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ETiK BEYANI

Tez Yazim Kurallarina uygun olarak hazirladigim bu tez ¢aligmasinda; tez iginde
sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlar1 akademik ve etik kurallar ¢ergcevesinde elde
ettigimi, tiim bilgi, belge, degerlendirme ve sonuglar1 bilimsel etik ve ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu, tez ¢aligmasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta
bulunarak kaynak gosterdigimi, kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik yapmadigima,
bu tezde sundugum ¢alismanin 6zgiin oldugunu, bildirir, aksi bir durumda aleyhime

dogabilecek tiim hak kayiplarin1 kabullendigimi beyan ederim.

RASIM BAYRAKTAR



OZET

YUKSEK LiSANS TEZI

PROFESYONEL FUTBOLCULARIN OYUNLASTIRMA KULLANICI
TIiPLERININ INCELENMESI

RASIM BAYRAKTAR

SINOP UNIVERSITESI LISANSUSTU EGITIM ENSTITUSU

ANTRENORLUK EGIiTiMI ANABILIM DALI
DANISMAN:DOC. DR. MEHMET iIMAMOGLU

Bu arastirmanin amaci profesyonel futbolcularin oyunlastirma kullanici tiplerini belirlemek ve
dijital oyun oynama, baskin ayak, oynanan en ist lig ve mevki degiskenlerinin kullanici tipine
etkisini incelemektir. Calismaya 113 profesyonel erkek futbolcu goéniillii olarak katilmigtir. Veri
toplama arac1 olarak Kisisel Bilgi Formu ve Oyunlastirma I¢in Kullanici Tiirleri Olgegi
kullanilmistir. Nitel degiskenler arasindaki iliski ki-kare bagimsizlik testi ile incelenmistir. Sira
ortalamalari karsilastirilan iki grup arasi degerlendirmelerde Mann Whitney U testi, ikiden fazla
grup aras1 degerlendirmelerde ise Kruskall Wallis testi kullanilmistir. Olgek ve alt boyutlariin
birbirleri ile iliskisi incelenirken Spearman Korelasyon Testi kullanilmustir. Profesyonel
futbolcularin ¢ogunlugu dijital oyun oynamaktadir. Baskin ayak, oynanan en st lig ve mevki ile
dijital oyun oynama durumu arasinda anlamli bir farkliik bulunmamaktadir. Profesyonel
futbolcularin sahip olduklar1 elektronik araglarin ¢oktan aza dogru siralamasi akilli telefon,
bilgisayar, tablet ve oyun konsoludur. Oyun konsoluna sahip olan futbolcularin tamami dijital
oyun oynamaktadir. Profesyonel futbolcularin baskin oyunlastirma kullanici tipi Basarandir, en
diisiik deger ise Oyunbozan kullanici tipindedir. Profesyonel futbolcularda dijital oyun oynama,
baskin ayak, oynanan en iist lig ve mevki durumunun oyunlagtirma kullanict tipine etkisi yoktur.
Oyunbozan kullanic1 tipi hari¢ diger biitiin kullanici tiplerinin birbirleri arasinda pozitif yonde
anlamli bir iliski vardir. Oyunbozan ile Ozgiir ruh ve Oyuncu arasinda anlamli bir iliski yoktur.
Oyunbozan ile Sosyallesen, Basaran ve Yardimsever arasinda negatif yonde anlamli bir iligki
bulunmaktadir. Basaran tipi oyuncularin baskinlhigi dikkate alinarak, bireysel ve takim
performansini artirmak i¢in oyunlagtirma unsurlarini igeren hedef bazli programlar uygulanabilir.

ANAHTAR KELIMELER: Futbol; Motivasyon; Oyunlastirma; Spor psikolojisi

Ocak 2025, 88 Sayfa



ABSTRACT

MSC THESIS

EXAMINATION OF GAMIFICATION USER TYPES OF PROFESSIONAL
FOOTBALL PLAYERS

RASIM BAYRAKTAR

SINOP UNIVERSITY INSTITUTE OF GRADUATE PROGRAMS

DEPARTMENT OF COACHING EDUCATION
SUPERVISOR:ASSOC. PROF. DR. MEHMET IMAMOGLU

This study aims to determine the gamification user types of professional football players and
examine the effect of digital game playing, dominant foot, top league played, and position
variables on user type. A total of 113 professional male football players voluntarily participated
in the study. Personal Information Form and User Types for Gamification Scale were used as data
collection tools. The relationship between qualitative variables was examined with the chi-square
test of independence. Mann Whitney U test was used to compare rank averages, and the Kruskall
Wallis test was used for evaluations between more than two groups. The Spearman Correlation
Test examined the relationship between the scale and its sub-dimensions. The majority of
professional football players play digital games. There is no significant difference between the
dominant foot, the top league, the position played, and the digital game-playing status. The
ranking of electronic devices owned by professional soccer players is from most to least:
smartphones, computers, tablets, and game consoles. All of the football players who own a game
console play digital games. The dominant gamification user type of professional football players
is the Achiever, while the lowest value is the Disruptor user type. There is no effect of digital
game playing, dominant foot, top league played, and position on gamification user type in
professional football players. All user types except for the disruptor user type have a significant
positive relationship. There is no significant relationship between Disruptor and Free Spirit and
Player. There is a significant negative relationship between Disruptor and Socialiser, Achievers
and Philanthropist. Considering the predominance of Achievers, goal-based programs with
gamification elements can be implemented to increase individual and team performance.

KEYWORDS:Football; Gamification; Motivation; Sports psychology;

January 2025, 88 Page



TESEKKUR

Caligma siirecimin baglangicindan bitisine her asamasinda destegini esirgemeyen, fikir
ve Onerileri ile calismami destekleyen, bilgi ve deneyimlerini paylasan, siiregten
uzaklastigim donemlerde tezimin tamamlanmasi i¢in beni motive eden degerli
danigsmanim Dog. Dr. Mehmet IMAMOGLU’na sonsuz saygilarimi ve tesekkiirlerimi

sunuyorum.

Calismamin 6rneklemini olusturan kuliiplerde gorev yapan idarecilere, gorevlilere,

yoneticilere ve anketleri sabirla dolduran futbolculara ¢ok tesekkiir ediyorum.

Calisma siirecimde maddi manevi destegini esirgemeyen sevgili esim Kadriye

BAYRAKTAR’a tesekkiir ediyorum.

Anketleri dolduracak futbolculara ve kuliiplerine ulasmamda bana yardimci olan

arkadasim Koksal UZUN ve is yerindeki ¢alisma arkadaslarima tesekkiir ediyorum.

Son olarak; hayatimin her aninda maddi ve manevi her konuda yanimda olan, hicbir
fedakarliktan kaginmayan desteklerini sonuna kadar hissettigim, ¢ok kiymetli abilerime,
annem Safiye BAYRAKTAR ve babam Hasan BAYRAKTAR’a sonsuz sevgilerimi ve

tesekkiirlerimi sunuyorum..

RASIM BAYRAKTAR
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1. GIRIS

Futbol gilinlimiiziin en ¢ok izlenilen ve takip edilen sporlarinin basinda gelmektedir. Her
kesimden ve farkl kiiltiirden kitleleri etkiledigi goriilmektedir. Bu kadar biiyiik kitleyi
yonlendiren futbolun biiyiikk bir ekonomiye doniismesi de kaginilmazdir. Gengler
tarafindan futbolcu olabilme hayallerini gergeklestirmek bagli basina bir hedefe
dontigmiistiir. Glinlimiizde futbol, diinya genelinde insanlara ulasabiliyor ve iilkeler
acisindan 6nemli bir ara¢ haline gelebiliyorsa, bu durumda futbolun sagladig firsatlar da

g6z ard1 edilemez bir gergektir (Topkaya ve Tekin, 2011)

Son yiizyilda futbol, en fazla ilgi géren ve ekonomik agidan en degerli spor dallarindan
biri olmustur. Spor kuliipleri, tizerlerine aldiklar1 mali yiikiimliilikler ve harcamalar
sonucunda, Avrupa Futbol Federasyonlar Birligi (UEFA) siralamalari, sezon boyunca
kazandiklar lig puanlari, ma¢ basina ortalama seyirci sayilari, piyasa degerleri ve yayin
gelirleri gibi Olgiitler araciligryla, sponsorluk anlagmalari ve iirlin satiglar1 gibi gelir
kaynaklart dogrultusunda sportif alanda etkili ve basarili bir organizasyon olma ¢abasi

icindedir (Cat1 vd., 2017).
1.1. Problem Durumu

Teknoloji ¢aginda, bireylerin motivasyonel egilimlerini anlamak ve bu egilimlere uygun
sistemler tasarlamak giderek daha &nemli hale gelmistir. Ozellikle oyunlastirma
yontemleri, bireylerin motivasyonlarint artirmak, davraniglarini yonlendirmek ve
hedeflere ulagmalarini kolaylastirmak amaciyla farkli alanlarda kullanilmaktadir. Spor
alaninda da oyunlastirma, profesyonel sporcularin egitim ve gelisim siireclerini
desteklemek, performanslarini artirmak ve takim ici etkilesimi giiclendirmek igin

potansiyel bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir.

Futbol, fiziksel yeteneklerin yani sira bireylerin motivasyonel egilimlerinin de basari
tizerinde belirleyici oldugu bir spor dalhidir. Ancak, profesyonel futbolcularin
motivasyonel profilleri ve oyunlastirma kullanic tiplerine yonelik egilimleri hakkinda
yeterince bilgi bulunmamaktadir. Bu bilgi eksikligi, futbolcularin bireysel ihtiyaclarina
uygun egitim, performans artirma ve oyunlastirilmis sistemlerin tasarimi gibi siiregleri

olumsuz etkileyebilmektedir.



Gilinitimiizde futbol, sadece bir spor dali olmanin Gtesine gecerek farkli anlamlar
kazanmaktadir. Ge¢misteki o saf futbol anlayisinin yerini, giiniimiizde tamamen farkli bir
yonelim almistir. Insanlar artik kendilerini tuttuklar1 takimin bir pargast olarak
hissetmektedir ve baz1 durumlarda asir1 tepkiler vermeye basladiklar1 da
goriilebilmektedir. 1980’11 yillarin ikinci yarisina kadar "gosteri" niteligini koruyabilen
futbol, 1990’11 yillarin basiyla birlikte bir de "is" boyutunu eklemistir. Futbolcularin
antrenman ve diger ¢alismalarda kendilerine 6zgii daha faydali olabilecek yontemlerin
belirlenebilmesi adina oyunlastirma kullanici tipleri belirlenebilir. Bu sekilde her biri ayr1
kisilik ve 6zelliklere sahip olan futbolculara 6zgii daha verimli yontemler gelistirilebilir.
Elde edilen bulgular, profesyonel futbolcularin motivasyonel yapilarini daha iyi anlamaya
ve onlarin ihtiyaglarina uygun oyunlastirma sistemleri gelistirmeye yonelik 6nemli

katkilar sunmaktadir.
1.2. Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci profesyonel futbolcularin oyunlastirma kullanici tiplerinin
belirlenmesi ve dijital oyun oynama, baskin ayak, oynanan en ist lig ve mevki

degiskenlerinin kullanici tipine etkisini incelemektir.
1.3. Arastirmanin Problemi

Bilimsel arastirma bir problem ile baslar, 6ncelikle giinliik yasantidaki gozlemlerden,
gecmis caligmalarin sonuglarindan ya da gesitli kuramlarin incelenmesiyle aragtirma fikri
bulunmali sonrasinda ise kapsam daraltilarak ¢alisma konusu belirginlestirilmelidir
(Biiyiikoztirk vd., 2014). Her alanda uygulandig1 goriilen oyunlastirmaya ydnelik
calismalarin diinyanin en ¢ok takip edilen spor dallarinin basinda gelen futbola yonelik
uygulamalarinin gelistirilmesi ve bu alanda da c¢aligmalarin yapilmasi onem arz
etmektedir. Hem ekonomik, hem de sosyal olarak bu kadar géz oniinde olan bu spor
dalinin asil unsuru olan futbolcular insanlarin yakin takibindedir. Her oyuncu birbirinden
farkli karakterlere sahiptir. Arastirmanin amacina yonelik problem ciimlesi “Profesyonel

futbolcularin oyunlastirma kullanici tipleri nelerdir?” seklinde olusturulmustur.
1.3.1. Arastirmanin alt problemleri

Arastirmanin amacina yonelik olusturulan alt problemler asagidaki gibidir;



Profesyonel futbolcular arasinda dijital oyun oynama durumunun, bireylerin
oyunlastirma kullanict tipleri iizerindeki etkisi bilinmemektedir. Dijital oyunlar,
bireylerin motivasyonel yapilarini ve davraniglarini sekillendiren 6nemli bir etmen olarak
goriilse de, bu etkinin profesyonel futbolcularin oyunlastirma kullanici tiplerine yansiyip
yansimadigina dair yeterli kanit bulunmamaktadir. Bu durum, futbolcularin dijital oyun
oynama aligkanliklarinin, oyunlastirilmis sistemlerden nasil etkilenecegini anlamada bir
sorun teskil etmektedir. Buna yonelik; Profesyonel futbolcularda dijital oyun oynama

durumunun oyunlastirma kullanici tipine etkisi var midir? alt problemi olusturulmustur.

Futbolcularin baskin ayak durumunun (sag, sol ya da her iki ayak) oyunlastirma kullanici
tipleri tlizerindeki etkisi belirsizdir. Profesyonel futbolcularda ozellikle baskin ayak
durumunun, motivasyonel egilimlere ve oyunlastirma kullanici tiplerine katki saglayip
saglamadigina yonelik yeterli bilgi bulunmamaktadir. Bu eksiklik, bireylerin 6zellikleri
ile oyunlagtirma sistemlerinden elde ettikleri fayda arasindaki iligkiyi anlamada bir
problem olusturmaktadir. Buna yonelik; Profesyonel futbolcularda baskin ayak

degiskeninin oyunlastirma kullanici tipine etkisi var midir? alt problemi olusturulmustur.

Futbolcularin oynadigr en iist lig diizeyinin, oyunlastirma kullanici tiplerini nasil
etkiledigi konusunda yeterli bilgiye sahip olunmamaktadir. Siiper Lig, 1. Lig, 2. Lig ve
3. Lig gibi farkl diizeylerdeki liglerin gerektirdigi performans ve motivasyon farkliliklari,
futbolcularin oyunlastirma kullanici tipleri lizerindeki etkisini belirlemede belirsizlik
yaratmaktadir. Bu durum, farkli liglerdeki futbolcular i¢in etkili oyunlagtirma
stratejilerinin gelistirilmesini zorlastirmaktadir. Buna yonelik; Profesyonel futbolcularda
oynanan en tst lig degiskeninin oyunlagtirma kullanic1 tipine etkisi var midir? alt

problemi olusturulmustur.

Futbolcularin oynadigi mevki (kaleci, defans, orta saha, forvet) ile oyunlastirma kullanici
tipleri arasindaki iliski tam olarak bilinmemektedir. Farkli pozisyonlarda oynayan
futbolcularin sorumluluklar1 ve rollerinin, onlarin motivasyonel yapilar1 ve oyunlastirma
kullanict tipleri iizerinde etkili olup olmadigi belirsizdir. Bu eksiklik, mevki bazli
motivasyonel stratejiler gelistirme siirecinde problem yaratmaktadir. Buna yonelik;
Profesyonel futbolcularda mevki degiskeninin oyunlastirma kullanici tipine etkisi var

midir? alt problemi olusturulmustur.

Oyunlastirma kullanici tiplerinin, birbiriyle iligkili olup olmadigi konusu profesyonel

futbolcularda tam olarak agikliga kavusturulamamistir. Motivasyonel egilimlerin
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birbiriyle baglantili olup olmadig1 veya bazi kullanici tiplerinin diger tiplerle celisip
celismedigi bilinmemektedir. Bu durum, kullanici tiplerinin nasil bir arada ¢alistigini ve
oyunlastirma sistemlerinin  futbolcular iizerindeki genel etkisini anlamayi
zorlastirmaktadir. Buna yoOnelik; Profesyonel futbolcularda oyunlastirma kullanici

tiplerinin arasinda iliski var midir? alt problemi olusturulmustur.
1.4. Arastirmanmin Hipotezleri

Aragtirmanin amacina yonelik kurulan yokluk hipotezleri asagidaki gibidir;

Ho1: Profesyonel futbolcularda dijital oyun oynama durumunun oyunlastirma kullanici

tipine etkisi yoktur.

Ho2: Profesyonel futbolcularda baskin ayak degiskeninin oyunlastirma kullanici tipine

etkisi yoktur.

Hos: Profesyonel futbolcularda oynanan en iist lig degiskeninin oyunlastirma kullanici

tipine etkisi yoktur.

Hos: Profesyonel futbolcularda mevki degiskeninin oyunlastirma kullanici tipine etkisi

yoktur.

Hos: Profesyonel futbolcularda oyunlastirma kullanici tiplerinin arasinda iligki yoktur.
1.5. Arastirmanin Onemi

Futbol; giiniimiizde her kesimden insam bir araya getirebilmektedir. Ogretmen, doktor,
akademisyen, is adami vs. biitiin meslek gruplarindan insanlar futbol ortak paydasinda
bulusabilmektedir. Futbol insanlar i¢in bu kadar 6nemli bir yere sahip olmakla beraber
aym1 zamanda biiylik bir ekonomiye de sahip olmustur. Biitlin bunlar bir arada
diistintildiigiinde futbolun asil unsuru olan futbolcularin da derinlemesine analiz edilme

gerekliligi kaginilmazdir.

Bu arastirma, profesyonel futbolcularin motivasyonel egilimlerini anlamak ve
oyunlastirma kullanict tiplerini tanimlamak agisindan 6nem tasimaktadir. Dijital oyun
oynama, baskin ayak, oynanan lig seviyesi ve mevki gibi degiskenlerin kullanici tiplerine
etkisini incelemek, futbolcularin bireysel ve takim performansini artirmaya yonelik
oyunlagtirma sistemlerinin gelistirilmesine katki saglayabilir. Ayrica, oyunlagtirma

kullanict tipleri arasindaki iligkilerin belirlenmesi, daha etkili ve dengeli sistemler



tasarlamaya olanak taniyacaktir. Bu baglamda, ¢alisma hem spor bilimleri literatiiriine

hem de oyunlastirma uygulamalarina 6zgiin bir bakis agis1 sunmaktadir.
1.6. Arastirmanin Sayiltilar1

Akademik ¢alismalarda bazi ifadelerin dogrulugunun teyit edilmesi yiiksek maliyet, cok
fazla zaman ve caba gerektirdiginden bu tiir ifadeler dogru olarak kabul edilir ve sayilt:
olarak sunulur (Biiytikoztiirk vd., 2014). Bu ¢alismanin sayiltilari;

Aragtirmaya katilan futbolcularin kullanilan veri toplama araglarindaki (Genel Bilgiler,
Oyunlastirma I¢in Kullanici Tiirleri Olgegi) sorularini igtenlikle ve samimi bir sekilde

yanitladiklar1 varsayilmaktadir.

Segilen galisma 6rnekleminin evreni temsil ettigi varsayilmaktadir.
1.7. Arastirmanin Simirhliklar:

Aragtirmanin dayanak, uygulama ve sonug¢ agisindan smirlarini ¢izen ayrica bir
caligmanin planlandig1 gibi yiiriitilemedigi veya herhangi bir nedenle durduruldugu

durumlarin ifadesi sinirliliklardir (Biiytikoztiirk vd., 2014). Bu ¢alismanin sinirhiliklart;

Bu aragtirma 2022-2023 sezonunda Tiirkiye Profesyonel Futbol Liglerinde oynayan ve

calismaya katilan futbolcular ile sinirlidir.

Arastirma, “Genel Bilgiler ve Oyunlastirma I¢in Kullanic1 Tiirleri Olgegi” igerisinde

bulunan sorularla sinirlidir.



2. GENEL BILGILER

Bu boliimde Oyun, Oyunlagtirma, Motivasyon ve Oyunlagtirmanin Psikolojik Temelleri,
Oyunlastirma Unsurlari, Oyuncu Tirleri, Oyunlagtirmanin Kullanildigi Alanlar ve
Faydalari, Oyunlastirma Alanindaki Arastirmalar, Futbol Kavrami, Futbolun Tarihgesi,

Tiirkiye’de Futbolun Tarihi basliklarina yer verilmektedir.
2.1. Oyun

Oyun, ozgiirce kabul edilen ancak kurallarma uygun, belli zaman diliminde ve mekan
siirlart igerisinde gergeklestirilen, belirli amaci ve duygusu olan eylem veya faaliyettir
(Huizinga, 2010). Gelisim ¢agindaki ¢ocuklara fiziksel ve sosyal a¢idan 6nemli katkida
bulunan oyun kavrami ¢ocuklarin ¢evreyi deneyimlemesine yardimet olur, ayn1 zamanda
oyun mutluluk veren aktiviteler olarak da adlandirilabilir (Cinel, 2006). Oyun, oyuncunun
belirli kurallar dahilinde vazifelerini gerceklestirdigi karmasik bir yapidir (Dominguez
vd., 2013). Oyunlar ile ¢ocuklar nesneleri, insanlar1 ve bireysel 6zelliklerini tanima firsati
yakalarlar (Hekim, 2016). Oyun dort 6zellikle tanimlanir: bir hedef, kurallar, bir geri
bildirim sistemi ve goniillii katilim (McGonigal, 2011). Bireylerin oyun oynama istekleri
arasinda gilinliik hayatin olumsuzluklarindan uzaklagsmak, rekreatif faaliyet istegi,
insanlarla iletisim kuramama sorunu gibi sebepleri sayabiliriz (Tekkursun Demir ve

Cicioglu, 2019).

Oyunlar, tarih boyunca her toplumda yer edinmis ve sosyal etkilesimin vazgecilmez bir
pargast olarak 6nemli bir kiiltiirel miras niteligi tasimaktadir (Berber, 2018). Ge¢miste
oyun denildiginde akla top, tas, ip, kagit-kalem gibi materyallerle oynanan ve kosma-
yakalama gibi etkinlikler gelirken, giinlimiizde ise dijital oyunlar bu kavramin merkezine
yerlesmistir (Demir ve Sahin, 2017). Genellikle ¢ocuklarla iligkilendirilen bir kavram
olarak diisliniilen oyun, aslinda insan hayati boyunca devam eden ve yetiskinlikte de
kaybolmayan bir diirtii olarak kabul edilmektedir (Telman ve Adanali, 2009). Oyun
aslinda oyuncunun yolculugudur, oyuncular tarafindan secilen bir dizi anlamli se¢imdir

(Werbach ve Hunter, 2012).

Yapilan tanimlamalar dikkate alindiginda Oyun kavraminin insanin yaratilisindan
itibaren var oldugu sOylenebilir. Zamanina goére oyunlarin da degisiklik gostermesi

kagiilmazdir. Bugiin teknolojinin geldigi nokta dikkate alinirsa oyunlarin ¢ogunlukla



dijitallestigini sdylemek miimkiindiir. Oyunlarin sadece ¢ocuklara ait oldugunu
diisiinmek yanlis olur. Ozellikle giiniimiizde oyun diinyasinin yetiskinlere de fazlastyla

hitap eden bir alan haline doniistiigli soylenebilir.
2.2. Oyunlastirma

Oyunlastirma kavram olarak 2008’de arastirma becerisini gelistiren eglence (Grace ve
Hall, 2008), iiretkenlik saglayan oyun (McDonald vd., 2007) seklinde ifade edilmistir.
Oyunlastirma, oyun elementlerinin ve oyun tasarim konseptlerinin oyun olmayan
alanlarda kullanilmasina denir (Werbach ve Hunter, 2012). Oyun ve Oyunlagtirma
insanlar tarafindan her ne kadar ayni gibi algilansa da aslinda birbirinden farkli
kavramlardir ve bu fark oyunlagtirmanin, oyunlardaki kurgusal diinyay1 yaratmasindan,
oyun unsurlarii gergek diinyaya tasiyarak benzer duygulari yasatmayi amag

edinmesinden kaynaklanmaktadir (Arkiin-Kocadere ve Samur, 2016).

Oyunlastirma, oyundan bagimsiz bir konunun oyun gibi yapilandirilmasiyla 6grenenlerin
siirece daha aktif katilim gostermesini, yiiksek motivasyonla adim adim ilerlemesini ve
ogrenme siirecinde aliskanliklar gelistirmesini saglamaktadir (Ozkan ve Samur, 2017).
Kapp (2012), oyunlastirmay: egitim odakli bir yaklagimla ele almis ve oyun
mekaniklerinin kullanimiyla 6grenme siireglerinin daha eglenceli bir hale getirilmesi
olarak tanimlamistir. Oyunlastirma, oyun tasarimcilarinin oyuncular1 etkilemek icin
kullandiklar1 teknikleri alir ve bunlar1 hayatimizin farkli alanlarinda, bireyleri motive

etmek icin uygular (Ceker ve Ozdamli, 2017).

Zichermann ve Cunningham (2011) ise oyunlastirmayr pazarlama perspektifinden
degerlendirmis ve hedef kitlenin katilimini artirmak ile problem ¢6zme siire¢lerinde oyun
diistincesi ve mekaniklerinin uygulanmas1 seklinde ifade etmislerdir. Dominguez vd.,
(2013), oyunlastirma kavraminin oncelikle pazarlama alaninda kesfedilmis olmasina
ragmen, uygulamadaki potansiyeli nedeniyle saglik, ¢cevre veya egitim gibi diger alanlara
da yayilldigim1 belirtmektedir. Deterding vd., (2011b), oyunlastirmay1r oyun disi
sistemlerde video oyunu 6gelerinin kullanimi olarak tanimliyor ve oyunlagtirmanin esas
olarak kullanict deneyimini ve kullanici katilimini iyilestirmek i¢in kullanildigini
belirtiyor. Kapp vd., (2014) oyunlastirmay1 “igerik” ve “yapisal” oyunlastirma olarak

ikiye ayirir.



Oyunlastirmay1 tam manastyla anlayabilmek icin Oncelikle oyun ve oyunlastirma
arasindaki farkliliklar1 anlamak gerekmektedir. Yilmaz (2015), oyun kavramini; belli
kurallar1 olan, insanlarin eglenmesi, 6grenmesi ve sosyallesmesi gibi amaglarla oynanan,
belirli hedefler ve kazanma-kaybetme sonuglarini igeren bir sistem olarak tanimlamustir,
Ooyunlagtirma ise, oyunsu tasarimlar ile oyun mekaniklerinin oyun dis1 siireclere entegre

edildigi bir disiplin olarak agiklanmugtir.
2.3. Motivasyon ve Oyunlastirmamn Psikolojik Temelleri

Motivasyon, bireyin bir seyi gerceklestirmek icin harekete gegmesine neden olan giidii
ya da ilham olarak tanimlanabilir (Ryan ve Deci, 2000). Hong ve Masood’a (2014) gore
giidiilenme istenen bir sonuca ulagsmak i¢in, hareket etmemizi saglayan, menzil odakli
davraniglar1 baslatan, yon veren ve devam ettiren bir durumdur. Alanyazinda giidiilenme

i¢sel ve dissal giidiilenme olarak incelenmistir.

f¢sel giidiilenme: Siklikla soyut ve &znel olan kisi kaynakli giidiilenmedir (Hong ve

Masood, 2014). Bulmaca ¢6zme istegi i¢sel glidiilenmeye 6rnek olabilir (Fidan, 2016).

Digsal giidiilenme: Birey eylemi kendi istediginden degil de 6diil kazanmak adina
gerceklestirir. Ozellikle oyunlastirmanin baslangic asamasi igin digsal édiiller daha etkili
olurken (Zichermann ve Cunningham, 2011) bu ddiiller olagan hale geldiginde igsel

giidiilenme gergeklesmesi i¢in daha fazla neden aranmaktadir (Pink, 2018).

Egitimdeki en 6nemli psikolojik faktorlerden biri motivasyondur (Akbaba, 2006; Kara,
2008). Bunun nedeni, motivasyon ile 6grenme performansi arasinda giiglii bir etkilesim
bulunmasidir (Vatansever Bayraktar, 2015). Kullanicilarin motivasyonunu artirmak
amaciyla kullanilan yontemlerden biri de oyunlastirma teknigidir (Fitz-Walter ve
digerleri, 2011).

2.3.1. Tliski Ozerklik Ustahk Ama¢c (RAMP) Cercevesi

Marczewski (2018), insanlarin motivasyonunu anlamaya yonelik ipuglar1 sunan
Mliski(I)/Relatedness(R),  Ozerklik(O)/Autonomy(A),  Ustalik(U)/Mastery(M), ve
Amag(A)/Purpose(P) ¢ercevesinin temelini, Deci ve Ryan’in (1985) Oz Belirleme
Kuramindan tiiretilen 6zerklik, yetkinlik ve iliski unsurlar1 ile Pink’in (2009) Diirtii
kuramindan gelen 6zerklik, ustalik ve amag 6geleriyle olusturmustur, ve asagidaki gibi

acgiklamaktadir;



I¢sel IOUA, bir smiflandirmadan ziyade insanlarm belirli davranislar i¢in nasil motive
olduklarina dair bilgiler sunmaktadir. Herkes bu motivasyon tiirlerine sahipken, bunlarin
oranlar1 bireyler arasinda degiskenlik gosterebilir; baz1 motivasyon tiirleri digerlerinden
daha belirgin olabilir. Ayrica, bu motivasyon sekilleri uygulandiklar1 baglama gore de
farklilik arz edebilir. Ornegin, bir kisi genellikle “iliski” odakliysa, egitim ortaminda bu
kisinin en giicli motivasyonu “ustalik” olabilir. Bu nedenle, etkili bir oyunlastirma
tasariminda i¢sel motivasyon unsurlarindan (Iliski, Ozerklik, Ustalik ve Amag) birkaginin
yer almasi onemlidir. Digsal motivasyon kaynaklarinin degersiz oldugunu sdéylemek
dogru degildir; aksine, bu kaynaklar i¢csel motivasyonu desteklemek ve giiclendirmek i¢in

Onemli firsatlar sunabilir.

Mliski: Baskalarina bagli olma istegi, oyunlastirmanin temel unsurlarindan biridir ve bu
siire¢ topluluktan gelen baglantilar ile sosyal statii gibi unsurlarla doludur. Topluluk
icindeki etkilesimler sirasinda, rozetlerin veya puanlarin cazibesi azaldiginda bile,
iligkiler araciligiyla katilim devam edebilir. Kullanicinin kendini bir grubun pargasi
hissetmesi veya grup i¢indeki baglantilar kurmasi, sosyal paylasimin getirdigi 6diillerden
(6rnegin, begeni sayisi) daha etkili olabilir. Kullanicinin sundugu bilgi veya deneyimin
diger kullanicilar tarafindan degerli bulunmasi da motivasyon kaynagidir. Bunun i¢in
mutlaka bir liderlik tablosuna ihtiya¢ yoktur; baskalariyla kurulan iliskiler yeterlidir.
Insanlarla iletisim kurmak, paylasimda bulunmak ve geribildirim almak/vermek, bu tiir

iligkileri olusturmak i¢in yeterli olacaktir.

Ozerklik: Cogu insan, kontrol hissinden yoksun olmay1 sevmez. Bir seyi nasil 6grenmek
istedigini segme ozgiirliigiine sahip olmayi arzu eder. Ihtiyaclarina ve dgrenme tarzina
uygun en iyi yontemi se¢ebilmek, tek bir yolu takip etmek zorunda kalmaktan daha tercih
edilir. Kullanicilara belirli bir diizeyde 6zerklik tanimak, onlarin bazi durumlarda kontrol

sahibi olduklar1 hissini uyandirmalidir.

Ustalik: belirli bir alandaki yeteneklerin gelistirilmesi ve siirecin kontrolii anlamina gelir.
Zorluk seviyesinin artmasiyla birlikte yeteneklerin de gelisecegi inanci, kullanici igin
biiyiik 6nem tasir. Bu nedenle, zorluk ve yetenek arasinda dengeli bir ilerleme saglanarak
“akis” deneyimi yaratilmalidir. Ustalik, genellikle oyunlarda goriilen bir durumdur.
Oyunlarin baslangicinda gereken bilgiler bir kullanim kilavuzu yerine egitim seviyeleri
araciligiyla sunulur. Kullanicinin yetenek diizeyi arttikga, karsilastigi zorluk da

beraberinde yiikselir. Baglangi¢c agsamasinda elde edilen yetenekler, siire¢ boyunca devam



eder. Kullanicinin seviyesi yiikseldik¢e zorluk da artmalidir. Eger zorluk seviyesi sabit
kalirsa, motivasyonun diismesi kaginilmazdir. Ayrica, becerilerin zamanla gelistirilmesi

ve ¢esitlendirilmesi tesvik edilmezse, motivasyonun azalmasi olasidir.

Amag: Insanlarm yaptiklar1 eylemlere anlam katma ihtiyac1 vardir. Islerini bir amaca
hizmet ettigini hissetmek ve kendileri i¢in bir anlam tagimasini istemek, insan dogasinin
bir parcasidir. Ornegin, bircok kisi Wikipedia gibi platformlarda yalnizca daha iyi bilgi
paylasimina katkida bulunmak amaciyla makaleler yazmaktadir. Bu, aslinda baskalarinin
yararina yapilan bir tiir fedakarliktir. Oyunlastirma sistemlerinde, 6zellikle puan
kazandiklar1 uygulamalarda, insanlarin bagkalarina yardim etmesine olanak taninmalidir.
Sadece rozetlerle ddiillendirmek yerine, kullanicilarin belirli bir seviyeye ulastiklarinda
baskalara yardimci olma firsati verilmelidir. Kullanicilar, forumlarda diger iiyelerin
sorularini yanitlamaya veya baska birinin seviyesini yiikseltmesine destek olmaya tesvik
edilebilir. Bu tiir bir oyunlagtirma modelinde, kazanilan puanlar, 6rnegin bir hayir

kurumuna yapilacak bagislarla baglantili hale getirilebilir.
2.3.2. Statii Erisim Gii¢ ve Esya (SAPS) Odiillendirme Teoremi

Oyunlastirma tasariminda oyuncunun motivasyonunu arttirmaya yonelik kullanilacak en
onemli uyarict 6diil olacaktir. Zichermann ve Cunningham (2011), 6diil tiirlerini statii
(status), erisim (acces), giic (power), esya (stuff) olarak incelemis ve bunlarin bas

harflerinden adlandirdigi SAPS modelini (Sekil 2.1) dnermistir.

I¢sel Motivasyon

Statii (Status) A

Erisim (Access)

Gii¢ (Power)

Esya (Stuff)

Dissal Motivasyon

Sekil 2.1 SAPS éddiillendirme modeli
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Statii (Status): Bir kisinin baska kisilere ya da gruplara gore bulundugu yeri anlatir. Statii
rakiplere kars1 siralamada avantaj saglayip 6ne ge¢cme imkanin saglayabilir. Rozetler ,
seviyeler ve liderlik tablolar1 statiiye 6rnek olarak verilebilir. Rozetler sanal ya da gergek
ortamda verilebilir, dnemli olan diger oyuncular tarafindan da goriilebilmeleridir.
Seviyeler ve liderlik tablolar1 kullanmak oyuncunun daha fazla ya da daha az statiiye veya

basariya sahip oldugunu gdstermenin farkli bir yontemidir.

Erisim (Access): Her oyuncunun erisimine agik olmayan, yalnizca statii sahibi
oyuncularin erisebildigi bilgi, mekan ya da aletler olarak tanimlanabilir. indirim veya

hediye vermek yerine bazi iirlinlere erken erigim firsat1 sunulabilir.

Gii¢ (Power): Oyuncularimzi gii¢ ile 6diillendirmek onlara, ¢ok fazla olmasa da oyun

icinde diger oyuncular1 kontrol etme imkani verir.

Esya (Stuff): Oyun disindakileri de oyuna dahil etmek i¢in digsal motivasyon olusturarak
kullanilabilmektedir. Oyuncularin iicretsiz esya beklentilerini karsilamak gii¢lii bir tesvik

olabilir.
2.3.3. Fogg Davranmis Modeli

Fogg Davranis Modeli motivasyon, beceri ve tetikleyiciler olmak iizere ii¢ temel
faktorden olusmaktadir. Modelin o6ne siirdiigii fikir kisaca, hedeflenen davranisin
gerceklesmesi i¢in bir insanin yeterli diizeyde motivasyona, beceriye ve etkili
tetikleyicilere sahip olmasi gerektigi seklinde 6zetlenebilir. Yani yiiksek motivasyonu ve
becerisi olan bir insanin, hedef davranis1 gerceklestirme orani da ytiksek olacaktir (Fogg,
2009). Yiksek motivasyon ve beceri istenilen davranist her zaman
gerceklestiremeyebilir. Bunu gergeklestirebilmek icin ategleyiciler olmasi gerekebilir.
Atesleyiciler ¢ok cesitlendirilebilir. Tetikleyiciler ilk once kisi tarafindan fark edilir,
sonra tetikleyici ile hedef davranis arasinda bir baglanti kurulur ve nihayetinde kisi yeterli
motivasyon ve beceriye de sahipse hedef davranis gergeklesir (Fogg, 2009). Sekil 2.2°de

Fogg davranis modeli goriilmektedir.
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Yiksek

MOTIVASYON

Diisuk

Hedef
davranig

Zor

Sekil 2.2 Fogg davranis modeli

2.4. Oyunlastirma Unsurlari

BECERI

Kolay

Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirma unsurlarin1 Sekil 2.3’deki gibi dinamikler,

mekanikler ve bilesenler olmak iizere li¢ kategoriye ayirip agiklamaktadir.

» Kisitlamalar

» Duygular

» Hikayelestirme
> llerleme

> Tliskiler

» Zorluklar

» Sans faktori

» Yarisma

> Is birligi

» Geri bildirim

» Kaynak edinme
> Odiil

» Ticari faaliyet

» Sira

» Kazanma durumu

DINAMIKLER

MEKANIKLER

BIiLESENLER

Sekil 2.3 Werbach ve Hunter’in Piramit Oyunlagtirma Modeli
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» Basarilar

» Avatar

» Rozetler

» Koleksiyonlar
» Zorlu miicadele
» Savaglar

> Icerik kilidi agma
» Hediye verme

» Liderlik Tablosu
» Seviyeler

» Puanlar

» Gorevler

» Sosyal grafikler
» Takimlar

» Sanal egyalar




2.4.1. Dinamikler

Werbach ve Hunter (2012), dinamikleri “oyunlastirilmis bir sistemde dikkate alinmas1 ve
yonetilmesi gereken, ancak dogrudan oyunun bir parcasi olmayan genel unsurlar” olarak

tanimlamis ve bes baslikta agiklamistir:

Kisitlamalar: Oyuncuya hareket edebilecegi belirli bir ¢erceve c¢izip bunun disina
¢tkmamasini saglamaktir. Oyuncuya bu cerceve igerisinde daha ¢ekigmeli ve heyecanli,
daha derin diisiiniilmesi gereken bir oyun sunulur. Oyunlastirilmis ortamlar1 daha ilgi
cekici hale getirebilecek bir¢ok kisitlama vardir bu nedenle kisitlamalar1 se¢mek
genellikle bir denge meselesidir, dengeyi dogru sekilde saglamak icin testlerin yapilmasi

gerekir.

Duygular: Oyuncunun oyun sirasinda ya da bitiminde yasadigi heyecan, hirs, korku, 6tke
seving vb. gibi hislerin tamamidir. Oyunlar duygulara dokunduklart i¢in ilgi ceker.
Duygusal olarak etki edebiliyorsa o sistem i¢in basarili bir oyunlastirmadan
bahsedilebilir.

Hikayelestirme: Oynanan oyunun tiiriine gore bir dykiisii olmasidir. Oykiiler kendi

igerisinde tutarli ve belirli bir mantik ¢er¢evesinde olusturulmalidir.

flerleme: Oyunun baslamasiyla beraber oyuncunun istenilen gorevleri yerine getirerek
kazanimlariyla gidebildigi mesafedir. Oyunlar duragan ortamlar degildir, 6zellikle dijital
ortamlarda degisebilir ve genisleyebilir. Ilerleme her asamada farkli zorluklarla ifade

edilebilir ve oyuncunun seviyesi kendisine veya herkese gosterilebilir.

fliskiler: Oyuncularim birbirleriyle olan irtibat ve alisverisleridir. Kazanmak tek
motivasyon kaynagi degildir, ayn1 zamanda baskalarina anlatmak ve paylasmak da

tetikleyicidir.
2.4.2. Mekanikler

Werbach ve Hunter (2012), mekanikleri “hareketi ilerleten ve oyuncularin katilimini
saglayan temel siirecler” olarak tanimlamis ve on ana oyunlastirma mekaniginden
bahsetmistir: meydan okuma, sans, yarigsma, is birligi, geri bildirim, kaynak edinme, 6diil,
ticari faaliyet, sira ve kazanma durumu. Bu mekanikler, oyuncularin siirece dahil olmasini

tesvik etmek ve katilimi artirmak i¢in sistematik bir sekilde kullanilir.
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Zorluklar: Coziilmesi i¢in gaba gerektiren bulmaca veya diger gorevlerdir. Caba, zaman,

beceri veya yaraticilik gerektirebilir.

Sans: Oyuncunun kendi kabiliyetlerinin disinda siirecin ona ekstra olarak kazandirdig:
ya da kaybettirdigi seylerdir. Futbol oynarken rakibin kendi ceza sahasi i¢inde kayip topa

elle dokunmasi ve penalt1 yaptirmasi gibi.

Yarisma: Oyun icerisinde kendisiyle ya da baskalariyla rekabete dayali bir miicadeleye
girmesidir.

Is birligi: Hedefe ulasmak icin diger oyuncularla ortak hareket etmektir. Atletizm 400 m
bayrak yaris1 gibi.

Geri bildirim: Oyuncuya yaptig1 bir hareket ya da eylem karsiliginda bilgi verilmesidir.

Hatal1 pas atan futbolcuya antrendriiniin ne yapmasi gerektiginin sdylemesi gibi.

Kaynak edinme: Oyuncularin hedeflerine ulagmak i¢in elde ettikleri kazanimlardir.

Sezon sonu sampiyon olmak i¢in toplanilan puanlar gibi.

Odiil: Oyuncularin oyun siiresince ya da bitiminde elde ettikleri basarilar sonucu verile

tesvik edici seylerdir. Me¢ sonunda verilecek olan galibiyet primi gibi.

Ticari faaliyet: Oyuncularin birbirleriyle ticaret yapabilmelerine olanak taniyan birden

fazla oyunculu ¢evrim i¢i sanal ekonominin olusmasidir.

Sira: Birden cok kisili oyunlarda herkesin hamlesini yapmasi i¢in kendinden onceki
rakibini beklemesidir. Okey oynarken tas ¢ekmek ya da atmak i¢in senden dncekinin

hamlesini yapmasini beklemek gibi.
Kazanma durumu: Oyunun sonunda 6diille ulagsma, oyunun tamaminin ya da bir
kisminin galibi olma durumudur.

2.4.3. Bilesenler

Oyunlastirma igerisindekilerin ilgisini uyandiran ve oyuna devam etme duygusu
uyandiran oyuncularin, siirecte elde ettikleri parcalardir (Werbach ve Hunter, 2012).

Werbach ve Hunter’in (2012) aktarmis oldugu bilesenler asagida belirtilmistir.

Basarilar: Belirlenen hedefler, yani basarilmasi gerekenlerdir. Oyunculara ilerleme hissi

vermek i¢in sik¢a kullanilan, belirli bir zorluk seviyesi tagtyan amaglardir.
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Avatarlar: Oyuncularin gorsel karakterlerle temsil edilmesidir. Bu 6ge, oyuncularin
kendilerini oyuna daha bagli hissetmelerine ve kisisellestirilmis bir deneyim

yasamalaria yardimci olur.

Rozetler: Basarilarin gorsel ogelerle ifade edilmesidir. Oyuncularin basarilarini

sergilemeleri i¢in bir motivasyon kaynagi olusturur.

Zorlu Miicadele: Ust seviyelerde verilen zorlu gorevlerdir. Oyuncularin kendilerini

sinamalarini saglayarak hem heyecan hem de basari hissi yaratir.

Koleksiyonlar: Rozet gibi 6gelerin biriktirilmesidir. Oyuncularin rekabet etme ya da tim

koleksiyonu tamamlama hedefi dogrultusunda daha fazla ¢aba gdstermelerine neden olur.

Savas: Kisa siireli miicadeleleri ifade eder. Genellikle belirli bir hedefe ulasmak i¢in hizli

ve yogun rekabet iceren gorevlerdir.

Icerik Kilidi A¢ma: Belirli hedeflerin tamamlanmas1 durumunda oyunculara sunulan
icerik veya goriiniimlerdir. Bu yontem, oyuncularin motivasyonunu artirarak daha fazla

caba gostermelerini saglar.

Hediyeler: Diger oyuncularla kaynak paylasma firsatidir. Sosyal etkilesimi tesvik ederek

oyuncularin birbirleriyle daha fazla baglant1 kurmalarini saglar.

Lider Tahtasi: Oyuncularin ilerleme ve basarilarinin gorsel olarak sunuldugu bir listedir.
Oyuncular arasindaki rekabeti artirarak daha ytliksek performans sergilemelerini tesvik

eder.

Seviyeler: Oyuncularin ilerleme siirecinde gegmesi gereken agamalardir. Her yeni

seviyede zorluklar artar ve oyuncular i¢in ddiiller veya yeni firsatlar sunulur.

Puan: Oyuncu ilerlemelerinin sayisal olarak ifade edilmesidir. Oyuncularin basarilarinin

Olciilmesi ve kiyaslanmasi i¢in temel bir aragtir.

Gorevler: Onceden tanimlanmis, amaclar ve ddiiller igeren zorluklardir. Oyunun akisini

yonlendiren ve oyunculara motive edici bir yap1 sunan gorevlerdir.

Sosyal Grafikler: Oyuncularin oyun igerisinde sosyal ag olarak gosterilmesidir.
Oyuncularin digerleriyle baglanti kurmasin1 ve sosyal etkilesimlerde bulunmasini

kolaylastirir.

Takimlar: Ortak bir amag i¢in birlikte ¢alisan oyuncular grubudur. Is birligini ve stratejik

diisiinmeyi tesvik ederek oyuncularin takim ruhunu gelistirmesine yardimci olur.
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Sanal Esyalar: Gergek para veya esdegeri bir degeri olan varliklar1 ifade eder.
Oyunculara ekstra motivasyon saglayan, hem oyun i¢i ilerleme hem de kisisellestirme

firsatlar1 sunan unsurlardir.
2.5. Oyunlastirma Kullamc Tipleri

Oyuncu tiirlerinin siniflandirilmasi denilince akla ilk gelen ve en bilindik olan1 Ingiltere
Exxes Universitesi Profesorlerinden Richard Bartle’ninkidir. Bartle (1996) birbirinden
degisik eylem gosteren oyunculari sahip olduklar1 6zelliklere gore basaranlar (achiever),
kasifler (explorer), katiller (killer) ve sosyallesenler (socializer) olarak Sekil 2.4’teki gibi

siiflandirilmstir.
Oyun

ﬂk

Basaranlar

Oyuncular < — Oyun Diinyasi

Sosyallesenler

v
Etkilesim
Sekil 2.4 Bartle’1n oyuncu tiirleri.

Katiller: Oteki oyunculara kars: iistiinliik kurma, galip gelme ve liderlik tablosunda

birinci sirada olma odakli, rekabeti seven ve kazanma hirsiyla motive olan oyunculardir.

Basaranlar: Gorevleri tamamlama ve hedefe ulasma odakli, puan ve rozet toplamay1

seven, ustalagsma duygusuyla giidiilenen oyunculardir.
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Sosyallesenler: Yeni kisilerle tanisma, muhabbet etme, grup kurma ve yardimlasma gibi
amaclarla oyunda bulunan, ortaklik yapmay1 seven etkilesim ve haberlesme odakli

oyunculardir.

Kasifler: Oyunda karsilarina ¢ikan siirprizler ve yaptiklar1 yeni kesiflerle motive olan

oyunculardir.

Nacke vd., (2014) onceden yapilmis oyuncu memnuniyeti ve oyunun duyussal alan
caligmalarindan elde edilen ndro-biyolojik bulgular1 esas alarak Brainhex oyuncu

memnuniyet modelini gelistirmislerdir. Yedi tipten olusan model su sekildedir:
Arayanlar: Oyun diinyasini merak eden, merak duymaktan haz alan oyuncu tipidir.

Hayatta Kalanlar: Oyundaki korku unsurlarindan ve bilingli panik yasantisindan
hoslanirlar. Bu tip oyuncular oyun oynarken gercek diinyadan soyutlandigi i¢in rahatlama

hissederler.

Gozii Pekler: Oyunlarda maceradan, aksiyondan, heyecandan ve risk almaktan
hoslanirlar. Gozii Pekler heyecani olumlu bir yasanti olarak hoslanirken, Hayatta Kalanlar

0znel olarak korkmus hissetmekten hoslanirlar.

Dehalar: Problem ¢6zmekten, yontem ve strateji gelistirmekten, karar Almaktan

hoslanirlar.

Fatihler: Cok zorlu oyuncular karsisinda galip gelmekten, oyunu kazanana kadar
miicadele etmekten, zorlu miicadelenin igerisinde yer almaktan ve bu amagta 6fkelerini

oyuna yansitmay1 severler.

Sosyallesenler: Sistemdeki oyuncularla iletisim kurmaktan, yardimda bulunmaktan,

giivenli arkadagliklar ilgilerini ceker.

Basaranlar: Hedefe ulasmayir amag¢ edinirler, verilen gorevleri yerine getirmek ve

stiregelen basarilar motivasyon kaynaklari olarak ifade edilir.

Tondello vd., (2016), Bartle’m (1996) oyuncu tiirlerini biraz daha genisletip
detaylandirarak “Altili Kullanict Tipi” adinda yeni bir siniflama ortaya koymustur.
Oyuncu tiirlerini alt1 kategoride siniflandirir (Sekil 2.5). Bartle’nin oyuncu tiirlerine ek
olarak odiillerle hirslanan Oyuncular ve diizeni degistirmekten hoslanan Oyunbozanlar

vardir. “Oyuncular” ve “Oyunbozanlar” de kendi i¢lerinde dort gruba ayrilir.
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Oyunbozan

Degisim

Sekil 2.5 Oyunlastirma kullanici tipleri

Marczewski (2018) oyuncu tiplerini asagidaki gibi a¢iklamaktadir;
2.5.1. Yardimsever

Amac¢ ve anlamdan motive olarak 6diil beklentisi olmadan bagkalarinin hayatlarini
zenginlestirmek i¢in fedakarliklarda bulunurlar. Bagkalarina nasil yardim edebilirim?
Bagkalariyla nasil paylasabilirim? Bagskalariyla deneyimlerimi nasil artirabilirim? gibi

sorularin yanitlarini ararlar.
2.5.2. Basaran

Sistemdeki her zorlugun iistesinden gelmek ve her birinde en iyisi olmak istemektedirler.
Sertifika ve rozetler her ne kadar tetikleyici olsa da oyunlastirilmis ortamla etkilesim icin
tek neden bunlar olmayacaktir. Sistemde baskalarinin olmas1 hos karsilanabilir fakat asil
amag sosyal baglanti degil {istesinden gelinecek yeni zorluklardir. Hedefe varmay1
amaglarlar, gorevleri bitirmek ve siiregelen basarilar motivasyon kaynaklaridir. Beni ne
zorlar? Yeni beceriler nasil 6grenebilirim? Sonunda ne gostermem gerekecek? Nasil

basarili olurum? gibi sorularin yanitlarini ararlar.
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2.5.3. Sosyallesen

Oyunlastirilmis ortamlarda sosyal baglantilar insa etmeye ¢alisirlar. Sosyal aglar motive
edicidir. Diger oyuncularla iletisim ig¢inde olmaktan, yardimda bulunmaktan, giivenli
arkadasliklardan hoslanirlar. Bagskalariyla nasil iletisim kurarim? Arkadaslarimla
oynayabilir miyim? Nasil igbirligi yapabilirim? Akranlarim tarafindan nasil taninacagim?

gibi sorularin yanitlar1 aranir.
2.5.4. Ozgiir Ruh

Ozerk ve bagimsiz olmak motivasyon kaynaklaridir. Kontrol altinda olmayi tercih
etmezler. Kesif ve yaraticilik olanagina sahip ortamlar ilgilerini ¢eker. Yaratici olabilir
miyim? Kendi yolumu bulabilir miyim? Kesif tesvik ediliyor ve ddiillendiriliyor mu?

Bulunacak ne var? sorularini yanitlamay isterler
2.5.5. Oyuncu

Digsal oOdiiller ile motivasyon saglarlar. Puanlar, rozetler oyun ortamlarinda tercih
edilebilir. Benim i¢in ne var? Nasil kazanabilirim? En kolay yol ne? istedigimi elde etmek
icin nasil davranmam gerekiyor? diisiinceleri olusur. Kendi icerisinde sunulan ddiilleri
elde edebilmek i¢in i¢sel motivasyona benzer davranis gosteren tiirler bulunur. Zaman
igerisinde bu tiirler igsel motivasyon gosteren kullanici tiplerine doniisebilir, buna odakl

sistem tasarimlari yapilabilir.

Benciller: Yalnizca 6diil elde etme durumunda diger oyunculara yardim eden veya
bilgilerini paylasan kisilerdir. Yardimsever kullanici tipine benzer davranislar gosterirler
fakat bir 6diil karsiliginda. Niceligin nitelikten daha 6n planda oldugu durumlarda faydali
olabilirler.

Tiiketiciler: Odiil kazanma amaciyla davranislari degistiren bireylerdir. Odiil i¢in yeni
beceriler 6grenebilir basaran kullanici tipi gibi zorluklarla miicadele edebilirler. Sadece

0dil i¢in yarigmaya katilan bireyler olarak diisiiniilebilir.

Sosyal Baglanti Kurucular: Fayda saglayacaklarina inandiklar bireylerle etkilesimde
bulunurlar. Sosyal aglarda fazla takipgisi olan kisileri takip ederler, o6diil

kazanabileceklerini ya da fark edilebileceklerini diistindiikleri i¢in.
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Somiiriiciiler: Sistemin zayif noktalarin1 kendi ¢ikarlari dogrultusunda kullanmaya
caligirlar. Ozgiir ruh kullanict tipi gibi sistemin sinirlarini ararlar ancak burada 6diil bulma
amaci Oon plandadir. Bir agik bulurlarsa, baskalarinin bunu istismar ederek kendilerinden
daha fazla kazandigmi hissetmedikleri siirece bunu bildirmezler. Hilekar olarak

tanimlandiklar1 durumlar da olabilir.
2.5.6. Oyunbozan

Kullanicilart ya da sistemin kendisini etkileyerek olumlu ya da olumsuz bir sekilde
sistemi bozan tiplerdir. Genele bakildiginda sayica diisiik bir oranda bulunurlar fakat
etkilidirler bu nedenle bu kullanici tipindekilerden faydalanmay1 bilmek gerekir aksi
halde ortami bozarlar. Neyi bozabilirim? Kimi {izebilirim? Neyi gelistirebilir,
degistirebilirim? Nasil duyulabilirim? sorular1 yanitlanmak istenir. Oyuncu tipindeki gibi

farkl alt tiirleri bulunur.

Giciklar: Sistemi begenmediklerinde ya da sadece eglenmek i¢in diger oyunculara zarar
vermek isteyebilirler. Ortam1 bozacaklari i¢in ya davraniglarini degistirmelisiniz ya da

sistemin digina ¢ikarmalisiniz.

Yikicilar: Sistemin zayif noktalarini bulup ya da yetkisiz erisimle sistemi ¢okertmeye

yonelik ¢abalar i¢indedirler.

Etkileyiciler: Diger kullanicilar tizerinde etki olusturarak sistemin isleyisini

degistirmeye calisirlar. Olumlu yondeki degisimler i¢in onlar1 kullanabilirsiniz.

Yenilikciler: Sistemdeki sorunlar1 tanimlayip bunlar1 ¢dzmek i¢in ¢aba
gostermektedirler. Oyunlastirilmis ortamdaki aciklari daha iy1 hale getirebilmek i¢in

bulurlar. Ozgiir ruh kullanic1 tipine benzer hareket ederek sistemi kesfetmeye calisirlar.
2.6. Oyunlastirmanin Kullamildig1 Alanlar ve Faydalarn

Oyunlastirma kavrami, 51 farkli mekanigin bir araya gelmesiyle olusan karmasik bir
sistem gibi goziikse de (Sezgin ve Yiizer, 2017), oyunlarin temeli eglence ve dogal
deneyimleme istegine dayanir. Oyunlagtirma uygulamalari, motivasyon, aidiyet ve
iletisim konularinda sagladig: faydalar (Ozkan ve Taskiran, 2019) nedeniyle farkli

alanlarda yaygin bir sekilde kullanilmaya baslanmigstir.
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2.6.1. Egitim Alaninda Oyunlastirma

Oyunlastirma, egitim ortamlarinda oyun wunsurlarint  kullanarak  6grencilerin
motivasyonunu artirmayl hedefleyen bir yaklasimdir (Marti-Parrefio vd., 2016).
Oyunlastirma, farkli alanlarda genis bir kullanim yelpazesine sahipken, 6zellikle egitimde
kavramlar1 doniistiiren ve bu siireclerin gerceklesmesine yardimci olan etkili bir arag

olarak 6ne ¢ikmaktadir (Negrusa vd., 2015).

Oyunlastirma, kullanicilarin zihinsel gelisimlerine de katki saglar. Kullanicinin anlama
ve 0zlimseme yeteneklerini gelistirir, kullanicilara yenilik ve yaraticiliklarini denemeleri
icin bir zemin sunar, kullanicilarin bagimsiz diisiinme becerilerini artirarak zorluklari

asma ve bulmacalar1 ¢6zme konusunda tesvik eder (Sardi vd., 2017).

Oyunlastirma, egitim ortamlari i¢in 6grenmeye yardimci ¢agdas bir pedagojik yontem
seklinde tanimlanmistir (Ling, 2018). Oyunlastirma, egitim alaninda Ogrencilerin
O0grenme siireclerini gelistirme potansiyeli nedeniyle onemli bir ilgi odagi haline
gelmistir. Bu yaklasim, 6grencilere aninda geri bildirim sunma imkani tanirken, oyun
unsurlar1 sayesinde dikkatlerinin cekilmesiyle aktif katilim saglanmaktadir. Ayrica,
oyunlastirmanin 6grencilerin verimliligini artirarak 6grenmenin kaliciligini desteklemesi

de tercih edilmesinin baslica nedenlerindendir (Hakak vd., 2019).

Oyunlastirma, egitim teknolojilerinde aktif olarak kullanilmaya baslanmistir. Egitim
teknolojileri lizerine yapilan ¢aligmalarda belirgin bir sekilde yer edinmistir (Deterding
vd., 2011a). Gelecekte, oyunlagtirmanin geleneksel 6grenme yontemlerine gore daha
fazla oncelik kazanmasi beklenmektedir. Yeni nesiller, oyunlar1 hayatlarinin merkezi bir
parcasi haline getirerek onlar1 kaginilmaz bir 6ge olarak degerlendirmektedirler (Johnson,
vd., 2011). Bu durumda, oyunlagtirmanin yayginlagmasiyla birlikte dlgeklendirme ve
geleneksel 6grenim modiillerinin gilincellenmesi gibi ¢esitli ihtiyaglar ortaya cikacagi
ongoriilmektedir (Hakak vd., 2019). Marti-Parreiio vd., (2016) gergeklestirdigi bir
caligmada, 6grencilerin yaklasik %80'inin aldiklar1 dersin veya konunun daha oyun
benzeri bir formatta olmast durumunda daha iiretken olabileceklerini belirttikleri
gozlemlenmistir. Yildirrm ve Demir (2016) ise "Oyunlastirma ve Egitim" baslikli
makalelerinde egitim sektoriinde oyunlagtirma unsurlarinin nasil uyarlanabilecegini
incelemislerdir. Arastirmada, dokuzuncu simif 6grencilerine matematik dersinde "Veri"
konusuyla ilgili ¢esitli oyun uyarlamalari sunulmus ve bu oyunlara kars1 6grencilerin

tepkileri Ol¢iilmeye calisilmistir. Egitim alaninda giiniimiizdeki en dikkat c¢ekici
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oyunlagtirma orneklerinden biri Duolingo uygulamasidir. Bu uygulama, dil 6grenme
stirecini oyunlastirarak kullanicilarin bu siireci eglenceli hale getirmeyi amaclamaktadir.
Uygulamanin isleyisi, dil bilgisi seviyesine gore test sorular1 sormak ve dogru cevaplar
icin puan vermek iizerine kuruludur. Kullanicilar, biriktirdikleri puanlar karsiliginda
rozetler ve "lingot" ad1 verilen sanal paralar kazanmaktadir. Tiim bu siiregler belirli bir
zaman dilimi i¢inde ger¢ceklesmektedir. Ayrica, kullanici puan ve rozet kazandik¢a yeni
seviyeler agilmakta ve her seviyede uzmanlik unvanlar1 verilmektedir. Uygulama, yanlis
cevaplar durumunda kullanicilara geri bildirim saglar ve hatalarini diizeltmeleri i¢in

onerilerde bulunur.
2.6.2. Saghk Sektoriinde Oyunlastirma

Oyunlastirma insan psikolojisine 6nem veren bir uygulamadir. Oyunlastirmanin
kullanicilar iizerinde psikolojik acidan cesitli olumlu etkileri vardir. Kullanicilara
ihtiyaglarini, isteklerini ve arzularimi ifade etme imkani tanir, degisim firsatlar1 sunar,
kullanicilarin degisim siireclerine ve kendilerini ifade etme yollarina daha duyarli hale
gelmelerine, 6grenmeye karsi daha fazla heyecan ve ilgi gostermelerine yardimer olur
(Negrusa vd., 2015). Bununla beraber 6diillendirme sistemlerinin kullanimi, teknolojik
ve bilimsel altyap1 6zellikleri, hedef grubun davranissal niteliklerinin bilinmesi ile ¢cok
ciddi degisim siireclerine hizmet edecek bir yaklasimdir (Giiler, 2015). Saglik sektorti,
maliyetleri azaltma ve bakim kalitesini artirma gerekliligi gibi 6nemli zorluklarla kars
karsiya kalmaktadir; bu durum da devrim niteliginde ¢oztiimler talep etmektedir (McColl-
Kennedy vd., 2015). Arastirmacilar, hastalarin saglik hizmeti siire¢lerinde daha etkin bir
rol tistlenmelerinin, hem bakim kalitesini artirabilecegini hem de saglikla ilgili maliyetleri
diisiirebilecegini belirtmektedir (Gruber ve Frugone, 2011). Bu tiir bir igbirlik¢i bakim
modeli ¢ercevesinde, bireyler hastaliklarinin yonetiminde belirli bir sorumluluk alarak
saglik stirecleri tizerinde kontrol ve etki sahibi olmaktadir (McColl-Kennedy vd., 2012).
Yapilan caligmalar oyunlastirma uygulamalarimin saglik alaninda yetkili kisiler
tarafindan degerlendirilmesi gereken bir teknoloji olarak goriildiigiinii acik¢a ortaya
koymaktadir (Demir, 2020). Hasta katiliminin saglik hizmetlerinin etkinligi ve verimliligi
tizerindeki potansiyel faydalar1 konusunda genel bir goriis birligi bulunsa da, kullanici
katilimini olusturmak, giiclendirmek ve devam ettirmek icin uygulanabilecek yontemler

tizerine arastirmalar devam etmektedir (Ostrom vd., 2015).
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Oyunlastirmanin sadece tedavi siirecinde degil ayni zamanda insan1 odaga alan, hastalik
oncesi koruyucu saglik hizmetlerinde de degerlendirilmesi saglik harcamalar1 ag¢isindan
cok yararli olacagi distiniilmektedir (Demir, 2020). Literatiirde oyunlastirma
uygulamalarinin saglik alaninda kullanildigin1 ve olumlu sonuglar alindigini kanitlayan

birgok ¢aligma mevcuttur (Ekingen, 2021; Martos-Cabrera vd., 2020).
2.6.3. Sosyal Medyada Oyunlastirma

Oyunlagtirmanin  kullanicilar iizerinde sosyal ag¢idan bazi olumlu etkileri de
bulunmaktadir. Kullanicilarin topluma entegrasyonunu saglarken bireysellikten
uzaklagsmalarina yardimei olur, toplumun degerlerini ve normlarin1 daha iyi kavrama
firsat1 sunar, olumlu sosyal roller deneme firsatlar1 olusur, kullanicinin yaraticiligini test
etme imkani saglar, kullanicilarin farkli etkinlikler ve oyunlar araciligiyla yeteneklerini

fark etmelerine ve birlikte caligmay1 6grenmelerine yardimet olur (Sardi vd., 2017).

Son yillarda teknolojinin hizli gelisimi, sosyal medyay1 giinliik yasamin ayrilmaz bir
pargast haline getirmistir ve bu platformlar, oyunlastirma uygulamalarinin en yaygin
kullanildig: alanlar arasinda yer almaktadir. Arastirmalar, markalarin misteri sadakati
olusturabilmek i¢in sosyal medya ve web sitelerinde oyunlastirma tekniklerini entegre
etmelerinin zorunlu oldugunu vurgulamaktadir. Ayrica, oyunlastirmanin etkilesimi %100
ila %150 oraninda artirabilecegine dair bulgular mevcuttur, bu durumu goéren diinyanin
en biiyiik sirketlerinin %70'ten fazlasi, gecen yil en az bir defa oyunlastirma deneyimini
uygulamaya koymus ve birgogu hala bu yontemleri kullanmaya devam etmektedir (Dale,

2014).
2.6.4. Pazarlamada Oyunlastirma

Oyunlastirma, ¢esitli alanlarda oldugu gibi pazarlama sektoriinde de miisteri ile etkilesim
kurmak ve belirli hedeflere ulagmak amaciyla kullanilmaktadir. Pazarlama, giinliik
yasamimizda sik¢a karsilastigimiz bir alan olarak 6ne ¢ikmaktadir (Okmeydan, 2018).
Ayrica, pazarlama bircok disiplini bir araya getiren karmasik bir yapiya sahiptir.
Oyunlastirma uygulamalari, pazarlama agisindan degerlendirildiginde, bireylerde dissal
motivasyonu artirmak amaciyla kullanilabilecegini gostermektedir. Bu baslangigtaki
dissal motivasyon, zamanla i¢sel motivasyonu tesvik etmek icin bir arac haline gelebilir;
boylece miisteri sadakatini saglamak ve yenilik¢iligi desteklemek daha kolay hale gelir
(Everson, 2015). Bu hedeflere ulasmanin en etkili yolu genellikle miisteri sadakatinin
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saglanmasidir. Bu asamada oyunlastirma, tiiketicilerin ihtiyaglarin1 karsilayabilen bir
koprii gorevi stlenmektedir. Bu nedenle, oyunlastirmanin tiiketicileri sirketle
biitlinlestirme ve {iriin ile hizmet satiglarini artirma amaciyla uygulanmasimin faydal
olacagi one siiriilmektedir (Conaway ve Garay, 2014). Kisisellestirilmis miisteri
deneyimleri ve miisterilerle birlikte deger liretme, genellikle oyunlastirma stratejilerinin
uygulanmasinda temel bir motivasyon kaynagi olarak belirtilmektedir (Raftopoulos vd.,

2015).

Geleneksel pazarlama yaklasimi, miisteri odakli bir anlayis sergileyerek, uzun vadeli
stratejilerinde miisterilerin aligveris davranislarini siirekli olarak tekrarlamasini ve bu
aligkanligin yasam boyu siirmesini hedeflemektedir, bu hedefe ulasabilmek igin klasik
pazarlama yontemlerinin yani sira, yenilik¢i bir yontem olan oyunlastirma uygulamalari

da devreye girmektedir (Altuntas ve Karaarslan, 2016).

Glniimiizde dijital oyunlarin yeniden yiikselisi, pazarlama stratejileri iginde
oyunlastirmay1 etkili bir ara¢ haline getirmistir (Moreira vd., 2014). Oyunlastirmanin,
miisteri sadakatini artirdig1 da arastirmalarla ortaya konmustur (Baiturova ve Alagoz,
2017). Oyunlastirma uygulamalarinin basarisinda, kullanic1 arayiiziiniin kolay kullanimi1
ve tiiketicinin eglence deneyimi 6n plandadir. Ayrica, bireylerin sosyallesme arzusu da
oyunlastirmanin yaygmhigim1 artiran O6nemli bir faktérdir (Hamari vd., 2014).
Oyunlastirma, ii¢ ana pazarlama kavramim barmdirmaktadir. ilk olarak, Rappaport'un
(2007) tanimiyla "markalar ile tiiketiciler arasinda yiiksek diizeyde etkilesim ve duygusal
baglarin kurulmas1" olarak ifade edilen "katilim" kavramidir. Ikinci olarak, marka
sadakati gelir. Son olarak, oyunlastirmanin marka bilinirligi tizerinde de olumlu etkiler
yarattigr gozlemlenmistir. Xi ve Hamari (2019) ise oyunlagtirma stratejileri ile
kullanicilarin ¢ekilmesi ve elde tutulmasi arasinda bir baglant1 oldugunu belirtmektedir.
Oyunlastirma, pazarlama uygulamalarinda marka degerine katki saglamaktadir. Bu
nedenle, oyunlastirma i¢in gelistirilen c¢ogu model, organizasyonun hedefleri
dogrultusunda baslamakta ve bu hedeflere yonelik stratejilerin formiile edilmesiyle

devam etmektedir (Xi ve Hamari, 2019).

Literatilirde, oyun dis1 alanlara oyun unsurlar1 eklemenin miisteri etkilesimini artirdigi ve
cevrimici satin alma kararlari iizerinde belirgin bir etki yarattig1 ortaya konulmustur
(Tobon vd., 2020). Bazi arastirmacilar, pazarlama siireglerine oyunlastirmay1 entegre

ederek bu unsurlarin etkilerini incelemislerdir. Bu c¢alismalarda "Uyaran, Organizma,
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Tepki (S-O-R)" modeli gergevesinde bir yap1 gelistirilmistir. Yang vd., (2017) pazarlama
faaliyetleri iizerindeki etkileri agisindan dis 6diil ve etkilesimli rekabet olmak {izere iki
temel oyunlagtirma unsurunu ele almislardir. Arastirmanin sonuglari, bu unsurlarin

pazarlama stireglerinde 6nemli etkiler yarattigini ortaya koymaktadir

Farkli oyunlagtirma unsurlari, tiiketiciler lizerinde ¢esitli etkiler meydana getirebilir.
Huotari ve Hamari (2017) tarafindan gergeklestirilen bir arastirmada, oyunlastirma
unsurlarindan biri olarak rozetler incelenmistir. Bu calisma, rozetlerin oyunlastirma
siirecine entegrasyonunun kullanic1 etkilesimi iizerindeki yansimalarini gézlemlemistir.
Elde edilen bulgular, rozetlerin oyunlastirilmis bir ortamda kullanildiginda, belirlenen
bagimli degiskenlerle birlikte kullanicilarin siirece daha aktif bir sekilde katildiklarini
gostermektedir.

Yang vd., (2017) oyunlastirmanin pazarlama sistemindeki isleyisini aragtirmiglardir. Bu
calismada, teknoloji kabul modeli iizerinden pazarlamanin kapsamina odaklanilmistir.
Arastirmanin bulgulari, oyunlastirilmis bir markayla etkilesim isteginin, markaya karsi

olumlu bir tutum gelistirilmesine katki sagladigini ortaya koymaktadir.
2.7. Oyunlastirma Alanindaki Arastirmalar

Meri¢ (2022), arastirmasinda siif Ogretmenlerinin oyunlastirma yaklagimina dair
deneyimlerini incelemistir. Bu caligmada, nitel arastirma yontemlerinden biri olan
fenomenoloji deseni tercih edilmistir. Farkli illerden dokuz smif 6gretmeni ile yapilan
goriismeler sonucunda, Ogretmenlerin oyunlastirma yaklasimini egitimde kullanmay1
tercih ettikleri ve bu konuda algilar gelistirdikleri belirlenmistir. Biligsel beceriler
alaninda oyunlastirmay1 sik¢a kullanan sinif 6gretmenlerinde, kalict 6grenme, zengin
egitim ortami, dersi olumlu karsilama egilimi ve akademik basariyla ilgili olumlu algilar
olusurken; duyussal becerilere yonelik alanlarda oyunlastirmayi etkin bir sekilde kullanan
ogretmenlerde, akran iletisimi, motivasyon ve davranis kazandirma konularinda algilar
gelistigi sonucuna ulasilmistir. Oyunlasgtirma yaklasimini smiflarinda uygulamayi
diisiinen 6gretmenlerin, kapsamli bir arastirma yaparak o6rnek ders planlarini incelemeleri
ve adim adim ilerlemeleri gerektigi belirtilmis, oyunlagtirma ile olusturulan ders
planlarinda her 6grencinin katilabilecegi etkinlikler ve adimlar ile akran iletisimi ve is

birligi odakli etkinliklere yer verilmesi gerektigi onerilmistir.
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Ozbaler (2022), calismasinda teknolojik degisimlere bagli olarak giincellenen ve
geleneksel pazarlama yontemlerinden dijital pazarlamaya gegiste miisteri bagimlilig
olusturmak amaciyla uygulanan oyunlastirma uygulamalarmin tiiketici davraniglari
tizerindeki etkilerini incelemistir. Arastirmada, nitel arastirma yontemlerinden biri olan
goriisme teknigi tercih edilmistir. Istanbul’da Yemeksepeti uygulamasini kullanan 26 kisi
ile gorismeler gerceklestirilmistir. Arastirma bulgulari, tiiketicilerin = %46’siin
oyunlagtirma uygulamalarini eglence amaciyla, yine %46’smin 6diil amaciyla
kullandigin1 gdstermektedir. Tiiketicilerin %8’1 ise bu uygulamalar1 farklilik ve
samimiyet saglama amaciyla tercih etmektedir. Oyunlastirma uygulamalarinda yer alan
performans verileri ve rekabet unsurlarinin, tiiketicilerin satin alma niyetleri {lizerinde
etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Arastirma sonuglarina gore, firmalarin oyunlastirma
unsurlarini etkin bir sekilde kullanmalar1 ve giincel gelismeleri takip etmeleri durumunda,

pazardaki diger rakiplerine karsi rekabet avantaji elde edebilecekleri belirtilmistir.

Stivari (2021), i¢ mimarlik stajinin oyunlagtirma yontemiyle gelistirilmesine yonelik bir
model nerisi lizerinde ¢aligmigtir. Arastirmada, dokiiman analizi yontemi kullanilmistir.
Tiirkiye ve KKTC'deki tiniversitelerin i¢ mimarlik staj yonergeleri dokiiman analizi ile
incelenmistir. Calismanin sonunda, i¢ mimarlik stajinin gelistirilmesine yonelik bir oneri
sunulmustur. Bu arastirmanin bir sonucunda “Cevrimici Staj Sistemi” adi verilen bir
model dnerilmistir. Arastirmacinin gelistirdigi bu sistem, stajyerlerin uygulama siiresince
elde ettikleri deneyimleri denetleyen, aralarindaki isbirligini tesvik eden ve 6grenim

kazanimlarini artirarak pekistiren bir model olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Yasar (2021), cevrimigi ve yiiz yiize kodlama egitimlerinde oyunlastirma unsurlarinin
akademik basari, motivasyon ve tutum iizerindeki etkilerini incelemeyi amaglamistir.
Arastirmada, nicel veri analizi yontemlerinden 4x3 karisik (split plot) deseni
kullanilmistir. Caligmanin  katilimcilari, 2017-2018 egitim &gretim yili boyunca
Adiyaman ilinin Gdlbagt ilgesindeki bir Anadolu Lisesinde egitim goren ve Se¢cmeli
Bilgisayar Bilimi dersini alan 9. sinif 6grencileridir. Arastirma sonuglarina gore, tiim
gruplarin akademik basarilarinin deneysel siire¢ sonunda arttigi ve bu artisin izleme

Ol¢iimlerinde devam ettigi tespit edilmistir.

Bayindir (2021), yaptig1 calismada halkla iliskilerde oyunlastirma konseptini Procter &
Gamble'a ait Banabak mobil uygulamasini inceleyerek ele almistir. Arastirmada, 853

kullanic1 yorumu, rastgele ornekleme yontemiyle sistematik olarak 14’er araliklarla
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secilmistir. Iletisimde &ne ¢ikan unsurlarin  belirlenmesine yonelik olusturulan
kategorilerde, begeni faktorii haricinde iletisimin igeriginin biiyiik oOlgiide oyun
bilesenleri, mekanikler ve dinamiklerden olustugu tespit edilmistir. Ayrica, Procter &
Gamble'in halkla iliskilerde miikemmeliyet anlayisi ¢er¢evesinde, kullanici yorumlarini
genel itibartyla iki yonlii simetrik iletisim modeline uygun sekilde degerlendirmedigi

sonucuna varilmistir.

Utar (2021), ¢alismasinda otel isletmeleri i¢in mevcut ve potansiyel is giicli olarak Z
kusaginin oyunlastirma oyuncu tipleri ile bes faktor kisilik ozellikleri arasindaki
iligkilerin  belirlenmesini hedeflemistir. Arastirmada ¢evrimi¢i anket yOntemi
kullanilmistir. Calismanm 6rneklemini Mugla Sitki Kogman Universitesi Turizm
Fakiiltesi 6grencileri olusturmustur. Katilimcilarin oyunlastirma baglaminda diizen
bozucu oyuncu tipinin, bes faktor kisilik modelinde ise sorumluluk sahibi kisilik tipinin
baskin oldugu belirtilmistir. Altili oyunlastirma ve bes faktor kisilik tipleri arasindaki
analizde, diistik seviyede negatif bir iliski tespit edildigi vurgulanmistir. Sonug olarak,
gercek yasam ile oyun diinyasi1 arasinda varlik gosteren Z kusaginin oyunlagtirma ile bes

faktor kisilik 6zellikleri arasinda belirgin bir iliski olmadig1 sonucuna varilmistir.

Toprak (2023) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada, mobil saglik uygulamalarindaki
oyunlastirilmig igeriklerin kullanici deneyimleri ile miisteri sadakati {izerindeki etkileri
incelenmistir. Arastirma, nicel yontemler arasinda yer alan anket teknigi ile
ylriitiilmiistiir. Anketler, Zombies, Run! mobil uygulamasini deneyimlemis veya
halihazirda kullanan bireyler tarafindan doldurulmustur. Elde edilen bulgular, mobil
saglik uygulamalarindaki oyun deneyimi unsurlarinin miisteri sadakati tizerinde olumlu
bir etki yarattigini ortaya koymus ve saglik sektorii firmalari ile uygulama gelistiricilerin,
misteri sadakatlerini artirmak adina mobil uygulamalarinda oyunlastirma stratejileri

benimseyebilecekleri 6nerisinde bulunmustur.

Giiven (2023), tarafindan yapilan ¢alismada, ¢evrimigi dil 6grenme uygulamalarinda yer
alan oyunlastirma unsurlariin incelendigi belirtilmistir. Oyunlagtirma bilesenlerinin ne
Olciide, ne siklikla ve ne kadar etkili bir bigimde kullanildig: arastirilmistir. Geri bildirim
ve kisisellestirme gibi unsurlarin sik¢a kullanildig1 gézlemlenirken, gergek 6diil ve hikaye
gibi unsurlara ise rastlanmamistir. Arastirmada, yaygin olarak kullanilan unsurlarin yani
sira, etkili oldugu belirlenen bilesenlere de deginilmis; ayrica, goriilmesine ragmen etkili

olmadig1 diisiiniilen unsurlarla ilgili bulgular sunularak bu konuya dikkat ¢ekilmistir.
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Elde edilen bulgular dogrultusunda, uzaktan egitim alanindaki arastirmacilara, sistem

tasarimcilarina ve 6gretmenlere yonelik dnerilerde bulunulmustur.

Varol Selguk (2023), ¢alismasinda, son yillarda pek c¢ok farkli konularda yapilan
arastirmalar kapsaminda yer alan oyunlastirma teknolojilerinin biyoloji 6gretimindeki
etkililiginin sistematik derleme yapilarak incelenmesi oldugu vurgulanmistir.
Arastirmada, betimsel tipte nitel sistematik derleme yontemi kullanilmistir. Arastirmadan
elde edilen sonuglara gore; oyunlastirmanin biyoloji 6gretiminde 6nemli bir etki sagladigi
belirlenmistir. Buna gore; biyoloji 6gretiminde oyunlastirma teknolojilerinin 6grencilerin
biligsel, sosyal ve kisisel becerilerini gelistirmede olumlu etkiler sagladigi, motivasyonu
artirdigt ve Ogrenme siireglerini destekledigi gozlemlenmistir. Ayrica oyunlastirma
teknolojilerinin 6grenci merkezli ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunarak 6grenme
etkinligini artirma vii konusunda avantajlar sagladigi belirtilmistir. Ayni1 zamanda
oyunlagtirma uygulamalarinin bazi dezavantajlara ve zorluklara da neden oldugu
saptanmistir.  Yapilan bu sistematik derleme arastirmasimin biyoloji Odgretiminde
oyunlagtirma uygulamalarina yonelik yapilacak yeni c¢alismalara ve konuyla ilgili
uygulamalara 151k tutarak egitim bilimleri ve teknolojileri alanina katki saglayacagi

distiniilmektedir seklinde ifade edilmistir.

Cmar (2023), tarafindan gergeklestirilen c¢alismada, oyunlastirma unsurlariyla
zenginlestirilmis dijital 6grenme ortammnin grencilerin Ingilizce morfolojik kelime
O0grenme slireglerine olan etkisinin incelenmesi hedeflenmistir. Arastirmada, ilk olarak
nicel veriler, ardindan nitel veriler toplanarak analiz edildigi i¢in "agimlayici sirali karma
yontem" tercih edilmistir. Calismanin 6rneklemi, Ordu ilinde bir fen lisesinin 9. sinifinda
Ogrenim goren 45 6grenciden olusmaktadir. Geriye doniik tasarim modeli kullanilarak,
oyunlastirma unsurlartyla zenginlestirilmis etkilesimli bir Ingilizce morfolojik kelime
Ogretim materyali gelistirilmistir. Bu materyal, sekiz hafta boyunca denek grubu ile
uygulanmistir. On-test ve son-test verileri icin bagimli drneklemler t-testi sonuglari
incelendiginde, son-testin lehine anlamli bir fark gdzlemlenmistir. Dijital Ingilizce
morfoloji 6grenme ortaminin etkinligine dair nicel ve nitel bulgular degerlendirildiginde,
gelistirilen dgrenme materyalinin Ogrencilerin Ingilizce kelime bilgisi seviyelerini
artirdign ve Ingilizce dersine yonelik tutumlarini olumlu bir sekilde etkiledigi ifade

edilmistir.
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Karatag (2023), tarafindan gerceklestirilen ¢aligmanin ii¢ ana hedefi bulunmaktadir.
Bunlar; oyunlastirma teknigi araciligiyla fizik 6gretmen adaylarinin kuantum fizigi bilgi
seviyelerini tespit etmek, O6gretmen adaylarmin Yenilenmis Bloom Taksonomisi
cercevesinde bilgi ve biligsel diizeylerini incelemek olarak siralanmistir. Arastirmada
karma yontem kullanilmistir. Calisma grubunu, kuantum fizigi dersine katilan 18 fizik
Ogretmen aday1 olusturmaktadir. Elde edilen bulgular, 6gretmen adaylarinin kuantum
fizigi bilgi seviyelerinin orta ile iyi arasinda bir diizeyde oldugunu gostermektedir.
Ayrica, 6gretmen adaylarinin Yenilenmis Bloom Taksonomisi kapsaminda genellikle
yiiksek bilissel diizeyde olduklar belirtilmistir. Sonug olarak, katilimcilarin oyunlastirma
uygulamasini eglenceli, yararli, motivasyonu artirict1 ve rekabeti tesvik edici olarak

degerlendirdikleri ifade edilmistir.

Giilhan (2024), tarafindan gergeklestirilen galismada, 5. sinif diizeyindeki biyogesitlilik
konusunun O6gretiminde Web 2.0 destekli oyunlastirma yaklasiminin 6grencilerin
akademik basarilar1 ve hatirlama diizeyleri tizerindeki etkileri incelenmistir. Aragtirmada,
On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel bir desen kullanilarak nicel bir arastirma
yontemi uygulanmustir. Orneklem, Mugla Yatagan ilgesindeki bir devlet ortaokulunda
egitim goren 42 ogrenci ile siirlidir. Biyogesitlilikle ilgili kazanimlar i¢in iki hafta
boyunca toplam sekiz ders saati siiresince, deney grubundaki 6grencilere Classcraft
uygulamasi iizerinden etkinlikler sunulmus; kontrol grubundaki Ogrencilere ise ders
kitabindaki mevcut etkinlikler uygulanmistir. Arastirmanin bulgularina goére, 5. smif
biyogesitlilik konusunun O6gretiminde Web 2.0 destekli oyunlastirma yaklagiminin
kullanimi, 6grencilerin akademik basarilar1 ve 6grenme kaliciligr agisindan mevcut

Ogretim programina kiyasla daha etkili sonuglar vermekte oldugu vurgulanmistir.

Kavas (2024), tarafindan gerceklestirilen arastirmada, arastirma-sorgulamaya dayali
o0grenme yaklasimi ile oyunlagtirma unsurlarinin destekledigi robotik uygulamalarin
ortaokul 6grencileri lizerindeki etkileri incelenmistir. Bu ¢alismada deneysel bir yontem
tercih edilmistir. Arastirmanin 6rneklemini ortaokul 6. siif 6grencileri olusturmustur.
Nicel verilere dayanarak elde edilen bulgular, deney ve kontrol gruplari arasinda
akademik basari, bilgisayarla diisiinme beceri diizeyleri ve problem ¢6zmeye yonelik
yansitict diigiinme beceri diizeyleri agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmadigin1 gostermektedir. Ancak, deney grubundaki O6grencilerin akademik
basarilart ve beceri diizeylerinin kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu
gbzlemlenmistir. Arastirmanin nitel verileri ise 0grencilerin konular1 gercek yasamla
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iliskilendirebildiklerini, oyunlastirmanin motivasyon ve hazir bulunusluklarini artirdigini

ve kalicilig1 sagladigini ortaya koymaktadir.

Ayyildiz Kaya (2024), tarafindan gergeklestirilen ¢alismada, Blok Tabanli Robotik ve
Kodlama kursunda yer alan konularin oyunlastirma yontemi ile 6grencilerin bilgisayarla
diistinme becerileri ve 0z-yeterlik algilar1 iizerindeki etkisinin arastirildigi ifade
edilmektedir. Arastirma, nicel arastirma yontemlerinden 6n test-son test kontrol gruplu
yar1 deneysel bir desenle gercgeklestirilmistir. Calismanin 6rneklemi, Van ilinin bir
ilgesindeki bir devlet ortaokulunda 6grenim goren 6. sinif 6grencilerinden olusan toplam
48 kisiyi kapsamaktadir. Kodlama becerilerini 6gretmek amaciyla egitim siirecinde
robotik 6gretiminde Arduino tabanli programlanabilir egitim robotlarinin kullanildigi
belirtilmistir. Arastirma sonugclari, deney grubundaki &grencilerin son test puanlarinin
kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlarina gére anlamli bir sekilde arttigini

gostermektedir.
2.8. Futbol Kavram

Futbol, teknik, taktik ve kondisyon unsurlari ile zihinsel ve fiziki yonden saglikli bir
bireyin gelisimine katki saglayan bir spor dalidir ve ayn1 zamanda dnemli bir egitim
aracidir. Oyun sirasinda hizli karar verme, problem ¢6zme, ekip calismast ve liderlik gibi
becerilerin gelistirilmesine olanak tanir. Bu yoniiyle futbol, bireylerin yalnizca fiziksel
gelisimini degil, ayn1 zamanda sosyal ve biligsel yeteneklerini de gelistiren kapsamli bir

spor bransidir.

Futbol, sprint, sicrama Ve sut gibi ¢esitli sportif degiskenleri igerdigi i¢in diinya genelinde
blyiik bir ilgiyle takip edilmektedir. Cocukluktan itibaren bireylerin futbola
yonlendirilmesi, onlarin disiplin, sabir ve ¢aligma aliskanliklar1 kazanmasina da katki
saglamaktadir. Bunun yani sira, futbol, farkli yas gruplarindaki bireylerin sosyal
uyumunu artirarak takim olma bilincini pekistirmekte ve saglikli yasam aligkanliklarinin

yerlesmesine yardime1 olmaktadir.

Oyuncularin miisabakalarda daha etkili olabilmeleri ve sportif basarilara ulasabilmeleri
icin teknik, fizyolojik ve morfolojik becerilerin analiz edilmesi biiyiikk bir 6nem
tagimaktadir (Zakas, 2005). Antrenman siire¢leri ve mag analizleri, oyuncularin
performansini  optimize etmek i¢in kullanilan modern bilimsel yaklagimlar ile

desteklenmektedir. Giiniimiizde futbol teknolojileri, oyuncularin hareketlerini izleyen
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GPS cihazlari, veri analitigi araglar1 ve mag¢ performansi takip yazilimlari gibi yenilik¢i
yontemlerle gelisimini stirdiirmektedir. Bu analizler sayesinde oyuncularin zayif yonleri

belirlenmekte ve bireysel gelisimleri desteklenmektedir.

On birer kisiden olusan iki takim arasinda belirli kurallara dayanarak ayakla oynanan
futbol, sadece diinyanin en popiiler sporu degil, ayn1 zamanda kiiresel 6lgekte milyarlarca
dolarlik bir pazar olusturarak biiyiik bir endiistri haline gelmistir (Bridgewater ve Stray,
2002). Ozellikle biiyiik turnuvalar ve ligler, sadece sportif anlamda degil, ekonomik ve
sosyokiiltiirel acilardan da genis bir etkiye sahiptir. Futbol kuliipleri, sponsorluk
anlagmalar1, yaymn haklari, forma satiglar1 ve taraftar kitlesinin katilimi ile ekonomik
anlamda 6nemli bir gelir elde etmektedir. Bununla birlikte, futbolun kiiresel popiilaritesi,
farkli tilkelerden gelen bireyleri bir araya getirerek kiiltiirel etkilesimi ve birlik duygusunu

da tesvik etmektedir.

Sonug olarak, futbol sadece bir spor dali olarak degil, bireysel, sosyal ve ekonomik bir¢ok
yoniiyle hayatin her alanini etkileyen bir fenomen olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hem
oyuncular hem de izleyiciler i¢in biiyiik bir tutku kaynagi olan futbol, sagladigi eglence
ve rekabet ortaminin yani sira, toplumlara sosyokiiltiirel ve ekonomik katkilar sunan ¢cok

yonlii bir etkinliktir.
2.9. Futbolun Tarihgesi

Futbolun ne zaman basladig1 ve hangi cografi bolgelerde yayildigi konusunda net bilgiler
olmasa da, olimpiyatlarin baslangiciyla ilgili oldugu gibi futbolun da c¢esitli uluslara
atfedilen kokenleri bulunmaktadir. Cin kaynaklarina gore, futbol M.O. 2697 civarinda,
efsanevi "bes imparator" dan biri olan Huang-Ti doneminde, askerlerin savunma
becerilerini gelistirmek amaciyla oynanmaya baslamistir. Bu oyuna Cinliler "ts’u kii"
demekteydiler; burada "ts’u" ayakla oynamak, "kii" ise top anlamina gelir. Oyun, yaklasik
10 kisiden olusan iki takimin, i¢i tiiy dolu biiyiik bir topu bambu direklerden yapilmis ve
fileyle kapli yaklasik 5 metre yiiksekligindeki bir kaleye sokma cabasiyla, dort kdseli bir
alanda oynaniyordu. Zamanla, bu oyun sadece askerlerle sinirli kalmayip rahipler,

generaller ve imparatorlar da bu oyuna ilgi duymaya baslamistir (Stemmler, 2000).

Tirk kiiltiirlinde de futbol benzeri bir oyun olan "tepiik" bilinmektedir. Kasgarli
Mahmut'un 11. yiizyilda kaleme aldig1 ve Tiirkge'nin en eski s6zIiigii kabul edilen Divanu

Liigati't-Tiirk, Tiirklerin yasam tarzlar1 hakkinda pek cok bilgi sunan énemli bir eserdir.
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"Teptk" kelimesi, tepmek veya tekmelemek anlamina gelir. Bu oyun, alti oyuncudan
olusan iki takim arasinda, kadinlarin da yer aldig1 bir sekilde oynanmaistir. Tepiik oyunu,
belirli kurallara gore dikilen kalelerden topun gegirilmesi esasina dayanarak say1 kazanma
amaci giidiilerek oynanmistir. Futbolun giincel kurallar1 ise kolejlerde sekillendirilmistir.
1848 yilinda olusturulan Cambridge kurallarina gore, futbol, 11 kisilik takimlardan
olusan ve belli kurallara sahip bir karsilagmadir (Aydin vd., 2008).

2.10. Tiirkiye’de Futbolun Tarihi

Modern futbolun Tiirkiye'ye girisi, ticaretle ugrasan Ingiliz denizcilerin, diplomat
ailelerin ve tiiccarlarin etkisiyle gerceklesmistir. Bu kisiler genellikle ticaret limanlarina
yerlesmis ve bulunduklar1 bolgelerde futbol oynayarak bu yeni sporu tanitmiglardir (Sert,
2000). izmir, Istanbul gibi biiyiik liman kentleri, futbolun Tiirkiye'ye yayilmasinda
onemli bir rol oynamistir. Ozellikle Ingilizler ve Rumlar, bu dénemde futbola biiyiik ilgi

gostermis ve Tirk gengleri tizerinde 6nemli bir etki birakmustir.

Tiirkiye'de kurulan ilk futbol kuliibii, 1902 yilinda Mr. James La Fontaine ve Mr. Herace
Armitage'nin dnciiliigiinde Kadikdy'de Ingilizler ve Rumlar tarafindan olusturulan
"Cadikeu Football Club" olmustur. Bu kuliip, iilkede futbolun ilk organize 6rnegini
sunmus ve ilerleyen yillarda diger kuliiplere ilham kaynagi olmustur. Cadikeu Football
Club" takiben, Moda Football Club ve Rumlarin kurdugu Elpis Club futbol kuliipleri
kurulmus ve futbol, 6zellikle istanbul'da giderek daha popiiler hale gelmistir.

20. ylizyilin baslari, Osmanli Devleti'nin son donemlerinde siki bir baski ortaminda
gecmistir. Bu donemde, Tiirk genclerinin futbol oynamasi ve Tiirklerin futbol kuliibii
kurmalar1 yasaklanmistir. Ancak gayrimiislimlerin bdyle bir engelle karsilagmamasi,
futbolun Istanbul gibi kozmopolit sehirlerde yayginlagmasini kolaylastirmistir. Istanbullu
genglerin, o ddSnemde Papazin Cayir1 olarak bilinen alanda ingilizler ve Rumlar tarafindan
oynanan futbol karsilagmalarin1 ilgiyle izledigi bilinmektedir. Papazin Cayiri,
giinlimiizde Fenerbahge Siikrii Saracoglu Stadyumu'nun bulundugu bélge olup, futbolun

Tiirkiye'deki ilk yayilma alanlarindan biri olarak kabul edilmektedir.

Tiirklerin futbol oynamasinin yasaklandigi bu donemde, futbolun gayrimiislimler
arasinda hizla yayilmasi Tiirk genclerinin futbola olan ilgisini artirmig, bu durum

ilerleyen yillarda Tiirklerin de kendi kuliiplerini kurma arzusunu tetiklemistir.
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Nihayetinde, 1903 yilinda Istanbul’da Ingilizler ve Rumlar tarafindan kurulan Moda
Futbol Kuliibii, futbolun Tiirkiye'deki kurumsal baslangi¢ noktalarindan biri olmustur.

Cumbhuriyetin ilanindan 6nce, 1922 yilinda kurulan Tiirkiye idman Cemiyetleri Ittifaki
(TICI), Tiirkiye'de spor organizasyonlarinin kurumsallasmasinda énemli bir déniim
noktasidir. Baslangigta yalnizca Istanbul'daki spor kuliiplerini diizenleme amac1 giiden
bu cemiyet, kisa siirede tiim iilke capinda kabul goéren bir spor organizasyonu haline
gelmistir (Coban, 2004). TiCl, futbol basta olmak iizere sporun gesitli dallarinda kurallar
koyan, turnuvalar diizenleyen ve sporun yayginlagsmasini saglayan bir yap1 olarak faaliyet
gostermistir. Bu olusum, Cumhuriyetin ilanindan sonra sporun devlet destekli bir yapiya

biirlinmesi ve daha genis kitlelere ulasmasi i¢in dnemli bir temel olusturmustur.

Cumbhuriyetin ilaniyla birlikte futbol, Tiirkiye'de giderek daha kurumsal bir yapiya
kavusmus ve halkin biiyiik bir ilgisini ¢eken bir spor dali haline gelmistir. Bugiin futbol,
yalnizca spor anlaminda degil, sosyokiiltiirel ve ekonomik boyutlartyla da Tiirkiye’nin en

onemli etkinliklerinden biri olmaya devam etmektedir.
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3. MATERYAL METOT

Calismanin bu boliimiinde; arastirmanin modeli, evren ve Orneklem, veri toplama

araglari, verilerin analizi ile etik kurul basliklar1 hakkinda bilgi verilmektedir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Calismanin modeli, tarama arastirmasi olarak belirlenmistir. Tarama arastirmasinda,
katilimcilarin bir konu veya olay ya da ilgi alanlari, becerileri, yetenekleri, tutumlari vb.
hakkindaki goriisleri dikkate alinir ve genellikle diger caligsmalara gére daha biiyiik
orneklemlerle 6zelliklerin belirlendigi aragtirmalardir (Biiyiikoztiirk vd., 2014). Tarama
arastirma yoOntemleri kapsaminda anlik tarama arastirma yontemi tercih edilmistir.
Mevcut durumu belirli bir andaki durumuyla agiklamaya anlik tarama arastirmasi
denmektedir (Karasar, 2002). Arastirma teknigi olarak birincil veri toplamada en ¢ok
tercin edilen tekniklerden biri olan anket kullanilmigtir. Anket ydnteminin tercih
edilmesindeki farkli faktorler gesitlilik, esneklik ve maliyettir. Cesitlilik ve esneklikte
katilimcilarin  durumlar, tutumlari ve davramislarinda bilgiye ulagsmak miimkiindiir.
Anket yonteminin bir diger avantajli yani ise imkan ¢esitliligi ve yayginlagmasi sayesinde
ekonomik agidan daha az maliyetle tasarruf saglayip daha yiiksek verim elde

edilebilmesidir (Odabasi, 1999).
3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni Tiirkiye Futbol Federasyonuna (TFF) bagh Siiper lig, 1. Lig, 2. Lig,
3. Lig takimlarinda oynayan profesyonel futbolculardir. Calismanin 6rneklemini bu
liglerde oynayan 113 profesyonel erkek futbolcu olusturmaktadir. Orneklemi olusturan

futbolcularin kuliiplerinden alinan izin 6rnekleri Ek-2’de yer almaktadir.
3.3. Veri Toplama Araglar

Bu calismada veri toplama araci olarak Futbolcularin tanimlayict bilgilerine yonelik
sorularin yer aldig1 “Genel Bilgiler” ve arastirmada yer alan futbolcularin Oyunlastirma
kullanic1 tipi tanimlayict degerlerini belirlemek igin “Oyunlastirma i¢in Kullanici Tiirleri

Olgegi” kullanilmistir. Veri toplama arac1 Ek-1’de sunulmustur.
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Veri toplama aract Google form kullanilarak internet ortamina aktarilmigtir ve

doldurulmasi i¢in futbolculara gonderilmistir.
3.3.1. Kisisel Bilgiler Formu

Futbolcularin yas, baskin ayak, oynanan en iist lig, mevki, sahip olduklar1 elektronik
araglar ve dijital oyun oynama bilgilerini elde etmeye yonelik sorular Genel Bilgiler
formunda yer almaktadir. Genel Bilgiler formundaki sorular1 cevaplandiran futbolcular

Oyunlastirma Kullanic1 Tiplerini belirlemeye yonelik olan 6lgek sorularina gegmistir.
3.3.2. Oyunlastirma Kullanie1 Tiirleri Olgegi

Arastirmada Tondello vd., (2016) tarafindan gelistirilen ve Taskin ve Kilig¢ Cakmak
(2020) tarafindan Tiirkceye uyarlanan “Oyunlastrma Kullanici Tiirleri Olgegi”
kullanilmistir. Olgek 6 faktér 24 maddeden olusmaktadir. Her faktdr 4 maddeden
olusmaktadir; Sosyallesen (5, 9, 14, 21), Ozgiir Ruh (2, 6, 16, 19), Basaran (4, 11, 17,
22), Yardim Sever (1, 13, 18, 24), Oyuncu (3,7, 15, 23) ve Oyunbozan (8,10, 12, 20).
Olgekte ters madde bulunmamaktadir. Olgek “Kesinlikle katilmiyorum” ile “Kesinlikle
katiliyorum” arasinda degisen 7°li Likert derecelendirmeye sahiptir. Bu arastirmanin
orneklemi i¢in dlgegin i¢ tutarlilik Cronbach’s Alpha katsayis1 0=.881 olarak tespit
edilmistir. Olgek maddeleri terimlerden daha ziyade genel ifadelerden olustugu igin
Olcegin uygulanacagi hedef kitlenin oyun oynamasi veya oyun tercihlerinin farkinda
olmasina ihtiya¢ duyulmamaktadir. Oyunlastirma Kullanici Tiirleri Olgegi kullanim izni

EK-3’de yer almaktadir.
3.4. Verilerin Analizi

Verilerin hesaplanmasinda ve degerlendirilmesinde SPSS 21.0 yazilimi1 kullanilmistir,
istatistiksel anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak belirlenmistir, normallik diizeyine
Kolmogorov-Smirnov testi ile bakilmistir. Degerlerin tamamiin normal dagilim
gostermedigi tespit edilmistir. Nitel degiskenler arasindaki iligki ki-kare bagimsizlik testi
incelenmistir. Ki Kare Bagimsizlik Testi, iki kategorik degisken arasindaki iliskiyi
siayan bir testtir. Futbolcularin hangi ligde (Stiper Lig, 1. Lig, 2. Lig, 3. Lig) ve mevkide
(Kaleci, Defans, Orta saha, Forvet) oynadiklar1 gibi bilgiler ile oyunlastirma dlgeginden
elde edilen alt1 farkli oyuncu tiirii (Sosyallesen, Ozgiir Ruh, Basaran, Yardim Sever,

Oyuncu, Oyunbozan) kategorik degiskenleri olusturmaktadir. Bu degiskenlerin her biri,
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iki ya da daha fazla kategoriye ayrilabilir. Bu test, kategorilerde yer alan gozlenen
frekanslari, beklenen frekanslarla karsilastirmayir amaglar (Pallant, 2017). Test, iki
kategorik degiskenin kesisimlerini temsil eden c¢apraz tablolardan yararlanir. Capraz
tablodaki her bir kesisim noktasi, tablonun hiicrelerini olusturur (Can, 2019). incelenen
durum, bu hiicrelerde yer alan gozlenen degerlerle beklenen degerlerin
karsilastirilmasidir. Capraz tablonun her bir hiicresindeki gozlenen frekanslarin, beklenen
frekanslardan anlamli bir fark gosterip gostermedigi bu testle analiz edilir. Sira
ortalamalar1 karsilastirilan iki grup arasi degerlendirmelerde Mann Whitney U testi,
ikiden fazla grup arasi degerlendirmelerde ise Kruskall Wallis testi kullanilmigtir.
Oyunlastirma kullanicr tiplerinin birbirleri ile iligkisi incelenirken Spearman Korelasyon

Testi kullanilmustir.
3.5. Etik Kurul

Sinop Universitesi insan Arastirmalar1 Etik Kurulu'nun 08.09.2023 tarihli ve 2023-150
sayili karari ile Etik Kurul onay1 alimmistir (Ek-4).
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4. BULGULAR

Bu boliimde, futbolcularin tanimlayici bilgilerinin yas ve dijital oyun oynama durumuna
gore karsilastirilmasi, sporcularin baskin ayak, oynanan en iist lig seviyesi ve mevki
gruplarinin  dijital oyun oynama durumlarina gore karsilastirilmasi, oyunlastirma
kullanic1 tipi degerleri ve bu kullanici tiplerine iliskin farkli degiskenler temelinde

frekans, ylizde ve karsilagtirma bulgularina yer verilmektedir.

Sporcularin baskin ayak, oynanan en iist lig ve mevki gruplarina gore yas degerleri ile bu
gruplarin Ki-kare bagimsizlik testi kullanilarak dijital oyun oynama durumuna gore

karsilastirilmasi Tablo 4.1°de yer almaktadir.

Tablo 4.1 Sporcularin baskin ayak, oynanan en iist lig ve mevki gruplarinin dijital oyun

oynama durumuna gore karsilastirilmasi

Tamimlayici Yas (yil) Dijital oyun oynuyor musunuz?
bilgiler Evet Hayir Toplam
M=SD Satir Siitun Satir Siitun Siitun
N N% N% N N% N% N N %
Toplam 25,4+6,17 80 70,8% 100,0% 33 29,2%100,0% 113 100,0%
Baskin olarak hangi ayagimz kullamyorsunuz? (x’=1,209 p=,546)
Sag ayak 25,39+6,26 46 70,8% 57,5% 19 29,2% 57,6% 65 57,5%
Sol ayak 25,37+6,27 24 66,7% 30,00 12 33,3% 36,4% 36 31,9%
Her iki ayak 25,59+5,85 10 83,3% 125% 2 16,7% 6,1% 12 10,6%
Bugiine kadar oynadiginiz en iist lig? (x?=,075 p=,995)
Stiper Lig 25,246,7 15 714% 188% 6 28,6% 182% 21  18,6%
1. Lig 28,73+6,45 19 70,4% 238% 8 29,6% 242% 27 23,9%
2. Lig 24,224+6,5 21 72,4% 26,3% 8 27,6% 242% 29 257%
3. Lig 23,98+4,43 25 69,4% 31,3% 11 30,6% 33,3% 36 31,9%
Hangi mevkide oynuyorsunuz? (x?=2,943 p=,400)
Kaleci 24,47+6,27 15 83,3% 188% 3 16,7% 9,1% 18 15,9%
Defans 25,56+5,97 25 69,4% 31,3% 11 30,6% 33,3% 36 31,9%
Orta Saha 26,13+6,64 27 73,0% 33,8% 10 27,0% 30,3% 37 32,7%
Forvet 24,7+5,83 13 59,1% 16,3% 9 40,9% 27,3% 22 19,5%
Elektronik Arac (¢oklu yanit)
Akilli telefon 80 70,8% 100,0% 33 29,2%100,0% 113 100,0%
Tablet 26 81,3% 325% 6 18,8% 18,2% 32  28,3%
Bilgisayar 46 852% 57,5% 8 14,8% 242% 54 47,8%
Oyun konsolu 23 100,0% 28,8% 0 0,0% 0,0% 23 20,4%

Arastirmaya katilan 113 profesyonel futbolcunun yas ortalamasi 25,4+6,17 yildir. Dijital
oyun oynayan (n=80 70,8%) futbolcu sayis1 oynamayanlardan (n=33 29,2%) fazladur.
Futbolcularin ¢ogunlugu dijital oyun oynamaktadir. Baskin ayak [x (2, N = 113) = 1,209,
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p=,546], oynanan en iist lig [ (3, N = 113) =,075, p=,995] ve mevki [x> (3, N = 113) =
2,943, p=,400] gruplarinda dijital oyun oynama durumuna gore istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (p>,05). Profesyonel futbolcularinin tamami akill
telefon kullanmaktadir. Akilli telefona sahip olanlarin 80 (70,8 %)’1, bilgisayara sahip
olanlarin 46 (85,2%)’s1 ve tablete sahip olanlarin ise 26 (81,3%)’s1 dijital oyun
oynamaktadir. En az sayida sahip olunan elektronik ara¢ oyun konsoludur (n=23 20,4%)

ve bunlarin tamamu dijital oyun oynamaktadir.

Futbolcularin oyunlastirma kullanici tipi ortalama puanlar1 ve sahip olunma yiizdeleri

Tablo 4.2°de verilmektedir.

Tablo 4.2 Oyunlastirma kullanici tipi degerleri

Olgekler (N=113) Minimum Maksimum M SD % Oyuncu Tiirii
Sosyallesen 4,00 28,00 23,87 3,98 17,86
Ozgiir Ruh 4,00 28,00 24,21 3,82 18,14
Basaran 4,00 28,00 25,78 4,01 19,26
Yardimsever 5,00 28,00 24,25 4,06 18,15
Oyuncu 4,00 28,00 24,61 4,22 18,40
Oyunbozan 4,00 28,00 10,29 5,05 8,16

Oyunlastirma kullanict tipi dlgegi Sosyallesen (M=23,87 SD=3,98), Ozgiir ruh (M=24,21
SD=3,82), Basaran (M=25,78 SD=4,01), Yardimsever (M=24,25 SD=4,06), Oyuncu
(M=24,61 SD=4,22), Oyunbozan (M=10,29 SD=5,05 )seklindedir. Futbolcular en yiiksek
Bagaran (M=25,78 SD=4,01), en diisiik ise Oyunbozan (M=10,29 SD=5,05) kullanici tipi
ortalama puanina sahiptir. Futbolcularda baskin kullanici tip digerleriyle yakin olsa da
Bagaran (19,26%)’dir. Oyunbozan (8,16%) kullanici tipinin belirgin bir sekilde

digerlerinden ayristig1 ve diisiik oldugu goriilmektedir.

Katilimcilar oyunlastirma kullanicr tipi 6lgeginden alt1 farkli boyutta kullanict tipi puam
almaktadir. Kullanici tipleri icerisinde en yiiksek puan alinan baskin tip olarak ifade
edilmektedir. Bazi katilimcilar birden fazla kullanici tipinde en yiiksek puana esit sekilde
sahip olabilmektedir, boyle durumlarda ilgili katilimecinin birden fazla baskin tipe sahip
oldugu degerlendirilmektedir. Ornegin bazi katilimcilarin baskin kullanici tipi sadece
“Basaran” iken bazi katilimcilarin hem “Basaran”, hem de ‘“Yardimsever”

olabilmektedir.

Tablo 4.3, 4.4, 4.5, ve 4.6’da verilen oyuncu tipi sayilarmin katilimci sayisindan fazla
olmasinin nedeni bazi katilimcilarin birden fazla baskin oyuncu tipine sahip olmasindan

kaynaklanmaktadir.
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Futbolcularin baskin kullanict tiplerine ait frekans ve yiizde degerleri dijital oyun oynama

durumuna gore Tablo 4.3’te verilmektedir.

Tablo 4.3 Dijital oyun oynama durumuna gore baskin oyunlastirma kullanici tiplerine ait

frekans ve yiizde degerleri

Sosyallesen OzgiirRuh Basaran YardimseverOyuncu OyunBozan Toplam

Evet n 19 20 54 30 39 5 80

% Satir 23,8% 25,0% 67,5% 37,5% 48,8% 6,3%

% Siitun 61,3% 80,0% 71,1% 75,0% 72,2% 100,0%

% Toplam 16,8% 17,7% 47,8% 26,5% 34,5% 4,4% 70,8%
Hayir n 12 5 22 10 15 0 33

% Satir 36,4% 15,2% 66,7% 30,3% 45,5% 0,0%

% Siitun 38,7% 20,0% 28,9% 25,0% 27,8% 0,0%

% Toplam 10,6% 4,4% 19,5% 8,8% 13,3% 0,0% 29,2%
Toplam n 31 25 76 40 54 5 113

% Siitun 27,4% 22,1% 67,3% 35,4% 47,8% 4,4% 100,0%

Not: Yiizdeler ve toplamlar katilimer sayisina goredir. oyuncu tipi sayilarinin katilimer sayisindan fazla
olmasmin nedeni bazi katilimcilarin  birden fazla baskin oyuncu tipine sahip olmasindan
kaynaklanmaktadir.

Dijital oyun oynuyor musunuz? sorusuna 80 (70,8 %) katilime1 evet yanitini vermistir.
Dijital oyun oynayanlarin sahip olduklar1 baskin oyuncu tiirleri “Sosyallesen (n=19,
23,8%), Ozgiir Ruh (n=20, 25,0%), Basaran (n=54, 67,5%), Yardimsever (n=30, 37,5%),
Oyuncu (n=39, 48,8%) ve Oyun Bozan (n=5, 6,3%)” seklindedir. Dijital oyun oynayanlar
arasinda en yliksek sayida “Basaran (n=54, 67,5%)”, en diisiik sayida ise “Oyun Bozan

(n=5, 6,3%)” oyuncu tiirii goriilmektedir.

Dijital oyun oynuyor musunuz? sorusuna 33 (29,2%) katilime1 hayir yanitini vermistir.
Dijital oyun oynamayanlarin sahip olduklar: baskin oyuncu tiirleri “Sosyallesen (n=12,
36,4%), Ozgiir Ruh (n=5, 15,2%), Basaran (n=22, 66,7%), Yardimsever (n=10, 30,3%),
Oyuncu (n=15, 45,5%) ve Oyun Bozan (n=0, 0,0%)” seklindedir. Dijital oyun
oynamayanlar arasinda en yliksek sayida “Basaran (n=22, 66,7%)”, en diisiik sayida ise

“Oyun Bozan (n=0, 0,0%)” oyuncu tiirii gériilmektedir.

Dijital oyun oynuyor musunuz? sorusuna verilen yanitlar her bir baskin oyuncu tiirii
igerisinde ayr1 ayr1 degerlendirildiginde Sosyallesen oyuncu tiiriinde evet (n=19, %61.3)
iken, hayir (n=12, %38.7), Ozgiir Ruh oyuncu tiiriinde evet (n=20, %80.0) iken, hayir
(n=5, %20.0), Basaran oyuncu tiiriinde evet (n=54, %71.1) iken, hayir (n=22, %28.9),
Yardimsever oyuncu tiiriinde evet (n=30, %75.0) iken, hayir (n=10, %25.0), Oyuncu
oyuncu tiiriinde evet (n=39, %72.2) iken, hayir (n=15, %27.8) ve Oyun Bozan oyuncu
tiirtinde evet (n=5, %100.0) iken, hayir (n=0, %0.0) olarak belirlenmistir.
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Tablodaki verilere gore, 'Basaran' oyuncu tiirii en yiiksek oranda temsil edilmektedir, bu
da 'Basaran' tiiriiniin katilimcilar arasinda baskin oldugunu gostermektedir. Ote yandan,
'Oyun Bozan' oyuncu tiirii en diislik oranda temsil edilmekte olup, katilimcilar arasinda
en az sahip olunan tip olarak dikkat ¢ekmektedir. Bu bulgular, 'Basaran' tipinin genis bir
temsile sahip oldugunu ve 'Oyun Bozan' tipinin ise olduk¢a nadir oldugunu
gostermektedir.

Futbolcularin baskin kullanict tiplerine ait frekans ve ylizde degerleri baskin ayak

durumuna gore Tablo 4.4’te verilmektedir.

Tablo 4.4 Baskin ayak durumuna gore baskin oyunlastirma kullanict tiplerine ait frekans

ve ylizde degerleri
Sosyallesen Ozgiir Ruh BasaranYardimseverOyuncu OyunBozanToplam
Sagayak n 21 16 45 25 32 3 65
% Satir 32,3% 24,6% 69,2% 38,5% 49,2% 4,6%
% Siitun 67,7% 64,0% 59,2% 62,5% 59,3% 60,0%
% Toplam 18,6% 14,2% 39,8% 22,1% 28,3% 2,7% 57,5%
Solayak n 7 5 22 11 18 1 36
% Satir 19,4% 13,9% 61,1% 30,6% 50,0% 2,8%
% Siitun 22,6% 20,0% 28,9% 27,5% 33,3% 20,0%
% Toplam 6,2% 4,4% 19,5% 9,7% 15,9% 0,9% 31,9%
Herikisi n 3 4 9 4 4 1 12
% Satir 25,0% 33,3% 75,0% 33,3% 33,3% 8,3%
% Siitun 9,7% 16,0% 11,8% 10,0% 7,4% 20,0%
% Toplam 2,7% 3,5% 8,0% 3,5% 3,5% 0,9% 10,6%
Toplam n 31 25 76 40 54 5 113
% Siitun 27,4% 22,1% 67,3% 35,4% 47,8% 4,4% 100,0%

Not: Yiizdeler ve toplamlar katilimci sayisina goredir. oyuncu tipi sayilariin katilimer sayisindan fazla
olmasmin nedeni bazi katilimcilarin  birden fazla baskin oyuncu tipine sahip olmasindan
kaynaklanmaktadir.

Baskin olarak hangi ayaginizi kullantyorsunuz? sorusuna 65 (70,8 %) katilimci sag ayak
yanitint vermistir. Baskin olarak sag ayagini kullananlarin sahip olduklari baskin oyuncu
tiirleri “Sosyallesen (n=21, 32,3%), Ozgiir Ruh (n=16 24,6%), Basaran (n=45, 69,2%),
Yardimsever (n=25, 38,5%), Oyuncu (n=32, 49,2%), Oyunbozan (n=3, 4,6%)
seklindedir. Sag ayagimi kullananlarin arasinda en yiiksek sayida “Basaran n=45,

69,2%)”, en diisiik sayida ise “Oyun Bozan (n=3, 4,6%)” oyuncu tiirii goériilmektedir.

Baskin olarak hangi ayaginizi kullantyorsunuz? sorusuna 36 (31,9%) katilimci sol ayak
yanitin1 vermistir. Baskin olarak sol ayagini kullananlarin sahip olduklar1 baskin oyuncu
tiirleri “Sosyallesen (n=7,19,4 %), Ozgﬁr Ruh (n=5, 13,9%), Basaran (n=22, 61,1%),
Yardimsever (n=11, 30,6%), Oyuncu (n=18, 50,0%), Oyunbozan (n=1, 2,8%)
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seklindedir. Sol ayagini kullananlarin arasinda en yiiksek sayida “Basaran (n=22,

61,1%)”, en diisiik sayida ise “Oyun Bozan (n=1, 2,81,%)” oyuncu tiirii gériillmektedir.

Baskin olarak hangi ayaginizi kullaniyorsunuz? sorusuna 12 (10,6%) katilimer her iki
ayak yanitin1 vermistir. Baskin olarak her iki ayagini kullananlarin sahip olduklar1 baskin
oyuncu tiirleri “Sosyallesen (n=3,25,0 %), Ozgiir Ruh (n=4, 33,3%), Basaran (n=9,
75,0%), Yardimsever (n=4, 33,3%), Oyuncu (n=4, 33,3%), Oyunbozan (n=1, 8,3%)
seklindedir. Her iki ayagini kullananlarin arasinda en yiiksek sayida “Basaran (n=9,

75,0%)”, en diisiik sayida ise “Oyun Bozan (n=1,8,3 %)” oyuncu tiiri goriilmektedir.

Tabloda 4.4.’teki verilere gore, katilimcilar arasinda en yaygin olarak temsil edilen
oyuncu tiirii 'Bagaran'dir, bu da bu oyuncu tipinin baskin oldugunu gdstermektedir. Buna
karsilik, 'Oyun Bozan' oyuncu tiirii en az temsil edilen tip olarak dikkat ¢ekmektedir. Bu
durum, 'Basaran' tiiriiniin genis bir katilimer kitlesine hitap ettigini, 'Oyun Bozan' tiiriiniin
ise oldukc¢a nadir bulundugunu ortaya koymaktadir.

Futbolcularin baskin kullanici tiplerine ait frekans ve yiizde degerleri oynanan en iist lig

durumuna gore Tablo 4.5’te verilmektedir.

Tablo 4.5 Oynanan en iist lig durumuna gore baskin oyunlastirma kullanicr tiplerine ait

frekans ve ytiizde degerleri

Sosyallesen Ozgiir RuhBasaranYardimsever Oyuncu OyunBozanToplam
SiiperLig n 8 5 14 9 10 2 21
% Satir 38,1% 23,8% 66,7% 42,9% 47,6% 9,5%
% Siitun 25,8% 20,0% 18,4% 22,5% 18,5% 40,0%
% Toplam 7,1% 4,4% 12,4% 8,0% 8,8% 1,8% 18,6%
1. Lig n 7 4 16 10 14 0 27
% Satir 25,9% 14,8% 59,3% 37,0% 51,9% 0,0%
% Siitun 22,6% 16,0% 21,1% 25,0% 25,9% 0,0%
% Toplam 6,2% 3,5% 14,2% 8,8% 12,4% 0,0% 23,9%
2. Lig n 3 7 22 10 13 1 29
% Satir 10,3% 24,1% 75,9% 34,5% 44.8% 3,4%
% Siitun 9,7% 28,0% 28,9% 25,0% 24,1% 20,0%
% Toplam 2,7% 6,2% 19,5% 8,8% 11,5% 0,9% 25,7%
3. Lig n 13 9 24 11 17 2 36
% Satir 36,1% 25,0% 66,7% 30,6% 47,2% 5,6%
% Siitun 41,9% 36,0% 31,6% 27,5% 31,5% 40,0%
% Toplam 11,5% 8,0% 21,2% 9,7% 15,0% 1,8% 31,9%
Toplam n 31 25 76 40 54 5 113
% Siitun 27,4% 22,1% 67,3% 35,4% 47,8% 4,4% 100,0%

Not: Yiizdeler ve toplamlar katilimcr sayisina goredir. oyuncu tipi sayilariin katilimer sayisindan fazla
olmasinin nedeni bazi katilimcilarin  birden fazla baskin oyuncu tipine sahip olmasindan
kaynaklanmaktadir.

Bugiine kadar oynadiginiz en iist lig? sorusuna 21 (18,6 %) katilime1 siiper lig yanitini

vermistir. Siiper ligde oynayan futbolcularin baskin oyuncu tiirleri “Sosyallesen (n=8,
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38,1.%), Ozgﬁr Ruh (n=5, 23,8.%), Basaran (n=14, 66,7.%), Yardimsever (n=9, 42,9%),
Oyuncu (n=10, 47,6%), Oyunbozan (n=2, 9,5%) seklindedir. Siiper lig de oynayan
futbolcular arasinda en yiiksek sayida “Basaran (n=14, 66,7%)”, en diisiik sayida ise

“Oyun Bozan (n=2, 9,5%)” oyuncu tiirii gériilmektedir.

Bugiine kadar oynadiginiz en iist lig? sorusuna 27 (23,9 %) katilmci 1. lig yanitin
vermigtir. 1. ligde oynayan futbolcularin baskin oyuncu tiirleri “Sosyallesen (n=7,
25,9.%), Ozgiir Ruh (n=4, 14,8.%), Basaran (n=16, 59,3.%), Yardimsever (n=10, 37,0%),
Oyuncu (n=14, 51,9%), Oyunbozan (n=0, 0,0%) seklindedir. 1.ligde oynayan futbolcular
arasinda en yiiksek sayida “Basaran (n=16, 59,3%)”, en diisiik sayida ise “Oyun Bozan

(n=0, 0,0%)” oyuncu tiirii gériilmektedir.

Bugiine kadar oynadiginiz en iist lig? sorusuna 29 (25,7 %) katilimer 2. lig yanitini
vermistir. 2. ligde oynayan futbolcularin baskin oyuncu tiirleri “Sosyallesen (n=3,
10,3.%), Ozgiir Ruh (n=7, 24,1.%), Basaran (n=22, 75,9.%), Yardimsever (n=10, 34,5%),
Oyuncu (n=13, 44,8%), Oyunbozan (n=1, 3,4%) seklindedir. 2.ligde oynayan futbolcular
arasinda en yiiksek sayida “Basaran (n=22, 75,9%)”, en diisiik sayida ise “Oyun Bozan

(n=1, 3,4%)” oyuncu tiirii goriilmektedir.

Bugiine kadar oynadiginiz en st lig? sorusuna 36 (31,9 %) katilimc1 3. lig yanitini
vermistir. 3. ligde oynayan futbolcularin baskin oyuncu tiirleri “Sosyallesen (n=13,
36,1.%), Ozgﬁr Ruh (n=9, 25,0.%), Basaran (n=24, 66,7.%), Yardimsever (n=11, 30,6%),
Oyuncu (n=17, 47,2%), Oyunbozan (n=2, 5,6%) seklindedir. 3.ligde oynayan futbolcular
arasinda en yliksek sayida “Basaran (n=24, 66,7%)”, en diisiik sayida ise “Oyun Bozan
(n=2, 5,6%)” oyuncu tiirii goriilmektedir.

Tablo 4.5.”in verileri, katilimcilar arasinda 'Basaran' oyuncu tiiriiniin en yiiksek oranda
temsil edildigini ve bu tiiriin baskin bir dzellik tasidigim gostermektedir. Ote yandan,
'Oyun Bozan' tiirii en diislik oranda temsil edilmekte olup, en az rastlanan oyuncu tipi
olarak one ¢ikmaktadir. Bu sonuglar, 'Basaran' tipinin genis bir dagilim sergiledigini,

'Oyun Bozan' tipinin ise nadir goriildiigiinii ifade etmektedir.

Futbolcularin baskin kullanici tiplerine ait frekans ve yiizde degerleri mevki durumuna

gore Tablo 4.6’da verilmektedir.
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Tablo 4.6 Mevki durumuna gore baskin oyunlagtirma kullanici tiplerine ait frekans ve

ylizde degerleri

Sosyallesen OzgiirRuh Basaran Yardimsever Oyuncu OyunBozan Toplam

Kaleci n 6 7 9 9 8 1 18

% Satir 33,3% 38,9% 50,0% 50,0% 44,4% 5,6%

% Siitun 19,4% 28,0% 11,8% 22,5% 14,8% 20,0%

% Toplam 5,3% 6,2% 8,0% 8,0% 7,1% 0,9% 15,9%
Defans  n 6 7 25 14 19 2 36

% Satir 16,7% 19,4% 69,4% 38,9% 52,8% 5,6%

% Siitun 19,4% 28,0% 32,9% 35,0% 35,2% 40,0%

% Toplam 5,3% 6,2% 22,1% 12,4% 16,8% 1,8% 31,9%
OrtaSaha n 11 6 29 13 16 1 37

% Satir 29,7% 16,2% 78,4% 35,1% 43,2% 2,7%

% Siitun 35,5% 24,0% 38,2% 32,5% 29,6% 20,0%

% Toplam 9,7% 5,3% 25,7% 11,5% 14,2% 0,9% 32,7%
Forvet n 8 5 13 4 11 1 22

% Satir 36,4% 22,7% 59,1% 18,2% 50,0% 4,5%

% Siitun 25,8% 20,0% 17,1% 10,0% 20,4% 20,0%

% Toplam 7,1% 4,4% 11,5% 3,5% 9,7% 0,9% 19,5%
Toplam n 31 25 76 40 54 5 113

% Siitun 27,4% 22,1% 67,3% 35,4% 47,8% 4,4% 100,0%

Not: Yiizdeler ve toplamlar katilimer sayisina goredir. oyuncu tipi sayilarinin katilimer sayisindan fazla
olmasmin nedeni bazi katilimcilarin  birden fazla baskin oyuncu tipine sahip olmasindan
kaynaklanmaktadir.

Hangi mevkide oynuyorsunuz? sorusuna 18 (15,9 %) katilimci kaleci yanitin1 vermistir.
Kaleci mevkinde oynayan futbolcularin baskin oyuncu tiirleri “Sosyallesen (n=6,
33,3.%), Ozgiir Ruh (n=7, 38,9.%), Basaran (n=9, 50,0.%), Yardimsever (n=9, 50,0%),
Oyuncu (n=8, 44,4%), Oyunbozan (n=1, 5,6%) seklindedir. Kaleci mevkinde oynayan
futbolcular arasinda en yiiksek sayida “Basaran (n=9, 50,0%) ve Yardimsever (n=9,

50,0%)”, en diisiik sayida ise “Oyun Bozan (n=1, 5,6%)” oyuncu tiirii gériilmektedir.

Hangi mevkide oynuyorsunuz? sorusuna 36 (31,9 %) katilime1 defans yanitini vermistir.
Defans mevkinde oynayan futbolcularin baskin oyuncu tiirleri “Sosyallesen (n=6,
16,6.%), Ozgﬁr Ruh (n=7, 19,4.%), Basaran (n=25, 69,4.%), Yardimsever (n=14, 38,9%),
Oyuncu (n=19, 52,8%), Oyunbozan (n=2, 5,6%) seklindedir. Defans mevkinde oynayan
futbolcular arasinda en yiiksek sayida “Basaran (n=25, 69,4%)”, en diislik sayida ise

“Oyun Bozan (n=2, 5,6%)” oyuncu tiirii goriilmektedir.

Hangi mevkide oynuyorsunuz? sorusuna 37 (32,7 %) katilimec1r Orta Saha yanitim
vermistir. Orta Saha mevkinde oynayan futbolcularin baskin oyuncu tiirleri “Sosyallesen
(n=11, 29,4.%), Ozgiir Ruh (n=6, 16,2.%), Basaran (n=29, 78,4.%), Yardimsever (n=13,
35,1%), Oyuncu (n=16, 43,2%), Oyunbozan (n=1, 2,7%) seklindedir. Orta Saha
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mevkinde oynayan futbolcular arasinda en yiiksek sayida “Basaran (n=29, 78,4%)”, en

diisiik sayida ise “Oyun Bozan (n=1, 2,7%)” oyuncu tiirii goriilmektedir.

Hangi mevkide oynuyorsunuz? sorusuna 22 (19,5 %) katilimc1 Forvet yanitini vermistir.
Forvet mevkinde oynayan futbolcularin baskin oyuncu tiirleri “Sosyallesen (n=8,
36,44.%), Ozgiir Ruh (n=5, 22,7.%), Basaran (n=13, 59,1.%), Yardimsever (n=4, 18,2%),
Oyuncu (n=11, 50,0%), Oyunbozan (n=1, 4,5%) seklindedir. Forvet mevkinde oynayan
futbolcular arasinda en yiiksek sayida “Basaran (n=13, 59,1%)”, en diisiik sayida ise

“Oyun Bozan (n=1, 4,5%)” oyuncu tiirii goériilmektedir.

Tablo 4.6.’daki veriler, 'Basaran' oyuncu tiiriiniin katilimeilar arasinda en yaygin sekilde
temsil edildigini ve bu tiirlin baskin oldugunu ortaya koymaktadir. Bunun aksine, 'Oyun
Bozan' tiirii en az temsil edilen oyuncu tipi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu bulgular, 'Basaran’
tipinin katilimeilar arasinda yaygin oldugunu, 'Oyun Bozan' tipinin ise nadir bulundugunu

vurgulamaktadir.

Arastirmada yer alan futbolcularin oyunlastirma kullanici tiplerinin dijital oyun oynama
durumuna gore karsilastirilmasinda Mann-Whitney U testi kullanilmigtir ve Tablo 4.7°de

gosterilmistir.

Tablo 4.7 Dijital oyun oynama durumuna goére oyunlastirma kullanici tiplerinin

karsilastirilmasi
Olcekler Dijital oyun oynuyor musunuz?-
(N=113) Sira Ortalamasi ] 7 p
Evet(n=80) Hayir(n=33)

Sosyallesen 56,43 58,38 1274,500 -,290 172
OzgiirRuh 57,51 55,77 1279,500 -,258 ,7196
Bagaran 57,81 55,05 1255,500 -,425 ,671
Yardimsever 57,95 54,70 1244,000 -,485 ,628
Oyuncu 58,48 53,42 1202,000 -, 755 ,450
OyunBozan 59,71 50,44 1103,500 -1,373 ,170

Dijital oyun oynayanlar ile oynamayanlarin her bir oyunlastirma kullanici tipine ait sira
ortalama puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (p>.05).
Bu bulgular her bir kullanic1 tipindeki dijital oyun oynama durumunun benzer dagilima
sahip oldugunu gostermektedir. Sosyallesen puan sira ortalamasi dijital oyun
oynayanlarda 56,43 iken oynamayanlarda 58,38’dir. Dijital oyun oynayanlar ile
oynamayanlarin Sosyallesen kullanici tipi sira ortalamalart istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik  goriilmemektedir (p>,772). Ozgiirruh puan sira ortalamasi dijital oyun
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oynayanlarda 57,51 iken oynamayanlarda 55,77°dir. Dijital oyun oynayanlar ile
oynamayanlarin OzgiirRuh kullanici tipi sira ortalamalar istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik goriilmemektedir (p>,796). Basaran puan sira ortalamasi dijital oyun
oynayanlarda 57,81 iken oynamayanlarda 55,05°dir. Dijital oyun oynayanlar ile
oynamayanlarin Basaran kullanici tipi sira ortalamalar: istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik goriilmemektedir (p>,671). Yardimsever puan sira ortalamasi dijital oyun
oynayanlarda 57,59 iken oynamayanlarda 54,70’dir. Dijital oyun oynayanlar ile
oynamayanlarin Yardimsever kullanici tipi sira ortalamalari istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik goriilmemektedir (p>,628). Oyuncu puan sira ortalamasi dijital oyun
oynayanlarda 58,48 iken oynamayanlarda 53,42’dir. Dijital oyun oynayanlar ile
oynamayanlarin Oyuncu kullanici tipi sira ortalamalar istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik goriilmemektedir (p>,450). Oyunbozan puan sira ortalamas: dijital oyun
oynayanlarda 59,71 iken oynamayanlarda 550,44’dir. Dijital oyun oynayanlar ile
oynamayanlarin Oyunbozan kullanici tipi sira ortalamalari istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik goriilmemektedir (p>,170).

Arastirmada yer alan futbolcularin baskin ayak degiskenine gore oyunlastirma kullanici
tiplerinin karsilastirilmasinda Kruskal-Wallis testi kullanilmistir ve Tablo 4.8°de

gosterilmistir.

Tablo 4.8 Baskin ayak degiskenine gore oyunlastirma kullanici tiplerinin karsilastiriimasi

Baskin olarak hangi ayagimzi
Olcekler ku{lanlyorsunuz?-Slra OrtalamaSI- _ 2 p
(N=113) Sag ayak Solayak  Her iKi

(n=65) (n=36) ayak

(n=12)

Sosyallesen 59,83 49,89 63,00 2,626 ,269
OzgiirRuh 55,55 53,65 74,92 4,177 ,124
Basaran 57,96 51,33 68,79 2,921 ,232
Yardimsever 59,59 48,46 68,58 4,451 ,108
Oyuncu 57,59 56,65 54,83 ,080 ,961
OyunBozan 59,01 55,89 49,46 ,929 ,628

Baskin olarak sag, sol ya da her iki ayagini kullananlarin her bir oyunlastirma kullanici
tipine ait sira ortalama puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamistir (p>.05). Bu bulgular her bir kullanici tipindeki kullanilan baskin ayak
durumunun benzer dagilima sahip oldugunu gdstermektedir. Sosyallesen (x* (2) = 2,626,

p =..269), OzgiirRuh (4* (2) = 4,177, p = .124), Basaran (¥* (2) = 2,921, p = 232),
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Yardimsever (y? (2) = 4,451, p = 108), Oyuncu (x* (2) = ,080, p = 961), ve Oyunbozan (y?
(2)=,929, p =628 .) kullanic tipleri baskin ayaga gore degerlendirildiginde puan sira

ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gériillmemektedir (p>,05).

Arastirmada yer alan futbolcularin oynanan en ist lig seviyesine gore oyunlastirma
kullanict tiplerinin karsilagtirlmasinda Kruskal-Wallis testi kullanilmistir ve Tablo

4.9°da gosterilmistir.

Tablo 4.9 Oynanan en Ust lig seviyesine gore oyunlastirma kullanict tiplerinin

karsilastirilmasi

Bugiine kadar oynadiginiz en iist lig? -Sira
Olcekler O}'talamaSI - - X ’ P
(N=113) Sl_lper 1. Lig 2. Lig 3. Lig

Lig (n=27) (n=29) (n=36)

(n=21)
Sosyallesen 69,00 53,02 55,78 53,97 3,622 ,305
OzgiirRuh 61,38 59,54 55,28 53,93 ,953 ,813
Basaran 60,88 52,61 57,88 57,32 ,873 ,832
Yardimsever 64,60 59,70 54,64 52,44 2,207 ,530
Oyuncu 61,67 59,04 56,48 53,17 1,058 187
OyunBozan 57,69 60,96 52,91 56,92 ,863 ,834

Oynanan en st lig; Siiper lig, 1. lig, 2. lig ya da 3. lig olanlarin her bir oyunlastirma
kullanicr tipine ait sira ortalama puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamustir (p>.05). Bu bulgular her bir kullanici tipindeki oynanan en st lig
durumunun benzer dagilima sahip oldugunu gostermektedir. Sosyallesen (y? (3) = 3,622
,p =..,305), OzgiirRuh (4* (3) =,953 ., p = ,813.), Basaran (¥ (3) =,873 ., p = ,832.),
Yardimsever (2 (3) =2,207 ., p =,530.), Oyuncu (x* (3) =1,058 ., p =,787.) ve Oyunbozan
(¢ (3) =,863 ., p = ,834.) kullanic1 tipleri oynanan en iist lige gore degerlendirildiginde
puan sira ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmemektedir
(p>,05).

Arastirmada yer alan futbolcularin mevki degiskenine gore oyunlagtirma kullanici
tiplerinin karsilastirilmasinda Kruskal-Wallis testi kullanilmistir ve Tablo 4.10°da

gosterilmistir.
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Tablo 4.10 Mevki degiskenine gore oyunlagtirma kullanici tiplerinin karsilagtirilmasi

Hangi mevkide oynuyorsunuz? - Sira
o 2
Olcekler Ortalajlmas1 1 P

_ Kaleci Defans  Orta Forvet

(N=113) -

(n=18) (n=36) Saha (n=22)

(n=37)

Sosyallesen 51,56 59,17 59,73 53,32 1,209 ,751
OzgiirRuh 68,83 62,97 51,95 46,05 7,026 ,071
Basaran 57,92 65,11 53,69 48,55 4,416 ,220
Yardimsever 62,25 63,26 56,38 43,50 5,650 ,130
Oyuncu 57,58 65,75 53,58 47,95 4,776 ,189
OyunBozan 54,64 53,93 57,16 63,68 1,337 ,720

Kaleci, Defans, Orta Saha ya da Forvet oynayanlarin her bir oyunlastirma kullanici tipine
ait sira ortalama puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir
(p>.05). Bu bulgular her bir kullanici1 tipindeki oynanan mevki durumunun benzer
dagilima sahip oldugunu gostermektedir. Sosyallesen (y* (3) = 1,209 , p = . ,751),
OzgiirRuh (2 (3) =7,026 ., p = ,071.), Basaran (y* (3) =4,416 , p = ,220.), Yardimsever
(% (3) =5,650 ., p =,130.), Oyuncu (x* (3) =4,776 ., p = ,189.) ve Oyunbozan (»? (3)
=1,337 ., p =,720.)kullanic1 tipleri oynanan mevkilere gore degerlendirildiginde puan sira

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmemektedir (p>,05).

Arastirmada yer alan futbolcularin oyunlastirma kullanici tiplerinin iliskisinin

incelenmesinde Spearman korelasyon testi kullanilmistir ve Tablo 4.11°de gosterilmistir.

Tablo 4.11 Oyunlastirma kullanict tiplerinin iliskisi

Olgek Sosyallesen OzgiirRuh Basaran Yardimsever Oyuncu OyunBozan
Sosvalleseg S 1000 427 458~ 536" 347 -187"
osyallese ,000 1000 1000 000,047
o rs 1,000 515™ 424™ 482" -.166

OzgirRuh 1000 1000 000,080
. rs 1,000 507" 510%™ -,208™
agaran 1000 000,001
ardimsever ™S 1,000 330" -,223"

tmseve 000,017
ovunce rs 1,000 -,130
Y p 1169
1,000
OyunBozan
** p<.01 * p<.05

Sosyallesen ile 6zgirruh (rs=,427 p=,000), basaran (rs=,458 p=,000), yardimsever
(rs=,536 p=,000), Oyuncu (rs=,347 p=,000), arasinda istatistiksel olarak anlamli pozitif
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yonde bir iligki, oyunbozan (rs=-,187 p=,047) arasinda istatistiksel olarak anlaml1 negatif
yonde bir iliski bulunmaktadir. Ozgiirruh ile basaran (rs=,515 p=,000), yardimsever
(rs=,424 p=,000), Oyuncu (rs=,482 p=,000), arasinda istatistiksel olarak anlamli pozitif
yonde bir iligki, oyunbozan (rs=-,166 p=,080) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iliski bulunmamaktadir. Basaran ile yardimsever (rs=,507 p=,000), Oyuncu (rs=,510
p=,000), arasinda istatistiksel olarak anlaml1 pozitif yonde bir iligki, oyunbozan (rs=-,298
p=,001) arasinda istatistiksel olarak anlamli negatif bir iliski bulunmaktadir. Yardimsever
ile Oyuncu (rs=,330 p=,000), arasinda istatistiksel olarak anlaml1 pozitif yonde bir iliski,
oyunbozan (rs=-,223 p=,017) arasinda istatistiksel olarak anlamli negatif bir iligki
bulunmaktadir. Oyuncu ile oyunbozan (rs=-,130 p=,169) arasinda istatistiksel olarak

anlaml bir iliski bulunmamaktadir.

Bulgular, oyunlastirma kullanic tipleri arasinda ¢ogunlukla pozitif ve anlamh iligkiler
oldugunu, ancak "Oyun Bozan" kullanici tipinin diger kullanict tipleriyle daha ¢ok negatif
iliskiler sergiledigini gdstermektedir. Ozellikle "Sosyallesen", "Ozgiir Ruh", "Bagsaran"
ve "Yardimsever" kullanic1 tipleri arasinda giiglii pozitif iligkiler oldugu dikkat
cekmektedir. Bu kullanici tiplerinin birbirini destekleyen egilimlere sahip olabilecegini
diisiindiirmektedir. "Oyun Bozan" tipi ise diger kullanici tiplerinden farkli ve daha

bagimsiz bir motivasyon yapisina sahiptir.
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5. TARTISMA

Arastirmaya katilan 113 profesyonel futbolcu arasinda dijital oyun oynayanlarin sayisi
80(70,8%)’dir, dijital oyun oynamayanlarin sayisi ise 33(29,2%)’tiir. Profesyonel
futbolcularin  6nemli bir ¢ogunlugunun dijital oyun oynadigi tespit edilmistir.
Futbolcularin yaklasik %30°luk bir béliimiiniin dijital oyun oynamiyor olmasi da g6z ardi
edilmemelidir. Baskin ayak, oynanan en iist lig ve mevki ile dijital oyun oynama durumu
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (p>,05). Calismaya
katilim saglayan profesyonel futbolcularin sahip olduklari elektronik araglarin ¢oktan aza
dogru siralamasi akilli telefon, bilgisayar, tablet ve oyun konsoludur. Oyun konsoluna

sahip olan futbolcularin tamami dijital oyun oynamaktadir.

Aragtirmada yer alan futbolcularin oyunlastirma kullanic tipi ortalama ve standart sapma
degerleri ile oyuncu tiirii ylizdeleri Tablo 4.2’dedir. Profesyonel futbolcularin baskin
oyunlagtirma kullanici tipi Basarandir, en diisiikk deger ise Oyunbozandir. Yildirim vd.,
(2021) ogrencilerle yaptig1 calismada, katilimcilarin baskin oyunlastirma kullanict
tiplerinin biiylik ¢ogunlugunun "Basaran," "Hayirsever," ve "Oyuncu" oldugu tespit
edilmistir (%81,3). Bunun yani sira, en diisiik ortalama puanin "Oyunbozan" kullanic tipi
i¢cin oldugu belirtilmistir. Bu bulgular, bireylerin oyunlastirma baglaminda daha ¢ok igsel
motivasyon odakli kullanici tiplerine yoneldigini, digsal motivasyon odakli veya olumsuz
etkilesim saglayan kullanici tiplerinin ise daha az tercih edildigini gostermektedir. Benzer
sekilde, calismamizda yer alan profesyonel futbolcularin oyunlagtirma kullanic tipi
ortalama ve standart sapma degerleri ile oyuncu tiirii yiizdeleri incelendiginde, baskin
oyunlastirma kullanici tipinin "Basaran" oldugu, en diisiik degerin ise "Oyunbozan"
kullanict tipi i¢in oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar, futbolcularin genellikle basar1 odakl
ve ig¢sel motivasyon kaynakli oyunlastirma kullanici tiplerine yatkin oldugunu,
"Oyunbozan" gibi daha olumsuz ya da digsal motivasyon odakli tiplerin ise daha az
yaygin oldugunu gostermektedir. Her iki galismanin bulgulari, igsel motivasyonun baskin
bir rol oynadigin1 ve oyunlastirma baglaminda bireylerin daha olumlu ve hedef odakl
kullanic1 tiplerine yoneldigini ortaya koymaktadir. Bununla birlikte, profesyonel
futbolcularin motivasyonel egilimlerinin mesleki gereklilikler ve bagsar1 odakli bir

performans kiiltiirii nedeniyle bu yonde sekillenmis olabilecegi degerlendirilmektedir.
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Oyunlastirma kullanict tiplerine uygun motivasyon stratejilerinin uygulanmasi,
oyuncularin performansini artirabilecegi gibi takim dinamiklerini giiclendirebilir ve
sporcularin bireysel hedeflere ulasmalarini destekleyebilir. Pefia-Gonzalez vd., (2023)
calismasinda, ters yiiz edilmis smif ve oyunlastirma metodolojilerine dayali egitim
stratejisinin 6grenci katilimi, motivasyonu ve akademik performans iizerinde olumlu
etkileri oldugu vurgulanmistir. Bu metodolojilerin, igerigi anlamayu, bilginin kaliciligini,
aktif 6grenci katilimini ve igbirligini artirdig: gibi geleneksel yontemlere kiyasla 6gretim
kalitesini ve memnuniyeti de artirdigi belirtilmistir. Bu bulgular, farkli baglamlarda
oyunlagtirma stratejilerinin kullaniminin bireylerin motivasyonunu ve performansini
iyilestirme potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir. Benzer sekilde, bu ¢alismada da
profesyonel futbolcularin oyunlastirma kullanici tiplerini belirlenmesi, bu tiplerin futbol
antrenmanlarinda veya miisabakalarda kullanilabilecek uygun motivasyon yontem ve
teknikleri gelistirilmesine temel olusturabilecektir. Pefia-Gonzalez vd., (2023) bulgulari,
oyunlastirma temelli yaklasimlarin bireysel farkliliklar1 dikkate alarak daha etkin egitim
ve uygulama stratejileri gelistirmede etkili bir ara¢ olabilecegini gostermekte ve bu
yaklagimlarin spor alaninda da kullanilabilecegine isaret etmektedir. Calismamizda
onerdigimiz oyunlastirma kullanici tiplerine dayali motivasyon stratejileri, futbolcularin
bireysel ihtiyaclarina ve tercih ettikleri motivasyon tiirlerine uyum saglayarak performans

ve memnuniyetin artirtlmasina katkida bulunabilir.

Botha-Ravyse vd., (2018), oyunlagtirma ilkelerinin egitim siireclerinde spor bilimleri
ogrencilerinin motivasyonunu artirmada ve 6grenme deneyimlerini gelistirmede etkili
olabilecegini gostermektedir. Calismada, 6grencilerin sinavlara hazirlik siirecinde bir
mobil uygulama araciliiyla oyunlastirma yaklasimindan yararlandigi, bu uygulamanin
kullanim kolayligi, sinava hazirlik ve keyif gibi unsurlar agisindan olumlu sonuglar
dogurdugu belirtilmistir. Ayrica, oyun tabanli 6grenme faaliyetlerinin tasarimi ve
teknolojinin entegrasyonu ile ilgili onemli derslerin ¢ikarildigi ifade edilmistir. Bu
bulgular, calismamizda oyunlastirma kullanic1 tiplerini belirleyerek, futbolcularin
bireysel motivasyon ihtiyaglarina uygun tekniklerin  gelistirilmesi  fikrini
desteklemektedir. Oyunlastirma stratejilerinin  6grenme ve performansi artirma
potansiyeli, spor alaninda da etkili bir sekilde uygulanabilir. Bu baglamda,
oyunlastirmanin yalnizca egitim degil, spor ve diger alanlarda da kisisel ve grup

hedeflerine ulagsmada etkili bir ara¢ oldugu fikri pekismektedir.
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Ferriz-Valero vd., (2020) c¢alismasi, oyunlastirmanin tniversite Ogrencilerinin
motivasyonlari ve akademik performanslari tlizerindeki olumlu etkilerini vurgulayan
bulgular sunmaktadir. Arastirma, beden egitimi alaninda uzmanlasan Ggretmen
adaylartyla yapilan miidahalede, oyunlastirma uygulamasinin &zellikle dissal
diizenlemeyi artirdigin1i ve deney grubunda daha yiliksek akademik performans
sagladigin1 ortaya koymustur. I¢sel motivasyonda anlamli bir degisiklik olmamakla
birlikte, oyunlagtirma stratejisinin digsal motivasyonu ve buna bagh olarak akademik
basar1y1 olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir. Bu bulgular, calismamaizla giiclii bir iliski
kurmaktadir. Oyunlagtirmanin 6diil ve ceza mekanizmalar1 gibi dissal motivasyon
unsurlarinin, sporcularin performansina yonelik olumlu etkiler saglayabilecegi

diistiniilmektedir.

Geribaldi-Doldan vd., (2023) tarafindan yiiriitilen arastirma, oyunlastirma ve 3D
simiilasyon programlarinin egitimde etkili bir sekilde kullanilabilecegini ve 6grenci
motivasyonunu artirabilecegini gostermektedir. Calismada, anatomi dersinin karmasik ve
ilgisiz olarak algilanmasi sorununu ¢dzmek amaciyla, belirli sporlarla iliskilendirilmis
uygulamalar ve oyunlagtirma dinamikleri kullanilmistir. Bu yaklagimlar, 6grencilerin
hem konuya olan ilgisini artirmis hem de Ogrenme siireclerinde yapilan hatalar
azaltmistir. Ogrencilerin bu yontemlere yiiksek diizeyde olumlu geri bildirim verdigi de
belirtilmistir. Bulgular, bu arastirmayla giiglii bir paralellik tasimaktadir. Bu ¢alismada
futbolcularin  oyunlastirma kullanici tiplerinin  belirlenmesi, onlarin motivasyon
kaynaklarinin anlagilmasi ve buna uygun egitim ve antrenman stratejilerinin gelistirilmesi
onerilmektedir. Geribaldi-Doldan vd.,’nin (2023) oyunlastirma ve uygulamalarin
Ogrenciler iizerindeki etkisine dair sonuglari, futbolcularda benzer bir yaklasimla
motivasyon ve performans artis1 saglanabilecegini desteklemektedir. Sporcularin bireysel
farkliliklarint g6z Oniine alan ve oyunlastirmay:r iceren egitim yoOntemlerinin, hem
O0grenme slireglerini zenginlestirecegi hem de katiim ve memnuniyet diizeylerini
artiracagl ongoriilmektedir. Ozellikle belirli oyunlastirma kullanici tiplerine yonelik
spesifik motivasyonel araglar gelistirilmesi, futbolcularin bireysel performansini ve

takima katkisini olumlu yonde etkileyebilir.

Rubio ve Olmedilla (2021) tarafindan sunulan spor yaralanmalarinin Onlenmesi
kapsaminda oyunlastirmaya yonelik yonergeler, oyunlastirilmis miidahalelerin 6grenme
ve davranig degisikligi tizerindeki etkisini artirmak i¢in dikkat edilmesi gereken dnemli
unsurlar1 ortaya koymaktadir. Arastirma, Ozellikle gen¢ sporcular i¢in uyarlanmig
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oyunlastirma yaklagimlarinin etkili bir 6grenme ortami olusturabilecegini ve bireylerin
belirli hedeflere ulagmasini destekleyebilecegini  gostermektedir. Bulgular, bu
arastirmayla 6nemli bir iliski i¢indedir. Bu g¢alisma, profesyonel futbolcularda baskin
oyunlastirma kullanici tiplerini belirlemeye ve bu tiirlere uygun motivasyon stratejileri
gelistirmeye odaklanmaktadir. Rubio ve Olmedilla'nin  (2021) belirttigi  gibi,
oyunlagtirmada bireylerin 6zelliklerine ve hedeflerine uyarlanmis tekniklerin kullanima,
davranmis degisikligi ve ogrenme siireglerini 1iyilestirebilir. Ornegin, futbolcularmn
oyunlastirma kullanici tiplerine gore 6dil sistemleri, geri bildirim mekanizmalar1 ve
takim i¢i rekabet unsurlar1 tasarlanabilir. Bu yaklagim, yalnizca bireysel performansi
artirmakla kalmaz, ayni zamanda takim dinamiklerini de gelistirebilir. Rubio ve
Olmedilla'nin (2021), vurguladigi bir diger 6nemli nokta, oyunlastirmanin igsel ve digsal
tesviklerle dengelenmesi gerektigidir. Calismamizda bu yaklasimi benimseyerek,
futbolcularda hem bireysel hem de grup motivasyonunu artirabilecek bir sistem
onerilmektedir. Ayrica, futbolcularin belirli zorluklarla karsilasmalari durumunda, bu
zorluklar1 agmak icin oyunlastirilmis stratejilerin yapilandirilmasinin faydali olabilecegi
diisiniilmektedir. Sonug olarak, Rubio ve Olmedilla'nin (2021) 6nerileri, futbolcularin
oyunlastirma kullanici tiplerine dayali olarak kisisellestirilmis miidahaleler gelistirme
Onerisini desteklemekte ve bu tir miidahalelerin, futbol antrenmanlarinda ve
miisabakalarda uygulanabilirligini gili¢lendirmektedir. Bu yontemler, futbolcularda

O0grenme, motivasyon ve performans artis1 saglamaya yonelik degerli araglar sunabilir.

Djjital oyun oynama durumuna gore baskin oyunlastirma kullanicr tiplerine ait frekans ve
yiizde degerleri Tablo 4.3’tedir. Hem dijital oyun oynayanlarda hem de oynamayanlarda
en yliksek sayida “Basaran”, en diisiik sayida ise “Oyun Bozan” kullanici tipi
goriilmektedir. Hem dijital oyun oynayanlarda hem de oynamayanlarda "Basaran"
kullanict tipinin baskin olmasi, bagsar1 odakliligin sadece oyun deneyimiyle sinirh
olmadigini gosterebilir. Basaranlar, uzmanlasma ve yeterlilikle motive olduklari i¢in, bu
ozelliklerin dijital oyun oynamaktan bagimsiz olarak genel bir o6zellik oldugu
anlagilabilir. Dijital oyun oynayan bireylerde Sosyallesenler veya Oyuncular gibi
kullanicr tiplerinin daha baskin olmasi beklenebilirdi. Ancak bu gruplarda da "Bagaran"
tipinin On planda olmasi, oyunlastirma sistemlerinde uzmanlasmaya dayal
mekanizmalarin gii¢lii bir motivasyon kaynagi olabilecegini gosterir. Digsal motive olan
"Oyuncular”, dijital oyun deneyiminden daha fazla etkilenebilir. Ancak zamanla bu

grubun igsel motivasyon kaynaklarina (6r. Basaranlara) gecis yapmast miimkiin olabilir.
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Dijital oyun oynamayan bireyler icin sistem, basar1 odakli mekanizmalarin yani sira,
iligkisel unsurlar1 giliglendiren Sosyallesenlere yonelik 6zellikler barindirabilir. Oyun
oynama ge¢misi olan bireyler i¢in digsal ddiillerin (rozet, puanlama) asamali olarak

azaltilip i¢sel motivasyona yonlendirilmesi saglanabilir.

Baskin ayak durumuna gore baskin oyunlastirma kullanict tiplerine ait frekans ve yilizde
degerleri Tablo 4.4’tedir. Baskin ayak durumuna gore sag, sol ve her iki ayak i¢in en
yiiksek sayida “Basaran”, en diisiik sayida ise “Oyunbozan” kullanici tipi goriilmektedir.
Sag, sol veya her iki ayagini baskin kullanan bireylerde de "Basaran" kullanici tipinin
baskin olmasi, baskin ayagin bireylerin motivasyon tipleri iizerinde sinirlt bir etkisi
oldugunu gésterebilir. Ozgiir Ruhlar veya Sosyallesenler gibi tiplerin diisiik temsil orani,
fiziksel becerilerin oyunlastirma stireglerindeki etkisinin daha az 6nem tasidigina isaret
edebilir. Ozgiir Ruhlar kesfetmek ve yaraticilik ile motive olduklari igin, bu grubu
artiracak serbestlik ve 6zellestirme segenekleri eklenebilir. Dissal 6diillerle motive olan
Oyuncularin, Basaranlar gibi i¢sel motivasyon odakli gruplara gecis yapmast i¢in egitim
veya kocluk siiregleri sistemde yer alabilir. Sag ve sol ayak baskinlig1 fark etmeksizin,
sistemin tiim kullanicilara esit basar1 odakli firsatlar sunmas1 énemlidir. Ozgiir Ruhlar

i¢cin oyunlastirma tasariminda yaratici gorevler veya kesfe dayali ddiiller kullanilabilir.

Oynanan en iist lig durumuna gore baskin oyunlagtirma kullanici tiplerine ait frekans ve
yilizde degerleri Tablo 4.5’te bulunmaktadir. Oynanan en st lig durumuna gore Siiper
Lig, 1. Lig, 2. Lig ve 3. Lig i¢in en yiiksek sayida “Basaran”, en diisiik sayida ise
“Oyunbozan” kullanic1 tipi goriilmektedir. Siiper Lig’den 3. Lig’e kadar tiim oyuncular
arasinda "Basaran" tipin baskin olmasi, profesyonel diizeyde uzmanlagsmanin 6énemli bir
ortak motivasyon kaynagi oldugunu gosterir. Daha diisiik seviyelerde (3. Lig gibi), digsal
motivasyonla hareket eden Oyuncularin sayisinin daha yiiksek olmasi beklenebilir.
Ancak bulgular, i¢sel motivasyon kaynaklarinin bu seviyelerde de etkili oldugunu ortaya
koymaktadir. Oyuncular, sistemin baslangicinda odiillerle motive olabilir; ancak lig
seviyesi yiikseldikce, igsel motivasyon odakli gruplara (Basaranlar) gecis yapma olasiligi
artar. Sosyallesenlerin diisiik temsil orani, rekabetin yogun oldugu profesyonel spor
ortamlarinda iligskisel motivasyonun arka planda kaldigin1 gosterebilir. Lig seviyelerine
uygun olarak, baslangicta digsal ddiiller sunulabilir. Ancak iist liglere gectikce bu odiiller
azaltilip anlam odakli hedeflere yonlendirilmelidir. Hayirseverler ve Sosyallesenler gibi

gruplar i¢in takim oyununu tesvik eden 6diil sistemleri gelistirilebilir.
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Dogan (2022) aragtirmasinda Siiper Lig’de oynayan futbolcularin igsel giidiilenme
diizeyinin 1. Lig, 2. Lig ve 3. Lig’de oynayan futbolculara gore daha yiiksek oldugunu,
3.Lig’de oynayan futbolcularin ise digsal diizenleme diizeyinin siiper lig, 1. Lig ve 2.
Lig’de oynayan futbolculara gore daha yiiksek oldugunu bulmustur. Bu ¢alismayla da
benzer sekilde siiper ligde oynadiklarini ifade eden futbolcularin Bagaran kullanici tipinin

baskin oldugu yani i¢sel motivasyonun yliksek oldugu tespit edilmistir.

Mevki durumuna gore baskin oyunlastirma kullanici tiplerine ait frekans ve yiizde
degerleri Tablo 4.6’da yer almaktadir. Mevki durumuna gore Kaleci i¢in baskin kullanici
tipi sayist esit oldugundan hem Bagaran hem de Yardimsever, Defans, Orta Saha ve
Forvet i¢in ise en yliksek sayida “Basaran”, en diisiik sayida ise “Oyun Bozan” kullanici
tipi goriilmektedir. Kalecilerde "Basaran" ve "Hayirsever" kullanici tiplerinin esit olmasi,
bu mevkinin bireysel yeterlilik ve takimin genel iyiligine katkida bulunma arasinda
dengeli bir motivasyon yapisi gerektirdigini gosterir. Defans, Orta Saha ve Forvet
oyuncularinda "Bagaran" tipin baskin olmasi, bu rollerin bireysel performans ve
uzmanlasmaya daha fazla odaklanmasini yansitabilir. Kaleciler, takimin basarisina
katkida bulunmakla motive olduklarindan, Sosyallesenler ve Hayirseverlere yonelik
gorevler igeren mekanizmalar bu grubu destekleyebilir. Forvetler ve Orta Sahalar gibi
Basaranlar i¢in odiller, bireysel performansi ddiillendirirken Sosyallesenlerin sayisini
artirmak i¢in takim oyununa yonelik tesvikler eklenebilir. Mevkilere gore oyunlagtirma
tasarrmi yapilmalidir. Ornegin, kaleciler i¢in anlamli yardimlasma goérevleri, defans ve
forvetler icin bireysel performansa dayali uzmanlagma hedefleri olusturulabilir.
Mevkilere yonelik farkli kullanici tiplerinin geg¢is yapmasini saglamak icin gorevler

arasinda denge kuran bir sistem kullanilabilir.

“Hoi: Profesyonel futbolcularda dijital oyun oynama durumunun oyunlastirma

kullanic tipine etkisi yoktur” hipotezi kabul edilmistir.

Sosyallesen, Ozgiir Ruh, Basaran, Yardimsever, Oyuncu ve Oyunbozan kullanici tipi sira
ortalamasi puanlarinda dijital oyun oynama durumuna goére herhangi bir istatistiksel
anlamli farklililk bulunmadigi Tablo 4.7°deki verilerden anlasilmaktadir (p>,05).
Calismaya gore dijital oyun oynama durumunun kullanict tipine etkisi yoktur. Dijital
oyun oynayanlarin sosyallesen kullanic tipi sira ortalama puani oyun oynamayanlardan
diisiiktiir, diger kullanici tiplerinde ise oyun oynayanlarin sira ortalamasi puanlari

oynamayanlardan yiiksektir.
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Dijital oyun oynama durumunun kullanict tipleri tizerinde anlamli bir etkisinin olmamasi,
dijital oyun deneyiminin oyunlastirma sistemlerindeki motivasyonel yapiya dogrudan
yansimadigini gosterir. Sosyallesen kullanici tipi sira ortalamasinin oyun oynayanlarda
diisiik olmasi, dijital oyunlarin bireysel performansa veya 6diil kazanimina odaklanma
egiliminin sosyal etkilesimi arka plana itebilecegini diisiindiiriir. Dijital oyun oynayan
bireylerde "Oyuncu" veya "Basaran" tiplerin 6ne ¢ikmasi beklenebilir; ¢linkii bu oyunlar
genellikle o6diil sistemi ve uzmanlasma iizerine kuruludur. Bulgularin bu kullanici
tiplerini desteklemesi, oyunlastirilmis sistemlerin 6diil ve performans odakli kullanicilar
motive edebilecegini gostermektedir. Sosyallesen kullanici tipi igin, oyunlastirma
sistemlerinde sosyal baglar tesvik eden 6zellikler (grup gorevleri, sohbet platformlar)
on planda tutulmalidir. Dijital oyun oynayan bireylerde sosyal baglar1 giiglendirecek
ozellikler eklenebilir. Dijital oyun ge¢misi olmayan bireylerde motivasyon artirmak i¢in

kesif ve anlam odakli mekanizmalar kullanilabilir.

Yildirim vd., (2021) tarafindan yapilan c¢alismada, iiniversite &grencilerinin baskin
oyunlasgtirma kullanici tiirii ile glinliikk oyun oynama siiresi arasinda anlamli bir iliski olup
olmadigini belirlemek amaciyla Ki-kare testi uygulanmistir. Calisma sonuglari, giinliik
oyun oynama siiresi (hi¢ oyun oynamayanlar dahil) ile 6grencilerin baskin oyunlastirma
kullanic1 tiirleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadigini ortaya
koymustur. Bu bulgu, bireylerin giinliik oyun oynama siirelerinin oyunlagtirma kullanici
tiplerini belirlemede onemli bir etkiye sahip olmadigini gostermektedir. Bulgular,
calismamizin sonuglariyla paralellik gostermektedir. Her iki ¢alismada da dijital oyun
oynama siiresi veya durumu ile baskin oyunlastirma kullanici tiirleri arasinda anlamli bir
iliski bulunmamigtir. Bu sonuglar, oyunlastirma kullanici tiplerinin dijital oyun oynama
davraniglarindan bagimsiz olarak sekillenebilecegini ve bireylerin motivasyonel
egilimlerinin daha karmasik faktorlerle iliskili oldugunu diisiindiirmektedir. Ozellikle
futbolcularin baglaminda, dijital oyun oynama aligkanliklarinin kullanici tiplerine
etkisinin sinirl oldugu, bunun yerine baglamsal ve mesleki faktorlerin daha belirleyici

olabilecegi degerlendirilebilir.

“Ho2: Profesyonel futbolcularda baskin ayak degiskeninin oyunlastirma kullanici

tipine etkisi yoktur” hipotezi kabul edilmistir.

Oyunlastirma kullanic1 tipleri baskin ayaga gore degerlendirildiginde puan sira

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gériilmedigi Tablo 4.8’deki

55



verilerden anlagilmaktadir (p>,05). Arastirmamiza gore baskin ayagin oyunlastirma
kullanici tipine etkisi yoktur. Her iki ayagmi kullananlarin Sosyallesen, Ozgiir ruh,
Basaran ve Yardimsever kullanici tipi sira ortalama puanlar1 sag veya sol ayagini
kullananlardan yiiksektir, Sag ayagii kullananlarin ise Oyuncu ve Oyunbozan kullanici

tipi sira ortalama puanlari sol veya her iki ayagini kullananlardan yiiksektir.

Baskin ayak degiskeninin kullanici tiplerine etkisinin olmamasi, fiziksel becerilerin
motivasyonel yapiya dogrudan bir etkisinin olmadigini gosterebilir. Her iki ayagim
kullanan bireylerin Sosyallesen ve Ozgiir Ruh kullanic1 tiplerinde daha yiiksek sira
ortalamasina sahip olmasi, bu bireylerin daha esnek ve sosyal yapiya sahip olabilecegini
diistindiiriir. Oyuncu ve Oyunbozan kullanici tiplerinin sag ayagini kullanan bireylerde
yiiksek olmasi, fiziksel baskinligin rekabetci ve yenilikgi motivasyonlari
destekleyebilecegini diisiindiirebilir. Her iki ayagimi kullanan bireylerin daha fazla
kullanic1 tipinde yiiksek olmasi, bu grubun hem igsel hem de digsal motivasyon
kaynaklarma acik oldugunu gosterebilir. Her iki ayagini kullanan bireylerin sisteme daha
entegre olabilecegi sosyal ve yaratict mekanizmalar gelistirilebilir. Sag ayagini kullanan

bireylerde digsal motivasyon unsurlartyla (6diiller, yarigmalar) etkilesim artirilabilir.

Aka’nin (2010) elit futbolcular iizerinde gerceklestirdigi arastirmada, futbol oynarken
kullanilan baskin ayagin (sag ayak, sol ayak) Genel Uyum, Kisisel Uyum ve Sosyal
Uyum puanlart ile ige-disa dontikliik puanlar lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir
farkliliga yol agmadigi tespit edilmistir. Bu bulgu, baskin ayagin futbolcularin kisisel ve
sosyal uyum diizeyleri iizerinde belirgin bir etkisinin olmadigin1 ortaya koymaktadir.
Calismamizdakine benzer sekilde, baskin ayagin hem kisilik o6zellikleri hem de

oyunlastirma kullanici tipleri tizerindeki etkisinin sinirl oldugu sonucuna ulasilabilir.

“Hos: Profesyonel futbolcularda oynanan en iist lig degiskeninin oyunlastirma

kullanic tipine etkisi yoktur.” hipotezi kabul edilmistir.

Oyunlastirma kullanici tipleri oynanan en st lige gore degerlendirildiginde puan sira
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gériilmedigi Tablo 4.9°daki
verilerden anlagilmaktadir (p>,05). Aragtirmamiza gore oynanan en iist ligin oyunlastirma
kullanict tipine etkisi yoktur. Oynanan en iist lig Siiper lig olanlarin Sosyallesen, Ozgiir
ruh, Basaran, Yardimsever ve Oyuncu kullanici tipi sira ortalama puanlar1 diger
ligdekilerden yiiksektir, oynanan en iist lig 1. Lig olanlarin ise Oyunbozan kullanici tipi

sira ortalama puanlar diger ligdekilerden yiiksektir.
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En st lig degiskeninin kullanici tipleri iizerinde anlamli bir etkisinin olmamasi,
motivasyonel yapinin lig seviyesi fark etmeksizin benzer oldugunu gosterir. Siiper Lig
oyuncularinin birgok kullanic tipinde yiiksek olmasi, iist liglerdeki oyuncularin daha
genis bir motivasyon yelpazesine sahip olabilecegini diisiindiirtir. 1. Lig oyuncularinda
Oyunbozan kullanici tipinin yiiksek olmasi, daha rekabetci ve yenilik¢i stratejilere
egilimli olduklarin1 gosterebilir. Siiper Lig oyuncularinda Basaran ve Yardimsever
tiplerin yiiksek olmasi, iist diizey performans ve takim basarisina odaklanmay1
yansitabilir. Siiper Lig oyuncular1 i¢in bireysel uzmanlagmayir ve takim oyununu
destekleyen gorevler artirilabilir. 1. Lig oyunculari i¢in sistemde yenilik ve degisimi

tesvik eden unsurlar eklenebilir.

Dogan (2022) arastirmasinda futbolcularin oynadiklari lig degiskenine gore Duygusal
zeka, Kendi duygularini degerlendirme, Duygular1 diizenleme, Sosyal beceriler ve
Duygularin kullanimi alt boyutlarinda sira ortalama puanlarinin farklilik gostermedigini
tespit etmistir (p>0,05). Duygusal zeka alt boyutlarmin biiyiik ¢ogunlugunda lig
degiskenine bagli anlamli bir farklilasma goriillmedigini belirten bu calisma,
aragtirmamizin bulgulartyla benzerlik gostermektedir. Calismamizda da oynanan en iist
lig degiskeninin oyunlastirma kullanici tipleri tizerinde anlamli bir etkisinin olmamasi,
motivasyonel yapilarin lig seviyesi fark etmeksizin benzerlik tasiyabilecegini ortaya

koymaktadir.

Sahin ve Kaya’nin (2021) calismasinda, kadin futbolcularda bilmek ve basarmak i¢in
igsel gilidiilenme, 6zdesim, ice atim, digsal giidiilenme ve giidiillenmeme diizeylerinin
futbol oynadiklar1 seviyelere gore farklilasmadigi goriilmiistiir. Bu bulgu, calismamizda
oynanan en iist lig degiskeninin oyunlagtirma kullanici tiplerine etkisinin olmamasi ile
ortiismektedir. Her iki ¢alismada da, oyuncularin motivasyonel yapilarmi etkileyen
faktorlerin oyun veya lig seviyelerine gore benzer bir sekilde yapilandig1 anlagiimaktadir.
Bununla birlikte, Sahin ve Kaya’nin (2021) calismasinda uyaran yasamak igin igsel
giidiilenme ve digsal diizenleme diizeylerinin futbol oynama seviyesine gore anlamli
farklilik gosterdigi belirlenmistir. Profesyonel futbolcularin uyaran yasamak igin igsel
giidiilenme diizeylerinin daha yiiksek olmasi, ¢alismamizdaki Siiper Lig oyuncularinin
Sosyallesen, Ozgiir Ruh, Basaran ve Yardimsever gibi i¢sel motivasyonu ifade eden
kullanic1 tiplerinde yiiksek puan almasi ile iliskilendirilebilir. Ayni sekilde, yari

profesyonel futbolcularin digsal diizenleme diizeylerinin daha yiiksek olmasi,
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calismamizdaki 1. Lig oyuncularinin Oyunbozan kullanici tipinde yiiksek puan almasiyla

uyumlu bir yap1 géstermektedir.

Dogan’in (2022) calismasinda oynanan lig degiskenine gore motivasyonun genel ve
0zdesim alt boyutlarinda anlamli farklilik bulunmamasi, ¢alismamizla uyumlu bir bulgu
sunmaktadir. Arastirmamizda da oynanan en st lig degiskeninin oyunlastirma kullanict
tiplerine etkisinin olmamasi, motivasyonel yapilarin ve egilimlerin lig seviyesi fark
etmeksizin benzerlik tasiyabilecegini géstermektedir. Bununla birlikte, Dogan’in (2022),
caligmasinda igsel giidillenme ve Ozliimseme gibi daha i¢sel motivasyon odakli alt
boyutlarda Siiper Lig oyuncularinin daha yiiksek puanlar almasi, arastirmamizdaki Siiper
Lig oyuncularinin birgok kullanici tipinde (Sosyallesen, Ozgiir ruh, Basaran ve
Yardimsever) yiiksek puanlar almasiyla oOrtiismektedir. Benzer sekilde, 3. Lig
oyuncularinin giidiilenmeme ve digsal diizenleme gibi daha diisiik veya dissal motivasyon
diizeylerini yansitan alt boyutlarda yliksek puanlar almasi, bu oyuncularin Oyunbozan
kullanic tipinde daha yiiksek puanlar almasiyla iligkili olabilir. Bu durum, iist diizey
liglerde oynayan futbolcularin daha ¢esitli motivasyonel kaynaklara sahip olabilecegini,
alt liglerde oynayan futbolcularin ise digsal faktorler ve miicadele gereksinimleri
dogrultusunda sekillenen egilimler gosterebilecegini diisiindiirmektedir. Kisilik
ozellikleri ve oynanan lig degiskeni arasindaki iligkiyi inceleyen arastirmasinda Dogan’in
(2022) bulgulari, bu ¢alismayla uyum gostermektedir. Aragtirmamizda, oynanan en tist
lig degiskeninin oyunlastirma kullanicr tipleri tlizerinde anlamli bir etkisinin olmamasi,
farkli liglerdeki futbolcularin temel motivasyonel yapilarinin benzer olabilecegini ortaya
koymaktadir. Benzer sekilde, disa doniikliik, deneyimlere aciklik, sorumluluk ve
yumusak baslilik gibi kisilik alt boyutlarmin lig degiskenine gdre anlamli farklilik
gostermemesi, futbolcularin lig fark etmeksizin benzer temel kisilik 6zelliklerine sahip
olabilecegini diislindiirmektedir. Bununla birlikte, kisilik genel puanlarinda 3. Lig
futbolcularinin daha yiiksek ortalamalar gostermesi ve duygusal dengelilik alt boyutunda
1. Lig futbolcularinin 6n planda olmasi, ¢galismamizda 3. Lig futbolcularinin Oyunbozan
kullanic1 tipinde yiiksek puanlar almasi ve 1. Lig futbolcularinin daha stratejik ve
diizenleyici bir egilim gosterebilecegine dair bulgularla paralellik tasimaktadir. Bu
durum, alt liglerdeki futbolcularin daha genis bir kisilik varyasyonuna ve belirli duygusal

ozelliklere gore farkli kullanici tiplerine yonelebilecegini isaret edebilir.

Pamukgu'nun (2015) amator ve profesyonel futbolcularin kisilik 6zelliklerini inceledigi
calismasinda, profesyonel sporcularin digadoniikliik puanlarinin amatdr sporculara gore
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daha yiiksek oldugu, buna karsin amatdr sporcularin norotizm ve psikotizm puanlarinin
profesyonel sporculara kiyasla daha yiiksek oldugu bulunmustur. Ancak bu farklarin
istatistiksel olarak anlamli olmamasi, profesyonellik-amatorliikk diizeyinin kisilik
Ozellikleri tizerindeki etkisinin sinirli olabilecegini gostermektedir. Calismamizda, Stiper
Lig oyuncularinin Sosyallesen, Ozgiir ruh, Basaran ve Yardimsever gibi i¢sel motivasyon
temelli kullanicr tiplerinde diger liglere gore daha yiiksek sira ortalamasina sahip olmasi,
Pamukg¢u’nun (2015) profesyonel futbolcularin daha disadoniik oldugu bulgusuyla
uyumludur. Disadontikliik, sosyal iliskilere ve basar1 odakliliga yonelik bir egilimi temsil
eder ve bu kullanict tipleriyle ortiigebilir. Diger yandan, Pamukg¢u’nun (2015) amator
sporcularin daha yiiksek norotizm ve psikotizm puanlaria sahip oldugunu bulmasi, 1.
Lig oyuncularimin Oyunbozan kullanict tipinde diger liglere gére daha yiliksek puanlara
sahip olmasi ile paralellik gosterebilir. Oyunbozan tipi, bireysel ¢ikarlarin 6n planda
oldugu, daha bagimsiz ve rekabet¢i bir motivasyonel yapiya isaret eder. Bu baglamda,
daha alt seviyelerde oynayan futbolcularin, Siiper Lig oyuncularina kiyasla daha fazla
bireysel zorluklarla karsilagsmalari ve bu durumun motivasyonel yapiya yansimasi

olasidir.

“Hos: Profesyonel futbolcularda mevki degiskeninin oyunlastirma kullanici tipine

etkisi yoktur.” hipotezi kabul edilmistir.

Oyunlastirma kullanict tipleri mevkiye gore degerlendirildiginde puan sira ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmedigi Tablo 4.10°daki verilerden
anlasilmaktadir (p>,05). Arastirmamiza gore mevkinin oyunlastirma kullanici tipine
etkisi yoktur. Orta saha olanlarm Sosyallesen, Kaleci olanlarm Ozgiir ruh, Defans
olanlarin Basaran, Yardimsever ve Oyuncu, Forvet olanlarin ise Oyun bozan kullanici

tipi sira ortalama puanlar1 diger mevkidekilere gore ytiksektir.

Mevkilerin kullanict tipleri iizerinde anlamli bir etkisinin olmamasi, futbolcularin
motivasyonel yapilarinin mevki fark etmeksizin benzer oldugunu gosterebilir. Orta saha
oyuncularmin Sosyallesen, kalecilerin Ozgiir Ruh, defans oyuncularmin Basaran ve
Yardimsever, forvet oyuncularinin Oyunbozan kullanic1 tiplerinde one ¢ikmasi,
mevkilere 6zgii farkli motivasyonel egilimleri yansitmaktadir. Kalecilerde Ozgiir Ruh
kullanict tipinin 6ne ¢ikmasi, bireysel yaraticiligin ve bagimsizligin 6nemini gosterebilir.
Forvet oyuncularinda Oyunbozan tipin 6ne ¢ikmasi, bu mevkinin saldirgan ve yenilik¢i

bir yap1 gerektirdigini diislindiiriir. Orta saha oyuncularinda Sosyallesen tipin yiiksek

59



olmasi, bu mevkinin takim oyunundaki kdprii goreviyle iligkilendirilebilir. Mevkilere
gbre oyunlastirma gorevleri ¢esitlendirilebilir. Kaleciler i¢in bireysel hedeflere dayals,

orta saha oyunculari i¢in ise grup odakli gorevler tasarlanabilir.

Cevikel (2019), 14-20 yas arast erkek futbolcular ile gerceklestirdigi arastirmasinda
kaleci, defans, orta saha ve hiicum mevkilerinin kisilik 6zellikleriyle (“disadoniikliik,
uyumluluk, sorumluluk, duygusal dengelilik ve zeka/hayal giicii”) iliski olmadigini tespit
etmistir. Mevki degiskeninin futbolcularin kisilik 6zellikleriyle iliskisiz oldugunun tespit
edilmesi, ¢alismamizda mevkinin oyunlagtirma kullanici tipleriyle iliskisiz olduguna
yonelik bulgularimizla paralellik gostermektedir. Her iki aragtirma da, futbolcularin
bireysel 6zelliklerinin mevki bagimsiz bir yapi sergileyebilecegini ve motivasyonel veya
kisilik egilimlerinin mevkiler arasinda anlamli bir farklilik tasimayabilecegini ortaya

koymaktadir.

Sivri’nin (2018) amator futbolcular tlizerinde gercgeklestirdigi arastirmada, oynanan
pozisyon degiskeninin uyumluluk, disadoniikliik, sorumluluk ve deneyime agiklik gibi
kisilik ozellikleri tizerinde anlamli bir fark yaratmadigi bulgusu, ¢alismamizla uyum
gostermektedir. Her iki ¢alisma da, futbolcularda pozisyon degiskeninin kisilik yapilar
veya motivasyonel egilimler lizerinde belirgin bir istatistiksel farklilik yaratmadigini
ortaya koymaktadir. Sivri’nin (2018) ¢alismasi, futbolcularin kisilik 6zelliklerinin mevki
fark etmeksizin genel bir biitiinliikk sergiledigini isaret ederken, bizim arastirmamiz
futbolcularin oyunlastirma kullanici tiplerinin de mevki degiskenine bagli olarak
degismedigini gdstermektedir. Sivri’nin (2018) arastirmasinda, farkli mevkilerde
oynayan futbolcularin duygusal denge puanlarinin mevkilere gore anlamli farkliliklar
gosterdigi belirlenmistir. Ozellikle stoper ve kaleci gibi pozisyonlarda oynayan
futbolcularin duygusal denge puanlarinin kanat oyuncularindan anlamli derecede yiiksek
oldugu bulunmustur. Bu bulgu, futbolcularda pozisyonlarin belirli psikolojik 6zellikleri
etkileyebilecegini gostermektedir. Oyunlastirma kullanici tiplerinin mevkilere gore
degerlendirildiginde puan sira ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmamakla birlikte, belirli kullanici tiplerinde bazi egilimlerin 6ne ¢iktig1
goriilmiistiir. Ornegin, orta saha oyuncularmin Sosyallesen, kalecilerin Ozgiir Ruh,
defans oyuncularinin Basaran, Yardimsever ve Oyuncu, forvet oyuncularinin ise
Oyunbozan kullanic1 tiplerinde yiiksek puan almasi, pozisyonlarin gorev ve
sorumluluklarina 6zgii motivasyonel egilimler yansittigini disiindiirmektedir. Bu iki
calismanin bulgular1 bir arada degerlendirildiginde, futbolcularin duygusal denge gibi
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psikolojik 6zelliklerinin belirli pozisyonlara gore farklilik gosterebilmesi, ayn1 zamanda
oyunlastirma kullanici tiplerinde mevkilere gore genel anlamda farklilik olmamasina
ragmen belirli egilimlerin varligi ile agiklanabilir. Bu durum, pozisyonlarin gerektirdigi
rol ve gorevlerin oyuncularin hem psikolojik yapilarint hem de motivasyonel egilimlerini
sekillendirebilecegini gostermektedir. Ancak, oyunlastirma sistemlerinin tasariminda
genel bir motivasyonel yapi benimsenirken, pozisyonlarin gerektirdigi ozellikler de
dikkate alinabilir. Ornegin, kalecilere bireysel hedefler, orta saha oyuncularma ise grup

odakl1 gorevler sunulmasi motivasyonu artirabilir.

Turkak’mn (2020) siiper amatér ve 1. amatdr futbol ligi oyuncular iizerinde
gerceklestirdigi ¢aligmada, farkli pozisyonlarda (kaleci, defans, orta saha ve forvet)
oynayan futbolcularin kisilik 6zellikleri acisindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermedigi belirlenmistir. Bu bulgu, mevkinin futbolcularin disadoniikliik, ge¢imlilik,
duygusal dengesizlik, sorumluluk ve agiklik gibi temel kisilik 6zellikleri tizerinde etkili
olmadigini gostermektedir. Calismamiz da bu bulgularla uyumlu bir sonug ortaya

koymaktadir.

Yildiz vd., (2009) arastirmasinda, futbolcularin statiileri (profesyonel, paf, amator) ile
kisilik tiplerinden disa doniik ve norotik alt boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik bulunmamistir. Bu bulgu, futbolcularin farkli statiilerde yer almalarinin
kisilik 6zellikleri tizerindeki etkisinin sinirli olabilecegini gostermektedir. Benzer sekilde,
calismamizda da oynanan en ist lig seviyesi ile oyunlastirma kullanici tipleri arasinda
istatistiksel ~olarak anlamli  bir farklilk bulunmamistir.  Bulgular birlikte
degerlendirildiginde, futbolcularin oynadiklar1 lig seviyesi veya statiisiiniin, hem kisilik
ozellikleri hem de oyunlastirma kullanici tipleri tizerinde smirli bir etkisi oldugu

sOylenebilir.

Kara'nin (2021) calismasinda, profesyonel futbolcularin kisilik 6zelliklerinin oynadiklari
lig degiskenine gére anlamli farkliliklar gosterdigi bulunmustur. Ozellikle, TFF 1. Lig
futbolcularinin uyumluluk ve deneyime agiklik diizeylerinin Siiper Lig ve TFF 3. Lig
futbolcularina gore daha yliksek oldugu, Siiper Lig futbolcularinin ise digadoniikliik ve
sorumluluk diizeylerinin diger liglerdeki futbolculara gore daha diisiik oldugu tespit
edilmistir. Ayrica, TFF 2. Lig futbolcularinin duygusal denge diizeylerinin Siiper Lig
futbolcularina gore istatistiksel olarak daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu bulgular,

futbolcularin lig seviyesi ile kisilik Ozellikleri arasindaki iligkiyi agik¢a ortaya
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koymaktadir. Calismamizda lig degiskeninin kullanici tipleri iizerindeki etkisinin
istatistiksel olarak anlamli olmamasi, motivasyonel ve kisilik Ozellikleri arasindaki
karmasik iligkiyi vurgulamaktadir. Bu durum, kisisel farkliliklarin ve oyunlastirma

baglaminda ¢evresel faktorlerin etkisinin de dikkate alinmasi gerektigini gostermektedir.

“Hos: Profesyonel futbolcularda oyunlastirma kullanici tiplerinin arasinda iliski

yoktur.” hipotezi kismen reddedilmistir.

Yapilan korelasyon analizi sonuglarina gére Oyunbozan kullanici tipi hari¢ diger biitiin
kullanict tiplerinin birbirleri arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski gosterdigi (p<,01),
Oyunbozan ile Ozgiir ruh ve Oyuncu arasinda anlamh bir iliski olmadig1 (p>,05),
Oyunbozan ile Sosyallesen (p<,05), Basaran (p<,01) ve Yardimsever (p<,05) arasinda
negatif yonde anlamli bir iligki oldugu Tablo 4.11°den anlasilmaktadir.

Kullanic1 tipleri arasinda anlamli pozitif iliskilerin olmasi, i¢sel motivasyon
kaynaklarmin birbiriyle uyumlu ¢alistigin1 gosterir. Oyunbozan kullanicr tipi ile diger
kullanici tipleri arasindaki negatif iliski, bu grubun diger kullanicilarla ¢atismali bir
motivasyon yapisina sahip olabilecegini diistindiiriir. Oyunbozan kullanicilarin sistemde
degisimi zorlamaya yonelik egilimleri, i¢gsel motivasyon kaynaklariyla uyumsuz olabilir.
Bagaran ve Yardimsever kullanic tipleri arasindaki olumlu iligki, bireysel yeterlilik ve
bagkalarmma yardim etme motivasyonlarinin birbiriyle paralel ¢alisabilecegini gdsterir.
Oyunbozan kullanicilarin sistemdeki katkisini artirmak i¢in degisim ve yenilik odakl
gdrevler sunulabilir. i¢sel motivasyon kaynaklarini artirmak icin iliskisel ve anlam odakli

mekanizmalar 6n planda tutulmalidir.
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6. SONUC VE ONERILER

Futbolcularin ¢ogunlugu dijital oyun oynamaktadir. Baskin ayak, oynanan en iist lig ve
mevki degiskenleri dijital oyun oynama durumunu etkilememektedir. Profesyonel
futbolcularin sahip olduklar1 elektronik araclarin ¢oktan aza dogru siralamasi akilli
telefon, bilgisayar, tablet ve oyun konsoludur. Oyun konsoluna sahip olan futbolcularin
tamam1 dijital oyun oynamaktadir. Profesyonel futbolcularin baskin oyunlagtirma
kullanici tipi Basarandir, en diisiik deger ise Oyunbozandir. Profesyonel futbolcularda
dijital oyun oynama, baskin ayak, oynanan en iist lig ve mevki durumunun oyunlastirma
kullanict tipine etkisi yoktur. Oyunbozan kullanict tipi hari¢ diger biitiin kullanici
tiplerinin birbirleri arasinda pozitif yénde anlaml1 bir iliski vardir. Oyunbozan ile Ozgiir
ruh ve Oyuncu arasinda anlamli bir iligki yoktur. Oyunbozan ile Sosyallesen, Bagaran ve

Yardimsever arasinda negatif yonde anlamli bir iligki bulunmaktadir.

e Baskin ayak, oynanan lig seviyesi ve mevki ile dijital oyun oynama durumu
arasinda anlamli bir fark bulunmamasi, bu degiskenlerin sporcularin dijital oyun
tercihleri iizerindeki etkisinin sinirli oldugunu gostermektedir. Ancak bu
sonuglarin daha genis Orneklemler iizerinde tekrar edilmesi ve alt diizeydeki
faktorlerin etkilerinin incelenmesi faydali olabilir.

e Cogunlugun dijital oyun oynadigi goz Oniine alindiginda, dijital oyunlarin
futbolcularin fiziksel, zihinsel ve sosyal gelisimlerine olan etkisi detayli bir
sekilde aragtirlmalidir. Bu aragtirmalar, dijital oyunlarin sporda motivasyon,
takim ruhu ve stratejik diisiinme gibi becerilere katkisini anlamaya yardimci
olabilir.

e Dijital oyunlarin profesyonel sporcularda performansi diisiirebilecek etkilerinden
korunmak i¢in uyku diizeni, dinlenme siireleri ve antrenman programlarina
yonelik bilin¢lendirme ¢alismalar1 yapilmalhidir.

e Futbolcularin elektronik araglara sahiplik oranlar1 yiliksek olmasina ragmen, bu
cihazlarin performans, dinlenme ve zihinsel saglik iizerindeki olumlu ya da
olumsuz etkileri hakkinda farkindalik c¢alismalari yapilmalidir. Ozellikle oyun
konsoluna sahip futbolcularin tamaminin dijital oyun oynadig1 dikkate

alindiginda, bu cihazlarin saglikli kullanimina y6nelik rehberlik sunulabilir.
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e Profesyonel futbolcular arasinda "Basaran" tipinin baskin olmasi, hedef odakli ve
basartyr 6n plana c¢ikaran oyunlastirilmis egitim yaklagimlarinin daha etkili
olabilecegini gostermektedir. Bu dogrultuda, antrenman programlarina
oyunlastirma elementleri eklenebilir ve motivasyon artirici 6diiller kullanilabilir.

e "Basaran" tipi oyuncularin baskinligi dikkate alinarak, bireysel ve takim
performansin1 artirmak i¢in oyunlastirma unsurlarin1 iceren hedef bazl
programlar uygulanabilir. Ornegin, antrenman hedeflerine ulasan futbolculara
belirli ddiiller verilmesi veya performanslarini dijital platformlarda gorsellestirme
imkan1 sunulmasi 6nerilebilir.

e Sosyallesen kullanici tipi ile diger kullanici tipleri arasinda pozitif iligkilerin
oldugu goz oniine alindiginda, dijital oyunlarin takim igi iletisimi artirici araglar
olarak kullanilmasi onerilebilir. Oyun temelli simiilasyonlar ya da strateji
gelistirme araglari, futbolcularin hem bireysel hem de grup igindeki becerilerini
gelistirebilir.

e "Oyunbozan" kullanici tipinin diger tiplerle, 6zellikle "Sosyallesen", "Basaran"
ve "Yardimsever" tipleriyle olan iliskisi gbz 6niine alindiginda, bu tiir bireylerin
takim icindeki uyumunu artirmaya yonelik psikolojik destek veya grup
dinamiklerini gili¢lendiren aktiviteler planlanmalidir.

e "Oyunbozan" kullanici tipine sahip sporcularin grup dinamiklerinden olumsuz
etkilenmesini 6nlemek ve diger kullanici tipleriyle olan iligkilerini yonetmek igin

spor psikologlartyla calisilarak 6zel motivasyon programlari olusturulabilir.

Bu oOneriler, hem futbolcularin bireysel gelisimlerini desteklemek hem de takim
performansini artirmak i¢in oyunlastirma ve dijital araglarin bilingli kullanimini tesvik

etmeyi amaglamaktadir.
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EKLER

EK-1 Veri Toplama Araci

PROFESVONEL FUTBOLCULARIY OV UNLASTIRMA KULL ANICI TIPLERININ INCELENMES]

Bu arastrma; "Genel Bilziler” ve “Cryunlagtirma ipm Enllann Tiirlerd ij;eﬁ' olmak fzers toplam iki bilimdeki sorolardan oluzmaktadi
Yamtlarmez, bilimsel sireglers uwyzum bir sekilde ve sadace bu aragtrmada kullamlacaktr. Deerlendinmeniz igin teseklor ederiz, ltfen ker

ifadeyi yamtlapimez.
Fasim Bayraktar, Dog. Dr. Mehmet IMAMOGLT
Antrengrlik Egitimi Anabilim Dah, Sinep Universitesi
Bilim 1 - Genel Bilgiler
5-1) Dogum Tarihmiz? Ll (i ay )
-1} Kag yuldir profesyanel olarak fotkal oymumyorsumez? PO |
5-3) Baskan olarak hangi ayagmiz kullanryarsumms? (1} 5ag ayak {2} 5ol ayak () Her iki ayak
5-4) Su anda hangi lizde oveuvorsomuz? (1) Bpor Toto Sdper Lig {2) Spor Toto 1. Lig (3} TFF 1. Lig (4) TFF 3. Lig
3-3) Bugiive kadar oynadifmiz en dist lig? (1) Biper Lig (2)1.Lig (3)2 Lig (4)3.Lig
3-8) Hanzi mevkide oymoyorsumaz? (1) Ealeci (2} Defans {3} Orta saba (4) Forvet
5-7) Kendiniza ait elektronik araclan igaretleyiniz? Birden fazla secenedl isaretleyehilirsiniz.
(1) Alalh telefon (2) Tablet (3) Bilgisayar (4) Oyun korzoly
3-8} Alall telefon, tablet, bilzizayar veyva oyun konsoln gibi elekironik araglarla oynanan oyunlara "Dijital Oyun® denmektedic Dijital
YN OFITYOr Tusunne’
{1} Evet {2} Hayr

Biilim 2 - Ovunlastirma icin Kullanio Tarleri Olgegi

Degerli katilmacy, E

Eullameilann metivasyon tirlerine gire smflandinimazm amaclayan bu dlcekten elde edilecel] g g

veriler sadece bilimeel amacl kullamiacak ve gizli twtalacaktr. Size yoneltilen bu ifadelerin dosr ya| k| E

da yanlis bir cevaln yakhor. Verecek oldufumez samimi yamilar daha sticili ve verimli oyumlagtrmal E E 3 g

tasarmlarnm gergeklestirilmesme yardmacs olacakir. g = I T E E

_ LRI IR

Eanhmunrzdan dolaya tegakioir ederim, ;ﬁ g E 'é E g ;ﬁ
IR IR
AR IEIEIR I

1. |Baskalanma yardmacs olabilmek beni moth eder.

2. |Eendi yolumda ilerlemek benim icin onemlidir.

3. [Odul kazanabilme ihfimal: plan yanzmalardan heslammm,

4. |Omime gikan engeller agmakian hoglanrm.

5. |Baskalanyla edkilesimde bulunmak benim igin dnemlidir.

§. |Merakumin beni vinlendinmesme penellikdle izin veririm

7. [Odiller mative olmamy s28layar dnemli bir etiendir.

8. |Ean=khk prlamak icin baskalanm vinlendirmek hoguma gider.

9. [Bir akibin parcas: elmaktar hoslanmm,

. |Ahsila gelmiz ve toplamica kzbul sormis dizeni verli versiz elestirmekten hoslamrm
. |Zor gorevlenn istesinden zelmekten hoslammm

1. [Eendimi dik bagh ve loral tanmmaz bin olarak sonmm.

. |Baskalarmm yeni durumlara uyum saglamasma yardimo olmakian hoslamem.

. |Bir toplalnza adt eldusumu ve orada kabal girdigimi hissetmek benim icm dnemlidir.
. |Cabalanmum somuat plarak karsiliEm 2lmak benim igin doembidir

. |Bammsiz plarak kendi kararlanm verebilmek benim igin dnembidir

. [¥etenaklerimi sirekli olarak gelistimmek benim igin drembidic

. |Bilgilerimi bagkalaryla paylasmaktan hoglammm.

. |Eendimi ifade edehilacesim frsatlar vakalamak benim icin énemlidir.

. |Euwrallara uymaktan koslanmam.

. |Zorluklar karsizinda zafer kazanmak hosuma sider.

. |Sommda alacasm adul tatmin ediciyse o 1§ ign faba gosterimim
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. |Eazkalanmm maddi ve mansvi vinden rabata ermesine katinda bolurmak berim icin dnemlidir.
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Insan Arastrmalan Etik Kuruln
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