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Ozet

Bu galigmanin amaci, dijital oyun oynayan iiniversite 6grencilerinin temel
motivasyon kaynaklarmin liderlik 6z algilar: {izerindeki etkisini incelemektir.
Siileyman Demirel Universitesi’'nden 269 6grenci ile yiiriitiilen aragtirmada,
nicel veriler anket teknigiyle toplanmug, nitel veriler ise agik uglu sorularla elde
edilmigstir. Elde edilen bulgulara gore, dijital oyun oynayan bireylerin gii¢ ve
bagar1 motivasyon diizeyleri, oyun oynamayanlara kiyasla daha yiiksektir. Yol
analizi sonuglarina gore baglanma motivasyonunun katilimer ve ilkeli liderlik
algisinin en 6nemli yordayicist oldugu tespit edilmistir. Bununla beraber giig
ve bagar1 motivasyonlarinin kendine giivenen liderlik 6z algisini; baglanma
motivasyonunun ilkeli liderlik 6z algist ve katihimer liderlik 6z algisini;
diisiinme motivasyonunun ise kararl liderlik algisim pozitif yonde etkiledigi
ortaya konulmustur. Dijital oyunlarin; bagar1 motivasyonu yiiksek olanlar
tarafindan kendini kanitlama ve ilerleme; gii¢ motivasyonu yiiksek olanlar
tarafindan hakimiyet ve kontrol; baglanma motivasyonu yiiksek olanlar
tarafindan sosyallesme ve paylagim; diisiinme motivasyonu yiiksek olanlar
tarafindan ise zihinsel odaklanma alani olarak degerlendirildigi goriilmiistiir.
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1. Girig

Ovyun, insanlik tarihi kadar eski olup, insanin dogasinda bulunan ve onun
ayrilmaz bir pargas olan, eglenceli ve goniillii bir eylemdir. Kendisine 6zgii
kurallara tabi olan, baglangici ve bitisi belirli, ayn1 zamanda giindelik hayattan
uzaklagmak igin gegici bir alan sunan ciddi bir faaliyettir (Huizinga, 1995;
Ozkul, 2021). Teknolojinin hizla ilerlemesi bu geleneksel oyun anlayigim
doniistiirmiis ve oyunlar djjitallesme ekseninde farkli bir yapiya biiriinerek
dijital oyunlarin ortaya ¢ikigina onciilitk etmigtir (Tor ve Irmak, 2022, s.
1803). Bu doniigiim neticesinde, geleneksel oyunlarin yerini, bilgisayarlar,
konsollar ve mobil cihazlar araciligiyla erisilebilen sanal ortamlarda oynanan
dijital oyunlar almugtir (Yengin, 2012, s. 110).

Dijitaloyunlar, glintimiizde yalnizcabogzaman degerlendirme yadaeglence
amagh etkinlikler olarak ele alinmamaktadir; bireylerin gesitli becerilerini
kullanabildikleri, sosyal etkilesimlerde bulunabildikleri ve farkli roller
deneyimleyebildikleri etkilesimli ortamlar olarak da degerlendirilmektedir.
Ozellikle gok oyunculu gevrimigi oyunlar, sunduklari yogun etkilesim ve
rekabet yapisiyla, oyuncularin davraniglarini belirli normlar ve beklentiler
gergevesinde gekillendiren bir sosyal yapi olusturmaktadir (Akgol, 2024,
s. 51). Bu yapi igerisinde birey, yalnizca oyunun sundugu senaryoya uyum
saglayan edilgen bir aktor olarak degerlendirilmemelidir. Clinkii birey bu
stiregte kendi karakterini, egilimlerini ve karar alma bigimini de oyunun
akigina dogrudan tagtyabilir. Oyun sirasinda ortaya ¢ikan hirs, yardimlagma
ya da strateji kurma gibi davranislar, basit oyun refleksleri olmalariyla birlikte
bireyin, gergek hayatta neyle motive oldugu ve bagkalariyla iliski kurarken
nasil bir liderlik tutumu benimsedigine dair ipuglari sunabilir. Giiniimiizdeki
dijital oyunlar; belirsizlik altinda karar verme, kaynak yonetimi ve ekip
koordinasyonu gerektiren yapilariyla, liderlik yetkinliklerinin sinandig bir
simiilasyon ortami da sunmaktadir. Bu yoniiyle oyun deneyimi, bireyin
giindelik yagaminda veya ¢aliyma hayatinda ¢ogu zaman ortiik kalan
motivasyonlarini ve davranig kaliplarini daha goriiniir kilan bir ortam olarak
dikkate alinabilir.

2. Yontem

Bu caligmada nicel aragtirma yontemlerinden anket teknigi kullanilmistir.
Bu kapsamda katihmcilardan toplanan veriler, Jamovi 2.6.44 istatistik
programiyla analize tabi tutulmugtur. Ilk olarak verilerin 6n kontrolii
yapimugtir. Akabinde gecerlik ve giivenirlik analizleri gergeklestirilmig
ve gerekli istatistiksel analizler yapilmugtir. Bunlarla birlikte katihimcilara
yoneltilen agik uglu sorudan elde edilen ifadeler degerlendirilmistir.



Ramazan Furkan Ozkul | Ahmet Sait Ozhkul | 31

3.1. Katilimcilar

Aragtirmanin katilimcilarini Siileyman Demirel Universitesi'nde 6grenim
gormekte olan ogrenciler (Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi - Iletigsim
Fakiiltesi) olugturmaktadir. Aragtirmada kolayda 6rneklem yontemi tercih
edilmig ve 269 oOgrenciye ulagilmigtir. Aragtirmaya katilanlarin %53,2si
erkek ve %46,8’1 kadindir. Katilimcilarin yag ortalamasi 21,6°dir. Dijital oyun
oynayanlar katilimcilarin %63,9’unu olusturmaktadir. Bu katihmcilarin da
gogunlugu (%63,2 oraninda) aksiyon oyunlarini oynamayu tercih ettiklerini
belirtmiglerdir.

3.2. Islem

Bu caligmanin etik onayi, Siileyman Demirel Universitesi Sosyal ve
Begeri Bilimler Etik Kurulu’ndan 31.10.2023 tarihli ve 141/32 sayili karar
ile alinmugtir. Aragtirma verileri, Google Forms araciigiyla toplanmugtir.
Veri toplama siirecinde katilimcilara sosyal iletisim aglar1 araciligryla
ulagilmigtir. Anket formunun ilk sayfasinda arastirmanin amacina yonelik bir
bilgilendirme metnine yer verilmistir. Tlgili metinde arastirmaya katilimin
goniilliiliik esasli oldugu ve istedikleri agamada anket formunu doldurmay1
birakabileceklerine dair bilgilendirme yapilmugtir. S6z konusu bilgilendirme
metnini onayladiklar: takdirde anket sorularina gegebilecekleri belirtilmistir.

3.3. Arastirma Sorular1

Caliymanin amac1 dogrultusunda agagida yer verilen sorulara yanit
aranmaktadir:

* Bireylerin temel motivasyon kaynaklar1 ve liderlik 6z algilari, dijital
oyun oynama durumlari baglaminda farklilagmakta midir?

* Bireylerin temel motivasyon kaynaklari, onlarmn liderlik 6z algilarin
etkilemekte midir?

3.4. Veri Toplama Araglar1

Aragtirma kapsaminda veri toplama araglar1 olarak; Temel Motivasyon
Kaynaklars Olgegi ve Liderlik Oz Algst Olgegii kullamlnugtie. Her iki 6lgtim
aracinin derecelendirmesi de yedili derecelendirmeyle yapilmugtir. S6z konusu
Ol¢tim araglarina dair ayrintili bilgiye asagida yer verilmisgtir.

Temel Motivasyon Kaynaklar: Olgesji; Antalyal ve Bolat (2017) tarafindan
geligtirilmistir. Kuramsal altyapisi, 6grenilmis ihtiyaglara dayanmaktadir.
Olgiim araci, literatiirde sitk¢a kullamlan  giig, baglanma ve bagari
motivasyonlaryla birlikte bireylerin diigiinme motivasyonunu da l¢gmektedir.
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Bu motivasyonlarin her biri igin ise 6 madde bulunmakta toplamda 24
maddeden olusmaktadir (Ornek madde: Diisiinmemi derinlestiven ortaminrs
cok severim).

Liderlik Oz Algist Olgesjiy; Ozbek ve Kuzilyalli (2017) tarafindan literatiire
kazandirlmigtir. Bu 6lgtim araci, ogrencilerin kendilerine ait liderlik 6z
algilarin 6lgmeyi amaglamaktadir. Katiimci, kendine giivenen, ilkeli ve
kararli lider olmak iizere 4 boyut ve 20 maddeden olugmaktadir (Ornek
madde: Ekip ¢alismasina onem verivim).

Demografik Bilgi Formn: Katilimcilarin cinsiyet, yas, fakiilte, oyun
oynaylp oynamadiklart ve (eger oynuyorlarsa) hangi oyunlar1 oynadiklar
sorulmustur.

3.5. Verilerin Analizi

Bu siiregte 6ncelikle 6lgtim araglarnin yapr gegerlilikleri test edilmistir.
Degiskenlerin carpiklik-basiklik degerleri incelenmis ve i¢ giivenirlik
katsayilar1 hesaplanmigtir. Akabinde degiskenlere iligkin fark analizleri
gerceklestirilmigtir. Son olarak degiskenler arasi iligkilere bakilmugtir.

Temel  Motivasyon Kaynaklars Olggfinin yapt dogrulama  siirecinde;
bagar1 boyutundan 2 ve diigiinme boyutundan 1 madde gerekli faktor
yukiinii tagimadigi gerekgesiyle modelden ¢ikarilmistir. Bununla birlikte
gii¢ boyutunda 1 madde gerekli faktor yiikiinii tagidigr halde modelin uyum
degerlerini olumsuz yonde etkiledigi igin analiz dig1 birakilmistir. Bu iglemler
neticesinde elde edilen uyum degerlerinin kabul edilebilir simirlar igerisinde
oldugu goriilmiistiir (bkz. Tablo 1). Elde edilen faktor yiikleri, .462 ile .785
arasindadir.

Liderlik Oz Algise Olggginin yapisim dogrulamak igin gerceklestirilen
dogrulayici faktor analizinde; ilkeli lider boyutundan 2 madde, gerekli faktor
yukiinii tagimamalar1 nedeniyle modelden ¢ikarilmigtir. Bununla birlikte
istatistik programinin 6nerdigi modifikasyonlar kuramsal altyapi ¢ergevesinde
uygulanmugtir. Gergeklestirilen dogrulayici faktor analizi sonuglarina gore
uyum indislerinin kabul edilebilir diizeyde oldugu gortilmiistiir (bkz. Tablo
1). Elde edilen faktor yiikleri, .378-.736 arasindadir.
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Tablo 1. Olgiim Avaglarmm Iyi Uyum Degjerleri

Olgiim Araglari y2/df RMSEA CFI TLI SRMR
Temel Motivasyon Kaynaklart y g05 57 930 913 057
Olgegi

Liderlik Oz Algis1 Olgegi 2129 .064 923 905 055

Refevans alman iyi wyum degerleri icin blz.: Meydan ve Sesen, 2015, s. 37; Schumacker &
Lomax, 2015: 112.

Yapr gecerliginin saglanmasinin ardindan degiskenlerin normal dagilim
varsayimint saglayip saglamadigi degerlendirilmistir. Bu kapsamda oncelikle
carpiklik ve basiklik degerleri incelenmig ve s6z konusu degerlerin -2 ile
+2 (George ve Mallery, 2024, s. 114-115) arasinda yer aldig1 goriilmiistiir.
Dolayisiyla ilgili degiskenlerin normal dagilim gartini sagladigi soylenebilir.
Bununla birlikte Cronbach Alpha (a) i¢ giivenirlik katsayilart ile ol¢iim
araglarinin giivenilir oldugunu gostermektedir (Hinton vd., 2014, s. 359)
(bkz. Tablo 3).

Toblo 3. Degiskenlerin I¢ Giivenirlik, Carpiklik ve Basiklsk Dejervieri

Degiskenler Cronbach Alpha  Carpiklik Basiklik
Giig 775® -.188 -.469
Bagar 781 -222 -.614
Baglanma 786 -514 -.379
Diigiinme .728® -.304 -.355
Katiimer Lider Algist .788© -.601 -.194
Tlkeli Lider Algist .826@ -1.390 1.780
Kararlt Lider Algist .743© -.430 -.600
Kendine Giivenen Lider Algis: .646© -.092 -579

Uslii saydlar (*): Analize dabil edilen madde says.

3.6. Bulgular

Yapilan analizler neticesinde veriler normal dagilim sart1 sagladig: igin
parametrik testler uygulanmustir.



34 | Temel Motivasyon Kaynaklar ve Liderlik Oz Algsi: Dijital Oyun Oynayan Bireyler Uzerine...

Tablo 4. Degiskenlerin Oyun Oynama Durumuna Gove Kavsdastuwimast

Oynuyor Oynamiyor
Degiskenler (N=168) (N=101)

Ort. 88  Ort. S.S. p ot f  Anlaml Fark
Giig 481 119 432 133 .002 3.097 1361 1>2
Bagari 490 133 462 140 021 1978 0997  1>2
Baglanma 544 104 562 121 164 -1258 5.659 -
Diisiinme 523 105 504 104 151 1440 0318 -
Katlima Lider Oz Algist 5.75 0.93 5.68 094 539 0.616 0.556 -
Ilkeli Lider Oz Algst 617 079 599 117 139 1483 18.879 -
Kararlt Lider Oz Algst 552 116 556 111  .792 -0.264 1.050 -
Kendine GiivenenLider 516 104 505 115 357 0923 1026 -

Oz Algist

S.D. (Serbestlik Derecesi) = 267 Oynuyor=1, Oynamuyor=2

Tablo 3 incelendiginde, dijital oyun oynama durumuna gore yalnizca
gig ve bagar: boyutlarinda anlaml bir farkhilik oldugu goriilmektedir. Oyun
oynayan grubun s6z konusu boyutlardaki ortalamalari, oynamayan gruba
kiyasla anlamli diizeyde daha yiiksektir. Buna kargilik baglanma, diisiinme,
katihmcr liderlik, ilkeli liderlik, kararli liderlik ve kendine giivenen liderlik
boyutlarinda gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

goriilmemistir.

Gergeklestirilen fark analizinin akabinde degigkenler arasi iligkinin
incelenmesi igin korelasyon analizi gergeklestirilmigtir (bkz. Tablo 2).

Toblo 4. Degiskenler Aras: Iliskiler (Dijital Oyun Oynayanlar)

Degiskenler Ort. S8S. 1 2 3 4 5 6 7 8
1 Gic 481 120 -
2 Bagn 490 133 341
3 Baghnma 544 105 112 276
4 Diginme 523 105 358" 380 231"
5 Kathma Lider Oz Algis 575 930 304" 351" 487" 334
6 ilkeliLider Oz Algist 617 794 140 256" 511 349" 655
7 KararhLider Oz Algist 552 117 371" 334" 251" 402" 510 411"
g KendineGiivenenLider o yg 1y oo 57 g3 204 4707 555 360" 658"

Oz Algist

“p<.01 - "p<.001
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Tablo 4 incelendiginde degiskenler arasindaki iligkilerin pozitif yonde
oldugu goriilmektedir. En yiiksek katsayili iligkinin gli¢ motivasyonu ile
kendine giivenen lider arasinda oldugu bulunmugtur (r=.507; p<.001). En
diigiik katsayili iligki ise baglanma motivasyonu ile kararl lider arasindadir
(r=.251; p<.01).

Tablo 5. Liderlik Oz Algiss Boyutlavima 1liskin Agiklanan Varyans Degevleri (Dijital

Oyun Oynayanlar)
Bagimli Degisken R2 Alt Sinur Ust Sinir
Katilimer Lider Oz Algist 0.336 0.220 0.452
Kendine Giivenen Lider Oz Algist 0.430 0.313 0.539
Ilkeli Lider Oz Algist 0.319 0.205 0.436
Kararl Lider Oz Algist 0.257 0.148 0.374

Tablo 5 incelendiginde, Temel Motivasyon Kaynaklarr’min Liderlik Oz
Algisrmin dort boyutunu farkli diizeylerde agikladigi goriilmektedir. Bu
dogrultuda model; Katilimcr Liderlik Algis1 boyutunu %33,6 (R2=.336),
Kendine Giivenen Liderlik Algisi boyutunu %43,0 (R2=.430), Ilkeli Liderlik
Algis1 boyutunu %31,9 (R?=.319) ve Kararh Liderlik Algis1 boyutunu
%25,7 (R?=.257) oraninda agiklamaktadr.

Tablo 6. Yol Analizi Sonuglar: (Dijital Oyun Oynayanlar)

Bagiml

Bagimsiz D. Degisken Tahmin  S.H. Alt Ust B z p

Baglanma 357 058 241 472 401  6.079 ***
Giig Katithmer Lider 133 046 042 224 171 2892 .004
Bagar1 Oz Algist .092 049 -.005 .190 131 1.848 .065
Diigiinme 113 062 -009 236 .128 1810 .070
Baglanma 136 061 016 257 136 2231 .026
Giig Kendine 283 055 171 392 323 5110 ***
Bagar1 Giivenen Lider 194 052 .091 297 246 3.713 ***
Diigiinme Oz Algssi 227 065 098 356 228 3450 ***
Baglanma o 338 050 238 438 446  6.669 ***
Basart ﬂ‘;;hd“ 07 026 042 -056 .109 044 629 529
Diigiinme 172 052 069 276 228 3.278 .00l
Baglanma 151 078 -001 304 135 1939 .053
Giig Kararl Lider Oz 223 068 .08 359 229 3.257 .00l
Bagar1 Algust 109 066 -.020 240 125 1.654 .098
Diigiinme 265 083 101 430 239 3.176 .001

*"p<.001; Not: Ilkeli Lider- Gii¢ avasmdnki iliski anlamls olmadyi icin analize dahil
edilmemigtin.



36 | Temel Motivasyon Kaynaklar ve Liderlik Oz Algsi: Dijital Oyun Oynayan Biveyler Uzerine...

Tablo 6°da yer verilen en yiiksek etki katsayilari, liderlik 6z algis1 boyutlari
baglaminda degerlendirildiginde; baglanma motivasyonunun, ilkeli liderlik
oz algis1 (B = .446, p<.001) ve katilma liderlik 6z algisim (B = .401,
p<.001) etkiledigi goriilmektedir. Gili¢ motivasyonu, kendine giivenen
liderlik 6z algis1 (B = .323, p<.001) iizerinde etkisi anlamhdir. Bunlarin
yan sira diigiinme motivasyonu da kararli liderlik 6z algis1 (B = .239, p =
.001) tizerinde diger temel motivasyon kaynaklarina kiyasla daha ytiksek bir
etkiye sahiptir.

Arasurmada gergeklestirilen nicel analizle birlikte, oyun oynayan
bireylerin oyun deneyimleri sirasinda ne hissettikleri de degerlendirilmigtir.
Bu dogrultuda, katihmcilara “En fazla zaman havcadyjmz dijital oyunu
diisiindiigiiniizde, bu oyunun sizde en ¢ok hangi dwygulare wyandwdyjm
belirtiniz.” seklinde bir soru yoneltilmistir. Elde edilen nitel veriler ise oyun
deneyiminde 6ne ¢ikan duygu temel alinarak; baglanma, gii¢, basar1 ve
diigiinme degiskenlerinin her biri i¢in, ilgili degiskenin diger ti¢ degiskenden
daha yiiksek skora sahip oldugu durumlar Jamovi istatistik programinda
strastyla filtrelenmistir (Ornek: basari > guc and basari > dusunme and basari
> baglanma). Yapilan filtreleme sonrasinda ifadeler; her bir motivasyon tiiri
i¢in ayr1 ayr1 degerlendirilmistir.

* Basart motivasyonn ortalamalari, diger motivasyon tirleri (giig,
baglanma, diislinme) ortalamalarma kiyasla daha yiiksek olan
katimailarin ifadeleri incelenmistir. Bu katihmcilara gore dijital
oyunlarin, sadece bir eglence aract olarak goriilmesinin yani sira
bireysel gelisimlerini gorebildikleri ve dijjital oyun ortamlarinin
kendilerini kanitlayabilme imkani sunduguna dair degerlendirme
vaptiklar belirtilebilir. Katilimecilarin “Basarma hissimi tatmin ediyor”,
“Level atladikca mutlu ediyor” ve “Oyun kazandik¢a tatmin olwyorum”
ifadeleri baglaminda, oyunda elde ettikleri bagarty1; bir igsel tatmin
va da mutluluk kaynag: olarak degerlendirdikleri ifade edilebilir.
Dolayisiyla bu bireyler igin oyunun asil duygunun, elde edilen
bagaridan gelen mutlulukta oldugu s6ylenebilir.

e Giig motivasyonu diger motivasyon tiirleri (bagari, baglanma, diigiinme)
ortalamalarina kiyasla daha baskin olan katilimcilarin oyun deneyimi
incelendiginde; oyun deneyiminin onlar igin kendi iradeleriyle olaylara
yon verebildikleri ve gevreleri {izerinde niifuz sahibi olduklar: bir
hakimiyet alan1 olarak degerlendirildigi belirtilebilir. Bu katilimcilarin
“Oyunu kontrol edebildigimi hissettiviyor”, “Rakipleri yenmek bana haz
veriyor” ve “Diger oyuncularm beni ciddiye almasi hosuma gidiyor”
seklindeki ifadeleri, bu kisilerin oyun igindeki eylemlerini basit bir
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oyun hamlesi olarak degil, statii kazanma ya da giiglerini ispat etme
bi¢imi olarak gordiikleri ifade edilebilir. Bu kapsamda, s6z konusu
bireylerin oyundan aldiklar1 duygunun, oyunun akigindan gok
kurduklar1 otorite ve hissettikleri giiciin sagladig1 tatmin duygusuna
dayandig1 sOylenebilir.

* Baglanma motivasyonu ortalamalari, diger motivasyon tiirleri (basari,
giig, diiglinme) ortalamalarina kiyasla daha yiiksek olan katilimcilar igin
djjital oyunlarin, sosyal temas kurabildikleri ve birliktelik duygusunu
deneyimleyebildikleri bir alan olarak anlam kazandigi soylenebilir.
Katilimcilarin “Arkadagsiaria oynaymea daha cok zevk alyyorum”, “Birlikte
vakit gegirmek iyigeliyor” ve “Yalnz hissetmiyorum” ifadeleri baglaminda,
oyun sirasindaki etkilesimi; bir sosyallesme ya da duygusal destek
kaynagi olarak degerlendirdikleri belirtilebilir. Dolayisiyla bu bireyler
igin esas noktanin; rekabetten ziyade oyun igerisinde bagkalariyla bag
kurulmasinda ve birlikte zaman gegirilmesinde oldugu ifade edilebilir.

* Diigiinme motivasyonu ortalamalar1, diger motivasyon tiirleri (basari,
gii¢, baglanma) ortalamalarina kiyasla daha yiiksek olan katihmcilarin
ifadeleri incelendiginde; katilmcilara gore dijjital oyunlarin  bir
eglence aract olarak goriilmesinin yani sira, zihinsel olarak meggul
olabildikleri ve problem ¢6zme becerilerini kullanabildikleri bir
ortam olarak anlam kazandig belirtilebilir. Katihmcilarin “Stratesi
kwrmak hosuma gidiyor”; “Nasil kazanacagum diisiinmek keyif veriyor”
ve “Oyunu oynarken tamamen odaklanyorum” ifadeleri baglaminda,
oyun esnasindaki diigiinsel siireci; bir zihinsel uyariima ya da biligsel
tatmin kaynag olarak degerlendirdikleri ifade edilebilir. Dolayisiyla
bu bireyler i¢in oyundan elde edilen duygunun, dogrudan sonuca
ulagmaktan gelmedigi ¢ikariminda bulunulabilir. Onlar igin asil degerli
olanin, strateji kurma sathasinda, oyunun iginde kalmakla ve zihinsel
akig1 yakalamakla ilgili oldugu soylenebilir.

Yukarida verilen bilgilerle birlikte oyun oynayan bireylerin, ifadelerinden
elde edilen anahtar kavramlara Tablo 7°de yer verilmistir.
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Tablo 7. Temel Motivasyon Kaynaklarma Gove Anahtar Kavramlay, Oyun Tiivleri ve

Oyunlar
Temel Motivasyon -
Kaynaklart Anahtar Kavramlar Oyun Tiirii (Oyunlar)
B Gi Rekabet, Hirs, Kazanma, Level
agar = Lls Atlama, Liderlik, Kontrol MOBA, FPS, Battle Royale
.. Ofke, Nefret, Sinir Krizi, (LoL, DorA, Counter Strike,
Bagari - Giig Toksik Olma PUBG)
Spor Oyunlart (FIFA)
Bagari - Giig Ekonomik Getiri
y Arkadaglar, Takim, Ayni .
Baglanma Ortam, Sosyallesmek, Paylagim Casual (Farmville, Puzzle)
Strateji (Civilization, Football
Diisii Strateji, Sabir, Planlama, Manager)
tsttime Ogrenme Hayatta Kalma-Sandbox (The
Long Dark, Minecraft)
Ortak Baglam Stres Atma, Kafa Dagirma, Tiim Oyun Tiirleri

Rahatlatma, Zaman Gegirme

Tablo 7’de dijjital oyunlarin ortaya ¢ikardigi duygulara yonelik
anahtar kavramlara yer verilmistir. Ilgili tablo incelendiginde bagari ve
gii¢ motivasyonunun sadece rekabet veya liderlikten ibaret olmadigy,
ayni zamanda ofke gibi duygusal tepkileri ve ekonomik beklentileri de
barindirabildigi  gortlebilir. Buna karsihk baglanma motivasyonunun;
arkadaglik, paylagim, sosyallesme ve aidiyet hissi iizerinden degerlendirildigi
ifade edilebilir. Diigiinme motivasyonu ise sabir ve strateji gerektiren zihinsel
bir kesif stireci olarak degerlendirilebilir. Bunlarla birlikte oyun oynamaya
yonelik ortak paydanin yagamin stresinden uzaklagma ve rahatlama ihtiyac
oldugu belirtilebilir. Bunlarin yani sira katihimcilarin beyan ettikleri oyunlar
dikkate alindiginda, gevrimi¢i ¢ok oyunculu savag arenast (MOBA) ve
birinci gahis niganci (FPS) tiiriindeki oyunlarin daha ¢ok rekabet, kazanma
ve kontrol duygulariyla iliskilendirildigi goriilmektedir. Rol yapma (RPG)
ve strateji tiirtindeki oyunlar ise planlama, kesif ve yogun diistinsel siiregler
gerektiren yapilartyla 6ne ¢ikmaktadir. Casual oyunlar; giinliik rahatlama,
paylagim ve birlikte vakit gegirme baglaminda degerlendirilmistir. Spor ve
hayatta kalma (survival-sandbox) tiirtindeki oyunlarin, plan yapmayi, sabirl
olmayz, strateji kurmay1 ve 6grenmeyi gerektiren bir oyun deneyimi sundugu

ifade edilebilir.
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4. Degerlendirme ve Sonug

Bu ¢aligmada djjital oyun oynayan ve oynamayan Ogrenciler arasinda,
soz konusu degigkenler agisindan anlamli farkliliklar olup olmadig: analiz
edilmigtir. Ayrica dijjital oyun oynayan iiniversite Ogrencilerinin temel
motivasyon kaynaklarinin, liderlik 6z algilarii ne diizeyde etkiledigi
incelenmistir. Bunlarla birlikte farkli motivasyon profillerine sahip bireylerin
oyun deneyimini nasil anlamlandirdiklar1 degerlendirilmigtir.

Fark analizi bulgular1 gii¢ motivasyonu baglaminda incelendiginde;
oyun oynayan bireylerin oynamayanlara kiyasla daha yiiksek bir ortalamaya
sahip olmasi, bu bireylerin ¢evreleri izerinde etki olusturma ve yonlendirme
arzularniyla  iligkilendirilebilir. ~ Literatiirde giic motivasyonu;  bireyin
bagkalarini etkileyerek belirli bir yonde davranig sergilemelerini saglama
(Robbins ve Judge, 2017, s. 210) ve mevcut olaylarin akigini degistirerek
bir fark olugturma istegi (Huczynski ve Buchanan, 2013, s. 779) olarak
tanimlanmaktadir. Bu baglamda, djjital oyun diinyasinin; kontrol edilebilir
ortam, karar alma alanlar1 ve yonetme mekanizmalar1 sunmasi hasebiyle,
ethi etme arzusu yiiksek bireyler icin tatmin edici bir deneyim imkani verdigi
ifade edilebilir. Dolayisiyla dijital oyun oynayan bireylerin daha ytiksek giig
motivasyonuna sahip olmalari; onlarin liderlik etme, yonlendirme ve kontrol
sahibi olma egilimleriyle bagdasan bir bulgu olarak degerlendirilebilir.
Nitekim dijital oyunlarin; bireye bir diinyay1 yonetme, bir takimi1 komuta
etme ya da olaylarin gidisatini belirleme imkani tamidigr bilinmektedir.
Clinkii oyun ortaminda kontrol biiyiik 6lgiide oyuncudadir.

Basars motivasyonuna yonelik fark analizinden elde edilen bulgular; dijital
oyun oynayan bireylerin zorlu gorevlerin iistesinden gelme ve performans
gosterme konusunda daha istekli olduklarmni gostermektedir. Antalyali ve
Bolat (2017, s. 86)’1n ifade ettigi lizere bagar1 motivasyonu; bireyin karmagik
gorevleri bagarma, engelleri asma ve kendi performans standartlarini
yikseltme gabasiyla iligkilidir. Dyjital oyunlarin yapisinda yer alan rekabet,
seviye atlama ve beceriye dayali gorevler, bagari motivasyonu yiiksek
bireylerin kendini asma arzusunu siirekli olarak besleyen bir yap1 sunmaktadir.
Birgok dijital oyunun dogasinda engelleri agma, seviye ilerletme ve rakipleri
geride birakma dinamikleri bulunmaktadir. Bu yoniiyle daba iyisini yapma ve
mitkemmelligfe ulasma motivasyonu baskin olan bireyler i¢in dijital oyunlarin,
bagar1 duygusunu deneyimleyebilecekleri bir alan olugturdugu soylenebilir.

Diger fark analizi bulgularina gore; biligsel siiregler ve sosyal iligki kurma
agisindan gruplar (djjital oyun oynayan ve oynamayanlar) arasinda belirgin
bir fark goriilmemektedir. Bu dogrultuda dijital oyun oynama etkinligi
agisindan; gii¢ ve bagar1 motivasyonlarinin daha 6ne ¢ikan bir pozisyonda
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olduklar1 soylenebilir. Dijital oyun oynayan bireylerin ¢ogunlukla belirli
bir hedefe ulagma, rekabet etme ve gevre lizerinde etki kurma egilimleri
sergilemelerinin; bu motivasyonlarin, oynanan oyunlarin sundugu temalar
ve mekaniklerle dogrudan iliskili oldugu belirtilebilir. Nitekim oyun tiirleri
(0zellikle MOBA ve FPS tiirtindeki oyunlar) baglaminda bu duygularin agiga
¢tkmasinin beklenen bir durum oldugu ¢ikarimi yapilabilir. Bu baglamda da
oyun deneyiminin, bireylerin gii¢ ve bagar1 motivasyonlariyla ilgili bir alan
olarak degerlendirilebilecegi ifade edilebilir.

Caliymanin amaci dogrultusunda dijital oyun oynayan biveyler baglaminda
yapilan yol analizi sonuglarina gore;

* Bireylerin katiumcr ve ilkeli liderlik 0z algarmin en  Onemli
yordayicisinin baglanma motivasyonu oldugu gortlmiistiir. Bu iligki,
insan iliskilerini Onceleyen bireyler, kendilerini seffaf ve etik degerlere
bagl bir lider profiliyle 6zdeslestirmektedirler. Bu kisiler agisindan
liderlik; ekibiyle sosyal bir birliktelik siirdiirmek, verdigi sozii tutmak
ve arkadaslari i¢in fedakarlik yapmak gibi degerlere 6ncelik vermekle
baglantili olarak degerlendirilmektedir.

e Bireylerin kendine giivenen lider oz alylarimin en 6nemli yordayicisi,
giig ve bagart motivasyonlaridir. Bu iligki; kontrol kurma ve zorluklar:
agma arzusuyla tanimlanan bireylerin, kendilerini durugundan emin,
otoritesini hissettiren ve inisiyatif alabilen giiclii bir lider profiliyle
Ozdeslestirdiklerini  gostermektedir. Bu kigiler agisindan  liderlik;
yonetim  siireglerinde tereddiitten uzak bir otorite tesis etmek,
digerlerini etkilemek ve istiin performans sergilemek gibi, kiginin
kendi kapasitesine duydugu inangla baglantili unsurlar iizerinden
degerlendirilmektedir.

* Bireylerin kararl liderlik oz algilarimn en 6nemli yordayicisi diisiinme
motivasyonudur. Bu iliski, olaylar1 duygusal tepkiler yerine zihinsel
bir siizgegten gegiren bireylerin, analitik yetkinliklerine giivenerek
kendilerini belirsizlik anlarinda net kararlar alabilen bir yonetici
profiliyle 6zdeglestirdiklerini gostermektedir. Bu kigiler agisindan
liderlik; karmagik durumlart bir mantik silsilesi i¢inde analiz etmek,
kararlar1 somut nedenlere dayandirmak ve biligsel siireglerin sagladig:
netlikle tereddiitten uzak bir yonetim sergilemekle baglantili olarak
degerlendirilmektedir.

Dijital oyun oynayan bireylerin “En fazia zaman havcadyjmz dijital
oyunu diisiindiigiiniizde, bu oyunun sizde en ¢ok hangi dwygular: wyandwdyjim
belirtiniz.” sorusuna verdikleri cevaplar degerlendirildiginde;
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* Bagar1 motivasyonu yiiksek bireyler i¢in oyunlar; seviye atlama,
kazanma ve ilerlemenin somut bi¢imde gozlemlenebildigi, bireyin
kendini asma ve performansii kanitlama imkini sunan bir alan
olusturmaktadir.

* Gii¢ motivasyonu yiiksek bireyler agisindan; oyun igi kontrol saglama,
rakipler tizerinde etki kurma ve statii kazanma gibi firsatlar/olanaklar,
bireyin etki etme ve yonlendirme arzusunu tatmin eden bir deneyime
doniigmektedir.

* Baglanma motivasyonu yiiksek bireyler agisindan dijital oyunlar;
sosyal iligkiler kurma, kabul gérme ve aidiyet hissetme gereksinimini
kargilayan bir etkilesim ortami olarak degerlendirilmektedir.

* Diisiinme motivasyonu yiiksek bireyler agisindan; strateji kurma,
problem ¢6zme ve zihinsel odaklanma stireglerini barindiran dijital
oyunlar, anlama ve anlamlandirmay1 aktif hale getiren ve biligsel
tatmin saglayan bir kaynak olarak gortilmektedir.

Dijital oyunlar, bireylerin farkls rolleri deneyimleyebildikleri zengin ancak
homojen olmayan bir sosyal zemin sunmaktadir (Akgol, 2024). Bu zeminin,
bazi oyuncular igin gii¢ miicadelesinin yagandigi bir alan, bazilar1 igin
ilerleme ve basariy1 simgeleyen bir basamak, bazilari i¢in aidiyetin kuruldugu
bir bulugma noktasi, bazilar1 iginse stratejik diistinmenin 6n plana ¢iktig:
zihinsel bir oyun ortami olarak anlam kazanmasi s6z konusudur. Bu noktada
djjital oyun oynama aligkanliginin, is diinyasinda rol alan/alacak aday veya
caliganlarin ¢aligma ortamma uyum saglamasim kolaylagtiran yetkinlikler
kazandiracagi da diigiiniilebilir. Ciinkii dijital oyunlar, igerdigi gorevler
ve koordinasyon gereklilikleri sayesinde bireylerin takim ¢aligmasina,
sosyal iligkilere ve ortak bagar1 hedeflerine daha yatkin olmalarini saglama
potansiyeli tasimaktadir. Bunlarla birlikte oyunlardaki karmagik senaryolarin,
hizli degisen kosullara adaptasyon, planlama ve hafiza gibi biligsel kapasiteleri
gelistirme ihtimali de s6z konusudur. Ayrica oyun siireglerinde karsilagilan
basarisizliklarla baga ¢ikma ve gorevi tamamlama arzusunun, ¢aliganlara
sorun ¢6zme konusunda azim ve deneme cesareti kazandirabilecegi ifade
edilebilir. Oyun igi topluluklarda {istlenilen rollerin de potansiyel liderlik ve
yonetsel becerilerin gelisimine zemin hazirlayabilecegi sdylenebilir.
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