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DIJITAL OYUNLAR VE OZNEL iy OoLUS ILiSKisi: MUGLA SITKI KOGMAN
UNIVERSITESI ORNEGI

oz

Bir kontrol cihazi wvasitasiyla Dbireylerin ekran karsisinda
oynadiklari oyunlari ifade eden dijital oyun olgusuyla ilgili olarak ilk
akla gelenler oyuncularin zek&larini ve Dbilissel yeteneklerini
gelistirmesinin yani sira bireylere hos vakit gecirttigi yoniindedir.
E§lenceli gecirilen bu vakitler bireylerin 06znel iyi oluslarini olumlu
yonde etkilemektedir. Bu arastirma, dijital oyun oynama davranisinin
bireylerin 6znel iyi oluslari lUzerindeki etkisini belirlemek, bireylerin
oyun oynama nedenlerini analiz etmek ve bu konular lzerine bir takim
cozimler Uretmek amaciyla yapilmis olup, dijital oyun oynama ile &znel
iyi olus degiskenleri arasindaki iliskilerin pozitif yonde oldudu
sonucuna varilmistir.
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THE RELATIONSHIP WITH DIGITAL GAMES AND SUBJECTIVE WELL-BEING:
MUGLA SITKI KOCMAN UNIVERSITY CASE

ABSTRACT

Briefly, the first thing that comes to mind about the concept of
digital games, which means the games that people play against the screen
by means of a control device, 1is that they have a pleasant time for
individuals besides developing their intelligence and cognitive
abilities. These fun times affect the subjective well-being of
individuals positively. In this study, it is aimed to determine the
effect of digital game play on subjective well-being of individuals, to
analyze the reasons for playing games and to produce a number of
solutions on these subjects. The findings of the study are shortly that
digital games are positively related to subjective well-being variables.
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1. GIRiS (INTRODUCTION)

Bu calismada, orta diizeyde dijital oyun oynamanin bireylerin &znel
iyi oluslari izerinde olumlu bir etkiye sahip olabilecedi, daha iyi bir
duygu durumu, azalmis duygusal rahatsizlik, duygu dizenleme, gevseme ve
stres azaltimina yardimci oldudu ortaya konmustur. Hi¢ oynamamak ya da
asiri dijital oyun oynamaktan ziyade orta dilizeyde dijital oyun oynamanin,
bireylerin stres azaltimi ve ruh sadligi izerinde olumlu bir etkisinin
oldugunu temellendirilmistir. Bu durum Ozellikle Y kusadi oyuncularinin
cogunlugu ig¢in olumsuz bir etkiye sahip olmayip, bunun yerine dijital
oyunu; zeké&, bilgisayar becerileri ve mekanik yetenek ile
iliskilendirip, dijital oyun oynama siirecinde olusan yetkinlik, o&zerklik
ve ait olma duygulari deneyimi daha yiiksek 6z saygili ve Oznel iyi olusla
iliskilendirilmistir. Dijital oyun oynama nedenlerinden en Onemlisi,
dijital oyunlarin bireylere hos vakit gecirtmesidir. Cinkii rekabet
vardir ve rekabetin oldugu yerde ya kazanirsiniz ya da kaybedersiniz.
Elbette eglenceli olan kazanmaktir. Birisi kazanmak ig¢in biitiin glctnt
harcadiginda, hizli bir adrenalin salgilar ve kan akis hizinin artmasina
neden olur. Bu heyecan kismen yasanilan toplumdan ve kismen de insanin
doJasindan kaynaklanmakta olup, birey kazanmak ve en iyisi oldugunu
gbstermek ister. ClUnkd en iyisi oldudu zaman, oyun oynayanlar arasinda
en gi¢lii, en soéhretli olur, hayranlar kazanir ve sanal diinyada harika
bir kariyere sahip olarak mutluluk elde edilebilir. Oyunlarda kazanmak
6nemli olmasina radmen biitlin oyunlar kazanilamaz. Birgok oyuncu, kazanma
sansi olmadigini bilse bile dijital oyun oynamaktadir. Oyunlarin temel
odaklarindan biri, “gercek” yasamin sikintilarindan kurtulmak ve iyi
vakit gecirmektir. Oyunlar, ayrica insanlarin birlikte bir etkinlikte
bulunmasina da vesile olmaktadir. Ornedin, sanal bir okey oyunu,
oyuncularin birbiriyle sohbet etmelerini ve eglenceli vakit
gegirmelerini saglayan bir etkinliktir.

2. CALISMANIN ONEMI (RESEARCH SIGNIFICANCE)

“Dijital oyun oynama ve dijital oyun mecrasinda bulunma, kisilerin
gindelik vyasam icerisinde bir bos zamani deJerlendirme etkinliginden
ziyade, Dbireylerin ©6znel 1iyi oluslari {Uzerinde nasil bir etkide
bulundugu” bu calismanin temel konusudur. Bu acidan dijital oyunlar,
bireylerin kendi kitltirel pratiklerini gelistirmeye, oyunun kurallarina
gdre oyun gruplarina aktif katilim gdstermeye, oyun icerisinde kendi
aralarinda Orgitlenmeye, elestirel, disinsel, stratejik tutum ve
davranis gosterebilme yetilerini ortaya koymaya, kendi sosyal, kiiltirel
ve kisilik yapilarina uygun olarak ©6znel iyi oluslarini olumlu ydnde
tesvik etme acisindan Onemlidir. Arastirmanin amaci; dijital oyunlarin
6znel iyi olus izerindeki etkisini tespit etmektir. Arastirma konusu
bugline kadar c¢esitli bilim alanlari igerisinde (&6rnek sadece dijital
oyunlar veya 6znel iyi olus) ¢esitli bilim arastirmacilari tarafindan
(Iletisimci, Sosyolog, Psikolog, Ekonomist, vb.) arastirilmasina ragmen,
dijital oyun oynayan Y kusadinin o6znel iyi oluslarinin incelenmesine
yonelik bir c¢alismaya rastlanmamis olmasindan dolayili literatiire ve
dijital oyun oynayan bireylerin kendilerine, ailelerine ve dijital oyun
ireticilerine katki saglayacagi diisiiniilerek belirlenmistir.

3. DIJITAL OYUN KAVRAMI (DIGITAL GAME CONCEPT)

Turk Dil Kurumu Biylk Tirkce S6zlidglii'nde dijital materyallerin bir
ekran lzerinde gdrintiilenmesi olarak tanimlanan “dijital” terimi “oyun”
teriminin betimleyicisidir. Dijital s®zcligl oyun teriminin betimleyicisi
anlaminda kullanildidi zaman oyun kavraminin mantiksal Oridntilerini
iceren gdrsel materyallerin c¢esitli pazarlama platformlari vasitasiyla
kullanicilara ulastirildiga ve kullanicilarinda bu materyalleri
ekranlara vyansitarak etkilesim sagladigi oyunlara dijital oyun
denilmektedir (Ozhan, 2011:22). Frasca (2001:168)’ya gdre dijital oyun
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kavrami kisaca, dijital yazilim lzerinde bir ya da birden c¢ok kisinin
oyun araclarina kurulu olarak tek basina (yapay zekdya karsi) vya da
karsilikli (bir arkadasiyla/tanididiyla) cevrimici a§ tzerinden fiziksel
olarak kullanilabildigi bir Dbos zaman dederlendirme aktivitesi
yazilimidir. Ongen (2014:21) ise, “oyuncunun elektronik bir sistem veya
oyun arac¢lariyla kurduu etkilesim neticesinde olusan sonucun, ekran
veya benzeri bir gdrintii sistemi aracilidiyla” gdsterilmesi olarak
tanimlamaktadir. Jull (2011:18) ise dijital oyunu kisitlik igcermeyen ve
bos zaman dederlendirilen bir etkinlik olarak tanimlamaktadir.
Ellerbrock (2011:538) dijital oyun kavramini teknolojik sistemlerle
uyumlu olarak, onlari “kisisel edlence, eflenme veya edlencenin amac¢lari
icin kullanilan materyaller olarak tanimlamaktadir. Deterding, Khaled,
Nacke ve Dixon (2011:8) teknolojik araclar vasitasiyla katilimcilarin
belirli gorevleri ifa etme, sonuc¢larina veya hedeflerine ydnelik rekabet
veya cekisme olarak tanimlamaktadir. Crawford (2003) gbre dijital oyunla
oyuncu arasinda bir etkilesim vardir ve bu bir diyalog olarak “iki aktif
maddenin donlisimli olarak “ve mecazi anlamda” dinleyin, disinin ve
konusun” dongisiyle tanimlamaktadir.

Ginltmiizde bilgi ve iletisim teknolojisinin hizli gelismesiyle
birlikte kullanilan teknolojik drilinler, insan hayatini kolaylastiran ve
insan hayatinin dedismez parcasi haline gelmis arac¢lardir. Bu teknolojik
araclar i¢inde bilgisayar ve internetin 6&zel bir yeri bulunmaktadir.
Bilgisayar, internet ve oyun evden ise, egitimden bos zaman
degerlendirmeye, eJlenceden ginliik hayata ve paylasima kadar insan
hayatinin glinliik yasaminin her asamasinda yer almaktadir. Bireylerin
bilgisayarda ve internette gecirdikleri =zamanin codunluunu bos zaman
degerlendirme ve c¢esitli eglence faaliyetleri olusturmaktadir. Bu
eglence faaliyetlerinden birisi de dijital oyunlardir. Cinki giintmiizde
bos ve eglenceli zamani dederlendirme denildidi zaman dijital oyun
oynama, c¢ocuklar, ergenler ve yetiskinler ic¢in siklikla basvurulan bir
etkinlik haline gelmistir. Glnumlizde c¢alisan yetiskinler dahi 1is
yerlerinde olsun verdikleri kisa molalarda, ergen ve cocuklar okullarda
ders aralarinda dijital oyunlari oynayabilmekte ya da ders bitiminde
oynayacaklari dijital oyunun planini vyapabilmektedirler (Horzum vd.
2008:76-77) . Cinkll oyun oynama bireylerin gelisiminde ve 0Oznel iyi
oluslarinda Onemli bir asama olarak gorilmektedir. Bunun sebebi ise
gegmiste ac¢ik alanlarda “oyun parki, sokaklar.. vb” yerlerde etkilesim
halinde gerceklestirilen oyun oynama ve edJlenceli vakit ge¢irme kavrami,
giniimiizde o6zellikle bilgi iletisim teknolojisinin gelisimiyle birlikte
sanal ortamdaki kisilerle oynanmaya baslanmistir (Ozhan, 2011:21).

Bireyler, tarih boyunca oyunlari gercgek yasamdan bir kacgis olarak
gormiislerdir. Bu durum gintmiizde de gecerlidir. Gilinimliiz dinyasinda
dijital oyunlar, bilgi iletisim teknolojilerine erisim ve online dinyaya
uyum saglamanin en pratik yollarindan biridir. Ozellikle bilgi iletisim
teknolojilerinin yogun olarak kullanildigi toplumlarda, bireylerin bilgi
iletisim teknolojilerindeki basarilarinin dustkltigt 1is ve okul
hayatlarinda da disiik performans sergilemelerine sebep olabilmektedir.
Bu baglamda dijital oyunlar, &dil sistemini de ig¢ine alarak bireyler
iizerinde basari hissi saglamakta, bu sayede de oyunculara belirli beceri
ve yetenek kazandirma yetisine sahip olmaktadir. Ayrica editim amagli
kullanilan dijital oyunlar gerek okul cadindaki c¢ocuklarin gerekse de
belirli bir konuda egitim alan vyetiskin bireylerin &§renimini
kolaylastirmakta ve karar alma siirecine yardimci olmaktadir. Ayrica oyun
stirecinde ilerleme saglamak amaciyla, oyuncunun karsisina ¢ilkan
engelleri soyut distinme yoluyla ¢ozmesi, Oozellikle kiicik vyastaki
oyuncularda, verilen talimatlari izleme, problem ¢dzme, mantik ylriitme
gibi yeteneklerin gelismesine yardimci olmaktadir. Oyun talimatlaraini
okumak, hem okuma hem de verilen talimatlari izleme konusunda bireylerin
egitimine katki saglamaktadir (Sayin, 2016:93) . Ayrica internet
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uygulamalarinda oldudu gibi dijital oyunlarin da temelde baskin dili
ingilizcedir. Bu vylzden dijital oyun oynayan bireylerin oyundaki
komutlari/yonergeleri takip edebilmesi ic¢in en azindan temel dizeyde
Iingilizce bilmesi gerekmektedir. Devasa cevrimici oyunlarda farklz
ktiltirlerden bireylerle karsilasildigili ve onlarla iletisim kuruldudu
zaman Ingilizce disinda yabanci diller de kullanilmaktadir (Binark ve
Sttcli, 2008:144-145).

Literatiirde dijital oyunlarin olumlu etkileriyle ilgili olarak el-
gdz koordinasyonunu gelistirdigi wve dikkatin kapasite ve mekénsal
dagilimi {zerindeki etkilerinden s6z edilmektedir. Bircok karmasik
dijital oyun oyuncularin karmasik gdérsel ortamlarda c¢ok sayida oyun ici
nesneleri Dbirbirinden ayirmalarini gerektirir (Latham wvd., 2013).
Literatiir c¢alismalari, bu karmasik ortamin bireylerin yeteneklerini
gelistirmede ve mutluluklari {izerinde etkili oldugunu belirtmektedir.
Bu durumu Ornekleyen dijital oyunlarda oyunun tiriine gdre oyun
karakterinin hem kosmak hem de ates etmek gibi, Dbirden c¢ok eylemi
gergeklestirdigi bilinmektedir. Yine strateji oyunlari olan “Age of
Empire” serilerinde oyuncu hem tarim isi yapmakta hem iUlke sinirlarini
savunmakta hem de gelismeye calismaktadir. Bu durum karakteri
canlandiran oyuncunun ayni zaman diliminde ekranin c¢esitli yerlerine
gorsel dikkat vermesi ve elleri ile kontrol Unitesini dodru bir bigimde
kullanmasini gerektirdigi ig¢in hem dikkat hem de el-gdz koordinasyonunun
gelismesine katkida bulunmaktadir.

Valkenburg ve Peter (2011)’e gbre dijital oyunlarin bireyler
izerindeki en ©Onemli niteliklerinden biri, Dbireyleri eglendirmenin
yvaninda edJiten ve dinlendiren bir yapisinin olmasidir (Valkenburg ve
Peter, 2011:121-126). Akbulut (2009)’'a gbre oyun glinliik yasamdan
de§isiktir, ciinkli oyunun tiriine gdre kendi dinyasi ve mantidi vardir.
Bu ister saklambag, evcilik gibi oyunlar olsun, isterse dijital oyunlar
olsun degisiklik gbéstermez. Oyun oynayan birey oynadidi oyunun tiiriine
gbre, ona uyum sadlar; gercek ile sanal/kurmaca dinya arasinda bir ayrim
yapar. Ancak bu nitelik, oyunda kurulan ortamin ve iliskilerin giinlik
yasamla iliskili olmadidi anlamina gelmez. Tam tersine glinltik yasamin
isleyis bigimi, tim rolleri ve Oriuntileriyle oyunda yeniden sekil kazanir
(Akbulut, 2009:39). Yapilan literatir taramasi sonucunda (Latham, vd.,
2013; Inal ve Kiraz, 2008; Binark ve Siitcii, 2008: Gee, 2003; Papastergiou
2009; Bozkurt, 2014; Cakir, 2013; Griffiths, 2002; Bavelier 2014; Sayin
2016; Yalcin, Irmak ve Erdogan, 2015; Green ve McNeese, 2008; Horzum,
2011; http://cocukvebilgiguvenligihaftasi.com). Cok boyutlu bir yap:
olan dijital oyunlarin bireylerin kisisel gelisimlerine katki
saglamasinin yaninda ¢esitli hastaliklarin tedavisinde ara¢ olarak
kullanilmasina kadar bircok olumlu yanlarindan séz edilmektedir. Dijital
oyunlarin bireyler dzerindeki olumlu etkileri su sekilde Ozetlenebilir:

e EJitim materyali olarak kullanilmasi. “Matematik, fen bilimleri,
yabanci dil, bilisim teknolojileri wve codgrafya” gibi farkla
disiplin alanlarindaki oyunlar ile &Jrencilerin motivasyonu
arttirabilir ve 6Jrenmeyi kalici kilar.

e Strateji oyunlari ayni anda birden fazla isin yerine getirilmesini
saglayarak coklu is yapma ve yordama yetenedini gelistirir.

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

e Oyun oynayan kisiler oyun sirasinda kendilerini test etme imkani
bulmaktadirlar. Ozellikle direksiyon editimlerinde kullanilmakta
olan simtilasyonlar buna giizel bir Ornektir.

e Son yillarda ¢ok popiiler olan ve gevrim i¢i olarak oynanan kitlesel
oyunlar, oyuncularin isbirlidine dayanan grup c¢alismasi yaparak
sosyal yaklasimlarinin gelistirilmesine olanak tanir.
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e Frken yasta (0zellikle Y ve Z kusadi) dijital oyunlarla tanisan
¢ocuklarin daha sonraki vyasamlarinda sayisal okur-yazarlik
becerilerinin gelisimine katki saglayabilmektedir.

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

e Dijital oyunlar bazi genetik hastaliklarin “Orn. Otizm, Williams
Sendromu” tedavi siireclerine destek olabilmektedir.

e FEl-gdz-zihin koordinasyonunu sadlamaya katki saglamaktadir.

e Motor becerilerin gelisimine katki sadlamasi

e Iyi bir motivasyon ve serbest zaman deJerlendirme aracidir.

e Fizyolojik kekemelik, sosyal fobi gibi tibbi hastaliklarda tedavi
amacli kullanilabilmektedir.

e Teknolojik bilgi ve becerilerin &6Jrenilmesine yardimci olmaktadir.

e Dijital oyunlar oyuncularinin kendilerine hedef koymalarini,
hedeflerini gergeklestirmek i¢in c¢aba gostermelerini, Dbasari
duygusunu defalarca yasamalarini ve basarilarina devam
ettirmelerini saglamaktadir.

Yapilan literatiir taramasinin da ortaya koydugu lzere dijital oyun
oynayan bireylerin yakin c¢evresinin en bluylik kaygilarindan bazilari
dijital oyun alanlarinda c¢ok fazla vakit gegirmeleri ve dijital oyunlarin
igerisinde barindirdigi siddet ve oyun bagimliliginin oldugu ydniindedir.
Dijital oyunlarin Dbireylerin sagligi vya da Dbasarisi {lzerindeki
etkilerini wve oyunlarin barindirdidi siddet o6Jelerinin bireylerin
davranislarina olan etkilerini inceleyen arastirmalar on plana
¢cikmaktadir. Yapilan calismalar daha c¢ok dijital oyunlarin zararlari ve
oyuncularin bu oyunlara baglanmasi tezi idzerine kuruludur (Griffitshs,
2002; 1Isik, 2009; Steinkuehler, 2010; Hazar, 2010). Bavelier (2012)
arastirmasinda hayatta her sey gibi dijital oyunlarin da standart
olmadidini ve bu oyunlarin iyi kalite de ve kot kalitede olabilecedini
belirtmistir. Fakat uygun seg¢im, uygun yas ve uygun zamanda oynandigi
takdirde dijital oyunlar bireyler izerinde olumlu katki saglamaktadir.

Literatiir incelendigi =zaman (Latham, vd., 2013; Inal ve Kiraz,
2008; Araisoy, 2009; Binark ve Sttci, 2008: Bozkurt, 2014; Griffiths,
2002; Bavelier, 2014; Sayin, 2016; Yalg¢in, Irmak ve Erdogan, 2015;
Papastergiou 2009: Green ve McNeese, 2008; Horzum, 2011; Virvou,
Katsionis wve Manos 2005; Ankara Kalkinma Ajansi Raporlari, 2017;
http://cocukvebilgiguvenligihaftasi.com). Dijital oyunlarin c¢ok fazla
glindeme gelmesine sebep olan asil konu dijital oyunlarin bireyler
izerindeki olumsuz etkileri ile bireyler ve bireylerin sosyal hayattaki
davranis ve gelisimiyle i1lgili gdsterdidi risklerdir. Bireyler lizerinde
tibbi boyutlara wulasan dijital Dbagimlilik, obezite, fiziksel ve
patolojik rahatsizliklar gibi olumsuz etkiler olusturabilmektedir.
Glinumizde teknolojik araglar kiicik yastaki bireyler ig¢in bakici gorevi
gormekte, kimi zamanda bireylere bir hediye araci olarak
kullanilabilmektedir. Bu tir davranis modelleri de bireyler {zerinde
dijital oyun badimlilidina ortam olusturmaktadir. Literatiir taramasi
sonucunda dijital oyunlarin bireyler iizerindeki olumsuz etkileri asagida
belirtildigi gibidir:

e Oyuncular oyun oynama slresini kontrol edememektedir.

e Diger etkinliklere karsi ilgi kaybi yasanmaktadir.

e Oyun oynayamadidi zaman psikolojik yoksunluk hissetmesine neden
olmaktadir.

e Siddet igerigine sahip oyunlarain “yalnizlik, disik yasam doyumu,
saldirganlik, depresyon, anksiyete (kaygi), siddet edilimi, olumlu
davranislarda azalma, diismanca duygularda artis ve siddete karsi
duyarsizlasma” gibi psikososyal problemler ile iliskili oldugu
gbzlenmistir.
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e Zaman israfina ve erteleme davranisinin yerlesmesine sebep
olmaktadir.

e Duygu kontrollerinde zorluk vyasama ve kisilik Dbozukluklarina
rastlanmaktadair.

e Siddet unsurlari igerikleri nedeniyle saldirgan duygu, dislnce ve
davranislarin gelismesine sebep olmaktadir.

e Ders c¢alisma, kitap okuma ve fiziksel aktivitelere katilma
zamanlarini azaltmasi sebebiyle akademik ve kisisel basariyi
olumsuz etkilemesi

e Bagimlilik, “obezite, tendonitis sinir sikismasai, dikkat
bozuklugu, karpal tinel sendromu gibi durus, kas ve iskelet
bozukluklari” gibi sadlik problemlerine sebep olmaktadir.

e Bireylerin c¢evrimici tehditlere ac¢ik hale gelmesi sz konusu
olabilmektedir.

Ayrica tim bunlara ek olarak, dijital oyunlarin Dbazi yanlis
ideolojileri de empoze ettigi ile ilgili tartismalar da bulunmaktadir.
Bu tartismalardan birisi cinsiyet kavramidir. Ozellikle, dijital
oyunlarda kadinlarin rolid, kadinlara karsi siddet uygulanmasi ya da
kadinlarin cinsel olarak objelestirilmesi ile ilgili tartismalar
bulunmaktadir. Buna ilaveten, “irkci ve nefret suclarini icinde
barindiran ve destekleyen, diJer idlke vatandaslarini kilciik disirici ve
onlarin dinlerine, cografi konumlarina ya da kiiltiirlerine gdre olumlu
ya da olumsuz olarak resmedilen oyunlar” da oyuncularina bu tir fikirleri
empoze edebildikleri ig¢in sosyal ve kiiltiirel etki yaratma potansiyeline
sahiptir (Sayin, 2016:90-95).

4. OZNEL IYI OLUS KAVRAMI (SUBJECTIVE WELL-BEING CONCEPT)

Oznel iyi olus (Subjective Well-Being), modern psikoloji biliminin
en dikkat cekici alanlarindan birisidir. Bu fenomenin incelenmesi icgin
ani bir ilgi artisi, &6zellikle son 20 yilda bilimsel bir disiplin olarak
pozitif psikoloji alaninda (Diener 1984; Ryff, 1989-1995; Tuzgdl Dost
2004-2007; Diener, Suh ve Qishi, 1997; Seligman ve Csikszentmihalyi 2000;
Diener 2009; Giilagti, 2009, Malkog¢ 2011; Tirkdogan, 2010, Oktan 2012)
bircok arastirmacinin dikkatini c¢ekmis ve bu alanda arastirmalar
yapmistir. Pozitif psikoloji alaninda “6znel iyi olus” kavramiyla ilgili
calismalarin yayginlasmasi kendi icinde anlam karmasasi olusturmustur.
Bu alandaki en Unli arastirmacilardan bazilari “mutluluk” kavraminin
“oznel 1iyi olus” kavramiyla es deder oldudunu savunmuslardir (Orn.
Lyubomirsky, Sheldon ve Schkade, 2005). Ote yandan “mutluluk” terimini
kendi igerisinde (olumlu duygu ve hayattan tatmin duygusu anlaminda)
daha spesifik bir anlamla kullanan arastirmacilar da bulunmaktadir (&rn.
Steel, Schmidt wve Scultz, 2008). Bu anlam karmasasi bodlgelere glre
farklilik gdstermekte olup elde edilen sonuclarin genellenebilirligi ve
evrensel olmayan kullanimi, elde edilen sonuclari sinirlamaktadir. Oznel
iyi olus konusunda ilk doktora arastirmasini yapan Wilson (1967:264),
6znel iyi olus diuzeyleri ylksek olan bireylerin, “gen¢, saglikli, iyi
egitimli, geliri iyi olan, disa déniik, iyimser, Ozgliveni yiiksek, kaygidan
uzak, evli, dindar, yasam gayesi olan ve entelektiiel” kisiler olduduna
vurgu yapmistir. Boysan (2012)’a gdre mutluluk, ilkcad filozoflarindan
Aristo’dan beri felsefenin temel udras alanlarindan birisi olmus ve
olmaya da devam etmektedir. Felsefe biliminde etik ve dederler temelinde
incelenen “mutluluk kavrami”, psikoloji Dbiliminde ©&znel iyi olus
kavramiyla aciklanmaktadir (Boysan, 2012:11). Ryan ve Deci (2000:68)'de
arastirmasinda mutluluk kavraminin sosyal psikoloji literatiinde Oznel
iyi olus olarak ifade edildigini belirtmektedir. Diener (1984) ise Oznel
iyi olus “Subjective well-being” kavramini, bireylerin &znel bir bicimde
olumlu ve olumsuz duygulara ve vyasama iliskin 0Oznel ve bilissel bir
degerlendirme olarak yasamdan doyum, olumlu ve olumsuz duygulanim
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(Diener 1984), kendini kabul etme, yasam amacini bilme wve ona uygun
hedef gelistirme, bagimsiz olma (Ryan ve Deci, 2001:143; Diener, Suh ve
Qishi, 1997:27) gibi olumlu O6zelliklere vurgu yapmislardir. Yani ©oznel
iyi olma, bir kisinin “bir biitiin olarak yasaminin bilissel ve duyussal
deJerlendirmeleri” olarak tanimlanir (Diener, Oishi ve Lucas, 2009:187).
Tuzgdl Dost (2004) arastirmasinda 6znel iyi olma durumuyla ilgili bircok
kavram “oznel iyi olus, psikolojik iyi olus, yasam doyumu, yasam
kalitesi, iyilik hali (wellness) ve olumlu duygulanim” ve bu kavramlarin
icerikleri kismen birbirinden farklilik gdstermekle birlikte, c¢codu zaman
birbirinin yerine kullanilmakta oldugunu belirtmektedir (Tuzgdl Dost,
2004:14). Yani bu kavramlarin anlamlari birbiriyle tamamen ayni
olmamakla birlikte genel olarak birbirleriyle iliskilidir.

Yetim (2001:134) arastirmasinda ©oznel iyi olus literatiri,
mutlulukta bireysellidi (6znellidi) vurgulamaktadir. Campbell (1976)'vya
gore, bireysellikle kastedilen bireyin ic¢ yasantisi, igsel
degerlendirmeleridir. Oznel iyi olmada, dis referans cercevesi, dissal
dlciitler empoze edilemez. Iyi olma, iyi oldudunu sdyleyenin yasadi§i bir
deneyimdir. Oznel iyi olmada yer almasi gereken nesnel durum ve kosullar
(0rnedin saglik, konfor, refah vs.), dikkat cekici sekilde yoktur (Akt.
Yetim, 2001:134). Oznel iyi olma deneyimleyenin kendi standartlarina,
beklentilerine, vyeterlilik algilarina dayali bir tepki olarak ele
alinmaktadir (Yetim, 2001:134). Diener (1984)’e gbre 0Oznel 1iyi olus
kavrami iic kategoriden olusmaktadir. 11k olarak éznel olup bireyin kendi
deneyimlerinde yer almaktadir. Ikinci olarak 6lcimlenebilmektedir, yani
bireylerin hissettikleri duygularin olumlu mu yoksa olumsuz mu oldudunun
O0lcimlenebilmesidir. Son olarak ta bireylerin yasaminin tim yoénlerini
i¢inde barindirmaktadir. Yasam doyumu ise bireylerin glindelik yasamda
karsilasabilecedi tim yasam alanlarini ifade etmektedir. Bu alanlar is
hayati ve c¢evresi, aile hayati ve c¢evresi, okul hayati ve c¢evresi,
kafelerde oynanan oyunlari ve ginimizde ¢esitli oyun araclariyla oynanan
tim oyunlari iceren faaliyetleri kapsamaktadir (Diener, 1984:543).

5. CALISMANIN YONTEMI (METHOD OF WORK)

Calismanin bu boéliminde dijital oyun oynamanin Y kusadinin &oznel
iyi oluslari {zerindeki etkisini belirleme amacina yoénelik olarak
gerceklestirilen alan arastirmasina yer verilmektedir. Calismada veri
toplama yoéntemi olarak elde edilmek istenen Dbilgilere kisa siirede
ulasilabilmesi, zaman, enerji ve maliyet tasarrufu salamasi, sorularin
form izerinde yazili olmasinin cevaplarda standart birlidinin saglanmasi
ve analizinin kolay olmasi nedeniyle anket kullanilmistir (Dalgin,
2008:3) . Arastirmada kullanilmasi planlanan yontem; ama¢ bakimindan
uygulamali, nitelik Dbakimindan hem betimleyici hem kesfe yonelik,
yurittildigli ortam bakimindan alan arastirmasi icerik bakimindan nicel
olmasi diisiiniilmektedir. Arastirmada arastirmaci tarafindan gelistirilen
dijital oyun oynama nedenleri soru formuyla, Tuzgdl-Dost (2004)
tarafindan gelistirilen ve kullanim izni alinan ©6znel iyi olus 0Olcgedi
kullanilmistir. Dijital oyun oynama nedenleri soru formu Sepetci (2017),
Hansen (2016), Karahisar (2013), O’Hagan and Carmen (2013), Jull
(2011), Kizilkaya (2010), Green ve McNeese (2008), Binark wve Siitgu-
Bayraktutan (2007), Bayirtepe ve Tuzin (2007), Yee (2006), Jull (2005),
Huizinga (1995/2006) c¢alismalarindan yararlanilarak gelistirilen 21
ifadeli soru formu kullanilmistir. Calisma kapsaminda Oncelikle dijital
oyunlarla 1ilgili wulusal ve uluslararasi akademik kaynaklar Uzerinde
literatliir taramasi yapilmis ve arastirma konularini yansitan boyutlar,
tablolastirilarak ortaya konulmustur. Ikinci adim olarak elde edilen
boyutlar {izerinden madde havuzu olusturulmustur. Ucilincii adimda, madde
havuzundaki sorularin bireylerin dijital oyun oynama nedenine iliskin
(dijital oyunlar alaninda c¢alisma yapan iki akademisyen) uzman goriisitine
basvurulmustur. Dordinct adim, odak grup gdrismesi ve pilot c¢alismayi
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kapsamaktadir. Bu asamada oncelikle madde havuzundaki maddelerin yeniden
diizenlenmesinin ardindan 6rneklem grubunu yansitici dijital oyun oynayan
6(2 k1z-4 erkek) 68renci izerinde odak grup gorismesi
gerceklestirilmistir. Odak grup gorlismesi sonucunda yeni temalara
ulasilmis ve madde havuzuna yeni maddeler eklenerek madde havuzunun
zenginlesmesi sagdlanmistir. Toplanan maddeler lizerinden olusturulan soru
formu, Orneklem grubunu yansitan bir grup izerinde pilot calisma ile
test edilmistir. Besinci adimda, pilot ¢alismasindan elde edilen veriler
diizeltilerek soru formunun son hali olusturulup uygulama asamasina
ge¢cilmistir. Son asamada ise uygulama ile ulasilan veriler, gecerlilik
ve glivenilirlik analizinin yapilmasiyla birlikte dijital oyunlari oynama
nedeni soru formu gelistirme slireci tamamlanmistir. Soru formunda
kullanilan ifadelere: 5’1i 1likert, (1) kesinlikle katilmiyorum, (2)
katilmiyorum (3) kararsizim (4) katiliyorum (5) kesinlikle katiliyorum
secenek araliklarinda cevap vermeleri istenmistir. Soru formu, &lcgek
gelistirme kurallarina gdre gelistirilmis ve gecerlilik giivenilirligi
yapilarak asagida sunulmustur. Soru formunun genel glvenirlik diizeyleri
incelendiginde soru formunun givenirliginin yiksek seviyede oldudu
belirlenmistir (Cronbach's Alpha=0.895).

Soru formunun KMO katsayisinin 0.902 oldugu ve Bartlett's testi
sonucunun ise p<0.0l1 Onem diizeyinde anlamli oldudu belirlenmistir. Bu
bulgular oOrneklem buyukltgtintin faktdr analizi vyapilmasi ic¢cin uygun
oldugunu géstermektedir. Bu bulgulara dayanarak 21 maddelik dijital oyun
oynama nedenleri aciklayici faktdr analizi olarak temel Dbilesenler
yontemi ve varimax dondiirmesi uygulanmistir. 21 maddelik soru formuna
yvapilan faktdr analizi sonucu toplam varyansin %$59.035’imi aciklayan ve
6z deferleri 1’in Uzerinde olan 5 faktorld bir yapi ortaya c¢iktig:
belirlenmistir. Bu faktdrler kendi icerisinde Faktor 1: Sosyal
fliskiler, Faktér 2: Kisisel Rahatlama ve Tatmin, Faktér 3: Guven, Faktor
4: Merak Faktdr 5: Empati olarak isimlendirilmistir.

Dijital oyun oynayan bireylerin 6znel iyi olus diizeylerini ortaya
koymak ic¢in yaygin olarak kullanilan ve (Tuzgdl-Dost 2004) tarafindan
gelistirilen ve kullanilan 46 ifadeli orijinal 0Olc¢cek kullanilmistir.

Olcek olumlu duygulanim, olumsuz duygulanim ve yasam doyumu
boyutlarindan olusmaktadir. Olcekte kullanilan ifadelere: 5’1i likert,
(1) kesinlikle katilmiyorum, (2) katilmiyorum (3) kararsizim (4)

katiliyorum (5) kesinlikle katiliyorum secgenek araliklarinda cevap
vermeleri istenmistir.

Arastirmaci tarafindan hazirlanan anketler, gerekli izinler
alindiktan sonra Mugla Sitki Kocman Universitesi Mugla Meslek Yiiksek
Okulu ve Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesinde editim hayatina devam
eden bireyler (Y kusagi: 1980 ile 2001 yillari arasi doJumlular) izerinde
15 Mart-11 Mayis 2018 tarihleri arasinda yapilmistir. Besli likert &lgek
yontemi kullanilarak toplanan veriler SPSS 20 istatistiksel veri analizi
paket programi ile analiz edilmis ve yorumlanmistir. Toplamda 920 anket
dagitilmis ve bunlardan 720 anket yanitlanmis olarak geri alinmistir.
Yanitlanmis olarak ele alinan 720 anketten 70 tanesi cesitli sebeplerden
dolayi (eksik doldurma, okumadan isaretleme.. vb) ¢ikartilmis ve 650 anket
arastirmaya d&hil edilmistir. Arastirmada demografik dediskenlere
iliskin veriler, frekans ve yuzde degerleri kullanilarak
deerlendirilmistir.

6. BULGULAR (FINDINGS)

Bu kisimda, sirasiyla katilimcilarin demografik o&zellikleri,
bireylerin dijital oyun oynama nedenleri ve 0&znel 1iyi olus Olg¢edine
iliskin analiz sonug¢larina yer verilmistir.

Katilimcilarain demografik 6zelliklerine gdre dagilimlari
incelendiginde, katilimcilarin $%45.2’sinin kadin, %54.8’inin erkek
bireylerden olusmaktadir. Yas degiskenine gbre 1ise katilimcilarin
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%$91.7’sinin 18-24 yas Araliginda, %8.3’Uniin 25-29 yas Araliginda oldugu
tespit edilmistir. Medeni durum dediskeni dikkate alindiginda ise
katilimcilarin %$97.2'sinin bekdr, %2.8’inin evli oldudu belirlenmistir.
Gelir durumu dediskenine gdre ise katilimcilarin %66.9"unun 1.000TL ve
alti, %26.8"inin 1.000-2.000 TL arasinda, %6.3"4nin 2.000TL ve iizerinde
aylik gelire sahip oldudu belirlenmistir.

(Tablo 1. Katilimcilarin demografik &zelliklerine ait dagilimlari
Table 1. Demographic characteristics of the participants)

Cinsiyet N %

Kadin 294 45.2
Erkek 356 54.8
Toplam 650 100.0
Yas N %

18-24 596 91.7
25-29 54 8.3

Toplam 650 100.0
Medeni Durum N %

Bekér 632 97.2
Evli 18 2.8
Toplam 650 100.0
Aylik Gelir N %

1.000 ve Alta 435 66.9
1.000-2.000TL 174 26.8
2.000 TL Ve Uzeri 41 6.3
Toplam 650 100.0

Katilimcilarin dijital oyun oynama durumlarina iliskin dadilimlara
incelendiginde, katilimcilarin %68.8'inin oyun oynadigdi, %31.2'sinin
daha once oyun oynayip biraktidi belirlenmistir. Katilimcilarin %$33.5"1
ginde bir saatten az, %36.2’sinin glinde 1-3 saat, %20.3’# giinde 3-5 saat
ve %10.0"1n1 glinde 5 saatten fazla oyun oynama sikliklari oldugu
belirlenmistir. Katilimcilarin %47.2’'sinin cep telefonu araciligiyla
oyun oynadiklari belirlenmisken, %20.9’u evde kurulu internet veya oyun
konsolu araciligi ile oyun oynadiklari, %24.2'sinin masaltstii PC’den

oynadiklaraz, %7.7"sinin ise okul ortaminda kendi diziistl
bilgisayarlarinda oyun oynadiklari belirlenmistir. OJrencilerin

%$31.8’inin strateji-zeka oyunlari oynadiklari belirlenirken, %21.1’inin
aksiyon-macera oyunlari, %23.2’sinin MMORPG oyunlari oynadiklari, %$8.5"1
yaris-araba oyunlari, %7.8’inin spor oyunlari ve %7.5’inin platform
oyunlari oynadiklari belirlenmistir. Ayrica, katilimcilarin %37.171i 6
yildan fazladir dijital oyun oynadiklari, %22.9'u 1-3 yaildir, %20.3’1
3-6 yil wve %19.7’7inin 1 vyildan azdir dijital oyun oynadiklara
belirlenmistir.
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Tablo 2. Katilimcilarin dijital oyun oynama durumlarina gore

dagilimlari
(Table 2. Participants by digital game play-causes)

Dijital Oyun Oynuyor Musunuz? N %

Evet, Oynuyorum 447 68.8
Evet, Oynuyordum, Biraktim 203 31.2
Toplam 650 100.0
Dijital Oyun Oynama Sikli§iniz? N %

Gunde Bir Saatten Az 218 33.5
Gunde 1-3 Saat 235 36.2
Glinde 3-5 Saat 132 20.3
Glinde 5 Saatten Fazla 65 10.0
Toplam 650 100.0
Dijital Oyunu Genellikle Nereden Oynarsiniz? N %

Evde Kurulu Internet Veya Oyun Konsolu Araciligdiyla 136 20.9
Masailistil Bilgisayardan 157 24.2
Cep Telefonu Araciligiyla 307 47.2
Okul Ortaminda Kendi Diziistii Veya Okul Bilgisayarinda 50 7.7
Toplam 650 100.0
Hangi Tir Dijital Oyun Oynarsiniz N %

Aksiyon-Macera Oyunlari 137 21.1
Strateji-Zeka Oyunlara 207 31.8
Platform Oyunlari 49 7.5
MMORPG Oyunlar (Cok Oyunculu A§ Oyunlari) 151 23.2
Yaris—-Araba Oyunlari 55 8.5
Spor Oyunlari 51 7.8

Toplam 650 100.0
Ka¢ Yildir Dijital Oyun Oynuyorsunuz? N %

1 Yildan Az 128 19.7
1-3 val 149 22.9
3-6 Y1l 132 20.3
6 Yildan Fazla 241 37.1
Toplam 650 100.0

Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenlerinin cinsiyet

“degiskenine gore farklilidinin anlamli olup olmadidini belirlemek icin
bagimsiz &rneklem t-testi analizi” vyapilmistir. OJrencilerin sosyal
iliskiler diizeyinin cinsiyet grubuna gdre farkliligi distatistiksel
olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldudu belirlenmistir (t(648)=-5.212,
p<0.01, p=0.000) . Erkek (X:18.04) O6grencilerin sosyal iliskiler
dizeylerinin kadin (Y:16.39) O0grencilere gbre daha yiksek oldugu
belirlenmistir. OJrencilerin kisisel rahatlama ve tatmin diizeyinin
cinsiyet grubuna gbre farkliligi istatistiksel olarak %95 gliven
dizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir (t(648)=-4.068, p<0.01,
p=0.000) . Erkek (¥=18,41) O0grencilerin kisisel rahatlama ve tatmin
dizeylerinin kadin (X=17.31) O0grencilere gore daha yiksek oldugu
belirlenmistir. OJrencilerin giiven diizeyinin cinsiyet grubuna gdre
farkliligi: istatistiksel olarak %95 gliven dizeyinde anlamli oldudu
belirlenmistir (t (648)=-5.147, p<0.01, p=0.000) . Erkek (X:13.44)
O0grencilerin gliven diizeylerinin kadin (Y:12.10) O0grencilere gbre daha
yiksek oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin merak diizeyinin cinsiyet
grubuna gore farkliligi istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli
oldugu belirlenmistir (t(648)=-3.626, p<0.01, p=0.000). Erkek (X:14.84)
O0grencilerin merak diizeylerinin kadin (X:13.94) O0grencilere gdre daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. OJrencilerin empati diizeyinin cinsiyet
grubuna gore farkliligi istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli
oldugu belirlenmistir (t(648)=-9.68, p<0.01, p=0.001). Erkek (Y=9.68)

O6grencilerin empati diizeylerinin kadin (X:8.99) O0grencilere gbre daha
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yiksek olduju belirlenmistir. Ogrencilerin genel dijital oyun oynama
nedenleri diizeyinin cinsiyet grubuna gdre farklilidi istatistiksel
olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldudgu belirlenmistir (t(648)=-5.419

p<0.01, p=0.000). Erkek (X:74.42) O6grencilerin empati diizeylerinin kadin

(X=68.73) o6drencilere gbre daha yiksek oldudu belirlenmistir.

Tablo 3. Dijital oyun oynama nedenlerinin cinsiyet degiskeni
farkliliklarina ait t-testi sonuclara
(Table 3. Results of T-test for differences in gender variations and
digital game play-causes)
Olcekler Cinsiyet| N X ss sd T P
Lo ) Kadin 294 16.39 4.04
— * %
Sosyal Iliskiler Erkok 356 1802 1.02 648 5.212 | 0.000
- . Kadin 294 17.31 3.45
— * %
Kisisel Rahatlama ve Tatmin Erkok 356 18 .41 3 5 648 4.068 | 0.000
Kadin 294 | 12.10 | 3.50
. — * %
Guven Erkok T5¢ 13 24 [ 3. 12 | 648 5.147 | 0.000
Kadin 294 | 13.94 | 2.93
_ * %
Merak Erkok Toc 1284 331 648 3.626 | 0.000
) Kadin 294 8.99 | 2.69
_ * %
Empati Erkok Toc 5 28 > 648 3.212 | 0.000
. . Kadin 294 | 68.73 | 13.38
- * *
Dijital Oyun Oynama Nedenleri Erkok 35¢ | 74.42 [ 13.28 648 5.419 | 0.000

**p<0.01

OFrencilerin dijital oyun oynama nedenlerinin “yas deJiskenine
gore farklilidinin anlamli olup olmadidini belirlemek ic¢in badimsiz
drneklem t-testi analizi” yapilmistir. OJrencilerin dijital oyun oynama
nedenleri genel diizeylerinin ve alt boyut diizeylerinin yas gruplarina
gbre farkliligi istatistiksel olarak %95 giliven diizeyinde anlamla
olmadigi belirlenmistir (p>0.05).

Tablo 4. Dijital oyun oynama nedenlerinin yas deJiskeni
farkliliklarina ait T-Testi sonuclari
(Table 4. T-Test results for age variation differences of digital game
play-causes)
Olcekler Yas n X ss sd t o)
L , 18-24 | 596 | 17.28 | 4.14
Sosyal Iliskiler 5529154 |[17.50 1 3.72 648 0.379 | 0.705
L . 18-24 |596|17.85| 3.51
Kisisel Rahatlama ve Tatmin 55291 54 |18.61 | 3.26 648 1.537 |0.125
. 18-24 |596|12.82 | 3.36
Guven 5529 54 |13.02 | 3.50 648 0.413 |1 0.680
18-24 |596|14.41 | 3.20
Merak 5525154 |14.63 1 2.90 648 | -0.481 | 0.631
. 18-24 |596| 9.34 2.74
Empati 5559 52 5 72 > 73 648 | -1.035 | 0.301
s ) 18-24 |596|71.70 |13.69
Dijital Oyun Oynama Nedenleri 55295154 |73.50 | 12.75 648 | -0.931 | 0.352
Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenlerinin “oyun oynama

dediskenine goére farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek icin
bajimsiz Orneklem t-testi analizi vyapilmistir. Orencilerin sosyal
iliskiler diizeyinin oyun oynama grubuna gdre farklili§i istatistiksel
olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldudu belirlenmistir” (t(648)=3.455,

p<0.01, p=0.001). (X=17.67) &Jrencilerin sosyal
iliskiler diizeylerinin onceden oyun oynayip birakan (X=16.48)
dgrencilere gdre daha yiiksek oldugu belirlenmistir. OJrencilerin kisisel

rahatlama ve tatmin diizeyinin oyun oynama grubuna gdre farklilaiga
istatistiksel olarak %95 glven diizeyinde anlamli oldudgu belirlenmistir

Oyun oynayanlarin
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(t (648)=4,682, p<0.01l, p=0.000). Oyun oynayan (Y=l8.34) 6grencilerin
kisisel rahatlama ve tatmin diizeylerinin oyun oynayip birakan (X=16.98)
dgrencilere gdre daha yiiksek oldugu belirlenmistir. OJrencilerin giiven
diizeyinin oyun oynama grubuna gdre farkliligi istatistiksel olarak %95
given diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir (t(648)=3.387, p<0.01,

p=0.001) . Oyun oynayan (X=13.14) o6grencilerin giiven diizeylerinin 6nceden

oyun oynaylp birakan (X=12.18) 6grencilere gbre daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. OJrencilerin merak diizeyinin oyun oynama grubuna gdre
farkliligil istatistiksel olarak %95 gliven diizeyinde anlamli oldugdu

belirlenmistir (t(648)= 3.482, p<0.01, p=0.001). Oyun oynayan (Y:14.72)

O6grencilerin merak dizeylerinin Onceden oyun oynayip birakan (X=13.79)
dgrencilere gdre daha yiiksek oldugu belirlenmistir. OJrencilerin empati
diizeyinin oyun oynama grubuna gdre farkliligi istatistiksel olarak %95
given diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir (t(648)=2.081, p<0.05,

p=0.038) . Oyun oynayan (X=9.52) O0grencilerin empati diizeylerinin Onceden

oyun oynaylip birakan (X:9.04) O0drencilere gbdbre daha vyiksek oldugu
belirlenmistir. OJrencilerin genel dijital oyun oynama nedenleri
diizeyinin oyun oynama grubuna gdre farklilidi istatistiksel olarak %95
given dizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir (t(648)=4.330 p<0.01,

p=0.000). Oyun oynayan (X=73.38) O0grencilerin empati dizeylerinin

onceden oyun oynaylp birakan (X=68.36) O0grencilere gbre daha yiksek
oldugu belirlenmistir.

Tablo 5. Dijital oyun oynama nedenlerinin dijital oyun oynama
degiskeni farkliliklarina ait T-testi sonuglari
(Table 5. T-Test results for digital game playing status variation
differences of digital game play-causes)

Olcekler Oyun Oynama n X SIS sd t P
Evet, Oynuyorum 447 17.67 4.15
O . . * %
Sosyal Iliskiler Evet, Oynuyordum, 203 16.48 3.89 648 | 3.455 | 0.001
Biraktim
Kisisel Rahatlama ve gvet, gyiuyorzmm 447 18.34 3.42 cas | 4 con 0 001ex
Tatmin ver, bynuyordut, 203 | 16.98 | 3.48 : :
Biraktim
Evet, Oynuyorum 447 13.14 3.32
13 * *
Guven Evet, Oynuyordum, 203 12.13 3.40 648 | 3.387 0.001
Biraktim
Evet, Oynuyorum 447 14.72 3.18
* *
Merak Evet, Oynuyordum, 203 | 13.79 | 3.07 648 | 3.482 | 0.001
Biraktim
Evet, Oynuyorum 447 9.52 2.66
1 * *
Empati Evet, Oynuyordum, 203 9.04 5.89 648 | 2.081 0.001
Biraktim
D Evet, Oynuyorum 447 73.38 | 13.32
Dijital Oyun Oynama L .
Nedenleri Evet, Oynuyordum, 203 68.46 | 13.67 648 | 4.330 0.001
Biraktim

**p<0.01 *p<0.05

O§rencilerin dijital oyun oynama nedenlerinin kisilik vyapisi
“degiskenine gdre farkliliginin anlamli olup olmadigdini belirlemek ig¢in
bagimsiz drneklem t-testi analizi yapilmistir. OJrencilerin dijital oyun
oynama nedenleri genel diizeylerinin ve alt boyut dizeylerinin kisilik
yapisi gruplarina gdre farkliligi istatistiksel olarak %95 giiven
diizeyinde anlamli olmadidi belirlenmistir” (p>0.05).
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Tablo 6. Dijital oyun oynama nedenlerinin kisilik yapisi degiskeni
farkliliklarina ait T-testi sonucglari
(Table 6. Personality and digital game play causes variations of
variable T-test results)

Olcekler Kisilik Yapisi N X Ss sd T P
somat t1izviter_[ohmls sosiner LTI TLE08 g o oot 0.7
Pl TN N LI 1 e PR
Gaven Raramoar pusanen | 173 13063 71 ] 4% | "1-032 | 0-302
Merak Raramear bisanen | 1vs (14 45] 5 5e] 648 | 70:069|0.045
Enpati caramsar susanen | 173 |5 34 [aoer] 998 | 0-990 | 0-843
Rl o e LRk 5 R 3 TRy By DY

Tablo 7. Oznel iyi olus diizeylerinin cinsiyet deJiskeni
farkliliklarina ait T-testi sonuclari
(Table 7. T-test results of gender variable differences of subjective
well-being levels)

Olcek Cinsiyet n X ss sd t P
. . Kadin 294 156.25 21.13
Oznel Iyi Olus Erkek 356 15711 55 92 648 0.496 0.620

Orencilerin &znel iyi olus diizeylerinin cinsiyet “de§iskenine
gore farkliliginin anlamli olup olmadidini belirlemek ic¢in badimsiz
drneklem t-testi analizi vyapilmistir. Ogrencilerin &znel iyi olus
dizeyinin cinsiyet grubuna godre farklilidi istatistiksel olarak %95
gliven diuzeyinde anlamli olmadigi belirlenmistir (p>0.05)".

Tablo 8. Oznel iyi olus diizeylerinin yas degiskeni farkliliklarina ait
T-testi sonuclara
(Table 8. T-test results of age variable differences of subjective
well-being levels)

Olcek Yas n X ss sd t P
s .o 18-24 | 596 156.71 22.05
Oznel Iyi Olus 55-29 54 156,77 55 .98 648 0.020 | 0.984

OFrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin yas “deJiskenine gore
farkliliginin anlamli olup olmadidini belirlemek ic¢in badimsiz Srneklem
t-testi analizi yapilmistir. OJrencilerin &znel iyi olus diizeylerinin
yvas gruplarina gdre farkliligi istatistiksel olarak %95 gliven diizeyinde
anlamli olmadigi belirlenmistir (p>0.05)".

Tablo 9. Oznel iyi olus diizeylerinin dijital oyun oynama degiskeni
farkliliklarina ait T-testi Sonucglari
(Table 9. T-test results of subjective well-being levels of digital
game play variables differences)
Olcek Oyun Oynama n X ss sd t P
Oznel Iyi |Evet, oynuyorum 447 157.25 | 22.15
Olus Evet, oynuyordum, biraktim | 203 155.55 | 22.031

648 10.909|0.364

Ogrencilerin &znel iyi olus diizeylerinin oyun oynama “dediskenine
gore farklilidinin anlamli olup olmadigini belirlemek ic¢in badimsiz
drneklem t-testi analizi vyapilmistir. OFrencilerin &znel iyi olus
diizeyinin oyun oynama grubuna gdre farkliligi istatistiksel olarak %95
given diizeyinde anlamli olmadidi belirlenmistir (p>0.05)".
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Tablo 10. Oznel iyi olus diizeylerinin kisilik yapisi dediskeni
farkliliklarina ait T-testi sonucglari
(Table 10. Personality and subjective well-being levels T-test results
of variable variations)
Olcek Kisilik Yapisi n X ss sd t P
Olumlu Diisiinen 477 | 158.39 | 21.87
Karamsar Diisiinen 173 | 152.09 [ 22.19 648 | 3.233 | 0.001**

Oznel Iyi Olus

*%p<0.01

Ogrencilerin oznel iyi olus dizeylerinin kisilik yapisi
“degiskenine gore farklilidinin anlamli olup olmadidini belirlemek ic¢in
bagimsiz Orneklem t-testi analizi yapilmistir. Ofrencilerin dznel iyi

olus diizeylerinin kisilik yapisi gruplarina gbre farkliligz
istatistiksel olarak %95 giiven dizeyinde anlamli oldudu belirlenmistir
(t (648)=-3.233, p<0.01, p=0.001)". Olumlu disiinen (X=158.39)

O0grencilerin 06znel iyi olus diizeylerinin karamsar diisiinen (X:152.09)
O0grencilere gdre daha yiiksek oldudu belirlenmistir.

Tablo 11. Oznel iyi olus diizeylerinin gelir dediskeni farkliliklarina
ait Anova testi sonuclari
(Table 11. Anova test results for differences in 1income variables of
subjective well-being levels)

»- q - Varyanslarin Kareler
Olcgek Gelir n X ss T sd ort . F o)
1.000 ve
a1t 435 156.49 20.89 Gruplar arasi 2 3412
Oznel 1.000- .
fyi Olus |2.000 TL 174 158.01 25.23 Grup ici 647 0.697 | 0.498
. 489.
2 O,QO TI.“ 41 153.71 20.79 Toplam 649 89.5
ve lzeri

Ogrencilerin &znel iyi olus diizeyi “deJiskenine gére farkliliginin
anlamli olup olmadigini Dbelirlemek ic¢in tek yonli anova analizi
yapilmistir. OJrencilerin 06znel iyi olus diizeylerinin gelir durumu
gruplarina godre farkliligi: istatistiksel olarak %95 gliven dizeyinde
anlamli olmadigi belirlenmistir (p>0.05)".

Tablo 12. Oznel iyi olus diizeylerinin oyun oynama sikligi de§iskeni
farkliliklarina ait Anova testi sonucglari
(Table 12. Anova test results for variability of game play frequency
subjective well-being levels)

" o S Varyanslarin
Olgek Oyun Oynama Sikligi n X ss e sd F P
Sznel Glinde bir saatten az 218 153.84 20.59 | Gruplar arasi 3
tyi Ginde 1-3 saat 235 157.82 | 22.39 Grup ici 646 5097 | 0.099
olus Ginde 3-5 saat 132 159.42 | 20.40 Toplam 649

Ginde 5 saatten fazla 65 156.92 28.09

Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin oyun oynama sikliga
“degiskenine gdre farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek igin
tek yo6nlilt anova analizi vyapilmistir. OJrencilerin &znel iyi olus
diizeyinin oyun oynama sikligi gruplarina gdre farkliligi istatistiksel
olarak %95 glven diizeyinde anlamli olmadidi belirlenmistir (p>0.05)".
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Tablo 13. Oznel iyi olus diizeylerinin oyun oynama platformu dediskeni
farkliliklarina ait Anova testi sonuclari
(Table 13. Anova test results of game platform variations of
subjective well-being levels)

- Oyun Oynama = Varyanlarin
Olcek Platformu n “ s Kaynagi sd F p
Evde/Konsolda 136 | 157.24 | 24.50 Gruplar 3
. .o Arasi
giizl i osatsta pC 157 | 156.43 | 20.78 Grup ici 646 | 0.052 | 0.984
Cep Telefonu 307 156.55 21.72 Toplam 649
Okul/Dizuistii PC 50 157.32 22.41

Ofrencilerin &6znel iyi olus diizeylerinin oyun oynanan platform”
de§iskenine gdre farkliliginin anlamli olup olmadidini belirlemek icin
tek yo6nli anova analizi vyapilmistir. OFrencilerin 6znel iyi olus
diizeyinin oyun oynanan platfrom gruplarina gore farkliligi istatistiksel
olarak %95 gliven diizeyinde anlamli olmadidi belirlenmistir (p>0.05)".
O§rencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin oynanan oyun tiiri degiskenine
gore farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek icin tek yonli
anova analizi yapilmistir. Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeyinin oynanan
oyun tirl gruplarina godre farklilidi istatistiksel olarak %95 gliven
dizeyinde anlamli oldugu Dbelirlenmistir (F(5-649)=2.572, p<0.05,

p=0.026). Strateji-Zekd tiri oyun oynayan (X=153.00) O0grencilerin Oznel
iyi olus diizeylerinin MMORPG tuUru oyun oynayan (X=160.03) ve spor tirid

(X=162.47) oyun oynayan 6frencilere “gore daha disiik  oldugu
belirlenmistir. Gruplar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadidi LSD
testi ile test edilmis, 2.Grup ile 4. ve 6.Gruplar arasinda gdzlemlenen
fark anlamli bulunmustur”.

Tablo 14. Oznel iyi olus diizeylerinin oynanan oyun tirii de§iskeni
farkliliklarina ait Anova testi sonuclari
(Table 14. Anova test results of subjective well-being levels of
varied game type variations)

Oynanan Oyun = Varyanlarin sd
Olcek ! Turd ! n X s KZynagl E P
Aksiyon-Macera 137 |156.58|21.27 Gruplar 5
arasi
Oznel Strateji-Zeka 207 |153.00|21.82 Grup ici 644
iyi Platform 49 |1156.55|18.36 Toplam 649 | 2.572|0.026%
Olus MMORPG 151 |160.03|23.40
Yaris—-Araba 55 ]1156.82|20.55
Spor 51 |162.47|24.70

Dijital oyun oynama alt boyutlari ile 06znel iyi olus arasindaki
iliskinin belirlenmesinde pearson korelasyon kat sayisi incelenmistir.
Yapilan iliski analizi sonucuna gdre oznel iyi olus ile giiven ve empati
arasindaki iliskinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi
belirlenmistir (p>0.05). Oznel iyi olus ile sosyal iliskiler arasindaki
iliskinin istatistiksel olarak anlamli oldudu belirlenmis olup sosyal
iliskiler ile &6znel iyi olus arasinda pozitif yonli disiik seviyede bir
iliski oldudu belirlenmistir (r=0.188 p<0.01, p=0.000). Oznel iyi olus
ile kisisel rahatlama ve tatmin arasindaki iliskinin istatistiksel
olarak anlamli oldudu belirlenmis olup kisisel rahatlama ve tatmin ile
6znel iyi olus arasinda pozitif yonli diustk seviyede bir iliski oldugu
belirlenmistir (r=0.164 p<0.01, p=0.000). Oznel iyi olus ile merak
arasindaki iliskinin istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmis
olup merak diizeyi ile 06znel iyi olus arasinda pozitif yonlid diustk
seviyede bir iliski oldugu belirlenmistir (r=0.219 p<0.01, p=0.000).
Oznel iyi olus ile dijital oyun oynama nedenleri diizeyi arasindaki
iliskinin istatistiksel olarak anlamli oldudu belirlenmis olup dijital
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oyun oynama nedenleri diizeyi ile 6znel iyi olus arasinda pozitif yoénli
distik seviyede bir iliski oldugu belirlenmistir (r=0.66 p<0.01,
©=0.000) .

Tablo 15. Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri alt boyutlari ile
0znel iyi olus dizeyleri arasindaki iliskiye ait pearson korelasyon
kat sayisi sonuclari
(Table 15. Pearson correlation coefficientnt results of the
relationship between sub-dimensions of digital games playing causes
levels and subjective well-being levels)

[0) =
> >3
>
B v © o -
Olcekler o .5 o5 B &
— - QO —~ a — @ © —
@ M 0 P - =) A s} P E —
>l A © g (0] © © H © Q o w
0 - [ RN e > “ Q, ‘m g O a3
O | A @ © = (0] IS —H >0 N —
n-Hl MM &) = ] N o=z O O
sosval tliskiler r | 1 | .504%% | .730%%| .585%% | .557%% | .883%%| .188%*
Y ¢ = 0.000 | 0.000 | 0.000 0.000 | 0.000 0.000
Kisisel Rahatlama ve Tatmin L ! S10%* | . 620%* 422%% | 79277 164%7
¢ o 0.000 | 0.000 0.000 | 0.000 0.000
civen r 1 _447%% | .653%* | .835%%| 0.020
uv o 0.000 0.000 | 0.000 0.612
Merak r 1 .385%% | .757%% | .219%*
o 0.000 | 0.000 0.000
I r 1 _729%% | 0.057
b o 0.000 0.143
Dijitl Oyun Oynama r 1 .166%*
Nedenleri o) 0.000
Oznel Iyi Olus ; L

**p<0.01

Regresyon analizi sonug¢lari incelendiginde: dijital oyun oynama
nedenleri alt boyutlarinda olan merak ve sosyal iliskilerin Oznel iyi
olus {izerinde anlamli bir etkisi oldugu belirlenmistir. (R=0.232,
R2=0.049 p<0.001). Adi gecen iki dedisken o6znel 1iyi olusun sadece
%4.9"unu agciklamakta, 0znel iyi olusun %$95.1"ini modele dahil edilemeyen
diger degiskenler tarafindan aciklandidi belirlenmistir. Regresyon
katsayisinin anlamlilidina iliskin t testi sonuclari incelendiginde ise
merak ve sosyal iliskiler boyutunun ©6znel iyi olus izerinde ©&nemli
(anlamli) Dbir vyordayicisi oldugu goOriilmektedir. Regresyon modeli
asagidaki gibidir.

Oznel iyi olus=131.045+0.087*Sosyal iliskiler+0.160*Merak. Sosyal
iliskiler dizeyinde bir birimlik artisin O6znel 1iyi olus diizeyinde
0.087"1ik bir artis, merak dizeyinde bir birimlik puan artisi oldudunda
6znel iyi olus diizeyinde 0.160’11k bir artis, olacadi belirlenmistir.

Tablo 16. Dijital oyun oynama nedenleri alt boyutlarinin O6znel iyi

olus lzerindeki etkisine iliskin ¢oklu regresyon analizi sonuclari

(Table 16. Results of multiple regression analysis of the effect of
digital game playing causes on subjective well-being)

B St;zgzrt B t P fkili | Kismi | VIF
Sabit 131.045 | 4.725 27.737 | 0.000
Sosyal Iliskiler 0.469 0.273 | 0.087 | 1.721 | 0.006 | 0.07 | 0.066 | 1.750
Kigisel Rahatlama | 4 gg, 0.331 | 0.013| 0.243 | 0.808 | 0.01 | 0.009 | 1.871
ve Tatmin
Merak 1.117 0.362 | 0.160 | 3.085 | 0.002 | 0.12 | 0.118 | 1.842
R=0.232 R?=0.049
F(3-649)=12.201 p=0.000 Durbin-Watson=1.868
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7. SONUC (CONCLUSION)

Arastirmanin temel konusu olan dijital oyun oynama ediminin
bireylerin 06znel 1iyi oluslarina 1iliskin vyapilan alan arastirmasi
sonug¢larinda cinsiyet, yas, dijital oyun oynama nedeni de§iskeni, gelir,
oyun oynama sikligzi, oyun oynama platformu, oyun oynama siresi
degiskenleri arasinda anlamli bir iliskinin olmadidi ortaya c¢ikmistir.
Buna karsin kisilik yapisi (olumlu distnen/olumsuz disiinen) ve oynanan
dijital oyun tirldi arasinda anlamli bir iliskinin var oldudu ortaya
konmustur. Dijital oyun oynama nedeni alt boyutlari ile 6znel iyi olus
arasindaki iliskinin belirlenmesinde Pearson Korelasyon kat sayisi da
incelenmistir. Yapilan iliski analizi sonucuna gdre 6znel iyi olus ile
given ve empati arasindaki iliskinin istatistiksel olarak anlamli
olmadigi belirlenmistir. Oznel iyi olus ile sosyal iliskiler arasindaki
iliskinin istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmis olup sosyal
iliskiler ile &6znel iyi olus arasinda pozitif yonli disiik seviyede bir
iliski oldugu belirlenmistir. Oznel iyi olus ile kisisel rahatlama ve
tatmin arasindaki iliskinin istatistiksel olarak anlamli oldugu
belirlenmis olup kisisel rahatlama ve tatmin ile 0znel iyi olus arasinda
pozitif yonli disik seviyede bir iliski oldudu belirlenmistir.

Oznel iyi olus ile merak arasindaki iliskinin istatistiksel olarak
anlamli oldugu belirlenmis olup merak diizeyi ile 6znel iyi olus arasinda
pozitif yoénli diisiik seviyede bir iliski oldugu belirlenmistir. Oznel iyi
olus ile dijital oyun oynama nedenleri diizeyi arasindaki iliskinin
istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmis olup dijital oyun oynama
nedenleri dilzeyi ile 6znel iyi olus arasinda pozitif yonli diisiik seviyede
bir iliski oldugu belirlenmistir. Regresyon analizi sonu¢lari
incelendiginde: dijital oyun oynama nedenleri alt boyutlarinda olan
merak ve sosyal iliskilerin 6znel iyi olus iizerinde anlamli bir etkisi
oldugu belirlenmistir. Adi gecen iki dedisken 6znel iyi olusun sadece
%4.9’unu aciklamakta, 6znel iyi olusun %95.1’ini modele didhil edilemeyen
diger degiskenler tarafindan aciklandidi Dbelirlenmistir. Regresyon
katsayisinin anlamliligina iliskin t testi sonug¢lari incelendiginde ise
merak ve sosyal iliskiler boyutunun 6znel iyi olus {zerinde Onemli
(anlamli) bir yordayicisi oldudu gorilmektedir. Regresyon modelinde
sosyal iliskiler diizeyinde bir birimlik artisin 6znel iyi olus diizeyinde
0.087"1ik bir artis, merak dizeyinde bir birimlik puan artisi oldugunda
6znel iyi olus diizeyinde 0,160’11k bir artis, olacadi belirlenmistir.
Bu durum gbstermektedir ki glinlimlizde dijital oyun oynama edimi bireylerin
6znel iyi oluslarina olumlu katki yapmakta ve bireyler ig¢in gilinimiizde
6nemli bir eglence ve Dbos zaman deJerlendirme aktivitesi haline
gelmistir. Arastirmanin sonucu kisaca, dijital oyunlarin Oznel iyi olus
deJiskenleri baglaminda pozitif iliskili oldugu yoniindedir.

KAYNAKLAR (REFERENCES)

e Arisoy, O., (2009). Internet Bagimlidi ve Tedavisi, Psikolojide
Gincel Yaklasimlar Dergisi, 1(1), 55-67.
e Bavelier, D., (2012). Your Brain on Video Games.

https://www.ted.com/talks/daphne bavelier your brain on video ga
mes#t-343128 (Erisim Tarihi: 19.01.2018).

e Binark, M. ve Siutc¢i Bayraktutan, G., (2008). Tirkiye’de Dijital
Oyun Sektdrt ve Oyun Gelistiricileri Calistayi ve Paneli, Genel
DeJerlendirmeler, Istanbul.

e Boysan, M., (2012). Universite OJrencilerinde Erken Ddénem
Uyumsuz Semalar, Basa Cikma Stilleri ve Oznel Iyi Olus
Arasindaki Iliskilere Y®6nelik Bir Model Sinamasi, Ankara
Universitesi EJitim Bilimler Enstitiisii, Egitimde Psikolojik
Hizmetler Anabilim Dali, Rehberlik ve Danismanlik Programi,
Doktora Tezi, Ankara.

47


https://www.ted.com/talks/daphne_bavelier_your_brain_on_video_games#t-343128
https://www.ted.com/talks/daphne_bavelier_your_brain_on_video_games#t-343128

Saglam, M. ve Topstmer, F., &R
Humanities Sciences (NWSAHS), 4C0230, 2019; 14(2): 31-50.

Bozkurt, A., (2014). Homo Ludens: Dijital Oyunlar ve Egitim,
Egitim Teknolojileri Arastirmalari Dergisi, 5(1):1-21.

Crawford, C., (2003). On Game Design, New Riders, Indianapolis,
Ind, USA.

Cakir, H., (2013). Bilgisayar Oyunlarina Iliskin Ailelerin
gorisleri ve OJrenci Uzerindeki Etkilerinin Belirlenmesi, Mersin
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 9(2):138-150.

Dalgin, T., (2008),.0tel Isletmelerinde Liderlik Davranislari ve
Is Géren Is Tatmini Iliskisi: Mugla’daki Bes Yildizli Otel
Isletmelerinde Bir Arastirma, Mu§la Sitki Kocman Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii Turizm Isletmecilidi Anabilim Dali
Yiiksek Lisans Tez Onerisi, Mugla.

Deterding, S., Khaled, R., Nacke, L.E., and

Dixon, D., (2011). Gamification: Toward A Definition.
http://gamification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/02-
Deterding-Khaled-Nacke-Dixon.pdf (Erisim tarihi: 01.02.2018).
Diener, E., (1984), Subjective Well-Being. Psychological
Bulletin, 95(3):542-575).

Diener, E., (2009). Subjective Well-Being. The Science of Well-
Being. Social Indicators Research Series, 37:11-58.

Diener, E., Oishi, S., and Lucas, R.E., (2009). Subjective Well-
Being: The Science of Happiness and Life Satisfaction, in Oxford
Handbook of Positive Psychology. Oxford University Press, New
York, 187-194.

Diener, E., Suh, E., and Oshi, S., (1997). Recent Findings on
Subjective Well-Being. Indian Journal of Clinical Psychology, 1-
24,

Ellerbrok, A., (2011). Playful Biometrics: Controversial
Technology Through The Lens Of Play. The Sociological

Quarterly, 52:528-547.

Frasca, G., (2001). Rethinking Agency and Immersion: Video Games
As A Means Of Consciousness-Raising, Digital Creativity, 12(3),
167-174.

Gee, J., (2003). What Video Games Have To Teach Us About
Learning And Literacy. New York: Palgrave Macmillan.

Green, M.E. and McNeese, M.N., (2008). Factors That Predict
Digital Game Play, Howard Journal of Communications, 19(3) :258-
272,

Griffiths, M.D., (2002). The Educational of Videogames,
Education and Health, 20(3):47-51.

Gilacti, F., (2009), Sosyal Beceri EJitimine Y&nelik Programin
Universite OJrencilerinin, Sosyal Beceri, Oznel ve Psikolojik
Iyi Olma Diizeylerine Etkisi, Atatiirk Universitesi, Sosyal
Bilimler Enstitisli, Egitim Bilimleri Anabilim Dali, Doktora
Tezi.

Horzum, M.B., Ayas, M. ve Cakir Balta, 0., (2008). Cocuklar Icin
Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olcedi, Tirk Psikolojik Danisma ve
Rehberlik Dergisi 3(30):76-88.

Horzum, M.B., (2011). Ilkéfretim Ofrencilerinin Bilgisayar Oyunu
Badimlilik Diizeylerinin Cesitli DeJiskenlere Gore Incelenmesi,
Egitim ve Bilim Dergisi, 36(159) :56-68.
http://cocukvebilgiguvenligihaftasi.com (Erisim tarihi:
25.12.2017) .

48


http://gamification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/02-Deterding-Khaled-Nacke-Dixon.pdf
http://gamification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/02-Deterding-Khaled-Nacke-Dixon.pdf
http://cocukvebilgiguvenligihaftasi.com/

Saglam, M. ve Topstmer, F., &R
Humanities Sciences (NWSAHS), 4C0230, 2019; 14(2): 31-50.

Huizinga, J., (1938/2006). Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi
Uzerine Bir Deneme, (ceviri), Mehmet Ali Kilicbay, Ayrainti
Yayinlari, Ikinci Baski, Istanbul.

inal, Y. ve Kiraz, E., (2008). Bilgisayar Oyunlari Ideoloji
Icerir Mi? Egitsel ve Ticari Oyunlara Bakis. Tirk EJitim
Bilimleri Dergisi, 6(3):523-544.

Jull, J., (2005). Half-Real: Video Games Between Real Rules and
Fictional Worlds, The MIT Press, Cambridge.

Jull, J., (2011). Half-Real: Video Games Between Real Rules and
Fictional Worlds, The MIT Press Cambridge, Massachusetts London,
England.

Latham, J.A., Patston, L.L.M., and Tippett, L.J., (2013). The
Virtual Brain: 30 Years Of Video- Game Play And Cognitive
Abilities, https://doi.org/10.3389/fpsyg.2013.00629 (Erisim
tarihi: 25.12.2017).

Lyubomirsky, S., Sheldon, K.M., and Schkade, D., (2005).
Pursuing Happiness: The Architecture of Sustainable Change,
Review of General Psychology, 9:111-131.

Malkog, A., (2011). Oznel Iyi Olus Midahale Programinin
Universite OJrencilerinin Oznel Iyi Olus Diizeylerine Etkisi.
T.C., Marmara Universitesi, EJitim Bilimleri Enstitiisii, Egitim
Bilimleri Ana Bilim Dali, Psikolojik Danisma ve Rehberlik Bilim
Dali, Doktora Tezi, Istanbul.

Oktan, V., (2012). Beden Imaji1 ve Reddedilme Duyarlilidinin
Oznel Iyi Olusu Yordama Giicii, E§itim Bilimleri ve Uygulama,
11(22):119-134.

Ongen, Y., (2014). Kisilerarasi Iletisim Acisindan Sanal
Gercgeklik Olarak Bilgisayar Oyunlari: World of Warcraft &rnedi,
Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Yiksek Lisans
Tezi, Istanbul.

Ozhan, S., (2011). Dijital Oyunlarda DeJerlendirme ve
Siniflandirma Sistemleri ve Tiirkiye Acisindan Oneriler, Aile ve
Toplum Dergisi, 12(7):21-33.

Papastergiou, M., (2009). Exploring the Potential of Computer
and Video Games for Health and Physical Education: A Literature
Review, Computers and Education, 53:603-622.

Ryan, R.M. and Deci, E.L., (2001). On Happiness and Human
Potentials: A Review of Research on Hedonic and EudaimonicWell-
Being, Annual Review of Psychology, 52:141-166.

Ryff, C.D., (1989). Happiness is Everything, or is It?
Explorations on the Meaning of Psychological Well-Being, Journal
of Personality and Social Psychology, 57(6):1069-1081.

Ryff, C.D., (1995). Psychological Well-Being in Adult Life,
Current Directions in Psychological Science, 4(4):99-104.
Sakallioglu, B., Erol, V. ve Akgln, B.T., (2014). Oyun Nedir ve
Oyun Tilrlerinin Tanimlanmasinda Sosyal Oyunlarin Yeri, Akademik
Bilisim Konferans Bildirileri, 5-7 Subat 2014, Mersin
Universitesi.
http://ab.org.tr/abl4/kitap/sakallioglu erol abl4.pdf (Erisim
Tarihi: 15.01.2017).

Salen, K. ve Zimmerman, E., (2004). Rules of Play: Game Design
Fundementals: MIT Press.

Sayin, M.E.D., (2016). Dijital Oyunlarin Bilissel Yeteneklere
Etkileri: Faktor Referansli Bilissel Test Kiti ile Oyuncu ve
Oyuncu Olmayan Gruplarin Karsilastirilmasi, Marmara Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii, Doktora Tezi, Istanbul.

49


https://doi.org/10.3389/fpsyg.2013.00629
http://ab.org.tr/ab14/kitap/sakallioglu_erol_ab14.pdf

Saglam, M. ve Topstmer, F., &R
Humanities Sciences (NWSAHS), 4C0230, 2019; 14(2): 31-50. MU

Seligman, M.E.P. ve Csikszentmihalyi, M., (2000). Positive
Psychology: An Introduction. American Psychologist, 55 (1) :5-14.
Steel, P., Schmidt, J., and Schultz, J., (2008). Refining The
Relationship Between Personality and Subjective Well-Being,
Psychol Bulletin, 134(1):138-161.

Tuzgdl Dost, M., (2004). Universite Ofrencilerinin Oznel Iyi
Olus Diizeyleri, Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii, Doktora Tezi.

Tuzgdl Dost, M., (2007). Universite Ogrencilerinin Yasam
Doyumunun Baz1 DeJiskenlere Gére Incelenmesi, Pamukkale
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi 2(22):132-143.
Tirkdodan, T., (2010). Universite OJrencilerinde Temel
Thtiyaclarin Karsilanma Diizeyinin Oznel Iyi Olus Diizeyini
Yordamadaki Rolii, Pamukkale Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisii, Yiksek Lisans Tezi, Denizli.

Virvou, M., Katsionis, G., and Manos, K., (2005). Combining
Software Games With Education: Evaluation Of Its Educational
Effectiveness, Educational Technology and Society, 8(2) :54-65.
Wilson, W.R., (1967). Correlates of Avowed Happiness,
Psychological Bulletin, 67(4):294-306.

Yalgin Irmak, A. ve Erdogan, S., (2016). Ergen ve Geng
Eriskinlerde Dijital Oyun Bagimliligi: Giincel Bir Bakis, Turk
Psikiyatri Dergisi, 27(2):128-137.

Yetim, U., (2001). Toplumdan Bireye Mutluluk Resimleri, Baglam
Yayinlari, Istanbul.

50



