Modern Leisure Studies, 2020, Vol.2, No.1, Pg:11-23

Journal Homepage: www.dergipark.org.tr/mls

.'.*%u(l:l.l-hlll-lu :'l.qn
| IR WY,

Kiiresel Bir Sorun Alam Olarak Dijital Oyun Bagimhhg Uzerine

Calisma: Erzincan ili Ornegi

Ibrahim AKKAS

Dogent Doktor,
Erzincan Binali Yildirrm Universitesi, [iBF,
Sosyal Hizmet Boliimii, ibrahimakkas191@gmail.com

Ozet

Dijital oyun bagimliligi kavrami, sosyal bilimlerde c¢ok tartisilan kavramlardan birisidir. Dijital oyun
bagimliligi; video oyunlarmin asiri, takintili, kompulsif ve genel olarak sorunlu kullanimini tanimlamak
icin kullanilan bir kavramdir. Bu nedenle kavram halen belirsizligini korumaktadir. Oyun bagimliligi;
Asir1 kullanim, bilgisayar ve video oyunlarinin kontrol edilemeyen kullanimi seklinde degisik sekillerde
de kullanilmaktadir.

Kiiresellesme siireciyle birlikte gelisen bilgi ve iletisim teknolojileri insan hayatinda hem olumlu hem
de olumsuz sonuglara yol agmistir. Bu olumsuz sonuglar i¢inde en dikkat ¢ceken yeni bagimlilik tiirlerinin
ortaya ¢ikmasidir. Yeni bagimlilik tiirii olan dijital oyun bagimlilig1, 6zellikle gencleri ve ¢ocuklart etkisi
altina almaktadir. Dijital oyun bagimliligi, gengler ve c¢ocuklar {izerinde yaratmis oldugu risk ve
tehditlerle dikkati gekmektedir. Ozellikle, Lemmens ve arkadaslar tarafindan belirlenen (2009) ergenler
icin video oyun bagimlilig1 Slgegi referans alinarak literatiirdeki calismalar degerlendirildikten sonra
dijital oyun bagimliginin belirtileri, nedenleri ve sonuglarina yonelik hazirlanan anket formu Erzincan’da
400 6grenciye uygulanmistir. Anket yoluyla toplanan veriler SPSS 20.0 programinda analiz edilmistir.
Giivenilirlik analizi, Faktor analizi, Regresyon ve Korelasyon analizi yoluyla teorik ¢erceve agiklanmaya
calisilmustir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Dijital Oyun Bagimliligi, Genglik.

Study on Digital Game Addiction as a Global Problem Area: The Case of

Erzincan
Abstract

The concept of digital game addiction is one of the most discussed concepts in social sciences. Digital
game addiction; It is a concept used to describe excessive, obsessive, compulsive and generally
problematic use of video games. Therefore, the concept remains uncertain. Game addiction; It is also
used in different ways, such as overuse, uncontrollable use of computer and video games.

The information and communication technologies developed with the globalization process have led to
both positive and negative results in human life. Among these negative results, the most striking new
addiction types are emerging. Digital game addiction, which is the new form of addiction, especially
affects young people and children. Digital game addiction draws attention with the risks and threats it
poses on young people and children. In particular, the questionnaire prepared for the symptoms, causes
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and results of digital game addiction was applied to 400 students in Erzincan after reference to the video
game addiction scale for adolescents determined by Lemmens et al. (2009). The data collected through
the survey were analyzed in the SPSS 20.0 program. Theoretical framework is tried to be explained
through reliability analysis, factor analysis, regression and correlation analysis.

Keywords: Addiction, Digital Game Addiction, Youth.

GIRIS
Bilgisayar kullanimi ve bilgisayar oyunlari, birgok geng ve ¢ocugun giinlitk yasamlarinin giderek artan

bir parcasi haline gelmistir. Bilgisayar oyunlarinin bireyler i¢in faydali olup olmadigi konusundaki
tartismalar 1990'larin basindan beri devam etmektedir.

Ginliik hayatimizin bir parcasi haline gelen internet, bilgisayar, tablet ve akilli cep telefonlar1 insanlar
i¢in baz1 risk ve tehditler de tasimaktadir. Kullanim amac1 ve siiresine bagli olarak insanlarda bagimliliga
yol agmasi belki de bu risk ve tehditlerin en 6nemlisidir. Genellikle serbest zamani1 degerlendirme,
eglence gibi amaglarla oynanan bilgisayar oyunlar1 bireyler iizerinde ciddi etkiler yaratmakta adeta
bireyleri biiyiisii altina almakta ve bireylerde bagimliliga yol agmaktadir.

Ulkemizde oyun bagimliligi konusunda kavram karisikligi ya da bu bagmmhilik tiiriiniin ciddiye
almmamasi1 sorun alanint genisletmektedir. Oyun bagimliligii agiklamak icin bir¢ok kavram
kullanilmaktadir. Bu kavramlar; Bilgisayar oyun bagimliligi, video oyun bagimlilig1 veya dijital oyun
bagimliligi kavramlaridir. Bu kavramlarin ortak noktasi internet erisimiyle ve bir aragla oyun oynamanin
miimkiin olmasidir. Bu kavramlarin ortak 6zelliklerinden yola ¢ikarak dijital oyun bagimliligi kavramini
calismamizda kullanacagiz.

1. Dijital Oyun Bagimhhg Kavrami

Kiiresellesmeyle birlikte oyun kavrami geleneksel anlamindan uzaklagmistir. Bilgi ve iletisim
teknolojilerindeki gelismeler oyun kavraminin igerik olarak degismesine yol agmustir. Bu anlamda
bilgisayar, tablet, akilli telefonlar ya da oyun konsolu araciligiyla oynanan dijital oyunlar insanlarin
hayatinda 6nemli bir alana yayilmistir. Dijital oyunlar olarak adlandirdigimiz yeni nesil oyunlar
insanlarda bagimliliga yol agmasi ve insan davramiglarinda bazi sorunlu davranislara yol agmasi
bakimindan dikkat cekmektedir.

Dijital oyun bagimliligy; iliskili sosyal ve duygusal sorunlara ragmen kontrol edilemeyen bilgisayar veya
video oyunlarina siirekli ve agir1 katilim olarak tanimlanmistir ( Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009:
79). Dijital oyun bagimliligi; “bir kisinin hayatinda psikolojik, sosyal, okul ve / veya is zorluklari
yaratan asir1 oyun kullanimi” olarak tanimlanabilir ( Beard ve Wolf, 2001, s. 378).

Zihinde stirekli oyunla mesgul olup, giindelik hayattaki gérev ve sorumluluklarini ihmal ederek uzun
stireli oyun oynamak dijital oyun bagimliligidir. Dijital oyun bagimliligi, kisinin glinliik hayatin1 ve
sosyal yasamini olumsuz etkileyen bagimlilik tiiriidiir (Hazar, 2018: 37).

Dijital oyun bagimliligi, bilgisayar ya da video oyunlarini uzun siire oynamak seklinde tanimlanabilir.
Bu oyunlar1 planlanandan uzun siire oynamak, oyun oynamay1 kontrol edememek seklinde davranis
bagimliligi1 cergevesinde degerlendirilmektedir (Lemmens, 2009: 78). Dijital oyun bagimliligi, genel
olarak davranis bozuklugu olarak kabul edilmektedir (Gentile, 2009: 595).

Dijital oyun bagimliligi kavrami sosyal bilimlerde tartigmali bir kavramdir. Dijital oyun bagimlilig
arastirmacilar arasinda video oyunlariin asiri, takintili, kompulsif ve genel olarak sorunlu kullanimini
tanimlamak i¢in kullanilan en yaygin terimdir (Lemmens, 2009: 80). Kavrami bagimlilik ¢ergcevesinde
degerlendirip degerlendirmeme konusunda belirsizler bulunmaktadir.
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Dijital oyunlar; aksiyon oyunlari, macera oyunlari, doviis oyunlari, bilmece oyunlari, eglence oyunlari,
simiilasyon oyunlari, spor oyunlar1 ve strateji oyunlar1 seklinde siniflandirmak miimkiindiir (Ogel, 2012:
51-52). Bu agidan degerlendirildiginde dijital oyunlar, her yas grubundan bireyin beklentisini
karsilayabilecek iceriklerle olusturulmustur.

Dijital oyunlar; atari oyunlari, bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari, mobil oyunlar ve tiirlerini
icermektedir. Dijital oyun; yeni iletisim ortaminin dijitallik, etkilesimlilik, sanallik, degiskenlik
Ozelliklerini barindiran ve dzellikleri oyun oynama davranigina dahil eden bireysel iletisim ortamidir.
Dijital oyun; ¢esitli teknolojilerle programlanan ve kullanicilara gorsel bir ortamla birlikte kullanici girisi
yapmay1 saglayan oyunlardir (Hazar, 2018: 34). Cesitli yazilimlarla programlanan ve cesitli
teknolojilerle kullanan bu oyunlar, kullanilan teknolojiye gore dijital konsol oyunlari, bilgisayar oyunlar
ve ¢evrimici (online) oyunlar olarak siiflandirilmaktadir. Teknolojideki gelismelere paralel olarak
dijital oyunlar da gelismistir. Onceleri televizyonlara takilan oyun konsollariyla oynanan oyunlar, yerini
bilgisayarda, tablette ve akilli telefonda oynanan oyunlara birakmistir (Hazar, 2018: 35).

Bilgisayar ve video oyunlarinin sorunlu kullanimi, yalmzlik, diisiik benlik saygisi, diisiik sosyal yeterlilik
ve diisiik yasam memnuniyeti gibi psiko-sosyal refah gostergeleri ile iliskilendirilmistir (Kilig, 2017: 53-
54).

Son yillardaki ¢aligmalar diisiik psiko-sosyal refah ile bilgisayar ve video oyunlarinin asir1 veya patolojik
kullanimi arasinda iligki oldugunu gostermektedir. Caligmalar oyun bagimlilarinin giinlilk yasamdan
daha az memnun olduklarini, daha az benlik saygisina, daha az sosyal yeterlilige sahip olduklarini ve
daha fazla yalnizlik yasadiklarini belirlemistir (Lemmens ve dig., 2011: 145).

Onceki arastirmalar, temeldeki yapilar1 yalmzlik, yasam doyumu, benlik saygisi ve sosyal yeterliligi
refah gostergeleri olarak kullanmustir. Ozellikle bu dért yap, psiko-sosyal refah ve sorunlu bilgisayar
kullanim1 arasindaki iliski iizerine arastirmalarda kullanilmistir. Bu yapilar refah gostergeleri
oldugundan birbirleriyle iliskilidir. Ornegin, sosyal yetersizlik ve diisiik benlik saygisi, sosyal
etkilesimin azalmasina yol acarak bireylerde yalnizligin yasanmasina neden olur. Ayrica, azalan sosyal
etkilesim ve daha az tatmin edici iligkiler yasamdan daha az memnuniyet ile ilgilidir (Paradis ve dig.,
2006: 321).

Lemmens ve arkadaglari dijital oyun bagimlilig1 i¢in yedi kriter belirlemistir. Bu kriterler sunlardir
(Lemmens ve digerleri, 2009: 90 ):

Citkma: “Biitlin giin oyun oynamay1 diistindiin mii?”

Hosgorii : “Oyunlara giderek daha fazla zaman harcamaya basladiniz mi?”
Ruh hali degisikligi : “Gergek hayat1 unutmak i¢in oyunlar oynadin m?”
Tekrar : “Bagkalar1 oyun kullaniminizi azaltmada basarisiz oldular mi?”
Cekilme : “Oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi?”

Catigma : “Oyunlara harcadiginiz siire boyunca bagkalariyla (6rnegin, aile, arkadaslar) kavga ettiniz
mi?”

Sorunlar : “Oyun oynamak i¢in diger 6nemli etkinlikleri (6r. Okul veya is) ihmal ettiniz mi?”
Bu sorulardan en az ii¢ tanesine evet cevabini verenler oyun bagimlisi olarak degerlendirilmektedir.

Dijital oyunlarin ¢evrimdisi (bagimsiz) oyunlardan daha sorunlu veya bagimlilik yaratabilecegi yoniinde
goriisler vardir. Dijital oyun bagimlig: i¢in Griffiths yedi kriter belirlemistir. Bu kriterlerden dort veya
daha fazla maddeye evet cevabii veren bireyler oyun bagimlisi olarak agiklanabilir. Bu kriterler
(Griffiths, 2009: 4-5):

- Neredeyse her giin video oyunlar1 oynuyor mu?
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- Genellikle uzun siireli video oyunlari oynatin (her seferinde 3-4 saatin iizerinde)?

- Heyecan veya 'viziltt' icin video oyunlar1 oynatilsin mi1?

- Video oyunlar1 oynayamazsa huzursuz, sinirli ve huysuz olun?

- Video oyunlar1 oynamak i¢in sosyal ve sportif faaliyetlerden fedakarlik yapar misiniz?
- Odevlerini yapmak yerine video oyunlar1 mi oynuyorsunuz?

- Video oyunu oynatmay1 azaltmaya ¢alisin ama yapamaz misiniz?

Calismalar oyun bagimlilig1 kriterlerini; oyunlarda agiri miktarda zaman harcama, ¢ekilme, mesguliyet,
kontrol kaybi ve kisileraras1 veya kisiler arasi ¢atismalar gibi ¢ok sayida patolojik davranig olarak
agiklamaktadir (Lemmens, 2011: 148).

2. Dijital Oyun Bagimlihgmnin Gegerlilik Olgiileri
Dijital oyun bagimliligi, bagimli olan bireylerde baz1 davranis degisikligine yol agmaktadir.
Oyunlarda Gecgirilen Zaman

Oyunlara harcanan zaman, dijital oyun bagimlihigin bir gostergesi olarak kullanilmistir. Oyunlara
harcanan zaman, bireyleri bagimli olarak siniflandirmak i¢in temel bir dl¢iittiir. Bagimli oyuncularin
oyunlarda bagimli olmayanlardan daha fazla zaman geg¢irmeleri beklenmektedir. Bu nedenle, oyunlara
harcanan zaman ile oyun bagimlilig1 6l¢egi arasinda giiclii bir korelasyon eszamanli gegerliligin kaniti
olarak kabul edilmistir (Lemmens, 2009: 81). Dijital oyun bagimlilari, oyunun zamanini
ayarlayamadiklar1 gibi oyunda gecen zamaninda farkinda olmazlar.

Yasam Memnuniyeti

Dijital oyun bagimlilari genellikle giinliik yasamdan daha diisiik memnuniyet duymaktadirlar. Ozellikle
erkekler oyuncular giinliik yasamdan daha diisitk memnuniyet duyarlar. Giinliik yasamlarindan daha az
memnun olan kisilerin, agirt oyun oynama yoluyla bu gergeklikten kagma ihtimalleri daha yiiksektir. Bu
nedenle yasam doyumu ile oyun bagimliligi arasinda negatif bir iliski bulunmaktadir. Yasam
memnuniyeti, bir kisinin 6znel iyi olusunun genel bir bilissel degerlendirmesini ifade eder. Giinliik
yasamdan daha diisiik memnuniyet duyanlarin g¢evrimi¢i oyun bagimlisi olma arasinda iliski
bulunmaktadir. Arastirmalar ayrica ¢evrimi¢i oyunlara bagimlilik ve depresyon arasinda pozitif bir
korelasyon oldugunu gostermistir. Nedensellik ile ilgili olarak, online oyunlarin bagimli oyunculara
gercek hayattaki memnuniyetsizliklerini gidermek i¢in oynamaktadirlar. Yasam memnuniyeti diisiik
bireylerin dijital oyunlara katilma olasilig1 daha ytiksektir.

Yalnizlik

Dijital oyun bagimlis1 olan kisilerin, diger insanlara gore daha yalniz olduklar1 bulunmustur. Ayni
sekilde, yalnizligin ¢evrimigi oyuncular arasinda oyun bagimliliginin en giiglii belirtilerinden biri oldugu
bulunmustur. Sonug olarak, oyun bagimlilig1 ve yalmzlik arasinda pozitif bir iligki bulunmaktadir (Kilig,
2014: 218). Yalmizlik, bir kisinin sosyal iliskiler agindaki 6nemli eksikliklerden kaynaklanan bir
deneyim olarak tanimlanmistir. Yalnizlik duygulari, arkadas edinme arzusunun, gercek ve istenen sosyal
statli arasinda bir bogluk ve duygusal bagin eksikliginden kaynaklanabilir. Boylece yalmzlik, biiytlik
6l¢iide akran etkilerine bagimli olan karmagik bir duygudur. Cevrimigi oyunlara bagimlilik arasindaki
iligki pozitif yonliidiir. Genel olarak, ¢evrimigi bir oyun oynamak, yalnizlik duygularini 6nlemek ve
sosyallesmek i¢in zahmetsiz, hizli bir yoldur. Gergek iliskileri bozucu etkisi ile patolojik oyunlar
yalmzlig1 artirabilir. Bazen, patolojik ¢evrimi¢i oyunlar yalnizligin hem nedeni hem de sonucu olabilir.

Yalniz ve sosyal olarak yetersiz insanlar i¢in, ¢evrimigi oyunlar giinliik hayatin alternatifi olabilir. Ayni
zamanda, asir1 oyun, daha sonra bireylerin yalnizliklarini, serbest zaman yoksunluklarmi (Kilig,
2019:10-11) artirabilir ve yasam memnuniyetlerini azaltabilecek sosyal sorunlara yol agabilir.
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Sosyal Yeterlilik

Bircok calisma, dijital oyun bagimlisi olma egilimi ne kadar yiiksek olursa, bir kisinin o kadar az
sosyallesebilecegini gostermistir. Benzer sekilde, sosyal yeterlilik ve agirt oyun oynama arasindaki iligki
lizerine yapilan caligmalar, bilgisayar oyunlarinin yogun kullaniminin, sosyallesme ile olumsuz iliskili
oldugunu gostermektedir Bu nedenle, sosyal yeterliligin oyun bagimliligi ile negatif iliskisi
bulunmaktadir. Sosyal yeterlilik, sosyal ¢evre veya akranlariyla iliskili olma egilimine isaret eder.
Cevrimig¢i oyunlar oynamak i¢in harcanan siirenin daha yiiksek sosyal kaygi diizeyleriyle arttigini
belirtmistir. Daha diisiik sosyal yeterlilik de dogrudan patolojik oyunlarla iligkili bulunmustur (Lemmens
ve ark. 2009: 90-92). Bazi arastirmalar, ¢evrimici oyunlardaki sosyal etkilesimin 6zellikle glinliik hayatta
sosyal olarak yetersiz kisilere hitap ettigini One slirmiistiir. Sosyal yeterliligi olmayan bireyler,
¢evrimdis1 yasamlarinda sosyal iliski kuramayan ve gergek hayattaki kisilerle iligki kurma konusunda
kendilerini endiseli hisseden bireylerdir.

Benlik Saygisi

Psiko-sosyal refahin patolojik oyun tizerindeki etkisi, sosyal olarak yetersiz, 6zsaygisi diisiik, yalniz ve
/ veya genellikle yagsamlarindan memnun olmayan bireylerin dijital oyun bagimlig1 belirtileri gelistirme
olasiliklart daha yiiksektir. Genel olarak, benlik saygisi diisiik olan bireyler, ger¢ek hayattan kagmak,
arkadaslik bulmak veya gercek hayatta elde edemedikleri bir basari hissi elde etmek i¢in video oyunlarini
oynayabilirler. Bu baglamda oyunlar, gergcek hayattaki sosyal iligkilerin alternatifi olmaktadir. Bu
nedenle, genel olarak oyunlar ve 6zellikle ¢cevrimigi oyunlar, diigiik psiko-sosyal refahi olan gencglere
daha fazla cazip gelmektedir. Cilinkdi iyi iliskileri kurmak i¢in uygun becerilere sahip olamayacaklarindan
gercek yiiz ylize sosyal iligkilerden kaginma egilimindedirler. Uzunlamasina bir ¢aligsma, diisiik refahin,
ozellikle yalmizligin, patolojik oyunlarin dnciisii oldugu varsayimini kismen desteklemektedir (Lemmens
ve dig., 2011: 150).

Diusiik benlik saygisi, yalnizlik duygusu ve utangaglik duygusu ile oyun bagimlilig1 arasinda yiiksek
diizeyde pozitif yonli bir iligki vardir (Armstong ve dig., 2000: 540).

Benlik saygisi, kisinin biiyliik o6l¢iide yansiyan degerlendirmelere, sosyal karsilagtirmalara ve
Ozniteliklere bagli olan benlik kavraminin bir degerlendirmesi olarak tanimlanmistir. Video oyunlari ve
disiik benlik saygist oyun oynamakla iliskilendirilmistir. Diigik benlik saygist video oyunlari
oynamanin basarisi ile telafi edilmektedir. Diisiik benlik saygisinin gengler arasinda oyun bagimliliginin
bir sonucu oldugunu belirtmistir.

Psikolojik Durum

Psikolojik durum ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda iligki bulunmaktadir. Depresyon, dikkat eksikligi
yasayanlar ile diisiik benlik saygisi olan bireylerin oyun bagimlis1 olma ihtimali yiiksektir. Ozellikle
bireyler, psikolojik olarak olumsuz duygularin etkilerinden kurtulabilmek ya da etkisini hafifletebilmek
i¢in dijital oyunlar oynamaktadirlar (Bowman ve Tamborini, 2012: 1344). Dijital oyunlar, oyunculari
giinlik yasamin sorunlarindan ve stresinden uzaklastirir. Ger¢ek yasamdan uzaklasan bireyler sanal
diinyaya dahil olurlar. Sanal diinyada, yeni arkadasliklar, yeni sosyal ¢evre edinebilirler.

Saldirganlhk

Siddet iceren oyunlar oynamak ile agresif duygular ve saldirganlik arasinda iliski bulunmaktadir. Genel
olarak oyun bagimlilarinin daha fazla saldirganlik belirtisi gostermesi beklenmektedir. Oyun bagimlilig
ve saldirganlik arasinda dogrudan bir iliski bulunmaktadir. Oyun karakteriyle 6zdesim kuran ve oyunla
biitiinlesen bireyler gercek diinya ve sanal diinya arasinda ayrim yapamamaktadir. Sanal diinyasini
gercege tasiyarak istiin ozellik ve giicle donatildigini zannederek herhangi bir sorun kargisinda
saldirganlasabilmektedir.
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1. Dijital Oyunlarin Ozellikleri
Dijital oyunlarin 6zellikleri sunlardir (Hazar, 2018: 35):

- Dijital oyunlar eglendiricidir ve zevk verir.

- Dijital oyunlar siiriikleyicidir ve tutkuyla baglanmay1 saglar.

- Oyunun bir yapis1 vardir.

- Oyunlar motive edicidir.

- Oyunlar etkilesimlidir ve oyuncunun aktif katilimini saglar.

- Oyunlarin zorluk derecesi vardir ve zorluk derecesi oyuncu tarafindan ayarlanabilir.
- Oyunlarn ¢iktilar1 ve doniitleri vardir.

- Oyuncunun galip gelerek egosunu tatmin etmesini saglar.

- Oyunlarda miicadele, yaris, meydan okuma ve rekabet vardir.

- Oyunlarda oyuncular arasinda etkilesim vardir.

2. Dijital Oyun Bagimhiliginin Zararlari

Dijital Oyun bagimliliginin fiziksel ve psikolojik anlamda zararlar1 bulunmaktadir (Griffiths, 2009: 8-
10):

Psikolojik zararlari: Oyun oynarken kendini iyi hissetme veya mutluluk hissi,

- oyun oynamayi durduramama,
- bilgisayarda oyun oynama i¢in daha fazla zaman gecirme istegi,
- ailenin ve arkadaslarin ihmal edilmesi,
- bilgisayar baginda olmadiginda bos, depresif, huzursuz hissetmek,
- rol ve sorumluluklart hakkinda igverenlere ve aileye yalan soylemek,
- okul veya is ile ilgili sorunlar.

Fiziksel zararlari:
- karpal tlinel sendromu,
- kuru gozler,
- migren bas agrilari,
- sirt agrilari,
- 6giin atlamak gibi diizensiz yemek yeme,
- kisisel hijyeni ve bakimi ihmal etmek,

- uyku bozukluklari, uyku diizeninde degisiklik.

Dijital oyun bagimli bagimlist olan bireylerde bu sorunlar1 gézlemlemek miimkiindiir. Asir1 ve uzun
siireli oyun basinda sabit kalmak fiziksel sorunlara yol acarken, bireylerin sosyal g¢evrelerinden
kendilerini soyutlamasi psikolojik sorunlara yol agmaktadir.

ARASTIRMANIN YONTEMi

Arastirmanin Amaci: Bu ¢alismanin amaci, Erzincan’da ilkogretim, lise ve iiniversite 6grencilerinin
“Dijital Oyun Bagimlilig1” diizeylerini belirlemektir. Arastirma Erzincan’da ilkégretim, lise ve
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universitede Ogrenim goren tesadiifi Orneklem yoluyla secilen 400 kisiye anket uygulanarak
tamamlanmustir.

Arastirmanmin Yontemi: Orneklem segiminde Erzincan’da oyun bagimliligi oram yiiksek olan yas
araligindaki 6grenciler secilmistir. Oyun bagimliligi kiiciik yaslarda baglamakta yas arttikga oyun
bagimlilig1 azalmaktadir. Yas arttikca internet bagimlilig1 artmaktadir. Sosyal medya, Youtube, alis veris
gibi bagimlilik tiirleri artmaktadir. Bu nedenle arastirmamizda 11-18 yas araligindaki 6grencilerin sayisi
daha fazladir. Arastirmada demografik 6zellikleri belirlemek amaciyla kisisel bilgi formu ile “Dijital
Oyun Bagimliligi”m belirlemeye yénelik anket formu kullamilmustir. Orneklem seciminde belli
duyarliliklar i¢in 6rneklem ¢ap1 25.000 kiside 394 kisi, 50.000 kiside 398 kisidir (Yamane, 2009: 498).
Erzincan merkezde tesadiifi 6rneklem yoluyla secilen 400 kisiye anket uygulanmistir. Verilerin
analizinde; giivenilirlik analizi, faktér analizi, korelasyon analizi ve regresyon analizi SPSS 20.0
programi yoluyla yapilmistir.

Arastirmanin Giivenilirlik Analizi

Test maddelerine verilecek cevaplarin ii¢ veya daha fazla secenekli olmasi durumunda Cronbach
tarafindan gelistirilmis olan alfa () katsayist kullanilir. Giivenilirlik kat sayisinin. 92 ve daha yiiksek
olmasi durumunda test puanlart oldukca giivenilirdir (Biyiikoztirk, 2019: 13). “Dijital Oyun
Bagimlilig1” anketinin giivenilirlik analizi sonucunda Cronbach Alfa degeri, 92 ¢ikmistir. Bu sonug
anketin oldukga giivenilir oldugunu géstermektedir.

BULGULAR VE YORUM
Katiimcilarin Demografik Ozelliklerine Ait Bulgular

Tablo 1: Katilimcilarin Demografik Ozelliklerine {liskin Tablo

Demografik Ozellikler N %

Cinsiyet Kadin 172 43,0
Erkek 228 57,0

Yas 11-18 319 79.8
19-25 81 20,3

Ogrenim Durumu
[lkogretim 95 23,8
Lise 104 26,0
Fakiilte- 201 50,3
Yiiksekokul

Arastirmaya katilan 400 bireyin demografik 6zelliklerine iliskin bilgiler Tablo 1’de verilmistir. Bu
bilgilerden one ¢ikan oranlara bakildiginda; katilmecilarin %57,0°1 228 kisi erkek, %43,7°si 172 kisi
kadindir.

Yas acisindan degerlendirdigimizde yiizde %79,8’lik oranla 319 kisi 11-18 yas araligindadir. En az
katilim1 %20,3’liikk oranla 81 kisiyle 19-25 yas araligindadir.

Ogrenim durumu agisindan degerlendirdigimizde yiizde 23,8°lik oranla 95 kisiyle ilkdgretim dgrencisi,
yiizde 26,0’lik oranla 104 kisi lise 6grencisi, yiizde 50,3°liik oranla 201 kisi {iniversite ve yiiksek okul
Ogrencisidir.
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FAKTOR ANALIZi
Tablo 2:Dijital Oyun Bagimlilig1 Faktor Analizi Tablosu
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Faktorler

Benlik

Saygisi

Sosyal
Yeterlilik

Yalmzhk

Baglmllhk

Psikolojik

Giivenilirlik
(Cronbach’s
IAlfa)

BS1

BS2

BS3

,801
771
,765

BS4

,751

SY1

SY2

SY3

SY4

SY5

722
,706

,676

,617

,754

Y1

Y2

Y3

Y4

719

613
,506

,587

Bl

B2

B3

B4

B5

B6

B7

B8

B9

P1

P2

P3

P4

P5

,820

,802

779

,650

,.581
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,920

Faktor analizinde faktor yiik degerinin 0,45 ve lizerinde olmasi se¢im i¢in iyi bir 6l¢iidiir (Biiyiikoztiirk,
2019: 134). Tablo 2’de goriildiigii gibi bagimlilik faktér analizi sonucunda bes ( 5) faktdr ortaya
cikmustir. Toplam varyans 59,843’dur. KMO degerinin 0,60’dan fazla olmasi verilerin faktor analizine
uygunlugunu gosterir (Biiyiikoztiirk, 2019: 136). Bu arastirmada KMO degerinin 0,92’nin iizerinde
(0,920) olmasi dolayisiyla her bir sorun faktdr analizine uygundur. Bu calismada Lemmens ve
arkadaglar1 (2009: 77-95) tarafindan belirlenen gecerlilik 6lgiileri dikkate alinarak faktdr ve boyutlara
yonelik sorular hazirlanmstir.

KORELASYON ANALIZi

= 9

Korelasyon analizi; “Dijital Oyun Bagimlilig1” ile benlik saygisi, sosyal yeterlilik, yalnizlik, psikolojik
faktorler ve bagimlilik kriterleri arasinda anlamli bir iligski var midir? Seklinde olusturulmustur.

Tablo 3: Dijital Oyun Bagimlilig1” ile Benlik Saygisi, Sosyal Yeterlilik, Yalnizlik, Psikolojik
Faktorler ve Bagimlilik Kriterleri Arasindaki Korelasyon Analizi Tablosu

Korelasyon Tablosu

Dijital oyun bagimlilik Sosyal Psikolojik | Bagimlilik
anketi Benlik saygisi yeterlilik Yalmzlik boyut kriterleri

Dijital Pearson Correlation 1
oyun Sig. (2-tailed)
bagimliik
anketi 400
Benlik Pearson Correlation
saygisi 664" 1

Sig. (2-tailed) ,000

N 400 400
Sosyal Pearson Correlation
yeterlilik 699" 476 1

Sig. (2-tailed) ,000 ,000

N 400 400 400
Yalnizlik Pearson Correlation

,584™ ,128" ,381™ 1
Sig. (2-tailed) ,000 011 ,000
N 400 400 400 400
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Psikolojik Pearson Correlation
boyut 640" 445™ ,364™ ,188™ 1
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000
N 400 400 400 400 400
Bagimlilik Pearson Correlation
kriterleri 774" 281" 393" 454" 486™ 1
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
N 400 400 400 400 400 400

Yukaridaki tablo degiskenler arasindaki iligkiyi gosteren tablodur. Degiskenlerimiz; Dijital Oyun
Bagimlilig1 ile Benlik Saygisi, Sosyal Yeterlilik, Yalnizlik, Psikolojik Faktorler ve Bagimlilik
Kriterleridir.

Benlik Saygisi ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda pozitif yonli yiiksek diizeyde anlamli bir iligki
vardir. Bu iliskiyi gosteren Pearson Correlation=(,664**)’diir.

Sosyal Yeterlilik ile Dijital Oyun Bagimliligi Benlik Saygisi arasinda pozitif yonli yiiksek diizeyde
anlamli bir iligki vardir. Sosyal Yeterlilik ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasindaki iliskiyi gosteren Pearson
Correlation=(,699**)’dur. Sosyal Yeterlilik ile Benlik Saygisi arasindaki iligkiyi gosteren Pearson
Correlation=(,476**) dur.

Yalnizlik ile Dijital Oyun Bagimliligi, Benlik Saygisi ve Sosyal Yeterlilik arasinda pozitif yonlii anlamli
bir iligki vardir. Yalnizlik ile Dijital Oyun Bagimhiligi arasindaki iligkiyi gosteren Pearson
Correlation=(,584**)’diir. Yalmizlik ile Benlik Saygisi arasindaki iligkiyi gosteren Pearson
Correlation=(,128**)’dir. Yalnizlik ile Sosyal Yeterlilik arasindaki iligkiyi gosteren Pearson
Correlation=(,381**)dir.

Psikolojik Boyut ile Dijital Oyun Bagimliligi, Benlik Saygisi, Sosyal Yeterlilik ve Yalnizlik arasinda
pozitif yonlii anlaml bir iligki vardir. Psikolojik Boyut ile Dijital Oyun Bagimliligi arasindaki iligkiyi
gosteren Pearson Correlation=(,640**)’dir. Psikolojik Boyut ile Benlik Saygis1 arasindaki iliskiyi
gosteren Pearson Correlation=(,445%*)’dir. Psikolojik Boyut ile Sosyal Yeterlilik arasindaki iliskiyi
gosteren Pearson Correlation=(,364**)’diir. Psikolojik Boyut ile Yalnizlik arasindaki iliskiyi gosteren
Pearson Correlation=(,188**)’dir.

Bagimlilik Kriterleri ile; Dijital Oyun Bagimliligi, Benlik Saygisi, Sosyal Yeterlilik Psikolojik Boyut ve
Yalmizlik arasinda pozitif yonlii anlaml bir iliski vardir. Bagimlilik Kriterleri Dijital Oyun Bagimlilig
arasindaki iligkiyi gdsteren Pearson Correlation=(,774**)’diir. Bagimlilik Kriterleri ile Benlik Saygisi
arasindaki iliskiyi gosteren Pearson Correlation=(,281**)’dir. Bagimlilik Kriterleri ile Sosyal Yeterlilik
arasindaki iliskiyi gosteren Pearson Correlation=(,393**)’diir. Bagimlilik Kriterleri ile Yalmzlik
arasindaki iliskiyi gosteren Pearson Correlation=(,454**)’diir. Bagimlilik Kriterleri ile Psikolojik Boyut
arasindaki iligkiyi gosteren Pearson Correlation=(,486**)’dur.

REGRESYON ANALIZI

Regresyon analizi degigkenler arasindaki etkiyi aciklar. Bagimli degisken olan dijital oyun bagimlilig
ile; bagimsiz degisken olan; benlik saygisi, sosyal yeterlilik, yalnizlik, psikolojik boyut ve bagimlilik
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kriterleri arasindaki iligskiyi aciklayan tablodur. Bagimsiz degiskenler arasinda orta diizeyde g¢oklu
dogrusallik problemi bulunmaktadir.

Std. Error of the
Model R R Square Adjusted R Square Estimate

1 ,970° ,940 ,939 ,13764

Benlik saygisi, sosyal yeterlilik, yalnizlik, psikolojik boyut ve bagimlilik kriterleri ile birlikte dijital oyun
bagimliligini anlamli bir sekilde yordamakta midir? Bu soruyu cevaplamak igin regresyon analizi
kullanilacaktir.

RSquare degeri (0,940)’dir. Bagimli degisken ile bagimsiz degiskenler arasinda yiiksek diizeyde
korelasyon bulunmaktadir. Modelimizdeki bagimsiz degiskenlerimiz bagimli degiskenin ,940
acgiklamaktadir.

Regresyon Analizi Anova Sonuclari

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.

1 Regression 117,454 5 23,491 1240,037 ,000°
Residual 7,464 394 ,019
Total 124,917 399

Modelin anlamli olup olmadigini agiklamak igin ANOVA tablosuna bakmak gerekir., ANOVA
tablosunda (sig. ,000) degeri (0,05) den kii¢iik oldugu i¢in analiz anlamlidir.

Tablo 4: Dijital Oyun Bagimlilig1” ile Benlik Saygisi, Sosyal Yeterlilik, Yalmzlik, Psikolojik Faktorler
ve Bagimlilik Kriterleri arasindaki Regresyon Analizi Sonuglart

Unstandardized Coefficients Standardized Coefficients

Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant)
,142 ,031 4,539 ,000
Benlik saygisi ,199 ,009 ,337 22,616 ,000
Sosyal yeterlilik 171 ,011 ,229 14,912 ,000
Yalnizlik ,155 ,009 241 16,761 ,000
Psikolojik boyut ,099 ,009 ,168 11,031 ,000
Bagimlilik kriterleri ,300 ,012 ,398 25,380 ,000
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Bagimsiz degiskenler bagiml degiskeni pozitif yonde etkilemektedir. Bagimli ve bagimsiz degiskenler
arasinda pozitif yonlii anlaml1 bir iliski bulunmaktadir. Bagimsiz degiskenler arasinda ¢oklu dogrusallik
problemi bulunmaktadir.

SONUC

Dijital oyun bagimlilig1 popiilerligi her gecen giin artan bagimlilik tiiriidiir. Bu bagimlilik tiirii hem
cocuklar ve gencler hem de ebeveynler tarafindan dikkate alinmamaktadir. Daha kiiciik yaslarda
ebeveynler tarafindan ¢ocuklara alinan tablet ve akilli telefonlarda oyun oynama davranisi sergileyen
bireylerin bir siire sonra farkinda olmadan oyun bagimlist olmalar1 kagimilmazdir. Sundugu igerik ve
gorsellerle, oyuncu karakterleriyle bireyleri ger¢cek yasamdan koparacak kadar etki alanina sahip dijital
oyunlarm her gecen giin oyuncu sayisi artmaktadir.

Dijital oyun kriterleri a¢isindan degerlendirdigimizde bu kriterden en az dort tanesini gésteren ve giinliik
ortalama 4 veya 5 saat dijital oyun oynayan 6grenciler iizerine anket yapilmistir.

Glinliik yasamdan daha az memnun olan bireyler dijital oyun bagimlilik oranlar yiiksektir. Yalnizlik
acgisindan degerlendirdigimizde; sosyallesme sorunu yasayan ve diger insanlarla iletisim kurmayi
bagaramayan bireyler daha fazla dijital oyun oynamaktadirlar. Buna ilave olarak dijital oyun
bagimlilarinin bagimli olmalar1 nedeniyle kendilerini sosyal ¢evrelerinden soyutlamaktadirlar.

Sosyal yeterliligi olmayan bireyler, ¢evrimdisi yasamlarinda sosyal iliski kuramayan ve gergek hayattaki
kisilerle iliski kurma konusunda kendilerini endiseli hisseden bireylerdir. Sosyal olarak yetersiz,
Ozsaygist diisiik, yalniz ve / veya genellikle yasamlarindan memnun olmayan bireylerin dijital oyun
bagimhigi belirtileri gelistirme olasiliklart daha yiiksektir. Genel olarak, benlik saygis1 diisilk olan
bireyler, gercek hayattan kagmak, arkadaglik bulmak veya gercek hayatta elde edemedikleri bir basari
hissi elde etmek i¢in video oyunlarini oynayabilirler.

Calismada teorik ¢er¢evede sunulan bilgileri desteklemek amaciyla faktor analizi, korelasyon analizi ve
regresyon analizi yapilmistir. Yapilan analizlerde, teorik c¢erceveyi destekleyecek sekilde sonuglara
ulagtlmigtir. Caligmanin giivenilirlik analiz sonucu, 94 ¢ikmustir. Faktor analizi sonucunda bes ( 5) faktor
ortaya c¢ikmistir. Bu aragtirmada KMO degerinin 0,92’nin {izerinde (0,92) olmasi dolayisiyla her bir
sorun faktor analizine uygundur.

Korelasyon analizi sonucunda; dijital oyun bagimliligi ile benlik Saygisi, sosyal yeterlilik, yalnizlik,
psikolojik faktorler ve bagimlilik kriterleri arasinda anlamli iliski bulunmustur. Regresyon analiz
sonucunda, bagimli degisken ile bagimsiz degiskenler arasinda yiiksek diizeyde korelasyon
bulunmaktadir. Modelimizdeki bagimsiz degiskenlerimiz bagimli degiskenin, 940’11 agiklamaktadir.
Dijital oyun bagimliligr kiiciik yaslarda baslamakta yas ilerledik¢e internet bagimliligi artmaktadir.
Calismamizda teorik cerceve desteklenmistir. Farkli yas gruplar ile oyun bagimlilig1 arasinda negatif
yonlii bir iligki bulunmaktadir. Yas seviyesi arttikca oyun bagimliligi azalmakta; internet bagimlilig
artmaktadir.
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