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ARTICLEINFO

21. yiizy1l ile birlikte insanlarm, oyun sektériine olan ilgililerinde bir artis yasanmustir. Ozellikle Covid-19
pandemi siirecinde uygulanan kapanma ve karantina uygulamalari bu artis1 tepe noktasina getirmistir. Bu
arastirmada da katilimcilarin gevrimigi oyunlara yonelik algilarinin serbest zaman tatminlerine ve yagsam
doyumlarma etkileri incelenmistir. Aragtirmanin evrenini ¢evrimigi oyun oynayanlar olusturmaktadir. Bu
baglamda 426 katilimciya anket uygulanmistir. Katitlimeilarin ¢evrimigi oyunlara yonelik algilarinin serbest
zaman tatminlerine ve yasam doyumlarma etkileri yapisal esitlik modellemesi araciligtyla incelenmistir.
Arastirma sonucunda da g¢evrimigi oyunlara yonelik algmin serbest zaman tatmini ve yasam doyumuna
istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yonlii etkisi oldugu tespit edilmistir. Bu bulgular dogrultusunda da hem
iireticilere hem de tiiketicilere onerilerde bulunulmustur.
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With the 21st century, there has been an increase in people's interest in the game industry. Especially the closure
and quarantine practices applied during the Covid-19 pandemic process brought this increase to its peak. In
this study, the effects of participants' perceptions of online games on their leisure time satisfaction and life
satisfaction were examined. The universe of the research consists of online games. In this context, a
questionnaire was applied to 426 participants. The effects of participants' perceptions of online games on their
leisure time satisfaction and life satisfaction were examined through structural equation modeling. As a result
of the research, it has been determined that the perception of online games has a statistically significant and

Keywords: positive effect on leisure satisfaction and life satisfaction. In line with these findings, suggestions were made
Online Games to both producers and consumers.
Leisure Satisfaction
Life Satisfaction
1. Giris sektorler ise geri doniisii olmayan degisiklikler yasamigtir.
- ) ) ) Bu sektorlerden biri de oyun sektoriidiir. Son yillarda
Sosyal bilimlerin temelinde insanlarin  yasadiklari

ylikselen bir trend gosteren oyun sektérii Covid-19

degisimlerin nedenlerinin ve sonuglarin analiz edilmesi
diirttisi yer almaktadir. 2019’un son donemlerinde ortaya
¢ikan Covid-19 pandemisi de tim diinya vatandaslariin
hayatlarinda radikal degisikliklere neden olmustur. Bu
baglamda baz1 sektorler meveut durumlarini korurken; bazi
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pandemisi ile birlikte neredeyse tepe noktasina ulagmustir.
Ozellikle kapanmanin yasandigi dénemlerde birgok kisi
oyun oynamanin haricinde oyun oynayanlar izledigi dijital
platformlara da giris yapmustir.  Giincel  veriler
incelendiginde diinya genelinde {li¢ milyar kisi oyun sektorii
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icerisinde oyuncu veya yayinci olarak faaliyet
gostermektedir. Bu sayr diinya niifusunun neredeyse
%40’ ma karsilik gelmektedir. Bu baglamda da sektdriin ne
kadar devasa bir hal aldig1 ortaya ¢ikmaktadir.

Bu aragtirmanin ¢ikis noktasini da oyun sektdriiniin en
onemli alt sektorlerinden biri olan ¢evrimi¢i oyunlar
olusturmaktadir. Bu baglamda yapilan arastirmada
katilimcilarin ¢evrimici oyunlara yonelik algilarinin serbest
zaman tatminlerine ve yasam doyumlarina etkileri
incelenmistir. Arastirmada oyun sektdriiniin tamami yerine
sadece cevrimic¢i oyunlara yonelik alginin secilmesinin
temel nedeni ise c¢evrimi¢i oyunlarin, giindelik yasamin
temel dinamigi olan iletisim konusunda da katilimcilarina
benzer deneyimler sunmasidir. Bu kapsamda g¢evrimigi
oyunlara yonelik algi baglilik, iletisim ve deneyim faktorleri
tizerinden  incelenmisgtir ~ (Aymankuy  vd.,  2013;
Balakrishnan ve Griffiths 2018; Dubois ve Gibbs 2018;
Ozhasar vd., 2020; Oguz vd., 2021). Serbest zaman tatmini
ve yasam doyumu ise birer boyut olarak ele alinmistir
(Beard ve Ragheb, 1980, Diener, Emmons, Larsen ve
Griffin, 1985; Oguz ve Senel, 2021). Alanyazinda gevrimici
oyunlara yonelik algiin serbest zaman tatmini ve yasam
doyumuna etkileriyle alakali ¢ok fazla ¢alisma bulunmamast
hem arastirmanin Onemini hem de 0zglin degerini
olusturmaktadir.

2. Literatiir incelemesi

Arastirmanin bu basghgi altinda ¢evrimigi oyunlara yonelik
algi, serbest zaman tatmini ve yasam doyumu iizerine
literatiir incelemesi yapilmistir.

2.1. Cevrimi¢i Oyunlara Yonelik Algi

1970’1erden itibaren oldukea ilgi gérmeye baslayan dijital
oyunlar ozellikle teknoloji trendleri ve saglamis olduklar
simiiltane deneyimler ile insan hayatinda 6nemli bir yer
tutmaya  baslamistir.  Dijital oyunlar  sagladiklan
etkilesimler, eglence ve simiilasyon ozellikleri, iletisimsel
bilim ¢atis1 altinda yer almasi ve kiiltiirel onemi inkar
edilemeyecek bir boyuta tasinmasi ile birlikte analiz
edilmesi gereken 6nemli bir konu haline gelmistir. Oyun
sektorii ve ekonomisi i¢in oldukca dnemli bir yere sahip olan
dijital oyunlar, masaiisti ve diziisti Dbilgisayarlardan
oynanabilirken giiniimiiz kosullarinda ayn1 zamanda cep
telefonu, oyun konsolu, televizyon veya tablet gibi farkh
elektronik cihazlarla da oynanabilmektedir (Jones, 2003).

Olduk¢a hizli bir gelisim gosteren internet teknolojileri
sayesinde bilgisayarda oynanabilen oyunlar igin seri bir
iretim siireci baglamis olup tiretilen oyunlarda da zamanla
meydana gelen degisim ve gelisimler sonucunda dijital
oyunlar ortaya ¢ikmigtir. Bir¢ok tiirde {retilmis ve
iretilmeye devam edilen dijital oyunlarin farkli tiirleri
bulunmaktadir. Ortak bir bakis agisiyla dijital platformlarda
oynanabilen oyunlar, ¢evrimi¢i (¢ok oyunculu) ve
cevrimdist  (bireysel) olmak iizere iki kategoriye
ayrilmaktadir. Tablet, telefon, televizyon veya bilgisayar ile

erisim saglanabilen ve ti¢ boyutlu bir diinya sunan ¢evrimigi
oyunlar sanal birer kimlige sahip olan oyunlarin hem
miicadele ettigi hem de iletisime gegebildikleri bir platform
niteligi tagimaktadir (Barnett ve Coulson, 2010; Stewart ve
Misuraca, 2013).

Dijital oyunlar, oldukg¢a farkli oyun mekaniklerine, fiziksel
ozelliklere ve igeriksel sinirlamalara sahip bir yapidan
olugsmaktadir. Cevrimdisi oyunlarda oldugu gibi, ¢cevrimici
olarak farkli platformlarda oynanabilen dijital oyunlarda da,
uzamsal ve zamansal sinirliliklar bulunmakta olup, kendine
has bir takim gercekligi ve kurallar1 olan ve buna ek olarak
oyuncunun tamamrtyla goniilli olarak katilim sagladigi
etkinliklerdir. Dijital oyunlarm oynanabilmesi i¢in oyunu
destekleyen cihazlar yeterli iken; c¢evrimic¢i oyunlarin
oynanabilmesi ve oyuncular ile etkilesim halinde
olunabilmesi i¢in mutlaka internet baglantis1 da
gerekmektedir. Uzamsal olarak oyunlar, var olan gergek
yasam kurallarindan ayrilmak igin, ¢it, tel, goériinmez bir
duvar veya g¢izgiler ile belirtilerek kendine ait gergekligi
olusturmaktadir (Sayilgan ve Sayilgan, 2013).

Genel olarak bakildiginda karli ve uygulanabilirligi oldukca
yiksek olan c¢evrimi¢i oyun sektorii 2000°li yillardan
itibaren dnemli Olciide gelisim gostermistir. Nis bir pazar
boliimii iken hasilat rekorlari kirarak bityiik bir pazar haline
doniisen c¢evrimi¢i oyun piyasasi sadece biiyime ile
kalmayarak yiiksek diizeyde dinamik ve inovatif bir seriiven
ile gliniimiiz kosullarina gelmistir (Lee, 2010; Marchand ve
Hennig, 2013). Oyuncunun Kkendisini dijital ortama
kaptirmast ve bilingli olarak hareket edebilmesi amaciyla
tasarlanan dijital oyunlar, bireyin kendini temsil eden bir

avatar aracilign ile ilerledigi ve stirekli olarak
anlamlandirmalar gergeklestirip aktif olarak etkinlik
icerisinde yer aldigi bir faaliyet olarak karsimiza

¢tkmaktadir. Oyuncularin yol kat etmesi, kesfetmesi veya
doniistiirmesi ic¢in dinamik bir sekilde cevreler, diinyalar
veya diyarlar yaratan c¢evrimi¢i oyunlar ayni zamanda
oyuncularin yonlendirmesi gereken ve zaman igerisinde
0zdeslemis oldugu karakterin nasil, hangi yoldan ve hangi
nesneleri kullanarak ilerleyecegine karar verme asamalarint
icermektedir (Sayilgan ve Sayilgan, 2013).

Hazza dayali tiikketimin 6nemli bir 6gesi haline gelen dijital
oyunlar ayn1 zamanda kendi kategorisindeki tiiketiciler igin
birer arzu nesnesi haline de gelmistir. Bunun en 6nemli
nedenlerinden biri oyunlarin, araliksiz bir sekilde
cesitlenmesi, yenilenmesi ve yerellesmesinden
kaynaklanmaktadir. Dijital oyunlar ayn1 zamanda kurumsal
acidan da olduk¢a Onemli bir 6geyi temsil etmektedir.
Bunun en onemli nedeni ise bu oyunlar sayesinde
olusturulan heyecan, aidiyet, maglubiyet, tatmin veya seving
gibi duygularin bireysel sistemin bir parcastymis gibi
goriinmesindedir (Bati, 2011).

Cevrimi¢i oyunlara karst ilgi ve alakanin artmasinin bir
diger nedeni ise, oyunlarin oyuncularin gesitli kisisel istek
ve ihtiyaglarina hizmet edebilir nitelikte olmasidir. Ozellikle
oyuncularin, gerceklik algisindan uzaklasma, gorevi
tamamlama, kendini ifade etme ve basarili olabilme gibi
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psikolojik bir takim ihtiyaclarini oyun ortaminda gidermeye
calistiklar1 gozlemlenmistir. Psikolojik ihtiyaglarmin yani
sira aynt zamanda bireyleri oyuna ydnlendiren bir diger
faktor ise sosyallik ile ilgili motivasyonlardir. Oyuncular
¢evrimi¢i platformlarda sosyallesme temasi igerisinde bir
kimlige sahip olduklarinda gruplar arasinda ki etkilesim
diizeylerinde de artiy meydana gelmektedir (Adachi ve
Willioughby, 2011; Fuster vd., 2012; Kuss vd., 2012; Sung
vd., 2011). Diger oyuncular ile program iizerinden sohbet
edebilme imkanina ek olarak ¢evrimici oyunlarda karsilikli
olarak yarisma, savasma ve oyun igerisinde yer alan
gorevleri  birlikte  tamamlayabilme imkanlar1 da
bulunmaktadir. Hizhi sekilde gelisim gdsteren c¢evrimigi
oyun sektdriinde ayn1 zamanda oyunlar, kii¢iik veya biiyiik
gruplar ile farkli zaman dilimlerinde de oynanabilmektedir
(Kim ve Kim, 2010).

2.2. Serbest Zaman Tatmini

Rekreasyonel faaliyetlere katilim sonucunda kisinin
hissettigi ve ulagmis oldugu pozitif duygu ve doyum serbest
zaman tatmini olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bir bireyin
yasam doyumu algisim1 biiylik oOlciide etkileyen serbest
zaman tatmini, yasam kalitesini yiikselten ve pozitif duygu
durum halini arttiran bir 6zellige sahiptir. Bir algi siirecini
ifade eden serbest zaman tatmini, deneyimler ile ilgili olarak
hosnutluk veya memnuniyet diizeyini gostermektedir.
Burada olusan algi katilim ve deneyimler iizerinden
meydana gelirken; bu durumu anlamli kilan bireyin serbest
zaman aktivitesini nasil anlamlandirdigi ile ilgilidir (Demir
ve Demir, 2014; Sevil, 2015; Siegenthaler ve O’Dell, 1998;
Siegenthaler ve O'Dell, 2000; Wang ve digerleri, 2008).

Serbest zaman tatmini kavrami ¢evreden kaynakli herhangi
bir baski ve zorlamaya maruz kalmadan, kiginin yeni
beceriler kazanmak, sosyal, kiiltiirel, sanatsal ve sportif
yarar beklentisi ile goniillik esasi dayali olarak; maddi
kazang amact gilitmeden, yenilik, mutluluk ve eglenme
duygusu edinme amactyla aktif veya pasif olarak katilim
gostermis oldugu etkinliklerden beklenti seviyelerinin
kargilanma diizeyleri olarak tamimlanmaktadir (Ardahan ve
Yerlisu Lapa, 2010). Serbest zaman tatmini bireyler
arasinda farklilik gosteren bir yapiya sahiptir. Bunun en
temel nedeni ise her bir bireyin serbest zamanini farkli
bigimlerde degerlendirmek istemesinden ileri gelmektedir.
Bu noktada serbest zaman tatmininin, kisinin becerilerine,
hobilerine, 1ilgi alanlarina, kaynaklarma ve zaman
mevcudiyetine bagli oldugu sdylenebilir. Dolayisiyla
serbest zamanin degerlendirilmesi adina gergeklestirilen
aktivitelere karar verme, segme ve katilim gosterme; yas,
cinsiyet, egitim, gelir diizeyi, meslek, ¢evre, statii ve ¢alisma
durumu olmak iizere pek c¢ok degisken tarafindan
etkilenmektedir. Yagam kalitesi, tatmini ve mutluluk gibi
degiskenler ile yakin iligki icerisinde olan serbest zaman
tatmini kavramimma gore birey, sSerbest zamanini nasil
degerlendirirse degerlendirsin bu zamandan keyif almak ve
aldig1 keyif sonucunda tatmin olma duygusunu yasamak
adma katilim saglamaktadir (Karakiigtik, 2008; Kir, 2007;

Lewis vd., 2001; Sabbag ve Aksoy, 2011; Spiers ve Walker,
2008).

Literatiir incelendiginde, Beard ve Ragheb (1980) tarafindan
serbest zaman tatmininin alt boyutlarinin; egitim, psikolojik,
rahatlama, sosyal, fizyolojik ve estetik boyut seklinde ifade
edildigi goriilmistir. Egitim boyutu, kisinin kendisini
gelistirmesi ve ¢evreyi anlamlandirmasi, psikolojik boyut,
eglence, katililm ve giiven, rahatlama boyutu, hayatin
zorluklar1 ve stresten uzaklagma, sosyal boyut, yeni iliskiler
kurabilme, fizyolojik boyut, kilo kontrolii ve saglikli
kalabilme, estetik boyutu ise, serbest zaman etkinlikleri
icerisinde gidilen yerin veya kullanilan malzemenin giizel,
iyi dizayn edilmis veya hosluk bakimindan degerlendirme
altina alinmasidir (Sevil, 2015; Cheng vd., 2010).

Tatmin kaynaklarini belirleyebilmek ve olusan tatmin
diizeyine ait yogunlugu tespit edebilmek amaciyla dlgiilen
serbest zaman tatmini, bireylerin katilmis olduklar
faaliyetlerden bekledikleri faydayi elde edip edemediklerini
ve isteklerinin karsilanip karsilanmadigini belirleyecektir.
Katilim saglamis olduklari aktivite sonucunda mutlu ve
tatminkar olup olmadiklarinin belirlenmesi bu kosullarin
saglanabilmesinde, alinabilecek tedbirlerin uygulanmasinda
ve memnuniyet seviyelerini arttiracak serbest zaman
faaliyetlerinin aragtirtlip gelistirilmesinde 6nemli bilgiler
saglayabilir niteliktedir (Karli vd., 2008).

Serbest zaman igerisinde edinilen tatmin ile ilgili geri doniit
modeli olusturan Mannell ve Kleiber (1997), serbest zaman
davranigimin veya faaliyetinin, bireysel motivasyon ya da
ihtiyaglardan kaynaklandigmi belirtmistir. Tlgili model
serbest zaman igerisinde tatmin duygusu olustugunda bu
durumun serbest zaman faaliyetine katilan kisiler igin
olumlu geri doniis saglayacagini ve bdylece de bir sonraki
faaliyetler ig¢in daha kuvvetli motivasyon duygusu
olusturacagini savunmaktadir. Bireylerin tatmin duygusu
diistik oldugunda motivasyonlarinda da diisiis meydana
gelmektedir. Motivasyon ile tatmin arasinda ki iliskiyi
inceleyen geri doniit modeli asagidaki gibi ifade
edilmektedir (Sekil 1).

Sekil 1. Serbest Zamanda Tatmini Geri Doniit Modeli

Davransy ihﬁyag n Amacya
yada da FD da Tahmin
Etkinlik Motivasyon

Serbest zaman tatmini, olumlu duygular ve algilar ile
bireysel formlar olusturur ve bos zaman igerisindeki
aktiviteler ve segimler ile birlikte birey kazanim elde etmeye
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baglar.  Serbest zaman igerisinde olusan tatmin
dogrultusunda ise birey daha yetenekli, iretken, verimli,
kendi bagina problem ¢6zebilen ve fayda yaratan biri haline
gelir. Serbest zaman tatmini toplum igerisinde ki bireylerin
mutluluk seviyelerinde biiyiik rol oynamakla birlikte stresi
diistiren, ihtiyaglar1 karsilayan, zihinsel ve bedensel saglig
diizelten bir etkiye sahiptir (Ardahan ve Tekin, 1998; Beard
ve Ragheb, 1980).

2.3. Yagsam Doyumu

ik kez Neurgarten, Havighurst ve Tobin (1961) tarafindan
kullanilan yasam doyumu kavrami, bir kiginin yasantisinin
belirli bir doneminden degil genel olarak tamamindan almis
oldugu doyum olarak ifade edilmigtir. Yasam doyumu,
bireyin arzularmin ve ihtiyaglarmin kargilanmasi sonucunda
bekledigi doyum derecesini belirtmektedir. Bu yoniiyle,
keyif, mutluluk veya motivasyon olarak bir¢cok sekilde
bireyin kendisini iyi hissetmesini i¢eren yagam doyumu,
insan hayatinin bir boliimiinii degil genelini kapsamaktadir.
Sorumluluklar, giinliik faaliyetler, yasam amaci, bireysel
hedefler ve iyimser davranislar ile iliski icerisinde hareket
eden yasam doyumu kavrami bireyin hayata karsi hissetmis
oldugu pozitif tutumlar1 icermektedir.

Kisilerin kendilerini bireysel olarak degerlendirebilmeleri
olarak ifade edilen yasam doyumunda bir bireyin arzu
ettikleri veya eksik olarak gordiigii seyler olduk¢a dnem arz
etmektedir. Cilinkii birey arzuladigi veya sahip olmak
istediklerine ne kadar yaklasabilirse yasam doyumu diizeyi
de o kadar artis gostermektedir. Bu noktada yasam doyumu
kisinin elinde olan mevcut kaynaklart ile gelecek
beklentileri arasindaki kiyaslamanin bir sonucu olarak
ortaya ¢ikan dislinceler biitiiniidiir. Dolayistyla kisinin
kendisi yasam doyumunun en uygun 6l¢iitii konumundadir.
Yasam doyumu, fiziksel ve zihinsel saglik gostergeleri ile
birlikte bireylerin ne kadar iyi gelistigini gosteren, goriiniir
bir yasam kalitesi gostergesidir (Acar, 2009; Veenhoven,
1996). Neugarten vd. (1961) yasam doyumu seviyesini
belirleyebilmek adina bes kriterden bahsedilmektedir. Bu
kriterler ise asagidaki gibi siralanmaktadir:

» Rutin hayatin igerisinde gergeklesen olaylardan
haz duyulmasi,

» Geemige doniik hadiselerin  sorumlulugunu
istlenme ve yasamin anlamini kesfedebilme,

» Yasam igerisindeki amaglarina ulagabilecegine dair
inang,

» Benlik saygisimi gelistirme ve bir takim
eksikliklerine ragmen var olan benligini severek
sahiplenebilme,

» Hayata ve icinde olanlara kargi olumlu bir bakis
icerisinde ilerleyebilme.

Toplumun bireye kars1 olan tutumu, c¢alisma hayati, hayat
standartlarinin yliksek veya diigilk olmasi, gelir diizeyi ve
yasam kosullar1 gibi faktorlerde yasam doyumu olgusunu
etkileyen degiskenler arasinda yer almaktadir. Her birey

biitiin yasantisin1 géz Oniinde bulundurarak olumlu veya
olumsuz degerlendirmelerde bulunmaktadir. Eger bu
degerlendirme sonucunda haz, nese, hognutluk veya
mutluluk gibi duygular daha agir bastyor ise yasam doyumu
yiiksek, iiziintii, ac1 veya tasa gibi duygular daha agirlikli ise
yasam doyumu seviyesinin diisiik oldugu ifade edilmektedir
(Acar Arasan, 2010; Ozdevecioglu, 2003).

Bireylerin algiladiklari yasam doyumu hayatlarina dair
ilgileri, yargilari, diisiince ve inanglarin toplamindan
olusmaktadir. Diger bir ifadeyle, bireyin yasantisina yonelik
gelistirmis oldugu tutumlarin toplamidir. Gelistirilen bu
tutumlar bir biitin halinde genel yagam doyumunu ifade
etmektedir. Bu noktada akademik, sosyal veya aile
hayatindaki doyum bireyin tim yasantisini etkileyen doyum
noktalarmni olusturmaktadir. Yasam siiresince memnuniyet
duygusu i¢erisinde olmak ya da mutlu olmanin sinirliliklari,
bireylerin algilamis olduklar1 yasam doyumu miktarimi
analiz edilebilir bir forma doniistirmekten gegmektedir
(Rice vd., 1992).

Insan yasantisinin anlamli bir hale gelmesi ve mutluluk
denen duygunun 6n planda olabilmesi yasam doyumu
kavrammin temelini olugturmaktadir. Mutlu bir yasam
stirmek sliphesiz ki her bireyin Oncelikli amaglarindan
birisidir. Ancak bireyin kendi 6z degerlerini dogru bir
sekilde anlamlandirip bu istek ve ihtiyaglarina dogru bir
sekilde hizmet edebilecek, siirdiiriilebilirligi miimkiin
seylerin pesinden gitmesi mutlu olabilmesinin 6n kosulu
olarak ifade edilmektedir. Kisi hayati igerisinde sahip
olduklarina, nelerin eksik olup ve nelere sahip olmasi
gerektigine iliskin hesaplamalar yapmaktadir. Burada asil
iizerinde durulmasi gereken nokta bireyin hayatinda
olmasmi istedigi seylere yaklasma mesafesi ile yasam
doyumu olgusunun dogru orantili bir sekilde ilerledigidir.
Dolayistyla yasam doyumu, kisinin yasantisi ve ¢evresi ile
ilgili pozitif duygular sergileyebilmesi i¢in olduk¢a dnemli
bir faktor olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Yigit vd., 2011;
Kanten ve Kanten 2015; Ada, 2021).

Yasam dongiisii icerisinde pek ¢ok olumsuz olay veya
durum ile karsilasan insanlarin, istemedikleri, huzursuz veya
mutsuz olduklar1 durumlarda meydana gelebilmektedir. Bu
noktada yagam doyumu, kisginin anlik ruh halini duygusal bir
acidan gozler Oniine seren 6nemli durumu temsil etmektedir.
Olusmast muhtemel tiim ¢atigmalar, engeller, ani
olumsuzluklar ve zorluklar bireyin yasam doyumunu azaltan
bir etki yaratmaktadir. Bu duruma karsilik olarak resim,
egzersiz, sosyal etkilesim, miizik veya oyun oynamak gibi
faaliyetlere katilim gdsterebildiklerinde, iiretken olduklar
hissiyatim1 arttiran islerde g¢aligtiklarinda ve faaliyetleri
belirleme asamasinda séz haklarma sahip olduklarinda
bireylerin yasam doyumu seviyelerinde de artis meydana
geldigi diistiniilmektedir. Dolayisiyla bireyin kendisini
mutlu edip huzurlu hissetmesini saglayacak faaliyetleri
belirleyip hayatina ona gore yon verebilmesi gerekmektedir
(Acar, 2022).
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3. Yontem

3.1. Arastirmanin Amaci

Aragtirmada g¢evrimici oyun oynayanlarin baglilik, iletigim
ve deneyim algilarinin serbest zaman tatminlerine ve yasam
doyumlarina olan etkilerinin incelenmesi amaglanmaktadir.
Bu amag¢ dogrultusunda da arastirma modeli 6nerilmis ve
hipotezler gelistirilmistir.

Sekil 2. Aragtirma Modeli

Baghhk
Serbest
Zaman

Tatmini

Deneyim

Sekil 2’ye gore arastirma kapsaminda dogrulugunu
sinanacak hipotezler asagidaki gibi siralanmaktadir:

Hi:. Cevrimigi oyunlara yonelik baghlik algisinin serbest
zaman tatmini lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
vardir.

H>. Cevrimigi oyunlara yonelik iletisim algisinin serbest
zaman tatmini tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
vardir.

Hs. Cevrimic¢i oyunlara yonelik deneyim algisinin serbest
zaman tatmini tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
vardir.

Hs. Cevrimici oyunlara yonelik baglilik algisinin yasam
doyumu {izerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
vardir.

Hs. Cevrimici oyunlara yonelik iletisim algisinin yasam
doyumu {izerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
vardir.

He. Cevrimici oyunlara yonelik deneyim algisinin yasam
doyumu {izerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
vardir.

3.2. Ana kiitle ve Orneklem

Arastirmanin ana kiitlesi ¢evrimi¢i oyun oynayanlardan
olusmaktadir. Cevrimici oyunlar ile ilgili bilgi paylasiminin

yapildig siteler incelendiginde Tiirkiye genelinde yaklasik
30 milyon kisinin farkli platformlar iizerinden ¢evrimici
oyun oynadigi goriilmiistiir. Buradan hareketle %95 giiven
araligt ve 0,05 hata paymda en az 384 katilimci ile
goriigiilmesi gerektigi tespit edilmistir (Cingt, 2009). Ancak
evrende yer alan kisilere yiiz yiize sekilde ulasmak zaman
ve maliyet agisindan miimkiin degildir. Bu baglamda da
cevrimi¢i oyun oynayanlarin en fazla zaman gecirdigi
internet sitelerinde ve Twitch yaynlarinda gevrimigi anket
formlar1 paylagilmistir. 18 yasin iizerinde oldugunu beyan
eden ve gonilli katilim gosteren 500 kisiye anket
uygulanmistir. Bu kapsamda da anketleri tam olarak
dolduran 426 katilimcidan veri toplanmistir. Aragtirmanin
analizleri de bu veriler lizerinden yapilmustir.

3.3.  Veri Toplama ve Analiz Yontemleri

Arastirma verilerinin toplanmasinda anket ydnteminden
yararlanilmigtir. Kullanilan anket formu iki boliimden
olugsmaktadir. Anketin birinci boélimiinde katilimecilarin
demografik &zelliklerine yonelik ifadeler yer almaktadir.
Anketin ikinci boliimiinde ise katilimcilarin g¢evrimigi
oyunlara yonelik algillarint  (Aymankuy vd., 2013;
Balakrishnan ve Griffiths 2018; Dubois ve Gibbs 2018;
Ozhasar vd.,2020; Oguz vd., 2021), serbest zaman tatminleri
ve yasam doyumlarini (Beard ve Ragheb, 1980, Diener,
Emmons, Larsen ve Griffin, 1985; Oguz ve Senel, 2021)
6l¢meye yonelik ifadeler yer almaktadir.

4. Bulgular
Arastrma  analizlerinin ilk asamasinda arastirmaya
katilanlarin demografik o6zellikleri ile ilgili bilgiler

tablolastirilmig ve yorumlanmigtir (Tablo 1).

Tablo 1. Arastirmaya Katilanlarin Demografik Ozellikleri

Cinsiyet Frekans (%)
Kadin 103 24,2
Erkek 323 75,8
Medeni Durum Frekans (%)
Evli 170 39,9
Bekar 256 60,1
Yas Frekans (%)
Z Kusag1 (2000+) 276 64,7
Y Kusagi (1980-1999) 111 26,1
X Kusagi (1979-1965) 39 9,2
Egitim Durumu Frekans (%)
[Ik6gretim Mezunu 36 8,5
Lise Mezunu 87 20,4
Universite Mezunu 238 55,9
Lisansiistii Mezunu 65 15,2
Gelir Durumu Frekans (%)
5000TL ve Altt 26 6,1
5001 — 10000TL Aras1 142 33,3
10001 — 15000TL Arasi 163 38,3
15001TL ve Ustii 95 22,3
TOPLAM 426 100

Tablo 1°de katilimeilarin demografik 6zelliklerine yonelik
bulgular1 yer almaktadir. Buna gore, katilimcilarin %24,2’si
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kadinlardan (103), %75,8’i ise erkeklerden (323)
olugmaktadir. Ayrica katilimcilarin %60,1°i bekar (256),
%39,9’u ise evlidir (170). Arastirmaya katilanlarin %55,9’u
Universite  mezunlarindan  (238),  %20,4’0  lise
mezunlarindan (87), %15,2’si lisansiistii mezunlarindan
(65) ve %8,5’1 ilkdgretim mezunlarindan (36) olusmaktadir.
Katilimecilarin ~ gelir  durumlarma  goére  dagilimlan
incelendiginde, %6,1’i 5000TL ve alt1 (26), %33,3’1 5001-
10000TL aras1 (142), %38,3’ti 10001-15000TL aras1 (163)
ve %2234 15001TL ve dsti (95) gelire sahip
katilimcilardan  olugmaktadir.  Analizinde devaminda
Olcekte yer alan ifadelerin gecerlilik ve giivenilirlikleri ile
ilgili incelemeler yapilmustir.

Tablo 2. Gegerlilik ve Giivenilirlik Analizi Bulgular

Ifadeler Ortalama Standart Hata Ifade
Cikartildiginda
Ifade 1 4,1056 0,77951 0,889
ifade 2 4,2887 0,56877 0,894
ifade 3 3,6338 1,16101 0,897
ifade 4 3,0141 1,27040 0,897
ifade 5 3,0469 1,19908 0,899
ifade 6 3,6728 1,01546 0,889
ifade 7 4,1080 0,85548 0,884
ifade 8 3,9413 0,94000 0,897
ifade 9 4,2911 0,85942 0,899
ifade 10 4,0305 0,94384 0,888
ifade 11 3,6526 1,03194 0,888
ifade 12 3,6103 1,02362 0,875
ifade 13 4,1080 0,85548 0,888
ifade 14 4,0305 0,94384 0,884
ifade 15 4,0469 0,88791 0,888
ifade 16 4,1549 0,83705 0,888
ifade 17 3,9413 1,11412 0,884
ifade 18 4,2183 0,94644 0,891
ifade 19 4,2230 0,88890 0,889
ifade 20 4,2019 0,87936 0,891
ifade 21 4,3568 0,81999 0,891
Olgegin Giivenilirligi 0,894

Tablo 2 incelendiginde, 6lgegin giivenilirlik katsayist (o)
0,894 olarak tespit edilmistir. Bu deger 6lgegin giivenilir

olduguna isaret etmektedir (Alpar, 2020). Analizin
devaminda dogrulayici faktor analizi ile ilgili incelemelere
gecilmistir.

Sekil 3. Dogrulayici Faktor Analizi Bulgulari
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Chi-Square=463.11, df=179, P-value=0.00000, RMSEZ=0.073

Sekil 3’te dogrulayici faktor analizine iligkin ifadeler yer
almaktadir. Yapilarin dogrulanmasindan sonra Onerilen
model i¢in alanyazinda en ¢ok kullanilan standart uyum
oOlciitleri acisindan incelemelere gegilmistir.

Tablo 4. Onerilen Modelin Uyum Degerleri ve Standart Uyum Olgiitleri

Uyum Olgiitleri Iyi Uyum Kabul Edilebilir Uyum Model Degeri Uyum
X2/ sd 0< x?/sd<2 2< x?/sd<5 2,58 Kabul Edilebilir
RMSEA 0 < RMSEA <0,05 0,05 < RMSEA £0,10 0,073 Kabul Edilebilir
SRMR 0 < SRMR < 0,05 0,05 < SRMR £0,10 0,035 fyi Uyum
NFI 0,95 < NFI<1,00 0,90 < NF1<0,952 0,97 fyi Uyum
NNFI 0,97 < NNFI < 1,00 0,95 < NNFI1<0,97° 0,98 fyi Uyum
IFI 0,95 < IFI < 1,00 0,90 < TF1<0,95 0,97 fyi Uyum
RFI 0,95 < RFI< 1,00 0,90 < RFI<0,95 0,96 fyi Uyum
CFI 0,97 < CFI< 1,00 0,95 < CF1<0,97 0,98 Iyi Uyum
GFI 0,95 < GFI<1,00 0,90 < GFI1<0,95 0,91 Iyi Uyum
AGFI 0,90 < AGFI<1,00 0,85 < AGFI1<0,90 0,87 Kabul Edilebilir
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Tablo 4 incelendiginde Onerilen modelin standart uyum
Olciitlerine uygun olarak dagildig: goriilmiistiir (Joreskog ve
Sorbom, 1996; Schumacker ve Lomax, 2004; Kline, 2011;

Sekil 4. Yapisal Esitlik Modellemesi Bulgulari

o
4.3
17 .0

oo

1o

10

13

i1

12 36 ~
22 _e8
11.24 2 =14 g
25
2530
5.50 3 el
Hrese \
10.24 dend |y 2513
264
11.25 deng  |=—25-72

Chi-Sgquare=463.11,

df=178,

Celik ve Yilmaz, 2016). Analizin devaminda yapilar arasi
iliskilerin incelenmesi amactyla yapisal esitlik modellemesi
bulgularina gecilmistir.
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Sekil 4’te yapisal esitlik modellemesi bulgulari yer devaminda yapi giivenilirligi ve agiklanan varyans bulgulari
almaktadir. Ilgili veriler incelendiginde tiim etkilerin incelenmistir.
anlamli ve pozitif yonli oldugu goriilmiistiir. Analizin
Tablo 5. Yap1 Giivenilirligi ve A¢iklanan Varyans Bulgulari
Faktorler / Maddeler Standart t-degeri RZ Yapi Giivenirliligi Agiklanan
Yiikler Varyans
(AVE)
Baglilik 0,92 0,74
(BA) 0,88 23,05*** 0,7744
0,92 24,36%** 0,8464
0,91 23,88*** 0,8281
0,72 17,06*** 0,5184
Iletisim 0,93 0,82
(iL) 0,88 22,68*** 0,7744
0,91 24,25%** 0,8281
0,93 25,30%** 0,8649
Deneyim 0,96 0,87
(DE) 0,93 25,14%** 0,8649
0,95 26,46*** 0,9025
0,94 25,79%** 0,8836
0,91 24,23*** 0,8281
Serbest Zaman Tatmini 0,93 0,73
(ST) 0,93 57,86*** 0,8649
0,91 45,21 %** 0,8281
0,92 45,27%** 0,8464
0,75 40,63*** 0,5625
0,74 28,97*** 0,5476
Yasam Doyumu 0,94 0,76
(YD) 0,93 33,26*** 0,8649
0,96 41,69*** 0,9216
0,97 41,63*** 0,9409
0,75 31,51*** 0,5625
0,71 29,99%** 0,5041
Hipotezler Sonug¢
H:: BA>ST 0,31 4,23%** Desteklendi
H,: IL > ST 0,17 2,77%%* Desteklendi
Hs: DE2 ST 0,26 3,76*** Desteklendi
Hs: BA2 YD 0,22 3,30%** Desteklendi
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Hs: 7L YD 0,20
Hg: DE2 YD 0,19

3,16%**
3,05%**

Desteklendi
Desteklendi

***D) < 0,010 (t> 2,58); **p < 0,050 (t>1,96); *p < 0,100 (t>1,65)

Tablo 5 incelendiginde onerilen modelin; yap1 giivenilirligi
ve aciklanan varyans agisindan alanyazina uygun oldugu
goriilmistiir. Buradan hareketle, arastirma kapsaminda
onerilen 6 adet hipotez desteklenmistir.

5. Sonuc ve Oneriler

Oyun endiistrisi glinlimiiz sektorlerinin en 6nemlilerinden
biri olarak kabul edilmektedir. Diinya genelinde ii¢ milyar
kisinin faaliyet gosterdigi bu sektor neredeyse tiim insanlari
ilgilendiren bir hal almistir. Bu arastirmanin ¢ikis noktasi da
oyun endistrisinin  yaratign  bu  devasa talebe
dayanmaktadir. Buradan hareketle, ¢evrimi¢i oyun
oynayanlarin ¢evrimigi oyunlara yonelik algilarinin serbest
zaman tatminlerine ve yasam doyumlarina olan etkileri
incelenmistir.

Arastirmada cevrimi¢i oyunlara yonelik algi {i¢ alt boyut
iizerinden incelenmistir. Ilgili boyutlar ise literatiirde yer
aldigt gibi baghilik, iletisim ve deneyim olarak
isimlendirilmistir (Aymankuy vd., 2013; Balakrishnan ve
Griffiths 2018; Dubois ve Gibbs 2018; Ozhasar vd.,2020;
Oguz vd., 2021). Ilgili ii¢ degisken arastirmanin egzojen
degiskenlerini  olusturmaktadir.  Arastirmain  endojen
degiskenleri ise serbest zaman tatmini ve yasan doyumu
boyutlarindan olusmaktadir (Beard ve Ragheb, 1980,
Diener, Emmons, Larsen ve Griffin, 1985; Oguz ve Senel,
2021).

Arastirma sonucunda Onerilen model kabul edilmis ve
kurulan 6 adet hipotez desteklenmistir. H1’e gore ¢evrimigi
oyunlara yonelik baglilik algisi serbest zaman tatminini
istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yonlii olarak
etkilemektedir (t= 4,23; p < 0,010). Buna gore g¢evrimici
oyunlara yonelik baglilik bir birim artiginda serbest zaman
tatmini de 0,31 birim artis gostermektedir. H2’ye gore
¢evrimigi oyunlardan saglanan iletisim algisi serbest zaman
tatminini istatistiksel olarak anlaml ve pozitif yonli olarak
etkilemektedir (t= 2,77; p < 0,010). Buna gére ¢evrimigi
oyunlardan saglanan iletisim algisinda yasanan bir birimlik
artig serbest zaman tatminini 0,17 birim artirmaktadir. H3’e
gore ¢evrimici oyunlarda yasanan deneyimler serbest zaman
tatminini istatistiksel olarak anlaml ve pozitif yonlii olarak
etkilemektedir (t= 3,76; p < 0,010). Buna gére ¢evrimigi
oyunlardan saglanan deneyimlerde yasanan bir birimlik artig
serbest zaman tatminini 0,26 birim artirmaktadir. Bu
baglamda da g¢evrimici oyun oynayanlarin serbest zaman
tatminlerinin olumlu sekilde etkilendigi tespit edilmistir.

Arastirma kapsaminda incelenen diger bir bagimli degisken
ise yasam doyumudur. H4’e gore ¢evrimigi oyunlara yonelik
baglilik algis1 yasam doyumunu istatistiksel olarak anlaml
ve pozitif yonlii olarak etkilemektedir (t= 3,30; p < 0,010).
Buna gore cevrimigi oyunlara yonelik baglilik bir birim

artiginda yasam doyumu 0,22 birim artig gostermektedir.
H5’e gore c¢evrimi¢i oyunlardan saglanan iletisim algisi
yasam doyumunu istatistiksel olarak anlamli ve pozitif
yonlii olarak etkilemektedir (t= 3,16; p < 0,010). Buna gore
¢evrimi¢i oyunlardan saglanan iletisim algisinda yaganan bir
birimlik artiy yasam doyumunu 0,20 birim artirmaktadir.
H6’ya gore gevrimici oyunlarda yaganan deneyimler yasam
doyumunu istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yonli
olarak etkilemektedir (t= 3,05; p < 0,010). Buna gore
¢evrimi¢i oyunlardan saglanan deneyimlerde yasanan bir
birimlik artis yagsam doyumunu 0,19 birim artirmaktadir. Bu
baglamda da g¢evrimi¢i oyun oynayanlarin yasam
doyumlarinin da olumlu sekilde etkilendigi tespit edilmistir.

Arastirma sonucunda ¢evrimi¢i oyunlarin kisilere sadece
eglenme anlaminda degil hem serbest zaman tatmini hem de
yasam doyumu agisindan pozitif etkiler sagladigi tespit
edilmistir. Cevrimi¢i oyun sektoriindeki mevcut finansal
durum degerlendirildiginde, ileride yapilacak olan
aragtirmalarda katilimcilarin en ¢ok oynadigi oyunlar ile
ilgili bilgileri tespit edilmesinin de {ireticiler agisindan
onemli oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica katilimcilarin hangi
oyun platformlarint1 ve oyun tiirlerini tercih ettikleri
tizerinden yapilacak olan incelemelerin de arastirilmasinin
yerinde olacag diigiiniilmektedir. Diger taraftan, literatiirde
yapilan arastirmalarin genelinde erkeklerin kadinlara gore
daha ¢ok oyun oynadigi goriilmiistir. Bu husus ile ilgili
yapilacak c¢aligmalarin da literatiire katki saglayacagi
distiniilmektedir. Son olarak, ozellikle gelismekte olan
iilkelerde oyun oynamanin yani sira oyun oynayanlari
izlemenin yarattig1 yaymcilik piyasasi ile ilgili olarak da
calismalar yapilmasinin ve bu kisilerin topluma yon verme
giiclerinin incelenmesinin de iireticiler agisindan dnemli bir
durum oldugu diistiniilmektedir.
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