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ETiK ILKELERE UYGUNLUK BEYANI

Sivas Cumhuriyet Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii biinyesinde hazirladigim bu Yiiksek
Lisans tezinin bizzat tarafimdan ve kendi sozciiklerimle yazilmis orijinal bir calisma oldugunu

ve bu tezde;

1- Cesitli yazarlarin ¢alismalarindan faydalandigimda bu ¢aligmalarin ilgili boliimlerini
dogru ve net bigimde gostererek yazarlara acik bigimde atifta bulundugumu;

2- Yazdigim metinlerin tamami ya da sadece bir kismi, daha 6nce herhangi bir yerde
yayimlanmigsa bunu da agikca ifade ederek gosterdigimi;

3- Bagkalarina ait alintilanan tiim verileri (tablo, grafik, sekil vb. de dahil olmak {izere)
atiflarla belirttigimi;

4- Baska yazarlarin kendi kelimeleriyle alintiladigim metinlerini, tirnak igerisinde veya
farkl1 dizerek verdigim yine baska yazarlara ait olup fakat kendi s6zciiklerimle ifade
ettigim hususlar1 da istisnasiz olarak kaynak gdstererek belirttigimi,

Beyan ve bu etik ilkeleri ihlal etmis olmam halinde biitiin sonuglarina katlanacagimi kabul

ederim.

o
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ON SOZ

Bu calisma, Ankara Universitesinde dgrenim goren lisans dgrencileri iizerinde dijital
oyun bagimlilig1 ile dindarlik arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla yapilmistir. Dijital oyun
bagimlilig1 tutum Slgegi ve dinsel egilim dlgegi kullanilarak olusturulan anket formuyla elde
edilen veriler SPSS programu ile istatistiki olarak ele alinmistir. Caligma Sivas cumhuriyet
iiniversitesi sosyal bilimler enstitiisiine bagli Felsefe ve Din Bilimleri Anabilim Dali, Din

Psikolojisi Bilim Dal1 biinyesinde olusturulan bir yiiksek lisans tezidir.

Calisma dort bolimden olugmaktadir. Birinci boliimde dijital oyun bagimliliginin
tanimlanmasi, nedenselligi ve etkilerine deginilmistir. Akabinde dindarlik, dindarlik ¢esitleri
ve dindarlik ile dijital oyun bagimhligi arasindaki iliski irdelenmistir. Ikinci boliimde
arastirmanin yontemi, kullanilan 6lgekler, verilerin toplanmasi ve analizine yer verilmistir.
Ucgiincii béliimde arastirma kapsaminda elde edilen verilere deginilmistir ve sonuglar

kisminda toplanan veriler degerlendirilmistir.

Bu c¢alismanin olusturulmasinda, yiiriitiilmesinde maddi ve manevi destegini eksik
etmeyen, calisma motivasyonumu dnemseyen, bilgi ve birikimi ile tezime olan katkilarindan
dolayr damismanim Dog¢. Dr. Hatice Acar Cinar’a tezimin yiiriitilmesinde fikirlerinden
yararlandigim Prof. Dr. Asim Yapici, Prof Dr. Uzeyir Ok ve Dr. Ogr. Uyesi Sakin OZISIK,
hocalarima; yazili iletisimi hizlandirma ve ¢esitli bakis acis1 katmalarindan dolay1

meslektaslarima, birbirimize destek oldugumuz arkadaglarima tesekkiir ederim. Ve son...
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OZET

Dijital oyunlarin yayginhigmin artmasi ve oyun oynama davramisindaki
artiglar, dijital oyun bagimliligi problemini de beraberinde getirmistir. Kiiresel
anlamda bir problem halini alan dijital oyun bagimlilig1 ile bireyin pek ¢ok alanda
yasamima etki eden dindarlik arasindaki iliskinin arastirilmast bu ¢alismanin
yapilmasinda etkili olmustur. Bu baglamda {iniversite 6grencilerinde dijital oyun

bagimliligi ile dindarlik arasindaki iligki, ¢esitli degiskenler agisindan incelenmistir.

Arastirma, Ankara Universitesine bagli Hukuk, ilahiyat, iletisim, Saglk,
Miihendislik fakiiltelerinde lisans egitimlerine devam eden 407 katilimciyla
olusturulmustur. Metot olarak, genel tarama modelinden iliskisel tarama modeli
kullanilmistir. Veriler SPSS 22.0 paket programiyla elde edilip varyans, korelasyon,

t-testi, regresyon analizlerinden faydalanilmistir.

Arastirmadaki bazi bulgulara gore dijital oyun bagimhiligi yiiksek olan
bireylerin dindarlik bi¢imlerine bakildiginda (i¢ giidiimlii dindarhik, dis giidimli
dindarlik ve genel dindarlik) diizeylerinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
Hukuk ve saglik boliimii 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri diger bolim
ogrencilerinin bagimlilik diizeylerine gore anlamli derecede daha diisiik oldugu tespit
edilmistir. Dindarlik bicimlerinin diger fakiilte ogrencilerine gore  Ilahiyat
fakiiltesindeki 6grencilerde anlamli derecede daha yiiksek oldugu gézlemlenmistir.
Katilimcilarin yaglar ile dindarlik bigimleri arasinda pozitif yonde zayif diizeyde
anlaml iligki tespit edilmistir. Dindarlik bicimleri ile dijital oyun bagimliliginin
boyutlar1 arasinda biligsel ve duyusal boyutta iligkiler tespit edilmis davranigsal

boyutta ise iligki bulunamamustir.

Dindarlik bi¢imlerine (i¢ gldiimlii dindarlik, dis giidiimlii dindarlik, genel
dindarlik) dijital oyun bagimliligi boyutlarindan (bilissel, duyusal, davranigsal)
sadece duyusal boyut pozitif sekilde etki etmistir. Duyusal boyutun etkisiyle oyun
oynayan oyuncular, erkeklerden daha ¢ok kadinlardan olugsmaktadir ve davranigsal

boyutun etki ettigi oyunculara gére daha az siire oyun oynamaktadir.

Anahtar kelimeler: din psikolojisi, dindarlik, dijital oyun bagimlilig1, oyun
bagimlilig
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ABSTRACT

The increase in the prevalence of digital games and the rise in gaming
behavior have brought about the problem of digital game addiction. Digital game
addiction, which has become a global issue, has prompted the investigation of its
relationship with religiosity, which affects many areas of an individual's life. In this
context, the relationship between digital game addiction and religiosity among

university students has been examined from various perspectives.

The study was conducted with 407 participants who are undergraduate
students at Ankara University's faculties of Law, Theology, Communication, Health,
and Engineering. The relational survey model, a type of general survey method, was
employed in this research. Data were analyzed using the SPSS 22.0 software

package, utilizing variance, correlation, t-tests, and regression analyses.

According to some findings of the research, individuals with high levels of
digital game addiction also exhibited higher levels of religiosity (intrinsic religiosity,
extrinsic religiosity, and general religiosity). It was found that the levels of digital
game addiction among students from the Law and Health faculties were significantly
lower compared to students from other faculties. The levels of religiosity among
Theology faculty students were observed to be significantly higher than those of
students from other faculties. A weak positive correlation was identified between the
participant’s ages and their levels of religiosity. While relationships were found
between the dimensions of digital game addiction and the cognitive and emotional

aspects of religiosity, no relationship was found in the behavioral dimension.

Among the dimensions of religiosity (intrinsic religiosity, extrinsic
religiosity, general religiosity), only the emotional dimension had a positive effect on
the dimensions of digital game addiction (cognitive, emotional, behavioral). Players
influenced by the emotional dimension are predominantly women and play for

shorter durations compared to those influenced by the behavioral dimension.

Keywords: psychology of religion, religiosity, digital game addiction, game

addiction
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GIRIS

Giliniimiizde dijital platformlar, yasamin her alanim1 kolaylastirarak kullanim
acisindan vazgecilmez hale gelmistir. Aligveristen bankacilik islemlerine, bos zaman
aktivitelerinden, kisisel gelisime kadar hemen her alanda c¢esitlilik gdstermektedir.
Giinliik hayattaki pek ¢ok etkinligi dijital platformlarda daha az ¢aba, daha az zaman
ve mesafe harcayarak kolay ve hizli bir bi¢imde yapilabilmektedir. Kolay sekilde
yapilabilecek etkinliklerden birisi de oyunlardir. Oyunlar ge¢misten giliniimiize kadar
insan yasaminin bir pargasi olmayr basarmis, kiicliik yaslardan itibaren hem
cocuklarin hem de yetigkinlerin diinyasinda varligini korumustur. Oyunlar eglenceli
ve zevklidir. Oyunlar insanlara giinliik rutin islerin disina ¢ikip hayatin keyfini
cikarmanin, rahatlamanin bir yolunu sunmaktadir. Oyunun insanin yasaminda bu
denli bir yerinin olmasi nedeniyle arastirmalara konu olmus ve temelde oyun nedir

ve insanin yasaminda ne gibi bir islevi vardir sorusuna yanit aranmistir. (Deniz,

Eryilmaz 2019; Oztiirk 2019: 719)

Psikoloji ve fizyoloji gibi disiplinler, oyunu hayvanlar ve insanlar iizerinde
gozlemleyerek anlagilir kilmak ve hayatin igindeki yerini tespit etmek istemektedir.
Oyunun biyolojik islevlerine yonelik pek c¢ok bakis acis1 gelistirilmistir. Kimi
teorilere gére oyunun kokeni, yasam enerjisi fazlaligindan kurtulmanin bir bigimi
olarak tanimlanabilir. Kimi teorilerde de oyunun kdkenini oyun oynama esnasinda
canlt varligin dogustan gelen taklit egiliminin bir yansimasi olarak goriilmiistiir.
Oyun bir gevseme ihtiyacini tatmin etmektedir. Kimi teoriler ise oyunu, hayattaki
ciddi faaliyetlere bir on hazirhk olarak gérmektedir. Insanin kendisine hakim
olmasmi saglamaktadir. Oyunun kokeni hem egemenlik kurma arzusu hem de
yarigsma ihtiyact icinde bir sey yapabilmeye yonelik yatkinliktir. Oyun zararh
egilimlerden kurtulmak i¢in masum bir ara¢ olarak goriilmektedir. Gergek hayatta
gergeklestirilmesi olanaksiz arzularin bir senaryo ile giderilmesi ve kisisel benlik

duygusunun korunmasini saglamaktadir (Huizinga, Kiligbay 2006: 17-18).

Insanlik tarihinden giiniimiize kadar oyun ve oyunlarda kullanilan araglar
bulundugu c¢agin ara¢ gerecleri ve gelismislik seviyesine paralel bir kullanima sahip
olmustur. Zamanla bu araglar makinelere doniismiis ekranlarla hayatimizda yeni bir
yer edinmistir (Huhtamo 2007). Toplumlari, ekranlar araciligi ile bir araya getiren
oyunlar; cesitli farkliliklara sahip bireyleri ayni paydada toplamistir. Oyun sektorii ve

dijital diinyanin birlesmesi ile oyunlar kiiresel ¢apta pazara sunulmustur. Her gegen

1



giin de oyunlara olan yatirim ve oyuncular artmaktadir (Oztiirk 2019: 720). Insanin
yasaminda bu kadar biiyiik capta var olan dijital oyun kavramini kisaca tanimlayacak
olursak “monitér, mouse, klavye ya da joystick gibi ekipmanlar ile bilgisayar
programlarinin sagladigi etkilesim sonucunda olusan kurallari, gorevleri ve amaci

olan sistemler” olarak tanimlayabiliriz(Giinay 2011: 6).

Bireyler internet ve gerekli ekipmanlara sahipse oyunlar istedikleri zaman
diliminde, fiziksel ortama ihtiyag duymadan gerceklestirebilmektedir. Bu kolaylik
bireylere biiyiikk bir konfor saglamaktadir. (Giirsu, Celiktas 2018).Ozellikle kent
yagsamiin sokak oyunlar1 i¢in uygun olmamasi nedeniyle bireyler dijital oyun
diinyasina ¢ekilmektedir. Dijital oyunlara erisimin kolay olmasi oyunlara yonelmek
i¢cin bir tercih sebebi iken kisileri oyuna ¢eken motivasyonlar kisisel ya da cevresel

etkenlerden de kaynakli olabilmektedir(Ozdemir, Sever 2020: 86).

Dijital oyun sektorli yaklasik elli yillik bir ge¢mise sahip olsa da Diinya
capinda yiiksek gelir getirici endiistriyel alanlar arasina girmeyi basarmistir. Gelisen
teknoloji ile birlikte dijital oyun Ozellikleri de gelismekte (grafiksel, uzun vadeli
stratejiler, vb.), dolayisiyla dijital oyun sektdriiniin var olan satis hacmi de siirekli
artis egilimi gostermektedir (Aslan vd., 2022: 268) Sektor Tiirkiye’de pandeminin de
etkisiyle daha da biiyiik capta bir biiyiimeye gitmistir. Oyun sektdriinde istihdam da
her gecen gilin cesitlenmekte sektére yeni is alanlar1 ve isdihdam olanaklari
eklenmektedir (Dijital Oyun Calistay Raporu Re-Think 2021). Diinya giindeminde
200 milyar dolara ulagsan oyun pazari dijital oyunlarin giinlimiizde ne kadar yaygin
oldugu ve konun 6nemi agisindan kritik bir yere sahiptir. Pandemi siirecinde artis
olmasinin ardindan 2022 yilinda bir diislis yasasa da 2023 yilinda tekrar ayni ivmeyi

gostermistir (Berktan 2023).

Tiirkiye oyun sektorii raporuna gore 2022 Tiirkiye niifus verilerine dayanarak
15-64 yas arasindaki Tiirkiye niifusunun %68,1°lik kismi oyun sektoriinde yer
almaktadir. Kadin oyuncular %48’lik bir paya sahipken, erkek oyuncular %52’lik bir
paya sahiptir. Yine bu rapora gore yiiksek gelir grubu %75’lik bir paya sahipken orta
gelir %20 ve diisiik gelir de %5°1ik bir paya sahiptir (Tirkiye Oyun Sektorii Raporu
2022: 74-82). Tiirkiye -Spor Federasyonu 2023 yili tahmini faaliyet programi ve
biitgesine gore gelirler 19.450.000,00 TL, giderler 19.450.000,00 TL olarak
belirlenmistir (Tiirkiye E-Spor Federasyonu 2023 Yili Tahmini Faaliyet Programi ve



Biitcesi, t.y.). 2023 yili para ddiilliine gdre en iyi e-spor oyunlar1 siralamasi ise su

sekildedir:

—

Dota 2

Counter-strike: Global Offensive

PUBG Mobile

Fortnite

Tom Clancy’s Rainbow Six Siege

Valorant

Rocket League

League of Legends

FIFA

10 Call of Duty (2023°de Para Odiiliine Gére En Iyi E-Spor Oyunlar1 2023).
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Ulusal ve uluslararasinda biiyilk bir yere sahip olan dijital oyunlarin
oyuncular1 da ayn1 oranda artmakta ve bu artis neticesinde bireylere birtakim etkileri

olabilmektedir. Bu etkilerin olumsuz 6zelliklerinden birisi de bagimliliktir.

Bir davranmis kalibinin bagimlilik olarak adlandirilabilmesi igin kisinin
maddenin verdigi zararlar1 bilmesine ragmen 1srarc1 bir sekilde yapilmaya devam
etmesi gerekmektedir. Ayrica bu davranisi gerceklestirmeden haz ve mutluluk
halinin elde edilemeyecegine dair giiclii bir tutuma sahip olmasi gerekmektedir.
Dijital oyun bagimhiliginin gdstergeleri; kisinin giinliik hayattaki islevselligini
kaybetmesi, hayatindaki onemli gelismeleri kacirmasidir. Ayrica oyunun, onun
hayatinin biiyiik bir kismin1 kaplamasi, oyunu olumsuz duygulardan bir kagis olarak
gormesi ve bunun farkinda olmasma ragmen kisinin oyun oynamaya devam

etmesidir (Koroglu 2014; Ugurlu vd., 2012)

Bagimliligin kisinin hayatina yansiyan yonii ile alakali Steve Juraszeck,
1982°de 16 saat araliksiz olarak oynadigi “Defender” adli oyunla, Time dergisine
kapak olmustur. Baska bir 6rnek ise “Farmville” oyununu oynarken kendisini
rahatsiz eden 12 haftalik ¢ocugunu o6ldiiren Alexandra Tobias, oyun bagimliliginin
problemli yoniinii gdstermesi agisindan 6nem arz etmektedir (Giindiiz 2021: 12).
Buradan hareketle dijital oyunlarin hayatimizi ne kadar etkiledigi ve yagsamimizda ne
kadar 6nemli bir yerde oldugu goriilmektedir. Kisilerin hayatinda dini yonelimleri de

cok Onemli bir yer tutmaktadir ve bireyi ahlaki, manevi, toplumsal her alandan



etkilemektedir. Bireyler dinlerinin olusturdugu deger sistemleri ile uyumlu olmak
isterler. Dindarlik ise bu dinin 6ngordiikleri ¢ergevesinde kisinin bu deger sistemine
gore yasaminin yansimasidir. Kisi yapip ettiklerini, diisiince ve tutumlarin1 dine gore
belirlemektedir. Bu nedenle bir seye kars1 gelistirilen olumlu ya da olumsuz tutum
dini 6gretilerin ve ahlaki gelisimin de paralelinde gelismektedir. Dini tutum, yeme,
icme, giyinme, davranis konular1 basta olmak iizere bir¢cok alani etkilemektedir.
Ornegin bazi dinlerde alkol kullanimi, kumar oynamak, zina etmek, domuz eti
yemek gibi haram kilinan eylemlere kars1 uzak durulmasi istenmektedir. Dolayisiyla
din insanlar1 duygusal biligsel ve davranigsal olarak etkilemektedir (Cinar 2019: 85).
Din bireye hayat1 anlamlandirma, bilingli ve huzurlu bir yasam saglama gibi katkilar
saglamaktadir. Kisileri umutsuzluk, kaygi gibi asagiya ¢ceken duygulara karsi ise
korumaktadir(Kose, Ayten 2019: 56).

Peki dindar olan bireylerin dijital oyunlara bakisi nasildir? Dijital oyun ve
dindarlik iliskisine dair yapilan ¢alismalarda goriilityor ki oyunun i¢indeki senaryo
ve efektler geregi manevi bir yap1 olmasi nedeniyle dini bir riitiieli yerine getirme
duygusu olusmasi (Zembilci 2017). Zarurat-1 Diniyye (Canin, malin, neslin, aklin,
dinin korunmasi) gibi esaslar acgasindan degerlendirilmesi gibi teorik zemine
dayandirilmistir (Coban 2013). Maneviyat ve siber zorbalik kavramlar1 baslhiginda
bazi oyunlarin da incelendigi goriilmektedir. Bu oyunlarin igeriginde bir takim dini
semboller ve bazi dini ritliellere rastlanmaktadir. Oyunlardaki bu noktalarin 6énemli
yonii de giinliik hayattaki dini tecriibenin bir yansimasi seklinde olmasi din ile ilgili
bir iligkisinin olabilecegini gdstermektedir. Caligmalar manevi yaklasimlara
odaklanmis olsa da dini tecriibenin de dindarligin farkli bir yansimasi olabilecegine
deginmektedir. Ister dini ister manevi isterse Kkiiltiirel olarak ele almsin “siber
maneviyat” kavrami ile degerlendirilebilecegine deginilmistir (Korkmaz 2019). Baz1
calismalarda dindarlik ile dogrudan olmasa da maneviyat iizerinden bir iliski
kurulmaya calisilmis ve bu boslugu dolduramamis manevi anlami bulamamis
bireylerde sosyal medya bagimliliginin daha fazla oldugu saptanmistir (Demiroglu

2021).

Bu aragtirmada ise iiniversite O&grencilerinde dijital oyun bagimliliginin
dindarliga bir etkisi olup olmadigr ve ikisi arasindaki iligkinin sosyo demografik

etkenlerle iligkisinin tespit edilmesi amaglanmaktadir.



Arastirmanin Sorulari

Bu calismanin ana problemi Ankara Universitesinde dgrenim gdren iiniversite
ogrencilerinin dindarlik bigimleri ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda nasil bir iliski
oldugu ve sosyo demografik degiskenler a¢isindan da incelenmesini amaglamaktadir.

Bu baglamda olusturulan genel soru ve 6zel sorulara yanitlar aranmistir

Genel Soru: Dijital oyun bagimliligi ile dindarlik bi¢imleri arasinda sosyo

demografik (yas, cinsiyet, boliim, siire) degiskenler agisindan nasil bir iligki vardir?

Ozel Soru: 1 Dijital oyun bagimhilig: ile dindarhik bigimleri (i¢ giidiimlii

dindarlik, dis giidiimlii dindarlik ve genel dindarlik) arasinda nasil bir iliski vardir?

Ozel Soru: 2 Dijital oyun bagimhilig1 ile sosyo demografik ozellikler (yas,

cinsiyet, boliim, siire) arasinda nasil bir iliski vardir?

Ozel Soru: 3 Dindarlik bigimleri ile sosyo demografik ozellikler (yas,

cinsiyet, boliim, siire) arasinda nasil bir iliski vardir?
Arastirmamin Hipotezleri

H1. Dijital oyun bagimlilig1 ile dindarlik bi¢imleri arasinda negatif yonlii

anlaml bir iliski vardir.

H2. Dijital oyun bagimlilig1 , cinsiyet degiskenine goére anlamli sekilde
farklilagir.

H3. Dijital oyun bagimliligi, boliim degiskenine gore anlamli sekilde
farklilasir.

H4. Dijital oyun bagimliligi, oyun siiresine gore anlamli seklide farklilagir.
HS. Dindarlik bigimleri ile yas arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki vardir.
He6. Dindarlik bigimleri, cinsiyete gore anlamli sekilde farklilagir.

H7. Dindarlik bigimleri, boliim degiskenine gore anlamli sekilde farklilasir.
H8. Dindarlik bigimleri, oyun siiresine gore anlamli sekilde farklilasir.

Arastirmanin Amaci

Calismanin amaci, Ankara Universitesinde 0Ogrenim gdren {iniversite
Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ile dindarlik bigimleri arasindaki iliskinin
cesitli degiskenler agisindan tespit edilmesidir. Aragtirmanin problemi gercevesinde
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hizli bir seklide elde edilen 6rneklem grubunu evrene genelleyebilmek ve kisa
zamanda hizli verilere ulasabilmek amaciyla nicel bir ydntem kullanilacagi
belirlenmigstir. Bu baglamda arasgtirmanin bagimsiz degiskeni; sosyo demografik
Ozellikler ve dijital oyun bagmmliligidir bagimhi degiskeni ise dindarliktir.
Arastirmanin amaci dogrultusunda olusturulan sorular ve hipotezler belirlenmis

kullanilacak istastiki islemler belirlenmistir.

Ankara Universitesinin segilmesinde daha c¢ok katilimciya ulasmak ve
Ankara Universitesi evrenini daha iyi yansitmasi agisindan Orneklem tabakali
katmanli Ornekleme yoOntemiyle secilmistir. Fen ve sosyal alandan boliimler
belirlenerek rast gele bir sekilde secilerek olusturulmustur. Bu baglamda belirlenen
fakiilteler Ilahiyat, Iletisim, Egitim, Hukuk, Saghk ve Miihendislik olarak
belirlenmistir. Dindarlik ve dijital oyun bagimliliklarinin belirlenmesi amaciyla
Olcekler belirlenmis ve ¢esitli sosyo demografik degiskenler de arastirmaci tarafindan
olusturulmustur. Dindarlik 6lgegi olarak Alllport ve Ross tarafindan gelistirilen dini
yonelim 6l¢egi kullanilmistir. Bu 6lgegin kullanilmasinda 6lgegin kisa ve anlagilir
olmasi etkilidir. Dijital oyun bagimliliginin belirlenmesi agisindan Demir ve Bozkurt
tarafindan gelistirilen dijital oyun bagimlilig1 tutum 6l¢egi kullanilmistir. Bu dlgegin
kullanilmasinda giincel bir 6l¢cek olmast ve gesitli alt boyutlara sahip olmasi etkili

olmustur.
Arastirmanin Onemi

Oyunlar insan yasaminda hep var olmustur. Insanligin gelismi ve ¢agin ara¢ geregleri
ile yeni ve gelismis versiyonlar1 ile ilgi cekici cazibesini korumustur. Giinlimiiz
diinyasinda pek cok aktivite dijital platformlar sayesinde yiiriitiilebilir durumdadir.
Dijital oyunlar da onlardan birisidir. Pek ¢ok dijital ekipman ile ulasilabilir ve kisinin

istegine gore bir oyun segmek kolaylasmis durumdadir(Huizinga & Kiligbay, 2006).

Erken yaslardan itibaren oyun ve oyuncaklarla tanisma belirli yas evresinden sonra
azalsa da ileri yaslarda da devam eden ornekleri goriilmektedir. Oyuna yonelme
gerekeeleri ise ¢ok cesilti olabilmektedir. Kimisi bir stres atma, kimisi yasamla basa
c¢ikma kimisi ise bos zaman aktivitesi olarak gorebilmektedir. Olumlu olumsuz
yonleri ise oyunun insan yasamindaki etkileri 6nemli yer eder. Bu konuda
yaygmhigin her gecen giin artmasi da konuya olan énemi gdstermektedir(Oztiirk,

2019).



Din psikolojisinin konularindan birisi de dindarliktir. Dindarligi dinin giinliik
yasamda bireyin hayatindaki yansimalar1 olarak gorebiliriz. Dindarlig: etkileyen pek
cok sey bulunmaktadir bunlar bireysel ya da toplumsal nedenlere bagl olabilecegi
gibi bir olay ya da olgu da olabilir. Her bireyin etkilenme diizeyi farklidir. Bireyin
yagsaminda dijital oyunlarin her gegen giin artmasi ve dindarlik kavraminin

yansimalarinda da pek ¢ok etmen etkilidir(Yapici, 2013).

Genel olarak dijital oyun bagimliligi ile alakali ¢alismalara bakildiginda oyun
oynama egiliminin fazla oldugu iki déonem gbéze carpmaktadir. Bunlardan birincisi
ergenlik donemi ikincisi ise liniversite donemlerine denk gelen gen¢ yetiskinlik
donemidir. Ergenler lizerinde yapilan ¢aligmalarin geng yetiskinlere gore daha yogun
oldugu goriilmektedir (Aslan vd., 2022; Ates, 2021; Ayten & Acat, 2019; Coban,
2013; Giirsu & Ozgelik, 2022). Bu nedenle hem oyunlara olan egilimin fazla olmas1
hem de alanla ilgili ¢alismalarin geng yetiskinlik doneminde daha az olmasi gibi
etmenlerden dolay1 literatiire bu noktada katki sunmak amaciyla arastirma geng

yetigkinler lizerinde yiiriitilmiistiir.
Arastirmanin Sayiltilar

Arastirmada kabul edilen sayiltilar sunlardir:

1. Anketin uygulandig1 6rneklem, evreni temsil etmektedir.

2. Arastirmada kullanilan o6lgekler (Dini Egilim Olgegi, DOOTO 6lgegi)
hedeflenen 6zellikleri 6lgebilmektedir.

3. Katilimcilar, anket formunda yer alan sorulara kendi durumlarin1 yansitacak

sekilde cevaplar vermislerdir.
Arastirmanin Stmrhhiklar:

1. Bu arastirma, 2021-2022 egitim ogretim yilinda Ankara Universitesinde

Ogrenim goren Ogrenciler ile sinirlidir.
2. Arastirma anket tekniginin topladigi verilerle sinirlidir.
3. Buarastima, ilgili literatiirle sinirlidir.

4. Bu arastirma dini yonelim 06l¢egi ve dijital oyun bagimlilig1 tutum 6lgeginin

elde ettigi verilerle sinirhidir.

5. Elde edilen bulgular kullanilan istatistiki tekniklerle sinirlidir.






BIRINCi BOLUM
1.KURAMSAL CERCEVE

1.1. Oyun ve Dijital Oyun

Oyun, sozliikte “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence”(7DK, t.y.) olarak tanimlanmaktadir.Bagka bir tanima
gore ise “Katilimcilarin birbirine dogrudan karsit oldugu, kurallara gére yiiriitiilen
fiziksel veya zihinsel bir yarisma, Oyalanma veya eglence amaglh yapilan faaliyet”
(Merriam-Webster: America’s Most Trusted Dictionary 2023). seklinde yer
almaktadir. Pek cok calismada da oyunun islevsel tanimi1 6n plana ¢ikmaktadir.
Huizinga ve Kiligbay oyunu zevkli eglenceli ayni zamanda giinliik rutinin digina
cikip  farkli bir seyin tadim1 ¢ikarmanin ve rahatlamanin bir yolu olarak
tanimlamaktadir (Huizinga, Kiligbay 2006).Kuss ve Griffiths ise yaptig1 ¢alismada
oyunun kiiltiirel analizinden yola ¢ikarak "siradan", hayatin disinda, "ciddi olmayan"
ama ayn1 zamanda “oyuncuyu yogun ve mutlak bir sekilde i¢ine ¢eken 6zgiir bir
etkinlik ““ olarak tanimlamaktadir. Bu da bizlere oyunun sadece bir eglence degil ayni
zamanda sosyal etkilesimi saglayan bir aktivite oldugunu gostermektedir (Kuss,

Griffiths, 2012: 279).

Oyunun bireyin hayatina dahil olmast ¢ocukluk yaslarindan itibaren
baslamaktadir. Oyunlarin ¢esitlenmesi ve ilerleyen yaslarda da ilgi ¢ekebilecek
ozelliklerle gelistirilmesi cocukluk doneminde baslayan ilginin devam etmesini
saglamaktadir. Ister cocukluk déneminde isterse yetiskinlik déneminde olsun
oyunlar; bireyin yasaminda eglence, egitim, problem ¢o6zme gibi islevleriyle var
olmaya devam etmektedir. Biiyiime ve olgunlasma ile degisen ilgi, ihtiyaglara gore
oyun secimi degismekle birlikte yine de yerini korumaktadir. Oyun oynamak erken
cocukluk doneminde diger donemlere gore daha dnemli bir yeri vardir. Oyun; bu
donemde ¢ocugun fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimde destekleyici bir
isleve sahiptir. Cocukluk doneminde oyun oynamak i¢in zorunlu olarak oyuncak
gerekli degildir hayali oyunlar da oynanabilir. Ancak sonraki donemlerdeki
oyunlarda oyun, oyuncu, kurallar, fiziksel bir ortam akla gelmektedir. Bu oyunlar
fiziksel ortamda, sokaklarda oynadigimiz oyunlardir. Cogunlukla da bir oyuncak
bulunur. Dijitallesme kavrami ile pek ¢ok sektorde degismenin meydana geldigini

gormekteyiz. Oyunlarda bu degismeden etkilenmistir. Bazi kavramlarim



doniistiirerek bazilarini ortadan kaldirarak yeni kavramlar ortaya ¢ikarmistir. Oyunlar
artik bilgisayar ortamina tasimmustir. Binlerce oyuncagin yeri artik gesitli dijital
oyunlarla dolmustur. Dijital ekranlar sayesinde bu oyunlar elinin altinda her an
ulasilabilir olmustur(Avei, Zorba 2023: 21). Oyuncunun dijital oyunlar
kisisellestirilebilmesi ve avatarini diledigi gibi 6zellestirebilmesi, avatari ile arasinda
duyusal bir bag olusturmaktadir. Odiiller oyunlarda siirekliligi saglamaktadir ayni
zamanda Odiillendirilme giidiisiiniin etkisiyle kisi zamaninin ¢ofunu oyunda

harcamaktadir (King, Delfabbro 2014: 305)

Oyunlarin tanimlanmasi degismis ve farkli oyunlar ilgi odag: haline gelmeye
baslamustir. Onceleri bilgisayar oyunlar1 seklinde ifade edilirken kullanilan araglarin
degismesi ile video oyunlar1 ya da dijital oyunlar seklinde tanimlamalar yapilmastir.
Oyunlarda kullanilan goriintiileme ekipmanlar1 televizyon, monitoér, LCD ekran gibi
cihazlardir. Giris aygitlar1 da oyuna ve donamima gore degismektedir ancak
genellikle bir denetleyici, oyun ¢ubugu, klavye veya tus takimina sahiptir (Kirriemuir
2002). Bilgisayar oyunlar1 i¢in kullanilan tabir siklikla video oyunu seklinde de
kullanilmaktadir. Ikisinde de oyunu bir ekranda izlemek miimkiindiir. Ancak
bilgisayar oyunlar1 sadece bilgisayar ekranindan oynanabilitken video oyunlari,
tablet, telefon ve bilgisayarlardan da oynanabilmektedir. Dijital oyunlar, daha ¢ok iki
kavrami da kapsayan yapiya sahiptir hem bilgisayar oyunlari hem de video oyunlari
i¢cin kullanilabilmektedir. Dijital oyunlar belirli bir amag etrafinda bir araya gelmis
kisilerin oyunun kurallarina gére yaristigi, rekabet ettigi ve birinin digerine meydan
okuyabildigi ve oradaki kisilerle bir iletisim etkilesim haline girdigi etkinliktir. Bu
etkinligin igeriginde belli bir hikaye ve sunum vardir (Keskin, Aral 2021).

Oyunlarin gesitlenmesi, her yasa kesime hitap edebilmesi, ihtiyac ve isteklere
cevap verebilmesi dijital oyun sektoriinii de gelistirmistir. Oyunlara cesitli
uygulamalardan ve sitelerden iicretsiz olarak erisilebildigi gibi {icretli sekilde de
alinabilmektedir. Bu durum oyun ic¢inde yiikselme istegini artirmaktarmaktadir.
Kisileri, oyunlar1 satin almaya itmektedir. Yetiskinlerde israfa neden olurken parasi
olmayan gencleri ise hirsizlik noktasina bile getirebilmektedir. Ebeveynlerinden
izinsizce alinan paralar gizlice kullanilan kartlar bunlarin 6rneklerindendir (Deniz,
Eryilmaz 2019: 55) Oyun sektorii doksanli yillardan sonra bir ivme kazanmis ve
dijital oyunlarin tiiketimi de ayni hizla artmistir. Oyun tiirleri daha da ¢esitlenmis ve

pazara farkli kisilerin ilgilerini cezbedecek herkesin kendine gore segebilecegi
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oyunlar artmistir. Adams ve Rolligs tarafindan yapilan oyun tiirleri: taktik, yap boz,
macera, aksiyon, spor, rol yapma ve simiilasyon olarak belirlenmistir (Adams 2014:
akt. Irmak, Erdogan 2015: 2). Farkli kaynaklarda oyun tiirlerinin ¢esitlendigini ya da
birbirinin alt dali olarak yeni tiirlerin ortaya ¢iktigin1 gérmekteyiz. Bunlardan birkaci

su sekildedir:

e Aksiyon Oyunlari: Platform oyunlari, nisanct oyunlari, yakin doviis
oyunlart

e Rol yapma oyunlari: Devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunu

e Simiilasyon oyunlari: Insaat ve ydnetim simiilasyonu, yasam simiilasyonu,
arag¢ simiilasyonu

e Spor oyunlart: Takim sporlari, bireysel spor miisabakasi, fitness oyunlari

e Strateji oyunlari: Savas stratejisi ve bulmaca (Ozarslan, Perdahci 2023).
Oyunlar oynandiklari tiirlere gore siniflandirilabilirken oyuncu sayilarina
gore ya da gergek zamanli olup olmamasina gore de
siniflandirilabilmektedir: Bireysel olarak oynanan doviis oyunlari hem
takim halinde hem bireysel olarak oynanan birinci/iigiincii kisi nisan/atis

oyunlari, gercek zamanli strateji oyunlari, yaris ve spor oyunlari vb.
1.1.1. Dijital Oyunlarin Etkileri
1.1.1.1. Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri

Dijital oyunlarin etkileri genel olarak olumsuz sekilde diisiiniilse de son yirmi
yilt agkin bir siiredir dijital oyunlar, bireyleri incelemek amaciyla bir arag¢ olarak
kullanilmistir. Calismalar oyunlarin ni¢in faydali olabilecegine dair fikirler vermistir.

Bunlardan birkag1 su sekildedir:

Dijital oyunlar, ¢ocuklara hedef belirleme, hedeflerin provasini yapma, geri
bildirim saglama, pekistirme ve davranis degisikligi kayitlarin1 tutma konularinda

yardimci olabilir.

v Aragtirmacilar i¢in benlik saygisi, benlik kavrami, hedef belirleme ve
bireysel farkliliklar gibi kisisel ozellikleri incelemede dijital oyunlar

ipuclar1 verebilir.

v Dijital oyunlar, katilimcilar igin eglenceli ve uyaricidir. Bir kiginin

boliinmemis dikkatini uzun stire diri tutabilir (Griffiths 2005b: 161).
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Arastirma araclar1 olarak dijital oyunlar ¢ok ¢esitlidir ve birgok
demografik simirin 6tesinde bireylerin katilimini saglar (yas, cinsiyet,

etnik koken, egitim durumu)

Dijital oyunlar, katilimcilarin yenilik ve meydan okuma deneyimlerini
gerceklestirmelerine olanak tanir. Katilimcilarin - ger¢cek diinyada
yapamayacaklart sira dist faaliyetlerde bulunmalarina ve bunlarin
sonuglarima uymak zorunda olmadan yok etmelerine ve hatta 6lmelerine

izin verebilmektedir (Washburn, Gulledge 1995).

Stres altinda sogukkanli kalabilme kabiliyeti; gen¢ ve eriskinlerdeki
acelecilik sorunun kontrolde tutulmasini saglar. Stresli ve hizli oyunlar
bu konuda daha sakin kalabilme egzersizleri yaptirarak bireyleri

hayatlarindaki zor durumlara hazirlar (Tarhan, Nurmedov 2015: 65)

Oyuncular1 ayn1 anda bir dizi ¢esitli gorevle (yeni diismanlar tespit
etmek, mevcut dligmanlar1 takip etmek ve digerlerinin yani sira
yaralanmaktan kaginmak) oyunu oynatarak gorsel dikkatin sinirlarim
zorlar. Sadece 10 giinliik egitimden sonra yeni gorevlerde ve egitimsiz
konumlarda tespit edilebilir etkilere yol agmaktadir. Bu nedenle, dijital
oyun oynamak olduk¢ca mantiksiz goriinse de, gorsel dikkat islemlerini

kokten degistirme kapasitesine sahiptir (Green, Bavelier 2003).

Dijital oyunlar, kisilerin saglik alaninda zorlayict olarak goriilen etkinlikleri

yapmalarinda kolaylastirict bir etkiye sahiptir. Bunlardan birkac1 su sekildedir:

v

v
v
v

<

Fizyoterapi ve Mesleki Terapi Olarak Dijital Oyunlar
Agn Yonetiminde Dikkat Dagitici Olarak Dijital Oyunlar
Dijital Oyunlar ve Biligssel Rehabilitasyon

Ogrenme Engellilerde Dijital Oyunlar ve Sosyal Iletisim Becerilerinin

Gelisimi
Dijital Oyunlar ve Diirtiisellik/Dikkat Eksikligi Bozukluklar1
Dijital Oyunlar ve Yasllar: Terapdtik Faydalar

Dijital Oyunlar ve Saglik Hizmetleri
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Yukarida maddelendirilen saglikla iligkili dallarda oyunlarin olumlu etkileri
gdzlemlenmistir. Ornegin fiziksel bir rahatsizliktan kurtulmaya veya bu rahatsizlikla
basa ¢cikmaya calisan biri i¢in egzersizlerin ne kadar sikict oldugu hakkinda ¢ok sey
yazilmistir. Dijital oyunlarin bu alanlarda kullanimi biiylik bir terapotik fayda
saglayabilir veya agr1 yonetiminde dikkat dagitici olarak kullanilabilir. Oyuncunun
oyuna dadalmasi, aktif dikkatin ¢ogunu mesgul edebilir. Zorluk seviyelerindeki
yiikselme, bireye meydan okuma nedeniyle basar1 elde etme imkani sunabilir. Bu
Ozellikler cogu kemoterapi uygulamalarinda hastalarin uyum saglayabilmeleri igin
kullanilabilecegi gibi dikkatin dagitilmasinda hipnoz islevi de gérmektedir. Oyun,
cesitli insan gruplart arasinda bir rehabilitasyon yardimcisi olarak da kullanilmistir.
Bilgisayarlarin (video oyunlar1 da dahil olmak iizere) biligsel iyilestirmeye yardimci
olma potansiyeline sahip oldugu savunulmaktadir. Yardim edilebilecek alanlar
arasinda algisal bozukluklar, kavramsal diisiinme, dikkat, konsantrasyon, hafiza ve
dil ile ilgili zorluklar bulunmaktadir. Arastirmalara gore serebral islev bozuklugu
olan ya da dikkat gii¢liigii gosteren altmis katilimci, bir dijital oyunun yogun
kullanimina dayanan 12 saatlik bir egitim programina katilmistir. Analizler, 6zel
islev bozukluklarinin dogasina bakmadan tarama ve izleme degiskenlerinde deneysel
grubun iyilesmesine katki sagladigini gostermistir. Dijital oyun ile alakali yapilan
baska ¢alismalara gore oyun, kafa travmali hastalarda siirekli dikkati gelistirmek
amaciyla da kullanilabilir. Rehabilitasyon programlarinda ve inme hastalarinda oyun,
yine biligsel ve algisal-motor bozukluklara yonelik bir egitim ve rehabilitasyon

yardimcist olarak da kullanilmistir. Sonuglari ise basarili olmustur (Griffiths 2005b).

Oyunlarin dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu olan hastalarda
tedaviye yardimi olup olmadig1 konusunda calismalar stirmektedir. Diirtiisellik ve
dikkat sorunlari i¢in ise iyilestirici etkilerinin oldugu gorilmiistiir. Olumsuz benlik
algilarinda ve i¢ kontrol odaginda da iyilesme kaydedilmistir. Bilgisayar destekli
egitimle cocuklarin akademik yasami da olumlu yonde etkilenmektedir. Gardner
psikoterapi seanslar1 sirasinda oyunlarin etkilerini gézlemlemis ve farkli teknikler
kullanmasina ragmen en etkili faktoriin dijital oyunlar oldugunu iddia etmistir.

Gardner’e gore dijital oyunlarin terapi sirasindaki etkileri su sekildedir:

v" Cocugun problem ¢ézme stratejileri repertuarini genisletir.
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v Cocugun ince ipuglarint algilama ve hatirlama yeteneginin yani sira
davraniglarin sonuglarimi 6ngdérme ve gecmis sonuglara gore hareket

etme yetenegini genisletir.
v' El-g6z koordinasyonunu saglar.
v' Saldirganlik ve kontroliin serbest birakilmasi gozlemlenir.

v' Daha spor odakli bir arenada zaferin sevingleri ve basarmin hayal

kirikliklariyla miicadele edebilme ve basa ¢ikma becerisi gelisir.

v' Temel bilgi par¢alarinin hatirlanmasini igeren bilissel faaliyetin tatmini

saglanir.

v’ s birligi ruhu icinde kisinin faaliyetlerini bir baskasiyla karsilikli olarak
organize etmesinin keyfi olarak belirlenmistir (Gardner 1991; akt. M.

Griffiths 2005b: 166).

Spence de psikoterapinin oyunlari davranig yonetimi ile alakali
kullanilabilecek yollardan biri olarak kabul etmektedir. Spence ’e gore dijital

oyunlarinin yapabilecegi degisiklikler sunlar olabilir:

v' Tliskilerin gelistirilmesi, Terapotik bir iliski gelistirmek icin temel
saglamak tizere dijital oyunlarin kullanilmasini ifade eder. Dijital oyunlar

"

bireylere kabul edilebilir bir " orta yol " sunmus ve her iki tarafin da
"tanigsmas1" icin, paylasilabilecek keyifli bir deneyim elde etmelerini

saglamistir. Iliskiler yakin ve giivene dayali hale gelmistir.

v' Motivasyon, Cocuklar1 bir seyler yapmaya motive etmek igin dijital
oyunlar1 "pazarlik aract" olarak kullanmaktir. Izin verilen siire kadar
dijital oyun oynama karsiliginda birtakim gorevleri yerine getirme veya

belirli bir silire ¢alisma faaliyetini igermektedir.

v’ lIsbirlik¢i davrams, Bireylerin sosyal becerilerini ve is birligini
gelistirmek i¢in akranlariyla bilgisayar paylasmalarini saglayarak dijital
oyunlart kullanmalaridir. Dijital oyunlar sayesinde bireyler is birligini

tesvik eden arkadagliklar gelistirirler.

v' Agresif davrams, Dijital oyunlar "durumlarin acisini ¢ikarmak" igin
kullanilir, yani bireyler oOfkelendiklerinde dijital oyunlar oynayarak

insanlardan ziyade dijital oyunlarin karakterlerine "zarar" vermektedir.
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v Ozsaygi, Ozsaygiy1 artirmak icin dijital oyunlar1 bir basar1 dlgiitii olarak
kullanmaktir. Dijital oyunlar1 beceriye dayali oldugundan ve skorlar
sagladigindan, bunlar karsilastirilabilir ve gelecekteki hedefler i¢in bir
temel olusturulabilir. Kisisel yliksek skorlar1 gegmek bireyde 6zsaygiy1
artirmaktadir (Spence 1988; akt. M. Griffiths 2005b: 170).

Sherer, gelisim donemlerindeki genglerin ahlaki seviyelerini gelistirmek
amaciyla bilgisayarda terapotik simiilasyon oyununun ahlaki gelisim {izerine
etkilerini bir ahlaki gelisim Olgegi ile belirlemistir. Ahlaki gelisim diizeyleri,
terapotik dijital oyuna maruz kalmadan 6nce ve sonra, toplam bes ahlaki gelisim
endeksi kullanilarak Olcililmiistiir. Bunlardan ikisi, Ahlaki Asama ve Ceza,
katilimcilar iizerinde olumlu bir etki ortaya koymustur. Yaslilar iizerinde yapilan
deneysel caligmalara gore dijital oyunlarin konsantrasyon, dikkat, el-goz
koordinasyonu, hafiza, karar verme ve hizli tepki vermeyi kolaylastirdigi tespit
edilmistir. Dogal yaslanma siirecini yavaslatabilecegi gortilmiistiir (Sherler 1994; akt.

Griffiths 2005b: 172).

Genel olarak goriiyoruz ki dijital oyunlarin pek ¢ok olumlu etkisi
gozlemlenebilir. Saglik alaninda tedavi goren pek c¢ok hastada etkiler
gozlemlenmistir. Olumlu etkinin gdzlemlendigi bazi rahatsizliklara deginecek
olursak kemoterapi hastalari, duyusal ve davranigsal sorunu olan g¢ocuklar otizm
olmak {izere pek cok hastaliklar (yaniklar, fel¢ler, hareket bozuklugu) {izerinde
olumlu etkilerine rastlanmistir. Bu alandaki en biiylik sorunlardan biri, saglig
gelisgtirme baglaminda dijital oyunlardan rapor edilen olumlu etkilerin,
degerlendirilen dijital oyunlarin neredeyse tamaminin halihazirda ticari kaygiyla
gelistirilmis olan oyunlardan ziyade 6zel olarak tasarlanmis olmasidir. Bu durum,
genel olarak ticari oyunlarin saghigi gelistirme faaliyetlerine yardimci olma

konusundaki faydasi hakkinda soru isaretleri yaratmaktadir(Griffiths 2005b).
1.1.1.2.Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlarin olumlu yonleri olmakla birlikte olumsuz yonleri de
bulunmaktadir. Kontroliin disina ¢ikan oyun oynama davranisi ve zaman yonetiminin
kaybedilmesi ile problematik bir durum olarak karsimiza ¢ikar(Uzunoglu 2021: 127).
Yapilan calismalart karsilastiracak olursak zararli yonlerinin faydali yonlerine

nazaran daha fazla oldugunu goérmekteyiz. Hatta calismalarin olumsuz yonlere
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odaklanmasi dijital oyunlara karsi bir 6n yargi olusturmaktadir. Bu 6n yarginin
haklilik payt1 da her gecen giin artmaktadir.Ciinkii oyunlarin piyasasi
diisiintildiigtinde bu sektoriin kar amaci ile kuruldugu goriilmektedir. Oyunlar
tasarlanirken  egitici, Ogretici  yonlerinden ziyade sektore getirdigi  kar
onemsenmektedir. Bu da oyunlardaki nitelikleri haz ve eglence olarak
sinirlamaktadir. Diinyada en ¢ok tercih edilen oyunlar incelendiginde, oyunlarin

igeriginde goz ardi edilen ozellikler su sekelde siralanabilir:
» Cocuklarin gelisim donemleri goz ardi edilmistir.

» Cevrimdisi(offline) oyunlar bile siireklilik gosteren bir yapida

tasarlanmstir.

» Oyunu tesvik etmek amaciyla bir takim 6diil ve oyun i¢i yiikselmeler

mevcuttur.
» (Cogu oyunda kismen bile olsa siddet ana motivasyondur.
» Opyun i¢i ilerleme i¢in insan ya da hayvan dldiirmek zorunlu bir eylemdir.

GOz ard1 edilen ozellikler genglerin siddet ve heyecana dayali ortamlar
aramaya itmekte ve siddeti normallestirmektedir. Oyun basinda gegen siire haz ve
eglenceye yonelik oldugundan giderek daha fazla zaman almaya bagslamaktadir.
Kisinin bos zaman aktiviteleri, egitim faaliyetleri, glinliik hayattaki sorumluluklar
giin gectikge azalmaktadir ve bunun yerini dijital oyunlar almaktadir. Kisi artik
zaman yonetimini yapamadigi gibi oyunun icindeki zararli icerige de maruz
kalmaktadir, oyundaki olaylar1 igsellestirmektedir. Oyun i¢in tek basina zararli ya da
yararli demek pek dogru olmaz ancak bu etkiler bireyi yavas yavas bagimliliga
gotiirmektedir. Bu noktada olumsuz 6zelliklerden bahsedebiliriz. Dijital oyunlarin
olumsuz etkileri psikososyal ve davranigsal problemler iizerinde yogunlagmuistir.
Tespitler siddet iceren dijital oyunlarin yalnmzlik diisiik yasam doyumu depresyon,
saldirganlik , olumlu sosyal davraniglarda azalma, dikkat sorunlari, diismanca
duygularda artis siddete karsi duyarsizlasma gibi psikososyal problemler ile alakali
oldugunu gostermistir(Irmak, Erdogan 2015: 6).

Eglence amaciyla oynanan oyun bireyi rahatlatabilmektedir ancak, kontrol
kaybedildiginde birtakim riskler ortaya c¢ikmaktadir. Ergenlerde oyun bagimlilig
okul basarisizligi, kiz arkadastan/erkek arkadastan ayrilma, bursu kaybetme, basit

hijyen gereksinimlerini aksatma gibi sorunlara yol acabilir. Yetiskinler ise islerini
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kaybedebilmektedir. Bunun yaninda aile sorumluluklarini ihmal edip, aile iligkilerini
ve evliliklerini yitirmekte olsalar bile oyunlarma sadik kalmaktadir ve oyun
oynamaya devam edebilmektedirler. Cevrimi¢i oyun oynayan oyuncularin bazisi
kendilerini oyuna kaptirarak okullarimi birakabilmekte, islerinden ¢ikabilmekte,
arkadas ve aileleri arasina mesafe koyarak onlardan uzaklasabilmektedir. Uzun siire
ekran basinda kalma, kas-iskelet sorunlarina ve okstiriik kapasitesinin azalmasina ve
sonucunda solunumla ilgili komplikasyonlarin olusmasina yol agabilmektedir. Bunun
disinda ¢esitli fiziksel problemlere; bel, boyun, bas, bilek, el agrilarina, gérme ve
isitme 1ile ilgili sorunlara, aile ve arkadaglarla sorunlar yasanmasina, akademik
basarinin diigmesine ve en Onemlisi kisinin bagimli hale gelmesine yol
acabilmektedir. Ekran {izerinden oyun oynayan oyuncular, oyun becerilerini
gelistirmek ve oyunda kalma siirelerini artirmak i¢in ¢esitli deneme ve g¢alismalar
yapmaktadir. Araliksiz oyun oynamaya devam edebilmek i¢in baz1 gereksinimlerini
farkl1 sekillerde karsilayabilmektedir. Ornegin, oyun kapasitesini artirmaya galisan
bir geng¢ kullandig1 teknolojik cihazi naylonla kaplayip dusa o sekilde girmektedir.
Ekran basinda oyun oynayip, cevrimi¢i oyundan ayrilmadigi i¢in ebeveynleri
tarafindan beslenen ergenler de bulunmaktadir. Bazi ergenler ise kasikla-gatalla
yenilebilecek yemekler yerine, pipetle i¢ilip elle yenilebilen yiyecekleri, fastfood
tarz1 yemekleri tercih edebilmektedir. Bu durumlar, bireyin saglikli yasam bi¢imi
davraniglarin1 ihmal ettiginin kanitidir. Saglikli yasam bi¢imi davranis1 sadece
O0zbakim ve beslenme ile ilgili degildir, uyku da saglikli yasam bigimi
gostergelerinden biridir. Ergenler daha fazla oyun oynamak i¢in uykusuz
kalabilmektedir. Uzun siire uykusuzluk ise DEHB belirtilerine benzer belirtilerle
kendini gostermektedir. Oyun nedeniyle uykusuzluk yasayan ergenlerin bir kisminin
da DEHB oldugu diisiiniilmektedir. Ancak bu ergenlerden bazilar1 DEHB degil,
sadece oyun bagimlisidir. Ergenler i¢in arkadas cevresi ve onlarin arkadaslariyla
iligkisi olduk¢a onemlidir. Gliglii arkadasliklar, oyun bagimlilarinin psikososyal
sorunlarini onlemektedir. Ancak ergenler, oyunlar1 arkadaslarindan 6grenip, onlarin
kendisini kabul etmesi i¢in de oyun oynamaya baslayabilmektedir. Geg¢miste
ergenler, arkadaslar arasinda aile, 6gretmen, karsi cins, miizik, spor gibi konularda
konusmalar yaparken, giliniimiizdeki ergenler sosyal medya, oynadiklar1 oyunlar,
kullandiklar1 veya sahip olduklar1 teknolojik aletlerle ilgili konularda konusmalar
yapabilmektedir. Dolayisiyla gocugun veya ergenin ¢evresinde oyunla erken tanisan,

erken yasta akilli telefon, tablet veya bilgisayar vb. alet sahibi olanlar, cocuk veya
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ergenin de bu aletlerle, dolayisiyla uygulamalarla ve oyunlarla tanigmasina yol

acabilir (Keskin, Aral 2021: 334-335).

Siddet igerikli oyunlar ¢ocuk ve ergenlerde siddet egilimi , anksiyete,
yalnizlik, mutsuzluk, hostilite, diismanlik ve saldirganlik, depresyon, davranig
bozuklugu, duyarsizlik, olumsuz ruh sorunlari, hareketsizlik ve fiziksel sagligin
bozulmasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Giirsu, Ozgelik 2022). Bir arastirmada 28
yasinda bir erkek oyuncu, sol parmaginda olusmus bir sinir travmasinin iki aylik bir
siirecte his kayb1 oldugu gozlemlenmistir. Sol elin zayiflig1 ile sol hipotenar
eminensia tabaninda kallus olusumu saptanmis, parmaklarinin birbirinden ayirmada
giicliik ¢ekmistir. Norobiyolojik agidan ele alan bazi caligmalara goére de oyun
bagimlilarinin uyaricilara verdigi tepki ile madde bagimlilarinin beyninde ayni
bolgede tepki olusturdugu gozlemlenmistir. Bagimlilik beyinde zamanla kétiilesen
odiil, stres, yiiriitiicii islev sisteminde neoplastik degisiklikleri de iceren asamali ve
tekrarlayan bir dongii olarak kavramsallastirilabilir. Bunlar, tikinircasina/sarhosluk,
yoksunluk/olumsuz etki ve mesguliyet/beklenti (6zlem) seklindedir. Insan &z
diizenleme basarisizligi, psikiyatri ve beyin goriintiilemenin sosyal psikolojisinden
elde edilen bilgilerin birlestirilmesinden elde edilen bu iic asama, bagimliligin
ndrobiyolojisinin incelenmesi igin bir ¢erceve saglamaktadir(Avcei, Zorba 2023: 13).
Dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri baghklarla ve farkli boyutlariya

asagidaki sekilde incelenmistir.
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1.2.Bagimhlik ve Dijital Oyun Bagimhihgi

Bagimlilik; nikotin, alkol veya diger uyusturucularin kullanimina psikolojik
veya fiziksel (veya her ikisine) bagimli olma durumudur. Bu terim siklikla madde
bagimliligina esdeger bir terim olarak kullanilir ve bazen cinsel bagimlilik, internet
ve kumar bagimlihigi gibi davramissal bozukluklar i¢in de kullanilir. Bagimlilik
yaratma potansiyeli yiiksek olan kimyasal maddeye ise bagimlilik yapici ila¢ denir
(APA Dictionary of Psychology 2023). Kullanilan maddeye bagli olarak kullanim
siklig1, kullanim stiresi, kullanilan madde tiiriine gore degisiklik gosterse de dopamin
hormonunun kullanim siirecine bagli olarak zarar gérmesi sonucu beyin dogru
sekilde ¢alisamamaya baslar ve bagimlilik ortaya ¢ikar. Bundan dolay1r bagimlilig
bir beyin hastaligi olarak ele alabiliriz(Bagimlilikla Miicadele Merkezi 2023).
Bagimlilik iki sekilde ele alinir: a) Maddesel bagimliliklar ve b) Maddesel olmayan
bagimliliklar(davranigsal ~ bagimliliklar) (Ozdemir, Sever 2020). Maddesel
bagimliliklar (alkol, tiitlin, kenevir, eroin vb.) ic¢in kullanilirken,davranigsal
bagimliliklar, madde ile baglantili olmayan (oyun bagimliligi, internet bagimliligi,
cevrimigi aligveris bagimliligi, ¢evrimi¢i kumar ve bahis bagimliligi, cep telefonu

bagimlilig1) olarak ele alinir. (Mark D. Griffiths 2008).

Davranigsal bagimliliklar, tanimi itibariyle kimyasal bagimliliklardan farkli
olmasa da gelisim sebepleri ve tedavi siiregleri gibi yonlerden farklilik
gostermektedir. Davranigsal bagimliliklar; giinliik yasamda kisinin is hayatini, sosyal
hayatin1 ve aile yasantisin1 giderek bozmaktadir. Davranigsal bagimliliklarin pek ¢ok
cesidi bulunmaktadir. Bagimlilik ile alakali en o©nemli belirti islevselligin
bozulmasidir. Ancak madde bagimlilig1 gibi dogrudan 6Slgiilebilen ve bir madde ile
dogrudan iliskisi kurulabilen bir bagimlilik olmadigindan uzunca yillar bagimlilik
olup olmadig1 konusunda tartigmalar siirmiistiir. Internet bagimlilig1 ile ilgili yayinlar
1990’larin sonlarinda yapilmis ve bdyle bir sorunun gergekten olup olmadigi 2000°’1i
yillarda oldukea tartisilmistir. Yakin tarihe kadar da pek cok kaynak dijital oyun
bagimhiligin1 kaynaklarda arastirmaya gerekli olan alan olarak gérmekteydi ancak
baz1 belirtiler bunun bagimlilik acisindan 6nemini ortaya koydu. Cevrimigi ya da
cevrimdisi oyun oynamanin -buna dijital oyunlar1 da dahil- kisinin hayatinda
oncelikli yer etmesi, oyunun kisinin hayatindaki her seyden daha degerli olmas1 gibi
etkenler algilar1 degistirdi. Ikinci belirti ise, kisinin dijital oyun oynama davranisi

tizerindeki kontroliinii kaybetmesidir. Son belirti ise, fiziksel, zihinsel ve sosyal
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olarak olumsuz sonuglarin varligina ragmen kisinin uzak duramamasidir. Hayatinda
oyunu merkezine alir ve siirekli olarak onunla mesgul olur. Okula, ise gidememesi,
derslerinde, isinde problem yasamasi, aile yasamini aksatmasi ve fiziksel sorunlarin

bas gostermesidir (Bagimlilikla Miicadele Merkezi 2023; Ogel, Simsek 2019: 147).

Maddesel bagimliliklarla davranigsal bagimliliklari ayiran bazi etmenler
vardir. Maddesel bagimliliklarda bagimliliga neden olan madde bellidir ve
tedavisinde de bu maddeye yonelik fizyolojik ve destekleyici psikoterapi
kullanilmaktadir. Madde kisiden uzaklastirildiginda bagimlilik yapacak etken
ortandan kalktiginda tekrarlama durumunu ortadan kaldirmaktadir. Maddesel
bagimliliklarda bagimlilik yapan maddeye ulasmak zordur ve bir maddiyat
gereklidir. Ayrica maddesel bagimlilar yapilan tetkikle maddeye maruz kalip
kalmadiklar1 konusunda kolay ayirt edilebilmektedir. Maddeye ulasamadiginda
viicudun verdigi tepkiler de gozlemlenebilmektedir.Bu sonuglar acik seklide

goriilmektedir ve tedavi edilmemesi durumunda hastalar kaybedilebilir.

Dijital oyun bagimliliginda ise bagimlilik yapici bir maddeyle karsilagilmaz.
Bu nedenle farkli tedavi yontemleri secilmektedir. Psikoterapi ve bir takim ilag
tedavileri uygulanmaktadir. Kullanilan tedavilerde kalic1 olarak kullanilan bir tedavi
yontemi heniiz bulunmamaktadir. Maddesel bagimliliklarda oldugu gibi kisiyi
ekranlardan uzaklastirmaya calismak ¢ok da kolay degildir. Ciinkii bu cihazlar
giinliik hayatta oyun disinda da kullanmak durumundadir. Bu da her an cihazlarda
oyuna yonelebilme durumunu kolaylastirmaktadir. Niiksetme(tekrarlama) riski
olusturmaktadir. Semptomlar1 gizlemek icin daha kolay oldugundan onun tespit
edilmesi de daha zordur (Duran 2020). Her seye ragmen dijital oyun bagimliligi, bazi

durumlar g6z 6niine alinarak tanimlanmaya ¢alisilmistir.
Oyun bagimliliginin gézlemlenebilen etkileri su seklidedir:

v Kigsinin bilincinde siirekli olarak oyun ile iliski kurmasi.
v Oyunu oynamadigi zamanlarda bile oyunu diisinmeden Kkendini
alamamasi.

v' Gunliik islerde aksamalar.

<

Egitim faaliyetlerinde diisiis.
v Alile ve arkadas gevresinde problemler olugsmasina karsin oyuna devam

etme ve oyundan mahrum kaldiginda agresiflesme.
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v Oyundan  uzak  kaldiginda  mahrumiyet  hissetme  olarak
gozlemlenebilmektedir(Griffiths 2005a; Mark D. Griffiths 2008).

1.2.1. Dijital Oyun Bagimhiliginin Tanilanmasi ve Kriterleri

Dijital oyun bagimliliginin WHO tarafindan tan1 koyulmasi 2023°te ICD’nin
11. Versiyonda gerceklesmistir. Ancak tanilanmasina kadar gelen tarihi siiregte pek
cok kez bir bagimlilik tiirli olarak kabul edilip edilmeyecegi tartisiimigtir. APA siireg
icerisinde kademeli olarak dijital oyun bagimhilig1 ile alakali daha fazla
arastirtlmasina dair kararlar almistir. Hem online hem de offline oyun oynama ile
alakali calismalara baslamistir (Oztiirk 2019: 728). Bu siirecler dijital oyun
bagimhiliginin tanimlanmasinda 6nemli bir yere sahiptir. Son asamada ise WHO
tarafindan ICD 11  uluslararas1 hastaliklarin = siniflandirilmast el kitabinin
2.versiyonunda oyun oynama bozuklugu baslig1 altinda yer almistir. Tanimlanmasi

ile alakal1 basliklar ve alt basliklar1 su sekildedir.

» Ruhsal, davranigsal veya norogelisimsel bozukluklar
| Madde kullammina veya bagimlilik davranisina bagl bozukluklar
| Davramssal bagimliliklara bagli bozukluklar
| Oyun oynama bozuklugu
| Oyun oynama bozuklugu c¢ogunlukla
¢evrimigi
| Oyun oynama bozuklugu, c¢ogunlukla

cevrimdisi

Ruhsal davranmigsal veya norogelisimsel bozukluklar: Zihinsel, davranissal
ve norogelisimsel bozukluklar, kisinin hayatina yansiyan pek ¢ok alanda etki
etmektedir. Semptomlar genellikle kisisel, ailevi, sosyal ve islevsel alanlarda sikinti

veya bozulma ile kendini gostermektedir.

Madde kullannmina veya bagimhhk davramisina bagh bozukluklar:
Madde kullanimina veya bagimlilik davranisina bagli bozukluklar, ilaglar dahil
psikoaktif maddelerin kullanilmasinin sonucu olarak gelisen bozukluklar1 veya

0zgiil, yineleyici, odiillendirici ve pekistirici davraniglar igerir.

Davramigsal bagimhliklara bagh bozukluklar: Davranigsal bagimliliklara
bagli bozukluklar, bagimlilik yapan maddelerin kullanimi disinda, tekrarlayic1 ve

odiillendirici davraniglarin bir sonucu olarak gelisen rahatsizlik ya da kisisel
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islevlerde sorun yaratan, fark edilebilir ve klinik ag¢idan 6nemli sendromlardir.
Bunlar kumar oynama bozuklugu ve cevrimic¢i veya cevrimdisi oyun oynama

bozukluklarini icermektedir.

Oyun oynama bozuklugu: Oyun oynama bozuklugu, cevrimi¢i (yani,
internet {izerinden) veya cevrimdist olabilen, siirekli veya tekrarlayici bir oyun
oynama davranigi orlintlisii ("dijital oyun oynama" veya 'video oyunu oynama') ile
karakterize edilir. Sunlarla izlenir: 1. Oyun oynama davranisi iizerinde bozulmusg
kontrol (6rnegin, baslangi¢, siklik, yogunluk, siire, sonlandirma, baglam); 2. Oyun
oynamaya verilen 6nceligin, yasamin diger alanlar1 ve giindelik faaliyetlerin Oniine
gececek sekilde giderek artmasi ve 3. Olumsuz sonuglarina ragmen oyun oynama
davraniginin devam etmesi veya giderek artmasi. Oyun oynama davranis Oriintiisii,
siirekli veya epizodik ve tekrarlayan olabilir. Oyun oynama davranis Oriintiisii, ciddi
bir stres olusturur veya kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki veya diger dnemli
faaliyet alanlarinda belirgin bozulmalara neden olabilir. Tan1 konulabilmesi igin
oyun oynama davranisi ve diger Olciitler normalde en az 12 aylik bir siire boyunca
bulunmalidir; yine de belirtiler siddetliyse ve tiim tani Slgiitleri karsilaniyorsa, tani
icin gerekli siire kisalabilmektedir(Mortalite ve Morbidite Istatistikleri Icin Icd-11,
2023).

Zararh oyun oynama: Zararli ¢evrimigi veya ¢evrimdisi oyun oynama, birey
veya bireyin etrafindaki diger kisiler icin zararli fiziksel veya zihinsel saglik
sonuglar1 riskini 6nemli Ol¢lide artirabilir. Giinliikk hayata yansiyan problemli
durumlart olabilmektedir. Oyun oynama Oriintiisii, bireye veya bagskalarina zarar
verme riskinin arttigina dair farkindaliga ragmen siklikla devam eder. Bu kategori,
oyun oynama davranist modeli olarak saglik uzmanlarmin dikkatini ve tavsiyesini
gerektirdiginde ise Oyun Bozuklugu igin teshis gereksinimlerini karsilamadiginda

kullanilabilir.
1.2.2. Dijital Oyun Bagimhihiginin Nedenselligi

Bagimliligin nedenselligi ile alakali caligmalara gore dijital oyunlarin altinda
yatan etmenler ¢ok cesitli olabilmektedir. Bu nedenle caligmalarda digital oyun,
farkli  seklilerde  gruplandirilmistir.  Biyolojik,  psikolojik,  sosyal  olarak
kategorilendirilebildigi gibi genetik ve fizyolojik faktorler olarak da ele alinabilir.

Yine bireyi motive eden etmenler goze alindiginda i¢sel ve digsal etmenler olarak da
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degerlendirilmistir. Patolojik bulgulara yonelik nedensel etmenler ise oyun oynama

motivasyonlari, oyunun yapisal 6zellikleri belirlenerek gruplandirmalar yapilmistir.

Psikolojik ve biyolojik etmenler bagimlilik siirecinde etkin olarak
goriilmektedir. ik madde kullaniminda altinda yatan neden genellikle merak ve
korku duyulandir. ilk kullanimmn masum oldugu diisiiniiliir. Ciinkii bir etkisinin
olmayacag1 sadece deneyip birakilacag fikri vardir; ancak madde beyinde dopamin
olusturmaktadir. Dopaminin insana etkisi ise diisiince, duygu, motivasyon, davranis,
koordinasyon, irade gibi islevsel siireclerde etkili olmaktadir(Bagimlilik Nedir |

Bagimlilik Ne Demek 2023).

Icsel- dissal nedenlere gore kategorilendirilen ¢aligmalara gore ise Icsel
faktorler; diisik 6z diizenleme, oyun i¢in isteklilik hali, beyin yapisinda bozukluklar,
duygu durum ve 6diil sistemi ile alakali diizensizlikler, sosyal fobi gibi psikolojik ve
bireyle iligkili alanlari icerir. Digsal faktorler, daha ¢ok bireyin disinda gergeklesen
ve olusumunda kaynaklik etmedigi, aile sorunlari, sosyal alanda gerceklesen iliski

sorunlar1 ve oyunun yapisinda bulunan etkenlerdir (Popow vd., 2019).

Muhtemel genetik ve fizyolojik faktorler: Bagimli kisilerin bagimliliga genetik
bir yatkinliklarinin olduguna dair tartigmalarla birlikte bagimli kisilerde dijital oyun
bagimlilig: ile alakali bazi bulgulara rastlanmistir. Muhtemel ¢evresel faktorlere gore
oyun bireyleri bir amag¢ etrafinda toplar ve kisilere bu amag¢ sayesinde bir
sosyallesme imkan1 vermektedir. Kisiler bu etkinliklerini uzun vadede bir
arkadagliga cevirmek istemektedirler. Fakat arkadas gruplarinin oyun oynamasi bir
risk grubu olarak karsilanmaktadir. Kisi onaylanmak ve arkadas ortamindan
dislanmamak admma oyun oynamay1 secebilmektedir. Yine aile i¢i huzursuzluk ve

kopuk aile iliskileri de gengleri oyuna iten etmenler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bireysel psikolojik nedenler: Can sikintisi, giinliik hayatta oyunlarin dar
alanlara sigdirilmaya caligilmasi gibi etmenler gengleri oyun oynamaya ceken
bireysel faktorler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yine olumsuz psikolojik
etmenlerden sikinti, kaygi, depresyon gibi durumlar karsisinda oyunlar bir bas etme
araci olarak goriilmektedir. Bu bas etme aslinda oyunlarin keyif ve haz vermesi ile
ilgilidir. Fakat zamanla ayni oranda verilen haz bireye yetmemektedir ve her

seferinde artarak daha fazla oyun oynamaya devam etmektedir. Bu da zamanla
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tolerans gelistirme faliyeti olarak bagimlilgin bir bulgusu olarak goriinmektedir

(Oztiirk 2019: 730-733).

Deneysel calismalarin sistematik sekilde analiz edilmesi sonucunda dijital
oyun bagimliliginin nedensel patolojik etmenleri ele alinmistir. Analiz sonucunda i¢

grupta toplanmustir.
v’ Kisilik 6zellikleri
v" Oyun oynama motivasyonlari
v" Oyunun yapisal dzellikleri

Kisilik ozellikleri: Kisilik 6zellikleri ile ilgili veriler, kaginma, yalnizlik,
sosyofobik olma hali, saldirgan ve diismanca tutum, azalmis 6z kontrol, gibi pek ¢ok
pskolojik rahatsizlikla bir baglanti oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte
internet oyun bagimhilig: ile iligkili goriinen kisilik 6zelliklerinin bozukluga 6zgi
olmayabilecegi ve bu nedenle daha fazla bilgi edinilene kadar aragtirma yapmaya

ihtiya¢ bulunmaktadir.

Oyun oynama motivasyonlari: Bir oyuncuyu internet oyun bagimlilig1 riski
altina sokan oyun motivasyonlar1 nitel ve nicel caligmalardan yararlanilarak tespit
edilmistir . Pek cok farkli oyun grubu ve orneklem grubundan edinilen sonuglara
gére oyun oynama motivasyonlart ¢ok fazla problematik durumdan kaynakli
olabilmektedir. Bbasa ¢ikma araci olarak kullanildig1r da goriilmiistiirgérmekteyiz.
Sonug¢ olarak islevsiz basa ¢ikma, sosyallesme ve kisisel tatmin ile ilgili

motivasyonlarin 6n plana ¢iktigint gérmekteyiz.

Oyunun Yapisal Ozellikleri: Oyunun bazi yapisal o6zelliklerinin, oyun
oynamay1 Ozellikle asir1 oynayan kisiler i¢in cazip hale getirdigi diisiiniilmektedir.
Oyunun yapisal 6zellikleri ve bagimlilik arasinda iliski olabilecegi diisiintilmektedir.
Daha spesifik olarak, internet oyunlar1 ve atari oyunlarinin ¢evrimdisi video
oyunlarindan daha bagimlilik yapici oldugu bulunmustur. Ancak bu ii¢ farkli oyun
tirii (atari oyunlari, video oyunlari, ¢evrimi¢i oyunlar) arastirmacilar tarafindan
ozellikle internet oyunlariyla ilgili olarak yetersiz bir sekilde tanimlanmistir. Ayrica,
yapisal Ozelliklerin oyuncularin ruh halini etkiledigi bulunmustur. Yani negatif
pekistirme hayal kirikligima yol agarken pozitif pekistirme oyunda kalicilikla
sonuglanmis ve varsayimsal olarak pozitif pekistirmeyi bagimlilikla iliskilendirmeye

izin vermistir. Buna ek olarak, bagimlilarin 6zel olarak tasarlanan oyunlarda nadir
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bulunan oyun i¢i 6gelerden ve oyunun ara sahnelerini izlemekten daha fazla keyif

aldig1 gozlenmistir.

Son olarak, bagimli oyuncularin avatarlariyla 6zellikle gurur duyduklari, yani
sanal karakterleri gibi olmak istedikleri ve avatarlarin1 kendilerine kiyasla daha {istiin
gordiikleri ortaya ¢ikmustir. Ozetle, internet oyunlarinin bazi yapisal dzellikleri
oyuncular1 bu oyunlara bagimlilik gelistirme riski altina sokuyor gibi goriinmektedir.
En oOnemlisi, c¢esitli yollarla oynamay1 pekistirecek sekilde insa edilen internet
oyunlarinin, ¢evrimdisi oyunlar gibi bu yapilar1 icermeyenlere kiyasla daha yiiksek
bir bagimlilik potansiyeline sahip oldugu goriilmektedir (Hussain, Griffiths 2009;
Kuss, Griffiths 2012). Kisiler serbest zamanlarda yaptig1 etkinliklerden keyif
almiyorsa dijital oyunlara yonelmeleri daha yiiksek diizeyde olabilmektedir (Satilmis
vd., 2023) Yalmz bireylerin sosyallesebilmek amaciyla oynadigi dijital oyunlar,
bireyleri daha da yalnizlagtirmistir, oyun oynama ile mutluluk davranisi arasinda
negatif iligkiler tespit edilmistir (Kili¢ 2021).Dijital oyun oynamanin nedenlerinin
pek ¢ok yonden ele alindigin1 gérmekteyiz. Peki oyun disinda pek ¢ok secenek
varken bireylerin oyunlari tercih etmelerinin nedenleri neler olabilir?labilir? konuyla

ilgili olarak sunlardan bahsedilebilir:

v/ Basarma ve tamamlama hissini tatmin etmesi

v" Oyunlarin yapisi geregi merak ve kesfetme duyularina hitap etmesi

v Sikinti, kaygi ve depresyonla bas etmede kolaylik saglamasi

v Sosyallesme; giinliik sohbet ve yardimlasma

v Kesif; diger oyuncularin bilmedigi seyleri bilmek

v" Rol yapma; arka planda hikayesi olan bir kisilik yaratma

v Rekabet; baskalarina meydan okuma onlarla rekabet etme(Yee 2006).
v Bireyde haz ve keyif duygusuna hitap etme bundan keyif alma hali

v Oyun gesitlerinin fazla olmasi herkesin kendine gore segim yapabilmesi
v Ulagimi kolay olan bir eglence araci olmasi.

v\ Zaman algisin degistirmesi akis1 hizlandirmasi.

v Egitimde etkili bir ara¢ olarak kullanilmasi(Aricak 2019).

v" Oyun karakterlerini kendi istedigi gibi tasarlayabilme ve bu sayede

avatarla iligki (Frasca 2001).

Davranigsal ya da maddesel bagimliliklarin sonuglar1 benzedigi gibi nedenleri de

benzemektedir(Ercan vd., 2023; Kasatura 1998).
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1.3. Dindarhk

Dini yonelim, bireyin dinini yasaminda nasil gosterdigi ya da
anlamlandirdigiyla ilgili bir kavramdir. Dinin yasaminda 6nemli bir yeri oldugunu
savunan ve dayanaklarint dini arglimanlardan alan bireyler, dindar olarak
adlandirilmaktadir. Ancak her bireyin bu argiimanlar1 yorumlamasi, yasamina
yansitmasi, hissetmesi birbirinden farklidir (Erdogan 2015: 74). Bu nedenle de ¢ok
cesitli dindarlik tanimlar1 ve 6lgekleri gelistirilmistir.Bu 6l¢timlerin 6zelliklerine gore

de cesitli dindarlik tipolojileri gelistirilmistir(Yapici 2002: 78-80).

Genel olarak dindarlik dini inang ve yasantilarin bireyde olusturdugu birikimi
tutum ve davranislan ile ¢evresine aktarmasidir. Dindarlik birey ile gelisen dinamik
bir yapiya sahiptir. Kisinin inandig1 dine baglanma derecesini gdstermektedir
(Kizilgegit 2017a: 17). Allporta gore gelistirilen dindarlik tipleri iki sekildedir. 'digsal
(extiinsic)' ve 'i¢sel (intiinsic)' olarak iki karsit kategoride ele almistir(G. Allport

2014)

+¢ Bunlara gore ii¢ 6nerme sunulmaktadir:

1. Oz-igtenlik-Merkezilik: Din bireyin kisiliginde merkezi bir yere sahipse
onun benligi iizerinde gozle goriilir bir etkiye sahip olmasi
gerekmektedir.

2. Dindarligin Giindelik Sonuglari: Din, deger pozisyonu olarak merkezi bir
yerde ise, o zaman kisinin dini dislincelerine, tecriibelerine ve
davraniglarina niifuz ederek yasamin bir¢ok alaninin dini inangtan
etkilenmesi beklenir.

3. Dini Tecriibe ve Davraniglar: Eger din kisilikte merkezi bir deger ise o
zaman biitiin yogunlugu ve cesitliligi ile kisilik tizerinde kendine ifade

alan1 bulmasi beklenir (Apaydin 2018: 43).

Allport, dindarhigr i¢ gidimli ve dis giidimli dindarlik olarak
siniflandirmistir. Bu dindarlik tipolojisi, pek ¢ok arastirmada kullamlmustir. Ig
giidiimlii dindarliga sahip bireyler, dini en iist bilissel seviyede tutar ve dine kendini
tam anlamiyla adar. Tanr1’y1 yardimsever miisamahakar ve ihtiya¢ duyuldugunda
kendilerinin yaninda oldugunu bilirler. Bu egilimler hem kendi kontrolleri hem de
Tanr1 kontrolii duyular1 agisindan yiiksek benlik degeri ile birlikte gézlenmektedir.

Di1s giidiimlii ise bir tehlike durumunda dini kisisel menfaatleri i¢in bir ara¢ olarak
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kullanir. Kendine fayda saglayan ve dini bir karsilifi olmayan amagclara
yonelmektedir. Dig glidiimlii dindarlhiga sahip kisilerde ise Tanr1 algis1 daha kati bir
yapidadir. Kendilerinin daha sik tehdit edildiklerini hissederler. Daha diisiik benlik
degerlerine sahip olduklar1 diistiniilmektedir. (Mehmedoglu 2004: 40-41)

1.3.1. i¢ Giidiimlii Dindarhk

Dini yasantinin temelinde, igtenlik ve Tanriya karsi hissettikleri samimi
duygular yer alir. Amac¢ Tanriya inanmak ve onun yasalarina uymaktir. Yasamin
motivasyonu inanmaktir. Diger ihtiyaglar ne kadar giiclii olursa olsun ikinci
dereceden istekler olarak kalmalidir (Apaydin 2016: 129). i¢ giidiimlii dindarlik, dis
giidiimlii dindarligin tam tersidir. I¢ giidiimlii dindarlikta birey anlam arayisin1 dinde
bulmus dini ilke ve pratiklerini ig¢sellestirmistir. Dini bir ¢ikar olmaksizin dinini
yasar (Allport 2014: 13) Bir inanc1 benimseyen birey, onu igsellestirmeye ve tam
olarak takip etmeye calisir. Din yalmizca onundur. Ibadet mekanina gelmesinin amaci
tanrtya siikretmek, onun yiiceligini kabul etmek ve ondan rehberlik istemektir
(Allport, Ross 1967: 434) I¢ giidiimlii dindarhik tipine sahip bireyler, insanlar
tarafindan nasil gorendiiglinii 6nemsemez dini pratiklerin hayatindaki islevine
bakmazlar. Tam olarak dini yasamaya calisir. Cevresi tarafindan nasil algilandigi
onlar i¢in 6nemli degildir. Dini pratiklerin arzu ve ihtiyaglarmi kisitlamalari onlar
i¢cin bir problem degil, aksine dine yoOnelislerinin neticesinde derunni hislerini daha
1yl yasadiklarim1 gosterir (Kizilgegit 2020). Sagligina iyi geldigi i¢in orug tutan birini
diistinelim. Eger bu ibadetin amact; sagliga iyi gelmesi i¢in yapiliyorsa dis giidiimlii
dindar, higcbir c¢ikar gozetmeden yapiliyorsa i¢ gldimli dindar olarak
orneklendirebiliriz(Karaca 2011: 96).

1.3.2. D1s Giidiimlii Dindarhk

Dis gidiimli dindarlik,bireyin dini kendi digsal cikarlar1 i¢in bir menfaat
aract olarak kullanmasi temeline dayanmaktadir (Allport 2014).Dissal degerler her
zaman aragsal ve faydacidir. Dini, glivenlik ve teselli, sosyallik ve dikkat dagitma,
statii ve kendini hakli ¢ikarma gibi cesitli sekillerde fayda saglamak amaciyla
kullanirlar.. Teolojik agidan dig giidiimlii dindarlar; Tanri'ya doner, ben
merkezciliginden uzaklasmaz. Ibadethaneden ya da Tanr1’dan elde edebilecekleri her
seyi isterler. Ibadethanedeki amaglar1 hizmet etmekten ziyade onu ydnetmek ya da

somiirmektir (Allport, Ross 1967: 434). Din, toplum igerisinde bir makam ve mevki
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i¢in kullanilan aragtir. Ayn1 zamanda kendi ¢ikarlari igin de kullanirlar. Ornegin din,
toplumda makam ve mevki sahibi olmak i¢in bir sayginlik araci olarak gosterilirken
dert ve sikinti durumunda bir teselli araci olarak kullanilmaktadir. Bu nedenle
inanglarina siki bir sekilde sarilarak kati ve hosgoriisiiz tavirlar ve taraftarlik
sergileyebilirler (Kizilgecit 2017b). Yani baslar sikistiginda dine yonelirler ve bu
yonelis bir fayda sagliyorsa anlamlidir. Ornegin bir yardim davranisi dinin 6ziinde
oldugundan dolay1 degil, bu yardim davranis1 onlara bir menfaat olarak geri
donecekse yapilmaktadir (Apaydin 2018: 43).Camiye gitme davranigimi ele alalim.
Amagc camide ¢evre edinmekse kisi ibadeti bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Bu da dis

giidiimlii dindar oldugunu gostermektedir (Karaca 2011: 96).
1.4. Geng Yetiskinlik Donemi Dindarhg:

Geng yetiskinlik doneminin baglarinda dindarligin  ergenlik donemi
bunalimlarinin, c¢atigmalarinin dindigi daha dengelenmis bir yapiya gegtigi
gortilmektedir. Ergenlik donemi gibi bu donemde de ¢atismalar vardir; ancak gencin
ergenlik donemine gore duygularinda ve davranislarinda daha kararli bir yapi
goriilmektedir (Ergin, Yildiz 2015; Karacoskun vd., 2013: 97). Fiziksel olarak ise
gelisme ve olgunlasma (Tokur 2020: 110) ile birlikte rasyonel diisiincede, gelisme
yeteneginde de bir artis gézlenmektedir. Geng; bu donemde dini sliphelerine tatmin
edici cevaplar bulursa dine dayal1 bir hayat yasamay1 secebilir. Kendisini tatmin eden
cevaplar bulamazsa ailesinin kabulleriyle benimsedigi dinini reddedebilir. Bazi
bireylerde ¢ocukluklarindaki dini inanglart ile edindikleri bilgileri bagdasmaz ise dini
tamamen reddedebilir veya bazi noktalarini1 kabul ederek inanglarin stirdiiriir. Biiyiik
bir ¢cogunluk ise hayatlarinda bir dine ihtiya¢ duyar ve daha onceki edindikleri
bilgileri ya tamamen kabul eder ya da ¢ok az bir degisiklik ile kabul eder (Hokelekli
1998: 282). Bu donemin baglarinda ibadetlerde azalmalar gozlemlenirken dénemin
sonlarinda artis olmaktadir. Bunun sebebi yetiskinlik doénemde sorumluluklarin
artmasiyla birlikte evlenme ve c¢ocuk sahibi olma gibi etkenlerin bir ebeveyn
oldugunu anlama ve ona gore hareket etme bilincinden dolayr ¢ocuklara iyi 6rnek
olma arzusudur (Peker 2013: 175). Bat1 lilkelerinde yapilan aragtirma 18-30 yaslari
arasindaki dini gelisimde ve ritiiellerde bir diisiis oldugunu gosterirken, 30 yasindan
sonra ise bir artis oldugunu gostermektedir. Bu durumun nedeni olarak kisinin
sonraki hayatinda evlenmesi, bir sorumluluk sahibi olmasi ve ¢ocuklarina karsi da

ornek olma arzusu i¢inde olmasi gosterilebilir. Dini yasayisin derinlesmesi sadece
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bunlardan kaynakli degildir. Bireyin yasami boyunca edindikleri tecriibe ve kendisi
ile iletisimi artmakta ve gelismektedir. Bu da hem ¢evre hem de bireysel yasantisinda
bir yilizlesme ve farkindalik olusturmaktadir. Kisi i¢ muhasebesini yapma

egilimndedir. Kendi ile yeni bir bir anlam kazandirir (Hokelekli 1998: 281-283).

Allport ’un dinsel yasayis bicimleri ile ilgili calismasindan elde edilen
verilere gore yirmili yaslar, heniiz anne babadan ayrisma gerceklesmedigi icin bu
yaslarin baglar1 ve ortalar1 dindarhigin az oldugu yaslardir. Alport’a gore dindarlik
kisilik ile cok alakalidir. Olgun kisiliginiz dindarligimizin da olgun olmasinda
etkilidir. Olgun kisilik ic¢in ise dini duyguya ihtiya¢ duyulmaktadir. Bireylerde
farklilagmalar olmakla birlikte ¢cogu Tanriya inanmakta ya da geleneksel inang
sistemini se¢mektedir. Bu da gostermektedir ki genclerin ergenlik dénemi
bunalimlarini astiktan sonra toplumun dini degerlerinden tamamen kopmamaktadir.
Yani dini degerleri bazi kimseler devam ettirmekte bazilar1 ise farkli inanig
sekillerine meyletmektedir. Dini doyuma tam olarak ulagilamamaktadir. Gengler bu

donemde dini yasayisa kars1 biraz zayif kalmaktadir (Kayiklik 2003: 127).

Ozetle geng yetiskinler bu doénemde ergenlik donemindeki catismalarini
gidermislerdir.Yasamindaki sorumluluklar, aile yasantisi, ebeveyn oOzellikleri gibi
etmenler de dindar olmaya daha egilimli olmalarinda onemli etkenlerdir. Geng

yetigkinler bir inang sistemine baglanmaya daha meyillidirler.
1.5. Dijital Oyun Bagimlihig1 ve Dindarhk

Dinler ahlaki davranislari tesvik ederken bireylerin ve toplumun ruh ve
beden saghigini korumayr amagclar. Saglikli bir sosyal yapmin olusmasini
desteklemektedir. Dinler ve olusturduklar1 diinya goriisleri cercevesinde yeme igcme
aligkanliklari, sosyal iliskiler, bagimliliklar gibi davraniglar1 diizenleyerek saglam ve
saglikli bir bireylerin yetismesine katki saglar(Ayten 2018: 74). Biyolojik olarak
yenilebilen bazi yiyecekler mekruh ve haram kavramlariyla kabul edilmektedir. Bu
durum dinlerin kisinin saglik durumlariyla ilgilendigini gostermektedir. 6rnegin
Yahudilik, bazi mezhepleriyle Hiristiyanlik, Islamiyet, Budizm ve Hinduizm gibi
dinler beslenme planlarinda 6zel diizenleme yapmaktadir. Dinler saglik agisindan
etkili oldugu kadar zararli aligkanliklar olarak kabul edilen bagimliliklar karsisinda
da olumsuz bir tavirdadirlar. Her din i¢in aymi kurallarin gecerli oldugunu

sOyleyemeyiz. Dinlerin alkol ve uyusturucu ile alakali tavirlarn farklilik arz
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etmektedir. Yahudiler ve Adventist Hiristiyanlar alkole karst olumsuz bir tutum
sergilemektedir, onlar1 caiz goren toplumlara gore daha az alkol kullanmaktadir
(Yapic1 2013: 63-64). Dinin bir yasayis bicimi olarak dindarlik; kisiyi dinin olumlu
kildig1 seyleri yerine getirmeye yonlendirir, bireyin davraniglarini ahlaka gore
diizenlemesi bakimidan motive eder. Dindarlik kisinin yaraticisina bagliligini ifade
eden, insanlara i¢sel olarak degisik diizeylerde etki sahasina sahip olan gelisisel bir
kavramdir (Tokur 2017). Dindar bireyler de dini Ogretilerine gore tavirlar
sergilemektedir. Din burada temel kaynak gorevi goriirken dindarlik da bunun

yansimasi olarak goriilmektedir.

Din; mensuplarinin hayatlarina, davraniglarina ve iginde bulunduklar1 sosyal
cevrelerine etki etmektedir. Din insanlarin kendilerine zarar verici unsurlardan uzak
durulmasin1 istemektedir. Bu zarar verici durumlardan birisi de bagimliliktir
(Gtirsu,Celiktag 2018). Din ve maneviyatin bireyin hayatina olan yansimalarinin
,olumlu saglik gostergeleri seklinde oldugunu goérmekteyiz (Conners vd., 2006).
Bagimligin tedavisinde etkili oldugu kadar bagimliliklara baslamay1 engellemede de
koruyucu/6nleyici bir islevinin oldugu belirtilmektedir. Baska bir ifadeyle madde
kullanimi1 ve diger riskli davranislarin dnlenmesinde inancin 6nemli bir etkisi oldugu

sOylenebilir.

Bagimlilik ve maneviyat iliskisini konu alan ¢esitli makalelerin incelendigi
arastirmada; maneviyatin  bagimlilhik iliskisindiki ~ roliiniinii  aydinlatmak

amaclanmistir. Bu konuyla alakali bazi verilere yer verilmistir. (Jarusiewicz 2000).

Bagimliliktan kurtulmanin temelini Transpersonal Benlik (kalp ve ruh
biitlinliigii, varlik, yiiksek gii¢, otantik gii¢ vb.) yardimiyla iyilesmenin yapisinin asla
zarar gormeyecek olan yiice yaratici ile aciz olanla temas1 bagimliligin iyilesmesini

etkilemektedir (Verrier 2021).

Son yillarda yapilan g¢aligmalara gore de bagimlilik ile miicadele konusunda
maneviyatin énemi ortaya ¢ikmis ve bu konunda bir ihtiya¢ olduguna ulagilmistir
(Altuntas vd., 2019). Mesela din bireylerin sahsi olarak yaptig1 davraniglara bir
cerceve belirlerken bunun topluma yansiyan yédnleriyle de ilgilenir. Ornegin bagiml
bir kiginin kendine yansiyan yonii yalnizlagsma, iliskilerin zayiflamasi, kontroliin
kayb1 kendini maddeden alikoymada zorlanmalar gibi pek ¢ok etkisi olabilmektedir.

Topluma yansiyan yoniinde ise maddeyi elde edebilmek i¢in bagvurulan yontemlerin
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sonucunda hirsizlik, bor¢ alip ddememe, maddeye ulasamayinca yasanan ofke
patlamalari, para kazanmak i¢in yapilan yasal olmayan isler, gasp cinayet gibi
sonuglar ise toplumsal yonleridir. Bu problematik durumua bakildiginda dnlemek
icin de bir takim yontemlere basvurulmaktadir. Bunun dini zemini ise helal kazang
bilinci, iyi arkadas secimi, tovbeye tesvik, israf bilinci duaya tesvik gibi basa ¢ikma
yontemlerine bagvurulmaktadir (Erdingli 2018)

Dinin temel gayesi olarak belirtilen canin, malin, akil, 1rzin ve inancin
korunmasi, inananlar tarafindan bu unsurlara gelecek olan her tiirlii tehdide karsi
dikkatli davranmalarina yol agar. Bagimliliklar insanin hem ruhsal hem bedensel
sagligini, diisiinme yapisini, anlayls ve kavrayisini bozmaktadir. Ayrica insanlara
maddi olarak da zarar vermektedir ve insanlar1 gayri mesru yollara saptirip 1rz
unsurunu korunmasi noktasinda sorun ¢ikarmaktadir. Dolayisiyla din, bu bes ilkeyi
korumaya calisitken bagimliliklarin 6nlenmesi ve tedavi edilmesi noktasinda
bagimlilik i¢in yardimci bir unsur olarak goriilebilir(Giirsu, Selguk 2021: 1138-
1139).

Bagimlilikla miicadelede din ve maneviyat 6nemli bir rol oynamaktadir.
ihtiyacglarin kargilanmamasi, bireyi ¢esitli bagimliliklara itebilmektedir. Bu noktada
dini diizenlemeler bireyin deger ve kisisel ihtiyaclar agisindan kendini bir noktada
konumlandirmasini saglamaktadir. Dinde buldugu cevaplar onun manevi giiclinii
destekleyecektir. Din bireylerin sorumluluk almasini saglar. Din ve maneviyat
hastalarin akil saglig1 i¢in yararli oldugu ve 1iyi oluslarini1 destekledigi, daha yiiksek
yasam kalitesi ve daha diisiik depresyon gibi durumlari olumlu yonde etkiledigini

gostermektedir (Ceylan 2021: 120)

Din, cesitli ahlak, inan¢ ve ibadet kurallarindan olusmaktadir. Bu kurallarla
birlikte din, inanglilarin hayatlarina, davranislarina ve i¢inde bulundugu yakin ve
uzak cevresine etki etmektedir. Din bireyin kendisine ve digerlerine zarar verici
durum ve uygulamalardan uzak durmasini istemek suretiyle bagimlilik ve diger anti

sosyal davraniglara kars1 koruyucu bir islev gostermektedir.

Dini hizmetlere daha sik katilan ve 6zel duayla mesgul olanlarda alkol veya
madde kullanim diizeyi diigmektedir (Staub 2011 akt (Ceylan 2021: 110). Din veya
maneviyatin, bagimliligin tedavisinde etkili oldugu kadar bagimliliklara baslamay1

engellemede de koruyucu/onleyici bir islevinin oldugu belirtilmektedir (Gorsuch
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1995). Maneviyatin bagimlilik iizerindeki etkisinini inceleyen arastirmacilar bireyin
kendinden daha ilahi bir giicle irtibata girdigini ve bu ilahi gii¢ ile irtibatin madde
bagimliligin1 birakmaktaki onceki basarisizliklar1t yok saydigin1i ve yeni ve daha
giiclii bir basa ¢ikma araci olarak gordiigiinii gostermektedir. Baska bir ifadeyle
madde kullanim1 ve diger riskli davranislarin 6nlenmesinde inancin énemli bir etkisi
vardir. Afro amerikali kadinlar iizerinde yapilan ¢aligmaya gore maneviyati daha
yiiksek olan kisilerin bagimlilikla olan miicadelesinde olumlu ruh saglig1 sonuglari
elde etmisler. Benlik kavramlarinin daha yiiksek oldugunu ve daha iyi bir basa ¢ikma

stireci yonettiklerini tespit etmislerdir (Brome vd., 2000: 479).

Din bireyin yasamina pek ¢ok alanda diizenlemeler getirimektedir. Dinin
etkileri bireysel ve toplumsal olarak gdzlemlenebilir. Bu etkilerden birisi de saglik
alanindadir. Bagimlilik da bireyin yasaminda hem saglik hem de pek cok alanda
olumsuz sekilde etki etmektedir. Bagimliliklardan, Dijital oyun bagimliligi son
yillarda artan bir sorun haline gelmistir. Maddesel bagimliligin gozlemlenebilen
sonuglart dijital oyun bagimliligi hastalarinda da goriilmektedir. Bu noktada din
bireyin yagamina bagimlilig1 azaltma ya da bagimlilig1 6nleyici uygulamalar ile etki

edebilir.

Dini kurallar ve dini uygulamalar ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki
iliskileri ele aldigimizda su sekilde mantiksal ¢ikarimlarda bulunabiliriz. Dijital oyun
oynarken bosa zaman harcanmasi israf ile iliskilendirildiginde Onleyici bir unsur
islevi gorebilir. Bagimlilik aslinda bir agiriliktir. Dinin bu konudaki bakis agis1 ise
tutum ve davraniglarda asir1 olunmamasi gerektigi yoniindedir. Din erdemli
olabilecek davraniglara asiriliktan uzak bir yol ile ulasilabilecegine yer vermektedir.
Biriyin ruh ve beden sagiligina zararli olabilecek uygulamalardan uzak durulmasinin
istenmesi de yine bir diger Onleyici islev olabilir. Bagimli bireylerin gdzlemlenebilen
sonuglarindan biri de sosyal yasamdan uzaklagmak ve izole bir yasam siirmektir. Bu
noktada din tarafindan, diinyadan elini ¢ekmis bir birey ve miinzevi yasam da
istenmeyen bir durumdur. Bu noktadan baktigimizda bagimlilik olusturmayacak
sekilde kontrollii ve bilingli oynanan oyunlarin aslinda faydalarinin da olabilecegini

sOyleyebiliriz.

Bagimlilig1 din agisindan manevi bir terapi yontemi olarak goren uygulamalar
ise bireyin Tanri ile bir iletisime ge¢mesi ve ondan aldig1 manevi gii¢ ile bagimlilig

birakabilecegine olan inancidir. Yine tovbe ibadeti de bir arinma hissi uyandirip
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kisinin pismanliklardan geri doniip Tarnriya yonelisi ile yeniden bir irtibat kurmasi

sayesinde yeni bir basa ¢ikma yontemi gelistirebilir.
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IKiNCi BOLUM
2.ARASTIRMANIN YONTEMI

Bu boéliimde aragtirma modeli, evren ve 6rneklemi, veri toplama araglari,

verilerin toplanmasi ve analizi hakkinda bilgi verilmistir.
2.1. Arastirmanin Modeli

Nicel arastirmalar, olaylara ve olgulara kisisel yanlilik katmadan olan1 oldugu
gibi inceleyen ve cesitli istatistiki verilere dayanilarak nedensellik iliskisi giitmeden
degiskenler arasindaki iliskiyi aciklamaktir (Tutar, Erdem 2020: 60).Arastirmanin
problemi c¢ergevesinde hizli bir seklide elde edilen orneklem grubunu evrene
genelleyebilmek ve kisa zamanda hizli verilere ulasabilmek amaciyla nicel bir
yontem kullamlmistir. Arastirmada degiskenler arasinda degisimlerin varlidi,
derecesi inceleneceginden genel tarama modellerinden iliskisel tarama kullanilmistir.
Bu metodun seg¢ilmesinin nedeni, daha fazla degiskenin iliskisinin incelenmesidir
(Karasar 2009: 81). Arastirmada iki adet Olgek kullanilmis ve bir de sosyo-
demografik bilgi formu eklenmistir. Yapilan uygulamada kullanilan 6lcekler dinsel

egilim dlgegi ve dijital oyun oynama tutum 0Olgegidir.

Bir aragtirmanin bagimsiz degiskeni o aragtirmada etkisi merak edilen
unsurdur. Bagimsiz degisken ise bagimli degiskenin sonucudur (Horozcu 2015: 33).
Bu baglamda arastirmanin bagimsiz degiskeni; sosyo demografik 6zellikler ve dijital

oyun bagimliligi bagimli degisken ise dindarliktir.
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Dijital Oyun Bagimhhg1 Tutumu ‘

Biligsel Dindarhk Bicimleri
Duyusal I¢ Giidiimlii Dindarlik
Davranigsal | Dis Giidiimlii Dindarlik
Dijital oyun oynama tutumu toplam J Genel Dindarlik

Sosyo Demografik Degiskenler
Yasg
Cinsiyet
Boliim |
Oyun Siiresi

Sekil 1 Arastirma Modeli

2.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Ankara Universitesi Ogrencileri 6rneklemini flahiyat,
Iletisim, Egitim, Hukuk, Saglik, Miihendislik fakiilteleri olusturmaktadir. Arastirmaci
tarafindan uygulanan anket formu 2022 yili nisan ve mayis aylar1 igerisinde
toplanmistir. Uygulamada Ankara Universitesi biinyesindeki alt1 farkli fakiilte
secilmigtir. Anket formlart yiiz ylize gergeklestirilmistir. Uygulamada 600
katilimciya uygulanan anketler arastirmaci tarafindan incelenmis cevap verilmeyen,

raslantisal olarak doldurulan formlar atilarak 407 anket formuna ulasilmstir.

Orneklem tabakali katmanli/ziimre Ornekleme ydntemiyle secilmistir.
Tabakal1 katmanli/ziimre 6rneklemi evrenin homojen bir yapida benzerini katmanini
elde etmektir(Tutar, Erdem 2020: 247). Buradan hareketle tiniversite dgrencilerinin
fakiiltelere gore farklilik gosterebilecegi diisiiniilmiis fen ve sosyal bilimler seklinde
ayrilarak 3 fakiilte sosyal bilimlerden, 3 fakiilte de fen bilimlerinden se¢ilmis; evreni

temsil etmesi acisindan daha homojen bir 6rneklem secilmesi amaglanmastir.
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2.3. Veri Toplama Araclari

2.3.1. Sosyo-Demografik Bilgi Formu

Kullanilan sosyo demografik bilgi formunda katilimcilara dair yas, cinsiyet,
boliim, oyun siiresi sorulart bulunmaktadir. Demografik degiskenlerden sonra dijital

oyun bagimlilig1 hakkinda bilgi elde etmek i¢in oyun siiresi sorulmustur.
2.3.2. Dinsel Egilim Olcegi

Dinsel egilimin Olgiilmesinde Gordon W. Allport ve Ross tarafindan
gelistirilen (Religious Orientation Scale) 20 maddeden olusmaktadir. Orijinalinde
Hristiyanlar i¢in kullanilan i¢ giidiimlii ve dis giidiimli dinsel egilim bigimleri igin
belirleyici sayilan bu calisma aslinda ingilizcedir ve yasam alani olarak da farkli bir
kiiltire sahip Dbireyler ig¢in gelistirilmistir. Bu nedenler g6z Oniinde
bulunduruldugunda Tiirkiye’de yasamakta olan bireyler ve kiiltiir yapilar1 goze
alinarak uyarlama yapilmistir. Orijinal metin uzmanlarca Tiirkgeye c¢evrilmistir,
gerekli diizenlemeler yapilmistir. Sonraki asamada psikolojik bakis agisina gore
dlgiilen 6zelliklerin Tiirk toplum yapisinda nasil ifade edildigi belirlenmistir. Ornek
olarak orijinal 6l¢ekteki 20 madde uyarlanan olgekte ise 10 madde seklindedir.
Maddelerden 4.5.7.ve 10. maddeler disa dis giidiimlii dindarlig1; diger maddeler ise
i¢ giidiimlii dindarlik bigimi ile iliskilidir. I¢ giidiimlii dindarlar, dinin &ziine yonelen
ictenlikle yasayan bireyler iken dis giidiimlii dindarlar ise dini kendilerine bir ¢ikar

amaciyla kullanmaktadirlar(Allport, Ross 1967; Kayikilik 2000).

Dinsel egilim bi¢imleri dl¢eginde yapr gecerligi, faktor analizi kullanilarak
incelenmistir. Dinsel egilim 06l¢eginin deneme formu 82 kisiye uygulanmis ve
toplanan veriler iizerinde bir faktor analizi teknigi olan temel bilesenler analizi
yapilmistir. Uygulama sonucunda 6l¢egin tek faktorii oldugu goriilmiis, ancak birinci
faktor yiik degeri diisiikk olan sekiz maddenin (1,3,5,8,11,15,27,20) ©o&lgekten
cikarilmasina ve analizin tekrar edilmesine karar verilmistir. Yapilan ikinci faktor
analizi uygulamasi sonuglar1 incelendiginde, tek faktoriin agikladigi varyansin
%23’ten %307a ylikseldigi, iki madde (12, 18) disinda tiim maddelerin faktor yiik

degerinin yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Allport ve Ross'un Dinsel Egilim Olgegi 20 maddeden olusan iki faktorlii bir
Olcek iken, yapilan uyarlama ¢alismalar1 sonunda 6lgegin Tiirk kiiltiiriine uyarlanmis

sekli 10 maddeli, tek faktorlii bir 6lcek haline gelmistir.
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Dinsel Egilim olgeginde yer alan maddelerin katilimcilar1 ne derece ayirt
ettigi, yapilan madde analizi ile elde edilen madde toplam korelasyon katsayilari
kullanilarak yorumlanmistir. Madde analizine bagl olarak da 6lgegin giivenilirliginin
bir Olgiisii olarak alfa giivenilirlik katsayisi (i¢ tutarlik) bulunmustur. Madde-toplam
korelasyonlarin 26 ile 59 arasinda degistigi ve alfa katsayisinin .78 oldugu
goriilmiistiir. Bu degerler olgekte yer alan maddelerin giivenilir oldugunun, yani

katilimcilar1 dinsel egilimleri bakimindan ayirt ettiginin ve Olgegin giivenilir

oldugunun gostergesi olarak kabul edilmistir.

Olgegin her maddesi, 1 ile 5 arasinda bir puan alabildiginden, dlgekten en az
10 ve en fazla 50 puan alinabilmektedir. Allport ve Ross 0Olcegin maddelerini i¢
giidimli dindarhik ve dis gidiimli dindarlik o©lgekleri olarak iki alt Olgege
ayirmiglarsa da yine ayni yazarlar biitiin maddelerin tek bir 06l¢ek olarak

kullanilabilecegini belirtmislerdir (s. 247)
2.3.3. Dijital Oyun Oynama Tutum Olcegi

Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi (DOOTO): (Demir, Bozkurt 2019)
tarafindan gelistirilen Olcekte Acimlayici Faktér Analizi (AFA) sonucunda 18
maddeden olusan ii¢ alt boyutlu bir yapiya ulasilmistir. Olgegin alt boyutlari: Bilissel
(ilk 5 madde), Duyussal (5 madde) ve Davranigsal (son 8 madde) maddelerden
olusmaktadir. Ac¢imlayict Faktor Analizi sonrasinda Dogrulayici Faktor Analizi
(DFA) yapilmistir. DFA’ya gore elde edilen 6l¢ek ile yapinin uyum indekslerinin
kabul edilebilir aralikta olduguna yonelik kanit bulunmustur ve 6lgegin madde ve
giivenirlik analizleri incelenmistir. Sonug olarak Biligsel alanin varyans orani 42,68
ve Cronbach Alpha, .90’dir. Duyusal alanin varyans oran1 16,83 ve Cronbach Alpha,
.81°dir. Davranissal alanin varyans orani 5.59 ve Cronbach Alpha, .91°dir. Olgege

gore agiklanan toplam varyans oran1 %65.11 ve Cronbach Alpa degeri, .82’dir.

Katilimcilarin  6lgekten alabilecekleri en diisiik puan ve katlar1 alinmig
sonrasinda derecelendirme yapilmistir. Bu baglamda, katilimcilardan elde edilen
puanlar “1-18 cok diistik; 19-37 distk; 38- 54 orta; 55- 72 yiiksek; 73- 90 cok

yiiksek” dijital oyun oynama tutumuna sahip olduklarin1 gostermektedir.

Sosyal psikoloji literatiiriinde tutum kavramini olusturan ii¢ alan vardir.
Bunlardan birincisi biligsel alan, yani bizim tutum objesine karsi yiikledigimiz

inanislarimiz, diisiiniislerimiz zihinsel haritalarrmizdir. Ikinci ise duyussal alandir:
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tutum objesine karst olusturdugumuz duygularimizdir. Objenin bizde duygusal
olarak nasil bir etki biraktigidir. Uciincii alan ise psikomotor alandir. Tutum
nesnesinin bizi ne derecede harekete gegirdigidir(Aronson vd., 2005: 200). Oyle ki
tutumlar kisilerin davranislarina yansir. Olgegimiz bu agidan bakildiginda dijital
oyun bagimliligini ii¢ alt boyutta incelemistir. Dijital oyun bagimliligi tutum
Olceginde de bu alanlar test edilerek kisiyi ne derecede etkisi altina aldigi ve

davraniglarina yansiyan boyutlar1 gériilmektedir.
2.3.4. Olceklerin Puan Dagihmina Gore Incelenmesi

Tablol. Olciim ve Olgek Puanlarimin incelenmesi

Ol¢iim Xs.s.
Bilissel 15.91+3.50
Duyusal 14.87+3.41
Davranissal 19.82+6.59
Dijital Oyun Oynama Tutumu 50.6+9.16
I¢ Giidiimlii Dindarhk 16.36+4.68
Dis Giidiimlii Dindarhk 10.32+2.98
Genel Dindarhk 26.69+6.58

Calismada Olgeklerin yapisina gore ifadelerden aldigi puanlar hesaplaninca
Olcek toplam puanlari belirlenmistir. Tablo 1°de bu puanlarin ortalamasi verilmistir.
Dijital oyun oynama tutumu Olgeginin genel giivenilirlik diizeyinin 0.84 oldugu
gorilmistiir. Alt boyutlar incelendiginde; bilissel diizeylerinin 15.9143.50, Duyusal
diizeylerinin  14.87+3.41 ve Davranigsal diizeylerinin 19.82+6.59 oldugu
goriilmiistiir. Genel Dijital oyun oynama tutum diizeyinin ise 50.6+9.16 oldugu

belirlenmistir.

Dindarlik 6lgeginin genel giivenilirlik diizeyinin 0,89 oldugu goriilmiistiir. I¢
Glidiimli Dindarlik diizeyinin 16.36+4.68 ve Di1g Glidiimlii Dindarlik diizeyinin ise
10.32+2.98 seviyesinde oldugu tespit edilmistir. Grubun genel dindarlik diizeyi
incelendiginde 26.69+6.58 puan ile grubun dindarlik diizeyinin orta seviyelerde
oldugu goriilmiistiir. Ayrica genel olarak i¢ giidiimlii dindarlik diizeyleri daha yiiksek
iken, dig glidiimlii dindarlik diizeylerinin daha diisiik oldugu belirlenmistir.
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Tablo 2. Dijital Oyun Oynama Tutumunun Gruplara Goére Dagilimi

Dijital oyun oynama tutumu n %
Cok diisiik 5 1.2%
Diisiik 16 3.9%
Orta 260 63.9%
Yiiksek 122 30.0%
Cok yiiksek 4 1.0%

Calismada Dijital oyun oynama tutumu puanlarima gore grubun %1.2 nin ¢ok
diisiik, %3.9’nun diistik, % 63.9’nun orta, %30’ nun yiiksek ve %1 nin ise ¢ok yiiksek
diizeyde Dijital oyun oynama tutumuna sahip oldugu goriilmistiir. Buna gore

katilimcilarin yarisindan fazlast orta diizeyde dijital oyunla mesgul olmaktadur.

2.4. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmanin teorik kismu ile alakali Google akademik, YOK tez, ISAM ve
Cumhuriyet Universitesi kiitiiphane katalogunda, Milli Kiitiiphane ve Millet
Kiitiiphanesi kataloglarinda su sozciiklerle aramalar yapilmistir: Bagimlilik, dijital
oyun bagimliligi, ¢evrimig¢i oyun bagimlilig: taratilmis sonrasinda bu kavramlara ek
olarak dindarlik, maneviyat ve bagimlilik, dinsel egilim bigimleri ve dindarlik
seklinde aratilmis, son 10 yila gore olan g¢alismalar bulunmustur. Calismalarda
oncelikli olarak din konu alanina goére smirlandirilmis ve incelenmistir. Yabanci
kaynaklar icin dijital game addiction olarak tarama yapilmis ve elde edilen

caligmalarin kaynakcalar1 da taranmistir. Buradan erisilen kaynaklar da incelenmistir.

Arastirmaci tarafindan uygulanan anket formu 2022 yili nisan ve mayis
aylar1 igerisinde toplanmustir. Uygulamada Ankara Universitesi biinyesindeki alti
farkli1 fakiilte secilmistir. Anket formlar yiiz yiize gergeklestirilmistir. Bazi
fakiiltelerde fakiilte sekreterliklerinden ve akademisyenlerden yardimlar alinmuistir.
Formlar dagitilmadan o6nce katilimcilara arastirma hakkinda bilgi verilmis ve
bilgilerinin aragtirma diginda kullanilmayacagi bildirilmistir. Goniillii katilimcilara
sonrasinda tesekkiir edilmistir. Yaklasitk 600 katilimciya uygulanan anketler
aragtirmaci tarafindan incelenmis cevap verilmeyen, raslantisal olarak doldurulan

formlar atilarak 407 anket formuna ulagilmistir.
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Verilerin analizi konusunda; Tanimlayict istatistikler frekans, yiizde, ortalama,
standart sapma ve ortalama degerleri ile sunulmustur.  Olceklerin
degerlendirilmesinde gilivenilirlik analizi uygulanmistir. Giivenilirlik ve gecerlilik
caligmasinda elde edilen boyut ve alt boyutlarin dagilimlarinin belirlenmesinde
Kolmogrov-Simirnov testi kullanilmistir. Calismada Dijital oyun oynama, Dindarlik
6l¢egi ve alt boyutlarinin dagilimlarinin normal dagilima uygun oldugu goriilmustiir
(KS p>0,05). Dagilimlarda ayrica egiklik ve basiklik degerlerinin -1,5 ve 1,5
arasinda olmasi, sapan degerlerin olmamasi, Orneklem sayisinin 407 olmasi
dagilimin normal dagilima uygun oldugunun gdstergesidir. Bu baglamda c¢alismada
kullanilan analizlerde normal dagilim testleri kullanilmistir.

Calismaya katilan bireylerin cinsiyet, béliim ve oyun siirelerinin farkliligini
incelmesi i¢in t-testi ve varyans analizi yapilmistir. Yas ve boyutlar arasindaki
iliskilerin degerlendirilmesinde korelasyon analizi yapilmistir. Olgeklerin kendi
arasindaki iliskilerin degerlendirilmesinde korelasyon analizi ve regresyon analizi
kullanilmistir.  Calismada 0,05’ten kiiciik p degerleri istatistiksel olarak anlamli

kabul edilmistir. Analizler SPSS 22.0 paket programi ile yapilmistir.
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UCUNCU BOLUM
3. BULGULAR

3.1. Sosyo Demografik Degiskenlerle Ilgili Bulgular

Arastirmanin bu boéliimiinde katilimcilarin sosyo-demografik 6zeliklerine dair

edinilen veriler yer almaktadir. Konuyla ilgili tespitler su sekildedir:

Tablo 3. Katilimcilarin Genel Ozellikleri

n %
Kiz 278 68.3%
Cinsiyet
Erkek 129 31.7%
Ilahiyat 73 17.9%
Tletisim 28 6.9%
Egitim a9 19.4%
Boliim
Hukuk 77 18.9%
Elektrik 50 12.3%
Saglik 100 24.6%
30 ve alt1 85 20.9%
30-60 241 59.2%
Oyun siiresi (dakika) 61-90 32 7.9%
91-120 22 5.4%
120 iizeri 27 6.6%

Tablo 3’te goriildiigii lizere katilimcilarin %68.3 niin kiz ve %31.7’nin erkek
oldugu goriilmiistiir. Calismada katilimcilarin ortalama yaslarinin 21.56+2.42 oldugu

gozlenmistir. Katilimcilarin yarisindan fazlasi, kizlardan olusmaktadur.

Katilimcilarin boliimlerinin %17.9 ile ilahiyat, % 6.9 ile iletisim, % 19.4 ile
egitim, % 18.9 ile hukuk, % 12.3 ile elektrik miithendisligi ve % 24.6 ile saglik
alaninda oldugu goriilmiistiir. Oyun siireleri incelendiginde katilimcilar agirlikl

olarak %59.2 ile 30-60 dakika arasinda ve %20.9 ile 30 dakikadan az oyun oynadig1

gozelnmistir.

43



3.2 Dijital Oyun Bagimliligi ile Sosyo Demografik Degiskenler
Arasindaki iliski

3.2.1. Dijital Oyun Bagimhilig ile Yas Degiskeni Arasindaki Iliski

Tablo 4. Yas ile Dijital Oyun Oynama Tutumu Iliskisine dair veriler

Dijital Oyun
Yas Bilissel Duyusal Davranissal Oynama
Tutumu
r -0.04 0.04 -.120%* -0.09
p 0.45 0.44 0.02 0.08

**Korelasyon testi yapilmistir. *0,05 diizeyinde anlaml farklilik

Tablo 4’te goriildiigii lizere katilimcilarin yaglart ile biligsel ve duyusal
boyutlar arasinda anlamli bir iliski bulunmamaktadir (r=-0.04, p=0.45 p= 0.44). S6z
konusu degisken ile davranigsal boyut arasinda ise, diisiik diizeyde negatif yonde
anlamli bir iligski tespit edilmistir (r=-0.12, p=0.02). Buna gore ileri yasta olan
bireylerin davranigsal diizeylerinin daha diisiik olacagi ifade edilebilir. Katilimcilarin
yaglar1 ile dijital oyun oynama tutum boyutu diizeyleri arasinda anlamli bir iliski

yoktur (r=-0.09, p=0.08).
3.2.2. Dijital Oyun Bagimlihig ile Cinsiyet Degiskeni Arasindaki liski

Tablo 5. Cinsiyete Gore Dijital Oyun Oynama Tutumuna dair veriler

Boyutlar Cinsiyet n Xs.s. p

Kiz 278 15.85+3.61

Bilissel 0.65
Erkek 129 16.02+3.24
Kiz 278 15.2843.5

Duyusal 0.01*
Erkek 129 14.014£3.04
Kiz 278 19.18+6.65

Davranigsal 0.01%*
Erkek 129 21.21+£6.26

Dijital Oyun Kiz 278 50.314£9.73 034

Oynama Tutumu Erkek 129 51.24+7.77 '

**Bagimsiz drneklem t testi, 0.05 diizeyinde anlamli farklilik
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Tablo 5’te goriilduigii lizere katilimcilarin biligsel diizeylerinin cinsiyete gore
anlaml sekilde farklilik gdstermedigi tespit edilmistir (p=0.65). Buna karsin duyusal
ve davranigsal, diizeyleri cinsiyete gore farkliliklar gostermistir. Buna gore erkeklerin
duyusal diizeyleri, kizlara gore anlamli diizeyde daha diisiiktiir (p=0.01). Ancak
onlarin davranigsal diizeyleri kizlara gére daha yiiksektir (p=0.01).

Diger taraftan dijital Oyun Oynama Tutum diizeylerinin cinsiyete gore farkli

olmadig1 goriilmiistiir (p=0.34).
3.2.3. Dijital Oyun Bagimhhg ile Béliim Degiskeni Arasindaki Iliski

Tablo 6. Boliimlere Gore Dijital Oyun Oynama Tutumuna Dair Veriler

Boyut Boliim n X#s.s. p Fark
[lahiyat (1) 73 16.62+3.00
fletisim (2) 28 15.89+3.44
Egitim (3) 79 15.91+£3.9

Biligsel 0.28 -
Hukuk (4) 77 15.95+4.21
Elektrik (5) 50 15.04+2.65
Saglik (6) 100 15.79+£3.24
[lahiyat (1) 73 15.88+2.6
fletisim (2) 28 15.29+£3.25
Egitim (3) 79 15.09+3.88

Duyusal 0.01* 1.2.3>5
Hukuk (4) 77 14.53+4.07
Elektrik (5) 50 13.14+2.38
Saglik (6) 100 14.99+3.17
[lahiyat (1) 73 20.45+6.69
fletisim (2) 28 22.11+6.07
Egitim (3) 79 19.23£7.03

Davramigsal 0.01* 1.2.5>3.4.6
Hukuk (4) 77 18.08+6.25
Elektrik (5) 50 22.56+4.91
Saglik (6) 100 19.17+6.77
[lahiyat (1) 73 52.95+7.7
fletisim (2) 28 53.29+8.34
Dijital Oyun o

Egitim (3) 79 50.23£11

Oynama 0.04*  4.6<1.2.3.5
Hukuk (4) 77 48.56+10.57

Tutumu
Elektrik (5) 50 50.74+6.5
Saglik (6) 100 49.95+8.35

**Varyans Analizi testi, 0,05 diizeyinde anlaml1 farklilik
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Biligsel diizeylerin boliimlere gore anlamli sekilde farklilik gostermedigi
tespit edilmistir. Farkli mesleklerde olan bireylerin biligsel diizeylerinin farkli

olmadig1 goriilmiistiir (p=0.28).

Duyusal, davramigsal ve dijital oyun oynama tutumlarinin bdoliimlerle
arasindaki iliskilerde farkliliklar goriilmiistiir. Duyusal diizeylerinin Ilahiyat, iletisim,
Egitim boliimlerindeki bireylerin duyusal diizeylerinin elektrik boliimiinde olan
bireylere gore anlamli diizeyde daha yiliksek oldugu tespit edilmistir (p=0.01).
Davranissal diizeylerinin ise Ilahiyat, Iletisim, Elektrik béliimiindekilerin davranissal
diizeylerinin egitim, hukuk ve saglik boliimiindeki bireylere gore anlamli diizeyde
daha yiiksek oldugu tespit edilmistir gozlenmistir(p=0.01). Dijital oyun oynama
tutum diizeylerinin de Hukuk ve saglik boliimiindeki bireylerde dijital oyun oynama
tutum diizeylerinin diger bdoliimlere gore anlamli diizeyde daha diisiik oldugu

goriilmistiir (p=0,04).
3.2.3. Dijital Oyun Bagimhhg ile Siiresi Degiskeni Arasindaki iliski

Tablo 7. Oyun Siiresine Gore Dijital Oyun Oynama Tutumuna Dair Veriler

Boyut Oyun Siiresi n Xs.s. p Fark
30 dakikadan az (1) 85 15.59+4.96
30-60 (2) 241 16.154+2.98
Bilissel 61-90 (3) 32 15.194+3.28 0.29 -

91-120 (4) 22 15.55+3.00
120iizeri (5) 27 15.89+2.71
30 dakikadan az (1) 85 15.18+4.91
30-60 (2) 241 15.31+2.91

Duyusal 61-90 (3) 32 13.81+2.24  0.01* 1.2>3.4.5
91-120 (4) 22 13.05+£2.26
120iizeri (5) 27 12.8142.13
30 dakikadan az (1) 85 15.9547.45
30-60 (2) 241 19.36+5.41

Davramgsal 61-90 (3) 32 23.8844.68  0.01* 1.2<34.5
91-120 (4) 22 23.68+4.17
120iizeri (5) 27 28.22+5.56
30 dakikadan az (1) 85 46.72+13.51
Dijital Oyun 30-60 (2) 241 48.81+7.23

o Tut 61-90 (3) 32 52.88+6.78  0.01* 1.2<34.5
ynama 1 utumu 91-120 (4) 22 52.27+7.29
120iizeri (5) 27 56.93+6.26

**Varyans Analizi testi, 0.05 diizeyinde anlaml1 farklilik

Biligsel diizeylerin oyun siiresine gore anlamli sekilde farklilik gostermedigi
tespit edilmistir. Farkli siirelerde oyun oynayan bireylerin bilissel diizeylerinin farkl

olmadig1 goriilmiistiir (p=0.29).
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Duyusal, davranigsal ve dijital oyun oynama tutum diizeylerinin oyun
stiresine gore farkliliklar gosterdigi tespit edilmistir. Gilinliik 1 saat ve altinda oyun
oynayan bireylerin duyusal diizeylerinin elektrik bdliimiinde olan bireylere gore
anlaml diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (p=0.01). Davranigsal diizeylerinin
oyun siiresine gore, gilinliik 1 saat ve altinda oyun oynayan bireylerin 1 saat ve {lizeri
siirede oyun oynayan bireylere gore anlamli diizeyde daha diislik oldugu goriilmiistiir
(p=0.01). Dijital oyun oynama tutum diizeylerinin oyun siiresine gore, giinliik 1 saat
ve altinda oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynama tutum diizeylerinin 1 saat ve
lizeri slirede oyun oynayan bireylere gore anlamli diizeyde daha diisiik oldugu

goriilmistiir (p=0.01).

3.3. Dindarhk Bicimleri ile Sosyo Demografik Degiskenler
Arasindaki iliski

3.3.1. Dindarhik Bicimleri ile Yas Arsindaki iliski

Tablo 8. Dindarlik bigimleri ile Yas Iliskisine Dair Veriler

4 I¢ Giidiimlii D1s Giidiimlii Genel Dindarhk
as
Dindarhk Dindarhk
r 0.185 0.136" 0.193
p 0.01 0.01 0.01

**Korelasyon testi yapilmistir. *0.05 diizeyinde anlaml farklilik

Tablo 8’e gore katilimcilarin yaglari ile dindarlik bigimleri boyutlar1 arasinda
pozitif yonde zayif diizeyde anlamli iliski oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin yaslari
ile i¢ glidiimlii dindarlik bi¢imleri arasinda (r=0.185, 0.36, p=0.01) Pozitif yonde
diisiik diizeyde anlamli bir iliski oldugu goriilmiistiir. Yine katilimcilarin yaglart ile
genel dindarlik arasinda pozitif yonde diigiik diizeyde anlamli bir iliski mevcuttur

(r=0.193, p=0.01).
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3.3.2. Dindarhk Bicimleri ile Cinsiyet degiskeni Arasindaki Tliski

Tablo 9. Cinsiyete Gore Dindarlik Bigimleri Verileri

Boyutlar Cinsiyet n Xs.8. p
I¢ Giidiimlii Kiz 278 16.59+4.42 o1
Dindarhk Erkek 129 15.88+5.2 '
Dis Giidiimlii Kiz 278 10.45+2.81 024
Dindarlik Erkek 129 10.05+3.31 '
Kiz 278 27.04+6.16
Genel Dindarhk 0.14
Erkek 129 25.93+7.39

**Bagimsiz orneklem t testi, 0.05 diizeyinde anlamli farklilik

Tablo 9’a gore ige donlik dindarlik diizeylerinin cinsiyete gore anlamli
sekilde farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Kiz ve erkek bireylerin ige doniik
dindarlik diizeylerin farklilik gostermemistir (p=0.18).

Disa doniik dindarlik diizeylerinin cinsiyete gore anlamli sekilde farklilik

gostermedigi tespit edilmistir. Kiz ve erkek bireylerin disa doniik dindarlik

diizeylerinin farklilik gdstermedigi goriilmiistiir (p=0.24).

Genel dindarlik diizeylerinin cinsiyete gore anlamli

farklilik gostermemistir(p=0.14).
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3.3.3. Dindarhk Bic¢imleri ile Boliim degiskeni Arasindaki Tiski

Tablo 10. Béliimlere Gore Dindarlik 1liskisine Dair Veriler

Boyut Boliim n Xs.s. p Fark
ilahiyat (1) 73 20.08+3.07
fletisim (2) 28 13.82+4.94
ic Giidiimli Egitim (3) 79 16.84+3.61 001* 23456
Dindarhk Hukuk (4) 77 14.47+5.05
Elektrik (5) 50 14.46+5.44
Saglik (6) 100 16.39+3.89
[lahiyat (1) 73 12.15+3.17
fletisim (2) 28 9.43+3.3
Dis Giidiimlii Egitim (3) 79 10.1142.27 A 123456
Dindarhk Hukuk (4) 77 9.53+3.19
Elektrik (5) 50 9.2+3.23
Saglik (6) 100 10.58+2.3
flahiyat (1) 73 32.23+5.64
fletisim (2) 28 23.25+6.26
Genel Dindarlik Egitim (3) 79 26.95+4.69 W 593456
Hukuk (4) 77 24+6.93
Elektrik (5) 50 23.66+7.54
Saglik (6) 100 26.97+5.02

**Varyans Analizi testi, 0.05 diizeyinde anlaml1 farklilik

Tablo 10’a gore ice doniik dindarlik diizeylerinin ilahiyat boliimiindeki

bireylerde anlamli sekilde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir(p=0.01).

Disa doniik dindarlik diizeylerinin Ilahiyat béliimiindeki bireylerde anlamli

sekilde daha yiiksek oldugu tespit edilmistir(p=0.01).

Genel dindarlik diizeylerinin Ilahiyat béliimiindeki bireylerde anlamli sekilde

daha yiiksek oldugu gozlenmistir (p=0.01).
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3.3.4. Dindarhk Bicimleri ile Siire degiskeni Arasindaki Miski

Tablo 11. Oyun Siiresine Gore Dindarlik Verileri

Boyut Oyun Siiresi n Xs.s. p

30 dakikadan az (1) 85 16.82+5.45
30-60 (2) 241 16.45+4.38

i¢ Giidiimlii Dindarhk 61-90 (3) 32 16.56+3.54 0.21
91-120 (4) 22 15.68+4.44
120iizeri (5) 27 14.44+5.78
30 dakikadan az (1) 85 10.49+3.68
30-60 (2) 241 10.38+2.77

Dis Giidiimlii Dindarhk 61-90 (3) 32 10.63+1.83 0.41
91-120 (4) 22 9.774+2.35
120iizeri (5) 27 9.4143.85
30 dakikadan az (1) 85 27.32+7.77
30-60 (2) 241 26.83+6.18

Genel Dindarhk 61-90 (3) 32 27.19+4.81 0.14
91-120 (4) 22 25.4545.85
120tizeri (5) 27 23.85+7.94

**Varyans Analizi testi,

Tablo 11°e gore ige dontlik dindarlik diizeylerinin oyun siiresine gére anlamli
sekilde farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Farkli siirelerde oyun oynayan
bireylerin ige doniik dindarlik diizeylerinin farklilik gostermedigi gozlenmitir

(p=0.21).

Disa doniik dindarlik diizeylerinin oyun siiresine gore anlamli sekilde
farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Farkli siirelerde oyun oynayan bireylerin disa

doniik dindarlik diizeyleri farklilik gdstermemistir (p=0.41).

Genel dindarlik diizeylerinin oyun siiresine gore anlamli sekilde farklilik
gostermedigi tespit edilmistir. Farkli siirelerde oyun oynayan bireylerin genel

dindarlik diizeyleri farklilik gostermemistir (p=0.14).
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3.4. Dijital Oyun Bagimhihg -Dindarhk Bicimleri Arasindaki
iliskiye Dair Bulgular

Tablo 12. Dindarlik ile Dijital Oyun Tutumuna Dair Veriler

Boyutlar Dijital oyun tutumu n X4s.s. p
Cok diisiik - Diisiik 21 16.56+4.47
I¢ Giidiimlii Dindarhk Orta 260 15.88+4.88 0.06
Yiiksek- Cok Yiiksek 126 17.3+4.12
Cok diisiik - Diisiik 21 10.5£2.9
Dis Giidiimlii
Orta 260 10.1843.01 0.23
Dindarhk
Yiiksek- Cok Yiiksek 126 10.73+£2.92
Cok diisiik - Diisiik 21 27.06+5.12
Genel Dindarhk Orta 260 26.05+6.83 0.11
Yiiksek- Cok Yiiksek 126 28.03+6.08

**Varyans Analizi testi.

Tablo 12’e¢ gore ige doniik dindarlik diizeylerinin Dijital oyun tutumu
gruplarina gore anlaml sekilde farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Dijital oyun
diizeylerinin diisiik orta ve yiiksek olmasinin bireylerin i¢ce doniik dindarlik

diizeylerinde farkliliga yol agmamustir. (p=0.06).

Disa doniik dindarlik diizeylerinin Dijital oyun tutumu gruplarmma gore
anlaml sekilde farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Dijital oyun diizeylerinin
diisiik orta ve yiliksek olmasinin bireylerin disa doniik dindarlik diizeylerinde

farkliliga yol agmamistir(p=0.23).

Genel dindarlik diizeylerinin Dijital oyun tutumu gruplarina gore anlamli
sekilde farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Dijital oyun diizeylerinin diisiik orta

ve yiikksek olmasiin bireylerin dindarlik diizeylerinde farkliliga yol agmamustir.

(p=0.11).
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Tablo 13. Dindarlik Bigimleri ile Dijital Oyun Tutumu Arasindaki iliskilerin

Incelenmesi
i¢ Giidiimlii Dis Giidiimlii .
Boyut b Dindarhik Dindarhk Genel Dindarhk
r 0.11" 0.11" 0.11°
Bilissel
P 0.02 0.02 0.02
r 0.20" 0.18" 0.22"
Duyusal
P 0.01 0.01 0.01
r -0.02 -0.05 -0.04
Davramssal
P 0.65 0.35 0.46
Dijital Oyun r 0.10" 0.10" 0.10
Oynama
Tutumu p 0.04 0.04 0.04

**Korelasyon testi yapilmistir, *0.05 diizeyinde anlamli farklilik

Tablo 13’ye gore dijital oyun tutumu bilissel diizeyleri ile ige doniik, disa
dontik ve genel dindarlik diizeyleri arasinda pozitif yonde ve zayif diizeyde bir iliski
oldugu goriilmiistiir(p=0.02). Dijital oyun tutumu biligsel diizeyleri yiiksek olan
bireylerin i¢e doniik, disa doniik ve genel dindarlik diizeylerinin daha yiiksek oldugu
tespit edilmitir

Dijital oyun tutumu duyusal diizeyleri ile ice doniik, disa doniik ve genel
dindarlik diizeyleri arasinda pozitif yonde ve zayif diizeyde bir ilisgki oldugu
goriilmiistiir(p=0.02). Dijital oyun tutumu duyusal diizeyleri yiliksek olan bireylerin
ice doniik, disa doniikk ve genel dindarlik diizeylerinin daha yiliksek oldugu

bulunmustur.

Dijital oyun tutumu davranigsal diizeyleri ile ige doniik, disa doniik ve genel

dindarlik diizeyleri arasinda anlamli diizeyde iliskiye rastlanmamistir (p>0.05)

Dijital oyun tutumu diizeyleri ile ice doniik, disa doniik ve genel dindarlik
diizeyleri arasinda pozitif yonde ve zayif diizeyde bir iliski oldugu goriilmiistiir
(p=0.04). Djjital oyun tutumu diizeyleri yiiksek olan bireylerin i¢ce doniik, disa doniik
ve genel dindarlik diizeylerinin daha yliksek oldugu tespit edilmitir.
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Tablo 14. Dindarlik Bigcimleri ve Dijital Oyun Tutumu Arasindaki iliskilere dair

veriler
Bagimsiz Degiskenler
Dijital
< o o Davramssa Oyun
Bagimh Degisken Duyusal Bilissel | Oynama F Model R?
Tutumu
_ (5)] B ® (5)]
I¢ Giidiimlii 0.21 - - - 17.51 0.04
Dindarhk p=0.01 - - - (p=0.01) )
Dis Giidiimlii 0.19 - - - 14.52 0.04
Dindarhk p=0.01 - - - (p=0.01) )
. 0.23 - - - 22.08
Genel Dindarhk p=0.01 ) i ) (p=0.01) 0.05

**Coklu dogrusal Regresyon analizi.

Tabl 14 ‘e gore dindarlik alt boyutlari ile dijital oyun oynama tutumu
diizeyleri regresyon analizine tabi tutulmustur. Analizlerde dindarlik alt boyutlari
bagimli, dijital oyun oynama tutumu diizeyleri ve alt boyutlar1 ise bagimsiz
degiskenler olarak alimmistir. Modellerde en iyi modeller model anlamliligi,
aciklama diizeyi ve katsay1 anlamlilig1 parametrelerine dikkat edilerek uyarlanmistir.

Bu varsayimlarin saglandigi modeller iistteki tabloda verilmistir.

Ice doniik dindarlik diizeylerinin sadece duyusal oldugu (p=0.21)
goriilmiistiir. Ice doniik dindarlik diizeylerine duyusal diizeylerinin pozitif sekilde
etki ettigi goriilmiistiir. Modelin genel aciklama diizeyinin %4 seviyesinde ve ¢ok

diisiik oldugu ifade edilebilir.

Disa doniik dindarlik diizeylerinin sadece duyusal(f=0.19) oldugu
gorilmiistiir. Disa doniik dindarlik diizeylerine duyusal diizeylerinin pozitif sekilde
etki ettigi goriilmiistiir. Modelin genel aciklama diizeyinin %4 seviyesinde ve ¢ok

diisiik oldugu ifade edilebilir.

Genel dindarlik diizeylerinin sadece duyusal (f=0.23) oldugu gorilmiistiir.
Genel dindarlik diizeylerine duyusal diizeylerinin pozitif sekilde etki ettigi
goriilmistiir. Modelin genel agiklama diizeyinin %5 seviyesinde ve ¢ok diisiik

oldugu ifade edilebilir.

Sonuglara gére modelde yeterince agiklama giicii olmadigi (R?), modellerde
tek bir bagimsiz degiskenin olmasi (duyusal boyut) nedeni ile dindarlik diizeylerine

dijital oyun tutumlarinin etkisinin olmadig ifade edilebilir.
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DORDUNCU BOLUM
SONUC VE DEGERLENDIRME

Bu calismanin amaci, Ankara Universitesinde &grenim gdren {iniversite
ogrencilerinin (Ilahiyat, Iletisim, Miihendislik, Hukuk, Egitim, Saglik) dindarlik
bicimleri ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskinin gesitli sosyo demografik
degiskenler acisindan iligkisinin incelenmesiydi. Arastirmada genel tarama
modellerinden iliskisel tarama kullanilmis olup dijital oyun bagimliligi ve dindarlik
bicimleri arasindaki iligki, ¢esitli degiskenler acisindan incelenmistir. Bu arastirmada

ulagilan bulgular ve degerlendirmeleri ise asagidaki gibidir:

Aragtirmanin birinci sorusu: Dijital oyun bagimlihigi (bilissel, duyusal,
davramssal boyutlary) ile dindarlik bigcimleri (i¢ giidiimlii dindarlik, dis giidiimlii
dindarlik ve genel dindarlik) arasindaki iliski nasildir?

Dindarlik bigimleri ile dijital oyun bagimlilig1 (bilissel, duyusal, davranissal
ve toplam) arasindaki iliski incelenmis olup su sonuglara ulasilmistir: Dindarlik
bicimlerinin tiim boyutlar ile dijital oyun bagimhiliginin bilissel, duyusal, toplam
boyutlar1 arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski tespit edilmistir. Davranissal
boyutta ise bir iligki bulunamamaistir. Sonuglardan hareketle dijital oyun bagimlilig
yiikksek bireylerin dindarliklarinin da yiliksek olabilecegi diisiiniilebilir. Bununla
birlikte coklu regresyon analizi verilerine dindarlik bi¢cimleri bagimli degisken olarak
tutulmus ve dijital oyun bagimliligi boyutlarindan duyusal boyutun i¢ giidimlii
dindarlik, dig glidimlii dindarlik ve genel dindarlik bigimlerini etkiledigine
ulagilmistir. Sadece duyusal boyutun etki etmesinden dolay1 genel agiklama diizeyi
cok diisiiktiir. Ancak dindarlarin oyun oynama motivasyonunun belirlenmesi
acisindan duyusal boyutun etki ettigini sdyleyebiliriz. Olgek maddelerimize gore
duyusal olarak oyun oynayanlarin nedenleri duygusal olarak bir keyif alma durumu
olabilmektedir. Bu duyularin oyun oynamaya kars1 hissedilen sevgi, heyecan, oyun
hakkinda konusma gibi durumlar1 yansittigini sdyleyebiliriz. Dindarligin olciildiigii
pek cok oOlcekte duyusal oOzelliklerin etkisine yer verilmistir. Yani duyusal alan
dindarligin gostergelerinden birisidir. Bu nedenle dindar olan bireylerin duyusal
etmenlerden etkilenmesi sasirtict degildir. Tanri’’min  varligimin  hissedilmesi,
ibadetlerde ve temel degerlerin altindaki duygular dindarlarin duyusal alandaki

yansimalarindan ornekler olarak degerlendirilebilir.
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Literatiirde dijital oyun bagimliligi ile dindarlik arasindaki pozitif yonlii
caligmalarada sunlar goriilmektedir: Lise 6grencilerinde dindarlik ile sanal bagimlilik

arasindaki iliski anlamli derecede yiiksektir(Coban 2013: 135). Dindarlik arttikca
sosyal medya bagimliliginin da arttigin1 gésteren bulgular goriilmiistiir. Bu durumun
nedeni dindar olan bireylerin paylagimlarinin  dini igerikli olabilecegi ile
iliskilendirilmistir (Parlar 2022). Yine benzer sekilde dindarlarin sanal ortamlarda
kendilerini daha iyi ifade ettiklerine ve sosyal medyay1 haberdar etme, dini igerikli
paylasim yapma gibi nedenlerle kullandiklarina deginilmistir (Cinar 2019). Bu
dogrultuda dindarlar, sosyal medyayr dini maksatlarla tercih ediyor sonucuna
ulasilabilir. Ancak bunun daha da netlesmesi agisindan yeni ¢aligsmalara ihtiyag

bulunmaktadir.

Dindarlik ve bagimlilik ile alakali negatif yonlii ¢aligmalarda alkol kullanimu,
sigara, uyusturucu, hap kullanimi gibi bagimliliklarda dindarligin azaltict yonde
etkisi oldugu sonucuna ulasilmistir(Tokur 2017: 104). Bireylerin internet bagimlilik
diizeyleri arttikga dini algilarinda azalmalar goriilmektedir. Dindarlik ile problemli
internet kullanimi arasindaki iliskiyi inceleyen calismada negatif yonde bulgulara
rastlanmistir (Korkmaz 2019: 51). Ergenler {izerinde yapilan ¢alismada da dindarlik
ve dijital oyun bagimlilig iliskisinin tiim alt boyutlarinda aynmi sekilde negatif yonde
iliski sd6z konusudur (Ozgelik 2022). Afro-Amerikan kadinlar iizerinde yapilan
aragtirmaya gore maneviyat ile madde bagimlilig1 arasinda negatif yonlii bir iligki
vardir. Bu ¢alismada maneviyatin bir terapi yontemi olarak goriildiigiine ulagilmistir.
Maneviyat1 basa ¢ikma araci olarak kullanmalarinin altinda yatan diisiince bireysel
cabalarinin  bagimhiliklarim1 ~ birakabilme noktasinda yeterli olmayacagin
diistinmeleridir. Clinkii bagimliliklarin1 birakabilmek i¢in yaptiklar1 denemelerde ¢cok
kez basarisiz olmuslardir. Tanr1 ile olan iletisimlerinin bagimliligi birakma
noktasinda O6nemli katki sagladigi ve  Tanri’nmin yardimi ile bagimliliklarini
birakabileceklerine inanmalaridir (Brome vd., 2000). Problemli internet kullanimin1
onlemeye yonelik olarak da ahlaki olgunluk ile internet kullanimi arasinda negatif

yonlii iliskiler tespit edilmistir(Cift¢i, Eksi 2017).

Arastirmada yer verilen caligmalara gore gore dijital oyun bagimlihigi ve
dindarlik iligkisine dair sonuglar gdsteriyor ki iliskinin yonii ile alakali kesin bir sey
sOylemek giigtiir. Pozitif yonde iligkili olan ¢aligmalar oldugu gibi negatif yonde

iligkili olan ve iliskinin tespit edilemedigi ¢alismalar da mevcuttur. Bu aragtirmada
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ise ise pozitif yonde bir iliski goriilmiistiir ancak alt boyutlardan davranigsal boyutta
bir iligki tespit edilememistir. Buna gore” Dijital oyun bagimliligi ile dindarlik
bicimleri arasinda negatif yonlii anlamlt bir iliski vardwr.” yoOniindeki hipotez
reddedilmistir. Bunun muhtemel nedeni, kullanilan 6l¢ekler olabilecegi gibi secilen

orneklem de olabilir.

Arastirmamn ikinci sorusu: Dijital oyun bagimliligi ile sosyo demografik

ozellikler (yas, cinsiyet, boliim, siire) arasindaki iliski nasildur?

Yas degiskeni ile dijital oyun bagimliligi boyutlarindan yalnizca davranisgsal
boyutta diisiik diizeyde negatif yonde anlaml bir iliski bulunmustur. Ileri yaslardaki
kisilerin davranigsal diizeylerinin daha diisiik olacagi sOylenebilir. Bu da gelisim
donemlerine gore bireylerin fiziksel aktivitelerinin diistiigli bilgisi ile ortiismektedir.
19-26 yas arasinda fiziksel gelisimin en yiiksek performans géstermesine karsin geng
yetigkinlik doneminin sonlarina dogru diisiis olusur (Santrock, Yiiksel 2011: 441).
Yasin ilerlemesi ile fiziksel gelisimde gerilemeler gozlemlenir. Gz ve kulaklarda
bazi duyu kayiplar1 olusmaya baslar (Sezer vd., 2020: 53). Bu durum, dijital
oyunlarda oyun oynama davranisinda bir azalma olma ihtimalini artirmakta ve
arastirmanin bulgusu ile ortiismektedir. Ancak dijital oyun bagimlilig (toplam) ile
yas degiskeni arasinda bir iliski yoktur. Orneklemin {iniversite dgrencileri olmasi ve
geng yetigskinlik donemi igerisinde yer almasi dolayisiyla yalmizca bir gelisim
donemini yansitmaktadir. Universite 6grencilerinin koronaviriis salgini siirecindeki
dijital oyun bagimliliklarinin incelenmesini konu alan ¢aligmaya gore; yas degiskeni
ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda iligki tespit edilememistir. Bu durum ise tiim yas
gruplarinin aymi riski tagimasi ile iliskilendirilmis ve korona viriis salgin1 nedeni ile
dijital oyunlarin yayginlasmasinda bir genisleme olabilecegine yer verilmistir.
Arastirma Mardin Artuklu Universitesi dgrencileri iizerinde yiiriitiilmiistiir (Oztekin
vd., 2021). Universite 6grencilerinin internet, bilgisayar ve telefon bagimliliklarinin
fiziksel aktivitelere katilimlarini etkileme diizeylerinin incelenmesini aragtiran
calismada da yas ile oyun bagimliligi iliskisinin pozitif yonde olduguna ulasilmistir.
Ergenler lizerinde yapilan dindarlik ve dijital oyun bagimlilig: iliskilerinde de negatif
yonlii bulgular gérmekteyiz (Kilig 2021; Ozgelik 2022: 65). Bu arastirmada dijital
oyun bagimhiligi toplaminda iliski olmasa da davramigsal boyutta negatif yonde
iliskiye rastlanmistir. Bu durumun farklilasmamasinda pandemiyle birlikte artan

internet kullanimi ile pek ¢ok islemin online gerceklesmesi etkili olabilir. Internete
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yonelimin artmasi oyun oynama oranini da artirmasi beklenir. Bu nedenle oyun
oynayan yas aralifinda bir genisleme gorilebilir bu durum farklilasmanin

olmamasinda etkili olabilir.

Dijital oyun bagimliligi (toplam) ile cinsiyet arasindaki iliskide anlamli bir
farklilagmaya rastlanmamistir. Bununla birlikte dijital oyun bagimlilig1 alt
boyutlarinda cinsiyete gore farklilagmalar goriilmustiir. Erkeklerin davranissal
diizeylerinin kadinlara gore daha yiliksek, kadinlarin ise duyusal dizeylerinin

erkeklere gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Literatiire bakildiginda ise dijital oyun bagimlilig1 ile cinsiyet degiskeni
arasindaki iliskiye dair sonuglarda cesitlilikler s6z konusudur. Buna gore iki degisken
arasinda kadinlarda bagimliligin daha fazla oldugunu gésteren arastirma oldugu gibi
(Ozgelik 2022) erkeklerin dijital oyun bagimliligin kadinlara gére daha fazla oldugu
calismalar da mevcuttur (Cavus vd., 2016: 280; Giindiiz 2021). Aksaray Universitesi
Ogrencilerinde gézlemlenmis olan Cavus’a ait calismada yalnizca bilgisayarla oyun
oynayanlar katilmistir. Kadinlarin da telefonda oyun oynayabilecekleri ihtimali
dikkate alinmamistir. Bu nedenle c¢alismamizdan farkli sonuglar elde edilmis

olabilir.

Bu c¢alismamizda dijital oyun bagimliligimin toplam boyutunda bir
farklilasmanin olmamasinda kadin ve erkeklerin ayn1 yas grubu, benzer sosyal ¢evre
ve kiiltiirde yasamalar1 benzer begenilere sahip olmalar1 gibi etkenler s6z konusu
olabilir. Bu aragtirmada cinsiyet ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda dogrudan bir
farklilagma goriilmese de dijital oyun bagimliligmmin davranigsal boyutunda
erkeklerin; duyusal boyutta ise kadinlarin daha fazla oldugu goériilmiistiir. Buna gore
kadinlar ve erkekler bazi toplumsal roller geregi farkli davranis kaliplar1 gelistirebilir
ve aile ve toplumun onaylamasi ile bu davranislarini pekistirebilirler. Kadinlarin
ailelerine karst sorumluluk sahibi olmasi istendiginden dolayr anag¢ o6zelliklerinin
olumlu karsilanip ddiillendirilmesi olabilir. Ornegin kadinlarm sevgilerini belli
edecek davranislari, ailelerine karsi merhamet sahibi olmalari, ferdakar
davranilmasini beklemeleri kadinlardaki duygularini agiga ¢ikarma konusunda bir
etki yapabilir. Ayn1 sekilde erkeklerin de kiiclik yaslardan itibaren bir tehlike
karsisinda koruyan, evin tamirat vb gibi islerde biraz olsun anlamasma 06zen
gosterilen yapida yetistirilmeye calisilmast da erkeklerin psikomotor becerilerde

daha rahat davranma ve fizyolojik olarak da daha gii¢lii olmas1 6zelliginden dolay1
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psikomotor davramigin kadinlara gore daha fazla olmasini agiklayan yapidaki
nedenlerden olabilir. Buna gére: Dijital oyun bagimliligi, cinsiyet degiskenine gore

anlamli sekilde farklilasir yoniindeki hipotez kismen dogrulanmistir. Pandemi nedeni

ile artan oyun oynama aktivitesinde erkekler kadar kadinlarin da oyunlar1 tercih

etmesi cinsiyet degiskeninin farklilasmamasinda bir etmen olabilir.

Dijital oyun bagimliligi boyutlari ile boliim degiskeni arasindaki iliskiye gore
biligsel boyutta bir farklilasma goriilmezken duyusal boyutta boliimlerde
farklilasmalar tespit edilmistit. Duyusal diizeyin Iahiyat, Iletisim, Egitim
boliimlerindeki bireylerin duyusal diizeylerinin Elektrik bolimiine goére anlamli
diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Davranigsal boyutun ise flahiyat, Iletisim
Elektrik bolimii 6grencilerinin davranigsal diizeyinin diger fakiilte 6grencilerine gore
anlamli  diizeyde daha yiiksek oldugu  gorilmiustir.  Dijital oyun
bagimliligimin(toplam) Hukuk ve Saglik bolimlerindeki bireylerin diger boliimlere

gore anlamli diizeyde daha diisiik oldugu goriilmiistiir.

Literatiire bakildiginda ise, boliim degiskeni ile Biligsel alanda farklilagsma
goriilmemistir; ancak yapilan ¢aligmalarda akademik basar1 ile dijital oyun
bagimlilig1 arasinda negatif yonlii bir iliski vardir (Karakus 2016; Vural 2022: 81).
Bu arastirmada ise bir farkliligin olusmamasinin muhtemel nedeni katilimcilarin
hepsinin bir iiniversite 6grencisi olmasi1 ve akademik basarilarinin yiiksek 6gretime
devam etmeyen bireylere gore daha iyi olmasidir. Duyusal diizeyde ise [lahiyat,
Iletisim Egitim boliimlerinin Elektrik boliimii dgrencilerine gore duyusal kalmalart
oyun oynama davraniglarinin altindaki etmenin duyusal olduguna dair yorumlar
giiclendirmektedir. Duyusal boyutun katilimcilarin genel cevaplarina gore nedenleri
incelenmis ve bir tema olusturulmustur. Buna gore kisisel rahatlama ve tatmin temasi
bizlere kisilerin daha c¢ok stres azaltimi, huzur, tutku, mantik, hayal giicii, zeka,

rahatlama temalarin1 vermektedir (Saglam, Topstimer 2019: 495).

Hukuk ve saglik alanindaki bireylerin dijital oyun bagimliliginin (toplam)
daha diisiik ¢ikmasinin nedeni ise bu boliimlerin akademik yiikiimliiliigiiniin fazla
olmasindan kaynaklandig1 diisliniilmektedir. Okul disinda materyallerinin kaynak
caligmalarinin fazla olmasi, staj programlari, klinik uygulamalar1 gibi etmenlerden
dolayr dijital oyun oynamak i¢in gerekli zaman ayiramayacaklarindan oldugu
diistiniilmektedir. Saglik alanindaki &grencilerin bagimlilik ile alakali diger

boliimlere gore daha fazla farkindaligi olmasi da beklenebilir. Hukuk alani
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ogrencileri ise daha c¢ok yazili kaynaklardan c¢aligmaktadir. Dijital oyunlarin
kendilerine bir katki yapmayacagini diislindiiklerinden zaman harcamak

istemeyebilirler.

Elektrik boliimiindeki Ogrenciler kendi alanlar1 geregi birtakim oyun
ekipmanlar1 ile tanigmaktadirlar. Caligmalarin sonucglarma goére dijital oyun
bagimliliginin evde bilgisayar olmasina gore oyun oynama davranigini artirict bir
etkiye sahip oldugu goriilmiistiir. Evde bilgisayar1 olan bireylerin dijital oyun
bagimlilig: diizeyi olmayanlara gore daha fazladir (Celik 2021: 60; Coban 2013: 149;
Delibag 2019: 79-80; Orak vd., 2021). Elektrik bolimii 6grencileri egitimleri
neticesinde dijital oyunlarin yazilim ve programlarina ilgi duyarak bu alanla ilgili
egitim  almaktadir. Egitimleri sonucunda bu alan1 kendilerine meslek
edinmektedirler. Bu nedenle Elektrik Elektronik Miihendisligi 6grencilerinin
davranigsal olarak farklilagmalariin altinda yatan nedenlerden birinin bu olabilecegi
diistintilmektedir(Saglam, Topsiimer 2019: 502). Davranigsal boyutta oyun oynayan
bireylerin etkilendigi bazi1 seyler oyunlarin i¢indeki 6diil, kupa gibi gii¢clendiricileri
edinmek istedikleri, oyun hakkinda arkadaslariyla konustuklari ve yeni oyunlarla
ilgilendikleri gibi davramiglar sergiledigi goriilmiistiir. Yine oyun i¢inde seviyede
yiikselme, verilen talimatlar1 yerine getirme ve her firsatta oyun oynama gibi
davraniglarin dijital oyun oynamaya yonlendiren motivasyonlar oldugu goriilmiistiir
(Demir, Bozkurt 2019: 9). Dijital oyun bagimliliginin alt boyutlar1 ve boélim
degiskenleri incelendiginde: Dijital oyun bagimliligi, boliim degiskenine gore

anlamli sekilde farklilagir yoniindeki hipotez dogrulanmstir.

Dijital oyun bagimliliginin oyun siiresine gore bilissel alanda bir farklilasma
goriilmezken duyusal ve davranigsal alanda farkliliklar goriilmektedir. Giinliik 1 saat
ve altinda oyun oynayan bireylerin duyusal diizeylerinin Elektrik boliimiinde olan
bireylere gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin oyun siiresine gore giinliik 1 saat ve altinda oyun oynayan
bireylerin 1 saat ve {izeri slirede oyun oynayan bireylere gore anlamli diizeyde daha
diisiik oldugu goriilmiistiir. Sonucun literatiirdeki calismalarda da desteklendigini
gorilmistiir.(Ercan vd., 2023; Orak vd., 2021; Seran 2022: 56). Oyun siiresi arttik¢a
dijital oyun bagimhiliginin da artmasi dogaldir ¢linkii bagimliligin tolerans kriteri
giinliik hayati aksatarak oyuna fazla zaman ayirma gibi etmenler bagimliligin

gostergelerindendir. Bu nedenle beklenen sonu¢ da arastirmanin bulgular ile
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ortiismistilir. Dijital oyun bagimliligi, oyun siiresine gore anlamli sekilde farklilagir

yoniindeki hipotez dogrulanmistir.

Aragtirmanin {i¢lincli sorusu : Dindarlik bigimleri ile sosyo demografik degiskenler

(vas, cinsiyet, boliim, siire) arasindaki iligki nasildir?

Yas ile dindarlik bicimleri arasindaki calismalar gesitlilik arz etmektedir.

Asagida galigmalarin yonleri ve iligkili olabilecek ¢aligmalara yer verilmistir:

Yas ile dindarlik arasindaki ¢alismalarda genel kanaat yas ile dindarligin pozitif
yonde iliskili oldugu yoniindedir (Tokur 2020: 32). Geng yetigkinlik donemindeki
bireylerde de aymi durumu goérmekteyiz. Geng yetiskinlerin yaslar ilerledikge
dindarlik bigimleri diizeyi de artmaktadir. Literatiirde Ogrencilerin motivasyonel
dindarlik diizeyinin arastirildigt bir c¢alismada yas faktoriine gore motivasyonel
dindarlik diizeylerinin yiiksek olduguna ulasilmistir (Giiner 2021: 2051). Yirmili
yaglarin baslarinda dindarlik diizeyleri daha az olurken yirmili yaslarin sonlarina
dogru dindarlik diizeyleri artmaktadir. Bunun en onemli etmenlerinden birisi
genglerin ergenlik doneminde dini oryantasyona daha fazla ihtiyag duymasidir. Bu
donem bittikten sonra otuzlu yaslara dogru bireyde durulma gozlemlenir. Bireyler bu
donemde ebeveynlerinin ¢ogunlukla dogru kararlar verdigini diisiiniir, onlarin
kabullerini daha ¢ok benimserler. Bu da arastirmamizin sonuglari ile paralellik
gostermektedir (Allport 2014: 56). Ancak farkli sonug¢ gosteren arastirmaya da
ulasilmigtir (Uysal 2015: 52). Uysal tarafindan yapilan ¢alismada 20 yas altinin 20
yas lizerindekilere gore daha dindar oldugu bulunmustur. Bizim ¢alismamiz agisinda
ise “Dindarlik bigimleri ile yas arasinda pozitif yonde anlaml bir iliski vardir.”

seklindeki hipotez dogrulanmistir. Bireyin yasaminda daha olgun bir kisilik yapisina

gecmesi, dinin sosyal hayatta daha fazla yer almasi, 6rnek kisi olmak istemesi gibi
etmenler geng yetiskinlerin yas ile dindarlik iligkisinde yasin artmasi ile dindarligin

artmasi1 noktasindaki muhtemel nedenlerden olabilir.

Cinsiyet ve dindarlik bicimleri arasindaki iliski incelendiginde bir
farklilasmanin  goriilmedigine wulasilmistir. Yapilan caligmalara baktigimizda
bulgularda farklilagsmalar olsa da genellikle kadinlarin daha dindar oldugu yoniinde
bulgulara agirlikla yer verilmistir. Farklilasmanin olmadigina dair bulgular ise daha
cogunluktadir. Buna bagh olarak yapilan g¢alismada farklilasmanin ise %20’ yi
nadiren gectigi bulunmustur (Allport 2014: 55-56). Literatiirde dindarlik ile cinsiyet
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arasindaki iligkide farklilagmanin olmadigini gosteren c¢aligmalar, (Hiiliir, Kalender
2003; Korkmaz, Mehmedoglu 2018); kadinlarin daha dindar oldugunu gdsteren
caligmalar (Kayiklik 2005; Kendler vd., 2003; Yapict 2013) ya da erkeklerin daha
dindar oldugunu gdsteren ¢alismalara da rastlanmaktadir (Kula 2005; Mehmedoglu

2004).

Bu dogrultuda: “Dindarlik bigimleri, cinsiyete gore anlamli sekilde
farkliasir.,” yoniindeki hipotez reddedilmistir. Bilindigi tizere Dini gelisim
cocukluktan itibaren bir ¢ok faktore gore sekillenmektedir. Aile, gevre, bireysel
farkindalik gibi etmenler basta olmak iizere yasanilan sehir, egitim de bunda etkilidir.
Bulgular neticesinde katilimcilardan kadin ve erkeklerin benzer sekilde dindarlik
bi¢cimine sahip oldugu sdylenebilir. Bunun nedeninin; ayni sehirde ve {iniversitedeki
katilimcilarin ayn1 sosyal c¢evre ve kiiltiirde olmalari, yakin yas araliklarina sahip
olmalart gibi unsurlar benzer dindarliklara sahip olduklar1 diisiincesini

giiclendirmektedir.

Boliim ile dindarlik bigimleri arasindaki iligkiyi inceledigimizde su sonuclara
ulasilmigtir: Dindarlik bigimlerinin tiim boyutlarinda ilahiyat fakiiltesi 6grencilerinin
anlamli sekilde daha yiiksek olduguna ulagilmistir. Literatiire baktigimizda
boliimlerde ilahiyat fakiiltesi lehine farklilagmalar goriilmiistiir(Erdogan 2015;
Kerimov 2016; Sahin 1999). Ilahiyat fakiiltelerinin dindarlik bigimlerinin diger
fakiilte Ogrencilerine gore farklilasmasi hem aldiklar1 egitim geregi dindarligin
gerekliliklerinin tutum ve davranislarina yansimasi acisindan hem de ilahiyat
boliimiinii secen bireylerin zaten dini yasantilarinin da buna yatkin olmalarindan
kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. ilahiyat fakiiltesi dgrencilerinin bu alanla ilgili
olarak alan egitimleri ve dindarlik cesitleri agisindan daha fazla bilgiye sahip
olmalar1 beklenir. Aldiklar1 egitim geregi farkindali§im1 artiran 6grencilerin
dindarliklarinin gelisimi agisindan bir 6n bilgileri mevcuttur ve bunu gelistirmeleri
diger fakiilte Ggrencilerine nazaran daha hizli olabilir. Yine mesleki anlamda
cevreleri daha c¢ok fakiilte Ogrencileri ile etkinliklere katilma, mesleki anlamda
uygulamalar gibi etmenler dis giidimli dindarhiklarmin da i¢ giidimli
dindarliklarimin  da diger fakiilte Ogrencilerine gore farklilagma ihtimallerini
artirmaktadir. Bu etmenler goze alindiginda “Dindarlik bigimleri, boliim degiskenine

gore anlamly sekilde farklilasir.” yoniindeki hipotez dogrulanmistir.
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Dindarlik bi¢imleri ile oyun siiresi agisindan incelenen ¢aligmalardaki negatif
yonlii aragtirmalara gore internette daha fazla vakit geciren 6grenciler daha fazla
internet bagimliligina ve daha az olumlu din algisina sahiptir (Kerimov 2016: 81).
Yapilan analizlere gore dindarlik, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna
yiiklenen degerleri, negatif yonde anlamli olarak etkilemektedir. Elde edilen
bulgulara gore dindarlik, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen
degerler boyutunu anlamli sekilde yordamaktadir. Dindarlik bagimlilik agisindan
onemli olan tolerans gelistirmeyi etkilemektedir(Ozgelik 2022: 66-67). Bu
arastirmada oyun siiresi degiskeni belirli araliklarla verilmis ve tolerans gelisimine
dair bir degisken bulunmamaktadir. Bu nedenle tolerans gelisimi disinda oyun siiresi
ile anlamh sekilde bir farklilik goriilmemistir. Ayrica din algist ile dindarlik
bigimlerinin de ayn1 6zellikleri yansitmadigi bilinmektedir. Dolayist ile bu
arastirmada dindarlik bi¢imleri ile oyun siiresi arasinda bir iligki bulunamamustir.
“Dindarlik bicimleri, oyun siiresine gore anlamli sekilde farklilasir.” yoniindeki
hipotez reddedilmistir. Bu durum dindar bireylerin oyun siiresini dinin asiriliklardan
uzak bir noktada davranis sergilenmesini arzu etmesiyle iliskili olabilecegi

disiiniilebilir.

Aragtirmada ulasilan bulgular ve sonuglar neticesinde sunlari séyleyebiliriz:

> Dindarlik bigimleri ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda davranigsal boyut
hari¢ pozitif yonde zayif diizeyde iliski bulunmustur. Biligsel ve duyusal

boyutlarda pozitif yonde anlamli iliski bulunmustur.

> Dindarlik bicimlerinin tiim boyutlar1 dijital oyun bagimliliginin duyusal

boyutundan etkilenebilecegine ulagilmistir.

> Duyusal olarak oyun oynayanlarin davranigsal olarak oyun oynayanlara

gore daha az siire oyun oynayabilecegine ulasilmistir.
> Oyun siiresine dijital oyun bagimliligi pozitif sekilde etki ettiginden
duyusal oyun oynayanlar davranigsal oyun oynayanlardan daha az siire

oyun oynamaktadir. Bu nedenle daha az oyun bagimlisidir. Davranigsal

oyun oynayanlarin oyuna zaman harcama siireleri daha fazladir.

> Dindarlar duyusal olarak oyun oynama egilimindedir. Duyusal olarak

oyun oynayanlar ise oyuna daha az zaman ayirma egilimindedirler.
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> Duyusal olarak oyun oynayanlarin cogunlukla kadinlar olabilecegini

sOyleyebiliriz. Davranigsal oyun oynayanlar ise daha ¢ok erkeklerden

olusmaktadir.

Oneriler

1.

Veriler, pandemi siirecinde elde edildiginden pandemi sonrasi siirecte de

tekrarlanabilir.

. Farkli gruplar {izerinde ¢aligilabilir.

. Anket sorularina motivasyonlarin belirlenebilmesi ag¢isindan oynanilan

oyun tiiri eklenebilir.

. Miilakat ve gozlem yontemleriyle daha detayl bilgiler elde edilebilir.

. Ogrencilere orta gretim kademesinde dijital okuryazarlik egitimi ve

medya dersleri verilirse gengler tiniversite doneminde bagimlilik
konusunda farkindalik kazanir ve dijital oyunlarin faydali yonlerinden

kazanimlar elde edebilir.

. Dijital oyun bagimliligi hakkinda {niversitelerde afig, calistay ve

konferanslarla bilgilendirmeler yapilabilir, bu alanda yapilan ¢aligsmalar ve

sonuglar1 paylasilabilir.

. Din kiiltiirii ve ahlak bilgisi dersi igerigine bagimlilik ve din adinda konu

eklenmesi ve davranigsal bagimliliklara da yer verilmesi genglerin erken

donemde farkindalik kazanmasinda etkili olabilir.
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EKLER
Ek 1 Anket Formu
Yas: coeiiiiiiiininnnnn
Cinsiyetiniz: kiz () erkek ()
Boliim:

Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi: 30-60dak() 61-90dak() 91-120dak() 120dak

ve tizeri()
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Asagidaki ifadelere yonelik kanaatlerinizi .......... ile belirtiniz

K sinlikle

Katlrmyorum

Katlmiyorum

Katilporum

[Tamamen

katilnparum

Dimimim gereklerini hayatimin her alaminda uygulamaya

gahisinm

Allah"in varhfm her zaman giigld bir sekilde hissederim

Hayata iligkin batin disincelerimi dinsel inamslanm belirler

Ahlaki bir hayat yasadigim sirece neye inandigim o kadar
anemli degildir

Dinimin gereklerini yerine getirmeme ragmen, dinsel
diiiincelerimin ginlik iglerimi etkilemesine izin vermem

Herhangi bir engel olmadig sirece ibadetlerin aksatlmamas:

gerektigini diglindyorum

inanan bir insan olmama ragmen hayatimda dinden daha
anemli seylerin oldugunu digindrim

Ozellikle dinin benim icin énemli olmasimin nedeni, hayatn

anlamina iliskin pek ¢ok soruya cevap vermesidir

Kigilerin diniyle ilgili gesitli yayinlan takip etmesi ¢ok dnemlidir

Toplumsal ve ekonomik statimi koruyabilmek icin yer yer
dinsel uygulamalarmdan taviz vermem gerektigini
diiginiyorum
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Giinliik dijital oyun oynama siiresi: 30-60dak () 61-90dak () 91-120 dak ()

120 dak ve uzeri ()

Hi¢ [K |K | K | Ta
Kat | at |ar [ at | m
iim |l |ar|ih |a
Iyo |mj|s |y |m
ru |1y |z |or|en
m |or|m|u |Ka
u m | tih
yo
ru
m
1. Dijital oyun oynarken zamanin nasil gegtigini anlamam. 1 2 (3 |4 |5
2. Dijital oyunun faydalari konusunda siiphelerim var.* 1 2 (3 |4 |5
3. Dijital oyunlarin zaman kaybi oldugu kanisindayim. * 1 2 (3 |4 |5
4. Dijital oyunlarin el-géz koordinasyonunu gelistirdigini distnGrim. 1 2 (3 |4 |5
5. Dijital oyun oynamak insani asosyallestirir. * 1 2 |3 |4 |5
6. Dijital oyun oynayarak harcanan zamana iziiliirim.* 1 2 (3 |4 |5
7. Dijital oyun oynamayi sevmem.* 1 2 (3 |4 |5
8. Kafa dagitmanin en iyi yolu dijital oyun oynamaktir. 1 2 (3 |4 |5
9. Dijital oyunlarda bir tst bolime gegmek beni heyecanlandirir. 1 2 (3 |4 |5
10. Dijital oyunlar hakkinda konusmak beni sikar. * 1 2 (3 |4 |5
11. Dijital oyun oynarken glglendirici, 6dl, kupa kazanmak igin 2
cabalarim.
12. Arkadaslarimla dijital oyunlar hakkinda konusurum. 2
13. Arkadaslarima dijital oyunlardaki silah, gliglendirici, kupalarin yerini 2
anlatirm.
14. Yeni ¢ikan dijital oyunlar bilgisayar/telefonuma indiririm. 2
15. Buldugum her firsatta dijital oyun oynarim. 2
16. Dijital oyunlarda seviyeleri gegcene kadar oynamaya devam ederim. 2
17. Verilen gérev/talimatlar yerine getirmeye calisirim. 2
18. Dijital oyunlarla ilgili arkadaslarima anlatacagim birseyim yok.* 2
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EK 2. izinler

Evrak Tarih ve Saysi; 27.10.2021-91562

TC.
SIVAS CUMHURIYET UNIVERSITESI REKTORLOGT
Hukuk Misavirlizi

Say1 :E-60263016-050.06.04-91562 27.10.2021
Eom :Etk Euml KEaran

Saym Kader IKiZ

Universiteriz Bilimsel Arashrma ve Yaym Etifi Sosyal ve Begeri Bilimler Kuruluna yapmus
oldufumz 08.10.2021 tarih ve 2021-10-24 nolu bagvunumuz incelenmis ve 4 nolu karar ile; "Universite
Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagymhhig Psikolagik Iyt Olug ve Dindarhk(Ankara Universitesi Orneg)”
isimli araghrmanm etk olarak uygunlufuna karar venlmas, karar Rektér olunma sunulmmg ve Fektar

ol almmmstr.
Bilsilerimize rica edei
Prof Dr. Hilmi ATASEVEN
Rektor Yardimeis:
B belga, grvoeli lsktmnik ime ilo imealissmghr.
Balga Dogralama Kodn -BEME 7THINZS Pin Eodu 51752 Balga Takip Adrosi - betpe:/fara turkiya gov iyt -mnirarite-ahy
Adres - Snas Frukuk Mogavirhig Sivas CFIGT -,

ey | E—rr—
Talafon:0 3446 219 10010 Fallee:D 345 210 1138
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scU Gejm?vmk Tarh Saysi: 11.04.2022-153914

] :l

T.C.
ANKARA UNIVERSITESI REKTORLUGU
Ogrenci Igleri Daire Bagkanlig

ACELE
Say1  :E-14267719-302.14.01-462171

Komu :Kader IKIZ hk.
SIVAS CUMHURIYET UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
fgi - 14/02/2022 tarih ve E.99711239-300-131140 sayih yazmz.
Universiteniz Sosyal Bilimler Enstitfisii Felsefe ve Din Bilimleri tezli yiiksek lisans progranimda
Sgrenim goren Kader IKIZ'in "Dijital Oyun Bagmlihg Psikelojik fyi Olus ve Dindarhk (Ankara
Universitesi Omegi)" isimli tez ¢abismasim Universitemiz Sgrencilerine uygulama istegi hakkinda ilgili

Fakiilte Dekanhklanmdan alinan yaz 6meklen ilisikte sumlmusgtur.
Bilgilennize sayg ile arz edenm.
Prof. Dr. Aysen APAYDIN
Fektor a.
Rektor Yardumeisa

Ek - Ek Listesi (6 Adef)

elekiremik imza ile imzalanmmstr,
Dngrulama m:rnmmﬁ-mums-m%@nmm Doprulama Adresi: bitps: e Intqt mmmhm—mm—ebys

06100 Tandofan | ANKARA Bilg igin Duyeu UVGUR.
Bﬂﬁuﬁg?m; U112 43 67 i leman
Adresi: Telefon No:B13) 21 1350 2%
e hs] kap.ir H
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SCU Gelen Evrak Tarih Sayisi: 11.04.2022-153914

EE LISTESI
1 -21/03/2022 tanihh E-06068758-302.14.01-452571 sayih va=. (1 Sayfa)
2 - 15/03/2022 tarihli E-46732005-302.14.01-448993 sayih va=. (1 Sayfa)
3 - 14/03/2022 tarihli E-79150020-300-443457 sayih yaz. (1 Sayfa)
4 - 11/03/2022 tanhh E-32698431-044-444861 sayih yaz. (1 Sayfa)
3 - 10:03/2022 tarihhi E-98441590-302.14.01-443594 sayih yaz. (1 Sayfa)
6 - 07/03/2022 tarihh E-47648801-302.08.01-438825 sayih yaz. (1 Sayfa)

. Bu mwhﬂaklrw.l.k Lz zalazmu .
Dixprulama Eodu FIAERCTH-8FB 14T E-BA Adresi: bitps: . Inh)t -EO. iversiesi-shys
'Ihn:h?pn‘faiﬁm])‘?ﬂ i (45100 Tande AN]UJJ!A UYGUR apmassy
Telefon Mo 2141 Geger Nao: i]l31 223 43 67 ]ih!nmn T
: amlca Mﬁm Adresi: TﬂE&nNncE% 3;2I 13 50- gie
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T.C.
ANKARA UNIVERSITEST REKTORLUGT
Tlahiyat Fakiiltesi Dekanh

Sayp  :E-47648801-302.08.01-438825
Komu  :Kader IKiZ'in Uygulama Yapma

Istesi Hk.

ANEARA UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
{Ogrenci Islen Daire Bagkanhf)

Dgi - 04.03.2022 tarihli ve E-14267719-302.14.01-392083 sayili yazmz.

Sivas Cumhuriyet Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii bimyesinde bulunan Felsefe
ve Din bilimleri tezli yikksek lisans programuna kayith Kader IKIZ'im "Dijital Oyun
Bagimlilig Psikolojik Iyi Olus ve Dindarlk(Ankara Universitesi Omegi)” konuln tez

¢abismas kapsanmimda aragtirma yapma talebi Fakiltemizee uygun bulunmusgtur.
Bilgilerinize sayg ile arz edenim.

Prof. Dr. Samil DAGCI
Dekan

sivenli elekiromik imzalanmmstr.
Dojrulama Eodu DADESEF- m&maﬂm& bitps:/fawrw. turkiye. mn‘mha—mm—etgs

Aﬂmlhmmm]ldngm
Tel Ne:0312 212 68 0013241320 Belgz Gagnﬁ:ﬂl}lz 213 0003
Eep Adresi: ekl 1_‘:
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T.C.
ANKARA UNIVERSITESL REKTORLUGU
Iletigim Fakiiltesi Dekanh

Sayr  E-79150020-300-443457
Eom :Kader IKiZ'in Uygulama fzni hk.
ANKARA UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Ogrenci Islen Daire Bagkanhin)
flgi  : 04.03.2022 tarihli ve E-14267719-302.14.01-392085 sayih yazmz.

Sivas Cumhuriyet Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi Felsefe ve Din Bilimleri tezli
yitksek lisans programnda 6renim géren Kader IKIZ'in "Dijital Oyun Bagumlihi Psikolojik
t}’j Olus ve Dindarhk (Ankara Universitesi fhne@i}" 1simh tez calismasimn Fakiltemizde
uygulanmas: Dekanhfmmzea uygun gorilmiigtir.

Bilglenmze sayg ile arz edenm.

Prof. Dr. Abdulrezak AT TUN

B helze, givenli lsktronik imza ile imzalanmstr.
Dogmlima Kodi BMMMW%MDMHB% hitrps: worw crkive. pov. ir/ankara -nmiversitesi-ghys

Ceberi Yerleskesi Cemal Girsel Caddesi 06500 Cebeci ANEARA Bilz iginNeslihan NIZAM 1y
%um 0312 319 77 14/ 218 Belge Geger No: 0311 362 27 17 Kep szﬁm}?];cgli;ﬂa??l-ii i
Adresic damkumi 1? T ) 5118 ¥

e-posta; - -
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T.C.
ANKARA UNIVERSITES! REKTORLUGT
Miihendishk Fakiiltes: Dekanh
Fakiilte Sekreterlifi

ACELE
Sayn  :E-96068758-302.14.01-452571

Eom :Eader [KiZ hk.

ANEARA UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Ogrenci Islen Daire Bagkanhg)

fli  : Ankara Universitesi Rektorligi (Ogrenci fsleri Daire Bagkanli)'nin 04.03 2022 tarihli ve
E-14267719-302.14.01-392085 sayih yazs1.

Sivas Cumbnuriyet Universitesi Sosyal Bilimler Enstitfisii Felsefe ve Din Bilimleri tezli yiiksek
lisans programmda Ggrenim goren Kader IKiZin "Dijital Oyun Bagmbhih# Psikolojik Iyi Olug ve
Dindarhk (Ankara Universitesi f}megi}" isimli tez caligmasi kapsanunda aragtrma yapabilmesi
hakkmndaki ilgide kayith yazmmza istimaden Fakiiltermz Boliimlerine gris sorulmug clop, anket
cahismasim uygun bulan Bélimlenimiz asagidaki tableda sunulnmgtur.

Bilgilennize sayglanmla arz edenim.
BOLUM GORUS ACIELAMA
Elektrik-Elektromik | Kabul Pandemi kogullanma, KEVEK ve etik
Mihendislifi | edilmigtir. ilkelere wynlmas: gerekmektedir.
. ... | Kabul
Fizik Mithendisligi | .. i
hendisligi Kabul . .
Ghda Mihendi —— Online olarak yapilmas: uygundur.
Jeofizik Kabul
Mithendish# | edibustir.
oo Kabul
Jeoloji Mithendislifi ilmistic

Prof Dr. Mehmet Emin CANDANSAYAR
Dekan

elekitromik fmza nnza]ammim
Dogrulama Endl.l: 6B 1 E44-B4E3-4HT3 Aﬂﬂﬁlﬁ.lﬂﬂ 1635 Doprulama Adresi: hitps://ammw. mrh)! mirmha—umm—ebys
Ankara Universitess, Mighendi=lik Fakiltesi Dekanlif 50. Y1l Yerleskesi Bahgelievier
Mh, 35 Cmiibl—GBhleatﬂGm olbagy’ Ankara/ Timkive
Telefon No: 0312 203 33 00 Belga Geger Noc 0312 212 74 64
:Varorw ooz ankar edutr deangieng ankara adu tr Kep Adrea:
A
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ANKAFRA UNIVERSITESI REETORLUGT

Hukuk Fakiiltesi Dekanh

Say1  -E-98441590-302.14.01-443594
Komu :Kader IKIZ'in Anket Calismas hk.

ANEARA UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Ofrenci Isleri Daire Bagkanh)

fgi : 04.03.2022 tarihli ve E-14267719-302.14.01-392083 sayih yazmz.

Dgi yam gercevesinde, Sivas Cumhuriyet Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisfi Felsefe ve Din
Bilimleri tezli yiiksek lisans programmda gremim goren Kader IKIZm yiirittigia "Dijital Oyun
Bagimhhi Psikolojik Iyi Olus ve Dindarhk (Ankara Universitesi Omegi) isimli tez cahsmasmm
Fakiiltermiz S@rencilerme uygulanmasi talebi, ¢aligma‘anket yapilacak kisilerin nzasma bagh olarak
uygun bulunmugtur.

Bilgilerinize saygilanmla arz ederim.
Prof. Dr. Cenker GOKER
Dekan V.
‘Dogrulama Kodir 1?MM£EGF4&B-MTF°%§MMES De;ﬁnlima Adrest: hps:/fworw urkiye gov trjankara-usiversiesi-shys
TEIEEnNo ﬂiclh]'.isygfraalﬂ-lg- Hi 1}311 353 SG?&- Adresic Blgg A2 ST
- H Belge Geger Mo Eep I anglﬂlxﬁﬂzhm :
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ANKARA UNIVERSITESI REKTORLUGU
Egitim Bilimleri Fakiiltesi Dekanlig1

Sayr  :E-32698431-044-444861
Konu :Kader IKiZ'in Uygulama Izni Hk.

ANKARA UNIVERSITESI REKTORLUGU
(Ogrenci Tsleri Daire Baskanlig1)

Tlgi : 04.03.2022 tarihli ve E-14267719-302.14.01-392085 sayili yaziniz.

Sivas Cumhuriyet Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Felsefe ve Din Bilimleri tezli
yiikseklisans programinda 6grenim goren Kader IKiZ'in "Dijital Oyun Bagimhilig1 Psikolojik Tyi Olus ve
Dindarlik (Ankara Universitesi Ornegi)" isimli tez calismasini Fakiiltemiz lisans programi dgrencilerine
uygulama yapma istegi, goniilliilik esesina dayali olarak yapilmast kosuluyla Dekanli§imizca uygun
bulunmustur.

Bilgilerinizi ve geregini saygilarimla arz ederim.

Prof. Dr. Selahiddin OGULMUS
Dekan

Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmustir.
Dogrulama Kodu: 06BBB79A-42C8-4963-A852-7E1D24359289  Dogrulama Adresi: https://www.turkiye.gov.tr/ankara-universitesi-ebys

Ankara Universitesi Cebeci Yerleskesi Cebeci-Cankaya/Ankara /ANKARA Bilgi icin:Ramazan YASAN
Telefon No: 0312 363 33 50 Belge Geger No: 0312 363 61 45 Kep Adresi: Sef Vekili
ankunvrek@ankuni.hs01.kep.tr Telefon No:(312) 363 33 50-
e-posta: - internet adresi: - 1006 iﬂ
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ANKARA UNIVERSITEST REKTORLUGU
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