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ARASTIRMA MAKALESI / RESEARCH ARTICLE

DIJITAL OYUN OYNAYANLARIN KiSiLiK VE DEGERLERI: Z KUSAGI UZERINE BiR
ARASTIRMA*

PERSONALITY AND VALUES OF DIGITAL GAME PLAYERS: A STUDY ON
GENERATION Z

Ars. Gor. Ramazan Furkan OZKUL!
Dog. Dr. Pmar GOKTAS?

(074

Bu ¢alismanin amaci, dijital oyun oynayan ve dijital oyun oynamayan bireylerin kisilik 6zellikleri ve temel deger yargilar
arasindaki farkin incelenmesidir. Cilinkii oyun oynamak ve oyun igerisinde gerceklestirilen davraniglar, bireyler hakkinda
bilgiler verebilir. Bu noktada arastirmanin ¢aligma grubunu, Siileyman Demirel Universitesi’nde 6grenimine devam eden 738
ogrenci olusturmaktadir. Caligmanin amaci dogrultusunda Lee ve Ashton (2004; 2006) tarafindan gelistirilen HEXACO-60
Kisilik Envanteri ve Schwartz vd. (2001) tarafindan gelistirilen Portre Degerler Anketi kullanilmistir. Arastirmanin bulgularina
gore dijital oyun oynayanlarin, oynamayanlara gére daha disadoniik, aktif, sosyal, girisken ve konuskan bireyler oldugu tespit
edilmistir. Ayn1 zamanda bu kisiler basar1 odaklilardir. Bulunduklari ¢evrede diger insanlardan saygi kazanmay1 arzu ederler
ve takim ¢aligmasina yatkindirlar. Bu c¢aligmayla dijital oyun oynayan bireylerin is diinyasinda insan iliskilerinin 6nemi goéz
oniine alindiginda dijital oyun oynayanlarin ¢alisma arkadaslariyla iliskilerinin daha iyi olacagi sdylenebilir. Ayn1 zamanda
degisen siireglere daha iyi uyum saglayabilirler.
Anahtar Kelimeler: Oyun, Dijital Oyun, Degerler, Kisilik, HEXACO Kisilik Ozellikleri.
JEL Siniflandirma Kodlari: Z00.

ABSTRACT

The purpose of the study is to examine the difference between the personality traits and basic value judgments of individuals
who play digital games and individuals who do not play digital games. Because playing games and the behaviors performed in
games can give information about individuals. At this point, the study group of the research consists of 738 students who
continue their education at Siileyman Demirel University. For the purpose of the study, the HEXACO-60 Personality Inventory
developed by Lee and Ashton (2004; 2006) and the Portrait Values Questionnaire developed by Schwartz et al. (2001) are used.
According to the findings of the study, it is determined that those who play digital games are more extraverted, active, social,
sociable, sociable and talkative individuals than those who do not play digital games. At the same time, these individuals are
success-oriented. They desire to gain respect from other people in their environment and are prone to teamwork. Considering
the importance of human relations in the business world, it can be said that individuals who play digital games will have better
relations with their colleagues. Also, they can better adapt to changing processes.
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EXTENDED SUMMARY

Purpose and Scope:

Play is a serious action that entertains people, gives them pleasure and contributes to their development. It is an inseparable
part of human beings from past to present. This unity has reached a different dimension with the advancement of technology
and as a result, digital games have emerged. Today, people's interest in digital games has increased and digital gaming platforms
have developed in terms of players, teams, spectators and related businesses. It is possible to see the strengths or weaknesses
of people's personalities and the values they have through games. Therefore, it can be said that digital games play an important
role in explaining human behavior in terms of personality traits and value judgments. Because it can be stated that people's
personalities and values are affected by digital games. In this context, the purpose of the study is to examine the difference
between the personality traits and basic value judgments of individuals who play digital games and individuals who do not play
digital games.

Design/methodology/approach:

For the purpose of the study, personality traits and basic value orientations of individuals who play digital games and those
who do not play digital games were examined by using the survey technique, one of the quantitative research methods. In this
context, the HEXACO-60 Personality Inventory introduced to the literature by Lee and Ashton (2004; 2006) and the Portrait
Values Questionnaire developed by Schwartz et al. (2001) were used as data collection tools. The HEXACO-60 Personality
Inventory assessed six dimensions of personality; honesty-humility, emotionality, extraversion, agreeableness,
conscientiousness, and openness to experience. Value orientations such as universality, benevolence, power, success,
hedonism, traditionalism, conformity, security, self-direction and adaptation were examined with the Portrait Values
Questionnaire. The study group of the research consists of 738 students studying at Siilleyman Demirel University. These data
obtained from students were analyzed using Mplus 8.3, SPSS 24.0, AMOS 24.0 and Jamovi 1.6 statistical package programs.
Demographic characteristics were determined by descriptive statistics. The internal reliability of the measurement tools was
calculated with the Cronbach Alpha (a)) coefficient. Construct validity was determined by confirmatory factor analysis (CFA)
and exploratory structural equation modeling (ESEM). Independent sample t-test was used for the difference between two
independent groups and one-way ANOVA analysis was used for more than two groups.

Findings:

In this study, 61% of the study group consisted of women and 39% of men. The average age of the participants was 21,79 years
(X =2,69). 44.9% lives in a dormitory, 20,3% lives alone (apart/house), 17,8% liveS with friends (apart/house) and 17,1%
lives with their families. 59,6% of the respondents play digital games. These people mostly prefer to play games with friends
(55,5%). The majority (37,5%) play shooter type games. Those who spend between 1-2 hours or less than 1 hour with digital
games constitute 65,7% of those who play digital games. Significant differences were found in the values of honesty-humility,
emotionality, extraversion, compatibility, universality, achievement, conventionality-compliance and security in the context of
playing digital games.

Conclusion and Discussion:

According to the findings of the study, individuals who play digital games are both more extraverted and achievement-oriented.
Those who preferred to play games with their friends scored high in other dimensions (extraversion, universality, benevolence,
power, stimulation). Based on this finding, considering the importance of human relations in business life, it can be said that
those who play digital games will have better relations with their colleagues. The fact that the majority of the participants
preferred to play games with their friends also supports this finding. Digital games contain many different scenarios.
Considering that the conditions of today's business world are changing rapidly, it can be stated that individuals who play digital
games will adapt to the processes faster. Digital games include puzzles, riddles and problems. Therefore, it can be said that
individuals who play digital games have different problem-solving skills and mindsets. Individuals who play digital games may
work harder to correct the unsuccessful attempts they have experienced and to complete the task/duty/mission given to them.
At the same time, they may be satisfied with this situation. Because they strive to pass challenging stages in games. Therefore,
it can be said that these individuals will not stop trying things. This study shows that individuals who play digital games are
important for the business world. It can be stated that digital gamers are/will be important actors in the management and human
resources processes of the business world. In addition, it can be thought that individuals who play digital games today and, in
the future, will contribute to the organizations in managerial areas such as recruitment, training & development, performance
management, organizational communication and conflict management.
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1. GIiRiS

Glintimiizde teknolojinin gelismesiyle birlikte dnemi artan ve alani genisleyen oyun, insanlik tarihi kadar eskidir.
Insanin dogasinda bulunur ve onun ayrilmaz bir parcasidir. Herhangi bir sinirlamaya tabi degildir. Dolayistyla
insanlik icin keyif verici bir eylemdir. ilgiyi iizerine cekmesi, eglenceli bir dogaya sahip olmasindan kaynaklanir.
Oyun, ciddi bir eylemdir. Kendisine 6zgii kurallar1 vardir. Belirli bir mekanla sinirlidir. Baslangici ve bitisi vardir.
Gergek hayattan uzaklagmak igin gegici kapidir. Bunlarin yani sira oyun, goniillii bir aktivitedir. Oyunun
gonilliilik esasina dayanmasi, onun oyun olarak nitelendirilmesi i¢in olmazsa olmazidir. Zorla yapilan veya
emirlere dayali bir oyun s6z konusu degildir. Ciinkii oyun, dzgiirliikktiir (Huizinga, 1995; Dénmez, 2000). Oyunun
tarih boyunca ¢esitli sekilleri ve tiirleri bulunmaktadir. Farkli dénemlerde degisik oyun araglari kullanilmistir
(Donmez, 2000; Aral vd., 2001; And, 2003; Cohen, 2006). Ge¢mis donemlerde oynanan oyunlar ve oyun
araglarmin giiniimiizde benzerlerine rastlamak miimkiindiir. S6z konusu benzerlik, oyunun insanlik tarihine mal
olmus evrensel bir olgu oldugunu gostermektedir. Teknolojinin gelismesi ise oyunlarin farkli bir boyuta
doniismesine onciililk etmistir. Oyunlar, dijitallesme ekseninde farkli bir yapiya biiriinmiistiir. Dijital oyun olarak
tanimlanan bu yeni olgu, giiniimiizde 6zellikle yeni kusaklarin ilgisini ¢cekmektedir (Yengin, 2012).

Oyunlarin bireylerin kisilikleri a¢isindan 6nem arz ettigi ifade edilebilir. Kisilik 6zellikleri ise insan davranigini
aciklamak i¢in gelistirilmis psikolojik yapilardan birisidir (Skimina vd., 2021). Dolayisiyla dijital oyunlarin da
kisilik 6zellikleri baglaminda insan davraniglarinin agiklanmasinda 6nemli rol oynadig1 sdylenebilir. Nitekim
literatiirde oyunun bireylerin kisiliklerini ortaya cikardigina dair bulgular yer almaktadir. Bireyler, oyunlar
aracihigiyla giiclii ve zayif yonlerini anlayabilirler (Mustafaoglu, 2018). Oyunlarin ayni zamanda bireylerin
degerlerini yansitmasi s6z konusudur. Ciinkii degerler, hayatin her alanindadir. Kiiltiiriin igerisinde gomiiliidiir.
Medya ve teknolojilerin dogasinda bulunur (Laurel, 2001). Bu noktada dijital oyunlar, yeni medya 6zelliklerini
oyun oynama eylemine dahil ederler (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008). Ciinkii dijital oyunlar, temsil sistemleri
ve mekanikleri igerisinde birtakim “deger(ler)” barindirirlar. Bu deger(ler), oyunlarin yapim siirecinde
tasarimcilar tarafindan oyunlara yerlestirilmektedir (Flanagan vd., 2007). Dolayisiyla bireylerin, oyunlardaki
degerlerden etkilendigi ifade edilebilir. Bu baglamda caligmanin amaci, dijital oyun oynayan ve dijital oyun
oynamayan bireylerin kisilik dzellikleri ve temel deger yargilar1 arasindaki farkin incelenmesidir.

2. DiJITAL OYUNLAR

Tarihin her doneminden bugiine kadar insanlar, benzer sekillerde oyunlar oynamaktadirlar. Ciinkii oyun oynamak,
toplumun tiim kesimleri igin eglendiren ve keyif veren bir faaliyettir (Ozdemir, 2006). Ancak oyun, uzun zamanlar
boyunca bir eglence araci olarak goriilmiis ve baz1 durumlarda gereksiz goriilmiistiir. Bireyler i¢in énemli bir
eylem/aktivite oldugu dikkate almmamistir. Dolayisiyla oyuna gereken Onemin verilmesinin geciktigi ifade
edilebilir (Aral vd., 2001, s. 8). Oyun; aileler, 6gretmenler, arastirmacilar ve insan dogasiyla ilgilenenler igin ilgi
¢ekici ve meraklandirici konulardan biridir (Smith ve Roopnarine, 2018). Oyun, kiiltiirden eskidir. Kendine ait
kurallar1 bulunan, sonu ve basi belirli olan, belirli bir mekan ile smirl, anlam tasiyan ve gercek hayattan
uzaklagmak i¢in gecici bir faaliyet alanina girme imkani sunan goniilliilik esasli bir eylemdir (Huizinga, 1995).
Giiniimiizde teknolojinin hizli bir sekilde ilerlemesi ve gelismesiyle birlikte geleneksel oyun anlayis1 da
degismektedir. Geleneksel oyunlar, yerlerini dijital ortamlarda/platformlarda oynanan yeni oyunlara
birakmaktadir. Bu durum neticesinde ortaya ¢ikan yeni oyun kiltiirii “dijital oyun” olarak ifade edilmektedir
(Yengin, 2012, s. 110). Dijital oyunlar1 tanimlamak i¢in platform 6zelinde bilgisayar oyunlar1 ve video oyunlari
terimleri kullanilmaktadir. Kerr (2006), bahsi gecen terimlerin evrensel kullanima uzak olmalar1 dolayisiyla
problemli olduklarini belirtmektedir. Ornegin; Herz (1997), Poole (2000) ve Wolf (2001) konsollarda,
bilgisayarlarda ve jetonlu oyun platformlarinda oynanan oyunlardan bahsederlerken video oyunlari terimini
kullanmaktadirlar. Cornford vd. (2000) bilgisayar ve video oyunlarini ayirmayi tercih ederken, Haddon (1993)
oyunlar1 genis kapsamda ele alarak interaktif oyunlar kavramini kullanmaktadir. Ancak yeni bir alan olmasindan
dolay1 bu tiir tanimsal farkliliklar, olagan dis1 degildir (Kerr, 2006, s. 3).

Oyun hakkindaki kuramsal yaklasimlar gz ardi edildiginde ise oyun kuramcilarinin karsilastiklar1 en temel
sorunlardan birisi oyunlarin ¢esitliligidir (Kerr, 2006, s. 38). Oyunlarin sistematik olarak siniflandiriima
calismalarinin ¢ogunlukla ihmal edilmistir. Cok g¢esitli olmalarindan dolayi ortak noktalarint gérmek zor
olmaktadir. Bununla birlikte oyunlarin siniflandirilmasi amactyla yapilan gegmis girisimler, ¢cogunlukla rastgele,
uyumsuz ve birbirleriyle ¢akisan kategoriler icermeye meyillidirler (Aarseth vd., 2003, s. 48). Dijital oyunlar,
geleneksel oyunlar gibi kendi iclerinde farkli tiirlere ayrilirlar. Ancak standart bir ayrimlari bulunmamaktadir
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(Gros, 2007, s. 26). Ozkan-Czerkawski (2012, s. 168) de dijital oyun tiirlerine yonelik bir fikir birligi olmadigim
ifade etmektedir. Barmanbek (2009, s. 105) ise, oyun tiirlerinin ¢ok sayida ve karmagik bir yapida oldugunu
soylemekle birlikte oyunlari belirli bir kategori altina alabilmenin ¢ogu zaman miimkiin olamayacagini
belirtmektedir. Yine de dijital oyunlarin oynanis tiirlerine ve igeriklerine gore siniflandirildigi ifade edilebilir

(Terlemez, 2019, s. 12). Ornegin Herz (1997), dijital oyunlar1 sekiz baslik altinda ele almaktadir. Bunlar; aksiyon,
macera, doviis, bulmaca, rol yapma, simiilasyon, spor ve strateji oyunlaridir.

3. HEXACO KIiSILIK OZELLIKLERI

Gecgmisten giiniimiize tiim insanlarin farkli 6zellikleri olmustur. Kimi insanlar agresif ve giiriiltli ¢ikartan kimseler
iken digerleri ise sessiz ve pasiftirler (Robbins ve Judge, 2017, s. 134). Yani insanlarin goriiniisleri gibi
davranimlari/davraniglari farklilik gosterebilir. Bu tiir farkliliklarin olmasi ve yasamin her anina etki etmesi, kisilik
kavramini ¢ok¢a merak duyulan bir konu haline getirmistir (Giiney, 2017, s. 51). Kisilik, bir¢cok sosyal bilimci
tarafindan farkli bigimde tanimlanmaktadir. Dolayistyla sosyal bilimlerdeki diger soyut kavramlar gibi kisiligin
de net bir taniminin bulunmasi oldukga giictiir. Dolayisiyla literatiirde birgok kisilik tanimi1 bulundugu sdylenebilir
(Allport, 1937; Ciiceloglu, 2000; Burger, 2007; Atkinson vd., 2009; Eren, 2017; Giiney, 2017). Kisilik 6zellikleri
ise, "tutarl diisiince, duygu ve eylem kaliplari gosterme egilimindeki bireysel farkliliklarin boyutlart” olarak
tanimlanir (Costa ve McCrae, 1992, s. 344). Bir¢ok dilin kendisine ait s6zciik/terimleriyle belirlenebilir (Ashton
ve Lee, 2001). Lee ve Ashton (2004) da farkli dillerde, kisilik sifatlari itizerine ¢aligmalar yapmislardir.
Calismalarmin sonucunda alti boyutlu bir model gelistirmislerdir. Bu modele ait boyutlar; diiriistlik-
alcakgoniilliiliik, duygusallik, disadoniikliik, uyumluluk, sorumluluk ve degisime agikliktir. Biiyiik bes modeli ile
karsilastirildiginda alti boyutlu yapi, insanlarin davranig ve tutumlarini belirlemede daha kullanighdir (Ulu ve
Bulut, 2017, s. 448). Bes boyutlu yapinin dzelliklerini korumasiyla da 6nem arz etmektedir (Wasti vd., 2008, s.
680). Ayni zamanda bu iki yap1 sdzciik temelli olmalarindan dolay1 benzerlik gostermektedir. Ornegin;
disadoniikliik ve sorumluluk faktorleri bes boyutlu modeldekine yakindir. HEXACO kisilik 6zelliklerinde bes
boyuta ek olarak diiriistliik-algakgoniilliiliik boyutu eklenmistir. iki yap1 arasindaki farki bu boyut olusturmaktadir
(Boies vd., 2004, s. 994). Bu kisilik 6zellikleri yaklasiminda sorumluluk, digadoniikliik ve deneyime agiklik
boyutlari; aragtirma, kesfetme ve galismaya niyetli olmay:1 ifade eder. Diiriistliik-algakgoniilliilik, uyumluluk ve
duyarlilik boyutlariysa yakin kimselerle veya yabancilarla is birligine niyeti ve egilimi belirtmektedir (Comert ve
Gizir, 2020, s. 138). S6z konusu kisilik 6zelliklerinin boyutlarina iliskin agiklamalar asagida verilmistir.

Diiriistliik-Alcakgoniilliiliik (Honesty-Humility): HEXACO kisilik 6zellikleri arasinda en dikkat ¢cekenidir. Biiyiik
bes modeliyle ayrim1 buradan kaynaklidir (Boies vd., 2004, s. 994). Bu boyutta yiiksek puan alan bireyler, sahsi
kazanimlari i¢in bagkalarini kullanmaktan kaginirlar. Kurallar ¢ignemek onlara ilgi ¢ekici gelmez. Zenginlik ve
liiks yasam onlar i¢in 6nemli degildir. Sade yasamayi tercih ederler. Diigiik puan alanlar ise kisisel ¢ikarlari i¢in
kurallar1 bozma egilimine sahiptirler. Istediklerini elde edebilmek icin bagkalarmi 6verler. Maddi kazanca énem
verirler. Yogun bir 6z-6nem duygusu hissederler (Lee ve Ashton, 2009; Sohn ve Lee, 2011, s. 121).

Duygusallik (Emotionality): Duygusallik boyutu, hassas/duyarli, duygusal, endigeli ve kolay incinebilen
sifatlariyla ifade edilir (Ashton ve Lee, 2007, s. 54). Bu boyutta yiiksek puan alanlar fiziksel tehlikelerden
korkarlar. Hayatin stresine bir tepki olarak kaygilidirlar. Diger bireylerden duygusal destek alma ihtiyact duyarlar.
Bagkalariyla empati kurar ve duygusal baglilik hissederler. Diisiik puan alanlar fiziksel tehlikelerden korkmazlar.
Stresli durumlarda bile az endiselenirler. Kaygi/tasalarini baskalariyla paylagma gereksinim duymazlar. Duygusal
olarak diger bireylerle aralarinda kopukluk hissederler (Lee ve Ashton, 2009).

Disadoniikliik (eXtraversion): Disadoniikliik boyutu, disadoniik, sevecen, katilimci/girisken, konuskan, aktif,
eglenceyi seven ve tutkulu sifatlariyla ifade edilir (Costa ve McCrae, 1992, s. 345; Ashton ve Lee, 2007, s. 154).
Bu boyutta yiiksek puana sahip olanlar kendileri hakkinda pozitif hissederler. Liderlik ederlerken veya insanlara
hitaplar1 esnasinda kendilerine giivenirler. Sosyal etkilesimlerden keyif alirlar. Enerji ve coskularini olumlu yonde
yasarlar. Diisiik puana sahip olanlar ise kendilerinin popiiler olmadiklarimi diisiiniirler. Toplu ortamda ilgi
iizerlerine donerse garip hissederler. Sosyal aktivitelere kars1 kayitsiz kalirlar. Diger insanlara nazaran daha az
canlilik emaresi gosterirler. Tyimserlik diizeyleri diisiiktiir (Lee ve Ashton, 2009).

Uyumluluk (Agreeableness): Uyumluluk boyutu, kisiler arasi iligkiler ile ilgilidir. Fedakar, uyumlu, bagkalarini
diisiinen, onlara giivenen ve diger insanlara yardim etme konusunda gii¢lii egilimi olan bireylerin &zelliklerini
ifade eder (Sohn ve Lee, 2011, s. 121). Bu boyutta yiiksek puan alanlar ¢ektikleri acilar1 affederler. Bagkalarini
yargilarken daha yumusak davranirlar. Baskalariyla uzlasma ve is birligi yapma egilimindedirler.
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Ofkelerini/kizginhiklarim kolayca kontrol edebilirler. Diisiik puan alanlar ise kendilerine zarar veren insanlara karsi

kin giiderler. Bagkalarinin eksikliklerini elestirirler. Kendi diisiincelerini savunmada katidirlar. Ktii muameleye
maruz kaldiklarinda kolayca 6fkelenirler (Lee ve Ashton, 2009).

Sorumluluk (Conscientiousness): Sorumluluk boyutu, sosyal diizenlemelere, kurallara ve normlara uymay1 belirtir.
Diizenli, disiplinli, ¢aligkan, dikkatli ve titiz sifatlariyla ifade edilir (Ashton ve Lee, 2007, s. 154; Sohn ve Lee,
2011, s. 121). Bu boyutta yiiksek puan alanlar, zamana dikkat ederler. Etraflarindaki seyleri diizenlerler. Kendi
amag ve hedeflerine dogru disiplinli bir bicimde ¢aligirlar. Aldiklart gorevleri dogru diizgiin yapmaya gayret
ederler ve miikemmele ulasmak i¢in ¢abalarlar. Bir durumda karar alirken etraflica diigiiniirler. Diigiik puana sahip
olanlar ise diizenden kagimirlar. Programlarini aksatirlar/ilgilenmezler. Kendilerine verilen zor gérevlerden veya
zorlayict hedeflerden kagmirlar. Onlar igin bir isin eksik veya hatali olmasi énemli degildir. Bu durumdan memnun
olabilirler. Cevresindekilerin diirtmeleriyle veya durumlarini diisiinmeden karar verirler (Lee ve Ashton, 2009).

Deneyime Agiklik (Openness to Experience): Deneyime agiklik boyutu, alisilmisin disinda olmayi ve yenilige
aciklig1 belirtir. Aydin, merakli, sanata ve dogaya deger veren, problem ¢dzme becerilerine sahip, arzu ve
isteklerinin farkinda, yeni tecriibelere agik bireylerin 6zelliklerini ifade eder (Ashton ve Lee, 2007, s. 154; Comert
ve Gizir, 2020, s. 137). Bu boyutta yiiksek puana sahip olanlar sanatin ve doganin giizelligine ilgilidirler. insan
ve dogal diinyay1 anlamak isterler. Farkli alanlar hakkinda bilgi edinmeye meraklidirlar. Giinliik yasantilarinda
hayal gii¢lerini 6zgiirce kullanirlar. Farkli/degisik/alisiimadik fikirlere veya insanlara ilgi duyarlar. Bu boyutta
diisiik puan alanlar sanat eserlerinden etkilenmezler. Diger bireylere nazaran entelektiiel meraklar1 daha azdir.
Farkli arayiglardan kagiirlar. Radikal ya da alisilmadik fikirlere sicak bakmazlar (Lee ve Ashton, 2009; Lee ve
Ashton, 2012, s. 25).

4. BIREYSEL DEGERLER

Insanlar bir olaya aymi anda ve ayni gerceveden baksalar dahi gboriis ve fikirleri farklidir. Ciinkii olaylar veya
olgular insan zihnine bio-psiko-sosyal varlik olmalarindan dolay1 farkli mesajlar gonderirler. Fiziksel ve sosyal
acidan sartlar ayni olsa da degisik bakis acgilar1 ve goriislerin ortaya ¢ikmasi, insanlarin farkli inang ve diisiince
sistemlerine igaret eder. Bu farkliliklar sonucunda bireysel veya sosyal agidan inang, deger, davranis veya norm
kavramlari ortaya ¢ikar (Carike1 ve Ozkul, 2008, s. 10). Degerler, esitli bicimlerde zevkler, ilgi alanlari, begeniler,
gorevler, ahlaki yiikiimliiliikler/zorunluluklar, arzular, istekler, hedefler ve ihtiyaglar/gereksinimler gibi bir¢ok
yonelime atifta bulunmak/deginmek i¢in kullanilir. Bilissel, duyussal ve yonelimsel taraflar1 vardir. Bireylerin
eylemlerini gergeklestirirken karsilasacaklar1 se¢imler i¢in kriterler olarak gorev alirlar. Bunun yani sira agik ve
biitiin bir sekilde kavramsallastirildiklarinda ise yargilamak, tercih etmek ve segmek i¢in de kistas haline gelirler.
Boylece bireyler bazi seyleri digerlerine tercih ederler; cesitli olasiliklar arasindan bagka bir eylem tarzini seger;
eylemlerini ve diger bireylerin davranislarini yargilarlar (Williams, 1979, s. 16). Degerler, insan hayatinda biiyiik
bir etkiye sahiptir. Bireyin yasamina yol gizer veya yon verir. Insan olmanin anlamina katki saglar (Ozensel, 2003,
s. 229). Degerler, sosyal bilimler alaninda biiyiik 6dneme sahiptirler. Ciinkii sosyal bilimciler, degerleri insan
davranislarinin izah edilmesindeki temel rolii olarak goriirler (Kusdil ve Kagitgibasi, 2000, s. 60).

Degerlere iligkin ¢esitli siniflandirmalar bulunmaktadir. Ancak bu c¢alismada Schwartz’in deger yaklasimi
iizerinde durulacaktir. Schwartz’in degerler yaklasimi motivasyonel bir yapiya sahiptir (Schwartz, 1992; Schwartz
ve Bilsky, 1987). Rokeach (1973)’1n degerler yaklagimi iizerinde birtakim degisiklikler yapilarak gelistirilmistir.
Ancak bu yaklasim, Rokeach’in deger yaklasimimdan farkli olarak degerlerin birey 6zelinde 6neminin farklilig
temeline dayanir (Tiirk-Smith, 2017, s. 6). Schwartz (2012), degerler yaklasiminda birbirlerinden farkli ve her
birinin altinda yatan motivasyona bagli olarak on genis deger tanimlar (bkz. Tablo 1). Bu degerler bireylerin
hayattaki varliklarini siirdiirebilmeleri i¢in gereksinim duyduklar1 bir veya daha fazla evrensel ihtiyaca dayanir.
Bunlar; bireylerin biyolojik organizmalar olarak temel ihtiyaclari, bireylerin koordineli/esglidiimli bir bigimde
sosyal etkilesime girmeleri gerekliligi ve gruplarin hayatta kalma ve refah icinde yasama ihtiyaclaridir (Schwartz,
2012, s. 4).
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Tablo 1. Deger Tipleri ve Ag¢iklamalart

Deger Tipleri Tanimlari

Gilig Bireylerin egemenlik/hakimiyet ve kontrol ihtiyaglarinin bir disa vurumudur.

Basar1 Toplumsal standartlar ¢ercevesinde yetkin olma ve kisisel basari elde etme hissiyle iligkilidir.
Hazcilik Bireyin kendisi i¢in zevk ve duyumsal tatmin/doyum elde etmesini ifade eder.

Uyarim Hayat igerisinde yenilik, heyecan ve meydan okuma hedefleriyle baglantilidir.

Oz-Yonelim Bagimsiz/6zerk bir bigimde diislince ve eylem se¢me, iiretken olma ve kesfetmeyle tanimlanir.

Agcik fikirli olma, toplumsal adalet, esitlik ve bilgelik gibi degerleri iceren evrensellik deger tipi

Evrensellik diinyadaki tiim insanlarin ve tabiatin refah1 ve korunmasi i¢in anlayis, takdir ve hosgdoriiyii hedefler.
Iyilikseverlik Bireylerin yakin temas igerisinde bulundugu kisilerin refahin1 korumak ve artirmay1 amaglar.
. Geleneksel kiiltiir veya dini gerekliliklerden dogan geleneklere ve fikirlere saygili olma, onlara
Geleneksellik _ .
baglanma ve kabullenmeyi ifade eder.
Uvma Bireylerin bagkalarimi kirma, iizme, zarar verme veya igerisinde bulundugu toplumun sosyal
y normlarina ters diisen eylemlerin, egilimlerin ve diirtiilerin kisitlanmasina iligkin hedefleri kapsar.
Giivenlik Toplum, birey ve iligkiler i¢in uyum, giivenlik ve istikrar1 hedefler.

Kaynak: (Schwartz, 1994; Ozkul, 2021).

Schwartz’in deger yaklasimini 6teki deger yaklagimlarindan ayiran nokta, bireysel degerlerin; davranis, yaklagim
ve sosyal degerler iizerine etkisinin diger yaklasimlara gore daha karmasik bir yapiya sahip olan sosyo-psikolojik
cergeveden incelenmesi ve degerlendirilmesidir. Bu sayede diinyanin kiiltiirel bir haritasi1 73 farkli iilkede
gerceklestirilmis olan aragtirma ile ortaya konulmustur (S1gr1 vd., 2009, s. 4). Bu deger yaklagiminin diger 6nemli
noktasi, degerler arasindaki iliskilerin varsayilan yapisidir. Bireylerin her bir degere yonelmesinin psikolojik,
pratik ve sosyal sonuglari bulunur. Bu yonelim, diger degerlerle gatigabilir veya onlarla uyum saglayabilir. Bu
duruma o&rnek olarak bir gilivenlik (security) degeri olan sosyal diizeni tesvik etmeyi amaglayan
eylemlerin/hareketlerin, uyma (conformity) degerlerinden biri olan itaati/sadakati tesvik etmesi gosterilebilir. Bu
eylemlerin bagimsizlik ve ozgiirliik gibi 6z-yonelim degerleriyle catisma ihtimali vardir. Schwartz, degerler
arasindaki ¢atisma ve uyumluluk iliskisini motivasyonel siireklilik i¢erisinde bulunan dairesel bir yap1 seklinde
tasvir eder. Birbirleriyle ¢atisma icerisinde olan degerler dairenin merkezinden zit yonlerde bulunmakta iken
uyumluluk igerisinde olan degerler ise dairenin (bkz. Sekil 1.) igerisinde birbirlerine bitisiktir (Schwartz, 1994, s.
24; Bardi ve Schwartz, 2003, s. 1208).

Sekil 1. Schwartz’in Motivasyonel Deger Tipleri

[ 7 T

=
<Y
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Kaynak: Schwartz (1994, s. 24)’tan yararlanilarak olusturulmustur.
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5. YONTEM

Calismanin amaci dogrultusunda nicel arastirma yontemlerinden anket teknigi kullanilmigtir. Arastirma safhasinda
katilimcilardan elde edilen veriler; Mplus 8.3, SPSS 24.0, AMOS 24.0 ve Jamovi 1.6 paket programlari
kullanilarak analiz edilmistir. Demografik 6zellikler, tanimlayici istatistikler ile belirlenmistir. Ol¢iim araglarmin
i¢ giivenirligi, Cronbach Alpha (o) katsayisiyla hesaplanmistir. Yap1 gecerliliginin tespiti, dogrulayict faktor
analizi (DFA) ve agimlayici yapisal esitlik modellemesiyle (AYEM) gergeklestirilmistir. Iki bagimsiz grup
arasindaki fark icin bagimsiz orneklem t testi ve ikiden fazla grup icin tek yonli ANOVA analizinden
yararlanilmigtir.

5.1. Katilimcilar

Aragtirmanin ¢aligma grubunu 468 dijital oyun oynayan ve 315 dijital oyun oynamayan toplam 783 katilimci
olusturmaktadir. Kolayda orneklem yonteminin tercih edildigi bu caligmaya katilan Ogrencilerin %61’
kadinlardan, %39’u ise erkeklerden olusmaktadir. Katilimcilarin yas ortalamasi 21,79 (S.S. = 2,69)’dur. %44,9’u
yurtta, %20,3’0i yalniz basina (apart/ev), %17,8’i arkadaslariyla (apart/ev) ve %17,1°1 ise ailesiyle birlikte
yasamaktadir. Katilim saglayanlarin %59,6’s1 dijital oyun oynamaktadir. Bu kisiler daha ¢ok arkadaslariyla oyun
oynamay1 (%55,5) tercih etmektedir. Biiyiik cogunlugu ise (%37,5) nisanci tiirli oyun oynamaktadir. 1-2 saat arasi
veya | saatten az dijital oyunlarla vakit gegirenler, dijital oyun oynayanlarin %65,7’sini olusturmaktadir.

5.2. Veri Toplama Araglar

HEXACO Kisilik Envanteri (HEXACO-60): HEXACO Kisilik Envanteri (HEXACO-60), Lee ve Ashton (2004;
20006) tarafindan gelistirilmistir. Envanterin Tiirkge uyarlamas1 Wasti vd. (2008) tarafindan gergeklestirilmistir.
Bu envanter, diirtistliik-algakgoniilliiliik (H), duygusallik (E), disadoniiklik (X), uyumluluk (A), sorumluluk (C)
ve deneyime agiklik (O) olmak iizere alti kisilik faktoriinii degerlendirmektedir. Her faktdr igin on madde
bulunmak iizere toplamda altmig maddeden olusmaktadir. Envanterin yapisi; bir dilin, benlik (self) ve akran (peer)
derecelendirmelerine dayanan kisilik yapilarinin faktor analizi neticesinde ortaya ¢ikarilmistir (Ashton ve Lee,
2009, s. 150). S6z konusu envanterde kisileri tanimlayan ifadeler bulunmaktadir (Ornek madde: Baska insanlar:
aglarken gordiigiimde, benim de aglayasim gelir). Kisiler bu ifadelere katilip katilmadiklarini “/=kesinlikle
katilmyyorum” ve “5=kesinlikle katiliyorum” seklindeki besli likert derecelendirme araligiyla degerlendirmislerdir.
Bu ¢alismada envanterin Cronbach alpha i¢ tutarlilik katsayilari; diiriistliik-algakgoniilliiliik i¢in .718, duygusallik
i¢in .759, digadoniikliik i¢in .744, uyumluluk i¢in .660, sorumluluk i¢in .674 ve deneyime agiklik i¢in .687 olarak
bulunmustur. Elde edilen i¢ tutarlilik katsayilari, degiskenlerin orta ve yiiksek diizeyde giivenilir olduklarini
gostermektedir (bkz. Hinton vd., 2014, s. 359).

Portre Degerler Anketi (Portrait Values Questionnaire-PV(Q): Portre Degerler Anketi, Schwartz vd. (2001)
tarafindan gelistirilmis ve Tiirk¢e’ye Demirutku ve Siimer (2010) tarafindan uyarlanmistir. Bu 6l¢iim araci,
kisilerin temel deger ydnelimlerini belirlemeye yoneliktir. Evrensellik, iyilikseverlik, gii¢, basari, hazcilik,
geleneksellik, uyma, giivenlik, 6zyonelim ve uyarim deger tiplerini igermektedir. Her bir boyut igin farkli olmak
iizere toplamda kirk maddedir. S6z konusu 6l¢iim aracinda iki ciimleden olusan maddeler, varsayimsal olarak
kisilerin hedeflerini ve isteklerini tanimlamaktadir (Ornek madde: Alcakgoniillii ve kibirsiz olmak onun igin
onemlidir. Dikkatleri iizerine ¢ekmemeye c¢alisir). Kisiler, bu maddelerin kendilerini tanimlayip
tanimlamadiklarint “/=beni hi¢ tammlamiyor” ve “6=beni tamamen tammliyor” seklindeki altili likert
derecelendirme araligiyla degerlendirmislerdir. Bu calismada; Ol¢im aracinin Cronbach alpha i¢ tutarlilik
katsayilar1 evrensellik igin .747, iyilikseverlik i¢in .584, gii¢ i¢in .716, basari i¢in .736, hazcilik igin .635,
geleneksellik-uyma i¢in .695, giivenlik i¢in .560, 6zyonelim i¢in .606 ve uyarim i¢in .521 olarak tespit edilmistir.
Elde edilen i¢ tutarlilik katsayilari, degiskenlerin orta ve yiliksek diizeyde giivenilir olduklarini gostermektedir
(bkz. Hinton vd., 2014, s. 359).

Kisisel Bilgi Formu: Bu formda, katilimcilarin cinsiyet, yas, ailelerinin geliri dijital oyun oynayip oynamadiklari
ve eger oynuyorlarsa hangi tiir oyun oynadiklar1 gibi demografik sorulara yer verilmistir.

5.3. islem

Caligmanin etik onay1, Siileyman Demirel Universitesi Etik Kurulu’nun 25.05.2021 tarihli ve 107/38 sayili
karartyla alinmistir. Arastirmanin verileri, ¢evrimigi bir anket sistemi vasitasiyla toplanmistir. Veri toplama
siirecinde miimkiin oldugunca 6grencilerin sosyal iletisim aglarindaki gruplarina katilarak ¢aligmanin amact
anlatilmis ve goniillii 6grencilerden ¢alismaya katki saglamalari rica edilmistir.
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5.4. Verilerin Analizi

Aragtirmada oncelikle 783 katilimcidan elde edilen veri setindeki ug degerlerin bulundugu 45 anket ¢ikarilmistir.
Analizler, 738 anket verisiyle gerceklestirilmigtir. Bu agsamada ilk olarak ters maddeler tekrar kodlanmis ve
ardindan 6l¢iim araglarinin yapr gecerligi test edilmistir. Gerekli modifikasyonlarin yapilmasinin ardindan
degiskenlerin ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenmis ve verilerin normal dagildig: tespit edilmistir. Son olarak
cesitli degiskenler baglaminda fark analizleri gergeklestirilmistir.

Portre Degerler Anketi Boyutlarina Iliskin Dogrulayici Faktor Analizi: Portre Degerler Anketi’ne iliskin
dogrulayici faktor analizi (DFA) gergeklestirilirken temel degerler dort ana boyut altinda toplanmig ve birbirinden
bagimsiz modeller olusturulmustur (Cieciuch ve Schwartz, 2012, s. 325). Bununla birlikte kurulan modellerin iyi
uyum degerlerinin iyilestirilmesi igin istatistik programinin 6nerdigi modifikasyonlar kuramsal alt yapi
gergevesinde uygulanmistir.

Tablo 2. Portre Degerler Anketi Boyutlarina fliskin Iyi Uyum Degerleri

y2/df RMSEA CFI TLI SRMR
Ozasmislik (2 boyut) 1.868 .034 987 979 .024
Kendini Giiglendirme (3 boyut) 5.074 .074 .947 913 .037
Korumacilik (2 boyut) 2.822 .050 926 900 .041
Degisime Agiklik (2 boyut) 4.935 .073 935 .886 .039

Referans Degerler i¢in bkz. Simon vd. (2010, s. 239); Giirbiiz ve Sahin (2017, s. 343).

Tablo 2 incelendiginde elde edilen degerlerin ¢ogunlukla iyi uyum gosterdigi goriilmektedir. DFA sonucunda
maddelere ait ¢ degerlerinin 1,96’dan biiyiik ve ,05 diizeyinde anlamli oldugu tespit edilmistir (Schumacker ve
Lomax, 2015, s. 109). Bu dogrultuda analize dahil edilen tiim maddelere ait yiiklerin istatistiksel olarak anlamli
oldugu soylenebilir.

HEXACO-60"a Iliskin A¢imlayict Yapisal Esitlik Modellemesi: Agimlayici yapisal esitlik modellemesi (AYEM);
acimlayic1 ve dogrulayici faktor analizlerinin dzelliklerini temel alan bir analiz yontemidir. Yapisal esitlik
modellemesine ait olan tiim parametreleri kullanabilir. Aym1 zamanda 6l¢lim modellerinin rotasyonuna olanak
saglar. Bu sayede agimlayici ve dogrulayici faktor analizlerindeki kisitlamalarin 6niine gegebilir (Asparouhov ve
Muthén, 2009; Ton vd., 2017, s. 3). AYEM, DFA’nin bir alternatifi olarak kullanilabilir (Ion vd., 2017, s. 8; Téth-
Kirdly vd., 2017, s. 2). Ancak bu analizler aragtirmaci tarafindan gerceklestirilerek s6z konusu yaklasimlar
arasindan en uygununu sistematik bir bicimde karsilagtirarak belirlenmelidir (T6th-Kiraly vd., 2017, s. 2). Veriler
iki yaklasima esit bicimde uyum sagladigi takdirde DFA tercih edilmelidir. AYEM; ozellikle kisilik
arastirmacilaria bu noktada esneklik saglamaktadir (Marsh vd., 2010, s. 489). Ciinkii literatiirdeki baz1 kisilik
calismalarinda da DFA ile gerekli uyum indeksleri saglanamamistir (bkz. Borkenau ve Ostendorf, 1990; McCrae
vd., 1996; Holden ve Fekken, 1994; Marsh vd., 2010). Bu nedenle HEXACO-60’1n yapisini test etmek icin AYEM
tercih edilmistir. Sekil 1’de DFA, AYEM ve bi-faktor AYEM’in illiistrasyonlar1 ve Tablo 3°te modellerin iyi uyum
degerleri yer almaktadir.

1355



Siileyman Demirel Universitesi Vizyoner Dergisi, Yil: 2023, Cilt: 14, Say:: 40, 1348-1367.
Sileyman Demirel University Visionary Journal, Year: 2023, Volume: 14, No: 40, 1348-1367.
Sekil 2. DFA, AYEM ve Bi-Faktér AYEM: Ormek Cizimler

_

Dogrulayici Faktdr Analizi Acimlayicl Yapisal Esitlik Model

Genel Boyut

Bi-Faktér Acimlayici Yapisal Esitlik Modeli

Tablo 3 incelendiginde DFA’ya iliskin modelin iyi uyum indekslerini karsilayamadigi goériilmiistiir. Bu nedenle
acimlayict yapisal esitlik modellemesine gegilmistir. Geomin (dikey) dondiirme metoduyla olusturulan model,
DFA’dan daha iyi sonuglar gostermistir. Fakat bu model de gerekli iyi uyum indekslerini saglayamamistir. Bu analizler
ardindan ilgili modele maddeler 6zelinde genel faktor eklenerek analiz tekrarlanmistir (Anglim vd., 2017). Elde edilen
modelin uyum degerleri agisindan diger modellere gore daha iyi sonuglar verdigi goriilmiistiir. Dolayistyla programin
sundugu ciktilar dikkate alinarak modelin iyilestirilme asamasina gecilmistir. Oncelikle bi-faktér modelde kuramsal
acidan bulunmasi gerektigi faktorlere diisiik yiiklenen maddeler ¢ikarilmistir. Sonrasinda maddelerin standart hatalar
birlestirilmistir. Elde edilen son modelin gerekli iyi uyum degerlerini karsiladig1 goriilmiistiir.

Tablo 3. HEXACO-60’a iliskin Modeller ve Iyi Uyum Degerleri

Model ve Aciklamasi Rotasyon x2/df CF1 TLI RMSEA SRMR
DFA (Temel Model) - 3.112 .583 .565 .053 .070
AYEM (Temel Model) Geomin (Dikey) 2.294 785 733 .042 .038
Bi-faktor AYEM (Temel Model) Target (Dikey) 2.033 .835 7187 .037 .032
Bi-faktor AYEM (lyilestirilmis-53 md.) Target (Dikey) 1.713 903 .870 .031 .029

Referans Degerler igin bkz. Simon vd. (2010, s. 239); Giirbiiz ve Sahin (2017, s. 343).
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Analizler gergeklestirilirken maddelerin genel faktdre ve bulunmasi gerektigi faktorlere yiliklenmesi serbest
birakilmigtir. Diger faktorlere yliklenmeler ise sifira en yakin olacak sekilde analize tabi tutulmustur. Bu nedenle

target (hedef) rotasyonu tercih edilmistir. Elde edilen son modelde standardize edilmis en diisiik faktor yiikii .331
ve en yiiksek .841°dir. ikincil/capraz yiiklemeler ise ,30’u gegmemektedir.

5.5. Degiskenlerin Ortalamasi ve Derecelendirilmesi

Bu baslik altinda katilimeilarin 6lgek boyutlarina iliskin ortalamalari 6lgekler 6zelinde 1°den 6’ya ve 1°den 9’a
seklinde siralanmugtir.

Tablo 4. Olgek Ortalamalari ve Derecelendirilmesi

Oynuyor (N=440) Oynamiyor (N=298)

Degiskenler p pn

Onem Ort. S.S. Onem Ort. S.S.
Diiriistlik-Algakgoniilliiliik 1 3,72 ,70 1 3,89 ,64
Deneyime Agiklik 2 3,67 ,68 3 3,62 ,66
Sorumluluk 3 3,63 ,69 2 3,71 ,67
Disadoniikliik 4 3,27 ,67 6 3,16 ,68
Duygusallik 5 3,15 ,70 4 3,40 71
Uyumluluk 6 3,08 72 5 3,21 ,67
Evrensellik 1 5,25 ,70 1 5,38 ,62
Iyilikseverlik 2 5,19 74 2 5,28 72
Ozyonelim 3 5,00 73 4 4,98 ,79
Hazcilik 4 4,83 91 5 4,71 1,01
Giivenlik 5 4,83 ,76 3 5,02 ,68
Basari 6 4,56 .96 8 4,37 1,08
Uyarim 7 4,53 ,90 7 4,44 ,97
Geleneksellik-Uyma 8 4,32 ,83 6 4,50 ,83
Gilig 9 4,08 1,27 9 4,01 1,41

Tablo 4’te goriildiigii iizere dijital oyun oynayan ve dijital oyun oynamayan bireylerin kisilik dzelliklerine iliskin
ortalama siralamasi diiriistliik-algakgoniilliiliik boyutu haricinde farklilik gdstermektedir. iki grupta da diiriistliik-
algakgoniilliiliik boyutu en yiiksek puani almistir. En diisiik puan ise dijital oyun oynayanlarda uyumluluk ve dijital
oyun oynamayanlarda disadoniikliiktiir.

Deger boyutlarina bakildiginda ise gruplarda ilk iki sirada yer alan deger tipleri aynidir. Ancak ii¢iincii sirada,
oyun oynayanlarda 6zyonelim deger tipi ve oynamayanlarda giivenlik deger tipi yer almaktadir.

5.6. Degiskenlere iliskin Fark Analizleri

Katilimeilarim 6lgek boyutlarna iligkin ortalamalarinda, dijital oyun oynama baglammda anlamli bir fark olup
olmadigini test etmek amactyla verilere bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmistir. Analiz sonuglari Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Dijital Oyun Oynama Baglaminda Degiskenlere Iliskin Fark Analizi

Oynuyor (N=440)  Oynamiyor (N=298)

Degiskenler
Oort. S.S. ort. S.S. p t f Anlamh Fark

ﬁgﬁggﬁémﬁk 3,72 ;70 3,89 64 001 -3.197  3.686 1<2
Duygusallik 3,15 ;70 3,40 71 000  -4.563  .002 1<2
Disadoniikliik 3,27 67 3,16 68 033 2141 300 1>2
Uyumluluk 3,08 72 3,21 67 014 2465  3.006 1<2
Evrensellik 5,25 70 5,38 62 009  -2.637  10.054 1<2
Basari 4,56 96 437 1,08 018 2367  5.116 1>2
Geleneksellik-Uyma 432 83 4,50 83 006 2740 010 1<2
Giivenlik 4,83 76 5,02 68 000  -3.591  4.450 1<2
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Dijital oyun oynama baglaminda elde edilen bulgular, HEXACO-60’1n diiriistliik-algakgoniilliiliik (t (736)=-3.197;
p <,05), duygusallik (t (736) = -4.563; p <,05), disadoniikliik (t (735)=-2.141; p <,05) ve uyumluluk (t (736) = -2.465;
p < ,05) boyutlarma iligkin anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir. Portre Degerler Anketi’nin ise,

evrensellik (t (736) = -2.637; p <,05), basart (t 736y = -2.367; p <,05), gelencksellik-uyma (t (736) = -2.740; p <,05)
ve gilivenlik (t (736) = -3.591; p <,05) boyutlarina iliskin ortalamalarinda anlaml bir farklilik bulunmustur.

Dijital oyun tiirleri baglaminda degiskenlere iligkin bagimsiz drneklem t testi sonuglar1 Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Dijital Oyun Tiiriine Gére Degiskenlere Iliskin Fark Analizi

Ger¢ek Zamanh (N=264) Tiim Zamanh (N=142)

Degiskenler

Oort. S.S. ort. S.S. )/ t f Anlamh Fark
Duygusallik 3,24 72 2,98 ,66 000 3531 1291 G.Z.>T.Z
Geleneksellik-Uyma 4,41 ,79 4,15 87 003 3.012 259 G.Z.>T.Z
Giivenlik 4,92 72 4,64 ,81 .001 3.467 359 G.Z.>T.Z
Uyarim 4,64 ,88 4,36 ,88 .002  3.088  .048 G.Z.>T.Z.

S.D. (Serbestlik Derecesi) = 404 Gergek Zamanh=G. Z., Tiim Zamanlh=T. Z.

Gergek zamanl oyunlar; yaris, nisanci ve karsilikly hamleye dayali oyunlardir. Oyun i¢indeki olaylara ayni anda
tepki verilmesini gerektirir. Tiim zamanli oyunlar ise spor, strateji, simiilasyon ve rol yapma oyunlarmi kapsar.
Oyun, bireyin kontroliindedir. Arzu ettigi zaman kaydeder. Istedigi zaman bagtan baslar. Zihinsel plana dayanir
dolayisiyla anlik alian karar yerine oyun siirecine yayilan stratejilerin belirlendigi tiirlerdendir (Pala ve Erdem,
2011, s. 60). Bu baglamda elde edilen bulgulara gére; HEXACO-60’1n sadece duygusallik (t 404y = 1.291; p <,05)
boyutuna iliskin ortalamasinda anlaml bir farklilik bulunmustur. Portre Degerler Anketi’nin ise geleneksellik-
uyma (t @osy =2.599; p <,05), giivenlik (t @gos)=3.596; p <,05) ve uyarim (t o4y = .048; p <,05) boyutlarina iliskin
ortalamalarinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir.

Dijital oyun oynama tercihlerine yonelik degiskenlere iliskin tek yonlii varyans analizi sonuglart Tablo 7’de
goriilmektedir.

Tablo 7. Dijital Oyun Oynama Tercihlerine Yonelik Tek Yonlii Varyans Analizi

Degiskenler =~ Oynama Tercihi Ort. S.S. P Anlamh Fark
Tek Bagina 3,27 72 . . )
Duygusallik  Arkadaslaryla Bilikte 3,13 70 030 Esirﬁi?ll:a > Internet Uzerinden Diger
Internet Uzerinden Diger Insanlarla 2,99 ,60
Tek Bagina 3,15 ,70
Disadoniikliik  Arkadaglariyla Birlikte 3,34 ,64 034 Tek Bagina < Arkadaslariyla Birlikte
nternet Uzerinden Diger nsanlarla 3,24 ,65
Tek Basina 5,32 ,66 Tek Basina > internet Uzerinden Diger
Evrensellik Arkadaslariyla Birlikte 5,29 ,68 .001 Insanlarla .o ;
) - ) Arkadaglariyla Birlikte > Internet
Internet Uzerinden Diger Insanlarla 4,92 ,78 Uzerinden Diger Insanlarla
Tek Bagina 5,09 ,78
Iyilikseverlik ~ Arkadaslariyla Birlikte 5,29 ,609  .010 Tek Bagina < Arkadaslariyla Birlikte
internet Uzerinden Diger Insanlarla 5,04 ,78
Tek Bagina 3,82 1,39
Giig Arkadaslariyla Birlikte 4,20 1,21  .012 Tek Basina < Arkadaslariyla Birlikte
internet Uzerinden Diger Insanlarla 4,22 1,12
Tek Bagina 4,36 93
Uyarim Arkadaslariyla Birlikte 4,65 ,87  .008 Tek Bagina < Arkadaslariyla Birlikte
internet Uzerinden Diger Insanlarla 4,41 ,87
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Yapilan analizler neticesinde dijital oyun oynama tercihlerine gore; duygusallik (F, 437y = 3.543; p < ,05),
disadoniikliik (F, 437y = 3.394; p <,05), evrensellik (Fp, 437y = 7.576; p <,05), iyilikseverlik (F2, 437y = 4.649; p <
,05), giic (F2, 437y = 4.474; p < ,05) ve uyarim (F(2, 437y = 4.905; p < ,05) boyutlar1 arasinda anlamli farklilik

bulunmustur. Yani katilimcilarin bu boyutlara iliskin goriigleri dijital oyun oynama tercihlerine yere gore farklilik
gostermektedir.

Dijital oyun oynama siirelerine gore dlgek boyutlarma iligskin tek yonlii varyans analizi sonuglar1 Tablo 8’de
goriilmektedir.

Tablo 8. Dijital Oyun Oynama Siirelerine Gore Tek Yonlii Varyans Analizi

Degiskenler Oynama Siiresi Ort. SS. p Anlamh Fark
1 Saatten Az 2,99 ,64
. T 1-2 Saat Aras 3,06 74 1 Saatten Az - 2-3 Saat Aras1
Diirtistliik-Algakgoniilliiliik 5.3 Saat Arast 301 70 .000 | Saatten Az - 3 Saatten Fazla
3 Saatten Fazla 3,29 ,69
1 Saatten Az 3,45 71
1-2 Saat Arasi 3.70 71 1 Saatten Az - 1-2 Saat Arasi
Duygusallik ’ ’ .000 1 Saatten Az - 3 Saatten Fazla
2-3 Saat Aras 3,73 69 2-3 Saat Arasi - 3 Saatten Fazla
3 Saatten Fazla 3,63 ,65
1 Saatten Az 4,30 ,87
1-2 Saat Arasi 4,15 ,80
Gili¢ .041 1 Saatten Az - 3 Saatten Fazla
2-3 Saat Arasi 4,13 ,84
3 Saatten Fazla 4,52 78

Yapilan analizler neticesinde dijital oyun oynama siirelerine gére; HEXACO-60’1n diiriistliik-algakgoniilliiliik (F3,
136 = 7.779; p <,05) ve duygusallik (F3, 436) = 14.981; p <,05) boyutlarinda; Portre Degerler Anketi’nin ise gii¢
(F3,43 = 2.778; p <,05) boyutunda anlaml1 farklilik tespit edilmistir.

Dijital oyun oynayanlarin yas degiskenine gore 6l¢ek boyutlarina iliskin tek yonlii varyans analizi sonuglart Tablo
9’da goriilmektedir.

Tablo 9. Dijital Oyun Oynayanlarin Yas Degiskenine Gore Degiskenlere Iliskin Tek Yonlii Varyans Analizi

Degiskenler Yas Ort. S.S. P Anlamh Fark
18-20 aras1 4,67 97
22 4,54 .98 18-20 aras1 - 24 ve tstii
Basar .002 .
2223 4,67 94 22-23 arasi - 24 ve listii
24 ve listli 4,17 ,88
18-20 arasi 4,99 ,88
22 4,77 95
Hazcilik .019 18-20 aras1 - 24 ve tistii
22-23 4,85 ,84
24 ve Ustii 4,58 .94

Yapilan analizler neticesinde yas degiskenine gore; HEXACO-60’in boyutlarinda anlamli farklilik tespit
edilememistir. Portre Degerler Anketi’nin ise basar1 (F3,436) = 5.153; p <,05) ve hazcilik (F3, 436y = 3.364; p <,05)
boyutlarinda anlaml farklilik tespit edilmistir.

Katilimeilarin verdikleri cevaplara gore anlamli farklarin tespit edilemedigi durumlar ise agsagidaki gibidir;

e Dijital oyunlar, ilgili literatiir kapsaminda 4 grup altinda toplanmig ve tek yonli varyans analizi
gerceklestirilmigtir. Buna gore katilimeilarin kisilik 6zellikleri ve deger yonelimlerine iligskin anlamli farklilik
tespit edilememistir.
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¢ Dijital oyun oynama ile genel not ortalamalar1 arasinda bir iligki tespit edilememistir.

e Dijital oyun oynayanlarin genel not ortalamalarma yonelik yapilan tek yonlii varyans analizinde olgek
boyutlarina iliskin farklilik bulunamamastir.

e Alan geneline (sosyal, fen ve saglik) gore analizler, yeterli grup i¢i sayiya ulasilamadig1 ve gruplar arasi fark
sayica biiylik oldugu i¢in yapilamamaistir.

6. TARTISMA VE SONUC

Oyun, insan1 eglendiren, ona keyif veren ve gelisimine katki saglayan ciddi bir eylemdir. Ge¢misten giiniimiize
insanoglunun ayrilmaz bir parcasidir. Bu birliktelik teknolojinin ilerlemesiyle farkli bir boyuta ulasmis ve
neticesinde dijital oyunlar ortaya ¢ikmustir. Insanlarin oyunlar aracihigtyla; kisiliklerinin giiclii ya da zayif yonleri
ve sahip olduklar1 degerlerinin goriilebilmesi s6z konusudur. Bu baglamda dijital oyunlarin da kisilik &zellikleri
ve deger yargilart acisindan insan davranislarinin agiklanmasinda 6nemli bir rol oynadigi soylenebilir. Ciinkii
insanlarin kisilik ve degerlerinin dijital oyunlardan etkilendigi ifade edilebilir. Bahsi gecen ifadeler ekseninde, bu
aragtirma Siileyman Demirel Universitesi’nde okuyan grencilerle gergeklestirilmistir. Elde edilen sonuglar ve
Oneriler asagida yer almaktadir.

Bu ¢alismanin fark analizi bulgularina gore; bireylerin dijital oyun oynayip oynamamalart baglaminda diiriistliik-
alcakgoniilliiliik, duygusallik, digsadoniikliik ve uyumluluk boyutlari arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir.
Dijital oyun oynayanlarin disadéniikliik puaninin oynamayanlara gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
Yapilan bir arastirmada dijital oyun oynayanlarin, oynamayanlara gore daha disa doniik/sosyal bireyler oldugu
tespit edilmistir (LifeCourse Asscociates, 2014). Bununla birlikte s6z konusu fark; oyun i¢inde gii¢ elde etme,
basarma, rol yapma, kesfetme, baskalarina veya oyuna meydan okuma ve liderlik etme (Yee, 2006; Saglam ve
Topsiimer, 2019; Abbasi vd., 2020) motivasyonlarindan da kaynaklanabilir. Nitekim c¢aligmada disadoniikliik
boyutuna iliskin farklilik, literatiirdeki ¢alismalarla uyum gostermektedir (Teng, 2008; Abbasi vd., 2020). Braun
vd. (2016) ise bu boyuta iliskin anlamli farklilik tespit edememislerdir. Disadoniikliik boyutuna iliskin fark, dijital
oyun oynayanlarin oyun igerisindeki diger oyuncularla muhabbet etme, onlara yardimci olma ve oyun igi iligkilerin
gercek hayatta kurduklari iliskilerden daha samimi oldugunu diisiinmelerinden kaynakli olabilir. Ayn1 zamanda
katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun arkadaslariyla birlikte oyun oynamayi tercih etmesi, bu bulguyu destekler
nitelikte oldugu sdylenebilir.

Uyumluluk boyutuna iligskin farkin dijital oyun oynayanlarda daha diisiik olmasi, bireylerin siddet igerikli oyunlari
tercih etmesiyle (Chory and Goodboy, 2011) iligkili olabilir. Calisma grubunda 165 kisi nisanci tiirii oyunlar
oynadiklarini belirtmistir. Bu tiir oyunlar, ¢ogunlukla siddet unsurlar1 barindirmaktadir. Dolayisiyla tespit edilen
fark, bu durumdan kaynaklanabilir. Diiriistliik-algakgoniilliilik boyutuna iliskin farkin ise ddiile dayali oyunlarin
tercih edilmesinden dolay1 oldugu soylenebilir. Ciinkii ddiile dayali oyunlar, maddi kazang arzusuna baglidir ve
disiik dirtstliik-algakgoniilliiliik puaniyla iliskilidir (Andrus, 2018). Giinlimiizde bir¢ok oyunun &diile dayalt
oldugu ifade edilebilir. Ornegin; League of Legends, Blade and Soul, PUBG gibi oyunlarda sik sik etkinlikler
(events) diizenlenmektedir. Bireyler oyun oynadik¢a/oyunlar1 kazandikga etkinlikler kapsaminda ¢esitli odiiller
kazanabilirler. Bu 6diiller, zaman zaman gercek parayla satin alinabilen unsurlar da olabilir.

Dijital oyun tiirleri baglaminda duygusallik boyutuna iliskin anlamli farklilik tespit edilmistir. Duygusallik puam
yiiksek olan bireyler, hayatin stresine tepki olarak daha kaygilidirlar. Gergek zamanl oyunlarm hizli tepkiler
gerektirdigi ve bu tiir oyunlarda oyuncunun karsisina ne zaman ne ¢ikacagi belli olamayacagi icin bireylerin
stresten kaynakl1 kaygilari artabilir. Bu nedenle gergek zamanli oyun oynayanlarin tiim zamanli oyun oynayanlara
gore duygusallik boyutunda daha yiiksek puan aldiklar ¢ikarimi yapilabilir.

Dijital oyun oynayanlar ve oynamayanlarin temel deger yonelimleri hiyerarsik siralamasi; Alparslan ve Ozmen
(2017), Tas (2017), Celik (2018) ve Budak (2021)’in iiniversite Ogrencileri lizerine yaptiklar1 ¢alismalarla
benzerlik gostermektedir. Bu caligmalarda ilk {igte sirasiyla evrensellik, iyilikseverlik ve 6zyonelim/giivenlik
degerleri yer almaktadir. MMORPG tiirii oyun oynayanlar iizerine yapilan bir ¢alismada ise evrensellik,
iyilikseverlik ve hazcilik degerlerinin yer aldigi goriilmektedir (Iskender, 2015). Bu calismada; dijital oyun
oynayanlarin deger siralamasi evrensellik, iyilikseverlik ve 6zyonelim; dijital oyun oynamayanlarin ise
evrensellik, iyilikseverlik ve glivenlik degerleridir.
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Gergeklestirilen fark analizi bulgularina gore; dijital oyun oynama baglaminda basart degerine iliskin anlamli
farkliliklar tespit edilmistir. Basar1 degeri, toplumsal standartlara uygun ve sosyal begenirlik ¢ercevesinde basari
elde etme hissiyle iligkilidir. Oyun oynayan bireylerin basar1 degeri puaninin yiiksek olmasi; oyun igerisinde
sayginlik elde etmeye ¢alismalari, arkadaslari nezdinde saygi kazanma arzusunda olmalar1 ve dijital oyunlarin
rekabetgi yapisindan kaynakli olabilir (Rouse, 2001; Werbach ve Hunter, 2012; Tran ve Strutton, 2013). Ozellikle
son donemde piyasaya siiriilen bircok oyunun g¢evrimi¢i ve ¢ok oyunculu oldugu belirtilebilir. Ayn1 zamanda

bireylerin oyunlarda kazanmak igin hirs gosterebilecekleri ve baskalarindan daha iyi olmaya galisacaklar
¢ikariminda bulunularak gruplar arasi farkin, bu durumdan kaynaklandig: sdylenebilir.

Dijital oyun tiirleri baglaminda geleneksellik-uyma, giivenlik ve uyarim boyutlarina iligkin anlamli farklilik tespit
edilmistir. Gergek zamanli oyunlarin hizli tepkileri gerektirmesi, rekabete dayali olmalar1 ve her an bir hareketlilik
$6z konusu olmasi uyma ve uyarim boyutuna iligkin puan farkini agiklayabilir. Cilinkii uyarim degeri heyecant,
yeniligi ve hayata meydan okumayi; uyum degeri ise gilincel olan ve her an degisebilecek beklentilere cevap
verebilmeyi ifade etmektedir.

Dijital oyun oynayan bireylerin yasadiklart yer bakimmdan geleneksellik-uyma ve uyarim deger boyutlarinda;
dijital oyun oynamayan bireylerde ise basari, gelencksellik-uyma, 6zyonelim ve hazcilik deger boyutlarinda
anlaml farklilik tespit edilmistir.

Tlgili literatiir ve galismanin 6rneklemi baglaminda is diinyas: ve insan kaynaklari igin takim oyunu, motor beceri
gelisimi ve zihinsel kapasite verimliligi ve sorun ¢dzmeye yatkinlik konularinda 6ne ¢ikan bulgulari su sekilde
siralanabilir:

Takim oyunu: Calisgmanin bulgularina gore dijital oyun oynayan bireyler hem daha disad6niik hem de basari
odaklilardir. Arkadaslariyla birlikte oyun oynamay1 tercih edenler ise diger boyutlarda (disadoniikliik, evrensellik,
tyilikseverlik, gii¢, uyarim) yiiksek puan almisglardir. Bu bulguya bagli olarak ig hayatinda insan iligkilerinin dnemi
g6z oniine alindiginda dijital oyun oynayanlarin ¢alisma arkadaslariyla iligkilerinin daha iyi olacagi soylenebilir.
Ciinkii birgok oyunda gorevler, takimlar halinde yapilabilmektedir. Takimlarda her bireyin gorevleri bulunur.
Bunlar1 basartyla gergeklestirmeleri halinde takimlari basariya ulagabilir. Ancak her asamada koordineli ve birlikte
hareket etmelidirler. Dolayisiyla dijital oyunlarda takim siireclerine/isleyisine aligkin olmalari, is hayatinda takim
arkadaslariyla daha rahat iliski kurabilmelerinin ipucunu barindirdig1 sdylenebilir. Nitekim Keith vd. (2018)
tarafindan yapilan deneysel bir aragtirmada da takim dijital oyun oynanmasiyla olusturulan ekiplerin geleneksel
yontemlerle olusturulan ekiplere kiyasla verimliliklerinin yiizde yirmi artig gosterdigi ortaya konulmaktadir.

Motor beceri gelisimi ve zihinsel kapasite verimliligi: Dijital oyunlar, bir¢ok farkli senaryolar barindirmaktadir.
Glinlimiiz is diinyas1 kosullarinin hizli bir sekilde degistigi gdz oniine alindiginda dijital oyun oynayan bireylerin
stireglere daha hizli uyum saglayacagi ifade edilebilir. Farkli milletlerden bireylerle olan iletisimleri onlar1 ¢ok
yonlii bireyler haline getirebilir. Diger ¢alisanlarla daha rahat iletisim/arkadaslik kurabilir (Tattershall, 2018). El-
g0z koordinasyonlarinin daha yiiksek olmasi (Griffiths, 2002), birgok noktada is hayatinda fayda saglayabilir.
Nitekim konuyla ilgili Kiihn vd. (2013) tarafindan deneysel bir ¢alisma gergeklestirilmistir. Calismanin sonucunda
dijital oyunlarin motor becerilerinin yani sira uzamsal oryantasyon, hafiza olusumu ve stratejik planlamadan

sorumlu beyin bolgelerinde artig sagladig: tespit edilmistir.

Sorun ¢ézme: Dijital oyunlar; bulmaca, bilmece ve problemleri igerir. Dolayisiyla dijital oyun oynayan bireylerin
sorun ¢ozme yeteneklerinin ve diisiince yapilarmin farkli oldugu sdylenebilir (Tattershall, 2018). Bir oyun
tasarimcist olan Jane McGonigal, dijital oyun oynayanlarm iyi diizeyde problem c¢oziiciiler olduklarini ifade
etmektedir. Ciinkil oyuncular oyunlarda ¢ogunlukla basarisiz olurlar. Siirekli basarisizlik ise insan1 yorar. Ancak
oyuncular bu durumdan memnundurlar. Bunun nedeni, yasadiklari basarisiz denemeleri diizeltmeye ve kendilerine
verilen gorevi/vazifeyi/misyonu tamamlamak icin daha fazla calismalaridir (McGonigal, 2010; Brooke, 2020).
Bir¢ok zorluk seviyesine karsit oynamalar1 ve basarilt olmak i¢in gayret gostermeleriyle oyun oynayan bireylerin
bir seyleri denemekten vazgegmeyecegi sOylenebilir. Birgok oyunda ¢esitli topluluklarin (klan, parti, guild, lonca
veya takim) bulunmasiyla da cesitli liderlik rolleri iistlenebilirler (Tattershall, 2018). Bu baglamda dijital
oyunlarda lider/baskan/oncii roller istlenenlerin liderlik ve ydnetsel beceriler konusunda tecriibe kazanma
imkanina sahip olmalar1 s6z konusudur. Dolayisiyla dijital oyun oynayanlarin is diinyasinda da ydnetsel roller
iistlenebilecekleri ¢ikariminda bulunulabilir.

Sonraki arastirmalara yonelik oneriler su sekildedir;
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Bu arastirma, Siileyman Demirel Universitesi dgrencileri iizerinde gergeklestirilmistir. Sonraki arastirmalar farkli
orneklemler tizerinde yapilabilir. Sonuglarin benzerligi veya farkliligi karsilagtirilabilir. Oyuncular 6zelinde farkl
calismalar diizenlenebilir. Dijital oyun oynama stilleri baglaminda kisilik 6zelliklerine iliskin arastirmalar
yapilabilir. Dijital oyun tiirlerinin temel alindig1 ve karsilastirildig1 genis capta bir caligma tasarlanabilir. Bagka
aragtirmalarda kisilik 6zelliklerinin alt boyutlart hakkinda daha ayrintilt bilgi verebilecek HEXACO-100 veya

HEXACO-200 Kisilik Envanterleri kullanilabilir. Bireylerin dijital oyun oynama durumu, ise alimlarda veya sirket
ici etkinliklerde gozetilebilir.

Bu calisma, dijital oyun oynayan bireylerin is diinyasi icin énemli olduklarim gdstermektedir. Is diinyasiin
yonetim ve insan kaynaklar1 siireglerinde dijital oyun oynayanlarin 6nemli aktorler olduklari/olacaklar
sOylenebilir. Dolayisiyla bugiin ve gelecekte dijital oyun oynayan bireylerin ise alim, egitim gelistirme, performans
yonetimi, orgiitsel iletisim ve ¢atigma yonetimi gibi yonetsel alanlarda ¢alistiklart orgiitlere katki saglayacaklart
diigiiniilebilir.

YAZARLARIN BEYANI

Katki Oram Beyani: Caligmaya birinci yazar %70 oraninda, ikinci yazar %30 oraninda katki saglamistr.
Destek ve Tesekkiir Beyami: Calismada herhangi bir kurum ya da kurulustan destek alinmamastir.

Catisma Beyani: Calismada herhangi bir potansiyel ¢ikar ¢catismasi s6z konusu degildir.
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