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oz
Bu ¢alisma, bireylerin gevrimigi sanal oyunlari oynama motivasyonlarini Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisi
ekseninde belirlemeye yéneliktir. Zira, yasadigimiz dijital ¢agda bireyler, gevrimici sanal oyunlar
aracih@yla ikinci bir yagam alani olusturabilmekte ve burada belirli kimlige burinerekbelirli ihtiyaclarini
gidermeye caligabilmektedir. Bu amacla calisma kapsaminda yer alan hipotezler test edilmeye
caligilmigtir. Aragtirmanin evrenini Elazig, érneklemini ise Elazig ili merkez mahallelerinde yagayan ve
dijital oyun oynayan bireyler olusturmaktadir. Nicel arastirma deseniyle hareket edilen ¢alismada,
demografik ve betimsel sorulardan olusan anket ile arastirmaci tarafindan gelistirilen 21 soruluk 5'li likert
tipi dlcek kullanilarak 400 katilimeciya uygulanmigtir.

Elde edilen veriler, ‘SPSS 25.0’ versiyonu kullanilarak ¢ézimlenmigtir. Ayrica givenirliligi élgmek
icin ‘Cronbach’s Alpha’ (i¢ tutarlilik) degerine ulasilmig ve faktér analiziyle yapi gecerliliginin saglandigi
tespit edilmigtir. Faktér analizi sonucunda, Maslow’un hiyerarsisinde yer alan basamaklar dogrultusunda
4 faktdér ortaya cikarilmig ancak fizyolojik ihtiyaclarin bu sanal ortamlarda belirgin olmadigi igin buna yer
verilmemistir. Araghrmada hipotezleri test etmek amaciyla; ‘T-testi’, ‘Anova’ testi ve Kolerasyon analizi
‘Ki-Kare' (X2) analizi gibi istatistiksel islemler de uygulanmigtir. Elde edilen bulgular sonucunda; cinsiyet
degiskeni ile cevrimici sanal oyunlari oynama siresi arasinda anlamli bir farklihk oldugu; erkeklerin,
kadinlara oranla daha fazlasanal oyunlari oynadiklart ortaya gikarilmigtir. Ayrica, erkekler cevrimici sanal
oyunlari oynarken kadinlara oranla gevreden daha fazla etkilendigi elde edilen dnemli bulgular
arasindadir.

Anahtar Kelimeler: Maslow, ihtiyaclar Hiyerarsisi, Dijitallesme, Cevrimici Sanal Oyunlar

Comparative Analysis Of Online Virtual Games In Demographic Variables On The Needs Hierarchy Of
Needs (A Field Study In Elazig Province)

ABSTRACT

This study aims to determine the motivation of individuals to play online virtual games on the axis of
Maslow's hierarchy of needs. Because, in the digital age we live in, individuals can try to analyze a certain
place by using a virtual living space and using a certain living space. Hypotheses were tried to be tested.
The population of the study is Elazig and the sample is the individuals living in the central districts of Elazig
and playing digital games. The survey, which is based on quantitative research design, is applied by the
researcher with a questionnaire consisting of demographic and descriptive questions. 5-point Likert-type
scaling with 21 questions was applied to 400 participants.

The data obtained were analyzed using ‘SPSS 25. 0’ version. In addition, Cronbach's Alpha ‘(internal
consistency) value was reached to measure reliability and it was determined that construct validity was
achieved by factor analysis. As a result of factor analysis, 4 factors were revealed in the direction of the
steps in Maslow's hierarchy, but this was not included because physiological needs were not evident in
these virtual environments. In order to test the hypotheses; Statistical procedures such as ‘T-test’, ‘Anova’
test and er Chi-Square ‘(X2) analysis were also applied. As a result of the findings; there was a significant
difference between the gender variable and the duration of playing online virtual games; it is revealed
that males play more virtual games than females. In addition, men are more affected by the environment
than women when playing online virtual games.
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GIRiS

21. yUzyllda yasanan teknolojik gelismeler; bireylerin yasam tarzlarinda da bazi degisimlerin
meydana gelmesine neden olmustur. iletisim teknolojilerinin gelismesiyle beraber bireyler; tablet,
bilgisayar, telefon vb. gibi araclara kolaylikla sahip olmus ve uzaktaki bireylerle de iletisim kurmaya
baslamiglardir. Bu dogrultuda bireyler, iletisim teknolojileri araciligiyla zaman ve mekén engeline
takilmadan cesitli ihtiyaglarini da gidermeye baslamigladir denilebilir. Zira bireyler, bu dijital ortamlarda
cesitli ihtiyaglarini giderebilmektedirler. GinUmizde internet kullanimin artmasi, bu yeni alanlarin giderek
zenginlesmesini de beraberinde getirmigtir (Argin, 2019: 398). Bireylerarasi iletisim kurma ve
toplumsallagma sUreci géz 6ninde bulunduruldugunda internet basta olmak Gzere dijital araglan
kullanan bireylerin gergek hayatta gergeklestirdikleri faaliyetleri sanal ortamlara tagimalar gergeklik ile
sanallik arasindaki ayrimi da bulaniklagtirmaktadir (Bonini, 2008; Karagulle ve Cayci, 2014: 1-7). Bu
bulaniklagan ayrim  bireylerin  belirli gereksinimlerinin de kargilanmasi  Uzerinde séz konusu
olabilmektedir. Burada, bireylerin iletisimsel davraniglarinin ihtiyag ve isteklere gére sekillendigini
gdsteren “kullanimlar ve doyumlar” yaklagimini (Rosengren, 1974) ve Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisini
(Mslow, 1953, 1968) disinmek gerekmektedir. Zira, bireyler sanal mecralari kullanirken cesitli

gereksinimlerle harekette bulunurlar.

Bu bakimdan, cevrimici sanal oyunlarin da bireyler tarafindan neden hangi motivasyonlar
baglaminda tercih edildiginin belirlenmesine yénelik calismalar yapilmigtir. Bu baglamda, oyunlarla ilgili
sanal ortamlarda da kullanimlar ve doyumlar yaklagimina yénelik bazi calismalarla kargilagiimigtir. Bu
caligmalar, gevrimigi sanal oyunlar baglaminda kullanimlar ve doyumlar yaklagsimina yénelik cesitli
doyumlar kargiladigi ortaya konulmustur. Ancak, Maslow’'un (1953) da belirttigi gibi bireylerin
yasamlarinin temelinde bes temel motivasyon bulunmaktadir. Bireylere ikinci bir yagam alani sunan
gevrimici sanal oyunlar; ihtiyaglar hiyerarsisindeki temel motivasyonlar kargilayip kargilamadigina ve
demografik degiskenler ekseninde bu ihtiyaclarinne sekilde kargilandigina yénelik bir bakis agisi
sunulmasi da gerekli gérolmuUstur. Bilindigi gibi dijital ortamlarda bireyler;“sinirsiz sayida yeni baglantilar
kurarak yeni gergekligin icerisine girmektedirler.” (Karagille ve Cayci, 2014: 1-7). Bu durum, ¢evrimigi
sanal oyunlar icin de gegerlidir. Cinki sanal ortamlardaki oyunlarda bireyler oyun kurallarinin
gerektirdigi belirli bir kimlige bUrinebilmekte, burada sanal bir yagsam alani olusturabilmekte ve
egemenlik kurma, ait olma/sevgi, saygi ve takdir edilme gibi Maslow’un ihtiyaclar hiyerarsisinde deyer

alan bazi temel ihtiyaglarin doyuma ulagiimasi da séz konusu olabilmektedir.

Dolayisiyla bireylerin, cevrimici sanal oyunlar araciligiyla elde ettikleri motivasyonlarin
belirlenmesine ydénelik bu calisma, Maslow’un ihtiyaclar hiyerarsisi ekseninden hareket etmektedir.
Caligmanin buna dayanmasindaki temel neden ise; cevrimigi sanal oyun ortamlari Sucu’nun (2014) da
vurguladigi gibi bireylerin ikinci bir yagam alani olusturmasidir. Bu noktadan hareketle ¢alisma, bireylerin
Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisinde de yer alan temel ihtiyaglarinin kargilanmasi Gzerindeki etkisinin

belirlenmesine yéneliktir. Zira cevrimigi sanal oyunlar bireylere; iletisim kurma, bir gruba ait olma ve
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digerlerine karsi UstOnluk kurma vb. gibi cesitli firsatlar sunmaktadir. Cevrimici sanal oyunlar, bireylerin
tipki ikinci bir yagsam alani gibi islev gérmekte ve bireyler burada dogup biyime, evlenme, sanal para
kazanma, savasma, kendi yasom alanini inga etme, ciftlik kurma vb. gibi cesitli hareketlerde
bulunabilmektedirler. Genel bir anlatimla; cevrimici sanal oyunlar vasitasiyla bireyler, ait olma, sevgi,
egemenlik kurma, iletisim kurma, yalnizhgini giderme vb. gibi ¢esitli ihtiyaclarini bu sanal ortamlardan

giderme egiliminde bulunabileceklerini de séylemek miomkindir.

Bu ¢alismanin temel amaci; gevrimici sanal oyunlarin Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisinde yer alan
siniflandirmalar ekseninde bireylerin hangi tir ihtiyaglari/motivasyonlar Uzerinde etkili oldugu ve
demografik degiskenler arasinda ne gibi bir farkhiliklarin oldugunun tespit edilmesidir. Bu amacgla hareket
eden calismada betimleyici sorular, demografik sorular ve dlgek maddeleri olmak Gzere 43 maddelik bir
form hazirlanmig, kapsam ve gérinis gegerliliginin saglanmasi amaciylauzman gérisit alinmigtir. Daha
sonra ise 20 denek grubu Uzerinden 6n test gerceklegmis ve gerekli dizenlemeler saglanarak 33
maddelik bir form elde edilmigtir. Elazig ili merkez mahalleleriyle sinirlandirilan calismaya génullalok
esastyla 400 kahlima igtirak etmis ve verilere bu grubun gérusleri dogrultusunda SPSS 25.0 versiyonu

kullanilarak ulagilmigtir.

Teknolojinin gelismesiyle genis kitleleri etkisi altina alan dijital araglar, bireylerin yasamsal
parcasi haline gelmis ve bdylece bireyler yalnizlasmaya baglamigtir. Bu strecin dogal bir sonucu olarak
bireyler; belirli ihtiyaclarini iletisim araclariyla gidermeye baglamighr. Bu dogrultuda, cevrimici sanal
oyunlar araciligyla, bireyler hangi ihtiyaglarini ne sekilde giderdigi sorunsaliyla hareket eden bu
calismada gevrimigi sanal oyunlara yénelik bilimsel verilere dayali bir alginin olusturulmasi kuskusuz
dijital toplum yapisinda son derece énem arz etmektedir. Bu ¢alisma, dijital toplum surecine ydnelik
farkindalik olugturulmasi ve bir refleks geligtirilmesi amacinin yani sira alan yazinina bilimsel veri

aktarilmasi ve literatire katki sunulmasi agisindan da 6nem arz etmektedir.

Maslow’un Thtiyaclar Hiyerarsisi ve Oyun iliskisi Uzerine

Turk Dil Kurumu'na gére “gereksinim/giclu istek/ yokluk veya yoksulluk” seklinde aciklanan
ihtiyag kavrami (hitps://sozluk.gov.tr/) yoklugunda kargilanma hissi uyandirip kargilanmadiginda bireyleri
huzursuz eden genis kapsamli bir kavramdir. ihtiyag; insanoglunun yasami boyunca var olan bir olgudur.
Zira insanoglu, hayati boyunca bir seyler istemekte ve bu dogrultuda hareket etmektedir. Eroglu’na
(2000: 39-40) gore; ihtiyaglarin organizmayi harekete gegirmesinin temelinde’giduler’ yer almaktadir.
Bu gudulerden ilki, dogustan getirilen ve kendiliginden hareket eden icgudi/ durtodor. ikincisi ise;
bireylerin toplu bir sekilde yagama zorunlulugundan dogan ve toplumla karsilikli iligkiler kurma strecinde
ortaya ¢ikan sosyal gidulerdir. Organizmay harekete geciren gic olarak icgidi/durty ve sosyal gudiler
bireylerin temel ihtiyaclarindan dogmaktadir. Yemek yeme, aglik, susuzluk, uykusuzluk gibi kendiliginden
ortaya ¢ikan i¢g0dU/dirts ile toplumsal bir varlik olan insanoglunun diger bireylerle iletigim kurma

ihtiyaclarini da sosyal giduler olugturmaktadir.
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icgudu/durtc ve sosyal gidiler bireylerin yasamsal faaliyetini ve de birtakim hedeflerini
gerceklestirmesi icin vazgecilmez unsurdur. Dolayisiyla, ihtiyaclar; yagamin hemen her agamasinda yerine
getirilmesi gereken bir olgu olarak kargimiza ¢ikmaktadir (Maslow, 1954; Maslow, 1968; Kula ve Cakar,
2015: 194). Bilindigi gibi; insanoglu, doyumsuz bir varlikhr, zira insanoglu, bir ihtiyacini kargilandiginda
diger bir ihtiyacini karsilamak Uzere arayiglara girmektedir (Alkig, 1994: 3). Bu dogrultuda, insanoglunun
yasami boyunca arzu ve ihtiyaglarinin degistigini ancak bu arzu ve ihtiyaglarin hicbir zaman bitmedigini

séylemek mimkondur.

ihtiyaclar hiyerarsine gére, insanlarin belirli ihtiyaclarini gerceklestirmek icin; birtakim istek,
beklenti, ihtiyaclarinin oldugu ve bunlarin farkl bir sekillerde kategorize edilebilecegi vurgulanmaktadir.
Dolayisiyla, insanlarin ihtiyaglar basamaklara ayrilmis ve bir Ust seviyeye gegilmesi icin bir alt
basamaktaki ihtiyaglarin yeterli seviyede tamamlanmasiyla saglanacagr ifade edilmistir (Kula ve Cakar,
2015: 194). Bu dogrultuda, Maslow’un ihtiyaglar hiyerargisindeki beg temel basamak; en alt basamaktan
en Ust basamaga dogru fizyolojik ihtiyaclar, gUvenlik, ait olma/sevgi, takdir edilme/saygi ve kendini
gerceklestirme seklinde siralanmaktadir (Maslow, 1943;Maslow, 1954; Maslow, 1968; Fife ve Pereira,
2008; Toker, 1995; Hagerty, 1999).

Maslow’un ihtiyaclar hiyerarsisinde en alt seviyede fizyolojik ihtiyaglar yer aldigi gérilmektedir.
insanoglunun hayatina devam edebilmesi icin beslenmesi, uyumasi gibi temel istekleri fizyolojik ihtiyaclari
olusturmaktadir (Seker, 2014: 44; Hagerty, 1999; Maslow, 1953). Fizyolojik ihtiyaclar yeteri dizeyde
tatmin edilmemigse Ust seviyedeki diger ihtiyaglar ortaya gitkmamaktadir (Eroglu, 2000: 42; Maslow,
1968). Dolayisiyla, fizyolojik ihtiyaclar Maslow’a(1943) gére; tim ihtiyaclarin en gicli olanidir. Fizyolojik
ihtiyaglar giderildikien sonra givenlik olarak kategorize edilen yeni bir ihtiyag¢ basamagr ortaya

ctkmaktadir.

Bu basamaktan sonra ise ait olma/sevgi basamagi gelir. Maslow’un hiyerarsisinde ait olma/sevgi
seklindeki U¢UncU seviyeden sonra, toplumsal/sosyal ihtiyaglarin agirlik kazanmaktadir (Seker, 2014: 44).
Ait olma/sevgi ihtiyaclarinin yer aldigi bu kategoride, yakinlariyla birlikte olma, bagkalari tarafindan kabul
edilme, arkadaslik, dostluk, sevilme vb. gibi duygular yer almaktadir. Bu ihtiya¢ basamagi insanoglunun
toplu bir halde yasama iggudustyle ilgilidir (Hagerty, 1999; Maslow, 1968; Fife ve Pereira, 2008).
insanlarin toplu bir sekilde yasamasiyla beraber kisinin toplumun bir tyesi olmasi, hatta toplumda
sayginlik kazanmasi ihtiyaglarini doguracaktir (Seker, 2014: 44; Hagerty, 1999). Dolayisiyla dérdinci
basamakta saygil/ takdir edilme ihtiyaclari ortaya g¢ikacaktir. Birey baskalari tarafindan takdir edilme/
sayginlik kazandiktan sonra kendi kendini takdir etme ihtiyacini hissetmektedir. Ornegin; is hayatinda en
Ust seviyeye gelen bir bireyin daha fazla ¢alismak icin caba géstermeye devam etmesi kendisine olan
saygisini artirmaktan kaynakli olabildigini séylemek mimkundur (Eroglu, 2000: 44). Saygi/takdir edilme
ihtiyaci dahil tOm bu ihtiyaglar giderildikten sonra bireyin huzursuzluk yasanmasi muhtemeldir. Bu

baglamda, besinci basamakta ‘kendini gerceklestirme’ ihtiyaci ortaya gikarmaktadir.
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ihtiyaclar hiyerarsisinin hazirlandigi yillardan sonra yasanan teknolojik gelismeler sonucunda,
dinya hizli bir sekilde kiresellesmeye baglamig ve kentlegsme hizinin da artmasiyla toplumsal hayatta
bircok degisikler yagsanmistir. Bdylece teknolojinin gelismesiyle birlikte bireylerin ihtiyaclarinda da
degisimler meydana gelmistir (Sahan, 2007: 7). Bu dogrultuda, Maslow’un hiyerarsi modelinde yeni
eklentilere gerek duyulmustur. Sosyal psikologlar tarafindan, ‘kendini gergeklestirme’ basamagindan
sonra; “bilme- anlama” ve “estetik” seklinde eklemeler yapilarak hiyerarsi yeniden dizenlenmistir (Omay,
2009: 231-243). Ayni zamanda, teknolojinin gelismesiyle bu basamaklara “dijitallesme” dogrultusunda
yeni eklentiler getirilmesi gerektigi de belirtilmistir (Fife ve Pereira, 2008: 57- 62). Dolayisiyla Maslow’un
ihtiyaglar hiyerarsisinin  deviniminin devam ettigini ancak dijitallegsme ile yeni eklentilere ihtiyag

duyuldugunu séylemek momkindir.

Ayrica yasanan teknolojik gelismeler sonucu ortaya cikan bilgi toplumunda bireyin serbest zaman
etkinlikleri de etkilenmistir. Zira ginimizde daha az ¢aligilarak daha ¢ok kazanma imkani; yagamin
serbest zaman suresini de arthirmigtir. Béylece serbest zamani degerlendirme olgusunun icerigi
genisleyerek teknoloji ve internetle 6zdesglesmistir denilebilir. Akova ve Cakmak’a gére Maslow'un
ihtiyaglar hiyerargisinde yer alan ‘kendini tamamlama’ odakli olarak serbest zaman aktivitelerinde
bireyler sadece dogal ortamlarda degil, ayni zamanda teknoloji temelli sanal ortamlarda da serbest
zamani degerlendirmeye baglamiglardir (2015: 34-35). Cizmeci (2015: 82) serbest zamani isten arta
kalan zaman olarak degerlendirmekte ve bu zaman dilimi kiginin 6zgur iradesiyle doldurulabilmektedir.
Bu s6z konusu sure¢ Uzerinde iletisim teknolojilerinin rolG de buyuktur. Argin‘a gore; iletisim
teknolojilerindeki hizli deg@isim insanlarin yasam bicimini de etkilemigtir (2018: 153). Zira iletigim
teknolojileri sayesinde bireyler cesitli ihtiyaglarini (haber, bilgi, eglence) bu araglarla kargilamaya

baglamiglardir. Bunlardan biri de kugkusuz dijital oyunlardir.

Dijital araglarla oynanan oyunlar, bireylerin serbest zamanlarini degerlendirmesine ve eglenceli
vakit  gegirmesine katkida  bulunmaktadir.  Maslow’un  ihtiyaglar  hiyerarsisi  géz  éninde
bulunduruldugunda; bireyler ézellikle ekipge oynanan gevrimigi oyunlarla sanal bir donya kurmakta,
belirli bir gruba ait olabilmekte ve egemenlik kurabilmektedir. Zira ekipce oynanan cevrimici dijital
oyunlarda bireylerin ekipte oldugu grubun karakterleriyle paylagimlarda bulunmasi, karakterlerin
birbirlerine destek olmasi ihtiyaglar hiyerarsisinin etkisini de géstermektedir. Bu konuda, Griffiths (2005)
dijital oyunlarin grup ici iletisim strecinde oldukga etkili oldugunu da belirtmektedir. Dolayisiyla, cevrimicgi

sanal oyun platformu kullanicilara ikinci bir yagam alani sundugunu séylemek mimkindur (Sucu, 2014).
Geleneksel Oyundan Dijital Oyuna

insanin dzinde ‘oyun oynama’ istegi vardir. Oyun, insanla var olan ve insana soyut disinme
becerisini kazandiran, insani ézguirlestiren yaratici bir eylemdir (Tekerek, 2006: 50).Karahisar’'agére
oyun; amagsiz olarak kendiliginden ortaya gikan ve bireyleri mutlu eden bir aktivitedir (2013: 108). Turk

Dil Kurumu’nda oyun kavrami on farkli bicimde tanimlanmigtir. Bunlar; “yetenek ve zeké geligtirici, belli
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kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” gibi anlamlarla kargilanmugtir (https://sozluk.gov.tr/).
Goruldugu uzere oyunun, farkli ancak birbirini tamamlayan bircok tanimi bulunmaktadir (Tugrul ve ark.
2014: 2). Schiller (1990: 76) oyunun insanoglunun yasaminda énemli bir yer edindigi Uzerinde durur ve
insanin oyun oynadiinda tam olarak insan olabilecegini belirtir. Dolayisiyla; Schiller oyun ile insani

bzlegtirmektedir.

Oyunun insanla ézdeglesmesi sonucu ‘oyun oynayan insan’ kavrami ortaya ¢ikmaktadir. Oyun
oynayan insani J. Huizinga ‘ludens’ olarak adlandirmaktadir (Huizinga 2006; Karahisar, 2013: 108).
Huizinga; insanlarin oyun oynama gidisunt akilli varliklar olmanin étesinde olarak degerlendirir (2006:
20). Huizinga’nin oyun teorisi, teknolojinin gelismesiyle birlikte gincellenmesine ihtiyag duyulmaktadir
(Frissen vd.,2015: 10). Zira Cavus vd.,'ne gdre; tarihsel sireg, oyun tirlerinde déniisimin yagsanmasina
yol acmistir. Ozellikle teknolojinin gelismesi hayati kolaylastirmis, ‘serbest zaman’ ve ‘eglence’ kavramlar
modernist bir perspektifle ele alinmigtir. Radyo ve televizyonun icadiyla birlikte baglayan dijitallesme
serUveni, bilgisayar ve internetin hizli bir sekilde tGm dinyaya yayilmasiyla hayotin bircok alanini
kusatmigtir. Dolayisiyla medyanin gelisimi, oyunlarin bicim ve icerikleri Uzerinde etkide bulunmustur
(2016: 270).

Genel bir anlatimla; oyun, insanlk tarihi kadar eskiye dayanmaktadir. Eskiden oynanan
oyunlarda ‘tag’, ‘top’ ve ‘ip’ gibi oyun malzemeleri yer alirken (Tugrul ve ark. 2014: 2) ginimuUzde ise
geleneksel oyun malzemeleri yerini teknolojik cihazlara birakmighr. Teknolojinin gelismesi insanoglunun
egitimden sagliga, ulagimdan iletisim ve eglenceye kadar hayatin bircok alanini sekillendirmistir (Hazar
ve Hazar, 2017: 204). Yakin gegmise kadar park alanlari, sokaklar vb. gibi gercek ortamlarda oynanan
oyunlar artik genellikle kapal alanlardaki sanal ortamlarda oynanmaya baglandigini séylemek mimkin
hale gelmistir. (Kaya, 2013: 73). Bu durumun toplumsal iligkileri sinirflandirdigi gibi sosyallesme basta

olmak Uzere pek ¢ok ihtiyacinin kargilanmasinda bireyi dijital araglara bagiml kilmigtir denilebilir.

internet ile baslayan bilgi cagi sonucunda kuskusuz elekironik cagdan dijital caga dogru bir gecis
yasanmighr. Bilgisayarlar arasi ad baglantisi olarak baglayan gegis streci ginimizde, dijital iletigim
teknolojileri arasinda bir ag baglantisi sekline déniusmustor (Tseng, 2011; Ispir, 2013: 10).Zamanla dijital
oyunlari inceleyen ‘Ludoloji’ adinda bir araghrma alani ortaya ¢ikmigtir. Latince bir kelime olan Ludus,
‘ciddi olmayan’, ‘gibi yapma” anlamlarinda kullaniimaktadir (Yengin, 2012: 101). Teknolojik cihazlarin
artmasiyla birlikte dijital oyunlarin genis kitlelere ulogsmasi da saglanmigtir. Dijital kelimesi Turk Dil
Kurumu’na gére; “Sayisal/ Verilerin bir ekran Uzerinde elektronik olarak gésterilmesi/Verileri bir ekran
Uzerinde  elektronik  olarak  gésteren”  seklindeki  anlamlan  kargiladigi  gérilmektedir
(https://sozluk.gov.ir/).Dijitallesmeyle birlikte ortaya ¢ikan dijital oyunlar ise; herhangi bir donanim
vasitasiyla  (bilgisayar, tablet, cep telefonu, oyun konsolu vb.) oynanan oyunlar seklinde

tanimlanabilmektedir (Kaya, 2013: 24).Bir veya daha cok kisinin bir aga baglanarak sanal oyunu
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oynamasi ise ¢evrimici oyunlar olarak degerlendirilebilmektedir. Burada, bir ya da daha ¢ok kisi genel

bir ag kapsaminda sanal oyunu oynayabilmektedir.

Bilgisayar oyunlarinin ilk rnekleri 1950 yillarinda ortaya ¢ikmaya baglanmig ve ilk oyun konsolu
1968 yilinda ‘Brown Box'in piyasaya surilmesiyle bilgisayar oyunlari hemen herkesin oynayabilecegi bir
ucuzluga ulagmigtir (Kizilkaya, 2010: 62-66). Genel olarak dijital oyunlar, farkl &lcttlere gére
siniflandirilabilmektedir. Ornegin; oyun oynama platformlarina gére; bilgisayar, konsol, atari salonu
oyunlari ve cep telefonu oyunlar gibi siniflara ayirmak mimkindir. Oyuncu sayilarina gére; tek kisilik,
iki kisilik, cok kisili yerel ag oyunlari ve cevrimici oyunlar seklinde gruplara ayrilabilir. Oyuncunun oyuna
bakis durumuna gére ise; birinci kisi gdézinden, U¢UncU kisi gdézUnden veya tann gézinden olarak

siniflandirilabilir (Kaya, 2013: 36-37).
Sanal Oyunlara Yénelik ilgili Calismalar

insanoglu, teknolojinin gelismesiyle doganin Ustesinden gelmis ancak zamanla mekanlara
hapsolmustur. insanoglu, bir yandan yasam alanlari daralirken diger yandan dijital teknolojiler
aracih@yla sanal dinyalar olugturmustur (Cavus vd., 2016: 272). Dijitallegme ile birlikte oyunlarin
kullanici sayillarinda gérilen artig dikkatleri dijital oyunlarin etkileri Ozerine ¢cekmistir (Irmak ve Erdogan,
2016: 133). Dijital oyunlarin da icerisinde oldugu eglenceli teknolojiler kimliginbelirlenmesi Uzerinde de
derin bir etkisi bulunmaktadir (Frissen vd., 2015: 29). Dolayisiyla, bireyin kimliginin olusmasinda etkili

olan bu oyunlarin olumlu veya olumsuz etkilerinin de olabilecegini séylemek mumkindur.

Ding'e (2012) gére; insanlar giderek 5-6 yas gibi daha kigik yasta dijital oyunlarla kargi kargiya
kalmiglardir. Hazar ve Hazar'in calismasinda teknolojinin getirdigi olumsuzluklarin bireyler tarafindan,
yeterince bilinmedigi ve oyun araclarinin gocuklara temin edilmesi ve kontrolsiz bir sekilde oynanmasina
imkén taninmasi sUphesiz cocuklarin “dijital oyun bagimlisi’ olmalarina sebep oldugunu vurgulamighr
(2017: 204-205). Ancak, bu dijital oyun bagimhhgmnin bireylerin belirli motivasyonlarindan da hareket
edebilecegini séylemek mumkindir. Bu dogrultuda, Sucu (2014) cevrimici oyunlarin bireylere ikinci bir
yasam alani inga ettigi belirlememek amaciyla Second Life oyunu kapsaminda bir aragtirma yapmugtir.
Bu arashrma sonucunda, bireylerin gergek yasamindaki sorunlardan dolayr bu cevrimici oyunlara
yoneldigini ve bazi ihtiyaclarini giderdigini kullanimlar ve doyumlar yaklagimi ekseninde ortaya

koymustur.

Acikgéz ve Yalman tarafindan yapilan bir calismada dijital oyunlar; icerisine gizli veya acik bir
bicimde yerlegtirilen dil, irk, toplumsal cinsiyet, siddet ve cinsellik dgeleri bir butin olarak irdelenmistir.
Ayni zamanda bu égelerin gocuklarin biligsel dizeylerine etki edebilmek amaciyla nasil ve ne dlcide
kullanildigini - anlagilmaya  c¢alisilmighr. Bu dogrultuda, elde edilen veriler sonucunda c¢ocuklari
eglendirmek, bog zamanlarini dederlendirmek gibi olumlu durumlarinin yani sira siddet, cinsellik, irkcilik
gibi olumsuz unsurlari da dijital oyunlarin, cesitli kodlamalarla ¢ocuklara ilettigi tespit edilmigtir. Ayrica,

dijital ortamlarda oyun oynayan cocuklarin gercek yasam ile sanal ortamlardaki yagam arasindaki ayrimi
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yapmakta zorlandiklari, oyunlarin igerisinde yer alan bazi égeler ile bazi olumsuz davraniglari gindelik

hayatlarina da tagidiklart aciga ¢ikarilmighr (2018: 163-180).

Sucu’nun calismasinda da oyunun kurgusallik ve gercek yasam arasindaki algiyr degistirdigi ve
hayalleri de sanal ortama tasidigi ortaya cikarilmighr. Calismaya gére; sosyal ortamda icine kapanik
bireylerin bu dijital ortamlarda kendilerine bir yasam alani bulmasi, kazanan bireyin daha fazla kazanma
hirsinin oyun GUzerinden saglanmasi seklindeki bircok parametreden kaynakl sosyal medya oyunlarinin

artik bireylerin gercek yogsamlarina etki etmektedir (2012: 81-83).

Bagka bir calismada ise; egitim strecinde dijital oyunlarin pozitif yénde bir etkisinin oldugu ortaya
konulmustur. Bu dogrultuda dijital oyunlarin egitim alaninda kullanimina yénelik agiklama yapilarak
gerekli bazi dnerilerde bulunulmustur (Bozkurt, 2014: 1-13). Bilgisayar oyunlar, bilingli kullanildig:
takdirde, cocuklarda hayal gict, otokontrol ve diger davranigsal mekanizmalar Uzerinde etkili oldugu
ancak bazi tirdeki oyunlar (cinsellik, ayrimcilik, siddet vb.) gelisim benligine zarar verirken, dogru ve
yanhs arasindaki farki ayirt edemeyen cocuk ve ergenler icin olumsuz etkide bulunmaktadir (Cavus vd.,
2016: 272).

Diger bir aragshrmada ise; Facebook Uzerinden oynanan ‘City Ville’ adli oyunun, oyuncular
arasinda nasil isbirligiyle oynandigi Gzerinde iletisimsel baglamla irdelenmis ve ¢alismaya katlanlarin
buyuk bir oraninin (%85,7) dijital oyunlar araciligiyla baskalaryla iletisim kurdugu ortaya ¢ikarilmighr. Bu
aragtirmada, dijital oyunlarin sadece edlence amaciyla degil ayni zamanda iletisim ve etkilesime de katki
sagladigi tespit edilmigtir (Moral ve Duque, 2014: 11-19). Griffiths tarafindan yapilan bagka bir
calismada da video oyunlarinin bireyler Uzerinde olumlu etkisi oldugu ortaya konulmustur. Zira
yapilangalismada oyunlarinin; grup ici iletisim, problem ¢ézmek igin avantaj sagladigi ortaya
konulmugtur. Fakat bu durumun cinsiyete gére farklilik géstermektedir. Zira kizlarin birbiriyle igbirligi
icerisinde, erkeklerin ise rekabet igerisinde oldugu ortaya konulmustur. Ancak yapilan caligmayla;
eglence, egitim, saglk (stresi azaltma vs.) agisindan dijital oyunlarin olumlu etkisinin oldugu tespit
edilmigtir (2005: 168). Genel olarak bakildiginda, giderek artan bilimsel yazin dijital oyunlarin kisa ve
uzun dénem etkileri Uzerinde odaklanmighr. Bu arashrmalarin ¢ogu dijital oyunlarin bireyler Uzerinde
olumsuz etkisi Uzerinde dururken bu oyunlarin olumlu etkisi Uzerinde duran g¢aligmalarin da oldugu

g6r0lmusgtur (Irmak ve Erdogan, 2016: 133).

Literatire bakildiginda, dijital oyunlarin bir parcasi olarak ¢evrimigi sanal oyunlarin ihtiyaglar
hiyerarsisi ekseninde inceleyen calismalara rastlanilmamighir. Cevrimici sanal oyunlarin Sucu’nun (2014)
da belirttigi gibi bireylere ikinci bir yasam alani sunmasi sonucu bireylerin bu sanal yagam alaninda ne
gibi ihtiyaclarini giderdigi Uzerinden disunilmesi gerekmektedir. Calismanin, ana akim paradigma
icerisinde kullanimlar ve doyumlar yaklagimiyla ele alinmamasindaki temel gerekee ise; girig bdliminde
de belirtildigi gibi, Maslow tarafindan belirlenen temel ihtiyaclar basamag ile bu cevrimici sanal oyunlar
arasinda bir bag kurmaya caligilmasidir. Dolayisiyla, belirlenen bu ihtiyaglar hiyerarsisi basamag:

dogrultusunda yapilacak olan bu ¢alisma diger calismalardan kismen farklilik géstermektedir.

144



Karadeniz iletisim Arastirmalari Dergisi * 2019/2

ARASTIRMA

Problem

Teknolojinin gelismesiyle birlikte kisilerarasi mesafe kavraminin ortadan kalkhgini; samimi, sicak
ve yuz yUze iletisimkapsaminin da daraldigini séylemek mimkin géronmektedir. Zira bu perspektiften
hareket edildiginde toplumsallagma sirecinde etkili olan dijitallegmenin artik bireylerin birbirinden
kopusuna ve yalnizlagmasina zemin hazirladigi ve sosyallesme sireg Uzerinde tasavvuru mimkin
olmayan bir etki yarathgr séylenebilir. Caga entegre olunmasi adina adeta mesrulastirilan bu sanal dinya
icerisinde yeni bir dinya kurulmusg ve gergek yasamla sanal dinya arasindaki sinirlar bulaniklagmgtir. Bu
dogrultuda, ¢evrimigi sanal oyunlar da bireylere ikinci bir yagam alani sunarak bireyleri bu alan icerisine
cekmesi ve ne gibi ihtiyaclarina karsilik verdigi aragtirmanin temel sorunsalidir. Bu baglamda, bireylerin
cevrimici sanal oyunlari tercih etmesindeki temel ihtiyaclarin Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisi ekseninde

aciga cikarilmasina yénelik asagida belirtilen hipotezler test edilmeye caligilmgtir.
Araghrma Hipotezleri

“Ihtiyaclar Hiyerarsisi Ekseninde Cevrimici Sanal Oyunlarin Demografik Degiskenler Agisindan
Kargilashrmali Analizi (Elazig ili Ozelinde Bir Alan Arastirmasi)” bashgi ile yoritilen bu calismanin

hipotezleri su sekildedir:

e Cinsiyet degiskeni ile cevrimici sanal oyunlari oynama siresi arasinda anlaml bir farkhlik vardir.

e  Cevrimici sanal oyunlarda saygi/takdir edilme motivasyonu ile egitim durumu arasinda pozitif
yonlo anlamb bir iligki vardir.

e Erkekler, kadinlara oranla daha fazla sanal oyunlari oynamaktadir.

e Cevrimici sanal oyunlarda kendini gerceklestirme motivasyonu diger motivasyonlardan daha
baskindir.

e Bireyler, cevrimici sanal oyun ortamlarinin gercek hayattan daha givenli bir yasam alani
sundugunu disunmektedir.

o Erkekler, cevrimici sanal oyunlari oynarken kadinlara oranla cevreden daha fozla
etkilenmektedir.

e Cevrimici sanal oyunlarn oynama surecinde ait olma/ sevgi ile aylik gelir durumu arasinda
anlamli bir farklilik vardir.

e  Cevrimici sanal oyunlari oynama strecinde kendini gerceklestirme ile aylik gelir durumu arasinda
anlamli bir farklilik vardir.

e Cevrimici sanal oyunlar oynama sirecinde meslek degiskeni ile bir gruba ait olma/sevgi
motivasyonu arasinda anlamli bir fark vardir.

e  Cevrimici sanal oyunlar oynama sirecinde meslek degigkeni ile bir gruba saygi/takdir edilme

motivasyonu arasinda anlamli bir fark vardir.
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e Cinsiyet degiskeni ile ¢evrimici sanal oyunlarda bir gruba ait olma/sevgi motivasyonu arasinda

anlamli bir farkhlik vardir.

YONTEM
Aragtirma Modeli

Nicel aragtirma deseniyle hareket eden bu c¢alismada; genel tarama modeli kullanilacaktr.
Tarama modeli; bir konu veya olay hakkinda katlimcalarin gérislerinin belirlendigi genellikle biyik
drneklemler Uzerinde yapilan arastirmalar oldugu bilinmektedir (Polit ve Beck, 2010; Haydarli vd., 2016).
Genel olarak, calismada degiskenler arasinda iligkileri test etmek amaciyla iligkisel tarama modelinden

yararlanilmighr.
Evren ve Orneklem, Kapsam ve Sinirliliklar

Evren: Sonuclarin genellenmek istendigi elemanlar butini olarak evren, soyutlugu ifade eder ve
evrenin geneline ulagilimasi neredeyse imkansizdir (Karasar, 2010: 109). Bu nedenle ulasilabilirliginin
mUmkin oldugu alani evren olarak kabul etmek gerekmektedir. Dolayisiyla, yapilacak olan bu
arashrmada Elazig ili pilot bélge olarak secilerek belirlenen il aragtirmanin evrenini olusturmaktadir.

Araghrmanin érneklemini ise Elazig ili merkez mahallelerinde yasayan bireyler olugturmaktadir.

Orneklem: Evren hakkinda cikarimlarda bulunmak hedefiyle belirli yéntemler sonucu evreni
temsil edecek grubun secilmesidir (Cohen vd., 2003; Béke, 2009: 107). Bu calismadaki érneklem grubu,
olasiliga dayali érneklemeler icerisinde yer alan basit tesadifi érnekleme yéntemiyle secilmistir. Burada
her birim esit secilme olasiligina sahip olup birbirinden bagimsizdir (Balci, 2007: 84). Ancak bu caligmada
rastgele, sans/kura (random) bigiminde bir sire¢ uygulansa da raslantisal/tesadifi érnekleme plansiz ve
kuralsiz degildir (Bal, 2001: 117). Kuralli ve planli segilen érneklemin evreni temsil edebilmesi igin belirli
bir bUyUklikte olmasi gerekmektedir (Bal, 2001: 113). Nofusu 75.000 ile 1.000.000 yerlesim yerlerinde
minimum &rneklem sayisi 384 olarak belirlenmektedir (Krejcieand Morgan’dan akt. Yagbasan, 2006:
617; Cohenvd, 2003;). Bu kural calisgma kapsaminda dikkate alinmig ve aragtirmanin
gecerlilik/guvenirliligini arthrmak amaciyla 384 sayisi agilarak 400 katilimciya ulagilmighir.Aragtirma,
Elazig ili merkez mahallelerindeyasayan ve sire fark etmeksizin cevrimici sanal oyun oynayan 18 yas Usti

bireyleri kapsamaktadir.
Veri Toplama Aracinin Hazirlanmasi ve Uygulanmasi Sireci

Arastirmada éncelikle, literatirtaramasi yapihp ilgili calismalar incelenmigtir. Bu dogrultuda,
literatUrden destek alinarak bazi calismalardan yararlanilmigtir (Horzum, Ayas ve Balta 2008: 76-88;
Munusturlar ve Munusturlar 2018: 81-90; Oncel ve Tekin 2015: 7-17). Bunun sonucunda &lcek
maddeleri, betimsel sorular ve demografik sorular da déhil olmak Uzere, 43 maddelik soru formu

hazirlanmig ve bu siregten sonra gecerlilik ve givenirlilik calismalarina gegilmistir. Hazirlanan formunun
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kapsam ve gériunis gecerliligi icin ilgili alandan uzman gérusleri alinmig ve bu gérisler dogrultusunda
anket formundaki 9 madde cikarilarak 34 maddeden olusacak sekilde yeniden dizenlenmistir. Daha
sonra ise hazirlanan anket formu 20 kisilik gruba uygulanmis, yapilan bu 8n test sonucunda gerekli
diUzenlemeler yapilmis ve 1 madde cikarilarak 33 maddeden olusan anket formu hazirlanmighr. Bu
sUrecten sonra aragtirma hipotezlerini sinamak amaciyla 400 érneklem grubuna 33 maddelik anket
formu 10-20 Haziran 2019 tarihleri arasinda aragtirmaci tarafindan katilimeilarla yoz yize gérusilerek
uygulanmighr. Gerekli istatistiksel islemler ise daha sonraki siregte érneklem grubunun vermis oldugu

yanitlar Uzerinden saglanmugtir.
Verilerin Analizi

Elde edilen veriler SPSS 25.0 programiyla analiz edilmistir. Veriler analiz edilirken; tanimlayici
istatistikler (ortalama, standart sapma), Cronbach’s Alpha givenirlilik katsayisi, iki degiskene sahip olan
maddeler icin (6rnedin kadin/erkek)’t-Testi’ ve ikiden fazla degiskene sahip olan bagimsiz degiskenler
icin ‘Anova’ testi kullanilarak degiskenler arasinda fark olup olmadigi tespit edilmeye calgilmigtir. Ayni
zamanda, kolerasyon analizi ve ‘Ki Kare (X)’ analizi de yapilmigtir. 5l litert tipi sorular ise madde sirasiyla
dogru orantl bicimde: (1) Kesinlikle Katiliyorum, (2) Katiliyorum, (3) Kararsizim, (4) Katilmiyorum, (5)
Kesinlikle Katilmiyorum seklinde kodlanmigtir. istatistiksel islemler sirecinde %5 hata pay dogrultusunda,

anlamhlik dizeyi 0.05 olarak kabul edilmistir.
Aragtirma Sonuglarinin Degerlendirilmesi
Gegerlilik ve Givenirlilik

Kapsam ve gérionis gecerliligini tespit etmek amaciyla ilgi alandan uzman gérisgleri alinmig ve
gerekli duzenlemeler gerceklestirilmistir. Daha sonra ise yapi gegerliligini test etmek amaciyla yapilan
KMO andBartlett's testi sonucunda Kaiser-Meyer-OlkinMeasure of SamplingAdequacy (KMO) testinin
yeterli dizeyde (,709) ve sig. degerinin anlamh (0,00) dizeyde ¢ikmasi sonucunda faktér analizin
yapilmasi uygun gérilmistir. Ancak, 8 madde birden fazla alt boyutta yer aldigi igin faktér analizinden
gtkanlmig ve geriye kalan 13 madde Uzerinden gerekli igslemler yapilmigtir.  Béylece, faktér analiziyle

varyansin %54,16sini aciklar sekilde 4 faktér ortaya gikmugtir.
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Tablo 1. Cevrimici Sanal Oyunlara Yénelik ihtiyaclarin Madde Faktér Yokleri ve Aciklanan Varyans

Degerleri
c % Vi FTEI; c »n
c,. BTL FT ES8 2§
28 53 £ o =%
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Dijital oyunlari oynarken cevremden etkilenirim. 0,352 9,1

Dijital oyunlari oynamak bir gruba ait olma motivasyonu mu 0598

art. '

Dijital oyunlarn ekipce (bir grupla) oynamak heyecan 0712

vericidir. ,

Dijital oyunlari oynamak kisilerarasi iletisim ihtiyacimin 0555 10.2

basarili bir sekilde giderilmesine katki saglar. ! !

Dijital oyunlarn oynarken kullanicilar tarafindan dikkate

. 0,665
alinmak beni mutlu eder.
Dijital oyunlari oynarken, diger kullanicilar tarafindan takdir
: S 0,761

edilmek isterim.

Dijital oyunlarda, oyunu kazanan kadar birakmam. 0,444 2056,

Dijital ~ oyunlar  araciigiyla istedigim  bircok  seyi

A 0,576

gerceklestirebiliyorum.

Dijital oyunlar oynarken egemenlik kurmaya caliginm. 0,810

Dijital oyunlar sanal ortam olsalarda burada elimden 0.852

geldigince en iyisi olmaya caliginm. !

Gunluk hayattaki bagarisiz durumlarnmi dijital oyunlarda 0474 96

basaril olarak gidermeye caliginm. ! !

Dijital oyunlari oynadigim sire boyunca kendimi yalniz -

hissetmem. 0,769

Dijital oyunlar gercek hayattan daha givenli bir yagam alani 0416

sunar. '

Madde faktér yikleri Tablo 1'de yer verilmis ve alt boyutlar arastirmacilar tarafindan
adlandinlmigtir. Olgegin givenirlilik degeri ise; Cronbach’s Alpha degeriyle lctlmustir. Olcegin
guvenirliligi =0,67 olarak bulunmustur. Bu degerin =0,60 Uzerinde oldugundan dolayr dlgedin givenilir
oldugu sdylenebilir.Zira,0.60< a =<0.90 arasindaki Cronbach Alfa kat sayisi maddelerin oldukca
guvenilir oldugunu géstermektedir (Can, 2013).

Araghrmanin Demografik Ozelliklerine iligkin Bulgular

Olasiliksiz (tesadufi) drneklem icerisinde yer alan rastlantisal (Sans-kura/random) yéntemle segilen
drneklem grubuna hazirlananform uygulamadan énce arastirmaci tarafindan “Dijital oyun/Cevrimici
sanal oyun oynuyor musunuz?2” sorusu yoneltilmis ve ‘evet’ cevabini veren kisiler aragtirma kapsamina
alinmighir. Sans kura yénteminde cinsiyet degiskeni géz éninde bulundurulmus ve cinsiyet degiskeni

birbirine yakin tutulmaya ¢alisilmighr. Bir erkek daha sonra sirasiyla bir kadin seklinde érneklem grubuna
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ulagilarak “Dijital oyun/Cevrimigi sanal oyun oynuyor musunuz?” sorusu ydneltilmis ve 400 katlimciya

ulagilana kadar, veri toplama streci bu sekildeki sistematik olarak devam etmistir.

Katilimeilara, calisgmanin gevrimi¢i  sanal oyunlarla  sinirlandinldigi, bu durumun géz éninde
bulundurulmasi gerektigi aciklanmig ve génullolok ilkesiyle ilgili gerekli aciklamalar yapilarak kisisel

bilgilerin agiga cikarlmayaca@r da belirtilmistir.

Tablo 2. Katilimcilarin Cinsiyetlerinin Dagilimi

N %
Kadin 141 35,3
Erkek 259 64,8
Toplam 400 100

Elde edilen bulgular sonucunda aragtirmaya katilanlarin %64,8'i erkek, %35,3'G ise kadindir. Bu
durum erkeklerin kadinlara oranla daha fazla ¢evrimici sanal oyunlari oynadigini géstermektedir. Zira,
aragtrmaci sirasiyla bir kadin bir erke katilimciya ulagmaya calismis ancak “Dijital oyun oynuyor

musunuz?” sorusuna “evet” cevabini veren kadinlarin daha az oldugu gértlmustir. Dolayisiyla calismada

erkekler daha fazla (%64,8) temsil edilmektedir.

Tablo 3. Katilimcilarin Medeni Durumu

N %
Bekar 230 57,5
Evli 154 38,5
Cevapsiz 16 4
Toplam 400 100

Calismaya katilanlarin %57,5'i bekér, %38,5'i ise evli bireylerden olusmaktadir. Dul/boganmig
secenegdinin olmasina ragmen bu secenede cevap verenlerin hi¢ olmamasi (%0,00) dikkat cekicidir.

Ayrica, medeni durum sorusunu katilimeilarin %4,0°G bos birakarak herhangi bir cevap vermemistir.

Tablo 4. Katilimeilarin Yag Durumu

N %
18-24 102 25,5
25-30 93 23,3
31-39 Yas 75 18,8
40-55 Yas 70 17,5
56 ve Uzeri 60 15
Toplam 400 100

Calismanin %25,5'ini 18-24 yas arah@indoki bireyler, %23,3'0n0 25-30 yas arahgindaki
bireyler, %18,8'ini 31-39 yas araligindaki bireyler, %17,5'ini 40-55 yas araligindaki bireyler ve %15,0"ini
de 56 yas ve Uzeri bireyler olugturmaktadir. 18 yas ve Uzeri olarak sinirlandirilan ¢alisma icerisinde yas

aralarindaki farkin ¢ok fazla belirgin olmadiginin gérilmektedir.
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Tablo 5. Katlimcailarin Egitim Durumu

N %
Okuryazar 66 16,5
ilkokulu/Ortaokul 55 13,8
Lise ve Dengi 125 31,3
Universite 116 29
LisansUsty 38 9,5
Toplam 400 100

Katilimeilarin egitim dizeylerinin dagilimi ise su sekildedir: %31,3'0 lise; %29'u Universite;
%16,5'i okuryazar; %13,8'i ilkokul/ortackul; %9,5'i lisansustodir. Bu durumda lise ve dengi egitim dizeyi
kathmallarnin daha fazla (%31,3) oldugu gérilmektedir. En az katilimer ise; lisansUsty egitim dizeyine

sahip bireylerden olusmaktadir.

Tablo 6. Katilimcilarin Meslek Durumu

N %
Igsiz 46 11,5
Memur 59 14,8
.I_Ev Hanimi 45 11,3
P
Ogrenci 102 25,5
Esnaf 22 5,5
Diger 62 15,5
Toplam 400 100

Katiimeailarin meslek degiskenine bakildiginda ise en fazla oranin (%25,5) 8grencilerden olugtugu
g6rulmektedir. Daha sonra sirasiyla; 6zel sektér caligani (%16,0), diger (%15,5), memur (%14,8 ), issiz
(%11,5), ev hanimi (%11,3) ve esnaflardan (%5,5) olugmaktadir. Bu durum, calismada cesitli meslek

kategorilerinden olusan bireylerin olusturdugunu géstermektedir.

Tablo 7. Katlimcailarin Aylik Gelir Durumu

N %
0-1.499 TL 43 10,8
1.500-2.019 TL 82 20,5

2.020-4.000 TL 109 27,3

4.001-6.862 TL 142 35,5

6.863 TL ve Uzeri 24 6
Toplam 400 100

Elde dilen bulgular dogrultusunda katlimcilarin aylik gelir dizeyi en fazla 4.001-6.862 TL

(%35,5) oldugu goérilmektedir. 6.863 TL ve Uzeri aylik gelir dizeyine (%6,0) sahip olan katilimcilar ise en
az orani olugturdugu ortaya ¢ikmigtir. Ayrica aylk 2.020-4.000 TL (%27,3); 1.500-2.019 TL (%20,5) ve
0-1.499 TL (%10,8) aylk gelir dizeyine sahip katilimcilar aragtirmada temsil edilmektedir.
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Katiimcilarin %16,8'i sadece telefon %83,2'si ise hem telefon hem de bilgisayara sahip oldugunu
belirtmistir. Bu dogrultuda katlimcilarin hepsinin telefona sahip oldugunu séylemek mumkindir.
Katilimeilarin dijital oyunlar genellikle hangi cihazdan oynadigi sorusuna; %79,9'u telefon, %20,1'i ise
bilgisayar cevabini vermistir. Evinizde internet baglantisi var mi2 Sorusuna ise katilimcilarin %94,0'G evet,
%6,0's1 ise hayir cevabini vermistir. Ginde ortalama dijital oyunlari oynama suresinin tespit edilmesi
amaciyla yéneltilen soruya ise katilimcilarin; %41,8'ini 6-8 saat araligi, %30,8'ini 3-5 saat, %15,5'ini 1-
2 saatten daha az ve %12,2'sini ise 8 saatten daha fazla dijital oyun oynayan katilimcilardan olustugu

gorulmustir.

Tablo 8. Madde Alt Boyutlarinin Betimsel Analiz Sonuclari

N Min. Max. Ort. Std. Sap.

Saygi/Takdir Edilme 400 1 5 2,2759  0,85987
Kendini Gergeklestirme 400 1 4 2,090 0,76889
Ait Olma/Sevgi 400 1 4,33 2,360 0,65176
Guvenlik 400 1 3,67 2,2758  0,56321

Elde edilen alt boyutlarin ortalamasina bakildiginda; cevrimici sanal oyunlarda saygi ve takdir
edilme motivasyonunun en fazla oldugu (ort=2,2759), givenlik motivasyonunun da yakin bir ortalamaya
(ort=2,2758) sahip oldugu gérilmektedir. Bu durum, bireylere ikinci bir yasam alani sunan ¢evrimigi
sanal oyunlarda diger oyuncular tarafindan kendin gerceklestirme motivasyonunun bireyler agisindan
énem arz ettigini de gdstermektedir. Zira en distk ortalamaya (ort=2,090) sahip olan bu alt boyut
madde sirasiyla dogru orantili olarak kodlanmigtir. Dolayisiyla, kesinlikle katiliyorum, katiliyorum oraninin
bu alt boyutta daha fazla oldugu gérilmektedir. Bu baglamda, sanal oyun ortamlari bireylerin istedikleri
kimlige burGnmesini ve sanal ortamlarda olsa dahi istedigi sekilde kendini gergeklestirme motivasyonuna
katki sagladigini séylemek mimkindir. Bu durum aragtirmanin “Cevrimigi sanal oyunlarda kendini

gerceklestirme motivasyonu diger motivasyonlardan daha fazladir.” hipotezini dogrulamaktadir.

Tablo 9.Olcekteki Maddelere Yénelik Betimsel Analiz Sonuclari

N Min. Max Ort. Std. Sap.

Dijital oyunlarda, oyunu kazanan kadar birakmam. 400 1,00 5,00 2,3800 1,31527
D|||10| oyunlari oynadigim stre boyunca kendimi yalniz 400 1,00 500 2,050 1,07324
hissetmem.

Dijital oyunlari oynarken cevremden etkilenirim. 400 1,00 5,00 2,3875 1,28899
Dijital oyunlari ekipce oynamak heyecan vericidir. 400 1,00 5,00 2,4075 1,21867

Dijital oyunlar oynamak kigilerarasi iletigim ihtiyacimin 400
basarili bir sekilde giderilmesine katki saglar

D|||TG| oyunlari oyno!rken kullanicilar (ekip) tarafindan 400 1,00 5,00 21025 1,12256
dikkate alinmak beni mutlu eder.

D|||1<§1| oy‘unlarl'oyn'quen, diger kullanicilar tarafindan 400 1,00 5,00 20075 1,12499
takdir edilmek isterim.

Dijital oyunlar oynarken egemenlik kurmaya caliginm. 400 1,00 4,00 11,9325 0,96450
D|||1c.1|woyun|ar. s.a.ncxl ortam olsalar da burada elimden 400 1,00 4,00 20625 0,83085
geldigince en iyisi olmaya caliginm.

1,00 5,00 2,7175 1,33685
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Ginlok  hayattaki  basanisiz durumlarnmi dijital
oyunlarda basarili olarak gidermeye caligirim.

Dijital oyunlan oynamak bir gruba «it olma
motivasyonumu arttirir

Dijital oyunlar oynamak gercek hayattan daha givenli
bir yasam alani sunar.

Dijital oyunlar aracihigiyla istedigim bircok seyi
gerceklestirebiliyorum.

400 1,00 5,00 2,8225 0,93979
400 1,00 5,00 2,2850 0,91151
400 1,00 5,00 11,9000 1,09682

400 1,00 5,00 11,9850 1,15677

“GUnluk hayattaki basarisiz durumlarimi dijital oyunlarda bagaril olarak gidermeye calisinm.” Maddesi
en yUksek ortalama (ort=2,8225) sahipken, “Dijital oyunlari oynamak gercek hayattan daha givenli bir
yasam alani sunar.” Maddesi ise en dUsuk ortalamaya (ort=1,9000) sahiptir. 5'li likert tipi dlgekte
maddeler sirasiyla kodlandigi icin en fazla kesinlikle katiliyorum veya katliyorum seceneginin , “Dijital
oyunlari oynamak gercek hayattan daha guvenli bir yagam alani sunar.” Maddesinde yogunlagtigini
séylemek mUmkindir. Bu maddeye yénelik yizde ve frekans degeri ise asagidaki tabloda agik¢a
sunulmaktadir.

Tablo 9.“Dijital Oyunlan Oynamak Gergek Hayattan Daha Givenli Bir Yagam Alani Sunar.” Maddesine
Yénelik Bulgular

N %
Kesinlikle Katiliyorum 181 45,3
Katiliyorum 139 34,8
Kararsizim 39 9,8
Katilmiyorum 21 5,3
Kesinlikle Kahlmiyorum 20 5
Toplam 400 100

“Dijital oyunlarn oynamak gercek hayattan daha givenli bir yasam alani sunar.” Seklindeki
maddeye kesinlikle katiliyorum oraninin (% 45,3) en fazla olmasi bireylere bu ikinci yagam alani sunan
cevrim ici sanal oyunlarin bireylerin gercek hayattan kagis ve bu sanal ortamdaki bireylerle ayni fiziksel
mekdni paylasmadiklarindan dolayr givenlik ihtiyacini tatmin ettiklerini de séylemek mUmkindir. Bu
durum “Bireyler, dijital oyun ortamlarinin Gergek Hayattan Daha Givenli Bir Yagaom Alani Sundugunu
distnmektedir.” Hipotezini dogrular niteliktedir.

Tablo 10. “Cinsiyet Degiskeni ile Cevrimici Sanal Opyunlari Oynama Stresi Arasinda Anlamli Bir Fark
Vardir.” Hipotezine lligkin t-Testi Sonuclar

N X SS T P
Kadin 141 2,2411 1,13955 3,853 0,00
Erkek 259 1,834 0,93149 3,633

Tablo 10’daki veriler incelendiginde kadin katilimcilarin ortalamasi (X=2,2411) erkek katlimailarin
ortalamasindan (X=1,834) daha fazla oldugu gérilmektedir. Bu durum cinsiyet degiskeniyle dijital oyun
oynama siresi arasinda anlamli bir farkin oldugunu da (P=0,000 < 0,05) ortaya koymaktadir.
Dolayisiyla, “Cinsiyet degiskeni ile cevrimici sanal oyunlari oynama siresi arasinda anlamh bir fark

vardir.” seklindeki araghirma hipotezi de dogrulanmaktadir.
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Tablo 11. Cinsiyet Degiskeni ileDijital Oyunlari Oynarken Cevreden Etkilenme Durumu

Dijital oyunlari oynarken gevremden etkilenirim.

KETIT:;(LI:(J; Katihyorum Kararsizim  Katilmiyorum Kofﬁ;?)lll(l;lsm Toplam
N 63 42 10 0 26 141
Kadin
% 15,80% 10,50% 2,50% 0,00% 6,50% 35,30%
Cinsiyet
N 60 77 69 38 15 259
Erkek
% 15,00% 19,30% 17,30% 9,50% 3,80% 64,80%
N 123 119 79 38 41 400
Toplom %  30,80% 29,80% 19,80% 9,50% 10,30% 100,00%

X2 = 66,346°P=0,000

iki kategorik degisken olan cinsiyet ile dijital oyunlari oynama sirecinde cevreden etkilenme
durumunu arasindaki iligkinin olup olmadigini belirlemek amaciyla Ki Kare analizi yapilmighr. Buna gére,
iki degisken arasinda anlamli bir iligki (P=0,000)bulunmaktadir. Dijital oyunlar oynama ve tercih etme
durumu Uzerinde gevrenin etkili olmasi erkeklerde daha fazladir. Zira kesinlikle katiliyorum ve katiliyorum
oranlarinin toplami erkeklerde (% 34,30) kadinlara oranla (% 26,30) daha fazla oldugu gérilmektedir.
Bu baglamda, “Erkekler, dijital oyunlari oynarken kadinlara oranla cevreden daha fazla etkilenmektedir.”

Hipotezi dogrulanmaktadir.

Tablo 12. Dijital Oyunlarda Saygi/Takdir Edilme Motivasyonu ile Egitim Durumu Arasindaki iligki

Egitim Saygi/Takdir Edilme
r 1 , 256"
Egitim P 0,00
N 400 400
Saygi/Takdir ; ,226 !
Edilme 400 400

Cevrimigi sanal oyunlarda saygi/takdir edilme durumu ile egitim durumu arasindaki anlamli bir
iliskininoldugu (P=0,000) Tablo 12'de gdsterilmektedir. Buna gére iki degisken arasinda pozitif yénde
zayif bir iligski (r=0,256**)3bulunmaktadir. Bu durumda, egitim dizeyi arttikga cevrimici sanal oyunlarda
takdir edilme/saygi ihtiyacinda da distk dizeyde bir artigin oldugunu séylemek mOmkindir.

Tablo 13. Madde Alt Boyutlari ile Aylik Gelir Durumuna Yénelik Anova Analizi

3Korelasyon katsayisi -1 ile +1 (-1 <r < +1) arasinda degisen degerler almakta ve korelasyon kat sayilarinda 0,00 ile 0,25 aras1 degerin ‘gok
zay1f’, 0,26 ile 0,49 aras1 degerin ‘zayif’, 0,50 ile 0,69 arasi1 degerin ‘orta’, 0,70 ile 0,89 arasi degerin ‘yiiksek’, 0,90 ile 1,00 arasi degerin ise
‘cok yiiksek” olarak ifade edilmektedir. (http://spssistatistik.net/spss-korelasyon-analizi/).
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N O Std.Sap. Std.Hata P O A'F‘;sr'l'(‘d“"'
0-1.499TL 43 25194 0,67574 0,10305 2 3
1500-2.019TL 82 2,561 050479 005574 0,003* 2 4
2.020-4.000TL 109 2,2385 0,60535 0,05798 25
Ait Olma/Sevgi  4.001-6.862 TL 142 2.,3075 074912 0,06287
6-803TLve 54 225 043127 0,08803
Uzeri
Toplam 400 2,36 0,65176 0,03259
0-1.499TL 43 2,4651 0,91472 013949 0,106 3
1500-2.019TL 82 2.3171 042521 004696
2.020-4.000TL 109 22141 0,53388 005114
Givenlik  4.001-6.862TL 142 22606 0,49444 004149
6'88§eTriLve 24 2,1667 0,62939 0,12847
Toplam 400 2,2758 0,56321 0,02816
0-1.499TL 43 23721 0,64328 0,0981  0,008" 23
1500-2.019 TL 82 2.5488 071506 0,07896 2 4
SaygyTakdir  2:020-4.000TL 109 2,104 092374 0,08848
/ 4.001-6.862TL 142 2,2324 0.88503 0,07427
Edilme 6.863 TL ve
863 Tl 24 22083 1,01111 0,20639
Uzeri
Toplam 400 2,2758 0,85987 0,04299
0-1.499TL 43 2,814 0,80381 0,12258 0,000% 13
1500-2.019TL 82 2,7165 053107 0,05865 1 4
Condi 2.020-4.000TL 109 1,8739 0,56173 0,0538 15
. 4001-6.862TL 142 1.7588 0,7017 0,05889 23
gergeklegtirme 6.863 TL ve
BT 24 15938 0,21885 0,04467 2 4ve2 5
Toplam 400 2,09 0,76889 0,03844 35

Elde edilen alt boyutlar ile aylik gelir durumu igin yapilan anova analizi sonuglarina gére; ait
olma/sevgi, kendini gerceklestirme ve takdir edilme/saygi ihtiyaclar ile aylik gelir durumu arasinda
anlamli bir fark oldugu gérilmektedir. Hangi gruplar arasinda farkliigin oldugunu tespit etmek amaciyla
éncelikle gruplarin homojen dagilip dagilmadigina bakilmigtir. Gruplar homojen dagilmadigi icin Post
Hoc testleri icerisinden Games-Howell analizine bagvurulmustur. Bu baglamda gruplar arasindaki fark
Tablo 13 Uzerinden gésterilmektedir.

Tablo 14.Madde Alt Boyutlar ile Cinsiyet Degiskene Yonelik t-Testi Sonuglari

N Ort. Std.Sap. S*d(')t:"*" i p

Edilme Erkek 259 2,2664 0,77247 0,04800 0,275 '
Kendini Kadin 141 1,9965 0,82807 0,06974 1,8 0073

Gergeklestirme  Erkek 259 2,1409 0,73131 0,04544 -1,736 !
Ait Olma/Sevi Kadin 141 2,2459 0,70446 0,05933 -2,603 0.010

Erkek 259 2,4221 0,61373 0,03814 -2,499

Goventik Kadin 141 2,2151 0,54209 0,04565 1,594 0112

uvent Erkek 259 2,3089 0,57271 0,03559 21,62 '
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t-Testi sonucuna gdére; cevrimici sanal oyunlarda ait olma/sevgi motivasyonu ile cinsiyet
degiskeni arasinda anlamli bir farkhhgin oldugu (P=0,010) ancak diger alt boyutlar arasina anlaml bir
farkliigin olmadigr gérilmektedir. Elde edilen verilerden hareketle, ait olma/ sevgi alt boyutunda kadin
katilimeilarin ortalamasinin (ort= 2,2459) erkek katilimcilarin ortalamasindan (ort=2,4221) daha dusuk

oldugu gérulmektedir.

Tablo 15.Dijital Oyun ihtiyaclarina Yénelik Alt Boyutlar ve Meslek Degiskenine iliskin Anova Analizi

N Ort. Std. Std. Hata P Gruplar arasindaki Fark
Sapma
Issiz 46  2,2681 0,78448 0,11566 Issiz- Ev Hanimi
Memur 59 2,6045 0,60482 0,07874 Ogrenci-Memur
Ev Hamimi 45  2,7407 0,47614 0,07098 Esnaf-Memur
Ait Ozel Ev Hanimi-Ogrenci
Olma Sektor 64 2,3958 0,3934 0,04917 0,000 Ozel Sektér-Esnaf
/Sevgi §°|'§Gn! "
Ogrenci 102 2,1895 0,72441 0,07173 Esnaf-Ev Hanimi
Esnaf 22 1,8788 0,41843 0,08921 Ozel Sektdr-Ev Hanimi
Diger 62 2,3333 0,64726 0,0822
Toplam 400 2,36 0,65176 0,03259
i§siz 46 2,3116 0,58543 0,08632 0,000 Memur-Ogrenci
Memur 59 2,6497 0,61096 0,07954 * Memur-Ozel Sektér
Ev Hanimi 45  2,3852 0,5073 0,07562 Memur-Diger
Ozel Ev hanimi-Ozel sektér
oy Sektdr 64 2,0573 0,38285 0,04786 Ogrenci-Memur
’ Calisani
Ogrenci 102 2,2614 0,48663 0,04818 Ogrenci-Ozel sektér
Esnaf 22 2,2273 0,58542 0,12481
Diger 62 2,0806 0,62049 0,0788
Toplam 400 12,2758 0,56321 0,02816
Issiz 46  2,5652 1,08382 0,1598 0,000 lssiz-Esnaf
Memur 59 2,5819 0,44889 0,05844  * Issiz-Ev Hanimi
Ev Hanimi 45 1,9481 0,60701 0,09049 Memur- Ev Hanim
Sayg)/ Ozel Esnaf- Diger
Takdir Sektor 64  2,4479 0,56099 0,07012 Esnaf-Memur
Edilme §0h§0n! - .
Ogrenci 102 2,1895 0,99006 0,09803 Memur Ogrenci
Esnaf 22 1,4091 0,9197 0,19608 Ozel sektdr-Ev hanimi
Diger 62 2,2796 0,85186 0,10819 Ozel sektér-Esnaf
Toplam 400 2,2758 0,85987 0,04299 égrenci-Esnof
Issiz 46  2,2989 1,17097 0,17265 0,000 Esnaf-Issiz
Memur 59 2,8093 0,64384 0,08382 * Memur-Ev hanimi
Ev Honimi 45  2,2889 0,3411 0,05085 Memur- (")Qrenci
Ogrenci 102 1,7377 0,69952 0,06926 E’:‘:\’;}”r'oze' sektor/ Memur-
Kendini Memur-Diger/  Ozel  sektor
Ger. calisani- diger

Esnaf 22 11,1932 0,36131 0,07703 bv hommidiger/ Esnaf- ozl

sektér Caligani
Diger 62 11,9073 0,32716 0,04155 Ogrenci-Ev hanimi/ Esnaf-Diger

Toplam 400 2,09  0,76889 0,03844 Esnaf -Ev hammy/  Esnaf-
dgrenci
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Tablo 15’e gére meslek degiskeni ile dijital oyunlara yénelik ihtiyaclardaki alt boyutlar arasinda
anlamli bir farkhlik oldugu gértlmektedir. Gruplarin homojen dagilip dagiimadigina ydnelik yapilan
analiz sonucu Post Hoc testlerinden Games-Howell analizine bagvurulmus ve hangi gruplar arasinda fark
oldugu Tablo 150zerinden sunulmustur. Buna gére, meslek degiskeni ile dijital oyunlar oynama

motivasyonu Uzerinde énemli bir demografik degisken oldugunu sdylemek mimkindur.
DEGERLENDIRME ve SONUC

Bu calismada elde edilen veriler sonucunda, cinsiyet degiskeni ile gevrimici sanal oyunlar
oynama siresi arasinda anlaml bir farklilik oldugu ve cevrimici sanal oyunlarda saygi/takdir edilme
motivasyonu ile egitim durumu arasinda pozitif yénli anlamh bir iliski oldugu ortaya cikarilmighr.
Erkeklerin, kadinlara oranla daha fazla sanal oyunlar oynadiklar ve bu sanal oyun platformlarinda
kendini gergeklestirme motivasyonu belirlenen diger motivasyonlardan daha fazla oldugu da tespit
edilmigtir. Bireylerin gevrimigi sanal oyun ortamlarinin gergek hayattan daha givenli bir yagam alani
sundugunu disindigi ve erkeklerin, cevrimici sanal oyunlari oynarken kadinlara oranla cevreden daha
fazla etkilendigi de tespit edilmistir. Cevrimici sanal oyunlar oynama sirecinde ait olma/ sevgi ile aylik
gelir durumu arasinda anlamli bir farkhlik oldugu; cevrimici sanal oyunlari oynama sirecinde kendini
gerceklestirme ile de aylik gelir durumu arasinda anlamli bir farklihk oldugu gérilmuostir. Cevrimici sanal
oyunlari oynama sirecinde meslek degiskeni ile bir gruba ait olma/sevgi motivasyonu arasinda anlamli
bir fark oldugu ve cevrimici sanal oyunlari oynama sirecinde meslek degiskeni ile bir gruba saygi/takdir
edilme motivasyonu arasinda anlamli bir fark oldugu da tespit edilen énemli bulgular olup bu bulgular
aragtirma hipotezlerini dogrulamaktadir. Bu agidan, cevrimici sanal oyunlar, demografik degiskenler

Uzerinde degiskenlik gdstermektedir.

Bilindigi gibi, ginimuzde iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte ¢evrimigi sanal oyunlarda
da bir degisim meydana gelip bireylerin belirli bir kimlige birond0gu bir ortam meydana gelmistir. Bu
ortam, bireylerin gesitli motivasyonlarinin kargilanmasi ve bir oyumun elde edilmesi Gzerinde de etkili
olabilmektedir. Ayrica, dijitallesmeyle birlikte ¢evrimici sanal oyunlarin da artmasi bu ortamlar; bireylere
gesitli imkanlar yaratmig ve Sucu’nun (2014, 2012) da vurguladidi gibi bireylerin ikinci bir yagam alanini

olugturmustur.

Bu calisma, cevrimici sanal oyunlar olarak nitelendirilen yeni yasam alaninda  bireylerin
Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisinde yer alan ihtiyaglarina ne sekilde cevap aradiklarina yénelik maddeler
demografik degiskenler ekseninde incelenmistir. Bu baglamda, cevrimici sanal oyunlarin kendine ait bir
gercekliginin bulundugunu belirten Kicklich, (2009) sanal oyun ortamlari ile gergeklik arasinda bir bag

kurarak yaptigi calismayla kismen benzerlik géstermektedir.

Bu s6z konusu alana yénelik kullanimlar ve doyumlar yaklagimi baglaminda hareket eden
cahsmalar da gérilmistur. Bunlar genellikle; eglence, bog zamani degerlendirme gerceklerden kagis vb.
gibi sanal ortamlarla &zdeglesen motivasyonlar Uzerine odaklanmigtir. Ancak, bu cevrimigi sanal

ortamlarin gercek fiziki ortamin bir parcasi gibi degerlendirilmekte ve bireyler kendine burada yeni bir
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kimlik olusturmaktadir. Ayrica bireylerin;yeni bir hayat kurdugu, dogdugu, biyidigu, calistidi, sanal para
kazandigi vb. gibi gercek hayat aktivitelerine yénelik bir bakig acisiyla Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisi géz

énunde bulundurulmustur.

Bireylerin medyadaki belirli davraniglarinin ihtiyac ve isteklere gére sekillendigini gdsteren
“kullanimlar ve doyumlar” yaklagimi (Rosengren, 1974) ile ihtiyaclar hiyerarisi birbirlerine kismen de
olsa benzerlik géstermektedir. Ancak ihtiyaglar hiyerarsisinde belirgin bir siniflandirmanin olmasi sonucu
bu calismada ihtiyaglar hiyerargisinde yer alan kategoriler géz éninde bulundurularak yapilmigtir.Buna
benzer olarak; Sucu (2014) sosyal yasam ihtiyaglarinin sanal ortamlarda nasil giderildigi Uzerinde
kullanimlar ve doyumlar yaklagimi baglaminda ele aldigi ¢calismada da sanal oyunlarin bireylerin sosyal
yasam motivasyonlar Uzerinde &nemli bir etkisi oldugu ortaya koyulmustur. Dolayisiyla, yapilan
caligmaya da benzerlik géstermekte olup sanal oyunlarin bireylerin sosyal yasam motivasyonu ve bazi
ihtiyaglar Gzerinde etkisi oldugu anlagiimaktadir. Ancak, ait olma/sevgi, kendini gerceklestirme, guvenlik,
saygl/takdir edilme motivasyonlarinin elde edilmesi sonucu Sucu (2014) tarafindan yapilan doktora tezi
cahsmasindan kismen farklilik géstermektedir.

Bonini (2008) sanal dinya ile gergeklik arasindaki iligkinin bulaniklagh@ini belirtigi gibi; artik
cevrimici sanal oyunlar da bireylerin gerceklik algisinin yén degismesi Uzerinde bir etken olabilmektedir.
Dolayisiyla bu sanal ortamlari gercek yasamdaki motivasyonlarin da ortaya konulmasi Uzerinde de
belirgin olmaktadir. Cevrimici sanal yagam alani Maslow’un ihtiyaclar hiyerarsisinde de yer alan bireylerin
gercek hayattaki birtakim ihtiyaclarina benzer bicimde ihtiyaglar kargilamaktadir. Sanal oyunlara yénelik
benzer nitelikte sonuglara ulagan bazi aragtrmalar  (Shao, 2009; Muntinga et al., 2011; ) ile bu
calismanin benzer sonuclara ulash@ gérilmektedir. Zira bireyler bu cevrimigi sanal ortamlarda bozi

ihtiyaglarina cevap verildigi ydninde benzerlik géstermektedir.

Bu ¢alisma, ihtiyaglar hiyerarsisi ekseninde cevrimici sanal oyunlarin demografik degiskenler
agisindan degerlendirilmesiyle bu alanda yapilacak olan ¢alismalara da katki sunmasi Umit edilmektedir.
Bilindigi gibi; piyasada dijital oyunlarin artmasi ve her yastan bireyleri etkisi altina alan gevrimici sanal
oyunlar, bireylerin temel ihtiyaclari Uzerinde ne gibi etkisinin oldugunun sorgulanmasi kuskusuz ki

cagimizin temel problemlerinden biri olarak tekrar araghrmaya deger gérilmektedir.
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