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Abstract: This study aims to examine the online gaming motivation levels of students continuing their education
at Bitlis Eren University in terms of achievement, social interaction, and immersion. The study group consists
of a total of 220 volunteer students, 122 of whom are female (55.5%) and 98 of whom are male (44.5%). The
study was conducted with descriptive screening model, one of the quantitative research methods. In the study,
‘Personal Information Form’ and ‘Online Game Playing Motivations Scale’ were used as data collection tools.
While the internal consistency coefficient of the original scale is reported as 0.94, in the current study the
calculated Chronbach's Alpha value (a=0.99) was determined to be highly sufficient for reliability. The data
were analysed using SPSS statistical software. Skewness and kurtosis values were examined to select the
tests to be used in the analysis of the data. Since the data were in the range of -1 to +1, the data set was
assumed to have a normal distribution and therefore parametric tests were used. Gender, preferred
technological product, and the reason for preferring the technological product were analysed. In the results
of the analyses; while a significant difference was found between the online game playing motivation scale
and the gender and product preference variables of the students continuing their education at Bitlis Eren
University, no significant difference was found according to the reason for preferring the product. As a result,
it has been determined that male students who continue their education at Bitlis Eren University have more
motivation to play online games and that the products that provide ease of use in the success motivation
subdimension of the Online Game Playing Motivations Scale are preferred more.
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Cevrimici Oyun Oynama Motivasyonu

Arslan, Olcay, & Mutlu Bozkurt (2025)

UNIVERSITE OGRENCILERINDE CEVRIMICI OYUN
OYNAMA MOTIVASYONLARI: BASARI, SOSYAL
ETKILESIM VE KENDINI KAPTIRMA

Ozet: Bu calismada, Bitlis Eren Universitesinde égrenimlerine devam eden é§rencilerin ¢evrimici oyun oynama

motivasyon diizeylerinin basari, sosyal etkilesim ve kendini kaptirma boyutlarinda incelenmesi
amaclannugtir. Calisma grubu, 122°si kadin (%55,5), 98’1 erkek (%44,5) olmak iizere toplam 220 goniillii
ogrenciden olusmaktadir. Arastirmada nicel arasturma yontemlerinden betimsel tarama modeli ile
yapunustir. Arastirmada veri toplama aract olarak, “Kisisel Bilgi Formu” ve “Cevrimici Oyun Oynama
Motivasyonlart Olcedi” kullarulmustir. Orijinal dlcegin ic tutarlik katsayist Chronbach Alpha degeri a=0,94
iken, bu arastirmada Chronbach’s Alpha degerinin (a=0,99) olarak tespit edilmis olmast giivenirlik igin
yliksek diizeyde yeterli oldugu belirtilmistir. Veriler, SPSS istatistik programi kullanilarak analiz edilmistir.
Verilerin analizinde kullanilacak testleri segmek icin carpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir. Carpiklik ve
basiklik degerleri -1 ile +1 araliginda oldugundan, veri setinin normal dagilim gosterdigi kabul edilmis ve bu
nedenle parametrik testler kullanilnugtir. Arastirma bulgularinda yer alan degiskenler olan cinsiyet, hangi
teknolojik iiriiniin tercih edildigi ve teknolojik iiriinii tercih etme nedeni analiz edilmistir. Yapilan analiz
sonuclarina gore, Bitlis Eren Universitesinde égrenimlerine devam eden d¢grencilerin cevrimici oyun oynama
motivasyon o6lcegi puanlarinda cinsiyet ve tirtin tercihi degiskenine gore anlamli fark tespit edilirken, tirtinii
tercih etme nedeni degiskenine gére anlamli fark tespit edilmemistir. Sonug olarak, Bitlis Eren Universitesinde
ogrenimlerine devam eden erkek ogrencilerin ¢cevrimici oyun oynama motivasyonlarin daha fazla oldugu ve
Cevrimici Oyun Oynama Motivasyonlar: Olcedi basart motivasyonlart alt boyutunda kullanim kolayligt

saglayan tiriinlerin daha cok tercih edildigi tespit edilmistir.

Anabhtar kelimeler: Universite Ogrencileri, Cevrimici Oyunlar, Motivasyon.

yun, dogumla baglayan ve bireyin yasam
boyu siiren ayni zamanda 0grenme siireci
icerisinde, egitici, 6gretici ve eglenceli bir arag
olarak 6nemli bir yer tutmaktadir (MEB, 2016). Oyun
cocuklar i¢in yalnizca bir serbest zaman etkinligi degil,
kismini

giiniinin  6nemli bir olusturdugu ve

gelisimine Dbiiylik katki sagladigi  bilinmektedir
(Ormanhoglu Ulug, 1997). Onceden oyunlar oyun
parki, sokaklar vb. acik alanlarda bireyler arasi
etkilesim seklinde gerceklesmekteydi (Horzum wvd.,
2008: 76-88). Fakat teknolojinin hizla gelismesiyle
bireylerdeki oyun algisi degisime ugramis ve (Inan ve
Dervent, 2016: 113-132; Sahin & Yildirim, 1999)
geleneksel oyunlar yerini dijital oyunlara birakmistir

(Sukiit, 2023).

Teknolojik ara¢ gereclere ulasim kolayligi ve
olmasi

Oyun
salonlarinda oynanan dijital oyunlar, bilgisayar, tablet

internetin  tim cihazlarda kullanilabilir

cevrimici oyunlara ragbeti desteklemistir.

ve telefonla her an her yerde oynanabilir hale
rekabet,
bulmaca, strateji gibi tiirleri bulunmaktadir. Oyun

gelmigtir. Dijital oyunlar yaris, savas,
tirlerindeki bu cesitlilik ¢evrimigi oyun, dijital oyun,
mobil oyun, sanal gergeklik oyunlar: gibi kategorilere
ayrilmaktadir (Bulus & Bulus, 2020). Bu tirler
arasinda yeni sayllan cevrimici oyunlar, genellikle
bilgisayar iizerinden internet baglantisi araciliiyla
oynanabilen bir tiir video oyun bigimi olarak

tanimlanmaktadir (IGI Global, 2019).
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Internetin yayilmasiyla popiiler hale gelen cevrimici
oyunlar olusturduklar1 sanal diinya ortamlar: ile
bireylere benzersiz deneyimler sunarak biiyiik ilgi
gormektedir (Arslan, 2020: 27-41; Taylan vd., 2017
78-87). 1lgi cekici cevrimici oyunlar arasinda yaris,
simiilasyon, rol yapma (RPG), ¢ok oyunculu ¢evrimigi
rol yapma (MMORPG), birinci sahis nisanci (FPS), ¢ok
oyunculu ¢evrimici savas arenast (MOBA) ve strateji
gibi ¢ok cesitli oyun tiirlerinden bir kagi olarak ifade
edilebilir
Cevrimici oyun tiirleri arasinda en popiiler olani
“cevrimici ¢ok oyunculu savas arenasit” (MOBA) olarak
goriilmektedir. Genellikle, karsilikli beser kisilik
takimlar oyun,
tarafindan basarili performanslarin sergilenmesi igin

arasinda oynanan oyuncular
sanal karakterlerin gorevlerini tamamlamasi, oyun
zamaninda daha cok vakit harcamasi ve lonca tipi
takimlara katilmasi gerekmektedir (Binark, 2007: 4-
22). Gorev tamamlama ve siirekli boliim gecme istegi
bireyleri oyunda aktif kalmanin yani sira daha basaril

olmak icin motive etmekte oldugu diistiniilmektedir.

Motivasyon, bireylerin belli bir yonde davranmasina
yol acan, onu belirli bir davranisa iten, bu isi yapmaya
istekli kilan ve icsel durumunu harekete geciren bir
gii¢ olarak tanimlanmaktadir (Arslan & Dogan, 2020:
291-301). Motivasyon kavrami, 6z diizenleme kuramiy,
beklenti-deger kurami, 6z yeterlilik kurami, gelecek
zaman perspektifi kurami ve basar1 kurami gibi
kuramlarin temelini olusturmaktadir (Karatas &
Erden, 2012: 983-1003). Oz-diizenleme kuramina
gore motivasyon, i¢csel motivasyon, digsal motivasyon
ve motivasyonsuzluk olmak {izere ¢ gruba
ayrilmaktadir. Icsel motivasyon bireylerin 6grenme
siirecinde 6grendikleri seyle ilgilenmesi durumudur.
Dissal motivasyon ise 6grenenlerin 6grenme siirecini
bir arag gibi kullanip 6grenme baglaminda istedikleri
ikincil bir seye ulasmalariyla ilgili olarak ifade
edilmektedir (Keskin, 2019). Benzer sekilde, ¢evrimigi
oyun motivasyonu da oyuncularin oyun oynama
davraniglarini sekillendiren igsel ve digsal faktorleri
dijital oyun
motivasyonlarini ele alan yaklagimlar arasinda 6z-

icermektedir.  Ornegin, oynama
belirleme kurami, kullanimlar ve doyumlar kurami ve
sosyal biligsel kuram bulunmaktadir. Bu kuramlar,

oyuncularin oyun oynama davraniglarina yonelik

Arslan, Olcay, & Mutlu Bozkurt (2025)

motivasyonel aciklamalar sunmaktadir (Tiiver &
Gimis, 2024: 59-74; Yilmaz, 2022: 121-129; Bozkurt
& Tamer, 2020: 105-120; Demir & Cicioglu, 2019: 23-
34).

Ayrica, oyunlastirma uygulamalari, i¢sel motivasyonu
olabilmektedir.

bireylerin kendini ifade etme, ddiiller ve rekabet gibi

artirmada etkili Oyunlastirmada,

ogelerle psikolojik ihtiyaclarinin ve duygularinin
Bu da,
oyunlastirmanin igsel motivasyonu saglamada araci

tatmini kolaylastirildigr  belirtilmektedir.

bir tesvik olusturabilecegini gostermektedir (Garip &
Medeni, 2022: 216-235). Sonug¢ olarak, motivasyon
kuramlarinda belirtilen i¢sel ve dissal motivasyon
unsurlari, ¢evrimici oyun oynama davraniglarinda da
onemli rol oynamaktadir. Ogrencilerin oyuncu olarak
oyun ici etkilesimleri ve deneyimleri, bu motivasyonel
faktorler cercevesinde sekillenmekte ve motivasyon
duizeylerini etkiledigi diisiiniilmektedir.

Bu bilgilerden hareketle bu calismada, Bitlis Eren

Universitesinde ~ 6grenimlerine  devam  eden
ogrencilerin cevrimici oyun oynama motivasyon
diizeylerinin basari, sosyal etkilesim ve kendini

kaptirma boyutlarinda incelenmesi amaclanmustir.

Universite dgrenimlerine devam eden 6grencilerin
gevrimici oyun oynama motivasyon diizeylerinin
etkilesim ve kendini kaptirma

basari, sosyal

boyutlarinda incelenmesi amaciyla yapilan bu
calismada, nicel arastirma yontemlerinden betimsel
tarama modeli kullanilmistir. Betimsel tarama, genis
gruplar iizerinde ylritiilen, gruptaki bireylerin bir
olgu ve olayla ilgili goriislerinin, tutumlarinin alindigi,
olgu ve olaylarin betimlenmeye calisildig1 arastirmalar
olarak ifade edilmektedir Bu
arastirma Bitlis Fren Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulunun 2025/03-22 ve

E.7118 sayili karariyla uygun gorilmiistiir.

Calisma grubu, amagli 6rnekleme yontemi ile Bitlis
Eren Universitesinde aktif egitim goren iiniversite
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ogrencilerinden 122’si kadin (%55,5), 98’i erkek
(%44,5) olmak fizere toplam 220 katiimcadan
Katilimcilarin

olugsmaktadir. demografik

degiskenlerine iligskin bilgiler te verilmistir.

Aragtirmada kullanilan veri toplama formu iki
bolimden olugsmaktadir. Birinci boliim, arastirmaci
tarafindan hazirlanmis olan Kisisel Bilgi Formu'nu
icermektedir. Ikinci boliim ise gecerliligi ve giivenirligi
test edilmis "Cevrimici Oyun Oynama Motivasyonlari

Olcegi'ni  kapsamaktadir. Olceklerin  giivenirlik
katsayilari ’de sunulmustur.
Bitlis Eren Universitesinde 2024-2025 egitim

doneminde aktif olarak egitim goren {iniversite
ogrencilerinin cevrimici oyun oynama motivasyon
diizeylerinin basari, sosyal etkilesim ve kendini
kaptirma boyutlarinda incelenmesi amaciyla cinsiyet,
hangi tirtinii tercih ediyorsunuz ve iiriin tercih etme
nedeniniz degiskenlerini belirlemek icin arastirmaci
Amach

grubunun sadece

tarafindan  olusturulmustur. orneklem
yontemi ile belirlenen calisma
gevrimici oyun oynayan Ogrencilerden olusmasi
arastirma degiskenlerimizin ve érneklem sayimiz igin

sinirlilik olusturmaktadir.

Calismada Yee (2006)
“Cevrimi¢i Oyun Oynama Motivasyonlari Olcegi”

tarafindan  gelistirilen,

kullamlmustir. Olgegin Tiirkceye uyarlanmast Dindar
& Akbulut (2014: 122) tarafindan yapilmustir. Olgek,
39 maddeden ve 3 alt boyuttan olusmaktadir. Basar1
motivasyonlary, Sosyal motivasyonlar ve Kendini
kaptirma motivasyonlari alt boyutlarini
kapsamaktadir. 5’li likert tipinde gelistirilmistir.
Katilmcilar “ne kadar 6nemli oldugu 1: Hi¢ dnemli
degil, 5: Tam anlamiyla 6nemli, ne siklikta yasandigi
1: Hicbir zaman, 5: Her zaman ve yapilmasindan ne
kadar hoglanildigin1i 1: Hi¢ hoslanmam, 5: Tam
anlamiyla hoglanirim” olarak degerlendirmislerdir. Bu
puanlama sistemiyle, en yiiksek puan 95, en diisiik
puan ise 39 olarak belirlenmistir. Olgegin Tiirkceye
uyarlama orneklemindeki giivenilirligi o,78dir. Bu

Arslan, Olcay, & Mutlu Bozkurt (2025)

¢alismada ise Olgegin i¢ tutarhik katsayisi, Cronbach
Alpha degeri a=0,94 olarak hesaplanmustir.

Olcegin Giivenirlik Katsayisi

Olcek Chronbach’s Madde
¢ Alpha (a) Sayisi
evrimici Oyun Oynama

N st oyun -y 0,94 39

Motivasyonlari Olgegi

Ozdamar (1999) tarafindan belirlenen giivenirlik
degerlendirmelerine gore, Cronbach's Alpha («)
degerleri su sekilde siniflandirilmaktadir:

0,00<0<0,40 "gtivenilir degil,"
0,41<a<0,60 "diisiik giivenirlik,"
0,61<a<0,80 "orta diizeyde giivenilir," ve
0,81<a<1,00 "yiiksek diizeyde giivenilir"
olarak kabul edilir.

Cronbach’s Alpha ()
degerinin giivenirlik acisindan yiiksek diizeyde yeterli

incelendiginde,

oldugu goriilmektedir.

Arastirma analizlerine baglamadan 6nce, arastirmaci
tarafindan normallik, homojenlik, dogrusallik ve
uygunlugu
degerlendirilmis ve tercih edilen istatistiksel analizlere

duraganlik gibi varsayimlarin
iligkin bilgiler sunulmustur. Verilerin analizinde
kullanilacak testleri belirlemek amaciyla carpiklik
basiklik
'de yer alan carpiklik ve basiklik

(skewness) ve (kurtosis)  degerleri
incelenmistir.
degerlerinin, Tabachnick & Fidel (2013) tarafindan
belirlenen -1 ile +1 araliginda olmasi, veri setinin
normal dagihm gosterdigini ortaya koymustur. Bu
dogrultuda parametrik testler tercih edilmistir. Ayrica,
demografik Ozellikleri belirlemek igin betimsel
istatistikler uygulanmistir. Daha sonra, grup sayist iki
olan kargilastirmalar icin "Bagimsiz Orneklemler icin
t Testi" kullanilmistir. Grup sayist ikiden fazla
oldugunda ise "Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)"
kullanilmigtir.  Farkhiligin ~ kaynagimni  belirlemek
amaciyla ise "Tukey HSD" ¢oklu karsilastirma testi
uygulanmustir. Arastirma grubundaki ©grencilerin
demografik ozelliklerini belirlemek amaciyla frekans

(f), ylzde (%), ortalama (X) ve standart sapma (ss)
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gibi betimsel istatistik yontemleri kullanilmigtir. Veri
analizi, SPSS 22 istatistik programi araciligiyla
gerceklestirilmistir.

Olgege Iliskin Betimsel Analiz

Arslan, Olcay, & Mutlu Bozkurt (2025

Olcek n Min. Max. X Ss Medyan Skewness Kurtosis
Basar1 Motivasyonlari 220 1,29 4,57 2,88 0,68 2,85 -0,135 -0,532
Sosyal Motivasyonlar 220 1,00 4,55 2,94 0,79 3,09 -0,413 -0,467
Kendini kaptirma Motivasyonlari 220 1,00 6,57 2,42 0,79 2,35 0,908 2,72
imi¢i O, O Moti 1
gevrir'mgl yan - Lynama ottvasyonfart 220 1,10 4,67 2,73 0,68 2,75 -0,061 -0,306
Olgegi
Katilimcilarin Demografik Degiskenlere Cinsiyete Degiskenine Iliskin t Test Analizi
o P
Degisken S %o Bagari K 122 2,77 0,66
Cinsiyet Erkek 98 445 Motivasyonlar1 E 8 68 "2,69  0,00%
insiye
Y Kadin 122 55,5 i 98 302 0
Hangi iirtinii tercih ~ Telefon 202 91,8 Sosyal K 122 2,83 0,77 225 0,02
ediyorsunuz? Tablet veya Bilgisayar 18 8,2 Motivasyonlar E 98 3,07 0,79
Kolay ulagilabilir Kendini kaptirma K 122 2,29 0,68
99 45,0 . -2,66 0,00*
olmasi Motivasyonlari E 98 253 0,88
Urﬁnﬁ' tercih etme O}iun oynama rahathigi 19 86 . K 122 2,62 0,65 .
nedeni saglamasi COOMO -2,81 0,00
Xl Kolavhi E 98 2,88 0,70
s;glznrrizl clayliel 102 46,4 *(p<0,05), ** Cevrimici Oyun Oynama Motivasyonlart Olcedi
Toplam 220  100,0 incelendiginde cinsiyet degiskenine iligkin t

incelendiginde arastirma yer alan 6grencilerin
% 55,5'inin kadin, % 44,5’inin erkek oldugu, trtin
tercihinde 9% 91,8’inin telefon tercih ederken %
8,2’sinin tablet ve bilgisayar tercih ettigi, tiriinii tercih
etme nedenindeyse %45,0'min kolay ulasilabilir
olmasi, %8,6’sinin oyun oynama rahatligi saglamasi,
%246,4’intin  kullanim  kolaylig1 saglamasi oldugu
tespit edilmigtir.

Universite 6grencilerinin cevrimici oyun oynama
motivasyon diizeylerinin basari, sosyal etkilesim ve
kendini kaptirma boyutlarinda incelenmesi amaciyla,
belirli
arastirmanin bulgulari, tablolar seklinde sunularak

degiskenler  araciigiyla  gerceklestirilen

agiklanmistir.

Test analiz sonuclarina gore, cevrimici oyun oynama
motivasyonu Olgeginden almis olduklar1 puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml
farkhilik tespit edilmistir (p<o0,05). Erkek 6grencilerin
oyun
puanlari,

gevrimici oynama motivasyonlar: 0lgegi

kadin
ortalamalarindan yiiksek oldugu tespit edilmistir.

ortalama ogrencilerin  puan

Uriinii Tercih Etme Degiskenine Iliskin t

Test Analizi
Olcek TEU' n X ss t p
Basar1 T2 202 2,87 0,68 -0,76 0,44
Motivasyonlart ~ TB3 18 3,00 064 -0,80 0,42
Sosyal Motivas- ~ T” 202 293 080 -095 0,34

yonlar1 TB® 18 3,11 0,68 -1,00 0,29

Kendini Kaptir- T2 202 2,41 0,79 -0,44 0,65
ma Motivasyon-
lar1 TB3 18 2,50 0,70 -0,49 0,62
Cevrimici Oyun T2 202 2,72 0,69 -0,76 0,44
Oynama Moti-

TB® 18 2,85 0,62 -0,83 0,41

vasyonlart Olgegi

"Tercih Edilen Uriin, >T: Telefon, 3TB: Tablet veya Bilgisayar
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incelendiginde {iriin tercih etme degiskenine
iligkin t Test analiz sonuglarina gore, ¢evrimici oyun
oynama motivasyonu 6l¢eginden almis olduklar1 puan
arasinda anlamh farkhlik

ortalamalar1 tespit

edilememistir (p>0,05).

Tercih Nedenine Iliskin ANOVA Analizi

Olcek Tercih Nedeni n X ss F p
_ Kolay ulagilabilir ) o
% olmasi(a) 99 2,93 57
S,
8 Oyun oynama rahathg
B saygllamaYSI(b) 19318 o7 32004
]
=
5 Kullanm kolayhg
% uv anim kolayhig 102 298 063
m  saglamasi(c)
Kolay ulasilabilir
g olmasi(a) 99 204 0,86
S,
&  Oyun oynama rahathg:
5 saglamasi(b) 19 321 057 12 027
@]
=
< o
>, Kullanim kolayligi
& 8
& saglamasi(c) 102 2,59 0,74
Kolay ulasilabilir
b )8
olmasi(a) 99 2,40 0,80
8
—- = v
3 & Oyun oynama rahatligi
o= o 19 2,77 0,70 2,1 0,12
< =
g S saglamasi(b)
£ § 11 kolayl
< -5 Kullanim kolayhig:
g 8
Sz § saglamasi(c) 102 2,37 07
£ Kolay ulagilabilir
§ olmasi(a) 99 274 072
7
i : Oyun oynama rahatligi
32 . 19 3,04 0,61 2,4 0,08
:chv saglamasi(b)
£ % Kullanim kolayhig
—
z 5 vig 102 2,66 0,64
O O saglamasi(c)

*(p<0,05); b>c

incelendiginde tercih nedenine iliskin ANOVA
analiz sonuglarina gore, cevrimi¢i oyun oynama
motivasyonu  0lgegi

basar1 motivasyonlar1 alt

boyutundan almis olduklar1 puan ortalamalari
arasinda anlamli farklilik saptanirken (p<o,05), sosyal
motivasyon, kendini kaptirma motivasyonu ve
gevrimi¢i oyun oynama olcegi toplam puanlar
farklihik

(p>0,05). Farkliligin hangi gruptan kaynaklandigim

arasinda anlaml tespit  edilmemistir

tespit etmek i¢in yapilan TUKEY testi sonuglarina gore
oyun oynama rahathigi saglamasi puan ortalamasinin

Arslan, Olcay, & Mutlu Bozkurt (2025)

kullanim kolaylig1 saglamasi puan ortalamasindan
yiiksek oldugu sonucuna varilmistir.

Arastirmanin amaci, Bitlis Eren Universitesinde
ogrenimlerine devam eden ogrencilerin ¢evrimigi
oyun oynama motivasyon diizeylerinin basari, sosyal
etkilesim ve kendini kaptirma boyutlarinda bazi
demografik  degiskenler  tizerindeki  etkisini
incelemektedir. Arastirmanin &rneklem grubunu,
2024-2025 egitim-0gretim doneminde Bitlis Eren
Universitesinde egitimine devam eden bireylerin
122’si kadin (% 55,5), 98’i erkek (%45,5) olmak tizere

toplam 220 goniilli katilmcr olusturmaktadir.

Cinsiyet degiskeni analiz sonuglarina gore, ¢evrimigi
oyun oynama motivasyon olgek toplam puan
ortalamasi ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli
farkhlik saptanmustir. Erkeklerin ¢evrimi¢i oyun
oynama motivasyon Olgegi ortalama puanlari,
kadinlarin almis olduklar1 ortalama puanlardan
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Elde edilen veriler
neticesinde  erkeklerin  ortalama  puanlarinin
kadinlardan yiiksek olmasi biyolojik, kiiltiirel, sosyal
ve psikolojik nedenlerle agiklanabilir. Erkeklerde, gii¢
gosterimi, macera arayisi ve karakteristik ¢zelliklerin
one ¢gikmasi, kiiresel yasamin teknolojiyle biitiinlesmis
olmasi, erkeklerin sosyal ortami, is ortami ve
paylastiklar1 arkadaslari ortamin ¢evrim i¢i oyun
oynamaya miisait olmasi ve arkadas ¢evresinin baskin
olmasi ¢evrimi¢i oyun oynamalarinda daha derin bir
baglilik gelistirdiginden dolay1 dijital oyun oynama
ortalama puanlarinin daha yiiksek ciktig1 sdylenebilir.
Standord Universitesi'nde yapilan arastirmaya gore
erkeklerin ¢evrimigi oyun oynama bagimliligi oranlari
kadinlara gore yliksek oldugu bulunmustur. FElde
edilen bulgu neticesinde erkeklerin beynindeki
dopamin hormonun kadinlardan fazla uyarildig
yapilan c¢alismalarla ortaya koyulmustur (Mclnroy &
Mishna, 2017: 597-607). Bagka bir arastirma erkelerin
kadinlara gore dijital oyunlarda ¢ok daha fazla zaman
gecirmesinin nedenleri dretilen dijital oyunlarin

iceriginin daha cok stratejik, askeri, saldirganlik ve

rakibe  dstiinlik  kurma igerikli  olmasinin
distintildiigi  belirtilmektedir (Griffiths & Davies,
2005: 359-372). Tirkiyede yapilan c¢alismalara
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bakildiginda erkek katilimcilarin internette ¢evrimigi
oyun oynama bagimhginin kadin katiimcilardan
anlaml olarak daha fazla oldugunu tespit edilmistir
(Seferoglu & Yildiz, 2013: 31-48; Cavus vd., 2016: 265-
289; Yurdakos & Bicer, 2019: 243-278). Yapilan bu
calismalar arastirma bulgularini destekler niteliktedir.
Diger taraftan, literatiirde farkli bulgular elde eden ve
arastirmalar da bulunmaktadir. Anyaegbu vd., (2012:
154-164) yaptiklar1 aragtirmada 6grencilerin cinsiyet
dijital oyun
motivasyonlarinda anlamh farkhilik olmadig: tespit

degiskenine gore oynama
edilmistir. Giiler & Cakir (2020: 9-16), yaptiklari
aragstirmada ilkokulda 6grenim goren Ogrencilerin
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile dijital oyun
oynama motivasyonunun belirlenmesi incelenmistir.
Arastirmada elde edilen sonuglara gore dijital oyun
oynama motivasyonu ile fiziksel aktivite diizeyleri
arasinda

anlamh  bir  iliski ~ bulunmadigi

vurgulanmigtir.

Farkli teknolojik irtin kullanma degiskeni analiz
sonuglarina gore, ¢evrimici oyun oynama motivasyon
oOlgeginin farkli teknolojik iirtin kullanma (Telefon,
Tablet ve Bilgisayar) degiskeni ile elde edilen puanlar
farklhilik
Gilintimiizde telefon, tablet ve bilgisayar gibi teknolojik

arasinda  anlamli saptanmamistir.

driinlerin artik birgok kisi tarafindan kolayca
erisilebilir ve kullanilabilir olmasi, ¢evrimigi oyunun
farkli platformlarda oynanmasi, oyunculara benzer
deneyimler sunmasi ve gelisen teknolojiyle birlikte
kullanilan cihazlarin ¢ok fonksiyonel olmasi ¢evrimigi
motivasyon 0Olgeginin farkli teknolojik {iriinler
oyun
distiniilmektedir. Ancak yapilan literatiir arastirma

arasinda  benzer deneyimi  sunabildigi
sonucunda arastirma bulgularindan farkli sonuglari
destekler nitelikte

edilmistir. Bilgisayarlar araciligiyla oynanan oyunlar,

galismalarin  oldugu tespit
istisnai sayilabilecek denetlenmeyen yas simirlar
haricinde, kitle itibariyle belli bir sinirlamaya tabi
tutulmazken, diger teknolojik iriinlere (telefon ve
tablet) oranla daha ¢ok tercih edilmekte ve ilgi
gormekte oldugu tespit edilmistir (Ugurlu, 2014: 51-
62; Taylan vd., 2017: 78- 87). Oyun oynamak icin
bilgisayar ve oyun konsolunu tercih eden ¢ocuklar ile
ergenlerin gevrimici oyun bagimliligi toplam puan
ortalamalar1 en yiiksek diizeydedir. Telefon ve tablet

Arslan, Olcay, & Mutlu Bozkurt (2025)

ortalamalar1 orta
tercih
etmedigini belirten cocuklar ile ergenlerin ¢evrimigi

kullanan 6grencilerin  puan

diizeydeyken, herhangi bir platformu
oyun bagimhligi puan ortalamalar1 en dustktiir
(Balik¢i, 2018). Bu bulgulardan yola ¢ikarak bilgisayar
platformlarinda oynanan oyunlarin genellikle daha
karmasik yapiya sahip olmalar1 ve uzun siireli ya da
grup halinde ¢ok oyunculu sekilde oynanabilmesi
oyun oynamaya yonelik giidiisii yiiksek olan bireyleri
motive edebilecegi diistiniilebilir.

Teknolojik iiriinii tercih etme nedeni degiskeni analiz
sonuglarina gore, ¢cevrimici oyun oynama motivasyon
Olcegi ile basar1 alt boyutunda anlamli farkhilik tespit
edilirken sosyal ve kendini kaptirma alt boyutunda
anlamh farklihk saptanmamistir. Anlaml farkliligin
kaynagini belirlemek icin yapilan analiz sonuclarina
bakildiginda oyun
tirtinlerin puan ortalamasi, kolay ulasilabilir olan ve

oynama rahathigi saglayan

kullanim  kolayligit  saglayan {irlinlerin  puan
ortalamasindan daha yiiksek oldugu saptanmustir.
Literatiirde teknolojik {iriinii tercih etme degiskeni ile
ilgili bulguya ulasilmamasi calismanin 6zgiin degerini
ortaya koymaktadir. Cevrimici oyunlarda kullanilan
teknolojik iirtinlerin kolay kullanim imkani sunmasi,
konfor alani olusturmasi, yiiksek performans
sergileyen oyuncularin hedeflerine ulasmalarina katki
saglamasi ve oyunun kontroliinii kolaylastirmasi hem
ogrencilerin basar1 motivasyonunu artirmakta hem de
bu teknolojik {irtinlerin tercih edilmesinde belirleyici

bir rol oynamaktadir.

hareketle
dogrultusunda, cinsiyet degiskeni analiz sonuglarina

Bulgulardan ulasilan sonuclar
gore, erkek Ogrencilerin cevrimici oyun oynama
motivasyonlar1 olgegi ortalama puanlarinin kadin
ogrencilerin puan ortalamalarindan yiiksek oldugu

tespit edilmistir.

Telefon ve tablet-bilgisayar tercih etme degiskenine
iligkin analiz sonuglarina gore, cevrimici oyun oynama

motivasyonu oOlceginden almis olduklar1 puan
ortalamalar1 arasinda anlamli farklilk tespit
edilememistir.
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Tercih nedenine iligkin analiz sonuglarina gore,
gevrimici oyun oynama motivasyonu Olcegi basari
motivasyonlar1 alt boyutundan almis olduklar1 puan
ortalamalar1 arasinda anlamli farkliik saptanirken
sosyal motivasyon, kendini kaptirma motivasyonu ve
cevrimici oyun oynama Olgegi toplam puanlari
farklilik
Farklihgin hangi gruptan kaynaklandigini tespit

arasinda anlamh tespit  edilmemistir.
etmek icin yapilan analiz sonuglarina gore, oyun
oynama rahathigl saglamasi puan ortalamasinin,
kullanim kolayhig1 saglamasi puan ortalamasindan

yiiksek oldugu sonucuna varilmistir.

Bu bilgiler dogrultusunda, kiiresellesmenin 6nem
kazandigi son yillarda, iiretilen cevrimici oyunlarin
diinya genelinde talep goren bir noktaya ulasildigi
goriilmektedir. Ozellikle internet iizerinden yapilan
sanal dagitim, sliphesiz en kolay ve en hizh
yontemlerden biri olarak ifade edilebilir. Bu baglamda
cevrimici oyunlara ulasim kolayliginin olmasi, kolayca
erisilebilen ve tercih edilen bir eglence bicimi olarak,
ragbetin giin ve giin artirdigi diistiniilmektedir.
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bircok platformda oynanabilme cesitliligi sunmasi
nedeniyle cevrim ici oyunlarin kendilerine olan ilgiyi
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Sonug olarak, ¢evrimic¢i oyun oynama motivasyon
diizeylerinin basari, sosyal etkilesim ve kendini
kaptirma boyutlarinda; dijitallesmenin de etkisiyle
¢evrimicgi  oyunlara

oyunlarin diinya genelinde daha fazla talep gérmesine

erisimin  kolaylagsmasi, bu

neden olmustur. Farkli platformlarda oynanabilme
imkan1 ve dijital dagitimin yayginlasmasi, oyuncu
kitlesini her gecen giin genisletmektedir. Ancak,
¢evrimici oyun oynama motivasyonu iizerine yapilan
calismalarin sayisinin artirilmasi, oyun bagimhligina
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