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Giris

Internette oyun oynama yaygin bir internet eglence aktivitesidir, ancak aktivite islevsiz hale geldiginde ve iliskili sorunlara ragmen
oyun oynama kontrol edilemediginde, bireyin sosyal, mesleki, aile, okul ve psikolojik islevselligine zarar verebilir ve bazt oyuncular i¢in
oyun oynama patolojik hale gelebilir. Internet oyun oynama bozuklugu (IOOB) 6énce Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel
El Kitabi'nin 5. Basiminda (DSM-5) “DSM'nin sonraki yayinlarinda tamamen taninmadan ve bagimsiz bir bozukluk olarak kabul
edilmeden 6nce daha fazla arastirma gerektiren bir kosul” olarak dahil edilmis, ardindan Uluslararast Hastalik Siniflamast 11.
Revizyonunda (ICD-11) “ruhsal bozukluk” olarak kabul edilmistir.

Oyun oynamanin popularitesi, insanlarin temel ihtiyaclarini oyun oynama ile karsiladiklarini géstermektedir. Bu yluzden basit bir
sekilde iyi veya kot olarak degetlendirilemez. Bunun yerine, motivasyonel bir bakss agistyla, 6zellikleri, yararli veya tehlikeli nitelikleri
dikkate alinmadan, oynamanin arkasindaki nedenleri ve motivasyonlar: incelemek gerekir. Video oyunu oynamanin davranislar tize-
rindeki etkilerini arastirirken, bireylerin aktiviteye katilmasina neden olan altta yatan psikolojik nedenleri incelemek ¢ok énemlidir.
Bu amagla, yirmi yili agkin stredir video oyunlart oynamak i¢in psikolojik motivasyonlar tzerine arastirmalar yapilmistir. Oyun
oynama davranislarinin motivasyonel temeline iliskin arastirma, oyun faaliyetlerinin dogast hakkinda daha fazla anlayisa yardimes
olmasinin yant sira, oyuncularin faaliyetle sagliksiz ve asirt sekilde etkilesime girmesine neden olan belirli faktorlere 11k tutmaya
yardimer oldugu i¢in 6nemlidir.

Erken arastirmalarda birkag¢ oyun motivasyon faktorii 6nerilmis olsa da, oyun oynama davransst i¢in en ¢ok kullanilan motivasyon
tipolojilerinden birini 3.818 oyuncunun katildigt bir ¢alismada Demetrovics ve ark. (2011) tarafindan gelistirilmistir. Yazarlar, oyun
davranislarinda yedi temel motivasyon faktoruni onermislerdir: sosyal, kagts, rekabet, basa ¢itkma, beceri gelistirme, fantezi ve eglence.
Sosyal motivasyon, oynama ve baskalariyla arkadas olma ihtiyaciyla ilgilidir. Kagis, gercek hayatta karsilasilan sorunlari ve zorluklari
onlemek icin oyun oynama anlamina gelir. Rekabet baskalarini yenmekle, beceri gelistitme ise oyuncunun koordinasyonunu, konsant-
rasyonunu ve diger yeteneklerini gelistirmekle ilgilidir. Basa ¢tkmak, oyun yoluyla stres, gerginlik veya saldirganligt azaltmak ve daha
iyi bir ruh haline girmek anlamina gelir. Fantezi, oyuncularin giinlik yasaminda miimkiin olmayan yeni kimlikleri ve/veya olaylart

denemesiyle ilgilidir. Son olarak, eglence motivasyonu keyif almak i¢in oyun oynamakla ilgilidir.

Cevrimigi Oyun Oynama Motivasyonlart Anketi (MOGQ; Motives for Online Gaming Questionnaire), daha genis bir yas spektrumun-
da internet oyun oynayanlarin motivasyonlarint degerlendiren ilk aractir. Daha 6nceki ¢alismalarda taninan temel oyun oynama mo-
tivasyonlarini icerir ve yiiksek i¢ tutarliligs gostermistir. Ayrica, 6nceki ¢alismalarin aksine, MOGQ yedi farkli internet oyun oynama
motivasyonunu degerlendiren ilk envanterdir ve her tirli ¢evrimici oyun i¢in kullanilabilir.

Su anda, ¢evrimici oyun oynama motivasyonlarini degerlendirecek Tirkce 6l¢iim aract bulunmamaktadit. Bu nedenle bu arastirmanin
amact Turkge MOGQnun farkli oyuncular (6rnegin, profesyonel ve profesyonel olmayan) arasindaki psikometrik 6zelliklerini (yani i¢
tutarlilik, boyutsallik ve yapisal, yakinsak ve olgtit-iliskili gegerlilik) degerlendirmektir.

Yontem

Tirkce MOGQ nun psikometrik ézelliklerini test etmek icin kesitsel bir tasarim kullanilarak cevrimici bir anket yapilmistir. Ik olarak,
Istanbul’da bulunan e-spor turnuvalarini diizenleyen bir sirketin (ESL Tiirkiye Amator e-spor oyunculari) e-posta veri tabaninda bu-
lunan kisilerden, Ankara’da bulunan bir oyun gelistirme sirketinin (Taleworlds Entertainment) e-posta veri tabaninda bulunan kisile-
rden ve oyun forumlarinda Tiirk¢e konusan oyunculardan veri toplanmistir. Daha sonra Ankara’daki Tiirk tiniversite 6grencilerinden

ek veriler toplanmistir. Oyun oynamadiklarint bildiren kisiler calisma dist birakilmistir.

Orneklem popilasyonunun ortalama yast 23.09 yildi (SD=5,10; min=11, maks=60). Bunlardan 519’u erkek (%69,0) ve 233’ii kadin
(%31,0) idi. Katilimcilarin 13’4 (%1,7) kendilerini “profesyonel e-spor oyunculari” (diizenli aylik maas alan) olarak, 43’ (%5,7) kendil-
erini “amatér e-spor oyunculari” olarak (bir takima sahipti, turnuvalara katiliyordu ve turnuvada para kazaniyordu), 21171 (%28,1)
“kendi zevki igin oyun oynayan ve/veya e-sporlart takip eden” ve 485’1 (%64,5) “internette sik stk oyun oynayan iiniversite égrencisi”
olarak bildirdi. Ilk ¢ grup “oyuncu” (n=267, %35,5), dérdiincii grup “6grenci” (n=485, %64,5) olarak degerlendirildi.

Bu calismada katilimeilar MOGQ, dokuz maddelik Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi-Kisa Form (IGDS9-SF; Internet Gam-
ing Disotder Scale- Short Form) ve Elektronik Oyun Motifleri Anketi (EGMQ); Electronic Gaming Motives Questionnaire) ile deger-
lendirildi.

Bulgular

Oyuncu grubu arasinda ortalama yas ve ilk oyun oynama yast 6grenci grubundan daha distkti. Erkek cinsiyeti, yalniz yasamak, oyun
konsoluna sahip olmak, hafta sonlarinda normalden daha fazla oyun oynamak, oyun oynamak i¢in harcanan zaman, oyun oynama
ile ilgili sorun yasama, IOOB belirti siddeti ve ¢evrimici oyun oynama motivasyonu siddeti gibi sosyodemografik ézellikler oyuncu
grubunda 6grenci grubundan daha yiiksekti. Dogrulayic faktér analizleri MOGQ’nun alti faktorli yapisinin (boyutsal yap:) Tiirkge



versiyon icin tatmin edici oldugunu géstermistir. Olcek ayni zamanda givenilirdi (ic tutarlilik; basa ctkma/kacma icin Cronbach alfa
0,91, eglence icin 0,92, fantezi icin 0,88, beceri gelistirme icin 0,91, sosyal icin 0,87 ve rekabet icin 0,89). Olcek ayrica gecen yil oyun
oynamaya harcanan gunlik ortalama siire, IGDS9-SF ve EGMQ puanlart ile istatistiksel olarak anlamls pozitif korelasyonlar goster-
mesi nedeniyle yeterli yakinsak ve olctt gecerligi gosterdi.

Sinirhiliklar

Bu calismanin bazs sinirhiliklars vardir. Ik olarak, cevrimici anket kullanmak internet erisimi olmayan kisileri calisma disinda tut-
mustut. Bu nedenle, bu sonuglar internet erisimi olmamast nedeniyle ¢cogunlukla cevrimdist oyunlar oynayan kisilere genellestirilemez.
Ikincisi, tiim bireyler kendi secimleri ile calismaya katildiklars icin, meveut sonuclars genel popilasyona genellemek miimkiin degildir.
Uclinciisii, arastirma verileri kisitliliklars olan bir ydntem olarak kabul edilen, kendi kendine bilditim anketleri ile toplanmistir.

Sonug

Tiirkce MOGQ’nun gegerlilik ve giivenilirlik calismasinin sonuglart énceki ¢alismalarin bulgulariyla uyumlu bulunmustur. Mevcut
bulgular, geng yetiskinler arasinda ¢evrimici oyun oynama motivasyonlart degerlendirmede gecerli ve giivenilir bir tarama aract olarak
alt1 boyutlu bir yapiy: 6lcen MOGQ’nun Tiirkce versiyonunu desteklemektedir.



