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Oz Belirleme Kurami Temelinde Bir Miidahale Araci Olarak
Video Oyunlar:

Video Games as a Part of Intervention Programs Based on Self-Determination Theory
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Bu ¢alismanin amaci video oyunlarinin 6zelliklerini ve kullanim alanlarini Oz Belirleme Kurami (OBK) cercevesinde inceleyen mevcut
¢caligmalar degerlendirmektir. Makalenin ilk kisimlarinda OBK ve video oyunlarinin temel 6zellikleri tanitilmistir. fkinci kisimda video oyunlari
temel psikolojik ihtiyaclar ve motivasyonel siirecler kapsaminda irdelenmistir. Aragtirmalar, video oyunlarinin iceriginin ve mekaniginin
temel psikolojik ihtiyaclarin doyumunda 6énemli bir rol ustlendigini géstermektedir. Dahasi, video oyunlar: temel psikolojik ihtiya¢larin
doyumu araciligiyla psikolojik iyi olus, yasam kalitesi ve i¢sel motivasyon seviyesini etkilemektedir. Oyun icerisinde saglanan secenekler ve
geribildirimler 6zerklik ihtiyacin, zorluklar karsisinda elde edilen bagarilar yetkinlik ihtiyacini, bagka kisilerle ¢ift ya da gruplarla oyun oynamak
iligkili olma ihtiyacin1 doyurmaktadir. Bu doyum motivasyonu ve psikolojik iyilik halini arttirmaktadir. Diger taraftan, video oyunlari icerisinde
temel psikolojik ihtiyaclarin engellenmesi bu alanlarda disiise sebep olmaktadir. Makalede video oyunlarinin bir¢ok farkli alanda ne gekilde
birer miidahale arac1 olarak kullanildig: agiklanmistir. Ozel olarak, video oyunlarinin saglik ve egitim alanlarinda davranis edinimi ve degisimini
saglamak amaciyla kullanildig: ve bu anlamda bagarih oldugu, fiziksel ve psikolojik hastaliklarin tedavisine katk: sagladig: goriilmiistir.
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Anahtar sézciikler: Oz belirleme kuramy, video oyunlari, motivasyon, miidahale programlar

The current study aims to evaluate the existing literature on the characteristics and the usage of video games within the framework of Self-
Determination Theory (SDT). In the first part of the article, the essential characteristics of SDT and video games were presented. In the
second part, video games were examined based on basic psychological needs and motivational processes. Research shows that the content and
mechanics of video games play a significant role in the satisfaction of basic psychological needs. Moreover, video games affect psychological
well-being, quality of life, and intrinsic motivation via the satisfaction of basic psychological needs. The options and feedback provided in a game
promote autonomy; success achieved in the face of difficulties promotes competence; and playing video games with other people in pairs or
groups satisfies the need for relatedness. This satisfaction increases motivation and psychological well-being. On the contrary, the frustration of
psychological needs in video games can harm these areas. IIt is emphasized that video games can be used within various intervention programs,
and they are successful in acquiring and changing behavior and can support treatment process, especially in the fields of health and education.
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calismada video oyunlar: psikolojik ihtiyaclar ve motivasyonel

Girig

Gunumiz dinyasinda video oyunlar ¢ok genis kitlelere hizmet
vermekte ve insanlari ortak bir zeminde bulusturmaktadir.
Gun gectikte etki alami genisleyen bu platformlar eglenceden
egitime kadar bircok farkli amaca hizmet vermektedir. Son
yillarda ézellikle gengler arasinda video oyunu oynama egilimi
olduk¢a yayginlasmis (Lenhart ve ark. 2008, Willoughby
2008); buna paralel olarak alanyazinda video oyunlarindaki
motivasyon kaynaklarini, bu oyunlarin olumlu ve olumsuz
sonuclarini aragtiran ¢aligmalara agirhk verilmigtir. Mevcut

siirecler cercevesinde incelenecek, video oyunlarimin hangi
alanlarda ve ne gekilde birer miidahale araci olarak kullanildig:

degerlendirilecektir.

Amerika'da video oyunu oynayan kisi sayisinin 2018'den bu yana 32
milyon arttigy, artik her dért kisiden tigiiniin video oyunu oynadig:
tespit edilmistir. Bunlardan ortalama %30'u agir oyuncu olarak
nitelendirilmekte, bu kisiler haftada 15 saatten fazla video oyunu
oynamaktadir (NPD Group 2020). Ayrica, genglerin %97’sinin video
oyunu oynadif, bu sayidaki kadin-erkek oraninin birbirine yakin
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oldugu gériulmistar (Lenhart ve ark. 2008). Tiim bunlar géz éniinde
bulunduruldugunda, video oyunlarina yapilan harcamalarin tlke
biitcelerinin énemli bir yiizdesini temsil ettigi ve bu miktarin yillar
gectikee hizla arttif sagirticr degildir (UKIE 2019)

Video oyunlar ile ilgili yapilan ilk ¢alismalar bu platformlarin
olumsuz sonuglarina odaklanmakta, temel olarak video oyunu
oynama ve saldirganhk iligkisine vurgu yapmaktadir (Cooper ve
Mackie 1986, Griffiths 1999, Sherry 2001, Anderson ve ark. 2008).
Diger ¢alismalarda ise bu oyunlarin akademik performans, empati
duygusu ve toplum yanlis1 davranis egilimlerini azalttig1, dikkat
ve yuriitiici islevlere zarar verdigi iddia edilmektedir (Prot ve ark.
2014). Video oyunlarinin olumsuz yonlerine yapilan bu vurgu Tam
Olgiitleri Bagvuru Kitabr'nin 5. versiyonunda da (DSM-5) kendini
gostermigtir. Bu sayiya genel anlamiyla “kisinin bir¢ok alandaki
islevine engel olsa da yogun olarak oyun oynama istegi ve davranist
gostermesi” olarak tanimlanabilecek “dijital oyun bagimlilig” ad:
altinda yeni bir psikolojik rahatsizlik eklenmigtir (APA 2013).

Diger taraftan, son yillardaki ¢aligmalar video oyunlarinin olumlu
sonuglarina vurgu yapar (DeShazo ve ark. 2010, Ferguson ve ark.
2013, Luve ark. 2013, Zinicola 2021). Alanyazindaki bu egilim, insan
davramigimin motivasyonel kékenlerini agiklamaya caligan kuram
ve aragtirmalarla ivme kazanmigtir. Bu anlamda énemli bir etki
yaratan psikoloji kuramlarindan biri Oz Belirleme Kuramidir (OBK).
OBK’ye gore, kisinin “6zerklik, yetkinlik ve iligkili olma” olmak
tizere dogustan getirdigi ti¢ temel psikolojik ihtiyaci bulunmaktadir.
Bu ihtiyaclarin ne derece doyuruldugu kiltiirden bagimsiz olarak
kisinin i¢sel motivasyonunu, bireysel gelisimini ve topluma entegre
olabilme derecesini belirler (Ryan ve Deci 2017). OBK’ye dayali olarak
yapilan ¢alismalarda video oyunlarinin bu ii¢ temel psikolojik ihtiyaci
kargilayarak i¢sel motivasyonu arttirdigy géralmustir. Bu islevinin
farkedilmesi ile uzmanlar video oyunlarim egitimden saghga bircok
farkh sektoérde bir miidahale araci olarak kullanmaya baglamistir
(Altinpulluk 2021, Baranowski ve ark. 2008). ilgili calismalarda,
video oyunlarinin egitimi eglenceli hale getirdigi, anlagilmas: zor
konularin aktarilmasinda ve atipik gruplarin egitiminde énemli
bir destek sagladig: vurgulanmaktadir (Alshammari ve ark. 2015,
Rodriguez Jiménez ve ark. 2015). Diger taraftan hem saglik
davraniglarinin edinimi ve stirduriilebilirligini arttirmak icin, hem de
fiziksel ve psikolojik rahatsizliklarin tedavisinde video oyunlarindan
énemli 8l¢tide yararlanilmaktadir (Russoniello ve ark. 2009, Deshazo
ve ark. 2010a, 2010b).

Video oyunlarimin artan popiilaritesine karsin, video oyunlarinin
ozelliklerini ve kullanim alanlarii OBK kapsaminda degerlendiren
guncel bir alanyazin calismasina rastlanmamistir. Dahasi, mevcut
alanyazin ¢aligmalari ya belirli yag gruplarina odaklanmakta (Adachi
ve Willoughby 2017) ya da OBK acisindan video oyunlarmin
genel ozelliklerini 6zetlemektedir (Uysal ve Yildirim 2016, Ryan
ve Deci 2017). Bu bilgiler 1s131nda, bu ¢aligmanin ilk amact OBK
kapsaminda video oyunlarini irdeleyen giincel calismalar1 bir araya
getirmek ve alanyazinda bu konunun hangi derinlikte cahgildigim
belirleyebilmektir. Tkinci hedef olarak, saghk ve egitim gibi farkli
alanlarda video oyunlarinin birer muidahale araci olarak ne gekilde
kullanildig1 incelenecektir. Son olarak, alanyazinin gigla ve zayif
yanlar1 temel alinarak gelecek caligmalarda kapsam ve yontem

agsindan dikkat edilmesi gereken noktalarin alti ¢izilecektir. Her
bir amag¢ kapsaminda yapilan degerlendirmeler bagta psikoloji olmak
tizere bir¢ok farkh alanda davranis edinimi ve degisimine yénelik ne
tiir mudahale programlarimin gelistirilebilecegine dair énemli bir
kaynak olusturacaktir. Bu ti¢ amag géz éniinde bulunduruldugunda
mevcut calismanin hem ulusal hem uluslararas: alanyazina ¢énemli
bir katk: saglayacag: diistuntlmektedir.

Oz Belirleme Kuramina Genel Bakis

Decive Ryan tarafindan gelistirilen OBK, insani cevresiile etkilesim
halinde olan aktif bir canh olarak degerlendirmektedir (Deci ve
Ryan 1985, Ryan ve Deci 2000). Onun toplumla biitiinlegebilmesi
(integration), iyilik halini koruyup kendini gelistirebilmesi i¢in
ozerklik, yetkinlik ve iligkili olmak tizere ¢ temel psikolojik
ihtiyacimin kargilanmas1 gerekmektedir. Ozerklik, sergilenen bir
davranigin tamamen kiginin kendi iradesine bagh olmasini ifade
etmektedir (Deci 1975). Bagka bir ifadeyle, bir davramgin ézerk
bir sekilde ortaya ¢ikmasi baskilayicr ve kontrolcii herhangi bir
digsal etmenin yoklugunu belirtmektedir (Ryan ve Deci 2020).
Ozerkligin varliginda kisi davraniga yiiksek ilgi gosterip kisisel
deger atfederken; digsal bir giidiiniin varhiginda (6dil veya ceza
gibi) sergilenen davranig anlamini ve énemini yitirmektedir (Ryan
ve Deci 2020). Yetkinlik, bir kiginin ilgili alanda kendini yeterli ve
etkin hissetmesidir. Diger bir deyisle yetkin oldugunu disiinen kisi
icinde bulundugu sosyal ¢evreyi degistirebilecegini bilir. Yetkinlik
hissi zamanla gelisim ve bagariyr beraberinde getirmektedir
(Harter 1978). Ryan ve Deci'ye (2000) gore kendini yetkin
olarak algilayan insan yeteneklerini kullanabilecegi bir miicadele
zeminine ihtiya¢ duymaktadir. Bu zemin kisiye yeteneklerine
ve dolayisiyla psikolojik biiyiime ve gelisim stirecinin neresinde
olduguna iliskin bilgi saglamaktadir. [ligkisellik ise kurulan
sosyal baglar ve iligkilerde sahip olunan aidiyetlik duygusu ile
temsil edilmektedir (Baumeister ve Leary 1995). Sosyal ¢evre ile
kurulan baglar insanlarin iligkili olma ihtiyacini, diger bir deyisle
kabul edilme, onaylanma, ilgi gérme ve énemsenme ihtiyaclarin
kargilamaktadir (Bowlby 1979, Ryan ve Deci 2000). Sonug olarak,
psikolojik gelisimin saglikli bir sekilde gerceklesebilmesi icin bu
ti¢ temel psikolojik ihtiyacin doyurulmasi gerekmektedir (Ryan
ve Deci 2000, Deci ve Ryan 2002, Ryan ve Deci 2020). Diger
taraftan, temel psikolojik ihtiyaclarin engellenmesi veya yeteri
kadar doyurulmamasi insanlarin sosyal iligkileri, performanslar
ve psikolojik iyi oluglar1 tizerinde olumsuz bir etki birakmaktadir
(Lopez ve ark. 2012, Lundgvist ve Raglin 2015, Ryan ve Deci 2017).

Temel psikolojik temel

alanlarinda (egitim, saglik, is, spor vb.) kiginin gelisimini ve

ihtiyaclarin  doyurulmas: yasamin
iyilik halini etkilemektedir (Cate ve ark. 2011, Brenning ve
Soenens 2017, Halvari ve ark. 2017, Rigby ve Ryan 2018, Slemp
ve ark. 2018, Standage ve Ryan 2020). Ornegin, egitim alaninda
ogrencilerin temel psikolojik ihtiyaglarinin karsilanmas ile okul
bagarilarinin, okula devam etme olasiiklarinin, 6grenme ve
6grendigini uygulama egilimlerinin, i¢sel motivasyonlarinin ve
psikolojik iyi oluglarinin arttig belirtilmektedir (Tian ve ark. 2014,
Van den Berghe ve ark. 2016, Patall ve ark. 2019). Spor alaninda
yapilan calismalar ise, kog¢larindan gelistirici yénde geri bildirim
alan, ozerkligi ve atilganligi desteklenen, baskici bir ortamda
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degil de empatik bir ortamda faaliyet gosteren sporcularin yiksek
i¢sel motivasyon, performans, basari ve psikolojik iyilik hali
gosterdiklerini ortaya koymaktadir (Bartholomew ve ark. 2011,
Isoard-Gautheur ve ark. 2012, Curran ve ark. 2013, Sheldon ve ark.
2013). Saglhk (Halvari ve ark. 2017) ve is yasaminda (Manganelli
ve ark. 2018) da benzer bulgularin ortaya ¢ikmasi temel psikolojik
ihtiyaclarin yasam alanlarindan bagimsiz olarak kiginin geligimi,
toplumla butiinlesmesi ve iyilik hali i¢in gerekli olan dogal besinler
oldugu gorisiinii desteklemektedir (Ryan ve Deci 2017).

Oz Belirleme Kurami1 Kapsaminda Motivasyon

Motivasyon, bir davranisin diizenlenebilmesi i¢in gereken giig,
enerji veya devinim yaratan etmen olarak tanimlanir (Ryan ve
Deci 2000). OBK psikoloji alanindaki motivasyonel siireclere
iligkin en kapsamli kuramlardan biridir (Cate ve ark. 2011).
Onceki dénemlerde insan davranislarina iligkin motivasyon,
davranigsal ekolin etkisi altinda sadece digsal kaynaklar
ve pekigtirecler tzerinden yorumlanmaktayken; insanlarin
psikolojik ihtiya¢larini ve gelisimini merkeze alan OBK ile birlikte,
motivasyonda i¢sel kaynaklarin roli 6n plana gkmigstir (Deci ve
Ryan 2002). Psikoloji temelli bir kuram olan OBK’ya gére, insan
i¢sel ve digsal kaynaklarini kullanarak bir yandan sosyal ¢evreyle
buttnlesmeye, diger yandan kendini gelistirmeye ¢aligmaktadir
(Ryan ve Deci 2000).

Deci ve Ryan’a (1985) gore icsel ve digsal olmak iizere temel
olarak iki tiir motivasyon vardir. I¢sel motivasyonda yiiksek keyif
ve ilgi ile ortaya ¢ikan isteklilik hali kisiyi harekete gecirirken
(White 1959); digsal motivasyonda kisi ¢dul kazanma ya da
cezadan kagma motivasyonuyla hareket eder. Bu iki tir, bir
ucunda 6zerkligin, diger ucunda kontroliin bulundugu bir 6l¢cekle
degerlendirilir. I¢sel motivasyon tamamen &zerk iken, digsal
motivasyon hem 6zerk hem kontrolli (dig kaynakli) olabilir
(Ryan ve Deci 2017).

OBK’ye gére motivasyon, motivasyonsuzluktan baslayip icsel
motivasyona kadar ilerleyen alt1 agamali dinamik bir siirectir (bknz.
Sekil 1) (Ryan ve Deci 2000a). Bu siire¢, davranig diizenlemesinin
yoklugu (motivasyonsuzluk) ile baglayip i¢sel dizenleme (igsel

motivasyon) ile son bulur. Motivasyonsuzluk, insanin kendini bir
davranigibaglatmakonusundayetersiz, ilgisizve alakasizhissetmesi
anlamina gelir; haliyle kisi davramgsal duzenlemeyi baslatamaz.
Digsal diizenlemede bir davramigin ortaya ¢kmasinin nedeni
tamamen 6dil ve ceza gibi digsal pekistirecler veya baskilardur.
Ice doniik diizenlemede bir davranis sadece dissal etmenlere baglh
olarak degil ayn1 zamanda benlikle ilgili stireclere bagl olarak
diizenlenmektedir. Oyle ki, bu agamada diger insanlardan kabul
ve onay alma gereksinimi veya benlik katilimi (ego-involvement)
davramg degisikligine yol acabilir. Sergilenen davranis birey icin
6nemli, amaclara ulagmak icin gerekli goruluyorsa ézdesimsel
diizenlemeden bahsedilebilir. Bu motivasyon tirta ile birlikte
davraniglarda gonilliliik ve 6zerklik nem kazanmaya baslar. Yine
de, digsal motivasyon icerisinde ézerklige en yakin olan diizenleme
dziimsenmis diizenlemedir. Zira, 6ziinsenmis diizenlemeden sonraki
davraniglar artik icsel diizenleme kapsamina girer. I¢sel diizenlemede
davranig herhangi bir digsal etmenden degil, kisinin hiir iradesi ve
davraniga kars olan ilgi ve alakasindan kaynaklanmaktadir. Sonug
olarak, motivasyonsuzluk ve i¢csel motivasyon arasinda gerceklesen
sirecler géz o6niine alindiginda insanlarin kendi davraniglarn
tizerindeki ozerkligi ile i¢sel motivasyon yakindan iligkilidir.
Sonraki bélumlerde motivasyonel siiregler, sanal ortamdaki
davramig degisikligi temelinde ve video oyunlar1 kapsaminda
degerlendirilecektir.

Video Oyunlarina Genel Bakig

Alanyazinda oyun kavramim iligkin bircok tanimlama mevcuttur.
Juul (2011), oyun kavramin: bireysel ¢abaya bagh olarak insanlarin
yeteneklerini yansitabildigi; Salen ve arkadaglar1 (2004) ise
insanlarin  6zglir segimlerini gerceklestirebildigi interaktif bir
platform olarak tanimlar. Benzer gekilde, Huizinga (2010), oyunun
bir ama¢ duygusu etrafinda 6zgiirce dahil olunan ve insanlarin
isteklerine bagli olarak gerceklesen davraniglar: kapsadigini belirtir.
Teknolojinin gelismesiyle oyun kavrami da dijitallegmis, insanlar
artik telefon, tablet, bilgisayar, sanal gerceklik gézliigii veya oyun
konsollarini kullanarak oyun oynamaya baslamigtir. Burada oyunla
ilgili iki temel kavrami, oyunlagtirma (gamification) ve video
oyunlarim tamimlamakta fayda vardir. Video oyunlari belli bir

Diizenleme Dissal « >
Igsel

Yok Diizenleme

Diizenleme

I I I I I

------- I

Motivasyonsuzluk Digsal Diizenleme  Ige Déniik Diizenleme Ozdesimsel

Diizenleme Oziimsenmis Diizenleme
DM
DM M

I¢sel Diizenleme

DM DM

Not: DM: Dissal Motivasyon; IM: Igsel Motivasyon. Dissal diizenlemeden igsel diizenlemeye
gittikge isteklilik artarken, digsal faktorlerin yarattigi kontrol azalmaktadir.

Sekil 1. OBK’ye gore alt1 motivasyon tiirt
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senaryo ve amag¢ cercevesinde tamamlanan, bazen bir davranigin
edinilmesi ve gelistirilmesi amacyla kullanilan oyunlardir (Pivec
ve Dziabenko 2004, Bokyeong ve ark. 2009). Oyunlastirmada ise
ama¢, oyun olmayan bir sisteme oyun mekaniklerini ekleyerek
kisiye problem ¢ézme pratiklerini veya ¢esitli davraniglar: 6gretmeye
calismaktir (Dey ve Eden 2016). Genellikle kurumlar ¢alisanlarina
belirli beceriler kazandirmak igin bu yolu tercih etmektedir
(Peryer ve ark. 2016). Ozellikle, diinyada Starbucks ve Nike,
tilkemizde ise Turkcell gibi sirketler calisanlarinin ige yonelik i¢sel
motivasyonlarini ve performanslarini arttirmak i¢in oyunlagtirma
yontemini kullanmaktadir. Oyunlagtirmanin temel hedefi belitlenen
davramglar1 video oyunlarinin sundugu icerik ve mekanikler
araciligyla sekillendirmek ve ¢alisanin is doyumu ile performansim
arttirmaktir (Bozkurt ve Gen¢g-Kumtepe 2014). Bu ¢alismada video
oyunlar1 uizerine odaklanilacak, oyunlastirma ¢alisma kapsaminin
disinda tutulacaktir.

Lewis (2003) video oyun sektériiniin biiyiimeye devam eden
zengin iceriklere sahip bir endistri oldugunu belirtmektedir.
Haliyle, bu sektér altinda cesitli iceriklere sahip video oyunlar:
ortaya ¢kmaktadir. Bunlar, savas oyunlarini, bilim-kurgu
oyunlarini, strateji oyunlarini, aksiyon-macera oyunlarini, yarig
oyunlarini ve gercek zamanlh oyunlari kapsamaktadir. Kullamalar
bu oyunlari bazen tek baglarina oynarken bazen ¢evrimici olarak
diger kullanicilarla birlikte es zamanli oynayabilmektedir. Bu
yondeki ilerlemeler insan davranigini anlamaya ve agiklamaya

caligan bilim insanlarini oyun sektériini incelemeye yéneltmistir.

Alanyazinda yapilan ilk caligmalar video oyunlarinin olumsuz
yonlerine vurgu yapar. Bu ¢alismalarin temel odaklarindan biri
saldirganlik kavrami (Dominick 1984, Cooper ve Mackie 1986,
Lin ve Lepper 1987, Rushbrook 1987), temel varsayim ise siddet
ve saldirganhik icerikli oyunlarin saldirganhik egilimini arttirdig:
yonundedir. Bu iligkiye dair elde edilen bulgular temel olarak Sosyal
Ogrenme Kurami (Bandura 1969, Bandura ve McClelland 1977) ve
Katarsis Kurami (Feshbach ve Singer 1971) yardimiyla agiklanmaya
caligilmistir. Sosyal Ogrenme Kuramrna (Bandura 1994) gore
saldirgan davranig taklit ve model alma yoluyla 6grenilmektedir.
fliskili olarak, bircok c¢alisma siddet icerikli unsurlara maruz
kalmanin saldirganca davranma egilimini arttirdigini géstermistir
(Dominick 1984, Griffiths 1999, Anderson ve ark. 2008). Katarsis
Kurami'na gore ise saldirganca davranmak biriken i¢sel (intrinsic)
enerjinin salinimi saglayarak, kisinin tekrar saldirganca davranma
olasiligini azaltir (Feshbach ve Singer 1971).

Video oyunlarinin olumsuz yoénleri sanal gerceklik uygulamas:
kullanilarak da caligilmaktadir. Sanal gerceklik kavrami, gercek
diinyanin bilgisayar ortaminda bir simiilasyonu yaratilarak
kullanicilarina  gerceklik hissi ve iletisim imkani veren bir
model olarak tanimlanmaktadir (Bayraktar ve Kaleli 2007).
Bu tanim dogrultusunda Drummond ve arkadaglarimin (2021)
tamamladig: bir calismada, sanal gerceklik oyunlarinin saldirgan
icerikli olan ve olmayan iki versiyonu degerlendirilmis, bu iki
versiyonun da saldirgan bilis, davrams ve duyguyu tetiklemedigi
gorulmistir. Benzer sekilde, Tamborini ve arkadaslarinin (2004)
bir aragtirmasinda, sanal gerceklik kullanilmis farkl icerikteki
oyunlar ile bu iceriklere maruz kalma sekillerinin saldirganligi ne

derece tetikledigi incelenmistir. Arastirmada, siddet icerikli olan
ve olmayan video oyunlar1 oynamak ile bu oyunlar1 izlemenin
saldirganlhik egilimi tzerindeki etkisi incelendiginde, siddet
icerikli video oyun oynamanin (siddet icerigi olmayan video oyun
oynamaya kiyasla) saldirganlikla ilgili diisiinceleri arttirdigi ancak
saldirgan davranisi yordamadig gérilmiistar. Bu bulgular bagka
aragtirmalarla da desteklenmis (Arriaga ve ark. 2008, Ferguson
ve ark. 2022), video oyunlarinda kullamilan sanal gercekligin
saldirganlikla ilgili davranislari yordamadig: sonucuna varilmigtir.

Video oyunlarinin saldirganlikla olan iligkisinin yaninda
motivasyonla olan iligkisi de yogun olarak irdelenmistir. Malone
(1981) ve Csikszentmihalyi (1975) motivasyonel siirecleri video
oyunlar1 kapsaminda ele alan ilk arastirmacilardandir. OBK ile
birlikte, video oyunlarmin sundugu icerikler i¢sel motivasyon,
digsal motivasyon ve temel psikolojik ihtiya¢lar cercevesinde
incelenmeye baglanmigtir (Wang ve ark. 2008, Johnson ve
Gardner 2010, Tamborini ve ark. 2010, Peng ve ark. 2012, Burgers
ve ark. 2015, Keeney ve ark. 2019, Tyack ve ark. 2020). Zamanla,
davraniglarin  i¢csel motivasyonla duzenlenmesi ve devam
ettirilmesi konusunda video oyunlarindan 6nemli derecede
yararlamldig gorillmustiir (Biddiss ve Irwin 2010, Lu ve ark. 2012,
Kauhanen ve ark. 2014, Moller ve ark. 2014). Giiniimiizde video
oyunlar icerisindeki belirli mekanikler (6dil ve cezalar, ilerleme
bari, kazamimlar, riitbeler, seviyeler vb.) ve icerikler, egitim, spor,
saglik ve ig hayatinda insanlarin yeni beceriler edinebilmeleri, var
olan becerilerini ve motivasyonlarim gelistirebilmeleri amaciyla
kullanilmaktadir. Kisaca, artik video oyunlarindan birer miidahale
araci olarak da faydalanilmaktadir (Biddiss ve Irwin 2010, Kurt ve
Savager 2013, Kauhanen ve ark. 2014, Swanson ve Whittinghill

2015, Demir ve Manolya 2018, Altinpulluk 2021).

Video oyunlarimin olumlu yanlar1 sanal gercekligi temel alan
cahgmalarla da degerlendirilmistir. Ozellikle, yaratilan sanal
baglamin uzmanlar tarafindan kontrol edilebilir olmas: (Emmelkamp
2005) sanal gerceklik ortaminda video oyunlarinin olumlu etkisini
arttirabilir. Ornegin, Garcia-Bravo ve arkadaslar1 (2021) tarafindan
yapilan derleme caligmas: kalp rahatsizhigy olan kisilere yénelik
uygulanan rehabilitasyon programlarinda hem sanal gercekligin
hem de video oyunlarinin kullanilmasinin olumlu etkiler ortaya
cikardigimi belirtmektedir. flgili calisma, kalp rahatsizhgina sahip
bireyler i¢in sanal gercekligi ve video oyunlarini tamamlayic bir arag
olarak degerlendirmektedir. Bu iki aracin birlikte kullanilmas: kalp
hizimi dizenlemekte, fiziksel aktiviteyi arttirmakta ve hissedilen
agriy1 azaltmaktadir (Cacau ve ark. 2013, Ruivo ve ark. 2017).
Vidal ve arkadaslar1 (2021) ise egitim alaninda yaptig: aragtirmada
video oyunlar ile sanal gercekligi bir arada kullanarak égrencilerin
akademik performanslarim arttirmay1r hedeflemigtir. Elde edilen
bulgulara gére sanal gercekligin 6gretici video oyunlar ile kullanilmas:
6grencilerin motivasyonlarini ve ilgilerini arttirmaktadir. Ayrica,
egitim alaninda bu tar bir yontem 6grenciler tarafindan yenilikgi ve
yaratic olarak algilanmaktadir. Benzer sekilde, Sousa ve arkadaglar
(2021), sanal gercekligin biligsel saghg gelistirme konusunda énemli
bir potansiyeli oldugunu vurgulamaktadir.

Ozetle, hem video oyunlarinin hem de sanal gerceklik ile bir
arada kullanilan video oyunlarinin olumlu ve olumsuz etkileri
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mevcuttur. {lerleyen bélimlerde OBK temelinde video oyunlarinin
islevleri ve etkileri agiklandiktan sonra video oyunlarinin birer
miidahale araci olarak kullanilis1 degerlendirilecektir.

Video Oyunlar1 ve Oz Belirleme Kuram

Alanyazinda yapilan bir¢ok ¢caligma video oyunlarinin insanlar i¢in
neden ilgi cekici oldugunu agiklamaya caligmaktadir (Van Rooij ve
ark. 2017). Baz1 aragtirmalar video oyunlarinin bagimlilik yapan
yoniine odaklanirken (Griffiths ve Meredith 2009, Skoric ve ark.
2009) baz1 aragtirmalar motivasyonel siireclere odaklanmaktadir
(Wang ve ark. 2011, Granic ve ark. 2014, Peters ve ark. 2018).
Genel olarak hepsinin video oyunlarini temel psikolojik ihtiyaclar
temelinde degerlendirdigi séylenebilir. Video oyunlarinda temel
amag, kullamialara keyifli bir oyun deneyimi yasatmak adina
belirli oyun mekaniklerini kullanarak 6rtiik bir sekilde insanlarin
temel psikolojik ihtiyaglarini doyurabilmektir (Bowman 2018)

Video temel

doyumuna iligkin ilk aragtirma Ryan, ve arkadaglari (2006)

oyunlar1 arachgiyla psikolojik  ihtiyaclarin
tarafindan yapilmistir. Universite 6grencilerinin katilimiyla farkl
video oyunlar1 dahil edilerek yapilan ¢alismada, oyunun icerigine
baghh olarak farkli temel psikolojik ihtiyaglarin doyuruldugu
gorulmustir. Genel anlamda, Massively Multiplayer Online Role
Playing Game (Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunu)
veya Multiplayer Online Battle Arena (Cevrimic¢i Cok Oyunculu
Savas Arenasi) gibi oyun tarzlari disintldiugiinde insanlarin bir
takim icerisinde gercek veya sanal takim arkadaslar1 ile miicadele
etmesi ve sesli veya yazili bir sekilde iletisim kurabilmesi iligkili
olma ihtiyacini; rekabet¢i bir ortamda belirli yeteneklerini
sergileyebilmeleri ve buna iliskin geri bildirim alabilmeleri
yetkinlik ihtiyacini; istenilen bir karakterin secilmesi, 6zgiirce
gelistirilmesi ve kararlarin bireysel olarak verilebilmesi ise
ozerklik ihtiyacini kargiladign belirtilmigtir.

Video Oyunlar: ve Ozerklik ihtiyac1

OBK'da 6zerklik kavrami davranigin altinda yatan isteklilik ve
hiir niyeti temsil etmektedir (Ryan ve Deci 2000). Bir davranigin
goniillu olarak gerceklegtirilmesi insanlarin i¢csel motivasyonunu
olumlu bir gekilde etkilemekte ve ilerleyen zamanlarda aym
davramigin tekrarlanma olasihigini arttirmaktadir. Bu baglamda
video oyunlar1 insanlara kendilerini ézgiir hissedebildikleri,
secimlerini herhangi bir bask:i veya kontrol altinda kalmadan
yapabildikleri bir zemin sunarak onlarin 6zerklik ihtiyacina cevap
vermektedir (Rigby ve Ryan 2011). Video oyunlarmmin értitk
veya acgik bir gekilde sundugu bu 6zerklik, katihmcilarin hem
oyun oynama davramglarini hem de psikolojik iyilik hallerini
yordamaktadir (Ryan ve Deci 2000b, Granic ve ark. 2014,
Manganelli ve ark. 2018, Peters ve ark. 2018).

Spor, saglik, is yasamu gibi bircok farkli alanda
gozlemledigimiz tizere 6zerkligi destekleyici bir baglam insanlarin
i¢sel motivasyonlarini yiikseltir (Adie ve ark. 2008, Lee ve ark. 2019,
Neufeld ve Malin 2020, Slemp ve ark. 2021). Video oyunlarinin da
ozerkligi destekleyici bir zemin sunmasi oyun oynamaya iliskin

egitim,

motivasyonu etkilemektedir. Peng ve arkadaglari (2012) tarafindan

yapilan c¢alisgmada 160 o6grenci rastlantisal olarak iki gruba
ayrilmistir. Ozerkligin desteklendigi kosulda katilimcilar hangi
goreviyapacaklarini, karakterlerinin dig griiniigiiniin nasil olacagin
(cinsiyeti, ten rengi, sa¢ sekli, sa¢ ve goz rengi vb.) ve karakterin
kullanacag: yeteneklerin neler olacagini kendileri belirlerken;
ozerkligin desteklenmedigi kosulda katilimcilara standart ve kendi
secimlerine bagli olmayan bir icerik sunulmugtur. Elde edilen
bulgular 6zerkligi desteklenen oyuncularin oyundan aldiklar
keyfin ve ilerde oyunu tekrar oynamaya yonelik motivasyonlarinin
diger gruba kiyasla daha yiiksek oldugunu géstermistir. Diger
calismalar da 6zerk ve yetkin olarak bir oyuna dahil olmanin,
oyuncularin hem oyunla ilgili motivasyonlarim arttirdigini hem
de gelecekteki davraniglarini yordadigim géstermistir (Przybylski
ve ark. 2010). Ozerkligin bu etkisi farkli yollarla aciklanmaya
caligilmigtir. Tamborini ve arkadaglar1 (2010) video oyunlarinda
temel psikolojik ihtiya¢larin doyumu ile keyifli bir ruh haline
sahip olma (enjoyment) iligkisine odaklanir. Caligmada farkli oyun
kumandalar1 kullanarak 129 iiniversite Ggrencisinin 6zerklik ve
yetkinlik algilar1 degisimlenmistir. Bulgular, algilanan ézerkligin
oyundan alinan zevkle pozitif yénde iligkili oldugunu gostermistir.
Video oyunlarinda 6zerklik ihtiyacmin kargilanmasi, oyundan
alnan zevki arttirmakla kalmaz, oyunu bir tutku haline getirebilir.
Przybylski ve arkadaglar1 (2009) tarafindan 1324 kisinin katilimiyla
gerceklestirilen aragtirmada katihimalardan en az bir ay boyunca
sevdigi veya istedigi bir oyunu oynamalar1 ve daha sonrasinda
aragtirmaya katilim gostermeleri istenmistir. Yapilan analizlere gore
kendini 6zerk olarak algilayan oyuncular daha uyumlu oyun tutkusu
(kendi istekleri dogrultusunda ortaya ¢ikan tutku) gelistirirken;
6zerk algilamayan oyuncular ise daha saplantili oyun tutkusu (bask:
ve zorlamalarla ortaya ¢ikan tutku) geligtirmislerdir.

Uysal ve Yildirnm’a gére (2016), hem oyunda anlaml ve yeterli
sayida secenekler sunmak, hem de acgik ve net geri bildirimler
saglamak oyunun sagladifi 6zerklik doyumunu arttirmaktadir.
Diger taraftan, saglanan geribildirimin tiirti de 6zerklik hissiyatini
etkileyebilmektedir. Bu baglamda yapilan bir arastirmada
(Burgers ve ark. 2015) Concentration isimli oyun kullanilarak
oyunculara zihinsel performanslarina dair belirli araliklarla
farkl turlerde (tanimlayici, degerlendirici ve kargilagtirmali) ve
degerde (olumlu ve olumsuz) geri bildirimler verilmigtir. Yapilan
analizlere gore olumlu geri bildirim 6zerklik hissiyatini arttirarak
yitksek diizeyde i¢sel motivasyona yol agmigtir. Bagka bir ifadeyle,
video oyunlan icerisinde alinan geri bildirimler insanlarin
kendini 6zerk algilama diizeyini etkilemekte ve buna bagli olarak
gelecekte oyun oynama motivasyonunu da belirlemektedir.

Bircok aragtirma, video oyunlari ile doyurulan 6zerklik ihtiyacinin
psikolojik iyilik halini de arttirdigini gostermistir. Ryan ve
arkadaglarinin 2006 yilinda yaptig: arastirmada, oyun oynarken
kendini daha yetkin ve 6zerk olarak algilayan katihmalarin daha
yiiksek psikolojik iyi olus gosterdigi ortaya ¢tkmigtir. Hatta, kendini
daha o¢zerk olarak algilayan oyuncularin yasam doyumunun
ve zihin saghgmin daha iyi oldugu bildirilmistir (Przybylski
ve ark. 2009). Kisinin psikolojik iyilik hali video oyunlarindan
etkilenirken, bu ihtiyacin herhangi bir sekilde engellenmesi de
kisinin video oyunu oynama davramgini belirlemektedir. 1004
ergenle gerceklestirdikleri ¢alismada, Przybylski ve Weinstein
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(2019), 6zerklik ihtiyac gibi psikolojik ihtiya¢larinin engellendigini
diistinen katiimalarin oyun oynama konusunda daha diizensiz bir
davranig éruntisi sergiledigini bulmusgtur.

Bazi aragtirmacilara gore, 6zerklik kavrami psikolojik iyi olusla ve
motivasyonla iligkili oldugu kadar saldirganlik veya siddet iceren
davranig egilimleri ile de iligkilidir. Siddet icerikli oyunlar (Mortal
Kombat, Grand Theft Auto, vb.) barindirdig ézellikler aracihigiyla
oyunculara ézerklik ve yetkinlik hissiyati verebilmekte, oyundaki
siddet diizeyi insanlarin motivasyon kaynaklarindan biri haline
gelebilmektedir (Przybylski ve ark. 2009). Bu motivasyon, siddet
ve savas icerikli oyunlarda elde edilen zaferlerle ortaya ¢ikan
kahramanlik hislerinden besleniyor olabilir (Zillman 1998). Bu
noktadan hareketle yapilan kapsamh bir aragtirmada (Przybylski
ve ark. 2009) universite 6grencilerinin tepkileri incelenmis,
siddet icerikli oyun oynayan katihmalarin siddet icermeyen
oyun oynayanlardan oézerklik ve yetkinlik algilari agsindan
farklilasmadig: goralmustiir. Bagka bir ifadeyle, oyundaki siddet
diizeyi, oyuncularin 6zerklik ve yetkinlik hissiyatlar: ile iligkili
degildir. Ozerklik hissiyatin1 belirleyen ve icsel motivasyonu
arttiran etmenler, oyunda saglanan 6zgiirlik, yeterli sayida se¢im
hakkina sahip olabilme ve agik, net, olumlu geribildirimlerdir .

Sonu¢ olarak, gelisen teknolojiyle birlikte insanlarin temel
psikolojik ihtiyaglarinin doyurulmasi veya engellenmesi video
oyunlar1 aracihgiyla da yapilabilmektedir. Ozellikle, video
oyunlar icerisinde kullanicilarin ara yuzleri 6zellegtirebilmeleri,
karakterlerinise¢meve gelistirme konusunda ézerklik algilamalar:
oyun oynamaya yonelik i¢csel motivasyonu ve psikolojik iyi olusu
arttirmaktadir. Bu acidan, video oyunlari kapsaminda 6zerkligi
ele alan ¢aligmalardan elde edilen bulgular ile spor, egitim, saglik
veya ig yasaminda 6zerkligi ele alan caligmalardan elde edilen
bulgular paralellik géstermektedir.

Video Oyunlari ve Iligkili Olma Ihtiyac1

Sosyal bir varlik olan insanin temel ihtiya¢larindan biri diger
insanlarla bag kurabilmek, iligkilerinde kabul gérip onay
alabilmektir (Baumeister ve Leary 1995). OBK'da saghkli bir
psikolojik biiytime ve gelisme siireci i¢in iligkili olmanin kritik bir
role sahip oldugunu vurgulanir (Ryan ve Deci 2017). Iligkisellik
ihtiyacinin  doyurulmasi, iligkilerden aliman doyum, sosyal
etkilesimlerin kalitesi ve psikolojik iyi olus ile yakindan iligkilidir.
Cagimizda internetin ve teknolojinin gelismesiyle birlikte iligkili
olma ihtiyaci sanal baglamlar tizerinden karsilanabilmektedir. Bu
baglamlardan biri video oyunlaridir. Cesitli video oyun tiirlerinde,
birden ¢ok insan ayni anda sesli veya yazili bir gekilde iletigim
kurabilmekte, ortak bir amag¢ icin is birligi yapabilmektedir
(Fuster ve ark. 2013). Dolayisiyla, insanlar video oyunlar
araciligiyla yeni sosyal iligkiler kurabilir ve gelistirebilirler (Yee
2006a, Kuss ve ark. 2012). Bu yéniiyle video oyunlarin iligkili
olma ihtiyaa temelinde irdelemek degerli olacaktur.

Oyun icerisinde kurulan iligkiler genel olarak olumlu

degerlendirilmekte, yillar gectikce sosyal etkilesim iceren video
oyunlarmin daha ¢ok tercih edildigi gérilmektedir. Cole ve
Griffiths’in 2007 yihindaki ¢aligmasinda oyun icerisindeki sosyal
etkilesimin kalitesine ve bunun gercek hayata olan yansimalarina

odaklanilmigtir. 45 farkl tlkeden 912 kisinin katildig: calismada,
erkek oyuncularin kadin oyunculara kiyasla oyun icerisinde daha
iyi iligkiler kurdugu; kadinlarin ise oyun arkadaslariyla gercek
hayatta tanigma deneyimini erkek oyunculara kiyasla daha ¢ok
deneyimledikleri tespit edilmistir. Etkilesimin niteligi oyuncunun
cinsiyetinden etkilense de, katilimcilar genel olarak oyun icerisinde
kurulan arkadagliklar: iyi ve olumlu olarak degerlendirmislerdir.
2000li yillarda bir yil arayla gerceklestirilen iki farkli calisma ile
oyun icerisinde grup kurma, etkilesim olugturma konusunda
oyuncularin ne derece istekli olduklar: belirlenmeye ¢alisilmigtir
(Griffiths ve ark. 2003, Griffiths ve ark. 2004). 2003 yilinda
aragtirmaya katilan 11.457 kiginin %26’s1 tek basina; %23t ise
sosyal etkilesime girerek bir grupla oyun oynamayi tercih ederken;
2004 yilina gelindiginde 540 kisinin %5’ine kiyasla %35’i diger
insanlarla etkilesime girerek oynamay: tercih etmigtir. Sonug
olarak, video oyunlarindaki olumlu kisileraras: etkilesimler, grup
seklinde oynanan oyunlar1 daha cazip kilmaktadir.

Video oyunlar ile iligkili olma ihtiyacinin doyurulmasi, oyundan
alinan zevki ve psikolojik iyilik halini arttirmaktadir. Tamborini
ve arkadaslar1 2010 yilinda deneysel bir desenle etkilesim tiiri,
iligkili olma ihtiyaci ve oyundan zevk alma orani arasindaki iligkiyi
irdelemigtir. Calismada katihmalardan iki grup olusturulmus,
birinden oyunu tek baglarina oynamalar;; diger gruptan
bir insan ile ortaklagsa oynamalar1 istenmistir. Bagka biriyle
oyun oynamanin, tek bagmna oynamaya kiyasla, iligkili olma
ihtiyacin1 daha fazla doyurdugu; birlikte oynamanin bu ihtiyac
besleyerek oyundan alinan zevki artirdifi gézlemlenmistir. Vella
ve arkadaglar1 (2013) tarafindan gerceklestirilen cevrimici bir
calismada ise video oyunlari sirasinda oyuncularin psikolojik
iyi oluglarini etkileyen faktérler belirlenmeye caligilmigtir.
Aragtirmaya 429 kisi katilmig, katihmeclarin oyuna harcadiklar:
zaman, oynadiklari oyunun tiri (aksiyon-macera, rol yapma,
masa oyunu, MMORPG, spor ve similasyon oyunu, gercek
zamanl strateji oyunu), girdikleri etkilegimin tiirai (tek basina,
tanidigy diger oyuncularla, tamimadigi diger oyuncularla) ve
psikolojik iyilik halleri arasindaki iligki incelenmistir. Yapilan
analizler temel psikolojik ihtiyaclardan sadece “iligkili olma”
ihtiyacinin ve oyun tarzlarindan sadece “bilinen diger oyuncularla
oynama’nin psikolojik iyi olusu arttirdigini géstermisgtir. Kisaca,
video oyunlar: iligkili olma ihtiyacin1 kargilayarak oyuncularin
kendilerini iyi hissetmelerini saglayabilir ancak etkilesime girilen
kiginin kim oldugu da bu iligkide belirleyici bir rol oynamaktadur.

Temel psikolojik ihtiyaglarin doyurulmasi psikolojik iyi olus
seviyesini yordar (Standage ve Ryan 2020) ancak ihtiyag-
yogunluk kuramina gore sanal ve gercek diinyadaki ihtiyag
doyumu birbirinden ayr1 degerlendirilmelidir. Bagka bir ifadeyle,
video oyunu oynayan bir kisinin oyun baglaminda iligkili olma
ihtiyacat doyurulmus olabilir ancak gercek diinyada benzer
doyumun ortaya ¢ikmasi her zaman beklenmemelidir (Rigby
ve Ryan 2011). Bu baglamda, Allen ve Anderson 2018 yilindaki
caligmalarinda gercek ve sanal dunyadaki temel psikolojik
ihtiyaclarin doyurulmasinin psikolojik iyi olusu nasil yordadigini
irdelenmistir (Allen ve Anderson 2018). Calismada 315 tuniversite
6grencisi, video oyunu oynama deneyimleri, temel psikolojik
ihtiyaglarinin kargilanma derecesi ve psikolojik iyi oluslarina
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dair 6l¢gekler tamamlamigstir. Elde edilen bulgularda, genel olarak
iligkili olma ihtiyacinin doyurulmasi ile psikolojik iyi olug arasinda
anlaml pozitif bir iligki oldugu gérulmustir. Ancak, gercek
diinyada iligkili olma ihtiyacinin doyurulmasi, sanal diinyadakine
kiyasla, psikolojik iyi olusu daha fazla etkilemistir. Benzer
sekilde, gercek diinyada iliskili olma ihtiyacinin engellenmesi,
video oyunlarindaki engellenmeye kiyasla, psikolojik iyi olusu
daha olumsuz bir gekilde etkilemistir.

Ozetlemek gerekirse, giniimizde insanlar video oyunlari
aracihigiyla diger insanlarla sosyal etkilesime girebilmekte, is birligi
yapabilmekte ve gerektiginde sosyal destek alip vermektedir.
Video oyunlarinin bu iglevi ti¢ temel psikolojik ihtiyactan biri olan
iligkili olma ihtiyacina cevap verir. Oyuncular bu doyum sayesinde
oyunlardan daha fazla keyif almakta, etkilesim iceren oyunlar
daha ¢ok tercih etmektedir. Video oyunlar1 aracihgiyla iligkili olma
ihtiyacinin doyurulmasi psikolojik iyi olusu arttirsa da, bu etkilesim
her zaman gercek dunyaya genellenemez. Temel psikolojik
ihtiyaclarin doyumu agisindan sanal ve gercek diinyanin ortaya
cikardig etki birbirinden bagimsiz olarak degerlendirilmelidir.

Video Oyunlari ve Yetkinlik Ihtiyaci

OBK’ya gore yetkinlik insanin bir davranis tizerinde kendini uzman
ve yetkin olarak algilamasi anlamina gelmektedir (Ryan ve Deci
2020). Bu alg: sosyal ¢evreden alinan geri bildirimler ve kiginin
kendi degerlendirmeleri ile sekillenir. Keshtidar ve Behzadnia
(2017) gore bir kisinin kendini yetkin olarak algilayabilmesi i¢in
miicadeleyi deneyimlemesi ve sonrasinda performansina dair
geri bildirimler almas: gerekir. Video oyunlar: da bu dinamikler
aracihifiyla oyuncularin yetkinlik algisimi sekillendirmekte; oyun
icerisindekibu algi oyuncunun performansini, icsel motivasyonunu
ve oyundan aldig1 keyfi arttirmaktadir. (Klint ve Weiss 1987, Rigby
ve Ryan 2011, Ghorbani ve ark. 2020, Lemoyne ve ark. 2021).

Video oyunlarimin sagladigi yetkinlik hissiyati oyundan alinan
keyfi arttirarak tekrar oyun oynamak i¢in oyunculari motive eder.
Tamborini ve arkadaglar1 (2010) tarafindan yapilan ¢aligmada
yetkinlik ihtiyacim1 degisimlemek icin oyun kumandasinin
farkli versiyonlari kullamilmistir. Sonugcta, ézellestirilmis oyun
kumandas: kullanan katihimalar, standart oyun kumandas:
kullanan katihmcilara kiyasla, kendilerini oyunda daha yetkin
hissettiklerini bildirmistir. Dahasi, yetkinlik algisimin yuksek
olmas: oyundan alinan keyfi arttirmigtir. Benzer gekilde, Peng ve
arkadaslar1 (2012) tarafindan yapilan bir calismada katiimalarin
yetkinlik algis1 dinamik bir zorluk mekanizmasi ve basariya
dair geribildirimler ile degisimlenmistir. Ilk olarak katilimcilara
becerilerini gosterebilecekleri optimal bir miicadele icerigi
sunulmus, oyuncu yitksek miicadele ve performans gésterdiginde
oyun daha da zorlastinlmigtir. Gésterilen miicadele icin
katilimcilara bir performans gostergesi sunularak, basari ve
cesaretlerine dair geri bildirimler verilmigtir. Bulgular yetkinligi
destekleyen bu dinamiklerin varhiginda, oyuncularin oyun
sirasinda daha ¢ok ¢aba sarfettiklerini ve daha ¢ok eglendiklerini,
oyunu daha olumlu degerlendirdiklerini géstermis; oyuncular
gelecekte bu oyunu oynama ve bagkalarina da tavsiye etme
olasiliklarinin daha yiiksek oldugunu bildirmistir.

Video oyunlarinin zorluk derecesi, yetkinlik algis1 ve oyun oynama
motivasyonu agisindan kritik bir role sahiptir. 2014 yilindaki bir
arastirmada Neys ve arkadaglar1 oyuncularin yetersiz 6diller
veya pekistirecler karsisinda bile neden video oyun oynamaya
devam ettigini sorgulamigtir. 7252 oyuncu, c¢evrimici sekilde
temel psikolojik ihtiyaclarina ve motivasyonel diizenlemelerine,
oyuncu kimliginin giiciine (agir1 zor oyun seven oyuncular, zor
oyun seven oyuncular, standart oyuncular), oyundan alinan keyfe
ve oyunu oynamadaki sebathiga iligkin bilgilerini paylagmiglardir.
Oyuncunun kimligi zoru sevmek ile ne kadar baglantil ise,
yetkinlik ile oyundan alinan keyif ve oyuna sebat etme arasindaki
iligki o derece gig¢li bulunmustur. Bu kosulda, oyunun zorlugu
ve miucadele iceriyor olmasi yetkinlik hissiyatim1 daha fazla
doyurmakta, temel psikolojik ihtiyaclarin doyurulmas: ise
oyundan alinan keyfi arttirmaktadir. Haliyle, bir video oyununu
keyifli bir etkinlik olarak degerlendirmek i¢sel motivasyonu
olumlu bir sekilde etkilemekte ve bu durum oyuncularin her
kosulda oyun oynamay: strdirmelerine yol agmaktadir. Keza,
bir davranis herhangi bir beklenti veya pekistirece bagh olmadan
sadece keyif verdigi icin gerceklestirildiginde, gelecekte tekrar
ortaya ¢ikma olasiligi artmaktadir (Malone 1981, Ryan ve Deci
2000a, 2000b, Wang ve ark. 2008, Swanson ve Whittinghill 2015).

Diger temel psikolojik ihtiya¢larda oldugu gibi (Chenve Jang 2010,
Vansteenkiste ve Ryan 2013, Bidee ve ark. 2016, Costa ve ark.
2016) yetkinlik ihtiyacinin engellenmesi de olumsuz sonuglarla
iligkilidir. Przybylski ve arkadaglar: (2014) saldirganlik egilimi ve
oyun motivasyonu arasindaki iligkiyi oyunlardaki siddet oranini,
oyunun tiiriini ve zorluk derecesini degisimleyerek test etmistir.
Elde edilen bulgulara gore yetkinlik algisinin diisitk olmasi veya
yetkinlik ihtiyacinin engellenmesi saldirganhikla iligkili duygu,
disiince ve davraniglarin ortaya ¢ikma olasiligini arttirmaktadir.
Dahas, yetkinlik algisi yitksek olan insanlarin oyun motivasyonu
daha yiiksek iken saldirganlik egilimi daha digtk bulunmustur.
Aragtirmadaki bir diger énemli bulgu ise olumsuz etkilerin video
oyununun siddet iceriginden ziyade temel bir psikolojik ihtiyacin
engellenmesine bagh olarak ortaya ¢ikmasidir. Benzer sekilde
Tyack ve arkadaglari (2020) tarafindan yapilan bir ¢alismada
video oyunlarinin gerginlifi veya olumsuz etkileri yatistirdig:
ortaya cikmigtir. Arastirmada kontrol grubunda olan katihmealara
kolay bir bulmaca verildikten sonra olumlu bir geri bildirim
verilirken; deney grubunda olan katilimailara gérece daha zor bir
bulmaca verildikten sonra olumsuz bir geri bildirim verilmistir.
Bu degisimlemeden sonra katihmalardan Mark of the Ninja isimli
bir oyunu oynamalar1 istenmistir. Bu oyunun secilmesinin temel
nedenlerinden biri ipuglar1 ve komutlar icermesi, bu anlamda
icerik olarak yetkinligi destekleyici bir yapiya sahip olmasidur.
Beklenildigi tizere deney kosulunda olan katihmalar, kontrol
grubunda olanlara kiyasla, ilgili oyunu oynadiktan sonra yetkinlik
ihtiyaclarinin daha fazla doyuruldugunu bildirmislerdir. Bagka bir
ifadeyle, yetkinligi destekleyen bir oyun oynamanin olumlu bir
duygulanim yarattig: ve zindeligi arttirdigy gériiliirken; olumsuz
duygulammi azalttign gorilmiistiir. Sonug olarak, yetkinlik
ihtiyacinin engellendigi durumlarda olumsuz duygulanimlar ve
hatta siddet egilimi ortaya ¢ikmakta, diger taraftan, yetkinligi
destekleyici video oyunlar: hem psikolojik iyi olusu arttirmakta
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hem de olumsuz etkiler i¢in yatistirici bir rol oynamaktadur.

Ozetlemek gerekirse, video oyunlari oyuncularin yetkinlik
hissiyatlarini farkli yollarla doyurup engelleyebilir. Oyunda
doyurulan ya da engellenen yetkinlik ihtiyaci, oyundan alinan
zevk, tekrar oynama i¢in motivasyon, olumlu ve olumsuz duygular
ile yakindan iligkilidir. Oyun icerisinde bir gérevi tamamlamak
veya bir st seviyeye ge¢mek isteyen insanlarin amaclarindan
uzaklagtirilmas: ile saldirganlik arasindaki iligki Engellenme-
Saldirganlik Kurami'ni akillara getirmektedir. flgili kurama gére
insanlar1 6énemsedikleri bir amactan yoksun birakmak veya bu
yolda onlar engellenmek onlarda saldirganhk egilimi ortaya
cikartabilir (Dollard ve ark. 1939). Benzer gsekilde, insanlarin
psikolojik ihtiyac¢larini doyuma ulagtiracak bir aractan mahrum
birakmak onlarda siddet egilimi ortaya ¢cikarabilmektedir.

Goruldigi uzere, video oyunlar: araciligiyla ti¢ temel psikolojik
ihtiya¢ doyurulabilmekte, bu doyum psikolojik iyi olus ve igsel
motivasyonu artirmaktadir. Nakamura ve Csikszentmihalyi
(2014) gore video oyunlarinin bu etkileri akig psikolojisi ile
aciklanabilir. Csikzentmihalyi'ye (1990) gére akis psikolojisi
bireyin dikkatini sadece yaptifi eyleme odaklamasi ve keyif
almasimi ifade etmektedir. Ayrica, akis psikolojisine gore bir
kisinin akigin icinde olabilmesi i¢in i¢sel motivasyona ihtiyaci
vardir (Nakamura ve Csikzentmihalyi 2005). Video oyunlarinin
icsel motivasyonu arttirdigr dustnildaginde insanlar video
oyunlar1 araaligiyla akigin icerisinde daha fazla ve kolay bir
sekilde olabilirler (Csikszentmihalyi 1990). Dolayisiyla, bu
durum psikolojik iyi olusta bir artiga yol agmaktadir. Sweetser
ve Wyeth (2005) ise yaptig1 arastirmada GameFlow modelini
ortaya koyarak oyunlar ile akis kuramim bir araya getirmigtir.
fgili modele gére oyun icerisindeki akis deneyimi, konsantrasyon,
miicadele, yetenek, kontrol, net hedefler, geri bildirim, tutulma ve
sosyal etkilesim olmak tizere 8 temel bilesenden olusmaktadur.
Dikkat edilecek olursa, ilgili modeldeki miicadele, yetenek ve geri
bildirim kavrami OBK'daki yetkinlikle; sosyal etkilesim iligkili
olmakla; kontrol ise 6zerklikle benzerlik géstermektedir. Sonug
olarak, video oyunlarinda kullanilan icerik ve mekanikler temel
psikolojik ihtiyaglar: doyurarak bir akis hali olugturmaktadir.

Video Oyunlarinin Bir Miidahale Araci Olarak
Kullanim

Guntmizde video oyunlari salt bir eglence araci olmanin étesinde
belirli davramig ériintilerinin égrenilmesine ve gelistirilmesine
yardimar olmakta; agik veya 6rtik bir bigcimde insanlarin temel
psikolojik ihtiya¢larina kargilik verebilmektedir. Altinpulluk
(2021) tarafindan yapilan derleme ¢alismas: video oyunlarinin
egitim alaninda yaygin olarak kullanildiginy; 6grencilerin
motivasyonel, biligsel, sosyal ve motor becerileri tizerinde
olumlu etkiler biraktiginmi gostermektedir. Egitim alaninin
disinda, sportif faaliyetler, ruh ve beden sagligi, yasam kalitesi
ve davranis degisikligi konularinda da video oyunlar: olumlu izler
birakmaktadir (Kurt ve Savager 2013, Demir ve Manolya 2018).

Video oyunlarna ait senaryolar ve gorseller bir davramgin
6gretilmesi veya gelistirilmesi konusunda 6nemli bir etki yaratabilir.

Burada arastirmacilar iki temel kuramdan yararlanirlar: 6grenmede
taklit ve model almanin énemine vurgu yapan sosyal égrenme
kurami ve temel motivasyon kaynag olarak psikolojik ihtiyaclari
merkeze alan OBK (Patrick ve Canevello 2011). Zira, insanlar
oyundaki karakterleri gozlemleyerek yeni davranislar edinebilir veya
var olan davraniglarini degistirebilirler (Gee 2005). Diger taraftan,
video oyunlar ti¢ temel psikolojik ihtiyaca hizmet ederek davranis
edinimine ve degisimine yol acabilir. Bu bélimde mevcut ¢aligmalar
temel alinarak, video oyunlarmin OBK'nin hangi dinamikleri
aracilig ile bir miidahale arac olarak kullanildig: 6zetlenecektir.

Davranig degisikligi konusunda hedef davranisa 6zgii video
oyunlarinin kullanilmas: énemli ve etkili bir yontemdir (Kurt ve
Savager 2013). Alanyazina bakildiginda video oyunlar saglik ve
egitim olmak tzere iki temel alanda bir miidahale araci olarak
kullanilmaktadir. Saglik alaninda insanlarin saghk davraniglarini
hastaliklar1  hakkinda

bilgilendirilmesi, tedaviye y6nelik motivasyonlarinin arttirilmasi

edinip  strdurebilmesi, hastalarin
temel gayedir. Hastalarin bilgilendirilmesini gaye edinen bir
calismada, kanser hastaligina sahip olan ve olmayan ergen
bireylere Re-Mission isimli bir oyun oynatilmis; oyunculardan
bilgisayar ortaminda hazirlanmis bir viicudun igerisinde yer
alan kanserli hiicreleri ortadan kaldirmak icin cesitli bakterileri
harekete gecirmeleri istenmistir (Kurt ve Savager 2013). Oyunun
hem 6zerkligi hem de yetkinligi destekleyici ¢ézellikleri birinci
aydan itibaren hasta grubun yasam kalitesini anlamh bir sekilde
arttirmig, kontrol grubunda benzer bir etkiye rastlanmamugtir.
Dahast, hasta olan grup davranig degisimi konusunda daha yiksek
bir motivasyon ve 6zerklik bildirmistir. Ozellikle kanser tedavisini
yonetme geklinde degisiklik yapma adina hasta grubun biiyiik bir
cogunlugu (%70.9) yitksek bir kararlihk gostermistir. Williams
ve arkadaglar1 (2014) tarafindan yapilan bagka bir aragtirmada
ise Tip 2 diyabet hastalar1 i¢in The Look AHEAD uygulamasinin
sanal versiyonu kullanilmistir. OBK’y1 temel alan arastirmada
saghkla ilgili davramg degisikligi ve istenen davramslarin
surdiirilmesi planlanmigtir. Sanal bir doktor uygulamas:
kullanilarak katihmcilardan yagam kaliteleri ve motivasyonlarina
iligkin bilgileri her ay raporlamalar: istenmis, toplamda dort kere
veri toplanmigtir. Yapilan analizler sanal doktor uygulamasinin
hastalarin temel psikolojik ihtiyaglarin1 doyurabildigini ve
zayiflamak isteyen hasta bireylerin motivasyonunu olumlu bir
sekilde etkiledigini gostermistir. Benzer sekilde, Baranowski
ve arkadaglar1 (2008), video oyunlarimin saghg: ilgilendiren
davraniglardaki degisimi tetikleyerek yasam kalitesini ve psikolojik
iyi olugu arttirdigini belirtmektedir. Diger taraftan, video oyunlar:
ile sanal gercekligin bir arada kullanilarak fiziksel ve zihinsel
saghgin iyilegtirildigi gériilmektedir. Video oyunlarinin motive
edici etkisi sanal gerceklik ile sunuldugunda kalp rahatsizhigindan
muzdarip kisilerin saghkla ilgili davraniglari 6nemli 6lgiide
degisebilmektedir. Ornegin, Garcia-Bravo ve arkadaglarinin
(2021) calismas: ozellikle rehabilitasyon alaninda saglikla ilgili
davraniglarin olumlu yénde etkilendigini gostermektedir. Ilgili
calismaya gore saghkla ilgili davramslari iceren video oyunlarinin
sanal gerceklik baglaminda uygulanmas: fiziksel aktiviteyi ve
zihin saghgini arttirmakta, kalp atiglarini duzenlemektedir.
Ayrica, katiimalar bu tar uygulamalarin motive edici oldugunu
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belirtmektedir (Viera ve ark. 2017). Tim bu bulgular video
oyunlarmin ve uygulamalarimin cesitli hastaliklarin tedavi
stirecinde bir arag olarak kullanilabilecegini desteklemektedir.

Video oyunlarinin psikoloji alaninda da bir miidahale yéntemi olarak
kullanildigr gérilmektedir (Ceranoglu 2010, Shah ve ark. 2018,
Tran 2019, Zayeni ve ark. 2020). Duygu durum bozukluklarindan
kayg1
gelisime, yonetici iglevlerle ilgili stireclerden gelisim bozukluklarina

bozukluklarina, stresle miicadeleden sosyo-psikolojik
kadar bir¢ok alanda video oyunlarindan bir miidahale arac1 olarak
yararlanilabilmektedir (Ferguson 2011, Radkowski ve ark. 2011,
Gotay 2013, Li ve ark. 2014, Wrzesien ve ark. 2014, Gobl ve ark.
2015, Zielhorst ve ark. 2015, Carrasco 2016, Johnson 2016,
Weerdmeester ve ark. 2016, Koivula ve ark. 2017, Rahani ve ark.
2018, Shapi’i ve ark. 2018). Washburn ve Gulledge’ye (1995) gore
video oyunlar: insanlarin gercek hayatta herhangi bir sorun veya
sonugla karsilasmadan cesitli sanal etkinlikleri istedikleri gibi
gerceklegtirebildigi bir zemin sunmaktadir. Video oyunlarinin
icerigi hedeflenen psikiyatrik bozukluk temelinde 6zellegtirilip
uygulanabilir. Ornegin, Shapii ve arkadaslar1 (2018) yaptigt
aragtirmada otizm spektrum bozukluguna sahip bireylerin el ve goz
koordinasyonlarim gelistirmeyi hedefleyen bir oyun tasarlamaktadir.
Bu aragtirmacilara goére geleneksel rehabilitasyon uygulamalar
motivasyon konusunda zayif kalmaktadir. Bu noktadan hareketle,
ilgili aragtirmada OBK temel alinarak kullanici merkezli bir oyun
tasarimina yer verilmistir. Oyunun gelistirilme asamasinda ise
sorunun kaynagini tespit etmek, video oyun mekaniklerinin
kullaruldig: bir tasarim gelistirmek, geligtirilen oyun icerigini test
etmek ve uygulamah bir sekilde denemek hedeflenmistir. flgi ve
motivasyonu arttirmak i¢in oyunun icerigi cesitlendirilmis, dgretici
ve yapia kurallara, digsal 6diillere ve hedeflerin netlifine énem
verilmigtir. Son olarak, video oyunlar: terapinin bir parcasi olarak
tedavi stirecine dahil edilmekte ya da tamamen bir terapi yéntemi
olarak kullamilabilmektedir (Coyle ve ark. 2011, Griffiths ve ark.
2013, 2017, Parisod ve ark. 2014, Sajjad ve ark. 2014, Yusof ve Rias
2014, David ve ark. 2018).

Saglik alam disinda, egitim alaninda da video oyunlari bir miidahale
araal olarak kullanilmaktadir. Eroglu (2019) Minecraft oyununun
egitim strtminin (Minecraft Education Edition) kimya ve kodlama
egitiminde kullanilabilecegini savunmugtur. Minecraft oyunu bu
seferhem kimya dersikapsamindayer alan ¢esitliuygulama ve bilgileri
kapsayacak hem de 6grencilerin keyifli vakit gecirerek yaraticiliklarin
ve cesitli alanlardaki performanslarim gelistirebilecekleri sekilde
tasarlanmistir. Hentiz aktif bir uygulamaya sahip olmayan oyun
icin Eroglu (2019), ilerleyen zamanlarda 6grencilerin birtakim
becerileri ¢grenmesi ve gelistirmesi agisindan bu video oyunun
faydali olabilecegini 6ne siirer. Demir ve Manolya (2018) tarafindan
tamamlanan bagka bir aragtirmada beden egitiminde davranig
degisimine odaklanilmigtir. Uygulamanin spesifik amaci ¢ocuklarda
dinamik denge 6zelliklerinin geligtirilebilmesidir. Hareketli zemin
wobble board, Wii Fit oyunu ve kontrol grubu olmak iizere g
farkh calisma grubunun kullamldig: aragtirmada katihmclar 8
hafta boyunca denge gelistirme programina devam etmiglerdir.
Aragtirmanin  sonuclarina gére Wii Fit oyunu dinamik denge
gelistirme tzerinde olumlu bir etkiye sahiptir. Aragtirmacilara
gore, oyunun eglence unsurlarini barindirmasi i¢sel motivasyonu

arttirmakta, her yas i¢in uygulanabilir olmas: biyik bir avantaj
saglamaktadir. Son olarak Vardarlimin 2020 yilindaki ¢alismasinda
sanal gerceklik uygulamalari yoluyla ortaokul seviyesindeki cocuklara
40 farkh beceriyle ilgili bir egitim verilmis, bulgular bu uygulamalarin
farkli becerilerin edinilmesinde etkili oldugunu géstermistir. Tiim
bu caligmalar bize video oyunlarinin egitim alaniyla ilgili herhangi
bir davramigin 6gretilmesi, diizenlenmesi veya devam ettirilmesi
amaciyla kullanilabilecek etkili bir yéntem oldugunu gostermektedir.
Ozetle, video oyunlarinin bir miidahale araci olarak etkinligi hem
6zbildirim hem de uygulama temelli ¢alismalar ile desteklenmistir.
Yapilan aragtirmalar video oyunlarimin saglik ve egitim alanlarinda
motive edici ve 6gretici bir arag olarak kullanilabilecegini gostermistir.

Tartigsma

OBK temel olarak davranigin altinda yatan motivasyonel siirecleri
aciklamaya calisir (Ryan ve Deci 2000). Kurama gére davramigsal
diizenlemelere imkan veren, i¢sel ve digsal olmak iizere iki tiir
motivasyon vardir. Digsal motivasyon kapsamindaki diizenlemeler
dissal pekistireclere ve baskilara gére sekillenirken; i¢sel motivasyon
kapsamindaki diizenlemeler insanlarin istekliligine ve 6ézerkligine
bagh olarak sekillenmektedir. I¢sel motivasyonun beslenmesi i¢in
tic temel psikolojik ihtiyacin (6zerklik, iligkili olma ve yetkinlik)
doyurulmas: gerekmektedir. Bu doyum sadece i¢sel motivasyonu
arttirmakla kalmaz, insanlarin saghkli bir psikolojik biyiime ve
bitiinlesmeye erigsebilmelerini saglar . Yapilan aragtirmalar temel
psikolojik ihtiya¢larin doyurulmasinin psikolojik iyi olus, basari,
performans, bir davranis tizerinde sebat gosterme, yagsam kalitesi ve
i¢sel motivasyon tizerinde olumlu bir etkisi oldugunu gostermektedir
(Tamborini ve ark. 2010, Tamborini ve ark. 2011, Peng ve ark. 2012,
Sheldon ve ark. 2013, Chang ve ark. 2015, Peters ve ark. 2018).
Diger taraftan, temel psikolojik ihtiyaclarin engellenmesi stres,
kaygy, tikenmislik gibi olumsuz duygular: ve saldirganlik egilimlerini
arttirmaktadir (Allen ve Anderson 2018, Mills ve ark. 2018, Tyack
ve ark. 2020). Alanyazinda yapilan ¢alismalarin kiltiir, cinsiyet ve
biyolojik yastan bagimsiz olarak egitim, spor, ebeveynlik, is yagama,
yakin iligkiler ve saglik alanlarinda benzer bulgular sunmast OBK’nin
temel bilegenlerinin genellenebilirligini gostermektedir (Ryan ve
Deci 2017). Guntmiizde video oyunlarimin hizla yayginlasmas: ve
bir¢ok farkl kesim tarafindan tercih edilmesi bu oyunlar: olusturan
dinamiklerin temel psikolojik ihtiyaclar temelinde ve biitiinciil
bir bakis acisiyla incelenmesini gerekli ve degerli kilmaktadir. Bu
derleme ¢aligmasinda, hem motivasyonel siirecler hem psikolojik
ihtiyaclar cercevesinde video oyunlarinin etkileri ve farkli amaglar
i¢in kullanimi degerlendirilmigtir.

Video oyunlarina iligkin yapilan ilk ¢alismalar video oyunlarinin
olumsuz yanlarina dikkat cekerken, OBK ile birlikte video oyunlari
motivasyonel siireclere dayall olarak incelenmeye baglanmugtir.
OBK, video oyunlarmin ii¢ temel psikolojik ihtiyac1 6rtik ya da
agik bir sekilde kargilayarak i¢csel motivasyonu arttirdigini savunur.
Spesifik olarak, video oyunlar1 sirasinda ézerklik, iligkili olma ve
yetkinlik ihtiyaglarinin kargilanmasi oyundan alinan keyfi, oyunu
tekrar oynamaya yonelik motivasyonu, yasam doyumu ve psikolojik
iyilik halini arttirmaktadir. Bu doyum saglandiginda oyun deneyimi
ve diger oyuncularla kurulan etkilesim olumlu degerlendirilmekte,
grup oyunlar1 daha c¢ok tercih edilmekte, oyuncularda olumsuz
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duygulanim ve saldirganlik egilimlerinin digtigi goérilmektedir.
Diger taraftan video oyunlarinda bu ii¢ temel ihtiyacin engellenmesi
saldirganlik ve diizensiz oyun oynama egilimleri gibi olumsuz
sonuglara yol agmakta, gercek hayat ile sanal dinyadaki ihtiyag
doyumu her zaman parallelik géstermemektedir.

Video oyunlarinin temel olarak iki yasam alaninda bir miidahale
arac olarak kullamldig: gorillmektedir. Saglik alaninda genel olarak
saglik davraniglarinin edinilmesi ve siirdiriilmesi, hastanin hastalig
hakkinda bilgilendirilip tedavisi i¢cin motive edilmesi temel amagtir.
Psikolojik saglik alaninda, video oyunlari psikolojik gelisime ve
tedaviye destek olarak birer miidahale araci olarak kullanilmakta;
hasta gruba belirli davramg orintilerini 6gretmek adina fayda
saglamaktadir (DeSmet ve ark. 2014, Shapi’i ve ark. 2018). Egitim
alaninda ise farkli egitim égretim dallarinda bilginin aktarilmass,
davranig edinimi ve degisiminin saglanmasi amaclanmaktadir.
Ozellikle, bir davranisin ogretilmesi ve gelistirilmesi konusunda
video oyunlarinin sanal gerceklik baglaminda sunulmasi hedef kisiler
(6grenci, hasta, damsan, katihma vb.) tizerinde anlamh bir etki
yaratmaktadir. Mevcut ¢alismalar incelendiginde, video oyunlarinin
oyunculara eglenceli icerikler sunarak bu alanlardaki amaglarim
bagarili bir gekilde gerceklestirdigi gorilmektedir.

Sonug

Psikolojinin farkhi dallari g6z o6ntnde bulunduruldugunda,
video oyunlar1 psikoloji aragtirmalarinda bir él¢me araci olarak
kullanilabilir. Ornegin, yardim etme davranisi, benlik siirecleri,
grup dinamikleri ve stiregleri, tutumlar ve tutum degisimi, duygular
ve duygu diizenleme, sosyal roller, liderlik veya iletisim gibi sosyal
psikoloji konularini temel alan ¢aligmalarda video oyunlari bir 6l¢me
arac olarak kullamilabilir. Oyunlarin icerigi ilgili konuya bagh olarak
sekillendirilebilir ya da hedeflenen davranisi en iyi temsil eden
oyunlar secilebilir. Ornegin, spor etkinliklerini iceren ¢esitli video
oyunlan araciligiyla grup siirecleri, gruplar arasi duygular, gruplar
arasi onyargl ele alinabilir. Bireysel dizeyde ise performansin veya
basarinin daha 6n planda oldugu bir video oyunu kapsaminda

benlikle ilgili siireclere odaklamlabilir.

Video oyunlarina iligkin yapilan c¢alismalara bakildiginda
kavramlarin ve yontemlerin zaman i¢indeki degisimi aqik bir
sekilde goriilmektedir. Gerek teknolojik gelismelerle gerekse video
oyunlarinin icerik olarak zenginlesmesiyle birlikte aragtirilan
konulardaki gecisler belirgindir. Alanyazin, video oyunlarinin
olumsuz yonlerine agirhk veren caligmalarla baslayip 1970°li
ve 1980’li yillara gelindiginde insan davranmiginin altinda yatan
motivasyonu inceleyen caligmalarla devam etmektedir. 2000'li
yillarin basina gelindiginde video oyunlarinin OBK temelinde ele
alindig1 gorilmektedir. Giintimiizde ise video oyunlarmin olumlu
etkilerine odaklanan ve insanlarin davraniglarimi sekillendirmeye
ve gelistirmeye calisan arastirmalar yapilmaktadir. Dolayisiyla,
gelecek calismalarin yeni odag cesitli miidahale yoéntemleri
gelistirmek yoniinde olabilir. Zira, insanlar gerek ulusal gerekse
uluslararasi arenada cevresel, sosyal, egitim-6gretimle veya saglikla
ilgili konularda davranis degistirme ve gelistirme gibi sorunlarla
miicadele etmektedir. Bu dogrultuda, ilgili alanlara yénelik spesifik
video oyun veya uygulamalarin gelistirilmesi faydali olabilir.

Teknolojik  gelismenin  diger bir getirisi sanal
uygulamalaridir. Duyularin yaniltilarak insanlarin kendilerini gercek

bir baglamdaymug gibi hissetmelerini saglayan bu uygulamalarda

gerceklik

kullanilan ara¢lardan biri sanal gerceklik gozlikleridir (Tepe ve
ark. 2016). Sanal gerceklik gozlugiinin egitimde, terapide, sporda
ve video oyunlarinda kullanimi olduk¢a yayginlagsmaya baglamistir
(Helsel 1992, Mantovani ve ark. 2003, Hoffman 2004, Yates ve ark.
2016). Bu baglamda, gelecekteki calismalar video oyun iceriklerini
sanal gerceklik gozlugii ile birlikte kullanarak temel psikolojik
ihtiyaclarin ~ doyurulmasini  veya engellenmesini inceleyebilir.
Ek olarak, sanal gerceklik uygulamalarinin igerigi ve bunlarin
nasil sunuldugu davrams, digiince ve duygular: farkh sekillerde
etkileyebilir. Saldirganlik davranigi ile ilgili yapilan ¢alismalarda
sanal gercekligin bir etkisi gérilmezken saglikla veya egitimle ilgili
alanlarda 6gretilmek veya degistirilmek istenen davraniglar sanal
gerceklikten etkilenmektedir. Dolayisiyla, gelecek aragtirmalarda ilk
olarak égretilmek veya degistirilmek istenen davranigin belirlenmesi
ve video oyun baglaminin davramsa 6zgii olarak tasarlanmasi
uygulamanin etkililigini arttirabilir.

Video oyunlarinda temel psikolojik ihtiyaclara iligkin yapilan
caligmalarda genellikle 6zbildirim 6l¢eklerinden faydalanilmigtr.
Ancak, yapilan son calismalar gostermektedir ki video oyunlarinin
kullaniciya 6zel hazirlanabilmesi, oyuniciayarlarinin, iceriklerinin
ve mekaniklerinin degistirilebilir olmasi performans ol¢imi
gibi uygulama temelli aragtirmalari da mimkian kilmaktadir.
Dolayisiyla, gelecek aragtirmalarda video oyunlarinin sundugu bu
imkanlar cercevesinde deneysel degisimlemelere ve performansa
odakl aragtirmalara daha ¢ok yer verilmelidir.

Sonug olarak, OBK kuramini temel alan bircok ¢alisma, video
oyunlarinin ti¢ temel psikolojik ihtiyac karsilayarak igsel
motivasyonu arttirdigimi géstermektedir. Bu islevi nedeniyle
video oyunlar1 son yillarda giderek yayginlagmistir. Dahasi bu
oyunlar bircok alanda birer mtidahale arac1 olarak kullanilmakta,
davramig edinimi, degigimi ve hastaliklarin tedavisinde ¢nemli
katkilar sunmaktadir. Yine de alanyazin incelendiginde, video
oyunlarindan yeteri kadar faydanilmadign goériulmektedir.
Gelecek calismalarda farkl alanlarda ve farkli yéntemler ile video
oyunlarinin kullanilmasi alanyazini zenginlestirecektir.
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