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TURKCE OZET

UNIVERSITE OGRENCILERINDE OYUN BAGIMLILIK DUZEYLERININ
CESITLI DEGISKENLERE GORE DEGERLENDIRILMESI

Arastirmact: Dr. Abdullah Omer Seker
Danigsman: Dog. Dr. Seyhan Hidiroglu
Ana Bilim Dali: Halk Sagligi Ana Bilim Dali

Bu calismada tiniversitede okuyan 6grencilerin oyunu bagimliligi etkileyen diizeylerin
incelenmesi amaglanmaktadir. Aralik 2016 ile Mayis 2017 arasinda Marmara
Universitesi lisans béliimlerinde okuyan 34,089 dgrenci arasindan 750 kisiye anket
uygulanmistir. Calismamizda bagimlilik tanisi konulamadigi, uluslararas: kriterlerin
olmamasi ve anket ile veri toplanmasi nedeniyle, i¢in katilimcilar arasinda bagimlilik
yatkinligi incelenmistir. Katilimcilarin %24,2’sinde bagimlilik yatkinligi tespit
edilmistir. Cevrimic¢i oyun oynayan bireylerde bagimlilik yatkinlik oran1 %52,7 olarak
tespit edilmistir. Ailelerinin gelir seviyesine gore katilimcilar incelendiginde bireylerin
bagimlilik yatkinlig1 2000 ile 6000 TL aras1 aylik geliri olan ailelerde 3,1 kat; 6001 ile
10000 TL aras1 aylik geliri olan ailelerde ise 3,19 kat artmistir. Tek basina yasayan
bireyler ailesiyle ayn1 evde yasayan bireylere gore 2,09 kat daha fazla bagimlilik
yatkinligiyla kars1 karsiya kalmaktadirlar. Calismamizda kullanilan teknolojik tiriinler
acisindan bagimlilik yatkinligi en yiiksek olan {iriin bilgisayar olarak bulunmustur.
4,29 kat yatkinlik artis1 olan bilgisayari sirasiyla 3,13 ile konsol 2,90 ile mini konsol
takip etmektedir. Ayrica strateji, aksiyon ve rol yapma tiirli oyun oynamak da
bagimlilik yatkinligint arttirmaktadir. Calismadan elde ettigimiz bulgulara bireylerin
bagimlilik yatkinligint degerlendirirken hem ¢evrimici hem ¢evrimdist oyun tiiriinii
tercth edenlere esit derecede Onem verilmesi gerektigine kanaat ettik. Bagimlilik
yatkinliginin 6zellikle 18 - 20 yas grubunda yogun olmasi gelecek nesiller agisindan
ciddi bir tehlike olusturmaktadir. Yagsla birlikte bagimlilik yatkinligi olan birey sayisi
azalsa bile 25 yas ve tistli bireylerde %17,5 gibi bir oranda olmasi ise bu yatkinligin

Omiir boyu devam edebilecegini gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Bagimhilik, Cevrimici Oyun Bagimlihigi, Dijital Oyun, Oyun



2. INGILIiZCE OZET

EVALUATION OF GAME ADDICTION LEVELS IN UNIVERSITY STUDENTS
BY VARIOUS FACTORS

Researcher: Dr. Abdullah Omer Seker
Mentor: Assoc. Dr. Seyhan Hidiroglu
Department: Public Health Department

In this study, we aimed to examine the factors affecting game addiction in college
students. Between December 2016 and May 2017, a questionnaire was administered
to 750 students from 34,089 students in Marmara University. Because of the lack of
international questionnaire about video game addiction diagnoses we only collected
the data about addiction risk. General addiction risk was determined in 24.2% and for
individuals playing online games 52.7%. Participants examined according to the
monthly income level of their families, the addiction risk of the individuals was 3.1
times in the family income between 2000 and 6000 TL; In family income between
6001 and 10000 TL the risk increased by 3.19 times. Individuals living alone face 2.19
times more addiction risk than those living with their family. In terms of technological
products, the highest risk of addiction was found as a computer. The computer with a
risk increase of 4.29 times followed by a game console (2.13) and a mini game console
(3.13). In addition, playing strategy, action and role playing games increases the risk.
According to our findings we conclude that when assessing the risk of addiction, it is
necessary to pay equal attention to those who prefer online and offline games. The risk
is especially serious in the age group of 18 to 20, which poses a serious danger for
future generations. Even the risk decreases with age, at age of 25 and over is 17.5%
and this addiction risk can be maintained for life.

Keywords: Addiction, Addiction to Online Games, Digital Games, Video Games



3. KISALTMALAR

AVM: Alig Veris Merkezi

DSM: The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabr)

DOBO: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi
EA: Esit Agirlik
FPS: First Person Shooter (Birinci Kisi Nisanct Oyun Tiirii)

MMORPG: Massively Multiplayer Online Role Playing Game (Devasa Cok
Oyunculu Cevrimig¢i Rol Yapma Oyunu)

OY: Ozel Yetenek

RPG: Role Playing Game (Rol Yapma Oyunu)
SA: Sayisal

SO: Sozel

TDK: Tiirk Dil Kurumu

TUIK: Tiirkiye Istatistik Kurumu



4. GIRIS VE AMAC

41. Oyun ve Cevrimici Oyunlar

Oyun, TDK tarafindan yayinlanan giincel Tiirk¢e sozliikte “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, 1yi vakit ge¢irmeye yarayan eglence” olarak tanimlanir.

(TDK, 2017) Ortaya ¢ikis1 ise insanlik tarihi kadar eskidir.

Psikolojik anlamda oyun, kisilerin hayal giicliniin fiziksel aktiviteye
yonlendirilmesi olarak ele alinirken; sonucun belirsizligi, kurallara bagli bir rekabet
ortami, yer, zaman, kurgu ve sans unsurlar gibi temel 6zellikleriyle 6nemli bir egitim
aract olarak degerlendirilmektedir. (Radoff, 2017) Erken c¢ocukluk dénemindeki
oyunlarin ¢ocuk gelisimi iizerindeki etkisi, 6zellikle sosyal hayata hazirlamadaki rolii

pek cok caligmada vurgulanmistir. (Seving M. , 2004)

Cocuk toplumsal deger ve normlart oyunla Ogrenirken belirsiz kosullarla
miicadele etmek i¢in gerekli deneyimi de yine oynadigi oyunlarla kazanmaktadir.
Sosyal rollerin ve sorumluluklarin 6grenilmesinde oyunun rolii vurgulanmaktadir.
(Durualp & Nermin, 2010) Toplumdaki anne, baba gibi roller; doktorluk, soforliik gibi

meslekler oyunlar vasitasiyla denmektedir.

Oyun, g¢ocuk i¢in ayrica duygusal etkilesim yasayabildigi ve kendini ifade
edebildigi bir ortamdir. Ornegin, ¢ocuk kendisini ziyarete gelen bir yakinindan
duydugu mutlulugu yansitabilecegi bir oyun tercih edebilir. Yine yakinin 6liimiine
sahit olmus bir cocuk da oyun geregi 6len bir akranini tedavi ederek diriltebilecegi bir

oyun segebilir. (Nicolopoulou, 1993)

Vygotsky (1896 — 1934), genel olarak oyunun 6grenme ve biligsel gelisimde
onemli bir rol oynadig1 ve ¢ocuklarin kurallar1 kavramasi ve onlara uyumda yardimeci
oldugunu vurgular ve oyunu bir egitim nesnesi olarak tanimlar. (Nicolopoulou, 1993)
Comenius (1600) oyunun egitimsel yoniinii ele alip ¢ocuk gelisiminde ¢ok dnemli bir
yer aldigini ifade etsede Locke bunu sadece bir zaman kaybi olarak degerlendirir.
Hatta Pestallozi oyunun ¢ocugun hayatinda asla yer etmemesi gerektigini

sOylemektedir. Freud(1856 - 1938) oyunu bir kurtarici olarak goriip tiim yasaklarin
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disinda giivenli bir ortam olarak degerlendirir. Watson (1878 -1958) ve Piaget ise
oyunu sosyal egitim siireclerinin bir parcasi olarak goriir ve deneyim, bilgi ve anlayigin

birlestigi bir olgu olarak degerlendirir. (Seving M. , 2009)

Oyunun ¢ocuk gelisimindeki rolii disinda bazi arastirmacilar oyunun tanimini
sorgular ve sadece ¢ocukluk donemine has bir 6ge olmadigi ve her yas doneminde yer
alabilecegi belirtilmistir. Y oriikoglu buna ek olarak oyunun hayal diinyasi ile ger¢eklik
arasindaki roliine vurgu yapmistir. Yorikoglu'na gore “Nasil bir ¢ocuk oyun
oynadiginda rahatliyor, kendini ifade ediyorsa; bir sanat¢1 da sanatim1 kullanarak

kendini ifade etmekte, aslinda oyun oynamaktadir”. (Y 6riikoglu, 2008)

Tarihte bulunan ilk oyun kanitlar1 Tiirkiye’de Basu Hoyiikte bulunmustur.
Milattan 6nce 5000’11 yillara ait oldugu diisiiniilen bu kantilar farkli renklere boyanmis
taglardan ibarettir. Yine Siimer kitabelerinde oyunlarin diplomatik hediye ve elit

topluluklarin ugrasi olarak kullanildig tespit edilmistir. (Lorenzi, 2017)

Erken donemde oyunlarin kurgulanmasinda kullanilan materyaller kemik
(6zellikle asik kemigi), odun, degisik renk ve formatta taslardan olusurken gelisen
teknolojiyle birlikte oyunlar da farklilasmustir. Ozellikle eski donemdeki oyunlarda
asik kemiginin yaygin kullanimi1 ve pagan dini imgelerle iligskisinden yola ¢ikan
Durkheim oyunlarin dini 6geler tizerine kurulu sistematik sosyal normlarin egitimi
olarak degerlendirilmektedir. (Selbo, 2012). Tim bu degerlendirmelerin 1s18inda
oyunun asirlardir hem arastirmacilar hem de insanligin giindeminde oldugu

goriilmektedir.

Glinlimiizde bambagka bir boyut kazanan oyun 6zellikle teknolojinin gelismesi
ile birlikte elektronik temelli sanal materyaller donanmis ve sekil degistirmistir.
Literatiirde “dijital oyunlar” olarak gecen bu oyun tiirii 2014’te Diinya genelinde 15.4
milyar dolarlik bir pazar payma ulagsmistir. Bu ayn1 donemdeki temel ihtiyac olarak
kabul edilen, Tiirkiye’nin 279 milyar dolarlik gida pazarinin (Retail, 2016) %5’ine,
43.5 milyar dolarlik saglik harcamalarinin (TUIK, 2016) 1/3’iine denk gelmektedir.



Ilk kez 1947 ortaya ¢ikan dijital oyunlar 1970’te piyasaya siiriilen “Pong”
oyunu (Gentile & Anderson, 2006) ile giiniimiizde kabul edilen tanimina kavusmus

ve o zamandan beri artan bir kullaniciya hitap etmeye baglamistir. (Smith, 2014)

Bilinen ilk ¢evrimigi oyun 1970’lerin ortasinda Illinois Universitesi tarafindan
gelistirilen Plato adli teknoloji lizerine kurulmus “Paket temelli bilgisayar network”
oyunlaridir. Kisith sayida bilgisayarla arasinda kurulan ethernet baglantist {izerinde
“Dungeon Crawls”, “Air Combat”, “Tank Combat”, “Space Battles (Empire, Spasim)”
adli oyunlar o donemde 32 kisini ayn1 anda oyun oynamasina izin vermistir. (Woolley,
1994) 1983’te internetin ortaya ¢ikisiyla birlikte oyunlar da halka agilmis ve o
zamandan beri daha biiyiik kitlelere hitap etmeye baslamistir. Giiniimiizde yapilan bir
arastirmada 155 milyon Amerikali’nin oyun oynadigini ve her 5 evden 4’{inde oyun
konsollarinin oldugunu ortaya koymasi da dikkate alinmasi gereken ayr1 bir durumdur.

(ESA, 2015)

Giliniimiizde yayginlasmis internet, bilgisayar ve cep telefonu kullanimiyla
birlikte dijital oyunlar hayatimizda daha biiyiik bir yer teskil etmektedir. Ozellikle
akill telefonlar, tabletler gibi tasimabilir cihazlar ile ¢cevrimi¢i oyunlarin daha kolay
erigilebilir olmasi oyunlarin da hayatimizda daha biiylik yer etmesine destek
olmaktadir. Internetin iilke genelinde yayginlasmasi vurgulanmasi gereken diger bir

mevzudur.

1962 yilinda Steve Russell tarafindan piyasaya siiriilen ilk oyun o donemin
sartlarinda Dbilgisayarin yaygin kullanima ulasmamasi nedeniyle istenilen ticari
basariy1 elde edemese de 1972’den sonra “Pong” ile birlikte oyunlar ticari bir sektor
haline gelmis ve yukarida bahsettigimiz biiyiikliige ulasmistir. (Yilmaz & Cagiltay,
2005)

Simdilerde nostalji olarak degerlendirilen Atari sirketi tarafindan gelistirilen
jetonlu oyunlar ise bu sektérde yapilan yatirimlari arttirmis, yaygin reklam aglariyla
birlikte kitlelere yayilmistir. O donemlerde var olan Atari salonlar1 giiniimiizde
varligin1 Playstation kafeler, internet kafeleri ve AVM’lerdeki eglence merkezleri

olarak korumaya devam etmektedir.



Ozellikle dénemin geng niifusunun ilgisiyle birlikte oyun tiirleri de artmugtir.
1982 RPG (Role Play Game) tiiriiniin ilk temsilcisi olarak “Dragon Stomper” ve
1992°de FPS (First Person Shooter) tiiriiniin ilk temsilcisi olarak {iretilen
“Wolfenstein-3D” bunlara ornek olarak verilebilir. (Yilmaz & Cagiltay, 2005)
Giiniimiizde 100.000’in iizerinde dijital oyunun oldugu tahmin edilmektedir. (DP,
2010)

Bagimlilik diizeyi en yiliksek oyun tiirii olarak kabul edilen MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role Play Game - Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi
Rol Yapma Oyunu ) tiirii oyunlarin ilk temsilcisi 1974°te ARPA.Net adl1 teknoloji
tizerinde kurulan “MazeWar” adli oyundur. (Radoff, 2017) O zamandan beri
MMORPG tiiriinde 3000’in iizerinde oyun iiretilmistir. (DP, 2010)

MMORPG tiirii oyunlar yiizlerce belki binlerce oyuncunun birbiriyle
etkilesime gectigi oyun tiiriidiir. Konular1 birbirinden ¢ok farkli oyunlari biinyesinde
barmdirmaktadir. Fantastik bir diinyada var olan oyun karakterini kontrol edilmesiyle,
diger oyuncularin avatarlariyla ticaret, muhabbet, savas ve baska yollarla etkilesim
kurabildigi gibi (Kirriemuir, Video gaming, education and digital learning
technologies, 2002) ger¢ek hayatta yaptigi pek ¢ok aktiviteyi sanal olarak
sunabilmektedir. Oyun temalarinin ¢esitliligi ve her talebe yonelik baska oyunlarin

olmasi ise glinlimiizde bu oyunlarin ¢ok tutmasinin bir baska sebebidir.

Genel olarak oyuncu oyun siiresince karakterini giderek giiclendirir ve her
gorevde yeni bir deneyim puani kazanir. Oyun siiresince karakterine yeni yetenekler
de gelistirebilir. Genelde kisisel bilgisayarlar1 ve akilli telefonlariyla oynadigi bu oyun
tiirii internet ile diinya genelinde yayginlik kazanmustir. Internet sayesinde binlerce

oyuncu birlikte oyun oynama imkanina sahip olmuslardir.

Tiim bunlarla birlikte MMORPG gibi ¢evrimigi oyunlar pek ¢ok oyuncu i¢in
ekonomik bir kazang kapist haline de gelmistir. Oyuncular ya da oyun yapimcilari
tarafindan gelistirilen sanal platformlarda oyuncular i¢in alisg veris yapabilme imkani
kurulmus ve burada bazi oyuncular karakter yada ekipmanlarini para karsilig

satmiglardir.



Bir habere gore uzak dogu iilkelerinde 100.000’in {izerinde kisi, bati
iilkelerindeki oyunculara satmak {izere tam mesai ile RPG karakteri
gelistirmektedirler. Diinya Bankasinin 2011°de yayinladigi bir raporunda bu pazarin

boyutlarinin 3 milyar dolar1 astig1 belirtilmistir. (NTV, 2011).

Cevrimigi oyunlar Guinness Rekorlar Kitabi’nda da yer bulmustur. Burada
yayimlanan bir raporda en popiiler MMORPG olarak belirtilen “Runescape’in
175.365.991 kayith kullanicis1 bulunmaktadir. pek ¢ok basliga sahiptir. (Guinnes
Records Book, 2010)

4.2.  Oyun Bagimhhg

Oyun bagimlilig: ile ilgili en carpict 6rnek Steve Juraszeck isimli gengtir.
1982°de Time dergisine kapak olan bu geng¢ “Defender” adli oyunu 16 saat boyunca
araliksiz oynayarak basma yansimistir. (Time, 1982) Bu olaydan sonra basina
yanstyan pek ¢ok oyun bagimliligi 6rnekleri bulunabilir. Bunlardan baska bir 6rnek
olarak Alexandra Tobias verilebilir. “Farmville” adli oyunu oynarken kendisini
rahatsiz eden 3 aylik cocugunu oOldiiren Alexandra oyun bagimliliginin diizeylerini

gostermesi adina cok manidardir. (Caulfield, 2010)

Oyun bagimlilig1 genel olarak ilkokul, ortaokul diizeylerinde masum oyun
oynamalar ile baslamaktadir. Ilerleyen dénemlerde, &diillendirme, kendini
gerceklestirme gibi olumlu geri beslemeler ile birlikte kisi lizerinde bu aktivitelerin

etkisi artarak oyun bagimliligina doniismektedir. (Cromie, 1999)

Basit bir aktivite kisinin duygu durumunu degistirecek kadar etkili olmaya
basladiginda artik bagimlilik olarak adlandirilabilmektedir. Bu durum, kisinin okul, is
ve aile hayatinda etkili olmaya baslamakta ve bireyin kendini 1y1 hissetmesi giderek
zorlagtirmaktadir. (Orzack, 1997) Bagimlilik kisiyi hayattan koparmakta ve bagiml
oldugu seyin Otesinde herhangi bir ise karsi1 dikkat ve motivasyonunu diisiikliigiine

neden olmaktadir.

2002°de Amerika’da yapilan bir arastirmada iiniversite cagindaki kizlarin

%65°1, erkeklerin %85’1 oyun oynamayr giinliik rutinlerinin bir parcasi olarak
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gormektedir. Yapilan ankette katilimceilarin %25’in kompulsif oyuncu oldugu ve yine
katilimcilarin %50°sinin  ¢evresindeki arkadaglarmin oyun aliskanligini ‘bagimlr’
olarak nitelendir fark edilmistir. (Nicolosi, 2002) Almanya’da yapilan baska bir
calismada Alman gengleri arasinda internet ve oyun bagimliligi prevelansinin %1,5 —
3,5 arasinda oldugunu belirtmistir. (Peukert, Sieslack, Barth, & Batr, 2010 ) Yine
Almanya’da 15,000 kisinin katilimiyla yapilan bir ankette erkek 6grencilerin %3’
kadin 6grencilerin %0.3’linde oyun bagimliliginin oldugu tespit edilmistir. (Rehbein,
2009) Amerikan Tip Birligine gore Amerikan genglerin %901 diizenli olarak dijital
oyun oynamaktayken %15’inin bagimli oldugunu tahmin etmektedir. (Tanner, 2007)

Tiirkiye’de ulusal diizeyde bir prevelans bilgisine rastlanmamakla birlikte 865
kisi lizerinde yapilan bir tez calismasinda bagimlilik prevelansinin %28.8 olarak
bulunmasi7 yine Marmara Universitesi dgrencileri tarafindan 118 Kkisi {izerinde
yapilan bir anket caligmasinda ileri diizey oyun bagimlilig1 oranlar1 %24,5 olarak
bulunmasi sorun hakkinda kayda deger bir bilgi vermektedir. (Irmak & Erdogan,

Ergen ve Geng Eriskinlerde Dijital Oyun Bagimlilii: Giincel Bir Bakis, 2015)

Gilinimiizde oyun bagimliligi, oyun sektoriiniin gelismesiyle artarak devam
etmektedir. Gelisen grafiksel tasarimlar, akilc1 yapay zekalar, gercekeiligi arttirilmis
oynanislar ile birlikte oyunlarin bireyler lizerindeki etkileri ve yaygin dagitim aglari,
cok uluslu pazarlama teknikleri ile ulasabilecegi kisilerin sayisi artarak devam

etmektedir. (Berman & Bruckman, 2001)

Oyunlarin girift ve kompleks yapisinin artmasi ve bu konudaki akademik
yaklagimin gelismesi ile birlikte dijital oyun bagimliligina daha kapsayici bir yaklagim
gelistirilmistir.  Amerikan Psikiyatri  birligi tarafindan hazirlanan  Mental
Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1 (DSM-5)’nda oyun bagimlilig: 7 ana
bilesene ayrilir: (Irmak & Erdogan, 2015)

Onem Atfetme (Sailence): Oyun oynamak bireyin yasaminda ¢ok biiyilk énem arz
etmeye baglar ve bireyin diisiince duygu ve davranislarina hakim olur. Birey
odaklanmas1 gereken bagka seyler olmasina ragmen sik sik oyun hakkinda diistinmeye

ve kendini oyun oynarken hayal etmeye baslar.



Tolerans (Tolerance): Birey oyun oynarken elde ettigi duygu durumunu siirdiirmek
adina oyun i¢in harcadig: siireyi giderek arttirir. Oyun oynamaya harcanan siire ile

oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonde iliski vardir.

Mood Modifikasyonu (Mood Modification): Bu madde bireyin oyun oynarken yasadigi
deneyim ve duygular ifade etmektedir. Birey oyun sirasinda kendini kaptirarak zaman

zaman heyecanlanip sakinlesebilir. Asirt derecede mutluluk ve hiiziin duyabilir.

Yoksunluk (Withdrawl): Birey oyun oynayamadiginda veya aniden oyun faaliyetine
son vermek zorunda kaldiginda tecriibe ettigi nahos duygular ve fiziksel etkilerdir.
Oyuna erigemeyen bagimli bireyler asir1 derecede oyun oynama istegi ve 6zlemiyle

birlikte yogun bir sinirli, endiseli, igine kapanma ve depresif duygu hali hissedebilir.

. Niiksetme (Relaps): Bireylerin oyun igin harcadigi siireyi kontrol etme, azaltma ya da
tamamen birakmaya yonelik girisimleri basarisizlikla sonuglanir. Hatta bu siirecte
bireyin hissettigi yoksunluk bulgularima bagli olarak oyun oynama istegi

siddetlenebilir ve tekrar bagimliligr nitksedebilir.

Catisma (Conflict): Birey oyun oynama aliskanlig1 nedeniyle kendisi, yakin gevresi
(is, okul, hobiler ve sosyal yasam dahil) ile ¢esitli catismalar yasayabilir ve bu slirecte

agresif davranislar sergileyebilir.

Problemler (Problems): Bireyin emek verdigi oyunda basarili olma ve oyun
cevresinde yer edinme istegine bagli olarak isini kaybetmesi, okulda basarisiz olmasi,
bursunu kaybetmesi, kiz ya da erkek arkadasindan ayrilmasi, bosanmasi, temel hijyen
gereksinimlerini ihmal etmesi s6z konusu olabilir. Fakat birey her seye ragmen oyun

oynama faaliyetini siirdiirmeye devam eder. (Griffiths & Davies, 2005)

4.3. Tezin Amaci

Jeroen ve arkadaslari tarafindan DSM-5 oyun bagimlilig: tani1 kriterlerine gore

2009°da gelistirilen “Eriskinlerde Oyun Bagimliligi Olgegi” bu konuda hazirlanan
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Olgeklerden biridir. (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009) Ayrica Yee ve arkadaslari
2006’da, oyun bagimliligini destekleyen bilesenleri basari, sosyal ve oyuna dalma
basliklar1 altinda gruplandirmislar ve her bir bileseni tanimlamislardir. (Yee, 2007) Bu
konuda Horzum ve arkadaglarinin hazirladigi baska bir 6l¢ek olmasina ragmen
¢ocuklara yonelik hazirlandig i¢in tez kapsaminda kullanilmamistir. (Horzum, Ayas,
& Cakir-Balta, 2008)

Her ne kadar arastirmacilar oyun bagimliliginin kisiler {izerindeki etkilerini
akademik, sosyal iligkiler anlaminda incelemis olsalar bile bu konular tezimin

kapsamina girmemektedir.

Tezimde Jeroen’un hazirlamis oldugu oOlgek ile kisilerin oyun bagimlilik
diizeyleri Olgiilecek ve bu durum kisinin sosyoekonomik durumuna gore
karsilagtirilacaktir. Ayrica bu 6l¢ekten faydalanarak oyun (Macera, Aksiyon, Strateji
vs.) ve okul tiiriine gore (Sayisal, Esit Agrilik, S6zel) Marmara Universitesinde okuyan
ogrencilerin bagimlilik diizeylerini degerlendirilecektir. Tezin ikinci kisminda ise
Abdullah Bedir Kaya’nin ¢aligmasindan esinlenerek c¢evrim i¢i oyun oynayan
katilimcilarin bagimliligin etkileyen sosyal ve psikolojik bagimlilik faktorleri ortaya

koyulmaya ¢alisilacaktir. (Kaya, 2013)

Bu arastirmada {iniversitede okuyan oOgrencilerin oyunu bagimliligi
diizeylerinin, oynadigi oyun tiirii, cinsiyet, okul tiirii, sosyoekonomik durum,
bilgisayar telefon konsola sahip olup olmama agisindan farklilik gosterip

gostermedigini ortaya koyma amacglanmaktadir.

Tez ile Tiirkiye’deki oyun bagmliligi diizeyleri DSM kriterleri ve
sosyoekonomik duruma gore incelenecek ve ¢evrimici oyun oynayanlarin motivasyon
faktorleri ortaya konmus olacaktir. Ciktilar ile 6zellikle oyun bagimlilig1 alaninda
yapilacak olan koruyucu faaliyetlerin diizenlenmesi i¢in gerekli faktorler agiga
cikarilmis olacaktir. Ayrica bu ¢iktilar ile tedavi ve yaklasim icin gerekli bilimsel
altyapmin olusturulmas: ve ileri de yapilacak caligmalara kaynak teskil etmesi

amaclanmaktadir.

11



GENEL BIiLGILER
51. Oyun

Oyun bagimliliginin anlasilmasi adina ilk 6nce oyunun ne demek oldugu iizerinde

durmak gerektigine inanmaktayiz.

Tiirk Dil Kurumu, oyunu “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence, tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama
bi¢cimi, miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii, seslendirilmek veya sahnede
oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes, bedence ve kafaca yetenekleri
gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma, saskinlik uyandirici
hiiner, kumar, giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bigimlerde sasirtic1 hareket,
teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug ve hile,
diizen, desise, entrika olarak tanimlamakla bu c¢alismada esas aldigimiz tanim ise,
“Yetenek ve zekd gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglence”dir. (TDK, 26) Genel olarak oyun, ¢ocuklarla iligskilendirilmis olsa da aslinda
her yas grubuna hitap etmektedir. (Altunay D. , 2004)

Literatlir acisindan oyun incelendiginde goziimiize ilk olarak Piaget’in oyun
sartlar1 gelir. Piaget aktivite ile oyun arasindaki farki incelemis ve 6 farklilik tespit
etmistir. Piaget’e gore bir aktivitenin oyun olabilmesi i¢in kendi i¢inde bir biitiinliik
kurmasi, dogaclama gelismesi, bireyleri eglendirmesi, sira ve mantik sartlarindan
bagimsiz olmasi, ¢atismanin minimal veya hi¢ olmamasi ve igten giidiimlii olmasi
gerekmektedir. (Piaget, 1962) Bu sartlar, dijital oyunlarin da 6n plana ¢ikmasi ile
birlikte gecerliligini yitirmis olmasi nedeniyle akademisyenler yeni sartlar ortaya
koymustur. Bununla birlikte literatiirde sik¢a referans gosterilen diger bir akademisyen

ise Vygotsky’dir.

Vygotsky oyun i¢indeki davranislara gére oyunu 3 tiire boler ve 6zellikle sembolik
oyun olarak adlandirdig: tiiriin ¢ocuklarin gelisiminde 6nemli bir rol oynadigini ifade
eder. Vygotsky’a gore sembolik oyun ile birlikte birey referans ve nesneyi birbirinden

ayirarak soyut diisiinebilme becerisini gelistirir. (Vygotsky, 1967) Vygotsky ve
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Piaget’in g¢aligmalarini esas alinarak tanimlanan diger oyun tiirleri sensorimotor
(nesne) oyun (Uzgiris, 1967), ve lokomotor (fiziksel) oyun (Pellegrini, 2011), kaba -
takla (Rough-and Tumble) oyun (Harlow, 1962), kesfedici oyun (Bornstein, 2007),
insa oyunu (Rubin, Fein, & Vandenberg, 1983)’dir.

Tiirkce kaynaklarda ozellikle cocukluk donemini esas alan tanimlamalarda
Seving’in 2009’da (Seving M. , 2009), Aksoy ve Dere-Cift¢i’nin 2008’de (Aksoy,
2008) yaptig1 calismalar kayda degerdir. Aksoy ve Dere-Ciftgi ¢alismalarinda oyunun
Oonemine de vurgu yapmislar ve 5 madde igerisinde 6zetlemislerdir: Gliclii ve saglikli
gelisime yardimer olmasi, nesnelerin anlamin1 kavramaya yardimci olmasi, insanlar
ve karakterler hakkinda bilgi edinmesi, kendilerini tanimada ve olumlamada yardimci
olmasi, biiylimenin bir nevi test siirlimiiniin yapilmasi. Seving ise yaptigi ¢alismada
bir etkinligin oyun olarak degerlendirebilmesi i¢in asagidaki sartlar1 6ne stirmiistiir

(Seving M. , 2009):

. Davranisg bi¢imi olarak igten giidiimliidiir. Bir biitiinliigii vardir fakat amagtan ote
kendiliginden bir 6neme sahiptir.

Oyuna eslik etmek bireyin Ozgilir iradesi ile olmaktadir. Bagka kimselerinin
yonlendirmesi olmadan bireyin kendi iradesiyle oyuna dahil olmas1 daha biiylik 6nem
arz etmektedir.

Oyun bireye eglence ve haz vermelidir.

Oyun yasamin bireydeki yansitilmis bir versiyonudur. Gergek kisinin algisina gore
degistirilmistir. Birey hayallerinde kurguladig1 yasami yaratir ve burada kendine ve
diger oyun arkadaslarina roller verir. Oyun sayesinde bireyler arasinda hayali bir iligki
gelisir.

Oyuna disaridan yapilan yonlendirmeler hi¢ yok denecek kadar azdir. Birey oyunda

aktif olarak yer alir.

Oyun bireyler i¢in “imgelemin yer aldig1 bir yetenek deneyi, fantezinin gergege
baskin geldigi yer” olarak ortaya ¢ikmaktadir. (Altunay D. , 2004) Bu noktada oyun
yaraticilig1 besleyen bir esas olarak var olur. Oyun oynayan bireyin hayal diinyasi ile
gercek yasam arasinda bir bag kurar. Bireyin yaratici tasarimi oyun yardimiyla gergek
yasamda hayat bularak siir, resim, dans, tiyatro yoluyla anlam kazanir. Bu sayede elde

edilen bu degerler bagkalar1 tarafindan da anlagilir bir hale gelir. (Yo6riikoglu, 2008)
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Yoriikkoglu'nun yaptigi bu tespit ayn1 zamanda oyunun hayat i¢indeki evrelerini
ac1ga ¢ikarmaktadir. Uzmanlarin bir kismi, toplumdaki genel algiya uyum saglayarak,
oyunu sadece ¢ocukluk donemine ait bir ugras olarak ele alirken Ydriikoglu siir,
miizik, resim gibi sanat eserlerini de oyunun bir pargasi olarak vurgulamaktadir. Ona
gore resim ¢izgilerin, miizik notalarin, siir kelimelerin, dans hareketlerin, tiyatro ise
olaylarin oyunudur. (Yo6riikoglu, 2008) Yazarin da katilmis oldugu bu bakis agisiyla
sanal ve dijital oyunlarin da kapsamli oyun anlayisi i¢erisinde yer almasi miimkiin

olmaktadir.

Dijital oyunlarin yapimcilari, tasarimcilari, yazilimcilart Yorikoglu’nun da
parmak bastigi bu yaratici siirecin i¢inde oyunu ortaya koymaktadirlar. Oyun ici
gorseller, miizikler, animasyonlar, oyun mekanikleri, hikayesi hep bu yaraticiligin
irtiniidiir. Oyuncusuna sundugu kuralli diinyas1 ile gerek Seving gerek de Piaget’in
tanimlarinin 6tesine ¢ikmistir. Tiim bu agidan bakildiginda oyun taniminin giincel
oyunlar1 agiklamada yetersiz kaldigi ve bu konuda yeni ¢alismalarin yapilmasi

gerektigi ortadadir.

5.2.  Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar, sanal oyunlar, video oyunlari, bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari,
atari oyunlart birbirleri yerine kullanilan kavramlardir. (Kirriemuir, 2002) Genel
yaklasim olarak video oyunlar1 ve dijital oyunlar kavramlari daha sik tercih
edilmekteyken bu ¢alismada “dijital oyun” ve 6zelde “gevrimici oyunlar” kavrami

kullanilacaktir.

Dijjital oyunlar i¢in genelde kullanilan bir teknolojik iirlin s6z konusu olmaktadir.
Djjital oyunlarin ilk yillarinda atari gibi oyun konsolu 6n plandayken giinlimiizde,
tablet, akilli telefon ve pek tabii ki bilgisayar gibi degisik teknolojik iirtinler oyun
oynamak i¢in kullanilmaya baslanmistir. Virtual Reality (Sanal Gergeklik) ad1 verilen
yeni bir teknoloji ile oyun i¢in kullanilan teknolojik triinlerde de gelisme ve

degisiklikler olugmustur. Yakin zamanda akilli gozliiklerle bile oyun oynanmaya
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baglanmistir. Bu durumda teknolojinin gelismesi ile birlikte oyun i¢in kullanabilecek
teknolojilerin de cesitlenecegini sdylemek yanlis olmaz. Bu asamada Giinay’1n yaptigi
gibi dijital oyunlarin, sadece bilgisayar oyunlar1 olarak konun degerlendirilmesi
yetersiz kalmaktadir. (Giinay, 2011) Kirriemuir, dijital oyunlar1 6 ana grup iginde

incelemistir:

Televizyona veya bir ekrana baglanan konsol ile oynan oyunlar,

Televizyona veya diger sanal teknolojilerde abonelik sistemi tizerinden oynan oyunlar,
Bir bilgisayar ya da Macintosh iizerinde oyanan oyunlar,

Atari salonlarinda bulunan oyunlar,

Tasinabilir gameboy tiirii cihazlarda oynan oyunlar,

Cep telefonu, el bilgisayar1 gibi elektronik cihazlar kullanilarak oynanan oyunlar

Ginay ve Kirriemuir’in yaptigi aciklamalar gliniimiizde kismen de olsa
gecerliligini korunabilse gelisen teknolojilerle birlikte gegerliliklerinin azalacagi veya

yetersiz kalacagi goziikkmektedir.

1970’lerden bu yana video oyunlarinin Amerika Birlesik Devletlerinde popiiler
olduklari bilinmektedir. (Cesarone, 1998) 1962’de MIT’li Steve Russell tarafindan
PDP-1 adli bilgisayarda gelistirilen “Uzay Savaslar1” ile baglayan bu yolculuk
giinlimiizde binlerce oyunla devam etmektedir. (Yi1lmaz & Cagiltay, 2005) 1962°de
iretilen diger oyunlar “Uzay Savaslar1” kadar basarili olamamislardir. Pazarlama
stireclerinin yetersizligi, teknik nedenler gibi pek ¢ok sebeplerin bunda rolii olmasi ve

konumuzla iligkili olmamasi nedeniyle burasi kisa kesilecektir.

Oyunlarin asil anlamda ticari basar1 yakalamasi 1972’de iiretilen “Pong” adl
oyunla birliktedir. Bununla birlikte ger¢ek anlamda ilk ekonomik basar1 1978 yilinda
Atari firmasi tarafindan iretilen “Space Invanders” adli uzay savaglarini konu alan
oyundur. “Space Invaders”a ait bir diger basar1 ise oyunun jetonlu oyun makinas ile
birlikte tiretilmesi ve halk tarafindan oynanabilir hale gelmesidir. 1990’lardan sonra
Tiirkiye’de yayginlasan “Atari Salonlar’” bu oyun makinalarinin yeni nesilleriyle
dolmustur. Belirli bir bedel karsiligi almman jetonlar ile bu makinelerde oyun
oynanmistir. Birey belirli bir siire i¢inde yeni bir jeton atarak oyun oynamaya devam

etme hakki kazanmaktadir. Boylece oyuncu oyuna devam edebilmek igin stirekli para
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harcayarak yeni jeton almak durumunda kalmaktadir. Bu sekilde ticari bir basar1 elde

eden dijital oyunlar gittikce yayginlagmistir.

Atari girketi 1981 yilinda “Pac-Man” ve “Donkey Kong” adli iki yeni oyunu
piyasaya slrmiistir. Bu oyunlar hala efsane olarak anilmaktadir. 1985 yilinda
Rusya’da Tetris isimli bir bagka oyun iiretilmis ve genis kitleler tarafindan yillarca
oynanmistir. Tiim zamanlarin en ¢ok satan oyunu {invanini ise 1990 yilinda piyasaya

stiriilen “Super Mario 3” isimli oyundur. (Yilmaz & Cagiltay, 2005)

Yillar igerisinde oyunlar hem teknik hem de zeka anlaminda gelismeye devam
etmiglerdir. IBM firmasinin {irettigi Deep Blue isimli bilgisayarda bulunan satrang
yapay zekasi, donemin satran¢ diinya sampiyonu olan Gary Kasparov’u maglup

etmistir. (Campbell, 1999)

Bilisim teknolojilerinin gelismesiyle kesfedilen ve yayginlasan bilgisayar oyunlari
yarim asirdan fazla bir sliredir gelismistir. Kullanicilarina sanal platform igerisinde
sosyal etkilesimde bulunma, kendini bu platformlarda duygusal ve zihinsel olarak
ifade edebilme imkani1 saglamaktadir. Bu yoniiyle bilgisayar oyunlar1 ¢ok boyutlu

dijital medya tiirii olarak degerlendirilebilir.

Internetin halka agilmasindan sonra gittikge yayginlasan cevrimigi oyunlar
bireylere oyun kapsaminda ulastigi sanal bir sosyal ¢evre sayesinde farkli kiiltiirden
bireyler ile iletisime gecebilme kiiltiir, inanis ve yasam tarzlar1 hakkinda bilgi sahibi
olma sansi vermistir. Bu durum 6zellikle ¢ocuklarin gelisiminde 6nemli bir rol
oynayan sosyal ¢evrenin normlarimi degistirmistir. Artik ¢ocuk gelisiminde, kisilik
yapilarinin olusturulmasinda oynadigi ¢evrimici oyunlarin da etkin oldugunu kabul
etmek gerekmektedir (Giinay, 2011). Bu baglamda degerlendirildiginde dijital oyunlar
geleneksel oyunlardan farkli olarak degerlendirilmelidir. Goze carpan en biiyiik
farklilik ise teknolojik gelisimlere bagli olarak degisen ve gelisen medya 6zelliklerinin
oyun oynama ve iletisim aligkanliklarinin degismesidir. (Binark & Bayraktutan-Sit¢ii,
2008)

Arastirmalar dijital oyunlarin artik tiim diinyada her yas grubuna hitap ettigini

gostermektedir. Oyun oynayan bu heterojen topluluk giinliik yasamlarinin biiyiik bir
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kismini oyunlara ayirmaktadir. (Binark & Bayraktutan-Siitgii, 2008) 2006’da yapilan
bir c¢alismada oyun oynama siirelerinin yillara gore ortalamalart verilmistir. Bu

caligmaya gore:

1980°’lerde ev ve oyun salonlarinda bir c¢ocuk ortalama olarak 4 saat vakit
gecirmektedir.

1990’11 yillarin basinda evde oyun oynama siiresinde bir artis olmakla birlikte yine kiz
cocuklarinda haftalik oyun oynama ortalamasi 2 saat, erkek cocuklarda 4 saat
olmustur.

1990’11 yillarin ortasinda kizlarin haftalik oyun siiresi 4,5 saat olurken erkeklerde 7
saate ¢ikmuistir.

1990’11 yillarin sonunda ise kizlarda 5,5 saat erkeklerde 13 saat olmustur. (Gentile &
Anderson, 2006)

Bu ¢aligmada sasirtici1 bir diger nokta ise ¢ocuklarin ortalama televizyon izleme

stiresi degismezken oyun salonlarinda gecirilen siire giderek azalmistir.

Tiirkiye’de yapilan bir diger ¢aligmada internet kafede oyun oynama aligkanliginin
biitiin yas gruplarinda goziiktiigii ve 6zellikle siddet iceren oyunlarin bireyler arasinda
daha popiiler oldugu goézlenmistir (Binark & Bayraktutan-Siitgii, 2008) Leonard
2003’teki makalesinde Amerikalilar’in yaklasik %60’ 1nin diizenli olarak dijital oyun
oynadigim tespit etmistir. Makalesinde gecen, “20. yiizy1l Hollywood’un film ¢ag:
olarak nitelenirse, 21. yiizy1l siiphesiz video oyunlar1 donemi olarak tanimlanabilir”

ifadesi giintimiizde oyunun yaygimligi 6zetlemektedir. (Leonard, 2003)

Tiirkiye Istatistik Kurumunun 2016 yilinda yayinladigi “Hane Halki Bilisim
Teknolojileri Kullanim Arastirmasi”na gore, son ti¢ ayda bilisim teknolojileri kullanan
bireylerin %40,8’1 bu teknolojileri oyun oynamak i¢in kullanmistir. Oyun oynamak
icin bilisim teknolojilerini kullanim oranlar1 erkeklerde %44,5 kadinlarda %35,9

olarak tespit edilmistir. (TUIK, 2016).

Akademik anlamda oyunlar hakkinda olumsuz bir kanaatin olmasiyla birlikte
Gentile ve Anderson oyunlarin egitici rollerini de goz 6niine alarak biitiinctil bir bakis

acis1 gelistirmislerdir. Ozellikle oyunun iyi bir motive edici yontem olmasini esas
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alarak egitim alaninda etkin bir sekilde kullanilabilecegi ifade edilmistir. Giiniimiizde
biliyiik tniversitelerde bu konu bir uzmanlik alani haline doniistiirilmis ve

“Oyunlastirma” (Gamification) olarak miifredata yerlestirilmistir. (Deterding, 2012)

Gentile ve Anderson makalelerinde oyunun hem pozitif hem de negatif etkilerinin

olabilecegini belirtip bunlar1 siralamisladir Onlara gore oyunun pozitif etkileri:

Literatiirdeki ¢calismalarda oyunun okuma ve matematik beceriler kazanimi

Dijital oyunlar astim, diyabet gibi kronik hastaliklarin anlasilmas1 ve hayata uyumunda
basaril1 sonuglar vermesi

Bireylerin gii¢ kontrolleri gelistirmeye yardimci olmast

Bilgisayar okur-yazarlig1 ve gorsel becerileri arttirmasi

Bireyin segici dikkatini arttirmast

Mekansal gorsellestirmeye katki saglamasi

Cerrahi beceriler ve ugus yetkinligin arttirilmasinda 6nemli bir rol oynamasi

Makalede vurgulanan negatif etkiler genel olarak siddet ogeleri iizerine

odaklanmaktadir. Bu noktada olumsuz 6zellikler:

Fizyolojik uyarilmalarla birlikte, kalp hiz1 ve kan basincinin artmasi

Saldirganlik, 6tke ve diigmanlik duygularinin artmasi

Agresifligin artmasiyla birlikte bireylerin giiriiltii yapmasi ve fiziksel kavgalara
bulagmasi riskinin artmasi

Profesyonel sosyal davranislar1 azaltmasi

Yukarida bahsedilen olumsuz o6zelliklerin disinda siddetten bagimsiz diger

olumsuz ozellikler:

Akademik performansi diisiirmek,

Obezite,

Tendinit gibi kas-iskelet sistemi bozukluklari,
Bagimlilik (Gentile & Anderson, 2006)

Gentile ve Anderson yaptiklar1 ¢alismanin sonunda “dijital oyun bagimlilig1”

tizerinde ileri arastirmalara ihtiyacin oldugunu ifade etmislerdir. (Kaya, 2013)
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5.3.  Dijital Oyun Tiirleri

Siirekli gelisen ve degisen yapist ile oyunlarin siniflandirilmasi zor bir konudur.
Bununla birlikte gerek bu calismanin kavramsal ¢ergevesinin olusturulmasi gerek de
genel degerlendirilmesi yapilmasi i¢in bu basliga ihtiyag goriilmiistiir. Literatiir
incelendiginde belli bir konsensiisiin olugsmadig1 ve biitlin yazarlarin kendi listelerini
hazirladig goriilmektedir. Bu durum ise olaymn zorlugunu ifade etmek adina degerli

goriilmektedir.

Dijital oyunlarin siiflandirilmasi incelendiginde akademisyenlerin pek cok kriter
one silirdiigli goriilmektedir. Kimi oyun oynama tarzini esas alirken kimi ise oyunun
oynadigi cihaz1 veya mekani hatta oyuncu sayisini esas almaktadir. Bununla birlikte
yasa gore oyun siniflandirmasiin yapildigi da gézlenmektedir. Literatiirde 6zellikle
goziimiize ¢arpan oyun siniflandirmalar i¢in etkilesim temelinde siniflandirma (Schell,
2008), mekanik temelinde smiflandirma (Wolf, 2001) (Jarvinen, 2017), tipolojik
simiflandirma (Aarseth, Smedstad, & Sunnana, 2003) sayilabilir.

Genel olarak calismanin da esas aldig1 ana oyun tiirii iizerinden bir siiflandirma
yaptigimizda iki tiir karsimiza ¢ikmaktadir: Cevrimici oyunlar ve ¢evrimdist oyunlar.
Bu smiflandirma bagimliliga etki eden farkli faktorlere sahip olmasi nedeniyle dnem

arz etmektedir.

Bu siniflamaya gore internet veya yerel intranet baglantisi sayesinde birden fazla
kisi tarafindan oynan oyunlar ¢evrimici oyun olarak kabul edilmistir. Genelde baska
kisilerle bir miicadele ya da yarigmaya girilmeyen oyunlar ise ¢evrimdisi oyunlar
olarak kabul edilmistir. Buna ragmen bu tanimlamadaki en biiyiik sikint1 pek ¢ok
¢evrimi¢i oyunun c¢evrim dis1 boliimlerinin olmasinda yatar. Birey hi¢ c¢evrimigi

ozelligini kullanmadan oyunu ¢evrim dis1 olarak oynayabilir.

Cevrimici ve ¢evrimdisi oyun gruplandirmasinin yetmeyecegi asikar oldugu i¢in
calismada oyun sektorii tarafindan da kabul edilen “genre” olarak ifade edilen oyun

siniflandirmasina yer verildi. Calismamizda anketin goniilliiler tarafindan daha 1yi
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anlasilabilmesi i¢in 2008’de Rapeepisarn tarafindan yayilanan makale temel alarak
genel kabul goriilen oyun tiirlerini kullanildi. Rapeepisarn oyunlar1 7 temel gruba
ayirmigken (Macera, Doviis, Spor, Simiilasyon, Strateji, Egitsel, Rol Yapma)
calismada kullanilan siiflamada oyunlar1 “Aksiyon, Macera, Doviig, Platform, Rol
Yapma, Simiilasyon, Spor, Strateji, Zeka ve Digerleri” olarak gruplandirildi.
(Rapeepisarn, Wong, Fung, & Khine MS, 2008) Bu gruplandirmayi agiklamak

gerekirse:

Aksiyon Oyunlari: Oyuncunun el géz koordinasyonu, tepki verme siiresi, 6n
gérme yetenegini test eden oyun tiiriidiir. Genel olarak oyuncu oyundaki bir karakter
veya cihazi kontrol eder. Yasam ve hayatta kalmak i¢in oyun iginde verilen hedefleri
yerine getirir. Bu amacla gerek iplerden atlar, gerek silahiyla diismanlarini vurmaya
calisir. Her ne kadar alt tiirleri arasinda macera, platform, doviis, hayatta kalma, korku-
gerilim oyunlar1 da sayiliyor olsa bile yeni oyunlarla birlikte bu siniflandirma

gecerliligini yitirmis bulunmaktadir.

Macera Oyunlari: Genelde oyun i¢inde kurgulanan bir bulmacanin ¢6ziilmesi
sayesinde oyunda ilerleme saglanan bir oyun tiiriidiir. Burada geleneksel aksiyon
oyunlar1 arasinda temel fark oyuncularin oyun i¢inde pek ¢ok faktdrii goz Oniine alarak
daha dikkatli bir sekilde ilerlenmesidir. Ozellikle bulunan her par¢a oyunda bir
bulmacanin ¢éziimiinde kullanilmaktadir. Oyuncularin 6n goriilii olmas1 daha biiyiik
bir 6nem arz etmektedir. Macera oyunlart ile birlikte oyuncu karakteri 6znellestirerek
onunla birlikte hikaye kapsaminda bir degisime ugrar. Oyun ilerledik¢e karakterin

gecmisini 6grenmeye ve onunla duygusal bir bag kurmaya baslar.

Doviis Oyunlari: Karsilikli iki bireyin oynayabilmesine imkan sagladigi gibi
bireyin tek bagina oynama sansinin oldugu oyun tiiriidiir. Burada ana amag birbirinden
farkli giic ve o6zellikleri olan karakterleri kullanarak genelde var olan bir turnuvadan
galip ¢ikmaktir. Oyuncu karakterin yetenegine gore degisik bir doviis tarzi ve doviis
kombinasyonlar1 gelistirerek diismanin1 alt etmeye c¢alisir. Oyunda basarili
olunabilmesinin en bilyiik sarti oyuncunun sectigi karakterin gii¢lii ve zay1f yonlerini

tespit ederek diigmanina ona gore yaklagmasidir.
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Platform Oyunlar1: Genel olarak oyuncuya ¢esitli hareketli platformlar (diizlemler)
arasinda ilerlemesi ile giden oyun tiiriidiir. Bu tiir oyunlarda karakterin i¢inde yer
aldig1 bir hikaye vardir ve amag bu hikayenin tamamlanmasidir. Oyuncunun refleksi,
bulmaca ¢6zme yetenegi bu tiir oyunlar i¢in gerekli 6zelliklerdir. Tiirlin en bilinen
oyunlart Sonic ve Super Mario’dur. Bu oyunlarda oldugu gibi oyuncular belli
platformlar1 gecerek “boss” olarak taninan bdliimiin en gliglii diismani ile bulusur ve
onu yenmeye calisir. Burada da belli diizenlerde gelen saldirilardan korunmasi igin
ziplama kagma, egilme gibi hareketler yapmasi beklenir. Tim bu hareketlerde

oyuncun refleksi ve saldir1 diizenini yakalayabilmesi 6nem arz etmektedir.

Rol Yapma Oyunlari: Genel olarak tiim yas gruplarinda en popiiler oyun grubudur.
Burada oyuncu bir karakter kurgular ve onun yeteneklerini, ge¢misini, hedeflerini,
duygularin1 ve daha pek ¢ok 6zelligini belirler. Sectigi karakteriyle oyun igerisindeki
derin bir diinyada yol alarak gorevler yerine getirmeye calisir. Gerek oyundaki diger
sanal karakterler gerek de kendisi gibi gercek oyuncularla etkilesime girer. Ticaret,
biiyii, maden, tarim, savas gibi pek ¢ok faaliyetlerde yer alir. Ozellikle MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role Play Games) tiirli oyunlarda bagka gergek kisilerle
ittifak kurarak gorevler yapmaya, diismanlara meydan okumaya c¢alisir. Oyundaki
karakteri siirekli gelisen ve degisen bir 6zelliktedir. Gittik¢e daha da zorlagan gorevleri
bitirdikce tecriibe puan1 gibi puanlar kazanarak yeni yetenekler kazanabilir ya da var
olan yeteneklerini gelistirebilir. Oyun i¢inde zirh, silah, at, asker gibi 6geleri alarak
giiclinii pekistirmeye ve ilerlemeye calisir. Genel olarak bu tiir oyunlar icerisinde ana
hikaye ile birlikte pek ¢ok alt hikaye bulunur. Oyuncunun her bir hikayeyi 6grenmesi
ve orada rol almasi tesvik edilir. Tiriiniin ilk 6rnegi ilk olarak 1982’de yayinlanan

Dragon Stomper’dir.

Simiilasyon Oyunlari: Bu oyun tiirii diger oyun tiirlerine nazaran daha fazla
cesitlilik gbsterir. Oyuncu bir oyun karakterini, hayvani, aileyi, diikkani, sirketi, trent,
araci, sehri, devleti, orduyu hatta bir viriisii yonetebilir. Genelde belli bir kaynak kisit1
icerisinde oynattig1 karakteri gelistirmeye calisir. Oyun icindeki hedeflere ulasmaya
ve oyun dinamiklerine gore bir denge izlemeye calisir. Oyunun pek ¢ok zaman agik
bir sonu yoktur ve oyuncunun kararlar1 genel olarak 6zgiir birakilmistir. Oyuncu

burada ger¢ek hayatta yapamayacagi pek cok seyi deneyebilir.
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Spor Oyunlari: Genel olarak oyuncunun reflekslerinin ve 6n goriisiiniin test
edildigi oyun tiirlerdir. Bu tiir oyunlarda birey yerine gore bir takimi, yerine gore bir
sporcuyu yerine gore de bir arabay1 yonetir. Genelde siddet 6gelerinden uzak olan bu

oyun tiirli bireydeki rekabet duygusuna hitap eder.

Strateji Oyunlari: Oyuncular1 dogru karar vermeye zorlayan ve hedefler koyan bir
oyun tiiriidiir. Burada oyuncularin ciddi bir sekilde kararlarini diistinmeleri ve
rakiplerini alt etmek i¢in oyun dinamiklerini g6z oniine almak zorunda birakilir. Bu
tip oyunlarda oyuncu bir sirketin yoneticisi olarak kaliteli bir iiriin ortaya koymaya
calisgirken zamani, personellerin, rakiplerini, miisterilerini diisiinmek ve hepsini
memnun etmeye ¢alismak zorunda kalabilir. Yine iirettigi bir ordunun konumlanacagi
yeri, diismana nasil saldiracagi, sehrini nasil koruyacagini, en az zararla rakibini nasil
yenebilecegini hesaplamak zorundadir. Bu tiir oyunlar sira tabanli oynanabilecegi gibi
gercek zamanli da oynanabilir. Oyun bireyden genelde biitiinciil bir bakis agisiyla

yaklasmasin1 bekler.

Zeka Oyunlari: Genelde bulmaca ¢6zme seklinde olan ve her ¢oziilen bulmaca ile
daha zor birinin gelmesiyle ilerleme saglanan oyun tiiriidiir. Burada oyuncu genelde
bir karakteri yonetmez ve bulmacayir ¢dzmeye caligir. Bulmacalarin tiirii ve tarzi
oyundan oyuna gore degisiklik gostermektedir. Bu tiir oyunlar arasinda oyuncu araci
park etmeye calisabilir, matematik hesaplari cozmeye calisabilir, su tesisatt dosemeye

calisabilir.

Diger Oyunlar: Bu oyun grubuna son zamanlarda popiilarite kazanan “idle” ve
“casual” oyunlar sayilabilir. Bu oyunlar yeni gelisen tiirler olarak oyuncudan bekledigi

yetenekler degismektedir.

5.4.  Dijital Oyun Bagimhhg ve Gelisimi

Bagimliligin, 6zellikle dijital oyun bagimliliginin tanimlanmasi, ¢ok fazla sayida
teorinin olmas1 ve akademik fikir birliginin olmamas1 nedeniyle ¢ok zordur.

(Starcevic, 2013) Klinik uygulama ve yasal diizenlemelerde bu durumun etkisi
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goriilmektedir. Ozellikle diger bagimlilik tiirlerine gére gérece yeni bir bagimlilik tiirii

olan dijital oyun bagimliligi hakkinda daha az arastirma yapilmistir.

DSM V’te yapilan giincellemeler ile birlikte “Madde Istismar1 ve Bagimlilig1”
kavrami genisletilerek “Madde Kullannomi ve Bagimlilik Bozukluklar1” olarak
genisletilmistir. Bu degisiklikle birlikte bagimlilik madde/fiziksel etkenler disinda
davranigsal etkenleri de kapsamaya baslamistir. Buna gore seks bagimliligi, internet
bagimliligi gibi bagimliliklar aynmi kategoriye girmistir. (TiirkPsikiyatri, 2013)
Bununla birlikte gelecekte yapilacak calismalar tesvik etmek adma “Internet Oyun
Bagimliligr” tanismmin konulmasi kayda deger diger bir noktadir. (American
Psychiatric Association, 2013)

DSM V siiflandirmasinda yer alan internet bagimlilig: gibi oyun bagimliligi da
davranigsal bagimlilik grubunda degerlendirilebilir. Bununla birlikte diger teknolojik
bagimliliklarindan farkli olarak (6rnek olarak televizyon izleme gibi pasif bir siiregtir)

oyun bagimlilig siirecinde birey aktif bir rol almaktadir. (Widyanto & Griffiths, 2006)

Literatiirde pek c¢ok arastirma madde bagimliliklar1 i¢in hazirlanmis tani
kriterlerini oyun bagimlilig1 i¢in kullanmis ve oyun bagimlis1 oldugu degerlendirilen
bireylerde madde bagimlilarina benzer 6zellikler tespit edilmistir. (Griffiths, 2008)
Oyun bagimliligi noktasinda  gelistirilen Olgekler de belirgin bir konsensiis
yakalayamadiklar1 goriilmiistiir. Genel olarak olumsuz etkiler tizerine odaklanan bu
Olgekler patolojik kumar oynama ya da madde bagimliligi tani Olgiitlerinde yer
almayan ek maddeler icermektedir. (King, Haagsma, Delfabbro, Gradisar, & Griffiths,
2013)

Djjital oyunlar arasinda ¢evrimig¢i oyunlar, oyuncularina geleneksel metotlarin
disinda bir sosyallesme imkani1 vermesi nedeniyle ayri bir 6neme sahiptir. Oyun igi
sohbet, mesajlasma gibi sundugu sanal ortamlar ile ayni anda binlerce oyuncunun
etkilesime girmesine olanak vermektedir. (Kaya, 2013) Ozellikle bazi1 arastirmacilar
tek basina oynan oyunlarina nazaran ¢evrimi¢i oyunlarin daha fazla haz sagladig ve
bu nedenle tercih ve bagimlilik riskinin yiliksek oldugunu ifade etmektedirler. (Uluyol,
Demiralay, Sahin, & Eryilmaz, 2014)
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2007°de yapilan bir arastirmada internet bagimlig1 ile ¢evrimi¢i oyun oynama
aligkanlig1 arasinda paralel bir iliski oldugunu ifade etmektedir. 1700’iin iizerinde
gontilliide yapilan bir anketlere gore internet bagimlisi oldugu tespit edilen bireylerde
¢evrimi¢i oyun oynama oranlar1 %67,8 iken internet bagimlisi olmayanlarda %42,3
olarak goriilmektedir. (Yang & Tung, 2007)

Bilgisayar bagimlilig1 ve oyun oynama arasindaki iliskiyi inceleyen calismalarda
Ozellikle bilgisayar basinda gegen silirenin oyun oynama siiresiyle dogru orantili

oldugu goriilmektedir. (Irwansyah, 2005)

Dijital oyunlarin bagimlilik olusturmasi ile alakali literatiirde pek ¢ok acgiklama
yapilmustir. Ozellikle oyunun verdigi memnuniyet ve basar1 hissinin bu bagimlilikta
onemli bir rol oynadigi belirtilmektedir. (Horzum, 2011) Bireydeki var olan 6zgiiven
eksikligi, asosyallik, yiiksek zeka ve hayal giicii, gli¢ ve taninma istegi, gibi 6zellikler
de bagimlilik siirecini etkilemektedir. (Young, 2017)

Bireylerin ortaya koydugu bagimlilik sinyalleri oyunla sik ugragmak, oyun
oynadiginm1 saklamak veya yalan sdylemek, oyun oynama siiresine itaatsizlik, oyun
disindaki faaliyetlere ilgi kaybi, aile ve arkadaslarindaki iliskilerde azalma, psikolojik
yoksunluk belirtileri, oyunu bir kagis olarak gorme, yasadigi olumsuzluklara ragmen

oyun oynamaya devam etme seklinde sayilmaktadir.

Oyunla Sik Ugragma: Bagimlilik siireci oyunla mesguliyetin artmasiyla
baslamaktadir. Bu ugras oyun oynamadigi zamanlarda da oyun hakkinda diisiinme

seklinde de olabilmektedir. Oyun giderek oyuncunun ana dnceligi olmaya baglar.

Oyun Oynadigin1 Saklamak: Oyunda gegen siirenin artmasi nedeniyle ¢evreden
goriilen psikolojik baskiya, birey saklama veya yalan sdyleme ile karsilik vermeye

baglar. Burada bireyin amaci ¢evreden gelen tepkilerin azaltmaktir.

Oyun Oynama Siiresine itaatsizlik: Oyun bagimlisi olan birey, oyun oynama siiresi
icin daha defansif bir hale gelir. Genellikle ebeveynlerinden gelen baskiya otke ile
cevap verir. Buna ragmen pek cok oyun bagimlisinda aile bireylerinin tepkilerine
boyun egme egilimi goriilmektedir. Aile bireyin oyun oynama siiresini kisitlar. Buna

ragmen bagimlilik siddetine bagli olarak birey bu siireye uyum gosteremez.
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Oyun Disindaki Faaliyetlere Ilgi Kaybi: Bireyin bagimliligi ilerledikge oyun
disindaki diger aktivitelere karsi bir ilgi azalmasi ortaya c¢ikar. Cogunlukla birey
eskiden zevk aldig1 bu aktivitelere karsi daha isteksiz olur hatta onlar1 tamamen terk

eder.

Aile ve Arkadaslarindaki Iliskilerde Azalma: Bagimlilikla birlikte bireyde kisilik
degisikligi goziikkmeye baglar. Aile ve arkadaslariyla daha az vakit gecirmeye ve her
firsatta sanal ortama yonelme gozlemlenir. Bu durum ilerledikg¢e bireyler igin gercek
yasam daha az onemli hale gelmeye baslar. Arkadas ¢evresini de oyun ekseninde

degistirerek baska oyuncu bireylerle etkilesime girer.

Psikolojik Yoksunluk Belirtileri: Oyuna erisemedigi durumlarda bagimli birey
6zlem ve kaybetme hissiyle baslayan depresif bir duygu durum gelistirir. Buna bagl
olarak 6fke patlamalari, endise ve agir depresyon halleri goziikebilir. Dikkatini oyun
disindaki aktivitelere vermekte zorlanir. Siirekli oyunu diisiiniip 6zlemesinden dolay1
yoksunluk belirtileri gostermeye baglar. Bu belirtilerle birlikte rasyonel karar alma
yetileri kisitlanir ve yogunlasan duygular ile baska insanlara agresif tavirlarda
bulunabilir. Ozellikle kendisini oyundan uzaklastiran kisiye karsi yogun bir dfke

hisseder.

Oyunu Bir Kagis Olarak Gérme: Oyun bagimlisi sanal diinyay1 bir kagis yeri olarak
gorme egilimdedir. Hayatin getirdigi zorluklarla basa ¢ikabilmek i¢in etkili ve giivenli
yontem olarak oyunu goriir. Kotii hislerini gidermek, sorunlarini gegistirmek, stresini
azaltmak i¢in yasal ve ucuz bir yol olmasi nedeniyle uyusturucu, alkol, kumar gibi
bagimliliklara nazaran daha kolay tercih edilebilir. Sosyal ortamda ¢ekingen, garip ve
giivensiz olabilen bu birey oyun diinyasinda cesur, 6zgiivenli ve kendinden emin

olabilir. Bu durum ise kagma istegini kuvvetlendirir.

Yasadig1 Olumsuzluklara Ragmen Oyun Oynamaya Devam Etme: Miicadeleci ve
yarigmact bir ortam sunmasi nedeniyle oyun bireyin basarili olma hissini siirekli
uyarir. Birey bu oyundaki en 1yi oyuncu olmak i¢in ¢aba gostermeye baslar. Oyun i¢i
gorevlerin saatler siirebildigi géz oniine alindiginda birey bu basariy1 saglamak igin
gercek yasamindaki baska faaliyet ve sorumluluklari ihmal edebilir. Gerek sosyal

gerek is hayatinin kendine yiikledigi bu sorumluluklar1 ihmal eden bireyin ¢esitli
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sorunlarla karsilasir. Ornegin yarma yetismesi gereken bir 6devin ihmali, aile
bireyleriyle az gecirme gibi nedenlerle yasadigi sorunlar bagimlhilik diizeyine gore
Onemsizlesir hatta oyunu kagis olarak gordiigii i¢in bagimliligini arttirir. Hem oyun igi
hem de oyun dis1 (gercek hayatta) bireyin yasadigi bu sorunlar bir fedakarlik duygusu
olusturarak oyun sadakatini arttirabilir. (Young, 2017)

Burada tekrardan vurgulanmasi gereken son bir nokta ise oyunun sadece ¢cocuklara
has bir aktivite olmadigidir. Gelisen teknoloji ve biiyliyen sektor ile birlikte
yetiskinlerin de saatlerce hatta giinlerce oynayabilecegi oyunlar mevcuttur. lyi tutan
bir oyunun milyonlarca yetiskin birey tarafindan oynandig1 goz oniine alinirsa oyun

bagimliliginin boyutlarini daha iyi anlayabiliriz.

5.5. Oyun Bagimhlik Olcekleri

Oyun bagimhiligin1 dl¢lilmesi kapsaminda ulusal ve uluslararas1 pek ¢ok 6lgek
gelistirilmistir. Lemmens’in 2009’da adolesanlar icin irettigi bagimlilik oOlgegi,
Gentile’in 2009°da iirettigi “Patolojik Oyun Oynama Olgegi”, 2013’te Wong ve
Hodgins tarafindan yetiskinler icin gelistirilen oyun bagimlilig: 6l¢egi bunlar arasinda
sayilabilir. Bunlardan baska Jeroen ve arkadaslari tarafindan 2005°’te gelistirilen

“Eriskinlerde Oyun Bagimlihgi Olgegi” ve Yeenin 2006°da, Jereoen’un
2009°da gelistirdigi 6lgekler sayilabilir. 2014°te yapilan bir arastirmada ingilizce 18
farklt oyun bagimlilik 6lgeginin oldugu belirtilmektedir. (Loton, 2014) Uluslararasi
alanda her yas grubuna uygun bir Ol¢ek bulunmaktadir. Tiim bunlarla birlikte

Tiirkiye’de gegerlilik ve giivenirlilik testleri yapilmis olan 6lgekler sinirlidir.

Tiirkiye’deki ilk oyun bagimliligr 6lgegi Horzum ve Cakir-Balta tarafindan
2008’de gelistirilmistir. Bunu Kaya tarafindan 2013’te gelistirilen “Cevrimi¢i Oyun
Bagimliligi Olgegi ve 2015°te Irmak ve Erdogan’in terciime ettigi, aslen Lemmens ve
arkadaslar1 tarafindan gelistirilen, “Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” takip etmistir.
Yazar, Tiirk¢e gegerlilik ve glivenilirlik testleri yapilan 3 tane olgek tespit edilmistir.
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Bu olgeklerden Kaya ve Horzum, Cakir-Balta’nin 6l¢ekleri ¢cocuklara yonelikken

Irmak ve Erdogan tarafindan gelistirilen 6l¢ek eriskin ve genglere yoneliktir.

Lemmens tarafindan gelistirilen 6l¢ek; goze carpma, hata payi, duygudurum
degisikligi, niiks, geri ¢ekilme belirtileri, fikir ayriligi, sorunlar kapsaminda 21
sorudan olugmaktadir. Bu sorularla bireylerin son 6 aydaki durumlari incelenerek oyun
bagimlilik riskinin olup olmamasi degerlendirilmektedir. Lemmens’in gelistirdigi bu
Olcek giinlimiizde en yaygin kullanilan 6lgektir. Irmak ve Erdogan 2015°te bu 6lcegi
Tirkge’ye ¢evirmis ve gecerlilik ve giivenirlik testini gegen 7 soruyu belirleyerek

bunun kullanilmasini 6nermistir.
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6. GEREC VE YONTEM

6.1. Arastirmanin Tipi

Aragtirma oyun bagimliliginin diizeylerini ve motive eden faktorlerini incelemek
i¢in kesitsel, tanimlayici ve gdzlemsel bir arastirma olarak tasarlanmistir. Arastirmanin
tipi tamimlayicidir. Arastirma tanimlayici bir arastirma oldugu i¢in arastirma hipotezi

belirlenmemistir.

6.2. Arastirmanin Yapildig1 Yer ve Ozellikleri

Arastirma Istanbul ili Anadolu yakasinda bulunan Marmara Universitesi’nin
Goztepe, Acibadem ve Basibiiylik yerleskesinde bulunan Atatiirk Egitim Fakiiltesi
(6785), Dis Hekimligi Fakiiltesi (885), Fen Edebiyat Fakiiltesi (4213), Giizel Sanatlar
Fakiiltesi (1951), Iktisat Fakiiltesi (5477), Miihendislik Fakiiltesi (2729), Saglk
Bilimleri Fakiiltesi (2486), Teknik Egitim Fakiiltesi (470), Teknoloji Fakiiltesi (1410)
ve Tip Fakiiltesini (1252) kapsayacak sekilde yapilmistir. Yukarida parantez igerisinde
2017 itibariyle kayitli 6grenci sayilari verilen fakiiltelerin toplam 6grenci sayis1 27658

kisidir. (Marmara Universitesi, 2017). (bkz. Tablo 1)

Universite kampiislerinden Goztepe kampiisii Istanbul Kadikdy’de
bulunmaktadir. Biinyesinde Atatiirk Egitim Fakiiltesi, Fen-Edebiyat Fakiiltesi,
Miihendislik Fakiiltesi, Iktisat Fakiiltesi, Teknik Egitim Fakiiltesi, Teknoloji Fakiiltesi,
Bankacilik ve Sigortacilik Yiiksekokulu, Taki Teknolojisi ve Tasarimi Yiiksekokulu,
Yabanci Diller Yiiksekokulu, Teknik Bilimler Meslek Yiiksekokulu, Avrupa Birligi
Enstitiisii, Bankacilik ve Sigortacilik Enstitiisti, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Fen
Bilimleri Enstitiisii, Tiirkiyat Arastirmalari Enstitlisii ve Sosyal Bilimler Enstitiisii

bulundurmaktadir. Acibadem Kampiisii ise yine Kadikdy’de yer almakta ve kampiis

28



icerisinde Giizel Sanatlar Fakiiltesi ve Gilizel Sanatlar Enstitisi bulunmaktadir.

Maltepe’de yer alan Basibiiylik Kampiisiinde ise Tip Fakiiltesi, Dis Hekimligi

Fakiiltesi, Saglik Bilimleri Fakiiltesi, Saglik Bilimleri Enstitiisii, Gastroenteroloji

Enstitiisii, Norolojik Bilimler Enstitiisii ve Saglik Hizmetleri Meslek Yiiksekokulu

bulunmaktadir.

Tablo 1 Arastirmaya Dahil Edilen Fakiiltelerin Dagilim

Fakiilteler n %
Atatiirk Egitim Fakiiltesi 6785 24,5
Dis Hekimligi Fakiiltesi 885 3,2
Fen Edebiyat Fakiiltesi 4213 15,2
Giizel Sanatlar Fakultesi 1951 7,1
Iktisat Fakiiltesi 5477 19,8
Miihendislik Fakiltesi 2729 9,9
Saglik Bilimleri Fakiiltesi 2486 9,0
Teknik Egitim Fakiiltesi 470 1,7
Teknoloji Fakiiltesi 1410 5,1
Tip Fakiiltesini 1252 45
Toplam 27658 100

Ogrenciler egitim

diizeyi olarak yiiksekken

sosyo-ekonomik olarak

degiskenlik gostermektedir. Ozellikle {iniversitenin devlet {iniversitesi olmas1 ailevi

sosyo-ekonomik durumun degiskenligine olumlu yonde
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Yerleskelerin bu 6zelliklerinin olmasi aragtirma evreni olarak se¢ilmesinde biiyiik rol

oynamistir.

6.3.  Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini Nisan - Mayis 2017 tarihleri arasinda yukarida belirtilen
yerleske bulunan fakiiltelerde okuyan 18 - 25 yas arasi Ogrenci gruplarindan
olusmaktadir. Ogrencilerin hali hazirda Marmara Universitesinde okuyor olmalar1 ve
hayatlarinda en az bir kere dijital oyun oynamis olmasi ve anketi tamamlamas sartlari
aranirken bu sartlara uymayan kisiler arastirmaya dahil edilmemistir. Arastirma

orneklemini olusturmak i¢in bireyler gelisigiizel secilmistir.

Aragtirma 6rneklem biiyiikliigiiniin hesaplanmasi i¢i OpenEpi kullanilmstir.
% 5 alfa hata ve %80 arastirma giicii ile birlikte 608 olarak belirlenmistir. (Dean AG,
2017) Bu amagla 750 kisiye ulasilmis, ulasilabilen ve arastirmaya katilmayi kabul eden
673 kisi ¢aligmaya dahil edilmistir. Bu say1 evrenin % 2,27’si, ulasilmak istenen
orneklem sayisinin %89,71°ini  olusturmaktadir. Arastirmaya dahil edilemeyen
bireylerden 68 (%9) kisi arastirmaya katilmak istememis, 18 (%2,4) kisi anketi
tamamlamamis, 36 (%4,8) kisi ise hayatlar1 boyunca hi¢ dijital oyun oynamadiklarini

beyan etmistir.

. Arastirmaya baslamadan 6nce Marmara Universitesi Saglk Bilimler
Enstitiisic Etik Kurulu’'ndan 09.01.2017 tarihinde (Karar No:27) etik kurul onay1
alimmustir (bkz. Ek_1).

6.4.  Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanmasinda kullanilan anket 3 boliimden olugmaktadir. Bolim

1’de egitim, sosyo-ekonomik bilgiler ve genel oyun aligkanliklar1 incelenmis, Boliim
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2’de Lemmens ve arkadaslari tarafindan gelistirilen DOBO-7 (Dijital Oyun
Bagimlihigi Olgegi) dlgegi Irmak ve Erdogan tarafindan Tiirkge’ye gevrilen “Dijital
Oyun Bagimlilign Olgegi”, Boliim 3’te Young, Shapira ve arkadaslari, Morahan-
Martin ve Yee’nin ¢aligmalar1 esas alinarak Kaya tarafindan gelistirilen “Cevrimigi

Oyun Bagimlilig1 Olgegi” kullanilmustir.

Arastirmada kullanilan anket aragtirmaci tarafindan tasarlanmis ve sonrasinda
danisman1 olmak iizere 3 akademisyen tarafindan degerlendirilmistir. Anketin 6n
denemeleri ise arastirmaya dahil edilmeyen baska fakiilte ve {iniversitelerden 34 kisi

ile yapilmistir.

Belirtilen anket formu ve Olgekler Ogrencilerin okudugu fakiiltelerin
kantinlerine gidilerek arastirmaci tarafindan yiliz ylize goriisme yoOntemi ile

uygulanmstir.

Boliim 1: Arastirmaci tarafindan hazirlanan bu boliim toplamda 13 sorudan
olusmaktadir. ilgili béliimde bireylerin cinsiyet, egitim, yasadig1 yer, oyun oynama
aligkanliklari, ebeveynlerinin egitim durumlar1 ve sosyo-ekonomik 6zelliklerini
tanimlaya yonelik sorular yer almaktadir. Toplamda 24 kisiyle goriisiilerek 6n
uygulama yapilmis ve bu dogrultuda ilgili sorularda gerekli diizenlemeler
gerceklestirilmistir. Boliim 6n uygulama sonrasinda nihayete erdirilmistir. On

uygulama yapilan bireyler arastirmaya dahil edilmemistir.

Béliim 2 (Dijital Oyun Bagimhiig1 Olgegi): Irmak ve Erdogan tarafindan
Tiirk¢e diline 2015 yilinda cevrilen bu Olgegin gelistiricileri Lemmens ve
arkadaslaridir. Olgek 7 soru ve besli likert cevap tiiriinde hazirlanmistir. Olgegin
Tirkge versiyonu 16.1 £0.99 yas araliginda uygulanmis ve gecgerlilik ve giivenilirlik
testi yapilmistir. Yapilan testlerde dlgegin kapsam gegerlik Indeksi r=0.92, cronbach
alfa katsayis1 0.72, madde toplam puan korelasyonlart 0.52-0.76 arasinda
bulunmustur. Ug hafta sonra test-tekrar test korelasyonu 0.80 bulunmustur.
Dogrulayic1 faktor analizleri sonucunda ¥2=14.22, p=0.37, sd=14, RMSEA=0.012,
AGFI=0.92, CFI=0.99, GFI=0.96 ve SRMR=0.06 degerleri ile dlgek modelinin iyi

uyum verdigini tespit edilmistir.
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Boliim 3 (Cevrimi¢i Oyun Bagimhihg Olgegi): 2013 yilinda Kaya tarafindan
gelistirilen 6lgek 21 sorudan olusmaktadir. Olgegi yapilan kisilerde bagimlilik
faktorleri “Aksakliklar”, “Basar1”, “Ekonomik Kazan¢” basliklar1 altinda
degerlendirilmistir. Aksakliklar faktorii ile ¢evrimi¢i oyun nedeniyle gilindelik
yasamda bireylerin karsilastiklar1 sosyal ve psikolojik sorunlar ele alinirken, Basari
basliginda oyun nedeniyle bireylerde olusan sanal basari hissi degerlendirilmistir.
Ekonomik Kazang faktoriinde bireylerin oyun oynarken karsilastiklari ekonomik
sorun ve firsatlar incelenmistir. Olgegin genel ve faktdrlerine bagh giivenilirlik
katsayilar1 Tablo 2’de verilmistir. Cevrimici Oyun Bagimlilig1 dl¢egi yapilan analizler

sonunda giivenilir oldugu gozlenmistir.

Tablo 2. Cevrimi¢i Oyun Bagimhihig: Giivenirlik Katsayilari

Cronbach’s Spearman- Test-Tekrar Test
Alpha Katsayisi Brown Giivenirligi
Giivenirligi
Genel Olcek 0.91 0.94 0.94
Aksakliklar 0.90 0.91 0.82
Basari 0.88 0.88 0.71
Ekonomik Kazang 0.83 0.88 0.83

6.5.  Verilerin Degerlendirilmesi

Bu arastirmadan elde edilen veriler arastirmaci tarafindan IBM SPSS 20
programina aktarilmistir. Istatistiksel analizlerde tanimlayici istatistiksel analizler,
siklik analizleri, ki-kare, Kendall’s tau-b, Multi Response Crosstabs, Lojistik

Regresyon ve Spearmen analizleri ile degerlendirilmistir.
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6.6. Arastirmanin Etik Boyutu

Bu arastirma kapsaminda Marmara Universitesi Halk Sagligi Ana Bilim Dali
ve Saglik Bilimleri Enstitiisiinden anket uygulayabilmek ic¢in yazili kurum izini
almmistir. Marmara Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii  Etik Kurulu’na
basvurularak aragtirmanin uygulanabilmesi i¢in etik kurul izni alinmistir. Calismaya

katilan bireylerden yazili onay alinmigtir.

6.7. Arastirmanin Giicliik ve Sinirhiliklar

Anket formu doldurmak i¢in 6grencilere ulagilmasi ve ders ve sinav nedeniyle
ulagilamayan 6grenciler aragtirmanin en biiyiik giicliiglidiir Bununla birlikte bireylerin
ankete katilmak istememesi ise karsilasilan diger bir giicliiktiir. Bu yiizden anket
formlar1 doldurulurken zaman kaybi olmus ve hedeflenen sayiya ulasmada sorunlar

yasanmistir.
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BULGULAR

7.1. Katimcilarin Genel Ozellikleri

Arastirmamiza katilan goniilliillerin 442 (%65,7)’s1 erkek, 231 (%34,3)’1
kadindir. Goniilliiler yaglarina gore “18 ve alt1”, “19”, “207, “217, “227, “23”, “24 ve
“25 ve istii olmak tizere 8 grupta degerlendirilmistir. Erkeklerin yas ortalamasi1 21,07

kadinlarin 20,83 diir. Tiim katilimecilarin yas ortalamasi 20,99°dur.

Katilimcilar Marmara Universitesinde bulunan béliimlerde okumaktadir.
Okunan boéliimler Tablo 3’te verilmistir. Yapilan analizlerde okudugu boliimler
OSYM’nin belirledigi 6lgiitlere gore “Sayisal”, “Sézel”, “Esit Agirlik” ve “Ozel
Yetenek” olarak gruplandirilmistir. Ornek olarak Tip Fakiiltesinde 6grenim gormekte
olan katilimc1 sayisal, Tiirk Dili ve Edebiyati boliimiinde okuyan 6grenci ise sozel
grupta yer almistir. Katilimeilarin okudugu béliimlerin gruplandirilmasi ise Tablo 4°te

verilmistir.
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Tablo 3. Cahsmaya Katilan Ogrencilerin Boliimlere Gére Dagilimlari

Grup Boliim n %
Atatiirk Egitim Fakiiltesi
SA Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 2 0,30
SA Egitim Bilimleri 0 0,00
(0)'% Gizel Sanatlar Egitimi 2 0,30
SA Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi 5 0,74
SO Ozel Egitim 12 1,78
SO Sosyal Bilimler ve Tiirkce Egitimi 34 5,05
SO Temel Egitim 0 0,00
SO Yabanci Diller Egitimi 22 3,27
Toplam 77 11,44
Dis Hekimligi Fakiiltesi
SA Dis Hekimligi 12 1,78
Toplam 12 1,78
Fen Edebiyat Fakiiltesi
SO Alman Dili Edebiyat1 3 0,45
EA Bilgi ve Belge Yonetimi 5 0,74
SA Biyoloji 16 2,38
SO Cografya 21 3,12
SA Fizik 11 1,63
SA [statistik 4 0,59
SA Kimya 2 0,30
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SA Matematik 8 1,19
SO Miitercim — Terciimanlik 5 0,74
SO Sanat Tarihi 6 0,89
SO Sosyoloji 42 6,24
SO Tarih 27 4,01
SO Tiirk Dili ve Edebiyati 18 2,67
Toplam 168 24,96
Giizel Sanatlar Fakiiltesi
0)'% Canlandirma 0 0,00
SA Endiistri Uriinleri Tasarimi 3 0,45
(0)' Fotograf 12 1,78
0)'% Geleneksel Tiirk Sanatlari 2 0,30
(0)'% Grafik 0 0,00
(0)'% Heykel 5 0,74
(0)' Ic Mimarlik 3 0,45
(0)' Miizik 1 0,15
(0)'% Resim 6 0,89
(0)'% Seramik ve Cam 5 0,74
0)'% Film Tasarimi 1 0,15
(0)'% Tekstil 4 0,59
Toplam 42 6,24
Iktisat Fakiiltesi
EA Calisma Ekonomisi ve Endiistri iliskileri 1 0,15
EA Iktisat 73 10,85
EA Ekonometri 21 3,12




EA Maliye 47 6,98
Toplam 142 21,10
Miihendislik Fakiiltesi
SA Bilgisayar Miihendisligi 12 1,78
SA Biyomiihendislik 2 0,30
SA Cevre Miihendisligi 1 0,15
SA Endiistri Miihendisligi 7 1,04
SA Insaat Miihendisligi 0 0,00
SA Kimya Miihendisligi 1 0,15
SA Makine Miihendisligi 22 3,27
SA Metalurji Malzeme Miihendisligi 1 0,15
Toplam 46 6,84
Saghk Bilimleri Fakiiltesi
SA Beslenme ve Diyetetik 3 0,45
SA Ebelik 22 3,27
SA Fizyoterapi ve Rehabilitasyon 4 0,59
SA Hemsirelik 8 1,19
SA Saglik Yonetimi 1 0,15
Toplam 38 5,65
Teknik Egitim Fakiiltesi
SA Elektronik — Bilgisayar 4 0,59
SA Elektirik 1 0,15
SA Makine 0 0,00
SA Matbaa 1 0,15
SA Mekatronik 2 0,30
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SA Metal 4 0,59

SA Tekstil 2 0,30
Toplam 14 2,08
Teknoloji Fakiiltesi
SA Makine Miihendisligi 0 0,00
SA Mekatronik Miihendisligi 0 0,00
SA Metalurji Malzeme Miihendisligi 13 1,93
SA Bilgisayar Miihendisligi 12 1,78
SA Elektirik - Elektronik Miihendisligi 1 0,15
SA Tekstil Mithendisligi 22 3,27
Toplam 48 7,13
Tip Fakiiltesi
SA Tip 86 12,78
Toplam 86 12,78

SA: Sayisal, EA: Esit Agirlik, SO: Sozel, OY: Ozel Yetenek

Katilimeilara uygulanan anketin ilk boliimiinde ikamet ettigi yer, aile
sosyoekonomik durumu, sahip oldugu teknolojik iiriinler, oyun tercihleri, anne ve

babasinin egitim durumu ve yasadig yerin internet imkani sorgulanmistir.
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Tablo 4. Katihmcilarin Cinsiyet, Yas, Boliim Grubu ve Yasadig1 Yere Gore

Dagilimlan

n %
Cinsiyet (n = 673)
Erkek 442 65,7
Kadin 231 34,3
Yas (n =673)
18 ve alt1 48 7,1
19 144 21,4
20 140 20,8
21 116 17,2
22 57 8,5
23 56 8,3
24 49 7,3
25 ve usti 63 9,4
Boliim (n = 673)
Sayisal 295 43,8
Sozel 190 28,2
Esit Agirhik 147 21,8
Ozel Yetenek 41 6,1
Yasanilan Yer (n = 673)
Ailemin / Akrabamin yaninda 157 23,3
Kendime ait bir evde 38 5,6
Arkadaglarimla ayr1 bir evde 61 9,1
Yurtta 416 61,8
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Anketin ikinci boliimiinde ise katilimcilarin oyun bagimliligi olup olmadigini
belirlemek igin Erdogan ve Irmak’in terciime ettigi DOBO — 7 dlgegi uygulanmis ve
cikan sonuglara gore bireylerin bagimlilik yatkinligi incelenmistir. DOBO-7 dlgegine
gore anketi dolduran kisilerin 4 veya daha fazla sorusuna 3 (Bazen) ve lizeri puan alan
katilimeilar “oyun bagimlilik yatkinlig1 yiiksek” olarak kabul edilmistir. DOBO-7
Olceginin 7 sorudan olusmasi katilimeilarin sikilmadan hizlica doldurmasi agisindan

degerli kabul edilmektedir.

Anketin 3. kisminda ise g¢evrimi¢i oyun oynayan katilimcilarin bagimlilik
faktorleri “Aksakliklar”, “Basar1” ve “Ekonomik Kazang” yoOniinden incelenmis ve
¢evrim i¢i oyun oynayan bireylerin bagimlilik yatkinliginin olugsmasinda rol oynayan

faktorler ortaya konulmaya calisilmistir.

Ankete katilan 6grencilerin %43,8’1 sayisal boliimlerde okumaktadir. En az
katilim saglayan grup ise 41 kisi (%6,1) ile 6zel yetenek olarak gruplandirilan,

tasarim, resim, konservatuar vb. 6grencilerinden olugmaktadir.

Ogrencilerin ¢ogu yurtta kalmakla birlikte (%61,8) sirasiyla aile/akrabasinin
yaninda (%23,3), arkadaslariyla “bekar evinde” (%9,1), kendine ait bir evde yalniz
(%5,6) ikamet etmektedirler. Katilimer grup yaslarina gére normal dagilim gostermis
olup en fazla 19 yasindaki 6grencilerin ¢alismaya dahil oldugu goriilmektedir. (bkz.
Tablo 4) Arastirmaya katilmayi reddeden goniillillerden altmis besi 23 yasindan
biiyiiktiir (tahmini). Yine 20 yaslarinda bir kisi ve 19 yaslarinda iki ikisi de ankete

katilmak istememistir. Diger yas gruplarndan ¢aligmay1 reddeden kimse olmamustir.
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7.2.  Teknolojik Ozelliklerin Dagilim

Calismaya katilan Ogrencilerin %92’sinde akilli telefon bulunurken biitiin

katilimcilarda cep telefonu kullandigi tespit edilmistir. Katilimeilarin % 70,1’inin

bilgisayari, %13,6’smin oyun konsolu (Playstation, Xbox, vb.), %4,6’sinin mini oyun
konsolu (PSVita, Nintendo, Ipad, vb.) bulunmaktadir. (bkz. Tablo 5)

Tablo 5. Katihmeilarin Kullandig: Teknolojik Uriinler, Oyun I¢in Tercih

Ettigi Teknolojik Uriinler ve Yasadig1 Yerde internet Erisim Imkanina Gore

Dagilimlan

n %
Teknolojik Uriinler (n =647)
Bilgisayar 454 70,1
Konsol 88 136
Mini Konsol 30 4.6
Akilli Telefon 596 92,0

Oyun Oynamak i¢in Tercih Ettigi Teknolojik Uriinler (n = 544)

Bilgisayar 261 48,0
Konsol 63 11,6
Mini Konsol 7 13
Akilli Telefon 340 62,5
Internet Erisim imkam (n = 673)

Evet 645 95,8
Hayir 27 4.0




Ogrencilerin ¢ogunlugu (%62,5) akilli telefonlarini oyun oynamak igin
kullanirken bilgisayarint oyun i¢in kullananlarin oran1 %48,0’da kalmaktadir. Konsol
ve mini konsolun oyun i¢in kullanim oranlarinin diisiik ¢ikmasi ise genel olarak bu
tiriinlerin pahali olmast ve ozellikle yurtta kaalan Ogrencilerin ,varsa, ailelerinin

yaninda birakmig olmasina baglanmaktadir.

Katilimcilarin %95,9’unun yasadigi yerde internete erisiminin olmasi ise
kayda deger bagka bir noktadir. Yasadig1 yer ve internet imkanlar1 incelendiginde ise
en ¢ok (%11,5) arkadaglartyla ayr1 bir evde yasayan 6grencilerin internet erisiminin
olmadig1 goriilmistiir. Anket tamamlanirken yapilan ylizylize goriismelerde ise bunun

nedenin daha ¢ok ekonomik sebeplerden kaynaklandigi anlagilmistir. (bkz Tablo 6)

Tablo 6. Katihmeilarim Yasadigi Yere Gore internet Erisimi Dagilim

Evet Hayir

n % N %
Ailemin / Akrabamin yaninda 146 93,0 11 7,0
Kendime ait bir evde 36 94,7 2 53
Arkadaslarimla ayr1 bir evde 54 88,5 7 11,5
Yurtta 409 98,3 7 1,7
Toplam 645 96,0 27 40
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7.3.  Aile Bilgileri

Calismaya katilan Ogrencilerin sadece bir tanesi ailesinin sosyoekonomik
durumunu bildirmemistir. Bunun disindaki biitlin katilimcilar ilgili  sorular

cevaplamislardir.

Katilimeilarin aile bilgileri incelendiginde %91,7’sinin aile hanesinde anne ve
babanin birlikte yasadigi, %3,1’inin ayr1 yasadig1 veya bosandigi, %5,2’sinin ise en az
bir ebeveyninin vefat etmis oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin %0,9’u annesini

kaybetmisken %4,3’1i babasini kaybetmistir.

Anne’nin egitim durumu incelendiginde %29,1 yiizde ile en sik ilkokul
diizeyinde egitim goren annelere rastlanirken sirasiyla lise mezunu olan anneler
%27,5, liniversite mezunu olan anneler ise %22,0 olarak tespit edilmistir. Okur yazar

olmayan anne sayist ise 30 kisi ile %4,5 bulunmustur.

Katilimcilarin baba egitim seviyesi genel olarak anneye gore daha yiiksek
oldugu gozlenmektedir. %32,9 yiizde ile liniversite mezunu babalarin daha sik oldugu,
lise mezunu babalarin ise 6rneklemin %24,6’s1n1 olusturdugu tespit edilmistir. Yiiksek
lisans ve doktora yapan babalarin oran1 %10,1 ile annelerden (%3,9) daha yiiksek
olarak tespit edilmistir. Okur yazar olmayan babalar ise %1,6 ile annelerden diisiik

oldugu gozlenmistir.

Gelir durumu olarak hane halk: gelirleri “2000 TL nin alt1”, “2000 — 6000 TL
aras1”, “6001 — 10000 TL” aras1 ve “10000 TL iistii” olmak iizere 4 ana grupta
incelenmistir. Katilimcilarin ¢ogunun hane halki geliri 2000 — 6000 TL arasi
bulunmustur. (bkz. Tablo 7)
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Tablo 7. Katihmcilarin Aile Sosyoekonomik Durumlarina Gére Dagilimlar:

n %
Ailenin Sosyal Durumu (n = 672)
Birlikte yasiyorlar 616 91,7
Ayr yastyorlar / Bosandilar 21 3,1
Biri vefat etti 35 5,2
Anne Yasam Durumu (n = 672)
Sag 666 99,1
Vefat 6 0,9
Baba Yasam Durumu (n = 672)
Sag 643 95,5
Vefat 29 4,3
Anne Egitim Durumu (n = 672)
Okuryazar Degil 30 4,5
Tlkokul 196 29,1
Ortaokul 87 12,9
Lise 185 27,5
Universite 148 22,0
Yiiksek Lisans 8 1,2
Doktora 18 2,7
Baba Egitim Durumu (n = 671)
Okuryazar Degil 11 1,6
Tlkokul 120 17,9
Ortaokul 86 12,8
Lise 165 24,6
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Universite 221 32,9
Yiiksek Lisans 35 5,2
Doktora 33 4,9
Gelir Durumu (n = 671)

<2,000TL 129 19,2
2000 - 6000 TL 395 58,9
6001 - 10000 TL 95 14,2
>10,000 TL 52 7,7

7.4.  Oyun Oynama Ahskanhklar:

Ankete katilan 6grencilerin %80,1°1 oyun oynadigini belirtirken %19,9°u ise
oyun oynamadigi beyan etmistir. Oyun oynayanlarin ¢ogunun aksiyon oyunlarini

(%43,7) tercih ettigi gozlenirken bunu %37,5 ile strateji oyunlari, %32,8 ile spor

oyunlart takip etmektedir.

Literatiirde 6zellikle rol yapma oyunlar1 (MMORG, RPG) incelenmektedir. Bu
oyun tiiriinde oyuncular arasindaki sanal iletisim nedeniyle bagimlilik yatkinliginin
yiiksek olmasi T{izerinde duran c¢alismalara rastlanmaktadir. Bununla birlikte
calismamiza katilan 6grencilerin tanimlanmis oyun gruplar1 (genre) arasinda en az

tercih edilen oyunlarin, platform oyunlari ve rol yapma (MMORG, RPG) oyunlari

oldugu gozlenmektedir.
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Tablo 8. Katilnmcilarin Oyun Oynama Aliskanhklarina Gore Dagilimlar

n %
Oyun oynar misiniz? (n = 673)
Evet 539 80,1
Hayir 134 199
Ne tiir oyun oynarsmiz? (n = 539)
Aksiyon 237 43,7
Macera 151 27,9
Doviis 109 201
Platform 27 50
Rol Yapma 65 12,0
Simiilasyon 87 16,1
Spor 178 32,8
Strateji 203 375
Zeka 191 3572
Diger 60 11,1
Oyun tercihiniz nedir? (Cevrimici / Cevrimdisi) (n = 673)
Cevrimigi 167 24,8
Cevrimdisi 390 57,9

Oyun oynayan katilimcilarin (539 kisi) 167 tanesi ¢evrimici oyunlari tercih
ederken 390’1 ¢evrim dis1 oyunlart tercih etmektedir. Katilimeilarin 18 tanesi her iki
tiirde de oyun oynamayz tercih ettiklerini belirtmislerdir. Bire bir yapilan goriismelerde

ise bu 6grenciler oyunlarin hayatlarinda biiyiik yer tuttgunu belirtmislerdir. DOBO-7
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Olgegi sonucuna gore bu Ogrencilerin tamaminda bagimlilik yatkinligr oldugu

goriilmiistiir. (bkz. Tablo 8)

7.5.  Cinsiyete Bagh Katihma Bilgileri

Caligmaya katilan goniilliilerin bilgileri cinsiyete bagli olarak incelendiginde;

erkeklerin %93’iiniin ailesinin birlikte yasadigin1 sdylerken, kadinlarin %89,1’inin

anne ve babasinin hali hazirda birlikte yasadigini belirtmislerdir.

Tablo 9. Katihmeilarin Cinsiyetlerine Gore Aile Yasam Durumu ve

Boéliim Grubu Dagilim

Erkek Kadin
Toplam
n % n %

Ebeveynlerin Birlikte Yasama Durumu

Birlikte yasiyorlar 411 93,0 205 89,1 616
Ayr1 yagiyorlar / Bosandilar 11 2,5 10 4,3 21
Biri vefat etti 20 4,5 15 6,5 35
Egitim Bilgileri

Sayisal 290 43,0 105 45,5 395
Sozel 110 24,9 80 34,6 190
Esit Agirlik 105 23,8 42 18,2 147
Ozel Yetenek 37 8,4 4 1,7 41
Toplam 442 100 230 100 672

Erkeklerin %45°1 sayisal boliimlerde okurken %24,9°u sozel boliimlerde ve

%23.,8’inin esit agirlik boliimlerilerinde okudugu tespit edilmistir. Kadinlarin ise %

45,5’1 sayisal boliimlerde, %34,6’s1 sozel bolimlerde ve %18,2°si esit agirlik
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boliimlerinde okumaktadir. Ozel yetenek béliimlerinde okuyan katilimcilarm 37’si
erkek 4 tanesi kadindir. (bkz Tablo 9) Bu ise 6zel yetenek boliimlerinde okuyan

ogrencilerinde yapilacak analizlerin zayif olacagi anlamina gelmektedir.

Erkeklerin %74,4’linde bilgisayar varken kadinlarin sadece %54,1°1 bilgisayar
sahibidir. Bununla birlikte kadinlarin %92,6’s1 akilli telefon sahibi iken erkeklerin
yalnizca %86,4’1i akilli telefon sahibidir. Kadinlarin higbirinde mini konsolu
bulunmazken erkeklerin %6,7’si mini konsol sahibidir. Tablo 10 cinsiyete gore tercih
edilen teknolojik triinleri gostermektedir. Yiizde hesaplamalar1 toplam katilimci

sayisina gore yapilmistir.

Tablo 10. Katihmeilarin Cinsiyetlerine Gore Kullandigi Tekolojik Uriinler ve

Oyun Oynamak icin Tercih Ettigi Teknolojik Uriinlerin Dagilimi

Erkek Kadin
Toplam
n % n %
Teknolojik Uriin Kullanimi
Bilgisayar 329 744 125 541 454
Konsol 81 18,3 7 3,01 88
Mini Konsol 30 6,7 0 0 30
Akilli Telefon 382 864 214 926 597
Oyun Platformu Tercihi
Bilgisayar 232 52,4 29 12,5 261
Konsol 58 13,1 5 2,1 63
Mini Konsol 7 15 0 0 7
Akilli Telefon 193 436 147 63,6 340
Toplam 442 100 230 100 672
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Cinsiyete gore oyun oynamak i¢in tercih edilen teknolojik {irtin Tablo 10’da
verilmistir. Bu tabloya gore erkeklerin %52,4’ii bilgisayar1 oyun oynamak igin
kullanirken ikinci siklikta tercih ettikleri teknolojik {iriiniin %43,6 ile akilli telefon
oldugu goriilmektedir. Kadinlar ise oyun oynamak ic¢in daha ¢ok telefonu tercih
etmektedirler (%63,6). Tablonun yiizde hesaplamalari toplam katilimci1 sayisina gore

yapilmustir.

Cinsiyete gore tercih edilen oyun tiirleri Tablo 11°de verilmistir. Kadinlarin en
cok tercih ettigi oyun tiiri zeka tiirii oyunlar iken erkeklerin ¢ogunlugunun aksiyon
oyunlarmi tercih ettikleri goriilmektedir. Cinsiyetler arasinda en biiylik farkin oldugu
oyun tiirii rol yapma (RPG)’dir. Tablo 11°de verilen yiizdeler oynan tiirlere bagh
cinsiyet dagilimini gostermektedir. Her iki cinsiyet grubunda platform tiirii oyunlar en

az tercih edilen oyun tiirlinii olusturmaktadir.

Anketten elde edilen verilere gore her iki cinste de oyun oynayanlarin sayisi
oyun oynamayanlardan fazla ¢ikmistir. Erkeklerde oyun oynayanlar oynamayanlarin

6,49 katiyken kadinlarda oran 2,08 olarak bulunmustur. (bkz Tablo 11)
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Tablo 11. Katihmecilarin Cinsiyetlerine Gore Oyun Tiirii ve Oynama Durum

Dagilim
Erkek Kadin
Toplam
n % n %
Oyun Tiirii Tercihi
Aksiyon 185 78,1 52 21,9 237
Macera 111 735 40 26,5 151
Doviis 87 79,8 22 20,2 109
Platform 22 81,5 5 18,5 27
Rol Yapma 60 92,3 5 7,7 65
Simiilasyon 76 87,4 11 12,6 87
Spor 162 91,0 16 9,0 178
Strateji 158 77,8 45 22,2 203
Zeka 104 545 87 45,5 191
Diger 41 68,3 19 31,7 60
Toplam 383 71,1 156 28,9 539
Oyun Oynama Durumu
Oynamam 59 13,3 75 32,4 134
Oynarim 383 86,7 156 67,5 539
Toplam 442 100 230 100 672
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7.6.  Yasa Bagh Katihmc Bilgileri

Calismaya katilan goniilliiler yukarida belirtilen yas gruplarina gore boliinmiis
ve istatistiksel analizlerde bu gruplar kullanilmistir. Yapilan analizlerde goriildigi
tizere ebeveyn bosanma oranlarinin en ¢ok goriildiigii yas grubu %7,8 ile 21 yasindaki
katilimcilar olarak tespit edilmistir. Ebeveynlerden birinin vefat ettigi gruplar arasinda
en ¢ok 25 yas ve st grup (%19,0) olarak belirlenirken, 18 - 25 yas arasinda yapilan
degerlendirmelerde, 22 yasindaki katilimcilar %10,5’lik bir oranla en yliksek grup
olarak belirlenmistir. Ebeveynlerin birlikte yasama oranlar1 tiim katilimcilarda %91,7
iken yas gruplar1 baglaminda en diisiik grup %86,0 ile 22 yas grubu, en yiiksek grup
olarak ise %97,9 ile 18 yas ve alt1 grup olarak tespit edilmistir. (bkz. Tablo 12)

Tablo 12. Katihmcilarin Yaslaria Gore Aile Yasam Durumu Dagilimi

Birlikte Ayri yasiyorlar Biri

yastyorlar / Bosandilar vefat etti Toplam

n % n % n %
18> 47 97,9 0 0,0 1 2,1 48
19 138 95,8 4 2,8 2 1,4 144
20 134 95,7 4 2,9 2 1,4 140
21 99 85,3 9 7,8 8 6,9 116
22 49 86,0 2 3,5 6 10,5 57
23 52 92,9 1 1,8 3 54 56
24 47 97,9 0 0,0 1 2,1 48
25< 50 79,4 1 1,6 12 19,0 63
Toplam 616 91,7 21 3,1 35 5,2 672
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Katilimeilarin egitim gordiigii boliimlerde genel olarak sayisal boliimler agir
basarken 22 yasindaki bireylerde %40,4 ile sdzel boliilerm agir basmaktadir. Tiim yas
gruplarinda en az katilimcisi olan béliim ise 6zel yetenek boliimleridir. Ozel yetenek
boliimii 6grencilerinin en ¢ok gdriildiigii grup ise %12,7 ile 25 yas ve lstli gruptur.
Sayisal boliimlerin en ¢ok yogun oldugu yas grubu ise %57,1 ile 24 yasindaki
katilimcilardan olusmaktadir. Bununla birlikte sdzel boliimi katilimeilarinin en ¢ok
goriildigi grup %40.,4 ile 22 yas grubu en az goriildigl grup ise %16,7 ile 18 yas ve
alti gruptur. Esit agirlik boliimi 6grencileri 18 yas ve alti grup ile 19 yasindaki
gruplarda sozel bolim 6grencilerinden daha fazla katilim saglamiglardir. Bunun

disindaki tiim yas gruplarinda tiglincii sirada yer almaktadirlar. (bkz. Tablo 13

Tablo 13. Katihmeilarim Yaslarma Gore Boliim Grubu Dagilim

Esit Ozel
Toplam

Sayisal Sozel Agirhk Yetenek

n % n % n % n %
18> 16 33,3 8 16,7 18 375 6 125 48
19 63 43,8 36 250 37 257 8 5,6 144
20 63 45,0 39 279 34 243 4 2,9 140
21 51 44,0 40 345 20 172 5 4,3 116
22 22 38,6 23 404 10 175 2 35 57
23 29 51,8 17 304 7 125 3 54 56
24 28 57,1 8 16,3 8 163 5 10,2 49
25< 23 36,5 19 302 13 206 8 127 63
Toplam 295 438 190 28,2 147 218 41 6,1 673
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Oyun oynayanlarin en ¢ok goriildiigii grup %87,5 ile 18 yas ve alt1 gruptur.
Bunu %85,4 ile 19 yas grubu ve %83,7 ile 24 yas grubu takip etmektedir. Oyun
oynama oranlarinin en diisiik oldugu gruplar ise sirastyla 23 yas grubu (%73,2), 22 yas
grubu (%73,7) ve 21 yas grubudur (%77,6). (bkz. Tablo 14)

Tablo 14. Katihmcilarin Yaslarina Gore Oyun Oynama Dagilimi

Oyun Oyunuyor Oyun Oynamiyor

Toplam
n % n %
18> 42 87,5 6 12,5 48
19 123 85,4 21 14,6 144
20 117 83,6 23 16,4 140
21 90 77,6 26 22,4 116
22 42 73,7 15 26,3 57
23 41 73,2 15 26,8 56
24 41 83,7 8 16,3 49
25< 43 68,3 20 31,7 73
Toplam 539 80,1 134 19,9 673

Tiim yas gruplarinda en ¢ok tercih edilen teknolojik {iriin akilli telefondur.
Bilgisayar kullaniminin en ¢ok goriildiigii grup 18 yas alti grupken (%81,2) en az
kullanan grup ise %61,1 ile 22 yas grubudur. Konsol kullaniminin en az goriildigi

grup ise 23 yas gubudur (%5,5). (bkz Tablo 15)

Tiim yas gruplarinda akilli telefonun oyun amagh kullanim oranm1 %50 ve
tizerindedir. Akilli telefonun oyun amagh kullaniminin en az goriildiigi grup ise %50
ile 23 yas grubudur. 18 yas ve alt1 grubu disinda tiim yas gruplarinda en ¢ok oyun i¢in

kullanilan teknolojik iiriin de akilli telefon olarak tespit edilmistir. 18 yas ve alt1 grupta
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bilgisayarin %66,7 oran ile telefona nazarana oyun oynamak i¢indaha ¢ok tercih

edilmesi ise trend degisimi noktasinda 6nemli bir ipucu vermektedir. (bkz Tablo 15)

Tablo 15. Katihmcilarin Yaslaria Gére Kullandigi Tekolojik Uriinler ve
Oyun Oynamak I¢in Tercih Ettigi Teknolojik Uriinlerin Dagihim

Mini Akilh

Bilgisayar Konsol Konsol Telefon Toplam

n % n % n % n %
Teknolojik Uriin Kullanim
18> 39 81,2 8 16,7 3 6,2 46 95,8 48
19 104 722 15 104 5 35 139 96,5 144
20 95 699 25 184 9 66 125 919 136
21 73 646 16 1472 2 1,8 104 92,0 113
22 33 61,1 3 55 2 3,7 50 92,6 54
23 38 74,5 7 13,7 3 59 39 76,5 51
24 34 75,6 8 17,8 4 8,9 41 91,1 45
25< 38 66,7 6 10,5 2 35 52 91,2 57

Toplam 454 700 88 135 30 46 59 919 648

Oyun Platformu Tercihi

18> 28 66,7 5 11,9 1 2,4 24 57,1 42
19 61 49,6 7 5,7 0 0,0 84 68,3 123
20 48 410 20 171 3 2,6 75 64,1 117
21 42 46,2 13 143 0 0,0 56 61,5 91
22 20 46,5 3 7,0 1 2,3 27 62,8 43
23 17 40,5 8 19,0 0 0,0 21 50,0 42
24 20 47,6 4 9,5 2 4,8 27 64,3 42
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25< 25 56,8 3 6,8 0 0,0 26 59,1 44

Toplam 261 479 63 115 7 1,2 340 625 544

7.7.  Okudugu Boliime Bagh Katilmc Bilgileri

Calismaya katilan 6grencilerin okudugu boliime bagl aile sosyal durumlari
incelendiginde katlimcilardan %91,7’sinin ailesinin birlikte yasadigi goriilmektedir
Bununla birlikte % 3,1’inin ailesinin ayr1 yasadigini, %5,2’sinde ise ebeveynlerinden
en az birinin vefat ettigi tespit edilmistir. Katilimeilar arasinda ebeveynlerinin birlikte
yasadigini belirten grup esit agirlik 6grencileri (%94,6) olusturmaktadir. %86,8’lik

oranla sozel 6grencileri en az olarak tespit edilmistir. (bkz Tablo 16)

Tablo 16. Katihmcilarin Okudugu Boliim Grubuna Gore Aile Yasam

Durumu Dagilimm

Birlikte Ayri yasiyorlar Biri

yasiyorlar / Bosandilar vefat etti Toplam

n % n % n %
Sayisal 275 93,5 7 2,4 12 41 294
Sozel 165 86,8 9 4,7 16 84 190
Esit Agirlik 139 94,6 5 34 3 2,0 147
Ozel Yetenek 37 90,2 0 0,0 4 9,8 41
Toplam 616 91,7 21 31 35 52 672
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Katilimcilar arasinda en ¢ok oyun oynadigini belirten grup esit agirlhik
ogrencilerinden olugsmaktadir. %71,6 ile sdzel 0grenciler en az oyun oynayanlarin
oldugu grubu olusturmaktadir. Bununla birlikte biitiin gruplarda oyun oynayanlarin

oranlarmin %70’in lizerinde oldugu tespit edilmistir. (bkz Tablo 17)

Tablo 17. Katihmcilarin Okudugu Boliim Grubuna Gére Oyun Oynama

Dagilim
Oyun Oyunuyor Oyun Oynamiyor
Toplam
n % n %

Sayisal 242 82,0 53 18,0 295
Sozel 136 71,6 o4 28,4 190
Esit Agirlhik 127 86,4 20 13,6 147
Ozel Yetenek 34 82,9 7 17,1 41
Toplam 539 80,1 134 19,9 673

Arastirmaya katilan biitlin egitim gruplarinda en ¢ok tercih edilen teknolojik
iriin akilli telefon olarak tespit edilmistir. Akilli telefon kullanim oraninin en az
gorildiigli grup ise 6zel yetenek O6grencilerinden (%87,8) olusmaktadir. Bilgisayar
kullanim oranlar1 6zel yetenek grubunda (%56,1) en az olmakla birlikte biitiin
gruplarda %55’in tlizerinde tespit edilmistir. Oyun oynamak amaciyla tiretilmis olan

konsol ve mini konsola ise 6zel yetenek 6grencilerinde rastlanmustir. (bkz Tablo 18)

56



Tablo 18.Katihmcilarin Okudugu Béliim Grubuna Goére Kullandigi
Teknolojik Uriin Dagilin

Mini Akilli
Bilgisayar Konsol Konsol Telefon Toplam
n % n % n % n %
Sayisal 206 755 32 117 9 33 246 901 273
Sozel 124 653 27 142 10 53 176 926 190

Esit Agirhk 101 70,1 22 153 8 56 138 958 144

Ozel Y. 23 5,1 ¢ 171 3 73 36 878 41

Toplam 454 700 88 135 30 46 59 919 648

Boliimlere gore oyun oynamak ig¢in kullanilan teknolojik iiriinler
incelendiginde bilgisayar1 oyun oynamak icin en ¢ok kullanan grup 6zel yetenek
ogrencileri (%55,9) olarak tespit edilmistir. Bu ogrencilerde bilgisayara sahip
bireylerin oran1 diger biitiin gruplara gore diislik olarak gozlenmistir. Tiim egitim
gruplarinda telefon en ¢ok tercih edilen oyun aleti olarak gdzlenmektedir. Ozellikle
sozel bolimii Ogrencileri telefonu oyun aracit olarak kullanan grup olarak

belirlenmistir. (bkz Tablo 19)

57



Tablo 19. Katihmeilarin Okudugu Béliim Grubuna Gére Oyun icin Tercih
Ettigi Teknolojik Uriin Dagilin

Mini Akill

Bilgisayar Konsol Konsol Telefon Toplam

N % n % n % n %

Sayisal 118 478 35 101 O 00 141 571 247

Sozel 59 432 20 147 4 29 94 691 136

Esit Agirhik 65 512 13 102 1 08 82 646 127

Ozel Y. 19 559 5 147 2 59 23 676 34

Toplam 261 479 63 115 7 12 340 625 544

7.8.  Teknolojik Uriin Tercihine Gére Katihma: Bilgileri

Teknolojik iirlin kullanimina gore katilimcilarda yapilan incelemelerde en ¢ok
oyun amactyla kullanilan {irtinler %100 oraniyla mini konsol ve konsol olarak tespit
edildi. Konsolun iiretim itibariyle oyun oynamak i¢in tasarlandigindan beklenen bir
sonug¢ iken mini konsol iiriinler grubuna giren ipadlerin de oyun amacl kullanilmasi

bu acidan dikkate deger bir bulgu olarak kaydedilebilir.

Sirastyla %94,3 ile bilgisayar oyun amagli kullanilirken telefon kullanicilarinin
%81,9 telefonunu oyun i¢in kullandiklarimi belirtmistir. Telefonun diger teknolojik
tirlinlere gére daha yaygin kullanilmasi nedeniyle toplamda daha fazla oyun amach
kullandig1 gozlenmistir. Tablo 20°de verilen yiizdeler kullanilan alet {iriiniin

dagilimina gore hesaplanmustir.
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Tablo 20. Katiimcilarin Kullandig: Teknolojik Uriine Gére Oyun Oynama

Dagilim

Oyun Oyunuyor Oyun Oynamiyor

Toplam

n % n %
Bilgisayar 428 94,3 26 5,7 454
Konsol 88 100,0 0 0,0 88
Mini Konsol 30 100,0 0 0,0 30
Telefon 488 81,9 108 18,1 596
Toplam 539 80,1 134 19,9 673

Cevrimi¢i, oyunlar i¢in en c¢ok tercih edilen bilgisayar iken konsol

oyuncularinin ¢evrimi¢i oynama oranlari (%38,6) diger teknolojik iiriinlere daha fazla

oldugu tespit edilmistir. Biitiin teknolojik tirlinlerde ¢evrimdisi oynayanlarin oranlari

¢evrimigi oynayanlara gore daha yiiksek bulunmustur. (bkz Tablo 21)
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Tablo 21. Katihmeilarin Kullandigi Teknolojik Uriine Gore Cevirmici /

Cevrimdisi Oyun Oynama Dagilimi

Cevrimici Cevrimdisi
Toplam

n % n %
Bilgisayar 149 34,3 296 68,2 445
Konsol 34 38,6 56 63,6 90
Mini Konsol 9 30,0 22 73,3 31
Telefon 147 30,0 357 72,9 504
Toplam 167 29,9 390 70,0 557

7.9.  Genel Bagimhilik Analizleri

Katilimcilar’in - “Bagimlilik  Yatkinlig1” Irmak ve Erdogan tarafindan
hazirlanan bagimlilik 6l¢cegine gore degerlendirilmistir. Yapisi itibariyle 6l¢ege verilen
cevaplardan  yalnizca  bireylerde  bagimlhilik  yatkinligi ~ olup  olmadig:
degerlendirilebilirken tan1 konulamamaktadir. Tani i¢in ileri degerlendirme
gerekmektedir. Tablo 22°de ankete katilan bireylerin bagimlilik yatkinligi cinsiyet,

boliim grubu ve yas arasindaki iliski incelenmistir.

Yapilan Ki Kare analizinde bireylerin bagimlilik yatkinlig1 ve cinsiyet arasinda
anlamli bir iligkisinin oldugu gozlenmistir. (p =<0,05) Odds Ratio hesaplamasina gore
erkeklerde bagimlilik yatkinligi kadinlara gére 3,35 (2,14 —5,26) kat daha fazla tespit
edilmistir. Erkeklerin %30,8’inde bagimlilik yatkinligi1 goriiliirken kadinlarda bu oran

%11,7 olarak bulunmustur.
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Tablo 22. Katihmcilarin Cinsiyet, Boliim Grubu ve Yasa Gore Bagimhhk

Yatkinhi@inin Degerlendirilmesi

Bagimhhk Bagimhhk
Yatkinhg1 Yok  Yatkinh@ Var Toplam p*
n % n %
Cinsiyet
Erkek 306 69,2 136 30,8 442 0,000
Kadin 204 88,3 27 11,7 231
Boliim Grubu
Sayisal 234 79,3 61 20,7 295
Sozel 144 75,8 46 24,2 190
0,142
Esit Agirlik 102 69,4 45 30,6 147
Ozel Yetenek 30 73,2 11 26,8 41
Yas
18 ve alt1 33 68,8 15 31,2 48
19 100 69,4 44 30,6 144
20 104 74,3 36 25,7 140
21 97 83,6 19 16,4 116
0,013
22 43 75,4 14 24,6 57
23 44 78,6 15 21,4 56
24 37 75,5 12 24,5 49
25 ve Ustii 52 82,5 11 17,5 63
Toplam 510 75,8 163 24,2 673

* Pearson Ki Kare testi uygulanmistir.
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Bireylerin okudugu boliime gore yapilan incelemelerde p degeri 0,142 olarak
bulunmus ve bu degerlere gore boliimler arasinda bagimlilik yatkinligi agisindan

istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilememistir.

Yas gruplarina gore yapilan incelemelerde p degeri 0,172 olarak bulunmustur.
Yas gruplari arasinda bagimlilik yatkinligi acisindan istatistiksel olarak anlamli bir
fark tespit edilememistir. Yas gruplarma gore bagimlilik yatkinliginin en yiiksek

oldugu grup ise %31,2 ile “18 ve yas alt1” grup olarak gozlenmistir.

Yasadig1 yerde internete erisim imkani olup olmamasina gore yapilan
incelemelerde p degeri 0,243 olarak bulunmus ve bu degerlere gore internet erigim
imkan1 arasinda bagimlilik yatkinligi agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark

tespit edilememistir. (bknz Tablo 23)

Tablo 23. Katihmeilarin internet Erisim Imkanina Gore Bagimhlik Yatkinhg:

Dagilim
Bagimhhik Bagimhhik
Yatkinhg Yok Yatkinhg Var Toplam px
n % n %
Internet Erisim imkam
Var 486 75,3 159 24,7 645
0,243

Yok 23 85,2 5 14,8 28

Toplam 510 75,8 163 24,2 673

* Pearson Ki Kare testi uygulanmustir.

Bireylerin sahip oldugu teknolojik iiriinler ayr1 ayr1 degerlendirilmis ve her bir

teknolojik iiriiniin bagimlilik yatkinligr ile iliskisi incelenmistir. Tablo 24’te verilen
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degerler bu teknolojik iiriinlere sahip olanlardaki bagimlilik yatkinliklariin dagilimini

gostermektedir.

Tablo 24. Katihmcilarin Kullandig Teknolojik Uriinlere Gore Bagimhhik

Yatkinhg Dagilimi
Bagimhhk Bagimhhk
Yatkinhg Yok  Yatkinhgi Var Toplam o
n % n %
Teknolojik Uriin
Bilgisayar Var 312 68,7 142 31,3 454
0,000
Yok 198 90,4 21 9,6 219
Konsol Var 48 54,5 40 45,5 88
0,000
Yok 462 79,0 123 21,0 585
Mini Konsol Var 16 53,3 14 46,7 30
0,007
Yok 494 76,8 149 23,2 643
Akill Var 456 76,5 140 23,5 596
Telefon 0,257
Yok 54 70,1 23 29,9 77
Toplam 510 75,8 163 24,2 673

* Pearson Ki Kare testi uygulanmigtir.

Bilgisayara sahip olanlarda yapilan analizlerde Pearson Ki Kare p degeri 0,000
ile anlaml1 bir iliski oldugu gézlenmistir. Odds ratio oranlarina goére bilgisayara sahip
olan bireylerin bagimlilik yatkinlig1 olmayanlara gore 4,29 (2,62 — 7,01) kat daha fazla

oldugu goriilmiistiir.
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Konsolu olan katilimcilarin p degeri 0,000 olarak tespit edilmistir. Konsol
sahibi olan bireylerin ise olmayanlara gore bagimlilik yatkinligr 3,13 (1,96 — 4,97) kat
daha fazla oldugu tespit edilmistir.

Mini konsola sahip olanlarda yapilan analizlerde p degeri 0,003 ile anlamli
oldugu gozlenmistir. Odds ratio oranlarina gore mini konsola sahip olan bireylerin
bagimlilik yatkinligi olmayanlara goére 2,90 (1,38 — 6,08) kat daha fazla oldugu

gorilmiistiir.

Akilli telefonu olan bireylerde ise p degeri 0,257 bulunmus ve akilli telefon ile

bagimlilik yatkinlig1 agisindan anlamli bir iligki tespit edilememistir.

Katilimeilarin yasadigi yere gore bagimlilik iligkisi incelendiginde p degeri

0,64 olarak bulunmus ve istatistiksel olarak anlamli bir iliski saptanmamustir. (bkz.

Tablo 25)

Tablo 25. Katihmecilarin Yasadigi Yere Gore Bagimhhik Yatkinhginin

Degerlendirilmesi
Bagimhhik Bagimhhik
Yatkinhg Yok Yatkinh@ Var Toplam px
n % n %
Aile Yaninda 108 68,8 49 31,2 157
Kedine Basina 27 71,1 11 28,9 38
0,64

Arkadasiyla 45 73,8 16 26,2 61
Yurtta 329 79,1 87 20,9 416
Toplam 509 75,7 163 24,3 672

* Pearson Ki Kare testi uygulanmustir.
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Oyun tercihlerine gore yapilan analizlerde bireylerin sectigi oyun tiirii ve
cevrimig¢i oynamay1 tercih edip etmedigi ayr1 bir sekilde degerlendirilmistir. Tablo

26’da oyun tercihine gore bagimlilik yatkinliklar ele alinmustir.

Tablo 26. Katimcilarin Oyun Tercihi ve Cevrimici/Cevrimdisi Oynamasina

Gore Bagimhlik Yatkinhginin Dagilhimm

Bagimhhk Bagimhhk
Yatkinhg: Yok Yatkinhgi Var

Toplam p*

n % n %

Oyun Tercihi
Aksiyon 136 57,4 101 42,6 237 0,000
Macera 86 57,0 65 43,0 151 0,000
Doviis 65 59,6 44 40,4 109 0,000
Platform 11 40,7 16 59,3 27 0,000
Rol Yapma 28 43,1 37 56,9 65 0,000
Simiilasyon 52 59,8 35 40,2 87 0,000
Spor 121 68,0 57 32,0 178 0,005
Strateji 124 61,1 79 38,9 203 0,000
Zeka 140 73,3 51 26,7 191 0,344
Diger 43 71,7 17 28,3 60 0,436
Cevrimigci/dis1
Cevrimici 79 47,3 88 52,7 167

0,000
Cevrimdist 309 79,2 81 20,8 390
Toplam 510 75,8 163 24,2 673

* Pearson Ki Kare testi uygulanmistir. Oyun tercihlerindeki p degerlerinde her analizde o tiirii tercih edenler ile

etmeyenler arasinda degerlendirilmistir.
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Yapilan analizlerde 6zellikle en az bir oyun tiirlini tercih ettigini belirten
bireylerin bagimlilik yatkinligi oyun tercihi olmayan bireylerin bagimlilik yatkinlig
arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir (p<0,00) Bununla birlikte Zeka ve Digerleri
disindaki oyun tiirlerini tercih edenlerle etmeyenler arasinda bagimlilik yatkinligi
acisindan anlamli bir fark gézlenmistir. Bagimlilik yatkinligi platform (%59,3) ve rol
yapma oyunlar1 oynayanlarda (9%56,9) daha yiiksek bulunmustur. En az bagimlilik

yatkinlig1 gozlenen grup ise “Diger” grup olarak gbézlenmistir.

Cevrimici ve c¢evrimdist oyun oynayan bireyler ayri1 olarak incelendiginde
Pearson Ki Kare degeri 7,270 ve p degeri 0,000 olarak bulunmustur. Yapilan analizlere
gore gevrimigi oyun oynamak bagimlilik yatkinligini 4,25 (2,88 — 6,28) kat daha fazla

arttirmaktadir.

Oyun tiirleri agisindan yapilan odds ratio analizlerine gore bagimlilik yatkinligi
aksiyon tiirii oyun tercih edenlerde etmeyenlere gore 3,13 (1,99 — 4,94) kat, rol yapma
oyunu tercih edenlerde 3,16 (1,72 — 5,83), strateji oyunu tercih edenlerde 2,13 (1,4 —
3,2) kat daha fazla oldugu gézlenmistir.

Ebeveynlerin hayatta olup olmamasi, birlikte yasayip yasamamalarina bagh
bagimlilik yatkinliklar1 Tablo 27°de verilmistir. Yapilan analizlerde annenin saglik
durumu ile bagimlhilik yatkinligi agisindan istatistiksel olarak anlamli bir iliski
bulunamamastir. (p =0,164) Babanin saglik durumu i¢in yapilan ki kare p degeri 0,368
olarak bulunmius ve istatistiksel bir iliski tespit edilememistir. Anne ve babanin
birlikte yasaylp yasamamasina gore yapilan incelemelerde p degeri 0,549 olarak
bulunmus ve bu degerlere gore yasama durumu ile bagimhilik yatkinligi agisindan

istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilememistir.
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Tablo 27. Katihmcilarin Aile Durumlarina Goére Bagimhhik Yatkihginin

Dagilim
Bagimhhk Bagimhhk
Yatkinhg Yok Yatkinhg Var Toplam p*
n % n %
Annenin Saghk Durumu
Sag 503 75,5 163 24,5 666
0,164
Vefat Eti 6 100 0 0 6
Babanin Saghk Durumu
Sag 485 75,4 158 24,6 643
0368
Vefat Eti 24 82,8 5 17,2 29
Anne ve Babanin Birlikte Yasama Durumu
Birlikte Yastyorlar 465 75,5 151 245 616
Ayri Yagsiyorlar 15 71,4 6 28,6 21 0,549
Biri Vefat Etti 29 82,9 6 17,1 35
Toplam 509 75,7 163 24,3 672

* Pearson Ki Kare testi uygulanmustir.

Katilimcilarin anne ve baba egitim bilgileri iki gruba boliinerek incelenmistir.
Okuma yazma bilmeyen, ilkokul, orta okul ve lise okuyanlar “Diisiik Diizey Egitimli”
olarak incelenirken; liniversite, yiiksek lisans ve doktora bitirenler “Yiiksek Diizey
Egitimli” olarak kabul edilmistir. Gelir gruplarinda her karede 5 kisiden fazla oldugu
icin analizlerde deankette var olan kategorik gruplandirma esas alinmistir. Regresyon
analizleri model uyumu diisiik oldugu i¢in yapilmamistir. Ebeveynlerin egitim durumu

ve gelir durumunun Tablo 28’de verilmistir.
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Tablo 28. Katihmcilarin Aile Sosyoekonomik Durumlarina Gore Bagimhihik

Yatkinhginin Dagilim

Bagimhhk Bagimhhk
Yatkinhgi Yok  Yatkinhgi Var

Toplam

n % n %

Annenin Egitim Durumu

Diisiik Diizey Egitimli 390 78,3 108 21,7 498

Yiiksek Diizey 19 684 55 316 174 0009
Egitimli
Babanin Egitim Durumu
Diisikk Diizey Egitimli 311 814 71 186 382
Yiiksek Diizey 197 682 92 318 289 0000
Egitimli
Gelir Durumu
<2,000 TL 116 899 13 101 129
2,000 — 6,000 TL 203 742 102 258 395
0,000
6,001 — 10,000 TL 70 737 25 263 95
> 10,000 TL 30 577 22 423 52
Toplam 509 75,7 163 24,3 672

* Pearson Ki Kare testi uygulanmustir.

Yapilan analizlere gore her {i¢ grupta da p degeri <0,05 olarak bulunmus ve

istatistiksel olarak anlamli degerlendirilmistir.

Anne egitim diizeyi baglaminda yapilan analizlerde p degeri 0,009 olarak tespit
edilmistir. Yatkinlik analizlerine gore lniversite ve lizeri egitim alan annelerin

cocuklarinda bagimlilik yatkinligi 1,67 (1,13 — 2,45) kat artmis olarak tespit edilmistir.
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Universite mezunu babalarin ¢ocuklarinda iiniversite mezunu olmayan

babalarin ¢gocuklarina gore yatkinlik 2,05 (1,43 — 2,92) artmistir. (p = 0,000)

Aylik gelir durumuna gore bagimlilik yatkinligi “2000 TL alt1 kazanan™ aileler
temel aliarak ek incelemeye tabii tutulmustur. Gelir diizeyinin artmasiyla birlikte
bagimlilik yatkinliginda da artis gozlenmistir. “2000 TL alt1 kazanan” ailelere gore
“2000 — 6000 TL” kazanan ailelerin ¢ocuklarinda 3,10 (1,68 — 5,75), “6001 — 10000
TL” kazanan ailelerin ¢ocuklarinda 3,19 (1,53 — 6,63), “10000 TL f{istii kazanan”
ailelerin ¢ocuklarinda bagimlilik yatkinligi 6,54 (2,95 — 14,48) kat arttig1 gozlenmistir.

7.10. Cevrimici Oyun Oynayan Bireylerin Bagimhhgina Etki Eden Faktorlerin

Analizi

Cevrimi¢i oyun oynayan katilimeilar anketin 3. boliimii olan “Cevrimici Oyun
Bagimhiligi Olgegi”ni doldurmuslardir. Bu béliimii dolduranlar katilimeilarin
%29,86’s1n1 olusturmaktadir. Katilan birey sayis1 201 kisidir. Katilimeilarin ankette
verdiklere cevaba gore bagimlilik nedenleri 3 ana baslikta incelenmistir. Bu basliklar

Kaya tarafindan ¢evrildigi sekliyle “Aksakliklar”, “Basar1” ve “Ekonomik kazangtir.

“Aksakliklar Faktorii’nde bireylerin uyku diizenlerinin bozulmasi, yemek
yemeyi thmal etme, arkadaslik iligkilerinin bozulmasi, derse verilen 6nemin azalmasi,
sosyal sorumluluklarin ihmal edilmesi incelenmistir. Bu faktorler oyun bagimliligin
bir sonucu olmakla birlikte bagimlilig1 da arttirdig1 gézlenmistir. Aksakliklar faktorii
bireyin bagimliligin arttiran olumsuz bir dongii olarak degerlendirilmektedir. Bireyin
aksaklik faktoriiniin artmas1 da oyun bagimliligini arttirmaktadir. Bireylerin “Aksaklik

Faktorii” i¢in maksimum aldig1 puan 45, minimum aldig1 puan ise 9’dur.

“Basar1 Faktorii’nde ise bireylerin oyun oynarken elde ettigi sanal kazanimlar
ve bu kazanimlardan elde edilen tatmin olma duygusu degerlendirilmistir. “Basari
Faktori” kapsaminda bireyin oyun i¢inde seviye atlamasi, rakibini yenmesi, diger

basarilari, yenilgisi, oyun i¢i ekipman aliminda hissettikleri incelenmektedir.
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Bireylerin “Basar1 Faktorii” icin maksimum aldig1 puan 40, minimum aldig1 puan ise

8’dir.

“Ekonomik Kazan¢ Faktorii” ile oyun oynayan bireylerin oyun sayesinde elde
ettigi maddi gelir dikkate alinmistir. Bu bireyler oyunda gelistirdigi karakterleri,
bulduklar1 nadir ekipmanlar satarak gelir elde edebilmektedirler. “Ekonomik Kazang
Faktorii” ile durum incelenmektedir. Bireylerin “Ekonomik Kazang Faktorii” igin

maksimum aldig1 puan 20, minimum aldig1 puan ise 4’tiir.

Katilimcilarin - verdigi cevaplara gore puanlamalar yapilmistir. Ayrica
maksimum puana gore puan yilizdeleri hesaplanmistir. Tablo 31°de ankete verilen

cevaplara gore elde edilen puanlarin agiklayici istatistikleri yer almaktadir.

Tablo 29. Katilimcilarin Cevrimici Bagimlilik Faktorlerinin Tanimlayici

Bilgileri
Tavan Puana
Direkt Puanlar

Gore Yiizdeler (%)
Aksakhik Faktorii
Ortalama 23,09 (22,17 — 24,01) 51,31(49,27 — 53,35)
Min - Max 13-14 29-91
Basar Faktorii
Ortalama 25,60 (24,50 — 26,71) 64(61,24 — 66,77)
Min - Max 8-40 20 - 100

Ekonomik Kazan¢ Faktorii

Ortalama 7,59 (7,06 — 8,12) 37,96(35,31 — 40,61)

Min - Max 4-20 20-100
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Tablo 29°da verilen degerlere goére hem katilimcilarin puanlari1 hem de
puanlarinin tavan puana gore yiizdelerinin skewness ve kurtis degerleri +1,5 ile -1,5
arasinda bulunmasina ragmen normal dagilima sahip olmadig1 kabul edilmistir.
Katilimcilarin puanlarinin yiizde sikliklar Sekil 1, 2 ve 3°te verilmistir. Kaynak olarak

Tabachnick ve Fidell’in 2013’te yayinladig1 makale esas alinmistir.

Sekil 1. Katihmeilarin Aksakhk Faktoriine Gore Dagilhim Grafigi

Aksakhk Faktirii Puan Sikhk Tablosu

60
Alksakhk Puam (%)

“Aksaklik Faktorii”niin minimum degeri %29 (13), maksimum degeri ise %91
(41)°dir. Katilimeilarin higbiri 45 puan alamamistir. Bununla birlikte diger faktorlerin

tamaminda %100 puan alan bireyler gézlenmistir.
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Faktorlerin ortalama puanlart sirasiyla “Aksakik Faktori” i¢in 23,09 ;
“Ekonomik Kazang¢ Faktori” i¢in 7,59; “Basar1 Faktori” i¢in 25,60’dir. Diizeltilmis
ortalamalar sirasiyla “Aksakik Faktorii” i¢in 22,85 ; “Ekonomik Kazang Faktorii” icin

7,29; “Basar Faktori” i¢in 25,72 dir.

Sekil 2. Katihmcilarin Basar1 Faktoriine Gore Dagilim Grafigi

Basan Faktirii Puan Sikhk Tablosu

20+
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60

Basar1 Puam (%0)
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Sekil 3. Katihmcilarin Ekonomik Kazan¢ Faktoriine Gore Dagilim Grafigi

Ekonomik Kazanc Faktérii Puan Sikhk Tablosu

60—

40+

Sikhk

204

- +

I 1 T
i Jels] 40 60 80 1,00 1,20
Ekonomik Kazan¢ Puam (%o)

Katilimcilarin bagimhilik faktorlerinin, bagimlilik yatkinligiyla olan iliskisi
Student t testi ile incelenmistir. Biitiin faktorlerde faktdr puaninin bagimlilik
yatkinliginin olup olmamasina gore anlamli olarak degisiklik gosterdigi tespit

edilmistir. Tablo 30°da faktorlere gore Mann Whitney U testi sonuglar verilmistir.

Tablo 30. Katimcilarin Cevrimi¢i Bagimhilik Faktorlerinin

Bagimhlik Yatkinhigiyla Iliskisinin Degerlendirilmesi

p* Ortalama Farki
Aksaklik Faktorii <0,001 6,482 (8,082 — 4,882)
Basar1 Faktori <0,001 6,687 (8,695 — 4,679)
Ekonomik Kazan¢ Faktori <0,001 2,243 (3,258 — 1,228)

* Mann Whitney U testi uygulanmustir.
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Bagimlilik faktorleri calismamizda bagimlilik yatkmliginin bir sonucu

olmasinin 6tesinde sorunu arttiran hatta sebep olan bir faktor olarak ele alinmistir.

Cinsiyete bagl yapilan ¢evrimici bagimlilik faktorlerinin degerlendirilmesinde
ise 0zellikle kadinlar ve erkekler arasinda “Aksaklik” ve “Ekonomik Kazan¢” Faktorii
acisindan anlamli bir fark bulunmustur. Bununla birlikte “Basar1 Faktorii” agisindan

cinsiyetler arasinda anlamli bir fark tespit edilememistir.

Tablo 31. Katihmcilarin Cevrimici Bagimhihk Faktorlerinin Cinsiyet Ile

Mliskisinin Degerlendirilmesi

p* Ortalama Farki
Aksaklik Faktorii <0,001 4,195 (2,135 — 6,255)
Basar1 Faktori 0,880 0,233 (-2,792 — 3,258)
Ekonomik Kazang Faktorii 0,007 1,670 (0,483 — 2,858)

* Mann Whitney U testi uygulanmistir.

Aksaklik ve Ekonomik Kazang Faktorlerinin ortalamasi erkeklerde kadinlara
gore yiiksek oldugu tespit edilmistir. Buna gore erkekler kadinlara kiyasla oyun
oynarken sosyal hayattan daha fazla kopmakta, sosyal gorevlerini daha az yerine
getirmektedirler. Yine kadinlara nazaran erkeklerin oyun oynama motivasyonunda

ekonomik gelir elde etme arzusu daha biiyiik 6nem arz etmektedir.

Okunan boliimlere gore bagimlilik faktorlerindeki degisiklikler Kruskal Wallis
Testi ile incelenmistir. Tiim gruplarda bagimlilik faktorleri arasinda anlamli bir
farklilik saptanmamistir. Benzer sekilde yas gruplari arasinda yapilan analizlerde

istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunamamastir.

Yasanilan yer acisindan bireylerin cevaplart Kruskal Wallis Testi ile

degerlendirilmis fakat istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilememistir.
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Ailenin gelir diizeyi ile bagimlilik faktorii Kruskal Wallis Testi ile incelenmis,
“Ekonomik Kazan¢ Faktori”niin p degeri 0,004 olarak tespit edilmistir. Sonug
istatistiksel a¢idan anlamli bulunmustur. Ortalamalar grup diizeyinde incelendiginde
en yiikksek grubun “6001 — 10000 TL” aile gelirine sahip oldugu grup, en az
ortalamanin goziiktiigi grup ise “2000 — 6000 TL” aile gelirine sahip olan grup oldugu
goriilmiistiir. (bkz Tablo 32)

Tablo 32. Katihmcilarin Ekonomik Kazang¢ Faktoriiniin Aile

Gelir Durumu ile Iliskisinin Degerlendirilmesi

n Ortalama Ortalama p*
Sira

<2000 TL 30 8,17 (6,75 — 111,15

9,59)
2000 - 6000 TL 117 6,87 (6,22 — 88,93

7,52)

0,004

6001 — 10000 TL 36 8,94 (7,70 — 125,24

10,18)
>10000 TL 17 8,35 (5,87 — 108,94

10,84)
Toplam 200 7,57 (7,04 —

8,09)

* Kruskal Wallis testi uygulanmigtir.

Ailenin gelir diizeyleri baglaminda diger bagimlilik faktorlerinde gruplar

arasinda anlamli bir farklilik tespit edilememistir.

Katilimcilarin oyun tercihi bagimlilik faktorleri agisindan farkliliklarr Student
t testi ile degerlendirilmistir. Tercih edilen oyun tiirii grubuna karsilik kontrol olarak,
o oyun tiiriinii tercih etmeyenler incelenmistir. Ornek olarak aksiyon tiirii oyun
oynayanlar maruziyet grubu olarak degerlendirilirken aksiyon tiirii oynamayanlar

kiyaslamanin yapildig1 kontrol grubu olarak ele alinmistir.
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Ozellikle bagimhilik agisindan yatkinlik faktorii olarak degerlendirilebilecek
“Aksiyon” (OR = 3,13), “Rol Yapma” (OR = 3,16) ve “Strateji” (OR = 2,13) tiirii
oyunlar dikkate alinmistir. Bireylerin oyunu tercih etmesinde ve bagimliliginin

olusmasinda rol alan faktorler degerlendirilmistir.

Tablo 33. Katihmcilarin Cevrimici Bagimhilik Faktorleriyle Tercih Ettigi

Oyun Tiirii Ile iliskisinin Degerlendirilmesi*

Aksakhk Ekonomik Kazang Basari Faktorii

Faktorii Faktorii
Aksiyon p = 0,007 p = 0,106 p = 0,034
Macera p=0,270 p = 0,257 p=0,717
Doviis p = 0,340 p =0,959 p =0,019
Platform p = 0,068 p=0,891 p=0,127
Rol Yapma p = 0,001 p=0,533 p = 0,044
Simiilasyon p=0,719 p =0,931 p = 0,063
Spor p = 0,985 p =0,455 p =0,756
Strateji p=0,318 p = 0,646 p=0,074
Zeka p =0,570 p =0,983 p =0,936
Digerleri p =0,523 p = 0,285 p =0,289

* Tablodaki biitiin kargilagtirmalar igin Mann Whitney U testi uygulanmustir.

Yapilan analizlerde 6zelikle “Bagar1 Faktorii”niin 3 oyun tiirlinde, kontrol
gruplarina kiyasla anlamli farkliliklar gosterdigi tespit edilmistir. Bu gruplar “Daéviis”,
“Aksiyon” ve “Rol Yapma” olarak belirlenmektedir. Bununla birlikte “Aksiyon” ve
“Rol Yapma” tiirii oyunlar1 oynayanlarda kontrol grubuna gore “Aksaklik Faktorleri”
arasinda anlaml bir farklilik bulunmustur. (bkz Tablo 33)
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Uciincii bir motivasyon olarak ele aliabilecek “Ekonomik Kazang Faktorii”

hi¢ bir oyun tiiriiniin tercihinde etken rol almamstir.

Strateji tiirii oyun oynayanlarda ise bagimlilik faktorleri arasinda anlamli bir
farklilik bulunamamis ve bu oyunu tercih etmesi, bagimlilik olugmasi ic¢in gerekli

motivasyon tespit edilememistir.

Bireylerin oyun oynamak i¢in kullandiklar1 teknolojik iiriinler ile bagimlilik
faktorlerinin incelenmesi igin Mann Withney U testi yapilmustir. (bkz Tablo 34)

Tablo 34. Katihmcilarin Cevrimici Bagimhilik Faktorleriyle Kullandigi

Teknolojik Uriin ile iliskisinin Degerlendirilmesi*

Aksakhk Ekonomik Basar1 Faktorii
Faktorii Kazang¢ Faktorii
Bilgisayar p=0,01 p =<0,001 p =0,012
Konsol p =0,265 p=20,874 p = 0,203
Mini Konsol p=0,373 p=0,209 p =0,286
Akilli Telefon p=0,171 p=0,322 p =0,220

* Tablodaki biitlin karsilagtirmalar i¢in Mann Whitney U testi uygulanmistir.

Yapilan analizlere gore bilgisayari oyun oynamak icin kullanan grup ile
kontrol grubu arasinda biitiin bagimlilik faktorleri arasinda anlamli farkliliklar tespit
edilmistir. Bunun disindaki teknolojik iirlinlerde bagimlilik faktorleri arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.
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7.11. Tiim Yatkinhk Faktorlerin incelenmesi

Katilimcilarin verdigi cevaplara gore tespit edilen diger biitiin yatkinliklar ve

kiyaslamalarimin yapildigi kontrol gruplar1 Tablo 35°de verilmistir.

Tablo 35. Analizlerde Tespit Edilen Yatkinhk Faktorlerinin Karsilagtirilmasi

Yatkinhk Faktorii Kontrol Grubu Yatkinhik Artis Katsayisi
Erkek Kadin 3,35 (2,14 — 5,26)
Bilgisayar Olmasi Bilgisayar1 Olmayanlar 4,29 (2,62 —7,01)

Konsol Olmasi

Konsolu Olmayanlar

3,13 (1,96 — 4,97)

Mini Konsol

Mini Konsolu Olmayanlar

2,90 (1,38 — 6,08)

Kendi Basina Yasama

Aile Ile Yasayanlar

2,09 (1,36 — 3,23)

Aksiyon Oyun Tarzini Tercih Etme

Aksiyon Oyun Tarz1 Tercih
Etmeyenler

3,13 (1,99 - 4,94)

Rol Yapma Oyun Tarzini Tercih
Etme

Rol Yapma Oyun Tarzi
Tercih Etmeyenler

3,16 (1,72 5,83)

Strateji Oyun Tarzimi Tercih Etme

Strateji Oyun Tarzi Tercih
Etmeyenler

2,13 (1,4 - 3,2)

Cevrimig¢i Oyun Oynamak

Cevrimdist Oyun
Oynayanlar

4,25 (2,88 — 6,28)

Annenin Universite Mezunu Olmasi

Annesi Lise ve Alt1 Egitim
Diizeyi Olanlar

1,67 (1,13 - 2,45)

Babanin Universite Mezunu Olmasi

Babasi Lise ve Alt1 Egitim

2,05 (1,43 — 2,92)

Diizeyi Olanlar
ﬁifsn(iggl’(i)r}irgfs?m ile 10000 TL i(;:)e(:el;L Alt1 Kazanan 3,19 (1,53 — 6,63)
Aile Gelirinin 10000 TL’den Fazla ZQOO TL Alt1 Kazanan 6,54 (2,95 — 14,48)
Olmasi Aileler
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TARTISMA VE SONUC

8.1. Tartisma

Literatiirde yer alan calismalara gore oyun bagimliligi prevelanst %15 ve
altinda bulunmustur. (Hur 2006, Tanner 2007, Griisser ve ark. 2007, Gentile 2009,
Lemmens ve ark. 2009, Desai ve ark. 2010, Porter ve ark. 2010, Van Rooij ve ark.
2011, Poli ve Agrimi 2012). Her ne kadar Leung 2004’te yaptig1 calismada %35’in
lizerinde bir prevelans belirtmigsede calismalarin ¢ogunlulugu %15 ve altinda
rakamlardan bahsetmistir. Grusser’in 2007°de 7000 katilime1 eslik ettigi ¢alismasinda

dijital oyun oynayan bireylerin %12’sinin bagimli oldugunu gostermektedir.

Cevrimigi oyunlara yonelik elde tutulur bir prevelans ¢alisma bulunamamustir.
Bununla birlikte Morahan — Martin ve Schumacher’in yaptigi ¢alismada bireylerin
%8’inin patolojik olarak internet kullandigini belirtmistir. Calismamizda bagimlilik
tanis1 konulamadig1, uluslararasi kriterlerin olmamasi ve anket ile veri toplanmasi
nedeniyle, i¢in katilimcilar arasinda bagimlilik yatkinligi incelenmistir. Katilimcilarin
%24,2’sinde bagimlilik yatkinligi tespit edilmistir. Cevrimigi oyun oynayan bireylerde
bagimlilik yatkinlik oran1 %52,7 olarak tespit edilmistir. Biitiin bunlarla birlikte oyun

bagimlilig1 prevelansinin kiiltiirler arasinda farklilik gosterecegi unutulmamalidir.

Cinsiyetlere gore yapilan analizlerde kadinlarin %11,7’sinde erkeklerin ise
%30,8’nde bagimlilik yatkinliginin oldugu goriilmiistiir. Yatkinlik hesaplamalarina
gore erkeklerin kadinlara gore 3,35 kat daha fazla bagimhilik yatkinliginin oldugu
tespit edilmistir. Bu agidan erkek olmak bagimlilik yatkinligi agisindan maruziyete
acik grup olarak degerlendirilmektedir. Literatiirde bulunan ¢alismalar da bu veriyi
desteklemektedir. Ko’nun 2005°te yaptig1 c¢alismada bu bulguyu desteklemektedir.
2009°da Rehbein’in yaptig1 ¢aligmada ise dijital oyun bagimliliginin ergen erkeklerde
%3, ergen kadinlarda ise %0,3 oldugunu belirtmektedir.

Literatiirde karsilastigimiz calismalarda genelde bireyin oynadigi oyun siiresi

ile bagimhilik yatkinligi arasindaki iliski degerlendirilmektedir. Ozellikle oynanan
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oyun siiresi ile bagimlilik yatkinligi arasinda korele bir artisin oldugu gozlense bile
genel olarak kabul edilen bir esik siire tespit edilememistir. Balkan’in 2011°de
tniversite 6grencilerinde yaptigi bir c¢alismada hem internet hem de bilgisayar
bagimliliginin siire ile anlaml iliskisinin oldugunu tespit etmistir. Bizim ¢alismamizda

bu iliski incelenmemistir.

Caligma planlanirken 6n goriilen anne ve babanin egitim diizeyleri bagimlilik
yatkinliginin olusmasinda anlamli iligki tespit edilmesine ragmen diger faktorlere gore
daha az etkin olduklar1 gozlenmistir. Yatkinlik faktorleri a¢isindan son iki sirada yer
almaktadirlar. Bunun o6zellikle egitimli ailelerin ¢ocuklarina daha iyi bir imkan
saglamasi, ¢ocuklarinin teknolojik tirtinlerle daha erken tanigsmasi ve g¢ocuklarinin
daha yalmiz bir yasam tarzina uymasi sebep olarak gosterilebilir. Sharma ve

Mahindru’nun 2015°te yaptig1 ¢alisma bireyleri bu agidan degerlendirmektedir.

Gumiis ve arkadaglarinin yaptigi ¢alismada anne ve babanin egitim diizeyinin
patolojik internet kullanimi ile arasinda anlamli bir iligski bulamamaistir. Ayrica Arslan
ve Yazict’nin ¢alismasinda hem anne hem de babanin egitim diizeyinin bireyin oyun

bagimlilik yatkinlig1 agisindan anlamli bir fark oldugu belirtilmektedir.

Caligmamizda boliimler arasinda bagimlilik yatkinligi agisindan anlamli bir
iliski bulunamazken Aslan ve Yazicinin 2016°ta yaptig1 ¢calismada boliimler arasinda
bagimlilik yatkinligi agisindan anlamli bir fark bulunmustur. Katilimcet sayisinin 910
kisi oldugu bu calismada kullanilan 6lgek ise Young (1996) tarafindan, DSM-4'iin
"Patolojik Kumar Oynama" kriterlerini esas aldigi 20 soruluk o6l¢egin Tiirkge
cevirisidir. Bu 6l¢ek Balcak ve arkadagslari tarafindan 2008’de Tiirkge’ye ¢evrilerek
gecerlilik ve giivenirlilik testleri yapilmis ve Cronbach alfa testi ile hesaplanan i¢
tutarlilik katsayist1 0.895 olarak bulunmustur. Anketimizdeki soru sayilarimi

yiikseltmemek adina kullandigimiz anket 7 sorudan olugmaktadir.

Yatkinlik hesaplamalarina gore en yiiksek etkiye sahip olan yatkinlik faktori
aile gelirinin “10°000 TL”den fazla olmas1 ve akabinde bireyin bilgisayarinin olmasi
gelmektedir. Ailenin hane halki gelirinin artmasiyla birlikte bagimlilik yatkinliginin
arttigi gozlenmistir. Ailelerinin gelir seviyesine gore katilimcilar incelendiginde

bireylerin bagimlilik yatkinligi 2000 ile 6000 TL aras1 aylik geliri olan ailelerde 3,1
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kat; 6001 ile 10000 TL aras1 aylik geliri olan ailelerde ise 3,19 kat artmistir. Ayrica
Arslan ve Kirik’in 2015°te yayinlanan aragtirmasinda gelir diizeyleri ile bagimlilik
yatkinlig1 acisindan anlamli bir fark bulunamamistir. Bununla birlikte bu ¢alismada
ailelerin gelirlerini “1000 TL”’den az, “1000 — 2000 TL aras1”, “2000 — 3000 TL aras1”
ve “3000 TL istii” olarak gruplandirmislardir. Ortalama bir bilgisayarin 2000 TL
civari, akilli telefonlarin ise 1000 TL ve iizeri oldugu gz Oniine alinirsa aile gelirinin
incelenmesi icin g¢alismamizda kullanilan gruplandirmanin daha anlamli oldugu

gorilmektedir.

Calismamizda bireylerin aylik hargliklar1 sorgulanmamistir. Bununla birlikte
Aslan ve Yazicinin yaptig1 calismada bireylerin aylik harcliklar: “500 TL ve alt1”, “500
ile 1000 TL aras1”, “1000 TL ve lizeri” olarak ii¢ grupta incelenmistir. Yapilan
analizler sonunda bireyin aylik geliri ile bagimlilik yatkinlig1 agisindan anlamli bir fark

bulunmamastir.

Yasam tarz1 olarak bireyin tek basina yasamasi ¢calismamizda yatkinlik faktorii
olarak degerlendirilmistir. Tek basina yasayan bireyler ailesiyle ayni evde yasayan

bireylere gore 2,09 kat daha fazla bagimlilik yatkinligiyla kars1 karsiya kalmaktadirlar.

2015’te yaymlanan “Teknoloji Kullanimi ve Bagimliligi Acisindan Tiirkiye
Gengliginin Fotografi” adli raporda Tiirkiye’nin 6 bdlgesinden 1610 katilimcilardan
elde edilen bilgiler analiz edilmistir. Bu rapora gore bireylerin saglik bir aile ortaminda
yasamalar1 bireylerin oyun bagimlilik diizeyini diisiirmektedir. Ozellikle ilgisiz
ailelerin ¢ocuklarinda oyun bagimlilik oranlar1 %13 ile diger gruplara (asir1 koruyucu,
demokratik, otoriter) gore yliksek bulunmustur. Bu bulgular bizim c¢alismamizi

tamamlamak agisinda degerlidir.

Caligmamizda kullanilan teknolojik tiriinler agisindan bagimlilik yatkinligi en
yiiksek olan iiriin bilgisayar olarak bulunmustur. 4,29 kat yatkinlik artis1 olan
bilgisayar1 sirasiyla 3,13 ile konsol 2,90 ile mini konsol takip etmektedir. Konsol ve
mini konsolun genelde oyun amaglh alindigr goéz Oniinde bulunduruldugunda elde

edilen yatkinlik artigt makul olmaktadir.
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Akilli telefon’un oyun bagimlilig1 agisindan anlamli yatkinlik olugturmamasi
ise dikkat ¢ekici bir durumdur. Literatiirde akilli telefon ile iliskilendirilmis pek gok
bagimliliklara rastlanmaktadir. Bununla birlikte “akilli telefon bagimliligi” kavrami ve
buna dair 6l¢ek ve ¢alismalara rastlanmaktadir. Calismamizda ¢ikan bulgunun akilli
telefonlarin  kullanim amacinin diger teknolojik {iriinlerden farkli olmasiyla
aciklanabilir. Genelde bireylerin akilli telefonu sosyal medya ve internet igin
kullanmasi, kiiciik ekran ve pek ¢ok kisitlamalar1 oyun oynamak igin elverigsiz olmasi
bu durum agisindan Ornek teskil edebilir. Tiim bunlarla birlikte newzoo tarafindan
yayinlanan bir raporda mobil oyun endiistrisinin 2015’te oyun sektoriiniin %24 iinii
olusturdugu ve 30.4 milyar dolarlik bir pazar paymin oldugunu belirtmistir. 2016 bu
oranin 36.9 milyar dolar ile %27‘e ¢iktigin1 ve 2017 sonu itibariyle 42.5 milyar dolar
ile %30 olacagini sdylemektedir. Bu bilgiler g6z oniine alindiginda bu ¢alismada elde

edilen akilli telefon bulgulart gegerliligini yitirecegi 6n goriilmektedir.

Oyun tirii agisindan yapilan analizlerde c¢evrimi¢i oyun oynayanlarin
oynamayanlara gore daha fazla bagimlilik yatkinligi ile karsi karsiya kaldiklari
goriilmektedir. Ayrica strateji, aksiyon ve rol yapma tiiri oyun oynamak da bagimlilik
yatkinligint  arttirmaktadir. Literatiirde 0Ozellikle rol yapma oyunlar1 {izerine
durulmaktayken diger oyun tiirleri goz ardi edilmistir. Calismamizla oyun bagimliligin

oyun tiirleri ile de iliskilendirilebilecegi ortaya konmustur.

8.2.  Arastirmanin Simirhliklar:

Arastirma konusunun gorece yeni bir konu olmasi ve anketin uygulandig: yas
grubuna yonelik literatiirde yeterli calismanin olmamasi arastirmanin en biiyiik kisitini
olusturmaktadir. Universite dgrencilerine yonelik degerlendirme dlgeklerin olmamasi
nedeniyle, 8 — 18 yas grubunda uygulanan bagimlilik 6lgekleri kullanilmistir. Her iki
Olcegin yazar1 glvenilirlik ve gecerlilik caligmalarinda, 6lgegin ileri yaslarda da
kullanabilecegini 6n gormiisse de bunu destekleyecek baska bir ¢alisma

bulunamamastir.
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Arastirma konusunun bagimlilik faktorleri ile sinirli tutulmasi ise oyun
bagimliliginin tim yonleriyle ele alinmasini imkansiz hale getirmistir. Arastirma
kapsaminda bagmli oldugu diistiniilen bireylerin bagimliliklarinin  sosyal

yasamlarindaki etkisi incelenememistir.

Oyun bagimliligt tani kriterlerinin olmamasi, akademik c¢evrede oyun
bagimliliginin hastalik olarak taninip taninmayacaginin hali hazirda tartisilmasi da

arastirmanin bir diger kisitin1 olusturmaktadir.

Aragtirmada kullanilan Irmak ve Erdogan’in bagimlilik 6lgegi ise tan1 koyucu
bir dlgek olarak ele alinamaz. Bu yiizden arastirmada verilen degerler “oyun bagimlisi
olma yatkinlhig1” olarak degerlendirilmistir. Bu ise gergekte bagimlilik diizeyinin ve
goriilme siklig1 tam olarak belirlenemeyecegi anlamina gelmektedir. Bagimlilik tani
kriterlerinin netlestirilmesi ile ileride yapilacak ¢alismalarla bu sorunun asilabilecegi
yazar tarafindan timit edilmektedir. Kesin tan1 konulamadig i¢in kesitsel ¢alismalarda

elde edilen prevelans ve insidans degerleri bu ¢calismada elde edilememistir.

Arastirmanin  6rneklem se¢iminde Marmara Universitesinin segilmesi ise
calismanin biitiin Tiirkiye’ye genellenebilirligini kisitlamaktadir. Bununla birlikte
orneklem blytkliiginiin ve giicliniin yiiksek olmasi ise analizlerin gecerliligi

acisindan anlamli kabul edilmektedir.

Veriler toplanirken bireylerin beyaninin esas alinmasi ise arastirmanin bir
baska sinirliligini olusturmaktadir. Bu agidan olusabilecek biaslar engellenememistir.
Arastirmaya katilm oranlarinin  yiiksek olmasi ise arastirmayr Marmara

Universitesi’nde okuyan dgrenciler agisindan genellenebilir kilmistir.

Kaya tarafindan gelistirilen ¢evrimi¢i oyun bagimlilik 6lgeginin sadece 3
faktorden olugmasi nedeniyle bagimliligi olusturan ve arttiran diger faktorlerin
incelenmesini kisitlamistir. Ozellikle Kaya'nin da ¢alisma sonuglarinda da belirttigi
gibi ailevi problemler, siddet egilimi ve yalmizlik gibi diger sosyal nedenler arastirma

kapsaminda incelenememistir.

Arastirmada, oyun oynama siirelerine ait verilerin olmamasi ise literatiirde var

olan diger calismalara nazaran sonuglari kisitlamistir. Calismada bireylerin oyun
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oynama siiresi ve diizenli oyun oynaylp oynamamasi incelenmemis ve bunun

otesindeki oyun aligkanliklarina dair veriler elde edilememistir.

Bireylerin kendilerini yeterince ifade etmesine ve oyun oynama gerekgelerini
aciklamalarina yer verecek sorularin olmamasi ise bireylerin kendilerini nasil

algiladiklarini agiklanamaz hale getirmistir.

8.3.  Sonuc

Her ne kadar oyun bagimliliginin akademik g¢evrede hastalik olup olmadigi
tartisilmaya devam edilse bile bireyin hayat kalitesine etkisini hi¢ kimse yok
sayamamistir. Yazar pek ¢cok uzman ile ayni goriisii benimseyerek oyun bagimliliginin
bir hastalik olduguna ve tedavi edilmesi gerektigine inanmaktadir. Bu baglamda tani
kriterlerinin hala netlestirilmis olmamasi, bireysel tedavi seceneklerinin kisitli olmasi

kisi ve yakin ¢evresi agisindan biiyiik bir yatkinlik olusturmaktadir.

Oyun bagimliliginin daha ¢ok ¢ocuk ve ergenlerde incelenmesi ve tiniversite
ogrencilerinde olusturdugu sorunlara yonelik yeterli calismanin olmamasi da diger bir
sorundur. Bu ¢alismada sorunun, daha az degerlendirilmis bir yas grubunda incelemesi

nedeniyle daha sonraki aragtirmalara bir temel olusturmasi 6n goriilmektedir.

Literatiirde gecen biitiin calismalarda oldugu gibi bu calismada da erkek
cinsiyetinin bir yatkinlik faktorii oldugu goriilmektedir. Yerel yonetimler, iniversiteler
ve sivil toplum Orgiitlerinin geng erkeklere yonelik spor aktiviteleri, farkindalik
caligmalar1 gibi faaliyetlerde bulunmas tavsiye edilmektedir. Yapilacak faaliyetlerde

ozellikle “Bagar1 Faktorii’niin gbz oniline alinmasi yerinde bir hareket olacaktir.

Yapilan ¢aligsmalarda daha ¢ok ¢evrimigi rol yapma oyunlariin yatkinligi goz
Online alinmasina ragmen calismamizda strateji ve aksiyon tiirli oyunlarmin da
bagimlilik yatkinligini arttirdig1 gézlenmistir. Calisma kapsaminda yapilan analizlerde
her bir oyun tiirtiniin bagimlilig: farkli faktorlerle etkiledigi goriilmiistiir. Tiim oyun

tiirlerini kapsayacak bir bagimlilik faktor 61¢eginin olmamasi ise bu konunun yeterince
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anlagilmasina yol agmistir. Bu konuda bireylerde bagimlilik olusumunu agiklayacak

yeni ¢aligmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Ozellikle iiniversite dgrencilerinde bilgisayar kullanimmin yayginlig1 ve oyun
aleti olarak kullanilma siklig1 g6z oniine alinmasi gereken ayr1 bir noktadir. Bireylerin
bilgisayar kullanimi1 noktasinda egitilmeleri ve disipline edilmeleri bu sorunun

¢oziimiinde 6nemli bir rol oynayacaktir.

Universite mezunu ailelerin ¢ocuklarinda goriilen bagimlilik yatkiligindaki
artis ise daha detayli bir sekilde incelenmeli ve aileleri bilinglendirecek faaliyetler
planlanmalidir. Yazarin tahminine gore tiniversite mezunu ailelerin ¢ocuklari hem
teknolojik diinya ile daha erken donemde tanigsmakta hem de ebeveynlerin her ikisinde
calisma oranmin yiiksek olmasi nedeniyle 0grencinin yalniz basina kalma stiresi
artmaktadir. Bu gibi faktorlerin bagimlilik yatkinligini arttirdigi diistintilmektedir. Bu
noktanin detayli bir sekilde incelenmesi ve akademik c¢aligmalarla ortaya konmasi

gerekmektedir.

Bagimlilik yatkinligi olan cocuklarin psikolog ve/ya psikiyatr tarafindan
degerlendirilmesi ve varsa bagimliligin giincel tedavi yontemleriyle giderilmesi ise

ayr1 bir 6nem arz etmektedir.

Oyun bagimliliginin sadece c¢evrimig¢i oyunlarda olmadigi; hatta ¢cevrim dist
oyun oynayanlarin sayisinin daha fazla olmasi nedeniyle bu gruptaki bagimli birey
sayisinin  yilksek oldugu goriilmektedir. Bireylerin bagimhilik  yatkinligim
degerlendirirken her iki oyun tiiriinii tercih edenlere esit derecede onem verilmesi

gerekmektedir.

Bagimlilik yatkinliginin 6zellikle 18 - 20 yas grubunda yogun olmas1 gelecek
nesiller agisindan ciddi bir tehlike olusturmaktadir. Yasla birlikte bagimlilik yatkinlig
olan birey sayis1 azalsa bile 25 yas ve Ustii bireylerde %17,5 gibi bir oranda olmasi ise
bu yatkinligin 6miir boyu devam edebilecegini gostermektedir. Gerekli 6nlemlerin
alinmamast durumunda bireylerin en iiretken donemlerinde bile bu sorunla
karsilasabilecegi tahmin edilmektedir. Ozellikle yasla birlikte artan sorumluluklar ve

sorunlar, bireylerin dijital oyun diinyasina ydnelimini arttirabilir. Ozellikle dijital
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oyunlarin yaygimlastigt 90 ve sonrasi kusagin daha detayli incelenmesi tavsiye

edilmektedir.

Yapilan analizlerde yasadigi ortamda internete erisim imkanin olup
olmamasimin bagimlilik yatkinligi agisindan anlamhi bir fark olusturmadig
goriilmistiir. Bununla birlikte ¢evrimi¢i oyun oynamak i¢in internetin zaruri olmasi
nedeniyle internete erisim imkaninin bagimliliga dolayli olarak etki ettigi
anlasilmaktadir. Literatiirde internet bagimlilig1 pek ¢ok agidan goz oniine alindig1 i¢in

internete erisim imkaninin da yatkinlik olarak degerlendirmesi tavsiye edilmektedir.

Yazar, konsol ve mini konsol gibi teknolojik tiriinlerin daha ¢ok oyun oynamak
i¢in satin alindigin1 vurgulamaktadir. Bu nedenle bagimlilik yatkinligi olan bireylerde

bu iiriinlerden kaginilmasi gerektigine inanmaktadir.

Ozellikle tek yasayan bireylerin oyun bagimlilig1 agisindan yatkinlik altinda
oldugu yapilan analizlerde ortaya konulmustur. Ailelerin bu agidan bilinglendirilmesi

ile bireyin bagimlilik yatkinliginin azalacagi 6n goriilmektedir.

Gelir diizeyinin artmasiyla birlikte bagimlilik yatkinliginin artmasi ise dikkate
alinmas1 gereken ayr1 bir konudur. Ozellikle yiiksek gelirli ailelerin g¢ocuklarina
sagladiklar1 imkanlar a¢isindan bilinglendirilmesi gerekmektedir. Aile fertlerinin bu
acidan gerekli farkindaliga ulasmasi ise bu sorunun ¢oziimiinde etkili bir rol

oynayacaktir.

Bu calisma bagimlilik nedeniyle olusan sorunlardan ¢ok bagimliliga neden
olan veya bagimliligin olusmasinda rol oynayan faktorleri incelemistir. Bireylerin
sosyoekonomik ozellikleri ve oyun tercihleri géz oniine alinarak bagimlilik nedeniyle
karsilastiklari sorunlari ve bireylerin oyun oynamaya baslama sebeplerini ortaya koyan

baska ¢aligmalarin yapilmasi tavsiye edilmektedir.
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Iyi Klinik Uygulamalar Egitimi, Mehmet Akif Ersoy Egitim Arastirma Hastanesi (8
saat) Subat 2018

Saglik Hukuku Bilirkisilik Egitimi (16 saat) Aralik 2017
Biyoistatistik Kursu, Harvard Coursera Egitimi, (32 saat) Haziran 2017

Temel Epidemiyoloji, Vanderbilt Coursera Egitimi (28 saat) Mart 2017

97



EK_3 Abdullah Bedir Kaya’nin izin Belgesi

MARMARA UNIVERSITESI
TIP FAKULTESI

HALK SAGLIGI ANABILIM DALI BOLUM BASKANLIGI’NA

Ogrenciniz Dr. Abdullah Omer Seker tarafindan yiiriitiilecek “Universite
Ogrencilerinde Oyun Bagmlilk Diizeylerinin  Cesitli Degiskenlere Gore
Degerlendirilmesi” basliklt Yiiksek Lisans bitirme tezi kapsaminda, gelistirmis
oldugum “Cevrimigi Oyun Bagimlilik Olgegi” kullanilabilir. Bu husustaki gerekli tiim

izinler kendisine verilmistir.

Geregini bilgilerinize arz ederim.

Ogr. Gor. Abdullah Bedir KAYA
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EK_4 Aylin Yal¢in Irmak’in izin Belgesi

Pzt 20.02.2017 15:41

AY Aylin Yalcin Irmak <AYLINN_YALCINN@hotmail.com>
¥nt: Dijital Oyun Bagimhilign @Igeg’;iniz igin izin Istegi
To  Omer Seker

o Follow up. Completed on Cuma 16 Haziran 2017,
You replied to this message on 20.02.2017 17:04,

Sayin Abdullah Omer Seker;

Yiiksek lisans ¢alismanizda Dyital Oyun Bagimlihig: (DOB-7) sleegim kullanmamzdan memnunivet duyanm. Sonuglarinizi okumay: belkler,
caligmamzda kolayliklar dilerim.

Yard.Dog.Dr. Aylin YALCIN IRMAK

Namik Kemal Universitesi
Saglik Yiiksekokulu Hemgirelik B&limi

Génderen: Omer Seker <omer.seker@clinerion.com>
Gonderildi: 20 Subat 2017 Pazartesi 14:14

Kime: aylinn_yalcinn@hotmail.com; ayalcin @nku.edu.tr
Konu: Dijital Oyun Bagimlihg Olgeginiz igin Izin Istegi

Sayin Aylin Yalgin Hanim,
Marmara Halk Sagligi ABD dalinda Yiiksek Lisans Bitirme Tezimi "Universite Ogrencilerinde Oyun Bagimlilik Dizeylerinin Cesitli
Degiskenlere Gére Degerlendirilmesi” olarak planladim. Etik Kurul bagvuru siirecinde sizin 6lgeginizi kullanmam i¢in 1zin verdifinize dair bir

onay bilgisi istediler. Sizi bu yiizden rahatsiz ediyorum. Eger 1zin verdiginize dair bir geri déniis yaparsamz ¢ok memnun olurum.

Saygilarimla
Dr. Abdullah Omer Seker
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TEZ ONAYI

Kurum : Marmara Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii

Programin seviyesi  : Yiiksek Lisans

Anabilim Dal : Halk Anabilim Dali

Tez Sahibi : Abdullah Omer Seker

Tez Baghi : Universite Ogrencilerinde Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Cesitli
Degiskenlere Gore Degerlendirilmesi

Sinav Yeri : Marmar Universitesi Bagibiiyiik Kampiisii

Sinav Tarihi :07.06.2018

Tez tarafimizdan okunmusg, kapsam ve kalite ydniinden Yilksek Lisans Tezi olarak kabul

edilmigtir.
Damisman (Unvan, Adi, Soyadi) Kurumu i
Dog. Dr. Seyhan Hidiroglu Marmara Universitesi Q 2i
Sway Jiiri Uyeleri (Unvan, Adi, Soyadi)
Dog. Dr. Seyhan Hidiroglu Marmara Universitesi
Prof. Dr. Melda Karavus Marmara Universitesi
Dr. Ogr. Uyesi Turhan Salva Maltepe Universitesi $~)‘\

ile onaylanmgtir.

fowr

Prof. Dr. Goksel SENER
Saghik Bilimleri Enstitiisti Midiirii

-Sinav evraklan 3 is giinii i¢inde 1slak imzali tek kopya halinde Enstitiiye teslim
edilmelidir.
-Bu form bilgisayar ortaminda doldurulacaktir.
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