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Oz: Bu galismanin amaci sosyal izolasyon siirecinde bireylerin kisilik ozellikleri ile bilgisayar oyunlar
motivasyonlar1 arasindaki iligskinin incelenmesidir. Bu c¢alisma betimsel nitelikte iligkisel tarama modelinde
tasarlanmistir. Arastirma grubunu Covid-19 nedeniyle sosyal izolasyon sirecinde bulunan ve basit rastgele ve
kolayda drnekleme metodu ile arastirmaya katilm gosteren 310 birey olusturmaktadir. Arastirma verileri; Gosling ve
ark. (2003) tarafindan gelistirilen, Atak (2013) tarafindan Tiirkceye uyarlanan bireylerin kisisel 6zelliklerini
belirlemeye yonelik “On-Maddeli Kisilik Olgegi (OMKO)” ile Munusturlar ve Munusturlar (2018) tarafindan
gelistirilen bireyleri bilgisayar oyunlarina iten faktérleri igeren “Bilgisayar Oyunlart Motivasyon Olgegi (BOMO)” ile
toplanmistir. Verilerin analizinde betimsel istatistik (frekans, ylizde, ortalama, standart sapma, ¢arpiklik ve basiklik)
tekniklerinin yan sira, korelasyon analizi, t-testi, drneklem sayisinin esit olmamasi nedeniyle ANOVA’da Brown-
Forsythe ve Welch istatistiklerinden ve Post-Hoc test olarak Tukey testinden yararlanilmistir. Sonug olarak, bireylerin
sosyal izolasyon siireci ile birlikte haftalik bilgisayar oyunlarma ayirdiklart siirenin yaklasik sekiz kat arttigi
goriilmiistiir ve sosyal izolasyon siirecinde katilimcilarin en ¢ok yumusak baslilik, en az ise deneyime agiklik boyutu
ile kisilik ozelliklerini sergiledikleri saptanmustir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyunlari, kisilik 6zellikleri, motivasyon, sosyal izolasyon, spor.

Abstract: This study aims to examine the relationship between personality traits of individuals and their motivation
for computer games in the process of social isolation. This study was designed in a descriptive correlational survey
model. The research group consists of 310 individuals who are in the social isolation process due to Covid-19 and
participated in the study with a simple random and convenience sampling method. Research data were collected with
"Ten-Item Personality Scale (TIPS) which remarks the traits of individuals, developed by Gosling et al. (2003) and
adapted to Turkish by Atak (2013)" and the "Computer Games Motivation Scale" (CGMS) developed by Munusturlar
and Munusturlar (2018), which includes factors that push individuals to computer games. In the analysis of the data,
besides descriptive statistics techniques (frequency, percentage, mean, standard deviation, skewness, and kurtosis),
correlation analysis, t-test, Brown-Forsythe and Welch statistics -since the number of the sample of the study is not
equal- in ANOVA and Tukey test as Post-Hoc test were used. As a result, it was observed that the weekly time spent
by individuals computer games increased approximately eight times with the social isolation process, and it was
found that the participants displayed "Agreeableness" most and “Openness to Experiences" merest in the social
isolation process.

Keywords: Computer games, personality traits, motivation, social isolation, sport.

GIRiS

Oyun oynamak insan varolusunun en temel gereksinimlerinden biri olmustur. Nitekim oyun,
kiiltirden daha eskidir (Huizinga, 2006). Bunun sebebi oyun kavraminin ortaya cikiginin
tarihteki insan adimlarindan daha eski olmasidir. Oyle ki, hayvanlar oyun oynamak igin insanin
ortaya cikisini beklememislerdir. Dogaya baktigimizda bunun 6rneklerini gorebilmekteyiz.
Ornegin, yavru kedilerin cosku dolu ve hirgin oyunlarini izlemek bunun igin yeterli olabilir.
Yani dogada var olan oyun biz insanlar tarafindan da benimsenmistir denilebilir. Ancak oyun
oynamak, cosku sagmak veya zevk almak {ilkiistinlin yansira biligsel gelisimi de tetikler, canliy1
dogaya ve durumlara hazir hale getirdigi sdylenebilir. Ornegin bir avcinin karda avinm izlerini
aramasi temelde oyun girdilerine sahiptir ve av burada gizli nesne konumundadir (Piaget, 1960).
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Buna benzer geleneksel oyunlar da insan toplumunun ¢ocukluguna kodlanmis durumdadir
diyebiliriz. Ornegin giiniimiiz genc yetiskin ve yetiskinlerinin ¢ocukluklarinda deneyimledikleri
saklambag¢ oyunu bu durumla benzer girdilere sahip olabilir. Yine bir ¢ocuk hikayesi olan
Hansel ve Gratel’de de yere birakilan ipuglar1 kayip bir nesnenin takibi i¢in bir oyun ¢iktisinin
Uriinu olabilir. Her kavram gibi, oyun oynamak kavrami da giinimiize degiserek gelmistir
(Duke, 2000).

Oyun, kendiliginden ortaya ¢ikan, amaci olmayan, insanlart mutlu eden serbest bir aktivite
olarak tanimlanmaktadir (Karahisar, 2013). Serbest zaman ise bir insanin para igin ¢aligmadigi
zamanlar olarak tanimlanabilir (Soule, 1957). Postmodern dénemde ise serbest zaman, kisisel
bilgisayar monitorii ya da mobil cihazin ekrani olabilmektedir. Diinya ¢apinda anlik iletigimi
saglayan bilgisayar agi, fiber optik kablolar, bireylerin kilometrelerce uzaktaki insanlarla online
oyunlar oynayabilmelerine olanak saglamaktadir (Karagiille Cayci, Cayct ve Eken, 2017).
Ozellikle teknolojinin ilerlemesi ve teknolojiye erisimin oldukga kolaylasmasi, bilgisayar
oyunlar1 olarak bilinen dijital platform oyunlarim1 ya da dijital oyunlar1 bir serbest zaman
etkinligi olarak giindemimize getirmistir ve bu oyunlar kuskusuz artik giinliimiiz serbest zaman
etkinliklerinin biiyiik bir parcasidir.

Bilgisayar oyunlart 1971 yilindan sonra ticari bir eglence olarak ortaya ¢ikmustir. Oyle ki
1980’lerde bir ¢okiis donemine girmesine ragmen bu doénemin ardindan giiniimiize dek
bliylimeye ve sektoriin en biiylik paydaslarindan olan sinema sektdriine kafa tutar olmustur.
2018 yilinda yaklagik 138 milyar dolar seviyesinde olan kiiresel oyun pazan biiyiikliigiiniin,
2021 yilinda 180 milyar dolara yaklasacagi tahmin edilmektedir (Giivenli Internet Merkezi,
2019). Sektordeki bu biiyiime kuskusuz bilgisayar oyunlarinin giiniimiiz hayatindaki yeri ve
oneminden kaynaklanmaktadir. Artik hayatimizin bir pargasi olan bilgisayarlar giinliik serbest
zaman paydasinin da énemli bir kisminda yer almaktadir ve serbest zaman aktivitelerinde cazip
bir se¢enek haline gelmistir. Yine dijital oyun pazarinda yaptigi arastirmalarla one ¢ikan
Newzoo’nun (2017) yayinladig1 bir rapora gore ise, diinya iizerinde sayisi gittikge artan 2.2
milyar oyuncu bulunmaktadir. Oyun gerek eglence sektorii olarak gerekse bir alt kiiltiir olarak
Ulkemizde de biylk bir yere sahiptir. Oyun kiltarinin gittikce dnemli hale gelmesi bu alanda
yapilacak olan ¢alismalarin gerekliligini dogurmustur.

Oyunlar1 yeni nesil ile 6zdeslestirmenin popiiler bir 6n yargi oldugu sdylenebilir. Bu dogrultuda
bu onyarginin arkasinda yatan gercegi arastiran arastirma sirketlerinin yayinladiklar1 verilere
gore bu olgunun ¢ok da dogru olmadigi, oyun oynama motivasyonunun tiim nesillere hitap
edebilecegi goriilmiistiir. Entertainment Software Association (ESA)’'nin (2019) yayinladigi
rapora gore gilinlimiizde Amerika’da tiim kusaklarda bilgisayar oyunlar1 oynandigini, kusak
aralig1 genclestikce bilgisayar oyunu oynama sikliginin arttigi ve popilaritesinin de bu
dogrultuda arttig1 tespit edilmistir. Giiniimiizde bilgisayar oyunlarina baglama yas1 okul 6ncesi
donemlere kadar dayanmaktadir (Akgay ve Ozcebe, 2012).

Popiilerligine ragmen bilgisayar oyunlar1 toplum tarafindan zaman zaman siddet promosyonu
veya bagimlilik olarak goriilmiistiir. Bu ve benzeri tartismalar iilkemiz giindemini de sikca
mesgul etmis, sayisiz haber yazisina ve tartisma programlarma konu olmustur. Bilgisayar
oyunlarinin en bariz negatif ¢iktis1 bireyi toplumdan izole etmesi olarak caligilmistir (Rosas ve
ark., 2003). Ayrica Avrupa Interaktif Yazilim Federasyonu (ISFE)’nun (2010) yaptig1 bir
aragtirmada, bilgisayar oyunu oynamay1 tercih etmeyen bireylerin %]17°si bunun sebebini
bilgisayar oyunlarinin ¢ok fazla siddet icerdigi ve bu yiizden bilgisayar oyunu oynamadiklarini
belirtmislerdir.

Yakin gecmiste yapilan bazi caligmalar oyun oynamanin pozitif ¢iktilarinin da dikkat ¢ekici
yanlarinin oldugunu gostermektedir. Ornegin; Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008) yaptiklar1 bir
caligmada bilgisayar oyunlarinin egitsel gayelerde sosyal bilimler dersine olan motivasyonunu
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arttirdigini ortaya koymuslardir. Bilgisayar oyunlarinin, matematik dersinde de pozitif ¢iktilart
goriilmiistiir (Karamete, 2013).

Motivasyon psikolojik bir yapidir. Ryan ve Deci (2000)’e gore motive olmak bir seyi yapmaya
kalkigmak demektir. Bir insani bilgisayar oyunlarina iten motivasyon, serbest zaman
aragtirmacilari i¢in nemli olabilir. Bilgisayar oyunlarina motive eden seyin ne olduguna dair
teoriler agisindan en etkili caligma Malone ve Lepper'dan (1987) gelmektedir. Malone, farkli
oyunlarin deneysel manipiilasyonlarina dayanan, oyunlarin meydan okuma, fantezi ve merak
kombinasyonundan dolay1 6diillendirici oldugunu One siiren oyunlarda igsel bir motivasyon
teorisi Onermistir (Malone, 1981). "Fantezi", oyuncularin oyun tarafindan saglanan canli
gercekei gorintiileri kullanarak kendilerini baglamlarda hayal etme bi¢imini ifade eder.
"Zorluk", oyuncular1 yonlendirmenin zorluk derecesine ve belirsizlik diizeyine baglhdir. Son
olarak, “merak”, belirli eylemler yapildiktan sonra ne olacagini bulmak i¢in oyuncularin bir
oyunu oynamaya devam etme bigimini ifade eder. (lacovides, Aczel, Scanlon, Taylor ve
Woods, 2011)

Malone (1981) bireyleri oyun oynamaya iten igsel motivasyonlari; zorluk, fantezi ve merak gibi
ii¢ ana sebepte birlestirmistir. Sherry ve Lucas (2006) yukarida sayilan sebeplerin merak boyutu
harig¢ diger ikisinin altin1 ¢izmis, buna ek olarak rekabet, sosyal iletisim, ¢esitlilik ve canlandirici
etki gibi boyutlar1 da ekleyerek bu motivasyonlar alt1 sebepte agiklamistir. Sherry ve Lucas’ in
(2006) calismasinda katilimcilar zaman gegirmek, rahatlamak, stresten kagmak ve yapacak
baska bir seyi olmamasini oyun oynama nedenleri olarak belirtmislerdir. Kisilik faktorii ele
alindiginda ise farkli kisilik tipinde video oyunu bagimhiligmin farklilik gosterdigi ifade
edilmektedir (King, Delfabbro ve Griffiths, 2009). Bu durum bilgisayar oyunlarinin
motivasyonunda, kisiligin etkisinin olabilecegi diisiiniilebilir.

Aralik 2019 yilinda Cin’de ortaya ¢ikmasinin ardindan hizla patlak veren COVID-19 salgini,
tim diinya halklarimi kisisel karantina ve sosyal izolasyon igerisine itmistir. Bu durumun en
onemli etkileri insanlarin yasam aliskanliklar1 iizerinde olacagi seklinde degerlendirme
yapilabilir. Normal hayatinda rekreasyon tercihlerini ev digindaki aktivitelere yonelten bir birey,
bu sirec icerisinde ev icgi rekreatif aktivitelere yonelim tercihleri oldugu sdylenebilir.
Bilgisayarlar, TV ve cep telefonlar1 hali hazirda hayatimizda oldukga fazla yer kaplarken bu
siire¢ dogrultusunda kisilerin rekreasyonel etkinlik motivasyonlar1 bakimindan incelenmesi
olduk¢a 6nem arz etmektedir. Bu caligmada sosyal izolasyon siirecindeki bireylerin kisilik
oOzellikleri ile bilgisayar oyunlari motivasyonlar arasindaki iligskinin incelenmesi amaglanmustir.
Covid-19 pandemisi ile birlikte basta insan sagligina yonelik olmak iizere, pandeminin bir
sonucu olarak cesitli boyutlarda sosyal izolasyonun kiiresel capta bilimsel c¢alismalara konu
edildigi gortilmektedir.

Ydntem

Sosyal izolasyon sirecinde bireylerin kisilik 6zellikleri ile bilgisayar oyunlart motivasyonlari
arasindaki iligkinin incelendigi bu calisma; betimsel arastirma tiirlerinden iliskisel tarama
modeli kapsaminda degerlendirilmistir. Arastirmanin 6rneklem grubunu Covid-19 pandemi
strecinde sosyal izolasyon sirecinde bulunan ve arastirmaya basit rastgele ve kolayda
ornekleme metodu ile ulagilan 310 birey olusturmaktadir. Arastirma siirecinde bireylere gerekli
agiklamalar yapilarak anket i¢in agik rizalart alinmistir. Arastirmanin verileri Gosling, Rentfrow
ve Swann (2003) tarafindan gelistirilen, Atak (2013) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan bireylerin
kisisel 6zelliklerini belirlemeye yonelik “On-Maddeli Kisilik Olgegi (OMKO)” ile Munusturlar
ve Munusturlar (2018) tarafindan gelistirilen bireyleri bilgisayar oyunlarma iten faktorleri igeren
“Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olgegi (BOMO)” ile toplanmustir.

On-Maddeli Kisilik Olgegi bes alt boyuttan (Disadoniikliik, Yumusak Bashlik, Sorumluluk,
Duygusal Dengelilik ve Agiklik) ve toplam 10 maddeden olugmaktadir. Kesinlikle
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Katilmiyorum (1) ile Tamamen Katihlyorum (7) arasinda yedili Likert tipli olarak
derecelendirilen 6lgegin dilsel esdegerlik puanlar1 .92 ile .97 arasinda, madde yiik degerleri .67
ile .86 arasinda ve maddelerin Cronbach’s Alfa i¢ tutarlik katsayilart .81 ile .86 arasinda
degismektedir. Mevcut ¢aligmada ise 6lgegin alt boyutlar itibari ile Cronbach’s Alfa i¢ tutarlik
katsayilar .71 ile .83 arasinda, tamamu i¢in ise .76 olarak hesaplanmistir.

Arastirmada kullanilan veri toplama araci olarak Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olgegi bes alt
boyuttan (Konsantrasyon, Eglence, Kacis, Ogrenme ve Sosyallesme) ve toplam 17 maddeden
olugsmaktadir. Hi¢ Katilmiyorum (1) ile Tamamen Katiliyorum (5) arasinda besli Likert tipli
olarak derecelendirilen 6lgegin, agimlayici faktOr analizi sonucunda elde edilen yapilarina
iligkin Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayilarinin .77 ile .95 arasinda, dl¢egin tamami igin ise .94
olarak bulunmustur. Mevcut arastirmada ise 6lgegin alt boyutlar itibari ile Cronbach’s Alfa i¢
tutarlik katsayilar .85 ile .93 arasinda, tamamui igin ise .94 olarak hesaplanmigtir. “Bilgisayar
Oyunlar1 Motivasyon Olgegi” nden alman verilerin aritmetik ortalamalar1 yorumlanirken,
araliklar 1.00-1.80 ¢ok diisiik, 1.81-2.60 distik, 2.61-3.40 orta, 3.41-4.20 yiiksek, 4.21-5.00
aralig1 ise ¢ok yiiksek olarak degerlendirilmistir.

Arastirmacilarca 6l¢egin dogrulayici faktor analizi sonuglaria gére uyum indekslerinin referans
araliklarinda oldugu ve anlamli t degerleri dogrultusunda 6lgme modelinin dogrulandigi
gortiilmistiir (Munusturlar ve Munusturlar, 2018). Verilerin analizinde SPSS 22.0 paket
programi kullanilmistir.  Analizlerde betimsel istatistik (frekans, yizde, ortalama, standart
sapma, carpiklik ve basiklik) tekniklerinin yani sira, korelasyon analizi, t-testi, 6rneklem
sayisinin esit olmamasi nedeniyle ANOVA’da Brown-Forsythe ve Welch istatistiklerinden ve
Post-Hoc test olarak Tukey testinden yararlamlmustir. Olgeklerin tim alt boyutlarindan elde
edilen puanlarin ¢arpilik ve basiklik degerlerine gore verilerin normal dagilima uygunluk
gosterdigi goriilmistiir. Bulgularin yorumlanmasinda anlamlilik diizeyi i¢in p<0,05 degeri baz
alinmustir.

Bulgular
Tablo 1. Arastirmaya katilan bireylerin Kisisel 6zellikleri
Kisisel Ozellik Grup n %
Cinsiyet Erkek 231 74,5
Kadin 79 25,5
Yas Araligi 10-20 aras1 122 39,4
21-30 arast 115 37,1
31-40 arast 45 14,5
41-50 aras1 28 9,0
Medeni Durum Bekar 213 68,7
Evli 97 31,3
Egitim Durumu Ortadgretim 70 22,6
On lisans 33 10,6
Lisans 172 55,5
Lisansusti 35 11,3
Meslek Ogrenci 186 60,0
Ozel Sektor Calisant 73 23,5
Kamu Calisani 51 16,5
Aylik Gelir Durumu Diistik 224 72,3
Orta 56 18,1
Yiksek 30 9,7
Toplam 310 100,0

Tablo 1’ e gore arastirmaya katilan bireylerin 231’1 (%74,5) erkek, 79°u (%25,5) kadindir. Yas
olarak katilimcilarin 122’si (%39,4) 10-20 arasi, 115’1 (%37,1) 21-30 arasi, 45’1 (%14,5) 31-40
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arasi, 28’1 (%9,0) 41-50 arasi yasa sahiptir. Katilimcilarin 213’1 (%68,7) bekar, 97’si (%31,3)
evlidir. Egitim durumu olarak katilimcilarin 172°si (%55,5) lisans, 70’1 (%22,6) ortadgretim,
35’1 (%11,3) lisansiistii ve 33’1 (%10,6) 6n lisans 6grenim durumuna sahiptir. Meslek olarak
katilimcilarin 186°s1 (%60,0) 6grenci, 73’1 (%23,5) 6zel sektor calisani, 51°1 (%16,5) kamu
calisan1 olduklarini yine katilimeilarin 224’1 (%72,3) diisik gelir, 56’s1 (%18,1) orta, 30’u
ise(%6,7) yliksek gelir grubunda oldugunu belirtmistir.

Tablo 2. Arastirmaya katilan bireylerin sosyal izolasyon sireci 6ncesi ve siirecinde haftalik serbest
zamanlarindan bilgisayar oyunlarina ayirdiklar: ortalama siire (saat/dk)

Haftahk Bilgisayar Oyunlarina

. N Ort. SS. Minimum Siire Maximum Stire
Ayrilan Siire
Sosyal izolasyon Oncesi 310 2,15 1,43 1,00 10,00
Sosyal Izolasyon Sirecinde 310 18,16 16,72 1,00 85,00

Tablo incelendiginde; arastirmaya katilan bireylerin, sosyal izolasyon siirecinden once haftalik
serbest zamanlarinin ortalama (2,15+1,43) saat/dakikasini, sosyal izolasyon siirecinde ise
haftalik serbest zamanlarmin ortalama (18,16+16,72) saat/dakikasini bilgisayar oyunlarina
ayirdiklarini belirtmislerdir. Katilimcilarin sosyal izolasyon siireci ile birlikte haftalik bilgisayar
oyunlarina ayirdiklari siirenin yaklagik 8 kat arttig1 sonucuna ulagilmustir.

Tablo 3. Kisilik ozellikleri o6lcegi alt boyutlar: ile Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyonu olcegi alt
boyutlarindan elde edile puanlarin betimsel istatistik sonug¢lari

Olgek Alt Boyutlar Ort. SS.  Carpikhk Basikhk  Min. Max.
Deneyime Agiklik 8,79 2,39 0,24 0,06 2,00 14,00
Kisilik Yumusak Basllllk_ _ 10,12 2,40 -0,61 0,24 2,00 14,00
Ozellikleri Duygusal Dengelilik 9,47 2,58 -0,37 -0,25 2,00 14,00
Sorumluluk 9,22 2,10 0,30 0,19 2,00 14,00
Disadoniiklitk 9,36 2,26 -0,07 0,51 2,00 14,00
Konsantrasyon 12,35 5,02 -0,14 -1,13 1,00 20,00
Bilgisayar Eglence 16,09 4,06 -1,23 1,27 1,00 20,00
Oyunlar Kagis 9,80 3,59 -0,27 -0,83 1,00 15,00
Motivasyonu Ogrenme 1440 4,62 -0,72 -0,31 1,00 20,00
Sosyallesme 7,43 2,40 -0,75 -0,36 1,00 10,00

Tablo 3 incelendiginde; arastirmaya katilan bireylerin kisilik 6zelliklerini sirasiyla; yumusak
baglilik (10,12+2.40), duygusal dengelilik (9,47+2,58), disadoniiklik (9,36+2,26), sorumluluk
(9,2242,10) ve deneyime aciklik (8,79+2,39) alt boyutlar1 belirlemektedir. Arastirmaya katilan
bireyler en ¢ok yumusak baslilik, en az ise deneyime agiklik boyutu ile kisilik 6zelliklerine
sahip olduklari tespit edilmistir.

Tablo 3 incelendiginde; Bireylerin bilgisayar oyunlart motivasyonunu sirasiyla; eglence
(16,09+4,06), o6grenme (14,40+4,62), konsantrasyon (12,35+£5,02), kacis (9,80+3,59) ve
sosyallesme (7,43+2,40) faktorleri saglamaktadir. Bir baska ifade ile bireylerin bilgisayar
oyunlarinda en ¢ok eglence, en az sosyallesme faktorii ile motive olduklarini beyan etmislerdir.
Yine tablo 3 incelendiginde, 6lgeklerin tiim alt boyutlarindan elde edilen puanlarin ¢arpilik ve
basiklik degerlerinin -1,5 ile +1,5 arasinda kaldigi goriilmektedir. Bu sonuca gore 6lgeklerden
elde edilen verilerin normal dagilima uygunluk gosterdigi soylenebilir (Tabachnick ve Fidell,
2013).
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Tablo 4. Arastirmaya katilan bireylerin Kisilik ozellikleri ile bilgisayar oyunlar1 motivasyonlari
arasindaki iliskinin korelasyon analizi sonucu

Olcek/Alt Boyutlar Konsantrasyon Eglence Kagisg Ogrenme Sosyallesme
Deneyime Agiklik ,101 ,152™ ,135" ,075 ,056
Yumusak Baslilik -,005 ,120" ,071 ,113° ,042
Duygusal Dengelilik ,209™ ,115" ,146" ,191™ ,199™
Sorumluluk ,038 ,188™ ,076 ,103 ,105
Disaddniikliik ,082 ,159™ ,074 ,155™ ,090

*0.05 diizeyinde istatistiksel olarak anlamli **0.01diizeyinde istatistiksel olarak anlamli

Tablo 4 incelendiginde; kisilik 6zellikleri Glgeginin bazi alt boyutlari ile ve bilgisayar oyunlari
motivasyonu Ol¢eginin bazi alt boyutlar arasinda pozitif yonde zayif iligkilerin gerceklestigi
saptanmistir. Buna gore; bireylerin kisilik 6zelliklerinden deneyime agiklik boyutu ile bilgisayar
oyunlart motivasyonu alt boyutlarindan eglence (r=,152; p<0,01) ve kacis (r=,135; p<0,05)
arasinda, yumusak baslilik boyutu ile eglence (r=,120; p<0,05) ve 6grenme (r=,113; p<0,05)
arasinda, duygusal dengelilik boyutu ile konsantrasyon (r=,209; p<0,01), eglence (r=,115;
p<0,05), kagis (r=,146; p<0,05), 6grenme (r=,191; p<0,01) ve sosyallesme (r=,199; p<0,01)
arasinda, sorumluluk boyutu ile sadece eglence (r=,188; p<0,01) arasinda, disadoniikliik boyutu
ile eglence (r=,159: p<0,01) ve 6grenme (r=,155; p<0,01) alt boyutlar1 arasinda pozitif yonde
zaylf derecede anlamli iliskinin oldugu goriilmektedir. Alt boyutlar arasindaki iliskinin
katsayilart incelendiginde; bireylerin duygusal dengelilik boyutunda kisilik o&zellikleri ile
bilgisayar oyunlar1 motivasyonlarin1 saglayan konsantrasyon boyutu arasinda en yiiksek zayif
iligkinin mevcut oldugu belirlenmistir.

Tablo 5. Arastirmaya katilan bireylerin cinsiyet ve medeni durum degiskenlerine gore Kisilik
Ozellikleri ile bilgisayar oyunlar1 motivasyonlarimn t-testi sonuclari

Olgek Ozellik  Grup N Ort. SS. t Sd p
Erkek 231 47,09 7,82 0,506 308 0,61

K.lsll.lk Ogzellikleri Cinsiyet Kadn 79 46.59 6.85
Bilgisayar Oyunlari Erkek 231 62,10 14,84 3,908 308 0,00*
Motivasyonu Kadin 79 54,11 17,93

e s Bekar 213 47,07 7,65 0,353 308 0,72
Kigilik Ozellikleri Medeni  Evli 97 46,74 7,44
Bilgisayar Oyunlari Durum Bekar 213 58,96 16,41 -1,804 308 0,07
Motivasyonu Evli 97 62,49 14,98

Tablo 5° e gore bireylerin cinsiyet degiskenine gore kisilik ozelliklerinin anlamli olarak
(t08=0,506; p>0,05) degismedigi, bilgisayar oyunlar1 motivasyonlarinin ise erkekler lehine
anlamli olarak (t(zs=3,908; p<0,05) degistigi goriilmiistiir. Yine tablo 5’e gore Medeni durum
degiskenine gore bireylerin kisilik 6zellikleri ile bilgisayar oyunlari motivasyonlarinin anlaml
olarak degismemektedir.

Tablo 6. Arastirmaya katilan bireylerin yas, egitim, meslek ve ayhk gelir durumu degiskenlerine
gore Kisilik ozellikleri ile bilgisayar oyunlar1 motivasyonlarimn ANOVA sonuglari

Olgek Ozellik  Varyans K. K.T. sd. K.O. F p
et A . . Gruplararasi 172,10 3 57,36 0,999 0,39
Kisilik Ozellikleri va Grupici 1757557 306 57.43
Bilgisayar Oyunlari $ Gruplararasi 401,40 3 133,80 0,517 0,67
Motivasyonu Grupici 79150,17 306 258,66
. eqer . . Gruplararasi 117,624 3 39,20 0,681 0,56
Kigilik Ozellikleri it _GTUpic 17630,053 306 57,61
Bilgisayar Oyunlari g Gruplararasi 6138,576 3 2046,19 8,529 0,00*
Motivasyonu Grupici 73413,002 306 239,91
e . . Gruplararasi 33,901 2 16,95 ,294 0,74
Kisilik Ozellikleri Meslek Grupici 17713.777 307 57.70
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Bilgisayar Oyunlari Gruplararasi 173,61 2 86,80 0,336 0,71
Motivasyonu Grupici 79377,96 307 258,56

erer . . Gruplararasi 172,504 6 28,75 0,496 0,81
Kigilik Ozellikleri o)1 Grupici 1757517 303 58,00
Bilgisayar Oyunlar1 ~ Gelir Gruplararasi 2914,71 6 485,78 1,921 0,07
Motivasyonu Grupici 76636,36 303 252,92

Tablo 6’ incelendiginde bireylerin yas, meslek ve aylik gelir durumu degiskenlerine gore kisilik
Ozelliklerinin ve bilgisayar oyunlart motivasyonlarinin anlamli olarak farklilagmadigi
belirlenmistir (p>0,05). Arastirmada kullanilan bir diger demografik degisken olan egitim
durumlarina gore bireylerin kisilik 6zelliklerinin anlamli olarak farklilasmadigi (p>0,05) ancak
bilgisayar oyunlar1 motivasyonlarinin anlamli olarak farklilastign goriilmistir. Anlamli
farklilasmanin hangi gruplar arasinda kaynaklandigini belirlemek amaciyla tamamlayici post-
hoc testlerinden Dunnett-T3 testi uygulanmistir. Test sonucunda anlamli degismenin;
Ortadgretim egitim durumuna sahip bireyler ile lisans ve lisansiistii egitim durumuna sahip
bireyler arasinda, ortadgretim grubu lehine gerceklestigi belirlenmistir. Diger bir ifade ile
ortadgretim egitim durumuna sahip bireylerin, bilgisayar oyunlart motivasyonlar1 lisans ve
lisanstistii egitim durumuna sahip bireylere gore daha yuksektir.

Tartisma

Bu calismada sosyal izolasyon siirecindeki bireylerin kisilik 6zellikleri ile bilgisayar oyunlar
motivasyonlar1 arasindaki iligki incelenmistir. Arastirmanin sonuglart incelendiginde sosyal
izolasyon doneminde katilimcilarin oyun oynama siirelerinin yaklasik 8 kat arttigi sonucuna
ulagilmistir. Bu artisin Newzoo (2020)’nun raporuna goére oyun diinyasi salgin doéneminde
beklenenin 4 kati iizerinde bir biliylime gergeklestigi sonucu destekler yonde oldugu
gorilmektedir.

Sosyal izolasyon sireci sosyallesme motivasyonu 6n plana ¢ikarabilir. Clnki sosyal izolasyon
doneminde evde sikilan bireylerin en ¢ok sosyallesme ve bulundugu ortamdan kagis
motivasyonlari ile bilgisayar oyunlarina yonlenecegi beklenebilir. Bu dogrultuda Zhu (2020)
yaptig1 caligmada sosyal izolasyon doneminden etkilenen insanlarin kagis ve sosyallesme
motivasyonlarinin, bireyleri bilgisayar oyunlarina yonlendirdigini géstermistir. Bu ¢aligmada da
aragtirmanin 6nemli alt boyutlarini olusturan bu iki madde, yaptigimiz ¢aligmada buldugumuz
sonuclara gore katilimcilarin motivasyonlarinda son ikide yer almaktadir. Zhu (2020)’nun
ortaya koydugu motivasyonlarin yapti§imiz ¢alismada ortaya ¢ikan motivasyonlarla
uyusmamasinin nedeni, katilimcilarin demografik bilgileri ve kiiltiirel farkliliklar1 ile
aciklanabilir.

Sanal cevrelerin 6zellikle sosyal izolasyon déneminde serbest zamanin artmasindan dolayi, bu
ortamlarda kimlerin nasil ve hangi amagla zaman harcadigini bulmak 6nem arz etmektedir.
Bireyler ¢evrimdisi diinyadaki giinliik ortamlarini ihtiyaglarina gore secer ve degistirirler (Buss,
1987). Bu nedenle ¢evrimigi diinyada da bunlar yaptiklarini varsaymak mantiklidir. Cevrimdist
diinyaya ornek olarak sosyal medya siteleri, bloglar ve bilgisayar oyunlar1 gosterilebilir. Her bir
oyunda birbirinden farkli amaglar, se¢enekler ve normlar yer almaktadir. Bu yiizden, bu alanda
yapilan bir ¢aligmanin 6zgiil nitelikte olmasi 6nemlidir. Bu dogrultuda bilgisayar oyunlarina
odaklanmamizin sebebi hem sosyal izolasyon siirecinde popiilerliginin artmasi hem de birgok
bireyin sanal olarak bir arada bulunabilecegi bir ortam olmasidir.

Kisilik 6zellikleriyle motivasyonlar arasinda bireyin kisiligini belirleyici bir bag bulunmaktadir
(Winter, John, Stewart, Klohnen ve Duncan, 1998). Mevcut g¢alismada sosyal izolasyon
stirecinde bulunan katilimcilarin en ¢ok yumusak baslilik en az ise deneyime agiklik boyutuyla
kisilik 6zelliklerini sergiledikleri saptanmistir. Graham ve Gosling (2013) yaptiklar ¢aligmada,
tek bir online oyun izerine odaklanarak kisi profilleri iizerinden bir aragtirma gerceklestirmis ve
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oyuncularin en ¢ok deneyime agiklik, yumusak baslilik ve duygusal dengesizlik boyutlarinda
motive olduklarini saptamiglardir. Bu durum yumusak baglilik boyutu agisindan ¢aligmamizla
paralellik gostermektedir. Ayn1 zamanda, yapilan bu calismada da sosyallesme faktoriiniin
yiiksek oldugu goézlenmektedir. Graham ve Gosling (2013)’in yaptiklar1 c¢alismada spesifik
Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunu (MMORPG) tiirlinde bir oyun tzerinden
aragtirma yapmalari, ¢ok fazla oyuncunun birbiriyle etkilesim igerisinde olmalari, sosyallesme
faktoriiniin yiiksek ¢ikmasinin bir nedeni olabilir. Park, Song ve Teng (2011), Giiney Kore’de
yaptiklari ¢alismada, ¢cevrimigi oyunlart oynama motivasyonlari ile kisilik 6zellikleri arasindaki
baglantilar1 bulmay1 amaglamiglardir. Yaptiklar1 arastirmalarin sonucunda en ¢ok gdze carpan
kisilik 6zeliklerinin yumusak baslilik ve disa doniikliik oldugunu saptamislardir. Ayn1 zamanda
bu calismada kisilik 6zellikleri ile ¢evrimic¢i oyun motivasyonlar arasinda pozitif yonde zayif
bir iligki bulunmustur. Bu sonuglar yaptigimiz arastirmanin sonuglarma oldukca benzerlik
gostermektedir.

Arastirmada ulastigimiz bir diger sonug ise bilgisayar oyunlarinin motivasyonlarinin cinsiyet
bakimindan erkekler lehine anlamli degisimidir. Park vd., (2011) bilgisayar oyunlari
motivasyonlari ile cinsiyet arasinda bazi alt boyutlar tizerinde kadinlar lehine anlamli farkliliklar
tespit etmislerdir. Bu durum katilimeilarin cinsiyet yoniinden dagiliminin arastirmalar
arasindaki farkliligindan olabilecegi gibi iki Ulkenin birbirinden farkli oyun oynama kiiltiiriine
sahip olmasiyla da alakali olabilir. Nitekim, Namli ve Demir (2020) iilkemizde yaptiklari
calismada erkeklerin kadinlara gore daha fazla bilgisayar oyunu oynamaya yatkin olduklarini
gostermislerdir. Griffiths ve Davies (2005) yaptiklar1 ¢alismada oyunlardaki erkek baskinligini
aciklamaya ¢aligmig, ancak bu konuda bilgi eksikligine dikkat ¢ekerek agiklamalarin oyunlarin
igeriklerinin olduk¢a maskulen olmasi ve ana karakterlerin genellikle erkek olmasi (Braun ve
ark., 1986 aktaran Griffiths ve Davies, 2005); kadinlarin savas ve savas benzeri oyunlari
oynamaktan hosnutsuzluk duymasi ve toplumda siddete tesvik edilmemesi (Surrey, 1982;
aktaran Griffiths ve Davies, 2005) gibi a¢iklamalar getirilebilecegini soylemistir. Bu durum
giiniimiizde degisiklik gostermektedir. Statista (2019), A.B.D. genelindeki kadin oyuncu
sayisinin gunimizde %41 gibi bir orana geldigini her sene artmakta oldugunu goéstermistir.
Buna ek olarak oyun igeriklerinin maskulenligi gittikge azalmaktadir ve Lara Croft karakteri
gibi 2000’li yillarin basinda ortaya cikan giiclii kadin karakterlerin sayis1 giiniimiizde
fazlalasmistir (Perreault, Perreault, Jenkins ve Morrison, 2016).

Arastirmada bulunan bir diger sonug ise bilgisayar oyunlart motivasyonlarinin egitim durumu
bakimindan ortadgretime sahip bireyler lehine anlamli olarak farklilasmasidir. Ortadgretim
mezunu katilimcilarimizin - yag olarak diger kategorilere gore en kiguk kategorisini
olusturmaktadir. Katilimecilardan 122 kisi yasimi 10-20 arasi, 70 kisi ise ortadgretim mezunu
katilime1 oldugunu belirtmistir. Bu dogrultuda, katilimcilarimizin egitim durumu degiskenine
gore ortadgretim kategorisinde bulunanlarin ¢ogunu Z kusagi veya yeni nesil (sonraki nesil)
olarak degerlendirmek gerektigi soylenebilir. Clnkl yeni nesil, teknoloji ile dogmustur
(Hernandez-de-Menendez, Escobar Diaz ve Morales-Menendez, 2020). Ginlim{izde oynanmaya
devam eden ve hala popiilerligini koruyan bazi oyunlar, z kusagindaki bireylerden de yashdir.
Bu gergeklik, ortadgretim 6grenim diizeyine sahip bireylerin dijital olaylara olan bakis agisini
sekillendirmis gibi goériinmektedir. Yeni nesil, bir 6nceki nesle gore i¢ mekan aktivitelerine daha
yatkindir (Cobanoglu, Tagrikulu ve Gul, 2018). Bu ¢ikarimlar dogrultusunda ortadgretim
Ogrenim durumuna sahip bireyler lehine olan bu anlamli farkliligin aslinda yeni neslin dijital
oyunlara olan yatkinlhiginin bir sonucu oldugunu séylemek mimkuinddr.
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SONUC VE ONERILER

Sosyal izolasyon siirecinde bireylerin kisilik 6zellikleri ile bilgisayar oyunlar1 motivasyonlar
arasindaki iligkinin incelendigi mevcut ¢aligmada su sonuglara ulagilmistir; arastirmaya katilan
bireylerin sosyal izolasyon siireci ile birlikte haftalik bilgisayar oyunlarina ayirdiklart siirenin
yaklagik sekiz kat arttigi belirlenmistir. Sosyal izolasyon siirecinde bulunan katilimcilarin en
¢cok yumusak baslilik, en az ise deneyime aciklik boyutu ile kigilik 6zelliklerini sergiledikleri ve
bu siirecte bilgisayar oyunlart motivasyonunu en ¢ok eglence, en az ise sosyallesme faktoriiniin
sagladigr gorilmistiir. Bireylerin kisilik Ozellikleri ile bilgisayar oyunlari motivasyonlari
arasinda pozitif yonde zayif iliski saptanmistir. Arastirmada ulasilan bir diger sonug, bireylerin
cinsiyet degiskenine gore kisilik 6zelliklerinin anlamli olarak degismedigi, bilgisayar oyunlar
motivasyonlarinin ise erkekler lehine anlamli olarak degistigi, egitim durumu degiskenine gore
kisilik 6zelliklerinin anlamli olarak farklilasmadigi, ancak bilgisayar oyunlari motivasyonlarinin
ortadgretim 6grenim durumuna sahip bireyler lehine anlamli olarak degistigi saptanmis, medeni
durum, yas, meslek ve aylik gelir durumu degiskenlerine gore ise bireylerin kisilik 6zellikleri ile
bilgisayar oyunlar1 motivasyonlar1 anlamli olarak degismedigi sonucuna ulasiimistir. Ulkemizde
cinsiyet boyutu ilizerinden ortaya ¢ikan bu anlamli farkliligin yapilacak ileri arastirmalarla daha
detayl bir sekilde incelenmesi ve bilgisayar oyun tirlerinin de etkisinin dahil edildigi detayli

arastirmalarin yapilmasi ¢alismada ortaya ¢ikan sonuglar baglaminda 6nerilmektedir.

KAYNAKCA

Akcay, D., & Ozcebe, H. (2012). Okul 6ncesi egitim alan ¢ocuklarin ve ailelerinin bilgisayar
oyunu oynama aliskanliklarinin degerlendirilmesi. Cocuk Dergisi, 12(2), 66-71.
d0i:10.5222/j.child.2012.066

Atak, H. (2013). On-maddeli kisilik olgegi'nin Tiirk kiiltiirine uyarlanmasi. Noropsikiatri
Arsivi, 50(4), 312-319. Erisim Adresi:
http://www.noropsikiyatriarsivi.com/sayilar/420/buyuk/312-319.pdf

Avrupa Interaktif Yazilim Federasyonu (ISFE). (2010). 2010 PEGI Annual Report. Erisim
Adresi: https://www.isfe.eu/news/2010-pegi-annual-report/.

Bakar, A., Tiiziin, H., & Cagiltay, K. (2008). Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunu kullanimina
111$k1n goruslerl Sosyal bilgiler dersi &rnegi. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi
Derqgisi, 35(35), 27-37. Erisim Adresi:
http://www.efdergi.hacettepe.edu.tr/yonetim/icerik/makaleler/539-published.pdf

Braun, C. M., Goupil, G., Giroux, J., & Chagnon, Y. (1986). Adolescents and microcomputers:
Sex differences, proxemics, task and stimulus variables. The Journal of
psychology, 120(6), 529-542. doi:10.1080/00223980.1986.9915484

Buss, D. (1987). Selection, evocation, and manipulation. Journal Of Personality And Social
Psychology, 53(6), 1214-1221. doi:10.1037/0022-3514.53.6.1214

Cobanoglu, E. O., Tagrikulu, P., & Gul, A. C. (2018). Games from Generation X to Generation
Z. Universal Journal of Educational Research, 6(11), 2604-2623. Erisim Adresi:
https://eric.ed.qov/?id=EJ1195731

Duke, R. D. (2000). A personal perspective on the evolution of gaming. Simulation & Gaming,
31(2), 79-85. doi:10.1177/104687810003100107. Erisim Adresi:
https://journals.sagepub.com/doi/pdf/10.1177/104687810003100107

Stratejik ve Sosyal Arastirmalar Dergisi


http://www.noropsikiyatriarsivi.com/sayilar/420/buyuk/312-319.pdf
https://www.isfe.eu/news/2010-pegi-annual-report/
http://www.efdergi.hacettepe.edu.tr/yonetim/icerik/makaleler/539-published.pdf
https://eric.ed.gov/?id=EJ1195731
https://journals.sagepub.com/doi/pdf/10.1177/104687810003100107

361 Mahmut Reha KARABULUT & Melike ESENTAS & Mustafa Enes ISIKGOZ & Pinar GUZEL

Durkin, K., & Barber, B. (2002). Not so doomed: computer game play and positive adolescent
development. Journal Of Applied Developmental Psychology, 23(4), 373-392. doi:
10.1016/s0193-3973(02)00124-7

Entertainment Software Association (ESA). (2019). 2019 Essential Facts About the Computer
and Video Game Industry. Erisim Adresi: https://www.theesa.com/esa-research/2019-
essential-facts-about-the-computer-and-video-game-industry/

Gosling, S.D., Rentfrow, P.J. and Swann, W.B. Jr. (2003). A very brief measure of the Big Five
personality domains. Journal of Research in Personality, 37(6), 504-528.
doi:10.1016/S0092-6566(03)00046-1

Graham, L. T., & Gosling, S. D. (2013). Personality profiles associated with different
motivations for playing World of Warcraft. Cyberpsychology, Behavior, and Social
Networking, 16(3), 189-193. doi:10.1089/cyber.2012.0090

Griffiths MD, Davies MNO. (2005). Video game Addiction: Does It Exist? Handbook Of
Computer Game Studies. J. Goldstein, J. Raessens (Eds), Boston. MIT Pres, 359 368.

Giivenli  Internet Merkezi. (2019). Dijital Oyunlar Raporu. Erisim  Adresi:
https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/RjARy.pdf

Hernandez-de-Menendez, M., Diaz, C. A. E., & Morales-Menendez, R. (2020). Educational
experiences with Generation Z. International Journal on Interactive Design and
Manufacturing (1J1DeM), 14(3), 847-859. doi:10.1007/s12008-020-00674-9

Huizinga, J. (2006). Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme. Istanbul:
Ayrinti.

lacovides, I., Aczel, J., Scanlon, E., Taylor, J., & Woods, W. (2011). Motivation, engagement
and learning through digital games. International Journal of Virtual and Personal
Learning Environments (IJVPLE), 2(2), 1-16. doi:10.4018/jvple.2011040101

Karagiille Cayci, A., Cayci, B., & Eken, I. (2017). Genglerin serbest zaman aktivitelerinin mobil
teknoloji merkezli doniisimiinin “mtuas Olgegine” gore incelenmesi. Erisim Adresi:
http://acikerisim.ticaret.edu.tr/xmlui/handle/11467/1606

Karahisar, T (2013). Tiirkiye’de dijital oyun sektoriiniin durumu. Sanat Tasarim ve
Manipiilasyon ~ Sempozyumu  Bildiri  Kitab, 107-113. Erigim  Adresi:
https://stmf.sakarya.edu.tr/sites/stmf.sakarya.edu.tr/file/1385683148-ustm-
pdf.pdf#page=109

Karamete, S. (2013). Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Ogrencilerin Matematik Dersine ve Egitsel
Bilgisayar Oyunlarina  Yonelik Tutumlarina  Etkisi. Erisim  Adresi:
https://doaj.org/article/279bed58b3c648368069c38al36cfard.

King, D., Delfabbro, P., & Griffiths, M. (2009). Video Game Structural Characteristics: A New
Psychological Taxonomy. International Journal Of Mental Health And Addiction, 8(1),
90-106. doi:10.1007/s11469-009-9206-4

Malone, T. W. (1981). Toward a theory of intrinsically motivating instruction. Cogpnitive
Science: A Multidisciplinary ~ Journal, 5, 333-369.  Erisim  Adresi:
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/epdf/10.1207/s15516709c0g0504 2

Malone, T. W., & Lepper, M. R. (1987). Making learning fun: A taxonomy of intrinsic
motivations for learning. Aptitude: Learning and Instruction, 3, 223-253. Erisim Adresi:
https://ocw.metu.edu.tr/mod/resource/view.php?id=1311&forceview=1

Stratejik ve Sosyal Arastirmalar Dergisi


https://www.theesa.com/esa-research/2019-essential-facts-about-the-computer-and-video-game-industry/
https://www.theesa.com/esa-research/2019-essential-facts-about-the-computer-and-video-game-industry/
https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/RjARy.pdf
https://doi.org/10.4018/jvple.2011040101
http://acikerisim.ticaret.edu.tr/xmlui/handle/11467/1606
https://stmf.sakarya.edu.tr/sites/stmf.sakarya.edu.tr/file/1385683148-ustm-pdf.pdf#page=109
https://stmf.sakarya.edu.tr/sites/stmf.sakarya.edu.tr/file/1385683148-ustm-pdf.pdf#page=109
https://doaj.org/article/279bed58b3c648368069c38a136cfa7d
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/epdf/10.1207/s15516709cog0504_2
https://ocw.metu.edu.tr/mod/resource/view.php?id=1311&forceview=1

Sosyal fzola;yon Siirecinde Bireylerin Kisilik Ozellikleri ile Bilgisayar Oyunlart Motivasyonlari 362
Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Munusturlar, M. A., ve Munusturlar, S., (2018). Bilgisayar Oyunlari Motivasyon Olgeginin
gelistirilmesi. Spormetre Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi. 17(3), 81-90.

Namli S, Demir G.T. (2020). The Relation ship between Attitudes towards Digital Gaming and
Sports. Turkish Online Journal of Educational Technology-TOJET, 19(1), 40-52.

Newzoo. Global Games  Market Report 2017. (2017). Erisim  Adresi:
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2017-

light-version/

Newzoo.  Global Games  Market Report  2020. (2020).  Erisim  adresi:
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2020-

light-version/.

Park, J., Song, Y., & Teng, C. (2011). Exploring the Links Between Personality Traits and
Motivations to Play Online Games. Cyberpsychology, Behavior, And Social Networking,
14(12), 747-751. doi:10.1089/cyber.2010.0502

Perreault, M. F., Perreault, G. P., Jenkins, J., & Morrison, A. (2018). Depictions of female
protagonists in digital games: A narrative analysis of 2013 dice award-winning digital
games. Games and Culture, 13(8), 843-860. doi:10.1177/1555412016679584

Piaget, J. (1960). The Psychology of Intelligence (2nd ed., pp. 124-126). Littlefield, Adams &
Co.

Rosas, R., Nussbaum, M., Cumsille, P., Marianov, V., Correa, M., & Flores, P. et al. (2003).
Beyond Nintendo: design and assessment of educational video games for first and second
grade students. Computers & Education, 40(1), 71-94. doi:10.1016/s0360-
1315(02)00099-4

Ryan, R., & Deci, E. (2000). Self-determination theory and the facilitation of intrinsic
motivation, social development, and well-being. American Psychologist, 55(1), 68-78.
doi:10.1037/0003-066x.55.1.68

Sherry, J. L., Lucas, K., Greenberg, B. S., & Lachlan, K. (2006). Video game uses and
gratifications as predictors of use and game preference. Playing video games: Motives,
responses, and consequences, 24(1), 213-224.

Soule, G. (1957). The economics of leisure. The ANNALS of the American Academy of Political
and Social Science, 313(1), 16-24. doi:10.1177/000271625731300106

Statista. (2019). Distribution of computer and video gamers in the United States from 2006 to
2020, by gender. Erisim Adresi: https://www.statista.com/statistics/232383/gender-split-
of-us-computer-and-video-gamers/

Surrey, D. (1982). ““It’s like good training for life.”” Natural History, 91, 71-83.
Tabachnick B, Fidell L. Using Multivariate Statistics, 6th ed., Pearson, Boston. 2013. p.65-93

Winter, D. G., John, O. P., Stewart, A. J., Klohnen, E. C., & Duncan, L. E. (1998). Traits and
motives: Toward an integration of two traditions in personality research. Psychological
review, 105(2), 230. doi:/10.1037/0033-295x.105.2.230

Zhu, L. (2020). The psychology behind video games during COVID-19 pandemic: A case study
of Animal Crossing: New Horizons. Human Behavior and Emerging Technologies.
doi:10.1002/hbe2.221

Stratejik ve Sosyal Arastirmalar Dergisi


https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2017-light-version/
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2017-light-version/
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2020-light-version/
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2020-light-version/
https://www.statista.com/statistics/232383/gender-split-of-us-computer-and-video-gamers/
https://www.statista.com/statistics/232383/gender-split-of-us-computer-and-video-gamers/
https://doi.org/10.1037/0033-295x.105.2.230

