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Oz

Geride kalan birkag on yil igerisinde yasanan teknolojik gelismeler, kitle iletisim
araglarmnin yapisi ve isleyisinde énemli degisiklikler meydana getirmistir. internetle artan
sanal uzam etkilesimleri ve yogun enformasyon bombardimani, yeni tiir toplum-medya
iligkisi inga etmistir. Bilgisayar oyunlar1 sektorii bu siirecte gelismis, tiim diinyada 6zellikle
genglerin glindelik pratiklerinin adeta vazgegilmezi haline gelen bir endiistriye donlismiistiir.
Bu dogrultuda iniversite gengliginin bilgisayar oyun bagimliliklarini inceleme amaci
tasiyan bu arastirma, Aksaray Universitesi 6rneginde yiiriitiilmiistiir. Calismada, Young’in
(1998) bagimlilik Olceginin bilgisayar oyunlarma uyarlanmasiyla hazirlanan anket,
amacli drneklem yoluyla segilen 435 dgrenciye uygulanmis, her 5 6grenciden 1’inin oyun
bagimlilig1 tehdidi altinda bulundugu belirlenmistir. Bununla birlikte erkek &grencilerin
bagimlilik diizeyinin kizlardan daha yiiksek oldugu, anne egitim diizeyi ve aile gelir
seviyesi arttikca bagimlilik diizeyinin arttig1 tespit edilmistir. Oyun i¢in yapilan harcama
ve siddet icerikli oyunlara duyulan ilginin bagimlilig: tetikledigi, oyun oynama siirelerinin
kontrol edilememesinin de, bagimlilik riskini arttirdigi bulgulanmustir.

Abstract

Technological developments in the last few decades, has caused major changes in
the structure and functioning of the mass communication tools. Virtual space interactions
growing up with the internet and intense bombardment of information, has constructed
a new kind of society-media relationship. The computer games industry has improved
during this period and has transformed to industry which is almost indispensable especially
for young people’s everyday practices in the world. Accordingly, this study which aims
examine the computer game addiction of the university youth was carried out in the
sample of Aksaray University. Survey that prepared with adapting Young’s (1998) internet
addiction scale, applied 435 students which selected by purposive sampling. It was found
that 1 out of every 5 students were under the threat of gaming addiction. In addition, the
level of male student’s addiction is higher than those of girl students. Addiction increases
along with mother education level and family income level. While expenditure for the game
and interest in games with violence are triggering game addiction, inability to control the
play time is increasing the risk of addiction.

*:Bu caligma, Aksaray Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Koordinatérliigii tarafindan desteklenen “Oyun
ve Bagimlilik: Universite Ogrencileri Uzerine Bir Alan Arastirmas1” baglikli ve 2014-037 kod numarali arastirma

projesinin dzetidir.
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Giris

Bilgisayar ve internet devrimi, toplum-teknoloji iliskisini asimetrik bigimde
yeniden insa etmistir. Geleneksel izleyici, medya igeriklerini okuyan, izleyen, takip eden
konumundayken; bilgisayar ve internetin gelisimi, izleyiciye gorece 6zerklik tanimais,
gonderici-alict iliskisi yeniden kurgulanmistir. Ne var ki bu siirecte izleyici begeni ve
ihtiyaglarinin medya igeriklerinin olusturulmasindaki rolii abartilmis, izleyici kendi
secimlerinden sorumlu tutularak, medyanin islevi en aza indirgenmistir. Halbuki iletisimin
liberallesmesi ya da yeni tiir igerik liretimi medya kaynaklarinin kullanimini biitiiniiyle
izleyiciye birakmamaktadir. Aksine yeni iletisim teknolojileriyle birlikte, kiiltiirel {iretim
ve kiiltiir endiistrisi, gii¢lii bir metafor olarak doniigiimiinii ve etkisini siirdiirmektedir. Bu
nedenle medya algisinda kokli degisikliklere yol acan teknolojik gelismeler, bir medya
arac1 olarak dijital oyun endiistrisini de ileri bir asamaya tasimaktadir. Insanlik tarihinden
ve dolayisiyla kiiltiirden bile eski oldugu bilinen oyun kavrami, kent uzamindan sanal
uzama tasinarak, cocuk ve gengler iizerinde biiyiik bir etki alan1 yaratilmaktadir.

Diger taraftan treticisinden bagimsiz hareket eden enformasyon ve yeni tip aglar,
arzu merkezine doniisebilmektedir (Bauman, 2012: 83). Smirsizlig1 vaat eden sanal
uzamlardan olusan teknoloji ¢aginda, oyun da siddet ve hazzin araglar1 haline gelmektedir.
Anindalik ve siirsizlik diizleminde yeni bir yasam alani acan bilgisayar ve bilgisayar
temelli oyunlar, katilima bagli olarak izleyicinin goriiniirde aktifmis gibi algilanmasini
saglamaktadir. Gergek su ki, her gecen giin artan dozda igeriklerin tiretildigi ve piyasaya
stiriildiigii bu cagda oyunlar, teknolojik altyapiyla giiclendirilmekte ve hayatlar1 kusatan
iceriklerle doldurulmaktadir. Siddet temelli oyunlar basta olmak iizere, ruh ve beden
sagligini olumsuz etkileme potansiyeline sahip sayisiz oyun, endiistriyi ayakta tutabilmek
amaciyla bilgisayardan cep telefonlarina ve hatta televizyonlara kadar genis bir alana
yayilmaktadir. Debord’un kullandigi anlamda gosteri toplumunun' araglar1 haline
gelen teknolojik iirlinler, sagladigi simirsizlik algisinin aksine tahakkiimcii 6zelliklerini
bilgisayar oyunlar1 araciligiyla yaymaktadir. Béylece oyun olgusu bigim ve icerik olarak
degiserek, klasik kavramsallastirmalara kosut yeni bir durum ortaya ¢ikarmaktadir.

Oyun sektdriiniin, neredeyse popiiler sinema kiiltiiriiniin merkezi say1lan Hollywood
sinemasini geride birakacak boyuta ulasmasi, -ekonomik veriler bir yana- oyunun toplum
hayatindaki roliinii her gegen giin arttirmaktadir. Sinemadan daha fazla etkilesim sunan
bilgisayar oyunlari, kullanicilar {izerinde ilgi diizeylerine gore ekonomik, sosyal ve
psikolojik etki alanlar1 yaratmaktadir. Bu etkilerden belki de en 6nemlisi psikolojik ve
fizyolojik kokenli bagimlilik boyutudur. Oyun bagimlilig, dijital iiretime dayali olarak
sanal bagimlilik bigiminde kendini gostermektedir. Oyun bagimlilig1 ekseninde yiiriitiilen
arastirmalar, iki temel goriis lizerinde yogunlasmaktadir. Birincisi oyunlarin, ¢ocuk ve
genglerin zihinsel gelisimine belli agilardan olumlu katki yapabilecegi yoniindedir.
Ornegin Granic ve arkadaslar1 (2014), bilgisayar oyunlarinm bilissel, duygusal, sosyal
ve motivasyonel faydalarinin olabilecegine dikkat ¢ekmektedir. Dye ve arkadaslarina
gore ise (2009), giindelik hayatin kosusturmasi i¢inde hizli karar vermek zorunda olan
bireylerde aksiyon oyunlar1 oynama, basarimi diisiirmeden karar alma hizina olumlu
katki saglamaktadir. Arastirmacilarin iddiasi, oyun pratiklerinin, hizli ve yerinde karar
alabilme yetenegini gelistirdigi yoOniindedir. Yine bir baska arastirmaci grubunun

1 Gosteri toplumu, meta ve tahakkiim i¢in bkz: Debord, G. (2012). Gésteri Toplumu (4. b.). (A. Ekmekgei, & O.
Taskent, Cev.) Istanbul: Ayrint1 Yayinlari.
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calismasinin sonuglari incelendiginde, bilgisayar oyunu oynayanlarin, bilgisayar oyunu
oynamayanlara gore profesyonel is yapma becerilerinin daha yiliksek oldugu tespit
edilmistir. Deneysel arastirmanin sonuglari, konsantrasyon, dikkat ve el becerisi agisindan
oyun oynayanlarin hava arag¢larini kontrol etmede oyun oynamayanlara gére daha basarili
oldugunu gostermistir (McKinley ve ark., 2011).

Yukarida 6rneklenen yaklagimlarin dogrulugu, bilgisayar oyunlarinin bagimliliga
neden oldugu gergegini degistirmemektedir. Cilinkii ikinci grup aragtirmalar ortaya
koymaktadir ki, haz ve siddet iligkisi, siire denetimi, ger¢ek-sanal ayrimi ve otokontrol
gibi sorunlar, cinsiyet ozellikleri, aile, egitim ve sosyal ¢evre psikolojik degiskenlerle
oyun bagimmliligini tetikleyebilmektedir (Chiu ve ark., 2004; Griffiths, ve ark., 2004;
Charlton ve Danfort, 2007; Kim ve ark., 2008; Oggins ve Sammis, 2012).2

Bu calismada, bilgisayar oyunlarinda sorunlu kullanimin giderek yayginlastigi
gerceginden hareketle liniversite geng¢liginin durumunun incelenmesi hedeflenmektedir.
Gelisen iletisim teknolojileriyle birlikte arastirmacilar, internet basta olmak iizere cep
telefonu, dijital oyunlar ve cep telefonu gibi kullanimi giderek artan teknolojik araglar
iizerine yogunlagmaktadir. Arastirmacilar bu tiirden araglarin olumlu ve olumsuz
ozelliklerini 6lgmeye doniik c¢alismalar yiirtitmekte, ¢esitli modeller Gnermektedir.
Sorunlu kullanim, bagimlilik ve katma degerli internet kullanimi arastirmalarindan ilk
ikisi bilgi teknolojilerinin bagimlilik yaratan veya sorunlu kullanim hattin1 olusturmakta
ve ¢aligmalar bu yonde hizla gelismektedir. Sorunlu internet kullanimi arastirmalarinda,
bilgi teknolojilerinin olumlu ydnlerinin de irdelendigi bakis agilar1 gelistirilmektedir
(Lee, Cheung ve Thadani, 2012: 1769).

Cocuk ve ergenlerin bilgisayar oyunu bagimliliklar {izerine ¢ok sayida aragtirma
yapilmis oldugu gozlemlenmektedir (Salguero ve Moran, 2002; Inal ve Cagiltay, 2005;
Rooij vd., 2010; Desai vd., 2010; Jeong ve Kim, 2011; Horzum, 2011; Wan ve Chiou,
2013; Cavus ve Ayhan, 2014). Ne var ki ergenlik ¢agi sonrasina iligkin arastirmalar gorece
daha azdir. Bu nedenle calismada once teorik ¢ergevede oyun, bagimlilik ve teknoloji
kavramlar1 incelenerek, literatiir taramasi yapilmig; ardindan arastirmada kullanilan
yonteme iliskin bilgiler verilmistir. Calismanin son béliimiinde, Aksaray Universitesi
orneginde yiiriitiilen alan arastirmasinin sonuglar1 aktarilmstir.

Arastirmanin Sorunu

Gelisen teknoloji, bilgisayar oyunlarinin 6zellikle ¢ocuklar ve gencler arasindaki
popiilerligini her gecen giin arttirmaktadir. Arastirmalar, giris boliimiinde de 6rneklendigi
gibi genellikle 11-18° yas araligindaki kisiler lizerinde yogunlasmaktadir. Diger taraftan
bilgisayar oyunu bagimliligin1 konu alan ¢alismalar Tirkiye’de hem smirl olarak ele
alinmakta, hem de iiniversite gencliginin durumu ihmal edilmektedir. Bu nedenle
arastirmanin temel sorunu, bilgisayar oyunlar1 bagimliliginin giderek artmasinin yaninda,
o0grenme-beceri ve etkilesim konusunda teknik ve teknoloji iliskisi diger gruplara gore
daha 6nde olan tiniversite gengliginin durumunun incelenmesi olarak belirlenmistir.

2 Bilgisayar oyunlarinin bagimliliga neden olabilecegi yoniindeki arastirmalar, Literatiir Incelemesi baslig1 altinda
ayrintil olarak verilmistir.
3 Diinya Saglik Orgiitii (DSO) kistaslara gore 11-18 yas arahgdaki bireyler ergen olarak nitelendirilmektedir.
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Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bilgisayar oyunlar1 iizerine yapilan arastirmalar, enformasyon toplumlarinda
medya bagimlilik diizeyinin alt boyutlarindan birine karsilik gelmektedir. Son dénem
arastirmalar, 6zellikle internet tabanli - kitlesel coklu oyunculu ¢evrimici rol yapma oyunu
tiirlinden - bilgisayar oyunu oynayan bagimli profilin giderek genislemekte oldugunu
gostermektedir (Young, 2009). Dolayisiyla bu arastirmada, oyun bagimliligi riskinin
yiiksek oldugu diisiiniilen gencler iizerine odaklanilmakta ve Tiirkiye’deki {liniversite
gencligi lizerinden bilgisayar oyunu bagimlilig1 profili incelenmektedir.

Aragtirmanin amaci, iiniversite 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyi
ile cinsiyet, egitim, silire vs. gibi degiskenler arasindaki iliskinin tespit edilmesidir. Bilgi
ve iletisim ¢ag1, beraberinde getirdigi sosyal ve kiiltiirel dontistimiin olumlu ve olumsuz
etkileriyle bi¢im kazanmaktadir. Bu siirecte toplumun tiim kesimleri, donilistimii yogun
bicimde yasamaktadir. Ustelik cocuklar ve gengler bilgisayar oyunlarmin etkilerine
son derece agik konumdadir. Bu nedenle genelde medya, 6zelde ise bilgisayar oyunlari
bagimliligina dair degiskenlerin tespiti, analiz edilmesi ve ortaya konulabilecek ¢6ziim
Onerileri, basta egitim siirecini devam ettiren genclik olmak iizere, bilgisayar ve bilgisayar
oyunlari ile vakit geciren kitlelerin bilingli kullanicilara doniismesi agisindan 6nemlidir.
Aragtirmanin, sonuglari itibariyle literatiir disinda pratik anlamda olumlu katkilar yapacagi
diisiiniilmektedir. Ornegin teknolojik araglara erisim ve kullanim, ebeveyn denetimi ve
yasal diizenlemelerin niteligi ile psikolojik veya psikiyatrik nitelikte tibbi denetimler igin
bu ve benzeri arastirmalarin yol gosterici olacagi diistiniilmektedir.

Arastirma Sorulari

Bilgisayar oyunlart; katilima bagli olarak, izleyicinin goriiniirde aktifmis gibi
algilanmasini saglarken, aslinda psikolojik ve fizyolojik ihtiyaglarin karsilanmasi igin
artan dozda igerik lretmekte ve bagimli bireyler yaratabilmektedir. Bu oyunlar, daha
ziyade ¢ocuk ve genglerle birlikte anilmakta ve her gegen giin artan igeriklerle hayati
kusatmaktadir. Bu dogrultuda, giindelik pratiklerin vazgecilmezi haline gelen teknolojik
oyunlar ve bu oyunlarin etkilerinin belirlenmesine yonelik olarak sorulara cevap
aranmaktadir. Daha once yapilan arastirmalarda 6ne ¢ikan konular dikkate alindiginda?,
asagidaki sorularin cevabinin aranmasinin uygun olacag diistiniilmektedir.

1. Arastirmaya katilanlarin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 (oyun tiirleri,
oyun oynama siklig1, platform, mekan vs.) nelerdir?

2. Arastirmaya katilanlarin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri nedir?

3. Arastirmaya katilanlarin bilgisayar oyunu bagimhilik diizeyleri ile cinsiyet,
gelir, egitim diizeyi vs. arasinda anlamli bir farklilasma var midir?

4. Arastirmaya katilanlarin bilgisayar oyunu bagimlilik nedenleri (faktorler) ile
cinsiyet, gelir vs. degiskenleri arasinda anlamli bir farklilasma var midir?

4 Bu konular, calismanin Literatiir Incelemesi baslig1 altinda ayrintili olarak ele alinmistir.
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Arastirmanin Simirhiliklar:

Arastirmalarda, ele alinan bir sorunun her yoniiyle incelenmesi beklenmemelidir.
Bu nedenle aragtirmada mercek altina alinin konunun net bigimde tanimlanmasi ve
sinirlarinin iyi cizilmesi gerekmektedir (Islamoglu, 2011: 67). Arastirmanin sinirliliklari;
zaman, ekonomik nedenler, konunun giincelligi vb. 6zellikler ilizerinden ele alindigi
takdirde, arastirma siirecinin saglikl yiiriitiilmesi olanakli hale gelecektir.

Aragtirmanin en 6nemli sinirliligini zaman olusturmaktadir. Bu noktadan hareketle
calisma verileri ve degerlendirmeler anketin uygulandig1 Aksaray Universitesi dgrencileri
ile Ol¢lim aracinin uygulandigi zaman dilimi ile simirlh tutulmustur. Arastirmanin bir
diger sinirliligi ise tek bir kamu iiniversitesinde yiiriitiilmiis olmasidir. Buna bagl olarak
uygulanan amagl 6rnekleme, arastirmada elde edilen sonuglarin evrene genellenmesi
agisindan bir diger dnemli kisitlilig olusturmaktadir. Calisma evreni Aksaray Universitesi,
caligma grubu ise lisans diizeyindeki 6grencilerle sinirlandirilmastar.

Teorik Cerceve

Bubaslik altinda oyun ve bagimlilik kavramlarinin ortaya ¢ikisi ve doniistim siirecleri
ile iletisim teknolojilerinin gelisimi ve toplum tizerindeki etkileri birlikte ele alinmaktadir.
Diger taraftan oyunun teknoloji ile aldig1 yeni bigim de bu béliimde iizerinde durulan
konular arasindadir. Dijital olanaklarin sundugu yeni oyun tiirleri i¢erdigi yogun cinsiyet,
itk ayrimeiligi ve siddet (Trend, 2008: 150) nedeniyle daha fazla tercih edilebilmektedir.
Dolayistyla bu durum, oyun bagimliliginda siddet kiiltiiriiniin beslenmesi ve yayilmasinin
sebepleri lizerinde durmay1 gerekli kilmaktadir.

Oyun Kavrami

Oyun, kiiltiirden bile daha eski bir kavramdir. Ciinkii oyun yalnizca insana 6zgii
bir etkinlik degil, aksine insan dncesi donemlerde eglenme, zevk alma, rekabet, yarisma,
temsil ve hos¢a vakit gegirme giidii ve davranislarini yansitan kiiltiir-6tesi bir eylem
bicimidir (Huizinga, 2013: 16-48). Oyun, insan ve hayvanlarda 6zgiirliigli yansitan ancak
basibos olarak nitelendirilemeyecek bir etkinliktir. Oyunun kendine has kurallari, 6zgiin
isleyisi ve kurmaca bile olsa bir diinyasi vardir. Bu nedenle Tiirk Dil Kurumu sozliigiinde
hos¢a vakit gecirmenin yaninda oyunun, yetenek ve zeka gelistirici 6zelligine dikkat
cekilmektedir (www.tdk.gov.tr).

Oyun, hedefleri olan bir etkinliktir. Bu yilizden Suits (2012: 49), oyunda kurallarin
yani sira belli hedeflerin de 6nemli olduguna dikkat ¢ekmektedir. Sistemli hale getirilen
kurallar ve oyuncu niteligi, oyunda elde edilecek ¢iktilarin asil belirleyicisidir. Ancak
canlilar1 oyun oynamaya iten giidii ya da giidiiler {izerinde yogunlagan arastirmalar,
fizyolojik ya da psikolojik etkilerin bir arada incelenmesi gerektiginin altin1 ¢izmektedir.
Ciinkii tim Ozelliklerine ragmen rasyonel bir zeminde ele alindiginda hayvanlarda
oyun oynama giidiisiinii agiklamak olanakli gériinmemektedir. Bu nedenle oyun tiim bu
ozelliklerinin yaninda irrasyonel bir etkinliktir (Huizinga, 2013: 19-20).
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Oyun olgusu, antik ¢aglardan itibaren, toplumlarin kiiltiir 6zelliklerine bagli olarak
gelisim gostermistir. Tarihin en 6liimciil oyunlarindan biri olan Gladyator oyunlari, biitiin
vahsetine ragmen, uzun yillar Roma Imparatorlugu’nun ihtisamiyla birlikte anilmistr.
Milattan Sonra (M.S) I. ve II. yiizy1l boyunca iilkenin her sehrini kusatan, her sosyal
siiftan insanin eglence i¢in doldurdugu arenalarda biiylik ¢ogunlugu kolelerden ve
suclulardan olusan savaggilar dliimciil doviiglere zorlanmistir. Bu sayede imparatorlar,
resmi etkinliklerde halkla birlikteymis goriintiisii vererek, insan ve hayvanlar iizerinde
siirsiz egemenlik kurma imkani bulmuslardir (Meijer, 2008: 21). Gladyator oyunlari,
sarsici etkileri bakimindan 6ne ¢iksa da Roma Imparatorlugu déneminde tiyatro oyunlari
ve at yariglar1 halki eglendirmek, gosteris saglamak ve birliktelik fikrini gliglendirmek
gibi iglevlerle toplumsal yasamda onemli bir yer edinmistir. Kisacast oyun, kamusal
alanda iktidar pekistirme araci olarak kullanilmaistir.

Oyun, bazitoplumlardamiizikli ve mistik biranlayisiniiriinii niteligindedir. Yaraticiya
yakarisin bir geregi olan inang pratikleri, oyunsal ritiieller ile bicimlendirilmistir. kel
topluluklarda 6ne ¢ikan ibadet bilesenleri, miizik, dans, oyun ve bazi 6zellikleri gizemli
hale getirilmis ayinlerdir. Bu yiizden oyun, hem maddi hem de manevi bir tatmin aracidir.
Ote yandan, Eski Roma ve Yunan’da tabla ve top oyunlarinin oynandig1 bilinmektedir.
Oyun, her yas grubundan insan i¢in sosyallesme, eglenme aracidir. Arkeolojik kayitlar
incelendiginde, sasirtict derecede oyun, oyuncak ve oyun aracina rastlanmaktadir. Bu
oyunlarin bir kismi tabla, asik ve top oyunlari® bigiminde yayginlik kazanmistir. Ayrica
oyuncak kiltiiriiniin de son derece yaygin oldugu bilinmektedir (Selvi-Bener, 2013).
Glinlimiizde halen oynanan bazi oyunlar, iki bin yildan uzun bir ge¢mise sahiptir. Bu
oyunlardan bazilari; tura, topag ¢evirme, saklambag, denizin istiinde tas kaydirma ve
korebedir (Poyraz, 2003: 7). Tarihsel akis, oyun tiirlerinde degisime ve teknolojiye baglh
doniistime yol agsa da, bugiin bile en fazla tercih edilen oyunlar, hala benzer duygulara
hitap edebilmektedir.

Sanayilesme, toplumlarin yasam bi¢imine paralel olarak oyun algisinda da 6nemli
degisikliklere yol agmistir. Teknolojinin ilerleyisi hayati kolaylastirmig, aliskanliklar
degismis, bos zaman ve eglence kavramlari modernist perspektifte ele alinmaya
baslamistir. Radyo ve televizyonla baslayan dijitallesme seriiveni, bilgisayar ve internetin
yayginlagmasiyla hayatin her alanin1 kusatmistir. Medyanin gelisimi, oyunlarin bigim
ve igeriklerini degistirmistir. Sosyallesme, kent uzamindan sanal uzama dogru kaymas,
cocuklar ve gengler park ve sokaklar gibi dis ¢cevre yerine ekran odakli bireyler haline
gelmistir. Boylece kisisel gelisimin en onemli araclarindan olan imgenin yerini hazir
zaman, uzam ve karakterlerden olusan bir diinya almistir. S6zlu kiiltiiriin yeni baglami
olarak nitelendirilen sanal uzamda mitler yeni bir anlati bi¢imiyle ele alinmis, yeni
anlatim ortamlar1 kurulmus, dinleyiciler, kullanicilar ve oyuncular yaratilmistir (Basat,
2011: 144).

Maddeden Sanala Bagimhilik

Insanlig1 tehdit eden ve sosyal yapiya zarar veren (keyif verici) madde kullanimina
toplumlarin ilgisi oldukga eskidir. Antik ¢aglardan bu yana insan bilincini degistiren

5 Eski Roma ve Yunan’a ait oyun tiirleri ile gesitli oyuncak ve oyun araglarinin incelendigi ¢alisma igin bkz: Selvi-
Bener, S. (2013). Antikcagda Oyun ve Oyuncaklar. Istanbul: Kitap Yaymevi.
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bitkiler popiiler hale gelmis, icki tanrisi (Dionysos) gibi kavramlar iiretilmis ve hatta
lizerine kitaplar yazmustir (Tarhan ve Nurmedov, 2011: 18). Insan saghg iizerindeki
olumsuz etkileri nedeniyle toplumlar, madde kullaniminin olumsuz etkilerini ortadan
kaldirmak iizere g¢esitli arayiglara girmislerdir. Modern tipla birlikte bagimliligin
etkilerinin azaltilmasinda 6nemli basarilar saglansa da, bagimlilik tiirlerindeki artis
devam etmektedir.

Bagimlilik iizerine yapilan aragtirmalarin temelinde, madde bagimliligi olarak
adlandirilan sigara, alkol ve uyusturucu gibi zararli maddelerin etkilerini anlama ve ortadan
kaldirma ¢abasi1 vardir. Ancak gelisen teknolojiyle birlikte madde bagimliliginin yaninda
yeni bagimlilik tiirleri ortaya ¢ikmaktadir. Gorsel iletisim araglarina ilaveten bilgisayarin
yayginlagsmasiyla, sanal bagimlilik ve ona bagli olarak gelisen bagimlilik tiirleri literatiire
girmistir. Ornegin internet bagimlihig, bilgisayar-video oyunu bagimliligi, cep telefonu ve
sosyal medya bagimliligi son yillarda arastirmacilarin yogunlastigi konular arasindadir.

Tip literatiirinde bagimlilik (addiction), islevlerin yerine getirilebilmesi i¢in
bir maddeye fizyolojik ve psikolojik baglanma (dependence) (Statt, 1998: 3) olarak
tanimlanmaktadir. Maddeye duyulan ihtiyacin diizeyi normalin {izerine ¢iktiginda,
cesitli islev bozukluklarinin yaganmasi bagimliligin en 6nemli gostergesidir. Bu yiizden
birey bagimli hale geldigi nesneyi birakamamakta; siirekli onunla ilgilenmekte ve her
aninda onu diisiinmektedir (Horzum, 2011: 58). Madde ya da maddeye karsilik gelen
eylem, beynin isleyisini degistirir. Beyinde yasanan islev bozukluklar1 da davraniglar
etkilemektedir.

Fizyolojik ve psikolojik islevleri yerine getirmek icin belli maddeleri almak
zorunda olmak, bir yandan hayatin olagan akisin1 bozarken, diger taraftan alinan
maddenin karakterine bagli olarak ruh ve beden sagligini olumsuz etkilemektedir.
Dolayisiyla bu durum bir sendrom olarak nitelenmekte ve bagimlilik bir ¢esit beyin
hastalig1 olarak tanimlanmaktadir. Bir kimseye bagimli tanis1 konulabilmesi i¢in bazi
oOlciitler belirlenmistir. Bunlardan ilki tolerans geligsmesidir. Yani kisi her seferinde aynm
etkiyi almak icin kullanilan maddenin miktarin1 arttirma geregi hissetmektedir. Ciinkii
istenen etkiye ulasabilmenin tek sart1 dozu devamli olarak arttirmaktan gecer. Ikincisi,
madde kesildiginde ya da azaltildiginda yoksunluk belirtilerinin ortaya g¢ikmasidir.
Ucgiinciisii, madde kullanimini denetlemek ya da birakmak igin yapilan siirekli ama
faydasiz cabalardir. Dordiincii 6l¢iit, maddeyi saglamak, kullanmak ya da birakmak i¢in
biiylik zaman harcamaktir. Besinci 6l¢iit, fiziksel ya da ruhsal sorunlarin ortaya ¢ikmasina
ya da artmasina ragmen, madde kullaniminin siirdiiriilmesidir. Altincisi, maddenin
tasarlanandan daha uzun siireli ya da yiiksek miktarlarda alinmasidir. Son 6l¢iit ise madde
kullanim1 nedeniyle sosyal, mesleki ve kisisel etkinliklerin azalmasi ya da tamamen
birakilmasi olarak belirlenmektedir (Ogel, 2014: 11).

Bununla birlikte bagimliligin boyut ve tiirtine iligkin iki nokta 6ne ¢ikmaktadir.
Birincisi bagimhiligin psikolojik boyutudur. Yani kisinin ruh sagligima etki eden,
aligkanlikla agiklanan ve giderildiginde haz, doyum ve rahatlama meydana getiren
bagimliliktir. ikinci tiirde ise fiziksel bagimlilik s6z konusu olmaktadir. Bu durumda
maddenin varligina kars1 fizyolojik bir istek ortaya ¢ikar. Madde alinmadiginda viicudun
gelistirdigi uyum bozulur ve fiziksel belirtiler gdzlenir (Ogel, 2014: 18-19).
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Madde bagimliliginda yasanan fiziksel ve psikolojik degisimlerin benzeri sanal
bagimliliklar i¢in de gegerlidir. Ornegin bagimliliga yol acan maddelerin uyarici kimyevi
ozellikleri bulundugu gibi, sanal aliskanliklar da beyin ig¢inde kimyevi bir madde
salgilanmasina neden olarak ayni etkiyi olusturur. Bu maddeler beynin iletisim siireglerine
dahil olarak sinir hiicrelerinin bilgiyi iletme, alma ve isleme bigimlerine miidahale
etmektedir (Tarhan ve Nurmedov, 2011: 25). Bu degisiklikler madde kullanimina ya
da sanal kullanima bagli olarak beynin isleyisini, aligkanliklari, hafizayi, 6grenme ve
sartlanma bigimlerini doniistiirmeye baslamaktadir.

fletisim teknolojileri acisindan bakildiginda; televizyon, bilgisayar, internet
ve bilgisayar temelli oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri {lizerine arastirmalar giin
gectikce artmaktadir. 2014 yilinda 31 iilkeden 89 bin 281 katilimciyla gergeklestirilen bir
arastirmaya gore diinya niifusunun yiizde 6’s1 internet bagimlisidir (Cheng ve Li, 2014).
Artan kullanim siireleri hesaba katildiginda, yakin bir gelecekte bagimlilik diizeyinin
ve bagimli sayisinin artacagini sdylemek zor degildir. Fakat bilgisayar oyunlar1 oynama
aligkanliklar1 {izerine ylriitilen aragtirmalarda ise birbiriyle ¢elisen sonuglar ortaya
cikmaktadir. Baz1 aragtirmalarda, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin ve geng erigkinlerin
dikkat ve konsantrasyonunu arttirabilecegi yoniinde bulgular ortaya konmakta, 6zellikle
hiperaktif ¢ocuklarda bilgisayar oyunlarinin dikkat ve konsantrasyona olumlu etkisinin
oldugu gozlemlenmektedir. Ote yandan bilgisayar oyunlarinin sakinlestirici etkisinin
oldugu da ifade edilmektedir (Tarhan ve Nurmedov, 2011: 60). Bilgisayar oyunlarinin,
bilingli kullanim sayesinde sagladig1 olumlu davranislar, cocuklarda hayal giicii, otokontrol
ve diger davranigsal mekanizmalar tizerinde etkilidir. Ne var ki ¢ocuklarda deger yargilari
gelismedigi i¢in, oyunlarin etkisi beklentilerin tersi yoniinde gelisebilmektedir. Zira
siddet icerikli oyunlar, gelisim asamasindaki benlige zarar verirken, dogru ile yanlig1 ayirt
edemeyen ¢ocuk ve ergenler i¢in bu donemler kabusa doniisebilmektedir.

Endiistriyel ilerleme, insan-doga iliskisine yeni bir boyut getirmis, pozitif bilimler
sayesinde doga karsisinda egemenligini ilan eden insan; kentler, yapilar ve mekanlar insa
etmistir. Medeniyet ve buna bagl olarak kiiltiirel birikimini ilerleten insan, ¢evresiyle
insan-mekan tiiriinde yeni bir yasam bi¢imini benimsemistir. Diger taraftan teknolojinin
katkisi ile yirminci ylizyilin ikinci yarisindan itibaren bambagka bir boyutta insan - ekran
iliskisi insa edilmistir. Once doganin iistesinden gelen insan, mekanlara hapsolmus, bir
yandan yasam alanlarin1 daraltirken diger taraftan dijital teknolojilerle sanal diinyalar
olusturulmustur. Bu diinyalar, modern insanin yalmizligiyla kosut bicimde - sozde -
sonsuzlugu, sinirsizlig1 vaat etmektedir. Yeni bagimlilik tiirlerine zemin hazirlayan hayali
mekanlar, cocuklar1 ve gengleri geleneksel oyun alanlarindan evlerine, oyun salonlarina
ya da internet kafelere yonlendirmektedir.

Literatiir Incelemesi

Bilgisayar ve internet bagimliligi arastirmalari, 80’lerin sonundan itibaren
yayginlasmaya baslamistir. letisimden psikolojiye farkli disiplinlerin ilgi alanina giren
bagimlilik ¢alismalari, 1989 yilinda Shotton tarafindan yazilan Computer Addiction? A
Study of Computer Dependency isimli ¢alismayla ileri bir boyuta taginmistir. Shotton
bilgisayarin bagimlilik yapabilecegi goriisiinii sistemli bicimde ele alan ilk isimlerden
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biridir. Shotton, bilgisayar aktivitelerinin tipki ilag ve uyusturucu tiirlinden madde
bagimliligina benzer bigimde ele alinabilecegini 6ne siirmiistiir. Bdylece bilgisayar ve
bilgisayar aktiveleri ile olusan bagimlilik, diger bagimlilik tiirleri (ilag, uyusturucu) gibi
ele alinmaya baslamistir (King ve ark., 2010: 3).

Psikoloji ve psikiyatriyle birlikte 2000’li yillarda iletisim arastirmacilart da sanal
bagimlilik tiirlerine ilgi duymaya baslamistir. Arastirmalarda genel olarak ¢ocuk ve
ergenlerin bilgisayar kullanim aligkanliklari ile oyun tiirleri ve kullanim siireleri iizerinden
bagimhiligin boyutlar arastirilmustir. Ozellikle Uzak Dogu cografyasinda vyiiriitiilen
caligmalarda ¢ogunlukla bilgisayar kullanim aligkanliklar1 ve bagimlilik diizeyleri ile
sosyo-demografik degiskenler arasindaki iliski ortaya konmaya ¢aligilmistir (Chiu ve ark.,
2004; Ko ve ark., 2005; Zhou ve Li, 2009). Yine Uzak Dogu kaynakli kimi arastirmalarda
klinik ve deneysel teknikler kullanilarak hasta katilimcilarin norolojik sorunlart ile
bilgisayar oyunlar1 oynamalar1 arasindaki iliski mercek altina alinmistir (Chuang, 2006).

Ozellikle saglik bilimlerinin kitle iletisim araglari ile ilgili olusan bagimlilik
olgusuyla ilgilenmesi ¢aligsmalara ivme kazandirmis fakat konu iletisim c¢aligma alani
paradigmalarindan gorece uzaklasmistir. Buna ragmen psikiyatri ve psikolojinin
caligmalar1 yaninda iletisim alaninda bagimlilik ¢alismalar geliserek devam etmektedir.
Bagimlilik ¢alismalarinda bir baska nokta ise bu sorunlarla ilgili olarak gelismis bati
ve Uzak Dogu cografyasinda yogun bir arastirma faaliyetinin olmasidir. Bu ¢aligmada
ise, belirtilen amaca uygun olarak daha cok gencler lizerine yapilmis sinirli sayidaki
arastirmalara yer verilmistir.

2000’ler, bilgisayar teknolojilerinin gelisimini ve yayginlagsmasini hizlandirmas,
bilim insanlarinin ve arastirmacilarin oyun bagimlilig1 iizerine ilgisi bu donemde
yogunlasmistir. Ornegin ¢ocuk ve genclerde bilgisayar oyunu bagimliligi iizerine ¢alisan
Chiu ve arkadaslar1 (2004), Tayvan’da 20 okuldan 1228 6grenci ile irtibata gegerek,
bilgisayar oyunu oynama durumlari, bagimhilik diizeyleri ile demografik ozellikler
arasindaki iligkiyi belirlemek {izere anket uygulamistir. Arastirma sonuglarina gore,
Tayvan’da bilgisayar oyunu oynama yasi ortalama 8 civarindadir. 2004 yili verilerine
gore 8 yas oldukga dikkat ¢ekicidir. Oyun bagimlhilig diismanlik seviyesi, akademik
basar1 ve sosyal beceri diizeyleri ile iligkilidir. Diismanlik ya da husumet duygusunun
bilgisayar oyunlar1 baglaminda o6lciilebilir oldugu iddiasindaki arastirmacilar, ileri
seviyede bilgisayar oyunu bagimlisi ¢cocuk ve genclerin digerlerinden daha diismanca
tavir icerisinde bulunduklarin tespit etmistir. Cinsiyet ve oyun bagimlilig: ile akademik
basar1 arasinda negatif yonlii bir iliski s6z konusudur. Ayrica, aile islevi, heyecan arama,
cinsiyet ve can sikintist ile sosyal beceri arasinda istatistiksel olarak pozitif yonlii bir
iliski bulundugu bildirilmistir.

Ayn1 yil ergen ve yetiskin bilgisayar oyunu kullanicilarini inceleyen Griffiths,
Davies ve Chappell (2004), ergen kullanicilar ile yetiskin kullanicilarin bilgisayar oyun
karakteristiklerinin anlamli bi¢imde farklilagtigin1 tespit etmistir. Ergen kullanicilar
yetigkinlere oranla siddet igerikli oyunlar1 daha fazla tercih etmektedir. Ergen kullanicilar,
yetigkinlere oranla daha fazla oyun oynamaktadir. Ergen kullanicilarin yetiskinlere
oranla is ve egitimlerinden daha fazla 6diin vermeleri olasidir. Bir yi1l sonra Tayvan’da
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gerceklestirilen benzer bir arastirmada, yiiksekokul 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun
bagimlik diizeyleri bakimindan erkeklerin kizlardan daha faza bagimli oldugunu, kizlarin
oyunlar1 daha ¢ok zaman gegirme, erkeklerin ise basarma arzusu ve daha ¢ok arkadas
edinme istegiyle oynadiklarini tespit etmistir (Ko ve ark., 2005).

Internetin olaganiistii hizla yayilmasi ve ¢evrimici oyunlarin popiilerligini
arttirmasi ile 2007 yilinda uzak mesafelerdeki kullanicilart bir araya getiren oyun tiirleri
iizerine ¢aligmalar yogunlagsmistir. Charlton ve Danfort (2007) ¢evrimig¢i oyun oynamanin
etkilerini 442 ¢evrimici oyun kullanicist ile goriiserek Slemiistiir. Iki tip bagimlilik faktorii
iizerinden hareket eden arastirmacilar, g¢ekirdek Olgiitler olarak catisma, yoksunluk
belirtileri, niiks-tekrarlama, eski haline ¢evirme ve davranigsal dikkat ¢ekme; ¢evresel
oOlgiitler olarak ise bilissel dikkat ¢ekme, hosgorii ve cosku dgelerinin yiiklemelerini
yapmistir. Katilimcilardan alinan yanitlar, ¢evresel dlgiitlerin ¢ekirdek olgiitlerden dnce
gelisim gosterdigini desteklemistir. Oyuncularin ¢ekirdek Olciitlere dayali siniflamaya
bagli olarak anlamli bicimde daha fazla oyun oynadigi belirlenmistir.

Ayni1 donemde deneysel arastirmalarda da 6nemli bir artis yasanmistir. Cogunlugu
geng yetigkin erkeklerden olusan 10 epilepsi hastasi iizerinde gergeklestirilen bir baska
caligmanin klinik bulgular ise dikkat c¢ekicidir. Hastane ortaminda yiiriitiilen ¢aligsma,
farkli tiirdeki epilepsi hastalarinin kitlesel ¢coklu oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunu
(KCOCRYO°® - massively multiplayer on-line role playing games) nedeniyle gecirdigi
nobetlerin, siradan video oyunlar1 kaynakli nobetlerden farkli oldugunu gostermistir.
Buna karsin, epileptik nobet uyarist KCOCRYO ve internet sitelerinde anlamli bicimde
goriilmemektedir. KCOCRYO kaynakli nobet sikligi bilinmemesine ragmen, bu tiir
oyunlarin, toplumu, tahminlerin Gtesinde etkileyebilecegi diisiiniilmektedir (Chuang,
2006). Arastirmacilarin bu 6ngoriisiiniin yersiz olmadigini, ilerleyen donemlerde yapilan
arastirmalarda gozlemlemek miimkiindiir.

KCOCRYO aragtirmalarinin ilerleyen donemlerde devam ettigi goriilmektedir. Hsu
ve arkadaglar1 (2009) tarafindan gerceklestirilen “KCOCRYO bagimliliginin gostergesi
olarak kullanic1 deneyimlerini kesfetmek™ isimli ¢alismada, 6rneklem grubu olarak 418
Tayvanl {iniversite 6grencisi alinmistir. Arastirmacilar tarafindan gelistirilen Glgekte
kullanic1 deneyimini temsil eden 11 faktor belirlenmistir. Bunlar; zorluk, fantezi, merak,
denetim, 6diil, isbirligi, rekabet, tanima, aidiyet, sorumluluk ve rol yapma bagliklaridir.
Analizi sonuglarina gére, KCOCRY O bagimliligini 6ngoéren 5 faktor 6ne ¢ikmistir. Bunlar
sirastyla merak, rol yapma, aidiyet, sorumluluk ve odiildiir.

2009 yilinda Cinli tiniversite 6grencilerinin ¢gevrimici oyun bagimliliginin olgiildigi
aragtirmanin sonuglart yaymlanmistir. Yiritiiciiler tarafindan gelistirilen 06lcegin
uygulandig1 arastirmanin en dikkat ¢eken tarafi, ¢cevrimi¢i oyun bagimliliginda ¢evresel
faktorlere atfettigi onemdir. Yani ¢evrimici oyun bagimliliginda sanilanin aksine, bireysel
faktorlerden daha ¢ok ¢evresel faktorlerin etkili oldugu iddia edilmektedir. Bu nedenle
ebeveynler, ¢ocuklarin yonlendirilmesinde etkin bir role sahip olmalidir (Zhou ve Li,

2009).

6 Kitlesel Coklu Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunu (KCOCRYO), diinya capinda yiizbinlerce oyuncu
tarafindan ayni anda internet iizerinden oynanan bir oyun tiirlidiir. Bu oyun tiiriinde oyuncular genellikle belli
gruplar (lonca) olusturarak oyunla ilgili hedeflere ulasmak amaciyla isbirligi yapar. Ayrica biiyiicii ve savasgilar
gibi sanal kisilikler ve oyunculari simgeleyen resimler (avatar) ile gesitli roller iistlenerek (Kuss & Griffiths, 2012:
279) degisik gorevler yiiriitiirler.
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Gergcek zamanl strateji oyunu olarak tiim diinyada olduk¢a Onemli bir oyuncu
kitlesine ulasmay1 basaran World of Warcraft (Wow) oyunu, gengler lizerindeki
etkileri nedeniyle aragtirmacilarin da ilgi odagi olmustur. Oggins ve Sammis (2012)
devasa boyuttaki kitlesel ¢oklu oyunculu g¢evrimi¢i rol yapma oyunu Wow oynama
karakteristiklerini incelemek {izere 438 oyuncuya acik uglu sorular ydneltmistir. ilk
olarak 2010 yilinda ¢evrimi¢i ortamda yayinlanan arastirmanin sonuglari su sekilde
Ozetlenebilir: Bagimlilik karakteristigi, uzun siire oyunda vakit gegirme ile bu davranisin
sosyallesme ve diger islere etkisini icermektedir. Az sayida oyuncu bagimlilikla ilgili
olarak yoksunluk belirtileri ve tolerans yasadigin belirtirken, kimilerinin ifadelerine gore
video oyunlar1 bagimlili1 s6z konusu degildir. Video oyunu bagimlilig1 katilimcilarin
kendi beyanlarina gdre, uzun siire oyun oynama ve sorunlardan kagmak i¢in oyun oynama
ile pozitif yonlii, sosyal hayattaki diger etkinlikleri ger¢eklestirme ve oyun oynamay1
birakamama ile negatif yonlii bir iligki icerisindedir.

Sorunlu video oyunu oynamanin fiziksel ve psikolojik ruh saghgiyla iligkisinin
incelendigi Norveg kaynakli arastirmaya 816 kisi katilmistir. Cevrimigi anket tekniginin
uygulandig1r ¢alismada, katilimcilarin yaridan biraz fazlasinin diizenli video oyunu
oynadig1 belirlenmistir. Video oyunu bagimlisi %0,6, sorunlu kullanici orani ise
%4,1°dir. Cinsiyete gore erkekler ve yasa gore genc katilimcilar sorunlu video oyunu
kullanicilaridir. Sorunlu video oyun kullanimi ile diisiik yasam memnuniyeti ve yliksek
diizeyde kaygi ve depresyon arasinda iligski vardir. Calisma, Norvegli video oyunu
kullanicilarinin bagimlilik diizeyleri diisiik olsa da sorunlu bir yap1 sergiledigini ortaya
koymaktadir. Ozellikle geng erkeklerin, fiziksel ve ruhsal saghigi diger katilimcilara
gore daha kotli durumdadir (Mentzoni ve ark., 2011). Cevrimi¢i oyun bagimliligin
nitel arastirma deseni kullanarak ele alan Beranuy ve arkadaslar1 (2013), 9 bagimli ile
yiiz ylize goriismeler gergeklestirmistir. Katilimeilarin cevaplari tizerinden 6 temel olgu
belirlenmistir. Bunlar; eglence arayisi, sanal dostluk, kagis ve/veya kopus, oyun igerigi,
kontrole kars1 kontrolsiizliik ve catismadir. Buna gore katilimcilarin birincil oyun oynama
faktorleri eglence, kagis ve/veya sanal dostluktur. Oyun oynama siiresi arttik¢a kontrol
kaybi1 artmakta ve buna bagli olarak psikolojik bagimlilik ve ciddi hayat karmasasi ortaya
¢ikmaktadir.

Festl ve arkadaslarinin 2013 yi1linda Almanya’da ergenler, gencler ve geng yetiskinler
arasinda gerceklestirilen arastirmada; erkekler kadinlardan daha fazla oyun oynama ile
vakit gecirdigi, yaslara gore negatif korelasyon oldugu, genclerin daha c¢ok dijital oyun
oynadigi, ergenlerin ise problemli oyun oynama ve bagimlilik diizeylerinin digerlerine
gore yiiksek oldugu ortaya konmustur. Danimarkali genclerinin kendi bakis agilarindan
bilgisayar oyun bagimlilig1 iizerine niteliksel arastirma yapan Brus ise (2013); medikal
tehdidin, psikolojik ve psikiyatrik bir tehdit olarak giinliik yasam igerisinde yer almasina
ve genglerin oyun oynama siirelerinin olumsuz 6zellikler tasimasina ragmen, olguya
ithtiyatli davranilmasi gerektigini ifade etmistir. Negatif olarak ortaya konan ozelliklerin
bazilarinda, oyunlarin, genclerin kendi kimliklerinin olusmasinda roller oynadigina
dikkat cekilmistir.

Yukarida sonuglar1 verilen arastirmalar, bilgisayar oyunu bagimliliginin gencler
iizerindeki olumsuz etkilerini gostermesi bakimindan 6nemli olmakla birlikte, mevcut
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durumun Tiirkiye Olgeginde degerlendirilmesine imkan tanimamaktadir. Bu nedenle
bilgisayar oyunu bagimliliginin iiniversite seviyesindeki gengler lizerinden Tiirkiye
profilinin ¢ikarilmasi zorunlu hale gelmektedir. Caligmanin yiiriitiillmesinin gerekgeleri,
kapsami ve kullanilan arag ve teknikler yontem baslig1 altinda verilmektedir.

Yontem

Psikolojive psikiyatri-son donemlerdeiletisim de dahil edilebilir - alanlarinda yaygin
olarak ele alinan sanal (veya gercek) bagimliligin gézlemlenebilme ve dlciilebilmesine
nicel tasarimlarin imkan tanidigi bilinmektedir. Niceliksel alan arastirmasi, yaygin olarak
kullanilan betimleyici inceleme tasarimidir. Bu tasarimin amaglar1 arasinda, “herhangi bir
fenomen hakkinda, bu fenomeni tanimlayan somut ve delillere dayanan bilgiler toplamak,
sorunlar belirlemek, karsilastirmalar ve degerlendirmeler yapmak™ vs. (Erdogan, 2007:
139) gibi basliklar siralanabilir. Dolayisiyla bu arastirmada, tiniversite 6grencilerinin
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin belirlenmesinde, nicel arastirma yaklasimina
dayal1 olarak betimleyici inceleme tasarimi uygulanmistir.

Evren ve Orneklem

Evren, sonuglarin genellenmek istendigi elemanlar biitiinii olarak tanimlanmaktadir.
Ancak genel olarak evren soyutlugu ifade eder. Genel evrene ulagilmasi giig, hatta ¢gogu
zaman imkansizdir (Karasar, 2010: 109). Bu nedenle calismalarda, ulasilabilirligin
miimkiin oldugu arastirma evreni kavraminin kullanilmasi daha dogru kabul edilmektedir.

Ornekleme, iizerinde arastirma yapilan ¢alisma evreninden, onu temsil ettigi
diistiniilen bir pargasinin ¢ikarimlarda bulunmak amaciyla belli yontemler sonucunda
se¢ilmesi iglemidir (Boke, 2010: 107). Olasilikl1 6rneklemede en 6nemli nokta evreni
nitel ve nicel olarak temsil edebilme, evrene genellenebilir olma kabiliyetidir. Buna
ragmen drneklemin biitiiniiyle yanilgisiz bigimde evreni temsil etmesi oldukea giictiir. Ote
yandan olasiliksiz 6rneklemede, 6rneklemin niifusu yeterince temsil etmesi beklenmez.
Zaten arastirmacinin elindeki verileri genellestirme diistincesi de yoktur.

Yukarida ifade edilenler dogrultusunda aragtirmanin evrenini Aksaray Universitesi
ogrencileri olusturmaktadir. Calismanin yiiriitiildiigii dSnemde Aksaray Universitesi’nde
kayitli toplam 18 bin 187 dgrenci mevcuttur’. Ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeylerini
belirlemek amaciyla hazirlanan anket, 2014-2015 Akademik Yili Giliz Doneminde
amaglh Orneklem yoluyla belirlenen 450 Ogrenciye uygulanmis ve 435°i analiz i¢in
uygun goriilmiistiir. Amagh 6rneklemde arastirmanin amacina uygun olarak onceden
belirlenmig birimler kullanilir (Erdogan, 2007: 176). Bu arastirmada ¢alisma grubunun
olusturulmas1 amaciyla yalnizca bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilere ulagilmasi
hedeflenmis, bilgisayar oyunu oynamadigini belirten 6grenciler ¢caligma dis1 tutulmustur.
Bu dogrultuda arastirmaya uygun birimler, ¢alisma evreninin 6zelliklerine gore cinsiyet,
fakiilte, boliim vs. gibi 6zelliklere dayali olusturulan kotalar araciligiyla arastirmaya dahil
edilmistir. Amacl drneklem tiirlerinden olan Kotali (Amagli) Orneklemede sayet oranti
kaygis1 giidiilmiiyorsa, arastirmaci belirledigi sayida kotalar olusturarak 6rnekler alabilir
(Erdogan, 2007: 178).

7 Aksaray Universitesi Ogrenci Isleri Daire Baskanligi’ndan alinmistir.
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Bu bilgiler 1s181inda arastirmaya goniillii olarak katilan 435 6grencinin demografik
degiskenler bakimindan dagilimi asagida verilmistir. Buna gore;

* Arastirmaya katilanlarin % 49°u kiz, % 51°1 erkektir.

*  Katilimcilarin % 0,9’u hazirlik, % 35,2’s1 birinci, % 24,8’1 ikinci, % 25,51
ticlincii ve % 13,6’s1 dordiincii yani son sinifta okumaktadir.

+ Ikamet edilen yere gdre dgrencilerin % 36,11 6zel yurtta, % 31,7’si 6grenci
evinde, % 18,9’u devlet yurdunda, % 9,4’ aile yaninda ve % 1,4’ii akraba vs.
yaninda kalmaktadir.

* Aile geliri acisindan katilimcilarin yiizde 10,6 gibi dikkate deger bir kism1 0
(sifir) ila 850 TL (asgari iicret) seviyesinde gelire sahiptir. Ote yandan yiizde
8,5’1lik bir dilimin de iist gelir grubunda bulundugu sdylenebilir. Diger gelir
gruplarindaki dagilim gérece homojendir.

* Arastirmaya katilan 6grencilerin ebeveynlerine ait bazi 6zellikler ise;

«  Ogrencilerin % 23’ii baba meslegini “emekli” olarak ifade ederken; % 18,6
isci, % 14,51 memur, % 13,6 serbest meslek, % 8 ciftci, % 7,8 esnaf, % 4,1 issiz
ve % 10,3 diger secenegini isaretlemistir.

*  Arastirmaya katilanlarmm % 79,8 ile biiyiik ¢cogunlugunun anne meslegi ev
hanimligidir. Bunun yaninda en yiiksek yiizdeye sahip diger segenek ise % 5,5
ile “memur”dur.

* Anne ve baba egitim durumlari incelendiginde, her iki ebeveynin de ilkokul
mezunu se¢eneginde yogunlastigi anlasilmaktadir (baba % 37,7, anne % 47,6).
Okur-yazar oldugu belirtilen baba, katilimeilarin % 2,5’ini, anne ise % 10,3 {inii
teskil etmektedir. Ortaokul mezunu anne ve babalarin orani birbirine yakinken,
lise mezunu baba % 25,1, anne ise % 15,9 olarak 6l¢ililmiistiir. Diger taraftan
iniversite mezuniyeti bakimindan baba, lisansiistii egitim bakimindan anne
secenegini isaretleyenlerin orani daha fazladir.

Veri Toplama Aracglart

[lk olarak, 2 bdliim ve 34 sorudan olusan anket formu hazirlanmis ve soru cetveli iki
uzman tarafindan incelenmis, gerekli diizeltmelerin ardindan ¢alisma 20 kisiden olusan
Ogrenci grubuna uygulanmis ve 6n degerlendirme yapilmistir. Anket, son diizeltmelerin
ardindan saha calismasina hazir hale getirilmistir. Arastirmada kullanilan 6l¢ek, Kimberly
S. Young tarafindan gelistirilmistir (www.globaladdiction.org; Widyanto ve McMurran,
2004). Internet bagimlilig1 i¢in kullanilan bu dlgegin diger kitle iletisim araclarinda da
bagimlilik olgusunu 6lgmek amaciyla kullanildigr bilinmektedir. Ozellikle cep telefonu
ve sosyal medya bagimliligini 6lgmede kullanilan bu o6lcek, bilgisayar oyunlarina
uyarlanmis, gerekli diizeltmelerin ardindan uygulanmaya hazir hale getirilmistir.

Olgek toplam 20 sorudan olusmaktadir. Olgek besli Likert tipi bir dlcek olup,
maddelere verilecek tepkiler “hi¢bir zaman (1), “nadiren” (2), “bazen (3)”, “sik sik
(4)” ve “her zaman (5)” seklinde siralanmistir. Olgegin tamamindan alinabilecek puanlar
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toplam 100 {izerinden degerlendirilmistir. Her katilimc1 toplam olarak aldigi puana gore
bagimlilik derecesi belirlenmektedir. Buna gore 20 - 49 puan; ¢cevrimici kullanici ve sanal
alemde uzun zaman gecirmesine ragmen kontroliin bireyde oldugu gruptur. 50 - 79 puan;
bu grup risk grubudur. Bireyin hayatinda etkili ve sik sik sorunlar yasamasinda bagimlilik
derecesi diger gruba gore zayiftir. 80 - 100 puan; bu grup bagimli gruptur ve giindelik
yasamda ciddi sorunlari bulunmaktadir. Olgcegin giivenirliligine bakmak igin 6lgek
maddelerinin birbiriyle iliskili olarak ayni yapiy1 6lgen Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik
katsayist alinmistir. Giivenirlik katsayisi 0, 887 olarak bulunmustur. Giivenirlik alt sinir1
0, 70 (Nunnally, 1978) olarak alindig1 diisiiniildiiglinde, 6l¢cegin giivenirlik katsayis1 kabul
edilebilir diizeydedir.

Anketin ikinci boliimiinde ise demografik sorularin yani sira, bilgisayar oyunu
oynama aligkanliklarin1 (zaman, mekan, oyun tercihleri, oyun icin harcanan para vs.)
belirlemeye yonelik sorular yer almaktadir.

Arastirmada Kullanilan Istatistik Teknikleri

Calismada, sosyo-demografik 6zellikler i¢in frekans analizi kullanilmistir. Analize
gecilmeden dnce verilerin normal dagilimauygunlugunun tespitedilmesii¢in Tek Orneklem
Kolmogorov Smirnov Testi uygulanmig, tim degiskenler i¢cin anlamlilik degerinin
0,05’in altinda olmas1 nedeniyle normal dagilim 6zelligi gdstermedigi anlagilmistir.
Degiskenlerin normal dagilim 6zelligi gostermedigi durumlar igin istatistik testlerden
parametrik olmayan testler uygulanir. Parametrik olmayan analiz, evren hakkinda hi¢bir
teorik varsayimda bulunmaz; olgular iizerine genellenemez, o andaki durum analizi olarak
yalnizca betimleyici istatistikler kullanir ve varyans analizi yapar (Erdogan, 2007: 254).
Olgek alt boyutlarmin diger degiskenlerle iliskisinde, iki degiskenli veriler icin Mann-
Whitney U, ikiden fazla degiskenli veriler i¢cin Kruskal-Wallis kullanmilmistir. Mann-
Whitney U testi, parametrik bagimsiz grup t-testine parametrik olmayan alternatiftir.
Bu analizde iki grubun 6l¢iilen 6zelliginin en az iki kademeli seviyede olmasi gerekir.
Bunun nedeni, testin gercek degerler yerine kademe degerlerini kullanmasidir (Erdogan,
2007: 381). Kruskal-Wallis testi ise li¢ veya daha fazla bagimsiz grubu karsilastirmak i¢in
kullanilan test teknigidir (Erdogan, 2007: 383).

Aragtirmada, tutumlar arasindaki iliskinin yapisini belirlemek amaciyla faktor analizi
kullanilmistir. Faktor analizinin baglica amaci “aralarinda iliski bulundugu diistiniilen ¢cok
sayidaki degisken arasindaki iligkilerin anlasilmasini ve yorumlanmasini kolaylastirmak
icin daha az sayidaki temel boyuta indirgemek veya ozetlemektir (Altunisik ve ark.,
2005: 262)”. Faktor analizi p degiskenli bir olayda, birbirleri ile iliskili degiskenleri bir
araya getirir ve iliskisiz degisken sayisini azaltir. Yani faktor analizinde ortak boyutlar
belirlenerek, boyut indirgenir ve bagimlilik yapisi yok edilir (Tavsancil, 2010: 46).

Bulgular

Arastirmada bulgular; katilimcilarin oyun oynama aligkanliklari, bagimlilik
diizeyleri cinsiyet, egitim vs. gibi degiskenlerin karsilagtirilmasi, katilimcilarin bagimlilik
diizeyleri ve diger degiskenlerle iligkisi ile faktor analizinin sonuglarini igermektedir.
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Katilmcilarin Bilgisayar Oyun Oynama Aliskanliklar Tle Ilgili Bulgular

Arastirmaya katilan tiniversite 6grencilerinin bilgisayar oyunlar1 i¢in aylik para
harcama oranlar1 incelendiginde; 6grencilerin 4’te 3’1 bilgisayar oyunlar1 i¢in harcama
yapmadiklarin1 belirtmistir. Bununla birlikte aylik 10 - 30 TL harcama yaptigini
kaydedenlerin oram1 % 15, 6, 31 - 50 TL harcama yapanlarin orant % 3,9 olarak
belirlenmistir. 51 TL ve {izeri harcama yapanlar ise % 6,2’lik dilimi olusturmaktadir.
Katilimcilarin en ¢ok oynadigi oyun tiirleri yilizde 20,7 ile bulmaca ve ylizde 19,8 ile
aksiyon-macera ve spor oyunlaridir. Bununla birlikte egitsel oyunlar1 oynayanlarin orani
% 14,7, ¢evrimici % 9.4, strateji % 7,6, simiilasyon % 6,2 ve doviis oyunlarini tercih
edenler % 1,6’lik dilime sahiptir. Katilimcilar oyun oynamak icin en fazla % 44,8 ile
bilgisayar1 tercih etmektedir. Gelisen teknolojiyle birlikte akilli telefonlarin da oyun araci
olarak kullanildig1 (% 34,3) anlasilmaktadir. Playstation ve Xbox gibi oyun konsollarini
tercih edenler % 9,7, tablet bilgisayarlarla oyun oynayanlar ise % 4,6’dir. Katilimcilar %
2,8 ile en az mobil konsol oyunlar1 oynamaktadir.

Aragtirma kapsaminda 6grencilere, oyun oynamanin en sevdikleri yonii sorulmustur.
Katilimcilarin % 54,51 stres atmak-rahatlamak i¢in oyun oynamaktadir. “Kendi oyuncu
karakterimi olusturmak ve seviyesini ylikseltmek™ secenegini isaretleyenler % 14,5’tir.
Zaman 6ldiirmek i¢in oyun oynadigini belirten katilimcilarin oran1 % 11,3, “diger insanlarla
etkilesim kurmak”™ diyenler % 7,1, “kendimi digerlerinden iistiin hissetmek” secenegini
isaretleyenler ise % 4,4 olarak tespit edilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin oyun
oynama siirelerinde homojen bir dagilim s6z konusudur. Oyle ki, giinde en az 1 saat oyun
oynayanlar % 22,1, en az 2 saat oyun oynayanlar %14, haftada 3-4 giin oyun oynayanlar %
7,4, haftada birkacg giin bilgisayar oyunu oynadigini belirtenler ise % 26,4 tiir. Bu durum
katilimcilarin yaridan fazlasinin bilgisayar oyunlarini giindelik hayatin vazgecilmez bir
parcasi olarak gordiiklerini gostermektedir. Ayda birkag kez bilgisayar oyunu oynayanlar
ile ayda 1 veya daha az oyun oynadigini belirtenlerin toplami1 % 30,1°dir. Orneklem
grubunun oyun oynamak i¢in hangi mekanlari tercih ettigi incelendiginde, katilimcilarin
biiyiik boliimiiniin oyun igin ev-yurt ortamini tercih ettigi goriilmektedir (% 73,6). Ote
yandan arkadas ortaminda oyun oynayanlar % 11,5, oyun salonu se¢genegini isaretleyenler
% 6,4 ve internet kafe diyenler % 4,1 olarak 6l¢iilmiistiir. Her 4 katilimcidan 3’ii oyun
i¢in kendi mekanini tercih etmektedir.

Katilimcilarin Oyun Bagimhiig Diizeyleri

Ogrencilerin bagimlilik diizeyinin belirlenmesi i¢in Young’in dlgeginde belirlenen
skorlarin ortalamasi1 hesaplanmus, ikili grup Tablo 1’e yansitilmistir. Tablo incelendiginde,
aragtirmaya konu iiniversite ogrencilerinin % 78,6’sinin bilgisayar oyunlari oynama
aliskanliklar1 bakimindan sorunlu bir durumda bulunmadigi, buna karsin katilimcilarin
% 21,4’Unilin bilgisayar oyunu bagimlilig1 riski altinda oldugu tespit edilmistir. Bu
sonuclara gore bagimli kategorisinde 6grenci bulunmamaktadir. Bu nedenle alt boyutlar
ikili kategoride ele alinmistir.
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Tablo 1: Oyun Bagimhlik Diizeyi

Say1 Gegerli Yiizde Toplam Yiizde
Sorunu Olmayan 342 78,6 78,6
Oyun Bagimhhk | pi <k Grubu 93 21,4 100
Diizeyi
Toplam 435 100 100

Katithmcuarin Bagimlihik Diizeyleri ve Degiskenler Arast Tliskiler

Cinsiyet ile oyun bagimlilik diizeyi, oyun i¢in harcanan para, en ¢ok oynanan oyun
tiirli, oyun oynanan platform, oyun oynamanin en sevilen yonii, oyun oynama siklig1
ve oyun oynanan mekan arasindaki iliski incelenmistir. Buna gore cinsiyet ile oyun
bagimlilik diizeyi arasindaki iliskinin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir
(»<0,000). Buna gore erkek G6grenciler kiz 6grencilerden daha bagimlidir. Bu sonug,
Ko ve arkadaglar1 (2005), Jeoung ve Kim ve (2011) Mentzoni ve arkadaslarinin (2011)
yliriittiigli aragtirmalarda ortaya ¢ikan sonuglarla benzerlik gostermektedir. Cinsiyete
gore oyun i¢in yapilan aylik harcama oranlari incelendiginde, erkek ogrencilerin
ortalamasinin kizlardan daha yiiksek oldugu ve harcama oranlarinin anlamli bigimde
farklilagtig1 gortilmektedir (p<0,000). Yani bilgisayar oyunlar i¢in, erkek dgrenciler kiz
ogrencilerden daha fazla harcama yapmaktadir. Cinsiyet ile en ¢ok oynanan oyun tiirii
arasindaki iligki incelendiginde, erkek ve kiz 6grenciler arasindaki ortalamalarin anlamh
bicimde farklilastig1 goriilmektedir. Oyun tiiriine gore kizlarin ortalamasi daha yiiksekken,
erkeklerin ortalamasi diisiik kalmistir. Yani erkekler belli tiirde oyunlarda yogunlasirken,
kizlarin oynadig1 oyunlar daha ¢esitlidir. Erkekler daha ¢ok aksiyon-macera, strateji,
spor ve ¢evrimic¢i oyunlari tercih ederken; kizlarin egitsel soru-cevap ve zeka oyunlari
oynadig1 anlagilmaktadir. Ayhan ve Cavus’un (2014) daha dnce yliriittiigii aragtirmada
da erkeklerin siddet icerikli oyunlar: tercih ettigi, buna karsin kizlarin daha az siddet
iceren ya da siddet igermeyen oyunlara yoneldigi belirlenmistir. Cinsiyete gore oyun
icin tercih edilen platform p<0,000 diizeyinde anlamli bi¢imde farklilagmaktadir. Erkek
ogrenciler oyun i¢in cogunlukla bilgisayar ve konsol (Playstation, Xbox vs.) kullanirken,
kiz 6grenciler tablet ve Ozellikle cep telefonunu tercih etmektedir. Bu durum erkek
ogrencilerin oyun aract kavramini daha fazla 6nemsedigine isaret etmektedir. Kizlar ise
hizla gelisen akilli telefon teknolojisine uygun olarak oyun platformunu belirlemektedir.

“Oyun oynamanin en sevdiginiz yonii” sorusuna verilen cevaplar incelendiginde,
kiz ve erkek 6grenciler arasinda anlamli bir farklilasma s6z konusudur (p<0,000).
Kiz 6grencilerin oyundan aldigi tatmin gérece homojendir. Buna gore kizlar “zaman
oldiirmek™ ve “stres atmak” segeneklerinde yogunlasmaktadir. Erkek oOgrenciler ise
“kendi oyuncu karakterimi olugturmak ve seviyesini yiikseltmek”, “kendimi digerlerinden
istlin hissetmek™ ve “oyunlarda seviye vs. satarak para kazanmak” segeneklerine
agirlik vermektedir. Diger insanlarla etkilesim kurma konusunda kizlar ve erkeklerin
orani birbirine yakindir. Cinsiyete gore ortalama oyun oynama siklig1 incelendiginde,
p<0,009 diizeyinde anlamli bir farkin ortaya ¢iktig1 ve erkeklerin ortalamasinin daha
yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Buna gore, kizlarin oyun i¢in harcadig: siire ¢esitlilik
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gostermektedir. Ote yandan erkekler “giinde en az 1 saat”, “giinde en az 2 saat” ve
“haftada birkac gilin” segeneklerinde yogunlasmaktadir. Yani erkeklerin oyun basinda
gecirdigi siire kizlardan daha fazladir. Oyun oynama siireleri agisindan kiz ve erkeklerin
durumu, Salguero ve Moran (2002) tarafindan gergeklestirilen aragtirmanin sonuglariyla
benzerlik gostermektedir.

Bagimlilik diizeyine gore aylik gelir, anne-baba meslegi ve egitim diizeyi, oyun
icin harcanan para, en ¢ok oynanan oyun tiiri, oyun igin tercih edilen platform, oyun
oynamanin en sevilen yoni, oyun oynama siklig1 ve oyun oynanan mekan arasindaki
iliski incelenmistir. Bagimlilik diizeyine gore ailenin aylik ortalama geliri anlamh
bicimde farklilasmaktadir (»p<0,022). Risk grubundaki katilimcilarin ortalamasi sorunu
olmayan gruptan yliksektir. Bagimlilik diizeyine gore oyun i¢in aylik yapilan harcamada
anlaml bir farklilik bulunmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 i¢in hi¢ harcama yapmadigini
belirten katilimeilarin biiyiik boliimii bagimlilik riski tagimazken, 10 lira ile 51 lira ve
iizeri harcama yapan katilimcilarin bagimlilik tehdidi altinda bulundugu anlasilmaktadir.
Arastirmaya katilanlarin bagimlilik diizeyine gore en ¢ok oynanan oyun tiirii arasinda
anlamli bir farklilik vardir. Risk grubundakiler daha ¢ok aksiyon-macera, strateji, spor
ve ¢evrimigi oyunlar oynarken; sorunu bulunmayanlar simiilasyon, egitsel-soru cevap ve
bulmaca-zeka oyunlarini daha ¢ok tercih etmektedir. Bagimlilik diizeyinin alt boyutlarina
gore anne meslegi ve anne egitim durumu arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir
farklilik gézlemlenmektedir (p<0,000). Anne meslegi memur olan katilimcilar daha ¢ok
bagimlilik riski altindayken, anne meslegi ev hanimi olanlarin bagimlilik riski tagimadigi
anlasilmaktadir. Bununla birlikte bagimlilik riski altinda bulunanlarin anne egitim
seviyesi daha yiiksektir. Bagimlilik diizeyinin alt boyutlarina gére baba meslegi ve egitim
durumu arasinda ise istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farklilik tespit edilmemistir
(p<0,745-p<0,5436).

Bagimlilik diizeyi alt boyutlar1 ile oyun oynamanin en sevilen yonii arasinda
farklilasma olup olmadiginin belirlenebilmesi icin Kruskal Wallis H Testi yapilmistir. Buna
gore, oyun bagimliligi bakimindan sorunu olmayanlar, risk grubundakilere gére anlamli
bigimde farklilasmaktadir (p<0,000). Risk grubundaki katilimcilarin oyun oynamalarina
daha ¢ok oyuncu karakterini olusturmak ve gelistirmek, kendini diger oyunculardan iistiin
hissetmek, diger insanlarla iletisim kurmak ve seviye satarak para kazanmak etki ederken,
sorunu bulunmayanlarin bilgisayar oyunu oynamalarindaki en sevdigi yon stres atmak-
rahatlamaktir. Bagimlilik diizeyinin alt boyutlarina gore ortalama oyun oynama siklig1
arasinda istatistiksel olarak anlaml diizeyde bir farklilik gézlemlenmektedir (»p<0,000).
Bagimlilik riski altinda bulunan katilimcilarin oyun oynama siireleri, sorunu olmayan
gruptan yliksektir. Giinde en az 1 saat ve giinde en az 2 saat bilgisayar oyunu oynayan
ogrencilerin risk grubunda; haftada birkag giin, ayda birka¢ kez ve ayda 1 veya daha az
bilgisayar oyunu oynadigini ifade eden 6grencilerin ise sorunu olmayan grupta yer aldigi
anlagilmaktadir.

Faktor Analizi

Universite dgrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyini dlgen ve Young
(1998) tarafindan gelistirilen 6lcek 20 sorudan olusmaktadir. Toplam 20 soru (item)
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faktor analizine tabi tutulmus, analizde rotasyon varimax segilerek, varyasyonun tiim
faktorler igin en fazla sayrya ulagmasi saglanmistir. KMO degerinin 0,908 olmas1 faktor
analizi i¢in orneklemin uygun olduguna isaret etmektedir. Minimum yiikleme degeri
0,30 alindiginda toplam varyansin yiizde 52, 03’{inii agiklayan 4 faktor elde edilmistir.
Faktorlerin giivenilirlik katsayilar1 incelendiginde, ilk {i¢ alt boyut i¢in Cronbach's Alpha
degerlerinin 0, 7’nin {izerinde bulundugu, doérdiincii alt boyutun ise 0, 612 degerinde
oldugu belirlenmistir. Cronbach s Alpha i¢ Tutarhilik Katsayisinin 0, 6 seviyesinde kaldig1
durumlarin, giivenilirlik agisindan tartismali olarak ele alinabilecegi ifade edilmektedir
(George ve Mallery’den akt. Gliem ve Gliem, 2003).

Olgegin birinci boyutu olan Gorevleri Aksatma, toplam 6 maddeden olusmaktadir.
Bu faktorde en yiiksek skor “Oyun oynama ile ge¢irdiginiz zaman yiizlinden islerinizin
aksadig1 oluyor mu?” sorusuyken, en diisiik skor, yine oyun oynama siiresine bagli ortaya
c¢ikan sorunlardan uykusuzluga isaret eden madde olarak goriilmektedir. Bu maddelerin
acikladigi toplam varyans ylizde 33,59 dur.

Ikinci boyut olan Yoksunluk Duygusuna Kapilma, 5 maddeden olusmaktadir. Bu
faktorde en yiikse skor “Oyunlarin olmadig: bir hayat size sikici, bos ve zevksiz gelip
sizi korkutuyor mu?” sorusuyken, en diisiik skor, “Kendinizi tekrar oyun oynamay1
diisiintirken buluyor musunuz?” olarak gézlenmistir. Bu maddelerin agikladigi toplam
varyans ylizde 6, 81°dir.

Ugiincii boyut Oyun Oynamayir Birakamama faktdrii toplam 5 maddeden
olusmaktadir. Bu faktorde en yiiksek skor “Amacladiginizdan daha uzun siire oyun
oynuyor musunuz?”’ sorusudur. En diisiik skor incelendiginde “Oyun ile gecirdiginiz
zamani kisaltmay1 ve azaltmay1 denediniz mi?” sorusu dikkat cekmektedir. Ugiincii
faktore ait maddelerin agikladig1 varyans ylizde 6, 13 olarak belirlenmistir.

Dordiincii ve son faktor olan Baska Etkinliklere Tercih Etme faktorii 4 maddeden
olusmaktadir. En yiiksek skor “Oyun oynamanin verdigi heyecani, arkadasinizin
samimiyetine tercih eder misiniz?” sorusuyken, en diisiik skor, “Herhangi biri oyunlarla
ilgili soru sordugunda savunmaci ya da yaptiklarii gizleyen bir tutum iginde mi
olursunuz?” seklinde siralanmistir. Buna gore son faktore ait maddelerin agikladigi
toplam varyans yiizde 5,48’ dir.
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Tablo 2: Universite Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Bagimlihg Faktor Yiiklemeleri (N=435)

Bilesen

Gorevleri Aksatma
Yoksunluk Duygusuna
Kapilma

Oyun Oynamayi
Birakamama

Baska Etkinliklere
Tercih Etme

Oyun oynama ile gecirdiginiz zaman ytiziinden islerinizin aksadig1 oluyor mu? , 781

Okul performansiniz ya da ders verimliliginiz oyun oynama yiiziinden zarar gériiyor

mu? 746

Oyunda fazla zaman gegirdiginiz i¢in islerinizi ihmal ettiginiz oluyor mu? ,634

Mesgul olmaniza ragmen sik stk oyun oynamay1 diisiiniir miistiniiz? ,552

Hayatinizdaki diger insanlar, oyun ile gegirdiginiz zamandan rahatsizlik duyuyorlar mi? ,546

Oyun oynayarak ge¢irdiginiz zaman yiiziinden uykusuz kalir misiniz? ,536

Oyunlarin olmadigi bir hayat size sikici, bos ve zevksiz gelip sizi korkutuyor mu? ,695

Oyun oynarken buna engel olan birisine s6z ya da hareketle tepki gdsterir misiniz? ,658

Oyun oynamadiginiz zamanlarda kendinizi depresif, karamsar ya da sinirli hissederken, oyun

oynayinca bunlar yavas yavas kaybolup gidiyor mu? S84

Oyun oynamadiginiz ya da oyun oynamay1 hayal ettiginiz zamanlarda dalgin oluyor musunuz? ,554

Kendinizi tekrar oyun oynamay1 diisiiniirken buluyor musunuz? ,531

Amagladiginizdan daha uzun siire oyun oynuyor musunuz? ,730

Hayatinizla ilgili rahatsiz edici diisiinceleri oyunlarla zaman gegirerek unutur musunuz? ,666

Oyun ile zaman gecirirken kendinize "birazcik daha oynayip kapatacagim™ dediginiz oluyoru

u? ,455

Oyunlarla yeni arkadagliklar kurar misiniz? 447

Oyun ile gecirdiginiz zamani kisaltmay1 ve azaltmay1 denediniz mi? ,386

Oyun oynamanin verdigi heyecani, arkadasinizin samimiyetine tercih eder misiniz? ,660

Oyun ile zaman gegirmeyi, birileri ile disar1 ¢gikmaya tercih eder misiniz? ,616

Ne kadar siire oyun ile zaman gegirdiginizi saklamaya ¢alisir misiniz? ,571

Herhangi biri oyunlarla ilgili soru sordugunda savunmaci ya da yaptiklarimi gizleyen bir 563
tutum i¢inde mi olursunuz? ’
Total Variance Explained 336 | 6,81 | 6,13 5,48

Cronbach's Alpha (a) 842 | 745 | 718 ,612
Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy (KMO) ,908
Sig. ,000

Katiimcilarin - Demografik Ozellikleri ile Bilgisayar Oyunu Bagimhilig
Faktorlerinin Karsilastirilmasi

Universite dgrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik 6lgegi faktdrlerine verdikleri
onemin sosyo-demografik ozelliklerine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek
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amaciyla Mann Whitney U Testi ve Kruskal Wallis Testi uygulanmistir. 4 bilgisayar oyunu
bagimlilig1 faktoriinden Yoksunluk Duygusuna Kapilma, Oyun Oynamay1 Birakamama
ve Bagka Etkinliklere Tercih Etme faktorlerinin cinsiyete gore anlamli sekilde farklilastigi
sonucuna ulasilmgtir.

Gelir diizeyi ile faktor alt boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilasma olmadigi
gbzlenmistir. Bu durumda sosyal yapinin ve ekonomik durumun genel bir durum olarak
gozlemlendigi, maruz kalma acisindan toplumda farkli yapilarda bagimlilik alt boyutlarinin
her bireyi ayn1 sekilde etkileyebilecegi veya etkileyemeyecegi ortaya ¢ikmaktadir.

Katilimcilarin ikamet ettikleri yer ile faktor alt boyutlar1 incelendiginde, “gérevleri
aksatma”, “yoksunluk duygusuna kapilma” ve “oyun oynamay1 birakamama” faktorleri
arasinda anlamh bir farkliligin bulunmadig1 anlasilmaktadir. Ancak “baska etkinliklere
tercith etme” faktoriiniin ikamet edilen yere gore farklilastigi anlasilmaktadir. Buna gore,
bilgisayar oyunlarinin yasanilan mekana gore bilgisayar dist sosyal etkinlikler iizerinde

etkili oldugu yorumu yapilabilir.

Sonuc ve Oneriler

Bu calisma, tiniversite Ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyi ile
cinsiyet, anne-baba egitim seviyesi, oyun oynama sikligi, oyun tiirii, oyun i¢in harcanan
para vb. gibi degiskenler arasindaki iligkiyi incelemek iizere yiriitiilmustiir. Bilindigi
tizere milenyum sonrasi teknolojik ilerleme, sanal etkilesimi kiiresel boyuta tagimistir.
Castells’in de ifade ettigi gibi (2008) dogayla uyumunu bozma pahasina biyolojik saatini
hice sayan insanlik, teknolojik ve kiiltiirel gelismeleri yasaminin temel belirleyicisi
olarak almistir. Bu nedenle dogal akis bozulmus; bilimsel ilerlemeye, artan refaha ve
yasam siiresine kosut bigimde insan psikolojisi ve fizyolojisinde tahribatin arttig1 yeni bir
doneme girilmistir.

Modern insanin teknolojiyle imtihant bununla da simirli degildir. Geleneksel
medyadan yeni medyaya gecis, icerik {iretim ve tliketiminde bireyleri sinirlari belirsiz,
kontrolsiiz, kaotik bir diizenle kars1 karsiya birakmistir. Teknoloji ¢aginda, ¢cocuklarin ve
genglerin beden ve ruh saglhigini1 olumsuz etkileyen bilgisayar oyunlari, bu yeni yapinin
en Onemli unsurlarindan biridir. Sinema endiistrisiyle yarisan bilgisayar oyunu endiistrisi,
sundugu ¢evrimigi ya da ¢evrimdisi deneyimler araciligiyla her gecen giin daha fazla
sayida insan1 yeni diinyanin par¢ast haline getirmektedir. Dijital oyun endiistrisi 70 milyar
dolar1 asan bir paya sahipken, 1 milyar civarinda kullanici endiistrinin pargasi haline
gelmistir. Yetersiz denetim ve bilingsiz kullanim, bilgisayar oyunlar1 endiistrisini gocuklar
ve gengler i¢in tehdide doniistiirmiistiir. Ornegin siddetin kullaniminin, bir yandan ruh ve
beden saglig1 agisindan kitleler tizerindeki etkisi tartisilirken, diger taraftan Orta Dogu
basta olmak iizere, diinyanin hemen her kosesinde yasanan catigsmalar, savaglar, sanal
diinyada kendine daha fazla yer bulmaktadir.

Bu arastirmada elde edilen sonuglar, erkek tliniversite 6grencilerinin kizlardan daha
ciddi bigimde bilgisayar oyunlarinin etkilerine maruz kaldigim gostermektedir. Ornegin
aksiyon-macera, strateji ve c¢evrimi¢i oyunlar gibi siddet icerikli oyunlara erkekler
kizlardan daha fazla ilgi gdstermektedir. Bu dogrultuda aksiyon-macera, en ¢ok oynanan
oyun tiirleri arasindadir. Ote yandan her 5 iiniversite dgrencisinden 1°i oyun bagimlilig

284 m jletisim Kuram ve Arastirma Dergisi



Bilgisayar Oyunlari ve Bagimlilik:
Universite Ogrencileri Uzerine Bir Alan Arastirmasi

riski tagimaktadir. Her 3 kisiden 1’1, her giin en az | saat olmak iizere saatlerce oyun
basinda zaman gecirmektedir. Buna gore bilgisayar oyunlari, iiniversite dgrencilerinin
onemli bir boliimii i¢in hayatin vazgecilmez bir parcasidir. Diger istatistikler de,
aragtirmaya katilanlarin oyunda siire kontrolii konusunda zorlandiklarini géstermektedir.
Kizlar bilgisayar oyunlarin1 daha ¢ok bos zaman etkinligi olarak goriirken, erkeklerde
durum oldukga farklidir. Erkekler, dijital oyunlar vasitasiyla sanal kimlikler insa etmekte,
bu durumun, sorunlu kimliklerin olugsmasina neden olabilecegi diistiniilmektedir.

Ailenin ekonomik durumu ile bagimlilik arasinda iligski oldugu tespit edilmistir.
Gelir seviyesi arttikca bagimlilik diizeyi artmaktadir. Bu durumun sebeplerinden birisi
oyunlara harcanan paradir. Ciinkii oyunlara harcanan para ile bagimlilik diizeyi arasinda
da benzer bir iliski s6z konusudur. Arastirmada elde edilen bir diger dikkat gekici
sonug, anne egitim durumuyla ilgilidir. Egitimli annelerin ¢ocuklarinin oyun bagimlilig
diizeyi daha yiiksektir. Ozellikle bu risk, memur annelerin ¢ocuklarinda daha fazla
gbzlemlenmektedir. Bu sonuca gore, bilgisayar oyunu bagimliliginda egitim seviyesi ile
biling seviyesi arasindaki iliski tartigmali hale gelmektedir.

Arastirmada kullanilan bagimlilik 6lgeginin alt boyutlari, iiniversite 6grencilerini
bilgisayar oyunu oynamaya iten 4 faktdriin one ciktigim gostermektedir. Ilk faktdr
“gorevleri aksatma”, ikinci faktor “yoksunluk duygusuna kapilma”, tigiincii faktor “oyun
oynamay1 birakamama”, dordiincii ve son faktor ise “baska etkinliklere tercih etme”
basliklar1 altinda toplanmistir. Buna gore arastirmaya katilan Ogrencilerin bilgisayar
oyunlar1 nedeniyle yasadigi temel sorunlar, giindelik pratiklerin ihmalinden sorumluluk
alma ve gercek-sanal arasindaki ayrima varincaya kadar genis bir perspektifte kendini
gostermektedir.

Arastirma sonuglart 1s181nda, psikoloji, psikiyatri ve iletisim alaninda arastirma
yapanlara, ebeveynlere ve diger toplumsal paydaslara su onerilerde bulunulabilir:

1. Teknoloji devriminin bir pargasi olan bilgisayar ve bilgisayar oyunlari
kullaniminin, siire denetimi, egitim, harcama, aile takibi ve yasal diizenlemeler
acisindan mutlaka gézden gecirilmesi gerekmektedir.

2. Genglerde bilgisayar kullanim siirelerinin denetlenmesi ¢cocuklara nazaran daha
zordur. Ancak akademik basarinin diismesi ve davranigsal degisimler (kendini
boslukta hissetme ya da yoksunluk duygusu, verilen gérevlere 6zen gostermeme,
huzursuzluk, su¢luluk duygusu, ilgi alanlarinin azalmasi veya degismesi vb.)
ebeveynler tarafindan dikkatle takip edilmelidir.

3. Anne 6rneginde goriildiigli gibi toplumsal egitim ve gelir seviyesinin artmast,
oyun bagimlilig1 riskinin azalacagi anlamina gelmemektedir. Bu nedenle
ozellikle ailelere biiyiik gorev diismektedir.

4. Uzun kullanim siirelerinin ¢ok uzak olmayan bir gelecekte risk grubundaki
bireylerin sayisini arttiracagi ve bagimli bireylerin ortaya ¢ikmasma neden
olacag: diisliniilmektedir. Bu nedenle ebeveynler erken donemdeki - gerekirse
tibbi - miidahaleler konusunda daha cesaretli olmalidir.
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5. Oyun oynama siirelerinin uzunlugunun yol agabilecegi diger saglik sorunlari
g6z ard1 edilmemelidir.

6. Ayrica bu tiirden arastirmalarin, farkli disiplinler ve ¢aligsma gruplar iizerinden
cesitlendirilmesi ve desteklenmesi gerekmektedir.
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