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Gegmisten giiniimiize gelisen teknolojinin hayatimiza kazandirdigr en 6nemli gelismelerden biri
tartismasiz dijital medya teknolojisidir. Dijital medya teknolojisi bugiin neredeyse her alanda faaliyet
gdsteren ve hayatimizi kolaylastiran bir isleve sahiptir. Oyle ki artik insanoglunun yogun ve karmasik
hayati dijital medya teknolojisi sayesinde daha yasanilabilir bir hale gelmistir. Yasadigimiz dénemin
bize sundugu kolayliklarin yani sira beraberinde getirdigi bazi olumsuz durumlarda mevcuttur. Bu
olumsuzluklardan biri de O6zellikle ¢ocuk yasta baslayan ve yas ilerledik¢e de etkisini siirdiiren
neredeyse her yas grubunu kapsayan dijital oyun oynama aliskanligidir. Dijital oyunlarin tarihi ¢ok
eskiye dayansa da bugiin sahip oldugumuz teknolojinin getirdigi imkanlar ve gelismeler sayesinde
oyun oynama aliskanliklari ¢ok farkli boyutlara ulasmistir. Dijital oyunlarin st diizey gergeklik
teknolojisi giiniimiizde oyunculara vazgegemeyecekleri adrenalini yasatmaktadir. Dijital oyunlardaki
gergekligin bu kadar artmasi ve her giin yeni bir gelisme ve yenilik yapilmasi bu oyunlart oynayan
insanlarin oyunlara daha bagimli hale gelmelerine yola agabilmektedir. Bu arastirmanin amaci son
yillarda oldukg¢a popiiler olan Pubg oyununun dijital oyun bagimliligi davranislarina sebep olup
olmadigimi 6grenmektir. Bu arastirmada dijital oyunlarin yarattigi bagimlilik davranisini ele alarak
Pubg Mobile oyunu {lizerinden 10-18 yas grubundaki bireyler ile yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi
ile Pubg oyununa karst bagimlilik davranisi gelistirip gelistirmedikleri tizerine bir inceleme
yapilacaktir. Bu yoOntemle elde edilen veriler analiz edilerek Pubg oyunu bireylerde bagimlilik
davranisi yaratir hipotezi ispatlanmaya ¢alisilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Dijital Oyun Bagimliligi, Pubg Mobile.

PUBG MOBILE AS THE NEW FACE OF DIGITAL GAMING
ADDICTION

ABSTRACT

One of the most important developments of the technologydevelopingfrom the past to ourpresent is the
undisputeddigitalmediatechnology. Digital mediatechnologytoday has a functionthatoperates in
almosteveryarea and facilitatesourlives. It is now an easierthanks to digitalmediatechnology, while the
life of humanbeingsaremoreintense and morecomplicated. It is available in somenegativesituations in
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which the periodwelivewith the developments and facilities. One of thesenegatives is the habit of
playingdigitalgamingthatcovers the effect of almosteveryagegroup, whichcontinuesitseffect as early as
children and age progresses. The high-levelrealitytechnology of digital games todaygivesplayers the
feelings of adrenaline and excitementthattheycannotgiveup. The increase in the reality of digital games
and new developments and innovationsaremadeeveryday can causepeoplewho play these games to
becomemoreaddicted to games. The aim of thisresearch is to learnwhether Pubg game, which has
beenvery popular in recentyears, causesdigital game addiction behaviorsor not. In thisresearch, an
investigationwill be made on whethertheyshowaddictivebehavior for Pubg game byusing semi-
structuredinterviewtechniquewithindividuals  in  the  10-18  agegroupbyconsidering  the
addictivebehaviorcreatedbydigital games. Byanalyzing the dataobtainedbythismethod, the
hypothesisthat Pubg game createsaddictivebehavior in individualswill be tried to be proven.

Keywords: Digital Game, Digital Game Addiction, Pubg Mobile.

GIRIS

Her gegen giin gelisen ve ilerleyen teknolojiyle birlikte bireylerin eglenme, haber alma, iletisim kurma,
sosyallesme bigimleri de degisime ugramistir. Ozellikle Z kusag1 gengleri ve cocuklari telefon, tablet,
bilgisayar gibi teknolojik aletler sayesinde neredeyse biitiin hayatlarini sanal ekranlar karsisinda
gecirmeye baslamustir. Internetin olumlu taraflar1 oldugu gibi olumsuz taraflar1 da mevcuttur ve bu
olumsuz taraflar bazen fark edilmemektedir. Ebeveynlerin kontrolii disinda kullanilan internet ve
teknoloji bazen olumsuz sonuglara yol agabilmektedir. Teknolojinin ve internetin gelisip hayatimizin
neredeyse her alanina girmesinden sonra yeni kavramlar ortaya ¢ikmistir. Bu kavramlara bilgisayar
bagimliligs, internet bagimlilig1 ve oyun bagimlilig1 rnek olarak verilebilmektedir. Ozellikle geng ve
¢ocuk yastaki kullanicilar agisindan oyun bagimliligi daha yaygimn olsa da yetiskinlerde de oyun
bagimlilig1 semptomlar1 gérmek miimkiindiir. Internet bagimliligini ele aldigimizda bunu tetikleyen en
onemli etkenlerden birinin dijital oyun bagimlihig oldugunu sdyleyebiliriz. Internet bagimlilig1 ve
dijital oyun bagimliligi ¢cogu zaman birbiri ile paralel olarak ilerlemektedir. Bu anlamda, davranissal
bagimliliklar kategorisinde bulunan internet bagimlilig1 ve dijital oyun bagimliligi arasinda gii¢lii bir
iliski bulunmaktadir (Giiniig, 2015).

Cocuk yastaki bireylerde 6zellikle fiziksel ve kisisel gelisimin en 6nemli oldugu dénemlerde teknoloji
bagimliligina bagli olarak ortaya ¢ikan dijital oyun bagimliligi ¢ocuklar1 hem psikolojik hem de fiziksel
yonden olumsuz olarak etkileyebilmektedir. Gelisim evresinde dijital oyun bagimliligi olan ¢ocuklarda
Ozellikle siddet icerikli oyun oynayanlarda olumsuz davramiglar sergileme yoniinde hareketler
goriilebilmektedir (Saver & Aysan, 2017: 202-216). Bu noktada 6zellikle ebeveynlere ¢ok onemli
gorev diismektedir. Cocukla kurulan iletisim ve teknolojinin dogru kullanimi konusunda ¢ocugu
egitmek bu gibi olumsuz davranislarin meydana gelmesini engellemek adina en Onemli
onlemlerdendir. Fiziksel ve zihinsel olarak gelisimlerinin énemli evrelerinde olan ¢ocuklarin oyun
oynama aligkanliklarinin bilinmesi ve kontrol altinda tutulmasi ebeveynlere diisen énemli bir diger
gorevdir (Mustafaoglu & Yasaci, 2018: 51-58).

Internette ve dijital oyun ortaminda uzun zaman gegiren cocuklarin sosyal iliskileri, aile iliskileri ve
akademik hayatlarinda olumsuz ilerleyisler oldugu goriilebilmektedir. Bu gibi olumsuzluklarin 6niine
gecilmesinde aile bireylerinin 6nemli rolleri vardir. Internet kullaniminin simirh tutulmasi ve kontrol
altinda tutulmasi gibi. Ayn1 zamanda dijital oyunlar karsisinda fazla zaman gegirme sanal ekran
bagimlilig1 ¢ocuklarda asosyal kisiligi de beraberinde getirebilmektedir. Bu c¢alismada dijital oyun
oynama aliskanliklarinin yarattigi bagimlilik sorunu 10-18 yas grubu bireyler lizerinden incelenecektir.
Bu aragtirmada yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilacaktir.

DIJITAL OYUN KAVRAMI .
Dijital oyunlarin ortaya ¢ikisi 1947 yilina kadar uzanmaktadir. Ik kez 1947°de Thomas T. Goldsmith
Jr. ve Estle Ray Mann, tarafindan “Cathode-Ray Tube” Eglence Cihazi (Amusement Device) adl1 bir
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cihaz gelistirilmistir ve bu cihaz i¢in patent bagvurusu yapilmistir. 25 Ocak 1947 yilinda patent
almmistir ve 14 Aralik 1948’de oyun yaymlanmistir. Bu cihaz sistemsel olarak 8 adet lambadan
olusmaktadir. Oyun ortaminda belirli bir hedefe fiize atilmasini1 simiile eden ve fiizenin hiz1 ve atig
egimini belirlemek i¢in diigmeler ihtiva eden bir cihazdir. O dénem bilgisayarlarin heniiz gelismedigi
bir donem oldugundan elektronik olarak grafik ¢izme yetenekleri mevcut degildir. Bu sebeple oyunda
kiigiik hedefler, basit bir ekran lizerinde ¢izgiler aracilifiyla gosterilmektedir (Sezen & Sezen, 2011:
247).

1949-1950 yillarina gelindiginde Charly Adams “Ziplayan Top” anlamina gelen Bouncing Ball isimli
programi yazmistir. Bu oyun etkilesimli bir oyun degildir fakat kendinden sonra gelecek oyunlarla
ilgili fikir vermektedir. 1952 yilinda A.S. Douglas XOX oyununu yazmistir bu oyunda da oyuncu
bilgisayara  karsi  oynamaktadir. 1958'de  William  Higinbotham osiloskop ve analog
bilgisayar kullanarak bir oyun gelistirmistir. Tennis for Two adimi verdigi bu oyun tenis kortunun
basitlestirilmis halidir (URL-1). 1961 yilina gelindiginde ise Martin Graetz, Stephen Russell ve Wayne
Wiitanen o donemin yeni bilgisayarlarindan olan DEC PDP-1 iizerinde ¢alisan yeni bir oyun
programlamislardir. SpaceWar isimli bu oyun karsilikli iki kisinin oynayabildigi bir oyun olarak
tasarlanmistir. Bu oyun siyah bir ekran {izerinde ¢arpilmamasi gereken yildizlarin oldugu ve her bir
oyuncunun kendi uzay gemisini kontrol ettigi bir oyundur (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2016).
1966’da Ralph Bauer televizyonda oynanabilecek bir oyun gelistirmistir. “Chase Game” isimli bu
oyundaki amag kahverengi kapli oyun konsoluyla televizyondaki hedefleri tiifek yardimiyla vurmaktir.
1970’1lere gelindiginde Galaxy Game adli ilk jetonlu video oyunu tasarlanmistir. Bu oyun ayni
zamanda DEC PDP-11/20 bilgisayarinda ¢alisan ve vektorel grafik terminali igeren tek oyun olma
ozelligine sahiptir (Karaduman & Aciyan, 2020). 1972 yilina gelindiginde oyun sekiz konsol ile
oynanabilecek kapasiteye getirilmistir.

1971 yilinda Nolan Bushnell, Stephen Russell’dan etkilenerek jetonla g¢alisan bilgisayarli oyun
makinasini piyasaya siirmiistiir ve bu bulusuyla biiyiik bir basar1 yakalamistir. Ardindan yeni bir oyun
daha ortaya ¢ikarmistir. Bu oyunu ile anlasmali oldugu sirketten ortaklik pay1 istemistir fakat sirket bu
talebi reddetmistir. Ardindan Nolan Bushnell Atari adinda yeni bir girket faaliyete gegirmistir. Nolan
Bushnell o dénemde Pong isimli bir oyun iiretmistir ve bu oyun dénemin en popiiler oyunu olmustur.
Pong oyunu video oyun sektdriinde o donemin en 6nemli oyunu sayilmaktadir (Sezen & Sezen, 2011:
283). Bu oyun uzun siire popiilerligini koruyarak sektoriin 6nemli gelismelerinden biri olmustur. Atari
oyunlar1 endiistrisi 1978 yilinda Taito adli sirketin Space Invaders oyununu piyasaya siirmesi ile Altin
Cagina girmistir. Bu basar1 onlarca sirketi piyasaya girmesi i¢in ikna etmeye yetmistir. 1979'da Atari
sirketi Asteroids adl1 oyunu piyasaya ¢ikarmistir. 1979'da renkli atari oyunlar1 daha popiiler olmaya
baslamistir ve 1980'de PacMan gibi oyunlar piyasaya ¢ikmustir (Aksel & Sari, 2020). Atari oyunlar
altin ¢aginda biiyiik aligveris merkezlerinde, barlarda ve kose basi diikkdnlarda ¢ok fazla
bulunmaktadir.

1979 yilinda kurulan Activision firmasi1 bagimsiz dijital oyun gelistiricisi ve dagitimcisi olarak ilk olma
ozelligini tasimaktadir. 1980’lerde oyun bilgisayarlari, avug i¢i LCD oyunlar ve ilk ¢evirim i¢i oyunlar
ortaya ¢ikmugtir. 1983'te gelirler yaklasik 3,2 milyar dolar iken 1985'te 100 milyon dolar olmak iizere
%97 oraninda artmistir. 1990’1ara gelindiginde video oyun endiistrisi ciddi ilerleme kat etmistir (Irmak
& Erdogan, 2016: 128-137). Video oyun endiistrisi diinya ¢apmda 1993°te 19,8 milyar dolar, 1994’te
20,8 milyar dolar ve 1998’de tahmin edilen 30 milyar dolar satis1 ger¢eklestirmistir. Sadece ABD’de
1994 yilinda oyun salonlari ¢eyreklerde 7 milyar dolar iiretirken ev konsolu oyun satig1 6 milyar dolar
gelir elde etmistir. 2000’lere gelindiginde atariler yerini bilgisayar oyunlarina birakmaya baglamustir.
Internet kullaniminin heniiz ¢ok yaygmlasmadigi bu dénemde bilgisayarlar cogunlukla oyun
oynamaya yartyordu. Giiniimiizdeki gibi ¢ok fazla oyun iiretilmedigi i¢in alinan bir oyun ¢ok uzun
yillar oynaniyordu. 2000’lerin ilk popiiler oyunu Nintendo ile gelen The Legend of Zelda: Ocarina of
Time olmustur. 2000’den sonra oyun endiistrisinde biiyiik degisiklikler yasanmigtir (Usta, 2009).
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Sony 2000 yilinda Playstation 2 oyununu piyasaya siirmiistiir ve bununla birlikte yeni bir donem
baslamistir. 2001 yilinda ilk kez piyasaya siiriilen Xbox ile yeni bir rekabet ortami olusmustur. Xbox
ayni zamanda Microsoft’un oyun endiistrisine attig1 ilk adimdir (Dijital Oyun Raporu 2019). Fakat
Playstation 2 tarihin en ¢ok satan oyun konsolu olarak oyun tarihine gegmistir. Sony’nin yakaladigi bu
basar1 SEGA gibi bir oyun devinin oyun konsolu iireticisi pazarindan ¢ekilmesine neden olmustur. Bu
yeni nesilde kullanilan 128-bit teknolojisi 3D kullanimi gorsel ve isitsel anlamda yeni ¢ag agmistir
(Usta, 2009). Bu yeni nesil oyun konsolu teknolojisinde ¢evrim igi baglanabilirlik 6zelligiyle internet
tizerinden veri alisverisine olanak saglamistir. 2004 yili biiyiik oyun sirketlerinin kurulmasi ve oyun
lisanslarinin satilmasi agisindan 6nemli bir y1l olmustur. Piyasadaki en biiyiik gelismeler ve olusumlar
2005 yilinda gergeklesmistir. 2007 ve 2008 yillar1 mobil oyunlarin su an ki temelini olusturdugu yillar
olmustur. Sonunda Amerika’da genel tiiketici kitlesinin hayran kaldigi o iiriin piyasaya ¢ikmustir.
Iphone dokunabilir ekranli mobil cihazlar kesinlikle simdiye kadar yapilmis en ilging ve en iyi
teknolojilerden biri olmustur. Bu yeni dokunmatik ekran teknolojisi sayesinde 1998 yilinda sadece
konusmak i¢in olmadigini kesfettigimiz cep telefonlar1 bir mobil oyun platformu haline doniismiistiir.
Apple’nin bu yeni nesil dokunmatik telefonlar1 ve AppStore gibi bir oyun marketi uygulamasi
sunmasindan sonra dijital oyun pazarinda yeni bir rekabet ortam1 olusmustur. Ozellikle 2010 sonrasi
cep telefonlarinda yasanan gelismeler ve mobil cihaz teknolojilerinin ciddi oranda gelismesiyle mobil
oyunculuk da biiyiik 6l¢iide artis géstermistir. Konsol cihazlara kiyasla daha kullanislt ve islevsel olan
cep telefonlar1 herkesge kullanildigr i¢in mobil oyun ve oyunculuk pazari son yillarda biiylime
gOstermistir. Mobil oyun sektorii ile ilgili yapilan arastirmalarda 2020 itibartyla kiiresel oyun pazarimnin
159 milyar dolara ulastigi belirtilmistir. Mobil oyuncu sayisi 2,7 milyar olarak belirlenirken bu sayimin
2023 yilinda 3 milyar1 gegmesi beklenmektedir. Ozellikle 2019 sonlarinda baslayan ve tiim diinyay1
etkisi altina alan Covid-19 pandemisi evlerde kalmay1 zorunlu hale getirirken evde vakit ge¢irmek
zorunda olan insanlarin en ¢ok yoneldigi sey mobil oyunlar olmustur. SuperData bulgularina goére
“Insanlarm evde kalmaya zorlandig1 2020 yilinda dnceki yila gére %12 artis saglanarak oyun pazari
126,6 milyar dolar kazanmistir. Ayn1 zamanda mobil oyun pazar1 2020 yilinda %10 biiyiime gostererek
dijital oyun pazarmin %58’ini olusturmustur” (URL-2). Ucretsiz oynanan oyunlar oyun gelirinin
%78’ini olusturmustur. 2020’nin en ¢ok kazandiran li¢iincii dijital oyunu Roblox olmustur. Mobil
oyunda kazandig1 gii¢lii biiylime sayesinde Fortnite’1 geride birakmistir. Oyun video igerigi (GVC)
2020'de 9,3 milyar dolarlik bir endiistri haline gelmistir ve 1,2 milyar izleyiciye ulagsmistir. XR (sanal
gerceklik ve artirilmis gergeklik), 2020'de VR oyun kazancinin yillik %25 artisla 589 milyon ABD
dolarina ¢ikmasiyla 2020'de 6,7 milyar ABD dolar1 kazanmistir (URL-3).

DIiJITAL OYUN PAZARI

Video oyunlar1 endiistrisinin tarihsel gelisim siireci bes ayirt edici gelisim asamasi kapsaminda ele
almmaktadir. (1) 1980’ler dncesi erken gelisim asamasi, (2) 1980’lerin ortasi ile 1990°1arin ortasi arasi
biiylime asamasi, (3) 1990’larin sonuna kadar olan gelisme asamasi, (4) 2000-2005 donemi olgunlagsma
asamasi ve (5) 2005’ten gliniimiize ilerleme asamasidir (O’Hagan & Mangiron, 2013). Yaklasik 40
yillik bir gegmise sahip olan dijital oyun endiistrisi bugiin diinyanin en gelismis ekonomilerinde yiiksek
gelir kaynagi saglayan bir endiistri alan1 olarak ele alinmaktadir. Sektér dogasi ve temel aldigi
prensipler geregi siirekli olarak yaraticilik gerektirdigi igin yaratici endiistriler arasinda yer almaktadir.
Dijital oyun sektorii ekran kart1 teknolojileri, klavye, fare gibi her tiirlii ekipmani olusturan donanim
odakli bilesenlerden olugsmaktadir (URL2). Dijital oyun sektorii son 10 yilda her yil %10 biiyiime
saglayarak bu denli biiyiiyen tek sektér olmustur. 2005-2010 yillar1 arasinda kiiresel ekonomi
igerisinde pazar payma dahil olan dijital oyun endistrisinin 2015 yilina gelindiginde bilgisayar ve
mobil cihazlarla biliylik bir sigrayis yasadigi goriilmektedir. 2018 itibariyla diinya genelinde 2,5
milyardan fazla dijital oyun oynayan oyuncu mevcuttur (Newzoo, 2017).

2018 yilinda oyunlara yillik yiizde 9,6 artisla 152,1 milyar dolar harcanmistir (Newzoo, 2018). Bu
gelirin ¢ogu, 'League of Legends' (LOL) ve 'Overwatch' gibi iicretsiz online veya indirilebilir
oyunlardan gelmektedir. 2016 yili itibariyle iilke bazinda dijital oyun endiistrisi gelirlerine
bakildiginda, 24,2 milyar dolar ile birinci sirada Cin gelirken 23,4 milyar dolar ile ABD onu takip
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etmektedir 12,4 milyar dolar ile Japonya {igiincii siradadir. Bat1 Avrupa iilkelerinin toplam (Almanya,
Fransa, Ingiltere, Ispanya, italya) gelirleri ise 17,3 milyar dolardir. Oyun endiistrisindeki en biiyiik 5
iilke bu pazarin toplam gelirinin yaklasik %70’ini karsilamaktadir (Dijital Oyun Sektoérii Raporu 2019).
685 milyar dolarlik yillik geliri ile Tirkiye bu sektdrde 16. sirada yer almaktadir. Pazarin bolgesel
kompozisyonuna bakildiginda, pazar biiyiikliigiiniin %47 ile en biiyiik payimn Asya-Pasifik bdlgesine
ait oldugu goriilmektedir. Onu sirayla Kuzey Amerika (%25), Avrupa, Ortadogu ve Afrika (%24) ve
Latin Amerika (%4) pazarlar takip etmektedir (URL-3). 2016 yilinda, %20,1°lik oran ile en yiiksek
biiyiime oranina sahip bdlgesel pazar Latin Amerika olmus ve onu %10,7 ile Asya-Pasifik, %7,3 ile
Avrupa, Ortadogu ve Afrika ve %4,1 ile Amerika pazarlari izlemistir (Dijital Oyun Sektérii Raporu,
2016). Tiim bu rakamlar g6z 6niine alindiginda 6zellikle gelismis {ilkelerde dijital oyun sektorii yiiksek
kazang getiren ve ekonomide ciddi oranda pay sahibi olan bir endiistri olarak goriilmektedir. Bu
gelisimlerle beraber birgok yatirimer igin dijital oyun endistrisi 6nemli bir yatirnrm alani haline
gelmistir. Dijital oyun {ireticileri ve dijital oyun cihaz1 Ureticileri arasinda etkilesimli bir ¢alisma ve
gelistirme sistemi mevcuttur (Siit¢ii & Binark, 2008). Oyunlar ne kadar fazla gelisirse oyun konsollari,
bilgisayarlar ve mobil cihazlarda dogru orantili olarak gelismektedir. 2020 sonu itibariyla son 5 yil
icerisinde Tiirkiye oyun sektoriine global sirketler tarafindan 2,4 milyar dolarhik yatirim
gergeklestirilmistir. 2021 yilinda ise dijital oyun sektoriine olan ilginin daha da artarak sektoriin diinya
genelinde biiylik bir yiikselise sahip olmas1 beklenmektedir (Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu 2020).

COCUKLARDA DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI

Ozellikle ¢ocuk yaslarda baslayan dijital oyun tutkusu yillar icerisinde dnce ergenlik zamanlarinda
sonra da yetigkinlige kadar varligimi siirdiirmektedir. Erigkinlerde de goriilen dijital oyun bagimlilig:
¢ocuklarda ¢ok kiiciik yaslardan itibaren goriilmeye baslanmistir. Ebeveynlerin kontrolsiiz teknoloji
kullanimina miisaade etmesinden kaynaklanan telefon, tablet, bilgisayar bagimlilig igerisindeki dijital
oyunlarla daha ileri boyutlara tasinmaktadir (Yay, 2019: 39-47). Teknoloji bagimliligmin bir tiirii
olarak kabul edilen ayni zamanda da internet bagimliliginin bir alt baslig1 olarak kabul edilen dijital
oyun bagimlilig1 ¢ocuklarda uyumsuz ve sorunlu davraniglara yol agmaktadir (Eskidemir & Tezel,
2019: 61-86). Ozellikle son yillarda ¢ocuklarda ve ergenlerde ¢ok ciddi oranlara ulasan ekran siireleri
bu konularda yapilan arastirmalari da artirmistir. Disarida sosyal alanlarin azalmasi ¢gocuklarin zaman
gecirebilecegi ortamlarin giin gectikge daha sinirli bir hale gelmesi internete ve sanal diinyaya olan
ilgiyi daha fazla artirmaktadir. Cocukluk déneminde baslayan bu sanal ekran meraki yas ilerledikge
yerini bagimliliga birakarak ergenlik ve hatta erigkinlik yillarina kadar devam etmektedir. Gelisim
cagindaki ¢cocuklarda bu dijital oyun bagimliligi hem psikolojik hem fiziksel hem de zihinsel gelisimi
olumsuz yo6nde etkilemektedir (Yildirrm, 2019: 89-109). Cocuklarda ve ergenlerde goriilen bu
bagimlilik tiirii gelisim ¢aginda yarattig1 olumsuz etkileri eriskinlik donemine kadar ve hatta eriskinlik
donemi de dahil kisilerin yasantilarina ciddi sekilde yansiyabilmektedir. Oyun bagimlilarinda giinde
8-10 saat ve haftada en az 30 saat gibi yogun ve uzamis oyun oynama davramiglari gorildiigii
bilinmektedir. Telefon, bilgisayar, tablet gibi cihazlarin sundugu aktiviteler kiigiik yastaki bebeklerin
ve ¢ocuklarin zihin diinyalarinda biiyiik degisimler yaratmaktadir. Yapilan arastirmalar, kontrollii bir
sekilde oynanan dijital oyunlarin el-g6z koordinasyonunu saglama, hayal giiciinii artirma, uzamsal
becerileri gelistirme gibi birgok olumlu yanlar1 oldugunu goéstermektedir (Irmak & Erdogan, 2016:
128-137).

Bireyler ger¢ek yasamlarindan duyduklari memnuniyetsizlik hissini dijital oyun diinyasinda unutmay1
ya da g6z ard1 etmeyi ummaktadirlar (Goodwin, 2019: 37-52). Yani yasam memnuniyeti daha az olan
bireylerin dijital oyun oynama ihtiyaci ve dijital oyuna yonelimi daha fazla olmaktadir Uluslararasi
calismalara gore; oyun bagimlhiligi yayginligi %0,6-15 arasinda degismektedir. Ozellikle Cin, Kore ve
Tayvan’da problemli ¢evrimi¢i oyun oynama davranislarinin ciddi bir halk sagligi sorunu haline
geldigi tartisilmaktadir. Amerikan Tip Birligi’ne gore ise Amerikali genglerin %901 dijital oyun
oynamakta ve %15’inin oyun bagimlisi oldugu tahmin edilmektedir (Irmak & Erdogan, 2016). Oyun
bagimlilig1 bir hastalik olarak degerlendirildiginde iilkelere gore toplumlara gore prevelans oranlari
degisebilmektedir. Bazi iilkelerin prevelans degerlerini inceledigimizde; Avusturalya’da %S,
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Singapur’da %9, Cin’de %5,6 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Japonya’da 6-11 yaslari arasindaki 1143
cocukla yapilan korelasyon c¢alismasi sonucunda video oyunu oynayan ¢ocuklarin %6’siyla %20’si
arasinda fiziksel bulgular bulundugu tespit edilmistir. Erkeklerin kadmlardan daha ¢ok dijital oyun
oynadigi ve kadinlara gore daha ¢ok goz alti torbalarmin bulundugu ayni zamanda kas gerginligi
sikayetlerinin oldugu gézlemlenmistir (Tazawa & Okada, 2001).

Yapilan bu ¢alismalara ek olarak literatiirdeki birden fazla ¢alisma gosteriyor ki erkek ¢ocuklarda kiz
¢ocuklarma oranla daha fazla oyun bagimliligi davranisi mevcuttur. (Sallayic1 & Yondem, 2020: 13-
23). Yapilan bir arastirmaya gore dijital oyun bagimliligr olan ¢ocuklarin sosyal ¢evreleri ile olan
iletisim kalitelerinin azaldig1 ve sosyal anksiyetelerinin artig1 sonucuna ulasilmistir (Yigit & Giiniig,
2020: 144-174). Fizyolojik agidan bakildiginda oyun bagimlilig1 olan ¢ocuklarda goriilebilecek bazi
yan etkiler sunlardir: hiperaktif davranislar, sagliksiz kilo kaybetme veya alma, erken olgunlasma, el,
omuz, omurga problemleri, gorme problemleri ve bas agrilart... Psikolojik agidan bakildiginda ise yan
etkiler sunlardir: kaygi bozuklugu, gercek hayata duyulan ilginin azalmasi, ger¢ek diinya ve hayal
arasindaki gecislerde karmasa yasama, ¢abuk sikilma, antisosyal davranis bozuklugu, kisiliklerinin
olumsuz yonde etkilenmesi, agresif davranislarda bulunma, takintilar, duygu ve hislerde dengesiz
degisiklikler. (Mustafaoglu& Yasaci, 2018: 51).

Oyun bagimliligmin sebep oldugu psikolojik sorunlarin yani sira sosyal hayati da bir¢ok yonden
olumsuz etkiledigi diisliniilmektedir (Kiigiikvardar, 2020: 95-100). Cocuklarin siirekli olarak ekran
karsisinda zaman gegirmesi ve sosyal ¢evreleriyle kurduklar iletisimin azalmasi anti-sosyal bir kisilik
gelisimine sebep olabilmektedir. Oyun bagimliliginin sosyal ac¢idan yan etkiler sunlardir: oyun
oynamaya ayrilan siireden dolayr sorumluluklari yerine getirmeme, sosyal cevre ile iliskilerin
bozulmasi, yalan sdyleme davranisinin ortaya ¢ikmasi, akademik hayatin olumsuz yonde etkilenmesi
(Mustafaoglu &Yasaci, 2018: 58). Bagimlilik diizeyinin artisina gore bu yan etkiler degisebilmektedir.

ARASTIRMANIN TiPi

Arastirmada nitel veri toplama yontemlerinden biri olan yar1 yapilandirilmig goriisme teknigi
kullanilarak verilerin analizi yapilacaktir. Arastirmanin amaci kapsaminda amag ve 6nemi, evren ve
orneklemi, modeli ve uygulanmasi, 6l¢lim araglar1 ve soru formu, verilerin toplanmasi ve verilerin
analizi, ile hipotez ve arastirma sorularina bagli olarak detayli bir bigimde degerlendirmeler ve
incelemeler yapilacaktir (Semerci, 2020: 81).

ARASTIRMANIN EVRENi VE ORNEKLEMIi

Arastirmanin evrenini,

Bu arastirmanin evrenini ulasilabilirlik agisindan belirlenen ve Istanbul, Sanlurfa, Diyarbakir illerinde
ikamet eden Pubg Mobile oyununu oynayan kiz-erkek bireyler olusturmaktadir. Bu kisilerin
belirlenmesinde oyun oynama aliskanliklar1 goz Oniine alinarak disaridan gozlemleme yontemi
kullanilmustir.

Arastirmanin orneklemini,
Istanbul, Sanliurfa, Diyarbakir illerinde ikamet eden, Pubg Mobile oyununu siirekli olarak oynayan,
yagslari 10 ile 18 arasinda degisen, 22 kisilik kiz ve erkekten olusmaktadir.

AMAC VE YONTEM

Bu ¢alismanin amaci1 gelismekte olan teknolojiyle birlikte hayatimizin her alanma giren dijital
cihazlarin, uygulamalarin ve oyunlarin bireyler iizerindeki etkilerini incelemek ve 6zellikle cocuklarin
bu teknolojilerden ne sekilde etkilendigini ortaya koymaktir. Calismanin ana konusu olan dijital
oyunlarda bagimlilik konusu detaylariyla ele alinarak daha 6nce bu konular {izerine yapilmis arastirma
verileri de incelenmistir. Bu ¢alisma igin “Pubg oyunu bireylerde dijital oyun bagimliligi davranigina
sebep olmaktadir” hipotezi belirlenmistir. Yar1 yapilandirilmis gériisme teknigi kullanilarak Pubg
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oyunu tizerinden yapilan degerlendirmelerle ¢ocuklarin bu oyuna olan bagimlilik diizeyleri
incelenmistir. Pubg oyununun se¢ilmesinin sebebi oyunun 2018 yilinda 30 milyon, 2019 yilinda ise 32
milyon oyuncuya ulasmis olmasidir (Gaming Turkey 2020). Cocuklarla yapilan yar1 yapilandiriimis
goriismelerle oyun bagimliliklarinin bulunup bulunmadigi daha net bir sekilde ortaya konmustur.
Onceden belirlenmis temalar kapsaminda hazirlanan sorulara gore verilen cevaplar 6zetlenerek
yorumlanmistir. Elde edilen veriler 1s1ginda dijital oyunlarda bagimliligin gocuklar iizerinde etkisi
sebep- sonug iligkisi igerisinde incelenerek ve Pubg Mobile oyununun dijital oyun bagimlilig
noktasindaki etkisi tartisilmistir. Elde edilen veriler 1s18inda Pubg oyunu bireylerde dijital oyun
bagimliligi davranisina yol agmaktadir hipotezi ispatlanmaya ¢alisilmstir.

Bir sonraki baglikta Pubg Mobile oyunu detaylariyla ele alinip teknik agidan incelenecektir. Bu sayede
oyun ile ilgili detayli bilgilere ulasilacaktir. Bu kapsamda yar1 yapilandirilmis gériisme teknigi igin
hazirlanmis soru temasi asagidaki gibidir;

DIJITAL OYUN OYNAMAYA YONELIK ASIRI ODAKLANMA VE CATISMA
1. Aileniz sizi uzun siire oyun oynadiginiz i¢in uyardiginda onlara 6fkelenip oynamak istiyor musunuz?
2. Ailenizle ya da arkadaslarinizla vakit gecirmek yerine PUBG oynamayi tercih ediyor musunuz?

OYUN SURESINDE TOLERANS GELISIMI VE OYUNA YUKLENEN DEGER
3. Oyunu oynamadiginiz zamanlarda kendinizi nasil hissediyorsunuz?

4. Oyunda basarili oldukga daha ¢ok oyun oynama istegi olusuyor mu?

5. Pubg oyununu bir daha hi¢ oynayamazsaniz hayatinizi ne sekilde etkiler?

BIREYSEL VE SOYAL GOREVLERIN/ODEVLERIN ERTELENMESI

6. PUBG oynamaya basladiktan sonra disarida gerceklestirdiginiz sosyal aktivitelerde azalma oldu
mu?

7. PUBG oynamaya dalip sorumluluklarinizi yapmayi unuttugunuz oldu mu?

YOKSUNLUGUN PSIKOLOJIK VE FiZYOLOJIK YANSIMASI VE OYUNA DALMA
8. PUBG oynarken aciktiginizi veya susadiginizi fark etmediginiz oldu mu?
9. Okul disindaki zamanlarda siirekli olarak mobil cihazinizla PUBG oynuyor musunuz?

PUBG EVRENINE GIRiS

“PlayerUnknown’s Battlegrounds” ya da yaygin sekilde bilinen adiyla Pubg 2017 yilinin mart ayinda
bir erken erisim (earyl access) oyunu olarak ortaya ¢ikmistir. Oyunun ortaya ¢ikisini saglayan ilk fikir
2000 yilinda yaymlanan Japon yapimi Battle Royale isimli film olmustur (URL-4). Film; yanlarinda
hicbir ekipman olmayan bir grup 6grencinin bir adaya gonderilmesi ve hayatta kalan son kisi olmak
icinde birbirleriyle doviismelerini konu almaktadir. Hayatta kalmak i¢in adada bulduklari her tiirlii
arag-gere¢ ve malzemeyi kullanmalar1 gerekmektedir. Bu film 15 yas alt1 i¢in uygun goériillmemistir
¢linkii filmde oldukga fazla siddet unsuru kullanilmigtir. 2012 yilia gelindiginde Suzanne Collins’in
beyazperdeye uyarlanan ve basroliinde Jennifer Lawrence’in oynadigi “The Hunger Games” (Aclik
Oyunlar) filmiyle 6nemli bir adim daha atilmistir. Bu filmde kiyamet sonrasi distopik bir diinyada
yasayan panem halki karnini1 doyurabilmek i¢in kdleler gibi doviistiiriiliip ve sag kalmaya zorlanmustir.
Bu film de tek basina bir fikir olmamakla beraber popiiler oyunlara ilham vermistir. Pubg oyunu ortaya
¢tkmadan 6nce ¢ok fazla oyun iiretilmistir ve ¢cok ciddi oynanma rakamlarma ulasiimistir (Ozeng &
Keskin, 2019: 36-40).

Pubg evreninde segilen tek bir oyun haritasinda; solo (tek), duo (¢ift) ve squad (dorder kisilik takimlar)
halinde oynanabilen 6liim mag1 — hayatta kalma oyunudur. Bu oyunda oyuncular solo’ya kars1 squad
veya duo, duo’ya karsi solo veya squad gibi farkli sekillerde oynamaktadir. Oyuncular oynayacaklari
haritaya belirli bir rotada ilerleyen bir ucaktan istedikleri zaman parasiitle atlayarak inis yapmaktadir.
Tiim oyuncular oyuna malzemesiz ve kiyafetsiz basladigi i¢in inis yaptiklar1 bolgenin bolca malzeme
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ekipman, silah ve cephane bulundurmasi ve baska oyuncularin az tercih ettigi ilk dakikadan ¢atisma
ve saldir1 olmayacak bir yer olmasi tercih edilmektedir (URL-5).

Oyun igerisinde hali hazirda 4 farkli harita bulunmaktadir. Bunlardan ilki ve en temel arazi bolgesi
olan ayn1 zamanda yeryiizii sekilleri bakimmdan da olduk¢a zengin olan Erangel adasi haritasidir. Bu
harita kiyamet sonras1 distopik bir diinya hayaliyle olusturulmustur Rus topraklarindan esinlenilerek
1950’11 yillara ait Sovyet mimari yapisina sahip binalar goriilmektedir. Mimari yapinin yani sira genis
arazileri ve ayn1 zamanda barindirdig1 malzeme miktar1 da haritada 6nemli bir yer tutmaktadir. Nehrin
bitisindeki dogu sehri Yasnaya Polyana, en doguda Mylto Power, giineydeki adanin ortasi olarak
adlandirilan Sosnavka Military Base, son olarak sehrin giiney yakasi olan Georgopol. Sehrin giiney
yakasi haritadaki en ideal inig bolgesidir. Haritanin tam ortasinda bulunan Pochniki ise herkesin tercih
ettigi en kalabalik yer oldugu igin risklidir. Haritada kirmizi araba sembolii ile gosterilen yerler
garajlar1 gostermektedir. Sar1 araba sembolii ise arabalarin yerini géstermektedir. Mavi ¢apa sembolii
teknelerin yerini gostermektedir (URL-6).

Oyundaki ikinci harita; Orta Amerika’dan esinlenilerek hazirlanan ayni1 zamanda bir ¢61 haritasi olan
Miramar haritasidir. Bu haritada ¢ali, agag vb. yapilar bulunmadigi i¢in gizlenmek oldukga zordur. Bu
sebeple kamuflaj giysilerin kullanimi bu haritada 6nemli bir stratejidir. Erangel haritasina kiyasla
Miramar haritas1 daha genis ve egimsiz bir yapiya sahiptir. Bu haritada loot (ekipman toplama/yagma)
i¢in en elverisli bolgeler, en kuzeydogu noktada bulunan Campo Militar, glineybat1 kdsesindeki adanin
bat1 kisminda bulunan Prison, haritanin en orta noktasinda yer alan San Martin bélgesinin hemen
dogusundaki Hacienda Del Patron’dur. Bu sebeple ugaktan inis i¢in en iyi noktalarda bu yerlerdedir.
Bu haritada sar1 araba sembolii ile gosterilen yerler araba olma olasilig1 yiiksek yerlerdir. Turuncu
araba sembolii ile gosterilen yerler arazi araglarinin bulundugu yerlerdir. Mavi ¢apa sembolii teknelerin
oldugu yerleri gostermektedir (Ozeng & Keskin, 2019: 59-60).

Oyunun ii¢ilincii haritasi ise Gilineydogu Asya ormanlarindan esinlenilerek olusturulmus daha diisiik
yiiz6l¢limiine sahip Sanhok haritasidir. Bu haritada daha az yapi bulunurken bitki Ortiisii olduk¢a
yogundur bu da kamuflaj stratejisine kolaylik saglamaktadir. Bu haritanin en ¢ok tercih edilen ve loot
acgisindan en zengin bolgeleri Paradise Resort ve Boot Camp bolgeleridir. Bu haritanin en kazangh
bolgesi glineydogu kosesinde yer alan Docks limanidir. Diger bir zengin bolge ise hem tenha olmasiyla

hem de genis bir cephane yelpazesi sunmasi sebebiyle ortak kisimlarda yer alan Quarry’nin vadi
bolgesidir (URL-7).

Son olarak 2019 baslarinda son hali olusturulan dordiincii harita ise Vikendi haritasidir. Bu harita
cogunlukla karli bir goriiniime sebep oldugu i¢in daha ¢ok Akdeniz ve Iskandinav adalarindan ilham
almarak olusturulmustur. Bu harita ayn1 zamanda kar/kis haritasi olarak da bilinir. Bu harita hem yeni
olusundan hem de baz1 optimizasyonlar: tam olarak ¢alismadigi igin piiriizsiiz ve islevli bir oynayis
saglayamamistir (Ozeng & Keskin: 2019: 62).

Oyunun Temelleri

Her magin basinda oyuncularin seviyeleri fark etmeksizin herkes oyuna silahsiz ve kiyafetsiz
baslamaktadir. Bunun sebebi tiim oyunculari esit sekilde oyunu baslatmasini saglamaktir bu sayede en
yiiksek seviyeli oyuncularin bile saf dis1 birakilmasina ya da diisiik seviyedeki oyuncularin siirpriz
sonug¢larla karsilagsmasina engel olmaktir. Oyunun bu sekilde baslamasinin sebebi rekabeti canli tutmak
oyunculara esit sans vermek ve oyuna daha ¢ok odaklanmalarimi saglamaktir (URL-S8). Parasiitle yere
inis saglandiginda oyunculara silah ve ekipman toplamalari, saklanacak bir yer bulmalari i¢in zaman
verilmektedir. Bu siire icerisinde friendly fire (dost hasari/atesi) agik oldugu i¢in ayni takim
icerisindeki kisilerin birbirlerine zarar vermeleri hatta birbirlerini 6ldiirmeleri miimkiindiir. Bu
davranis oyuncularin oyun igerisindeki puanlarinin azalmasina ve siralamalarina etki etmektedir
(URL-9). Oyunun sag iist kosesinde oyun i¢erisindeki oyuncu sayisi ve oldiiriilen kisi sayisini gésteren
les — kalan (kill- active) hanesi mevcuttur. Mag igerisinde 100 oyuncu oldugu diisiiniildiigiinde bir
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oyuncu i¢in mag basi 10-15 kill skoru basari olarak nitelendirilmektedir. 20 kill iyi bir oyuncu oldugunu
gosterirken 25 kill diinya ¢apinda bir oyuncuyu tanimlayan bir ortalamadir. Solo bir oyunda bugiine
dek goriilmiis en yiiksek kill miktar1 43 olurken squad bir oyunda ise en yiiksek kill miktar1 80
tizerindedir. Bu rekorlar PC versiyonunda saglanmistir. Mobil’de ise durum farklidir telefon
kapasitesinden kaynakli bazi sinirlamalar oldugu i¢in mobil oyunda 30 kill onemli bir bagar1 anlamina
gelmektedir (URL-10).

Silah ve Ekipmanlar

Bu oyundaki amag¢ rakipleri 6ldiirerek ve c¢evresel faktorlere direnerek hayatta kalmaktir. Tabi ki
buradaki en 6nemli unsurlardan biri silah ve mithimmat elde edebilmektir. Bu oyun igerisindeki silahlar
olaganiistii var olamayan ya da hayal iriinii silahlar degildir. Bir¢ok oyunda da karsimiza ¢ikan bilindik
silahlardir.

Silahlar 10 farkli ana siniflandirmaya ayrilmistir onlarda soyledir:

Taarruz Tiifekleri, Arbalet, Keskin Nisanc1 Tifekleri, Makineli Tiifekler, Tabancalar, Pompali
Tiifekler, Hafif Makineli Tiifekler, Diirbiinlii Tifekler, Yakin Mesafe Silahlar1 (Melee Weapons),
Bombalar (URL-11).

Pubg’nin raporlarina gore, “tiim diinyada kullanicilarin en ¢ok tercih ettigi silah M416’dir, onu M16A4
ve AKM takip etmektedir” (URL-5). Bu oyunda haritanin igerisinde bir yere ulasmak i¢in en kolay yol
araglar1 kullanmaktir. Bu a¢idan oyun birgok farkli arag imkani1 sunmaktadir ve kara araglari hem deniz
araglart mevcuttur. Oyun igerisindeki araglar soyledir: Coupe; Miranda ve Beetle, Motosiklet; Normal,
Sepetli, Scooter, Arazi Araclar1 (Off - Road), Sedan, Otobiis, Botlar; Siirat Teknesi, Jet Ski (Ozen¢ &
Keskin, 2019: 92).

Oyunda silahsiz bir sekilde kosmak daha hizli olmay1 saglarken ayakkabisiz kosmak ise daha sessiz
olmay1 ve daha az fark edilmeyi saglamaktadir. Peek Shot ad1 verilen yana egilerek yapilan atis teknigi
saklanilan yerden en az sekilde egilerek atis yapilabilmeyi ve fark edilememeyi saglamaktadir. Pubg
evreninde her arag¢ bir roket mermisi ya da bir bigerdover seklinde de kullanilabilmektedir. Araglar gok
hizl1 bir sekilde kullanilirken bir nesneye ¢arpip infilak edecekleri i¢in bu ¢arpismadan hemen once
ara¢ i¢inden atlayip araci rakiplerin yogun oldugu bir bolgede ¢arptirmak birden fazla rakibin ayni
anda 6lmesini saglayabilir ama 6nemli olan aragtan zamaninda atlamaktir (Siingti, 2019: 237-253).

BULGULAR

Arastirmada yar1 yapilandirilmis goriisme esnasinda yazili olarak kayda alinan veriler dnceden
belirlenmis temalar kapsaminda hazirlanan sorulara gore 6zetlenmis ve yorumlanmistir. Bu igslem igin
oncelikle katilimcilarin demografik 6zellikleri tespit edilmistir. Sonrasinda verilerin analizi i¢in bir
ger¢eve olusturulmus, ikinci asamada olusturulan ger¢eveye gore elde edilen veriler diizenlenmis,
liclincii asamada elde edilen bulgular tanimlanmuistir. Son olarak tanimlanan bulgularin agiklanmasi ve
yorumlanmasi yapilmuistir.
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Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Dagilimlar

Cinsiyet Say1 (n) Yiizde (%)
Erkek 4 18,2

Kiz 18 81,8
Toplam 22 100

Simif Say1 (n) Yiizde (%)
4. simf 1 4.5

5. simf 1 4.5

6. simf 2 9,1

7. simf 1 4.5

8. simf 1 4.5

9. simf 3 13,6
10.simf 2 9,1

11. simf 3 13,6

12. simf 4 18,2

Lise Mezunu 4 18,2
Toplam 22 100
Ailenin Gelir Diizeyi Say1 (n) Yiizde (%)
Iyi 13 59,1

Orta 9 40,9
Toplam 22 100
Kendine Ait Bilgisayar Say1 (n) Yiizde (%)
Evet 8 36,4

Hayir 14 63,6
Toplam 22 100

Evde internet Say1 (n) Yiizde (%)
Evet 21 95,5

Hayir 1 4,5
Toplam 22 100
Internete Girmek I¢cin Kullanilan Alet Say1 (n) Yiizde (%)
Evet 21 95,5

Hayir 1 4,5
Toplam 22 100

Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma
Arastirmada oyunu oynayan c¢ocuklara ilk olarak “Aileniz sizi uzun siire oyun oynadigimiz igin
uyardiginda onlara 6fkelenip oyun oynamak istiyor musunuz?” sorusu yoneltilmistir. Bu soruya oyunu
oynayan ¢ocuklarin verdigi cevaplar analiz edildiginde; 7 katilimc1 oyun oynamalari engellendiginde
asirt  Ofkelendiklerini ve aileleriyle tartistiklarini ve oyunu oymak istediklerini sdylemistir.
Katilimcilardan 5’1 oyun oynamalari engellendiginde huzursuz olduklarini ama aileleriyle bu yiizden
catisma yasamadiklarini s6ylemistir. Katilimeilardan 6 kisi ise aile bireylerinden uzak odalarinda oyun
oynadiklart i¢in uzun siireli oyun oynama durumunun fark edilmedigini sdylemistir fakat fark
edildiginde sorun c¢ikabildigini belirtmislerdir. 4 katilimci da oyun oynama siiresinde asiriya

ka¢madiklarini bu yiizden ebeveynleriyle sorun yagamadiklarini belirtmistir.
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Bu veriler dogrultusunda katilimeilarinin %50°sinin uzun siireli oyun oynama davraniglarinin
engellenmesi durumunda 6fkelenip mutsuz olduklar1 belirlenmistir. Ote yandan bu sebeple ailesi ile
sorun yagayanlarin tartiganlarin oran1 %31°dir. Katilimeilarin %18’inin oyun oynama siiresinde agiriya
kagmadiklari belirlenmistir. Bu durumda Pubg Mobile oyununu oynayan bireylerin %81’inin oyuna
kars1 asir1 odaklanma gelistirdikleri sonucuna ulasilabilir.

Arastirmada katilimcilara ikinci olarak, “Ailenizle ya da arkadaslarinizla vakit ge¢irmek yerine Pubg
oynamay1 tercih ediyor musunuz?” sorusu yoneltilmistir. Bu soruya katilimcilardan 14 kisi ¢ogunlukla
odalarinda oyun oynadiklarini veya gittikleri herhangi bir ortamda da mobil cihazlariyla oyun
oynadiklarmi sOylemistir. 8 katilimci1 bu soruya oyun oynamak disinda farkli sosyal aktivitelere de
vakit ayirdigimi sdyleyerek cevap vermistir.

Bu cevaplar ele alindiginda katilimcilarin %64 ’iiniin aileleriyle ya da arkadaslariyla vakit ge¢irmek
yerine Pubg oyununu oynadiklar tespit edilmistir. Katilimeilarin %36’sinin Pubg oynamak disinda
arkadaslariyla ve aileleriyle de vakit gegirdikleri belirlenmistir. Bu veriler 1s1¢inda Pubg oyununu
oynayan bireylerin biiyiik ¢ogunlugunun aileleriyle arkadaslariyla gecirdikleri siirenin azaldigimi ve
yaptiklar tek aktivitenin oyun oynamak oldugunu séylemek miimkiindiir.

Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger

Arastirmanin bu kisminda katilimeilara 3. olarak “Oyunu oynamadiginiz zamanlarda kendinizi nasil
hissediyorsunuz?” sorusu sorulmustur. Bu soruya katilimcilardan 7 kisi oyunu oynamadiklar1 her an
siirekli oyunu disiindiikklerini ve akillar1 oyunda kaldig1 i¢in yaptiklart baska islere
odaklanamadiklarim1 sdylemistir. 6 katilimeir oyunu ¢ok sevdigini ve oyun oynarken keyifli vakit
gecirdikleri i¢in oyun oynamadiklar1 zaman kendilerini boslukta hissettiklerini sGylemistir. 6 katilimci
bu soruya “sikiliyorum yaptigim diger seylerden keyif almiyorum” seklinde cevap vermistir. 3
katilme1 ise oyun oynamadiklart zamanlarda farkli seyler yaptiklari i¢in olumsuz bir sey
hissetmediklerini s6ylemistir.

Katilimcilarla yapilan goriismeler sonucu elde edilen veriler dogrultusunda oyunu oynamadiklari
zaman katilimeilarin %86’smin olumsuz duygu durumlart yasadigi belirlenmistir. Katilimeilarin
%14°liik kism1 oyunu oynamadiklar1 zaman olumsuz etkilenmemektedir. Bu durumda oyuna karsi
gelistirilen bagimlilik davranisi oyunu oynayan kisilerde negatif duygulara sebep olmaktadir.

Arastirmada katilimcilara yonlendirilen 4. Soru “Oyunda basarili olduk¢a daha ¢ok oyun oynama istegi
olusuyor mu?” sorusudur. Bu soruya biitiin katilimcilar genel olarak oyunda basar1 elde ettikge daha
fazlasini1 yapma ve daha ileriye gitme arzusu tasidiklarini soylemistir. Katilimeilarin oyun igerisinde
seviye atlama ve daha fazla 6zellige erisime saglama imkaninin olmasi oyunu oynamaya iten en biiyiik
sebeplerden biri oldugu belirlenmistir.

Katilimcilara yoneltilen 5. Soru “Pubg Mobile oyununu bir daha hi¢ oynayamazsaniz hayatinizi ne
sekilde etkiler?” sorusudur. Bu soruya 6 katilimci “cok sikilirim yapacak bir sey bulamam siirekli
oyunu diisiiniirim” seklinde cevap vermistir. 9 katilimer “gok tiziiliiriim arkadaslarimla olan iletisimim
kopar eskisi gibi eglenceli vakit geciremem seklinde” bir cevap vermistir. 7 katilimct ise bu soruyu
“farkl1 bir oyun alternatifi bulurum onu oynarim giizel vakit geciririm” olarak cevaplamustir.

Bu soruya verilen cevaplar incelendiginde oyunu bir daha oynayamayacak kisilerin %68’1 bundan
olumsuz yonde etkilenip mutsuz olacaklarini ve sikilacaklarini dile getirmislerdir. Geri kalan %32’lik
kisim alternatif bir oyun arayigina girecegini belirtmistir. Oyuna karsi duyulan bir baglilik oldugu ve
oyuna verilen ciddi bir deger s6z konusu oldugu sdylenebilir. Ote yandan oyunu vakit gecirmek igin
oynayan katilimcilar da mevcuttur.

Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi
Katilimcilara yoneltilen 6. Soru ise “Pubg Mobile oynamaya basladiktan sonra disarida
gercgeklestirdiginiz sosyal aktivitelerde azalma oldu mu?” seklindedir. Bu soruya genel olarak biitiin
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katilimeilar “evet” cevabini vermistir. Bunun yani sira 12 katilimci disarida vakit gegirmektense evde
oyun oynamay1 tercih ederken 5 katilimei disarida agik alanda arkadaslariyla Pubg oyununu oynamayi1
tercih etmektedir. Geri kalan 5 katilimer disarda vakit gegirmeye ¢alistigini belirtmistir. Katilimeilarin
%77’s1 evde veya digarda oyunu oynamaya devam etmektedir. %22 ise disar1 ¢ikip farkli bir seyler
yapmak i¢in kendini tesvik etmeye ¢alismaktadir.

Katilimcilara sorulan 7. Soru “Pubg Mobile oynamaya dalip sorumluluklarinizi yapmay1 unuttugunuz
oldu mu?” sorusudur. Bu soruya 10 kisi ¢ogunlukla “oyuna dalip 6devlerimi yapmay1 unutuyorum” ya
da “erteliyorum” seklinde cevap vermistir. 5 kisi “yapmam gereken islerimi ddevlerimi hep oyun
sonrasina erteleyip oyun oynamayi birakinca yapiyorum” seklinde cevaplamistir. 7 kisi bu konuda
kararsiz kalarak genel olarak unutmadiklarini belirtmislerdir.

Bu soruya verilen cevaplar incelendiginde oyun oynayan bireylerin %45°1 6dev ve sorumluluklarimi
unuttugunu ya da erteledigini belirtmektedir. %22°si 6dev ve sorumluluklarini oyun sonrasina
ertelemektedir. Katilimceilarin %33 iiniin genel olarak gorevlerini ve ddevlerini zamaninda yaptiklar
belirlenmistir. Bu durumda bazen oyuna dalip édev ve sorumluluklarin unutuldugu zamanlar oldugu
tespit edilmistir.

Yoksunlugun Psikolojik ve Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma

Arastirmada katilimcilara yoneltilen 8. Soru “Pubg Mobile oynarken aciktiginizi veya susadiginizi fark
etmediginiz oldu mu?” sorusudur. Bu soruda 5 katilimci oyuna dalip yemek yemeyi ve su igmeyi
unuttugunu soylemistir. Geri kalan17 katilimci1 yemek yemeyi su igmeyi unutmadiklarimi fakat bazen
oyun oynarken oyundan ¢ikmayip oyun esnasinda yemek yediklerini sGylemistir.

Bu verilere gére oyun esnasinda fizyolojik ihtiyaglarin unutuldugu sdylemek pek miimkiin degildir
fakat oyunu terk etmeden bu ihtiyag¢larin karsilandigini soylemek miimkiindiir.

Arastirmada katilimcilara yonlendirilen 9. soru “Okul disindaki zamanlarda siirekli olarak mobil
cihazinizla Pubg Mobil oynuyor musunuz?” sorusu olmustur. Bu soruya katilimcilarin genel olarak
cevabl okul disindaki tiim zamanlarda oyun oynamiyorum farkli seylerde yapiyorum seklinde
olmustur.

SONUC

Yar1 yapilandirilmis goriismede kullanilan 6rneklem 22 kisiden olusmaktadir. Yar1 yapilandiriimis
goriisme tekniginde katilimcilara toplamda 9 soru sorulmustur. Verilen cevaplar analiz edilip ortak bir
anlam biitiinliigii igerisinde aktarilmistir. Verilen bu agik uglu cevaplar degerlendirildiginde yari
yapilandirilmis goriisme tekniginde Pubg oyunu dijital oyun bagimliligi davraniglarina yol agmaktadir
hipotezini destekleyecek nitelikte cevaplar alindigi goriilmektedir. Katilimcilarin verdigi cevaplar
degerlendirilmistir. Bagimlilik diizeylerine iliskin cevaplar ele alindiginda bagimlilik davranisi
gostergesi olabilecek cevaplarin oranlarinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Teknolojik gelismelerle
birlikte hayatimizin bir parcasi haline gelen dijital diinya beraberinde bir¢ok yeni olusumu da
getirmistir. Dijital bagimlilik ve alt kategorisi olan dijital oyun bagimlilig1 da bu olusumlardan biridir.
Guniimiizde dijital oyun bagimliligi yeni bir bagimlilik tiirii olarak ele alinirken yarattigi hasarlarda
her yas grubundan olmak iizere birgok kisiyi etkisi altina almaktadir. Fakat bu durum dijital oyunlarin
her zaman zararli ve tehlikeli oldugu anlamina gelmemektedir. Cocuklar i¢in, gengler i¢in ve hatta
yetiskin bireyler i¢in faydali ve aymi zamanda kaliteli vakit gecirmeyi saglayan dijital oyunlarda
mevcuttur. Dijital oyun bagimliligin1 anlatirken dijitallesmenin ve teknolojinin tamamen olumsuz ve
zararli sonuglar dogurdugu kanisina varilmamalidir (Arslan, 2019: 27-41). Fakat dijital oyun
bagimliliginin giiniimiiziin bir gergegi oldugunu kabul edip, yarattigi hasarm belirlenip tedavi
edilmesini ve bireylere dijital oyun bagimliligi konusunda yardim edilmesini saglayarak bu problemle
basa ¢ikma noktasinda énemli bir adim atmak gerekmektedir.
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Dijital oyun bagimliligi konusunda alinacak 6nemler sayesinde ¢ocuklarin bu tehlikeli durumdan
kurtarilmasi saglanabilir bunun i¢in baz1 dneriler sunulabilir:

o Bu konuda egitim ve saglik kuruluslariin rolii ¢ok biiytiktiir bu kurumlar is birligi igerisinde
hareket edip bu bagimlilik ile miicadele ederek sadece giiniimiizde degil gelecekte de olusabilecek daha
biiyiik problemlerin 6niine gegebileceklerdir.

o Kontrollii teknoloji kullanimi saglandigi taktirde dijital medyanin dijital oyunlarin yaratacagi
hasarlar1 6nlemek miimkiin olabilmektedir.

o Bu noktada ebeveynlere ¢ok 6nemli gorevler diismekle birlikte mevcut tehlikelerin farkinda
olup bilingli bir sekilde hareket edilmesi gerekmektedir.

o Teknolojinin bu kadar hizli gelistigi ve hayatimizin her alanina girdigi bu dénemde, egitim
kurumlarinda devlet destekli bilinglendirme ¢alismalar1 yapilmalidir.

o Cocuklara teknolojinin dogru kullanimi alaninda uzman kisiler tarafindan Ogretilerek
karsilarina ¢ikabilecek tehlikelere karsida gerekli bilgilendirmeler yapilmalidir (Arslan, 2020: 86-113).
o Aileler i¢in dogru bilgilendirmeler yapilmasi adina pedagoglar ve psikologlardan yardim
almmalidir.

o Cocuklarin sosyal ve psikolojik gelisiminde olumsuz etkilere sebep olacagi bilinen oyunlara
kisitlama getirilmelidir.

o Bu alanda yapilan arastirmalar artirilarak daha detayli ve daha kapsamli incelemeler yapilmali
ve mevceut tehlikeli durumlar tespit edilmelidir.
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