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ON SOz

Bu calisma internet bagimliliginin temelinde yer alan online oyun bagimlilig
araciligtyla her gegen giin cesitlilik gosteren bagimlilik arastirmalarina katki
saglamak amaciyla yapilmistir. Ozellikle internet kullaniminin her gegen giin
artmasina neden olan oyun giiniimiizde yaklasik her giin 39 milyon saate yakin
oynanmaktadir. Boylelikle online oyun oynama sonucunda kullanicilarda ortaya
c¢ikan patolojik etkileri psikoloji, psikiyatri, sosyoloji ve iletisim bilimi perspektifinde

degerlendiren az sayida ¢alismanin olmasi bu arastirmanin 6nemini artirmaktadir.

Tez asamamin her aninda destegini benden esirgemeyen ve bu siirecte rehber
olarak her zaman bilgi ve tecriibesiyle yanimda olan ve yasama dair yardimlarini
acik yiireklilikle paylasan tez danisman hocam Prof. Dr. Biinyamin AYHAN’a,
yiiksekdgrenim hayatimin baslangicindan itibaren hem mesleki hemde akademik
yasantima yonelik katkilarindan dolay1 Prof. Dr. Mustafa SEKER’e, Prof. Dr. Ahmet
Yalgin KAYA’ya ve Prof. Dr. Stikrii BALCI’ya tesekkiir ederim.

Her zaman fikir aligverisinde bulundugum ve siirekli yol gosteren Aras. Gor.
Osman Emre OLKUN’a ve Yrd. Dog. Dr. Enes BAL’a hayatimin her alaninda bana
destek veren ve beni okutan ailem’e, ayrica lisans ve yiiksek lisans yasantim boyunca
yardimlarin1 eksik etmeyen Cihan CAKIR’a, Muhsin Samet OKUR’a, Aras. Gor.
Tuba LIVBERBER’e ve Nurselin AKER’e ge¢ tanimis olmama ragmen her
aradifimda yardimim esirgemeyen Hamide SARITAS’a ayrica son olarak bu
calismanin ortaya ¢ikmasinda oynadigi oyunlarla katki saglayan kardesim Erol

SAHBAZ’a ve onun nezdinde ¢ocukluk arkadaslarima tesekkiir ediyorum.
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OZET

Insanoglu yasadig1 zaman dilimi icerisinde gecirdigi yenilikler sayesinde degisimlere
ugramaktadir. Ozellikle basat faktor olarak hayatimizin her alanina dahil ettigimiz
“internetin” bu degisimde pay1 biiyiiktiir. Internet sayesinde kullanicilar sohbet, oyun,
haberlesme ve aligveris gibi hizmetlere kolaylikla ulasabilmektedir. Ancak getirdigi bu
kolayliklarin yani sira internettin asirt kullanimi sonucundan bagimlilik gibi bir takim
sorunlarinda ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Ozellikle internet bagimliliginin ortaya
cikmasinda 6nemli rol oynayan online oyun bagimliligi da séz konusu sorunlarin basinda
gelmektedir. Bu c¢aligmada da 2015-2016 egitim Ogretim doneminde egitim goren
ortadgretim ogrencilerinin online oyun bagimlhiligi arastirilmaktadir. Istanbul’daki Fatih,
Bayrampasa, Bakirkdy ilcelerindeki imam hatip, meslek lisesi, anadolu lisesi ve o0zel
liselerde 6grenimini siirdiiren 840 Ogrenciye yoOnelik niceliksel alan arastirmasi ve anket
teknigi kullanilmigtir. Calismada Young’un (1998) bagimlilik 6l¢eginin online oyunlara
uyarlanmastyla hazirlanan anket, amagli 6rneklem yoluyla bazi bulgular elde edilmistir. Bu
bulgulara gore, katilimeilarin yiizde 1.8’1 online oyun bagimliligi belirtisi gosterirken yiizde
36.7’si ise bagimlilik riski tasimaktadir. Arastirmada katilimcilarin 5°te 1’1 giinde en az iki
saat online oyun oynayarak bagimlilik riskini arttirdigi, anne egitim diizeyi diistiikge
bagimlhilik diizeyinin arttigi ve katilimcilarin 5°te 1’1 online oyun oynamaya 10-30 TL
arasinda harcama yaptig1 dikkat ¢ekmektedir. Ozellikle erkeklerin kizlara gore daha bagimli
oldugu goézlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, internet, Oyun, Online Oyun, Online Oyun Bagimlilig1
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Tezin Ingilizce Adt  INTERNET, ONLINE GAME AND ADDICTION

SUMMARY

Mankind changes due to innovations in period of their life time. Particularly main
factor is "internet". Thanks to internet users can reach services such as conversation, games,
communication and online shopping. But with these benefits also using internet too much
can become addiction. On this field research 2015-2016 education year's middle school
students online gaming addiction have been investigated.In Bayrampasa, Bakirkoy and Fatih
districts of Istanbul. This field researchs are oriented to Islamic divinity high schools,
businesses high schools and private high schools students. 840 remaining students joined to
research. On this field researchs survey that used adapted to Youngs (1998) Addiction Scale
for online games with purpose sample method some findings were obtained. With these
findings, participants of this survey only 1.8% of participants showed online gaming
addiction sign and 36.7% of participants showed risk of addiction. One out of five
participants of this research spends at least 2 hours on online games which raises the risk of
online gaming addiction, mother's education level is relevant with this addiction. If mother's
education level is low, kids addiction gets higher. Also one out of five participants of this
research spends around 10-30TL which attract attention. Research showed boys are much
more addicted when we compared to the girls.

Key Words: Addiction, Internet, Game, Online Game, Online Game Addiction
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GIRIS

Glinlimiizde toplumsal gereksinimlerin karsilanmasi, kiiltiiriin yasatilmasi ve
bir sonraki kusaga aktarilmasi gibi insana 6zgii tiim etkinliklerin temelinde (T6renli,
2005:7) yeni medya olarak nitelendirdigimiz internetin, biiyiik rolii bulunmaktadir.
Bu yeni medya araciyla iletisim artik aragsal sekilde gerceklesmektedir (Kusay,
2013: 2). Ortaya ¢ikan bu medya sayesinde kullanicilar, sohbet, oyun, haberlesme ve
aligveris gibi bircok islemi yerine getirebilmektedirler (Balci, Golcii ve Ocalan,
2013: 5). Insanlara verdigi bu hizmetler sayesinde internet, insanligin
vazgecilmezleri arasina girmektedir. Bu vazgecgilmez yeni medya, kendi

kullanicilarini da gelisim siirecine katarak kendini siirekli yenilemektedir.

Siirekli gelisim igerisinde olan ve aglarin ag1 olarak nitelendirilen internet,
diger medya anlayiglarinda oldugu gibi ilk zamanlar sinirli ozelliklere sahip
olmaktadir. Ancak o6zellikle Web 1.0°den baslayip Web 4.0 kadar siiren gelisim
sonrasinda artik sanal gerceklikten yapay zekaya, (Giingor, 2011: 213, 214) online
oyun oynayamaya kadar bir¢ok hizmeti artik kullanicilarin parmaklarinin ucuna
kadar getirmektedir. Ozellikle giiniimiiz diinyasinda teknolojik araglar ve internet
kullaniminin hizla artmasi ve her gegen giin insan hayatinin vazgegilmez bir pargasi
durumuna gelmesi bagimli olma durumunun ortaya g¢ikmasina neden olmaktadir
(Ding, 2010: 9). Ortaya ¢ikan bu bagimlilik durumu, internetin kullanicilaria
sagladigi hizmetlerden kaynaklanmaktadir. Bu hizmetler arasinda online aligveris
yapma, online oyun oynama, sosyal medya kullanimi gibi faaliyetler bulunmaktadir.
Dolayisiyla bu hizmetlerin asir1 kullanimi sonucunda kendi igerisinde de cesitli

bagimliliklarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir.

Calismanin da temelini olusturan online (¢evrimi¢i) oyun bagimliliginin
temelinde yer alan oyun kavrami, maddi ¢ikar ve yarardan uzak olarak
sinirlandirilmis bir zaman ve mekanda gergeklesmekte olup belirli kurallara uygun
bir diizen i¢inde cereyan etmektedir. Bu durum da oyunun bir sey i¢in miicadele veya
bir seyin temsili olarak tanimlanmasina neden olmaktadir (Huizinga, 2013: 31).
Oyunun tarihsel siireci insanlik tarihi kadar eski olmaktadir. Bu siire¢ eski magara
resimlerinden giiniimiiz diinyas1 igerisinde yer alan teknolojik aygitlar vasitasiyla
cesitli boyutlara evirilmistir. Ortaya ¢ikan boyutlardan biri de oyunun online sekilde

oynanabilmesidir. Online oyun ise geleneksel oyundan farkli olarak c¢ok sayida



oyuncunun teknolojik aygitlar vasitasiyla internete baglanarak oynanan ve oyun
icindeki kurgulanmis karakterlerle miicadele ettikleri ve isbirligi i¢ine girdikleri ii¢
boyutlu fantezi igerikli oyunlar olarak tanimlanmaktadir. Ancak online oyun tipki
internet kullanimda oldugu gibi asir1 kullanimi1 sonucunda bireylerin yasamlarinda
bagimliligin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Bagimlilik ise mevcut davranisin
rutin ve agir1 6l¢iide yapilmasi sonucunda bireylerin yasantilarinda patolojik etkilere
neden olmasidir (Ogel, 2012: 106). Bagimlilik tarihsel siire¢ icerisinde madde
bagimliligindan baslayarak tipki oyunun gecirdigi degisimler gibi c¢esitli
bagimliliklarda zamanla ortaya ¢ikmaktadir. Ortaya ¢ikan bu bagimliliklarin basinda
kumar, cinsel, teknolojik ve internet gibi davranigsal bagimliliklar gelmektedir.
Boylelikle ortaya c¢ikan bu davramigsal bagimliliklarda kendi igerisinde televizyon,
radyo, telefon, online aligveris ve online oyun bagimliliklar1 seklinde ifade

edilmektedir.

Giinlik hayat igerisinde gosterilen bu davramiglarin  kullanicilarin
yasantilarinda etkilere neden olmasi sonucunda bu c¢alismada ortadgretim
ogrencilerinin internet bagimliliginin bir alt tiiri olan online oyun oynama
davraniglarinin yarattigt bagimlilik iliskileri ampirik verilerle ortaya konulmaya
calisilmaktadir. Bu amagla gerceklestirilen arastirma, kavramsal cercevenin insa
edildigi ikisi teorik, son boliimii ise saha arastirmasi olmak iizere ii¢ boliimden
olugmaktadir. Calismanin ilk boliimiinde oncelikle bagimlilik kavrami ve gecirdigi
tarihsel siire¢ aciklanmaktadir. Bagimhilik kavramimin giinlimiize kadar gegirdigi
degisimler sonucu ortaya ¢ikan bagimlilik cesitleri basligi altinda ise madde
bagimliliginin yani sira davramigsal bagimlilik bashigi altinda ise oncelikle kumar
bagimlilig1 ardindan teknoloji bagimlilig1 igerisinde bulunan televizyon ve telefon
bagimlilig1 ifade edilmektedir. Boliimiin son kisminda ise internet kullanimi ve

bagimlilik iliskisi tartisilmaktadir.

Calismanin “Oyun, Online Oyun ve Bagimlilik” baghg: altindaki ikinci
boliimde, oyun kavrami ve bu kavramin tarihsel siire¢ icerisinde nasil degisimler
gecirdigi ¢esitli agilarindan incelenmektedir. Bu kavramsal tanimlamalarin ardindan
oyun ¢esitleri ortaya konurken ardindan yeni medyanin getirdigi yenilikler
sonucunda oyunun online hale gelmesi tartisilmaktadir. Online oyunda da tipki
geleneksel oyunda oldugu gibi ortaya c¢ikan cesitleri aragtirma kapsaminda ortaya

konulmaktadir. Online oyunun yaratmis oldugu kullanimin bagimhilik olup
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olmadigimi belirlemek amaciyla online oyun bagimliligmin tani ve dlgiitleri ele
alinmaktadir. Ayrica ¢alisma kapsaminda ortaya ¢ikan online oyun bagimliliginin

etkileri kapsamli bir sekilde anlatilmaktadir.

Ucgiincii béliimde ise oncelikle ¢alismada kullanilan yontem agiklanmaktadir.
Yontemin ardindan ¢alismanin amaci ve onemi, varsayimlari, evren ve O0rneklemi,
modeli, sinirliliklari, sorulari, veri toplama araci ve tanimlar gibi metodolojik bilgiler
ile aragtirmanin analizlerinde kullanilan testler hakkinda ayr1 bagliklar altinda bilgiler
verilmektedir. Aragtirmanin sorularina yonelik bilgilerin sunuldugu bu boliimde saha
arastirmasina yonelik uygun degiskenlerle faktor analizi, anova, t testi gibi istatistiki
analizlere yer verilmektedir. Sonu¢ kisminda ise saha arastirmasi sonucunda elde
edilin veriler kullanilarak bu alanda arastirma yapmak isteyen arastirmacilara yonelik

bazi 6neriler paylasilmaktadir.



BIiRINCI BOLUM
BAGIMLILIK VE BAGIMLILIK CESIiTLERI

Teknoloji {ireten ve irettigi teknolojik iriinlerin etkisi altinda kalan
insanoglu, giinliik hayatin yogunlugu igerisinde ezilmekte ve bunalmaktadir. Kendini
kalabaliklar i¢inde yalnizliga mahkim etmis, sahipsizlik duygusu ve yalnizligin
1stirabi i¢inde yasama savasi vermektedir. Ortaya ¢ikan bu savas karsisinda yetersiz
kalan insanoglu kendini giiclii hissettirecek maddelere yoneltmektedir (Ozden, 1992:
4). Bu maddelerin bircogunun bagimlilik yapmasi dikkat g¢ekmektedir. Ancak
giiniimiizde insanoglunun kendini giiglii hissetmesi igin sadece bagimlilik yapan
maddelere yonelmesi s6z konusu degildir. Ozellikle giiniimiiz diinyasinda teknolojik
kullanimlarin hizla artmasi ve her gegen giin insan hayatinin vazgecilmez bir pargasi
durumuna gelmesi sonucunda tipki madde bagimliliginda oldugu gibi teknolojik

bagimliliklarinda ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (Ding, 2010: 9).

Madde bagimligr gibi bagimlilik yapan teknolojik yapilar insanligin kendi belleginin
siirlarint genigletebilme olanagi sagladigi gibi toplumsal gerceklerden bagimsiz
olmayip insana 6zgii tiim etkinliklerin temelinde yer alan iletisim ve bu etkinligin
gerceklestirilmesinde biiylik s6z sahibidir (Torenli, 2005: 8). Dolayisiyla insan
yasantisinda bu kadar 6neme sahip olan teknoloji kullanimi ve onun getirdigi
bagimlilik iligkisinin daha da detaylandirilabilmesi i¢in Oncelikle bagimlilik
kavraminin ortaya konulabilmesi gerekmektedir. Ardindan ilk bagimlilik tiirii olarak
literatiirde kabul edilen madde bagimliliginin ortaya konulmasi 6nem arz etmektedir.
Madde bagimliliginin ardindan giinliik yasantimizin vazgecilmezi konumuna gelen
teknoloji ve internet kullanimindan dogan g¢esitli bagimlilik tiirleri bagimlilik

kavraminin daha da detaylandirilabilmesi agisindan ¢alismada agiklanmaktadir.

1.1. Bagimhhk Kavram

Insanoglu tarihsel siirec icerisinde nesnelere, olgulara, tutkulara ve
davraniglara kars1 siirekli farkli bir heyecan ve ilgi duymaktadir. Bu heyecan ve
ilgiye kars1 bireylerin tutsak hale gelmesi bagimlilik olgusunu ortaya ¢ikarmaktadir.
Ortaya c¢ikan bu bagmmlilik kavrami ilk ¢aglardan giiniimiize kadar farkli
adlandirmalar igerisinde kendine yer bulmaktadir. Bu adlandirmalar toplumsal
yapilarin igerisinde bulundugu ideolojilere gore “tiryakilik, iptila, aligkanlik,
bagimlilik; Ingilizcesiyle “habituation”, “addiction”, “dependence” ve “abuse” gibi
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kavramlarla adlandirilmaktadir (Babaoglu, 1997:148). Bu ¢esitli adlandirmalar
bagimlilik kavramini giiniimiizde tek boyutlu bir tanim {izerinden agiklanmasini

zorlastirmaktadir. Boylelikle ¢esitli bagimlilik tanimlamalari ortaya ¢ikmaktadir.

Bagimlilik kavrami, ¢esitlilik gdstermesine ragmen birgcok kisi bagimlilig
(Griffiths, 1999: 246) alkol, sigara, esrar gibi kimyasal maddelerin viicuda alinmasi
tizerinden tanimlamaktadir (Kalkan ve Kaygusuz, 2013:1). Bu maddelerin kullanimi
herhangi bir hastalig1 ortadan kaldirma amaci giitmeden siirekli tekrarlanarak artan
miktarda alinmasi ve Oniine gecilmez bir istek duyma (Ziyalar, 1999: 194) halini
ortaya ¢ikarmaktadir. Asir1 istek duyma halinin siireklilik kazanmasi ve bireylerin
(Uzbay, 2009: 5) fiziksel, sosyal, ruhsal, zihinsel ve mali refahi iizerinde yikici
sonuclart olmasina ragmen maddeyi kullanma ya da belli bir davranisa yonelme
durumu bagimhilik olarak tanimlanmaktadir (Young, Yue, ve Ying, 2011: 6; Egger
ve Rauterberg, 1996: 8). Bu bagimlilik tiiriinde tolerans ve yoksunluk gibi bedensel
ve ruhsal belirtiler ortaya ¢ikmaktadir (Arisoy, 2009: 56).Bagimlilik tanimi, insan
beyninin isleyisine yonelik yapilan arastirmalar sonucunda degisiklige ugramaktadir.
Ozellikle kimyasal madde kullanimi igermeyen birgok davranisinda bagimliliga
neden oldugu tespit edilmektedir. Boylelikle bagimlilik, madde kullaniminin yani
sira hem beyin hastaligi hem de davranigsal bir bagimlilik olarak tanimlanmaktadir
(Tarhan ve Nurmedov, 2013: 20, 21). Bagimliligin davranigsal hale gelmesinde
teknolojik gelismeler, toplumsal yasamda meydana gelen degisikler ve bagimlilik
lizerine yapilan ¢alismalar dénemli rol oynamaktadir. Ozellikle Amerikan Psikoloji
Birligi (APA) tarafindan yayinlanan DSM 1V (1994: 422) de belirtilen bagimlilik
cesitlerini destekler nitelikte (Griffiths, 1995: 14) teknoloji bagimliligi, (Lesieur ve
Blume, 1995: 89) yemek yeme bagimliligi (Griffiths, 1991: 53) ve video oyun
bagimliligi gibi davranigsal bagimliliklar ortaya ¢ikmaktadir.

Davranigsal bagimliliklarin da ortaya ¢ikmasiyla birlikte madde kullanimi
tizerinden gergeklesen bagimlhilik kavrami, artik iki agidan ele alinmaktadir.
Davranigsal bagimlilik, bagimli olunan eyleme yonelik arayis iceren aktiviteler ve
bununla baglantili patolojik kullanim 6zelliklerinin varligina iliskin bulgularin
siireklilik kazanmas1 durumudur (Oztiirk vd., 2007: 36; Arisoy, 2009: 56). Hem
kimyasal bagimlilikta hem de davranigsal bagimlilikta siirekliligin goriilmesi kavram

karmasasina neden olmaktadir. Ciinkii bagimliligin, aligkanlik (baglilik) m1 yoksa



bagimlhilik mi olup olmadigina dair tartigmalar ortaya gikmaktadir. Aliskanlik®,
giinliik veya belli bir zaman araliginda rutin olarak yapilan eylemdir. Bagimlilik ise
aligkanligin veya bagliligin bir sonraki sathasi olmaktadir (www.larapsikiyatri.com,
2015). Bagimliligin aligkanliktan veya bagliliktan ayrilmasindaki en 6nemli 6zellik
davranigin rutin ve asir1 6l¢iide yapilmasi sonucunda bireylerin giinliik yasantisinda
‘patolojik 2 etkilere neden olmasidir (Ogel, 2012: 106). Boylelikle bagimlilik

bireylerin bedensel, ruhsal ve sosyal yasamlarina zarar vermektedir (West, 2001: 3).

Bagimliligin yarattigi bu zarar verme durumu sadece maddesel bagimlilikla
sinirlt kalmayip ayrica davranigsal bagimlilikta da ortaya ¢ikmaktadir. Bagimliligin
cesitlilik gostermesiyle birlikte kumar, internet, yemek yeme ve online oyun
bagimliligi gibi davranigsal bagimliliklar da  goriilmektedir. Bagimliligin
adlandirilmasi ve tanimlanmasindaki farkliliklarla birlikte bir¢ok kavramdan ayirt

edebilmek i¢in gecirdigi tarihsel siireci incelemek gerekmektedir.

1.2. Bagimhihgin Tarihsel Siireci

Tarihsel siire¢ icerisinde bagimlilik kavrami genellikle madde kavrami
lizerinden tanimlanmaktadir. Boylelikle insanlik tarihinin baslangicindan itibaren
uyusturucu Ozelligi olan maddelerin keyif verici, agr1 giderici ve hastaliklar1 tedavi
edici nitelikte kullanildigr goriilmektedir. Bu maddeler Misir, Pers ve Hint
uygarliklarinda tanrisal ve kutsal otlar olarak goriiliirken 6zellikle kabile ayinlerinde
ve erkeklige gecis gibi torenlerde, énemli rol oynamaktadirlar. Ayrica Mogollar,
Tiirkler ve Sibirya’da bulunan kabilelerin saman térenlerinde de bu maddelerin
kullanildigina iligkin bilgilere de rastlanmaktadir. Bu bilgilerden yola ¢ikarak alkoliin
zararlar ilk kullanimda fark edilirken afyon i¢in ayn1 durum gecerli olmamaktadir.
Ciinkii M.O. 3.yiizyilda afyon Cin yazitlarinda ‘Cannabis’ adiyla sifali bir bitki
olarak nitelendirilmektedir. Bu durum afyonun bagimlilik etkisinin fark
edilmemesine neden olmaktadir. Ancak afyon ve diger maddelerin asir1 kullanimi

sonucunda Olimlerin yasanmasi afyon iiretimini simirlandirmistir. Afyon ve alkol

! Aliskanlik terimi igerisinde yemeklerden dnce ve sonra ellerin yikanmasti, spor yapilmasi vb. olumlu
davraniglarin yaninda diizensiz beslenmenin yaninda sigara, icki vb. madde kullanimlar1 bagimliliga
dontismese de kotii veya olumsuz aliskanliklar olarak degerlendirilebilmektedir.

2 Normal olmayan hastalikli bir viicudunu ifade etmektedir. Béylelikle bagimlilik kavramimin bireyin
sosyal yasantisina zarar verebilecek duruma gelmesinin ortaya konulmasi durumu olarak
aciklanabilmektedir.


http://www.larapsikiyatri.com/

tarzi1 maddelerin kullanimindan yola ¢ikarak bagimlilik sézctigii ilk olarak Alman
kaynaklarda kullamlmaktadir. Daha sonraki siirecte Ingiltere’de yaymlanan bazi
yazilarda da bagimlilik kavramlarindan séz edildigi goriilmektedir (Ogel, 2001: 7- 8
ve 9).

Bagimhilik kavrami sadece igki, uyusturucu ve sigara gibi maddelerin
kullanimiyla sinirli kalmamaktadir. Boylelikle bagimlilik, Amerikan Psikoloji Birligi
(American Psychiatric Association) (APA) tarafindan yaymlanan Teshis ve Istatistik
El Kitab1 (Diagnostic And Statistical Manual, 1, II, I, IV, V) yaymlarinda da
aciklanmaktadir. Bu yayinlardan DSM-I (1952: 39)’de alkol ve uyusturucu
bagimlilig: lizerinden bir agiklama yapilmaktadir. DSM-1I (1968: 45)’de yine alkol
ve uyusturucu bagimliligr lizerinden insan viicuduna zarar veren bir tartismanin
yiirlitiilmesi beklenmektedir. Ancak kitapta ruhsal ve fiziksel kisilik bozukluklarinin
etkileri tizerinde durulmaktadir. Serinin devami olan DSM-III (1980:163)’de ise
alkol ve uyusturucu bagimliligt madde kullanim bozukluklar1 basghigr altinda
incelenmektedir. Daha sonraki yillarda yayinlanan DSM-1V (1994: 176, 493, 539,
616)’de madde bagimliginin yani sira patolojik kumar oynama, yemek yeme
bozuklugu, uyku bozuklugu ve cinsel bagimliliklar da incelenmektedir. DSM-V
(2012: 585, 792)’de ise bagimlilik, madde ile iligskili olmayan bagimliliklar alt
basliginda agiklanarak, madde bagimliliginin disina ¢ikarilmistir. Bu boliimiin alt
baghginda “kumar oynama bozuklugu” kavrami davranigsal bozukluklar olarak

tanimlanmaktadir.

Tarihsel siire¢ igerisinde ¢esitli bagimlilik tiirlerinin ortaya ¢iktigi
goriilmektedir. Ozellikle giiniimiizde televizyon, telefon, internet ve online oyun gibi
bagimliliklarin hayatimizin bir¢ok noktasina etki ettigi goriilmektedir. Bu etkileri ve
bagimlilik kavramim1 daha da detaylandirabilmek i¢in bagimlilik ¢esitleri ortaya

konulmaktadir.

1.3. Bagimhilik Cesitleri

Tarihsel siire¢ igerisinde farkli tanimlamalarin ve arastirmalarin ortaya
¢ikmasi bagimlilik kavraminin gesitlilik gostermesine neden olmaktadir. Bu ¢esitlilik
durumu bir yandan bagimlilik alaninin genisledigini gosterirken diger yandan ise
bazi davraniglarin da bagimliliga neden olma olasiligini artirmaktadir. Boylelikle

ortaya ¢ikan olasiliklar1 ve cesitlilikleri daha iy1 detaylandirabilmek i¢in bagimlilik
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cesitliliklerini  incelemek gerekmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda madde
bagimliligmnin  yan1 sira davranigsal bagimlilik olarak nitelendirilen kumar
bagimliligi, internet bagimliligi ve teknoloji bagimlilig1 altinda bulunan televizyon,
telefon bagimliliklar1 gibi bagimlilik tiirleri agiklanmaktadir. Ag¢iklanan bu bagimlilik
tiirlerinin nedenlerinin yani sira bagimlilarda ortaya ¢ikan ruhsal, fiziksel ve sosyal

etkiler de ortaya konulmaktadir.

1.3.1.Madde Bagimhihig:

Madde bagimlilig1 alaninda klinik psikiyatriden toplum sagligina kadar ¢esitli
alanlarda arastirmalarin artmasi sonucunda bu bagimlilik tiiriinlin 6nemi her gecen
giin artmaktadir. Ozellikle bireysel ve toplumsal yapr icerisinde kendine yer bulan bu
bagimlilik tiiriinii tanimlamadan 6nce madde kavramini tanimlamak gerekmektedir.
Madde kavrami i¢in genellikle uyusturucu kavrami kullanilmaktadir. Uyusturucu
denildiginde ise kisiyi uyusturan, hareketsiz kilan ve kontroliinii kaybettiren
maddeler akla gelmektedir (Ogel, 1997: 11). Ancak madde kavrami igin uyusturucu
ifadesi yanlig bir kullanim olmaktadir. Ciinkii bagimlilik yapan maddeler bireyleri
hem uyarabilmekte hem de baskilamaktadir. Boylelikle uyusturucu yerine madde
kavramini kullanmak daha dogru olmaktadir (Uysal, 1996: 14). Bu dogruluktan yola
cikarak madde kavrami, bireyin kotiiye kullanimi (suiistimal) sonucunda bagimliliga
yola agabilen kimyasal igerikli yapilardir. Bu yapilar bireyin duygu durumunda,
algilamasinda, biligsel ve fiziksel islevlerinde birtakim degisikliklere neden
olmaktadir. Kullanilan maddeler arasinda ‘esrar, eroin, kokain’ gibi maddeler
bulunmaktadir. (Ulug, 1997: 299). Bu maddelerin bireylerin yasantilarinda 6nemli

bir noktaya gelmesi madde bagimliliginin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir.

Giinliik yagsam pratiginin bir pargasi olan madde bagimlilig, bireyin maddeyi
cesitli yollarla elde etmesinden sonra kaginilmaz bir istek ve gereksinim duyarak
stirekli kullanmast durumudur. Bu siirekli kullanim durumu sonucunda birey her
gecen giin maddenin dozunu artirmaktadir. Boylelikle kisi maddenin etkilerine karsi
ruhsal ve fiziksel olarak kayitsiz kalip bagimli duruma gelmektedir (Gtinal, 1976:
14). Bu bagimlilik sonucunda bireyler, problemlerin bulundugu diinyadan,
problemsiz yapay bir cennete tasinmaktadir. Ancak bagimlilar yasadigi bu sanrilar
sonucunda 1yi vakit gecirdiklerini diisiinseler de aslinda merkezi sinir sistemleri zarar

gormekte ve diisiincelerinde bozukluklar goriilmektedir (Kasatura, 1998: 100). Bu



bozukluklarin ortaya ¢ikmasindaki en biiylik etken bagimlilik yapan maddenin
hedefledigi organin beyin olmasidir. Ancak son zamanlarda madde bagimliliginin
etki mekanizmasmin anlasilmasina yonelik ¢alismalar sinirsel, bedensel, psikolojik
ve sosyal faktorler tiizerine yogunlasmaya baslamaktadir (Uzbay, 2005: 10).
Caligmalar sonucundan bu bagimliligin insanlig1 zehirli bir sarmal olarak sardig1 ve
Ozellikle genc nesillerin daha fazla bagimli oldugu goriilmektedir (Babuna ve
Bayhan, 2009: 30).

Toplumsal yasanti igerisinde kendine yer bulan ve bagimli bir neslin
yetismesine neden olan madde bagimlili§inin tespiti biiyilk 6énem tasimaktadir.
Ciinkii bireyin bagimli olup olmamas1 bireysel yasantisindan toplumsal yasantisina
kadar birgok yasamsal pratigi etkilemektedir. Bu tespit toplumsal mekanizmalar
tarafindan degil; bilimsel aragtirmalar tarafindan yapilmaktadir. Boylelikle madde
bagimlihigini ortaya koyabilmek i¢in madde bagimliligi tan1 ve Olgiitleri

kullanilmaktadir.

1.3.1.1. Madde Bagimlih@gimin Tam ve Olgiitleri

Toplumsal yasanti igerisinde insanlarin biiyiilk bir boliimii madde kullanimi
stirecinde olmaktadir. Bu siire¢ sonucunda bagimlilik durumu ortaya ¢ikmaktadir.
Ancak kullanilan maddelerin etkileri iizerinden bireylere bagimlilik tanisinin
konulmasi glinlimiizde yeterli olmamaktadir. Bu yetersizligi ortadan kaldirmak i¢in
APA ve diger arastirmacilar tarafindan nesnel belirli tam1 ve Olgiitler ortaya
konulmaktadir. Bireylere madde bagimlilig tanis1 koyabilmek i¢in asagida belirtilen
tan1 ve Olglitler olusturulmustur. Bu o6l¢iitlerden en az 3’liniin asgari 12 aylik bir
stirede klinik yonden belirgin bir rahatsizlia veya sorunlara yol agmasi madde

bagimlilig1 tanisinin konulmasi igin yeterli goriilmektedir.

Ortaya konulan 7 Olciitten biri olan tolerans, madde bagimliliginin etkisinin
azaltilmasi i¢in alinan madde miktarinin artirtlmasi durumu olarak tanimlanmaktadir.
Toleransin yani sira Olgiit olarak kullanilan yoksunluk (¢ekilme) sendromu,
genellikle fizyolojik belirtilerde kullanilmaktadir. Bu yoksunluk belirtileri (siddetli
bir madde arayisi, artan kaygi, kalp carpintisi, bulanti ve kusma, uyku bozuklugu,
terleme gibi) gelistikten sonra, bagimli rahatlamak i¢in giin boyunca maddeyi

kullanarak bu belirtileri onlemeye calismaktadir. Ortaya ¢ikan madde kullanimi



sonucunda kontrol kaybi Olgiitii ¢ikmaktadir. Bu 6lgiitte, bagimli madde kullanimi
tizerindeki denetimini yitirmektedir. Boylelikle kisi maddeyi amaglanandan daha ¢ok
miktarlarda ve daha uzun siirelerle almasi; baslangicin durdurulamamasi durumudur.
Ortaya ¢ikan madde kullanimmin durdurmak igin girigsilen cabalar sonucunda
maddenin birakilmamasi Olgiitii ortaya ¢ikmaktadir. Burada ise bagimli olan kisi
maddeyi birakmak veya azaltmak i¢in bir¢ok basarisiz g¢abalar igerisinde olma
durumundadir. Bagimli bu ¢abalar sonucunda ¢ok zaman harcama 0lgiitiiniin ortaya
¢ikmasina neden olmaktadir. Cok zaman harcama olgiitii, maddeyi elde etmek ya da
onun etkilerinden kurtulmak i¢in ¢ok zaman harcanmasi durumudur. Cok zaman
harcama Olciitiiyle bagimli sosyal, mesleki veya eglence merkezli etkinlikler, madde
kullanim1 nedeniyle azaltilmis veya bireyler bu etkinliklerden tamamiyla
vazgecmislerdir. Bu durumda bagimliligi belirlemede diger bir Slgiit olan sosyal
faaliyetlerin aksamasi Olglitiinlin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Bagimlilarin
madde kullaniminin psikolojik ve fiziksel etkilere neden olmasimna ragmen madde

alimina devam edilmesi durumu olan fiziksel ve ruhsal problemler Slgiitii ortaya

cikmaktadir (DSM 1V, 2005: 176, 178, 179).

Bagimli olan kisilerin bagimliliklarinin saptanmasi i¢in olusturulan bu tani1 ve
Olgiitler, maddeyi hayatinin merkezine koyan bireylerle diger insanlar arasinda
ayrimin saglanmasimi kolaylastirmaktadir. Bu ayrim sonucunda bagimli olan
bireylerin mevcut sorunun farkina varmalarina ve tedavi olmalarina yonelik ¢abalarin
sonu¢ vermesini saglanmaktadir. Ancak tedaviye yonelik ¢abayla birlikte bagimli
olanlar asagilayici ve damgalayici ifadelere de maruz kalmaktadirlar. Boylelikle
bagimlilar toplum tarafindan ahlaken yozlagsmis ve sosyal acidan yoksun kisiler
olarak tanimlanarak (Larkin, Wood ve Griffiths, 2006: 207, 208) bireylerin
bagimliligi kabullenmesinin Oniinde olumsuz bir etken olarak durmaktadirlar
(Koknel, 1998: 20). Bu etkenler bireylerin giinliik yasam icerisindeki bireysel,
ruhsal, ailesel, sosyal ve mesleki yasantilarina etki etmektedir. Bu etkileri doguran

nedenlerde etkiler kadar 6nemli olmaktadirlar.

1.3.1.2. Madde Bagimhihginin Nedenleri ve Etkileri

Madde bagimliliginin belirlenmesindeki 6l¢iitler bireylerin yasantilarina etki
eden bagimliligin nedenlerini de beraberinde getirmektedir. Bu nedenler arasinda

genetik, kisilik 6zellikleri, aile ve sosyokiiltiirel yapilar goriilmektedir (Ogel, 1997:
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53). Bagimlilarin siklikla gozlenmesi sonucunda tespit edilen bu nedenlerin diginda

yer alan etkilerde bagimliliga neden olmaktadir.

Madde bagimliliginin gelismesinde fiziksel, ruhsal ve sosyal faktorlerin
etkileri uzun zamandir bilinmektedir. 1940°l1 yillardan itibaren bagmmliligin
gelisiminde genetik faktorlerin etkisi aragtirilmaktadir. Aile, ikiz insan ve evlat
edinme caligmalar1 genetik faktorlerin arastirildigr ilk ¢alisma olarak bilinmektedir.
Bu c¢alismalardan ilki olan aile calismasinda, bagimli olan bireyin birinci derece
yakinlariyla kontrol grubu arasindaki iligki karsllastlrllmaktadlrg(Altlntoprak, 2005:
13). Bu iligkiyle beraber genetik ve ¢evresel faktorlerin madde bagimliligi tizerindeki
etkisi ikiz insan calismasiyla ortaya konulmaktadir’(Agrawal ve Dick, 2008: 111,
112). Cevresel iligkilerin yani sira ebeveynlerin genetik iliskideki etkisini arastiran
diger bir ¢alisma ise evlat edinme® arastirmasidir. Burada ise ebeveynleri bagiml
olan c¢ocuklarin olmayanlara oranla bagimli olma riski daha yiiksek ¢ikmaktadir
(Koknel, 2011: 286). Bu bagimhilik riski sadece genetik yapilarla simirh
kalmamaktadir. Ozellikle bireylerin kisilik dzellikleri de madde bagimliligina neden
olmaktadir. Kisiligin psikolojik gelisim siireclerinde yasanan sevgisizlik, giliven
eksikligi ve catisma gibi olumsuz durumlar madde bagimliliginin ortaya ¢ikmasina
neden olmaktadir (Czechowicz, 1988: 189). Bu nedenlerin ortaya ¢ikmasinda aile
kurumu 6nemli bir etken olarak goriilmektedir. Ozellikle aile igerisinde yasanan
disiplinsizlik, negatif (suglayici) iletisim kaliplari, ebeveynler ve ¢cocuklar arasindaki
sevgi ve iletisim eksikligi, parcalanmis aile gecmisi, ebeveynlerin 6liimii, ekonomik
kayiplar gibi travmatik olaylar yasanmaktadir (Spooner, 1999: 456; Stoker ve Swadi,
1990: 293). Boyle durumlarda aile iiyeleri ‘Benimle Kkim ilgilenecek?, Kime

giivenebilirim? gibi sorular1 kendi kendilerine sormaya baslamaktadirlar. Yasanan

3Ornegin uzun zamandir alkolizmin ailesel gecis gosterdigi bilinmektedir. Bir¢ok c¢aligma alkol
bagimlilarinin birinci derece akrabalari arasinda alkolizmin kontrol grubundan daha yiiksek olduguna
dikkat ¢ekmekte; alkol bagimlisi bireylerin ¢ocuklarinda alkolizm riskinin dort-bes kat daha yiiksek
oldugunu bildirmektedir

* Bu caligmalarda genleri % 100 ayni olan monozigot (MZ) ikizler ile genlerin ortalama sadece
%50’sini paylasan dizigot (DZ) ikizler arasinda hastaligin goriilme sikligi karsilagtirilir. Yapilan
arastirmalarda MZ ikizlerin DZ ikizlerden daha yiiksek bagimli oldugu bildirilmekte ve bu bulgu alkol
ve uyusturucu bagimliliginin genetik gegisi olan bir hastalik oldugunu gostermektedir

® Evlat edinme arastirmasinda, bebekler dogumdan hemen sonra bagimh olan biyolojik
ebeveynlerinden ayrilip, bagimli olmayan yabanci ailelerin yanina yerlestirilerek bagimlilik etkisi
arastirilmaktadir. Sonug olarak ebeveynleri bagimli olan ¢ocuklarin olmayanlara oranla bagimli olma
riski daha yiiksek olmaktadir
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sorunlar tedavi edilmedigi takdirde ortaya ¢ikan bozukluklarin bastirilabilmesi igin
bireyler madde kullanimina yonelmektedirler (Kalyoncu, 2010: 70). Bu kullanim
sonucunda ortaya c¢ikan bagimliliga neden olan bir diger etken ise farkli aile
tiplerinde yasanan duygusal doyumsuzluklar da bagimliligin nedenleri arasinda yer
almaktadir® (Yavuzer, 2015: 22). Aile yasantisi icerisinde yasanan bozukluklarda

sosyal ¢evrenin de etkisi bulunmaktadir.

Aile kurumunun igerisinde bulundugu sosyal g¢evre, kiiltiirel 6zelliklerden
ekonomik isleyise kadar bircok asamada madde bagimliligini etkilemektedir.
Insanlar bagimli olarak dogmamaktadirlar. Ancak beden yapilar1 geregince maddeye
ihtiya¢ duymaktadirlar. Boylelikle bireyler yasamlarinin ilerleyen donemlerinde
cevrenin de etkisiyle maddeyle tanisip bagimli hale gelmektedirler (Ogel, 1997: 60).
Bu tanigma sadece bireysel iletisimle sinirli kalmamaktadir. Ayrica bireyin iginde
yasadig1 toplumun gelenek ve gorenekleri, dinsel yapilar1 ve deger yargilari da
madde bagimliliginin gelismesine etki etmektedir. Bu nedenle bazi toplumlar
geleneklerinden dolayli madde kullanimin1 dogal karsilanirken, madde kullanimini
onaylamayan dinsel yapilarin agir oldugu toplumlarda ise bagimli olma riski daha az
olmaktadir’(Saglam, Uzbay ve Beyazyiirek, 2003: 82; Ulug ve Oztiirk, 2011: 699).
Toplumsal ritiiellerin yan1 sira toplumsal hareketler sonucunda ortaya ¢ikan
olumsuzluklarin bireyler tarafindan bastirilmast madde kullanimini arttirdigini
gostermektedir. Bu durumlarda madde bagimliligina neden olmaktadir (Kalyoncu,
2010: 220). Madde bagimliliginin olusmasinda genetik, ailevi, toplumsal ve kisilik
gibi ozellikler etki ederken; ayn1 sekilde bu bagimlilik tiirii bireylerin hayatlarmi da
etkilemektedir. Bu etkilerin sonucunda bagimlilarin bireysel sagliklarindan toplumsal

yasantilarina kadar bir¢ok noktada ¢okiisler meydana gelmektedir.

Cocuk genis aile 6zelligi tastyan aile tipiyle birlikte yasiyorsa anti sosyal davranisa ydnelmesi
engellenmektedir. Ciinkii ¢ocuk, genis ailenin iyeleri (teyze, dede, amca gibi) tarafindan doyuma
ulastirilmaktadir. Ancak gelisen toplumla birlikte genis ailenin yerine ¢ekirdek aile yapilari ortaya
¢ikmaktadir. Bu durum c¢ocuklarda veya bireylerde duygusal doyum ve ilgi eksikligi ile benlik kaygist
gibi olumsuz durumlarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Boylelikle aileden kaynaklanan bu
durumlar1 ortadan kaldirmak isteyen cocuklar veya bireyler maddeye yonelerek bagimli duruma
gelmektedirler

"Ortadogu’da yogun sekilde kahve, nargile ve sigara igmenin normal olmasi gibi, Avrupa’da yemek
oncesi ve yemeklerde sarap ve benzeri icgkilerin igilmesi olagan karsilanmaktadir. Aym1 zamanda
Avrupa’da madde (uyusturucu, eroin gibi) kullaniminin bazi g¢evreler tarafindan kabul gérmesi de
bagimlilig artirmaktadir.

12



Madde bagimlilarinda meydana gelen olumsuz etkiler anne karninda da
baslayabilmektedir. Ozellikle ebeveynlerin bebeklerinin gelisiminde yapisal ve
islevsel bozukluklar goriilmektedir. Bu durum bagimli olan anne yiiziinden cenin
durumdaki bireyin gelisiminde yavaslamalara neden olurken, bebekler ise kisa boylu
zayif, iyl gelismemis, diisiik zekali olarak dogmaktadirlar. Boylelikle bireylerde
algilama, hatirlama, diisiinme, karsilastirma gibi zihinsel islevler olumsuz sekilde
etkilenmektedir (Koknel, 2011: 295; Koknel, 1998: 193). Bu etkiler sadece bireysel
alanla siirlh kalmamaktadir. Ayrica toplumsal ¢okiintiilere de neden olmaktadir. Bu
coklintiiler arasinda bagimlilarda anti sosyal kisilik bozukluklarin ortaya ¢ikmasi
sonucunda toplum igerisinde yakin iliskiler gelistirememe, igsiz kalma, egitim hayati
disinda kalma gibi durumlarla kars1 karsiya kalmaktadirlar (McLellan vd.,1992:204).
Yasanan bu sosyal diglanma durumu madde bagimlilarinin yasama tekrar
tutunmasini daha da giiglestirmektedir (Duman, 2010: 93). Boylelikle bagimlilarda

yalnizlasma durumu ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum bagimlilig1 daha da artmaktadir.

Yasadigimiz giinliik yasam igerisinde yer alan bireysel ve toplumsal yapilar
madde bagimliliginin olusmasina neden oldugu gibi; bu bagimlilik cesidi diger
yasamsal pratiklere de etki etmektedir. Boylelikle bireylerde olgunlasmamis
duygular, denetim altina alinamayan coskular, endise, kaygi, sikinti, tedirginlik,
uyum gli¢liigii, sorumluluktan kagma gibi etkiler ortaya c¢ikmaktadir. Ayrica bu
sorunlar toplumu olusturan kiiltiirel, sosyal ve dinsel ritiiellerin de bozulmasina
neden olmaktadir. Ancak bu bozulma sadece madde bagimliligi noktasinda
gerceklesmemektedir. Cilinkii bagimlilik alan1 davranissal nitelikte de kendini
gostermektedir. Bu yiizden madde bagimliliginin yani sira ortaya ¢ikan davranigsal

bagimliliklar1 da incelemek gerekmektedir.

1.3.2. Davramigsal Bagimhihklar

[lk zamanlarda bagimlilik denildiginde insanlarin aklina oncelikli olarak
madde alimi sonucunda gerceklesen madde bagimhiligi gelmektedir. Ancak
bagimliligin ¢ercevesi sadece madde bagimliligiyla smirli olmayacak kadar
hayatimizda genis bir yer kaplamaktadir. Ozellikle yapilan arastirmalar sonucunda
eylemsel/davranigsal bagimliliklarda ortaya ¢ikmaktadir. Ancak kumar bagimlhiligi,
yemek yeme bagimliligi, seks bagimliligi, teknoloji bagimlilig1 icerisinde bulunan

televizyon ve telefon bagimliliklari, internet bagimliligi ve onun alt bashg olan
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online oyun bagimliliklar1 gibi davranigsal bagimlilik tlirleri madde bagimlilig1 gibi
kolay fark edilememekte ve kotii aliskanlik olarak goriiliip hastalik olarak
degerlendirilmemektedir. Bu durum davranigsal bagimli olan kisilerin farkli olumsuz
sifatlarla adlandirilmasma ve bagimliligin hastalik olarak degil aliskanlik olarak
goriilmesi de tedaviye bir tiirlii basvurulmamasina sebep olmaktadir. Ancak yapilan
aragtirmalar sonucunda bu davraniglarin bireylerin hayatlarinda patolojik etkileri

neden olmasi nedeniyle artik bagimlilik olarak degerlendirildigi goriilmektedir.

Bagimliliga neden olan bu davranigsal durumlar giinliik hayatin vazgecilmez
bir pargasi durumuna gelmektedir. Boylelikle ortaya ¢ikan davranigsal bagimliliklar
icerisinde Oncelikle bu aragtirmada kumar bagimliligi incelenmektedir. Kumar
bagimlilig1 madde kullanimina dayanmayan ilk davranissal bagimliliklar arasinda yer
almaktadir. Bu bagimlilik tiirii de diger bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi bireylerin
yasamlarinda patolojik etkilere neden olmaktadir.

1.3.2.1. Kumar Bagimhhg

Insanlarin toplumsal yasam igerisindeki davranislar1 her gecen giin farklilik
gostermektedir. Bu davraniglar farkli aliskanliklar1 ve yasam tarzlarini beraberinde
getirmektedir. Ortaya ¢ikan bu aligkanliklar kisilerin yasantilarina heyecan katarak,
bireylerin davraniglarina karst miiptela olmasini saglamaktadir. Bu miiptela olma
durumu bireylerde farkli davranigsal bagimliliklarin ortaya ¢ikmasina neden
olmaktadir. Ortaya ¢ikan bu davramigsal bagimliliklardan biri de kumar
bagimliligidir. Bu bagimlilik tiirlinii tanimlamadan 6nce kumar kavramini agiklamak
gerekmektedir. Kumar kavrami giinliik hayatin igerisinde yazi tura atmaktan,
karmasik kagit oyunlarina kadar bircok oyunu igerisine alan ve para iizerine oynanan
bir talih oyunudur. Bu oyunlarin bir kisminda belirleyici sans iken, bir kisminda ise
oyunun kurallar1 belirleyici olmaktadir (Kaya, Elbozan ve Ozel, 2002: 123). Bu
kumar oynama aligkanliginin diger bagimliliklarda oldugu gibi stireklilik kazanmasi

ve bireylerde patolojik etkiler birakmasi kumar bagimliligina neden olmaktadir.

Oyun alanlarmin her gegen giin giinliik hayatin igerisine girmesi beraberinde
kumar bagimliligint getirmektedir. Bu bagmhlik tirii gerektigi gibi tam
konulamayan, zor tedavi edilebilen ve bireyin yasam alanini giderek kisitlayan bir
davranis bozuklugudur (Kalyoncu, Pektas ve Mirsal. 2003: 77). Olusan davranis

bozuklugu, siirekli yinelenen uyumsuz kumar oynama davranisiyla zayif diirtii
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kontrolii i¢eren bir hastalik olarak tanimlanmaktadir. Bu hastalik bazi arastirmacilar
tarafindan duygu bozuklugu olarak da tanimlanmaktadir (Corless ve Dickerson,
1989: 1527). Bu bagimlilik tiirtinii diger bagimliliklardan ayiran en 6énemli 6zellik
kumar bagimliligimin bireylerin viicudunda, sosyal hayatinda, davranisinda,
bilincinde yarattig1 degisimler diger bagimliliklarda oldugu gibi insanlar tarafindan
kolayca fark edilmemektedir. Boylelikle saklanmasi kolay olan kumar bagimlilig
‘gizli bagimlilik’ olarak adlandirilmaktadir (Ding, 2014: 22). Bu bagimliliga sahip
olan kisiler her gecen giin kaybettiklerini geri kazanmak i¢in yeniden oynama
isteginin artmasi ve kumar i¢in gereken parayi yasal olmayan yollardan saglama
girisimi gibi 6zellikler bu davranislar bagimlilik tiiriiniin temel nitelikleri arasinda
yer almaktadir (Sood, Pallanti ve Hollander, 2003: 10). Ayrica kumar bagimlisi olan
kisiler tipki madde bagimliliginda oldugu gibi sahip olduklari sorunlu davranislari
azaltmaya calisirlar ancak basaramamaktadirlar. Bu basarisizlik durumu bagimli olan
kisinin topluma karsi utanmasimna ve bagimlilifin gizlenmesine neden olmaktadir
(Luntz, 2006: 44). Gizli bagimlilik olarak adlandirilan bu bagimlilik psikopatolojik
bir durum olarak kabul edilmesinden uzun bir siire gegmesine ragmen sadece son 20
yilda toplumsal bir saglik sorunu olarak kabul edilmeye baslanmistir (Kalyoncu vd.
2003: 77). Bu durum da kumar bagimliliginin, bagimlilik olarak kabul goriilmesini

veya toplum tarafindan farkina varilmasini geciktirmistir.

Kumar bagimliliginin toplum tarafindan ge¢ kabul gdérmesinde c¢esitli
durumlar rol oynamaktadir. Bu bagimlilik tiirtiniin ilk basta diirtii bozuklugu olarak
kabul edilmesi bu durumlarin basinda gelmektedir. Bunun yani sira toplum
tarafindan ge¢ kabul gormesinde tani ve 6l¢iitlerin etkisi de biiyiik rol oynamaktadir.
Cinkii tan1 ve Olgiitler kumar bagimliliginda ge¢ olusturulmustur. Boylelikle

bireylerin bagimli olarak kabul edilmesinde tan: ve 6l¢iitler onemli rol oynamaktadir.

1.3.2.1.1. Kumar Bagimhihg Tam ve Olgiitleri

18. ylizyilin baglarinda literatiirde yer almaya baslayan kumar bagimhiligi, APA
tarafinda hazirlanan Teshis ve Istatistik El Kitabi olan DSM’lere girmesi ise
1980’lerde olmustur. Ancak DSM’lerde bagimlilik olarak degil bir diirtii kontrol
bozuklugu olarak tanimlanmaktadir. Ilerleyen dénemlerde DSM-V(2012)’te ilk kez
kumar bagimhilig1 olarak yer almaktadir. Bagimlilik olarak ilk kez yer alan kumar

bagimlilig1 kavraminin, problemli kumar bagimlilig1 ve patolojik kumar bagimlilig

15



olarak simiflandirildigr goriilmektedir. Bu siiflandirma tamamen tani ve Olgiitlerle
alakali olmaktadir® (Ding, 2014: 22). Bu nedenle kumar bagimlilarin1 siniflandirmak
ve kumar bagimlilig1 tanist koyabilmek i¢in belirli tam1 ve oOlgiitler gelistirilmistir.
DSM-IV (2005:616)’te s6z konusu 10 tanisal kriter belirlenmistir. Bu 10 tanisal
kriterden 5’nin karsilanmasi halinde patolojik kumar oynama, ii¢liniin karsilanmasi
durumunda ise problemli kumar oynama bagimliligi tanisi konulmaktadir. Bu
bagimlilik tiirtindeki kisilerin akillarinda siirekli kumar oynama davranislarinin
olmasi zihin mesguliyeti tan1 ve Olgiitiinii ortaya ¢ikarmaktadir. Zihin mesguliyeti
tan1 ve Olciitiiniin yani sira bagimli istedigi heyecan1 saglayabilmek i¢in artan
miktarda parayla kumar oynamaya yonelerek bir bagka kriter olan toleransi ortaya
koymaktadir. Toleransin sonucunda bagimli kumar oynama davranisini azaltma ya
da birakma girisimlerinde bulunurken huzursuzluk duyarak geri cekilme kriteri
ortaya ¢ikarken, bagimli bu huzurlu olma duygusundan uzaklasarak bir baska kriter
olan kag1s kriterini ortaya ¢ikarmaktadir. Bagimlinin kumar aligkanliginin seviyesini
gizlemek icin aile bireylerine ve diger kisilere yalan sdyleme eylemi igerisine girerek
bir bagka kriterin ortaya koymaktadir. Ancak kumar bagimlisi olan kisilerde goriilen
parasal durumun saglanabilmesi igin bagimlilar yasal olmayan islere girerek yasa disi
eylemler kriterinin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Ancak bagimlinin kumar
oynama davranis1 yiiziinden is kayb1 ve zarar gérmiis onemli kisiler kriterlerinin
ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Ayrica kumar bagimlis1 diger bagimlilarda
oldugu gibi kumar aligkanlifindan uzaklagsmasi ya da kesebilmesi icin tekrar eden
basarisiz denemelerde bulunmasi kontrol kaybi kriterinin ortaya ¢ikmasina neden

olmaktadir.

Bu tan1 6l¢iitlerin disinda South Oaks Kumar Tarama Testi /SOKTT (South
Oaks Gambling Screen — SOGS) 26 maddelik bir kalem, kagit 6lgegi olan ve
yurtdisinda patolojik kumarbazlarin belirlenmesinde yaygin olarak kullanilan bir
Olcek olmaktadir. SOKTT olgegi iilkemizde de kullanilmaktadir. Bu o6lcekte
puanlamaya dahil edilen 20 maddeden 17’si kiiltirimiizde patolojik kumar sorunu
olanlarla olmayanlar1 ayirt etmede kullanilirken, karsiligi olmayan 3 madde dlgekten

cikartilarak yerine kiltiirlimiize 6zgii iki yeni madde eklenerek kullanilmaya devam

®Kumar davramiginin psikiyatrik hastaliklari tan1 kitabi olan DSM-IV teki kumarla ilgili on tanisal
kriterlerinden besini karsilamasi halinde patolojik kumar oynama, {igiinii karsilamasi1 durumunda ise

problemli kumar bagimlilig1 olarak tanilandirilmaktadir
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edilmektedir (Duvarct ve Varan, 2001: 34). Kumar bagimliligina 6zgii tani ve
Olgiitlerin hazirlanmasiyla birlikte gizli bagimlilik olarak kabul edilen bu bagimlilik
tiirliniin toplum tarafindan goriiniirliigii artmaktadir. Boylelikle goriiniir hale gelen bu
bagimlilik tiiriinlin ortaya ¢ikma nedenleri énem kazanmaya baslamistir. Ciinkii
tedavi siirecinde bu bagimlilig1 ortaya ¢ikaran nedenler 6nemli etkenler arasinda yer

almaktadir.
1.3.2.1.2. Kumar Bagimhiliginin Nedenleri

Kumar bagimliligt ¢ok boyutlu ve karmasik bir yapisi oldugu igin bu
bagimliligin olugmasint tek bir neden {izerinden agiklanmak s6z konusu
olmamaktadir. Bu yiizden ¢evresel etkiler, bos zaman olgusu, depresyon, kaygi
bozuklugu, anti sosyal kisilik yapisi ve ailesel iliskilerin zayiflig1 gibi etkenler kumar
bagimliliginin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Bu etkenlerin yani sira diger
bagimliliklarin olusmasinda ©nemli rol oynayan genetik faktoriiniin kumar
bagimliligina etkisi su ana kadar tespit edilmemistir. Ancak bu bagimlilik tiiriiniin
ortaya ¢ikmasinda ailesel ve gevresel faktdrler dnemli rol oynamaktadir. Ozellikle
¢ocuklarin ebeveynler tarafindan kumar oynanan ortamlara dahil edilmesi ¢ocuklarda
kumar oynamanin dogal bir davranis oldugu bilincini ortaya ¢ikmaktadir (Gambino,
Fitzgerald, Shaffer, Renner ve Courtnage, 1993: 170). Bu durum kumar
bagimliliginin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Kumar oynama bagimlilar i¢in

zamansal bir siire¢ etkinligi olmaktadir.

Zaman i¢inde gelisen bir bagimlilik tlirii olan kumar bagimliligi 6zellikle
gelismekte olan tilkelerdeki teknolojik gelismeler sonucunda ortaya ¢ikan bos zaman
olgusuyla dogru orantilidir. Bu durum kumar bagimliliginin olusmasina neden
olmaktadir. Ciinkii bos zaman algis1 genellikle geng, bekar, issiz ve emekli olan
bireylerde goriilmektedir. Bu bireyler kumar oynamayla sosyal yasama katilarak
giinliik yasamin sikintilarindan kurtulmaktadirlar. Boylelikle kumar oynama durumu
giderek pekismekte ve bunun sonucunda sosyal aktiviteler azalmakta ve kumar
oynama tek sosyal iliski kaynagi olarak kumar bagimliliginin olusmasina zemin
hazirlamaktadir. Bu durumun yan sira bu bagimlilarda tek sosyal iliski kaynagi olan
kumar oyununda gosterilen “sonuglarin yanli degerlendirilmesi” durumu da kumar
bagimliligina neden olmaktadir. Ozellikle oynanan kumar oyunlarinin kazanan

numaralarin1 birka¢ rakamla kagirdiklarini sanan bireyler hedefe yaklagsmalarindan

17



dolay1 biliylik cosku hissetmektedirler. Oysa bu durum objektif bir seklide
degerlendirildiginde biitiin kaybeden numaralar ayni degerdedir. Ancak bireyler
kendi durumlarini yanli degerlendirerek “ileride reel bir kazanma sansim var”
sonucuna varmaktadir. Bu durum kumar oynayanlarin giidiilerini harekete gegirerek
stirekli oyun oynamasina ve bunun sonucunda bagimliligin ortaya ¢ikmasina neden
olmaktadir. Sonuclarin yanli degerlendirilmesiyle birlikte kumar oynayan kisiler,
kumarin dogasinin sans oldugunu bildigi halde ilerleyen donemlerde oyun tlizerinde
kontrollerinin oldugu inancina varmaktadirlar. Bu durumda oyuncularin “hayali
kontrol mekanizma51yla”gkazanmanm kagmilmaz oldugu inancina vararak oyun
oynama istegi giderek artmaktadir. Boylelikle bireyler oynadiklart oyuna karsi daha
bagimli duruma gelmektedirler (Duvarct, 1998: 38; akt. Saygili, 1998: 40, 60, 61).

Kumarin veya sans oyunlarinin temelinde yer alan para kazanmanin yaninda,
parasal kayiplarda bu oyunlarin dogasinda bulunmaktadir. Ortaya ¢ikan parasal
kayiplar sonucunda oynayanlarda, kaybettigi paralar1 tekrardan kazanma hirsi
icerisindeki, heyecan etkisi bagimliligi artirmaktadir. Ciinkii tiim kumar tiirlerinde
oyuncular, “israrla kaybettikleri oyunu oynamalar1 sonucunda oyunu kazanacaktir”
inanct ve tim kayiplar1 Kurtarana kadar oyunda kalma heyecani bagimliligin
olugsmasimi etkileyen temel nedenler arasinda yer almaktadir (Yargig, 2014: 27). Bu
nedenler zaman igerisinde bagimli olan kisilerin hayatlarma etki etmektedirler.
Ortaya cikan bu etkiler sayesinde bagimlilarin bireysel ve toplumsal yasantilarinda

birtakim degisiklikler meydana gelmektedir.

1.3.2.1.3. Kumar Bagimhhginin Etkileri

Kumar oynama insanlara para kazanma ve bu kazanmanin yaratmis oldugu
1yl hissetme, heyecan, ¢evre edinme, popiiler olma gibi olumlu etkiler saglamaktadir.
Ancak kumar oynamanin yaratmis oldugu olumlu etkilerin yani sira olumsuz etkileri
de bulunmaktadir. Diger bagimliliklarda oldugu gibi kumar bagimlis1 olan kisilerde
depresyon, unutkanlik, yliksek tansiyon gibi stres ve heyecana bagh ruhsal ve fiziksel

bozukluklarla birlikte, ailesel, toplumsal zararlar da meydana gelmektedir.

®Hayali kontrol mekanizmasi, oyunda bulunan sansi devre dist biraktigina inanilmasi durumudur.
Tipik 6rnegi oyun ilerledikge oyuncularin parasal risk almalarinda artis olmasidir.
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Kumar oynamanin yarattigi para kazanma heyecaniyla birlikte kaybetme
riskinin yarattigr gerilim bagimlilarin ruhsal durumlarinda bazi olumsuz etkiler
olusturmaktadir. Bu olumsuzluklar igerisinde depresyon, korku ve gerginlik gibi
belirtiler gortilmektedir (Babuna, 2013: 32). Bu belirtiler zamanla bagimlilarin kisilik
yapilarinda da bir takim etkilere neden olmaktadir. Boylelikle bu kisilerde duygusal
giivensizlik  yasanirken, ancak  kendilerini kumar oynarken giivende
hissetmektedirler. Ayrica bu bagimliliga sahip olanlarin  kisiliklerinde
olgunlasmamislik s6z konusu olmamaktadir. Boylelikle bu bireyler hayata dair ¢aba
gostermeden en giizel seylere sahip olmak istemektedirler. Bu durumda bagiml
bireylerin hayalperest ve liikks diiskiinii kisilik yapisina sahip olmasina neden
olmaktadir. Bu bireyler i¢in hayalsiz bir diinya g¢ekilmemektedir (Blaszczynski,
Conaghy ve Frankova, 1991: 299; Bostanci ve Doksat, 2000: 159). Ayrica bu daha
iyl yasami hayal etme giidiisii yiiziinden baglayan kumar tutkusu bir anda binlerce
TL’ye cikabilir. Ozellikle kaybetmenin verdigi sinir daha biiyiikk miktarlarla
oynamaya yonelterek kisinin altindan kalkamayacagi finansal sorunlara da neden
olmaktadir (DDK Arastirma Raporu, 2014: 405). Bu finansal sorunlar beraberinde
toplumsal ahlakin ¢okiislinii de getirmektedir. Clinkii kumar bagimliliginin yaratmis
oldugu parasal kazang toplumda haksiz kazanci mesru hale getirmektedir. Bu durum
kolay kazanci yeni nesillerin ideali haline getirmektedir. Boylelikle kumar
bagimlilig1 yiiziinden toplumsal ahlak, huzur ve giiven zedelenmekte, menfaat ve
kazanma hirsi yiiziinden toplumsal iligkileri yaralanmaktadir (www.yesilay.org.tr,
2015). Toplumsal etkilerinin yan1 sira aile kurumunu da etkilemektedir. Ozellikle
bagimlilarin kaybettiklerini kazanma hirsiyla daha fazla paraya ihtiya¢ duymaktadir.
Bunun sonucunda esinin veya aile iyelerinin paralarini veya mallarin1 ¢alma
girisiminde bulunmaktadir. Bu durum maddi kayiplar nedeniyle es ve ¢ocuklarinin
temel ihtiyaclarim1 karsilayamamasina neden olmaktadir. Boylelikle ebeveynler
¢ocuklarina karst sorumluluklarini yerine getirememekte ve bosanmalar ortaya
cikmaktadir. Ebeveynlerden yeterli ilgi goremeyen g¢ocuklarda fiziksel ve ruhsal
bozukluklarla birlikte madde kullanimi da ortaya ¢ikmaktadir (Babuna, 2013: 22).

Madde bagimliliginda etkin rol madde olurken kumar bagimliliginda kotiiye
kullanilan madde “para”dir. Kumar bagimlilig1 ve para kazanma hirst bireyin ruhsal
ve fiziksel yapisin1 degistirecek bir arag halini gelmektedir. Bagimli olan kisilerin

hayatlarinda bu kadar ciddi sorunlara neden olan ve toplum tarafindan kolay kolay
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fark edilemeyen bu davramigsal bagimlilik tliri kumar bagimliligi olarak
adlandirilmaktadir (DDK Arastirma Raporu, 2014: 405). Kumar oynamanin
giinimiizde diinyas1 igerisinde sanal mecralara tasinmasi teknolojik gelismelerin
hayatimizin 6nemli bir pargasi oldugunu ortaya koymaktadir. Hayatimizin onemli
pargalar1 haline gelen ve heyecan katan bu teknolojik aygitlarin asari kullanimi

sonucunda gesitli teknolojik bagimliliklar ortaya ¢ikmaktadir.

1.3.2. Teknoloji Bagimhihig:

Toplumsal yapiy1 degistiren en onemli dinamiklerden biri de yasamimizin her
alaninda karsimiza cikan teknoloji olgusu olmaktadir. Ozellikle bu olgu insanligin
diisiince ve toplumsal 6rgiitlenme bigimlerine etki etmektedir (Yaylagiil, 2014: 69).
Boylelikle teknoloji sayesinde insan dogay1 denetim altina alma miicadelesi icerisine
girmektedir. Bu durum insan1 diger canlilardan ayiran 6zelligiyle dogaya karsi bilme
arzusunu da ortaya ¢ikarmaktadir (Oz¢aglayan, 1998: 16). Bu bilme arzusu tanimsal
yapiy1 da yansimaktadir. Teknoloji Yunanca bir sey iiretme anlamina gelen ‘tekno’
ile daha ¢ok bilmek anlamina gelen ‘logos’ kelimelerinin bir araya gelmesiyle
olugmaktadir. Teknik, liretmenin bilgisi olarak kullanilirken teknoloji ise daha ¢ok bu
bilginin toplumsallagsmasi yani toplumsal anlam kazanmasi durumu olarak

tanimlanmaktadir (Atebek, 2005: 63).

Toplumsallagsma araci olan teknoloji olgusu iiretim tekniklerinde meydana
gelen degisimlerden dolay1 iletisim iliskilerini de yapisal olarak etkilemektedir.
Teknolojinin iletisim alanindaki hizli gelisimiyle birlikte geleneksel kitle iletisim
araglar1 yerini yeni iletisim teknolojilerine birakmaktadir. Bu teknolojiler arasinda
televizyon, mobil telefonlar, internet gibi unsurlar artik vazgecilmezlerimiz arasinda
olmaktadir (Bal, 2014: 93). Bu bireyler i¢in vazgeg¢ilmezlik durumu toplumsal
yasantimizda teknoloji bagimlilifinin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Teknoloji
bagimliliklar1 igerisinde yer alan televizyon, telefon gibi bagimlilik cesitleri bu

calisma kapsaminda incelenmektedir.
1.3.2.2.1. Televizyon Bagimlihig

Yasadigimiz ylizyilin en 6nemli 6zelligi bilgi ve teknoloji ¢cag1 olmasidir. Bu
cagin en tartismali alanlarindan biri de medya ve medya araglaridir. Medya araglar

igerisinde etkisini her gecen giin artiran internet ile etkisini hi¢ yitirmeyen televizyon
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basta gelmektedir (ilhan ve Ulusoy, 2013: 1128). Televizyon, giindelik yasamimizin
Oylesine ayrilmaz bir pargast haline gelmistir ki, artik dostlarimiz, arkadaslarimiz
gibi ‘igimizden biri’ olarak goriilmektedir. Hayatimiza bu kadar dahil olan televizyon
Latince kokenli olup ‘uzagi goérmek’ anlamina gelmektedir. Bu anlamiyla Mc
Luhan’in daha sonraki ¢aligmalarinin temeline yerlestirdigi 6nerme de oldugu gibi
insanin gérme duyusunun ulastig1 en ileri asamadir. Televizyon zaman ve mekan
kavramlarin1 ortadan kaldirirken nicel ve nitel birgok degisiklige de yol agan

teknolojik bir aygit olmaktadir (Mutlu, 2008: 18, 21).

Televizyonun giinliik hayata etmesinde, erisimin kolay ve belli bir beceri
gerektirmeden kullanilan bir ara¢ olmast etkili olmustur. Bu 6zelligiyle televizyon,
en etkili ve en ¢ok tiiketilen medya araci konumuna gelmektedir. Ciinkii goriintiiyti
ve sesi bir arada bulunduran sicak bir arag olmasi ve ayni anda birden fazla duyuya
hitap etmesi (Sirin, 2007: 14), haber ve bilgi vermesi, izleyicilerin siyasi tutum
kararlarim1 sekillenmesinde rol oynamasi, eglenme ve egitim faaliyetlerine katki
saglamasi televizyonun etki giiciinii artirmaktadir (Esslin, 1991: 10). Bu etki giicii
sayesinde yetiskinler ve c¢ocuklar tarafindan kullanilan bir deneyim haline
gelmektedir. Ancak bu deneyimin yararli etkileri kadar zararl etkileri de iginde
barmdirmaktadir. Ozellikle izleyicilerin maruz kaldigi diziler, tartismalar, filmler
gibi aktiviteler toplumun kiiltiiriinii, bilgi birikimini etkilemekte ve izleyicilerin
sosyal yasantiya karsi duyarsizlasmasina neden olmaktadir(ilhan ve Ulusoy, 2013:
1129). Boylelikle teknoloji ¢aginin davranigsal hastaligi olarak televizyon bagimlilig
kavraminin ortaya g¢ikmaktadir. Ortaya ¢ikan televizyon bagimliliginin olgiitii
konusunda (asiri, normal) kavramsal belirsizliklerin bulunmasi ve belirtilerin
sonuclar tizerinden degerlendirilmesi televizyon bagimliligi konusunda az ¢alismanin
yapilmasina neden olmaktadir (Cakir ve Cakir, 2010: 135). Ancak APA’nin DSM-IV
kitabinda televizyon bagimlilig1 psikoaktif madde kullanimryla ilgili degil; tamamen
davranigsal bagimlilik olarak tanimlanmaktadir. Bu bagimlihik tiirii insanlar
tarafindan 6znel olarak deneyimlenmis, bir dereceye kadar isteksizce yapilan, daha
tiretken faaliyetlerin yerini alan ve durdurulmasi veya kisitlanmasi zor olan bir
davranis olarak tamimlanmaktadir (ilhan ve Ulusoy, 2013: 1136). Bu bagimlilik
genelde televizyonun uzun siire kullanim1 (Chory ve Banfield, 2009: 42) ve iiretilen
icerigin ne kadar kullanmildig1 iizerine odaklanmaktadir. Boylelikle bu bagimlilik,

bizle birlikte bizim etkilerimizin de kontrol edilmesi olarak tanimlanmaktadir
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(Mcllwraitth, Jacobvitz, Kubey ve Alexander, 1991: 104, 105). Insan yasaminin
biitlin alanlarina etki eden televizyon bagimliligi, izleyicilerin gosterilen igerigi
umursamadan ve esik olarak belirlenen 2 saatten fazla zamani televizyon karsisinda
gecirmesi durumu olarak degerlendirilmektedir. Bu bagimlilik tiiriinde diger
bagimliliklarda oldugu gibi maddenin veya davranisin olmamasi durumunda ortaya
cikan gerilim bulunmamaktadir. Ancak izleyicilerin kendilerini televizyon izleme
etkinliginden alikoyamamasi asil sorun olarak goriilmektedir. Boylelikle televizyon
karsisinda harcanan zaman, i¢inde bulunan zamam verimsizlestirmekte ve insan
hayatina kattigi rahatlamadan baska bir sey saglamamaktadir. Buradaki rahatlama
bagimlilarin televizyona ydnelme durumu olarak agiklanmaktadir (ilhan ve Ulusoy,

2013: 1151).

Bu yénelme durumu beraberinde belirli etkileri de getirmektedir. Ozellikle
bagimlilarin kimi zaman televizyondaki iceriklere bagli kalmasa da gosterilen
icerikler onlarin bilingaltina etki etmektedir. Bu durum onlarin bireysel ve sosyal
yasantilarina yansimaktadir. Ancak bu yansimalardan once televizyon bagimlilig
lizerine aragtirmalarin gecikmesine neden olan tant ve Olgiitler biiyilk Snem
tasimaktadir. Olusturulan Slgiitlerin birgogu diger bagimlilik tiirlerinden esinlenerek

olusturulmaktadir.
1.3.2.2.1.1. Televizyon Bagimhliginin Tam ve Olgiitleri

Televizyon bagimliligimin halen giiniimiizde 6n plana ¢ikmasini engelleyen
etkenlerden biri de tam1 ve olgiitler konusunda yasanan tartismadir. Ozellikle
izleyicilerin ka¢ saat izleme siiresinden sonra bagimli oldugu biiylikk ©nem
tasimaktadir. Bu bagimliligin kriterleri ise 1994 yilinda tamamen DSM-IV
kitabindaki Ol¢iitlere dayali olusturulmaktadir. Burada bagimli olma durum 7 kriter
tizerinden degerlendirilmektedir. DSM-IV verilerine goére bagimmlhilik kriterleri
arasinda ilk olarak tolerans yer almaktadir. Tolerans, bagimli kisi kendisini daha iyi
hissetmek icin eskisinden daha fazla TV izleme eylemi igerisinde bulunma
durumunda olmaktir. TV izlememe durumunun yaratmis oldugu baski yoksunluk
kriterini ortaya koymaktadir. Yoksunluk durumunu ortadan kaldiran kisi izleme
siresinden daha fazla TV izleyerek istenmeyen kullanim kriterini ortaya
koymaktadir. Bu hesaplanandan daha fazla izleme durumunu kaldirma diisiincesi ise

bir bagka kriter olan kesilme kriterinin olusturur. Cogu insana gore bagimli olan
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kisiler televizyon izleme aktivitesi harcanan zamani kriterini kapsamaktadir. Diger
bagimliliklarda oldugu gibi TV bagimliliginda da izleme etkinligi yiiziinden kisilerde
sosyal iliskilerin aksamasi1 kriteri olusmaktadir. Sosyal iligkilerin aksamasina ragmen

TV izleme durumunun devam etmesi siirekli kullanim 6l¢iitiin ortaya ¢ikarmaktadir

(Horvath, 2004: 383, 384).

Tim bu olgiitler fazla televizyon seyreden insanlar i¢in kullanilmaktadir.
Burada da izleme siiresine yonelik bir tespitin bulunmadig goriilmektedir. DSM IV’
teki tan1 ve Olglitlerden yola c¢ikarak olusturulan raporda 7 kriterden 5’ini
sergileyenlerin bagimli oldugu kabul edilmektedir (Kubey, 1996, akt. Mcllwraith,
1998: 371). Olusturulan bu Olgiitler daha ¢ok bireysel davramiglar {izerine
odaklanmaktadir. Boylelikle televizyon izlemenin bagimlilarin hayatlarinda ne gibi
etkilere neden oldugu arastirllmaktadir. Ancak bu etkilerden Once televizyon

bagimliliginin nedenleri {izerinde durulmasi gerekmektedir.

1.3.2.2.1.2. Televizyon Bagimhhginin Nedenleri

Insanhigin vazgecilmezleri arasinda kendine yer bulan televizyonun yaratmis
oldugu bagimliligmin olusmasinda televizyonun o&zellikleri ve izleyici profilleri
onemli rol oynamaktadir. Bu ozellikler igerisinde televizyonun tek yonli bir
enformasyon olusturmasi, izleyicilerin i¢ diinyasina yonelik igerikleri barindirmasi
gibi etkiler basat faktorlerin arasindadir. Ciinkii izleyicilerin bu igerikler yiiziinden
hayal ve igsel deneyimlerle mesgul olma durumu daha ¢ok 6n plana ¢gikmaktadir.
Boylelikle hayal kurma yetenegi eksik olan bireyler, bu eksikliklerini kapatabilmek
i¢in televizyona yonelmektedir. Bu da televizyon bagimliliginin 6n plana ¢ikmasina
neden olmaktadir (Cakir ve Cakir, 2010: 133).

Televizyon hayal kurma eksikligini kapattigi gibi izleyicilerin uyarilma
diizeylerini artirmak i¢in siddet ve cinsel igerikli etkileri araciligiyla bagimlilik
oranini da artirmaktadir. Bu durum bireysel hislerle alakali olmakla birlikte TV
igerigini dikkate alan tek formiil olmaktadir (Eysenck,1978, akt., Mcllwraitth, 1998:
373). Bu formiiliin yani sira izleyici ozellikleri de bagimliliga neden olmaktadir.
Ozellikle igine kapanik izleyici profillerine sahip olanlar dis uyaranlardan kagmak
icin televizyona yonelerek bagimli konumuna gelmektedirler (Milkman ve
Sunderwirth,1987, akt., Mcllwraitth, 1998: 374). Bu yonelme durumu televizyonun
kullammi ve izleyicinin doyuma ulasmasma da etkilemektedir. Ozellikle
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televizyonun ve igeriginin degisik derecelerde kullanimi bagimhiliga neden
olmaktadir. Boylelikle bagimli olan kisinin bilgi kaynaklarinin zayif oldugu ve
sosyallesme araci tarafindan kontroliin yiliksek oldugu durumlarda bagimli olma
durumu daha yiiksek seviyeler de olmaktadir. Bu durumun tam tersinde ise
bagimlilik orani diisiik seviye de goriilmektedir (Cakir ve Cakir, 2010: 123). Ayrica
kisilik ozellikleri bakimindan sigara, alkol ve abur cubur yemek gibi oral
aligkanliklara asir1 diigkiin kisilerin televizyon bagimlis1 olma riski daha yiiksek

diizeyde olmaktadir (Milman ve Sunderwirth, 1987, akt. Cakir ve Cakir, 2010: 133).

Televizyon bagimliliginin nedenleri diger davranigsal bagimlilik tiirlerinden
cok farkli bir sekilde goriilmektedir. Bu bagimlilik ¢esidinde 6nemli aktor izleyicinin
kullanim1 ve televizyonun igerigi sonucunda doyuma ulasma durumudur. Boylelikle
diger bagimliliklarda olusan digsal etkenler burada c¢ok goriilmemektedir. Bu

bagimliligin nedenlerinde oldugu gibi etkileri de kendine ait 6zellikler tagimaktadir.

1.3.2.2.1.3. Televizyon Bagimhihiginin Etkileri

Televizyon izleme, giinliikk hayatin icerisinde gerceklesen bir yere oturularak
ve hareket etmemeye dayali bir eylem pratigidir. Bu pratik genellikle bagimlilarda
pasif ve duragan bir hayat tazinin ortaya ¢ikmasma neden olmaktadir. Ozellikle
bagimlilarin televizyon karsisinda ¢ok vakit harcamasi obezite belirtilerini ortaya
¢ikarmaktadir. Bu obezite olma durumuna televizyonlarda gosterilen yiyecek
reklamlarinin da etkisi bulunmaktadir (ilhan ve Ulusoy, 2013: 1147).

Bu bagimlilik tiirii sadece izleyicilerin asirt kilo almasina etki etmemektedir.
Ayrica gece gec saatlere kadar televizyon izlemek ve televizyondan gelen 15181n asiri
uyarict olmast da uykusuzluga neden olmaktadir. Bu durum bagimlilarin egitim ve
Ogretim faaliyetlerinde sorunlarin ortaya c¢ikmasina etki etmektedir. Boylelikle
televizyon karsisinda gegirilen zaman diger firsatlara yonelik zamanin azalmasina da
neden olmaktadir. Ayrica asirt TV izlemenin bazi durumlarda bagimlilarda siddet
davramigin1 gésterme riskini de katma cikardign goriilmektedir (ilhan ve Ulusoy,

2013: 1148).

Televizyonun izleyicilerin yasamsal pratiklerine etki etmesi sadece fiziksel
Ozelliklerle siir degil, toplumsal yasamin biitiin alanlarinda kendini gostermektedir.

Bu durumun sebebi televizyonun yasadigimiz diinyayr kiiresel bir koy haline
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getirmesidir. Bu diinyayr kiiresel koy haline getiren siiphesiz teknolojik
gelismelerdir. Ortaya ¢ikan bu teknolojik gelismeler igerisinde telefonlarda yer
almaktadir. Ozellikle televizyonlar gibi zaman ve mekan kavramlarin1 ortadan
kaldiran telefonlar insanligin vazgecilmez bir parcasi haline gelmektedir. Bu durum

kullanicilar iizerinde telefon bagimlilik riskinin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir.
1.3.2.2.2. Telefon Bagimlihg:

Gelismis sanayilerden biri olan telefon endiistrisi bir yandan ekonomik hizmeti
yerine getirirken diger yandan ise iletisim olanag1 saglamaktadir. Ozellikle ilk ortaya
ciktig1 zamanlarda sabit sekilde kullanilarak zaman ve mekan siirlamasini ortadan
kaldirmigtir. Yasanan teknolojik gelismeler sonucunda mobil hale gelen telefonlarin
kitleye yonelik bilgi ve iletisim hizmeti saglamasi, iletisim arastirmacilari tarafindan
kitle iletisim arac1 olarak degerlendirilmesine neden olmaktadir (Bal, 2014: 122).
Boylelikle kitle iletisim araci olarak degerlendirilen bu aygitlar, insanlar arasinda
baglanti kurma, mesaj gonderme, oyun oynama, sorunlara ¢éziim bulma, miizik
dinleme gibi aktiviteler i¢in zorunlu bir ara¢ haline gelmektedir (Byun vd.,2013: 1).
Kullanicilarinin giinliik yasamina bu kadar hizli niifuz eden ve aktif rol oynayan bu
aygitlarin  kullanimmna karsi  Onlenemeyen zorluklarin  goriilmesi  telefon
bagimliliginin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (Demirci, Orhan, Demirdas,
Akpinar ve Sert, 2014: 227). Bu bagimli olma durumu davranigsal bir bagimlilik tiirii

olarak degerlendirilirken buradaki temel bagimlilik aleti ise telefon aygiti olmaktadir.

Bagimliligin davranigsal boyutunu gosteren telefon bagimliligi problemli cep
telefonu veya asir1 cep telefon kullanimi gibi ¢esitli kavramlarla ifade edilerek
kavram karmasasinin yasanmasina neden olmaktadir. Ancak bu karmasa literatiirde
daha ¢ok telefon bagimliligi kavraminin kullanilmasiyla asilmaktadir (Mazaheri ve
Najarkolaei, 2014:1). Yasanan bu kavram karmasasi ¢esitli tanimlamalarin ortaya
¢ikmasina da neden olmaktadir. Bu bagimlilik tiirii internet bagimliligindan yola
cikarak telefonun asir1 6l¢iide kullanilmasiyla kullanicilarin giinliilk yasamlarinda
olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasi olarak tanimlanmaktadir (Demirci vd., 2014:
227). Asit kullanima dayali gelistirilen tanimlamanin yani sira bagimlilarin
kullanmadiklar1 donemlerde de depresyon, sosyal anksiyete, uykusuzluk ve davranis
sorunlarmmin  goriildiigi  ruhsal ve fiziksel rahatsizliklar {izerinden de

tanimlanmaktadir (Foerster, Roser, Schoeni ve Ro0sli, 2015: 278). Bu iki farkl
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durumda da ortaya ¢ikan olumsuzluk {izerinden tanimlanan bu bagimlilik tiiri,
bireylerin giinliik hayat igerisinde yasadigi korkulardan kagmak amaciyla zorlayici
davranisa neden olan obsesif bozukluklar olarak da ifade edilmektedir (Hollender,
1993: 76). Yapilan tanimlamalardan yola ¢ikarak telefonlarin e-posta goénderme,
kumar oynama, miizik dinleme, video izleme, ger¢ek zamanli sohbet etme, oyun
oynama, sosyal medya arglimanlarini rahatlikla kullanma imkanisagladigi igin
(Fernandez, Honrubia, Freixa ve Gibson, 2013:1) bu bagmmlilik tiirii genellikle
genglerde, ergenlerde ve yasam kalitesi yliksek olan bireylerde daha c¢ok
goriilmektedir (Thulin ve Vilhemson, 2007, Taylor ve Harper, 2003 akt. Ozascilar,
2009). Bu egilimleri belirlemek iizere Ingiltere’de yapilan ¢alismaya'® katilanlar,
telefon araclarin1 “hayatlarinin vazgegilmez pargasi” olarak tanimlamaktadirlar.
Boylelikle bu durum onlarin bagimlilik diizeylerinin hangi asamada oldugunu

gostermektedir (Laramine, 2007: 14).

Kullanicilarin kendilerinden bir parca olarak gdrdiigii kitle iletisim araci olarak
kabul edilen telefon araglari, giinlimiizde 1,5 milyarin {izerinde telefon kullaniminin
oldugu ve bu sayinin 2016 yili igerisinde 1 milyar daha artacagi tahmin edilmektedir
(Demirci vd., 2014: 227). Boylelikle kullanim sayilar1 her gegen giin artan ve hayatin
her alaninda kendine yer bulan telefonlar, kullanicilarin fiziksel, psikolojik ve sosyal
ihtiyaglarini gideren bir aligkinlik durumu olarak ifade edilmektedir. Bu aliskanligin
asir1 kullanimi sonucu diger bagimliliklarda oldugu gibi kullanicilarin yasantilarinda
patolojik bir etki birakan mobil telefon bagimlilik tiirii ortaya ¢ikmaktadir (Ay, 2013:
73). Ortaya ¢ikan bu bagimlilik tiirli diger bagimliliklarda oldugu gibi belirli tan1 ve

Olctitlere gore belirlenmektedir.

10 Cep telefonu bagimlist olan kullanicilarin davranmigsal egilimlerini belirlemek igin
Teleconomy’in Ingiltere’de yaptigi 1400 ile 2004 kisi arasinda niteliksel ve niceliksel gériisme
gergeklestirmistir. Katilimcilar mobil telefonun giinliik yasamlarinda ¢ok 6nemli bir yer tuttugunu
ifade edip “benim parcam” olarak tanimlamislardir. Katilimeilarin %26’s1 mobil telefonsuz
yasayamayacagini belirtmistir. Arastirmacilar arastirmaya verilen cevaplardan yola ¢ikarak
kullanicilarin, cep telefonunu artik hayatlarinin bir vazgecilmezi olarak gérmeleri, onlarin bagimlilik

diizeylerinin gostergesi olarak degerlendirmektedir (Laramine, 2007: 14).

26



1.3.2.2.2.1. Telefon Bagimhhginin Tam ve Olgiitleri

Telefon bagimhigi o6l¢egi ilk olarak Kwon ve arkadaglar tarafindan
geligtirilmistir. Likert tipi puanlamaya gore olusturulan dl¢ek, 1-6 nokta arasinda 33
bilesenden olusmaktadir. Bu ankete katilan katilimcilarin aldigi puanlamaya gore
kullanicilarin bagimlilik diizeyleri ¢esitli kategorilere ayrilmaktadir (Demirci vd.,
2014: 227). Telefon bagimliliginda kullanilan bir diger 6l¢ek Bianchi ve Phillips
(Isiklar ve Sar, 2012: 267, 268) tarafindan gelistirilmis olan problemli mobil telefon
kullanim 6lgegidir. 27 maddeden olusan 6lcek, i¢ tutarlilik acgisindan segeneklerin
homojen oldugu ve problemli telefon kullanimi yapisiyla oldukea iliskili oldugu
ortaya konulmaktadir. Olgegin doldurulma siiresi yaklasik 25 dakika siirmektedir.
Olgegi dolduracak olan kisiler &lgekte yer alan her bir ifadeye iliskin katilim
diizeylerini; beni hi¢ tanimlamiyor (1) ile beni ¢ok iyi tanimliyor (5) arasindan
isaretlemektedirler. Isaretlemede olgekten en diisik 1, en yiiksek 135 puan
aliabilmektedir. Puanlarin yiiksek olusu problemli telefon kullaniminin da yiiksek

oldugunu ortaya koymaktadir.

1.3.2.2.2.2. Telefon Bagimhhginin Nedenleri ve Etkileri

Giinliik yasamin igerisinde bireylerin haberlesmesinde etkin rol oynayan
telefonlar Ozellikle kendi igerisinde yarattifi teknolojik gelismelerle birlikte artik
taginabilen ufak bir kitle iletisim araci haline gelmistir. Tasinabilen bu teknolojik
aygit teknoloji c¢agmin en ¢ok tiiketilenleri arasinda yer almaktadir. Bu tiiketim
kullanicilarda ve toplumda bir takim etkilerin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Bu
etkiler bireyin igerisinde bulundugu toplumsal yapi, ekonomik diizeyi, egitim,
cinsiyet ve yas gibi faktorlerin durumuna gore farklilik gostermektedir. Ancak mobil
telefon bagimhiliginin yarattigr etkileri ortaya koymadan o©nce mobil telefon
bagimliliginin ortaya ¢ikmasinda etkin rol oynayan kiiltiirel ozellikler, egitim
diizeyleri, psikolojik oOzellikler, cinsiyet ayrimi gibi faktorlerin incelenmesi

gerekmektedir.

Insanlarin kendi yasantilarinda yer alan &zellikler ve yasamsal farkliliklar
telefon bagimliliginin ortaya ¢ikmasinda etkin rol oynamaktadir. Ozellikle egitim
durumu diisiik olan bireylerin teknoloji kullanimina kars1 daha bilingsiz olmasi mobil

telefon bagimliligi olma oranini egitim durumu iyi olanlara gore daha yiiksek
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cikarmaktadir. Bu karsilastirma sadece egitimle smirli kalmamaktadir. Ciinki
kadinlarin erkeklere oranla bagimli olma durumu daha fazla olurken; genglerinde
yaglilara oranla daha fazla bagimli oldugu bilinmektedir (Billieux, 2012: 3).
Bagimlilik durumunda kisilik 6zellikleri etkin rol oynarken bu bagimlilik tiirtiniin
ortaya ¢ikmasinda gesitli kuramlar rol oynamaktadir. Bu kuramlardan biri davranis¢i
O0grenme kurami olmaktadir. * Bu kuramda yer alan kisi, kendi yararina olan
davranis1 pekistirmeye devam etmektedir. Boylelikle mobil telefon kullanimi
bireylere hem haz vermekte hem de onlar1 baski ya da kaygidan kurtarmaktadir. Bu
haz alma ve baskidan kurtarma durumu mobil telefon bagimliligina neden olmaktadir
(Sar ve Isiklar, 2012: 266). Bu neden olma durumu sadece davranig¢i Ogrenme
kuramiyla smurli kalmamaktadir. Bir baska yaklasimda Jacobs’un bagimlilik
teorisidir. Bu teoriye gore bireylerin ¢ocukluk donemlerinde yasadigi diisiik veya
yiiksek uyarimlar, diisiik 6z saygi ve negatif duygular bireyin homeostatik dengesini*?
bozmaktadir. Bozulan homeostatik dengeyi saglamak i¢in bireyler bagimlilik yaratan
davraniglara yonelmektedir. Yiiksek diizeyde mobil telefon kullanan kisilerin diisiik
0z saygi diizeyine sahip olduklar1 ve bu kisilerin 6z saygilarini artirabilmek icin
mobil telefonu siklikla kullanip bagimli duruma gelmektedirler (Jacobs, 1998; akt.
Sar ve Isiklar, 2012: 267, 265).

Mobil telefon bagimliliginin olusmasinda rol oynayan yasamsal pratikler ve
teorilerle birlikte bu bagimlilik sonucunda ortaya ¢ikan etkilerde bulunmaktadir.
Mobil telefon bagimliliginin klinik seviyelere ulasip ulasmadigi halen tartisilsa da
olusan bagimliligin kisilerin ruhsal yapisinda sucluluk, hassasiyet, depresyon gibi
etkiler ortaya ¢ikmaktadir. Bu ruhsal bozukluklardan dolayr diisiikk 6zsaygi durumu
goriilmektedir (Unal, 2013). Olusan bozuklar ve etkiler bireylerin fiziksel yapilarini
da etkilemektedir. Kisilerin mobil telefon kullanimi1 sonucunda ortaya ¢ikan asiri
mesajlasma durumu el ve bilek sagligini olumsuz yonde etkilemektedir. Ciinkii
alisilmadik hareketlilik diizeyine maruz kalan el eklemlerinde zorlanmaya bagl

asinma, kireclenme ve yirtilmalar medyana gelmektedir (Kilig, 2013). Asir

" Davramis¢1 yaklasima gore, eger bir davramsin ardindan doyum ve hosa giden bir durum elde
ediliyorsa (olumlu pekistirme) ya da gerginlik veya sikint1 gibi olumsuz bir davranistan kurtulmaya
(olumsuz pekistirme) yardimci oluyorsa, o davranis artmakta ve kisi daha sonra haz almak yada
olumsuzluktan kurtulmak i¢in o davranisi yapamaya devam etmektedir.

Homeostatik denge, Canli varliklarin yasabilmesi i¢in organizmada beden 1sis1, oksijen, su ve
kandaki seker orani gibi dgelerin belirli bir seviyede dengede tutulmasidir.
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mesajlasma sadece eklemlerde zarara neden olmamaktadir. Ayrica zekd ve
konsantrasyonu da olumsuz ydnde etkiledigi Ingiltere’de yapilan bir calismayla®™
kanmitlanmistir  (EKici, 2013). Bu olumsuz etkilere sadece mesajlasma neden
olmamaktadir. Ayrica telefon kullanimina baglh olusan bas ve kulakla yakin temas
halinde bulunma durumu insan beyinde yer alan motor ve duyu innervasyonunda yer
alan sinirler asir1 radyasyondan dolay1 olumsuz etkiler olusturmaktadir (Kuloglu ve
Korkmaz, 2011: 101). Bu etkiler bagimlilarda bilginin kontrol edilmemesine bagli
olarak stres belirtilerinin goriilmesi beklenmektedir. Boylelikle yasanan gerilim
bireylerin  toplumsal yasamlarindaki iletisimlerde hosgoriisiiz  davraniglarin
sergilenmesine de etki etmektedir (Wall, 2014). Toplumsal yasamin biitiin
hiicrelerine etki eden bu bagimlilik tiirii tiiketim toplumunun olusmasina da neden
olmaktadir. Bagimli olanlar zorunlu hale gelmemis olsa bile herhangi bir ariza,
bozulma olmaksizin telefonlarmi degistirmekte ve son moda telefonlar satin
almaktadir. Boylelikle bagimliligin yaratmis oldugu akil disi telefon satin alma

durumu bireylerin ekonomik durumuna da zarar vermektedir (Ay, 2013: 86).

Teknolojik gelismeler sonucunda ortaya c¢ikan bagimliklardan biri olan
telefon bagimliliginin yaratmis oldugu etkilerle internet kullanimi1 sonucunda ortaya
cikan bagimliligin etkileri benzerlik gdstermektedir. Bu durum internet kullanimi
sonucunda ortaya c¢ikan bagimliligin arastirma kapsaminda incelenmesine neden
olmaktadir. Ciinkii internet hem kullanim noktasinda hem de kendi o6zellikleri
noktasinda her gegen giin yayginlagmaktadir. Boylelikle bagimli bireylerin ortaya
cikmasi kacinilmaz bir hale gelmektedir.

1.3.2.3. internet Bagimhhig

Insan hayatinda meydana gelen teknolojik gelismelerin basinda yer alan
bilgisayar teknolojisi ve internetle birlikte giindelik yasamda birtakim degisiklikler
medyana gelmektedir. Internettin kullanilmas: tipk1 ilk¢ag insanlarmin atesi bulmasi,
tekerlegi icat etmesi, aletler iireterek hayati kolaylastirmasi gibi etkiler internet
kullanicilarinin  yasamlarinda da 6nemli degisikliklere neden olmaktadir (Ogel,
2012:4,5). Yarattig1 alternatif yeniliklerle kullanici sayisini arttiran internet, sadece

eglence amagli kullanilan bir teknoloji olmamaktadir. Giinlimiizde biitiin diinyay:

B Calismada siirekli gelen mesajlar nedeniyle katilimcilarin konsantrasyonlarmm 6nemli Slgiide
bozuldugu, beyin faaliyetlerinin yavasladigi, uyku diizenlerinin bozuldugu, ¢alisma verimliliklerinin
de diistligii tespit edilmistir (Ekici, 2013).
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insanlarin parmaklariin ucuna getiren internet insanlarin ihtiya¢ duydugu her tiirlii
bilgiye hizli bir sekilde ulastirabilmekte; diinyada meydana gelen gelismelerden
aninda haberdar olabilmekte, sohbet edebilmekte, bankacilik islemleri gibi islemleri
kolayca halledebilmektedir (Balci, Golcii ve Ocalan, 2013: 5). Bu yeni medya
arglimanimin insanlarda ne tiir etkiler birakip bagimliliga neden oldugunu ortaya

koyabilmek amaciyla 6ncelikle tarihsel siirecine bakmak gerekmektedir.
1.3.2.3.1. Internetin Tarihcesi

Giinliik yagamin icerisinde yer alan ve bireylerin davraniglarinda bagimliliga
neden olan internet ilk kez Amerika Savunma Departmani tarafindan kullanilan bir
agda bilgisayarlarin ARPA net sayesinde haberlesmesinde kullanildi. ARPA net
askeri amagcla kullanilarak iletisimin kesilmemesi amag¢lanmistir (Yalgin, 2003: 78).
Ik ortaya ¢ikisinda temeli atilan IP (internet protokolii) protokolii giiniimiizde
internetin temel tagi konumundadir. ARPA net askeri amacin disinda kullanilmasiyla

tiim diinyada etkin olmaya baslad1 (Ozcanlar, 2003: 9)

Diinyadaki gelisiminin yani sira internetin Tiirkiye’deki gelisimi ise 1986
yilinda tesis edilen EARN * ile BITNET * baglantii TUVEKA *° aracihigiyla
olustugu goriilmektedir. Ancak bu agm yetersiz kalmasi sonucunda ODTU ve
TUBITAK 1991 yilinda yeni bir proje baslatti. Bu yonde ilk deneme 1992 yilinda
Hollonda ile ortak gergeklestirilmektedir (Tas ve Kestellioglu, 2011: 79). Bu proje
DPT tarafindan Tiirkiye Global Internet kurumuna baglanmistir. Internet
kullanimimin Tiirkiye’de yayginlagmasiyla genis alt yapr ozelligine sahip Tiirk
Telekom’un TURNET projesi 1996 yilinda hayata gecirilmistir (Kaypakoglu, 2004:
79). TURNET ikisi Istanbul’da birisi Ankara’da olmak iizere 3 hattindan ticari olarak
yararlanan servis saglayici sirketler 1997 yilinda 80’e ulasmistir. Bu sirketler internet
hizmetini sirketlere, kisilere satmaktadir. Internetin popiilerliginin artmasiyla birlikte
bankaciliktan medyaya kadar bir¢ok alanda kullanildig1 goriilmektedir. 1997 yilinda
akademik kuruluslara internet baglantisi saglayan ULAKNET in ¢alismasiyla birlikte

“EARN ile (European Academic and Research Network)
S BITNET (Because It’s Time Network)

1 TOVEKA (Tiirkiye Universiteler ve Arastirma Kurumlar1 Ag1)
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tiniversitelerde daha hizli internet imkéani saglanmistir. 1998 yilinda Ulagtirma
Bakanlig1 biinyesinde olusturulan internet Ust Kurulu halen faaliyetlerine devam
etmektedir. 1999 yilinda ticari ag alt yapisi degisen TURNET yerini TTNET adinda
bir olusuma birakmistir. 2000'li yillarin basinda; ticari kullanicilar TTNET omurgasi
tizerinden, akademik kuruluslar ve ilgili birimler de ULAKNET omurgasi tizerinden

internet erisimine sahip olmaya baglamislardir. (DDK Arastirma Raporu, 2014: 465).

Giliniimiizde de birgok 6zel servis saglayiciyla (Superonline, Turknet, Isnet..)
birlikte kablo net ve ADSL olarak internete ulasmak miimkiindiir. Internet kullanicist
acisindan bakildiginda, Tirkiye internet kullanici sayisinin en fazla oldugu iilkeler
arasinda yer almaktadir. 1998'de 450 bin olan internet kullanict sayisi, 2010 sonu
itibartyla 35 milyonu asmistir. Bu bilgiler dogrultusunda bakildiginda Tiirkiye
niifusunun yaklasik %45'1 interneti kullanmaktadir. Tiirkiye internet niifusunun hizl
artist, internetin toplum tarafindan biiyiik bir kabul goérdiigiinii ortaya koymaktadir

(DDK Arastirma Raporu, 2014: 465).

1.3.2.3.2. Internet ve internet Bagimhihg

Izleyenlere reaksiyon gdsterme imkaninin verilmedigi ve iletisimin tek yonlii
oldugu medya, geleneksel (konvansiyonel) iletisim mekanizmasi igerisinde faaliyet
gostermekteydi. Bu faaliyetler sonucunda izleyiciler edindikleri bilginin dogrulugunu
veya giivenirligini kontrol edilmemektedirler (Cildan, Ertemiz, Kii¢iik, Tumugin ve
Albayrak, 2012: 261). Ancak igerisinde yasadigimiz son 20 yil igerisinde medyadaki
gelismeler “Uzay Cagi, Bilgi Toplumu, Sanal Toplum, Bilisim Devrimi, Global
Koy” gibi isimlerle adlandirilmaktadir. Bu adlandirilmalarin ana aktorii hig siiphesiz
hayatimizin biitlin alanlarina dahil ettigimiz ‘internet’tir. Bu aktorle insanlik tarihi ve
medya ic¢in yeni bir donem baslamaktaydi (Isik, 2009: 30). Boylelikle internet
altyapili enformasyon teknolojileri geleneksel kitle iletisim araglarina yiiklenen
bircok gorevi devralmistir (Timisi, 2005: 92). Bu gorevlerin basinda kullanicilar
internet araciligiyla ihtiya¢c duydugu her tiirlii bilgiye hizli bir sekilde ulagabilmekte,
diinyada meydana gelen gelismelerden aninda haberdar olabilmekte, eglenceli ve
hosca vakitler gecirebilmekte, sevdikleriyle ve tanidiklariyla sohbet edebilmekte,
bankacilik islemlerini yerine getirebilmekte ve hatta aligveris yapabilmektedirler
(Balc1 ve Ayhan, 2007: 175). Boylelikle yeni medya araci olan internetin bu denli

yaygin olmasi, erisimin kolay saglanmasi ve bir¢cok medya aracinin yerine getirdigi

31



islevleri tek basina yapabilmesi giin gectikce internet bagimliliginin ortaya ¢ikmasina
neden olmaktadir (Balci ve Giilnar, 2011: 61). Ancak bu bagimliligi agiklamak igin

oncelikle internet kavramini a¢iklamak gerekmektedir.

Giinlik yasamin ve iletisimsel siirecin ayrilmaz bir parcasi haline gelen
internet hakkinda bircok tanimlama yapilmaktadir. Internet terimsel olarak ‘inter’
(arasinda, birbiriyle) ile ‘net’ (ag) kelimelerinin bir araya gelmesiyle olusmaktadir.
Bu olusum sayesinde c¢esitli tanimlamalar ortaya ¢ikmaktadir. Boylelikle internet,
insanligin her gegen giin gittikge artan ‘liretilen bilgiyi saklama, paylasma ve ona
kolayca ulasma’ istekleri sonrasinda ortaya ¢ikan (Sentiirk, Korcuklu ve Balay, 2005:
299) bu teknolojik ag1 kullanan ve gelistiren insanlarin olusturdugu topluluk olarak
tanimlanmaktadir (Ozcanlar, 2003: 7). Olusturulan bu topluluk diinya iizerinde
birgok kiigiik bilgisayar agin1 birbirine baglayan bir yap1 olarak ifade edilen internet,
artik gliniimiizde (Wingate, 2004: 3) ‘World Wide Web’ kisaltmasi olan “WWW’ ile
simgelenmektedir (Dede, 2004: 11). internetin diinyay1 saran bir ag olarak her yastan
her kesime hitap etmesi kendini siirekli yenilenmesine neden olmaktadir (Cakir,
2013: 5). Boylelikle bu yenilikler internetin giinliik yasam igerisindeki kullanimini
artirmaktadir (Karako¢ ve Taydas, 2013: 34). Bu kullanimin artmasi beraberinde
interneti diger iletisim bi¢imlerinden ayiran cesitli 6zellikleri barindirmasidir. Bu
ozellikler icerisinde en Onemli olan1 zaman ve mekandan bagimsiz “‘sanal” bir
ortamda gerceklesmis olmasidir. Bu ortamda her kullanici bir yayimci, bir kaynak ve
enformasyon tiiketicisi olmaktadir. Geleneksel medyada ise iiretilen enformasyon
belirli esiklerden gecmektedir. Internet ses, metin, fotograf ve goriintii gibi bicimleri
bir arada kullanma imkan1 olan goklu bir ortami saglamaktadir. Bu ¢oklu ortam es
zamanlhlik oOzelligiyle diger medya tiirlerinden ayrilmaktadir. Es zamanlilik
sayesinde elektronik mesajlar istenilen zaman diliminde okunabilmektedir. Ortaya
¢ikan es zamanliligin yani sira Kkitlesizlestirme' 6zelligiyle birlikte kitle iletisim
sisteminin kontrolii mesaj tiretenlerden, iletisim mesajlarin1 tiiketenlere dogru
kaymaya baslamaktadir (Balc1 ve Giilnar, 2011: 69, 71). Internetin diger medya
tirlerinden ayrilmast ve beraberinde kendini siirekli yenileyerek yayginlik
gostermesi bu araglarin sorgulanmasini1 ve bagimlilik olgusunun ortaya ¢ikmasina

neden olmaktadir.

7 Kitlesizlestirmede, bir gazeteyi basili versiyonuyla okuyanlar, gazetenin biitiin sayfalar1 igin ticret
okumak zorunda kalirlarken, ayni gazetenin online versiyonunu okuyan kisiler, kendi ilgilendikleri
konularla ilgili materyalleri segebilme imkanina sahiptirler.
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Internetin bagimliig ilk kez 1996 yilinda Goldberg tarafindan ortaya
atilmistir.  Goldberg DSM-IV’te yer alan karmasikligi gostermek igin madde
bagimliliginda yer alan kriterleri internet i¢in uyarlamis ve arkadaslarina yollamigtir
(Young, 2004: 403). Boylelikle internet bagimliligi bilimsel mecrada tartigilmaya
baglanmistir. Ancak DSM-IV’te internet bagmmliligi hastalik olarak kabul
edilmemistir (Nalwa ve Anand, 2003: 653). Daha sonra patolojik kumar bagimlilig:
Olgiitleri internet bagimlilifina uyarlanarak internet bagimliligi Olgiitlerine yer
verilmistir. Boylelikle internet bagimliligi bilimsel alanda kabul gérmiistiir (Block,
2008: 306). internet bagimliligmin bilimsel alanda yayginlik kazanmasi bu
bagimlilik tiirliniin internet baglilig1 (internet dependency), patolojik internet
kullanim1 (pathological internet use), problemli internet kullanimi (problematic
internet use), asiri internet kullanimi (excessive internet use), internet istismari
(internet abuse) gibi bir¢ok isimlendirmeyle ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Ding,
2010: 17). Ancak literatiire bakildiginda daha ¢ok internet bagimliligi kavraminin
kullanildig1 goriilmektedir. Boylelikle internet bagimliligi, kimyasal madde alimini
icermeyen davranigsal bir bagimlilik tiirii olarak acgiklanmaktadir (Griffiths,
1999:246). Bu bagimlilik tiirli insanlarin sosyal, akademik, mesleki yasantilarinda
sorunlara neden olabilen ve ¢ogunlukla klinik bir bozukluk olarak tanimlanmaktadir
(Young, 2007: 671). Bu bozuklukta sadece internet iizerinden bagimli olmak degil;
ayrica internet lizerinde bireylerin kullandiklar1 aktivitelere de bagl veya bagimli
olma durumu gérilmektedir (Balc1 ve Golcii, 2013: 258). Bu bagimlilik bireylerin
kendilerine hakim olma yetersizligi, davraniglari gizleme, yalan, psikolojik
yoksunluk gibi belirtilerle birlikte bireyler iizerinde patolojik etkiler birakan bir
davranig bigimi olarak da ifade edilmektedir (Young, 2007: 4). Bu davranis bigiminin
bagimlilik olarak kabul edilmesi icin belirli tan1 ve Olgiitlere ihtiya¢ duymasiyla
birlikte bu bagimliligin ortaya ¢ikma nedenleri ve etkileri de ¢alisma kapsaminda

agiklanmaktadir.

1.3.2.3.3. internet Bagimhliginin Tam ve Olgiitleri

Internet kullaniminin, bagimlilik olarak tamimlanmasinda internet basinda
gecirilen zaman onemli bir etken olarak goriilmektedir. Bu zamanin hangi amaglar
icin harcandig1 da biiyiik Onem tasimaktadir. Ciinkii internet bagimlisi olan

kullanicilar, film-miizik siteleri, oyun siteleri, sohbet odalari, pornografik siteler,
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topluluk siteleri gibi sitelerde ¢ok zaman harcarken, internet bagimlist olmayan
kullanicilar ise haber, aligveris ve egitim sitelerinde zaman harcamaktadir (Kim ve
Kim, 2002: 4,5; Bayraktutan, 2005, 91). Bu ayrimi yapabilmek igin belirli tan1 ve
Olgiitlere ihtiyag duyulmaktadir. Young (1996: 238), patolojik kumar oynama
oOlgiitlerini internet bagimliligina uyarlamigtir. Boylelikle “internet bagimlilig1” igin

ilk tan1 ve 6l¢iitler olusturulmustur. Bu dlgiitler,

1. Internet ile ilgili siirekli zihinsel ugras igerisinde bulunmak (siirekli olarak
interneti diigiinme, internette yapilan aktivitelerin hayalini kurma, internette
yapilmasi planlanan bir sonraki etkinligi diisinme, vb.)

2. Istenilen keyfi almak icin daha fazla oranda internet kullanma ihtiyac
duymak

3. Internet kullanimini kontrol etme, azaltma ya da tamamen birakmaya yonelik
basarisiz girisimler i¢erisinde bulunmak

4. Internet kullaniminin azaltilmast ya da tamamen kesilmesi durumunda
huzursuzluk, ¢okkiinliik ya da kizginlik gibi hislere kapilmak

5. Baslangigta planlanandan daha uzun siire internette zaman harcamak

6. Asiri internet kullanimi nedeniyle aile, okul, is ve arkadas ¢evresiyle sorunlar
yasama, egitim veya kariyer ile ilgili bir firsat1 tehlikeye atma ya da
kaybetmek

7. Bagkalarina (aile, arkadaglar, terapist, vb) internette kalma siiresi ile ilgili
yalan soylemek

8. Interneti problemlerden kagmak veya olumsuz duygulardan (6rn: caresizlik,
sugluluk, ¢okkiinliik, kaygi) uzaklasmak icin kullanma gibi Ozellikleri
barindiran bireylerin bagimli oldugu kabul edilmektedir.

Young’un disinda internet bagimliliginin ortaya ¢ikmasinda etkin rol oynayan
Goldberg’in gelistirdigi tan1 ve olgiitlerde bulunmaktadir. Bu 6lgiitler Young’un tani
ve Ol¢iitlerine benzemektedir. Goldberg (1996) yaptigi calismayla on iki aylik siiregte
asagidakilerden 3’ veya daha fazlasinin goriilmesi bagimlilik tanisinin ortaya

¢ikmasina neden olmaktadir.

1. Asagidakilerden biriyle tanimlanan tolerans geligimi:
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Istenen keyfin almabilmesi igin belirgin sekilde artmis internet kullanim
stiresi

Siirekli olarak ayni siirelerde internet kullanimi ile alinan keyifte azalma
olmasi

Asagida tanimlanan sekilde yoksunluk gelismesi

Agir ve uzun siireli internet kullanimi sonunda asagidakilerden en az 2

tanesinin ortaya ¢ikmasi ve kisilerin bunlardan dolay1 is, sosyal ve onemli islevsel

alanlarda sikint1 yasamasi bunlara etki etmektedir.

T @

e o

@

Psikomotor ajitasyon

Bunalt1

Internet hakkinda fanteziler ve hayal kurma

Internette neler oldugu hakkinda takintili diisiinceler

Isteyerek ya da istemeyerek tuslara basma hareketi yapma

Bu sikintili durumlardan kurtulmak i¢in internete veya benzeri servislere

baglanma

Internet kullaniminin genellikle planlandigindan daha uzun siireler almasi
Internet kullanimini birakmak veya denetim altina almak icin siirekli bir istek
veya bosa ¢ikan cabalar vardir.

Internet ile ilgili eylemlere ¢ok uzun siireler ayrilir

Internet kullanim1 nedeniyle énemli toplumsal mesleki etkinlikler veya bos
zamanlar1 degerlendirme etkinlikleri birakilir veya azaltilir.

Internet kullaniminin yol agtig1 sorunlara (uykusuzluk, evlilik problemi vb.)

ragmen asir1 olarak kullanmaya devam edilir.

Goldberg gibi Young’un olusturdugu tani ve Olgiitlerden yola g¢ikarak

olusturan bir diger arastirma ise Beard ve Wolf (2001: 379, 381) tarafindan

gelistirilen Ol¢ektir. Bu Olgekte ise Young’un tamimladigi sekiz olgiit iki grupta

toplamus, ilk besi internet kullanim fonksiyonelligi olarak ayrilmaktadir. Geri kalan 3

madde ise internetin kisilerde yarattifi zarara gore gruplandirilmaktadir. Internet

tanisinin  koyulabilmesi i¢in ise kisinin en az bir tanesini yasamis olmasi

gerekmektedir. Young kriterlerinin aksine (buradaki kriterleri nasil hissettigine gore
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cevaplama vardi) olusturulan Olgiitlerde kisilerin bahsi gegen kriterleri daha once

yasayip yasamadigina gore cevaplamasi gerekmektedir. Bu ifadeler arasinda:

e Internet ile ilgili asir1 zihinsel ugras (bir 6nceki internet aktivitesi ya da bir
sonraki ¢cevrimi¢i oturumu beklemek)

e Internete bagl kalma siiresinde artisa ihtiya¢ duyma

e Internet kullanimini azaltmaya y&nelik basarisiz girisimlerde bulunmak

e Internet kullaniminin azaltilmas1 durumunda yoksunluk belirtileri

e Baslangicta oldugundan daha uzun siire internete bagl kalma
Asagidaki ifadelerden en az bir tanesi saglanmis olmali:

e Internetin asir1 kullamlmas yiiziinden iliskiler, okul ya da isle ilgili sorunlar
yagama
e internete baglh kalabilmek icin aile iiyelerine, terapiste ya da baskalarina
yalan s0yleme
e internete bagh kalindign siire igerisinde duygu degisikligi olmasi
(umutsuzluk, sugluluk, anksiyete, depresyon gibi).
Bir bagka internet bagimlilig1 tan1 ve olciitii gelistiren Griffiths’e (1999: 246) gore
davranig tabanli bu bagimliligin tan1 ve odlgiitlerinde ilik olarak dikkat ¢ekme o6lgiitii
onemli rol oynamaktadir. Bu 6l¢iitte bagimliliga neden olan eylem kisinin yagsaminda
en onemli sey haline gelerek kisinin duygularina, diisiincelerine ve davranislarina
hakim olmaktadir. Boylelikle kisinin davraniglarindaki degisiklikler ruhsal durumuna
da etki etmektedir. Bu durum da ruh hali degisimini 6l¢iitiinii ortaya ¢ikarmaktadir.
Ruh halindeki degisiklerin meydana gelmesiyle birlikte bagimli ruhsal durumunda
aksakliklarin meydana gelmesini engellemek amaciyla eylemin miktarim
artirmaktadir. Boylelikle tolerans olgiitiinii ortaya koymaktadir. Ancak tolerans
Ol¢iitlinlin yerine getirilmemesi yoksunluk 0l¢iitiinii giindeme getirirken yoksunluk
sonucunda bireyin ruhsal ve fiziksel yapisinda bozukluklar meydana gelmektedir. Bu
durumda catisma Ol¢iitiinii ortaya ¢ikarmaktadir. Ayrica belirli bir etkinligin daha
onceki Oriintiilerinin tekrar olugmasi niiksetme Olgiitii bireylerdeki bagimlilig

belirlemedeki bir bagka kriter olmaktadir.
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Bunlarin yani sira problemli internet kullanimi ig¢in Shapira vd. (2003: 213)
tarafindan tani Kriterleri gelistirilmistir. Asagida bulunan Kkriterlerden en az birinin

bulunmasi internet kullanimindaki bozuklugu ortaya koymada yeterli olmaktadir.

e Dayanilmaz olarak deneyimli internet kullanimi ile ugraslari
¢ Planlanandan daha uzun siireler i¢in internet asir1 kullanimi
e Internet veya kullanimi ile ugrasma kullanimi isleyisi, sosyal, mesleki veya

diger 6nemli alanlarda 6nemli sikint1 veya bozulmalara yol agmaktadir.

Bu bozulmalar tespit etmek i¢in olusturulan diger bir ¢alisma ise Martin ve
Schumacher’in (2000: 13) 277 lisans Ogrencisinin internet bagimlili§i iizerinden

yaptig1 caligsmadir. Bu tan1 ve 6lg¢iitler;

Her giin internete baglanmak
Bagli durumda iken zamanin farkinda olmamak
Bagli oldugu durum soruldugunda ise inkar etmek

Herkese mail adresi dagitmaya calismak,

1

2

3

4

5. Internet dis1 ugraslara ilginin kaybolmasi,

6. Sosyal faaliyetlerde azalma, dostlar1 tarafindan anlagilamama duygusu,

7. Spor faaliyetlerinden uzaklasma ve kondisyon kaybi,

8. Is verimliliginin diismesi,

9. Siirekli uykusuz kalma ve yorgunluk,

10. Aligverislerin Internet lizerinden yapilmast,

11. Aile fertlerine yeterli zamani ayiramama nedeniyle aile baglarinin
zayiflamasi,

12. Giinliikk yasamdaki diger is ve kisilerin, ¢evrimi¢i yasama engel oldugu
diistincesi,

13. Bilgisayar kullanim1 nedeniyle esler arasinda anlasmazlik ve sorun ¢ikmasi

sorulari1 katilimcilara sorarak bunlardan 4 veya daha fazlasina cevap verenler
bagimli olarak tanimlanmaktadir. Yaptigt ¢aligmaya katilanlarin internet
kullanimlarinin, akademik, is veya kisiler arasi iletisimde problemler yaratmasi,
sikint1, duygu durum degistiren yapilara neden oldugu sonucuna vararak katilanlar
internet bagimlis1 olarak tanimlamaktadir. Caplan (2002: 560) ise Genellestirilmis

Problemli Internet Kullanim Olgegiyle yas aralifi 18-57 yas araliginda degisen, 270
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kadm 116 erkek olmak iizere 386 lisans dgrencisine uygulanmistir. Olcek bagimsiz
bilislerin tiirlerini ugradig1 derecesini &lgmek icin tasarlanmaktadir. Olcekte
bagimliligin psikososyal refahi ile iliskili olup olmadigmin ortaya konulmasi
amaglanmistir. Bu amaclarin  disinda gelistirilen bir baska O6l¢ek ise Albert
Kirschener ve Grusser (2007: 6)’in gelistirdigi internet bagimliligi 6l¢egidir. Bu
Ol¢ekte ise kullanilan degerler patolojik kumar oynama ve madde bagimliliiyla ilgili

tan1 ve Olgiitlere dayanmaktadir.

Ortaya konulan tan1 ve olgiitler bagimliligin tespitinde ©&nemli rol
oynamaktadir. Bu tespit sonucunda her gegen giin 6nlenmeyen internet kullanma
istegi gilinliik yasami etkileyerek bireyler lizerinde patolojik etkiler birakmaktadir. Bu
etkiler bagimlilarin bireysel ve sosyal yasantilarinda aksamalar ve basarisizliklarin
ortaya c¢ikmasina neden olmaktadir. Bu etkileri incelemeden Once internet
bagimliligina neden olan etkenleri incelemek bagimliligin zararlarin1 azaltma

acisindan biiyiik 6nem tasimaktadir.

1.3.2.3.4. internet Bagimhiiginin Nedenleri

Son yillarda internetin her yas grubu tarafindan egitim ve 6gretimde, sosyal
veya ekonomik alanlarda kullanilmasi bu aygiti yasamsal bir faaliyet haline
getirmektedir. Boylelikle insanlar kisa siire once bilgisayar hakkinda az bilgiye
sahipken, teknolojik gelismelerle birlikte bilgisayar ve internet olmadan is yapamaz
duruma gelmislerdir (Lee vd., 2007: 278). Bu is yapamaz olma durumu internetin
vazgecilmez bir aygit oldugunun gostergesi olmaktadir. Boylelikle internet
bagimhiliginin  ortaya ¢ikmasi kagmilmazdir. Internet bagimliliginin  ortaya
¢ikmasinda fiziksel gortiniimle ilgili glivensizlikler, yalmzlik, evlilik ve is sorunlari,
kayg1 ve depresyon, finansal ve sosyal sorunlar gibi olumsuzluklar etkili olmaktadir
(Ogel, 2012: 136). Bu sorunlara sahip olan bireyler hem toplumsal ortamlardan

kagmak hem de sosyal kalabilmek i¢in internete yonelmektedirler.

Sosyallesme olgusu insanlarin toplumsal yasam igerisinde karsilastiklart
sorunlarin ¢oziimlerini kolaylastirmakta ve saglikli iliski kurmada &nemli rol
oynamaktadir. Ancak bireylerin sosyallesememesinde psikolojik sorunlar, sosyal
giivensizlikler, stres, ailesel sorunlari etkili olmaktadir (Eker, Arkar ve Yaldiz, 2001:

18). Bu sorunlar1 ortadan kaldirmak icin bireyler internete yonelerek bagiml
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durumuna gelmektedirler (Young, 2007: 4). Boylelikle sosyallesmenin diisiik oldugu
bireylerin sosyal destegi yiiksek olanlara gore daha fazla internet kullandigi
gozlenmektedir (Mesch, 2001: 329). Bu bagimliligin ortaya ¢ikmasinda etkin rol
oynayan sosyallesmenin getirdigi aidiyet duygusu da 6nemli olmaktadir (Ocak,
2012: 30). Ciinkii bireyler iggiidiisel olarak herkes tarafindan tanindigi sosyal
cevrelerde bulunmak istemektedirler.**Bu isteme durumuna internet biiyiik olanak
saglamaktadir. Boylelikle internet sayesinde kullanicilar ¢esitli  gruplara
katilmaktadirlar. Katildigi sosyal alem grubu kiside giiven hissini artirirken
kullaniciyr grubun kurucusu olarak hissettirmektedir. Boylelikle bireyler ait oldugu
ve benimsedigi internette yonelerek bagimli duruma gelmektedirler (Ogel, 2012:
149).

Internet araciligiyla sosyallesen bireylerde yalnizlik duygusuyla kars1 karsiya
kalmaktadirlar. Ancak unutulmamalidir ki her bagimlilik bireyin asosyallesmesine de
neden olmaktadir. Bdylelikle sadece internet kullananlar kendilerini yalniz
hissettikleri diisiiniilmemelidir (Karako¢ ve Taydas, 2013: 37). Yalnizlik toplumdan
uzaklagma veya kisinin tek basina olma durumu olsa da bireyler kalabaliklar hatta
aile igerisinde de yalmzlik hissine kapilabilmektedirler (Yasar, 2007: 238). Bu
yapidaki insanlar interneti, yalnizlig1 giderici eglence araci olarak goriirken, gergek
yasami da ret etmektedirler. Boylelikle internet bagimliliginin ortaya c¢ikmasi
ka¢inilmazdir (Amichai ve Artzi, 2003: 72; Morahan ve Schumacher, 2003: 660). Bu
internet bagimliligi ile yalmzlik arasindaki iliski sadece genglerin ergenlik
donemlerinde yasadig1 yalmzlik olgusuyla agiklanmamaktadir. Ozellikle emekli olup
sosyal gevrelerinden uzaklasan kisilerinde internet bagimlisi oldugu goriilmektedir
(Sum, Mathews, Hughes ve Campbell, 2008: 208). Yalnizlik duygusunun yaratmis
oldugu bagimlilik durumu kisilik 6zellikleriyle de ilgili olmaktadir.

Kisilik 6zellikleri arasinda yer alan ‘utangaclik, disadoniikliik, duygusal zeka,
uyumluluk, sorumluluk’ gibi 6zellikler internet bagimliliginin ortaya g¢ikmasina
neden olmaktadir. Bu o6zelliklerden biri olan ‘utangaglik’ bagkalar1 tarafindan
degerlendirilen ve reddedilen olma konusunda kaygili olma durumu olarak

tanimlanmaktadir. Utangag¢ bireyler davranislarini isteksizce yapma, bagkalariyla

8By durumu agiklayan érneklerden bir tanesi gergek hayatta az bilinen bir tiniversite dgrencisinin,
Twitter da gercek isminin yerine fenomen isim (Odun Herif) kullanarak daha ¢ok taninmasi, sanal
aleme ait olma, bagkalar1 tarafindan olumlanma ihtiyag¢larini nasil doyurdugunu ve bdylelikle internete
daha bagimli duruma geldigini gosteren bir drnektir.
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etkilesim olasiligin1 azaltma, fiziksel ve psikolojik sorunlarla kars1 karsiya
kalmaktadir. Utangacglik durumunun yarattigi bu sorunlardan kurtulmak isteyen
bireylerin sosyal ve duygusal ihtiyaglarini tatmin etmek ve bastirmak i¢in internete
yonelerek bagimli duruma gelmektedirler (Chak ve Leung, 2004: 561; Kraut, 1998:
1018). Utangaghik ozelliginin tam karsitt olan ‘disadoniik’ olma durumu da
bagimlilig1 etkilemektedir. Disadoniik kisilik yapisina sahip bireyler fiziksel ve
zihinsel agidan daha saglikli olup, toplumsal yapi igerisinde aktif rol almaktadirlar.
Boylelikle disadoniik kisilik yapisi utangag bireylere oranla internet bagimlis1 olma
olasilig1 daha az olmaktadir (Xiugin vd., 2010: 401; Kraut, 1998: 1018). Disadoniik
ozelliklere sahip bireylerde goriilen yliksek duygusal zeka durumu da bagimlilig
etkilemektedir. Duygusal zekasi* yiiksek olan kigiler olumlu 6zelliklere sahip olmasi
basar1 diizeylerini artirmaktadir. Boylelikle sorunlar diger kisilik 6zelliklerine gore
daha az olan duygusal zekasi yiiksek olan bireylerin bagimlilik oran1 da disadoniik
bireyler gibi daha diisiik olmaktadir (Kun ve Demetrovics, 2009: 1131, 1132).

Bireylerin kisilik 6zelliklerinin olusmasinda 6nemli rol oynayan aile yapist da
internet bagimliligim etkilemektedir. Ozellikle ¢cocuklarini toplum kurallarina gore
yetistirmek isteyen ebeveynler cocuklarimin kendilerini model almasim
istemektedirler (Ozgiiven, 2001: 56). Ancak model alinan ebeveynlerin iliskilerinin
saglikli olmamasi, toplumsal yasantidan uzak olmasi ve aile igerisindeki internet
kullaniminin yogun olmasi (Ocak, 2012: 30) baba figiirliniin tam olarak yerine
getirilememesi gibi etkenler bireylerde bu bagimlilik tiiriiniin  gériilmesini
tetiklemektedir. Ozellikle baba figiiriinii model alamayan erkek ¢ocuklar, erkekligini
tanimlamak i¢in internetteki oyun figiirtine yonelmektedir. Bu durum da bagimliliga

neden olmaktadir (Turkle, 2008: 16).

Toplumsal kurum olan aile ve ebeveynlerden kaynaklanan sorunlarla birlikte
gelisen teknolojik gelismeler ve internetin giinliik yasam igerisinde ¢ok fazla yer
almast bagimhiligi artirmaktadir. Ciinkii ABD ve Kore gibi {lilkelerde internet
kullaniminin artmasi ve internetin giinliik yasamin bir pargasi haline gelmesi
bagimlilig artirmaktadir (Young, 1996: 672; Lee vd., 2007: 278). Internet, sadece
kisileraras1 iletisimde degil ayn1 zamanda bireylerin egitim ve Ogretiminde de

kullanilmaktadir. Boylelikle internet okuryazarliginin artirmasina neden olmaktadir.

YDuygusal zeka, duygusal farkindalik diizeyimiz ve duygularla basa ¢ikabilme becerimiz olarak
tanimlanmaktadir.
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Bu durum da bireyleri internet aracilifiyla 6grenmeye sevk ederek bagimli olmasina
neden olmaktadir (Tsai, 2001: 41). internet bagimhiligin nedenleri arasinda birgok
etken gortliirken bu nedenler birgok etkileri de beraberinde getirmektedir. Bu etkiler
olumlu oldugu kadar bireylerin hayatlarinda patolojik etkiler birakacak boyutlara

vardig1 da goriilmektedir.

1.3.2.3.5. internet Bagimhihginin Etkileri

Internet haberlesmeden bilgi paylasimina, tanitim ve reklamdan seyahat ve
tatile, kamu hizmetlerinden bankacilik ve ticarete, eglenceden sosyal iliskilere kadar
hayatimiza bir¢ok alanda yenilikler getirmistir. Gilinlik yasamin icerisinden
olumsuzluklarla karsilastigimiz gibi internet kullanimi ve bagimlilik sonucunda da
birtakim olumsuzluklar ve etkiler ortaya ¢ikmaktadir (Bayzan ve Ozbilen, 2011: 5).
Ciinkii internet bagimliliginin toplum tarafindan mesru bir klinik bozukluk olarak
goriilmesi bu bagimmlilik tiiriiniin bireyin yasantisina etki ettiginin gostergesi
olmaktadir. Bu olumsuz etkiler arasinda bireylerde ruhsal, bedensel, sosyal,
akademik ve mesleki sorunlar goriilmektedir (Young, 2007: 2; Odabasioglu, Giirkan,
Ozgiir, Yasin ve Pektas, 2007: 49). Internet bagimliligimin ortaya ¢ikardig: bu etkiler
bagimlilarin anormal davranislar sergilemesine ve toplum tarafindan diglanmasina

etki etmektedir.

Internet bagimlilig1 kullanicilarin ruhsal yasantilarmi etkileyerek bireylerde
yalnizlik, mutsuzluk, kolaya kagma ve olumsuz davranislart igsellestirme gibi
durumlari ortaya ¢ikarmaktadir (Ogel, 2012: 95). Boylelikle bagimlilarin ruhsal
durumlarinda depresyon, intihar egilimi, uyku bozuklugu ve anksiyete gibi radikal
degisiklikler gorilmektedir (Bakken, Wenzel, Gétestam, Johansson ve Oren, 2009:
122). Bireylerin ruhsal durumlarinda meydana gelen etkiler bagimlilarin fiziksel
yapilarin1 da etkilemektedir. Bu fiziksel sorular genellikle hafif ve orta diizeyde
olmaktadir. Bu sorunlar arasinda goéz kurumasi, gérmede bulaniklasma, kizariklik,
uyku diizensizligi, yorgunluk ve kas agrilar1 goriilmektedir (Chou, 2001: 574).
Boylelikle orta diizeyli bu etkilerin yani sira bagimlilar giinliik yasamlarinin biiytik
cogunlugunu internet basinda gecirerek fiziksel aktivitelerinin azalmasina neden
olurken beslenme aligkanliklarinda da diizensizliklerin  goriilmesine neden
olmaktadir. Bu durumda bagimlilarda obezite vakalar1 ortaya ¢ikmaktadir (Karayagiz

ve Bolisik, 2009: 446). Internet bagimliligma bagl olusan bu fiziksel ve ruhsal
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etkiler bireylerin i¢inde bulundugu toplumu ve aile kurumunu da etkilemektedir.
Ozellikle internetin giivensiz, karmasik ve yalana acik yapisi sosyal sapmanin
dogmasma uygun bir zemin hazirlamaktadir. Bu durum toplum igerisindeki
bireylerin sohbet odalarinda yeni dostluklar kurmasina ve sosyal yasantilarini
paylasmasina neden olmaktadir. Boylelikle bagimli olan kisiler aile ve toplumsal
yapilara dahil olmayarak olusturdugu yapay internet ¢evresine dahil olarak bireylerde

depresyon, izolasyon ve yalnizlik olusmaktadir (Karayagiz ve Bolisik, 2009: 447).

Toplumsal yasamda meydana gelen bu etkiler aile kurumunu da
etkilemektedir. Ciinkii kullanicilar ger¢ek iliskilerinden daha fazla zaman
harcadiklar1 internette sanal iliskiler kurmaktadirlar. Boylelikle ebeveynler daha dnce
yemek yeme, spor yapmak, seyahat etmek gibi ¢ift olarak yaptiklari bu etkinliklerden
kendilerini soyutlayarak bunlar1 sanal arkadaglariyla yapmay1 tercih etmektedirler.
Bu durum bagimliliga bagl evlilik sorunlarinin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir
(Ogel, 2012: 95). internet kullanimi aile kurumu igerisinde yer alan ebeveynlerin
iliskilerine zarar verdigi gibi cocuklarin yasamlarini da etkilemektedir. Ozellikle okul
cagindaki ¢ocuklarin ders ¢alisma yerine internet basinda vakit gecirmesi,
uykusuzluk, yorgunluk gibi etkilerin olusmasina neden olmaktadir (Cengizhan, 2005:
84). Bu durum onlarin psikolojik ve bedensel gelisimlerini, sosyal iligkilerini

olumsuz yonde etkileyerek akademik basarilarini da sekteye ugratmaktadir.

Internet bagimliliginin ortaya cikardigi bu etkiler toplumsal yasamin
icerisindeki bireylerde patolojik etkilere neden oldugu goriilmektedir. Ozellikle
internet bagimliliginin ortaya ¢ikmasinda 6nemli rol oynayan online oyun oynama
davranig1  gibi internete ait Ozelliklerde kendi igerisinde bagimliliklar
olugturmaktadir. Ortaya ¢ikan bu yeni bagimliliklar tipki internet bagimliligin da
oldugu gibi patolojik etkilerin goériilmesine neden olmaktadir. Boylelikle internet
icerisinden online oyun bagimhiligi, televizyon bagimliliginin igerisinden dizi

bagimliligi gibi yeni bagimliliklar ortaya ¢ikmaktadir.
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1.3.2.3.6. Diinyada ve Tiirkiye’de Internet Bagimhhigiyla ilgili Yapilan Baz

Calhismalar

Internet bagimliligiyla ilgili yurtdisinda yapilan ilk ¢alismalar 1990’11 yillarin
ortalarinda basladig1 gériilmektedir. Internetin asir1 kullanimina yonelik ilk deneysel
caligmalar Young (1996) tarafinda yapilmaktadir. Yapilan caligmada bazi internet
kullanicilarinin diger bagimliliklarda oldugu gibi akademik, sosyal ve mesleki
bozukluklarla kars1 karsiya kaldigi saplanilmistir. Ozellikle bu calismalardan yola
cikarak DSM-V (2012) tarafindan patolojik kumar kriterleri internet bagimliligina
uyarlanmaktadir. Olusturulan bu kriterlerle 8 maddeden en az 5’ine evet diyen
katilimcilar internet bagimlisi olarak kabul edilmektedir. Bu olgekten yola ¢ikarak
yapilan saha aragtirmasinda 496 kisiden 396’sinin bagimli oldugu saptanmistir.
Bagimli olma durumunun kullanicilarin toplumsal hayatina ve sosyal iligkilerine ne
tir etkileri tizerine yapilan bir diger arastirmada 1-2 yil boyunca 73 hanedeki 169
insanin internetteki sosyal ve psikolojik aktiviteleri incelenmistir. Boylelikle sosyal
katilimin ve psikolojik refahin internet iizerindeki etkileri incelenmektedir (Kraut
vd.,1998).

Internet bagimlihg: {izerine gesitli arastirmalar gesitli 6rneklem gevreleri
kullanilarak giiniimiizde de devam etmektedir. Ozellikle Griffiths (2000), asiri
internet kullanicilarin1 6 ay boyunca 5 6rnekle incelenmis, bu olaylarin sadece iki
tanesi bagimlilikla sonu¢lanmistir. Bagimli tanist konulan iki olayda da kisiler
bagimlis1 oldugu yapiya karsi bilyiik bir 6dnem verdigi goriilmektedir. Orneklem
alanlarimi degistiren Tsai, Lin ve Tsai (2001) son yillarda egitimcilerin, 6grencilerin
bilgisayar tutumlarin1 Olgen gesitli Olgekler gelistirmistirler. Boylelikle lise
ogrencileri igin bir internet tutum Olgegi ortaya koyarak, ogrencilerin bilgisayara
kars1 tutumlar1 Ol¢lilmiistiir. Bir baska arastirmada ise internetin kullaniminin
davranigsal bagimliliga etkisi lizerinde durulmaktadir. Bu arastirmada ayrica internet
bagimliliginin sosyal etkileri lizerine aragtirmalarda yapilmaktadir. Dort bolimden
olusan ¢alismada internet kullaniminin cinsiyet gibi farkliliklar1 ve gelecekteki tedavi
yontemleri ortaya konulmaktadir (Chou, Condron ve Belland, 2007). Giiniimiizde
internet kullanict sayis1 arttikga internet ¢esitli boyutlariyla incelenmeye
baslanmaktadir. Bu calismalardan biri de internet kullanilarak yeni bir oyun tiirli
ortaya konulmaktadir. Boylelikle bazi oyun tiirleri digerlerine gore daha fazla
bagimlilik potansiyeline sahip oldugu kabul edilmektedir. Oyunlar ve internet
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yakindan iligkilidir. Arastirmada sik sik ergenler tarafindan kullanilan oyunlar
arastirtlmaktadir (Lee, 2007). Oyun tiirii ve internet kullanim modelleri arasindaki
iligkileri tanimlamak i¢in internet kullamim modelleri incelenmektedir. Yau vd.
(2014) yaptig1 arastirmada popiilerlik sayesinde ergenlerde ortaya ¢ikan internet
kullaniminin, yarattigi bagimlilik yapilart arastirilmaktadir. Pontes (2015) son
arastirmalarin1  spesifik  ¢evrimici  faaliyetler iizerine yogunlastirmaktadir.
Aragtirmada kartopu oOrneklem kullanilarak 1057 internet kullanicis1 arasinda
yapilmaktadir. Bu arastirmada katilimcilarin online faaliyetleri ve bu faaliyetler
sonucunda ortaya cikan davranis degisikligi, internete erigimi sikligiyla ilgili

olmaktadir.

Internet bagimliligiyla ilgili yapilan ¢alismalar (Griffiths ve Widyanto, 2006)
5 boliime ayrilmaktadir. Bunlara baktigimizda internet bagimlisi olmayanlarla
olanlarin anketle karsilastirilmasi, asari internet kullaniminin hassas gruplart olan
ogrencileri internetle inceleme, asiri internet kullaniminin psikometrik 6zelliklerini
inceleyen g¢alismalar, asir1 internet kullanicilart ve tedavi vakalarinin incelenmesi,
diger davraniglartyla asir1 internet kullaniminin iligskiyi inceleyen korelasyon

calismalar1 gézden gecirilmistir.

Internet bagimliligiyla ilgili yurtdisindaki ¢aligmalar 1990’1 yillarin
ortalarinda baglarken Tiirkiye’de ise bu konuyla ilgili aragtirmalara 2000°1i yillarin
baslarinda ortaya konulmaktadir. ilk olarak internetin giiniimiizdeki iletisim alaninda
yaratti1 toplumsal iligkiler lizerine degistirici etkileri ortaya konulmaktadir (Yalgn,
2003). Internetin toplumsal yapi iizerindeki etkileri aile iliskilerini de etkilemektedir.
Yapilan aragtirmalardan biride aile i¢i iligkilerde internet kullaniminin 6zellikleri
ortaya konulmaktadir (Bayraktutan, 2005). Ayrica aile iliskilerinden yola ¢ikarak
annesi ¢alisan ve caligmayan g¢ocuklarin bagimlilik egilimlerinin belirlenmesine
yonelik aragtirmalarda yapilmaktadir (Giirsoy, Aral, Ayhan, Aydogan ve Yasemin,
2004)

Internet bagimliligiyla ilgili calismalar sadece toplumun temel tas1 olan aile
ile smirli kalmamaktadir. Ozellikle yapilan arastirmalarin  bircogu 6grenciler
tizerinde yogunlagsmaktadir. Bunlardan biri de 11. smif lise Ogrencileri iizerinden

yapilmaktadir. Arasgtirmada bu drneklem grubunun secilmesinin nedeni olarak aile
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iligkilerini olduk¢a 6nem tasidigi bir yas grubunu temsil etmesi gosterilmektedir
(Ceyhan, Ceyhan ve Giircan, 2007). Lise 6grencileri iizerinden yapilan bir diger
caligmada internet bagimliliginin ortaya ¢ikmasinda cinsiyet, anne ve baba 6grenim
durumu, kisisel bilgisayar sahipligi ve sosyal aglar1 kullanim surelerinin etkisi olup
olmadigi arastirllmaktadir (Sahin ve Gilinbatar, 2012; Yilmaz, Sahin ve Haseski,
2014). Bu orneklemle benzerlik tasiyan bir diger ¢alisma ise internetin ergenlerde ne

tiir risk faktorlerini ortaya ¢ikardigi amaglanmaktadir (Ceyhan,2008).

Internet bagimhiliginin sadece gelisme caginda olan bireylerde degil
yetigskinlerde de etkisini ispatlamak amaciyla gesitli calismalar yapilmaktadir. Bu
calismalardan biri de Selcuk Universite dgrencilerinin internet bagimliliklarini ve
bagimlilarin profillerinin ortaya konulmasi amaciyla yapilmaktadir (Balc1 ve Giinar,
2009). Universite dgrencilerinin bagimlhilik diizeyleri sadece tek bir {iniversiteyle
sinirli kalmamistir. Ayrica farkli {iniversitelerde okuyan Ogrenciler basit tesadiifi
orneklem yoluyla 308 denek iizerinden internet kullanim aliskanliklar1 ve
motivasyon diizeylerinin ortaya konulmasi amaglanmaktadir (Ayhan ve Balci, 2009).
Internet bagimliligmin ortaya konulmasinda sadece &grencilerin bagimli olma
iliskileri ortaya konulmamustir. Ozellikle internetin baska faktorlerle iliskisi temel
alarak bagimlilik ortaya konulmaktadir. Bunlardan biride (Karako¢ ve Taydas,
2013) dniversite Ogrencilerinin; internet kullanimlari ile yalmizlik arasindaki
iliskilerinin saptanmasi amaciyla 2012 - 2013 egitim 6gretim yilinda Cumhuriyet
Universitesi'nde okuyan o6grenciler {izerinden yapilmistir. Internet bagimlilig
orneklemi sadece Ogrenciler iizerinden degil ayrica 6gretmen adaylarinin internet

bagimliligi durumlari da literatiirde incelenmektedir (Karaman ve Kurtoglu, 2009).

Kullanicilarin internet bagimliligi diizeylerinin tespit edilebilmesi amaciyla
belirli dl¢limlere ihtiya¢ duyulmaktadir. Yapilan aragtirmalar sonucunda Young’un
gelistirdigi ‘Internet Bagimlilig Testi’ Tiirkceye uyarlanarak kullanilmistir (Cakir ve
Horzum, 2008). Young’un 0lgeginin yan1 sira Hahn ve Juresalem tarafindan
tasarlanan internet bagimlilik diizeylerini o6lgemeye yarayan Olcekte Tiirkceye
uyarlanmistir. (Sahin ve Korkmaz, 2011). Tiirk¢eye ¢evrilen testen esinlenerek
Tiirkge internet bagimlilik dlgegi gelistirmek amaglanmistir. Ozellikle olusturulan bu
Olcekle Tirkiye’deki internet bagimlilik profilleri betimlenmek istenmektedir.

Yapilan ¢alismanin  Orneklemi  ortadgretim  kademesindeki 754  Ogrenci
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olusturmaktadir. Olgek besli likert tipinde olup, 35 maddeden meydana gelmektedir
(Giinii¢ ve Kayri, 2010). Yapilan c¢alismalar 1s18inda internet kullaniminin artik bir
bagimlilik riski tasidigr oldugu goriilmektedir. Bu risk sadece kullanimla sinirh
kalmamakta ayrica kendi alt boyutlarinin olusmasina da neden olmaktadir. Bu alt
boyutlardan biri de calisma kapsaminda inceledigimiz online oyun bagimlilig
oldugu goriilmektedir. Online oyun bagimliliginin diger bagimliliklardaki risklerini
ortaya koymak amaciyla Oncelikle oyun kavraminin ortaya konulmasi

amagclanmaktadir.
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IKINCi BOLUM
OYUN, ONLINE OYUN VEBAGIMLILIK

Internet bagimlhiligmin ortaya ¢ikmasinda online oyun oynama etkinligi
onemli bir davranis olarak goriilmektedir. Bu etkinlik sadece insanlarla sinirl degil
giinliik hayatin igerisinde yasayan biitiin canlilarda kendine yer bulmaktadir. Oyunun
sadece yasamsal bir pratikle sinirli kalmamasi ve 6zellikle internet ve bilgisayar
teknolojileriyle etkilesim igerisine girmesi online oyun mecralarinin ortaya
c¢ikmasina neden olmaktadir. Bu mecralardaki oyuncular kiiresellesen diinya
icerisinde tanidiklar1 veya tanimadiklari kisilerle online oyun aracilifiyla iletisime
geemektedir. Yasanan iletisimsel siire¢ sadece oyuncularin birbirini tanima iizerine
degil; ayrica ekonomik, psikolojik, kiiltiirel ve sosyal bir kazancin saglanmasina

yonelik bir pratigi de ortaya ¢ikarmaktadir.

Online oyun sayesinde yasanan iletisimsel siirecin aktdrleri olan oyuncular
oyun i¢erisinde yer alan gizemli halkaya heyecan duyarak oyuna siirekli dahil olmasi
bagimlilik iligkisini ortaya ¢ikmaktadir. Bu bagimlilik iligkisi bireyin igerisinde
bulundugu oyunla alakali oldugu kadar bireyin kurdugu sosyal yasamla da alakali
olmaktadir. Boylelikle caligmanin bu kisminda online oyun kavramini tanimlamak
icin Oncellikle oyunun kavramsal oOzellikleri, tarihsel siireci ve cesitleri ortaya
konulmaktadir. Bu ¢alismanin ardindan oyun kavraminin internet ve bilgisayar
teknolojileriyle etkilesime ge¢cmesi sonucunda ortaya c¢ikan online oyun kavrami
aciklanmaktadir. Online oyunun tipki internet bagimliliginda oldugu gibi bireyler
tizerinde biiyiikk etki birakmasi sonucu ortaya ¢ikan online oyun bagimliliginin

etkileri incelenmektedir.

2. 1. Kavramsal Olarak Oyun

Insanlik tarihinin baslangiciyla esit kabul edilen oyun insanlar igin
vazgecilmez bir faktordiir. Toplumu olusturan bir bilesen olan oyun, var oldugu her
cagda ve her yerde kendi kendine ya da baskalartyla uygulanip keyif alinan, yasamin
degisik donemlerinde egitim, gelisim, yaraticilik, hayal, taklit ve iletisim agisindan
varligini siirdiiren 6nemli bir etkinliktir (Ayhan ve Cavus, 2014: 197). Bu etkinlik
sadece insanlar alemini degil irrasyonel yapisiyla hayvanlar alemini de kapsayarak
tamamen biyolojik ve fiziksel bir faaliyete bagli kalmamaktadir. Bu faaliyetleri
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gerceklestirebilmek icin bireyler veya oyuncular gercek hayatin disinda kendilerine
bir diinya yaratmaktadirlar (Huizinga, 2013: 31). Yaratilan bu diinya sayesinde
oyuncular belli kurallarla ger¢ek yasamin faaliyetlerine yonelik becerilerini, oyun
sayesinde olusturulan diinyanin igerisinde birbirleriyle iletisime gegerek tecriibe
etmektedirler (Binark, 2006: 3). Boylelikle oyun sayesinde oyuncular giinliik hayata
dair pratik yapma imkani elde etmektedirler.

Yasamsal bir pratik haline gelen oyun kavrami dinamik ve karmasik bir insan
davranisi olmaktadir (Ozdogan, 2004: 101). Davranis bi¢imi olarak oyun, olagan
hayatin disinda yer alip, 6zgiir ve kurmaca olma 6zelligiyle oyuncuyu tamamen igene
cekme yetenegine dayali eylem pratigidir. Bu eylem pratigi maddi ¢ikar ve yarardan
uzak olmaktadir. Boylelikle oyun kavrami, sinirlandirilmig bir zaman ve mekéanda
gerceklesmekte olup, belirli kurallara uygun bir diizen i¢inde cereyan etmektedir. Bu
durum da oyunun bir sey i¢in miicadele veya bir seyin temsili olarak tanimlanmasina
neden olmaktadir (Huizinga, 2013: 31). Bir miicadele ve temsil etme durumu olarak
oyun, siirekli gelismekte ve tahmin edilebilir sonuglardan olusmus olgular
bitiinliigidiir (Berne, 1973: 19). Olgulardan olusan bu yap1 ‘is’in karsiti olarak
diisiiniilmektedir. Ciinkii ‘is’te belli bir sonu¢ s6z konusudur. Boylelikle oyun sonucu
disiiniilmeden  eglenmek  amaciyla yapilan  hareketler  biitiinii  olarak
degerlendirilmektedir. Bu hareketler bireyin giinlik yasamda cevresinden aldigi
uyaranlarin olusturdugu gerilimden kurtulmasina (Yavuzer, 2003:176) korkularinin
engellenmesine, sosyal ¢atismanin {istesinden gelmesine, sosyal olgunlagsmasina ve
6z benligin bulunmasima yardimc1 olmaktadir (Ozdogan, 2004: 101). Béylelikle oyun
sayesinde bireyler yogun stres altindaki yasam mekanizmasindan bir siireligine
kurtulmaktadirlar (Fink, 2015: 15). Ancak oyunun kendi igerisindeki kurallarinin
bozulmast durumunda yararli etkileri ortadan kalkmaktadir. Bu kurallar salttir ve
bozulmaz; bozulmasi oyunbozanliktir ve cezalari meydana getirmektedir. Bu
cezalarla birlikte oyunun temelinde yer alan kazanma hirs1 ve yarigsma niteligi
nedeniyle gerilim ortaya cikmaktadir. Boylelikle de oyun oynama siiresi artikca

gerilimin artmasi kacinilmaz olan bir pratik olmaktadir (And, 2012: 29).

Kazanma hirs1 ve yarigma potansiyelini her gecen giin arttiran oyun, zamanla
kendi igerisinde kagit oyunlari, futbol, tavla ve giires gibi cesitlere ayrilmaktadir. Bu

cesitliliklerin hepsine oyun dememizin altinda yatan temel mesele ortaklik degil
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benzerlik ® olmaktadir. Ciinkii benzer olma durumu, ailevi benzerliklerle ifade
edilmektedir. Nasil ki bir ailenin iiyeleri arasinda boy, yiiz hatlari, géz renkleri gibi
Ozellikler kesisiyorsa farkli oyunlar da benzerliklerinden dolayr bir aile ortami
olusturmaktadirlar (Wittgenstein, 2004: 51). Bu farkli oyunlarin ortaya g¢ikmasi
bireylerin fiziksel, zihinsel ve sosyal kapasitelerinin gelismesine, toplum i¢indeki
sosyal rollerinin, 6zdesimi ve kendini diger bireylerden ayiran 6zelliklerinin farkina

varmasina katki saglamaktadir (Pehlivan, 2011: 10).

Bireysel farkliliklarin ortaya konulmasinda 6nemli rol oynayan oyun giindelik
hayatla 6zdeslesmektedir. Oyun, kamusal ifadeyi saglayan enerjidir algis1 igerisinde
degerlendirilerek, oyunun kamusal iliskiler olusturan tavri, gelenegi, jestleri meydana
getiren davranis bi¢cimi olarak tanimlandig1 goriilmektedir (Sennet, 2010: 403, 405).
Toplumsal yasamin biitiin alanlarina niifuz eden oyun, dilin ve konusmanin
kokeninde bulundugu hukukta, ticarette, zanaat ve sanatta, bilimde ve yasamin
onemli i¢giidiisel ve imgesel kokeninde de bulunmaktadir (Elden, 2004: 6). Hayatin
biitiin alanlarinda bulunan oyun, kendine has birtakim &zellikleri de kendi igerisinde
barindirmaktadir. Bu 6zellikler igerisinde oyun bir biitiinliikk arz ederek kendi
gercekligini olusturmus olmasidir. Yaratilan gergeklik sonucundan bireyler oyunlar
araciligiyla kendini ifade etme ve ileti gonderme imkéani bulmaktadirlar. Bu
oyuncular oyunlarda bulunan birden fazla icerigi goérme, duyma ve hissetme gibi
algilama siireclerine hakim olmaktadirlar (San, 1994: 55). Boylelikle oyun, kuralli ya
da kuralsiz gergeklestirilebilen bireylerin isteyerek ve zevk alarak icine dahil oldugu
fiziksel, biyolojik, duygusal ve toplumsal gelisimin bir pargasi olan iletisimsel
o0grenme siirecidir (Yildizeli, 2015). Bu siire¢ ilk basta gilinliik hayatin icerisinde
olusturulan oyun parklari, atari salonlari gibi oyun alanlar1 igerisinde etkinligini
gosterirken son yillarda bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismelerle
yaygilig arttirmaktadir. Bu yiizden oyunun gelisim stirecini ortaya koyabilmek i¢in

oncelikle oyunun tarihsel siirecine bakmak gerekmektedir.

Spor oyunlar ad: altinda siiflandirdigimz oyunlar 6zellikleri bakimindan birbirinden farkli olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin bir spor oyunu olan voleybolu inceledigimizde topun yere diismemesi
onemli kural sayilmaktadir. Ancak diger bir spor oyunu olan basketbolda ise top saha igerisinde
sektirilmesi lizerine kuruludur. Farkliliklarin yani sira benzerlikler noktasinda inceledigimizde ortam

ve arag farkli olsa da amag vd. yonlerden benzerlik tagimaktadirlar.
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2.2. Oyunun Tarihsel Gelisimi

Oyun kavramu tarihsel siire¢ igerisinde sadece insanlar ait bir pratik degil ayn1
zamanda hayvanlar alemine 6zgii bir pratik olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Insanlik
tarihi kadar eski olan oyun kavrami arkeologlarin yaptiklar1 kazi ve arastirmalar
sonucunda oyunlar1 anlatan magara resimleri bulunmustur. Bu arastirmalar1 ve
oyunun Onemini degerlendirmek i¢in ¢agdas uygarlik siirekli bir degerlendirme
cabasi igerisinde olmaktadir (Poyraz, 2003: 6). Bu cabalar sonucunda oyunun
Homeros’un siirlerinde eglence ve goOsteri sanatlariyla 6zdeslestigi bilgisine
ulasilmaktadir. Homeros ile birlikte Eski Yunan’da ¢ok yaygin olan ve her zaman
tanr1 serefine yapilan oyunlarda gilires, kosu ve araba yarisi gibi gosterilere
baslangigta yer verilmistir. Bunlar arasinda Olimpia, Delphoi, Nemea gibi en

taninmis oyunlar yer almaktadir (Akkemik, 2007).

Homeros’un eserlerinin yan1 sira giinliilk hayatin igerisinde yer alan oyunsal
faaliyetler de tarihsel siire¢ igerisinde ortaya ¢ikmaktadir. Bunlar arasinda British
Museum’da sergilenen M.O. 800°lii yillara ait olan topraktan yapilmis heykeller yer
almaktadir. Sergilenen heykeller de iki kizin asik oynama halleri goriilmektedir. Bu
heykelin yani sira Eski Misir’a ait duvar resimlerinde ise oyun tahtasi iizerinde
oynanan oyunlar ve sigrama oyunlarina ait figiirler goriilmektedir. Aym sekilde M.O
2600 yilinda Misir’da Ak-hor mezarinda bulunan duvar resimlerinde bir kizin, el
vurma oyununu oynama hali gosterilmektedir. Ayrica Girit Uygarliginin
kalintilarinda da bebeklere ve minyatiir ev esyalarina rastlanmaktadir (Yengin, 2012:
87, 88). Bununla birlikte M.O. 3000 yillarda tavlanin erken versiyonlar1 Pers
uygarhginda oynanirken, M.O. 600 yillarda Hindistan’da da satrancin erken
versiyonlarinin oynandigina dair kalintilara ulagilmaktadir. Komsu uygarliklarda da
bu tarz oyunlara ait kalintilar bulunmaktadir. Bu uygarliklar igerisinde yer alan
Anadolu’da yasayan uygarliklara ait birgok mezar taginda ¢ocuk oyunuyla ilgili
bilgiler bulunmaktadir. Bu duruma Ornek olarak Marag’ta bulanan Geng¢ Hitit
Donemine ait asik kemigi ve kirbagla oynayan ¢ocuk resimleri gosterilebilmektedir
(Sezen ve Sezen, 2011, 253). Oyun evrensel oldugu kadar kiiltiirlin ¢ok 6tesinde yer
almaktadir. Tarih boyunca farkl kiiltiirlere bakildiginda oyunun kiiltiire gore farklilik
gosterdigi goriilmektedir. Tiirk kiiltliriinde ise oyun temel gereksinimler igerisinde
yer almaktadir. Oyun kiiltiirlimiiz tarihsel olarak i¢cinde bulundugu cografi, iklimsel

ve komsuluk etkilesimlerine gore degisikliklere ugramistir. Ancak oyun kiiltiirii
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ulusal baglardan hi¢bir zaman kopmamistir. Baghiliktan kopmadiginin gostergesi
olarak da Saya bayramlarinda ve diigiin torenlerinde cirit, zeybek, tehlikeli at
oyunlar1 ve giires tarzi milli oyunlar bugiin Kirsehir, Ankara, Maras, Kayseri gibi

illerde halen diizenleniyor olmasidir (Aslan, 2009).

Tirk kiltiri icerisinde oyunun gelismesindeki diger onemli bir deger ise
Osmanli devleti igerisinde yer alan gelismelerdir. Bu gelismeler icerisinde donanma
adli senliklerde ortaya c¢ikan ‘kabak oyunu’dur. Bu oyun o&zellikle savas
yenilgilerinde ve dogal afetlerden sonra kamuoyundaki ¢okiintiileri unutturmak igin
sahnelenmektedir. Boylelikle oyun sayesinde toplumun farkli kesimlerinin bir araya
gelmesi saglanirken dayanisma giicti arttirilmaktadir (Cedimagar, 2007). Toplumsal
ve tarihsel donemler icerisinde yer alan degisikler oyunun ¢esitliligini ve degisimini
ortaya koymaktadir. Bu degisim ve cesitlilik giiniimiizde de halen devam etmektedir.
Ozellikle teknoloji alaninda yasanan gelismeler oyunun artik giinliik hayatin

icerisinde kendisine daha fazla yer bulmasina neden olmaktadir.

2.3. Oyun Cesitleri

Oyun kavrami birgok diisliniir tarafindan c¢esitli tanimlamalar icerisinde
degerlendirilmektedir. Bu tanimlamalar icerisinde bazilarina gore kiiltiirel gelisim
onemli rol oynarken kimilerine gore de oyunda maddi ¢ikar saglamasi goz ardi
edilmektedir. Maddi ¢ikarlarin oyun tanimlanmasi igerisinde sayilmamasi durumu
para kazanmak i¢in oynanan sans oyunlarin oyun olarak goriilmemesine neden
olmaktadir. Bunlarin disinda ugurtma ugurma, topa¢ c¢evirme, bulmaca ¢dzme gibi
aktiviteler de oyun taniminin disinda kalmaktadir. Boylelikle oyun taniminda
meydana gelen farkliliklar oyun cesitliliginin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir
(Sakallioglu, Erol ve Akgiin, 2014: 5). Tiim bu tartismalara ragmen oyun cesitliligi
Caillois’in olusturdugu ‘Ludus ve Paidia’? arasinda gidip geldigi Agon (Yarigma),
Alea (Sans), Mimicry (Taklit), Ilinx (Bas donmesi) gibi birbirinin &zelliklerini
tastyabilen oyun cesitlilikleri bu ¢alismada temel alinmaktadir (Caillois, 2001: 12).

' Paidia: eglence, giiriiltii, dogaglamanin serbest oldugu ve kaygisiziz nesenin baskin olmasinin
bolinemez temel ilke oldugu durumdur. Ludus ise ¢ok fazla efor, sabir, yetenek ya da marifet
gerektirse de tamamiyla uygulanmasina olanaksiz bulunmaktadir. Ludus kurallari belirlenmis ve
yapilandirilmis etkinlikler, Paidia ise yapilandirilmamis ve kendiliginden etkinliklerdir.
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2.3.1. Agon (Yarisma) Oyunlari

Agon, rekabete yonelik yarismacilarin olabildigince esit sartlarda sonuca
varmak i¢in yaristi§i oyun tipidir. Bu oyun tipinde gruplar veya kisiler karsilikli
zitlasma tizerine oyun oynamaktadirlar. Zitlagmanin hakim oldugu bu oyunlarda
gerilim, talih ve belirsizlik en yiiksek noktada bulunmaktadir. Bulunan bu
ozelliklerle birlikte agon tarzi oyun tiplerinde oncelikli olan maddi giicli artirabilmek
degil; tamamen rakiplerini gegerek kazanmis olma oOzelligidir. Boylelikle bu tarz
oyunlarda mutlak esitligin saglanmasi1 zor olmaktadir. Bu yaris oyunlari, fiziksel
(basketbol, futbol vb.) veya zihinsel (satrang) tarzda olabilmektedir (Huizinga, 2013:
64, 72). Bu oyun tarzlarmmin izleyiciler tarafindan izlenebilmesi i¢in bulunduklari
tilkelerin kiiltiirel kodlarina uygun stadyum, tenis kortu ve oyun salonlari
olusturulmustur. Bu acidan bakildiginda bu salonlar ortagagda oynanan diiello
arenalarinda sahnelenen savaglarin modern diinyaya uygulanmis hali olarak bu

oyunlarda kendilerine yer bulmaktadirlar (Caillois, 2001: 14, 16).

2.3.2. Alea (Sans) Oyunlar

Alea kelimesi Latincede zar oyunu anlamina gelmektedir. Bu oyun tarzi
agonun aksine kazanan kaybedene gore daha ¢ok sansli konumda olmaktadir. Burada
meydana gelen sans ve kader kavrami var olan adaletsizligi kaldirmada 6nemli rol
oynamaktadir. Zar oyunlari, rulet, yaz1 tura, piyango ve lot makineleri alea oyun
tipine Oornek gosterilmektedir. Bu oyun ¢esidi icerisinde yer alan oyuncular pasif
konumda yer alirken, bu oyunlar agonun aksine tecriibe, sabir ve nitelik
istenmemektedir. Bu 6zelliklerin yan1 sira oyunlarda profesyonellesme, uygulama ve
egitimde ortadan kalmaktadir. Bu tarz oyunlar genglere yonelik degil daha cok
yetiskinlere yonelik oyunlar olmaktadir. Alea oyunlarinda bir anda kazang ortaya
cikmazken utang veya mutlak iyilik ortaya ¢ikmaktadir. Bu oyunlar hayvanlar ve
cocuklarda diger oyun gesitlerine gore pek rasttanmamaktadir (Caillois, 2001: 17).

2.3.3. Mimicry (Taklit) Oyunlar:

Taklit tipi oyunlarda hayali bir karakter yaratilmaktadir. Yaratilan bu
karakterin 6zelliklerine gore davranilmaktadir. Boylelikle bu oyunun kisileri, gercek
hayattaki kisilikten belli bir siireli§ine uzaklagmaktadir. Taklit oyunlarina en giizel

ornek hayvanlar alemine ait olan bocekler verilmektedir. Bocekler diismanlarinmi
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korkutmak ve onlara karsi korunmak i¢in kamuflaj ve hareket taklidini siklikla
kullanmaktadirlar. Boceklerin yani sira giinliikk hayatin igerisinde yer alan ¢ocuklar
da yetigkinleri taklit etmektedirler. Erkek cocuklar1 asker taklidi yaparken, kiz
cocuklar1 da anne taklidi yapmaya meyilli olmaktadirlar. Bu oyun tipinde kesin
kurallar bulunmazken, role sadik kalma durumu ise kesindir (Sakallioglu, Erol ve

Akgiin, 2014: 5).

2.3.4.1linx (Bas donmesi) Oyunlar1

Bu tiir oyunlari oynayan oyuncular bas donmesi ve insan dengesinin
bozulmasi neden olarak gegici haz ve panik duygusu yasamaktadir. ilinx, tiim
kosullarda, sertlik ile gercekligi yok eden bir spazm, nébet ya da soka teslim olma
durumdur. Bu tarz oyunlara 6rnek olarak bir ¢ocugun kendi etrafinda donerek denge
kaybindan keyif alma veya lunaparklarda bulunan salincak durumu da verilebilir.
Bunun yani sira bireylerin ¢ok yiiksege ¢ikip kendini yere hareketsiz sekilde
birakmasi sonucu ortaya ¢ikan haz alma durumu da bu oyun tipi i¢inde gegerlidir.
Yasanan bu oyun Ornegi sadece insanlara 6zgii bir oyun tiirii degildir. Ayrica
hayvanlar alemi igerisinde yer alan kopeklerin kendi kuyruklarini yakalamak igin
dakikalarca kendi etraflarinda donmeleri de bu oyun tipine 6rnek verilebilmektedir
(Caillois, 2001: 23, 24).

Oyunlarin  kendi igerisinde ¢esitlilik gostermesinde oyuncularin farkli
zevklere sahip olmasi biiyiikk rol oynamaktadir. Ayrica oyuncularin zevkleriyle
birlikte oyunlarin kendilerine ait 6zellikleri siirekli yenilemesi de bu cesitlilige etki
etmektedir. Bu etkiler oyuncularin giinliik yasama ait eksikliklerini tamamlamasin
da saglamaktadir. Boylelikle oyun ve oyun cesitleri i¢in rahatlama ve eglence araci
denilmektedir. Bu eglence araci igerisinde bulundugumuz teknoloji ¢agina uyum
saglayarak online yapiya evirilmektedir. Oyunun internet sayesinde online gettolarda
yer bulmasi sonucunda kendi yapisinda bir takim degisiklikleri de beraberinde
getirmektedir. Boylelikle online oyun hem oyunun yapisinda degisiklik getirmis hem
de oyunun ¢esitlilik yapisini genisletmistir.
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2.4. Online Oyun Kavram

Oyunun giinliik hayatin icerisine her gegen giin dahil olmas1 ve tarihsel siire¢
icerisinde farkli tanimlamalara maruz kalmasi kendini siirekli revize etmesine neden
olmaktadir. Ozellikle bilgi ¢agmm ve bilgi toplumunun olusmasinda dnemli rol
oynayan internet ile etkilesimi oyunun gelismesine biiyiik katki saglamistir (Giircan,
Ozhan ve Uslu, 2008: 2). Bu katkilar sonucunda ortaya ¢ikan cesitli varyasyonlarla
birlikte geleneksel oyun kiiltlirii artik dijital ortama evirilmistir. Dijital oyunlarin
geleneksel oyunlardan ayrilmasindaki en 6nemli fark yeni medya 6zelliklerinin oyun
oynama davraniglarina dahil edilmesidir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008: 45).
Boylelikle dijital ortamda kendine yer bulan oyun kavram, konsol, PC ve online
oyunlar seklinde gergeklesmektedir. Ancak gerceklesen bu oyunlardan sadece online

oyun kavrami arastirma kapsaminda incelenmektedir.

Insanlarin hayatinda 6nemli rol oynayan cep telefonlari, internet kafeler,
laptoplar ve tabletler gibi teknolojik aletler online oyunlarin gelismesinde 6nemli rol
oynamaktadir. Online oyun, ¢ok sayida oyuncunun cep telefonlarindan,
bilgisayarlarindan, konsollardan veya tabletler gibi teknolojik araglarla internete
baglanarak birlikte oynadigi ve oyun igindeki kurgulanmis karakterlerle miicadele
ettikleri ve isbirligi i¢ine girdikleri {i¢ boyutlu fantezi icerikli oyunlardir (Barnett ve
Coulson, 2010: 168). Bu oyun tiirii oyuncularin birbirleriyle igbirligi yapmalarina,
yarigmalarina ve bazen tanimadiklari insanlarla karsilikli iletisim kurmalarina neden
olmaktadir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008: 4). Boylelikle oyun sonucunda ortaya
c¢ikan sosyal etkilesim son derece 6nemli olmaktadir. Ciinkii daha karmasik hedefleri
basarmanin diger oyuncularla igbirligi yapmak gerektirdigini ve bir oyuncunun
oyunda daha ileriye gitmek icin diger oyuncularla ‘lonca’ veya ‘klan’ adi verilen
oyun alanlarina katilmasi gerekmektedir (Wan ve Wen: 2013: 412). Boylelikle
olusturulan klanlar sayesinde iletisimsel siire¢ baslayarak oyundaki ortak hedefe
dogru isbirligi saglanmaktadir. Ayrica bu oyunlar kar paylasimi, iiriin 6zellikleri,
gelistirim silirecinin kendisi ve oyun oynama biceminde farklihk da meydana
gelmektedir (Binark ve Bayraktutan-Siitgii, 2008, 72). Boylelikle online oyunlar bu
ozellikleriyle ¢cevrimdisi oyunlardan ayrilmaktadir (Lu ve Wang, 2008: 501). Ayrica
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online oyunlar sayesinde amatdr oyuncular emus ve mod yapma,”” oyunun kodlarini
yiikseltme, cevrimici topluluklara katilma gibi aktiviteler sayesinde daha fazla isle
mesgul olmaktadir (Kerr, 2006:7). Online oyunlarda olusturulan bu ¢evrimigi
topluluklar Pierre Bourdieu’nun habitus 23 kavramiyla iligkilendirilmektedir. Bu
kavramdan yola ¢ikarak online oyuncular giindelik yasamda aile ¢evresinde,
arkadaslik aglarinda, okul ve is yasaminda edindikleri 6zellikleri ve kazanimlari,
cevrimi¢i oyunlarda kullanmaktadir. Boylelikle oyuncular ¢evrimdisi habituslarini,
cevrimi¢i oyun topluluklarinda yeniden dizayn etmektedirler. Olusturulan ¢evrimigi
habituslarda oyuncular kendilerine benzeyen kisilerle bir araya gelirken; farkli
olanlarla ise kendilerini ayirmaktadirlar (Binark, Bayraktutan-Siit¢ii ve Fidaner,
2009: 277). Bu durum cevrimi¢i topluluklarda yaratilan benliklerin/kimliklerin
¢evrimdist kimliklerle tutarli oldugunu ortaya koymaktadir (Castells, 2008: 481).
Boylelikle online oyun topluluklarindaki avatarlarin sdylemsel pratikleri ve edimleri,
kisinin ger¢ek yasamdaki egosuna, aidiyet tasarimina ve kimlik kurgusuna ait

bilgilere ulasilmasini saglamaktadir (Hsu ve Lu, 2007: 1644).

Online oyunlar, oyuncularin kisilik 6zelliklerine dair ipuglar1 verdigi gibi bu
kisilerin ozelliklerini de olumlu ve olumsuz etkilemektedir. Bu etkiler icerisinde
online oyunlar bireylerin el ve géz koordinasyonunu saglama, uzamsal yeteneklerini
gelistirme, hayal kurma, sekillerin nedenlerini agiklayabilme (Cesarone, 1994),
kisisel basar1 elde etme, 6z yeterliligi gelistirme ve sorunlara yaratici ¢oziimler
getirme gibi olumlu etkileri bulunmaktadir (Teng, 2008: 232). Olumlu etkilerle
birlikte online oyunlar akademik basarinin diisiikk olmasi, ddevlerin yapilmamasi,
oyun oynamak i¢in yalan sdyleme, kisileraras: iliskilerin kotii olmasi, ¢ocuklarin
erken olgunlasmasi, goz kurulugu, bas agrisi, agresif ve anti sosyal davraniglarin

goriilmesi, oyuncularda makinelesme ve artan kaygi diizeyi gibi olumsuz etkilerin

2 Emus yapmak, kapali bir oyun donanimi ortaminin kodlarinin kirilarak, baska bir oyun donanimi
tarafindan oyunun kullanilmaya agilmas1 demektir. Ornegin, emus yapinca bir Nintendo oyunu PS de
veya PC ortaminda oynayabilir hale gelir. Mod yapmak, oyuncunun oyun igerdeki arayiize yonelik
olarak ¢esitli ekler yapmasi demektir. Oyuna yonelik ¢esitli 6zellikleri ekleyerek daha kullanigh hale
gelmesidir.

2 Habitus, toplumsal bireylerin giinliik hayattan siyaset alanina, kiiltiirel begenilerden konusma
tarzina kadar biitiin toplumsal pratiklerini yapilandiran igsel yapidir. Bu kavram, sosyal bilimciler i¢in
toplumsal aktorlerin gilindelik yasamlarindaki davranislarini ¢oziimlemeye olanak saglayan iiretken
projeler sistemi olarak agiklamaktadir. Habitus, her bireyin kendi toplumsallagsma siireci boyunca
kendi bedeninde igsellestirdigi nesnel varolus kosullari, o birey i¢in kalic1 ve aktarilabilir olmaktadir.
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olusmasina da neden olmaktadir (Horzum, 2011: 58). Online oyunlar bireysel
yasantilara etki ettigi gibi toplumsal yasantilara da etki etmektedir. Ozellikle internet
kafelerde, sanal uzamlarda ve online oyunun oynandigi ortamlarda gegirilen zaman
oyuncularin  hareketsiz toplumsallasma olarak adlandirilabilecek yeni bir
toplumsallagsma bi¢iminin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (Binark, Bayraktutan-
Siitcti ve Fidaner, 2009: 276). Ortaya ¢ikan bu toplumsallasma bi¢imini saglayan
online oyunlar giinlimiizde kitle iletisim araci olarak kabul edilerek belli fikir ve
diisiincelerin aktarilmasi igleviyle propaganda aract olma niteligi tasimaktadir. Fakat
her oyunun bu potansiyeli tasidigini sdylemekte yaniltict olmaktadir (Sezen, 2005:
275). Bu propagandayla iiretici iilkeler eglence kiiltiirii olan online oyunlara kendi
ideolojik yapilarini enjekte etmektedirler. Kullanilan ideolojik yapilar kimi zaman
ekonomik kimi zaman da toplumsal ve kiiltiirel olabilmektedir (Inal ve Kiraz, 2008:
529).Cogunlukla geng¢ neslin bos vakitlerinde eglenmek i¢in oynadiklar1 bu oyunlar
tiretildikleri {ilkelerin kiiltlirlerini de oyunculara aktarmaktadirlar. Aktirilan bu
kiiltiire] mesajla kitlelere tek tip ve kiiresel ol denilmektedir. Bu tek tip kiiltiir
anlayis1 sonucunda ortaya cikan kiiltiirsiizlesmeyle artik her sey cok cabuk etkili
olmaktadir. Ortaya ¢ikan bu kiiltlirsiizlesme igerisinde online oyunlarda verilen
siddet, cinsellik, satanizm gibi konular sikca islenmektedir. Bunun nedeni konularin
genis kitlelerce ilgi gormesi degil; ancak bu konular iizerinden toplumsal degerlerin

kolayca yok edilebilecegi olmasidir (Kurt, 2012: 102, 140).

Online oyunun bireysel ve toplumsal yapilara etki etmesinde 6nemli rol
oynayan internet, yasamimizin vazgeg¢ilmez bir pargast olmaktadir. Boylelikle
internet araciligiyla oynanan ¢evrimici oyunlar farkli kiiltiir ve cografyadan
insanlarin  birbiriyle etkilesim ve iletisim saglamasi agisindan biiylik 6nem
tasimaktadir. Clinkli kiiresellesme, ekonomik ve teknolojik oldugu kadar kiiltiirel
olarak da birbirine bagimlilik saglamaktadir. Farkli kiiltiirlerden gelen insanlar, sanal
etkilesimle bu kiiltiir lirtinlerinin mesajlarina karsi aligkanlik kazanmaktadir (Kurt,
2012: 141). Ayrica internet araciligryla online oyunlarin istenilen zaman ve mekanda
oyun oynama serbestliginin saglanmast oyun tliriiniin yayginlasip cesitlilik
kazanmasma da neden olmaktadir. Bu durum internetin sundugu genis olanaklar
sayesinde online oyunlarin oynanma oranlarinda da artisa neden olmaktadir. Online

oyunlar giiniimiizde, biiyiik insan kalabaliklarina hitap edebilen, ayn1 anda binlerce
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insanin ortak bir ama¢ i¢in sanal diinyada bir araya gelebildigi ortamlar

yaratmaktadir (Dogusoy ve inal, 2006).

2.5. Online Oyunlarin Gelisimi

Eglence kiiltiirinlin {irinii olan oyun, bilgisayar ve internet sayesinde dijital
ortama evirilerek toplumsal yasantimizin en Onemli pargasi haline gelmistir.
Yasamin en onemli parcasi olarak online oyunlar, ses, goriintii, oyunculara yiiklenen
roller ve oyuncular arasinda gergeklesen iletisimsel Ozellikler ©Onemli rol
oynamaktadir. Boylelikle online oyun giinliik hayatin en 6nemli eglence sektorii

haline gelmistir.

Eglence sektorii haline gelen online oyunlar tarihsel siire¢ igerisinde gesitli
asamalardan gecerek giiniimiize kadar ulagmaktadir. Ilk bilgisayar oyunlar1 1970’1i
yillarin sonlariyla 1980°li yillarin baglarinda ortaya ¢ikmaktadir. Bilgisayar
oyunlarinin yaygimlik kazanmasinda 1980°1i yillardaki bilgisayar endiistrisindeki
gelismeler 6nemli rol oynamistir (Dogusoy ve Inal, 2006). 1958 yilinda William
Higinbotham’in “Tenis for Two” oyunu ekran iizerinde oynanan ve etkilesimli bir
kontrol saglayan yapiya sahip olmaktadir. Ancak bu giiniimiizde gercek bir video
oyunu olarak kabul edilmemektedir. Bu anlamda giiniimiizde de ilk oyun olarak
kabul edilen “Specewar” MIT tarafindan yapilmis bilgisayar oyunudur. Bu oyunun
tamamlanmis siirimii 1962 yilinda gelistirilmistir (Horzum, 2011: 58). Bu oyunda,
iki uzay gemisi birbiriyle savastirmaktir. Ancak bu oyun o déonemde bilgisayarlarin
yaygin olmamasi sebebiyle ¢cok oynanmamistir. 1970’lerde ortaya cikan Arcade
makineler ise bilgisayar oyunlarinin yayginlasmasi i¢in en 6nemli adimlardan biri
olmustur. Ancak Arcade makinalarin biiyiik olmast kullanicilar tarafindan ¢ok ilgi
gérmemesine neden olmustur (Empati Dergisi, 2004: 4,5). 1977°de piyasaya siiriilen
“Atari 2600” o donem ¢ok biiyiik ragbet gormiistiir. Bu alet donemin evlere giren en
popiiler oyun aleti olarak tanimlanmaktadir. 1990’11 yillarin ortalarina dogru PC’lerin
ve internetin yayginlagsmasiyla online oyunlar ortaya ¢ikmaktadir. Online oyunlarin
ortaya ¢ikmasiyla oyun sadece yer ag ortamindaki rakiplerle degil artik birbirleriyle
yarisan insanlar arasinda olmaktadir. Boylelikle 1994 yilinda Blizzard Entertainmet
sirketi Warcraft: Orc&Humans isimli gercek zamanli strateji oyunu piyasaya
stiriilmektedir. Bu oyunla kitlesel ¢cok oyunlu rol yapma oyunu olan World of
Warcraft i¢inde kurgusal alt yapiy1 olusturmaktadir (Sezen ve Sezen, 2011, 272).
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Giliniimiizde ise internet kafelerin, bilgisayarlarin, laptoplarin, tabletlerin daha
cok kullanilmasi ve internete istenilen yerden ulasilmasi online oyunlarin artik daha
cok yayginlasmasina imkan saglamaktadir. Popiilerlesen online oyunlar sadece tek
bir tiirden olusmamaktadir. Boylelikle bu durum online oyun ¢esitlerinin ortaya

¢ikmasina neden olmaktadir.
2.6. Online Oyun Cesitleri

Giliniimiizde online oyun c¢esitlerini smiflandirmak olduk¢a gilic olmaktadir.
Ciinkii bu online oyun ¢esitleri her gecen giin yeni ve farkli oyunlarin piyasaya
cikmasiyla ¢esitlilik boyutu artmaktadir. Ancak tiim bu c¢esitlilige ragmen
siniflandirmak gerekirse;

e Sosyal Durumla ilgili Oyunlar

e Strateji Oyunlar1

e Aksiyon - Macera Oyunlari

e Askeri Oyunlar

e Tarihsel Temalar1 Igeren Oyunlar
gibi online oyunlar seklinde siniflandirilabilmektedir (Kaptelinin ve Cole, 2001:
303). Bu online oyunlar gesitlilik gostermesine ragmen ortak olan 6zellik oyunun

oynanis tarzlarinin ayni olmasidir

2.6.1. Sosyal Durumla flgili Online Oyunlar

Her gegen giin oyuncular arasinda daha fazla etkilesim ve iletisime olanak
saglayan online oyunlar diger oyun tiirlerine gore giinden giline popiilaritesini
artirmaktadir. Online oyunlar igerisinde yer alan sosyal durumla ilgili online oyunlar,
oyuncularin sosyal olaylara yonelik sorumluluk bilincinin arttirilmasinda etkin olan
oyunlardir. Bu online oyun tirii kullanicilarin egitim, eglence ve sosyal
sorumluluklar gibi alanlarda ortak noktada biitiinlesmesini saglamaya ¢alismaktadir

(Dogusoy ve Inal, 2006).

2.6.2. Strateji Oyunlari

Strateji oyunlarinda ise oyuncular birbirlerinin sirasini beklemeden devaml
olarak karsilikli oynamaya devam ettikleri online oyun tiiriidiir. Bu oyun tiiriinde

basarili olmak i¢in bir stratejik etkilesim gerekmektedir. Cilinkdi bir oyuncunun en iyi
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seciminin Oteki oyuncularin ne yapacaklarina dair inancina siki sikiya bagli olan
oyunlardir. Boylelikle her oyuncunun o&tekinin durumuna gore kendi konumunu

belirlemektedir (Varian, 2004: 53).

2.6.3. Askeri Oyunlar

Strateji oyunlar1 gibi giiniimiizde popiilerlik kazanan online oyunlardan bir
digeri ise askeri oyunlardir. Bu oyunlar genellikle askeri temali savag oyunlaridir.
Ortaya ¢ikan bu oyunlarda askeri ve sivil kullanimlar arasindaki gegis, teknolojik
ilerlemeler sonucunda daha gercekei bir online oyun tiiriinii ortaya ¢ikarmaktadirlar.
Boylelikle ortaya ¢ikan gercekei yapi oyuncularin ilgisini daha ¢ok ¢ekerek onlarin
etkilesime gegmesini saglamaktadir (Stahl, 2010: 160). Bu etkilesim oyuncularin
kendi arasinda sanal katliamlar yapmasina ve uzun siireler ekran basinda adam

Oldiirerek zamanlarin1 burada heba etmesine de neden olmaktadir (Kurt, 2012: 104).

2.6.4. Aksiyon — Macera Oyunlari

Askeri oyunlarinin igerisinde de kendisine yer bulan aksiyon ve macera
oyunlarinda oyuncularin el, géz ve viicut koordinasyonunun bir diger deyisle hizl
motor becerilerin ve kisa tepki siirelerinin 6n planda oldugu online oyun tiirleridir.
Bu oyun tiirlerinde bazilarinda giiglii bir senaryo, etkilesimli bir dykii temeli olan
oyunlar bulunmaktadir. Bu online oyunlar igerisinde doviis oyunlar1 (Street Fighter,
Mortal Kombat gibi), spor oyunlar1 (FIFA, NBA gibi), yaris oyunlar1 (Need for
Speed, Moto GP gibi) ve ates etme oyunlar1 (Counter Strike, Half Life gibi) gibi
oyunlar1 i¢erisinde barindirmaktadir (Gelibolu, 2013:73,74).

2.6.5. Tarihsel Temalar1 iceren Oyunlar

Tarihsel temalar igeren online oyunlar gilinlimiizdeki oyuncular arasinda
oldukca popiiler olmaktadir. Bu tiir oyunlardaki temel amag oyunculara tarih ile ilgili
genel cerceveyl vermenin yani sira, oyuncularin tarihin kendi ig¢inde barindirdig:
politik, bilimsel, askeri ve ekonomik problemleri gz oniinde tutarak diismanlarini
yenebilmelerini saglamaktadir. Civilization 3 ya da Revolution gibi ¢evrimigi tarihsel
oyunlar bireylere eglenceli aktiviteler sunmasmnin yani sira onlara giinliik
yasamlartyla ilgili tarihsel zemine yerlestirilmis sorumluluklar taniyarak oyunun ait

oldugu déneme iliskin bilgiler sunmaktadir (Dogusoy ve inal, 2006).
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Online oyunlar kendi 6zelliklerine gére oyunculara ¢esitli bilgilendirmelerde
bulunmaktadir. Bu bilgilendirmeye online yap1 igerisinde rekabet halinde bulunan
kisilerde eklenmektedir. Ortaya ¢ikan rekabet sonucunda oyuna, sanal ve gercek
yagsama dair bilgilere sahip olunmaktadirlar. Online oyunlar sadece bilgilendirmeyle
kalmamakta ayrica online oyunculara stres atma, kazandik¢a Ozgiiven saglama,
yalnizlik duygularin1 unutma gibi olanaklar da saglamaktadir. Ancak bu olanaklar
psikolojik sagligi yerinde olan, giinlik yasamsal gorevlerini aksatmayan normal
kisilerde goriilmektedir. Bu kisilerin disinda hayatini tamamen online oyun oynama
lizerine kuran kisilerde ise bu olumlu etkiler goriilmemektedir. Boylelikle bu

kisilerde patolojik etkiler birakan online oyun bagimlilig1 ortaya ¢ikmaktadir.

2.7. Online Oyun Bagimhihg:

Iletisim teknolojileriyle birlikte kiiltiir {iretimi giiclii bir metafor olarak
etkisini slirdiirmektedir. Boylelikle teknolojik gelismelerinde etkisiyle medya
algisinda koklii degisiklikler ortaya c¢ikarak oyun endiistrisi ileri bir asamaya
tasinmaktadir. Insanlik tarihinden ve dolayistyla kiiltiirden bile eski oldugu bilinen
oyun kavrami kent uzamindan sanal uzama tasinarak, ¢ocuklar, gengler hatta yaslilar
tizerinde biiyilik bir etki alanina neden olmaktadir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016:
266). Toplumun biitiiniin etkisi altina alan oyun kavrami, 6zellikle her gegen giin
yenilenen, gelisen yapisi ve hayati kolaylastirici etkisi olan internetle etkilesimi
sonucu online bi¢imde oynanmaktadir. Oyunun online bi¢imde oynanmasi yeni
medya kullanicilarinin eglenme ihtiyaci kargilanmaktadir (Tas, Eker ve Anli, 2014:
38). Boylelikle online oyunlarm kullamm sikligi da artmakta ve bu aktivitelerin

stireklilik kazanmasi sonucunda online oyun bagimlilig1 ortaya ¢ikmaktadir.

Internet kullamimi sonucunda ortaya c¢ikan online oyun bagimliligy,
bilgisayarlar, 6zel konsol sistemleri (Play Station), tabletler, cep telefonlar1 gibi
taginabilir el cihazlar sayesinde yayginlik kazanmaktadir. Bu bagmhlik tirt
literatiirde problemli video oyun kullanimi (Charlton ve Dangforth, 2007: 1531),
patolojik video oyunu oynama (King, Haagsma, Delfabbro, Gradisar ve Griffiths,
2013: 331), online oyun bagimlilig1 (Griffiths ve Kuss, 2012: 15) gibi farkli isimlerle
adlandirilmaktadir. Teknoloji bagimliligimin bir tiirii olarak degerlendirilen online

oyun bagimlilig1 (Griffiths, King ve Delfabbro, 2013: 819), internet bagimliliginin en
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fazla bagimlilik yapan etkinlikleri arasinda yer almaktadir (Young, 2009: 356).
Online oyun bagimlilig1, oyuncularin stirekli oyunla mesgul olup, giindelik hayattaki
gorev ve sorumluluklarini bile ihmal ederek uzun saatler boyunca oyun oynama
durumu olarak tanimlanmaktadir. Bir kisinin uzun silire oyun oynamasi onun online
oyun bagimlisi oldugu anlamma gelmemektedir ** (Akcayir, 2013: 264). Bu
bagimlilik tiirli tipki internet bagimliliginda ve diger diirtiisel kontrol bozukluklarda
oldugu gibi ‘davranigsal bagimlilik’ olarak degerlendirilmektedir. Bu davranissal
bagimlilig diger bagimliliklardan farkli kilan sahip oldugu davranissal ve baglamsal
niteliklerdeki farkliliklar1 barindirmasidir (Madran ve Ferligiil, 2014: 101). Ortaya
cikan farkliliklar icerisinde online oyun bagimliliginin 6diil ve tekrar sistemine
dayal1 bir eglence aracindan kaynakli olmasi énemli rol oynamaktadir. Bu oyunlar
oynayan oyuncular, cok az caba gdstererek ve bu siire¢ten haz duyarak basari elde
etmektedirler (Cakilci, 2013: 59). Haz duyarak basar1 elde etme giidiisiiyle hareket
edilen online oyun bagimliliginda oyuncularin birbirlerini rakip gérmeleri ve oyunun
gizemini ¢6zme ¢abalar1 bu bagimliligi diger bagimliklardan ayiran temel farkliliklar

icerisinde yer almaktadir.

Online oyunun kendine ait yarattig1 farkliliklar oyunculara keyif ve heyecan
vermektedir. Bu durum oyuncularin bu davraniglari terk etme durumun aksine ayni
yonde davranis sergilemesine neden olmaktadir. Boylelikle bagimliligin temel
0zelligi olan heyecan giidiisii online oyunlarda da ortaya ¢ikip bagimliliga neden
olmaktadir. Bu baglamda, sosyal hayat icerisinde bir ¢ok basarisizlikla karsilagmis
bireyler, online oyunlar oynayarak basar1 ve 6diil elde etmek istemektedirler. Birey
oyun i¢inde basarisizlifa ugradikca, kaybedecegi bir seyi olmamasi diisiincesiyle
daha ¢ok ¢aba harcamaktadir. Bu ¢aba sonucunda basariya ulastiginda ise hissettigi
olumlu duygularla harcadig1 ¢aba dogru orantili olmaktadir (Brown, 1997: 27 akt.
Cakiler, 2013: 58, 60) Bu ¢aba sonucunda eglence kavrami olarak karsimiza ¢ikan
oyun kavrami artik bireylere zarar verir duruma gelen bagimliliga evirilmektedir.
Boylelikle oyuncular gilinliik hayatin igerisindeki islerini, gorevlerini yerine
getiremeyip online oyunlarla daha ¢ok ilgilenip toplumda trajik olaylarla karsi

karsiya kalmaktadirlar. (Ayhan ve Cavus, 2015: 85). Bu etkilerin yan1 sira online

*Ornegin giinlerce sorumluluklarini ihmal edip uzun saatler oyun oynayan aghgim dahi hissetmeyen
bir kisi oyun bagimlisiyken, giinde 3 saat oyun oynayan birisi geri kalan zaman da giinlik hayatina
devam edip olumlu sosyal iligkiler siirdigiinde oyun bagimlis1 degildir. Bu durumda &nemli olan
online oyun oynamada gecirilen zaman degil giinliik hayatta yapilmas: gereken gorevlerin yapilip
yapilmadig: algisidir.
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oyun oynayanlarin bagimli olarak kabul edilmesi i¢in énemli rol oynayan tani ve

Olciitlere ihtiya¢ duyulmaktadir.

2.8. Online Oyun Bagimlihgmin Tam ve Olgiitleri

Insanlarin giinliik hayatin igerisindeki en &nemli eglence kaynag oyun
oynamaktadir. Bu eglence kaynagmin asir1 boyutlara varmasi sonucunda ortaya
cikan bagimlhiligim ¢ok sayida olumsuz sonuglara neden olabilmektedir. Ozellikle
bagimli olan online oyun kullanicilarinin davraniglarini agiklamak igin, nicel soru
listeleri gibi nicel metottan faydalanilmaktadir. Bu metotlardan yaranilmak i¢in bir
takin tan1 ve Olgiitlere ihtiyag duyulmaktadir (Wan ve Wen, 2013: 412). Oyun
bagimliligiyla ilgili 6lgiit ve tanilarin 1990’11 yillarin ortalarina kadar literatiirde
olmadigi  goriilmektedir. Sonraki yillarda yapilan arastirmalarda Mental
Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal Kitabinin (DSM) IIl ve IV siirlimlerindeki
patolojik kumar oynama Ol¢iitlerinin oyun bagimliligina uyarlanarak kullanildigina
rastlanmaktadir. Bu 6l¢iim araclarinda toplam dokuz Olgiit yer almaktadir ve bu
Olciitlerden besini evet olarak yanitlayan kisiler bagimli olarak kabul edilmektedir.
Ancak o6lcekte yer alan ‘harcadik¢a daha cok para harcamak istiyorum’ gibi bazi
maddelerin oyun bagimliligina uygun olmamasindan dolay1 6l¢ek 2000°1i yillara
kadar kullanilmigtir (Ayas, 2011: 411). Bu tan1 dlgiitlerin yan1 sira ¢ocuklarin oyun
oynama davranislarinin  bagimli olup olmadigmin ayirt etmek icin Olgiitler
gelistirilmistir. Bu 6lgiitlerin icerisinde (Griffiths, 2003: 49):

1. Cocuk neredeyse her giin bilgisayar oyunu oynuyor mu?

2. Oyunu genelde uzun saatler siliresince oynuyor mu? (3-4 saat
araliksiz)
Oyunlar1 heyecan i¢in mi yoksa zaman gecirmek i¢in mi oynuyor?
Oyun oynamadig1 zaman huzursuz, sinirli ve karamsar oluyor mu?
Sosyal ve sportif aktivitelerinden oyun i¢in vazgeg¢iyor mu?

Odevlerini yapmak yerine oyun oynuyor mu?

N o g~ w

Oyunu kapatmak istiyor fakat kapatamiyor mu? sorulari yer
almaktadir.

Bu sorularin dortten fazlasina evet diyen cocuklarin oyun bagimlisi oldugu kabul
edilmektedir. Olusturulan bir bagka tani ve dlgiit ise DSM-V (2012: 796)’te internette
online oyun oynama bozuklugu (Internet Gaming Disorder) igin Onerilen tani
Olctitleri ise sunladir,
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1. Internet oyunlariyla mesgul olma. (Kisi &nceki oyun aktivitesi hakkinda
diistiniir ya da bir sonraki oyunu oynamayi bekler; internet oyunu giinliik
yasamda hakim aktivite olur).

2. Internette oyun oynarken internetin elinden alinmasiyla geri ¢ekilme
belirtileri. (Bu belirtiler genellikle sinirlilik, kaygi ya da {ziintii olarak
tanimlanir, ama bunlar farmakolojik geri ¢ekilmenin fiziksel isaretleri
degildir).

3. Tolerans, internet oyunlariyla mesguliyete artan miktarda zaman harcama
ihtiyaci.

4. Internet oyunlarina girmeyi kontrol etmedeki basarisiz girisimler.

5. Internet oyunlarinin bir sonucu olarak, internet oyunlar1 haricinde, 6nceki
hobi ve eglencelerine ilginin kaybolmasi.

6. Psikolojik problemlerin bilmesine ragmen internet oyunlarmnin devam eden
asir1 kullanima.

7. Internet oyunlarmin miktar1 hakkinda aile iiyelerine, terapistlere ya da
digerlerine yalan sdyleme.

8. Olumsuz bir ruh halinden kurtulmak ya da rahatlatmak icin internet
oyunlarmin kullanim1. (Ornegin; caresizlik, sugluluk, kayg1 duygulari).

9. Internet oyunlarma katilimindan dolay1 énemli bir iliskiyi, isi ya da egitimle
ilgili ya

da kariyer firsatim1 riske atma ya da kaybetme gibi durumlarin 12 aylik bir siire
icinde Onerilen 9 kriterden, 5 veya daha fazla kriterin karsilanmasi online oyun
bagimliligi tanisinin  konulmasinda etkin rol oynamaktadir. Online oyun
bagimliligina yonelik yapilan nicel aragtirmalarin yani sira ¢ok azda olsa nitel
aragtirmalarda bulunmaktadir. Bu nitel arastirmalar sayesinde online oyun
bagimliligi hakkinda detayli bir resmin 6n plana c¢ikacagi bilinmektedir. Nitel
arastirma 0rnegi olan Tayvan gencliginin online oyun oynamadaki bagimlilik iligkisi
lizerine derinlemesine bir miilakat gergeklestirilmektedir. Yapilan c¢alismanin
katilimcilari, internet oyunlarma kars1 bagimlilik davranist gosteren kisiler arasindan
secilmistir. Bu katilimcilardan 6 kisi internet kafeden secilirken 4 katilimci ise
tavsiye ile alinmistir. 7 katilimci erkek, 3 katilimci ise kadindir. 8 katilimc1 6grenci
ve online oyunlarla tecriibesi ortalama 3 yil olmaktadir. Katilimcilar, online
oyunlarla haftada 48 saatten fazla zaman harcayan bireyler olmaktadir. Bu

goriigmelerin ilk asamasinda 17 soru maddesiyle onlarin gercek deneyimleri
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hakkinda cevaplar istenirken ikinci agsamada ise kisisel deneyimleri ve diisiincelerine
yonelik 13 agik uclu soru sorulmaktadir (Wan ve Wen, 2013: 413). Bu c¢aligmada
katilimcilarin online oyun bagimlilig1 ve asir1 kullaniminin “nasil” ve “neden” gibi

sorularla daha derinlemesine ve zengin tanimlamalar saglayacagi amaglanmaktadir.

Literatiirde online oyun bagimliligina yonelik nicel ve nitel Olgiitler ortaya
konulmaktadir. Bu tanm1 ve Olgiitlerden yola c¢ikarak oyuncularin bagimli olup
olmadiklar1 anlasilmaktadir. Belirlenen bagimli olma durumlarinin oyuncularin
giinliik yasamlarina ne gibi etkileri oldugu énemli olmaktadir. Ciinkii bagimli olma
durumu genellikle bireylerin yasamlarinda patolojik etkiler birakmaktadir. Bu

nedenle online oyun bagimliliginin yarattig etkilerin incelenmesi gerekmektedir.

2.9. Online Oyun Bagimhihginin Etkileri

Online oyunlarin toplumdaki popiilerliginin artmasiyla birlikte yapilan
arastirmalar bu tarz oyunlarin olumlu 6zellikleri oldugu gibi olumsuz 6zellikleri de
icerisinde barindirdigi bilgisine ulagilmaktadir (Sahin ve Tugrul, 2012: 118). Online
oyun bagimliligin olumsuz yonlerine iliskin yapilan arastirmalarda obsesif ve agresif
davraniglar, oyuncularda makinelesme ve siddet belirtileri, kisilik degisimleri,
ogrenme bozukluklari, gocuklarin erken olgunlagmasi, saglik problemleri, anti sosyal
davraniglar gibi bircok fiziksel, sosyal ve psikolojik problemler goriilmektedir
(Horzum, Ayas ve Balta, 2008: 78).Literatiirde yapilan arastirmalarda olumsuz
etkileri 6n plana ¢ikaran unsur bagimhiliktir. Bu yiizden, online oyun bagimliliginin

yarattig etkiler lizerine diislintilmesi gereken bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Genel olarak online oyun oynama Ozellikle ailesiyle yakin iliskilere sahip,
okula devamlilig1 olan, bos zaman aktivitelerine zaman ayiran, psikolojik sagligi
yerinde olan, arkadaslik iliskilerine sahip olma gibi 6zellikleri tasiyan kisilerde
olumlu etkiler® gostermektedir. Ancak bu 6zelliklere sahip olmayan ve online oyun
bagimlis1 kisilerde olumsuz durumlar ortaya ¢ikmaktadir (Akgayir, 2013: 271). Bu
bagimlilarinin uzun siire hareketsiz kalmasi ve gergin olmasi bagimlilarda fiziksel
saglik sorunlarima neden olmaktadir. Ortaya ¢ikan fiziksel sorunlar igerisinde

oyuncularin uzun bir siire sabit bir noktaya bakmasi sonucunda gbzlerde yorgunluk,

#Online oyun oynama motivasyonu artirirken, yalmzhk, dislanmishik gibi duygulari unutma, stres
atma, rahatlama, taninma ve 6zgiiven edinme gibi olumlu etkileri bulunmaktadir (Wan ve Chiou,
2006: 764).
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yanma ve kasint1 ortaya ¢ikmaktadir (Horzum, 2011: 59). Bu durumdaki oyuncularin
sabit kalmas1 sonucunda bel ve sirt kesimlerinde agrilar belirmektedir. Ayrica online
oyunlarin siireklilik gerektirmesi beraberinde hareketsiz kalmay1 getirdigi i¢in

obezitenin goriilmesine de neden olmaktadir (Akgayir, 2013: 266).

Bagimliliktan dolay1r ortaya c¢ikan fiziksel bozukluklar oyuncularin ruhsal
durumlarina da etki etmektedir. Bu etkiler igerisinde bagimlilarda saldirgan diisiince
ve duygularin artmasi, yardimci olma davranislarinda duyarsizlagmalarin ortaya
¢ikmasi (Anderson, 2004: 114), artan kaygi diizeyi ve hayal ile gercek arasindaki
karmasanin yaganmasi gibi durumlar goriilmektedir (Hsu ve Lu, 2007: 1644). Online
oyunlardaki siddet argiimanin oyuncularin kisilik yapilarina etki etmesi gibi
oyuncularda belli bir siire biling, davranis, duygu, hareket veya algilama
fonksiyonlarma iliskin epileptik nobetlerin goriillmesine de neden olmaktadir
(Chuang, 2006: 452). Oyuncularin ruhsal durumlarma etki eden bu bagimlilik tiirii
bireylerin igerisinde yasadigi sosyal duruma da etki etmektedir. Online oyun
bagimlilar1 ice kapanik ve asosyal yasam bi¢imi olusturmaktadirlar. Cilinkii oyun
oynarken kazanilan memnuniyetin artisiyla birlikte ortaya siirekli oyun oynama istegi
cikmaktadir. Bu istek sayesinde oyun iizerine odaklanilirken sosyal aktivitelere ve
dis diinyaya ilgi azalmaktadir. Boylelikle toplumsal, arkadas ve akraba iliskileri
azalmakta, aile i¢i iligkiler bozabilmektedir (Akgayir, 2013: 269).

Bozulan iligkilerin yan1 sira online oyun bagimlilig1 6zellikle baba figiirlinii
model almayan g¢ocuklarin oyunlardaki kahramanlara yonelerek eksik hissettikleri
yanlarimi bunlar lizerinden tamamlamaktadir. Bu durum da bagimlilarin oyundaki
karakterleri rol model almasina ve gerceklikten uzaklagmasina neden olmaktadir
(Turkle, 2008: 16). Online oyunlarin sosyal yasantilari etkiledigi gibi bireylerin oyun
sayesinde iletisime gectigi kisilere kars1 giivenlik zafiyetini de ortaya ¢ikmaktadir.
Ozellikle oyuncularin kisisel bilgilerini ¢alarak kredi kart1 bilgilerine ulasma ve oyun
oynanan teknolojik aygita viriis yollama (Hayes, 2008: 2, 3) gibi sosyal ve teknolojik

riskler goriilmektedir.

Bilisim teknolojileri igerisinde yer alan bilgisayar ve internet glinlimiizdeki
mevcut problemleri ¢dzmede bir dnemli rol oynamaktadir. Internet teknolojisi
icerisinde en ¢ok kullanilan uygulamalarin basinda online oyunlar gelmektedir.

Bir¢ok yararli yani olan online oyunlarin bireylere zarar veren bir duruma evirilmesi
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teknolojinin olumsuz etkilerini gostermektedir. Bu olumsuz etkilerin ortaya
cikmasinda tipki internet bagimliliginin ortaya ¢ikmasia neden olan etkenler rol
oynarken online oyunlar yiiziinden oyuncularin bagimli duruma gelmesi de
yasamlarimi etkilemektedir. Boylelikle bagimlilik oyuncularin fiziksel, psikolojik ve
sosyal yasamlarinda olumsuz durumlarin goriilmesine neden olmaktadir. Bu etkilerin
goriildiigi kisiler sosyal yasama adapte olmadigi gibi insani iligkilerde de aksakliklar
yasamaktadir. Bu durumda online oyun bagimliliginin bireylerin yasamlarinda
patolojik etkiler biraktigi goriilmektedir. Ortaya ¢ikan bu bagimlilik etkisinin reel
yasam igerisindeki etkisini 6lgmek amaciyla saha aragtirmasinin sonuglarina gerek
duyulmaktadir. Bu amagla arastirmanin bir diger boliimiinden yapilan saha

arastirmasinin sonucunda ortaya ¢ikan veriler analiz edilmektedir.

2.10. Diinyada ve Tiirkiye’de Online Oyun Bagimlihg Uzerine Yapilan Bazi

Cahismalar

Internet bagimliligmin ortaya ¢ikmasinda énemli rol oynayan online oyun
bagimliligiyla ilgili literatlir ¢alismalarinin ilk olarak 1990’11 yillarin baslarinda video
oyun bagimlihigiyla basladigr goériilmektedir. Ozellikle ilk olarak Fisher (1994)’in
Ingiltere’de 467 ortadgretim Sgrencisi iizerine yaptigi calisma dikkat gekmistir.
Arastirmada video oyun bagimliliginin degerlendirilmesinde baska faktorlerin de
etkisinin incelenmesi 6nerilmistir. Ayrica video oyunlar {izerine yapilan galigmalar
araliksiz olarak 2000’li yillarin baslarinda daha da artmaktadir. Bu ¢alismalardan biri
de Hauge ve Gentile (2003)’nin 6’1nc1 ve 7 mc1 sinif 6grencileri lizerinden yaptigi ve
video oyun aliskanliklari, siddet durumlar1 bagimli ve bagimsiz degiskenler
tizerinden arastirilmaktadir. Video oyun bagimliliginin ¢ocuklarda ve ergenlerdeki
etkisinin her gecen giin artmasi sonucunda Shao, Jie ve Der-Hsiang (2004)’in
Tayvan’daki ¢ocuklardaki ve genglerdeki video oyun bagimliligi, diigmanlik, sosyal
becerileri ve akademik basar1 diizeyleriyle iliskili arastirma yapmasina neden
olmaktadir. Bu calismada katilimcilarin video oyun bagimhiliginin diismanlik
oOl¢iitlerinde istatistiksel olarak ongoriilebilecegini ve yiiksek video oyun bagimlilig
olan bir grubun digerlerinden daha fazla diismanliga sahip oldugu ortaya
konulmaktadir. Tayvan’daki calismanin yani sira ¢ocuklar ve ergenler lizerinde her
gecen gilin etkisini artiran video oyun bagimliligina yonelik yapilan c¢alismalardan

biri de Wood (2008)’un yaptig1 ¢alismada tipki online oyun bagimliliginda oldugu
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gibi video oyunlarin ortaya ¢ikmasinda bagimlilarin yonetim beceriksizlikleri ve

sorunlardan kagma durumunun etkin oldugu ortaya konulmaktadir.

Video oyun bagimlilig1 6zellikle internetin giiniimiizde etkisini arttirmasiyla
birlikte bilgisayar, tablet, konsol ve cep telefonu gibi teknolojik araglarin etkisiyle
oyunun online bir bigimde oynanmasina neden olmaktadir. Bu durumda
arastirmacilarin online oyun bagimlilif1 {izerine yogunlagmasina neden olmaktadir.
Boylelikle Griisser, Thalemann ve Griffiths (2007) bilgisayar oyunu oynama ile
bagimlilik ve saldirganlik arasindaki iliski ortaya konulmaktadir. Bir bagka
calismada ise Young (2009)’in yaptigi online oyun bagimlhiliginin ortaya ¢ikis
nedenleri ve bireylerle aileler tizerindeki etkisi irdelenmektedir. Ayrica Rooij,
Schoenmakers, Vermulst, Eijnden ve Mheen tarafindan (2010) ortaya konulan
calismada Hollanda’da yasayan 13-16 yasindaki ¢ocuklarin online oyun oynama
yoluyla kimlik insasina etkisi arastirilmaktadir. Online oyun bagimliligi iizerine
yapilan calismalardan biride Jeong ve Kim (2010) tarafindan Giiney Kore’de
gerceklestirilen 600 ortadgretim ve lise Ogrencisine yonelik yapilan calismada
katilimcilarin 6z yeterlilikleri ile online oyun bagimlilig1 derecesi arasinda iliski olup
olmadig1 incelenmektedir. Ozellikle online oyun bagimlilig1 iizerine yapilan
calismalarin  artmas1 {izerine arastirma sahasim1 da genisletmektedir. Bu
caligmalardan biri de Han, Kim, Lee ve Renshaw tarafindan (2012) online oyun
bagimlilig kriterlerine uyan islevsiz ailelerin ergenlerinde kisa bir 3 haftalik aile
terapisi miidahalesinin beyin aktivasyon Oriintiilerini sevgiye ve onun ipuglarina

yanit olarak degislik olup olmadig1 degerlendirilmektedir.

Online oyun bagimliligina yonelik diinyada yapilan arastirmalarin bircogunu
1990’11 yillarin baglarinda goriildiigii goriilirken Tiirkiye’de ise oyun bagimliligina
yonelik ¢alismalarin 2000°1i yillarla ortaya ¢iktign gériilmektedir. Ozellikle Horzum,
Ayas ve Balta (2008)’nin Trabzon ilindeki farkli sosyoekonomik diizeylerdeki
ilkogretim okullarina devam eden 460 Ogrenciye yonelik bilgisayar oyun
bagimliligin1 6lgmek amaciyla gecerli ve giivenilir bir dlgek gelistirmek amaciyla bir
calisma yaptiklar1 goriilmektedir. Oyun oynamanin bir bagimlilik durumu olarak
kabul edilmesinin ardindan bu bagimliligin etkilerini ortaya koymak amaciyla
calismalarin sayist artmaktadir. Ozellikle Baskanhiga bagli Aile ve Sosyal

Arastirmalar Genel Miidiirligii tarafindan online oyun bagimhiliginin sosyolojik,
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psikolojik ve psikiyatri etkileri konusunda arastirma ortaya konulmaktadir (Giircan,
Ozhan ve Uslu, 2008). Tipk: diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de yapilan arastirmalarin
da birgogunun ergenler lizerinde yapildig1 goriilmektedir. Bu arastirmalardan biri de
Horzum (2011) tarafindan ilkdgretim okullarinda okuyan Ogrencilerin bilgisayar
oyun bagimhihig diizeyleri ile g¢esitli degiskenler arasindaki degiskenler
incelenmektedir. Ayrica ortaokul &grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilig
diizeyinin cesitli demografik 6zelliklerle olan iliskisini belirlemeyi amaglayan bir
bagka ¢alisma Ankara ilindeki bir ortaokulun 6, 7 ve 8 siniflarina devam etmekte
olan 146 ogrenci ile gergeklestirilmistir. Bu c¢alismada oyun bagimliligi, cinsiyet,
ebeveynlerin egitim diizeyi ve oyun oynama siireleri agisindan degistigi
goriilmektedir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Bir bagka ¢alismada ise Konya’nin
Sel¢uklu ilgesinde sosyoekonomik ve kiiltiirel yapiyr temsil kapasitesine sahip
oldugu kabul edilir bir lisede okuyan &grencilerin oyun bagimlilik 6zelliklerine
yonelik bir calisma gergeklestirilmistir (Ayhan ve Cavus, 2014). Ote yandan
ortaggretim dgrencilerine yonelik yapilan online oyun bagimliligi calismalar ayrica
tiniversite Ogrencilerine yonelikte yapilmaktadir. Bunlardan biri de Aksaray
Universitesi’nde okuyan 435 6grenciye uygulanmis bilgisayar oyunlarma yénelik
bagimlilik durumunun ortaya ¢ikartilmast amaciyla yapilmistir. Arastirmada
katilimcilarin 5’te 1’inin oyun bagimlilig1 tehdidi altinda oldugu belirlenmistir
(Cavus ve Ayhan, 2016). Boylelikle online oyun bagimlilik durumunun sadece
ergenlerde degil yetiskinlerde de arttig1 goriilmektedir.
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UCUNCU BOLUM

ORTAOGRETIM OGRENCILERININ ONLINE OYUN BAGIMLILIGINA
TLISKIN SAHA ARASTIRMASI BULGULARI

2015-2016 egitim ve ogretim doneminde Istanbul’daki Bayrampasa,
Bakirkoy, Fatih ilgerinde egitim ve 6gretim géren imam hatip, meslek, anadolu ve
Ozel liselerdeki 840 ortadgretim Ogrencisine yonelik online oyun bagimliliginin
ortaya konulabilmesine amaciyla gerceklestirilen ¢alismada niceliksel alan
aragtirmasi kullanilmaktadir. Aragtirmada sosyo-demografik 6zellikler, katilimcilarin
online oyun bagimlilik diizeyleri, ele alinan bagimliligin olusumunda etkili faktorler
ve sosyo-demografik degiskenler ile bagimlilik tutumlar1 arasindaki iliskiler ele

alinmaktadir.

3.1. METODOLOJi

Metodoloji baghigi altinda, calismanin sorunu, amaci ve Onemi, sorulari,
simirhiliklary, yontemi, evren ve Orneklemi, modeli, varsayimlari, veri toplama
araclari, verilerin elde edilmesi ve yapilan analizlere iligkin bilgilere ve

degerlendirmelere yer verilmistir.

3.1.1. Arastiranin Sorunu

Teknolojik gelismelere her gegen giin bir yenisinin eklenmesinin yani sira
internet kullaniminin genellikle ¢ocuklar ve gengler arasinda popiilerligini
arttirmaktadir. Ozellikle internet bagimliligmin ortaya ¢ikmasinda etkin rol oynayan
online oyun bagmmlilig1 caligmalari genellikle {iniversite Ogrencileri {izerinde
yogunlagtigr goriilmektedir. Diger taraftan online oyun bagimliligini konu alan
arastirmalar Tirkiye’de hem smirli olarak ele alinmakta, hem de ortadgretim
ogrencilerinin durumu ihmal edilmektedir. Bu nedenle arastirmanin temel sorunu
online oyun bagimliliginin giderek artmasinin yani sira daha teknolojik araclara karsi
savunmasiz ve farkindalik durumuna ihtiya¢ duymasi diger gruplara gore daha onde

olan ortadgretim dgrencilerinin durumunun incelenmesi olarak belirlenmistir.
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3.1.2. Arastirmanm Amaci ve Onemi

Toplumsal hayatin biitiin alanlarina niifuz eden oyunun kullanici sayist ve
kullanim siklig1 giderek artmaktadir. Oyunu kontrollii olarak kullanma ve belirli
amagclar cercevesinde bu eglence kiiltiiriinden faydalanma durumu s6z konusudur.
Ancak her yas grubunda kontrolsiiz kullanimin goriilmesi, bireylerin ¢esitli sorunlar
yasamasina sebep olmaktadir. Bu sorunlarin ortaya ¢ikmasinda 6zellikle modern
diinya igerisinde yer alan teknolojik yapilarinda etkisi oldugu goriilmektedir. Clinkii
oyun artik dijital olarak hayatimizda ekonomik hayattan filmlere, romanlardan

matematige kadar yasamin birgok alaninda kendini gostermektedir.

Yasamin bir¢ok alanina dahil olan ve bireylerin yagsamina sorun olan oyun
bagimliliginin teknolojik etkilerle online bicime evirilmesi ¢esitli sonuglarin ortaya
cikmasina neden olmaktadir. Boylelikle bu arastirma ortadgretim Ogrencilerinin
online oyun oynama ve bagimlilik diizeyleri arasindaki iliskiyi tespit etmeye yonelik
olarak yapilmistir. Arastirmada katilimcilarin sosyoekonomik durumlari, online oyun
oynama tecriibeleri, online oyun oynama siireleri, online oyun oynamadaki
arkadaglik iligkileri, online oyun oynamanin katilimcilara fizyolojik, psikolojik ve

sosyolojik etkileri gibi noktalarin 6l¢iilmesi amaglanmuistir.

Ortaya konan bu c¢alisma online oyun oynamada etkili olan faktorlerin
belirlenmesinde ve belirlenen faktorler arasindaki iligkinin tespit edilmesi agisindan
onemlidir. Daha genis bir agidan bakildiginda katilimcilarin farkli ilgelerde
bulunmasindan kaynakli ortaya c¢ikan Kkiiltiirel kodlarin arastirmaya etkisi, online
oyun oynamaya yonelik bakis acilar1 arasinda benzerlik olup olmadiginin anlasilmasi

acisindan bu ¢alisma 6nemlidir.

3.1.3. Arastirmanin Sorulari

Calismada online oyun bagimliligin1 ortaya koymak i¢in cevap aranan sorular su

sekildedir:

1. Katilimcilarin online oyun oynama davranisiyla bagimlilik arasinda anlaml
bir iligki var midir?
2. Katilimcilarin demografik 6zellikleri ile online oyun bagimlilig1 arasinda bir

anlamli iligki var midir?
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3. Katilimcilarin ortalama giinlik online oyun oynama ve araliksiz oyun
oynama siirelerinin giinliik yasama etkisi var midir?

4. Katilimcilarin egitim basari notlar1 ile online oyun bagimliigi diizeyleri
arasinda anlamli bir iligski var midir?

5. Ogrencilerin giinliik hayattaki sosyal iliskileriyle online oyun bagimlilig
diizeyleri arasinda anlamli bir iligki var midir?

3.1.4. Arastirmamn Simirhliklari

Bu arastirma:

e Milli Egitim Bakanligina bagl Istanbul ilinin Bakirkdy, Bayrampasa ve Fatih
ilgelerinde 2015-2016 egitim 6gretim yilinda imam hatip, meslek, anadolu ve
Ozel egitim veren orta 6gretim okullarindaki 6grencilerle sinirlidir.

e Bu arastirmada kullanilan 6l¢ekle siirlidir.

e Kullanilan istatistiksel veriler ve bu verilerin arastirmaci tarafindan

yorumlanmasi yeterliligi ile sinirlidir.

3.1.5. Arastirmanin Yontemi

Calismanin gegerliliginin saglanabilmesi a¢isindan arastirmanin konusuna
uygun yontemin ve tekniklerin se¢imi 6nem arz etmektedir. Arastirma kapsaminda
Istanbul’daki Bayrampasa, Bakirkoy, Fatih ilgelerinde egitim géren 840 ortadgretim
katilimcisina yonelik psikoloji, psikiyatri, iletisim ve sosyoloji alanlarinda yaygin
olarak ele alinan sanal veya ger¢ek bagimliligin gozlenebilmesi ve 6lgiilebilmesi i¢in
niceliksel alan arastirmast ve anket teknigi kullanilmaktadir. Niceliksel alan
arastirmasi, yaygin olarak kullanilan betimleyici inceleme tasarimidir. Bu tasarimin
amaclar arasinda, “herhangi bir fenomen hakkinda, bu fenomeni tanimlayan somut
ve delillere dayanan bilgiler toplamak, sorunlar1 belirlemek, karsilastirmalar ve
degerlendirmeler yapmak” vs. (Erdogan, 2007:139) gibi bagliklar siralanabilir.
Boylelikle bu arastirmada ortadgretim Ogrencilerinin online oyun bagimlilik
diizeylerinin belirlenmesinde nicel arastirma yaklasimina dayali olarak betimleyici

inceleme tasarimi uygulanmistir.

Saha arastirmasi1 yontemiyle birlikte aragtirma kapsaminda anket teknigi
uygulanmaktadir. Anket (sormaca) teknigi birinci elden veri toplanmasi amaglanan
arastirmalarda en ¢ok kullanilan tekniktir. Bu teknik, hem durum saptama, hem de

bir iligkiyi aragtirma ve bir varsayimi sinama amagclari ile yapilan arastirmalarda sik
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stk basvurulan bir teknik olmaktadir. Anket teknigi, Orneklemin alinmasinda,
sormacanin hazirlanmasinda, uygulama ve degerlendirme de 6zenle yapildiginda,
sonuglari en giivenilir ve hata pay1 en az olan bir arastirma teknigi olmaktadir. Anket
icerisinde yer alacak sorularin igerigi, bigimi, sayisi arastirma konusuna bagh
olmaktadir. Her farkli konuda ortaya g¢ikacak olan sormaca da farkli olmaktadir.
Sormaca tekniginde etkili bir iletisimde bulunmanin bir¢ok kurali uygulanmaktadir.
Sorularin nasil diizenlenecegi, hangi tiir sorunun, hangi asamada sorulmasi gerektigi,
sorularin arastirmaci ile denek arasinda en etkili bicimde gidip gelmesinin hangi
kosullara bagli oldugunun aragtirmaci tarafindan bilinmesi; sormacada kullanilacak
kavramlarin, sozciiklerin ne anlamlara geldigi konusunda da arastirmacinin genis
bilgi sahibi olmasi gerekmektedir (Aziz, 2008: 82, 93). Boylelikle arastirmact
sormaca teknigini iyi bir bicimde kullanarak katilimcilar {lizerinden elde edecegi

verilere daha saglikli sekilde ulagabilmektedir.

3.1.6. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Aragtirmanin evreni c¢alismanin yapildigi zaman dilimi icerisinde Fatih,
Bayrampasa ve Bakirkoy ilgelerinde bulunan imam hatip, meslek, anadolu ve 6zel
egitim veren ortadgretim Ogrencilerinden meydana gelmektedir. Amagli 6rneklem
teknigi kullanilarak secilen 840 Ogrenci ise bu ¢alismanin Orneklemini
olusturmaktadir. Arastirma segilen ilgelerin ozellikle niifus farkliliklari, sosyo
demografik yapilar1 ve ekonomik gelirlerine gore farklilik gostermesi nedeniyle
secilmistir. Bu farkliliklar1 6grenciler lizerinden gorebilmek iginde farkli okul tipleri

tizerinde yogunlagsmaktadir.

3.1.7. Arastirmanin Modeli

Arastirmada genel tarama modeli esas alinmaktadir. Bu kapsamda
arastirmadaki bagimli ve bagimsiz degiskenler arasinda karsilastirmali iligkisel
tarama yapilmistir. Arastirmada lise 1, lise 2, lise 3 ve lise 4 ortadgretim
ogrencilerinin online oyun oynama ve bagimlilik iligkilerini ortaya koymak amaciyla

veriler toplanmistir.
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3.1.8. Arastirmanin Varsayimlari

e Arastirmada kullanilacak anketleri, arastirmanin hedef katilimcilart olan
ortaggretim Ogrencilerinin samimi ve dogru bir sekilde cevaplandirdiklart
varsayilmistir.

e Arastirmanin uygulandig1 sirada Ogrencilerin 6lgme aracina yanit verirken
birbirlerini etkileyecek yonde bir etkilesimde bulunmadig1 varsayilmistir.

e Veri toplama araglarinin, online oyun bagimliligi diizeyini ¢aligmanin
amacina uygun olarak belirleyebilecegi varsayilmaktadir.

e Calisma grubunda yer alan Ogrencilerin online oyunlar1 bildikleri veya

oynadiklar1 varsayilmaktadir.

3.1.9. Veri Toplama Araci

Arastirmaya katilan ortadgretim Ogrencilerinin online oyun kullanim
aligkanliklarini, bagimlilik  diizeylerini ve online oyun bagimhliklarinin
belirleyicilerini 6lgmek i¢in 34 sorudan olusan anket formu kullanilmistir. Anket
formu katilimeilar tarafindan anlagilabilecek sekilde konul ile ilgili yapilmis
arastirmalardan yararlanilarak diizenlenmistir. Soru formu 3 ana bdliimden
olusmaktadir. Ilk bélimde online oyun bagimlihginda etkili olan faktdrleri
kesfetmeye yonelik 20 degiskenden 5 likert (1=Asla, 2= Nadiren, 3= Zaman Zaman,
4= Sik Sik, 5= Her Zaman) tipi bir Olgege yer verilmistir. Anket formunun ikinci
kisminda ise hazirlanan 8 soru ile katilimcilarin sosyo demografik o6zellikleri
belirlenmeye ¢alisilmistir. Arastirmanin son bdoliimii olan {igiincii bolim ise
katilimcilarin oyun iizerindeki eylemlerini ortaya koymak amaciyla 6 soruya yer

verilmistir.

Arastirmada ortadgretim 0grencilerinin online oyun bagimliligin1 6lgmek i¢in
Kimberly S. Young  tarafindan gelistirilen olgek  kullanilmistir
(www.globaladdiction.org; Widyanto ve McMurran, 2004). internet bagimlilig:
icinde kullanilan bu 6lgegin diger kitle iletisim araglarinda da bagimlilik olgusunu
dlgmek amaciyla kullamldigr bilinmektedir. Ozellikle cep telefonu ve sosyal medya

bagimliligin1 6lgmede kullanilan bu 6l¢ek, online oyunlara uyarlanmistir.

Ote yandan 6lcek oncelikle 80 katilimcei iizerinde 6n teste tabi tutulmustur.
On test sonucunda toplanan verilerin istatistiki analizleri gerceklestirilip; soru

kagidindaki eksiklikler giderilmis ve uygulamaya hazir hale getirilmistir.
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3.1.10. Verilerin Elde Edilmesi ve Yapilan Analizler

Arastirmada elde edilen veriler SPSS (Statistical Package for Social Sciences)
for Windows 22.0 programi kullanilarak analiz  edilmistir.  Verilerin
degerlendirilmesinde tanimlayici istatistiksel yontemler olarak sayi, yiizde, ortalama,

standart sapma kullanilmistir.

Iki bagimsiz grup arasinda niceliksel siirekli verilerin karsilastirilmasinda t-
testi, ikiden fazla bagimsiz grup arasinda niceliksel siirekli  verilerin
karsilastirilmasinda tek yonlii (One way) anova testi kullanilmistir. Anova testi
sonrasinda farkliliklari belirlemek iizere tamamlayici post-hoc analizi olarak Scheffe

testi kullanilmgtir.

Elde edilen bulgular %95 giiven araliginda, %35 anlamhilik diizeyinde
degerlendirilmistir. Olgek boyutlarinin  aldign  puanlar 1 ile 5 arasinda
degerlendirilmektedir. Bu aralik 4 puanlik genislige sahiptir. Bu genislik bes esit
genislige ayrilarak 1.00- 1.79 aras1 “¢ok diisiik”, 1.80- 2.59 aras1 “diisiik”, 2.60- 3.39
“arasi orta”, 3.40-4.19 aras1 yiiksek, 4.20-5.00 arasi c¢ok yiiksek olarak bulgular

yorumlanmisti

3.1.10.1. Faktor Analizi

Faktor analizi, birbirleriyle iliskili ¢cok sayidaki degiskeni az sayida, anlaml
ve birbirinden bagimsiz faktorler haline getiren ve yaygin olarak kullanilan ¢ok
degiskenli istatistik tekniklerinden biridir (Kalayci, 2016: 321). Bu istatistiki teknigin

iki temel amaci vardir. Bunlar:

a. Degiskenler arasindaki iliskinin yapisim1 bulmak: Bunun i¢in degiskenler
arasinda korelasyon testi yapilir. Test sonucunda degiskenler kendi iginde

kategorilerle gruplandirilir.

b. Veri azaltma (Data Reduction): Bu sayede daha sonraki arastirmalarda
kullanmak tizere ¢ok sayidaki degiskenler arasindan onlari temsil eden degiskenler
ortaya konulmaktadir. Boylelikle analiz sonucunda yeni degisken setleri
olusturulmaktadir. Ortaya ¢ikan yeni degiskenler kismen veya tamamen asil degisken
setlerinin yerini alir (Erdogan, 2012: 352). Temel olarak degiskenler arasindaki

farklilasmalara karsin bir degisken azaltma ve anlamli kavramsal yapilara ulasmay1
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amacglayan faktor analizinde ayni yapiyr O0lgmeyen maddelerin ayiklanmasinda

genellikle ii¢ olgiit dikkate alinmaktadir. Bunlar:

1. Maddelerin yer aldiklar1 faktordeki yiik degerlerinin yiiksek olmasi: Bir
faktorle yiliksek diizeyde iliski veren maddelerin olusturdugu bir kiime var ise bu
bulgu, o maddelerin birlikte bir kavrami yapiyr faktorii Olctiigii anlamina gelir.
Faktor yiik degerinin, 0.45 ya da daha yiiksek olmasi se¢im i¢in iyi bir ol¢iidiir.

Ancak uygulamada az sayida madde i¢in bu sinir deger, 0.30’a kadar indirilebilir.

2. Maddelerin tek bir faktorde yiiksek yiik degerine, diger faktorlerde ise diisiik
yiik degerlerine sahip olmasi: Bu dlgiitiin karsilanmasi durumunda, birbirinden
bagimsiz yapilarin kesfi soz konusu olabilir. Bir maddenin yiiksek yiik degeri verdigi
faktoriin disinda, ikinci bir faktorle verdigi yiik degeri arasinda ne kadarlik bir farkin
thmal edilebilecegi tartisilan bir noktadir. Bir maddeni faktorlerdeki en yiiksek yiik
degeri ile bu degerden sonra en yiilksek olan yiikk degeri arasindaki farkin
olabilecegine yliksek olmasi beklenir. Yiiksek iki yiik degeri arasindaki farkin en az
.10 olmasi onerilir. Cok faktorli bir yapida, birden ¢ok faktdrde yiiksek yiik degeri
veren madde binisik bir madde olarak tanimlanir ve Ol¢ekten c¢ikartilmasi

disiiniilebilir.

3. Onemli faktorlerin, herhangi bir maddede (degiskende) birlikte acikladiklari
ortak faktor varyansinin yiiksek olmasi: Maddelerin ortak faktdr varyanslarinin
1.00’a yakin ya da 0.66’nin iizerinde olmasi1 iyi bir ¢6ziimdiir, ancak uygulamada
bunu karsilamak genellikle zordur. Ortak faktdr varyansmin yiiksek olmasinin
modele iliskin agiklanan toplam varyansi artiracagi dikkate alinmalidir

(Biiyiikdztiirk,2011: 124,125).

3.1.10.2. Bagimsiz Orneklem T- Testi

T testi, iki Orneklem gurubu arasinda ortalamalar agisindan fark olup
olmadigini aragtirmak icin kullanilir. T testi bir gruptaki ortalamanin diger gruptaki
ortalamadan 6nemli derecede farkli olup olmadigini belirler. T testinde kritik nokta
ikidir. T testi her zaman iki farkli ortalamay1 ya da degeri karsilastirir. Ozellikle,
orneklem biiyiikliiginin ¢ok fazla olmadigi, 6rneklemin alindigi ana kiitlenin
standart sapmanin bilinmedigi ve ana kiitlenin parametrelerinin hipotez testinde

kullanilmadig1 durumlarda tercih edilir (Kalayci, 2016: 74).
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3.1.10.3. Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)

T testi sadece iki grup veya degisken arasindaki farkligin incelenmesi igin
uygun olurken; ancak tek faktorlii (yonlii) varyans analizi, iliskisiz iki ya da daha ¢ok
orneklem ortalamasi arasindaki farkin sifirdan anlamli bir sekilde farkli olup

olamadigini test etmek tlizere uygulamaktadir (Biiytlikoztiirk, 2011: 48).

3.1.10.4. Regrasyon Analizi (Linear Discriminant Analysis)

Bagimsiz degiskenle bagimli degisken arasindaki iliskinin niteligini ve
yoniinii belirleyen bir analiz teknigidir. Boylelikle bu analiz sayesinde bagimlilari
bagimli olmayanlardan ayirt etmede etkili degiskenlerin Onem sirasinin da
belirlenmesi amaglanmistir. Regrasyon analizi tek degiskenli ve ¢ok degiskenli
olabilmektedir. Bu c¢alismada dogrusal regrasyon analizi (linear discriminant

analysis) uygulanmaktadir (Islamoglu, 2002: 126).
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3.2. Bulgular ve Yorum

Bu boliimde, aragtirma probleminin ¢éziimil i¢in, arastirmaya katilan 6grencilerin
Olcekler yoluyla toplanan verilerin analizi sonucunda elde edilen bulgular yer
almaktadir. Elde edilen bulgulara dayali olarak tablo analizleri ve yorumlarina yer

verilmigtir.

3.2.1. Katihmeilarin Bazi Sosyo -Demografik Ozellikleri

Tablo 1: Katihmcilarin Bazi Sosyo -Demografik Ozelliklerinin Dagihm

Tablolar Gruplar Frekans(n) Y(l;/zo()ie
Erkek 463 55,1
Cinsiyet Kadin 377 44,9
Toplam 840 100,0
Hazirlik 12 1,4
Lise 1 254 30,2
Smif Lise 2 236 28,1
Lise 3 223 26,5
Lise 4 115 13,7
Toplam 840 100,0
Aile Ile Birlikte 785 93,5
Ozel Yurt 27 3,2
Devlet Yurdu 10 1,2
Ikamet Yeri Ogrenci Evi 7 0,8
Akraba Vs. {le Birlikte 8 1,0
Diger 3 0,4
Toplam 840 100,0
1000 Ve Asagist 66 7,9
1001-1500 121 14,4
Ebeveynlerin 1501-2000 130 15,5
Aylik Ortalama Geliri 2001-2500 128 152
2501-3000 119 14,2
3001 Ve iizeri 276 32,9
Toplam 840 100,0
Isci 128 15,2
Esnaf 109 13,0
Memur 88 10,5
Baba Meslegi Serbest Meslek 213 25,4
Emekli 82 9,8
Diger 220 26,2
Toplam 840 100,0
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Isci 41 4,9
Esnaf 13 1,5
Memur 52 6,2
Serbest Meslek 35 4,2
Anne Meslegi Emekli 39 4.6
Ev Hanimi 566 67,4
Issiz 14 1,7
Diger 80 9,5
Toplam 840 100,0
Okur-yazar 11 1,3
Ikokul 155 18,5
Ortaokul 182 21,7
Baba Egitim Diizeyi Lise 268 31,9
Universite 188 22,4
Lisansiistii 36 4,3
Toplam 840 100,0
Okur-yazar 41 4,9
Ikokul 202 24,0
Ortaokul 197 23,5
Anne Egitim Diizeyi Lise 264 31,4
Universite 112 13,3
Lisanstistii 24 2,9
Toplam 840 100,0
Hi¢ Para Harcamam 569 67,7
Oven foin Avlik 10-30 TL 168 20,0
He}:;lcan;;a Miitarl 3150 TL 46 2,5
51 TL ve Fazlas1 57 6,8
Toplam 840 100,0
Aksiyon-macera 191 22,7
Simiilasyon 99 11,8
Spor 117 13,9
En Cok Oynanan Oyun |Strateji 142 16,9
Tiird Egitsel-soru cevap 59 7,0
Bulmaca-zeka 61 7,3
Ddéviis-turnuva vs. 171 20,4
Toplam 840 100,0
Bilgisayar 329 39,2
Konsol 112 13,3
En Cok Oyun Oynanan |Mobil Konsol 20 2,4
Platform Tablet 86 10,2
Cep Telefonu 293 34,9
Toplam 840 100,0
Oyun Oynamada En Kendi Oyuncu Karakterimi 385 45,8
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Sevdigi Yo6nii Olusturmak ve Seviyesini
Yikseltmek
Kendimi Digerlerinden Ustiin
H?ss(étmek gerlerinden Ustt 80 95
Diger Insanlarla Etkilesim Kurmak 116 13,8
Oyunda Seviye vs. Satarak Para
Kazanmak 67 8,0
Zaman Oldiirmek 192 22,9
Toplam 840 100,0
Giinde En Az Bir Saat 183 21,8
Giinde En Az ki Saat 161 19,2
Haftada Birka¢ Giin 202 24,0
glﬁi'glma Oyun Oynama - da fig-dort Giin 106 12,6
Ayda Birka¢ Kez 116 13,8
Ayda Bir veya Daha Az 72 8,6
Toplam 840 100,0
Ev, Yurt vs. 574 68,3
Oyun Icin Daha Cok Internet Kafe 34 4.0
Kﬁﬁanﬁan o Oyun Salonu 24 2,9
Fark Etmez 208 24.8
Toplam 840 100,0
Imam Hatip Lisesi 212 25,2
Meslek Lisesi 211 25,1
Okul Tirt Anadolu Lisesi 208 24,8
Ozel Lise 209 249
Toplam 840 100,0
Bayrampasa 279 33,2
o Fatih 280 33,3
Okulun Bulundugu Ilge Bakirkdy 281 335
Toplam 840 100,0

Ogrenciler cinsiyet degiskenine gore 463'ii (%55,1) Erkek, 377'si (%44,9) Kiz olarak
dagilmaktadir.

Ogrenciler sinif degiskenine gore 12'si (%1,4) Hazirlik, 254" (%30,2) Lise 1, 236's1
(%28,1) Lise 2, 22310 (%26,5) Lise 3, 1151 (%13,7) Lise 4’te okudugu

goriilmektedir.

Ogrenciler ikamet yeri degiskenine gore 785" (%93,5) Aile ile Birlikte, 27'si (%3,2)
Ozel Yurt, 10'u (%1,2) Devlet Yurdu, 7'si (%0,8) Ogrenci Evi, 8' (%1,0) Akraba vs.
ile birlikte, 3"t (%0,4) Diger ikamet gruplarinda ikamet ettigini ifade etmektedir.
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Ogrenciler aylik ortalama gelir degiskenine gore 66's1 (%7,9) 1000 ve asagisi, 121"
(%14,4) 1001-1500, 130'u (%15,5) 1501-2000, 128 (%15,2) 2001-2500, 119'u
(%14,2) 2501-3000, 276's1 (%32,9) 3001 ve tizeri gelire sahip oldugu goériilmektedir.

Ogrenciler baba meslegi degiskenine gore 1281 (%15,2) Is¢i, 109'u (%13,0) Esnaf,
88'1 (%10,5) Memur, 2130 (%25,4) Serbest Meslek, 82'si (%9,8) Emekli, 220'si
(%26,2) Diger olarak dagilmaktadir.

Ogrenciler anne meslegi degiskenine gore 41' (%4,9) Isci, 13" (%1,5) Esnaf, 52'si
(%6,2) Memur, 35'i (%4,2) Serbest Meslek, 39'u (%4,6) Emekli, 566's1 (%67,4) Ev
Hanmu, 14'i (%1,7) Issiz, 80'i (%9,5) Diger meslek gruplarinda faaliyet gosterdikleri

goriilmektedir.

Ogrenciler baba egitim diizeyi degiskenine gore 11'i (%1,3) Okur-yazar, 155
(%18,5) Tlkokul, 182'si (%21,7) Ortaokul, 268" (%31,9) Lise, 188 (%22,4)
Universite, 36's1 (%4,3) Lisansiistii egitim grubuna dahil olduklar1 belirtilmektedir.

Ogrenciler anne egitim diizeyi degiskenine gore 411 (%4,9) Okur-yazar, 202'si
(%24,0) Ilkokul, 197'si (%23,5) Ortaokul, 264'ii (%31,4) Lise, 112'si (%13,3)

Universite, 24" (%2,9) Lisansiistii olarak egitim aldiklarin ifade etmektedirler.

Ogrenciler oyun igin aylik harcama miktar1 degiskenine gore 569'u (%67,7) Hig para
harcamam, 168'i (%20,0) 10-30 TL, 46's1 (%5,5) 31-50 TL, 57'si (%6,8) 51 TL ve

fazlas1 seklinde oyuna yonelik ekonomik faaliyet igerisinde olduklar1 goriilmektedir.

Ogrenciler en ¢ok oynanan oyun tiirii degiskenine gore 191'i (%22,7) Aksiyon-
macera, 99'u (%11,8) Simiilasyon, 117'si (%13,9) Spor, 142'si (%16,9) Strateji, 59'u
(%7,0) Egitsel-soru cevap, 61'i (%7,3) Bulmaca-zeka, 171'i (%20,4) Doviis-turnuva

vs. olarak dagilmaktadir.

Ogrenciler en ¢ok oyun oynanan platform degiskenine gore 329u (%39,2)
Bilgisayar, 112'si (%13,3) Konsol, 20'si (%2,4) Mobil Konsol, 86's1 (%10,2) Tablet,
293" (%34,9) Cep telefonu araciligiyla oynadiklarini ifade etmektedirler.

Ogrenciler oyun oynamada en sevdigi yonii degiskenine gore 385'i (%45,8) Kendi

oyuncu karakterimi olusturmak ve seviyesini ylikseltmek, 801 (%9,5) Kendimi
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digerlerinden iistiin hissetmek, 116's1 (%13,8) Diger insanlarla etkilesim kurmak,
67'si (%8,0) Oyunda seviye vs. satarak para kazanmak, 192'si (%22,9) Zaman

Oldiirmek olarak oyun oynama amaglarini ortaya koymaktadirlar.

Ogrenciler ortalama oyun oynama siklig1 degiskenine gore 183" (%21,8) Giinde en
az bir saat, 161'1 (%19,2) Giinde en az iki saat, 202'si (%24,0) Haftada birkag giin,
106's1 (%12,6) Haftada iic-dort giin, 116's1 (%13,8) Ayda birkac¢ kez, 72'si (%8.,6)

Ayda bir veya daha az olarak zamansal oyun oynama siirelerini ifade etmektedirler.

Ogrenciler oyun igin daha ¢ok kullanilan ortam degiskenine gore 574'ti (%68,3) Ev,
yurt vs., 34" (%4,0) Internet kafe, 24'ii (%2,9) Oyun salonu, 208" (%24,8) Fark

etmez olarak dagilmaktadir.

Ogrenciler okul tiirii degiskenine gore 212'si (%25,2) Imam Hatip Lisesi, 2111
(%25,1) Meslek Lisesi, 208'i (%24,8) Anadolu Lisesi, 209'u (%24,9) Ozel Lise
oldugu goriilmektedir.

Ogrenciler okulun bulundugu ilge degiskenine gore 279'u (%33,2) Bayrampasa, 280'i
(%33,3) Fatih, 281'1 (%33,5) Bakirkoy olarak saptanmistir.

3.2.2. Katimeilarin Online Oyun Bagimhihg Olcegi Faktor Yapisi

Online oyun bagimlilifi 6lcegindeki 20 maddenin giivenirligini hesaplamak i¢in i¢
tutarlilik katsayis1 olan “Cronbach Alpha” hesaplanmistir. Olgegin genel giivenirligi
alpha=0.906 olarak cok yiiksek bulunmustur. Olgegin yap1 gegerliliginin ortaya
koymak icin agiklayic1 (agimlayici) faktdr analizi yontemi uygulanmistir. Yapilan
Barlett testi sonucunda (p=0.000<0.05) faktér analizine alinan degiskenler arasinda
iliskinin oldugu tespit edilmistir. Yapilan test sonucunda (KMO=0.946>0,60) 6rnek
biiyiikliigiiniin faktor analizi uygulanmasi i¢in yeterli oldugu tespit edilmistir. Faktor
analizi uygulamasinda varimax yontemi secilerek faktorler arasindaki iliskinin
yapisinin ayni kalmasi saglanmistir. Faktor analizi sonucunda degiskenler toplam
aciklanan varyansi %50.214 olan 3 faktor altinda toplanmistir. Glivenirligine iliskin
bulunan alpha ve agiklanan varyans degerine gore online oyun bagimlilig1 dl¢eginin
gecerli ve giivenilir bir ara¢ oldugu anlasilmistir. Olgege ait olusan faktdr yapisi

asagida goriilmektedir.
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Tablo 2. Online Oyun Bagimlihg Olgegi Faktor Yapisi

Faktor | Aciklanan | Cronbach's
Boyut Madde Yiikii Varyans Alpha
Kendinizi Tekrar Oyun Oynamay1 Diisiiniirken 0711
Buluyor Musunuz? '
Oyunlarin Olmadig1 Bir Hayat Size Sikici, Bos 0664
Ve Zevksiz Gelip Sizi Korkutuyor Mu? '
Hayatimizla {lgili Rahatsiz Edici Diisiinceleri 0636
Oyunlarla Zaman Gegirerek Unutur Musunuz? '
Mesgul Olmaniza Ragmen Sik Sik Oyun 0635
Oynamay1 Diistiniir Miisiiniiz? '
Oyun Oynamadiginiz Zamanlarda Kendinizi
Depresif, Karamsar Ya Da Sinirli Hissederken 0590
Oyun Oynayimnca Bunlar Yavas Yavas '
o Havalind Kaybolup Gidiyor Mu?
yunu Hayalinde - 5
Yasatma Ve Gercek Oyunlarla Yeni /.%rkadas.hk.lHa.r Kurar Misimiz? 0,570 22,613 0,884
Hayatla iliskilendirme Oyun Oynamak Ile Gegirdiginiz Zaman 0564
(Oz deger=7.648) Yiiziinden Uykusuz Kalir Misiniz? '
Oyun Oynamadiginiz Ya Da Oyun Oynamay1
Hayal Ettiginiz Zamanlarda Dalgin Oluyor 0,557
Musunuz?
Amagladigimizdan Daha Uzun Siire Oyun 0536
Oynuyor Musunuz? '
Oyun Oynarken Zaman Gegirirken Buna Engel
Olan Birisine S6z Ya Da Hareketle Tepki 0,462
Gosterir Misiniz?
Herhangi Biri Oyunlarla Ilgili Soru Sordugunda
Savunmact Ya Da Yaptiklarmizi Gizleyen Bir 0,372
Tutum Iginde Mi Olursunuz?
Oyun Fazla Zaman Gegirdiginiz I¢in Islerinizi 0742
Ihmal Ettiginiz Oluyor Mu? '
Oyun Oynama ile Gegirdiginiz Zaman
Yiiziinden Islerinizin Aksadig1 Oluyor Mu? 0,737
(6rnegin: Derse Ge¢ Kalma
Okul Performansiniz Ya Da Ders
Verimliliginiz Oyun Oynama Yiiziinden Zarar 0,659
Oyunu Baska Goriliyor Mu?
Etkinliklere Tercih Hayatmizdaki Diger Insanlar Oyun ile 19213 0780
Etme Gegirdiginiz Zamandan Rahatsizlik Duyuyorlar | 0,630 ' '
(Oz deger=1.308) Mi1?
Ne Kadar Siire Oyun ile Zaman Gegirdiginizi 0.538
Saklamaya Caligir Misiniz? '
Oyun ile Zaman Gegirirken Kendinize
"birazcik Daha Oynayip Kapatacagim" 0,484
Dediginiz Oluyor Mu?
Oyun ile Gegirdiginiz Zamam Kisaltmay1 Ve 0.459
Azaltmay1 Denediniz Mi? '
Oyun ile Zaman Gegirmeyi Birileriyle Disari 0793
Sosyal Hayata Karli Cikmaya Tercih Eder Misiniz? !
Oyunu Tercih Etme Oyun Oynamanin Verdigi Heyecani 8,388 0,759
(Oz deger=1.087) Arkadaginizin Samimiyetine Tercih Eder 0,539

Misiniz?

Toplam Varyans %50.214

Online oyun bagimlilifi dlgeginin faktdér analizi degerlendirilmesinde 6z degeri

birden biiyiik faktorlerin ele alinmasina, degiskenlerin faktor icerisindeki agirligini

gosteren faktor yliklerinin yiiksek olmasina, ayni degisken i¢in faktor yiiklerinin

birbirine yakin olmamasma dikkat edilmistir. Olgekteki faktorlerin puanlari
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hesaplanirken faktordeki maddelerin degerleri toplanarak faktdr puanlari ortaya
cikartilmaktadir.

3.2.3. Katimcilarin Online Oyun Oynama Faktorleri

Tablo 3. Katihmeilarim Online Oyun Oynama Faktorleri

N Ort Ss Min. Max.
gﬁﬁ‘;ﬂ?ﬁgnde Yasatma ve Gergek Hayatla g/ | 56 194 | 9408 | 11,000 | 55,000
Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih Etme 840 | 16,708 | 5,564 | 7,000 | 34,000
Sosyal Hayata Karli Oyunu Tercih Etme 840 | 3,938 | 2,027 | 2,000 | 10,000
Online Oyun Bagimlilig1 840 | 46,761 | 14,854 | 20,000 | 91,000

Arastirmaya katilan 6grencilerin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iligkilendirme” diizeyi (26,114+9,408); “oyunu baska etkinliklere tercih etme”
diizeyi(16,708+5,564); “sosyal hayata karli oyunu tercih etme” diizeyi yiiksek
(3,93842,027); “online oyun bagmmhhg” dizeyi (46,761+14,854); olarak

saptanmistir.

3.2.4. Katihmcilarin Online Oyun Bagimhlik Diizeyleri

Tablo 4. Katihmcilarin Online Oyun Bagimhlik Diizeyleri

Tablolar Gruplar Frekans(n) Yizde (%)
Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 112 13.3
Online Oyun  |Kontrol Kaybmin Basladig1 Grup 405 48.2
Bagimlilig:
Diizeyleri Risk Grubu 308 36.7
Bagimli Grup 15 1,8
Toplam 840 100

Young (2011: 23)’un Internet Bagimlis1 Hastalarm Klinik Degerlendirmesi (Clinical
Assessment of Internet-Addicted Clients) isimli ¢alismasinda katilimcilarin
bagimlilik diizeyinin olusturulabilmesi i¢in 4 boliim olusturulmaktadir. Bu
bolimlerden birincisi olan 0-30 puan kontroliin bireyde oldugu grup, 31-49
arasindaki puan ise kontrol kaybmin basladigi grup, 50-79 puan araliginda olanlar
risk grubu ve 80-100 arasindaki puanlama da olanlar ise bagimli olarak
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nitelendirilmektedir. Bu referanslar 1s1ginda bu ¢alismada da Young’un ortaya

koydugu bagimlilik risk diizeyi esas alinarak olusturulmaktadir.

Boylelikle

katilimcilarin online oyun bagimlilig: risk diizeylerine gore 112'si (%13) kontroliin
bireyde oldugu grup, 405'1 (%48) kontrol kaybinin basladigi grup,308'i (%37) risk
grubu, 15’1 (%2) ise bagimli grubunda olmaktadir.

3.2.5. Katihmeillarin Online Oyun Bagimhh ile ilgili ifadelere Verdigi

Cevaplarin Dagilhimlari

Tablo 5. Katiimcilarin Online Oyun Bagimhilig ile Ilgili ifadelere Verdigi Cevaplarin

Dagilimm

c
£
3 g
c N IS
e g 3 N
- 5 £ < =
[Z] [ © ﬁ (3}
< z N 72 I
fl% |f|%|f|[%|f|%|f|[%|Ort|Ss
Amagladigmizdan Daha Uzun Siire Oyun Oynuyor 106 |12,6 (235 (28,0 |237 |28,2 (146 (17,4 |116 |13,8 (2,918 |1,227
Musunuz? ' ' ' ' s '
Oyun Fazla Zaman Gegirdiginiz Igin Islerinizi Thmal 167 [19.9 |286 134.0 |226 |26.9 | 97 1115 |64 | 7.6 125530 |1.156
Ettiginiz Oluyor Mu? ' ’ i ' ' ' '
Oyun Oynamanin Verdigi Heyecan1 Arkadasmizin 486 579 1171 |20.4 1101 1120 1 26 |55 |36 |43 |1780 1121
Samimiyetine Tercih Eder Misiniz? ' ! ' ' ' ' '
Oyunlarla Yeni Arkadasliklar Kurar Misiniz? 247 (29,4 (221 [26,3 |155 |18,5 1103 |12,3 (114 (13,6 |2,543 (1,378
Hayatinizdaki Diger Insanlar Oyun Ile Gegirdiginiz
Zamandan Rahatsizlik Duyuyorlar Mi? 225 (26,8 (256 |30,5 |186 (22,1 |110 (13,1 (63 | 7,5 |2,441 |1,223
Oyun Oynama le Gegirdiginiz Zaman Yizinden 276 |32,9 |284 [33.8 |158 |18,8 | 82 | 9,8 |40 |48 |2,198 1,130
Islerinizin Aksadig1 Oluyor Mu? ' ' ' ' ' ' '
Mesgul Olmaniza Ragmen Sik Stk Oyun Oynamayt 1577 35 0 |o45 (29,2 (171|204 | 86 [10,2 |61 |73 |2,296 [1,229
Diisiiniir Mistiniiz? ' ' ' ' ' ' '
Okul Performansiniz Ya Da Ders Verimliliginiz Oyun 356 424 1265 1315 [120 (143 164 |76 |35 |42 1996|1117
Oynama Yiiziinden Zarar Goriiyor Mu? ' ' ' ' ' ' '
Herhangi Biri Oyunlarla Tlgili Soru Sordugunda
Savunmaci Ya Da Yaptiklarinizi Gizleyen Bir Tutum 416 (49,5 |196 (23,3 (137 |16,3 |53 | 6,3 | 38 | 4,5 [1,930 (1,147
I¢inde Mi Olursunuz?
Hayatimzla Ilgili Rahatsiz Edici Diisiinceleri Oyunlarla 149 |17.7 |198 |23.6 1204 (243 [157 [18.7 |132 |15.7 |2.911 |1.325
Zaman Gegirerek Unutur Musunuz? ' ' ' ' ' ' '
Kendinizi Tekrar Oyun Oynamay: Diistiniirken Buluyor |57 154 6 |239 28,5 (186 22,1 [121 |14,4 | 87 (10,4 [2,574 |1,284
Musunuz? ' ' ' ' T '
Oyunlarn Olmadig1 Bir Hayat Size Sikici, Bos Ve 328 39,0 [210 [25,0 [125 14,9 [100 [12,9 [ 77 |92 |2.271 [1,330
Zevksiz Gelip Sizi Korkutuyor Mu? ' ' ' ' ' ' '
Oyun Oynarken Zaman Gegirirken Buna Engel Olan
Birisine S6z Ya Da Hareketle Tepki Gosterir Misiniz? 22112631274 1326 |155 18,5 1104 1124 | 86 |10,2 |2,476 |1,280
Oyun Oynamak lle Gegirdiginiz Zaman Yiziinden 367 [437 224 26,7 119 [14.2 [ 78 |93 |52 | 6,2 |2,076 |1,226
Uykusuz Kalir Mismiz? ' ' ' ' ' ' '
Oyun Oynamadiginiz Ya Da Oyun Oynamay Hayal =176 144 o |24 |29,0 |131 15,6 | 61 | 7,3 |34 | 4,0 |1,982 |1,119
Ettiginiz Zamanlarda Dalgin Oluyor Musunuz? ' ' ' ' ' ' '
Oyun ile Zaman Gegirirken Kendinize "birazcik Daha 119 142 1212 125.2 |200 |23.8 1139 |16.5 [170 |20.2 13.035 |1 340
Oynayip Kapatacagim" Dediginiz Oluyor Mu? ' ' ' ' e '
Oyun Ile Gegirdiginiz Zamam Kisaltmay: ve Azaltmay1 501 |53 g |201 26,3 [187 |223 |125 14,9 |106 [12,6 2,660 [1,327
Denediniz Mi? ’ ' ' ' T '
Ne Kadar Siire Oyun lle Zaman Gegirdiginizi 454 [54,0 |197 |235 |91 |108 |57 |68 |41 |49 |1,850 1,157
Saklamaya Calisir Misiniz?
Oyun ile Zaman Gegirmeyi Birileriyle Disar1 Cikmaya
Tercih Eder Misiniz? 396 (47,1 (167 |19,9 |121 (14,460 | 7,1 |96 |11,4 2,158 |1,381
Oyun Oynamadiginiz Zamanlarda Kendinizi Depresif,
Karamsar Ya Da Sinirli Hissederken Oyun Oynayinca 350 |41,7 |227 (27,0 ({123 {146 |78 | 9,3 | 62 | 7,4 (2,137 |1,258
Bunlar Yavas Yavas Kaybolup Gidiyor Mu?
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Arastirmaya katilan 6grencilerin online oyun bagimlilig: ile ilgili ifadelere verdigi

cevaplar incelendiginde;

“Amacgladiginizdan Daha Uzun Siire Oyun Oynuyor Musunuz?” ifadesine
ogrencilerin , %12,6'st (n=106) asla, %28,0'1 (n=235) nadiren, %28,2'si (n=237)
zaman zaman, %1741 (n=146) sik sik, %13,8'1 (n=116) her zaman yanitim
verdikleri goriilmektedir. Ozellikle 6grencilerin “amacladiginizdan daha uzun siire
oyun oynuyor musunuz?” ifadesine orta (2,918 + 1,227) diizeyde olduklari

saptanmistir.

“Oyun Fazla Zaman Gegirdiginiz Icin Islerinizi Ihmal Ettiginiz Oluyor Mu?”
ifadesine Ogrencilerin, %19,9'u (n=167) asla, %34,01 (n=286) nadiren, %26,9'u
(n=226) zaman zaman, %11,5'1 (n=97) sik sik, %7,6's1 (n=64) her zaman yanitini
verdikleri belirlenmistir. Ote yandan 6grencilerin “oyun fazla zaman gegirdiginiz igin
islerinizi ihmal ettiginiz oluyor mu?” ifadesine zayif (2,530 £+ 1,156) diizeyde

kaldiklar1 goriilmiistiir.

“Oyun Oynamamn Verdigi Heyecami Arkadasimizin Samimiyetine Tercih Eder
Misiniz?” ifadesine 6grencilerin , %57,9'u (n=486) asla, %20,4'i (n=171) nadiren,
%12,01 (n=101) zaman zaman, %35,5'1 (n=46) sik sik, %4,3'i (n=36) her zaman
yanitiyla karsilik vermistir. Boylelikle Ogrencilerin “oyun oynamanin verdigi
heyecani arkadasinizin samimiyetine tercih eder misiniz?” ifadesine ¢ok zayif (1,780
+ 1,121) diizeyde katildiklar1 ortaya ¢ikmistir.

“Oyunlarla Yeni Arkadashiklar Kurar Misiniz?” ifadesine Ogrencilerin , %29,4'0
(n=247) asla, %26,3'i (n=221) nadiren, %18,5'1 (n=155) zaman zaman, %12,3"i
(n=103) sik sik, %13,6's1 (n=114) her zaman yanit1 karsilik bulmustur. Ayrica
ogrencilerin “oyunlarla yeni arkadagsliklar kurar misiniz?” ifadesine zayif (2,543 +
1,378) diizeyde olduklar1 belirlenmistir.

“Hayatimizdaki Diger Insanlar Oyun Ile Gecirdiginiz Zamandan Rahatsizlik
Duyuyorlar Mi?” ifadesine 6grencilerin , %26,8'1 (n=225) asla, %30,5'1 (n=256)
nadiren, %22,1'i (n=186) zaman zaman, %13,1'i (n=110) sik sik, %7,5' (n=63) her
zaman yamiti verdikleri saptanmistir. Ozellikle grencilerin “hayatimizdaki diger
insanlar oyun ile gegirdiginiz zamandan rahatsizlik duyuyorlar m1?” ifadesine zayif
(2,441 £ 1,223) diizeyde katildiklar1 ortaya konulmustur.

“Oyun Oynama Ile Gegirdiginiz Zaman Yiiziinden Islerinizin Aksadigi Oluyor Mu?”
ifadesine o6grencilerin , %32,9'u (n=276) asla, %33,8'1 (n=284) nadiren, %18,8'i
(n=158) zaman zaman, %9,8'1 (n=82) sik sik, %4,8'1 (n=40) her zaman yaniti
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verdikleri ortaya ¢ikmistir. Ote yandan 6grencilerin “oyun oynama ile gecirdiginiz
zaman ylziinden islerinizin aksadig1r oluyor mu?” ifadesine zayif (2,198 + 1,139)
diizeyde katilmiglardir.

“Mesgul Olmaniza Ragmen Stk Stk Oyun Oynamay: Diigiintir Miisiiniiz?” ifadesine
ogrencilerin , %33,01 (n=277) asla, %29,2'si (n=245) nadiren, %20,4'i (n=171)
zaman zaman, %10,2'si (n=86) sik sik, %7,3"i (n=61) her zaman yanitin1 vermistir.
Ogrencilerin “mesgul olmaniza ragmen sik sik oyun oynamay1 diisiiniir miisiiniiz?”
ifadesine zay1f (2,296 + 1,229) diizeyde katildiklar1 goriilmiistiir.

“Okul Performansiniz Ya Da Ders Verimliliginiz Oyun Oynama Yiiziinden Zarar
Goriiyor Mu?” ifadesine Ogrencilerin , %42,40 (n=356) asla, %31,5'1 (n=265)
nadiren, %14,3'd (n=120) zaman zaman, %?7,6's1 (n=64) sik sik, %4,2'si (n=35) her
zaman yanit1 ortaya konulmustur. Ote yandan &grencilerin “okul performansimiz ya
da ders verimliliginiz oyun oynama yiiziinden zarar goriiyor mu?” ifadesine zayif
(1,996 £ 1,117) diizeyde katildiklar1 belirlenmistir.

“Herhangi Biri Oyunlarla Ilgili Soru Sordugunda Savunmact Ya Da Yaptiklarinizi
Gizleyen Bir Tutum Igcinde Mi Olursunuz?” ifadesine dgrencilerin , %49,5'1 (n=416)
asla, %23,3'i (n=196) nadiren, %16,3'i (n=137) zaman zaman, %6,3'i (n=53) sik
sik, %4,5'1 (n=38) her zaman yanitim1 verdikleri saptanmistir. Ancak ogrencilerin
“herhangi biri oyunlarla ilgili soru sordugunda savunmaci ya da yaptiklarinizi
gizleyen bir tutum i¢inde mi olursunuz?” ifadesine zayif (1,930 + 1,147) diizeyde
katildiklar ortaya ¢ikmustir.

“Hayatimzla Iigili Rahatsiz Edici Diisiinceleri Oyunlarla Zaman Gegirerek Unutur
Musunuz?” ifadesine dgrencilerin , %17,7'si (n=149) asla, %23,6's1 (n=198) nadiren,
%24,3'i (n=204) zaman zaman, %18,7'si (n=157) sik sik, %15,7'si (n=132) her
zaman yamtim verdikleri goriilmiistiir. Ozellikle 6grencilerin “hayatimizla ilgili
rahatsiz edici diislinceleri oyunlarla zaman gegirerek unutur musunuz?” ifadesine
orta (2,911 + 1,325) diizeyde katildiklar1 6n plana ¢ikmaktadir.

“Kendinizi Tekrar Oyun QOynamayr Diistiniirken Buluyor Musunuz?” ifadesine
ogrencilerin , %24,6'st (n=207) asla, %28,5'1 (n=239) nadiren, %22,1'1 (n=186)
zaman zaman, %14,4'0 (n=121) sik sik, %10,41i (n=87) her zaman yanitin1 vermistir.
Ogrencilerin “kendinizi tekrar oyun oynamay: diisiiniirken buluyor musunuz?”
ifadesine zayif (2,574 + 1,284) diizeyde katildiklar1 saptanmistir.

“Oyunlarin Olmadig1 Bir Hayat Size Sikici, Bos Ve Zevksiz Gelip Sizi Korkutuyor
Mu?” ifadesine 6grencilerin , %39,01 (n=328) asla, %25,0"1 (n=210) nadiren,
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%14,9'u (n=125) zaman zaman, %11,9'u (n=100) sik sik, %9,2'si (n=77) her zaman
cevabim vermistir. Ote yandan 6grencilerin “oyunlarin olmadig1 bir hayat size sikici,
bos ve zevksiz gelip sizi korkutuyor mu?” ifadesine zayif (2,271 + 1,330) diizeyde
katildiklar1 ortaya ¢ikmustir.

“Oyun Oynarken Zaman Gegirirken Buna Engel Olan Birisine Soz Ya Da Hareketle
Tepki Gosterir Misiniz?” ifadesine 6grencilerin , %26,3'i (n=221) asla, %32,6's1
(n=274) nadiren, %18,5'1 (n=155) zaman zaman, %12,4'i (n=104) sik sik, %10,2'si
(n=86) her zaman cevabii se¢mistir. Ayrica dgrencilerin “oyun oynarken zaman
gecirirken buna engel olan birisine s6z ya da hareketle tepki gosterir misiniz?”
ifadesine zay1f (2,476 + 1,280) diizeyde olduklari tespit edilmistir.

“Oyun Oynamak Ile Gecirdiginiz Zaman Yiiziinden Uykusuz Kalr Misiniz?”
ifadesine 6grencilerin , %43,7'si (n=367) asla, %26,7'si (n=224) nadiren, %14,2'si
(n=119) zaman zaman, %9,3'0 (n=78) sik sik, %6,2'si (n=52) her zaman yaniti
agirilik kazanmaktadir. Bunlarin disinda 6grencilerin “oyun oynamak ile gecirdiginiz
zaman ylziinden uykusuz kalir misiniz?” ifadesine zayif (2,076 + 1,226) diizeyde

olduklar1 sonucuna varilmistir.

“Oyun Oynamadiginiz Ya Da Oyun Oynamayr Hayal Ettiginiz Zamanlarda Dalgin
Oluyor Musunuz?” ifadesine Ogrencilerin , %44,0'1 (n=370) asla, %29,0'1 (n=244)
nadiren, %15,6's1 (n=131) zaman zaman, %7,3"i (n=61) sik sik, %4,01 (n=34) her
zaman yanitini ortaya c¢ikmustir. Ogrencilerin “oyun oynamadigmiz ya da oyun
oynamay1 hayal ettiginiz zamanlarda dalgin oluyor musunuz?” ifadesine zayif (1,982

+ 1,119) diizeyde olduklar1 ortaya konulmustur.

’

“Oyun Ile Zaman Gegirirken Kendinize "birazcik Daha Oynayp Kapatacagim'
Dediginiz Oluyor Mu?” ifadesine ogrencilerin , %14,2'si (n=119) asla, %25,2'si
(n=212) nadiren, %23,8'i (n=200) zaman zaman, %16,5'1 (n=139) sik sik, %20,2'si
(n=170) her zaman yanitin1 verdikleri tespit edilmistir. Ote yandan &grencilerin
“oyun ile zaman gegcirirken kendinize "birazcik daha oynayip kapatacagim" dediginiz
oluyor mu?” ifadesine orta (3,035 + 1,340) diizeyde katildiklar1 dikkat ¢ekmektedir.

“Oyun Ile Gecirdiginiz Zamani Kisaltmayr Ve Azaltmay1 Denediniz Mi?” ifadesine
ogrencilerin, %23,9'u (n=201) asla, %26,3'0i (n=221) nadiren, %22,3'0 (n=187)
zaman zaman, %14,9'u (n=125) sik sik, %]12,6'st (n=106) her zaman yanitini
verdikleri ortaya ¢ikmustir. Ozellikle dgrencilerin “oyun ile gecirdiginiz zamam
kisaltmay1r ve azaltmayi denediniz mi?” ifadesine orta (2,660 = 1,327) diizeyde
katildiklar1 tespit edilmistir.
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“Ne Kadar Siire Oyun Ile Zaman Gecirdiginizi Saklamaya Calisir Misiniz?”
ifadesine Ogrencilerin , %54,0'1 (n=454) asla, %23,5'1 (n=197) nadiren, %10,8'1
(n=91) zaman zaman, %6,8'1 (n=57) sik sik, %4,9'u (n=41) her zaman yanitini
vermistir. Ogrencilerin “ne kadar siire oyun ile zaman gegirdiginizi saklamaya calisir

misiniz?” ifadesine zayif (1,850 + 1,157) diizeyde katildiklar1 belirlenmistir.

“Oyun Ile Zaman Gecirmeyi Birileriyle Disari Cikmaya Tercih Eder Misiniz?”
ifadesine 6grencilerin , %47,1'1 (n=396) asla, %19,9'u (n=167) nadiren, %14.,4"i
(n=121) zaman zaman, %7,1'1 (n=60) sik sik, %11,4'0 (n=96) her zaman yanitini
vermistir. Ogrencilerin “oyun ile zaman gecirmeyi birileriyle disar1 ¢cikmaya tercih
eder misiniz?” ifadesine zayif (2,158 =+ 1,381) diizeyde katildiklar1 dikkat
¢ekmektedir.

“Oyun Oynamadiginiz Zamanlarda Kendinizi Depresif, Karamsar Ya Da Sinirli
Hissederken Oyun Oynayinca Bunlar Yavas Yavas Kaybolup Gidiyor Mu?” ifadesine
ogrencilerin , %41,7'si (n=350) asla, %27,0'1 (n=227) nadiren, %14,6's1 (n=123)
zaman zaman, %9,3'i (n=78) sik sik, %7,4'0 (n=62) her zaman yanitin1 verdikleri
saptanmigtir. Ogrencilerin “oyun oynamadiginiz zamanlarda kendinizi depresif,
karamsar ya da sinirli hissederken oyun oynayinca bunlar yavas yavas kaybolup
gidiyor mu?” ifadesine zayif (2,137 £+ 1,258) diizeyde katildiklar1 ortaya ¢ikmaktadir.
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3.2.6. Katihmcilarin Online Oyun Bagimlihiginin Anne Egitim Diizeyine Gore
Dagilim

Tablo 6. Online Oyun Bagimhihik Faktorlerinin Anne Egitim Diizeyine Gore
Dagilim

Grup N | Ort Ss F p |Fark
Okur-yazar 41 (29,854 (11,114
ovuny Havalinde Ilkokul 202 125,277 8,611 19
YaZatma'Ve)./Gerg.:ek CL)irStzOkUI ;2; ;;’Zgi g’géi 2,307 (0,043|1>4
Hayatla Iligkilendirme |= ! ! 1>5
Universite 112 125,955(10,593
Lisansiistii 24 (26,500 (10,262
Okur-yazar 41 (18,610 | 5,727
flkokul 202 116,644 | 5,161
Oyunu Bagka Etkinliklere O_rtaokul 197 (17,289 | 5,297 2 049(0,070
Tercih Etme Lise 264 116,136 | 5,501
Universite 112 (16,393 | 6,459
Lisansiisti 24 (17,000 6,269
Okur-yazar 41 14,585 | 2,225
Ilkokul 202 (3,827 | 1,991
Sosyal Haya-ta Karli O}’t&OkUl 197 (4,137 | 2,147 2,170 |0,055
Oyunu Tercih Etme Lise 264 13,731 | 1,918
Universite 112(3,938 | 1,919
Lisanststu 24 14,417 | 2,376
Okur-yazar 41 153,049 (16,966
Ilkokul 202 45,748 13,486 1>2
Online Oyun Bagimlilig (L)irStSOkUI ;22 32:213 ﬂ:é;g 2,763 0,017 %:i
Universite 112 |46,286 (16,969 1>5
Lisansiistii 24 (47,917 (16,553

Aragtirmaya katilan 6grencilerin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iliskilendirme” puanlar1 ortalamalarinin anne egitim diizeyi degiskenine gore anlamli
bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan
anlamli  bulunmustur (F=2,307; p=0,043<0.05). Farkliliklarin kaynaklarini
belirlemek amaciyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. Anne egitim diizeyi
okur-yazar olanlarm “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme”
puanlart (29,854 £+ 11,114), anne egitim diizeyi ilkokul olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (25,277 £+ 8,611) yiiksek

bulunmustur. Boylelikle anne egitim diizeyi okur-yazar olanlarin “oyunu hayalinde
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yasatma ve gergek hayatla iligkilendirme” puanlar (29,854 + 11,114), anne egitim
diizeyi lise olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligskilendirme”
puanlarindan (25,481 + 9,261) yiiksek ¢ikmaktadir. Ayrica anne egitim diizeyi okur-
yazar olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligskilendirme” puanlari
(29,854 £ 11,114), anne egitim diizeyi liniversite olanlarin “oyunu hayalinde yasatma
ve gercek hayatla iligkilendirme” puanlarindan (25,955 + 10,593) yiiksek oldugu

gorilmistir.

Aragtirmaya katilan Ogrencilerin  online oyun bagimliligt puanlari
ortalamalarinin anne egitim diizeyi degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova)
sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel acidan anlamli bulunmustur
(F=2,763; p=0,017<0.05). Boylelikle farkliliklarin kaynaklarini belirlemek amaciyla
tamamlayic1 post-hoc analizi yapilmistir. Anne egitim diizeyi okur-yazar olanlarin
online oyun bagimliligi puanlar1 (53,049 £+ 16,966), anne egitim diizeyi ilkokul
olanlarin online oyun bagimliligi puanlarindan (45,748 + 13,486) yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Ozellikle anne egitim diizeyi okur-yazar olanlarin online oyun
bagimlilig1 puanlari (53,049 £+ 16,966), anne egitim diizeyi lise olanlarin online oyun
bagimlilig1 puanlarindan (45,349 + 14,686) yiiksek oldugu saptanmistir. Boylelikle
anne egitim diizeyi ortaokul olanlarin online oyun bagimliligi puanlar (48,513 +
14,115), anne egitim diizeyi lise olanlarin online oyun bagimliligi puanlarindan
(45,349 £ 14,686) yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Ote yandan anne egitim diizeyi
okur-yazar olanlarin online oyun bagimliligi puanlari (53,049 £ 16,966), anne egitim
diizeyi {iniversite olanlarin online oyun bagimlilig: puanlarindan (46,286 + 16,969)

yiiksek oldugu belirlenmistir.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin oyunu bagka etkinliklere tercih etme, sosyal
hayata karli oyunu tercih etme puanlari ortalamalarinin anne egitim diizeyi
degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla
yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki

fark istatistiksel agidan anlamli bulunmamistir (p>0.05).
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3.2.7. Katihmcilarin Online Oyun Bagimliliginin Anne Meslegine Gore Dagilimi

Tablo 7. Online Oyun Bagmhhk Faktorlerinin Anne Meslegine Gore

Ortalamalari
Grup N | Ort Ss F p
Isci 41 127,024 | 9,363
Esnaf 13 |25,692 | 8,788
o Havalinde Yasat Memur 52 (27,173 (10,274
nu Hayalinde Yasatma
tue‘Gedek Hayatfa :ﬁ;giﬁ Meslek 22 ;g’?gg 2’2;3 0,84310,552
Iligkilendirme ’ ’
Ev Hanimi 566 (26,221 | 9,271
Issiz 14 (23,857 (9,781
Diger 80 |26,225 (10,276
Isci 41 (17,732 6,213
Esnaf 13 |17,154| 5,273
Memur 52 (17,539 (6,391
Oyunu Baska FEtkinliklere [Serbest Meslek 35 116,429 5,043 0.979 |0 445
Tercih Etme Emekli 39 |15,539(5,256 |’ ’
Ev Hanimi 566 (16,788 | 5,436
Issiz 14 15,500 | 5,906
Diger 80 (15,913 5,885
Isci 41 | 4,512 | 2,560
Esnaf 13 3,923 | 1,891
Memur 52 | 3,962 | 2,169
Sosyal Hayata Karli Oyunu [Serbest Meslek 35 4,314 | 2,069 1585 [0.136
Tercih Etme Emekli 39 3,436 | 1,518 | '
Ev Hanimi 566 3,871 | 1,965
Issiz 14 | 3,357 | 2,205
Diger 80 | 4,288 | 2,194
Isci 41 (49,268 (16,115
Esnaf 13 |46,769 (11,973
Memur 52 (48,673 (17,076
) 5 _ |Serbest Meslek 35 146,629 (14,833
Online Oyun Bagimlilig1 Ermekli 39 42,103 ]13.373 0,998 (0,431
Ev Hanimi 566 (46,880 (14,475
Issiz 14 |42,714 (16,886
Diger 80 146,425 (16,007

Aragtirmaya katilan 6grencilerin oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla

iliskilendirme, oyunu bagka etkinliklere tercih etme, sosyal hayata karli oyunu tercih

etme, online oyun bagimliligi puanlar1 ortalamalarinin anne mesle8i degiskenine

gore anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek
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yonlii varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark

istatistiksel agidan anlamli bulunmamustir (p>0.05).

3.2.8. Katihmcilarin Online Oyun Bagimhliginin Aylik Ortalama Gelire Gore

Dagilim

Tablo 8. Online Oyun Bagimhihiginin Aylik Ortalama Gelire Gore Ortalamalari

Grup N | Ort Ss F p
1000 Ve Asagist 66 (25,500 | 8,407
1001-1500 121|26,463| 9,708
Oyunu Hayalind'e Yasatma ve [1501-2000 130 (25,592 | 8,433 0.930 10 461
Gergek Hayatla Iligkilendirme |2001-2500 128 (26,281 (8,787 | ’
2501-3000 119 (24,840 8,918
3001 Ve iizeri 276 126,826 |10,372
1000 Ve Asagist 66 (15,849 (5,069
1001-1500 121|17,413| 5,578
Oyunu Basl_<a Etkinliklere |1501-2000 130(17,031| 5,070 0.852 0,513
Tercih Etme 2001-2500 128116,586 4,995 |’ '
2501-3000 119|16,588 | 5,708
3001 Ve iizeri 276 16,562 | 6,063
1000 Ve Asagisi 66 (3,894 | 1,790
1001-1500 121|4,091 | 2,195
Sosyal Haya_ta Karli Oyunu |1501-2000 1301 3,977 | 1,982 0.316 0.903
Tercih Etme 2001-2500 128(3,844 | 1,763 | '
2501-3000 119 3,807 | 1,984
3001 Ve tizeri 276|3,964 | 2,166
1000 Ve Asagist 66 |45,242 (12,812
1001-1500 121147,967 |15,523
) . . 1501-2000 130 (46,600 |13,398
Online Oyun Bagimlilig1 50012500 128 (46,711 |13.505 0,63810,671
2501-3000 119 |45,235|14,502
3001 Ve iizeri 276 147,351 16,370

Aragtirmaya katilan 6grencilerin oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla

iliskilendirme, oyunu bagka etkinliklere tercih etme, sosyal hayata karl1 oyunu tercih

etme, online oyun bagimliligi puanlart ortalamalarimin ayhik ortalama gelir

degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla

yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalari arasindaki

fark istatistiksel agidan anlamli gériilmemistir (p>0.05).

92




3.2.9. Katihmcilarin Online Oyun Bagimhihiginin Baba Egitim Diizeyine Gore
Dagilim

Tablo 9. Online Oyun Bagimhiliginin Baba Egitim Diizeyine Gore Ortalamalar:

Grup N | Ort Ss F p
Okur-yazar 11 {30,182 8,400
Tlkokul 155|25,800 | 8,912
“Oyunu Hayalinde Yasatma ve Ortaokul 182|25,753| 9,139 0.877 0 496
Gergek Hayatla Iliskilendirme” |Lise 268126,220(9,432 | ’
Universite 188 (26,665 |10,063
Lisansusti 36 24,389 | 9,461
Okur-yazar 11 [18,546 | 3,078
Tlkokul 155|16,813 | 5,425
Oyunu Basl_<a Etkinliklere  |Ortaokul 182 116,654 | 5,306 0.313 |0.905
Tercih Etme Lise 268 (16,735|5,714 |’ ’
Universite 188 (16,617 | 5,676
Lisansusti 36 16,250 6,465
Okur-yazar 11 [5,455 | 2,115
Ikokul 155 3,929 | 2,029
Sosyal Hayata Karli Oyunu  |Ortaokul 182|3,896 | 2,117 140110222
Tercih Etme Lise 268(3,948 [2,042 | ’
Universite 188 | 3,846 | 1,859
Lisansisti 36 (4,139 | 2,206
Okur-yazar 11 |54,182 (11,268
[kokul 155 (46,542 |13,967
. . 5 Ortaokul 182 (46,302 |14,443
Online Oyun Bagimlilig1 Lise 268 146,903 |15, 017 0,746 (0,589
Universite 188 (47,128 |15,610
Lisanstisti 36 (44,778 (16,441

Arastirmaya katilan 6grencilerin oyunu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla
iliskilendirme, oyunu bagka etkinliklere tercih etme, sosyal hayata karli oyunu tercih
etme, online oyun bagimlili§i puanlar1 ortalamalarinin baba egitim diizeyi
degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla
yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar: arasindaki

fark istatistiksel agidan anlamli oldugu ortaya ¢ikmistir (p>0.05).

93




3.2.10. Katihmecilarin Online Oyun Bagimlihginin Baba Meslegine Gore
Dagilim

Tablo 10. Online Oyun Bagimhihginin Baba Meslegine Gore Ortalamalar:

Grup N | Ort Ss F p
fsci 128]26,367 | 8,998
Esnaf 109 (28,092 9,872
“Oyunu Hayalinde Yasatma Ve |Memur 88 |27,227|9,944 1947 |0.084
Gergek Hayatla Iligkilendirme” |Serbest Meslek (213 (25,423 8,871 |’ ’
Emekli 82 124,610 9,341
Diger 220125,773 9,614
Isci 128116,922 | 4,959
Esnaf 109 (17,569 | 5,388
Oyunu Baska Etkinliklere  |Memur 88 |17,261]5,710 1296 |0 263
Tercih Etme Serbest Meslek  [213 (16,596 | 5,622 |™ ’
Emekli 82 116,573 6,010
Diger 220116,096 | 5,674
i 128 4,086 | 2,152
Esnaf 109|4,174 | 2,009
Sosyal Hayata Karli Oyunu ~ [Memur 88 | 3,955 | 2,067 1155 0.329
Tercih Etme Serbest Meslek 213 (3,995 | 2,131 |™ '
Emekli 82 | 3,585 | 1,852
Diger 2201 3,805 | 1,898
Isci 128147,375|13,957
Esnaf 109 149,835|15,198
. . . Memur 88 148,443 (16,183
Online Oyun Bagimhh@ 1o Meslek [213 [46,014 14,220 | 221 {0101
Emekli 82 144,768 (14,849
Diger 220 145,673 (15,093

Arastirmaya katilan 6grencilerin oyunu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla
iligkilendirme, oyunu baska etkinliklere tercih etme, sosyal hayata karli oyunu tercih
etme, online oyun bagimliligi puanlar1 ortalamalarinin baba mesle8i degiskenine
gore anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek
yonlii varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark

istatistiksel agidan anlamli bulunmamustir (p>0.05).
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3.2.11. Katihmcilarin Online Oyun Bagimhhgmmin En Cok Oynanan Oyun
Tiiriine Gore Dagilimi

Tablo 11. Online Oyun Bagimhihiginin En Cok Oynanan Oyun Tiiriine Gore
Ortalamalari

Grup N | Ort Ss F p |Fark
Aksiyon-macera 191|26,613 | 8,932 4>1
Simiilasyon 99 |23,667 | 8,833 1>2
Spor 117 |25,658 | 8,683 4>2
Strateji 142 28,627 10,201 Zig
) Egitsel-soru Cevap 59 (21,102 8,843 753
Oyunu Hayalinde I, |maca-zeka 61 (22,295 | 7,253 1>5
Yasatma ve Gergek 9,476 {0,000
Hayatla iliskilendirme 3>5
4>5
7>5
Déviis-turnuva vs. 171128,292| 9,580 1>6
3>6
4>6
7>6
Aksiyon-macera 191 (17,068 | 5,366 1>2
Simiilasyon 99 (15,626 | 5,888 4>2
Spor 117 16,709 | 5,496 Zzg
Oyunu Baska Strf':ltejl 142 (18,092 | 5,731 1>5
Etkinliklere Tercih Etme |Egitsel-soru Cevap |59 |14,085 | 5,908 [°18310,000 5 ¢
Bulmaca-zeka 61 |15,508 | 4,746 4>5
7>5
Déviis-turnuva vs. 171 (17,117 | 5,235 4>6
7>6
Aksiyon-macera 191 3,890 | 1,929
Simiilasyon 99 | 3,808 | 1,993
Spor 117]4,231 [ 2,036 1>5
Sb‘;fgr?llj Hayara Rarh Strate 142] 4,106 | 2,113 [2.457 (0,023 |3 > °
Egitsel-soru Cevap 59 3,170 | 1,773 7>5
Bulmaca-zeka 61 | 3,656 | 2,175
Doviis-turnuva vs. 171(4,094 | 2,053
Aksiyon-macera 191 (47,571 (13,801 4>1
Simiilasyon 99 43,101 (14,851 1>2
Spor 117 46,598 [14,140 ;‘zg
Strateji 142 {50,824 (15,871 4>3
Egitsel-soru Cevap 59 |38,356 (14,868 1>5
Online Oyun Bagimlihig Bulmaca-zeka 61 41,459 11,884 8,743 (0,000 g z g
4>5
7>5
Doviis-turnuva vs. 171149,503 |14,622 1>6
3>6
4>6
7>6
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Arastirmaya katilan 6grencilerin “oyunu hayalinde yagatma ve gercek hayatla
iliskilendirme” puanlar1 ortalamalarinin en ¢ok oynanan oyun tiirii degiskenine gore
anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii
varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel
acidan anlamli gorilmistir (F=9,476; p=0,000<0.05). Boylelikle farkliliklarin
kaynaklarimi belirlemek amaciyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. En ¢ok
oynanan oyun tiirii strateji olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla
iliskilendirme” puanlar1 (28,627 + 10,201), en ¢ok oynanan oyun tiirii aksiyon-
macera olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme”
puanlarindan (26,613 + 8,932) yiiksek bulunmustur. Ayrica en ¢ok oynanan oyun
tirti aksiyon-macera olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla
iligkilendirme” puanlar1 (26,613 + 8,932), en cok oynanan oyun tiirii simiilasyon
olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla iligskilendirme” puanlarindan

(23,667 + 8,833) yiiksek oldugu saptanmustir.

Ote yandan oOyun tiirii strateji olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek
hayatla iligkilendirme” puanlar1 (28,627 £+ 10,201), en ¢ok oynanan oyun tiirii
simiilasyon olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligkilendirme”
puanlarindan (23,667 + 8,833) yiiksek oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Bunun disinda en
¢ok oynanan oyun tiirii doviig-turnuva vs olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve
gercek hayatla iliskilendirme” puanlar (28,292 + 9,580), en ¢ok oynanan oyun tiirii
simiilasyon olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligskilendirme”
puanlarindan (23,667 + 8,833) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Arastirmada en cok
oynanan oyun tiirii Strateji olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iligkilendirme” puanlar1 (28,627 + 10,201), en ¢ok oynanan oyun tiirii spor olanlarin
“oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (25,658 +
8,683) yiiksek degerde oldugu belirlenmistir. Boylelikle en ¢ok oynanan oyun tiirii
doviis-turnuva vs. olanlarin  “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iligkilendirme” puanlar1 (28,292 + 9,580), en ¢ok oynanan oyun tiirii spor olanlarin
“oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (25,658 +
8,683) yiiksek bulunmustur. Ote yandan en ¢ok oynanan oyun tiirii aksiyon-macera
olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligskilendirme” puanlar
(26,613 £ 8,932), en ¢cok oynanan oyun tiiri egitsel-soru cevap olanlarin “oyunu

hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (21,102 + 8,843)
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yikksek oldugu saptanmistir. Bununla birlikte en ¢ok oynanan oyun tiirii spor
olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligskilendirme” puanlari
(25,658 + 8,683), en ¢ok oynanan oyun tiirii egitsel-soru cevap olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (21,102 + 8,843)
yiiksek oldugu goriilmiistir.

Arastirmada ayrica oynanan oyun tiiri strateji olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iligkilendirme” puanlan (28,627 + 10,201), en ¢ok
oynanan oyun tiirli egitsel-soru cevap olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek
hayatla iligkilendirme” puanlarindan (21,102 + 8,843) yiiksek oldugu belirlenmistir.
Boylelikle en ¢ok oynanan oyun tiiri doviis-turnuva vs. olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlar1 (28,292 + 9,580), en ¢ok oynanan
oyun tiirii egitsel-soru cevap olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iliskilendirme” puanlarindan (21,102 £ 8,843) yiiksek bulunmustur. Ote yandan oyun
tirti aksiyon-macera olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla
iliskilendirme” puanlart (26,613 £ 8,932), en ¢ok oynanan oyun tiirii bulmaca-zeka
olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla iliskilendirme” puanlarindan
(22,295 + 7,253) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica Spor oyun tliriinii oynayanlarin
“oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlar1 (25,658 +
8,683), en ¢ok oynanan oyun tiirii bulmaca-zeka olanlarin “oyunu hayalinde yasatma
ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (22,295 + 7,253) yiiksek ¢ikmustir.
Arastirmada en ¢ok oynanan oyun tiirii Strateji olanlarin “oyunu hayalinde yasatma
ve gercek hayatla iligskilendirme” puanlar1 (28,627 + 10,201), en ¢ok oynanan oyun
tiri bulmaca-zeka olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla
iliskilendirme” puanlarindan (22,295 + 7,253) yiiksek oldugu saptanmistir.
Boylelikle doviis-turnuva vs. tiirli oyun oynayanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve
gercek hayatla iligskilendirme” puanlart (28,292 + 9,580), en ¢ok oynanan oyun tiirii
bulmaca-zeka olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme”

puanlarindan (22,295 + 7,253) yiiksek goriilmiistiir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin oyunu bagka etkinliklere tercih etme
puanlart ortalamalarinin en ¢ok oynanan oyun tiirii degiskenine gore anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans

analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan
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anlamli  bulunmustur (F=5,183; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarin
belirlemek amaciyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. Arastirmada oyun tiirii
aksiyon-macera olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlar1 (17,068 +
5,366), en ¢ok oynanan oyun tiirii simiilasyon olanlarin oyunu baska etkinliklere
tercih etme puanlarindan (15,626 + 5,888) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica
calismada en ¢ok oynanan oyun tiirii strateji olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih
etme puanlart (18,092 £ 5,731), en ¢ok oynanan oyun tiirii Simiilasyon olanlarin
oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlarindan (15,626 + 5,888) yiiksek oldugu

saptanmistir.

Ote yandan oyun tiirii déviis-turnuva vs. olanlarin oyunu baska etkinliklere
tercin etme puanlarnn (17,117 + 5,235), en ¢ok oynanan oyun tiirii simiilasyon
olanlarin oyunu bagska etkinliklere tercih etme puanlarindan (15,626 + 5,888) yiiksek
oldugu belirlenmistir. Ayrica calismada strateji oyun tiirinii oynayanlarin oyunu
baska etkinliklere tercih etme puanlar1 (18,092 + 5,731), en ¢cok oynanan oyun tiirii
spor olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlarindan (16,709 + 5,496)
yiikksek bulunmustur. Arastirmada en ¢ok oynanan oyun tiirii aksiyon-macera
olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih etme puanlari (17,068 + 5,366), en ¢ok
oynanan oyun tiirii egitsel-soru cevap olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme
puanlarindan (14,085 + 5,908) yiiksek oldugu belirlenmistir. Calismada oyun tiirii
spor olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih etme puanlari (16,709 + 5,496), en ¢ok
oynanan oyun tiirii egitsel-soru cevap olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme
puanlarindan (14,085 + 5,908) yiiksek ¢ikmistir. Boylelikle oyun tiirii strateji
olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih etme puanlar1 (18,092 + 5,731), en c¢ok
oynanan oyun tiirii egitsel-soru cevap olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme
puanlaridan (14,085 £ 5,908) yiiksek olmaktadir. Ote yandan bir baska oyun tiirii
olan doviis-turnuva vs. ise oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlart (17,117 +
5,235), en ¢ok oynanan oyun tirii egitsel-soru cevap olanlarin oyunu baska
etkinliklere tercih etme puanlarindan (14,085 + 5,908) yiiksek bulunmustur. Bu
durum oyun tiirii strateji olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlari
(18,092 £ 5,731), en ¢ok oynanan oyun tiirii bulmaca-zeka olanlarin oyunu bagka
etkinliklere tercih etme puanlarindan (15,508 + 4,746) yiiksek olmasina neden
olmaktadir. Calismada doviis-turnuva vs. tipi oyun oynayanlarin oyunu baska

etkinliklere tercih etme puanlar1 (17,117 + 5,235), en ¢ok oynanan oyun tiri
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bulmaca-zeka olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlarindan (15,508 +

4,746) yiiksek ¢iktig1 goriilmiistiir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlart ortalamalarinin en ¢ok oynanan oyun tiirii degiskenine gdre anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan
anlamli  bulunmustur (F=2,457; p=0,023<0.05). Farkliliklarin kaynaklarin
belirlemek amaciyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. En ¢ok oynanan oyun
tiirii Aksiyon-macera olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlari (3,890
+ 1,929), en ¢ok oynanan oyun tiirii Egitsel-soru cevap olanlarin sosyal hayata karl
oyunu tercih etme puanlarindan (3,170 £ 1,773) yliksek bulunmustur. Arastirmada
oyun tiirii spor olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlar (4,231 +
2,036), en cok oynanan oyun tiirli egitsel-soru cevap olanlarin sosyal hayata karli
oyunu tercih etme puanlarindan (3,170 £ 1,773) yiiksek c¢ikmustir. Boylelikle
oynanan oyun tiirii strateji olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlari
(4,106 + 2,113), en ¢cok oynanan oyun tiirii Egitsel-soru cevap olanlarin sosyal hayata
karl1 oyunu tercih etme puanlarindan (3,170 £ 1,773) yliksek oldugu goriilmiistiir.
Ote yandan galismada oyun tiirii doviis-turnuva vs. olanlarin sosyal hayata karl
oyunu tercih etme puanlari (4,094 + 2,053), en ¢ok oynanan oyun tiirii egitsel-soru
cevap olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan (3,170 + 1,773)

yiiksek degerde ¢iktig1 saptanmustir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin  online oyun bagmlilifi puanlan
ortalamalarinin en ¢ok oynanan oyun tiirii degiskenine gore anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi
(Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli
bulunmustur(F=8,743; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarmi belirlemek
amaciyla tamamlayict post-hoc analizi yapilmistir. Calismada oyun tiirii strateji
olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlar (50,824 + 15,871), en ¢cok oynanan oyun
tirli aksiyon-macera olanlarin online oyun bagimliligi puanlarindan (47,571 +
13,801) yiiksek oldugu saptanmigtir. Ayrica aksiyon-macera oyun tiirii olanlarin
online oyun bagimliligi puanlart (47,571 + 13,801), en ¢ok oynanan oyun tiirii

simiilasyon olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlarindan (43,101 + 14,851) yiiksek
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oldugu goriilmistiir. Aragtirmada oynanan oyun tiirii Strateji olanlarin online oyun
bagimlilig1 puanlarn (50,824 + 15,871), en ¢ok oynanan oyun tiirii Simiilasyon
olanlarin online oyun bagimliligi puanlarindan (43,101 + 14,851) yiiksek
¢ikmaktadir. Boylelikle doviis-turnuva vs. oyun tiirii olanlarin online oyun
bagimlilig1 puanlar1 (49,503 + 14,622), en ¢ok oynanan oyun tiirii simiilasyon
olanlarin online oyun bagmmliligi puanlarindan (43,101 + 14,851) yiiksek

bulunmustur.

Ote yandan ¢aligmada oyun tiirii Strateji olanlarin online oyun bagimlilig:
puanlart (50,824 + 15,871), en ¢ok oynanan oyun tiirii spor olanlarin online oyun
bagimliligi puanlarindan (46,598 + 14,140) yiiksek bulunmustur. Ayrica en ¢ok
oynanan oyun tiirii aksiyon-macera olanlarin online oyun bagimliligi puanlari
(47,571 £ 13,801), en ¢ok oynanan oyun tiirii egitsel-soru cevap olanlarin online
oyun bagimlilig1 puanlarindan (38,356 + 14,868) yiiksek oldugu saptanmistir. Bunun
yant sira oyun tiirii simiilasyon olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlar (43,101 +
14,851), en ¢ok oynanan oyun tiirli egitsel-soru cevap olanlarin online oyun

bagimlilig1 puanlarindan (38,356 + 14,868) yiiksek oldugu belirlenmistir.

Arastirmada oynanan oyun tiirii spor olanlarin online oyun bagimlilig
puanlar1 (46,598 + 14,140), en ¢cok oynanan oyun tiirii egitsel-soru cevap olanlarin
online oyun bagimlilig1 puanlarindan (38,356 + 14,868) yiiksek ¢ikmistir. Boylelikle
oynadiklar1 oyun strateji olanlarin online oyun bagimliligi puanlari (50,824 +
15,871), en ¢ok oynanan oyun tiirii egitsel-soru cevap olanlarin online oyun
bagimlilig1 puanlarindan (38,356 + 14,868) yiiksek oldugu saptanmistir. Caligmada
en ¢ok oynanan oyun tirii doviig-turnuva vs. olanlarin online oyun bagimlilig
puanlar1 (49,503 + 14,622), en ¢ok oynanan oyun tiirii egitsel-soru cevap olanlarin
online oyun bagimlilig1 puanlarindan (38,356 + 14,868) yiiksek bulunmugtur. Ayrica
aksiyon-macera tiirii oyun oynayanlarin online oyun bagimliligi puanlan (47,571 +
13,801), en ¢ok oynanan oyun tiirii bulmaca-zeka olanlarin online oyun bagimlilig
puanlarindan (41,459 + 11,884) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Boylelikle en cok
oynanan oyun tiirli spor olanlarin online oyun bagimliligi puanlari (46,598 + 14,140),
en c¢ok oynanan oyun tirii bulmaca-zeka olanlarin online oyun bagimlilig
puanlarindan (41,459 + 11,884) yiiksek cikmistir. Ancak arastirmada oyun tiirii

strateji olanlarin online oyun bagimliligi puanlari (50,824 + 15,871), en ¢ok oynanan
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oyun tiirii bulmaca-zeka olanlarin online oyun bagimliligi puanlarindan (41,459 +
11,884) yiiksek bulunmustur. Boylelikle oyun tiirii doviig-turnuva vs. olanlarin online
oyun bagimliligi puanlar1 (49,503 + 14,622), en ¢ok oynanan oyun tiirii bulmaca-
zeka olanlarin online oyun bagimliligi puanlarindan (41,459 + 11,884) yiiksek
oldugu saptanmustir.

3.2.12. Katihmcilarin Online Oyun Bagimhiliginin En Cok Oynanan Platforma
Gore Dagilimi

Tablo 12. Online Oyun Bagimhihginin En Cok Oyun Oynanan Platforma Gore

Ortalamalari

Grup N | Ort Ss F p |Fark
Bilgisayar 329 (29,553 9,726 1>2
“Oyunu Hayalinde Konsol 112 (27,161 | 8,587 1>3
Yasatma Ve Gergek | Mobil Konsol 20 [24,250] 9,813 25,957 0,000 %zj
Hayatla Iliskilendirme” |Tablet 86 (24,442 | 8,614 155
Cep Telefonu 293 22,471 8,002 2>5

Bilgisayar 329 (17,714 | 5,477

Oyunu Baska Konsol 112 (16,545 | 5,538
Etkinliklere Tercih  [Mobil Konsol 20 (17,150 5,613 | 5,440 |0,000|1>5

Etme Tablet 86 16,512 | 5,057

Cep Telefonu 293 (15,669 | 5,643

Bilgisayar 329 (4,356 | 2,046
Konsol 112(3,875 | 1,941 1>2
cosyal Lavawa Barli ol ionsol | 20 3,500 | 2,259 | 7,525 0,000 |1> 5

yunu Tercih Etme

Tablet 86 |4,035 | 2,144 4>5

Cep Telefonu 293 | 3,495 | 1,896
Bilgisayar 329 (51,623 (14,907 1>2
_ Konsol 112 (47,580 (13,840 1>3
Online Oyun Mobil Konsol | 20 |44,900 |15,640 |19,603 0,000 |1 > 4

Bagimlilig

Tablet 86 (44,988 (13,672 1>5
Cep Telefonu (293 41,635 [13,668 2>5

Arastirmaya katilan 6grencilerin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iliskilendirme” puanlar1 ortalamalarinin en ¢ok oyun oynanan platform degiskenine
gore anlaml bir farklilik gosterip gdstermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek
yonlii varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark
istatistiksel acidan anlamli bulunmustur (F=25,957; p=0,000<0.05). Farkliliklarin
kaynaklarmi1 belirlemek amaciyla tamamlayict post-hoc analizi yapilmistir.

Arastirmada oyun oynanan platform bilgisayar olanlarin “oyunu hayalinde yasatma
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ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlar1 (29,553 + 9,726), en ¢ok oyun oynanan
platform Kkonsol olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iliskilendirme” puanlarindan (27,161 £+ 8,587) yiiksek bulunmustur. Boylelikle en
¢ok oyun oynanan platform bilgisayar olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek
hayatla iliskilendirme” puanlar1 (29,553 + 9,726), en ¢ok oyun oynanan platform
mobil Konsol olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligkilendirme”

puanlarindan (24,250 + 9,813) yiiksek oldugu saptanmuistir.

Ayrica oyun oynanan platform bilgisayar olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlar1 (29,553 £+ 9,726), en ¢ok oyun
oynanan platform tablet olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla
iliskilendirme™ puanlarindan (24,442 + 8,614) yiiksektir. Ote yandan en ¢ok oyun
oynanan platform konsol olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gerg¢ek hayatla
iliskilendirme” puanlar1 (27,161 + 8,587), en ¢ok oyun oynanan platform tablet
olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla iliskilendirme” puanlarindan
(24,442 + 8,614) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Arastirmada oyun oynanan platform
bilgisayar olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla iligskilendirme”
puanlart (29,553 + 9,726), en ¢cok oyun oynanan platform cep telefonu olanlarin
“oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligkilendirme” puanlarindan (22,471 +
8,002) yiiksek oldugu dikkat ¢ekmektedir. Boylelikle oyun oynanan platform konsol
olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligkilendirme” puanlari
(27,161 + 8,587), en cok oyun oynanan platform cep telefonu olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligkilendirme” puanlarindan (22,471 + 8,002)
yiiksek oldugu belirlenmistir.

Arastirmaya katilan ogrencilerin oyunu baska etkinliklere tercih etme
puanlar1 ortalamalarinin en ¢ok oyun oynanan platform degiskenine gore anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan
anlamli  bulunmustur (F=5,440; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarim
belirlemek amaciyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. En ¢ok oyun oynanan
platform bilgisayar olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlar (17,714 +
5,477), en cok oyun oynanan platform cep telefonu olanlarin oyunu baska

etkinliklere tercih etme puanlarindan (15,669 + 5,643) yiiksektir.
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Arastirmaya katilan Ogrencilerin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlar1 ortalamalarinin en ¢ok oyun oynanan platform degiskenine gore anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan
anlamli  bulunmustur (F=7,525; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarini
belirlemek amaciyla tamamlayict post-hoc analizi yapilmistir. Bdylelikle oyun
oynanan platform bilgisayar olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlar
(4,356 + 2,046), en ¢ok oyun oynanan platform konsol olanlarin sosyal hayata karli
oyunu tercih etme puanlarindan (3,875 + 1,941) yiiksek oldugu goriilmistiir.
Calismada en ¢ok oyun oynanan platform bilgisayar olanlarin sosyal hayata karli
oyunu tercih etme puanlart (4,356 + 2,046), en ¢ok oyun oynanan platform cep
telefonu olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan (3,495 + 1,896)
yiiksek oldugu dikkat ¢ekmektedir. Ayrica oyun oynanan platform tablet olanlarin
sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlar (4,035 £ 2,144), en ¢ok oyun oynanan
platform cep telefonu olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan

(3,495 £+ 1,896) yiiksek oldugu ortaya ¢cikmaktadir.

Aragtirmaya katilan Ogrencilerin  online oyun bagmlili§i puanlan
ortalamalarinin en ¢ok oyun oynanan platform degiskenine gore anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi
(Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamlhi
bulunmustur (F=19,603; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarin1 belirlemek
amactyla tamamlayict post-hoc analizi yapilmistir. Oynanan platform bilgisayar
olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlar1 (51,623 + 14,907), en ¢ok oyun oynanan
platform konsol olanlarin online oyun bagimliligi puanlarindan (47,580 + 13,840)
yiiksek cikmistir. Boylelikle oyun oynanan platform bilgisayar olanlarin online oyun
bagimliligi puanlart (51,623 + 14,907), en ¢ok oyun oynanan platform mobil konsol
olanlarin online oyun bagimlilig1i puanlarindan (44,900 + 15,640) yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Ayrica arastirmada oyun oynanan platform bilgisayar olanlarin online
oyun bagimliligi puanlari (51,623 £ 14,907), en ¢ok oyun oynanan platform tablet
olanlarin online oyun bagimlilig1r puanlarindan (44,988 + 13,672) yiiksek oldugu
saptanmistir. Arastirmada en ¢ok oyun oynanan platform bilgisayar olanlarin online
oyun bagimliligi puanlar1 (51,623 + 14,907), en ¢ok oyun oynanan platform cep
telefonu olanlarin online oyun bagimliligi puanlarindan (41,635 + 13,668) yiiksek
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oldugu goriilmiistiir. Ote yandan oyun oynanan platform konsol olanlarin online

oyun bagimlilig1 puanlar1 (47,580 £+ 13,840), en ¢ok oyun oynanan platform cep

telefonu olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlarindan (41,635 + 13,668) yiiksek

bulunmustur.

3.2.13. Katihmeilarin Online Oyun Bagimlihginin ikamet Yerine Gére Dagilim

Tablo 13. Online Oyun Bagimlihginin ikamet Yerine Géore Ortalamalari

Grup N | Ort Ss F p
o Havalinde Yasat Aile Ile Birlikte 7851(25,949 9,273
nu Hayalinde Yasatma |5
Ve Gemek Haaln | 145 150
igkilendirme ! !
Diger 18 (28,556 (13,170
Aile Ile Birlikte 7851(16,642 | 5,563
Oyunu Baska Etkinliklere Ozel Yurt 27 (18,037 | 5,860 0.651 0582
Tercih Etme Devlet Yurdu 10 |17,200| 4,131 |’ ’
Diger 18 (17,333 (5,961
Aile Ile Birlikte 785(3,908 | 1,982
Sosyal Haya.ta Karli Oyunu Ozel Yurt 27 4,111 | 2,470 196710 117
Tercih Etme Devlet Yurdu 10 |3,800 | 2,616 | ’
Diger 18 [ 5,056 | 2,711
Aile Ile Birlikte 785 146,499 |14,628
. . . |Ozel Yurt 27 |51,741 17,636
Online Oyun Bagimlilig Devlet Yurdu 10 146.300 12,667 1,57510,194
Diger 18 {50,944 (20,001

Arastirmaya katilan 6grencilerin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla

iliskilendirme”, oyunu baska etkinliklere tercih etme, sosyal hayata karli oyunu

tercih etme, online oyun bagimlilig1 puanlari ortalamalarinin ikamet yeri degiskenine

gore anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek

yonlii varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark

istatistiksel agidan anlamli bulunmamustir (p>0.05).
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3.2.14. Katilmecilarin Online Oyun Bagimhiliginin Okul Tiiriine Gore Dagilim

Tablo 14. Online Oyun Bagimhihginin Okul Tiiriine Gore Ortalamalar:

Grup N | Ort Ss F p |Fark
] Imam Hatip Lisesi |212 (25,764 | 8,288
Yag’;rr‘r‘:a'*\j‘ggg‘;gk Meslek Lisesi __[21126.929[0.728 | o | 1o
Hayatla liskilendirme Anadolu Lisesi 208 25,505 9,156
Ozel Lise 209 (26,254 110,353
o Back Imam Hatip Lisesi |212 (17,509 | 5,231
Jyunu bagka = \eslek Lisesi 211 (16,047 | 5,150 1>2
Etk'”"'é't?;iTerc'h Anadolu Lisesi __[208[16,914 5,892 2845100377 4
Ozel Lise 209 (16,359 | 5,876
Imam Hatip Lisesi 212 3,736 | 1,919
Sosyal Hayata Karl1  |Meslek Lisesi 211 (4,190 | 2,202 2067|0103
Oyunu Tercih Etme  [Anadolu Lisesi 208|3,827 | 1,852 |’ ’
Ozel Lise 209 (4,000 | 2,101
[mam Hatip Lisesi |212 (47,009 {13,178
Onllne Oytm Meslek LIS.ESI. 211 {47,166 {14,535 0.1620,922
Bagimlilig Anadolu Lisesi 208 |46,245 15,481
Ozel Lise 209 146,612 (16,172

Arastirmaya katilan ogrencilerin oyunu baska etkinliklere tercih etme
puanlar1 ortalamalarinin okul tiirii degiskenine gbére anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova)
sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli bulunmustur
(F=2,845; p=0,037<0.05). Farkliliklarin kaynaklarim1  belirlemek amaciyla
tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. Okul tiiri imam hatip lisesi olanlarin oyunu
baska etkinliklere tercih etme puanlar1 (17,509 + 5,231), okul tiirii meslek lisesi
olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlarindan (16,047 £ 5,150) yiiksek
bulunmustur. Okul tiirli imam hatip lisesi olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih
etme puanlari (17,509 + 5,231), okul tiirii 6zel lise olanlarin oyunu bagska etkinliklere

tercih etme puanlarindan (16,359 + 5,876) yiiksek ¢ikmustir.

Arastirmaya katilan 68rencilerin oyunu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla
iliskilendirme, sosyal hayata karli oyunu tercih etme, online oyun bagimlilig
puanlart ortalamalarinin okul tiirli degiskenine gore anlamli bir farklilik gdsterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova)
sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamhi

bulunmamustir (p>0.05).
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3.2.15. Katihmcilarmm Online Oyun Bagimlihginin Okulun Bulundugu filceye
Gore Ortalamalar:

Tablo 15. Online Oyun Bagimhhgmin Okulun Bulundugu fIlceye Gére

Ortalamalar:
Grup N | Ort Ss F p |Fark
Oyunu Hayalinde Yasatma |Bayrampasa 279 125,918 | 9,274 2>1
Ve Gergek Hayatla Fatih 280(28,532| 9,579 |17,771|0,000|1 >3
lligkilendirme Bakirkoy  |281]23,900 | 8,809 2>3
o Baska Eflcnlik] Bayrampasa (279 (16,294 | 5,196 951
yunu Bagka Etkinliklere -
Tercih Etme Fatih 280 18,336 | 5,648 |20,288 (0,000 2>3
Bakirkéy  |281(15,498 | 5,466
Bayrampasa (279 | 3,932 | 2,055 2>1
Sosyal Hayata Rarli Oyunu 755, 280 4,307 | 2,058 | 9,289 (0,000 |1 > 3
Tercih Etme
Bakirkdy 281 3,577 | 1,907 2>3
Bayrampasa (279 {46,143 |14,236 2>1
Online Oyun Bagimliligi  |Fatih 280(51,17515,273 (22,863 |0,000 (1 > 3
Bakirkoy ~ |281 [42,975 (13,901 2>3

Arastirmaya katilan 6grencilerin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iligkilendirme” puanlar1 ortalamalarinin okulun bulundugu ilge degiskenine gore
anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonli
varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel
acidan anlamli bulunmustur (F=17,771; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarim
belirlemek amaciyla tamamlayict post-hoc analizi yapilmistir. Aragtirmada okulun
bulundugu ilge Fatih olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla
iliskilendirme” puanlart (28,532 + 9,579), okulun bulundugu ilce Bayrampasa
olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligskilendirme” puanlarindan
(25,918 + 9,274) yiiksek ¢ikmistir. Ote yandan okulun bulundugu ilge Bayrampasa
olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligkilendirme” puanlari
(25,918 = 9,274), okulun bulundugu ilce Bakirkdy olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (23,900 £+ 8,809) yiiksek
oldugu saptanmistir. Ayrica okulun bulundugu ilge Fatih olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlart (28,532 + 9,579), okulun
bulundugu ilce Bakirkdy olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iliskilendirme” puanlarindan (23,900 + 8,809) yiiksek oldugu goriilmiistiir.
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Aragtirmaya katilan ogrencilerin oyunu bagka etkinliklere tercih etme
puanlar1 ortalamalarinin okulun bulundugu ilge degiskenine gore anlaml bir farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi
(Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli
bulunmustur (F=20,288; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarin1 belirlemek
amactyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. Okulun bulundugu ilge Fatih
olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlar1 (18,336 + 5,648), okulun
bulundugu ilge Bayrampasa olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih etme
puanlarindan (16,294 + 5,196) yiiksek bulunmustur. Ayrica okulun bulundugu ilce
Fatih olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlart (18,336 + 5,648),
okulun bulundugu ilge Bakirkdy olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme

puanlarindan (15,498 + 5,466) yiiksek oldugu saptanmustir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlar1 ortalamalarinin okulun bulundugu ilge degiskenine gore anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi
(Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli
bulunmustur (F=9,289; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarin1 belirlemek
amactyla tamamlayic1 post-hoc analizi yapilmistir. Arastirmada okulun bulundugu
ilce Fatih olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlart (4,307 £ 2,058),
okulun bulundugu ilge Bayrampasa olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlarindan (3,932 + 2,055) yiiksek bulunmustur. Ote yandan okulun bulundugu
ilce Bayrampasa olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlar (3,932 +
2,055), okulun bulundugu ilge Bakirkdy olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih
etme puanlarindan (3,577 £ 1,907) yiiksek oldugu gorilmistiir. Ayrica okulun
bulundugu il¢e Fatih olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlar1 (4,307
+ 2,058), okulun bulundugu ilge Bakirkdy olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih
etme puanlarindan (3,577 £ 1,907) yiiksek ¢ikmustir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin  online oyun bagimlilii puanlarn
ortalamalarinin okulun bulundugu il¢e degiskenine gore anlaml bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova)
sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli bulunmustur

(F=22,863; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarim1 belirlemek amaciyla
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tamamlayic1 post-hoc analizi yapilmistir. Okulun bulundugu ilge Fatih olanlarin
online oyun bagimliligi puanlart (51,175 + 15,273), okulun bulundugu ilge
Bayrampasa olanlarin online oyun bagimlili§i puanlarindan (46,143 + 14,236)
yiiksek bulunmustur. Boylelikle okulun bulundugu ilge Bayrampasa olanlarin online
oyun bagimliligi puanlar1 (46,143 + 14,236), okulun bulundugu ilce Bakirkdy
olanlarin online oyun bagimlilig1r puanlarindan (42,975 + 13,901) yiiksek oldugu
ortaya cikmistir. Boylelikle okulun bulundugu ilge Fatih olanlarin online oyun
bagimlilig1 puanlar (51,175 + 15,273), okulun bulundugu ilge Bakirkdy olanlarin
online oyun bagimlilig1 puanlarindan (42,975 £ 13,901) yiiksek oldugu goriilmiistiir.

3.2.16. Katihmcilarin Online Oyun Bagimhhiginin Ortalama Oyun Oynama
Sikhigina Gore Dagilimi

Tablo 16. Online Oyun Bagimhihginin Ortalama Oyun Oynama Sikhgina Gore
Ortalamalar

Grup N | Ort Ss F p |Fark

Giinde En Az Bir Saat {183 27,055 | 8,552 2>1

Giinde En Az Iki Saat  |161 |34,044 | 9,008 1>3

Haftada Birkag Giin  [202 [24,540 | 7,237 2>3

~ |Haftada iig-dort Gan__|106 [27,453| 9,401 ;‘ g 2

Oyunu Hayalinde  |Ayda Birkag Kez 116 |19,905 | 6,283 1>5

Yasatma ve Ger¢ek 60,153 0,000 |2 > 5

Hayatla

iliskilendirme 3>5

4>5

Ayda Bir Veya Daha Az | 72 |18,444| 7,449 1>6

2>6

3>6

4>6

Giinde En Az Bir Saat  |183 (17,820 | 5,423 2>1

Giinde En Az iki Saat  |161 |19,894 | 5,554 1>3

Haftada Birkag Giin  |202 [16,203 | 4,864 2>3

Haftada tig-dort Giin 106 |116,377 | 4,937 ; Z j

Oyunu Baska Ayda Birkag Kez 116 (13,888 | 4,729 1>5

Etkinliklere Tercih 27,956 10,000(2>5

Etme 3>5

4>5

Ayda Bir Veya Daha Az | 72 |13,208 | 5,402 1>6

2>6

3>6

4>6

Giinde En Az Bir Saat {183 3,814 | 1,961 251

Giinde En Az Iki Saat  |161 4,882 | 2,111 253

Sosyal Hayata Karlt 1 4 e " Gin 202 3,866 | 1,933 [10,788(0,000(2 > 4
Oyunu Tercih Etme —

Haftada ii¢-dort Giin 106 | 3,859 | 2,058 2>5

Ayda Birkag Kez 116 3,440 | 1,701 1>6
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2>6
Ayda Bir Veya Daha Az | 72 | 3,264 | 2,049 3>6
4>6
Giinde En Az Bir Saat  |183 |48,689 |13,228 2>1
Giinde En Az iki Saat 161 (58,820 |14,328 1>3
Haftada Birkac Giin  |202 [44,609 |11,699 2>3

Haftada ii¢g-dort Giin 106 |47,689 {14,306 g Z i

Ayda Birkag Kez 116 |37,233 (10,791 1>5
54,754 (0,000|2>5
3>5
4>5
Ayda Bir Veya Daha Az | 72 (34,917 13,153 1>6
2>6
3>6
4>6

Online Oyun
Bagimlilig

Arastirmaya katilan 6grencilerin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iligkilendirme” puanlar1 ortalamalarinin ortalama oyun oynama siklig1 degiskenine
gore anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek
yonlii varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark
istatistiksel agidan anlamli bulunmustur (F=60,153; p=0,000<0.05). Farkliliklarin
kaynaklarini belirlemek amaciyla tamamlayict post-hoc analizi yapilmistir. Ortalama
oyun oynama siklig1 giinde en az iki saat olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve
gercek hayatla iligkilendirme” puanlart (34,044 + 9,008), ortalama oyun oynama
siklig1 giinde en az bir saat olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gerg¢ek hayatla
iligkilendirme” puanlarindan (27,055 + 8,552) yiiksek bulunmustur. Boylelikle
ortalama oyun oynama sikligi giinde en az bir saat olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve ger¢ek hayatla iligkilendirme” puanlari (27,055 + 8,552), ortalama oyun
oynama siklig1 haftada birka¢ giin olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek
hayatla iliskilendirme” puanlarindan (24,540 + 7,237) yiiksek ¢ikmistir. Aragtirmada
oyun oynama siklig1 giinde en az iki saat olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve
gercek hayatla iligkilendirme” puanlart (34,044 + 9,008), ortalama oyun oynama
siklig1 haftada birka¢ giin olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iliskilendirme” puanlarindan (24,540 + 7,237) yiiksek oldugu saptanmustir. Ote
yandan haftada tig-dort giin oyun oynama sikligi olanlarin “oyunu hayalinde yasatma
ve gergek hayatla iliskilendirme” puanlar (27,453 + 9,401), ortalama oyun oynama
siklig1 haftada birka¢ giin olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iligkilendirme” puanlarindan (24,540 + 7,237) yiiksek oldugu goriilmiistiir.
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Ayrica ortalama oyun oynama siklig1 giinde en az iki saat olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve gergek hayatla iliskilendirme” puanlar1 (34,044 + 9,008),
ortalama oyun oynama sikligi haftada ti¢-dort giin olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (27,453 £ 9,401) yiiksek
c¢ikmistir. Ortalama oyun oynama sikligi giinde en az bir saat olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve gergek hayatla iliskilendirme” puanlart (27,055 + 8,552),
ortalama oyun oynama siklif1 ayda birka¢ kez olanlarin “oyunu hayalinde yasatma
ve gercek hayatla iligskilendirme” puanlarindan (19,905 =+ 6,283) yiiksek
bulunmustur. Boylelikle ortalama oyun oynama siklig1 giinde en az iki saat olanlarin
“oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla iliskilendirme” puanlar1 (34,044 +
9,008), ortalama oyun oynama siklig1 ayda birkag kez olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iligkilendirme” puanlarindan (19,905 + 6,283) yiiksek
oldugu saptanmistir. Aragtirmada ayrica oyun oynama sikligi haftada birka¢ giin
olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlari
(24,540 + 7,237), ortalama oyun oynama siklig1 ayda birka¢ kez olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (19,905 + 6,283)
yiiksek bulunmustur. Boylelikle ortalama oyun oynama sikligi haftada tig-dort giin
olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlari
(27,453 + 9,401), ortalama oyun oynama siklig1 ayda birka¢ kez olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligkilendirme” puanlarindan (19,905 + 6,283)
yiiksek c¢ikmistir. Bu durumda oyun oynama sikligi giinde en az bir saat olanlarin
“oyunu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla iliskilendirme” puanlar1 (27,055 +
8,552), ortalama oyun oynama sikligi ayda bir veya daha az olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligkilendirme” puanlarindan (18,444 + 7,449)
yiiksek oldugu goriilmektedir.

Ayrica gilinde en az iki saat oyun oynama siklig1 olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iligkilendirme” puanlari (34,044 + 9,008), ortalama oyun
oynama siklig1 ayda bir veya daha az olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek
hayatla iliskilendirme” puanlarindan (18,444 + 7,449) yiiksek oldugu saptanmustir.
Ote yandan ortalama oyun oynama sikligi haftada birka¢ giin olanlarm “oyunu
hayalinde yasatma ve gergek hayatla iliskilendirme” puanlar1 (24,540 + 7,237),
ortalama oyun oynama siklig1 ayda bir veya daha az olanlarin “oyunu hayalinde

yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (18,444 + 7,449) yiiksek
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cikmistir. Boylelikle haftada tig-dort giin oyun oynama sikligi olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve gergek hayatla iligkilendirme” puanlart (27,453 + 9,401),
ortalama oyun oynama siklig1 ayda bir veya daha az olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (18,444 + 7,449) yiiksek

oldugu goriilmiistiir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin oyunu bagska etkinliklere tercih etme
puanlar1 ortalamalarinin ortalama oyun oynama siklig1 degiskenine gore anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel acidan
anlamli bulunmustur (F=27,956; p=0,000<0.05). Ayrica farkliliklarin kaynaklarini
belirlemek amaciyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. Boylelikle ortalama
oyun oynama siklig1 giinde en az iki saat olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih
etme puanlar1 (19,894 + 5,554), ortalama oyun oynama siklig1 giinde en az bir saat
olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlarindan (17,820 + 5,423) yiiksek
oldugu saptanmustir. Ote yandan arastirmada ortalama giinde en az bir saat oyun
oynama siklig1 olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlart (17,820 +
5,423), ortalama oyun oynama sikligi haftada birka¢ giin olanlarin oyunu baska
etkinliklere tercih etme puanlarindan (16,203 + 4,864) yiiksek ¢ikmuistir.

Arastirmada oyun oynama siklig1 giinde en az iki saat olanlarin oyunu bagka
etkinliklere tercih etme puanlar1 (19,894 + 5,554), ortalama oyun oynama siklig1
haftada birka¢ giin olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih etme puanlarindan
(16,203 + 4,864) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica giinde en az bir saat oyun
oynama olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlart (17,820 + 5,423),
ortalama oyun oynama siklig1 haftada {ig-dort giin olanlarin oyunu bagka etkinliklere
tercin etme puanlarindan (16,377 + 4,937) yiiksek ¢ikmistir. Bu durumda oyun
oynama siklig1 giinde en az iki saat olanlarin oyunu bagska etkinliklere tercih etme
puanlart (19,894 + 5,554), ortalama oyun oynama sikligi haftada ii¢-dort giin
olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlarindan (16,377 + 4,937) yiiksek

oldugu saptanmustir.

Ote yandan oyun oynama siklig1 giinde en az bir saat olanlarin oyunu baska
etkinliklere tercih etme puanlar (17,820 + 5,423), ortalama oyun oynama siklig1

ayda birkag kez olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih etme puanlarindan (13,888
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+ 4,729) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Arastirmada giinde en az iki saat oyun oynama
siklig1 olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlar (19,894 + 5,554),
ortalama oyun oynama sikligi ayda birka¢ kez olanlarin oyunu baska etkinliklere
tercih etme puanlarindan (13,888 + 4,729) yiiksek ¢ikmistir. Boylelikle ortalama
oyun oynama siklig1 haftada birka¢ gilin olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih
etme puanlar1 (16,203 + 4,864), ortalama oyun oynama siklig1 ayda birka¢ kez
olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlarindan (13,888 + 4,729) yiiksek
bulunmustur. Bdylelikle oyun oynama siklig1 haftada iig-dort giin olanlarim oyunu
baska etkinliklere tercih etme puanlar1 (16,377 + 4,937), ortalama oyun oynama
siklig1 ayda birkag kez olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih etme puanlarindan
(13,888 +4,729) yiiksek oldugu saptanmustir.

Ote yandan arastirmada ortalama oyun oynama siklig1 giinde en az bir saat
olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlar1 (17,820 + 5,423), ortalama
oyun oynama siklig1 ayda bir veya daha az olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih
etme puanlarindan (13,208 + 5,402) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Boylelikle giinde en
az iki saat oyun oynama sikligi olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme
puanlart (19,894 + 5,554), ortalama oyun oynama siklig1 ayda bir veya daha az
olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlarindan (13,208 + 5,402) yiiksek
cikmisgtir. Ayrica ortalama oyun oynama sikligi haftada birka¢ giin olanlarin oyunu
bagka etkinliklere tercih etme puanlari (16,203 + 4,864), ortalama oyun oynama
siklig1 ayda bir veya daha az olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme
puanlarindan (13,208 + 5,402) yiiksek bulunmustur. Bu durum haftada ti¢-dort giin
oyun oynama siklig1 olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlari (16,377
+ 4,937), ortalama oyun oynama siklig1 ayda bir veya daha az olanlarin oyunu baska

etkinliklere tercih etme puanlarindan (13,208 + 5,402) yiiksek oldugu saptanmustir.

Arastirmaya katilan Ggrencilerin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlari ortalamalarinin ortalama oyun oynama siklig1r degiskenine gére anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan
anlamli  bulunmustur (F=10,788; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarin
belirlemek amaciyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. Ortalama oyun

oynama siklig1 giinde en az iki saat olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
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puanlari (4,882 + 2,111), ortalama oyun oynama siklig1 giinde en az bir saat olanlarin
sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan (3,814 + 1,961) yiiksek
bulunmustur. Boylelikle ortalama oyun oynama siklig1 giinde en az iki saat olanlarin
sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlar1 (4,882 + 2,111), ortalama oyun
oynama siklig1 haftada birka¢ giin olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme

puanlarindan (3,866 + 1,933) yiiksek oldugu saptanmastir.

Ayrica ¢alismada oyun oynama siklig1 giinde en az iki saat olanlarin sosyal
hayata karli oyunu tercih etme puanlart (4,882 + 2,111), ortalama oyun oynama
siklig1 haftada {i¢c-dort glin olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlarindan (3,859 + 2,058) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu durum oyun oynama
siklig1 glinde en az iki saat olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlari
(4,882 + 2,111), ortalama oyun oynama siklig1 ayda birka¢ kez olanlarin sosyal
hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan (3,440 + 1,701) yiiksek oldugu
belirlenmistir. Ote yandan giinde en az bir saat oyun oynama siklig1 olanlarin sosyal
hayata karli oyunu tercih etme puanlar1 (3,814 £ 1,961), ortalama oyun oynama
sikligr ayda bir veya daha az olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlarindan (3,264 + 2,049) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Boylelikle giinde en az iki
saat oyun oynama siklig1 olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlari
(4,882 + 2,111), ortalama oyun oynama siklig1 ayda bir veya daha az olanlarin sosyal
hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan (3,264 + 2,049) yiiksek ¢cikmistir. Bu
durum haftada birka¢ giin oyun oynama siklig1 olanlarin sosyal hayata karli oyunu
tercih etme puanlar1 (3,866 £+ 1,933), ortalama oyun oynama siklig1 ayda bir veya
daha az olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan (3,264 + 2,049)
yiiksek oldugu saptanmistir. Ayrica oyun oynama sikligi haftada {li¢-dort giin
olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlar1 (3,859 + 2,058), ortalama
oyun oynama sikli1 ayda bir veya daha az olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih

etme puanlarindan (3,264 + 2,049) yiiksek bulunmustur.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin  online oyun bagimlilii puanlarn
ortalamalarinin ortalama oyun oynama siklig1 degiskenine gore anlaml bir farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi
(Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli

bulunmustur (F=54,754; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarin1 belirlemek
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amactyla tamamlayict post-hoc analizi yapilmistir. Ortalama giinde en az iki saat
oyun oynama siklig1 olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlar (58,820 + 14,328),
ortalama oyun oynama siklig1 giinde en az bir saat olanlarin online oyun bagimlilig
puanlarindan (48,689 =+ 13,228) yiikksek oldugu belirlenmistir. Boylelikle oyun
oynama sikligi glinde en az bir saat olanlarin online oyun bagimliligi puanlar
(48,689 + 13,228), ortalama oyun oynama siklig1 haftada birkag giin olanlarin online
oyun bagimlilig1 puanlarindan (44,609 £ 11,699) yiiksek ¢ikmustir.

Ayrica ¢alismada giinde en az iki saat oyun oynama siklig1 olanlarin online
oyun bagimliligi puanlar1 (58,820 + 14,328), ortalama oyun oynama sikligi haftada
birkag¢ giin olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlarindan (44,609 + 11,699) yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Bu durum ortalama oyun oynama sikligi haftada ti¢-dort giin
olanlarin online oyun bagimliligi puanlari (47,689 + 14,306), ortalama oyun oynama
siklig1 haftada birkag giin olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlarindan (44,609 +
11,699) yiiksek bulunmustur. Ote yandan arastirmada giinde en az iki saat oyun
oynama siklig1 olanlarin online oyun bagimliligi puanlarn (58,820 + 14,328),
ortalama oyun oynama siklig1 haftada {ig-dort giin olanlarin online oyun bagimlilig
puanlarindan (47,689 + 14,306) yiiksek oldugu saptanmistir. Boylelikle oyun
oynama siklig1 giinde en az bir saat olanlarin online oyun bagimliligi puanlar
(48,689 + 13,228), ortalama oyun oynama siklig1 ayda birkac kez olanlarin online
oyun bagimliligr puanlarindan (37,233 + 10,791) yiiksek oldugu ortaya c¢ikmustir.
Arastirmada giinde en az iki saat oyun oynama siklig1 olanlarin online oyun
bagimlilig1 puanlart (58,820 + 14,328), ortalama oyun oynama siklig1 ayda birkag
kez olanlarin online oyun bagimmliligi puanlarindan (37,233 + 10,791) yiiksek
goriilmiistiir. Bu durum oyun oynama sikligi haftada birkag giin olanlarin online
oyun bagimliligi puanlari (44,609 £+ 11,699), ortalama oyun oynama siklig1 ayda
birka¢ kez olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlarindan (37,233 + 10,791) ytiksek
oldugu belirlenmistir. Ote yandan haftada {ig-dért giin oyun oynama siklig1 olanlarin
online oyun bagimlilig1 puanlar (47,689 + 14,306), ortalama oyun oynama siklig1
ayda birka¢ kez olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlarindan (37,233 + 10,791)
yiiksek oldugu ortaya ¢ikmustir.

Ortalama oyun oynama siklig1 giinde en az bir saat olanlarin online oyun

bagimlilig1 puanlar1 (48,689 + 13,228), ortalama oyun oynama siklig1 ayda bir veya
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daha az olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlarindan (34,917 + 13,153) yiiksek
bulunmustur. Boylelikle giinde en az iki saat oyun oynama siklig1 olanlarin online
oyun bagimlilig1 puanlar1 (58,820 + 14,328), ortalama oyun oynama siklig1 ayda bir
veya daha az olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlarindan (34,917 + 13,153)
yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica ¢alismada oyun oynama siklig1 haftada birkag
giin olanlarin online oyun bagimliligi puanlart (44,609 + 11,699), ortalama oyun
oynama siklig1 ayda bir veya daha az olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlarindan
(34,917 £ 13,153) yiiksek oldugu saptanmistir. Bu durum haftada tig-dort giin oyun
oynama siklig1 olanlarin online oyun bagimliligi puanlart (47,689 + 14,306),
ortalama oyun oynama sikligt ayda bir veya daha az olanlarin online oyun

bagimliligi puanlarindan (34,917 = 13,153) yiiksek olmasina neden olmaktadir.

3.2.17. Katihmcilarin Online Oyun Bagimhhgimin Oyun I¢in Aylhk Harcama
Miktarma Gore Dagilimi

Tablo 17. Online Oyun Bagimlihgimin Oyun i¢in Aylik Harcama Miktarina
Gore Ortalamalari

Grup N | Ort Ss F p |Fark
Oyunu Hayalinde Hi¢ Para Harcamam (569 |23,406 | 8,161 251
Yasatma ve Gergek [10-30 TL 168 (31,048 | 8,510 3>1
_ Hayatla 31-50 TL 46 [32,000] 9,168 | 0000 000014 > 4
lligkilendirme 51 T|_ ve Fazlasi 57 [33,860 (11,404 4>2
o Back Hi¢ Para Harcamam |569 |15,838 | 5,381 51
yunu Bagka 11430 T 168 [18,506 | 5,341 >
Etkinliklere Tercih : : 15,347 (10,0003 > 1
Etme 31-50 TL 46 (18,087 | 5,660 451
51 TL ve Fazlas1 57 (18,983 (5,924
Hi¢ Para Harcamam (569 | 3,677 | 1,946 251
>
Sosyal Hayata Karl 10-30 TL 168 | 4,446 | 2,008 10,607 (0,000 |3 > 1
Oyunu Tercih Etme |31-50 TL 46 | 4,304 | 2,179 451
51 TL ve Fazlasi 57 |4,754 | 2,254
Hi¢ Para Harcamam [569 (42,921 (13,448 51
. >
Online Oyun 10-30 TL 168 |54,000 13,467
Bagimhiligi  [31-50 TL 46 [54,391 15,025 "% [P000 3 > 1
51 TL ve Fazlas1 57 (57,597 16,580

Aragtirmaya katilan 6grencilerin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla

iliskilendirme” puanlar1 ortalamalarinin oyun i¢in aylik harcama miktar1 degiskenine
gore anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek
yonlii varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark

istatistiksel agidan anlamli bulunmustur (F=60,660; p=0,000<0.05). Farkliliklarin
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kaynaklarmi belirlemek amaciyla tamamlayict post-hoc analizi yapilmistir.
Arastirmada oyun i¢in aylik harcama miktar1 10-30 TL olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlar1 (31,048 £ 8,510), oyun i¢in aylik
harcama miktar1 hi¢ para harcamam olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gergek
hayatla iliskilendirme” puanlarindan (23,406 + 8,161) yiiksek bulunmustur. Ayrica
oyun i¢in aylik harcama miktart 31-50 TL olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve
gercek hayatla iliskilendirme” puanlar1 (32,000 £ 9,168), oyun icin aylik harcama
miktar1 hi¢ para harcamam olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iligkilendirme” puanlarindan (23,406 + 8,161) yiiksek oldugu saptanmistir.
Boylelikle oyun icin aylik harcama miktar1 51 TL ve fazlasi olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve gergek hayatla iligskilendirme” puanlart (33,860 + 11,404),
oyun icin aylik harcama miktar1 hi¢ para harcamam olanlarin “oyunu hayalinde
yagsatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (23,406 + 8,161) yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Ote yandan ¢alismada oyun i¢in aylik harcama miktar1 51 TL ve
fazlas1 olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligskilendirme”
puanlar1 (33,860 = 11,404), oyun i¢in aylik harcama miktar1 10-30 TL olanlarin
“oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligskilendirme” puanlarindan (31,048 +
8,510) yiiksek ¢cikmuistir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin oyunu baska etkinliklere tercih etme
puanlar1 ortalamalarinin oyun i¢in aylik harcama miktar1 degiskenine gore anlamli
bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel acidan
anlamli  bulunmustur (F=15,347; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarini
belirlemek amaciyla tamamlayic1 post-hoc analizi yapilmistir. Oyun i¢in aylik
harcama miktart 10-30 TL olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlar
(18,506 + 5,341), oyun i¢in aylik harcama miktar1 hi¢ para harcamam olanlarin
oyunu bagka etkinliklere tercih etme puanlarindan (15,838 =+ 5,381) yiiksek
bulunmustur. Boylelikle oyun i¢in aylik harcama miktar1 31-50 TL olanlarin oyunu
baska etkinliklere tercih etme puanlar1 (18,087 + 5,660), oyun i¢in aylik harcama
miktar1 hi¢ para harcamam olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme
puanlarindan (15,838 + 5,381) yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu durum oyun i¢in
aylik harcama miktar1 51 TL ve fazlasi olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih etme

puanlart (18,983 + 5,924), oyun igin aylik harcama miktar1 hi¢ para harcamam
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olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih etme puanlarindan (15,838 + 5,381) yiiksek

bulundugu goriilmiistiir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlar1 ortalamalarinin oyun i¢in aylik harcama miktar1 degiskenine gore anlaml
bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonli varyans
analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan
anlamli  bulunmustur (F=10,607; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarini
belirlemek amaciyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. Calismada 6zellikle
Ooyun i¢in aylik harcama miktar1 10-30 TL olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih
etme puanlar (4,446 = 2,008), oyun i¢in aylik harcama miktar1 hi¢ para harcamam
olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan (3,677 + 1,946) yiiksek
cikmigtir. Boylelikle oyun igin aylik harcama miktar1 31-50 TL olanlarin sosyal
hayata karlt oyunu tercih etme puanlari (4,304 £ 2,179), oyun i¢in aylik harcama
miktar1 hi¢ para harcamam olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlarindan (3,677 + 1,946) yiiksek oldugu saptanmistir. Ayrica oyun igin aylik
harcama miktar1 51 TL ve fazlast olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlart (4,754 £ 2,254), oyun i¢in aylik harcama miktar1 hi¢ para harcamam
olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan (3,677 + 1,946) yiiksek
olmasi dikkat ¢ekmektedir.

Arastirmaya katilan oOgrencilerin  online oyun bagimhiligi puanlar
ortalamalarinin oyun i¢in aylik harcama miktar1 degiskenine gore anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan
anlamli  bulunmustur (F=46,688; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarim
belirlemek amaciyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. Calismada oyun igin
aylik harcama miktar1 10-30 TL olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlar1 (54,000 +
13,467), oyun i¢in aylik harcama miktar1 hi¢ para harcamam olanlarin online oyun
bagimlilig1 puanlarindan (42,921 + 13,448) yiiksek bulunmustur. Ayrica arastirmada
oyun i¢in aylik harcama miktar1 31-50 TL olanlarin online oyun bagimlili1 puanlar
(54,391 £ 15,025), oyun igin aylik harcama miktar1 hi¢ para harcamam olanlarin
online oyun bagimlilig1 puanlarindan (42,921 + 13,448) yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Boylelikle oyun i¢in aylik harcama miktar1 51 TL ve fazlasi olanlarin online oyun

117



bagimlilig1 puanlart (57,597 + 16,580), oyun icin aylik harcama miktar1 hi¢ para
harcamam olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlarindan (42,921 + 13,448) yiiksek

oldugu saptanmistir.

3.2.18. Katiimcilarin Online Oyun Bagmhhgmm Oyun i¢in Daha Cok
Kullanilan Ortama Gore Dagilima

Tablo 18. Online Oyun Bagimhhigmin Oyun I¢in Daha Cok Kullanilan Ortama
Gore Dagilimi

Grup N | Ort Ss F p |Fark
ovuny Havalinde Ev, Yurt vs. 574125,479 9,170 21
Ya;’atma VeyGergek internet Kafe 34 [29,765[10,796], o |0 1192 1
Hayatla Iligskilendirme Oyun Salonu 24 |24,083 | 7,168 2>3
Fark Etmez 208 27,5051 9,795
o 9 Ev, Yurt vs. 574 (16,336 | 5,231 2>1
Jyuhu Bagka i, iernet Kafe 34 (18,353 | 6,844 4>1
Etkmmélt?;inmm ofun Salonl 24 1147924022 5,013 0,002 2>3
Fark Etmez 208 (17,688 | 6,169 4>3
Ev, Yurt vs. 57413,847 | 1,968
Sosyal Hayata Karli Internet Kafe 34 | 5,000 |2,270 4209 |0.005 g:%
Oyunu Tercih Etme  |Oyun Salonu 24 13,458 [1,719 | P
Fark Etmez 20814,072 | 2,131
Ev, Yurt vs. 574 |45,662 14,201 251
Online Oyun Internet Kafe 34 (53,118 (17,615 5.905 |0.001 4>1
Bagimhilig: Oyun Salonu 24 142,333 (10,282 | ’ 2>3
Fark Etmez 208 [49,264 (16,010 4>3

Aragtirmaya katilan 6grencilerin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iligkilendirme” puanlar1 ortalamalarinin oyun icin daha ¢ok kullanilan ortam
degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla
yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalari1 arasindaki
fark istatistiksel agidan anlamli bulunmustur (F=4,522; p=0,004<0.05). Farkhiliklarin
kaynaklarimi belirlemek amaciyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. Oyun igin
daha ¢ok kullanilan ortam internet kafe olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve
gercek hayatla iliskilendirme” puanlart (29,765 + 10,796), oyun i¢in daha ¢ok
kullanilan ortam ev, yurt vs. olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iligkilendirme” puanlarindan (25,479 + 9,170) yiiksek bulunmustur. Bdylelikle
arastirmada oyun i¢in daha cok kullanilan ortam fark etmez olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve gergek hayatla iliskilendirme” puanlar1 (27,505 £+ 9,795), oyun

icin daha c¢ok kullanilan ortam ev, yurt vs. olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve
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gercek hayatla iligkilendirme” puanlarindan (25,479 + 9,170) yiiksek oldugu
saptanmigtir. Ayrica oyun icin daha ¢ok kullanilan ortam internet kafe olanlarin
“oyunu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla iliskilendirme” puanlar1 (29,765 +
10,796), oyun i¢in daha ¢ok kullanilan ortam oyun salonu olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iligskilendirme” puanlarindan (24,083 + 7,168) yiiksek

oldugu goriilmiistiir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin oyunu baska etkinliklere tercih etme
puanlar1 ortalamalarinin oyun i¢in daha c¢ok kullanilan ortam degiskenine gore
anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii
varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel
acidan anlamli bulunmustur (F=5,013; p=0,002<0.05). Farkliliklarin kaynaklarinm
belirlemek amaciyla tamamlayict post-hoc analizi yapilmistir. Calismada oyun igin
daha ¢ok kullanilan ortam internet kafe olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih
etme puanlar (18,353 £+ 6,844), oyun icin daha cok kullanilan ortam ev, yurt vs.
olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlarindan (16,336 + 5,231) yiiksek
oldugu ortaya ¢ikmistir. Boylelikle oyun igin daha ¢ok kullanilan ortam fark etmez
olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih etme puanlart (17,688 + 6,169), oyun i¢in
daha ¢ok kullanilan ortam ev, yurt vs. olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme
puanlarindan (16,336 + 5,231) yiiksek goriilmiistiir. Bu durum oyun i¢in daha ¢ok
kullanilan ortam internet kafe olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlari
(18,353 + 6,844), oyun i¢in daha ¢ok kullanilan ortam oyun salonu olanlarin oyunu
baska etkinliklere tercih etme puanlarindan (14,792 + 4,222) yiiksek ¢ikmustir. Ote
yandan oyun ig¢in daha ¢ok kullanilan ortam fark etmez olanlarin oyunu bagka
etkinliklere tercih etme puanlar1 (17,688 + 6,169), oyun i¢in daha ¢ok kullanilan
ortam oyun salonu olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih etme puanlarindan

(14,792 + 4,222) yiiksek oldugu belirlenmistir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlart ortalamalarinin oyun i¢in daha c¢ok kullanilan ortam degiskenine gore
anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii
varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalari arasindaki fark istatistiksel
acidan anlamli bulunmustur (F=4,299; p=0,005<0.05). Farkliliklarin kaynaklarim

belirlemek amaciyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. Oyun icin daha ¢ok
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kullanilan ortam internet kafe olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlar1 (5,000 £ 2,270), oyun i¢in daha ¢ok kullanilan ortam ev, yurt vs. olanlarin
sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan (3,847 + 1,968) yiiksek
bulunmustur. Bdylelikle oyun i¢in daha ¢ok kullanilan ortam internet kafe olanlarin
sosyal hayata karl1 oyunu tercih etme puanlar1 (5,000 + 2,270), oyun i¢in daha ¢ok
kullanilan ortam oyun salonu olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlarindan (3,458 + 1,719) yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica oyun i¢in daha
cok kullanilan ortam internet kafe olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlar1 (5,000 + 2,270), oyun i¢in daha ¢ok kullanilan ortam fark etmez olanlarin
sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan (4,072 £+ 2,131) yiiksek oldugu
ortaya ¢ikmaistir.

Aragtirmaya katilan Ogrencilerin  online oyun bagimlilifi puanlan
ortalamalarinin oyun icin daha ¢ok kullanilan ortam degiskenine gore anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan
anlamli  bulunmustur (F=5,905; p=0,001<0.05). Farkliliklarin kaynaklarin
belirlemek amaciyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. Arastirmada oyun igin
daha ¢ok kullanilan ortam internet kafe olanlarin online oyun bagimliligi puanlari
(53,118 = 17,615), oyun i¢in daha ¢ok kullanilan ortam ev, yurt vs. olanlarin online
oyun bagimliligi puanlarindan (45,662 £+ 14,201) yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu
durum oyun igin daha ¢ok kullanilan ortam fark etmez olanlarin online oyun
bagimlilig1 puanlari (49,264 + 16,010), oyun i¢in daha ¢ok kullanilan ortam ev, yurt
vs. oOlanlarin online oyun bagimliligi puanlarindan (45,662 + 14,201) yiiksek
oldugunu ortaya koymustur. Boylelikle oyun icin daha ¢ok kullanilan ortam internet
kafe olanlarin online oyun bagimliligi puanlari (53,118 £ 17,615), oyun i¢in daha ¢ok
kullanilan ortam oyun salonu olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlarindan (42,333
+ 10,282) yiiksek ¢ikmistir. Ayrica ¢alismada oyun i¢in daha ¢ok kullanilan ortam
fark etmez olanlarin online oyun bagimliligi puanlart (49,264 = 16,010), oyun igin
daha c¢ok kullanilan ortam oyun salonu olanlarin online oyun bagimlilig

puanlarindan (42,333 + 10,282) yiiksek bulunmustur.
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3.2.19. Katihmcilarin Online Oyun Bagimliliginin Oyun Oynamada En Sevdigi
Yoniine Gore Dagilim

Tablo 19. Online Oyun Bagimhihiginin Oyun Oynamada En Sevdigi Yoniine

Gore Ortalamalarn

Grup N | Ort Ss F p |Fark
Kendi Oyuncu
Karakterimi
Olusturmak ve 385 (25,946 | 8,600
Seviyesini
Yiikseltmek 2>1
Oyunu Hayafinde Kendilmi d 80 (29,800 (10,931 ‘31: 1
Yasatma ve Gercek Diger erinden iistiin , )
’ Hayatla | issetmek 14,332 (0,000 (1 > 5
[liskilendirme Diger Insanlarla 2>5
. 116 28,129 |10,097 3>5
Etkilesim Kurmak 4>5
Oyunda Seviye vs.
Satarak Para 67 (29,448 (10,455
Kazanmak
Zaman Oldiirmek 192 122,537 | 8,157
Kendi Oyuncu
Karakterimi
Olusturmak ve 385116,447 5,279
Seviyesini
Yikseltmek 251
Kendimi 3>1
O_yl_mu Bagka . |Digerlerinden tistiin | 80 {17,913 6,412 4>1
Etkinliklere Tercih |issetmek 5,168 |0,000 255
Etme Diger Insanlarla 116 117 664 | 5.575 3>5
Etkilesim Kurmak ' ' 4>5
Oyunda Seviye vs.
Satarak Para 67 [18,224 | 5,898
Kazanmak
Zaman Oldiirmek 192 115,625 5,379
Kendi Oyuncu
Karakterimi
Olusturmak ve 385(3,899 | 1,921
Seviyesini
Yikseltmek 251
Kendimi 1>5
Sosyal Hayata Karlt \ry.50 6 inden istiin - | 80 | 4,688 | 2,168 | 5,324 0,000 |2 > 5
Oyunu Tercih Etme Hissetmek 3>5
Diger Insanlarla 4>5
Etkilesim Kurmak 11614129 12,189
Oyunda Seviye vs.
Satarak Para 67 | 4,134 | 2,167
Kazanmak
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Zaman Oldiirmek 192 (3,521 | 1,933

Kendi Oyuncu

Karakterimi
Olusturmak ve 385 (46,291 (13,614
Seviyesini
Yiikseltmek 2>1
Kendimi 2 z 1
Online Ovun Digerlerinden iistiin | 80 |52,400 {17,380
Baglmhl)l/gl Hissetmek 12,483 10,000 ; :g
Diger Insanlarla ;1 149 995 16,173 3>5
Etkilesim Kurmak 455
Oyunda Seviye vs.
Satarak Para 67 [51,806 (15,366
Kazanmak

Zaman Oldiirmek 192 141,682 13,337

Arastirmaya katilan 6grencilerin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iligkilendirme” puanlari ortalamalarinin oyun oynamada en sevdigi yonii degiskenine
gore anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek
yonlii varyans analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark
istatistiksel agidan anlamli bulunmustur (F=14,332; p=0,000<0.05). Farkliliklarin
kaynaklarimi1 belirlemek amaciyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. Oyun
oynamada en sevdigi yonil kendimi digerlerinden iistiin hissetmek olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve gergek hayatla iligkilendirme” puanlart (29,800 + 10,931),
oyun oynamada en sevdigi yonii kendi oyuncu karakterimi olusturmak ve seviyesini
yiikseltmek olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme”
puanlarindan (25,946 + 8,600) yiiksek bulunmustur. Boylelikle calismada oyun
oynamada en sevdigi yoni diger insanlarla etkilesim kurmak olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlar (28,129 + 10,097),
oyun oynamada en sevdigi yonii kendi oyuncu karakterimi olusturmak ve seviyesini
yiikseltmek olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla iliskilendirme”
puanlarindan (25,946 + 8,600) yiiksek ¢ikmistir. Bu durum oyun oynamada en
sevdigi yonii oyunda seviye vs. satarak para kazanmak olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlann (29,448 + 10,455), oyun
oynamada en sevdigi yonii kendi oyuncu karakterimi olusturmak ve seviyesini
yiikseltmek olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla iliskilendirme”
puanlarindan (25,946 + 8,600) yiiksek c¢ikmasina neden olmustur. Ayrica oyun

oynamada en sevdigi yonii kendi oyuncu karakterimi olusturmak ve seviyesini
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yiikseltmek olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla iliskilendirme”
puanlar1 (25,946 + 8,600), oyun oynamada en sevdigi yonii zaman Oldiirmek
olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan
(22,537 + 8,157) yiiksek oldugu saptanmustir. Ote yandan arastirmada oyun
oynamada en sevdigi yonii kendimi digerlerinden iistiin hissetmek olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve gergek hayatla iligskilendirme” puanlart (29,800 + 10,931),
oyun oynamada en sevdigi yonii zaman Oldiirmek olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (22,537 £ 8,157) yiiksek
oldugu gorilmiistiir. Boylelikle oyun oynamada en sevdigi yonii diger insanlarla
etkilesim kurmak olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iligkilendirme” puanlar1 (28,129 £+ 10,097), oyun oynamada en sevdigi yonii zaman
6ldiirmek olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme”
puanlarindan (22,537 + 8,157) yiiksek ¢ikmistir. Ayrica oyun oynamada en sevdigi
yonii oyunda seviye vs. satarak para kazanmak olanlarin “oyunu hayalinde yasatma
ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlar1 (29,448 + 10,455), oyun oynamada en
sevdigi yonii zaman 6ldiirmek olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla

iligkilendirme” puanlarindan (22,537 + 8,157) yiiksek bulunmustur.

Arastirmaya katilan oOgrencilerin oyunu baska etkinliklere tercih etme
puanlar1 ortalamalarinin oyun oynamada en sevdigi yonii degiskenine gore anlamli
bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan
anlamli  bulunmustur (F=5,168; p=0,000<0.05). Farkliliklarin = kaynaklarin
belirlemek amaciyla tamamlayict post-hoc analizi yapilmistir. Oyun oynamada en
sevdigi yonii kendimi digerlerinden {istiin hissetmek olanlarin oyunu baska
etkinliklere tercih etme puanlar1 (17,913 + 6,412), oyun oynamada en sevdigi yonii
kendi oyuncu karakterimi olusturmak ve seviyesini yiikseltmek olanlarin oyunu
baska etkinliklere tercih etme puanlarindan (16,447 =+ 5,279) yiiksek oldugu
saptanmistir. Bu durum oyun oynamada en sevdigi yonii diger insanlarla etkilesim
kurmak olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlarn (17,664 £ 5,575),
oyun oynamada en sevdigi yonii kendi oyuncu karakterimi olusturmak ve seviyesini
yiikseltmek olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih etme puanlarindan (16,447 +
5,279) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica oyun oynamada en sevdigi yonii oyunda

seviye vs. satarak para kazanmak olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme
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puanlar (18,224 + 5,898), oyun oynamada en sevdigi yonii kendi oyuncu karakterimi
olusturmak ve seviyesini yiikseltmek olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme

puanlarindan (16,447 + 5,279) yiiksek ¢cikmustir.

Aragtirmada oyun oynamada en sevdigi yonii kendimi digerlerinden iistiin
hissetmek olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih etme puanlar1 (17,913 + 6,412),
oyun oynamada en sevdigi yonl zaman Oldiirmek olanlarin oyunu baska etkinliklere
tercih etme puanlarindan (15,625 + 5,379) yiiksek oldugu dikkat ¢ekmektedir.
Boylelikle oyun oynamada en sevdigi yonii diger insanlarla etkilesim kurmak
olanlarin oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlart (17,664 £ 5,575), oyun
oynamada en sevdigi yonli zaman 6ldiirmek olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih
etme puanlarindan (15,625 + 5,379) yiiksek goriilmiistiir. Ayrica caligmada oyun
oynamada en sevdigi yonii oyunda seviye vs. satarak para kazanmak olanlarin oyunu
baska etkinliklere tercih etme puanlari (18,224 + 5,898), oyun oynamada en sevdigi
yonili zaman 6ldiirmek olanlarin oyunu bagka etkinliklere tercih etme puanlarindan

(15,625 £ 5,379) yiiksek oldugu saptanmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlar1 ortalamalarinin oyun oynamada en sevdigi yonii degiskenine gore anlamli
bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonli varyans
analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan
anlamli  bulunmustur (F=5,324; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarinm
belirlemek amaciyla tamamlayict post-hoc analizi yapilmistir. Oyun oynamada en
sevdigi yonii kendimi digerlerinden tistiin hissetmek olanlarin sosyal hayata karli
oyunu tercih etme puanlart (4,688 + 2,168), oyun oynamada en sevdigi yonii kendi
oyuncu karakterimi olusturmak ve seviyesini yiikseltmek olanlarin sosyal hayata
karlt oyunu tercih etme puanlarindan (3,899 + 1,921) yiiksek bulunmugstur. Ayrica
oyun oynamada en sevdigi yonii kendi oyuncu karakterimi olusturmak ve seviyesini
yiikseltmek olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlari (3,899 + 1,921),
oyun oynamada en sevdigi yonii zaman 6ldiirmek olanlarin sosyal hayata karli oyunu
tercih etme puanlarindan (3,521 + 1,933) yiiksek oldugu saptanmustir. Ote yandan
oyun oynamada en sevdigi yonli kendimi digerlerinden {istiin hissetmek olanlarin
sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlar1 (4,688 + 2,168), oyun oynamada en

sevdigi yonii zaman oOldiirmek olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
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puanlarindan (3,521 + 1,933) yiiksek oldugu belirlenmistir. Bdylelikle oyun
oynamada en sevdigi yoni diger insanlarla etkilesim kurmak olanlarin sosyal hayata
karli oyunu tercih etme puanlar1 (4,129 £+ 2,189), oyun oynamada en sevdigi yonii
zaman Oldiirmek olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan (3,521
+ 1,933) yiiksek goriilmiistiir. Calismada oyun oynamada en sevdigi yonii oyunda
seviye vs. satarak para kazanmak olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlar1 (4,134 + 2,167), oyun oynamada en sevdigi yonii zaman 6ldiirmek olanlarin

sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan (3,521 + 1,933) yiiksek ¢ikmuistir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligt puanlar
ortalamalarinin oyun oynamada en sevdigi yonii degiskenine gore anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan
anlamli  bulunmustur (F=12,483; p=0,000<0.05). Farkliliklarin kaynaklarini
belirlemek amaciyla tamamlayic1 post-hoc analizi yapilmistir. Oyun oynamada en
sevdigi yonii kendimi digerlerinden {istiin hissetmek olanlarin online oyun
bagimlilig1r puanlar1 (52,400 + 17,380), oyun oynamada en sevdigi yonii kendi
oyuncu karakterimi olusturmak ve seviyesini yiikseltmek olanlarin online oyun
bagimlilig1 puanlarindan (46,291 + 13,614) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Boylelikle
oyun oynamada en sevdigi yonii diger insanlarla etkilesim kurmak olanlarin online
oyun bagimlilig1 puanlari (49,922 + 16,173), oyun oynamada en sevdigi yoni kendi
oyuncu karakterimi olusturmak ve seviyesini ylikseltmek olanlarin online oyun
bagimlilig1 puanlarindan (46,291 + 13,614) yiiksek ¢ikmigtir. Ayrica oyun oynamada
en sevdigi yonii oyunda seviye vs. satarak para kazanmak olanlarin online oyun
bagimliligi puanlari (51,806 + 15,366), oyun oynamada en sevdigi yonii kendi
oyuncu karakterimi olusturmak ve seviyesini ylikseltmek olanlarin online oyun
bagimlilig: puanlarindan (46,291 + 13,614) yiiksek oldugu saptanmustir. Ote yandan
aragtirmada oyun oynamada en sevdigi yonii Kendi oyuncu karakterimi olusturmak
ve seviyesini yiikseltmek olanlarin online oyun bagimliligi puanlart (46,291 +
13,614), oyun oynamada en sevdigi yonii zaman Oldiirmek olanlarin online oyun

bagimlilig1 puanlarindan (41,682 + 13,337) yiiksek bulunmustur.

Bu verilerin disinda oyun oynamada en sevdigi yonii kendimi digerlerinden

istiin hissetmek olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlar (52,400 + 17,380), oyun
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oynamada en sevdigi yonii zaman Oldiirmek olanlarin online oyun bagimlilig
puanlarindan (41,682 + 13,337) yiiksek ¢iktig1 goriilmiistiir. Ayrica oyun oynamada
en sevdigi yonii diger insanlarla etkilesim kurmak olanlarin online oyun bagimlilig
puanlar1 (49,922 + 16,173), oyun oynamada en sevdigi yonii zaman O6ldiirmek
olanlarin online oyun bagimlilig1r puanlarindan (41,682 + 13,337) yiiksek oldugu
saptanmistir. Boylelikle oyun oynamada en sevdigi yonii oyunda seviye vs. satarak
para kazanmak olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlar (51,806 = 15,366), oyun
oynamada en sevdigi yonii zaman Oldiirmek olanlarin online oyun bagimlilig

puanlarindan (41,682 + 13,337) yiiksek oldugu ¢ikmustir.

3.2.20. Katihmcilarin Online Oyun Bagimliliginin Sinifa Gore Dagilimi

Tablo 20. Online Oyun Bagimhiliginin Simifa Gore Ortalamalar:

Grup [N | Ort Ss F p |Fark

Hazirlik | 12 [32,583 [12,457 1>2
Lise 1 |254|26,268] 9,364 1>3
Oyunu Hayalinde Yasatma ve  |Lise2 [236126826]9.780 | |  {°>%
Gergek Hayatla Iliskilendirme  |Lise 3 |223 (24,372 8,165 | ’ 3>4
Lise 4 |115 (27,017 |10,130 5>4
1>5
Hazirlik | 12 |17,833 | 7,673
. _ |Lise1 [254(17,374 5,634
Oyunu Baska Ettrl;lghklere Tercih e 2 [23616,648 | 5,505 |1,911 (0,107
Lise 3 |22316,022] 5,460
Lise 4 |115|16,574]5,397
Hazirlhik | 12 | 5,417 | 1,564 1>2
_|Lisel |2543,992 | 2,100 1>3
Sosyal Hayatag;l]’lel Oyunu Tercih Lise2 |[2364,208 | 2,115 4.963 10,001 ;zi
Lise 3 |[223]3,538 | 1,726 304
Lise4 [115]3,887 |2,122 1>5
Hazirlik | 12 |55,833 (19,296
Lise 1 |254 [47,634 14,086 1>4
Online Oyun Bagimhihig: ~ |Lise 2 |236 |47,682 [15,161 |3,700 [0,005 gzi
Lise 3 |223[43,933(13,267 E o4

Lise4 |[115 (47,478 (15,641

Arastirmaya katilan 6grencilerin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iligkilendirme” puanlar1 ortalamalarinin sinif degiskenine goére anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi

(Anova) sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamh
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bulunmustur (F=4,006; p=0,003<0.05). Farkliliklarin kaynaklarin1 belirlemek
amactyla tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. Calismada sinifi hazirlik olanlarin
“oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlar (32,583 +
12,457), smifi lise 1 olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla
iligkilendirme” puanlarindan (26,268 + 9,364) yiiksek oldugu gorilmiistiir.
Boylelikle sinifi hazirlik olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla
iliskilendirme” puanlar1 (32,583 + 12,457), smifi lise 2 olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (26,826 + 9,780) yiiksek
¢ikmigtir. Bu durumda sinifi hazirlik olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek
hayatla iliskilendirme” puanlar1 (32,583 + 12,457), sinifi lise 3 olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (24,372 + 8,165)
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica sinifi lise 1 olanlarin “oyunu hayalinde yasatma
ve gergcek hayatla iligkilendirme” puanlar1 (26,268 + 9,364), smifi lise 3 olanlarin
“oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligskilendirme” puanlarindan (24,372 +
8,165) yiiksek oldugu saptanmigtir. Ote yandan sinifi lise 2 olanlarin “oyunu
hayalinde yasatma ve gergek hayatla iliskilendirme” puanlari (26,826 + 9,780), sinifi
lise 3 olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla iliskilendirme”
puanlarindan (24,372 + 8,165) yiiksek bulunmustur. Sinifi Lise 4 olanlarin ise
“oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla iliskilendirme” puanlar1 (27,017 +
10,130), smufit lise 3 olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla
iliskilendirme” puanlarindan (24,372 + 8,165) yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Aragtirmada sinifi hazirlik olanlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gerg¢ek hayatla
iligkilendirme” puanlart (32,583 + 12,457), smifi lise 4 olanlarin “oyunu hayalinde
yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” puanlarindan (27,017 + 10,130) yiiksek
oldugu dikkat ¢ekmistir.

Arastirmaya katilan Ggrencilerin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlart ortalamalarinin smif degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova)
sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli bulunmustur
(F=4,963; p=0,001<0.05). Farkliliklarin kaynaklarim1  belirlemek amaciyla
tamamlayici post-hoc analizi yapilmistir. Siift hazirlik olanlarin sosyal hayata karlt
oyunu tercih etme puanlari (5,417 + 1,564), sinifi lise 1 olanlarin sosyal hayata karli

oyunu tercih etme puanlarindan (3,992 + 2,100) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Sinifi
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hazirlik olanlarin ise sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlart (5,417 + 1,564),
smifi lise 2 olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan (4,208 +
2,115) yiiksek oldugu saptanmistir. Boylelikle sinifi hazirlik olanlarin sosyal hayata
karli oyunu tercih etme puanlari (5,417 + 1,564), smifi lise 3 olanlarin sosyal hayata
karl1 oyunu tercih etme puanlarindan (3,538 + 1,726) yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Ayrica sinifi lise 1 olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlar (3,992 +
2,100), smifi lise 3 olanlarin sosyal hayata karli oyunu tercih etme puanlarindan
(3,538 + 1,726) yiiksek ¢cikmistir. Arastirmada simifi lise 2 olanlarin sosyal hayata
karli oyunu tercih etme puanlari (4,208 £ 2,115), sinifi lise 3 olanlarin sosyal hayata
karlt oyunu tercih etme puanlarindan (3,538 + 1,726) yiiksek oldugu da dikkat
cekmektedir. Ote yandan galismada sinifi hazirlik olanlarm sosyal hayata karli oyunu
tercih etme puanlar (5,417 + 1,564), siifi lise 4 olanlarin sosyal hayata karli oyunu

tercih etme puanlarindan (3,887 + 2,122) yiiksek oldugu saptanmustir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin  online oyun bagimliligi puanlar
ortalamalarinin sinif degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gdstermedigini
belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucunda grup
ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli bulunmustur (F=3,700;
p=0,005<0.05). Farkliliklarin kaynaklarini belirlemek amaciyla tamamlayict post-
hoc analizi yapilmistir. Arastirmada sinifi hazirlik olanlarin online oyun bagimlilig
puanlart (55,833 + 19,296), smfi lise 3 olanlarin online oyun bagimlilig
puanlarindan (43,933 + 13,267) yiiksek ¢ikmistir. Boylelikle smifi lise 1 olanlarin
online oyun bagimliligi puanlari (47,634 + 14,986), sinifi lise 3 olanlarin online oyun
bagimlilig1 puanlarindan (43,933 + 13,267) yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu durum
smifi lise 2 olanlarin online oyun bagimliligi puanlar (47,682 + 15,161), sinifi lise 3
olanlarin online oyun bagimlili§i puanlarindan (43,933 + 13,267) yiiksek ciktigi
saptanmistir. Ayrica sinifi lise 4 olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlari (47,478 +
15,641), smift lise 3 olanlarin online oyun bagimliligi puanlarindan (43,933 +
13,267) yiiksek olmasi dikkat ¢cekmistir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin oyunu bagka etkinliklere tercih etme
puanlart ortalamalarinin smif degiskenine goére anlamli bir farklilik gosterip

gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova)
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sonucunda grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel acgidan anlamli

bulunmamustir (p>0.05).

3.2.21. Katihmcilarin Online Oyun Bagimliliginin Cinsiyete Gore Dagilimi

Tablo 21. Online Oyun Bagimhihginin Cinsiyete Gore Ortalamalari

Grup | N Ort Ss t p

Oyunu Hayalinde Yasatma ve Gergek Erkek [463 |28,337 | 9,403
Hayatla iliskilendirme Kadm |377 [23,385 | 8,678

7,858 (0,000

Erkek |463 |17,521 | 5,385
Kadin |377 [15,711 | 5,625

Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih Etme 4,748 10,000

Erkek |463 | 4,166 | 2,023
Kadmn |377 | 3,658 | 2,001

Sosyal Hayata Karli Oyunu Tercih Etme 3,642 {0,000

. - g Erkek |463 |50,024 |14,561
Online Oyun Bagimlilig1 Kadm |37 |42.753 | 14.235 7,270 10,000

Arastirmaya katilan 6grencilerin “oyunu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla
iligkilendirme” puanlar1 ortalamalarinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir
farklilik gosterip géstermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi sonucunda grup
ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli bulunmustur (t=7.858;
p=0.000<0,05). Erkeklerin “oyunu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatla
iligkilendirme” puanlar1 (x=28,337), kadinlarin “oyunu hayalinde yasatma ve gercek
hayatla iligkilendirme” puanlarindan (x=23,385) yiiksek bulunmustur.

Aragtirmaya katilan o6grencilerin oyunu bagka etkinliklere tercih etme
puanlart ortalamalarinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi sonucunda grup ortalamalar
arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli ¢ikmustir (t=4.748; p=0.000<0,05). Ayrica
erkeklerin oyunu bagka etkinliklere tercih etme puanlart (x=17,521), kadmlarin
oyunu baska etkinliklere tercih etme puanlarindan (x=15,711) yiiksek oldugu

saptanmistir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlar1 ortalamalarinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklhilik gdsterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi sonucunda grup ortalamalar
arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli oldugu goriilmektedir (t=3.642;
p=0.000<0,05). Ote yandan erkeklerin sosyal hayata karli oyunu tercih etme
puanlart (x=4,166), kadinlarin sosyal hayata karl1 oyunu tercih etme puanlarindan

(x=3,658) yiiksek oldugu belirlenmistir.
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Arastirmaya katilan Ogrencilerin  online oyun bagimlili§i puanlar
ortalamalarinin  cinsiyet degiskenine gbére anlamhi bir farklihk gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi sonucunda grup ortalamalar
arasindaki fark istatistiksel a¢idan anlamli ¢ikmustir (t=7.270; p=0.000<0,05).
Boylelikle erkeklerin online oyun bagimlilig1 puanlar (x=50,024), kadinlarin online
oyun bagimliligi puanlarindan (x=42,753) yiiksek oldugu saptanmuistir.

3.2.22. Katihmcilarin Demografik Degiskenler ve Online Oyun Kullamim
Davranis Degiskenleri ile Online Oyun Bagmhhgma Iliskin Dogrusal
Regresyon Analizi

Tablo 22. Demografik Degiskenler ve Online Oyun Kullannm Davranis
Degiskenleri ile Online Oyun Bagimhligina iliskin Dogrusal Regresyon Analizi

I?:;;’E;; Bagimsiz Degisken B t p F  |Model (p) R?
Sabit 62,431 |16,590 |0,000
Cinsiyet -1,993 |-1,992 |0,047
Siif -1,397 |-3,299 |0,001
Ikamet Yeri 1,383 | 1,549 (0,122
Aylik Ortalama Gelirrrrr 0,168 | 0,617 |0,538
Baba Meslegi -0,380 (-2,027 {0,043
Anne Meslegi 0,012 | 0,049 |0,961
Baba Egitim Diizeyi 0,784 (1,729 (0,084
Bagimlilik Anne Egitim Diizeyi -1,153 |-2,557 |0,011 {20,230 0,000 0,268
Oyun h;in Aylik Harcama Miktari 3,846 | 6,964 |0,000
En Cok Oynanan Oyun Tiirii -0,015 |-0,073 |0,942
En Cok Oyun Oynanan Platform -1,127 |-5,112 10,000
Oyun Oynamada En Sevdigi Yonii -0,261 [-0,961 (0,337
Ortalama Oyun Oynama Siklig1 -2,655 [-8,908 10,000
Oyun I¢in Daha Cok Kullanilan Ortam | 0,723 | 2,106 {0,036
Okul Tiirii 0,092 (0,213 (0,831
Okulun Bulundugu flge -1,518 |-2,681 10,007
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Online oyun bagimlilarinin bagimli olmayanlardan nasil farklilagtigini ortaya
koymak amaciyla dogrusal ayirma analizi (linear discriminant analysis)
uygulanmistir. Bu sayede bagimlilar1 bagimli olmayanlardan ayirt etmede etkili
degiskenlerin 6nem sirasinin da belirlenmesi amaclanmistir. Bagimsiz degiskenler
setinde demografik degiskenler, online oyun kullanim davraniglar1 amaglari
degiskenlerine yer verilmistir. Amag, bu degiskenlerin farklilagtirma etkilerini test

etmek ve online oyun bagimlilarinin ¢ok boyutlu profillerini ortaya koymaktir.

Sonuglar1 yer aldigi Tablo 22’de cinsiyet, sinif, ikamet yeri, aylik ortalama
gelir, baba meslegi, anne meslegi, baba egitim diizeyi, anne egitim diizeyi, oyun i¢in
aylik harcama miktari, en ¢ok oynanan oyun tiirii, en ¢ok oyun oynanan platform,
oyun oynamada en sevdigi yonii, ortalama oyun oynama siklig1, oyun i¢in daha ¢ok
kullanilan ortam, okul tiirii, okulun bulundugu il¢e ile bagimlilik arasindaki iligki
belirlemek {izere yapilan regresyon analizi istatistiksel olarak anlamli bulunmustur
(F=20,230; p=0,000<0.05). Bagimlilik diizeyinin belirleyicisi olarak cinsiyet, sinif,
ikamet yeri, aylik ortalama gelir, baba meslegi, anne meslegi, baba egitim diizeyi,
anne egitim diizeyi, oyun i¢in aylik harcama miktari, en ¢ok oynanan oyun tiirii, en
¢ok oyun oynanan platform, oyun oynamada en sevdigi yonii, ortalama oyun oynama
siklig1, oyun i¢in daha c¢ok kullanilan ortam, okul tiirii, okulun bulundugu ilge
degiskenleri 1ile iligkisinin (aciklayict giiciinlin) giiclii oldugu goriilmiistiir
(R2=0,268). Ogrencilerin kiz olmasi bagimlilik diizeyini azalttign goriiliirken (B=-
1,993), ayrica Ogrencilerin okuduklart smif diizeyi bagimlilik diizeyini azalttig
dikkat g¢ekmektedir (8=-1,397). Arastirmada Ogrencilerin ikamet yeri diizeyi
bagimlilik diizeyini etkilememektedir (p=0.122>0.05). Ote yandan 6grencilerin aylik
ortalama gelir diizeyi de bagimlilik diizeyine etki gostermemektedir (p=0.538>0.05).
Katilimcilarin baba meslek diizeyi bagimlilik diizeyini azalttig1 saptanmistir (3=-
0,380). Ancak anne meslek diizeyi ise bagimlilik diizeyini etkilememektedir
(p=0.961>0.05). Ayrica Ogrencilerin ebeveynlerinden babanin egitim diizeyi
bagimlilik diizeyini etkilemezken (p=0.084>0.05), annenin egitim diizeyinin artmasi

ise bagimlilik diizeyini azaltmaktadir (3=-1,153).

Arastirmada online oyun oynama davranislarina yonelik bagimsiz
degiskeneler baktigimizda katilimcilarin oyun i¢in aylik harcama miktar1 diizeyi

bagimlilik diizeyini arttirmaktadir (3=3,846). Ayrica 6grencilerin en ¢ok oynanan
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oyun tirii diizeyi bagimlilik diizeyini etkilememektedir (p=0.942>0.05). Ancak
katilimcilarin online oyunu oynadiklar1 bilgisayar disinda bir platformda oyun
oynamas1 platform diizeyi bagimlilik diizeyini azaltmaktadir (B=-1,127). Ote yandan
Ogrencilerin oyun oynamada en sevdigi yoni diizeyi bagmmlilik diizeyini
etkilememesi de dikkat ¢ekmektedir (p=0.337>0.05). Arastirmada dikkat ¢eken bir
diger nokta ise 0grencilerin ortalama oyun oynama siklig1 diizeyi bagimlilik diizeyini
azaltigr gortlmektedir (3=-2,655). Ayrica katilimcilarin oyun igin kullandiklari
ortam olarak ev ve yurt disindaki yerlerin olmas1 bagimlilik diizeyini artirdig1 dikkat
cekmektedir (3=0,723). Ote yandan dgrencilerin okul tiirii diizeyi bagimlilik diizeyini
etkilemezken (p=0.831>0.05), okulun bulundugu ilge Fatih ve Bakirkdy disinda
olmalar1 bagimlilik diizeyini azaltmaktadir (3=-1,518).
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SONUC VE ONERILER

Toplumsal faaliyetlerin olusum siire¢lerinde, ekonomi, bilimsel ve bireysel
yaraticilik, uluslararasi iletisim, kiiltiir gibi bir¢cok beseri faaliyetin etkinliginin yani
sira bilgi teknolojileri de biiyiik rol oynamaktadir. Ozellikle yeni toplumsal bigimler
ve siirecler teknolojik degisimin bir sonucu olarak ortaya c¢ikmaktadir. Boylelikle
teknolojik aygitlara deginilmeksizin toplum anlasilamaz duruma gelmektedir. Bu
durum iletisimsel teknolojinin gelisimini de agiklar nitelikte olmaktadir. Cilinkii ilk
medya araclar1 geleneksel iletisim mekanizmasi igerisinde hizmet verirken hedef
kitle medya iletilerine kars1 reaksiyon gdésterme imkani bulamadigi gibi edindikleri
bilginin dogrulugunu veya giivenirligini de kontrol edememektedir. Ancak toplumun
veya bilgi teknolojilerinin gesitli etkilesimleri sonucunda ortaya ¢ikan yeni medya
anlayistyla birtakim yenilikler ortaya ¢ikmaktadir. Bu yenilikler sadece verdigi
hizmetler noktasinda degil; ayrica kullanim alanlarina yonelik yeniliklerinin de
ortaya ¢ikmasma neden olmaktadir. Ozellikle yeni medya olarak nitelendirdigimiz
internet ilk zamanlarda ABD Savunma Bakanligi tarafindan askeri amagla ortaya
¢iksa da zamanla Web 1,0’dan baslayip Web4,0’a kadar devam ederek ilk ¢ikis

noktasindan farkli boyutlara evirilmektedir.

Internetin farkli boyutlara evirilmesiyle; artik kitle iletisim araclarina
yiiklenen birgok gorevi kendi icerisinde barindirmaktadir. Bu yeni medya araci
sayesinde kullanicilar, olaylardan aninda haberdar olabilmekte, eglenebilmekte,
sohbet edebilmekte, online oyun oynayabilmekte, aligveris yapabilmekte, bankacilik
islemleri gibi birgok islemi yerine getirebilmektedir. Ancak internet sadece bu
yeniliklerle sinirli kalmamakta, 6zellikle sanal gerceklikten yapay zekaya kadar
birgok noktada gelisim igerisinde olmaktadir. Bu gelisim toplumsal mekanizmalari
sekillendirdigi gibi bireysel yasantilara da etki etmektedir. Ozellikle bireyler artik
toplumsal yasantilarini internetin sundugu imkanlara gore sekillendirmektedir.
Ciinki insanlar artik aligveriglerini reel olarak degil sanal mecralarda icra etmekle
birlikte oynadiklar1 online oyunlardaki kahramanlar iizerinden kendilerine sosyal
statii olusturmaktadirlar. Ortaya c¢ikan bu statiinlin devami igin insanlar artik
toplantilarda, arkadas ortamlarinda, ¢ocuklar evlerde ve okullarda mevcut gorevlerini
yerine getiremez duruma gelmektedirler. Asli gorevlerini yerine getiremeyen bu
online oyun kullanicilarinda makinelesme, kisilik degisimleri, 6grenme bozukluklari,
anti sosyal davranislar, saglik problemleri gibi bir¢ok fiziksel, sosyal ve psikolojik
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problemler goriilmektedir. Kullanicilarin yasantilarina bu kadar etki eden online
oyun hizmeti aslinda internet bagimliliginin ortaya ¢ikmasinda en 6nemli etkenlerin
basinda gelmektedir. Boylelikle son zamanlarda kullanicilarin  yasantilarinda
patolojik etkilerin ortaya ¢ikarmasina neden olan online oyun oynama davranisi ayri

bir bagimlilik olarak degerlendirilmektedir.

Ozellikle internet bagimliliginin olusmasinda énemli rol oynayan online oyun
oynama bagimlili§1 tipki madde, kumar, teknoloji bagimliliklarin da oldugu gibi
sosyal, kiiltiirel, fiziksel ve ekonomik etkileri merak edilmektedir. Ortaya ¢ikan bu
merak hissiyle gergeklestirilen ¢alismada online oyun oynamanin geng statiisiinde
sayilan bireylerde bagimlilik riski ve etkilerine yonelik sorulara cevap aranmaktadir.
Bu baglamda Istanbul’un Fatih, Bayrampasa, Bakirkdy ilgelerinde okuyan imam
hatip, anadolu, meslek ve 6zel egitim veren ortadgretim kurumlarindaki 6grencilerin,
online oyun oynama aligkanliklarinin bagimlhilik riskine yonelik saha arastirmasi
gerceklestirilmistir. Yapilan saha arastirmasi kapsaminda yukarida sayilan il¢elerdeki
O0grenim goren 840 Ogrenci ile anket yapilmistir. Elde edilen bulgular isiginda
ortadgretim Ogrencilerinin online oyun oynama ve bagimlilik iliskilerine yonelik

onemli ipuclar elde edilmistir.

Buna gore yas ortalamasi 15 ile 18 arasinda degisen ortadgretim
ogrencilerinin  sorulara verdigi cevaplar 1s18inda 3 faktoriin @ One ¢iktig1
goriilmektedir. 1k faktor “oyunu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iliskilendirme” ikinci faktor “oyunu baska etkinliklere tercih etme” tigiincii faktor ise
“sosyal hayata karl1 oyunu tercih etme” basliklar1 altinda toplanmistir. Boylelikle
aragtirmaya katilan Ogrencilerin online oyun oynama nedeniyle yasadigi temel
sorunlar, online oyunlarin giindelik pratiklere etkisi ve sanal gercekligin reel yasama

etkisine kadar bir ¢ok perspektif ortaya konulmaktadir.

Ortaya cikan 3 faktoriin yam1 sira aragtirmaya katilan 840 &grenciden
112’sinin(% 13) kontroliin bireyde oldugu grupta yer aldigi goriiliirken, 405’inin
(%48) kontrol kaybinin basladigi grupta, 308’inin (%37) risk grubunda ve 6zellikle
15 ogrencinin (%2) ise bagimh grubunda yer aldigi goriilmektedir. Literatiirde
bagimlilarin yasadiklar1 toplumdan dislanmamak ig¢in bagimli olma durumlarini
saklamaktadirlar. Bu arastirmada da kontrol kaybmin basladigi grup ile risk

grubunun i¢inde bulundugu katilimcilarin oraninin yiiksek olmasi katilimcilarin
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bagimlilik  durumlarim1  toplumdan  sakladiklarinin =~ gOstergesi ~ olarak

degerlendirilmektedir.

Katilimcilar likert tipi sorular igerisinde yer alan ve bagimlilik durumunun
belirlenmesinde etkin rol oynayan “Hayatinizla ilgili Rahatsiz Edici Diisiinceleri
Oyunlarla Zaman Gegirerek Unutur Musunuz?” sorusuna 2,911 (zaman zaman),
ortalamasiyla cevap vermektedir. Ayrica “Amagcladiginizdan Daha Uzun Siire Oyun
Oynuyor Musunuz?” sorusu 2,918 (zaman zaman) ortalamasiyla karsilik bulurken
ote yandan “Oyun Ile Zaman Gegirirken Kendinize "Birazcik Daha Oynayip
Kapatacagim" Dediginiz Oluyor Mu?” sorusu ise 3,035 (zaman zaman) ortalamasiyla
en yiiksek degeri almasi dikkat cekmektedir. Ciinkii bu yiiksek degerli sorular
ozellikle online oyun bagimliligi ve diger bagimliliklarin belirlenmesinde etkin rol
oynayan “ruh hali degisimi ve tolerans” gibi tan1 ve Olgiitlerin igerisinde

degerlendirilmektedir.

Ebeveynlerden baba egitim diizeyi bagimlilik diizeyini etkilememektedir.
Ancak 0grencilerin anne egitim diizeyinin artmasi bagimlilik diizeyini azaltmaktadir.
Ozellikle “oyunu hayalinde yasatma ve gergek hayatla iliskilendirme” faktorii
icerisinde egitim diizeyi okur-yazar olan annelerin c¢ocuklari; ilkokul, lise ve
tiniversite egitimi almig annelerin ¢ocuklarina gore bagimli olma riski daha ytiksek
oldugu goriilmektedir. Bu faktorii destekler nitelikte genel online oyun bagimlilig:
iliskisinde okur yazar durumundaki annenin ¢ocugu ilkokul, lise, liniversite egitimi
alan annelerin ¢ocuklarina gére bagimli olma riski yiiksek olmaktadir. Burada dikkat
ceken bir diger nokta ise ortaokul egitimi alan annenin ¢ocugu, lise egitimi alan
annenin ¢gocuguna gore bagimlilik riski daha fazla olmaktadir. Buradan da anlagildig:
gibi egitim diizeyi diisiik olan annelerin ¢ocuklarinda bagimli olma durumu daha da
artmaktadir. Ciinkii egitim diizeyi diisiik olan annelerin ¢ocuklarinda online oyun
oynamaya yonelik yeteri kadar farkindalik yaratilamamasinin etkisi goriilmektedir.
Ayrica ebeveynlerin meslekleri de bagimlilik diizeyini etkilemektedir. Ozellikle
ogrencilerin baba meslegi diizeyi bagimlilik diizeyini azaltmaktadir. Ogrencilerin

anne meslegi diizeyi bagimlilik diizeyini etkilememektedir.
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Arastirmada katilimcilarin oynadiklar oyun tiirii diizeyi bagimlilik diizeyini
etkilememektedir. Ancak en ¢ok oynanan oyun tiirii olarak strateji oyununun 6n
plana ¢iktig1 goriilmektedir. Bu oyun tiirtine goére her oyuncu, kendini 6tekine gore
konumlandirmaktadir. Bdylelikle oyuncularin oyunlar1 online bigimde oynadigini
kanitlamaktadir. Tercih edilen oyun sirasinda doviis-turnuva oyunlari ikinci sirada
yer almaktadir. Doviis-turnuva oyunlarinda katilimeilar, uzun siire ekran basinda
adam Oldiirerek sanal katliamlar yapmaktadirlar. Bu sanal katliamlar yiiziinden
katilimcilar reel diinyada meydana gelen catismalara, savaglara ve saldirilara karsi
duyarsizlasarak ruh ve beden sagliklarina zarar vermektedirler. Katilimcilarin tercih
ettigi ticiincli oyun olan aksiyon ve macera oyunlarinda ise el, gbz ve viicut
koordinasyonu gerekmektedir. Bu oyun tiirii bagimlilarda istem dis1 el hareketleri,
gdz kurumalart ve eklem bozukluklarinin olugmasina neden olmaktadir.
Katilimecilarin  bilgisayar disinda bir platformda oyun oynamasi platform diizeyi
bagimlilik diizeyini azaltmaktadir. Ozellikle bu durumun nedeni olarak katilimcilarm
bircogunun yurtlarda kalmasi ve oyun i¢in daha c¢ok internet kafeleri tercih
etmelerinden kaynakli oldugu disiiniilmektedir. Katilimcilar igin online oyun
yagamlarinin 6nemli bir parcasi olmasi nedeniyle bilgisayar sahibi olmasa da
bulabildigi her yerde online oyunu oynamaya calistiklari goriilmektedir. Ayrica
katilimcilarin online oyunu en az cep telefonlar1 aracilifiyla oynadigi dikkat

cekmektedir.

Oyun tiirleri, oyun oynama araglariin yani sira bagimlilikla iligkili olan oyun
oynama siireleri de 6nem arz etmektedir. Arastirmada katilimcilarin ortalama oyun
oynama siklig1r diizeyi bagimlilik diizeyini azaltmaktadir. Boylelikle katilimcilarin
4’te 1’e yakim haftada birkag¢ giin oyun oynarken, 5’te 1’1 ise giinde en az iki saat
olmak iizere oyun basinda zaman gec¢irmektedir. Oyun oynama siireleri bagimlilikta
etkin rol oynadigi gibi online oyunlara harcanan para ile bagimlilik diizeyi arasinda
da benzerlik bulunmaktadir. Buradan yola ¢ikarak katilimcilarin oyun igin aylik
harcama miktar1 diizeyi bagimlilik diizeyini arttirmaktadir. Buradan yola ¢ikarak
ogrencilerin 5’te 1’1 10-30 TL arasinda oyuna harcama yaptig1 goriilmektedir. Oyuna
harcanan para ile oyunun neden oynadigma yonelik iliski arasinda paralellik
bulunmaktadir. Ogrencilerin her 2’sinden 1°i oyunu ‘kendi oyuncu karakterini
olusturmak ve seviyesini yiikseltmek’ i¢cin oyunu oynarken, katilimecilarin 10°da 1’1

ise oyunu ‘kendini digerlerinden iistiin hissetmek i¢in’ oynadigini belirtmektedir.
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Ogrencilerin online oyun bagimlilig1 diizeylerinde cinsiyet agisindan farklilik oldugu
goriilmektedir. Ozellikle erkeklerin kadinlara oranla daha bagimli oldugu ortaya
cikmaktadir. Boylelikle katilimcilarin tercihlerden yola ¢ikarak derslerinde basarili
olamayanlar, anti sosyal yasama sahip olanlar ve ergenlik donemlerinde olanlarin
yasamlardaki olumsuzluklardan kurtulmak i¢in online oyuna yonelerek kendilerine
sanal gerceklik olusturduklar1 goriilmektedir. Ortaya c¢ikan sanal gerceklikle
ogrenciler reel yasamdan uzaklasarak arkadasliklar kurmakla birlikte ayrica online

oyunlar tizerinden maddi ihtiya¢larin1 da karsilamaktadir.

Katilimcilarin oyun oynama siireleri, oyuna harcanan para durumlar ve
cinsiyete gore dagilimlarinin yani sira orneklemin segildigi ilgelerin bagimlilik
diizeyine gore etkisi bulunmaktadir. Ozellikle okulun bulundugu ilge Fatih disinda
olanlarin bagimlilik diizeyi azalmaktadir. Burada en yiliksek bagimlilik oran1 Fatih
ilgesinde oludgu goriilmektedir. Fatih ilgesini sirasiyla Bayrampasa, Bakirkdy ilgeleri
takip etmektedir. Ilcelerden yola cikarak okullarm online oyun bagimlilik
diizeylerinde ise oyunu hayalinde yasatma ve gerg¢ek hayatla iliskilendirme, sosyal
hayata karli oyunu tercih etme, genel online oyun bagimlilik diizeyleri anlamli
farklilik bulunmamistir. Ancak ‘oyunu bagka etkinliklere tercih etme’ faktorii
icerisinde anlaml farklilik bulunmaktadir. Buna gore imam hatip liselerinin, meslek,
anadolu ve ozel liselere oranla bagimli diizeyi daha yiiksek olmaktadir. Okullardaki
ogrencilerin smif dagilimindaki bagimlilik diizeylerine gore hazirlik dgrencilerinin
diger smiflara oranla daha fazla bagimli oldugu goriilmektedir. Ayrica genel oranda
stif orant diistikce oyun oynama bagimlilik diizeyleri artmaktadir. Ciinki
bagimlilarda yas orani azaldik¢a katilimcilarin online oyun oynama iligkilerinin

arttig1 diisiintilmektedir.

Arastirma sonuglari 15181nda, bagimlilik konusuyla ilgili aragtirma yapanlara,
ebeveynlere, bireylere ve toplumda yer alan diger argiimanlara psikoloji, iletisim ve

sosyoloji 1s18inda su onerilerde bulunulabilir:

1. Internet bagimhiigmin bir alt boyutu olan online oyun bagimliliginmn
toplumsal ve bireysel diizeyde farkindaliginin arttirilmasi gerekmektedir. Ciinkii
davranigsal bagimlilik olarak kabul edilen kumar bagimliliginin ilk basta bagimlilik
olarak kabul edilmemesi nedeniyle verdigi zararlar ge¢ fark edilmis ve bu zararlar

Oonlenemez boyutlara ulasmistir. Bu nedenle o6zellikle bireysel ve toplumsal
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paydaslarin yani sira siyasal iktidarinda oyunlar {izerinden verilen mesajlarin alt
metinleri konusunda katilimcilar1 bilinglendirmelidir. Bu konuda 6zellikle suanda
Genglik ve Spor Bakanhiginin yirittigi  www.oyunlardaislamofobi.com gibi

farkindalik yaratacak projeler gelistirilip yayginlastirilmadir.

2. Her giin 39 milyon saat online oyun oynanan bir yapida Ozellikle
ortadgretim Ogrencilerinin genglere gére oyun oynama kontrolii daha zor olmaktadir.
Boylelikle diger bagimliliklarda oldugu gibi katilimeilarin egitim-6gretim basarisi
diismekte, sosyal iligkileri zedelenmekte, ilgi alanlari azalmakta ve sagliklari da
bozulmaktadir. Bu zararlarin 6niine gegilmesi i¢in ebeveynlerin ¢ocuklarini kontrollii
bir sekilde online oyun oynamaya yonlendirmelidir. Ozellikle arastirmada
katilimcilarin online oyunu daha ¢ok bilgisayarlar araciligiyla internet kafelerde
oynadig1 goriilmektedir. Bu yiizden 6grencilerin oyun oynama davraniglarini kontrol

altina almak i¢in evlerinde bilgisayarin bulundurulmasi faydali olacaktir.

3. Ebeveynlerin ¢ocuklarin1 oyun oynarken kontrol altinda tutma tutumlarinin
yaninda bagimlilarin veya bu riski tasiyanlarin enerjilerini dogru yonde
kullanabilmesi i¢in masa tenisi, satrang, spor veya miizik gibi farkli sosyal

aktivitelere yonlendirilmelidir.

4. Online oyun bagimliligin1 tespit etmeye yonelik bireylerin kendilerini
gizleme durumlarini ortadan kaldirabilmek icin yeni Olciitlerin gelistirilmesi

gerekmektedir.
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Ekler

Ek-1 Anket Formu

Bu arastirma bilimsel bir caligma igin yiriitiilmektedir.
Vakit ayirdiginiz ve kimlik bilgilerinizin yer almadig bir arastirmaya & ﬁ g
katkida bulundugunuz igin tesekkur ederiz. % § H E §
Not: Size uygun olan sikki yuvarlak (o) igine ahmiz. S8 % 3|2
1. | Amagladiginizdan daha uzun siire oyun oynuyor musunuz? B R e B B
2. | Oyunda fazla zaman gegirdiginiz igin islerinizi ihmal ettiginiz oluyor mu? 1 [2 3 |4 |5
3. | Oyun oynamanin verdigi heyecani arkadasinizin samimiyetine tercih eder 129543 2148 {5
misiniz?
4, Oyunlarla yeni arkadagliklar kurar misiniz? 1 |2 I3 14 15
5. | Hayatinizdaki diger insanlar oyun ile gecirdiginiz zamandan rahatsizlik <R Bk o BB B
| duyuyorlar mi?
6. | Oyun oynama ile gegirdiginiz zaman yuzinden iglerinizin aksadigi oluyormu? |1 |2 |3 |4 |5
(Ornegin; ertelenen 6nemli seyler, derse geg kalma, édevleri yapmama vb)

7. | Mesgul olmaniza ragmen sik sik oyun oynamayi distnir mustniiz? 12543 A4 ad s
8. | Okul performansiniz ya da ders verimliliginiz oyun oynama yiiziinden zarar 1 12 |3 |4 |5

goriayor mu?

19. | Herhangi biri oyunlarla ilgili soru sordugunda savunmacl ya da yaptiklarinizi s hoders PR b g By
| gizleyen bir tutum iginde mi olursunuz? 3
10. | Hayatinizla ilgili rahatsiz edici diigtinceleri oyunlarla zaman gegirerek unutur 112 t3 4 |5

musunuz?
'11. | Kendinizi tekrar oyun oynamayi dusiiniirken buluyor musunuz? L8293 %45
12. | Oyunlarin olmadig bir hayat size sikici, bog ve zevksiz gelip sizi korkutuyor 1 |2 13 |4 |5
mu?

13. | Oyun oynarken zaman gegirirken buna engel olan brnsme sbzyadahareketle |1 |2 |3 {4 |5
tepki gdsterir misiniz?

14. | Oyun oynamak ile gegirdiginiz zaman yuziinden uykusuz kalir misiniz? 1 (2 [3 |4 |5

/15. | Oyun oynamadiginiz ya da oyun oynamay! hayal ettiginiz zamanlarda dalgin 4542543 43 5

| oluyor musunuz? ‘
16. | Oyun ile zaman gegirirken kendinize “birazcik daha oynayip kapatacaglm 1 |2 |3 |4 |5
dediginiz oluyor mu?

-17. | Oyun ile gegirdiginiz zamani kisaltmayi ve azaltmayi denediniz mi? s el B R B
18. | Ne kadar siire oyun ile zaman gegirdiginizi saklamaya calisir misiniz? 1 |2 13 14 15
‘19. | Oyun ile zaman gecirmeyi birileriyle disari gikmaya tercih eder misiniz? 1542943544 55
20. | Oyun oynamadiginiz zamanlarda kendinizi depresif, karamsar ya da sinirli 1 |2 |3 |4 |5

hissederken oyun oynayinca bunlar yavas yavas kaybolup gidiyor mu?
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Liitfen arka sayfaya geginiz!!!




21. | Cinsiyetiniz: 1. Erkek 2. Kadin
22. | Kacina sinifta okumaktasiniz? | 1. Hazirlik 2.1 3.2 4.3 5.4 6.5
1. Aileile 2. Ozel 3. 4. 5. Akraba | 6. Diger
23. | ikamet ettiginiz yer? Birlikte Yurt Devlet | Ogrenci |vs.ile | ...
Yurdu |evi birlikte
R .. | 1.0-850 2.851-1.000 3.1.001-1.500 | 4.1.501-2.000
24 Ailenizin aylik ortalama geliri
tTL): 5.2.001-2.500 l 6. 2.501-3.000 7. 3.001 ve Uzeri
1. isci 2.Esnaf | 3. Memur 4. Serbest Meslek
25. | Babanmizin Meslegi: - e e -
5. Emekli 6. Ciftgi | 7. Igsiz 8. Diger.cni.
| 1. isgi 2. Esnaf | 3. Memur 4, Serbest Meslek
i izin M gi: - : =
26.. | Rnnenkin Kleslep! 5. Emekli 6. Ciftci | 7. EvHanimi | 8.lssiz | 9. Diger.............
g 15 25 e 1. Okur-yazar | 2.ilkokul |3.Ortaokul |4.Lise |5. Universite
27. | Babanizin Egitim Diizeyi: s
6. Lisanstisti+
N e 1. Okur-yazar | 2. ilkokul | 3. Ortaokul 4, Lise | 5. Universite
28. | Annenizin Egitim Dizeyi: - =
6. Lisansisti+
B Oyun icin ayhik ne kadar 1. Hig para harcamam 2, 10-30j‘|._
" | harcama yaparsiniz? 3.31-50 TL 4, 51 TL ve fazlasi
78 1. Aksiyon-maceia 2. Similasyon
i .. |3 Spor 4. Strateji
80; | o cok oymadiimiz oyl ted: 5. Egitsel-soru cevap 6. Bulmaca-zeka
7. Cevrimigi (online) 8. Doviig-turnuva vs
i : > ot ; ‘| 1. Bilgisayar | 2. Konsol 3. Mobil Konsol
: Oyunlari en cok hangi : ; ‘
31 platformda oynarsimz? P ioDics -
i} i it i .| 6. Cep Telefonu AT i AR )
1. Kendioyuncu karakterimi olusturmak ve seviyesini yiikseltmek
o disini 2. Kendimi digerlerinden ustiin hissetmek
32. g:ir;.oynamanm e ) Diger insanlarla etkilesim kurmak
yont: 4. Oyunda seviye vs. satarak para kazanmak
5. Zaman 6ldiirmek
1. Ginde en az bir saat | 2. Gunde en az iki 3. Haftada birkag
33, | Ortalama oyun oynama sikligi: It £in
(s i yRen 2y SUCIEE 14 Haftada lic-dort giin | 5. Ayda birkag kez | 6. Ayda bir veya daha
: ; az
34 Oyun igin daha ¢ok hangi 1. Ev, 2. internet | 3. Oyun salonu 4. Fark etmez
" | ortamlari kullanirsiniz? yurt vs. Kafe
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Aragtirmaya katihminiz igin tegekkiir ederiz.




Ek-2 MEB Arastirma izin Belgesi

\‘_M"N o T.C.
O ", . .
‘f % d ISTANBUL VALILIGI
i‘w “’j il Milli Egitim Miidiirligi
Sayr :59090411-44-E.13306492 24.12.2015

Konu: Aragtirma Izni

Saymn: Mihrali KOSELIOREN

llgi: a) 16.12.2015 tarihli dilekgeniz.
b) Valilik Makaminim 23.12.2015 tarih ve 13249588 sayili oluru.

"Internet, Online Oyun ve Bagunlihigt" konulu tezinizin arastirma gahismasi
hakkmdaki ilgi (a) dilekgeniz ilgi (b) valilik onayi ile uygun goriilmiistiir.

Bilgilerinizi ve aragtirmacinin s6z konusu talebi; bilirasel amag  disinda
kullamilmamasy, wuygulama swasimda  bir ornegi mudirligimizde muhafaza edilen
muhirli ve imzal veri toplama araclarimin uygulanmasi, katihmeilarin goniilliilik esasina
gore secilmesi, aragtirma sonu¢ raporunun midirligimiizden izin alinmadan kamuoyuyla
paylagilmamast koguluyla, gerekli duyurunun aragtirmact tarafindan yapilmasi, okul
idarelerinin denetim, gozetim ve sorumlulugunda, egitim -0gretimi aksatmayacak gekilde ilgi
(b) Valilik Onayt dogrultusunda islem bittikten sonra 2 (iki) hafta iginde sonuctan
Midirligiimiiz Strateji Geligtirme Bolumiine rapor halinde bilgi verilmesini rica ederim.

Murat ADALI
Sube Midiirii
EK:1- Valilik Onay1
2- Olgekler
il Milli Egitim Mdtrligi A. BALTA VHKI
E-Posta: sgb34@meb.gov.tr Tel: (0 212) 455 04 00-239

Faks: (0 212)455 06 52

Bu evrak givenli elektronik imza ile imzalanmistir. http://evraksorgu.meb.gov.tr adresinden 3d6a-86f’d-3m3-8029-3f77 kodu ile teyit edilebilir,
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Ek-3 MEB Anket Izin Belgesi
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