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Yeni Nesilin Liderlik Oz Yeterligine Gére Oyuncu Tiplerinin incelenmesi'

Investigation of Player Types According to The Leadership Self-Efficiency of The New
Generation

OZET

Giiniimiizde teknolojinin gelismesiyle birlikte dijital oyunlara olan ilgi olduk¢a artmustir. Bireyler ¢ogu zaman eglenmek igin ya da
motive olmak igin farkli dijital oyunlar oynamaktadir. Bu ¢alismada dijital oyun tiirlerine ve liderlik tiirlerine deginilmistir.
Aragtirmanin amaci, liderlik davranisinin altindaki kaynaklarin fark edilmesi ve yetkinlik inancinin gelistirilebilmesi adma yeni
nesilin liderlik 6z yeterligine gére oyuncu tiplerinin incelenmesidir. Caligmanin 6rneklemi; GAMFED Tiirkiye iiyesi 251
katilimcidan olugmaktadir. Veri toplama araclari; konu ile ilgili literatiir taramasi sonucu olusturulan “Kisisel Bilgi Formu”, Akgiin
ve Topal (2018) tarafindan Tiirkgeye uyarlanmus "Oyunlastirma icin Oyuncu Tipleri Olgegi" ve Cansoy ve Polatcan (2018)
tarafindan Tiirkceye uyarlanan "Liderlik Oz Yeterligi Olgegi" kullanilmistir. Calisma sonuglarina gore, liderlik yetkinliklerinin
belirlenmesi agisindan oyuncu tiplerinin 6nemli bir kaynak olabilecegi goriilmiistir.

Anahtar Kelimeler: Oyuncu Tipleri, Dijital Oyun, Liderlik, Oz Yeterlilik.

ABSTRACT

Today, with the development of technology, the interest in digital games has increased considerably. Individuals often play
different digital games for fun or to be motivated. In this study, digital game types and leadership types are mentioned. The aim of
the research is to examine the types of players according to the leadership self-efficacy of the new generation in order to realize the
resources underlying the leadership behavior and to develop the belief of competence. The sample of the study; GAMFED Turkey
member consists of 251 participants. Data collection tools; "Personal Information Form", which was created as a result of the
literature review on the subject, "Actor Types Scale for Gamification" adapted to Turkish by Akgiin and Topal (2018), and
"Leadership Self-Efficacy Scale" adapted into Turkish by Cansoy and Polatcan (2018) were used. According to the results of the
study, it has been seen that player types can be an important source in terms of determining leadership competencies.

Keywords: Player Types, Digital Game, Leadership, Self-Sufficiency.

1.  GIRIS

Liderlik; bir amag¢ ya da etkinlik dogrultusunda, etkili bir grup kurma ve is birligi saglama siirecidir.
Liderin insanlar1 etkileyebilen bir giicli vardir. Amag¢ ve hedefleri dogrultusunda kendisini takip eden
kisilere yol gostermekte ve onlar1 motive etmektedir. Liderligin dogustan gelmis olan bir yetenek oldugunu
belirten, liderlik 6zelliklerinin daha sonradan da elde edilebilecegini 6ne siiren goriisler ortaya konmustur.
Mann (1959)’a gore liderde olmasi gereken ozellikleri baskinlik, adaptasyon, zekd ve disadoniikliik
seklinde belirtmistir. Kirkpatrick ve Locke (1991)’a gore ise kendine giivenme, yonetme istegi, motivasyon
ve diriistlik olarak siralamistir (Baker, 2022, s. 31). Gelistirilen teorilerin bir boliimii liderin kisisel
ozellikleri ile ilgilenirken bir boliimii de liderin davranis sekline, yani taraflar1 etkileme siirecine 6nem
vermis daha sonra ise liderligin gerektirdigi kosullara uygun davranan kisi olarak goriilmistiir
(Kiigiikozkan, 2015, s. 87).

! Bu ¢alisma Siileyman Demirel Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii insan Kaynaklart Yénetimi Boliimii yiiksek lisans tezinden {iretilmistir.
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Liderlik beklentileri kusaklara gore farklilik gostermektedir. Sessiz Kusak (1925-1945), emir ve komut
veren, kontrol edilmeyi isteyen ve bu agidan da otokratik lider tiiriinii 6ziimsemektedir. Bebek Patlamasi
Kusag1 (1946-1964), takim ruhu olan, takipgileri ile is birligi yapan bir liderlik tarzini tercih etmektedir. X
Kusag1 (1965-1979), sorgulayici, katilimei, girisimei bir liderlik olgusunu benimsemis olup ve yetkili,
esnek, 0zglin, sonug¢ odakli, 6grenme firsatlarini destekleyen, informal liderlik tiiriinii tercih etmektedir. Y
Kusagi (1980-1999), birlikte hareket edebilecekleri, kendilerine ilham kaynagi olacak, agik yonlendirmeler
yapan, giivenilir liderleri segmektedirler. Z Kusagi ise kisisel egitimlerine 6nem veren, yapilmasi gereken
isi tamamladiktan sonra ne elde edeceklerini bilmek isteyen ve bazi durumlarda uyar1 almak isteyen,
yoneticilerinin bir vizyon olusturmasini bekleyen, diisiince ve fikirlerine dnem verilmesini isteyen bireyler
oldugu i¢in, otokratik yonetim seklinin Z kusag: tarafindan kabullenilmedigi bunun yerine demokratik ve
lider yapida bir yonetim anlayisin tercih ettikleri goriilmiistiir (Goktas ve Carikei, 2015, s. 24).

Kusaklarla ilgili tarih araliklari hem kusaklarin 6zelliklerine gére hem de toplumsal yasanan siireglere gore
sekillenebilmektedir. Kusaklar dogduklar1 yillara gore su sekilde siniflandirilmaktadir: 1925-1945°1i yillart
kapsayan donemde doganlar Sessiz Kusak olarak isimlendirilmektedir. Sessiz kusak otoriteye karsi
gelmeyen en eski grup olmasina ragmen grubun degerleri otoriteye saygi duyma, diiriist olma ve tatmindir.
1946-1964°1i yillar1 kapsayan dénemde doganlar da Bebek Patlamasi Kusagi olarak isimlendirilmektedir.
Ikinci Diinya Savasi’nin ardindan siirekli artis gdsteren niifus hizi, kusagin bu isimde adlandirilmasina
sebep olmustur. X kusagi olarak nitelendirilen bireyler 1965-1979 yillar1 arasinda dogmus olup, Tiirkiye
acisindan da “gegis donemi ¢ocuklar1” seklinde isimlendirilmistir. Bunun nedeni, bu dénemde diinyada
yasanan onemli bazi degisim ve doniisiimlerin baslamis olmasidir. 1980-1999 yillar1 arasinda dogan Y
kusagi, basar1 hedefi yiiksek, basarili olmak adina yeniliklere agik olmanin gerektigine inanmig, takim
caligmasina 6nem veren, gelisim odakli, dinamik ve teknolojiyi siki takip edenler olarak tamimlanmigtir
(Goktas ve Carikgi, 2015, s. 8-9). 2000-2010 yillar1 teknoloji doneminde dogan Z Kusagi, halk arasinda
“dijital yerliler” olarak da bilinmektedir. Giliniimiiz teknolojileriyle bilgi ulasma kapasiteleri daha fazladir.
Dijital yerliler olarak adlandirilan Z kusaginin birden fazla isi ayn1 anda yapabilme yeteneklerinin oldugu
bilinmektedir. Internet ve mobil teknolojileri kullanmay1 seven Z kusagini diger kusaklardan farkli kilan
ozellik dijital oyun teknolojilerin de ¢ok fazla kullanilmaya baslandigi bir donemde diinyaya gelmis
olmalaridir (Tas vd., 2017, s. 1033). 2010 y1l1 sonrast dogan bireyler Alfa kusagi olarak adlandirilmis ve bu
bireyler i¢in teknolojik cihazlar ve dijital oyunlar yagamlarinin dnemli bir pargasi olmustur. Alfa kusagi
bireyler teknolojik gelismeler ile gelisimini saglayan simdiye kadar ki en zengin nesil olarak ifade
edilmistir (Kayike¢1 ve Bozkurt, 2018, s. 56).

Kaya (2019), yaptig1 calismada X kusaginin oyunu ¢ocuklara yonelik ve sadece ¢ocugun ihtiyact olarak
gordiigiini,, Y ve Z kusaklariin ise eglenceli bir aktivite olarak gordiigii sonucuna ulagmistir. X ve Y
kusag1 agik oyun alanlarina ilgi duyarken Z kusaginin oyunlarinda kapali alanlar tercih ettigi goriilmiistiir
(s. 323-324). Dijital ¢agda dogup biiyliyen alfa kusagi ise, telefon, tablet, telefon gibi elektronik esyalara
sahip olmanin avantaji ile oyunlara olan ilgisi olduk¢a fazladir. Alfa kusag: bireylere sunulmus olan bu
sanal diinyada oyun araci tamamen dijital oyunlar olmustur.

Dijital oyun teknolojilerinin gelismesiyle birlikte, bireyler sosyallesme, bos vakti degerlendirme gibi
ihtiyaglarimi artik bu dijital ortamlarda karsilar duruma gelmistir. Bu siiregte dijital oyunlar bireylerin
giindelik yasaminda 6nemli bir yere sahip olmustur. Dijital oyunlar, gengler ve ¢ocuklari hedef almig bir
eglence araci olarak goriilse de aslinda her yas grubu bireyin farkli amaglarla oynadigi bir ugras haline
gelmistir.

Yapilan bu aragtirmanin amaci, dijital oyun oynayan bireylerin oyuncu tipleri ile liderlik 6z yeterlilikleri
arasindaki iliskiyi ortaya koymaktir. Bu baglamda dncelikle bireylerin baskin oyuncu tipleri belirlenmis ve
hangi liderlik tiirtine daha yakin olduklar1 konusunda bir degerlendirme yapilmistir.

2. KAVRAMSAL CERCEVE
Calismanin kavramsal ¢ergevesinde, liderlik, dijital oyunlar ve kusaklar hakkinda literatiire deginilmistir.
2.1. Liderlik

Liderlik; bir amag ya da etkinlik dogrultusunda, etkili bir grup kurma ve is birligi saglama siireci olup her
arastirmaci liderligi kendi bakis agisina gore ciddi nedenlere dayanarak detayli sekilde tanimlamistir; fakat
farkli tamimlamalarin birbiri ile ortak noktada birlestigi kesimler genel olarak ayni olup bu noktadaki
benzerlikler ise belirli bir topluluga liderlik edebilecek bir kisinin varligidir (Iskit, 2019, s. 4). Stogdill
(1950), liderligi bir amag i¢in bir araya gelmis grubun hedefe ulasma g¢abalarindaki faaliyetlerini etkileme
stireci olarak tamimlamistir. Zaleznik (1977), liderligin diger kisilerin diisiince ve hareketlerini etkilemek
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i¢in gii¢ kullanmay1 gerektirdigini vurgulamistir. Rost (1993) ise liderligi ortak amaclarini yansitan gergek
degisiklikleri amaglayan liderler ve takipgiler arasindaki bir etki iligkisi seklinde ifade etmistir (Silva,
2016, s. 1-2).

Liderlik ile ilgili hem kavramsal hem de uygulama bazinda cesitli arastirmalar ve ¢alismalar yapilmistir.
Bu kapsamda ilk olarak, liderlik yeteneklerinin dogustan gelen o6zelliklere bagli oldugunu savunan
“oOzellikler teorisi”, ardindan lideri davraniglarina gore degerlendiren “davranmigsal teori”, son olarak da
liderligi tamamen icinde bulundugu ortamin sartlarina uygun olarak sekillendiren “durumsallik teorisi”
ortaya ¢ikmistir (Seker, 2021, s. 16). Ek olarak yeni yaklasimlarda literatiire eklenmistir. Bu teoriler
liderlik siirecini farkli yonleriyle ele alarak siirecin anlagilmasi igin farkli degiskenlere agirlik vermistir.
Her bir yaklasim, liderligi farkli acidan ele almis ve bu siireci anlayabilmek icin farkli degiskenlere
yogunlagsmistir. Fakat tiim bu yaklagimlara ve uygulamali calismalara ragmen liderlik siirecini tam olarak
stirecin tam olarak anlatilabildigi detayli bir yaklagim bulunmamaktadir (Balekoglu, 1992, s. 11).

Ozellikler teorisi; liderlik olgusu kapsaminda gelistirilen ilk yaklasimdir. Ozellikler teorisine gore liderligin
temelini, dogustan sahip olunan yeteneklerin, cocukluk déneminde zenginlestirilmesi olusturmaktadir
(Balekoglu, 1992, s. 11). Bu teorinin amaci; lideri lider yapan en etkili 6zellikleri bularak gelecegin
liderlerini bu yonde yetistirmektir. Ozellikler teorisine gore, kisinin sahip oldugu cesitli kisisel veya
psikolojik 6zellikler, o kisiyi lider yapmaktadir. Lider kisinin bu yeteneklere dogustan sahip oldugu ve her
durumda liderlik durusu sergileyeceklerini savunmaktadir (Simsek, 2006, s. 10).

Davranig teorisi, bir liderin etkili olusunu kisisel 6zelliklerinin degil, davranig 6zelliklerinin belirledigini
savunmustur (Simsek, 2006, s. 12). Davranissal liderlik teorisinin gelisimine, gerceklestirilen birden fazla
uygulamali aragtirmalarin sonuglar1 yon vermistir. Bu ¢alismalar sonucunda ¢esitli liderlik bigimleri ortaya
¢ikmis ve bu liderlik bigimlerinin etkileri tartisilmaya baslanmistir. Yapilan davranigsal teori ¢aligmalari,
Ohio State Universitesi Liderlik Arastirmalari, Michigan Universitesi Liderlik Arastirmalari, Blake ve
Mouton’un Yonetim Bigimleri Yaklagimi, McGregor'un X ve Y Teorisi ve Likert Sistem 4 Modelidir
(Bakan ve Biiyiikbese, 2010, s. 74).

Durumsallik teorisi; farkli kosullarin farkl liderlik tarzlar1 gerektirdigini savunmaktadir. Tek tip bir liderlik
tarzi her duruma uygun degildir. Durumsallik yaklagimlari; liderin gérev dogrultusunda ortaya cikan
davranislar, ikili iliskilere gosterdigi davranislar, takipgilerin belli bir is ya da faaliyeti gergeklestirirken
gosterdikleri, hazir bulunma durumu arasindaki karsilikli etkilesime baglidir (Bakan ve Biiyiikbese, 2010,
s. 75). Durumsallik teorileri; Fiedler’in Durumsallik Yaklasimi, Yol-Amag Teorisi, Hersey ve Blanchard’in
Durumsal Liderlik Teorisi, Ug Boyutlu Liderlik Kurami, Lider Katilim Modelidir. Bu kuramlarin ortak
noktast; gorev-iligki yonelimli liderlik modelinin her kosulda gegerliliginin olmadigi, bazi kosullarda gorev
yonelimli liderlik modelinin etkin olabilecegi, baz1 kosullarda ise zit yonli iliski merkezli liderlik
modelinin etkin ve verimli olabilecegi seklindedir (Caglar, 2004, s. 96).

Liderlik davranisi, bir liderin takipgileriyle veya yonettigi gruplarla olan iligkilerindeki tutumlarla ilgilidir.
Tarih boyunca olusan rekabet ortamlari, ¢alisanlarin beklenti ve istekleri dogrultusunda farkli liderlik
tarzlar1 ortaya ¢ikmustir. Bu liderlik tarzlari; otokratik liderlik, demokratik liderlik, tam serbestci liderlik,
biirokratik liderlik, etkilesimci lider, doniisiimcii liderlik, karizmatik liderlik, hizmetkar liderlik, hiimanist
liderlik, vizyoner liderlik ve destekleyici liderlik seklinde agiklanmistir (Toktas, 2019, s. 46).

Otokratik lider, emir veren, kontrolcii yaklasan, cesaret kirici tavir ve tutum sergileyen, isten ¢ikarma ve
bask1 kurma seklinde birgok 6zellikleri olan liderlik tiiriidiir (Alkurt, 2020, s. 24). Bu liderlik tarzi1 daha ¢ok
otoritenin hakim oldugu orgiitlerde goriilmektedir. Otokratik tarzdaki liderler, orgiit tiyelerine danismaz ve
karar siirecine dahil etmezler. Orgiitsel etkinlik agisindan uzun vadede dogru bir liderlik tarzi olmasa da
kisa vadede etkili ve iyi sonuglari alinmasina yardimci olan bir liderlik tarzidir (Toktas, 2019, s. 46).

Demokratik liderlik tarzinda; lider astlarini karar verme, orgiitlenme ve planlama faaliyetlerine katilmalar
i¢in motive etmektedir. Farkli bir deyisle, lider astlarin1 karar verme siirecine dahil olmalart igin motive
etmektedir. Ayn1 zamanda, calisanlarin goriis ve fikirlerini paylagsmalari, 6neri sunmalari i¢in de lider
onlar1 cesaretlendirmektedir (Eryesil ve iraz, 2017, s. 131).

Tam serbest¢i liderlik tiirlinde, ¢alisan kisilere bir hedef sunulmakta ve yetenekleriyle bu hedefi
gercgeklestirmeleri konusunda tamamen serbest birakilmaktadir. Bu liderlik tiirli ¢alisanlarin bagimsizligini
arttirarak, kendilerini serbest hissetmelerine fayda saglamaktadir. Gerek duyuldugunda, kisiler istedikleri
kisilerle ekip olusturarak sorunlari ¢ozebilmekte, yeni fikirlerini test etmekte bu sekilde en dogru karari
verebilmektedir. Burada liderin en énemli gérevi kaynak ve malzeme destegi saglamaktir. Lider sadece
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fikri soruldugunda goriisiinii paylasmakta ancak bu goriis iiyeler i¢in baglayici nitelikte olmamaktadir
(Yoriik vd., 2011, s. 105).

Biirokratik liderlik, bir biirokratin ya da bir kamu kurumu liderinin hizmet verdikleri toplumdaki bireyleri
etkileme durumunu ifade etmektedir. Biirokratik liderlik tarzin1 benimseyen kisiler, ana konularda izni ve
goriigii alinan kisiler olup astlarin talep ve ihtiyaglarimi, biirokratik liderlerden ¢ok da beklenilmeyecek
tiirde samimiyetle dinlemek i¢in emek sarf etmektedir. Biirokratik liderlik aslinda klasik liderlik tarzidir.
Genellikle yenilige ve 6zgiinliige deger vermeyen oOrgiitler ve misyonlar1 konusunda belirli bir glivene
sahip olmayan belirsiz liderler tarafindan bu liderlik tiirii tercih edilmektedir (Ak, 2020, s. 70).

Etkilesimci liderlik, liderler ve calisanlar arasindaki 6diil icerikli etkilesimi kapsayan sosyal farklilik
siirecidir. Etkilesimci liderler, performans beklenti ve amaglarini, bu amagclarin basarisin1 odiillerle
tamamlayan bir yol izlemektedir. Ayrica lider, c¢alisanlarin performanslarini takip eder ve gerek
duydugunda diizenleyici 6nlem almaktadir. Bu liderlik tarzi, lider ve calisan arasinda gerceklesen
degisimlere odaklanmaktadir (Akman, 2019, s. 106).

Déniistimcti liderlik; etkin sekilde degisimi baslatma, degisime yon verebilecek kadar ileri goriislii olma ve
bu degisim adina gereken gereksinimleri anlatmada lidere imkan sunacak yeteneklerdir. Doniisiimeii
liderlige gore, bir lider takipgilerin gereksinimlerini, deger yargilarimi degistirebilen kisidir. Ancak bu
liderin bir vizyonu olmasi ve vizyonu takipgilere kabul ettirebilmesi ile miimkiindiir (Bozkurt ve Goral,
2013, s. 5).

Karizmatik liderlik teorileri, takipgiler tarafindan lidere duygusal baglilik gibi etkilerin altim1 ¢izmektedir.
Bu etkiler; takipgilerin duygusal ve motivasyonel agidan uyarilmasi, liderin misyonuna gore takipgi
degerlerinin gelistirilmesi, takipcinin kendine giiveni, saygisi ve lidere olan giiveni, takipgi degerleri ve
takipgi igsel motivasyonudur. Karizmatik teorilerin belirledigi lider davranigi, daha 6nceki orgiitsel liderlik
teorilerinde vurgulanan davranistan farklidir (Shamir vd., 1993, s. 577). Karizmatik liderler, cabalamakta
ve Oonemli degerler arasindaki iligkileri vurgulayarak takipgilerin 6z degerlerini de artirmaktadir (Shamir
vd., 1993, s. 582).

Hizmetkar liderlik, hizmet verme hissinin yogun oldugu bir yaklagimdir. Bu tarz lider, bilingli ve akill1 bir
se¢im ile birlikte liderlik yapmak istemektedir. Bu kisi, giic veya maddi mal elde etme gereksinimi
hissedenlerden oldukca farklidir. Aradaki bu fark, hizmetkar liderin digerlerinin 6ncelikli ihtiyaclarina

hizmet etmesinde kendini gostermesidir (Kii¢iik ve Yavuz, 2018, s. 82).

Hiimanist liderin temel 6zelligi korumaci davraniginin olmasidir. Bu tarzdaki lider, belirli zamanlarda orta
kadrodakilerin fikrini almakta ve duygusal yonlendirme ile motive etmektedir. Odiillendirme sistemi
siklikla kullanilmakta, gerekmedik¢e cezalandirma yoluna gitmemektedir (Eryesil ve Iraz, 2017, s. 131).

Vizyoner liderler, etkili olabilmek i¢in belirsizlikleri basarili sekilde tespit edip, ¢éziimlemelerine olanak
saglayan diisiinme kabiliyetine sahip ve sorunlar1 ¢ézerek imkanlar1 fazlalastiracak fikir ve diisiince ortaya
koyan kisilerdir. Vizyoner lider, vizyoner seklinde davranan kisidir. Ayrica, vizyoner liderlerin tutarh
olarak etrafinda farkl1 yaklasimlar da bulmak isteyen kisi olmas1 beklenmektedir (Eryesil ve iraz, 2017, s.
131).

Destekleyici liderlik, mentorluk ve mesleki stres alanlar1 dahil gesitli arastirma alanlarinda ¢ok fazla ilgi
gormiistiir. Destekleyici liderler, kisilere yol gdsteren, onlari siirece dahil eden, insana deger veren ve
destekleyen liderlerdir.

Tim bu liderlik tiirleri baglaminda, kisinin liderlik davranigi sergilerken kendi 6z yeterliginin farkinda
olmasiin 6nemli oldugu diigiiniilmektedir. Bu dogrultuda 6z yeterliligi yiiksek olan bireyler, liderlik
davranisi sergilerken kendinden emin ve ileriye doniik planlarla liderlik siirecini yonetebilecektir.

Oz yeterlilik; bir kisinin karsilasabilecegi zorluklarda, olayin {iistesinden gelip gelemeyecegine dair
kendisine duydugu inang ve kendi hakkindaki yargisidir. Bagka bir deyisle, 6z yeterlilik veya kendine
yeterlik, bir sorunu ¢ézmek ya da bir isi tamamlamak i¢in gereken belirli hareketleri organize etme
yetenegine olan gilivenidir (Kansu ve Hizli Sayar, 2018, s. 81).

2.2.  Oyun, Oyun Kuramlari ve Dijital Oyunlar

Oyun kavraminin kdkeni insanlik tarihiyle yasittir. Arkeologlar insanin oyun macerasina baslamasinin ¢ok
eski donemlere uzandigim belirtmektedir (Sayak, 2016, s. 20). TDK (2023)’na gore oyun “yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence” olarak tanmimlanmistir. Oyun,
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egemenlik kurma arzusu ve yarigsma ihtiyacindan dogan bir seyi yapabilmeye yonelik, kendiliginden olusan
bir yatkinliktir (Huizinga, 1995, s. 18).

Oyun denildiginde akla ilk olarak belirli kurallar1 olan eglenceler gelmektedir. Futbol, poker, satrang gibi
oyunlarin ortak 6zellikleri bu oyunlarin belirli kurallarinin uygun stratejik yap1 ve sonuglarinin olmasidir.
Bu strateji ve kurallar ayrica oyunlarin birbirlerinden nasil farkli olduklarini gostermektedir. Ana nokta
sonuglarin tek oyuncunun verecegi kararlara bagli olmamasidir; oyuncularin birbirleriyle baglantili
davranislar1 sonucu ortaya ¢ikmaktadir (Giiner, 2007, s. 163-164).

19. yiizyilda ortaya c¢ikan klasik oyun teorileri, oyunun varligini ve amacim agiklamaya c¢alismistir
(Stagnitti, 2004, s 3). Klasik oyun kuramlari, oyunun icerigini ve amacini anlamaya yonelik teorilerdir. Bu
kuramlar, neden oyun oynandigi sorusuna cevap bulmaya ¢alismis ancak oyunun igerik ve sekil yoniyle
ilgilenmemistir. Tablo 1’de klasik oyun kuramlar1 6zetlenmistir.

Tablo 1. Klasik Oyun Kuramlari

Kuramin Adi Kuramin Onciisii Kuramn Ozeti
Spencer (1878) Oyl.m, gocuklarm' asirt  enerjiye
sahip olmasi nedeniyle olusur.
Oyun, c¢ocuklarin enerjilerini geri
Dinlenme Kurami Lazarus (1883) kazanmalari veya rahatlamalan
gerektiginden olusur.
Oyun bir biyolojik siirectir. Oyun
araciligyla, ilkel icgiidiiler
Tekrarlama Kuram Hall (1920) zayiflamaya bagslar. Oyun
gelistirme, insan 1rkinm evrimsel
gelisimini takip eder.
Oyun, evrimsel bir biyolojik siirecin
Uriintidiir. Icgiidiilerden ve
egzersizlerden dogar. Oyun, uyum
Onciil Deneme Kurami Groos (1985) saglama amacma hizmet eder,
¢linkli oyun yoluyla ¢ocuk, yasami
boyunca ihtiya¢ duyacagr uyum
saglama becerilerini yapilandirir.

Artan Enerji Kuram

Kaynak: (Stagnitti, 2004: 3)

Modern kuramcilar oyun kapsaminda daha ¢ok kuramsal ve deneysel ¢alismalar yapmis ve oyunun neden
var oldugunu agiklamislardir (Ogretir, 2008, s. 95). Tablo 2’de modern oyun kuramlarina iligkin &zet
bilgilere yer verilmistir.

Tablo 2: Modern Oyun Kuramlari

Kuramin Adi Kuramin Onciisii Kuramin Ozeti
Bu kuramlar, oyunun ¢ocuklarin
duygusal  gelisimindeki  paymni
agiklar. Cocuklar oyun araciligryla
Psikanalitik Oyun Kuramlari Elzrzlilsjgn(%fg;%) dileklerin  yerine  getirilmesini
canlandirabilir ve yasamlarindaki
travmatik  olaylarmm  istesinden
gelebilirler.
Oyun istege bagl bir aktivitedir.
Bilissel Oyun Kuramlari Oyun, zihinsel gelisime, problem
. ¢Ozmeye ve yaratict dislinceye
Vygc?tlsakg;t(l%gg?iggn katkl sgglar. Oyun yenililf, esneklik,
gelismis  problem ¢bézme ve
adaptasyon gibi yetenekleri
gelistirir.
Oyun kesifle iliskilidir. Nesnelerin
kesfedilmesi, yeni  durumlarla
karsilasildiginda uyarilma diizeyini
azaltir.  Organizma sikildiginda,
kesif yoluyla uyarilma artar. Oyun,
uyarict arama davranigt  olarak
i¢sel Uyariima Kuram Bg'ﬁ’?%g?g)o) goriiliiyordu. Sonunda, bu teoriler
Hutt, (1985) kesif ve oyun arasindaki ayrima yol
’ acti. Cocugun 'Bu nesne ne
yapabilir?  diye sordugu yeni
durumlarda kesif gergeklesti. Oyun,
gocugun '‘Bu nesneyle ne
yapabilirim?' diye sordugu tanidik
durumlarda gerceklesti.

Kaynak: (Stagnitti, 2004: 4)
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Klasik oyunlardan, dijital oyunlara gegme siirecindeki ilk oyunlar1 kronolojik siraya koymak zordur. Bu
zorluk, genellikle kullanilan teknolojinin yarattig1 kavram karigikligindan kaynaklanmaktadir (Erbay, 2021,
s. 522-523). William Higinbotham tarafindan yazilan Tennis for Two (1958), tarihte tenisin mekanigini
yeniden iireten ilk video oyunudur. iki kiirek ve bir top igeren bir oyundur. Oyun tamamen iki oyuncu igin
tasarlanmis ve tek oyunculu mod secenegi yoktur (Savasta, 2016, s. 375). Dijital oyunlar, ayn1 zamanda
oynayan kisilerin birbirleriyle ya da yapay zekaya karsi etkilesime girmesini miimkiin kilan yazilimlar
seklinde nitelendirilebilmektedir (Saglam ve Topsiimer, 2019, s. 487). Frasca (2001)’e gore dijital oyun,
dijital bir yazilim iizerinde bircok kisi veya tek basina yapay zekdya karsi ¢evrimigi bir ag araciligiyla
serbest zaman degerlendirme etkinligi yazilimdir.

Oyun endiistrisinde, popiiler dergilerdeki oyun reklamlarinda ve oyuncularin aktarimiyla oyunlar,

"macera”,

strateji”, "spor" gibi farkli ¢esitlerde gruplandirilarak ele alinmaktadir (Demirbas, 2015, s. 364).

Aksiyon oyunlari; oyuncularin refleks, el-géz kontrol becerilerini 6lgebildikleri tepkisel hiz1 kapsayan
oyunlardir. Oyun genellikle bir hikdyeye gore gelismektedir. Sanal diinyanin i¢inde oyuncu, kesif ve
arastirma yoluyla birbirinden farkli sorunlar1 ¢6zmekte, oyuna anlik miidahalelerde bulunmaktadir ayni
zamanda aktif bir sekilde oyunun igindedir. Aksiyon oyunlar1 genellikle saldirganlik, savas ve siddet
igeriklidir. Bu oyun tiiriine verilebilecek en giincel 6rnekler “Call of Duty, Uncharted: Drake’s Deception,
Assassin’s Creed, The Legend of Zelda, Grand Theft Auto, PubG” gibi oyunlardir (Yildiz, 2019, s. 5). Bu
oyun tiirii genellikle dogrudan video oyununun oynanis sekli veya temel oynanist ile ilgilidir (Sivak, 2009,
s. 299).

Strateji oyunlart; planlama yapmay1 ve diisiinmeyi gerektiren oyun tiiriidiir. Oyuncular, tasarlanmis bir
hikdye dogrultusunda olusturulmus problemleri ¢ozmek, engelleri asmak ve stratejik, taktiksel kararlar
almaktadirlar. Oyunda hedef, rakiplerin teslimiyetinin ger¢eklestirilmesidir. Bu amagla, oyuncu uygun olan
taktik ve stratejiyi gelistirmekte, bazi oyunlarda ise ayrica lojistik ve ekonomik planlamalari yapmasi ve bu
planlamalara gore hareket etmesi gerekmektedir. Bu oyunlar, planlamayi en iyi yapan oyuncunun
kazanacagi, sans faktoriiniin daha az rol oynadig1 oyunlardir (Yildiz, 2019, s. 6). Giiniimiizde popiiler olan
ve Steam gibi online oyun platformlarinda bulunan, Age of Empires serisi, Victoria serisi gibi oyunlar
degisim olgusu ve liderlik etme 0&zelliklerinin baskin olmasi sebebiyle strateji oyunlarima o6rnek
gosterilebilmektedir (Steam, 2023).

Macera oyunlari; oyuncunun basrolde oldugu hikdye kapsaminda, fikir yiiriiterek bir gizemi ¢dzmeye
calistigl, kesfetmeye yoneldigi interaktif oyunlardir. Macera oyunlarini aksiyon oyunlarindan ayiran
ozellik, oyuncu tepki hizina gore degil, “aklim” ve “zekésin1” kullanarak sonuca ulagsmaktadir (Yildiz,
2019, s. 5-6). Hitman serisi, God of War gibi oyunlar, her boliimde farkli bir atmosfere gegirerek,
bulundugu diinyanin 6zelliklerine gore gizemlerin ¢dziimiinii oyuncuya birakmay1 amagladigi i¢in macera
oyunlarma 6rnek gosterilebilir (Steam, 2023).

Dijital spor oyunlari; takim olarak ve bireysel olarak yapilan giincel tiim spor alanlarimi kapsayan dijital
oyunlardir. EA Sports ve Konami’nin ¢ikardigi “FIFA” ve “PES” serileri bu alanda en popiiler oyunlardir
(Kilci, 2020, s. 8).

Rol yapma oyunlarinda, oyuncu bir karakterin yerine gegmektedir. Kendisine saglanan bilgi ve kaynaklari
kullanmakta ve bu karakterin karsilasabilecegi problemleri ¢oziimlemeye gayret gostermektedir. Bu oyun
tiriiniin igerisinde olan Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlari (MMORPG) da ¢ok fazla
oynayicinin video oyun sistemlerinde internete baglanarak beraber oynadigi ve oyun sirasinda farkl
kisiliklere gecis yaptigi oyun tiiriidiir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016, s. 130). Oyuncuyu platform
izerinde parkur ve doviis becerilerini tecriilbe etmesi amaciyla da gelistirilmis olan Dying Light serisi,
Black Desert gibi oyunlar rol yapma oyunlarina 6rnek verilebilir (Steam, 2023).

Cevrimig¢i ¢ok oyunculu savag arenasi (MOBA) oyunlarinda, genel olarak oyuncular, kahraman oyun
karakterini yonetmektedir. Oyuncu araciligiyla secilen bu oyun karakteri, karsi oynayici ile savasmakta ve
oyun karakterlerinin gesitli giicleri ve ozellikleri bulunmaktadir. Biitiin oyuncular, karakteri ilk seviyeden
baslayarak en yliksek seviyeye kadar gelistirmektedir. Oyunun temel amaci, oyun bdlgesindeki rakip
takimin genel yapisini yok etmektir (Alioglu ve Algiil, 2021, s. 127-128).

Simiilasyon oyunlari; oyuncular bu tiir oyunlarda gercek hayatin ¢ok benzer haline tanik olarak ii¢ boyutlu
ortamlarda bir ekipman kullanarak oyunu deneyimlemektedir. Flight Simulator X, Falcon 4.0 simiilasyon
oyunu olarak ilk 6rneklerdendir (Karaduman ve Aciyan, 2020, s. 461).
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Platform oyunlari; oyuncularin ekrandaki karakter ile degisik engeller igerisinde ziplayarak, kosarak,
yiirliyerek ya da siiriinerek ilerledigi iki boyutlu bir video oyun tiiriidiir. Super Mario, Limbo gibi oyunlar
bu oyun tiiriiniin bilinen 6rnekleri arasindadir (Karaduman ve Aciyan, 2020, s. 461).

Puzzle oyunlari, gercek yasamda yapilan bulmaca ve puzzle tiirii oyunlarin dijitale taginmis seklidir.
Oyuncular diisiinmeye yonlendirmektedir. Oyuncuyu kisa zaman diliminde basit eglence yoluyla basariya

ulagtiran bu oyunlara 6rnek olarak, Dark Fantasy, The room, Tetris gibi oyunlar gosterilebilir (Steam,
2023).

Eglence oyunlari, online sekilde bagkalari ile bir araya gelerek oynanan ve katilimciyr eglendirmenin yani
sira onun zihinsel yeteneklerini ve dikkatini de artiran oyunlardir. Aym1 zamanda oyuncular bu sirada
sohbet edilebilmektedir. "Okey", "tavla", "kagit oyunlar1" bu oyunlara 6rnektir (Al-Kord, 2016, s. 18).

2.3. Kusaklar

Kusak; ebeveynlerin, ¢cocuklarinin dogum zaman araligi, ayni yillarda diinyaya gelen, ayni ya da benzeri
sosyal ve ekonomik siireclerden etkilenerek emsal davranislara sahip kisiler olarak agiklanabilir (Goksel ve
Giines, 2017, s. 809). Ozboyac1 (2018), kusaklar1 Sessiz Kusak (1925-1945), Bebek Patlamasi Kusag
(1946- 1964), X Kusagi (1965- 1979), Y Kusagi (1980 — 2000), Z Kusagi (2000-2010) ve son olarak Alpha
Kusag1 (2010 sonrasi) olarak siniflandirmisgtir.

1925-1945 yillarinda diinyaya gelen sessiz kusak, yasanan savaslar sebebiyle “Savas Kusagi” olarak da
adlandirilmakta olup, bu donemde gergeklesen ekonomik buhran ve ikinci diinya savasinin, bu kusagin
karakterinin olugsmasinda biiyiik bir etkisi olmustur (Goksel ve Giines, 2017, s. 810).

Ikinci Diinya Savasmin ardindan diisen niifusun hemen toparlanmasi i¢in, ekonomik krizin sonuglarmnin
ortadan kalkmasiyla birlikte ertelenmis olan cocuk istegi ve iyi bir doneme gecis hissiyati bebek
patlamasinin sebepleri olarak gosterilebilmektedir (Demirkaya, vd., 2015, s. 188).

Bebek patlamasi kusagindan sonra ortaya ¢ikan X kusagi, sert ¢ikislar yapan, kendini topluma zit goéren,
farkli giyim tarzi olan, daha sert miizik tiirleri ve punk gibi farkli yasam tarzina sahip olan bir nesil
olmustur. X kusag1 bireyler kendilerini saygin bir statiiye konumlandirmaya, maddi olarak ve biiyiik 6l¢iide
sosyallesme ile var olduklarini agiklamaya ¢alismaktadirlar (Cetin Aydin ve Basol, 2014, s. 3).

Y kusaginin temel Ozelligi teknolojiye daha yatkin olmalaridir. Teknolojik yetilerini sahip olduklari
gorevleri siirdiirmek ve sonuglara ulasmak adina kullanirlar. X kusagi gorevi tamamlamak tizere ¢evrimigi
olup sonra bilgisayardan uzaklasirken, Y kusagi sikintisiz sekilde ¢evrimigi ve ¢evrim dist olarak, digerleri
ile her zaman her yerde iletisim halinde olabilirler (Keles, 2011, s. 131).

“Internet kusagr” olarak da bilinen bu kusak teknoloji cagi cocuklar1 olarak da sdylenebilir. Z kusag
bireyler teknoloji ile i¢ i¢e olan, iletisim kolayliklar1 sayesinde kiigiik cihazlariyla bile her an so6zIii ya da
gorsel iletisim kurarak birbirleri ile baglanti i¢inde olabilmektedirler. Bu kusak el, goz, kulak gibi motor
becerileri en yiiksek nesil olarak tanimlanmaktadirlar (Keles, 2011, s. 132).

Z kusag artik birer yetiskin olacak caga geldiginde, o yillarda daha geng yaslarinda olan daha dijital, daha
zengin bir nesil olarak anilan, 2010 yili sonrasinda doganlar da literatiire Alfa kusagi olarak gelmistir
(Bagg1 ve Icoz, 2019). Alfa kusagi, dijital ve elektronik ekipmanlar ile oldukca i¢ igedir. Dogduklari
giinden itibaren kendilerini tamamen dijital diinyanin i¢inde bulurlar. Bu kusagin ¢cogunlugu bugiin okul
oncesi egitim, ilkokul ve ortaokul 6grencisi oldugunu sdylemek miimkiindiir (Mistik, 2019, s. 81).

21.ytizyilin dijjitallesme ¢agi olmasi, Z ve Alfa kusaginda yer alan bireyleri bireysellige daha ¢ok
yonlendirmistir. Bu kusaklar, fiziksel ¢aba gostermekten ziyade elektronik aletlerle isteklerini elde
etmektedirler. Bu bireylerin hayal giicii ¢ok fazla gelismistir. Hayal giiglerini dijital ortama kolaylikla
aktarabilmekte ve sanal olarak goriinen seyleri gercek objelere doniistiirebilmektedirler (Mistik, 2019, s.
80).

Agciklanan kavramlar dogrultusunda kusaklara gore bireylerin liderlik ve dijital oyunlar kapsaminda
tercihlerinin degisken olabilecegi diigtiniilerek, bireylerin 6z yeterliliginin belirlenmesi agisindan dijital
oyun oynayan bireylerin oyuncu tiplerinin liderlik davranislarina yon verebilecegi diistiniilmiistiir.

3.  YONTEM

Arastirma kapsaminda dijital oyun oynayan bireylerin oyuncu tiplerine gore liderlik 6z yeterligi iligkisi
incelenmistir. Liderlik 6z yeterliginin incelenmesinin, bireylerin liderlik davraniglarinin fark edilmesine ve
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liderlik ile ilgili yetkinliklerinin gelistirilmesinde yararli bulgular ortaya koyacagi disiiniilmektedir. Ayni
zamanda bireylerin baskin oyuncu tipi belirlenmis olacaktir.

Aragtirmanin amact dogrultusunda ulasilmak istenen verilerin toplanmasinda g¢evrimici anket yontemi
kullanilmugtir. Istatistiksel analizler igin SPSS 24.0 programm kullamlmustir. Arastirma  verileri
degerlendirilirken tanimlayici istatistiksel metotlarin (Ortalama, Standart Sapma, Medyan, Frekans, Oran,
Minimum, Maksimum), yani sira niceliksel verilerin normal dagilima uygunluklar1 basiklik ve carpiklik
degerlerinin kesme noktalart (sinirlar1) ¢arpiklik (Skewness) degerleri ile sinanmistir. Normal dagilim
gosteren 2 grup karsilastirmalarinda Student t testi 3 ve iizeri grup karsilastirmalarinda One-Way Anova
Testi kullanilmistir. Olgekler arasi iligkiyi l¢mek icin ise Pearson Correlation testi kullanilnustur.

3.1. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Yapilan arastirmanin evrenini GAMFED Tiirkiye tiyesi 343 kisi olusturmaktadir. GAMFED Tiirkiye, farkli
tilkelerden birgok oyunlastirma uzmaninin katilimiyla ‘oyunlasgtirma’ farkindaligini artirmak igin, yerel
temsilciler ile igerikler {iretmekte ve etkinlikler diizenlemektedir (GAMFED, 2023). Oyunlagtirma alaninda
bircok faaliyette bulunan GAMFED Tiirkiye, oyuncu tiplerinin oyunlastirmadaki énemine vurgu yapmast
ve bu oyuncu tiplerini detayli ele almasi sebebiyle de ulasilan 251 kisi 6rneklem olarak tercih edilmistir.
Cevrimigi anket yontemi kullanilarak topluluga ulasilmaya caligilmistir. Goniilliilik esasina bagli olarak
yapilan anket ¢alismasinda toplam 251 GAMFED Tiirkiye iiyesine ulagim saglanabilmistir. 92 kisi i¢cinden
bir kismu katilim saglamak istememis, bir kisminin da aktif {iye olmadig: fark edilmistir. Bu sebeple, 251
katilimecinin katildigi ankette yapilan analizler sonucunda, 190 katilimcimin dijital oyun oynadigi, 67
katilimeinin ise dijital oyun oynamadigi belirlenmistir.

3.2.  Veri Toplama Araglari

Calismanin amaci dogrultusunda ulasilmak istenen verilerin toplanmasinda g¢evrimi¢i anket yontemi
kullanilmigtir. Kullanilan anket formu 3 bélimden olugmaktadir. Katilimcilar oncelikle demografik
ozellikleri belirleyebilmek i¢in hazirlanan kisisel bilgi formunu doldurmustur. Ardindan Marczewski'nin
(2015) kullanict tipi Hexad cercevesine gore olusturulan, Tondello ve digerleri (2016) tarafindan
dogrulanan, Akgiin ve Topal (2018) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan "Oyunlastirma igin Oyuncu Tipleri
Olgegi" ve Bobbio ve Manganelli (2009) tarafindan gelistirilen, Cansoy ve Polatcan (2018) tarafindan
Tiirkgeye uyarlanan "Liderlik Oz Yeterligi Olgegi" kullanilmstir.

Cansoy ve Polatcan (2018)’mn yaptiklar1 analizler sonucunda gegerli ve giivenilir olarak Slgegin 6 boyut
yerine tek boyut olarak c¢iktigini gormiislerdir. Bunun sebebinin orijinal 6lgegin gelistirildigi tilkenin
kiiltiirti ve Tirk kiiltiirti arasindaki farkliliklarin sebep olabilecegini diistinmiislerdir. Bu tek boyut, Liderlik
Oz-Yeterligi olarak adlandirilmistir. Gelistirilen bu 6lgek ile uygulama yapilmasi, kisilerin liderlik
davranis1 inanglarina yonelik yetenekleri hakkinda genel bir bilgiye sahip olunmasi agisindan fayda
saglayacaktir. Liderlik 6z yeterligi 6l¢egi, 7°1i likert derecelendirmesi ile uygulanmakta olup “1=Kesinlikle
Katilmiyorum” ve “7=Kesinlikle Katiliyorum” seklindedir.

Oyunlastirma igin Kullanic1 Tipleri Olgegi (GUTHS), Marczewski nin kullanic1 tipi Hexad cercevesinde
temel alinarak olusturulmustur. Tondello ve digerleri (2016) tarafindan gecerligi dogrulanmis, Akgiin ve
Topal (2018) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. Orijinal 6lcek, her biri dort alt maddeden olusan altt
boyutu yani toplam 24 maddeden olusmaktadir. Ancak 6lgegin Tiirkge versiyonu 22 madde, 6 faktorden
olugsmaktadir. Gegerlilik ve giivenilirlik analizleri ile 6l¢ek orijinal formdaki faktor yapisi ile uyumlu
oldugu belirtilmistir.  Oyunlastirma i¢in kullanic1 tipleri Olgegi, 7°li likert derecelendirmesi ile
uygulanmakta olup “1=Kesinlikle Katilmiyorum” ve “7=Kesinlikle Katiliyorum” seklindedir.

Andrzej Marczewski’nin (2015) oyuncu tipleri ve motivasyon kaynaklari su sekilde agiklanmigtir:
Hayirsever oyuncu tipi, amag ile motive olur. Baskalarin zafere tagimak, onlara yardimer olmak isterler.
Sosyallestiriciler, oyun zevkinden motive olurlar. Bagkalari ile iletisim kurmak ve sosyal baglantilar
olusturmak ister. Ozgiir ruhlar, 6zerk olmaktan, bagimsiz olmaktan motive olurlar. Bir sistem icinde
yaratmay1 ve kesfetmeyi severler. Basarililar, ustalik ve yetkinlik kazanmak ile dogrudan ilgilidirler.
Yeterlilikle motive olurlar. Goérevleri tamamlayarak ilerleme ve zorlu miicadelelerin {istesinden gelerek
kendilerini kanitlamaya caligirlar. Yikicilar oyuncu tipi, degisim ile motive olmaktadirlar. Asil amag
degisimdir. Olumlu ya da olumsuz yonde kurulan sistemi bozma yoniinde adim atarlar. Sistemin ug
noktalarin1 denemeyi ve daha ileriye gitmeye calismay1 severler. Oyuncular oyuncu tipi ise digsal odiillerle
giidiilenirler, faaliyet tiirline bakmaksizin sistem igerisinde 0diill kazanmak icin ellerinden geleni
yapmaktadirlar.
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3.3. Bulgular

Bir dagilimin normal dagilim olup olmadigmma karar vermek icin basiklik (Kurtosis) ve carpiklik
(Skewness) degerlerine bakilir. Bu asamada carpiklik ve basiklik degerlerinin sinirlar1 garpiklik mutlak
degeri 3 ve basiklik icin mutlak deger 10’un {izerine ¢tkmamalidir (Kline, 2011). Olgeklere ait puan
ortalamalar1 agagida tablo seklinde aktarilmigtir.

Tablo 3: Liderlik Oz Yeterligi Olgeginin Puan Ortalamasi, Normallik Dagilimi ve Cronbach’s Alpha Degeri

Min-Max
(Medyan)

5,61+1,30 1-7 (5,95) -1.947 3,810 0,983

Ort+SS Carpihk Basikhik Cronbach’s Alpha

Liderlik Oz Yeterligi
Olgegi

Tablo 3’teki degerlere gore Olgek normal dagilim gostermektedir. Liderlik Oz Yeterligi Olgegi’nin
Cronbach’s Alpha degeri 0,983 olarak hesaplanmis olup dlgegin giivenilir oldugu saptanmustir.

Tablo 4: Oyunlastirma igin Kullanici Tipleri Olgeginin Puan Ortalamasi, Normallik Dagilimi ve Cronbach’s Alpha

Degeri

Ort+SS ('\IC/::(-},)\//L?I); Carpihk Basiklik Cronbach’s Alpha
Hayirseverlik 5,59+1,44 1-7 (6) -1.739 2,759 0,900
Sosyallestiriciler 5,64+1,38 1-7 (6) -1.795 2,964 0,877
Ozgiir Ruhlar 5,73+1,45 1-7 (6) -1.891 3,214 0,922
Basarililar 5,32+1,33 1-7 (5,5) -1.459 2,187 0,804
Oyuncular 5,05+1,42 1-7 (5,33) -1.170 1,162 0,747
Yikicilar 5,63+1,52 1-7 (6) -1.703 2,312 0,894
Toplam 5,50+1,31 1-7 (6) -1,999 3,663 0,972

Tablo 4’teki degerlere gore olgek normal dagilim gostermektedir. Oyunlagtirma i¢in Kullanicr Tipleri
Olgegi’nin Cronbach’s Alpha degeri 0,972 olarak hesaplanmis ve 6l¢egin giivenilir oldugu saptanmistir.

Calisma kapsaminda oyunlastirma i¢in oyuncu tipleri 6lcegi ile liderlik 6z yeterligi arasindaki iliski merak
edilmistir. Bu dogrultuda olusturulan hipotezler 6zet halinde asagida siralanmistir.

Hipotez 1: Kusaklara goére bireylerin oyunlastirma igin kullanici tipleri farklilik gostermektedir
(Reddedildi).

Hipotez 1.1: Kusaklara gore bireylerin oyunlastirma i¢in kullanici tiplerinden; hayirseverlik tipi farklilik
gostermektedir (Reddedildi).

Hipotez 1.2: Kusaklara gore bireylerin oyunlastirma i¢in kullanici tiplerinden; sosyallestiriciler tipi
farklilik gostermektedir (Reddedildi).

Hipotez 1.3: Kusaklara gore bireylerin oyunlastirma i¢in kullanici tiplerinden; 6zgiir ruhlar tipi farklilik
gostermektedir (Reddedildi).

Hipotez 1.4: Kusaklara gore bireylerin oyunlastirma igin kullanici tiplerinden; basarililar tipi farklilik
gostermektedir (Reddedildi).

Hipotez 1.5: Kusaklara gore bireylerin oyunlastirma icin kullanici tiplerinden; oyuncular tipi farklilik
gostermektedir (Reddedildi).

Hipotez 1.6 Kusaklara gore bireylerin oyunlastirma i¢in kullanici tiplerinden; yikicilar tipi farklilik
gostermektedir (Reddedildi).

Tablo 5: Hipotez 1 Kapsaminda Kusaklara Gére Oyunlastirma I¢in Kullamc1 Tiplerinin Degerlendirilmesi

X Kusag: Y Kusagi Z Kusag
(1965-1979) (1980-1999) (2000-2010) %

Min-Max Min-Max Min-Max

Ort£SS (Medyan) Ort£SS (Medyan) Ort+SS (Medyan)
Hayirseverlik 6,09+0,74 4,25-7 (6) 5,49+1,43 1-7 (6) 5,65£1,53 1-7 (6) 0,895
Sosyallestiriciler 5,52 1,1 3-7 (5,88) 5,56+1,38 1-7 (6) 5,77+1,43 1-7 (6,25) 0,699
Ozgiir Ruhlar 6,19+0,76 4,5-7(6,2) 5,69+1,44 1-7 (6) 5,71£1,53 1-7 (6) 0,616
Basarililar 5,72+0,97 3,75-7 (6) 5,26£1,32 1-7 (5,5) 5,34+1,39 1-7 (5,75) 0,206
Oyuncular 5,5+0,98 3,3-6,6(6) 5,04+1,39 1-7 (5,33) 5,0+1,54 1-7 (5,33) 0,437
Yikicilar 5,96+0,98 3,3-7(6,1) 5,5+1,51 1-7 (6) 5,79+1,59 1-7 (6,33) 0,640
Toplam 5,84+0,77 3,7-6,7(6) 5,44+1,32 1-7 (5,86) 5,56+1,39 1-7 (5,95) 0,460

One-Way' Anova Testi
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Tablo 5’¢ gore kusaklara gore bireylerin oyunlastirma i¢in oyuncu tipleri istatistiksel olarak anlamli
farklilik gostermemistir (p>0,05). Yapilan analizlerde kusak bazinda oyuncu tipleri ile yakin sonuglar elde
edilmistir. Bu sebeple 6rneklem grubunda anlamli bir farklilik olugsmadigi goriilmiistiir.

Hipotez 2: Kusaklara gore liderlik 6z yeterlilikleri farklilik gostermektedir.
Tablo 6: Hipotez 1 Kapsaminda Kusaklara Gore Liderlik Oz Yeterliliklerinin Degerlendirilmesi

X Kusag1 Y Kusag Z Kusa@
(1965-1979) (1980-1999) (2000-2010) b
Min-Max Min-Max Min-Max
Ort+SS (Medyan) Ort+SS (Medyan) Ort+SS (Medyan)
Liderlik Oz Yeterligi
5,73+1,36 1,47-7 (6) 5,63£1,29 1-7 (6) 5,59+1,34 1-7 (5,89) 0,920

®One-Way Anova Testi

Tablo 6’ya gore kusaklara gore liderlik 6z yeterlilikleri istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermemektedir (p>0,05).

Analizler sonucunda kusaklara gére oyuncu tipleri ve liderlik 6z yeterliginin farklilik géstermedigi ortaya
cikmistir. Bunun sebebi, dijital oyun oynayan veya oynamayan tiim bireylerin, kusak ayrimi yapilmadan
liderlik giidiisiiniin 6n planda olmasidir.

Hipotez 3: Liderlik 6z yeterlilikleri ile bireylerin oyunlastirma i¢in kullanici tipleri arasinda iliski vardir
(Kabul edildi).

Hipotez 3.1: Liderlik 6z yeterlilikleri ile bireylerin oyunlastirma i¢in kullanici tiplerinden; hayirseverlik
tipi arasinda iligki bulunmaktadir (Kabul edildi).

Hipotez 3.2:  Liderlik 06z yeterlilikleri ile bireylerin oyunlastirma icin kullanici tiplerinden;
sosyallestiriciler tipi arasinda iliski bulunmaktadir (Kabul edildi).

Hipotez 3.3: Liderlik 6z yeterlilikleri ile bireylerin oyunlastirma igin kullanici tiplerinden; 6zgiir ruhlar tipi
arasinda iliski bulunmaktadir (Kabul edildi).

Hipotez 3.4: Liderlik 6z yeterlilikleri ile bireylerin oyunlastirma i¢in kullanici tiplerinden; basarililar tipi
arasinda iliski bulunmaktadir (Kabul edildi).

Hipotez 3.5: Liderlik 6z yeterlilikleri ile bireylerin oyunlastirma i¢in kullanici tiplerinden; oyuncular tipi
arasinda iliski bulunmaktadir (Kabul edildi).

Hipotez 3.6: Liderlik 6z yeterlilikleri ile bireylerin oyunlagtirma igin kullanici tiplerinden; yikicilar tipi
arasinda iliski bulunmaktadir (Kabul edildi).

Oyunlastirma i¢in kullanicr tipleri 6lgegi ile liderlik 6z yeterliligi 6lgegi arasindaki iligki ¢alismanin amaci
dogrultusunda pozitif bir sonu¢ vermistir.

Tablo 7: Hipotez 3 Kapsaminda Oyunlastirma I¢in Kullame1 Tipleri ile Liderlik Oz Yeterlilikleri Arasindaki Iliskinin

Incelenmesi
Liderlik Oz Yeterligi
r p
Hayirseverlik 0,782 0,001**
Sosyallestiriciler 0,736 0,001**
Ozgﬁr Ruhlar 0,784 0,001**
Basarihlar 0,754 0,001**
Oyuncular 0,648 0,001**
Yikicilar 0,758 0,001**
Toplam 0,806 0,001**

r=Pearson Correlation **p<0,01

Tablo 7’ye gore liderlik 6z yeterlilikleri ile bireylerin oyunlastirma i¢in oyuncu tipleri arasinda pozitif
yonli %80,6 diizeyinde istatistiksel olarak anlamli iliski bulunmustur. Bireylerin liderlik 6z yeterliligi,
liderlik yetkinlikleri agisindan oyuncu tiplerinin yol gosterici oldugu sonucuna varilmistir. Bu anlamli
iliskide, ozellikle ‘hayirsever’ ve ‘0zgiir ruhlar’ oyuncu tipinin daha baskin oldugu goriilmiistiir. Tablo
8’de oyuncu tipleri, kusaklar ve liderlik tarzlarinin eslestirmesi yapilmistir.
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Tablo 8: Oyuncu Tipleri ve Liderlik Tarzlarinin Eslestirmesi

Kusaklar Oyuncu Tipleri Liderlik Tarzlar1

X Kusagi (1965-1979) . AT
Y Kusagi (1980-1999) Hayirseverlik D%;i?ﬁ??&%?i;iﬁ%}
Z Kusag (2000-2010) y

Z Kusagi (2000-2010)

Sosyallestiriciler Demokratik Liderlik

X Kusagi (1965-1979) Ozgiir Ruhlar Tam Serbestci Liderlik
- Karizmatik Liderlik
X Kusag: (1965-1979) Basarililar Vizyoner Liderlik
- Etkilesimci Liderlik
X Kusagi (1965-1979) Oyuncular Hiimanist Liderlik
Z Kusagi (2000-2010) Yikicilar Dontistimeti Liderlik

Tablo 8’e gore hayirsever oyuncu tipi; hizmetkar liderlik ve destekleyici liderlik, sosyallestirici oyuncu
tipi; demokratik liderlik, 6zgiir ruh oyuncu tipi; tam serbestc¢i liderlik, basarililar oyuncu tipi; karizmatik
liderlik ve vizyoner liderlik, oyuncular oyuncu tipi; etkilesimci liderlik ve hiimanist liderlik, bozucular
oyuncu tipi ise; doniisiimcii liderlik ile eslestirilmistir. Biirokratik liderlik ve otokratik liderlik ile ilgili
uygun eslestirme yapilamamistir. Kusaklara gore degerlendirdigimizde, hayirsever oyuncu tipini tiim
kusaklar tercih etmekte olup; 6zgiir ruh, oyuncu ve basarililar oyuncu tipini en ¢ok X kusagi tercih etmistir.
Sosyallestirici ve bozucu oyuncu tipini ise en fazla Z kusagi tercih etmistir.

Tablo 9: En Cok Oynanan Oyun Tiirlerine Gore Dagilim

Oyun Tiirleri Frekans %
Strateji Oyunlari 51 20,3
Aksiyon Oyunlari 34 13,5
Macera Oyunlari 27 10,8

Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi 22 8,8
Spor Oyunlart 15 6,0

Rol Yapma Oyunlar 13 52
Simiilasyon Oyunlari 8 3,2
Platform Oyunlari 7 2,8

Katilimcilarin %20,3°1 strateji oyunlarini, %13,5°1 ise aksiyon oyunlarini tercih etmistir. Bu sonuca
istinaden bireylerin stratejik oyunlarda amaci, engelleri agsmak, taktiksel karar almak, uygulamak ve iyi bir
planlama yapmaktir. Bu baglamda liderlik siirecinde de oldugu gibi problemleri en dogru sekilde ¢6zmek,
dogru kararlar almak ve dogru strateji ile takipgileri yonlendirmek agisindan degerlendirdigimizde strateji
oyunlari, katilimei bireylerin liderlik 6z yeterliligine katki saglayarak onlari liderlige hazirlayabilecegi ve
yetkinlik kazanmalarina yardimci olabilecegi sonucuna varilmistir.

4. SONUC

Bu caligmada yapilan analizler sonucunda dijital oyun oynayan bireylerin oyuncu tiplerine gore liderlik 6z
yeterligi iligkisi ortaya konmustur.

Giliniimiizde bilgisayar kullanimi ve internet hizinin artmasi ile birlikte dijital oyunlar giin gectikge daha
cok kisi tercih edip, oynamaktadir. Steam isimli dijital oyun platformu iizerinde bulunan veriler giinliik
olarak yaklasik 28 milyon kisinin aktif oyun oynadigin1 géstermektedir (Steam, 2023). Bu dijital oyunlar,
oyuncularda merak, ilgi, motivasyon artiric1 6zellikler tagimaktadir. Bireyler, dijital oyun gruplar ile
birlikte oynadiklarinda daha ¢ok eglenmektedir. Artik dijital oyunlar, tiim yasam alanlarinda kendini daha
fazla gostermektedir. Cep telefonlari, bilgisayarlar, tabletler gibi bir¢ok elektronik ortamda, sanal eglence
etkinliklerine dnciiliik eden dijital oyunlarin kisiler iizerindeki etkisi de oldukga fazladir.

Calismanin bulgularma gore “hayirsever” oyuncu tipi ve “6zgiir ruh” oyuncu tipi daha baskin ¢ikmigtir.
“Hayirsever” oyuncu tipinin, bir ama¢ dogrultusunda takipgilerinin oncelikli gereksinimlerine hizmet
etmesi bakimindan “hizmetkar liderlik” ve “destekleyici liderlik” tarzina daha yakin oldugu
vurgulanmigtir.  “Ozgiir ruh” oyuncu tipinin ise, bagimsizlik ile motive edilmesi, yeni fikirlerin
kesfedilmesi bakimindan “tam serbestci liderlik” tarzi ile eslestirilebilir oldugu sonucuna ulasilmistir.
Sosyallestirici oyuncu tipi; sosyal etkilesim, takim ve ekip ¢alismasi kapsaminda demokratik liderlik,
basarililar oyuncu tipi; ustalik ve yetkinlik, asamali1 ilerleme kapsaminda karizmatik liderlik ve vizyoner
liderlik, oyuncular oyuncu tipi; 6diil odakli olmasi kapsaminda etkilesimci liderlik ve hiimanist liderlik,
bozucular oyuncu tipi ise; temel amacinin degisim olmasi sebebiyle doniisiimcii liderlik ile eslestirilmistir.
Calisma sonucunda otokratik liderlik ve biirokratik liderlik ile ilgili uygun oyuncu tipi belirlenememis ve
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eslestirme yapilamamistir. Bu bulgulardan yola ¢ikarak oyuncu tiplerine gore bireylerin liderlik 6z
yeterlilikleri ve liderlik tarzlarinin belirlenebilir oldugu sonucuna varilmistir.

Akkaya (2020), Y Kusagi’'nin dijital oyun bagimliligini ¢esitli degiskenlere gore incelemistir. Yaptigi bu
calismada, Y Kusagi’nin dijital oyun bagimliligim1 %49,3 ortalama puan ile riskli grupta oldugunu ortaya
koymustur. Erkek bireylerin, kadin bireylere gore dijital oyun bagimliliginin daha fazla oldugunu
belirtmistir. Akkaya (2020), yaptig1 ¢alismada strateji oyunlarinin daha ¢ok tercih edildigini belirtmistir.
Dijital oyun oynama siireleri arttikca bu durumun bagimlilifa doniistiiglinii vurgulamistir. Yapilan bu
arastirma da Akkaya (2020)’nin ¢aligmasini dogrular nitelikte olup, dijital oyun oynama siirelerinin 11 saat
ve lzeri oldugu, strateji oyunlarmi tercih edenlerin sayisinin da fazla oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu
calismada, katilimcilarin %20,3’ strateji oyunlari, %13,5’1 aksiyon oyunlari ve %10,8’1 macera oyunlarini
tercih etmistir. Liderlik olgusunda da stratejik planlamanin 6nem tasimasi sebebiyle stratejik oyun
oynayanlart tercih edenlerin liderlik 6z yeterliginin yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Liderlik
davranislart igin bireylerin oyuncu tiplerine bakilarak bir yorum yapilmasinin miimkiin oldugu yapilan bu
calisma ile de ortaya konmustur.

Aragtirmanin biiyiik bir kismin1 Y Kusagi (134) ve Z Kusagi (103) bireyler olugturmaktadir. Bu kisilerin
dijital oyun oynamalar1 bagimlilik olarak diisiiniilse de aslinda bireylerin liderlik 6z yeterliliklerini yani
yetkinliklerini arttirabilmektedir. Y ve Z Kusag icin dijital oyunlar; eglendikleri, keyif aldiklari,
ogrendikleri, cogunlukla deneyim yasadiklar ve paylastiklart ortak bir alan1 olusturmaktadir.

Bu caligma, oyuncu tiplerinin belirlenmesi ile oyuncu davraniglar1 ve liderlik davranislari arasindaki
iliskinin incelenmesi baglaminda yol gosterici olabilmektedir. Arastirmanin 6rneklem grubu incelendiginde
liderlik 6z yeterliginin ve oyuncu tiplerinin kusaklara gore farklilik gostermedigi ortaya ¢ikmistir. Bunun
nedeni tiim kusaklarin giiniimiizde liderlik olgusuna bakis agismin degistigi ve her bireyin liderlik
davranisi sergileme isteginin olmasindan kaynakli oldugu sonucuna varilmigtir. Ancak bu arastirmanin
farkli calisma gruplarina uygulanmasi durumunda kusaklara gore farklilik gosterecegi de diisiiniilmektedir.
Iki 6lgek arasindaki iliskinin anlamli olmasi arastirma amaci dogrultusunda olumlu bir sonug¢ vermistir.
Gelecek caligmalarda ozellikle yiiksek sayili Orneklem gruplara uygulanmasi, paylasilan verilerin
detaylandirilarak, kusaklarin liderlik davranislari ve oyun oynama ekinlikleri iizerine genisletilmis
calismalar yapilmasi da onerilmektedir.
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