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Internet, Online Oyun ve Bagimlilik!

Biinyamin Ayhan? Mihrali Koselioren?

Oz: Insanlik yasadig1 zaman dilimi igerisinde gecirdigi teknolojik yenilikler sayesinde degisimlere
ugramaktadir. Giintimiizde basat faktor olarak hayatimizin her alanina dahil ettigimiz “internetin” bu
degisimde pay1 biiyiiktiir. Internet sayesinde kullanicilar sohbet, oyun, haberlesme ve aligveris gibi
hizmetlere kolaylikla ulasabilmektedir. Ayni zamanda geleneksel bir¢ok sosyalizasyon araci sanal
alana aktarilmaktadir. Internet, bir taraftan kolayliklar getirdigi gibi bu kolayliklarin yam sira agiri
kullanimi sonucundan olumsuz sonuglara neden olmaktadir. Ozellikle dijital yerlilerde internet
kullanim amagclar1 ve kullanimin sosyal sartlarla yonlendirilmesi, teknoloji zorunluluk iligkisinde
baska alanlarinda etkili olabilecegini gostermistir. Diger taraftan incelenen doénem agisindan
ergenlerin hayatinda 6nemli rol oynayan online oyun, bagimlilig1 siirecine katki saglamaktadir.
Calismada ortadgretim kurumlarinda egitim goren Ogrencilerinin online oyun bagimlilig
aragtirilmaktadir. Aragtirmada 2015-2016 Egitim Ogretim Donemi'nde Istanbul 1li Avrupa kitasinda ki
Fatih, Bayrampasa, Bakirkoy nglerinde bulunan imam Hatip, Meslek, Anadolu ve Ozel Liselerde
Ogrenimini siirdiiren 840 Ogrenciye yonelik niceliksel alan arastirmasi uygulanmustir. Arastirma
verilerinin analiz ve bulgularina gore, katilimcilarin yiizde 1.8’i online oyun bagimliligi belirtisi
gosterirken ylizde 36.7’si ise bagimlilik riski tasimaktadir. Arastirmada katilimcilarin beste biri giinde

en az iki saat online oyun oynayarak bagimlilik riskini arttirdig, aile durumu &zellikle anne egitim
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internet, Online Oyun ve Bagimlilik

diizeyi diistiik¢e bagimlilik diizeyinin artti$1 ve katilimcilarin online oyun oynamaya harcama yaptig:
dikkat cekmektedir. Ozellikle erkeklerin kizlara gore daha bagimli oldugu gozlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, internet, oyun, online oyun, online oyun bagimlilig:

Internet, Online Game And Addiction

Abstract: Human beings are experiencing the changes due to technological innovations in the time
period. Nowadays, the main factor internet that we have included in every aspect of our life as the
dominant factor has a great share in this change. Thanks to the internet, users can easily access
services such as chat, games, communication and shopping. At the same time, many traditional
socialization tools are transferred to the virtual space. Internet, on the one hand, as well as
convenience, results in excessive use can show results in negative results. Especially in digital natives,
the use of internet and the use of social conditions of technology has shown that it can be effective in
other areas of the relationship between technology necessity. On the other hand, the online game that
plays an important role in the lives of adolescents in terms of the period examined contributes to the
process of addiction. In this study, online game addiction of students studying at secondary education
institutions is investigated. During the 2015-2016 academic year, a quantitative field survey was
conducted for 840 students studying in Fatih, Bayrampasa, Bakirkdy districts, Imam Hatip,
Vocational, Anatolian and Private High Schools. According to the analysis and findings of the
research data, 1.8 percent of the participants show signs of online gaming addiction and 36.7 percent
of them have addiction risk. In the study, it is noteworthy that one fifth of the participants increased
the risk of addiction by playing online games for at least two hours a day. It has been observed that
males are more dependent than females.

Keywords: Addiction, internet, game, online game, online game addiction

Giris

Glintimiizde toplumsal gereksinimlerin karsilanmasi, kiiltiiriin yasatilmasi ve bir
sonraki kusaga aktarilmasi gibi insana 6zgii tiim etkinliklerin temelinde (Torenli, 2005:7)
yeni medya olarak nitelendirdigimiz internetin, biiyiik rolii bulunmaktadir. Bu yeni medya

araciyla iletisim artik aragsal sekilde gergeklesmektedir (Kusay, 2013: 2). Siirekli gelisim
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icerisinde olan ve aglarin ag1 olarak nitelendirilen internet, diger medya anlayislarinda
oldugu gibi ilk zamanlar da simirh 6zelliklere sahiptir. Ancak 6zellikle Web 1.0’den baslayip
Web 4.0’a kadar siiren gelisim sonrasinda sanal gerceklikten yapay zekaya, (Giingdr, 2011:
213, 214) online oyun oynayamaya kadar bir¢ok hizmeti artik kullanicilarin parmaklarinin
ucuna kadar getirmektedir. Boylelikle teknolojik araglarin ve internetin determinist bir
sekilde giindelik hayat1 etkiledigi gercegi ortaya cikmaktadir. Ozellikle son zamanlarda
patolojik sonuglariyla 6n plana ¢ikan internet bagimliligi bu etkilerden biri olmaktadir (Ding,

2010: 9).

Internet bagimliliginin olugsmasina birgok neden yer almaktadir. Bu unsurlardan biri
de online (¢evrimigi) oyun oynama davranis: olmaktadir. Insanlik tarihi kadar eski olan
oyun kavrami yeni medya sayesinde online bicimde oynanabilmektedir. Online oyunun
geleneksel oyundan ayrilan yonii ise ¢ok sayida oyuncunun teknolojik aygitlar vasitasiyla
internete baglanarak oyun icindeki kurgulanmis karakterlerle miicadele ettikleri ve igbirligi
icine girerek gerceklestirdigi oyunlardir. Bu oyun oynama davrams: siireklilik gostererek
tipk: internet bagimlilarinda oldugu gibi patolojik etkiler birakmasi sonucunda online oyun
bagimliliginin ortaya ¢tkmasina neden olmaktadir (Ogel, 2012: 106). Giinliik hayatin her
alaninda her yasta bireyde goriilen online oyun oynama davrams: kullanicilarin
yasantilarinda etkilere neden olmasi sonucunda bu calismada ortadgretim Ggrencilerinin
internet bagimliliginin bir alt tiiri olan online oyun oynama davranislarinin yarattig:

bagimlilik iligkileri ampirik verilerle ortaya konulmaya ¢alisilmaktadir.

Bagimlilik

Tarihsel siire¢ igerisinde bireyler yasamsal deneyimleri sonucunda bazi nesnelere,
olgulara, maddelere ve davranislara kars: siirekli farkli bir heyecan ve ilgi duymaktadirlar.
Bu heyecan ve ilgi zamanla bireyleri tutsak alarak bagimlilik olgusunun ortaya ¢ikmasina
neden olmaktadir. Bagimlilik kavramu tarihsel siirec igerisinde tiryakilikten iptilaya kadar
gesitli adlandirmalara maruz kalsa da (Babaoglu, 1997: 148) bu siireg¢ igerisinde ilk
belirtilerini madde bagimhhg arachifiyla gostermektedir. Bu durumda bagimhilik
kavrammin literatiirde tanimlanmasi madde bagimlilig {izerinden gerceklesmektedir.

Boylelikle madde bagmmliligi, bireyin maddeyi cesitli yollarla elde etmesinden sonra
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herhangi bir hastalig1 ortadan kaldirma amaci giitmeden kag¢inilmaz bir istek ve gereksinim
duyarak siirekli kullanmasi durumunun artmasiyla ortaya ¢ikan patolojik durumdur (Giinal,
1976: 14). Bu bagimhlik tiiriinden yola c¢ikarak yapilan arastirmalar sonucunda gizli
bagimlilik olarak adlandirilan ve davranissal bagimlilik tiirii olan kumar bagimlilig1 (Ding,

2014: 22) ortaya ¢ikmaktadir.

Cagimizin bilgi ve teknoloji ¢ag1 olmasi nedeniyle kumar bagimhiliginin disinda
televizyon, telefon ve internet gibi teknolojik ve iletisim temelli davramigsal bagimliliklarda
ortaya ¢ikmaktadir. Ozellikle insanin gérme duyusunun ulastigi en ileri asama olan ve
Latince ‘uzag1 gormek’ anlamina gelen televizyonun insanin yasaminda zamansal ve
mekansal olmanin yani sira nicel ve nitel birgok degisiklige yol agmaktadir (Mutlu, 2008: 18,
21). En etkili ve en ¢ok tiiketilen medya aract olarak televizyon, fiziksel, psikolojik ve
toplumsal yasamdaki iligkileri aksatacak duruma gelmesi nedeniyle televizyon
bagimliliginin ortaya ¢itkmasma neden olmaktadir (Sirin, 2007: 14). Televizyon bagimlilig:
insanlar tarafindan 6znel olarak deneyimlenmis, bir dereceye kadar isteksizce yapilan, daha
tretken faaliyetlerin yerini alan ve durdurulmas: veya kisitlanmasi zor olan bir davranis
olarak tanimlanmaktadir. Televizyon bagimlilig1 gibi diger bir teknoloji bagimhilik tiirti de
telefon kullanimiyla ortaya cikan telefon bagimliligidir. Ozellikle telefonun mobil hale
gelmesiyle zamansal ve mekansal degisiklige yol acip kitleye yonelik bilgi ve iletisim hizmeti
saglamasy, iletisim arastirmacilar1 tarafindan kitle iletisim araci olarak degerlendirilmesine
neden olmaktadir (Bal, 2014: 122). Boylelikle telefon iletisimden miizik dinlemeye kadar
bir¢ok imkani saglayan ara¢ haline gelmesi (Byun vd., 2013: 1) ve giinliik yasamina hizh
niifuz etmesi gibi etkiler telefon bagimliliginin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (Demirci,
Orhan, Demirdas, Akpmar ve Sert, 2014: 227). Telefon bagimlilig1 internet bagimliligindan
yola ¢ikarak telefonun asiri Olglide kullanilmasiyla kullanicilarin giinliik yasamlarinda
patolojik sonuglarin ortaya ¢ikmasi veya bireylerin giinlitk hayat igerisinde yasadig:
korkulardan kagmak amaciyla telefon kullanimina yonelip zorlayici davranisa neden olan
obsesif bozukluklar olarak da tanimlanmaktadir (Hollander, 1993: 76). Telefon bagimlilig:
genellikle genclerde, ergenlerde ve yasam Kkalitesi yiiksek bireylerde goriiliirken (Thulin ve

Vilhemson, 2007, Taylor ve Harper, 2003 akt. Ozascilar, 2009), bagimlilarin telefonu
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kullanmadiklar1 donemlerde depresyon, sosyal anksiyete, uykusuzluk gibi ruhsal ve fiziksel

rahatsizliklara maruz kalmaktadir (Foerster, Roser, Schoeni ve R606sli, 2015: 278).

Giindelik yasamda her gegen giin etkinligini arttiran ve kullanicilarindan bagimlilik
etkisi yaratan internet bagimliligi ilk kez 1996 yilinda Dr. Goldberg tarafindan ortaya
atilmigtir. Dr. Goldberg DSM-IV de yer alan karmasikhigi gostermek icin madde
bagimliliginda yer alan kriterleri internet igin uyarlamis ve arkadaslarma yollamistir (Young,
2004: 403). Boylelikle internet bagimliligr bilimsel mecrada tartisilmaya baslanmistir. Ancak
DSM-IV de internet bagimlilig1 hastalik olarak kabul edilmemistir (Nalwa ve Anand, 2003:
653). Ancak daha sonra patolojik kumar bagimhligi Olgiitleri internet bagimliligina
uyarlanarak internet bagimhilig1 olgiitlerine yer verilmistir. Boylelikle internet bagimlilig:
bilimsel alanda kabul gormiistiir (Block, 2008: 306). Internet bagimliligi, internet
kullannomidan dolay: bireylerin kendilerine hakim olma yetersizligi, davranislar1 gizleme,
yalan, psikolojik yoksunluk gibi belirtilerle birlikte bireyler {izerinde patolojik etkiler birakan
bir davranis bi¢gimi olarak da ifade edilmektedir (Young, 2007: 4). Bu bagimlilikta sadece
internet tizerinden bagimli olmak degil; ayrica internet iizerinde bireylerin kullandiklar:
aktivitelere de bagh veya bagimli olma durumu goriilmektedir. Internet bagimliligin
ayrimini yapabilmek igin belirli tan1 ve olgiitlere ihtiya¢ duyulmaktadir. Boylelikle Young
(1996: 238), patolojik kumar oynama olgiitlerini internet bagimliligina uyarlanmis ve bu
sayede “internet bagimlilig1” i¢gin ilk tani ve oOlgiitler olusturulmustur. Bu tan1 ve olgiitlerin
internet bagimliliginin ortaya cikmasmnda bireylerin fiziksel, toplumsal ve psikolojik
ozellikleri gibi birgok etken énemli rol oynamaktadir. (Ogel, 2012: 136). Ayrica bu bagimlilik
tiirii bireylerde sosyal, akademik, mesleki, ruhsal ve bedensel sorunlarin yasanmasma da

neden olmaktadir (Young, 2007: 2; Odabasioglu, Giirkan, Ozgiir, Yasin ve Pektas, 2007: 49).

Oyun ve Online Oyun

Internet bagimliliginin ortaya ¢ikmasinda online oyun oynama bagimliligr 6nemli rol
oynamaktadir. Ozellikle bu mecralardaki oyuncular online oyun aracihigiyla bagka kisilerle
iletisime ge¢mesinin yani sira ekonomik, psikolojik, kiiltiirel ve sosyal bir kazancin
saglanmasina yonelik bir pratikle bagimliliklarini artirmaktadirlar. Bu bagimlilik iliskisi

oyuncularin oyun igerisinde yer alan asamalara heyecan duyarak siirekli dahil olmasmin
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bireyin kurdugu sosyal yasamla da alakali olmaktadir. Bu durumu daha iyi analiz edebilmek
icin Oncellikle kavramsal olarak oyun kavramina bakmamiz gerekmektedir. Insanlik
tarihiyle esdeger goriilen oyun, her ¢agda ve her yerde kendi kendine ya da bagkalariyla
uygulanip keyif alinan, yasamin degisik donemlerinde egitim, yaraticilik, hayal, taklit ve
iletisim agisindan varligini stirdiiren onemli bir etkinliktir (Ayhan ve Cavus, 2014: 197). Bu
etkinlik sadece insanlar alemiyle smirli kalmamakta ayrica hayvanlar alemini de
kapsamaktadir (Huizinga, 2013: 31). Yaratilan bu alemlerde oyuncular gergek yasama
yonelik becerilerini, oyun icerisinde tecriibe etmektedir (Binark, 2006: 3). Tecriibe alani
olarak goriilen oyun kavrami dinamik ve karmasik bir insan davranisi olmaktadir. Bu
davranis bigimi, sinirlandirilmis bir zaman ve mekanda gergeklesen, belirli kurallara uygun
bir diizen iginde cereyan eden miicadele alani olarak tanimlanmaktadir (Huizinga, 2013: 31).
Bu tanimlama ‘is'in karsiti olarak diistiniiliip belli bir sonuca odaklanmadan eglenmek
amaciyla yapilan hareketler biitiinii olarak degerlendirilmesine neden olmaktadir. Boylelikle
oyun sayesinde oyuncular yogun stres altindaki yasam mekanizmasindan bir siireligine
kurtulmaktadir. Ancak oyunun kurallarmin bozulmas1 durumunda yararh etkileri ortadan
kalkmaktadir. Bu kurallar salttir ve bozulmaz; bozulmasi oyunbozanliktir ve cezalari
meydana getirmektedir (And, 2012: 29). Ayrica oyun kendi igerisinde kazanma hirs1 ve
yarisma potansiyelini her gegcen giin arttiran bir etkinlik olarak kendi igerisinde kagit
oyunlari, futbol, tavla ve giires gibi gesitlere ayrilmaktadir. Bu farkli oyunlarin ortaya
¢ikmasinda oyuncularin fiziksel, zihinsel durumlarinin yani sira sosyal rolleri de 6nemli rol
oynamaktadir. Boylelikle bireyler oyunlar aracilifiyla kendilerini ifade etme ve ileti
gonderme imkan1 bulmaktadirlar (Elden, 2004: 6). Ayrica oyuncularin farkli zevklere sahip
olmas: oyunculara yonelik gesitli oyunlarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Bu oyun
cesitliligi Caillois tarafindan yarisma oyunlar1 (Huizinga, 2013: 64, 72), sans oyunlari, taklit
oyunlar1 (Sakallioglu, Erol ve Akgiin, 2014: 5) ve bas donmesi oyunlar1 (Caillois, 2001: 17, 23,
24) seklinde sistemlestirilmektedir. Boylelikle oyunlar sayesinde oyuncular giinliik yasama
yonelik eksikliklerini tamamlamakta ve kendilerine ait ozellikleri siirekli yenilemektedir.
Ancak eglence araci olarak oyun teknoloji ¢agma uyum saglayarak online yapiya

evirilmektedir.
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Online oyun, konsollarda, cep telefonlarda, internet kafelerde, laptoplar ve tabletler
gibi teknolojik aletler araciligiyla oynanan ve oyun igindeki kurgulanmis karakterle
miicadele ettikleri veya is birligi ic¢ine girdikleri {i¢ boyutlu fantezi igerikli oyunlardir
(Barnett ve Coulson, 2010: 168). Bu online oyunda oyuncularin birbirleriyle is birligi
yapmalarina, yarismalarina ve bazen de tanimadiklar: insanlarla karsilikl: iletisim kurarak
(Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008: 4) ortak hedefe dogru is birligi icerisine girmelerine neden
olmaktadirlar (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008, 72). Boylelikle online oyunlar bu
ozellikleriyle ¢evrimdisi oyunlardan ayrilmaktadir. Bu online oyunlarda oyuncular ¢evrimigi
topluluklara katilarak Bourdieu’'nun habitus kavramiyla kendilerini 6zdeslestirmektedir. Bu
yola ¢ikarak online oyuncular giindelik yasamda aile cevresinde, arkadaslik aglarinda, okul
ve is yasaminda edindikleri 6zellikleri ve kazanimlari, ¢evrimigi oyunlarda kullanmaktadir.
Boylelikle oyuncular g¢evrimdisi habituslarmi, ¢evrimi¢i oyun topluluklarinda yeniden
dizayn etmektedirler. Olusturulan ¢evrimigi habituslarda oyuncular kendilerine benzeyen
kisilerle bir araya gelirken; farkli olanlarla ise kendilerini ayirmaktadirlar (Binark,
Bayraktutan-Siitcii ve Fidaner, 2009: 277). Online oyunlar, oyuncularin yasamlarmi olumlu
ve olumsuz etkilemektedir. Bu olumlu etkiler igerisinde bireylerin psiko teknigin gelismesi,
hayal kurma, sekillerin nedenlerini agiklayabilme, kisisel basar1 elde etme, 6z yeterliligi
gelistirme ve sorunlara yaratici ¢ozlimler getirme gibi olumlu etkileri bulunmaktadir. Ayrica
olumsuz etkiler igerisinde oyuncularin akademik basarisinin diisiik olmasi, oyun oynamak
i¢cin yalan sOyleme, kisilerarasi iligkilerin kotii olmasi, ¢ocuklarin erken olgunlasmasi, goz
kurulugu, bas agrisi, agresif ve anti sosyal davranislarin goriilmesi, oyuncularda

makinelesme ve artan kaygi diizeyi gibi etkiler goriilmektedir (Horzum, 2011: 58).

Online oyunun etkilerinin yani sira gesitlerini simiflandirmak da oldukca giig
goriinmektedir. Ozellikle her gecen giin yeni ve farkli oyunlarin piyasaya c¢ikmasiyla
cesitlilik boyutu artmaktadir. Ancak tiim bu cesitlilie ragmen smiflandirmak gerekirse
sosyal durumla ilgili oyunlar, strateji oyunlar (Varian, 2004: 53), aksiyon-macera oyunlar1
(Gelibolu, 2013: 73, 74), askeri oyunlar (Stahl, 2010: 160), tarihsel temalar igeren oyunlar

(Dogusoy ve Inal, 2006) gibi online oyunlar seklinde siiflandirilabilmektedir. Bu online
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oyunlar cesitlilik gostermesine ragmen ortak olan 6zellik oyunun oynanis tarzlarinin ayni
olmasidir
Online Oyun Bagimlilig1

Teknolojik gelismelerin etkisiyle giindelik yasamda medyadan gelen koklii
degisiklikten biri de oyun endiistrisi olmaktadir. (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016: 266).
Ozellikle oyunun yeni medyayla birlikte online bir bi¢imde sanal diinyada gergeklesmesi
(Tas, Eker ve Anli, 2014: 38) internet bagimliligmmin bir alt boyutu olan online oyun
bagimliliginin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (Young, 2009: 356). Oyunun online
bi¢gimde toplumsal yasamin biitiin alanlarma niifuz etmesi sonucunda bireyler siirekli online
oyunla mesgul olup, giindelik hayattaki gorev ve sorumluluklarini bile ihmal ederek uzun
siire oyun oynama durumu online oyun bagimlilig1 olarak tanimlanmaktadir (Akgayir, 2013:
264). Bu bagimhilik tiiriinde oyuncularin ¢ok az gaba gostererek bu siire¢ten haz duyarak
basar1 elde etmesinin yani sira oyuncularin birbirlerini rakip gormeleri ve oyunun gizemini
¢ozme ¢abalar1 bu bagimhilik tirtintin diger bagimliliklardan ayiran temel farkliliklar
icerisinde yer almaktadir (Brown, 1997: 27 akt. Cakilc, 2013: 58, 60). Bu farkliliklar
oyuncularin online oyunun verdigi keyif ve heyecan nedeniyle ayni1 davranis: patolojik bir
sekilde tekrarlamasmna ve bireylerin giindelik yasam igerisindeki Odevlerini yerine
getirememesine ve ruhsal, fiziksel ve sosyal bozukluklarin yasanmasma neden olmaktadir

(Ayhan ve Cavus, 2015: 85).

Online oyun oynayan bireylere bagimlilik tanis1 konulabilmesi i¢in tipki madde,
kumar, teknoloji ve internet bagimliliklarinda oldugu gibi belirli tan1 ve Olgiitlere ihtiyag
duyulmaktadir. Bu bagimhlik tiiriiyle ilgili Olgiitler 1990’1 yillarin ortalarina kadar
literatiirde bulunmamaktadir. Ancak sonraki yillarda ¢ikan DSM III ve IV stirtimlerindeki
patolojik kumar oynama Olgiitleri oyun bagimmliligima uyarlanarak kullanildig:
goriilmektedir. Bu Olgiitte dokuz kriter yer almakta ve bu kriterin besini evet olarak
yanitlayan kisilerin bagimli olarak kabul edildigi goriilmektedir. Ancak Olgekte yer alan
‘harcadikca daha ¢ok para harcamak istiyorum’ gibi bazi maddelerin oyun bagimliligina
uygun olmamasindan dolay1 6lgek 2000°li yillara kadar kullanilmistir (Ayas, 2011: 411). Bu

tan1 Olgiitlerin DSM-V’te (2012: 796) internette online oyun oynama bozuklugu (Internet
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Gaming Disorder) i¢in tan1 ve olglitler gelistirilmistir. Bu Olgekte Onerilen 9 kriterlerden 5
veya daha fazlasiyla 12 aylik siire icinde karsilasilmasi durumunda bagimli tanisi
konulmaktadir. Ozellikle online oyun bagimlihigina yonelik tani ve Olglitlerin
olusturulmasinin ardindan internet bagimliliginin ortaya ¢ikmasindaki en biiyiik etkenler
arasinda online oyun bagimliligi oldugu goriilmektedir. Bu bagimlilik tiirlinde diger
bagimlilik tiirtinde oldugu gibi oyuncularda yasanan olumlu ve olumsuz etkileri 6lgebilmek
icin aragtirmanin diger boliimiinde yapilan saha arastirmasinin sonucunda ortaya c¢ikan

veriler analiz edilmektedir.

Yontem

2015-2016 egitim ve dgretim déneminde Istanbul’daki Bayrampasa, Bakirkdy, Fatih
ilcelerinde egitim ve Ogretim goren imam hatip, meslek, anadolu ve 0zel liselerdeki 840
ortadgretim 0grencisine yonelik online oyun bagimliliginin ortaya konulabilmesine amaciyla
gerceklestirilen galismada niceliksel alan arastirmasi kullanilmaktadir. Arastirmada sosyo-
demografik 6zellikler, katilimcilarin online oyun bagimlilik diizeyleri, ele alinan bagimliligin
olusumunda etkili faktorler ve sosyo-demografik degiskenler ile bagimlilik tutumlar:
arasindaki iligkiler ele alinmaktadir.
Calisma Grubu

Arastirmanin evreni ¢alismanin yapildig1 zaman dilimi igerisinde Fatih, Bayrampasa
ve Bakirkdy ilgelerinde bulunan imam hatip, meslek, anadolu ve 0Ozel egitim veren
ortadgretim Ogrencilerinden meydana gelmektedir. Okul tipi ve ilge seciminde egitim
ozellikleri ve bolgelerin sosyo-demografik ozellikler dikkate alinmistir. Amagli 6rneklem
teknigi kullanilarak segilen 840 6grenci ¢alismanin drneklemini olusturmustur.

Veri Toplama Araglar

Aragtirmaya katilan ortadgretim 6grencilerinin online oyun kullanum aligkanliklarini,
bagimlilik diizeylerini ve online oyun bagimliliklarinin belirleyicilerini 6lgmek igin 34
sorudan olusan anket formu kullanilmistir. Anket formu katilimcilar tarafindan
anlagilabilecek sekilde konu ile ilgili yapilmis daha onceki arastirmalardan yararlanilarak
diizenlenmigtir. Soru formu 3 ana boliimden olusmaktadir. Ik béliimde online oyun

bagimliliginda etkili olan faktorleri kesfetmeye yonelik 20 degiskenden 5°1i likert (1=Asla, 2=

e
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Nadiren, 3= Zaman Zaman, 4= Sik Sik, 5= Her Zaman) tipi bir élgege yer verilmistir. Olgek
Kimberly S. Young tarafindan gelistirilmistir (www.globaladdiction.org; Widyanto ve
McMurran, 2004). Internet bagimhiligr i¢inde kullanilan bu Olgegin diger Kkitle iletisim
araglarinda da bagimlilik olgusunu &lgmek amactyla da kullanilmistir. Ozellikle cep telefonu
ve sosyal medya bagimhiligini 6l¢gmede kullanilan bu 6lgek, online oyunlara uyarlanmigtir.
Anket formunun ikinci kisminda ise hazirlanan 8 soru ile katihmcilarin sosyo demografik
ozellikleri belirlenmeye calisilmistir. Arastirmanin son boliimiinde ise katilimcilarin oyun
tizerindeki eylemlerini ortaya koymak amaciyla 6 soruya yer verilmistir.

Verilerin Analizi

Katilimcilara uygulanan anket sonucunda elde edilen veriler istatistiki tekniklerle analiz
edilmistir. Verilerin degerlendirilmesinde tanimlayici istatistiksel yontemler olarak sayi,
yiizde, ortalama, standart sapma kullanilmistir. Olgegin alt boyutlarmni ortaya koymak igin
faktor analizi uygulanmustir. Diger taraftan olgek bagimlilik durumuna gore iki bagimsiz
grup arasinda niceliksel siirekli verilerin karsilastirilmasinda t-testi, ikiden fazla bagimsiz
grup arasinda niceliksel stirekli verilerin karsilastirilmasinda tek yonlii (One way) anova
testi kullanilmistir. Anova testi sonrasinda farkliliklar: belirlemek iizere tamamlayici post-
hoc analizi olarak Tukey testi kullanilmigtir. Ayrica arastirma demografik degiskenler ve
online oyun kullanim davranis degiskenleri ile online oyun bagimliligina iliskin dogrusal

regresyon analizi yapilmistir.

Bulgular

Bu bdliimde, arastirma probleminin ¢oziimii igin, arastirmaya katilan o6grencilerin
Olcekler yoluyla toplanan verilerin analizi sonucunda elde edilen bulgular yer almaktadir.

Elde edilen bulgulara dayali olarak tablo analizleri ve yorumlarina yer verilmistir.

Deneklerin Sosyo Demografik Ozellikleri

Tablo 1.Katilimcilarin Bazi Sosyo -Demografik Ozelliklerinin Dagilim1

Tablolar Gruplar Frekans(n) Yiizde (%)
Erkek 463 55,1
Cinsiyet Kadin 377 449
Toplam 840 100,0

e
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Tablo 1 devami. Katilimcilarin bazi sosyo-demografik 6zelliklerinin dagilimi

Tablolar Gruplar Frekans(n) Yiizde (%)
Hazirhik 12 1,4
Lise 1 254 30,2
Suruf L%se 2 236 28,1
Lise 3 223 26,5
Lise 4 115 13,7
Toplam 840 100,0
Aile ile Birlikte 785 93,5
Ozel Yurt 27 3,2
Devlet Yurdu 10 1,2
Tkamet Yeri Ogrenci Evi 7 0,8
Akraba Vs. ile Birlikte 8 1,0
Diger 3 04
Toplam 840 100,0
1000 ve Asagist 66 7,9
1001-1500 121 14,4
Ebevevnlerin 1501-2000 130 15,5
Aylik Orta}llama Geliri 2001-2500 128 152
2501-3000 119 14,2
3001 Ve iizeri 276 32,9
Toplam 840 100,0
Isci 128 15,2
Esnaf 109 13,0
Memur 88 10,5
Baba Meslegi Serbest Meslek 213 25,4
Emekli 82 9,8
Diger 220 26,2
Toplam 840 100,0
Isci 41 4,9
Esnaf 13 1,5
Memur 52 6,2
Serbest Meslek 35 42
Anne Meslegi Emekli 39 4,6
Ev Hanimi 566 67,4
Issiz 14 1,7
Diger 80 9,5
Toplam 840 100,0
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Tablo 1 devami. Katilimcilarin bazi sosyo-demografik 6zelliklerinin dagilimi

Tablolar Gruplar Frekans(n) Y:i/zo()le
Okur-yazar 11 1,3
flkokul 155 18,5
oo Ortaokul 182 21,7
Bag?iljf;lm  Lise 268 31,9
Universite 188 22,4
Lisanstisti 36 4,3
Toplam 840 100,0
Okur-yazar 41 4,9
Tkokul 202 24,0
o Ortaokul 197 23,5
Anngf;?m  Lise 264 31,4
Universite 112 13,3
Lisanstisti 24 2,9
Toplam 840 100,0
Hi¢ Para Harcamam 569 67,7
Oyun Igin 10-30 TL 168 20,0
Aylik Harcama 31-50 TL 46 55
Miktar1 51 TL ve Fazlasi 57 6,8
Toplam 840 100,0
Aksiyon-macera 191 22,7
Simiilasyon 99 11,8
Spor 117 13,9
En Gok Strateji 142 16,9
Oynanan Egitsel-soru cev 59 7,0
Oyun Tiirii gitsel-soru cevap ,
Bulmaca-zeka 61 7,3
Doviis-turnuva vs. 171 20,4
Toplam 840 100,0
Bilgisayar 329 39,2
Konsol 112 13,3
En Cok Oyun Mobil Konsol 20 2,4
Oynanan Tablet 86 10,2
Platform !
Cep Telefonu 293 34,9
Toplam 840 100,0
Kendi Oyuncu Karakterimi Olugturmak
VZ Seviyesini Yﬁkseltmeli 385 58
Kendimi Digerlerinden Ustiin Hissetmek 80 9,5
Oyun Diger Insanlarla Etkilesim Kurmak 116 13,8
Oynamada En Oyunda Seviye vs. Satarak Para
Sevdigi Yonii 67 8,0
Kazanmak
Zaman Oldiirmek 192 22,9
Toplam 840 100,0

e
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Tablo 1 devami. Katilimcilarin bazi sosyo-demografik 6zelliklerinin dagilimi

Tablolar Gruplar Frekans(n) Y:t/zo()le
Giinde En Az Bir Saat 183 21,8
Giinde En Az Iki Saat 161 19,2
Haftada Birkag¢ Giin 202 240
8?2:;2?533;1; Haftada iic-dért Giin 106 12,6
Ayda Birkag Kez 116 13,8
Ayda Bir veya Daha Az 72 8,6
Toplam 840 100,0
Ev, Yurt vs. 574 68,3
Oyun Icin Daha Internet Kafe 34 4,0
Cok Kullanilan Oyun Salonu 24 2,9
Ortam Fark Etmez 208 24,8
Toplam 840 100,0
Imam Hatip Lisesi 212 25,2
Meslek Lisesi 211 25,1
Okul Tira Anadolu Lisesi 208 248
Ogzel Lise 209 24,9
Toplam 840 100,0
Bayrampasa 279 33,2
Okulun Fatih 280 33,3
Bulundugu flge Bakirkoy 281 33,5
Toplam 840 100,0
Katilimcilarin Online Oyun Bagimlilik Diizeyleri
Tablo 2. Katiimcilarin Online Oyun Bagimhilik Diizeyleri
Tablolar Gruplar Frekans(n) Yiizde (%)
Kontroliin Bireyde Oldugu Grup 112 13.3
Online Oyun Kontrol Kaybinin Basladi1g1 Grup 405 48.2
Bagimlilig1 Diizeyleri Risk Grubu 308 367
Bagimli Grup 15 1,8
Toplam 840 100

Young (2011: 23)'un Internet Bagimhsi Hastalarin Klinik Degerlendirmesi (Clinical
Assessment of Internet-Addicted Clients) isimli c¢alismasinda katilimcilarin bagimlilik
diizeyinin olusturulabilmesi igin 4 boliim olusturulmaktadir. Bu bdliimlerden birincisi olan
0-30 puan kontroliin bireyde oldugu grup, 31-49 arasindaki puan ise kontrol kaybmin

basladig1 grup, 50-79 puan araliginda olanlar risk grubu ve 80-100 arasindaki puanlama da

e
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olanlar ise bagimli olarak nitelendirilmektedir. Bu referanslar 1si§inda bu c¢alismada da
Young'un ortaya koydugu bagimlilik risk diizeyi esas alinarak olusturulmaktadir. Boylelikle
katilimailarin online oyun bagimlihig: risk diizeylerine gore 112'si (%13) kontroliin bireyde
oldugu grup, 405' (%48) kontrol kaybinin basladig1 grup, 308'i (%37) risk grubu, 15i (%2)

ise bagimli grubunda olmaktadir.
Faktor Analizi

Online oyun bagimlihig: dlgegindeki 20 maddenin giivenirligini hesaplamak igin ig
tutarlilik katsayisi olan “Cronbach Alpha” hesaplanmistir. Olgegin genel giivenirligi
alpha=0.906 olarak ok yiiksek bulunmustur. Olgegin yap1 gegerliliginin ortaya koymak igin
aciklayic1 (agimlayic) faktor analizi yontemi uygulanmistir. Yapilan Barlett testi sonucunda
(p=0.000<0.05) faktor analizine alinan degiskenler arasinda iliskinin oldugu tespit edilmistir.
Yapilan test sonucunda (KMO=0.946>0,60) o6rnek biiyiikligiiniin faktor analizi uygulanmasi
icin yeterli oldugu tespit edilmistir. Faktor analizi uygulamasinda varimax yontemi segilerek
faktorler arasindaki iligkinin yapisinin ayni kalmasi saglanmustir. Faktor analizi sonucunda
degiskenler toplam aciklanan varyans: %50.214 olan 3 faktor altinda toplanmustir.
Glivenirligine iliskin bulunan alpha ve agiklanan varyans degerine gore online oyun
bagimlilig1 6lgeginin gegerli ve giivenilir bir ara¢ oldugu anlasilmistir. Olgege ait olusan

faktor yapisi tablo 3’de gosterilmektedir.

Tablo 3. Online Oyun Bagimlilig1 Olgegi Faktor Yapisi

Faktor Agklanan Cronbach's

Boyut Madde Yiikii Varyans Alpha

Kendinizi Tekrar Oyun Oynamay1
e 0,711
Diisliniirken Buluyor Musunuz?

Oyunlarin Olmadig Bir Hayat
Size Sikici, Bos Ve Zevksiz Gelip 0,664

Oyunu Hayalinde Sizi Korkutuyor Mu?
Yasatma Ve Gergek Hayatinizla flgili Rahatsiz Edici 22,613 0,884
Hayatla fligkilendirme Diistinceleri Oyunlarla Zaman 0,636
(Oz deger=7.648) Gegirerek Unutur Musunuz?
Mesgul Olmaniza Ragmen Sik Stk
Oyun Oynamay1 Diistlintir 0,635
Miisiiniiz?

14



Online Journal of Technology Addiction & Cyberbullying, 2019, 6(1), 1-30.

Tablo 3 Devami. Online Oyun Bagimhiligi Olgegi Faktor Yapist

Boyut

Madde

Faktor Acgiklanan Cronbach's
Yiikkii Varyans Alpha

Oyunu Hayalinde
Yagatma Ve Gergek
Hayatla fliskilendirme
Oz deger=7.648)

Oyunu Bagka
Etkinliklere Tercih Etme
(Oz deger=1.308)

Sosyal Hayata Karli
Oyunu Tercih Etme
(Oz deger=1.087)

Toplam Varyans %50.214

Oyun Oynamadigimiz Zamanlarda Kendinizi
Depresif, Karamsar Ya Da Sinirli Hissederken
Oyun Oynayinca Bunlar Yavas Yavas Kaybolup
Gidiyor Mu?

Oyunlarla Yeni Arkadasliklar Kurar Misiniz?
Oyun Oynamak ile Gegirdiginiz Zaman Yiiziinden
Uykusuz Kalir Misiniz?

Oyun Oynamadiginiz Ya Da Oyun Oynamay1
Hayal Ettiginiz Zamanlarda Dalgin Oluyor
Musunuz?

Amagladiginizdan Daha Uzun Siire Oyun Oynuyor
Musunuz?

Oyun Oynarken Zaman Gegirirken Buna Engel
Olan Birisine S6z Ya Da Hareketle Tepki Gosterir
Misiniz?

Herhangi Biri Oyunlarla lgili Soru Sordugunda
Savunmaci Ya Da Yaptiklarinizi Gizleyen Bir
Tutum icinde Mi Olursunuz?

Oyun Fazla Zaman Gegirdiginiz Icin Islerinizi
thmal Ettiginiz Oluyor Mu?

Oyun Oynama fle Gegirdiginiz Zaman Yiiziinden
Islerinizin Aksadig1 Oluyor Mu? (6rnegin: Derse
Ge¢ Kalma

Okul Performansiniz Ya Da Ders Verimliliginiz
Oyun Oynama Yiiziinden Zarar Goriiyor Mu?
Hayatinizdaki Diger Insanlar Oyun ile Gegirdiginiz
Zamandan Rahatsizlik Duyuyorlar Mi1?

Ne Kadar Siire Oyun fle Zaman Gegirdiginizi
Saklamaya Calisir Misiniz?

Oyun fle Zaman Gegirirken Kendinize "birazcik
Daha Oynay1p Kapatacagim" Dediginiz Oluyor
Mu?

Oyun ile Gegirdiginiz Zamani Kisaltmay1 Ve
Azaltmay1 Denediniz Mi?

Oyun ile Zaman Gegirmeyi Birileriyle Disar1
Cikmaya Tercih Eder Misiniz?

Oyun Oynamanin Verdigi Heyecani1 Arkadasinizin
Samimiyetine Tercih Eder Misiniz?

0,590

0,570

0,564

0,557

0,536

0,462

0,372

0,742

0,737

0,659

0,630

0,538

0,484

0,459

0,793

0,539

19,213 0,780

8,388 0,759

Online oyun bagimliligi Olgeginin faktor analizi degerlendirilmesinde 6z degeri

birden biiyiik faktorlerin ele alinmasina, degiskenlerin faktor icerisindeki agirligini gosteren

faktor yiiklerinin yiiksek olmasina, aymi degisken icgin faktdr yiiklerinin birbirine yakin
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olmamasmna dikkat edilmistir. Olgekteki faktorlerin puanlar1 hesaplanirken faktordeki

maddelerin degerleri toplanarak faktor puanlar1 ortaya cikartilmaktadir.

Katilimcilarin Online Oyun Bagimliliginin Anne Egitim Diizeyine Goére Dagilimi
Tablo 4. Online Oyun Bagimlilik Faktorlerinin Anne Egitim Diizeyine Gore Dagilimi

Grup N Ort Ss F P Fark
Okur-yazar 41 53,049 16,966
flkokul 202 45,748 13,486 1>2
. . . Ortaokul 197 48,513 14,115 1>4
Online Oyun Bagimlilig: . 2,763 0,017
Lise 264 45,349 14,686 3>4
Universite 112 46,286 16,969 1>5
Lisanstisti 24 47,917 16,553

Arastirmaya katilan 6grencilerin “online oyun bagimliligi1” puanlar1 ortalamalarinin
anne egitim diizeyi degiskenine gore anlamli bir farklilik bulunmustur (F=2,307;
p=0,043<0.05). Farkliliklarin kaynaklarini belirlemek amaciyla tamamlayici post-hoc analizi
yapilmistir. Anne egitim diizeyi okur-yazar olanlarin “online oyun bagimlili§1” puanlar:
(53,049 + 16,966), anne egitim diizeyi lisansiistii olanlardan (47,917 + 16,553) yiiksek
bulunmustur. Boylelikle katilimcilarin anne egitim diizeyi diistiikge online oyun bagimlilig:

puanlar1 arttig1 saptanmustir.

Katilimcilarin Online Oyun Bagimliliginin En Cok Oynanan Oyun Tiiriine Gére Dagilimi1
Tablo 5. Online Oyun Bagimliliginin En Cok Oynanan Oyun Tiiriine Gore Ortalamalar1

Grup N Ort Ss F p Fark
Aksiyon-macera 191 47,571 13,801 4>1
Simiilasyon 99 43,101 14,851 1>2
Spor 117 46,598 14,140 4>2
Strateji 142 50,824 15,871 7>2
Egitsel-soru Cevap 59 38,356 14,868 ‘; > :
Bulmaca-zeka 61 41,459 11,884 255

Online Oyun Bagimlilig: 8,743 0,000 355
4>5
7>5

Doviis-turnuva vs. 171 49,503 14,622 1>6
3>6
4>6
7>6
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Aragtirmaya katilan 6grencilerin online oyun bagimlilif1 puanlar1 ortalamalarinin en

¢ok oynanan oyun tiirii degiskenine gore incelendigi ¢calismada oyun tiirii strateji olanlarin

online oyun bagimhligi puanlar1 (50,824 =+

15,871), aksiyon-macera (47,571 =+

13,801),

simiilasyon oyunlar1 (43,101 + 14,851), spor olanlar1 (46,598 + 14,140) gibi online oyun

tiirlerinden ytiiksek oldugu bulunmustur.

Katilimcilarin Online Oyun Bagimliliginin En Cok Oynanan Platforma Goére Dagilimi

Tablo 6. Online Oyun Bagimliliginin En Cok Oyun Oynanan Platforma Gore Ortalamalari

Grup N Ort Ss F p Fark

Bilgisayar 329 51,623 14,907 1>2

Konsol 112 47,580 13,840 1>3

Online Oyun Bagimlilig: Mobil Konsol 20 44,900 15,640 19,603 0,000 1>4
Tablet 86 44,988 13,672 1>5

Cep Telefonu 293 41,635 13,668 2>5

Arastirmaya katilan 6grencilerin online oyun bagimlilig1 puanlarinin ortalamalari en

¢ok oyun oynanan platform degiskenine gore anlamli bir farklihik gostermektedir (F=19,603;

p=0,000<0.05). Yapilan analizde oynanan platform bilgisayar olanlarin online oyun

bagimliligi puanlar1 (51,623 + 14,907), konsol olanlarina (47,580 + 13,840), mobil konsol

olanlara (44,900 + 15,640), tablet olanlara (44,988 + 13,672) ve cep telefonu olanlarin (41,635 +

13,668) puanlarina gore yiiksek oldugu gortilmiistiir.

Katilimcilarin Online Oyun Bagimliliginin Ortalama Oyun Oynama Sikligina Gore

Dagilim1

Tablo 7. Online Oyun Bagimliliginin Ortalama Oyun Oynama Sikligina Gore Ortalamalar:

Grup N Ort Ss F p Fark

Gunde En Az Bir Saat 183 48,689 13,228 2>1

Giinde En Az iki Saat 161 58,820 14,328 s

Haftada Birka¢ Giin 202 44,609 11,699 4>3

Haftada tic-dort Giin -~ 106 47,689 14,306 i >§
>

Online Oyun Bagimlilig1 Ayda Birkag Kez 116 37,233 10,791 54,754 0,000 2>5

3>5

4>5

. 1>6

Ayda Bir veya Daha Az 72 34,917 13,153 256

3>6

4>6
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Arastirmaya katilan Ogrencilerin online oyun bagimlilig1 puanlar: ortalamalarinin
ortalama oyun oynama siklig1 degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterdigi saptanmigtir
(F=54,754; p=0,000<0.05). Katilimcilarin ortalama giinde en az iki saat oyun oynama siklig1
olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlar: (58,820 + 14,328), ortalama oyun oynama siklig1
glinde en az bir saat olanlara (48,689 + 13,228), haftada birkag giin olanlara (44,609 + 11,699)
ve haftada {i¢-dort giin olanlara (47,689 + 14,306) gibi degiskenlere gore yiiksek

bulunmustur.

Katilimcilarin Online Oyun Bagimliliginin Oyun Igin Aylik Harcama Miktarina Géore

Dagilim1
Tablo 8. Online Oyun Bagimliliginin Oyun Icin Aylik Harcama Miktarina Gore Ortalamalar:
Grup N Ort Ss F P Fark
Hi¢ Para Harcamam 569 42,921 13,448
, 5 . 10-30 TL 168 54,000 13,467 2>1
Online Oyun Bagimlilig: 46,688 0,000 3>1
31-50 TL 46 54,391 15,025 4>1
51 TL ve Fazlas1 57 57,597 16,580

Arastirmaya katilan Ogrencilerin online oyun bagimliligi puanlar: ortalamalarinin
oyun igin aylik harcama miktar1 degiskenine gore anlamli bir farklihik gostermektedir
(F=46,688; p=0,000<0.05). Calismada oyun i¢in aylik harcama miktar1 10-30 TL olanlarin
online oyun bagimhilig1 puanlar1 (54,000 + 13,467), oyun igin aylik harcama miktar1 hi¢ para
harcamam olanlarin online oyun bagimhligl puanlarindan (42,921 + 13,448) yiiksek
bulunmustur. Ayrica arastirmada oyun i¢in aylik harcama miktar: 31-50 TL olanlarin online
oyun bagimhligi puanlar1 (54,391 + 15,025), oyun igin aylik harcama miktar1 hi¢ para
harcamam olanlarin online oyun bagimlilig1 puanlarindan (42,921 + 13,448) yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Boylelikle oyun igin aylik harcama miktar1 51 TL ve fazlasi olanlarin online
oyun bagmmliligi puanlar1 (57,597 + 16,580), oyun icin aylik harcama miktar1 hi¢ para
harcamam olanlarin online oyun bagimlihig: puanlarindan (42,921 + 13,448) yiiksek oldugu

saptanmugtir.

Katilimcilarin Online Oyun Bagimliliginin Oyun Oynamada En Sevdigi Yoniine Gore

Dagilim1
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Tablo 9. Online Oyun Bagimliliginin Oyun Oynamada En Sevdigi Yoniine Gore

Ortalamalar1
Grup N Ort Ss F p Fark
Ken%dl C')y.unsu Karakterimi Olusturmak ve 385 46,291 13,614 2>1
Seviyesini Yiikseltmek 3>1
. Kendimi Digerlerinden {iistiin Hissetmek 80 52,400 17,380 4>1
Online Oyun .
Bagimlihig Diger Insanlarla Etkilesim Kurmak 116 49,922 16,173 12,483 0,000 1>5
Oyunda Seviye vs. Satarak Para Kazanmak 67 51,806 15,366 § > ;
>
Zaman Oldiirmek 192 41,682 13,337 4>5

Arastirmaya katilan 6grencilerin ¢evrimigi oyun bagimliligi puanlar: ortalamalarinin
oyun oynamada en sevdigi yonii degiskenine gore anlamli bir farklihk gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (Anova) sonucunda
grup ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli bulunmustur (F=12,483;
p=0,000<0.05). Oyun oynamada en sevdigi yonii kendimi digerlerinden {istiin hissetmek
olanlarin online oyun bagimliligi puanlar1 (52,400 + 17,380), kendi oyuncu karakterimi
olusturmak ve seviyesini yiikseltmek olanlara (46,291 + 13,614), diger insanlarla etkilesim
kurmak olanlara (49,922 + 16,173) gore online oyun bagimlilif1 puanlarmin yiiksek oldugu

saptanmugtir.

Katilimcilarin Demografik Degiskenler ve Online Oyun Kullanim Davranis Degiskenleri
ile Online Oyun Bagimliligina iliskin Dogrusal Regresyon Analizi

Tablo 10. Demografik Degiskenler ve Online Oyun Kullanim Davranis Degiskenleri ile Online Oyun
Bagimliligina Mliskin Dogrusal Regresyon Analizi

Bagimhi . .
Desisken Bagimsiz Degisken B3 t p F Model (p) R2
Sabit 62,431 16,590 0,000
Bagimlilik Cinsiyet 1,993 -1,992 0,047 20230 0,000 0,268
Siruf 1,397 -3,299 0,001
ikamet Yeri 1,383 1,549 0,122
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Tablo 10 Devami. Demografik Degiskenler ve Online Oyun Kullanim Davrams Degiskenleri ile
Online Oyun Bagimliligina Mliskin Dogrusal Regresyon Analizi

[])3:;;112; Bagimsiz Degisken i t P F M((;)C;el

Aylik Ortalama Gelir 0,168 0,617 0,538
Baba Meslegi -0,380 -2,027 0,043
Anne Meslegi 0,012 0,049 0,961
Baba Egitim Diizeyi 0,784 1,729 0,084
Anne Egitim Diizeyi -1,153 -2,557 0,011
Oyun igin Aylik Harcama Miktar1 3,846 6,964 0,000

Bagimlilik En Cok Oynanan Oyun Tiirii -0,015 -0,073 0,942 20,230 0,000 0,268

En Cok Oyun Oynanan Platform -1,127 -5,112 0,000
Oyun Oynamada En Sevdigi Yonii  -0,261 -0,961 0,337
Ortalama Oyun Oynama Sikli1 -2,655 -8,908 0,000
Oyun R;in Daha Cok Kullanilan Ortam 0,723 2,106 0,036
Okul Tari 0,092 0,213 0,831

Okulun Bulundugu ng -1,518 -2,681 0,007

Online oyun bagimlilarinin bagimh olmayanlardan nasil farklilastigini ortaya
koymak amaciyla dogrusal ayirma analizi (linear discriminant analysis) uygulanmistir. Bu
sayede bagimlilar1 bagimli olmayanlardan ayirt etmede etkili degiskenlerin 6nem sirasmin
da belirlenmesi amaglanmistir. Bagimsiz degiskenler setinde demografik degiskenler, online
oyun kullanim davraniglar1 amaglar1 degiskenlerine yer verilmistir. Amag, bu degiskenlerin
farklilastirma etkilerini test etmek ve online oyun bagimhilarmin ¢ok boyutlu profillerini

ortaya koymaktir.

Sonuglarm yer aldigi Tablo 10 de cinsiyet, siuf, ikamet yeri, aylik ortalama gelir,
baba meslegi, anne meslegi, baba egitim diizeyi, anne egitim diizeyi, oyun icin aylik harcama
miktari, en ¢ok oynanan oyun tiirii, en ¢ok oyun oynanan platform, oyun oynamada en
sevdigi yonii, ortalama oyun oynama siklig1, oyun igin daha ¢ok kullanilan ortam, okul tiirii,
okulun bulundugu ilge ile bagimhlik arasindaki iliski belirlemek iizere yapilan regresyon
analizi istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (F=20,230; p=0,000<0.05). Bagimlilik
diizeyinin belirleyicisi olarak cinsiyet, sinif, ikamet yeri, aylik ortalama gelir, baba meslegi,
anne meslegi, baba egitim diizeyi, anne egitim diizeyi, oyun i¢in aylik harcama miktari, en

¢ok oynanan oyun tiirii, en ¢ok oyun oynanan platform, oyun oynamada en sevdigi yonii,
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ortalama oyun oynama sikli1, oyun icin daha ¢ok kullanilan ortam, okul tiirti, okulun
bulundugu ilge degiskenleri ile iliskisinin (agiklayict giicliniin) giiclii oldugu goriilmiistiir
(R>=0,268). Ogrencilerin cinsiyetiyle bagimlhlik iligkisi arasinda anlaml bir iligki
goriilmektedir. Ozellikle kiz 6grencilerin bagimhlik diizeyinin azaldig1 goriiliirken (8=
1,993); ayrica Ogrencilerin okuduklart simf diizeyi bagimlilik diizeyini azalttigi dikkat
cekmektedir (8=-1,397). Arastirmada Ogrencilerin ikamet yeri diizeyi bagimlilik diizeyini
etkilememektedir (p=0.122>0.05). Ote yandan dgrencilerin aylik ortalama gelir diizeyi de
bagimlilik diizeyine etki gostermemektedir (p=0.538>0.05). Katilimcilarin baba meslek
diizeyi bagimlilik diizeyini azaltti$1 saptanmustir (8=-0,380). Ancak anne meslek diizeyi ise
bagimlilik diizeyini etkilememektedir (p=0.961>0.05). Ayrica 6grencilerin ebeveynlerinden
babanin egitim diizeyi bagimlilik diizeyini etkilemezken (p=0.084>0.05), annenin egitim

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

Arastirmada online oyun oynama davranislarina yonelik bagimsiz degiskenler
baktigimizda katiimcilarin oyun igin aylik harcama miktar1 diizeyi bagimhihk diizeyini
arttirmaktadir (£8=3,846). Ayrica 6grencilerin en ¢ok oynanan oyun tiirii diizeyi bagimlilik
diizeyini etkilememektedir (p=0.942>0.05). Ancak katiimcilarin online oyunu oynadiklar:
bilgisayar disinda bir platformda oyun oynamasi platform diizeyi bagimlilik diizeyini
azaltmaktadir (8=-1,127). Ote yandan 6grencilerin oyun oynamada en sevdigi yonii diizeyi
bagimlilik diizeyini etkilememesi de dikkat ¢cekmektedir (p=0.337>0.05). Arastirmada dikkat
ceken bir diger nokta ise Ogrencilerin ortalama oyun oynama sikligi diizeyi bagimlilik
diizeyini azalttig1 goriilmektedir (£3=-2,655). Ayrica katilimcilarin oyun igin kullandiklar:
ortam olarak ev ve yurt disindaki yerlerin olmasi bagimlilik diizeyini artirdigi dikkat
cekmektedir (8=0,723). Ote yandan 6grencilerin okul tiirii diizeyi bagimlilik diizeyini
etkilemezken (p=0.831>0.05), okulun bulundugu il¢e Fatih ve Bakirkdy disinda olmalar:
bagimlilik diizeyini azaltmaktadir (5=-1,518).

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Toplumsal faaliyetlerin olusum siireglerinde, ekonomi, bilimsel ve bireysel yaraticilik,

uluslararas: iletisim, kiiltiir gibi bir¢ok begeri faaliyetin etkinligiyle birlikte bilgi teknolojileri
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de biiyiikk rol oynamaktadir. Ozellikle yeni toplumsal bicimler ve siirecler teknolojik
degisimin bir sonucu olarak ortaya c¢kmaktadir. Boylelikle teknolojik aygitlara
deginilmeksizin toplum anlasilamaz duruma gelmektedir. Bu durum iletisimsel teknolojinin
gelisimini de agiklar nitelikte olmaktadir. Ciinkii ilk medya araglar1 geleneksel iletisim
mekanizmasi igerisinde hizmet verirken hedef kitle medya iletilerine karsi reaksiyon
gosterme imkani1 bulamadig1 gibi edindikleri bilginin dogrulugunu veya giivenirligini de
kontrol edememektedir. Ancak toplumun veya bilgi teknolojilerinin cesitli etkilesimleri
sonucunda ortaya ¢itkan yeni medya anlayisiyla birtakim yenilikler ortaya ¢ikmaktadir. Bu
yenilikler sadece verdigi hizmetler noktasinda degil; ayrica kullanim alanlarina yo6nelik
yeniliklerinin de ortaya c¢ikmasina neden olmaktadir. Ozellikle yeni medya olarak
nitelendirdigimiz internet ilk zamanlarda ABD Savunma Bakanlig: tarafindan askeri amagla
ortaya ¢iksa da zamanla Web 1,0'dan baslayip Web 4,0’a kadar devam ederek ilk ¢ikis

noktasindan farkli boyutlara evirilmektedir.

Internetin farkl boyutlara evirilmesiyle; artik kitle iletisim araglarina yiiklenen birgok
gorevi kendi igerisinde barindirmaktadir. Bu yeni medya araci sayesinde kullanicilar,
olaylardan aninda haberdar olabilmekte, eglenebilmekte, sohbet edebilmekte, online oyun
oynayabilmekte, aligveris yapabilmekte, bankacilik islemleri gibi bir¢ok islemi yerine
getirebilmektedir. Ancak internet sadece bu yeniliklerle smirli kalmamakta, 6zellikle sanal
gerceklikten yapay zekaya kadar bir¢ok nokltada gelisim igerisinde olmaktadir. Bu gelisim
toplumsal mekanizmalar1 sekillendirdigi gibi bireysel yasantilara da etki etmektedir.
Ozellikle bireyler artik toplumsal yasantilarini internetin sundugu imkanlara gore
sekillendirmektedir. Ciinkii insanlar artik alisverislerini reel olarak degil sanal mecralarda
icra etmekle birlikte oynadiklari online oyunlardaki kahramanlar iizerinden kendilerine
sosyal statli olusturmaktadirlar. Ortaya ¢ikan bu statiintin devami igin insanlar artik
toplantilarda, arkadas ortamlarinda, ¢ocuklar evlerde ve okullarda mevcut gorevlerini yerine
getiremez duruma gelmektedirler. Asli gorevlerini yerine getiremeyen bu online oyun
kullanicilarinda makinelesme, kisilik degisimleri, 6grenme bozukluklari, anti sosyal
davramnuslar, saglk problemleri gibi bircok fiziksel, sosyal ve psikolojik problemler

goriilmektedir. Kullanicilarin yasantilarma bu kadar etki eden online oyun hizmeti aslinda
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internet bagimliliginin ortaya c¢ikmasinda en Onemli etkenlerin basinda gelmektedir.
Boylelikle son zamanlarda kullanicilarin  yasantilarinda patolojik etkilerin ortaya
¢ikarmasina neden olan online oyun oynama davranist ayri bir bagimhlik olarak

degerlendirilmektedir.

Ozellikle internet bagimliliginin olusmasinda onemli rol oynayan online oyun
oynama bagimlilig1 tipki madde, kumar, teknoloji bagimliliklarin da oldugu gibi sosyal,
kiiltiirel, fiziksel ve ekonomik etkileri merak edilmektedir. Ortaya ¢ikan bu merak hissiyle
gerceklestirilen ¢alismada online oyun oynamanin geng statiisiinde sayilan bireylerde
bagimlilik riski ve etkilerine yonelik sorulara cevap aranmaktadir. Bu baglamda Istanbul'un
Fatih, Bayrampasa, Bakirkdy ilgelerinde okuyan imam hatip, anadolu, meslek ve 6zel egitim
veren ortadgretim kurumlarindaki ogrencilerin, online oyun oynama aliskanliklarmin
bagimlilik riskine yonelik saha arastirmasi gerceklestirilmistir. Yapilan saha arastirmasi
kapsaminda yukarida sayilan ilgelerdeki 6grenim goren 840 6grenci ile anket yapilmistir.
Elde edilen bulgular 1s1§inda ortadgretim 6grencilerinin online oyun oynama ve bagimlilik

iligskilerine yonelik énemli ipuglar: elde edilmistir.

Buna gore yas ortalamasi 15 ile 18 arasinda degisen ortadgretim Ogrencilerinin
sorulara verdigi cevaplar 1s1ginda 3 faktoriin 6ne giktig goriilmektedir. {lk faktdér “oyunu
hayalinde yasatma ve gercek hayatla iligskilendirme” ikinci faktor “oyunu baska etkinliklere
tercih etme” {igiincii faktor ise “sosyal hayata karli oyunu tercih etme” baglhklar1 altinda
toplanmistir. Boylelikle arastirmaya katilan Ogrencilerin online oyun oynama nedeniyle
yasadig1 temel sorunlar, online oyunlarin giindelik pratiklere etkisi ve sanal gergekligin reel

yasama etkisine kadar bir¢ok perspektif ortaya konulmaktadir.

Ortaya ¢ikan 3 faktoriin yani sira arastirmaya katilan 840 6grenciden 112’sinin(% 13)
kontroliin bireyde oldugu grupta yer aldig1 goriiliirken, 405’inin (%48) kontrol kaybinin
bagladig1 grupta, 308’inin (%37) risk grubunda ve 6zellikle 15 6grencinin (%2) ise bagimh
grubunda yer aldig1 goriilmektedir. Literatiirde bagimlilarin yasadiklar1 toplumdan
dislanmamak i¢in bagimli olma durumlarini saklamaktadirlar. Bu arastirmada da kontrol

kaybinin basladig grup ile risk grubunun iginde bulundugu katiimcilarin oraninin yiiksek
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olmas: katilimcilarin bagimlilik durumlarmi toplumdan sakladiklarinin gostergesi olarak

degerlendirilmektedir.

Katilimcailar likert tipi sorular igerisinde yer alan ve bagimlilik durumunun
belirlenmesinde etkin rol oynayan “Hayatimizla Ilgili Rahatsiz Edici Diisiinceleri Oyunlarla
Zaman Gegirerek Unutur Musunuz?” sorusuna 2,911 (zaman zaman), ortalamasiyla cevap
vermektedir. Ayrica “Amacladiginizdan Daha Uzun Siire Oyun Oynuyor Musunuz?” sorusu
2918 (zaman zaman) ortalamasiyla karsilik bulurken 6te yandan “Oyun ile Zaman
Gegirirken Kendinize "Birazcik Daha Oynayip Kapatacagim" Dediginiz Oluyor Mu?” sorusu
ise 3,035 (zaman zaman) ortalamasiyla en yiiksek degeri almasi dikkat ¢ekmektedir. Ciinkii
bu yiiksek degerli sorular Ozellikle online oyun bagimliligi ve diger bagimliliklarin
belirlenmesinde etkin rol oynayan “ruh hali degisimi ve tolerans” gibi tan1 ve Ol¢litlerin
ierisinde degerlendirilmektedir. Bu bulgular Horzum (2011)'un “Ilkégretim Ogrencilerinin
Bilgisayar Oyunu Bagmmlilhik Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere Gore Incelenmesi”
calismasiyla benzerlik gostermektedir. Ciinkii bu arastirmada 6grencilerin oyun oynamay1
birakmamasi, oyunu gercek hayatiyla iligkilendirmesi, oyunu oynamaktan dolay: gérevlerini
aksatmasi ve oyun oynamayi baska etkinliklere tercih etmesi gibi sonuglar ortaya
¢ikmaktadir. Bu durumlarin ise 6grencilerin sosyallesmesini ve akademik basarisini olumsuz

yonde etkileyecegi diistiniilmektedir.

Arastirmada katilimcilarin bagimhilik iliskileri cinsiyet agisindan degerlendirildiginde
erkek 0grencilerin oyun oynamay1 birakamama, oyun oynama yiiziinden gorevleri aksatma
gibi belirtileri nedeniyle online oyun bagimlilik riski kiz 6grencilere gore daha yiiksek
oldugu goriilmektedir. Bu sonu¢ Horzum (2011), Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016), Griffiths
ve Hunt (1995), Gokgearslan ve Durakoglu (2014), Yildiz (2016), Aydin ve Horzum (2015)
arastirmalariyla da benzerlik gostermektedir. Ancak Tas, Eker ve Anli (2014) tarafindan
yapilan “Orta Ogretim Ogrencilerinin Internet ve Oyun Bagmmhlik Diizeylerinin
Incelenmesinde” cinsiyet agisindan aragtirmada oyun bagimhiliginin kiz ve erkek olma
durumuna gore anlaml bir farklilik gdstermedigi bulunmaktadir. Ote yandan ebeveynlerin
egitim diizeyiyle bagimlilik arasinda cinsiyete gore bir degiskenlik bulunmaktadir. Bu

durumda baba egitim diizeyi bagimlilik diizeyini etkilememektedir. Ancak 6grencilerin
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anne egitim diizeyinin artmasi bagimlilik diizeyini azaltmaktadir. Ozellikle “oyunu
hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme” faktorii igerisinde egitim diizeyi okur-
yazar olan annelerin gocuklari; ilkokul, lise ve iiniversite egitimi almis annelerin ¢ocuklarma
gore bagiml olma riski daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu faktorii destekler nitelikte
genel online oyun bagimlilig iliskisinde okur yazar durumundaki annenin ¢ocugu ilkokul,
lise, tiniversite egitimi alan annelerin ¢ocuklarina gore bagimli olma riski yiiksek olmaktadir.
Burada dikkat ¢eken bir diger nokta ise ortaokul egitimi alan annenin ¢ocugu, lise egitimi
alan annenin ¢ocuguna gore bagimhlik riski daha fazla olmaktadir. Buradan da anlasildig:
gibi egitim diizeyi diisiik olan annelerin ¢ocuklarinda bagimli olma durumu daha da
artmaktadir. Ciinkii egitim diizeyi diisiik olan annelerin ¢ocuklarinda online oyun
oynamaya yonelik yeteri kadar farkindalik yaratilamamasinin etkisi goriilmektedir. Bu
durum Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016) yaptig1 “Bilgisayar Oyunlar1 ve Bagimlilik: Universite
Ogrencileri Uzerine Bir Alan Arastirmasi” adl ¢alismayla benzerlik gostermektedir. Ancak
Gokgearslan ve Durakoglu (2014)'nun “Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Bagimlilik
Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere Gore Incelenmesi” adli calismasinda katilimcilarin
annelerinin egitim diizeyleri ile oyun bagimhhg iliskisi arasinda farkli sonuglar
goriilmektedir. Bu calisma da annesi yiiksek lisans /doktora mezunu olanlarmn, annesi
ilkokul, ortaokul, lise mezunu ve {iniversite/yiiksekokul mezunu olanlara gore daha yiiksek

oyun bagimlis1 oldugu bulunmustur.

Arastirmada katilmcilarin oynadiklar1 oyun tiirti diizeyi bagimlihik diizeyini
etkilememektedir. Ancak en ¢ok oynanan oyun tiirii olarak strateji oyununun 6n plana
caktigr goriilmektedir. Bu oyun tiirtine gore her oyuncu, kendini otekine gore
konumlandirmaktadir. Boylelikle oyuncularin  oyunlar1 online bicimde oynadigim
kanitlamaktadir. Tercih edilen oyun sirasinda doviis-turnuva oyunlar: ikinci sirada yer
almaktadir. Doviis-turnuva oyunlarinda katillmcilar, uzun siire ekran basinda adam
oldiirerek sanal katliamlar yapmaktadirlar. Bu sanal katliamlar yiiziinden katihmalar reel
diinyada meydana gelen catismalara, savaslara ve saldirilara kars1 duyarsizlasarak ruh ve
beden sagliklarina zarar vermektedirler. Katilimcilarin tercih ettigi {i¢linci oyun olan

aksiyon ve macera oyunlarinda ise el, goz ve viicut koordinasyonu gerekmektedir. Bu oyun
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tirti bagimhilarda istem disi el hareketleri, goz kurumalari ve eklem bozukluklarmin
olusmasina neden olmaktadir. Katilmcilarin bilgisayar disinda bir platformda oyun
oynamast platform diizeyi bagimlilik diizeyini azaltmaktadir. Ozellikle bu durumun nedeni
olarak katilimcilarin bir¢ogunun yurtlarda kalmasi ve oyun igin daha ¢ok internet kafeleri
tercih etmelerinden kaynakli oldugu diistiniilmektedir. Katilimcilar i¢in online oyun
yasamlarinin 6nemli bir parcasi olmasi nedeniyle bilgisayar sahibi olmasa da bulabildigi her
yerde online oyunu oynamaya ¢alistiklar1 goriilmektedir. Ayrica katilimcilarin online oyunu

en az cep telefonlar1 araciligiyla oynadig dikkat cekmektedir.

Oyun tiirleri, oyun oynama araglarinin Gtesinde bagimlilikla iligkili olan oyun
oynama stireleri de 6nem arz etmektedir. Arastirmada katiimcilarin ortalama oyun oynama
siklig1 diizeyi bagimlilik diizeyini azaltmaktadir. Boylelikle katilimcilarin 4'te 1’e yakini
haftada birkag giin oyun oynarken, 5’'te 1'i ise giinde en az iki saat olmak iizere oyun basinda
zaman gecirmektedir. Oyun oynama stireleri bagimlilikta etkin rol oynadigi gibi online
oyunlara harcanan para ile bagimlilik diizeyi arasinda da benzerlik bulunmaktadir. Buradan
yola ¢ikarak katilimcilarin oyun igin aylik harcama miktar1 diizeyi bagimlilik diizeyini
arttirmaktadir. Buradan yola ¢ikarak 6grencilerin 5'te 1’i 10-30 TL arasinda oyuna harcama
yaptig1 goriilmektedir. Oyuna harcanan para ile oyunun neden oynadigma yonelik iligki
arasinda paralellik bulunmaktadir. Ogrencilerin her 2’sinden 1’i oyunu ‘kendi oyuncu
karakterini olusturmak ve seviyesini yiikseltmek” i¢in oyunu oynarken, katilimcilarin 10’da
1'i ise oyunu ‘kendini digerlerinden {istiin hissetmek icin’ oynadigini belirtmektedir.
Boylelikle katilimcilarin tercihlerden yola cikarak derslerinde bagarili olamayanlar, anti
sosyal yasama sahip olanlar ve ergenlik donemlerinde olanlarin yasamlardaki
olumsuzluklardan kurtulmak igin online oyuna yonelerek kendilerine sanal gergeklik
olusturduklar1 gortilmektedir. Ortaya c¢ikan sanal gerceklikle 6grenciler reel yasamdan
uzaklasarak arkadagliklar kurmakla birlikte ayrica online oyunlar iizerinden maddi

ihtiyaclarmi da karsilamaktadir.

Katilmcilarin oyun oynama siireleri, oyuna harcanan para durumlar1 ve cinsiyete
gore dagilimlarmin yani sira 0rneklemin secildigi ilgelerin bagimhilik diizeyine gore etkisi

bulunmaktadir. Ozellikle okulun bulundugu ilge Fatih disinda olanlarin bagimlilik diizeyi
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azalmaktadir. Burada en yiiksek bagimlilik orani Fatih ilgesinde oldugu goriilmektedir. Fatih
ilcesini sirasiyla Bayrampasa, Bakirkdy ilceleri takip etmektedir. Ilcelerden yola cikarak
okullarin online oyun bagimlilik diizeylerinde ise oyunu hayalinde yasatma ve gercek
hayatla iliskilendirme, sosyal hayata karl1 oyunu tercih etme, genel online oyun bagimlilik
diizeyleri anlamli farklilik bulunmamistir. Ancak ‘oyunu bagka etkinliklere tercih etme’
faktori icerisinde anlamh farklilik bulunmaktadir. Buna gore imam hatip liselerinin, meslek,
anadolu ve 0zel liselere oranla bagimli diizeyi daha yiiksek olmaktadir. Fakat Tas, Eker ve
Anli (2014) tarafindan yapilan arastirmada oyun bagimliligi ile Ogrencilerin Ogrenim
gordiigii okul tiirii arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmektedir. Ote yandan
okullardaki Ogrencilerin siuf dagilimindaki bagimhilik diizeylerine gore hazirlik
ogrencilerinin diger smiflara oranla daha fazla bagimlh oldugu goriilmektedir. Ayrica genel
oranda smif orami diistiikce oyun oynama bagimlilik diizeyleri artmaktadir. Ciinkii
bagimlilarda yas oranmi azaldik¢a katilimcilarin online oyun oynama iliskilerinin arttig

distintilmektedir.
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