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Bu calismanin amaci, Eskisehir’de dgrenim goren tiniversite dgrencilerinin
online oyun oynama davramglarin etkileyen faktorler dnerilen bir yapisal
esitlik modeliyle arastirmaktir. Onerilen yapisal modelde, gorsel cazibe,
gerceklerden kagis, akis deneyimi, basari, zevk, 6z yeterlilik ve oynama niyeti
ve davramgt faktorleri ele alimmugstir. Modelde yer alan faktérler arasindaki
iligiklerin test edilmesinde Yapisal Esitlik Modeli (YEM) kullamlmstir.
Modelin  uyqunlugu ise, YEM literatiiriinde kullamlan cesitli uyum
olciitlerine gore degerlendirilmistir. Model uyumu icin hesaplanan ki-kare
degeri 400,37 ve (y%/sd) degeri ise 2,24 olarak hesaplanmstir. Analizlerden
bazilari; 6z yeterlilik ile basar: ve zevk ile oynama niyeti arasindaki iliski
katsayilar: sirasiyla 0,92 ve 0,74 olarak hesaplanmgtir.
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A MODEL PROPOSAL FOR EXPLAINING THE ONLINE
GAME-PLAYING BEHAVIORS OF UNIVERSITY
STUDENTS

ABSTRACT

In this study, it is aimed to investigate a proposed structural equation model
that influences the behavior of university students studying in Eskisehir to
play online games. In the proposed structural model, visual attraction, escape
from facts, flow experience, success, enjoyment, self-sufficiency and intention
to play and behavior are discussed. Structural Equation Model (SEM) was
used to test the relationships between the factors in the model. The suitability
of the model was evaluated according to various compliance criteria used in
YEM literature. The calculated chi-square value for the model fit was
calculated as 400,37 and (y2/sd) as 1.88. Some of the analyzes; The
correlation coefficients between self-efficacy and achievement, intention to
play and enjoyment were calculated as 0.92 and 0.74, respectively.

Keywords: Online Game, Visual Attraction, Flow Experience, Escape
from the Truth, Structural Equation Model (SEM).
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GIRIS

Son yillarda, Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinin (BIT) hizli bir sekilde
gelismesi toplumun gunliik aktivitelerinde 6nemli degisikliklere yol
acmustir. Bu degisiklikler arasinda; internetin yaygin etkinligi; genis
bandin hizli biiytimesi; multimedya kisisel bilgisayar ve akilli
telefonlarin yayginligi ve cevrimici eglencenin hizla yayilmasi
siralanabilir. Ayrica, mobil cihazlar ve sosyal aglar, oyun oynamak
icin uygun platformlar haline de gelmistir. Bu yayilma sadece
teknoloji biiytimesinden degil ayn1 zamanda kesintisiz multimedya
veri iletisimine duyulan ihtiyaclardan da kaynaklanmaktadir.
Giintimiizde online oyunlardan biiyiik karlar kazanilmaktadir.
Gelecekte bu pazarin genis bant internet erisimi diinya genelinde
daha da yaygmlastikca hizli biiylimeye devam edecegi tahmin
edilmektedir (Hsu, Lu, 2007).

Oyunlar yapay catismalarin oyuncular tarafindan gerceklestirildigi
sistemleri temsil eder ve neticede onemli bir sonu¢ ortaya cikar
(Merhi, 2016). Online oyunlar, oyuncularin oyunu bir dizi farkl kosul
baglaminda yonlendirmekten sorumlu oldugu bir sanal gerceklik
ortamu saglar. Sonraki asamalara ge¢mek igin bu kosullarin yerine
getirilmesi gerekir. Son zamanlarda, oyuncularin zevklerine hitap
eden ve eglenmelerine olanak saglayan ¢ok oyunculu oyunlar olan
online oyunlar da hizla popiilerlik kazanmaya baslamistir. Halen
Diinyada 700 milyondan fazla kisi ¢evrimigi oyun oynadigi tahmin
ediliyor. Insanlar, ozellikle ergenler, giderek daha fazla online oyuna
yoneliyor ve boylelikle sanal ortamda bolca zaman harciyorlar
(Spilgames, 2013).

En bilinen cevrimici sirketler arasinda yer alan sosyal ag sitesi
Facebook, kendi sitesi igin tasarladigi oyunlardan 2010 yilinda 597
milyon dolar, 2011 yilinda ise 630 milyon dolarlik satis geliri elde
etmistir (Fontevecchia, 2011; Lee, 2011). Bu gelirlerin gogunlugu,
reklamlarin yam1 sira oyunlarin igine yerlestirilen magazalar
araciligiyla diistik maliyetli sanal tirtinler satin alan oyunculardan
gelmektedir. Arastirmalilara gore oyun igi satin alimlar, glinimiiziin
mobil oyun gelirinin yaklasik tigte birini olusturmaktadir (Cass, 2011).

Sonug olarak oyuncularin online oyun oynama niyetini anlamak oyun
tasarimcilary,  pazarlamacilar, organizasyonlar ve donamm
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gelistiriciler i¢in 6nemli bir konu haline gelmistir. Bu taraflarin timij,
oyuncular1 ¢evrimici oyun web sitelerini daha sik ziyaret etmeleri ve
bu ziyaretten ¢ikarlarma bagl olarak amagclarma ulagmalar: icin
oynamaya motive etmekle ilgilenmektedir. Bu nedenle, oyuncularin
gevrimici oyunlar1 oynama niyetleri oldukea ilgi gekici bir konudur
¢linkii tasarimci ve pazarlamacilarin tiimii oyuncularin niyetinin
ardindaki itici faktorlerin daha iyi anlasilmasindan biytik 6lgiide
faydalanmak istemektedir.

Oyun sektoriiniin bu denli biiyiimesi ve oyuncu sayisinin artisiyla
beraber online oyun bagimlilig1 terimi de hayatimiza girmis oldu.
Cevrimici oyun bagimlilig1 olgusu diinya capinda yayilmis ve gok
sayida oyuncu bagimlilik kazanmistir. Bunun pek ¢ok nedeni olabilir;
ornegin ¢evrimigi oyun oynarken, oyuncularin akis yani, online oyuna
giren oyuncunun tam konsantre oldugu ve disardan gelen etkilere
dahi duyarsizlastig1 anki bilissel durumunu deneyimlemek i¢in daha
fazla firsatlar1 olmakta bu da bagmmliiga neden olabilmektedir.
Diinya Saglik Orgiitii (WHO), video oyun bagimliligini ruhsal saghg
bozuklugu olarak tanimladi. WHO'nun Uluslararasi Hastaliklar:
Siniflandirma Birimi (ICD), dijital ve video oyun bagimliligini "stirekli
veya tekrarlayan oyun davramsi modeli" olarak literatiire gecirdi
(Euro News, 2019).

Literattirdeki calismalarda cogunlukla Teknoloji Kabul Modeli'ne
(TAM) dayanan modeller 6nerilmis ve deneysel olarak test edilmistir
(Chou ,Ting, 2003;Chumbley, Griffiths, 2006; Ha vd., 2007; Hsu, Lu,
2007; Koo, 2009; Lee, vd., 2004; Liu, Li, 2011, Wan, Chiou, 2006).
Ancak, kullanicilarin gevirim i¢i oyunlart neden benimsedikleri
konusunda hala arastirma eksikligi bulunmaktadir. Hem
uygulayicilarin  hem de arastirmacilarin  gevrimi¢i oyunlarin
benimsenmesine yol acan faktorleri anlamalarma yardimcr olan yeni
calismalara ihtiyag duyulmaktadir. Bu konuda Liu, Li (2011) higbir
calismanin “kullanma niyeti” gibi etkili bir kullanim o6ngoriisi
onermedigini ortaya koyarak mevut calismalarin ¢ok az agiklayict
giicti oldugundan bahsetmistir.

Bu calismanin amact online oyun davranislarini etkileyen faktorleri
Onerilen bir aragtirma modeli yardimiyla ortaya koymaktir. Bu amagla
Merhi (2016)'nin gelistirdigi iletisim teknolojileri ile ilgili olan
“Kaynaklanan Kullanimlar ve Tatminler (U&G) Teorisini” biraz daha
genisletilerek calismada ele alinmistir. Calismada, Merhi (2016) nin
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ortaya koydugu arastirma modelindeki faktorlere ilave olarak Liu
(2016)nun calismasinda one stirdiigu 6z yeterlilik faktorii de
arastirma modeline dahil edilmistir.

1. LITERATUR TARAMASI

Literatiir incelendiginde online oyunlarla ilgili calismalarin genellikle
niifusu kalabalik Asya tilkelerinde yapildigr gortilmektedir. Asya
tilkeleri online oyuncularin biiytik bir kismini igerisinde barindiran
bir kitadir. Yapilan galismalarin ¢gogunlugunda oyun oynama niyetini
etkileyen faktorler ve bunlar arasindaki iliski ortaya konmustur.
Ancak literatiirde online oyun oynama davramglarmi konu alan
calismalardan baska oyun i¢i satin alma karari, oyun benimsemeyi
etkileyen faktorleri ele alan calismalara da rastlamak miumkiindiir
(Akhan vd., 2017).

Liu (2016) online oyun oynamay: etkileyen faktorlerin, akademik
arastirmacilar, ¢evrimici oyun pazarlamacilar ve gelistiriciler icin
onemli bir konu oldugunu belirtmistir. Ele aldig1 ¢calismada, arastirma
modelini, toplumsal biligsel kuramla (SCT) entegre ederek,
oyuncunun sonug beklentilerini, giivenini ve oynamak niyetini hem ig
(6z-yeterlik) hem de dis (sosyal etki) faktorleri ele alarak agiklamustir.
Calismada ayrica davranissal niyet ile toplumsal cinsiyet arasindaki
iliski de ortaya konmustur. Calisma sonucunda, 6z yeterlik, sosyal
etki, giiven, faydact ve hedonik sonug¢ beklentilerinin oyuncularin
online oyunlar1 oynama niyetlerini ¢énemli olctide etkiledigi tespit
edilmistir. Bu calisma aym zamanda cinsiyetin, kisisel kognitif
faktorler yani (6z yeterlik, faydac1 ve hedonik sonug beklentileri ve
giiven) ve cevresel etki (yani sosyal etki) ile davranigsal niyetler
arasindaki iliskiyi etkiledigini ortaya koymustur.

Wang, Yu (2016), oyuncularin ozelliklerini anlamanin oyun
tasariminin  6nemli bir parcasi oldugunu belirtmistir. Ele alinan
calismada, Clare W. Graves'in Acil Donglisel Varlik Teorisi
Diizeylerine (ECLET) dayali Cin ¢evrimici oyun oyuncularinin deger
sistemlerini belirlenmesi amaclanmistir. Calismada, Online oyun
Ghost II icinde ECLET'e dayanarak deger sistemlerini tlgcen 5427
katilimciyla bir anket yapilmistir. Calismada, Cinli ¢evrimigi oyun
oyuncularmin ¢ogunlukla 6diilii almak igin kendini feda edecek temel
bir deger olan “Blue value” sisteminde calistig1 tespit edilmistir.
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Cinsiyet, yas ve meslek gibi demografik degiskenler arasindaki
farkliliklar da incelenmistir.

Merhi (2016), gevrimici oyunlart benimseme davranissal niyetini
etkileme potansiyeline sahip faktorleri ortaya koymay: amaclamistir.
Model bir Amerikan {iniversitesindeki 308 6grenciden toplanan
verilerle test edilmistir. Genel olarak, sonuglar, eglencenin etkisinin
¢ok onemli oldugunu, sosyal etkilesim ve basarmin orta diizeyde
etkisinin oldugunu ortaya koymustur. Ayrica akis deneyiminin
davranigsal niyeti etkilemedigi belirtilmistir. Sonuglar gorsel
cekiciligin ve kagisin eglenceyi etkileyen ve bundan 6nce gelen 6nemli
faktorler oldugunu ortaya koymustur.

Alzahrani (2016), c¢evrimi¢i oyun oynamada fiili kullanimin
belirleyicilerini modellemeye odaklanmistir. Bir¢ok arastirmaci,
¢evrimici oyun oynamanin fiili kullaniminin 6nemli itici giigleri olarak
algilanan zevk ve akis deneyimini gostermistir. Bu calismada planl
davranis teorisi kullanilmustir. Veriler, yapilandirilmis bir anket
kullanarak farkli ge¢mislere sahip 1584 “Universiti Sains Malaysia”
ogrencisinden toplanmustir. Bulgular, algilanan eglencenin fiili
kullanim tizerinde en giiclii etkiye sahip oldugunu ortaya koymustur.
Gercek kullanimi etkiledigi tespit edilen diger degiskenler ise
algilanan davranis kontrolii, 6znel normlar, tutum, algilanan zevk ve
akis deneyimi olarak tespit edilmistir.

Liu, Chang (2016), insanlarin gevrimici oyunlara neden ve nasil
bagimli hale geldiklerini anlamak icin bir arastirma modeli 6ne
strmistiir. Online oyun kullanicilarindan toplanan anket verilerinin
analizinde yapisal esitlik modellemesi kullanilmistir. Elde edilen
bulgular, arabulucu motiflerin (eglence, zaman gecirme ve kagis) ve
kisileraras1 hareketlerin (sosyal etkilesim ve eslestirme) bagimlilig:
etkileyen onemli faktorler oldugunu ortaya koymustur. Onceki
calismalar temel olarak bagmhiligin  olumsuz etkilerine
odaklanmisken, bu ¢alismada ¢evrimici oyun bagimliliginin akis icin
¢ok onemli oldugu one surtilmiistiir. Bu ¢alismanin bulgulari, énceki
arastirmalarda ele alinmamis olan oyuncu bagimliliginin bazi énemli
belirleyicilerini de ortaya ¢ikarmustir.
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2. YONTEM
2.1. Veri Toplama Araci ve Orneklem

Calismada kullanulan anketin tasarlanmasinda Merhi (2016) ve
Liu'nun (2016) makalelerinden yararlamlmstir. Ogrenciler online
oyun oyuncularmin tim popiilasyonunu temsil etmezler ancak
tniversite ©grencileri online oyun oyuncularinin 6nemli bir yas
demografisini olustururlar (Wu, Liu, 2007). Bu nedenle, veri
toplamaya katilan 6grencilere dayanan bu calismanin online oyun
arastirmacilart  ve uygulayicillart igin  bilgilendirici  olacag:
diistintilmektedir. Calismada kullanilan veri derleme arac
demografik bilgiler, Online Oyun Oynama niyet ve davramsini
dlgmek icin 2 boliime ayrilmistir. Demografik bilgiler kisminda anketi
dolduran kisinin cinsiyeti, yasi, ne siklikla online oyun oynadigi, oyun
oynadig1 icin 6deme yapip yapmadigi, akademik not ortalamas: gibi
bilgiler yer almaktadir. 2.bolimde ise online oyun oynama
davranisinin  degerlendirilmesi igin 5°1i likert tipi o6lcek (1-Hicbir
zaman, 5-Her zaman; 1- Hi¢ katilmiyorum, 5-Cok Kkatiliyorum)
kullanilmistir. Anket, Eskisehir'de 6grenim goéren ve online oyun
oynadigini ifade eden 325 {iiniversite 6grencisine 25 Mart-27 Mayis
tarihleri arasinda yiiz ytize gortisme yoluyla uygulanmustir.

Onerilen modelde, gorsel cazibe, gerceklikten kagis, 6z yeterlilik, akis
deneyimi, zevk, basari, oynama niyeti faktorleri yer almaktadir. Veri
derleme aracinin giivenirligini, sorularin anlasilabilir olup olmadigini
tespit etmek amaciyla anket ile 50 kisiye uygulanmistir. Pilot
uygulama sonucunda Cronbach Alfa (a) katsayist 0,80 olarak
hesaplanirken, 325 kisiden alman verilerden sonra ise 0,935 olarak
hesaplanmustir.

2.2. Arastirma Modeli ve Hipotezler

Calismada one stiriilen aragtirma modeli Merhi (2016) ve Liu (2016)
nun One siirdiikleri modellerden yararlanilarak olusturulmustur.
Calismada, Merhi'nin (2016) arastirma modelindeki faktorlerden
gorsel cazibe, gerceklerden kagis, akis deneyimi, basari, zevk, oynama
niyeti ve davramst faktorleri ele alimirken; Liu (2016)'nun
arastirmasindan ise 6z yeterlilik faktorii ele alinmustir.

93

1JS1 13/1
Haziran
June
2020



94

1JS1 13/1
Haziran
June
2020

Erkan ARI, Veysel YILMAZ

a) Gorsel cazibe: “cevrimici ortamun somut yoni” olarak
tanimlanmaktadir. Bir Web Sitesinin 'goriintisiinti ve hissini' ya da
algilanan ¢ekiciligini yansitan ortamdir (Montoya-Weiss vd., 2003:
450). Kullarnucilar icin gorsel ilk izlenimi, daha sonra olusturduklar:
deneysel degerin anahtar énkosuludur (Mathwick vd., 2001). Baska
bir deyisle, grafikler ve renkler dahil olmak {tizere gorsel cekicilik,
Web Sitesinin ¢ekiciligini ifade eder (Loiacono vd., 2007). Cevrimici
aligverisle ile ilgili bir galismada, Wang vd. (2011), tiiketicilerin
cevrimici alisveris ortamlarinin keyfini ¢ikarmasimi saglayan estetik
bir web sitesi olusturmanin kritik oldugunu ortaya cikardi. Gorsel
cekicilik genellikle estetik tasarim ve bir nesnenin fiziksel cekiciligi ile
saglanir.

Kablosuz internet cihazlarinin benimsenmesinde, Vance vd. (2008),
cevrimici  gorevler  gergeklestirmenin  zihinsel  gorintiilerin
kullanimiyla oldukca ilgili oldugunu bulmustur. Bu, o6zellikle
kullanicilarin  ¢evrimigi bir oyun oynarken tikladiklar1 nesnelerin
gortintimii ile ilgilendikleri g¢evrimici oyunlar birbiriyle ilgilidir.
Gorsellik ne kadar yiiksek olursa, oyuncular oyuna ¢ok daha fazla
ilgiyle bakar ve eglence seviyeleri o kadar artar. Bilgisayar ara
ylizlerinin gorsel estetigi tizerine yapilan arastirmalar (Jordan, 1998)
gorsel cekiciligin kullanici etkilesimi sirasinda deneyimledigi zevkin
gicli bir belirleyicisi oldugunu gostermektedir. Buna dayanarak
olarak asagidaki hipotez 6ne stirtilebilir:

Hipotez 1: Gorsel cazibe, zevk tizerinde pozitif bir etkiye sahiptir.

b-) Gergceklerden kagis: giinlik yasamin yiikiinden kagma, stresi
hafifletmek veya kesmek olarak tanimlanmaktadir (Warmelink vd.,
2009). Online oyuncular en az iki gruba ayrlabilir: belirli bir hedefe
ulasmak, eglenmek vb. icin oyun oynamak isteyenler ve fantezileri
gerceklestirmek veya gercek anlamda basaramayacaklar: bir arzuyu
gelistirmek i¢in oyun oynayanlar olarak. Yani, oyuncular rahatsiz
edici gercekliklerden kagmak ve kendilerini mutsuz olaylardan
uzaklastirmak igin online oyunlara katilabilirler. Oyuncu bu iki
gruptan birine ait olsa da, eglenmek ve zevk almak icin cevrimigi
oyunlar oynamayi sectigini de ifade edebilir (Merhi, 2016).

Ornegin, ciftci olmay1 seven, ancak bu arzuyu elde etmeleri igin bir
engel teskil eden yetenek, zaman ya da herhangi bir faktérden yoksun
olanlar, ¢iftci olabilecekleri bir online oyun oynamay1 segebilirler.
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Bunu yaparak, bu bireyler gercek hayatta basaramayacaklar1 belli bir
zevk diizeyi elde edebilirler. Diger bir 6rnek, okul, is vb. gibi giinliik
yasamin zorluklarindan ka¢mak olabilir. Bu bilgilere dayanak olarak
asagidaki hipotezler 6ne stirtilebilir:

Hipotez 2: Gergeklerden kagisin zevk tizerinde pozitif etkisi vardir.

c-) Oz Yeterlilik: Sosyal Bilissel Teori (SCT), insamin bilissel
yeteneklerinin kritik islevlerini 6n plana ¢ikarmaktadir (Lee vd., 2012).
Sosyal bilissel teori, 6z yeterliligin, sonug¢ beklentileri {izerinde
dogrudan bir etkiye sahip oldugunu ortaya koymaktadir (Bandura,
1982). Pek c¢ok arastirmada oz vyeterlilik ile beklenen davranis
sonuglar1 arasinda iliski oldugu tespit edilmistir (Akbulut, Looney,
2007; Chang vd., 2011; Hsu vd., 2007; Johnson, Marakas, 2000; Lam,
Lee, 2006; Lin, Huang, 2008). Eger insanlar belirli bir baglamda
(6rnegin bir bilgi sistemi kullanarak) biiyiik yetenekli bir eylem
gerceklestirebileceklerine inaniyorlarsa, o zaman yeteneklerinden
siphe duyanlardan daha olumlu sonuglar beklemeleri daha
muhtemel olacaktir (Compeau vd., 1999). Online oyunlar baglaminda
0z yeterlik, oyuncunun ¢evrimici oyun oynama kabiliyeti hakkindaki
inanglarimi yansitir.

Oz yeterliligin oyun oynamada basari, zevk ve niyetin 6nemli bir
onciisti oldugu tahmin edilmektedir. Ornegin, bilgisayar kullanimi,
blog kullanimi, internet kullanimi vb. Bu hipotez, ortaya konan pek
¢ok calisma ile desteklenmektedir (Liu, Chang, 2016; Lin, Huang,
2010; Lin, Huang, 2008; Chiu vd., 2006; Compeau vd., 1999, Hsu,
Chiu, 2004; Lam, Lee, 2006; Lu, Hsiao, 2007). Internet baglaminda,
Lam, Lee (2006) ilk kez bilgisayar egitimi verilen daha yasl insanlar1
incelemistir. Egitim sonunda, gelecekteki internet kullanimi igin
niyetleri olgtilmiistiir. Oz yeterlilige sahip yash insanlarin internet
kullannmindan  aldiklar1  zevkin  daha  yiiksek  oldugunu
belirlemislerdir. Calismada, 6z yeterlilik ile internet'i kullanma niyeti
arasindaki iliski oldugu degerlendirilmistir. Tiim bu bilgiler 1s181nda
bu calismada online oyunlardan alan zevk ve basarinin, 6z yeterlilik
ile dogrudan iligkili olacagi diistiniilerek asagidaki hipotezler 6ne
stirtilmuistiir:

Hipotez 3: Oz yeterlilik zevk tizerinde pozitif bir etkiye sahiptir.
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Hipotez 4: Oz yeterlilik basar iizerinde pozitif bir etkiye sahiptir.

d-) Akis deneyimi: “insanlarin bir etkinlige tam katihm
gosterdiklerinde hissettigi biitiinsel deneyim” olarak
tanimlanmaktadir” (Csikszentmihalyi, 1989). Bireyin tamamen icine
daldig1 zihinsel durumdur. Insanlar akisi deneyimlediginde,
etkinliklerinde farkindaliklarinin  yalmizca faaliyetin  kendisine
daraldig1 bir noktaya c¢ekilir. Baska bir deyisle, birisi bir akis
deneyimine girdiginde, ge¢mis zamana gider, bazen de bu kisiler
zamani unutur (Liu, 2016). Bu durum, spor yapmak, alisveris yapmak,
yliksek konsantrasyon ve dikkatle oyun oynamak gibi aktivitelerde
siklikla gozlemlenebilir. Online oyun baglamindaki arastirmacilar,
akis deneyiminin bireyin online oyun oynama davranisini agiklamada
onemli bir faktor oldugunu ortaya koymuslardir (Hsu, Lu, 2004).
Verilen bilgiler dogrultusunda asagidaki hipotez onerilmistir:

Hipotez 5: Akis deneyimi, online oyun oynama niyeti tizerinde pozitif
bir etkiye sahiptir.

e-) Zevk: icsel bir motivasyon faktorii olarak zevkin, eglenmenin
cesitli bilgisayar teknolojisindeki (BT) yeniliklerinin ¢nemli bir
belirleyicisi oldugu ifade edilmistir. Bu yap1 ilk énce van der Heijden
(2003) tarafindan TAM modeline eklenmis ve online oyun
calismalarinda yogun olarak kullanilmistir. Mobil oyunlarin
benimsenmesi calismasinda, Ha vd. (2007) algillanan zevkin,
davranisin  bir  parcast olmasi  gerektigini = savunmustur.
Calismalarinda mobil oyunlarindan elde edilen eglencenin
kullanicilarin =~ benimsenmesini ~ olumlu  yonde  etkiledigini
belirlemislerdir. Yapilan arastirmalar, bireylerin davramslarmin ilgi
ve zevk gibi i¢sel motivasyonlarla tesvik edilecegini, gelecekte bu tiir
davranislarda kalmaya daha istekli olacaklarmni ortaya koymustur
(Merhi, 2016; Deci, Ryan, 1985; Deci vd., 1999). Ornegin, Wu, Liu
(2007), zevkin online oyunlar oynamaya yonelik davranissal niyetin
tutarlh ve giicli bir ongoriisii oldugunu belirtmistir. Oyuncular
cevrimici oyun deneyiminden hoslaniyorsa, bu ¢evrimici oyuna (ve
genel olarak oyunlara) yonelik daha olumlu niyetleri vardir ve onu
benimseme ve gelecekte kullanmaya devam etme olasiliklar1 daha
yliksektir. Dahasi, bir kullanici / oyuncu yiiksek bir eglence
seviyesine ulastiginda, muhtemelen oyuncu bulundugu yerden
tamamen izole olacak sekilde bir akis durumuna girecektir. Sonug
olarak asagidaki hipotez onerilmistir:
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Hipotez 6: Zevk, online oyun oynama niyeti {izerinde pozitif bir
etkiye sahiptir.

Hipotez 7: Zevk, akis deneyimi tizerinde pozitif bir etkiye sahiptir.

f-) Basar1: i¢sel bir motivasyonu temsil eder ve online oyuna veya
topluluga katilma faaliyetinin zevkli, giiven artirict ve oyunculari
tatmin edici buldugu 6lctide tanimlanabilir (Liu, 2016; Fang vd., 2009).
Choi, Kim (2004), online oyun oyuncularmin, net hedefler ve acil geri
bildirim, zorlu karsilasmalar, yeterli beceri, eylem ve biling
kombinasyonu, konsantrasyon, kontrol duygusu, merak gibi en iyi
deneyimlere sahip olmalar1 durumunda online oyun oynamaya
devam edecegini belirtmektedir. Bireyler bazen gercek diinyada
basaramadiklar1 bir arzuyu tatmin etmek igin ¢evrimigi olmay1 ve
oynamay: tercih ederler Ornegin, eger birileri gercek hayatta poker
oynarsa ve daima kaybederse, bu ihtiyact karsilamak icin basariya
ulasmak icin oyunu online olarak oynayabilir. Ote yandan, diger
bireyler diger oyunculara yeteneklerini gostermek ve oyundan
aldiklar1 zevk duygularimi arttirmak icin de ¢evrimici olarak oyun
oynarlar (Liu, 2016). Sonucta, oyuncular yeteneklerini sergilemek,
baska tiirlii elde edemeyecekleri bir seyi basarmak icin online
oyunlari oynamaya devam ederler. Bu bilgiler dogrultusunda
asagidaki hipotezler 6ne stirtilmustiir:

Hipotez 8: Basari, online oyun oynama niyeti tizerinde pozitif bir
etkiye sahiptir.

Oyuncularin online oynama niyetlerinin olumlu olmasiin online
oynama davramsglarin pozitif yonde etkileyecegi diistintildiigiinden
Hipotez 9 6nerilmistir:

Hipotez 9: Niyet, online oyun oynama davramnisi tizerinde pozitif bir
etkiye sahiptir.

Hipotezler dogrultusunda onerilen arastirma modeli Sekil 1’de
verilmistir.
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Sekil 1: Onerilen Arastirma Modeli

Oy /0

GC: Gorsel Cazibe; GK: Gergeklikten Kacis; OZY: Oz Yeterlilik; AKIS D: Akis
Deneyimi; Z: Zevk; B: Basary; NIYET: Oynama Niyeti; Dav: Oynama
Davranisi

3. BULGULAR
3.1. Katilimcilarin tanimlayic Istatistikleri

Calismaya katilanlarin %34,2’si (f=111) kadin, %65,8’1 (f=214) erkektir.
Katilimcilarin %12,6’s1 (f=41) 20 yasindan kiicuik, %53,5i (f=174) 20-23
yas arasinda, %29,8'i (f=97) 24-27 yas arasi, %4’ti (f=13) 27 yasindan
biiytiktiir. Katihimcilarin not ortalamalaria bakildiginda; %9,8’1 (f=32)
1,8 den az, %17, 2’ si (f=56) 1,8-2,00 arasinda, % 40,9" u (f=133) 2,01-2,5
arasinda, %23,1i (f=75) 2,51-3,00 arasinda, %81 (f=26) 3,01-3,50
arasinda, %09 u (f=3) 3,51-4.00 arasinda oldugunu belirtmistir.
Katilimcilarm %31,7’si (f=103) online oyun oynarken ddeme yaptigini
,%68,3'1 (f=222) ise ddeme yapmadigmi soylemistir. Ogrencilerin
oyun oynama sikliklarina bakildiginda, %30,5'i (f=99) her gun,
%29,2’si (f=95) haftada 3-4 defa, %22,8i (f=74) haftada birkag
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defa, %4t (f=13) 15 giinde birkag kez, %13,5 (f=44) ise ayda birkag kez
oyun oynadigini belirtmistir.

3.2. Yapisal Esitlik Modeline Iliskin Bulgular

Verilerin analizinden elde edilen path diyagrami Sekil 2’'de, 6zetleyici
path modeli Sekil 3’de, parametre tahminleri ve uyum iyiligi 6lgtitii
degerleri Tablo 1’de, standartlastirilmis parametre tahminleri ve
hipotez testi sonuglar1 Tablo 2'de ve arastirma modeline iliskin yapisal
esitlikler Tablo 3’de verilmistir.

Modelin uyumu i¢in hesaplanan Normed fit index (NFI) degeri 0,97,
Nonnormed Fit Index (NNFI) degeri 0,98, Comparative fit index (CFI)
degeri 0.99, Root Mean SquareError of Approximation (RMSEA)
degeri 0,52, Standartion Root Mean Square Residual (SRMR) degeri
0,051, Goodness of Fit Index (GFI) degeri 0.92, Adjusted Goodness of
Fit Index (AGFI) degeri ise 0,89 olarak bulunmustur. Arastirma
modeline iliskin davranis modeli uyum degerleri ile YEM'de
kullanilan uyum olgtitlerinin iyi uyum ve kabul edilebilir simr
degerleri Tablo 1’de verilmistir. Bu degerler, iyi uyum degerleri
arasinda yer almaktadir.

Tablo 1: Uyum Olgiitleri

INDEKS Iyi uyom KABUI{J];:{%II\I;[EBILIR Oﬂgg]}j;N
NFI 2915'0% NFI 0.90 < NFI < 0.95 0.97
NNFI 2917_0% NNFL 1 0.95 < NNFI < 097 0.98
CFI 2917_0% CFI 0.95 < CFI < 0.97 0.98
RMSEA Osso'gé"’SEA 0.05 < RMSEA < 0.10 0.062
SRMR S_S?MR 0.05 < SRMR < 0.10 0.05
GFI Og'gf_'of) GFI 0.90 < GFI < 0.95 0.92
gjap | 0sxi/sdsz | 2=xf/sd=3 224
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Parametreleri tahmin etmek igin yapisal esitlik modelleri i¢in yazilan
LISREL 8.80 kullanilmistir. Ankette yer alan 30 gozlenen
degiskenin(ifadenin) gizil degiskenleri olciip 6l¢mediginin aragtirmasi
i¢in Olgiim Modeli (Dogrulayici Faktér Modeli), daha sonra da en az
gozlenen degiskenle en anlaml sekilde gizil degiskenleri arasindaki
iliskileri betimlemek icin Yapisal Model analiz edilmistir.

Sekil 2: Onerilen Arastirma Modeline iliskin Path Diyagrami

AE

T
o
=]
a

- 0.96
(AKIS D)—g. 78—
L

o

D.Gl_

o

p
0.72 0.4 | 7 Jo.ss
0.48- @za [+ 0.33 0.67
N L e 22 |-0.41
“u e R 3
0.37- GK1 |w_ o ZEVK Je=— 7
0.80_ 048"/ 1 09— | 53 |lo.37
0.70- @K2 -0.54"’ / \
i / \
o 37 ; Pk / | °-10 Bl |-0.41
- GK. D.E-s ||I
/ 1 0.77
.27= ~. / P s B
0.86 / e S _
m ) / o.92 — \ B3 |=0.30
0.47 - ; \
0.87 0.10 | ow |-0.30
HIVET }<0.88— oNz2 [-0.22
- 0.82
*| oN3 [-0.33
0.45
<DAV ) o.9a o2 0.11
Chi-Square=400.37, df=178, P-value=0.00000, RMSEA=0.062

GC: Gorsel Cazibe; GK: Gerceklikten Kacis; OZY: Oz Yeterlilik; AKIS D: Akis
Deneyimi; ZEVK: Zevk; BAS: Basary;, NIYET: Oynama Niyeti; DAV: Oynama
Davranis

Sekil 2 incelendiginde, Gorsel Cazibe dissal gizil degiskeni ile Zevk
igsel gizil degiskeni arasinda pozitif yonde istatistiksel olarak anlaml
bir iliski bulunmustur. Bu deger Gorsel Cazibedeki bir puan artisin
Zevkte 0,35 puanlik artisa veya tam tersi Gorsel Cazibedeki azalisin
Zevkte de azalisa neden olacagini ifade etmektedir. Gergeklikten kagis
dissal gizil degiskeni ile Zevk igsel gizil degiskeni arasinda pozitif
yonde istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Bu deger
Gerceklikten Kagistaki bir puanlik artisin Zevk te 0,48 puanlik artisa
veya tam tersi Gergeklikten Kacistaki bir puanlik azalisin Zevkte 0,48
puanlik azalisa neden olacagini ifade etmektedir.
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Oz Yeterlilik ile Zevk ve Basar1 degiskenleri arasinda pozitif yonde
istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur (0,25; 0,92). Bu deger
Oz yeterlilikteki bir puan artisin Zevkte ve Basarida 0,25 ve 0,92
puanlik artislara neden olacagini ifade etmektedir.

Zevk ile Akis Deneyimi ve Oynama Niyeti degiskenleri arasinda
pozitif yonde istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur
(0,45,0,74). Bunun anlami, Zevkteki bir puanhk artis Akis
Deneyiminde 0,45’lik, Oynama Niyetinde ise 0,74’liik bir artisa veya
tam tersi zevkteki bir puanlik azalisin akis deneyimi ve oynama
niyetinde 0,45 ve 0,74 puanlik azalisa neden olacagimi ifade
etmektedir. Akis Deneyimi ile Oynama Niyeti gizil degiskenleri
arasinda pozitif yonde istatistiksel olarak anlamli bir iligki
bulunmustur. Akis deneyimindeki bir puanlik artis, Oynama
Niyetinde 0,10'luk bir artisa veya tam tersi azalisa neden olmaktadir.

Bagar1 ile Oynama Niyeti gizil degiskenleri arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (-0,10). Oynama Niyeti ile
Oynama Davranist arasinda pozitif yonde istatistiksel olarak anlaml
bir iliski bulunmustur (0,45). Bu deger Niyetteki bir puanlik artisin
Davranista 0,45 puanlik artisa ya da tam tersi Niyetteki bir puanlik
azalisin Davramista 0,45 puanlik azalisa neden olacagii ifade
etmektedir.

Sekil 3: Ozetleyici Path Modeli

0.06 g.a5
o0 @D —o.2

049

49

Chi-Square=404.49, df=179, P-value=0.00000, msz.m-o 062

GC: Gorsel Cazibe; GK: Gergeklikten Kacis; OZY: Oz Yeterlilik; AKIS D: Akis
Deneyimi; ZEVK: Zevk; BAS: Basary, NIYET: Oynama Niyeti; DAV: Oynama
Davranis
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Tablo 2: Standartlastirilmis Parametre Tahminleri ve Hipotez Testi

Sonuglari
Hipotezler Alas Yonii Standartla§t1r11.m1§ . Hipotez testi
Parametre tahminleri sonucu

H; GC - ZEVK 0,35 Desteklendi
H; GK - ZEVK 0,48 Desteklendi
H; 0ZY — ZEVK 0,25 Desteklendi
H, 0OZY — BAS 0,92 Desteklendi
H;s AKIS - NIYET 0,10* Desteklendi
He ZEVK — AKIS D 0,45 Desteklendi
H; ZEVK — NIYET 0,74 Desteklendi
Hs BAS — NIYET -0,10AD Desteklenmedi
Hoy NIYET - DAV 0,45 Desteklendi

AD: Anlaml1 Degil; *p<0,10; **p<0,05; ***p<0,01

Tablo 3: Yapisal Esitlikler

AKIS D = 0,45*ZEVK, Hata varyans1=0.80 |R2=0.20
ZEVK=0,35*GC + 0,48*GK+0,25*0ZY, Hata varyans1 =0.06 |R?2=0.94
BAS=0,92*OZY Hata varyans1 =0.16  |R?=0.84
NIYET=0,10*AKIS D+0,74*ZEVK-0,10*BAS |Hata varyans1 =0.48 |R2=0.52
DAV=0,70*NIYET Hata varyans1=1,93  |R?=0.20

Tablo 2 ve 3 incelendiginde, Hs disindaki hipotezlerin desteklendigi
goriilmektedir. Akis Deneyimi ile Oynama Niyeti; Basar1 ile Oynama
Niyeti gizil degiskenleri arasinda istatistiksel olarak anlaml bir iligki
bulunamamustir. Tablo 3'te R? degerlerinden; Akis Deneyimindeki
degisimin %20’sinin Zevk degiskeni tarafindan agiklandigi, Zevk
degiskenindeki %94'liik degisimin Gorsel Cazibe, Gergeklikten Kagis
ve Oynama Niyeti degiskenleri tarafindan aciklandigi, Basaridaki
degisimin %84’tniin, Oynama Niyeti tarafindan agiklandig
gortilmektedir. Oynama Niyetindeki %52'lik degisimin ise Akis
Deneyimi ve Zevk Degiskenleri tarafindan aciklandig;, Oynama
Davramisindaki %20'lik degisimin ise Oynama Niyeti tarafindan
aciklandig1 soylenebilir.

Calismada, Zevkin, basari ile niyet arasindaki iliskide aracilik rolii
Sekil 4 ve 5’te verilmistir.
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Sekil 4: Basart ile Niyet Arasindaki [liski
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[0.32

0.19

.33

Once basari ile niyet arasinda dogrudan iligki arastirilir. Bu iliski sekil
4'de verilmistir. BAS>NIY arasindaki iliski katsayisi 0,50, (t=7,96;
p<0,01) istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Model uyum ol¢titler
ise Ki-kare =21,63; sd=8 ve RMSEA=0,073 olarak hesaplanmuistir.
Degerler modelin uygun oldugunu gostermektedir.

BAS->NIY iliskisi anlamli bulunduktan sonra zevkin basari ile niyet
arasindaki aracilik iliskisi arastirilir. Eger aracilik mevcut ise modele
zevk ilave edildiginde BAS->NIY iliskisi ya anlamsiz hale gelir yada
katsaymun degeri azalir. Zevkin basar1 ile niyet arasindaki aracilik
iligkisi i¢in elde edilen sekil 5" de verilmistir.

Sekil 5: Zevkin, Basar ile Niyet Arasindaki Aracilik ligkisi
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Sekil 5, den Modele zevk ilave edildiginde BAS->NIY iliskisi ya
anlamsiz hale geldigi goriilmektedir. BAS->NIY arasindaki iliski
katsayist 0,07, (t=-0,68; p>0,01) istatistiksel olarak anlamsiz duruma
gelmistir. Bu nedenle zevkin, basari ile niyet arasindaki iliskide
aracilik etkisi rolti oynadig ifade edilir.

SONUC VE TARTISMA

Bu calismada tniversite 6grencilerinin online oyun oynama
niyetlerini etkileyen faktorler onerilen bir arastirma modeli ve YEM
kullamilarak arastirilmistir. Arastirma modelinde gorsel cazibe,
gerceklikten kagis, 6z yeterlilik, akis deneyimi, zevk, basar1 ve
oynama niyeti gibi faktorler yer almaktadur.

Gorsel cazibe gizil degiskeni ile Zevk igsel gizil degiskeni arasinda
pozitif yonde istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur.
Online oyuna dair gorsel gekicilik, gorsel tasarim ve etkileyicilik
artttkca oyundan alman =zevkin de artacagi anlasilmaktadir.
Gerceklikten Kacis gizil degiskeni ile Zevk icsel gizil degiskeni
arasinda pozitif yonde istatistiksel olarak anlamli bir iligki
bulunmustur. Oyuncularin gerceklerden kagmalar1 yani giinliik
yasamin stresinden ve kendilerini mutsuz eden olaylardan
uzaklasmak istemeleri, oyuncularin online oyunlardan aldiklar1 zevki
pozitif olarak etkilemektedir.

Oz Yeterlilik gizil degiskeni ile Zevk ve Basari igsel gizil degiskenleri
arasinda pozitif yonde istatistiksel olarak anlamli bir iligki
bulunmustur.  Oyuncunun c¢evrimi¢i oyun oynama kabiliyeti
hakkindaki olumlu inanci, kendine giivenmesi oyundan aldiklar:
zevki ve basarty1 olumlu yonde etkilemektedir.

Zevk ile Akis Deneyimi ve Oynama Niyeti degiskenleri arasinda
pozitif yonde istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur.
Oyuncularin online oyunlardan aldiklar1 zevk arttikga oyundaki
akiglar1 yani oyunun icinde kendilerini kaybetmeleri, zamani
unutmalari, kisacasi akis deneyimleri ve oyun oynama niyetleri
artmaktadir.

Calismada Basari ile Oynama Niyeti arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik bulunmamustir. Akis deneyimi ile Oynama Niyeti
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arasinda pozitif yonde istatistiksel olarak anlamli bir iligki
bulunmustur. Oyuncunun oyun icinde kendini kaptirmasi, zamanin
nasil gectigini unutmasi, oynama niyetini arttirmaktadir. Literatiirde
benzerlik ya da farklilik gosteren galisma sonuglar: vardir.

Merhi (2016)'nin online oyun oynamayz etkileyen faktorler arasindaki
iliskiyi arastirdig1 calismada da gorsel cazibe ile zevk arasinda pozitif
yonde istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur (0,69). Ayrica
calismada gerceklerden kacis ve zevk degiskenleri arasinda pozitif
yonde istatistiksel olarak anlamli bir iliski tespit edilmistir (0,14).
Sonuglar ¢alismamiz sonuglarrtyla benzerlik gostermektedir. Merhi
(2016), zevkin online oyun kullanimi tizerinde en gticlii etkiye sahip
oldugunu ortaya koymustur (0,78). Benzer sekilde ele alinan
calismada da zevk ile online oyun oynama niyeti arasinda pozitif
olarak istatistiksel anlamli bir iliski bulunmustur (0,73).

Calismada, akis deneyimi ile oynama niyeti arasinda istatistiksel
olarak anlamh bir iliski tespit edilemezken, Liu, Chang (2016)'nin ele
aldig1 calismada ise tam tersine pozitif yonde anlamli bir iliski
belirlenmistir (0,653). Merhi (2016)'nin ¢alismasinda basari ile oynama
niyeti arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski tespit edilirken
(0,24), calismamizda ise anlamli bir iligki bulunmamustir.

Calismada ogrencilerin faktorlere iliskin sorulara vermis olduklar:
puan ortalamalarinin  cinsiyet bakimindan farklihk gosterip
gostermedigi arastirilmistir. Erkek ve kiz 6grencilerin akis deneyimi
durum puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmadig: tespit edilmistir (p = 0,819 > a = 0,05). Erkek
ve kiz 6grencilerin online oyundaki akis deneyimi puan ortalamalar:
birbirine yakindir. Erkeklerin puan ortalamasi (¥ = 2,621); kizlarin
puan ortalamasi ise (¥ = 2,856)'dir. Benzer sekilde, erkek ve kiz
Ogrencilerin oyun oynama niyetleri puan ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkliik bulunmamustir (p = 0,285 >
a =0,05). Erkek ve kiz o0grencilerin oynama niyetleri puan
ortalamalar: birbirine yakin olup, erkeklerin puan ortalamas: (¥ =
3,153); kadinlarin puan ortalamasz ise (x = 3,327)’dir.

Erkek ve kiz dgrencilerin gorsel cazibe degiskenine vermis olduklar:
cevaplarin puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik  bulunmustur (p =0,02 < a =0,05). Erkeklerin puan
ortalamasi (¥ = 3,690); kizlarin puan ortalamasi ise (¥ = 3,501) dur.
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Benzer sekilde; erkek ve kiz ogrencilerin gergeklerden kagis
degiskenine vermis olduklari cevaplarin puan ortalamalar1 arasinda
da istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (p = 0,04 <
a = 0,05). Erkeklerin puan ortalamasi (¥ = 3,319) iken kizlarin puan
ortalamasi ise (X = 3,108) dir.

Erkek ve kiz 6grencilerin zevk degiskenine iliskin vermis olduklar:
cevaplarin puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farkliik bulunmamustir (p = 0,166 > a = 0,05). Ogrencilerin puan
ortalamalar1 birbirine yakindir. Erkeklerin puan ortalamasi (¥ =
3,704); kizlarin puan ortalamasi ise (¥ = 3,561)'dir. Benzer sekilde;
erkek ve kiz 6grencilerin basar1 degiskenine iliskin vermis olduklar:
cevaplarin puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml bir
farklilik bulunmustur (p =0,01 <a =0,05). Erkeklerin puan
ortalamasi (X = 3,856); kizlarin puan ortalamasi ise (X = 3,207)’dir.

Erkek ve kiz ogrencilerin 6z yeterlilik degiskenine iliskin vermis
olduklar1 cevaplarin puan ortalamalar: arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmustur (p=0,01<a=0,05). Erkeklerin puan
ortalamasi (x = 3,887); kizlarin puan ortalamasi ise (X = 3,372)dir.
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SUMMARY

In recent years, the rapid development of Information and communication
technologies (ICT) has led to significant changes in society's daily activities.
These include the widespread effectiveness of the internet, the rapid growth
of the broadband, the prevalence of multimedia personal computers and
smartphones, and the rapid spread of online entertainment. In addition,
mobile devices and social networks have become suitable platforms for
gaming. This spread is due not only to technology growth, but also to the
need for continuous multimedia data communication. Today, big profits are
made from online games. In the future, it is estimated that the market will
continue to grow rapidly as broadband internet access becomes more
widespread throughout the world (Hsu, Lu, 2007).

Understanding the intention of players to play online has become an
important issue for game designers, marketers, organizations and device
developers. All of these parties are interested in motivating players to visit
online gaming websites more frequently and to play for their purposes based
on their interests. Therefore, the intention of players to play online games is
very interesting because designers and marketers all want to take advantage
of the better understanding of the driving factors behind the players'
intentions.

The aim of this study is to present the factors that affect the behavior of online
games with the help of a proposed research model. For this purpose, Merhi
(2016) developed communication technologies related to the "resulting usage
and satisfaction (U & G) theory" is discussed in the study by expanding a little
more. In addition to the factors in the research model revealed by Merhi
(2016), the self-sufficiency factor proposed by Liu (2016) in the study was
included in the research model.

Merhi (2016) and Liu (2016) articles were used in the design of the
questionnaire. Students do not represent the entire population of online
gaming players, but university students form an important age demographic
of online gaming players (Wu and Liu, 2007). For this reason, it is thought that
this study will be informative for Online Game researchers and practitioners
based on students who participate in data collection. The data collection tool
used in the study is divided into 2 parts to measure demographic information,
intention to play online, and behavior. Demographic information section
contains information such as the gender of the person who completed the
survey, age, how often he / she plays online, whether he / she pays for
playing games, and the academic grade average. 2.in the Section, 5-reel Likert
type scale ( 1-never, 5 - Always, 1-never, 5-agree) was used to evaluate the
behavior of playing online games. The survey was conducted by face-to-face
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interviews between 25 March and 27 May for 325 university students who
were educated in Eskisehir and stated that they were playing online.

In the proposed structural model, factors of visual attraction, escape from
reality, flow experience, success, pleasure, self-sufficiency and the intention to
play and behavior are discussed. Structural equation model (feed) was used
to test the relationships between the factors involved in the model. The
suitability of the model was evaluated according to the various adaptation
criteria used in the feed literature. The chi-square value for Model compliance
was calculated as 400,37 and The Chi-Square value (x2/SD) was calculated as
2,24. Some of the analysis; the correlation coefficients between self-sufficiency
and success and pleasure were 0.92 and 0.74, respectively.
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