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DURTUSEL DAVRANIS VE OYUN MOTiVASYONUNUN DiJiTAL
OYUN BAGIMLILIGI iLE iLiSKiSININ INCELENMESI

OZET

Bu aragtirmanin amact; lise 6grenimine devam eden 14-20 yas arasindaki ergenlerin
diirtiisel davranig ve oyun motivasyonunun dijital oyun bagimliligi ile iliskisininin
incelenmesidir. Bu arastirma, kolay drnekleme yontemi ile yapilmis, nicel desenli bir
calismadir. Istanbul da yasayan ve lise dgrenimine devam eden goniillii 299 ergen
bireyler calismanin oOrneklemini olusturmustur. Arastirmaya katilmadan &nce
katilimcilara bilgilendirilmis onam formu sunulmustur. Demografik Form, Barrat
Diirtiisellik Olcegi (BIF-11 Kisa Form), Dijital Oyun Bagimhiligi Olgegi, Dijital
Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMO) kullanilmigtir. Arastirma sonuglarma
bakildiginda; bireylerin diirtiisel davraniglarinin  ve dijital oyun oynama
motivasyonunun dijital oyun bagimliligi ile iliskisi demografik o6zelliklerle
karsilastirildiginda; cinsiyet, yas ,siire,,sinif diizeyine gore anlamli bir farklilasma
oldugu, bireylerin dlgekler ve alt Olcekleriyle olan iliskisine bakildiginda ; dijital
oyun bagimliligin dijital oyun oynama motivasyonu toplam puani ve alt dlgekleri ile
anlamli iligkisi oldugu Dijital oyun bagimlilik diizeyleri arttik¢a dijital oyun oynama
motivasyon diizeylerinin arttig1 goriilmiistir. Dijital oyun oynama motivasyonu alt
olgegi ile Barrat Diirtiisellik Olgegi alt 6lgegi arasindaki iliskisine bakildiginda;
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgeginin alt dlgeklerinden bazilarmin Barrat
Diirtiisellik Olgegi alt dlgeklerinden olan “’Plan yapmama’® ile anlamli bir iliskisi
oldugu, Dijital Oyun Oynama Motivasyonu alt Ol¢eklerinden oyun isteginde
belirsizlikle “’motor diirtiisellik’’arasinda anlamli bir iligki oldugu goriilmiistiir.

Yapilan regresyon analizinde; Dijital oyun oynama motivasyonu dijital oyun
bagimliliginin anlamli bir yordayicisidir

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimhlg:, Diirtiisel Davranis, Oyun
Motivasyonu



RESEARCH OF THE RELATION BETWEEN OF IMPULSIVE
BEHAVIOR AND DIGITAL GAMING MOTIVATION WITH DIGITAL
GAMING ADDICTION

ABSTRACT

The purpose of this research; The aim of this study is to examine the relation
between of impulsive behavior and digital game playing motivation of adolescents
aged between 14 and 20 who continue their high school education with digital game
addiction. This research is a quantitative study with easy sampling method. The
sample of the study consisted of 299 volunteer adolescent individuals living in
Istanbul and continuing their high school education. An informed consent form was
presented to the participants before participating in the study. Demographic Form,
Barrat Impulsivity Scale (BIF-11 Short Form), Digital Game Addiction Scale,
Digital Gaming Motivation Scale (DOOMO) were used. Looking at the results of the
research; When the relation of individuals' impulsive behaviors and motivation to
play digital games with digital game addiction is compared with demographic
characteristics; When the relation of individuals with scales and subscales is
examined, there is a significant difference according to gender, age, duration, and
class level; It has been observed that digital game addiction has a significant relation
with the total score and subscales of digital game playing motivation and when
digital game addiction levels increase, digital game playing motivation levels
increase as well. When the relationship between the digital gaming motivation
subscale and the Barrat Impulsivity Scale subscale is examined, it is seen that some
of the subscales of the Digital Gaming Motivation Scale have a significant relation
with the Barrat Impulsivity Scale subscale "not planning”. It has been observed that
there is a significant relationship between uncertainty in game desire that is one of
the subscales of Digital Game Playing Motivation and "motor impulsivity.

In the regression analysis; Digital gaming motivation is a significant predictor of
digital gaming addiction.

Keywords: Digital Gaming Addiction, Impulsive Behavior, Gaming Motivation
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1. GIRIS

1.1. Problem

Dijitallesme siirecinin sonuglarindan biri olarak giindeme gelen dijital oyunlar,
glinimiiz diinyasinda en onemli sektorlerden biri haline gelmistir. Dijital oyun
oynamaya olanak saglayan bilgisayar, konsol, tablet ve mobil telefon gibi
donanimlara; dijital iriinlere ve dijital ortamlara erisim maliyetlerinin diismesi ile

birlikte dijital oyun oynayicisi sayisinin da her gecen giin arttigi bilinmektedir.

Newzoo, Global Game Market Report verilerine gore 2019 yili itibariyle diinya
capinda 2,5 milyardan fazla oyuncu vardir. (Wijman, 2019). Arastirma sonuglar1 Cin,
Gliney ve Kuzey Kore, Japonya ve Tayvan gibi Dogu Asya iilkeleri sorunlu
cevrimi¢ci oyun oynama davranisinin Onemli bir toplum sagligi sorununa

dontistiiglinti gostermektedir

Tiirkiye’deki duruma bakildiginda ise Yigit ve Giinii¢ (2020: 157) tarafindan yapilan
caligmalarin verileri arastirmaya katilanlarin %15’inin dijital oyun bagimlisi
gurubunda, %44’ linlin ise bagimlilik risk tasiyan gurupta oldugunu gostermektedir.
Oral ve Arabacioglu (2019: 55) tarafindan yapilan arastirmanin verileri ise
katilimeilart %13,9°’unun dijital oyun bagimlisi oldugunu gostermektedir. Cakici
(2018: 120) tarafindan yapilan aragtirmanin verileri ise caligmaya katilan ergenlerin
%35’inin bagimlilik risk tasiyan gurupta yer aldigini gostermektedir. Biilbiil ve
digerleri (2018: 106) tarafindan yapilan ve Orneklemini {iniversite dgrencilerinin
olusturdugu arastirmanin verilerine gore ise katilimcilarin %21°1 dijital oyun
bagimlis1 gurubunda, %32’si ise bagimlilhik risk tasiyan gurupta yer aldigim

gostermektedir.

Bu duruma iktisadi agidan bakildiginda, bunun bir talebin gostergesi oldugu ve dijital
oyunlara olan talebinin her gecen giin arttig1 sOylenebilir, ancak bu durum sadece
iktisadi bir durum olarak degerlendirilemez. Bu durumunun ayni zamanda bireyleri
oyun oynamaya yonlendiren sosyolojik ve psikolojik nedenler agisindan da

incelenmesi ve bireyleri dijital oyun oynamaya yonlendiren nedenlerin belirlenmesi



gerekir.

Arastirma sonuclar1 dikkate alindiginda dijital oyunlarin modern temel insan
ihtiyaglarini karsilamanin yeni yollarini temsil ettigi, bu oyunlarin egitici, 6gretici ve
gelistirici amaglarla ve uygun zaman araligi gozetilerek kontrollii bir sekilde
kullanildiginda bir¢ok ag¢idan bireylerin gelisimine katki saglayabilecegi; kontrolsiiz
ve zaman smirt gozetilmeden oynanan dijital oyunlarin bireyin yasamini gesitli
acilardan (sosyal beceri, saglik, basar1 vb.) olumsuz yonde etkileyebilecegi

sOylenebilir.

Yine aragtirma sonuglar1 dikkate alindiginda, asil sorunun dijital oyunun bizzat
kendisi degil, kontrolsiiz ve zaman siir1 gozetilmeden oynanan sorunlu dijital oyun
oynama davranisinin oldugu sdylenebilir. Yani asil sorun, bazi bireylerde gelismis
olan sorunlu dijital oyun kullanimi ve bunun sonucunda olusan dijital oyun

bagimliligidir.

Genel olarak bagimlilik, bireyin kullandigi bir madde veya sergilemekte oldugu bir
davranis iizerindeki kontroliinii kaybetmesidir. Bagimlilik halinde bireyin iradesi
ortadan kalkar, birey istemese de bagimliliga neden olan maddeyi kullanmaya veya
davranisi sergilemeye devam eder. Bir siire sonra da bagimliliga neden olan madde
veya davranis ile ugras bireyin yasaminda 6nemli bir zaman dilimini isgal etmeye
baslar ve birey zamaninin ve enerjisinin dnemli bir kismini bagimli oldugu madde
veya davranis i¢in kullanmaya baslar (TBMEP, 2017: 2). Buna bagl olarak ise birey
normal bir yasam siirdiiremez hale gelir. Gilindelik yasam, kisisel bakim, bireysel ve
toplumsal sorumluluklar aksamaya baslar, fiziksel ve ruhsal acidan saglik sorunlar

yasanmaya baglar ve yasam kalitesi diiser.

Dijital oyun bagimlilig1 sonucunda bireyde oyunu gercek yasamla iligkilendirme,
oyuna ayirdigi zaman diliminde artig, zihnin siirekli oyunla mesgul olmasi,
sorumluluklarin1 aksatarak oyun oynamayi1 tercih etme ve bu davranislar

sergilemekten vazgegcememe gibi davraniglar gézlenebilir (Eni, 2017: 32).

Motivasyon ise fiziksel ve psikolojik aktiviteleri baslatma, yonetme ve devam
ettirmeyi kapsayan her tiirlii siire¢ i¢in kullanilan genel bir terimdir (Gerrig ve
Zimbardo, 2016: 340). Baska bir tanima gore ise motivasyon davranisa enerji veren,
davranig1 yonlendiren ve siirdiiren siiregleri igeren bir kavramdir (Santrock, 2018:

438).



Bu tanimlar dikkate alinarak oyun motivasyonunu, bireyleri oyun oynama yoniinden
harekete gegiren, bireylerin oyun oynama davranisini yoneten ve bireylerin oyun
oynama davranigini slirdliirlemelerini  kapsayan siire¢ler olarak tanimlamak
miimkiindiir. Dijital oyunlarin kullanicilarina yasattigi doyumlar, kullanicilar1 dijital
oyunlara daha fazla zaman harcama yoniinde motive etmekte ve bunun sonucunda da
dijital oyun oynamam davranigi bir bagimlilik haline gelebilmektedir. . Bireyleri
dijital oyun oynama yoniinde giidiileyen bu doyumlarin ayni zamanda bireylerde
dijital oyun bagimliligin1 destekleyen 6nemli bir etken oldugu ve oyun motivasyounu

ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda iligkinin oldugu da disiiniilebilir.

Arastirma sonugclar dijital oyun bagimliliginin bir dizi oyun motivasyonu ile iligkili
olduguna dair onemli kanitlar da sunmaktadir. Ozellikle Ergenlerde ve geng
yetiskinlerde daha yogun gdzlenen asiri oyun oynama davranist bir dizi oyun
motivasyonu ile iligkilendirilmistir (Daria ve dig., 2012: 480). Dijital oyunlarin
kullanicilarina yasattigi duygular, bagka bir degis ile de doyumlar, kullanicilarda
dijital oyun oynama davraniginin sorunlu bir hale gelip, bagimliliga doniismesine

neden olan unsurlardir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016: 132)

Diirtiisellik; ortama uygun olmayan, riskli, iyi planlanmamis ve cogunlukla da
istenmeyen sonuglara yol acan ¢esitli davranislar1 kapsar (Yazic1 ve Yazici, 2010:
254). Kisiligin bir boyutu olan diirtiisellik, bireyin kendine veya bagkalarina zarari
olan bir diirtlidiir ve diirtiiye kars1 koyamamaktir (Hollander ve Evers, 2001: 949).

Diirtiisellikle iligkili oldugu varsayilan etmenlerden biri de davranigsal bagimlilik
kategorisinde yer alan dijital oyun bagimliligidir. Arastirma sonucunda dayanarak,
diirtiiselligin veya zayif diirtii kontroliiniin oyun bagimlilig1 agisindan énemli bir risk

faktorii oldugunu gosterdigi sdylenebilir (Salvarli ve Griffiths, 2019).

Diirttisellik belirtisi gosterenlerin gergek zamanli savas oyunlar1 ve spor oyunlar
oynamay1 tercih etme nedenleri, oyun oynama davranmiginit 6diil kazandiran amag
odakli bir davranisa g¢evirmek ve boylece saldirgan diirtiilerini agiga ¢ikarmak

olabilir.

Arastirma sonuglarina dayanarak diirtiiselligin diger davranigsal bagimliliklarla
oldugu gibi genel olarak sorunlu oyun oynama davranisi ve dijital oyun bagimlilig
ile daha spesifik anlamda ise sorunlu ¢evrimi¢i oyun oynama davranist ve ¢evrimigi

oyun bagimliligr ile iliskisinin olabilecegi sOylenebilir.



Yukarida sunulan baglam ve arastirma sonuglar1 dikkate alinarak dijital oyun
bagimlilig1 siklig1 her gegen giin artan, toplumsal saglig: tehdit eden ve kiiresel bir
sorun haline gelmis olan dijital oyun bagimliligt ve neden olan tutum ve
davraniglarin diirtiisel davranis ve oyun motivasyonu ile iliskisinin arastirilmasinin

onemli oldugunu gostermektedir.

Bu durum, ayni zamanda birey ve toplumsal agisinda da degerlendirilmesi gereken

bir durumdur.

Dijital oyunlar, birey ve toplumsan agidan degerlendirildiginde ise karsimiza fi¢
varsayim ¢ikmaktadir. Bunlardan ilki dijital oyunlarin, ozellikle de ¢evrimigi
ortamlarda oynanan dijital oyunlarin giinlimiiz sartlarinda temel insan ihtiyaglarini
karsilamanin yeni yollarini temsil ettigi varsayimidir (Demetrovics ve dig., 2011:
814). Kullanici sayisinin her gecen giin artmasi ve artik dijital oyunlarin, eglence
sektoriiniin merkezinde her zamankinden daha fazla yer almasi (Wijman, 2019)
modern diinyada, bireylerin dijital oyunlar1 eglence ihtiyaglarini karsilamanin bir
yolu olarak gordiiklerinin 6nemli bir gostergesi olarak kabul edilebilir. Eglence
thtiyacini karsilamanin yani sira 6zellikle etkilesime olanak sunan ¢evrimigi oyunlari
bireylerin iletisim kurma, arkadas edinme gibi sosyal ihtiyaglarin1 da karsilamanin

yeni yolu olarak gortilebilir.

Dijital oyunlar, birey ve toplumsan agidan degerlendirildiginde karsimiza c¢ikan
ikinci varsayim ise dijital oyunlarin olumlu etkilerinin oldugu varsayimidir. Konu ile
ilgili alan yazin incelendiginde her ne kadar arastirmalar dijital oyunlarin olumsuz
etkilerine odaklanmis olsa da, dijital oyunlarin olumlu etkilerinin olduguna dair
arastirma sonuglar1 da mevcuttur. Ornegin Jenkins’e (2006: 29) gore dijital oyun
bireyin O0grenme yollarindan biridir. Yeniden yapma ve yeniden yonlendirme
donemlerinde, oyunlar ilk bakista goriindiigiinden c¢ok daha ©nemli olabilirler.
Bayirtepe ve Tiiziin’e (2007: 42) gore ise dijital oyunlar fen, matematik, dil 6grenme,
miihendislik ve tip gibi bir¢ok farkli alanda Ogrenmeyi destekleyen, eglenceli
ortamlar olarak kullanilmaktadir. Sepetci’ye (2017: 24-25) gore ise dijital oyunlar
bireylerde “algi, sonug ¢itkarmak, yapuy anlama, eylem planlamasi, problem ¢ozme”

igi” gibi
toplumsal becerilerin, “kimligin korunmas: ve duygusal i¢ kontrol” gibi ilgili kisilik
becerilerinin, “aktif yeterlilik” gibi medya becerilerinin gelisimine katki

saglamaktadir. Arastirma sonuglar1 dikkate alindiginda egitici, 6gretici ve gelistirici
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dijital oyunlarinin kontrollii bir sekilde ve uygun zaman araligi gozetilerek
oynanmasinin bircok agidan bireylerin gelisimine katki saglayabilecegini
gostermektedir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016: 133-134; Yalgin ve Bertiz, 2019:
33).

Dijital oyunlar, birey ve toplumsan agidan degerlendirildiginde karsimiza ¢ikan
liclincii varsayim ise dijital oyunlarin olumsuz etkilerinin oldugu varsayimidir. Konu
ile ilgili alan yazin incelendiginde arastirmalarin yogun bir sekilde dijital oyunlarin,
Ozellikle de cevrimi¢i ortamlarda oynanan dijital oyunlarin olumsuz etkilerine
odaklanmis oldugu goriiliir. Yine alanyazin incelendiginde, dijital oyunlarin olumsuz
etkilerinin saldirgan davranislar sergileme (Anderson ve dig., 2010: 151; Koksal,
2015: 33) ile iligkilendirildigi goriilebilir. Bunun yanmi sira dijital oyun oynama
sikligindaki artisin egzersiz yapma sikhigimin azalttigini, dijital oyun oynama
sikligindaki artis1 ile viicut kitle indeksindeki artis arasinda diisiik diizey de olsa
pozitif yonlii bir iligskinin oldugunu gostermektedir (Ballard ve dig., 2009: 161). King
ve digerleri (2013: 137) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglari ise uzun siireli
oyun oynamanin uykuya gecis siiresini uzattigini, toplam uyku siiresini, uyku
verimliligini ve uyku kalitesini azalttigini; Chiu ve digerleri (2004: 571) tarafindan
yapilan aragtirmanin sonuglar1 ise dijital oyun bagimliliginin diismanlik besleme
hisleri, sosyal beceri ve akademik basar1 ile olumsuz bir sekilde iliskili oldugunu
gostermektedir. Ferguson (2015: 646) tarafindan 101 ¢aligmanin verileri kullanilarak
yapilan meta-analiz ¢alismasinin sonuclar1 ise dijital oyunlarin artan saldirganlik,
azalmis toplum yanlist davranig, diisiik akademik performans, depresif belirtiler ve
dikkat eksikligi belirtileri ile iliskili oldugunu gostermektedir. Starcevic ve digerleri
(2011: 248) tarafindan yapilan aragtirmanin sonuglari ise sorunlu dijital oyun
kullanimi gelistirmis olan katilimcilarin alt psikopatoloji 6lgeklerinin (anksiyete,
otke, fobik, paranoid, psikotik, somatizasyon, kisilerarasi duyarlilik, obsesyon,
depresyon) tamamindan aldiklar1 puanlarin normal katilimcilarin aldiklar1 puanlardan
yiiksek oldugunu ve sorunlu dijital oyun kullanim ile psikopatoloji arasinda 6nemli

bir iligki oldugunu gostermektedir.

Alan yazindaki ¢alismalar 14 ile 20 yas arasindaki gurup agisindan incelendiginde
ise, dijital oyunlarin olumsuz etkilerinin 6zellikle saldirgan davranislar sergileme
(Balik¢1, 2018: 137; Cakici, 2018: 145) ile iliskilendirildigi goriilmektedir.

Orneklemini 10 ile 19 yas arasindaki 625 &grencinin olusturdugu arastirmanin



sonuclart ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile saldirganlik arasinda iliskili oldugunu,
erkeklerde fiziksel saldirganligin kadinlardan daha fazla oldugunu ve lise
ogrencilerinde saldirganligin ortaokul 6grencilerinden fazla oldugunu gostermektedir
(Balikg1, 2018: 137). Orneklemini 9., 10., 11. ve 12. sinif 6grencilerinin olusturdugu
aragtirmanin bulgular1 ise ergenlerin dijital oyun bagimhilik diizeyleri arttik¢a 6fkeyi

disa vurma diizeyleri artmakta oldugunu gostermektedir (Cakict, 2018: 145).

Orneklemini iiniversite 1. ve 2. sif dgrencilerinin olusturdugu nitel arastirmanin
sonuglar1 ise 0grencilerin dijital oyun oynamay1 baska etkinliklere tercih ettikleri
(Yalgin ve Bertiz, 2019: 27). Orneklemi 9., 10. ve 11. simf dgrencilerinden olusan
aragtirmanin sonuglari ise dijital oyun bagimliliginin yasam kalitesinin olumsuz
yonde etkiledigini, bu olumsuzluktan en fazla etkilenen yasama alaninin ise ruhsal
alan oldugunu gostermektedir (Yonet, 2018: 89). Orneklemini iiniversite
ogrencilerinin olusturdugu arastirmanin bulgulart ise katilimcilarda dijital oyun
bagimlilig1 diizeyi artik¢a ders ¢alisma siiresinin azaldigini ve buna bagli olarak

akademik performansin diistiigiinii géstermektedir (Biilbiil ve dig., 2018: 109).

Ancak burada irdelenmesi gereken bir bagka durumda da, dijital oyun oynayan her
bireyde dijital oyun bagimliligi sorunu gelismezken, neden bazi bireylerde dijital

oyun bagimliliginin gelistigidir.

Neden dijital oyun oynayan bazi bireylerde dijital oyun bagimliligmin gelistiginin
irdelenmesi ise dijital oyun bagimlhiginin bazi degiskenlerle iliskisinin incelenmesini
onemli hale getirmektedir. Bu acidan dijital oyun bagimliliginin demografik
degiskenlerle iligkisinin, bunun yani swra bu bagimhlhigin bireyin kisilik
ozelliklerinden biri olan ve bir¢ok sorunlu davranisla iliskisi oldugu bilinen diirtiisel
davranisla iliskisinin; bireyleri oyun oynama yoniinde harekete geciren, bireyin oyun
oynama davranigin1 yoneten ve siirdiiren siiregleri kapsayan oyun motivasyonu ile
iligkisinin  aragtirnlmas1  6nemlidir. Dijital oyun bagimliligimin  demografik
degiskenlerle, diirtiisel davranigla ve oyun motivasyonu ile olan iliskisinin
aciklanmasinin bu sorunun altinda yatan sosyal ve psikolojik mekanizmalarin
anlagilmasima katki saglamasi, arastirma sonuclarinin ise uygulayicilar ve daha

sonraki arastirmalar igin yol gdsterici olmasi beklenmektedir.

Bu arastirmanin problem ciimlesi “Diirtiisel davranig ve dijital oyun motivasyonunun

dijital oyun bagimlilig ile iliskisi var midir 7 seklinde ifade edilmistir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci dijital oyun bagimliliginin dirtiisel davramis ve oyun
motivasyonu ile iligkisini incelemektir. Arastirmanin amacina uygun olarak
katilimcilarin sosyo demografik 6zellikleriyle ele alinan diirtiisel davranis ve oyun
motivasyonu ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda iliski olup olmadigi, sosyo
demografik degiskenler temelinde ele alinan degisken diizeyleri bakimindan anlamli

fark olup olmadig1 ve degiskenler arasinda yordayici iligkiler arastirilmistir.

Arastirmada ele alinan temel soru “diirtiisel davranis ve dijital oyun motivasyonunun

dijital oyun bagimlilig: ile anlamli bir iligki var midir?” seklinde belirlenmistir.

1.3. Arastirmanin Hipotezleri

Bu aragtirmanin hipotezleri agagida siralanmis olan hipotezlerdir.
H1: Dijital oyun bagimlilig: ile diirtiisel davranis arasinda iliski vardir.
H2: Dijital oyun bagimliligi ile dijital oyun motivasyonu arasinda iligki vardir.

H3: Oyuncularin dijital oyun bagimlilifi, sosyo-demografik degiskenlere gore
farklilagsmaktadir.

1.4.Arastirma Sorulari

Arastirmada ele alinan temel soru “diirtiisel davranis ve oyun motivasyonunun dijital
oyun bagimliligi ile anlamhi bir iliski var midir?” seklinde belirlenmistir.
Aragtirmanin temel amaci dogrultusunda asagida belirlenen belirlenen aragtirma

sorularina cevap aranacaktir;

1. Bireylerin dijital oyun bagimliliklar: ele alinan sosyo-demografik 6zelliklere gore

farklilasmakta midir?

2.Bireylerin diirtiisel davraniglar1 ele alinan sosyo-demografik ozelliklere gore

farklilasmakta midir?

3.Bireylerin oyun motivasyonlar1 ele alinan sosyo-demografik ozelliklere gore

farklilasmakta midir?

4. Bireylerin diirtiisel davranislar1 ve dijital oyun motivasyonlar ile dijital oyun

bagimlilig1 arasinda anlamli bir iligki var midir?



5. Bireylerin diirtiisel davranislari dijital oyun bagimliligini yordamakta midir?
7. Bireylerin dijital oyun motivasyonlari dijital oyun bagimliligini yordamakta midir?
1.5. Arastirmanin Onemi

Diger bagimliliklar gibi dijital oyun bagimliligi da bireyin psikolojik, duygusal,

bilissel ve eylemsel gelisimini olumsuz yonde etkileyen sonuglar dogurmaktadir.

Arastirma sonuglar1 Cin, Giiney ve Kuzey Kore, Japonya ve Tayvan gibi Dogu Asya
iilkeleri sorunlu ¢evrimi¢i oyun oynama davranisinin Onemli bir toplum saglig

sorununa doniistiigiinii gostermektedir

Tiirkiye’deki duruma bakildiginda ise Yigit ve Giinii¢ (2020: 157) tarafindan yapilan
caligmalarin verileri arastirmaya katilanlarin %15’inin dijital oyun bagimlisi
gurubunda, %44’ linlin ise bagimlilik risk tasiyan gurupta oldugunu gostermektedir.
Oral ve Arabacioglu (2019: 55) tarafindan yapilan arastirmanin verileri ise
katilimcilart %13,9’unun dijital oyun bagimlisi oldugunu gostermektedir. Cakici
(2018: 120) tarafindan yapilan aragtirmanin verileri ise ¢calismaya katilan ergenlerin
%35’inin bagimlilik risk tasiyan gurupta yer aldigini gdstermektedir. Biilbiil ve
digerleri (2018: 106) tarafindan yapilan ve Orneklemini iiniversite Ogrencilerinin
olusturdugu arastirmanin verilerine gore ise katilimcilarin %21°i dijital oyun
bagimlisi gurubunda, %32’si ise bagimlilik risk tasiyan gurupta yer aldigini

gostermektedir.

Toplumda bu kadar yaygin goriilen bir sorunun psikolojik degiskenler olan
diirtiisellik ve oyun motivasyonu ile iligkisini incelemenin ve elde edilecek
bulgularin alan yazma katkisinin yani sira uygulamaya da destek saglayabilecegi

diistiniilmektedir.

Dijital oyun bagimliligia kars1 koruyucu tedbirler almak ve etkin bir tedavi siireci
ylriitebilmek i¢in dijital oyun bagimliligina neden olan faktorlerin tespit edilmesi
onemlidir. Bu baglamda, dijital oyun bagimliliginin gelismesinde oyuncularin oyun
oynama motivasyonlarinin ve oyun oynamada dirtiisel davranigin etkisini
incelenmesi 6nemlidir. Yapilan literatiir taramasinda dijital oyun bagimliliginda oyun
oynama motivasyonlar1 ve diirtiiselligin etkisini bir arada inceleyen bir arastirma ile
karsilagilmamistir. Bu yoniiyle arastirmanin literatiire katki saglamasi, arastirma
sonuglariin ise uygulayicilar ve daha sonraki arastirmalar i¢in yol gosterici olmasi

beklenmektedir.



1.6. Arastirmanin Simirhhiklar:

Bu arastirmanin sinirliliklar agagida siralanmastir.

1. Arastirma igin belirlenen 6rneklem kolay 6rnekleme yontemi ile sinirhdir.
2. Arastirmada kullanilan 6l¢ekler, arastirmanin amacina hizmet edecek
niteliktedir.

3. Arastirmaya katilanlari, kendilerine yoneltilen sorulara gercegi yansitacak
sekilde cevap vermislerdir.

4.Bu arastirma “Veri Toplama Araglar1” boliimiinde acgiklanmis olan oOlgekler

kullanilarak, toplanan verilerle sinirlidir.

5.Arastirma Istanbul ilinde yasayan ergenlerden, 2021-2022 egitim-6gretim yilinda
(14-20 yas araliginda yer alan, lise 6grenimine devam eden 9., 10, 11. ve 12. sinif

Ogrencilerden) toplanacak veriler ile sinirhdir.

6.Bu arastirmada ele alinan dijital oyun bagimliligi, dijital oyunlar ile sinirlidir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE

Arastirmanin bu boliimiinde dijital oyun ve dijital oyun bagimliligi, diirtiisel davranig

ve oyun motivasyonu kavramlar1 alan yazina dayali olarak agiklanmustir.

2.1. Dijital Oyun ve Dijital Oyun Bagimhhg

2.1.1. Dijital oyun kavramu ve dijital oyunun gelisim siireci

Oyun, Huizinga (2006: 50) tarafindan “ézgiirce razi olunan, ama tamamen emredici
kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari iginde gergeklestirilen ve bir
amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘aligsilmis hayat’ tan ‘baska tiirlii
olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi eylem ve faalivet” olarak tamimlanir. Insan
yasaminin ayrilmaz bir pargasi olan oyun (Yengin, 2010: 100) yasanan teknolojik
gelismeler ve dijitallesme siireci sonrasinda, yasamdaki diger bircok sey gibi,
doniisiime ugrayarak yeni bigcimler, yeni 6zellikler ve yeni anlamlar kazanmistir. Bu
doniigiim siireci sonrasinda oyunlar, karsimiza geleneksel olan seklinden farklilagmis

bir halde dijital oyunlar olarak ¢ikmustur.

Video oyunu, konsol oyunu, bilgisayar oyunu, elektronik oyun gibi ¢esitli sekillerde
adlandirilan dijital oyun, en genel hali ile kisithlik icermeyen bos zaman
degerlendirme etkinligi (Jull, 2011: 18); oyuncularin birbirleriyle yada yapay zeka ile
etkilesime girmelerine olanak sunan eglenceli yazilim olarak (Djaouti ve dig., 2008:
2; Saymn, 2016: 67) tanimlamak miimkiindiir. Dijital kelimesi oyun kavraminin
betimleyicisi olarak ele alindiginda ise dijital oyun “oyun kavramimin mantiksal
ortintiilerini iceren gorsel materyallerin, c¢esitli pazarlama platformlar: vasitasiyla
kullanicilara ulastirddigr ve kullanicilarin bu materyalleri ekranlara yansitarak
etkilesim sagladigi oyun” (Ozhan, 2011: 22) olarak tanimlanabilir. Salen ve
Zimmerman’a (2003: 80) gore ise dijital oyun, bir veya daha fazla oyuncunun
amacina ulagmak icin oyun nesnelerini ve kaynaklarini kontrol ederek karar verdigi
bir yazilim uygulamasidir. Aleem ve digerlerine (2016: 1) gore ise yazilim oyunlari,
video oyun konsollar1 veya daha genel ve kapsayici hali ile dijital oyunlar

bilgisayarlara, mobil cihazlara ve kisisel dijital asistanlar gibi donanim cihazlarina
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yiiklenen yazilim uygulamalaridir.

Glinlimiizde milyarlarca kisi tarafindan oynana ve milyarlarca dolarlik bir sektor
haline gelmis olan (Annetta, 2008: 230) dijital oyunlarin atasinin, 1958 yilinda
William A. Higinbotham’1n gelistirdigi “Tennis For Two (Iki Kisilik Tennis)” oldugu
kabul edilir (Kizilkaya, 2010: 64). ilk etkilesimli dijital oyun olan “Spacewar (Uzay
Savasi)” ise 1962 yilinda gelistirilmistir. Ses ve efektlerin kullanildig:i bu oyun kisa
siirede popiiler olmustur ve bu oyundan sonra etkilesimli oyunlarin gelistirilmesi hiz
kazanmustir (Cetinkaya, 2008: 13). Ralp H. Baer tarafindan gelistirlen ve “Browv
Box (Kahverengi Kutu)” olarak adlandirilan oyun konsolu ile 1968 yilinda dijital
oyunlar evlere girmeye baslamistir (Kizilkaya, 2010: 65). Amerikali miihendis
Bushnell tarafindan bir salon oyunu olan “Computer Space” adli ilk ticari oyunun
1971 yilinda piyasaya siiriilmesi ile birlikte dijital oyunlar bir endiistriye
dontigmiistiir ve boylece giiniimiiziin milyar dolarlik sektorlerinden biri olan dijital
oyun endiistrisi baglamistir (Kizilkaya, 2010: 65; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016:
129). Oyunu oynayanlar1 eglendirmek ve iyi zaman gecirmelerini saglamak amaciyla
ortaya c¢cikmis olan dijital oyunlar, bu gelisme ile birlikte ticarilesmis ve bundan
sonraki donemdeki gelisimleri bu dogrultuda devam etmistir (Annetta, 2008: 230).
Ozellikle 1990’11 yillardan itibaren sektdriin bilyiime hizi armis (Yalgin Irmak ve
Erdogan, 2016: 129), hizla tiiketilen ve siirekli yenilen siiriimlerle giincel kalan fakli
tiirlerde binlerce oyun piyasada yerini almistir. Bu gelismenin en énemli nedeni ise
hizla gelisen teknolojinin dijital oyun sektdriine olan olumlu katkilaridir. Ozellikle
teknolojik gelismelere bagli olarak, teknolojinin ucuzlamasi ve internete erisimin
kolaylasmas1 bu sektoriin hizla biiyiimesinin 6niinii agmistir (GIM, 2019: 6). Devam
eden gelisim siirecinde “Xbox 360, PS3, Wii” gibi yedinci nesil konsol olarak
adlandirilan konsollar gelistirilmistir. Bu konsollar dijital oyunlar1 sadece bir oyun
deneyimi olmanin Gtesine tasiyarak, bir multimedya eglence ve iletisim araci haline
getirmiglerdir. Yapilarinda buluna gelismis donanimlar sayesinde daha fazla yazilim
igerigine sahip bu konsollar dijital oyunlart her a¢idan daha karmagik hale
getirmistir. Gliniimiizde ise gelinen nokta itibariyle oyun gelistirme oldukga karisik
ve biliylik 0Ol¢ekli bir yapim pratigine doniismiistiir. Biiylik c¢apli oyunlarin
gelistirilebilmesi programlama, ses, animasyon, grafik ve tasarim, yapim ve
pazarlama gibi farkli alanlarda uzmanlagsmis yiizlerce uzmani igeren kadrolari

gerektirir hale gelmistir. Bu oyunlar yapim ve maliyet agisindan biiyiik film
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yapimlariyla boy dl¢iisiir duruma gelmistir. Ornegin 2011 yilinda piyasaya siiriilen
“Star Wars: The Old Republic” oyununun gelistirilmesi yaklagik 6 yil stirmiistiir
(O’Hagan ve Mangiron, 2013: 46-63).

2.1.2. Dijital oyun tiirleri

Dijital oyun ile ilgili alan yazin incelendiginde, dijital oyunlarin genellikle oynanig
bicimlerine ve temalarina gore siniflandirildigr goriiliir (Saym, 2016: 81; Yonet,
2018: 38). Fakat dijital oyunlarin hedeflenen sektor dikkate alinarak “eglence, devlet,
saglik,”; hedeflenen kitle dikkate alinarak ‘“yas gruplari, cinsiyet, egitim gruplar1”
gibi ¢esitli sekillerde siniflandirilmasi da miimkiindiir (Sayin, 2016: 81). Gelisen
teknolojiye bagli olarak oyunlarin niteliklerinin de degistigi, baz1 oyunlarin ayni anda
fakli dijital ortamlarda oynanabildigi ve aymi anda birka¢ temayr biinyesinde
barindirabildigi, ayn1 anda birka¢ sektore ve birka¢ hedef kitleye hitap ettigi

diisiiniildiigiinde ise dijital oyunlarin net hatlarla birbirinden ayrilmasini oldukga zor

oldugu sdylenebilir.

Alan yazinda genel olarak kabul gérmiis bir siniflandirma olmamakla birlikte yine
alan yazin incelendiginde goriilecegi tlizere, en yaygin sekilde kullanilan
siiflandirmaya gore dijital oyunlar1 “Aksiyon Oyunlari, Macera Oyunlari, Strateji
Oyunlari, Rol Yapma Oyunlari, Simiilasyon Oyunlari, Spor ve Doviis Oyunlart”
seklinde smiflandirmak miimkiindiir (Dénmez, 2012: 56-61). Daha genis bir
siniflandirmaya gore ise dijital oyunlar1 “Aksiyon Oyunlari, Macera Oyunlari, Doviis
Oyunlari, Bulmaca Oyunlari, Simiilasyon Oyunlari, Spor Oyunlari, Strateji Oyunlari,
Rol Yapma Oyunlari” olarak simiflandirmak mimkiindiir (Prensky, 2001: 20-21).
Ancak daha giincel yaklagimlar dikkate alindiginda bu siniflandirmaya “Devasa Cok
Oyunculu Cevrimic¢i Rol Yapma Oyunlari, Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi Birinci
Sahis Nisanc1 Oyunlar1 ve Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi Oyunlar1” da ayr1
tiirler olarak dahil edilebilir (Tastekin 2019: 14).

Aksiyon Oyunlari: Oyun tirleri igerisinde biinyesinde dijital oyunlarin en temel
ozelliklerini barindiran ve en genis kapsamli olanidir. Bundan dolay1 aksiyon
oyunlarinin biitlin oyun tiirlerinin de catisin1 olusturdugu sdylenebilir. Aksiyon
oyunlar1 hiz, hareket ve genellikle de siddet iceren oyunlardir. Aksiyon agsindan
zengin olusglari, oyuncularin oyuna ilgisini canli tutan en temel unsurdur. Labirent

oyunlari, platform atlama oyunlari, vurmaniz gereken diisen seylerle ilgili oyunlar,
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araba yarislari, kovalamacalar vb. bu kategoride yer alan oyunlardandir (Dénmez,

2012: 56; Prensky, 2001; 20; Tastekin 2019: 12; Yonet, 2018: 38).

Macera Oyunlari: Macera oyunlar1 bilgisayar oyunlarinin en eski tiirlerindendir.
Icerisinde genellikle hikdye ogelerini bulunduran bu tiirde, izlemesi gereken bir
senaryo vardir ve bu senaryo macera filmlerindeki anlatiya benzer. Macera
oyunlarinda bilinmeyen diinyada yolunu bulma, oyundaki nesneleri toplama,
bulmacalar1 ve gizemleri ¢6zme vb. unsurlar 6n plandadir (D6nmez, 2012: 58;

Prensky, 2001; 20; Tastekin 2019: 12).

Doviis Oyunlari: Hizin yogun hareketlerin ise atletik ve fantastik oldugu doviis
oyunlar1 birbiri ile karsilagsmak iizere tasarlanmig, farkli 6zelliklere ve yeteneklere
sahip karakterler iizerine kurgulanan oyunlardir. Oyuncu bu karakterlerden birini
secerek oyuna dahil olur ve bilgisayarin veya ger¢ek zamanl bir bagska oyuncunun
sectigi karakterle karsilasir. Doviis oyunlarindaki her bir karakter i¢in oyunun
basinda belirlenmis bir saglik seviyesi vardir ve karsilasmanin kazanilmasi, rakip
karakter i¢in belirlenen saglik seviyesinin sifira indirilmesine baglidir (Dénmez,

2012: 61; Prensky, 2001; 20; Tastekin 2019: 13).

Bulmaca Oyunlari: Hikayenin tiim unsurlarindan arindirilmis olan bulmaca oyunlari,
oyuncunun kendisine verilen sorunu ¢dzmesi iizerine kurgulanmis oyunlardir. Bu
oyunlarda oyuncuya sunulan bulmaca tipik olarak gorsel d6gelerden olusur (Prensky,

2001; 20; Tastekin 2019: 13).

Rol Yapma Oyunlari: Rol yapma oyunlart genellikle cevre ile etkilesimin {ist
diizeyde oldugu oyunlardir. Gorilntiilerin ¢ogunlukla orta ¢aga ait oldugu bu
oyunlarda oyuncu kurgulanmis bir ortamda, kurgu bir karakteri secerek oyuna dahil
olur. Oyuna dahil olan oyuncu, segtigi karaktere birtakim 6zellikler atar, ona verilen
rolii Uistelenir ve gorevleri yerine getirmeye ¢aligir. Ancak oyuncu gorevlerini yerine
getirmeye calisirken oyunun ana senaryosunu takip etmek zorundadir. Oyuncu
istelendigi gorevleri tamamladik¢a puan kazanmakta, seviye atlamakta ve sectigi
karaktere yiikledigi ozellikleri artirarak karakteri giiclendirerek daha zorlu etaplara
hazirlayabilmektedir (Prensky, 2001; 21; Tastekin 2019: 13).

Simiilasyon Oyunlari: Gergek yasamdan bir kesitin simiile edilerek dijital ortama
aktarildigi oyunlardir. Bundan dolay1r bu oyunlar oyuncunun, ger¢ek yasamadan

simiile edilen kesiti (ucak, helikopter, tir, gemi, otomobil veya tank kullanmak, bir
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ameliyat gerceklestirmek, bir binayr insa etmek vb.) deneyimlemesini de miimkiin
kilmaktadir. Simiilasyon oyunlarinda oyunun gergekligini artirmak i¢in kumanda
paneli, pedal, direksiyon gibi yardimci 6gelerin kullanimi da yaygin karsilasilan

durumlardandir (D6nmez, 2012: 61; Tastekin 2019: 13).

Spor Oyunlari: Spor oyunlar bir sporcunun yasayabilecegi sportif deneyimlerin
simiile edilmesine dayanan; bireysel olarak veya takim haline yapilan spor
miisabakalarinin dijital ortama aktarilmis halleridir. Spor oyunlarinin ¢ogunda,
oyuncuya ayni anda bir veya daha fazla karakteri kontrol edebilme olanagi sahiptir.
Bu oyunlar icin gelistirilmis yardimci 6geler kullanilarak, oyunlardaki gercekligi
artirmakta miimkiindiir (Donmez, 2012: 61; Prensky, 2001; 20; Tastekin 2019: 13;
Yonet, 2018: 38).

Strateji Oyunlari: Temasi genellikle savas olan strateji oyunlarinda taktik gelistirme,
planlama yapma, hamlelerin zamanlamasi, kaynak iiretme ve iiretilen kaynaklarin
sevk ve idaresi 6n plandadir. Bu oyunlarda oyuncu genellikle bir ordu veya bir iilke
gibi biiyiik bir seyden sorumludur; ordu veya iilkeyi gelistirmeye yada rakiplerine
kars1 istiinlik saglamaya calisir (Donmez, 2012: 58; Prensky, 2001; 21; Tastekin
2019: 13).

Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Opyunlari: Rol yapma oyunlariin
cevrimici, gergek zamanli ve birden fazla oyuncuyla oynanan tiiriidiir (Tastekin,
2019: 14).

Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Birinci Sahis Nisanci Oyunlari: Birinci sahis
goziinden oynanan oyun tiirlerinin ¢evrimigi, ger¢ek zamanli ve birden fazla

oyuncuyla oynanan tiiridiir (Tastekin, 2019: 14).

Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi: Genellikle iki takimin savasarak, rakip
takimin enerji kaynaklarini yok etmeye ¢alistig1 oyun tiirtidiir (Tastekin, 2019: 14).
2.1.3. Dijital oyun oynama nedenleri

Dijitallesme siirecinin sonuglarindan biri olarak giindeme gelen dijital oyunlar,
giiniimiiz diinyasinda en Onemli sektorlerden biri haline gelmistir. Dijital oyun
oynamaya olanak saglayan bilgisayar, konsol, tablet ve mobil telefon gibi

donanimlara; dijital iriinlere ve dijital ortamlara erisim maliyetlerinin diismesi ile
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birlikte dijital oyun oynayicist sayisinin da her gecen giin arttig1, bu sektoriin bircok

firma i¢in 6nemli yatirim alanlarindan biri ve haline geldigi bilinmektedir.

Giiniimiizde dijital oyunlar milyarlarca oyuncusu olan, milyarlarca dolarlik bir sektor
haline gelmistir (Annetta, 2008: 230). Newzoo, Global Game Market Report
verilerine gore artik dijital oyunlar, eglence sektoriiniin merkezinde her zamankinden
daha fazla yer almaktadir ve 2019 yili itibariyle diinya ¢apinda 2,5 milyardan fazla
oyuncu vardir. Bu sektorden elde edilen gelir 2018 yilinda 138,7 milyar dolarken,
2019 yilinda bu miktar bir 6nceki yila kiyasla % 9,6'lik bir artigla 152,1 milyar dolar1
bulmustur. Sektoriin hacminin 2020 yilinda yaklasik olarak 165 milyar dolari, 2021
yilinda yaklasik olarak 178 milyar dolari, 2022 yilinda ise yaklagik olarak 196 milyar
dolar1 bulmasit beklenmektedir (Wijman, 2019). Bu duruma iktisadi agidan
bakildiginda, bunun bir talebin gdstergesi oldugu ve dijital oyunlara olan talebinin
her gegen giin arttig1 sdylenebilir, ancak bu durum sadece iktisadi bir durum olarak
degerlendirilemez. Bu durumun ayni zamanda bireyleri oyun oynamaya yonlendiren
sosyolojik ve psikolojik nedenler agisindan da incelenmesi ve bireyleri dijital oyun

oynamaya yonlendiren nedenlerin belirlenmesi gerekir.

Gelenekse oyunlar1 oynama ortamlarinin kisitliligi, giiven ve giivenlik sorunlarindan
dolay1 bireylerin sokaklardan uzaklasmasi, evlerde yeterli oyun alanlarmin ve
ortamlarinin olmamasi, kapalt mekan aktivitelerindeki sinirliliklar, sosyal ortamlarda
dijital oyun oynayanlarin sayisindaki artis, oyunlarin yapilarinda barindirdiklar
bilinmezliklerin getirdigi merak ve heyecan duygulari, siirekli bir {ist seviyeye
gegmeye kurgulanmis oyun senaryolart vb. bircok nedenden dolayi bireyler dijital
oyun oynamaktadir (Tekkursun-Demir ve Hazar, 2018: 129). Prensky’ye gore ise
dijital oyunlar potansiyel olarak insanlik tarihindeki en ilgi ¢ekici eglence tiirlerinden
biridir. Dijital oyunlar1 bu kadar ilgi ¢ekici kilan ise yapilarinda barindirdiklar
ozellikler ve bu ozelliklere dayali olarak bize sunduklari deneyimlerdir. Bu da
bireyleri dijital oyun oynamaya yonlendiren 6nemli nedenlerdendir. Dijital oyunlarin
yapilarinda barindiklar1 ve onlar1 bireyler agisindan ilgi ¢ekici kilan 6zellikleri ise

sunlardir (Prensky, 2001: 1):
1. Dijital oyunlar bir eglence bi¢imidir. Bu bize zevk verir.
2. Dijital oyunlar bir oyun bigimidir. Bu bize tutkulu bir katilim istegi saglar.

3. Dijital oyunlarin kurallar1 vardir. Bu bize yap1 kazandirir.
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4. Dijital oyunlarin hedefleri vardir. Bu bizi motive eder.

5. Dijital oyunlar etkilesimdir. Bu bize birlikte bir seyler yapma imkani verir.

6. Dijital oyunlar uyarlanabilirdir. Bu bize akis verir.

7. Dijital oyunlarin sonuglari ve geri bildirimleri vardir. Bu bize 6§renme saglar.
8. Dijital oyunlarda kazanma durumu vardir. Bu bize ego tatmini saglar.

9. Dijital oyunlarda ¢atisma, rekabet ve meydan okuma vardir. Bu bize adrenalin

Verir.

10. Dijital oyunlarda problem ¢6zme vardir. Bu yaraticiligimizi tesvik eder.
11. Dijital oyunlar etkilesim igerir. Bu bize sosyal grup olusturma imkani verir.
12. Dijital oyunlarin bir hikayesi vardir. Bu bize duygu verir.

Saglam ve Topsiimer’in (2019: 492) yaptiklar1 alanyazin incelemesi sonucunda
ulastiklar1 bulgulara gére ise bireylerin dijital oyun oynama nedenlerini genel olarak

asagidaki gibi siralamaktadirlar:

Merak: Oyunun anlatisini ve igerigini kesfetme arzusu.

Eglence: Giizel vakit gegirme ve bos zaman degerlendirme istegi.

Empati: Oyun oynarken hayali olarak oyun diinyasina dahil olma.

Rekabet: Diger oyunculara oyunun kendine istiinliik saglam i¢in ¢aba sergilemek.

Zorluklar ve Beceriler: Oyuna ve oyuncularin becerilerine iliskin zorluklarin

canlandiric ve siiriikleyici etkisi.

Konsantrasyon: Oyunun igerigine ve anlatisina yogunlagsma yetenegi.
Kontrol: Oyun anlatis1 iizerinde kontrol duygusu kullanabilme becerisi.
Anlamak ve Haz: Oyunun igerigini ve hikayesini anlamanin getirdigi tatmin.
Asinalik: Oyunun hikayesini bilme, asina olma, dinlenmis olma.

Etkilesim: Sosyal etkilesim ve gercek yasamdan kagma.

Durdur ve Devam Et: Oyunun sundugu durdurma ve devam etme olanagi sayesinde,
istedigi boliime geri donebilme, haz veren bir ortamda uzun silire durma ve

odaklanma.

Bu konuda yapilan arasgtirma sonuglari incelendiginde Colwell (2007: 2072)
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tarafindan yapilan verilerin odak gurup toplantilari, icerik analizleri ve nicel
yontemlerle toplandig1 aragtirmanin sonuglarina gore bireylerin oyun oynamalarinin
“arkadaghik", "arkadaglar1 tercih etme", "eglenceli meydan okuma" ve "stres atma"
olmak iizere dort temel nedeni (%42,5), can sikintisi (%29,3), oyunu kazanma ve
rekabet etme (%10,4), gelecekte dijital oyunlarla ilgili bir meslek edinme vardir.
Dogan Keskin (2019: 85) tarafindan yapilan aragtirmanin sonuglari ise arastirmaya
katilanlarin eglence (%3,8), bos zamani degerlendirme (%2,8), sorunlarini ve
problemlerini unutma (%2,8), diger nedenler (%2,8) rahatlama (%1,9), popiiler olma
(0,9) nedenleri ile dijital oyun oynadigin1 gdstermektedir. Arastirmanin sonuglari
nedenini bilmeden dijital oyun oynayanlarini oranimnin ise %2,8 oldugunu
gostermektedir. Saglam ve Topsiimer (2019: 485) tarafindan yapilan ve odak gurup
goriigmesi yontemi ile verilerin toplandigi nitel ¢alismanin sonuglar1 ise
katilimcilarin diger insanlarla tanismak, bir gruba ait olmak, liderlik etmek ve bos
zamani degerlendirmek gibi ¢esitli nedenlerden dolay1 dijital oyun oynamayi tercih
ettiklerini gostermektedir. Ancak arastirmanin sonuglarina gore dijital oyun oynama
nedenlerinin en 6nemlisi bireylerin dijital oyun kiiltiirii i¢erisinde yetismis olmalari,
yani bireylerin dijital oyunlar1 “modern bir ugras” olarak gormeleri gelmektedir.
Arastirmanin sonuglari dijital oyun oynaya yonlendiren diger 6nemli nedenlerinin ise
“merak, kisisel rahatlama ve tatmin, sosyal iligskiler ve giiven” oldugunu
gostermektedir. Sherry ve digerleri tarafindan yapilan, odak gurup goriismesi ve
yapilandirilmis formlar kullanilarak verilerin toplandigi, arastirmanin sonuglarina
gore ise katilimcilar1 video oyun oynamaya yonlendiren alt1 temel neden vardir ve bu

nedenler sunlardir (Sherry ve dig., 2006: 217-218):

Uyarilma: Oyunlarin yapilarinda bulunan hizli hareketler ve ytiksek kaliteli grafikler
oyuncularda heyecan gibi duygular1 uyarmaktadir. Bu uyarilma nedeni ile oyuncu

oyuna devam etmekte veya yeniden oyun oynamaktadir.

Zorluk (Meydan Okuma): Katilimcilar oyunda bir iist seviyeye ulasmak, bulmacalari
¢ozmek, oyunu kazanmak veya oyunu yenmek i¢in, baska bir degisle ise kisisel
basartya ulagsmak i¢in oyun oynamaktadirlar. Katilimeilar bu arzularin kendinde

oyun bagimliligi yapabileceginin de farkindadirlar.

Rekabet: Rekabet video oyunlari oynamanin en sik belirtilen nedenlerinden biridir.
Oyuncular en iyi becerilere sahip, en hizli tepki verebilen ve en iyi diislinebilen

oyuncu olduklarint diger oyunculara ispatlamak i¢in oyun oynamaktadirlar. Ayrica
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aragtirmanin verileri tipik olarak, rekabet yanitinin gurur yada para igin rekabet
etmekten bahseden erkek katilimcilardan geldigini gostermektedir. Bu nedenle video
oyunu rekabetinin, genellikle sporda goriilen, erkekler arasinda bir baskinlik
gosterme islevini yerine getirdigi de sOylenebilir. Yani bu bir nevi tatmin kaynagidir
ve bu tatmin, giiciinii digerlerinin tepkilerinden ve oyuncu tarafindan gdosterilen
baskinliktan alir. Bu baskinlik sonucunda ise oyuncu, akran grubunun veya oyundaki

oyuncu gurubunun hiyerarsisinde goreceli bir konum olusturur.

Yonlendirme (Oyalanma): Video oyunlari, stresi 6nlemek veya zaman harcamak i¢in
siklikla  kullanilirlar.  Arastirmanin  verileri katilimcilarin  zaman doldurmak,
rahatlamak, stresten kagmak i¢in veya yapacak baska bir sey olmadigr i¢in video

oyunlar1 oynadiklarini géstermektedir.

Fantezi: Video oyunlar1 oyunculara yaris arabasi siirmek veya ucak kullanmak gibi
normalde yapamayacaklari seyleri yapabilme olanagi sunar. Arastirmanin verileri bu

durumun, dijital oyunlar1 oyuncu i¢in cazip bir hale getirdigini gostermektedir.

Sosyal Etkilesim: Birgok bireyin ¢ocukken video oyunlart oynamaya katilmasinin
ana nedeni sosyal etkilesimdir. Arastirmanin verileri katilimcilarin “havali olmak”
icin oyunlar1 takip etmenin bir ihtiya¢ oldugunu disiindiiklerini, katilimcilarin
bircogunun artik arkadaslariyla etkilesim kurmak ve baskalarinin tanimak igin video

oyunlarimi kullandigin1 géstermektedir.

Yukarida aktarilmis olan arastirma sonuglari bireylerin bir¢ok nedenden dolayi, hatta
kendilerinin dahi bilmedikleri nedenlerden dolay1 dijital oyun oynadiklarim
gostermektedir. Ancak bireylerin dijital oyun oynama nedenlerinin basinda eglence,

can sikintisi, oyun kazanma arzusu ve rekabet duygusunun geldigi sdylenebilir.

2.1.4. Dijital oyunlarin etkileri

Sehirlesme sonucunda oyun alanlariin yetersi hale gelmesi ve teknolojik unsurlarin
yayinlagsmast gibi nedenlerden dolayi, ge¢miste park ve sokaklarda oynanan
geleneksel oyunlar yerini sanal ortamlarda oynana oyunlara birakmaya baslamistir.
Bilgisayar kullaniminin ve internete erisimin yayginlagmasi ile birlikte ise dijital
oyunlar yayginlasmigtir. Kullanici sayisinda goriilen hizli artig, dikkatleri dijital
oyunlarin iizerine ¢ekmis ve oyunlarin etkileri lizerine arastirmalarin yapilmasina
neden olmustur (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016: 128, 133). Yapilan arastirmalar

incelendiginde ise aragtirmalarin ¢ogunlukla dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz
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etkilerine odaklandig1 sdylenebilir.

2.1.4.1. Dijital oyunlarin olumlu etkileri

Dijital oyunlarin etkileri iizerine yapilan arastirmalarin ¢ogunlugu, bu oyunlarin
olumsuz etkilerine odaklanmistir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016: 133-134).
Ozellikle de dijital oyunlarin akademik basariyr olumsuz yonde etkiledigine dair
yaygin bir kan1 vardir (Drummond ve Sauer, 2014). Oregin Kestane (2019: 63)
tarafindan yapilan arastirmanin sonuglar1 dijital oyun oynama ile akademik basari
arasinda negatif yonli ve distik diizeyde (.04) bir iliski oldugunu gostermektedir.
Fakat Biilbiil ve digerleri (2018: 109) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglari
akademik basaridaki diislisiin dijital oyun oynama ile degil, oyun oynama siiresindeki
ve dijital oyun bagimlilik diizeyindeki artigla iligkili oldugunu gostermektedir.
Drummond ve Sauer (2014) tarafindan yapilan dijital oyun oynama sikliginin fen,
matematik ve okuma becerilileri tizerindeki etkisinin boyutlarini belirlemek iizere,
2009 Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programma (PISA) katilan 192.000'den
fazla Ogrencinin verilerinin analiz edildigi arastirmanin sonuglart bu kaniy1
dogrulayacak yeterli kanitin olmadigini gostermektedir. Bu genis ¢aplin arasgtirmanin
sonuglari, dijital oyun oynamanin ergenlerin akademik basarilar1 lizerinde ¢ok az

etkisinin oldugunu gostermistir.

Jenkins'e (2006: 29) gore dijital oyun bireyin 6grenme yollarindan biridir. Yeniden
yapma ve yeniden yonlendirme donemlerinde, oyunlar ilk bakista goriindiigiinden
cok daha onemli olabilirler. Bayirtepe ve Tiiziin’e (2007: 42) gore ise dijital oyunlar
fen, matematik, dil 6grenme, miithendislik ve tip gibi bir¢ok farkli alanda 6grenmeyi
destekleyen, eglenceli ortamlar olarak kullanilmaktadir. Ciinkii dijital oyunlar
ogrencilerin icerige 1ilgi duymasini saglamakta, giidiilenme diizeylerini ve
Ogrenebilecegine dair Ozgilivenini artirmaktadir. Bayirtepe ve Tiizlin (2007: 51)
tarafindan yapilan yar1 deneysel arastirmanin sonuclar1 ise oyun tabanli 6grenme
ortaminin 0grencilerin hosuna gittigini, 6grencilerin bu ortamlarda hem eglendigini
hem de 6grendigini, oyun-tabanl 6grenme ortamin 6grencilerdeki kaygiyr azalttigini,
ogrenmeyi gorsel olarak destekledigi ve bireysel O0grenmeye yardimci oldugu
gostermektedir. Ayrica arastirmani sonuglari, arastirmaya katilan Ogrencilerin

tamaminin boyle ortamlarda 6grenmeye devam etmek istediklerini gdstermektedir.

Sepetci’ye (2017: 24-25) gore dijital oyunlar bireylerde “algi, sonug¢ ¢ikarmak,
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yvapiyr anlama, eylem planlamasi, problem ¢ozme” gibi biligsel becerilerin,
“perspektif kazanma, duygudashik, etkilesim, igbirligi” gibi toplumsal becerilerin,
“kimligin korunmasi ve duygusal i¢ kontrol” gibi ilgili kisilik becerilerinin, “aktif
yeterlilik” gibi medya becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir. McKinley ve
digerleri (2011: 635) tarafindan pilotlar {izerine yapilan deneysel ¢alismalar ise igleri
zorlu gorsel, gorsel, gorsellik veya dikkat gerektiren talepler igeren bireyler icin
dijital oyunlarin olumlu etkilerinin oldugunu; bu oyunlarinda Ogrenilen bilissel
becerilerin yeni ortamlara aktarilabildigini ve dijital oyunu deneyiminin bireylerin

islerindeki performanslarini artirabildigini géstermektedir.

Biddiss ve Irwin (2010: 664) tarafindan yapilan aragtirmanin sonuglari ise hareket
algilayict kumandalara sahip oyun konsollar1 ile oynanan egzersiz oyunlarinin
(Exergaming), hafif ile orta diizeyde fiziksel aktivite sagladigini, oyuncularda
egzersiz yapma egilimini arttirdigini, oyuncularin egzersizle daha fazla zaman
gecirmelerine ve daha fazla enerji harcamalarma katki sagladigini gostermistir. Bu
egzersiz oyunlarinin, uzun vadede etkili bir sekilde kullanilip kullanilamayacag: dair
heniiz net kanitlar olmasa da, arastirmadan elde edilen 6n kanitlar hareket algilayici
kumandalara sahip oyun konsollar1 ile oynanan egzersiz oyunlarinin hafif ve orta
yogunlukta kendi kendine yiiriitiilen fiziksel aktivite i¢in erisilebilir ve eglenceli bir

secenekler oldugunu gostermektedir.

Saglam (2019: 177) tarafindan yapilan ve katilimcilar1 Y kusagindan bireyler olan
arastirmanin sonuglari ise orta yogunlukta dijital oyun oynamanin bireylerin 6znel 1yi
olus halleri tizerinde endise verici diizeyde olumsuz etkisinin olmadigin
gostermektedir. Yine bu aragtirmanin sonuglar1 dijital oyunlarin bireyleri sosyal
ortamlardan uzaklagtirmadigini, katilimcilar i¢in bu oyunlarin akranlarla birlikte

eglenceli bir sekilde bos zaman degerlendirme aktivitesi oldugunu gostermektedir.

Her ne kadar arastirmalarin ¢ogunlugu dijital oyunlarin olumsuz etkilerine
odaklanmis olsa da, yukarida aktarilan arastirma sonuglari dikkate alindiginda egitici,
ogretici ve gelistirici dijital oyunlarinin kontrollii bir sekilde ve uygun zaman araligi
gozetilerek oynanmasinin bir¢ok agidan bireylerin gelisimine katki saglayabilecegini

sOylenebilir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016: 133-134; Yalcin ve Bertiz, 2019: 33).
2.1.4.2. Dijital oyunlarin olumsuz etkileri

Dijital oyunlarin ergenler arasinda, Ozellikle de sanayilesmis {ilkelerdeki ergen
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erkekler arasinda yaygin bir eglence aract oldugu (Drummond ve Sauer, 2014);
kullanict sayist her gegen giin aratan bu oyunlarin eglence maksatli kullaniminin
disinda egitici, Ogretici ve gelistirici amaglar i¢inde yaygin bir sekilde kullanildig
bilinmektedir. Arastirma sonuglarina dayanarak Bu oyunlarin kontrollii bir sekilde ve
uygun zaman araligi gozetilerek oynanmasinin birgok acidan bireylerin gelisimine
katki saglayabilecegi de sOylenebilir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016: 133-134,
Yal¢in ve Bertiz, 2019: 33). Ancak dijital oyunlarin etkilerinin olumlu etkilerle sinirli
olmadig1 da agiktir.

Alanyazin incelendiginde, dijital oyunlarin olumsuz etkilerinin 6zellikle saldirgan
davraniglar sergileme ile iligkilendirildigi goriilebilir. Balik¢1’ya (2018: 137) gore bu
iligkilendirmenin nedeni dijital oyunlarin, 6zellikle de cevrimi¢i oynanan dijital
oyunlarin ¢ogunun igeriklerinin saldirgan 6gelerle dolu olmasidir. Yal¢in ve Bertiz’e
(2019: 27) gore ise bireyler dijital oyunlar1 gergek yasamla iliskilendirmektedir ve
giindelik yasamda karsilastiklar1 sorunlarin ¢oziimiinde bu oyunlar1 yol gdosterici
olarak kabul etmektedirler. Koksal’a (2015: 33) gore de siddet iceren dijital oyunlar
bireylerde siddette karsi duyarsizlasmaya, oOfkeli ve saldirgan bir kisiligin
gelismesine neden olabilmektedir. Selimen’e (2016: 34) gore ise siddet unsuru igeren
dijital oyunlar1 fazla oynayan bireyler, giinliik yasamada karsilastiklar1 sorunlar
karsisinda daha kolay bir sekilde 6tkelenebilmekte ve buna bagl olarak bu bireyler
daha saldirgan davranislar sergileyebilmektedir. Ulum’a (2016: 31) gore de siddet
unsurlar1 barindiran dijital oyunlar bireylerde fiziksel tepkileri, saldirganlik
toleransini, saldirganlik hissini ve saldirgan davranislar1 artirmaktadir. Dolayisiyla
icerikleri siddet unsurlari ile dolu oyunlar1 gercek yasamla iliskilendiren bireylerin,
gercek yasamda karsilastiklart sorunlari ¢ozmek icin oyunlardaki siddet unsurlarinm
kullandigin1 ve bu iliskilendirmenin saldirgan davranislari artirdigi sdylenebilir.
Djjital oyun ve saldirganlik iliskisini inceleyen arastirmanlarin sonuglarinin da bu

varsayimlari destekler nitelikte oldugu sdylenebilir.

Anderson ve arkadaslarinin (2010: 151) tarafindan 130.000 katilimcinin verilerini
iceren 136 aragtirmanin verileri kullanilarak yapilan meta-analiz ¢alismasinin
sonuglart siddet igerikli dijital oyunlara maruz kalmanin artan saldirgan davranis,
saldirgan bilis ve saldirgan duygulanim, azalmis duygudashk ve azalmis toplum
yanlist davraniglar i¢in nedensel bir risk faktorii oldugunu gostermektedir. Balik¢i

(2018: 121-122) tarafindan yapilan aragtirmanin sonuglar1 ise ¢ocuk ve ergenlerde
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giinliik ve haftalik oyun oynama siiresi ile saldirganlik arasinda pozitif yonde diisiik
diizeyde ve istatistiksel olarak anlamli bir iligkinin oldugunu gostermektedir. Ancak
cevrimi¢i oyun bagimliligr ile saldirganlik arasinda iligki ise orta diizeyde, pozitif
yonde ve istatistiksel olarak anlamlidir. Glivendi ve digerleri (2019: 1209) tarafindan
yapilan arastirmanin sonuglari da ortaokul Ogrencilerinin sergiledikleri saldirgan
davraniglar ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda pozitif yonlii ve yliksek
diizeyde bir iligkinin oldugunu gostermektedir. Bu sonuglar dayanarak, dijital oyun
bagimlilik diizeyindeki artisa bagli olarak bireylerin sergiledikleri saldirgan

davraniglarin da artacag sOylenebilir.

Dijital oyunlarin bireyler iizerindeki etkileri sadece saldirganligi artirma ile sinirh
degildir. Arastirma sonuglar1 bireylerin dijital oyun oynamayi1 bagka etkinliklere
tercih ettiklerini (Yal¢in ve Bertiz, 2019: 27); dijital oyun oynama sikligindaki artisin
egzersiz yapma sikligiin azalttigini, dijital oyun oynama sikligindaki artisi ile viicut
Kitle indeksindeki artis arasinda diisiik diizey de olsa (.27) pozitif yonlii bir iligkinin
oldugunu gostermektedir (Ballard ve dig., 2009: 161). King ve digerleri (2013: 137)
tarafindan yapilan arastirmanin sonuglari ise uzun siireli oyun oynamanin bireylerin
uykuya geg¢is siiresini uzattigini, toplam uyku siiresini, uyku verimliligini ve uyku
kalitesini azaltti§ini; uzun siireli oyun oynamanin uykuda klinik olarak 6nemli
bozulmalara neden olabilecegine gostermektedir. Sucu (2012: 82-83) tarafindan
yapilan arastirmanin sonuglari ise sosyal medya lizerinden oynanan dijital oyunlarin
zaman-mekan ve gergeklik algisinda doniisiimlere neden oldugunu, bireylerin sosyal
aktiviteler i¢cin ger¢ek mekanlart degil de sanal ortamlari tercih ettigini ve bu tercihin
sonucunda gercek mekanlarda yliz yiize iletisimle gelisebilecek sosyallesmelerden
uzaklasildigini gostermektedir. Aragtirmanin sonuglari bu tiir oyunlarin bir siire sonra
bos zamanlarin biiyiik kismin1 doldurabildigini, 6nce oyuna bagliligi daha sonra ise
oyuna bagimliligr gelistirebildigini gostermektedir. Bu durum ise adeta bir kisir
dongii gibi daha cok vaktin oyun aktivitesi ile gecirilmesine, sanal aktivitelerin
gercek aktivitelerin yerine gegmesine, insan yasaminin dnemli bir unsuru olan yiiz
yiize iletisimin ile gelen sosyallesmenin azalmasini ve oyuncularda gergek

yasamadan kopmaya neden olabilmektedir.

Chiu ve digerleri (2004: 571) tarafindan yapilan aragtirmanin sonuglari ise dijital
oyun bagimliliginin diismanlik besleme hisleri, sosyal beceri ve akademik basar1 ile

olumsuz bir sekilde iligkili oldugunu gostermektedir. Arastirmanin bulgularina gore
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dijital oyun bagimlilig1 olan gurubun digerlerinden daha fazla diismanlik hislerine
sahip oldugunu ve bu gurupta yer alan bireylerin sosyal becerilerinin ve akademik
basarilarinin digerlerine kiyasla daha diisiik oldugunu gostermektedir. Ferguson
(2015: 646) tarafindan 101 galismanin verileri kullanilarak yapilan meta-analiz
calismasinin sonuclar1 ise dijital oyunlarin artan saldirganlik (.06), azalmis toplum
yanlist davranig (.04), diisikk akademik performans (-.01), depresif belirtiler (.04) ve
dikkat eksikligi belirtileri (.03) ile iliskili oldugunu gostermektedir. Porter ve
digerlerinin (2010: 120), sorunlu dijital oyun kullanimi1 (olumsuz psikososyal
ve/veya fiziksel sonuglarla sonuglanan video oyunlariin asirt kullanimi) gelistirmis
katilimcilart tespit etmek ve bu katilimcilart gesitli degiskenler agisindan diger
katilimcilarla kiyaslamak i¢in yaptiklari arastirmanin sonuglari ise 1945 katilimcinm
%8’inin  sorunlu dijital oyunu kullanimi gelistirdiklerini  gostermektedir.
Arastirmanin bulgular bu gurupta yer alan katilimecilarin istemedikleri ve
yapmamalar1 gerektigini bildikleri halde planlanandan daha sik oyun oynadiklarini,
bu bireylerin gercek yasamdaki arkadas sayisinin daha az oldugunu ve yine bu
gurupta yer alan bireylerin asir1 miktarda kafein tiikettiklerini gdstermektedir.
Starcevic ve digerleri (2011: 248) tarafindan yapilan sorunlu dijital oyunu kullanimi1
ile psikopatoloji arasindaki iligkilerin incelendigi arastirmanin sonuglari, sorunlu
dijital oyun kullanimi gelistirmis olan katilimcilarin alt psikopatoloji dlgeklerinin
tamamindan (somatizasyon, obsesyon, kisilerarasi duyarlilik, depresyon, anksiyete,
otke, fobik, paranoid ve psikotik) aldiklar1 puanlarin normal katilimcilarin aldiklar
puanlardan yiliksek oldugunu, sorunlu dijital oyun kullanimi ile psikopatoloji

arasinda bir iligki oldugunu gostermektedir.

Yukarida aktarilan arastirma sonuglar1 dikkate alindiginda kontrolsiiz ve zaman sinir1
gozetilmeden oynanan dijital oyunlarin bireyin yasamini ¢esitli agilardan (sosyal
beceri, saglik, basar1 vb.) olumsuz yonde etkileyebilecegi, yine arastirma sonuglar
dikkate alindiginda asil sorunun ise dijital oyun oynama davranist olmadigi
sOylenebilir. Buradaki asil sorun, bazi bireylerde gelismis olan sorunlu dijital oyun

kullanim1 davranisi, yani bagimlilik diizeyindeki oyun oynama davranisidir.

2.1.5. Bagimhlik ve dijital oyun bagimhihig kavramlari

Genel olarak bagimlilik, bireyin kullandig1 bir madde veya sergilemekte oldugu bir

davranig iizerindeki kontroliinii kaybetmesidir. Bagimlilik halinde bireyin iradesi
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ortadan kalkar, birey istemese de bagimliliga neden olan maddeyi kullanmaya veya
davranisi sergilemeye devam eder. Bir siire sonra da bagimliliga neden olan madde
veya davranis ile ugras bireyin yagsaminda 6nemli bir zaman dilimini isgal etmeye
baglar ve birey zamaninin ve enerjisinin énemli bir kismini bagimlhi oldugu madde
veya davranis i¢in kullanmaya baglar (TBMEP, 2017: 2). Buna bagli olarak ise birey
normal bir yagam silirdiiremez hale gelir. Giindelik yasam, kisisel bakim, bireysel ve
toplumsal sorumluluklar aksamaya baslar, fiziksel ve ruhsal acgidan saglik sorunlar

yasanmaya baslar ve yagam kalitesi diiser.

Bagimlilik ile ilgili alan yazinda bagimlilik, madde bagimliligt ve madde dis
bagimlilik (davranigsal bagimlilik) olmak {izere ikiye ayrilir. Madde bagimliligin
konu alan ¢aligsmalarin ge¢cmisi oldukga eskiye dayanir ve madde bagimlilig1 denince
genelde akla nikotin, alkol, uyusturucu madde vb. maddelerin alinmasina bagh
olarak olusan bagimlilig1 gelir. Madde bagimliligina kiyasla, davranigsal bagimlilig
psikolojik ve psikiyatrik agidan konu alan g¢aligmalarin ise olduk¢a yeni oldugu
sOylenebilir (Bektas, 2018: 147). Davranigsal bagimlilik terimi ilk olarak 1990
yilinda Isaac Mark tarafindan “zarar verici yonde davranmak icin duyulan tekrarl
diirtiiler” (Starcevic, 2016: 721) olarak tanitilmistir. Daha giincel hali ile davranigsal
bagimliligi, “hayatina zarar vermesine karsin, bireyin belirli bir davranist
sergilemeye kontrol edilemez bir istek duymasi ve tekrarlanan haz verici davranissal
oriintiiler sergilemesi” (Black, 2013: 249; Mann ve dig., 2017: 187) seklinde
tanimlamak miimkiindiir. Madde bagimliligina kiyasla, olduk¢a yeni bir kavram
olmasima karsin davranigsal bagimlilik olduk¢a genis bir listeye (kumar, aligveris,
yeme, seks, egzersiz, is, iliski, insan, internet, oyun vb.) sahiptir (Bektas, 2018: 147).
Bireyin islevselligini bozan ve saghigmi tehdit eden davranigsal bagimliliklardan

birisi de dijital oyun bagimliligidir (Sengitil ve Biiber, 2016: 176).

Video oyunlari, bilgisayar oyunlar1 veya daha kapsayicisi bir terimle dijital oyunlarin
ergenler arasinda, 6zellikle de gelismis tilkelerdeki ergen erkekler arasinda yaygin bir
eglence araci oldugu bilinmektedir (Drummond ve Sauer, 2014). Ancak bilimsel
aragtirmalar bu popiiler bos zaman degerlendirme aktivitesinin kimi zaman bir
davranig problemi haline gelebildigini ve bir bagimliliga doniisebildigini
gostermektedir (Nuyens ve dig., 2016: 351). Alan yazin incelendiginde iizerine goriis
birligi saglanmig bir tamim olmamakla birlikte dijital oyun bagimliligini, “sosyal

ve/veya duygusal sorunlara neden oldugu halde, kisinin bilgisayar ya da video
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oyunlarmi asirt ve kompulsif diizeyde kullanmast ve oyuncunun aswi kullanimi
kontrol edememesi” (Lemmens ve dig., 2009: 78) seklinde tanimlamak miimkiindiir.
Dijital oyun bagimlilig1 sonucunda bireyde oyunu ger¢ek yasamla iligkilendirme,
oyuna ayirdigt zaman diliminde artis, zihnin siirekli oyunla mesgul olmasi,
sorumluluklarimi aksatarak oyun oynamayi1 tercih etme ve bu davranislar

sergilemekten vazgecememe gibi davraniglar gézlenebilir (Eni, 2017: 32).
Oyun Bagimhhig: Belirtileri

Oyun bagmmlilig:r ile ilgili ¢alismalarin sayist artmis olmasina ragmen klinik
konularin 6zelliklerini degerlendirmeyle ilgili ¢aligmalara hala ihtiya¢ bulunmaktadir
(Costa ve Kuss, 2019). Oyun bagimlisi olan oyuncular agik bir sekilde bagimlilik
belirtileri gostermektedirler. Uzun siireler boyunca oyun oynayan oyuncular, oyunu
oynayamadiklarinda, sinirli veya huzursuz olmakta, sadece oyun oynayabilmek icin
diger sosyal aktivitelerden feragat etmekte ve bagimlilik isaretleri gostermektedir
(Griffiths ve ark., 2003). Oyun bagmmliligmin diger belirtileri ise su sekilde

siralanmaktadir:
e Oyuna 6ncelik vermek,

e Oyun oynama ile ilgili konularda yalan sdylemek veya oyun oynadigini

gizlemek,
e Zaman smirlamalarina kars1 gelmek,
e Diger aktivitelere olan ilgiyi kaybetmek,
e Aileden veya arkadaslardan sosyal olarak uzaklagmak,
e Psikolojik olarak oyunu birakmada zorluk yasamak,
¢ Oyunu kagis olarak kullanmak,
¢ Olumsuz sonuglarina ragmen oyun oynamaya devam etmektir (Young, 2009).

Oyun oynama, kisinin kendisini iyi hissetmesini saglayan dopamin salinimi
sebebiyle beyne iyi hissetme Odiiliinii kazandirmakta ve bir ndrokimyasal olan
dopamin, bagimlilik yapacak derecede kisiyi ddiillendirebilmektedir. Beyin bundan
hoslandig1 i¢in daha fazlasini istemekte ve bdylece birey her zaman bir sonraki
oyunun heyecanini yakalamaya ¢aligarak daha fazla oyun oynamaktadir. Bir hastalik

veya bozukluk olarak ele alinabilecek “oyun bagimlilig1” basta ¢ocuk ve ergen olmak
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tizere tim toplumu ilgilendirdigi icin halk sagligi sorunu olarak da ele
aliabilmektedir (Keskin, 2019).

2.1.7. Dijital oyun bagimlihig: tam olgiitleri

Ilgili alan yazin incelendiginde, arastirmalarda dijital oyun bagimliligmnm varliginin
tespitinde farkli tani Olgiitlerinin kullanildigi ve bu konuda genel olarak kabul
gormiis bir dijital oyun bagimliligi tani Olgiitleri listesinin olmadigi goriilebilir.
Ancak alanin oncli caligmalarinda (Griffiths, 2005; Griffiths ve Davies 2005;
Lemmens ve dig., 2009) dijital oyun bagimliligi tani oOlgiitleri, patolojik kumar
oynama tani dlgiitlerine dayanilarak gelistirilen, asagida sunulmus olan, yedi 6l¢iit ile
standardize edilmeye c¢alisiimistir. Lemmens ve digerleri (2009: 79-80) bu tan
Olciitlerini asagidaki gibi agiklamaktadir:

Onem Atfetme: Oyun oynamak, kisinin giindelik yasamindaki en dnemli etkinligi
haline gelir. Oyun kiginin yasamini ve disiincelerini mesgul eder, duygularina
hilkkmeder (oyun oynama istegi) ve bunun neticesinde davraniglart oyun oynama

lehine (asir1 kullanim) sekillenir.

Tolerans: Kisi daha sik oyun oynamaya baslar ve kisinin oyunda kaldig: siire giderek
artar. Boylece kisinin oyun i¢in harcadigi zaman kademeli olarak artar. (King ve
ark., 2018a). Cocugun ve ergenin bagimliliga giden yolda gdsterdigi semptomlardan
en belirgin olani, oyunlara karsi tolerans gelistirmesi yani her defasinda daha fazla

siire oyunda kalmasidir.

Ruh Hali Degisikligi: Kisinin oyunlara katilimin bir sonucu olarak yasadigi 6znel
deneyimleri tammlar. Ornegin, kisi oyun oynamaya basladifi zaman
heyecanlanabilir ya da sakinlesebilir. Bununla birlikte ruh hali degisikligi, kac¢isla

ilgili sakinlestirici ve / veya rahatlatict duygulari da igerebilir.

Yoksunluk (Geri Cekilme): Oyun oynama aniden azaldiginda veya durduruldugunda
ortaya hos olmayan duygular ve / veya fiziksel etkiler ¢ikar. Yani kisi yoksunluk
belirtileri gosterir. Bu belirtiler ¢cogunlukla kendini hos olmayan duygularla (6zlem,
kaygi, ofke, huysuzluk vb.) gosterir, ancak titreme gibi fizyolojik belirtileri de

igerebilir.

Tekrarlama (Niiksetme): Yoksunluk veya kontrol donemlerinden sonra hizla geri

yiiklenen ve asir1 derecede oyun oynamaya neden olan tekrar eski oyun kaliplarina
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donme egilimidir.
Catisma: Asir1 oyun oynamaktan kaynaklanan tiim kisilerarasi ¢atigmalari ifade eder.

Kisi ve c¢evresindekiler arasinda catigmalar var. Bu catismalar ihmal, yalan ve

aldatma igerebilir.

Sorunlar: Asirt oyun oynamanin neden oldugu sorunlari ifade eder. Kisi bagimlilik
nesnesi olan oyun oynamay1 giindelik yasamsal faaliyetler (yeme, uyku, temizlik
vb.), okul, is ve sosyallesme gibi faaliyetlere tercih ettigi i¢in sorunlar olusur.
Bunlarin yani sira kiside anksiyete ve 6znel kontrol kayb1 duygulari gibi sorunlar da

ortaya ¢ikabilir.

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan, 2013 yilinda yayimlanan “Ruhsal
Bozukluklarin Tanmisal ve Istatistiksel El Kitabi-5'te (DSM-5)” ise dijital oyun
bagimliligi, internette oyun oynama bozuklugu (Internet Gaming Disorder) olarak
yer almistir ve oyun bagimlhiliginin varligimi tespite yonelik tani Olgiitleri
sunulmustur. DSM 5’e gore kisinin diger oyuncularla birlikte oyuna katilmak i¢in
interneti stirekli ve tekrarlayan bir sekilde kullanmasi, 12 aylik bir donemde
asagidaki tan1 Olgiitlerinden besini veya daha fazlasini gostermesi klinik olarak
onemli bozulmaya veya sikintiya yol agabilir. DSM 5’¢ gore internet oyun
bagimhiligi tani Olgiitleri sunlardir (APA, 2013: 795): Internet Oyun Oynama
Bozuklugu’'nun tani olgiitleri DSM-5’te belirtilmis olmasina ragmen, “tam bir
gecerlik kazanmasi i¢in daha fazla arastirmaya gerek duyulmaktadir” ifadesi de

eklenmistir (Sengiil ve Biiber, 2016).

1. Internet oyunlariyla mesgul olma (kisi dnceki oyun aktivitesini diisiiniir veya
sonraki oyunu oynamay: bekler, internet oyunlar1 giinliilk hayatta baskin

aktivite haline gelir).

2. Internet oyunlarmdan uzaklastiginda cekilme belirtileri (tipik olarak sinirlilik,

kaygi1 veya liziintli) gosterme.

3. Tolerans (internet oyunlarma katilmak i¢in artan miktarda zaman harcama

ihtiyac1).
4. Internet oyunlarma katilimi kontrol etmeye yonelik basarisiz girisimler.

5. Internet oyunlari ile mesgul olmanm bir sonucu olarak, internet oyunlari

haricindeki 6nceki hobilere ve eglencelere ilgi kaybi.
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6. Psikososyal sorunlarin bilinmesine ragmen, internet oyunlarinin asir

kullanimi1 devam ettirme.

7. Internetteki oyun oynama siiresi ile ilgili olarak aile iiyelerini, terapistleri

veya digerlerini aldatma.

8. Olumsuz bir ruh halinden (garesizlik, sugluluk, kaygi vb.) kagmak veya

rahatlatmak i¢in internet oyunlarinin kullanilmasi.

9. Internet oyunlariyla mesgul olma nedeniyle dnemli bir iliskiyi, isi, egitim

veya kariyer firsatini tehlikeye atma veya kaybetme.

Yukarida aktirilan ve alanyazinda yer alan tan1 6l¢iitleri incelendiginde genel olarak
zaylf dirtli kontrolii ile karakterize edilen bozukluklarin, tekrarlanan ve sorunlu
davraniglarin  davranigsal bagimliliklar olarak kavramsallastirilmakta oldugu
(Starcevic, 2016: 721) ve dijital oyun bagimliligi tan1 6lgiitlerinin bu baglam dikkate

alinarak gelistirildigi sdylenebilir.

(Kuss ve ark., 2017). ICD11°de de bu onerilerin dikkate alindig1 goriilmiis ve bu
hastalik Oyun Oynama Bozuklugu (Gaming Disorder) olarak tanimlanmistir. Tani
kitaplarinda oyun bagimliligi, Oyun Oynama Bozuklugu olarak tanimlanmistir.
Siirekli ve tekrarlayan, ¢evrimici ve ¢evrimdist oyun oynama davraniglariyla kendini
gosteren ve kisinin hayatini, sosyal c¢evresini, ruh sagligini etkileyen bu bozukluk
hastalik olarak ele alinmaktadir. Tanilama sonrasinda atilacak ilk adim ise tedavidir.
Bu hastalik ile ¢ocuk kelimesi yan yana geldiginde ise atilmasi gereken en onemli
adim, c¢ocuklar1 bu hastaliktan korumak ve cocuklarin oyun bagimlis1 olmasini

engellemektir.

2.1.7. Dijital oyun bagimhhginin goriilme sikhg

Dijital oyun bagimliliginin goriilme siklig1 incelendiginde ise uluslararasi ¢aligmalara
gore, dijital oyun bagimliliginin goriilme sikligt %0.6 ile %15 arasinda
degismektedir. Arastirma sonuglar1 Cin, Giiney ve Kuzey Kore, Japonya ve Tayvan
gibi Dogu Asya tilkeleri sorunlu ¢evrimi¢i oyun oynama davraniginin 6nemli bir
toplum saglig1 sorununa doniistiiglinii géstermektedir. Amerikan Tip Birligi’ne gore
ise lilkedeki gen¢ niifusun %901 dijital oyun oynamaktadir ve bunlarin %15’inin
sorunlu oyun oynama davranisi oldugu tahmin edilmektedir (Dogan Keskin, 2019:

26; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016: 128, 130).
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Tiirkiye’deki duruma bakildiginda ise Yigit ve Giinii¢ (2020: 157) tarafindan yapilan
caligmalarin verileri aragtirmaya katilanlarin %15’inin dijital oyun bagimlisi
gurubunda, %44’iiniin ise bagimlilik risk tasiyan gurupta oldugunu gdstermektedir.
Oral ve Arabacioglu (2019: 55) tarafindan yapilan arastirmanin verileri ise
katilimcilart %13,9’unun dijital oyun bagimlis1 oldugunu gostermektedir. Cakici
(2018: 120) tarafindan yapilan arastirmanin verileri ise ¢alismaya katilan ergenlerin
%35’inin bagimlilik risk tasiyan gurupta yer aldigimi gostermektedir. Biilbiil ve
digerleri (2018: 106) tarafindan yapilan ve Orneklemini {iniversite 0grencilerinin
olusturdugu arastirmanin verilerine gore ise katilimcilarin %21°i dijital oyun
bagimlis1 gurubunda, %32’si ise bagimlilik risk tasiyan gurupta yer aldigim

gostermektedir.

Yukaridaki arastirma sonuglari incelendiginde, arastirma sonuglarinin bireylerde
dijital oyun bagimliliginin goriilme orani ile ilgili oldukga fakli yiizdeler rapor ettigi
goriilebilir. Bunun nedeni Yal¢in Irmak ve Erdogan’a (2016: 128, 130) gore
arastirmalarda kullanilan arastirma yontemlerindeki, tami Olgiitlerindeki, Olgiim
araglarindaki ve caligma guruplarmin ozelliklerindeki farkliliklardir. Balik¢i’ya
(2018: 9) gore ise dijital oyun bagimliliginin goriilme oranina iliskin farkli degerlerin
rapor edilmesinin nedenlerini kiiltiirel farklik, toplumsal egilimler, oyunlara bakis
acist, oyun tiirii se¢imleri, toplumsal egilimler ve problem ¢dézme becerisindeki

farkliliklar gibi nedenlerde aranmalidir.

2.1.8. Ergenlik donemi ve dijital oyun bagimhhg

Ergenlik, cocukluk doneminin bitigsiyle baslayan ve fizyolojik olarak eriskinlige
ulasincaya kadar devam eden gelisim dénemidir. Bu donemin baslangi¢ ve bitis yas1
konusunda net bir yas araligi olmamakla birlikte genellikle bu dénemin 13-22 yas
arasin1 kapsadigi, cesitli degiskenlere bagli olarak kizlarda ve erkeklerde bu yas
araliginin farklilagabilecegi sdylenebilir. Unesco’ya (United Nations Educational,
Scientific and Cultural Organization) gore ise; ergenlik 15 ile 25 yas araligini
kapsayan donemdir. Bu donem bireyin 6grenim hayatinin devam ettigi, ekonomik
bagimsizligina kavusamadigi ve medeni durum olarak da evli olmadig1 bir gelisim
donemdir. BM’e (Birlesmis Milletler) gore ise e bu donemi 12 ile 25 yas arasini

kapsamaktadir (Kog, 2004: 233).

Ergenlik donemi genel hatlar ile erken ergenlik, orta ergenlik ve ge¢ ergenlik
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donemi olarak ii¢ evreye ayrilir. Erken ergenlik donemi 12-14 yas arasindaki
donemini, orta ergenlik donemi 15-17 yas arasindaki donemi kapsadigi varsayilir.
Geg ergenlik doneminin ise 18 yas dolaylarinda basladigr ve kimlik duygusunun
biitiinlesmesi ile sona erdigi (Derman, 2008: 20-21), bu donemde bireyin yetiskin
rollerini iistlenmesi gerektigi ve bu donemin genellikle 18-21 yas arasindaki donemi
kapsadigi varsayilir. Ancak bu donemlerin baslangic ve bitis yaslarini sinirlamak
zordur (Kose, 2013: 5-6). Ciinkii yukarida belirtilen yaslarin ve yas araliklarinin
iklim ve sosyoekonomik durum gibi bir¢ok degiskenden etkilendigi bilinmektedir

(Acar, 2017: 7).

Erken ergenlik doneminde bireyde fiziksel ve hormonsal olarak hizli degisimler
goriiliir. Bu donem duygusal agidan ise bireyin olumsuz duygulari (sugluluk, 6fke,
kayg1, yalnizlik, depresyon vb.) yogun bir bigimde yasadig1 donemdir. Sosyal agidan
ise bu donem, birey kisisel kimligine sahip olmaya ve kendisini gergeklestirmek
calistigt donemdir (Boyacioglu ve Kiigiik, 2011: 40). Orta ergenlik déneminin
pubertal degisikliklerin tamamlandigi donemdir. Bu donemin baslica 06zelligi
kisiligin olugmasi ve bagimsizlik, 6nemli konularindan biri ise cinsel kimlik
gelisimidir. Yine biligsel gelisimde bu donemde tamamlanir, geng artik soyut
diistinebilir ve genellemeler yapabilir. Geg¢ ergenlik donemin biiylime ve cinsel
gelisim tamamlandigl, bu konuda yasanan kaygilarin da sona erdigi donemdir. Bu
donemde soyut diisiince siirecleri de tamamlanmistir. Birey artik gelecege yonelik
tercihler yapmak ve bu tercihlere ulasmak i¢in gerekli olacak donanimlara sahiptir
(Parlaz ve dig., 2012: 11).

Bir biitiin olarak ele alindiginda ise ergenlik donemi kimlik olusum siirecinin,
bireysellesmenin, ebeveynlerden uzaklagsmanin ve meslek sec¢iminin yasandigi,
bilissel gelisimin hizlandig, diirtiisel gereksinimlerin ve duygu yogunlugunun artti1gi,
kars1 cinsle iligkilerin kuruldugu dénemdir (Derman, 2008: 19). Bundan dolay1 da bu
donem c¢esitli zorluklarin, karmasalarin ve catigmalarin yasandigr bir donemdir
(Derman, 2008: 19; Koksal, 2015: 2). Benligini aradigi, kisiligini gelistirdigi,
toplumda bir yer edinmeye ve kabul gérmeye calistigt bu dénemde birey cesitli
sosyal aktivitelere yonelir ve sosyal guruplara katilhir (Koksal, 2015: 2). Ancak
sehirlesme ve oyun alanlarmin yetersizligi ve kiiltiirel degisimler gibi birgok
nedenden dolay1r ergenlik donemindeki gengler genellikle bu ihtiyaclarini

karsilayabilecek yeterli olanaktan yoksundurlar. Ayrica hizla gelisen teknolojinin,
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ergenlik donemindeki bireyler i¢in oldukea ilgi ¢ekici oldugu ve onlara digerleri ile
etkilesime gecme ve giizel vakit gecirme olanagi sundugu da bilinmektedir (Yalgin
Irmak ve Erdogan, 2016: 128-129). Bu donemde bireylerin kendilerini bir araya
getiren, onlara etkilesim olanagi saglayan ve hos vakit gegirmelerine ortam

hazirlayan (Yonet, 2018: 42) dijital oyun ortamlarina yonelmeleri de olagandir.

Gliniimiizde genclerin dijital oyunlara ve 6zellikle ¢evrimigi dijital oyunlara daha
fazla ilgi gosterdigi ve “dijital oyunlarin gengler arasinda popiiler kiiltiir imgesi”
oldugu soylenebilir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016: 129). Bu acidan
degerlendirildiginde 0Ozellikle c¢evrimici ortamlarda oynanan dijital oyunlarin
giinlimiiz sartlarinda temel insan ihtiyaclarini karsilamanin yeni yollarini temsil ettigi
(Demetrovics ve dig., 2011: 814) ve artik dijital oyunlarin, eglence sektoriiniin
merkezinde yer aldigi da soylenebilir (Wiman, 2019). Eglence ihtiyacim
kargilamanin yani1 sira oOzellikle etkilesime olanak sunan c¢evrimi¢i oyunlarin,
ergenlerde iletisim kurma ve arkadas edinme gibi sosyal ihtiyaglar1 kargilamanin da

yeni yolu oldugu sdylenebilir.

Ergenleri dijital oyun oynamaya yonlendiren nedenleri irdeleyen arastirmalarin
sonuglar1 incelendiginde ise Orneklemini ge¢ ergenlik donemindeki bireylerin
olusturdugu nitel ¢alismanin sonuglari, katilimeilarin diger insanlarla tanismak, bir
gruba ait olmak, liderlik etmek ve bos zamani degerlendirmek gibi g¢esitli
nedenlerden dolay: dijital oyun oynamayi tercih ettiklerini gostermektedir (Saglam
ve Topsiimer, 2019: 485). Orneklemini erken ergenlik evresindeki bireylerin
olusturdugu arastirmanin sonuglar1 ise katilimcilarin eglence, can sikintisi, oyunu
kazanma ve rekabet etme, gelecekte dijital oyunlarla ilgili bir meslek edinme, bos
zaman1 degerlendirme, sorunlarini ve problemlerini unutma, rahatlama ve popiiler
olma gibi nedenlerle oyun oynadigini gostermektedir (Dogan Keskin, 2019: 85). Bu
sonuglar ergenlerin dijital oyunlar eglence ve rahatlama yolu, bos zaman
degerlendirme aktivitesi, diger insanlarla tanisma ve bir gruba ait olma yolu olarak

gordiigiinii gdstermektedir.

Normal yasamin bir parcasi olarak, asirtya kagmadan dijital oyun oynamani normal
bir davranis oldugu, oyunlarin bireylere duygusal bosalma ve rahatlama gibi katkilar
sagladig1 kabul edilmektedir (Green ve Bavelier, 2003: 534). Ancak arastirma
sonuclart ozellikle 10-19 yas arasindaki erkek ergenlerde asiri oyun oynama ve

problemli kullanim yatkinliginin yiiksek diizeyde oldugunu gostermektedir (Yalgin
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Irmak ve Erdogan, 2016: 129). Baska bir degise kontrollii kullanildiginda bireye
katki saglayan dijital oyunlar, 6zellikle ergenleri ve ¢ocuklart olumlu etkiledigi kadar
olumsuz etkileme potansiyeline de sahiptir. Arastirma sonuglart oyun bagimliliginin
veya sorun oyun oynama davraniginin yakin c¢evre (arkadas, aile vb.) ile iliskileri
olumsuz yonde etkileyebildigini, normal yasamin aksamasina neden olabildigini
gostermektedir. Yine aragtirma sonucglart dijital oyun bagimliliginin saldirgan
davraniglar sergileme, siddet egilimi, makinelesme, duyarsizlasma, hiperaktivite,
o0grenme bozukluklari, psikomotor bozukluklar, ¢esitli saglik sorunlari, antisosyal
davraniglar, gercek ile hayal arasinda kalma gibi sorunlarin ortaya ¢ikmasina neden

olabildigini gostermektedir (Horzum ve dig., 2008: 78).

2.1.9. Dijital oyun bagimhihiginin demografik degiskenlerle iliskisi

Dijital oyun bagimliliginin demografik degiskenlerle iliskisini ele alan galigmalarin
incelendiginde Ozellikle cinsiyet degiskenine odaklanildigi goriilebilir. Bu
calismalarin sonuglart incelendiginde ise dijital oyun bagimliligi ile cinsiyet
degiskeni arasinda anlamli bir iliskinin oldugu ve dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin
istatistik acidan cinsiyete bagli olarak anlamli bir sekilde farklilagtigi goriilmektedir.
Arastirma sonuglar1 erkeklerde dijital oyun bagimlilik diizeyinin kadinlara kiyasla
daha yiiksek oldugunu gostermektedir (Balikgi, 2018: 73; Biilbiil ve dig., 2018: 107;
Cakici, 2018: 106; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014: 426; Giivendi ve dig., 2019:
1201; Horzum, 2011: 61; Kagizmanli, 2019: 67; Karacaoglu, 2019: 55; Yonet, 2018:
75).

Dijital oyun bagimliliginin demografik degiskenlerle iliskisini ele alan ¢aligmalarin
siklikla inceledigi bir degisken de yas ve yasa bagli olarak sekillenen sinif diizeyidir.
Arastirma sonuglari dijital oyun bagimliligi ile yas ve sinif diizeyi degiskeni arasinda
istatiksel agidan anlamli ve negatif yonlii bir iliskinin oldugunu gdstermektedir
(Balikg1, 2018: 119; Cakici, 2018: 107). Balik¢i (2018: 73) tarafindan yapilan
arastirmanin sonuglari, katilimcilarda yas arttikca dijital oyun bagimlik diizeyinin
azaldigimi gostermektedir. Balik¢1 (2018: 114) ve Cakici (2018: 107) tarafindan
yapilan arastirmalarin sonuclart yas degiskenine benzer bir sekilde, simif diizeyi
arttikga katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyinin azaldigini gostermektedir.
Balik¢1 (2018: 114) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglart 5. ve 9. smif

ogrencilerinin dijital oyun bagimlik diizeylerinin 11. ve 12. simif 6grencilerinin dijital

32



oyun bagimlik diizeylerinden yiiksek oldugunu goéstermektedir. Cakici (2018: 107)
tarafindan yapilan arastirmanin sonuglari ise 9. sinif ve 10. siif d6grencilerinin dijital
oyun bagimlik diizeylerinin 11. ve 12. simf 6grencilerinin dijital oyun bagimlik
diizeylerinden yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu sonuglara dayanarak bireylerde
egitim diizeyi ve yas arttikga dijital oyun bagimlilik diizeyinin azalabilecegi
sOylenebilir. Ancak bu durum yas veya sif diizeyinin yani sira bireyin iginde

bulundugu ergenlik evresi ile iligkili bir durum da olabilir.

Dijital oyun bagimliligi ve babanin egitim durumu arasindaki iliski incelendiginde,
bir¢ok arastirmanin sonucu dijital oyun bagimliligi ile babanin 6grenim durumu
arasinda istatistiki agidan anlamli bir iliskinin olmadig1 goriilmektedir (Aydogdu,
2018: 10; Balik¢1, 2018: 109; Cakici, 2018: 109; Karacaoglu, 2019: 61; Kestane,
2019: 109; Yonet, 2018: 77). Ancak Gokgearslan ve Durakoglu (2014: 428)
tarafindan yapilan arastirmanin sonuglarina gore dijital oyun bagimlilig: ile babanin
egitim durumu arasinda istatistiksel a¢idan anlamli bir farklilik vardir. Bu
arastirmanin verilerine gére babasinin 6grenim durumu doktora olan katilimcilarin
dijital oyun bagimlilik diizeyleri, babasinin 6grenim durumu ilkokul, ortaokul, lise,

yiiksekokul ve iniversite olan katilimcilara kiyasla daha yiiksektir.

Dijital oyun bagimlilig1 ve annenin egitim durumu arasindaki iliski incelendiginde
ise Aydogdu (2018: 10), Karacaoglu (2019: 61), Kestane (2019: 109) ve Yonet
(2018: 76) tarafindan yapilan arastirmalarin sonuglart dijital oyun bagimlilig1 ve
annenin egitim durumu arasinda istatistiki agidan anlamli bir iligkinin olmadigini
gostermektedir. Ancak Balike¢1 (2018: 106), Cakici (2018: 108) ve Gokgearslan ve
Durakoglu (2014: 427) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglar1 dijital oyun
bagimlilig1 ve annenin egitim durumu arasinda istatistiki agidan anlamli bir iliskinin
olmadigin1 gostermektedir. Balik¢1 (2018: 106) tarafindan yapilan arastirmanin
sonuglari, annesinin egitim durumu lisansiistii olan ve annesinin egitim durumunu
bilmeyen Ogrencilerin oyun bagimlili§i toplam puan ortalamasinin annesi okul
mezunu olmayanlarin oyun bagmliligi toplam puan ortalamasindan yiiksek
oldugunu gostermektedir. Cakici (2018: 108) tarafindan yapilan arastirmanin
sonuglar1 ise annesinin egitim durumu ilkokul, lisans ve lisansiistii olan katilimcilarin
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin annesi okuryazar olmayan, ortaokulu mezunu ve
lise mezunu olanlara kiyasla daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Gokgearslan ve

Durakoglu (2014: 427) tarafindan yapilan arastirmanin sonuclari ise annesinin egitim
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durumu yiiksek lisans ve doktora olan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik
puanlarinin, annesinin egitim durumu ilkokul, ortaokul, lise, yiliksekokul ve

tiniversite olan katilimcilara kiyasla daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Dijital oyun bagimlilig1 ve aile tutumlar1 arasindaki iliski incelendiginde, dijital oyun
bagimlilig1 ile aile tutumlar1 arasinda istatistiki agidan anlamli bir iliskinin olmadig
goriilmektedir (Karacaoglu, 2019: 59; Yonet, 2018: 77). Karacaoglu (2019: 59)
tarafindan yapilan arastirmanin sonuglar1 dijital oyun bagimlilik diizeyinin koruyucu
aile tutum alginsa sahip olan katilicilarda, ilgili/hosgoriilii aile tutum alginsa sahip
olan katilicilara kiyasla daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Yonet (2018: 77)
tarafindan yapilan arastirmanin sonuglarina gore de demokratik ve koruyucu aile
tutumu algisina sahip olan katilimcilarin, dijital oyun bagimlilik diizeyi otoriter aile

tutum algisina sahip olan katilimcilara gore daha diistiktiir.

Yukarida aktarilan degiskenlerin disinda, Giivendi ve digerleri (2019: 1202)
tarafindan yapilan aragtirmanin sonuglari dijital oyun oynamaya siire sinirt koyan ve
fiziksel aktiviteye katilimi destekleyen ailelerin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin, siire sinir1 koymayan ve fiziksel aktiviteye katilimi desteklemeyen
ailelerin g¢ocuklarinin bagimlilik diizeylerine kiyasla daha diisikk oldugunu
gostermektedir. Balik¢t (2018: 114) ve Yonet (2018: 76) tarafindan yapilan
aragtirmalarin sonuclart ise algilanan ekonomik durum ile dijital oyun bagimlilig
arasinda istatiksel acidan anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmektedir (Balikg1, 2018:
114; Yonet, 2018: 76).

Biilbiil ve digerleri (2018: 106-108) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglari ise
aragtirmaya katilanlarin yas ve gelir durumlar ile dijital oyun bagimliliklar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliskinin olmadigin1 gdstermektedir. Yine bu
aragtirmanin sonuglarina gore dijital ortamda oyunla tanigma yas1 ve ilk akilli
telefona sahip olma yasi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda ise istatistiksel olarak
anlami bir iligki vardir. Arastirmanin sonuclar1 erken yasta dijital ortamda oyunla
tanisan ve ilk akilli telefonuna erken yasta sahip olan katilimcilarda dijital oyun
bagimlilik diizeyinin daha fazla oldugunu gdstermektedir. Bu aragtirmanin sonuglari
ayrica katilimcilarin, haftalik olarak katildiklari etkinlik (spor, gezi, sinema vb.)
sayisi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda da istatistiki agidan anlaml farkliliklarin
oldugunu, dijital oyun bagimlist gurubunda yer alan katilimcilarin etkinliklere

katilma sikliklarinin diger guruplarda yer alanlara kiyasla daha diisiik oldugunu
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gostermektedir. Horzum (2011: 66) tarafindan yapilan aragtirmanin sonuglari ise
sosyo ekonomik statii agisindan iist diizeyde yer alan katilimcilarin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin, sosyo ekonomik statii agisindan orta ve alt diizeyde yer alan

katilimcilara kiyasla oldukga yiiksek diizeyde oldugunu gostermektedir.
2.1.10. Oyun bagimhiliginin tedavisi

Oyun oynamay1 azaltmak i¢in destek ve yardim isteyen, oyun oynama bozuklugu
olan, problemli oyun oynayan veya oyun bagimlisi olan bireylerin, psikoegitim ve
yoksunluk yonetimi stratejilerinden yararlanabilecegi belirtilmektedir (King ve ark.,
2018b). Teknoloji tabanli bagimliliklarin tedavisi i¢in klinikte, cesitli 32 terapotik
yaklasimlar, ¢oziim odakli terapi, bilissel davranigsgr terapi, psiko-egitim ve
kisileraras1 terapi kullanilmaktadir (Kuss ve Griffiths, 2012a). Tedavi siirecinde tiim
bu yontemlerin yani sira ¢ocuk odakli aile danismanligiyla, ¢ocugun problem
davraniglar1 bagimliliga doniismeden belirlenip ¢ocuga ve aileye miidahale etmek de
miimkiindiir. Bunun i¢inse ebeveynlerin ¢ocuklarin1 dikkatli bir gsekilde
gbézlemlemeleri ve ihtiyag halinde saglik tesislerine ve uzmanlara bagvurmasi

gerekmektedir.

Giiney Kore’de oyun bagimlisi olan ¢ocuklarin yaklasik dortte biri (%24) saglik
kurumlarina yatirilarak; Japonya’da oyun bagimliligi tanist konmus cocuklar ise
rehabilitasyon merkezlerinde tedavi edilmektedir (Sengiil ve Biiber, 2016).
Tiirkiye’de ise oyun bagimliligi tanist da dahil olmak iizere, saglik tesislerinin
psikiyatri béliimlerinde, “Internet Bagimliligi Poliklinikleri”nde bagimli ¢ocuklarin

ve ergenlerin tanilar1 konup tedavileri yapilmaktadir.

2.2. Diirtiisel Davranis

2.2.1. Diirtiiselligin tanim

Diirttisellik ortama uygun olmayan, riskli, iyi planlanmamis ve c¢ogunlukla da
istenmeyen sonuglara yol acan gesitli davraniglar1 kapsar (Yazici ve Yazici, 2010:
254). Kisiligin bir boyutu olan diirtiisellik, bireyin kendine veya baskalarina zarar
olan bir diirtiidiir ve diirtiiye kars1 koyamamaktir (Hollander ve Evers, 2001: 949).
Diirtiisellik sabirsizlik (6diilleri bekleyememe dahil), dikkatsizlik, risk alma, heyecan
arayis1, zevk arama, hafife alinmis bir zarar duygusu ve disa doniikliik olarak tezahiir
eden Olg¢iilebilir bir davranis 6zelligidir (Hollander ve Evers, 2001: 949; Yazic1 ve

Yazici, 2010: 254). Diirtiisellik, “cogunlukla istenmeyen sonuglara ve uygun
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olmayan durumlara neden olan, zamansiz ifade edilmis ve risk tasiyan yaygin bir
eylem” olarak ifade edilebilir (Ozdemir ve dig., 2012: 294). Moeller ve digerlerine
(2001a: 1783) gore ise diirtiisellik, c¢esitli sekillerde Oongoriillemeyen veya bilingli
yargilamadan uzak bir sekilde ortaya c¢ikan hizli eylem, yeterli diisiince olmadan
davranis, esit yetenek ve bilgiye sahip ¢ogu bireye gore daha az 6ngoérii ile hareket

etme egilimi olarak tanimlanabilir.

Hollander, Baker, Kahn ve Stein’e gore ise diirtlisellik, “potansiyel olarak bireyin
kendine ve baskalarina zararli olan bir diirtiidiiv, diirtii veya cazibeye
direnememedir.” Dirtiisellik hem genel bir klinik problem hem de insan davranisinin
temel bir 6zelligidir. Bir diirtii acelecidir ve diisiinmeden yoksundur. Diirtiisellik ani
ve gecici olabilecegi gibi gerginlik halinde siirekli artis gostererek doruga ulasabilir.
Bu da baskalarin1 dikkate almayan, dikkatsiz eylemlerle sonug¢lanabilir. Diirtiisellik
davranigsal olarak ise dikkatsizlik, hafife alinmis bir risk veya zarar, disa doniikliik,
hazz1 geciktirememe de dahil olmak {izere sabirsizlik ve risk alma, zevk ve his
arayisina yonelik bir egilimdir (Hollander ve dig., 2005: 5-6). Ancak diirtiisellik
sadece diirtiisel bir davranigtan ibaret degildir. Dirtiisellik, verilen kararlara ve
yapilan se¢imlere de yansir. Diirtlisel karar verme veya diirtiisel se¢im yapma, diger
olas1 secenekleri yadda sonuclar1 yeterinde diislinmeden davranisi basglatma olarak

tamimlanabilir (Yazic1 ve Yazici, 2010: 254).

Patton, Stanford ve Barratt’a gore diirtlisellik (1) anin tesvikine gére hareket etmek
(motor aktivasyon), (2) eldeki goreve odaklanamamak (dikkat eksikligi) ve (3)
dikkatlice planlamamak ve diisiinmemek (planlama eksikligi) olmak {izere {i¢
boyuttan olusan bir yapidir (Patton ve dig., 1995: 768). Chamberlain ve Sahakian’a
gore ise alanyazinda diirtlisellikle ilgili (1) kararlara varmadan once bilgi toplama
ve degerlendirme becerisinde eksiklik, (2) daha kiiciik daha acil odiillere gore daha
biiyiik gecikmis odiilleri se¢me becerisinde eksiklik ve (3) baskin hale getirilmig
motor tepkileri bastirma becerisindeki eksiklik olmak iizere tanimlanmis ii¢ boyut
vardir (Chamberlain ve Sahakian, 2007: 256). Yukarida agiklanmis olan boyutlar
birlikte ele alindiginda ise diirtiiselligin bu ii¢c boyutunun, degisen cevresel kosullar
altinda belirli bir hedef veya sonug¢ arayisinda esnek bir sekilde degerlendirme
yapamamay1 ve sonrasinda yanit verme konusundaki yetersizligi yansittigi

sOylenebilir (Torregrossa ve dig., 2008: 253).
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Kompulsif Diirtiisel
OKB BDA& DEP HYP TS ™ PRO KZD 1N BKB ASKHB
oTzM KLEP
Y8
Koap A 1
Asirt Abartihh Zarar Hafife Alinms Zarar

Sekil 2.1: Diirtiisellik ve Kompiilsiviteye Boyutsal Bir Yaklagim
Kaynak: Hollander, E., Baker, B. A., Kahn, J. and Stein, D. J., (2005).
Yukarida aktarilan tanimlar dikkate alindiginda, diirtiiselligin {i¢ temel 6zelliginin
vurgulanmasi gerektigi soylenebilir. Bunlardan ilki diirtiiselligin, tek bir eylem degil
de bir davranis Oriintiisiiniin parcasi olan bir yatkinlik oldugudur. Ikincisi ise
diirtliselligin, eylemlerin sonuglarina bakilmaksizin eylemi ifade ettigidir. Diirtiisellik
genellikle riskler icerir, ancak diirtiisellik genellikle heyecan arayisiyla ilgili risk
tiirlerinin sonucu degildir. Ugiinciisii ise diirtiiselligin bir eylemin sonuglarini bilingli
olarak tartma firsatindan 6nce ortaya ¢ikan hizli ve planlanmamis eylemi igerdigidir.
Bu o6zellik, dirtiiselligi, planlamanin davranistan 6nce meydana geldigi bozulmus
muhakeme veya kompulsif davraniglardan ayirir (Moeller ve dig., 2001a: 1783-
1784). Hatta baz1 arastirmacilara gore diirtiisellik ve kompiilsivite Cizelge 3.1°de

gosterildigi gibi bir yelpazenin zit uglaridir (Stein ve dig., 1994: 241).

2.2.2. Diirtiiselligin olciilmesi

Diirtiiselligin degerlendirilmesine iligkin alayazin incelendiginde, ¢ok yonli bir yap:
olan durtiiselligi dogru bir sekilde degerlendirebilmek i¢in birden fazla Olgiim
tiriiniin  kullanilmasmin gerekli olduguna dair bir kavramsallagtirmanin oldugu
sOylenebilir (Dougherty ve dig., 2005: 82). Diirtiiselligi degerlendirmek iizere
kullanilan 6l¢iim tiirlerini ise elektrofizyolojik ¢alismalar, davranigsal Olgiimler ve
Ozbildirim Olgekleri ile yapilan Ol¢timler olarak iic guruba ayirmak miimkiindiir

(Osmanoglu, 2016: 30-31).

Elektrofizyolojik Calismalar: Elektrofizyoloji beynin elektriksel faaliyetlerinin
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gosteren yontemidir. Bu yontemle diirtiiselligin norolojik 6zellikleri hakkinda bilgi
edinmek mimkiindiir (Moeller ve dig., 2001b: 195). Ayrica bu yontem hatali ve
yanlis cevaplarindan etkilenmedigi i¢in, bu yontemle elde edilen veriler daha
giivenilir olarak degerlendirilebilir ancak, bu yontem diirtiiselligin sosyal yoni
hakkinda bilgi vermez ve davranigin uzun zamanl etkilerini degerlendiremez (Cakar,

2015: 14; Moeller ve dig., 2001b: 195).

Davranissal Olgiimler: Diirtiiselligi 6lgmek iizere “Odiil Segme, Yanit Inhibisyonu,
Yap/Yapma Testi, Dur Isareti Tepki Siiresi, Siirekli Performans Testi, Bes Secenekli
Sirali Tepki Zamani Testi” gibi birgok davranigsal 6l¢iim yontemi gelistirilmistir
(Osmanoglu, 2016: 30; Yazici ve Yazici, 2010: 257). Bunlardan en yaygin olarak
kullanilanlar ise Yap/Yapma ve Dur Isareti Tepki Siiresi testidir (Yazic1 ve Yazicr,
2010: 257). Bu testler denegin durumsal tepkilerini ve diirtiiselligin farkli boyutlarin
Olcerler. Bundan dolayr bu testlerin her Olglimde farkli sonuglar {iretebilirler
(Dougherty ve dig., 2005: 82). Bundan dolay1 da, diirtiisellik dl¢imiinde tek 6lgme

araci olarak davranigsal testlerin kullanimi 6nerilmez (Osmanoglu, 2016: 30).

Ozbildirim Olgekleri: Oz bildirim &lgekleri, diirtiiselligi dlgmek igin yaygm bir
bigimde kullanilan araglaridir. “Barrat Diirtiisellik Olgegi, UPPS Diirtiisel Davranis
Olgegi, Eysenck Kisilik Anketi, Zuckerman Heyecan Arama Olgegi, Dickman
Diirtiisellik Envanteri ve Miza¢ ve Karakter Envanteri” diirtliselligi 6lgmek icin
kullanilan 6z bildirim 06lg¢eklerinden bazilaridir (Osmanoglu, 2016: 30; Yargic ve
dig., 2011: 140). Bu 6lgeklerden en sik kullanilanlari ise Barratt Diirtiisellik Olgegi
ve Dickman Diirtiisellik Envanteridir. Ozbildirim &lgeklerinin sundugu verilerin
kesinligi; risk davranisini dogrudan degerlendirmeye olanak sunan davranigsal

Olctimlere kiyasla daha sinirli olabilir (Cakar, 2015: 14).

2.2.3. Diirtiisellikle iliskili psikiyatrik bozukluklar

Zevk veya uyarilma tarafindan yonlendirilen diirtiisellik Sekil 2.2°de goziiktiigii gibi
diirti kontrol bozukluklari, diirtiisel saldirgan kisilik bozukluklar1 ve noérolojik
bozukluklar gibi genis bir psikiyatrik bozukluk yelpazesinin temel semptomudur ve
pek cok psikopatolojik etmenle iliskilidir (Hollander ve Evers, 2001: 949; Moeller ve
dig., 2001a: 1783; Yargi¢ ve dig., 2011: 139). Bazen hastaligin ¢ekirdek yonii olan
diirtiisellik, bazen de sadece hastaligin belirtilerinden biri olarak go6zlenebilir

(Tamam ve dig., 2013: 130).
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Sekil 2.2: Diirtiisel Bozukluk Spektrumu
Kaynak: Hollander, E., Baker, B. A., Kahn, J. and Stein, D. J., (2005).

Diirtiisellikle ilgili bozukluklar arasinda “antisosyal ve borderline kisilik bozukluklar
gibi B kiimesi kisilik bozukluklari, gsizofreni, bipolar bozukluk, dikkat eksikligi
hiperaktivite, yeme bozukluklari, madde kullanim bozukluklar:”; ayrica diirtli kontrol
bozukluklar1 olan “patolojik kumar oynama, araliklt patlayici bozukluk, piromani,
kleptomani ve trikotillomani” bulunur (Hollander ve Evers, 2001: 949; Ozdemir ve
dig., 2012: 293).

Diirtiisellik, hem davranigsal agidan hem de biyolojik agidan psikiyatride ve
nérolojik arastirmalarda énemli bir ¢alisma konusudur (Ozdemir ve dig., 2012: 310).
Bu konudaki arastirma sonuglart incelendiginde depresyon hastalarinda diirtii kontrol
bozukluklar1 es tanilarinin incelendigi arastirmanin sonuglarina gore, arastirmanin
yapildig1 poliklinige tedavi i¢in bagvuran depresyon hastalarinin %34.7’sinde en az
bir diirtii kontrol bozuklugu es tanist saptanmistir. Aragtirmada en sik goriilen diirtii
kontrol bozukluklar1 ise Aralikli Patlayici Bozukluk (%31.3) ve deri yolma
(%28)’dir. Patolojik kumar oynama erkeklerde, kompiilsif satin alma ise kadinlarda
daha fazla goriilmektedir (Annagiir ve Tamam, 2011: 22). Sizofreni hastalarinda
diirtiisellik ve uyku bozuklugu arasindaki iliskinin incelendigi aragtirmanin sonuglari
ise sizofreni hastalarinda %48.7 oraninda diirtii kontrol bozuklugu oldugu, sizofreni
hastalarinda diirtiisellik ve uyku bozuklugu arasinda pozitif bir iliskinin oldugunu

gostermektedir (Tas, 2015: 42, 51).

Siddet davranist (fiziksel-sozel) ve diirtlisellik arasinda 6fkenin aracilik etkisinin

incelendigi arastirmanin sonuglari ise “siirekli 6fke”, “6fke disa vurumu” ve “Gfke

ice vurumu” puanlarinin yiiksekligi ile fiziksel-sozel siddet davranisi sergileme
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arasinda pozitif anlamli bir iliskinin oldugunu; diirtiiselligin bilesenlerinden olan
heyecan arama ve sikigiklik puanlan ile fiziksel-sozel siddet davranisi sergileme
arasinda istatistiksel acidan anlamli pozitif yonlii ve yiikksek diizeyde iligskinin
oldugunu gostermektedir. Yine bu arastirmanin sonuglarina gore diirtiisellik 6fkeyi
tetiklemekte, Ofke ise fiziksel-sozel siddet davranisini etkilemektedir (Cohen ve
Yavuz, 2018: 99). Ergenlerde intihar davranisi ile 6fke ve diirtiisellik arasindaki
iliskinin incelendigi arastirmanin sonuglarina gore ise, 6fke ve dirtiisellik ile intihar
niyeti arasinda istatistiksel ag¢idan anlamli bir iliskinin oldugunu goéstermektedir

(Akin ve Berkem, 2012: 148).

Yetigkin bireylerde diirtiiselligin kontrolsiiz yeme davranisi ve obezite ile iligskisinin
incelendigi aragtirmanin sonuglart ise diirtiisellik ve kontrolsiiz yeme arasinda orta
diizeyde, pozitif yonlii ve anlamli bir iliskinin oldugu; obezite ve kontrolsiize
yemenin diirtiisellikle iligkili bir durum oldugu ve obezite tedavisinde diirtiiselligin
goz ard1 edilmemesi gereken bir unsur oldugu saptanmistir (Geng, 2019: 62).
Kadinlarda obezite ve diirtiisellik 1iliskisinin degerlendirildigi arastirmanin
bulgularina gore ise, obez grupta yer alan kadinlarin diirtiisellik puanlarinin digerler
katilimcilarin  diirtiisellik puanlarindan daha yiiksek oldugunu gdstermektedir

(Tunay, 2018: 59).

Diirtiiselligin uyusturucu kullaniminin siddeti ve tedavi sonucu ile iligkili olup
olmadiginin incelendigi arastirmanin sonuglari ise deneklerin diirtiisellik puanlari ile
kisinin bildirdigi ortalama gilinliik kokain kullanimi ve kokain yoksunluk
semptomlar1 arasinda onemli bir iliskinin oldugunu, diirtiiselligin kokain kullanimi
ve tedaviyi siirdiirmenin 6nemli bir belirleyicisi oldugunu gostermektedir (Moeller,
2001b: 193). Yukarida aktarilan arastirma sonuglar1 ve kavramsal bilgiler dikkate
alindiginda diirtiiselligin kisinin yagsam kalitesini olumsuz yonde etkileyen bir¢ok

sorun ile iligkili oldugu sdylenebilir.

2.2.4. Diirtiisellik ve dijital oyun bagimhhg iliskisi

Zevk veya uyarilma tarafindan yonlendirilen diirtiisellik diirtii kontrol bozukluklari,
diirtiisel saldirgan kisilik bozukluklart ve ndrolojik bozukluklar gibi genis bir
psikiyatrik bozukluk yelpazesinin temel semptomudur ve pek ¢ok psikopatolojik
etmenle iliskilidir (Hollander ve Evers, 2001: 949; Moeller ve dig., 2001a: 1783;
Yargig ve dig., 2011: 139). Diirtiisellikle iligkili oldugu varsayilan etmenlerden biri
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de davranigsal bagimlilik kategorisinde yer alan dijital oyun bagimliligidir.

Bu konuda yapilan arastirma sonuglari incelendiginde Cinli ergenlerden olusan bir
orneklemde diirtiisellik ve internet bagimliligi arasindaki iliskinin incelendigi
arastirmanin sonuglarina ise internet bagimlilig1 olan ergenlerin, kontrol gurubunda
yer alan ergenlere kiyasla daha fazla diirtiisellik sergilediklerini ve internet
bagimliliginin psikopatolojisi ile iligkili olabilecek cesitli ek psikiyatrik bozukluklara
sahip olduklarim1 gdstermektedir (Cao ve dig., 2007: 466). Bu arastirmanin sonucu
internet ilizerinden oynanan ¢evrimig¢i oyunlarla iligkili olarak gelisen bagimlilikla

diirtiisellik arasinda bir iligkinin olabilecegini gostermektedir.

Ormeklemini 2923 yetiskinin olusturdugu ve oyun tiiriiniin sorunlu ¢evrimigi oyun
oynama davranist lizerindeki etkisinin incelendii arastirmanin = sonuglar
oyuncularda, oyun bagimhiginin gelismesine katki saglayan faktorlerin oyun tiiriine
gore degistigini; devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlarini ve birinci sahis
nisanci oyunlarin1 oynayan bireylerin oyun bagimlilig: ile ilgili kriterleri karsilama
diizeylerinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Yine bu arastirmanin
sonuclarina gore devasa ¢ok oyunculu ¢evrimici rol yapma oyunlar1 oynayan bireyler
sosyal kaygi, gercek zamanli savas oyunlari ve spor oyunlari oynayan bireyler ise
diirtiisellik belirtilerini daha sik gostermektedirler (Na ve dig., 2017). Diirtiisellik
belirtisi gosterenlerin gercek zamanli savas oyunlari ve spor oyunlart oynamayi
tercih etme nedenleri, oyun oynama davramigini 0diil kazandiran amag¢ odakli bir
davranisa ¢evirmek ve boylece saldirgan diirtiilerini agiga ¢ikarmak olabilir. Ciinkii
orneklemini {iniversite dgrencilerinin olusturdugu ve ¢evrimig¢i oyun bagimlilig ve
kisilik ozellikleri arasindaki iligkinin incelendigi aragtirmanin sonuglari nevrotiklik,
heyecan arayisi, stirekli kaygi, durum kaygisi ve saldirganlik gibi diirtiisel kisilik
ozellikleri ile ¢evrimi¢i oyun bagimliligi arasinda onemli iliskilerin oldugunu

gostermektedir (Mehroof ve Griffiths, 2010: 313).

Sorunlu c¢evrimi¢i oyun oynama davraniginin dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozuklugu, diirtiisellik ve diismanlik ile iliskisinin incelendigi arastirmanin sonuglari
ise sorunlu ¢evrimi¢i oyun oynama davranigi olan geng¢ yetigkinlerin, olmayanlara
kiyasla daha yliksek dirtiisellik puanlarina sahip olduklarin1  gostermektedir.
Aragtirmanin sonuglar1 diirtiiselligin ayn1 zamanda dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozuklugu ile internet oyun bozuklugu arasindaki iliskiye de aracilik ettigini

gostermektedir (Yen ve dig., 2017: 308). Orneklemini 12-25 yas araligindaki 2.553
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Alman Ogrencinin olusturdugu arastirmada ise sorunlu bilgisayar oyunu oynama
davranisi, patolojik kumar oynama ve madde kullanimi ile iligkili kisilik 6zellikleri
incelenmistir. Arastirma sonuclar1 yiiksek diirtiiselligin arastirmada ele alinan
bagimlilik davraniglarinin tiimiiyle iliskili tek kisilik 6zelligi oldugunu, yiiksek
diirtisellik ile sorunlu bilgisayar oyunu oynama arasinda Onemli bir iligkinin
oldugunu, diirtiisellik disinda saldirganlik, sosyal kaygi, dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu ve diislik benlik saygisi olmak iizere dort kisilik 6zelliginin
de sorunlu oyun oynama davranist ile iliskili oldugunu gostermektedir (Walther ve
dig., 2012: 167).

Sorunlu ¢evrimi¢i oyun oynama ve diirtlisellik arasindaki iliskinin incelendigi
sistematik literatiir taramasinda, diirtiisellik ve ¢evrimici oyun oynama bagimlilig
iligkisinin ele alindigi 18.128 katilimcinin verilerini igeren 33 ampirik ¢alisma
sonuglari incelenmistir. Bu ¢alismanin sonuglarina gore arastirmaya dahil edilen 33
calismadan 32’sinin sonuglar1 diirtlisellikle internette oyun oynama bozuklugu
arasinda pozitif yonlii iliskinin oldugunu goéstermektedir. Bu c¢alisanin sonucunda
dayanarak, diirtiiselligin veya zayif diirtii kontroliiniin oyun bagimliligi agisindan

onemli bir risk faktorii oldugunu gosterdigi soylenebilir (Salvarli ve Griffiths, 2019).

Sorunlu ¢evrimi¢i oyun oynama davranigi, beyin giri maddesi ve diirtiisellik
arasindaki iligkinin incelendigi, orneklemini 25 sorunlu ¢evrimi¢i oyun oynama
davranig1 sergileyen ve 27 saglikli ergenin olusturdugu beyin giri maddesi
Olgiilmesine dayali (morfometrik) calismanin sonuglari, sorunlu ¢evrimi¢i oyun
oynama davranigi sergileyen bireylerin beyin gri madde oranlarinin saglikli
bireylerinkine kiyasla azalmis oldugunu gostermektedir. Bu bulgular davranis
inhibisyonu, dikkat ve duygu regiilasyonunda (gbérme, duyma, hafiza, duygular,
konusma, karar verme, kendini kontrol etme vb.) yer alan bu beyin alaninin islev
bozuklugunun, sorunlu ¢evrimi¢i oyun oynama davranisi sergileyen ergenlerinde

diirtii kontrol sorunlarina katkida bulunabilecegini gostermektedir (Du ve dig., 2016).

Yukarida aktarilan aragtirma sonuglarina dayanarak diirtiiselligin diger davranigsal
bagimliliklarla oldugu gibi genel olarak sorunlu oyun oynama davranisi ve dijital
oyun bagimlilig1 ile daha spesifik anlamda ise sorunlu ¢evrimi¢i oyun oynama

davranis1 ve ¢evrimici oyun bagimliligi ile iligkisinin olabilecegi sdylenebilir.
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2.3. Oyun Motivasyonu

2.3.1. Motivasyon ve oyun motivasyonu

Motivasyon kelimesi Latincede “hareket etmek (to move)” anlaminda olan
“movere” kelimesinden tiiretilmistir (Gerrig ve Zimbardo, 2016: 340). Tiirk¢ede tam
karsilig1 olmamakla birlikte, motivasyon kelimesi Tiirkgede giidii, saik veya harekete
geciren gii¢ ifadelerinin karsiligr olarak kullanilir. Kavram “davranisi hedefe dogru
yonlendiren ve faaliyete geciren giic” olarak tammlanir (Oncii, 2007: 168).
Motivasyon fiziksel ve psikolojik aktiviteleri baslatma, yonetme ve devam ettirmeyi
kapsayan her tiirli siire¢ i¢in kullanilan genel bir terimdir (Gerrig ve Zimbardo,
2016: 340). Bagka bir tanima goére ise motivasyon davranisa enerji veren, davranisi
yonlendiren ve siirdiiren siiregleri igeren bir kavramdir (Santrock, 2018: 438). Bu
tanmimlar dikkate alinarak oyun motivasyonunu, bireyleri oyun oynama yoniinden
harekete gegiren, bireylerin oyun oynama davranigini yoneten ve bireylerin oyun
oynama davranigini = siirdiirlemelerini  kapsayan siirecler olarak tanimlamak

mumkindiir.

Motivasyon teorileri bilimsel olarak insan davranmislarini, isteklerini, ihtiyaglarini,
kisisel tercih ve ¢aligmalarini agiklamak igin siklikla kullanilan teorilerdir (Gerrig ve
Zimbardo, 2016: 340; Seker, 2015: 22). Motivasyona dair goriisleri ise genel olarak
asagida agiklanmis olan dort kategoride toplamak miimkiidiir (Santrock, 2018: 438):

Davrams¢i Gériis: Dissal motivasyona dayali bir yaklasimdir (Oncii, 2007: 170).
Bu yaklasima gore motivasyonda anahtar kavramlar o6diil ve ceza gibi dissal

kaynaklardir (Santrock, 2018: 438).

Insancil Gériis: Igsel motivasyona dayali bir yaklasgimdir. Bu yaklasima gore
motivasyon, bireylerin biiyiime ve gelismesine neden olan etkin bir giictiir. Biitlin
insanlar giidiilenmistir ve hi¢c kimse motivasyonsuz degildir (Oncii, 2007: 171). Bu
yaklasim bireyin kisisel gelisim kapasitesi, kendi kaderini tayin etme ve digerlerine

kars1 duyarli olma gibi olumlu niteliklere vurgu yapar (Santrock, 2018: 438).

Bilissel Goriis: Davranisgt gorlise bir tepki olarak gelismistir ve i¢sel motivasyona
dayal1 bir yaklasimdir. Davranisct goriiste dissal etkilere vurgu yapilirken bu goriiste
i¢sel etkilere vurgu yapilir. Bu yaklasima gore diizeni ve diinya islerini anlama ve bir
denge kurma ihtiyacindan dolay1r motive oluruz (Oncii, 2007: 171). Yani aslinda

bireyin giidiilenmesine yon veren sey, bireyin diisiinceleridir. Bu yaklagim ayrica
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amag belirleme, planlama ve amaca ulagsma yoniinde ilerlemeyi izlemenin 6nemine

vurgu yapar (Santrock, 2018: 439).

Sosyal Goriig: Yakin ve sicak kisisel iligkiler kurmayi, stirdiirmeyi ve gelistirmeyi
igerir (Santrock, 2018: 440). Bu yaklasim davranisci ve bilissel yaklagimlarin
ozelliklerini, ayrica da kisisel faktorleri icerir. Bu yaklagima gore birey sadece dissal
veya igsel etkenlerden etkilenmez. Bagimlilik, basari, 0z-yeterlilik gibi kisisel
Ozelliklerden de etkilenir. Davranislar, kisisel ozelliklerin ¢evresel ve bilissel

etkenlerle etkilesimi sonucunda ortaya ¢ikar (Oncii, 2007: 172).

Yukarida agiklanan dort kategoriyi kapsayacak sekilde motivasyon i¢sel ve dissal
olarak iki genis kategori i¢inde de ifade edilebilir. Digsal motivasyon 6diil, ceza,
baski, rica vb. disaridan gelen etkiler sonucu ortaya ¢ikar. i¢sel motivasyon ise ilgi,
merak, ihtiyag, zevk vb. igeriden gelen etkiler sonucunda ortaya ¢ikar (Oncii, 2007:
173-174). Dissal motivasyon bir seye ulasmak i¢in, sonuca gotiiren bir ara¢ olarak,
bir sey yapmay igerir. I¢sel motivasyon ise bir seyi yalmzca o seyin saglayacagi
fayda i¢in ve 0 seyin kendisi igin yapmayi igerir (Santrock, 2018: 441). Ornegin bir
bireyin oyundaki ddiilleri almak i¢in oyun oynamasi, bireyin oyun oynama yoéniinden
digsal etkiler tarafindan (digsal motivasyon) motive edildigini gosterir. Bireyin bir
sonraki seviyenin igerigini merak ettigi i¢in veya oyundan zevk aldigi i¢in oyun
oynamasi ise bireyin ig¢sel etkiler (igsel motivasyon) tarafindan motive edildigini

gosterir.

Motivasyon arzulari, istekleri, ihtiyaclari, diirtiileri ve ilgileri kapsayan genel bir
kavramidir ve bireyin motivasyonunu uyarilmasi, inanclari, amaglar1 ve ihtiyaclari
olmak iizere dort unsur etkilemektedir (Oncii, 2007: 168, 176). Bu unsurlar oyun
motivasyonu baglaminda degerlendirildiginde ise herhangi bir ortamda oyun {izerine
sohbet, oyuna ait bir gorselle karsilagsma, oyunun miizigini duyma gibi uyaranlar
oyun motivasyonunda uyarilmaya neden olarak gdsterilebilirler. Bir oyuncunun
oyundaki asamalar1 gececegine olan inanci, yada bu konuda yetenekli olduguna dair
inanci oyun motivasyonunda inanca ornek olarak gosterilebilir. Oyunda ilerleme, bir
ist seviyeye geeme, 0diil kazanma, eglenme, bos zaman degerlendirme gibi bir¢cok
neden ise bireylerin oyun oynama aclar1 arasinda yer alabilir. Oyun motivasyonunda
ithtiyag ise gercek bir eksiklikle iliskili olabilecegi gibi sadece algilanan bir eksiklikle
ilgili de olabilir. Bu eksiklikler can sikintis1 giderme, rahatlama, sorunlardan kagma

gibi psikolojik kokenli eksiklikler olabilecegi gibi onaylanma, statii saglama, aidiyet
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gibi sosyal kokenli eksiklikler de olabilir (Dogan Keskin, 2019: 35-36).

Dijital oyunlarda ve oOzellikle de ¢evrimi¢i ortamlarda oynanan dijital oyunlarda,
bireyleri motive eden unsurlarin kullanilmasinin oyuncunun oyuna devam niyetini
saglamak ve oyun i¢i satin almayi tetikleyerek oyuncuyu tiiketime tesvik etmek icin
onemli oldugu; bu durumun ise dijital oyun sektoriiniin devamliligin1 saglama
acisindan 6nem tasidig bilinmektedir (Verhagen ve dig., 2012: 485). Bundan dolay1
oyun motivasyonu ve oyuncu motivasyonu bilgisi dijital oyun sektorii tarafindan
oyunlarin, oyun i¢i aktivitelerin, oyun i¢i gorevlerin ve seviyelerin oyuncu
tercihlerine gore tasarlanmasinda ve oyunculari bu oyunlara baglayacak sekilde
kullanilmaktadir (Hussain ve dig., 2015: 229; Verhagen ve dig., 2012: 485). Ancak
oyun motivasyonu bilgisinin oyunculari oyuna yonlendiren motivasyon kaynaklarini
ve ilgili mekanizmalar1 kavramak, dijital oyun bagimliligini aciklamak ve sorunlu
oyun oynama davranislarina miidahale programlar1 gelistirmek icin énemli oldugu

sOylenebilir.

2.3.2. Kullanimlar ve doyumlar kuram a¢sindan dijital oyun motivasyonu

Dijital oyunlarin yapilarinda barindirdigi 6zellikler ve kullanicilara yasattig
duygular (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016: 132), baska bir degisle de kullanicilarina
sagladig1 doyumlar kullanicilart oyun oynama yoniinde motive eden, ayni zamanda
kullanicilarda sorunlu oyun oynama davramiginin ve dijital oyun bagimliliginin
gelisimini destekleyen unsurlardir. Bireyin oyun oynama yoniinde giidiilenmesini ise

Kullanimlar ve Doyumlar kurami ¢ercevesinde agiklamak miimkiindiir.

Kullanimlar ve Doyumlar Kuraminin temelini 1940’ ve 1950’1i yillarda yapilan,
bireylerin neden radyo ve televizyon izlediklerini agiklamaya calisan calismalar
olusturur. Bu ¢alismalardan elde edilen sonuglar, insanlarin medyanin islevleri
(cevreden haberdar olmak, olaylar arasinda iligki kurmak, sosyal miras aktarimi ve
eglence vb.) vasitasiyla bazi bireysel ihtiyaglarimi karsilamak i¢in medyay1
kullandiklarim1  gostermektedir (Papacharissi, 2009: 138-139). Yani bireylerin
psikolojik ve sosyal temelli ihtiyaglarinin olusturdugu bazi beklentiler, bireyleri kitle
iletisim araclarinda ve farkli kaynaklarda farkli medya tiiketim kaliplarina ve diger
faaliyetlere gotiirmektedir. Bu kullanimlarin  sonucunda da gereksinimler
giderilmekte yani doyum saglanmakta veya istenmeyen diger sonuglar ortaya

cikmaktadir (Katz ve dig., 1974: 510). Bu kullanimlar sonucu ortaya ¢ikan doyumlar
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ise sunlardir (Fiske, 2003: 198-199; Katz ve dig., 1974: 513):

Oyalanma: Eglenmek ve vakit gecirmek, giindelik yasamin getirdigi kisitlamalardan

ve sorunlardan kagmak ve duygusal olarak rahatlamak.
Kisisel Iliskiler: Sosyal agidan fayda saglamak ve arkadas edinmek.
Kisisel Kimlik: Kisisel 6zdeslik, gercekligi arama ve deger pekistirme.

Gozetim: Olaylar, trilinler ve ¢evre hakkinda bilgi edinmek, diinya hakkinda bilgi

almak.

Bu yaklagimda izleyici ile medya igerigi arasinda islevsel bir iliski s6z konusudur
(Yaylagiil, 2008: 62) ve izleyici etken bir unsur olarak ele alinir (Heath ve Bryant,
2000: 361). Izleyici medya aracin1 ve program dzgiirce secebilmektedir ve bu secimi
yaparken gereksinimlerini en iyi sekilde karsilayacak secimler yapmaktadir. Ayrica
izleyici medyanin sundugu igerikleri de secerek almaktadir ve medya igerigine karsi

da pasif degildir (Fiske, 2003: 199).

Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi ortaya ¢iktigi donem itibariyle geleneksel
medyanin kullanimi ve bu kullanim sonucu saglanan doyumlara odaklanmistir.
Ancak, bu yaklasim yeni medya ve 6zellikle de sosyal medya kullanim amaclar1 ve
sosyal medya kullanicilarinin sagladigi doyumlar1 ele alan aragtirmalar agisindan
onemli bir teorik perspektif sunmaktadir (McQuail ve Windahl, 2005: 166;
Papacharissi ve Rubi, 2000: 180-182). Bu yaklasim dijital oyun baglaminda ele
alindiginda ise bireylerin psikolojik ve sosyal temelli ihtiyaglarinin olusturdugu bazi
beklentilerin veya ihtiyaclarin bireyleri dijital oyun oynama davramisina (kullanim)
gotiirdiigli  sOylenebilir. Bu kullanim soncunda bireyin beklentileri karsilanip,
gereksinimleri giderildiginde ise birey bazi doyumlar saglamaktadir. Sagladig:
doyumlar bireyi dijital oyun oynamaya devam etme yOniinde ikna ve motive

etmektedir.

2.3.3. Dijital oyun motivasyonlari

Bireyleri dijital oyun oynamaya yonlendiren nedenlerin en Onemlilerinden biri
motivasyondur. Bu konudaki alan yazin incelendiginde “eglence arayisi, meydan
okuma niyeti, bulundugu ortamdan wuzaklagsma istegi, gercek yasamda
yapamadiklarin1 sanal ortamda gerceklestirme arzusu, dijital ortamdaki olaganiistii

giic ve yeteneklere sahip olma istegi, zaman gegirme istegi, stresten kagma cabasi,
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oyunda bir {ist asamaya ge¢me arzusu, diger bireylerin ulagamadigi seviyelere
ulagsma istegi, gecilen yeni seviyedeki ortama duyulan merak, oyunda bulundugu
asamay1 ge¢cmen verdigi haz ve mutluluk, dijital oyun oynama eylemi ile bu eylemin
sonucu arasindaki baglantiy1 kurmadan (neden oynadigini bilmeden) oyuna katilma
istegi, diger bireylerden (oyun arkadasi, sosyal ¢evre vb.) takdir alma veya onlarin
elestirilerinden kaginma istegi, oyunlardaki odiilleri (kupa, zirh, silah vb.) elde etme
arzusu” gibi bircok nedenin bireyleri oyun oynama yoniinde motive edebildigi

goriilebilir (Tekkursun-Demir ve Hazar, 2018: 129).

flgili arastirmalarin sonuglar1 incelendiginde Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol
Yapma Oyunu oynayan bireyleri bu oyunlari oynamaya yonlendiren motivasyonlarin
bireysel degerlerle iliskisinin incelendigi arastirmanin sonuglari “gii¢ tipi (sosyal
giic, otorite, zenginlik, gibi ) ve basar1 tipi (hirs, basari, yetenek vb.) bireysel
degerleri giiclii olan oyuncularin bu tiir oyunlar1 basar1 motivasyonlar1 ile oynama
egiliminde olduklarin1 (gli¢ kazanmak, hizli bir sekilde seviye atlamak, otorite
kurmak vb.); iyilikseverlik tipi degerleri (yardimseverlik, gercek arkadaslik, olgun
sevgi vb.) giiclii olan bireylerin ise sosyal motivasyonlarla (yardim etmek, destek
vermek, takim calismasinin bir pargast olmak gibi) oynama egiliminde olduklarini”
(Iskender, 2015: 65-68) gostermektedir. Dogan Keskin (2019) tarafindan yapilan
nitel arastirmada ise katilimcilar kendilerini dijital oyun oynama yoniinde motive
eden unsurlart ve bunun sonucunda sagladiklart doyumlar1 su sekilde ifade

etmislerdir (88-89):

o “Kendimi yetenekli hissediyorum.”

e “Oyunlar can sikintimi gideriyor ve oyun oynarken mutlu oluyorum.”

e  “Rekabetin oldugu ve refleksler artirimi var. Oynadigim oyunda esyalar
dolar sent gibi degerli esyalar var onlari satip para kazaniliyor.”

o  “Stkildigimda oyun oynuyorum, hem sikilmyorum hem egleniyorum.
Oyunlardaki édiilleri kazanmak az da olsa mutlu ediyor.”

o “Kazaminca sevindiriyor.”

o  “Reflekslerimi hizli gostermeye basladim. Bazen camim sikkinsa kafami
dagitmami saglar. Ilerde meslek bulamazsam e-Sporcu olabilirim.”

e  “Oyun oynayarak rahatliyorum, oyun oynamadan duramam ve neredeyse

’

vemek saatimi bile oyuna harciyorum.’

“En c¢ok strateji oyunlart oynarim ve bunlar zekay: gelistirir. Eglenceli
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’

geldigi icin mutlu olurum.’

o  “Hayal giicii, arkadas ¢cevresinde “nerd” gibi kalmama, mizah seviyesinde
artig, hayata daha gergek¢i bakma, sorun ¢oziime odakli olma, detaylar fark
etme.”

e “lleride e-sport iiyesi oldugumuzda iyi paralar kazaniriz.”

e  “Bilgi yarismasi gibi (bil ve fethet) oyunlarda genel kiiltiiriim artiyor ve

simaviarda genel kiiltiir sorulart ¢ikarsa rahatlikla yapryorum. Oyunlarin

cogu Ingilizce oldugu icin Ingilizce kelime hazinemi gelistiriyor.”

Second Life sosyal medya sanal diinya oyununun hangi amaglarla kullanildig1 ve bu
oyunun kullanicilara sagladigi doyumlarin incelendigi arastirmanin sonuglarina gore
ise kullanicilar iletisim, tilketim, kimlik ve yasam tarzlarina yonelik gereksinimlerini
doyuma ulastirmak i¢in bu oyunu oynamaktadir. Arastirmaya konu edilen bu oyun
kullanic1 odakli bir yasam simiilasyonudur. Oyunda kullanicilar, kurallara baglh
olmaksizin, kendi istekleri ve kendi kullanim amaglari dogrultusunda bir yasam
stirdiirebilmektedirler. Oyun kullanicilarina ger¢ek yasamda yapabilecek pek cok
etkinligi (¢ift yonli iletisim, tiiketim, sosyal aktivite vb.) sanal ortamda yapma
olanagi sunmaktadir. Arastirmanin sonuglar1 detaylica incelendiginde ise bu oyunun
iletisim gereksinimini giderme icin kullanan oyunculara “yeni arkadasliklar edinme,
sosyallesme ve popiiler olarak algilanma, 6zgiir olma ve kagis, ilgi gorme ve mutlu
hissetme, kabul gorme, paylasim ve bilgi edinme” konularinda; tiiketim
gereksinimini giderme i¢in kullanan oyunculara “begenilme popiiler olma ve
sosyallesme, gercek yasamda sahip olunamayan iiriinlere sahip olabilme ve sanal
gosteris, farkli yasam tarzlarina olan 6zlemleri giderme” konularinda; kimlik ve
yagsam tarzi gereksinimini giderme i¢in kullanan oyunculara “arzulanan kimlikteki
kisiler olarak algilanma, kendini 6zgiirce yasama ve Ozgilivene sahip olma, yakin
duygusal iligkileri kolaylikla yasama” konularinda doyumlar sagladig: goriilmektedir
(Sucu, 2020: 58, 66, 69, 73, 74).

Yee (2006: 773) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglarina gore ise bir kullaniciyi
dijital oyun oynama yoniinde motive eden unsurlart “basar: bileseni, sosyal bilesen
ve kendini kaptirma” olmak tlizere ii¢ baslik altinda toplamak miimkiindiir. Bu

bilesenler ve alt bilesenleri Cizelge 2.1de sunulmustur.
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Cizelge 2.1: Oyun Motivasyonunun Bilesenleri

Bilesenler Alt Bilesenler

e llerleme: Gii¢ kazanma, hizla ilerleme ve oyun igi
zenginlik veya statli sembollerini biriktirme arzusu.
e Mekanik: Karakter performansini optimize etmek igin

Basar temeldeki kurallar1 ve sistemi analiz etmeye ilgi duymak.
e Rekabet: Baskalarina meydan okuma ve onlarla rekabet
etme arzusu.
e Sosyallesme: Diger oyunculara yardim etmeye ve onlarla
sohbet etmeye ilgi duymak.
Sosyal e [lliski: Baskalariyla uzun vadeli anlaml iliskiler kurma
arzusu.
e Ekip Calismasi: Bir grup calismasiin parcasi olmaktan
memnuniyet elde etmek.
o Kesif: Diger oyuncularin ¢ofunun bilmedigi seyleri
bulmak ve bilmek.
e Rol Oynama: Arka plan hikayesi olan bir karakter
Kendini yaratmak ve dogaglama bir hikdye olusturmak icin diger
oyuncularla etkilesim kurmak.
Kaptirma

e Ozellestirme: Karakterlerinin goriiniimiinii 6zellestirmeye
ilgi duymak.

o Kagqs: Gergek hayattaki sorunlari diisiinmekten kaginmak
i¢cin ¢evrimici ortami kullanmak.

Kaynak: Yee, N., (2006). Motivations for play in online games. CyberPsychology &
Behavior, 9(6), p. 773.

Hsu ve digerleri (2009: 990) tarafindan yapilan ve 6rneklemini Tayvanl {iniversite
ogrencilerinin olusturdugu aragtirmanin sonuglart ise oyun bagimliligini tahmin
etmek i¢in kullanilabilecek bes kritik faktoriin oldugunu (merak, rol yapma, aidiyet,
sorumluluk ve 6diil) gostermektedir. Bu bes faktor oyuncular tizerinde uzun dénemli
etkiler birakarak onlari, oyunda daha uzun siire kalmalarini i¢in motive etmektedir.
Demetrovics ve dig., (2011: 814) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglarina gore
ise kullanicilart oyun oynama yoniinde motive eden sosyal, kagis, rekabet, basa
¢ctkma, beceri gelistirme, fantezi ve eglence olmak iizere yedi motivasyon faktorii
bulunmaktadir ve tanimlanan bu yedi faktor, oyun oynamak i¢in tiim olas1 nedenleri

kapsamaktadir.

2.3.4. Dijital oyun motivasyonu ve dijital oyun bagimhhg iliskisi

Giliniimiizde sorunlu oyun oynama davranis1 ve 6zellikle de Devasa Cok Oyunculu
Cevrimi¢i Rol Oynama Oyunlan ile fazlaca mesgul olma konusunda endiseler

artmistir. Ciinkli bu oyunlar, yiiksek derecede baglilik ve fazlaca zaman kullanimi
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gerektirmektedir. Bu durum ise oyuncularin ailevi, sosyal ve mesleki iligkilerinin
aleyhine gelisen bir¢ok soruna neden olmaktadir. Ergenlerde ve geng yetiskinlerde
daha yogun gozlenen asir1 oyun oynama davranisi bir dizi oyun motivasyonu ile
iliskilendirilmistir (Daria ve dig., 2012: 480). Ozellikle de dijital oyunlarmn
kullanicilarina yasattigt duygular, bagka bir degis ile de doyumlar, kullanicilarda
dijital oyun oynama davraniginin sorunlu bir hale gelip, bagimliliga doniismesine
neden olan unsurlardir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016: 132). Bu oyunlarin
kullanicilarina yasattigi doyumlar, kullanicilar1 dijital oyunlara daha fazla zaman
harcama yoniinde motive etmekte ve bunun sonucunda da dijital oyun oynamam
davranisi bir bagimlilik haline gelebilmektedir. Aktarilan arastirma sonuglari dikkate
alindiginda ¢evrimi¢i ve c¢ok katilimci ile oynanan etkilesimli bir dijital oyunun
bir¢cok gereksinimi gidermek i¢in kullanilabildigi, bir oyunun kullanicilara bir¢ok
acidan doyum saglayabildigi ve bu doyumlarin kullanicilar1 oyun oynama yoniinde
giidiileyen onemli bir unsur oldugu goriilmektedir. Kullaniciya sagladigi doyumlar
cevrimici ortamda oynanan dijital oyunlarin sagladigi kadar genis bir yelpaze
olusturmasa da, ¢evrimdist oynanan oyunlarin da kullaniciya bir¢cok konuda (oyunda
ilerleme, statii sembolleri biriktirme, oyun karakterini gelistirme, zaman gegirme,
eglenme, gilindelik yasamin sikintilarindan kagma, vb.) doyum sagladig1 sdylenebilir.
Bireyleri dijital oyun oynama ydniinde giidiileyen bu doyumlarin ayn1 zamanda
bireylerde dijital oyun bagimliliginmi destekleyen 6nemli bir etken oldugu ve oyun

motivasyounu ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda iliskinin oldugu da diisiintilebilir.

Hussain ve digerleri (2015: 228) tarafindan yapilan Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi
Rol Yapma Oyunlar1 oynayan bireylerdeki oyun bagimliligr ile oyun motivasyonu
arasindaki iligkinin incelendigi arastirmanin sonuglari, bu oyunlardaki motivasyon
unsurlarinin  oyuncular1 yiiksek bagimlilik riski tasiyan guruba yonlendirdigini
gostermektedir. Daria ve digerleri (2012: 480) tarafindan yapilan arastirmanin
sonuclar1 ise Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar1 oynayan
bireylerde sorunlu oyun oynama davraniglarinin ve buna bagli olarak gelisen
sorunlarin goriilme olasiliginin, bu ortamlarda oyun oynamayan oyunculara kiyasla
daha ytiksek oldugunu gostermektedir. Yine bu arastirmanin sonuglarina gére oyun
motivasyonlarindan ka¢ma ve mekanikler asirt oyun oynamanin veya oyun
bagimliliginin 6nemli Olglide tahmin etmektedir. Hsu ve digerleri (2009: 997)

tarafindan yapilan ¢aligmanin sonuglar1 ise oyun motivasyonuna ait faktdrlerin
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(merak, odiil, aidiyet, sorumluluk, rol yapma) oyuncular {izerinde bazi uzun dénemli
etkiler birakarak, oyunculari daha uzun siire oyunda kalma yoniinde motive ettigini
gostermektedir. Bu faktorlerden odiil bagimlihigr etkilemekte; aidiyet ve sorumluluk
oyuncu ve dahil oldugu grup arasinda uzun donemli bir siber-sosyal iligkinin
kurulmasini saglamaktadir. Bu faktorlerden rol yapma oyuncunun segtigi karakterle
duygusal bag kurmasina ve bagimliligin gelismesine neden olmaktadir. Bu
faktorlerden sanal ortamin kesfedilmesi arzusunu tetikleyen merak ise dijital oyun

bagimlilik seviyesini artiran en giiclii faktordiir.

Yukarida aktarilan arastirmalarin sonuglar1 incelendiginde oyun bagimliligini neden
olan oyun motivasyonunun hangisi veya hangileri olduguna ve oyun
motivasyonlarindan hangisinin oyun bagimliliginin gelismesinde en giicli
motivasyon unsuru olduguna dair bir uzlasinin olmadig: goriilebilir. Ancak, arastirma
sonuglar1 dijital oyun bagimliliginin bir dizi oyun motivasyonu ile iliskili olduguna

dair 6nemli kanitlar da sunmaktadir.
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3. YONTEM

3.1. Arastirmanin modeli

Bu arastirma iliskisel tarama yonteminde yapilacak nicel desenli bir c¢alismadir.
Iliskisel tarama iki ya da daha fazla degisken arasindaki iliskinin mevcut durumunu
aciklamaya calisan arastirma yontemidir (Biiyiikoztiirk ve ark., 2012). Tliskisel
tarama modelinde bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki iliskiler incelenir.
Temel olgular arastrmanin degiskenleri olarak kabul edilir. “iliski agiklayic
arastirma” olarak da adlandirilan bu modelde, arastirmanin konusunu veya sorusunu

arastirmanin amaci belirlemektedir (Karasar, 2015).
Arastirmada dijital oyun bagimliligi, Oyun Bagimlilik Olgegi ile diirtiisel davranis
Barratt Diirtiisellik Olgegi ile oyun motivasyonu ise Dijital Oyun Motivasyon Olgegi

ile toplanan verilerle Sl¢giilmiistiir. Arastirmada asagidaki model sunulmustur.

Barratt Diirtiisellik
Olcegi

Plan Yapmama
Motor Diirtizsellik
Dikdkatte Dirtisellik

Dijital Oyun Motivasyon
Olcegi

Oyun
Bagimhhg
Olcegi

Bagan ve Canlanma
Merak ve Sosyal Kabul
Oyun Istezinde Belirsizlik

Sosyodemografik
Ozellikler

Cinsiyet

Yag
Ekonomik durum vb.

Sekil 3.1: Aragtirma Modeli
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3.2. Orneklem

Arastirmanin 6rneklemini 14-20 yas araliginda yer alan, lise 6grenimine devam eden
(9., 10. 11. ve 12. sinif) 6grenciler olusmaktadir. Arastirmanin orneklemi i¢in 350
kisi hedeflenmis ancak hatali ve eksik veriler ¢ikaralarak, 299 6grenciyle yapilmistir.
Arastirma Istanbul ilinde yapilmus, arastirma verileri 20 Eyliil-30 Kasim 2021
tarihleri arasinda toplanmistir. Katilimcilar kolay 6rnekleme yontemi kullanilarak,
gonilliiliik ilkesine gore arastirmaya dahil edilmistir. Dolayisi ile arastirmaya dahil
olma kriterinin 14-20 yas araliginda yer almak, lise 6grenimine devam ediyor olmak

ve arastirmaya katilmaya goniillii olmaktir.

Kolayli ornekleme, seckili (olasilikli) drnekleme yontemidir. Bilgi agisindan Bu
teknigin kullanildigi durumlarda 6rneklem, arastirmacinin rahatlikla ulagabilecegi
katilimcilardan olusur. Nitekim bu yiizden kolayli 6rneklemin bir adi da “hazir
orneklem”dir. Kolay ulasilabilir veya elverisli 6rnekleme tamamen mevcut olan,

ulagmas1 hizli ve kolay olan 6gelere dayanir. (Patton, 2005).

Kolay ulasilabilir 6rneklemede arastirmaci, hali hazirda var olan 6geler icerisinden
yeteri sayida 0geyi drneklem olarak belirler. Bu yiizden bu 6rnekleme sans eseri,
tesadiifi, kazara 6rnekleme olarak da ifade edilmektedir (Singleton & Straits, 2005).
Goriildiigii tizere, elverisli 6rnekleme, arastirmacinin hedef evrenden 6rneklemini
olusturmak i¢in ulasabilecegi en kolay oOgelere yonelmesi yontemidir ve alan

yazindaki aragtirmalarin bilylik ¢ogunlugu bu yontemi tercih etmektedir.

Cizelge 3.1:Demografik Ozelliklere iliskin Frekans Dagilim Tablosu (N=299).

n %
Cinsiyetiniz Erkek 158,00 52,84
Kadin 141,00 47.16
9.Smif 11,00 3,68
Sinif 10.Smif 23,00 7,69
11.Simf 119,00 39,80
12.Smif 146,00 48,83

Yas Ort=17,41, Min=14, Max=20, ss=1,53
Cok iyi 85,00 28,43
iyi 93,00 31,10
Sosyo -ekonomik durum Orta 86,00 28,76
Koti 22,00 7,36
Cok kotii 13,00 4,35
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Cizelge 3.1:Demografik Ozelliklere Iliskin Frekans Dagilim Tablosu (N=299).

n %
Evet 57,00 19,06
Alkol Kullaniyor musunuz ? Hayir 187,00 62,54
Nadiren 55,00 18,39
Ailenizle birlikte mi yasiyorsunuz Evet 225,00 75,25
? Hayir 74,00 24,75

Cizelge 3.1’de aragtirma kapsamina alinan bireylerin demografik ozelliklerine
bakildiginda; cinsiyetleri incelendiginde, %52,84 {iniin Erkek, %47,162 sinin Kadin,
%3,68” inin 9.Smif, %7,69° unun 10.Simif, %39,80° inin 11.Simnif ve %48,83” tiniin
12.Sinifta oldugu, Yas degerlerinin 14-20 degerleri arasinda ortalama 17,42 ve 1,53
ss ile dagildigr goriilmiistiir. %28,43” {inlin Ekonomik durumunun ¢ok iyi, %31,10°
unun iyi, %28,76’ smin Orta, %7,36° smin Kot ve %4,35 inin ekonomik
durumunun ¢ok kot oldugu,%19,06° sinin alkol kullandigi, %62,54° iiniin alkol
kullanmadig1 ve %18,39’ unun alkolii nadiren kullandigi, 9%75,25 inin ailesiyle

birlikte yasadigi, goriilmektedir

Cizelge 3.2: Oyun Ozelliklere iliskin Frekans Dagilim Tablosu (N=299)

n %
Ginde iki saatten az 39,00 13,04
Hangi siklikla Giinde iki saatten ¢ok 87,00 29,10
dijital oyun Haftada birka¢ kez 63,00 21,07
oynarsiniz ? Ayda birkag kez 84,00 28,09
Higbiri 26,00 8,70
Genelde kendinizi Enerjik / Mutlu 140,00 46,82
nasil Depresif / Hiiziinli 44,00 14,72
hissettiginizde Endiseli / Kaygili 41,00 13,71
dijital oyun Sikilmis / Bunalmis 63,00 21,07
oynarsiniz ? Higbiri 11,00 3,68
Mutluluk 112,00 37,46
Dijital oyun Uziiptii 26,00 8,70
sonrasi hissettigim E-l-l dise 31,00 10,37
duygu Ofke 46,00 15,38
Korku 33,00 11,04
Higbiri 51,00 17,06
Cevrimig¢i Birinci Sahis Nisanc1 Oyunlar1 46,00 15,38
Hangi tiir dijital o Aksiyon Oyunlari 88,00 29,43
oyunlar oynamay1 Cevrimigi Cgk Qyunculu Savas Arenast 55,00 18,39
seversiniz ? Cevrimici Spor Oyunlari 31,00 10,37
' Egitici Oyunlar 54,00 18,06
Cevrimdig1 Oyunlar 25,00 8,36

Cizelge 3.2°de arastirma kapsamina alinan bireylerin oyun oynama ozelliklerine

iliskin demografik 6zelliklerine bakildiginda; Calismaya katilanlarin, %13,04’ {iniin
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giinde iki saatten az, %29,10° unun giinde iki saatten ¢ok, %21,07’ sinin haftada
birka¢ kez, %28,09° unun ayda birka¢ kez dijital oyun oynadigi, dijital oyun
oynarken %46,82 sinin enerjik, %14,72’ sinin depresif, %13,71’ inin endiseli ve
%21,07 sinin sikilmis hissettigi, dijital oyun sonrasi hisler incelendiginde, %37,46’
sinin mutlu, %8,7’ sinin iizintili, %10,37° sinin endiseli, %15,38” inin oOfkeli,
%11,04’ iniin korkulu hissettigi ve oynadiklar1 dijital oyun tiirleri incelendiginde,
%15,38” inin ¢evrimici birinci sahis nisanct oyunlari, %29,43° {iniin aksiyon
oyunlari, %18,39’ unun ¢evrimi¢i ¢ok oyunculu savas arenasi oyunlari, %10,37’
sinin ¢evrimigi spor oyunlari, %18,06” simin egitici dijital oyunlar ve %8,36’ sinin

cevrimdist dijital oyunlar oynadigi goriilmustiir.
3.3. Veri Toplama Araclari

Arastirmada veri toplamak amaciyla Demografik Form, Dijital Oyun Bagimlili1
Olgegi, Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi, Barrat Diirtiisellik Olgegi Kisa
Form (BIS-11 KF) Olgegi kullanilmistir.

3.3.1 Demografik form

Cinsiyet, yas, sinif diizeyi, sosyo-ekonomik durum, alkol kullanimi, aileyle birlikte
yasama ,oyun siiresi, genelde hangi durumlarda oyun oynadiklari, oyun sonrasi
hissettigi duygu ,sevilen oyun tiirlerine iligskin bilgilerin elde edilmesine yonelik

sorulardan olugmaktadir (EK-3)de sunulmustur.

Dijital Oyun Bagimhhg Olgegi (DOBO) Lemmens ve arkadaslar1 (2009)
tarafindan gelistirilen ve Yal¢in Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan Tiirkce gegerlik
giivenirligi yapilan DOBO-7, besli likert tipinde, 7 maddeli ve tek boyutlu bir
Olgektir. 1-5 araliginda (1=higbir zaman, S5=her zaman) puan (aralik: 7- 35)
almaktadir. Olgegin Kapsam Gegerlik Indeksi r=0.92, Cronbach alfa katsayis1 0.72,
madde toplam puan korelasyonlart 0.52-0.76 arasindadir. Agimlayict faktor
analizinde (AFA) tek boyuttan olusan Olgek toplam varyansin %56.96’sim
aciklamakta ve faktor yiikleri 0.52-0.77 arasinda degismektedir. Dogrulayici1 faktor
analizi sonuglar (y2=14.22, p=0.37, sd=14, RMSEA=0.012, AGFI=0.92, CFI=0.99,
GFI=0.96 ve SRMR=0.06) modelin iyi uyum gostergelerine sahip oldugunu
gostermektedir. Sonuclar 6lcegin Tiirkce formun, ergenlerin sorunlu dijital oyun
oynama davranislarinin belirlenmesi veya erken tanisi i¢in ve baska arastirmalarda

gecerli ve giivenilir bir arag olarak kullanilabilecegini gdstermektedir. DOBO-7ye
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gbre oyun bagimlist olup olmadigini belirlemek i¢in monotetik ve politetik tanilar
kullanilmistir. Monotetik taniya gore, kisi yedi maddenin yedisine de ii¢ (bazen) ve
lizerinde puan veriyorsa; politetik taniya gore yedi maddenin en az dordiine ii¢
(bazen) ve iizerinde puan veriyorsa oyun bagimlisi olarak tanimlanmustir. Olgek

maddeleri EK 5 de , kullanim izni EK 7 de_sunulmustur.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi (DOOMO): Tekkursun-Demir ve
Hazar (2018) tarafindan gelistirmistir. Besli likert  tipi®’ hig
katilmiyorum’’,” ’katilmiyorum’’,”’kararsizim’’,” ’katiliyorum’’,”’tamamen

katiliyorum’’ seklinde siralanmistir. Olgekte yer alan 19 soru, 3 alt faktor altinda
toplanmaktadir. Bu alt faktorlerden “Basar1 ve Canlanma” ilk 5 maddeden (1,2,3,4,5)
“Merak ve Sosyal Kabul” 9 maddeden(6,7,8,9,10,11,12,13,14),“Oyun Isteginde

Belirsizlik” son 5 (15,16,17,18,19)maddeden olusmaktadir.

Basari ve Canlanma: Katilimcilarin dijital oyun oynamasinda heyecan, merak, mutlu

olma, hirs gibi i¢csel motivasyon kaynaklarini temsil etmektedir.

Merak ve Sosyal Kabul: Katilimcilarin dijital oyun oynamasinda 6diil-kupa-zirh
kazanma istegi, ses ve efektlerin ¢ekiciligi gibi digsal motivasyon kaynaklarini temsil

etmektedir.

Oyun Isteginde Belirsizlik: Bu alt boyutta katilimcilarm dijital oyun oynama
nedenleri ve sonuglari arasinda bag kuramadan, dijital oyuna katilmasini temsil

etmektedir.

“Basar1 ve Canlanma” alt faktorii tek basina motivasyon degiskeninin % 29,98’ini,
“Merak ve Sosyal Kabul” alt faktorii tek basina motivasyon degiskeninin %
11,78’ini, “Oyun Isteginde Belirsizlik” tek basina motivasyon degiskeninin % 7’sini
aciklamaktadir. Bu {i¢ alt faktor birlikte motivasyon degiskenine iliskin toplam
varyansin % 48,77’sini agiklamaktadir. Olgegin yap1 gegerliligi AFA ve DFA ile
simanmis Ol¢ek glivenirlik analizlerinde Cronbach alpha degeri “Basari ve Canlanma”
alt faktorii i¢in 0.70, “Merak ve Sosyal Kabul” alt faktorii igin 0.87 ve “Oyun
Isteginde Belirsizlik™ alt faktorii igin 0.72 oldugu raporlanmistir. Olgegin ii¢ faktorlii
yapisinin yap1 gegerliligini test etmek icin yapilan DFA sonucunda 6l¢egin uyum
indeksleri; y 2/sd 1.40, RMSEA .038, GFI .96, NFI .99, CFI .96, AGFI .95 olarak
raporlanmistir. Raporlanan sonuglara gore 6lcek kabul edilebilir ve miikkemmel uyum

degerlerine sahiptir ve dlgegin ii¢ faktdrlii yapisi dogrulanmaktadir. Olgek maddeleri
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Ek 6 da kullanim izni Ek 8’te sunulmustur.

Barratt Diirtiisellik Olcegi Kisa Formu (BIS-11-KF): Patton ve arkadaslari (1995)
tarafindan gelistirilmistir ve Tiirkge gecerlilik glivenilirlik ¢alismasi, Tamam ve
digerleri (2013) tarafindan yapilmistir. BIS-11-KF diirtiiselligin  goriiniimiinii
degerlendiren bir &z bildirim 6lcegidir. Olgek 4°lii (1= nadiren/hicbir zaman; 2=
bazen; 3= siklikla; 4= hemen her zaman/her zaman) likert tiptedir ve Olcekte 15
madde yer almaktadir. Olgekte “Plan Yapmama”, “Motor Diirtiisellik” ve “Dikkat
Diirttiselligi” olmak tizere 3 alt faktor bulunmakta; her alt faktoriin altinda 5 madde
yer almaktadir. Ik 1,2,3,4,5 madde plan yapmamay1 ,6,7,8,9,10 maddeler motor
diirttiselligi, 10,11,12,13,14,15 maddeler dikkat diirtiiselligi 6lgmektedir.

Olgekten almacak toplam puanin yiiksekligi ne kadar fazla ise uygulayicinin
diirtiisellik diizeyi o kadar yiiksektir. Dikkatsizlik hizli karar verme, motor
diirtiisellik; disinmeden harekete ge¢me, plan yapmama; o ana odakli olma veya
gelecegi diginmeme olarak tanimlanir. Katilimemin dikkat puaniin yiiksekligi
kisinin daha dikkatsiz davraniglarda bulundugunu, motor puaninin yiiksekligi motor
hareketlilikteki artis1, plansizlik puanmin yiiksekligi yasami planlamasindaki

istikrarsizlik ve plan yapamamaya isarettir..

Olgek giivenirlik analizlerinde Cronbach alpha degeri “Plan Yapmama” alt faktorii
icin 0.80, “Motor Diirtiisellik” alt faktorii i¢in 0.70 ve “Dikkat Diirtiiselligi” alt
faktorii i¢in 0.64 ve Olgegin tamamu icin 0. 82 olarak raporlanmistir. Gegerlik analizi
i¢in dlcegin Frontal Sistemler Davrams Olgegi ile korelasyonlar: degerlendirilmis,
yapilan degerlendirme sonucunda orta-iyi diizeyde (0,31-0,67) korelasyonlarimin
oldugu raporlanmistir. Bulgular Olgegin kisa formunun Tiirkge uyarlamasinin
faktoriyel yapisinmin saglikli gruplar icin yeterli, giivenilir ve gegerli oldugunu

gostermektedir. Olgek maddeleri Ek 4 de kullanim izni Ek 9°da sunulmustur
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Cizelge 3.3: Olgek Diizeylerine iliskin Giivenilirlik Testi Sonucu

Cronbach's Alpha N Olgek Adi
0,799 7 Dijital Oyun Bagimhihg Olcegi Toplam
0,852 5 Basar1 ve Canlanma
0,875 9 Merak ve Sosyal Katki
0,783 5 Oyun Isteginde Belirsizlik
0,901 19 Dijital Oyun Oyn_:il_l(;glI ;\;Inotivasyonu Olcegi
0,783 5 Plan Yapmama
0,706 5 Motor Diirtiisellik
0,753 5 Dikkat Diirtiiselligi
0,813 15 Barratt Diirtiisellik Olcegi Toplam

Cizelge 3.3 de arastirma kapsaminda kullanilan 6lgme aracinin 6lgek maddeleri,
giivenilirlik analizi, sonuglarmi géstermektedir. Olgme aract kapsaminda tespit
edilen 5 alt boyutun her biri, 0.70 Cronbach's Alpha degerinden yiiksek skorlar elde

etmistir.

Ozdamar (2002:667) ve Tavsanel’e (2002) gore Cronbach Alpha katsayisi, .60-.79
arast oldukca giivenilir, .80-100 aras1 ise yiiksek derecede giivenilir oldugunu
gosterir. Ayrica; Sipahi, Yurtkoru ve Cinko’ya (2008:89) gore Cronbach Alpha
degerinin 0,70 ve 1isti oldugu durumlarda Olgegin giivenilir oldugu kabul
edilmektedir. Ancak soru sayisinin az oldugu alt boyutlarda bu sinir 0,60 ve tstii
olarak da kabul edilebilmektedir. Nunnally (1978) Child’da (1970) makul olarak
6l¢eklerin giivenilirligi konusunda Cronbach Alpha degerinin 0.60 degerinden biiyiik

olmasini, 6l¢egin giivenilirligi konusunda bir isaret olarak degerlendirmistir

Bu anlamda veri toplama aracinin tiim alt boyutlarinin alfa degerlerinin giivenilirlik

sayilarinin iizerinde oldugu i¢in kabul edilebilir nitelikte oldugu saptanmistir.

7 maddelik dijital oyun bagimlilik 6lgegi icin yapilan giivenilirlik test sonucunun
0,799, 5 maddelik basar1 ve canlanma alt boyutunun 0,852, 9 maddelik merak ve
sosyal katki alt boyutunun 0,875, 5 maddelik oyun istediginde belirsizlik alt
boyutunun 0,783, 19 maddelik dijital oyun oynama motivasyonu 6l¢eginin 0,901, 5
maddelik plan yapmama alt boyutunun 0,783, 5 maddelik motor Diirtiisellik alt
boyutunun 0,706, 5 maddelik dikkat Diirtiisellik alt boyutunun 0,753 ve 15 maddelik
Barlatt Diirtiisellik dl¢eginin gilivenilirlik testi sonucunun 0,813 olarak hesaplandigi

goriilmistiir. Bu istatistik degerinin 0,70’ den biiylik olmasi Olgegin giivenilir
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oldugunu gostermektedir.
3.4. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmact tarafindan Istanbul Gedik Universitesi Bilimsel Arastirmalar Etik
Kurulu’na yapilmis olan 2020/04 numarali etik kurul basvurusu 16/09/2020 tarihinde
kabul edilmistir. Etik kurul onayr sonrasi ise pandemi sebebiyle okullarin kapali
olmast sebebiyle ; “’surveey ©’lizerinden olusturulan veri formu kendileriyle
paylasilmis ve doldurmalari talep edilmistir. Istanbulda yasayan ve lise dgrenimine
devam eden 14-20 yas arasi 6grencilere sirasiyla arastirmaci tarafindan olusturulan
yar1 yapilandirilmis Sosyo demografik Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
(DOBO) , Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Ol¢egi (DOOMO) , Barrat Diirtiisellik
Olgegi Kisa Form (BIS-11KF) uygulanmis ve veriler toplanmistir.

Surveey uygulamasindan toplanan veriler analiz edilmek iizere programdan
almmigtir. GoOniillii  olanlar ¢alismaya dair bilgilendirilmis onam formunu
onaylamadan ankete gecememistir. Calismadan elde edilen verilerinin istatistiksel
analizi “Statistical Packagefor Social Sciences” (SPSS) Version 25 istatistik
programi kullanilmistir.Verilerin analizinde ¢arpiklik, basiklik degerlerinin -1 ile +1
araliginda olmas1 nedeniyle elde edilen verilere parametrik testler uygulanmistir.
Aralarindaki iliski ; normal dagilmasi nedeniyle pearson korelasyon testi yapilmis,
yapilan analiz sonucu degigkenler arasi iligki bulunmus hangi degiskenlerin ne kadar
yordadigini bulmak i¢inde c¢oklu regresyon analizi yapilmistir. Calismanin
istatistiksel analizinde, degerlendirmeye alinan degiskenler, aritmetik ortalama (X),
standart sapma (ss), say1 ve yiizde degerleri ile tanimlanmistir. Calismada; cinsiyet,
siif diizeyi, oyun siiresi, oyun tiirleri gibi demografik degiskenlerle verilerin
karsilagtirilmasinda bagimsiz t testi, Anova testleri uygulanmistir. Anlamlilik p<0,05

olarak kabul edilmistir.
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3.4.1 Normallik analizi

Cizelge 3.4: Olgek Diizeylerine iliskin Frekans Dagilim Tablosu (N=299)

Ort. Min. Max. Ss

Dijital Oyun Bagimlihg Olcek 20,78 7,00 35,00 6,48
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu (")lg:ek 65,37 19,00 89,00 14,82
Basar1 ve Canlanma 17,27 5,00 25,00 5,18

Merak ve Sosyal Katk1 32,02 9,00 4500 8,11

Oyun 1steginde Belirsizlik 16,08 5,00 25,00 4,92

Barrat Diirtiisellik (")lg:egi Toplam 34,62 17,00 54,00 7,92
Plan Yapmama 12,26 500 20,00 3,63

Motor Diirtiisellik 11,55 5,00 20,00 347

Dikkat Diirtiiselligi 10,81 5,00 20,00 3,23

Dijital oyun bagimlilik diizeylerinin 7-35 degerleri arasinda ortalama 20,78 ve 6,48
ss ile dagildig,

Basar1 ve canlanma diizeylerinin 5-25 degerleri arasinda ortalama 17,27 ve 5,18 ss,
Merak ve sosyal katki diizeylerinin 9-45 degerleri arasinda ortalama 32,02 ve 8,11 ss,
Oyun isteginde belirsizlik diizeylerinin 5-25 degerleri arasinda ortalama 16,08 ve
4,92 ss ve Dijital oyun oynama motivasyonu diizeylerinin 19-89 degerleri arasinda

ortalama 65,37 ve 14,82 ss ile dagildig,

Plan yapmama diizeylerinin 5-20 degerleri arasinda ortalama 12,26 ve 3,63 ss,
Motor Diirtiisellik diizeylerinin 5-20 degerleri arasinda ortalama 11,55 ve 3,47 ss,
Dikkat Diirtiisellik diizeylerinin 5-20 degerleri arasinda ortalama 10,81 ve 3,23 ss ve
Barlatt Diirtiisellik ol¢ek diizeylerinin 17-54 degerleri arasinda ortalama 34,62 ve
7,92 ss ile dagildigr goriilmiistiir.

Cizelge 3.5: Olgek Diizeylerine iliskin Frekans Dagilim Tablosu (N=299).

Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgek
Toplam
Basar1 ve Canlanma
Oyun Isteginde
Belirsizlik
Dijital Oyun Oynama
Motivasyonu Olgegi
Toplam
Plan Yapmama
Motor Diirtiisellik
Barratt Diirtiisellik
Olgegi Toplam

Merak ve Sosyal Katki
Dikkat Diirtiiselligi

Carpiklik 0,024 -0,567 -0,812 -0,567 -0,956 -0,173 0,228 0,053 -0,309

Basiklik -0,401 -0,592 0,576 -0,533 0,895 -0,781 -0,628 -0,490 -0,426
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Cizelge 3.5 incelendiginde; Dijital bagimlilik 6lgek diizeyleri, Dijital oyun oynama
motivasyonu Ol¢ek diizeyleri ile alt boyut diizeyleri ve Barratt Diirtiisellik 6lgek
diizeyleri ile alt boyut diizeylerinin normalligi i¢in ¢arpiklik, basiklik katsayilari
incelenmistir. Bu degerlerin -1 ile +1 arasinda olmasi degiskenlerin normal
dagilimdan geldigini gostermistir. Buna gore eger dagilim normal ise carpiklik ve
basiklik katsayilarinin -1 ile 1 araliginda olmasi gerektigi belirtilmektedir (George ve
Mallery, 2001; Leech ve digerleri, 2005) Karsilastirma ve iligki testlerinde

parametrik (t testi, frekans analizi, korelasyon, Anova) testleri uygulanmistir
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4. BULGULAR

4.1 Bireylerin Diirtiisel Davramis, Dijital Oyun Motivasyonlari ve Dijital Oyun
Bagimhlik Diizeyleri ile Demografik Ozelliklerin Karsilastirllmasi

Cizelge 4.1: Katilimcilarm Olgek ve Alt Olgek Puanlarmin Cinsiyet Acisindan
Karsilastirilmasinin Bagimsiz T Testi Sonucu

Cinsiyetiniz t Testi
Ort. SS t p
Dijital Oyun Bagimhhg: Erkek 21,82 6,41 -
Olgegi Kadn 1960 637 2997 0003
Dijital Oyun Oynama Erkek 67,39 13,68 551 0.013*
Motivasyonu (")l(;egi Kadin 63,11 15,75 ' '
Erkek 18,02 5,19
Basar1 ve Canlanma Kadm 16.43 5.05 2,671 0,008*
Erkek 33,56 7,63
Merak ve Sosyal Katk1 Kadm 30 28 8.30 3,56 0,001*
.. C Erkek 15,80 5,10
Oyun Isteginde Belirsizlik Kadm 16,40 472 -1,041 0,299
e e el . Erkek 35,05 7,93
Barratt Diirtiisellik Olgegi Kadm 3413 702 1,005 0,315
Erkek 12,60 3,65
Plan Yapmama Kadm 11,88 3.58 1,72 0,086
e 11 Erkek 11,77 3,35
Motor Diirtiisellik Kadin 11,30 3.60 1,146 0,253
) e q1es Erkek 10,68 2,99
Dikkat Diirtiiselligi Kadm 1094 3.48 -0,693 0,489
*p<0,05

Cizelge 4.1°de arastirma kapsamina alinan bireylerin cinsiyete gore diirtiisel davranis
ve oyun motivasyonlarininin dijital oyun bagimliligiyla iligkisinin bagimsiz t testi
sonuglar1 verilmistir. Cizelge incelendiginde; cinsiyete gore dijital oyun bagimlilig
Olgek diizeyi ve dijital oyun motivasyonu Olgek diizeyleri anlamli sekilde
farklilasmaktadir (p<0,05).

Dijital oyun bagimlilik dlgek diizeyleri agisindan cinsiyetler arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Erkeklerin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri anlamli derecede yiiksektir. Dijital oyun oynama motivasyonu

Olcek diizeyleri agisindan cinsiyetler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
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bulunmaktadir (p<0,05). Erkeklerin dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri

anlamli derecede yiiksektir

Basar1 ve canlanma diizeyleri agisindan cinsiyetler arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Erkeklerin basar1 ve canlanma diizeyleri
anlaml derecede yiiksektir. Merak ve sosyal katki diizeyleri agisindan cinsiyetler
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Erkeklerin
merak ve sosyal katki diizeyleri anlaml1 derecede yiiksektir.

Cizelge 4.2: Katilimcilarda Olgek ve Alt Olgek Puanlarina iliskin Yas Degerleri ile
Korelasyon Sonuglari

Yasimz
r P
Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi 0,012 0,838
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi -0,059 0,308
Basar1 ve Canlanma -0,071 0,224
Merak ve Sosyal Katki -0,111 0,056
Oyun isteginde Belirsizlik 0,078 0,178
Barratt Diirtiisellik Olcegi 0,050 0,388
Plan Yapmama 133 0,021*
Motor Durtusellik -0,051 0,375
Dikkat Diirtiiselligi 0,029 0,622

*n<0,05, **korelasyon katsayist

Cizelge 4.2°de arastirma kapsamina alinan bireylerin yasa gore diirtiisel davranis ve
oyun motivasyonlarmimin dijital oyun bagimliligiyla iligkisinin korelasyon sonuglari
verilmistir. Cizelge incelendiginde; Barrat diirtiisellik 6lcegi alt boyutu anlaml
sekilde farklilagmaktadir. Plan yapmama diizeyleri ile yas degerleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmaktadir (p<0,05). Aralarindaki iliski
pozitif yonlii giicii zayif derecelidir (r=0,133). Plan yapmama diizeyleri arttik¢a yas

degerleri artmaktadir.
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Cizelge 4.3: Bireylerin Olgek ve Alt Olgek Puanlarmin Sinif Diizeyleri Agisindan
Karsilastirilmasnin Anova Testi Sonucu

Simif ANOVA
Ort. SS F p Fark**
9.Smif 20,55 9,78
Dijital Oyun ' '
y - 10.Smf 20,57 6,19
()]faill}llllllgl 11.Sinif 20,61 5.93 0,076 0,973 -
gelctopiam o simif 20,96 6,72
Dijital Oyun  9.Smif 5864 18,18
Oynama 10.Smf 64,78 11,67
Motivasyonu  11.Smif 66,97 1262 1°4 0259 -
Olcegi Toplam  12.Simf 64,66 16,50
9.Smif 15,45 8,07
Basari1 ve 10.Smif 17,43 5,88
Canlanma 11.Smf 17,87 4,78 1,238 0,296 -
12.Smif 16,90 511
9.Smif 31,73 12,23
Merak ve 10.Smf 33,00 8,70 0,417 0741 -

Sosyal Katki 11.Smf 32,46 6,85
12.Smif 31,52 8,63
9.Smif 11,45 5,16

Oyun Isteginde  10.Sinif 14,35 4,48 1<3

Belirsizik ~ 11.Smif 1665 480 +»99  0002% 14

12.Smif 16,25 4,88

9.Smif 28,09 9,09

Barratt
Barratt —\nqmf 3152 825 . 1<3
(..):)“fi“;?e“;km 1L.smf 3604 767 >0 0002 1<4
gegrloplam o oimf 34,43 7.66

9.Smif 10,55 413
Plan Yapmama L0-Smif 1070417, on g 054 i

11.Smuif 12,47 3,55
12.S1nif 12,47 3,50
9.Smif 9,73 3,55
Motor 10.Sinif 10,83 3,23
Dirtiisellik 11.Smf 12,17 3,31

12.S1nif 11,29 3,56

9.Smif 7,82 3,22
Dikkat 10.Sinif 10,00 3,21 . 1<3
Dirtiselligi ~ 11.Smf 1140 309 2274 0001%
12.Smf 10,67 3,21

2,92 0,034 1<3

*p<0,05, **tukey testi

Cizelge 4.3°de arastirma kapsamina alinan bireylerin sinif diizeylerine gore diirtiisel
davranig ve oyun motivasyonlarininin dijital oyun bagimliligiyla iligkisinin anova
sonuglar1 verilmistir. Cizelge incelendiginde; bireylerin dijital oyun oynama
motivasyonu alt boyutu ile Barrat Diirtiisellik Olgegi simif diizeylerine gore anlaml

diizeyde farklilasmaktadir (p>0,05)
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Oyun isteginde belirsizlik diizeyleri ve smif diizeyleri arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). 9. Sinifta olanlarin oyun istediginde
belirsizlik diizeyleri 11. ve 12. Siniftakilerin oyun istediginde belirsizlik diizeylerine
gore anlamli derecede distiktiir. Motor Diirtiisellik diizeyleri agisindan smif
diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). 9.
Sinifta olanlarin motor diirtiisellik diizeyleri 11. Sinifta olanlarin diizeylerine gore
anlaml derecede diisiiktlir. Dikkat Diirtiisellik diizeyleri agisindan simif diizeyleri
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). 9. Sinifta
olanlarin dikkat diirtiisellik diizeyleri 11.ve 12. Sinifta olanlarin diizeylerine gore
anlamli derecede diisiiktiir. Barratt Diirtiisellik Olgek diizeyleri agisindan smif
diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). 9.
Sinifta olanlarin Barratt Diirtiisellik 6lgek diizeyleri 11.ve 12. Simfta olanlarin

diizeylerine gore anlamli derecede diisiiktiir.

Cizelge 4.4: Bireylerin Olgek ve Alt Olgek Puanlarmin Sosyo-Ekonomik Diizey
Agisindan Karsilastirilmasnin Anova Testi Sonucu

Sosyo-ekonomik

ANOVA
durum
ort. SS F p Fark**
Cokiyi 21,51 556
Dijital Oyun lyi 19,56 6,57
Bagimlihg Orta 20,92 748 1621 0,169 ;
Olcek Toplam  Kotii 22,73 5,03
Cok kétii 20,46 57
Cokiyi 69,31 10,69
D'gt?]'a?ny;” iyi 6227 15,56
Motfvasyonu Orta 64,36 1736 2,884  0,023* 2<1
Olcegi Toplam Kotu 68 11,37
Cok kéti 64,08 15723
Cokiyi 18,2 481
Basar ve iyi 16,27 5.1
Catlanme Orta 17,19 57 1,983 0,097 ;
Koti 18,59 4,25
Cok kétii 16,69 5,07
Cokiyi 33,81 6,01
iyi 30,32 8,76
Sgg;;?%fkl Ota 3244 923 2257 0063 i

Koti 32,68 6,69
Cok kéti 30,46 7,77
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Cizelge 4.4: Bireylerin Olgek ve Alt Olgek Puanlariin Sosyo-Ekonomik Diizey
Agisindan Karsilagtirilmasnin Anova Testi Sonucu

Sosyo-ekonomik

ANOVA
durum
Ort. SS F p Fark**
Cok 1yi 17,29 457
. iyi 15,68 477
Oyun Isteginde . 1503 552 2666  0033* 153
Belirsizlik e

Koti 16,73 4,23
Cok kotii 16,92 3,55
Cokiyi 3524 8,05

Barratt iyi 35,15 8,86
Diirtiisellik Orta 32,66 7,23 2,081 0,083 -
Olcegi Toplam  Kotii 36,18 6,18
Cok koti 37 4,9
Cok iyi 11,67 3,47
iyi 12,78 3,84
Plan Yapmama Orta 11,77 3,67 2,555 0,039* 2>1
Koti 13,41 2,91
Cok kota 13,69 2,9
Cok iyi 12,42 3,33
Motor iyi 11,71 3,61
Diirtiisellik Orta 10,49 3,53 3,535 0,008* 1>3
Koti 11,5 2,76

Cok kéti 11,77 249

Cokiyi 11,14 3.09

. iyi 10,66 351
Dﬁ?tli!l(skealli[i“i Orta 10,41 3.25 0888 0472 ]

g Kotii 11,27 283

Cok kotii 11,54 244

Dijital oyun oynama motivasyonu Ol¢ek diizeyleri agisindan sosyo ekonomik
diizeyler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir SED iyi
olanlarin oyun istediginde belirsizlik diizeyleri SED ¢ok iyi olanlara gére anlamli
derecede disiiktiir. Oyun isteginde belirsizlik diizeyleri agisindan sosyo ekonomik
diizeyler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05).
SED c¢ok 1yi olanlarin oyun istediginde belirsizlik diizeyleri SED orta olanlara gore
anlamli derecede yiiksektir. SED ¢ok iyi olanlarin oyun istediginde belirsizlik

diizeyleri SED 1iyi olanlara gore anlamli derecede yiiksektir

Plan yapmama diizeyleri acisindan sosyo ekonomik diizeyler arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). SED 1yi olanlarin plan yapmama
diizeyleri SED c¢ok iyi olanlara gére anlamli derecede diisiiktlir. Motor Diirtiisellik

diizeyleri agisindan sosyo ekonomik diizeyler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
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farklilik bulunmaktadir (p<0,05). SED c¢ok iyi olanlarin motor Diirtiisellik diizeyleri

SED orta olanlara gore anlamli derecede yiiksektir.

Cizelge 4.5: Bireylerin Olcek ve Alt Olgek Puanlarinin Aile ile Yasama Durumlari
ile Karsilastirmasinin Bagimsiz T Testi Sonucu

Ailenizle birlikte  Bagimsiz Orneklem t

mi yasiyorsunuz ? Testi
Oort. SS t p

Dijital Oyun Bagimhihig: Evet 20,03 6,13 i *
Olcek Toplam Hayr 23,05 6,99 3,326 0,001
Dijital Oyun Oynama Evet 64,68 14,73
Motivasyonu Olcegi Hayir 67,47 15,02 -1,408 0,16
Toplam

Evet 17,12 511
Basar1 ve Canlanma Hayir  17.73 5.4 -0,878 0,381

Evet 31,54 8
Merak ve Sosyal Katk1 Hayir 3346 8,31 -1,771 0,078

.. o Evet 16,02 5,05

Oyun Isteginde Bel1rs.1.zhk Hayrr 1628 453 -0,403 0,687
Barratt Diirtiisellik Olcegi Evet 34,35 8,03 1023 0,307

Toplam Hayir 35,43 7,59
Evet 11,99 3,66
Hayir 13,09 3,43
Evet 11,64 3,6

Plan Yapmama -2,295 0,022*

Motor Dirtiisellik Hayrr 1126 3.05 0,833 0,406
) e aqees Evet 10,72 3,23

Dikkat Diirtiiselligi Hayir 11,08 3.23 -0,844 0,399

*p<0,05

Cizelge 4.5°de arastirma kapsamina alinan bireylerin aile ile yasama durumlarina
gore diirtlisel davranis ve oyun motivasyonlarininin dijital oyun bagimliligiyla
iliskisinin Bagimsiz t testi sonuglar1 verilmistir. Cizelge incelendiginde; bireylerin
dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ile Barrat dirtiisellik 6l¢egi alt boyutu aile yasama

durumlarina gore anlaml diizeyde farklilagsmaktadir (p<0,05)

Dijital oyun bagimhilik 6l¢ek diizeyleri agisindan aile ile yasama durumlar: arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05) Ailesi ile

yasayanlarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri anlamli derecede diisiiktiir.

Plan yapmama diizeyleri agisindan aile ile yasama durumlar arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05) Ailesi ile yasayanlarin plan

yapmama diizeyleri anlamli derecede duigiiktiir.
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Cizelge 4.6: Bireylerin Olgek ve Alt Olgek Puanlarinin Alkol Kullanimu ile
Karsilastirmasimin Anova Testi Sonucu

Alkol Kullaniyor ANOVA
musunuz ?
Ort. SS F p Fark**

Dijital Oyun Evet 20,49 5,62

Bagimhhg Olcek  Hayir 20,5 6,77 1,205 0,301 -
Toplam Nadiren 22 6,25
Dijital Oyun Evet 67,88 12,33

Oynama Hayir 64,27 15,63 1,495 0,226 i

Motivasyonu Ol¢egi \.qiren 6651 14,18

Toplam ' '
Evet 17,72 4,58

Basar1 ve Canlanma  Hayir 16,93 5,43 1,149 0,318 -
Nadiren 17,98 4,85
Evet 32,4 6,39

Merak ve Sosyal Hayir 31,58 8.6 0,815 0,444 -

Katla Nadiren 3309 7,98
Oyun isteginde  EVeL 1775 373 152
un e Hayr 1576 511 4241 0015%  1>3
Nadiren 15,44 5,07
. Evet 3761 7,17 12
Barratt Dirtisellik . 5105 815 5264 0006% 153
Ol¢egi Toplam

Nadiren 33,55 7,25
Evet 12,93 3,58
Plan Yapmama Hayir 11,99 3,64 1,61 0,202 -
Nadiren 12,49 3,59
Evet 12,51 3,3
Motor Diirtiisellik Hayir 11,52 3,53 417 0,016* 1>3
Nadiren 10,64 3,25
Evet 12,18 3,06 1>2
Dikkat Diirtiiselligi ~ Hayir 10,5 3,18 6,582  0,002* 1>3
Nadiren 10,42 3,24

*np<0,05, **tukey testi

Cizelge 4.6 da arastirma kapsamina alinan bireylerin alkol kullanimlarina gore
diirtiisel davranis ve oyun motivasyonlarininin dijital oyun bagimliligiyla iliskisinin
anova testi sonuglar1 verilmistir. Cizelge incelendiginde; bireylerin dijital oyun
oynama motivasyonu olgegi alt boyutu ile Barrat diirtiisellik 6lgegi ve alt boyutlar
anlamli diizeyde farklilasmaktadir (p<0,05)

Alkol kullananlarin oyun isteginde belirsizlik diizeyleri alkol kullanmayan ve nadir
kullananlara gore anlamli derecede yliksektir. Motor Diirtiisellik diizeyleri agisindan
alkol kullanma durumlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0,05). Alkol kullananlarin motor Diirtlisellik diizeyleri nadir

kullananlara gore anlamli derecede yiiksektir. Dikkat Diirtiisellik diizeyleri agisindan
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alkol kullanma durumlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0,05). Alkol kullananlarin dikkat Diirtiisellik diizeyleri alkol
kullanmayan ve nadir kullananlara gore anlamli derecede yiiksektir. Barlatt
Diirtiisellik 6lgek diizeyleri agisindan alkol kullanma durumlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Alkol kullananlarin Barlatt
Diirtiisellik 6l¢ek diizeyleri alkol kullanmayan ve nadir kullananlara gére anlamli
derecede yiiksektir

Cizelge 4.7: Bireylerin Olgek ve Alt Olgek Puanlarinin Oyun Siiresi ile
Karsilastirmasinin Anova Testi Sonucu

Hangi sikhikla
oyun oynarsiniz ANOVA
2
Ort. SS F p Fark**
Dijital Oyun Gul'inde.ilfi saatten az 17,87 5,92 1<2
Bagimhihg Ginde iki s.aatten cok 22,08 4,93 1<4
(")lg:ek Haftada blrkag kez 19,44 6,47 13,24 0,001* 3<4
Toplam Ayda blrkag kez 23,42 6,46
Hicbiri 15,46 6,68
Dijital Oyun  Giinde iki saattenaz 60,26 11,32 1<2
Oynama Giinde iki saatten cok 67,45 12,15 1<4
Motivasyonu  Haftada birkag kez 64,08 15,14 11,13 0,001* 3<4
Olgegi Ayda birkac kez 70,73 13,33
Toplam Hicbiri 51,92 20,35
Ginde iki saatten az 14,74 4,92 1<2
Basari ve Giinde iki s.aatten cok 18,11 472 1<4
Canlanma Haftada birkag kez 16,78 4,98 11,38 0,001* 3<4
Ayda birkag kez 19,2 4,35
Higbiri 13,19 6,27
Ginde iki saatten az 30,21 6,8 1<2
Merak ve Giinde 1ki s.aatten cok 33,36 6,73 1<4
Sosyal Katki Haftada blrkag kez 31,1 8,35 9,129 0,001* 3<4
Ayda birkag kez 34,39 7,42
Higbiri 24,81 10,72
Giinde iki saatten az 15,31 3,4 1<2
Oyun Giinde iki saatten cok 15,98 4,81 1<4
1steginde Haftada birkag kez 16,21 4,82 2,515 0,042* 3<4
Belirsizlik Ayda birkag kez 17,13 511
Higbiri 13,92 6,14
Giinde iki saatten az 33,59 7,72
Barratt i de iki saatten ok 35,72 6,82
DUUselik  Hafiadabitkagkez 341 874 0769 0546 -
Topffagr'n Aydabirkagkez 3414 8,24
Higbiri 35,23 8,68
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Cizelge 4.7: (Devami) Bireylerin Olgek ve Alt Olgek Puanlariin Oyun Siiresi ile
Karsilagtirmasinin Anova Testi Sonucu

Hangi sikhkla
oyun oynarsiniz ANOVA
?
ort. SS F p Fark**

Giinde iki saatten az 11,92 3,81
Giinde iki saatten cok 13,05 3,04

YaErIT?Zma Haftada birkag kez 11,6 3,91 1,875 0,115 -

Ayda birkag kez 11,96 3,67

Higbiri 12,69 4,05

Gilinde iki saatten az 11,41 3,48

Motor Ginde iki s.aatten ¢ok 11,51 3,33
Diirtiisellik Haftada ‘plrkac; kez 11,21 3,52 0,348 0,845 -

Ayda birkag kez 11,85 3,5

Higbiri 11,77 3,87

Giinde iki saatten az 10,26 3,15

Dikkat Giinde iki saatten cok 11,17 2,6
et Haftada birkag kez 11,29 3,8 1,367 0,245 -

Diirtiiselligi

Ayda birkac kez 10,33 3,3
Higbiri 10,77 3,41

*p<0,05, **tukey testi

Cizelge 4.7 de arastirma kapsamina alinan bireylerin oyun oynama siirelerine gore
diirtisel davranis ve oyun motivasyonlarininin dijital oyun bagimliligiyla iliskisinin
anova testi sonuclari verilmistir. Cizelge incelendiginde; bireylerin dijital oyun
bagimlilig dlgegi ile dijital oyun oynama motivasyonu ve alt boyutlariyla anlaml

diizeyde farklilagtigi goriillmektedir. (p<0,05)

Dijital oyun bagimlilik 6lgek diizeyleri acgisindan oyun oynama sikliklarr arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Giinde iki saatten az
oynayanlarin diizeyleri, giinde iki saatten fazla ve ayda birka¢ kez oynayanlarin
diizeylerine gore anlamli derecede diisiik, Haftada birkac kez oynayanlarin diizeyleri

ayda birka¢ kez oynayanlarin diizeylerine gore anlamli derecede diigiiktiir.

Basar1 ve canlanma diizeyleri agisindan oyun oynama sikliklar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Gilinde iki saatten az
oynayanlarin diizeyleri, giinde iki saatten fazla ve ayda birka¢ kez oynayanlarin
diizeylerine gore anlamli derecede diisiik, Haftada birkag¢ kez oynayanlarin diizeyleri
ayda birkag¢ kez oynayanlarin diizeylerine gore anlamli derecede diisiiktiir. Merak ve
sosyal katki diizeyleri acgisindan oyun oynama sikliklari arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Giinde iki saatten az oynayanlarin
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diizeyleri, giinde iki saatten fazla ve ayda birka¢ kez oynayanlarin diizeylerine gore
anlaml derecede diisiik, Haftada birka¢ kez oynayanlarin diizeyleri ayda birka¢ kez
oynayanlarin diizeylerine gére anlamli derecede diisiiktiir. Oyun isteginde belirsizlik
diizeyleri acisindan oyun oynama sikliklar istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0,05). Giinde iki saatten az oynayanlarin diizeyleri, giinde iki
saatten fazla ve ayda birka¢ kez oynayanlarin diizeylerine gore anlamli derecede
diisiik, Haftada birka¢ kez oynayanlarin diizeyleri ayda birka¢ kez oynayanlarin
diizeylerine gore anlamli derecede diistiktiir. Dijital oyun oynama motivasyonu ol¢ek
diizeyleri acisindan oyun oynama sikliklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Glinde iki saatten az oynayanlarin diizeyleri, giinde
iki saatten fazla ve ayda birka¢ kez oynayanlarin diizeylerine gére anlamli derecede
diisiik, Haftada birka¢ kez oynayanlarin diizeyleri ayda birka¢ kez oynayanlarin

diizeylerine gore anlamli derecede diisiiktiir.

Cizelge 4.8: Bireylerin Olcek ve Alt Olgek Puanlarinin Oyun Oynarken His
Durumlari ile Karsilagtirmasinin Anova Testi Sonucu

Oyun Oynarken

4 ANOVA
His
Oort. SS F p Fark**
Dijital Oyun Enerj.ik/ Mutlu 21,52 6,52 1>5
Bagimhihi Depr§s1f / Hiziinli 22,39 6,27 2>5
(")l(;ek Endiseli / Kaygili 19,93 5,22 4,302 0,002*
Toplam Sikilmig / Bunalmig 19,57 6,79
Higbiri 14,91 52
Dijital Oyun Enerjik / Mutlu 66,22 15,27
Oynama Depresif / Hiiziinli 69,2 11,59
Motivasyonu Endiseli / Kaygili 64,51 12,99 2,614 0,036 2>5
Olcegi Sikilmis / Bunalmis 63,16 16,71
Toplam Hicbiri 55,09 9,92
Enerjik / Mutlu 17,42 5,31
Basari ve Depr'esif‘ / Hiziinli 18,57 5,02
Canlanma Endiseli / Kaygili 17,02 51 2,589 0,037* 2>5
Sikilmis / Bunalmis 16,9 4,83
Higbiri 13,18 4,9
Enerjik / Mutlu 32,64 8,26
Depresif / Hiiziinlii 33,89 6,51
Sgg;;?i‘;fkl Endiseli / Kayaih 3232 7.2 2738 0020% 255
Sikilmis / Bunalmisg 29,9 8,95
Higbiri 27,64 7,32
Enerjik / Mutlu 16,16 53
Oyun Depresif / Hiiziinlii 16,75 3,95
Isteginde Endiseli / Kaygili 15,17 4,31 0,981 0,408 -
Belirsizlik Sikilmig / Bunalmis 16,35 5,24
Higbiri 14,27 3,29
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Cizelge 4.8: (Devami) Bireylerin Olgek ve Alt Olgek Puanlarinin Oyun Oynarken
His Durumlari ile Karsilastirmasinin Anova Testi Sonucu

Oyun Oynarken

4 ANOVA
His
Ort. SS F p Fark**

Barratt Enerj.ik/ Mutlu 34,53 8,14
Diirtiisellik Depr'esff' / Hiziinli 37,16 7,5

Olgegi Endiseli / Kaygili 35,02 746 2578 0,038* 2>5
Toplam Sikilmig / Bunalmig 33,65 7,38
Higbiri 29,55 9,26
Enerjik / Mutlu 12,29 3,77
Plan Deprgsif/ Hiiziinli 12,55 3,56

Yapmama Endiseli / Kaygili 12,73 3,54 1,357 0,249 -
Sikilmis / Bunalmis 12,08 3,17
Higbiri 10 4,49
Enerjik / Mutlu 11,61 3,51
Motor Deprfasif / Hiziinli 12,57 3,39
Diirtiisellik Endiseli / Kaygili 11,24 3,41 1,622 0,169

Sikilmis / Bunalmis 10,89 3,25
Higbiri 11,55 4,27

Enerjik / Mutlu 10,62 3,22 1>5

Dikkat Depr'esitj / Huzinli 12,05 2,81 2>5

Diirtiiselligi Endiseli / Kaygili 11,05 3,02 4,05 0,003*

Sikilmis / Bunalmis 10,68 3,41
Higbiri 8 2,9

*p<0,05, **tukey testi

Cizelge 4.8 de arastirma kapsamina alinan bireylerin oyun oynarken his durumlarina
gore diirtlisel davranis ve oyun motivasyonlarininin dijital oyun bagimliligiyla
iligkisinin anova testi sonuglar1 verilmistir. Cizelge incelendiginde; bireylerin dijital
oyun bagimlilig1 6lcegi, barrat diirtiisellik 6l¢egi ve dijital oyun oynama motivasyonu

6lgegi ve alt boyutlariyla anlamli diizeyde farklilastigi gériilmektedir. (p<0,05)

Dijital oyun bagimlilik 6lgek diizeyleri agisindan oyun oynarken yasanilan his
durumlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05).
Oyun oynarken hicbir his yasamayanlarin diizeyleri enerjik ve depresif olanlarin
diizeylerine gore anlamli derecede diisiiktiir. Dijital oyun oynama motivasyonu 6l¢ek
diizeyleri agisindan oyun oynarken yasanilan his durumlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Oyun oynarken higbir his
yasamayanlarin diizeyleri depresif olanlarin diizeylerine gore anlamli derecede

diistiktiir.

Basar1 ve canlanma diizeyleri agisindan oyun oynarken yasanilan his durumlar
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arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Oyun
oynarken higbir his yasamayanlarin diizeyleri depresif olanlarin diizeylerine gore
anlaml derecede diisiiktiir. Merak ve sosyal katki diizeyleri agisindan oyun oynarken
yasanilan his durumlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0,05). Oyun oynarken higbir his yasamayanlarin diizeyleri depresif

olanlarin diizeylerine gore anlamli derecede diistiktiir).

Barlatt Diirtiisellik 6l¢ek diizeyleri agisindan oyun oynarken yasanilan his durumlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Oyun
oynarken higbir his yasamayanlarin diizeyleri depresif olanlarin diizeylerine gore
anlamli derecede diistiktiir. Dikkat Diirtiisellik diizeyleri agisindan oyun oynarken
yasanilan his durumlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0,05). Oyun oynarken higbir his yasamayanlarin diizeyleri enerjik

ve depresif olanlarin diizeylerine gore anlamli derecede diistiktiir.

Cizelge 4.9: Bireylerin Olgek ve Alt Olgek Puanlariin Oyun Sonrasi His Durumlari
ile Karsilastirmasinin Anova Testi Sonucu

Oyun sonrasi his ANOVA
Ort. SS F p Fark**
Mutluluk 21,29 5,73 1>6
ijial oyon A0 2 L ot
. . ndise , , *
Oiii“}‘(‘)‘l')‘lga‘m Ofke 2309 589 1094 0001 456
Korku 22,52 5,57 5>6
Hicbiri 15,29 6,7
Mutluluk 67,5 11,47 1>6
Dijital Oyun Uziintii 68,62 13,14 2>6
Oynama Endise 67,26 14,39 . 3>6
Motivasyonu ~ Ofke 715 1001 216 0001F g
Olcegi Toplam  Korku 69,82 9,57 5>6
Hicbiri 49,49 18,31
Mutluluk 17,4 474 1>6
Uziintii 18,88 4,32 2>6
Basar1 ve Endise 18 5,29 * 3>6
Canlanma Ofke 1965 384 1385 0001 456
Korku 18,76 4,35 5>6
Hicbiri 12,61 5,28
Mutluluk 33,38 6,46 1>6
Uziintii 34,23 7,55 256
Merak ve Sosyal ~ Endise 32,42 7,19 - 3>6
Katkt Ofke 3491 665 168 0001 456
Korku 33 5,8 5>6

Higbiri 24,41 10,2
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Cizelge 4.9: (Devami) Bireylerin Olgek ve Alt Olgek Puanlarinin Oyun Sonras1 His
Durumlari ile Karsilagtirmasinin Anova Testi Sonucu

Oyun sonrasi his ANOVA
Oort. SS F p Fark**
Mutluluk 16,72 4,34 1>6
Uziintii 15,5 5,23 2>6
Oyun Isteginde Endise 16,84 3,72 * 3>6
Belirsizlik Ofke 1693 523  ©348 0001 456
Korku 18,06 4,07 5>6
Hicbiri 12,47 5,22
Mutluluk 35,53 7,95 1>6
o U0 2L s
b e ndige , , *
Oﬂ‘;git‘f;sgigm Ofke 3465 814 > 0001 456
Korku 36,18 6,55 5>6
Hicbiri 30,94 7,54
Mutluluk 12,67 3,56 1>6
Uziintii 11,31 3,74 2>6
Endise 13,35 3,13 * 3>6
Plan Yapmama Ofke 1217 35 2,3 0,045 456
Korku 12,48 3,13 5>6
Hicbiri 11,12 4,15
Mutluluk 11,63 3,56 1>6
Uziintii 10,23 3,22 2>6
Motor Endise 13,03 3,03 . 3>6
Diirtiisellik Ofke 11.76 316 205 0001 456
Korku 12,64 3,13 5>6
Hicbiri 10,25 3,6
Mutluluk 11,23 3,09 1>6
Uziintii 10 3,41 2>6
Dikkat Endise 11,84 2,48 * 3>6
Diirtiiselligi Ofke 1072 309 299 0012 e
Korku 11,06 2,76 5>6
Hicbiri 9,57 3,87

*p<0,05, **tukey testi

Cizelge 4.9 da arastirma kapsamina alinan bireylerin oyun sonrasi his durumlarina
gore diirtiisel davranis ve oyun motivasyonlarininin dijital oyun bagimhiligiyla
iliskisinin anova testi sonuglar1 verilmistir. Cizelge incelendiginde; bireylerin dijital
oyun bagimlilig: 6l¢egi, barrat diirtiisellik 6lgegi ve dijital oyun oynama motivasyonu

oOlgegi ve alt boyutlariyla anlamli diizeyde farklilastigi goriilmektedir. (p<0,05)

Diyjital oyun bagmlilik ol¢ek diizeyleri agisindan oyun sonrasit yasanilan his
durumlarn arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05).
Oyun sonrasi higcbir his hissetmeyenlerin diizeyleri, mutlu, {izgiin, endiseli, 6fkeli,

korkulu olanlarin diizeylerine gére anlamli derecede diistiktiir.
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Basar1 ve canlanma diizeyleri agisindan oyun sonrasi yasanilan his durumlarn
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Oyun
sonrasi hig¢bir his hissetmeyenlerin diizeyleri, mutlu, {izgiin, endiseli, 6fkeli, korkulu
olanlarin diizeylerine gore anlamli derecede diisiiktiir. Merak ve sosyal katki
diizeyleri agisindan oyun sonrasi yasanilan his durumlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklililk bulunmaktadir (p<0,05). Oyun sonrast higbir his
hissetmeyenlerin diizeyleri, mutlu, iizgiin, endiseli, Ofkeli, korkulu olanlarin
diizeylerine gore anlamli derecede diisiiktiir. Oyun isteginde belirsizlik diizeyleri
acisindan oyun sonrasi yasanilan his durumlart istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Oyun sonras1 hicbir his hissetmeyenlerin diizeyleri,
mutlu, lizgiin, endiseli, 6fkeli, korkulu olanlarin diizeylerine gére anlamli derecede
diisiiktiir. Dijital oyun oynama motivasyonu 6l¢ek diizeyleri agisindan oyun sonrast
yasanilan his durumlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0,05). Oyun sonrast hi¢cbir his hissetmeyenlerin diizeyleri, mutlu,
lizgiin, endiseli, ofkeli, korkulu olanlarin diizeylerine goére anlamli derecede

diistiktiir.

Plan yapmama diizeyleri agisindan oyun sonrasi yasanilan his durumlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Oyun sonrasi higbir
his hissetmeyenlerin diizeyleri, mutlu, iizgiin, endiseli, 6fkeli, korkulu olanlarin
diizeylerine gore anlamli derecede diisiiktiir. Motor Diirtiisellik diizeyleri agisindan
oyun sonrasi yasanilan his durumlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0,05). Oyun sonrasi higbir his hissetmeyenlerin diizeyleri, mutlu,
lizgiin, endiseli, ofkeli, korkulu olanlarin diizeylerine goére anlamli derecede
diistiktiir.  Dikkat Diirtiisellik diizeyleri agisindan oyun sonrasi yasanilan his
durumlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05).
Oyun sonrasi hi¢bir his hissetmeyenlerin diizeyleri, mutlu, iizgiin, endiseli, 6fkeli,
korkulu olanlarin diizeylerine gére anlamli derecede diisiiktiir. Barratt Diirtiisellik
Ol¢ek diizeyleri agisindan oyun sonrasi yasanilan his durumlar arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Oyun sonrasit higbir his
hissetmeyenlerin diizeyleri, mutlu, iizgiin, endiseli, Ofkeli, korkulu olanlarin

diizeylerine gore anlamli derecede diistiktiir.
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Cizelge 4.10: Bireylerin Olgek ve Alt Olgek Puanlarimin Sevilen Oyun Tiirleri ile
Karsilagtirmasinin Anova Testi Sonucu

Hangi tiir
oyunlari ANOVA
oynamayl
seversiniz?
Ort. SS F p Fark**
C@Vrlm i¢i Birinci Sahis 2043 633 256
Nisanci
Dijital Oyun Aksiyon 20,94 6,45 3>6
Bagimhhgr  Cevrim ici Cok Oyunculu 2245 547 3565 0,004* 556
Olcek Savas Arenasi
Toplam Cevrim i¢i Spor Oyunlart 19,77 5,01
Egitici Oyunlar 21,69 7,93
Cevrim dis1 oyunlar 16,4 5,25
C§Vr1m i¢i Birinci Sahis 66,78 14,8
Dijital Oyun \isanct
Aksiyon 65,08 15,71
Oyn_a ma Cevrim i¢i Cok Oyunculu
Motivasyonu 68,2 109 0944 0,453 -
Olcesi Savas Arenasi
Togelgm Cevrim i¢i Spor Oyunlart 65,32 9,9
P Egitici Oyunlar 6331 19,86
Cevrim dis1 oyunlar 62,08 10,69
C§Vr1m i¢i Birinci Sahis 1793 504
Nisanci
Aksiyon 17,22 5,42
Basar1 ve Cevrim i¢i Cok Oyunculu 1884 411 2408 0,037* 356
Canlanma Savas Arenasi
Cevrim i¢i Spor Oyunlart 17,03 4,62
Egitici Oyunlar 16,3 6,2
Cevrim dist oyunlar 15,2 4,06
Ct?vrlm i¢i Birinci Sahis 3101 778
Nisanci
Aksiyon 32,35 8,23
Merak ve Cevrim i¢i Cok Oyunculu i
Sosyal Katki  Savas Arenasi 3347 658 0729 0602
Cevrim i¢i Spor Oyunlart 31,52 6,28
Egitici Oyunlar 31,06 10,47
Cevrim dis1 oyunlar 3052 7,61
C@Vrlm i¢1 Birinci Sahis 1693 48
Nisanci
Aksiyon 1551 4,72
Qyun Cevrim i¢i Cok Oyunculu
Isteginde 15,89 4,66 0,67 0,646 -
Belirsizlik Savas Arenasi
Cevrim i¢i Spor Oyunlart 16,77 3,58
Egitici Oyunlar 15,96 6,1
Cevrim dis1 oyunlar 16,36 5,14

76



Cizelge 4.10: Bireylerin Olgek ve Alt Olgek Puanlariin Sevilen Oyun Tiirleri ile
Karsilagtirmasinin Anova Testi Sonucu

Hangi tiir
oyunlari ANOVA
oynamayl
seversiniz?
Ort. SS F p Fark**
C@Vrlm i¢i Birinci Sahis 355 6,77
Nisanci
Barratt Aksiyon 34,31 8,79
]?urt}l'selllk Cevrim i¢i Cok Oyunculu 3544 507 1598 016 i
Olgegi Savas Arenasi
Toplam Cevrim i¢i Spor Oyunlart 37,03 8,97
Egitici Oyunlar 32,7 7,85
Cevrim dis1 oyunlar 334 9,92
C§Vr1m i¢i Birinci Sahis 123 35
Nisanci
Aksiyon 12,09 3,91
Plan Cevrim i¢i Cok Oyunculu 1298 273 1249 0,286 i
Yapmama Savas Arenasi
Cevrim i¢i Spor Oyunlart 12,94 3,79
Egitici Oyunlar 11,44 3,75
Cevrim dis1 oyunlar 12,12 3,96
C§Vr1m i¢i Birinci Sahis 1222 365
Nisanci
Aksiyon 11,57 3,63
Motor Cevrim i¢i Cok Oyunculu i
Diirtiisellik  Savag Arenasi 1115 284 1214 0303
Cevrim i¢i Spor Oyunlart 12,42 3,62
Egitici Oyunlar 10,96 3,24
Cevrim dist oyunlar 11,32 4,02
Ct?vrlm i¢i Birinci Sahis 10,98 3.2
Nisanci
Aksiyon 10,65 3,34
Dikkat ~ — Cevrimici Cok Oyuneulu 19 57 595 3408 o221 -
Diirtiiselligi Savas Arenasi
Cevrim i¢i Spor Oyunlart 11,68 3,35
Egitici Oyunlar 10,3 3,6
Cevrim dis1 oyunlar 9,96 3,49

*np<0,05, **tukey testi

Cizelge 4.10 da arastirma kapsamina alinan bireylerin sevilen oyun tiirlerine gore

diirtiisel davranis ve oyun motivasyonlarininin dijital oyun bagimliligiyla iliskisinin

anova testi sonuclari verilmistir. Cizelge incelendiginde; bireylerin dijital oyun

bagimlilig 6lcegi ve dijital oyun motivasyonu alt boyutlariyla anlamli diizeyde

farklilagtigr goriilmektedir (p<0,05).
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Dijital oyun bagimlilik 6l¢ek diizeyleri acisindan sevilen oyun tiirleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Cevrimig¢i ¢ok
oyunculu savas arenasi oyunlarmi sevenlerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri,
aksiyon oyunlari, ¢evrimigi birinci sahis oyunlari ,¢evrimigci spor oyunlari, ¢evrimdisi
oyunlar ve egitici oyun sevenlerin dijital oyun bagimlilik diizeylerine gére anlamli
derecede yliksektir.Dijital oyun oynama motivasyonu dlgegi alt boyutu; basari ve
canlanma diizeyleri acisindan ,sevilen oyun tiirleri arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Cevrimi¢i ¢ok oyunculu savag arenasi
oyunlarin1 sevenlerin basari ve canlanma diizeyleri ¢evrim digi oyun sevenlerin

basar1 ve canlanma diizeylerine gore anlamli derecede yiiksektir.

4.4 Bireylerin Diirtiisel Davramislar ve Dijital Oyun Motivasyonlarinun Dijital

Oyun Bagimhhig ile Arasindaki iliski

Cizelge 4.11: Bireylerin Dirtiisel Davranislart Ve Dijital Oyun Motivasyonlarinin
Dijital Oyun Bagimlilig1 Ile Arasindaki Iliski Pearson Korelasyon Testi Sonuglari

g = o - = 28 =
§ 3 2«s_2EE 3 3 35
v — (@] N . :

§ og WS Zexf E B 2 EF

QO (SR o - 8 8 H % 5 5 2

> X oD = o= o — = 20

= = soF-22 § g g E2

5 S S O o < o 5O

M A o
Dijital r 644" 677 295" 693" -0,080 0,013 -0,010 -0,035
Oyun

Bagimhhg: p 0,001* 0,001* 0,001* 0,001* 0,167 0,822 0,866 0,548
Ol¢ek
Toplam N 299 299 299 299 299 299 299 299

*n<0,05, **korelasyon katsayisi

Cizelge 4.11°de arastirma kapsamina alinan bireylerin diirtiisel davranislari ve dijital
oyun oynama motivasyonlarmin dijital oyun bagimhiligi arasindaki iligski pearson
korelasyon testi sonuglari verilmistir. Cizelge incelendiginde; Dijital oyun
bagimlilig Olgek diizeyleri ile basar1 ve canlanma diizeyleri arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir iliski bulunmaktadir (p<0,05). Aralarindaki iliski ayn1 yonlii olup
giicii orta derecelidir (r=0,644). Dijital oyun bagimlilik diizeyleri arttik¢a basar1 ve
canlanma diizeyleri de artmaktadir. Dijital oyun bagimlilig1 6lgek diizeyleri ile merak
ve sosyal katki diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmaktadir

(p<0,05). Aralarindaki iliski aynm1 yonlii olup giicii orta derecelidir (r=0,677). Dijital
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oyun bagimlilik diizeyleri arttikca merak ve sosyal katki diizeyleri de artmaktadir.
Dijital oyun bagimliligi 6lcek diizeyleri ile oyun isteginde belirsizlik diizeyleri
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmaktadir (p<0,05). Aralarindaki
iliski ayn1 yonli olup giicii zayif derecelidir (r=0,295). Dijital oyun bagimlilik
diizeyleri arttikca oyun isteginde belirsizlik diizeyleri de artmaktadir. Dijital oyun
bagimlilig1 olgek diizeyleri ile dijital oyun oynama motivasyonu Slgek diizeyleri
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmaktadir (p<0,05). Aralarindaki
iliski aymi yonlii olup giicii orta derecelidir (r=0,693). Dijital oyun bagimlilik

diizeyleri arttik¢a dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri de artmaktadir.

Dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile plan yapmama, motor Dirtiisellik, dikkat
Diirtiisellik ve Barlatt Diirtiisellik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iliski bulunmamaktadir (p>0,05).

Cizelge 4.12: Bireylerin Barrat Diirtiisel Davranis Olgegi Alt Boyutlar1 Ile Dijital

Oyun Motivasyonu Olgegi Alt Boyutlari flearasindaki iliski Pearson Korelasyon
Testi Sonuglari

Barratt
Plan Motor Dikkat Diirtiisellik

Yapmama Diirtiisellik Diirtiiselligi Olcegi

Toplam

Basan ve r 200" -0,054 0,035 -0,101
Canlanma p 0,001* 0,350 0,544 0,081
N 299 299 299 299

Merak ve Sosyal r -,130° -0,027 -0,023 -0,081
Katkt p 0,025* 0,641 0,694 0,165
N 299 299 299 299

Oyun fsteginde r -0,019 1817 139" 127"
Belirsizlik p 0,750 0,002* 0,016 0,028
N 299 299 299 299

Dijital Oyun r - 147 0,026 0,046 -0,037
Oynama p 0,011* 0,652 0,427 0,524
(--)'\l"goeg;’%%’l‘)’lg‘; N 299 299 299 299

*n<0,05, **korelasyon katsayist

Cizelge 4.12°de arastirma kapsamina alinan bireylerin barratt diirtiisel davranig
Olcegi ve alt boyutlariyla dijital oyun oynama motivasyonu 6lgegi ve alt boyutlariyla
arasindaki iligki pearson korelasyon testi sonuclari verilmistir. Cizelge
incelendiginde; basar1 ve canlanma diizeyleri ile plan yapmama diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmaktadir (p<0,05). Aralarindaki iliski ters

yonlii giicli zayiftir (r=-0,2). Basar1 ve canlanma diizeyleri arttikca plan yapmama
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diizeyleri azalmaktadir. Merak ve sosyal diizeyleri ile plan yapmama diizeyleri
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmaktadir (p<0,05). Aralarindaki
iliski ters yonlii giicii zayiftir (r=-0,130). Merak ve sosyal katki diizeyleri arttik¢a
plan yapmama diizeyleri azalmaktadir. Oyun isteginde belirsizlik diizeyleri ile motor
Diirtiisellik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmaktadir
(p<0,05). Aralarindaki iligki ayn1 yonlii giicii zayiftir (r=0,181). Oyun isteginde
belirsizlik diizeyleri arttikga motor Diirtiisellik diizeyleri artmaktadir. Dijital oyun
oynama motivasyon dl¢ek diizeyleri ile plan yapmama diizeyleri arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir iligki bulunmaktadir (p<0,05). Aralarindaki iligki ters yonlii giicli
zayiftir (r=-0,144). Dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arttik¢a plan yapmama
diizeyleri azalmaktadir.

Cizelge 4.13: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBO) Yordayicilarini Bulmak Igin
Yapilan Regresyon Analizi Sonuglari

B sh. Beta t p R R? F p

Dijital Oyun
Oynama
Motivasyonu 0,303 0,018 0,693 16,542 0,001
Olcegi
Toplam 0,684 0,491 137,158 0,001
Barratt
Dﬁftﬁsellik -0,008 0,034 -0,009 -0,221 0,825
Olgegi
Toplam

a. Bagimli Degisken: DOBO Toplam
*p<0,05

Cizelge 4.13’de Dijital oyun oynama motivasyonu ve Barratt Diirtiisellik diizeylerine
gore dijital oyun oynama bagimliligin1 yordamak i¢in ¢oklu dogrusal regresyon
analizi yapildi. Dijital oyun oynama motivasyonu dijital oyun oynama bagimliliginin
anlamli bir yordayicisidir (F=137,158, p<0,05). Dijital oyun oynama motivasyonu
dijital oyun oynama bagimliligini yiizde 49 agiklamaktadir. Dijital oyun oynama
motivasyon dlgegi dijital oyun bagimliginin yordayicisidir (t=16,542, p<0,05).

Analiz sonucuna gore; Dijital oyun bagimliligi = 1,237 + 0,303 (Dijital oyun oynama

motivasyonu) bi¢cimindedir.
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5. TARTISMA

5.1 Bireylerin Barrat Diirtiisellik Diizeylerinin Demografik Ozellikler 1le

Karsilastirilmasinin Tartisiimasi

Barratt Diirtiisellik 6l¢ek diizeyleri acisindan cinsiyetler arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Literatiir incelendiginde (Kiling,2018) tutuklu
ve hiikiimliilerin sug tiirline gore, cocukluk ¢agi travmalari, diirtiisellik diizeyleri ve
kisilik inanglar1 arasindaki iliskinin incelenmesi amaciyla yaptig1 c¢alismada
diirtiisellik seviyelerini 6lgmek icin Barrat Diirtiisellik Olcegi kullanilmistir.
Sosyodemografik degiskenler ile incelendiginde Barratt diirtiisellik toplam puan
ortalamalar1 cinsiyet ve adli duruma gore istatistiksel olarak anlamli fark
bulunmustur. Kadinlar erkeklerden, tutuklular hiikiimliillerden istatistiksel olarak

anlamli yiiksek puanlara sahiptir. Calisma bu anlamda literatiirii desteklememektedir.

Barrat diirtiisellik 6l¢egi alt boyutu olan . Plan yapmama diizeyleri ile yas degerleri
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur.. Aralarindaki iligski pozitif
yonlii gilicii zayif derecelidir Yas degerleri arttikga plan yapmama diizeyleri

artmaktadir. Literatiirde bu iki degiskeni inceleyen bir ¢alismaya rastlanilmamistir.

Smif diizeyi ve Barrat dirtiisellik Olcek diizeyleri arasindada onemli fark
gorilmektedir. 9. Smifta olanlarin Barlatt Diirtiisellik 6lgek diizeyleri 11.ve 12.
Sinifta olanlarin diizeylerine gore anlamli derecede diisiiktiir. Motor Diirtiisellik
diizeyleri ve dikkat diirtiisellik diizeyleri agisindan smf diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir. 9. Smifta olanlarin motor
Diirtiisellik diizeyleri ve dikkat diirtiisellik diizeyleri 11. Smifta olanlarin diizeylerine
gore anlamli derecede diisiiktiir. Literatiirde ilgili yapilan calismalarda; Sahan’in
(2007) ve Erdogdu'nun (2010) calismalarinda elde ettikleri bulgulardan
farklilagmaktadir. 9. smif Ogrencilerinin  6fke toplam puanlart 5. smif
ogrencilerinden; 10, 11 ve 12. smif 6grencilerinin sozel saldirganlik toplam puanlari
5 ve 7. smif ogrencilerinden ve 9. Smif 6grencilerinin saldirganlik toplam puan

ortalamasi, 7. Siif 6grencilerinin saldirganlik toplam puan ortalamasindan yiiksektir.
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Diirtiiselligin saldirgan davranislar sergileme ile iligkisi oldugu diisiiniiliince ¢alisma
bu anlamda literatiirii desteklememektedir. Bunun sebebi olarak arastirmaya
katilanlarin  yaslarinin  birbirine yok yakin olmasi ve verilerin dagiliminda

cogunlugun iist siniflardan olugmasi olabilir.

Calismamizda barrat diirtiisellik 6lgek diizeyleri ile sosyo ekonomik durum arasinda
arasinda bir iliski anlamli fakliliklar gorilmektedir. Sosyo ekonomik durumu iyi
olanlarin plan yapmama diizeyleri sosyo ekonomik durumu c¢ok iyi olanlara gore
anlamli derecede diisiiktiir. motor diirtiisellik diizeyleri agisindan sosyo ekonomik
diizeyler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik Sosyo ekonomik durumu
cok iyi olanlarin motor diirtiisellik diizeyleri sosyo ekonomik durumu orta olanlara

gore anlamli derecede yiiksektir.

Barratdiirtiisellik olcek diizeyleri acisindan aile ile yasama durumlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir . Ailesi ile yasayanlarin plan

yapmama diizeyleri anlamli derecede diistiktiir.

Calismamizda alkol kullanim1 ve Barrat diirtiisellik 6lgek diizeyleri arasinda anlamli
farklilasma bulunmaktadir. Barrat diirtiisellik 06lgegi alt boyutu olan motor
diirtiisellikleri ve dikkat diirtiisellikleri alkol kullanmayan ve nadir kullananlara gore
anlamli derecede yiiksektir. Literatiir incelendiginde genglerin gesitli sebeplerden
otiirii bagimhilik yapict maddeler kullandiklari bir¢ok aragtirmada ulasilan bir
sonuctur (Johnston, O’Mally, Bachman, & Schulenberg, 2008; Johnston ve ark.,
2008; Koknal, 1998). Alkol, sigara ve madde kotiiye kullanimi diger riskli
davraniglar1 da doguran 6nemli etkenlerden de sayilabilir, zira basta alkol ve madde
kullaniminin kisinin kontrol mekanizmasin1 ortadan kaldirarak daha fazla riskli
davranis i¢ine girmesine sebep oldugu bilinmektedir (Valois ve ark., 1995; Durant ve
ark., 1997)

Dikkat diirtlisellik; bireylerin biligsel karmagsikligi tolere edememe ve biligsel
kararliliklarinin eksik olmasidir. Bir baska deyisle kisilerin sabirsiz bir sekilde
hareket etmesi, plan yapamamasi ve gelecege yonelik Ongoériilerinin olmayisidir
(Swann, Steinberg, Lijffijt ve Moeller, 2008). Diirtiisellik bagimlilik egilimi
arttirmakta (Hosking ve Wistanley, 2011) ve yetiskinlerde alkol madde bagimliligina
dair risk etmeni olusturmaktadir. Bu nedenle erken donemde belirlenmesi oldukca

onem tagimaktadir. Yiiksek diirtiisellige sahip bireyler, uygun olmayan davraniglarda
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bulunma egilimindedirler ve otomatik olarak verilen tepkilerden haz duymaktadirlar.
Bununla birlikte bu kisilerin herhangi bir davranist gergeklestirmeden dnce planlama
yapmakta zorlandiklar1 ve tepkilerini kontrol etmekte ve baskilamada sorun
yasadiklar ifade edilmektedir (Mayhew ve Powell, 2014) Literatilir incelendiginde
Diirtiiselligin kotii ekonomik durum, fiziksel siddete maruz kalma, alkol ve madde
kullanimt ile gete iiyeligi, kendine zarar verme ve karamsarlik da anne ve babayla
olan olumsuz iligkilerle baglantili bulunmustur. Bu sonuglar genel olarak 6nceki

caligmalarla uyumludur.

Calismamizda siire ve diirtiisellik arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Ancak
literatiirde ;kisilerin oyun oynarken kendilerini rahat hissetmesi (genel rahatlik hissi),
bireysel sorumluluklarindan kaginmak i¢in oyun oynamaya basvurmalari (oyalanma)
ve bu asamada uzun donemde olusacak zararlar yerine kisa donemde ortaya ¢ikan
hazza odaklanmalar1 (dikkat diirtiiselligi) sonucunda dijital oyunlarinda gecirilen
zaman arttikga oyun bagimliliginin arttigi goriilmektedir. Calismamizda siire ile
diirtisellik arasinda bir anlamli bir fark bulunmamistir. Ancak oyunda kendini
kaptirma ve tiim dikkatini oyuna verme durumunun oyun oynama siiresi ile pozitif
yonde iligkili oldugunu Kim ve Lee (2017) arastirmalarinda belirtmislerdir.Bu a¢idan

ele alindiginda ¢alisma literatiirii desteklememektedir.

Caligmamizda hangi ruh halindeyken oyun oynamayi tercih ettiklerini ve diirtiisellik
arasindaki fark’a bakildiginda katilimcilar ; depresif hiiziinlii hissettiklerinde oyun
oynamay1 tercih ettikleri goriilmiistiir. Alan yazilarda 6zellikle ergenlerde dijital oyun
oynama nedenlerine bakildiginda can sikintisini giderme bos zamani degerlendirme,
sorunlarini ve problemlerini unutma, rahatlama ve popiiler olma gibi nedenlerle oyun
oynadigim1 gostermektedir (Dogan Keskin, 2019: 85).Calimada katilimcilarin i¢inde
bulundugu depresif durumdan kagma istegi ve can sikintisini giderme gibi

nedenlerden dolay1 oyuna yonelmeleri literatiirii destekler niteliktedir.

Calismamizda oyun sonrasi hissedilen duygu ile dirtiisellik arasindaki fark’a
bakildiginda anlamli farkliliklar goriilmektedir. Katilimcilarin ¢ogunlugu endise
cevabi vermigstir. Alan yazilarda 6zellikle ergenlerde dijital oyun oynamanin olumsuz
ozelliklerine vurgu yapan c¢aligmalarda bakildiginda oyun bagimliligiyla ve oyun
sonras1t Ofke hissiyle iliski olarak saldirgan davranmislarla iliskili olduguna dair
arastirmalar mevcuttur. Bizim ¢alismamizda da oOfke hissi hissedenlerin

ortalamalarida yiiksektir fakat en ¢ok endise hissi yasadiklar1 goriilmektedir. Yine
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alan yazilarla iliskili olabilecek oyun sonrasi endise hissi basarma istegi bir sonraki
level’a atlama istegi ve basarisizlikla sonlanma gibi nedenlerden dolayr endise hissi
yasamasina veya oyunun olumsuz etkilerinden olan uyku diizeninin bozulmasi,
depresyon somatizasyon gibi nedenlerle iliskili olarak endise hissi yasadiklari

sOylenebilir.

Calismamizda sevilen oyun tiirleri ve diirtiisellik arasinda bir fark bulunmamistir. Bu
baglamda arastirma sonuglarina goére devasa c¢ok oyunculu c¢evrimigi rol yapma
oyunlar1 oynayan bireyler sosyal kaygi, gercek zamanli savas oyunlar1 ve spor
oyunlart oynayan bireyler ise diirtiisellik belirtilerini daha sik géstermektedirler (Na
ve dig., 2017). Diirtiisellik belirtisi gosterenlerin gergek zamanli savas oyunlar1 ve
spor oyunlar1 oynamayi tercih etme nedenleri, oyun oynama davranigini 6diil
kazandiran amag¢ odakli bir davranisa ¢evirmek ve bdylece saldirgan diirtiilerini agiga

cikarmak olabilir. Caligma bu anlamda literatiirii desteklememektedir.

5.2 Bireylerin Dijital Oyun Motivasyonlarimin Demografik Ozellikler ile

Karsilastirilmasinin Tartisilmasi

Calismamizda erkeklerin dijital oyun motivasyon diizeyleri kadinlara gére daha fazla
oldugu saptanmistir. Dijital oyun oynama motivasyonu Olgek diizeyleri ve alt
boyutlar1 agisindan cinsiyetler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir. Erkeklerin dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri anlaml
derecede yiiksektir. Dijital oyun motivasyonu alt boyutlarindan Bagar1 ve canlanma
diizeyleri ve merak ve sosyal katki acisindan cinsiyetler arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Erkeklerin basari ve canlanma diizeyleri ve
merak ve sosyal katki diizeyleri anlamli derecede yliksektir.Literatlir de yapilan
calismalar incelendiginde ; basar1 ve canlanma ile merak ve sosyal kabul alt
boyutlarinda cinsiyete gore anlamlilik bulunmustur. Erkeklerin basar1 ve canlanma
ile merak ve sosyal kabul puanlarinin kadinlarin puanlarindan anlamli diizeyde
yiiksek oldugu saptanmistir. Buna gore, erkek katilimcilarin kadinlara goére dijital
oyun oynama gidiisiiniin daha yogun oldugu, dijital oyun oynarken bireysel ve
cevresel nedenlerin daha fazla oldugu sdylenebilir. Literatiirde Hazar (2019)
arastirmasinda arastirma bulgularinin aksine erkek ve kadin katilimcilarin dijital

oyuna katilim motivasyonu benzer diizeyde bulmustur.

Buna gore, kiz Ogrencilerin, erkek Ogrencilere oranla dijital oyun oynama
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motivasyonunun diisiik oldugu bulunmustur. Buna neden olarak kizlarin daha
duygusal ve sosyal yapisina sahip olmasindan dolay1 sosyal c¢evre ile daha fazla
iletisimde olmas1 gosterilebilir. Ayrica erkek 6grencilerin kizlara gore dijital oyun
oynarken keyif alma, heyecan, mutluluk gibi ic¢sel faktérlerden ve kupa-zirh
kazanma, takdir alma, can kazanma gibi dissal etmenlerden daha fazla etkilendigi
sOylenebilir. Media Analysis Laboratory (1998) tarafindan yapilan arastirmada en
fazla tercih edilen oyunlarin macera, doviis, yaris ve spor oldugu tespit edilmis olup,
bu oyunlara en ¢ok zaman ayiranlarin ise genellikle erkekler oldugu agiklanmuistir.
Bir bagka arastirmada; oyunlarin genellikle erkeklerin ilgi alanlarina uygun olarak
iretilmesi ve bu nedenle cogunlukla maskiilen bir imaj icermesi, kadinlarin savas ve
saldirganlik iceren oyunlara mesafeli durmasi, erkeklerin oyunlarda daha basarili
olmasi ve bu basariyla oyun oynamaya devam etme istegi, erkekleri kadinlara kiyasla
daha fazla oyun oynamaya iten sebepler olarak goriilmektedir (Griffiths ve Davies,

2005).Bu ¢aligmamizin literatiirti destekledigini gostermektedir.

Calismamizda dijital oyun motivasyonu dl¢ek diizeyleri ile yas degerleri arasinda bir
iligki bulunmadig: tespit edilmistir. Buna neden olarak katilimcilarin yas grubunun

birbirine yakin olmasi1 gdsterilebilir.

Calismada Ogrencilerin sinif diizeyleri ile dijital oyun oynama motivasyonu arasinda
anlamli farklilik bulunmamastir. 9., 10., 11., 12. smif 6grencilerin dijital oyun
oynama nedenlerinin ve kaynaklarinin benzer diizeyde oldugu diisiiniilebilir. Buna
neden olarak haftanin bes giinii benzer etkinliklere katilmalari, ayn1 anda derse girip
teneffiise ¢ikmalar1 gosterilebilir. Inal ve Cagiltay (2005)'m yapmis oldugu
aragtirmada iki gruba ayrilan katilimeilarin, ilk grubunda 6grencilerin tercih etmis
olduklar1 oyun tiirleri siif seviyelerine gore belirlenmigken, ikinci gruptaki
ogrencilerde sinif diizeyine baglh farklilik bulunamamustir. Bir bagka arastirmada ise,
yaglar1 18 ile 35 arasinda degisen 250 kadin katilimcilar ile yapilan ¢alismada siif
diizeylerine gore katilimcilarin oyun tercihlerinde anlamli bir farklilik bulamamistir

(Marshall ve Foran, 2008). Calisma bu dogrultuda literatiirii desteklemektedir.

Ancak smif diizeyi ile dijital oyun oynama motivasyonu alt 6l¢eklerinden olan oyun
isteginde belirsizlikle anlaml fark oldugu goriilmektedir. 9. Sinifta olanlarin oyun
istediginde belirsizlik diizeyleri 11. ve 12. Siniftakilerin oyun istediginde belirsizlik
diizeylerine gore anlamli derecede diisliktlir. Yani sif arttikga oyun istegindeki

belirsizlikte artmaktadir. Bu alt boyuta gore katilimcilarin dijital oyun oynama
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nedenleri ve sonuglari arasinda bag kuramadan, dijital oyuna katilmay1 temsil ettigini
gostermektedir. Dijital oyun oynama nedenlerinin ve kaynaklarinin smif diizeyine

gore farkli diizeyde oldugu diisiintilebilir.

Dijital oyun oynama motivasyonu Ol¢ek diizeyleri ile sosyo ekonomik durum
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Sosyo ekonomik
durumu ¢ok iyi olanlarin oyun istediginde belirsizlik diizeyleri sosyo ekonomik
diizeyleri orta olanlara gore anlamli derecede yiiksektir. Dijital oyun oynama
nedenlerinin ve kaynaklarinin sosyo-ekonomik duruma gore farkli diizeyde oldugu

diisiiniilebilir.

Calisgmamizda dijital oyun oynama motivasyonu Olcek diizeyleri agisindan aile ile

yasama durumlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.

Dijital oyun oynama motivasyonu alt Olgegi ile ile alkol kullanimi arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Alkol kullananlarin oyun
isteginde belirsizlik diizeyleri alkol kullanmayan ve nadir kullananlara gore anlamli
derecede yiiksektir. Oyun istegindeki belirsizligin alkol kullanimiyla artmasi; alkoliin
olumsuz etkilerinden biri olan riskli alkol kullanimi beyin islevlerinde bozulmalara
neden olmakta karar verme ve plan yapma muhakeme yapma yetenegini zorlama,
yasamdan zevk almama gibi olumsuz sonuglar1 g6z oniine alindiginda, katilimcilarin
oyun istegindeki belirsizlik diizeyleri dijital oyun oynama nedenleri ve sonuglar

arasinda bag kuramadan, dijital oyuna katilmas ile iligkili ¢ikmas1 olasidir.

Calismadan elde edilen bir diger bulguda dijital oyun bagimliliginin en 6nemli
belirleyecilerinden biri olan “’siire’’dir. Dijital oyun oynama motivasyonu o6lgek
diizeyleri acisindan; Giinde iki saatten ¢ok oynayanlarin diizeyleri, glinde iki saatten
az ve ayda birka¢ kez oynayanlarin diizeylerine gore anlamli derecede yiiksektir.
Dijital oyun motivasyonu alt ol¢eklerinden hepsiyle siirenin iligkisi oldugu
goriilmektedir. Siire dijital oyun motivasyonunu belirleyen en onemli faktor oldugu
goriilmektedir. Dijital oyun siiresi arttik¢a kisinin bu oyunlara olan ilgi ve alakasinin
artmasi ile dijital oyuna ayrilan zaman giin gectik¢e artabilir bu da bagimlilik
olgusunu yaninda getirebilir (Giivendi ve ark., 2019). Bozkurt, Dursun ve Ar1 (2019)
caligmasinda dijital oyun oynama siiresi arttik¢a dijital oyun oynama tutumunda artis

oldugunu ifade etmistir.

Caligmamizda hangi ruh halindeyken oyun oynamay1 tercih ettiklerini soruldugunda
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oyun motivasyonu arasindaki fark’a bakildiginda katilimcilar; depresif hiiziinli
hissettiklerinde oyun oynamayi tercih ettikleri goriilmistiir. Alan yazilarda 6zellikle
ergenlerde dijital oyun oynama nedenlerine bakildiginda can sikintisin1 giderme bos
zamani degerlendirme, sorunlarin1 ve problemlerini unutma, rahatlama ve popiiler
olma gibi nedenlerle oyun oynadigmni gostermektedir (Dogan Keskin, 2019:
85).Calimada katilimcilarin iginde bulundugu depresif durumdan kagma istegi ve can
sikintisim1 giderme gibi nedenlerden dolay1r oyuna yonelmeleri literatiirii destekler
niteliktedir. Ancak endiseli ve kaygili hissetmeleri ile oyun motivasyonunu bir arada

inceleyen ¢alismaya rastlanilmamaigtir.

Calismamizda oyun sonrasi hissedilen duygu ile oyun motivasyonu arasindaki
arasindaki fark’a bakildiginda 6fke duygusunu hissettikleri goriilmiistiir. Alan
yazilarda Ozellikle ergenlerde dijital oyun oynamanin olumsuz 6zelliklerine vurgu
yapan c¢aligmalarda bakildiginda oyun bagimliligiyla ve oyun sonrasi 6fke hissiyle
iligki olarak saldirgan davranislarla iliskili olduguna dair aragtirmalar mevcuttur.

Calisma b uanlamda literatiirii desteklemektedir.

Calismamizda sevilen oyun tiirleri ve oyun motivasyonu arasindaki fark’a
bakildiginda ¢evrimig¢i ¢ok oyunculu savag arenasi oyunlarini sevenlerin basari ve
canlanma diizeyleri ¢evrim dis1 oyun sevenlerin basari ve canlanma diizeylerine gore
anlamli derecede yliksektir. Basari ve canlanma diizeylerinin yliksek olmasi
Katilimeilarin dijital oyun oynamasinda heyecan, merak, mutlu olma, hirs gibi igsel
motivasyonla motive olduklarini temsil etmektedir. Cevrimi¢i oynanan ¢ok oyunculu
savag oyunlarininda diger rakiplere karst meydan okuma firsatt sunmasi, sosyal
iligkilere olanak saglamasi (arkadaslik ) gibi yada 6diil kazanma, basarma hirsinin
belirgin oldugu bu oyunlarda kisilerin bu i¢sel motivasyonla motive olmasi

literatiirde yapilan benzer arastirmalarla paralel oldugu goriilmektedir

Alan yazilarda 6zellikle ergenlerde dijital oyun oynama nedenlerine bakildiginda can
sikintisin1 giderme bos zaman1 degerlendirme, sorunlarin1 ve problemlerini unutma,
rahatlama ve popiiler olma gibi nedenlerle oyun oynadigin1 gostermektedir (Dogan
Keskin, 2019: 85).Calismada katilimcilarin iginde bulundugu depresif durumdan
kacma istegi ve can sikintisini giderme gibi nedenlerden dolayr oyuna yonelmeleri

literatiiri destekler niteliktedir.
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5.3 Bireylerin Dijital Oyun Bagimhlig Diizeylerinin Demografik Ozellikler ile

Karsilastirilmasinin Tartisiimasi

Calismamizda erkeklerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri kadinlara goére daha fazla
oldugu saptanmustir. Erkeklerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri anlamli derecede

yiiksektir.

Dijital oyun bagimliliginin demografik degiskenlerle iligkisini ele alan caligmalar
incelendiginde; Ozellikle cinsiyet degiskenine odaklanildigi goriilebilir. Bu
caligmalarin sonuglart incelendiginde ise dijital oyun bagimmliligi ile cinsiyet
degiskeni arasinda anlamli bir iliskinin oldugu ve dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin
istatistik agidan cinsiyete bagli olarak anlamli bir sekilde farklilastig1 goriilmektedir.
Arastirma sonuglart erkeklerde dijital oyun bagimlilik diizeyinin kadinlara kiyasla
daha yiiksek oldugunu gostermektedir (Balik¢i, 2018: 73; Biilbiil ve dig., 2018: 107;
Cakici, 2018: 106; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014: 426; Giivendi ve dig., 2019:
1201; Horzum, 2011: 61; Kagizmanli, 2019: 67; Karacaoglu, 2019: 55; Yonet, 2018:
75).

Calismamizda dijital oyun bagimliligi 6lgek diizeyleri ile yas degerleri arasinda bir
iliski bulunmadig1 tespit edilmistir. Dijital oyun bagimliliginin demografik
degiskenlerle iligkisini ele alan ¢aligmalarin siklikla inceledigi bir degisken de yas
degiskenidir.. Arastirma sonuglar dijital oyun bagimlilig1 ile yas degiskeni arasinda
istatiksel agidan anlamli ve negatif yonlii bir iligkinin oldugunu gdstermektedir
(Balikg1, 2018: 119; Cakici, 2018: 107). Balik¢1 (2018: 73) tarafindan yapilan
arastirmanin sonuglari, katilimcilarda yas arttik¢a dijital oyun bagimlik diizeyinin
azaldiginmi gostermektedir. Calismamizda ise bu ¢aligmadan farkli sekilde bir bulguya

ulasilmustir.

Caligmamizda dijital oyun bagimliligr 6l¢ek diizeyleri ile smif diizeyleri arasinda
arasinda bir iligki bulunmadig: tespit edilmistir. Balik¢1 (2018: 114) ve Cakicr (2018:
107) tarafindan yapilan arastirmalarin sonuglart simif diizeyi arttikca katilimcilarin
dijital oyun bagimlilik diizeyinin azaldigin1 gostermektedir. Balik¢i (2018: 114)
tarafindan yapilan aragtirmanin sonuglar1 5. ve 9. sinif 6grencilerinin dijital oyun
bagimlik diizeylerinin 11. ve 12. smif oOgrencilerinin dijital oyun bagimlik
diizeylerinden yiiksek oldugunu gostermektedir. Cakict (2018: 107) tarafindan

yapilan arastirmanin sonuglart ise 9. siif ve 10. smif 6grencilerinin dijital oyun
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bagimhik diizeylerinin 11. ve 12. smif Ogrencilerinin dijital oyun bagimlik
diizeylerinden yiiksek oldugunu gostermektedir. Calismamizda ise bu g¢alismadan

farkli sekilde bir bulguya ulasilmistir.

Calismamizda dijital oyun bagimliligi 6l¢ek diizeyleri ile sosyo ekonomik durum
arasinda arasinda bir iligki bulunmadig: tespit edilmistir. Balik¢1 (2018: 114) ve
Yonet (2018: 76) tarafindan yapilan aragtirmalarin sonuglari ise algilanan ekonomik
durum ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatiksel acidan anlamli bir farklilik
olmadigr goriilmektedir (Balik¢i, 2018: 114; Yonet, 2018: 76). Bu bulgu da
calismamizin bu ¢alismayr destekler nitelikte oldugunu gostermektedir. Ancak
Horzum (2011: 66) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglari ise sosyo ekonomik
statii acisindan st diizeyde yer alan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin, sosyo ekonomik statlii agisindan orta ve alt diizeyde yer alan
katilimcilara kiyasla oldukca yiiksek diizeyde oldugunu gostermektedir. Birgok
calismada yiiksek gelire sahip kisilerin diisiik gelire sahip kisilere gore daha fazla
risk altinda oldugu gosterilmektedir. Bu bilgi de bu calismadan farkli bir sonuca

ulastigimizi gostermektedir.

Caligmamizda aileyle birlikte yasayanlarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin diisiik
oldugu tespit edilmigtir. Anne ve babanin birliktelik durumu ile dijital oyun
bagimlig1 arasindaki iligkiyi inceleyen tezlerde ilkokul (Karacaoglu, 2019), ortaokul
(Aras, 2019) ve lise (Goymen, 2019) 6grencilerinin ebeveynlerinin ayr1 olmasi ile
oyun bagimhiligi diizeyi arasinda anlamhli iliski bulunmamistir. Aileyle ilgili
degiskenleri ele alan calismalarin 6nemli ¢cogunlugu incelenen degiskenlerin oyun
bagimliligiyla anlaml bir iligki i¢inde olduguna isaret etmektedir. Bu ¢alismamizin

literatiirii destekledigini gostermektedir.

Calisgmamizda alkol kullanimi ve dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli bir fark
bulunmamistir.  Literatiir incelendiginde Ko¢’un calismasinda sigara ve alkol
bagimlilig1 riski olan {iniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 daha fazla

goriilmektedir. Bu konuda lise dgrencileri ile yapilan bir ¢aligmaya rastlanilmamaistir.

Calismadan elde edilen bir diger bulguda dijital oyun bagimliligmin en 6nemli
belirleyecilerinden biri olan ‘’siire’’dir. Dijital oyun bagimlilik 6l¢ek diizeyleri
acisindan; Giinde iki saatten ¢ok oynayanlarin diizeyleri, giinde iki saatten az ve ayda

birka¢ kez oynayanlarin diizeylerine gore anlamli derecede yliksektir. Siire arttik¢a
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dijital oyun bagimlilig1 diizeyi de artmaktadir. Stire dijital oyun bagimlilig belirleyen
en Onemli faktdr oldugu goriilmektedir. Dijital oyun siiresi arttikga kisinin bu
oyunlara olan ilgi ve alakasinin artmasi ile dijital oyuna ayrilan zaman giin gectikce
artabilir bu da bagimlilik olgusunu yaninda getirebilir (Giivendi ve ark., 2019).
Bozkurt, Dursun ve Art (2019) calismasinda dijital oyun oynama siiresi arttikca
dijital oyun oynama tutumunda artis oldugunu ifade etmistir. Lemmens, Valkenburg
ve Peter (2009) gelistirdikleri oyun bagimlilig1 6l¢cegine miisamaha basligr altinda
oyun oynama siiresinin giderek arttig1 doneme iliskin maddeler eklemislerdir. Oyun
oynama siiresinin yiikselmesi ile bilgisayar oyun bagimliligi derecesi de
yiikselmektedir. Ergenlerin oyun bagimlilig1 diizeyini inceleyen Griisser, Thalemann
ve Griffiths (2007), 6zellikle bos zaman etkinliklerinin, bilgisayar oyun bagimlilig1
icin 6nemli bir isaret 6zelligi tasidigini belirtmislerdir. Birden fazla calismada da
oyun oynama siiresi ile oyun bagmmliligi arasinda anlaml iliski oldugu
vurgulanmaktadir. Bu durum; bagimlilikta, bagimliligin odagi olan nesne ile
gecirilen silirenin artmasi ile bagimlilik mekanizmalarinin etkili hale gelmesi bu
duruma agiklama getirmektedir. Bu degerlendirmeler sonucu ¢alismamizda literatiirii

desteklemektedir.

Calismamizda genelde hangi ruh halindeyken dijital oyun oynamay tercih ettiklerini
soruldugunda dijital oyun bagimlilig1 6l¢ek diizeyiyle arasindaki fark’a bakildiginda
katilimcilar; en ¢ok depresif hiiziinliiyken oyun oynadiklarini ifade etmistir. Ancak
ortalamalar birbirlerine ¢ok yakin olup, enerjik ve mutluyken yada sikilmis bunalmis
hissettiklerinde oyun oynamay tercih ettikleri de goriilmiistiir. Oyun oynarken hig
bisey hissetmeyenlerin diizeyi anlamli derece diisiiktlir. Alan yazilarda ozellikle
ergenlerde dijital oyun oynama nedenlerine bakildiginda can sikintisini giderme bos
zaman1 degerlendirme, sorunlarini ve problemlerini unutma, rahatlama ve popiiler
olma gibi nedenlerle oyun oynadigini gostermektedir (Dogan Keskin, 2019:
85).Calimada katilimcilarin i¢inde bulundugu depresif durumdan kagma istegi ve can
sikintisin1 giderme gibi nedenlerden dolayr oyuna yonelmeleri literatiirii destekler

niteliktedir.

Calismamizda oyun sonrasi hissedilen duygu ile dijital oyun bagimlilig1 diizeyi
arasindaki fark’a bakildiginda; 6fke duygusunu hissettikleri goriilmiistiir. Alan
yazilarda ozellikle ergenlerde dijital oyun oynamanin olumsuz 6zelliklerine vurgu

yapan ¢aligmalarda bakildiginda oyun bagimliligiyla ve oyun sonrasi 6fke hissiyle
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iligki olarak saldirgan davraniglarla iligkili olduguna dair arastirmalar mevcuttur. Lise
ogrencileriyle yiirtitiilen baz1 ¢alismalarda dijital oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi
arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski oldugu ifade edilmistir (Aksoy, 2018;
Karabulut,2019; Karakaya, 2019). Cakic1 (2018) 62 Hiiseyin Nergiz & Serpil Fidan
Nergiz lise 0grencilerinde oyun bagimlilig: ile 6fke disavurumu arasinda pozitif

yonde iligki oldugunu ifade etmistir. Calisma bu anlamda literatiirii desteklemektedir.

Calismamizda sevilen oyun tiirleri ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki farkla
bakildiginda, ¢evrimic¢i ¢ok oyunculu savas arenasi oyunlarini sevenlerin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri anlamli derece de yiiksektir. Literatiir incelendiginde ¢evrimici
oyunlarin ¢evrimdis1 oyunlara gore daha fazla bagimhilik yaptigi belirlenmistir
(Lemmens ve Hendriks, 2016). Bu bulgu ¢evrimdist oyunlarin bagimlilik yapmadigi
anlamma gelmemekle birlikte, alan yazinda DSMS5’teki Internet Oyun Oynama
Bozuklugu terimiyle ilgili yani ¢evrimi¢i oyunlarin bozukluga yol agmasiyla ilgili
tartismalarin gerekgesini desteklemektedir. Ozellikle de ¢evrimigi oynanan dijital
oyunlarin ¢ogunun iceriklerinin saldirgan 6gelerle dolu olmasi, Yal¢in ve Bertiz’e
(2019: 27) gore ise bireyler dijital oyunlar1 gergek yasamla iliskilendirmektedir ve
giindelik yasamda karsilastiklar1 sorunlarin ¢6ziimiinde bu oyunlar1 yol gdsterici
olarak kabul etmektedirler. Koksal’a (2015: 33) gore de siddet igeren dijital oyunlar
bireylerde siddette kars1t duyarsizlasmaya, oOfkeli ve saldirgan bir kisiligin
gelismesine neden olabilmektedir. Selimen’e (2016: 34) gore ise siddet unsuru igeren
dijital oyunlar1 fazla oynayan bireyler, giinliik yasamada karsilastiklar1 sorunlar
karsisinda daha kolay bir sekilde 6fkelenebilmekte ve buna bagl olarak bu bireyler
daha saldirgan davraniglar sergileyebilmektedir. Dijital oyun ve saldirganlik iliskisini
inceleyen arastirmanlarin sonuglarinin da bu varsayimlar1 destekler nitelikte oldugu
sOylenebilir. Giliniimiizde genclerin dijital oyunlara ve Ozellikle ¢evrimici dijital
oyunlara daha fazla ilgi gosterdigi ve “dijital oyunlarin gengler arasinda popiiler
kiiltiir imgesi” oldugu soylenebilir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016: 129). Bu agidan
degerlendirildiginde Ozellikle ¢evrimi¢i ortamlarda oynanan dijital oyunlarin
giinlimiiz sartlarinda temel insan ihtiyaglarini karsilamanin yeni yollarini temsil ettigi
(Demetrovics ve dig., 2011: 814) ve artik dijital oyunlarin, eglence sektdriiniin
merkezinde yer aldigi da soOylenebilir (Wiman, 2019). Eglence ihtiyacim
karsilamanin yani1 sira oOzellikle etkilesime olanak sunan c¢evrimic¢i oyunlarin,

ergenlerde iletisim kurma ve arkadas edinme gibi sosyal ihtiyaglar1 karsilamanin da
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yeni yolu oldugu sdylenebilir. Calisma bu anlamda literatiirli desteklemektedir.

5.4 Bireylerin Dijital Oyun Bagimhlig Diizeylerinin Diirtiisellik Tle fliskisinin

Karsilastirilmasinin Tartisiimasi

Calismamizda dijital oyun bagimliligi 6l¢ek diizeyleri ile barrat diirtiisellik 6lgegi
arasinda anlamli bir iliski bulunmamaktadir. Ancak literatiir incelendiginde
(Hollander ve Evers, 2001: 949; Moeller ve dig., 2001a: 1783; Yargi¢ ve dig., 2011:
139). Diirtiisellikle iligkili oldugu varsayilan etmenlerden biri de davranigsal
bagimlilik kategorisinde yer alan dijital oyun bagmhiligidir. Bagmmlilik ve
diirtiisellik arasinda iliski oldugu pek ¢ok calismada gosterilmistir

Bu konuda yapilan arastirma sonuglari incelendiginde ;Cinli ergenlerden olusan bir
orneklemde diirtiisellik ve internet bagimliligi arasindaki iliskinin incelendigi
arastirmanin sonuglarina ise internet bagimliligi olan ergenlerin, kontrol gurubunda
yer alan ergenlere kiyasla daha fazla dirtiisellik sergilediklerini ve internet
bagimliliginin psikopatolojisi ile iligkili olabilecek cesitli ek psikiyatrik bozukluklara
sahip olduklarin1 gostermektedir (Cao ve dig., 2007: 466). Bu arastirmanin sonucu
internet {izerinden oynanan ¢evrimi¢i oyunlarla iliskili olarak gelisen bagimlilikla

diirtiisellik arasinda bir iligkinin olabilecegini gostermektedir.

Yine alan yazi incelendiginde asir1 internet kullanimi olan kisiler ile yapilan bagka
bir ¢caligmada ek psikiyatri hastaliklarindan %75 oran major depresif bozukluk, %60

obsesif kompulsif bozukluk ve %66 hostilite ve diirtiisellik goriildiigii saptanmaigtir.

Arastirma sonuglart yliksek diirtiiselligin arastirmada ele alinan bagimlilik
davraniglarinin tiimiiyle iligkili tek kisilik 6zelligi oldugunu, yiiksek diirtiisellik ile
sorunlu bilgisayar oyunu oynama arasinda énemli bir iligkinin oldugunu, diirtiisellik
disinda saldirganlik, sosyal kaygi, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu ve
diisiik benlik saygist olmak tizere dort kisilik 6zelliginin de sorunlu oyun oynama

davranigi ile iligkili oldugunu gostermektedir (Walther ve dig., 2012: 167).

Sorunlu c¢evrimi¢i oyun oynama ve diirtiisellik arasindaki iligkinin incelendigi
sistematik literatlir taramasinda, diirtiisellik ve ¢evrimi¢i oyun oynama bagimlilig
iligkisinin ele alindig1 18.128 katilimcinin verilerini igeren 33 ampirik c¢aligma
sonuglart incelenmistir. Bu ¢aligmanin sonuglarina gore arastirmaya dahil edilen 33

calismadan 32’sinin sonuglar1 dirtiisellikle internette oyun oynama bozuklugu
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arasinda pozitif yonlii iligkinin oldugunu gdstermektedir. Bu calisanin sonucunda
dayanarak, diirtiiselligin veya zayif diirtii kontroliiniin oyun bagimlilig1 agisindan

onemli bir risk faktorii oldugunu gosterdigi soylenebilir (Salvarli ve Griffiths, 2019).

Yukarida aktarilan arastirma sonuglarina dayanarak diirtiiselligin diger davranigsal
bagimliliklarla oldugu gibi genel olarak sorunlu oyun oynama davranisi ve dijital
oyun bagimlilig1 ile daha spesifik anlamda ise sorunlu ¢evrimi¢i oyun oynama

davranig1 ve ¢evrimig¢i oyun bagimliligr ile iliskisinin olabilecegi sOylenebilir.

Ulkemizde yapilan bir ¢alismada internet bagimlis1 olarak degerlendirilen 52 vaka
incelenmistir. Bu kisilerde en sik diirtiisellik, davranim bozuklugu oldugu tespit
edilmistir. Bizim sonuglarimizda ise dijital oyun bagimlilig: ile Barrat diirtiisellik

Olgegi (BIS-11 )arasinda iliski saptanmamustir.

Alanyazin incelendiginde dijital oyun bagimliligi ve diirtiisellik arasindaki iligkiyi
gosteren birgok arastirmaya rastlanmistir (223-225) noropsikolojik testler kullanarak
yaptiklar1 bir ¢alismada oyun bagimlis1 grubun tepki inhibisyonu puanlarint oyun
bagimlis1 olmayan gruba oranla anlamli derecede diisiik bulmuslardir. Literatiir
incelendiginde oyun bagimlis1 grubun tepki inhibisyonu gorevinde oyun bagimlisi
olmayan gruba oranla daha diisiik puan aldig1 baska c¢alismalarda bulunmustur
(226,227). Tepki inhibisyonu verilen bir gorevde uygunsuz olan davranigin
bastirilmast anlamina gelmektedir (228). Literatiirde diirtiisellik ve tepki inhibisyonu
arasinda istatiksel olarak anlamli bir iliski oldugunu gdsteren bir caligmaya
rastlanmistir (229). Bunun yan1 sira Metcalf ve Pammer (191) yaptiklar1 ¢calismada
siddet icerikli dijital oyun bagimlisi grubun oyun bagimlisi oyun bagimlisi olmayan
gruba oranla diirtiisellik dlceginden daha yiiksek puan aldiklarini belirtmislerdir.
Ayrica yaptiklar1 noropsikolojik test sonucunda siddet igerikli oyun bagimlis1 grubun
ketleme ve performansi siirdiirme puanlarinin daha diisiik oldugu belirtilmistir. Bu

calismadaki bulgular literatiir ile 6rtlismemektedir.

5.5 Bireylerin Dijital Oyun Bagimhiligi Diizeylerinin Oyun Motivasyonu

Mliskisinin Karsilastirilmasinin Tartisilmasi

Caligmamizda dijital oyun bagimlilig1 dlgek diizeyleri ile oyun motivasyonu dlgegi
ve alt dlgegi ile arasinda anlamli bir iligki bulunmaktadir. Aralarindaki iliski ayni

yonlii olup giicli orta derecelidir. Dijital oyun bagimliligi 6l¢ek diizeyleri ile dijital
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oyun motivasyonu alt dlgekleriyle basar1 ve canlanma diizeyleri ,merak ve sosyal
katk:1 diizeyleri ve oyun isteginde belirsizlik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir iligki bulunmaktadir. Dijital oyun bagimlilik diizeyleri arttikca dijital
oyun oynama motivasyon diizeyleri de artmaktadir. Basar1 ve canlanma ile iliskisi
ozellikle oyunda verilen ddiillerin alinmasi1 oyun oynama konusunda bireyleri motive
ettigi sOylenebilir. Buda digsal motivasyon acisindan motive edildigini gosterir.
Merak ve sosyal katkiyla iligkisi; bireylerin 6zellikle bir sonraki seviyeye ge¢me
istegi ve Ozellikle oyunlardaki dijital medya igerigi bireyleri meraklandirdig1 veya
oyundan zevk aldig1 i¢in oyun oynamasi i¢sel motivasyon agisindan motive edildigi
sOylenebilir.Oyun isteginde ki belirsizlik diizeyleri arttikga dijital oyun

bagimliliklarininda artmaktadir.

Bu konuda literatiirde yapilan calismalar incelendiginde ( Hsu ve digerleri (2009:
997) oyun motivasyonuna ait faktorlerin (merak, odiil, aidiyet, sorumluluk, rol
yapma) oyuncular iizerinde bazi uzun donemli etkiler birakarak, oyunculari daha
uzun silire oyunda kalma yoniinde motive ettigini gostermektedir. Bu faktorlerden
odiil bagimlilig1 etkilemekte; aidiyet ve sorumluluk oyuncu ve dahil oldugu grup
arasinda uzun donemli bir siber-sosyal iliskinin kurulmasini saglamaktadir. Bu
faktorlerden rol yapma oyuncunun segtigi karakterle duygusal bag kurmasina ve
bagimliligin gelismesine neden olmaktadir. Bu faktorlerden sanal ortamin
kesfedilmesi arzusunu tetikleyen merak ise dijital oyun bagimlilik seviyesini artiran

en gliclii faktordiir.

Ergenlerde ve geng yetiskinlerde daha yogun gozlenen asir1 oyun oynama davranisi
bir dizi oyun motivasyonu ile iliskilendirilmistir (Daria ve dig., 2012: 480). Ozellikle
de dijital oyunlarin kullanicilarima yasattigi duygular, baska bir degis ile de
doyumlar, kullanicilarda dijital oyun oynama davraniginin sorunlu bir hale gelip,
bagimliliga donlismesine neden olan unsurlardir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016:
132). Bu oyunlarin kullanicilarina yasattigi doyumlar, kullanicilar: dijital oyunlara
daha fazla zaman harcama yoniinde motive etmekte ve bunun sonucunda da dijital

oyun oynamam davranist bir bagimlilik haline gelebilmektedir.

Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi acisindan; bireyin beklentileri karsilanip,
gereksinimleri giderildiginde ise birey bazi doyumlar saglamaktadir. Sagladigi
doyumlar bireyi dijital oyun oynamaya devam etme yoniinde ikna ve motive

etmektedir. Bireyleri dijital oyun oynama yoniinde giidiileyen bu doyumlarin ayni
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zamanda bireylerde dijital oyun bagimliligin1 destekleyen 6nemli bir etken oldugu ve
oyun motivasyounu ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda iliskinin oldugu da
diistiniilebilir

Yukarida aktarilan arastirmalarin sonuglar1 incelendiginde oyun bagimliligini neden
olan oyun motivasyonunun hangisi veya hangileri olduguna ve oyun
motivasyonlarindan hangisinin oyun bagimliligimin gelismesinde en giiglii
motivasyon unsuru olduguna dair bir uzlaginin olmadig1 goriilebilir. Ancak, arastirma
sonuglart dijital oyun bagimliliginin bir dizi oyun motivasyonu ile iliskili olduguna

dair 6nemli kanitlar da sunmaktadir. Bu anlamda ¢alisma literatiirii desteklemektedir.

5.6 Dijital Oyun Motivasyonu Toplam Puam ve Alt Olgekleri ile Barrat
Diirtiisellik (")l(;egi Toplam Puam ve Alt Olceklerininin Karsilastirilmasinin

Tartisiimasi

Arastirmamizda alt Olgeklerin birbiriyle olan iliskisine bakilmig, dijital oyun
motivasyonu (DOMO) toplam puani ile alt 6lgekleri ve Barrat diirtiisellik toplam

puani (BIS-11) ile alt 6lgekleri arasinda anlamli iliski bulunmustur.

Basar1 ve canlanma diizeyleri ile plan yapmama diizeyleri arasinda anlamli bir iligki
bulunmus, aralarindaki iliski ters yonlii giicii zayiftir. Yani; Basari ve canlanma
diizeyleri arttikca plan yapmama diizeyleri azalmaktadir. Buna gore katilimcilarin
dijital oyun oynama arzusu, dijital oyun vasitasiyla eglenme giidiisii, motivasyonlari
arttikca yasami konusundaki istikrarsizlik gelecegini diistinmeme durumu azaldigi
sOylenebilir. Sekil 2.1 de belirtilen oyun motivasyonu bilesenlerine gore; Giic
kazanma, hizla ilerleme ve oyun ig¢i zenginlik veya statii sembollerini biriktirme
arzusu, bagkalarina meydan okuma ve onlarla rekabet etme arzusu kisaca basarma ve
canlanma motivasyonu arttikca yasami konusundaki istikrarsizlik azalmakta oldugu

sOylenebilir.

Merak ve sosyal diizeyleri ile plan yapmama diizeyleri arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir iligki bulunmaktadir. Aralarindaki iligski ters yonlii giicli zayiftir Yani;
merak ve sosyal katki diizeyleri arttikca plan yapmama diizeyleri azalmaktadir.
Dijital oyuna katilim motivasyonu arttikga katilimcilarin, g¢evresel etmenlerin
etkisiyle dijital oyuna katilma, kupa, zirh gibi 6diilleri elde etme arzusu,bir sonraki

seviyeye gecme arzusu ve medyatik icerigi merak etme diizeylerinin artmasi , plan
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yapmama diizeylerini diigiirdiigli sOylenebilir.Yada Sekil 2.1 de belirtilen oyun
motivasyonu bilesenlerine gore; baskalartyla uzun vadeli anlamli iligkiler kurma
arzusu,diger oyunculara yardim etmeye ve onlarla sohbet etmeye ilgi duyma istegi
kisaca merak ve sosyal katki arttikca plan yapmama diizeylerinin azaldigi
sOylenebilir.Literatiirde bu iki 0l¢ek arasindaki iliskinin incelendigi arastirmaya

rastlanmamuistir.

Oyun isteginde belirsizlik diizeyleri ile motor diirtiisellik diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmaktadir. Aralarindaki iliski ayn1 yonli
giicli zayiftir. Yani ; Oyun isteginde belirsizlik diizeyleri arttikga motor diirtiisellik
diizeyleri artmaktadir. Bu alt boyutta katilimcilarin dijital oyun oynama nedenleri ve
sonuclar1 arasinda bag kuramadan, dijital oyuna katilmay: siirdiirdiigiinii ve buna
bagli olarak da diisiinmeden harekete gectiklerini gostermektedir. Literatiirde bu iki

Ol¢ek arasindaki iligkinin incelendigi arastirmaya rastlanmamastir.

Dijital oyun oynama motivasyon Ol¢ek (toplam) diizeyleri ile Barrat diirtiisellik
Ollcegi alt boyutu plan yapmama diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iliski bulunmaktadir. Aralarindaki iliski ters yonlii giicii zayiftir Dijital oyun oynama
motivasyon diizeyleri arttikca plan yapmama diizeyleri azalmaktadir. Yukarida
belirtildigi tizere ; katilimcilarin oyun oynama konusundaki motivasyon sebepleri ;
digsal motivasyon igsel motivasyonlari yada basarma ,merak ve sosyal katki gibi
sebeplerle motive olmalar1 plan yapmamay: azaltmaktadir. Plan yapmama
yasamindaki istikrarsizligi veya o ana odaklanip gelecegi diisinmeme olarak

tanimlanir.

Literatiirde, diirtiiselligin veya zayif diirtii kontroliiniin oyun bagimlilif1 agisindan

onemli bir risk faktorli oldugunu gosterdigi sdylenebilir (Salvarli ve Griffiths, 2019).

Arastirma sonuglar1 yliksek diirtliselligin arastirmada ele alman bagimlilik
davraniglarinin tlimiiyle iliskili oldugu gostermektedir. Literatiirde ytliksek diirtiisellik
ve diirtiisellikle iliskili olabilecek bir ¢ok arastirma bulunmaktadir. Bunlardan
bazilar1 sorunlu c¢evrimi¢i oynama davranisi ve diirtiisellik arasindaki iliski ,oyun
tirleri ve dirtiisellik arasindaki iligki yada diirtlisellik ve internet kullanim
bozuklugu arasindaki iliskidir.® Ancak oyun motivasyonu ve diirtiiselligi bir arada

inceleyen bir ¢aligmaya rastlanilmamastir.
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5.7 Bireylerin Dijital Oyun Bagimliligi Diizeylerinin Oyun Motivasyonu ve

Diirtiisellik ile Karsilastirilmasinin Regresyon Analizi Sonucunun Tartisiimasi

Yapilan analizler ve bulgular sonucunda; Dijital oyun motivasyon 6l¢egi arttik¢a
dijital oyun bagimligida artmaktadir. Dijital oyun motivasyonu dijital oyun
bagimliligminin anlamli bir yordayicisiyken, diirtiiselligin dijital oyun bagimliligini
yordamadigi tespit edilmistir. Literatiire bakildiginda oyun motivasyonunun dijital
oyun bagimliligiyla iliskisi olmasi ve yordamasi literatiirle paralel olup
desteklemektedir. Ancak literatiirden farkli olarak ¢alismada diirtiisellik ve dijital
oyun bagimliligi arasinda bir iliski bulunmamis ve diirtiisellik dijital oyun

bagimliligin1 yordamamaktadir. Bu anlamda literatiirii desteklememektedir
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6. SONUC VE ONERILER

6.1 Sonuclar

Dijital oyun motivasyonu ve diirtiiselligin dijital oyun bagimliligr ile iligkisinin
demografik ozelliklerle karsilastirmasi ve birbirleri arasindaki iliski sonuglar1 bu

boliimde verilmistir.

6.1.1 Bireylerin dijital oyun bagimlihg diizeylerinin demografik ozellikler ile

karsilastirilmasi sonuclari

Bireylerin  dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile demografik ozellikler
karsilagtirildiginda; cinsiyet, siire, sevilen oyun tiirleri, genelde hangi ruh
halindeyken oyun oynadiklari, oyun sonrasi hissedilen duygu ve aileyle birlikte
yasama durumuna goére anlamli bir farklilasma oldugu bulunmustur. Erkeklerin
dijital oyun bagimlilik diizeyleri kadinlara gore daha fazla oldugu, aileyle birlikte
yasayanlarin ailesiyle birlikte yasamayanlara gore dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin diisiik oldugu, oyunda gegcirilen siire arttikga dijital oyun bagimliliginin
artt1g1, genelde depresif hiiziinliiyken oyun oynadiklari, oyun sonrasi 6fke duygusunu
hissettikleri, ¢evrimigi ¢ok oyunculu savas arenasi oyunlarini sevenlerin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ¢evrimdis1 oynanan oyunlara gore anlamli derece de yiiksek

oldugu saptanmistir.

Caligmada dijital oyun bagimliligi 6l¢ek diizeyleri ile yas, simif diizeyi, sosyo-

ekonomik durum ve alkol kullanimi ile anlamli diizeyde farklilasma bulunmamustir.

6.2 Bireylerin Dijital Oyun Motivasyonlarimin Demografik Ozellikler ile

Karsilastirilmasinin Sonuclari

Bireylerin  dijital oyun motivasyon diizeyleri ile demografik oOzellikler
karsilastirildiginda; cinsiyet, smif diizeyi, sosyo- ekonomik durum, alkol kullanima,
stire, sevilen oyun tiirleri, genelde hangi ruh halindeyken oyun oynadiklari, oyun

sonrasi hissedilen duygu durumuna goére anlamli bir farklilagsma oldugu bulunmustur.
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Caligmamizda erkeklerin dijital oyun motivasyon diizeyleri kadinlara gore daha fazla
oldugu ve erkeklerin basar1 ve canlanma diizeyleri ile merak ve sosyal katki
diizeyleri anlamli derecede yliksek oldugu, oyun isteginde belirsizlikle sinif diizeyi
arasinda anlamli fark oldugu, 9. Sinifta olanlarin oyun istediginde belirsizlik
diizeyleri 11. ve 12. Smiftakilerin oyun istediginde belirsizlik diizeylerine gore

anlamli derecede diisiik oldugu saptanmustir.

Dijital oyun oynama motivasyonu Ol¢ek diizeyleri ile sosyo ekonomik durum
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu sosyo ekonomik durumu ¢ok
iyi olanlarin oyun istediginde belirsizlik diizeyleri sosyo ekonomik diizeyleri orta
olanlara gore anlaml derecede yiiksek oldugu, dijital oyun oynama motivasyonu alt
Olcegi ile ile alkol kullanimi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulundugu,alkol kullananlarin oyun isteginde belirsizlik diizeyleri, alkol
kullanmayan ve nadir kullananlara gore anlamli derecede yiiksek oldugu, Dijital
oyun oynama motivasyonu ol¢ek diizeyleri ile siire arasinda anlamli farkliliklar
oldugu Dijital oyun siiresi arttik¢a kiginin bu oyunlara olan ilgi ve alakasinin arttig1,
Calismamizda sevilen oyun tiirleri ve oyun motivasyonu arasindaki fark’a
bakildiginda ¢evrimig¢i ¢ok oyunculu savag arenasi oyunlarini sevenlerin basari ve
canlanma diizeyleri ¢evrim dis1 oyun sevenlerin basari ve canlanma diizeylerine gore
anlamli derecede yiiksek oldugu, katilimcilarin genelde depresif hiiziinlii
hissettiklerinde oyun oynamayi tercih ettikleri,oyun sonrasi 6fke hissi histtekleri

saptanmistir.

Calismada dijital oyun motivasyonu Olgek diizeyleri ile yas, aile ile yasama ile
anlamli diizeyde farklilasma bulunmamistir. Smuf diizeyi ile dijital oyun
motivasyonu toplam puani ile arasindada anlamli farklilasma bulunamamis ancak alt
Ol¢eklerinden olan oyun isteginde belirsizlikle sinif diizeyi arasinda anlamli fark

bulunmustur.

6.3 Bireylerin Barrat Diirtiisellik Diizeylerinin Demografik Ozellikler ile

Karsilagtirilmasinin Sonuclari

Calismada bireylerin barrat diirtiisellik 6lgek diizeyleri ile demografik 6zellikler
karsilastirildiginda; yas,siif diizeyleri,sosyo-ekonomik durum,aile ile yasama,alkol
kullanimi, genelde hangi ruh halindeyken oyun oynadiklari,oyun sonrasi hissedilen

duygu durumuna gore anlamli bir farklilagsma oldugu bulunmustur.
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Buna gore katilimcilarin yas degerleri arttik¢a plan yapmama diizeyleri arttigi, Sinif
diizeyi ve Barrat diirtiisellik 6l¢ek diizeyleri arasinda da 6nemli fark gorildigi , 9.
Smifta olanlarin Barratt Diirtiisellik 6l¢ek diizeyleri 11.ve 12. Sinifta olanlarin
diizeylerine gore anlamli derecede diisiik oldugu Sosyo ekonomik durumu iyi
olanlarin plan yapmama diizeyleri sosyo ekonomik durumu ¢ok iyi olanlara gore
anlamli derecede diisilk oldugu ,motor diirtiisellik diizeyleri agisindan sosyo
ekonomik diizeyler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu Sosyo
ekonomik durumu ¢ok iyi olanlarin motor diirtiisellik diizeyleri sosyo ekonomik
durumu orta olanlara gore anlamli derecede yiiksek oldugu, Barratdiirtiisellik olgek
diizeyleri agisindan aile ile yasama durumlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulundugu, ailesi ile yasayanlarin plan yapmama diizeyleri anlamli derecede
diisiik oldugu, Calismamizda alkol kullanimi1 ve Barrat diirtiisellik dl¢ek diizeyleri
arasinda anlamli farklilasma bulundugu ,Barrat dirtiisellik 6lgegi alt boyutu olan
motor diirtiisellikleri ve dikkat durttsellikleri alkol kullanmayan ve nadir
kullananlara gore anlamli derecede yiiksek oldugu, Calismamizda hangi ruh
halindeyken oyun oynamayi tercih ettiklerini ve diirtiisellik arasindaki fark’a
bakildiginda katilimcilarin depresif hiiziinlii hissettiklerinde oyun oynamayi tercih
ettikleri, oyun sonrasi hissedilen duygu ile diirtiisellik arasindaki fark’a bakildiginda
anlamli farkliliklar goriildiigli, Katilimeilarin ¢ogunlugunun oyun sonrast endise

hissi hissettikleri saptanmistir.

Calismada Barrat diirtiisellik 6lgek diizeyleri ile cinsiyet, siire, sevilen oyun tiirleri ile

anlaml diizeyde farklilagsma bulunmamastir.

6.4 Bireylerin Dijital Oyun Bagimhlig Diizeylerinin Diirtiisellik Ile Iliskisinin

Karsilagtirilmasinin Sonuclari

Dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile, plan yapmama, motor Diirtiisellik, dikkat
Diirtiisellik ve Barlatt Diirtiisellik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iligki bulunmamaktadir (p>0,05). Ancak Literatiirde diirtiiselligin bir¢ok bagimlilikla
iliskisi oldugu gozlemlenmistir. Ozen ve Topgunun Tip Fakiiltesi &grencileri
tizerinde gergeklestirdigi calismasinda, akilli telefon bagimlilig: ile diirtiisellik diizeyi

arasinda pozitif yonde bir iligki oldugu ortaya ¢ikmustir.

Ayrica Literatiir incelendiginde diirtiiselligin kotii ekonomik durum, fiziksel siddete

maruz kalma, alkol ve madde kullanimi ile gete iiyeligi, kendine zarar verme ve
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karamsarlik da anne ve babayla olan olumsuz iliskilerle baglantili bulunmustur.
Caligsmaya katilanlarin ¢cogunlugunun ekonomik durumunun iyi olmasi, katilimcilarin
yas dagilimlarinin homojen olmamasi ¢alismanin sonuglarmin etkilemis olabilir.
Buna ek olarak, ileride yapilacak arastirmalarda ¢cocukluk ve yetiskinlik donemindeki
bireylere de yer verilmesinin farkli gelisim donemleri arasinda ozellikle yayginlik
oranlar1 agisindan bir karsilastirma yapilmasina olanak saglamasi agisindan yararl

olabilecegi diistintilmiistiir.

Ayrica bir sonraki ¢alismalarda anne babayla iliskileri, anne baba tutumlar1 ,dair
degiskenlerde dikkkate alindiginda farkli sonuglar ¢ikabilir. (Onaral 2020,
ebeveynlerin reddediciliginin hem kimlik bocalamasini hem de sosyal i¢e ¢ekilme
riskini olumlu yonde yordarken, duygusal sicakliginin kimlik bocalamasini ve sosyal
ice ¢ekilme riskini olumsuz yonde yordadigini gostermistir. Buna gore; ergenlerin
anne-babalarini reddedici olarak algilamalart arttik¢ca kimlik bocalamalar1 ve sosyal
ice ¢ekilme riskleri artmaktadir. Tersine, anne-babalarini duygusal agidan sicak
olarak algilamalar1 arttikga kimlik bocalamalar1 ve sosyal ice c¢ekilme riskleri

azalmaktadir

Otoriter ebeveyn tutumu, ¢cocugun benlik saygisinin azalmasina neden olabilir (Kaya,
1997). Ofkeyi ortaya ¢ikarabilir ve davranissal sorunlar ortaya ¢ikarabilir. izin verici
ebeveyn tutumu, cocugun diirtlisel, bencil, sosyal uyumu diisiik bir kisilik
gelistirmesine neden olabilir. Asir1 koruyucu ebeveyn tutumu, diisiikk basar
motivasyonu, benmerkezci diisinmeye ve diirtiisellige neden olabilir (Grolnick,
2003).

King ve Delfabbro (2014) tarafindan internette oyun oynama bozuklugunun
tedavisine yonelik yapilan yedi aragtirmanin incelendigi g¢aligmaya gore oyun
oynamaya yonelik dort bilis tanimlanmis ve bunlar DSM kriterlerini kapsayacak bir
bicimde olusturulmustur. Bu bilisler (1) oyun oynamanin 6diillerine yonelik inanglar
(asir1 ugras ve ilgi kaybi), (2) oyun oynama davranisina yonelik uyumsuz ve esnek
olmayan inanglar (tolerans, birakmaya yonelik basarisiz girisimler ve problemler),
(3) Oz-saygi ihtiyacin1 karsilamaya yonelik oyun oynamaya yiiksek baghlik
(yoksunluk ve kagis) ve (4) sosyal kabulii saglamanin yontemi olarak oyun
oynamadir. Sonraki ¢alismalarda bu hususlarda dikkate alindiginda farkli sonuglar

¢ikabilir.
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Ergenlik donemindeki bireyler i¢in akran iligkilerinin énemi disiiniildiigiinde daha
sonraki arastirmalarda bu degiskenin de yer aldigi daha kapsamli biyopsikososyal
modellerin test edilmesinin alanyazina katki saglayacagi ileri striilebilir. Ayrica
mevcut aragtirma normal bir popiilasyonda yiiriitiilmiistiir. Ileride yapilacak
aragtirmalarin  klinik Orneklemlerde yapilmasi problemli dijital oyun oynama
davraniglarinin etiyolojisinin ve diirtiisel davranisin nedeninin anlasilmasinda daha

aciklayici olabilir.

Alanyazinda yer alan bir calismada, ebeveynleri bosanmis olan c¢ocuklarda
depresyona karsi koyma ve diirtiisel hareket etme gibi gostegelerin yer aldigi
olumsuzluklarin daha fazla yasandig1 dile getirilmistir (Harold ve Rand, 1997). Bir
diger arastirmada ise g¢ocukluk c¢aginda istismara ugrayan cocuklarda gelecekte
ortaya 95 cikmast muhtemel sorun olarak diirtiisellik ve riskli davranislara girme
egilimi oldugu ifade edilmistir (Moeller vd., 2001). Erel ve Golge’nin (2015)
Universite grencileri iizerinde gerceklestirdigi arastirmasinda c¢ocukluk caginda
yasanan olumsuz olaylardan cinsel istismar, fiziksel istismar ve duygusal istismar ile
diirtiisellik toplam puani ve dikkat, motor ve plansizlik alt boyutlari arasinda anlamli
bir iligski oldugu ortaya konmustur. Alanyazinda beklenen, saptanmis olan sonuglarin
aksi hali elde edilmis olup ¢alismamizdaki 6rneklem grubunun sonucu etkilemis

olabilecegi diisliniilmektedir.

6.5 Bireylerin Dijital Oyun Bagimhihg Diizeylerinin Oyun Motivasyonu

fliskisinin Karsilastiriimasin Sonuclari

Djjital oyun bagimlilig1 6lgek diizeyleri ile basar1 ve canlanma diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmaktadir (p<0,05). Aralarindaki iliski ayn
yonlii olup giicii orta derecelidir (r=0,644). Dijital oyun bagimlilik diizeyleri arttik¢a
basar1 ve canlanma diizeyleri de artmaktadir. Dijital oyun bagimlilig1 dlgek diizeyleri
ile merak ve sosyal katki diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
bulunmaktadir (p<0,05). Aralarindaki iliski ayn1 yonlii olup giicii orta derecelidir
(r=0,677). Dijital oyun bagimlilik diizeyleri arttikga merak ve sosyal katki diizeyleri
de artmaktadir. Dijital oyun bagimlilig1 6l¢ek diizeyleri ile oyun isteginde belirsizlik
diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmaktadir (p<0,05).
Aralarindaki iligki ayn1 yonlii olup giicii zayif derecelidir (r=0,295). Dijital oyun
bagimhilik diizeyleri arttikga oyun isteginde belirsizlik diizeyleri de artmaktadir.
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Dijital oyun bagimlilig1 dlgek diizeyleri ile dijital oyun oynama motivasyonu 6lgek
diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmaktadir (p<0,05).
Aralarindaki iliski ayn1 yonlii olup giicii orta derecelidir (r=0,693). Dijital oyun
bagimlilik diizeyleri arttikga dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri de

artmaktadir.

Yukaridaki sonuglara dayanarak, dijital oyun bagimlilig1 bos zaman can sikintisi ile
miicadele etmenin bir yolu olarak goriilmektedir. Ergenler, can sikintis1 durumundan
heyecan ve eglencenin oldugu bir duruma gegmek igin dijital oyunlara
yonelebilmektedir. Dijital oyunlar, ergenler tarafindan bos zaman can sikintisi
duygusuyla bir basa ¢ikma big¢imi olarak kullanilabilir. Yada bagsarma hirsi, merak ve
sosyla iligkiler kurma amaciyla motive olduklar1 sdylenebilir. Ancak, bu durum
ergenler icin oyun bagimliligi riskini de glindeme getirmektedir. Ergenlerin
akademik basarilari, aile ve sosyal iligkileri lizerinde bir¢ok olumsuz etkisi olan oyun
bagimhiliginin ve iligkili oldugu degiskenlerin incelenmesi, oyun bagimliligina
yonelik tedbirler alabilmek agisindan 6nem tagimaktadir. Calisma da dijital oyun
motivasyonunun ve alt dlgekleriniin ve dijital oyun bagimliligiyla iligkili ¢itkmasinda
ki bir diger sebepde ; Covid 19 salginin ¢ikmasi siireg ile ilgili belirsizlik, 6lim
haberleri, kisitlamalar, ekonomik sorunlar ve yasanan endise kisilerin gergin, kaygili
ya da depresif hissetmesi gibi sebeplerden dolayi i¢inde bulundugu durumdan kagis
amactyla oyun, salginin neden oldugu psikolojik stresle basa ¢ikmak icin bir arag
oldugu ve bu siirecte kisilerin dijital oyunlara daha cok yoneldigi sdylenebilir.
.Covid-19’un yayilmasmi 6nlemek i¢in fiziksel izolasyon ve karantina gerekmesi,
cevrimigi oyunlara katilimin biiyiik 6l¢lide artmasina neden olmustur. Sosyallesmeyi
ve stresi azaltmak i¢in kisiler dijital oyun oynamaya daha ¢ok yonelmis ve 6zellikle
sosyal iligkiler kurma amaciyla motive olduklart séylenebilir. Sonraki ¢aligmalarda
dijital oyun motivasyonunun hangi alt 6l¢egininin dijital oyun bagimlilig: ile giicli

bir iligkisi olacag arastirilabilir.

6.6 Dijital Oyun Motivasyonu Toplam Puam ve Alt Olgekleri ile Barrat
Diirtiisellik (")lg:egi Toplam Puani ve Alt Olceklerininin Karsilastirilmasinin

Sonuclari

Dijital oyun motivasyonu alt dlgegi ile diirtiisellik alt Olgekleri arasinda iliski

bulunmustur.
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Basar1 ve canlanma diizeyleri ile plan yapmama diizeyleri arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir iligki bulunmaktadir (p<0,05). Aralarindaki iliski ters yonlii giicii zayiftir
(r=-0,2). Basar1 ve canlanma diizeyleri arttikga plan yapmama diizeyleri
azalmaktadir. Merak ve sosyal diizeyleri ile plan yapmama diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmaktadir (p<0,05). Aralarindaki iliski ters
yonlii gilicii zayiftir (r=-0,130). Merak ve sosyal katki diizeyleri arttikca plan
yapmama diizeyleri azalmaktadir. Oyun isteginde belirsizlik diizeyleri ile motor
Diirtiisellik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmaktadir
(p<0,05). Aralarindaki iligki ayn1 yonlii giicii zayiftir (r=0,181). Oyun isteginde
belirsizlik diizeyleri arttikga motor diirtiisellik diizeyleri artmaktadir. Dijital oyun
oynama motivasyon Ol¢ek diizeyleri ile plan yapmama diizeyleri arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir iligki bulunmaktadir (p<0,05). Aralarindaki iligki ters yonlii giicii
zayiftir (r=-0,144). Dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arttik¢a plan yapmama
diizeyleri azalmaktadir. Sonraki caligmalarda oyun motivasyonu ve diirtiisellik

6lgeginin bu alt 6l¢ekleri lizerinde durularak daha detayli ¢alismalar yapilabilir.

6.7 Bireylerin Dijital Oyun Bagimhhg: Diizeylerinin Oyun Motivasyonu ve

Diirtiisellik ile Karsilastirilmasiin Regresyon Analizi Sonucu

Yapilan regresyon analizi sonucunda Dijital oyun motivasyonu 6lgegi ve alt dlgekleri
dijital oyun bagimlilig1 6lgegi icin icin anlamli sekilde yordayici parametreler
oldugu, Barrat diirtiisellik 6l¢egi ise anlamli sekilde yordayici parametreler olmadigi

saptanmistir.

Oyun motivasyonu ve diirtiisellik arasindaki alt 6lgeklerin birbiriyle olan iliskisine
bakildiginda anlamli farklhiliklar ¢ikmistir. Calismada diirtiisellik oyun bagimliligini
yordamamaktadir ama oyun motivasyonu ile anlaml iliski goriilmektedir. Ozellikle
diirtiisellik alt dlcegi olan plan yapmama ve motor diirtiisellikle anlamli sonuglar
cikmistir. Sonraki calismalarda hangi dirtiisellik alt 6lgegin oyun motivasyonunu

daha ¢ok yordadigina dair ¢caligsmalar yapilabilir.

6.8 Oneriler

Bu boliimde arastirma sonuglarina bagli bazi 6neriler sunulmustur. Oyun bagimlilig

konusu tiim toplumdaki bireyleri ilgilendirdigi i¢cin Oneriler ailelere, egitimcilere ve
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klinisyenlere, saglik¢ilara ve topluma olmak iizere ayr1 ayri ele alinmistir.

6.8.1 Ailelere oneri

Calismada ailesiyle birlikte yasayanlarin oyun bagimli diizeyleri anlamli derecede
disiik oldugu gozlemlenmistir. Bu durum dijital oyun bagimliliginda ailenin
destegininin 6nemli oldugunu gostermektedir. Aileler ¢ocuklariyla etkilesimli vakit
gecirerek, birlikte paylasimlarda bulunarak, evde ¢ocuklarina sorumluluklar vererek
(ailece yapilabilecek yemek yeme, markete gitme, pazar aligverisi yapma, temizlik

yapma, evi toplama gibi) ¢ocuklarin oyun bagimlisi olmasini engelleyebilirler.

Ailelerin ¢ocuklariin dijital oyun bagimliliklarin1 gozardi etmemesi gerekmektedir.
Dijital oyun bagimliliginda stire 6nemli bir degiskendir ve ailelerin dijital oyun da
gecirilen siireye dikkat etmesi gerekmektedir. Dijital oyun bagimliliginda asil sorun
kontrolsiiz ve siire smir1 gozetilmeden oynanmasidir. Bu dogrultuda ailelerin bu

konuda biraz daha dikkatli olmas1 gerekmektedir.

Aileler cocuklarmin oyun bagimliligt siiphesiyle saglik tesislerine basvuru
yapabilmektedir. Oyun bagimlilig1 siiphesiyle ¢ocugunu saglik tesisine gotiiren aile
koruyucu gorevini yerine getirmis olmaktadir. Cocuk oyun bagimlist oldugu icin aile
profesyonel yardim almak, tedavi ettirmek i¢in de basvuru yapabilmektedir. Bu
baglamda saglik tesisine bagvurularda medyada ¢ikan haberleri de dikkate almak ve
gerektigi durumlarda bu durumu firsata cevirerek, yapilacak miidahalelerle risk

grubundaki ¢ocuklarin bagimli olmasi engellenebilir.

6.8.2 Egitimcilere ve klinisyenlere 6neri

Davranigsal bagimliliklardan biri olan oyun bagimliliginin tani 6lgiitleri belirli
olmasmna ragmen iilkemizde yaygmligi tam olarak bilinmemektedir. Internet
bagimliligina gore oyun bagimliligi daha 6zel bir alan oldugu i¢in ve risk grubunda

cocuklar ve ergenler bulundugu i¢in ulusal ¢apta ¢aligmalar yapilabilir.

Ergenler oyun bagimlilig icin risk faktortindeki bir gruptur. Tiim diinyadaki ¢ocuklar
ve ergenler lilkelerinin gelecegini olusturacak gruplardir, bu sebeple bu gruptaki
cocuklarla ve ergenlerle 6zel olarak ilgilenmek gerekmektedir. Cocuklar vakitlerinin
cok biiylik bir boliimiinii okullarda gecirmektedir. Cocuklara ve ergenlere ulasmak
icin basta okullarda ¢alisan 6gretmenlere ve 0-20 yas arasi ¢ocuklarla galisan meslek

gruplarina biiylik gorevler diismektedir. Bu gorevlerin basinda; ¢ocukla calisan
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meslek gruplarmin oyun bagimliliginin belirtileri konusunda farkindalik diizeyinin
yiiksek olmasi, ¢ocuk bagimlilikla ilgili ilk isaretleri verdigi andan itibaren gerekli
yonlendirmelerin yapilmasi gerekmektedir. Egitimciler, 6grencileri ilk bagimlilik
isaretlerini vermeye bagladig1 andan itibaren takibi ve ilgili birimlere yonlendirmeyi

yapabilirler.

Katilimeilarin  goniilli bireylerden olugmasi ve istanbulda ikametgah etmesi bu
¢alismanin smirlamalarindan biridir. Bu arastirma sonuglarinin evrene genelleme
yapilabilmesi i¢in daha fazla popiilasyona hitap etmesi gerekmektedir. Tim lise
Ogrencileri i¢in bir g¢aligma yapilacaksa tiirkiye genelinde bir ¢aligma yada

istanbuldaki tiim lise 6grencileriyle arastirma yapilabilir.

Ayrica oyun bagimliliginin nasil ve neden olustugu kiiltiirel ve sosyal gecmisle olan
iligkisi arastirilmamistir. Bir diger smirlama ise katilimcilarin oyun esnasindaki

davranisglari ile oyun disindaki davranislarinin farklilik gosterebilecek olmasidir.

Calismada siire ile anlamli fark ¢ikmustir. Ancak gelecek aragtirmalarda
katilimcilarin hangi zaman araliklarinda oyun oynadiklari da incelenebilir. Oyun
oynamayanlar, ¢ok oyunculu oyunlar1 tercih edenler ve yalniz bagina oyun oynamay1
tercih edenler karsilagtirllmalidir. Bu yiizden, daha biiyiik bir 6rneklemde ve farkli
hedef kitleler lizerinde uzun vadeli arastirmalar yapilmasina ihtiya¢ vardir. Dahast,
cok fazla sayida oyun tiirii vardir (savas, bulmaca, spor, macera, yaris, aksiyon vb.).

Bu calisma sonuglarina gére oyun tiirlerinin ve igeriklerinin etkilerini ortaya katmak
gugtir.

Calismada dijital oyun bagimlhiliginin bir dizi oyun motivasyonu ile iliskili olduguna
dair Onemli kanitlar da sunmaktadir. Ancak Sonraki arastirmalarda oyun
motivasyonunun hangi alt dlgegininin dijital oyun bagimhiligiyla daha giiclii iliskisi

olacagi konusunda arastirmlar yapilabilir.

Calismada dijital oyun bagimliligr ve diirtiisellik arasinda bir fark bulunmamustir.
Ancak literatiire bakildiginda ve dijital oyun oynamanin olumsuz sonuglarindan olan
saldirganlik, uykusuzluk, depresyon, o6fke, somatizasyon vb degiskenler dikkate
almmamistir. Sonraki c¢alismalarda bu degiskenler dikkate alinarak yapildiginda

diirtiisellik ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli fark gozlemlenebilir.

Calismanin pandemi donemine denk gelmesi katilimcilarin can sikintist ve iginde

bulundugu durumdan kagis ve sosyal iliskiler kurma amaciyla dijital oyunlara
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yonelme konusunda motive olduklar1 goriilmektedir. Daha sonraki g¢aligmalarda
yalnizlik, kaygin ve stres degiskenleri ile oyun bagimliligi arasindaki iliski detayl

arastirilabilir.

Calismada katilimcilarin genelde depresif hiiziinliiyken oyun oynadiklar1 tespit
edilmistir. Buna bagli olarak sonraki ¢aligmalarda kisilerin depresyon diizeyleri ve

iliskili olabilecek diger psikiyatrik bozukluklarda arastirilabilir.

6.8.3 Saghkcilara oneri

Ulkemizde oyun bagimlilig1 yaygmligi bilinememekte, yardim talep eden ¢ocuklarin,
ergenlerin ve yetiskinlerin veri kayitlar1 tutulmamakta, miidahale ve tedavi hizmetleri
yetersiz kalmaktadir. Bu baglamda oyun bagimlilig1 basta olmak tizere davranigsal
bagimliliklara miidahalede uzmanlagsmis saglik calisan1 sayist da yetersiz
kalmaktadir. Bu alanda meslek elemanlarinin uzmanlasmasi ve verilerin kayit altina

alinmasi saglanabilir.

6.8.4 Topluma oneri

Oyun bagimlilig1 bir halk sagligi sorunu olmasina ragmen halk tarafindan tam olarak
bilinmemekte veya anlasilmamis olabilmektedir. Bu sebeple oyuna olan bagimliligin
diger bagimliliklarda oldugu gibi 6nem, dikkat ve takip gerektigi konusunda
farkindalik ¢aligmalar1 yapilabilir. Diger bagimliliklara verilen O6nem, oyun

bagimliligina da verilebilir.

Sosyal etkilesimi igeren agik hava etkinlikleri ve topluluk etkinlikleri yasaklanmissa,
masa oyunlar1 veya ev egzersizi gibi ev ici etkinlikler tasarlanmali ve saglanmalidir.
Bunun disinda yapilabilecek seyler; fiziksel aktiviteyi arttirmak, uyku diizeninin
saglanmasi, iyi beslenme ve yeme aligkanliklarinin edinilmesi, zevk alinan sosyal
aktivitelerde bulunmak ve iliskileri siirdlirmek, aile ve arkadaslarla baglant1 kurmak,
eger birileriyle yasaniyorsa yalniz kalmaya ve kendine zaman ayirmak, kisisel
hedeflere ulasmak icin zaman ve enerjiyi organize etmek, gevseme ve diger stres
azaltma tekniklerini 6grenmek ve kullanmak. Tabii eger yasanilan stres ya da oyun
oynama ile ilgili sorunlarla bas edilemiyorsa profesyonel yardim arayiginda

bulunmak gerekmektedir.
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EKLER

Ek 1: Etik Kurul Onay1

—

’ p T.C.
~ - GEDIK ISTANBUL GEDIK UNIVERSITESI REKTORLUGU
= Y Univetrsitosi Rektorliik
Sayr  : 71457743-050.01.04 —\1\2— - \ Y31 2L 16 Fuoi

Konu : Etik Kurul Karan Hk. (Arastirmac:
Bisra BOYACI

Sayin Dr. Ogr. Uyesi Nurgill YAVUZER

Universitemizin 16.09.2020 tarihli ve 2020/04 sayih Etik Kurul toplantisinda; “Dijital Oyun
Bagimhhgimin, Dirtiisel Davrams ve Oyun Motivasyonu ile lliskisinin Incelenmesi™ adh
bagvurunuz gorigildi. Yapilan gériigme sonunda; “Dijital Oyun Bagimhihgimin, Diirtiisel Davranis
ve Oyun Motivasyonu ile lligkisinin Incelenmesi” adh bagvurunuzun etik olarak uygun olduguna
katillanlann oy birligi ile karar verildi.

Bilgilerimiza rica ederim.

Adres - T.C. Istanbul Gedik Universitesi Cumhuriyet Mah, {lkbabor Sok No: 1-3-5 Yakack 34876 Karal Istanbul

Telefon : 444 5 438/ Dabili: 1121 Fax : 0216452 87 17 Aynntih bilgi igin: Fatms YILMAZ
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Ek-2: Bilgilendirilmis Goniilli Onam Formu

“Diirtiisel davranis ve oyun motivasyonunun dijital oyun bagimlilig1 ile Iliskisinin
Incelenmesi”

Bashkl Tez Arastirmasi i¢in
Katihma i¢in Bilgiler: Tarih:

Bu tez calismasi, Gedik Universitesi Klinik Psikoloji Béliimii Dr. Ogr. Nurgiil
YAVUZER damigmanhiginda, Klinik Psikoloji yiliksek lisans Ogrencisi Biisra
BOYACIT tarafindan yiiriitiilmektedir. Calismanin amaci, dirtiisel davranis ve oyun
motivasyonunun dijital oyun bagimlilig: ile iliskisinin incelenmesidir. Arastirmada
oyun bagimliligr dijital oyunlar ile smirli tutulmustur. Calismaya 14-20 yaslar
arasinda olan ve Istanbulda ikametgah eden katilimcilar dahil edilecektir. Katilim
gonillik esasina dayanmakta olup kimlik belirleyici herhangi bir bilgi
gerekmemektedir. Katilimcilarin  yanitlar1  gizli  tutulacak, sadece arastirmaci
tarafindan degerlendirilecektir. Bireysel hicbir degerlendirme yapilmayacaktir.

Anket genel olarak 10-15 dk siirecektir. Kisisel rahatsizlik verecek sorular
icermemektedir. Katilim sirasinda ankette yer alan sorular ya da herhangi bir nedenle
rahatsizlik duyuldugu kosulda cevaplama islemi yarida birakilabilir.

Bu calisamaya destek verdiginiz i¢in simdiden tesekkiir ederim. Tez hakkinda daha
fazla bilgi edinmek ya da sorulariniz i¢in Biisra Boyaci(busra.boyaci@outlook.com)
ile iletisime gegebilirsiniz.

Arastirmaci Ad1 Soyadi: BUSRA BOYACI

Tel: 05372746171
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Ek-3: Demografik Form

1. Cinsiyetiniz
Kadin

Erkek

2. Yasimiz

3. Suanda kac¢inci siniftasimiz?

o 9.

o 10.
o 11.
o 12.

4. Sosyo-ekonomik durumunuz

o lyi

o Cokiyi
o Orta

o Kotii

o Cok kotii

5.Aileyle birlikte mi yasiyorsunuz?
o Evet
o Hayrr

6.Alkol kullamyormusunuz?

o Evet
o Hayrr
o Nadiren

(Dijital oyun: Oyun oynamaya olanak saglayan bilgisayar, konsol, tablet ve mobil

telefonlarla oynanan oyunlar1 kapsamaktadir.
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Sadece bir segenedi isaretleyiniz.)
7.Hangi sikhikla dijital oyun oynarsiniz?
o Giinde iki saatten az

o @Giinde iki saatten ¢ok

o Ayda birkag kez

o Higbiri

8.Genelde kendinizi nasil hissettiginizde dijital oyun oynarsimz?
(Sadece bir secenegi isaretleyiniz.)

o Enerjik/ mutlu

o Depresif / Hiiziinlii

o Sikilmis/Bunalmis

o Higbiri

9.Dijital oyun sonrasi hissettigim duygu;

(Sadece bir secenegi isaretleyiniz.)

o Mutluluk
o Uziintii

o Endise

o Ofke

o Korku

o Higbiri

10.Hangi tiir dijital oyunlar1 oynamayi seversiniz?
(Sadece bir secenegi isaretleyiniz.)

o Cevrimigi Birinci Sahis Nisanci oyunlari

o Aksiyon Oyunlari

o Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenast
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o Cevrimigi Spor Oyunlar1
o Egitici Oyunlar

o Cevrimdis1 oyunlar
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Ek 4 Barratt Diirtiisellik Olcegi -11 Kisa Formu (BIS-11-KF)

Aciklamalar: Insanlar farkli durumlarda gosterdigi diisiince ve davramslar ile
birbirlerinden ayrilirlar. Bu test bazi durumlarda nasil disiindiigiintizii ve
davrandiginizi Slgen bir testtir. Liitfen her climleyi okuyunuz ve bu sayfanin

sagindaki, size en uygun daire i¢ine X koyunuz.

)

=

<

£ a |$

N |8 |C€ | ¢

£ |c |5 |8

= (S |2 |s

|8 [% |2

= N [<B)

o I

.e

s

4
1.Islerimi dikkatle planlarim Olololo
2.Dikkatli diislinen birisiyim oOlololo
3.1 glivenligine dikkat ederim Olololo
4 Diistinerek hareket ederim Olololo
5.Gelecegini diisiinen birisiyim Olml ol o
6.Ucusan diislincelerim var Olololo
7.Aklima estigi gibi hareket ederim oOlololo
8.Diisiinmeden aligveris yaparim Olololo
9.Hobilerimi degistiririm oOlololo
10.Kazandigimdan daha fazla harcarim Olololo
11.Diistinmeden 1§ yaparim oOlololo
12.Dikkat etmem Olololo
13.Diisiinmeden birseyler sdylerim Ololol o
14.Diisiinmeden hareket ederim oOlololo
15.Zor problemler ¢6zmem gerektiginde kolaycasikiirm | 7 [ O | O

122



Ek 5 Dijital Oyun Bagimlihg Ol¢egi (DOBO-7)

Asagidaki sorular: son 6 ay icinde hangi sikhikla yasadigimzi isaretleyiniz.

(Her satirda sadece bir segenegi isaretleyiniz.)

(okul,is,spor gibi) ihmal ettin mi ?

=
: S
S1E |5 |% |E
= | g @
PR RN
3z |® |2 |8
= T
o=
1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay1
e e N I I
diistindiin mii?
2. Oyun i¢in harcadigin zamam giderek arttednm1? | O | O | Ol O | O
3. Giinliik yagsamdan uzaklagmak i¢in oyun oynadigin
N I I
oldu mu?
4. Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi)
oyun siireni azaltmada basarisiz oldu mu ? o opop
5. Oyun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin
. o|ojofo)d
mi
6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki
kigiler ile (aile bireyleri,arkadaglar gibi)kavgaettnmi | o O | O | O | O
?
7. Oyun oynamak i¢in diger 6nemli faaliyetleri
N I I
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Ek-6: Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Ol¢egi(DOOMO

Liitfen asagidaki seceneklerden size uygun olanlari isaretleyiniz.

(Her satirda sadece bir segenegi isaretleyiniz.)

ceker

D
T |~ £
E S (2|2 |5
= |E|g | |2
= |2 |S |2 |=
— = = s =1
Elg|g |2 (¥
‘BERERERE
= |2 %% |5
= g
[
1 .Dijital oyun oynamak beni eglendirir Ololololo
2. Dijital oyun gercek hayattaki basarisizliklarimi
unutturur = = = = U
3. Dyjital oyun sayesinde can sikintisindan kurtulurum
4. Dijital oyun oynamadigimda huzursuz olurum
5. Dijital oyunlarda kendimi agsmak bana haz verir
6. Dijital oyunlarda basarinca takdir edilmek hosuma
: N I I R
gider
7. Dijital oyunlarda kazandigim odiiller
(kupa,zirh,silah vb.)bana daha ¢ok oynama istegi verir O ope o
8. Dijital oyun rakiplerime meydan okuma firsati
< o(o|jojo|d
saglar
9. Dijital oyun bana arkadaslarimla ittifak/takim
< N I I R
kurma firsat1 saglar
10. Dijital oyundaki efektler beni heyecanlandirir Ololololo
11. Dijital oyunlarin gergek gibi olmasi beni kendine
N I I R
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12. Dijital oyundaki kurgu (hikaye) beni meraklandirir

13 .Dijital oyun bana diissel ortamlarda gezinti

yapmami saglar

14. Yeni oyun secenekleri (karakterler,ekipman

vb.)beni meraklandirir

15. Dijital oyunun bana ne kazandirdigindan emin

degilim

16. Dijital oyuna harcadigim zamana deger mi

bilmiyorum

17. Dijital oyun oynamak ic¢in harcadigim ¢abaya

deger mi bilmiyorum

18 .Dijital oyun oynamam i¢in gerekli nedenler var mi1

bilemiyorum

19. Dijital oyunun bana avantajinin ne oldugunu

bilmiyorum
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Ek 7: Dijital Oyun Bagimhlig Ol¢egi Kullanim izni

Gooderen: AYUN YALOM TAMAK <gvalce@nby sdi v>
Dete 7 Sub 2022921 W

Subject: Ao, Oiosk Kulanem Lowi Hak

Ta: Busra Bayoer <tuzmabvc@onad coms

Modata Bugra
ogod hularmancdon memrunlyet duyer kol ar Serim. Ayncs yers pelytedSimiz bagha b Oigodl de elde gonderiyarum. gelecok calymalanmzda buflanatiirsiniz

kolaguklar

Or. Ogretim Oyes) Ayfin YALCIN IRMAX

Namik Kema! Universaest
Saglik Yoksehohufu Hemgrels Bolimu

Busrs Bayao 2ummbvcBonet come. 7 Sub 2022 Prt 10 15 tashinde jusy yezd:
Mectiphalar

Bon letanted Godh Uinivaraitenl Paikolol Ana Bl Dabi Yiukash Lissns Ofrmecisiie Yagacagm Tigsl Opun Segurinfren Dirtusel Doveanry v Open Metvaeyonu b Bighisinin
nechanmes * baghhh coymadn . Tarkcoye uyeramas: . pacerth) ve giverkil taratnaden yapdan “Dijtal Oyun Bodembig: Okcagiel “bullammat sthyenum lzninizl vo ged dteigunazi

Bekdiyarnum

Sevygier

Ek 8: Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi Kullanim izni

Gonderen: Gonul Tekkursun Demir <gonuliskbursund@ihotmal com>
Daie: 2 Sub 2022 Car, 07:40

Subject DOOMO

To: besraabyc@gmat com <busrasbycBomal com>

Mechaba,

Su ana kadar gelistrdigimiz dlgekier ve sizin kuflanmak istediginz "Datal Oyun Oynama Motivasyonu Oiced (DOOMO)" ektedir
istediginzi kulanabilirsiniz bundan mutiufk duyanm

Kidaylidar dilerim

Gondl Tekbarsun Demir
eposia gonuitexkarsen@hotmail com
gonuitekarsun@aazi =gy ir

Ek 9: Barratt Diirtiisellik Ol¢egi Kisa Formu (BIS-11-KF) Kullanim izni
Goénderen: Lut Tamam <ltamam@gmail.com>
Tarih: 1 $ub 2022 Sal, saat 17:33
Konu: Re: Olgek Kullanimi izni Hak.
Alici: Busra Boyaci <busraabyc@gmail.com>

Olgegi kullanabilirsiniz.
Kolayliklar dilerim
Prof. Dr Lut Tamam

1 Sub 2022 Sal 17:13 tarihinde Busra Boyaci <busraabyc@gmail.com> sunu yazdi:
Merhabalar ,

Ben istanbul Gedik Universitesi ,Psikoloji Ana Bilim Dall Yiksek Lisans é§rencisiyim. Yapacagim "Dijital Oyun
Bagimliliginin Durtiisel Davranis ve Oyun Motivasyonu ile iligkisinin incelenmesi " baglikli calismada , Tirkgeye
uyarlamasi , tarafinizdan yapilan "Barratt Durtusellik Olgegi Kisa Formu(BIS-11-KF) Olgegini"

kullanmak istiyorum. izninizi ve geri déniiginizi bekliyorum.

Sevgiler
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