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ÖNSÖZ

Huizinga’nın, kendi tecrübe ve araştırmalarına dayalı ant-
ropoloji kökenli teorisini, klinik psikoloji ile ilişkili olduğunu 
düşündüğümüz konular ile ilişkilendirmek istedik. Bu sayede, 
antropoloji, sosyal psikoloji, klinik psikoloji ve teknoloji ile iliş-
kili alanları bir araya getirmeyi hedefledik.  Oyunun, sadece ço-
cukluk dönemine has olmadığını hayatımızın her anının aslında 
kendi kurguladığımız bir oyun olabileceğine ilişkin Huizinga’nın 
perspektifine katılarak, biz de tüm ciddiyetimizle bir oyun oy-
nadık. Önce teoriyi öğrendik. Teoriyi, psikoloji alanı ile ilgili 
yazılmış alanyazı ve birer oyuncu olarak kendi tecrübelerimizle 
harmanladık. Huizinga’nın kültürden eski olduğunu belirten an-
cak kültürden bağımsız olarak düşünemeyeceğimiz oyunu, sanal 
kültür içerisinde ele almaya çalıştık. Tüm bu gayretler sonucunda 
ortaya dört farklı yazı çıkarttık. Bu dört yazıyı, bu kitapta topla-
dık. Çeşitli alanlardan derlediğimiz ve yorumladığımız bilimsel 
bilgi ile sanal ortamda oynanan oyunları ve oyuncuları anlamayı 
ve günlük bir dile yakın üslup ile meraklısına anlatmayı amaçla-
dık. Teknolojinin varlığından ve hızlı ilerleyerek hayatımızda rol 
almasından hepimiz etkileniyoruz. Bu kitapta topladığımız yazı-
larla hızla ilerleyen teknolojiyi yakalayamakta zorlanan nesillere 
destek olmayı; günlük hayatta sıkça karşılaşılan bazı durumları 
bilimsel bilgiler ışığında anlaşılır kılmayı; ve oyun ve oyun oy-
nama davranışları ile ilgilenenler için kısıtlı sayıda kaynaktan 
oluşan Türkçe alanyazına katkıda bulunmak istedik. Daha fazla 
kişiye ulaşabilmek için konularımızı oldukça popüler ve kültü-
rümüzde olan oyunlardan seçtik. Bu sayede aynı zamanda kendi 
kültürümüzü de anlamayı önemsedik. Birinci sayı olarak çıkan 
bu kitabın, devamının gelmesini ve aynı anlayış ve benzer hedef-
ler ile sürece devam etmesini temenni ediyoruz. 

Klinik Psikolog Dr. Merve Topcu
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BÖLÜM
1

The Sims Oyununda Para 
Hileleri Kullanan ve Gündelik 
Yaşantısında Yoksulluk Sorunu 
Olan Genç Bireylerin Öznel İyi 
Oluşlarının Değerlendirilmesi

Deniz Tetir1

İrem Kılıç2

Selen Tatar3

Merve Topcu4

Huizinga’nın ‘‘oyuncu-insan’’ teorisine göre oyun; belirli ku-
rallara göre zamansal ve mekansal sınırlar içinde bir amaca yö-
nelik yapılan, gündelik hayatın dışında yer alan, kurgusal olduğu 
bilinen, özgürce kabul edilen ve gönüllülük esasına dayalı ger-
çekleştirilen bir eylemdir. Ayrıca, oyunun başlangıcının kültürün 
var oluşundan bile daha eskiye dayandığı ve şekil değiştirerek 
bugünkü halini aldığı da dile getirilmektedir (Huizinga, 1938). 
Geçmişten günümüze oyunun değişimi içerik, nitelik, oynanan 
mekan, oynanılacak kişi sayısı ve gerekli araç gibi konular üzeri-
ne olmuştur (Yavuzer, 2003). Teknolojinin ilerlemesiyle beraber 
her yaştan insanın özellikle de genç bireylerin oyun ve eğlence 
amacıyla İnternet’e başvurduğu ifade edilmektedir. Böylece oyun 
gerçek hayattaki yerinin yanısıra dijital ortamda da kendini gös-
termeye başlamıştır (Gentile, 2009).

Bu çalışmada, Huizinga’nın kuramından ve literatürdeki diğer 
bulgulardan destek alınarak oyun kavramının detaylı bir şekilde 
1	 Deniz Tetir, Çankaya Üniversitesi, Psikoloji bölümü, deniztetir@gmail.com
2	 İrem Kılıç, Çankaya Üniversitesi, Psikoloji bölümü, iremmbyz@gmail.com
3	 Selen Tatar, Çankaya Üniversitesi, Psikoloji bölümü, st.selentatar@gmail.com
4	 Merve Topcu, Çankaya Üniversitesi, Psikoloji bölümü, Öğretim elemanı, 

mervetopcu@cankaya.edu.tr
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2

PubG Oyununda 
Toplumsal Cinsiyet 
Rolleri Üzerine Bir 
Değerlendirme

Göksu Gezinir1

Hazal Hiçcan2 

Merve Topcu

Oyun kavramı her kültürde değişkenlik göstermektedir. 
Oyunun, kültür ile iç içe bulunduğu bir gelişim sürecine sahip 
olduğu söylenmektedir. Kültürden eski olması sebebiyle, oyunun 
günümüz toplumunda önemli bir yeri olduğu düşünülmektedir 
(Huizinga, 1938). Bu makalede, PlayerUnknown’s Battlegrounds 
(PubG) ile toplumsal cinsiyet rolleri arasındaki ilişki üzerine bir 
değerlendirme yapmak hedeflenmektedir. Bu oyunun seçilme se-
bebi, gelişmekte olan dijital dünyanın kültürümüz içine entegre 
olması ile popülerlik kazanan oyunlardan biri olmasıdır. Sanal 
oyun ortamında yadsınamaz sayıda oyuncuya sahip olan bu oyu-
nun, makale için seçilen konuyu incelemek için uygun olduğu 
düşünülmüştür. Kültür içi2nde gördüğümüz toplumsal cinsiyet 
rollerinin, sanal oyun ortamında da karşımıza çıktığı düşünüldü-
ğü için bu konuyu incelemek uygun bulunmuştur. Oyunun yal-
nızca bireylerin birbirleri ile etkileşim içinde olduğu bir etkinlik 
değil, aynı zamanda sembolik ve kültür unsurlarının barındırıldı-
ğı toplumsal bir etkinlik olarak değerlendirilmesi temel alınmış-
tır. Sanal oyun dünyasında toplumsal cinsiyet rollerini anlamak 
ve bu roller ile oyuncuların tutumları arasındaki ilişkiyi değer-

1	 Göksu Gezinir, Çankaya Üniversitesi, Psikoloji Bölümü, g.gezinir@gmail.com
2	 Hazal Hiçcan, Çankaya Üniversitesi, Psikoloji Bölümü, hazalhiccan@icloud.com
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Oyun dünyada meydana gelen her türlü kavram ve olgunun 
temel faktörü olarak karşımıza çıkmaktadır (Huizinga, 1938, 
s.14). Yüzyıllardır insanın temel özelliklerinden biri olarak var-
lığını sürdüren oyun kavramı ile ilgili birçok farklı yaklaşım ve 
fikir ayrılıkları mevcuttur (Huizinga, 1938, s. 8). Oyunun kökeni-
nin, hem egemenlik kurma arzusu hem de yarışma ihtiyacı için-
de yapabilme veya belirleyebilme isteği ile ilişkili olduğu belirtil-
mektedir. Oyunun yoğunluğu henüz hiçbir biyolojik çözümleme 
tarafından ortaya konulamamıştır (Huizinga, 1938, s. 20). Oyunu 
bir bütünsellik olarak kavrayabilmek ve bu çerçeveden değerlen-
dirmek gerekmektedir. Huizinga’nın oyuncu insan teorisine göre 
oyunun, kültürü yaratan bir işlevi vardır. Oyunun varlığı hiçbir 
uygarlık aşamasına ya da evreni kavrayışın hiçbir biçimine bağlı 
bulunmamaktadır (Huizinga, 1938, s. 21). Buradan hareketle kül-
tür oyun biçiminde oluşmuş olup en başından beri oynanmakta 
olan bir kavram olarak var olmaktadır. Kültürün içinde barındır-
dığı zıtlaşmalı temel ise oyunun var olduğu her alanda rekabet 
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2	 Öznur Şevval Yavuz, Çankaya Üniversitesi, Psikoloji Bölümü, oznursyavuz@gmail.co
3	 Berfin Keskin, Çankaya Üniversitesi, Psikoloji Bölümü, berfinkskin@outlook.com



- 73 -

Bubble Trouble Oyununda Kardeş Rekabetinin İncelenmesi

KAYNAKÇA
Abramovitch, R., Corter, C., & Pepler, D. (1986). Sibling and peer interaction: A 

final follow-up and a comparison. Child development 57, 1, 217.
Adler, A. (1927). Understanding human nature. New York: Greenberg.
Adler, A. (1932). What Life Should Mean to You. Ed: A. Porter. London: George 

Allen & Unwin
Adler, A. (1949). Understanding human nature. New York: Greenberg.
Adler, A. (1956). The individual psychology of Alfred Adler: A systematic 

presentation in selections from his writings. Ed: H. L. Ansbacher ve R.R. 
Ansbacher. New York: Basic Books.

Adler, N. (1997) International Dimensions of Organizational Behavior. 3rd ed. 
Ohio: South-Western College Publishing

Ansbacher, H. L. & Ansbacher, R. R. (ed.). (1956). The individual psychology 
of Alfred Adler; a systematic presentation in selections from his writings. 
New York, Basic Books.

Aral, N., Baran, G., Bulut, Ş., ve Çimen, S. (1981). Çocuk Gelişimi. 65-68. YA-
PA. İstanbul.

Avruch, K. (1998) Culture and conflict resolution. Washington DC: United 
States Institute of Peace Press.

Bank, S. P., ve Kahn, M. D. (1982). The Sibling Bond, Basc, New York
Barnett, J., & Coulson, M. (2010). Virtually real: A psychological perspective 

on massively online games. Rewiew of General Psychology, 14(2), 167-179.
Bell, David. (2007). Cyberculture Theorists: Manuel Castells and Donna 

Haraway, Oxford: Routledge.
Billing, M., S. Conder, D. Edwards, M. Gane, D. Middleton & A. Radley. 

(1994). Ideological Dilemmas: The Social Psychology of Everday Thinking, 
Cherrington, D. (1994), Organizational Behavior: The Management of 
Individual and Organizational Performans, (2nd) Ed. Massachusettes: 
Allyn and Bacon Publishing.

Brody, L. R. (1985). Gender differences in emotional development: A reviev of 
theories and research. Journal of Personality, 53, 102-149.

Buhrmester, D., ve Furman, W. (1990). Perceptions of sibling relationships 
during middle childhood and adolescence. Child Development, 61, 
1387- 1398.

Burke, J. W., McNeill, M. D. J., Charles, D. K., Morrow, P. J., Crosbie, J. H., & 
McDonough, S. M. (2010). Designing engaging, playable games for re-
habilitation, Proc. 8th Intl Conf. on Disability, Virtual Reality and Assoc. 
Technologies, P. M. Sharkey, J. Sánchez (Eds), Viña del Mar/Valparaíso, 
Chile. 197.

Celkan, H.Y. (1991). Beşeri Kültürün Temel Ögesi Aile. Aile ve Toplum. 1(1).
Çakmak, D. (2015). Orta yaş bireylerin bilgisayar oyunlarına yönelik tutumları-

na ilişkin bir uygulama. Uluslararası Oyun ve Oyuncak Kongresi. Erzurum: 
Atatürk Üniversitesi Açıköğretim Fakültesi İletişim Fakültesi, 413 - 425.



- 74 -

Oyun ve Kültür Üzerine Psikolojik Okumalar

Darmon, J. P. (1991). The Powers of War: Ares and Athena in Greek Mythology, 
in Y. Bonnefoy (ed.), Greek and Egyptian Mythologies (Chicago: University 
of Chicago Press):114-15.

Demir, A. (2017). Siber kültür ve hiper gerçeklikte değişen yaşam. Online 
Academic Journal of Information Technology. 29(8): 10.5824.

Deutsch, M. (1990), Cooperation, Conflict and Justice, Advances in Field Theory, 
Ed. S. A. Wheelan; E. A. Repitone & V. Abt, California: Sage Publications.

Dunn, J. (1983). Sibling relationships in early childhood. Childhood 
Development, 54, 787-811.

Durualp, E. ve Aral, N. (2018). Oyunun Gelişimi ve Türleri. Ayşe Belgin Aksoy 
(Ed.), Çocuk ve Oyun (s. 42-44). Ankara: Hedef Yayıncılık.

Ege, G., (2012). Siber kültür ve sosyal oyunlar: karşilaştirmali örneklerle sosyal 
oyun deneyimi üzerine bir çözümleme, Folklor / Edebiyat, 18,72,4.

Erdoğmuş, N., (1999). Kişilerde İç Çatışma Nedeni Olarak Rekabet-İş birliği 
İkilemi. Bilgi, 1, 45 - 60.

Eroğlu, H., (2003). Osmanlılarda iktidarin değişim süreci ve meşrutiyet so-
runu. Ankara Üniversitesi Dil ve Tarih Coğrafya Fakültesi Dergisi. 43,2. 
19-39(30-33).

Feinberg, M. E., Neiderhiser, J. M., Simmens, S., Reiss, D., & Hetherington, E. 
M. (2000). Sibling comparison of differential parental treatment in adoles-
cence: Gender, self-esteem, and emotionality as mediators of the paren-
ting-adjustment association. Child Development, 71(6), 1611-1628.

Fleer, M., (2009). Play and Learning in Early Childhood Settings: International 
Perspectives. Springer.

Fulcher, J. ve Scott, J. (1999). Sociology. Oxford: Oxford University Press.
Furman, W. & Buhmester, D. (1985). Children’s perceptions of the qualities of 

sibling relationships. Child Development, 56, 448 - 462.
Forman, E. A., & Kraker, M. J. (1985). The social origins of logic: The contribu-

tions of Piaget and Vygotsky. In Berkowitz, M. W. (Ed.), Peer Conflict and 
Psychological Growth. New Directions for Child Development, 29. Jossey-
Bass, San Francisco.

Fromberg, D.P. (1992). A review of research on play. C. Seefeldt (Ed.), The early 
childhood curriculum: A review of current research. (s. 27-54). New York: 
Teachers College.

Gençtan, E. (2014). Psikanaliz ve Sonrası. İstanbul: Metis Yayınları.
Go, J., Ballagas, T., ve Spasojevic M. (2012). Brothers and Sisters at Play: 

Exploring Game Play with Siblings. Family Life. 11-15. Washington: Seattle.
Google Play (n. d.). Bubble Trouble. Retrieved from https://play.google.com/

store/apps/details?id=bubble.shooter.trouble&hl=tr
Gürcan, A., Özhan, S., ve Uslu, R. (2008). Dijital oyunlar ve çocuklar üzerin-

deki etkileri. Başbakanlık Aile ve Sosyal Araştırmalar Genel Müdürlüğü, 
Ankara, 1 - 50.

Hartshorne, J. K., Salem-Hartshorn, N., Hartshorne, T. S. (2009) Birth order ef-
fects in the formation of long-term relationships. The Journal of Individual 
Psychology, 65(2), 156 - 176.



- 75 -

Bubble Trouble Oyununda Kardeş Rekabetinin İncelenmesi

Hoffman, L. W. (1991). The influence of the family environment on personality: 
Accounting for sibling differences. Psychological Bulletin, 110(2), 187 - 203.

Howe, N., & Recchia, H. (2014). Introduction to special issue on the sibling re-
lationship as a context for learning and development. Early Education and 
Development, 25, 155 - 159.

Huizinga, J. (1938). Homo Ludens, Oyunun Toplumsal İşlevi Üzerine Bir 
Deneme, (Çev. Mehmet Ali Kılıçbay), İstanbul: Ayrıntı Yayınları.

Jung, C. G. (1936). The Concept of the Collective Unconscious. Journal of St. 
Bartholomew’s Hospital (London), XLIV, 99-104.

Kozak, İ. E. (1989), İnsan – Toplum – İktisat. İstanbul: Pınar Yayınları.
Kurt, Y. (2005). Hz. Yusuf ’un tarihsel hayatı: Mukayese ve değerlendirme. 

Ankara: Araştırma Yayınları.
Milevsky, A. (2011). Sibling Relationships in Childhood and Adolescence: 

Predictors and Outcomes. Columbia University Press.
Noller, P. (2005). Sibling relationships in adolescence: learning and growing 

together. Personal Relationships, 12(1), 1-22.
Okudaira, H., Kinari, Y., Mizutani, N., Ohtake, F., & Kawaguchi, A. (2015). 

Older sisters and younger brothers: The impact of siblings on preference 
for competition. Personality and Individual Differences, 82, 81-89.

Öztürk, Y. (2004). Kur›an, Kitab-ı Mukaddes ve Sümer Mitolojisinde Hâbil-
Kâbil Kıssası. Çukurova Üniversitesi İlahiyat Fakültesi Dergisi (ÇÜİFD), 
4 (1).

Papalia, D. E., Olds, S. W., & Feldman, R. D., (1998). Human Development. 
U.S.A.: The McGraw-Hill Companies.

Parten, M. B. (1933). Social play among preschool children. The Journal of 
Abnormal and Social Psychology, 28(2), 136.

Rapoport, A & Chammah, A. M. (1965). Prisoner’s Dilemma: A Study of 
Conflict and Cooperation. Ann Arbor: University of Michigan Press.

Recchia, H. E., Wainryb, C., & Howe, N. (2013). Two sides to every story? 
Parents’ attributions of culpability and their interventions into sibling conf-
lict. Merrill-Palmer Quarterly, 59(1), 1 - 22.

Robbins, S.P. (1994), Örgütsel Davranışın Temelleri (Çeviren: A. Öztürk), 
Eskişehir: ETAM A.Ş.

Sanders, R. (2004). Sibling Relationships: Theory and Issues for Practice. 
Palgrave Macmillan.

Sevinç, M. (2004). Erken çocukluk gelişimi ve eğitiminde oyun. İstanbul: Morpa 
Kültür Yayınları.

Sullivan, B. F., & Schwebel, A. I. (1996). Birth-order position, gender, and irrati-
onal relationship beliefs. Individual Psychology, 52(1), 54.

Sulloway, Frank J. (1996). Born to Rebel. New York: Pantheon Books.
Sutton, D., ve Jones, D. M. (2014). Yeni Bir Bakışla Deleuze. Murat Özbank 

&Yetkin Başkavak (çev.) İstanbul: Kolektif Kitap.



- 76 -

Oyun ve Kültür Üzerine Psikolojik Okumalar

Stoneman, Z. ve Brody, G. H. (1993). Sibling temperaments, conflict, warmth 
and role asymmetry. Child Development, 64, 1786-1800.

Şengün, A., (2011). Türk dünyası masallarında kardeşler arası rekabetin kay-
nağı. Hoca Ahmet Yesevi Uluslararası Türk - Kazak Üniversitesi Hazırlık 
Fakültesi, Alatoo Academic Studies, 6(2), 248.

Tajfel, H. & Turner, J. C. (1979). An integrative theory of intergroup conflict. W. 
G. Austin ve S. Worchel (Ed.), The social psychology of ıntergroup relations 
içinde (ss. 33-57). Monterey, CA: Brooks-Cole.

Tuğran, F. E. (2016). Dijital yerlilerin siber-uzamda çoklu kimlik kullanımı 
ve oyun oynama pratikleri. Middle Black Sea Journal of Communication 
Studies, 1(1), 8-17.

Ulus, L. & Sezgin, E. (2018). Oyun ile İlgili Diğer Konular ve Uygulamalar. 
Ayşe Belgin Aksoy (Ed.), Çocuk ve Oyun (ss. 276-281). Ankara: Hedef 
Yayıncılık.

Yavuzer, H. (1993). Ana baba ve çocuk. İstanbul: Remzi Kitabevi.
Yavuzer, H. (2012). Çocuk Psikolojisi. İstanbul: Remzi Kitabevi.
Whiteman, S. D., McHale, S. M., & Crouter, A. C. (2007). Competing processes 

of sibling influence:
Observational learning and sibling deidentification. Social Development, 16(4), 

642-661.
Wolf, M.J. (Ed.). (2001). The medium of the video game. Austin: University of 

Texas Press.



- 77 -

BÖLÜM
4

Okey Oyunu ve Evlilik 
Doyumu Üzerine  
Bir İnceleme

Hikmet Şeyma Balcı1

 Şerife Demirel2 

Merve Topcu

Oyun, insanın dünyaya geldiğinde hayatı öğrenmek için kul-
landığı bir eylem olarak görülmektedir (Piaget, 1945; 1962). Oyun 
kültürden yani insanlığın varoluşundan daha önce meydana çık-
mıştır (Huizinga, 1938). Huizinga (1938)’nın insanın doğuştan 
“homo ludens” yani “oynayan insan” olduğu görüşüne dayanarak, 
evlilik kavramı da iki insanın karşılıklı oynamaya devam ettirdik-
leri bir oyun olarak düşünülebilir. Bu evlilik oyununun devam et-
mesi için gerekli olan evlilik doyumu, eşlerin birlik ve beraberlik 
içinde olmaları, cinsel olarak doyum hissetmeleri, rol ve sorum-
luluklarının bilincinde olmaları ile yakından ilişkili gözükmekte-
dir (Gülsün, Ak ve Bozkurt, 2009). Evlilik doyumu için çiftlerin 
boş zaman aktivitelerinden tatmin olma seviyeleri iyi bir yorda-
yıcı olarak görülmektedir (Johnson ve diğerleri, 2006). Yani part-
nerlerin boş zamanlarında ortak faaliyetlere katılmamaları evlilik 
doyumu azaltan bir durum olarak düşünülmektedir (Orthner, 
1975). Toplumsal cinsiyet rolleri (kültürel ve sosyal olarak belir-
lenen, kadın ve erkek bireylere yüklenen rol ve sorumluluklar), 
sosyalleşme bağlamında kadın ve erkekler arasında farklılıklara 
neden olmaktadır. Kadın ve erkek arasındaki sosyalliği etkileyen 
1	 Hikmet Şeyma Balcı, Çankaya Üniversitesi, Psikoloji Bölümü, seymabaalci@gmail.com
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Bölümü Öğretim Üyesi. Orta Doğu Teknik Üniversitesi Psikoloji 
Bölümü’nde 2005 - 2016 yılları arasında lisans eğitimini ve li-
sans sonrası doktora programını başarı ile tamamlamıştır. 2016 
yılından bu yana yetişkin, ergen ve çocuklar ile psikiyatristler 
gibi çeşitli diğer sağlık görevlileri ile birlikte çalışarak terapötik 
uygulamalarda bulunmuştur. 2016 yılından bu yana Çankaya 
Üniversitesi Psikoloji Bölümü’nde öğretim elemanı olarak görev 
yapmaktadır. Uluslararası ve ulusal düzeyde çeşitli araştırmalar 
yürütmeye devam etmektedir. Özellikle, çevrimiçi oyun oynama 
ve sosyal medya bağımlılığı gibi davranışsal bağımlılık konuları 
ile ilgilenmektedir.
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