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ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN OYNAMA MOTĠVASYONLARI VE  OYUNCULARIN 

BĠREYSEL DEĞERLERĠ: KULLANIMLAR VE DOYUMLAR KURAMI 

AÇISINDAN BĠR DEĞERLENDĠRME 

 

Bu çalıĢmanın temel amacı devasa çok oyunculu çevrimiçi rol yapma oyunu 

(massively multiplayer online role-playing games/MMORPG) türünde çevrimiçi oyun 

oynayan bireylerin bazı özelliklerini ve bu özelliklerin birbirileriyle iliĢkilerini 

incelemektir. Kullanımlar ve Doyumlar Kuramı, Schwartz Değerler Kuramı, AkıĢ 

Kuramı ve Sosyal Kimlik Kuramı çerçevelerinden yola çıkarak geliĢtirilen araĢtırma 

hipotezlerini test etmek üzere iki görgül çalıĢma (ön çalıĢma ve ana çalıĢma) 

yapılmıĢtır. Ön çalıĢmada bir Grup AkıĢı Ölçeği geliĢtirmek ve Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 

Kısa Formu’nun çevrimiçi oyun bağlamındaki istatistiksel yeterliliğini incelemek 

hedeflenmiĢtir. Ana çalıĢmada ise MMORPG türü oyun oynama motivasyonları ve 

bu oyunlardan elde edilen akıĢ deneyiminin incelenmesi amaçlanmıĢtır. Bu iki 

değiĢkenin bu oyunları oynayan kiĢilerin bireysel değerleriyle iliĢkili olduğu 

düĢünülmüĢtür. MMORPG türü oyunlarla ilgili facebook sayfaları, forumlar, ilgili 

siteler gibi internet ortamlarında çalıĢma anketini paylaĢmak yoluyla çalıĢma verisi 

toplanmıĢtır. 200 katılımcının verisinin kullanıldığı ön çalıĢmada Grup AkıĢı Ölçeği 

ve Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa Formu’nun ana çalıĢmada kullanılabilecek istatistiksel 

yeterlilikleri gösterdiği görülmüĢtür. 235 katılımcının verisinin kullanıldığı ana 

çalıĢmada ise güç tipi (sosyal güç, otorite, zenginlik, gibi ) ve baĢarı tipi (hırs, baĢarı 

ve yetenek gibi ) bireysel değerleri güçlü olan bireylerin MMORPG türü oyunları 

baĢarı motivasyonları ile oynama eğiliminde oldukları (güç kazanmak, hızlı bir 

Ģekilde seviye atlamak, otorite kurmak gibi); iyilikseverlik tipi değerleri 

(yardımseverlik, gerçek arkadaĢlık ve olgun sevgi gibi ) güçlü olan bireylerin ise 

sosyal motivasyonlarla (yardım etmek, destek vermek, takım çalıĢmasının bir parçası 

olmak gibi) oynama eğiliminde oldukları görülmüĢtür. Beklenildiğinden farklı 

olarak,bireysel değerler ve akıĢ deneyimi arasında bir iliĢki bulunmamıĢtır. ÇalıĢma 

bulguları ve sınırlılıklar tartıĢma bölümlerinde değerlendirilmiĢtir. 

 

Anahtar Sözcükler: 

Bireysel Değerler, MMORPG Türü Çevrimiçi Oyun Oynama Motivasyonları, AkıĢ 
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MOTIVATIONS FOR PLAYING ONLINE GAMES AND GAMERS’ VALUES: A 

USES AND GRATIFICATIONS THEORY APPROACH 

 

The main purpose of this study is to investigate MMORPG (playing massively 

multiplayer online role-playing games) players’ some characteristics and the 

relationships between these characteristics. Two empirical studies (pilot study and 

main study) were conducted to test the hypotheses of the research which have been 

developed on the basis of Uses and Gratifications Theory, Schwartz Value Theory, 

Flow Theory and Social Identity Theory. In the pilot study, it was aimed to develop a 

scale measuring flow experience which stems form playing games with a group and 

also to examine statistical qualifications of Dispositional Flow Scale-2 Short Version 

in online gaming context. In the main study, it was aimed to investigate motivations 

for playing MMORPGs and flow experience obtained playing these games. These two 

variables were thought to be related to personal values of gamers. Data was collected 

through an online questionnaire on facebook pages, forums, related websites about 

MMORPGs, etc. Data from 200 participants was used in the pilot studies and it was 

decided that Group Flow Scale and Dispositional Flow Scale-2 Short Version have 

enough qualifications to be used in the main study. Data from 235 participants was 

used in the main study  and the results showed that gamers high on power (such as 

social power, authority and wealth) and achievement values (such as ambitious, 

successful and capable) are likely to have achievement motivations (such as gaining 

power, progress rapidly and challenging others) for playing, whereas gamers high on 

benevolence values (such as helpful, true friendship and mature love) are likely to 

have social motivations (such as helping other players, giving social support and 

deriving  satisfaction  from  being part of a group effort) for playing. Despite the 

expectations, there was no relationship between personal values and flow experience. 

Results and limitations of study were evaluated in the discussions. 

Keywords: 

Personal Values, Motivations for Playing in MMORPGs, Flow Experience, Social 

Identity 

 



v 
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Birinci Bölüm 

GĠRĠġ 

 

1.ARAġTIRMANIN AMACI 

 

Teknoloji hızlı bir Ģekilde geliĢtikçe iletiĢim amaçlı kullanılabilecek teknolojik 

cihazlar ve internet kullanımı da artmaktadır. Bu geliĢmelerle birlikte sosyal iliĢkilerin 

çevrimiçi ortamlarda oluĢturulması ve/veya sürdürülmesi gittikçe yaygınlaĢmıĢtır. 

Çevrimiçi çevrelerin kullanımı, bu çevrelerde sergilenen davranıĢlar, geliĢtirilen iliĢkiler ve 

etkileĢimler gibi konular gerek çevrimdıĢı (geleneksel; yüz yüze) çevrelerdeki bulgulardan 

hareketle teknolojik iletiĢimin yaygınlaĢtığı dönemin öncesinden beri oluĢturulan, kabul 

gören ve kullanılan teoriler yoluyla gerekse özel olarak teknolojinin insan davranıĢına 

etkilerini açıklamak için sonradan geliĢtirilen ve literatüre yeni dahil olan teorilerden 

hareketle açıklanmaya çalıĢılmıĢtır. 

Söz konusu çevrimiçi çevrelerden biri de çevrimiçi (online) oyunlardır. Çevrimiçi 

oyunların popülerliği seneler içinde gittikçe artmıĢtır. Bunca ilgi gören çevrimiçi oyunlar 

ve bu oyunları oynayanların davranıĢları, düĢünce ve duyguları, sosyal bilimcilerin 

araĢtırma konusu haline gelmiĢtir. Bir yandan insanların ne tür motivasyonlar ile bu 

oyunları oynamaya yöneldikleri ve bu motivasyonların ortaya çıkmasında ne gibi 

etkenlerin rolü olabileceği, bir yandan da çevrimiçi oyunları oynamanın sonuçları sosyal 

bilimciler tarafından araĢtırılmaktadır. Bu tez çalıĢmasında da özel bir çevrimiçi oyun türü 

olan devasa çok oyunculu çevrimiçi rol yapma oyunu (massively multiplayer online role-

playing games/MMORPG) oynayan bireyleri bu oyunu oynamaya sevk eden 

motivasyonların ve bu motivasyoların öncülü olabilecek çeĢitli etmenlerin neler olduğu 

incelenecektir. Bir yandan  oyuncuların hayatlarına rehberlik eden çeĢitli değerlerin oyun 

oynama motivasyonları ile iliĢkisi sorgulanacak, bir yandan da bu değerler ile oyuncuların 

bu oyunlar sırasında yaĢadıkları akıĢ deneyimi arasındaki iliĢki test edilecektir. AĢağıda, 

öncelikle bilgisayar oyunları oynama davranıĢını ve de kiĢileri bu davranıĢa yönelten 

motivasyon kaynaklarını açıklamaya yönelik teorik çerçeveler ve bu alanda daha önce 
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yapılmıĢ olan çalıĢmaların bulguları sunulacaktır. Ardından, bireysel değerlerle ve AkıĢ 

Kuramı ile ilgili literatür tanıtılacaktır. Tüm bunlardan yola çıkarak oyun oynama 

motivasyonları, değerler ve akıĢ deneyimi arasındaki iliĢkilere dair tez yazarının ortaya 

attığı bazı hipotezler ve bunları test etmek için  yaptığı görgül çalıĢmalar sunulacaktır. 

2.GEÇMĠġTEN GÜNÜMÜZE ÇEVRĠMĠÇĠ OYUNLAR 

 

Messinger ve arkadaĢları (2009: 205) elektronik cihazlar üstünde oynanan oyunların 

geliĢiminde dönüm noktası olan olayları sıralamıĢtır. Tablo 1‘de bu geliĢmeler yer 

almaktadır.  

1971‘de bir oyun salonunda oynanan ilk video oyunu (video arcade game) piyasaya 

sürülmüĢtür. Bu oyunlar jeton ya da bozuk parayla çalıĢan (coin-operated), genellikle 

alıĢveriĢ merkezi, restoran, otel ve eğlence salonu gibi halka açık yerlerde bulunan 

makinelerde oynanmaktaydı. Daha küçük ve satın alınabilir konsol sistemlerinin 

geliĢmesiyle birlikte video oyunları evlerde de oynanabilmeye baĢlanmıĢtır. Daha sonra, 

yerel ağ bağlantısı (küçük bir alanda birbirine yakın bilgisayarlar arasındaki bağlantı) 

üzerinden oynanabilen oyunların geliĢtirilmesi aynı evde ya da odada bulunmayan kiĢilerle 

de oynama imkanı sunmuĢtur. Böylelikle daha geniĢ çapta sosyal etkileĢimler 

deneyimlenebilmiĢtir. Daha sonra ise, kiĢisel bilgisayar (personal computers) sayısının ve 

internet teknolojilerinin artıĢı oyunculara internete bağlanma ve dünya genelinde diğer 

oyunculara karĢı oynama ve onlarla etkileĢime girme imkanı sunmuĢtur (Messinger ve 

ark., 2009: 205). Oyun bağlamında önceleri yalnızca bir oyun salonunda, bir evde ya da 

aynı ağ üzerinde bulunan kiĢiler arasında gerçekleĢen sosyal etkileĢimler internet 

kullanımıyla birlikte dünya genelinden birçok insanın katıldığı daha geniĢ çapta ve daha 

zengin bir biçimde gerçekleĢmeye baĢlamıĢtır. 
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Tablo 1. Elektronik cihazlar üstünde oynanan oyunların geliĢiminde dönüm noktaları 

 

GeliĢme 

 

Piyasaya sürüldüğü yıl Oynandığı platform/yer 

 

Jetonla/bozuk parayla 

çalıĢan  ilk oyun salonu 

video oyunu 

 

 

1972, Pong 

 

Oyun salonu 

Evde kullanılabilecek ilk 

oyun konsolunun 

geliĢtirilmesi 

 

1986, Super Mario 

Brothers 

Video oyunu konsolu 

Oyuncuya oyun 

dünyasında her Ģeye gücü 

yeten bir rol veren ilk 

oyun 

 

1989, Populous KiĢisel bilgisayar ve konsol 

Yerel ağ bağlantısı 
üstünden bağlanarak 

oynanabilen oyunlar 

 

1993, Doom Yerel ağ bağlantısı 

Ġnternet bağlantısının 

kullanılabildiği ilk oyun 

 

1996, Quake Ġnternet 

Bir seri Ģeklinde (GTA 1, 

GTA 2 gibi) çıkan ilk 

oyunun ilk serisinin 

çıkıĢı; içerik oyun 

dünyasını isteğe bağlı 
olarak keĢfetme imkanı 

veriyor 

 

1997, Grand Theft Auto KiĢisel bilgisayar ve konsol 

En çok satan oyun serisi; 

içerik oyuncuya oyunun 

içeriğinin büyük kısmını 

oluĢturma imkanı veriyor 

 

2000, The Sims KiĢiel bilgisayar ve internet 

En popüler çevrimiçi 

oyun çevresi; 11 
milyondan fazla oyuncu 

aynı oyun çevresinde 

2004, World of Warcraft Ġnternet 

 

GeçmiĢten günümüze oyun içeriklerinde de birtakım değiĢimler gerçekleĢmiĢtir. 

Oyun içerikleri önceleri oldukça yapılandırılmıĢken sonraları oyunculara kendilerinin 

tanımladığı hedeflerin peĢinden gitmeleri için daha fazla özgürlük ve kendi içeriklerini 

yaratma becerisi vermiĢtir. Örneğin, ilk oyunlardan olan Super Mario KardeĢler‘de 

oyuncuların avatarlarını önceden belirlenmiĢ hedeflere ulaĢmak için önceden belirlenmiĢ 

olan yollarda hareket ettirmesi gerekmektedir. Daha sonra geliĢtirilen oyunlarda ise 
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gerçekçi içerik artmıĢ ve oyuncuya daha fazla özgürlük ve yaratıcılık imkanı sunmuĢtur 

(Messinger ve ark., 2009: 205). Mesela, sunulan tek bir karakter yerine, birçok karakter 

arasından seçim yapabilme, kendi karakterini yaratabilme, kendi hedeflerini belirleme, 

önceden var olan oyunlardakine göre çok daha geniĢ olan bir oyun haritasında karakterin 

gidebileceği yer ve kullanabileceği yol seçeneklerinin artması gibi özelliklerden söz 

edilebilir. Oyun içeriğiyle ilgili bu geliĢmeler göz önüne alındığında, oyun kullanıcılarının 

kiĢilikleri, motivasyonları, değerleri gibi çeĢitli bireysel özelliklerinin oyun çevresine daha 

çok yansır hale geldiği söylenebilir. 

2.1. Çevrimiçi Oyun Nedir 

Bu çalıĢma kapsamında yapılan literatür taramasında incelenen araĢtırmalarda ―video 

oyunları‖, ―bilgisayar oyunları‖ ve ―çevrimiçi oyunlar‖ kavramlarının aynı anlama gelecek 

Ģekilde kullanıldığı görülmüĢtür. Bu kavramlar yalnızca farklı araĢtırmalar arasında değil, 

aynı araĢtırma içinde de aynı anlamada gelecek Ģekilde kullanılmıĢtır. Ancak, bu 

çalıĢmanın amacı doğrultusunda, internetin varlığı ve böylelikle sunulan sosyal etkileĢim 

imkanının anlaĢılması açısından bu kavramların ayrımını yapmakta fayda vardır. Pew 

AraĢtırma Merkezi bu ayrımı Ģu Ģekilde yapmıĢtır: video oyunlarının oynanabilmesi için 

bir konsol (oyunun üzerinde oynandığı, televizyona bağlantı gerektiren cihaz) ve TV seti  

gerektirmektedir. Bu oyunlar konsol oyunları olarak da adlandırılmaktadır. Bilgisayar 

oyunlarının (computer games) oynanabilmesi içinse yalnızca bilgisayar gereklidir. 

Çevrimiçi oyunlar ise, genellikle çoklu oyuncunun etkileĢimde olabilmesi için internet 

bağlantısı da olan bir bilgisayar gerektirir (Jones, 2003: 5-6).  Bu araĢtırmada, Jones‘ın 

ayrımına göre çevrimiçi oyun olarak kabul edilen oyunları konu alan araĢtırmalardan 

yararlanılmıĢtır.  

Çevrimiçi oyunlar kendi içinde bazı türleri kapsamaktadır. Bu çalıĢmada kullanılan 

çevrimiçi oyun türü ―devasa çok oyunculu çevrimiçi rol yapma oyunu‖ olarak adlandırılan 

türdür. Bu türün anlaĢılması için belli özelliklere göre ayrımı yapılan oyun türlerine genel 

olarak ve kısaca değinilecektir. Daha sonra, bir diğer önemli ayrım olan tek oyunculu ve 

çoklu oyunculu kavramlarından söz edilecektir. 

Bazı çevrimiçi oyunlar gerçek hayattaki oyunların bilgisayar animasyonlu biçimidir. 

Bu kapsamda monopoly gibi masaüstü oyunları, poker gibi gazino oyunları, PES (Pro 
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Evolution Soccer) gibi spor oyunları ya da belli özellikleri olan kartlarla oynanan kart 

oyunu türlerinden bahsedilebilir. Bir baĢka tür aksiyon oyunlarıdır. Bu oyunlar heyecan, 

gerilim ve savaĢ gibi eylem yoğunluğu olan oyunları kapsamaktadır. Örneğin, niĢancı 

oyunlarında amaç niĢan alarak rakip oyuncuyu/oyuncuları öldürebilmektir. Birinci Ģahıs 

niĢancı oyunu (first person shooter) karakterin bakıĢ açısından oynanan; üçüncü Ģahıs 

niĢancı oyunu (third person shooter) ise karakterin tamamı görülerek oynanan niĢancı 

oyunlarını ifade etmektedir. Strateji oyunları ise oyunu oynamak ve oyunu kazanmak için 

taktik ve stratejiler gerektiren bir türdür. Bu oyunlarda yalnızca bir karakteri kontrol etmek 

yerine, ordu gibi bir birliğin tamamı ya da bir imparatorluk kontrol edilir. Rol yapma 

oyunları (role-playing games) ise bir karakter aracılığıyla rol yapma üzerine kuruludur. 

Karakter oyuncu tarafından belli özellikler (dıĢ görünüĢ gibi) seçilip bir araya getirilerek 

yaratılır. Oyun içinde belli görevler yapılarak tecrübe puanı kazanılır ve seviye atlanır. 

Seviye atlandıkça karakterin gücü ve yetenekleri artar. 

Tek oyuncululuk ve çok oyuncululuk kavramları tüm oyun türleri için geçerli olan 

önemli bir ayrımdır. Bu kavramlar bir oyunu oynayan gerçek insan sayısıyla ilgilidir. Bir 

oyun bilgisayara/bilgisayarın kontrol ettiği karakterlere karĢı oynanıyorsa tek oyunculu 

(single player); birçok oyuncu birbirine karĢı oynuyorsa çok oyunculu (multi player) olarak 

adlandırılır. Çok oyunculu oyun için oyuncuların aynı ağ ya da internet üstünden 

bağlanması gerekir. Bu çalıĢmada kullanılacak oyun türü olan devasa çok 

oyunculu çevrimiçi rol yapma oyunu (massively multiplayer online role-playing games) 

çok oyunculu bir rol yapma oyunu türüdür. Tür, MMORPG olarak kısaltılmaktadır. Ang ve 

Zaphiris  MMORPG türü oyunlardaki sosyal rollerin formal ya da informal olabileceğini 

ifade etmiĢtir. Formal roller oynun tasarımınca belirlenen, oyuncunun oyunun baĢında 

seçtiği avatarın ait olduğu sınıf ya da ırkla ilgili özelliklerdir. Ġnformal roller ise oyun 

içindeki bir gruptaki oyuncudan avatarının özellikleriyle (iyileĢtirmesi ya da hasar vermesi 

gibi) ya da bir gruptaki sosyal normlarla ilgili olarak oluĢan bekentilerle ilgilidir. Bu 

rollerin gerçekleĢtirilmesiyle MMORPG kültürü oluĢmaktadır (2010; akt., Robinson, 2012: 

12). 

MMORPG türü oyunlar oyunculara zorlayıcılarla, tamamlanması gereken görevlerle 

ve baĢka oyuncularla dolu geniĢ ve sürekli bir çevre sunar. Bu tür oyunların oyunculara her 

an birilerinin çevrimiçi olduğu, baĢka oyunculardan oluĢan yarı kalıcı bir popülasyon 
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sunan sosyal yönü, onu diğer türlerden ayırmaktadır. Her cinsiyetten ve yaĢ gurubundan 

kullanıcıları çeken bu oyunlar, kullanıcılara yalnızca oyun çevresiyle ve öyküsüyle değil; 

bu dünyayı paylaĢan milyonlarca oyuncuyla etkileĢimde bulunma olanağı sağlar 

(Robinson, 2012: 2). Bu özellikleriyle bu oyunlar çalıĢma hipotezlerinin test edilebilmesi 

için uygun bir bağlamdır. 

2.2.Çevrimiçi Oyunlara Genel ve Akademik BakıĢ 

Literatürde çevrimiçi oyunları inceleyen çalıĢmaların bu oyunların olumsuz yönlerini 

ele alan ve olumlu yönlerini ele alan çalıĢmalar olarak ayrımı yapılabilir. Olumsuz yönleri 

ele alan çalıĢmalar çoğunluktayken, olumlu özellikleri tartıĢan çalıĢmalar daha çok son 

yıllarda artıĢ göstermiĢtir. Çevrimiçi oyunlar çoğunlukla Ģiddet, bağımlılık ve depresyon 

gibi negatif yönler açısından ele alınmıĢtır (Granic, Lobel ve Engels, 2014: 66). Bu 

oyunları olumsuz yönden tartıĢan çalıĢmalar genellikle çocuk ve ergen katılımcılarla 

yapılan klinik çalıĢmaları kapsamaktadır. Örneğin, Kanada‘da ergenlerle yapılan bir 

boylamsal çalıĢmada üç sene boyunca Ģiddet içerikli oyun oynayan öğrencilerin agresif 

davranıĢlarında artıĢ olduğu bildirilmiĢtir (Willoughby, Adachi ve Good, 2012: 1044). 

Benzer bir  çalıĢma Çin‘de ergen katılımcılarla yapılmıĢtır. ġiddet içerikli oyunlara maruz 

kalma ve siber zorbalık (iletiĢim teknolojileri kullanılarak hedef kiĢiyi rahatsız etmeye, 

korkutmaya ve kendini çaresiz hissettirmeye çalıĢma) arasındaki iliĢkinin incelendiği 

çalıĢmada Ģiddet içerikli çevrimiçi oyunlara maruz kalmanın siber zorbalık davranıĢını 

yordadığı bildirilmiĢtir (Lam, Cheng ve Liu, 2013: 159). Bu çalıĢmalara da yansıdığı gibi, 

oyun oynama davranıĢı genel olarak kullanıcıların depresif olduğu ve çevrimdıĢı 

popülasyondan uzaklaĢtığı, kiĢisel ve psikolojik güvenlik için tehlikeli ve  riskli olan bir 

internet çevresi olarak algılanmaktadır (Chee, Vieta ve Smith, 2006: 154). 

Ġnternet kullanma davranıĢıyla ilgili çalıĢmaların artması, internet kullanıcılarının 

belli olumsuz özellikler atfedilerek tektipleĢtirilmesi durumunun azalmaya baĢlamasını ve 

internet kullanımının kiĢilerin bireysel özellikleri ya da ihtiyaçlarıyla bağlantılı olarak 

düĢünülmeye baĢlamasını sağlamıĢtır. Bu bağlamda daha çok kiĢilikle ilgili çalıĢmaların 

olduğu görülmektedir. Örneğin Tosun ve Lajunen (2010: 162) kullanıcıların interneti 

kiĢilik özelliklerine bağlı olarak, yüz yüze iletiĢime bir alternatif olarak da 

kullanabileceklerini, var olan sosyal etkileĢimlerini daha da geniĢletilmek için de 

kullanabileceklerini bildirmiĢtir. Söz konusu çalıĢmaların artmasına paralel olarak, spesifik 
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olarak çevrimiçi oyun bağlamında da kullanıcı davranıĢları bireysel farklılıklarla iliĢkili 

olarak ele alınmaya baĢlanmıĢtır. Çevrimiçi oyunları olumlu yönden tartıĢan çalıĢmalar 

biliĢsel beceriler, kimlik geliĢimi ve sosyalleĢme gibi olumlu yönler açısından ele almıĢtır 

(Brian ve Wiemer-Hastings, 2005: 112; Cole ve Griffiths, 2007: 581; Budiman, 2008: 78-

79; Robinson, 2012: 53; Granic, Lobel ve Engels, 2014: 68-69; Doh ve Whang, 2014: 45). 

Bu oyunları olumlu yönleriyle ele alan çalıĢmalar yalnızca çocuk ve ergen katılımcıları 

değil yetiĢkinleri de kapsamıĢtır. Örneğin Cole ve Griffiths (2007: 581-582) MMORPG 

türü oyunlardaki sosyal etkileĢimleri incelemiĢtir. AraĢtırmacılar 45 farklı ülkeden yaĢ 

aralığı 11‘den 63‘e değiĢen katılımcıya çevrimiçi anket uygulamıĢtır. Katılımcılar bu 

oyunları güçlü arkadaĢlıklar ve duygusal iliĢkiler kurma imkanı sunan, sosyal 

etkileĢimlerin olduğu bir çevre olarak görmüĢtür. Ayrıca, oyun çevresindeki 

arkadaĢlıklarını gerçek hayattaki arkadaĢlarıyla kıyaslanabilir görmüĢ ve gerçek hayattaki 

arkadaĢlarıyla paylaĢamadıkları konuları oyun arkadaĢlarıyla paylaĢtıklarını 

bildirmiĢlerdir. Koreli yetiĢkin oyuncuların oyun düyasındaki kimlik geliĢimini incelendiği 

bir baĢka çalıĢmada ise katılımcılar MMORPG türü bir oyunda oyuna baĢladıkları ilk 

zamandan en son zamana davranıĢlarını düĢünerek kendilerine verilen ifadeleri sıralamıĢtır 

(Q methodology). Bu yetiĢkinlerin oyuna baĢladıkları zaman var olan algıları zaman içinde 

değiĢmiĢtir. Oyun dünyasını önceleri gerçeklikten bir kaçıĢ olarak algılayan katılımcılar 

zamanla gerçekliğin bir uzantısı olarak algılamaya baĢlamıĢtır. Ayrıca, oyun dünyasındaki 

ve gerçek dünyadaki kimlikler iki ayrı kimlik olarak algılanırken, zamanla bütünleĢmiĢ bir 

kimlik olarak algılanmaya baĢlamıĢtır. Son olarak, oyun deneyiminin anlamını önceleri 

sadece oyun oynamak olarak değerlendiren katılımcılar için bu deneyimin anlamı sosyal 

bir bağlamda kimlik geliĢtirme olarak değiĢmiĢtir (Doh ve Whang, 2014: 49). 

Çevrimiçi oyunlara yönelik algının olumlu yönde değiĢmesi yapılan akademik 

çalıĢmalarla sınırlı değildir. Dünya genelinde birçok ülkede elektronik spor (e-spor) 

kültürünün geliĢmesiyle birlikte bu olumlu algı gittikçe güçlenmiĢtir. E-spor bilgi ve 

iletiĢim teknolojileri kullanımında zihinsel ve fiziksel becerilerin (el-göz koordinasyonu 

gibi) geliĢtirildiği ve eğitime tabi tutulduğu (train) bir spor etkinliği anlamına gelmektedir. 

E-spor kültürü batıda Amerika ve Avrupa‘da 1993 ve 1996 yıllarında çevrimiçi oyun 

turnuvalarının yapılmasıyla ortaya çıkmıĢ, 1997‘de profesyonel çevrimiçi lig takımları 

oluĢturulmuĢtur (Wagner, 2006: 3). Doğuda ise Kore‘de 1998‘de ortaya çıkmıĢtır (Kim ve 

Park, 2010: 24). Zamanla bu çevrimiçi turnuvaların canlı yayınının yapılmaya 
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baĢlanmasıyla bu kültür internet kanalları üstünden yayın yapan Ģirketleri, oyuncuları, 

takımları, sponsor Ģirketleri, seyircileri ve medyayı da kapsayarak büyümüĢtür. Bu 

turnuvalarda oynayan oyuncular sosyal statüsü yüksek kiĢiler haline gelmiĢtir. Profesyonel 

oyunculuk bir hobinin bir kariyere dönüĢtüğü bir meslek haline gelmiĢtir. Bu oyuncular 

televizyonlarla anlaĢmalar yapmakta, sponsor almakta ve ödüller kazanmaktadır. (Kim ve 

Park, 2010: 24). Takımlarda yedek oyuncular, yöneticiler ve koçlar bulunmakta ve 

oyuncular maaĢlarına ve takım sorumlulukları gibi durumların belirleyicisi olan kontratlar 

imzalamaktadır (Blum ve Fisher, 2014: 1). 2013 senesinde 72 milyon  kiĢi e-spor 

karĢılaĢmalarını izlerken, bu sayı 2014 senesinde 101 milyon ve 2015 senesinde 134 

milyona ulaĢmıĢtır (SuperData Research, 2015).  

Sözü edilen tüm geliĢmeler çevrimiçi oyunların kabülünü artırmıĢ ve bu oyunları 

oynanamanın ―normal‖ olduğu algısını pekiĢtirmiĢtir. Bu çevreleri sosyal etkileĢimin 

gerçekleĢtiği alternatif bir çevre olarak inceleyen çalıĢmalar artıĢ göstermiĢtir. Önceleri 

yalnızca bir oyun salonu, bir ev ya da yurt gibi küçük alanlarda oynanan oyunlar etrafında 

yüz yüze gerçekleĢen sosyal etkileĢimler,  ilerleyen zamanlarda bu oyunların yerel ağ 

bağlantısı üzerinden de oynanabilmesiyle artmıĢ; ancak yüz yüze iletiĢimden çevrimiçi 

iletiĢime doğru bir geçiĢe de aracılık etmiĢtir. Ġnternet kullanımıyla birlikte dünya 

genelinden birçok insanın oyun çevrelerinde bir araya geldiği bu iletiĢim bilgisayarın 

aracılık ettiği çevrimiçi bir iletiĢim haline gelmiĢtir. Bu oyunları oynayan kullanıcılar oyun 

içi yazıĢma seçeneklerini (chat) ya da sesli konuĢma imkanı sunan skype, dolby axon ya da 

teamspeak gibi programları kullanarak iletiĢim kurmaktadır. 
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Ġkinci Bölüm 

KURAMSAL ÇERÇEVE 

1.BĠLGĠSAYAR ARACILI ĠLETĠġĠM (COMPUTER MEDĠATED COMMUNĠCATĠON) 

Bilgisayar aracılı iletiĢim (computer mediated communication) birbirine bağlanan iki 

ya da daha fazla bilgisayarın kullanılmasıyla gerçekleĢen herhangi bir iletiĢimsel etkileĢimi 

kapsamaktadır (Yu, 2011: 531). Bilgisayar aracılı iletiĢimi (BAĠ) açıklamaya yönelik 

çeĢitli teoriler geliĢtirilmiĢtir.  BAĠ teorileri çevrimiçi ortamlardaki iletiĢimsel ipuçlarının 

etkileĢimi nasıl etkilediğiyle ilgilenir (Walther ve Parks, 2002: 531). Bu teorilerin 

ipuçlarının filtrelendiği yönündeki (cues-filtered-out) teoriler ve ipuçlarının filtrelenmediği 

yönündeki (cues-filtered-in)  teoriler olarak ayrımı yapılmaktadır. Ġpuçlarının filtrelendiği 

yönündeki teoriler kullanılan iletiĢim aracının özelliklerini ele alır ve kullanıcı özelliklerini 

göz ardı eder. Bu yöndeki teoriler BAĠ‘nin yetersizliğine vurgu yapar ve yüz yüze 

iletiĢimin üstünlüğünü savunur.  Ġpuçlarının filtrelenmediği yönündeki teoriler ise yalnızca 

iletiĢim aracının özelliklerini değil, aynı zamanda kullanıcının ve sosyal çevrenin 

özelliklerini de ele alır. Bu yöndeki teoriler BAĠ‘nin  yeterli olduğunu ya da yüz yüze 

iletiĢimden daha üstün olabileceğini savunur. Çevrimiçi oyun kullanımına açıklama getiren 

teorik çerçeveler ipuçlarının filtrelenmediği yönündeki teoriler kapsamına girmektedir. 

Ġpuçlarının filtrelenmesi terimi  yüz yüze iletiĢimde var olan sözel olmayan 

ipuçlarının BAĠ‘de olmamasını ve bu yüzden BAĠ‘nin, ipuçlarının iletiĢimdeki sosyal 

iĢlevine engel olduğunu ifade etmek için kullanılmıĢtır (Markus, 1987; akt., Walther, 2011: 

445).  Bu teorilere göre, çevrimiçi ortamda var olan ipuçları bir bireyin kiĢiliği ya da 

duyguları gibi bireysel özelliklerini temsil edemeyecek niteliktedir (impersonal) ve yüz 

yüze iletiĢim en zengin araçtır (Walther ve Parks, 2002: 532). Örneğin, Sosyal VaroluĢ 

Teorisi iletiĢim teknolojilerine bant geniĢliği (bandwith) ve sosyal varoluĢ açısından 

yaklaĢmıĢtır. Bant geniĢliği bir teknolojinin sahip olduğu ses, el ya da beden hareketleri ve 

fiziksel mesafe gibi sözel olmayan iletiĢim ipuçlarının aktarımına olanak sağlayan 

sistemlerinin sayısını ifade etmektedir. Sosyal varoluĢ ise BAĠ‘de bir kiĢinin iletiĢim 

kurduğu diğer bir kiĢinin belirgin olma derecesi ve bunun bir sonucu olarak kiĢilerarası 

etkileĢimin belirginliğini ifade eder (Short ve ark., 1976; akt., Rettie, 2003: 1). Teoriye 
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göre bir iletiĢim aracının bant geniĢliği arttıkça iletiĢim kuran kiĢilerin sosyal varoluĢu, 

etkileĢimin sıcaklığı ve samimiyeti artar (Walther ve Parks, 2002: 531). Benzer bir 

yaklaĢım olan Medya Yoğunluğu Kuramı iletiĢim araçlarına bu araçların yoğunluğu 

yönünden yaklaĢmıĢtır. Bir medya aracının yoğunluğu aracın bilgi taĢıma kapasitesini 

ifade etmektedir. Kurama göre, seçilen medya aracı gönderilecek olan mesajın yapısına 

uygun olmalıdır. Daha karmaĢık içerikteki mesajların gönderilmesi için daha yoğun araçlar 

kullanılmalıdır. Bu kuramda da yüz yüze iletiĢimin en yoğun araç olduğunu 

savunulmaktadır (Daft ve Lengel, 1986; akt., Dainton ve Zelley, 2014: 184). Öte yandan, 

ipuçlarının filtrelenmediği yönündeki teoriler BAĠ‘nin kiĢilerarası iletiĢim için etkili bir 

kanal olabileceğini savunur. Bu teorilere göre BAĠ‘nin sahip olduğu özellikler çevrimiçi 

iliĢkilerin geliĢmesini kolaylaĢtırabilir ve bu ortamda bireylere olumlu kiĢilerarası 

sonuçları olan anlamlı iliĢkiler kurmada yardımcı olabilir (Young ve de Abreu, 2010: 43). 

Örneğin, Sosyal Bilgi ĠĢleme Teorisi‘nde  BAĠ‘de sözel olmayan ipuçlarının olmamasının 

iletiĢim kapasitesini kısıtladığı reddedilir (Walther, 1992; akt.,Young ve de Abreu, 2010: 

43). Teoriye göre bireyler sözel bilginin yokluğunu mesajın içeriğine, gönderme 

zamanlamasına ve tarzlarına ağırlık vererek telafi edebilir (Walther, 1992, 1996; akt., 

Young ve de Abreu, 2010: 43). Böylelikle çevrimiçi ortamda bulunan ipuçları yüz yüze 

iletiĢimde var olan sözel olmayan ipuçları yoluyla aktardığı bilgiyi aktarabilir. BAĠ‘de 

sözel olmayan ipuçlarının yokluğu aktarılan bilgiyi kısıtlamaz; sadece bilgi aktarım oranını 

yavaĢlatır. Bu sebeple bir iliĢkinin geliĢmesi yüz yüze ortama göre bilgisayar ortamında 

daha uzun sürer. Ancak yeterince zaman geçtikten ve kullanıcılar yeterince iletiĢim 

kurduktan sonra BAĠ‘de geliĢtirilen iliĢkilerin yüz yüze ortamda geliĢtirilen iliĢkilere 

benzerliği artar (Walther, 1993; akt., Young ve de Abreu, 2010: 43). Bir diğer yaklaĢım 

olan HiperkiĢisel Model‘e göre ise çevrimiçi etkileĢim yüz yüze etkileĢimden daha üstün 

bile olabilir. YaklaĢıma göre BAĠ‘de sözel ipuçlarının olmaması kiĢilere bu ipuçlarını 

seçebilme ve kendi istekleri doğrultusunda kullanılabilme imkanı verir. Bu, sosyal 

hedeflere yüz yüze iletiĢimdekine göre daha etkili bir biçimde ulaĢılmasını sağlar. Mesela 

BAĠ‘de yazılan bir mesaj gönderilmeden önce yeniden gözden geçirilebilir ve istenmeyen 

kısımlar çıkarılabilir (Walther, 1996, 2006; akt., Young ve de Abreu, 2010: 44).  
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2 .KULLANIMLAR VE DOYUMLAR KURAMI (USES AND GRATIFICATIONS 

THEORY) 

Kullanımlar ve Doyumlar Teorisi BAĠ‘de ipuçlarının filtrelenmediği yönündeki 

teorilerden biridir. ĠletiĢim teknolojisi kullanımını kullanıcının bakıĢ açısından incelemeyi 

savunur ve kullanıcıların medya seçimlerindeki farklılıkları vurgular (Wu, Wang ve Tsai, 

2010: 3).  

Papacharissi Kullanımlar ve Doyumlar yaklaĢımının ortaya çıkıĢını ve geliĢimini 

anlatmıĢtır (bkz. Papacharissi, 2008: 138-139). YaklaĢımla ilgili ilk çalıĢmalar 1940‘lara 

dayanmaktadır. 1940‘lı yıllarda insanların neden radyo dinlediğine dair, 1940‘lı ve 1950‘li 

yıllarda neden televizyon izlediklerine dair çalıĢmalar yapılmıĢtır. Bu çalıĢmalar medyanın 

çeĢitli bireysel ihtiyaçların giderilmesinden ötürü kullanıldığını göstermiĢtir. Lasswell 

(1948) medya kullanımıyla ilgili geliĢtirdiği bir modelde medyanın iĢlevini açıklayan üç 

unsur tanımlamıĢtır. Bunlar, çevreden haberdar olmak (surveillance of environment), 

olaylar arasında iliĢki kurmak (correlaton of events) ve sosyal miras (social heritage) 

Ģeklindedir. Wright (1960) bu iĢlev listesine eğlenceyi (entertainment) de eklemiĢtir. Katz, 

Blumler ve Gurevitch (1974) o zamana kadar var olan çalıĢmaları gözden geçirip 

düzenleyerek yaklaĢımın teorik temelini oluĢturmuĢtur.  Bu temele göre, sosyal ve 

psikolojik kökeni olan ihtiyaçlar bireyi bu ihtiyaçlarını karĢılaması için belli bir medyayı 

ya da baĢka kaynakları kullanmaya yöneltir. Medyanın ya da baĢka kaynakların 

kullanılması sonucu ya doyumlarla ya da istenmeyen sonuçları da kapsayabilecek baĢka 

Ģekillerle sonuçlanır (Akt., Papacharissi, 2008: 138-139). YaklaĢıma göre kullanıcılar 

özgür bir iradeye sahiptir ve hangi medyayı ne zaman kullanacaklarına dair kendi 

kararlarını verir. Bu seçimler ve kararlar kiĢisel ihtiyaçlara ve değerlere dayanır. Böylelikle 

birçok medya türü arasından kiĢinin ihtiyaçları için doyumlar sağlayan medya türü seçilir. 

Medya kullanımı pasif ya da isteksiz olarak gerçekleĢtirilmez; bir medya türü belli 

ihtiyaçların giderilmesine yönelik olarak aktif bir biçimde seçilir. Kitle iletiĢimi ya da 

medya kiĢinin baĢına gelen bir Ģey değildir (Katz ve ark., 1973; akt., Dainton ve Zelley, 

2014: 186).  Mesela, bir kiĢi internette gezinmek ya da tweet atmak ya da bir youtube 

videosunu izlemek gibi aktiviteler yapmayı ihtiyaçlarını göz önüne alarak kendi isteğiyle 

yapar (Dainton ve Zelley, 2014: 186). Medya kiĢinin ihtiyaçlarını giderebileceği birçok 

seçenekten sadece biridir (Katz ve ark., 1973). KiĢi yorucu bir iĢ gününün ardından 
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yorgunluğunu gidermek için bir komedi veya bir film izlemeyi de seçebilir; parkta koĢmak 

veya yoga yapmak gibi etkinlikleri de seçebilir (Dainton ve Zelley, 2014: 186).  

Çevrimiçi oyunlar kullanımlar ve doyumlar yaklaĢımının uygulandığı bağlamlardan 

biridir. Literatürde çevrimiçi oyun kullanımıyla ilgili yapılan araĢtırmalar oyun 

kullanıcılarının çeĢitli ihtiyaçlarını giderebilmek için bu oyunları oynadıklarını 

göstermektedir. Wu ve arkadaĢları oyun kullanıcılarının bu kullanımla ilgili deneyimlerini 

değerlendirmelerinin oynamaya devam edip etmeyeceklerini ve oyuna daha çok bağlanıp 

bağlanmayacaklarını elde ettikleri doyumlara bağlı olarak etkileyeceğini ifade etmiĢtir 

(2010: 3).  Bir sonraki bölümde önce Kullanımlar ve Doyumlar Kuramı çerçevesinde bu 

doyumların neler olabileceğini inceleyen araĢtırmalara yer verilecektir. Sonrasında ise 

oyun oynama motivasyonlarının oyuncuların çeĢitli ihtiyaçlarını giderdiğini ve onlara 

çeĢitli doyumlar sağladığını gösteren baĢka kuram ve modellerden yararlanılarak yapılan 

araĢtırmalara yer verilecektir.  

3.ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN OYNAMA MOTĠVASYONLARI VE ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN 

KULLANIMINDA DOYUMLAR 

Birçok araĢtırmacı Kullanımlar ve Doyumlar Kuramı çerçevesinde çevrimiçi oyun 

kullanıcılarının elde ettikleri doyumları incelemiĢtir (bkz., Tablo 2). Örneğin Lucas ve 

Sherry üniversite öğrencilerinin (2004: 503), Colwell ilkokul ve ortaokul öğrencilerinin 

doyumlarını incelemiĢtir (2007: 2029). Gibson (2008: 57-61) ve Cummings (2008: 18-28) 

ise dünya genelinden kullanıcıların olduğu iki farklı sanal dünyadaki (World of Warcraft 

ve Second Life) doyumları incelemiĢtir. Bu araĢtırmaların bazıları belli bir türde çevrimiçi 

oyun oynayan katılımcılarla gerçekleĢtirilmiĢken bazıları genel olarak bu oyunları oynayan 

katılımcılarla gerçekleĢtirilmiĢtir.  
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Tablo 2.Çevrimiçi oyun kullanımında tanımlanan bazı doyumlar 

 

AraĢtırmacı 

 

Yöntem Katılımcılar Doyumlar 

Lucas ve Sherry, 

2004 

Anket ABD‘nin Orta Batı 

eyaletlerindeki iki farklı devlet 

üniversitesinden öğrenciler 

Rekabet, zorluk, sosyal 

etkileĢim, oyalanma, fantazi ve 

uyarılma doyumları 

Colwell, 2007 Grup tartıĢması, anket Londra‘nın uzak bir semtimde 

iki ilkokul ve iki ortaokuldan 
öğrenciler 

EĢlik edilmek, arkadaĢlarla 

olmak,  zorluk ve eğlence, stres 
atma doyumları 

Gibson, 2008 Katılımcı gözlem, oyunla 

ilgili forumun analizi 

Dünya genelinden World of 

Warcraft oyuncuları 

EtkileĢimlilik, eĢ zamanlı 

olmayan kullanım, tek 

tipleĢtirmemezlik ve topluluk 

doyumları 

Cummings, 2008 Metin çözümlemesi 

(second life oyunuyla 

ilgili medya yayınlarının 

analizi) 

Dünya genelinden Second 

Life kullanıcıları 

Sosyal ve bireysel kimlik 

doyumları, iĢ ve verimlilik 

doyumları, eğitim ve araĢtırma 

doyumları 

Wu, Wang ve Tsai, 

2010 

Çevrimiçi anket Çevrimiçi oyun oynayan 

Tayvanlı internet kullanıcıları 

Oynama (baĢarı elde etme, keyif 

alma, sosyal etkileĢim) ve 

deneyim (servis mekanizmaları) 
doyumları 

 

Lucas ve Sherry (2004: 503) çevrimiçi oyun kullanımıyla ilgili altı temel kullanımlar 

ve doyumlar tanımlamıĢtır. Bunlar rekabet (oyunun en iyi oyuncusu olmak), zorluk 

(oyuncunun oyunu kazanmak ya da bir sonraki en yüksek seviyeye ulaĢmak için çaba 

harcaması), sosyal etkileĢim (arkadaĢlarla bir sosyal deneyim olarak oynama), oyalanma 

(zaman geçirmek ya da can sıkıntısını gidermek), fantazi (gerçek hayatta yapılamayan 

Ģeyleri yapmak) ve uyarılma (oyun heyecanlı olduğu için oynamak) Ģeklindedir. ÇalıĢmada 

rekabet en baĢta olmak üzere, uyarılma ve heyecan ihtiyacı üniversite öğrencileri 

tarafından en önemli doyumlar olarak sıralanmıĢtır (Lucas ve Sherry, 2004). Colwell 

(2007: 2029) daha küçük bir yaĢ grubunun çevrimiçi oyunlardaki doyumlarını incelemiĢtir. 

Bu oyunların ergenlerin eĢlik edilmek (companionship), arkadaĢlarla olmak, 

zorluk/eğlence ve stres atma ihtiyaçlarını giderdiğini bildirmiĢtir . Gibson ise (2008: 57-61) 

katılımcı gözlemci olarak bir oyundaki kullanımlar ve doyumları incelemiĢtir. AraĢtırmacı, 

etkileĢimlilik (interactivity), eĢ zamanlı olmayan kullanım (asynchroniety), tek 

tipleĢtirmemezlik (demassification) ve topluluk (community) doyumlarından söz etmiĢtir. 

Bu kavramlardan etkileĢimlilik oyuncunun oyun çevresiyle etkileĢimde bulunabilme 

derecesini ifade etmektedir. Tek tipleĢtirmemezlik oyuncunun oyun içinde ihtiyaçlarına 
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yönelik seçimler yapabilmesini, oyun içindeki etkileĢim ve durumların farklılaĢabilmesi, 

oyuncunun farklı stratejiler ve yaratıcılığını kullanarak önceden kestirilemeyen sonuçlara 

sebep olabilmesini; böylelikle oyunun her oyuncuya farklı bir deneyim sunabilmesini ifade 

etmektedir. EĢ zamanlı olmayan kullanım ise oyunun sadece belli bir zamanda var 

olmaması, dünya genelinde herkes için haftanın herhangi bir günü herhangi bir saatte hazır 

ve eriĢilebilir olmasını ifade etmektedir. Son olarak, topluluk oyuncuların bir araya gelerek 

etkileĢimde bulunduğu çevrimiçi topluluğun varlığını ifade etmektedir. Benzer bir 

çalıĢmada Cummmings (2008: 18-28) bir oyunla ilgili 2002 ve 2008 yılları arasında var 

olan medya yayınlarını doyumlar açısından incelemiĢtir. AraĢtırmacı sosyal ve bireysel 

kimlik doyumları, iĢ ve verimlilik doyumları ve eğitim ve araĢtırma doyumlarından söz 

etmiĢtir. Sosyal ve bireysel kimlik doyumları oyuncular arasında etkileĢimin olması, sanal 

benliklerin bir arada sosyalleĢmesi ve etkinlikler yapılması, yeni kültürlerle bağlantı 

kurulması ve yeni becerilerin öğrenilmesi gibi özelliklerden oluĢmaktadır. ĠĢ ve verimlilik 

doyumları ise, Ģirketlerin bu sanal ortamı görüntülü toplantılar ya da konferans görüĢmesi 

için bir alternatif olarak kullanmalarını, oyun içindeki para biriminin gerçek para ile satın 

alınabilmesi sonucu sanal dünyada ticaret yapılması, sanal dünyadaki marketlerle gerçek 

dünya marketleri karĢılaĢtırılarak tecrübe edinilmesini, burada pratik yapılmasını, 

pazarlama taktikleri geliĢtirilmesini ve yeni ürünlerin reklamı yapılarak gerçek dünyada 

müĢteri çekilmesi gibi doyumları kapsamıĢtır. AraĢtırmacının söz ettiği son bir doyum olan 

eğitim ve araĢtırma doyumları ise uzaktan eğitim, araĢtırma ve iĢbirlikçi çalıĢma için 

uygunluk, eğitimcilerin oyun içinde bir alan belirleyerek sanal olarak öğretmeyi 

deneyebilmesi, deneysel bazı projeler, sanal bir sınıftaki öğrenme imkanlarının 

gerçektekinden daha fazla olabilmesi gibi doyumları içermiĢtir. Wu ve arkadaĢları (2010: 

1868) ise oynama (oyunda baĢarı elde etme, oyundan keyif alma ve oyun içinde sosyal 

etkileĢimde bulunma) ve servis mekanizmalarından (oyun kurallarının adil oluĢu, oyun 

güvenliğinin sağlanması, ağ bağlantısının yeterli ve güvenli oluĢu ve müĢteri hizmetleri) 

edinilen doyumlardan bahsetmiĢtir. 

Bu çalıĢmalar çevrimiçi oyunları oynamak suretiyle çok kapsamlı doyumlar elde 

edilebileceğini göstermektedir. Tüm çalıĢmalarda göze çarpan ortak doyum sosyal 

etkileĢimde bulunabilmek ya da baĢkalarıyla bir arada olabilmektir. Buradan hareketle, 

sosyal etkileĢimin diğer ihtiyaçlara göre daha önemli bir ihtiyaç olduğu söylenebilir. 

Ayrıca, özellikle iĢletmecilerin ya da eğitimcilerin yeni yöntemler denemek ya da 
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kendilerini geliĢtirmek gibi doyumlarının olması oyun tercihinin ihtiyaca göre yapıldığına 

iĢaret etmektedir. Genel olarak, çevrimiçi oyunların kiĢinin  kendi isteklerine göre 

Ģekillendirebileceği bir niteliğe sahip olması yönüyle diğer medya türlerinin 

gideremeyeceği ihtiyaçları giderebilecek türde olduğu için seçildiği söylenebilir. 

ÇeĢitli kuram ve modellerden yararlanılarak çevrimiçi oyun kullanımını inceleyen 

baĢka birçok çalıĢma da bu oyunların oyuncuların çeĢitli ihtiyaçlarını giderdiği ve 

oyunculara çeĢitli doyumlar sağladığı noktasında birleĢmektedir. Örneğin, Ryan, Rigby ve 

Przybylski (2006: 358) Özerk Benlik Yönetimi Kuramı‘ndan (Self-Determination Theory) 

hareketle oyuncu motivasonlarını açıklamaya çalıĢmıĢtır. Özerk Benlik Yönetimi 

Kuramı‘na göre bireylerin öz motivasyon ve kiĢilik bütünlüğünün temelinde doğuĢtan 

gelen bir büyüme eğilimi ve psikolojik ihtiyaçlar vardır. Kuramın amacı bu psikoloik 

ihtiyaçları ve kiĢinin öz motivasyon ve kiĢilik bütünlüğünü sürdürdüğü koĢulları 

incelemektir. Kuram, bu büyüme ve bütünleĢmenin, yapıcı sosyal iliĢkilerin ve kiĢisel iyi 

olmanın en iyi Ģekilde gerçekleĢmesi için gerekli olan üç temel ihtiyaçtan bahsetmektedir. 

Bu ihtiyaçlar otonomi (autonomy), yeterlilik (competence) ve bağlantılılıktır (relatedness). 

Öz motivasyon, sosyal iĢlev ve kiĢisel iyi olmayı aksatan olumsuz çevresel faktörler bu üç 

temel ihtiyacın engellenmesi sonucu ortaya çıkmaktadır (Ryan ve Deci, 2000: 320). 

Otonomi bir görevi yaparken istekli olmayı ya da gönüllülüğü ifade etmektedir (Deci & 

Ryan, 1980; 2000; akt., Ryan, Rigby ve Przybylski, 2006: 346). Yeterlilik kiĢiye yeterli ve 

becerikli olduğunu hissetme imkanı sunan etkinliklerde yer alma ihtiyacını ifade 

etmektedir (White, 1959; Deci, 1975; akt., Ryan ve ark., 2006: 346). Bağlantılılık ise kiĢi 

baĢkalarıyla bağlantılı olduğunu hissettiğinde deneyimlenmektedir (La Guardia, Ryan, 

Couchman ve Deci, 2000; Ryan ve Deci, 2001; akt., Ryan ve ark., 2006: 347). Ryan, 

Rigby ve Przybylski (2006: 358) çevrimiçi oyun oynama motivasyonlarını kuramın öne 

sürdüğü üç temel ihtiyacın karĢılanıp karĢılanmamasından hareketle açıklamıĢtır. 

Üniversite öğrencileriyle yaptıkları çalıĢmada oyuncuların otonomi, yeterlilik ve 

bağlantılılık ihtiyaçlarının karĢılanmasının oyundan keyif alma, oyuna verilen değer ve 

oynamaya devam etme niyetini sürdürmede belirleyici olduğunu göstermiĢtir. Bir baĢka 

çalıĢmada Przybylski, Weinstein, Ryan ve Rigby (2009: 485) popüler bir çevrimiçi oyun 

topluluğundan katılımcılar arasında otonomi, yeterlilik ve bağlantılılık ihtiyaçlarının 

karĢılanma oranı ve oyun davranıĢları arasındaki ilĢkiyi incelemiĢtir. Bu ihtiyaçları 

yeterince karĢılanmayan oyuncuların oyunda baĢarılı olmak için daha obsesif bir hırsa  
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sahip oldukları, bu ihtiyaçları karĢılananlara göre oyun oynayarak daha çok zaman 

harcadıkları, oyun sonrası daha fazla gerilim deneyimledikleri ve oyundan daha az keyif 

aldıkları bildirilmiĢtir. Bu ihtiyaçları yüksek oranda karĢılanan oyuncuların ise daha 

uyumlu bir hırsa sahip oldukları, oyundan daha çok keyif aldıkları ve oyun sonrası daha 

enerjik hissettikleri bildirilmiĢtir. Dindar ve Akbulut (2014: 124) ise Türkiye‘de yaptıkları 

çalıĢmada oyundan baĢarı elde etme motivasyonunun yeterlilik ihtiyacının karĢılanmasıyla, 

sosyal motivasyonların bağlantılılık ihtiyacının karĢılanmasıyla ve son olarak kendini 

kaptırıp gerçek hayattan uzaklaĢma motivasyonunun ise otonomi ihtiyacının 

karĢılanmasıyla ilgili olduğunu ifade etmiĢtir.   

Otonomi, yeterlilik ve bağlantılılık ihtiyaçları gerçek hayatta farklı oranlarda 

karĢılanan oyuncuların oyun oynama motivasyonlarının farklılaĢabileceği söylenebilir. Bu 

ihtiyaçların gerçek hayatta karĢılanmayan bireyler bunları karĢılamak için çevrimiçi 

oyunları seçebilir. Ancak, çevrimiçi oyunlar, bu ihtiyaçların gerçek hayatta karĢılanıp 

karĢılanmamasına bağlı olmaksızın da bu ihtiyaçları doyurmak için seçilebilir. 

Çevrimiçi oyun kullanımının oyunculara doyumlar sağladığını gösteren çalıĢmalarda 

yararlanılan bir diğer yaklaĢım bilgisayar kullanma davranıĢını açıklamak için geliĢtirilen 

Teknoloji Kabul Modeli‘dir (TKM, Davis, 1986; akt., Davis, Bagozzi ve Warshaw, 1989: 

985). Davis (1985) bir bilgisayar sistemini kullanan bireylerin motivasyonunun algılanan 

kullanım kolaylığı, algılanan yararlılık ve bir bilgisayar sistemini kullanmaya yönelik 

tutum olmak üzere üç faktörce açıklanabileceğini ileri sürmüĢtür. Davis‘göre bir 

kullanıcının sisteme karĢı tutumu, kullanıcının sistemi kullanıp kullanmayacağının temel 

belirleyicisidir. Kullanıcının tutumu ise iki temel inançtan etkilenmektedir. Bunlar 

algılanan yararlılık ve algılanan kullanım kolaylığıdır. Algılanan yararlılık (perceived 

usefulness) bireyin belli bir sistemi kullanmasının performansını artıracağına inanma 

derecesidir. Algılanan kullanım kolaylığı (perceived ease of use) ise bireyin belli bir 

sistemi kullanmasının zihinsel ya da fiziksel çaba gerektirmeyeceğine inanma derecesidir. 

Algılanan yararlılık sistemi kullanmaya yönelik tutumu ve böylece sistemin gerçekten 

kullanılmasını etkileyebilirken; algılanan kullanım kolaylığı sistem kullanımını hem bu 

yolla etkileyebilir (tutumu ve davranıĢı etkileyerek) hem de algılanan yararlılığı etkileyerek 

etkileyebilir. Ayrıca, bu inançların her ikisi de sistem özellikleri tarafından doğrudan 

etkilenir (Akt., Davis, Bagozzi ve Warshaw, 1989: 985) Davis, Bagozzi ve Warshaw 
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(1989) TKM‘ye üçüncü bir değiĢken olarak davranıĢsal niyeti eklemiĢtir. David ve 

arkadaĢları belli bir sistemin yararlı olarak algılandığında bireylerin tutum oluĢturmadan da 

davranıĢı sergileme niyeti oluĢturabileceğini ifade etmiĢtir (bkz., ġekil 1) (Akt., Chuttur, 

2009: 10). Birçok araĢtırmacı TKM‘ye belli bağlamlardaki kullanıcı davranıĢlarını daha iyi 

açıklayabilmek için çeĢitli değiĢkenler eklemiĢtir. 

 

 

 

 

 

ġekil 1. Teknoloji Kabül Modeli (Davis, Bagozzi ve Warshaw, 1989)  

Çevrimiçi oyun  bağlamında TKM‘den hareketle bu bağlamdaki davranıĢları daha iyi 

açıklamak için çeĢitli değiĢkenler eklenerek çevrimiçi oyun oynama niyeti açıklanmaya 

çalıĢılmıĢtır (bkz., Tablo 3). Örneğin, Hsu ve Lu (2004: 862) akıĢ deneyimi ve sosyal 

etkiler değiĢkenlerini ileri sürmüĢtür. Sosyal etkiler değiĢkenini sosyal norm ve kritik kitle 

olarak ikiye ayırmıĢtır. Sosyal norm kullanıcıların baĢkalarının onların bir çevrimiçi oyun 

oynamasını onayladığını algılama derecesini ifade etmektedir. Kritik kitle ise kullanıcıların 

arkadaĢlarının birçoğunun bir çevrimiçi oyun oynadığına inanma derecesini ifade 

etmektedir. Akış deneyimi ise katılım, hoĢlanma, kontrol, konsantrasyon ve oyuncuların 

çevrimiçi oyun aktivitesiyle meĢgul olduğu içsel ilgiyi kapsamaktadır. Bu çalıĢmada sosyal 

norm, tutum ve akıĢ deneyimi çevrimiçi oyun oynama niyetini doğrudan etkilemiĢken; 

algılanan kullanım kolaylığı, algılanan yararlılık (oyunu bireysel olarak beğenme ya da 

oyunun boĢ zamanların güzel geçirilmesini sağlaması) ve kritik kitle tutumu doğrudan ve 

böylelikle niyeti dolaylı olarak etkilemiĢtir. Hsu ve Lu (2007: 1653-1654) bir baĢka 

çalıĢmalarında çevrimiçi oyun topluluklarının oluĢumundaki motivasyon faktörlerini 

incelemiĢtir. Kullanıcıların çevrimiçi oyunlara bağlılığının (kullanıcının belirli bir 

çevrimiçi oyun topluluğunda tekrar bulunacağına inanma derecesi) algılanan hoĢa gitme, 

Algılanan 

yararlılık 

DavranıĢ  Niyet 
Tutum  

DıĢsal 

değiĢkenler 

Algılanan 

kullanım 

kolaylığı 
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sosyal norm ve kullanıcı tercihinden (çevrimiçi oyun topluluğuna katılmayla ilgili olumlu 

duygular hissetme derecesi) doğrudan etkilendiğini göstermiĢtir. Algılanan uyum 

(kullanıcıların birbirine ve birlikte oynadıkları diğer kullanıcılara çekim hissetme derecesi), 

algılanan kullanım kolaylığı ve algılanan hoĢa gitme ise kullanıcıların çevrimiçi oyunlara 

bağlılığını kullanıcı tercihleri üstünden etkilemiĢtir. Koo (2009: 472) niyet üstünde 

yalnızca doğrudan etkiye sahip olabilecek değiĢkenleri incelemiĢtir. Konsantrasyon, hoĢa 

gitme, kaçıĢ, epistemik merak ve sosyal katılımın çevrimiçi oyun oynama davranıĢı için 

ilgili motivasyonlar olabileceğini öne sürmüĢtür. Bunlardan, algılanan hoĢa gitme, kaçıĢ 

(çevrimiçi oyun oynamanın can sıkıntısından ve rutinden kurtulma olarak algılanma 

derecesi) ve sosyal katılımın (social affiliation; çevrimiçi oyunların bu oyunlar oynandığı 

sırada diğer oyuncularla sosyalleĢildiği için hoĢa gitme derecesi) çevrimiçi oyun oynama 

niyetini etkilediği ortaya çıkmıĢtır. Ayrıca, dıĢsal kontrol odağı (external locus of control) 

olan oyuncular içsel kontrol odağı olan oyunculara göre çevrimiçi oyunlardan daha çok 

keyif almıĢ, daha iyi konstantre olmuĢ ve oyunları bir kaçıĢ (escape) stratejisi olarak daha 

çok kullanmıĢtır (Koo, 2009: 472). Shin ve Shin (2011: 857-858) ise sosyal paylaĢım sitesi 

oyun kullanıcıları için algılanan eğlenebilirlik (perceived playfulness; teknolojiyle 

etkileĢim sırasında teknolojiye içsel bir merakın olması) ve algılanan güvenlik (perceived 

security; oyunu oynamanın güvenli olduğuna inanma derecesi) ve akıĢ değiĢkenlerinin bu 

bağlamda anlamlı yordayıcılar olduğunu göstermiĢtir. Algılanan eğlenebilirlik (perceived 

playfulness) ve algılanan güvenlik (perceived security), algılanan eğlenebilirliğin tutum 

üstündeki etkisi algılanan güvenlikten daha güçlü olacak Ģekilde, tutumu doğrudan, niyeti 

ve davranıĢı ise dolaylı olarak etkilemiĢtir. Algılanan hoĢa gitme (perceived enjoyment; bir 

bilgisayar sistemini kullanımının kiĢisel olarak eğlenceli algılanma derecesi) ve algılanan 

yararlılık (perceived usefulness) ise niyetin doğrudan belirleyicileri olmuĢtur. AkıĢ 

deneyimi (konsantrasyon) de niyeti doğrudan; davranıĢı ise dolaylı olarak belirlemiĢtir 

(Shin ve Shin, 2011: 857-858). Benzer bir çalıĢmada Park, Baek, Ohm ve Chang (2014: 

11-12) mobil sosyal paylaĢım sitesi oyunları için algılanan hoĢa gitme ve algılanan 

yararlılığın kullanıcıların mobil sosyal paylaĢım sitesi oyunlarına yönelik tutumlarının en 

güçlü yordayıcıları olduğunu bildirmiĢtir. Algılanan hareketlilik (mobil servisler ve 

sistemlerin hareketlilik değerine dair farkındalık derecesi) algılanan yararlılığı hem 

doğrudan hem de algılanan bağlanabilirliği (kullanıcıların biliĢsel ve duygusal olarak 

dünyayla, dünyadaki kaynaklarla ve insanlarla bağlantıda olma dereceleri) etkileyerek 
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dolaylı olarak etkilemiĢtir. Algılanan kontrol ve beceri (bu oyunları oynamanın ne kadar 

zorlayıcı ve kullanıcının ne kadar becerikli olduğu algısı) ise algılanan hoĢlanmayı 

doğrudan etkilemiĢtir. Sonuç olarak, algılanan hoĢlanma, kullanım kolaylığı, 

bağlanabilirlik ve yararlılık tutumu doğrudan; niyeti ise dolaylı olarak etkilemiĢtir. Tatmin 

ise kullanma niyetini üstünde orta derecede bir etkiye sahip olmuĢtur. 

Tablo 3. Çevrimiçi oyun kullanımının TKM’den hareketle incelendiği çalıĢmalar  

AraĢtırmacılar Yöntem Katılımcılar 

Niyet Üstünde 

Doğrudan Etkiye 

sahip 

DeğiĢekenler 

 

Niyet Üstünde 

Dolaylı Etkiye 

Sahip Olan 

DeğiĢkenler 

 

Hsu ve Lu, 2004 Çevrimiçi anket Çevrimiçi 

oyunlarla ilgili 
birkaç farklı 

popüler siteden 

oyun kullanıcıları 

 

Sosyal norm, 

tutum, akıĢ 
deneyimi  

Algılanan 

yararlılık, algılanan 
kullanım kolaylığı, 

kritik kitle 

Hsu ve Lu, 2007 

(çevrimiçi oyunlara 

bağlılık üstünde 

etkili değiĢkenleri 

incelemiĢtir) 

Çevrimiçi anket Oyunlarla iligli 

web sitelerinden, 

çevrimiçi mesaj 

panoları ve duyuru 

panolarından oyun 

kullanıcıları 

 

Algılanan hoĢa 

gitme, sosyal 

norm,kullanıcı 

tercihleri  

Algılanan kullanım 

kolaylığı, 

Algılanan uyum, 

algılanan hoĢa 

gitme  

Koo, 2009 Çevrimiçi anket Güney Kore‘de 
oyunlarla ilgili 

sitelerden 

katılımcılar 

 

Algılanan hoĢa 
gitme, kaçıĢ, sosyal 

katılım  

- 

Shin ve Shin, 2011 Çevrimiçi anket Üniversite 

öğrencileri 

Algılanan 

yararlılık, algılanan 

hoĢa gitme, tutum, 

akıĢ deneyimi  

 

Algılanan 

eğlenebilirlik, 

algılanan güvenlik 

Park ve ark., 2014 Çevrimiçi anket Profesyonel anket 

Ģirketinin ulaĢtığı 
kullanıcılar 

Algılanan 

yararlılık, algılanan 
hoĢa gitme, tutum, 

memnuniyet  

Algılanan kontrol 

ve beceri, algılanan 
hareketlilik, 

algılanan hoĢa 

gitme, algılanan 

kullanım kolaylığı, 

algılanan 

bağlanabilirlik, 

algılanan yararlılık 

 

Bu çalıĢmalara genel olarak bakıldığında, çevrimiçi oyun oynama niyetini doğrudan 

etkileyen değiĢkenlerin algılanan hoĢlanma, akıĢ deneyimi, kaçıĢ ya da sosyal katılım gibi, 

daha çok kullanıcıların kendilerinden kaynaklanan etkenler olduğu; niyeti dolaylı olarak 
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etkileyen değiĢkenlerin ise algılanan kullanım kolaylığı ve algılanan güvenlik gibi 

çevrimiçi oyunların oynandığı sistem özellikleri olduğu görülmüĢtür. Niyeti doğrudan 

etkileyen en belirgin etkenin algılanan hoĢa gitme olduğu görülmüĢtür. Burada 

kullanıcıların bireysel motivasyonlarının sistemin özelliklerinden daha önemli olduğu 

görülmektedir. Böylelikle, oyuncuların bu oyunları oynama kararını ihtiyaçlarını göz 

önüne alarak aktif bir biçimde verdikleri söylenebilir. 

Çevrimiçi oyunlardan elde edilebilecek doyumlar hakkında fikir veren bir baĢka 

yaklaĢım Bartle‘a (1996) aittir. Bartle çevrimiçi oyun oynama motivasyonlarını oyuncuları 

belli kategorilere ayırarak açıklamaya çalıĢmıĢtır. Bartle, oluĢturduğu modelde her bir 

kategorideki oyuncu için diğer kategorilerde bulunan oyuncuların amaçlarının ne ifade 

ettiğini açıklamıĢtır. Modelde dört farklı oyuncu tipi vardır. Bunlar sosyalleĢmek için 

oynayanlar (socializers), baĢarmak için oynayanlar (achievers), öldürmek için oynayanlar 

(killers) ve keĢfetmek için oynayanlardır (explorers).  Başarmak için oynayanlar puan 

kazanma ve seviye atlamayı temel amaç olarak benimser ve oyun içi davranıĢları bunları 

elde etmeye yöneliktir. Bu kategorideki oyuncular için keĢif yalnızca yeni kaynaklar 

bulmak gerektiğinde ya da puan kazanma yollarını geliĢtirmek gerektiğinde önemlidir. 

SosyalleĢme diğer oyuncuların puan kazanmayla ilgili neler bildiğini ve kendi amaçlarına 

ulaĢmak için onlardan uygulayabilecekleri bilgileri öğrenmek için bir yöntemdir. 

Öldürmek ise rakipleri elemek ya da baĢarılarına engel olabilecek kiĢileri durdurmak ya da  

diğer oyuncuları öldürmek puan kazandırıyorsa puan kazanmak içindir. Modelin bir diğer 

kategorisini keĢfediciler oluĢturmaktadır. Keşfetmek için oynayanlar oyunun hilelerini 

ortaya çıkarmaktan hoĢlanırlar. Bu kiĢiler yavaĢ bir Ģekilde ve çoğunluğun ilerlemediği 

nadir yollardan, alıĢılmıĢın dıĢında yerlerden, ilginç özellikler arayarak ve iĢlerin nasıl 

yürüdüğünü düĢünüp bularak ilerlemeyi tercih ederler. Puan kazanma bir sonraki keĢif 

aĢamasına geçmek için gerekli olabilir; ancak, bu kiĢiler için sıkıcı ve basittir. Öldürmek 

çok hızlı ve kimi zaman mecburi olabilir (mesela bir rakip keĢif sürecinde bir engel olarak 

belirdiğinde). SosyalleĢme yeni bilgilerin öğrenilebileceği bir kaynak olarak bilgilendirici 

olabilir; ancak, bu kategorideki birçok kiĢiye göre bir anlamı yoktur. Asıl eğlence oyun 

çevresini keĢfetmekten ve oyun haritalarının tümünde bulunmaktan gelir. Bir diğer 

kategoride yer alan sosyalleşmek için oynayanlar insanla konuĢmakla ilgilenir. Bu kiĢiler 

için oyun sadece bir zemin, bir perde arkasıdır. Oyuncular arası iliĢkiler önemlidir, 

insanlarla empati yapmak, ĢakalaĢmak, eğlenmek, onlara sempati duymak, onları dinlemek 
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ve hatta sadece oynayanları gözlemlemek bile bu kiĢiler için doyurucudur. Diğer 

oyuncuların neler hakkında konuĢtuğunu öğrenmek için biraz keĢif gerekli olabilir. Puan 

kazanmak ise daha yüksek seviyelerde kazanılan oyun içi iletiĢim kurma seçenekleri için 

ve  toplulukta belli bir statü kazanabilmek için gerekli olabilir. Öldürmek ancak değer 

verilen bir arkadaĢa zarar veren birine intikam amaçlı olursa kabul edilebilir. Bu kiĢilerin 

en keyif aldığı Ģey insanları tanımak, anlamak ve güzel ve uzun süren iliĢkiler 

kurabilmektir. Son olarak, öldürmek için oynayanlar kategorisindeki oyuncular varlıklarını 

zorla baĢkalarına kabul ettirmeye çalıĢır. Bu kiĢiler diğer oyuncuların yönettiği karakterleri 

öldürmek için saldırır. Diğer oyunculara verdikleri zarar ne kadar büyük olursa 

öldürücülerin sevinci o kadar fazla olur. Puan kazanmak daha güçlü olup daha çok hasara 

sebep olabilmek için gereklidir. KeĢif ise yeni öldürebilme yöntemleri öğrenebilmek için 

gereklidir. SosyalleĢme diğer öldürücülerin oynama tarzlarını ve taktiklerini öğrenebilmek 

için önemlidir. Bu kiĢilerin için gerçek bir insanın kendilerinin yaptığı Ģeyler sebebiyle 

(hasara yol açmak gibi) gerçekten üzgün olduğunu bilmek oyunun en eğlenceli kısımdır 

(akt., Bartle, 2003: 1-3). 

Bartle modelini oyuncunun sanal dünyayı etkileme (acting) ya da sanal dünyanın 

kendisiyle ya da diğer oyuncularıyla etkileĢimde bulunma (interacting) tercihlerini ifade 

eden etkileme/etkileĢimde olma (acting/interacting) ve oyuncu/dünya (player/world) 

Ģeklinde iki temel aksa dayandırmıĢtır (bkz., ġekil 2). Başarmak için oynayanlar sanal 

dünyayı etkilemeyi sever; keşfetmek için oynayanlar bu dünyayla etkileĢimde olmayı 

sever; sosyalleşmek için oynayanlar diğer oyuncularla etkileĢimde olmayı sever ve 

öldürmek için oynayanlar ise diğer oyuncuları etkilemeyi severler (Bartle, 1996; akt., 

Bartle, 2003: 1-3). 

Bartle daha sonra otomatik olarak yapılan ve planlanan hareketleri ifade eden 

örtük/açık (implicit/explicit) Ģeklinde üçüncü bir boyut ekleyerek dört oyuncu kategorisini 

sekize çıkarmıĢtır. (ayrıntı için bkz., Bartle, 2003). Bartle‘ın modeli farklı oyuncuların 

farklı ihtiyaçlara sahip olduğu ve bunları gidermek için farklılaĢan motivasyonlarla 

oynayacağını ifade etmektedir. Sanal dünyadakileri etkileme motivasyonuyla oynayan 

baĢarıcıların bu Ģekilde bir baĢarı  elde etmeyi amaçlaması ya da sanal dünyadaki 

oyuncularla sosyalleĢme motivasyonuyla oynayan sosyalleĢicilerin bu Ģekilde sosyalleĢme 

ihtiyaçlarını gidermesi gibi. 
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 Etkileme (Acting) 

Öldürmek için oynayanlar Başarmak için oynayanlar 

 

Oyuncular Sanal dünya  

 

Sosyalleşmek için oynayanlar                                                          Keşfetmek için oynayanlar 

 

 EtkileĢimde Olma (Interacting) 

ġekil 2. Bartle’ın (1996) oyuncu tipleri modeli 

Yee (2006: 773) Bartle‘ın oyuncu motivasyonlarını anlamaya yönelik modelini 

çeĢitli gerekçelerle eleĢtirmiĢtir. Bartle‘ın oyuncu tiplerinin birbiriyle ilgisi 

olmayabileceğini, birbiriyle örtüĢebileceğini ve bu teorik modele dayanarak bir ölçüm 

yapılamayacağını ifade etmiĢtir. Ayrıca, modelin ampirik bir temele dayandırılarak geçerli 

kılınmadan pratik temelde kullanılamayacağını belirtmiĢtir. Yee, literatürden olası oyuncu 

motivasyonlarını bir araya getirip bir anket uygulayarak bir model oluĢturmuĢtur. Bu 

model üç temel bileĢenden oluĢmaktadır. Bunlar baĢarı (achievement) ve kendini kaptırma 

(immersion) bileĢenleri ile sosyal (social) bileĢendir (bkz., Tablo 4).  

BaĢarı bileĢeni kapsamındaki motivasyonlar güç kazanmak, hızlı bir Ģekilde ilerleme 

kaydetmek, oyun içinde varlık ya da statü sembolleri biriktirmek, karakter performansını 

en iyi hale getirmek, baĢkalarıyla rekabete girmek ya da baĢkalarına meydan okumak; 

sosyal bileĢen kapsamındaki motivasyonlar diğer oyunculara yardım etmek, sohbet etmek, 

arkadaĢ edinmek, kendini açmak, destek vermek veya almak, baĢkalarıyla uzun süreli 

anlamlı iliĢkiler kurmak, iĢbirliğinden ya da grup baĢarısından memnuniyet duymak; ve 

konsantrasyon bileĢeni kapsamındaki motivasyonlar karakter görünüĢünü tarz, renkler ve 

aksesuar gibi özellikler açısından kiĢiselleĢtirmeye ilgi duymak,  çevrimiçi çevreleri 

rahatlamak, gerçek yaĢamdan ve gerçek yaĢamın problemlerinden kaçınmak Ģeklindedir. 
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Yee ayrıca çevrimiçi bir çevrede lider olabilmek, hayvan ya da bitki yetiĢtirmek gibi 

besleme motivasyonu, kiĢiliğin sosyal ya da manevi yönden keĢfedilmesi ya da çevrimiçi 

çevrenin yeniden genç hissetme için sağladığı imkan gibi motivasyonlar da bildirilmiĢtir. 

Tablo 4. Yee’nin çevrimiçi oyun oynama motivasyon modeli 

BaĢarı (Achievement) Sosyal (Social) Kendini Kaptırma (Immersion) 

Ġlerleme (Advancement) 

Ġlerleme, güç, biriktirme, statü  
SosyalleĢme (Socializing) 

Muhabbet etme, baĢkalarına 

yardım etme, arkadaĢ edinme 

 

KeĢif (Discovery) 

KeĢif, bilgi, gizli Ģeyleri bulma  

 

Mekanik (Mechanics) 
Sayılar, optimizasyon, 

ĢablonlaĢtırma,analiz 

ĠliĢki (Relationship) 
Kendini açma, destek verme ve 

alma 

Rol Yapma (Role-playing)  
Olay örgüsü, karakter geçmiĢi, 

roller, hayal gücü  

 

Rekabet (Competition) 

BaĢkalarına meydan okuma, 

kıĢkırtma, otorite 

Takım ÇalıĢması (Teamwork) 

ĠĢbirliği, gruplar, grup baĢarıları 
KiĢiselleĢtirme (Customzation) 

GörünüĢler, aksesuarlar, tarz, renk 

planı  

 

  Gerçeklerden Kaçma 

(Escapism) 

Rahatlamak,  gerçek 

hayattan/problemlerinden kaçma,  

 

 

Son olarak, Frostling-Henningsson (2009: 557) çevrimiçi oyun oynama 

motivasyonlarını Jean Baudrillard‘ın teorik çerçevesinden yararlanarak açıklamaya 

çalıĢmıĢtır. Baudrillard‘a göre hipergerçeklik (gerçek ötesi) bir baĢlangıcı, geçmiĢi ve 

geleceği olmayan bir simülasyon evrenidir. Simulasyon ise bir baĢlangıcı ve gerçekliği 

olmayan bir hipergerçekliktir. Baudrillard‘a göre (1983) çevrimiçi oyun kullanıcılarının 

içinde gerçek ya da asıl dünyanın yerine, sanal dünyada yaĢama istekliliğini beraberinde 

getiren bir simülasyon oluĢturma ve onun içinde yaĢama eğilimi vardır. Baudrillard‘in 

teorisiyle ilgili bir baĢka kavram simulakrum‘dur (simulacrum). Simulakrum baĢka bir Ģeyi 

temsil eden bir materyal obje anlamına gelmektedir. Baudrillard‘a göre simulakrum ve 

simulasyonlar elektronik medya kültürünü anlamak için önemli kavramlardır. Sanal 

dünyalar gerçeklikle bir iliĢkisi olmayan fantaziler, olasılıklar ve durumlar içerir ve 

böylece olanaksızı olanaklı yapar. Burada gerçek dünyadaki zaman ve mekanın kapsadığı 

sıradan  kısıtlamalar yoktur. Çevrimiçi oyunlar baĢlangıcı ve sonu olmayan, kiĢinin istediği 

zaman girebildiği sabit bir süreç gibidir. Baudrillard‘e göre tüm bu özellikler oyuncuları 

cezbetmektedir (akt., Frostling-Henningsson, 2009: 557). Frostling-Henningsson çevrimiçi 
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oyun kullanıcılarını gözlemlediği ve onlarla görüĢmeler yaptığı çalıĢmasında oyuncuların 

sanal dünyada kalmasını sağlayan en önemli motivasyonun oyunculara iĢbirliği ve iletiĢim 

imkanı sunan sosyal sebepler olduğunu bildirmiĢtir. Bazı oyuncular ise gerçeklerden 

kaçmak için oynamıĢtır. Sanal dünyanın aynı zamanda akıĢ deneyiminin elde edildiği bir 

çevre olması, gerçek hayatta denenmesi imkansız olan davranıĢları deneme ve yapılması 

imkansız olan Ģeyleri yapma imkanı veren bir gerçeklik olarak hizmet etmesi sebepleriyle 

oyuncuları çektiğini bildirmiĢtir (2009: 557). 

4.DEĞERLER 

Değerler insan davranıĢına açıklama getirebilmesi yönüyle önemlidir. Psikoloji, 

sosyoloji ve antropoloji gibi birçok alanda yoğun olarak çalıĢılmaktadır. Değerleri günlük 

aktivitelerle (gazete okumak, film izlemek ve oy vermek gibi) iliĢkilendirerek somut bir 

biçimde ele alan ilk araĢtırma Allport, Vernon and Lindzey‘in (1951) araĢtırması olmuĢtur 

(Akt., Debats ve Bartelds, 2005: 47). Milton Rokeach‘ın değerleri ölçeye yönelik bir ölçek 

geliĢtirmeyi amaçladığı çalıĢmaları değerlerle ilgili çalıĢmaların en önemli temel 

taĢlarından olmuĢtur. Günümüzde değerlerle ilgili en kapsamlı teori Shalom H. Schwartz‘a 

aittir. 

4.1.Milton Rokeach’ın Değerler Kuramı 

 

Rokeach‘a (1973) göre değerler bireyin yaĢamına yol gösteren standartlardır. 

Değerler bireyin tutum ve davranıĢlarının belirleyicisidir. Rokeach değerleri  amaçsal ve 

araçsal  olmak üzere iki kategoride sınıflandırmıĢtır (bkz., Tablo 5).  Amaçsal değerler 

bireysel ya da sosyal kazanımlar ile ilgili olan, ulaĢılmak istenen nihai hedeflerdir. Araçsal 

değerler ise ahlakla ya da beceri ile ilgili olan ve istenen hedefe ulaĢmada tercih edilen 

yöntem/tarz olarak kullanılan değerler olarak ifade edilebilir. Her bir değer kiĢi için farklı 

önem sırasına sahiptir ve bu Ģekilde sıralanarak bir değer hiyerarĢisi oluĢturur. DavranıĢa 

yön verme açısından bir değer tek baĢına bir anlam ifade etmez; davranıĢı bu değer 

hiyerarĢisi bir bütün olarak Ģekillendirir. Bu değer hiyerarĢisindeki değerlerin kiĢisel 

açıdan en önemli olandan en önemsiz olana doğru nasıl sıralandıkları kiĢiden kiĢiye 

değiĢir. Bu sıralamayı nasıl yaptıklarına bağlı olarak kiĢilerin çeĢitli durumlara verdikleri 

davranıĢsal tepkileri birbirinden farklı olur (akt., Demirutku, 2007: 9-10). 
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Tablo 5. Rokeach’ın tanımladığı amaçsal ve araçsal değerler (akt., Arslantürk, 2012: 

4) 

Araçsal Değerler Amaçsal Değerler 

Hırslılık Rahat bir yaĢam 

Açık fikirlilik Heyecan verici bir yaĢam 

Beceriklilik BaĢarı duygusu 

NeĢelilik Dünyada barıĢ 

Temizlik Güzelliklerin dünyası 

Cesurluk EĢitlik 

HoĢgörülülük Aile güvenliği 

Yardımseverlik Özgürlük 

Dürüstlük Mutluluk 
Hayal gücü kuvvetli Ġç uyum 

Bağımsızlık Olgun sevgi 

Entelektüellik Ulusal güvenlik 

Mantıklılık Keyif 

Sevecenlik Selamet 

Ġtaatkarlık Öz-saygı 

Naziklik Toplumsal onay 

Sorumluluk sahibi olma Gerçek dostluk 

Kendine hakim olma Bilgelik 

 

 

4.2.Shalom H. Schwartz’ın Değerler Kuramı 

Schwartz (1992) değerlerin ne olduğunu çeĢitli özelliklerini sıralayarak açıklamıĢtır. 

(1) Değerler duygularla bağlantılı inançlardır. Belli bir durum kiĢinin sahip olduğu 

değer(ler)le uyumluysa kiĢide olumlu; uyumsuzsa olumsuz duygular uyanır. (2) Değerler 

insanları ulaĢmak istedikleri hedefler için bir Ģeyler yapmaya motive eder. (3) Değerler 

belli davranıĢlar ve durumlarda geçerli olmaktan ziyade her durumda geçerlidir ve farklı 

bağlamlardaki davranıĢlarda kendini gösterir. (4) Değerler karar vermede ve insanların, 

olayların ya da davranıĢların değerlendirilmesinde ve iyi-kötü, yararlı-zararlı gibi 

yargılarda bir kriter olarak kullanılır. (5) Değerler kiĢilerin onlara ne ölçüde önem 

verdikleri açıından farklılaĢır; bazı değerler diğerlerinden daha önemli olabilir. (6) 

Değerlerin birbirlerine kıyasla göreceli önemi davranıĢlara yön verir. Bir davranıĢın ya da 

tutumun birden fazla değerle ilgili sonuçları olabilir. Belli bir davranıĢın sergilenmesinde 

belirli bir değer önem taĢırken bir baĢka değerin bir önemi olmayabilir (Schwartz, 1992, 

1996; akt., Schwartz, 2012: 3-4). Bu özellikler tüm değerler için geçerlidir. Değer tiplerini 

birbirinden ayıran bu değerlerin temelini oluĢturan amaç veya motivasyonlardır. Schwartz 

çeĢitli motivasyonların oluĢturduğu 10 farklı değer tipi tanımlamıĢtır (bkz., Tablo 6). Bu 
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değer tiplerinin temelinde bireylerin biyolojik varlıklar olarak ihtiyaçları, sosyal etkileĢim 

ihtiyaçları ve grupların hayatta kalma ve iyi olma ihtiyaçları yatmaktadır. Bu ihtiyaçların 

evrensel olması değer tiplerini de evrensel yapmaktadır (Schwartz, 2012: 4). 

Bu değer tipleri arasında birbirleriyle uyumlu ya da çeliĢkili olma açısından dinamik 

iliĢkiler vardır. Bu iliĢkiler ġekil 3‘te gösterilmiĢtir. Birbirinin karĢısında olan değerler 

birbiriyle çeliĢirken birbirine yakın değerler birbiriyle uyumludur. Örneğin güç ve 

evrenselcilik birbiriyle çeliĢkiliyken güç ve baĢarı birbiriyle uyumludur. Geleneksellik ve 

uyma aynı motivasyonel amacı paylaĢtığı için Ģekilde aynı dilim içinde yer almaktadır. 

Uymanın merkeze daha yakın gelenekselliğin daha uzak olması gelenekselliğin bu dilimin 

karĢısındaki değerlerle (uyarılım ve hazcılık) daha çok çeliĢtiği anlamına gelmektedir.  

 

 

ġekil 3. Schwartz’ın tanımladığı bireysel değer tipleri arasındaki iliĢkiler 
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Tablo 6. Schwartz’ın tanımladığı bireysel değerler (Schwartz, 2012: 5-7) 

Değer Tipi Değerler Tanımlayıcı amaçlar (defining goals) 

Güç (power)  

 

Sosyal güç, otorite, zenginlik, sosyal imajı 

koruyabilmek, sosyal onay 

Sosyal statü ve saygınlık, insanlar ya da kaynaklar 

üstünde kontrol ya da egemenlik kurma 

BaĢarı 

(achievement)  

 

Hırslı, baĢarılı, yetenekli, etkileyici,[zeki, 

özsaygı, sosyal onay] 

Toplumsal standartlara uygun biçimde kiĢisel baĢarı 

elde etme 

Hazcılık 

(hedonism)  

 

Eğlence, hayattan zevk alma, rahatına 

düĢkünlük 

Hazsal ve duyusal doyumlar elde etme 

Uyarılım 

(stimulation)  

 

DeğiĢken bir hayat yaĢamak, heyecanlı bir 

hayat yaĢamak, cesur olmak 

Hayatta heyecan, yenilik ve zorluklar arama 

Özyönelim  

(self-direction)  

 

Yaratıcılık, özgürlük, kendi hedeflerini 

seçebilmek, meraklı, bağımsız, [özsaygı, 

zeki, özel yaĢam] 

Bağımsız düĢünce ve seçme, yaratma, keĢfetme gibi 

bağımsız davranıĢlar 

Evrenselcilik 

(universalism)  

 

Açık fikirlilik, sosyal adalet, eĢitlik, dünya 

barıĢı, güzelliklerle dolu bir dünya istemek, 

doğayla bütünlük içinde olmak, bilgelik, 

çevreyi korumak, [içsel huzur,manevi bir 

hayat] 

Tüm insanların ve doğanın iyiliğini gözetmek, 

anlayıĢlılık, hoĢgörü, kıymet bilmek 

Ġyilikseverlik 

(benevolence)  

 

Yardımsever, dürüst, affedici, sorumlu, 

sadakatli, gerçek arkadaĢlık, olgun sevgi, 

[aitlik hissi, anlamlı bir hayat, manevi bir 
hayat] 

Yakın olunan kiĢilerin iyiliğini gözetme ve artırma 

Uyma 

(conformity)  

 

Nezaket, öz-disiplin,itaatkar, ana-babaya ve 

yaĢlılara saygı göstermek, [sadakat, 

sorumluluk] 

 

BaĢkalarına zarar verebilecek ya da sosyal beklenti 

ve normlara aykırı olabilecek davranıĢ ve dürtülerin 

kısıtlanması 

Geleneksellik 

(tradition)  

 

Geleneklere saygı, gösteriĢsiz, dindar, 

hayatın verdiklerini kabullenmek, 

[alçakgönüllülük, manevi bir hayat yaĢamak] 

Kültürel ya da dinsel fikirler ve geleneklerin 

kabülü, bunlara saygı ve bağlılık duyma 

Güvenlik 

(security)  

 

Sosyal düzen, aile güvenliği, ulusal güvenlik, 

temiz olmak, iyiliğe karĢılık vermek, [sağlıklı 

olmak, ölçülü olmak,aidiyet hissi] 

Bireyin, toplumun ve iliĢkilerin güvenliği, huzuru 

ve sürekliliği 

 

Değer tipleri iki ana boyut üstünden gruplandırılır. Bunlar yeniliğe açıklık (openness-

to-change)/muhafazakarlık (conservation) ve özgenişletim (self-enhancement)/özaşkınlık 

(self-transcendence) boyutlarıdır. Bir boyut üzerindeki yeniliğe açıklık ve muhafazakarlık 

uçları çeliĢmektedir. Bu, duygu, düĢünce ve davranıĢ özgürlüğü ve yeniliğe hazır olmayla 

ilgili değerlerin; düzen, kendini sınırlama, geçmiĢi sürdürme ve yeniliğe direnmeyle ilgili 

değerlerle çeliĢtiğini ifade etmektedir. Diğer bir boyut üzerindeki özgeniĢletim ve 

özaĢkınlık uçları da çeliĢmektedir. Bu da, baĢkalarının iyiliği ve faydasıyla ilgili değerlerin 

(evrenselcilik ve iyilikseverlik) bireysel iyilik, fayda ve baĢarı ve baĢkaları üstünde otorite 

kurmayla ilgili değerlerle (baĢarı ve güç) çeliĢtiğini ifade etmektedir. Son olarak, hazcılık 
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hem yeniliğe açıklık hem de özgeniĢletimle ilgili motivasyonlara sahiptir (Schwartz, 2012: 

8-9). 

4.3.Değer-Motivasyon ĠliĢkisi 

 

Motivasyon kiĢinin amacına yönelik olan ve gönüllü olarak yaptığı davranıĢları 

sürdürmesini sağlayan psikolojik süreçleri ifade etmektedir (Mitchell, 1997; akt., Parks ve 

Guay, 2009: 679) 

Franklin ve Ramamurthy davranıĢı Ģekillendiren üç farklı motivasyon oluĢumu 

mekanizmadan söz etmiĢtir. Ġlkinde, davranıĢ nedensel ya da mekanik bir biçimde ilkel 

motivasyonlarca Ģekillenir, bir organizmanın besin bulması gibi. Ġkincisinde, davranıĢ bu 

ilkel motivasyonların dürtü formuna girdiği motivasyonlarca Ģekillenebilir. Sonucunsunda 

ise davranıĢ kiĢinin sahip olduğu değerlerin oluĢturduğu motivasyonlarca Ģekillenir. Bu 

Ģekilde oluĢan motivasyon, kiĢinin amaçları, değerleri ve çevresel koĢullarının 

harmanlanmasıyla davranıĢı Ģekillendirir (2006: 1). Motivasyonu Ģekillendiren unsurlardan 

biri olan değerler, Schwartz‘ın modelinde her biri ifade ettiği motivasyonu yansıtacak 

Ģekilde dairesel bir yapı oluĢturmaktadır (bkz. ġekil 1). Schwartz değerleri birbirinden 

ayıran Ģeyin bunların altında yatan motivasyonlar olduğunu ifade etmiĢtir. (Schwartz, 

2012: 4). ġekil 3‘te birbirinin karĢısında olan değer tiplerinin temelini çeliĢen 

motivasyonlar oluĢturmakta iken birbirine yakın olan değer tipleri benzer motivasyonları 

paylaĢmaktadır. Schwartz (2012: 9). Schwartz‘ın birbirine yakın olan değer tiplerinin 

paylaĢtığını ifade ettiği motivasyonlar Tablo 7‘dedir. 

Tablo 7. Schwartz’ın modelinde dairesel yapıda birbirine yakın olan değer tiplerinin 

paylaĢtığı motivasyonlar (Schwartz, 2012: 9-10) 

Birbirine yakın olan değer 

tipleri 

PaylaĢılan motivasyonlar 

Güç ve baĢarı Sosyal üstünlük ve itibar 

BaĢarı ve hazcılık Ben merkezli tatmin 

Hazcılık ve uyarılım DuyuĢsal olarak haz veren bir uyarılma isteği 

Uyarılım ve özyönelim Yeniliğe ve egemenliğe içsel bir ilgi duyma 
Özyönelim ve evrenselcilik Kendi muhakemesine dayanma ve farklı yaĢayıĢ biçimlerini destekleme 

Evrenselcilik ve iyilikseverlik BaĢkalarının iyiliğini artırma ve bencil uğraĢları aĢma 

Ġyilikseverlik ve geleneksellik Kendini iç gruba adama 

Ġyilikseverlik ve uyma Yakın iliĢkileri yücelten normatif davranıĢ 

Uyma ve geleneksellik Toplumsal beklentilerin lehine kendini ikinci plana itme 

Geleneksellik ve güvenlik Hayata kesinlik veren sosyal düzenlemeleri korumak 

Uyma ve güvenlik ĠliĢkilerde düzeni ve uyumu korumak 

Güvenlik ve güç ĠliĢkileri ve kaynakları kontrol ederek tehditlerden kaçınma ya üstesinden gelme 
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5.AKIġ KURAMI VE GRUP AKIġI KAVRAMI 

5.1.AkıĢ Kuramı (Flow Theory) 

AkıĢ, kiĢinin yeteneklerinin hoĢa giden bir etkinliğin gerekliliklerini karĢılayabildiği 

zaman deneyimlediği olumlu, öznel ruh halini ifade etmektedir. Csikszentmihalyi‘nin 

kuramla ilgili ilk çalıĢmasının amacı, karĢılığında materyal ödül kazanmak beklentisinden 

ötürü yapılan etkinliklerden ziyade kendi içinde ödüllendirici olduğu için yapılan 

etkinlikleri keĢfetmekti. Yoğun çaba gerektiren ancak çok az miktarda materyal ödül 

sağlayan ya da hiç sağlamayan bu etkinlikler ―ototelik etkinlik‖ olarak adlandırılmaktadır. 

Bu amaçla kaya tırmanıĢçıları, dansçılar, satranç oyuncuları, hokeyciler, futbol, hentbol ve 

basketbol oyuncuları, yüzücüler, mağaracılar, gezginler gibi çeĢitli etkinlikler yapan çok 

sayıda insana ulaĢılmıĢ ve onlara neden bu etkinlikleri yaptıkları sorulmuĢtur. Bestecilik, 

cerrahlık ve öğretmenlik gibi, iĢin özünden bir zevk almaksızın yapılamayacağı düĢünülen 

bazı mesleklerden katılımcılar da çalıĢmaya dahil edilmiĢtir. Yapılan görüĢmelerde tüm 

etkinlik gruplarından katılımcılar bu etkinlikleri yapmayı bunlardan doyum (satisfaction) 

elde ettikleri için sürdürdüklerini ve bu doyumun kendisinin ödül görevi gördüğünü 

bildirmiĢtir. DıĢsal ödüller elde ettiklerini söyleyen katılımcılar bile (besteciler, satranç 

Ģampiyonları ve cerrahlar) etkinliğe zaman ve çaba harcamalarının asıl sebebinin günlük 

hayatta eriĢilebilir olmayan özgün bir deneyim elde etmeleri olduğunu belirtmiĢtir 

(Csikszentmihalyi, 1975: 5-10).  

Ototelik deneyim yaĢatan etkinlik kiĢiye devamlı zorluklar sunar ve bu yüzden kiĢi 

ne olabileceği ya da olmayabileceğine dair düĢüncelere kapılarak sıkılmak ya da 

endiĢelenmek için zaman bulamaz. Etkinliğe tümden dahil olunduğu zaman hissedilen bu 

özgün, bütüncül hisse akıĢ denmektedir. Bir deneyim hiçbir dıĢsal hedef ya da ödül 

olmadığı zaman ototelik bir deneyimdir; akıĢ ototelik bir doğaya sahiptir; ancak, dıĢsal 

hedef ya da ödül olmaması Ģeklinde bir varsayım akıĢ için gerekli değildir 

(Csikszentmihalyi, 1975: 5-10). AkıĢ deneyimi çerçevesindeki hoĢa gitme durumunun bazı 

özellikleri vardır. Öncelikle, kiĢinin becerileri bir etkinliğin kapsadığı görevin 

gerekliliklerini karĢılayabilecek düzeydedir. KiĢi, etkinlik kapsamında yapmakta olduğu 
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göreve çevreden gelen dikkat dağıtıcıların etkisinde kalmadan odaklanır. Etkinlik 

kapsamındaki görev, anlaĢılır biçimde ifade edilen hedefler tanımlar ve görev sırasında 

geribildirim verir. Birey göreve günlük hayatın endiĢelerini ve engellenmelerini 

farkındalıktan çıkaran derin, ancak, çaba harcanmayan bir katılım gösterir. Birey etkinlik 

sırasında davranıĢları üstünde kontrole sahip olduğunu hisseder. Etkinlik sırasında bireyin 

kim olduğuna dair endiĢesi kaybolur; ancak, akıĢ deneyimi sona erdikten sonra kendilik 

hissi daha güçlü bir biçimde belirir. Son olarak, zamanın her zamanki gibi geçiyor olduğu 

hissi değiĢir. Csikszentmihalyi‘ye göre bu özelliklerin birleĢmesi yoğun bir hoĢa 

gitme/keyif alma durumu, yani akıĢ deneyimini, ortaya çıkarır. Bu durum kendi içinde o 

kadar ödüllendiricidir ki, bireyler büyük miktarda enerji harcamanın bu hissi 

yaĢayabilmeye değer olduğunu düĢünür. KiĢi bu hoĢa gitme deneyiminin en pozitif 

olduğunu bildirdiği bir anda nasıl hissettiğini bu özelliklerden en az birinden, genellikle 

hepsinden, bahsederek ifade eder (Csikszentmihalyi, 1990: 3). AkıĢın deneyimlenmesi 

sağladığı ödül sebebiyle bireyi bir etkinliğe devamlılık göstermeye ve o etkinliğe geri 

dönmeye teĢvik eder ve böylece zamanla becerilerin artmasını sağlar (Nakamura ve 

Csikszentmihalyi, 2002: 92). 

Csikszentmihalyi‘ye göre kiĢi herhangi bi aktiviteyle uğraĢırken akıĢa girebilir; 

ancak, bazı durumlar (oyunlar, sanat, ayinler gibi) akıĢ deneyiminin yaĢanması için 

özellikle uygundur. Sherry (2004: 339) çevrimiçi oyunların akıĢ deneyimini yaĢatmak için 

en uygun etkinliklerden biri olduğunu ifade etmiĢtir; çünkü akıĢ deneyimi için gerekli 

unsurların pek çoğu bu oyunlarda sunulmaktadır. ġöyle ki:  Oyun içerisinde, paketinde ve 

sitesinde oyun içi hedefleri ve kuralları anlatılmaktadır; oyunculara kendi beceri 

seviyelerine göre elle veya otomatik olarak oyun içi davranıĢlarını ayarlama imkanı 

sunulmaktadır; güncel skorlar bildirilmekte ve oyun içi birikim ya da ilerlemelerle ilgili 

anlaĢılır geribildirim sağlanmaktadır; ve dikkat dağıtmayı engelleyen ve konsantrasyonu 

artıran bol miktarda görsel ve iĢitsel bilgi sağlanmaktadır. Birçok çalıĢma çevrimiçi 

oyunların  oyunculara akıĢ deneyimi yaĢattığını ve böylece oyunculara doyum sağlayan bir 

etkinlik olduğunu göstermektedir. Söz konusu çalıĢmalarda akıĢ deneyimini oluĢturan 

çeĢitli unsurlar Tablo 8‘de gösterilmektedir. 
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Tablo 8. Çevrimiçi oyunlarda akıĢ deneyimini oluĢturan unsurlar 

AraĢtırmacı Yöntem Katılımcılar AkıĢ Deneyimi Unsurları 

Hsu ve Lu, 2004: 862  Çevrimiçi anket Tayvan‘da oyunlarla ilgili 

poopüler oyun sitelerinden 

çevrimiçi oyun kullanıcıları 

Katılım, keyif alma, kontrol, 

konsantrasyon, içsel ilgiyi 

Wan ve Chiou, 2006: 
322-323 

Anket Tayvanlı lise ve üniversite 
öğrencileri 

Ġçsel ilgi, merak, kontrol, 
dikkat 

Faiola ve Voiskounsky, 

2007: 330 

Çevrimiçi anket 5 farklı Yahoo grubundan 

çevrimiçi oyun kullanıcıları  

Oyunda planlanandan daha 

çok zaman haracamak, oyunu 

gerçek gibi düĢünmek, oyun 

üstünde kafa yormak, ilgi, 

dikkat 

Shin ve Shin, 2011: 857-

858  

Çevrimiçi anket Üniversite öğrencileri Zihnen meĢgul olma 

(immersion) 

 

5.2. AkıĢ Deneyiminin Ölçümü 

AkıĢ deneyimini ölçmek üzere birçok ölçek geliĢtirilmiĢtir. Bunlardan biri Jackson 

ve arkadaĢları (1998) tarafından sporculardaki akıĢ deneyimini ölçmek için oluĢturulan 

Sürekli AkıĢ Ölçeği‘nin (Dispositional Flow Scale) (Akt., Jackson ve Eklund, 2022: 134) 

Jackson ve Eklund tarafından (2002) tarafından iyileĢtirilmiĢ hali olan Sürekli AkıĢ Ölçeği-

2‘dir. AkıĢ deneyimini ölçmek için en çok kullanılan ölçüm araçlarından biri olan bu ölçek 

36 maddenin oluĢturduğu 9 boyuta sahiptir (Jakson ve Eklund, 2002: 144). Bu ölçek, 

spesifik olarak çevrimiçi oyun bağlamında yaĢanan akıĢ deneyimini ölçmek için de çeĢitli 

çalıĢmalarda kullanılmıĢtır (Wang ve ark., 2008: 194, Proci ve ark., 2012: 2311, Hamari ve 

Koivisito, 2014: 133). Ölçek, Türkçe‘ye de uyarlanmıĢtır (AĢçı ve ark, 2007: 191).  

Jackson, Martin ve Eklund (2008: 567-568), ölçeğin daha pratik kullanımı için 

orijinal ölçekteki her faktörde en yüksek faktör yükünü alan maddeyi seçerek dokuz 

maddelik, tek boyutlu  Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa Formu‘nu oluĢturmuĢ ve sporcularda 

akıĢ deneyimini ölçmek için kullanmıĢlardır. Bu kısa form, Martin ve Jackson tarafından 

iĢ, spor ve müzik alanlarındaki akıĢ deneyimini ölçmek için de kullanılmıĢtır. Ancak, kısa 

form çevrimiçi oyun bağlamında henüz kullanılmamıĢtır. 

 

 



32 
 

5.3. Grup AkıĢı/PaylaĢılan AkıĢ (Group Flow/Shared Flow) 

Nakamura ve Csikszentmihalyi, akıĢın bazı grup etkinlikleri bağlamında çalıĢıldığını; 

ancak, bu çalıĢmalarda analiz odağının birey olduğunu ifade etmiĢtir. Bu çalıĢmalarda 

diğer katılımcılar zorlayıcılığın ya da performans geribildiriminin kaynağı olarak 

görülmüĢtür. Çok az çalıĢma grup akıĢı/paylaĢılan akıĢ kavramının ne olduğu hakkında 

bilgi vermiĢtir. Nakamura ve Csikszentmihalyi grup akıĢı deneyiminin grup bağlamında 

diğer üyelerin akıĢın içinde olabileceği ya da olmayabileceği bir bireysel deneyimden 

farklı olabileceğini ifade etmiĢtir. AraĢtırmacılar grup akıĢının nasıl ortaya çıktığı, 

boyutları, dinamikleri, koĢulları, iĢlevleri ve etkileriyle ilgili bir analizin mevcut 

olmadığını belirtmiĢtir (2002: 102).  

Literatürde grup akıĢından söz eden çalıĢmalar, grup akıĢı deneyimini bu deneyimi 

yaĢadığını ileri sürdükleri grupların sahip oldukları özellikler üstünden ele almıĢtır. Söz 

konusu çalıĢmalarda ele alınan grupların sahip oldukları özelliklere Tablo 9‘da yer 

verilmiĢtir. Turner ―communitas‖ adını verdiği grup ruhunu (1974: 79-80), Blumen ve 

Leavitt ―Ģehvetli gruplar‖ (hot groups) adını verdiği grupları (1999: 148-149), Borgo 

doğaçlama müzik performansı gösteren grupları (2006: 2-3),  Forsgard (2012)  genel 

olarak grup akıĢı yaĢayan grupları, Sawyer (2012: 2-4) caz, tiyatro, iĢ ve spor gruplarını ve 

Kaye ve Bryce (2012: 31-32) bir çevrimiçi oyun grubunu ele almıĢtır. 

Turner (1974: 79-80) insan biliĢinin, duygusunun, iradesinin ve yaratıcılığının sosyal 

statünün normatif kısıtlamalarının etkisinde olmadığı ve sosyal rol çeĢitliliğinin olduğu 

grupları ―communitas‖ olarak nitelendirmiĢtir. Communitas ile ilgili üç kavram 

kendiliğinden (spontaneous), ideoloik (ideological) ve normatif (normative) 

communitas‘tır. Kendiliğinden communitas insanların doğrudan ve tüm yönleriyle 

karĢılaĢtığı, yoğun olmaktan ziyade derin olan bir kiĢisel etkileĢimi ifade etmektedir. Bu 

kimliğin içinde öznel olarak algılanan, bitmeyecek bir güç hissi vardır. Bu, herhangi bir 

insan tarafından, birbiriyle iyi geçinen uyumlu insanlarla bir arada olduğu bir grubu ―biz‖ 

olarak hissettiğinde ve gerek duygusal gerekse biliĢsel olan bütün problemleri (sadece 

kendi problemlerini değil) çözebileceğini hissettiğinde, deneyimlenebilir. Communitas 

hissedildiğinde kiĢisel dürüstlüğe ve açıksözlülüğe çok değer verilir ve gösteriĢ ve kendini 

beğenme olmaz. Bir insanla doğrudan iliĢki kurmak, onu kültürel kimliğinden, rolünden, 

statüsünden, Ģöhretinden, sınıfından, cinsiyetinden ya da diğer yapısal mevkilerden 
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bağımsız olarak sıcakkanlı bir biçimde anlamak önemlidir. Kendiliğinden communitas 

içindeki kiĢiler birbiriyle tek, senkronize ve pürüzsüz bir biçimde etkileĢimde bulunur. 

İdeolojik communitas kendiliğinden communitas içindeki etkileĢimleri tanımlamaya 

çalıĢan teorik çerçeveyi ifade eder. Normatif communitas ise kendiliğinden communitas 

iliĢkilerini kalıcı bir temelde geliĢtirmeye ve sürdürmeye çalıĢan sosyal sistemi ifade 

etmektedir. AkıĢ Kuramı ideolojik communitas çerçevesi içindedir. Turner, 

Csikszentmihalyi‘nin teorik çerçevesinin bütün insan etkinliklerinin kendiliğinden 

communitas düzeyinde yapıldığı ütopik bir toplum modeli oluĢturmak için 

geniĢletilebileceğini ileri sürer. Turner‘a göre akıĢ deneyimi communitas‘ı, communitas ise 

akıĢ deneyimini ortaya çıkarabilir. Ancak, communitas‘ta akıĢ deneyimini sağlayan Ģey bir 

arada olmaktır. Turner‘a göre communitas‘ı akıĢtan ayıran unsur kendiliğinden ve 

öngörülemeyen bir biçimde ortaya çıkabilmesi ve de akıĢta olduğu gibi belli unsurlara 

gerek olmamasıdır. AkıĢ bir bireyin içinde gerçekleĢirken, communitas iki ya da daha fazla 

kiĢi arasında gerçekleĢmektedir. Communitas grup içindeki herkesin paylaĢtığına inandığı 

Ģeydir ve grup üyelerinin sözel ve sözel olmayan iletiĢimleri sonucu ortaya çıkmaktadır 

(1974: 87-90). Turner‘ın bu çalıĢması bireysel akıĢ deneyiminden ayrı olarak grup akıĢı 

deneyiminin var olduğundan bahseden eden ilk çalıĢmalardan biridir.  

Grup akıĢından söz edilen diğer bir çalıĢma Blumen ve Leavitt‘in (1999: 148-149) 

Ģehvetli gruplar (hot groups) ile igili çalıĢmasıdır. Yazarlar Ģehvetli grupların grup akıĢı 

deneyimlediğini ifade etmektedir. ġehvetli gruplar kendine özgü bir davranma biçimi olan, 

son derece göreve odaklanmıĢ hırslı gruplardır. Herhangi bir grup bu özellikleri taĢıdığında 

Ģehvetli grup olabilir. Grubu Ģehvetli grup yapan ve onu diğer gruplardan ayıran tüm 

üyelerce tek bir Ģey düĢünülmesi (single-mindedness) ve grup üyelerinin kendilerini bir 

göreve adamıĢ olmalarıdır. Bu gruplarda rütbe ya da otorite önemli değildir. Üyeler 

birbirine saygı çerçevesinde, statü ya da unvana göre davranmaktan ziyade eldeki göreve 

katkılarına odaklanarak davranırlar. Karar verilirken tüm üyelerin fikirleri dinlenir ve 

ciddiye alınır. ArkadaĢlık, güven ve özgecilik de bu grupların sahip olduğu 

özelliklerdendir. Bu gruplar hiyerarĢik bir yapıya sahip değildir; belirgin bir alt ya da üst 

yoktur, eĢitlikçidir. Liderlerin davranıĢları da grubun geri kalanı gibi eĢitlikçidir. Grup 

içinde herkes herkesle iletiĢim kurabilir. Bireylerin değeri yaĢ, zenginlik, ırk, cinsiyet ya da 

ofis büyüklüğünce belirlenmez; yalnızca göreve katkılarıyla belirlenir. Bir bilgi grup içinde 

herhangi bir kiĢiden herhangi bir kiĢiye, herhangi bir yerden herhangi bir yere gidebilir. 
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Emretmeye hiçbir zaman yer yoktur; teĢvik etme vardır. Bu gruplar herkesin birbiriyle yüz 

yüze iletiĢim kurabileceği kadar küçüktür. Benzer bir özellik, bu grupların kısa süreliğine 

oluĢturulmasıdır. Gruplar görev amaçlı oluĢturuldukları için üstünde çalıĢıyor oldukları 

görev sona erdikten sonra dağılır.  Blumen ve Leavitt‘e göre Ģehvetli gruplar bireylere 

sınırlarının ötesine geçme, baĢarma, ilerleme ve iyi Ģeyler yapma imkanı vererek akıĢ 

deneyimi yaĢatmaktadır. 

Grup akıĢından söz eden bir baĢka çalıĢma Borgo‘ya (2006: 2-3) aittir. Borgo toplu 

halde yapılan doğaçlama müziğin dinamiklerini tartıĢtığı yazısında grup yaratcılığının 

bireysel psikolojik süreçlerle açıklanamayacağını ileri sürmüĢtür. Doğaçlama müzik yapan 

müzisyenler için performans sırasında bir grup zihni (group mind) geliĢtirmenin 

öneminden bahsetmiĢtir. Borgo bunun için grup üyeleri arasında bir güven ve empati hissi 

geliĢtirmenin ve de bireylerin davranıĢlarının ve grup davranıĢlarının mükemmel bir uyum 

içinde olduğu bir egosuzluk durumuna eriĢmenin gerekli olduğunu belirtmiĢtir. Borgo‘ya 

göre grup akıĢı bireylere müzik aletlerini grubun ilham vericiliği olmadan tek baĢlarına 

çalamayacakları biçimde çalmalarını sağlar. Burada grubun kolektif örüntüsü bireylerin 

gruptan ayrı olarak  oluĢturdukları etkiden daha önemlidir. Bu, müzisyenlerin bireysel 

olarak özgürlüklerinin olmadığı anlamına gelmez (Borgo, 2006). Müzisyen Evan Parker 

(2004) bu durumu müzisyenlerin akıĢla birlikte ya da akıĢa karĢı gitmeleri olarak ifade 

etmiĢtir; müzik bazen müzisyenler için akıĢla birlikte gitmeyi, bazense farklı bir Ģey 

yapmayı gerektirir. Doğaçlama müzisyenlerin kendi öznel tepkileriyle uyumlu olarak  

davranmak istemeleridir (akt., Borgo, 2006: 7). Benzer Ģekilde, Lewis (2000) Afro-

Amerikan doğaçlama müzik estetiği için bireylerin kendi bakıĢ açılarını ifade ettiklerini; 

ancak, gruptaki diğer müzisyenlerin de aynısını yaptığından emin olmak için grup 

dinamiklerinin farkında olmayı sürdürdükleri bir tür ―çoklu egemenlik‖ (multi-dominance) 

tanımlamıĢtır (akt., Borgo, 2006: 17). 

Forsgard (2012) grup akıĢını ele alan bir diğer araĢtırmacıdır. Forsgard akıĢ 

incelenirken batılı bireyci kültürlerde daha çok bireye odaklanıldığını ve bu bireylerin 

oluĢturduğu daha büyük bir yapı olan grubun ihmal edildiğini ifade etmiĢtir. Forsgard‘a 

göre grup akıĢı tek baĢına yaĢanan ya da bireysel olan akıĢtan farklıdır; akıĢ bir bireyin 

yaĢadığı deneyimken grup akıĢı bir grubun yaĢadığı deneyimdir (bkz. ġekil 4). 
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ġekil 4. Bireysel olarak yaĢanan akıĢ ve grup akıĢı (Forsgard, 2012) 

Forsgard, bir caz grubu örneği üstünden, grup akıĢının yaĢanması için gerekli üç koĢuldan 

bahsetmiĢtir. Bunlar benzer beceri seviyesine sahip olmak, gruptaki diğer kiĢiler hakkında 

konuyla ilgili bilgilere sahip olmak (onların hangi enstrümanı çalıyor olduğu) ve duygusal 

seviyede bir sosyal geribildirimin var olmasıdır. Forsgard  görevle ilgili geribildirim ve 

sosyal geribildirimin ayrımını yapmıĢtır. Sosyal geribildirim bir üyenin grup içindeki 

sosyal statüsütünü tanımlamaktadır. Eğer bir üye bilinçli bir biçimde gruptaki sosyal 

statüsünü düĢünürse görev için kullanıyor olduğu biliĢsel gücün bir kısmını kaybedeceği 

için göreve odaklanamaz ve akıĢ gerçekleĢmez. Bu sebeple sosyal geribildirim duygusal 

bir seviyede olmalıdır. Bu da grup üyeleri arasında güçlü bir duygusal bağın, dayanıĢmanın 

(rapport) yaratılmasıyla mümkündür. Bu koĢullar gerçekleĢtiğinden grup akıĢı yaĢanabilir. 

Grup akıĢı dört farklı unsuru kapsamaktadır. Ġlki üyeler arasındaki sınırların 

belirsizleĢmesidir (losing self to the group). Üyeler birbirini birbirinin uzantısı ya da aynası 

olarak görür. Böylelikle ortak bir kimlik oluĢur. Üyeler birbirinin ne hissettiğini ve ne 

söylediğini kolaylıkla anlar. Diğer bir unsur olan duygusal bulaĢma (emotional 

contagiousness) bireysel olarak deneyimlenen akıĢın tüm üyelerce hissedilmesini ifade 

etmektedir. Bir baĢka unsur olan ortak amaç hissi (collective sense of purpose) üyelerin 

ortak bir amaç ve anlama sahip olduklarını hissetmesidir.  Burada bireysel olarak 

deneyimlenen akıĢta hissedilemeyen bir aitlik hissi de söz konusudur. Forsgard‘a göre grup 

akıĢı ve takım çalıĢmasının gücü bireysel olarak deneyimlenen akıĢtan daha keyiflidir. Son 

unsur ise, üyelerin bu durumu sürdürmeyi istemesidir (establishing continuity). 

Benzer bir grup akıĢı çalıĢması Sawyer (2012: 2-4) tarafından yapılmıĢtır. Sawyer 

caz grupları, tiyatro grupları, iĢ takımları ve spor takımlarıyla yaptığı çalıĢmasında grup 

akıĢının gerçekleĢmesi için 10 koĢul öne sürmüĢtür. Bunlar grup hedefleri (group goals), 

can kulağıyla dinleme (close listening), ilerletmek (move it forward), tamamen odaklanma 

(complete concentration), kontrolde olma (being in control), egoların kaynaĢması 

akıĢ 

akıĢ 

akıĢ 

akıĢ 

akıĢ 

 

Grup akıĢı 

akıĢ 
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(blending egos), eĢit katılım (equal participation), aĢinalık (familiarity), iletiĢim 

(communication) ve baĢarısızlık riski (potential for failure) Ģeklindedir. Grup hedefleri 

grubun açık bir biçimde ifade edilmiĢ ve tüm üyelerce anlaĢılmıĢ olan ortak bir amacının 

olmasını ifade etmektedir. Can kulağıyla dinleme, üyelerin ne söyleyeceklerini 

planlamadan önce birbirini dikkatle dinlemeleridir. Ġlerletmek, üyelerin birbirini dikkatle 

dinledikten sonra üzerlerine düĢeni yapmalarıdır. Tamamen odaklanma, üyelerin bireysel 

olarak deneyimlenen akıĢta da olduğu gibi, yapılmakta olan göreve tamamen 

odaklanmasıdır. Kontrolde olma tüm üyelerin dinlemeye, esnekliğe ve saygıya yer olacak 

Ģekilde kontrole sahip olduğunu hissetmesidir. Egoların karıĢması üyelerin egolarını 

kontrol etmesi,  birbirlerinin katkıda bulunmasına imkan vermesi, grubun senkronize 

olması ve tek bir zihinle düĢünmesini ifade etmektedir. EĢit katılım üyelerin beceri 

seviyeleri birbirine yakın olmasıdır. AĢinalık üyelerin birbirini önceden tanıyor olması ya 

da bir arada zaman geçirmiĢ olmalarının grup akıĢının gerçekleĢmesine katkı sağlamasını 

kapsamaktadır. ĠletiĢim, üyeler arasında iyi bir iletiĢim olmasıdır. BaĢarısızlık riski ise 

baĢarısız olma ihtimalinin baskısı hissedilmediğinde grubun yeterince motive olmayacağı 

fikriyle ilgilidir. 

Son olarak, Kaye ve Bryce (2012) çevrimiçi oyun sırasındaki sosyal etkileĢimlerin 

bireysel akıĢ deneyimi ve grup akıĢı deneyimi üstündeki etkisini incelemiĢtir. Bu amaçla 

bir üniversitedeki oyun geliĢtirme ve oyun tasarımı programlarından öğrencilerle 

görüĢmeler yapmıĢtır. AraĢtırmacılar oyun içersindeki bazı sosyal süreçlerin grup akıĢı 

deneyimini ortaya çıkardığını ifade etmiĢtir. AraĢtırmacılara göre oyunla ilgili becerilere 

sahip olmak, diğer oyuncuların becerileri hakkında bilgi sahibi olmak, takım üyelerinden 

geribildirim almak ve rakip takım üyeleri tarafından izleniyor olmak (being seen) hem 

iĢbirlikçi (aynı takım içinde oynamak) hem rekabetçi oyunda (rakip takıma karĢı oynamak) 

grup akıĢı deneyimi sağlamıĢtır. Ayrıca, grup olarak yeterli hissetmek, karĢılıklı bağımlılık, 

iĢbirliği, koordinasyon, tamamlayıcı katılım ve ortak bir görev odağı iĢbirlikçi oyun 

çevresinde akıĢ deneyimi sağlayan unsurlar olarak gösterilmiĢtir. Oyun içindeki deneyimin 

bireysel akıĢ deneyimi özellikleri taĢıdığı ancak bunun baĢkalarının varlığıyla arttığını, 

yani grup akıĢı deneyimlendiğini, ifade etmiĢlerdir. Grup akıĢının sadece grup olarak 

yeterli hissedilmesinden değil, rakip oyuncularla karĢılaĢtırıldığında bireysel olarak yeterli 

hissedilmesiyle de ortaya çıkabileceğini ifade etmiĢlerdir.  
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Tablo 9. Literatürde grup akıĢı deneyimlediğinden söz edilen grupların özellikleri 

AraĢtırmacı 

 

Grup AkıĢı Deneyimleyen Grup 

 

Grup özellikleri 

Turner, 1974 Yapısal olmayan topluluklar - Sosyal statünün olmaması 

- Rol çeĢitliliği 

- Derin bir kiĢisel etkileĢim tarzı 

- Bitmeyecek bir güç hissi 

- GösteriĢ ve kendini beğenmenin 

olmaması 

- KiĢisel dürüstlük ve açıksözlülük  
-Rolden, statüden, sınıftan, 

Ģöhretten vb bağımsız doğrudan 

biçimde iliĢki kurma 

- KarĢıdakini anlama 

- Tek, senkronize, pürüzsüz 

etkileĢim 

-Yapılan iĢ değil; bir arada olma 

önemli 

 

Blumen ve Leavitt, 1999 Bir görevi yerine getirmek için bir 

aray gelmiĢ odaklanmıĢ ―Ģehvetli 

gruplar‖ (hot groups) 

- Göreve odaklanma, hırs 

- Tek bir Ģey düĢünme (single-

mindedness) 
- Kendini önemli bir göreve 

adama 

-Rütbe, otorite, statü, ünvan 

önemli değil 

-Saygı, eĢitlikçilik, güven, 

özgecilik 

-Herkes herkesle iletiĢim kurabilir 

-YaĢ,cinsiyet, ırk, zenginlik 

önemli değil 

- Emir vermek yok 

- Bir bilgi aynı anda birçok kiĢi 
tarafından iĢlenebilir 

 

Borgo, 2006 Doğaçlama müzik yapan gruplar -―Grup zihni―(group mind)  

-Grup üyeleri arasında güven, 

empati, egosuzluk  

- Kolektif grup örüntüsü bireysel 

etkiden daha önemli 

- Grup akıĢıyla birlikte gitmek 

- Grup dinamiklerinin farkında 

olmak 

-―Çoklu egemenlik‖ (multi-
dominance) 

 

Forsgard, 2012 

 

 

 

 

 

 

 

Caz grubu, ayin grubu örnekleri 

 

 

 

 

 

 

 

- Benzer beceri seviyesi 

- Gruptaki diğer kiĢiler hakkında 

bilgi sahibi olmak 

- Duygusal seviyede sosyal 

geribildirim 

-Üyeler arasında güçlü duygusal 

bağ, dayanıĢma, belirisiz sınırlar 

-Üyeler birbirini benzer görüyor 
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Sawyer,  2012 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Kaye ve Bryce, 2012 

 

 

 

 

Caz grupları, tiyatro grupları, iĢ 

grubu, spor grubu 

 

 

 

 

 

 
 

 

Çevrimiçi oyun oynayan 

öğrencilerden oluĢan bir çevrimiçi 

oyun grubu 

 

- Ortak kimlik 

- Ortak amaç 

 

- Ortak amaç 

- Can kulağıyla dinleme 

- Dinlenenin kabulü ve 

uygulanması 

- Tamamen odaklanma 

- Egoların karıĢması 

- EĢit katılım 

- AĢinalık 
- BaĢarısızlık riski 

 

- Oyunla ilgili becerilere sahip 

olmak 

- Diğer oyuncuların becerileri 

hakkında bilgi sahibi olmak 

- Takım üyelerinden geribildirim 

almak 

- Rakip takım üyeleri tarafından 

izleniyor olmak 

- Grup olarak yeterli hissetmek 
- KarĢılıklı bağımlılık 

- ĠĢbirliği 

- Koordinasyon 

- Tamamlayıcı katılım 

- Ortak bir görev odağı 

 

 

Grup akıĢından söz eden çalıĢmalara genel olarak bakıldığında üyelerin grup içinde 

eĢit bir konuma sahip olması, ortak bir amaca sahip olmak, üyeler arasında derin bir 

etkileĢim ve dayanıĢma gibi özelliklerin grup akıĢı deneyimleyen grupların en belirgin 

özellikleri olduğu görülmüĢtür. Grup içindeki üyeler amaç, tutum ve davranıĢlar yönünden 

birbirine benzerlik göstermektedir. 

5.4.Sosyal Kimlik Kuramı ve Grup AkıĢı 

Sosyal Kimlik Kuramı,  içinde bulunulan bağlama göre çeĢitli grupların oluĢacağını 

ve bireylerin hangi grupta yer aldıklarına göre birer sosyal kimlik edineceklerini savunur. 

Kuramdaki temel bir varsayım Ģudur: Bireyler kendilerini üyesi oldukları grubu göz önüne 

alarak tanımlar ve değerlendirir, bu üyelik üstünden kendilerini sınıflandırırlar. Bu 

sınıflandırma sonucu üyesi oldukları grupla özdeĢleĢirler ve böylece sosyal kimlikleri 

oluĢur (Turner, 1987). BaĢka bir varsayımına göre birey, üyesi olduğu grubun konumunu 

çevresindeki diğer benzer gruplarla  sosyal karĢılaĢtırma yaparak belirler (Turner, 1975). 

Bu sosyal karĢılaĢtırma yapılırken kiĢinin olumlu bir sosyal kimlik edinmek için üyesi 
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olduğu grubu/grupları olumlu, diğer grupları olumsuz algılama yanlılığı (iç grup 

kayırmacılığı) göstermesi bir diğer varsayımdır (Dooje ve Ellemers, 1997). Son olarak, 

sosyal kimliğin olumsuz olması doyumsuzluğa yol açacağı için bireyler olumlu bir sosyal 

kimlik geliĢtirmeye çalıĢtırarak sosyal kimliklerinin doyurucu olması çaba gösterirler 

(Turner ve Brown, 1978; akt., DemirtaĢ, 2003: 129-130). 

Sosyal Kimlik Kuramı çerçevesinde sosyal kimliğin tanımlanması sosyal kimlik ve 

bireysel kimlik arasında bir ayrım yapılarak gerçkleĢtirilmiĢtir. Bireyin baĢka insanlara 

yönelik davranıĢları kendi kiĢilik, beğeni, beceri, tutum ve düĢünceleri tarafından 

belirlendiğinde kiĢi bireysel kimliğiyle hareket etmektedir (Brown, 1988). Kuram sosyal 

kimliğin bireysel kimlikten farklı olduğunu savunmakta ve bireysel kimlikten çok, sosyal 

kimlik üstünde durmaktadır. Tajfel (1982) bireyin üye olduğu bir sosyal grup/gruplar 

hakkındaki bilgisinin, bu üyeliğe verdiği değerin ve üyeliğin duygusal anlamının  o kiĢinin 

sosyal kimliğini oluĢturan unsurlar olduğunu  söylemiĢtir (akt., DemirtaĢ, 2003: 129-130). 

Sosyal kimlik kuramı çerçevesine insan iliĢkileri bir ucunda kiĢiler arası iliĢkiler, diğer 

ucunda grupiçi/gruplar arası iliĢkiler olduğu varsayılan bir boyut üstünde değerlendirilir 

(bkz. ġekil 5). Birey kiĢiler arası iliĢkilerde bireysel kimliğinin etkisiyle davranırken grup 

içi/gruplar arası iliĢkilerde sosyal kimliğinin etkisiyle davranmaktadır. 

 

Bireysel kimlik   Sosyal kimlik 

KiĢiler arası iliĢkiler                                                                                           Grup içi/gruplar arası iliĢkiler 

ġekil 5.Sosyal Kimlik Kuramı’na göre bireysel kimlik ve sosyal kimlik 

Çevrimiçi oyun bağlamına Sosyal Kimlik Kuramı perspektifinden bakılacak 

olduğunda, kiĢilerin hem bireysel hem de sosyal kimliklerini geliĢtirmelerine ve 

sürdürmelerine imkan verecek bir bağlam olduğu söylenebilir. KiĢiler, çevrimiçi oyunlarda 

bireysel yeteneklerini sergileyebilirler, kendilerini baĢkalarından ayıran becerilerini, 

beğenilerini bu ortamlarda ifade edebilirler. Öte yandan kiĢiler, çevrimiçi oyunları düzenli 

olarak bir grup oyuncu ile oynayıp o grubun üyesi olmaya değer verebilir ve grupla 

özdeĢleĢim kurabilir, oyun grubu üzerinden bir sosyal kimlik geliĢtirebilirler. Oyun 

bağlamının sosyal ya da kiĢisel kimliği aktive etmesi, yaĢayacakları akıĢ deneyimi üzerinde 
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etkili olabilir. Grup akıĢı olgusu, oyuncunun oyun gurubu üzerinden bir sosyal kimlik 

tanımlamıĢ olması halinde ortaya çıkan bir durum olabilir. 
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Üçüncü Bölüm 

ARAġTIRMA SORULARI VE BEKLENTĠLER 

1.GRUP AKIġI ÖLÇEĞĠ‘NĠN GELĠġTĠRĠLMESĠ VE GEÇERLĠLĠĞĠ 

Csikszentmihalyi‘nin kuramı baĢlangıçta yanlızca bireysel akıĢ deneyimini 

kapsarken, zamanla grup akıĢı kavramı da kurama eklenmiĢ, ancak bu kavramı ölçmeye 

yönelik bir ölçüm aracı henüz geliĢtirilmemiĢtir. Bu çalıĢmada ilk amaç, literatürde 

kavramsal tanımı yapılan grup akıĢı kavramını ölçebilecek nitelikte bir ölçek geliĢtirmek 

ve geçerliliğini test etmektir. Geçerlilik çalıĢması için,  geliĢtirlecek grup akıĢı ölçeğinin 

Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa Formu (Dispositional Flow Scale-2 Short Version) ile iliĢkisi 

incelenecektir. Çevrimiçi oyun oynama etkinliğinden grup akıĢı deneyimi elde eden bir 

kiĢinin bireysel olarak deneyimlenen akıĢı da yaĢaması bekleneceği için bu iki ölçekten 

alınan puanın pozitif yönde anlamlı iliĢki göstermesi beklenmektedir.  

 

2.SÜREKLĠ AKIġ ÖLÇEĞĠ-2 KISA FORMU‘NUN GEÇELĠLĠĞĠ 

 

Sürekli AkıĢ Ölçeği-2, daha önce Türkçe‘ye uyarlanıp kullanılmıĢ olsa da (AĢçı ve 

ark., 2007), kısa formu uyarlanmamıĢtır.  Bu tezde, pratik sebeplerle, akıĢ kavramı kısa 

form kullanılarak ölçülmek istenmiĢtir. Bu kısa ölçeği oluĢturan maddelerinin çevirisi AĢçı 

ve arkadaĢlarının (2007) ölçeğin uzun formunun Türkçe çevirisindeki maddeler içerisinden 

alınmıĢtır. Bu maddeler ölçeğin Ġngilizce kısa formu oluĢturulurken Jackson, Martin ve 

Eklund‘un seçtiği maddelerdir (2008: 563-564). Bu kısa formun faktör yapısı 

incelenecektir. Orjinalinde olduğu gibi, tek boyutlu olması beklenmiĢtir. Bu çalıĢma, 

Sürekli AkıĢ Ölçeği Kısa Formu‘nun çevrimiçi oyun bağlamında kullanıldığı literatürdeki 

ilk çalıĢma olacaktır. 

AkıĢ ve grup akıĢı ölçeklerinin psikometrik niteliklerinin değerlendirilmesi ön 

çalıĢma kapsamında yapılmıĢtır. Bireysel değerlerin oyun oynama motivasyonları ve akıĢ 

ve grup akıĢı kavramlarıyla iliĢkisine dair aĢağıda sunulan hipotezler ise ana çalıĢma 

kapsamında test edilmiĢtir. 
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3.BĠREYSEL DEĞERLER VE ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN OYNAMA MOTĠVASYONLARI 

Değerler sadece  belli bazı davranıĢlar ve durumlarda geçerli olmaktan ziyade her 

durumda geçerlidirler ve farklı bağlamlardaki davranıĢlarda kendilerini gösterirler. Bu 

temel fikirden hareketle, değerlerin çevrimiçi oyun bağlamında da yansımalarının 

görülmesi beklenir. Tıpkı çevrimdıĢı bağlamlarda olduğu gibi, çevrimiçi bağlamda da 

kiĢilerin sahip oldukları değerlerle uyumlu davranıĢlar sergilediklerini düĢünmek 

mümkündür. Bu çalıĢmada, Schwartz Değerler Kuramı‘nda tanımlanan değerler ile 

çevrimiçi oyun oynama motivasyonları arasındaki iliĢki incelenecektir. 

Yee (2006) bir oyuncunun farklı türde oyun oynama motivasyonlarına aynı anda 

sahip olabileceğini; örneğin, baĢarı motivasyonuyla oyun oynayan bir kiĢinin sosyal 

motivasyonlarının da olabileceğini bildirmiĢtir. Ancak bu motivasyonların hangisinin daha 

önemli ya da öncelikli olduğu, kiĢiden kiĢiye değiĢebilir-  tıpkı değerlerin önemi ve 

önceliğinin de kiĢiden kiĢiye değiĢtiği gibi. KiĢilerin hangi değerleri benimsedikleri ile ne 

tür motivasyonlarla çevrimiçi oyun oynadıkları arasında bir iliĢki beklenebilir; ancak, 

literatürde çevrimiçi oyun oynama motivasyonlarının farklı türleri ile Schwartz Değerler 

Kuramı‘nda tanımlanan değerlerin iliĢkisini inceleyen bir çalıĢmaya rastlanmamıĢtır. Bir 

kiĢinin bir oyunu hangi motivasyonla oyanayacağı, oynadığı oyunun türü ile de ilgili 

olabilir. Bu çalıĢmada spesifik bir oyun türü üzerine odaklanılacaktır:  devasa çok 

oyunculu çevrimiçi rol yapma oyunu. Bu tür oyunları oynayan kiĢilerin oyun oynama 

motivasyonları ile  çeĢitli bireysel değerleri ne ölçüde benimsedikleri arasındaki iliĢkinin 

incelenmesi amaçlanmaktadır.  

Kullanımlar ve doyumlar yaklaĢımı, çevrimiçi oyunlar oynamanın belli ihtiyaçların 

giderilmesine yönelik olduğunu varsayar. Schwartz‘ın değerler kuramında da, kiĢilere 

hayatlarında rehberlik eden çeĢitli bireysel değerlerin temelinde insanların bazı temel 

ihtiyaçlarının giderilmesinin yattığı iddia edilmektedir. Oyun oynama motivasyonlarının 

temelinde yatması olası olan çeĢitli ihtiyaçlar ile kiĢilere hayatlarında rehberlik eden çeĢitli 

bireysel değerlerin temelinde yatan temel ihtiyaçlar aynı veya benzer  niteliktedir.  

Aynı/benzer nitelikte ihtiyaçların Ģekillendirdiği değerler ve çevirmiçi oyun oynama 

motivasyonları arasında bazı iliĢkiler beklenebilir. Bu çalıĢmada spesifik olarak Ģu iliĢkiler 

beklenmektedir:  
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―MMORPG türü oyun oynayan kiĢilerin  güç tipi (sosyal güç, otorite, zenginlik, gibi) 

ve başarı tipi (hırs, başarı ve yetenek gibi) değerleri ne kadar güçlü ise, bu oyunları başarı 

motivasyonu (güç kazanmak, hızlı bir şekilde seviye atlamak, otorite kurmak gibi) ile 

oynama eğilimleri o kadar yüksek olacaktır.  

―MMORPG türü oyun oynayan kiĢilerin  iyilikseverlik tipi (yardımseverlik, gerçek 

arkadaşlık ve olgun sevgi gibi) ve evrenselcilik tipi (açık fikirlilik, sosyal adalet, eşitlik) 

değerleri ne kadar güçlü ise bu oyunları sosyal motivasyonlar (yardım etmek, destek 

vermek, takım çalışmasının bir parçası olmak) ile oynama eğilimleri o kadar yüksek 

olacaktır.‖ 

4.BĠREYSEL DEĞERLER VE AKIġ DENEYĠMĠ 

Kullanımlar ve Doyumlar YaklaĢımı‘na göre, çevrimiçi oyunlar oyuncuların bazı 

psikolojik ve sosyal ihtiyaçlarını giderdiği için oyuncular bu oyunlardan keyif almakta ve 

oynamaya devam etmektedir. Eğer bu oyunlar kendilerini oynayan kiĢilerin ihtiyaçlarını 

gideremezlerse oyuncular memnun kalmazlar ve kiĢiler, ihtiyaçlarını gidermek için baĢka 

kaynaklara yönelirler. Csíkszentmihályi‘nin AkıĢ Kuramı oyuncuların oyunlardan neden 

ve nasıl keyif aldıklarının incelenebileceği bir çerçeve sunmaktadır. Her ne kadar kuramda 

bireysel akıĢ ve grup akıĢı olmak üzere iki tür akıĢ deneyiminden bahsedilse de, literatürde 

büyük oranda bireysel olarak deneyimlenen akıĢ deneyimi ile ilgili çalıĢmalar vardır. 

Kurama bireysel akıĢ kavramından sonra dahil edilmiĢ olan grup akıĢı kavramı çok az 

sayıda çalıĢmada ele alınmıĢtır. Tüm diğer alanlardaki akıĢ deneyimleri gibi, çevrimiçi 

oyun bağlamında ele alınan akıĢ deneyimi de çoğunlukla bireysel olarak incelenmiĢtir. 

Türkiye‘deki çevrimiçi oyun kullanıcılarının hem bireysel akıĢ hem de grup akıĢı 

deneyimleri henüz incelenmemiĢ bir konudur.  

Kullanımlar ve doyumlar yaklaĢımının sözünü ettiği ihtiyaçlar bazı oyuncular için bir 

gruba ait olma, grup içinde sosyalleĢme, sohbet etme … vb. olabilirken, bazı oyuncular 

oyun üstünden bireysel baĢarı ve güç elde etme ihtiyacını karĢılamayı istiyor olabilir. Oyun 

yoluyla bireysel baĢarı elde etmeye çalıĢanlarların oyunda grup akıĢı deneyimin 

yaĢanabilmesi  için gerekli olan egosuzluk, iyi bir iletiĢim, dayanıĢma vb koĢulların yerine 

getirilmesini aksatabileceği ve gruptakilerin grup akıĢı deneyimlemesine engel 

oluĢturabileceği söylenebilir. Aynı/benzer nitelikte ihtiyaçların Ģekillendirdiği bireysel 
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değerler ve çevrimiçi oyun oynama etkinliğinden edinilen akıĢ deneyimi arasında iliĢkiler 

beklenebilir. Bu çalıĢmada spesifik olarak Ģu iliĢkiler beklenmektedir: 

―MMORPG türü oyun oynayan kiĢilerin güç tipi (sosyal güç, otorite, zenginlik, gibi) 

ve başarı tipi (hırs, başarı ve yetenek gibi) değerleri ne kadar güçlüyse bireysel olarak akış 

deneyimleme eğilimleri o kadar yüksek  olacaktır.‖ 

“MMORPG türü oyun oynayan kiĢilerin iyilikseverlik tipi (yardımseverlik, gerçek 

arkadaşlık ve olgun sevgi gibi) ve evrenselcilik tipi (açık fikirlilik, sosyal adalet, eşitlik) 

değerleri ne kadar güçlüyse grup akışı deneyimleme eğilimleri o kadar yüksek olacaktır‖ 
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Dördüncü Bölüm 

ÖN ÇALIġMA 

1.AMAÇ 

AkıĢ Kuramı‘nn sözünü ettiği akıĢ deneyimi literatürde daha çok bireysel olarak 

deneyimlenen akıĢ deneyimi olarak ele almıĢtır. Csikszentmihalyi‘nin teorik çerçevesine 

dayalı olarak geliĢtirilen akıĢ ölçekleri de bireysel olarak deneyimlenen akıĢı ele 

almaktadır. Literatüre sonradan katılan grup akıĢı kavramı ise çok az çalıĢmada 

incelenmiĢtir. Çevrimiçi oyun bağlamında akıĢ deneyimini inceleyen çalıĢmaların çoğunda 

da yalnızca bireysel akıĢ çalıĢılmıĢtır. Çevrimiçi oyun kullanıcılarının akıĢ deneyimi henüz 

bir Türk örnekleminde incelenmemiĢ bir konudur. 

Bu tez çalıĢmasının öncelikli amacı bir grup akıĢı ölçeği geliĢtirerek literatüre 

kazandırmaktır. Grup akıĢı uzun bir süredir kullanılan ve kabul gören bir kavram olmasına 

rağmen bu kavramı görgül yollarla ölçmeye yönelik bir çabaya rastlanmamıĢtır. Bu 

çalıĢmada ilk olarak bu boĢluk giderilmeye çalıĢılacaktır. Ġkinci olarak, Jackson, Martin ve 

Eklund (2008: 148) tarafından geliĢtirilen Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa Formu‘nun çevrimiçi 

oyun bağlamındaki istatistiksel yeterliliğini bir Türk örnekleminde incelemek 

amaçlanmıĢtır. 

2. YÖNTEM 

 

2.1.Katılımcılar 

Katılımcılar devasa çok oyunculu çevrimiçi rol yapma oyunu türünde (MMORPG) 

oyun oynayan ve kendilerine internet üzerinden ulaĢılan, bu tez çalıĢması için anket 

doldurmaya gönüllü olan kiĢilerdir. 

Ankete katılmaları için MMORPG oyuncularına yapılan çağrıya toplam 416 kiĢi 

cevap vermiĢtir; ancak, bunların yalnızca 226‘sı anketi tamamlamıĢtır. 226 kiĢinin içinden 

23‘ü anketi rastgele iĢaretledikleri saptandığı için, veya MMORPG türünde bir oyunu en 

son oynadıklarından beri 1 yıldan daha fazla bir süre geçmiĢ olması sebebiyle elenmiĢtir. 

Geriye kalan 203 oyuncunun tamamına yakını erkektir (14 kadın 189 erkek). 203 

katılımcının 31‘i ilgili türdeki oyun(lar)ı birlikte oynadığı belli bir grupları olmadığını 

beyan etmiĢlerdir. Bu sebeple Grup AkıĢı Ölçeği için geriye kalan 172 katılımcının verisi 
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kullanılmıĢtır. Öte yandan, 3 katılımcı bu ölçeği doldurduğu halde Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 

Kısa Formu‘nu doldurmadan anketi bırakmıĢtır. Böylelikle, Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa 

Formu için 200 kiĢinin verisi kullanılmıĢtır. 

Grup AkıĢı Ölçeği için verisi kullanan 172 kiĢinin yaĢları 16-43 arasında 

değiĢmektedir (O = 23.33, SS = 4.21). Eğitim düzeyine bakıldığında katılımcıların 1‘i 

ilkokul mezunu, 10‘u lise mezunu iken 148‘i lisans mezunu ya da lisans eğitimi görmekte 

ve 13‘ü lisansüstü mezunu veya lisansüstü eğitim görmektedir. Katılımcılar ilgili türdeki 

oyunu/oyunları yaklaĢık 6 senedir oynamaktadır (O = 5.96, SS = 3.41). Katılımcıların 

%71‘i bu oyunu/oyunları son bir hafta içinde oynamıĢlardır ve bu oyun(lar) haftada 

ortalama 21.75 saat (SS = 19.70) bu oynanmaktadırlar. 

Sürekli AkıĢı Ölçeği-2 Kısa Formu için verisi kullanan 200 kiĢinin yaĢları 16-43 

arasında değiĢmektedir (O = 23.51, SS = 4.23). Eğitim düzeyine bakıldığında katılımcıların 

1‘i ilkokul mezunu, 10‘u lise mezunu iken 172‘si lisans mezunu ya da lisans eğitimi 

görmekte ve 17‘si lisansüstü mezunu veya lisansüstü eğitim görmektedir. Katılımcılar ilgili 

türdeki oyunu/oyunları yaklaĢık 6 senedir oynamaktadır (O = 5.79, SS = 3.44). 

Katılımcıların %71.5‘i bu oyunu/oyunları son bir hafta içinde oynamıĢlardır ve bu 

oyun(lar) haftada ortalama 21.23 saat (SS = 19.03) bu oynanmaktadırlar. 

2.2.ĠĢlem 

ÇalıĢma için ölçüm araçları edinildikten sonra Orta Doğu Teknik Üniversitesi Ġnsan 

AraĢtırmaları Etik Kurulu‘ndan (ĠAEK) etik onay alınmıĢtır. ÇalıĢma anketi 

www.surveymonkey.com sitesi üzerinde çevrimiçi olarak oluĢturulmuĢtur. Ankete ait link 

MMORPG türü oyunlarla ilgili facebook grupları, üniversitelerin e-spor grupları ve ilgili 

sitelerin forumlarında paylaĢılarak oyuncular araĢtırmaya katılmaya davet etilmiĢtir. 

(örneğin https://www.facebook.com/groups/metuesports/, 

https://www.facebook.com/groups/wowturkey/, 

http://forum.istanbuloyun.com/viewforum.php?f=64 gibi). Yeterli sayıda katılımcıya 

ulaĢıldığında anket paylaĢıma kapatılmıĢtır.  

 

 

 

 

http://www.surveymonkey.com/
https://www.facebook.com/groups/metuesports/
https://www.facebook.com/groups/wowturkey/
http://forum.istanbuloyun.com/viewforum.php?f=64
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2.3.Ölçüm Araçları 

 

2.3.1. Grup Akışı Ölçeği (Group Flow Scale) 

Ölçek çevrimiçi oyun kullanıcılarının grup akıĢı deneyimini ölçmek amacıyla bu 

tezin yazarı tarafından geliĢtirilmiĢtir. Ölçek geliĢtirmede izlenen yol Ģöyledir: Öncelikle, 

literatürde grup akıĢından söz eden çalıĢmalar dikkatlice incelenmiĢtir. Bu çalıĢmalarda 

genel olarak grup akıĢının gerçekleĢmesinin etkinliğin özelliklerinden ziyade etkinlik 

grubunun taĢıdığı özelliklere bağlı olduğu belirtildiği; grup akıĢının ele alınıĢında bir 

grubun üyeleri bu deneyimi yaĢadığı sırada grubun ne gibi özellikler sergilediğinin 

betimlendiği görülmüĢtür. Bu nedenle ele alınan çalıĢmalarda grup akıĢı deneyimi yaĢayan 

grupların özellikleri olarak nelerin belirtildiği  saptanmıĢ (örneğin; ―grubun amacının ne 

olduğunu bilmek‖) ve sonra bu özelliklerin her biri, bir oyuncu bir grupla oyun oynarken 

bu özelliği deneyimliyormuĢçasına, durum belirten bir  cümle biçiminde ifade edilip 

(örneğin: ―grup olarak ne yapmak istediğimiz konusunda net bir fikre sahibimdir‖) 

katılımcılardan grupla oyun oynarken bu deneyimi ne sıklıkta yaĢadıklarını 5‘li 

derecelendirme ölçeği üzerinde iĢaretlemeleri istenmiĢtir.  Bu yolla geliĢtirilen 8 maddeden 

bazıları ile, akıĢın doğasında olması gereken bazı özelliklerin (zorluk-beceri dengesi, açık 

hedefler, geribildirim, kontrol, odaklanma) grup olarak deneyimlenip 

deneyimlenmediğinin  ölçülmesi amaçlanmıĢtır; diğer maddelerle ise,  grup akıĢı deneyimi 

yaĢayabilmek için grup üyelerinin sahip olması gereken özelliklerin (ortak amaç, dinleme, 

dinlediğini dikkate alma ve benzer beceri seviyesi) kiĢide ne düzeyde bulunduğunun 

ölçülmesi amaçlamaktadır Bu yol izlenerek oluĢturulan maddeler, Tablo 10‘da verilmiĢtir.   
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Tablo 10. Ölçeğin grup akıĢı literatüründen hareketle oluĢturulan maddeleri 

Maddeler 

Grup olarak oyun zorluklarının üstesinden gelebilecek kadar yeterli olduğumuzu 

düĢünürüm. 
Grup olarak ne yapmak istediğimiz konusunda net bir fikre sahibimdir. 

Grup olarak performansımızın ne derece iyi olduğu konusunda net bir fikre sahibimdir. 

Gruptakilerle ortak bir amacımız olduğunu hissederim 
Gruptan biri bir Ģey söyleyeceği zaman dikkatle dinlerim. 

Gruptan birinin söylediklerini dinledikten sonra üzerime düĢen bir Ģey varsa yaparım. 

Tamamen odaklandığımı hissederim. 

Gruptaki herkesin sahip olduğu kadar kontrole sahip olduğumu hissederim 
Gruptaki herkesin benzer derecede katkısı olduğunu düĢünürüm. 

 

Grup akıĢının incelendiği çeĢitli çalıĢmalarda grup akıĢı deneyimleyen grup 

üyelerinin bu üyeliklerinin onlara bir sosyal kimlik vermiĢ olduğuna iĢaret edilmiĢtir 

(Turner, 1974, Blumen ve Leavitt, 1999; Borgo, 2006; Forsgard, 2012; Sawyer, 2012 ve 

Kaye Bryce, 2012). Bu nedenle, oyuncuların üyesi bulundukları oyun grubu vasıtasıyla ne 

ölçüde bir sosyal kimliklenme yaĢadıklarına dair bazı soru maddelerinin de grup akıĢı 

ölçeğinde yer alması gerektiğine karar verilmiĢtir . Bu sebeple bir sosyal kimlik ölçeğinin 

maddeleri oyun bağlamına uyarlanmıĢtır (Cinnirella, 1998 tarafından geliĢtirilen; Hüsnü 

(2006) tarafından Türkçeye uyarlanan bir sosyal kimlik ölçeği: akt., Dinçer, 2009: 126). 

GeliĢtirilen grup akıĢı ölçeğinin maddelerinin bu sosyal kimlik ölçeği maddelerinden 

uyarlanarak geliĢtirilmiĢ olanları Tablo 11‘de verilmiĢtir. 

Tablo 11. Ölçeğin Sosyal Kimlik Ölçeği’nden uyarlanan maddeleri 

Madde 

Grubun bir parçası olduğumu hissederim. 

Grupla güçlü bağlarım olduğunu hissederim. 
Grubun bir parçası olmaktan memnuniyet hissederim. 

Gruptaki diğer oyuncularla benzer olduğumu hissederim. 

Grubun bir parçası olmanın benim için önemli olduğunu hissederim. 
Grubun geneline yapılan eleĢtirileri kiĢisel algılar ve rahatsız olurum. 

O grup dıĢında baĢka bir grubun üyesi olmayı isterim. 

 

Katılımcılar maddeleri oyun(lar) sırasındaki deneyimlerini göz önüne alarak 

maddelerin içerdiği ifadeleri oyun sırasında ne sıklıkta deneyimlendiği 5‘li Likert ölçeği 

(1:Hiçbir zaman, 5:Her zaman) üstünde puanlanmıĢtır.  
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Çevrimiçi oyun bağlamındaki gruplar kalıcı ya da geçici gruplar olabilir. Kalıcı 

gruplar gerçek hayattaki tanıdık kiĢilerden veya oyun çevresinde çevrimiçi olarak tanınıp 

arkadaĢlık geliĢtirilen kiĢilerden oluĢabilir. Geçici gruplar ise sadece oyun  çevresinde bir 

araya gelinen (daha önceden üyelerinin birbiriyle tanıĢık olmadığı), oyunla ilgili olarak 

yapılan görev vb. bittikten sonra dağılan ve bir daha iletiĢim kurulmayan kiĢilerden oluĢan 

geçici gruplar olabilmektedir. Kalıcı gruplarda grup akıĢı literatüründe söz edilen üyeler 

arası güçlü bağlar, iyi iletiĢim, aĢinalık vb. durumlar daha iyi sağlanacağı için, birbiriyle 

önceden iletiĢimi olmayan kiĢilerden oluĢan bir gruba göre grup akıĢı deneyimlenmesi 

daha olasıdır denebilir. Bu çalıĢma içersinde grup akıĢı deneyiminin inceleneceği çevrimiçi 

oyun grupları, grup akıĢı literatüründe sözü edilen koĢulları görece daha iyi karĢılayacağı 

için genellikle aynı kiĢilerin bir araya gelerek oluĢturduğu grupları kapsamaktadır. Ölçek 

maddelerini iĢaretlemeden önce katılımcılara oynuyor oldukları oyunu/oyunları birlikte 

oynadıkları genellikle aynı kiĢilerden oluĢan belli bir grup/gruplar olup olmadığı 

sorulmuĢtur. Böyle bir grubu olan katılımcılar (―Evet‖ seçeneğini iĢaretleyenler) önce 

Grup AkıĢı Ölçeği‘nin yer aldığı sayfaya, sonra ise Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa Formu‘nun 

yer aldığı sayfaya yönlendirilmiĢtir. Belli bir grubu olmayan katılımcılar içinse (―Hayır‖ 

seçeneğini iĢaretleyenler) sayfaya atlama mantığı eklenmiĢtir ve  katılımcı Sürekli AkıĢ 

Ölçeği-2 Kısa Formu‘nun yer aldığı sayfaya yönlendirilmiĢtir.   

2.3.2. Sürekli Akış Ölçeği Kısa Formu (Dispositional Flow Scale-2 Short Version) 

Jackson, Martin ve Eklund  (2008: 567-568) tarafından geliĢtirilen  ölçekte 

katılımcılardan yaptıkları belirli bir etkinliği düĢünüp her bir ölçek maddesindeki ifadeyi o 

etkinlik sırasında ne sıklıkta deneyimlediğini 5‘li Likert ölçeğinde (1:Hiçbir zaman, 5:Her 

zaman) iĢaretlemesi istenir. Maddeler Csikszentmihalyi‘nin kuramsal temelde ifade ettiği  

Ģu unsurları kapsamaktadır: Beceri ve görev zorluğu dengesi (balance), davranıĢ ve 

farkındalığın birleĢmesi (merging), görevin anlaĢılır hedefler tanımlaması (goals,) görevin 

anlaĢılır geribildirim sağlaması (feedback), göreve odaklanma (concentration), görev 

sırasında kontrol duygusu hissetme (control), kendilik farkındalığının olmaması 

(concsiousness), zamanın her zamankinden farklı biçimde geçiyor olduğu hissi (time) ve 

etkinliğin kendisinin ödül niteliğinde olması (autotelic experience). Ölçeğin iç tutarlılık 

güvenilirliği .77‘dir. 
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2.3.3. Kişisel Bilgi Formu 

Katılımcıların yaĢ, cinsiyet ve eğitim durumları ile oynuyor oldukları oyun(lar)ın 

bilgisi, bu oyunu/oyunları ne kadar süredir oynuyor oldukları ve haftada ortalama kaç saat 

oynadıklarının bilgisi alınmıĢtır. Bu kısımda katılımcılara oynuyor oldukları 

oynun/oyunların MMORPG türüne ait olup olmadığını kontrol etmeleri için  MMORPG 

türü oyunların yer aldığı bir liste de sunularak oynuyor oldukarı oyun(lar)ı iĢaretlemeleri 

istenmiĢtir (bkz. Ek 2). 

3. BULGULAR 

3.1.Grup AkıĢı Ölçeği’nin Psikometrik Ġncelemesi 

Ölçeğe temel bileĢenler faktör analizi uygulanarak faktörleri belirlenmiĢtir. KMO 

(KMO= .84) ve Bartlett testleri (p < .001) örneklem büyüklüğünün faktör analizi için 

uygun olduğunu göstermiĢtir. Ortaya çıkabilecek faktörler birbiriyle iliĢkili olabileceği için 

bir Eğik Döndürme (Oblique rotation) türü olan Direct Oblimin yöntemi kullanılmıĢtır. 

Temel bileĢenler faktör analizi, özdeğeri 1‘den büyük olan dört faktör belirlemiĢtir.  Bu 

dört faktör toplam varyansın %58‘ini açıklamıĢtır. Çizgi Grafiği (Scree Plot) ise ölçek 

yapsının üç faktörlü olarak ele alınabileceğini göstermiĢtir. 12. Madde (―O grup dıĢında 

baĢka bir gurubun üyesi olmayı isterim‖) anti-image matrisinde .05‘ten küçük değer aldığı 

için çıkarılmıĢ, madeler üç faktöre zorlanarak analiz tekrarlanmıĢtır. Bu analizde de 16. 

Madde (―Grubun geneline yapılan eleĢtirileri kiĢisel algılar ve rahatsız olurum‖) hiçbir 

faktörde .03 veya üzeri yük almadığı için çıkarılarak analiz bir kez daha tekrarlanmıĢtır. 

Özdeğeri 1‘den büyük olan 3 faktör toplam varyansın %57‘sini açıklamıĢtır. Bu 3 faktörün 

yapısı incelenmiĢ ve faktörler aĢağıdaki Ģekilde isimlendirilmiĢtir: 

ÖzdeĢleĢme: Grubun bir parçası olmaktan memnun hissetme (madde 8), grupla güçlü 

bağlar hissetme (madde 10), grubun parçası olmanın önemli olduğunu hissetme (madde 3), 

gruptakileri can kulağıyla dinleme (madde 7), dinlediğini dikkate alma (madde 9) ve 

grubun bir parçası hissetme (madde 14) maddeleri birinci faktörü oluĢmaktadır. Bu 

faktördeki maddeler grup üyeleri arasında iyi bir iletiĢim ve güçlü bağların olmasıyla ilgili 

olduğu için faktöre ―özdeĢleĢme‖ adı verilmiĢtir. Bu boyuttaki maddelerin  faktör yükleri 
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.67 ve .83 arasında değiĢmektedir. Bu faktöre giren toplam 6 maddenin Cronbach alfa 

değeri α = .86‘dır. 

AkıĢ: Ġkinci faktör geribildirim (madde 4), açık hedefler (madde 1), görev zorluğu-beceri 

dengesi (madde 2) ve göreve odaklanma (madde 11) gibi akıĢ deneyimi sağlayan görevin 

doğasında olması gereken niteliklerle ilgili maddelerinden oluĢmuĢtur ve bu nedenle bu  

faktöre ―akıĢ‖ adı verilmiĢtir. Bu boyuttaki maddelerin  faktör yükleri .42 ve .74 arasında 

değiĢmektedir. Bu faktöre giren toplam 4 maddenin Cronbach alfa değeri α = .67‘dir. 

Benzerlik: Üçüncü faktör ise gruptakilerle benzer olunduğunu hissetme (madde 6), 

gruptakilerin benzer katkı sağlandığının düĢünülmesi (madde 15), ortak amaca sahip 

hissetme (madde 5) ve gruptakilerin benzer kontrole sahip olduğunu hissetme (madde 13) 

maddelerinden oluĢmaktadır. Bu boyuttaki maddeler grup üyelerinin çeĢitli yönler 

açısından benzer olmasıyla ilgili olduğu için boyuta ―benzerlik‖ adı verilmiĢtir. Bu 

boyuttaki maddelerin  faktör yükleri .55 ve .82 arasında değiĢmektedir. Bu faktöre giren 

toplam 4 maddenin Cronbach alfa değeri α = .69‘dur. 

Tüm ölçeğin toplam iç tutarlılık güvenilirlik düzeyi α = .87‘dir. Her bir ölçek 

maddesinin aldığı faktör yükleri, faktörlerin özdeğerleri, açıkladıkları varyans ve toplam 

faktör yükleri ile her faktörün iç tutarlılık güvenilirlik (Cronbach alfa) değeri Tablo 

12‘dedir. Ölçeğin tamamından alınan ortalama puan 4.08 ve standat sapma değeri 0.58‘dir.
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Tablo 12. Grup AkıĢı Ölçeği faktör analizi ve iç tutarlılık güvenilirliği analizi sonuçları 

Faktör Faktörü OluĢturan Maddeler 1. faktörde 

aldığı yük 

2. faktörde 

aldığı yük 

3. faktörde 

aldığı yük 

Faktör 

özdeğeri 

Faktörün 

açıkladığı 

varyans 

Açıklanan 

toplam 

varyans 

Faktör 

güvenilirliği 

ÖzdeĢleĢme 8.Grubun bi parçası olmaktan memnuniyet hissederim .83 .05 -.02 5.3 38.08 38.08 .86 

 10.Grupla güçlü bağlarım olduğunu hissederim .82 -.01 -.01     

 3.Grubun bir parçası olmanın benim için önemli 

olduğunu hissederim 
.74 -.01 .10     

 7.Gruptan biri bir Ģey söyleyeceği zaman dikkatle 

dinlerim 
.72 -.13 .08     

 9.Gruptan birinin söylediklerini dinledikten sonra 

üzerime düĢen bir Ģey varsa yaparım 
.68 .16 -.03     

 14.Grubun bir parçası  olduğumu hissederim .67 .04 .11     

AkıĢ 4.Grup olarak performansımızın ne derece iyi olduğu 

konusunda net bir fikre sahibimdir 

-.21 .74 .28 1.4 10.37 48.44 .67 

 1.Grup olarak ne yapmak istediğimiz konusunda net bir 

fikre sahibimdir 

.12 .73 -.04     

 2.Grup olarak oyun zorluklarının üstesinden 

gelebilecek kadar yeterli olduğumuzu düĢünürüm 

.15 .66 -.16     

 11.Tamamen odaklandığımı hissederim .37 .42 .13     

Benzerlik 6.Gruptaki diğer oyuncularla benzer olduğumu 

hissederim 

.04 -.16 .82 1.1 8.25 56.69 .69 

 15.Gruptaki herkesin benzer derecede katkısı olduğunu 

düĢünürüm 

.18 -.06 .65     

 5.Gruptakilerle ortak bir amacımız olduğunu 

hissederim 

.15 .14 .57     

 13.Gruptaki herkesin sahip olduğu kadar kontrole sahip 

olduğumu hissederim 

-.02 .29 .55     
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Faktör boyutlarının birbirleriyle ve ölçeğin tamamıyla korelasyonları incelenmiĢtir. Üç 

faktörün birbirleriyle olan korelasyonlarının .43-.56 arasında, ölçeğin tamamıyla ise .71-.90 

arasında değiĢtiği görülmüĢtür (bkz., Tablo 13). 

Tablo 13. Grup AkıĢı Ölçeği faktörlerinin birbiriyle ve ölçeğin tamamıyla korelasyonları 

 Benzerlik ÖzdeĢleĢme AkıĢ Ölçeğin Tamamı 

Benzerlik  .56 .43 .81 

ÖzdeĢleĢme   .49 .90 

AkıĢ    .71 

Ölçeğin Tamamı     

Not: Bu tablodaki tüm korelasyonları .001 düzeyinde anlamlıdır 

3.2.Sürekli AkıĢ Ölceği-2 Kısa Formu’nun Psikometrik Ġncelemesi 

Ölçeğe temel bileĢenler faktör analizi uygulanmıĢtır. KMO (KMO= .81) ve Bartlett 

testleri (p < .001) örneklem büyüklüğünün faktör analizi için uygun olduğunu göstermiĢtir. 

Faktör analizi sonuçları ölçekte özdeğeri 1‘den büyük olan 3 faktör olduğunu göstermiĢtir. Bu 

3 faktör toplam varyansın %62‘sini açıklamıĢtır. Ġlk faktör için faktör yükleri .87 ve .65 

arasında, ikinci faktör için .80 ve .46 arasında değiĢmektedir. Üçüncü faktörü ise tek baĢına 

.95 yük alarak 7. Madde oluĢtumuĢtur. 

Kavramsal olarak ölçek maddelerinin tek bir boyut oluĢturması beklendiği için ölçek tek 

bir faktöre zorlanarak yeniden faktör analizi yapılmıĢtır. Tek bir faktör varyansın %43‘ünü 

açıklanmıĢtır.  

Ölçeğin iç tutarlılık güvenilirliği α = .73‘tür. Analiz, 7. Madde çıkartıldığında ise bu 

güvenilirliğin .77‘ye yükseleceğini göstermiĢtir. Bu maddenin diğer maddelerle korelasyonu 

da düĢüktür. Faktör analizi sonuçları Tablo 14‘tedir. 
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Tablo 14. Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa Formu temel bileĢenler faktör analizi sonucuna göre faktör boyutları ve maddelerin faktör yükleri 

Madde 1. faktörde 

aldığı yük 

2. faktörde 

aldığı yük 

3. 

faktörde 

aldığı yük 

Faktör 

özdeğeri 

Faktörün 

açıkladığı 

varyans 

Toplam 

varyans 

6.Tamamen kontrole sahip olduğumu hissederim. .87 -.10 .10 3.44 38.21 38.21 

1.Oyun zorluklarının üstesinden gelebilecek kadar kendimi yeterli 

hissederim. 

.77 -.05 .18  

3.Ne yapmak istediğim konusunda güçlü hislere sahibimdir. .75 .04 -.10  

4.Ne derece iyi performans gösterdiğim konusunda iyi fikirlere 

sahibimdir. 

.74 .00 -.08  

5.Yapıyor olduğum iĢe tamamen yoğunlaĢırım. .65 .23 -.06  

9.YaĢadığım deneyimler ve  yaĢantılar fazlası ile faydalıdır. -.05 .80 .11 1.11 

 

 

 

1.02 

12.31 50.52 

8.Zamanın normalden farklı geçtiğini hissederim. -.01 .75 .05   

2.Hareketleri, düĢünmek zorunda olmadan kendiliğinden ve otomatik 

olarak yaparım. 

.19 .46 -.27   

7.BaĢkalarının benim hakkımda düĢünebilecekleri beni 

endiĢelendirmez. 

.09 .11 .95 11.32 61.85 



55 
 

4.TARTIġMA VE SONUÇ 

4.1. Grup AkıĢı Ölçeğiyle Ġlgili Bulguların Değerlendirilmesi 

Grup AkıĢı Ölçeği‘nin istatistiksel yeterliliği ölçeğe uygulanan temel bileĢenler faktör 

analizi, iç tutarlılık güvenilirliği ve ölçeğin Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa Formu ile iliĢkisi 

iliĢkisine dayanarak değerlendirilmiĢtir. GeliĢtirilen 16 ölçek maddesinden ikisi bu ölçeğin bir 

parçası olmaya psikometrik olarak uygun olmadığına karar verilerek elenmiĢtir. Geriye kalan 

14 maddenin üç faktörlü bir yapıya sahip olduğu, ―özdeĢleĢme‖ olarak adlandırılan 

faktörünün iyi düzeyde, akıĢ ve benzerlik olarak adlandırılan faktörlerin ise kabul edilir 

düzeyde güvenilir olduğu görülmüĢtür. Sosyal kimlik ölçeğinden uyarlanan maddelerin çoğu 

―özdeĢleĢme‖ olarak adlandırılan boyutta yer almıĢtır. Bu boyut, kiĢinin oyun oynadığı grupla 

olan bağları, grubun bir parçası olmaya verdiği önem ve bu amaçla grup içinde nasıl 

davrandığı ile ilgili maddeler içermektedir. ―AkıĢ‖ boyutu, bir oyunda akıĢ deneyimi 

sağlanması için oyunun katılımcılara sağlaması gerekenlerin (oyunun açıkça tanımlanan bir 

hedefinin olması, oyuncuların baĢarısı hakkında geribildirim sağlaması, oyundaki görevlerle 

oyuncuların beceri düzeyleri arasında denge olması, odaklanma) sağlandığı takdirde 

yaĢanacak olanları oyuncuların grup olarak ne düzeyde yaĢadıklarına dair maddeler 

içermektedir. Benzerlik boyutu ise, çeĢitli açılardan oyuncunun kendini oyun grubundaki 

diğer üyelerle ne kadar benzer hissettiğine dair maddelerden oluĢmaktadır.  

Ölçeğin psikometrik nitelikleri hakkındaki analizlerin ardından, ölçekten alınan puanın 

Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa Formu ile iliĢkisine bakılmıĢtır. Beklenildiği gibi, bu iki ölçekten 

alınan puan birbiriyle pozitif yönde iliĢkilidir, r (169) = .57, p < .001. Tüm bu 

değerlendirmeler sonucunda, ölçeğin grup akıĢını ölçmek üzere ana çalıĢmada kullanılmak 

için yeterlilikleri sağladığına karar verilmiĢtir. 

4.2. Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa Formu’yla Ġlgili Bulguların Değerlendirilmesi 

Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa Formu‘nun istatistiksel yeterliliği ölçeğin iç tutarlılık 

güvenilirliği ve faktör yapısı incelenerek değerlendirilmiĢtir. Ölçek maddelerinden birinin – 

(―BaĢkalarının benim hakkımda düĢünebilecekleri beni endiĢelendirmez‖) psikometrik 

niteliklerinin yetesiz olduğu görülmüĢtür. Bu sorunun iyi bir madde olamamasının  sebebinin, 

katılımcılardan söz konusu maddeyi ölçekteki tüm diğer sorular gibi oyun bağlamında 

değerlendirmeleri beklenildiği halde katılımcıların bu soruyu oyun bağlamının dıĢında, daha 
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genel bir soru olarak düĢünüp cevaplandırmaları olabilir. Bu nedenle bu  maddenin ölçekten 

çıkarılmasındansa, ana çalıĢmada ölçekteki soru formatında yapılan bir değiĢiklikle 

katılımcıların soruyu doğru anlamalarına yardımcı olunmasına karar verilmiĢtir. Soru 

formatında yapılacak değiĢiklik Ģöyledir: Ön çalıĢmada katılımcılardan hangi MMORPG 

oyunlarını oynadıklarını belirtmeleri istendikten sonra, ölçeğin  yönergesinde katılımcılardan 

tüm ölçek maddelerini, baĢ kısmına  ―oynuyor olduğumu belirttiğim oyun(lar) sırasında…‖ 

ifadesini koyarak okumaları istenmiĢ, her maddenin baĢına aynı ifadenin tek tek 

yazılmasından kaçınılmıĢtır. Ana çalıĢmada ise, her maddenin oyun bağlamında 

değerlendirilmesinin istendiğine katılımcıların dikkatini daha iyi çekebilmek için ―oynuyor 

olduğumu belirttiğim oyun(lar) sırasında…‖  ifadesi her maddenin baĢına tek tek yazılarak 

belirtilmiĢtir. 

Jackson, Martin ve Eklund (2008: 567-568) akıĢı çok boyutlu olarak (dokuz boyut ile) 

ölçen Sürekli AkıĢ Ölçeği-2‘nin pratik kullanım amacıyla kısaltılması sonucu oluĢturdukları 

Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa Formu ile akıĢı tek bir boyut ile ölçmeyi hedeflemiĢti; ancak, 

mevcut çalıĢmada ölçek maddeleri üç farklı faktöre düĢmüĢtür. Çevrimiçi oyun bağlamında 

henüz kullanılmayan bu ölçeğin, Jackson ve Eklund (2002: 142-143) tarafından geliĢtirilen 36 

maddelik uzun formunun bu bağlamda kullanıldığı çalıĢmalar incelenmiĢtir. 

Ölçeğin uzun formunun çevrimiçi oyun bağlamında kullanıldığı çalıĢmalardan birinde, 

faktör analizi yapıldığında ölçeğin kısa formundaki maddelerin temsil ettiği boyutların 

mevcut çalıĢmadakine benzer Ģekilde bir araya geldiği görülmüĢtür. Hamari ve Koivisito‘ya 

ait bu çalıĢmada araĢtırmacıılar ölçek boyutlarının akıĢın koĢulları ve sonuçları olarak 

nitelendirilebilecek iki ana boyuta iĢaret ettiğini bildirmiĢtir. Spesifik olarak, araĢtırmacıların 

akıĢın koĢulları olarak nitelendirdikleri boyutları etkinliğin kendisinin ödül niteliğinde olması, 

beceri ve görev zorluğu dengesi, görev sırasında kontrol duygusu hissetme, görevin anlaĢılır 

hedefler tanımlaması ve görevin anlaĢılır geribildirim sağlaması oluĢturmuĢtur. 

AraĢtırmacıların akıĢ gerçekleĢtiğinde ortaya çıkan sonuçlar olarak nitelendirdikleri boyutlar 

ise davranıĢ ve farkındalığın birleĢmesi, göreve odaklanma, zamanın her zamankinden farklı 

biçimde geçiyor olduğu hissi ve kendilik farkındalığının olmamasıdır (2014: 133).  Mevcut 

çalıĢmada ölçeğin kısa formuna uygulanan faktör analizi bu çalıĢmanın sonuçlarıyla tutarlıdır. 

ġöyle ki; faktör analizi sonucu ortaya çıkan üç boyuttan biri Hamari ve Koivisito‘nun akıĢın 

koĢulları olarak nitelendirdikleri beĢ akıĢ boyutundan dördü (beceri ve görev zorluğu dengesi, 

görev sırasında kontrol duygusu hissetme, görevin anlaĢılır hedefler tanımlaması ve görevin 
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anlaĢılır geribildirim sağlaması) ile örtüĢmektedir. Ölçeğin uzun formunda geri kalan 

boyutları temsil eden maddeler ise mevcut çalıĢmada iki farklı boyuta dağılmıĢtır. Hamari ve 

Koivisito ölçeğin oyun bağlamında genel olarak yeterli bir ölçüm olduğunu belirtmiĢtir. 

Ölçeğin uzun formunun kullanılığı bir baĢka çalıĢmada, Proci, Singer, Levy ve Bowers 

ölçeğin orjinalde olandan çok farklı bir faktör yapısı sergilediğini belirterek çevrimiçi oyun 

bağlamındaki akıĢ deneyimini ölçmek için uygun bir ölçüm olmayabileceğini ifade etmiĢtir. 

Öte yandan,Wang, Liu ve Khoo da ölçeğin uzun versiyonunun çevrimiçi oyun bağlamında 

kullanılabilecek geçerli bir ölçüm olduğunu ifade etmiĢtir (2009: 194). 

Literatürde hem Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa Formu‘nun çevrimiçi oyun bağlamında 

kullanımına dair bir açık olduğu; hem de ölçeğin uzun formunun kullanımının yetersiz olduğu 

görülmektedir. Proci, Singer, Levy ve Bowers sporculardaki akıĢ deneyimini ölçmek için 

tasarlanan Sürekli AkıĢ Ölçeği-2‘nin oyun bağlamına uygun olmayabileceğini; bu bağlamdaki 

akıĢın daha iyi açıklanabilmesi için bu bağlama özgü bazı davranıĢların tanımlanmasının 

faydalı olabileceğini önermiĢtir (2012: 2311). Bu, ölçeğin mevcut çalıĢmada kullanılan kısa 

formu için de uygulanabilecek bir öneri olabilir. Tüm bunlar çevrimiçi oyun bağlamında akıĢ 

deneyimini ölçmeyi amaçlayan çalıĢmaların eksikliğini göstermektedir. 
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BeĢinci Bölüm 

ANA ÇALIġMA 

 

1.AMAÇ 

Ana çalıĢmanın amacı MMORPG türünde çevrimiçi oyun oynayan bireylerin bireysel 

değerleri ile oyun oynama motivasyonları ve bireysel değerleri ile akıĢ deneyimi arasındaki 

iliĢkiyi incelemekti. 

2.YÖNTEM 

2.1.Katılımcılar 

Katılımcılar  ön çalıĢmada olduğu gibi devasa çok oyunculu çevrimiçi rol yapma oyunu 

türünde (MMORPG) oyun oynayan ve kendilerine internet üzerinden ulaĢılan, bu tez 

çalıĢması için anket doldurmaya gönüllü olan kiĢilerdir. Ana çalıĢma anketine katılmaları için 

MMORPG oyuncularına yapılan çağrıya toplam 875 kiĢi cevap vermiĢtir; ancak, bunların 

yalnızca 386‘sı anketi tamamlamıĢtır. 386 kiĢinin 13‘ü oynadıkları oyun MMORPG türüne 

girmediği için elenmiĢtir. 10 kiĢi de en son oynadıklarından beri 1 yıldan daha fazla bir süre 

geçmiĢ olması sebebiyle elenmiĢtir. Geri kalan 363 katılımcının 72‘si motivasyon ölçeğini 

doldurmadan anketi bırakmıĢtır. 51 kiĢi ise ne Grup AkıĢı Ölçeği‘ni ne de Sürekli AkıĢ 

Ölçeği-2 Kısa Formu‘nu doldurmuĢtur. Böylelikle, tüm ölçekleri dolduran katılımcı sayısı 

240‘tır. 240 kiĢinin 5‘i ölçeği rastgele doldurdukları saptandığı için elenmiĢtir. Geriye kalan 

235 oyuncunun tamamına yakını erkektir (18 kadın, 217 erkek). Katılımcıların yaĢları 14-53 

arasında değiĢmektedir (O = 22.08, SS = 4.92). Eğitim düzeyine bakıldığında katılımcıların 

5‘i ilkokul mezunu; 46‘sı lise mezunu veya lise okumakta; 175‘i lisans mezunu veya lisans 

eğitimi görmekte ve son olarak 9‘u lisansüstü mezunu veya lisansüstü eğitim görmektedir. 

Katılımcıların %88.5‘i 1 seneden daha fazla bir süredir oynamaktadır. Tüm katılımcıların 

ilgili türdeki oyunu/oyunları oynama süresi ortalama 5 seneden fazladır (O = 5.72, SS = .90).  

katılımcıların %84.3‘ü ilgili türdeki bir oyunu/oyunları son bir hafta içinde oynamıĢtır ve 

oyun(lar) haftada ortalama 31.30 saat (SS = 23.45) oynanmaktadır. 

2.2.ĠĢlem 

Katılımcılara ön çalıĢmada olduğu gibi çalıĢma anketi internet üzerinde paylaĢılarak 

ulaĢılmıĢtır. Yine www.surveymonkey.com sitesi üzerinde çevrimiçi olarak oluĢturulan anket 

yeterli sayıda katılımcıya ulaĢıldığında paylaĢıma kapatılmıĢtır. 

http://www.surveymonkey.com/
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2.3.Ölçüm Araçları 

2.3.1.Portre Değerler Ölçeği (The Portrait Values Questionnaire) 

Schwartz‘ın değerler kuramında öne sürdüğü değerleri ölçmeye yönelik olarak 

Schwartz ve arkadaĢları tarafından geliĢtirilen bir ölçektir (2001). Daha önce geliĢtirilen 

Schwartz Değerler Ölçeği‘ni cevaplandırmada katılımcıların deneyimledikleri bazı güçlükleri 

gidermek amacıyla geliĢtirilmiĢtir. En az 11 yaĢındaki bir çocuğun, batılı eğitim veren 

okullarda eğitim almayan kiĢilerin de güçlük çekmeden anlayıp cevaplayabileceği biçimde 

geliĢtirilmiĢtir (Schwartz, 2012: 11). Schwartz‘ın kuramı çerçevesindeki 10 değer tipinin –

güç, baĢarı, hazcılık, uyarılım, özyönelim, evrenselcilik, iyilikseverlik, gelenekselcilik, uyma 

ve güvenlik- her biriyle ilgili maddeler içermektedir. Demirutku (2004) tarafından Türkçeye 

uyarlanmıĢtır. Ölçek her biri ikiĢer cümleden oluĢan 40 maddeye sahiptir. Her bir madde, 10 

değer tipinden birini yansıtan hedef ve isteklere sahip bir kiĢinin sözel portresini çizmektedir. 

Katılımcılar bu kiĢinin kendilerine ne kadar benzediğini 6‘lı ölçek üstünde (bana çok 

benziyor-bana hiç benzemiyor) cevaplandırmaktadır (akt., Demirutku, 2007: 63). Ölçeğin 

kapsadığı  değer tiplerine ait iç tutarlılık güvenilirlik katsayıları .65-.81 arasında 

değiĢmektedir. 

Mevcut çalıĢmada ölçekle ilgili tüm analizlerde cevap yanlılıklarının etkisini kontrol 

etmek için Schwartz‘ın önerdiği bir yöntem kullanılmıĢtır (Schwartz, 1992; akt., Schwartz, 

2012: 275). Bu yönteme göre, korelasyon analizlerinde her bir katılımcının tüm maddelere 

verdiği puanların ortalaması kontrol değiĢkeni olarak alınıp kısmi korelasyonlar 

hesaplanmaktadır. Ölçeği oluĢturan 10 değer tipi için mevcut çalıĢmadaki ortalama ve 

standart sapmalar Tablo 15‘tedir. 

Tablo 15. Değer tipleri ve boyutları için betimleyici istatistikler 

Değer Boyutu Ortalama Standart Sapma Değer Tipi Ortalama Standart Sapma 

ÖzgeniĢletim 3.62 .78 Güç 3.28 .93 

   BaĢarı 3.87 .87 

Yeniliğe Açıklık 4.20 .52 Hazcılık 4.23 .74 

   Uyarılım 3.94 .83 

   Özyönelim 4.36 .55 

ÖzaĢkınlık 4.20 .50 Evrenselcilik 4.24 .58 

   Ġyilikseverlik 4.13 .65 

Muhafazakarlık 3.57 .67 Geleneksellik 3.21 .82 

   Uyma 3.72 .78 

   Güvenlik 3.74 .80 
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Ölçeğin boyutları olan muhafazakarlık-yeniliğe açıklık ve özaĢkınlık-özgeniĢletim 

arasında bu yöntem kullanılarak hesaplanan kısmi korelasyonlar Tablo 16‘da; boyutları 

oluĢturan değer tipleri arasındaki kısmi korelasyonlar ise  Tablo 17‘dedir. Ölçeğin boyutlarına 

ve boyutları oluĢturan değer tiplerine ait iç tutarlılık güvenilirlik katsayıları ise Tablo 

18‘dedir. 

Tablo 16. Bireysel değer ortalamaları kontrol edilerek hesaplanan değer boyutları arası 

kısmi korelasyon katsayıları 

Boyut ÖzaĢkınlık Muhafazakarlık ÖzgeniĢletim Yeniliğe açıklık 

ÖzaĢkınlık  -.20 ** -.54 *** -.16 ** 

Muhafazakarlık   -.44 *** -.69 *** 

ÖzgeniĢletim    .09  

Yeniliğe açıklık     

Not: ** p < .01, *** p < .001
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Tablo 17. Bireysel değer ortalamaları kontrol edilerek hesaplanan değer tipleri arası kısmi korelasyon katsayıları 

Değer Tipi 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Güç (1)  .32 *** .07  -.07  -.05  -.35 *** -.23 *** -.24 *** -.15 * -.21 *** 

BaĢarı (2)   .26 *** .13 * -.08  -.44 *** -.24 *** -.39 *** -.24 *** -.22 *** 

Hazcılık (3)    .21 *** .11  -.13 * -.07  -.49 *** -.33 *** -.32 *** 

Uyarılım (4)     .19 ** -.10  -.08  -23 *** -.48 *** -.28 *** 

Özyönelim (5)      .04  -.16 ** -.27 *** -.27 *** -.22 *** 

Evrenselcilik (6)       .14 * -.09  -.15 * -.13 * 

Ġyilikseverlik (7)        .02  .03  -.27 *** 

Geleneksellik (8)         .32 *** .15 * 

Uyma (9)          .17 ** 

Güvenlik (10)           

Not: * p < .05, ** p < .01, *** p < .001 
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Tablo 18. Değer boyutlarına ve boyutları oluĢturan değer tiplerine ait iç tutarlılık 

güvenilirlik katsayıları 

Değer boyutu α  Boyuttaki Değer Tipi α  

ÖzgeniĢletim .81 Güç .68 

  BaĢarı .79 

Yeniliğe Açıklık .73 Hazcılık .67 

  Uyarılım .62 

  Özyönelim .54 

ÖzaĢkınlık .70 Evrenselcilik .66 

  Ġyilikseverlik .57 

Muhafazakarlık .81 Gelenseksellik .53 

  Uyma .62 

  Güvenlik .70 

 

2.3.2.Çevrimiçi Oyun Oynama Motivasyonları Ölçeği  

Ölçek, Yee (2006: 773) tarafından çevrimiçi oyun kullanıcılarının oyun oynama 

motivasyonlarını ortaya koymak amacıyla geliĢtirilmiĢtir. Devasa çok oyunculu çevrimiçi rol 

yapma oyunu (massively multiplayer online role-playing games) türü oyun kullanıcılarından 

veri toplanarak geliĢtirilmiĢtir. 

Ölçek 39 maddeden oluĢmaktadır. Maddeler, içerdikleri ifadelerin ne kadar önemli 

olduğu (1: Hiç önemli değil, 5: Tam anlamıyla önemli), ne sıklıkta yaĢandığı (1: Hiçbir 

zaman, 5: Her zaman) ve yapılmasından ne kadar hoĢlanıldığını  (1: Hiç hoĢlanmam, 5: Tam 

anlamıyla hoĢlanırım) katılımcıların iĢaretlemesinin istendiği 5‘li  Likert tipi derecelendirme 

ölçekleri üzerinden değelendirmektedir (bkz., Ek 4). 39 madde toplamda 10 faktörden oluĢan 

üç ana faktör altında toplanmıĢtır (bkz., Tablo 4). BaĢarı motivasyonları ana boyutu içersinde 

yer alan ilerleme motivasyonları oyun içinde güç kazanmak, hızlı bir Ģekilde ilerleme 

kaydetmek ve oyun içinde varlık ya da statü sembolleri biriktirmek gibi motivasyonları 

kapsamakta; mekanik motivasyonlar karakter performansını en iyi hale getirmek için oyunun 

temelini oluĢturan kuralları ve sistemi analiz etmeye ilgisi olma gibi motivasyonları 

kapsamakta ve rekabet motivasyonları diğer oyunculara meydan okuma (challenge), rekabet 

etme ve diğer oyuncular üzerinde otorite kurma isteği gibi motivasyonları kapsamaktadır. 

Sosyal motivasyonlar ana boyutu içersinde yer alan sosyalleĢme motivasyonları diğer 

oyunculara yardım etme, onlarla sohbet etme ve arkadaĢ edinmeye ilgisi olma gibi 

motivasyonları kapsamakta; iliĢki motivasyonları kendini açma, destek verme ve alma, 

baĢkalarıyla uzun süreli anlamlı iliĢkiler kurma isteği gibi motivasyonları kapsamakta ve 
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takım çalıĢması motivasyonları takım çabalamasının bir parçası olmaktan, grup 

baĢarılarından, iĢbirliğinden memnuniyet duyma gibi motivasyonları kapsamaktadır. Kendini 

kaptırma motivasyonları ana boyutu içersinde yer alan keĢif motivasyonları diğer oyuncuların 

hakkında bilmediği Ģeyleri aramak ve bulmaya çalıĢmak gibi motivasyonları kapsamakta; rol 

oynama motivasyonları geçmiĢ hikayesi olan bir karakter yaratma ve diğer oyuncularla 

birlikte bir öykü yaratmak için etkileĢim içinde olma motivasyonlarını kapsamakta; 

kiĢiselleĢtirme motivasyonları görünüĢünü kiĢiselleĢtirmeye (görünüĢ, aksesuarlar, tarz, 

renkler) bir ilgisi olma motivasyonlarını kapsamakta ve kaçıĢ motivasyonları çevrimiçi 

çevreleri rahatlamak, gerçek yaĢamdan ve gerçek yaĢamın problemlerinden kaçınmak için 

kullanma motivasyonlarını kapsamaktadır. 

Yee‘nin (2006) çalıĢmasında Ölçeğin iç tutarlılık katsayısı Cronbach Alpha = .77‘dir ve 

ölçeği oluĢturan faktörlerin iç tutarlılık güvenilirlik katsayıları .65-.87 arasında değiĢmektedir. 

Ölçeğin Türkçeye uyarlanması Dindar ve Akbulut (2014: 122) tarafından yapılmıĢtır. Ölçeğin 

Türk örneklemindeki güvenilirliği .78‘dir. Faktörlere ait iç tutarlılık güvenilirlik katsayıları 

.47-.72 arasında değiĢmektedir. 

Mevcut çalıĢmada ölçeğin tamamının iç tutarlılık güvenilirlik düzeyi .82‘dir. 14 

maddeden oluĢan baĢarı boyutunun güvenilirliği .80, 11 maddeden oluĢan sosyal 

motivasyonlar boyutunun güvenilirliği .75 ve 14 maddeden oluĢan kendini kaptırma 

motivasyonları boyutunun güvenilirliği .78‘dir. Üç ana boyutu oluĢturan 10 alt boyuta ait 

ortalama ve standart sapmaları Tablo 19‘dadır. 

Tablo 19. Ölçeğin üç ana boyutunu oluĢturan 10 alt boyuta ait ortalama ve standart 

sapmalar 

Ana boyut Ortalama Standart sapma Alt boyut Ortalama Standart sapma 

BaĢarı motivasyonları 3.78 .56 Mekanik 4.18 .58 

   Ġlerleme 4.04 .68 

   Rekabet 3.00 .93 

Sosyal motivasyonlar 3.26 .55 SosyalleĢme 3.88 .74 

   ĠliĢki 2.95 .95 

   Takım çalıĢması 2.87 .66 

Kendini kaptırma mot. 3.42 .63 KiĢiselleĢtirme 3.78 .93 

   Rol oynama 2.87 .98 

   KaçıĢ 3.43 .90 
   KeĢif 3.69 .91 
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Boyutların kendi aralarındaki ve ölçeğin tamamından alınan puanla korelasyonları 

hesaplanmıĢtır (bkz. Tablo 20).  BaĢarı motivasyonları boyutu ve sosyal motivasyonlar boyutu 

dıĢında tüm boyutlar bibiriyle iliĢkilidir. 

Tablo 20. Ölçeği oluĢturan ana boyutların kendi aralarında ve ölçeğin tamamıyla 

korelasyonları 

Boyut BaĢarı Sosyal Kendini kaptırma Ölçeğin tamamı 

BaĢarı   .03 .18 ** .65 *** 

Sosyal   .13 * .51 *** 

Kendini kaptırma    .75 *** 

Ölçeğin tamamı     

Not: * p < .05, ** p < .01, *** p < .001 

2.3.3.Grup Akışı Ölçeği (Group Flow Scale) 

Ölçek ön çalıĢmadakinden farklı olarak analizler sonrası iki maddenin çıkarılmasıyla 14 

madde olarak kullanılmıĢtır. Ölçeğin tamamının iç tutarlılık güvenilirlik düzeyi α = .92‘dir. 

ÖzdeĢleĢme, akıĢ ve benzerlik boyutları için iç tutarlılık güvenilirlikleri sırasıyla .88, .77 ve 

.74‘tür.  Faktör boyutlarının birbirleriyle ve ölçeğin tamamıyla korelasyonları incelendiğinde 

üç faktörün birbirleriyle olan korelasyonlarının .43-.56 arasında, ölçeğin tamamıyla ise .71-

.90 arasında değiĢtiği görülmüĢtür (bkz., Tablo 21). 

Tablo 21. Grup AkıĢı Ölçeği faktörlerinin birbiriyle ve ölçeğin tamamıyla korelasyonları 

 Benzerlik ÖzdeĢleĢme AkıĢ Ölçeğin 

Tamamı 

Benzerlik  .72 .69 .89 

ÖzdeĢleĢme   .70 .93 

AkıĢ    .86 

Ölçeğin Tamamı     

Not: Bu tablodaki tüm korelasyonlar .001 düzeyinde anlamlıdır. 

 

2.3.4.Sürekli Akış Ölçeği Kısa Formu (Dispositional Flow Scale-2 Short Version) 

Ölçek ön çalıĢmadakinden farklı olarak yalnızca ölçeğin yer aldığı bölümün açıklama 

kısmında yer alan ―oynuyor olduğumu belirttiğim oyun(lar) sırasında… ― ifadesi ölçek 
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maddelerinin baĢına tek tek eklenerek kullanılmıĢtır. Ölçeğin iç tutarlılık güvenilirlik düzeyi α 

= .79‘dur. 

2.3.5. Kişisel Bilgi Formu 

Ön çalıĢmada olduğu gibi katılımcıların yaĢ, cinsiyet ve eğitim durumları ile oynuyor 

oldukları oyun(lar)ın bilgisi, bu oyunu/oyunları ne kadar süredir oynuyor oldukları ve haftada 

ortalama kaç saat oynadıklarının bilgisi alınmıĢtır. Bu kısımda katılımcılara oynuyor oldukları 

oynun/oyunların MMORPG türüne ait olup olmadığını kontrol etmeleri için  MMORPG türü 

oyunların yer aldığı bir liste de sunularak oynuyor oldukarı oyun(lar)ı iĢaretlemeleri 

istenmiĢtir. 

3.BULGULAR 

3.1.ÇalıĢma DeğiĢkenleri Arası Korelasyon Analizleri 

3.1.1.Bireysel Değerler ve Çevrimiçi Oyun Oynama Motivasyonları 

Bireysel değerler ve MMORPG türü oyun oynama motivasyonları arasındaki iliĢki her 

bir katılımcının tüm değer maddelerine verdiği puan ortalaması kontrol değiĢkeni alınarak 

incelenmiĢtir. Değer tipleri ve motivasyon boyutları arsındaki iliĢki Tablo 22‘de ve ayrıca 

ġekil 6‘da gösterilmiĢtir. BaĢarı motivasyonları beklenildiği gibi güç değer tipi ve baĢarı 

değer tipi ile pozitif yönde iliĢkilidir. BaĢarı motivasyonları ayrıca hazcılık ve uyarılım ile 

pozitif yönde iliĢkiliyken, iyilikseverlik ve uyma tipi değerleriyle negatif iliĢkilidir. Sosyal 

motivasyonlar ise yalnızca iyilikseverlik değer tipiyle pozitif yönde iliĢkilidir.  
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Tablo 22. Bireysel değer ortalamaları kontrol edilerek hesaplanan bireysel değer- MMORPG türü oyun oynama motivasyonları arası 

kısmi korelasyonlar 

 BaĢarı motivasyonları Sosyal motivasyonlar Kendini kaptırma 

motivasyonları 

Güç .16 ** -.06 .01 

BaĢarı .35 *** -.12 -.03 

Hazcılık .14 * -.03 .10 

Uyarılım .13 * .09 .11 

Özyönelim -.10 -.08 .12 

Evrenselcilik -.12 -.02 .05 

Ġyilikseverlik -.32 *** .19 ** -.05 

Geleneksellik -.08 .08 -.10 

Uyma -.18 ** .05 -.02 

Güvenlik -.01 -.06 -.12 

Not: * p < .05, ** p < .01, *** p < .001
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ġekil 6. Bireysel değer ortalamaları kontrol edilerek hesaplanan bireysel değer-

MMORPG türü oyun oynama motivasyonları arası kısmi korelasyonlar 

 

Not: * p < .05, ** p < .01, *** p < .001 

Dört temel değer boyutu ile oyun oynama motivasyonları arasındaki iliĢki 

incelendiğinde özgeniĢletim değer boyutunun (bu boyutu güç ve baĢarı değer tipleri 

oluĢturmaktadır)baĢarı motivasyonlarıyla pozitif iliĢkili olduğu, özaĢkınlık boyutunun (bu 

boyutu evrenselcilik ve iyilikseverlik değer tipleri oluĢturmaktadır) ise baĢarı 

motivasyonlarıyla negatif iliĢkili olduğu bulumuĢtur (sırasıyla r = .32, p < .001 ve r = -.26, p 

< .001). Ancak, sosyal motivasyonlarla değer boyutları arasında bir iliĢki yoktur. Yeniliğe 

açıklık değer boyutunun ise, kendini kaptırma motivasyonlarıyla pozitif iliĢkili olduğu 

görülmüĢtür (r = .16, p < .05).  Değer boyutları ve motivasyon boyutları arasındaki kısmi 

korelasyonlar Tablo 23‘te gösterilmiĢtir. 
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Tablo 23. Bireysel değer ortalamaları kontrol edilerek hesaplanan değer boyutu-

MMORPG türü oyun oynama motivasyonları arası kısmi korelasyon katsayıları 

 Değer Boyutu 

 

 

 

Motivasyon Boyutu 

 ÖzaĢkınlık Muhafazakarlık ÖzgeniĢletim Yeniliğe 

Açıklık 

BaĢarı -26 *** -.12  .32 *** .09  

Sosyal .08  .03  -.11  -.004  

Kendini 

kaptırma 

.02  -.12  -.01  .16 ** 

Not:  ** p < .01, *** p < .001 

3.1.2.Bireysel Değerler ve Akış Deneyimi 

Bireysel değerler ve akıĢ deneyimleri arasındaki iliĢki her bir katılımcının tüm değer 

maddelerine verdiği puan ortalaması kontrol değiĢkeni alınarak incelenmiĢtir. Bireysel 

değerler ve gerek bireysel olarak deneyimlenen akıĢ gerekse grup akıĢı arasında bir iliĢki 

bulunmamıĢtır. Bu değiĢkenler arası korelasyon katsayıları ġekil 7‘de gösterilmiĢtir. 

ġekil 7. Bireysel değer ortalamaları kontrol edilerek hesaplanan bireysel değerler-akıĢ 

deneyimi arası kısmi korelasyon katsayıları 
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3.1.3. Çevrimiçi Oyun Oynama Motivasyonları ve Akış Deneyimi 

Her ne kadar bu çalıĢma kapsamında çevrimiçi oyun oynama motivasyonları ile akıĢ 

deneyimi arasındaki iliĢki ile ilgili hipotezler öne sürülmemiĢ olmasa da, hem bireysel, hem 

de grup olarak deneyimlenen akıĢın oyun oynama motivasyonlarıyla iliĢkileri korelasyon 

analizleri ile incelenmiĢtir. Sosyal motivasyonlar ve bireysel olarak deneyimlenen akıĢ 

arasındaki iliĢki haricinde, tüm oyun oynama motivasyonları ile akıĢ deneyimleri arasında 

pozitif yönde anlamlı iliĢkilerin mevcut olduğu görülmüĢtür. Bu iliĢkiler Tablo 24‘te 

gösterilmiĢtir. 

Tablo 24. Çevrimiçi oyun oynama motivasyonları, grup akıĢı ve akıĢ arasındaki 

korelasyonlar 

 Motivasyon  Boyutu 

 

 

AkıĢ Deneyimi 

 BaĢarı Sosyal Kendini 

Kaptırma 

 

Grup AkıĢı .32*** .43*** .19**  

AkıĢ .32*** .11 .29***  

Not: *** p < .001, ** p < .01 

3.2. ÇalıĢma DeğiĢkenleri Arası Regresyon Analizleri 

3.2.1.Çoklu Regresyon Analizleri 

Değer boyutlarının  oyun oynama motivasyonu boyutlarının ne kadar yordayabildiğini 

test etmek için  her bir motivasyonun sırayla yordanan olduğu, dört ana değer boyutunun 

(özgeniĢletim, yeniliğe açıklık, özaĢkınlık ve muhafazakarlık) ise yordayıcı olduğu biri dizi 

çoklu regresyon analizi yapılmıĢtır. Bu analizler, değer boyutlarının baĢarı 

motivasyonlarındaki varyansın % 18‘ini [F(4,230) = 14.05, p <.000], sosyal 

motivasyonlardaki varyansın ise % 7‘sini [F(4,230) = 5.64, p <.000] açıklayabildiğini 

göstermektedir. Kendini kaptırma motivasyonlarındaki varyansın ise yalnızca % 2‘si değer 

boyutlarınca açıklanabilmektedir ve kendine kaptırma motivasyounun yordandığı model 

anlamlı değildir (bkz., Tablo 25). BaĢarı motivasyonunu anlamlı Ģekilde yordayabilen tek 

değer boyutu, özgeniĢletimdir (β = .36). Sosyal motivasyonu anlamlı bicinde yordayabilen tek 

ana değer boyutu ise muhafazakarlıktır (β = .17). 



 
 

70 
 

Üç temel oyun oynama motivasyonundan ikisindeki –baĢarı motivasyonu ve sosyal 

motivasyon- varyansın değer boyutlarınca açıklanabildiğini  gördükten sonra, bu iki temel 

motivasyonun alt boyutlarından her birinin (baĢarı motivasyonunun mekanik, ilerleme ve 

rekabet alt boyutları; sosyal motivasyonun  sosyalleĢme ve iliĢki ve takım çalıĢma alıt 

boyutları) değer boyutları tarafından ne ölçüde yordandığını görmek üzere yeniden çoklu 

regresyon analizleri yapılmıĢtır (bkz., Tablo 26 ve Tablo 27). BaĢarı motivasyonları içersinde, 

mekanik [R
2
 = .08, F(4, 230) = 5.94, p < .001], ilerleme [R

2
 = .19, F(4, 230) = 14.68, p < 

.001]  ve rekabet [R
2
 = .12, F(4, 230) = 9.35, p < .001] alt boyutlarının üçü için de model 

anlamlıyken; sosyal motivasyonlar içersinde yalnızca sosyalleĢme [R
2
 = .13, F(4, 230) = 

9.62, p < .001] ve iliĢki [R
2
 = .08, F(4, 230) = 6.13, p < .001] alt boyutlar için anlamlıdır.  

BaĢarı motivasyonunun mekanik alt boyutu (β = .18) yeniliğe açıklık değer boyutu 

tarafından pozitif yönde; ilerleme alt boyutu ise hem özgeniĢletim (β = .32)  hem de 

muhafazakarlık (β = .16) değer boyutları tarafından pozitif yönde; rekabet alt boyutu ise 

özgeniĢletim (β = .36)  tarafından  pozitif ve özaĢkınlık  (β= -.15) tarafından negatif yönde 

yordanmıĢtır.  

Sosyal motivasyonun sosyalleĢme alt boyutu ise, yeniliğe açıklık (β= .14), özaĢkınlık 

(β = .20) ve muhafazakarlık (β = .21) değer boyutları tarafından pozitif yönde; iliĢki alt 

boyutu ise muhafazakarlık değer boyutu (β = .21) tarafından pozitif yönde yordanmıĢtır.  

Değer boyutlarının bireysel olarak deneyimlenen akıĢı ve grup akıĢını ne kadar 

yordayabildiğini test etmek için çoklu regresyon analizleri yapılmıĢtır (bkz., Tablo 28). Hem 

bireysel olarak deneyimlenen akıĢ [R
2
 = .06, F(4, 230) = 4.60, p < .001] için hem grup akıĢı 

[R
2
 = .21, F(4, 230) = 16.58, p < .001] için regresyon modelleri anlamlıdır. 

Dört temel değer boyutu içinden yalnızca yeniliğe açıklık, bireysel olarak 

deneyimlenen akıĢı yordamıĢtır (β = .17). Grup akıĢını ise bütün değer boyutları yordamıĢtır 

(muhafazkarlık için β = .21, özaĢkınlık için β = .18, yeniliğe açıklık için β = 15 ve 

özgeniĢletim için β = 17). Grup akıĢı ölçeğinin alt boyutlarının değer boyutlarınca ne kadar 

yordandığı incelendiğinde de benzer Ģekilde, tüm değer tiplerinin hemen hemen tüm değer 

boyutlarınca yordandığı görülmüĢtür. 
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Tablo 25. Üç motivasyon ana boyutunun dört değer boyutunca yordanmasını test eden çoklu regresyon 

 

 BaĢarı motivasyonları  Sosyal motivasyonlar  Kendini kaptırma motivasyonları 

 R
2
 B Standart 

hata (B) 

β t p R
2
 B Standart 

hata (B) 

β t p R
2
 B Standart 

hata (B) 

β t p 

ÖzgeniĢletim .18 .26 .05 .36 5.20 .001 .07 -.01 .05 -.01 -.14 .88 .02 -.03 .06 -.04 -.54 .59 

Yeniliğe açıklık  .11 .08 .11 1.51 .13  .12 .08 .11 1.51 .13  .24 .09 .19 2.53 .01 

ÖzaĢkınlık  
-.10 .07 -.09 -1.38 .17 

 
.15 .08 .14 1.92 .05 

 
.03 .09 .02 .28 .78 

Muhafazakarlık  
.06 .06 .08 1.13 .26 

 
.14 .06 .17 2.36 .02 

 
-.04 .07 -.05 -.65 .51 

 

 

Tablo 26. BaĢarı motivasyonları boyutunu oluĢturan alt boyutlarının dört değer boyutunca yordanmasını test eden çoklu regresyon 

  Mekanik  Ġlerleme  Rekabet 

 R
2
 B Standart 

hata (B) 

β t p R
2
 B Standart 

hata (B) 

β t p R
2
 B Standart 

hata (B) 

β t p 

ÖzgeniĢletim 
.08 .08 .06 .11 1.48 .14 19 .27 .06 .32 4.55 .001 12 .42 .09 .36 4.95 .001 

Yeniliğe açıklık  .20 .08 .18 2.45 .01  .15 .09 .12 1.71 .09  -.03 .13 -.02 -.27 .78 

ÖzaĢkınlık  
-.00 .08 -.00 -.04 .96 

 
-.06 .09 -.04 -.66 .51 

 
-.27 .13 -.15 -2.12 .03 

Muhafazakarlık  
.11 .06 .13 1.77 .08 

 
.16 .07 .16 2.45 .01 

 
-.13 .09 -.10 -1.40 .16 
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Tablo 27. Sosyal motivasyon boyutunu oluĢturan alt boyutların dört değer boyutunca yordanmasını test eden çoklu regresyon 

  SosyalleĢme  Takım çalıĢması  ĠliĢki 

 R
2
 B Standar

t hata 

(B) 

β t p R
2
 B Standar

t hata 

(B) 

β t p R
2
 B Standar

t hata 

(B) 

β t p 

ÖzgeniĢletim .13 -.06 .07 -.07 -.92 .36 -.01 -.06 .07 -.07 -.91 .36 .08 .14 .09 .11 1.51 .13 

Yeniliğe açıklık  .20 .10 .14 1.93 .05  .05 .10 .04 .54 .59  .10 .13 .05 .72 .47 

ÖzaĢkınlık 
 .29 .10 .20 2.84 .01  .03 .10 .02 .30 .76  .12 .13 .06 .89 .37 

Muhafazakarlık  
.23 .08 .21 3.02 .01 

 
-.07 .07 -.07 -.98 .33 

 
.29 .10 .21 2.91 .01 

 

Tablo 28. Bireysel olarak deneyimlenen akıĢın ve grup akıĢının dört değer boyutunca yordanmasını test eden çoklu regresyon 

  AkıĢ puanı  Grup akıĢı puanı 

 R
2
 B Standart 

hata (B) 

β t p R
2
 B Standart 

hata (B) 

β t p 

ÖzgeniĢletim .06 .06 .06 .08 1.03 .30 .21 .14 .06 .17 2.47 .01 

Yeniliğe açıklık  .20 .08 .17 2.33 .02  .18 .08 .15 2.13 .03 
ÖzaĢkınlık  .06 .08 .05 .70 .49  .23 .08 .18 2.73 .01 

Muhafazakarlık  .07 .06 .08 1.10 .27  .20 .06 .21 3.15 .01 
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3.2.2.Hiyerarşik Regresyon Analizleri 

Bireysel olarak deneyimlenen akıĢın yordayıcılarının hangi değiĢkenler olduğunu 

belirlemek üzere kullanım sıklığı kontrol değiĢkeni alınarak 3 aĢamalı regresyon analizi 

yapılmıĢtır (bkz., Tablo 29). Analizin ilk aĢamasında kullanım sıklığı,  ikinci aĢamasında dört 

değer boyutu, üçüncü aĢamasında ise oyun oynama motivasyonları yer almıĢtır. Regresyon 

analizinin ilk aĢaması varyansın yalnızca % 1‘ini açıklamıĢtır ve model anlamsızdır [F(1,233) 

=3.34, p = .07]. Analizin ikinci aĢamasında dört değer boyutu (özgeniĢletim, özaĢkınlık, 

yeniliğe açıklık, muhafazakarlık eĢitliğe girilmiĢtir. Ġkinci aĢama varyansın % 6‘sını 

açıklamıĢtır [F(5,229) = 4.05, p < .01]. (R
2
 değiĢim = .07). Bu aĢamada bireysel olarak 

deneyimlenen akıĢ puanını yeniliğe açıklık yordamıĢtır (β = .17). Analizin son aĢamasında üç 

motivasyon boyutu (baĢarı, sosyal, kendini kaptırma) da eĢitliğe girilmiĢtir. Bu aĢama 

varyansın % 16‘sını açıklamıĢtır [F(8,226) = 6.61, p < .001]. (R
2
 değiĢim = .11) Bu aĢamada 

yeniliğe açıklık boyutunun akıĢ deneyimindeki varyansa katkısı artık anlamlı değildir; 

bireysel olarak deneyimlenen akıĢ puanının yordayıcıları baĢarı motivasyonları (β = .24) ve 

kendini kaptırma motivasyonlarıdır (β = .22) . 

Grup akıĢının yordayıcılarının hangi değiĢkenler olduğunu belirlemek üzere, bir 

önceki analize benzer biçimde, kullanım sıklığı kontrol değiĢkeni alınarak 3 aĢamalı 

regresyon analizi yapılmıĢtır (bkz., Tablo 29). Regresyon analizinin ilk aĢaması varyansın 

yalnızca % 1‘ini açıklamıĢtır ve model anlamsızdır [F(1,233) = 3.64, p = .06]. Analizin ikinci 

aĢamasında dört değer boyutu (özgeniĢletim, özaĢkınlık, yeniliğe açıklık, muhafazakarlık 

eĢitliğe girilmiĢtir. Ġkinci aĢama varyansın % 21‘ini açıklamıĢtır [F(5,229) = 13.54, p < .001], 

(R
2
 değiĢim = .21) Bu aĢamada grup akıĢı puanı bütün değer boyutlarıyla pozitif iliĢki 

göstermiĢtir. Analizin son aĢamasında üç motivasyon boyutu (baĢarı, sosyal, kendini 

kaptırma) da eĢitliğe girilmiĢtir. Bu aĢama varyansın % 35‘ini açıklamıĢtır [F(8,226)= 16.59, 

p < .001], (R
2
 değiĢim = .14). Bu aĢamada grup akıĢı, özaĢkınlık boyutu (β = .15) ile 

muhafazakarlık boyutu (β = .14)  ve baĢarı motivasyonları (β = .20)  ile sosyal motivasyonlar 

(β = .32) tarafından yordanmıĢtır. 
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Tablo 29. Kullanım sıklığının kontrol edildiği, bireysel olarak deneyimlenen akıĢ puanının ve grup akıĢı puanının değer ve 

motivasyon boyutlarınca yordanmasını test eden hiyerarĢik regresyon 

 

  Bireysel olarak deneyimlenen akıĢ Grup akıĢı 

Model  
R

2
 

                           

B 

Standart 

hata (B) 

                         

β 

                      

t 

                       

p 
R

2
 

                           

B 

Standart 

hata (B) 

                         

β 

                      

t 

                       

p 

1. model Kullanım sıklığı .01 .00 .00 .12 1.83 .07 .01 .00 .00 .12 1.91 .06 

2. model Kullanım sıklığı .06 .00 .00 .09 1.34 .18 .21 .00 .00 .07 1.14 .25 

 ÖzgeniĢletim  .05 .06 .07 .95 .34  .14 .06 .16 2.39 .02 
 Yeniliğe açıklık  .19 .08 .17 2.27 .02  .18 .08 .14 2.08 .04 

 ÖzaĢkınlık  .06 .08 .05 .71 .48  .23 .08 .18 2.74 .01 

 Muhafazakarlık  .06 .06 .07 1.03 .30  .19 .06 .20 3.09 .01 

3. model Kullanım sıklığı .16 .00 .00 .03 .56 .57 .35 .00 .00 .03 .52 .61 

 ÖzgeniĢletim  -.00 .06 -.00 -.03 .98  .08 .05 .10 1.51 .13 

 Yeniliğe açıklık  .11 .08 .10 1.41 .16  .09 .08 .07 1.10 .27 
 ÖzaĢkınlık  .07 .08 .06 .94 .35  .20 .08 .15 2.54 .01 

 Muhafazakarlık  .06 .06 .07 .96 .34  .13 .06 .14 2.31 .02 

 BaĢarı mot.  .25 .07 .24 3.45 .001  .23 .07 .20 3.38 .001 
 Sosyal mot.  .02 .07 .02 .35 .72  .37 .06 .32 5.69 .001 

 Kendini kaptırma mot.  .21 .06 .22 3.57 .001  .09 .06 .09 1.62 .11 
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4.TARTIġMA VE SONUÇ 

4.1.Bireysel Değerlerlerle Ġlgili Bulguların Değerlendirilmesi 

Değer tiplerinin ortalamarına bakıldığında MMORPG türü oyunlar oynayan bu 

örneklem için en önemli olan değer tipleri sıralaması Ģu Ģekildedir: özyönelim, evrenselcilik, 

hazcılık, iyilikseverlik, uyarılım, baĢarı, güvenlik, uyma, güç ve geleneksellik. Schwartz 

kültürler arası çalıĢmalarda tutarlı olarak en baĢta en önemli görülen üç değer tipinin 

iyilikseverlik, evrenselcilik ve özyönelim iken; en sonda önemli görülen üç değer tipinin güç, 

geleneksellik ve uyarılım olduğunu ifade etmiĢtir (2012: 17). Mevcut çalıĢmada da özyönelim 

ve evrenselcilik önem sırasına ilk üç değer arasında yer almıĢ fakat iylikseverlik dördüncü 

gelmiĢtir. Benzer Ģekilde, güç ve geleneksellik önem sırasında son üç değer arasında yer 

almıĢken uyarılım son üçte yer almamıĢtır. Türkiye‘de üniversite öğrencilerinden oluĢan 

örneklemler üzerinde yapılan baĢka çalıĢmalarda da Schwartz‘ın ifade ettiği gibi en baĢta 

önemli görülen üç değer evrenselcilik, iyilikseverlik ve özyönelimdir (Demirutku, 2007: 71; 

Drilen, 2006: 37; GümüĢ, 2009: 151; Arslantürk, 2012: 46; Sönmez, 2014: 54).  KuĢdil ve 

KağıtçıbaĢı‘nın bir öğretmen örneklemiyle yaptıkları çalıĢmalarında ise, güvenlik 

iyilikseverlikten de önce gelerek evrenselcilikten sonra en önemli görülen değer tipi olmuĢtur. 

Bu çalıĢmada en sonda önemli görülen üç değer tipi Schwartz‘ın ifade ettiği uyarılım, 

geleneksellik ve güçtür (2000: 70). Ancak, diğer çalıĢmalarda en sonda önemli görülen üç 

değerin Schwartz‘ın ifade ettiği üç değerden farklılaĢtığı gözlenmektedir. Mevcut çalıĢmayla 

tutarlı olarak, Dirilen (2006: 37) ve Demirtku‘nun (2004: 71) çalıĢmasında da güç, uyma ve 

geleneksellik önem sırasında son üçte yer almıĢtır. Diğer çalıĢmalarda önem sırasında güç ve 

gelensekselliğin yanında son üçte yer alan değer tipi baĢarıdır (GümüĢ, 2009: 151; Arslantürk, 

2012: 46; Sönmez, 2014: 54). Bu bulgulardan hareketle MMORPG türü oyun 

kullanıcılarından oluĢan bu örneklem için, değer sıralamalarının genel olarak Türkiye‘deki 

diğer çalıĢmalardaki değer sıralamaları ile benzediğini, diğer çalıĢmalardan farklı olarak 

hazcılığın en çok değer veren ilk üç değer arasına üçüncü sıradan girdiğini ve iyilikseverlik 

değerini dördüncü sıraya ittiği  söylenebilir. 

Değer tiplerinin birbirleri arasındaki kısmi korelasyonlarına bakıldığında Schwartz‘ın 

modeline göre dairesel bir yapı üzerinde birbirine yakın olan değerlerin pozitif yönde iliĢkili 

olması beklenir; ancak bu yapıda yan yana olan iyilikseverlik ile geleneksellik, iyilikseverlik 

ile uyma, ve son olarak özyönelim ile evrenselcilik değerleri bu çalıĢmada birbirleriyle iliĢkili 

değildir. Ayrıca, yine bu dairesel yapıda yan yana olan güç ve güvenlik tipi değerler negatif 
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yönde iliĢkilidir. Mevcut çalıĢmayla tutarlı olarak, bir baĢka çalıĢmada da iyilikseverlik ile 

geleneksellik ve de iyilikseverlik ile uyma iliĢkili bulunmamıĢtır (Sönmez, 2014: 56).  Benzer 

Ģekilde, güç ve güvenlik baĢka çalıĢmalarda da negatif iliĢkili bulunmuĢtur (Sönmez, 2014: 

56; AktaĢ, 2014: 78).   

Kullanımlar ve Doyumlar Kuramı‘nda, kiĢilerin bir medyayı kullanmasının, kiĢisel 

ihtiyaçlarıyla ve değerleriyle iliĢkili olduğu iddia edilmektedir (Dainton ve Zelley, 2014: 186) 

Bu varsayımdan hareketle, bu tez çalıĢmasında, kiĢilerin MMORPG türü oyunlar oynamayı 

tercih etmelerinde, bu oyunların bazı temel sosyal ve psikolojik ihiyaçların tatminini 

sağlamasının yattığı ve oyuncuların bu oyunlarla hangi ihtiyaçları tatmin etmeye çalıĢtığının 

onların kiĢisel değerlerini yansıttığı düĢünülmüĢtür. Bu nedenle bireysel değerler ile 

MMORPG türü oyun oynama motivasyonları arasındaki iliĢkiye bakılmıĢtır ve Ģu sonuçlar 

elde edilmiĢtir:  baĢarı motivasyonları güç, baĢarı, hazcılık ve uyarılım değer tipleriyle pozitif 

yönde; iyilikseverlik ve uyma değer tipleriyle de negatif yönde iliĢkilidir. Sosyal 

motivasyonlar ise yalnızca iyilikseverlik değer tipiyle pozitif yönde iliĢkilidir. Güç, baĢarı, 

hazcılık ve uyarılım Schwartz‘ın modelindeki dairesel yapıda birbirinin yakınında yer 

almaktadır. BaĢarı motivasyonlarının benzer motivasyonel kökenleri paylaĢan bu değer 

tipleriyle pozitif yönde iliĢkili olmasının Schwartz‘ın teorik çerçevesi ile tutarlı olduğu 

söylenebilir. Benzer Ģekilde, baĢarı motivasyonlarının, Schwartz‘ın modelinde baĢarı değer 

tipinin hemen karĢısında yer alan, dolayısıyla da baĢarı değer tipiyle negatif yönde iliĢkili olan 

motivasyonel kökenleri paylaĢan, iyilikseverlik değer tipiyle negatif yönde iliĢkili olması da 

Schwartz‘ın modelini desteklemektedir. Son olarak, modelde iyilikseverlik değer tipinin 

yanında yer alan uyma değer tipinin iyilikseverlik değer tipiyle benzer motivasyonel kökenleri 

paylaĢması göz önüne alındığında, baĢarı motivasyonlarının bu değer tipiyle de negatif yönde 

iliĢkili olmasının modelle tutarlı olduğu söylenebilir. Sonuç olarak, sosyal motivasyonların 

evrenselcilik değer tipiyle iliĢkili olmaması dıĢında çalıĢma sonuçları denenceleri destekler 

niteliktedir. 

Dört temel değer boyutu ile MMORPG türü oyun oynama motivasyonları arasındaki 

iliĢkilere bakıldığında baĢarı motivasyonlarının beklenildiği gibi özgeniĢletim boyutu ile 

pozitif iliĢkiliyken özaĢkınlık boyutu ile negatif iliĢkili olduğu görülmüĢtür. Ayrıca, kendini 

kaptırma motivasyonları yeniliğe açıklık boyutuyla pozitif iliĢkilidir. Oyun içinde keĢifler 

yapma, diğer oyuncuların bilmediği Ģeyleri bulmaya çalıĢma, rol yapma, hayal gücünü 
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kullanma gibi motivasyonları kapsayan kendini kaptırma motivasyonlarının yeniliğe açıklık 

boyutunun motivasyonel kökenleriyle paralel olduğu söylenebilir.  

Yapılan regresyon analizleriyle dört değer boyutunun oyun oynama motivasyonu 

boyutları ve alt boyutlarını ne kadar yordadığı incelendiğinde de genel olarak korelasyon 

analizi sonuçlarına benzer sonuçlar ortaya çıkmıĢtır; çalıĢma beklentileriyle tutarlı olarak, 

baĢarı motivasyonları özgeniĢletim değer boyutunca yordanmıĢtır. Yine çalıĢma 

beklentileriyle tutarlı olarak, sosyal motivasyonlar özaĢkınlık değer boyutunca yordanmıĢtır; 

ancak, bu boyut ayrıca muhafazakarlık değer boyutunca da yordanmıĢtır. Değer boyutlarının 

motivasyon alt boyutlarını ne kadar yordadığı test edildiğinde de yine çalıĢma beklentileri 

arasında oyun oynama motivasyonlarıyla iliĢkili olması beklenen değer boyutları dıĢında 

(özgeniĢletim ve özaĢkınlık) muhafazakarlık ve yeniliğe açıklık değer boyutları da söz sahibi 

olmuĢtur.  

BaĢarı motivasyonları boyutu içindeki mekanik motivasyonlar özgeniĢletimce değil, 

yeniliğe açıklık boyutunca yordanmıĢtır. Ġlerleme motivasyonları ise özgeniĢletim yanında 

muhafazakarlıkça da yordanmıĢtır. Mekanik motivasyonlar karakter performansını en iyi hale 

getirmek için oyunun temelini oluĢturan kuralları ve sistemi analiz etmeye ilgisi olmayı 

kapsamaktaydı; kullanıcının kurallar ve sisteme dair bir Ģeyleri kurcalaması veya ortaya 

çıkardığı Ģeyleri analiz ederek performansını kendine özgü bu tarzıyla geliĢtirmeye 

çalıĢmasının  yeniliğe açıklık boyutu ile örtüĢtüğü oluğu söylenebilir. Ġlerleme motivasyonları 

ise güç kazanmak, hızlı bir Ģekilde ilerleme kaydetmek, oyun içinde varlık ya da statü 

sembolleri biriktirmek gibi motivasyonları kapsamaktaydı; bireysel güç ve baĢarı ele etme 

etrafında Ģekillenenen bu motivasyonların özgeniĢletim değer boyutunun yanısıra 

muhafazakarlık değer boyutunca da yordanması  beklenmeyen bir iliĢkidir; ancak, bu boyutu 

oluĢturan değer tiplerinin Schwartz‘ın modelinde özgeniletim değer boyutunu oluĢturan değer 

tipleriyle yan yana oluğu düĢünülüğünde benzer motivasyonel kökenlere sahip olan değer 

tiplerini kapsayan bu iki aynı değiĢkeni yordaması mümkün olabilir. Bu motivasyona sahip 

kullanıcılar ilerleme kaydetmeyi ve baĢarıyı muhafaza etmek adına risk almayarak ya da oyun 

içinde belli davranıĢ biçimlerine sadık kalarak oynamayı sürdürüyor olabilirler. BaĢarı 

motivasyonlarını oluĢturan son bir motivasyon alt boyutu olan rekabet motivasyonlarına 

bakıldığında çalıĢma beklentileriyle tutarlı sonuçlar görülmektedir; bu alt boyut baĢarı 

motivasyonları ana boyutunda olduğu gibi özgeniĢletim değer boyutunca (pozitif yönde) ve 

özaĢkınlık değer boyutunca (negatif yönde) yordanmıĢtır. BaĢkalarına meydan okuma 
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(challenge), rekabet etme, otorite kurma isteği gibi motivasyonları kapsayan bu alt boyutun 

bireysel güç ve baĢarı temelinde Ģekillenen özgeniĢletim boyutu ile pozitif iliĢkili olması ve 

bu boyutu oluĢturan değer tipleriyle çeliĢen motivasyonel kökenleri paylaĢan özaĢkınlık 

boyutuyla negatif iliĢkili olması beklenen bir sonuçtur. 

Sosyal motivasyonlar boyutuna bakıldığında, çalıĢma beklentileriyle paralel olarak 

sosyalleĢme alt boyutu özaĢkınlık değer boyutunca pozitif, özgeniĢletim değer boyutunca 

negatif yönde yordanmıĢtır.  Bunların yanı sıra bu alt boyut muhafazakarlık değer boyutunca 

da pozitif yönde yordanmıĢtır. ĠliĢki alt boyutu ise yalnızca muhafakarlık değer boyutunca 

yordanmıĢtır. SosyalleĢme alt boyutu diğer oyunculara yardım etmeye, onlarla sohbet etmeye 

ve arkadaĢ edinmeye ilgisi olmak gibi motivasyonları kapsamaktaydı; iliĢki alt boyutu ise 

kendini açma, destek verme ve alma, baĢkalarıyla uzun süreli anlamlı iliĢkiler kurma isteği 

gibi motivasyonları kapsamaktaydı. Bu alt boyutların özaĢkınlık değer boyutu yanında 

muhafazakarlık değer boyutunca da yordanması bu değer boyutunun saygı gösterme, aidiyet, 

sadakat ve iyiliğe karĢılık vermek gibi motivasyonel kökenleri barındırmasıyla ilgili olabilir. 

4.2. MMORPG Türü Oyun Oynama Motivasyonlarıyla Ġlgili Bulguların 

Değerlendirilmesi 

Gerek genel olarak çevrimiçi oyun oynama motivasyonları gerekse spesifik olarak 

MMORPG türü çevrimiçi oyunları oynama motivasyonlarının yaĢ, cinsiyet ve kiĢilik gibi 

değiĢkenlerle iliĢkilerine dair çeĢitli çalıĢmalar literatürde yer almakla beraber, değer-

motivasyon iliĢkisini inceleyen çalıĢmalara rastlanmamıĢtır. 

Mevcut çalıĢmada, MMORPG türü oyun oynama motivasyonlarını ölçen ölçek 

boyutlarının her birinden  ortalama kaç puan aldıkları en yüksekten en düĢüğe doğru 

sıralandığında Ģöyle bir sıralama oluĢmaktadır: mekanik (baĢarı ana boyutunda), ilerleme 

(baĢarı ana boyutunda), sosyalleĢme (sosyal ana boyutunda), kiĢiselleĢtirme (kendini kaptırma 

ana boyutunda), keĢif (kendini kaptırma ana boyutunda), kaçıĢ (kendini kaptırma ana 

boyutunda), rekabet (baĢarı ana boyutunda), iliĢki (sosyal ana boyutunda)ve aynı ortalamaya 

sahip olan takım çalıĢması (sosyal ana boyutunda) ve rol oynamadır (kendini kaptırma ana 

boyutunda). Bu sonuçlar Dindar ve Akbulut‘un (2014: 122) aynı ölçeği kullanarak yine bir 

Türk örneklemle yaptıkları çalıĢma sonuçlarıyla tutarlıdır. AraĢtırmacıların çalıĢmasında 

ortalamalara göre oluĢan alt boyut sıralaması ilerleme, mekanik, sosyalleĢme, kiĢiselleĢtirme, 

kaçıĢ, keĢif, rekabet, iliĢki, rol oynama ve takım çalıĢması Ģeklindedir. Böylelikle, MMORPG 



 
 

79 
 

türü oyunları Türk kullanıcılarının motivasyonel karakteristiklerinin genel olarak baĢarı 

ağırlıklı olduğu söylenebilir.  

4.3. AkıĢ Deneyimiyle Ġlgili Bulguların Değerlendirilmesi 

AkıĢ deneyimi literatürde ağırlıklı olarak spor faaliyetleri bağlamında çalıĢılmıĢtır. 

GeliĢtirilen birçok akıĢ ölçeğinden birkaçı çevrimiçi oyun bağlamındaki akıĢı ele almıĢtır 

ancak en güncel akıĢ ölçeklerinden biri olan Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa Formu‘nun bu 

bağlamda kullanımına rastlanmamıĢtır.  

Bireysel değerler ve akıĢ deneyimi arasındaki iliĢkiye bakıldığında bireysel değerlerin 

ne bireysel olarak deneyimlenen akıĢ ile ne grup akıĢı ile bir korelasyonu olduğu görülmüĢtür. 

Regresyon analizi sonuçları ise özgeniĢletim değer boyutuyla iliĢkili olması beklenen bireysel 

olarak deneyimlenen akıĢın yeniliğe açıklık boyutunca yordandığını göstermiĢtir. ÖzaĢkınlık 

değer boyutuyla iliĢkili olması beklenen grup akıĢının ise tüm değer boyutlarınca yordandığını 

göstermiĢtir Bu, ölçeğin henüz oluĢturulmuĢ olması ve üzerine çalıĢılmasının gerekliliğini 

ortaya koymaktadır. Her ne kadar çalıĢmada amaç, değerlerin MMORPG türü oyun oynama 

motivasyonları ile ve bu oyunları yaĢarken deneyimlenen akıĢ ile olan iliĢkisini incelemek 

olsa da, akıĢ deneyimi ve MMORPG türü çevrimiçi oyun oynama motivasyonlarının 

birbirleriyle aralarındaki iliĢkiler de incelenmiĢtir. Tek bir istisna haricinde tüm motivasyonlar 

hem bireysel olarak deneyimlenen akıĢ ile hem de grup akıĢı ile iliĢkili bulunmuĢtur. Ġstisna 

olan, sosyal motivasyondur: grup akıĢı ile iliĢkili, fakat bireysel olarak deneyimlenen akıĢ ile 

iliĢkisiz bulunmuĢtur. Öyle görünüyor ki, MMORPG oyuncularının akıĢ deneyimi 

yaĢayabilmeleri için, bu oyunu oynamaya yönelik en az bir motivasyonlarının olması 

gerekmektedir. Bu motivasyon sosyal motivasyon ise, grup akıĢı deneyimi yaĢayabilirler, 

baĢarı veya kendini kaptırma motivasyonu ise hem grup akıĢı hem de bireysel akıĢ deneyimi 

yaĢayabilirler.  

Kullanım sıklığının akıĢı etkiliyor olabileceği düĢünüldüğü için bu değiĢken kontrol 

edilerek iki akıĢ türününün değer boyutları ve motivasyon boyutlarınca ne kadar yordandığı 

bir hiyerarĢik regresyon analizyle test edilmiĢtir. Bireysel olarak deneyimlenen akıĢın çoklu 

regresyon analizinde olduğu gibi yine yeniliğe açıklık boyutuna yordandığı görülmüĢtür. 

Ancak, motivasyonlar da eĢitliğe eklendiğinde yeniliğe açıklık değer boyutu anlamlılığını 

yitirmiĢ, sosyal motivasyolar ve kendini kaptırma motivasyonları anlamlı olmuĢtur. Görünen 

o ki yeniliğe açıklık boyutu bireysel olarak deneyimlenen akıĢ üstüneki etkisini bu 
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motivasyonlar üstünden göstermektedir. Kullanım sıklığı kontrol edildiğinde grup akıĢı için 

de yine tüm değer boyutlarıyla anlamlı iliĢkiler ortaya çıkmıĢtır; ancak, motivasyonlar da 

eĢitliğe girildiğinde özgeniĢletim ve yeniliğe açıklık değer boyutları anlamlılığını yitirmiĢ, 

baĢarı motivasyonları ve sosyal motivasyonlar anlamlı olmuĢtur. ÖzaĢkınlık ve 

muhafazakarlık boyutlarının bu motivasyon boyutları üstünden grup akıĢı deneyimini 

yordadığı söylenebilir.  

4.4.Öneriler ve Sınırlılıklar 

Spor alanında çeĢitli değiĢkenlerin akıĢla iliĢkili olup olmadığı ele alınmıĢtır: 

içsel/dıĢsal motivasyon (intrinsic/extrinsic motivation), hedef yönelimi (goal orientation), 

sürekli anksiyete (trait anxiety), algılanan beceri (perceived ability) (Jackson, Ford, Kimiecik 

ve Marsh, 1998: 358), benlik kavramı, psikolojik beceriler, performans (Jackson, Thomas, 

Marsh ve Smethurst, 2001: 129), kendine güven (confidence), hayal etme (imagery), kontrol 

(action control) (Koehn, Morris ve Watt, 2013: 354) ve maneviyat (spirituality) (Spittle ve 

Dillon, 2014: 1) gibi. Ancak, çevrimiçi oyun bağlamındaki akıĢ deneyiminin yordayıcıları ya 

da nelerle iliĢkili olabileceği ile ilgili bir açık vardır. Mevcut çalıĢmada bireysel değerlerin 

akıĢ ile iliĢkili olabileceği Ģeklinde bir öneri getirilerek bu açığın kapanmasına katkı 

sağlanmak istenmiĢtir ancak sonuç beklendiği gibi çıkmamıĢtır. Bireysel değerler ve akıĢ 

arasında doğrudan bir iliĢki olmayabilir ya da kiĢilerin sahip oldukları değerler, çevrimiçi 

oyun oynayarak edinilen akıĢ deneyimine ancak bir dizi baĢka değiĢkenin aracılığıyla, 

karmaĢık bir süreç sonucunda bağlanıyor olabilir ve ileride baĢka çalıĢmalarla bu süreci 

keĢfetmek mümkün olabilir. 

Gençlik ve Spor Bakanlığı bünyesinde Türkiye‘de geliĢmekte olan spor branĢları 

federasyonu bünyesinde yer alan Türkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TÜDOF) Türkiye‘de 

20 milyon kiĢinin oyun oynadığını belirtmiĢtir (Dinç, 2012: 156). Bu kiĢilerin özelliklerini, 

neden bu oyunları oynadıklarını ve bu oyunların onlara nasıl bir deneyim yaĢattığını anlamaya 

yönelik çalıĢmalar yok denecek kadar azdır. Bu çalıĢma, çevrimiçi oyun oynama 

motivasyonlarını bir Türk örnekleminde inceleyen çok az sayıda çalıĢmadan birisidir. 

Ġnsanların yaĢamına yeni teknolojik iletiĢim ürünleri (oyunlar gibi) katıldıkça –bunların pek 

çoğunun kullanılıp kullanılmaması veya ne yoğunlukta kullanılacağı bir tercih meselesi 

olduğundan- bu ürünleri kullanmayı tercih eden kiĢilerin, kendilerine ait veya bu ürünlere ait 

hangi özelliklerden ötürü onları kullandıklarını öğrenmeye yönelik bir ilgi de doğmaktadır ve 
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bu özellikleri ortaya çıkarmaya yönelik görgül araĢtırmalara ihtiyaç duyulmaktadır. Bu tez 

çalıĢmasının, böyle bir ihtiyaca yönelik olduğu söylenebilir.  Ayrıca, bu çalıĢmada MMROPG 

türü oyunları oynayanların motivasyonlarının ve deneyimledikleri akıĢın, kendilerine 

hayatlarında rehberlik eden bazı temel değerle iliĢkisi olabileceği fikri ortaya atılıp test 

edilmiĢtir. Ġnsanlar, internet etkinliklerini rutin hayatlarının bir parçası haline getirmiĢlerdir; 

çevrimiçi ve çevrimdıĢı dünyadaki tutum ve davranıĢları arasında keskin farklılıklar beklemek 

yersizdir. Bu nedenle, MMROPG oyuncularının oyun oynama motivasyonu ve yaĢadıkları 

akıĢ deneyimi gibi ―sanal‖ dünyaya ait bir konuyu çalıĢırken, sosyal psikolojinin yüz yüze 

iliĢkiler bağlamında geliĢtirdiği kavramlardan ve kuramlardan faydalanılmaya çalıĢılmıĢtır. 

Schwartz Değerler Kuramı‘nın çevrimiçi oyun bağlamında incelemesi –bilebildiğimiz 

kadarıyla-bir ilktir. Kuramın, bizim bu çalıĢmada kullandığımız versiyonundan daha güncel 

bir hali daha bulunmaktadır: Schwartz, Vecchione, Fischer, Ramos, Demirutku, Dirilen-

Gumus, Cieciuch, Davidov, Beierlein, Verkasalo, Lönnqvist ve Konty (2012: 2) farklı 

motivasyonel kökenleri olan 10 değer tipi yerine 19 değer tipi olabileceğini önermiĢtir. 

Teorinin bu güncel haline göre bazı değer tipleri iki ya da üç değer tipine ayrılmıĢtır: güç 

değerinin insanlar üzerinde egemenlik, maddi kaynaklar üzerinde kontrol ve statü ve prestij 

Ģeklinde ayrılması ya da evrenselcilik değer tipinin hoĢgörü, sosyal ilgi ve  doğayı korumak 

Ģeklinde üçe ayrılması gibi. Bundan sonraki çalıĢmalarda bireysel değer-akıĢ iliĢkisi bu güncel 

değer modeli üzerinden de ele alınabilir. Literatür taramasında çevrimiçi oyunlarla ilgili 

çalıĢmaların mevcut çalıĢmada da olduğu genellikle çevrimiçi anket yoluyla yapıldığı 

görülmüĢtür. Ancak çevrimiçi oyun topluluklarından kiĢilere (üniversitelerin e-spor 

klüplerinde olduğu gibi) ya da e-spor takımlarından oyunculara ulaĢarak araĢtırmacının 

kontrolünde anket uygulama ya da görüĢme yapma gibi yöntemlerle de daha sağlıklı sonuçlar 

elde edilebilir. Son olarak, literatürde gerek spor bağlamında gerek çevrimiçi oyun 

bağlamında etkinliği yapan kiĢilerin akıĢ deneyimini inceleyen çalıĢmalar olsa da 

karĢılaĢmaları izleyen seyirci kitlesinin akıĢ deneyimini ele alan çalıĢmalar mevcut değildir. 

Ġlerleyen çalıĢmalarda çevrimiçi oyun turnuvaları ve karĢılaĢmalarını izleyen seyirci kitlesinin 

akıĢ deneyimin incelenmesi de akıĢla iliĢkili olabilecek değiĢken(ler) hakkında fikir verebilir. 
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EKLER 

1. GÖNÜLLÜ KATILIM FORMU 

Değerli katılımcı, 

 

Bu çalıĢma Uludağ Üniversitesi Psikoloji Bölümü yüksek lisans öğrencisi Özlem Ġskender‘in 

öğretim üyesi Doç. Dr. Leman Pınar Tosun danıĢmanlığında yürütülen yüksek lisans tezi 

kapsamında hazırlanmıĢtır. AraĢtırmanın amacı devasa çok oyunculu çevrimiçi rol yapma 

oyunu (massively multiplayer online role-playing games/MMORPG) türünde oyun oynayan 

bireylerin bu oyunlar sırasında yaĢadığı duygu, düĢünce ve deneyimlerinin psikoloji 

değiĢkenleri açısından değerlendirilmesidir. ÇalıĢmaya katılım tamamen gönüllülük esasına 

dayanmaktadır. Ankette kimliğinize iliĢkin bilgi istenmemektedir ve cevaplarınız gizli 

tutulacaktır. Elde edilecek sonuçlar yalnızca araĢtırmacılar tarafından değerlendirilip, bilimsel 

çalıĢma ve yayınlarda kullanılacaktır. AraĢtırma sonuçlarından anlamlı bilgiler elde 

edilebilmesi için soruların boĢ bırakılmaması ve samimi bir Ģekilde doldurulması önemlidir. 

 

Anket sorularını cevaplarken herhangi bir nedenden ötürü devam etmek itemezseniz 

çalıĢmayı bırakma hakkına sahipsiniz. ÇalıĢma sonunda, bu çalıĢmayla ilgili sorularınız varsa, 

cevaplanacaktır. ÇalıĢma hakkında daha fazla bilgi almak için Uludağ Üniversitesi, Psikoloji 

Bölümü‘nden Özlem Ġskender ile iletiĢime geçebilirsiniz. 

 

AraĢ. Gör. Özlem Ġskender, e-posta: oiskender@uludag.edu.tr, tel: 0224 294 28 42 

Doç. Dr. Leman Pınar Tosun, e-posta: pinart@uludag.edu.tr, tel: 0224 294 18 74 

 

 

 

―Bu çalıĢmaya tamamen gönüllü olarak katılıyorum ve istediğim zaman yarıda kesebileceğimi 

biliyorum. Verdiğim bilgilerin bilimsel amaçlı yayınlarda kullanılmasını kabul ediyorum‖ 

ġartları okudum, kabul ediyorum 
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2. KĠġĠSEL BĠLGĠ FORMU 

1.AĢağıda alfabetik sıraya göre oluĢturulmuĢ listeden oynuyor olduğunuz MMORPG türü 

oyun(lar)ı iĢaretleyiniz. 

 

Aion Online 

 

Guild Wars 2 

 

Rosh Online 

 

Araf Online Hero Online RuneScape 

Cabal Online Hunter Blade Runes of Magic 

Cengiz Han 2 Ġstanbul Kıyamet Vakti Salem 

Conquer Online Jadde Online Sevencore 

Allods Online Juggernaut Shaiya Online 

Anarchy Online Kaos Online Silkroad Online 

Angels Online Kara Taht Star Trek Online 

ArcheAge Online Karahan Online Star Wars: The Old 

Republic 

Blade 9 King of Kings 3 Swordsman Online 

Champions Online Kingdom Online Super Hero Squad Online 

Continent of the Ninth 

Seal (C9S) 
Kingdom Under Fire 2 

(KUF 2) 
Tales of Laputa 

Crystal Saga Knight Online (KO) Talisman Online 

Dark Blood Online Lady Popular TERA 

DC Universe Online Last Chaos Online The Elder Srolls Online 

Divina Online League of Elites The Lost Titans 

DOFUS Legend of Titans The Repopulation 

(REPOP) 

Dragon Nest Legend Online The Secret World 

Dragona Lineage Tibia 

Dragons Prophet Lord of the Rings Online Titan SavaĢları 

Drakensang Online Lunaria Story Truva Online 

Dungeon Fighter Online 

(DFO) 
Luvinia World Twelve Sky 2 

Dungeons & Dragons-

Neverwinter 
Maestia Online Vindictus 

Eligium Metin 2 (M2) Wakfu 
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Elsword Online Might and Magic Heroes 

Online 
War of Angels (WoA) 

Eve Online Mitoloji Online Warrior of Nemesis 

Everquest Monkey King Online Wildstar 

Fantasy Tennis Neverwinter Wings of Destiny 

Florensia Online Nova Raider Wizardry Online 

Forsaken World Omerta Wonderland Online 

Fragoria Ragnarok Online World of Warcraft 

Grand Chase Rappelz Ultima Online 

 
Rift Online Yulgang 2 

Araf Online Rode Online 4Story 

Cabal Online Rohan online 9Dragons 
 

 

2.YaĢınız 

 

3. Cinsiyetiniz 

Kadın 

Erkek 

4. Eğitim durumunuz 

Ġlkokul/ortaokul 

Lise 

Üniversite 

Lisansüstü 

Diğer (lütfen belirtin) 

 

5. Eğitim gördüğünüz/görmekte olduğunuz okulun adını yazınız 

 

6. Oynuyor olduğunuzu belirttiğiniz oyunu/oyunları ne kadar süredir oynuyorsunuz? (Ay ya 

da yıl olarak belirtiniz) 

Son 1 haftadır 

Son 1aydır 

Son 3 aydır 
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Son 6 aydır 

Son 1 yıldır 

Son 1yıldan fazladır 

Diğer (lütfen belirtin) 

 

7. Oynuyor olduğunuzu belirttiğiniz oyunu/oyunları haftada ortalama kaç saat oynuyorsunuz? 

 

8. Oynuyor olduğunuzu belirttiğiniz oyunu/oyunları en son ne zaman oynadınız? 

Son 1 hafta içinde 

Son 1 ay içinde 

Son 3 ay içinde 

Son 6 ay içinde 

Son 1 yıl içinde 

Diğer (lütfen belirtin) 
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3.PORTRE DEĞERLER ÖLÇEĞĠ 

AĢağıda bazı kiĢiler kısaca tanımlanmaktadır. Lütfen her tanımı okuyun ve bu kiĢilerin size ne 

derece  benzediğini  ya  da  benzemediğini  düĢününüz.  Tanımda  verilen  kiĢinin  size  ne  

kadar  benzediğini göstermek için sağdaki kutucuklardan uygun olan birini  iĢaretleyiniz. 

 

Bu kiĢi size ne kadar benziyor? 

 
1. Yeni fikirler bulmak ve yaratıcı olmak  

onun için önemlidir. ĠĢleri kendine özgü  

yollarla yapmaktan hoĢlanır.  
 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

2. Onun için zengin olmak önemlidir. 

Çok parası ve pahalı Ģeyleri olsun ister.  
 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

3. Dünyada herkesin eĢit muamele  

görmesinin önemli olduğunu düĢünür.  

Hayatta herkesin eĢit fırsatlara sahip  
olması gerektiğine inanır. 

 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

4. Onun için yeteneklerini göstermek 

çok önemlidir. Ġnsanların onun 
yaptıklarına  hayran olmasını ister. 

 

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

5. Onun için güvenli bir çevrede 
yaĢamak önemlidir. Güvenliğini 

tehlikeye sokabilecek her Ģeyden 

kaçınır.  

 

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

6. Hayatta pek çok farklı Ģey yapmanın  

önemli olduğunu düĢünür. Her zaman  

deneyecek yeni Ģeyler arar.  
 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

7. Ġnsanların kendilerine söylenenleri  

yapmaları gerektiğine inanır. Ġnsanların  

her zaman, hatta baĢkaları izlemiyorken  
bile, kurallara uymaları gerektiğini  

düĢünür.  

 

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

8. Kendisinden farklı olan insanları  
dinlemek onun için önemlidir. Onlarla  

aynı fikirde olmadığında bile onları  

anlamak ister. 
  

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

9. Sahip olduğundan daha fazlasını  

istememenin önemli olduğunu düĢünür.  

Ġnsanların sahip olduklarıyla tatmin  
olmaları gerektiğine inanır.  

 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

10. Eğlenmek için her fırsatı kollar. Bana çok Bana Bana az Bana Bana hiç 
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Zevk veren Ģeyleri yapmak onun için  

önemlidir.  

 

benziyor benziyor benziyor benzemiyor benzemiyor 

11. Yaptığı iĢler hakkında kendi baĢına 
karar vermek onun için önemlidir.  

Faaliyetlerini seçip planlarken özgür  

olmaktan hoĢlanır. 
  

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

12. Çevresindeki insanlara yardım etmek  

onun için çok önemlidir. Onların refaha  

kavuĢmasını ister.  
 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

13. Çok baĢarılı olmak onun için 

önemlidir. Ġnsanlar üzerinde iyi izlenim 

bırakmaktan hoĢlanır. 
  

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

14. Ülkesinin güvende olması onun için 

çok önemlidir. Devletin içeriden ve 
dıĢarıdan gelebilecek tehditlere karĢı 

uyanık olması gerektiğini düĢünür.  

 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

15. Risk almaktan hoĢlanır. Her zaman  
macera peĢinde koĢar.  

 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

16. Her zaman uygun Ģekilde davranmak  

onun için önemlidir. Ġnsanların yanlıĢ  
diyeceği Ģeyleri yapmaktan kaçınmak  

ister.  

 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

17. ĠĢin baĢında olmak ve baĢkalarına ne  

yapacaklarını söylemek onun için  

önemlidir. Ġnsanların onun söylediklerini  

yapmalarını ister.   
 

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

18. ArkadaĢlarına sadık olmak onun için  

önemlidir. Kendisini ona yakın olan  
insanlara adamak ister. 

 

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

19. Ġnsanların doğayı korumaları 

gerektiğine gönülden inanır. Çevreyi 
korumak onun için önemlidir 

.  

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

20. Dini inanç onun için önemlidir. 

Dininin gereklerini yerine getirmek için 
çok çaba harcar.   

 

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

21. EĢyaların düzenli ve temiz olması 
onun için önemlidir. Her Ģeyin pislik 

içinde olmasından hiç hoĢlanmaz.   

 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

22. Her Ģeyle ilgili olmanın önemli 
olduğunu düĢünür. Meraklı olmaktan ve 

her türlü Ģeyi anlamaya çalıĢmaktan 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 
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hoĢlanır.  

  

23. Dünyadaki bütün insanların uyum 

içinde yaĢaması gerektiğine inanır. 
Dünyadaki bütün gruplar arasında 

barıĢın güçlenmesi onun için önemlidir. 

  

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

24. Hırslı olmanın önemli olduğunu 
düĢünür. Ne kadar kabiliyetli olduğunu 

göstermek ister.   

 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

25. ĠĢleri geleneksel yollarla yapmanın 

en  iyisi olduğunu düĢünür. Öğrendiği  

gelenek ve göreneklerin devam ettirmek  

onun için önemlidir. 
 

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

26. Hayattan zevk almak onun için 

önemlidir. Kendisini ―Ģımartmaktan‖ 
hoĢlanır.  

 

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

27. BaĢkalarının ihtiyaçlarına cevap 

vermek onun için önemlidir. 
Tanıdıklarına destek olmaya çalıĢır.  

 

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

28. Ana-babasına ve yaĢlı insanlara her 

zaman saygı göstermesi gerektiğine 
inanır. Onun için itaatkar olmak 

önemlidir.  

 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

29. Herkese, hatta hiç tanımadığı 

insanlara bile adil muamele yapılmasını 

ister. Toplumdaki zayıfları korumak 

onun için önemlidir.  
 

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

30. Sürprizlerden hoĢlanır. Heyecan 

verici bir yaĢamının olması onun için 
önemlidir.  

 

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

31. Hastalanmaktan kaçınmak için çok 

çaba gösterir. Sağlıklı kalmak onun için 
çok önemlidir.  

 

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

32. Hayatta öne geçmek onun için 

önemlidir. BaĢkalarından daha iyi 
olmaya çalıĢır.  

 

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

33. Kendisini inciten insanları 
bağıĢlamak onun için önemlidir. 

Ġçlerindeki iyi yanları görmeye ve kin 

gütmemeye çalıĢır.  

 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

34. Bağımsız olmak onun için önemlidir.  

Kendi ayakları üzerinde durmak ister. 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 
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35.  Ġstikrarlı bir hükümetin olması onun 

için önemlidir. Sosyal düzenin 

korunması konusunda endiĢelenir.  
 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

36. BaĢkalarına karĢı her zaman kibar 

olmak onun için önemlidir. BaĢkalarını 

hiçbir zaman rahatsız veya huzursuz 
etmemeye çalıĢır. 

 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

37. Hayattan zevk almayı çok ister. Ġyi 
zaman geçirmek onun için önemlidir. 

 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

38. Alçakgönüllü ve kibirsiz olmak onun 

için önemlidir. Dikkatleri üzerine 
çekmemeye çalıĢır. 

 

Bana çok 
benziyor 

Bana 
benziyor 

Bana az 
benziyor 

Bana 
benzemiyor 

Bana hiç 
benzemiyor 

39. Her zaman kararları veren kiĢi olmak  

ister. Lider olmaktan hoĢlanır. 
 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 

40. Doğaya uyum sağlamak ve onun 

uyumlu bir parçası olmak onun için 
önemlidir. Ġnsanların doğayı 

değiĢtirmemesi gerektiğine inanır. 

 

Bana çok 

benziyor 

Bana 

benziyor 

Bana az 

benziyor 

Bana 

benzemiyor 

Bana hiç 

benzemiyor 
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4. ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN OYNAMA MOTĠVASYONLARI ÖLÇEĞĠ  

Bu sayfadaki sorular genel oyun oynama tercihlerinize yöneliktir.  

1.  Oyun iĢleyiĢini belirleyen sayı ve yüzdelerle ne kadar ilgilenirsiniz? (Örneğin iki elle 

kullanılan silahlara karĢı silah+kalkan kombinasyonu için hesap yapma, rakibe ne kadar hasar 

verirseniz öldürebileceğinizi hesaplama gibi)  

 

ok az ilgilenirim  

 

 

 

  

2.  Karakterinizin özelliklerinin rolüne uygun hale getirilmesi sizce ne kadar önemlidir?  

 

 

lidir  

 

 

  

3.  Oyuna baĢlarken karakterinizin geliĢimini planlamak için daha önce uygulanmıĢ kalıpları 

ya da karakter yapılandırma tarzı uygulamaları ne sıklıkla kullanırsınız? 

 

 

 

 

 
  

4.  Grupla birlikte mi yoksa tek baĢınıza mı oynamayı tercih edersiniz?  

 

 

 

 

 

  

5.  Karakterinizin tek baĢına baĢarılı olabilmesi, sizin için ne kadar önemlidir?  

 

 

 

 

 

  

6.  Gruptaki diğer oyuncularla birlikte çalıĢmaktan ne kadar hoĢlanırsınız?  
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7.  Tanınan bir oyuncu olmak sizin için ne kadar önemlidir?  

 

 

 

 

 

  

8.  Karakterinizi kendi zevkinize göre oluĢturmak için ne kadar zaman harcarsınız?  

 

 

 

 

 

  

9.  Karakterinizin zırh ve giysilerinin renk ve tarz olarak uyumlu olması sizce ne kadar  

önemlidir?  

 

 

 

 

 

  

10. Karakterinizin diğerlerinden farklı görünmesi sizce ne kadar önemlidir?  

 

 

 

 

 
  

11. Sırf keĢfetmek için oyundaki dünyayı dolaĢmaktan ne kadar hoĢlanırsınız?  

 

 

 

 

 

  



 
 

100 
 

12. Birçok oyuncunun bilmediği görev, yer ya da oyuncu olmayan karakteri (NPC) bulmaktan 

ne kadar hoĢlanırsınız?  

 

 

ım  

  

 

  

13. Oyunda iĢe yaramayan ama sıra dıĢı ve ilgi çekici nesne ve giysileri toplamaktan ne kadar 

hoĢlanırsınız?  

 

 

 

 

am anlamıyla hoĢlanırım  

 

 AĢağıdakiler sizin için oyunda ne kadar önemlidir?  

1.  Karakterinizi olabildiğince çabuk üst seviyelere taĢıma.  

 

 

 

 

 

  

2.  Birçok oyuncunun hiçbir zaman elde edemeyeceği ender nesnelere sahip olma.  

 

 

 

 

 

  

3.  Oyunda güçlenme.  

iç önemli değildir  

 

 

 

 

  

4.  Kaynak, nesne ya da para biriktirme.  
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nlamıyla önemlidir  

 

 5.  Oyunun mekaniği/iĢleyiĢi ve kuralları hakkında mümkün olduğunca çok Ģey bilme.  

 

 

 

 

 

  

6.  Kendi kendine yeten bir karaktere sahip olma.  

 

 

 

 

 

  

7.  Oyunun hayal dünyasına kapılma.  

 

 

Orta düzeyde önemlidir  

 

 

  

8.  Gerçek dünyadan uzaklaĢma.  

 

 

 

 

 

 

Oyunda aĢağıda verilenleri yapmaktan ne kadar hoĢlanıyorsunuz?  

1.  Diğer oyunculara yardımcı olma.  

 

 

 

 

 

  

2.  Diğer oyuncuları tanıma  

oĢlanmam  
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 3.  Diğer oyuncularla sohbet etme.  

 

 

 

 

ırım  

  

4.  Diğer oyuncularla yarıĢma.  

 

 

 

 

 

  

5.  Diğer oyunculara üstünlük kurma, onları öldürme.  

 

 

 

 

 

  

6.  Oyundaki her haritayı veya her alanı dolaĢma.  

 

 

 

 

 

  

7.  ArkadaĢça bir loncanın (guild) üyesi olma.  

 

 

 

 

 

  

8.  Baskın (raid) /yağma yapan bir loncanın (guild) üyesi olma.  

 

ırım  
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9.  Karakterinizle farklı roller, farklı kiĢilikler deneme.  

 

 

 

 

 

  

10. Diğer oyuncuları kızdıran Ģeyler yapma.  

 

 

 

 

 

 

Oyunda aĢağıdaki Ģeyleri hangi sıklıkta yaĢarsınız?  

1.  Diğer oyuncularla anlamlı sohbetlerde bulunma.  

 

 

 

 

 

  

2.  Oyundaki arkadaĢlarınıza kiĢisel problemlerinizden bahsetme.  

 

 

 

 

 

  

3.  Gerçek yaĢamınızdaki bir problemin çözümü için oyun arkadaĢlarınızın yardım teklif 

etmesi.  

 

 

 

 

 

  

4.  Karakterleriniz için hikâye ve anılar uydurma.  

an   
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5.  Karakterinizle rol yapma.  

 

  

 

 

 

  

6.  Gerçek yaĢamınızdaki bazı problem ya da endiĢelerinizden uzaklaĢmak için oyun oynama.  

 

 

 

 

 

  

7.  Günün yorgunluğunu üzerinizden atmak için oyun oynama.  

 

n  

 

 

 

  

8.  Bilerek diğer oyuncuları kıĢkırtma ya da kızdırma.  
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5.AKIġ DENEYĠMĠ ÖLÇEKLERĠ  

―Oynuyor olduğumu belirttiğim oyunu/oyunları birlikte oynadığım genellikle aynı kiĢilerden 

oluĢan belli bir grup/gruplar var‖ 

Evet 

Hayır 

 

5.1.Grup AkıĢı Ölçeği 
 

Bu bölümü oynuyor olduğunuz oyunu/oyunları GRUBUNUZLA birlikte oynadığınız 

sırada yaĢadığınız duygu ve edindiğiniz düĢünceleri göz önüne alarak cevaplayınız. 

 

Oyun/oyunlar sırasında …..... 

1… grup olarak ne yapmak istediğimiz 

konusunda net bir fikre sahibimdir. 
 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

2…  grup olarak oyun zorluklarının 

üstesinden gelebilecek kadar yeterli 

olduğumuzu düĢünürüm. 
 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

3… grubun bir parçası olmanın benim 

için önemli olduğunu hissederim. 
 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

4… grup olarak performansımızın ne 

derece iyi olduğu konusunda net bir 

fikre sahibimdir. 

 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

5… gruptakilerle ortak bir amacımız 

olduğunu hissederim. 
 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

6… gruptaki diğer oyuncularla benzer 

olduğumu hissederim. 
 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

7… gruptan biri bir Ģey söyleyeceği 

zaman dikkatle dinlerim. 

 

Hiçbir 
Zaman 

Nadiren Bazen Sık Sık 
Her 

Zaman 

8… grubun bi parçası olmaktan 

memnuniyet hissederim. 

 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

9… gruptan birinin söylediklerini 
dinledikten sonra üzerime düĢen bir Ģey 

varsa yaparım. 

 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

10… grupla güçlü bağlarım olduğunu 
hissederim. 

Hiçbir 
Zaman 

Nadiren Bazen Sık Sık 
Her 

Zaman 
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11… tamamen odaklandığımı 

hissederim. 
 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

12… o grup dıĢında baĢka bir gurubun 

üyesi olmayı isterim. 

 

Hiçbir 
Zaman 

Nadiren Bazen Sık Sık 
Her 

Zaman 

13…. Gruptaki herkesin sahip olduğu 

kadar kontrole sahip olduğumu 

hissederim. 

 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

14… grubun bir parçası  olduğumu 

hissederim. 

 

Hiçbir 
Zaman 

Nadiren Bazen Sık Sık 
Her 

Zaman 

15…. Gruptaki herkesin benzer 
derecede katkısı olduğunu düĢünürüm. 

 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

16… grubun geneline yapılan eleĢtirileri 
kiĢisel algılar ve rahatsız olurum. 

 

 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

 

5.2.Sürekli AkıĢ Ölçeği-2 Kısa Formu 

Bu bölümü oynuyor olduğunuz bu oyun/oyunlar sırasında GENEL OLARAK 

yaĢadığınız duygu ve edindiğiniz düĢünceleri göz önüne alarak cevaplayınız. 

Oyun/oyunlar sırasında ….. 

1. … oyun zorluklarının üstesinden 

gelebilecek kadar kendimi yeterli 

hissederim. 

 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

2. … hareketleri, düĢünmek zorunda 

olmadan kendiliğinden ve otomatik 

olarak yaparım. 
 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

3. … ne yapmak istediğim konusunda 

güçlü hislere sahibimdir. 

 

Hiçbir 
Zaman 

Nadiren Bazen Sık Sık 
Her 

Zaman 

4. … ne derece iyi performans 

gösterdiğim konusunda iyi fikirlere 

sahibimdir. 

 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

5. … yapıyor olduğum iĢe tamamen 

yoğunlaĢırım. 

 

Hiçbir 
Zaman 

Nadiren Bazen Sık Sık 
Her 

Zaman 

6. … tamamen kontrole sahip olduğumu 
hissederim. 

Hiçbir 
Zaman 

Nadiren Bazen Sık Sık 
Her 

Zaman 

7. … baĢkalarının benim hakkımda Hiçbir Nadiren Bazen Sık Sık Her 
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düĢünebilecekleri beni endiĢelendirmez. 

 

Zaman Zaman 

8. … zamanın normalden farklı 

geçtiğini hissederim  
 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 

9. … yaĢadığım deneyimler ve  

yaĢantılar fazlası ile faydalıdır. 

Hiçbir 

Zaman 
Nadiren Bazen Sık Sık 

Her 

Zaman 
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6.KATILIM SONRASI BĠLGĠ FORMU 

Bu çalıĢma daha önce de belirtildiği gibi Uludağ Üniversitesi Psikoloji Bölümü yüksek 

lisans öğrencisi Özlem Ġskender‘in, öğretim üyesi Doç. Dr. Leman Pınar Tosun 

danıĢmanlığında yürütülen yüksek lisans tezi çalıĢmasıdır. Türkiye‘deki devasa çok oyunculu 

çevrimiçi rol yapma oyunu (massively multiplayer online role-playing games/MMORPG) 

kullanıcılarını kapsayan bu çalıĢmada temel olarak, oyun oynama motivasyonlarındaki 

bireysel farklılıklar Sosyal Psikoloji alanı içersindeki çeĢitli kuram ve modeller çerçevesinde 

incelenecektir. 

Bu çalıĢmadaki amaç, bu oyun türünü oynayan kullanıcılardan seçilen bir örneklemden 

toplanacak veri üstünde çevrimiçi oyun oynama davranıĢının bireylerin çeĢitli ihtiyaçlarını 

(baĢarı, sosyal, duygusal…vb.) karĢılamada nasıl bir iĢlevi olduğunu, bu oyunları kullanma 

motivasyonlarının bireylerin  sahip oldukları temel değerlerle iliĢkisini incelemektir. Bu 

doğrultuda, oyuncuların çevrimiçi oyun oynama motivasyonları ile sahip oldukları değerler 

arasındaki örtüĢme ne kadar yüksek olursa oyunlardan alacakları keyfin de o ölçüde yüksek 

olması beklenmektedir. 

Bu çalıĢmadan alınacak verilerin ġubat 2015 sonunda elde edilmesi amaçlanmaktadır.  

Elde edilen bilgiler sadece  bilimsel araĢtırma ve yazılarda kullanılacaktır.  ÇalıĢmanın 

sonuçlarını öğrenmek ya da bu araĢtırma hakkında daha fazla bilgi almak için aĢağıdaki 

isimlere baĢvurabilirsiniz.  Bu araĢtırmaya katıldığınız için tekrar çok teĢekkür ederiz. 

AraĢ. Gör. Özlem Ġskender, e-posta: oiskender@uludag.edu.tr, tel: 0224 294 28 42 

Doç. Dr. Leman Pınar Tosun, e-posta: pinart@uludag.edu.tr, tel: 0224 294 18 74 

 

 

 

 

 

mailto:oiskender@ludag.edu.tr
mailto:pinart@uludag.edu.tr
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