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ARASTIRMA MAKALESI

OYUN BAGIMLILIGININ SOSYALLESME SURECINE YONELIK MOTIVASYON
UZERINDEKi ROLU*

Engin CELEBI?
0z

Bir eglence ve bos zaman etkinligi olarak goriilen, popiilerligi giderek artan ve her yas grubunun ilgisini ¢ekerek
bagimlilik yapabilen oyun oynama aliskanligi patolojik bir vaka olarak goriiliip damgalanma hissi
yaratabilmektedir. Bu yiizden oyun oynama bagimliliginin bilissel, duygusal ve davranigsal etkileri 6nemi
giderek artan bir konu haline gelmis ve bu alan kamuoyunun, akademisyenlerin ve uygulayicilarin ilgisini
cekmigtir. Arastirma kapsaminda dijital ortamlarda (bilgisayar, tablet, cep telefonu vb.) ve yiiz yiize ortamlarda
(eglence merkezleri, kahvehaneler vb.) oyun oynamayi tercih eden toplam 244 kisi iizerinde bir arastirma
yapilmistir. 2 farkli grup {izerinde yapilan aragtirma sonuglarinda benzer bulgulara ulasilmigtir. Literatiiriin
aksine, aragtirma sonucunda oyun oynayanlarin kendilerini bagimli olarak gérmedikleri, oyun oynamanin
ig/egitim veya sosyal hayatin ihmali, 6z yeterlilik, kontrol eksikligi, depresyon, kaygi, yalmizlik ve agresif
tutumlar gibi herhangi bir olumsuz sonucunu hissetmedikleri veya bunu farkinda olmadiklart bulgusuna
ulagilmistir. Aksine, sosyal etkilesimlere firsat saglamasi, yeni arkadasliklar edinilmesi, sosyal becerilerin ortaya
konulmasi ve giindelik sikintilardan kagis gibi nedenlerden dolayr oyun oynama bagimliligina sahip olanlarin

kendilerini mutlu ve huzurlu hissettikleri sonucuna ulasilmustir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Bagimlihigi, Dijital Oyunlar, Teknoloji Bagimliligi, Sosyal Motivasyon, Sosyal
Baglilik

THE ROLE OF GAME ADDICTION ON MOTIVATION FOR SOCIALIZATION PROCESS

ABSTRACT

As a fun and leisure activity with increasing the popularity and addiction of all age groups, playing games can be
seen as a pathological case in the society and can create a feeling of stigma. Therefore, the cognitive, emotional
and behavioral effects of game addiction have become an increasingly important issue and attracted the attention
of the public, academicians and practitioners. A survey has been conducted on 244 people who prefer to play
games in digital environments (computers, tablets, mobile phones etc.) and face-to-face environments
(entertainment centers, coffeehouses etc.). The results of the research on 2 different groups gave similar findings.
Contrary the literature, the research data revealed that the gamers didn’t see themselves as addicted or they are

not aware of this, and that playing games did not makes feel them any negative consequences such as neglect of
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work / education or social life, self-sufficiency, lack of control, anxiety, loneliness and aggressive attitudes. On
the contrary, It is concluded that playing games feels players happy and peaceful, because there are many reasons
such as providing opportunities for social interactions, acquiring new friendships, revealing social skills and

avoiding daily troubles.
Keywords: Game Addiction, Digital Games, Technology Addiction, Social Motivation, Social Commitment
GiRIS

Dijital ortamlarda (cep telefonu, bilgisayar, tablet vb.) oyun oynama
uygulamalarinin sayisi1 ¢esitlenerek artmaktadir. Bu tarz uygulamalar ile sunulan
oyunlar son zamanlarda ¢ok basarili olmus ve toplumdaki ¢ogu kisinin bos zaman
aktivitelerini degistirmstir. Ucretli sunulan oyunlarin yani sira ¢ogu oyunun {icretsiz
sunulmasiyla beraber dijital ortamlarda oyun oynayanlarin sayisi hizla artmistir ve
bagimlilik yaratarak artmaya devam etmektedir. Bu bagimlilik ise kamuoyunun ve
akademisyenlerin ilgisini ¢ekmektedir. Her yas grubunun ilgisini ¢eken ve
poptilerligi giderek artan oyun oynama aliskanlig1 oyuncular i¢in sadece bir eglence
ve bos zaman etkinligi olarak goriilmesine ragmen toplumda patalojik bir vaka

olarak goriiliip damgalanma (ruhsal hastalik) hissi yaratabilmektedir.

Oyun alanlar1 bireylere alternatif bir sosyal baglant1 imkan1 sunmaktadir. Bu
ylizden dijital veya sosyal ortamlarda oyun oynamak oyuncularda sosyallesme
duygusu yaratabilir. Diger yandan bu ¢aligmanin literatiir kisminda deginilecegi gibi,

oyun oynamanin sosyallesmeyi olumsuz etkiledigi diislincesi de yaygin bir goriistiir.

Diinya genelinde popiilerlik kazanarak davranigsal bir bagimliliga doniisen ve
bir eglence kiiltiirli olarak 6zellikle de genc kusaklar tarafindan tercih edilen dijital
ortamlarda oyun oynama bagimliligina yonelik kaygilar, oyuncular tarafindan her ne
kadar zararsiz olarak goriilse de, siirekli artmaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda; oyun
oynama bagimlilig1 ve sosyallesme siireci arasindaki iligkilerin ortaya koyulmasi,
dijital ortamlarda oynanan ve yliz yiize ortamlarda oynanan oyunlarin sosyallesme
siirecine yonelik tutumsal ve davranmigsal etkilerinin Olgiilmesi, farkliliklarinin ve
benzerliklerinin ortaya cikartilmasi, bunlarin kisilerin akil saglhigini ve mutlulugunu
nasil etkilediginin belirlenmesi, sosyallesmeye yonelik psikolojik giriskenliklere ne
derece bir etkisinin oldugunun anlasilmasi ve tiim bu sonuglarin sosyokiiltiirel

Ozelliklerle iliskisi incelenecektir.

CILT/VOLUME: 8 SAYI/NUMBER: 1 MART/MARCH 2020
dergipark.gov.tr/e-gifder dergipark.gov.tr/e-gifder



645

CELEBI, Engin (2020). Oyun Bagimliliginin Sosyallesme Siirecine Yonelik Motivasyon Uzerindeki Rolii, Giimiishane
Universitesi iletisim Fakiltesi Elektronik Dergisi (e-gifder), 8 (1), 643-668
1. Bir Halk Saghgi Sorunu Olarak Gorilen Oyun Bagimliliginin Psikososyal Etkileri
Uzerine Literatiir Taramasi

Diinyanin bir¢ok yerinde popiiler ve ¢agdas bir eglence haline gelen dijital
ortamlarda oyun oynama bagimliligmnin olumsuz etkilerinin ¢ok yonlii oldugu
disiiniilmektedir. Bu yiizden oyun bagimlili§i psikososyal bir bakis agisiyla ele
alinip, bir halk saglig1 sorunu olarak goriilebilmektedir. Oyun bagimlilig1 ¢cok farkli
olumsuzluklarla iligkilendirilmistir. Arastirmalar o6zellikle de genclerin risk ve
olumsuz sonuglar altinda oldugunu gostermektedir. Yapilan arastirmalarda; egitim/is
ve ev sorumluluklarinin ihmal edilmesi, sosyal iligkilerin bozulmasi, fiziksel aktivite
eksikligi, gerceklikten kagma, olumsuz psikolojik etkiler, uyku problemleri, zaman
kaybi, sosyal izolasyon vb. bir¢ok sorun oyun bagimliliginin olumsuz sonuglari
olarak tanimlannustir. Ustelik Cho vd.’nin (2018) yapmus oldugu arastirmaya gore
dijital oyun bagimlilig1 su¢ oranin artmasina neden olabilmekte ve is giicline katilim,
danigmanlik giderleri, bagimliligin azaltilmas: icin yapilan tesis yatirimlar: gibi

alanlarda devlete ekonomik kayiplar yasatabilmektedir.

Aragtirmalar ¢ogu oyun oynayan kisilerin ayn1 davranis kaliplarina sahip
oldugunu gostermektedir. Dijital ortamlarda oyun oynama bagimliligina iliskin
negatif sonuclar arasinda farkliliklar olsa dahi oyuncularin kisisel ve sosyal

iliskilerine yonelik benzer bulgular vardir.

Stockdale ve Coyne (2018: 265) farkli bolgelerde 1205 geng iizerine yapmis
olduklar1 aragtirmada kontrol grubunda yer alan ve dijital oyun bagimlilig1 olmayan
gruba gore dijital oyun bagimlilarinin akil sagliklari, biligsel fonksiyonlari, diirtii
kontrolleri, depresyon ve kaygi yasama sikliklari, anksiyete bozukluklar1 ve sosyal
izolasyonlar1 gibi konularda olumsuz verilere ulasmislardir. Benzer olarak Carras vd.
(2018: 246) problomatik oyuncularin 6zelliklerini su sekilde bulmustur; oyun
nedeniyle olusan zararlar/fonksiyonel bozukluk, problemlere ragmen oyun oynamaya
devam etme, oyun bagimlilig1 dncesindeki hobilere ve eglence alanlarina ilgi kaybu,

oyun oynamay1 birakmaya yonelik girisimlerde basarisiz olma.

Jeong ve arkadaslarmin (2017: 208) dijital oyun bagimlilarinin yalnizligs,
depresyon durumu ve agresifligi lizerine yaptigi arastirmada; yalniz yasayan ve

depresif insanlarin oyun bagimliligina yonelik egilimlerinin oldugu, oyunlarin gergek
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hayattaki sosyal sorunlar1 ¢ézmek i¢in bir arag olarak goriildiigl, agresifligin oyun
bagimhiligiyla giiclii bir iliski i¢inde oldugu, bunun nedeninin ise siddet igerikli
oyunlar olabilecegi belirtilmektedir. Blinka ve Mikuska (2014) yapmis olduklari
aragtirmada bagimlilik riski altindaki dijital oyun bagimlilarinin kisileraras1 giiven ve
sosyal 0z yeterliliklerinin diger akranlarina goére daha diisiik oldugu sonucuna
ulagmiglardir. Arastirmacilara gore daha az sosyal beceriye sahip olan oyuncular
daha fazla problemle karsilasmaktadir. Aragtirmacilara gére oyun oynamaya yonelik
sosyal motivasyon ve oyun bagimlilig1 birbirleriyle pozitif iliskilidir. Sosyal 6z-
yeterlilikleri ise (kisilerin bagkalariyla 1iliski kurup silirdiirme konusundaki
yetkinliginin ve/veya grup faaliyetlerine olan giivenin inanci), oyun bagimlilig: ile

olumsuz iliskilidir.

Wittek ve arkadaglarinin (2016: 684) video oyun bagimlilarina yonelik
yapmis olduklar1 arastirmada erkeklerin, gencglerin, yalniz yasayanlarin ve bazi
bolgelerde yasayanlarin saglik sorunlarina neden olabilecek kadar daha fazla oyun
bagimlisi oldugu sonucuna ulagilmistir. Kim ve arkadaslarinin (2017: 3218) 1775 ilk
ve ortaokul Ogrencisi iizerinde yaptiklar1 aragtirmada saldirganlik tutumu ile oyun
bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski bulmustur. Saquib ve arkadaslar1 (2017)
yaptiklar1 arastirmada oyun bagimliligi ile psikolojik sikinti arasinda giiglii bir iliski
bulmustur. Hyun ve arkadaglarinin (2015) yapmis oldugu arastirma sonucunda, oyun
oynamayanlara goére oyun bagimlist olanlar i¢in en giiglii risk faktorii olarak
psikopatalojik (dikkat eksikligi, olumsuz ruh hali, depresyon, kaygi ve diirtiilerine
hakim olamama) faktorler ilk sirada belirtilmistir. Ayrica oyun bagimlilarinin kontrol
grubuna gore sosyal etkilesim faktorleri (aile ortami, sosyal anksiyete ve benlik
saygisi) ve biligsel faktorleri de (IQ seviyesi, tekrarlayici hatalar) olumsuz olarak
iliskilendirilmistir. You ve arkadaslariin (2017) yaptig1 arastirma sonucuna gore
benlik saygisi ve sosyal beceriler oyun bagimlilig: ile anlamli negatif korelasyona
sahiptir. Depresyonun ise yine oyun bagimliligi ile anlamli bir korelasyon iginde

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Oyun bagimlilarinin beyin yapilart (MR ve MRS ile) dahi arastirilan bir alan
haline gelmistir (Han vd. 2014) ve literatiirde oyun bagimliliginin beyin gelisimini

(Kornhuber vd. 2013) olumsuz etkiledigi sonucu mevcuttur.
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Shiue (2015) yapmis oldugu arastirmada oyun bagimlilarinin hipertansiyon
ve kalp rahatsizliklar1 gibi saglik sorunlar1 yasadiklar1 ve mutsuz olduklar1 sonucuna
ulasmistir. Rooij ve arkadaslar1 (2017) oyun bagimlisi olan ve hasta olarak
tanimladiklar1 gengler iizerinde yapmis olduklar1 aragtirmada sosyal anksiyete
bozukluklari, ebeveyn-¢ocuk iliskilerinde problemler ve c¢esitli depresif ruhsal

problemler saptamistir.

Lee ve arkadaslar1i (2015: 426-427) yapmis olduklar1 arastirmada ¢ok
oyunculu dijital oyun bagimlilig1 faktorlerini yedi baslik altinda toplamistir; Biligsel
ve duygusal belirtiler, ruh halinin degismesi, oyun oynamaya yonelik duyulan
memnuniyet, oyunu biraktifinda duyulan his, c¢atismalar (kisisel problemler,
kisilerarast problemler, mesleki/akademik problemler), tekrarlayici davranslar,

kontrol kaybi.

Oskenbay ve arkadaslar1 (2016: 2352) oyun bagimlilig: ile psikolojik travma
(stres, akil sagliginin bozulmasi vb.) arasinda olumlu bir iliski bulmustur. Loton ve
arkadaglarinin  (2016) oyun bagimlilarinin zihinsel sagligi iizerine yaptiklar
arastirmada oyun bagimlilig ile kaygi, depresyon ve stres arasinda anlamli bir iligki

bulunmustur.

Wittek ve arkadaglar1 (2016) Norveg’de 3389 oyun bagimlist iizerinde
yaptiklar1 arastirmada dijital oyun bagimliliginin derecesinin oyuncularin psikolojik
sagliklartyla (sorumluluktan kagma, duygusal dengesizlik) iliskili oldugunu

bulmuglardir.

Aragtirmalarda genellikle erkeklerin oyun bagimliligina yonelik daha fazla
problematik sorunlarla karsilastigi sonucuna ulasildigr goriilmektedir. Schmitt ve
Livingston (2015) 477 erkek O&grenci iizerinde yaptiklari arastirmada oyun
bagimliliginin derslere olan basarisizligina ek olarak 6grencilerin oyun bagimlilig
ile alkol ve uyusturucu kullanimlar1 arasinda bir korelasyon bulmustur. Kim ve
arkadaslar1 (2016) 230 erkek Ogrenci iizerinde yaptiklar1 arastirmada oyun

bagimliliginin 6grencilerin kaygi seviyesini arttirdigl sonucuna ulagmistir.

Oyun bagimlilarina yo6nelik yapilan klinik arastirma bulgularinda oyun

bagimlilarinin sosyal kaygi, ebeveyn-cocuk iligkisi sorunlarinda ve gesitli depresif
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duygular konularinda problemli oldugu sonucuna ulagilmistir (Rooij vd., 2017). 833
Ogrenci lizerine yapilan diger bir arastirma sonucuna gore dijital oyun bagimlilig
okula olan baglilig1 ve ebeveyn c¢ocuk iliskisini olumsuz etkilemektedir (Zhu vd.,

2015).

Diger yandan literatlirde oyun bagimlis1 olanlar ile olmayanlar arasinda bazi
problematik farkliliklar olmasina ragmen psikososyal saglik a¢isindan belirgin bir
farklilik olmadigini gosteren arastirma sonuclari da (Rooij vd., 2010) mevcuttur.
Ustelik, literatiir arastirmasinda oyun oynama aliskanligmin bazi olumlu sonuglarina
da ulasilmistir. Graham (2014) oyunlarda basarili olanlarin bu becerilerini ¢evrimigi
ortamdan ¢evrimdisi ortamlara tastyabileceklerini ve bu sayede yasantilarinda 6nemli
degisiklikler yapabileceklerini savunmaktadir. Diger bir arastirmada ise, nicel
Ol¢iimlerin ankete katilan oyuncular tarafindan ¢ok farkli sekillerde yorumlandigi,
karnisik kavramlar icerdigi ve sadece olumsuz unsurlara odaklandigi sonucuna
ulastig1 i¢in Nielsen (2015) 5 oyun bagimlisina yonelik nitel bir arastirma yapmistir

ve oyun bagimliliginin olumsuz etkilerinden ziyade olumlu etkilerini belirten

sonuglara ulagmistir.

Tiirkiye’de 525 ilkégretim Ogrencisi lizerinde yapilan bir arastirmada
Ogrencilerin oyun bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir
(Giillii vd., 2012). Universite dgrencileri iizerinde yapilan bir arasgtirma sonucuna
gore oyun bagimliligi akademik basarty1 diisiirmesine ragmen oyuncularin bu
basarisizlig1 kabul etmedikleri/farkinda olmadiklar1 sonucuna ulasilmistir (Biilbiil
vd., 2018: 110). Tiirkiye’de yapilan nitel bir arastirma sonucuna gore ise dijital
oyuncular oyunlar1 gercek hayatla iliskilendirmekte, oyun oynamay1 baska
etkinliklere tercih etmekte ve oyunlarin gergcek hayatta karsilagilan bir sorunun
¢Oziimiinde yol gosterici oldugunu belirtmektedir (Yal¢in ve Bertiz, 2019).
Tiirkiye’de incelenen lisansiistii tezlere bakildiginda ise yapilan arastirmalarda oyun
bagimliligina yonelik smirli sayida calisma yapildig1r ve kisith sonuglara ulasildig:
sOylenebilir (Yesilyurt, 2018).

Tirkiye’de dijital oyun bagimlis1 genglere yonelik yapilan diger bir
arastirmada ise; spor aktivitelerine katilmayanlarin spor aktivitelerine katilanlara

gore daha fazla dijital oyun bagimlisi oldugu, erkeklerin kadinlara gore daha fazla
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oyun bagimlisi oldugu ve gelir durumu yliksek olanlarin gelir durumu diisiik olanlara
gore daha fazla oyun bagimlisi oldugu sonuglarina ulasilmistir. Yaganilan bolgeye
gore ise oyun bagimlilifina yonelik bir farklilik bulunmamistir (Ekinci vd., 2007:
4989). Cakir ve arkadaglarinin (2011) yiiriittigli bir arastirmanin sonucuna gore sinif
veya oyun tiirline goOre Universite Ogrencilerinin oyun bagimliliklar1 agisindan
anlaml bir farklilik bulunmamigstir. Lise Ogrencileri ilizerinde yapilan benzer bir
aragtirmada siniflar arasinda Ggrencilerin oyun bagimliligi arasinda anlamli bir
farklilik bulunmamustir (Tas vd., 2014). Ortaokul 6grencileri {izerinde yapilan bir
arastirmada ise smif diizeyleri ile oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik bulunmustur. Ayrica oyun bagimlis1 6grencilerin yalnizlik duygusunun daha
fazla oldugu sonucuna ulasilmustir (Oncel ve Tekin, 2015). Bir diger arastirma
bulgusuna gore 10-15 yas aras1 0grencilerin oyun bagimlilig ile sosyal anksiyete
durumu orta diizey iliskilidir (Karaca vd., 2016). Ayrica, oyuna baslama yasi
kiiciildiikkge bagimlilik diizeyinin yikseldigi ve oyun bagimliliginin akademik
basariy1 diisiirdiigii sonuclarina ulagilmistir (Biilbiil ve Tung, 2018).

2.0yun Bagimliliginin Nedenleri Ve Belirtileri
Kisilerin oyun oynama motivasyonlar1 farklilik gosterebilmektedir. Khazaal
ve arkadaslar1 (2018) oyun bagimlilig1 dlgegi olustururken arastirmacilarin en ¢ok

faydalandigi 5 kriteri soyle siralamustir;

1- Mesguliyet: Tiim dikkatini oyuna verme ve sadece bunu diisiinme.
Bilissel dikkat olarak degerlendirilen bu kriter bazi arastirmacilar tarafindan temel
kriter olarak kabul edilir. Bu kriter oyunda yliksek basar1 gosterenler tarafindan
bildirilmektedir. Oyunlarin sosyal 6zellikleri ve akislariyla ilgili etkilesim nedeniyle

oyuncular i¢in bu kriterin ortak oldugu diisiiniilmektedir.

2- Oyun oynamay1 biraktiginda sinirli, huzursuz ve {iziintiili
hissedilmesi.

3- Basariya ulastik¢a oyun siiresinin artmasi (ancak bu oyun siirecinin bir
parcasidir).

4- Kagcis (Gilindelik sikintilardan, sorunlardan vb.)

o- Sorunlara ragmen (fiziksel vb.) asirt oyun oynamaya devam etme.
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Lee ve Kim (2017) yapmus olduklar1 arastirmada bos zaman gegirme ve
eglence faktorlerinin oyun bagimliligi ile diisiik derecede iliskili oldugunu, gece geg
saatte oyun oynamanin, ebeveyn ve arkadaslarla olan iliskilerin derecesinin ise oyun

bagimliligiyla yliksek derecede iligkili oldugu sonucuna ulagmislardir.

Dijital oyun bagimliliginin nasil ve neden olustugunu arastiran Liu ve Chang
(2016: 911) ilk sirada “sosyal etkilesim” unsurunu bulmustur. Bu unsuru sirasiyla
“ortak oyun”, “eglence”, “kacis” (sorunlardan, giindelik sikintilardan vs, ) ve “vakit
gecirme” unsurlar1 takip etmektedir. Ozellikle de tek basmna degil de birileriyle
sosyal aglar araciligiyla oyun oynamak sosyal etkilesim ihtiyacinin karsilanmasini
saglayabilir. Dolayisiyla birileriyle dijital veya yliz yiize ortamlarda oyun oynamak
kisilere sosyal etkilesim deneyimi saglayabilir. Ancak bu tarz sosyal etkilesimler tim

ihtiyaglar1 karsilayamaz ve bazi kisiler tarafindan sosyallesmede kopukluk duygusu

hissettirebilir.

Baz1 arastirmalarda oyun bagimlilarii psikolojik ve fizyolojik olarak ayirt
edici tanimlamalar gelistirilmistir (Hafeez vd., 2017). Cin’de 409 kisi lizerinde
yapilan bir arastirma sonucuna gore kisileri oyun oynamaya iten faktorler yalnizlik,
oyundan haz alma ve 6zkontrol gibi belirtilerdir. Bos zaman sikintis1 ise oyun siiresi
ile iliskilendirilmistir (Cheng ve Leung, 2016: 1163). Cin’de yapilan diger bir
arastirma sonucunda ise oyun bagimlilarinin oyunu bir kaginma (giindelik yagamdan,
zorluklardan vs.) yontemi olarak kullandiklari, duygusal tutarsizlik yasadiklari ve

bunun stresli bir yasama neden oldugu bulgularina ulasilmistir (Li vd,. 2018).

Kim ve arkadaslar1 (2017) yaslar1 18-74 arasinda degisen 1401 dijital oyun
bagimlis1 yetigkin tizerinde yapmis olduklari aragtirmada 6zellikle bekar ve issiz olan
geng ve orta yas yetiskinlerin depresyon diizeylerinin yliksek oldugu bulgusuna ve
oyun oynamay1 Urkeklik, liziintli ve 6tke gibi olumsuz duygulardan ka¢gmak i¢in

kullandiklar1 sonucuna ulasmislardir.

3. Oyun Bagimhihgi ile Miicadele Yontemleri
Oyun bagimhiligmmi ve olumsuz sonuclarini onlemek i¢in literatiirde bazi

onermeler bulunmaktadir.

CILT/VOLUME: 8 SAYI/NUMBER: 1 MART/MARCH 2020
dergipark.gov.tr/e-gifder dergipark.gov.tr/e-gifder



651

CELEBI, Engin (2020). Oyun Bagimlihgmin Sosyallesme Siirecine Yoénelik Motivasyon Uzerindeki Rolii, Giimiishane
Universitesi iletisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi (e-gifder), 8 (1), 643-668

Dursun ve Capan (2018: 137), ozellikle ergenlik doneminde psikolojik
ihtiyaclarin (iliski ve 6zerklik) karsilanmasinin oyun bagimliligina kars1 onleyici bir

faktor olacagini belirtmektedirler.

Hazar ve Hazar (2018), 11-14 yas aras1 80 ortaggretim Ogrencisi iizerine
yapmis olduklar1 12 hafta siiren deneysel bir arastirmada fiziksel aktiviteye dayali
oyunlarin dijital oyun bagimlilig1 seviyesini diisiirmede etkin oldugu sonucuna

ulagmustir.

Borzikowsky ve Bernhardt (2018: 438), 305 oyun bagimlisi iizerine yaptiklari
arastirmada kisilik yapisinin (dayaniklilik, metanet: zorluklara veya engellere
ragmen uzun vadeli hedeflerin izinde kalmaya devam etme yetenegi) ve daha biiyiik

yaslarin dijital oyun bagimlisi olma olasiligini azaltti§1 sonucuna ulagmstir.

Yu ve Park (2016), aile i¢i terapi yontemlerinin oyun bagimlilar1 iizerinde
etkili oldugu sonucuna ulagmistir. Zhu ve arkadaslar1 (2015) ise okula bagliligin ve
aile iliskilerinin dijital oyun bagimliligi iizerinde arabuluculuk etkilerini ortaya

c¢ikartan bir arastirma yapmustir.

Ayrica, oyun bagimlilar1 igin davranigsal bagimliliga yonelik tedavi
yontemleri gelistirilmeye baslanilmistir (Li vd., 2016). Diger yandan, Gorman ve
arkadaslar1 (2018) yapmis olduklar1 arastirmada; oyun bagimlilarina yonelik kumar,
alkol ve uyusturucu bagimlilarina uygulanan klinik tedavi yontemlerinin benzerleri
ve mevcut tedavi segenekleri onerilmesine ragmen sadece kiiclik bir grubun bundan

etkilenebilecegi sonucuna ulagmiglardir.

4.Arastirma

4.1.Arastirma Sorularinin Olusturulmasi

Sosyallesmeye yonelik motivasyon ve toplumsal bagllik ile oyun oynama
esnasinda kurulan sosyallesme birbirleriyle iliskili goriinse dahi aslinda oldukga
karmagiktir. Ciinkii sosyallesme ve toplumsal baglilik farkl: bir sekilde ¢evrimigi ve
cevrimdisi iliskileri etkileyebilir. Bu durum tam tersi i¢inde gecerli olabilir. Bu
ylizden diisiik veya yiiksek derecede oyun oynama orani potansiyel etkilerin

sonucuna yonelik belirleyici bir faktor olarak kullanilacaktir.
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Ilk arastirma sorusu ile oyun bagimlilig1 olan kisilerin bu bagimliliklarinin

giinliik yasantilarini ne yonde etkiledigi arastirilacaktir.

Arastirma Sorusu 1: Dijital ortamlarda ve yiiz ylize ortamlarda oyun
oynama bagimliligr kisilerin giindelik yasantisin1 nasil etkilemektedir? (Oyun
oynamaya yonelik arzular, asirilik, ig/egitim hayatinin ihmali, Oncelik, kontrol

eksikligi, sosyal hayatin thmali)

Bu caligmanin amaci dahilinde, oyun bagimliliginin etkisinin tam olarak
ortaya ¢ikartilmasi i¢in oyuncularin sosyallesme siirecine yonelik sosyal arkadaslik
baglar1 ve yalnizliklari ile olan iliskilerin arastirilmasi1 gerekmektedir Bu kapsamda

olusturulan arastirma sorusu su sekildedir;

Arastirma Sorusu 2: Dijital ortamlarda oyun oynayanlar ile yiiz ylize
ortamlarda oyun oynayanlar arasinda yalmizlik (sosyal g¢evreleriyle olumlu veya

olumsuz iliskiler) duygusu ac¢isindan bir fark var midir?

Yine de kisilerin oyun bagimliliklarinin etkileri sadece sosyal hayatlar1 veya
sosyal yalnizliklar ile agiklanmamalidir. Ciinkii oyun oynama bagimliliginda hem
oyunun kendisinin verdigi motivasyonun hem de bunlarin sosyal hayata etkilerinin
ortaya cikartilmasi gerekmektedir. Bu yiizden sonraki aragtirma sorular1 su sekilde

olusturulmustur.

Arastirma Sorusu 3: Dijital ortamlarda oyun oynayanlar ile yiiz ylize
ortamlarda oyun oynayanlar arasinda ruhsal duygular (depresif duygular, olumlu

duygular, huzursuzluk, giivensizlik) a¢idan bir fark var midir?

Arastirma Sorusu 4: Dijital ortamlarda oyun oynayanlar ile yiiz yiize
ortamlarda oyun oynayanlar arasinda agresif tutumlar (kizginlik/6fke, diigmanlik/kin,

fiziksel saldirganlik, s6zlii saldirganlik) agisindan bir fark var midir?

Dijital veya yliz yiize ortamlarda oyun oynama bagimliliginin sosyallesmeye
yonelik motivasyon siireci {izerine etkisini tam olarak anlamak ve bu etkilerin
sosyokiiltiirel farkliliklar ile olan iligkisini ortaya g¢ikartmak icin asagidaki soruya

yanit aramak amaglanmugtir.
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Arastirma Sorusu 5: Dijital ortamlarda oyun oynayanlar ile yiiz yiize
ortamlarda oyun oynayanlar arasinda sosyokiiltiirel (cinsiyet, yas, egitim durumu,

calisma durumu, sosyal durumu, gelir durumu) agidan bir fark var midir?
4.2, Arastirmanin Metodolojisi

Arastirma kapsaminda veri toplama araci olarak anket yontemi uygulanmustir.
Arastirma igin Cukurova Universitesi Tip Fakiiltesi Girisimsel Olmayan Klinik
Arastirmalar Etik Kurulundan etik kurul raporu (Yil: 2017, Toplant1 Sayisi: 65,
Karar No: 33) alinmustir.

Kisilerin akil sagligin1 6lgmek icin kaygi, depresyon, davranigsal ve duygusal
kontrol, genel pozitif etkiler, duygusal baglamlar vb. birbirinin devami/benzeri farkli
Olcekler gelistirilmistir (Veit ve Ware, 1983: 733; McHorney ve Ware, 1995: 19).
Benzer sekilde internet bagimliligina yonelik yapilan arastirmalar asir1 kullanim,
calisma hayatinin ihmali, sivrilme, 6z kontrol eksikligi, beklentiler, sosyal hayatin
thmali gibi maddeler iizerinden 6l¢iilmektedir (Widyanto ve Mcmurran, 2004: 454).
Oyun bagimliligimin sosyal motivasyon ve toplumsallagsma siirecine yonelik etkisini
ortaya ¢ikartmak i¢in Jeong ve arkadaslarinin (2017) kendi ¢alismalarinda kullandig:
anketten yararlanmistir. Yazarlarm oyun bagimhiligi (Ornek: oyunsuz bir hayatin
bos, sikict ve keyifsiz olacagini diisiiniiyorum), yalmzlik (Ornek: kendimi sosyal
cevremden yalitilmis hissediyorum), depresyon (Ornek: bazen kendimi depresyonda
hissediyorum) ve agresiflik (Ornek: Ofkemi kontrol etmekte zorlantyorum) &l¢iimii
icin gelistirdigi bu anket revize edilerek Tiirk¢eye uyarlanmistir. Anket maddelerinin
giivenilirligi 6n ¢alisma ile test edilmistir. Verilerin toplanmasi yaklasik 4 ay (Subat-
Mayis 2019) slirmiistiir. Toplam 43 maddeden olusan anketin i¢ tutarliligi iyi bir
diizey olan 823 Cronbach’s Alpha ile sonuglanmigstir. Kullanilan 6lgegin Cronbach’s
Alpha degeri yiiksek ve tutarli bulundugu icin 6lceklerde kullanilan maddelerin

kabul edilebilir diizeyde oldugunu sdyleyebiliriz.

Arastirma kapsaminda dijital ortamlarda oyun oynayan 107 kisiye ve yliz
ylize ortamlarda oyun oynayan 137 kisiye olmak iizere toplam 244 kisiye anket
uygulamasi yapilmistir. Orneklemin % 61.5’ini (n =150) erkekler, % 38.5’ini ise (n
=94) kadinlar olusturmustur. Katilimcilarin yag araligi ise su sekildedir; 18-30 yas
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aras1 66 kisi, 31-40 yas aras1 78 kisi, 41-50 yas aras1 44 kisi, 51 yas ve tizeri 56 kisi.
Aragtirma kapsaminda, oyun bagimliligimin sonuglarin1 tahmin edebilmek icin
gereken siire en az 3 ay olarak belirlenmistir ve anket uygulamasi en az 3 ay siire ile
oyun oynayan kisiler iizerinde uygulanmistir. Katilimcilarin giinliilk oyun oynama
stireleri; 0-2 saat aras1 diislik derece, 2-4 saat aras1 orta derece, 4-6 saat arasi yiiksek
derece, 6 saat yukaris1 asir1 yiiksek derece olarak oOlgiilmiistiir. Ornekleme dahil
edilen ve oyun bagimlis1 olarak tanimlanan kisiler gilinlik oyun oynama siiresine

gore belirlenmistir.
4.3. Arastirma Bulgulan

[k arastirma sorusuna yamit aramak igin yani oyun bagimliliginin kisilerin
giindelik yasantilarini nasil etkilediginin ortaya ¢ikartilmasi i¢in dijital ortamlarda ve
ylz ylize ortamlarda oyun oynayan kisilerin oyun oynamaya yonelik arzulari,
asirilik, ig/egitim hayatinin ihmali, oyun oynamanin giindelik yasamdaki onceligi,
oyun oynamay1l birakmaya yonelik kontrol eksikligi ve sosyal hayatin ihmali
faktorlerine bakilmigstir. Dijital ortamlarda oyun oynamay1 tercih edenlere yonelik
yapilan aragtirma sonucu tablo 1’de gosterilmektedir.

Tablo 1: Dijital Ortamlarda Oyun Oynama Bagimliliginin
Oyuncularin Giindelik Yagantisina Etkisi

Sayl | Ortalama Std. Sap. Std. Hata Ort.
Oyun Oynama Arzusu 107 3,0125 1,14643 ,11083
Asirilik 107 2,6262 1,18491 ,11455
lis/Egitim ihmali 107 2,4299 1,18848 ,11490
Oncelik 107 2,6869 1,27480 ,12324
Kontrol Eksikligi 107 2,5561 1,35690 ,13118
Sosyal Hayatin ihmali 107 2,8832 ,91265 ,08823

Tablo 1’e gore dijital ortamlarda oyun oynayanlarin oyun oynamaya ydnelik
istekleri ortalamaya yakin bir sonu¢ verirken olumsuz etkilere yonelik tutumlar
ortalamanin altinda bir sonu¢ vermistir. Tablo 2’de gosterildigi gibi yliz yiize

ortamlarda oyun oynayan kisilere yonelik sonuglar benzerlik gostermektedir.
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Tablo 2: Yiiz yiize Ortamlarda Oyun Oynama Bagimhiliginin
Oyuncularin Giindelik Yagantisina Etkisi

Sayl | Ortalama Std. Sap. Std. Hata Ort.
Oyun Oynama Arzusu 137 2,9903 ,95310 ,08143
Asirilik 137 2,5742 1,04454 ,08924
lis/Egitim ihmali 137 2,2555 1,05913 ,09049
Oncelik 137 2,6642 1,21889 ,10414
Kontrol Eksikligi 137 2,5438 1,25363 ,10711
Sosyal Hayatin ihmali 137 2,9380 ,76323 ,06521

Aralarindaki farkin anlamli olup olmadigini test etmek i¢in (veriler normal
dagilima sahip oldugu icin) SPSS veri teknikleri kullanilarak parametrik test (bagimli
orneklem t-testi) yapilmustir. T-testi Sonucuna gore dijital ortamlarda ve yiiz ylize
ortamlarda oyun oynayanlarin oyun oynama arzularina yonelik duygular: t(106) =
,204, P < ,839; asirilik t(106) = -,642, P <,522; ig/egitim hayatinin ihmali t(106) = -
1,148, P < ,253; oncelik t(106) = ,26, P < 979; oyun oynamamaya veya oyunu
birakmaya yonelik kontrol eksikligi t(106) = ,024 P < 981; ve sosyal hayatin ihmali

t(106) =,116, P <908 ortalamalar1 arasindaki farklar anlamli bulunmamustir.

Ikinci arastirma sorusu olarak dijital ortamlarda oyun oynayanlar ile yiiz yiize
ortamlarda oyun oynayanlarin sosyal cevreleriyle kurmus oldugu beseri iligkiler
(olumlu veya olumsuz kisileraras: iliskiler) agisindan bir farklilik olup olmadigini
O0lcmek icin Oncelikle katilimcilarin sosyal ¢evreleriyle olan iliski durumlar
Ol¢iilmiistlir. Tablo 3°de gdsterildigi gibi dijital ortamlarda oyun oynayanlarin sosyal
cevreleriyle kurmus olduklar1 olumlu beseri iligkilerin (M= 3.55) olumsuz iliskilere

gore (M=2.32) yiiksek oldugu bulgusuna ulasilmistir.

Tablo 3: Dijital Ortamlarda Oyun Oynayanlarin Beseri iliskileri

Sayl Ortalama Std. Sap. Std. Hata Ort.
Olumlu iligkiler 107 3,5495 ,86965 ,08407
Olumsuz iliskiler 107 2,3252 ,85805 ,08295
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Benzer olarak tablo 4’de gosterildigi gibi yiliz ylize ortamlarda oyun
oynayanlarin sosyal ¢evreleriyle kurmus olduklari olumlu beseri iligkiler (M= 3.60)

olumsuz iliskilere gore (M=2.32) anlamli derecede yiiksektir.

Tablo 4: Yiiz yiize Ortamlarda Oyun Oynayanlarin Sosyal Beseri

iliskileri
Sayi Ortalama Std. Sap. Std. Hata Ort.
Olumlu iliskiler 137 3,5971 ,80768 ,06900
Olumsuz lliskiler 137 2,3212 ,88063 ,07524

T-testi sonucuna gore dijital ortamlarda ve yiiz ylize ortamlarda oyun
oynayanlarin sosyal ¢evreleriyle kurmus olduklar1 olumlu beseri iliskiler “t(106) =
,323, P <,746” ile olumsuz beseri iliskiler “t(106) = ,450, P < ,653” arasinda anlaml1

bir farklilik bulunmamustir.

Ucgiincii arastirma sorusuna yamit aramak icin dijital ortamlarda oyun
oynayanlar ile yiiz yiize ortamlarda oyun oynayanlarin ruhsal duygular1 (depresif
duygular, olumlu duygular, fiziksel iyilik halleri ve sosyal g¢evreye duyulan
giivensizlik) Olgiilmiistiir. Dijital ortamlarda oyun oynayanlarin ruhsal duygularina

yonelik sonuglar tablo 5’de gosterilmektedir.

Tablo 5: Dijital Ortamlarda Oyun Oynayanlarin Ruhsal Duygulari

Sayi Ortalama Std. Sap. Std. Hata Ort.
IDepresif Duygular 107 3,2804 1,04651 ,10117
Olumlu Duygular 107 3,5327 ,87219 ,08432
Fiziksel lyilik 107 3,3598 ,93110 ,09001
Sosyal Glvensizlik 107 2,7243 ,92714 ,08963

Tablo 5’de gosterildigi gibi dijital ortamlarda oyun oynayanlarin olumlu
duygular1 (M=3.53) depresif duygularindan (M=3.28) daha yiiksek bir ortalama
vermistir. Yine katilimeilarin fiziksel iyilik halleri (M= 3.36) ortalamanin iizerinde
bir sonug vermistir. Sosyal ¢evreye duyduklari giivensizlikleri ise ortalamanin altinda

(M= 2.72) bir sonug vermistir.

Benzer sekilde Tablo 6’da gosterildigi lizere yiliz ylize ortamlarda oyun

oynayanlarin olumlu duygular1 (M=3.38) depresif duygularindan (M=3.19) daha
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yiiksek Ol¢iilmiistiir. Fiziksel acidan iyilik halleri ise (M= 3.31) yine ortalamanin
tizerinde bir sonu¢ vermistir. Glivensizlikleri ise ortalamanin altinda (M= 2.82) bir
sonug vermistir.

Tablo 6: Yiiz yiize Ortamlarda Oyun Oynayanlarin Ruhsal

Duygulari
Sayi Ortalama Std. Sap. Std. Hata Ort.
IDepresif Duygular 137 3,1934 1,02765 ,08780
Olumlu Duygular 137 3,3832 1,10191 ,09414
Fiziksel lyilik 137 3,3066 ,92999 ,07945
Sosyal Glvensizlik 137 2,8248 1,00658 ,08600

T-testi sonucuna gore dijital ortamlarda ve yiiz ylize ortamlarda oyun
oynayanlarin depresif duygular1 t(106) = ,249, P < ,804; olumlu duygular1 t(106) = -
2,244, P < ,027, fiziksel agidan iyilik halleri t(106) = -,746, P < ,457; ve sosyal
cevreye duyduklar giivensizlik duygular t(106) = 1,319, P <,190 arasinda anlamli

bir farklilik bulunmamustir.

Katilimeilarin depresif duygular ile olumlu duygular1 ortalamalarinin yiiksek
olmasi oyuncularin farkli ruh haline gegislerindeki kolaylik olarak yorumlanabilir.
Bu durum iizerinde daha fazla arastirilma yapilmasi gereken bir konu olarak dikkat

¢ekmektedir.

Dordiincii arastirma sorusuna yanit aramak i¢in dijital ortamlarda oyun
oynayanlar ile yiiz ylize ortamlarda oyun oynayanlarin agresif tutumlari
(kizginlik/6fke, diigmanlik/kin, fiziksel saldirganlik, s6zlii saldirganlik) 6l¢tilmiistiir.
Dijital ortamlarda oyun oynayanlarin agresif davranislarina yonelik sonuclar tablo

7’de gosterilmistir.

Tablo 7: Dijital Ortamlarda Oyun Oynayanlarin Agresif

Davranislari
Sayi Ortalama Std. Sap. Std. Hata Ort.
Kizginlik/Ofke 107 2,8645 ,69557 ,06724
Dismanlik/Kin 107 2,5234 ,98666 ,09538
Fiziksel Saldiri 107 2,5483 ,88577 ,08563
S6zIi Saldiri 107 2,9626 ,70276 ,06794
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Tablo 7°da gosterildigi {lizere dijital ortamlarda oyun oynayanlarin agresif
davraniglar1 ortalamalarin altinda sonu¢ vermistir. Tablo 8’de ise yliz yiize
ortamlarda oyun oynamay1 tercih edenlerin ortalamalar1 gosterilmektedir ve sonuglar
benzer sekilde ortalamalarin altindadir.

Tablo 8: Yiiz yiize Ortamlarda Oyun Oynayanlarin Agresif

Davranislari
Sayl Ortalama Std. Sap. Std. Hata Ort.
Kizginhk/Ofke 137 2,8704 ,59339 ,05070
Dismanlik/Kin 137 2,3869 1,15681 ,09883
Fiziksel Saldiri 137 2,2847 ,82895 ,07082
6210 Saldir 137 2,9161 ,80798 ,06903

T-testi sonucuna gore dijital ortamlarda ve yiiz yiize ortamlarda oyun
oynayanlarin agresif davraniglar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir;
Kizgmlik/6tke t(106) = ,128, P < ,898; Diismanlik/Kin t(106) = -,320, P < ,750;
Fiziksel Saldir1 t(106) = -1,709, P <,090; Sozli Saldir1 t(106) = -,981, P < ,329.

Aragtirma Sorusu 5’e yanit aramak i¢in dijital ortamlarda oyun oynayanlar ile
yliz yiize ortamlarda oyun oynayanlar arasinda sosyokiiltiirel (cinsiyet, yas, egitim
durumu, ¢alisma durumu, sosyal durumu, gelir durumu) agidan bir farklilik olup
olmadig1 arastirllmistir. SPSS verilerine gore iki grup arasinda yas (t(106) = -3,946,
P > ,000); egitim durumu (t(106) = -5,432, P > ,000); calisma durumu (t(106) =
3,822, P > ,000); ve sosyal durumlar1 (t(106) = -3,410, P > ,001) acisindan anlamli
farkliliklar bulunmustur. Dijital ortamlarda oyun oynamay1 gengler tercih ederken
yliz yiize ortamlarda oyun oynamay1 tercih edenleri 41 yas iizeri kisiler
olusturmaktaydi. Universite egitimi alanlar dijital ortamlar1 tercih ederlerken
tiniversite egitimi almayanlar yiliz yiize ortamlarda oyun oynamay1 tercih
etmektedirler. Herhangi bir iste ¢aligmayanlarin ise tamgiin bir iste calisanlara gore
daha fazla siire oyun oynadig1 sonucuna ulagilmistir. Ayrica yalniz yasayanlar (yurt,
ev vb.) ailesi veya arkadaslariyla beraber yasayanlara gore daha fazla siire oyun
oynamaktadir. Arastirma verilerine gore cinsiyet t(106) =,396, P <,693; uyku siiresi
t(106) = 1,075, P < ,285; ve gelir durumu agisindan t(106) = -,476, P < ,635 gruplar

arasinda herhangi anlamli bir farklilik bulunmamastir.
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SONUC

Arastirma kapsaminda dijital ortamlarda ve yliz yiize ortamlarda oyun
oynayan kisiler iizerinden toplanan veriler analiz edilmis ve katilimcilarin oyun
oynama motivasyonlar1 ve bu bagimliliklarinin sosyallesmeye yonelik motivasyon
siirecine etki eden psikolojik faktorleri Olgiilmiistiir. Arastirma bulgulart bu
caligmanin literatiir kisminda belirtilen 6nceki arastirma sonuglariyla bazi konularda
farklilik gostermektedir. Arastirma sonucu oyun bagimlili§inin sonuglarina dair yeni
bakis acilar gelistirilmesine yonelik teorik katkilar ve pratik ¢ikarimlar saglamaktir.
Bu veriler oyun bagimliligi olan kisilere yonelik yapilacak g¢alismalara rehberlik

saglayabilir.

Katilimeilarin oyun oynamaya yonelik motivasyonlar1 ile oyun oynama
diizeyleri pozitif bir iligki icindeydi. Ancak, dijital ortamlarda ve yiiz yiize
ortamlarda oyun oynayanlarin oyun oynama arzularina yonelik duygular1 katilimcilar
tarafindan oncelikli ve 6z kontrollerine yonelik bir eksiklik olarak goériilmemekte ve
katilimcilar bu aligkanliklarinin ig/egitim ve sosyal hayatlarmin ihmaline yonelik
olumsuz bir etkisinin oldugunu diisiinmemektedirler (veya bunu farkinda
degildirler). Oyuncular 6zellikle dijital ortamlarda kendilerini daha fazla giivenli ve
rahat hissedebilmekte ve bu sayede sosyal iligkilerini gelistirdiklerini
diisiinebilmektedir. Ayrica dijital ortamlarda oyuncular gesitli karakterler segerek
kendilerini onlarla 6zdeslestirebilmekte, duygusal degisiklik yasayabilmekte ve

bdylece sosyal kaygilardan uzaklasabildiklerini diisiinebilmektedirler.

Oyun bagimmliligma kars1 genelde olumsuz toplumsal Onyargilar vardir.
Ancak, arastirma bulgularina gore katilimcilar sosyal gevreleriyle olumlu beseri
iliskilere sahip olduklarin1 diisiinmektedirler. Bunda bireylerin kiminle (arkadas
iiyeleri, aile bireyleri, yabancilar vb.) ve nerede (evde, disarida) oyun oynadiklari
gibi faktodrler oldukca belirleyicidir. Ornegin aile iiyeleriyle ve arkadas cevreleriyle
beraber oyun oynamak etkilesimlerin artmasina firsat saglayabilir. Etkilesimli
oyunlar beraber daha fazla vakit harcanmasina neden olabilir. Dijital ortamlarda
oyun oynamay1 tercih edenler ise Diinyanin farkli iilkelerindeki insanlarla etkilesim
haline girebilir ve onlarla bilgi paylasiminda bulunabilirler. Ancak bu sosyal

etkilesimlerin olumsuz sonuglar verebilecegi de unutulmamalidir.
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Aragtirma bulgularina goére oyuncular olumlu ruh hallerine sahiptirler. Oyun
oynamak oyuncular i¢in psikolojik bir rahatlama saglayabilir ve bu sayede kisiler
olumsuz duygularmi yok edebilir. Ciinkii oyun oynarken aym1 zamanda sosyal
iligkiler kurmak amaclanmakta ve boylelikle farkli ¢evrelerle sosyal baglantilar
kurulabilmektedir. Buna benzer olumlu sonuglart olmasina ragmen oyun oynamanin
sosyal cevre ile olan iliskileri olumsuz etkiledigi de yaygin bir goriistiir. Sonug
olarak oyunlarin sosyal etkilesim i¢in bazen olumlu bazen de olumsuz sonuglar
verdigi soOylenilebilir. Oyun bagimliliginin sonuglarina yonelik ruhsal faktorlerin

analizinin belirlenmesi oldukc¢a zordur.

Aragtirma bulgularina goére oyun bagimlilig1 ile agresif davraniglar arasinda
anlamli bir iligki bulunmamustir. Oysaki oyun oynamanin genellikle olumsuz
etkilerine odaklanilmistir. Diger yandan, oyun oynamanin potansiyel yaralari da
vardir. Oyun oynarken topluluklar olusturulabilir, sosyal iletisim ihtiyaci
karsilanabilir, ekip ruhu kazanilabilir, yeni arkadasliklar edinilebilir, arkadasliklar
gelistirilebilir, bir gruba ait hissedilebilir ve ortak bir amag i¢in hareket edilebilir. Bu
iligkiler oyun disindaki zamana da yayilabilir. Oyuncular yalniz basina dahi olsa
kendilerini zamanin disinda hissedebilirler. Zaman onlar i¢in durmustur veya ¢ok
hizli gegmektedir. Olumlu bir ruh haline biiriinme, disiplinli hareket etme ve
zorluklarin iistesinden gelip oyunda basariya ulasinca mutlu olma gibi olumlu
yararlara da ulagilabilir. Oyuncular giinliik sikintilardan ve zorluklardan uzaklasma,
rahatlama, yeni hedefler belirleme, becerilerini gelistirme, dikkat toplama, kontrol
ve hakimiyet duygularini gelistirme, hayal gii¢lerini gelistirme, basariya ulasma, 6diil

kazanma vb. olumlu duygular yasadiklarini diisiinebilir.

Cok oyunculu ve etkilesimli oyunlar1 oynamayi1 tercih edenler ve yalniz
basina oyun oynamay1 tercih edenler arasinda c¢esitli farkliliklar olabilir. Mesela
dijital ortamlarda tek basina oyun oynamak yalnizlik duygular1 olusturabilir. Buna
ragmen, celiskili goriinse de, dijital ortamlarda oyun oynamak yalnizlik duygusunun
tistinden gelmek i¢in toplumsal cevreye baglilik duygusu da yaratabilir. Dijital
ortamlar sosyal cevresiyle iletisim kurmakta zorlananlar icin alternatif bir ortam
olarak goriilebilir. Karsilikli veya c¢ok kisiyle oynanan oyunlar yeni arkadagliklar

kurulmasi i¢in firsatlarda vermektedir. Oyuncular diger topluluklar tarafindan
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olusturulan gruplara katilabilir ve oyun iginde grup iiyeleriyle pozitif iletisim
kurabilirler. Ayrica goriintiilii ve sesli iletisim teknolojileri sayesinde etkilesim
kurmak ¢ok kolay hale gelmistir. Yine de sanal ortamda kurulan bu tiir duygusal ve
davranigsal girisimlerde arkadaglarin kalitesi Onemsiz kalabilmektedir (Celebi,
2014). Ustelik oyuncularmn teknolojik cihazlar karsisinda toplumdan izole edildigi

unutulmamalidir.
5. Arastirmanin Sinirhiliklar ve Gelecek Arastirmalar igin Oneriler

Katilimcilarin goniillii bireylerden olusmasi bu ¢alismanin sinirlamalarindan
biridir. Ayrica oyun bagimliliginin nasil ve neden olustugu kiiltiirel ve sosyal
gecmisle olan iliskisi aragtirllmamistir. Bir diger sinirlama ise katilimcilarin oyun
esnasindaki davraniglari ile oyun digindaki davraniglarinin farklilik gosterebilecek
olmasidir. Gelecek arastirmalarda katilimcilarin hangi zaman araliklarinda oyun
oynadiklar1 da incelenebilir. Oyun oynamayanlar, ¢ok oyunculu oyunlar1 tercih
edenler ve yalniz bagma oyun oynamayi tercih edenler karsilastiriimalidir. Bu
yilizden, daha biiyiik bir 6rneklemde ve farkli hedef kitleler iizerinde uzun vadeli

arastirmalar yapilmasina ihtiyag vardir.

Dahasi, ¢ok fazla sayida oyun tiirii vardir (savas, bulmaca, spor, macera,
yarig, aksiyon vb.). Bu g¢alisma sonuglarina gore oyun tiirlerinin ve igeriklerinin
etkilerini ortaya katmak giictiir. Ustelik ayrimlar1 ve oyun oynama motivasyonlarini
belirlemeye yonelik bir 6l¢ek kullanilmasinin yani sira odak grup goriismeleriyle bu
konunun ele alinmasi ve hatta oyun oynanmasina ara verilmesi ve bu siirecin
etkilerinin karsilastirilmas1 gibi sosyal bir deney uygulanmasi oldukca yararli bir

sonug verebilir.
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