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Oz

Bu galismanin amaci, Turkiye’de 2010-2018 yillari arasinda dijital oyun bagimhhgi Gzerine yapilan galismalardaki metodolojik
egilimleri ve elde edilen bulgulari kapsamli ve bitincil bir sekilde incelemek ve dijital oyun bagimliligi ile iligkili faktorleri
belirlemektir. Bu amag dogrultusunda konuyla ilgili lisansiisti tezler ve gevrimigi makaleler taranarak bir sistematik inceleme
yiritilmastir. Dijital oyun bagimlilg ile iliskili anahtar kelimelerle Google Akademik, Web of Science, YOK Tez Katalogu,
ULAKBIM ve ERIC veri tabanlari arastiriimis, dijital oyun bagimliligina etki eden faktorleri ele alan, ampirik, tam metne erisimi
olan 26 ¢alisma analize dahil edilmistir. inceleme sonucunda metodolojik olarak 6zellikle srneklem segimi, veri toplama siireci
ve sinirhliklarin ifade edilmesi konusunda eksiklikler oldugu gortlmustur. Bulgular incelendiginde galismalarda genellikle
demografik degiskenlerin dijital oyun bagimligina olan etkilerine bakildigi bunlar arasinda cinsiyet, yas, anne baba egitim
diizeyinin gozle goriilir etkileri oldugu saptanmistir. Ote yandan psiko-sosyal degiskenler ve dijital oyunlara 6zgii degiskenler
¢ok az calisgmada ele alinmigtir. Calismada ele alinan unsurlarin derinlemesine incelenmesinin daha nitelikli, daha orijinal ve
metodu gligll dijital oyun bagimhiligi galismalari gelistirebilmek icin arastirmacilara bir yol haritasi sunacagi diistiniilmektedir.

Abstract

The aim of this study was to determine the methodological trends and findings in a comprehensive and integrated manner
and to examine factors associated with the digital game addiction studies on digital gaming addiction in Turkey between the
years of 2010-2018. For this purpose, a systematic review was conducted by screening postgraduate theses and research
articles. Google Academic, Web of Science, YOK Thesis Catalog, ULAKBIM and ERIC databases have been searched with
keywords related to digital game addiction, and 26 studies which are empirical, full text accessible are included in the
analysis. As a result of the analysis, it was observed that there were deficiencies in terms of sample selection, data collection
process and expressing the limitations. When the findings were examined, it was determined that the effects of demographic
variables on digital game addiction were found to have visible effects, including gender, age, and parental education level. On
the other hand, psychosocial variables and variables specific to digital games have been handled in very few studies. It is
thought that the in-depth examination of the elements discussed in the study will provide researchers with a roadmap to
develop more qualified, more original and method-based digital game addiction studies.
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Extended Abstract

Introduction

Computer games take individuals away from real life and offer them a magical and virtual environment (Ylksel, 2006). The fact that
children can do many things in the virtual world that they cannot do in real life creates a relaxation effect in children. Relaxing children become
accustomed to these channels and even become addicted in time. The increase in the number of digital games and users has led researchers
to focus on the effects of games on people. There are many studies about digital game addiction and mostly similar variables are interpreted
by descriptive analysis methods (Aslan, 2016; Giindiiz, 2015). Correlational analyzes in addiction studies often present intimidating figures and
can be misleading (Carnagey & Anderson, 2004). There are also many studies on the effects of severe video game exposure and variables
related to aggression, since it is also assumed to be related (Carnagey & Anderson, 2004). However, considering the factors of similar variables
in digital game addiction studies makes the literature saturated. In such studies, generally similar variables are repeatedly tested in different
groups. This requires a new route for addiction studies. It is thought that the information obtained in the study will provide a road map to the
future researchers in order to put forward original research ideas for addiction studies. In this study, it is aimed to reveal the methodological
tendencies and addiction related factors in the studies of digital game addiction in a comprehensive and holistic way.

Method

In this study, it is aimed to review the methodological trends and the factors that affect addiction and in digital game addiction studies. In
order to achieve this purpose, a systematic review, which is one of the qualitative research methods, was conducted in the study. Since 2010,
direct digital gaming addiction has been carried out in Turkey has reached 221 publications related issues. Since this study focuses on variables
related to digital game addiction, 26 publications in which predictive or correlational analyzes have been conducted have led to the findings of
this study.

Result and Discussion

In the findings obtained from the study, methodological tendencies are general information about thesis and articles, according to data
collection tools, analysis types and limitations; and related factors were examined according to 29 variables. Many different sampling types
have been used, and the number of participants in the studies varies between 150 and 1000. Since most of the studies were via surveys, large
samples were studied. However, the scarcity of expected or cluster sampling methods on a sensitive subject such as addiction draws attention.
Moreover, in a significant part of the studies, the sample type was not specified. Primary, secondary and high school students were selected as
the sample at most, so most of the studies collected data from schools. Qualitative studies were also included in the study, but no qualitative
study that met the article selection criteria and revealed the causes of addiction was not found. The scales that are usually available in the
studies have been used and in some studies they have been developed or adapted by the researchers. While the existing scales were also used
for the factors affecting the studies, in the majority of the studies, personal information forms were used. A total of 33 different variables were
included in the studies. In general, it is observed that men are prone to addiction in terms of gender, and the addiction increases as the
education level of the parents, socioeconomic level, possession of digital tools and opportunities and the level of playing games increase.
Although addiction increases as the grade level increases, the results obtained in studies dealing with age are the opposite. While factors such
as academic success, sports, emotional balance level are inversely related to addiction, psychosocial factors such as loneliness, alienation,
being a night person, neurotic disorder are in direct proportion.

When the literature on digital game addiction is examined, it is seen that the researches are generally limited to the studies using similar
variables. Although direct statistical analysis with the data obtained with Likert type scales reveals a significant relationship between
independent variables and game addiction, it does not reveal the level of actual addiction. It is seen that factors related to certain
methodological trends are used in digital game addiction studies, limited sample selection procedures are used, variables based on theoretical
foundations are not determined. The use of non-theory based variables, such as the frequency of game purchases and the frequency of playing
games, which are strictly linked to game addiction reveals the need for methodological strengthening in studies. In addition, it is predicted that
working on variables that include current dynamics and which can be manipulated will provide more added value in digital game addiction
literature rather than saturated variables.
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GiRiS

Cagimizin en vazgecilmez teknolojisi olan internet her yas grubunun ihtiyaglarina hitap etmekle birlikte, 6zellikle cocuk ve
ergenlerin siirekli ilgisini cekmekte ve interneti aktif olarak kullanmalarini saglamaktadir. Neredeyse 1 yasindan itibaren internet
ile tanisan cocuklara, bu ortam pek cok aktivite imkani sunmaktadir (Aslan, 2016). Son 20 yilda geleneksel, gercek ve sosyal
oyunlarin diinyasi olan sokaktan uzaklasan kentli cocuklar, bilgisayar ve internet’in zenginlestirerek biyiittigii dijital oyun
diinyasinda kendilerine yer bulmaktadirlar (Horzum, 2011). Cevrimigi veya ¢evrimdisi bilgisayar veya diger elektronik cihazlarin
yardimiyla oynanan oyunlar olarak tanimlanan dijital oyunlar (Martinez-Garza, Clark, Killingsworth, & Adams, 2016), giderek
daha gercekgi grafik ve senaryolara kavusmakta ve her yastan bireylerin ilgisini cekmektedir. Yapilan arastirmalar, kontrolli bir
sekilde oynanan dijital oyunlarin el-g6z koordinasyonunu saglama, hayal gliciinii artirma, uzamsal becerileri gelistirme gibi bircok
olumlu yanlari oldugunu géstermektedir (Irmak & Erdogan, 2016). Ote yandan &zellikle siddet icerikli oyunlarin negatif etkileriyle
birlikte, agresiflik, sosyal izolasyon ve bagimlilik gibi bir takim olumsuz ciktilar da dijital oyun literatlirinde siklikla ele
alinmaktadir (Ferguson, 2007; Greitemeyer, 2018). Dijital oyun bagimliligi (digital game addiction) bilgisayar ve video oyunlarinin
asirt kullanimi sonucu kontrol edilememesi ile duygusal ve sosyal problemlere sebep olmasi olarak tanimlanmaktadir (Lemmens,
Valkenburg, & Peter, 2009). Weinstein (2010) ise dijital oyun bagimliligini, glinlik yasamimizi olumsuz yonde etkileyen ¢okga ve
zorlayan dijital oyun kullanimi olarak tanimlamistir. Oyun bagimliligi kavrami ayrica oyunlarin asiri kullanimi, obsesif-kompulsif
oyun oynama, problemli oyun oynama davranislari, patolojik oyun oynama davranislari gibi farkl terimlerle de ifade
edilmektedir (Irmak & Erdogan, 2016). Yani kisacasi bagimlilik, oyunun ¢ok fazla oynanmasi ile degil, sonucunda olusturdugu
negatif durumlarla belirlenmektedir. Bu nedenle bagimliligin él¢lilmesinde bu negatifligin ele alinmasi gerekmektedir.

Oyun literatiiriinde ozellikle siddet iceren oyunlarin etkileri ile oyun bagimlihg konusunda pek ¢ok ¢alisma bulunmaktadir
(Anderson, Carnagey, Flanagan, Benjamin, Eubanks & Valentine, 2004; Weber, Ritterfeld & Kostygina, 2006). Bu ¢alismalarin
onemli bir kisminda bu oyunlarin psikososyal ve davranissal etkileri ele alinmaktadir (Kuss & Griffiths, 2012). Bulgular ¢alismalara
gore degismekle birlikte, siddet iceren bilgisayar oyunlarinin genel olarak yalnizlik, saldirgan davranislar, anksiyete bozuklugu,
disik yasam doyumu, depresyon, siddete karsi duyarsizlasma, dikkat sorunlari gibi psikososyal sorunlar ile iliskili oldugu ifade
edilmektedir (Irmak & Erdogan, 2016). Dijital oyun bagimliiginin biyolojik olarak psikomotor beceri bozuklugu, hiperaktivite, bas
agnisi, gbz bozukluklar gibi etkilerden bahsedilirken, psikolojik olarak ise agresif ve anti-sosyal davranislar gésterme, siddet
egilimi, gercek hayattan kaginma ve sikilma, gercek ve hayal arasinda karmasa yasama gibi etkileri oldugu vurgulanmaktadir
(Horzum, 2011). Dijital oyun bagimliligi hem bilimsel arastirmalarda hem de medyada yer alan haberlerde sik sik ele alinmakta ve
ozellikle cocuklarin internet ve bilgisayar oyunlari ile her gegen giin daha ¢ok vakit gegcirdikleri ortaya ¢ikmaktadir (ligaz, 2015).
Bilhassa, son yillarda oyun bagimliigi konusunda psikiyatri kliniklerine bagvuru sayilarindaki artis, ailelerin destek talebinde
bulunmasi ve arastirmacilarin ortaya gikardiklari kanitlar endiseleri artirmaktadir (Griffiths & Meredith, 2009).

Dijital oyun bagimliligi her gegen giin daha da ciddi bir sorun haline geldiginden bu konudaki ¢alismalar da giinden giline
artmakta, bagimliligi anlamak, nedenlerini ve sonuglarini ortaya koymak icin ¢alismalar yapilmaktadir (Bhagat, Jeong, & Kim,
2020). Turkiye’de ydritulen dijital oyun bagimhligi calismalari 2010 yilindan bu yana blyik bir artis géstermistir; 2010-2018
yillari arasinda yapilan ¢calisma sayisi 2010 yilina kadar yapilanlardan 5 kat daha fazladir (Scholar Google, 2020; Web of Science,
2020). Yapilan ¢alismalara bakildiginda dijital oyun bagimliliginin nedenlerini anlamak icin yapilan ¢alismalarda ¢ogunlukla dijital
oyun bagimhhgi ile iliskili faktorler (degiskenler) kestirimsel analiz yontemleriyle yorumlanmaktadir (Aslan, 2016; Gindiz, 2015).
Demografik 6zellikler, oyun oynama aliskanliklari ve oynanan oyunlarin 6zellikleri gibi siklikla ele alinan faktorlerle iliskisel olarak
yapilan ¢alismalar literatlrii doygun hale getirmektedir. Ayrica dijital oyun bagimhligi ¢calismalarinda belirli bir bagimhhk dizeyi
temel alinmadan, ¢ogunlukla iliskisel analizlerle sonuglar elde edildiginden ele alinan degiskenler genellikle gbz korkutucu bir
sekilde bagimlilikla iliskili bulunmaktadir. Ornegin 644 ortaokul dgrencisi ile yapilan bir calismada oyun bagimlilik skorlari oyun
oynama siresi, yasam doyumu, yalnizlk, sosyallik ve agresiflik gibi unsurlarla anlamli derecede iliskiliyken, ayni grupta bagimhhk
kriterlerini karsilayan 6grenci oraninin sadece %2 oldugu gorilmustir (Lemmens ve dig., 2009). Calismada ilgili 6rneklem icin
degiskenlerin tam olarak dijital oyun bagimhligindan kaynakli olarak degisiklik gosterip géstermedigi soru isaretidir. Dolayisi ile
bagimhhk ¢alismalarinda ilgili degiskenlerin teorik olarak gercekten bagimlilikla iliskili olup olmadigi, metodolojik olarak 6lglim ve
analizlerin bu iliskiyi ortaya koymada yeterli olup olmadigini anlamak gerekmektedir. Bagimlilik galismalari icin yeni rotalarin
olusturulmasi, teorik alt yapisi olusturulmak suretiyle yeni faktorlerin incelenmesi ve bagimliligi daha iyi anlamayi saglayacak
metotlarin gelistirilmesi bir ihtiyac haline gelmektedir. Iyi bir calismada metodun agik olmasi, érneklemin, veri toplama siirecinin
iyi acitklanmasi gerekmektedir (Kim, Sefcik, & Bradway, 2017; Lépez, Valenzuela, Nussbaum, & Tsai, 2015). Ancak pek cok
¢alismada metodolojinin yeterince acgiklanmadigi, ampirik calismalarda istatistiksel olarak anlaml olan sonuglarda etki
blylklGglinin ¢ok az calismada ifade edildigi (Henson, Hull, & Williams, 2010), cogu ¢alismanin ele alinan degiskenler icin uygun
teorik bir altyapi olusturmadigi (Kim ve dig., 2017) ifade edilmektedir. Ayrica, bu tir ¢alismalarda gerek 6rneklem segimi gerekse
veri toplama sireci ile ilgili sinirhliklar bulunmasina ve gelecek ¢alismalar icin 6nemli ipuglari saglamasina ragmen ¢ogu calismada
bu tir sinirhliklar genellikle ifade edilmemektedir. Oysa dijital oyun bagimliligi ¢alismalarinda metodolojinin iyi gelistirilmis ve
actklanmis olmasi 6nemlidir.

Bagimhhgin nedenleri icin yapilan ¢calismalarda oyuncunun kisisel 6zellikleri dnemli bir faktér olsa da (Kim, Namkoong, Ku, &
Kim, 2008), dijital oyunlarin sahip oldugu bazi 6zellikler ve bireyde yasattigi duygular da oyuncuda bagimhlk faktérind artiran
unsurlar olarak ele alinmaktadir. Oyunda sosyal etkilesimin yogun olmasi, slirekli basari elde edilmesi ve yine oyuncunun oyun
dinyasinin gergekten icindeymis gibi hissetmesi anlamina gelen kaptirma (immersion) hissinin yasanmasi da bagimlilikla iligkili
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degiskenlerdir (Kneer & Glock, 2013). Oyuncunun tamamen kendini oyuna kaptirarak oyun oynarken geg¢en zamani ya da
etrafinda olup bitenlerin farkinda olmamasi anlamina gelen akis hissi de oyun bagimliligi icin bir faktor olarak ele alinmaktadir
(Chou & Ting, 2003). Akis deneyimi ise sinirli ya da sinirsiz dykiye sahip olmasi, basit ya da karmasik yapida olmasi, tek ya da ¢ok
oyunculu olmasi, gibi pek cok unsur ile farklilasabilmektedir (inal & Cagiltay, 2005). Cevrimigi, cok oyunculu, sinirsiz dykiiye sahip
oyunlarin daha fazla bagimlhlik olusturabilecegi ifade edilmektedir (Kuss, Louws, & Wiers, 2012; Lemmens & Hendriks, 2016).
Bagimhlik ¢alismalarinda cinsiyet, yas, medeni durum, sosyoekonomik durum ya da egitim seviyesi gibi demografik ozellikler ile,
oyun oynama sliresi, oynanan oyun tird, oyunlarin sevilen 6zellikleri gibi unsurlar siklikla ele alinan degiskenlerdir (Griffiths,
Davies, & Chappell, 2004). Turkiye'de yuritilen galismalarda genellikle cinsiyet, sosyoekonomik durum, oyunun oynandigi
baglam genellikle oyun bagimliligi ile iliskili bulunmaktadir (Altun & Atasoy, 2018; Toker & Baturay, 2016). Ancak bu konuda
yuzlerce farkli degisken ele alinmig olup pek ¢ok farkl sonuglar elde edilmistir. Bu nedenle bagimhligin dogasini daha iyi anlamak,
incelenebilecek farkli degiskenler icin alt yapi olusturmak ve boéylece bagimhhga iliskin ¢6zim 6nerilerini artirmak icin mevcut
literatlirin kapsamli bir analizini yapmak gerekmektedir.

Bu ¢alisma ile dijital oyun bagimliligi calismalarindaki metodolojik egilimleri, ele alinan degiskenleri ve bu degiskenlerin elde
edilen sonuglar iizerindeki etkilerinin tartisiimasi amaglanmistir. incelemenin 6zellikle bu alanda calisma yapacak arastirmacilar
icin metodolojide dikkat etmeleri gereken unsurlar ile dijital oyun bagimliligi ile iliskili ele alinabilecek faktoérler konusunda
oneriler getirmesi beklenmektedir. Calismanin amaci dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina cevap aranmistir.

2010- 2018 yillari arasinda Turkiye'de yuratilmis, dijital oyun bagimhhgina neden olan degiskenlerin ele alindig
¢alismalarda;

1. Dijital oyun bagimhhgi ¢calismalarindaki metodolojik egilimler nelerdir?
a. Galismalardaki 6rneklem 6zellikleri nelerdir?
b. Calismalardaki veri toplama araglari nelerdir?
c. Calismalardaki veri analiz yontemleri nelerdir?
d. Calismalarda ifade edilen sinirhliklar nelerdir?
2. Dijital oyun bagimliligi calismalarinin sonuglari nelerdir?
a. Etkisi bulunan ve bulunmayan degiskenler ¢alismalara gore nasil bir dagilim géstermistir?
b. Etkisi bulunan degiskenlerin hangi boyutlariigin dijital oyun bagimhhg diizeyleri farklilasmaktadir?

Arastirma sorularinin cevaplandirilmasi amaciyla, dijital oyun bagimhhgi ile ilgili lisanststi tezler ve gesitli veri tabanlarinda
tam metne erisilebilen makaleler ile bir sistematik inceleme gerceklestirilmistir.

YONTEM

Bu bolimde calismanin arastirma deseni, veri toplama sireci, verilerin analizi, gecerlik ve giivenirlik konularina iliskin bilgiler yer
almaktadir.

Arastirma Deseni

Bu arastirmada, dijital oyun bagimhhg calismalarindaki metodolojik egilimlerin bagimhhga etki eden degiskenlerin
belirlenmesi amaciyla nitel arastirma yontemlerinden sistematik inceleme yéntemi kullanilmistir. Sistematik inceleme mevcut
calismalari tespit eden, igerigini secen ve degerlendiren, verileri analiz eden ve sentezleyen ve kanitlari, bilinenler ve
bilinmeyenler hakkinda anlamh ve net sonuglara varilabilecek sekilde rapor eden bir metodolojidir (Denyer & Tranfield, 2009).
Sistematik inceleme geleneksel anlamda bir literatlr incelemesi olarak degil, kendi basina, genellikle teoride ya da uygulamada
bulunan bir problemden yola ¢ikan, mevcut ¢alismalari kullanarak, agik¢a belirlenmis bir soruyu arastiran bagimsiz bir arastirma
calismasidir (Denyer & Tranfield, 2009). Sistematik inceleme ilgili calismalari tanimlamak, elestirel bicimde degerlendirmek ve
bulgulari tutarh bicimde sentezlemek gibi li¢c temel araci igerir (Gough, Oliver, & Thomas, 2012). Bu ¢alismada amag sadece bir
icerik analizi yapmak olmayip, dijital oyun bagimhligi calismalarinda yer alan unsurlarin incelenerek bu tir ¢calismalarda hangi
faktorlerin etkili olabileceginin ortaya konulmasi ve dolayisi ile bu alanda galisacak arastirmacilar igin de bir yol haritasi sunmasi
amaglanmistir.

Veri Toplama Siireci

Sistematik incelemenin hangi adimlar icermesi gerektigi farkl galismalarla ortaya koyulmustur. (Khan, Kunz, Kleijnen, &
Antes, 2003) tarafindan 6nerilen 5 adimli inceleme ile bu galisma takip edilmistir. Calismalarin arastiriimasi siirecinde 6ncelikle
bazi oyun bagimhhg ¢alismalari incelenerek genellikle kullanilan anahtar kelimeler belirlenmistir. Bu aramalarla elde edilen
calismalar iki asamada incelenerek secilmistir. ilk asamada konu bashgi ve 6zet kismi, ikinci asamada ise daha detayli olarak
ydntem ve sonug kismi incelenmistir. ilk incelemelerde 221 calisma belirlenmistir. Ancak bu calismalar arasinda 6lgek gelistirme
ve bagimhligin etkilerini inceleyen calismalar elendiginde 37 adet calisma elde edilmistir. Bu calismalarin ise 6zellikle yéntem
bolimi incelenmis, kestirimsel analiz yapilan (sadece betimsel olmayan) ve sonug kisimlarinda yeterli bilgi sunan 26 calisma
analize dahil edilmistir. Takip edilen 5 adim ve ¢alismada uygun makalelerin secim proseddrleri Tablo 1'de gériilmektedir.
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Tablo 1. Sistematik inceleme adimlari ve uygun makalelerin segim prosediirleri

Sistematik inceleme adimlari Calismada yarutilen prosedirler

Web of Science, Google Akademik, YOK Tez Katalogu, ULAKBIM, ERIC veri tabanlarindan erisilen makaleler ve

; . tezler
Incelenecek ¢alismalar igin

kriterlerin belirlenmesi

=

2010-2018 yillari arasinda yapilan, “oyun bagimhhgi” (n=1453), “dijital oyun bagimhhg1” (n=321), “cevrimigi
oyun bagimhhg” (n=283), “bilgisayar oyunu bagimhhg” (n=163), “internette oyun oynama bozuklugu” (n=62)
(ingilizce ve Tiirkge) anahtar kelimeleri ile ulasilan galismalar.

Turkiye’de yuratilmus ¢alismalar (n=221)

Uygun galigmalarin
yun ¢alls Erisime agik, tam metin, ampirik yani veriye dayali ¢alismalar (n=85)

belirlenmesi
“Bagimliliga etki eden” veya “bagimlilikla iligkili degiskenler”i inceleyen galismalar (n=37)

CGahismalarin kalitesinin

belirlenmesi Makale analizi igin belirlenen basliklara yeterli cevap bulunabilen ¢alismalar (n=26)

. o . CGalismalar uzman goriisi alinarak olusturulan bir analiz dosyasinda analiz edilmis ve elde edilen frekanslar
Incelemenin 6zetlenmesi
bulgularda sunulmustur

Bulgularin yorumlanmasi Uzman gorisi alinarak ve literatiir ile destekleyerek bulgular yorumlanmistir

Arastirma kapsaminda ¢alismalara iliskin tarama sonucunda YOK ulusal tez merkezinde 8 yiiksek lisans tezi ile yukarida bahsi
gegen veri tabanlarindan 18 makale olmak lizere toplam 26 yayina ulasiimistir. Ancak ¢alismanin kapsami, ¢alismanin hazirlandigl
2018 yili Aralik ayindan bu yana yapilan galismalar ile sinirlidir.

Verilerin Analizi

Sistematik analiz calismalarinda ¢alismanin amacina gore calismanin kinyesi ile ilgili bilgiler, calismanin amaci, 6rneklemi,
veri toplama ve analiz yontemleri gibi metodolojik unsurlar, ele alinan kavramlar, elde edilen ciktilar ile sistematik inceleme
amacina uygun temel bulgular analiz edilmelidir (Peters ve dig., 2015). Bu c¢alismanin amaci 6zellikle bagimhlik ¢alismalarinda
metodu ve sonuglari anlamak oldugundan bu dogrultuda bir analiz yapilmistir. Analizler ¢evrimici bir Excel dosyasi lizerinde
calismanin kiinyesi (referans, yazarlar, yil vb.), metodolojik unsurlar (6rneklem sayisi, 6rneklem yas grubu, 6rneklem sec¢im
prosediri, veri toplama araglari, kimler tarafindan gelistirildigi, veri toplama prosediirii, veri analiz yontemi, ¢alismada ifade
edilen sinirliliklar) ve bulgular (yéntemde ve bulgularda ifade edilen degiskenler, etkisi bulunan ve bulunmayan degiskenler,
etkisi bulunan degiskenlerde hangi boyutlarin etkili oldugu, ve ¢alismanin onerileri) seklinde toplam 29 baslik altinda analiz
edilmistir. Analiz islemleri tamamlandiktan sonra bulgular dijital oyun bagimhhg calismalarindaki metodolojik egilimler ve dijital
oyun bagimliligina iliskin arastirma sorularina gére sunulmustur.

Gegerlik ve Giivenirlik

Nitel arastirmalarda gecerlilik ve givenilirlik icin inandiricilik, arastirmacinin yetkinligi ve sonuclarin dogrulugu gibi
kavramlardan bahsetmek mimkiindir (Krefting, 1991). Bunlara ek olarak aktarilabilirlik, tutarlilik ve teyit edilebilirlik de nitel
calismalarda gecerlilik ve givenilirlik icin 6nemli unsurlardir (Guba & Lincoln, 1994). Bu calismada gecerlik ve givenirligi
saglamak icin; uzman goérisl, akran degerlendirmesi, derinlemesine veri toplama, veri toplama ve analiz slrecinin detayh ve acgik
bir sekilde sunulmasi gibi bazi stratejiler kullaniimistir (Yildinm & Simsek, 2011). Asagida Tablo 2’de gecerlilik ve glivenilirlik
unsurlariicin calismada yuritilen prosediirler ele alinmistir.

Tablo 2. Calismanin gegerlilik ve giivenilirlik adimlari

Gegerlilik & Guvenilirlik Kullanilabilecek yontemler

unsuru (Yildirim & Simsek, 2011) Galismada yardtdlen adimlar

Uzun sireli etkilesim

Derin odakh veri toplama

inandiricilik (sonuglarin Sistematik analiz literatiir taramasina dayali bir arastirma oldugundan elde

. . Cesitleme . . . . .
dogrulugu) Uzman incelemesi edilen uzman incelemesi, arastirmaci gesitlemesi yapiimistir.
Katilimci teyidi
Verilere ulagsma sekli, kullanilan anahtar kelimeler, analize dahil edilecek
Aktanilabilirlik Ayrintili betimleme makalelerin se¢im proseddrd, incelenen makalelerle ilgili pek ¢ok ayrinti
Amach 6rnekleme aclkca belirtilmistir. Ayrica makale yazim asamasinin sonuna kadar strekli
literatlr taramasi yapilarak bilgilerin giincelligi kontrol edilmistir.
Tutarliik Tutarliik incelemesi Uzman ve akran goru§!er! !Ie elde edller: k_ategorlle.r, pulgularm kategorilerle
iliskili olup olmadigi incelenmistir.
Teyit edilebilirlik Teyit incelemesi Aktarilabilirlikle ilgili verilen yontemler teyit edilebilirlik i¢in de gegerlidir,

ayrica veri analiz streci ayrintil sekilde agiklanmistir.

incelenen calismalarda kodlamalar sonucu temalarin tarafsiz ve agik
Arastirmacinin yetkinligi olmasina dikkat edilmis ve dijital oyun alaninda 14 yillik deneyime sahip
uzmandan gorusler alinmistir.
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BULGULAR

Bu boélimde, betimsel olarak analiz edilen dijital oyun bagimliligi ¢calismalarindaki metodolojik egilimler ve bu calismalarin

sonuglari sunulmustur.

Dijital Oyun Bagimhligi Calismalarindaki Metodolojik Egilimler

Tablo 3’te gorildugl gibi calisma igin toplanan 8 ylksek lisans tezi ve 18 makale olmak Uzere toplam 26 yayinin baghgi, yayin

tlrl, orneklem tird, grubu ve boyutu, anlamli etki bulunan degiskenler ve etkisi bulunmayan degiskenler adi altinda
tablolastinlmistir. Ayrica yayin baghigi siitununda verilen atiflara ait calismalarin kaynakgasi Ek-1’de “Analiz Edilen Calismalar igin
Kaynakga” bashgi altinda incelenebilir.

Tablo 3. Yayinlanan tez ve makalelerdeki 6rneklem ve bulgulara yonelik analizler

. Yayin Orneklem .. Orneklem - .. Etkisi bulunmayan
No Yayin bashgi tiirii JO Orneklem grubu boyutu Anlamli etkisi bulunan degiskenler degiskenler
_— . ilkokul ve Ortaokul 889 Katilimci *Cinsiyet *Sosyo-ekonomik Dizey *Sinif *Bilgisayara Sahip
1 Horzum (2011)  Makale  Belirtiimemis (3,4 ve 5. sinif) (K:444 E:445) (SED) Olma
Gulla, Arslan, *Anne-babanin meslegi
5 Diindar & Makale  Belirtilmeni ilkokul ve Ortaokul 525 Ogrenci *Cinsiyet *Sinif *Bilgisayara sahip *Ailenin aviik geliri i
Murathan g (4,5,6,7 ve 8. sinif) (K:298 E:227) olma « vike
Okul disi bos zaman
(2012)
Sahin & Tugrul - . ilkokul ve Ortaokul 372 Ogrenci *Cinsiyet *Bilgisayara sahip olma *Sinif *Baba egitim
3 (2012) Makale  Belirtilmemis (4ve 5. sinif) (K:178 E:194) *Anne egitim diizeyi duzeyi
4 GODkEf:I:Zl?I: * Makale  Belirtilmemi Ortaokul 146 Ogrenci *Cinsiyet *Anne-babanin egitim *Bilgisayara sahip olma
(2014g) g (6,7 ve 8. sinif) (K:84 E:62) dlzeyi *Oyun oynama sliresi glsay P
Tas, Eker & Anli - . . 268 Ogrenci Higbir degiskenin etkisi *Cinsiyet *Sinif *Okul
> (2014) Makale  Belirtilmemis Lise (K:119 E:149) bulunmamistir. tiiri
Vollmer
! 740 6grenci . . .
Randl * *Yas *Kisilik tipleri *
6 andler, Makale  Belirtilmemis Ortaokul — Lise (K: 294 Cinsiyet .as Isilik tipleri *Gece Bagska degisken yok
Horzum & Ayas E: 446) insani olma
(2014) ’
*Yas *Bilgisayar ve
internet sahibi olma
Aydin & Uygun . 264 Ogretmen *Cinsiyet *Duygusal denge *Gunliik *Statu *Diga dontklik
/ Horzum (2015) Makale Ornekleme Ogretmen (K:164 E:100) oyun siiresi *Yumusak baslilik *Oz
denetim *Yenilige
aciklik
R Olgit ) 131 Ogrenci . "
M 201 Makal " L *Ci t Bask k k
8 Uezzin (2015) akale Brnekleme ise (K:81 E:50) insiye aska degisken yo
*Cinsiyet *Ailenin ekonomik durumu
sy . *Katilimcilarin oyun oynama
Cavus, Ayhan & Amagh - . 435 Ogrenci . o
Makal . t ligkanliklar * | Bask: k k
9 Tuncer (2016) akale Srnekleme Universite (K:213 E:224) aligkanh :rl Oyun igin yaPl ar? aska degisken yo
harcama *Oyun oynama suresi
*Anne-baba egitim diizeyi
*Cinsiyet *Sinif *Anne-baba egitim
Karaca vd. - . 1019 Ogrenci durumu *Bilgisayarda/internette o
1 Makal Belirtil taokul Bagk ki k
0 (2016) akale elirtimemis Ortaoku (K:463 E:556) gegirilen stire *Evde internet aska degisken yo
baglantisi
. . - - *Sigara igme *Anne
* * *
11 Batl—(:akeEZg(;lG) Makale  Belirtilmemis Universite (1K5982gEre7ng)| Clnslé\:;etisaszsr OCE;:;TIQI ve istihdam durumu
v ’ ’ glsayar oy *Anne egitim duzeyi
Ekinci, Yalgin, 031 Garenci
12 Ozer & Kara Makale  Belirtilmemis Lise & *Cinsiyet *Spora katihm *Gelir dluzeyi *Konaklama yeri
(K:508 E:423)
(2017)
184 ogrenci
Kime (K:
13 Gunuc (2017) Makale " Lise Belirtilmemis *Akranlardaki bagimlilik dizeyi *Sinif *Cinsiyet
Ornekleme k.
Belirtilmemis)
Altun & Atasoy Amagli 1100 6grenci . o
14 (2018) Makale Srnekleme Ortaokul (K: 552 E: 548) Cinsiyet, yas Bagska degisken yok
Ly . *Cinsiyet *Kardes sayisi *Anne ve
" . : 205 6grenci PO,
15 Eren & Orsal Makale Ornekleme Ilkokul K:104 baba eglt.l.m d'u*zeyl Gunluk OYUIH Baska degisken yok
(2018) Yapilmamis (4. sinif) E: 101 oynama siiresi *Oyun oynama igin

uykuyu reddetme dizeyi *Yalnizhk
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Y Ornekl . Ornekl Etkisi bul
No Yayin bashgi ayln Orn? "em Orneklem grubu Orneklem Anlaml etkisi bulunan degiskenler tdst l?u unmayan
tird tiru boyutu degiskenler
*Cinsiyet, *Sabit internet
baglantisina, mobil internet
baglantisina, cep telefonuna,
s Basit Seckisiz . 517 6grenci bilgisayara sahip olma, *Anne egitim ..
16 Goldag (2018) Makale Ornekleme Lise (K:266 E:251) *Baba egitim, *Aile gelir durumu Baska degisken yok
*QOyun oynama slireleri *Ailelerin
ogrencilerin oynadiklari oyunlar
kontrol etme durumlari
421 gevrimigi
Ki imigi | Tek kisilik
ircaburun, Basit Seckisiz Gevrimici oyuncular oyuncu *Kisilik 6zellikleri *Cevrimigi oyun . e' ba.sera s .
17 Jonason & Makale Srnekleme (Yas ortalamasi: (K: 0 motifleri *Ovun tiri ozellikleri direk etkiye
Griffiths (2018) 20.82) E: 421) ¥ sahip degildir.
Kurt, Dogan,
Erdogmus & - ) 300 6grenci *Cinsiyet *Gunluk oyun stresi ..
18 Emiroglu Makale  Belirtilmemis Ortaokul (K: 166 E: 134) *Baskas! ile oyun oynama Bagka degisken yok
(2018)
*Cinsiyet *Anne ve baba egitim
19 Erboy (2010) T.lijskasr?sk Kume llkokul ve Ortaokul 638 Ogrenci :;ssz%iilzliflzdeuziiylli i(::IuLlijlniZZSZ?a Baska degisken yok
v A Ornekleme (4 ve 5. sinif) (K:312 E:326) ) " Vi Rl glsay 3 sizkeny
tezi sahip olma *Okula yabancilasma
dlzeyi
18-40 yas
arahigindaki
katihmcilar
Yiksek (Bir yildan uzun .
; Kartopu T 205 Kisi £ PP
20 Cakilci (2013) Llsar?s Srnekleme su.redilr .§|ddet (K:37 E:168) Yas Cinsiyet
tezi icerikli cok
oyunculu gevrimigi
video oyunu
oynayanlar)
*Cinsiyet *Gunluk spora katilim
Yiksek 582 Ogrenci dlizeyi *Sporcu lisansi olma durumu
21 Hazar (2014) Lisans Belirtiimemis Lise e ve yili *Haftalik spora katihm giint Bagska degisken yok
! (K:326 E:256) N . PN A
tezi Akademik bagari *Aile gelir dizeyi
*Anne-baba egitim diizeyi
Yitksek *Yas *Sinif duzeyi
L . Tabakali 678 Ogrenci *Cinsiyet *Sosyoekonomik diizey *Bilgisayara sahip olma
22 B 201 L . ;
ilgin (2015) |ts:zri15 Ornekleme Ortaokul (K:308 E:370) (SED) *Internet baglantisina
sahip olma
*Sabit internet baglantisina sahip
.. *Diji
Corenc e, 98 OOk oyt
Yiksek 225 C' . v e *Cinsiyet *Oyun
. . Amagh Ortaokul — online cihazlari guinlik kullanma "
23 Yigit (2017) Lisans . (K:91 E:131) e , oynanan teknolojik
X Ornekleme 20 ebeveyn o slresi *Internet’te oyun oynama R
tezi Veli - Nitel: 20 PR cihazlar
durumlan *Giinliik ortalama dijital
(K:6 E:14) . L
oyun oynama siresi *Sinif diizeyi
*Yas
Yuksek .. .
. ) Olgit o 380 Ogrenci ek - i )
24 Bekir (2018) ths:Zri\s Srnekleme Universite (K:117 E:263) Cinsiyet *Oynanan oyun turi lkamet edilen yer
. *Cinsiyet *Oyun oynama suresi -
Yuksek Kol . *Sinif d
Kurtbeyoglu u € . 9aY . 822 Ogrenci *Dijital oyun satin alma sikhgi *Oyun " it clzeyl
25 Lisans Erisilebilir Ortaokul . X Oyun platformu
(2018) . i (K:398 E:424) oynama nedeni *Ailenin aylk gelir « -
tezi Ornekleme N Oyun turi
dizeyi
*Baba egitim duzeyi
Yiksek . . iy . *Evde bilgisayar olmasi
26 Cakici (2018) Lisans B.E?Slt seckisiz Lise 300 Ogrenci *Cinsiyet *Sinif *Anne egitim duzeyi *Evde internet olmasi
. Ornekleme (K:148 E:152) i
tezi *GUnluk internet

kullanimi

Tabloda da goruldiigu gibi calismalar 6zellikle 2017 ve 2018’de yogunlasmistir. Pek ¢ok farkh érneklem cesidi kullaniimis olup,

calismalardaki katilimci sayilari da 150 ile 1000 arasinda degismektedir. Calismalarin bircogu tarama modelinde yapildigi icin
blylk 6rneklemlerde galisilmistir. Ancak bagimlilik gibi hassas bir konuda beklenen amagli veya kiime 6rneklem ydntemlerinin
azhg dikkat cekmektedir. Dahasi ¢alismalarin dnemli bir kisminda ise 6rneklem tiru belirtiimemistir. En fazla ilk, ortaokul ve lise
Ogrencileri 6rneklem olarak segilmistir yani ¢alismalarin biiyiik bir boélimiinde veriler okullardan toplanmistir. Calismaya nitel
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¢alismalarin da eklenmesi amaglanmis ancak makale segim kriterlerine uyan ve bagimhligin nedenlerini ortaya koyan nitel bir

¢alismaya rastlanmamistir. Arastirmada incelenen yayinlarin veri toplama araglarina gére dagilimi Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. incelenen calismalardaki veri toplama araglari

Adi Detayh Bilgiler Olgek Gelistiren-Uyarlayan N
Cocuklar igin Bilgisayar Oyun Bagimlihgi Olcegi Horzum, Ayas ve Balta (2008) 15
. Gunlig ve Kayri (2010)
Dijital Oyun Bagimlilig Olgegi 4
Lemmens, Valkenburg & Peter (2012)
Bagimhhk
Olcekleri ] - Horzum, Ayas ve Balta (2008)
Ergenler Igin Bilgisayar Bagimhhgi Olgegi 2
Ayas, Cakir ve Horzum (2011)
Cevrimici Oyun Bagimhligi Olgegi Kaya (2013) 2
Arastirmacilar tarafindan uyarlanan veya 3
gelistirilen 6lgekler
internet Bagimlilik Olgegi Giiniig (2009) 2
Siirekli Ofke ve Ofke Tarzi Olgegi Gelistiren Spielberger (1983) Uyarlayan Ozer (1994) 1
. Geligtiren Leahy (2002) Uyarlayan Yavuz,
Leahy Duygusal sema Olcegi Tirkgapar, Demirel ve Karadere (2011) !
Cok-Ynlii Eylemli Kisilik Olcegi Gelistiren Coté (1997) Uyarlayan Atak, Kapgi ve Cok 1
(2013)
Cocuklar icin Sosyal Anksiyete Olcei Demir, Eralp-Demir, Tiirksoy, Ozmen ve Uysal 1
(2000)
Etki eden ya da Buss-Perry Saldirganhk Olgegi Madran (2012) 1
iliskili faktorleri o R
inceleyen Sosyo-Ekonomik Dulzey Olgegi Bacanli (1997) 1
Olgekler ) B
lletisim Becerileri Degerlendirme Olgegi Korkut (1996) 1
Ogrenci Yabancilasma Olcegi Uzun-Yiiksek (2006) 1
. Gosling, Rentfrow ve Swann (2003)
Kisilik Yapilari Olgegi 1
Uyarlayan: Giinel (2010)
UCLA Yalnizlik Olgegi Demir (1989) 1
Kot Dortli Olgegi (DTDD) (Negatif kisilik Gelistiren: Ozsoy, Rauthmann, Jonason ve Ardig 1
ozellikleri) (2017)
Sadistlik Durtii Olgegi (SSIS) Gelistiren: O'Meara et al. (2011) 1
TOPLAM 37
Anket Kisisel Bilgi Formu - 18
Goragsme Yari yapilandirilmig Goériisme Formu - 2

Tablo 4’te goruldigu gibi yapilan calismalarda oOlgek, anket ve gorlisme veri toplama araglari kullanilmistir. Bu ¢alismalarda
genellikle mevcut olan o6lgekler kullanilmis olup bazi calismalarda arastirmacilar tarafindan gelistirilmis ya da uyarlanmistir.
Ayrica Olcek gelistiren-uyarlayan calismalar Ek-2'de sunulmustur. Calismalarda etki eden faktorler icin de yine mevcut
Olceklerden yararlanilirken calismalarin bilyiik cogunlugunda kisisel bilgi anketleri kullanilmistir. Arastirma bulgularinda da
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gorulecegi gibi, demografik 6zellikler en fazla kullanilan degiskenlerdir. Bununla birlikte ¢calismalarda nitel veri yok denecek kadar

azdir.

Calismalarda 6ncelikle katiimcilar hakkinda bilgi edinmek igin kisisel bilgi formu sonrasinda ise ¢alismanin amacina uygun
Olgek kullaniimistir. Karma yéntem kullanilan bir galismada ise nicel veriler igin 6lgek, nitel veriler igin gériismeler yapilmistir. Veri
toplama araglar, sekiz calismada yuz yiize bizzat arastirmaci/lar tarafindan, kalan iki calisma ise ¢evrimici anket ya da okul
yonetimi tarafindan katiimcilar eliyle uygulanmistir. Calismalarin cogunlugunda veri toplamanin kim tarafindan nerede yapildigi

belirtilmemistir.

Tablo 5’'te gorildigi gibi yayinlanan tez ve makalelerde karsilastirmali ve iliskisel analizler kullanilmistir. Burada korelasyon
analizinin fazla kullanilmasi, blylk oOrneklemlerle galisiimasina ragmen parametrik olmayan testlerin kullanimi dikkat

¢cekmektedir.

Tablo 5 incelenen calismalarda kullanilan analiz tiirleri

Arastirmada incelenen galismalarin ifade ettikleri sinirliliklar Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6 incelenen ¢alismalarda ifade edilen sinirliliklar

Analiz Tirleri Analiz Adlar N
T testi 11
ANOVA 9

Karsilagtirma Analizleri
Mann-whitney U testi 7
Kruskal Wallis 6
Korelasyon analizi 10
Regresyon analizi 6
Ki-kare testi 2

iliskisel Analizler

Kiimeleme analizi 1
Yapisal Esitlik Modeli 1
Sosyal Ag Analizi 1

Galismalarin Sinirhhklar N
Belli bir sinif diizeyiyle galismalarin yapilmasi 6
Veriler, kullanilan form ve 6lgeklerdeki sorularin dogasi 6
Belli bash degiskenlerin (sosyo-ekonomik, sosyo-demografik 6zellikler gibi) kullanimi 5
Orneklem grubuna 6zgii sinirlihiklar 5
Belli bir okul tiirliyle calismalarin yapilmasi 3
Sadece belirli sosyo-ekonomik gruba ait rneklemle ¢alisiimasi 3
Tim katihmcilarin tek bir ilden segilmesi 2
Goruagsmelerin sinirh sayida kisi ile yapilmasi 2

Tablo 6’da gorildigi gibi calismalarin sinirliliklarinda &rneklem segimi ile ilgili sorunlar gdze carpmaktadir. Ote yandan
dlceklerle ilgili sinirliliklar da ifade edilen sorunlar arasindadir. Ote yandan &zellikle makalelerde sinirhiliklar yeterli élciide ele

alinmamuistir.

Dijital Oyun Bagimliligi Calismalarinda Ele Alinan Degiskenler ve Bagimlihga Etkilerine iliskin Sonuglar

Arastirmada incelenen yayinlarda dijital oyun bagimliligi calismalarinda ele alinan degiskenler ile bu degiskenlerde etkili olan
boyutlara ait agiklamalar Tablo 7’de sunulmustur.
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Tablo 7 Dijital oyun bagimliligi calismalarinda ele alinan degiskenler ve etkililiklerine iliskin bulgular

Etkisi Bulunan Etkisi
Degiskenler Bulunmayan Etkili olan boyutlarla ilgili agiklama
CGalisma Sayisi
Galisma Sayisi
Cinsiyet 21 4 Erkekler daha fazla bagimlilik diizeyine sahiptir
Anne egitim duzeyi 9 1 Anne egitim dizeyinin artmasi bagimhhgi artirmistir
Gunlik oyun oynama siresi 8 - Oyun oynama siresi arttikga bagimlilik artmistir
Sinif diizeyi 7 5 Bagimhhk st sinif lehine artmistir
Baba egitim diizeyi 7 2 Baba egitim dlzeyinin artmasi bagimlilig artirmistir
Sosyoekonomik diizey (SED) 5 - SED arttikca bagimhhk artmistir
Bilgisayara sahip olma 4 5 Etkisi yoktur. Sebebi, oyunlarm. bagk_a cihaz ve yerlerde de
oynanabilmesi
Aile gelir dlzeyi 4 Aile gelir dizeyi arttikga bagimlilik artmistir
Yas 4 2 Yas arttikca bagimhihk azalmistir
internet baglantisina sahip Fark yoktur. Bazi oyunlarin internet olmadan da oynanabilmesi
3 3 : L . .
olma nedeniyle etkisi farkli gikabilmektedir
Oyun tard 2 1 PubG oyunu oynayanlarin bagimlilik diizeyleri daha yiiksek olmustur
Dijital oyun satin alma sikhig 2 - Dijital oyun satin alma arttikga bagimhhk artmistir
Kisilik yapisi boyutlari 2 2 Fark yoktur. Norotik bireylerin bagimhhk diizeyi daha yuksektir
Haftalik spora katihm giind 2 - Spora ayrilan sire arttikga oyun bagimlilik puanlari artmistir
Dijital oyunlar oynadiklar 1 2 Kullanilan araglarin etkisi yoktur
araglar
Giinliik internet kullanmm 1 1 Fark yoktur. Sebebi, internetin yalnizca oyun oynamak igin
kullaniimamasidir
Glnlik spora katilim diizeyi 1 - Spora katilmayanlar daha bagimli bulunmustur
Internet’te oyun oynama 1 - %60 oraninda etkisi bulunmustur
durumlari
B -
?banlarlnln teknOI?Jlk .uhazlarl 1 - Gunlik 1-2 saat kullanma siireleri ile etkisi olmustur
glnlik kullanma siresi
Annelerinin teknolojik
cihazlari giinlik kullanma 1 - Gunlik 1-2 saat kullanma siireleri ile etkisi olmustur
suresi
. Meydan okuma, rakipleri yok etmek ve yenmek amaciyla oynayanlarin
Oyun oynama nedenleri 1 bagimlilik diizeyi daha yiiksek olmustur
\S/Irljlorcu lisanst olma durumu ve 1 - Lisans yili arttikga bagimhhk dizeyi artmigtir
Akademik basari 1 - Akademik basari arttikga bagimlilik puanlari digmustiir
Okula yabancilasma diizeyi 1 ) Okula yabancilasma duze\fl yuksek olan kisilerin bagimlilik diizeyi
yuksek olmustur
. Gece insani (gece kendini daha enerjik hissetme) olma durumu
Sabah-gece insani olma 1 - N N
bagimlihgi artirmistir
Kisilik boyutlar: 1 ) Big5 kisilik yapilarindan duygusal denge oyun bagimliligi ile ters
orantilidir.
Akranlardaki bagimlilik dizeyi 1 - Yakin arkadasi olmayan bireyler daha bagimli olmustur
Kardes Sayisi 1 - Kardes sayisi arttikga bagimlilik artmistir
Yalnizlik 1 - Oyun bagimliligi ¢ok olanlarin yalnizligr artmigtir
Okul tara - 1 Okulun tirtine gore etkisi olmamistir
Statl - 3 Statliniin etkisi olmamistir
ikamet edilen yer ) 5 ijital araglara her yerde ulasilabilirlik miimkiin oldugundan etkisi
olmamistir
Okul disi bos zaman - 1 Okul disi bos zaman anlaml diizeyde farklilasmamistir
TOPLAM 96 36 -

Tablo 7’de goriildugi gibi incelenen galismalarda toplam 33 farkli degiskene yer verilmistir. Genel olarak cinsiyet agisindan
erkeklerin bagimliliga yatkin oldugu, anne babanin egitim diizeyi, sosyoekonomik diizey, dijital araclara ve imkanlara sahip olma
ve oyun oynama dizeyi arttikca bagimhhgin arttigi gorilmektedir. Sinif diizeyi arttikga bagimlilik artmasina ragmen yasin ele
alindigi calismalarda elde edilen sonuclar tam tersidir. Akademik basari, spor yapma, duygusal denge dizeyi gibi unsurlar
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bagimhlikla ters orantili iken, yalnizlik, yabancilasma, gece insani olma, nevrotik bozukluk gibi psikososyal unsurlar dogru
orantilidir.

TARTISMA VE SONUC

Bu calisma daha nitelikli dijital oyun bagimliligi calismalari gelistirebilmek, orijinal arastirma fikirleri ortaya koymak ve
arastirmacilara bir yol haritasi sunmak amaciyla yiratilmis olup ¢alismalardaki metodolojik unsurlarla ele alinan degiskenler
detayli bicimde incelenmistir. Dijital oyun bagimhhgi ile ilgili alanyazin incelendiginde, metodolojik olarak pek ¢ok dikkat edilmesi
gereken unsur ile bagimlilikla iliskili olabilecek yeni faktorlerin ele alinmasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Calismalarda benzer
bazi degiskenlerin bagimlilik Gzerindeki etkilerine deginilmis olmasi artik literatiiri bu konuda doygun hale getirirken, kullanilan
metodolojilerdeki birtakim eksiklikler bu ¢alismalarin tekrar ele alinmasi gerekliligini de ortaya koymaktadir.

Dijital oyun bagimlihgi calismalarinin ¢cogunlugu okullarda, ilkokul, ortaokul ve lise diizeyindeki belli 6rneklem gruplarinda
toplanmistir. Her ne kadar yontemlerde amach olarak ifade edilse de bunun segilen yas grubu ile sinirh kaldigi, katimcilarin
se¢iminde herhangi bir kriterin uygulanmadigi anlasilmaktadir. Benzer sekilde yurt disinda dijital oyun bagimliligi ile ilgili 58
ampirik ¢calismanin incelendigi sistematik incelemede de 6rneklemin ¢ogu kez arastirmacinin kendisinin belirledigi temsil ediciligi
diisiik drneklemlerle calisildigi tespit edilmistir (Kuss & Griffiths, 2012). Orneklem sayilari ¢calismalarda oldukga yeterli olmasina
ragmen, bu tir calismalarda 6rneklemin buyukliginden ¢ok dogru érneklemin secilmis olmasi 6nemlidir. Cliinki 6zellikle iliskisel
calismalarda érneklem biyidikce degiskenler arasi anlamli iliskiler bulunmasi ihtimali artmaktadir. iliskisel analizler ayni
zamanda higbir zaman kesin olarak bir nedeni ortaya koyamaz ve her zaman bir baska degiskenin etken olma ihtimali vardir.
Asamoah (2014) bu durumu soyle érneklemektedir; “...istatistiksel analizin, bireylerin ortalama televizyon izleme saatleri ile
siddete meyilleri arasinda “bireyler ne kadar ¢ok televizyon izlerse, siddet eylemleri yapma olasiliklari o kadar artar” gigli ve
istikrarli bir seklinde korelasyon oldugunu varsayalim. Bu sonuglar kendi basina arastirmacilara televizyon izlemenin insanlari
siddet eylemlerine daha meyilli olup olmadigini agiklamaz, belki de lglincu faktdr —zayif sosyal beceriler veya issizlik- gibi hesaba
katilmayan, siddetin ve televizyon izlemenin artmasinin gercek sebebi olabilir” (p. 49). Siddet icerikli video oyunlarinin saldirgan
davranislar Gzerindeki iliskisini ortaya koyan bir meta-analiz calismasinda, siddet icerikli video oyunu oynamanin bireylerde kisilik
yapisini etkiledigini gostermekte ancak bagimlilikla olan iliskisi distk cikabilmektedir (Anderson & Carnagey, 2004). Bu tir
bagimhlk calismalarinda ¢ok disiik olsa da iliski olabilecegi fakat gercek bagimlilik diizeylerini ortaya ¢ikarmada zayif kaldiklar
soylenebilir. Yani bagimlilik skorlar ¢ok kiiclik olsa da bir iliski bulunabilmekte, bu nedenle korelasyonel calismalar gergek
bagimhhg ortaya koymada zayif kalabilmektedir (Anderson & Carnagey, 2004). Ayrica incelenen galismalarda sadece iliskisel bir
analiz yapilmasi pratik oneriler getirmede de yeterli olmayacaktir, ¢linki iki tarafli bir etkilesim séz konusudur, yani etken
bilinmemektedir ve etkenleri bilinmeyen bir olgu igin 6neriler getirmek de zor olacaktir. Dolayisi ile bagimlilik ¢alismalarinda
iliskisel analizler yapilirken gergekten dogru bir teori lizerine sekillendirilmesi gerekmektedir.

incelenen calismalarda ¢ogunlukla bagimhligi 8lgmek icin mevcut dijital oyun bagimhligi élgekleri kullanilmistir, dolayisi ile
sadece bu konudaki ampirik g¢alismalarin hemen hemen hepsi nicel ¢alismalardir. Bagimsiz degiskenlere ait veriler igin ise
¢ogunlukla yine mevcut bazi Glceklerle kisisel bilgi formu kullanildigi gorilmektedir. Katilimcilarin kisisel veya demografik
bilgilerini 6grenmek icin ¢cogunlukla anketler kullanilmistir. Analiz dosyasinda yer alan unsurlardan biri olmasina ragmen veriyi
toplama sekli hakkinda incelenen c¢alismalarda yeterli bilgi verilmemis olmasi sebebiyle bulgularda yer almamistir. Ancak
orneklemden anlasildigi kadariyla veriler genellikle okullarda ve siniflarda toplanmistir. Oysa, bagimlilik ¢alismalarinda veriyi
arastirmacinin toplamasi, veriler toplanirken katilimcilarin yaninda olan kisiler, verilerin online ya da ortamda arastirmaci yokken
ornegin okuldaki 6gretmen tarafindan toplanmasi sonucu farkh sekillerde etkileyebilmektedir. Arastirmacinin kendisinin verileri
toplamasi veri kaybi yasanmamasi ve katilimcilara aninda cevap verilebilmesi icin 6nemli olsa da Ozellikle ¢ocuk yastaki
bireylerden bagimlilik gibi hassas bir konuda metodolojik olarak ¢ok daha dikkatli olunmasi gerekmektedir (Griesler, Kandel,
Schaffran, Hu, & Davies, 2008). Bagimlilik calismalarinda sosyal begenilirlik sorunu yani 6grencinin gercekte olani degil,
kendisinden baskalarinin bekledigi cevaplari vermesi problemi siklikla yasanmaktadir (Ogan, Karakus, & Kursun, 2013). Avrupa
capinda 25 binden fazla 9-16 yas grubu cocuktan toplanan verilerde, odada bir baska kisinin bulunmasinin (akran, ebeveyn veya
arastirmaci) hassas sorulara verilen cevaplarda daha fazla sosyal begenilirlik unsuru olustugu ve yas grubu kuguldiik¢e bunun
arttig saptanmistir (Ogan ve dig., 2013). Ote yandan verinin online ortamda toplanmasi da hem dogru bilgiye hem de dogru
ornekleme ulagmada farkl problemler dogurabilir. Dolayisi ile bagimlilik gibi hassas bir konudaki ¢alismalarda, érneklemin dogru
secilmesi, sadece kisisel raporlama seklinde alinan verilerin yerine daha dogru, sosyal begenilirlik sorunu yasanmadigindan emin
olacak sekilde calismalarin yiritilmesi gerekmektedir. Bu tiir calismalarda bilissel gériisme adi verilen ve ¢ocugun sorulari
cevaplarken gozlemlenerek sorulara iliskin tepkilerinin analiz edildigi ve boylece veri toplama araglarinin daha uygun hale
getirildigi 6n calismalar yapilmasi da 6nerilebilir.

Metodolojik olarak yapilan incelemelerde 6zellikle makalelerde sinirliiklardan yeterince bahsedilmedigi goérilmektedir. Bu
tir calismalarda sonugclarin genellenebilmesi ve ileriki ¢calismalar i¢in rehberlik etmesi icin sinirliliklarin ifade edilmesi oldukca
dnemlidir. incelenen ¢alismalarda tiim tezlerde bu kisma deginilmis ve genel olarak 6rneklem, ele alinan degiskenler ve 6lgme
araglari ile ilgili sinirliliklar ifade edilmistir. Aslinda pek ¢ok calisma, bagimliligin ele alinan degiskenlerle iliskili olamayabilecegini,
kilturel, sosyal ve kisisel bircok farkli etmenin mevcudiyetini ve dérneklemin yeterince temsil ediciligi olmayabilecegini kabul
etmektedir (Donati, Chiesi, Ammannato, & Primi, 2015; Griffiths ve dig., 2004; Jeong, Kim, & Lee, 2017). Bu sorunlarin ¢6zim ile
yapilacak yeni ¢alismalar dijital oyun bagimliligi literatlriine daha anlamli katkilar saglayacaktir.
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Calismalarda ele alinan degiskenler ve sonuglar incelendiginde, cinsiyet, bilgisayara sahip olma, internet baglantisina sahip
olma gibi demografik degiskenler icin genellikle karsilastirma testlerinin; sinif diizeyi, anne-baba egitim durumu, sporcu lisans
yih, spor yapilan gilin sayisi, akademik basari, katilimcilarin yaslari gibi degiskenler icin ise iliskisel analizlerin kullanildigi
goralmustir. Bu degiskenler dijital bagimhilik calismalarinda siklikla ele alinan unsurlari olusturmaktadir. Cinsiyet agisindan
erkeklerin kizlara gére daha fazla dijital oyun bagimlisi olduklari belirlenmistir. Alan yazinda, erkeklerin bilgisayar oyunlarina
kizlardan daha cok ilgili olup zaman ayirdiklari ve oyun bagimhlik dizeyinin kizlardan daha ylksek oldugu ve bilgisayar
oyunlarinin etkilerine daha ¢ok maruz kaldiklari saptanmis ve arastirmadaki bulgularla paralellik géstermistir (Erboy, 2010;
Horzum, 2011; Gokgearslan & Durakoglu, 2014; Cavus, Ayhan & Tuncer, 2016; Kurtbeyoglu, 2018). Ailelerin gelir duzeyi
degiskenine gore, gelir seviyesi arttikca bagimlilik dizeyinin arttigi saptanmistir (Horzum, 2011; Cavus, Ayhan & Tuncer, 2016).
Sosyoekonomik dizeyi yliksek olan bireylerin oyun bagimhhk diizeyinin yiksek oldugu belirtilmistir ve bu durum genellikle
bilgisayar ya da diger dijital araclara sahip olma ve aktif kullanma ile agiklanmaktadir. Anne ve babanin 6grenim diizeyi agisindan
oyun bagimlihg1 dizeylerinin anlamli bicimde farklilastigi, 6grenim dizeyi arttikca cocuklarinin oyun bagimliigi diizeyinin de
arttig1 sonucuna ulasiimistir. Bazi calismalarda ise babalarin egitim durumlarinin dijital oyun bagimhhgi Gzerinde anlamli bir etkisi
bulunmamistir (Sahin & Tugrul, 2012; Cakici, 2018). Anne ve babanin egitim durumu yikseldikce meslek sahibi olma ihtimalinin
yukselmesi, bu nedenle ebeveyn gézetiminden uzak olmalari bunun bir nedeni olarak goriilmektedir. Bilgisayar oyun bagimhhgi
dizeylerinin evlerinde bilgisayar olma durumuna gore bakildiginda, ¢ogu ¢alismada farklilasmadigi saptanmistir (Horzum, 2011;
Gokgearslan & Durakoglu, 2014; Bilgin, 2015). Katihmcilarin 6zellikle erkeklerin istedigi zaman internet kafe ya da PlayStation
salonlari gibi ortamlara gidebilmesi ve istedigi oyunu oynamak icin elinde alternatif mobil cihazlarin bulunmasi nedeniyle
glinimizde evde bilgisayar olma durumunun bir fark olusturmasi beklenmemektedir. Akademik basarinin lisans yil sayisi ile
negatif iliskili oldugu, lisans yili arttikca akademik basarinin distigi ve akademik basari arttikgca bagimlilik puanlarinin distigu
tespit edilmistir. Ayrica sporcu lisansi olanlarla olmayanlarin bagimllik puanlari arasindaki farkin erkek katihmcilardan
kaynaklandigi anlasilmaktadir. Bu durum da lisans sahibi olmanin kadinlarda bagimlilik puanlarini etkilemedigi erkeklerde ise
olumsuz etkiledigi sonucuna ulasiimistir. Bu nedenle bagimlilik ¢alismalarinda farkli hobiler edinmenin, aktif olmanin ve
sosyallesmenin iyi birer ¢dzim yolu oldugu vurgulanmaktadir. Calismalarda nadiren psikososyal 6zellikler ile oyunlara 6zgu
degiskenler ele alinmis olup degiskenlerin hemen hemen hepsi oyuncularin glindelik aliskanliklari, oyun oynama aliskanliklari,
demografik unsurlar gibi tamamen kisisel unsurlara dayalidir. Bunun nedeni ¢alismalarda yeterince 6n calisma ile teorik bir alt
yapi olusturmanin, ele alinabilecek farkl faktorleri arastirmanin hem zaman hem de deneyim gerektirmesi olabilir. Oysa sadece
demografik bulgularin ele alindigi ¢alismalarla bagimlilik uzmanlarinin ya da bagimlinin c¢evresindekilerin 6nlem almalarini
saglayabilecek oneriler getirilmesi zordur. Oysa oyun bagimhlgi ¢calismalarinda oyunlarin farkli 6zelliklerinin, kisilerin psikolojik
durumlarinin (Griffiths ve dig., 2004), farkli farkli oyun tirlerinin oynanmasinin (Donati ve dig., 2015), yalnizlik, depresyon ve
agresiflik gibi psikososyal problemlerin (Jeong ve dig., 2017) bagimlilik lzerinde etkileri olduguna dair ¢alismalar mevcuttur.
Dolayisi ile yeni galismalarda segilen degiskenlerin gercekten manipile edilebilecek, degistirilebilecek veya iyilestirilebilecek
unsurlardan segilmesi daha pratik ¢6zim 6nerileri sunulmasini saglayacaktir.

Calismalarda dijital oyun bagimhhgi ile iliskili olan degiskenler incelendiginde teorik olarak yeterince gergevesinin gizilmedigi
ifade edilebilir. Ornegin, calismalarda giinlik oyun oynama siiresi ile bagimlik arasindaki iliskiye bakilmasi aslinda teorik olarak
uygun degildir. Clinki bagimhhk asiri kullanim, dirti etkisiyle yapilan, kontrol edilemeyen psikolojik ve fiziksel yikici davranislarla
ifade edilmektedir (Mendelson & Mello, 1986). Oyun oynama siiresi zaten dijital oyun bagimliliginin gostergelerinden biridir,
dolayisi ile aralarinda anlamli fark olusmamasi mimkiin degildir. Bir olgu ile icinde barindirdigi unsur arasinda iliskisel analizlerin
yapilmasi anlamli olmamaktadir. Ayrica dijital oyun bagimhhgi calismalarinda “asiri oyun oynama davranisi” ile “bagimhhgin” da
benzer kavramlar olarak kullanildigi, aslinda asiri oyun oynama kavraminin kisinin yasaminda negatif sonuclar dogurmayan
eglenceli oyun oynama oldugu, ancak ¢ogu bagimlilik ¢calismasinin aslinda “asiri kullanimi” ele aldigi 6ne suriilmektedir (Grisser,
Thalemann, & Griffiths, 2006; Daria Joanna Kuss & Griffiths, 2012). Bazi Olgekler incelendiginde kendini unutma, gergek
yasamdan uzaklasma yoksun kaldiginda ofkeli olma, onemli aktiviteleri erteleme ya da unutma gibi bagimhhgin en riskli
davranislarini icermedigi gorilmektedir (Kaya, 2013). Dolayisi ile bu konuda calisma yapacak arastirmacilarin ¢alismalarinda
gergekte tam olarak neyi dlctiigiini iyi belirlemeleri gerekmektedir. Ote yandan 6grencilere dzellikle kiigiik yastakilere ebeveyn
egitim diizeyi, sosyoekonomik durum, ya da ebeveyn ile ilgili farkli sorular sorulmasi da incelenmesi gereken bir konudur. Ciinki
cocuklar genellikle bu konularda da sosyal begenilirlik davranisi géstermesi ya da bu konuda fikrinin olmamasi muhtemeldir.
Dolayisi ile bu tiir verilerin bizzat ilgili kisilerden alinmasi daha dogru sonuglar verecektir.

Sonug olarak bu calisma tlkemizde yapilan dijital oyun bagimhhgi ¢calismalarinda dikkat edilmesi gereken unsurlar tzerinde
oneriler getirmistir. Calisma belirli yillar arasinda Tirkiye’de yapilmis ve belirli veri tabanlarinda taranan ¢alismalar ile sinirlidir.
Calismanin hazirlanma asamasinda 2018 yilina kadar yapilmis calismalar ele alinmistir. Calismanin degerlendirme sirecinde ise
bu calismanin tartismalarinda bulunan bazi &nerilere uygun yeni calismalar ortaya koyulmustur. Ozellikle cocuklarda sosyallesme
ile ilgili farkh problemleri (Barut, 2019; Nurullayeva, 2019; Tas & Giines, 2019), oyun oynama motivasyonlari (Hazar, 2019) gibi
farkli faktorlerin dijital oyun bagimliligina olan etkilerinin incelendigi ¢alismalar mevcuttur. Ancak hala bagimligi derinlemesine
anlamayi saglayacak nitel yontemlerle desteklenmis, metodolojileri agik ve uygun calismalara ihtiyag¢ vardir. Ayrica, daha fazla
faktoriin ortaya ¢ikmasi, metodolojik olarak farkhhklarin ortaya koyulmasi icin yeni calismalarda yerli ve yabanci ¢alismalar arasi
karsilastirmalar yapilmasi, 6zellikle metodolojik olarak dikkat edilmesi gereken unsurlara odaklaniimasi gerekmektedir. Son
olarak, Web of Science’da 2010-2018 yillari arasinda Turkiye’de yuriitilmis ¢alisma sayisi 62 iken, sadece 2019 — 2020 yillarinda
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41 makale yayinlanmistir. Bu gozle goriliir bicimde artan ampirik ¢alismalarin yeni literatir ¢alismalan ile dijital oyun
bagimhhginin farkli boyutlarinin ele alinmasi da arastirmacilara onerilebilir.
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