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TESEKKUR
Cevrimici Oyun Bagimliligi konusunu ¢alismak istedigimde heyecanima ortak
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ornek alacagim kiymetli tez danismanim Dog. Dr. Giilsah Basol’a tesekkiirii bir borg

bilirim.

Yiiksek lisans egitimim siiresince bana katkida bulunan enstitiimiiziin tiim
degerli hocalarina siikranlarimi sunarim. Gelistirilen taslak Olcegi inceleyerek geri
bildirimde bulunan Prof. Dr. Mutlu Binark ve Dog¢. Dr. Giinseli Bayraktutan’a zman
ayirdiklari i¢in tesekkiir ederim. Tezimin hazirlanig siirecinde bana siirekli destek olan,
yildigim anlarda beni yeniden calismaya tesvik eden agabeyim Mehmet Fatih

Doguyurt’a ¢ok tesekkiir ederim.

Tez caligmasi siirecince kahrimi anlayisla ¢eken, beni daima destekleyen ve
arkamda oldugunu hissettiren esim Hacer Biisra Kaya’ya ¢ok tesekkiir ederim. Varligi
ile hayatimi yeniden anlamlandiran, goziimiin nuru kizzim Nur Kaya’nin hayirh ve
bereketli bir 6miir siirmesini diler, kizimi1 bahseden Yiice Allah’a sonsuz kez tesekkiir

ederim.

Varliklar1 ile bana destek olan ve kendileri ile hep dviinecegim kardeslerime,
yasamim boyunca benim i¢in hi¢bir fedakarliktan kaginmayan, sevgi ve sefkatleri ile bu
gilinlime erismemi saglayan, bana diislinmeyi ve sorgulamayi 6greten, evlatlar1 olmaktan

gurur duydugum annem Emine Kaya ve babam Alaaddin Kaya’ya cok tesekkiir ederim.



OZET

CEVRIMICI OYUN BAGIMLILIGI OLCEGININ GELISTIRILMESI: GECERLIK

VE GUVENIRLIK CALISMASI

Bu arastrmanm amaci hizla biliyliyen dijital oyun sektdriinde, ergenlerin

cevrimi¢i oyun oynama aliskanliklarinin sonuglarini 6l¢en bir 6lgek gelistirmektir.

Arastirma kapsaminda oyun, dijital oyun, bagimlilik, internet bagimlilig1 gibi
kavramlar incelenmistir. Pek c¢ok calismada c¢evrimi¢ci oyun bagimliligi, internet
bagimhiligmin bir alt kategorisi olarak tanimlanmistir. Yapilan literatiir taramasinda
cevrimi¢i oyun konusu ile ilgili yapilan ¢alismalarin smirli sayida olmasi, ergenlerin
cevrimi¢i oyun oynama aligkanliklarmin sonuglarmi 6lgen bir dlgege olan ihtiyact
kuvvetlendirmektedir. Arastirma siirecinde, detayl literatiir taramas1 yapilmis, ardindan
cevrimi¢i oyun oynayan oyuncularla odak grup calismasi diizenlenmistir. Bu siiregten
sonra 142 maddeden olusan taslak dlgek hazirlanmustir. Ikinci adimda; ¢evrimici oyun
konusunda ¢alismasi bulunan iki uzmana danmisilarak, taslak oOlgek 108 maddeye
indirilmistir. Uciincii adimda; 108 madde igerisinde benzer anlamlara gelen maddeler
taranmis ve 69 maddeye indirgenen Olgegin son formu hazirlanmistir. Arastirmanin
orneklemini amagli 6rnekleme ile ulasilan 327 ortadgretim O6grencisi olusturmaktadir.
Ogrencilerin ¢ogu (%92) erkektir ve biiyiik cogunlugu (%98) siddet icerikli ¢evrimigi
oyun oynamaktadir. Veri setinin altinda yatan yapmin bulunabilmesi icin Agiklayict
Faktor Analizi yontemlerinden Temel Bilesenler Analizi uygulanmistir.  Analizler
sonucunda toplam varyansin %59’unu agiklayan; 21 maddenin ii¢ faktor altinda

toplandig1 tespit edilmistir. Giivenirlik analizleri kapsaminda Olcegin zamana karsi



direncini tespit etmek iizere test-tekrar test yontemi, igtutarliligin tespit edilebilmesi i¢in

Cronbach’s Alpha ve iki yar1 tutarlilig1 yariya bolme yontemi ile ilcelenmistir.

Ortaya ¢ikan li¢ faktor “Aksakliklar”, “Basar1” ve “Ekonomik Kazang” olarak
adlandirilmistir.  Aksakliklar  faktorii  ¢evrimi¢i  oyuncularin, oyun oynama
aliskanliklarindan dolay1 yasadiklar1 aksakliklar1 karsilayan maddelerden olugmaktadir.
“Basar1” faktorii altindaki maddeler ise c¢evrimi¢i oyuncularin oyun oynarken
yasadiklar1 basar1 hissini ifade etmektedir. Son olarak, “Ekonomik Kazang” faktorii
cevrimi¢i oyuncularin, oyun oynama davranislarinda ekonomik kaygilarin varligmi
ortaya koyan ifadelerden olugmaktadir. Sonug¢ olarak Cevrimi¢ci Oyun Bagimlilig
Olgeginin ergenlerin oyun oynama davranislarmi gesitli acilardan ortaya koyan gecerli
ve glivenilir bir dlgektir. Gelistirilen 6lgek faktorleri ile birlikte, bireyin oyun oynama
davranisinin  farkli  boyutlarda incelenmesine olanak saglamaktadir. Gelecek
calismalarda farkli bir veri kiimesi ile Dogrulayict Faktor Analizi ile Cevrimici Oyun
Bagimliligi Olgeginin mevcut calismada ortaya konan faktdr yapisii saglayip
saglamadig1 incelenecektir. Ayrica dlgegin kriter gecerligi Cocuklar I¢in Bilgisayar

Oyun Bagimlilik Olgegi ile birlikte kullanilarak sinanacaktir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Cevrimi¢i Oyun, Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi,

Olgek Gelistirme.



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF ONLINE GAME ADDICTION SCALE: A SCALE VALIDITY

AND RELIABILITY STUDY

The aim of this study is to develop a scale, measuring the results of online game
playing habits on the lives of teenagers in the society with rapidly growing digital game

industry.

Within this research some concepts such as games, digital games, addiction and
internet addiction has been studied. In many studies, the addiction to online games has
been defined as a sub-category of the internet addiction. A limited number of studies on
the topic indicates the the need for a scale measuring the outcomes of online game
addiction habit on the lives of teenagers.  In the item development process, after a
detailed literature review, a focus group study was carried on online game players. As
the result of this process, a draft scale consisting 142 items were gathered together.
After consulting two experts who have studies on the game addiction concept, the
second draft of the scale was reduced to 108 items. At the third step, the remaining 108
items were scanned for the items, tapping the same meaning. The final proposed scale
was reduced to 69 items. The study sample consisted of 327 middle school students,
who were reached by purposive sampling. Majority of students were male (92%) and
they were mainly (%98) playing online violent video games. Principal Component
Analysis as an Exploratory Factor Analysis method was carried out in order to find out
the construct behind the data. According to this analysis, it was found that 59%of
variation was explained by 21 items under three factors. The reliability analysis also

confirmed the consistency of the scale over time by test retest correlation, the inter



Vi

reliability of items through Cronbach’s Alpha analysis and consistency of the scale and

the factors by split halves correlations.

The resulting three factors were named as Troubles, Success and Economic
Profit. As the meaning goes, the "Troubles" factor consists of the items which were
corresponded to the faults in online game players' lives by their game playing their
habit. The "Success" factor is composed of the items that express the achievement
feelings of the online game players while playing a game. At last, the "Economic Profit"
factor consists of expressions which question the existence of economic concerns of
online game players in their gaming behaviors. As a result of the current study, Online
Game Addiction Scale can be accepted as a valid and reliable instrument to examine the
effects of gaming behavior of teenagers from different perspectives. Future studies are
going to be focused on confirming the proposed construct of Game Addiction Scale
through a confirmatory factor analysis on a different data set. Meantime, the criterion
validity of the scale is planned to be studied by its use along with Computer Game

Addiction Scale for Children.

Keywords: Digital games, Online games, Online game addiction, Scale development.
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BOLUM I

1.1.Giris

Bu boliimde arastirmaya konu olan problem durumu agiklanmig, arastirmanin
temel problemi, arstirmanm alt problemleri verilmis, problemin Onemi-gerekcesi

aciklanmig ve arastirmanin sayiltilari, sinirliliklar: ve tanimlar1 verilmistir.

1.2. Problem Durumu

Oyun; insanlik tarihi ile yasit olan eglenceli bir ugrastir. Ozellikle gocukluk
doneminde oyun, cocugun hayata hazirlanmasina yardimci olan, yetiskinlik doneminde
karsilasacagi rollere hazirlayan bir aragtir. Cocuk, oyun yoluyla sosyal ve Kkiiltiirel
normlar1 6grenir ve yetistigi kiiltiirde nelerin 6nemli ve uygun oldugu hakkmda bilgi
edinir. Arkadaslik kurma, paylasma, yardimlasma, kendi haklarimi koruma, baskalarinin
haklarina saygili olma, gruba katilma, cinsiyet rolii, biiyiiklere kars1 saygi, kiictiklere
kars1 sevgi gibi sosyal gelisimi ile ilgili birgok yetenegi oyun yoluyla kazanir (Durualp
ve Aral, 2011). Narine (2002) oyunu toplumun ana katmanlar1 ve onlar arasindaki
iliskiyi canlandirma olanagi veren bir etkinlik olarak gormekte, oyun etkinliginin
kisilere ve gruplara sosyal statiilerini kontrollii olarak degistirme imkani verdigini
soylemektedir (Akt: Altunay, 2004). Cocuklar oyun araciligi ile anne, baba, kardes,
doktor, hasta, d6gretmen, dede, nine gibi onlarca farkli rolii oynamakta ve kendilerini

hayata hazirlamaktadirlar.

Oyun ayni1 zamanda ¢ocugun duygularini ag¢iga vurdugu ve kendisini ifade ettigi

bir ortamdir. Ornegin; dliimii kavrayamayacak yasta olan bir ¢ocuk, bir yakinmm 6liimii



iizerine oyunlarida 6liime yer verecektir. Oyun geregi 6len bir arkadasini igne yaparak

diriltecegi bir oyunu tercih edebilir (Yoriikoglu, 2008).

Ozellikle ¢ocuk gelisimi iizerinde oyunun etkisi yiiz yillardir arastirilan bir
konudur. Pek c¢ok arastirmacit oyunu tanimlamis, smiflara ayirmis ve o6zelliklerini
stralamistir. Seving (2009)’in caligmasina gore tarih boyunca bazi arastirmacilarin oyun
iizerine gorlsleri sOyledir: Milattan yaklasik 300 yil 6nce yasayan Platon, erkek
cocuklarini “becerikli, muzir ve bas edilmez” olarak tanimlayarak erkek cocuklarinin
oyununa dair bir takim gézlemler bildirmistir. Amos Comenius 1600°1ii yillarda oyunun
cocuk gelisiminde 6nemini vurgulamissa da; ¢agdasi sayilabilecek Locke oyunu zaman
kayb1 olarak gormiistiir. Pestallozi (1746-1827) oyunu ¢ocugun hayatindan tamamen
cikarmak gerektigini dahi iddia etmistir. Sonraki yillarda arastirmacilarin oyuna karsi
bakis acis1 degismistir. Schiller (1770-1832) oyunu insanin giizellige kars1 duygularinin
ifadesi olarak gormiistiir. Hall (1844-1924) evrim kuramini referans alarak ¢ocugu
hayvan ile yetiskin insan arasinda gérmiis ve ¢ocugun oyun yoluyla insanin gegirdigi
asamalar1 deneyimledigini iddia etmistir. Freud (1856-1938) ise oyunu yasaklardan
kurtulup giivenli bir ortamda, saldirgan ve gercek yasamda tehlikeli olabilecek duygu ve
davranislarin a¢iga vurulmasi olarak gormektedir. Watson (1878-1958) oyunu
toplumsal kabul goren davranislarin 6grenilmesinde bir ara¢ oldugunu sdylemistir.
Piaget (1896-1980) oyunu ¢ocugun deneyimlerini, bilgilerini ve anlayisini birlestirdigi

bir olgu olarak kabul etmektedir.

Oyunun yiizyillardir arastrmacilarin giindeminde oldugu anlasilmaktadir.
Gorlislerine yer verilen arastirmacilardan bazilari oyun {izerinde kuramlar
gelistirmiglerdir. Fakat aktarilan goriislerin neredeyse tamami sadece ¢ocuklarin

oynadig1 oyunlar ve oyunun ¢ocuk gelisimine etkisi lizerine gelistirilmistir. Giiniimiizde



ise pek cok spor dali oyun olarak adlandirilmaktadir. Daha ¢ok yetiskinlerin tercih ettigi
satrang, okey ve poker gibi ugraslar da oyun olarak adlandirilmaktadir. Aslinda oyun
sadece ¢ocukluk donemine ait olmayip; yetiskinlerin de zaman geg¢irmek, rahatlamak,
ya da zihinsel egzersiz yapmak gibi sebeplerle tercih ettigi bir etkinliktir. Yoriikoglu
(2008) bu anlamda oyunu daha genis bir ¢ergevede diisiinerek, oyunun hayal diinyas1 ile
gergeklik arasindaki roliine vurgu yapmustir. Yoriikoglu (2008)’na gore resim ¢izgilerin,
miizik notalarm, siir kelimelerin, dans hareketlerin, tiyatro ise olaylarin oyunudur. Yani
sanat alanlar1 da aslinda birer oyundur. Nasil bir ¢cocuk oyun oynadiginda rahatliyor,
kendini ifade ediyorsa; bir sanat¢1 da sanatini kullanarak kendini ifade etmekte, aslinda

oyun oynamaktadir.

Klasik anlamda detaylar1 verilen oyun kavrami giiniimiizde ¢ok daha farkli bir
boyut kazanmis durumdadir. Ozellikle teknolojinin gelismesi ile birlikte dijital oyunlar
hayatimiza girmis ve oyun kavramini genisletmistir. Internetin yayginlasmaya
baslamas1 ile birlikte cevrimi¢i oyunlarm hayatimiza girmesi, Ozellikle akilli cep
telefonlar1 ya da tabletler gibi tasmabilir cihazlar ile ¢evrimi¢i oyunlara erisilebilir
olmasi, oyun kavramini bambaska bir konuma tasimistir. Birey istedigi mekanda,
istedigi saatte internete baglanarak sosyal medyada gezinebilmekte ya da g¢evrimigi

oyunlara baglanabilmektedir.

Ik dijital oyun 1962 yilinda Steve Russell tarafindan gelistirilmistir (Y1lmaz ve
Cagiltay, 2005). Bilgisayarlarin yeterince yaygin olmamasi sebebi ile ticari anlamda bir
basar1 yakalayamamustir. Ticari anlamda basar1 yakalayan ilk oyun 1972 yilinda
piyasaya siiriilen “Pong” isimli oyundur (Gentile ve Anderson, 2006). Atari sirketi
tarafindan gelistirilen jetonlu oyun makinesi ise yeni bir sektdriin olusmasina yol

acmistir. Tiirkiye’de de o6zellikle 90’11 yillarda ¢ok popiiler olan “Atari Salonlar1”



kurulmustur. Ucret karsilig1 alinan jetonlar ile bir oyun hakki kazanan oyuncu, oyun
herhangi bir sebeple sonlanirsa belirli bir siire iginde yeni bir jeton atarak oyun
oynamaya devam etme hakki kazanmaktadir. Bugiinlerde genelde AVM’lerde bulunan

eglence merkezlerinde hala kullanilmaktadirlar.

Yillar igerisinde dijital oyunlarda farkl tiirlerde &rnekler iiretilmistir. Ilk FSP
(First Person Shooter) tiirti oyunlar 1992 yilinda iiretilen Wolfenstein-3D’dir (Y1lmaz
ve Cagiltay, 2005). Bu oyun tiiriinde oyuncu ekranda oyun karakterini gormez. Oyun
karakterinin goziinden oyun ortamina bakilir ve oyun karakterinin sadece eli, ayag1 ya
da silah1 ekranda goriiniir. ilerleyen yillarda spor, strateji, doviis gibi pek ¢ok farkls
tiirde oyun iretilmistir. Bu oyun tiirleri igerisinde belki de en onemlisi, ilk 6rnegini
1982 yilinda Atari firmasmin iirettigi Dragon Stomper isimli oyun ile veren RPG (Role
Play Game), yani rol yapma oyun turtdiir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/6000/first-role-playing-console-
video-game). RPG oyunlarda oyuncu, bir oyun karakteri (avatar) ile istedigi rolii
oynayabilme imkanina sahiptir. Avatar, diger oyuncular tarafindan kontrol edilen
avatarlarla ticaret, iletisim, miicadele ve bagka yollarla etkilesim kurabilir (Kirriemuir,
2002). Avatar oyun siiresince giderek giiclenir ve her doviiste yeni bir deneyim puani
kazanir. Oyun siiresince karakter yeni yetenekler de gelistirebilir. Genelde kisisel
bilgisayarlarda bir kisinin kendi kendine oynadigi bu oyun tiirli internet ile yeni bir
boyut kazanmustir. Internet iizerinden birbirine baglanan binlerce oyuncu ayni ortamda

birlikte oyun oynama imkanina sahip olmuslardir.

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Play Game) olarak tanimlanan
ve Tirkceye “Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢ci Rol Yapma Oyunu” olarak

cevrilebilecek oyun tiiriinde binlerce oyuncu, diinyanin farkli yerlerinden internete



baglanarak bir arada oyun oynamakta ve karakterlerini gelistirmektedirler. Oyuncular
bir araya gelerek klanlar olusturmakta, diger klanlarla savasmakta ve kendi aralarinda
isbirligine gitmektedirler. Pek ¢ok MMORPG oyunculara alternatif sanal hayatlar
sunmaktadir. Hatta Second Life isimli MMORGP oyuncularmna is, ask, evlilik gibi

gergek hayatta yaptig1 pek cok aktiviteyi sanal olarak sunmaktadir.

Hayatin ayrilmaz bir parcasi haline gelen internet ve dijital oyunlar beraberinde
bir takim sorunlar1 da getirmistir. Sirekli internete bagli olan ve bu sebeple
yasamlarmda pek ¢ok sorun olusan bireylerin artmasi “Internet Bagimlilig1” kavramini
ortaya ¢ikarmustir. Internet bagimliligi, interneti saglikli olarak kullanamamak sonrasi
ortaya ¢ikacak durumdur. Saglikli internet kullanimi ise diisiinsel, davranigsal, herhangi
bir rahatsizlik duymaksizin, uygun bir zaman diliminde, istendik amaca ulagmak ic¢in
internet kullanimmi ifade eder (Davis, 2001). Problemli internet kullanimi ise sosyal,
akademik ya da mesleki yonlerde negatif sonuglar doguran biligsel ve davranigsal
belirtilerden meydana gelen, ¢ok boyutlu bir sendromdur (Caplan, 2005). Interneti
sagliksiz bir sekilde kullanan bireylerin sosyal, ekonomik, akademik ve mesleki
hayatlar1 zarara ugramaktadir. Internet bagimlis1 olmanmn nedenleri ise daha farklidir.
Peltoniemi (2002)’ye gore internet bagimliligi; “cevrimici seks bagimliligr”, “cevrimici
sohbet bagimlilig1”, “sanal arkadaslik bagimliligr”, “cevrimi¢i oyun bagimlilig1”,
“cevrimici kumar bagimlilig1”, “cevrimici bilgi bagmmlilig1” ve “internette dolasma
bagimliligr” seklinde siniflanabilir. Pek cok arastirmaci da benzer smiflamalara

gitmislerdir.

Bu alt basliklardan biri de “cevrimi¢i oyun bagimliligr”dir. Bu alt grup oyunda
ilerlemek i¢in saatlerini bilgisayar ya da oyun konsolu basindan kalkmadan harcayan

oyuncularin durumunu ifade eder. Bilinen ilk dijital oyun bagimlisi, Steve Juraszek



isimli 16 yasidaki genctir. Defender isimli oyunu 16 saat boyunca araliksiz oynayarak
oyunda rekor kiran geng, okula gitmesi gereken saatlerde oyun oynamistir. Bu olay ile
Ocak 1982°de Time dergisine kapak olan geng, basma yansiyan ilk dijital oyun
bagimlilig1r ornegidir (http://content.time.com/time/covers/0,16641,19820118,00.html).
Bu olaydan sonra pek c¢ok dijital oyun bagimliligi vakasi gesitli sebeplerle basina
yansmmstir. Ornegin; uyumak disinda tiim vaktini bilgisayar basinda geciren 24
yasindaki bir dijital oyun bagimlis1 geng, bilgisayarin basinda 6lii bulunmustur
(http://www.ntvmsnbc.com/id/25400238/#storyContinued). Alexandra Tobias isimli
Florida’li bir kadin, facebook oyunu olan farmville oynarken aglayarak kendisini
rahatsiz eden ii¢ aylik kizini Oldiirmiistiir
(http://www.nydailynews.com/news/national/florida-mom-alexandra-tobias-pleads-

guilty-murdering-baby-crying-farmville-game-article-1.192666). Ingiltere’de yasanan
bir olayda 14 yasindaki Matthew Stringer, Xbox 360 oyun konsolunu alan agabeyi
Adam’a kizip evi yakmustir (http://www.telegraph.co.uk/news/uknews/1559303/Arson-
boy-locked-up-for-killing-brother.html). Bu gibi {liziicii olaylarin sayismi artirmak

miumkiindiir.

Cevrimici oyun bagimliligi pek ¢ok oyuncu i¢cin ekonomik bir kazang kapisi
haline de gelmistir. Pek ¢ok internet sitesi, oyun karakterlerinin almip satilacagi
platforma  doniismiistiir.  Ornegin;  http://www.oyunparam.com/karakter satisi,
http://www.sahibinden.com/oyun-konsol-online-karakter,
http://www.karakteralsat.com, http://www.gittigidiyor.com/video-oyunlari/online-
oyunlar gibi internet siteleri bu duruma ortam saglamaktadirlar. Bir habere gore Cin ve
Vietnam’da 100.000’e yakin kisi, bat1 lilkelerindeki oyunculara satmak iizere tam mesai

ile RPG karakteri gelistirmektedirler ve Diinya Bankasi raporuna gore ise RPG karakter



pazar1 ii¢ milyar dolar1 agsmis durumdadir (http://www.ntvmsnbc.com/id/25201627/).
Sahibinden.com isimli aligveris sitesinde ise oyun karakteri i¢in istenen bedel 15.000

TL’ye kadar ulagmistur.

Cevrimici oyunlar Guinness Rekorlar Kitabi’nda da pek ¢ok basliga sahiptir.
Ornegin; “Most Popular Free MMORPG” bashigi ile yaymlanan, “En Popiiler Ucretsiz
MMORPG” olarak Tiirk¢eye cevrilebilecek rekor, 23 Kasim 2010 tarihi itibari ile
175.365.991 kayith kullanicist olan Runescape isimli oyuna verilmistir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/7000/most-popular-free-
mmorpg). “Most Money Received for a Virtual World” bashgi ile yaymnlanan ve
Tiirkgeye “Sanal Diinya I¢in Odenen En Fazla Para” baslig1 ile ¢evrilebilecek rekorda;
Club Penguin isimli ¢evrimici sohbet-eglence platformu, Walt Disney Sirketi tarafindan
1 Ocak 2007 tarihinde tam 350.000.000$ Odenerek satin  alinmistir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/9000/most-money-received-for-
a-virtual-world). “Longest Video Game Marathon” baglig1 ile verilen, Tiirkceye “En
Uzun Siire Video Oyunu Oynama” olarak cevrilebilecek bashiga gore; 13-19 Kasim
2012 tarihlerinde 135 saat 15 dakika on saniye (yaklasik begs giin 15 saat) araliksiz oyun
oynayan Okan Kaya isimli oyuncu rekor kirmistir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/9000/longest-video-games-
marathon). Guinness Rekorlar Kitabi’nda c¢evrimi¢i oyuna ait pek ¢ok baslik daha

bulunmaktadir.



1.3. Arastirmanin Temel Problemi

Bu arastrmanin temel problemi,  cevrimi¢i oyun oynayan ortadgretim
ogrencilerinin, oyun oynama aliskanliklarin1 inceleyebilecek bir dlgek gelistirmektir.

Arastirmada yanit1 aranan sorular sunlardir:

1. Gelistirilen Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Olgegi (COBO) gegerli midir?

2. Gelistirilen Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Olgegi (COBO) giivenilir midir?
1.4. Arastirmanin Alt Problemleri
Arastirmaya katilan ¢cevrimici oyun oynayan ortadgretim 6grencilerinin;

1. Smf diizeyleri nelerdir?

2. Cinsiyet gore dagilimlar1 nasildir?

3. Kag kardesleri vardir?

4. Ailenin kaginci ¢ocugudur?

5. Anne egitim durumlar1 nedir?

6. Baba egitim durumlar1 nedir?

7. Ortalama oyun oynama saatleri nedir?

8. Araliksiz en uzun siire oyun oynama rekorlar1 kag saattir?
1.5. Arastirmanin Onemi-Gerekcesi

Dijital oyunlar hayatimizdaki etkisini giin gectik¢e artirmaktadir. Dijital oyunlar
temel almarak cekilen onlarca filmin, pek c¢ok romanin dijital oyun versiyonlarinin
dretilmesi dijital oyunlarin hayatimiza etkisini gostermektedir. Ayrica dijital oyun
sektoriinin ulastig1 ekonomik boyut, bu konunun Onemini bir kere daha ortaya

koymaktadir. Dijital oyun sektoriiniin 2002 ve 2003 yillarinda ekonomik olarak



Hollywood film sektoriinii on milyar dolarlik bir farkla geride birakmasi, dijital oyun
sektortiniin ekonomik olarak ulastig1 noktay: gostermesi bakimindan dnemlidir (Gentile

ve Anderson, 2006).

Ayrica dijital oyun oynayan bireylerin basina yansiyan haberleri, dijital oyun
bagimliligmin vahim sonuclar doguracak boyutlara geldigini gostermektedir. Dijital
oyun ugruna c¢ocugunu Oldiiren, ithmal sonucu Olimiine neden olan, intihar eden,
bilgisayar basinda 6len pek ¢ok ornek, dijital oyun konusunun 6nemini bir kez daha
gostermektedir. Tiirkiye’de bu alanda yapilan calismalar ¢ok smirhdir. Internet
bagimlilig1 ve dijital oyun bagimliligina yonelik 6lcekler gelistirilse de ¢evrimigi oyun
bagimliligma yonelik gelistirilen bir 6lgege rastlanmamistir. Bu arastirmanin ¢evrimigi

oyun konusunda alana 6nemli bir katki sunacagi diisiiniilmektedir.

1.7. Sayithlar

1. Arastrmaya katilan katilimcilarin sorulara igtenlikle dogru cevap verdikleri
kabul edilmektedir.

1.8.Smirhhiklar

1. Bu arastirma Corum Merkez, Corum Sungurlu ve Sivas Sarkisla’daki 6rneklem
ile sinirhidir.

2. Gelistirilen 6lgek ortadgretim ogrencilerine yoneliktir ve ortadgretim dgrencileri
ile sinirhidir.

3. Bu arastirma ¢evrimi¢i oyun oynayan 6grenciler ile sinirhidir.
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1.8. Tanimlar

Bu arastirmada kullanilan bazi kavramlar agsagidaki anlamlarda kullanilmastir.

Dijital Oyun: Monitér, fare, klavye ya da joystick gibi arabirimlerin bilgisayar
yazilimlar ile etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve amaglar1 olan sistemler biitlintidiir

(Gtlinay, 2011).

Rol Yapma Oyunu: Grafiksel bir ara yiiz i¢inde bir kontrol edilen bir avatarin
diger oyuncular tarafindan kontrol edilen avatarlarla ticaret, iletisim, miicadele ve baska

yollarla etkilesim kurabildigi oyun tiiriidiir (Kirriemuir, 2002).

Cevrimici Oyun: Bir ag (network) araciligiyla farkli mekanlardaki oyuncularin

sanal ortamda bir araya gelerek oyun aktivitesini ger¢eklestirdigi oyun tiirtidiir.

MMORPG: Diinya genelinden binlerce oyuncunun sanal ortamda bir araya
gelerek avatarlar1 araciligi ile iletisime gectikleri, cesitli birliktelikler kurduklar1 ve

kendi avatarlarini gelistirdikleri oyun tiirtidiir.

Level : Cevrimici oyunlarda, oyuncunun seviyesidir.

Item : Cevrimi¢ci oyunlarda oyuncunun kullandigi biiyili, kalkan, zirh gibi

nesnelerin her birine verilen isimdir.

IMDb: Internet Movie Database (Internet Film Veri Tabani) isminin
kisaltmasmi kullanan, neredeyse tiim iilkelere ait sinema ve televizyon filmleri, film

yildizlar1 ve dizileri hakkinda bilgi veren bir web sitesidir.

IGN: (Imagine Games Network), 1996°da kurulan ve video oyunlariyla ilgili

inceleme yapan, haber yayinliyan web sitesidir.
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BOLUM II

KAVRAMSAL CERCEVE iLE iLGILi ARASTIRMALAR

Bu boliimde oyun, dijital oyun, internet bagimlilig1 ve dijital oyun bagimlilig:
kavramlar1 ele alinmistir. Klasik oyunlar ile dijital oyunlarin kiyaslamasi yapilmistir.
Cevrimi¢i oyunlarin medya ile olan iliskisi, dijital oyun bagimlhilig: ile ilgili basmna

yanstyan haberler ve ¢cevrimigi oyunlar ile ilgili Guinness Rekorlari’na yer verilmistir.
2.1. Oyun Nedir?

Tirk Dil Kurumu’nun hazirladigi ¢evrimici sozliige goére “oyun” kavrami on
farkli anlama gelmektedir. Oyun kelimesi; “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar
olan, 1y1 vakit gecirmeye yarayan eglence”, “Tiyatro veya sinemada sanat¢min roliinii
yorumlama bi¢cimi”, “Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiini”, “Seslendirilmek
veya sahnede oynanmak icin hazirlanmis eser, temsil, piyes”, “Bedence ve kafaca
yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ceviklige dayanan her tirlii yarisma”,
“Saskinlik uyandirict hiiner”, “Kumar”, “Glireste rakibini yenmek icin yapilan tiirlii
bicimlerde sasirtict hareket”, “Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1
kazanmasiyla elde edilen sonu¢” ve “Hile, diizen, desise, entrika” anlamlar1 ile
karsilanmistir
(http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.528d3
186447ad1.40940107). Arastirmaya konu olan tanim ise birinci sirada verilen “Yetenek

ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, 1yi vakit gecirmeye yarayan eglence”dir.

Genelde oyun denilince akla eglence, hos vakit gecirme gibi kavramlar gelir ve

biitlin yas gruplarmin oynayabilecegi oyunlar muhakkak vardir (Altunay, 2004).
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Bununla birlikte kavram olarak oyuna bilim insanlar1 farkli anlamlar yiiklemislerdir.
Huizinga (1947) oyunu “kisinin kendini biitlinliyle kaptirdigi cok ciddi bir etkinlik”
olarak gormektedir (Akt: Seving, 2009). Montaigne oyunu “cocugun en gercek ugrasi”
olarak, Montessori ise “cocugun en Onemli is1” olarak tanimlamaktadir (Durualp ve

Aral, 2011).

Sungur (1992) oyunu “imgelemin yer aldig1 bir yetenek deneyi, fantezinin
gercege baskin geldigi yer” olarak tanimlamistir (Akt: Altunay, 2004). Bu tanimlar

oyunun hayal diinyas: ile olan yakin iliskisini ortaya koymaktadir.

Yoriikoglu (2008) ise oyunun hayal diinyasi ile gergeklik arasindaki roliinii s0yle
ifade eder. Yaraticiligin kaynaklarindan birisi de oyundur. Resim ¢izgilerle oynanan bir
oyun iken, miizik notalarm, siir kelimelerin, dans hareketlerin, tiyatro ise olaylarin
oyunudur. Oyun bu yonii ile ger¢ek diinya ile hayal diinyas1 arasindaki kopri islevi
gormektedir. Sanat¢min hayal diinyasindaki tasarimi oyunun yardimi ile siir, resim,
dans, tiyatro yoluyla anlamli ve anlasilir hale gelir. Yoriikkoglu tarafindan yapilan bu
tespit ayn1 zamanda oyunun farkli durumlarin1 da ortaya koymaktadir. Pek ¢ok bilim
insan1 oyunu bir ¢ocukluk donemi ugrasi olarak goriirken, Yoriikoglu resim, miizik,
tiyatro gibi sanat alanlarmmin da aslinda birer oyun oldugunu vurgulamaktadir. Bu
yorumu dikkate alarak dijital oyunlar1 yapan yazilimcilarin, hayal diinyalarmi dijital

oyunlara yansitan birer sanat¢1 olduklar1 sdylenebilir.

Oyunu ¢ocuk gelisimine uygun sekilde tanimlayanlardan Yavuzer (1987)’e gore
cocuk oyun yoluyla degisik sosyal rolleri deneme, duygularini, kaygilarmi disa vurma
ve bagka nesneler ya da insanlarla iliskilerini inceleme olanagi bulur. Mangir ve Aktas

(1993) oyunu ¢ocugun dogal ve aktif bir 6grenme ortami olarak gormektedir. Cocuklar
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arkadaslik kurma, paylasma, yardimlasma, kendi haklarmi koruma, baskalarinin
haklarina saygili olma, gruba katilma, cinsiyet rolii, biiyliklere kars1 saygi, kiiciiklere
kars1 sevgi gibi sosyal gelisim ile ilgili birgok yetenegi oyun yolu ile kazanir (Durualp
ve Aral, 2011). Oyun, cocuklarin grup igerisinde birlikte caligmay1 6grendikleri oyun
etkinliklerini, birlikte gerceklestirebildikleri eglenceli bir 6grenme metodudur (Aydin,
2010). Bu tanimlar dikkate alindiginda oyunlar, ¢ocugu yasadig: kiiltiire hazirlayan
onemli bir alistrmadir denilebilir. Oyle ise 6zellikle basta okul éncesi egitim kurumlari
olmak {tizere egitimsel ortamlarda oyun etkinliklerine 6zel bir dnem verilmeli ve
cocuklarin gerek Ozgiirce, gerekse egitimcilerin ¢ocuklara kazandirmay1 hedefledikleri
becerilere yonelik planli ya da yar1 yapilandirilmis sekilde oyun oynama firsati
verilmelidir (Celebi Oncii, 2010). Ciinkii yetiskinler pek ¢ok yolla dgrenebilirler ama
cocuklar en 1yi oyun ile 6grenirler. Oyun diinyay1 eglenerek anlamanin ve sikilmadan
o0grenmenin en iyi yoludur. Oyun anlama, anlatma, kendini ve cevresini fark etme,

kendini ifade etme siirecidir (Aydin, 2010).

Narine (2002) oyunu toplumun ana katmanlar1 ve onlar arasindaki iligkiyi
canlandirma olanag1 veren bir etkinlik olarak goérmektedir (Altunay, 2004). Oyun
etkinligi kisilere ve gruplara sosyal statiilerini kontrollii olarak degistirme imkani
vermektedir. Ornegin; bir ¢ocuk oyunda doktor, anne, baba, dgretmen gibi istedigi
meslegi secebilir. Bir erkek ¢ocuk oyun geregi anne veya kiz roliinii iistlenebilirken bir
kiz cocugu erkek veya baba roliinii iistlenebilir. Boylece toplumsal roller kontrolli bir
sekilde degistirilmis ve oyuncular tarafindan tecriibe edilmis olur. Oyunlarin bu
ozelligininin dijital oyunlar icin de gegerli oldugu diisiiniilebilir. Ozellikle rol yapma
oyunlarinda oyuncular yiizlerce farkli rolii iistlenebilirler. Bu oyunlarda ilkel bir avcidan

modern bir savaggiya, bir hayvandan fantastik bir yaratiga kadar pek cok role girilebilir.
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Bunlarin disinda dijital oyunlarda ordusunu kurtaran bir komutan, 6nemli yarislarda

yarigan bir yarig¢1, mimar, sporcu, general, ajan gibi bir¢ok farkli role girebilirler.

Oyunun biitlinlestirme 6zelligi de vardir. Oyun toplulugu, farkli yollarla, farkli
kesimlerden bir araya gelen bireylerden olusur. Mahalle arasinda futbol oynanabilmesi
icin dahi pek cok cocufun bir araya gelmesi gerekmektedir. Dijital oyunlar oyun
toplulugu olusturma islevini list diizeye ¢ikaran platformlardir. Cevrimigi oyunlar ise bu
birlestirici 6zelligin en iist diizeye ¢iktig1 ortamlar haline gelmistir. Bu oyunlar araciligi
ile farkli cografi, sosyal, ekonomik smiflara ait pek ¢ok birey bir araya gelmektedir.
Ozellikle ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlarinda farkli dilleri konusan, farkli
inanglara sahip, farkli cografyalardan binlerce oyuncu ayni anda bir araya gelerek oyun
oynamaktadirlar. Cevrimi¢i oyunlar diinya genelinde farkli kesimlerden pek ¢ok insani

bir araya getirebilen en dnemli etkinliklerden biri olarak goriilebilir.

Oyun bir takim 6grenme siireclerinin yaninda, cocugun kendisini ifade etmesine
olanak saglayan bir siiregtir. Yavuzer (1987) oyun ile cocugun hayatinda olusan bazi
sorunlar1 ¢ozebildigini sdylemektedir. Buna gore okulda el yazis1 yazmakta giicliik
ceken bir cocuk, yazmak i¢in gerekli olan el hareketlerini resim, boyama, oyun hamuru,
kil faaliyeti gibi alternatif oyunlarla kazanabilir. Oyun ayrica ¢cocugun duygularini agiga
vurdugu bir alandir. Ornegin; kardesini kiskanan bir ¢ocuk, oyunda kardesi yerine
koydugu bir oyuncagi cezalandirarak bu duygusunu agiga wvurabilir. Yorikoglu
(2008)‘na gore cocuk oyun oynayarak sadece biiyliklerinden gordiiklerini uygulamaz.
Cocuk oyunun igine kendi duygularini katar. Ifade edemedigi duygular1 oyun aracilig
ile ifade eder. Ornegin; 6liimii kavrayamayacak yasta olan bir ¢ocuk, bir yakininin
Oliimii lizerine oyunlarinda 6liime yer verecektir. Oyun geregi dlen bir arkadasini igne

yaparak diriltecegi bir oyunu tercih edebilir. Bdylece c¢ocuk, sozle anlatamadigi
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kaygilarin1 oyun vasitasi ile ifade etmis ve olayr somutlastirarak bir ¢oziime ulagmis
olur. Cocuklar oyun yoluyla sikintilarini, i¢ bunaltilarini, kaygilarini disa vurur ve

yiikiinden kurtulur. Bunlar oyunun ¢ocuk tizerindeki rahatlatici etkisidir.

Oyunun 6zellikle ¢cocuklar tizerindeki etkisini 6zetleyen Morrison (1998) yaptigi
calismada erken cocukluk donemindeki cocuklarm gelisimine oyunun katkisini1 séyle

stralamistir;

1. Kavramlar1 6grenme,

2. Sosyal becerileri gelistirme,

3. Fiziksel becerileri gelistirme,

4. Gelecekteki yasantilar1 kolaylastirma,
5. Konusma becerilerini destekleme,

6. Okuma-yazma becerilerini gelistirme,

7. Yiiksek benlik saygisina sahip olma,

*®

Yetiskin yasami ve rollerine hazirlanma.

Aksoy ve Dere-Ciftci 2008 yilinda yaptiklar1 bir ¢alismada ¢ocuklar i¢cin oyunun

onemini asagidaki maddeler seklinde siralamiglardir. Buna gére oyun;

1. Cocuklarin gii¢lii ve saglikli gelisimine yardimci oldugu,

2. Cocuklara gevrelerindeki nesnelerin anlamini 6grenmelerini sagladigi,
3. Cocuklarin insanlar hakkinda bilgi edinmesine yardimci oldugu,

4. Cocuklara kendileri hakkinda olumlu duygular gelistirmeyi 6grettigi,

5. Biiylimenin bir uygulamasi oldugu i¢in 6nemlidir.

Hangi aktivitelerin oyun sayilabilecegini ise Piaget (1962) su olgiitler {izerinde

durarak oyunu tanimlamistir.
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1. Oyun kendi i¢inde bir biitiindiir.

2. Dogaglamadir.

3. Eglenceli bir etkinliktir.

4. Belli bir sira ve mantik gerektirmez.
5. Catismadan uzak 6zglr bir ortamdir.

6. Igten giidiimliidiir.

Seving (2009) oyun ile ilgili literatiirii incelemis ve bir etkinligin oyun olarak

tanimlanabilmesi i¢in gerekli bes maddeyi tespit etmistir. Bu maddeler:

I. Oyun icten giidiimlii bir davranistir. Kendi i¢inde biitiinliigii vardir.
Belirli amaca yonelik olmayip etkinligin kendisi dnemlidir.

2. Oyuna katilmak cocugun (kisinin) 6zgiir se¢cimidir. Oyun etkinliginin
baskalar1 tarafindan yonlendirilmeyip ¢ocugun (kisinin) kendi se¢imi
olmas1 dnemlidir.

3. Cocuk (kisi) oyun oynarken eglenmeli, hos vakit gecirmelidir.

4. Oyun gercek hayatin taklidi olmayip ¢ocugun (kisinin) yasantisina uygun
disecek sekilde carpitilmis, sanki dyleymis gibi degistirilmis seklidir.
Cocuk (kisi) bu ortamda hayalindekileri yasatir, istedigi durumlar yaratir,
yeni roller Ustlenir, hayali iliskiler gelistirir.

5. Cocuk (kisi) oyunda aktif rol oynar. Biitiiniiyle kendini yasar, baskalar1

tarafindan yonlendirilmez.
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2.2. Oyun Uzerine Gériisler

Tarth boyunca bilim insanlar1 oyunlari, 06zellikle ¢ocuk oyunlarini
incelemislerdir. Seving’in (2009) yaptig1 arastrmaya gore milattan yaklagik 300 yil
once yasayan Platon erkek cocuklarmi “becerikli, muzir ve bas edilemez” olarak
tanimlamaktadir. Platon’un bu tespiti erkek cocuklarmin oyun etkinliklerini icerdigi
asikardir. Amos Comenius (1592-1671) ise oyunun ¢ocuk gelisiminde ¢ok 6nemli bir
rol oynadigmi soylemis, “Cocukluk Okulu” baslikli eserinde ise ¢ocuklara siddet ve
otorite uygulamadan oyun yoluyla dogal yaraticiliklarinin gelistirilecegini ifade etmistir.
Her cocugun diinyaya bos bir zihinle geldigini soyleyip “Tabula Rasa” teorisini
gelistiren John Locke (1632-1704) ise ¢ocuklarin bos birakildiklarinda ya da sorular1
cevaplanmadiginda oyun oynarlar ve zamanlarim 6nemsiz islerle harcarlar demistir
(Seving, 2009). Her ne kadar ¢agimizda kabul edilemeyecek bir goriis olsa da 1632-

1704 yillarinda yaganmig bir donem i¢in 6nemli bir tespittir.

Locke’a benzer bir goriis savunan arastirmaci ise 1746-1827 yillar1 arasinda
yasamig Pestallozi’dir. Pestallozi oyun etkinligini cocugun egitim hayatindan ¢ikaracak
kadar ileri gitmis ve ¢ocuklar bir an bile bos durmamali, oyun nedir bilmemeli goriisiini
iler1 stirmiistiir. Schiller (1770-1832) ise oyuna felsefi bir bakis agis1 gelistirmis, oyunu
insanin giizellige kars1 duygularmin ve isteklerinin ifadesi olarak gérmiis, eglendirici ve
hos bir duyguyu beraberinde getirecegini sOylemistir. Davranisct  kuramin
kurucularindan Watson (1878-1958) oyunu kendi icerisinde degersiz goriip; ancak
sosyal degisimde etkili olabilecegini, toplumsal olarak kabul goren davraniglarin oyun
aracilifiyla 6gretilebilecegini belirtmistir (Seving, 2009). Milattan 6ncesinden baslayip

geliserek devam eden oyun arastirmalari siirecinde bazi bilim insanlari oyun konusuna
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sadece deginirken, bazi bilim insanlar1 oyun {izerine detayli bir sekilde ¢calismislar ve

oyun kuramlar1 gelistirmislerdir.

Karl Gross (1860-1896) oyunu ¢ocuklar i¢in yetiskinlik hayatina hazirlik olarak
gormiistiir. Cocuk oyun oynarken herhangi bir sey iiretmek zorunda olmayip, sonugtan
cok siirece odaklanarak hayata hazirlik yaptiklarmi sdylemistir. Gross, oyunlart iki

temel gruba ayirmaktadir;

1. Deneyimsel Oyunlar: Genel islevsel oyunlar olarak da adlandirilan bu
kategoride cocuklar duyusal ve motor faaliyetleri yaparlar.

2. Sosyoekonomik Oyunlar: Ozel islevsel oyunlar olarak da adlandirilan bu
kategoride ¢ocuklar sosyal faaliyetleri oyun haline getirirler. Taklit, evcilik,

kovalamaca gibi oyunlar bu kategoriye girer (Altunay, 2004).

Stenley Hall (1884-1924) ise evrim kuramindan yola ¢ikarak; cocuklar1 hayvan
ve yetiskin insan arasindaki zincirin bir halkas1 kabul etmis ve ¢cocugun oyun oynayarak
insanin gegirdigi devinimsel ve ruhsal asamalar1 tekrardan yasadigini iddia etmistir.
Hall bu diisiincesine “Tekrarlama Kurami1” ismini vermistir (Seving, 2009). Hall ayrica
cocuklarin yetiskin yasamlarindaki ger¢ek durumlarla karsilasmadan once, oyunlar

yoluyla i¢giidiisel davraniglarindan kurtulabilecegini de 6ne siirmiistiir (Aydimn, 2010).

Herbert Spencer (1873-1903) ise biinyede bulunan fazla enerjinin 6zellikle
cocukta gerginlik yarattigin1 ve bu gerginli§in ancak fazla olan enerjini atilmasiyla
giderilecegini sOylemistir. Bu yiizden ¢ok oyun oynayan c¢ocuk saglikli ¢ocuktur.
Spencer’in bu diisiincesi “Fazla Enerji Tiiketim Kurami” olarak bilinmektedir (Seving,

2009).
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Moritz Lazarus’a (1824-1903) gore kisiyi zorlayan etkinlikler zihnen ve bedenen
yorgunluga sebep olmaktadir ve insanin dinlenmesi gerekmektedir. Asil dinlenme ise
uyku ile degil yasam gorevleri disinda bagka etkinliklerle ugrasmaktir. Oyunlar ise bu
noktada 0Ozellikle c¢ocuklari rahatlatan ve dinlendiren etkinliklerdir. Lazarus’un
rahatlama ve eglenme kuramma gore kosma, kovalamaca, avcilik, tirmanma, ylizme
gibi oyunlar birer rahatlama etkinligidir (Seving, 2009). Lazaruz oyunu “kendiliginden
ortaya ¢ikan, hedefi olmayan, mutluluk getiren bir aktivite” olarak tanimlar (Durualp ve

Aral, 2011). Lazarus’un fikri “Eglence ve Rahatlama Teorisi” olarak bilinmektedir.

Kisilik Gelisim Kurami ile adin1 duyuran Sigmund Freud (1856-1938), kisilik
gelisimini incelerken oyun konusuna da de§inmistir. Freud’a gore oyun; cocugun
engellerden ve ger¢ek diinyanin yasaklarimdan kurtulup, giivenli bir ortamda kabul
edilmeyen, saldirgan ve gercek yasamda tehlikeli olabilecek duygu ve davranislarinin
aciga vurulmasidir. Oyun, beceri kazanma ve bir seyin iistesinden gelme gibi 6zellikleri
de cocuga kazandirmaktadir (Seving, 2009). Ayrica oyunun terapi edici bir yoniiniin
bulundugunu, c¢ocugun oyun yoluyla kaygilarini, korkularmi disa vurabilecegini,
bodylece cocugun duygusal sorunlarina hem 6nleyici hem de ¢oziimleyici bir etkisinin

oldugunu savunmustur (Aydin, 2010).

Psiko-sosyal gelisim kuramimin kurucusu olan Eric Erikson’a (1902-1999) gére;
cocuk oyun yoluyla gercek duygu, diisiince ve olaylarla basa ¢ikmak i¢in yeni modeller
yaratir ve oyunda ¢ocuk, benliginin belirsizliklerini, kaygilarini ve arzularin1 dramatize

eder demistir (Seving, 2009).

John Dewey (1859-1952) ise oyunun sosyal 6grenmeyi sagladigini, sosyal ve

demokratik hayata hazirlik niteliginde oldugunu sdylemis, c¢ocuklarda kesfetme,
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arastirma, yaraticilik ve problem ¢6zme gibi yasama dair kazanimlarm elde edilmesinde

etkili oldugunu belirtmistir (Aydimn, 2010).

Oyun konusunda Vygotsky de (1896-1934) Freud ile paralel diisiinmektedir.
Oyunda bireyin unutulmayan arzu ve istekleri, sosyal ¢evre tarafindan karsilanamayan
durumlarin yarattiklar1 gerginlikten dogar demekte, gerceklesmeyen bu arzular1 yerine
getirmek i¢in hayali, sanki Oyleymis gibi bir diinya icine girdigini sdylemektedir.
Boylece cocuk 0zgiir iradesi ile 6nceki yasantilarindan edindigi deneyimleri kullanarak
olumsuz diirtiilerinden armmmaktadir (Seving, 2009). Ayrica Vygotsky oyunun ¢ocugun
icinde yasadig1 kiiltiire hazirlayic1 ve ¢ocuga o kiiltiire ait degerlerin 6gretilmesinde

etkili oldugunu sdylemistir (Aydimn, 2010).

Jean Piaget (1962) ise oyunu ¢ocugun deneyimlerini, bilgilerini ve anlayismni
birlestirdigi bir olgu olarak kabul etmekte ve oyun davranisimi iic temel tiire

ayirmaktadir:

1. Pratik Oyun: Dogumdan itibaren 24 ay siiresince gelisen bir evredir ve kendi
icinde tige ayrilir.

a. Pratik Alistirma Asamast: Siiregelen uzanma, yakalama, vurma, atma
gibi hareketler bebek icin oyundur. Bebek bu hareketleri yaparken
eglenir ve zihinsel olarak doyum saglar.

b. Tesadiifen Kesfedilen Yeni Semalarla Var Olan Semalarin Bilesimi:
Oyun oynadig1 nesneleri ger¢ek yasamdaki nesnelerle eslestirme

asamasidir. Bir ipligi yilana benzetmesi 6rnek verilebilir.
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c. Amacli Sema Bilesenleri: Hareketlerin, sdzciiklerin veya nesnelerin
amach sekilde birlestirilmesi asamasidir. Legolarla ev yapmak 6rnek
olarak verilebilir.

2. Sembolik Oyun: Sembolik oyun temsili diisiincenin  temelini
olusturmaktadir. iki kisimda incelenebilir.

a. 2-4 Yas Arast Sembolik Oyun: Cocugun ¢evresinde yasanan olaylari
o kisilerin kimligine biiriinerek temsil ettigi donemdir. Ornegin; bir
annenin konugmasini taklit etmesi ya da bir anne gibi bebegine mama
yedirmesi, telefonla konusuyor gibi yapma, sopayr at yerine
kullanma, hayali bir kardes ile konusma gibi oyunlar bu dénemde
gozlenebilecek oyunlardir. Bu oyunlarin hepsinin ortak o6zelligi
cocugun ¢evresinde yasayan kisi veya nesneleri farklilastirarak
oyununa katmasidir.

b. 4-7 Yas Donemi Sembolik Oyun: Bu donemde oyunlar gercege
uygun olarak planlanir. Bir oyun oynanmadan once tiim roller
dagitilir. Ornegin; bir evcilik oyununda kimin anne, kimin baba,
kimin c¢ocuk olacagi onceden belirlenir ve oyun bir diizen iginde
oynanir.

3. Kuralli Oyun: Bu evrede 4-7 yas arasi1 gelisen diizen kavrami, tamamen kural
haline doniigmiistiir. Oynanan oyunlar kuralli bir sekilde oynanir. Oyunda
gercekei ayrintilara dikkat edilmektedir. Bu donemde duyusal-devinimsel
bilesenler (seksek, top oyunlari, halka oyunlar1) ile zihinsel bilesenler

(satrang, kart oyunlar1) bir arada goriiliir (Seving, 2009).
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Oyunun genel tanimlar1 ile Piaget’in smiflamasi kiyaslandiginda, diger oyun
tanimlari ile birebir 6rtlisen donemin kuralli oyun déonemi oldugu goriilmektedir. Diger

donemler ise kuralli oyun donemine hazirlik mahiyetindedir.

Arastirmacilarin oyun lizerine gelistirdigi teoriler ve teorilerin 6zii Tablo 2.1°de

verilmistir.

Tablo 2.1. Oyun Uzerine Cegitli Teoriler ve Teorilerin Ozii (Akt: Aydin, 2010)
Teorinin Ad1 Teorinin Ozeti

Fazla Enerjiyi Tiiketme Cocuklar fazla enerjileri oldugu i¢in oynarlar.
Teorisi (Spencer, 1878).

Eglence ve Rahatlama Cocuklar enerjilerini bosaltmaya ithtiyag
Teorisi (Lazarus, 1883). duyduklarindan veya rahatlamak i¢in oyun oynarlar.

Alistirma Teorisi (Gross, Evrimsel oyun biyolojik silirecin bir iirliniidiir.
1985). Icgiidiiler ve alistrmalardan meydana gelir. Oyun

yoluyla ¢ocuk yasam boyunca gerekli olabilecek uyum
becerilerini kazanar.

Tekrarlama Teorisi (Hall, Oyun evrimsel biyolojik siirecin bir iirtiniidiir. Oyun

1920). yoluyla c¢ocugun ilkel icgiidiileri zayiflar. Oyun
gelisimi insan soyunun evrimsel gelisimini izler.

Icten Uyarilma Kurami Oyun kesfetme ile iligkilidir. Organizma sikildiginda,

(Berlyne, 1960; Ellis,1973;  kesfetme i¢in heyecan artar. Oyun sirasinda arastirici

Hutt, 1985). cocugun davranislarini uyarir. Cocuk yeni durumlarla

karsilastiginda, nesneleri kesfetme heyecani duyar.
Yeni bir durum karsisinda, ¢ocuk kesfetme davranisini
gosterdiginde “Bu nesne ile ne yapilabilir? Ne ise
yarar?” sorusunu sorar. Benzer durumlarda da ¢ocuk
“Ben bu nesne ile ne yapabilirim?” sorusunu oyun
aracilifiyla sorar. Oyunda bir uyarilma mekanizmasi
vardir. Bu teoriler, kesfetme ve ayurt etmeye hizmet
eder.

Psikodinamik Oyun Kurami Bu teoriler oyunun; ¢ocugun duygusal gelisimindeki
(Freud, 1961; Erikson, roliinii aciklar. Oyun yoluyla ¢ocuklar, yasamlarindaki
1985). travmatik olaylar1 ve istekleri ortaya ¢ikarabilirler.

Biligsel-Gelisimsel Oyun Oyun biligsel bir siiregtir ve goniillii bir etkinliktir.
Teorisi (Piaget, 1962; Oyun bilissel gelisime, problem ¢dzmeye ve yaratici
Vygotsky, 1966-1967). diisiinmeye katkida bulunur.
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Sosyo-Kiiltiirel Oyun Diger cocuklar ile oyun yoluyla; g¢ocuklar sosyal
Teorileri (Mead, 1934). kurallar1 ve degerleri 6grenirler. Oyun yoluyla sosyal
roller deneyimlenir.

Metacommunative (Iletisim  Oyun kendi basina; giinliik yasam igindeki gercek

Otesi) Teori (Bateson, eylemlerin islevsel olarak sergilenme becerilerini

1955). gerektirir. Cocuklar kendi kendilerine hem rollerini
gerceklestirir hem de roller alirlar. Oyun 6gretir. Oyun
icinde bulunulan durumun yansimasidir. Cocuklarin
oyun becerileri onlar1 yetigkin yasama hazirlar.

Ovyuna iligkin literatiir incelendiginde oyunun 6zellikleri su sekilde 6zetlenebilir:
Oyun igten gidimlii bir siiregtir ve oyunda her sey miimkiindiir. Disaridan
yonlendirilen bir etkinlik degildir. Cok dinamik, yaratict ve esnek bir ortamdir. Oyunun
belirli kurallar1 vardir fakat katilimcilar isterlerse bu kurallar1 degistirebilirler. Oyuna
aktif katilim sarttir ve oynayanlar tizerinde olumlu etkiler birakir. Oyun oynanan mekan,
oyunda kullanilan ara¢ gerecler, oyuna katilanlar ve oyunda ortaya ¢ikan davranislar
cok oOnemlidir. Oyun baz1 hallerde yogun dikkat gerektirir. Oyunlar el-goz
koordinasyonunun gelismesine katkida bulunur, yeteneklerin ve kavramlarin
olgunlasmasina zemin olusturur. Farkli iliskilerle sosyal kaynasmayi saglar. Oyun,
goriindiigiinden ¢ok daha karmasik bir olgudur ve ¢ok boyutlu soyutlama gerektirir.
Degisik rollere girebilme olanagi, i¢ c¢atismayi1 ¢oziimlemeye ve kaygiyl azaltmaya

yardimc1 olur.

Oyunun cinsiyete gére durumunu inceleyen Temel ve Aksoy (2005), bu konuda
yapilmis gee¢mis calismalar1 incelemis ve erkek cocuklarin kiz ¢ocuklara gore daha
saldirgan ve hareketli oyunlar1 tercih ettiklerini bildirmislerdir. Ayrica ¢ocuklarin ii¢
yasindan itibaren kendi cinsiyet rollerini kavradiklarin1 ve oyuncak se¢imlerini

cinsiyetlerine gore yaptiklarimi sdylemektedirler. Bununla birlikte Erikson (1951) 11-13
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yas araligindaki kiz ve erkek ¢ocuklardan bir masa iizerinde bulunan oyuncaklarla bir
sahne olusturmalarini istemis; kizlar evin i¢inde insanlar1 statik ve huzurlu olduklar1
sahneleri olustururken, erkekler ise insan ve hayvanlar1 evin disinda, dinamik olarak
tasavvur etmislerdir. Bu durum erkek ve kiz cocuklarmmn oyun tercihlerindeki farki

ortaya koymaktadir.

2.3.1. Dijital Oyunlar

“Video oyunlar1” ve “bilgisayar oyunlar’” genellikle birbirlerinin yerine
kullanilabilecek kavramlardir (Kirriemuir, 2002). Bu kavramlara “dijital oyunlar” ve
“konsol oyunlar1” kavramlar1 da eklenebilir. Bu kavramlar icerisinden “dijital oyun”
kavrami1 bu c¢alismada tercih edilecektir. Dijital oyunlar bir donanim araciligiyla
(bilgisayar, cep telefonu, oyun konsolu, tablet vb.) oynanan oyunlar olarak
tanimlanabilir. Giinay (2011) ise bilgisayar oyunlarini “monitdr, fare, klavye ya da
joystick gibi arabirimlerin bilgisayar yazilimlar ile etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve
amaclar1 olan sistemler biitlinii” olarak tanimlamistir. Kirriemuir (2002) diyjital oyun

cesitlerini soyle siralamistir;

1. Televizyona bagl bir oyun konsolu iizerinden joystick gibi bir giris
aygitlari kullanilarak,

2. Televizyona bagli, oynanabilir bir uydu ya da dijital abonelik sistemi
iizerinden erisilebilen sistemleri kullanarak,

3. Bir bilgisayar ya da Macintosh kullanarak,

4. Atari salonlarinda bulunan (arcade tipi) oyun kabinleri kullanilarak,

5. Tasmabilir gameboy tiirii cihazlar kullanilarak,
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6. Cep telefonu, el bilgisayar1 gibi elektronik cihazlar kullanilarak oynanan

oyunlardir.

Kirriemuir’in 2002’de yaptig1 tanimin iizerinden gecen 11 yilin ardindan bu
cithazlara tabletler, akilli cep telefonlari, etkilesimli oyun konsollar1 (Nintendo Wi,
Sony Xbox 360 vb.), tasmabilir oyun konsollar1 (Playstation Portable vb.) da
eklenebilir. Cesarone (1998) video oyunlarinin 1970’lerde Amerika Birlesik

Devletlerinde piyasaya siiriilmesinden beri popiiler olduklarini sdylemektedir.

Ik interaktif bilgisayar oyunu, 1962 yilinda MIT &grencisi Steve Russell
tarafindan PDP-1 isimli bilgisayarda yazilan “Uzay Savaglar1” isimli oyundur (Yilmaz
ve Cagiltay, 2005). “Uzay Savaslar1” isimli oyundan sonra pek ¢ok oyun iiretilmisse de,
bu oyunlar ticari anlamda bir basar1 yakalayamamistir. Ticari anlamda basar1 yakalayan
ve bu sebeple ilk ticari bilgisayar oyunu olarak tanimlanan oyun ise 1972 yilinda
piyasaya siiriilen “Pong” isimli oyundur (Gentile ve Anderson, 2006). Ik gercek hit
oyun ise 1978 yilinda Atari firmas: tarafindan piyasaya siiriilen “Space Invanders”
isimli uzay oyunudur. Atari sirketi oyun sektoriinde bir yenilige daha imza atmis ve ilk
jetonlu oyun makinesini piyasaya siirmiistiir (Yilmaz ve Cagiltay, 2005). Tirkiye’de
ozellikle 90’11 yillarda ¢ok popiiler olan “Atari Salonlar” bu cihazlarla kurulmustur.
Ucret karsilig1 alinan jetonlar ile bir oyun hakki kazanan oyuncu, oyun herhangi bir
sebeple sonlanirsa; belirli bir siire i¢inde yeni bir jeton atarak oyun oynamaya devam
etme hakki kazanmaktadir. Boylece oyuncu oyuna devam edebilmek i¢in stirekli para
harcayarak yeni jeton almak durumunda kalmaktadir. Atari sirketi 1981 yilinda iki
efsane oyun olan “Pac-Man” ve “Donkey Kong”u piyasaya slirmiistiir (Yilmaz ve
Cagiltay, 2005). Oniine gelen cisimleri yiyen Pac-Man ve bir goril tarafindan kagirilan

kiz1 kurtarmak {iizere tasarlanan bu iki oyun; siddet igerigi barmmdmrmadigi i¢in daha
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genis kitlelere hitap etmistir. 1985 yilinda Ruslar Tetris isimli bir bagka efsane oyunu
dretmiglerdir. 1990 yilinda ise “Super Mario 3” isimli oyun tiim zamanlarin en c¢ok

satan oyun kartusu olma unvanini elde etmistir (Y1lmaz ve Cagiltay, 2005).

IBM Firmas’nin irettigi Deep Blue isimli bilgisayar ise; diinya satrang
sampiyonu Gary Kasparov’'u maglup etmistir. Bu bilgisayarda iist diizey satrang
oyuncularimm 700.000 hamlesi tanimlanmis, béylece yapacagi en iyi hamleyi se¢cmek
icin ¢ok biiylik bir veri tabanina sahip olmustur. Ayrica bu bilgisayar Gary Kasparov ile
1996 ve 1997 yillarinda yaptig1 maglardaki hamleleri de veri tabanina eklemistir

(Campbell, 1999).

Bilgi ve teknoloji sentezinin bir iirlinii olarak ortaya ¢ikan bilgisayar oyunlari, 50
yillik gelisim siirecine paralel olarak oyunculara; sanal ortamda birbirleriyle sozel
diyaloglarda bulunma, duygusal ve davranigsal tepkilerini sanal uzamda sergileme gibi
yonleriyle interaktif iletisim olanagi taniyan cok boyutlu dijital medya formudur.
Ozellikle internetin yaygmlasmasma paralel olarak ortaya cikan cevrimici bilgisayar
oyunlar1 oyunculara bir¢ok farkli kiiltiirden bireyle, ayn1 sanal ortamda, olusturduklari
sanal avatarlar (bilgisayar oyunlarinda gelistirilen karakter) yoluyla kendilerini ifade
etme olanag1 sunmaktadir. Bu yap1 ise ¢cagimiz ¢cocuk ve genglerinin kisiliklerini sanal
ortamda sunabilmesine veya yeni kisilik yapilar1 gelistirmesine olanak tanimaktadir
(Gtlinay, 2011). Diyjital oyunlarin geleneksel oyunlardan farki, yeni medya 6zelliklerini

oyun oynama edimine dahil etmesidir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008).

Binark ve Bayraktutan (2008) yaptiklar1 calismada dijital oyunlar1 kiiresel
anlamda giindelik tiiketici yasamin en dnemli metas1 haline geldigini sdylemekte ve her

yas grubundan insanin giindelik yasammimn 6nemli bir béliimiinii oyunlara ayirdigini
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belirtmektedir. Dijital oyunlara ayrilan zaman ve biitge, siradan oyuncu, siki oyuncu,

oyun uzmani gibi oyuncu tiirevlerinin ortaya ¢ikmasina yol agmistir.

Gentile ve Anderson 2006 yilinda yaptiklari ¢alismada yillara gére oyun oynama
saatlerini soyle aktarmistir. Buna gore ev ve oyun salonlarinda oynanan oyunlar dahil
olmak tizere 1980’lerin ortasinda c¢ocuklar haftada yaklasik dort saat oyun
oynamislardir. 1990’larin basinda ise evde oynanan saatler artarken, oyun salonlarinda
oynanan saatler azalmigtir. Kizlar haftada yaklasik iki saat oyun oynarken, erkekler
yaklagik dort saat oyun oynamistir. 1990’larin ortalarina gelince; kizlar haftada yaklagik
dortbucuk saat oyun oynarken, erkekler yaklasik yedi saat oyun oynamislardir.
1990’larin sonunda ise kizlar haftada yaklasik besbucuk saat oyun oynarken, erkekler
13 saat oyun oynamaktadir. Sasirtici olan ise ortalama televizyon izleme siiresi
degismezken, dijital oyun oynama siireleri artmaktadwr. 1990’m basinda oyun
salonlarinda oynama saatlerinin azalmasi, evlerde oyun oynayacak ortamlarin

(bilgisayar, oyun konsollar1 gibi) artmas1 sebebi ile olabilir.

Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii’niin (2007) Ankara olgeginde gercgeklestirdikleri
internet kafelerin kullanim bicimleri ¢alismasina gére oyun oynama aligkanligi tiim yas
gruplarmin ortak alisgkanlig1 olarak tespit edilmistir. Ayrica siddet igeren bazi ¢evrimici

ve ¢cevrimdisi oyunlarinda tiim yas gruplari arasinda ¢ok popiiler oldugu belirtilmistir.

Leonard (2003) “20. yiizy1l Hollywood’un film cag1 olarak nitelenirse, 21.
yiizy1l siiphesiz video oyunlar1 donemi olarak tanimlanabilir” demistir. Ayrica Leonard
ayn1 makalesinde uzmanlarm, Amerika halkinin %60’ (yaklasik 145 milyon kisi)

diizenli olarak video oyunlar1 oynadigini aktarmstir.
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Tiirkiye Istatistik Kurumunun 16 Agustos 2012 yilinda yaymladig1 “Hane Halk1
Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi™na gore, hanelerdeki internet kullanimi
%49,1’lik bir oranla oyun, film, goriintii indirme ya da miizik gibi faaliyetler icin
kullanilmaktadir (TUIK, 2012). Bu oran, cevrimi¢i oyunlar hakkinda bir bilgi
vermektedir. Bir arastrmaya gore 12-14 yas araliindaki cocuklarla yapilan bir
calismada g¢ocuklarin sadece %1,4’liniin daha 6nce hi¢ bilgisayar oyunu oynamadigi
tespit edilmistir (Kara, 2011). Ayrica bu ¢ocuklarin %48’inin en az bir siddet igeren

oyun oynadig1 da belirlenmistir (Olson ve ark., 2007).

Dijital oyunlar dogal ogretmenlerdir. Cocuklar interaktif dogalar1 geregi
oyunlarla aktif olarak ilgilenirler. Dijital oyunlar siirekli tekrarlanabilir olmasi ve iyi
oynanan oyunlarin ddiillendirilmesi sebebi ile ¢ocuklar oyunlara karsi motive olurlar.
Bu sebeplerle dijital oyunlar biiyiik etkilere sahiptir. Bazi etkiler oyun tasarimcilari
tarafindan belirlense de, amaclananin disinda etkiler de olabilir. Bu etkiler pozitif ve

negatif etkiler olarak ayrilabilir (Gentile ve Anderson, 2006).

Gentile ve Anderson’un 2006 yilinda yaptiklar1 bu calismaya gore video

oyunlarinin pozitif etkileri sunlardir;

1. Egitim yazilimlar1 ve video oyunlarin egitim degeri yaygin olarak kabul
edilmistir. Yapilan meta analizlerinde okuma ve matematik becerilerinde
video oyunlarmin etkisi kanitlanmigtir.

2. Video oyunlar1 astim ve diyabet hastasi ¢ocuklarin 6z bakim becerilerini
kazanmasinda basarili olmustur.

3. Video oyunlar1 6grencilerin gii¢c kontrollerini gelistirmistir.



29

4. Video oyunlar1 bilgisayar okur-yazarhigini, o6zellikle gorsel becerileri
gelistirmistir.

5. Video oyunlar1 gorsel secici dikkati artirmis ve mekansal
gorsellestirmeye katki saglamstir.

6. Video oyunlar1 cerrahi beceriler ve ugus yeterlilikleri gibi ince motor

becerisi gerektiren uygulamalara katki saglamistir.

Calismada bahsedilen negatif etkilerin temelinde siddet diirtiisii yatmaktadir.
Video oyunlarin saldirganhi§a etkisi iizerine yapilan onlarca c¢alisma meta-analizi

teknikleri kullanilarak incelendiginde bes ana etken ortaya ¢ikmaktadir. Bunlar;

1. Siddet iceren video oyunlar1 fizyolojik uyarilmalari artirmakta, kalp hizi
ve kan basinci gibi degerleri ylikseltmektedir.

2. Siddet icerikli video oyunlar1 zihinsel saldirganligi artirmaktadir. Siddet
icerikli oyun oynayan bireyler hikaye tamamlama uygulamasinda belirsiz
diigmanlara atiflarda bulunmuslar ve climle sonlarini agresif kelimelerle
tamamlamiglardir.

3. Siddet igerikli oyunlar saldirganlik duygularim artirmaktadir. Calismalar
ofke ya da diigmanlik duygusunun artirdigini gostermektedir.

4. Siddet igerikli video oyunlar1 saldirganlik davramigini artirmaktadir.
Siddet icerikli oyun oynayan bireyler giiriiltii ve fiziksel kavgalara
karismistir.

5. Siddet igerikli video oyunlar1 olumlu sosyal davranislar1 azaltmaktadir.

Gentile ve Anderson bu olumsuz etkilerin disinda ayrica Ongoriilemeyen

olumsuz etkilerden s6z etmektedir. Bunlar;
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1. Video oyunlarma fazla zaman harcayarak akademik basarinin azalmasi,

2. Obezite, iskelet ve kas bozukluklari,

3. Oyun oynarken basparmak ile siirekli diigmelere basilmasi sonucu
tendinit denilen bir rahatsizligin olusmasi,

4. Mental Bozukluklarm Tamisal ve Istatistiksel El Kitabinda (DSM-IV)
kriterleri “patalojik kumar bagimliligr’na benzeyen oyun bagimhiligindan
s0z edilebilir. Calismalar %15-20 arasinda degisen oyun bagimlisi

oldugunu ortaya koymaktadir.

Gentile ve Anderson video oyunlar1 iizerinde yaptiklar1 calismanin sonunda

~ 9

“video oyun bagimlilig1” lizerinde ¢alismalar yapilmasini 6nermislerdir.
2.4. Klasik Oyunlar Ve Dijital Oyunlarin Kiyasi

Teknolojinin ilerlemesi ile birlikte klasik anlamda tanimi yapilan oyun kavrami
da ciddi degisikliklere ugramustir. Ornegin; oyun tamimi yapilirken genelde cocuklara
yonelik tanimlama yapilmaktadir. Halbuki bilgisayar oyunlarinin hayatimiza girmesi ile
birlikte, oyun oynayan yetiskinlerin sayis1 ciddi sekilde artmistir. Dolayisi ile oyun
kavrami bilgisayar oyunlarmi da kapsayacak sekilde yeni bir tanimlamaya ihtiyag

duymaktadir.

Seving’in  (2009) swraladigr klasik oyuna iliskin 6zellikleri  dikkatle
incelendiginde bu 6zelliklerden bir kismmin bilgisayar oyunlar1 ile Ortiistiigiinii, bir
kismmin ise ger¢ek ortamlarda fiziksel aktivite ile gerceklestirilebilecek oyunlara ait
oldugu goriilmektedir. Ornegin; oyunda her sey miimkiindiir seklinde ifade edilen
ozellik bilgisayar oyunlarini tam olarak yansitmaktadir. Fakat geleneksel oyunlarda,

oyunu oynayan kisilerin hayal giiclerine gore sekillenen oyun diinyasi, bilgisayar
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oyunlarinda oyunu yazan yazilimcilarin hayal diinyasi ile kisithdir. Yani geleneksel
oyunlar1 oynayan c¢ocuklar kendi hayal giicleri ile yeni ortamlar ve kurallar
olusturabilecekken, bilgisayar oyunu oynayan kisilerin hayal giiclerinin oyuna bir etkisi
olmamaktadir. Yine oyun oynanan ortam, oyunda kullanilan ara¢ gerecler, oyuna
katilanlar ve davraniglar1 oyunun kalitesini belirler seklinde ifade edilen 6zellik;
bilgisayar oyunlar1 icin birebir gegerlidir. Bilgisayar oyunlarinda oyun oynanan
mekanlar giin gectikce ¢ok daha kaliteli olmakla birlikte, o6zellikle MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) olarak ifade edilen ¢ok kullanicili
cevrimi¢i rol yapma oyunlari, siirekli olarak oyuncuya yeni mekanlar, oyunda
kullanabilecegi yeni ara¢ gerecler (kiliglar, biiyiiler, zirhlar vs.) ve diinyanin dort bir
tarafindan oyuna dahil olan oyuncularla birlikte kaliteli oyun ortamlar1 olusturmaktadir.
Oyun, catismadan 6zgiir bir ortam teskil eder ve ¢ocuk oyunda giivendedir seklinde
ifade edilen madde ise geleneksel oyunlara uymakla birlikte, bilgisayar oyunlar1 i¢in
gecerli degildir. Bilgisayar oyunlar1 ve 6zellikle MMORPGIar catisma ve siddet iizerine
bina edilmis oyunlardir. Bu oyunlarda siirekli olarak kisilerin oyun oynadig: karakterler
O0lmekte, oldiirmekte, yaralanmakta ve yaralamaktadir. Bu yonii ile ¢atisma oyunun
kendisi olmaktadir. Oyuncunun sanal karakteri ve zihni faaliyetleri siirekli catigma
icinde oldugundan bu maddeye uyum gdstermemekte; fakat oyuncunun kendisi
bilgisayar basinda ger¢ek bir catismaya girmedigi i¢in giivendedir. Oyunun
goriindiiglinden ¢ok daha karmagik bir olgu olmasi1 6zelligi ise bilgisayar oyunlarini ¢ok
net bir sekilde ifade etmektedir. MMORPG oyunlarmin hizli gelisimi bu oyunlarin
beraberinde; oyunda sosyallesme, arkadasliklar kurma, ¢cok uzun saatler oyun oynayarak

pek cok gercek etkinlikten uzak kalma ve oyun karakterlerinin, ara¢ gereclerin alinip
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satilmasiyla bir ekonomik alan olusturma gibi etkiler ortaya ¢ikmistir. Bu Ornekler

bilgisayar oyunlarinin ¢ok daha karmasik olgular oldugunu gostermektedir.

Yavuzer (1987) bilgisayar oyunlarmni; ¢ocugun dar bir mekanda sikisip
kalmasina neden olan bireysel oyun olarak tanimlar. Fakat bu tanim eksiklikler
icermektedir. Ornegin; g¢ocugun sikisip kaldigi dar mekan sadece fiziksel ortamdur.
Bilgisayar oyunlari, oyunculara ¢ok biiyiik ve biiyiilii bir diinyanin kapisimi agmaktadir.
Ornegin; herhangi bir araba yaris1 oynayan oyuncu, bilyiik bir sehrin sokaklarinda
cadde cadde dolagmakta dolayisi ile bir mekana sikisip kalmamaktadir. Ayrica Yavuzer
bilgisayar oyunlarini tanimlarken bireysel oyunlar tabirini kullanmis ve ¢ocugun
kolektif oyun donemine girdigi halde bireysel bilgisayar oyunu oynadigi icin sosyal
gelisiminin zayifladigini séylemistir. Bu calismanin konusu olan ¢evrimi¢i oyun
bagimliligi kavrami ise; bireysel degil toplu halde oynanan bilgisayar oyunlarini
referans almaktadir. Bilgisayar oyunlar1 bireysel olmakla birlikte, sadece bireysel degil
sanal ortamda topluluklarin birlikte oynadiklar1 oyunlardir. Cevrimigi bilgisayar oyunu
oynayan oyuncular paralel bir ortamda internet iizerinden sosyallesmekte, arkadaslik
iligkileri kurmaktadir. Sanal ortamin bireye ¢evrimig¢i oyunlar iizerinden sundugu sanal
diinya, bilgisayar ve internet oyunlarini yeniden tanimlanmasi gereken kavramlar haline
getirmektedir. Yavuzer, bilgisayar oyunlarinin sosyal gelisimi olumsuz etkileyen
yonleri ile birlikte, hayal giiciinii ve zihinsel gelisimi olumlu yonde etkiledigini
vurgulamistir. Bu iki yoniin dengesinin saglanmasi icin bilgisayar oyunlarmin siireli ve

sinirli bir sekilde oynanmasi gerektigini sdylemistir.
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2.4.1. Klasik Oyun Tiirleri

Aksoy ve Dere-Ciftci 2008 yilinda yayinladiklar1 “erken ¢ocukluk déneminde
gelisimi destekleyen oyunlar” isimli kitabinda, bu alanda calisma yapan pek cok

akademisyenin ¢aligmalarini inceleyerek oyunu alt1 farkl: tiire ayirmislardir. Bunlar:

Hareketli/Fiziksel Oyun: Bu tiir oyunlar bireyin aktif olarak fiziksel
hareketlerle oyun oynadiklar1 oyun tiriidir. Bu oyunlar kaslarin gelisimi ve
koordinasyonuna yardimcidir. Obezitenin Onlenmesinde ve kemik gelisiminin
desteklenmesi i¢in gereklidir. Ayrica 0Ozsaygiyr ylikseltmekte, stres ve kaygiy1

azaltmaktadir.

Dijjital oyunlar genel anlamda hareketli/fiziksel oyunlar kategorisine
girmemektedir. Fakat teknolojinin gelismesi ile birlikte oyuncuyu fiziksel olarak dijital
oyuna dahil eden oyunlar gelistirilmektedir. Bu tiir oyunlarda oyuncu bir boksor gibi

yumruk atarak, tenis¢i gibi raket sallayarak oyun oynamaktadir.

Sosyal Oyun: Bu tiir oyunlar bireylerin, diger bireylerle etkilesime girdigi,
karsilikli iligki, igbirligi, paylasma gibi kurallarin gegerli oldugu oyun tiiriidiir. Birey bu
tiir oyunlarla sosyal hayatin kurallarin1 6grenir. Sosyal oyun ile bireyler gelecege

hazirlanair.

Diyjital oyunlar ilk ¢iktiklar1 yillarda bireysel oyunlar olsalar da, teknoloji
ilerledik¢ce sosyal oyunlar haline gelmektedir. Pek cok dijital oyun, internet baglantisi
sayesinde diinyanin farkli yerlerinden katilan oyuncular ile birlikte oynanmaktadir. Bu

tiir dijital oyunlar, sosyal oyunun isbirligi, paylasma gibi 6zelliklerini tasir.
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Yap1 Oyunlari: Bu oyun tiirlinde birey cevresindeki nesneleri kullanarak
kendine 06zgiin nesneler olusturmaktadir. Yap-boz ile birbirinden farkli nesneler
yapmak, kumdan kaleler yapmak gibi oyunlar yap1 oyunlari tiirtinde oyunlardir. Bu tiir

oyunlar ¢ocuklara bir is1 basar1 ile tamamlama duygusunu kazandirir.

Dijital pek ¢ok oyun bu sinifa girmektedir. Ornegin; baz1 oyunlarda oyuncular
sehirler insa etmektedir. Araba yaris1 oyunlarinda oyuncular kendi arabalarini sunulan

secenekler dogrultusunda modifiye etmektedir.

Hayali Oyun: Bireylerin olmak istedikleri role girdikleri oyun tiiriidiir. Bu
oyunlarda cocuklar istedikleri gibi prenses, doktor, pilot olabilirler. Bu tiir oyunlarda

cocuklarm hayal gii¢lerini gelistirir.

Dijital oyunlardan Role Play Game (Rol Yapma Oyunu) oyunlari tamamen bu
tire girmektedir. Bu tiir dijital oyunlarda oyuncular bir karakterin rolii ile iilkesini
isgalden kurtaran bir asker, yarislar kazanan bir yaris¢i, bir gangster, bir kral gibi pek
cok farkli role biiriinebilir. Massively Multiplayer Online Role Play Game (Devasa Cok
Kullanicili Rol Yapma Oyunu) tiirii oyunlar ise binlerce farkli oyuncunun, farkl rollere

biirtinerek bir arada oynadiklar1 oyunlardir.

Kurallh Oyun: Sosyal anlagsma kurallarinin gegerli oldugu oyun tiiriidiir. Bu
oyunlarda ¢ocuklar lideri izleme, bir gruba dahil olma, sorumluluk alma, giiven duyma,

kurallara uyma gibi birgok duyguyu kazanir.

Biitiin dijital oyunlar ayn1 zamanda birer kuralli oyundur. Dijital oyunlar oyun
yapimcilari tarafindan belirli kurallar tizerine yazilmiglardir. Oyuncunun oyunda istedigi
gibi hareket etme sansi yoktur. Biitiin secenekler oyun yazan ekibin sizin ig¢in

belirledikleri ile smirhdir. Ornegin; bir futbol oyununda bir takimda 11 oyuncudan
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fazlas1 oynayamaz, bir araba yaris1 oyununda arabalar iki farkli oyuncu tarafindan

kullanilamaz ya da arabalar ucamaz.

Zihinsel Oyun: Inceleme ve kesif iceren oyunlardir. Bu oyunlar cocuklarda
problem ¢6zme, neden-sonug iliskisi kurma gibi becerilerini gelistirir. Pazillar, yap-

bozlar, satrang gibi oyunlar bu tiire girmektedir.

Pek cok dijital oyun satrang, dama, pazil gibi gercek hayatta oynadigimiz
oyunlar1 dijital ortama tasimistir. Ayrica her yeni oyun, oyuncu i¢in kesfedilecek yeni
bir sanal diinya demektir. Bu anlamda neredeyse dijital oyunlarin tamami zihinsel oyun

kategorisine girebilir.

2.4.2. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar pek c¢ok farkli dlgiite gore smiflandirilabilir. Ornegin; oyun
oynama platformlarina gore bilgisayar oyunlari, konsol oyunlar, arcade (atari salonu)
oyunlari, cep telefonu oyunlar1 gibi siniflara ayirmak miimkiindiir. Oyuncu sayilarina
gore; tek kisilik, iki kisilik, ¢cok kisili yerel ag oyunlar1 ve devasa g¢evrimici oyunlar
olarak ayirabilir. Oyuncunun oyuna bakis durumuna goére First Person Shooter (birinci
kisi goziinden), Third Person Shooter (iiglincii kisi goziinden) ya da God (tanri)
goziinden olarak smiflandirilabilir. Pek ¢ok oyun bu siniflamalardan biri veya birkaci ile
kendisini tanitmaktadir. Burada ise Rapeepisarn ve arkadaslarmin 2008 yilinda

yaptiklar1 ¢alismaya gore yedi farkli dijital oyun tiirii aktarilacaktir. Bunlar;

1. Aksiyon/Macera Oyunlar1
2. Doviis Oyunlari
3. Spor Oyunlar1

4. Simiilasyon Oyunlar1
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5. Strateji Oyunlar1
6. Egitici Oyunlar

7. Rol Yapma Oyunlari

Aksiyon/Macera Oyunlari: Bu oyunlarda oyuncunun haz aldigi sey oyun
icinde ona sunulan bulmacalarin ¢6ziimiidiir. Bu oyunlarda oyuncunun diizey atlamas1
veya gelistirmesi s6z konusu degildir. Buna karsin, oyun siiresi boyunca ideal karakter,
anlat1 boyunca degisim, doniisiim gegirir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008). Tomb
Raider, Grand Theft Auto, Call of Duty gibi oyun serileri bu oyun tiiriine 6rnek

verilebilir.

Doviis Oyunlari: Bu oyunlarda amag¢ bir takim farkli o6zellikleri olan
karakterleri kullanarak rakibi belirli bir siire i¢inde maglup etmektir. Doviis oyunlarinda
genelde diizey atlama ya da karakteri gelistirme gibi secenekler bulunmaz. Oyun
ilerledikce daha giiclii karakterlere karst miicadele verilir. Mortal Kombat, Street

Fighter, Tekken gibi oyunlar bu oyun tiiriine 6rnek verilebilir.

Spor Oyunlari: Oyuncularin geleneksel fizige dayali spor dallarini reflekse ve
zamana dayali olarak oynadiklari, dikkat diizeyinin ¢ok yiiksek oldugu oyun tiiriidiir. Bu
tiir oyunlar incelendiginde arabirimlerle olan etkilesim iist seviyededir (Giinay, 2011).
Ozellikle futbol, basketbol gibi top ile oynanan sporlarin yaninda araba yaris1 gibi motor
sporlar1 da bu kategoride incelenebilir. Fifa, Pes, Need For Speed serileri bu oyun
tiirline 6rnek verilebilir.

Simiilasyon Oyunlari: Bu oyunlarda diger dijital oyunlardan farkli olarak
belirgin bir son hedef yoktur. Bu oyunlar ara ylizeyde sunulan kaynaklarm kullanimi ve

yonetimi ile ¢esitli karar verme siireclerini igerir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008).
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Bu tiir oyunlarda bir sehrin, bir kisinin ya da herhangi bir toplulugun hayatlar1 kontrol
edilmekte oyun karakterlerinin yasam kalitesi yliksek tutulmaya, beklenmeyen durumlar
karsisinda ¢6zlim tretilmeye ¢alisilmaktadir. The Sims, SimCity, Flight Simiilators bu
tiir oyunlara 6rnek verilebilir.

Strateji Oyunlari: Oyuncunun belli sorunlar1 ¢6zmesine yonelik, taktik karar
almasini gerekli kilan oyunlardir. Kendi icinde savas, ger¢ek zamanli strateji, ekonomik
veya politik olmak iizere ii¢ ayr1 tiire ayrilir (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008). Savas
tiirli oyunlarda genelde diisman ordusuna kars1 kazanilmasi gereken zaferler bir hikaye
icinde oyuncuya gorev olarak verilir. Gergek zamanli strateji oyunlar1 ise birden fazla
oyuncunun ayni anda oyuna dahil olmasi ile gerceklesir. Ekonomik veya politik strateji
oyunlar1 ise bir kentin ya da bir spor kuliibliniin ekonomik ve politik olarak en iyi
sekilde yonetilmesidir. Age of Empires, Stronghold, Rome, Championship Manager
gibi oyunlar bu tiire 6rnek olarak verilebilir.

Egitici Oyunlar: Ozellikle 6grencilerin birtakim bilgileri daha kolay ve
eglenceli bir sekilde O6grenebilmesi i¢in gelistirilen programlardir. Bu programlar;
uygulama ve geri besleme, yaparak 6grenme, hatay1 6§renme, hedef odakli 6§renme,
kesfetmeyi 6grenme, gorev tabanli 6grenme, yapilandirmaci 6grenme gibi pek cok
farkli yolla 6grenmeyi saglayabilirler (Akt: Rapeepisarn ve ark., 2008). Rex Ronan,
Civilization, Blandoku, Prescohol Zoo gibi programlar bu tiire 6rnek verilebilir.

Rol Yapma Oyunlan: Binlerce insan kisisel bilgisayarlar araciligiyla sanal
diinyaya giris yaparlar. Burada, grafiksel bir ara yiiz i¢inde bir avatar kontrol edilir.
Avatar, diger oyuncular tarafindan kontrol edilen avatarlarla ticaret, iletisim, miicadele
ve baska yollarla etkilesim kurabilir (Kirriemuir, 2002). Tiim anlatida ana karakterleri

yonlendiren bir hedef/ama¢ ve oyuncunun hedefe ulasmasinda yerine getirmek zorunda
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oldugu bir takim gorevler vardwr. Bu gorevleri gerceklestirirken, oyuncu belli
istatistikleri tutar. Karakterlerin saglamligi (vurma giicii), fiziksel giicii (gii¢), fiziksel
savunma yetenegi (karakter yapisi ve silahlar), zeka, giizellik vb. istatistikleri siirekli
hesaplanir. Karakter oyun siiresince giderek giiclenir ve her doviiste yeni bir deneyim
puani kazanir. Oyun siiresince karakter yeni yetenekler de gelistirebilir. Ornegin;
biiyiicii gibi. Oyuncu oyun siiresince belli esyalar (item) toplayabilir. Oyun ilerledikge,
oyuncu fantastik varliklarla karsilasir ve onlara karst miicadele verir (Binark ve
Bayraktutan-Siit¢ii, 2008). En popiiler Rol Yapma Oyunlar1 Ultima, Wizardy, Might
and Magic sayilabilir. Ilk rol yapma oyunu 1982 yilinda Atari 2600 igin iiretilen Dragon
Stomper isimli oyundur (http://www.guinnessworldrecords.com/world-

records/6000/first-role-playing-console-video-game).

Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlann (Massively
Multiplayer Online Role Play Game — MMORPG): "Massively Multiplayer Online
Role Play Game" oyunlar, dijital oyunlarin yarattigi paralel evrenin en u¢ noktasini
olusturmaktadir. Oyuncular oyun siiresini genis zaman araliklarma yayabildikleri i¢in,
ayni anda bilgisayar basinda olmalar1 gerekmeden yiizlerce oyuncuyla ayni oyunda
kars1 karsiya gelebilmektedir. Massively Multiplayer Online oyunlar, oyuncularin belirli
bir oyun diizenine gore degil, diger oyuncularin davraniglarina gore hareket etmelerine
olanak saglamaktadir. Bu durum da oyuncular arasinda etkilesim yaratan bir paralel
evren olusturmaktadir (Tabanli, 2010). Bir video oyunun ¢evrimi¢i oyun olarak
anlasilmasinin tek sartr; insanlarin bir arada olmamalarma ragmen bilgisayar aglari
araciligl ile oyun oynamalaridir (Huh ve Bowman, 2008). Bu oyuncular avatarlari
aracilig ile diger oyuncularla etkilesime gegebilir, gruplasabilir, birlik kurabilir ya da

savasabilirler. Fiziksel olarak bir arada olmayan oyuncular ortak bir amag¢ ve
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avatarlarmnin seviyesini yilikseltmek i¢in sanal ortamda bir araya gelerek oyun oynarlar.
Niliifer Timisi avatar’it mahlas olarak su sekilde tanimlamistir: “Bireylere giivenli bir
mekan saglayan anonimlik, internet lizerinde mesaj kaynaginin kendisini gizli kilma,
namevcut olma halidir. internet kullanicisi gercek yasamdaki kimliginin herhangi bir
niteligine referans vermeyen bir kod iizerinden internet topluluguna erisebilecegi gibi,
kendi ismi disinda bagka bir isim, takma isim (alias), bir ‘mahlas’ alabilir” (Akt:

Tabanli, 2010).

Cevrimici oyunlar, geleneksel video oyunlar ile karsilastirildiginda teknik ve
oyun seviyeleri bakimindan birka¢ ayirt edici 6zellige sahiptir. Teknik diizeyde
cevrimi¢i oyunlar en onemli farki; birgok kisinin farkli ¢evrimigi aglar yoluyla oyun
oynayabilir olmasidir (Kim ve ark., 2002). Geleneksel video oyunlar1 sadece birkag
ortak oyuncu arasinda ¢cok oyunculu oyunlara izin verirken, ¢evrimici oyunlar internet
iizerinden ayni anda diinya da bulunan binlerce oyuncu ile oyun oynama ortami saglar.
Normalde ayni anda, aynt oyunu oynayacak birka¢ kisiyi organize etmek neredeyse
imkansizken, ¢evrimici oyun oynamak i¢cin herhangi bir genis bant internet baglantisi
yeterlidir. Ozellikle, kitlesel ¢oklu oynanabilirlik sadece ¢evrimi¢i oyunlarin
avantajlarindandir (Huh ve Bowman, 2008). Popiiler Cok Oyunculu Cevrimici Rol
Yapma Oyunlarma Metin2, Knight Online, Wolf Team, WoW gibi oyunlar 6rnek

verilebilir.

20 Mayis 2008 tarihinde TUBITAK-SOBAG 107K039 projesi kapsaminda
Bagkent Universitesi Iletisim Fakiiltesi’nde diizenlenen “Dijital Oyuncu Paneli’ne
katilan ve Silkroad Online oynayan Sinan Temizkan isimli oyuncu 6zetle su konugmay1
yaparak Cok Oyunculu Cevrimi¢i Oyunlarin oyuncu i¢in anlamini belirtmistir. “Oyun

oynamaya bir hobi olarak bakiyorum. Asosyal oldugumu kimse iddia edemez. Online
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oyunlarda asosyallik bir elestiri olmamali, ¢linkii insanlar etkilesime girmek ici ordalar.
Bana sik sik goriistiigim on insami sorsaniz altidan sonra zorlanirim ama oyun
icerisinde sorsaniz iki yiiz li¢ yiiz kisilik bir liste olusturabilirim. Su an bu panele sirf
beni dinlemek i¢in Izmir’den gelen oyuncu arkadaslarim var. Oyun ortamindaki
faaliyetler meclisteki lobi faaliyetlerinden ¢ok daha yogun. Metropol insani i¢in ¢ok iyi
bir alternatif. Ornegin; Irakta Tiirk askerlerinin basina ¢uval gecirilmesi olay1 iizerine
bir protesto diizenlendi 20 kisi geldi, ayn1 protesto oyun igerisinde diizenlendi 400 kisi
geldi, bu grupta sadece Tirkler yoktu, bir¢cok tilkeden insanlar vardi (Akt: Binark ve

Bayraktutan-Siit¢ii, 2008).
2.5. Dijital Oyunlariin Medya ile iliskisi

Giliniimiizde dijital oyun endiistrisinin kiiresel film endiistrisinin gelirine
yaklastigin1 ve hatta gegtigi bilgisi soylenen olmaktan ¢ok bir gerceklige isaret etmekte,
bu sektor diger kiiltiir endiistrisi Uriinleri gibi reklam ve pazarlama ile
desteklenmektedir. Bu endiistri iiretilen icerigi 6zellikle ¢cevrimi¢i oyunlar vasitasi ile

kiiresel anlamda hizla dolasima sokmaktadir (Binark ve Bayraktutan, 2008).

Video oyun sektoriiniin, 2002 ve 2003 yillarinda, Hollywood film sektoriinden
10 milyar dolar daha fazla pazar payma sahip hale gelmesi, dijital oyunlarin giiniimiiz
diinyasmin ne denli etkin bir medya araci oldugunu gdstermektedir (Gentile ve
Anderson, 2006). ABD’deki The Interactive Digital Software Association (IDSA)
yazilim miithendisligi firmasmimn oyun alaninda 90,000 kisinin ¢aligtig1 ve bu alanda
endiistrideki istihdam olanaginin her yil %26 biiyiime kapasitesine sahip oldugu

belirtilmektedir (Akt: Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008).
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2.5.1. Sinema Filmi Yapilan Dijital Oyunlar

Bugiine dek bir¢cok dijital oyunun sinema filmi ya da tv dizisi versiyonlari
iretilmistir ve liretilmeye devam etmektedir. Kendi donemleri i¢in onemli sayilabilecek
baz1 yapimlar ise soyledir.

Ik siiriimii 1985 yilinda piyasaya siiriilen Siiper Mario oyunu, yillar igerisinde
pek cok farkli versiyon ile kullanici karsisina cikmigtir
(http://www.officialnintendomagazine.co.uk/14007/features/history-of-mario-1985-
87/). Nintendo firmasi tarafindan 1990 yilinda puzzle tiirii bir oyun olan “Dr. Mario”
iretilmistir (http://www.ign.com/games/dr-mario/nes-7157). “Mario Kart 64” ismi ile
Go-Kart tiirii bir araba yaris1 oyunu 1997 yilinda (http:/www.ign.com/games/mario-
kart/n64-502), 1999 yilinda “Mario Party” isimli bir oyun
(http://www.ign.com/games/mario-party/n64-10397), 1999 yilinda “Mario Golf”
(www.ign.com/games/mario-golf/n64-10628), 2000 yilinda “Mario  Tennis”
(http://www.ign.com/games/mario-tennis-872517/n64-14400), 2005 yilinda “Mario
Superstar Baseball” (http://www.ign.com/games/mario-superstar-baseball/gen-716495)
gibi onlarca oyun iiretilmistir (http://www.ign.com/search?q=s%C3%BCper%20mario).
Ayrica Super Mario “Most Prolific Video Game Character” basligi ile Guinness
Rekorlar Kitabinda yer almistir. “En Uretken Video Oyun Karakteri” seklinde Tiirkceye
cevrilebilecek basliga gore Mario 1981 yilindaki ilk versiyonundan itibaren 207 farkli
rolle kullanicinin karsisina ¢ikmistir  (http://www.guinnessworldrecords.com/world-
records/6000/most-prolific-video-game-character). Yillar icerisinde bu kadar farkli
stirimii ve versiyonu iiretilen oyunun sinema filmi ise 1993 yilinda “Super Mario Bros”
ismiyle beyaz perdeye aktarilmistir. Film IMDb verilerine gore on {izerinden yaklasik

dort puan ile degerlendirilen film, 42 milyon dolarlik bir biitce ile ¢ekilmistir (
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http://www.imdb.com/title/tt0108255/?ref =fn_al tt 1). Oyunun 130 bolimlik c¢izgi
filmi ise 1989 yilinda iretilmistir
(http://www.imdb.com/title/tt0096707/?ret =fn_al tt 2).

Taito firmasi tarafindan 1987 yilinda Double Dragon isimli oyun iiretilmistir
(http://www.ign.com/games/double-dragon/arcade-8079). “Double Dragon II: The
Revenge” 1991 yilinda (http://www.ign.com/games/double-dragon-ii-the-revenge-
806598/gb-10970), 1992 yilinda “Super Double Dragon”
(http://www.ign.com/games/super-double-dragon/snes-8858), 1993 yilinda “Double
Dragon: The Ultimate Team” (http://www.ign.com/games/battletoads-double-dragon-
the-ultimate-team/snes-8251), 1994 yilinda “Double Dragon: The Shadow Falls”
(http://www.ign.com/games/double-dragon-v-the-shadow-falls/snes-6859), 1995 yilinda
“Double Dragon” (http://www.ign.com/games/double-dragon-905006/ng-5900), 2003
yilinda “Double Dragon Neon” (http://www.ign.com/articles/2012/09/11/double-
dragon-neon-review) oyunlar1 iiretilmistir. Ozellikle doksanli yillarda seri bir sekilde
iiretilen oyunun film versiyonu ayni dénemde, 1994 yilinda kameraya alinmig ve film
IMdb verilerine gore on {izerinden yaklasik ii¢ puan ile degerlendirilmistir (
http://www.imdb.com/title/tt0106761/7ref =sr 1).

Capcom firmast tarafindan 1987 yilinda dretilen Street Fighter
(http://www.capcom.co.jp/ir/english/company/history.html)  isimli ~ oyunun  film
versiyonu 1994 yilinda ¢ekilmis ve filmin basroliinii Jean-Claude Van Damme
istlenmistir. (http://www.imdb.com/title/tt0111301/?ref =sr 1) . IMDb verilerine gore
on lizerinden yaklasik dort puan alan yapim 35 milyon dolarlik biit¢e ile c¢ekilmistir.
Yine 1994 yilinda Japon film yapimcilari tarafindan Street Fighter II ismi ile bir

animasyon filmde yapilmis ve IMDb’de on lizerinden yaklasik yedi puan almistir
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(http://www.imdb.com/title/tt0114563/7ret =sr 3). Tiirkceye “Sokak doviisgiisii-Chun-
Li efsanesi” ismi ile cevrilen, orijinal ismi “Street Fighter: The Legend of Chun-Li*
olan ve Street Fighter doviisciilerinden Chun-Li nin hikayesini anlatan bir film 2009
yilinda ¢ekilmis ve IMDb verilerine gore on iizerinden yaklasik dort puan almustir.
Yaklasik olarak 50 milyon dolarlik bir  biitce ile ¢ekilmistir.
(http://www.imdb.com/title/tt0891592/?ref =sr 2).

Bir doviis oyunu olan Mortal Kombat, NetherRealm Studios tarafindan 1992
yilinda iiretilmistir  (http://www.netherrealm.com/news/133). Tiirkgeye “Oliimciil
Savas” ismiyle ¢evrilen “Mortal Kombat” isimli film 1995 yilinda ¢ekilmistir. IMDb
verilerine gore on iizerinden yaklasik alti puan alarak diger filmlere gore nispeten
basarili bir film olarak degerlendirilmistir. On sekiz milyon dolarlik bir biitce ile ¢ekilen
film gisede biiyiik hasilat elde etmis, sadece Birlesik Devletlerde yaklasik 70 milyon
dolarlik bir degere ulasmistir (http://www.imdb.com/title/tt0113855/?ref =fn_al tt 2).
Ik filmin devami olarak cekilen “Mortal Kombat: Innahilation” filmi Tiirkceye
“Oliimciil Doviis 2” ismi ile ¢evrilmistir. 30 milyon dolarlik bir biitge ile ¢ekilen bu film
IMDb’de on iizerinden yaklasik ii¢ puan ile degerlendirilmis ve ilk filme gore diisiik bir
puan almistir (http://www.imdb.com/title/tt0119707/?ref =fn_al tt 4). Mortal Kombat
1998-1999 yillar1 arasinda 22 boliimliik bir dizi olarak da ¢ekilmis ve IMDb verilerine
gore on iizerinden yaklaik alt1 puan ile degerlendirilmistir
(http://www.imdb.com/title/tt0170982/?ret =fn_al tt 3).

Origin Systems firmasi tarafindan 1990 yilinda Wing Commander adli oyun
piyasaya siiriilmustiir (http://www.ign.com/games/wing-commander/pc-8840). Oyun
1999 yilinda orijinal ad1 “Wind Commender”, Tiirk¢eye ise “Cesaret Kanatlar1” olarak

cevrilerek beyaz perdeye aktarilmistir. Otuz milyon dolarlik bir biitce ile ¢ekilen film
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IMDb’den on iizerinden yaklasik dort puan almistir
(http://www.imdb.com/title/tt0131646/?ref =fn_al tt 1).

Japonya’da 1987, Amerika’da ise 1990 yayimlanan rol yapma oyunu Final
Fantasy, @ Square Enix firmast tarafindan {iretilmistir  (http://na.square-
enix.com/ffanniversary/). “Final Fantasy: The Spirits Within” ismi ile beyaz perdeye
aktarilan film yaklagik 137 milyon dolarlik bir biitge ile c¢ekilmistir. IMDb verilerine
gore on lizerinden yaklasik alt1 puan alan film, bilgisayar oyunlarindan esinlenilerek
cekilen filmler icerisinde basarili bir konumda goriinmektedir
(http://www.imdb.com/title/tt0173840/?ref =fn_al tt 1).

Tomb Raider isimli oyun 1996 yilinda piyasaya siiriilmiistiir ve ilk kez bir kadin
kahraman tlizerine kurgulanmistir. Seksi, gizemli ve tehlikeli bir oyun kahramani olarak
tanimlanan Tomb Raider kisa zaman i¢inde biiylik basar1 yakalamistir. Oyunun iiretici
firmas1 birer yil ara ile 1997 yilinda “Tomb Raider II” ve 1998°de “Tomb Raider II1” i
piyasaya sirmiistiir. Oyunun bugiine kadar dokuz versiyonu yayimlanmistir
(http://www.ign.com/articles/2008/03/01/ign-presents-the-history-of-tomb-
raider?page=1). Oyun “En Cok Satan Video Oyun Kahramani” basligi ile Guinness
Rekorlar Kitabinda yer almistir (http://www.guinnessworldrecords.com/world-
records/6000/best-selling-videogame-heroine). Oyun olarak ¢ok basarili bir konumda
olan Tomb Raider’in ilk film versiyonu 2001 yilinda cekilmistir. Angelina Jolie’nin
basrol oyuncusu olarak oynadigi seride, ilk film “Lara Croft: Tomb Raider” ismi ile 115
milyon dolarlik bir biitge ile ¢ekilmis ve IMDb verilerine gore on iizerinden yaklasik alt1
puan ile derecelendirilmistir (http://www.imdb.com/title/tt0146316/?7ref =fn_al tt 1).
Serinin ikinci filmi ise “Lara Croft Tomb Raider — The Cradle of Life” ismi ile 2003

yilinda 95 milyon dolarlik bir biit¢e ile cekilmistir ve IMDb verilerine gore on
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iizerinden yaklasik bes puan ile derecelendirilmistir
(http://www.imdb.com/title/tt0325703/?ref =fn_al tt 4).

Capcom firmasi tarafindan 1996 yilinda piyasaya siiriilen “Resident Evil” isimli
oyun, zombiler ile insanlarin arasindaki savasi konu edinmektedir. Oyunun bugiine
kadar yedi versiyonu satisa sunulmustur. Oyunun ilk film versiyonu 2002 yilinda
“Resident Evil” orijinal adi ile yaymlanmis ve Tiirkceye “Oliimciil Deney” olarak
cevrilmistir. Bu film 33 milyon dolar biitge ile ¢ekilmis ve IMDDb verilerine gore on
iizerinden yaklasik yedi puan ile degerlendirilmistir
(http://www.imdb.com/title/tt0120804/?ref =fn_al tt 1). Serinin ikinci filmi “Resident
Evil-Apocalypse” orijinal, “Oliimciil Deney-Kiyamet” Tiirk¢e ismi ile 2004 yilinda
yayinlanmistir. Kirkbes milyon dolar biitge ile ¢ekilen film i¢in IMDb kullanicilart on
iizerinden alt1 puanlik bir degerlendirme yapmiglardir
(http://www.imdb.com/title/tt0318627/?7ret =fn_al tt 7).  Serinin  {g¢ilinci  filmi
“Resident Evil-Extinction” orijinal, “Oliimciil Deney-Insanligin Sonu” Tiirk¢e ismi ile
2007 yilinda yaymlanmistir. Kirkbes milyon dolarlik bir biitge ile cekilen film igin
IMDb  kullanicilar1  yaklagik altt  puanhik bir degerlendirme yapmuglardir
(http://www.imdb.com/title/tt0432021/?ret =fn_al tt 6). Serinin dordiincii  filmi
“Resident Evil-Afterlife” orijinal, “Oliimciil Deney-Oliimden Sonra” Tiirk¢e ismi ile
2010 yilinda yayinlanmistir. Altmis milyon dolarlik bir biitce ile ¢ekilen film i¢cin IMDb
kullanicilari yaklasik alt1 puanlik bir degerlendirme yapmislardir
(http://www.imdb.com/title/tt1220634/?7ret =fn_al tt 5).  Serinin  besinci  filmi
“Resident Evil-Retribution” orijinal, “Oliimciil Deney-Intikam” Tiirkge ismi ile 2012

yilinda yaymlanmistir. Altmisbes milyon dolarlik bir biitge ile ¢ekilen film i¢in IMDb
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kullanicilari yaklagik bes puanlik bir degerlendirme yapmislardir
(http://www.imdb.com/title/tt1855325/?ref =fn_al tt 4).

Sega firmasi tarafindan 1996 yilinda piyasaya siiriilen House of the Dead isimli
oyunda beyaz perdeye aktarilan oyunlardan biridir  (http://www.arcade-
history.com/?n=the-house-of-the-dead&page=detail&id=1153). Daha sonraki yillarda
iki farkli stiriimii daha piyasaya siiriilen oyunun ilk filmi 2003 yilinda g¢ekilmistir.
Yaklasik yedi milyon dolarlik bir biitce ile ¢ekilen filmin biit¢esi diger filmlere gore ¢ok
diisiik kalmaktadwr. IMDb verilerine goére on iizerinden sadece iki puan ile
degerlendirilen  film en  basarisiz  yapimlar arasinda yer  almaktadir
(http://www.imdb.com/title/tt0317676/?7ret =fn_al tt 1). 2006 yilinda tv filmi olarak
altt milyon dolara ¢ekilen “House of the Dead 2” film IMDb verilerine gore on
iizerinden yaklasik dort puan ile derecelendirilmistir
(http://www.imdb.com/title/tt0435665/?ref =fn_al tt 4).

Infrogames firmasi tarafindan 1992 yilinda Alone in the Dark isimli oyun
piyasaya  siirtilmiistiir  (http://www.ign.com/articles/2008/06/23/alone-in-the-dark-
restrospective?page=1). 1994 wyilinda ikinci sitiriimi “Alone in the Dark 2”
(http://www.ign.com/games/alone-in-the-dark-2/pc-8012), 1995 yilinda oyunun ii¢iincii
sirimii “Alone in the Dark 3”7 (http://www.imdb.com/title/tt0302252/), oyunun
dordiincii stirtimii 2001 yilinda “Alone in the Dark: The New Nightmare Review”
(http://www.ign.com/games/alone-in-the-dark-the-new-nightmare/pc-12165),  besinci
sirimii ise 2008 yilinda “Alone in the Dark” ismi ile piyasaya siiriilmiistiir
(http://www.ign.com/articles/2008/07/08/alone-in-the-dark-review-2). Beyaz perdeye
2005 yilinda aktarilan oyun 20 milyon dolarlik bir biit¢e ile ¢ekilmis ve IMDb verilerine

gore on iizerinden yaklagik iki puan ile derecelendirilmistir
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(http://www.imdb.com/title/tt0369226/?ref =fn_al tt 1). Ayrica “Alone in the Dark”
1992 yilindaki siiriimii ile “Ilk 3 Boyutlu Video Hayatta Kalma Korku Oyunu” bashg1
ile Guinness Rekorlar Kitabr’na girmistir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/6000/first-3d-survival-horror-
video-game).

Id Software firmasi tarafindan 1993 yilinda “Doom” isimli oyun piyasaya
strtilmiistiir (http://www.ign.com/games/doom/pc-3285). “Doom II” ismi ile 1994
yilinda ikinci strimi (http://www.ign.com/games/doom-ii/pc-3794), “Final Doom”
ismi ile 1996 yilinda ikinci stirimiin giincellenmis hali
(http://www.ign.com/games/final-doom/pc-8008), 2005 yilinda “Doom 3: Resurrection
of Evil” ismi ile iiglincii versiyonu (http://www.ign.com/articles/2005/04/04/doom-3-
resurrection-of-evil-2) piyasaya siiriilmiistiir. Oyunun film versiyonu ise 2005 yilinda
cekilmistir. Altmis milyon dolar biitce ile ¢ekilen film IMDb verilerine goére on
iizerinden yaklasik bes puan ile derecelendirilmistir
(http://www.imdb.com/title/tt0419706/?ref =fn_al tt 1).

Gathering of Developers Games firmasi tarafindan 2001 yilinda “Max Payne”
isimli oyun piyasaya siiriilmiistiir (http://www.ign.com/games/max-payne/pc-11645).
Rockstar Games tarafindan 2005 yilinda, “Max Payne 2” ismi ile oyunun ikinci
versiyonu, 2012 yilinda ise “Max Payne 3” ismi ile {i¢iincli versiyonu piyasaya
stirtilmiistiir. Oyunun film versiyonu ise 2008 yilinda oyun ile ayni isimle beyaz perdeye
aktarilmistir. Otuzbes milyon dolar biitge ile ¢ekilen film IMDb verilerine gore on
iizerinden yaklasik bes puan ile derecelendirilmistir

(http://www.imdb.com/title/tt0467197/?ref =fn_al tt 1).
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2000 yilinda FEidos Interactive firmasi tarafindan “Hitman:Codename 47
Review” isimli oyun piyasaya siiriilmiistir (http://www.ign.com/games/hitman-
codename-47/pc-13441). Kisa zamanda biiyliik begeni toplayan oyun 2002 yilinda
“Hitman 2: Silent Assassin Review” (http://www.ign.com/games/hitman-2-silent-
assassin/pc-17127), 2004 yilinda “Hitman: Contract Review”, 2006 yilinda
“Hitman:Blood Money”, 2012 yilinda ise “Hitman:Absolution Review” siiriimleri
piyasaya siirlilmiistiir. Oyunun film versiyonu ise 2007 yilinda oyun ile ayni isimle
beyaz perdeye aktarilmistir. Yirmidort milyon dolarlik bir biitge ile ¢ekilen film IMDb
verilerine gore on lzerinden yaklasik altt puan ile derecelendirilmistir

(http://www.imdb.com/title/tt0473075/?ref =fn_al tt 1).

Tecmo firmas1  tarafindan 1998  yilmda  “Dead or  Alive”
(http://www.ign.com/articles/1998/03/28/dead-or-alive-5), 2000 yilinda “Dead or Alive
2” ismi ile serinin ikinci oyunu (http://www.ign.com/games/dead-or-alive-2/dc-11026),
2001 yilinda “Dead or Alive 3”7 siirimii ise serinin {glinci oyunu
(http://www.ign.com/articles/2001/11/13/dead-or-alive-3), 2005 yilinda “Dead or Alive
4” siirimi ile serinin dordiincii oyunu (http://www.ign.com/articles/2005/12/29/dead-
or-alive-4), 2012 yilinda “Dead or Alive 5” siiriimii ile serini besinci oyunu
(http://www.ign.com/games/dead-or-alive-5/ps3-117918) piyasaya siiriilmiistiir. Her ana
siiriim arasindaki glincellemelerle birlikte 17 farkli versiyon halinde yayinlanan oyunun
film versiyonu ise 2006 yilinda beyaz perdeye aktarilmistir. Film 21 milyon dolarlik bir
biitce kullanilarak ¢ekilmis ve IMDb verilerine gore on iizerinden yaklasik bes puan ile

derecelendirilmistir (http://www.imdb.com/title/tt0398913/7ref =fn al tt 1).

“Prince of Persia” isimli oyun iki boyutlu olarak Broderbund firmasi tarafindan

1989 yilinda gelistirilen bir oyundur (http://www.ign.com/games/prince-of-persia-
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1989/pc-6808). Oyunun ikinci siirimii “Prince of Persia 27 1996 yilinda
(http://www.ign.com/games/prince-of-persia-2/snes-8244), 1999 yilinda oyunun ilk ii¢
boyutlu versiyonu the Learning Company firmasi tarafindan “Prince of Persia 3D”
(http://www.ign.com/games/arabian-nights-prince-of-persia/pc-11696), 2003 yilinda
Ubisoft firmasi tarafindan “Prince of Persia: The Sands of Time Review”
(http://www.ign.com/games/prince-of-persia-classic-trilogy-hd/gba-535905), 2004
yilinda Gameloft firmasi tarafindan “Prince of Persia: Warrior Within Review”
(http://www.ign.com/games/prince-of-persia-revelations/cell-713690), 2005 yilinda
Ubisoft firmas1 tarafindan “Prince of Persiaz The Two Thrones Review”
(http://www.ign.com/games/prince-of-persia-classic-trilogy-hd-809005/pc-736199)

versiyonlar1 yaymlanmistir. Oyunun 2007 yilinda Ubisoft firmasmin gelistirilen “Prince
of Persia Classic Review” oyunu ile karakterlerin karsilikli doviistiigii (arcade) bir
versiyonu iretilmistir (http://www.ign.com/games/prince-of-persia-classic/xbox-360-
906142). Gameloft firmas1 2008 yilinda, sirkete ait ikinci “Prince of Persia” oyununu
“Prince of Persia 20087 adiyla tretmistir (http://www.ign.com/games/prince-of-
persia/cell-14297797). Oyunun son versiyonu ise 2010 yilinda “Prince of Persia: The
Forgotten Sands Review” ismi ile gelistirilmistir (http:/www.ign.com/games/prince-of-
persia-the-forgotten-sands/psp-53702). Pek c¢ok siirtimii iiretilen oyunun film versiyonu
ise 2010 yilinda “Prince of Persia: The Sands of Time” orijinal, “Pers Prensi: Zamanin
Kumlarr” Tiirkge ismi ile beyaz perdeye aktarilmustir. ikiyiiz milyon dolarlik bir biitce
ile ¢ekilen film IMDb verilerine gore on iizerinden yaklasik yedi puan ile

derecelendirilmistir (http://www.imdb.com/title/tt0473075/7ref =fn_al tt 1).

Namco firmasi tarafindan 1994 yilinda Tekken isimli doviis oyunu piyasaya

stiriilmiistiir. Oyunun ikinci strimii 1996 yilinda yapilmistir
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(http://www.ign.com/articles/2006/05/05/the-history-of-tekken). Alt1 farkli versiyonu
2009 yilina kadar iiretilmistir. Oyunun film versiyonu 2010 yilinda 30 milyon dolarlik
bir biitce ile g¢ekilen film IMDb verilerine gore on lizerinden yaklasik bes puan ile

derecelendirilmistir (http://www.imdb.com/title/tt0411951/?ref =fn_al tt 1).

2.5.2. Dijital Oyunu Yapilan Romanlar

Harlan Ellison tarafindan 1967 yilinda kaleme alinan “I Have No Mouth And I
Must Scream” isimli kitap yedi farkli hikayeden  olugmaktadir
(http://www.amazon.com/Have-No-Mouth-Must-
Scream/dp/0759298157/ref=sr 1 171e=UTF8&qid=1360671727 &sr=8-
1 &keywords=i+have+no+mouth+and+i+must+scream). Korku iizerine kaleme alinan
bu kitap, 1995 yilinda Cyberdreams Interactive firmasi1 tarafindan dijital oyun
versiyonuna  ¢evrilmistir  (http://www.ign.com/games/i-have-no-mouth-and-i-must-

scream/pc-6350).

Frank Herbert tarafindan kaleme alinan “Dune” isimli bilim kurgu romani
(http://www.amazon.com/Dune-40th-Anniversary-Chronicles-
Book/dp/0441013597/ref=sr 1 1?s=books&ie=UTF8&qid=1360672279&sr=1-
1&keywords=dune), 1984 yilinda David Lynch yonetmenliginde 40 milyon dolarlik bir
biitce ile beyaz perdeye aktarilmis
(http://www.imdb.com/title/tt0087182/7ref =fn_al tt 1) ve 1992 yilinda ise Virgin
Interactive firmasi tarafindan dijital oyun formatinda tiiketici ile bulusturulmustur

(http://www.ign.com/games/dune/pc-498891).

Terry Pratchett tarafindan kaleme alinan “Discworld” isimli roman serisinin ilk

kitab1 1983 yilinda yayimnlanan “Magic Color” adli kitaptir. “Unseen Academicals”



51

kitab1 ile birlikte bu say1 37’ye ulasmis bulunmaktadir. Diinya ¢apinda 60 milyondan
fazla satan ve 37 dile terciime edilen bu serinin de, hem sinema filmi hem de dijital
oyun versiyonu Uretilmistir (http://www.amazon.com/Pratchett-Discworld-Collection-
Academicals-

GoingPostal/dp/BO03VAKUI1A/ref=sr 1 1?s=books&ie=UTF8&qid=1360673962&sr=
1-1&keywords=discworld+collection). “Welcome to the Discworld” ismi ile 1996
yilinda  (http://www.imdb.com/title/tt0313773/?ref =tn_al tt 4) , serinin ilk kitabina
atfen “The Color of Magic” ismi ile 2008 yilinda beyaz perdeye aktarimistir
(http://www.imdb.com/title/tt1079959/?7ret =fn_al tt 1) . Oyun versiyonu ise 1995
yilinda Psygnosis firmasi tarafindan “Discworld” ismi ile oyun diinyasina sunulmustur

(http://www.ign.com/articles/1996/11/21/discworld).

Oxford tiiniversitesinde gorev yapmis dil bilimci Profesor John Ronald Reuel
Tolkien tarafindan kaleme aliman dort kitaplik “Lord of the Rings” isimli roman serisi
de hem film hem de dijital oyun versiyonu yapilan yapitlar arasinda yer almaktadir.
Serinin ilk filmi “Lord of the Ring-The Fellowship of the Rings” orijinal, “Yiiziiklerin
Efendisi- Yiiziik Kardesligi” Tiirkge ismi ile 2001 yilinda ¢ekilmistir. Peter Jackson’in
yonetmenliginde 93 milyon dolarlik bir biit¢e ile ¢ekilen film IMDb verilerine gore on
iizerinden yaklasik dokuz puan ile derecelendirilmistir
(http://www.imdb.com/title/tt0120737/?7ref =fn_al tt 1). Ayrica bu film 2001 yilinda
diizenlenen 74. Oskar Odiilleri Toéreninde “En lyi Sinematografi”, “En iyi Gorsel
Efekt”, “En lyi Film Miizigi” ve “En iyi Makyaj” dallarinda bu 8diile layik gériilmiistiir
(http://awardsdatabase.oscars.org/ampas_awards/DisplayMain.jsp?curTime=136062588
2104). Serinin ikinci filmi “Lord of the Rings-The Two Towers” orijinal, “Yiiziiklerin

Efendisi- Iki Kule” Tiirkce ismi ile 2002 yilinda ¢ekilmistir. Bu film ise 94 milyon
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dolarlik bir biitce ¢ekilmis ve IMDDb verilerine gore on iizerinden yaklasik dokuz puan
ile derecelendirilmistir (http://www.imdb.com/title/tt0167261/?7ref =fn_al tt 5).
Yetmisbesinci Oskar Odiilleri Téreninde “En Iyi Miizik”, “En Iyi Gériintii Yonetmeni”,
“En lyi Makyaj ve Sa¢”, “En Iyi Ozel Efekt” dallarinda bu 6diile layik gdriilmiistiir
(http://awardsdatabase.oscars.org/ampas_awards/DisplayMain.jsp?curTime=136062588
2104). Serinin ii¢lincl filmi ise “Lord of the Ring-the Return of the King” orijinal,
“Yiiziiklerin Efendisi-Kralin Doniisti” Tiirkge ismi ile 2003 yilinda g¢ekilmistir. 94
milyon dolarlik bir biitce ile ¢ekilen film IMDb verilerine gore on lizerinden yaklasik
dokuz puan ile derecelendirilmistir
(http://www.imdb.com/title/tt0167260/?ref =fn_al tt 4). Yetmisaltmct Oskar Odiil
Toreninde “En lyi Film”, “En Iyi Yonetmen”, “En lyi Miizik”, “En Iyi Uyarlama
Senaryo”, “En lIyi Sanat Yonetmeni”, “En lyi Kostiim”, “En Iyi Makyaj ve Sa¢”, “En
Iyi Ozel Efekt”, “En lyi Ses Tasarim1” ve “En lyi Ozgiin Miizik” olmak iizere toplam on
dalda bu odiile layik gorilmiistiir
(http://awardsdatabase.oscars.org/ampas_awards/DisplayMain.jsp?curTime=136062588
2104). Romanin ilk dijital oyun versiyonu ise 2003 yilinda Sierra firmasi tarafindan
dretilen “Lord of the Rings: War of the Ring Review” adli oyundur
(http://www.ign.com/games/the-lord-of-the-rings-war-of-the-ring/pc-496389). Yine
2003 yilinda bir bagka oyun firmasi olan Electronic Arts firmasi tarafindan “The Lord
of the Rings: The Return of the King” isimli oyun piyasaya siiriilmiistiir
(http://www.ign.com/games/the-lord-of-the-rings-the-return-of-the-king/pc-546201).

Electronic Arts firmasi 2004 yilinda ilk oyunun devami niteliginde “The Lord of the
Rings:The Third Age Review” oyununu gelistirmistir (http://www.ign.com/games/the-

lord-of-the-rings-the-third-age/gen-623841). Yine 2004 yilinda Electronic Arts firmasi
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“the Lord of the Rings: The Battle for Middle-Earth Review” oyunu gelistirilmistir
(http://www.ign.com/games/the-lord-of-the-rings-the-battle-for-middle-earth/pc-

606070). Electronic Arts firmas1 2009 yilinda “Lord of the Rings: Conquest Guide”
isimli oyunu iretilmistir (http://www.ign.com/games/the-lord-of-the-rings-
conquest/ps3-14235096). “The Lord of the Rings: War in the North Guide” isimli oyun
2011 yilmda Warner Bros Interactive firmasi tarafindan iiretilmistir
(http://www.ign.com/games/the-lord-of-the-rings-war-in-the-north/pc-45923).  Seriye
2012 yilinda Warner Bros Interactive firmasi tarafindan iiretilen “Lego The Lord of the
Rings  Preview” ismi ile legolarin  savastigt  bir oyun eklenmistir
(http://www.ign.com/games/lego-the-lord-of-the-rings/nds-140081). Oyunun pek ¢ok
kullanicinin ayn1 anda oyuna dahil olabilecegi ¢evrimici versiyonlar1 da gelistirilmistir.
Turbine ve Midway Games firmalar: tarafindan 2007 yilinda MMPORG tiirii “Lord of
the Rings Online: Shadows of Angmar Review” isimli oyun gelistirilmistir
(http://www.ign.com/games/the-lord-of-the-rings-online-shadows-of-angmar/pc-

12112). Turbine firmas1 bu oyunun yeni versiyonu 2008 yilinda “the Lord of the Rings
Online: Mines of Moria  Review” ismi ile piyasaya  slrmiistiir.

(http://www.ign.com/games/the-lord-of-the-rings-online-mines-of-moria/pc-14241090).

Tom Clancy tarafindan kaleme almnan “Rainbow Six” roman serisi dokuz
kitaptan olugmaktadir (http://www.amazon.com/Rainbow-Six-Tom-
Clancy/dp/0425170349/ref=sr 1 1?s=books&ie=UTF8&qid=1360685620&sr=1-

1 &keywords=rainbow+six). Bu roman serisi de dijital oyun versiyonu gelistirilmis
kitaplardandir. Red Storm Entertainment firmasi tarafindan 1998 yilinda “Tom Clancy’s
Rainbow Six Review” ismi 1ile 1ilk diyital oyunu piyasaya siirmiistiir

(http://www.ign.com/games/tom-clancys-rainbow-six/pc-3836). Red Storm
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Entertainment firmasi tarafindan 1999 yilinda “Tom Clancy’s Rainbow Six: Rogue
Spear  Guide”  (http://www.ign.com/games/tom-clancys-counter-terrorism-classics-
pack/pc-11641), 2003 yilinda Ubisoft firmasi tarafindan “Tom Clancy’s Rainbow Six
3:Raven Shield Review” (http://www.ign.com/games/tom-clancys-rainbow-six-3-raven-
shield/pc-478599), 2004 yilinda Ubisoft firmasi tarafindan “Tom Clancy’s Rainbow Six
3: Black Arrow Review” (http://www.ign.com/games/tom-clancys-rainbow-six-3-black-
arrow/xbox-675066), 2005 yilinda Gameloft firmas: tarafindan “Tom Clancy’s
Rainbow Six: Lockdown Review” (http://www.ign.com/games/tom-clancys-rainbow-
six-lockdown/cell-749238), 2008 yilinda Ubisoft firmasi tarafindan “Tom Clancy’s
Rainbow Six: Vegas 2 Review” (http://www.ign.com/games/tom-clancys-rainbow-six-
vegas-2/xbox-360-14220053), 2013 yilinda Ubisoft firmasi tarafindan “Tom Clancy’s
Rainbow 6: Patroits Preview” (http://www.ign.com/games/tom-clancys-rainbow-6-

patriots/pc-121861) versiyonlari piyasaya siirtilmiistiir.

J. K. Rowling tarafindan kaleme alinan yedi kitaplik roman serisi “Harry Potter”
fantastik  bir  dlinyada  biyiiciilerin = yasantisini  anlatan  bir  eserdir
(http://www.amazon.com/Harry-Potter-Paperback-Box-
Books/dp/0545162076/ref=sr 1 2?s=books&ie=UTF8&qid=1360686922&sr=1-
2&keywords=harry+potter). Bu seride hem sinema filmleri hem de dijital oyunlari
yapilan eserler arasindadir. Kitaplar gibi seri halinde ¢ekilen filmlerin ilki 2001 yilinda
cekilen “Harry Potter ve Felsefe Tas1”
(http://www.imdb.com/title/tt0241527/?7ret =fn_al tt 1), ikinci film “Harry Potter ve
Sirlar Odas1” (http://www.imdb.com/title/tt0295297/7ref =fn_al tt 9), lglincli film
“Harry Potter ve Azkaban Tutsag1”

(http://www.imdb.com/title/tt0304141/?7ref =fn_al tt 10), dordiincii film “Harry Potter
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ve Ates Kadehi” (http://www.imdb.com/title/tt0330373/?ref =fn_al tt 5), besinci film
“Harry Potter ve Ziumriidiianka Yoldashg1”
(http://www.imdb.com/title/tt0373889/?ret =fn_al tt 8), altinc1 film “Harry Potter ve
Melez Prens” (http://www.imdb.com/title/tt0417741/?ref =fn_al tt 7), yedinci film ise
iki  bolim  halinde ¢ekilen “Harry Potter ve Olim  Yadigarlar”
(http://www.imdb.com/title/tt0926084/7ref =fn_al tt 6) isimli filmlerdir. Bu filmler
icin harcanan toplam biitce yaklasik 1,180,000,000 dolardir. Harry Potter roman
serisinden ilham alinarak gelistirilen dijital oyunlar ise soyledir: 2002 yilinda Electronic
Arts Firmasi tarafindan gelistirilen “Harry Potter and the Chamber of Secrets”
(http://www.ign.com/games/harry-potter-collection/ps-491764), 2004 yilinda Electronic
Arts firmasi tarafindan gelistirilen “Harry Potter and the Prisoner of Azkaban Review”
(http://www.ign.com/games/harry-potter-and-the-prisoner-of-azkaban/pc-568359), 2005
yilinda Electronic Arts firmasi tarafindan gelistirilen “Harry Potter and the Goblet of
Fire  Review”  (http://www.ign.com/games/harry-potter-and-the-goblet-of-fire/pc-
741133), 2007 yilinda Electronic Arts firmasi tarafindan gelistirilen “Harry Potter and
Order of the Phoenix Review” (http://www.ign.com/games/harry-potter-and-the-order-
of-the-phoenix/psp-850864), 2008 yilinda “Harry Potter and the Half-Blood Prince”
(http://www.ign.com/games/harry-potter-and-the-half-blood-prince/mac-14248955),

oyunlar1 gelistirilmistir. Ayrica ¢ocuklara yonelik olarak 2010 yilinda Warner Bros
firmasi tarafindan “Lego Harry Potter: Years 1-4 Review”
(http://www.ign.com/games/lego-harry-potter-years-1-4/xbox-360-14329938) isimli bir
oyun gelistirilmistir. Bunlarin disinda Harry Potter tizerine gelistirilmis, cep
telefonlarina yonelik ve daha az popiilerlik elde etmis dokuz dijital oyun siirtimii daha

mevcuttur
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(http://www.ign.com/search?q=harry%20potter&page=0&count=10&type=object&obje

ctType=game&filter=games&).

Robert Jordan tarafindan kaleme alian “The Wheel of Time” {i¢ kitaptan olusan
fantastik bir roman serisidir (http://www.amazon.com/Wheel-Time-Boxed-Set-
Books/dp/0812538366/ref=sr 1 1?s=books&ie=UTF8&qid=1360690178&sr=1-
1&keywords=wheel+ofttime+box+set). Bu roman serisinin de oyun versiyonu
gelistirilmistir. “The Wheel of Time Review” isimli oyun GT Interactive isimli firma
tarafindan 1999 wyilinda gelistirilmistir  (http://www.ign.com/games/the-wheel-of-

time/pc-2316).

Ed Greenwood’un yazdigi “Forgotten Realms” isimli romanda fantastik bir
diinyayr  anlatmaktadir  (http://www.amazon.com/Greenwood-Presents-Elminsters-
Forgotten-
Realms/dp/0786960345/ref=sr 1 1?s=books&ie=UTF8&qid=1360690683 &sr=1-
1&keywords=forgotten+realms). Bu kitap ilk olarak Interplay firmasi tarafindan
“Forgotten Realms Archives: Collection One” ismi ile dijital oyununa c¢evrilmistir
(http://www.ign.com/games/forgotten-realms-archives-collection-one/pc-645631). Daha
sonra ayni oyunun iki yeni siirimii “Forgotten Realms Archives: Collection Two”
(http://www.ign.com/games/forgotten-realms-archives-collection-two/pc-645575)  ve
““Forgotten Realms Archives: Collection Three” (http://www.ign.com/games/forgotten-
realms-archives-collection-three/pc-645038) piyasaya siiriilmiistiir. Daha sonra atari
firmas: tarafindan “Forgotten Realms: Demon Stone Review” ismi ile oyunun daha
glincel bir versiyonu yaymlanmistir (http://www.ign.com/games/forgotten-realms-

demon-stone/ps2-573532).
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2.6. Teknoloji ve Bagimhhk

Internet, teknolojik gelismelere paralel olarak hayatn  vazgecilmez
gerekliliklerinden birisi haline gelmistir. Giin gectikce internet; bilgi paylasiminin,
haberlesmenin, alis veris yapmanin, sohbet etmenin, oyun oynamanin bir araci haline
gelmistir. Ayrica gelistirilen yeni teknikler ile artik daha fazla kullanici daha hizli
internet erisimine sahip olmaktadir. Diinya niifusunun yillar itibari ile internete erigim
oranlar1 goz dniine alindiginda durum daha agik bir sekilde goriinmektedir. 2000 yilinda
diinya genelinde internete erisebilen kullanici sayis1 yaklasik 360 milyondur
(http://www.internetworldstats.com/stats.htm). Internete Mart 2009 itibari ile bir milyar
596 milyon kullanic1 erisebilmektedir (Isik, 2009). Haziran 2012 itibari ile ise diinya
genelinde internete erisen kullanici sayisi iki milyar 405 milyona ulagsmis ve diinya
niifusunun %34,3°1 interneti kullanabilir hale gelmistir. Kullanic1 sayis1 2012 yilinda,
2000 yilina gore %566,4 artmustir. (http://www.internetworldstats.com/stats.htm).
Gelisen teknoloji ile birlikte akilli cep telefonlar1 ve tablet bilgisayarlarin da hayatimiza
girmesi ile birlikte internetin taginabilir haline gelmis, internet ile aramizda atilmasi
imkansiz kopriiler kurmustur. Artik facebook, twitter, tumblr, instagram gibi sosyal
paylasim sitelerine sadece bilgisayarlardan degil cep telefonlar1 ve tabletler ile

baglanilmakta ve bu sitelere icerik liretilmektedir.

Ozellikle akilli cep telefonlar1 ve tabletlere yonelik olarak gelistirilen ¢evrimici
oyunlar, oyuncular1 stirekli internete bagh kalmaya zorlamaktadir. Oyundan uzak kalan
oyuncunun trettigi karakter, sehir ya da klan gerilemekte en azindan ilerlemesi
durmaktadir. Oyunda basarili olmak isteyen oyuncu belirli araliklarla oyuna girmeli ve
oyundaki gelisimini devam ettirmelidir. Ornegin; Clash of Clans isimli akilli cep

telefonlar1 ve tabletler i¢in gelistirilen oyunda kdOyiiniizii gelistiren smirli sayidaki
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is¢ileri hi¢ bos birakmamak gerekmektedir. Bu ylizden iscinin isinin bitecegi saatte
yeniden internet araciligi ile oyuna girerek is¢iye yeni bir i vermek ve gelisimi
sirdiirmek gerekmektedir. Yine aynm1 oyunda oyunun gelisimi i¢cin gerekli olan
madenlerin belirli araliklarla oyuna girilerek toplanmas1 gerekmektedir. Madenler
toplanmadiginda madenlerin ¢alismasi1 durmakta ve oyun ilerleyememektedir. Oyunun
bu 6zelligi oyuncularin giin igerisinde sik sik internet araciligiyla oyuna baglanmasini

gerektirmektedir. Bu durumun bagimliliga yol agacagi sdylenebilir.

2.6.1. Bagumhhk Nedir?

Bagimhi kavrami, Tirk Dil Kurumu c¢evrimigi sozliigline gore su anlamlari

tasimaktadir.

I- Baska bir seyin istemine, giiciine veya yardimina bagl olan, 6zgirligi,
ozerkligi olmayan, tabi.

2- Bir kimseye veya seye maddi veya manevi yonden asir1 bagli olan.

3- Sigara, uyusturucu madde vb. gibi kotii aligkanliklara asir1 derecede diiskiin,
miiptela
(http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.

GTS.528d47547b10a5.04586247) .

Bagimmlilik kavrami ise; Tirk Dil Kurumu tarafindan “bagimli olma durumu,
tabiiyet” olarak tanimlanmigtir
(http://www .tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.528d4
766034039.55890365). Tirk Dil Kurumu bagimhi kavramini sadece herhangi bir
maddeye bagimli olan kisi olarak tanimlamamis, kotii alisgkanliklara asir1 diskiinliik,

manevi yonden asir1 bagli gibi terimlerle zihinsel bagimliligi vurgulamistir.
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Klinik uygulamalarda temel olarak bagimlilik tanimi agisindan kullanilan iki
kavram davranigsal bagimlilik ve fiziksel bagimliliktir (Oztiirk ve Ark., 2007). DSM-
IV’°de internet bagimliligina ait bir tanimlama yoktur ve kimyasal olmayan, aligkanlik
gibi  goziken davranigsal bagimliliklar, dirti kontrol bozukluklar1 olarak
degerlendirilmektedir ~ Kimyasal olmayan bagimhliklarm bagimlilhik  yaratip
yaratmadigini belirlemenin yolu ilag bagimlilig1 i¢in saptanmis olan klinik 6l¢iitlerle
karsilagtrmaktir.  Bu  yontem  davranigsal =~ bagimliliklarm  klinik  olarak

tanimlanabilmesini kolaylastirmaktadir (Griffiths, 1999).

Teknolojik bagimliliklar kimyasal olmayan, davranig tabanli bagimliliklar olarak
tanimlanabilir ve bu durum insan ile makine arasindaki etkilesim ile gergeklesir. Bu
bagimlilik tiirlinde birey aktif (bilgisayar oyunlar1 gibi) ya da pasif (televizyon izleme
gibi) olabilir (Widyanto ve Griffiths, 2006). Davranis tabanli bagimliliklar; yeme,
kumar, seks vb. bagimliliklarin yaninda insan-makine etkilesiminin kuruldugu

teknolojik bagimliliklar1 da kapsamaktadir (Griffiths, 1999).

Teknoloji bagimliliklar1 kapsamimda medya bagimliligi, televizyon bagimliligi,
cep telefonu bagimliligi, bilgisayar ve internet bagimliligi gibi bagimliliklar ele
alinabilir. Ozellikle internetin yasamdaki yerinin ve Oneminin giderek artmasi
nedeniyle, olusturdugu etkiler diger bilgi ve iletisim teknolojilerine oranla daha ¢ok

onem tagimaktadir (Giinii¢ ve Kayri, 2010).
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2.6.2. Internet Bagimlilig

Bilgisayar ve internet basinda sabahlara kadar vakit geciren, sohbet eden, oyun
oynayan bu yiizden maddi ve manevi kayiplar yasayan, istedigi halde bilgisayar ve
internetten kopamayan bireyler c¢ogalmaktadir. Bu sebeple internet ve teknoloji

bagimlig1 hakkinda giin gegtikge daha fazla calisma yapilmaktadir.

“Internet bagimliligr” kavramu literatiire ilk kez Dr. Ivan Goldberg’in 1996
yilinda saka amaglh gonderdigi bir maille girmistir (Goldberg, 1996). Her ne sekilde
literatiire girmis olursa olsun “internet bagimlilig1” terimi internetin asir1 ve problemli
bir sekilde kullanimmi ifade eder (Young, 1996b). Internet bagimlilig: patalojik kumar
bagimlilig1 gibi, madde kullanimina bagli olmayan bir cesit diirtii kontrol bozuklugu
olarak tanimlanmstir (Young ve Rodgers, 1998). “Internet bagimlihigr” olarak ifade
edilen sorunlu alan hakkinda arastirmacilar farkli terimlerde kullanmislardir. Bunlar
“problemli internet kullanim1” (problematic internet use) (Caplan, 2003; Shapira ve
ark., 2003; Aboujaoude ve ark., 2006), “internete bagimlilik” (addiction to internet)
(Brian ve Wiemer-Hasting, 2005), “patalojik internet kullanimr™ (pathological internet
use) (Davis, 2001; Canbaz ve ark., 2009), “internet bagimlilig1” (internet addiction)
(Young ve Rodgers, 1998; Cao ve Su, 2006), “internetin asir1 kullanimi1” (internet
overuse) (Choi ve ark., 2009), “internetin kotiiye kullanim1™ (internet abuse) (Morahan-
Martin, 2005), “asir1 internet kullanim1” (excessive internet use) (Lee ve ark., 2008)’dr.
Ilgili literatiir incelendiginde hepsinin ¢ikis noktasmin internetin asir1 ve problemli
kullanimi, istendigi halde vazgec¢ilemedigi ve bu sorunu yasayan kisiye maddi veya
manevi zarar vermesidir. Bu ¢aligmada biitiin kavramlarin yaklasik olarak ayn1 manay1
ifade etmesi ve literatiirde daha yaygin olmasi sebebi ile “internet bagimlilig1r” kavrami

tercih edilecektir.
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Interneti diger kitle iletisim araclarndan farkli ve 6zel kilan, karmasik ve
denetimsiz yapisinin getirdigi 6zgiirliik alanidir. Bu durum ise ergenler ve gengler igin
interneti tam anlamiyla bir cazibe merkezi kilmaktadir (Inan, 2010). Ergen ve geng
bireylerin interneti kotiiye kullanma etkenleri olarak; {icretsiz ve limitsiz erisim imkani,
kontrolsiiz ve engelsiz bir ortam olmasi, internette etkinliklerin gizlenebilir olmas1 ve
farkli bir kimlige biiriinebilme imkanlar1 siralanmistir (Young, 2004). Internetin
katilimcilik, c¢evrimi¢i kendini gizleyebilme ve yenilik arayisini tatmin etme gibi
kendine has 6zellikleri, interneti potansiyel bir bagimlilik nesnesi haline getirmekedir

(Canan, 2010).

Internet bir bagimlilik nesnesine doniigse bile, interneti asir1 kullanan bireylerin
aslinda internete bagl olmadiklari, interneti diger bagimliliklar icin (Orn. gevrimigi
cinsel davranig, ¢evrimi¢i kumar oynama, ¢evrimi¢i oyun oynama) bir ortam olarak
kullandiklar1 belirlenmistir (Chou, Condron ve Belland, 2005). Goniil (2002) de bireyde
daha &nce var olan bir bagimliliga internetin ortam saglayabildigini, Ornegin; normal
hayatta kumar bagimlis1i olan bir kisinin internet {izerinden kumar oynamaya
baslamasmin internet bagimliligi olmadigini vurgulamistir.  Leung’da (2004) bu
ortamlar1 ¢evrimi¢i oyunlara bagimlilik, sohbet kanallarma bagimlilik, c¢evrimici
kumara bagimlilik, pornografi ya da siber sekse bagimlilik olarak tanimlamaktadir. Inan
(2010) internetin kullanimda olumlu pek ¢ok Ornegi olmasma ragmen; siber-seks,
sohbet, kumar, pornografi, borsa, acik artirmalar, etkilesimli oyunlar gibi bir¢ok

bagimlilik nesnesini biinyesinde barindirdigini diistinmektedir.

Internet bagimliligi; interneti saglikli olarak kullanamamak sonrasi ortaya

cikacak durumdur. Saglikli internet kullanimi ise diisiinsel, davranmigsal, herhangi bir



62

rahatsizlik duymaksizin, uygun bir zaman diliminde, istendik amaca ulagmak i¢in
internet kullanimi olarak tanimlanmustir (Davis, 2001). Yine Davis (2001) saghkli
internet kullanicisini gergek hayatla sanal hayati birbirinden aywrabilen kullanici olarak
tanimlamistir. Bu tanimdan yola ¢ikarak problemli internet kullanicisinin gercek hayatla
sanal hayat arasindaki ayrimi net olarak yapamadigini ve aradaki ¢izgiyi zaman zaman
kaybettigini iddia edebiliriz. Ulusal ve yerel basina yansiyan pek ¢ok haber de bu tezi
desteklemektedir. Problemli internet kullanimi ise sosyal, akademik ya da mesleki
yonlerde negatif sonuglar doguran bilissel ve davranigsal belirtilerden meydana gelen,
cok boyutlu bir sendromdur (Caplan, 2005). Young (1996a) internet bagimliligini
akademik, sosyal ve mesleki zararlara yol agmasi sebebiyle madde ve alkol
bagimliligina benzetmistir. inan (2010) internet bagimliliginin genglerin psikolojik ve
bedensel gelisimlerini, sosyal iliskilerini olumsuz yonde etkileyen, akademik basariy1
diistiren bir durum oldugunu belirtmistir. Caplan (2005) internet bagimlis1 bireylerin
yiiz ylize iletisim becerilerini internet ortaminda sergilemeyi tercih ettiklerini, internet
ortaminda sosyal etkilesim kurarak kendini gosterme egiliminde bulunduklarini
soylemektedir. Kraut ve arkadaslar1 (1998) ise bu kisilerin internette sosyal etkilesimi
tercih etmelerini, gercek hayatta yasadiklar1 sosyal izolasyona baglamaktadir. internet
bagimliligma neden olan bir takim psikolojik ve sosyolojik etkenlerin diginda, internet
teknolojisinin sundugu kumar, sohbet, oyun gibi olanaklardan kaynaklanan etkenler de

mevcuttur (Goniil, 2002).

Internet bagimlilig: iist bashg: altinda yapilan smiflandirmalar ise su sekildedir.
Davis (2001) “patalojik internet kullanimini temelde 0Ozgiil (specific) ve genel
(generalized) iki gruba ayirmaktadir. Ozgiil patalojik internet kullanimi ¢evrimigi seks,

cevrimi¢i kumar, cevrimi¢i oyun gibi daha 06zel bir secenegin asir1 ve kotiiye
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kullanimin1 temsil ederken, genel patalojik internet kullanimi belirli bir 6zel amag
olmaksizin internetin asir1 ve kotli yonde kullanimini temsil eder. Bu alanda yapilan
diger caligmalarda internet bagimlilig1 temelde iki gruba ayrilmasalar da yaklasik olarak
ayni kategoriler tespit edilmistir. Young (2000) internet bagimliligmi alt basliklara

b 1Y bR AN 1Y

ayirmistir. Bunlar “sanal-seks bagimlilig1”, “sanal-arkadaslik bagimlilig1”, “ag tutkular1
(saplantisal ¢evrimic¢i kumar, ¢evirim i¢i alig-veris)”, “asir1 bilgi ylikleme (internette
dolasmak, veri tabani arastirmasi)” ve “bilgisayar bagmmlilig1 (6zellikle bilgisayar
oyunu oynama)” kategorileridir. Yine bu alanda ¢alismalar ortaya koyan Peltoniemi
(2002) bu alanda bir smiflamaya gitmistir. Peltoniemi’ye gore “cevrimici seks
bagimlhilig1”, “cevrimig¢i sohbet bagimlilig1”, “sanal arkadashik bagimlilig1”, “cevrimici
oyun bagimhiligr”, “cevrimi¢i kumar bagimlilig1”, “cevrimi¢i bilgi bagimlilig1” ve
“internette dolasma bagimliligr” seklinde smiflanmistir. Chou, Condron ve Belland
(2005) 1se internetin kotiiye kullanimini tanimlarken smiflandirmaya gitmislerdir. Bu
siniflar “cevrimici sohbet”, “cevrimic¢i oyun”, “cevrimici kumar”, “cevrimigi aligveris”,
“pornografi ve ¢cevrimici sug” olarak belirtilmektedir. Flisher (2010)’a gore ise internet
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bagimliligt; “cevrimici aligveris bagimliligr”, “cevrimic¢i kumar bagimliligi”, “cevrimigi
oyun bagimlilig1”, “cevrimici arasgtrma bagimliligr”, “sibersex bagimliligr” ve “siber
iliski bagimhiligr” seklinde smiflanabilir. Young (1996b) 1996 gibi web diinyasinin
icerik zenginligi bakimindan fakir oldugu yillarda dahi internet kullanicilarinin
aktivitelerini; sohbet odalar1 ( bagimlilar: %35, bagimli olmayanlar: %7), ¢evrimici rol
yapma oyunlar1 ( bagimlilar: %28, bagimli olmayanlar: %35), haber gruplar1 ( bagimlilar:
%15, bagimli olmayanlar: %10), e-posta ( bagimlilar: %13, bagimli olmayanlar: %30)

ve genel internet kullanimi ( bagimlilar: %7, bagimli olmayanlar: %25) seklinde

stralamistir. Oranlara bakildiginda bagimli olan bireyler sohbet odalarin1 ve ¢evrimici
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oyunlar1 sikca kullanirken, bagimli olmayan bireyler ise e-posta ve genel internet
kullanimin1 tercih etmislerdir. Bu sonuglara bakilarak internet bagimlilarinin etkilesimli
ortamlari tercih ettikleri sdylenebilir. Yang ve Tung (2007) ise internet bagimlilarinin,
internet bagimlis1 olmayan bireylere gore ¢ok daha fazla miktarda bilgi aramak, miizik
ve diger yazilimlar1 indirmek, e-posta almak ve gondermek, ¢evrimi¢i oyun oynamak ve

pornografik web sitelerinde gezinmek gibi internet aktivitesi yaptiklarini soylemistir.

Bin dokuz yiiz doksan alt1 yil1 ile 2007 yillarinda arasinda yapilan ¢alismalarda
siniflandirilan internet aktiviteleri birbiri ile neredeyse ayni olarak tespit edilmistir. Bu
tezin konusu olan ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 biitiin siniflandirmalarda yer almistir. Bu

durum arastirmanin 6nemine de vurgu yapmaktadir.
2.6.2.1.Internet Bagimhilig Olgiitleri

Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi (The Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders) Amerikan Psikiyatri Birligi (American
Psychiatric Association) bagskanliginda gelistirilen ruhsal bozukluklar1 siiflandiran bir
teshis sistemini igerir (Zervopoulos, 1999). Kurulusundan bu yana bes farkli siirtimii
olan el kitabinin, DSM-IV adiyla ¢ikan son siirtimii 1994 yilinda basilmistir. Young
(1996b) ise DSM-IV’°de bilgisayar veya internet bagimliligi ile ilgili bir madde
bulamadig: igin birgok bagimlilik maddesini incelemistir. Once madde bagmmlihigini
incelemis, ardindan birbirine benzer davranigsal problemler iceren patalojik kumar,
yeme bozuklugu, sex bagimliligini incelemistir (Young, 1996b). Bu calismalar
sonrasinda patalojik kumar bagimliligi, patalojik internet kullanimina en yakin
niteliklere sahip olarak tespit edilmis ve patalojik kumar bagimliligit model alinarak

internet bagimlilig1 kriterlerine uyarlanmigtir. Buna gore ilgili sekiz maddeden bes
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tanesi kiside bulunuyorsa, bu kisi internet bagimlis1 olarak tanimlanacaktir (Young,

1996b). Young’in patalojik kumar davranisini model alarak gelistirdigi internet

bagimlilig1 maddeleri asagidaki gibidir:

1.

Internet ile ilgili asir1 zihinsel ugras.

. Internete bagli kalma siiresinde artisa ihtiya¢ duyma.

Internet kullanimini azaltmaya yonelik basarisiz girisimlerde bulunma.

Internet kullanimmin azaltilmas1 durumunda yoksunluk belirtileri.

. Baslangigta oldugundan daha uzun siire internete baglh kalma.

Internetin asir1 kullanilmas: yiiziinden iliskiler, okul ya da isle ilgili

sorunlar yasama.

. Internete bagh kalabilmek icin aile iiyelerine, terapiste ya da baskalarmna

yalan sOyleme.
Internete bagl kalindig siire igerisinde duygulanim degisikliginin olmasi

(umutsuzluk, sugluluk, anksiyete, depresyon gibi).

Beard ve Wolf (2001) ise Young’in (1996b) belirledigi internet bagimliligi

Olciitlerini  diizenlemisleridir. Young’in belirledigi maddeleri daha anlasilir hale

getirmek icin kavramlar1 soyut olmaktan ¢ikarip, yasanmisligi tizerinden tartigmiglardir.

Young’n belirledigi internet bagimlilig1 6lciitlerinden ilk bes madde sadece bagimlilik

icin diisliniilebilecek durum olmayip, cok sayida davranis icin gecerlidir demislerdir.

Beard ve Wolf (2001) yeni dogmus bir bebek ile annesinin iligkisi iizerinden ilk bes

maddenin sadece bagimlilikla ilgili olmadigini s6yle 6rneklemistir:

I.

2.

Bir anne siirekli yeni bebegini diisiinebilir.

Anne bebegi ile birlikte daha ¢ok vakit gecirmek isteyebilir.
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3. Anne bebegi ile arasindaki iligskiyi azaltmaya yonelik basarisiz girisimlerde
bulunmus olabilir.

4. Anne bebegi yaninda olmadig1 zamanlarda huzursuz olabilir.

5. Anne bebegini uyutmak i¢in sallamistir, ama bebegi uyudugu halde hala

bebegini sallamaya devam edebilir.

Maddelerini Young’in internet bagimliligi dlgiitlerine uygun olarak siralamiglar

ve biz bu anneye “bebek bagimlis1” diyebilir miyiz? sorusunu yoneltmislerdir.

Beard ve Wolf (2001) Young’in belirledigi sekiz maddelik internet bagimlilig:
Olciitlerini iki gruba ayirmus; ilk bes maddenin bulundugu grubu internetin kullanim
fonksiyonelligi olarak adlandirmis ve bireye internet bagimlis1 denebilmesi i¢in mutlaka
yasanmis olmasi gerektigini soylemistir. Son {ic maddeden olusan gruba ise kisilerin
internet kullanimindan dolay1 zarara ugramasi olarak adlandrmis ve bireye internet
bagimlis1 denebilmesi i¢in en az birinin yaganmis olmasi gerektigini, bireyin internet
kullanimindan zarar gérmesi gerektigini soylemislerdir. Bu bilgilere gére Beard ve

Wolf’un (2001) 6nerdigi internet bagimlilig: dl¢iitleri soyledir:

Internetin Kullanim Fonksivonelligi Grubu:

1. Internet ile ilgili asir1 zihinsel ugras.

2. Internete bagli kalma siiresinde artisa ihtiya¢ duyma.

3. Internet kullanimini azaltmaya ydnelik basarisiz girisimlerde bulunma.
4. Internet kullanimmin azaltilmas1 durumunda yoksunluk belirtileri.

5. Baslangigta oldugundan daha uzun siire internete bagl kalma.

Kisilerin Internet Kullanimindan Dolayi Zarara Ugramasi Grubu:




67

1. Internetin asir1 kullanilmasi yiiziinden iliskiler, okul ya da isle ilgili
sorunlar yasama.

2. Internete bagh kalabilmek i¢in aile iiyelerine, terapiste ya da baskalarma
yalan sOyleme.

3. Internete bagl kalindig: siire igerisinde duygulanim degisikliginin olmasi

(umutsuzluk, sugluluk, anksiyete, depresyon gibi).

Goldberg (1999) klinik olarak belirgin bir bozulmaya ya da sikintiya yol agan
uygunsuz internet kullaniminin belirtilerini siralamis ve ii¢ ya da daha fazlasmin 12
aylik bir donem i¢inde gozlenmesi gerektigini sdylemistir (Akt: Kéroglu ve ark., 2006).

Bunlar:

1. Asagidakilerden biriyle tanimlanan tolerans gelisimi.

a. Istenen keyfin almabilmesi i¢in belirgin olarak artmis internet kullanim
stiresi.

b. Siirekli olarak ayni siirelerde internet kullanimi ile alinan keyifte
azalma olmasi.

2. Agir ve uzun siireli internet kullanimi1 sonunda asagidakilerden en az iki
tanesinin giinler i¢cinde ortaya ¢ikmasi (bir ay i¢inde ortaya ¢ikabilir) ve
kisilerin bunlardan dolay1 is, soysal ve onemli islevsel alanlarda sikinti
yasamasl.

a. Psikomotor ajitasyon.
b. Bunalt.

Internette neler oldugu hakkinda takintili diisiinceler.

1

d. Internet hakkinda fanteziler ve hayal kurma.

@

Isteyerek ya da istemeyerek tuslara basma hareketi yapma.
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f. Bu sikintili durumlardan kurtulmak icin internete veya benzeri
servislere baglanma.
Internet kullanim1 genellikle planlandigindan daha uzun siireler alir.
Internet kullanimin1 birakmak veya denetim altina almak igin siirekli bir

istek veya bosa ¢ikan ¢abalar vardir.

. Internet ile ilgili eylemlere ¢ok uzun siireler ayrilir (kitap almak, yeni web

tarayicilar1 ve programlar1 denemek, dosyalar1 diizenlemek vb.).
Internet kullanim nedeniyle 6nemli toplumsal mesleki etkinlikler veya
bos zamanlar1 degerlendirme etkinlikleri birakilir veya azaltilir.
Internet kullanimi, yol agtig1 sorunlara (uykusuzluk, evlilik problemleri,

ise ve randevulara ge¢ kalma vb.) ragmen asir1 olarak devam eder.

Shapira ve arkadaslar1 (2003)’na gore ise problemli internet kullanimi tani

Olciitleri soyledir:

1.

Asagidakilerden en az biriyle ortaya ¢ikan internet kullanimiyla ilgili agir1
zihinsel ugras: vardir.
a. Internet kullanimini denetim altma alma cabalarinin sonu¢suz kalmas.

b. Planlandigindan daha uzun siire internet kullanima.

. Internet kullanim1 veya asir1 zihinsel ugrasi is, sosyal yasant1 veya diger

onemli alanlarda islev kaybina ya da klinik belirtilere yol agmaktadir.

. Asir1 zihinsel kullanimi1 hipomani ya da mani epizodlar1 sirasinda ortaya

cikmaz ve baska bir eksen bozuklugu ile daha 1yi aciklanamaz.
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2.6.2.2. Internet Bagimhilig1i Uzerine Yapulan Calismalar

Cesitli lilkelerde yapilan internet bagimliligi arastirmalar1 bize bu bagimlilik
tiirliniin diinya ¢apinda bir sorun oldugunu gdstermektedir. Egger ve Rauterberg’in
(1996) 450 katilimcr ile yapmis olduklar1 ¢alismaya gore, katilimcilarin %10°u kendini
internet bagimlisi olarak tanimlamistir. Cao ve Su’nun (2006) yaslar1 12 ile 18 arasinda
degisen 2620 oOgrenci ile yapmis olduklari ¢alismada Ogrencilerin %2,4’ii internet
bagimlis1 olarak tespit edilmistir. Whang, Lee ve Chang (2003) tarafindan Giiney
Kore’de 13.588 kisi ile yapilan calismaya gore %3,5 internet bagimlisi, %18,4 ise
muhtemel internet bagimlis1 tespit edilmistir. Norveg’te 12-18 yas aras1 3237 katilimci
ile yapilan arastirmada ise bagimlilik orant %1,98 bulunmustur (Johansson ve
Gotestam, 2004). Finlandiya’da Kaltiala-Heino, Lintonen ve Rimpela (2004) tarafindan
yapilan bir aragtirmaya gore ise 7229 ergen arasinda kizlar %1,4 erkekler ise %1,98
bilgisayar bagimlis1 olarak tespit edilmistir. Tayvan’da 2008 yilinda 3662 6grenci
arasinda yapilan bir arastirmaya gore ise internet bagimlilik oran1 %20,8 ¢ikmistir (Yen
ve arkadaslari, 2008). Yoo ve arkadaslar1 (2004) ise Giiney Kore’de 535 ilkokul
ogrencisi arasinda yaptiklar1 arastrmada %0,9 internet bagimlisi, %14 ise muhtemel
internet bagimlis1 tespit etmislerdir. Pallatini, Bernardi ve Qercioli (2006) tarafindan
Italya’nin Floransa sehrinde yaslar1 15 ile 18 arasmnda degisen 275 ogrenci iizerinde
yaptiklar1 arastrmada internet bagimlilik oranini %35,4 bulmuslardir. Kim ve
arkadaslarinin 2006 yilinda Giiney Kore’de yaslar1 15 ile 16 arasinda degisen 1573
Ogrenci arasinda yaptiklar1 aragtirmaya gore Ogrencilerin %1,6’s1 internet bagimlist
olarak tespit edilirken, %37,9’u ise muhtemel internet bagimlis1 olarak tespit edilmistir.

Aboujaoude ve arkadaslarmin (2006) Amerika’da yaslar1 18’den biiyiik 2513 yetiskin
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arasinda yapmis oldugu arastrmaya gore katilimcilarin sadece %0,3’line internet

bagimlis1 denilebilecekken, %13,7’s1 ise internet bagimlisi belirtileri gdstermektedir.

Tirkiye’de bu alanda yapilan caligmalar ise su sekilde siralanabilir. Bayraktar ve
Giin (2007) 686 lise 6grencisi lizerinde yaptiklar ¢aligmada, 6grencilerin %]1,1 oraninda
internet bagimlis1 olduklar1 tespit edilmistir. Canbaz ve arkadaslar1 (2009) Samsun’da
14-16 yas araligindaki 1315 Ogrenci ile yaptiklar1 ¢aligmada, ogrencilerin %1,2’sini
internet bagimlist olarak tanimlanirken, %19,9’unu muhtemel internet bagimlis1 olarak
tanimlamiglardir. Tahiroglu ve arkadaglar1 (2008) 3975 {iniversite Ogrencisi ile
yaptiklar1 calismada %7,6 muhtemel internet bagimlisi tespit etmisleridir. Canan ve
arkadaslar1 (2010) 300 lise 6grencisi ile yaptiklar1 ¢alismada %11,6 muhtemel internet
bagimlis1 6grenci tespit etmislerdir. Gencer ve Kog¢ (2012) yaslar1 15-18 arali§inda,
1380 lise 6grencisi ile yaptiklar1 ¢alismada, 6grencilerin %24,3 linlin muhtemel internet
istismarcis1 oldugunu tespit etmislerdir. Canan’m (2010) {iniversite 6grencileri arasinda
yaptig1 calismaya gore internet bagimlilig1 oran1 %9,7 olarak bulunmustur. Yine Canan
(2010) ulastig1 bulgulara gore yaklasik her on {liniversite 6grencisinden birinde sorunlu

internet kullanimi davranig1 bulundugunu sdylemistir.

Internet bagimliligi konusunda yapilan calismalar erkeklerin kadmnlara gore
internet bagimlis1 olma ihtimallerinin ¢ok daha yiiksek oldugu gercegini ortaya
koymustur. Morahan-Martin ve Schumacher (2000)’in 277 {niversite Ogrencisini
inceledigi bir caligmada erkeklerin bagimlilik oranlar1 %12 iken, kadmlarin bagimlilik
oranlart %3 olarak bulunmustur. Ergenler {lizerinde yapilan bir baska calismada ise
erkeklerin %2,42 oraninda internet bagimlis1 oldugu tespit edilirken, kizlarin bagimlilik
oranlarmi %1,51 diizeyinde kaldig1 tespit edilmistir (Johansson ve Gotestam, 2004).

Universite 6grencileri arasinda yapilan bir baska ¢alismada ise erkekler %12,6 oraninda
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internet bagimlis1 olarak tespit edilirken, kizlar %5,5 oraninda bagimli tespit edilmistir
(Canan, 2010). Yang ve Tung (2004) ise cinsiyete gore internet bagimliligi konusunda
yapilan ¢alismalar1 incelemisler ve kabaca bir hesapla erkeklerin kadinlara oranlara iki
kat daha fazla internet bagimlis1 oldugunu bulmuslardir. Bununla birlikte Leung (2004)

geng kadinlarinda internet bagimlist olma egiliminde oldugunu sdylemektedir.

Cinsiyete gore internet bagimlilig1 farkli oranlarda ¢ikmis ve buna bagl olarak
farkli cinsiyetlere sahip bireylerin interneti kullanma amaclarinin da farkli oldugu
gozlenmistir. Kizlar internette en c¢ok sohbet, video izleme ve amagsizca dolagma
(websurf) aktivitelerinde bulunurken, erkekler sohbet, oyun oynama ve video izleme
aktivitelerinde bulunmaktadirlar (Canan, 2010). {lkdgretim diizeyinde 555 6grenci ile
yapilan bir calismaya gore de erkek Ogrenciler kiz 6grencilere gore daha fazla oyun

oynamaktadir (Inal ve Cagiltay, 2005).

Internet bagimlis1 bireylerin, nesnel olarak kaydedilen c¢evrimici kalma
siirelerinin, 6znel olarak ifade ettikleri siirelerden ¢ok daha uzun oldugu tespit edilmistir
(Young, 1996b; Shapira ve ark., 2003). Olumsuz sonuclarina ragmen bir ugrasla siirekli
mesguliyet, bagimliligin ¢ekirdek 6zelliklerinden birisi olarak kabul edilir ve bagimli
bireyler tipik olarak bagimlilik davranisi ile gegirdikleri siirelerin aslinda oldugundan
daha kisa oldugunu diistiniirler (Canan, 2010). Greenfield ve Ceap’a (1999) gore ise bu
belirtiler patalojik internet kullaniminin da bir bagimlilik tiirii oldugunu gostermektedir.
Internet bagimlihgnin, bagimli kisi lizerinde biraktig1 zararlar1 ise su seklide
siralayabiliriz. Chou (2001) goz kurumasi, géormede bulaniklasma, uyku diizensizligi,
yorgunluk, kas ve iskelet agrilar1 olarak swralamistir. Bu fiziksel kusurlar hafif orta

diizeyde tanimlanabilir (Canan, 2010).
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Brenner’in (1997) yaptig1 arastirmaya gore ise internet kullanicilarmin yaklasik
%40’lik bir bolimii, internet kullanimi yliziinden gece dort saatten az uyudugunu,
%80’lik bir kisim ise vakit kontrol problemlerinin oldugunu ve 6gin diizensizligi
yasadiklarmi belirtmislerdir. Young ve Rodgers (1998) internet bagmmliligi ve
depresyon iligkisini inceledigi makalesinde, internet bagimlilig: ile depresyon arasinda
bir iliski tespit etmistir. Kraut ve arkadaslar1 (1998) ise buna yalnizlik ve sosyal
izolasyon maddelerini eklemektedir.

Shapira ve arkadaslar1 (2003) yetiskin bireylerin internet bagimlilarini
inceledikleri makalelerinde, katilimcilarin %95’inin ailevi problemler ve bosanma gibi
sosyal sorunlar yasadiklarini, %60’ mm ise stres yasadiklarmi tespit etmislerdir. Ayrica
ayni ¢alisma katilimcilarin %40’ mnin asir1 internet kullannomidan kaynakli iiniversite
egitiminde basarisizlik, is kaybi, asmr1 bor¢lanma gibi ekonomik sorunlar1 da
bulunmaktadir. Bu durumlar internet bagimmliliginin kisi iizerinde biraktig1 fiziksel,
ruhsal ve maddi problemleri gostermektedir.

Internet bagimlilig: ile alkol, sigara, uyusturucu gibi maddelere bagmmlilik
arasinda bir iligski olup olmadig1 da incelenmistir. Yen ve arkadaslar1 (2008) tarafindan
2453 tiniversite 6grencisi ile yapilan caligmada internet bagimliligi ile zararh alkol
kullanim1 arasinda pozitif yonlii bir iligki tespit etmislerdir. Choi ve arkadaslar1 (2009)
ise 2336 lise ogrencisi ile bir ¢calisma yapmis ve bu ¢alisma neticesinde alkol kullanimi
ile asir1 internet kullanimi arasinda bir iligki tespit etmis, fakat sigara kullanimi ile asir1
internet kullanimi1 arasinda bir iliski tespit edememistir. June ve arkadaglar1 (2007) ise
internet bagimlilig1 ile sigara ve alkol bagmmlilig1 arasinda bir iliski tespit etmis ve
internet bagimlilig1 ile saghk riski tasiyan davraniglara karsi etkin miidahale

programlarinin gelistirilmesi ve uygulanmasi tavsiyesinde bulunmuglardir. Eysenck’e
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(1997) gore ise bagimli olan ergenlerin, uyusturucu Maddelere maruz kalma ihtimalleri

daha yiiksektir.

2.6.3. Dijital Oyunlara Bagimlilik

Yakin gecmise kadar park alanlarinda, sahalarda, sokaklarda ve hatta
kahvehanelerde oynanan hemen her tiirlii oyun, artik evlerde, ofislerde, internet
cafelerde ve play station salonlarinda oynanmaktadir. Pek ¢ok alanda sanal hale gelen
yasantilarimizdan oyunlar da nasibini almistir. Artik cocuklar sokakta ya da spor
sahalarinda futbol oynamak yerine, arkadaslar ile birlikte evde, internet kafe ya da play
station salonlarinda futbol oynamaktadirlar. Bu durum sadece futbol i¢in degil, pek cok
oyun icin soylenebilir. Her gecen yil elektronik ortamda sunulan eglence araglari

hayatimizdaki etkisini artirmakta ve sosyallesmenin bir araci olmaktadir.

Geligsen teknoloji ile birlikte internet hayatimizda vazgecilmez bir konuma
gelmis, cevrimigi veya g¢evrimdist oyunlar da hayatimiza girmistir. Leonard (2003)
21’inci yiizyilr gerek egitim, gerekse eglence agisindan “oyun c¢ag1i” olarak
isimlendirmenin miimkiin oldugunu sdylemektedir. Schaefer ve Warren’e (2004) gore
bilgisayar oyunlar1 eglence sektdriinde biiyiik bir hizla biiyliyen 6nemli bir yere sahiptir.
Inal ve Kiraz’a (2008) gére bilgisayar oyunlar1 dnemli bir medya aracidir ve bu oyunlar
ozellikle genglerin bos zamanlarini degerlendirdikleri bir etkinliktir. Hatta Sisler’e
(2005) gore bilgisayar oyunlar1 toplumlarm ve kiiltiirlerin birer parcas: haline gelme
yolunda hizla ilerlemektedir ve toplumlar iizerinde ekonomik, sosyal ve kiiltiirel
anlamda ciddi etkilere sahip olmaya devam edecektir. Bilgisayar oyunlarinin sunduklari
ortamlar, bireylere hayal diinyasinda yasayabilme, gercek diinyada yapamadiklarini

yapabilme, imkansiz hayal iriinlerini gergege doniistiirebilme, kazanma, kontrol etme
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ve yonetme gibi pek ¢ok imkani tanimaktadir. Bu unsurlar1 bir arada diisiindiigiimiizde
bilgisayar oyunlarinin 21’inci yiizyilin en fazla ilgi ve dikkat ¢eken teknoloji merkezli
eglence aract oldugunu iddia edilebilir. Bilgisayar oyunlarmi milyonlarca insanin
oynadig1 distliniildiigiinde, oyunlar iizerine yapilan arastirmalarin gerekcesi ortaya

¢ikacaktir (Inal ve Kiraz, 2008).

Her yastan insanin stres atmak, bos zaman degerlendirmek ve eglence amaciyla
oynadiklar1 ¢evrimigi bilgisayar oyunlari, sanal ortamlarda ayni1 anda binlerce insanin
etkilesime girmesi olgusunu beraberinde getirmistir (Inal ve Yavuz, 2008). Hemen
hemen biitiin ¢evrimici bilgisayar oyunlarmin bir sohbet kanali bulunmaktadir. Oyun
oynayan insanlar ayni zamanda birbirleri ile sohbet etme imkanina sahiptirler. Bununla
birlikte yine pek ¢ok c¢evrimigi oyunun oyunculart i¢in olusturulmus forumlar
bulunmaktadir. Oyuncular bu forumlar araciligiyla haberlesmekte, diizenleyecekleri
turnuvalar hakkinda goriis alisverisi yapmakta, etkinlikler diizenlemekte, sanal
ortamdaki arkadagliklarmi ger¢ek hayata tasimaktadirlar. Boylece oyunlar sadece oyun
olmamakta; beraberinde oyuncularin sosyallestikleri, sohbet ettikleri, arkadas
edindikleri ortamlara doniismektedir. Giiniimiiziin en popiiler soysal paylasim
sitelerinde de bu ¢evrimi¢i oyunlarin sayfalar1 bulunmaktadir. Bu sayfalar1 binlerce kisi
takip etmekte, begenmektedir. Boylece oyuncular farkli bir kanalla da birbirleri ile
iletisime gecmektedirler. Bu baglamda ¢evrimici oyunlari incelenmesi gerekliligi bir

kat daha artmis olmaktadir.

Yang ve Tung’un (2007) 1708 ergen lizerinde yaptigi arastirmaya gore;
ergenlerin %13,8’inin internet bagimlis1 oldugu tespit edilmistir. Ayni caligmada
ergenlerin yaptiklar1 internet aktiviteleri incelenmis ve internet bagimlisi olanlarin

cevrimi¢i oyun oynama oranlar1 %20,43 iken, internet bagimlis1 olmayanlarin ¢evrimigi
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oyun oynama oranlart %79,57 olarak tespit edilmistir. Morahan — Martin ve
Schumacher (2000) yaptiklar1 bir arastirmada katilimcilarin %8’ini patalojik internet
kullanicist oldugunu tespit etmisler ve bu kullanicilarin interneti yeni kisilerle tanigma,
duygusal destek alma, etkilesimli oyun oynama ve sosyal rahatlik amacli kullandiklarini
tespit etmistir. Bu bilgilere gore c¢evrimi¢i oyun oynama aktivitesi interneti kullanan

ergenler arasinda ¢ok yaygin bir aktivite oldugu sdylenebilir.

Bilgisayar oyunu oynamanm bagimliliga doniismesi siirecinde memnuniyet
artisgina bagh olarak daha fazla oyun oynama istegi olugsmakta ve bunun sonucunda
bilgisayar oyun bagimlilig1 ortaya ¢ikmaktadir (Horzum, Ayas ve Cakir Balta., 2008).
Bu baglamda Horzum (2011) bilgisayar oyun bagimlili§inin sonuglarini oyuncunun bir
oyunu birakamamasi, siirekli oyunu diistinmesi, oyunu gercek hayatla iliskilendirmesi,
oyun oynamaktan dolay1r gorevlerini aksatmasi ve oyun oynamay1 baska etkinliklere

tercih etmesi olarak siralamastir.

Daha once bilgisayar bagimlilig1 lizerine yapilan arastirmalarda bagimlilik ile
oyun oynama siiresi arasinda dogru orant1 tespit edilmistir. Yani kisi ne kadar fazla
oyun oynarsa, bilgisayar ya da internet bagimlis1 olma ihtimali o kadar artmaktadir. Bu
alanda Huang (2004) internet bagimlis1 bireylerin bagimli olmayanlara gore internet
kullanim oranlarini incelemistir. Buna gore internet bagimlisi bireyler interneti daha ¢ok
cevrimi¢i oyun oynamak ve sohbet etmek i¢in kullanmaktadirlar. Cevrimi¢i oyunlarin
biinyesinde bir sohbet kanali bulundurdugunu géz oniine alirsak, ¢evrimig¢i oyunlarin
bagimli bireylerin ¢ok ragbet ettigi sohbet imkanmi da sundugunu gorebiliriz. Inan
(2010) 1se bilgisayarda tek basina oynanan oyunlarm kisiye yeterince haz vermedigini,
bu yiizden ¢evrimi¢i oyunlarm tercih edildigini belirtmektedir. Cevrimici ortamlar

bircok farkli kiiltlirden insanmi ortak bir mekanda bir araya getirerek, ¢ok genis bir
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etkilesim ortami sunmaktadir. Irwansyah (2005) bilgisayarda oyun oynamak ile
bagimlilik arasinda bir dogru orant1 tespit etmistir. Bir bagka ¢alismada ise ¢evrimici
oynanan oyunlarin bagimliliga yol agtig1 bilgisine ulasilmistir (Thatcher ve Goolam,

2005).

Canan (2010) internet bagmmlilig1 ile disosiyatif belirtiler arasindaki iligkiyi
inceleyen calismasinda; disosiyatif bozuklugu olan 6grencilerin %87,2 gibi ¢ok biiyiik
bir kismi interneti sohbet ve interaktif oyunlar gibi karsilikli iletisimi saglayacak
aktiviteler i¢in kullandigmi tespit etmistir. Disosiyatif bozukluk ise bilisin,
duygulanimm, davranisin, duyumun ve kimli§in normal entegrasyonunda bozulmay1
ifade etmektedir (Canan, 2010). Ozellikle sohbet kanallar1 ve interaktif oyunlarin
bireylerde gercek ile sanal arasindaki ¢izgiyi kaybetmelerine sebep olmasi konunun

onemini bir kez daha gostermektedir.
2.6.3.1.Diinya Basininda Dijital Oyunlarla Ilgili Yer Alan Haberler

Dijital oyun bagimlhili§inin vahim sonuglar1 pek cok habere de konu olmustur.
Diinyanmn bilinen ilk oyun bagimlisi, 31 Mayis 1982 tarihli The Daily Herald
gazetesinde haber olan, 18 Ocak 1982 tarihli Time dergisine tarithine kapak olan
(http://content.time.com/time/covers/0,16641,19820118,00.html) Steve Juraszek isimli
16 yasindaki gengtir. Habere gore Defender isimli oyunu 16 saat boyunca araliksiz
oynayan geng 15.963.100 puan toplayarak rekor kirmugtir
(http://newspaperarchive.com/daily-herald/1982-05-31/page-
2Mag=stevet+juraszek&rtserp=people/j/jurand jr-jurckowski/juraszek/steve-juraszek).
Bu durum basma yansiyan ilk bagimlilik durumu olarak goriinmektedir. Ciinkii geng

Steve okulda olmasi1 gereken saatlerde oyun oynamistir.
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Son donemlerde oyun bagimlilig1 ile basma yansiyan haberlere goz atildiginda
bu konunun ne kadar vahim boyutlara ulastigm1 goriilmektedir. Ornegin; 20 yasindaki
oyun konsolu tutkunu gen¢ Chris Stainfoth 12 saat boyunca araliksiz oyun oynamis ve
hayatin1 kaybetmistir. Stainfoth’a, hareketin uzun siire kisitlandigi durumlar sonucunda
ortaya ¢ikan, toplardamarlarda piht1 olusumuna neden olan, ‘derin ven trombozu’ teshisi
konulmustur (http://gundem.milliyet.com.tr/oyun-bagimliligi-olum-
getirdi/gundem/gundemdetay/31.07.2011/1420817/default.htm). Yine benzer sekilde
Tayland’l1 24 yasindaki bir geng bilgisayar basinda 6lii bulunmustur. Gencin uyudugu
saatler disinda ki tim zamanini bilgisayar basinda gecirdigi  Ogrenilmistir
(http://www.ntvmsnbc.com/id/25400238/#storyContinued). Cin’de 13 yasindaki Xiao
Yi isimli ¢cocuk World of Warcraft isimli ¢gevrim i¢i rol yapma oyunu 36 saat boyunca
araliksiz oynadiktan sonra yasadigi binanin en iist katindan atlayarak yasamia son
vermistir. Brraktigi mektupta “oyunu cennette oynayan iic arkadasimla tanigmak

istiyorum” yazarak intihar etmistir (http://www.china.org.cn/english/Life/130551.htm).

Uzun siireler oyun oynamaktan dolay1 hayatlar1 sonlananlarin yaninda, oyun
oynarken yasadig1 gercek diinyadan koparak bebekleri thmal eden ve 6liimiine neden
olanlar ya da oyun oynarken rahatsiz edildigi i¢in baskalarmin hayatini sonlandiran
orneklerde mevcuttur. Ornegin; Alexandra Tobias isimli Florida’li bir kadin Facebook
oyunu olan Farmville oynarken aglayarak kendisini rahatsiz eden ii¢ aylik kizini
oldiirmiistiir (http://www.nydailynews.com/news/national/florida-mom-alexandra-
tobias-pleads-guilty-murdering-baby-crying-farmville-game-article-1.192666). Tony
Lamont Bragg Sr isimli bir baba, Everquest adli ¢evrimigi rol yapma oyununu oynarken
aglayarak kendisini rahatsiz eden dokuz aylik oglunu Oldiirmiistiir. Bebegin cesedi

iizerinde yapilan otopi sonucu kaburgasinin ve kopriiciik kemiginin kirik oldugu, ayrica
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kirilan kaburga kemiginin kalbini deldigi tespit edilmistir
(http://www.sptimes.com/News/010301/Hillsborough/Father guilty in deat.shtml).

Amerika’nin Philadelphia eyaletinde yasayan Tyrone Spellman, Xbox 360 oyun
konsolunda oyun oynarken, konsolu diisiirerek oyununu engelleyen 17 aylik kizini
doverek  oOldiirmistiir  (http://news.sky.com/story/569482/father-kills-daughter-over-
xbox-console). Gregg Kleinmark, Drew ve Bryn ismini verdigi on aylik ikizlerini banyo
yaptirmak tiizere kiivete koymus ve birka¢ dakikaligina ¢ocuklarmin yanindan ayrilarak
gameboyda oyun oynamaya baglamistir. Cocuklarin banyoda oldugunu unutan baba 30
dakika sonra dondiigiinde ¢ocuklarmi bogulmus bir halde bulmustur. Olen bebekler i¢in
adalet talebinde bulunanlar ise http://justiceforbrynanddrew.tvheaven.com/ web sitesini
kurarak seslerini duyurmaya calistilar. Giliney Koreli bir ¢ift internet kafeye Prius
Online isimli ¢evrimici rol yapma oyununu oynamaya gidip, 12 saatlik bir oyundan
sonra eve dondiiklerinde li¢ aylik kizlarint 6lii buldular. Yapilan otopside ise bebegin
beslenme yetersizliginden 6ldiigii anlasilmistir. Giiney Kore polisi bu c¢iftin gercek
hayatin bir simiilasyonu olan bir oyunda, bir kiz cocugu yetistirmeyi takint1 haline
getirdigini ifade etmislerdir (http://www.theguardian.com/world/2010/mar/05/korean-
girl-starved-online-game). Ingiltere’de yasanan bir olayda 14 yasindaki Matthew
Stringer, Xbox 360 oyun konsolunu alan abisi Adam’a kizip evi yakmis, yanginda diger
aile bireyleri pencereden kacarak kurtulurken igeride mahsur kalan Adam Stringer
yanarak can vermistir (http://www.telegraph.co.uk/news/uknews/1559303/Arson-boy-
locked-up-for-killing-brother.html). San Francisco’da yasayan 17 yasinda ki Daniel
Petric Xbox oyun konsolunu kendisinden alan ve oyun oynamasmi yasaklayan
ebeveynlerini silahla baslarindan vurmustur. Annesi 6len, babas1 agir yaralanan Daniel

evden ¢ikmadan Once silah1 babasinin eline tutusturarak olaya cinayet ve intihar siisii
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vermeye calismis, iistelik olay yerinden kagarken yanma sadece favori oyunu olan
“Halo 3” oyun CD’sini almistir
(http://www .thetimes.co.uk/tto/news/world/americas/article1999136.ece). Gliney
Kore'nin Busan kentinde 15 yasindaki bir ¢cocuk, video oyunlarina ¢ok zaman harcadigi
icin kendisini uyaran annesini 6ldiirlip intihar etmistir. Polis evde 43 yasindaki anne ile
kendini asan oglunun cesetlerini bulmustur (http://dunya.milliyet.com.tr/video-oyunu-

yuzunden-annesini-oldurdu/dunya/dunyadetay/17.11.2010/1315301/default.htm).

Bazi durumlarda ise oyunda yasanan gerginlikler ve savaslar sanal olarak
kalmamis ve gercek hayata taginmistir. Sanghay’da yasayan iki arkadas, Legend of Mir
3 isimli ¢evrimi¢i bir oyun oynarken Zhu Caoyuan, Qiu Chengwei'nin silahlarini
calmig, buna Ofkelenen Chengwei  Caoyuan’u  uykusunda  Oldiirmiistiir
(http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4072704.stm). Pekin’de yasanan bir olayda ise
stirekli World of Warcraft isimli ¢cevrimici rol yapma oyunu oynayan bir ¢ocuk kendini
ates sihirbazi sanarak, kavgali oldugu smif arkadasini yakmistir. Kurbanin viicudunda
ticlincii dereceden yanik meydana gelmistir (http://news.mmosite.com/content/2007-12-
23/20071223191355769,1.shtml). Fransa’da yasanan bir olayda ise 20 yasinda ki Julien
Barreaux isimli geng Counter Strike isimli oyunda rakibini gercek hayata bigaklayarak
yaralamistir

(http://www.sabah.com.tr/Dunya/2010/06/01/bilgisayar oyunu gercek oldu).

Yine Cin’de yasanan bir olayda ise, World of Warcraft isimli ¢evrimi¢i rol
yapma oyununa kendini kaptiran oglunu kurtarmak isteyen baba, oglunun oyun
karakterini &ldiirmesi i¢in kiralik katil tutmustur. issiz olan oglunun oyunda siirekli

basarisiz olursa oyunu birakacagmi diisiinen baba, oglunun oyundaki karakterini
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Oldiirmesi  i¢in, aynt oyunu oynayan tecriibeli oyuncularla anlagmistir

(http://www.aktuel.com.tr/Teknoloji/2013/01/09/kiralik-katil-tuttu).

Hacettepe Universitesi Cocuk Ruh Saghgi ve Hastaliklar1 Anabilim Dali
Ogretim Uyesi Prof. Dr. Ferhunde Oktem bilgisayar oyunu ve internet bagimliligmin
giderek biiyiiyen bir tehlike olduguna dikkat ¢ekmis, “Cocuklar, bilgisayar
oyunlarindaki gibi bir tusla tekrar yasatilan kahramanlarin hayatlariyla gergek hayat
arasindaki farklar1 algilamakta zorlanabiliyor. Babasini kaybetmis kiigiik bir cocugun
hayretler igerisinde kalarak “babamin sadece bir can1 varmis” “ dedigini aktarmistir
(http://www.zaman.com.tr/aile-saglik babasi-olen-oyun-bagimlisi-cocuk-babamin-

sadece-bir-cani-varmis_571375.html).

Sahibinden.com isimli satis sitesinde aligveris meniisiiniin altinda yer alan Oyun
& Konsol kisminda ¢esitli oyun konsollari, oyun cdleri, yedek parcalarin yaninda online
karakter bolimii yer almaktadwr. Bu boliimde kisilerin ¢esitli oyun platformlarinda
gelistirdikleri  karakterler, bu karakterlerin silahlari, 0©zellikleri satilmaktadir
(http://www.sahibinden.com/kategori/oyun-konsol) Bu kategoride 03 Ocak 2013
tarithinde Amasya ilinden bir saticinin satisa ¢ikardigi Metin2 adli ¢gevrimici rol yapma
oyununun 97 level seviyesindeki karakterine tam 15.000 TL deger bigmistir
(http://www.sahibinden.com/ilan/alisveris-oyun-konsol-online-karakter-metin2-97-1v-
110355984/detay). 3 Ocak 2013 tarihinde ise sahibinden.com sitesinde aktif 1018 sanal
karakter, silah vb. ilan1 mevcut bulunmaktadir (http://www.sahibinden.com/oyun-

konsol-online-karakter?query text=online+karakter).

Supercell firmasi tarafindan gelistirilen Clash of Clans isimli ¢evrimigi strateji

oyunu 8 Kasim 2013 tarihi itibari ile bes milyondan fazla indirilmis ve 186.444 kisi
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tarafindan bes iizerinden bes puan ile derecelendirilmistir
(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.supercell.clashofclans&hl=tr). Yine
8 Kasim 2013 tarihi itibari ile youtube.com isimli video sitesinde Clash of Clans oyunu
ile ilgili yaklasik 576.000 video bulunmaktadir. Bu videolarda saldir1 taktikleri, hileleri
ve cesitli stratejiler paylasilmaktadir
(http://www.youtube.com/results?search _query=Clash+of+Clans&sm=3).
Sahibinden.com isimli satis sitesinde Clash of Clans isimli oyun hesabimni satan bir
kullanici, oyun  hesabi icin 6.000 TL  para  talep etmektedir
(http://www.sahibinden.com/ilan/alisveris-oyun-konsol-online-karakter-clash-of-clans-

128-level-tum-updateler-full-plus3300-kupa-126774818/detay).
2.6.3.2.Dijital Oyunlara Ait Guinness Rekorlar

Cevrimici oyunlara dair dikkat ¢ekici verilerden bir kismi1 Guinness Rekorlar
Kitabi’nda bulunmaktadir. Bu kitap ilk olarak kus avcilig: ile ilgilenen Ingiliz Sir Hugh
Beaver’m Avrupa’nin en hizli kus aveisinin kim oldugunu merak ettigi halde, herhangi
bir referans kitabi bulamamasi sonucu 1951 yilinda bir fikir ortaya ¢ikmistir. Guinness
Rekorlar Kitabr’'nm ilk baskis1 1955 yilinda Ingiltere’de piyasaya ¢ikmustir. Daha sonra
sirastyla Fransa, Almanya, Japonya, Ispanya, Danimarka, Norveg, Isve¢ Finlandiya,
Italya ve Hollanda’da basilmustir. Cesitli dillere gevrilen kitap 1999 yilinda Guinness
World Record ismi ile basilmis ve diinya genelinden rekorlara yer vermistir
(http://corporate.guinnessworldrecords.com/company-history.aspx). “Guinness World
Records Gamer’s Edition” ismi ile 2007 yilinda sadece dijital oyunlara ait rekorlarin yer
aldig1 bir baskisi diizenlenmistir. Bu kisimda 6zellikle ¢evrimigi oyunlara ait ¢esitli

rekorlara yer verilecektir.
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Guinness Rekorlar Kitabi'nda “Most Popular Free MMORPG” Ingilizce, “En
Popiiler Ucretsiz MMORPG” Tiirk¢e bashg: altinda 23 Kasim 2010 tarihi itibari ile
175.365.991 kayith kullanicist olan Runescape isimli oyuna verilmistir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/7000/most-popular-free-
mmorpg). Guinness Rekorlar Kitabi’'nda “First Arrest for Murder of a Virtual Victim”
baslhig1 ile yer alan ve Tiirkgeye “Sanal Cinayetten Dolayr Tutuklanan Ilk Kisi” olarak
cevrilebilecek bashiga gore 43 yasindaki bir Japon kadin “Maple Story” isimli ¢gevrimici
rol yapma oyunundaki esi kendisini bosadig: i¢in, sanal kocasmin karakterini 6ldiirdii.
Sanal kocasma ait elektronik bilgileri kullandig1 gerekgesi ile de tutuklandi
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/7000/first-arrest-for-murder-of-
a-virtual-victim). “Longest prison sentence for playing a video game” bashgi ile yer
bulan ve Tiirkceye “Video Oyunu Oynadig1 Igin Verilen En Uzun Siire Hapis Cezas1”
seklinde cevrilebilecek basghiga gore; Eyliil 2002°de bir ugus sirasinda gorevlilerin
ikazina ragmen cep telefonu ile oyun oynayan Faiz Chopdat isimli kisi dort ay hapis
cezast almistir (http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/12000/longest-

prison-sentence-for-playing-a-video-game).

Guinness Rekorlar Kitabi’'na giren bir bagka sanal diinya rekoru ise New
Horizon Interactive tarafindan gelistirilen Club Penguin isimli ¢evrimici sohbet-eglence
platformunun satigidir. Guinness Rekorlar Kitabi’nda “Most Money Received for a
Virtual World” baslhig1 ile yaymlanan ve Tiirk¢eye “Sanal Diinya I¢in Odenen En Fazla
Para” baghig ile cevrilebilecek rekorda, bu platform Walt Disney Sirketi tarafindan 1
Ocak 2007  tarihinde tam  350.000.000$  Odenerek  satin  almmistir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/9000/most-money-received-for-

a-virtual-world).
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“Most Players at an Internet Poker Room” basligi ile verilen ve Tiirkgeye “Bir
Internet Poker Odasinda Bulunan En Cok Oyuncu” bashigi ile ¢evrilebilecek rekorda ise
PokerStars.com adli poker oyunu sitesi 6 Eyliil 2009 tarihinde 42.814 sanal masa
iizerinde oyun oynayan 307.016 oyuncu ile rekor kirmastir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/4000/most-players-at-an-

internet-poker-room).

Yine Guinness Rekorlar Kitabi’na giren bir rekor, bize gercek diinya ile sanal
diinyanin birbiri ile biiyiik 6l¢ciide i¢ ice gegtigini gostermektedir. “Most Financially
Rewarding MMORPG for Players” baslig ile verilen, Tiirk¢eye “MMORPG oyunculari
icin en maddi odiillendirme” baslig1 ile g¢evrilebilecek rekora gore 2009 yili Subat
aymda Second Life isimli MMORPG’da 64.000 kullanici para kazandi. Bu
kullanicilardan yarisindan fazlas1 10$’dan az kazanirken, 233 kullanict 5.000$’dan fazla
gelir elde etti  (http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/7000/most-
financially-rewarding-mmorpg-for-players). Second Life isimli MMORPG’da yasanan
bir olay bize yine ger¢ek ve sanal diinyanin i¢ ige ge¢mesini anlatiyor. Amerika’da John
isimli bir Second Life kullanicis1 bu oyundan sifir bir araba alacak kadar gelir elde
ettikten sonra gercek hayatta oliiyor ve vasiyetinde oyundan elde ettigi geliri, oyundaki
sevgilisine biraktigini sdyliiyor. Gergek karisi ise bu gelirin kendisine ait oldugunu iddia
ediyor. Fakat John’un avukatlar1 vasiyeti yerine getirmek gerektigini belirtiyorlar ve
John’un sanal sevgilisine ulagsmak i¢in daha 6nce hi¢ oynamadiklar1 Second Life adli

MMORPG’a giris yapmak durumunda kaliyorlar (Descy, 2008).

Second Life isimli MMORPG Guinness Rekorlar Kitabinda “Largest User —
Genereted Virtual Economy” bashig1 ile verilen Tiirk¢eye “Kullanicilar Tarafindan

Olusturulan En Biiylik Sanal Ekonomi” seklinde ¢evilebilecek bir rekora daha sahiptir.
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2009 yilinda kullanicilarin oyun i¢inde gerceklestirdikleri islemlerin piyasa degeri
567.000.000%’a ulasarak rekor kirmustir (http://www.guinnessworldrecords.com/world-

records/9000/largest-user-generated-virtual-economy).

Maraton seklinde araliksiz dijital oyun oynamaya ait birka¢ baslik sOyledir.
“Longest Video Games Marathon Playing Grand Theft Auto (Series)” bashgi ile
verilen, Tirkceye “En Uzun Siire Grand Theft Auto Oyunlarin1 Oynamak™ seklinde
cevrilebilecek bashiga gore; 6-8 Agustos 2011 tarihlerinde Jeff Cork isimli oyuncu 50
saat boyunca oyun oynayarak bu rekoru kirmastir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/6000/longest-video-games-
marathon-playing-grand-theft-auto-%28series%29). “Longest video games marathon
playing a football game” bashig: ile verilen, Tiirtk¢eye “En Uzun Siire Futbol Oyunu
Oynama” olarak cevrilebilecek basliga gore 18-20 Kasim 2011 tarihlerinde Marco
Ramos ve Efraim isimli oyuncular 38 saat 49 dakika 13 saniye boyunca aralikliz futbol
oyunu oynamistir (www.guinnessworldrecords.com/world-records/6000/longest-video-
games-marathon-playing-a-football-game). “Longest video games marathon playing a
fighting game” baslig1 ile verilen, Tirk¢ceye “En Uzun Siire Doviis Oyunu Oynama”
olarak c¢evrilebilecek basliga gore; 4-6 Mayis 2012 tarihlerinde Anthony Lysiak isimli
oyuncu 48 boyunca doviis oyunu oynamistir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/7000/longest-video-games-
marathon-playing-a-fighting-game). “Longest video games marathon playing an action
adventure game” baslig1 ile verilen, Tiirk¢eye “En Uzun Siire Macere Oyunu Oynama”
olarak cevrilebilecek baslhiga gore; Tony Desmet, Jesse Rebmann ve Jeffrey Gamon
isimli oyuncular 109 saat boyunca macera oyunu oynadilar

(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/7000/longest-video-games-
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marathon-playing-an-action-adventure-game). “Longest Video Games Marathon
Playing a Role-Playing Game (RPG)” basghig: ile verilen ve Tiirkgeye “En Uzun Siire
Rol Yapma Oyunu Oynama” olarak c¢evrilebilecek basliga gore; 6-8 Agustos 2011
tarthinde Bryan Vore isimli oyuncu 43 saat 21 dakika boyunca oyun oynamistir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/12000/longest-video-games-

marathon-playing-a-role-playing-game-%28rpg%?29). “Longest video games marathon
playing a Japanese-style Role Playing Game (JRPG)” basligi ile verilen, Tiirk¢ceye “En
Uzun Siire Japon Tarzi Rol Yapma Oyunu Oynama” seklinde cevrilebilecek bashiga
gore; 6-7 Agustos 2011 tarihlerinde 34 saat boyunca oyun oynayan Philip Kollar rekor
kirmistir  (http:/www.guinnessworldrecords.com/world-records/12000/longest-video-
games-marathon-playing-a-japanese-style-role-playing-game-%28jrpg%29). “Longest
video games marathon playing a stealth game” bashg ile verilen, Tiirk¢eye “En Uzun
Siire Gizem Cozme Oyunu Oynama” olarak cevrilebilecek bashiga gore; 6-8 Agustos
2011 tarihlerinde Ben Reeves isimli oyuncu 48 saat boyunca oynayarak rekor kirmistir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/12000/longest-video-games-

marathon-playing-a-stealth-game). “Longest video games marathon playing a survival
horror game” bashgi ile verilen, Tiirkgeye “En Uzun Siire Hayatta Kalma Korku Oyunu
Oynama” olarak cevrilebilecek baslhiga gore; 6-7 Agustos tarihlerinde Tim Turi isimli
oyuncu 27 saat 8 dakika boyunca oyun oynayarak rekor kirmistir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/12000/longest-video-games-

marathon-playing-a-survival-horror-game). “Longest videogame marathon on a First
Person Shooter (FPS)” bashg: ile verilen, Tirkceye “En Uzun Siire FSP Oyunu
Oynama” olarak cevrilebilecek basliga gore; 12-17 Mart 2012 tarihlerinde Chris Glody

ve Timothy Bell 120 saat 7 dakika boyunca oyun oynayarak rekor kirmiglardir
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(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/6000/longest-video-games-

marathon-playing-a-first-person-shooter-%281ps%29). “Longest videogame marathon”
bashig1 ile verilen, Tirkceye “En Uzun Sire Video Oyunu Oynama” olarak
cevrilebilecek bagliga gore; 13-19 Kasim 2012 tarihlerinde 135 saat 15 dakika 10 saniye
araliksiz  oyun oynayan Okan Kaya isimli oyuncu rekor  kirmustir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/9000/longest-video-games-

marathon). “Longest video games marathon playing a platform game” baglig1 ile verilen
ve Tiirkceye “En Uzun Siire Platform Oyunu Oymana” olarak cevrilebilecek basliga
gore; Plat Station isimli oyun platformunu kullanarak 50 saat 1 dakika oyun oynayan
David Dino, Lauren Guiliano ve Sean Crowley isimli oyuncular rekor kirmistir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/8000/longest-video-games-

marathon-playing-a-platform-game). “Longest video games marathon playing a mobile
phone game” bagligi ile verilen ve Tiirk¢eye “Cep Telefonu ile En Uzun Siire Oyun
Oynama” olarak g¢evrilebilecek basliga gore; Paul Dahlhoff, Martin Fornleitner, Hans
Peter Glock ve Stefan Reichspfarrer 24 saat 10 dakika boyunca oyun oynayarak rekor
kirmiglardir (http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/11000/longest-
video-games-marathon-playing-a-mobile-phone-game).  “Longest Video  Games
Marathon Playing on an Tablet Computer” bashgi ile verilen, Tiirkgeye “Tablet
Bilgisayarda En Uzun Siire Oyun Oynama” seklinde cevrilebilecek baghga goére 6
Haziran 2010 tarithinde Los Angles’da 26 kisi 26 saat boyunca oyun oynamistir
(http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/4000/longest-video-games-

marathon-playing-on-a-tablet-computer).



87

Yukarida verilen Ornekler bilgisayar oyunlari sebebiyle yasanan en ug
orneklerdir. Bu Ornekler oyun bagimliliginin toplum i¢in ne kadar ciddi bir sorun

oldugunu gostermesi bakimindan énemlidir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu bolimde arastirmanin yontemi, g¢alisma grubu, verilerin toplanmasi ve

verilerin analizi bagliklar1 altinda yer alan bilgiler sunulmaktadir.
3.1.Arastirmanin Yontemi

Bu arastirma, devasa ¢ok oyunculu g¢evrimi¢i rol yapma oyunu (MMORPG)
oynayan ortadgretim dgrencilerinin, ¢evrimici oyun oynama aliskanliklarmin psikolojik

ve sosyal boyutlarini ortaya koymay1 amaclayan bir 6lgek gelistirme ¢alismasidir.
3.2. Calisma Grubu

Bu arastrmanin ¢aligma grubunun tamami ortaggretim OSgrencilerinden

olugmaktadir. Katilimcilarin caligmaya katilabilmesi i¢in iki sart aranmustir.

1. Ortadgretim 6grencisi olmak,

2. MMORPG oyunlarindan herhangi birini oynamak.

Arastirmanin evreni bahsi gegen iki sart1 saglayan, 2012-2013 egitim 0gretim
yilinda ortaggretim Ogrencisi olan ve herhangi bir MMORPG oyunu oynayan tiim
bireyleri kapsamaktadir. Arastirmanin 6rneklemini ise amacli 6rnekleme ile ulasilan ve
ilgili iki sart1 yerine getiren, Corum il merkezinde bulunan Atatiirk Anadolu Lisesi ile
Cumhuriyet Lisesi, Corum ili Sungurlu ilgesinde bulunan Teknik ve Endiistri Meslek
Lisesi ile Haydar Oztas Anadolu Lisesi, Sivas ili Sarkisla ilgesinde bulunan ortadgretim
ogrencileri ve internet kafelerde oyun oynayan 465 ortadgretim Ogrencisi

olusturmaktadir. Toplam 327 katilimciya uygulanan 6lgek veri setine dahil edilirken,
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eksik doldurma, siirekli ayni secenegi isaretleme, celiskili ifadelerde bulunma veya
oyun oynamadig1 halde anket doldurma gibi sebeplerle 138 katilimciya uygulanan 6lgek
veri setine dahil edilmemistir. Boylece veri seti yaklasik %30’luk bir kayip ile

sekillenmistir.

3.3.Calisma Grubunun Ozellikleri

Bu boliimde arastirma sirasinda taslak COBO’yle birlikte kullanilan kisisel bilgi

formu ile katilimciya yoneltilen sorulara ait veriler sunulmustur.
Arastirmaya katilan bireylerin cinsiyete gore dagilimi1 Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1. Katilimcilarin Cinsiyete Gére Dagilimi

Cinsiyet N %
Kiz 25 7.6
Erkek 302 92.4
Toplam 327 100

Tablo 3.1 incelendiginde katilimcilarin cinsiyet dagilimlar: arasinda ¢ok biiytik
bir fark oldugu gorilmiistiir. Katilimcilarin 302°s1 erkek, 25’1 ise kizdir. Bu sonug,
ortadgretim diizeyinde ¢evrimi¢i oyun oynayan Ogrencilerin ¢ok biiylik bir kisminin

erkeklerden olustugunu gostermektedir.

Arastirmaya katilan bireylerin smif diizeyine gore dagilimi Tablo 3.2°de

verilmistir.
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Tablo 3.2. Katilimcilarin Sinif Diizeyine Gore Dagilimi

Smf N %
9. Sif 156 47.7
10. Siif 46 14.1
11. Sif 70 21.4
12. Sif 55 16.8
Toplam 327 100

Tablo 3.2 incelendiginde arastirmaya katilan katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun
dokuzuncu smif 6grencisi oldugu goriinmektedir. Dokuzuncu smifta egitim goren
ogrenciler 156 kisi, onuncu smf ogrencileri 46 kisi, 11. smf 6grencileri 70 kisi ve

12.s1mif 6grencileri 55 kisidir.

Arastirmaya katilan bireylerin oynadiklar1 ¢evrimig¢i oyuna gore dagilimi Tablo

3.3’de verilmistir.

Tablo 3.3. Katilimcilarin Oynadiklar: Oyuna Gore Dagilimi

Cevrimig¢i Oyun N %
Metin2 110 33.6
Wolf Team 74 22.6
Counter Strike Online 32 9.8
Leage of Legend 23 7.0
S2 (Son Silah) 23 7.0
Knight Online 18 5.5

Diger 47 14.3
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Toplam 327 100

Tablo 3.3 incelendiginde katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugunun Metin2 isimli
cevrimici rol yapma oyununu oynadigi goriilmektedir. Buna gore 110 kisi Metin2, 74
kisi Wolf Team, 32 kisi Counter Strike Online, 23 kisi Leage of Legend, 23 kisi S2(Son
Silah), 18 kisi Knight Online isimli ¢evrimi¢i rol yapma oyununu oynanmaktadir.

Ayrica bu oyunlarin disinda baska ¢evrimici oyunlar1 oynadigini belirten 47 kisi vardir.

Arastirmaya katilan bireylerin gilinliik ortalama oyun oynama saatlerine gore

dagilimi Tablo 3.4’de verilmistir.

Tablo 3.4. Katilimcilarin Giinliik Ortalama Oyun Oynama Saatlerine

Gore Dagilimi

Ortalama Oyun N %
Oynanan Saat

0-1 Saat 56 17.1
1-2 Saat 81 24.8
2-4 Saat 90 27.5
4-6 Saat 42 12.8
6-8 Saat 30 9.2
8-10 Saat 11 3.4
10+ Saat 17 5.2
Toplam 327 100

Tablo 3.4 incelendiginde bireylerin giinliik oyun oynama saatlerin 6zellikle 1-2
saat ile 2-4 saat arasinda oldugu gézlenmektedir. Katilimcilardan 81 kisi giinde 1-2 saat

oyun oynadigini belirtirken, 90 kisi 2-4 saat arasinda oyun oynadigimi belirtmektedir.
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Bu iki kesim biitiin 6rneklemin yarisindan fazlasini (yaklasik %52) temsil etmektedir. 0-
1 saat aras1 oyun oynadigini ifade eden 56 kisi, 4-6 saat arasi oyun oynadigmi ifade
eden 42 kisi, 8-10 saat aras1 oyun oynadigmi ifade eden 11 kisi ve 10 saatten fazla oyun

oynadigini ifade eden 17 kisi vardir.

Arastirmaya katilan bireylere yemek ve tuvalet gibi temel ihtiyaglarini gidermek
disinda araliksiz ¢evrimi¢i oyun oynadiklar1 en uzun siire sorulmustur. Herhangi bir
smiflandrma yapilmayan bu maddede katilimcilar kendi algilarma gore yanit
vermislerdir. Cok fazla degiskenlik gosteren bu maddede dikkat ¢eken degerler Tablo

3.5’de verilmistir.

Tablo 3.5. Katilimcilarin Oyun Oynadiklart En Uzun Siireye Gore

Dagilimi

Oyun Oynanan En Uzun N %
Stire

4 Saat 48 14.7
2 Saat 40 12.2
6 Saat 34 10.4
8 Saat 25 7.0
5 Saat 25 7.0
12 Saat 20 6.1
13-18 Saat 23 6.9
19-24 Saat 15 4.5
25-36 Saat 8 2.4
37-48 Saat 4 1.2

48+ Saat 2 0.6
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Katilimcilardan 48 kisi araliksiz en uzun siire dort saat oyun oynadigim ifade
ederken, 40 kisi bu siirenin iki saat oldugunu ifade etmistir. Otuzdort kisi alt1 saat, 25
kisi sekiz saat, 25 kisi bes saat, 20 kisi 12 saat boyunca araliksiz oyun oynadigini ifade
etmistir. Baslica belirtilen bu tekil ifadelerden sonraki veriler daha kolay anlasilmasi
icin gruplanarak verilmistir. Buna gore araliksiz en uzun oyun oynama siiresini 13-18
saat arasinda belirten 23, 19-24 saat arasinda belirten 15, 25-36 saat arasinda belirten
sekiz, 37-48 saat arasinda belirten dort ve 48 saatten fazla oyun oynadigmi belirten iki
katilime1 vardir. Araliksiz en uzun siire oyun oynayan iki katilimci, rekorlarmi 54 ve 62

saat olarak ifade etmislerdir.

Arastirmaya katilan bireylerin ¢ocuk dagilim sirasina dair verdikleri bilgiler ise

Tablo 3.6’da verilmistir.

Tablo 3.6. Katilimcilarin Cocuk Dagilim Sirasina Gore Dagilimi

Cocuk Dagilim Sirast N %

Ik Cocuk 97 29.7
Ikinci Cocuk 92 28.1
Ucgiincii Cocuk 34 10.4
Dérdiincii Cocuk ve Ustii 36 11.0
Cevap Vermeyen 68 20.8
Toplam 327 100

Tablo 3.6’da verilen verilere gore ¢evrimici oyun oynayan katilimcilardan 97’s1
ailenin ilk ¢cocugu, 92’si ikinci ¢ocugu ve 34’1 tigiincii cocugudur. Ailede dordiincii ve
daha sonraki sirada dogan ¢cocuk oldugunu belirten katilimci sayisi ise 36’dir. Bu soruya

68 katilimci cevap vermemistir.
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Katilimcilarin kardes sayilarma dair verdikleri bilgiler Tablo 3.7°de verilmistir.

Tablo 3.7. Katilimcilarin Kardes Sayilarina Gore Dagilimi

Kardes Sayisi N %
Tek Cocuk 12 3.7
Iki Kardes 82 25.1
Ucg Kardes 101 30.9
Dort Kardes 33 10.1
Bes Kardes ve Ustii 32 9.8
Cevap Vermeyen 67 20.5
Toplam 327 100

Tablo 3.7°de verilen verilere gore katilimcilardan 12°si tek ¢ocuklu bir aileden,
82’si1 iki ¢ocuklu bir aileden, 101’1 li¢ ¢ocuklu bir aileden, 33’1 dort cocuklu bir aileden
gelmektedir. Otuziki katilime1 ise bes kardes ve {istii bir aileden gelmektedir. Bu soruya

67 katilimc1 cevap vermemistir.

Katilimcilarin anne egitim diizeyine iliskin verdigi bilgiler Tablo 3.8’de

verilmistir.

Tablo 3.8. Katilimcilarin Anne Egitim Diizeyine Gore Dagilimi

Anne Egitim Diizeyi N %
Okur-Yazar Degil 21 6,4
Ikokul 149 45,6
Ortaokul 58 17,7

Lise 77 23,5
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Universite 14 43
Lisansiisti 4 1,2
Cevap Vermeyen 4 1,2
Toplam 324 100

Tablo 3.8’e gore katilimcilarin 21°inin annesi okur-yazar degildir. Katilimeilarin
149’unun annesi ilkokul mezunu, 58’inin annesi ortaokul mezunu, 77’sinin annesinin
lise mezunu, 14’iiniin annesi iiniversite mezunu ve dordiiniin annesi lisansiistii egitim

mezunudur. Dort katilimer ise bu soruya yanit vermemistir.

Katilimcilarin baba egitim diizeyine iliskin verdigi bilgiler Tablo 3.9’da

verilmistir.

Tablo 3.9. Katilimcilarin Baba Egitim Diizeyine Gére Dagilimi

Baba Egitim Diizeyi N %
Okur-Yazar Degil 8 2,4
Ikokul 90 27,5
Ortaokul 66 20,2
Lise 88 26,9
Universite 60 18,3
Lisansiisti 8 2.4
Cevap Vermeyen 7 2,1

Toplam 324 100




96

Tablo 3.9’a gore katilimcilarin sekizinin babast okur-yazar degildir.
Katilimeilarin 90’ 1mnin babasi ilkokul mezunu, 66’smin babasi ortaokul mezunu, 88’inin
babasi lise mezunu, 60’min babasi liniversite mezunu ve sekizinin babasi lisansiisti

egitim mezunudur. Yedi katilimc1 ise bu soruya yanit vermemistir.

Katilimcilarin kendilerini ne kadar basarili bulduklarina iliskin yoneltilen soruya

verilen yanitlar Tablo 3.10°da verilmistir.

Tablo 3.10. Katilimcilarin Kendilerini Bagarili Bulma Diizeyine Gore

Dagilimi
Bagarili Bulma Diizeyi N %
Az 10 3,1
Orta 202 61,8
Cok 113 34,6
Cevap Vermeyen 2 0,6

Tablo 3.10’a gore katilimcilardan sadece onu kendini az basarili olarak
tanimlamaktadir. 202’si kendini orta diizeyde basarili olarak tanimlarken, 113’i kendini

¢ok basarili olarak tanimlamaktadir. ki kisi ise bu soruya yanit vermemistir.

Katilimcilara kendilerinden ne kadar hosnut olduklarina iligkin yoneltilen soruya

verdikleri yanitlar1 Tablo 3.11°de verilmistir.

Tablo 3.11. Katilimcilarin Kendilerinden Hogsnut Olma Diizeyine Gore

Dagilimi
Hosnut Olma Diizeyi N %
Evet 216 66,1

Hayir 13 4,0
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Kismen 96 294

Cevap Vermeyen 2 0,6

Tablo 3.11°e gore katilimcilarin 216’s1  kendisinden hosnut oldugunu
belirtmistir. Onili¢ katilimc1 ise kendisinden hosnut olmadigini, 96 katilimcr ise
kendisinden kismen hosnut oldugunu sdylemektedir. Iki kisi ise soruyu yanitsiz

birakmustir.

3.4. Olcme Aracim Gelistirme Siireci

3.4.1. Islem

Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1 Olgegi icerisinde yer almasi diisiiniilen maddeler
yazilirken kapsamli bir literatiir taramasi yapilmustir. Ozellikle internet bagimlilig
iizerinde ¢alisan Young (1996b, 2000, 2004), Shapira ve arkadaglar1 (2000, 2003),
Morahan-Martin  (2005) gibi arastirmacilarin  yaptiklar1 ¢alismalardan siklikla
faydalanilmistir. Ayrica. MMORPG oynayan ortadgretim Ogrencileri ile bir araya
gelinerek yapilan odak grup goriismeleri sonucunda, katilimcilarin oyun deneyimlerinin
hayatlarina getirdigi olumlu ve olumsuz etkenler g6z Oniine almarak taslak olgek
maddeleri yazilmistir. Bu calismalar sonucu olusturulan taslak 6l¢ek 142 maddeden
olusmaktadir. Hazirlanan maddeler icerisinde level (seviye) ve item (nesne) kavramlari
Ingilizce karsiliklar1 ile kullanilmis ve Tiirkce karsiliklar1 parantez igerisinde verilmistir.
Bunun sebebi ¢evrimici oyun oynayan katilimeilarin Ingilizce kavramlara asina olmasi
ve kendi aralarinda Ingilizce kavramlar1 kullanmalaridir. Boylece maddelerin
katilimcilarin daha 1yi anlayacagi sekilde olmasi saglanmaya calisilmistir. Yazilan

maddelerin yap1 gecerliginin saglanabilmesi amaciyla uzman degerlendirme formu



98

olusturulmustur. Olusturulan bu forma goére A secenegi “Uygundur”, B secenegi
“Uygun Degildir’, C segenegi ise “Diizeltme Yapilmalidir” anlamma gelmektedir.
Uzmanlardan istenilen her maddenin karsisina maddenin uygunluk diizeyini ifade eden
secenegi yazmasi, fikri B ya da C diizeyinde ise maddenin uygun hale gelmesi i¢in
tavsiyesini yazmasidir. Bu amagla uzman degerlendirme formu dil ve ifade agisindan
incelenmesi i¢in iki Tiirkge Ogretmenine yonlendirilmistir. Tiirkce Ogretmenlerinin
yaptiklar1 tavsiyeler dikkate alinarak taslak Olcege son hali verilmistir. Dil ve ifade
acisindan diizeltmeleri yapilan uzman degerlendirme formu ¢evrimici oyun konusunda
calismasit bulunan Prof. Dr. Mutlu Binark ve Dog¢. Dr. Giinseli Bayraktutan’a
gonderilmistir. B (Uygun Degildir) diizeyinde degerlendirilen 34 madde &lgekten
cikarilmistir. Bununla birlikte C (Diizeltme Yapilmalidir) diizeyindeki maddeler
incelenerek gerekli diizeltmeler yapilmistir. Dog¢. Dr. Giilsah Basol ile yapilan
degerlendirmede birbirine anlam olarak yakin olan maddeler uygun ifadeler ile
birlestirilmistir. Pozitif ve negatif ifadeler ile ayn1 anlami1 ifade eden maddelerden biri
tercth edilmistir. Pozitif ve negatif maddeler arasinda yapilan seg¢imlerde genelde,
anlatilmak isteneni daha 1yi ifade ettigi diisiiniilen pozitif maddeler tercih edilmistir.
Yapilan son ¢alisma ile birlikte taslak olgcekteki madde sayis1 69°a indirilmistir. Uzman
goriigleri ile sekillenen bu o6lgek yapilan diizeltmelerden sonra tekrar bir Tiirkce
Ogretmeni tarafindan incelenmis, maddeler dil ve ifade agisindan en uygun hale

getirilmeye ¢alisilmistir.

Calismada o6lcek maddeleri disinda katilimcilarin demografik 6zelliklerinin
belirlenmesi amaciyla olusturulan kisa bir kisisel bilgi formu Olgege eklenmistir. Bu
boliimde 6grencinin smnif diizeyi, cinsiyeti, kardes sayilari, anne-baba egitim diizeyi,

katilimcilarin kendilerini basarili bulma ve kendilerinden hosnut olma diizeyi, hangi
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cevrimi¢i oyunu oynadiklari, giinde ortalama kag¢ saat oyun oynadiklar1 ve temel

ithtiyac¢larini karsilamak disinda oyun oynadiklar1 en uzun siire sorulmustur.
3.4.2. Olgegin Puanlanmasi

Katilimcilarin ¢evrimi¢i oyun oynama davraniglarmna iligkin faktorleri tespit
etme amaci tastyan 69 maddelik “Cevrimici Oyun Bagmmlilig1 Olgegi” 55 pozitif ve 14
negatif maddeden olusmaktadir. Besli Likert tipinde hazirlanan maddeler (5) —
Tamamen Katiliyorum, (4) — Katiliyorum, (3) — Kararsizim, (2) — Katilmiyorum ve (1)
— Kesinlikle Katilmiyorum seklinde puanlanmistir. Negatif diizeydeki 3, 6, 11, 12, 21,

23,24, 32, 38, 44, 48, 55, 59 ve 60. maddeler ise ters olarak puanlanmaistir.
3.4.3. Verilerin Analizi

Verilerin yorumlanmasi ve analiz edilmesi i¢in SPSS for Windows 15.0 paket
programi kullanilmistir. Veri setinin analizinde izlenen yol sdyledir: Hazirlanan 6l¢egin
yap1 gecerliginin tespit edilebilmesi i¢in Agiklayic1 Faktor Analizi Yontemi
uygulanmistir. Bir veri setine Aciklayic1 Faktor Analizi yonteminin uygulanabilmesi
icin, Once 1lgili veri setinin Orneklem biyiikligiiniin yeterli olup olmadigmin
belirlenmesi gerekir. Bu amacgla KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) testi uygulanmistir. KMO
degeri .50’nin alt1 kabul edilemez, .50 zayif, .60 orta, .70 iyi, .80 c¢ok 1yi, .90 ise
milkemmel olarak kabul edilir (Akt: Kalayci, 2010). Veri setinin Orneklem
biiytikligliniin uygunlugu tespit edildikten sonra, veri setinin faktor ¢ikarmaya
uygulugunu belirleyebilmek icin Bartlett testi uygulanmistir. Eger anlamlilik. .05’den
kiigiik ise so6z konusu korelasyon matrisinden faktor c¢ikarilabilecegi anlamma gelir
(Sencan, 2005). Elde edilen faktorlerin dlgege dahil edilebilmesi i¢in 6zdegerlerin

(eigenvalue) birden biiylik olmas1 (Biiyiikoztiirk, 2010) ve 6zdegeri birden biiyiik olan
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her faktoriin toplam varyansin agiklanmasina katkisinin %35’in {istiinde olmas1 gerekir
(Kalayci, 2010). Bu testtende yeterli sonuglar1 elde eden veri setinde maddelerin ortak
varyans diizeyleri (Communalities) incelenmistir. Faktor analizinde diisiik ortak
varyansa sahip olan degiskenlerin (.50’nin altinda) olcekten c¢ikarilmasi uygundur
(Kalayci, 2010). Biiyiikoztirk (2010)’e gore arastirmact elde ettigi m kadar onemli
faktorii, “bagimsiz, yorumlamada aciklik ve anlamlilik” saglamak amaciyla bir eksen
dondiirmesine (Rotation) tabi tutabilir. Faktorlerin birbirinden bagimsiz oldugu
disiiniiliiyorsa dik (orthogonal) dondiirme yontemi kullanilir (Durmus, Yurtkoru ve
Cinko, 2011). Arastirmada Sosyal Bilimlerde daha sik kullanildig1 i¢in Varimax dik
dondiirme yonteminin kullanilmasma karar verilmistir (Biiyilikoztiick, 2010). Dik
dondiirme sonrasi elde edilen faktor yiikleri incelenmis gerekli degerin (.45’in altinda)
altinda kalan, birden fazla faktor altinda ytiklenen, faktor yiikleri arasinda .10’dan az
fark olan (Kalayci, 2010) ve igeriginde ii¢ ve daha az madde olan faktore ait maddeler

(Costella ve Osborne, 2005) dlgekten ¢ikarilmustir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu bolimde arastirma kapsaminda toplanan verilerin istatistiksel analizleri
sonucu elde edilen bulgulara yer verilmistir. Olgegin gelistirilmesi siirecinde zayif
maddelerin hangi gerekceler ile 6lgekten ¢ikarildigr detaylari ile incelenmistir. Ayrica

Olcegin gecerlik ve giivenirlik analizleri ele alinmistir.
4.1.0l¢egin Gegerlik Cahsmasi

Gegerlik bir 6lgme aracinda bulunmasi gereken en dnemli 6zelliktir. Oyle ki
gecerligi olmayan bir Ol¢limiin glivenilir olup olmadigma bakmak anlamsiz olur.
Gegerlik 6lgme araciin 6lgmeyi amacladigr 6zelligi baska faktorlerle karistirmadan

Oleme derecesidir (Basol, 2013).
4.1.1. Aciklayici Faktor Analizine Gore Olgegin Faktor Yapist

Aciklayict Faktor Analizinde degiskenler arasindaki iliskilerden hareketle faktor
bulmaya yonelik bir islem s6z konusudur (Biiyiikoztiirk, 2010). Faktor analizi yoluyla
ilgili O6lgekten elde edilen verilerin ongoriildigi sekilde kiimelenip kiimelenmedigi
degerlendirilerek Olcegin yap1 gegerlemesi yapilir (Basol, 2013). Faktor analizi,
birbirleriyle iligkili ¢cok sayida degiskeni az sayida, anlamli ve birbirinden bagimsiz
faktorler haline getiren ve yaygm olarak kullanilan ¢ok degiskenli istatistik
tekniklerinden biridir (Akt: Kalayci, 2010). Biiytikoztiirk (2010) ise faktor analizini ayn1
yapiy1 ya da niteligi 6l¢en degiskenleri bir araya toplayarak 6lgmeyi az sayida faktor ile
aciklamay1 amaglayan bir istatistiksel tekniktir. Kalayci (2010)’ya gore faktor analizinin

amaci;
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e Degisken sayisini azaltmak,
e Degiskenler arasi iligkilerdeki yapiyr ortaya cikarmak, degiskenleri

siniflandirmaktir.

Biiyiikoztiirk (2010)’e gore ise 1yl bir faktorlestirmede ya da faktor

doniistiirmede;

e Degisken azaltma olmali,
e Uretilen yeni degisken ya da faktdrler arasinda iliskisizlik saglanmals,

e Ulasilan sonuglar, yani faktorler anlamli olmalidir.

Veri setinin faktor analizine uygun olup olmadigimi degerlendirmek amaciyla
Bartlett testi uygulanmistir. Bartlett testi ki-kare istatistik degerini verir ve anlamlilik
degerine bakilir. Eger anlamlilik. .05’den kiigiik ise s6z konusu korelasyon matrisinden
faktor cikarilabilecegi anlamma gelir (Sencan, 2005). Bartlett testi sonuglarina gore
veri setini faktdrlesmeye uygun oldugu goriilmiistiir (X*=11166,638 p<.001). Kaiser-
Meyer-Olkin (KMO) testi ise orneklem biiyiikliigiiniin yeterligini test eden istatistiksel
bir yontemdir. KMO degeri ne kadar yiiksek olursa veri seti analiz yapmaya o kadar
uygundur denilebilir. KMO degeri .50’nin alt1 kabul edilemez, .50 zayif, .60 orta, .70
1yi, .80 ¢ok 1yi, .90 ise mitkkemmel olarak kabul edilir (Akt: Kalayci, 2010). Buna gore
veri seti KMO degeri .91°le faktor analizi i¢in yeterli seviyededir. Bu asamadan sonra

yapilmasi gereken faktorlerin elde edilmesidir.

Faktorlestirmede kullanilan bir¢ok teknik vardir. Temel Bilesenler Analizi ise en
sik ve yaygin olarak kullanilan ve goreli olarak da yorumlanmasi kolay olan bir
istatistiksel analizdir (Biiyiikoztiirk, 2010). Faktor sayismma karar verirken dikkat

edilmesi gereken bazi 6lgtitler vardir. Bunlar;
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e Oz deger (eigenvalue)’i bir ya da birden biiyiik olan faktdrler 6nemli
faktorler olarak alinir (Biiytlikoztiirk, 2010).

e Yamac egrisi grafigi (scree plot) her faktorle iligkili toplam varyansi
gosterir. Grafigin yatay sekil aldigi noktaya kadar olan faktorler, elde
edilecek maksimum faktor sayisi kabul edilir (Kalayci, 2010).

e Aciklanan varyans oranmin, tek faktorlii 6lgeklerde %30 ve daha fazla
olmas1 beklenirken ¢ok faktorlii 6l¢eklerde agiklanan varyansin daha
fazla olmasi beklenir (Bliyiikoztiirk, 2010).

e llave her faktoriin toplam varyansin agiklanmasina katkis1 %5’in altinda

ise maksimum faktor sayisina ulasilmis demektir (Kalayci, 2010).

Veri seti Temel Bilesenler Faktor Analizi ile analiz edildiginde 6z degeri birden
yiiksek 16 faktor elde edilmistir. Sekil 4.1°de verilen yamag egrisi grafigi (scree plot) 6z
degeri birden yiiksek 16 faktoriin oldugunu géstermektedir. Bununla birlikte belirgin iki

faktoriin oldugu soylenebilir.
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Sekil 4.1. Yamag Egrisi Grafigi (Scree Plot) Sonuglari
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Birinci adimda gergeklestirilen Temel Bilesenler Analizi sonuglarina gore
aciklanan toplam varyans yaklasik %63°diir. Fakat pek cok faktér 6zdegeri birin
iistiinde olmasina ragmen, toplam varyansa %5’den daha az katki yapmistir. Bu durum

faktor yapisinin istenen kriterlere ulasamadigini gostermektedir.

Biiyiikoztiirk (2010)’e gore arastirmaci, bir faktor analizi teknigini uygulayarak
elde ettigi m kadar 6nemli faktord, “bagimsiz, yorumlamada agiklik ve anlamlilik”
saglamak amaciyla bir eksen dondirmesine (Rotation) tabi tutabilir. Faktor
rotasyonundan amag, isimlendirilebilir ve yorumlanabilir faktorler elde etmektir
(Kalayci, 2010). Dik(orthogonal) ve egik(oblique) olmak iizere iki tiir dondiirme
yontemi vardir. Faktorlerin birbiriyle iliskili oldugu diisiiniildiigiinde (Biiyiikoztiirk,
2010) ve faktorler birbiriyle yiiksek korelasyon gosteriyorsa egik dondiirme tercih edilir
(Basol ve Gencel, 2013). Kullanilan dondirme yontemi dik oldugunda bulunan

faktorler birbirinden bagimsiz olacaktir (Durmus, Yurtkoru ve Cinko, 2011).
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Arastirmada elde edilecek faktorlerin birbirinden bagimsiz ve faktorler arasi

korelasyonun diisiik olmasi gerektigi diisliniildiigii i¢in dik dondiirme yontemlerinden

Varimax tercih edilmistir.

Faktor analizinde ayni yapiyr 6lgmeyen maddelerin ayiklanmasinda belirtilen

Olciitler uygulanir. Bunlar;

Maddelerin yer aldiklar1 faktordeki yiik degerlerinin yiiksek olmasi
gerekir. Faktor yiik degerinin, .45 ya da daha yiiksek olmasi se¢cim i¢in
1yi bir dlciidiir.

Maddelerin tek bir faktorde yiiksek yiik degerine, diger faktdrlerde ise
disik yiik degerine sahip olmasi istenir. Yiiksek iki ylik degeri
arasindaki farkin ise en az .10 olmasi Gnerilir.

Maddelerin ortak faktor varyanslarnm 1.00’a yakin ya da .66’nin
iizerinde olmasi cok 1iyi bir ¢oziimdir. Ancak uygulamada bunu
kargilamak genellikle zordur (Biiyilikoztiirk, 2010). Faktor analizinde
diisiik ortak varyansa sahip olan degiskenler (Ornegin; .50 nin altinda)

analizden ¢ikarilarak, faktor analizi yeniden yapilabilir (Kalayci, 2010).

Literatiire gore igeriginde lic ve daha az madde olan faktorler genelde

zayif ve degiskendir (Costella ve Osborne, 2005).

Veri seti bu Olgiitler g6z 6niinde bulundurularak Cevrimici Oyun Bagimlilig:

Olgegi Dik (Varimax) Déndiirme sonuglari incelenmis, sorunlu maddelerin &lgekten

cikarilmasma karar verilmistir. Fakat maddeler silinmeden 6nce olgek i¢cin Gnemi

dikkate alinmis ve bilgi kayb1 olmamasina dikkat edilmistir. Bu sartlar altinda 6l¢ekten

c¢ikarilan maddeler sunlardir:
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Madde 32; .713 faktor yiikii ile faktor altinda tek madde oldugu i¢in,
Madde 5; .572 faktor yiikii ile faktor altinda tek madde oldugu i¢in,
Madde 35; .838 faktor yiikii ile faktor altinda tek madde oldugu i¢in,
Madde 27; .741 faktor yiikii ile faktor altinda tek madde oldugu i¢in,
Madde 6 ve Madde 12; .426 ve .689 faktor yiikleri ile faktor altinda
yeterli madde sayisini saglayamadigi icin,

Madde 41, Madde 30 ve Madde 7; .421, .509, .585 faktor yiikleri ile
faktor altinda yeterli madde sayisini saglayamadigi i¢in,

Madde 11, Madde 24 ve Madde 22; .492, .503, .665 faktor yiikleri ile
faktor altinda yeterli madde sayisini saglayamadigi i¢in,

Madde 57 ve Madde 59; .508, .774 faktor yiikleri ile faktor altinda yeterli
madde sayisini saglayamadigi icin,

Madde 44 ve Madde 67; .626, .683 faktor yiikleri ile faktor altinda yeterli
madde sayisini saglayamadigi icin,

Madde 34, Madde 40 ve Madde 39; .431, .469, .50 faktor yikleri ile
faktor altinda yeterli madde sayisini saglayamadigi i¢in,

Madde 54 ve Madde 46; hicbir faktor altinda .40 faktor yikii esigini
asamadig1 i¢in,

Madde 55, Madde 31 ve Madde 38; .587, .631 ve .718 faktor yiikleri ile
faktor altinda yeterli madde sayisini saglayamadigi i¢in,

Madde 10, .451 ve .403 faktor yiikleri ile birden fazla faktor altinda .40
esiginin iistiinde oldugu icin,

Madde 8; .433 ve -.364 faktor yiikleri ile faktor yiikleri aras1 fark .10’un

altinda kaldig1 i¢in,
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e Madde 1; .439 ve .352 faktor yiikleri ile faktor yiikleri arasi fark .10’un
altinda kaldig1 i¢in;
e Madde 43; .413 ve .406 faktor yiikleri ile faktor yiikleri arasi fark .10’un

altinda kaldig i¢in 6lgekten ¢ikarilmistir.

Boylece Olgekten 28 madde cikarilmustr. ikinci adimda geriye kalan 41
maddenin faktor analizine uygun olup olmadigini anlamak i¢in Bartlett Testi, 6rneklem
biiytikligliniin yeterliligini 6lcek i¢cin ise Kaiser — Meyer — Olkin (KMO) testi
uygulanmustir. Bartlett testinden X=6810,311 p<.001 degerleri elde edilmis ve veri
setinin faktorlesmeye uygun oldugu gorilmiistiir. KMO test degeri ise .92 seviyesinde

bulunmus, 6rneklem biiytikliigiiniin yeterli oldugu tespit edilmistir.

Ikinci Temel Bilesenler Analizi sonucu ortaya yedi faktdr ¢ikmustir. Bu yedi

faktore ait yamag egrisi grafigi (scree plot) Sekil 4.2°de verilmistir.

Sekil 4.2. Yamag Egrisi Grafigi (Scree Plot) Sonuglari
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Ikinci adimda gergeklestirilen analize gore elde edilen yedi faktdr toplam
varyansin yaklasik %58’ini aciklamaktadir. Bu yedi faktorden dort tanesinin toplam
varyansa katkisi %35 seviyesinin altindadir. Faktorlerin mantiksal bir biitiinliikk
olusturmamasi, faktorler altinda toplanan maddelerin yeterli sayiya ulasamamasi, birden
fazla faktor altinda faktor yiikii yiiksek olan maddelerin olmasi sebebi ile Olgekten

gerekli degerleri elde edemeyen maddelerin ¢ikarilmasima karar verilmistir. Buna gore;

e Madde 17; ortak varyans diizeyi .464 ile .50 nin altinda kaldig1 i¢in;

e Madde 29; ortak varyans diizeyi .437 ile .50 nin altinda kaldig1 i¢in;

e Madde 37; ortak varyans diizeyi .374 ile .50 nin altinda kaldig1 i¢in;

e Madde 42; ortak varyans diizeyi .434 ile .50 nin altinda kaldig1 i¢in;

e Madde 68; ortak varyans diizeyi .432 ile .50 nin altinda kaldig1 i¢in;

e Madde 25; .505 faktor yiikii ile faktor altinda yeterli madde sayisini
saglayamadigi i¢in;

e Madde 56 ve Madde 53; .480 ve .675 faktor yiikleri ile faktor altinda
yeterli madde sayisini saglayamadigi icin;

e Madde 36 ve Madde 60; .652 ve -.678 faktor yiikleri ile faktor altinda
yeterli madde sayisini saglayamadigi icin;

e Madde 14, Madde 23 ve Madde 65; -.519, .686 ve .772 faktor yiikleri ile
faktor altinda yeterli madde sayisini saglayamadigi i¢in;

e Madde 2 ayni faktérde benzer bir ifade bulundugu i¢in;

e Madde 52; .439 ve .435 faktor yiikleri ile faktor yiikleri arasi fark .10’un
altinda kaldig1 i¢in,

e Madde 61; .469 ve .419 faktor yiikleri ile faktor yiikleri arasi fark .10’un

altinda kaldig1 i¢in,
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e Madde 62; .511 ve .508 faktor yiikleri ile faktor yiikleri arasi fark .10’un
altinda kaldig1 i¢in,

e Madde 3; -.527 ve -.479 faktor yiikleri ile faktor yiikleri arasi fark .10°un
altinda kaldig1 i¢in,

e Madde 21; -.537 ve .465 faktor yiikleri ile faktor yiikleri aras: fark .10’un
altinda kaldig1 i¢in,

e Madde 50; .499 ve .416 faktor yiikleri ile faktor yiikleri arasi fark .10’un

altinda kaldig1 icin 6lgekten ¢ikarilmistir.

Boylece ¢ikarilan 20 madde ile birlikte geriye 21 madde kalmistir. Kalan 21
madde ile {i¢iincli adimda analizler tekrar edilmistir. Kalan veri setinin faktor fnalizine
uygun olup olmadiginin test edilmesi i¢in Bartlett testi uygulanmistir. Bartlett testinden
X*=3397,510 p<.001 degerleri elde edilmis ve veri setinin faktorlesmeye uygun oldugu
anlagilmistir. KMO test degeri ise .91 seviyesinde bulunmus, 6rneklem biiyiikliigiiniin

yeterli oldugu tespit edilmistir.

Temel Bilesenler Analizine uygun oldugu tespit edilen veri setine ilgili analiz
uygulanmistir. Bu analiz sonucu ortaya {i¢ faktor cikmustir ve bu faktorler toplam
varyansin yaklasik %359’unu agiklamaktadir. Ayrica her faktoriin toplam varyansa
katkis1 %35 seviyesinin iizerindedir. Ortaya c¢ikan faktorlere ait yamacg egrisi grafigi

(scree plot) Sekil 4.3’de verilmistir.
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Sekil 4.3. Yamag Egrisi Grafigi (Scree Plot) Sonuglari
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Grafikten de anlasildig: gibi dlcek ii¢ faktdrden olusmaktadir. Ugiincii faktdrden
sonra, faktorlerin 6z degerleri birin altmma diismektedir. Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1

Olgegi maddelerinin Dik (Varimax) Déndiirme Sonuglar1 Tablo 4.1°de verilmistir.

Tablo 4.1. Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi Olgegi Maddelerinin Dik (Varimax)
Dondiirme Sonuclar

Madde No Faktor-1 Faktor-2 Faktor-3
Madde-15 ,771 ,046 175
Madde-51 ,743 ,230 ,148
Madde-49 ,736 ,132 ,110
Madde-26 ,734 ,248 ,138
Madde-4 ,711 ,216 ,180
Madde-48 ,690 -,063 ,224

Madde-18 ,673 ,180 ,120
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Madde-63 ,661 ,060 ,315
Madde-33 ,627 ,216 ,153
Madde-9 ,036 ,794 -,028
Madde-13 -,050 , 774 ,042
Madde-19 ,097 ,755 127
Madde-66 ,067 ,729 -,034
Madde-28 ,225 ,672 ,189
Madde-16 ,274 ,672 ,189
Madde-64 ,312 ,668 ,147
Madde-69 ,303 ,6006 211
Madde-45 ,195 ,126 876
Madde-20 ,174 212 ,827
Madde-58 ,337 -, 117 ,695
Madde-47 ,291 ,109 ,664
Ozdegerler 7.05 3.14 1.64
Aciklanan Varyans 24.25 20.96 13.34
Toplam Agiklanan 24.25 45.21 58.56
Varyans

Tablo 4.1. incelendiginde faktorlerin ve maddelerin yeter sartlar1 sagladigi tespit
edilmistir. Birinci faktor toplam dokuz maddeden (Madde 15, 51, 49, 26, 4, 48, 18, 63
ve 33) olusmaktadir ve maddelerin faktor yiikleri .63 ile .77 arasindadir. Ayrica birinci
faktor varyansm %24.25’in1 acgiklamaktadir. Bu faktoriin 6z degeri ise 7.51 olarak
hesaplanmistir. Bu faktorii olusturan maddeler incelendiginde, ¢evrimi¢i oyun oynama

aliskanliginin bireyin hayatma etki eden cesitli olumsuzluklart oldugu goériinmektedir.
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Buna gore “Aksakliklar” olarak isimlendirilen faktore ait maddeler, madde sayilar1 ve

faktor yiikleri Tablo 4.2°de verilmistir.

Tablo 4.2. Aksakliklar Faktorii Maddeleri ve Faktor Yiikleri

Madde Madde Madde Faktor

sirast Sayisi Yk

1. MI5 Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in uyku .771
diizenim bozuldu.

2. M51 Cevrimici oyun oynadigim icin gec .743
yatip gec kalkarim.

3. M49 Cevrimici oyuna ara vermemek icin .736
yemegi erteledigim olmustur.

4. M26 Cevrimici oyunda hedefime ulasmak .734
icin (puan, level, item vs.) uyku saatimi
ertelemisimdir.

5. M4 Cevrimi¢i oyun grubumuzun oyun i¢i .711
bir faaliyeti i¢in gece uykumdan feragat
ederim.

6. M48  Cevrimi¢ci oyun oynadi@im icin .690
arkadashk iliskilerim sekteye ugradi.

7. MI18 Cevrimici oyun oynarken yemegimi .673
genelde bilgisayar baginda yerim.

8. M63 Gece geg saatlere kadar ¢cevrimigi oyun .661
oynadigim i¢in kacirdigim dersler oldu.

0. M33 Cevrimici oyunda hedefime ulasmak .627
icin (puan, level, item vs.) islerimi
erteledigim olmustur.

Toplam Ortalama 705

Ortaya cikan ikinci faktor ise toplam sekiz maddeden (Madde 9, 13, 19, 66, 28,

16, 64 ve 69) olugsmaktadir. Bu maddelerin faktor ytikleri .61 ile .79 arasindadir. Ayrica
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ikinci faktor varyansin %20.96’sin1, toplam varyansin ise %45.21’in1 agiklamaktadir.
Bu faktoriin 6z degeri 3.14 olarak hesaplanmistir. Maddeler incelendiginde “Basar1”
kavram1 ile 1lgili olduklar1 goriilmiistiir. “Basar1” olarak isimlendirilen faktore ait

maddeler, madde sayilar1 ve faktor ylikleri Tablo 4.3’ de verilmistir.

Tablo 4.3. Basari Faktorii Maddeleri ve Faktor Yiikleri

Madde Madde Madde Faktor
sirast  Sayisi Yiiki
1. M9 Cevrimici  oyunlarda  level  (seviye) .794

atladigimda mutlu hissederim.

2. MI13  Cevrimi¢i oyunlarda rakibimi alt ettigimde .774
mutlu hissederim.

3. M19 Level atladigimda emeklerimin karsiligin1 .755
aldigimi hissederim.

4. M66  Cevrimi¢i oyunda seviyesi benden yiiksek .729
oyuncular1 yendigimde gururlanirim.

5. M28  Cevrimi¢i oyundaki basarilarimdan dolay1 .672
kendimle gurur duyarim.

6. M16  Cevrimigi oyunlarda rakibim beni .672
yendiginde 6fkelenirim.

7. M64  Cevrimici oyunlarda yeni bir item aldigimda .668
mutlu hissederim.

8. M69  Cevrimic¢i oyunda en {ist seviyeye ulasmak .606

icin elimden geleni yaparim.

Toplam Ortalama 708

Ortaya cikan tgiincii faktor ise dort maddeden (Madde 45, 20, 58 ve 47)
olusmaktadir. Ilgili maddelerin faktdr yiikleri .66 ile .88 arasindadir. Bu faktor
varyansin %13.34’linli agiklarken toplam varyansin %58.56’sm1 agiklamaktadir. Elde

edilen faktoriin 6z degeri 1.65 olarak hesaplanmistir. Faktorii olusturan dort madde
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incelendiginde “Ekonomik Kazan¢” ile 1ilgili maddeler olduklar1 goriilmiistiir.
“Ekonomik Kazang” olarak isimlendirilen faktore ait maddeler, madde sayilar1 ve faktor

yiikleri Tablo 4.4’de verilmistir.

Tablo 4.4. Ekonomik Kazang¢ Faktorii Maddeleri ve Faktor Yiikleri

Madde Madde Madde Faktor Yiki

sirast  Sayisi

1. M45 Cevrimici  oyunlarda  gelistirdigim .876
karakteri satarak para kazandim.

2. M20 Cevrimigi oyunlarda kazandigim .827
itemleri satarak para kazandim.

3. M58 Cevrimi¢ci oyun benim i¢in kazang .695
kapisidir.

4. M47 Takasa girerek oyun karakterimi .664
gelistirdim.

Toplam Ortalama 765

4.2.  Olgegin Giivenirlik Calismasi

Faktor analizi Sosyal Bilimlerde yapi gegerligini test etmek igin yapilan bir
analizdir teknigidir. Faktor analizi sonrasinda 6l¢cegin ve her bir alt boyutun (faktoriin)
gilivenirliginin sayisal olarak bulunmasi gerekir. Glivenirlik 6lgme araglarinin hatadan
armik, kararl, tutarli ve duyarh 6l¢timler yapmasi seklinde ifade edilir (Basol, 2013).
Olgme aracinm giivenirligi icin aranilan iki temel 6lgiit, “degisik zamanlarda elde edilen
cevaplar arasinda tutarlilik” ve “ayni zamanda elde edilen cevaplar arasinda tutarlilik”
olarak agiklanabilir (Biiyiikoztiirk, 2010). Giivenirlik analizleri icin Cronbach’s Alpha

Yontemi, Yartya Bolme Yontemi ve Test-Tekrar Test Yontemi kullanilmistir.
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4.2.1. Cronbach’s Alpha Yontemi ile Giivenirlik Analizi

En cok bilinen giivenirlik belirleme yontemidir. Bir ictutarlilik yontemi olan
Cronbach’s Alpha yontemi maddelerin birbiriyle uyumuna bakilarak gilivenirligin
kestirilmesine dayanir (Basol, 2013). Cronbach’s Alpha degeri faktor altindaki sorularin
toplamdaki giivenirlik seviyesini gostermektedir. Cronbach’s Alpha degerinin .70 ve
istii oldugu durumlarda oOlgegin gilivenilir oldugu kabul edilse de, soru sayisi az
oldugunda bu sinir .60 degeri ve {istii olarak belirlenebilir (Durmus, Yurtkoru ve Cinko,

2011).

Bir faktor altinda yer alan maddelerden tutarlilig1 bozan herhangi bir maddenin
olup olmadigmi gérmek icin Item-Total Statistics tablosu altinda yer alan Cronbach’s
Alpha if item deleted siitunu dikkate almnir. Bu siitunda yer alan herhangi bir deger
Cronbach’s Alpha degerinden biiyiik ise ilgili satirdaki madde alt boyut igerisinde
tutarliligr distiriiyor demektir (Durmus, Yurtkoru ve Cinko, 2011). Bu durumda ilgili

maddeyi faktdrden ¢ikarmak uygun olacaktir.

Bu kriterler géz Oniine alinarak 327 katilimci lizerinden elde edilen veriler
dogrultusunda 6lgegin giivenirlik ¢alismasi i¢in 21 madde iizerinden, tim dlgek igin
hesaplanan ve 6l¢egin i¢ tutarliligini gosteren Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 .91
olarak hesaplanmistir. Bu maddelerin Cronbach’s Alpha if item deleted degerleri
incelendiginde hicbir maddenin .91 degerini ge¢medigi belirlenmistir. Bu durum tiim
maddelerin Olcegin tutarhiligmma katki sagladigmi ve tutarliligi diistirmedigini

gostermektedir. Boylece tutarliligin saglandigi soylenebilir.

Ortaya ¢ikan ii¢ ayr1 faktorde ayr1 giivenirlik analizlerine tabi tutulmustur.

Aksakliklar olarak isimlendirilen birinci faktorii olusturan maddelerin (Madde 15, 51,



116

49, 26, 4, 48, 18, 63 ve 33) Cronbach’s Alpha degeri .90 olarak bulunmustur.
Aksakliklar Faktoriinii olusturan maddelerin Cronbach’s Alpha if item deleted degerleri
incelendiginde, bu faktorii olusturan maddelerin higbirinin .90 seviyesinin {izerinde
olmadig1 belirlenmistir. Tiim maddeler faktoriin tutarlilik seviyesini yiikseltmektedir.

Boylece tutarliligim saglandig1 sdylenebilir.

Olgegin ikinci faktdrii olan Basar1 Faktoriinii olusturan maddelerin (Madde 9,
13, 19, 66, 28, 16, 64 ve 69) Cronbach’s Alpha degeri .88 olarak bulunmustur. Ayrica
hicbir maddenin Cronbach’s Alpha if item deleted degeri .88 degerini gegmemektedir.
Tim maddeler faktoriin tutarlilik seviyesini yiikseltmektedir. Bu durumda Basari

Faktoriiniin tutarl oldugu sdylenebilir.

Ugiincii faktdr olan Ekonomik Kazang Faktoriinii olusturan maddelerin (Madde
45, 20, 58 ve 47) Cronbach’s Alpha degeri .83 olarak bulunmustur. Ayrica hicbir
maddenin Cronbach’s Alpha if item deleted degeri .83 degerini gegmemektedir. Tiim
maddeler faktoriin tutarlilik seviyesini yiikseltmektedir. Bu durumda Ekonomik Kazang

Faktoriiniin tutarl oldugu sdylenebilir.
4.2.2. Yariya Bolme Yontemi Ile Giivenirlik Analizi

Yartya bolme yontemleri geleneksel yontem olarak da adlandirilir. Uygulama
kolayligindan dolay1 test glivenirligini tahmin etmede en ¢ok tercih edilen yontemlerden
biridir. Tek bir uygulama sonrasinda bir testin iki yar1 giivenirligini hesaplamak
miimkiindiir. Testin iki yariya bdliinmesiyle giivenirliginin tespit edilmesi yonteminde,
uygulamadan sonra test iki es deger yariya boliiniir. Genellikle konu dagilimini dengede
tutmak amaciyla tek numarali sorular ve ¢ift numaral sorular olmak tizere ayni teste ait

iki puan elde edilir (Basol, 2013). Bu model 6lgekte yer alan sorular: iki pargaya ayirir
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ve parcalar arasindaki korelasyonu hesaplar. Ayrica her bir parca i¢in Alpha katsayilari
da hesaplanabilir (Kalayci, 2010). Split-Half modelinde 6lgegin giivenirligini formlar
arasi korelasyon katsayisi ile belirlenir. Ayn1 zamanda, Guttman Iki Yari, Esit ve esit
olmayan uzunluk Spearman-Brown katsayilar1 da giivenirlik Ol¢iisii olarak analiz

sonuglarinda yer alir (Kalayci, 2010).

Bu kriterler géz Oniine alinarak 327 katilimci lizerinden elde edilen veriler
dogrultusunda 6lgegin giivenirlik ¢alismasi i¢in 21 madde {lizerinden analiz yapilmistir.
Olgek maddeleri tek-cift srrasina uygun olarak gruplanan analizde birinci grubun
Cronbach’s Alpha degeri .83, ikinci grubun Cronbach’s Alpha degeri .82 olarak
bulunmustur. iki grubunda giivenirlik degerleri birbirine ¢ok yakmn ve olduk¢a
yiiksektir. Bu degerler, gruplarin kendi aralarinda tutarli oldugunu gosterir. Formlar
aras1 korelasyon katsayisi ise .90 olarak bulunmustur. Esit uzunluk Spearman-Brown
katsayis1 .94, esit olmayan Spearman-Brown katsayis1 .94 ve Guttman Iki Yar1 katsayis1
ise .94 olarak belirlenmistir. Bu degerlerin tamami 6lcegin yiiksek derecede gilivenilir

olduguna isaret etmektedir.

Aksakliklar Faktorii icin Yariya Bolme Analizi sonuglart ise su sekildedir.
Dokuz madde tlizerinden yapilan analiz tek-¢ift madde sirasina uygun olarak yapilmaistir.
Birinci grubun Cronbach’s Alpha degeri .82, ikinci grubun Cronbach’s Alpha degeri .80
olarak bulunmustur. Iki grubunda giivenirlik degerleri birbirine yakm ve oldukca
yiiksektir. Bu degerler, gruplarin kendi aralarinda tutarli oldugunu gosterir. Formlar
aras1 korelasyon katsayisi ise .83 olarak bulunmustur. Esit uzunluk Spearman-Brown
katsayis1 .91, esit olmayan Spearman-Brown katsayis1 .91 ve Guttman Iki Yar1 katsayis1
ise .89 olarak belirlenmistir. Bu degerlerin tamami faktoriin yiiksek derecede gilivenilir

olduguna isaret etmektedir.
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Basar1 Faktorii i¢in Yartya Bolme Analizi sonuglar1 ise su sekildedir. Sekiz
madde iizerinden yapilan analiz tek-¢ift madde sirasina uygun olarak yapilmistir. Birinci
grubun Cronbach’s Alpha degeri .80, ikinci grubun Cronbach’s Alpha degeri .76 olarak
bulunmustur. Iki grubun da giivenirlik degerleri birbirine ¢ok yakin ve olduk¢a
yiiksektir. Bu degerler, gruplarin kendi aralarinda tutarli oldugunu gosterir. Formlar
aras1 korelasyon katsayisi ise .79 olarak bulunmustur. Esit uzunluk Spearman-Brown
katsayisi .88, esit olmayan Spearman-Brown katsayis1 .88 ve Guttman Iki Yar1 katsayis1
ise .88 olarak belirlenmistir. Bu degerlerin tamami faktoriin yiiksek derecede gilivenilir

olduguna isaret etmektedir.

Ekonomik Kazang Faktorii icin Yariya Bolme Analizi sonuglari ise su sekildedir.
Dort madde tlizerinden yapilan analiz, tek-¢ift madde sirasina uygun olarak yapilmistir.
Birinci grubun Cronbach’s Alpha degeri .70, ikinci grubun Cronbach’s Alpha degeri .63
olarak bulunmustur. Iki grubunda giivenirlik degerleri birbirine yakm ve yiiksektir.
Kalayct (2010), .60-.80 arasinda yer alan Alpha katsayisin1 oldukg¢a giivenilir olarak
tanimlamaktadir. Bu degerler, gruplarin kendi aralarinda tutarli oldugunu gosterir.
Formlar aras1 korelasyon katsayisi ise .78 olarak bulunmustur. Esit uzunluk Spearman-
Brown katsayis1 .88, esit olmayan Spearman-Brown katsayis1 .88 ve Guttman Iki Yari
katsayisi ise .88 olarak belirlenmistir. Bu degerlerin tamami faktoriin yiiksek derecede

giivenilir olduguna isaret etmektedir.
4.2.3. Test-Tekrar Test Yontemi ile Giivenirlik Analizi

Test-Tekrar Test YOntemi testin ayni gruba aralikli olarak iki kez uygulamasina
dayal1 bir yontemdir. Iki uygulama arasindaki korelasyon yiiksekse, giivenirlik yiiksek

kabul edilir (Basol, 2013). Hesaplanan korelasyon katsayisi, testin zamana bagl olarak
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ne derece kararli Ol¢limler verdigini yorumlamak amaciyla kullanilir (Biiyiikoztiirk,
2010). Test-tekrar test uygulamasinda ilk olarak birinci uygulama verilir. Basar1 testleri
icin bir hafta, tutum O6lgmeye doniik araglar icin iki hafta arayla ilgili test uygulanir
(Basol, 2013). Tutum 6lgmeye yonelik olarak gelistirilen Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi
Olgegi 48 ortadgretim Ogrencisine uygulanmustir. Ik uygulama 28.11.2013 ikinci
uygulama 13.12.2013 tarihlerinde olmak iizere 15 giin ara ile uygulanmistir. Iki hafta
ara ile yapilan iki uygulamadan alinan sonuclar arasindaki Pearson Momentler Carpimi
Korelasyon Katsayist .94 olarak hesaplanmistir. Korelasyon katsayisinin, .70-1.00
arasinda olmasi yiiksek, .70—.30 arasinda olmasi orta, .30—.00 arasinda olmasi ise diisiik
diizeyde bir iliski olarak tanimlanabilir (Biytikoztiirk, 2010). Bu degerlere gore iki
uygulama arasinda yiiksek dereceli bir iliski oldugu, bu sebeple giivenirliginin ytliksek

oldugu soylenebilir.

Olgege ait ii¢ alt faktdre Test-Tekrar Test Yontemi uygulanarak giivenirligi test
edilmistir. Olgegin dokuz maddeden olusan Aksakhklar Faktoriiniin test-tekrar test
gilivenirligi .82 Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayisi ile yeterli diizeyde
bulunmustur. Bu sonu¢ Aksakliklar Faktoriiniin Test-Tekrar Test YOntemine gore

giivenilir bir faktor oldugunu gostermektedir.

Olgegin sekiz maddeden olusan Basar1 Faktoriiniin test-tekrar test sonuglarma
gore .71 Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayis1 ile yeterli diizeyde
bulunmustur. Bu sonug¢ Basar1 Faktoriiniin Test-Tekrar Test Yontemine gore giivenilir

bir faktér oldugunu gostermektedir.

Olgegin doért maddeden olusan Ekonomik Kazang Faktoriiniin test-tekrar test

sonuclarmma gore .83 Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayisi ile yeterli
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diizeyde bulunmustur. Bu sonu¢ Ekonomik Kazang Faktoriiniin Test-Tekrar Test

Y ontemine gore giivenilir bir faktor oldugunu gdstermektedir.

Olgegin ve faktorlerinin giivenirligini tespit etmek yapilan Cronbach’s Alpha,
Yariya Bolme ve Test-Tekrar Test Yontemlerine gére hem 6lgegin tamamimin hem de
ii¢ alt faktoriin glivenilir oldugu sdylenebilir. Giivenirlik analizlerine iliskin sonuglar

Tablo 4.5°de verilmistir.

Tablo 4.5. Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1 Olgegi Toplami ve Faktérleri icin Hesaplanan
Giivenirlik Katsayilart

Cronbach’s Alpha I¢  Spearman-Brown Iki Test-Tekrar Test

Tutarlilik Katsayist Yar1 Giivenirligi Glivenirligi
COBO 91 .94 .94
Aksakliklar Faktori .90 91 .82
Basar1 Faktori .88 .88 71
Ekonomik Kazang .83 .88 .83

Faktorii

4.3.  Faktorler Aras1 Korelasyon

Degiskenlerin bagimli veya bagimsiz olmasi dikkate alimnmaksizin aralarindaki
iligkinin derecesini ve yOniinii belirlemek amaciyla kullanilan istatistiksel yonteme
korelasyon denir. Pearson korelasyon katsayis1 -1 ile +1 arasinda degisen degerler alir.
Katsaymin eksi degerler almas1 degiskenler arasindaki iliskinin ters orantili oldugunu,
art1 degerler almasi ise iliskinin yoniiniin dogru orantili oldugunu gosterir. Faktorler
arasi korelasyonlar incelenerek bunlar arasindaki iliskilerin yonii ve derecesi ortaya
konmaya calisilmistir. Kesin smnirlar olmamakla birlikte 0.50°nin altinda kalan

korelasyon zayif, 0.50 ile 0.70 arasinda kalan korelasyon orta, 0.70’in iizerindeki
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korelasyon ise kuvvetli iliskiyi gosterir (Durmus, Yurtkoru ve Cinko, 2011). Analizler

sonucu ulagilan ti¢ faktore ait korelasyon katsayilar1 Tablo 4.6°daki gibidir.

Tablo 4.6. Cevrimi¢i Oyun Bagimhihigi Olcesi Alt Boyutlar: Arasindaki
Korelasyon Katsayilari

Aksakliklar  Basar1 Ekonomik
Kazang
Aksakliklar 1
Basar1 A2 %* 1
Ekonomik 555 275% 1
Kazang
p**<.01

Cevrimi¢i Oyun Bagimhligi Olgegi alt boyutlar1 arasinda yapilan Pearson
Korelasyon test sonuglarma gore Aksakliklar Faktorii ortalama puanlar1 ile Basari
Faktorii ortalama puanlar1 arasinda .42, Aksakliklar Faktorii ortalama puanlari ile
Ekonomik Kazang¢ Faktorli ortalama puanlar1 arasinda .56, Basar1 Faktorii ortalama
puanlar1 ile Ekonomik Kazan¢ Faktorii ortalama puanlar1 arasinda .28 diizeyinde bir

iligki oldugu tespit edilmistir (p<.01).

Olgek alt boyutlarmin ortalamalar1 arasindaki farklarin anlamli olmasi her alt
Olgegin farkli bir boyuta isaret ettiginin bir diger gostergesi olarak alinabilir (Basol ve
Gencel, 2013). Bu amagla faktorler arasi farklar bagimli gruplar ¢ testi ile test edilmis,

sonuglar tablo 4.7°de sunulmustur.
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Tablo 4.7. Cevrimi¢ci Oyun Bagimlihigi Olcegi Faktorleri Bagimlhi Gruplar t-testi
Sonuclart

Ortalama Fark t degeri
Aksakliklar-Basar1 -1.27 220.12%**
Aksakliklar-Ekonomik Kazang .071 1.07
Basari-Ekonomik Kazang 1.34 17.68%**

p***+<.001

Tablo 4.7 incelendiginde Aksakliklar-Basar1 faktorleri ile Basari-Ekonomik
Kazan. faktorleri aras1 farklarm anlamli oldugu goriilecektir. Aksakliklar-Ekonomik

Kazang faktorleri arasi fark ise anlamli degildir.
4.4. Olgegin Alt Boyutlarinin Puanlanmasi

Cevrimi¢i Oyun Bagimlihig1 Olgegi, ii¢ faktér ve 21 maddeden olusmaktadir.
Aksakliklar Faktoriinii olusturan dokuz madde (Madde 15, 51, 49, 26, 4, 48, 18, 63 ve
33) icerisinden Madde 48 ters kodlanmaktadir. Buna gore ilgili madde 1 olarak
isaretlemigse 5, 2 olarak isaretlenmisse 4, 3 olarak isaretlenmisse 3, 4 olarak
isaretlenmisse 2, 5 olarak isaretlenmisse 1 olarak degerlendirilmistir. Basar1 Faktoriinii
olusturan sekiz madde (Madde 9, 13, 19, 66, 28, 16, 64 ve 69) icerisinde ters madde
yoktur. Ekonomik Kazang Faktoriinii olusturan dort madde (Madde 45, 20, 58 ve 47)
icerisinde de ters madde bulunmamaktadir. Tablo 4.8’de Glgegin alt boyutlari, alt
boyutlarin icerdigi maddeler ve alt boyutlardan alinabilecek minimum ve maksimum

puanlar verilmistir.
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Tablo 4.8. Cevrimi¢i Oyun Bagimliigi Olgegi Alt Boyutlar: ve Igerdigi Maddeler

Icerdigi Maddeler Minimum Maksimum

Alt Boyutlar Puan Puan
Aksakliklar 15, 51, 49, 26, 4, 48, 18, 63, 33 9 45
Basari 9,13, 19, 66, 28, 16, 64, 69 8 40
Ekonomik Kazang 45,20, 58, 47 4 20

4.5.  Cevrimi¢ci Oyun Bagimhhigina iliskin Bulgular

Yaptigimiz analizler sonucu elde edilen ii¢ faktdr detaylar: ile incelenecektir.
Katilimecilarin Cevrimigi Oyun Bagimliligi Olgegi alt boyutlarina ait veriler ve frekans
analizleri tablolar halinde verilecektir. Aksakliklar Faktoriine ait ilgili veriler Tablo

4.9°da verilmistir.

Tablo 4.9. Katilimcilarin Cevrimici Oyun Bagimhiligi Olgegi Aksaklik Alt

Boyutu Puanlar
Madde — s Ortak
" X 5 Varyans
Madde 15 327 2.48 1.50 2.26
Madde 51 327 2.76 1.58 2.51
Madde 49 327 291 1.59 2.53
Madde 26 327 2.89 1.62 2.62
Madde 4 327 2.89 1.59 2.55

Madde 48 327 2.17 1.32 1.76
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Madde 18 327 2.57 1.58 2.50
Madde 63 327 2.54 1.59 2.54
Madde 33 327 2.99 1.55 2.42
Ortalama 327 2.69 1.15 2.41

Maddelerin ortalamalar1 incelendiginde en yliksek ortalamanin Madde 33’e (}
=2.99) en kiiciik ortalamanin ise Madde 48’e (}22.17) ait oldugu goriilmiistiir. Bu
veriler 1s181nda katilimcilarin en ¢ok karsilastigi aksakligin “Hedefe ulagsmak icin isleri
erteleme” oldugu goriilmiistiir. Ikinci sirada, X =2.91 ortalama ile Madde 49°a aittir ve

“Oyuna ara vermemek icin yemegi erteleme” olarak goriilmiistiir. Ugiincii sirada X
=2.89 ortalama ile Madde 26 ve Madde 4 gelmektedir. Bu maddeler “Hedefime
ulagmak i¢in uyku saatimi ertelerim” ve “Oyun grubumuzun faaliyeti i¢in uyku saatimi
ertelerim” aksakliklarmni ifade etmektedir. Dordiincii aksakligi ifade eden madde X
=2.76 ortalama ile Madde 51’dir ve “Cevrimici oyun oynadigim i¢in ge¢ yatip ge¢
kalkarim” aksakligini ifade etmektedir. Besinci siradaki aksaklik X =2.57 ortalama ile
Madde 18°dir ve “Cevrimici oyun oynarken genelde yemegimi bilgisayar basinda
yerim” aksakligini ifade etmektedir. Altinci siradaki aksaklik X =2.54 ortalama ile
Madde 63’diir ve “Geg saatlere kadar ¢evrimi¢i oyun oynadigim i¢in kacirdigim dersler
oldu” aksakligmni ifade etmektedir. Yedinci siradaki aksaklik X =2.48 ortalama ile
Madde 15°dir ve “Cevrimici oyun oynadigim i¢in uyku diizenim bozuldu” aksakligini

ifade etmektedir. Sekizinci siradaki aksaklik ise X =2.17 ortalama ile Madde 48’dir ve

“Cevrimici oyun oynadigim i¢in arkadaslik iliskilerim sekteye ugradi” aksakligini ifade
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etmektedir. Tim maddelerin ortalamasi ise X =2.69 olarak goriinmektedir. Basari

Faktoriine ait veriler Tablo 4.10°da verilmistir.

Tablo 4.10. Katilimcilarin Cevrimici Oyun Bagimliligr Olgegi Basart Alt Boyutu

Puanlart
Madde _ D Ortak
" X Varyans
Madde 9 327 4.21 1.19 1.42
Madde 13 327 4.27 1.14 1.31
Madde 19 327 3.92 1.31 1.72
Madde 66 327 4.11 1.24 1.54
Madde 28 327 3.85 1.30 1.71
Madde 16 327 3.71 1.39 1.95
Madde 64 327 3.76 1.36 1.85
Madde 69 327 3.84 1.36 1.85
Ortalama 327 3.96 0.94 1.66

Maddelerin ortalamalar1 incelendiginde en yiiksek ortalamanin Madde 13’e (}

=4.27) en kiiciik ortalamanin ise Madde 16’ya (}23.71) ait oldugu goriilmiistiir. Bu
veriler 1s1gmda katilimcilarin en yiiksek oranda katildiklar1 basari ifadesi “Cevrimigi

oyunlarda rakibimi alt ettigimde kendimi mutlu hissederim” olarak goriilmiistiir. Ikinci

siradaki basari ifadesi, X =4.21 ortalama ile Madde 21’ aittir ve “Cevrimici oyunlarda
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seviye (level) atladigimda kendimi mutlu hissederim” olarak goriilmiistiir. Ugiincii

siradaki basar1 ifadesi, X =4.11 ortalama ile Madde 66’ya aittir ve  “Cevrimici

oyunlarda seviyesi benden yiiksek oyuncular1 yendigimde gururlanirim” olarak

goriilmiistiir. Dordiincii basar1 ifadesi, X =3.92 ortalama ile Madde 19’a aittir ve

“Seviye (level) atladigimda emeklerimin karsiligimi aldigimi hissederim” olarak

goriilmiistiir. Besinci siradaki basar1 ifadesi, X =3.85 ortalama ile Madde 28’ aittir ve

“Cevrimici oyundaki basarilarimdan dolayr kendimle gurur duyarim” olarak

goriilmiistiir. Altinc1 siradaki basar1 ifadesi, X =3.84 ortalama ile Madde 69’a aittir ve

“Cevrimici oyunlarda en iist seviyeye (levele) ulasmak i¢in elimden geleni yaparim”

olarak goriilmistiir. Yedinci siradaki basar: ifadesi, X =3.76 ortalama ile Madde 64’¢

aittir ve  “Cevrimig¢i oyunlarda yeni bir item (nesne) aldigimda mutlu hissederim”

olarak goriilmiistiir. Sekizinci siradaki basar1 ifadesi ise X =3.71 ortalama ile Madde

16’ya aittir ve  “Cevrimi¢i oyunlarda rakibim beni yendiginde 6fkelenirim” olarak

goriilmiistiir. Bu alt boyutun genel ortalamasi ise X =3.96’drr. Ekonomik Kazang

Faktoriine ait veriler Tablo 4.11°de verilmistir.

Tablo 4.11. Katilimcilarin Cevrimi¢i Oyun Bagimliigi Olcesi Ekonomik

Kazang Alt Boyutu Puanlart
Madde — D Ortak
" X Varyans
Madde 45 327 2.70 1.67 2.81
Madde 20 327 2.71 1.64 2.70
Madde 58 327 2.04 1.32 1.74

Madde 47 327 3.02 1.66 2.76
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Ortalama 327 2.62 1.28 2.50

Maddelerin ortalamalar1 incelendiginde en yiiksek ortalamanin Madde 47’ye (

}23.02) en kiigiik ortalamanin ise Madde 58’¢ (}22.04) ait oldugu goriilmiistiir. Bu
veriler 151ginda katilimcilarin en yiliksek oranda katildiklar1 ekonomik kazang ifadesi

“Takasa girerek oyun karakterimi gelistirdim” olarak goriilmiistiir. Ikinci siradaki

ekonomik kazang ifadesi, X =2.71 ortalama ile Madde 20’ye aittir ve “Cevrimigi

oyunlarda kazandigim itemleri (nesneleri) satarak para kazandim” olarak goriilmiistiir.

Ucgiincii siradaki ekonomik kazang ifadesi, X =2.70 ortalama ile Madde 45°¢ aittir ve

“Cevrimici oyunlarda gelistirdigim karakteri satarak para kazandim” olarak

goriilmiistiir. Dordiincii siradaki ekonomik kazang ifadesi ise X =2.04 ortalama ile

Madde 58’¢ aittir ve “Cevrimi¢i oyun benim i¢in bir kazan¢ kapisidir” olarak

goriilmiistiir. Bu alt boyutun genel ortalamasi ise X =2.62°dir.
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BOLUM V
TARTISMA ve ONERILER

Bu boliimde, arastirma siirecinde toplanan veriler iizerinde yapilan istatistiksel
analizler sonucunda elde edilen bulgular diger arastirma sonugclari ile birlikte ele alinmais
ve degerlendirmeler yapilmistir. Ayni zamanda arastirma bulgular1 ve yapilan

tartigmalar 15181nda cesitli onerilerde bulunulmustur.
5.1. TARTISMA ve SONUC

Bu boliimde arastirmanin bulgulari, diger arastirma bulgulari 1s1ginda tartisilarak

yorumlanmaya ve degerlendirilmeye calisilmistir.

Gelistirilen 69 maddelik COBO taslak olgegi ve 327 katilimci ile yapilan
calismada olgegin faktorlesme yapisi incelenmistir. Iki asamada gerceklestirilen
Aciklayict Faktor Analizi ¢alismalar1 sonucu, taslak oOlcegin 48 maddesi ilgili
gerekgelerle taslak oOlcekten c¢ikarimistir. Gegerlik ¢alismasi tamamlanan Olge§in
toplam varyansin %58.55’ini temsil ettigi ve 21 maddenin ii¢ faktor altinda toplandigi
bulgusuna ulasilmistir.  COBO’niin 21 maddelik giivenirlik analizleri sonucunda ise
Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayis1 .91 olarak bulunmustur. Analizler sonucu ortaya
cikan ti¢ faktdrden birincisi olan Aksakliklar Faktoriiniin Cronbach Alpha i¢ tutarlik
katsayis1 .90, faktorlerin ikincisi olan Basar1 Faktoriiniin Cronbach Alpha i¢ tutarhk
katsayis1 .88 ve faktorlerin iicilinciisii olan Ekonomik Kazang¢ Faktoriiniin Cronbach
Alpha i¢ tutarhik katsayis1 .83 olarak bulunmustur. Boylece gelistirilen 6lcegin
Cronbach Alpha yontemine gére hem biitiinii ile hem de faktorleri kendi i¢inde tutarhidir

bilgisine ulasilmistur.
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Yariya Bolme Yontemi ile yapilan giivenirlik ¢alismalarinda elde edilen degerler
Olcegin tamami i¢in birinci grubun Cronbach Alpha degeri .83, ikinci grubun Cronbach
Alpha degeri .82 olarak bulunmustur. iki grubun da giivenirlik degerleri birbirine ¢ok
yakin ve oldukca yiliksektir. Bu degerler, gruplarin kendi aralarinda tutarli oldugunu
gosterir. Esit uzunluk Spearman-Brown katsayis1 .94, esit olmayan Spearman-Brown
katsayis1 .94 ve Guttman Iki Yar1 katsayis1 ise .94 olarak belirlenmistir. Bu degerler
Olcegin yliksek derecede gilivenilir olduguna isaret etmektedir. Formlar arasi korelasyon
katsayisi ise .89 olarak bulunmustur. Bu deger Yariya Bolme Yontemi ile yapilan analiz
sonucunda Olgegin  tamaminin  yiikksek derecede glivenilir sonu¢ verdigini
gostermektedir. Ayni analiz, elde edilen faktorler icin tekrarlanmistir. Aksakliklar
Faktoriinde birinci grubun Cronbach Alpha degeri .82, ikinci grubun Cronbach Alpha
degeri .80 olarak bulunmustur. Iki grubun giivenirlik degerleri birbirine ¢ok yakmn ve
oldukca ytiksektir. Bu degerler, gruplarin kendi aralarinda tutarli oldugunu gosterir.
Esit uzunluk Spearman-Brown katsayis1 .91, esit olmayan Spearman-Brown katsayisi
.91 ve Guttman Iki Yar1 katsayis1 ise .90 olarak belirlenmistir. Bu degerlerin tamami
faktoriin  yliksek derecede giivenilir olduguna isaret etmektedir. Formlar arasi
korelasyon katsayis1 ise .83 olarak bulunmustur. Bu deger Yariya Bolme Yontemi ile
yapilan analiz sonucunda Aksakliklar Faktoriinlin yiiksek derecede giivenilir sonug
verdigini gostermektedir. Bagar1 Faktoriinde birinci grubun Cronbach Alpha degeri .80,
ikinci grubun Cronbach Alpha degeri .76 olarak bulunmustur. Iki grubun giivenirlik
degerleri birbirine ¢ok yakin ve oldukca yiiksektir. Bu degerler, gruplarm kendi
aralarinda tutarli oldugunu gosterir. Esit uzunluk Spearman-Brown katsayist .88, esit
olmayan Spearman-Brown katsayis1 .88 ve Guttman Iki Yar1 katsayis: ise .88 olarak

belirlenmistir. Bu degerlerin tamami faktoriin yiiksek derecede giivenilir olduguna isaret
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etmektedir. Formlar arasi korelasyon katsayisi ise .79 olarak bulunmustur. Bu deger
Yariya BoOlme Yontemi ile yapilan analiz sonucunda Basar1 Faktoriiniin yiiksek
derecede glivenilir sonu¢ verdigini gostermektedir. Ekonomik Kazang Faktoriinde
birinci grubun Cronbach Alpha degeri .698, ikinci grubun Cronbach Alpha degeri .626
olarak bulunmustur. iki grubun giivenirlik degerleri birbirine yakindir. Kalayc1(2010),
.60-.80 arasinda yer alan Alpha katsayisini oldukga giivenilir olarak tanimlamaktadir.
Bu degerler, gruplarm kendi aralarinda tutarli oldugunu gosterir. Esit uzunluk
Spearman-Brown katsayis1 .88, esit olmayan Spearman-Brown katsayis1 .88 ve Guttman
Iki Yar1 katsayis1 ise .88 olarak belirlenmistir. Bu degerlerin tamami faktoriin yiiksek
derecede giivenilir olduguna isaret etmektedir. Formlar arasi korelasyon katsayisi ise .78
olarak bulunmustur. Bu deger Yariya Bolme Yontemi ile yapilan analiz sonucunda
Ekonomik Kazan¢ Faktoriiniin olduk¢a yiiksek derecede gilivenilir sonu¢ verdigini

gostermektedir.

Test-Tekrar Test Yontemi ile giivenirlik analizi yapilabilmesi i¢in 48 katilimciya
15 giin ara ile COBO uygulanmustir. Olgegin tamamina yonelik iki uygulamadan alinan
sonuclar arasindaki Pearson momentler c¢arpimi korelasyon katsayist .94 olarak
bulunmugstur. Aksakliklar Faktériine ait iki uygulamadan alinan sonuglar arasindaki
Pearson momentler carpimi korelasyon katsayisi .85, Basar1 Faktorii i¢in .73 ve
Ekonomik Kazan¢ Faktorii icin .83 olarak bulunmustur. Bu sonuglar hem 06lcegin
tamaminin hem de faktorlerin Test-Tekrar Test Yontemine gore giivenilir oldugunu

ortaya koymaktadir.

Faktorler arasi korelasyon incelendiginde Basar1 Faktorii ile Ekonomik Kazang
Faktorii arasindaki oran .28 olarak bulunmustur. Bu oran ¢ok diisiik bir iligkiyi

gostermektedir. Bunun sebebi oyunu ekonomik kazan¢ elde etmek i¢in oynayan
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oyuncularin zaten oyunda ¢ok basarili olmus ve oyundaki basartya doymus bireyler
olmasi olabilir. Ciinkii ticareti yapilan, alinip satilan karakterler ya da itemler kolay elde
edilemeyen, basarili oyuncular tarafindan kazanilarak satilan nesnelerdir. Bu
oyuncularin “Rakibimi yendigimde kendimle gurur duyarim” gibi bir maddeye
tamamen katilmas1 beklenemez. Bu yilizden Basar1 Faktorii ile Ekonomik Kazang
Faktorii arasinda ¢ok diisiik bir iliski vardir denilebilir. Ayrica Basar1 Faktoriinden
yliksek puan alan katilimcilarin basar1 duygusunu tatmak i¢in oyun oynadiklari
sOylenebilir. Basarili olmak i¢in oyun oynayan katilimcilarin ise ekonomik bir kazang
beklememesi anlasilabilir bir durumdur. Basar1 Faktorii ile  Aksakliklar Faktorii
arasinda ise .42 ile orta diizey bir iligki vardir. Oyunda basarili olmak i¢in ¢aba sarf
eden bir oyuncu bilgisayar basinda daha fazla zaman harcayacagi i¢in daha fazla
aksaklikla karsilasacaktir denilebilir. En yiiksek iligski ise Ekonomik Kazang Faktori ile
Aksakliklar Faktorii arasindadir. Iliski diizeyi .56 olan bu iki faktdr arasindaki iligkinin
sebebi, oyunu ekonomik kaygilarla oynayan bireylerin diger bireylere gore bilgisayar

karsisinda ¢cok daha fazla zaman harcamasi olabilir.

Gelistirilen Cevrimici Oyun Bagmliigi Olgegi  (COBO)’niin kriter
gecerliliginin  saglanmas1 i¢in Horzum, Ayas ve Cakir Balta (2008) tarafindan
gelistirilen 21 maddelik Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegininde
kullanilmas: diisiiniilmiistiir. Altnis dokuz maddeden olusan COBO ile birlikte 21
maddelik bir 6lgegin daha kullanilmasinin uygulama zorluguna sebep olacagi kanaatine
varilmistir. Bununla birlikte Horzum, Ayas ve Cakir Balta tarafindan gelistirilen 6lgegin
ilkogretim Ogrencilerine yonelik olmas1 ve 0Ozellikle cevrimigi dijital oyunlari

incelememesi 6l¢egin kullanilmama sebeplerindendir.
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Bireylerin kendisini anlatmasina dayanan tiim tutum, ilgi, kisilik ve psikiyatrik
tan1 Olgeklerinin en 6nemli smirhiligy; bireylerin gercekte yasadigir ve hissettiklerinin
yerine, i¢cinde yasadigi toplum tarafindan uygun goriilecek sekilde cevaplandiriliyor
olmasidir. Sosyal kabul hatasin1 yok etmek miimkiin olmadigindan, tutum 6l¢ekleri ve
psikiyatrik tami Olceklerinin en zayif tarafi, katilimcilarin verdigi cevaplarin igten
oldugu varsayimina dayanmasidir. Bu varsayim onemli bir eksikliktir. Bu eksikligi
giderebilmek i¢in ¢aligmaya katilan tiim katilimcilara isim vermek zorunda olmadiklari,
bu calisma sonucu elde edilecek kisisel bilgilerin hicbir sekilde okul, aile ya da {i¢iincii
sahislarla paylasilmayacagi ve sadece bilimsel amaclarla kullanilacagi bildirilmistir.
Ayrica ¢alismaya katilma hususunda isteksizlik gosterecek ya da igten cevaplamayacak
katilimcilar olabilecegi distiniilerek, calismaya katilimin tamamen goniilliiliik ilkesine
dayandig1 sozlii olarak aktarilmistir. Olgegin uygulandig: tiim katilimcilara arastirmanin
oneminden bahsedilmis, ictenlikle cevaplanmayan, gercekleri yansitmayan her yanitin
arastirmanin biitiinliiglinii bozdugu ve yapilan ¢alismanin sonuca ulagsmasini engelledigi
sOylenmistir. BoOylece katilimcilar, gergekleri yansitacak sekilde cevap vermeleri

hususunda tesvik edilmistir.

Arastirmaya katilan 327 katilimcidan 25’1 kizdir ve 6rneklemin yaklasik %8’lik
bir kismi temsil etmektedirler. Bunun sebebi ¢evrimig¢i oyunlarin genelde siddet icerikli
oyunlar olmasi olabilir. Kizlarmn silah, kan ve 6ldiirme temali oyunlar1 tercih etmemesi
anlagilabilir bir durumdur. Kizlarin %20 (5 kisi)’si ise Stardoll isimli genelde kizlarin
tercih ettigi siisleme, kiyafet giydirme gibi moda igerikli ¢evrimigi bir oyunu tercih
etmektedir. Kizlarm %80 (20 kisi)’i 1se siddet igerikli ¢evrimi¢i oyunlar
oynamaktadirlar. Siddet igerikli ¢evrimi¢i oyun oynayan kizlar bu oyunlarla erkek

kardesleri sayesinde tanistiklarini sdzel olarak ifade etmisleridir.
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Arastirmaya katilan katilimeilarin yaklasik %48’1 dokuzuncu smif 6grencisidir.
Onuncu smif 6grencileri %14°liik, 11.smf 6grencileri %21°lik, 12.smif dgrencileri ise
%I17’lik bir kemsi temsil etmektedirler. 9.smif Ogrencilerinin sayisinin yiiksek
olmasinin sebebi, arastirma sirasinda ziyaret edilen okullarda 9.smif 6grencilerinin daha
yogun olmasi1 ya da ders programi sebebi ile okulda arastirmanin yapildigt giin 9.smmif

ogrencilerinin yogun olarak bulunmasi olarak gosterilebilir.

Katilimcilara sordugumuz en ¢ok hangi ¢evrimi¢i oyunu oynuyorsunuz sorusuna
110 katilmcit Metin2 derken, 74 kisi Wolf Team demistir. 32 kisi Counter Strike
Online’1 oynagini belirtmis, 23 er kisi ise Leage of Legend ve S2 oyununu oynadiklarmi
sOylemistir. Knight Online oyununu oynayan 18 kisi varken, diger oyunlar1 oynayan 47
kisi vardir. Ik alt1 swrada sayillan oyunlarin tamami silah ve oldiirme iizerine
kurgulanmis siddet temali oyunlardir. Bu durum katilimcilarin ¢ogunun neden
erkeklerden olustugunu agiklayabilir. Bu durum ayrica siddet igerikli g¢evrimigi
oyunlarin, oyuncularin siddet icerikli davraniglarma etkisi konusunun c¢alisilabilecegini

isaret etmektedir.

Katilimcilara sordugumuz giinlilk ortalama ka¢ saat oyun oynuyorsunuz
sorusuna 90 kisi ortalama 2-4 saat arasi cevabimi vermistir. Yaklagik %28’lik bir kesimi
temsil etmektedirler. 81 kisi 1-2 saat, 56 kisi 0-1 saat, 42 kisi 4-6 saat, 30 kisi 6-8 saat,
17 kisi 10 saatten fazla ve 11 kisi ise 8-10 saat oyun oynadigini ifade etmektedir. Bu
verilere gore katilimcilarin yaklasik %58’inin giinliik iki saatten fazla oyun oynadigi
sOylenebilir. Bu durum ¢evrimi¢i oyunlarin katilimeilarin giinliik hayatmin 6nemli bir

parcasi oldugunu gostermektedir.
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Katilimcilara araliksiz en uzun siire oyun oynama siireleri sorulmustur.
Katilimcilardan 48 kisi en uzun dort saat oyun oynadigmi ifade ederken, 40 kisi iki saat,
34 kisi alt1 saat, 25 kisi sekiz saat, 25 kisi bes saat ve 20 kisi 12 saat oldugunu
sOylemistir. Baslica belirtilen bu tekil ifadelerden sonraki veriler daha kolay anlasilmasi
icin gruplanarak verilmistir. Buna gore araliksiz en uzun oyun oynama siiresini 13-18
saat arasinda belirten 23 kisi, 19-24 saat aras1 15 kisi, 25-36 saat aras1 sekiz kisi, 37-48
saat aras1 dort kisi, 48 saatten fazla ise iki kisi vardir. Katilimcilardan en uzun siire oyun
oynayanlar ise siirelerini 54 ve 62 saat olarak ifade etmislerdir. Buna verilere gore
katilimcilarin yaklasik %46°s1 alt1 saat ve lizerinde kesintisiz oyun oynamistir. Yaklasik
%61°1 ise dort saat ve lizerinde kesintisiz oyun oynadigini ifade etmistir. Bu veriler
katilimeilarin biiyiik ¢cogunlugunun oyun oynamak i¢in uzun siireler bilgisayar basinda

kaldigini gostermektedir.

Ileride Cocuklar Ig¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilik Olgegi ile gelistirilen
Cevrimi¢ci Oyun Bagimliligi Olgegi birlikte kullanilarak bir calisma yapilacaktir. Bu
calismada iki dlgegin Olgtiigii alt boyutlar incelenecektir. Ilgili arastirma Onaylayici

Faktor Analizi Yontemi kullanilarak yapilacaktir.
5.2.ONERILER

Bu kisimda elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak ileride yapilacak arastirmalara

151k tutabilecek ve okul rehberlik servislerinde uygulanabilecek Onerilere yer verilmistir.

e Horzum, Ayas ve Cakir Balta (2008) tarafindan gelistirilen Cocuklar I¢in
Bilgisayar Bagimlilig1 Olgegi, dijital oyunlarm ilkdgretim cocuklar1 igin
de bagimlilik nesnesi haline geldigi gostermektedir. Binark ve

Bayraktutan (2007) dijital oyun oynama davraniginin tiim yas gruplarinin
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ortak alisgkanlig1 oldugunu belirtmektedir. Bu baglamda ¢evrimi¢i oyun
oynayan farkli yas grubundan katilimcilarla benzer olgek gelistirme
calismalar1 yapilabilir ya da gelistirilen 6lcek uyarlanabilir. Ornegin;
ilkokul, ortaokul ya da iiniversitede egitim goren katilimcilarla ¢aligma
yinelenebilir.

Cevrimici oyun oynama aligkanligi, oyuncularin hayatina “Aksakliklar”,
“Basar1” ve “Ekonomik Kazang¢” faktdrleri ile etki etmektedir. Bu etkiler
klinik psikologlar tarafindan incelenerek, kimlerin bagimli kabul
edilecegi konusu caligilabilir.

Yapilan analizler sonucu ¢evrimi¢i oyun oynayan katilimcilarin yasadigi
birtakim aksakliklar tespit edilmistir. Cevrimi¢i oyun oynama sebebi ile
yasanan aksakliklar daha detayli bir sekilde incelenebilir.

Yapilan analizler sonucu oyuncularin c¢evrimi¢i oyun sayesinde
kendilerini basarili hissettikleri, hatta kendileri ile gurur duyduklari tespit
edilmistir. Cevrimi¢i oyun oynama davraniginda basar1 duygusu ne kadar
etkilidir? Oyuncular kendilerini basarili bulmak i¢gin mi oyun
oynuyorlar? Giinliik hayatinda ¢ok basarili olan bireyler ¢evrimici oyun
oynuyor mu? Cevrimi¢i oyun oynuyorsa basari duygusunu yakalamak
icin mi oynuyor? Sorularina cevap aranabilir.

Yapilan analizler sonucu ¢evrimici oyun oynayan bazi oyunculari oyun
icin para harcadigi, bazilarinin ise oyun sayesinde para kazandigi tespit
edilmistir. Cevrimig¢i oyunlarm oyuncunun hayatindaki ekonomik etkileri

daha detayli bir sekilde incelenebilir. Cevrimi¢i oyunlarin Tiirkiye’deki
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ekonomik boyutu incelenebilir. Tiirkiye’de iiretilen yerel c¢evrimigi
oyunlarin mali durumlari analiz edilebilir.

Gelistirilen bu oOlcek ortaokul Ogrencilerine ya da yliksekogretim
ogrencilerine hitap edecek sekilde diizenlenebilir. Diizenlenen olgek
Dogrulayict Faktér Analizi Yontemi ile Onerilen faktor yapist test
edilebilir.

Oyuncularin aileleri ile yasadiklar1 sorunlar ¢esitli faktorler altinda
dagilmis ve yeterli madde sayisini elde edemedikleri i¢in elenmislerdir.
Hazirlanan 6lgegin igerisine oyuncularin aileleri ile yasayabilecekleri
sorunlar1 iceren daha fazla madde eklenerek ailevi problemlerin bir
faktor altinda toplanip toplanmadigr test edilebilir.

Katilimcilarin  neredeyse tamami siddet icerikli ¢evrimi¢i oyunlar
oynamaktadir. Siddet igerikli dijital oyunlarin davranislar iizerindeki
sonuglar1 bazi arastirmacilar tarafindan incelenmistir. Siddet icerikli
cevrimi¢i oyunlarin davraniglar lizerideki sonuclar1 ve siddet igerikli

cevrimigi olmayan dijital oyunlardan farki incelenebilir.
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EK-1
Cevrimici Oyun Bagimlihg Olcegi Taslag

Sevgili Ogrencim,

Oncelikle bu arastirmaya katildigmniz i¢in ¢ok tesekkiir ederim. Asagidaki sorulara
vereceginiz cevaplar arastirmanin sonuclarinin gercegi yansitmasi bakimindan g¢ok
onem tasiyor. “Dogru” ya da “Yanlis” cevap diye bir sey yoktur. Sonuglar sadece
arastirma amacgh kullanilacak ve gizli tutulacaktir. Liitfen her soruyu dikkatlice okuyup
en dogru sekilde isaretlemeyi unutmayalim!

Dog¢.Dr. Giilsah Basol
Abdullah Bedir KAY A
Gaziosmanpasa Universitesi

AdiSoyadii......coooiiiiiiiie e,

Okulunuz:........c.ooiii

1. Sinifimz: () 9.smif 2. Cinsiyetiniz: () Kz
() 10.smf (1) Erkek
()1 1.smif
()12, simf

3. Kaginci ¢ocuksunuz ? (1.) (2.) (3.) (4. ve lizeri) 4. Kardes sayisi (siz harig) .......

5. Annenizin egitim durumu nedir? 6. Babanizin egitim durumu nedir?
()Okur-yazar degil ( )Okur-yazar degil
() Ilkokul () ilkokul
() Ortaokul () Ortaokul
() Lise () Lise

() Universite () Universite

() Lisanstisti () Lisanstistii

7. Genel olarak kendinizi ne kadar basarili buluyorsunuz? () Az ()Orta () Cok

8. Genel olarak kendinizden hosnut musunuz? () Evet () Hayr () Kismen

9. Hangi ¢cevrimic¢i oyun veya oyunlart OYNUYOTSUNUZ? .......veuuteenreenieenneeeneenneeanneenneennnns

10. Giinde ortalama kag saat oyun oynuyorsunuz? () 0-1saat () 1-2saat () 2-4saat
( )4-6saat ()6-8saat () 8-10saat ()10 saatten fazla

11. Temel ihtiyaclarmizi gidereceginiz vakitler hari¢ (tuvalet, yemek gibi) hi¢c ara vermeden oyun
oynadiginiz en uzun siire kag saattir? .........................
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Asagida bir dizi ifade i¢in her bir ifadeye ne kadar katildiginizi belirtebileceginiz 1’den 5’e

kadar rakamlar verilmistir. Bunun i¢in, 6nce her Maddeyi dikkatle okuyunuz. ifadenin

karsisindaki seceneklerde sizin goriisiiniizii vansitan kutuva (X) isareti koymaniz veterlidir.

(5) Tamamen Katiliyorum, (4) Katiliyorum, (3) Kararsizim,
Kesinlikle Katilmiyorum.

(2) Katilmiyorum, (1)

= B| 2 g g |o 3
2B EEE
CEVRIMICI OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI SEZE| 8|2 |82
1. Cevrimici oyun oynadigim gruba kendimi ait hissederim. G @ (G (@ |1
2. Cevrimi¢i oyunlarda gelistirdigim karakteri satarak para| (5) |4) |(3) [(2) |[(1)
kazandim.
3. Cevrimici oyunda basarili olmay1 ¢ok dnemsemem. G @G (G (@ |1
4. Cevrimi¢i oyun grubumuzun oyun i¢i bir faaliyeti i¢in G) @ |3 @ [
gece uykumdan feragat ederim.
5. Kimseye anlatamadigim meseleleri ¢evrimici oyunda G) @ |3 @ [
edindigim arkadaslarimla paylasmrim.
6. Cevrimi¢ci oyun oynamanin beni mutlu ettigini ailem G) @ |3 @ [
anlamiyor.
7. Ailem gevrimi¢i oyunu internet kafede para harcayarak | (5) |(4) |(3) [(2) |(1)
oynamamam i¢in bana bilgisayar almis ve internet
baglantis1 saglamustir.
8. Cevrimi¢i oyun grubumuza dahil olan tammadigim bir| (5) (4) |(3) [(2) |(1)
oyuncuya yardim etmisligim vardir (silah, item, asker
vs.).
9. Cevrimi¢i oyunlarda level(seviye) atladigimda mutlu| (5) |(4) |(3) [(2) |(1)
hissederim.
10. Gelistirilmis bir karakter satin almigshigim vardir. G) (@ |3 [@ |0
11. Cevrimici oyunlarda dahil oldugum grup benim i¢in ¢ok G) (@ |3 [@ |0
onemli degildir.
12. Cevrimici  oyun  oynadigimda  kendimi  yalniz G) (@ |3 [@ |0
hissetmiyorum.
13. Cevrimi¢ci oyunlarda rakibimi alt ettiZimde mutlu G) (@ |3 [@ |0
hissederim.
14. Cevrimi¢ci oyunda tanistigim arkadaslarimla gercek G) (@ |3 [@ |0
ortamda tanismak isterim.
15. Cevrimigi oyun oynadigim i¢in uyku diizenim bozuldu. G) @ |3 @ [




171

2| g = =
sEl2|E|clge
ES| 2| 3| EEE
CEVRIMICI OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI SEZE| 8|2 |82
16. Cevrimi¢ci  oyunlarda  rakibim beni  yendiginde G) (@ |3 [@ |0
ofkelenirim.
17. Cevrimigi oyun oynadigim i¢in arkadaslarim ile daha az G) (@ |3 [@ |0
vakit gegiriyorum.
18. Cevrimi¢i oyun oynarken yemegimi genelde bilgisayar G) 1@ (3 @ |
basinda yerim.
19. Level atladigimda emeklerimin  kargihgmi aldigimi| (5) |4) |(3) [(2) (D)
hissederim.
20. Cevrimi¢i oyunlarda kazandigim itemleri satarak para| (5) |(4) |(3) [(2) | (1)
kazandim.
21. Cevrimi¢i oyunda en st seviyeye ulasmak ¢okta 6nemli| (5) |(4) |(3) [(2) | (D
degildir.
22. Cevrimici oyunda yalniz hareket ederim. ) (@ |3 (@ | D)
23. Cevrimi¢i oyunda edindigim arkadaslarima giivenmem. G |G (3G (@) | (D)
24. Cevrimi¢i oyunda diisiik seviyeli bir oyuncuyla muhatap | (5) |(4) |(3) [(2) | (D)
olmam.
25. Cevrimi¢i oyunda edindigim arkadaglarimm cep telefonu| (5) |4) |(3) [(2) | (D)
numaralarini bilirim.
26. Cevrimi¢i oyunda hedefime ulagmak igin (puan, level,| (5) |4) |(3) [(2) | (D)
item vs.) uyku saatimi ertelemisimdir.
27. Cevrimigi oyun grubumdaki arkadaglarimla G) 1@ (3 @ | @)
kazanimlarimi (item, silah vs.) paylasirim.
28. Cevrimi¢i oyundaki basarilarimdan dolay1 kendimle gurur G) 1@ (3 @ | @)
duyarim.
29. Cevrimici oyunda itibarli gruplardan herhangi birine iiye G) (@ |3 [ | Q)
olmay1 ¢ok isterim.
30. Cevrimi¢i oyun oynamadigimda kendimi boslukta| (5) |(4) |(3) [(2) | (D
hissediyorum.
31. Cevrimici oyun oynamak aile i¢i iliskilerimi olumsuz G) (@ |3 [ | Q)
etkiledi.
32. Cevrimi¢i oyunda edindigim arkadaslarimin yoklugunu G) (@ |3 [ | Q)
aramam.
33. Cevrimi¢i oyunda hedefime ulasmak i¢in (puan, level,| (5) |[4) |(3) [(2) | (D)
item vs.) islerimi erteledigim olmustur.
34. gevrimigi oyun oynamamdan dolay: arkadas ¢evrem| (5) |(4) |(3) [(2) | (D)
egisti.
35. Cevrimigi oyunlarda daha iyi bir gruptan teklif alsam da| (5) |4) |(3) [(2) | (D)
kendi grubumda kalmaya devam ederim.
36. Cevrimici oyun i¢in para harcadim. G) @ 13 @ | O
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sElE|E|glgs
ES 2|32 | 8|2 &
CEVRIMICI OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI SEZE| 8|2 |82
SEVIRVIIV VIV
37. Sanal ortamda kurulan arkadasliklar karsilikli ¢ikara G) (@ |3 [ | O
dayalidir.
38. Cevrimici oyun oynamam ailem ile daha ¢ok sorun G) 1@ (3 @ | @)
yasamama neden oldu.
39. Cevrimici oyunda herhangi bir gruba dahil olmadigim G) (@ |3 @ | Q)
zamanlarda kendimi yalniz hissediyorum.
40. Clzk uzun saatler ¢evrimi¢i oyun oynadigimdan asir1 kilo G) (@ |3 [ | Q)
aldim.
41. Cevrimi¢i oyun oynamay1 arkadaslarimla vakit gecirmeye G) 1@ (3 @ | @)
tercih ederim.
42.Cok wuzun saatler c¢evrimi¢ci oyun oynadigimdan G) (@ |3 @ | Q)
sagligimin bozuldu.
43. Cevrimi¢i oyun grubumuzun herhangi bir faaliyeti igin G) (@ |3 @ | Q)
derslerimi aksattigim olmustur.
44. Farkli aktiviteler yapacak imkanim olsaydi, cevrimici G) 1@ (3 @ |1
oyun oynamazdim.
45. Cevrimi¢i oyunlarda gelistirdigim karakteri satarak para G) 1@ (3 @ | @)
kazandim.
46. Cevrimi¢i oyun oynamay1 birakirsam emeklerimin bosa G) 1@ (3 @ |1
gidecegini diigiinliyorum.
47. Takasa girerek oyun karakterimi gelistirdim. G) 1@ (3 @ | @)
48. Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in arkadaslik iligkilerim G) 1@ (3 @ |1
sekteye ugradi.
49. Cevrimi¢i oyuna ara vermemek i¢cin yemegi erteledigim G) (@ |3 @ | Q)
olmustur.
50. Daha ¢ok param olsa ¢evrimi¢i oyun i¢in daha fazla para G) (@ |3 [ | Q)
harcarim.
51. Cevrimici oyun oynadigim i¢in geg yatip ge¢ kalkarim. G) 1@ |3 (@ | @
52. Cevrimici oyun grubumuzun herhangi bir faaliyetine G) 1@ (3 @ |1
muhakkak katilirim.
53. Cevrimici oyun oynayabilmek i¢in internet kafelerde para G) 1@ |3 (@ | @
harcarim.
54. Cevrimi¢ci oyun oynadigim arkadaslarimla c¢evrimdisi G) 1@ (3 @ |1
diinya da da goriistirtim.
55. Cevrimici oyun oynamak okul basarimi olumsuz etkiledi. G) 1@ (3 @ |1
56. Cevrimici oyunda hedefime ulasmak icin (puan, level, G) (@ |3 @ | Q)
item vs.) okulu astigim olmustur.
57. Cevrimici oyun arkadaslarimin disinda goriistiigtim baska G) 1@ (3 @ |1

arkadaslarim da vardur.
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= B| 2 g g |o 3
S22 | EEE
CEVRIMICI OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI SEZE| 8|2 |82
< < < Q
SEVIRCI IV IV IV
58. Cevrimici oyun benim i¢in kazang kapisidir. G) @ 13 @ | O
59. Cevrimici oyunun aile iligkilerime zarar vermemelidir. G) (@ |3 @ | Q)
60. Cevrimici oyun i¢in para harcamak gereksizdir. G) @ 13 @ | O
61. Cevrimici oyunda saygin bir oyuncuyum. ) (@ |3 (@ | D)
62. Cevrimici oyunda edindigim arkadaslarla oyunda ortak G) @ 13 @ | O
hareket ederim.
63. Gece geg saatlere kadar gevrimici oyun oynadigim i¢in| (5) [(4) |(3) [(2) | (D)
kacirdigim dersler oldu.
64. Cevrimici oyunlarda yeni bir item aldigimda mutlu G) @ 13 @ | O
hissederim.
65. Cevrimici oyunda edinilen arkadaslhiklar1 samimiyetsiz G) @ 13 @ | O
buluyorum.
66. Cevrimi¢i oyunda seviyesi benden yiiksek oyunculari| (5) |4) |(3) [(2) | (D
yendigimde gururlanirim.
67. Gergek dostlarim olsaydir ¢evrimi¢ci oyunu bu kadar G) @ 13 @ | O
oynamazdim.
68. Cevrimi¢i oyuna ara vermemek i¢in tuvalet ihtiyacimi| (5) |(4) |(3) [(2) | (D)
ertelerim.
69. Cevrimici oyunda en iist seviyeye ulasmak i¢cin elimden G) @ 13 @ | O

geleni yaparim.
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EK-3
Cevrimici Oyun Bagimlihg Olcegi

Isminiz: Smifiniz: Okulunuz:

Cevrimici oyun oynama aliskanligindan vazgegebilmek ister misiniz?
( )Evet ( )Hayr ( )Kararsizim

Not: Sevgili 6grencim. Bir arasgtrma kapsaminda size yoOneltilen sorular bilimsel
amagclarla sorulmus olup verdiginiz bilgiler kesinlikle kimse ile paylasilmayacaktir. Size
yoneltilen sorularin dogru ya da yanlis bir cevabi yoktur. Sizin durumunuza hangi
secenek en yakinsa liitfen o segenegi isaretleyiniz. Katiliminizdan dolay1 tesekkiir
ederim.

Dog. Dr. Giilsah Basol

Ogr. Gor. Abdullah Bedir Kaya

Soru | S
oru § § _ _
No
5252|5288
SElElz|z |62
ES|E | E |5 | EE
8 8| = I < =I
EMIM M| M| XM
1 Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in uyku dizenim | ( ) [( )|[( )| )| ()
bozuldu.
2 Cevrimi¢i oyunlarda level(seviye) atladigimda mutlu | ( ) [ ) |[( )| )| ()
hissederim.

3 Cevrimi¢i oyunda hedefime ulagsmak icin (puan, | ( ) [( )|( )|C ) |()

level, item vs.) islerimi erteledigim olmustur.

4 Cevrimi¢i oyunda en ist seviyeye ulasmak i¢in | ( ) [( )|[( )[C ) |()

elimden geleni yaparim.

5 Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in ge¢ yatip gec| () [()[()[C)|()

kalkarim.

6 Cevrimi¢i oyunlarda gelistirdigim karakteri satarak | ( ) [( )| ( )| ( )| ()

para kazandim.
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Gece gec saatlere kadar ¢evrimi¢i oyun oynadigim

icin kagirdigim dersler oldu.

Cevrimici oyunlarda rakibimi alt ettigimde mutlu

hissederim.

Cevrimi¢i oyun oynarken yemegimi genelde

bilgisayar baginda yerim.

10

Cevrimi¢i oyunlarda rakibim beni yendiginde

ofkelenirim.

11

Cevrimi¢i oyunlarda kazandigim itemleri satarak para

kazandim.

12

Cevrimici oyun oynadigim i¢in arkadashk iliskilerim

sekteye ugradi.

13

Cevrimici oyunlarda yeni bir item aldigimda mutlu

hissederim.

14

Cevrimi¢i oyuna ara vermemek icin yemegi

erteledigim olmustur.

15

Cevrimigi oyun benim i¢in kazang kapisidir.

16

Level atladigimda emeklerimin karsiligmi aldigimi

hissederim.

17

Cevrimici oyun grubumuzun oyun i¢i bir faaliyeti

icin gece uykumdan feragat ederim.

18

Cevrimici oyundaki basarilarimdan dolayr kendimle

gurur duyarim.

19

Cevrimi¢i oyunda seviyesi benden yliksek oyunculari

yendigimde gururlanirim.

20

Takasa girerek oyun karakterimi gelistirdim.

21

Cevrimici oyunda hedefime ulagsmak i¢in (puan,

level, item vs.) uyku saatimi ertelemisimdir.
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