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OZET

UNIVERSITE OGRENCILERININ CEVRIMICi OYUN OYNAMA
MOTIVASYONLARININ VE OYUN BAGIMLILIGININ CEVRIMICI SOSYAL
DAVRANISLAR ILE iLiSKiSi

KESKINKILIC, Muhammed Enes
Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Anabilim Dali
Tez Danigsmani: Dog. Dr. Selen DEMIRTAS ZORBAZ
Agustos, 2023, xii + 68 Sayfa

Bu aragtirmada tiniversite 6grencilerinin oyun bagimliliklan ile ¢evrimici oyun
oynama motivasyonlarinin ¢evrimi¢i prososyal davranislarini yordamadaki rolii
incelenmistir. Bu amagcla Oncelikle calisma kapsaminda iiniversite Ogrencilerinin
cevrimici prososyal davraniglarini 6lgmeye yonelik dl¢cek uyarlama ¢aligmasi yapilmaistir.
Aragtirmanin 6lgek uyarlama agamasina 356 iiniversite 6grencisi katilmistir. Uyarlanan
Olcegin iki faktorlii yapisi yapilan dogrulayici faktor analizi ile sinanmig ve 6lgegin iyi
uyum indekslerine sahip oldugu bulgulanmistir. Boyutlara iliskin Cronbach alfa i¢
tutarlilik katsayis1 algilanan prososyal davranis boyutu icin .89 olarak, uygulanan
prososyal davranis boyutu i¢in .91 toplam 6lcek i¢in .94 olarak hesaplanmistir.

Aragtirmada veri toplama arac1 olarak Kisisel Bilgi Formu, Universite Ogrencileri
i¢in Cevrimi¢i Prososyal Davranis Olgegi, Cevrimici Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi
ve Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagmmlihg Olgegi kullamilmstir.
Arastirmaya 452 {niversite O0grencisi katilmistir. Coklu dogrusal regresyon analizi
sonucuna gore iiniversite 6grencilerinin ¢evrimi¢i prososyal davraniglarini sosyal ile
beceri gelisimi oyun oynama motivasyonlarinin yordadigi goriilmiistiir. Modeldeki
degiskenler ¢cevrimigi prososyal davranisa ait varyansin %1 1’ini a¢iklamaktadir. Bununla
beraber oyun bagimhiligi ve basa ¢ikma/kagma, eglence, fantezi, rekabet
motivasyonlariin ¢evrimigi prososyal davraniglarin birer yordayicisi olmadigi ortaya

konmustur.

Anahtar Sozciikler: ¢evrimi¢i oyun, oyun oynama motivasyonu, ¢evrimici sosyal

davraniglar, oyun bagimliligr.



ABSTRACT

THE RELATIONSHIP BETWEEN UNDERGRADUATE STUDENTS’ ONLINE
GAMING MOTIVATION & GAMING ADDICTION & ONLINE SOCIAL
BEHAVIORS

KESKINKILIC, Muhammed Enes
Master’s Degree, Department of Educational Sciences
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Selen DEMIRTAS ZORBAZ
August, 2023, xii + 68 Pages

In this study, the role of university students' gaming addictions and online gaming
motivations in predicting their online prosocial behaviors was examined. The data
collection instruments used in the study were the Personal Information Form, Online
Prosocial Behavior Scale for University Students, Online Gaming Motivation Scale, and
Digital Game Addiction Scale for University Students. A total of 452 undergraduate
students participated in the study. According to the multiple linear regression analysis
results, the model variables explained 11% of the variance in online prosocial behavior.
However, gaming addiction and coping/escapism, fun, fantasy, and competition
motivations were not significant predictors of online prosocial behaviors. In this study,
a scale adaptation research was also conducted to measure university students' online
prosocial behaviors. A total of 356 undergraduate students participated in the scale
adaptation phase. The two-factor structure of the adapted scale was tested using
confirmatory factor analysis, and it was found that the scale had a good fit. The correlation
between the factors was .89. The Cronbach's alpha internal consistency coefficients for
the perceived prosocial behavior dimension was calculated as .89, and the applied
prosocial behavior dimension was calculated as .91, and for the whole scale, the

coefficient was calculated as .94.

Key Words: online game, gaming motivation, online social behavior, game addiction.
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sekilde tesekkiirlerimi sunmak isterim.

Oncelikle sevgili tez danismanim Dog. Dr. Selen DEMIRTAS ZORBAZ’a
stikranlarimi sunarim. Tez yazim siirecimin her asamasinda bana hem ¢ok iyi bir hoca
hem 6nemli bir rol model hem de candan bir abla olarak ve bikmadan desteklerini sunarak
bu arastirmanin tamamlanmasinda ¢ok biiyiikk emek verdi. Bilmedigim konularda
ogretici, biktigim zamanlarda motive edici ve hatalarimda gosterdigi yapici yaklagimu ile
akademik gelisimimde unutulmaz bir siirecin mimari oldu.

Degerli hocam Dr. Ogr. Uyesi Ihsan Cagatay ULUS’a hem is yasaminda hem de
0zel hayatta sagladig1 destek ve yol gostericiligi i¢in; degerli hocam Dog. Dr. Gokhan
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olmazdi.

Lisans egitimime basladigim giin tanistigim, bilim egitimi siirecinde ve hayat
macerasinda en yakin yoldasim olan, tez yazim siirecimde siirekli olarak -¢evrimigi de
olsa- yanimda olan Uzm. Psk. Dan. Mert ONGUN’a ayrica tesekkiir etmek istiyorum.
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destek veren sevgi dolu arkadasim Ars. Gor. Kenan CETIN’e; verilerin analizinde
bikmadan destek veren, sikilmadan 6gretmeye devam eden azim dolu arkadagim Ars.
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Aragtirmalar1 Cagris1 kapsamina giren proje kapsaminda yazilmistir. Tiirkiye’de bilimin
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milli miicadeleyi ve Turkliigii en giizel sekilde temsil eden Gazi Mustafa Kemal

ATATURK ’e minnetlerimi sunuyorum. Sizlerin fedakarlig1 bugiinleri var etti. ..
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BOLUM 1

GIRIS

Bu boliimde oOncelikle arastirmanin problemi agiklanmistir. Daha sonra
arastirmanin amaci, onemi ve sinirliliklar: ifade edilmistir. Ardindan aragtirmaya iliskin

temel kavramlar tanimlanmastir.

Problem

Tiirk Dil Kurumu (TDK) (2023) oyunu yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar
olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence olarak tanimlanmaktadir. Oyunlarin insanligin
karanlik cagindan beri oynandig1 tahmin edilmekle beraber bulundugumuz ytizyilda hizla
gelisen teknoloji ile oyunlar sanal ortamda da oynanmaya baglanmis olup dijital
oyun/video oyunu ismini almistir. (Agikg6z ve Yalman, 2018). Dijital oyunlar, oyunu
oynamak i¢in kullanilan araca gore bilgisayar oyunu, mobil oyun, konsol oyunu seklinde
isimlendirilebilmektedir. Dijital oyunlar, internet baglantisi lizerinden diinyanin farkl
yerlerindeki baska insanlarla birlikte oynanabiliyorsa bu oyunlara ¢evrimig¢i oyun adi
verilmektedir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu-BTK, 2020).

Cevrimici rekabet¢i oyunlarin profesyonel ve lisansli oyuncular tarafindan resmi
organizasyonlarca diizenlenen liglerde oynanmasiyla ortaya ¢ikan e-Spor’un izleyici
sayis1 2020 yil1 itibariyle 500 milyonu ve video oyunu oynayan bireylerin sayisi yine
2020 yil itibariyle 2,9 milyar1 gegmis (Newzoo, 2020; Twitch, 2021), video oyunlari
endiistrisinin 2020 yilindaki market degeri 159,3 milyar dolar1 asmistir (Pegenek vd.,
2020). Ayn1 yilda film endiistrisinin market degeri 234,9 milyar dolar, spor sektoriiniin
market degeri ise 388,3 milyar dolar olarak bildirilmistir (The Business Research
Company, 2021). Bir baska ifade ile video oyunlar1 hizli bir sekilde kendine ticari
diinyada da yer bulmustur. Cevrimi¢i oyunlarin yayginlasmasi ile birlikte bireysel ve
takim bazli miicadeleler formel bir hal almaya baslamis; takimlar, ligler, federasyonlar
kurulmus; ulusal ve uluslararasi turnuvalar diizenlenmeye baslamistir (Marta vd., 2021).
Cevrimici oyunlar arasindan standartlara uygun olarak belirlenen oyunlar iilkelerin e-

Spor Federasyonlarinca e-Spor kapsaminda degerlendirilmeye baslanmis ve ¢evrimigci



oyunlar futbol, basketbol gibi geleneksel spor dallarinin yaninda bir spor dali olarak
yerini almistir. 2020 yili itibariyle e-Spor, Olimpiyat Oyunlar1 Organizasyonlarinda
yerini almistir (Olympic Council of Asia, 2021). Dolayisiyla bir eglence araci olarak
ortaya ¢ikan ¢evrimici oyunlar zaman ilerledikge bir spor dali hatta bir kariyer alan1 haline
gelmigtir. Diinyada 20.000’in iizerinde Tirkiye’de ise 160’1n iizerinde e-Spor kuliibii
faaliyet siirdiirmektedir (ESports Charts, 2021; Tirkiye E-Spor Federasyonu-TESFED,
2021). Tiurkiye’de Y ve Z kusaginda erkek oyuncularin, e-sporu mesleki bir olgu olarak
ele aldig1 ve kariyer firsati olarak gordiigii de ortaya konulmustur (Kaya Erdem, 2020).
Diinyadaki ve Tirkiye'deki iiniversitelerde e-Spor ile ilgili lisans ve yiiksek lisans
diizeyinde derslerin ve programlarin agilmasi da ¢evrimi¢i oyunlarin artan Onemini
gostermektedir (Ornegin: Bahcesehir Universitesi, 2021; Istanbul Teknik Universitesi,
2021; Orta Dogu Teknik Universitesi, 2021; Staffordshire University, 2021; University
of New Haven, 2021).

Teknolojinin, dijital oyunlarin, ¢evrimi¢i oyunlarin ve e-Sporun 21. yiizyil
diinyasindaki yeri ve Onemi artttkca bu alanlarda yapilan bilimsel c¢alismalar da
artmaktadir. Tiirkiye’de yapilan g¢alismalarin ¢cogunlugunun e-sporun bilissel, sosyal,
kiiltiirel, duygusal etkisinden daha ¢ok e-sporun ekonomik katkisi iizerine (Demir ve
Sertbas, 2020) veya e-spor ile ilgili goriislerin incelenmesi (Colak vd., 2018; Yilmaz ve
Karaoglan-Yilmaz, 2019) odakli oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla ¢evrimi¢i oyunlarin
olumlu etkileri, sosyal davranislara etkileri, oyun oynama motivasyonlari, oyun oynamayi
bagimliliga doniistiiren degiskenler gibi faktorler tlizerine yapilan ¢aligmalarin smirli
saylda oldugu goriilmektedir. 2016 yilindan bu yana e-spor alaninda yapilan calisma
sayilarinda artis oldugu ve bu ¢aligmalarin daha ¢ok oyun sektdriiniin merkezi olan Cin
ve ABD ké&kenli arastirmacilarca yiiriitiildiigii goriilmektedir.(Biiyiikbaykal ve 1li, 2020).
Cevrimigi oyuna bakis acisi, ¢gevrimigi oyunlarin yayginligi gibi durumlar tilkeden iilkeye
degiskenlik gosterebilecegi i¢in ¢evrimi¢i oyunun oynayanlar tizerindeki etkilerinin
Tiirkiye gibi farkl kiiltiirlerde de arastirilmast literatiire katki saglayabilecektir.

Cevrimigi oyunlarin oyuncular iizerindeki olumlu etkileri lizerine literatiirde bazi
calismalara rastlanmaktadir. Ornegin: e-Spor oyuncusu olmanin, uzun siire ve sik sik
oyun oynamanin bagimliligr arttirdigi ortaya konmustur (Can ve Tekkursun Demir, 2020;
Yilmaz, 2020). Farkli ¢alismalarda ise ¢evrimi¢i oyun oynamanin bilissel esnekligi,
akran etkilesimini, dil gelisimini, stratejik diisiinme becerisini arttirdig1 da bulgulanmastir
(Aytan, 2019; Masala ve lona, 2018; Mentes ve Saygin, 2019). Bireylerin oyunlarda bir

araya gelmesiyle dijital oyunlar yeni bir sosyallesme araci ve yeni bir sosyal alan olmus,
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dijital oyunlar yeni bir boyut kazanmigtir (Aytan, 2019). Oyunlara yonelik olumsuz bir
tutumun olmasiin ve oyunlarin sadece bir eglence araci olarak goriilmesinin aksine
dijital oyunlar bireylere ciddi faydalar saglayan araclardir ve geng bireylerin gelisiminde
olumlu etkileri vardir (Adachi ve Willoughby, 2017). Bu arastirmada dijital oyunlarin
etkileri bir sonraki boliimde daha detayl sekilde ele alinacaktir.

Cevrimig¢i oyunlarin etkileri arasinda oyun oynamanin bireylerin sosyal
davraniglarina ve arkadaslik iligkilerine nasil yansidig1 6zellikle tlizerinde durulan bir
konudur. Cesitli arastirmalarla rekabete dayali ¢evrimici oyunlarin arkadaslik kalitesini
ve takim calismasi diizeylerini diisiirebildigi, saldirganlifa yol acabildigi, prososyal
davraniglari azalttigi ancak oyun sirasinda baskasina yardim niyeti tagityan olumlu sosyal
davranis (prososyal) davranis gostermenin oyun sonrasinda arkadaglik kalitesini artirdig
ortaya konmustur (Dowsett ve Jackson, 2019; Jerabeck ve Ferguson, 2013; Shao ve
Wang, 2019; Sherry, 2001; Velez vd., 2016; Zhao vd., 2021;). Benzer sekilde is birligine
dayali ¢evrimi¢i oyunlarin takim caligmasini arttirdigi ve oyun disindaki isbirlik¢i
davraniglar1 arttirdig1 belirtilmistir (Badatala vd., 2016; Harrington ve O’Connell, 2016;
Martoncik ve Loksa, 2016). Cevrimi¢i oyunlarda oyuncularin lider ya da grup iiyesi
olmasinin ve oyun i¢i sosyal statii kazanmasinin bireylerin sosyo-duygusal gelisimlerine
olumlu etkileri oldugu goriilmiistiir (Martoncik, 2015). Dolayisiyla bireylerin oyun
sirasinda rakiplerine ya da takim arkadaslarina gosterdigi ¢evrimici sosyal davraniglar
onlarin oyun disinda kurduklari iligkilerine de yansiyabilmektedir. Bu nedenle ¢evrimigi
sosyal davranislar etkileyen faktorlerin ortaya konulmasi oyun oynayan bireylerin sosyal
gelisimlerini desteklemede 6nemli goriinmektedir.

Cevrimi¢i oyun oynama bireylerin prososyal davranig gostermesi ile iliskili
olabilmektedir. Cevrimici oyunlarin ayn1 zamanda bireylerin sosyal gelisimini etkiledigi
ve akran etkilesimini arttirarak iyi oluslarina katki sagladigini 6ne siiren aragtirmalar
bulunmaktadir (Gitter vd., 2013; Masala ve Iona, 2018). Bunun tersi olarak siddet igerikli
video oyunu oynayan ergenlerin bir yil sonra yapilan 6l¢iimlerde yakin arkadaslarin da
siddet icerikli davraniglarin arttig1 goriilmiistiir (Verheijen vd., 2018). Bununla beraber
birbirlerine kars1 rekabetci oyun oynayan bireylerin arkadaslik kalitesi diismekte ancak
oyun i¢inde birbirlerine prososyal davranig sergileyen bireylerin ise arkadaslik kaliteleri
artabilmektedir (Verheijen vd., 2019). Oyun i¢inde kurulan iliskiler ve etkilesimlerin
oyun disindaki etkilesimleri de etkiledigi sdylenebilir. Bireylerin ¢evrimi¢i oyunda
kurduklari iligkileri oyun disina ve ger¢ek yasama tasirlarsa oyuncularin sosyal baglarinin

kuvvetlendigi belirtilmistir (Trepte, Reinecke ve Juechems, 2012). Bu nedenle bireyleri
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cevrimici oyun sirasinda saldirgan davranislardan ¢ok prososyal davraniglara iten
nedenleri ortaya koymak 6nemli goriilmektedir.

Bireylerde oyun oynamanin incelenen etkileri bireylerin sahip oldugu birtakim
ozelliklere gore degisebilmektedir. Bireylerin  ¢evrimi¢i  oyunlart  oynama
motivasyonlarinin bu 6zelliklerden birisi oldugu goriilmektedir. Bireylerin ¢evrimigi
oyun oynamaya iliskin motivasyonlari ¢evrimic¢i oyunu oynama siireleri, oyun bagimliligi
veya bozuklugu, davranis sorunlari gibi bircok durumu etkileyebilmektedir (Halbrook,
O’Donnell ve Msetfi, 2019; Laconi, Pirés ve Chabrol, 2017). Alanyazin incelendiginde
farkli ¢aligmalarin farkli oyun oynama motivasyonlarindan bahsettigi goriilmiistiir. Bir
calismaya gore oyun oynama motivasyonlari basar1 ve canlanma, merak ve sosyal kabul,
oyun isteginde belirsizlik olarak {i¢ grupta incelenmektedir (Tekkursun Demir ve Hazar,
2018). Bir bagka ¢alismada oyun oynama motivasyonlar1 konsantrasyon, eglence, kacis,
ogrenme ve sosyallesme olarak bes grupta incelenmektedir (Akyildiz Munusturlar ve
Munusturlar, 2018). Bir baska c¢alisma ise oyun oynama motivasyonlarini igsel
diizenleme, biitlinlesme, kimlige katma, ig¢e yansitma, digsal diizenleme ve
motivasyonsuzluk olmak tizere alt1 grupta incelenmektedir (Lafreniére, Verner-Filion ve
Vallerand, 2012). Evren vd. (2020) ise oyun oynama motivasyonlarint oyun oynamak ve
arkadas edinmek ile ilgili olan sosyallesme motivasyonu, ger¢ek yasamdaki
problemlerden kagma ve oyun yoluyla gerilimi, 6fkeyi azaltma ile ilgili olan kagis ve bas
etme motivasyonu, digerlerini yenmek ile ilgili olan rekabet motivasyonu, koordinasyon,
odaklanma gibi beceri kazanimi ile ilgili olan beceri gelisimi motivasyonu, yeni
kimlikleri deneme ile ilgili olan fantezi motivasyonu, keyifli vakit gecirmekle ilgili olan
eglenme motivasyonu olarak alti temel gruba ayirmaktadir. Goriildiigii lizere oyun
oynama motivasyonlarinin sayisi tizerinde literatiirde genel bir birlik olmamakla beraber
temelde sosyallesme, eglence, kagma gibi motivasyonlarin ortaklastigr sdylenebilir.
Bununla birlikte bahsi gegen ¢aligmalar incelendiginde oyun oynama motivasyonlariin
sosyal davranislar iizerinde etkisi olabilecegi anlasilmaktadir. Bu sebeple arastirmada
oyun oynama motivasyonlari ele alinmstir.

Oyun bagimlilig1 ile prososyal davranislarin iligkisine dair literatiirde kisitli da
olsa ¢aligmalar bulunmaktadir. Calismalar oyun bagimliliginin prososyal davranislarla
iliskisine dair farkli sonuglar ortaya koymaktadir (Esparza-Reig vd., 2022). Baz
calismalar oyun bagimlilig1 ile prososyal davramisin arasindaki iliskinin anlamli
olmadigini, baz1 ¢alismalar ise iliskinin negatif yonlii oldugunu ortaya koymaktadir

(Colllins ve Freeman, 2013; Boxer vd., 2015; Lemmens vd., 2015; Yaghoobi vd., 2022).
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Buradan yola ¢ikarak oyun bagimliliginin prososyal davranislarla iliskisinin olabilecegi
goriildiigii i¢in arastirmada ele alinmistir. Bununla birlikte oyun oynama siiresi arttikga
oyun bagimlilig riskini artirdigr goriilmektedir (Akgiin Kostak ve Kocaaslan, 2020;
Amialchuk ve Kotalik, 2016; Cavus vd., 2016; Cevik vd., 2020; Giivendi vd., 2019;
Korkmaz ve Korkmaz, 2019; Oral ve Arabacioglu, 2019; Zorbaz vd., 2015).

Bireylerin ¢evrimici ortamlarda gegirdigi siireler giin gectikce artmakta ve
oyuncularin giinliik sosyal etkilesimlerinin kayda deger bir kismin1 ¢evrimig¢i sosyal
etkilesimler olusturmaktadir. Pandemi ve sosyal izolasyon doneminde bilgisayar
oyunlarina ayrilan siireler artmistir (Karabulut vd., 2021; Tas ve Tas, 2020). Arastirmalar
incelendiginde oyun oynama motivasyonlarinin ve oyun bagimliliginin ¢evrimici sosyal
davraniglarla iligkisine dair az sayida ¢calisma oldugu ve yapilan ¢aligmalarin net bir sonug
ortaya koyamadig goriilmiistiir. Buradan hareketle bu calismada iiniversite
Ogrencilerinin oyun oynama motivasyonlart ve oyun bagimliliklarinin ¢evrimigi sosyal

davranislarla iligkisi incelenecektir.

Amacg

Bu arasgtirmanin amaci ¢evrimi¢i oyun oynayan iiniversite 6grencilerinin
cevrimici sosyal davraniglarinin, oyun bagimliligi ve oyun oynama motivasyonu ile
iliskisini ortaya koymaktir. Bu amagla arastirmada asagidaki sorulara cevap aranmaistir:

1. Universite dgrencilerinin ¢evrimi¢i oyun oynama motivasyonlari ve oyun
bagimliliklar1 ¢evrimigi sosyal davraniglarini anlaml bir sekilde yordamakta midir?

2. Universite dgrencilerinin ¢evrimici prososyal davranislarii dlgmeye yonelik

uyarlanan 6lcek gecerli ve glivenilir midir?

Onem

21. ylizy1l diinyasinda teknoloji hayatin her alaninda yadsinamaz bir yere ve
oneme sahiptir. Insanlar giinliik ihtiyaglarini gidermek, islerini yiiriitmek, bilimsel
caligmalar yiiritmek, toplumlarin refah seviyesini yiikseltmek ve eglence ihtiyacini
gidermek i¢in teknolojiyi kullanmakta, arastirmakta ve gelistirmektedir. Bilgisayar
teknolojisinin gelismesiyle birlikte ortaya ¢ikan bilgisayar oyunlari, internetin de
gelismesiyle devasa kitlelerin birlikte ayn1 oyuna girmesine ve birlikte ortak bir amag

etrafinda hareket etmesine olanak saglamistir.
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Bilgisayar oyunlar1 21. yiizyilda eglencenin temel araglarindan birisi olmanin yant
sira egitim i¢in de temel bir ara¢ olmustur. 2000’lerin baglarinda gelismeye baslayan
bilgisayar oyunlar1 gliniimiizde en biiyiik kiiresel sektorlerden birisi olmustur. Bireylerin
bilgisayar oyunlarina artan katilimlar1 beraberinde birtakim sorunlar1 da getirmistir. Bu
sorunlar baslica oyun bagimliligi, siber zorbalik, saldirganlik, akademik basarisizlik,
toplumdan soyutlanma, azalan fiziksel aktiviteye bagli artan obezite ve saglik problemleri
ve gergeklikten kopma olarak ele alinabilir (Basol ve Kaya, 2018; Chiou ve Wan, 2007,
Halbrook, O’Donnell ve Msetfi, 2019; Huang, 2012; Ip vd., 2008; Laconi, Pirés ve
Chabrol, 2017; Sublette ve Mullan, 2012; Staiano vd., 2013). Olumsuz etkilerin yaninda
oyun oynamanin rahatlama, sosyallesme, kendini ifade etme, hizl1 karar verme, stratejik
diisiinme, el-géz koordinasyonu ve yabanct dil 6grenimi gibi alanlarda bireylerin
iizerinde olumlu etkileri oldugu bulgulanmistir (Masala ve Iona, 2018; Mentes ve Saygin,
2019; Shao ve Wang, 2019; Sherry, 2001; Verheijen vd., 2019). Tiim bu ¢aligmalar
incelendiginde bireylerin bilgisayar oyunu oynamasinin olumsuz sonuglarina olumlu
sonuglarina kiyasla daha fazla odaklanildigi goriilmiistiir. Alanyazinda c¢ogunlukla
odaklanilan olumsuz sonuclarin siber zorbalik, toplumdan soyutlanma, giinliik
gorevlerini yerine getirmeme gibi sosyal yasam temelli sonuglar oldugu gozlemlenmistir.
Oyun oynamanin incelenen olumlu sonuglarinin ise ¢ogunlukla bilissel temelli faydalar
oldugu ve sosyal yasam temelli sonuglara dair daha az calisma oldugu gézlenmistir.

Oyun oynamanin oyun dis1 diinyadaki olumsuz etkilerine dair ¢ok sayida calisma
bulunsa da oyun oynamanin ¢evrimigi diinyadaki olumlu etkilerine dair daha az sayida
calisma vardir (Guo vd., 2018). Oyun oynayan bireyler giinlilk zamanlarinin kayda deger
bir kismini oyunlarin iginde sanal diinyada gegirmektedir. Cevrimigi oyunlar bu
baglamda insan davranislarini anlamak ve ¢oziimler iiretmek i¢in yeni bir ¢alisma alani
ortaya koymasi acisindan oOnemlidir (Demetrovics vd., 2011). Oyunlarin bireyler
tizerindeki etkileri daha verimli bir sekilde arastirmak i¢in oyun oynamanin ¢evrimigi
diinyadaki etkileri géz ardi edilmemelidir. Nitekim ¢evrimi¢i diinyadaki sosyal
davraniglarin ¢evrimdis1 diinyadaki sosyal davraniglarla iligkili oldugu bulgulanmistir
(Wright ve Li, 2011). Dolayisiyla ¢evrimi¢i ortamlarda ortaya ¢ikan olumlu sosyal
davraniglara etki eden faktorleri bilmek bireylerin ¢evrimdist diinyadaki sosyal
davraniglar1 hakkinda da fikir sahibi olmaya destek saglayacaktir.

Tiirkiye’de video oyunu oynayan bireylerin %50’sinden fazlas1 35 yas altindadir
ve cogunluk %38 oranla 18-34 yas araligindadir (Genglik ve Spor Bakanligi, 2021). Bu

verilerin 1518inda video oyunlarini en ¢ok oynayan bireylerin yiiksekdgretim diizeyinde
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oldugu sonucuna ulagilabilir. Universite donemi bireylerin kimliklerini kesfettigi,
kendilerini kesfetme girisimlerinde oldugu kritik bir gelisimsel déonemdir (Jourdan,
2006). Bu dénemde yasanan sorunlar incelendiginde 6grencilerin %56’sinin akademik,
%45’ inin duygusal ve %28’inin saglik sorunlar1 yasadigi belirtilmistir (Schweitzer, 1996;
Akt. Ulu Ercan, 2019). Universite dgrencilerinin yasadig1 sorunlarin incelendigi baska bir
calismada 6grencilerin en ¢ok zaman yonetimi ve madde kullanim sorunlar1 yasadiklari
icin psikolojik hizmetlere bagvurduklar1 bulgulanmistir (Aluede vd., 2006). Cappella ve
arkadaglar1 (2011) toplum sagligi modelinin ikinci katmanini yiliksek risk gruplariyla
calismay1 hedef alan, islev bozukluklarinin erken agamalarini ve belirtilerini tespit etmeyi
amagclayan, sosyal yardimi1 ve genel psikolojik hizmetleri igeren bir miidahale olarak
tanimlanmaktadir. Arastirmalarin 1s18inda yiiksekogretim diizeyinde video oyunlari
bagimliligina yonelik calismalar yiiriitilmesinin, oyun bagimliligin iliskili oldugu
faktorlerin ortaya konulmasinin, oyun bagimliliginin tespit edilmesinde ve bagimliliga
miidahalede destek olabilecek c¢aligmalarin  yiiriitiilmesinin ~ 6nemli  oldugu
anlasilmaktadir. Dolayisiyla bu calismanin sonuglart yiiksekogretimde calisan basta
psikolojik danigmanlar olmak tizere ruh sagligr uzmanlariin ¢evrimi¢i oyun oynayan
iiniversite 0grencileri ile ilgili yapacaklar1 uygulamalarda yol gosterici olabilecektir.
Cevrimi¢i oyun oynayan iniversite dgrencilerinin prososyal davranislarina etki eden
faktorleri ortaya koymak, sosyal alanda sorun yasayan ve cevrimic¢i oyun oynayan
iniversite  Ogrencilerine  sunulacak  psikolojik danmisma  hizmetlerine  katki
saglayabilecektir.

Prososyal davranislar ilgili ¢aligmalar incelendiginde okul Oncesi donemine
yonelik caligmalarin sayisinin daha fazla oldugu goriilmektedir. Yetigkinlere yonelik
prososyal davranis calismalarinda is yerindeki davranislar ve ebeveyn formlar
gelistirmeye yonelik ¢alismalar 6ne ¢ikmaktadir. Isletme alaninda liderlik temelli ve is
yerinde prososyal davramslar konulu calismalar yiiriitiilmektedir. Universite
ogrencilerinin prososyal davraniglarina yonelik yapilan ¢aligmalarin sayisinin oldukga az
oldugu goriilmektedir. Bunlarla birlikte ¢evrimdis1 prososyal davranislar1 ve ¢evrimigi
olumsuz sosyal davraniglar1 6lgmeye yarayan gecerli 6lgekler olmasina ragmen ¢evrimigi
prososyal davranislari 6lgen bir 6lgek bulunmadigindan Erreygers (2018) Cevrimigi
Prososyal Davranis Olgegini gelistirmis ve Anli (2019) bu 6lgegin ergenlere yonelik
Tirkge uyarlamasim1 gergeklestirmistir. Ancak {iniversite Ogrencilerinin ¢evrimigi
prososyal davraniglarin1 6lgmeye yonelik Tiirkce bir 6l¢ek bulunmamaktadir. Bu calisma

kapsaminda ilgili 6lgegin {liniversite 6grencileri i¢in Tiirkge uyarlamasinin yapilmasi
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onem arz etmektedir. Boylelikle literatiire tiniversite Ogrencilerinin g¢evrimici sosyal
davraniglarini degerlendirmek i¢in kullanilabilecek bir 6l¢gme araci kazandirilmastir.
Cevrimi¢i oyun oynama motivasyonlarinin ve oyun bagimlilig1 diizeylerinin
bireylerin ¢evrimigi diinyadaki sosyal davranislarina etkisinin incelenmesi, oyun oynama
motivasyonlarina, oyun bagimliligima ve oyun oynamanin c¢evrimigi/gevrimdisi
sonuclarina dair daha derin bir anlayis kazanilmasina yardime1 olacaktir; oyun oynamanin
olumsuz sonuglarinin ortaya ¢ikmasini ongérmeye ve Onlemeye yonelik bilimsel bir
yaklagim saglayacaktir. Arastirma kapsaminda uyarlamasi gergeklestirilen Cevrimigi
Prososyal Davranmis Olgegi iiniversite dgrencilerine sunulan ruh saghg hizmetlerinde
kullanilabilecektir. Bununla birlikte arastirmada elde edilen bulgular iiniversite
ogrencilerinin oyun bagimliliklarina yonelik diizenlenecek olan miidahale programlarina

151k tutabilecektir.

Siirhiliklar

1. Arastirmanin bulgularinin genellenebilirligi, katilime1r grubun ozellikleri ve
aragtirmanin kesitsel olusu nedeniyle sinirlidir.
2. Arastirmanin verileri 2023 Kahramanmaras Depremi siirecinde ve

uzaktan/hibrit 6gretim déneminde toplanmustir.

Tammlar

Oyun: Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, 1yi vakit gecirmeye yarayan
eglence (TDK, 2023).

Dijital Oyun: Bilgisayar, cep telefonu, tablet, oyun konsolu gibi cihazlar
araciligiyla oynanan oyunlardir (BTK, 2020).

Cevrimici Oyun: Farkli yerlerde bulunan bireylerin internet baglantist
aracilifiyla birlikte oynayabildigi oyunlardir (BTK, 2020).

Oyuncu (Gamer): Dijital ve ¢evrimigi oyunlar1 oynayan bireylere verilen isimdir
(BTK, 2020).

Motivasyon: Bireyin amacina yonelik olan ve goniillii olarak yaptig1 davraniglar
stirdiirmesini saglayan psikolojik siire¢lerdir (Graham ve Weiner, 2012).

Oyun Oynama Motivasyonu: Bireyleri oyun oynama davranisina yonlendiren

ve bu davranisi siirdiiren glidiidiir.



Oyun Bagimhihgi: Bireyin oyun oynama davranigini sosyal/aile hayatini, isini,
egitimini ve/veya saglhigin1 olumsuz etkileyecek bigimde sik yapmasi ve bu davranisin
tizerinde kontroliinii kaybetmesidir (Tiirkiye Yesilay Cemiyeti, 2023).

Prososyal Davranis: Bireyin diger bireylere fayda saglama amaci giiderek, digsal
bir fayda veya 6diil beklemeden goniillii olarak gerceklestirdigi davraniglardir (Eisenberg,
2006).

Cevrimi¢i Prososyal Davrams: Bireyin cevrimi¢i ortamda, diger bireylerin
fayda saglamasi veya onlarla uyumlu iligkiler gelistirme niyetiyle ger¢eklestirdigi gontilli

davraniglardir (Erreygers vd., 2018).



BOLUM 2

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde arastirmanin temel kavramlar agiklanmis ve arastirmanin konusuna
dair alanyazinda yapilmis ¢alismalara yer verilmistir. Oncelikle oyun kavrami ele
alimmustir ve ¢evrimici oyunlar tanimlanmistir. Ardindan bagimlilik kavrami ve oyun
bagimliligr ele alimmistir. Daha sonra motivasyon ve g¢evrimi¢i oyun oynama
motivasyonu kavramlari incelenmistir. Prososyal davranis ve c¢evrimici prososyal

davranig kavramlar ele alindiktan sonra alanyazindaki ilgili calismalara yer verilmistir.

Oyun Kavrami

Oyun; TDK (2023) tarafindan yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi
vakit ge¢irmeye yarayan eglence olarak tanimlanmaktadir. Oyunlar tarih boyunca var
olmuglardir. Bilinen ilk insan topluluklarindan modern ¢aga kadar oyunlar her yastan
insanlar i¢in bir eglence ve egitim araci olmustur. Oyunlar hos vakit ge¢irme, rahatlama
ve eglence saglamalari agisindan, Glasser’a (2004) gore insanlarin 5 temel ihtiyaglarindan
birisi olan Eglence Ihtiyacin1 giderme de énemli bir arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Eglence boyutunun disinda oyunlar, bireylerin toplumsallagmasini saglayan ve
toplumlarin giiglenmesini saglayan bir aractir.

Caglar boyunca farkli kiiltiirlerde ve medeniyetlerde farkli oyunlar ortaya
cikmistir. Bu oyunlarin bir kismi oyuncak adi verilen aracilarla oynanirken bir kismi da
oyuncaksiz, sozel iletisime ve insan viicudunun kullanilmasina dayali olarak oynanmustir.
Insanlarin teknik anlamda iiretim becerileri gelistik¢e oyunlar ve oyuncaklar da gelisim
gbstermis ve bu gelisim sanayi devrimiyle birlikte hizlanmistir. Sanayi devrimiyle bir
oyuncaktan c¢ok fazla sayida {iretilmesinin Onii ag¢ilmis ve oyuncaklara erigim
kolaylagsmistir. Sanayi devrimi sonrasinda oyunlar daha ¢ok oyuncak bazli bir sekle
biirtinmiistiir. Teknolojinin hayatimizdaki yarattigir degisimlerden oyunlar da etkilenmis
ve oyunlar da teknolojik oyuncaklarla oynanmaya baslamistir (Vatandas, 2020).

20. ylizyilin sonlarinda hayatimiza giren dijital oyun kavrami bilgisayar, telefon,

oyun konsolu gibi teknolojik araclarla oynanan oyunlara verilen isimdir. Bu oyunlarin
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televizyon ya da bilgisayar monitorii gibi ekranlar aracilifiyla hareketli resimler ve ses
efektleri esliginde oynaniyor olmasi onlar1 oynanabilen videolar olarak isimlendirmeye
itmis ve video oyunu kavrami dijital oyunlar i¢in alternatif bir isim olarak kullanilmastir.
Bu oyunlari oynayan kisilere ise oyuncu (gamer) denilmeye baglanmistir (British Esports
Federation, 2023).

Teknolojinin ilerlemesiyle teknolojik cihazlar daha ucuz, daha gii¢lii ve daha
ulasilabilir olmustur. Bu video oyunlarinin da yayginlasmasina yol agmistir. Teknolojik
bir gelisme olarak internet aginin kurulmasi ve yayginlasmasiyla dijital oyunlar da
internet iizerinden baglantili olarak oynanabilir olmustur. Bu gelismeyle oyun oynayan
bireyler internete baglanarak ayni oyunu farkli yerlerdeki arkadaglariyla oynama imkani
bulmustur ve ¢evrimici oyun (online game) kavrami ortaya ¢ikmaistir.

Cevrimi¢i oyunlarin yayginlasmasiyla oyuncular kendi aralarinda turnuvalar
diizenlemeye baslamistir. Turnuvalarin biiylimesi ve yayginlagsmasiyla elektronik spor
kavrami ortaya ¢ikmistir. e-Spor oyuncular: birleserek kuliipleri kurmus, kuliipler ulusal
ve uluslararas1 ligleri olusturmus ve nihayetinde ulusal ve uluslararasi e-Spor
federasyonlar1 kurulmustur. Diinyada 140 e-Spor federasyonu mevcuttur (International
Esports Federation, 2023). TESFED ise 2010 yilinda kurulmustur (TESFED, 2021). e-
Spor artik bir spor dali olarak goriilmeye baslamakta ve Diinya Olimpiyat Oyunlari
arasinda yerini almaya hazirlanmaktadir.

21. ylizyilda oyunlar sadece bir eglence aract olarak kullanilmanin yani sira
egitim-Ogretim slireglerinde de yer almaya baglamistir. Bu kapsamda ¢ocuklara, ergenlere
ve yetigkinlere belirli bilgi, beceri ve yeterlilikleri kazandirmak amaciyla video oyunlari
egitim siireclerine ciddi oyunlar adi altinda dahil olmustur. Ciddi oyunlar 6zellikle bir
konuda egitim vermek amaciyla tasarlanmis oyunlardir (Southgate vd., 2017). Ciddi
oyunlar biligsel esnekligi, uyum becerisini ve problem ¢dzme becerisi kullanmasi ve
gelistirmesi agisindan 21. yiizyilda egitim i¢in ideal araglar olarak goriilmektedir (Ulicsak
ve Williamson, 2010). Yapilan ¢alismalar incelendiginde afet bilinci (Gampell vd., 2020),
yabanci dil ve mesleki yabanci dil (Halaczkiewicz, 2020; Watanapokakul, 2018; Xu,
2020), matematik (Dikkartin Ovez ve Kiyici, 2018), cevre bilinci ve kiiresel 1smnma
(Ouariachi, 2019; Saylik ve Mercin, 2020), fizik (Yildirim ve Baran, 2021), demokrasi
(DeVane, 2017), tarih (Yu vd., 2014) gibi alanlarda verilen egitimlerde video oyunlarinin
kullanilmasinin etkili oldugu goriilmektedir.

2010’larin sonlarinda 6nemi artan bir kavram olan oyunlastirma, herhangi bir isi

veya siireci gorevler, odiiller gibi oyun bilesenleri ile daha eglenceli hale getirerek
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katilmi artirmayr hedefleyen bir yaklagimdir. Oyunlastirma giliniimiizde okullardan
biliylik holdinglere kadar birgok seviyedeki kurumlarda kullanilmaktadir (Bozkurt ve
Geng-Kumtepe, 2014).

Dijital Oyunlarin Tarihgesi

Oyunlar, dijital oyunlar, ¢evrimi¢i oyunlar ve e-Spor kavramlarmin ayriminin
anlagilabilmesi adina dijital oyunlarin gelisim serliveninin incelenmesi 6nem arz
etmektedir. Dijital oyunlarin tarihgesi bes ana baslik altinda incelenebilir.

1960’lar Dijital Oyunlarin Gelistirilmesi: Bu donem gelisen bilgisayar
teknolojisi ile ilk oyunlarin {iretildigi dénemdir. Ik oyunlar ilkel, siyah-beyaz ve basit
mekaniklere sahiptir.

1970’1er ve 1980°ler Atari Cagi: Bu donemde Atari firmasi tarafindan gelistirilen
cihazlar ile dijital oyunlar evlere kadar girmistir. Bununla birlikte Atari salonlan ile
bireyler evlerinin disinda da oyun oynayabilecegi mekanlar bulmuslardir.

1990’lar PC Oyunlar1 ve Multiplayer Oyunlar: Bilgisayar teknolojisinin hizla
ilerledigi ve bilgisayarlarin fiyatlarinin diiserek evlere geldigi bu donemde bilgisayar
oyunlarmin yayginligi ivme kazanmistir. Internetin makul fiyatlara evlere gelmesiyle de
cok oyunculu oyunlar ve ¢evrimi¢i oyunlar yayginlagsmistir. Bu donemde ilk e-Spor
turnuvasi olarak kabul edilen Quake Red Annihilation diizenlenmistir.

2000’ler Oyunlarin Altin Cagi: Oyun sektoriiniin biiylidiigii; oyun konsollarinin,
el konsollarinin ve akilli telefonlarin yayginlastigi bu donemde oyunculuk farkli bir boyut
kazanmig ve her yerde erisilebilir olmustur.

2010’lar e-Spor Cagi: Cevrimici ¢ok oyunculu oyunlarin yilikseldigi ve League
of Legends oyununun 100 milyonun iizerinde oyuncuya eristigi bu dénemde e-Spor

kavram giiglii bir kavram olmustur.

Dijital Oyunlarin Simiflandirmasi

Dijital oyunlar s6z konusu oldugunda farkli isimlerle karsilasilabilinmektedir.
Bunlara e-spor, video oyunu, ¢evrimi¢i oyun, bilgisayar oyunu 6rnek verilebilir. Bu
kavramlar genellikle birbirinin yerine kullanilsa da dijital oyunlarin siniflandirilmasinda

baz Sl¢iitler vardir.
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OynandiZi Araca Gore: Dijital oyunlar oynandigit araca  gore
isimlendirilebilmektedir. Bu araglar bilgisayar, cep telefonu, oyun konsoludur. Bilgisayar
araciligiyla oynanan oyunlara bilgisayar oyunu veya PC (personal computer) oyunu ismi
verilmektedir. Cep telefonlar1 araciligiyla oynanan oyunlara mobil oyun ismi verilirken,
Playstation, Xbox ve Nintendo Switch gibi oyun konsollariyla oynanan oyunlara konsol
oyunu ismi verilmektedir. Bir oyunun oynandigi cihaz onun Cevrimi¢i Oyun veya e-
Spor’lar olmasina engel teskil etmemektedir.

Oynandig1 Kisi Sayisina Gore: Dijital oyunlar tek kisi veya daha fazla
oynanabilmesine gore isimlendirilebilmektedir. Bir kisinin genellikle ¢evrimdisi olarak
oynadig1 oyunlara Tek Oyunculu Oyun (Single Player Game) ismi verilmektedir. Birden
fazla kisinin aymi cihaz iizerinden veya farkli cihazlar {izerinden internet baglantisi
araciliglyla aynm1 oyunu oynamasina imkan veren oyunlar Cok Oyunculu Oyun
(Multiplayer Game) olarak adlandirilmaktadir. Cevrimig¢i oyunlar ve e-Spor’lar Cok
Oyunculu Oyunlar kategorisinin altinda yer almaktadir.

Internet Baglantisina Gore: Dijital oyunlar internet baglantis1 araciligiyla
oynaniyorsa Cevrimici Oyun (Online Game), internet baglantis1 olmadan oynaniyorsa
Cevrimdist Oyun (Offline Game) olarak adlandirilmaktadir. Cevrimdist bazi oyunlar ayni
yerde bulunan farkli kisilerin ayn1 cihaz lizerinden Cok Oyunculu olarak oynanabilse de
bu oyunlar Cevrimig¢i Oyun ve e-Spor kategorisinde degerlendirilmez.

Tiiriine  Gore: Dijital oyunlar birgcok  farkli  kategori  altinda
degerlendirilebilmektedir. Oyunun tiirii genellikle tiiriin Ingilizce isminin bas
harflerinden olusturulan kisaltmalar ile anilmaktadir. Role Play Game-RPG veya First
Person Shooter-FPS o6rnek verilebilir. Oyunlarin tiir siniflandirmasi dinamiktir ve bir
oyun ayni anda birden fazla tiire sahip olabilir. Bundan dolayr tim oyun tiirlerini
siralamak miimkiin degildir. Bununla birlikte TESFED’e gore e-Spor’un alt1 farkl: tiirii
vardir. Bunlar MOBA (Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi), FPS (Birinci Sahis
Nisanci), RTS (Ger¢ek Zamanli Strateji Oyunu), Battle Royale, Spor, MMORPG (Cok
Katilimcili Cevrimigi Rol Yapma Oyunu), Fighter (Doviis) olarak siralanabilir.

Gelistirme Biitcesine Gore: Dijital oyunlarin gelistirilmesinde kullanilan
donanimlardan telif haklarina, ¢alisan iicretlerinden pazarlama ve dagitima kadar genis
bir yelpazede maliyet olusmaktadir. Bir oyunun gelistirme biitgesi bir milyon dolar1
geciyorsa bu oyunlar AAA (Triple A) oyun olarak adlandirilmaktadir. Biitgesi daha diisiik
oyunlar ise AA ve A oyunlar olarak siniflandirilabilmektedir. Cok diisiik biitceyle ve tek
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kisilik veya birkac kisilik bagimsiz gelistiriciler tarafindan gelistirilen oyunlar indie game

olarak adlandirilmaktadir.

Bagimhihk Kavramm

TDK’ye (2023) gore bagimlilik, bagimli olma durumu, tabiiyet olarak; bagimli
ise sigara, uyusturucu madde vb. kot aligkanliklara asir1 derecede diiskiin, miiptela
olarak tanimlanmaktadir. Tiirkiye Bagimlilikla Micadele Egitim Programi (2023)
bagimlilig1 bireyin bir nesne ya da bir eylem iizerindeki kontroliinii kaybetmesi ve ilgili
nesne veya eylemin siklig1 azaldiginda ya da tamamen kesildiginde yoksunluk belirtileri
gostermesi olarak tanimlamaktadir. Tiirkiye Yesilay Cemiyeti’ne (2023) gore bagimlilik
tiitiin, alkol, madde, kumar ve teknoloji olmak {izere bes alt boyutta ele alinabilmektedir.

Oyun bagimliligt; bireyin oyun oynama davraniginin, bireyin sosyal hayatini,
isini, egitimini ve sagligim1 olumsuz etkileyecek derecede sik olmasi ve bireyin oyun
oynama davranisi tistiindeki kontroliinii kaybetmesidir (Tiirkiye Yesilay Cemiyeti, 2023).
Oyun bagimlilig1 ve kumar bagimlilig: tiitiin, alkol ve madde bagimliliklar: gibi kimyasal
maddelerle iliskili olan bagimliliklardan farklilasmaktadir. Oyun bagimliligir ve kumar
bagimliligr davranigsal bagimlilik kapsaminda incelenmektedir. Davranigsal bagimlilik,
madde ile ilgili olmayan ve belirli bir etkinligin tekrarlayan bicimde sik bir bicimde
yapilmasiin sonucunda bireyde bagimlilik olusturan ve hayatinda olumsuz etkilere
sebep olan bozukluk olarak tanimlanabilir.

Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabmin (Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders-DSM) ve Hastaliklarin Uluslararasi Siniflamasi
(International Classification of Diseases-ICD) el kitaplarinin son edisyonlari ile
davranigsal bagimlilik kavrami da literatiirde yerini almistir. Davranigsal bagimliliklar,
Diinya Saglik Orgiitiiniin (DSO-WHO) hastaliklar1 simiflandirmaya yonelik yayinladig
ICD el kitabmin 11. Versiyonunda (ICD-11) Zihinsel, Davranigsal veya Norogelisimsel
Bozukluklar boliimiinde yer alan Madde Kullannomina veya Bagimlilik Yapan
Davraniglara Bagli Bozukluklar basligi altinda yer almaktadir. Bu baslik altinda Kumar
Oynama Bozuklugu, Oyun Oynama Bozuklugu, Bagimlilik Yapan Davraniglara Bagl
Diger Tanimlanmis Bozukluklar ve Bagimlilik Yapan Davranislara Bagh
Tanimlanmamis Bozukluklar yer almaktadir. ICD-11°de Oyun Oynama Bozuklugu
baglig1 altinda 3 bozukluk tiirii ele alinmaktadir, bunlar: ¢evrimi¢i oyun agirliklt oyun

oynama bozuklugu, ¢evrimdist oyun agirlikli oyun oynama bozuklugu ve tanimlanmamis
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oyun oynama bozuklugudur. Cevrimi¢i ve ¢evrimdist oyun agirlikli oyun oynama
bozuklugunun tani1 kriterleri olduk¢a benzerdir. ICD-11°’¢ gére oyun oynama
bozuklugunun kriterleri su sekildedir:
e Asagidakilerin tiimii ile kendini gosteren, agirlikli olarak c¢evrimici veya
cevrimdist olabilen kalict bir oyun davranigt ortintiisii:

o Oyun oynama davranisi ilizerinde kontrolii yitirme (baslama, siklik,
yogunluk, siire, sonlandirma, baglam gibi),

o Oyunun diger yasam ilgi alanlaria ve giinliik aktivitelere gére oncelik
kazanmasi,

o Olumsuz sonuglar yaganmasina ragmen oyun oynama davraniginin devam
etmesi veya artmasi (oyun oynama davranist nedeniyle aile ¢atigmasi,
diisiik okul performansi, saglik iizerindeki olumsuz etki gibi).

e Oyun oynama davranisi oriintiisii siirekli veya donemsel ve tekrarlayici olabilir
ancak uzun bir slire boyunca (12 ay kadar) kendini gosterir.
e Oyun davranist baska bir zihinsel bozuklukla daha iy1 agiklanamaz ve bir madde
veya ilacin etkilerinden kaynaklanmaz.
¢ Oyun oynama davranis1 Oriintiisii kisisel, ailevi, sosyal, egitsel, mesleki veya diger
onemli islevsellik alanlarinda 6nemli bir sikintiya veya bozulmaya neden olur.
Amerikan Psikiyatri Dernegi tarafindan DSM’nin 5. Versiyonunda (DSM-5)
Madde ile Iliskili Bozukluklar ve Bagimlilik Bozukluklar1 béliimiinde Maddeyle Iliskili
Olmayan Bagimliliklar baglig1 altinda Kumar Oynama Bozuklugu yer almaktadir. DSM-
5’te bu baslik altinda davranigsal bagimliliklardan bahsedildigini sdylemek miimkiindiir.
Ayni zamanda DSM-5 video oyunlar1 bagimliligint (video game addiction) bir ruhsal
bozukluk olarak tanimlamamakta ve bu konuda daha fazla arastirma yapilmasina ihtiyag
duyuldugunu ifade etmektedir. Bununla beraber DSM-5’te internet oyun oynama
bozuklugu (internet gaming disorder) kategorisinden el kitapgiginin eklerinde
bahsedilmektedir (Olle ve Westcott, 2018). Dolayisiyla mevcut DSM edisyonunda heniiz
bir ruhsal bozukluk olarak tanimlanmamasina ragmen oyun bagimliliginin, yapilacak
arastirmalar 1s18iInda DSM’nin gelecek versiyonlarinda bozukluk kategorilerinde yer
almasi beklenmektedir. DSM-5, internet bagimlhiligini, internette ¢ok fazla zaman
gecirme ve internete erisim olanagi olmadiginda yasanan rahatsizlik ya da gerginlik gibi

belirtiler gdsteren bir davranig bozuklugu olarak tanimlar. Bu tanimin i¢inde oyun
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bagimliligr da yer alabilir ve internet bagimlilig1 olarak degerlendirilebilir. DSM-5'te
internet bagimlilig igin tani kriterleri sunlardir:

e Internet kullammi ile ilgili bir diizen bozuklugu olmasi: Interneti kullanma
etkinligi, giinliik yasamin diizenini bozar ve diger etkinliklerine ve iliskilere zarar
Verir.

e Internet kullammim azaltmaya ya da birakmaya calistiklar1 halde basarisizlik
olmasi: Kisi, internet kullanimini azaltmaya ya da birakmaya caligssa da basarisiz
olur.

e internet kullanimu ile ilgili bir diiskiinliik ya da bagimlilik olmas:: Kisi, internet
kullanimini siirdiirme ihtiyaci duyar ve internete erisim olmadiginda rahatsiz ya
da gergin olur.

e Internet kullammi sirasinda diisiincelerinde ve davramslarinda degisiklikler
olmasi: Internet kullanimi sirasinda kisinin diisiinceleri ve davranislar degisir ve
internete erisim olmadiginda bu degisiklikler kaybolur.

e Internet kullanimu ile ilgili sorunlarinm, diger etkinliklerine ve iliskilere zarar
vermesi: Kisinin internet kullanimi, diger etkinliklerine ve iliskilere zarar verir ve
bu durum yasam kalitesini diigiirtir.

Oyun bagimliliginin siklig1 iizerine tiniversite diizeyinde yapilan bir ¢caligma her
5 6grenciden 1’inin oyun bagimlilig riski altinda oldugunu ortaya koymustur (Cavus vd.,
2016). Lise diizeyinde yapilan bir ¢aligma katilimcilarin %22,6’sinin oyun bagimlist
oldugunu ortaya koymustur (Géldag, 2018). Yine lise diizeyinde yapilan bir calismada da
benzer sonuglar ortaya konulmustur. Katilimcilarin %25,91°inin oyun bagimlis1 oldugu
%38,81’inin de bagimlilik riski altinda oldugu goriilmiistiir (Tekin, 2020). Ortaokul
diizeyinde yapilan bir ¢alismada katilimcilarin %6,2’sinin oyun bagimlisi, %41,4’liniin
ise oyun bagimliligi riski altinda oldugu goriilmiistiir (Dinger ve Kolan, 2020). Bununla
birlikte erkeklerin kadinlara gére bagimliliga daha yatkin oldugu goriilmektedir (Arslan
vd., 2015, Cengiz vd. 2020; Dagli, 2020; Hazar vd., 2020; Pesen ve Sanli, 2018; Yalaki
ve Tasar, 2019).

Oyun Oynama Motivasyonu

Motivasyon giidiileme anlamina gelen Fransizca kokenli bir kelimedir. Giidii ise

bireyleri bilingli ve amach islerde bulunmaya yonelten diirtii veya diirtiiler bileskesi
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olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2023). Bireyleri oyun oynama davranigina yonlendiren

ve bu davranis siirdiiren giic oyun oynama motivasyonu olarak tanimlanabilir.

Oyun oynama motivasyonlarin1 smiflandirmaya yonelik farkli caligsmalar

yiiriitiilmiistiir. Bu konuda ytiriitiilen ilk ¢alismada Bartle (1996) dort farkl tip oyuncu

oldugunu ileri stirmiistiir:

Basarimcilar (Achievers): Kendini oyun i¢i hedeflere veren ve hirsli bir sekilde

bunlar1 bagsarmaya odaklanan oyunculardir.

Kagsifler (Explorers): Oyunun sanal diinyasina dair miimkiin olan her seyi bulmaya

ve kesfetmeye calisan oyunculardir.

Sosyallestiriciler (Socialisers): Diger oyuncularla etkilesime girmek ve

sosyallesmek i¢¢in oynayan oyunculardir.

Katiller (Killers): Diger oyunculara rahatsizlik veren ve onlara tistiinliik kurmak

icin oynayan oyunculardir.

Bartle (1996) tarafindan 6ne siiriilen modeli gelistirmek {izere 3000 katilimci ile

yiiriittiigii ¢alismada Yee (2006a) on farkli oyun oynama motivasyonunu ii¢ ana grup

altinda sunmustur:

Basar1 (Achievement) Ana Grubu

o

Ilerleme (Advancement): Gii¢ kazanmaya ve hizlica ilerlemeye ydnelik
oyun oynama motivasyonudur.

Mekanik (Mechanics): Oyunun altyapisindaki kurallar1 ve sistemi analiz
ederek oyundaki karakterini optimize etmeye yonelik oyun oynama
motivasyonudur.

Miicadele (Competition): Diger oyuncularla kars1 miicadele etmeye ve

meydan okumaya yonelik oyun oynama motivasyonudur.

Sosyal (Social) Ana Grubu

O

Sosyallesme (Socializing): Diger oyunculara yardim etmeye ve onlarla
sohbet etmeye yonelik oyun oynama motivasyonudur.

Iliski (Relationship): Diger oyuncularla anlamli ve uzun siireli iliskiler
kurmaya yonelik oyun oynama motivasyonudur.

Takim Calismas1 (Teamwork): Bir grup ¢alismasina ortak olarak tatmin

elde etmeye yonelik oyun oynama motivasyonudur.

Dalma (Immersion) Ana Grubu
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o Kesif (Discovery): Diger oyuncularin bilmediklerini bilmeye ve bulmaya
yonelik oyun oynama motivasyonudur.

o Rol Yapma (Role-Playing): Ge¢mis hikayesi olan bir karakter olusturarak
ve diger karakterlerle etkilesime gegerek dogaglama bir hikaye yaratmaya
yonelik oyun oynama motivasyonudur.

o Kisisellestirme (Customization): Oyundaki karakterinin  gOriiniisii
ozellestirmeye yonelik oyun oynama motivasyonudur.

o Kagis (Escapism): Cevrimigi ortami kullanarak ger¢ek diinyadaki sorunlar
tizerine diisiinmekten kaginmaya yonelik oyun oynama motivasyonudur.

Yee (2006b) 6675 katilimer ile yiiriittiigii diger bir ¢alismada bes faktorlii bir
model ortaya koymustur. Bu faktorler iliski, manipiilasyon, dalma, kagis ve basar1 olarak
siralanabilir.

e Iliski (Relationship) Faktorii: Diger oyuncularla etkilesime gegmeyi, onlarla
anlamli ve yardimsever iligkiler kurmayr ve belirli bir diizeyde gergek diinya
sorunlarinda uzaklagsmay1 ifade etmektedir.

e Manipiilasyon (Manipulation) Faktorii: Bir oyuncunun diger oyuncular
nesnelestirmeye ve onlar1 kendi ¢ikarlart i¢in kullanmaya olan egilimini ifade
etmektedir.

e Dalma (Immersion) Faktorii: Farkli bir kisiymis gibi davranarak hikiyenin ve
sanal diinyanin tadini ¢ikarmay ifade etmektedir.

e Kagis (Escapism) Faktorii: Bireyin gergek diinyanin sorunlarindan ve stresinden
gegici olarak kagmaya ve unutmaya ¢alismasini ifade etmektedir.

e Basari (Achievement) Faktorii: Oyun ici esyalar ve basarimlar ile sanal diinyada
giiclii olmayi ifade etmektedir.

Ele alinan ¢aligmalar, tiim oyunlara yonelik temel motivasyonlar ve tiim oyunlarin
sagladigi tatmin yerine ilgili donemde oynanan ¢ok oyunculu oyunlar temel alinarak
yiiriitiildiigii gdriilmiistiir (Tychsen vd., 2008). Ryan vd. (2006), Oz-Belirleme Kurami
cergevesinde, tiirden bagimsiz olarak tiim oyunlarin tatmin ettigi psikolojik ihtiyaglar
kesfetmeye yonelik yiiriittiigli calismada {i¢ temel motivasyon olugunu ileri stirmiislerdir.
Bunlar 6zerklik (autonomy), yeterlik (competence) ve iliskililik (relatedness) olarak
siralanmaktadir. Lafreniére vd. (2012) yine Oz-Belirleme Kurami ¢evgevesinde Oyun

Oynama Motivasyonu Olgegi (Gaming Motivation Scale-GAMS) gelistirmislerdir.
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Myrseth vd. (2017) ise dért boyutlu Kumar Oynama Motivasyonu Olgeginden
(Gambling Motives Questionnaire-Revise - GMQ-R) uyarlayarak Elektonik Oyun
Oynama Motivasyonlar1 Olgegini (Electronic Gaming Motives Questionnair-EGMQ)
gelistirmislerdir. Olgek dort temel motivasyonu Olgmektedir. Bunlar gelistirme
(enhancement), bas etme (coping), sosyal (social) ve kendini tatmin etme (self-

gratification) olarak siralanmaktadir.

Prososyal Davrams Kavram

Sosyal bir canli olan insan diger canlilar ve nesneler ile siirekli etkilesim i¢indedir.
Insanlarin  diger insanlarla kurdugu etkilesimler ve diger insanlara yonelik
gerceklestirdigi davraniglar; kendilerine ve karsisindaki bireylere zarar verebildigi gibi
fayda da saglayabilir. Prososyal davranis bir bireyin diger bireylere fayda saglama amaci
giiderek, digsal bir fayda veya 6diill beklemeden goniillii olarak gergeklestirdigi
davraniglardir (Eisenberg, 2006). Prososyal davranis olumlu sosyal davranis olarak da
tanimlanabilmektedir (Anli, 2019). Prososyal davranis duygudaslik (empati) kurma,
yardim etme, dayanigma, isbirligi kurma, paylagsma, destek olma, fedakarlik gosterme,
teselli etme gibi davranislari kapsamaktadir (Uzmen ve Magden, 2002; Yildiz vd., 2012).
Bununla birlikte prososyal davranisin temelinde 6zgecilik (digerkamlik - altruism) yer
almaktadir. TDK’ye (2023) gore 6zgecilik, kisisel yarar gdzetmeksizin baskasina yararl
olmaya ¢alisan kimse olarak tanimlanmaktadir.

Prososyal davraniga maruz kalan bireylerin fayda gérmesi esas amag¢ olmasina
ragmen prososyal davranis sonucunda davranis1 gergeklestiren kisinin de fayda gérmesi
miimkiindiir. Alanyazinda bu konuda farkli goriisler mevcuttur. Bir goriis prososyal
davranis1 gerceklestiren kisinin kesin sekilde fayda gérmemesi gerektigini ve bunun
prososyal davranistan ziyade ¢ikar iliskisi oldugunu savunurken farkli bir goriis prososyal
davranigin bu fayda amaglanarak yapilmamasi durumunda, davranisi gerceklestiren
kisinin gordiigii faydanin prososyal davranisin dogasinda oldugunu savunur. Ikinci
gorlise goOre bir bireye yardimci olmak, yardimci olan kisiye en azindan 1iyi
hissettirecektir. Bundan dolay1 prososyal davranisi gerceklestiren bireyin igsel diizeyde
bile olsa fayda gormesi kacinilmazdir. Bir baska goriis ise davranisi gergeklestiren kiginin
amacindan ve elde ettigi faydadan bagimsiz olarak prososyal davranisin, yapildig kisiye
ve topluma sagladig1 fayda temelinde degerlendirilmesi gerektigini savunur. Bu goriis

davranis1 gerceklestiren bireyin gérdiigii maddi/manevi faydalarin prososyal davranisi
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pekistirdigini, davranisi gerceklestiren bireyin farkli amaglar1 olsa da bu prososyal
davranigin bireye ve topluma sagladigi faydanin daha 6n planda olmasi gerektigini
savunur (Bénabou ve Tirole, 2006; Diizgiiner, 2019; Karadag ve Mutafgilar, 2009).

Prososyal davranis kavramu ile ilgili ilk kullanim1 18. yiizyilda Fransiz Sosyolog
Comte yapmistir. Comte prososyal davranisi baskalari i¢in yasamaya yonelik arzu olarak
tanimlamistir. Prososyal davramis arastirmalari 20. yiizyilin sonlarindan baglayarak
onemli bir arastirma konusu olmustur ancak 21. yiizyilin getirdigi teknolojik gelismelerle
birlikte yasamin 6nemli bir pargasi olan ¢evrimigi diinyadaki prososyal davranislara
yonelik caligmalarin sayist daha azdir (Erreygers, 2018; Klisanin, 2011). Tipki ¢evrimdisi
diinyada oldugu gibi ¢evrimig¢i diinyada da insanlar diger insanlar ve nesneler ile siirekli
bir etkilesim i¢indedir ve bu etkilesimler karsisindaki bireye fayda veya zarar saglayabilir.
Bu baglamdan yola ¢ikarak ¢evrimigi prososyal davranis; ¢evrimig¢i ortamlarda diger
bireylerin faydasi amaglanarak, kisisel bir c¢ikar giidiilmeden goniillii olarak
gerceklestirilen ¢evrimici davranislar olarak tanimlanabilir.

Cevrimi¢i prososyal davranmislar ¢evrimigi para bagisi, acik kaynak kodlu
yazilimlar paylasma, teknik destek gruplarinda ve sosyal mecralarda bilgi/deneyim
paylagsma ve yardimlagma, sanal goniilliiliik faaliyetlerine katilma, ¢evrimi¢i mentorluk
olarak siralanabilir (Butler vd, 2007; Rodriguez Aseretto vd., 2013; Sproull ve Kiesler,
2005; Wang ve Wang, 2008) . Cevrimi¢i olumsuz davranislar siber saldirganlik, siber
zorbalik ve siber taciz olarak siralanabilir. Bunlarla birlikte ¢evrimdisi diinyada
yapilabilen empati kurma, teselli etme gibi prososyal davranislar da rahatsiz etme, hakaret
etme, tehdit etme gibi anti-sosyal davraniglar da c¢evrimigi ortamlarda
gerceklestirilebilmektedir  (Erreygers, 2018). Arastirmalar c¢evrimi¢i prososyal
davraniglarin bireylere iyi geldigini ortaya koymaktadir (Brennan, 1992, Cummings,
2002).

Prososyal davraniglara ve ¢evrimici prososyal davranislara yonelik daha iyi bir
anlayis gelistirebilmek adina prososyal davranisin gelisim evreleri ve prososyal davranisa
yonelik kuramsal bakis agilarini incelemek fayda saglayacaktir. Cocuklarda prososyal
davranigin gelisimine dair dort temel evreden olusan bir model Hoffman (1990)
tarafindan olusturulmustur. Bu modeldeki dort evre evrensel empatik kaygi, benmerkezci
empatik kaygi, yar1 benmerkezci empatik kaygi ve gercege uygun empatik kaygi olarak
siralanmaktadir. Yavuzer (2017)’e gore prososyal davranisin temelinde 6zgeci davranis
vardir ve 0zgeci davranisin hem en 6nemli unsuru hem de en iyi harekete geciricisi

empatik kaygidir.
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1. Evrensel Empatik Kaygi: En ilkel empatik diizeydir. Bagkalarinin
rahatsizligin1 kendi rahatsizlig1 gibi algilayarak tepki gosterilmesi diizeyidir. Yenidogan
bebekler bu donemdedir.

2. Benmerkezci Empatik Kaygi: Bir yasindan itibaren gelisen evredir. Nesne
stirekliliginin gelismesiyle birlikte bebek kendini digerlerinden ayirt etmeye baslar.
Bebek digerlerinin rahatsizliginin kendi rahatsizligi olmadigin farkinda olmaya baslar
ancak ilk evredeki gibi tepkiler vermeye devam eder.

3. Bagkalarmmin Duygularmma Yonelik Empatik Kaygi: 2-3 yaslarina gelen
cocuklarin bulundugu evredir. Cocuk diger bireylerin duygularin1 kendi duygularindan
tamamen ayirir. Dil gelisimiyle birlikte daha karmasik duygulari ve durumlari tanimaya
baglar.

4. Baskalarimin Yasam Durumlarina Yoénelik Empatik Kaygi: Ge¢ ¢ocukluk
doneminde gecilen bu evrede yasam deneyimlerinin de artmasiyla, ¢ocuk kendinin ve
digerlerinin duygularini daha iyi tanir. Sosyal adalet kavrami bu donemde gelisir.
Dezavantajli gruplar gibi topluluklara yonelik empati duygusu gelisir. Bu evrede
digerlerinin faydas1 i¢in kendinden fedakarlik yapma duygusu gelisir ve bu yasam tarzi
olarak ortaya cikabilir.

Psikanalitik yaklagima gore temel diirtiileri saldirganlik ve cinsellik olan insan, bu
diirtiilerini tatmin ederken acidan kagmaya ve hazza ulagsmaya yonelik davraniglar
gerceklestirir. Topografik model incelendiginde bireylerin dogru ve yanlis kavramlari ile
iligkili olan kisilik yapist sliper-ego’dur. Ego ise haz temelli hareket eden id ile dogruluk
ilkeli hareket eden siiper-ego arasinda ¢ikan c¢atismalart mantik temelli ¢oziimlere
kavusturan yapidir. Prososyal davramiglar en temelde ebeveynlerin ve toplumun
onayladig1 davraniglarin siiper-ego aracilifiyla igsellestirilmesiyle ortaya ¢ikmaktadir.
Prososyal davraniglar siiper-egonun gercek disi isteklerini karsilamak i¢in egonun
kurdugu savunma mekanizmalar1 olarak da yorumlanabilir (Eisenberg vd., 2006).
Davranigsal kurama gore bireylerin eylemleri sergilemeleri davranisin sonunda aldiklari
pekistireglere baghdir. Bireyler prososyal davraniglar gergeklestirdiginde toplum
tarafindan pekistirilmektedir (Turiel, 2006). Bdylece c¢ocukluktan itibaren prososyal
davraniglar bireylerde gelismektedir. Sosyal 6grenme kuramina gore incelendiginde ise
bireyler prososyal davranislari ¢cocukluklarindan itibaren gozlemleyerek ve model alarak
ogrenmektedir (Eisenberg vd., 2006). Evrimsel yaklasima gore incelendiginde insanlarda
ve primatlarda avlanma, savunma, savagsma gibi eylemlerin grup halinde yapildig

goriilmektedir. Bu davraniglar1 gergeklestiren insanlarin ve insan topluluklarinin hayatta
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kalma sansi artacagindan prososyal davranigin evrimsel siiregte dnemli bir role sahip
oldugu sdylenebilir (Simpson ve Beckes, 2010).

Prososyal davranislar1 6lgmeye yonelik yiiriitiilen ¢calismalarda ¢ogunlukla benzer
boyutlarin oldugu goriilmektedir (Eisenberg vd. 2015; Luengo Kanacri vd., 2021; Penner
vd., 2005). Bu boyutlar yardim etme (helping), ilgilenme (caring), paylasma (sharing) ve
empati (empathy) olarak siralanabilir (Bar-Tal, 1982; Batanova ve Loukas, 2012;
Beauchaine vd., 2013; Bower; 2012; Caprara vd. 2005; Davis ve Franzoi, 1991; Jackson
ve Tisak, 2001; Stewart ve McBride-Chang, 2000).

Ilgili Arastirmalar

Bu boliimde c¢evrimici prososyal davraniglarin, oyun bagimliligi ve ¢evrimigi
oyun oynama motivasyonlari ile birlikte ele alindig1 ¢aligmalara yer verilmistir. Bununla
birlikte cinsiyet ve sosyo-ekonomik diizeye goére ¢evrimigi prososyal davraniglarin
incelendigi calismalar da ele alinmistir. Cevrimigi prososyal davraniglara iliskin
calismalarin alanyazinda kisith sayida olmasi nedeniyle farkli oyun tiirlerinin prososyal
davraniglarla iligkisini inceleyen ¢alismalara, prososyal davraniglarin alt boyutlari ile
oyunlar arasindaki iliskiyi inceleyen ¢aligmalara ve oyun oynama siiresi ile oyun
bagimlilig1 arasindaki iliskiyi inceleyen ¢aligsmalara da yer verilmistir. Bu baslik altinda
Tiirkiye’de ve yurt disinda yiiriitiilen caligmalara yer verilmistir..

Lobel vd. (2017) de isbirligine dayali oyunlarin prososyal davraniglarda bir
degisime yol agmadigint ancak rekabet¢i oyunlarin prososyal davranislari azalttigini 6ne
stirmiislerdir. Anderson vd. (2011) tarafindan yiiriitiilen bir ¢calismada oynanan oyun
tiirline prososyal davranis gosterme bi¢iminin degistigi bulgulanmistir. Siddet igerikli
oyunlar prososyal davraniglarin goriilme sikligini azaltirken, prososyal i¢erikli oyunlar bu
siklig1 artirmaktadir. Greitemeyer ve Miigge (2014) ile Greitemeyer ve Oswald (2010)
tarafindan yiiriitiilen ¢aligmalar da benzer sonuglar1 bulgulamistir. Yapilan boylamsal bir
calisma (Ferguson ve Wang, 2019) uzun vadede ¢evrimigi rekabet¢i oyun oynama ile
saldirgan davranis veya prososyal davranis arasinda iligki olmadigini ileri siirmektedir.
Wiegman ve van Schie, (1998) de siddet icerikli oyun oynayan ¢ocuklarin oynamayanlara
gore prososyal davranis diizeylerinin daha diisiik oldugunu ortaya koymustur.

Is birligine dayali gevrimici oyunlarm takim calismasini arttirdigi ve oyun
disindaki igbirlik¢i davraniglart arttirdigr belirtilmistir (Badatala vd., 2016; Harrington ve
O’Connell, 2016; Martoncik ve Loksa, 2016; Velez vd., 2016). Cevrimig¢i oyunlarin bir
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baska olumlu etkisinin takim c¢alismasi {izerine oldugu sdylenebilir. Yapilan calismalar
takim olarak oynanan dijital oyunlarda takim ¢alismasi becerilerinin arttigini ve takim
calismasinin 6nemine yonelik algilarinin giliclendigi ortaya koymaktadir (Delello vd.,
2021; Deveci Topal ve Colak, 2020; Mora-Cantallops ve Sicilia, 2018; Nebel vd., 2017).
Grup i¢inde isbirligine rakip takimla rekabete dayanan oyunlar1 oynayan oyuncularin,
diger oyunculara yardim etme davranislariin daha yiiksek oldugu da goriilmiistiir (Velez
ve Ewoldsen, 2013).

Rekabetci oyunlarin saldirganliga yol actigi belirtilmektedir (Dowsett ve Jackson,
2019). Bazi1 arastirmalar (6rn., Shao ve Wang, 2019; Sherry, 2001; Velez vd., 2016; Zhao
vd., 2021) ozellikle siddet icerikli oyun oynamanin saldirgan davranisa yol actigini ve
prososyal davranisi azalttigini ileri stirmektedir. Prososyal icerikli video oyunlarin
prososyal diistinceleri artirdig1 bulgulanmistir (Greitemeyer ve Osswald, 2011).

Bununla birlikte video oyunlart kiiltiirel farkindaligi ve kiiltiirlerarasi anlayisi
gelistirmektedir (Shliakhovchuk ve Mufioz Garcia, 2020). Benzer olarak video
oyunlarinin grup dis1 bireylere yonelik 6n yargiy1 azalttigi bulgulanmistir (Breves, 2020).
Dijital oyunlara yonelik olumsuz bakis agisina ragmen yapilan aragtirmalar dijital
oyunlarin sosyallesmeyi azaltmadigin1 (Celebi, 2020), saldirganligi artirmadigini
(Ferguson, 2007), akran zorbaligina yol agmadig1 (Yalaki ve Tasar, 2019) bulgulanmistir.

Calismalar incelendiginde farkli etkilerin bulgulandig: gériilmektedir. Ozellikle
cevrimi¢i rekabet¢i oyunlarin saldirganlik ve prososyal davranislar ile iliskisi de net bir
sekilde ortaya konulamamistir. Bu konuda daha detayli arastirmalara ihtiya¢ oldugu
disiiniilmektedir.

Sosyallesme motivasyonuyla oynanan oyunlar, siddet icerikli olsalar bile,
prososyal davraniglarda ve iyi-olus diizeylerinde olumlu etkiye neden olmaktadir
(Halbrook, 2019). Yapilan bir calisma sonucunda yiliksek diizeyde sosyallesme ve
miicadele etme motivasyonu yiiksek diizeyde bagimlilik riski ile iligkili bulunmustur
(Hussain vd. 2015). Baska bir calismada ise basari, sosyallesme ve dalma
motivasyonlariin oyun bagimliligini yordadigi goriilmiistiir (Beard ve Wickham, 2016).

Esparza-Reig vd. (2022) tarafindan bagimliliklar ile prososyal davranislar
arasindaki iligkiyi inceleyen bir meta-analiz calismasinda farkli bulgulara sahip
aragtirmalara yer verilmistir. Prososyal davraniglarla oyun bagimliliginin iliskisini
inceleyen bazi ¢alismalar anlamli bir iligki olmadigini (Colllins ve Freeman, 2013; Boxer
vd., 2015) ileri siirerken baska calismalar negatif yonlii iliski (Lemmens vd., 2015)
bulgulamistir. Yaghoobi vd. (2022) yiiriittiikleri bir ¢alismada oyun bagimliligi ile
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prososyal davranislar arasindaki iliskiyi incelemistir ve ¢alismanin bulgularina gére oyun
bagimlilig1 ve prososyal davranislar arasinda negatif yonlii ve anlamli bir iligki vardir. Bu
caligmalar incelendiginde oyun bagimlilig1 ile prososyal davranislar arasindaki iliskiye
yonelik farkli bulgularin elde edildigi goriilmektedir. Oyun bagimlilii ile empati
arasinda negatif yonlii iliski vardir (Kilig, 2019).

Oyun oynama siiresi arttikca oyun bagimliligi riskini artirdigi goriilmektedir
(Akgiin Kostak ve Kocaaslan, 2020; Amialchuk ve Kotalik, 2016; Cavus vd., 2016; Cevik
vd., 2020; Giivendi vd., 2019; Korkmaz ve Korkmaz, 2019; Oral ve Arabacioglu, 2019;
Zorbaz vd., 2015). Ogretmenlerle yapilan bir arastirma da oyun oynama siiresi arttik¢a
oyun bagimliliginin arttigini ortaya koymustur (Aydin ve Horzum, 2015). Siddet icerikli
oyunlarin saldirganlik iizerinde kiigiik etkiye sahip oldugu ve bu etkinin oyun tiirii ve
oyuna harcanan zamanla pozitif yonde iliskili oldugu (Sherry, 2001) arastirmalarla ortaya
konmustur.

Kadinlar erkeklerden daha fazla empatik oldugu i¢in daha fazla prososyal davranis
sergilemektedir (Kamas ve Preston, 2021). Karaman vd. (2017) kadinlarin daha empatik
oldugunu ve daha fazla prososyal davranis sergiledigini bulgulamistir. Kadin ve
erkeklerin prososyal davraniglari benzerlik gostermektedir. Cinsiyete gore farkliliklar
belirli davranislar baz alindiginda ortaya ¢ikabilmektedir (Xiao vd. 2019).

Eagerly (2009) Kadin ve erkeklerde yaygin prososyal davranislar benzer olsa da
baz1 6zel prososyal davramiglar cinsiyete gore farklilik gostermektedir. Kadinlarin
prososyal davraniglart daha toplumsal ve iliskisel iken erkeklerin prososyal davranislari
giice/dayanikliliga dayali ve bireye yoneliktir. Bu farkliligin temelinde toplumsal cinsiyet
algisinin yattig1 ileri siiriilmektedir.

Piff vd. (2010) tarafindan yapilan bir calisma diisiik sosyo-ekonomik diizeydeki
bireylerin kaynak azligi, tehditlere daha ¢ok maruz kalma ve daha diisiik 6z kontrol
algilarina sahip olmayla eslestirmesine karsin yiiksek sosyo-ekonomik diizeydeki
bireylere gore daha ¢ok prososyal davranis gosterdigini 4 farkli ¢alismayr inceleyerek
ortaya koyuyor. Andreoni vd. (2021) SED ile PD arasinda negatif iligki olmadigini,
yiiksek sosyo-ekonomik diizeydeki bireylerin diisiik sosyo-ekonomik diizeydeki gore
daha fazla PD gosterdigini bulgulamislardir.

Biitiin bu ¢aligmalar incelendiginde ¢evrimici prososyal davraniglar ile oyun
bagimliligi, cinsiyet ve sosyo-ekonomik diizey arasindaki iligskinin alanyazinda bir netligi

olmadigimi sdylemek miimkiindiir. Oyun oynama motivasyonlarindan sosyal

24



motivasyonunun ise ¢evrimigi prososyal davranislar tizerinde olumlu etkiye sahip oldugu

goriilmektedir.
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BOLUM 3

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin yontemi agiklanmustir. Oncelikle arastirma modeli,
arastirmanin ¢alisma grubu ele alinmistir. Ardindan arastirmanin veri toplama araglart
olan Kisisel Bilgi Formu, Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi, Universite
Ogrencileri i¢in Dijital Oyun Bagimlilig Olgegi ve Cevrimigi Olumlu Sosyal Davranis
Olgegi ile ilgili bilgi verilmistir. Son olarak verilerin toplama siireci ve ¢dziimleme

yontemlerine dair bilgi verilmistir.

Arastirmamin Modeli

Arastirma tiniversite grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin ve dijital oyun
oynama motivasyonlarinin ¢evrimici prososyal davranislari yordama giiciinii incelemeyi
amagclayan nicel arastirma tiirtinde ve iliskisel arastirma modelindedir. Bununla birlikte
calisma kapsaminda iiniversite 6grencilerinin ¢evrimigi prososyal davranislarini 6lgmeye

yonelik bir 6lgek uyarlama ¢aligmasi da yuriitilmiistiir.

Calisma Grubu

Aragtirmada calisma grubundan verilerin toplanmasinda uygun Ornekleme
yontemi kullanilmistir. Uygun 6rnekleme yonteminde kolaylikla erigilebilen katilimcilara
ulagilmasi esastir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2014). Arastirma kapsaminda iki ¢alisma
yiiriitiilmiistiir. 1lki Cevrimigi Prososyal Davranis Olgeginin Tiirkceye uyarlama
calismasidir. Ikincisi, degiskenler arasindaki iliskinin incelendigi calismadir.

Calisma Grubu 1: Cevrimici Prososyal Davranis Olgegi Uyarlama Calismasina
2022-2023 Akademik Y1ili Giiz Yariyilda Tiirkiye’deki iiniversitelerde egitim goren 356
iiniversite Ogrencisi katilmistir. Katilimcilarin 216°s1 kadin (%57.9), 150°si erkektir
(%42.1). Katilimcilarin 6grenim gordiikleri tiniversiteler incelendiginde 255 kisi (%71.6)
ile en ¢ok Bartin Universitesinden katihm gosterildigi goriilmektedir. Katilimcilarin

kayitli oldugu lisans programlari incelendiginde 108 kisi (%30.3) ile en cok Rehberlik ve
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Psikolojik Danigsmanlik Lisans Programindan, ardindan 101 kisi (%28.4) ile Yonetim
Bilisim Sistemleri Lisans Programindan katilim saglandigi goriilmektedir. Katilimeilarin
siif diizeyleri incelendiginde 1. Simif diizeyinden 52 kisi (%14.6), 2. Smif diizeyinden
129 kisi (%36.2), 3. Sinif diizeyinden 105 kisi (%29.5) ve 4. Sinif diizeyinden 70 kisi
(%19.7) katilim saglandig1 goriilmektedir.

Calisma Grubu 2: Aragtirmanin ikinci agamasina 2022-2023 Akademik Y1li Bahar
Yariyilinda Tirkiye’deki iiniversitelerde egitim goren 462 {iniversite Ogrencisi
katilmistir. Arastirmaya katilim gosteren katilimcilardan bir kisi tiniversite 6grencisi
olmadig1 ve dokuz kisi de ilgili donemde yurtdisindaki iiniversitelerde 6grenci oldugu
icin veri setinden ¢ikarilmistir. Arastirma kapsamina kalan 452 kisinin verileri dahil
edilmistir. Katilimcilarin egitim gordiikleri iiniversite ile boliim verileri acik uglu soru
yontemi ile elde edilmistir. Diger veriler coktan se¢meli soru yontemi ile elde edilmistir.
Elde edilen egitim gordiikleri iiniversite verileri T.C. Sanayi ve Teknoloji Bakanlig1
Kalkinma Ajanslar1 Genel Miidiirliigii Istatistiki Bolge Birimleri Siniflandirmasina
(IBBS) uygun olacak sekilde 12 farkli bolgeye ve boliim bilgileri 3 bilim alanina (sosyal
bilimler, fen bilimleri ve saglik bilimleri) gére siniflandirilmistir.

Arastirma grubu Tiirkiye’de bulunan 91 farkli iiniversitede on lisans, lisans ve
lisanstistii diizeylerinde egitim goren 452 dgrenciden olusmustur. Katilimeilardan kisisel
bilgi formu araciligiyla elde edilen cinsiyet, sinif diizeyi, boliim, sosyo-ekonomik diizey,
giinliik ortalama oyun oynama siiresi, oynadiklar1 oyunlar ve birlikte oyun oynadiklari

kisiler degiskenlerine yonelik bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1
Katilimcilarin Demografik Bilgilerinin Dagilimi
Degiskenler Kategoriler n %
Erkek 261 57.7
Cinsiyet Ke.lqm 185 40.9
Ikili olmayan 4 0.9
Belirtmek istemeyen 2 0.4
Degiskenler Kategoriler n %
Bat1 Karadeniz (TRS8) 152 33.6
Istatistiki Bolge Bat1 Anadolu (TRS) 76 16.8
Birimleri Istanbul (TR1) 47 10.4
Siniflandirmast Dogu Karadeniz (TR9) 37 8.2
(IBBS) Kuzey Dogu Anadolu (TRA) 27 6
Dogu Marmara (TR4) 24 5.3

(Devam ediyor)
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Tablo 1 (Devam)

Katilimcilarin Demografik Bilgilerinin Dagilimi

Degiskenler Kategoriler n %
Ege (TR3) 20 4.4

Bati Marmara (TR2) 18 4

Akdeniz (TR6) 16 3.5

Orta Anadolu (TR7) 13 2.9

Giineydogu Anadolu (TRC) 12 2.7

Ortadogu Anadolu (TRB) 8 1.8

Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik 34 7.5

YoOnetim Bilisim Sistemleri 31 6.9

[kdgretim Matematik Ogretmenligi 31 6.9

Psikoloji 24 5.3

Bilgisayar Miihendisligi 22 4.9

Sinif Ogretmenligi 20 4.4

Elektrik Elektronik Miihendisligi 14 3.1

Bolim Ingilizce Ogretmenligi 13 2.9
Resim Ogretmenligi 10 2.2

Ozel Egitim 10 2.2

Tiirkge Ogretmenligi 10 2.2

Sosyoloji 9 2.0

Makine Miihendisligi 9 2.0

Hukuk 9 2.0

Diger 206 45.6

vy . Sosyal Bilimler 306 67.7
ij’;ﬁg‘ (Bilim Fen Bilimleri ol 201
Saglik Bilimleri 55 12.2

Egitim Diizeyleri On Lisans ve Lisans 403 89.2
Lisansiistii 49 10.8

Hazirhik 30 6.7

1 86 19.1

, o s 2 89 19.7
oDz On
4 70 15.5

5 8 1.8

6 7 1.6

Sosyo-Ekonomik gusuk 75 16.6
Durum (SED) tta 355 785
Yiiksek 22 4.9

o 0-2 saat 234 51.8
g‘;ﬁaulc‘)%;‘;‘;zma 3-5 saat 156 345
Siiresi 6-8 saat 51 11.3
8 saatten fazla 11 2.4
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Tablo 1 (Devam)

Katilimcilarin Demografik Bilgilerinin Dagilimi

Degiskenler Kategoriler n %
Birlikte Oyun Yiiz Yiize/Gergek Diinyada Tanidiklari 296 65.5
Oynanan Kisi Oyun l?snasmda Tanistiklart Kisilerle 92 20.4
Daha Once Tanismadigi Kisilerle 64 14.2

League of Legends (LoL)* 98 21.7

K Valorant* 73 16.2
g@lﬁo Oynanan Playerunknown's Battlegrounds (PUBG)* 48 10.6
Counter Strike: Global Offensive (CS:GO)* 44 9.7

Diger 189 41.8

*e-Spor kapsamindaki ¢evrimi¢i oyun

Calismaya 261 katilimla (%57.7) en ¢ok erkek dgrencilerden; beyan edilen sosyo-
ekonomik diizeyleri (SED) incelendiginde 355 6grenciyle (%78.5) en ¢ok orta sosyo-
ekonomik diizeyden katilim oldugu goriilmektedir.

Calismaya 234 dgrenciyle (%51.8) en ¢cok katilimin giinliik ortalama 0-2 saat oyun
oynayan kisilerden; birlikte oyun oynan kisiler incelendiginde 296 kisiyle (%65.5) en ¢cok
yiiz yiize/ger¢ek diinyada tanidiklan kisilerle oyun oynayan kisilerden katilim oldugu
goriilmektedir. Katimeilarin — e@itim  gordiikleri  iiniversiteler IBBS’ye gore
incelendiginde 152 6grenciyle (%33.6) en cok TR8 kodlu Bat1 Karadeniz bolgesinden, 8
ogrenciyle (%1.8) en az TRB kodlu Ortadogu Anadolu bolgesinden katilim olmustur.
Katilimcilarin egitim gordiikleri boliimler incelendiginde 34 6grenciyle (%7.5) en ¢ok
Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik boliimiinden, ardindan 31’er 6grenciyle (%6.9)
Yonetim Bilisim Sistemleri ve {lkdgretim Matematik Ogretmenligi boliimiinden katilim
saglanmistir.

Katilimcilarin egitim gordiikleri diizeyler incelendiginde 403 6n lisans ve lisans
ogrencisinin (%89.5), 49 lisansiistii 6grencinin (%11.9) katilim gosterdigi goriillmektedir.
On lisans ve lisans diizeyi dgrencilerin sinif diizeyleri incelendiginde 113 dgrenciyle
(%25.1) en ¢ok 3.smif dgrencilerinin katilimi gosterdigi goriilmustiir. Katilimcilarin en
cok oynadig1 oyunlar incelendiginde 98 6grenciyle (%21.7) en ¢ok League of Legends
(LoL) oyununun, ardindan 73 06grenciyle (%16.2) Valorant oyununun tercih edildigi

gorilmiistiir.
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Verilerin Toplanmasi

Arastirmada kullanilacak olan Slgeklerin izinleri, 6lgekleri gelistiren / uyarlayan
yazarlardan alindiktan sonra arastirmanin iki asamasi icin de Bartin Universitesi Sosyal
ve Beserl Bilimler Etik Kurulu’ndan etik kurul onayr alinmistir (Ek 3). Tiirkiye’de
yasanan 6 Subat 2023 Kahramanmaras Depremi sonrasinda alinan uzaktan egitim
kararlar1 sonucunda veri toplama siireci ¢evrimi¢i yontemlerle gergeklestirilmistir.
Arastirmada kullanilan Kisisel Bilgi Formu, Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi,
Universite Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ve Cevrimigi Olumlu Sosyal
Davranis Olgegi ile Aydinlatilmis Onam Formu arastirmaci tarafindan ¢evrimigi ortama
(Google Forms) aktarilmistir. Olusturulan ¢evrimigi form {iniversite 6grencilerine sosyal
medya ve anlik iletisim uygulamalar araciligiyla duyuru yapilarak paylasilmistir.

Arastirmada verilerin ¢evrimigi ortamda toplanmasi uzaktan egitim déneminde,
klasik kagit-kalem yontemi ile veri toplamadan daha ekonomik oldugu icin tercih
edilmistir. Cevrimig¢i veri toplamanin kendine 6zgli dezavantajlart mevcuttur. Bunlar
katilimcinin yanitlamamasi, katilimeinin belirlenmis 6rneklemin disinda olmasi ve teknik
aksakliklardir (Granello ve Wheaton, 2004, Lefever vd., 2007). Arastirmaci ilgili
dezavantajlara yonelik gerekli 6nlemleri almistir. Katilimcilarin yanitlamamasinin 6niine
gecmek icin verilerin toplandigi ¢cevrimigi ortamda her maddeye cevap vermeyi zorunlu
kilan teknolojik bir 6zellik kullanilmistir ve agik uglu sorularin sayisin asgari diizeyde
(iki adet) tutulmustur. Katilimcinin belirlenmis 6rneklemin disinda olmasinin Oniine
gecmek i¢in veri toplamaya yonelik yapilan ilanlar dogrudan hedef kitleye ulagtirilmigtir.
Ilanlarda ve uygulama formunun baslangicinda hedef kitle agik¢a tanimlanmustir. Teknik
aksakliklarin Oniine ge¢mek icin ilanlar internet baglantisina erisimi olan ve yeterli
teknolojik cihaza sahip olan bireylere ulastirilmustir. Ilgili ilan internet baglantisi olan,
lizerinde sosyal medya veya anlik iletisim uygulamalari yiiklii olan cihazlara sahip olan
bireylere ulagtirilmistir. Katilim goniillii olarak stirdiiriildiigiinden ve bu bilgilendirmeler
araciligiyla agikca belirtildiginden katilimcilarin zorunlu katilimlar1 nedeniyle ortaya
cikabilecek sorunlarin da &niine gecilmistir. Cevrimici Prososyal Davranis Olgeginin
uyarlama calismasi bir haftasi ¢eviri, li¢ haftas1 dil gegerliligi, dort haftasi veri toplama
olmak lizere sekiz hafta stirmiistiir. Arastirmanin ikinci agamasinin veri toplama siireci ii¢

hafta stirmiistiir.
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Veri Toplama Araclar

Arastirmada arastirmaci tarafindan gelistirilen Kisisel Bilgi Formu; Hazar ve
Hazar (2019) tarafindan gelistirilen Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimliligi
Olgegi; Evren, Evren, Dalbudak, Topgu ve Kutlu (2020) tarafindan gelistirilen Cevrimigi
Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi ve c¢alisma kapsaminda arastirmaci tarafindan
uyarlanan Universite Ogrencileri igin Cevrimigi Prososyal Davranis Olgegi
kullanilmistir. Aragtirmada kullanilacak oOlgeklerin gelistiricilerine/uyarlayanlarina e-
posta yoluyla ulasilmistir. Arastirmacilardan c¢evrimici ortamda yazili olarak izinleri
alinmistir (Ek 1, Ek 2).

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmaci tarafindan gelistirilen Kisisel Bilgi Formu
dokuz sorudan olusmaktadir. Bu sorular katilimcilardan yas, tniversite ve bolim
verilerini agik uclu soru yontemi ile; cinsiyet, smif diizeyi, sosyo-ekonomik diizey,
giinliik ortalama oyun oynama siiresi, en ¢ok oynanan oyun ve oyun oynanan Kisi
verilerini ise coktan segmeli soru yontemi ile elde etmektedir.

Cevrimi¢ci Oyun Oynama Motivasyonu Olc¢egi (COOMO): Evren, Evren,
Dalbudak, Topgu ve Kutlu (2020) tarafindan yaslar1 11 ile 60 arasinda degismekte olan
ve ortalama yaslar1 23 olan 752 c¢evrimi¢i video oyuncusundan toplanan verilerle
gelistirilmistir. Olgek 5°li Likert seklinde puanlanan 27 maddeden ve 6 faktorden (basa
cikma/kacis, eglence, fantezi, beceri gelisimi, sosyal, rekabet) olusmaktadir. Bir
faktorden alinan yiiksek puan ilgili motivasyonun bireyde On planda oldugunu
gostermektedir. Gegerlik ¢alismas1 kapsaminda yapilan aciklayict faktdr analizi
sonucunda 6lgegin alt1 faktor ve 27 maddeden olustugu goriilmiistiir. Alt1 faktorli bu yapi
yapilan dogrulayici faktor analizi ile smanmis ve Olgegin uyum indeksleri (y2 /df=
710.5/251=2.83; GFI=0.929, CFI=0.971, TLI=0.962, RMSEA=0.049) hesaplanmuistir.
Ayn1 zamanda 6lgegin yakisak gegerligi ve dlgiit bagintili gegerligi icin COOMO ile
oyun oynama siiresi ve IGDS9-SF ve EGMQ oOlgekleri arasindaki korelasyonlari
incelenmis ve COOMO niin boyutlarinin séz konusu degiskenlerle anlaml1 korelasyon
gosterdigi bulunmustur. Olgegin giivenirlik calismalar1 kapsaminda Cronbach Alpha i¢
tutarlilik katsayis1 hesaplanmis ve Glgegin boyutlarina ait kat sayilarin 0.92 ile 0.87
arasinda degistigi goriilmiistiir. Bu tez ¢alismasi kapsaminda toplanan veriler ile 6lgegin
alti faktorlii yapist yapilan dogrulayici faktér analizi ile sinanmis ve Olgegin uyum
indeksleri (2 /df=819.4/194=4.22; SRMR=0.073, CFI=0.914, TLI=0.897,
RMSEA=0.085) hesaplanmustir. Olcegin faktdrlerinin korelasyon degerlerinin 0.65 ile
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0.41 arasinda degistigi bulgulanmistir. Olgegin giivenirlik calismalar1 kapsaminda
faktorlerin cronbach alfa katsayilar1 basa ¢ikma/kagma alt boyutu i¢in .92; eglence alt
boyutu i¢in .94; fantezi alt boyutu i¢in .86; beceri gelisimi alt boyutu i¢in .90; sosyal alt
boyutu i¢in .85; rekabet alt boyutu i¢in .87 ve toplam Olgek igin ise .97 olarak
bulunmustur.

Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi (DOBO): Hazar
ve Hazar (2019) tarafindan yaslar1 18-22 arasinda degismekte olan 93’1 kadin, 202’si
erkek olan 295 iiniversite 6grencisinden olusan Orneklemden elde edilen verilerle
gelistirilmistir. Olgek 5°1i Likert seklinde puanlanan 21 maddeden ve ii¢ faktdrden (asir1
odaklanma ve erteleme / ¢atisma, yoksunluk ve arayis / duygu degisimi ve dalma)
olusmaktadir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan “21” en yiiksek puan “105” tir. Olgek
puanlamasinin derecelendirmesinde ise; “1-21: Normal grup, 22-42: Az riskli grup, 43-
63 Riskli grup, 64-84 Bagimli grup, 85-105 Yiiksek diizeyde bagimli grup” olarak
degerlendirilmektedir. Yap1 gegerliligi icin agimlayici ve dogrulayici faktor analizleri
uygulanmustir. Verilerin faktor analizi i¢in uygunlugu i¢in Kaiser-Mayer-Olkin (KMO)
katsayis1 ve Bartlett Kiiresellik Testi yapilmistir ve yapilan analiz sonucunda KMO degeri
.91 ve Bartlett Kiiresellik testi sonucunda anlamlilik degeri p <.001 ¢ikmigtir. Maddelerin
Ol¢iilmek istenen 6zellige sahip olan bireyler ile olmayan bireyleri ayirt edebilme giicii,
toplam Gl¢ek puanina gore belirlenen iist ve alt gruplarinin ortalama puanlarinin bagimsiz
t-testi yapilarak incelenmistir. Olgegin acikladigi varyansin %59.61 oldugu goriilmiistiir.
Analiz sonuglarinda faktorlerin korelasyon degerlerinin 0.58 ile 0.75 arasinda degistigi
bulgulanmistir. Analiz sonuglarina gore dl¢egin uyum degerleri (x*/sd (398/186): 2.14,
RMSEA: 0.08, GFI=0.80, AGFI=0.76, CFI1=0.89, IFI: 0.89, PGFI: 0.65 ve PNFI: 0.73)
hesaplanmistir. Olgegin giivenirlik ¢alismalar1 kapsaminda faktdrlerin Cronbach Alpha
katsayilar1 birinci alt faktor i¢in .76; ikinci alt faktor i¢in .78; ligiincii alt faktor igin .89;
ve toplam o6l¢ek i¢in ise .95 bulunmustur. Bu tez caligmasi kapsaminda toplanan veriler
ile dlcegin li¢ faktdrli yapist yapilan dogrulayict faktor analizi ile sinanmig ve 6lgegin iyi
uyum indekslerine (y2 /df=1139/186=6.12; SRMR=0.072, CFI=0.832, TLI=0.811,
RMSEA=0.107) sahip oldugu ve 6l¢egin faktorlerinin kovaryans degerlerinin 0.89 ile
0.75 arasinda degistigi bulgulanmistir. Olgegin giivenirlik ¢alismalar1 kapsaminda
faktorlerin cronbach alfa katsayilari birinci alt faktor igin .90; ikinci alt faktor igin .89;
tiglincii alt faktor i¢in .79 ve toplam 6lgek i¢in ise .95 olarak bulunmustur.

Cevrimici Prososyal Davrams Olcegi (CPDO): Erreygers ve ark. (2018)

tarafindan gelistirilmistir. Olgegin orijinal formunda iki boyut (Uygulanan prososyal
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davranig ve deneyimlenen prososyal davranis) ve her bir boyutta onar madde olmak iizere
toplamda yirmi madde yer almaktadir. Olcek maddeleri 5°1i Likert seklinde
puanlanmaktadir. Orijnal 6lgegin gelistirme calismasinda gercgeklestirilen agimlayict
faktor analizi sonuglarina gore maddelerin faktor yiikleri .51 ile .88 araligindadir.
Dogrulayici faktor analizi (DFA) sonucunda iki faktorlii yapinin iyi uyuma sahip oldugu
belirlenmistir (x2(155)=1603.92, p <.001; CFI=.973; TLI=.966; RMSEA=.073). Ayrica,
Olcegin uygulanan prososyal davranis alt boyutu i¢in Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi
.89, deneyimlenen prososyal davranis alt boyutunun i¢ tutarlilik katsayisi ise .91 olarak
hesaplannustir. CPDO’niin Tiirk¢e uyarlamasi bu tez calisma kapsaminda yiiriitiilmiis ve

sonuclara bulgular boliimiinde yer verilmistir.

Verilerin Coziimlenmesi

Arastirmada 6ncelikle Cevrimici Prososyal Davranis Olgegi uyarlamasi yapilmis
ardindan ikinci ¢aligma igin uyarlanan 6l¢ek de kullanilarak veri toplanmistir. Veriler
toplandiktan sonra yapilacak c¢oziimlemelere uygun olarak arastirmaci tarafindan
kodlama yapilmistir. Verilerin ¢dziimlenmesi i¢in Jamovi kullanilmistir. Universite
ogrencilerinin dijital oyun bagimlhiliklarinin ve dijital oyun oynama motivasyonlarinin
cevrimici prososyal davranislart yordayip yordamadigini belirlemek amaciyla ¢oklu
dogrusal regresyon analizi kullanilmistir. En az iki degiskenin bulundugu durumlarda,
bagimli en az bir degiskenin varligiyla kullanilan ve bu degiskenlerin aralarinda iliski
oldugu diisiiniildiigiinde regresyon analizi kullanilmaktadir (Biyiikoztiirk vd., 2014).
Coklu regresyon modeli, iki veya daha fazla yordayici degisken icerir ve degiskenler
arasindaki yordayicilik iligkisini bir dogru {izerinden tanimlar (Demir, 2019).

Coklu regresyon analizi yapilabilmesi i¢in gereken varsayimlarin test edilmesi
amactyla drneklem biiyiikliigii, u¢ ve eksik deger incelemesi, dogrusallik, es degiskenlik,
normallik, yordama hatasi ve ¢oklu baglantisallik incelenmistir (Demir, 2019).
Varsayimlar saglandiktan sonra regresyon modeline yordayici degiskenler tek seferde
girilmis, girilen degiskenlerin diger yordayic1 degiskenler eklenmesinden daha sonra
modele girilmis kabul edilerek incelenmistir (Tabachnick ve Fidell, 2001). Yapilan
analizler ile arastirmanin sorularia cevap aranmistir. Arastirmada hata pay1 .05 olarak

ele alinmustir.
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BOLUM 4

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu béliimde arastirmamin bulgulari ve yorumlari yer almaktadir. Oncelikle
yapilan analizler sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir. Daha sonra alanyazinda

yer alan ¢aligmalar ile bulgulara dair yorumlara yer verilmistir.

Bulgular

Bu baslik altinda aragtirma kapsaminda elde edilen verilerin analizi sonucunda
ortaya c¢ikan bulgulara yer verilmistir. Arastirmaya iliskin bulgular arasgtirmanin

amaclarina uygun olacak siralamada verilmistir.

Cevrimici Sosyal Davramislarin Yordanmasina Iliskin Coklu Dogrusal Regresyon

Analizi Bulgulari

Arastirmada 6grencilerin ¢evrimici sosyal davraniglarinda gevrimigi oyun oynama
motivasyonlarinin ve oyun bagimliliginin roliinii belirleyebilmek amaciyla ¢oklu
dogrusal regresyon analizi gerceklestirilmistir. Regresyon analizinden 6nce degiskenlere

iliskin betimsel istatistikler hesaplanmistir ve bulgularina Tablo 2’de yer verilmistir.

Tablo 2

Degiskenlerin Betimsel Istatistikleri
Boyutlar N Ort.  Medyan SS  Carpiklik  Basiklik
Prososyal Davranis 446  33.818 35 7.80 -0.192 -0.199
Basa Cikma/Ka¢ma 446  21.818 215 8.435 -0.032 -1.180
Eglence 446  11.796 13 3.513 -0.936 -0.297
Fantezi 446 9.390 8 4.805 0.704 -0.595
Beceri Gelisimi 446 11.034 11 5.136 0.249 -1.124
Sosyal 446  10.076 9 4.544 0.545 -0.584
Rekabet 446  11.437 11 4.796 0.159 -1.071
Oyun Bagimlig 446  49.865 48 18.303 0.499 -0.103
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Tablo 2°de yer alan degerler incelendiginde bagimli degiskenin normal dagilim
gosterdigi gorlilmektedir. Bundan dolayr degiskenler arasi iligki incelenirken parametrik
yontemler kullanilmistir. Yordanan degisken ile yordayict degiskenler arasindaki

korelasyon degerlerine Sekil 1’de yer verilmistir.

DOBO Toplam .Mz
GOOMO Basa GikmalKagma 0.13

COOMO Eglence 0.19

GOOMO Fantezi 0.11
COOMO Beceri Geligimi 0.27
COOMO Sosyal 0.27
COOMO Rekabet 013

-1 -08 -0.6 -0.4 -02 o 02 04 06 08 1

Sekil 1. Cevrimig¢i Sosyal Davraniglar i¢in Korelasyon Degerleri

Sekil 1’de goriildiigl ilizere arastirmanin yordanan degiskeni olan ¢evrimigi
prososyal davraniglar ile her bir ¢evrimi¢i oyun oynama motivasyonu arasindaki iliski
pozitif yonlii ve istatistiksel olarak anlamhidir (p < .05). Cevrimigi prososyal davraniglar
ile oyun bagimlilig1 arasindaki iliski istatistiksel olarak anlamli degildir (p > .05). Tim
yordayict degiskenler arasindaki iligkiler incelendiginde Spearman Sira Farklar
Korelasyon Katsayilarinin (p) -.02 ile .27 arasinda degistigi goriilmektedir. Bu iligkiler
arasindaki anlamli diizeyde ve en giiclii iliskilerin ¢evrimici prososyal davranislar ile
beceri gelisimi motivasyonu (p = .27) ve sosyal motivasyon (p = .27) arasindaki iligkiler
oldugu goriilmektedir. Bu iliskiler arasinda anlamli ve en diisiik iligkinin ise ¢evrimici
prososyal davraniglar ile fantezi motivasyonu (p = .11) arasindaki iliski oldugu

goriilmektedir.
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Arastirmada, {iniversite dgrencilerinin ¢evrimi¢i oyun oynama motivasyonunun
ve oyun bagimliliginin ¢evrimigi sosyal davraniglar1 yordama diizeyini tespit etmek adina
yapilan coklu dogrusal regresyon analizinin sonucuna, standartlagtirilmis regresyon
katsayilarina, standartlagtirilmamis regresyon katsayilarina ve yar1 kismi korelasyon

degerlerine Tablo 3’te yer verilmistir.

Tablo 3

Cevrimigi Sosyal Davraniglarin Yordanmasina Yonelik Coklu Dogrusal Regresyon
Analizi Sonuclar

Yordayicilar Kestirim SH t p Vi
Kesisim 29.522 1379 21.416 <0.001

Oyun Bagimliligi -0.04 0.024  -1.656 0.098 -0.093
Basa Cikma Motivasyonu -0.048 0.069 -0.693 0.489 -0.052
Eglence Motivasyonu 0.100 0.143 0.702 0.483 0.045
Fantezi Motivasyonu 0.003 0.105 0.029 0.977 0.002
Beceri Gelisimi Motivasyonu 0.313 0.102 3.077 0.002  0.206
Sosyallesme Motivasyonu 0.417 0.108 3.846 <0.001 0.243
Rekabet Motivasyonu -0.135 0.103  -1.318 0.188 -0.083

R=0.337; R?=0.113; F= 8.007; p< .001

Tablo 3’te goriildiigl tizere modelde bulunan yedi yordayici degisken gevrimigi
prososyal davranistaki toplam varyansinin %]11’ini aciklamaktadir. Modelde test edilen
¢evrimi¢i oyun oynama motivasyonlarindan beceri gelisimi motivasyonu ve sosyal
motivasyon degiskenleri istatistiksel olarak anlamli birer yordayicidir (p < .001).
Modelde test edilen diger ¢evrimi¢i oyun oynama motivasyonlar1 (basa ¢ikma/kagma,
eglence, fantezi, rekabet) ile oyun bagimlilig1 degiskenleri ise istatistiksel olarak anlamli
birer yordayici degildir (p > .05).

Universite &grencilerinin ¢evrimigi oyun oynama motivasyonunun ve oyun
bagimhiliginin ¢evrimi¢i sosyal davraniglart yordamadaki giiciiniin test edildigi bu
arastirmada ¢evrimi¢i oyun oynama motivasyonlarindan beceri gelisimi motivasyonunun
cevrimic¢i sosyal davraniglart en etkili sekilde yordayan degisken oldugu goriilmiistiir.
Yordayici degiskenlerin ¢evrimici sosyal davranislar ile iligskisini agiklamak gerekirse
beceri gelisimi motivasyonu ve sosyallesme motivasyonu arttik¢a c¢evrimici sosyal
davraniglar artmaktadir. Bir bagka deyisle, {iniversite dgrencilerinin ¢evrimig¢i oyun
oynamaya dair en gii¢cli motivasyonu beceri gelistirme ve/veya sosyallesme ise

gergeklestirdikleri ¢evrimici sosyal davranislart daha olumlu olmaktadir.
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Cevrimici Prososyal Davrams Ol¢eginin Uyarlamasina Dair Bulgular

Arastirma kapsaminda Cevrimigi Prososyal Davramis Olgeginin Tiirkgeye
uyarlama ¢aligmasi yapilmistir. Bunun i¢in dncelikle orjinal 6lgegin gelistiricisi Erreygers
vd. (2018)’den izin alinmistir (Ek-3). Olgegin uyarlanmasi asamasinda izlenecek olan
adimlar Uluslararas1 Test Komisyonu’na (International Test Commission) (2017) gore
belirlenmistir.

[k olarak orijinal formdaki maddeler ii¢ Ingiliz Dili Uzmanima génderilerek iig
farkl1 ¢eviri formu olusturulmustur. Yapilan ¢eviriler aragtirmaci tarafindan
karsilastirilarak en uygun karsiliklar iizerinden Tiirkce Form olusturmustur. Ikinci
asamada Tiirk¢e formun dil kontrolii bir Tiirk Dili Uzmani tarafindan gergeklestirilmistir.
Uciincii asamada, olusturulan Tiirkce Form ilk asamadakinden farkli ii¢ Ingiliz Dili
Uzmanina gonderilerek ti¢ farkli geri ¢eviri elde edilmistir. Dordiincii asamada geri ¢eviri
formlari ile orijinal formlar karsilastirilmig ve {i¢ alan uzmanindan (Tiirk Dili, Rehberlik
ve Psikolojik Danismanlik, Egitimde Ol¢gme ve Degerlendirme) goriis alinarak maddelere
son hali verilmistir.

Ardindan 6lgegin orijinal formu ile olusturulan Tiirkge Formu farkli siralarda
olmak {izere her iki dili bilen 30 iiniversite dgrencisine ii¢ hafta arayla uygulanmistir. Iki
uygulama puanlart arasindaki iliski 0,63 olarak hesaplanmistir ve istatistiksel olarak
anlamli oldugu bulunmustur (p<,05).

Son olarak 356 iiniversite 0grencisinden toplanan veri 6lgegin faktor yapisini test
etmek icin Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) yapilmistir. DFA’ya iliskin uyum
degerlerine Tablo 4’te yer verilmistir. Tablo 4’te yer alan uyum istatistikleri

incelendiginde modelin iyi diizeyde uyum gosterdigi goriilmektedir.

Tablo 4

DFA liskin Uyum Degerleri

Uyum Istatistigi Deger sd p
x’ 239.858 169 <.001
Comparative Fit Index (CFI) .993
Tucker-Lewis Index (TLI) .992
RMSEA .034
SRMR .066
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Modelin yol diyagramina Sekil 2°de yer verilmistir. Sekil 2 incelendiginde faktor
yiiklerinin .52 ile .83 arasinda degistigi ve faktorler arasindaki korelasyonun .79 oldugu
goriilmektedir. Ayrica boyutlara iliskin Cronbach alfa i¢ tutarlilik Kkatsayisi
hesaplanmistir. Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi algilanan prososyal davranis boyutu
icin .91 olarak, uygulanan prososyal davranis boyutu igin .89 olarak ve toplam 6lgek i¢in

ise .94 olarak hesaplanmustir.

Sekil 2. Yol Diyagrami

Arastirma  kapsaminda  {niversite  Ogrencilerinin  ¢evrimi¢i  ortamda
gerceklestirdikleri prososyal davraniglar bagimli degisken olarak belirlendigi i¢in
Universite Ogrencileri igin Cevrimici Prososyal Davranis Olgeginin “uygulanan” alt

boyutu analizlere dahil edilmistir.

Yorumlar

Bu béliimde arastirmada elde edilen bulgular hakkinda yorum ve tartismalar ele
alimmistir. Aragtirmanin amaci liniversite 6grencilerinin oyun bagimliliklari ile ¢evrimigi
oyun oynama motivasyonlarinin ¢evrimi¢i prososyal davranislarin1 yordamadaki roliiniin
incelenmesidir. Bununla birlikte ¢alisma kapsaminda uyarlamasi gergeklestirilen
Universite Ogrencileri icin Cevrimici Prososyal Davrams Olgeginin gegerlik ve

giivenirlik sonuglari da ele alinmustir.
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Amaglar dogrultusunda yiiriitiilen analizler sonucunda {iniversite dgrencilerinin
cevrimi¢i prososyal davramiglarin1i  sosyal ve beceri gelisimi oyun oynama
motivasyonlarinin yordadigr goriilmiistiir. Bununla beraber oyun bagimlilig1 ve basa
cikma/kagma, eglence, fantezi, rekabet motivasyonlarinin ¢evrimi¢i prososyal
davraniglarin birer yordayicist olmadigi ortaya konmustur. Yapilan analizlerden elde
edilen bulgular bu boliimde farkli bagliklar altinda, alanyazin 1s18inda tartisilmis ve
yorumlanmustir.

Arastirma kapsaminda ¢evrimici prososyal davraniglarin yordayicisi olarak ele
alinan degiskenlerden biri oyun bagimliligidir. Analizler sonucunda oyun bagimliliginin
cevrimici prososyal davranislari anlamli olarak yordamadigi goériilmektedir. Alanyazin
incelendiginde bu bulguya ulasilmasi beklenmedik bir sonug¢ degildir.

Prososyal davraniglarla oyun bagimliliginin iliskisini inceleyen bazi ¢alismalar
anlamli bir iligki olmadigini (Collins ve Freeman, 2013; Boxer vd., 2015) ileri siirerken
baska calismalar negatif yonlii iliski (Lemmens vd., 2015) bulgulamistir. Yaghoobi vd.
(2022) yirittiikleri bir galismada oyun bagimlilig1 ile prososyal davraniglar arasindaki
iliskiyi incelemistir ve oyun bagimlilig: ile prososyal davranislar arasinda negatif yonlii
bir iliski raporlamigtir. Bu c¢aligmalar incelendiginde oyun bagimliligi ile prososyal
davraniglar arasindaki iliskiye yonelik farkli bulgularin elde edildigi gortilmektedir.

Prososyal davraniglar ile oyun bagimliligi arasindaki iliski karmasiktir. Bu
karmasiklik prososyal davranislarin odaginda insanlarin ve insan etkilesimlerinin
olmasindan (Erreygers, 2018) ve bagimliligin kompleks bir olgu olmasindan (Yesilay,
2023) kaynaklaniyor olabilir. Dolayisiyla hem prososyal davranmiglar hem de oyun
bagimliligir kavrami ¢ok genis ve boyutlara sahip kavramlar olup hangi boyutlarinin
Olctldiigiine gore aradaki iligski degisiyor olabilir. Bu iliskinin daha 1yi agiklanabilmesi
icin farkli yontemler ve degiskenlerle daha detayli calismalar yapilabilir.

Ferguson (2015) yapmis oldugu meta analiz ¢alismasinda ¢evrimigi oyunlarin,
bireylerin prososyal davranis da dahil olmak iizere sosyal ve duygusal 6zelliklerini
olumlu ya da olumsuz etkilemedigini ortaya koymustur. Buna gore bu arastirmanin
sonuglarina benzer olarak oyun bagimliliginin prososyal davraniglarin bir yordayicisi
olarak goriilmemektedir. Oynanan oyun tiirlinlin bireylerin sosyal davraniglarini
etkiledigi (Dowsett ve Jackson, 2019: Jarebeck ve Ferguson, 2013) goz Oniinde
bulunduruldugunda bu calismada hem isbirligine dayali hem de rekabete dayali oyun
oynayan 6grencilerin dahil edilmis olmasi da bu bulguya neden olmus olabilir. Collins ve

Freeman (2013), ¢evrimigi rekabet¢i oyun oynayan bireylerin de aslinda oyun igerisinde
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sosyal ortamlarda bulunmalar1 gerektiginden bahsetmekte ve bu durumun onlarin
prososyal davranislarini etkileyebilecegini 6ne siirmektedirler. Oyun bagimlisi olsun ya
da olmasin, bireyler oyun igerisinde cesitli kazanimlar elde etmek icin prososyal
davraniglar sergilemek durumunda kalabilmektedir. Oyun bagimliliginin cevrimigi
prososyal davranig ile iligkili bulunmamasinin sebebi bununla agiklanabilir.

Arastirma kapsaminda ¢evrimigi prososyal davranislarin yordayicist olarak ele
alinan degiskenlerden digeri ¢evrimic¢i oyun oynama motivasyonlaridir. Bu ¢alismanin
analizleri ¢evrimi¢i oyun oynama motivasyonlarindan sosyal motivasyon ile beceri
gelisimi motivasyonunun g¢evrimici prososyal davraniglart anlamli olarak yordadigi
gostermektedir. Bu bulgu alanyazindaki g¢alismalarla (Halbrook, 2019) paralellik
gostermektedir. Sosyallesme motivasyonun diger oyuncularla sohbet etmeye ve arkadas
edinmeye yonelik motivasyon (Evren vd., 2020; Yee, 2006) anlamina geldigi
diisiiniildiigiinde bu motivasyonla oyun oynayan 6grencilerin sosyal becerilerine daha
cok dikkat edecegi ve prososyal davranig gostermeye daha yatkin olabilecekleri
sOylenebilir. Beceri gelisimi motivasyonu ise bireyin koordinasyon, konsantrasyon ve
diger becerilerinin gelistirmesi olarak aciklanmaktadir (Evren vd., 2020). Bu
motivasyonla oyun oynayan Ogrencilerin miicadele odaklarinin bagkalarindan g¢ok
kendileri olacag1i ve sosyal becerilerini de gelistirmeye odakli olacaklart i¢in, beceri
gelisimi motivasyonu ¢evrimigi prososyal davranislarla iliskili bulunmus olabilir.

Olgegin algilanan alt boyutundaki faktdr yiikleri .57 - .83 arasinda ve uygulanan
alt boyutundaki faktor yiikleri .52 - .80 arasinda degismistir. Faktor yiik degerinin .45
veya daha yiiksek olmasi beklenir, bununla birlikte daha az sayida madde i¢in bu deger
30’a kadar disiiriilebilmektedir (Biiylikoztiirk, 2014). Bu bilgilerin 1518inda 6l¢egin
madde faktor yiiklerinin kabul edilebilir diizeyde oldugu goriilmektedir.

Toplanan 356 veriyle dogrulayici faktor analizi yapilmistir. Analiz sonucunda iyi
diizeyde uyum indekslerine ulasilmistir. Algilanan alt boyutundaki madde faktor
yiiklerinin .31 ile .64 arasinda, uygulanan alt boyutundaki madde faktor yiiklerinin ise .36
ile .73 araliginda degistigi goriilmektedir. Bununla birlikte 6l¢egin DFA’ya iliskin uyum
degeleri CFI = .99; TLI= .99; RMSEA= .03 ve SRMR= .07’dir. CFI degerinin .90’dan
yiiksek olmast iyi uyumu; SRMR degerinin .06’dan diisiik olmas1 milkemmel uyumu ve
RMSEA’nin .05’ten diisiik olmasi miikemmel uyumu gostermektedir (Biiyiikoztiirk,
2014). Buna gore tiim indeks degerlerinin 1yl ya da miikemmel oldugu goriilmektedir.

Olgegin giivenirligi icin i¢ tutarlilik katsayis1 hesaplanmistir. Cronbach alfa ic

tutarlilik katsayisi algilanan prososyal davranis boyutu igin .91 olarak, uygulanan
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prososyal davranig boyutu i¢in .89 olarak ve toplam ol¢ek igin ise .94 olarak
hesaplanmustir. Psikolojik bir test i¢in hesaplanan giivenirlik katsayisinin .70 veya daha
yiiksek olmas1 test puanlarmin giivenirligi i¢in yeterli goriilmektedir (Biiylikoztiirk,
2014). Bu bilgiler 1sigmnda CPDO’niin alt boyutlarmin ve tamamin giivenirlik

katsayilarinin yeterli diizeyde oldugu sdylenebilir.
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BOLUM 5

SONUCLAR VE ONERILER

Bu boliimde arastirmanin arastirmada ulagilan tiim sonuglara yer verilmistir. Elde
edilen sonuglara gore arastirmacilar ve uygulayicilar igin dneriler sunulmustur. Oncelikle

sonuclara daha sonra Onerilere yer verilmistir.

Sonuclar

Arastirmanin en temel amaci tiniversite 6grencilerinin oyun bagimliliklarinin ve
¢evrimi¢i oyun oynama motivasyonlarinin ¢gevrimigi prososyal davranislar: yordamaktaki
roliinii incelemektedir. Bununla birlikte ¢alisma kapsaminda {iniversite dgrencilerinin
cevrimici  prososyal davraniglarini  6lgmeye yonelik bir Olgek  uyarlamasi
gerceklestirilmistir. Bu amaglar dogrultusunda elde edilen sonuglar agagida verilmistir.

Arastirmanin amaglarn dogrultusunda elde edilen bulgular incelendiginde
degiskenlerin modelde c¢evrimig¢i prososyal davranislardaki toplan varyansin %13 {ini
acikladigi, ¢evrimigi oyun oynama motivasyonlarindan beceri gelisimi motivasyonu ve
sosyal motivasyon degiskenlerinin istatistiksel olarak anlamli olarak ¢evrimici prososyal
davraniglar1 yordadigi, diger ¢evrimici oyun oynama motivasyonlarinin (basa
citkma/kagma, eglence, fantezi, rekabet) ve oyun bagimliliginin ise g¢evrimi¢i oyun
oynama motivasyonlarin1 istatistiksel olarak anlamli bir sekilde yordamadigi
goriilmektedir. Universite dgrencilerinin ¢evrimigi prososyal davranislarini en giiglii

yordayan degiskenin sosyal motivasyon oldugu goriilmektedir.

Oneriler

Bu baslik altinda, aragtirmada elde edilen sonucglar temel alinarak Onerilerde
bulunulmustur. Oncelikle arastirmacilara yonelik onerilere yer verilmistir. Ardindan

uygulayicilara yonelik onerilere yer verilmistir.
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Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu baglikta aragtirmacilara yonelik onerilere yer verilmistir.

1.

Prososyal davraniglara ve 6zellikle ¢evrimici prososyal davranislara yonelik
caligmalarin sayisinin yetersiz oldugu goriilmektedir. Cevrimi¢i diinyada
gergeklestirilen davramislarin  gercek diinyadaki davraniglarla iliski ve
cevrimi¢i diinyanin giinliikk hayatta kapladigi alanin biyiikligli géz oniine
alindiginda ¢evrimigi prososyal davraniglara yonelik galismalarin sayisinin
artmasinin 6nemi artmaktadir.

Oyun bagimlilig1 konusu internet bagimliligina ve sosyal medya bagimliligina
nispeten daha az ¢aligilan bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. e-Sporun ve
¢evrimici oyunlarin biiyliyen kitlesi ve ¢evrimi¢i oyunlarin yapisinin 6zgiin
olusu goz oniine alindiginda oyun bagimliligina dair ¢aligmalarin sayisinin
artmasi; oyun bagimliligini, oyun bagimliliginin altinda yatan nedenleri, oyun
bagimliligina yonelik gelistirilebilecek miidahaleleri anlamamiz agisindan
onem arz etmektedir.

Alanyazinda ¢evrimig¢i oyun oynama motivasyonlar:t konusunda farkli bakis
acilar1 ve farkli simiflandirmalar mevcuttur. Farkli calismalar1 daha genis bir
perspektiften ele alacak aciklayici bir model gelistirilmesi, mevcut ve gelecek
calismalarda kullanilacak olan farkli 6lgeklerin verdigi sonuglart ortak bir
anlayisla yorumlama agisindan 6nem arz etmektedir.

Oyunlarin olumsuz etkilerine yonelik alanyazinda mevcut olan egilim oyun
oynama motivasyonu ve prososyal davraniglarin goz ardi edilmesine sebep
olmaktadir. Ilgili degiskenlerle birlikte oyunlarin olumlu etkilerini inceleyen
caligsmalarin yapilmasi daha derin bir anlay1s i¢in 6nem arz etmektedir.

Oyun oynayan bireylerin ¢ogunlugu beliren yetiskinlik c¢agindadir. Bu
bireylerin orta yetiskinlik ve ileri yetigkinlik ¢aglarinda da oyun oynama
davraniglarini siirdiirmesi beklenmektedir. Calismalarin ¢ocukluk ve ergenlik
donemleri diginda beliren yetiskinlik donemi ve orta yetigkinlik ile ileri
yetigkinlik donemlerine odaklanilmasinda fayda olabilir.

Aragtirma kapsaminda {iniversite Ogrencilerinin ¢evrimigi prososyal
davraniglarini 6lgmeye yonelik uyarlama ¢aligmasi gergeklestirilmistir ancak
beliren yetigkinlik, orta yetiskinlik ve ileri yetiskinlik donemlerini kapsayan

yetiskin bireylerin ¢evrimigi prososyal davraniglari 6l¢gmeye yonelik bir arag
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bulunmamaktadir. Yetiskin bireylere yonelik dlgek gelistirme veya uyarlama
calisma yiiriitilmesinde fayda olabilir.

Aragtirma kapsaminda kurulan model ¢evrimigi prososyal davranislart %11
oraninda aciklamaktadir. Bununla birlikte sosyal motivasyonu ve beceri
gelisimi motivasyonu disindaki degiskenlerin ¢evrimici prososyal davranislari
yordamadigi bulgulanmistir. Bundan dolay1 farkli degiskenlerin de dahil
edildigi ¢alismalar yliriitiilmesinde fayda olabilir.

Arastirma Tiirkiye’de gergeklestirilmistir. Arastirma Tiirkiye kiiltiiriinde
yiiriitiildiigl i¢in kiiltlirel farkliliklarin kesfedilmesi adina, farkl iilkelerde ve
farkli kiiltiirlerde benzer ¢alismalarin yiiriitiilmesinde fayda olabilir.
Aragtirmanin yapildigi donemde (2022-2023) Tiirkiye’de pandemi, deprem ve
ekonomik kriz meydana gelmistir. Arastirmanin yuriitiildiigi donemde
yasanan olaylar bireylerin Olgiilen davraniglart ve ozellikler {izerinde etki
yaratmis olabileceginden, benzer arastirmalarin toplumsal olaylarin taze

yasanmadig1 donemlerde tekrar yiiriitiilmesinde fayda olabilir.

Uygulayicilara Yonelik Oneriler

Bu baslikta uygulayicilara yonelik 6nerilere yer verilmistir.

1.

Arastirmanin  sonuglarina bakildiginda bireylerin  gosterdigi ¢evrimici
prososyal davraniglar ile oyun bagimlilii ve c¢evrimi¢i oyun oynama
motivasyonlar1 arasinda iligki oldugu goriilmektedir. Ruh sagligi alaninda
calisan profesyonellerin bireylerin gosterdigi olumlu davranislar1 yordamada
diger degiskenleri de degerlendirmesi daha etkili bir hizmet sunmalarin
saglayabilir.

Arastirma, beceri gelisimi motivasyonu ve sosyal motivasyonunun ¢evrimici
prososyal davranislar1 yordadigini ortaya koymaktadir. Bununla birlikte farkli
cinsiyetteki bireylerin oyun oynama motivasyonlarinda anlamh farkliliklar
goriilmektedir. Bireylerin sosyal davranislarina yonelik degerlendirme ve
miidahalelerde oyun oynama motivasyonlarini da degerlendirmeye katmak

Onem arz etmektedir
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EK 1. Ol¢cek Kullanim izinleri

Re: Olcek Talebi

@ zekihan hazar
9.08.2022 16:31

Kime: M. Enes KESKINKILIG

L

Sayin arastirmaci 6lcedi calismanizda kullanabilirsiniz ancak halihazirda bilgisayanm olmadidi icin ilgili belgeleri gonderemiyorum ancak dilerseniz dlgek makalesinden biitin bilgilere
ulasabilirsiniz iyi calismalar diliyorum kolay gelsin.

9 Afu 2022 Sal §S 12:54 tarihinde M. Enes KESKINKILIC
Saygideger Zekihan Hocam,

Ben Muhammed Enes Keskinkilig. Bartin Universitesi PDR Ana Bilim Dalinda aragtirma gérevlisiyim ve Ankara Universitesi PDR Ana Bilim Dalinda yiksek lisans 6grencisiyim. Yiksek lisans
tezim kapsaminda danismanim Dog. Dr, Selen Demirtag-Zorbaz ile birlikte oyun bagimlig ile ilgili bir aragtirma yuritmeyi planlamaktayiz.

Uyarlamig oldugunuz “Universite Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimhhg Olgegi” dlgegini incelemek ve galismamda kullanmak istiyorum. Eger uygun goriirseniz dlgek maddelerine ve
puanlanmasina nasil ulagsabilecegim konusunda beni yénlendirebilir misiniz?

Simdiden tesekkir eder, saghkh ginler ve iyi calismalar dilerim.

Saygilanmila,

Ars. Gor. Muhammed Enes Keskinkilig
Bartin Universitesi - Egitim Fakiiltesi

Rehberlik ve Psikolojik Damsmanhik Ana Bilim Dal

Res, Asst. Muhammed Enes Keskinkilig
Bartin University - Faculty of Education

Department of Psychological Counseling and Guidance
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= Re: Akademik Calisma Olcek Talebi

1 mesaj

- Kimden: (Caneyt Evren 9 Ekim 2021 15:42
Kime: [ Arg. G&r. Muhammed Enes Keskinkalig |

T Gevrimici Oyun ...ivasyon Olcedi.pdf (441,5 KB) indir | Kaldir
T 143-Psychometri...0 Game Players.pdf (775,9 KB) indir | Kaldir
T BartinUniversit...chment-Warning.txt (177 G) indir | Kaldir

'S Tdm ekleri indir
& Tum ekleri kaidir

Merhaba,

Olgegi kullanabilirsiniz. Ekte 6lgek ve ¢aligmas: yer aliyor.
Galigmanizda bagarilar dilerim.

Prof. Dr. Clineyt Evren

On Saturday, October 9, 2021, 02:54:36 PM GMT+3, Ars. Gér. Muhammed Enes Keskinkilic

Saygideger Ciineyt Hocam,

Ben Muhammed Enes Keskinkilic. Bartin Universitesi PDR Ana Bilim Dalinda aragtirma goreviisi ve Ankara Universitesi PDR Ana Bilim Dalinda yuksek lisans

ogrencisiyim. Yiksek lisans tezim kapsaminda danismanim Doc. Dr. Selen Demirtas-Zorbaz ile birlikte oyun oynama motivasyonlar ile ilgili bir aragtirma yaritmeyi
planlamaktayiz.

Uyarlamasini gerceklestirmis oldugunuz “The Turkish Version of the MOGQ" dlcegini incelemek ve calismamda kullanmak istiyorum. Eger uygun gorurseniz olgek
maddelerine ve puanlanmasina nasil ulasabilecegim konusunda beni yonlendirebilir misiniz?

Simdiden tesekkdr eder, saglikli ginler ve iyi calismalar dilerim.
Saygilarimla,

Ars. Gor. Muhammed Enes Keskinkilic
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EK 2. Ol¢ek Uyarlama Izni

a_ Selen Demirtas-Zorbaz Aug 6, 2022

Dear Sara Erreygers,

My name is Selen Demirtas-Zorbaz, and | am an associate professor at the Department of
Psychological Counseling and Guidance at Ankara University, Turkiye. | found your article titled
'‘Development of a measure of adolescents' online prosocial behavior" and it got my interest. Me
and my student are working on research about university students'online prosocial behavior. |
would like to ask if the scale you developed also might be a good use for university students or
not.

| appreciate it if you share your thought on this matter.

Best regards.

Dr. Selen Demirtas-Z0rbaz

. Sara Erreygers to you Aug 22, 2022

Dear Dr. Selen Demirtas-Zorbaz,

My apologies for my late response, | just returned to work after vacation.

Because the items of the scale are quite generic, | think they could be used with university
students too. However, | would first run a pilot study to check whether all the items "work" in that
population. Please feel free to adapt the scale if necessary. | believe scales need to have a good
match to the population and context you intend to use them in, and sometimes that means
making minor adaptations to the wording or items. As long as you're transparent about what you
changed and why, | have no issues with that whatsoever.

Kind regards,
Sara
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EK 3. Etik Kurul izni

T.C.
BARTIN UNIVERSITESI REKTORLUGU
Sosyal ve Beser1 Bilimler Etik Kurulu

Sayr1 @ E-23688910-050.01.04-2200121081 14.11.2022
Konu : Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Kurulu Onay Belgesi

Protokol No: 2022-SBB-0486
Universite  Ogrencilerinin ~ Cevrimigci Oyun  Oynamal
Arastirmamn Baghg: Motivasyonlannm ve Oyun Bagimhhginin Cevrimi¢i Sosyal
Davramslar ile Iliskisi
Proje Yiiriitiiciisii: Muhammed Enes KESKINKILIC

Basvuru Formunun Gelis Tarih: 31.10.2022

Karar Tarihi: 10.11.2022

Toplant1 No: 26

Basvuru dosyasinda etik sorun clusturabilecek sorular/maddeler, siire¢ler ya da unsurlar bulunmadiindan
10.11.2022 tarihli ve 26 numarali toplantida 2022-SBB-0486 numarali basvuruya arastirma icin ETIK KURUL
ONAY belgesinin verilmesine karar verilmistir.

Dog. Dr. Elif KARAHAN Dog. Dr. Sedat BALYEMEZ Dog. Dr. Melih BASKOL

Kurul Baskam Baskan yardimcisi Uye
Dog. Dr. Sefer Yetkin ISIK Dog. Dr. Vahit CELAL Dr. Ogr. Uyesi Ferda
Uye Uye KARADAG
Uye
Dr. Ogr Uyesi Hasan Basri
KANSIZOGLU
Uye
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EK 4. Ornek Maddeler

Asama 1/4

1. Sonbir ayda ayagida belirtilenleri ne suklikla cevrimici ortamda (akuly telefon, bilgisayar, tablet vb.) yaptuuz? *
Her satirda yalnizca bir sikki isaretleyin

Birkag  Birgok Her

Hi Bir k
¢ rkez kez kez glin

Birine
giizel/arkadagca () O O O O
seyler soyledim.

Bir seyi
begendigimi belli

ettim (Omegin,

bt vesst (O € 2 O O
giiliiciik

gonderdim).

Birine destek O O O O O

oldum.

Birini teselli O O O O O

ettim/rahatlattim.

2. Sonbir ayda asaguda belirtilenler ne suklikila cevrimici orlamda (akule telefon, bilgisayar, lable! vb.) size yapd? *
Her satirda yalnizca bir sikki isaretleyin

Hic Bir kez Birkag  Birgok Her

kez kez giin
Biri bana
gizelfarkadassa () (O (O (O (D
seyler soyledi.
Biri beni
neselendirdi. O O - O O
Biri bana okul
gorevierimde = a8 QO O &
yardim etti.

Tmik O O O O O
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3. soruya gidin

Asama 2/4

3. fhagudaki ifadeleri okuyup sizin icin ne suslikla uygun oldugunu iyaretleyiniz *

Her satirda yalnizca bir sikki isaretleyin

Neredeyse Neredeyse
higbir Bazen Zamanin  Cogu her
zaman/hicbir Yarisinda zaman zaman/her

zZaman Zaman

Yeni kisilerle

tamisabildigim icin

ot orom O O O O O
oynanm.

Bagskalanyla

rekabet etmekten

keyif aldigim icin O O O O O
gevrimici oyun

oynanm

Hos vakit
gegcirdigim icin
e it oy o O O O O
oynanm.

Eglenceli oldugu
igin gevrimigi oyun () 88 & £ ()

oynanm

Baskalanndan

daha iyi oldugumu

hissetmek giizel

oldugu igin Q
gevrimici oyun

oynarim.

Konsantrasyonumu

gelistirdigi icin

evammit oy o O O O O
oynanm.

Oyun oynamak

bana arkadaghk

sagladigi icin - o o O @)
cevrimici oyun

oynanm

Bagska bir diinyada
olabildigim icin
gevrimici oyun
oynanm.

4. soruya gidin
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Asama 3/4

4. ﬂ“ll'g’fll'l sizened ldudi . Heyini
Her satirda yalnizca bir sikki isaretleyin

Kesinlikle Tamamen
Katilmiyorum  Kararsizim  Katiliyorum
Katilmiyorum Katiliyorum

Dijital oyunlar

hayatimin

olmazsa olmaz

——— O O @) O O
(benim igim gok

onemlidir)

Dijital oyunun

olmadid bi
,mm’sm O O O O O

gelir

Dijital oyun

oynadigim igin

baska tiirlii

e O ) ) O O
(spor, muzik

gibi) zamanim

kalmaz

Dijital oyun

LSRRI O @ O - O

zaman igtahim

kagar

Ev diginda
herhangi bir yere
gittigimde dijital
oyun
oynayabilecegim
bir arag -, @) O - -
(bilgisayar,
telefon, tablet,
konsol vb.) var
mi diye etrafa
bakininrm

Mutsuz

oldugum

zamanlarda

dital oyun (@) - - & (i
oynamak beni

rahatlatir
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BENZERLIK BiLDIRIMi

“Universite Ogrencilerinin Cevrimi¢i Oyun Oynama Motivasyonlarmin e Oyun
Bagimliliginin Cevrimici Sosyal Davranislar ile iliskisi” baslikl1 tezimin ana boliimii (6n
béliim, kaynaklar ve ekler hari¢) Turnitin intihal Tespit Programi aracilifiyla incelenmis
ve ilgili rapor danigsmanim tarafindan da kontrol edilmistir. Kontrol sirasinda (1) “Yedi
sOzciikten daha az olan benzesmeler” (2) “Kaynaklar” (3) “Dogrudan alintilar” ve (4)
“Lisansiistii tezim ile ilgili yapmis oldugum kendi yayinlarim ve yararlandigim mevzuat
metinleri gibi kaynaklar” disarida tutulmustur. Benzerlik kontroliine iliskin rapordan elde

edilen sonuglar agagida sunulmustur.

Rapor Tarihi :04.09.2023
Gonderim Numarasi : 2157673263
Sayfa Sayisi 50

Sozciik Sayisi : 11343
Karakter Sayisi : 82652
Benzerlik Orani 1% 9
Savunma Tarihi : 07.08.2023

Yukarida belirtilen sonuglar1 gosteren Turnitin Intihal Tespit Programi’na iliskin
orijinal raporu, sonuglarda herhangi bir degisiklik yapmaksizin bu beyanim ekinde
Enstitiiye teslim ettigimi, tezimin %10°dan fazla benzerlik orami icerdiginin, tek bir
kaynakla eslesme oraninin ise %2’den fazla oldugunun belirlenmesi durumunda, bundan

dogabilecek tiim yasal sorumlulugu kabul ettigimi bildirir, saygilarimi sunarim.

Ogrencinin Ad1 Soyadi: Muhammed Enes KESKINKILIC
Tarih: 04.09.2023

imza:
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