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Oyun, insanlikla m1 var oldu yoksa insanliktan 6nce de var miydi? Bu soru
lizerine tartismalar hala devam etse de, insanlik var oldugundan beri oyunun
hayatimizin bir pargasi oldugu yadsinamaz bir gergektir. Bir bos zaman etkinligi, bir
eglence bi¢imi, bir sosyallesme bicimi... Insanlik tarihi gelismelerle dolu bir seriiven,
stiphesiz ki bu gelismelerden oyunlarda paymi aldi. Geleneksel oyunlar ile sokakta
baglayan oyun oynama davranisi gelisen teknolojilerle beraber dijital oyun olarak artik

her yerde.

‘Interaktif Bir Iletisim Alam Olarak Dijital Oyunlar; Oyun Oynama
Motivasyonlarinm Dijital Oyun Bagimliligma Etkileri Uzerine Bir Arastirma’ baslhikli
calismamizin birinci boliimii, oyun kavramini ve tarihsel gelisimi aciklayan bir igerikle
baslasa da boliimiin asil konusunu dijital oyunlar olusturmaktadir. Gegmisten
gilinlimiize dijital oyunlarin ve oynanan cihazlarin gelisim siireci, dijital oyun tiirleri
calisma kapsaminda detayli olarak ele alinmistir. Oyuncu kimdir? sorusuna yanit
aranmis, dijital oyunlarin bireysel ve toplumsal islevi irdelenmistir. Dijital oyun
endiistrisinin gegmisten giiniimiize gelisimi gozler oniine serilmistir. Yeni medyanin

bir 6gesi olan dijital oyunlar, interaktif iletisim dogrultusunda tartisilmistir.

Caligmanin ikinci bolimi aliskanlik ve bagimlilik kavramlari arasindaki
farklhiliklara ele alarak baslayarak, tiim bagimlilik tiirleri arasinda genis bir icerik
sunmaya ¢aligmistir. Bu boliimiin temelini, davranigsal bir bagimlilik olan “dijital oyun
bagimlilig1’ olusturmaktadir. Dijital oyun bagimliligina dair tani, stirecler, bagimlilik
nedenleri, fizyolojik-psikolojik-zihinsel-toplumsal-ailevi etkileri, kullanilan dlgekler,
tedavide kullanilan yontemler, 6nleme-azaltma Oneri ve yayginligi gibi her husus tiim

detaylar ile tartisilmstir.



Calismanin {igiinci bolimde ise motivasyon kavramina ve motivasyon
kuramlarina yer verilmistir. Eski ve yeni teoriler tartisilarak, motivasyon ve dijital

oyun oynama davranisi arasindaki iligki irdelenmistir.

Calismanin son boliimiinde olasiliksiz kota 6rneklem teknigi kullanilarak, 460
katilimciyla, interaktif olarak gergeklestirilen 6l¢egin bulgulart paylasilmustir.
Arastirmada Tiirkiye’de dijital oyun bagimliligin yayginligi Dijital Oyun Bagimlilig1
Olgegi (DOBO 7) dogrultusunda irdelenmistir. Ayrica Hiir irade Teorisi kapsaminda,
basar1 ve canlanma motivasyonu (i¢sel motivasyon), merak ve sosyal kabul
motivasyonu (dissal motivasyon), oyun isteginde belirsizlik (motivasyonsuzluk) ile
dijital oyun oynama davranis1 arasindaki iligki sorgulanmistir. Bunula birlikte
arastirma kapsaminda, dijital oyunlar ve dijital oyun oynama davranisina yonelik
cesitli sorulara da yer verilmistir. Sonug ve tartisma bdliimiinde ise elde edilen tiim

veriler, literatiirdeki bilgiler 1s1ginda tartisilmig ve 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Calismalari, Interaktif Iletisim, Kiiltiir Endiistrisi
ve Dijital Oyunlar, Davranigsal Bagimliliklar, Dijital Oyun Bagimliligi, Motivasyon

Kuramlari, Hiir Irade Teorisi, Akis Teorisi



ABSTRACT

DIGITAL GAMES AS AN INTERACTIVE COMMUNICATION FIELD; A
STUDY ON THE EFFECTS OF GAMING MOTIVATIONS ON DIGITAL
GAMING ADDICTION

Did the games exist with humanity or did it exist before humanity? This is an
interesting question that seeks an answer. Although discussions on this interesting
question still continues in an scope of literature review, it is an undeniable fact that
games have been a part of our lives since humanity existed. A spare time activity, a
form of entertainment, a form of socialization... An adventure full of developments in
the history of humanity, no doubt games took a share of these significant
developments. The act of playing games, which started on the street with traditional

games, is now everywhere as a digital game with the developing digital technologies.

The title of this research is; “Digital Games as an Interactive Communication Field; A
Study On The Effects Of Gaming Motivations On Digital Gaming Addiction” and
although the first part of the study starts with a content that explains the concept of
game and its historical development, the main subject of the chapter is digital games.
The development process of digital games and the gaming devices played from the
past to the present, and types of digital games are discussed in detail within the scope
of the study. Who is the player? The answer to the question was examined, and the
individual and social functions of digital games were discussed. The development of
the digital game industry from past to present has been revealed. Digital games, which
are an element of new media, are discussed in the direction of interactive

communication.

The second part of the study is about focusing on the differences between the concepts
of habit and addiction, and aims to reveal a wide range of content among all addiction
types. The basic concept of this section is ‘digital game addiction’, which is a kind of
behavioral addiction. Every single aspect of digital game addiction such as diagnosis,
processes, causes of addiction, physiological-psychological-mental-social-family
bounded effects, scales used, methods used in treatment, prevention-reduction

recommendations and prevalence are discussed in detail in this chapter.



In the third part of the study, the concept of motivation and motivation theories are
covered. The relationship between motivation and digital game playing behavior is

examined by discussing old and new theories.

In the last part of the study, an interactive survey method was applied with 460
participants using the improbable quota sampling technique. The research data explains
the prevalence of gaming addiction using the Digital Gaming Addiction Scale. In
addition, within the scope of “Free Will Theory”, the relationship between success and
motivation (intrinsic motivation), curiosity and social acceptance motivation (extrinsic
motivation), uncertainty in game desire (lack of motivation) and digital game playing

behavior concepts were questioned.

However, within the scope of the research, various questions about digital games and
digital game playing behavior were also included. In the conclusion and discussion
section, all the data obtained were discussed in the light of the topics in the literature

and key suggestions were made.

Keywords: Digital Game Studies, Interactive Communication, Culture Industry and
Digital Games, Behavioral Addictions, Digital Games Addiction, Motivation

Theories, Free Will Theory, Flow Theory.



ONSOZ

’

William Glasser, “Oyun oynamay: biraktigimiz giin, 6grenmeyi de birakiriz’
diye dile getirmis, belki de 6grenmeye olan merakimdan &tiirii ¢ocuklugumdan beri
bir tiirlii oyunlardan kopamadim. Cocukluk ve ergenlik yillarimda dijital oyunlara olan
merakimin ilerde beni dijital oyun ¢alismalarina siiriikleyecegini hi¢ tahmin
etmemistim.

Bu c¢aligmay1 hazirlarken teorik bilginin yani sira giinde minimum 1-2 saat
dijital oyun oynayarak deneyimsel verilerden de yararlandim. Olguya disardan
bakmakla deneyimlemenin farkini hissettim. Literatiirdeki ¢ogu bilgiyi deneyimleme
imkan1 buldum. Oyun da bir iletisim bicimidir ve her iletisim bazen saglikh
olamayabiliyor. Veya bir iletisim aracina baglanmak her zaman olumlu sonuglar
dogurmayabiliyor. Asiriligin zararlar1 sosyal medya kullanimda oldugu gibi, dijital
oyunlarda da kendini gésteriyor. Dijital oyun bagimlilig1 asiriya kagan bir iletisim ve

eglence bi¢iminin yansimasi olarak karsimiza ¢ikiyor.

Calismami gergeklestirirken tesekkiir etmek istedigim c¢ok fazla insan var,
lakin hepsine isim isim deginmek sayfalara sigmayacak kadar fazla sanirrm. Onceligi
c¢tkmazlarda her an yolumu aydinlatan, aklima diisen her saniye ulasabildigim ve
motivasyonumu her daim diri tutmama yardimet1 olan, danigmanim Prof. Dr. Sevimece
Karadogan Doruk’a vermek istiyorum, kendisine ne kadar tesekkiir etsem azdir.
Lisans siralarinda tanistigim, akademiyi sevdiren ve bu yolda ilerlememe vesile olan,
kendisini idoliim olarak gordiigiim Prof. Dr. Yal¢in Kirdar’a da tesekkiirlerimi
sunuyorum. Izleme komitemde yer alan ve ydnlendirmeleri ile siirekli yeni bir ufuk
acan Prof. Dr. Niliifer Fatma Goksu’ya da minnettarim. Doktora egitimime
bagladigimda tanistigim ve naifligi ile kalbimde ayri bir yeri olan, akademisyen
kelimesinin viicut bulmus hali olan Prof. Dr. Emine Yavasgel’e de tesekkiirlerimi
iletiyorum, sahip oldugu durus ve birikime umarim ilerde haiz olma sansim olur. Her
ihtiyag duydugumda yardimlarini esirgemeyen ilk hocalarimdan olan ve iizerimde
biiyiik emekleri olan Prof. Dr. Peyami Celikcan ve Prof. Dr. Hatice Oz Pektas’a da
ayrica tesekkiirlerimi iletmek istiyorum. Bilgi ve fikrin 6ziimsenmis halini en iyi
sekilde aktaran Dog¢. Dr. Veli Polat’a da ayri bir parantez agmak istiyorum.

Fikirlerimin gelisiminde kendisinin etkisi yadsinamaz. Geg¢ tanistigimiz lakin higbir
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zaman yardimini esirgemeyen ve ilerde kendisi ile birgok ¢aligmaya imza atacagimiza
inandigim Prof. Dr. Ozgiil Dagli’ya da tesekkiirlerimi sunuyorum. ilk 6grencilerinden
oldugum, sonrasinda ise dostluk kelimesinin sozliik anlamini bile agtigimiz Dog. Dr.
Ozge Ugurlu Akbas’a tesekkiir etmek bile yetersiz zannimca, iyi ki varsin ve yolumuz
iyi ki kesismis demek en dogrusu sanirim. Calisma siirecimde kitaplarimin ve
notlarimin iistiinde kamp kuran, bilgisayarimi rehin alan ama hep yliziimii giildiiren
tilylii dostlarim Nanis, Salem ve Tombul’a bu satirlarda yer vermek istedim. Hayatima
bir sekilde girmis halen var olan veya olmayan, deneyimlerime katki saglayan herkese
de tesekkiirlerimi iletiyorum. En nihayetinde hayat bir oyun, bazen senaryo bazense
kurallar degisse de hep bir oyunun i¢indeyiz. Eric Berne’in de dedigi gibi “Insanlar,
kendileriyle ayni oyunu oynayan kisileri, arkadas, dost ve yakin kisiler olarak
segerler.” ve yukarida saydigim kisilerle farkli bir¢ok oyuna dahil olduk. Yukaridaki
satirlarda ismini andigim kisilerle umarim hep bir oyunun i¢inde bulunma sansim

devam eder.

Son olarak bu ¢aligma tezimin savunmasindan iki giin once topraga verdigim
yoldasim, sirdasim, dostum ve eksikligini hep hissedecegim en kiymetlim, annem
Canan Karaugak’a ithaf olunur. Biliyordun ama géremedin, oglun Halkla Iliskiler ve

Tanitim Anabilim Dali’nda doktor oldu, ruhun huzur bulsun.

ISTANBUL, 2023

OZGUN ARDA KUS
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GIRIS

Bu c¢alisma multidisipliner bir bakis agisiyla kaleme alinmistir. Calisma
kapsaminda, iletisim, psikoloji, sosyoloji, pazarlama gibi bir¢ok farkli disiplinin ¢esitli
Ogelerinden faydalanilmistir. Farkli disiplinlerin bir arada yer almasi yanilsamadan
ziyade tartigtlan konuya derinlik katmaktadir. Iletisim ve iletisime bagh alt

disiplinlerin yalnizlastirilmasi ¢abasi zannimca yersiz bir izolasyondan 6tesi degildir.

Calisma kapsaminda oyun kavrami birgok farkli tanimlama cgergevesinde
incelenmis, bu konuda farkli alanlarda, alanyazina katki saglayan diisiiniirlerin oyun
hakkindaki diislincelerinden yararlanilmigtir. Calismanin devaminda oyun kavrami
sadece, bireyin yetenek ve zekasi tizerinde belli bir etkisi olan, smirlari belirli
kurallarla ¢izilmis ve gecen zamani iyi degerlendirmeyi amaglayan eglence tanimi ile
siirlandirilmis ve diger anlamlar1 g¢alismanin kapsami nedeni ile daha fazla
irdelenmemistir. Bu tanim dogrultusunda oyun kavraminin tarihsel yolculugu
okuyucuya aktarilmaya calisilmistir. ilerleyen boliimlerde kapsam iyice daraltilarak
sadece dijital oyunlar ile smirlandirilmistir. Dijital oyunlarin ortaya ¢ikisi, gelisimi,
yayilimi ¢alismanin i¢inde yer almistir. Dijital oyun tiirleri irdelenmis, dijital oyun
oynanmig/oynanabilecek platformlar kronolojik sira ile paylasilmistir. Dijital
oyunlarin, bireysel ve toplumsal islevleri, interaktif iletisim baglaminda ele
alindiginda sadece eglenceye hizmet etmedigi, nasil bir endiistriye doniistiigii ve meta

haline geldigi de tartisilmistir.

Caligmanin ikinci boliimiinde aligkanlik ve bagimlilik kavramlari irdelenmis,
iki kavram arasindaki farklar tartisilmistir. Bagimliligin bireyde nasil olustuguna dair
bir incelemeye yer verilmistir. Caligma her ne kadar dijital oyun bagimlilig1 ile sinirh
olsa da tim madde bagimliliklar1 ve davranigsal bagimliliklar belirli bir diizeyde
irdelenmistir. Sinirhiliklar nedeni ile madde bagimliliklarinin ve dijital oyun
bagimlilig1 disinda yer alan davramigsal bagimliliklarin tani, tedavi ve korunma
yontemlerine yer verilmemistir. Dijital oyun bagimliligi ise tim yonleriyle irdelenmis;
dijital oyun bagimliligina yol agan etmenler, dijital oyun bagimliliginin fizyolojik,
psikolojik, zihinsel, toplumsal ve ailevi etkileri, ¢esitli yas gruplari dogrultusunda tani
i¢cin uygulanan 6l¢ekler, farmakolojik ve ¢esitli terapi modelleri ile tedavi yontemleri,

korunma yollar1 ve oneriler, yayginlig1 gibi cok kapsamli bilgilere yer verilmistir.



Caligmanin {i¢iincii bolimiinde ise motivasyon kavrami genel hatlariyla ele
alinmis, motivasyonun islevleri ve insan hayati i¢in 6nemi ve motivasyona etki eden
faktorler irdelenmistir. Motivasyon kuramlari, siire¢, kapsam teorileri ve hiir irade
teorisi kapsaminda tartigilmistir. Demotivasyon kavrami da ¢aligmanin kapsaminda

yer almasindan dolay1 ¢alismaya dahil edilmistir.

Dérdiincii boliimde ise Tiirkiye kapsaminda yapilan dijital oyun bagimliligi,
oyun oynama davranigina etki eden motivasyonlar vb. bircok dijital oyunla baglantili
konuyu igeren arastirmaya yer verilmistir. Hipotezler ve alt hipotezler dahil olmak

lizere otuzdan fazla istatistiki veri incelenmistir.

Bu ¢alismayi, diger dijital oyun ¢alismalarindan ayiran en biiytik 6zellik, dijital
oyun bagimlilig1 ve dijital oyun oynama motivasyonlarmi bir arada irdelenmesinden
kaynaklanmaktadir. Ayrica ¢aligma kapsaminda dijital oyun bagimliliginin 2 farkl
kusakta birden incelenmesi de diger ayiric bir 6zelligidir. Ulkemizde bu galismanin
bir benzeri daha bulunmamaktadir. Bu sayede elde edilen verilerin ileride yapilacak
arastirmalara 151k tutmas1 amagclanmaktadir. Iletisim, psikoloji, sosyoloji gibi farkl

disiplinlere hizmet etmesi temenni edilmektedir.



“Yasamanin dogru yolu nedir? Hayat oyun gibi, belli oyunlar oynayarak, fedakarlik yaparak,
sarki sOyleyip dans ederek yaganmalidir ve o zaman bir insan tanrilar1 hognut edebilecek
ve kendisini diigmanlarina kars1 savunup, miisabakay1 kazanabilecektir.”

Platon (Eflatun), Yasalar vii s.796

BIRINCi BOLUM: OYUN, OYUNCU KAVRAMLARI VE
DIJITAL OYUNLAR

Calismanin bu boliimiinde, geleneksel oyunlara ve dijital oyunlara yonelik
cesitli bagliklar yer alacaktir. Kavramlar, ¢alismanin genel hatlarina bagli kalmak
kaydiyla multidisipliner olarak irdelenecektir. Geleneksel oyun kavraminin;
Ozellikleri, insan yasamindaki 6nemi, iglevi ve tarihgesi ele alinacaktir. Dijital oyun
kavraminda ise; dijital oyunlarin nasil ortaya ¢iktig1, giinlimiize gelene kadar nasil bir
gelisim gosterdigi, kronolojik olarak dijital oyunlarin oynandig1 cihazlar ve dijital
oyun tiirleri kapsamli olarak okuyucuya aktarilacaktir. Ayrica interaktif iletisim
kapsaminda dijital oyun kavrama tartisilacaktir. Son olarak ise oyuncu kimdir sorusuna

yanit aranacaktir.

1.1. Oyun Kavram
Oyun kavrami, ¢ok yonlii ve bir¢ok disiplin i¢in kullanilan bir terimdir. Her
disiplin i¢in farkli anlamlar ifade etmekle birlikte literatiirde ¢ok ¢esitli tanimlamalari
mevcuttur. Tiirk Dil Kurumu, oyun kavramini 10 farkli sekilde tanimlamaktadir:
1. “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye
yarayan eglence
2. Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bigimi
3. Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii

4. Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmig eser, temsil,
piyes

5. Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan,
ceviklige dayanan her tiirlii yarisma

6. Saskinlik uyandirici hiiner

7. Kumar



8. Giireste rakibini yenmek icin yapilan tirlii bicimlerde sasirtict
hareket

9. Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde
edilen sonuc

10. Hile, alicengiz oyunu, diizen, desise, entrika” (Tiirk Dil Kurumu,
2019)

Gortildiigii lizere dilimizde oyun kelimesi, birden fazla anlami biinyesinde
barindirmaktadir. Birinci tanimda ifade edilen; bireyin yetenek ve zekasi iizerinde belli
bir etkisi olan, siirlar1 belirli kurallarla ¢izilmis ve gegen zamani iyi degerlendirmeyi
amaclayan eglence tanimi, ¢alismamizin kapsamiyla iligkilidir. Diger tanimlamalar
mecaz anlamlar, spor ve sanat dallar1 veya farkli disiplinlere gére tanimlamalari

icermektedir.

Leyden Universitesi tarih profesorii olan Johan Huizinga’ya gére oyun;
belirlenmis zaman ve mekan sinirlari iginde, belirli kurallar1 olan, kendi icinde bir
amaca hizmet eden, heyecan unsurunu biinyesinde barindiran ve giindelik hayattan
farkli, eglenceli bir mesguliyettir (2018, s. 40). Kurallarin oyun davranisi sergilenirken
esnetilmesi veya kurallarin varligi giinimiizde gegerliligini korusa da zaman veya
mekan smirlan gliniimiizde de8isime ugramistir. Bu kisma c¢aligmanin ilerleyen
kisimlarinda ayrica deginilecektir. Huizinga oyunu kiiltiirden eski bir olgu olarak ifade
eder (2018, s. 12-13). Hatta hayvanlarin kendi aralarinda oynadigi oyunlari
diisiiniirsek, oyun insanlik tarihinden de onceye dayanmaktadir. Gilinlimiizde tiirii
tilkkenmis olan ama insanliktan 6nce var olan hayvanlar1 diisiiniirsek dayanagimizi
saglamlastirmis oluruz. Ayrica oyuna katilan bireyin 6zgiir rizasinin olmasi da oyun
tanimi i¢in 6nem arz etmektedir. Oyuna rizastyla dahil olmayan bir bireyin oyunun

kurallarini kabul etmesini beklememiz pek miimkiin degildir.

Eugen Fink ise oyunu sdyle tanimlamaktadir. “Oyun bir tamamlamadir;
biitiinleyici bir fenomendir; dinlendirici bir moladir; bir bos zaman etkinligidir; agir
goreve ara verip tatile ¢ikmadir;, hayatimizin kati ve karanlik dogasi iginde bir
ferahlamadir...Oyun, biitiin bir etkinlik olarak belli bir amaca sahip; ayri¢, kendi
akisimin her bir adimi da, birbiriyle alakali 6zel amaglar tasir. Fakat insanin diger
eylemlerindeki amacin aksine, oyunun ickin amaci, en yiiksek asil-amag¢ yoniinde

tasarlanmanustir. Oyun faaliyeti yalnizca i¢sel amaglar taswr, bu faaliyetin étesine
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giden amacglar tasimaz.” (2015, s. 12-17). Oyun biitiinliik iginde icra edilen bir
eylemdir. Kendine ait zaman dilimine ihtiyaci vardir ve bir amaca hizmet eder. Oyun,
bireyin rahatlamas1 i¢in bir ara¢ olup bundan o6teye giden amagclar igin

tasarlanmamustir.

Oyunun sosyal yoniine ve bireyler arasindaki iliskide onemine deginen
psikiyatr Eric Berne, oyunu bir transaksiyon dizisi olarak tanimlar. Transaksiyon, iKi
bireyin belirli benlik durumlar arasinda olusan, bir tepki ve bir uyaricidan meydana
gelen iletisim birimidir, etkilesimdir. Berne gore oyun, sinirlar belli olan ve tahmin
edilmesi miimkiin bir sonuca dogru gelisen, birbirini tamamlayici nitelikte ve hedefi
aciga vurulmamis bir transaksiyon dizisi ve kendini yineleyen, goriiniiste akla uygun

gelen ancak gizli motivasyonlar1 i¢eren bir etkilesimdir (2020, s. 73).

Tiim bu tanimlamalardan gordiigiimiiz iizere oyun kavrami birden fazla anlama
ve farkli disiplinlere hitap edebilmektedir. Calisma kapsaminda tiim bu
tanimlamalardan yola ¢ikarak bir oyun tanimi yapmak gerekirse, oyun, belirli sinirlar
dahilinde gerceklesen (kurallar1 olan), bir amaca hizmet eden, heyecan unsuru

barindiran ve eglence amagli bos zaman aktivitesi olarak tanimlanabilir.
1.1.1. Oyunun Tarihgesi

Birinci boliimde oyun kavrami agiklarken, oyunlarin tarihinin insanlardan bile
onceye dayandigindan bahsedilmistir. Soyu tiikenen veya tliriinii devam ettiren
hayvanlarin kendi aralarinda oynadigi oyunlarin, oynanan ilk oyunlar oldugu ifade
edilebilir. Bu oyunlar hayvanlar arasinda gerek iletisim kurmak gerekse birbirine kur
yapmak veya sirf eglence amagli olarak oynanabilmektedir. Giiniimiizde ¢ogu hayvan
tiirliniin kendi aralarinda oynadigi oyunlar1 gozlemleyecek olursak tiim bu 6zellikleri
stralamak miimkiindiir. Bir kedinin saklanarak yere sinmesi ve diger kedi gecerken
iistline atlamas1 ve birbirlerini kovalamalar1 eglence amagli ve avcilik 6zelliklerini

koruma ig¢giidiisiiyle ger¢eklesen oyunlardir.

Insanlik tarihi agisindan oyunlara ele aldigimizda, insanin kiigiik bir tahta
pargasi ile saatlerce oyalandigi, agactaki maymun ya da kuslarin eylemlerini
diisiinerek hayallere daldigini ya da bir hayvani vurmak i¢in kemik pargasi ya da tas
atmanin zamanla eglence amaciyla tekrarlandigi, oyun haline geldigi sdylenmektedir
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(Auerbach’den aktaran Ak, 2006, s. 41). Oyunun ve oyuncaklarin nitelik kazanmasi
i¢cin insanligin belirli bir gelisim evresine ulagsmasi, farkli materyalleri islemeyi

O0grenmesi gerekiyordu.

Milattan 6nce olarak adlandirilan donemde yasayan ilk insanlar, gordiiklerini
taklit ederek, sergilenen davranislar1 birbirine anlatarak farkinda olmadan oyunun
olusumunu saglamislardir. Misir’da M.O. 1300°lii yillara ait oldugu sanilan senet
oyunu tahtasi ve taglar1 tarihteki ilk masa oyunu olarak kabul edilmekte ve
glinlimiizdeki satrancin atasi olarak kabul edilmektedir (Giircan, 2007). Ayn1 zamanda
Misirlilarin mezarlarinda ¢ok sayida topraktan yapilmis bebek, tohum doldurulmus

cingiraklarin, tekerlekli kiiciik at heykellerinin olmasi da o dénemde oyunun varligini

bize gostermektedir (Onur, 1992, s. 365).

Diinya tizerinde bilinen en eski oyunlardan biri de “Go”dur. Oyunun temelleri
2500 yil oncesi dayanmakta ve Cin Krali Yao tarafindan bulunmus olup, dnce
Japonya’ya oradan da tiim diinyaya yayilmistir (Meraklisiigin, 2013). Cesitli
boyutlardaki (9X9, 13X13, 19X19) dikey kesisen ¢izgilerin oldugu tahtalar iizerinde
oynanan Go, 2 kisilik bir oyun olup, siyah ve beyaz taslarla oynanan bir strateji
oyunudur. Giiniimiizde tahta {izerinde oynanan en popiiler strateji oyunlarindan biri
olan satrancin tarihgesi ise giiniimiizden 1500 y1l 6ncesine, Hindistan’a dayanmaktadir

(ichess.net, 2018).

Tarihte 6nemli bir yere sahip olan bir diger oyun ise iskambil kartlariyla
oynanan oyunlardir. Giiniimiizdeki iskambil kartlar1 her ne kadar Fransiz modeli
olarak adlandirilsa da, kokeninin Cin’e, 9.ylizyila dayandigi tahmin edilmektedir
(Wilkinson, 1895). Giinlimiizdeki 52 kart halini almasi zaman almistir. Avrupa’da
iskambil kartlariyla oynanan oyunlarin baglangici tam olarak bilinmese de 14.
Yiizyilda Isvigre’nin Berne kentindeki kaynaklarda kart oyunu yasagindan soz
edilmektedir (Mutaf, 2021). Kartlardaki dort sembolle (Kupa, Karo, Sinek, Maga)
ilgili farkli kaynaklarda degisik bilgiler yer almaktadir. Kimi kaynaklara gore
semboller 4 mevsimi temsil ederken, kimi kaynaklara gore ise 4 farkli sinifi (Kupa asil
sinifi ve kiliseyi, Karo orta smifi, Sinek kdyliiyli, Maca ise orduyu) temsil ettigi

sOylenmektedir. Kartlarin  gilintimiizdeki sekliyle kullanimi ise Fransizlara



dayanmaktadir. Orta cagda iskambil kartlarinin yani sira diger oyunlar genellikle
askeri yetenekleri gelistirmeye yoneliktir.

“Ok¢uluk Ortagagin askeri zorunluluktan gelen bir zaman degerlendirme
yoluydu. Kisin alistirmalar bir barinakta ya da hanlarda yapilyyordu. Binlerce yillik
top oyunu Ortagagda yeniden yayginlasti. Bu oyun savas alistirmalariyla dogrudan
iligkili olmadigi i¢in hiikiimdarlar top oyununu yararsiz bir ugras saydilar... Oyuncak
sahipligi ve oynama olanagi da giiclii bir bicimde anababanin sinifina tabiydi; lyi
durumdaki burjuva ¢ocuklari giizel ve pahali oyuncaklar alabiliyoriar ... Buna
karsilik is¢i ¢cocuklart giinliik ekmegini kazanmakta anababalarina yardim etmek ve

kendilerine kalan ¢ok az bir bog zamanda yalnizca anababalarinmin yaptigi ve her

zaman babanin meslegiyle baglantili olan oyuncaklarla oynamak zorundaydilar”
(Onur, 1992, pp. 366-367).

Endiistri Devrimi’nin gergeklesmesiyle, seri liretim olgusunun hayatimiza
dahil olmasi, oyun ve oyuncak kavramlarinin yeniden yapilanmasina neden olmustur.
Artik oyunlar ve oyuncaklar, artan niifusun ihtiyag ve isteklerine karsilik verebilecek
konuma ulasmistir. Mekaniklesen iiretim unsuru, zanaatin sinirlarini ortadan
kaldirmisti. Ayrica fiyat olarak oyun ve oyuncaklar, artik tiim kesimler i¢in daha
ulagilabilir olmustur. Zamanin ilerlemesi ile Amerikan riiyasinin endiistriyel tiretim
yontemleri ile kendi iglerinde takilip ¢ikarilabilen, degisebilir pargalar ile mekanik
oyuncaklarin iretimleri de baslamis oldu (Heskett, 1980). Resimli alfabe kartlari,
harita oyunlar1, ¢ocuklarin cografyay1 kolay 6grenebilecegi yap-bozlar, ilk seliiloit
bebekler, minyatiir otomobiller, kesip ¢ikartilabilen, takip ¢ikartilabilen oyuncaklarin
iretimi ve lretimine paralel olarak talebi de artmisti. 20. Yiizyilin basindan itibaren
yapilan oyuncaklar ¢ocugun zihinsel, motor ve duygusal gelisimini destekleyici
nitelikte olmus, bu donemde pedalli arabalar, kursun askerler, bisikletler, oyuncak
silahlar, toplar, tanklar, savas gemileri ve pelustan veya yiinden hazirlanmis

oyuncaklar 6n plana ¢ikmistir (Onur, 1992).

20. yiizyila gelindiginde ise kutu oyunlarimin tiirleri ve sayilart ¢ogalmaya
baslamistir. Kutu oyunlart (board game), oyun i¢in gerekli olan pargalarin bir kutu
icinde bulundugu, bir oyun tahtasi olan, taslarla, pullarla veya benzer materyallerle
kurallara tabi olarak oynanan oyunlardir. Ulkemizde bazi kesimlerde satrang, tavla,
dama, Go, domino gibi klasik kadim soyut oyunlar ile poker, batak, king, konken, bri¢
iskambil oyunlar1 da kutu oyunu olarak kabul edilmekle birlikte, tam manasi ile kutu

oyunu olarak nitelendirebilecegimiz Monopoly, Milyoner, Gizli Hedef, Amiral Batt1



gibi ¢ok oyunculu (2-8 oyuncu arasi) oyunlar, asil kutu oyunlarini olugturmaktadir: Bu
oyunlardan, Amiral Batt1 (Battleship) 1931, Monopoly 1933, Gizli Hedef (Risk) 1959
yilinda diinyada oynanmaya baslanmustir (Kuran, 2020, s. 2-3). Ozellikle 21. Yiizyila
ulastigimizda ise asil kutu oyunlarmin gesitliligi gittikce artmistir. Giiniimiizde kutu
oyunlarinin tiim tiirevlerini hala severek oynayan yogun bir oyuncu Kkitlesi

bulunmaktadir.

1940’11 yillarda elektronik devrelerin bulunusuyla insan hayatini her alanda
etkilenecek bir bulusun temelleri atildi ve sayisal elektronik bilgisayarlarin dogusuna
zemin hazirlandi. Bu bilgisayarlar, 2. Diinya Savasi nedeniyle oncelikle savas
sanayiinde kullanildi, zaman ilerledik¢e de, kullanildig1 sektorler giderek artt1 ve bu
sektorlerden biri de eglence sektdrii oldu. Bilgisayarlarin eglence sektori igin
kullanilmas1 yepyeni bir kavramin dogusuna neden oldu. Dijital oyun kavraminin bu

vesile ile emeklemeye basladigini séylemek miimkiindiir.
1.1.2. Oyunun Ozellikleri ve Islevi

Oyun yapisi nedeniyle bazi temel 6zelliklere sahiptir. Literatiirdeki diistintirlere
gore farkli 6zellikler dile getirilse de hepsinin kesisen noktalar1 da bulunmaktadir. Her
oyuncu Oncelikle oynadig1 oyunda bir rekabet ortami ve ¢esitli duygular1 arar. Oyunun
icinde olmak bireye haz verir. Bu hazzin temeli oyunun siiresinin sinirlilig1 ve oyunun
kendine ait bir diinyada yasanmasziyla ilintilidir. Birey, oyunda gelistirdigi hareket ve
etkinlikle oyuna egemen olur. Bu durum bireyde hazzi tetikler. Organizmada i¢
dengeyi saglayan haz uyaricilaridir, bu dengeyi bozan ise aci1 uyaricilaridir (Kogyigit,
Tugluk, & Kok, 2007). Insan bu yiizden gerceklerden kagmak, acidan kurtulmak

istediginde, gergek diinyadan uzaklasarak oyunlarda hazzi arayabilir.

Oyunun dogas1 geregi, kurallar1 olmayan bir oyundan s6z edebilmemiz
miimkiin degildir. Oyuna dahil olmak tamamen oyuncunun istegine baglidir. Bu
durum oyunun O&zgiirliik ilkesidir. Oyunlarin sonuglari belirsizdir ve Onceden
kestirilmesi miimkiin degildir. Zaten sonucu belli olan bir eylem i¢in heyecan
duygusundan bahsedebilmemiz miimkiin degildir. Bateson ve Martin’e gore oyunun 6

tanimlayici 6zelligi bulunmaktadir (2020, s. 24-26):



Oyun davranis1 bireyin istegi ile kendiliginden gergeklesir ve birey i¢in
odiillendirici unsurlar barindirir. Oyun yapist geregi istek uyandirmalidir ve
oyundaki performans bir hedef olarak hizmet vermektedir. Oyun eglencelidir.
Oyuncu belirli bir noktaya kadar ciddi davranislarin normal sonuglarindan
korunur. Davranisin pratik bir amaci veya faydasi yok gibi goriinebilir.
Eylemin sosyal formlari, davranigin ciddi olmadigini belirten belirli isaretler
veya mimikler ile birlikte gelebilir ya da bunlar eyleme eslik edebilir. Oyun is
veya ciddi eylemlerin anti-tezidir.

. Davranigin sosyal formlarina, normalde baskin bir mizaca sahip kiginin oyun
esnasinda gecici olarak pasif (tabi) hale gelebilecegi veya bu durumun tam
tersinin de olabilecegi, tersine dondiirme gibi, oyun siirecinde gecici
degisiklikler meydana gelebilir. Oyun bir yeniden iiretim siirecidir.

Bireysel eylemler veya diisiinceler tekrar tekrar gergeklesebilir. Oyun her
seferinde farkli goriinir.

. Davranig mevcut kosullara kars1 hassas bir yapidadir ve sadece oyuncu oyuna
odaklandiginda, hastalik veya stres gibi faktorlerden uzak oldugunda ortaya
cikar. Oyun esenlik halinin bir gdstergesidir.

Oyun oynamay1 seven kisiye olumlu bir ruh hali eslik eder.

Tiim bunlarin yani sira oyun oynamak zihni gelistirir ve yaraticiliga katki

saglar. Oyun esnasinda zihinde olusturulan farkli kombinasyonlar bu duruma en temel

etkiyi saglar. Oyun oynamak ayni zamanda bir sosyallesme bi¢imidir. Bir iken

¢ogalmay1, koordine olmay1 ve takim ruhunu kazandirir. Bu durum 6zellikle cocukluk

doneminde etkili olarak kabul gorse de yetiskinlerin de takim ¢alismasina yatkinliginin

artmasi i¢in sirketlerde oynanan oyunlar goz ardi edilmemelidir.

Huizinga’ya gore oyunun temel karakteristikleri sdyle dzetlenebilir (2018, s.

Oyun hayatin bir islevidir; ama mantiksal boyutta, biyolojik olarak veya estetik

tanimlamalara hassas degildir.



Oyun, gontlliiliikk esasina dayanan bir aktivitedir. Komutla gerceklesen artik
oyun olma 6zelligini yitirir. Zorla ger¢eklesen bir oyun aktivitesi yanilsamadan
oteye gecemez. Oyun 6zglir bir eylemdir.

Yetiskin ve sorumluluklari olan bir birey i¢in oyun, istedigi an birakabilecegi
bir eylemdir. Fiziksel bir zorunluluk ya da ahlaki bir dayatma degildir.
Herhangi bir zamana 6telenebilir. Bos zaman etkinligidir.

Oyun, “-mus” gibi yapmaktir. Istediginiz karaktere biiriinmek, istediginiz ruh
halini yagsamaktir.

Oyun siirlara sigmaz (bu kuralsizlik anlami tasimaz). Ozgiirliigiin kapilarini
aralar.

Asli veya hayati degildir. Bir kacis kapisi, dinlenme i¢in bir durak noktasidir.
Herhangi bir oyuncu oyunu istedigi an bitirebilir veya oyun biitiiniiyle son
bulabilir.

Ciddiyet ve oyun arasindaki iliski degiskenlige tabidir. Bu denge stirekli
degisebilir.

Belirli araliklarla yinelenen bir gevseme olarak hayata eslik eder. Hayati
anlamli kilar, onu gii¢lendirir.

Kiiltiir islevi olarak toplum i¢in bir zorunluluktur. Edimin ger¢eklesme durumu
ortak lilkilyli tatmin eder.

Zaman ve mekana bagl olarak sonuna kadar oynanir. Kendi ilerleyisine ve
kendi anlamma sahiptir. Oyun devam ederken rol degisiklikleri, akiskan
hareket, oyuncularin birbirinin yerini almasi, birlesmeler ve ayrilmalar goriliir.
Oyun, giinliikk yasamdan isgal ettigi yer ve zaman olarak ‘“‘siradan” olan
dilimden ayrilir. Soyutlanmistir ve zaman, mekan algisina yenik diiser.

Iletilir ve gelenek halini alir. Hizli bir yayilma politikas: vardir.

Kendi sinirlar1 dahilinde bir diizen olusturur. Diizensizlik bas gdsterirse oyun
sona erer ve degersizlesir.

Heyecan unsuru barindirir. Oyuncu, bir seylerin ilerlemesini ister ve bu
dogrultuda caba sarf eder. Oyuncu, oyun i¢inde her zaman basariya actir.
Oyunlarin kurallar1 baglayicidir ve herhangi bir siipheye yer birakmaz.

Oyun gizemli yapisiyla dahil eder, oyuncuyu cezbeder.
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¢ Opyuncu toplulugu ¢ogunlukla oyun bittikten sonra kalict olmaya meyillidir.

Tekrar bir araya gelerek oyun olgusu yinelenebilir.

Oyunun ozellikleri ve islevleri degiskenlige tabidir. Baz1 6zellikleri oyunun
ilerleyisine gore kendi i¢inde karsithigini kolaylikla yaratabilme 6zelligine sahiptir.
Yukarida bahsi gegen farkli yazarlara ait diisiincelerden ortak bir ¢ikarimda bulunacak
olursak oyun, oyuncunun 6zgiir iradesi ile dahil oldugu, kurallar1 olan, oynayan kiside
cesitli duygulart harekete geciren ve gergek hayattan mola alinmasini saglayan bir

eylem gibi 6zelliklere haizdir.
1.2. Dijital (Video) Oyunlar

Oyunun tarihsel gelisiminde ele aldigimiz gibi, oyun, ¢ok ¢esitlilik gdsteren bir
yapiya sahiptir. Her ne kadar oyunla ilgili ¢esitli tanimlamalara yer verilmis olsa da,
oyunun siirekli yeniden iiretilen yapisi nedeniyle, kavramin ¢ok fazla tanimlamasi

bulunmaktadir.

Oyunun bu ¢ok cesitlilik gosteren yapisinda yer alan bir diger oyun tiirii ise
dijital oyunlardir. Dijital oyunlar veya diger adlar1 ile video oyunlar, elektronik
oyunlar, bilgisayar oyunlar1 kimilerine gore ise sekizinci sanat; 20. Yiizyilin ikinci
yarisina gelindiginde gelisen bilgisayar teknolojileri ile basit 6l¢ekte insan hayatina

girmis oldu.

Oyun kavramindaki tanimlama g¢esitliligine, dijital oyunlar1 tanimlarken de
rastlanmaktadir. Oztiirk, (2020) dijital oyunlar1 su sekilde tanimlamaktadir: “Dijital
oyunlar genelde insanlarin bir arayiiz araciligiyla etkilesime gectikleri, tek basina,
vapay zekaya karsi veya ¢oklu oyuncu modunda birbirlerine karsi ¢evrimigi veya
cevrimdisi oynanabildikleri ve ¢ogunlukla igerisinde bolca tasarim ogeleri olan
vazilimlardwr”. Lakin bu tanimlama ¢ok kisir bir c¢ercevede kalmaktadir. Dijital
oyunlar ayn1 zamanda bir sosyallesme bi¢imidir. Ayrica bos zaman etkinligi olarak
goriilse de tiim zamana islemeye meyilli bir yapiya sahiptir. Tiiketilen bir metadir,
hazzin ve gesitli duygularin ruha islenmesidir. Gergekligin asildigi ikinci bir yasam
alani, kisinin istedigi role biirlinebildigi, etkilesim ve aidiyetin yasandigi sanal bir

uzamdir. Frasca ise oyunu tanimlarken yazilim tabanli olmasi iizerine vurgu
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yapmaktadir. Dijital oyun, gorsellik ve metin iizerine insa edilmis, bilgisayar,
konsollar ya da mobil cihazlarla bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimigi
ag tizerinden birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi olan yazilimdir
(Frasca G. , 2001).Temsil iizerine yogunlagsan bir tanimlama gergevesinden dijital
oyunu tanimlayacak olursak; Dijital oyunlar, gercekligin yeniden insa edildigi bir
temsil diinyasi olusturmakta, kiiltlir endiistrisini yoneten merkez iilkelerin, siyasal
ajandalar1 dogrultusunda kullanilarak ideolojik amaglara hizmet etmektedir (Kaya G.

, 2020, . 286).

Dijital oyunlara iliskin pek ¢ok tanimlama s6z konusudur. Buradaki
tanimlamalardaki farklilagsmanin ana nedeni olarak dijital oyunun igeriginin 6n plana
ciktig1 soylenebilir. Oyunun tiirii, igerigi, piyasaya siiriilme amaci gibi pek ¢ok etken
oyun tanimlamasina etki etmektedir. Etki eden unsur her ne olursa olsun, bir endiistri
halini alan dijital oyunlar, en nihayetinde kiiltiir endiistrisinin parcasi olup kapitalist
sisteme dahil olan yeni medyanin bir iiriiniidiir. Dijital oyunlar, cagimizda sinema
endiistrisinin de Oniinde, ciddi yatirimlarin yapildig: ve bu duruma bagli olarak énemli
bir gelirin elde edildigi bir kiiltiir endiistrisidir (Binark & Bayraktutan Siitcii, 2008, p.
58). Dijital oyunlar1 ekonomi politik ¢ergevesinde ele alirsak, dijital oyunlari, kiiresel
post-endiistriyel kapitalizmin neo-liberal kiiltiirel tirlinleri olarak nitelendirebiliriz ve
belirli bir tarihi yapi igerisinde mubhtelif insani ve insan1i olmayan yapay zeka
oyuncular1 arasindaki karigik miizakere siirecinin sonucunda ortaya ¢ikan toplumsal
olarak {retilmig triinler olarak tanimlayabiliriz (Kerr, 2006). Giindelik yasam
pratiklerimizin arasinda yer alan dijital oyunlar; kimlik olusumlarini, cinsiyet
tanimlarini, aslinda genel hatlariyla insan yagamini doniistiiren ve biraz da degistiren

bir yapiya sahiptir (Bati, 2011, s. 3).

Dijital oyunlarla ilgili olarak bir de karsimiza ludoloji ve narrotoloji kavramlari
ctkmaktadir. Oyun sadece bir oyun mudur? Yoksa edebi veya sanatsal degeri olan bir
eser midir? Ludoloji bilimine gére oyun sadece bir oyundur, kendine ait bir bigimi,
oyuna 0zgii unsurlari blinyesinde barmndirir. Esas kurali oyunun mekanikleri olarak
kabul eder. Narrotoloji bilimi ise oyunun bir 6ykii anlatabilecegini, edebi ve sanatsal
degeri olan eserler olarak kabul eder. Tiim metinler gibi dijital oyunlar1 da bir anlati

olarak ele alirlar ve o sekilde degerlendirirler. Dijital oyunlarin ludolojinin alanina m1
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girdigi yoksa narratoloji bilimin alaninin i¢inde mi kaldig1 veya her iki alan1 da nmu
kapsadig ile ilgili tartigmalar hala devam etmektedir. Burak Dogu’ya gore dijital
oyunlarin, metin ve metne verilen tepki bazinda ortaklasan 6zellikleri bulunmaktadir.

Bu 6zelikleri su sekilde siralayabiliriz:

o  “Anlatt kurgusu hedef yonelimlidir, diger bir deyisle belli birtakim
glizergahlarin takibi ve belli sonu¢lara varilmast soz konusudur,

o  Oyunlarmn zorlayict birtakim kurallar: vardir, bu kurallara uyuldugu takdirde
oyunun evreni i¢inde oyuncu bagari ve verimli bir var olabilir,

o Geleneksel oyunlara gore hizli karar vermeyi, seri bi¢cimde tiklamayr gerekli
kilar,

o Dijital oyunlar oyunun kurallarimi, mantigini ve izlenmesi gereken temel
birtakim stratejileri sanal uzamda kendisi 6gretir, yani oyunun kendisi ilk
olarak egitmenlik islevini yerine getirir,

e Sanal uzamda var olan temsil pratikleri, oyun siiresi disinda da var olmaya
devam eder, analog ve mekanik sinmirlamalardan bagimsiz olarak var olurlar,

e Sanal uzamda var olan bu oyunlar etkilesimseldir,

e Dijital oyunlar anlatisaldir, ana anlati alt-anlatilarla desteklenir” (Dogu,

2006, p. 367).
Calisma kapsaminda geleneksel oyun ve dijital oyun kavramlariyla ilgili gesitli
bilgiler ve tanimlamalar ayr1 olarak ele alinmistir. Bir sonraki boliimde oyun kavrami

ile dijital oyunlarin benzestikleri ve birbirinden ayrildiklar1 noktalara deginilmektedir.
1.2.1. Dijital Oyunlarin Tarihcesi

20. ylizyilin ortalarina yakin bir zamanda icat edilen bilgisayar, yukarida da
bahsettigimiz iizere ilk baslarda savas sanayinde kullanilmis, zaman gectikce ¢esitli
endiistrilerde kullanilmigtir. Dijital oyunlarin ortaya ¢ikisi da bu farkli endiistrilerde
bilgisayar ile ¢calisan bireylerin kendi aralarinda eglenmek amaciyla yazdiklari yazilim

vasitasti ile ortaya ¢ikmistir.

[1k dijital oyun etkilesimsiz, tek cihaz iizerinden oynanabilen “OXO” olmustur.
1952 yilinda yazilan oyun, Cambridge’deki yiiksek lisans 6grencisi Alexander Shafto
Douglas tarafindan gelistirilmistir. Klasik kagit iizerinde oynanan “OXO” ile ayni
mantiga sahiptir. Amag 3 tane “O” veya 3 tane “X” harfini dikey, capraz veya yan
yana getirmektir. Bu oyun tarihteki ilk dijital oyun olma 6zelligine sahip olmakla
beraber milyarlarca dolarlik bir sektoriin kapilarini farkinda bile olmadan aralamistir.

Asagida oyuna ait bir gorsel bulunmaktadir.

13



Output From: OX0O

NOUGHTS AND CROSSES

f Clear Reset )
Start S(DQ
Single E.P

o SCR oo Order Tank

E—— MUl tiplier

ECIEE—C—— Multiplicand v Short Tanks
Acc

LongTank [0 2

Gorsel 1.1: “OX0O” Oyun Ekrant Goriintiisii
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=2rUmdhRPsR8&t=47s

1958 yilina gelindiginde fizik¢i William Higinbotham ve 2 meslektasi,
Brokhaven Niikleer Arastirma merkezinde basit bir tenis oyununun yazilimini yaptilar.
“Tennis for Two” olarak adlandirilan bu oyun, etkilesimli ve analog kollar ile oynanan
bir dijital oyundu. Bu oyunun yapimindaki amag gelen ziyaretcileri eglendirmekti.
Oyun ayrica ilk dijital spor oyunu olma 6zelligine de sahiptir. Analog bir bilgisayarda
oynanan bu oyunun lisansin1 alinmamustir. Oyunun ekran goriintiisii ve analog kollar

asagidaki gorselde aktarilmistir.

Gorsel 1.2: Sol Tarafta “Tennis for Two” Oyunun Analog Bilgisayarda Goriintiisii, Sag Tarafta ise
Analog Kontrol Cihazi
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=s2E9iSQfGdg&t=50s

1962 yilinda M.1.T.’de ¢alisan Stephen Russell ve arkadaslari tarafindan, PDP-
1 sistemi lizerinde ¢alismak tizere gelistirilen “Spacewar”, lisansi alinan ve etkilesimli
olma &zelligine sahip ilk dijital oyun olarak kabul edilmektedir. Ik ticari dijital oyun

olarak iiretilen “Computer Space” ise Nutting Associates tarafindan, Atari Inc. Firmas1

14


https://www.youtube.com/watch?v=2rUmdhRPsR8&t=47s
https://www.youtube.com/watch?v=s2E9iSQfGdg&t=50s

i¢in 1971 yilinda piyasaya siiriilmiistiir (Games, t.y.). Arcade tiiriinde olan “Computer
Space” ilk sesli ve kendine ait ekraniyla gévdesi olan dijital oyun olma 6zelligini
tasimaktadir. Siyah beyaz renklerde oynanan oyun, tek oyunculu veya iki oyuncu ile
oynanabilmektedir. Ayrica glinimiizle kiyasladigimiz zaman c¢ok diisiik grafik
ozelliklerine sahiptir. i1k renkli ekranda oynanan oyun olan “Gotcha” ise 1973 yilinda

piyasaya striilmiistiir.

Geligen teknolojiler ve bu teknolojilerin getirdigi yeni cihazlar ile oyunlarin ilk
ortaya ¢ikis tarihinden giiniimiize kadar milyonlarca oyun piyasaya siiriilmiistiir. Bu
oyunlar giiniimiizde bilgisayarlar, ¢esitli konsollar ve akilli cep telefonlar ile
oynanabilmektedir. Sadece Android isletim sistemine sahip akilli telefonlarin

uygulama marketinde bile 444 bin 258 oyun adet oyun bulunmaktadir.
1.2.1.1. Oyun Konsollari

Bu boliimde televizyon baglantis1 kurularak kullanilan ev tipi konsollarin
gelisim siirecinden bahsedilmektedir. Kronolojik sirayla ele aldigimizda, tiretilen ilk
oyun konsolu “Brown Box™ adiyla 1967 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. Ralph H. Baer
tarafindan gelistirilen bu konsol ses 6zelligine sahip olmamakla beraber tek renkliydi.
Icerisinde ¢ok fazla oyun bulundurmayan prototip, konsollar1 disinda ilk kizildtesi
ozellikli silah kullanimi1 da desteklemekteydi. Cihaz iki konsolu olmasina ragmen, iki
kisinin beraber oyun oynamasina olanak tanimiyordu. “Brown Box” istenilen ilgiyi

gormedi ve basarili bir satis hacmine ulagsamada.

Gorsel 1.3: “Brown Box” Prototipi, Konsollar1 ve Kizil6tesi Silah Ekipmani
Kaynak: https://ultimatehistoryvideogames.jimdofree.com/brown-box
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“Brown Box” basarisiz olunca, bu konsol daha sonra (1972) Magnavox
tarafindan ticari Pazar i¢in yenilendi “Magnavox Odyssey” adini aldi ve temel
grafiklerini telafi etmek icin TV ekranlar1 i¢in plastik kaplamalar uygulandi
(Megabayt, 2022). Ayrica cihaz televizyon ekranmi ikiye bolme ve iki kisi oyun
oynamaya olanak taniyordu. Bu sefer istenilen ilgiyi goren konsol iyi bir satis hacmi

yakalayarak, bugiin bildigimiz video oyunlarinin yolunu agti.

1975 yilinda Atari Firmasi ilk ev tipi oyun konsolu olan “Atari Pong” adli
cihazi iiretti. Magnavox Odyssey‘in tenis benzeri oyununu alip gelistiren Atari, 1972
yilinda oyun salonlarinda Arcade tipi cihazlarda oynanan bu oyunu, evlerin igine
getirdi ve aileleri televizyon ekranina kitlemeyi basardi (Sayimn, 2014). 1977 yilinin
Eyliil ayma gelindiginde Atari Firmas ilk, ikinci nesil oyun konsolu olan “Atari 2600
(eski adiyla Atari VCS) piyasaya siirdii ve donemin en ¢ok satan oyun konsolu oldu
(Wikipedia, 2022). “Atari 2600” oyun kartuslar1 ile oynanabilen ilk konsol olma
Ozelligine sahiptir ve bine yakin oyuna sahiptir. 1979 yilina gelindiginde ise
Intellivision Firmasi, “Atari 2600”e rakip olarak “Mattel” adli cihazi iiretti ve bu cihaz

ile ilk defa 8 bitten 16 bite ge¢is baslamis oldu (Game Factory, 2021).

Ucgiincii nesil oyun konsollarini ilk defa piyasaya Sega Firmasi siirmiistiir.
Sega’nin ilk oyun konsolu olan “SG-1000 istenilen basariyr elde edememis ve
gelistirilerek “Sega Mark 3” adiyla, diinyada 13 milyon satis rakamini1 yakalayarak
liciincii neslin &nemli konsollarindan birisi olmustur (Saym, 2014). Ugiincii nesil
konsollar arasinda yer alan bir diger 6nemli cihaz ise Nintendo Firmasi tarafindan 1983
yilinda Japonya’da satisina baglanan ve daha sonra tiim diinyada popiiler olan
Nintendo Entertainment System (NES) adli cihazdir. Bu konsol i¢in tiretilen oyunlar
hala talep gormektedir. Android isletim sisteminde bu oyunlar1 oynayabilmek i¢in bir

surd NES similatori bulunmaktadir.

Dérdiincii nesil konsollara baktigimizda, ilk adim1 Sega Firmasi1 atmistir. 1988
yilinda trettigi “Megadrive” adli oyun konsolu dordiincii nesil konsollarin atasi
konumundadir. Bu konsolun en 6nemli 6zelligi CD ile ¢alisabilmesiydi. Nintendo
Firmasinin NES konsolu {izerinde yaptig1 glincellemeler sonrasinda, dordiincii nesil

kasetli oyun konsolu SNES 1990 yilinda piyasaya c¢ikti ve efsane olan oyunlari

16



tiretmekle birlikte diinya ¢apinda 60 milyon adet satarak en ¢ok satan dordiincii nesil
oyun konsolu oldu (Sayin, 2014). Dérdiincii nesil olarak baska firmalarda gesitli oyun

konsollu ¢ikarmistir lakin bu cihazlar istenilen basariya ulasamamustir.

1994 yilina gelindiginde dijital oyun konsolu piyasasini derinden etkileyecek
bir degisim yasandi. Sony Firmasi konsol diinyasina ilk adimini att1 ve uzun yillar
adindan soz ettirecek olan “Playstation” piyasaya siiriildii. 3D gelismis grafik
ozelliklerini destekleyen cihaz kisa zamanda biiyiik bir kullanici kitlesine hitap etmeye
basard. 11k ¢iktig1 yillarda Playstation Controller oyun kolu ile piyasaya siiriilen cihaz
ilerleyen yillarda yerini Dualshock kontrol cihazina birakti. Dualshock hem oyundaki
hamlelere gore titresim Ozelligine sahipti hem de analog joystickleri de
bulunmaktaydi. Doneme damga vuran Resident Evil, Crash Bandicoot, Tom Raider,
Metal Gear Solid, Syphon Filter gibi oyunlar bu konsol araciligi ile oynandi. 1995
yilina gelindiginde ise Apple ilk oyun konsolunu piyasay: siirdii. Genel olarak
“Pippin” ismiyle adlandirilan oyun konsolu farkl: {ilkelerde farkli isimler ile piyasaya
stiriildii. Bir y1l sonra ise Sega firmasi1 “Saturn” adinda son oyun konsolunu piyasaya
stirdii lakin bu konsol satis anlaminda hi¢bir basar1 saglamayinca Sega Firmasi oyun
konsolu piyasasindan ¢ekildi. Ayni1 yil piyasaya ¢ikan Nintendo Firmasinin “64”
adindaki, ilk 64 bitlik islemci kullanmasi ile dikkat ¢eken oyun konsolu hala CD
kullanmak yerine kaset konusundaki israrimi siirdiirdii. Cikardigi bazi oyunlar ile

konsol belirli bir satis hacmini yakaladi.

Altiner nesil ilk oyun konsolunu Sony Firmasi Playstation 2” ad1 altinda, 2000
yilinda piyasaya siirdii. Altinci nesil oyun konsollarinin 6zelligi ise DVD kullanimi
desteklemesiydi. “Playstation 2”” DVD oyunlar1 desteklemenin yani sira, “Playstation
1” oyunlarini oynatabilme, online oyunlara izin verme, miizik iceren CD ve DVD’leri
calma ve film izlemeyi destekliyordu. 2001 yilinda ise Microsoft Firmasi oyun
konsolu diinyasina ilk adimini att1. “Xbox’ adindaki oyun konsolu gii¢lii bir donanima
sahip olmasma ragmen iyi bir satis rakami yakalayamadi ve 2005 yilinda yerini
“Xbox360a birakti. Selefine gore bu sefer piyasada basariy1 yakalayan konsol, Kinect
ile oyun kolu kullanmaya ihtiyag duymadan sadece viicut hareketleri ile oyun oynama

deneyimi sundu.
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Yedinci nesil konsol deneyimi Sony Firmasinin piyasaya 2006 yilinda stirdiigii
“Playstation 3” ile baslamis oldu. Yedinci nesil konsollarin temel 6zelligi ise DVD’ye
oranla ¢ok fazla depolama alani olan Blue ray Diskleri desteklemesidir. Blue Ray
Disklerin ilk tireticisi de Playstation 3”iin {ireticisi olan Sony Firmasidir. Ayn1 yil
Nintendo Firmasinin ¢ikardigr “Wii” adli oyun konsolu, rakibine gére HD grafikler
sunabilme ve hareket sensoriine sahip kumandasi ile farklilasiyordu. Oyun kumandasi,
hareket sensorii sayesinde bir tenis raketine, bir direksiyona veya golf sopasina

doniigebiliyordu.

2012 yilina gelindiginde sekizinci nesil konsol savaslar1 baslamis oldu. Bu
nesli diger nesillerden ayiran 6zellik ise kumandalarin kendine ait ekrani olmasi, ¢esitli
sensorleri destelemesi, dokunmatik yiizey, dahili hoparlor gibi 6zelliklere sahip
olabilmesidir. Sekizinci nesil ilk dijital oyun konsolu, Nintendo Firmasiin tirettigi
“Wii U” adindaki cihazdir. Cihazin kumandalar televizyona ihtiya¢ duymadan oyun
kolu tizerindeki ekrandan oynayabilmeyi destekliyordu. 2013 yilinda ise Sony Firmasi
“Playstation 4” oyun konsolunu piyasaya siirdii. Bu cihazin 6zelligi ise oyun
kumandasinda dokunmatik panelin bulunmasiydi. Ayni1 y1l Microsoft Firmas1 “Xbox
One” adindaki dijital oyun konsolunu piyasaya siirdii. Bu cihazin en 6nemli 6zelligi
ise dahili 18witte algilayiciya sahip olmasiydi. 2017 yilinda ise Nintendo Firmasi su
an i¢in, firma adma en son dijital oyun konsolu olan “Switch”i piyasaya siirdii. Bu
cithaz sahip oldugu oyun kolu ile televizyona ihtiyag duymadan el konsolu olarak

kullanima olanak sagliyordu.

2020 yilina gelindiginde ise Sony Firmasmin su an i¢in piyasadaki en son
tiretilen dijital oyun konsolu olan “Playstation 5”i tanitti. Dokuzuncu nesil ve su an
icin son nesil olan bu konsol; dijital indirmeleri, perakende oyun destegini oynatmay1
seven oyuncular i¢in 4K Blu-ray siiriiciiyti, 3D AudioTech &zelligini, DualSense
kablosuz denetleyicileri, siiriikleyici dokunsal geri Dbildirimi, uyarlanabilir
tetikleyicileri, yerlesik bir mikrofonu ve SSD Harddiskleri destekliyordu (Megabayt,
2022). Rekabetten geri kalmamak adina Microsoft’ta ayn1 yil “Xbox Series S/X”

adindaki dijital oyun konsolunu piyasaya siirmiistiir.
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1.2.1.2. Zamandan ve Mekiandan Bagimsiz Oyun Oynama

Deneyimi

Sekizinci nesil oyun konsollarindaki istisnalar1 saymazsak tiim oyun konsollar1
icin bir mekana bagimli olma kosulu dogmaktaydi. Dijital oyun konsollarinda oyun
oynama tecriibesi edinmek i¢in hem belirli bir zaman dilimi hem de bir mekanda
bulunma zorunlulugu bulunmaktaydi. Bu zaman ve mekan bagliligindan muaf olmak
icin tagmabilir el konsollari, akilli telefonlar ve tabletler oyuncularin yardimina

yetismisti.
1.2.1.2.1. Tasmabilir Oyun Konsollar

Insanoglunu mutlu, dzgiir ve bir o kadar hareketli kilan durumlarin basinda
zamandan ve mekandan bagimsiz olmak gelir. S6z konusu durum her ne olursa olsun
birey i¢cin zaman ve mekandan bagimsizlik her zaman Onem teskil eden bir

konumdadir. Bu durum oyuncular i¢in de gegerlidir.

Tasinabilir oyun konsollar1 oyuncular1 zaman ve mekandan bagimsiz kilmak
i¢in Uretilmis olan cihazlardir. Dahili bir ekran, tuslar1 ve hoparlorleri bulunup, elde
taginan bu cihazlarm tarihine baktigimiz zaman ilk tasmabilir oyun konsolunun 1976
yilinda piyasaya c¢iktigi kabul edilmektedir. Ayn1 zamanda konsol fireticisi olan
Intellivision Firmasmin trettigi Mattel Auto Race isimli el konsolu tarihteki ilk
taginabilir konsoldur. Cihaz tek bir yaris oyununu barindirmakta ve oyunun amaci {i¢
seritli bir pistte stirekli olarak diger araglar1 gegmeye ¢alismakti ve gegtiginiz arag
sayis1 ise size bir puanlama sagliyordu (Basarir, 2021). 1979 yilinda ise ilk
degistirilebilir oyunlara sahip olan, Milton Bradley’in Tasarladigi Microvision
piyasaya siriildii (East, 2009). Bu donemde ¢ikan, bahsettigimiz ve bahsi gegmeyen

el konsollar istenilen etkiyi yaratamadi ve heniiz muazzam bir pazar olusmamaisti.
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Gorsel 1.4: Ik Tasmabilir El1 Konsolu “Mattel Auto Race”

Kaynak: www.lulu-berlu.com/20witte-electronics-pocket-electronic-games-auto-race-a33203-en.html

1989 yilinda Nintendo Firmasinin piyasaya siirdiigii Game Boy ile taginabilir
konsollarin yiikselisi basladi. Renksiz bir ekrana sahip olan cihaz, bir yonlendirme
butonu ve 4 tustan olusmaktaydi (select, start ve 2 adet komut tusu), ayrica 4 adet
kalem pil ile caligmaktaydi. Donemin en iyisi olan, NES oyunlarini cepte tasima fikri
oyuncular1 heyecanlandirmisti ve bu cihaz hala en ¢ok satan el konsolu olma 6zelligini
tasimaktadir (Basarir, 2021). Tetris ve Super Mario Bros oyunlar1 bu basarinin
arkasindaki etkenlerden biriydi. Aymi yil piyasaya ¢ikan Atari firmas: tarafindan
gelistirilen Lynx adli cihaz renkli ekrana sahip ilk el konsolu olma 6zelligini tasiyordu.
Sahip oldugu renkli ekranla oyunculari heyecanlandirsa da, GameBoy’dan iki kat
pahal1 olmasi, yetersiz oyuna sahip olmasi ve diisiik pil dmriine sahip olmasi, cihazin
istenilen satis rakamlarina ulagmasini engelledi (Akpinar, 2020). 1991 yilinda,
televizyona baglanan konsollarda 6nemli bir konumda olan SEGA, ilk el konsolunu
piyasaya siirmiistii. Game Gear adindaki konsol, renkli bir ekrana, GameBoy’a gore
daha gii¢lii donanim ve grafik 6zelliklerine sahipti ayrica ek bir aparatla televizyona
da yansitabiliyordu (Sendiindar, 2019). GameBoy’dan daha iyi ozelliklere sahip
olmasina ragmen, ayni satig bagarisin1 yakalayamadi. Bunun arkasindaki en biiyiik
sebep ise GameBoy i¢in iiretilen oyunlardi. 1998 yilina gelindiginde Nintendo ilk
renkli ekrana sahip olan, GameBoy Color adli el konsolunu piyasaya siirdii. Ekran,
ayni anda 56 renk olmak {izere 32768 renk gosterebiliyordu ayrica cihaz, kizilotesi ile
kablosuz olarak, arkadaslarinizla oyun oynamaniza da izin veriyordu (Chip, 2011).

Nintendo bu cihaz i¢in siyah beyaz oyunlarini renklendirerek tekrar piyasaya
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stirmiistii. Cihazin en 6nemli olumsuz 6zelligi ekranda 1g1iklandirma bulunmamasiydi.
Ilerleyen yillarda Nintendo firmasi, farkli donanim ve &zeliklere sahip yeni el
konsollarini piyasaya stirmeye devam etti. Bu cihazlar; “GameBoy Advance (2001),
Game Boy Advance SP (2003), Nintendo DS (2004), Game Boy Micro (2005), Game
Boy Advance SP (2005), DS Lite (2006), Nintendo Dsi (2009), Nintendo Dsi XL
(2010), Nintendo 3DS (2011), Nintendo 3DS XL (2012), Nintendo 2DS (2013), New
Nintendo 3DS/New Nintendo 3DS XL (2015), New Nintendo 2DS XL (2017), Nintendo
Switch Lite (2019) ” (Chip, 2011) seklinde piyasaya siiriilmiistiir.

Sony Firmasi stirekli bir gelisim iginde olan el konsollar1 pazara kayitsiz
kalamadi ve ilk cihazin1 PSP adiyla 2005 yilinda piyasaya siirdii. Televizyona
baglanan konsollar konusunda bast ¢eken firmalardan olan Sony, el konsolu
piyasasinda da ciddi bir pay kapti. PSP, PS2 grafiklerine yakin bir grafik sunuyordu
ve ayni zamanda PS2 ve PS3 konsollarina baglanma &zelligine sahip olarak, hem
ekstra bir kumanda hem de remote play olarak adlandirilan kavramla PS3 oyunlarinin
PSP {izerinden oynanmasini sagliyordu (Basarir, 2021). Sony ikinci ve simdilik son
cikan el konsolu olarak nitelendirebilecegimiz hamlesini 2012 yilinda PS Vita ile
yapti. OLED ekrani, kaliteli donanim o6zellikleri, hafifligi, rahat kullanim gibi
avantajlar1 bulunan cihaz, oldukca yiiksek bir fiyat etiketiyle piyasaya siiriildiigi i¢in
oyuncular tarafindan pek tercih edilmedi ayrica bu el konsolu i¢in ¢ok fazla oyun
gelistirilmemesi de cihazin olumsuz yanlarindan biriydi (Akpinar, 2020). Microsoft

firmasi ise taginabilir oyun konsolu piyasasina su ana kadar hi¢ girmedi.

El konsollar1 ile akilli telefon ve tabletleri aymran en O6nemli ozellik, el
konsollarinin temel olarak oyun odakli olmasi ve bu amag igin iiretilmesidir. Akilh
telefonlar ve tabletler ise giiniimiizde hem telefonla goriigme imkan1 saglayabilmekte

hem de oyun disinda pek ¢ok 6zelligi biinyesinde barindirabilmektedir.
1.2.1.2.2. Akilh Telefonlar ve Tabletler

Hayatimiza iletisim temelli 6zellikleri basta olmak iizere bir¢cok yeniligi
beraberinde getiren akilli telefon ve tabletler, uzun yillardir oyun oynamak i¢in de
tercih edilmektedir. Cep telefonunun sagladigi telefonla goriisme ve mesajlasma

ozelliklerinin yanina bilgisayar teknolojilerinin eklenmesi ile gelisen akilli cep
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telefonlart giiniimiizde elimizden diisiirmedigimiz en énemli cihazlar konumundadir.
Her gecen giin yazilimsal ve donanimsal olarak gelisim gostermeye devam etmektedir.
Akallr telefonlarin gegmisine baktigimizda ilk karsimiza ¢ikan cihaz IBM tarafindan,
1994 yilinda piyasaya siiriilen Simon’dur. Dokunmatik 6zelligi olan bu cihazi
giiniimiiz teknolojileri ile kiyaslamamiz miimkiin degildir. Bu bdlimde iist
boliimlerdeki gibi tim marka ve modellerden bahsetmemiz, piyasanin biiyiikligi

dolayistyla pek miimkiin degildir.

Bu béliimdeki asil unsur kag kisinin akilli cep telefonuna sahip oldugu ve bu
kesimin ne kadarimin akilli telefonlar1 ile oyun oynadigidir. Diinyada akilli telefon
kullanic1 sayis1 Haziran 2021 tarihi itibari ile 4 milyar kisiyi asmustir (Chip, 2021).
Diinya niifusunun 2021 sonunda 7.8 milyar kisi oldugunu diisiiniirsek, diinyadaki
insanlarin yarisindan fazlasi akilli cep telefonu kullanmaktadirlar. Statista’nin
“Number of Mobile Gaming Users Worldwide in 2021 adli raporuna gore diinyadaki
mobil oyuncu sayisi yaklasik olarak 2.7 milyar kisiye ulasmustir (Statista, 2021).
Diinyadaki akilli telefon sahibi bireylerin yaklasik olarak %67.5’1 akilli cep telefonlar

vasitastyla oyun veya oyunlar oynamaktadir.

Verileri lilkemiz bazinda ele aldigimizda, Tiirkiye’deki akilli telefon kullanic
sayis1 51.4 milyon kisiye ulasmistir (I¢dzii, 2021). Bu say1 Tiirkiye niifusunun
%62.5’lik kismina tekabiil etmektedir. Ayrica azinlik da olsa ¢ift akilli cep telefonu
kullanan bir kesim de mevcuttur. S6z konusu olan 51.4 milyon akilli cep telefonu
kullanicisindan kag¢ bireyin cihazindan oyun oynadigi ise dikkat ¢ekicidir. Farkli
kanallardan (konsol, bilgisayar, el konsolu vb.) oyun oynayan oyuncular diginda
iilkemizde yaklasik olarak 35 milyon kisi akilli cep telefonlarindan mobil oyun
oynamakta ayrica 22 milyon kisi bilgisayardan ve 17 milyon kisi konsollar vasitasi ile
oyun oynamaktadir (Aslanhan, 2021). Kag kisinin hangi cihazlara sahip oldugu ile
ilgili bir calisma ise mevcut degildir. GamingInTurkey’in 2021 yilinda yayinladigi
Tirkiye Oyun Sektorii raporuna gore, oyuncularin mobil oyuna haftalik olarak
ayirdiklari stire; 1-2 saat %12, 3-4 saat %10, 5-6 saat %13, 7-8 saat %9, 9-10 saat %10
ve 10 saat lizeri ise %46 seklindedir (GamingInTurkey, 2021). GaminginTurkey 2022
raporunu inceledigimizde daha detayli bilgilerle karsilagmaktayiz. Rapora gore

yetiskinlerin %81’ mobil oyun oynamakta ve oyuncularin cinsiyet dagiliminin
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yaklagik olarak esit oldugu on plana ¢ikmaktadir (Erkek %51, Kadin %49), yas
araliiin yiizdesel dagilimia baktigimizda ise, en ¢ok mobil oyun oynayan yas
grubunun 30-44 yas araligindaki bireylerden olustugu goriilmektedir (%44), 14-29 yas
araliginda bu oran %37, 50-65 yas araliginda ise %19’dur (GamingInTurkey, 2023, s.
22). Rapordan da goriildiigii tizere dijital oyunlarin gelisim agamasina birebir taniklik
eden ve o donemin g¢ocuklari, simdinin geng yetiskini olan Y Kusagi en ¢ok mobil
oyun oynayan bireyler konumundadirlar. Y Kusagi dijital oyunlarin emekleme
asamasindan gelisme asamasina birebir taniklik etmis bir kusaktir. Bu yilizden
cocukluklarinda konsol, bilgisayar gibi aygitlarla elde ettikleri aligkanliklari mobil
deneyim olarak da siirdiirdiikleri goriilmektedir. Ayn1 raporda katilimcilarin %72’si
her giin mobil oyun oynadiklarini belirtmistir, haftalik mobil oyun oynama stirelerine
baktigimizda ise katilimeilarin %8’i 1 veya 2 saat, %11°i 3 veya 4 saat, %13’ 5 veya
6 saat, %7’si 7 veya 8 saat, %20’si 9 veya 10 saat, %41°i ise 10 saatten fazla mobil
oyun oynadiklarini belirtmislerdir (GamingInTurkey, 2023). 2022 yilindaki mobil
oyun oynama siirelerini bir dnceki yildaki veriler ile kiyasladigimizda géze ¢arpanlar
1 veya 2 saat (%4), 7 veya 8 (%2) ve 10 saat lizeri (%5) mobil oyun oynama
davraniginda azalma oldugu, 9 veya 10 saat oynayanlarda ise yaklasik iki katlik bir
artig (%10 artis) oldugu gozlemlenmektedir. Asagidaki tabloda ise 2021 yilina ait

giinliik mobil oyun oynama sayis1 ve oynanan mobil oyun sayis1 yer almaktadir.

Tablo 1.1: Tirrk Mobil Oyuncu Aligkanliklari
Kaynak: Tiirkiye Mobil Oyun Aragtirmasi 2021 — AdColony — Nielsen

GUONLUK MOBIL OYUN OYNAMA SAYISI

Bir Kara T3 Mara 45 Kane e

OYNANAN MOBIL OYUN SAYISI

F20

w10
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Akilli cep telefonlar1 sahip olduklari donanimsal ve yazilimsal ozellikleri
araciligi ile mobil oyunculara, zaman ve mekandan bagimsiz, kisa veya uzun vadeli
cesitli hazlar1 bir arada yasatabilmektedir. Ozellikle donanimsal olarak yapisinda
bulundurduklar1 ivmeodlger, jireskop, 1s1k, manyetik alan, yakinlik, GPS gibi
sensorlerle gercek zamanli, artirllmis gerceklige sahip oyun deneyimi de
yasatabilmektedirler (Kus, 2017, s. 77-78). Bu tarz oyunlardan biri olan Pokemon Go
oyunu, Android ve I0S mobil isletim sistemlerinde toplamda 1 milyar adetten fazla

indirilmis ve piyasa ¢ikal1 7 sene olmasina ragmen hala ragbet gérmektedir.

1.2.2. Dijital Oyunlar ile Geleneksel Oyunlarin Benzerlikleri ve
Farkhhklar

Dijital oyunlar ile geleneksel oyun kavraminin ortak noktalar: bulundugu gibi
farklilastiklar1 noktalar da bulunmaktadir. Bu noktada farklilasmadaki temel unsur
geleneksel oyunun fiziki diinyada gergeklesiyor, dijital oyunlari ise sanal uzamda

gerceklesiyor olmasindan kaynaklanmaktadir.

Oyunlar, dijital veya geleneksel olmasi fark etmeksizin farkli bir diinyaya
gegcistir. Oyunun ritmine ayak uydurmak ve heyecani yasamak icin iki oyun tiirii de
oyuncular1 her an, timiiyle kendi diinyasina dahil edebilir. Farkli bir diinyaya gegcise
olanak saglamak oyunlarin ortak yanlaridir. Oyuncu, oynadigi oyunun diinyasi i¢inde,
oyuna uygun bir davranis kalib1 i¢ine girer; gercek diinya ile oyun diinyas1 i¢inde bir
ayirim yapar, ancak bu durum, oyunda kurulan ortamin ve iligkilerin giindelik yasamla
iliskili olmadig1 anlamina gelmez; tam aksine giinliik hayatin isleyis bi¢imi, rolleri ve
ortintiileri oyunda yeniden dolasima sokulur (Akbulut, 2009, s. 39). Ciddiyet kavrami
ve bu kavramin oyunun i¢inde kutuplagsmasi, yine her iki oyun tiirli i¢in ortak
noktalardir. Sadece eglence amagli baslayan bir oyun kazanma giidiisiiyle ciddi bir ise
doniisebilir veyahut bu durumun tam tersi, kazanma i¢ giidiisiiyle ciddi bir sekilde
baslayan oyun, oyunun akisi i¢inde ciddiyet unsurunu yitirebilir. Geleneksel ve dijital
oyunlarin bir diger ortak noktasi ise tekrarlanabilme 6zelligine haiz olmalaridir.
Tekrarlanma sayist oyuncularin istegi ile dogru orantilidir. Burada goze carpan bir

diger ortak 6zellik ise iki oyun tiiriiniin de istege bagli olusudur. Oyuncular zorla oyuna
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dahil edilemez, eger edilirse de i¢cinde bulunulan durum oyun olma 6zelligini yitirir.

Ayrica iki oyunda her an iptal edilebilir eylemlerdir.

Gerek geleneksel oyunlar gerekse dijital oyunlar, giinliik yasamin toplumsal,
politik, kiiltiirel ve ekonomik izlerini tasir. Bu konuyla ilgili olarak hem geleneksel
hem de dijital oyunlarla ilgili yapilmis ¢esitli arastirmalar mevcuttur. Matthew Wolf-
Meyer ve Davin Hechman, oyunun yalnizca oyundan ibaret olmadigini, toplumun
temsilinde temel bir egretileme olmaya basladigini ve oyunu bir toplumsallagsma,
0znellesme ve bakis agist oldugunu ifade etmislerdir (Wolf Meyer & Heckman, 2006).
Dijital oyunlar ve geleneksel oyunlarin bir diger ortak 6zelligi ise duygulara hitap
etmesi ve haz temelli davranislar olmasidir. Literatiirde genelde bir bos zaman etkinligi
olarak degerlendirilen oyunlar bireydeki ¢esitli duygular tetikler ve hareketi gegirir.
Insanoglu haz arayisinda bir varlik oldugu igin oyun oynayarak da haz gereksinimi
karsilamay1 amaglar. Ayrica bir sonuca ulasmadaki ya da basarma itkisindeki ¢aba ve
ugras olan (Nutku, 1998), gerilim de oyun i¢inde &nemli bir hissiyattir. Gerilim,
oyuncunun roliinlii gerektigi sekilde oynamasiyla, oyundaki diger oyuncularla olan
iliskileriyle ortaya ¢ikabilecegi gibi ani bir durumda da ortaya cikabilir (O'Toole,
1992). Asim Jalis, gerilim 6gesini kaos olarak tanimlar ve oyunlarin daima bir kaos
durumunu igerdigini ifade ederken su drnekleri verir: Iki oyuncunun veya takimlarin
karsilikli oynadigi tenis ve basketbol gibi oyunlarda kaos karsi takimin tepkileri veya
performansi ile ilgilidir, bireysel oyunlarda ile ilgili 6rnek verecek olursak golf
oyununda kaos, riizgarin kosullart ve zeminin durumuyla ilgidir (Jalis, 2004). Dijital
oyunlardaki kaos durumuna ise ¢ok fazla etken (oyuncu sayisi, oyunun kurallari,

oyunun tiirii vb.) etki etmektedir.

Dijital oyunlar ile geleneksel oyunlarin farklarina bakacak olursak, dijital
oyunlar yeni medyanin 6zelliklerini oyun oynama eylemine dahil eder. Bu sayede
dijital oyunlar, hem kendi icerisinde, yamalar ile siirekli gelisebilmekte (yeni oyun
modlari, yeni kurallar, yeni haritalar vb.), hem de ayni anda, yogun kapasitede
karsilikli  ve etkilesimin yiiksek oldugu oyunlar, oyuncular vasitas1 ile
oynanabilmektedir. Geleneksel oyunlarda oyuncu sayisi fiziksel ortamin ve kurallarin
el verdigi sekilde bir sinirlamaya tabidir. Lakin dijital oyunlar i¢in, oyunun yazilim

miisaade ettigi slirece milyonlarca oyuncu, ayni anda oyunu karsilikli
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oynayabilmektedir. Zaman ve mekan kisitlamasina s6z konusu degildir. Dijital
oyunlarda etkilesim ne kadar yiiksek olsa da bu etkilesim sanal bir ¢ergeve ile sinirlidir,
geleneksel oyunlardaki gibi fiziksel olarak ayni mekinda ve zamanda bulunmak
miimkiin degildir. Bu durum geleneksel oyunlarda yiizyiize iletisimi miimkiin kilar.
Ayrica her ne kadar iki oyun tiirliniin kendi mantig1, kurallar1 ve oynanis bigimi olsa
da bu durum dijital oyunlar i¢in daha katidir. Dijital oyunlarda kurallar 6nceden
belirlenmis ve kalicidir, oyuncular oyunun kurallarina miidahale edemez. Lakin
gelencksel oyunlarda kurallar oyuncularin ortaklasa inisiyatifinde esnetilebilir,
degistirilebilir.

Dijital oyunlarin, geleneksel oyunlardan 6nemli bir farki da, oyun iiretim
stirecindeki profesyonel yapilanmadir ve her dijital oyun bizatihi meta degeri tasir
(Binark & Bayraktutan Siitcii, 2008, s. 49). Temelde rekabete, daha ¢ok kar etmeye
doniik olan kapitalist iliskiler agi, tiim dijital oyunlarda varligin siirdiiriir ve dijital
oyun kiiltiiriinde oynama davranis1 kapitalist iiretim ve dagitim iligkilerinin yeniden
tiretimi sonucu ortaya ¢ikar (Akbulut, 2009, s. 40). Dijital oyunlar kiiltiir endiistrisinin
dinamosu i¢inde siirekli gelisir, degisir ve dolasimda varligin1 devam ettirir. Dijital
oyunlardaki tiim bu siire¢ i¢inde pazarlama ve reklam stratejileri de devrededir. Tiim
bunlar1 hesaba katildiginda, bir dijital oyunun iiretim siirecinden tiiketiciye ulagmasina
kadar gecen siirecte ciddi bir maliyet s6z konusudur. Dijital oyunun tiiketen tiiketici
icinde ¢esitli maliyetler s6z konusudur. Hem gerekli ekipmana sahip olmak hem de
dijital oyuna sahip olmak oyuncuya belirli bir maliyet getirir. Lakin geleneksel
oyunlarin hem iiretiminde hem de tiiketim siirecinde ya maliyet s6z konusu degildir ya

cok diisiik bir maliyet s6z konusudur.
1.2.3. Dijital Oyun Tiirleri

Caillois geleneksel oyunlar1 dort temel alana ayirmaktadir. Birincisi yarisma
(agon) futbol, basketbol, golf, satrang gibi oyunlar1 niteler, ikincisi sans (alea) agirlikli
olarak kumara dayali oyunlari, tiglinciisii dykiilenme (mimicry) ise taklide dayanan
oyunlar1 dordiincii ve son tiir olan vertigo (ilinx) hizli hareketlere dayanan ve

diizensizlik yaratan kisacasi genellikle ¢ocuklarin oynadigi, salincakta sallanmak,
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doniip durma vb. oyunlari ifade eder (Caillois, 2001, s. 12). Nasil ki geleneksel oyunlar

kendi i¢inde alanlara ve tiirlere ayrilmakta ise bu durum dijital oyun i¢in de gegerlidir.

Dijital oyunlar1 siniflandirilmasit konusunda hala tam bir fikir birligine

varilamamis olsa da belli basli oyun tiirlerini asagida yer aldig1 sekilde belirtebiliriz;

Aksiyon Oyunlari: Aksiyon oyunlari, dijital oyun endiistrisi i¢inde hicbir
zaman popiilerligini kaybetmeyen, bir oyun tiirii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tiir
oyunlarda fiziksel zorluk ve ani hamle gereksinimlerinden dolayi; refleksler ve
konsantrasyon 6n plana ¢ikar, ayrica el ve goz koordinasyonunun uyumunun muazzam
olmasi gerekmektedir. Adindan da anlagilacag: gibi bu oyunlarda aksiyon siirekli bir
akis icerisindedir. Akistan dolay1 hikaye ardi planda kalmaktadir. Akistan otiirii
heyecan ve tutku duygulari 6n plandadir. Siriikleyici olmakla beraber, oyuna

devamlilik 6nemli unsurlardir.

Nisanct (Shooter / FPS) Oyunlari: Kimi kaynaklar bu oyun tiiriinii aksiyon
oyun tiirliniin alt baslig1 olarak ele alsa da, diinyada oynayan oyuncu sayisi ve oyun
cesitliligi agisindan ayri bir tiir olarak ele almamizda yarar vardir. Nisanci oyun
tiriinde, oyunun hikayesi dogrultusunda bazen ana kahramanin bazen ise birkag
kahramanin, birinci gézden veya 3. Sahsin (dig goriiniis) géziinden kontrol edilmesiyle
oynanan, agirlik olarak diisman kahramanlar gesitli silahlar vasitasi ile yok etmeyi
amaglayan oyun tiirlidiir. Bu oyun tiiriinde, diisman kahramanlar1 hedef alip yok etmek
amaglandigindan dolayi, aksiyon oyunlarindaki gibi el ve goz koordinasyonu énem
arz etmektedir. Counter Strike ve Call of Duty bu oyun tarzinin kiiltlesmis oyunlari

arasinda yer almaktadir.

Platform Opyunlari: Platform oyunlari, oyuncunun kullandiklar1 haraketli
karakteri (kahramani), oyunun haritasi ile sinirli olmak kaydiyla ¢esitli platformlar
lizerinde veya arasinda; ziplayarak, yliriiyerek, kosarak, tirmanarak veya egilerek
ilerlettigi bir oyun tiiriidiir. Baz1 kaynaklar bu oyun tiirlinii de aksiyon tiirii altinda ele
almaktadir. Lakin dijital oyunlarin temelinde var olan ve bir ddoneme damgasini vuran
bu tiirlin, galisma kapsaminda ayr1 olarak ele alinmasi yararli olacaktir. Her bir bireyin

bildigi Super Mario Brothers bu oyun tiirii altinda yer almaktadir.
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Hayatta Kalma — Korku Oyunlari: Bu oyunlarda oyuncuya korku ve gerilim
duygularin1 yasatmak, tiiriin genel amacidir. Genellerde dar, karanlik, sisli kisacasi
klosrofobik alanlarda gecen bu oyun tiiriinde doga iistii yaratiklardan, canavarlardan
veya zombilerden kurtulmak i¢in miicadele edilir. Silent Hill, Resident Evil, Allien,

Fatal Frame bu tiir i¢inde belirli bir {ine kavugmus oyunlardir.

Spor Oyunlari: Insanlik tarihi agisindan énem arz eden, giiniimiizde veya
gecmiste var olan spor oyunlarinin, fiziksel halinin simiile edilip dijital olarak
oynanmaya imkan kilinmis halidir. Futboldan okguluga, basketboldan golfe, avciliktan
tenise tiim sporlarin, dijital oyun hali piyasada yer almaktadir. Bu oyunlarda rakip,
spor tiiriine ve oyunun destegine gore gercek biri kisi olabilecegi gibi yapay zekada
olabilmektedir. FIFA, PES, NBA, Hunting Simulator gibi oyunlar, bu tiir i¢inde yer

almaktadirlar.

Kutu / Masa Oyunlari: Gergek yasamda bireylerin karsilikli veya gruplar
halinde oynadiklart Monopoly, Risk, Scrabble gibi kutu oyunlarinin ya da kagit veya
taglarla oynanan Poker, Batak, Okey, Tavla gibi oyunlarin dijitale aktarilmis halidir.

Gilinlimiizde yaygin bir kesim tarafindan oynanmaktadir.

Battle Royale Oyunlari: Akilli cep telefonlarinda oynanmasiyla birlikte
ozellikle son donemde popiilerlik kazanmig bir oyun tiiriidiir. Bu oyun tiiriinde amag
hayatta kalan son karakter olmaktir. Belirli bir alana genellikle 100 oyuncunun
birakilmasi ile baslayan oyunda, silah ya da mithimmat toplayarak veya var olanlar
gelistirerek, diismani diskalifiye etmek ve en sona kalmak gerekmektedir. Oyuncularin
birakildigi alanlar genellikle belirli zaman dilimlerinde daralir ve yine belirli
zamanlarda belirli noktalara silah veya mithimmatlar diiser. Playerunknown’s
Battleground, Apex Legends ve Fortnite bu tiirde popiiler olan oyunlardir. Bu tiir

oyunlar genellikle ¢evrimici (online) olarak oynanirlar.

Aksiyon Macera Oyunlari: Bu oyun tlirlinde hem macera hem de aksiyon bir
arada goriiniir. Genelde agik diinya 6gelerine sahip olan bu oyun tiiriinde macera
durmaz ve siirekli kesfedilecek 6geler bulunmakla beraber oyun karakteri, gercek
insan yetilerine sahip olabilir, agik olabilir, yeme- igme davranislarinda bulunabilir

(Ugurlu Akbas & Akbas, 2020, s. 17).
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Bulmaca (Puzzle) Oyunlari: ipuculardan bulmacalar1 ¢dzmeye dayanan
oyunlar olabilecegi gibi, giindelik yasamimizda var olan tiim bulmacalar1 da igerir.
Oyun kullaniciya smurli veya smirsiz zaman dilimi taniyabilir. Siralama, kelime

bulma, Oriintii tanima, mantik gibi problem ¢6zme kabiliyeti tizerine kurulu olabilirler.

Rol Yapma (RPG) Oyunlari: Oyuncularin bir hikayenin pargasi oldugu bu
oyun tiirlinde, oyuncular kurgusal bir sahnede farkli karakterlerin rollerini iistlenirler
(Grouling Cover, 2010, s. 6). Bazi rol yapma tarzi oyunlarda, oyun iginde verilen
kararlar oyunun gidisatin1 degistirebilme 6zelligine sahiptir. Diablo, Fallout, Elder

Scrolls gibi oyunlar bu oyun tiirli i¢inde yer almaktadir.

Yarig Oyunlari: Bazi kaynaklar bu oyun tiiriinii spor oyunlar1 tiirtine dahil
edebilmektedir. Bu oyunlar temelde, cesitli araglarin yaristigi, bazi oyunlarda
yarisirken cesitli ekipmanlarm kullanildigir ve birinciligin hedeflendigi bir oyun
tiriidiir. Cogunlugunda araci gelistirme veya yeni arag¢ satin alma unsurlar1 bulunur.

Gran Turismo, Need For Speed bu oyun tiiriinde 6ne ¢ikan oyunlardir.

Déviig Oyunlari: Bu tarz oyunlar, oyun i¢inde var olan karakterleri doviistiirme
esasina dayanir. Yapay zekaya karsi tek kisi (offline) oynanabilecegi gibi ¢ok
oyunculu olarak da (online veya offline) oynanabilmektedir. Kimi kaynaklar bu oyun
tiirinii spor oyunlarina dahil etse de, bu tarz oyunlar dijital oyunlarin yap1 taslari
arasinda yer almakta ve ciddi bir oyuncu sayisina sahiptir. Tekken, Street Fighter,

Mortal Combat bu tiir oyunlarin en dikkat ¢ekici olanlaridir.

Strateji Oyunlari: Adindan da anlasilacag lizere, kazanmak i¢in strateji odakl
diisiinmeye ve planlamaya dayanan bir oyun tiiriidiir. Bu oyun tiirii kendi i¢inde ger¢cek
zamanli ve sira tabanli olarak ikiye ayrilirlar. Gergek zamanli strateji oyunlarinda
hamlelerinizi anlik uygulayabilir ve rakipte ayni sekilde hareketlerini anlik uygular.
Zamana kullanmak 6nem arz etmektedir. Red Alert, Mobile Legends, Age of Empires
gibi oyunlar gercek zamana dayali strateji oyunlaridir. Sira tabanli strateji oyunlarinda
ise her oyuncunun diisiinmek, rakibi gézlemlemek ve hamle yapmak icin bir sirasi
vardir. Sira hangi oyuncuda ise hamlesini tamamlayana kadar zaman durur. Rome

Total War, Civilization gibi oyunlar sira tabanli strateji oyunlaridir. Hem gergek
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zamanli hem de sira tabanli strateji oyunlarinin kendi iclerinde alt kategorileri

bulunmaktadir.

Simiilasyon Oyunlari: Bu oyun tiiri ger¢ek hayatta var olan yonetimleri,
araglari, ekonomileri, rolleri simiile etmek igin tasarlanmis video oyunlardir.
Simiilasyon oyunlarinda kesin smirlar veya hedefler yoktur, oyuncunun oyuna
hakimiyeti fazladir, genellikle oyun son bulmaz ve bir akis igindedir. Ornegin bir
ciftlik simiilasyonunda tohumdan, hasattan, sulama ve satis gibi her seyden oyuncu
sorumludur. Veya bir taksi simiilasyonunda benzin, gezilecek noktalar, miisteri bulma,
cezalar, vergiler, aracin bakimi vb. durumlar yine sizin kontroliiniizdedir. Daha 6ncede
belirttigimiz gibi oyun genelde kendi akisi i¢inde sonlanmaz, baska bir aracgla
taksicilige devam edebilir, hatta iilke bile degistirebilirsiniz. Simiilasyon oyunlarinda

yapay zeka on plandadir.
1.2.3.1. Offline (Cevrimdis1) Oyunlar

Tiirk¢ede ¢evrimdisi oyunlar olarak adlandirilsa da, offline oyun kelimesi daha
cok kullanilir haldedir. Offline oyunlarin en temel 6zelligi herhangi bir ag baglantisina
thtiya¢ duymadan oyun oynayabilmeye imkan tanimasidir. Eger ki oyunu fiziki olarak
satin aldiysaniz hi¢bir sekilde internet baglantisina ihtiyaciniz olmaz. Lakin oyunu
internet ag1 lzerinden yiikleyip, oynamak icin internet baglantisina ihtiyag
duymayacaginiz oyunlarda ¢evrimdisi oyunlar olarak kabul edilmektedir. Her oyunun
offline modu bulunmayabilir. Bir ag baglantis1 olmadig: i¢in diger oyuncular ile bir
iletisiminiz veya etkilesiminiz bulunmaz. Cevrimdisi oyunlarin ¢ogu hikaye
temellidir. Oyun genellikle bir hikaye iizerine kurgulanir ve siz o hikayenin kahramani

olarak ilerleme kaydedersiniz. Hikaye son bulunca oyun da sona erer.
1.2.3.2. Online (Cevrimici) Oyunlar

Cevrimi¢i oyunlarin en temel gereksinimi, oyunu oynayabilmek i¢in bir
internet ag1 baglantisina ihtiya¢ duyulmasidir. Ayrica bir internet ag1 baglantisina
sahipseniz oyun marketlerinden daha fazla oyuna da sahip olabilirsiniz. Online
oyunlar, oyunun tiirii fark etmeksizin, diger oyuncularla birlikte ayn1 harita, tema veya

kurgu {izerinde es zamanli olarak oyun oynanmasina imkan tanir. Oyuncularin ayni
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mekanda veya ayni zaman diliminde bulunmalarina gerek yoktur. Bu oyun tarzinda
ylizlerce, binlerce hatta milyonlarca oyuncu ayni sunucu iizerinden oyun oynama
deneyimini gergeklestirebilir. Bu sayede diger oyuncularla iletisim ve etkilesim
kurulur. Oyunun sinirlar1 dogrultusunda her oyuncu, oyunun iginde istedigi faaliyetleri
gergeklestirebilir. Cevrimi¢i oyunlarda rekabet 6n plana ¢ikmaktadir. Oyunun tiiriine
gore ya stirekli gelisim gostermeniz gerekir, ya da kazanan kisi olana kadar gerekli
cabay1 sarf etmeniz gerekir. Online oyunlar, oyunun siirekliginin fazla olmasi
(oyuncunun daha fazla zamanini alir), rekabete ve gelisime acik olma, sosyallesme
imkani tanimasi gibi nedenlerle de offline oyunlardan ayrilir. Genellikle oyuncular
metin sohbetleri veya desteklemesi halinde diger oyuncularla sesli olarak konusabilir.
Online oyunlar, oyun zevkini canli tutmak ve oyuncuyu kaybetmemek adina siirekli
yeni giincellemeler alir. Cevrimici oyunlarda karsinizda rakip olarak yapay zeka yerine
gercek oyuncular bulunur. E- spor kavrami da bu yiizden online oyunlar iizerine
kuruludur. Ayrica online oyunlari oynayabilmeniz i¢in kendinize ait bir hesabiniz
olmasi gerekmektedir. Bu hesap agilisi icin genellikle mail adresiniz, dogum tarihiniz
gibi bilgilere ihtiya¢ duyulur. Hesab1 olusturduktan sonra size oyunda bir kimlik
kazandiracak olan, kullanici adi, avatariniz (veya resminiz) gibi, oyunda sizi Siz
yapacak olan sanal benliginizi insa edersiniz. Oyunda, kimlik insasi, benliginiz, dijital
bir habitusa dahil olmak gibi konularin bir kismina oyuncu kavrami boliimiinde
deginilecektir. Son olarak her oyunun yazilm ve donanim ihtiyaglar
farklilagsmaktadir. Bu yiizden istediginiz oyunu oynayabilmeniz i¢in kullandiginiz
cihazin oncelikle bu ihtiyaglar1 da karsilamasi gerekmektedir. Bu durum hem online

hem de offline oyunlar i¢in gecerlidir.
1.3. Interaktif Bir iletisim Alam Olarak Dijital Oyunlar

Yukarida da ifade edildigi lizere, oyun bireylerin glindelik yasamlarinda ¢ok
onemli bir alana isaret eder. Sosyallesme, bir arada bulunma, rekabet ve basarma,
miicadele, elde etme gibi bircok duygusal 6genin karsiligini oyunlarda bulmak
miimkiindiir. Dijital oyunlar 6zelinde diisiliniildiigiinde de var olan bu etkilesim
oyuncu bireylerin oyunda kalma ve tekrar tekrar oyun oynama motivasyonunu ding
tutmaktadir. Aslen dijital platformlarin en temel 6zelligi tanimlanirken kullanilan

interaktivite, web 1.0 teknolojisinden web 2.0 teknolojisine gecise de zemin
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hazirlamaktadir. Jenkins ‘interaktiflik’ tanimina su sekilde agiklama getirmektedir
(Jenkins, 2016, p. 427): “Yeni medya teknolojisinin ya da o yayin aract igerisinde
tiretilmis metinlerin tiiketici geri bildirimine karsilik verme potansiyelidir”. Bu
noktada dijital oyunlarin dayandigi sanal kurgusal anlatilar ile etkilesimi dayanak
gostermek miimkiindiir.

Bostan’in Steuer’den (1992) aktardigi lizere “Sanal ortamlarda etkilesim,
dinamik bir simiilasyon olarak tamimlanmakta ve ‘hiz, eslestirme ve aralik’ unsurlar
tizerinden tanimlanmaktadir. Buna gore hiz, sistemin kullanicrya cevap verme siiresi
olarak tamimlanmaktadir. Bu noktada sistemin cevap verebilme becerisi ne kadar
hizliysa, interaktivite o diizeyde artmaktadir. Elbette kullanilan teknolojinin
gelismislik diizeyi bu hususta onem kazanmaktadiwr. Yeni teknolojiler daha hizli yanit
verebilme giiciine haizken, daha eski olarak tanimlanabilecek teknolojiler interaktivite
yaratmada hantal ve yavas kalabilmektedir. Eslestirme, sistemin ¢iktilart ile kullanici
girdilerinin koordinasyonunu ifade etmektedir. Bir oyun igerisinde oyuncu bireyin
arag tizerinden verdigi komutun oyun igerisinde karsilik bulmast anlamini
tasimaktadir. Son olarak aralik ise, sistemi yaratan parametreler icerisinde
kullanicinin degistirebilecegi degiskenler olarak tanimlanmaktadir. Dijital oyunlarda
50z konusu bu degiskenler sayisiz sekilde fiziksel ozelliklerden, kullanilan

ekipmanlara kadar, sanal diinyada gidebilecegi mekanlardan, konusabilecegi

karakterlere kadar farkl: sekillerde goriilebilmektedir” (Bostan, 2022, p. 29).

Farkli bir baglamda interaktivite kavrami dijital oyun merkezinde
degerlendirildiginde oyuncu- makine, oyuncu- oyun, oyuncu- oyuncu iligkilerinin
‘oynaniga’ (gameplay) etkilerinin oldugu kabul edilmektedir. Oynanista oyunun ne ile
(hangi arag) (PC, konsol, tablet, akilli cihazlar vb) oynandig1 performansi yakindan
etkileyen unsurlar arasindadir. Oyun ekrani, ses, temas gibi araglar da benzer bigimde
oyunun i¢ine ¢ekilmeye etki etmektedir. Oyun ¢aligmalari igerisinde Immersion olarak
adlandirilan bu ‘oyuncunun oyuna dalma’ durumu bu etkilesimin boyutunu da
derinlestirmektedir. Oyun anlatisinin da oyuncu bireye taginmasi, hikayenin gerceklik
ekseninde hissedilmesine olanak tanimaktadir. Oyuncu- oyun iligkisi de oyun seti ve
mekaniklerinden, anlat1 yapisina, oyunun tiirlinden, kamera acilarina (birinci, ti¢lincii
sahis ya da izometrik), oyuncu hamlelerinden (sira tabanli olup, olmamasi) kullanilan
silahlara, avatar se¢imlerine kadar bir¢ok faktor siralamak miimkiindiir. Yani sira
oyuncu oyuncu iligkisi degerlendirildiginde oyuncu birey tekil olabilecegi gibi
interaktiviteyi bir grup ya da cemaatin igerisinde yasayabilmekte, tek basina oynanisa
etki edebilecegi gibi, liyelik iligkisine dayanan takimlar/ekipler halinde oyun igerisinde

yer alabilmektedir.
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Tim bunlar gostermektedir ki, dijital oyunlar karakteristik olarak gerek oyun
anlatisi, gerekse oyuncunun kendisinden kaynaklanan bir etkilesimsellik icerisinde
oynanmaktadir. Oyuncu birey her ne kadar bir odaya kapandiginda fiziksel anlamda
tek basina oyun oynuyor gibi goriinse ve algilansa da o esnada birgok arag, hikaye ve

‘Oteki’ oyuncu bireylerle etkilesim halinde kalmaktadir.

Oyun deneyimi, oyuncuyu mesgul ve motive eden, bir meydan okuma ve
ilerleme duygusu saglayan ayni zamanda oyuncuyu tatmin olmus ve ddiillendirilmis
hissettiren bir duygu hali olarak goriilmektedir. Akis teorisi (Flow Theory), Mihaly
Csikszentmihalyi tarafindan gelistirilen ve temeli Maslow’a dayandirilan bir yaklasimi
ifade etmekte, kisi bir aktiviteye tamamen daldiginda/i¢sellestirdiginde ortaya ¢ikan
optimal deneyim durumunu tanimlayan psikolojik durumu ifade etmektedir. “Akis
deneyimine sahip olan kisiler yaptiklar1 faaliyetlere tamamen yogunlasip, zaman
algilarin1 kaybederler. Gergeklestirilen deneyim o kisiye o kadar ¢ok keyif verir ki,
kisi bu aktiviteye devam etmek i¢in i¢sel olarak motive olurken, aktivite kendi
icerisinde ddiillendirici bir hal alir” (Deci ve Ryan’dan, 2000 akt. Cetin, Unver, Ding,
& Argan, 2021, s. 35). Literatiire bakildiginda daha ziyade turizm ¢alismalar1 odaginda
incelenen Akis Teorisi oyun oynama davranisi lizerinden diisiiniildiigiinde de farkli bir
bakis ac¢is1 sunabilmektedir. Akis teorisine gore, insanlar zorlu ancak yine de yetenek
seviyeleri dahilinde olan faaliyetlerle mesgul olduklarinda akisi deneyimleme

olasiliklar1 ytiksektir.

Dijital oyunlar baglaminda diisiiniildiigiinde, oyuncu oyun evrenine tamamen
kapildiginda ve oyun mekanigi iizerinde bir kontrol ve ustalik duygusu hissettiginde
akis gerceklesebilir. Akis halindeki oyuncular genellikle zamansizlik hissi, 6zbiling

kayb1 ve tamamen anda olma hissini yogun olarak hissedebilmektedir.

Akisin temel 6zellikleri oyun oynama edimi iizerinden degerlendirildiginde su

bagliklar onem arz etmektedir;

Net hedefler ve geri bildirim, oyuncunun ulasmak i¢in ¢abaladig1 net bir
hedefin varligina odaklanmaktadir, buna bagli olarak oyun, oyuncuya bu hedefe
yonelik ilerleme konusunda net geri bildirim saglamalidir. Zorluk ve beceri arasinda

denge, oyun, oyuncunun beceri diizeyiyle eslesen bir zorluk diizeyi saglamalidir,
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bdylece oyuncu kendini mesgul hisseder ama bunaltmaz. Kontrol duygusu, oyuncu,
oyun i¢i eylemleri tizerinde kontrol sahibi oldugunu ve eylemlerinin oyun evreninde
bir etkisi oldugunu hissetmelidir. Daldirma, Oyun, bir mevcudiyet ve katilim duygusu
yaratarak, oyuncuyu oyun diinyasinin igine tamamen ¢ekebilmelidir. Ozbiling Kayb,
oyuncunun oyuna ilgisinin yiiksek olmasii ve onun disindaki herhangi bir seyle
ilgilenmeme durumunu ifade etmektedir. Zaman Doniisiimii, akis deneyiminin
oyuncudaki karsiligini ifade eder. Oyun oynarken zamanin hizli gegmesi ve zaman
mevhumunun ortadan kalkisi seklinde disiiniilebilir. Ototelik Doniisiim,
motivasyonun en iist diizeyde hissedilmesi, oyuncunun yiiksek haz ve olumlu uyariciy1

hedef haline getirmesi seklinde yorumlanabilir.

Oyun tasarimcilari, bu 6zellikleri igeren oyunlar tasarlayarak oyuncular icin
ilgi ¢ekici, anlamli ve eglenceli deneyimler yaratabilir. Ek olarak, akis teorisini
anlamak, oyun gelistiricilerin oyuncu katiliminin Oniindeki olas1 engelleri
belirlemesine ve daha tatmin edici ve ddiillendirici oyun deneyimleri olugturmasina
yardimci olabilir. Motivasyon kuramlart boliimiinde Akis Teorisi daha kapsamli bir

sekilde ele alinacaktir.

Kendi Kaderini Belirleme Teorisi (Self Determination Theory),
motivasyon ve kisisel 6zerkligin insan davraniginda oynadigi rolii agiklamaya ¢alisan
Edward Deci ve Richard Ryan tarafindan gelistirilmistir. Kendi Kaderini Belirleme
Teorisi, dijital oyunlar baglaminda degerlendirildiginde oyuncu bagliligina ve keyfine
katkida bulunan faktorleri incelemek i¢in kullanilagelen bir yaklasim olarak kabul
edilmektedir. “Oz-belirleme kuraminin amaci, bireylerin, gruplarin, toplumlarin
saglikl bir bicimde gelismesini saglayan kosullar: belirlemek ve biiyiime, biitiinlesme,

iyi olma siirecinde etkin olan faktorleri net bir bigimde tamimlamaktir” (Ryan ve

Deci’den, 2000 akt. Cihangir Cankaya, 2009, s. 23.

Kurama gore, bir kisinin igsel motivasyon ve baglilik yasamasi igin
karsilanmas1 gereken ii¢ temel psikolojik ihtiyag onemlidir. Ozerklik, Kisinin
eylemleri ve se¢imleri iizerinde kontrol duygusu ihtiyacini ifade etmektedir. Dijital
oyunlar baglaminda 6zerklik, oyunculara se¢im yapma ve oyun diinyasimi etkileme

yetenegi anlamini tasimaktadir. Kendi Kaderini Belirleme Teorisi igerisinde yer alan
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bir diger ihtiya¢ olan Yetkinlik, etkili ve yetenekli hissetme ihtiyacina karsilik
gelmektedir. Dijital oyunlar baglaminda yetkinlik, oyunculara beceri seviyelerine
uygun zorluklar sunmak anlaminda diistiniilebilir. Bu durumda oyuncu, basarili
oldugunda bir basar1 duygusu hissetmekte, bu da oyunun devamini saglayan 6nemli
bir motivasyon kaynag: olarak kabul edilebilmektedir. Ilgililik ise sosyal baglant: ve
aidiyet duygusu ihtiyacinm1 tanimlamaktadir. Dijital oyunlar baglaminda ilgililik,
oyunculara diger oyuncularla etkilesim halinde olma ve oyun etrafinda topluluklar

olusturma firsatlar saglamak anlamina gelebilir.

Genel olarak, Kendi Kaderini Belirleme Teorisi, oyuncularin dijital oyunlara
katilmimi saglayan motivasyon faktorlerini anlamak icin Onemli bir ¢erceve
cizmektedir. Oyun gelistiriciler, 6zerklik, yeterlilik ve iligkili olma gibi temel
psikolojik ihtiyaclar1 dikkate alarak oyuncular i¢in daha ilgi ¢ekici, eglenceli ve
odiillendirici oyunlar yaratabilirler. Kendi Kaderini Belirleme Teorisini anlamak, oyun
gelistiricilerin oyuncu etkilesiminin oniindeki potansiyel engelleri belirlemesine ve
daha tatmin edici ve keyifli oyun deneyimleri yaratmasina yardimci olabilir. Makro
bir motivasyon kurami olan Kendi Kaderini Belirleme Teorisi, motivasyon kuramlari
boliimiinde, teorinin mikro boyutu olan Hiir irade Teorisinde daha kapsamli olarak

ele alinacaktir.
1.4. Dijital Oyun Endiistrisi

20. yiizyilin ortalarinda ortaya c¢ikan ve emekleye baslayan dijital oyun
endistrisi asil atihmint 21. Yizyilin basglarinda yapmistir. Kisisel bilgisayarlarin ve
internetin ucuzlamasi, tasmabilir cihazlarin piyasaya siiriilmesi (tablet, akill

telefonlar) ve daha erisilebilir olmasi, bu atilim gergeklesmesinde en dnemli faktordiir.

Profesyonel dijital oyunun ortaya ¢ikmasi i¢in; fikir asamasi, tasarim ve
kodlama dahil tretim siirecleri, pazarlamasi, dagitimi ve satis kanallar1 gibi tim
asamalar gereklilik halini almis ve bu sayede dijital oyunlar tam bir endiistri haline
gelmistir. Bu endiistrinin igerik liretim aglar1 uluslararas1 diizeyde dagilmistir ve
hizmetlerin ¢cogu tilke 6tesi olarak sunulmaktadir (Kerr & Kelleher, 2015, s. 177). Bu
dogrultuda dijital oyun pazarinin biylikliigii ve buna dayali olarak ihracatin

potansiyeli gdzler 6niine serilmektedir.
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“Dijital  teknolojinin  iiretimi, fikri miilkiyeti, dagitimi  noktasinda
uluslararasilasma siirecinde yeni dis pazarin kiiltiiri, hukuk yapisi, teknolojik
imkanlari, ekonomik kosullar: farklilasarak ve isletmeyi dinamik olarak etkileyerek
sistemi karmagsiklastirmaktadr. Bu karmasik sistemi anlayabilmek icin dijital
oyunlarin deger zincirini analiz edebilmek gereklidir. Dijital oyunlarin deger zinciri
uluslararasilasmamn etkisinde deger aglarina, deger ekosistemine doniiserek gelisen
Pazar yapisini gostermektedir” (Ates & Aktepe, 2022).

2021 yilinda dijital oyun pazar biiyiikligii 178,8 milyar dolarlik gelire ulasti,
2022 yili Nisan ay1 raporlarina gore ise bu yil oyun pazar biiyiikligi 200 milyar
dolarlik gelir seviyesini asacak gibi goriiniiyor (Wijman, 2022). 2021 yilina ait,

kitalara gore ayrilmis, kiiresel Pazar biiylikliigii gosteren tablo asagidadir.

Tablo 1.2: Kitalara Gére 2021 Dijital Oyun Pazar1 Biiytkligi
Kaynak: Newzoo 2021 Global Games Market Report

Middle East & Africa

$6.3Bn

+4.8% YoY

Europe

$31.5Bn

-5.6% Yoy

Latin America

$7.2Bn

+5.1% YoY

Asia-Pacific
$88.2Bn

+3.0% YoY

2021 Total

$175.8Bn

-11%

Wy

North America

$42.6Bn

-7.2% YoY

Gorildugi tizere Pazar biiyiikliigiinde bir dnceki yila (2020) gore %1,1°1ik bir
daralma mevcut. 2020 yilinda yasanan Covid-19 pandemisinin etkileri dogrultusunda
alinan 6nlemler, diinyadaki tiim bireylerin, belirli donemlerde eve kapanmasina neden
olmustu. Bu donem yapilan arastirmalar gosterdi ki bireyler, evde gegirdikleri zaman
diliminde oyuna daha fazla zaman ve biit¢e ayirmaktaydi. 2021 yilinda 6nlemlerin
gevsetilmesi dogrultusunda bireylerin normal sartlarina doniisii, oyun sektorii
bliyiikliigiinde yasanan diisiislin ana nedeni konumundadir. Tiim bu etkilere ragmen
Giliney Amerika, Orta Dogu, Afrika ve Asya-Pasifik iilkelerinde sektdrde biiylime

devam etmistir.
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S6z konusu gelirlere cihaz bazinda baktigimiz zaman, en fazla gelir kaybeden
grubun %18 ile bilgisayar tarayici oyunlar1 oldugunu goriiyoruz. Bu oyunlar Chrome,
Explorer, Safari, Firefox vb. internet tarayicilari iizerinden oynanan oyunlardir. Bu
oyunlarin en biiyiik dezavantaji belirli bir diizeyde grafik 6zellikleri sunmalari ve bir
dénem popiiler olan bu grubun artik oyuncular tarafindan tercih edilmiyor olmasi bu
gelir kaybmin yasanmasindaki ne biliyiilk nedenlerdir. Konsol ve bilgisayar
oyunlarindaki gelirin diisiis nedeni ise yeni oyunlarin piyasa ¢ikmasinda yasanan
gecikmedir. Bu gecikmenin nedeni ise Covid-19 pandemisinin oyun gelistirme ve
yaymcilig1 tizerindeki olumsuz etkileridir. Bu durumun dijital oyun gelisimini
etkilemesinin nedeni ise bilgisayar ve konsol oyunlarmin iiretiminin hem daha
maliyetli olmas1 hem de daha biiyiik bir ekibe ihtiya¢ duymasidir. Ayrica Covid-19
pandemisi bilgisayar ve konsol oyunlarinin tedarik ve dagitimini da etkilemistir.
Sadece fiziksel olarak (CD, DVD, Blue Ray) olusturulan oyunlarin olmasi veya
oyunlar1 fiziksel olarak satin almayi tercih eden oyuncularin varligi gelirlerdeki
diisiistin baska bir nedenidir. Fakat mobil oyunlarin uygulama magazalarindan
indirilmesi yani tedarikle ilgili bir durumun olmamasi mobil oyun gelirlerine olumlu

olarak yansimustir.

Tablo 1.3: Oyun Gelirlerinin Cihaz Tiirline Gére Dagilim1
Kaynak: Newzoo 2021 Global Games Market Report

Browser PC Games

$2.6Bn

-18.0% YoY

Dowloaded/Boxed
PC Games

$33.3Bn

-1.4% YoY

Console Games

-8.9% YoY

2021 Total

$175.8Bn

Tablet Games

$11.6Bn

+2.0% YoY

Smartphone Games

$79.0Bn

+4.7% YoY

2021 yilina ait, kitalara gore oyuncu raporunu inceledigimizde, diinya

genelindeki oyuncu sayisi bir dnceki yila gore %35,3 bir artarak, toplamda 3 milyar
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oyuncu sayisina ulasilmigtir. Oyuncu sayisindaki artisin en fazla yasandigi kitalar,
toplamda %10,1°lik bir bliylimeyle Orta Dogu ve Afrika’dir. Tiim kitalarda oyuncu
sayisinda artis yasanmakla beraber, en fazla oyuncunun bulundugu bélge 1,615 milyar
kisiyle Asya-Pasifik bolgesidir. Bu bolge diinyadaki oyuncu sayisinin %55’ini elinde

bulundurmaktadir.

Tablo 1.4: Kitalara Gore Diinyadaki Dijital Oyuncu Sayist
Kaynak: Newzoo 2021 Global Games Market Report

Middle East & Africa

434M

+10.0% Yo

+4.0% YoY Asia-Pacific

2021 Total

3.0Bn

+5.3%
Yo

Latin America +4 B% YoY

289M

+5.2% Yoy

North America

212M

Tiirkiye bazinda rakamlara baktigimizda ise, konsol, bilgisayar, tablet, tarayici
ve mobil oyun oynayan toplam oyuncu sayisinin 42 milyon kisiye ulastigini, toplam
oyunlardan elde edilen hasilatin ise 1,2 milyar dolar (Mobil 620 bin $, Bilgisayar 300
bin $ ve konsol 280 bin $) oldugunu goriiyoruz (GaminginTurkey, 2021). Bu rakam
bir once yila gore (2020) yaklasik olarak %36’lik bir gelir artisini ifade etmektedir.

Dijital oyun harcamasi siralamasinda Tiirkiye 18. Sirada yer almaktadir.

Giliniimiizde dijital oyun sektoriiniin gelirleri, sinema diinyasinin gelirlerini
asmis bulunmaktadir. Newzoo nun 2024 yili i¢in, dijital oyun gelirlerinden hasilat
beklentisi 222,6 milyar dolardir (Wijman, 2022). Ayrica bu rakamlara oyunlarda

gosterilen reklamlardan elde edilen hasilat dahil edilmemistir.
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1.4.1. Dijital Oyunlar1 Kiiltiir Endiistrisi Dogrultusunda

Diusunmek

Gelir, hasilat, tiketim gibi kavramlara degindigimizde siliphesiz ki her
iletisimecinin aklina kiiltlir endiistrisi kavrami gelmektedir. Kiiltiir endiistrisinin
temelleri Theodor W.Adorno ve Marx Horkheimer’in ¢alismalarina dayanmaktadir.
Kiiltiir Endiistrisi kavrami ilk olarak Aydinlanmanin Diyalektigi adli ¢alismada
kullanilmistir. Adorno kiiltiir endiistrisini, her bir alanda, kitlelerin tiiketimi i¢in
yapilan iiretimin bir plan dogrultusunda gergeklesmekte oldugunu ve iiretimin ¢agdas
olanaklar aracilig1 ile ekonomik ve yonetsel yogunlasma ile miimkiin olabilecegini
belirtmistir (Adorno, 2004, s. 98). Kiiltiir endiistrisi triinleri, metalasan, derinligi
olmayan ve tek amaci eglence saglamak olan iiriinlerdir. Derinligi olmayan bir iiriin
birey i¢in yilizeyseldir, amagtan ziyade arag gorevi gormekte ve bir meta olarak degis
tokusa hizmet etmektedir. Adorno ve Horkheimer kiiltiir endiistrisi terimini iki amag
icin kullanirlar. “Bunlardan ilki toplumsal yapumin biitiinsel bir yaklasimla ele
alinabilecegini  diisiinmeleridir. Ikinci sebep de bunu kitle kiiltiirii yerine
kullanmalaridir. Ancak burada bir noktaya ozellikle dikkat ¢ekmektedirler. O da
kiiltiir endiistrisi tarafindan iiretilen kiiltiire kitlelerin katkisinin fazla olmamasidir.”

(Yaylagiil, 2017, s. 99).

Cagimizda yeni medyanin yayginlasmasi ve teknolojik imkanlarin giin
gectikce artmasi sonucu olusan liretim, kiiltiir endiistrisi kavramini tanimlamay1 daha
zor hale getirmistir. Giiniimiizde iiretim ve dolagimda dijitallesmeye giden yol, tiretim
ciktilarini farkli yapilarda ortaya ¢ikarmakta ve iletisim ortamlarinda farkli platformlar
arasinda kurulan yakin iligkiler, iiretim ve tiikketim kanallarinin saglikli bir bigimde
isleyebilmesi i¢in farkli tiplerde kiiltiirel 6geleri igerisinde barindiran yapilari ortaya

¢ikarmaktadir (Bulus & Bulus, 2020, s. 2,3).

“Kiiltiir endiistrisinin tirtinleri arasinda, sinema filmleri, miizikler, diziler,
romanlar, radyo ve televizyon programlart gosterilebilir ve kiiltiir endiistrileri,
kapitalizmle i¢ ice gegmis medya ve eglence firmalarmmin tekelindedir; bu firmalarin
amaci, tiiketiciyi  bilinglendirmek degil, kart maksimize etmek ve onlar

eglendirmektir” (Gil, 2019, s. 452). Hesmondhalgh dijital oyunlar1 da kiiltiir
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endiistrisinin 6nemli alanlarindan biri olarak tanimlar, ¢iinkii bu alanda da metinlerin
ve gorsellerin endiistriyel tliretimi, dolasimi ve tiiketimi {izerinden islemesi s6z
konusudur (Hesmondhalgh, 2007, s. 12,13). Kiiresel anlamda dijital oyunlar, giindelik
yasamin tiiketilen en 6nemli metasi haline doniismiis durumdadir ve her yastan insan,
bireysel olarak veya gruplar halinde, giindelik yasamlarinin 6nemli bir béliimiini bu
oyunlara ayirmaktadir (Binark & Bayraktutan Siit¢ii, 2008, s. 35). Cogu dijital oyun
giindelik yasamimizin iginde olan politik, ekonomik ve kiiltiirel izleri tasir. Oyuncu
oynadig1 bu oyunlar ile, glinliik yasamin isleyis bicimini tekrar eder ve farkinda

olmadan gergek hayattaki rolleri ve oriintiileri oyunlarda yeniden dolasima sokar.
1.5. Oyuncu Kavram

Dijital oyunlar ¢ercevesinde oyuncu kavramini ele aldigimizda oyuncu; bir
oyun evrenine dahil olan ve o evrende varligini siirdiirmeyi amaglayan kisidir. Bu
evrende varligini siirdiiriirken ¢esitli duygusal doyumlari tatmin etmeyi amaglar. Bu
doyumlar kisiden kisiye farklilik gdsterse de, oyun oynamanin temelinde haz duygusu
vardir. Her oyuncu haz duygusunu tatmin etmek icin bir oyuna baglar ve haz almaya
devam ettigi siirece oyunda varligimmi siirdiiriir. Oynadigi oyundan keyif almak ve
eglenmek her oyuncu icin vazgecilmez bir durumdur. Oyuncu oyunda sergiledigi
performanstan gercek hayatta sorumlu tutulmaz. Bu yiizden oyunlardaki kayiplarin ve
kazancglarin duygusal tatminden 6te bir yanm yoktur (e-spor kapsamindaki oyuncular
buna dahil degildir.) Oyuncu oyunda sorumluluk duygusunu tasimak zorunda degildir,
oyun oynamak bir serbest zaman etkinligidir bu yilizden istedigi zaman oyunu

sonlandirma hakkina sahiptir.

Dijital oyunlar ayn1 zamanda oyuncular igin yeni bir yagam alanidir. Olmak
istedigi kisilige erisebilecegi veya kisiliginden farkli, bambagka bir mizaca
biiriinebilecegi sanal bir uzamdir. Oyunda yarattig1 karakterle, olusturdugu hesapla
veya kazandig1 basarilarla, gercek yasaminda tatmin edemedigi duygulari tatmin
edebilir. Glindelik yasaminda sakin bir kisilige sahipken, oyunda agresif bir yap1
sergileyebilir veya cinsiyetini farkli gosterebilir. Bu 6rnekler fazlaca ¢ogaltilabilmeye

miisaittir. Kisacas1 oyuncu, oynadigi oyunlarda sanal bir benlik olusturma hakkina
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haizdir. Bu kimligin, giindelik yasamdaki kimligi ile ortiismesi gibi bir zorunluluk

bulunmamaktadir.

Oyuncularin oyun oynadiklari zaman diliminde duygularinin siirekliligi soz
konusu degildir. Kazanirken veya oyunda bir basar1 elde ettiginde mutlu olan bir
oyuncu, oyunu kaybettiginde veya oyunun belirli bir boliimiinde takildiginda mutsuz
ve agresif bir duygu duruma biiriinebilir. Bu yiizden oyunculuk deneyimi karsit
duygularin yasanabilecegi bir yap1 sergiler. Oyunda yasadigi olumlu veya olumsuz
deneyimler giindelik yasamindaki akisini ve iliskilerini etkileyebilir. Oyuna ayirmasi
gereken zamandan daha fazla zaman ayirmasi gilindelik yasamdaki islevselligi veya
sorumluluklarini etkileyebilir. Ayrica oyuncu oyunlarda yeni arkadasliklar kurabilir ve
isterse bu arkadashigr giindelik yasamina tasiyabilir. Bir diger 6nemli husus da
oyuncunun oyuna karsi1 yasadigi aidiyet duygusudur. Bu duygu ne kadar artarsa gercek

yasamla olan iligkisi bir o kadar zayiflama egilimi gosterir.
1.6. Dijital Oyunlarin Bireysel ve Toplumsal Islevleri

Evrendeki en biiyiik esnekliklere sahip olan insan, yapist geregi oldukca
karmasik bir canlidir. Hayatin her alaninda sahip oldugu degerleri, normlar1 ve yasalari
kendilerine uygun bir duruma getirerek 6grenmek, toplumsal rollerini iistlenmek ister.
Var olanin disina ¢ikmayi, sinirlarini genisleterek bir nevi sinirsizlig tatmayi, kendine
ait bir konfor alani olusturmayi ve bu alanin iginde kalarak herhangi bir radikal
degisiklige karsi savunma mekanizmasi tiretmeyi 6nemli bir 6nciil sayar. Her insan
temel amaci1 hazza ulasmaktir. Dijital oyunlar yukarida saydigimiz tiim durumlara

hizmet etmektedir.

Eglence/ Haz: Dijital oyunlar, birgok kisi i¢in eglenceli ve keyifli bir
aktivitedir. Bireysel agidan, dijital oyunlar stres ve kaygiy1 azaltabilir, zihni ve bedeni
aktive edebilir, Ozgiiveni artirabilir ve motivasyon saglayabilir. Dijital oyunlar
bireylere kazanma tutkusunu, basar1 duygusunu yasatir. Ruhsal olarak iyilik haline

ulagmasina katki saglayabilir. Tiim bu 6zellikleri ile bireyin hazza ulagmasina aracilik

edebilir.

Zihinsel Gelisim/Y araticilik: Bireysel agidan, dijital oyunlar, biligsel islevleri
gelistirebilir ve yaraticiliga tesvik edebilir. Ozellikle, problem ¢dzme, planlama,
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strateji gelistirme, el-g6z koordinasyonu ve dikkat odaklanmasi gibi becerilerin
gelismesine katkida bulunabilirler. Dijital oyunlarin hizli gelisimi ve toplumda giderek
yayginlagsmasi, bu oyunlarin bireyler iizerindeki norolojik diizeydeki etkilerini nasil
etkiledigi sorusunu giindeme getirmistir. Yapilan bir¢ok calisma, 6zellikle aksiyon
oyunlar1 gibi belirli tiirdeki dijital oyunlarin, mekansal farkindalik, karar verme ve
dikkat gibi bilissel ve algisal yetenekleri gelistirebildigini gostermistir. Stirekli olarak
aksiyon oyunlarinda yer alan oyuncular, oyuncu olmayanlara kiyasla gelismis gorsel
isleme becerileri sergilemislerdir. Ger¢ek zamanli strateji oyunlari lizerine yapilan
caligmalar, c¢oklu gorev yapma, kaynak yonetimi ve karar verme becerilerini
gelistirebildigini gostermektedir. Belirli konular1 veya becerileri 6gretmek amaciyla
tasarlanan egitici oyunlarin, bilgi tutma ve problem ¢dzme yeteneklerini artirdigini
gostermistir. Oyuncular arasinda igbirligi ve iletisimi gerektiren sosyal oyunlar, sosyal
becerilerin, empatinin ve duygusal zekanin gelisimini tesvik edebilir. Dijital oyunlar
ayrica, bireylerin giinliik zorluklar ve sikintilarla basa ¢ikma yontemi olarak stres

rahatlatma ve duygusal diizenleme saglayacak saglikli bir ¢ikis olabilir.

Rekabet: Bireysel islevler agisindan, rekabet¢i oyunlarin oynanmasi,
bireylerin motivasyonunu artirabilir. Oyuncular, basarili olmak i¢in daha fazla ¢aba
gostererek, kendilerini gelistirme firsat1 bulabilirler. Toplumsal agidan, rekabetci
oyunlar, takim calismasi ve 1is birligi becerilerini gelistirebilir. Bir¢cok oyun,
oyuncularin birbirleriyle is birligi yapmalarini ve birlikte hareket etmelerini gerektirir.
Bu, oyuncularin birbirleriyle etkilesim kurmasina ve sosyal becerilerini gelistirmesine

yardimci olabilir.

Sosyallesme: Bu islevler oyunun tiiriine, oynama siiresine ve oyunun oynanis
sekline bagl olarak degisebilir. Bireysel agidan, dijital oyunlar, oyunculara diger
insanlarla etkilesim kurma firsati saglayabilir ve 6zgiliveni artirabilir. Online oyunlar,
oyuncularin diinyanin herhangi bir yerindeki diger insanlarla iletisim kurmasina ve
sosyallesmesine olanak tanir. Toplumsal agidan, dijital oyunlar, oyuncularin farklh
kiiltiirler ve tilkeler arasinda kdpriiler kurmasina yardimer olabilir ve hosgoriiyti tesvik
edebilir. Ozellikle, online oyunlar, oyuncularin diger iilkelerden ve kiiltiirlerden
insanlarla etkilesim kurmasina olanak tanir ve bu etkilesimlerin bir¢cok insanin diinya

goriislinli genigletmesine yardimei olur.
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Smirlara Sigmazhk: Bireysel agidan, dijital oyunlar, oyunculara kendilerini
ifade etme ve kendi sinirlarin1 agsma firsati sunabilir. Birey, sanal uzamda oyunun
kurallarinin elverdigi olgiide kendine gercek diinyadakinin Otesinde bir 6zglirliik
taniyabilir. Toplumsal agidan, dijital oyunlar, oyuncularin farkl kiiltiirler ve tilkeler
arasinda sinirlar1 agmasina yardimeci olabilir ve kiiltiirler aras1 diyalogu tesvik edebilir.
Ozellikle, online oyunlar, oyuncularin diinyanin herhangi bir yerindeki diger insanlarla
etkilesim kurmasina ve sanal diinyalarda birbirleriyle ortak bir amag i¢in ¢alismasina

olanak tanir.

Gerceklikten Kopukluk: Bireysel acgidan, dijital oyunlar, oyuncularin
kendilerini farkli bir diinyada hissetmelerine ve "mis gibi yapmalarina" olanak tanir.
Oyunlar, oyunculara sanal karakterlerin veya kahramanlarin roliinii iistlenme firsati
vererek, gercek hayatta miimkiin olmayan deneyimler yasamalarina imkéan
saglayabilir. Ayrica, baz1 oyunlar, oyuncularin sanal diinyalarinda yaratici ve yenilikgi
olmalarma olanak taniyarak, yaraticiliklarini kesfetmelerine ve gelistirmelerine
yardimci olabilir. Toplumsal agidan, dijital oyunlar, oyuncularin gercek diinyada var
olmayan bir boyutta bulusmasina ve etkilesim kurmasina olanak tanir. Online oyunlar,
diinyanin herhangi bir yerindeki oyuncularin bir araya gelerek ortak bir amag i¢in
caligmalarina veya birbirleriyle rekabet etmelerine olanak tanir. Bu, kiiltiirler arasi

diyalogu tesvik edebilir ve sosyal baglari gii¢lendirebilir.

Kiiltiirel Yayilim: Tarihi oyunlar, kiiltirin yayilmasina katki saglayabilir ve
tarihi olaylarin anlasilmasinda etkin bir rol {istlenebilir. Bu sayede her yastan insan,
tarihi olaylar1 ve genel kiiltiirii daha eglenceli ve ¢esitli degiskenlerle daha iyi bir

sekilde 6grenebilir.

Egitim: Dijital oyunlar aym1 zamanda bir egitim araci olarak
kullanilabilmektedir. Bireyde cografya, matematik, dil gelisimi gibi konularda egitici

bir rol ustlenebilir.

Sosyal Sorunlar ve Farkindahk: Dijital oyunlar, ruh sagligi, toplumsal
cinsiyet rolleri veya ¢evresel kaygilar gibi konularda sosyal sorunlarla basa ¢ikmaya

ve farkindalig1 artirmaya yardimer olabilir. Ayrica, bazi toplumsal konulara da dikkat
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cekebilirler. Ornegin, esitlik, ¢evre koruma veya sosyal adalet gibi konular1 ele alan

oyunlar, toplumda bu konularda daha fazla farkindalik yaratir.

Ekonomi: Dijital oyun sektorii, ekonomik biiylimeye, istihdam yaratmaya ve
yenilige katkida bulunur. Ayni zamanda e-spor kavrami ortaya ¢ikmistir. Bununla
birlikte insanlar artik oyun i¢inde degil oyun disinda da 6diillendirilmeye, taninmaya
baglamistir. Ek olarak dijital oyunlar iilkelere biiylik gelir kaynaklar1 da olmustur.
Oyun yazilimi gelistirerek, oyun ekipmani tireterek, e-spor turnuvalar1 diizenleyerek
cok biiyiik gelirler elde edinebilme olanagi dogmustur. En nihayetinde dijital oyunlar
bir metadir ve bu dogrultuda kiiltiir endiistrisinin bir iirtintidiir, tikketim ve kazang
amaciyla gelistirilir ve dijital oyunla baglantili her bir metadan gelir elde edilmesi

amaglanir.

Hikaye Anlaticihgi: Tiriine bagli olarak bazi dijital oyunlar, bireysel ve
kolektif deneyimleri zenginlestiren, kendini ifade etme ve hikdye anlatma aracglar

olarak da hizmet vermektedir.
1.7. Davramssal Bir Bagimhilik: Dijital Oyun Bagimhihg:

Bir onceki boliimde bahsettigimiz iizere dijital oyun oynama davranisinin birey
ve toplum {izerinde birgok islevi bulunmaktadir. Lakin dijital oyun oynama
davraniginin kontrol edilememesi, kisinin akistayken zaman ve mekandan kendini
soyutlamasi olumsuz sonuglari da beraberinde getirmektedir. Birey s6z konusu
durumun yasanmasi durumunda islevligini yitirebilir, sorumluluklarini aksatabilir ve
gercek yasamla arasina bir set ¢ekebilir. Bu durumun meydana gelmesi heniiz yeni bir
davranigsal bagimlilik tiirii olarak siniflandirilan, dijital oyun bagimliliginin

olusumuna sebebiyet verebilir.

Dijital oyun bagimlilig1 gerek bireysel agidan gerekse toplumsal agidan birgok
zarar1 beraberinde getirir. Bilindigi tlizere bagimliliklar, birey tarafindan kontrol
edilemeyen bir beyin hastalig1 olarak literatiirde kabul gérmekte ve tedavi edilmesi
gereken bir rahatsizliktir. Burada aliskanlik ve bagimlilik kavramlar: arasindaki ince
cizginin de ele alinmasi gerekmektedir. Aligkanlik kavraminda kisi sergiledigi
davranisi kendi istegiyle sonlandirabilir lakin bagimlilikta boyle bir durum s6z konusu
degildir.
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“Bagimliliklardan uzak durun. Her ¢esit bagimlilik, ruhsal kolelik getirir.
Kimseye ve higbir seye kole olmayin.”

Grigory Petrov, Idealist Ogretmen

IKINCi BOLUM: BAGIMLILIKLAR; DAVRANISSAL BiR
BAGIMLILIK TURU OLARAK DiJIiTAL OYUN BAGIMLILIGI

Bagimliliklari tarihi insanlik tarihi kadar eskidir. i1k bagimlilik tiirii olan alkol
(icki) bagimliligindan bugiine kadar yeni bircok bagimlilik literatiire eklenmistir.
Bagimlilik tiirlerinin artmast sonucu bagimliliklar iki ayr tiire ayrilmistir ve bunlar;
madde kaynakli bagimliliklar ve davramigsal bagimliliklardir. Zamanla kimyasal
olarak olusturulan yeni madde bagimliliklarinin ortaya c¢ikmasmnin yam sira,
teknolojinin gelisimi de yeni davranigsal bagimliliklarin ve e-hastaliklarin ortaya
¢ikmasina zemin hazirlamistir. Teknolojik gelismelerin hayatimizi kolaylastirmak igin
olan katkis1 yadsinamaz durumda olsa da asir1 kullanimin olusturdugu riskler, yeni
davranigsal bagimliliklar ve e-hastaliklarin temelini olusturmaktadir. Teknolojik
gelismelerin olusturdugu bagimliliklarla ile ilgili olarak bir¢ok calisma yiiriitiilmekte
ve literatiirde yer bulma ¢abasindadir. Giiniimiizde, teknolojinin olusturdugu bir¢ok

bagimlilik tiirii hakkinda tartigmalar hala devam etmektedir.
2.1. Ahskanhik ve Bagimlihk Kavramlarina Genel Bir Bakis

Insan dogasi geregi tekrarlanan davramslari sergileyen bir yapiya sahiptir.
Hayatin1 idame ettirebilmek, fizyolojik veya duygusal ihtiyaglarini karsilayabilmek;
kisacast varligini siirdiirebilmek icin bu tekrarlayan davramslari sergilemek

zorundadir.

Bu tekrarlayan davraniglar zaman i¢inde bir rutin halini alir. Bu rutin ise bireyin
karakterinin bir par¢a haline gelir ama kisinin kendi iradesi dahilinde gergeklesir.
Aligkanlik kavrami iste burada devreye girer. Bir davranisin belirli araliklarla tekrar
edilmesi aligkanligt dogurur. Aligkanlik, insanlarin hayatinda siirekli var olan,

yasantisinda etkili ve belirleyici rolii bulunan, fiziksel, duygusal, zihinsel ve toplumsal
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tutumlarma yon veren kisiliklerini ve karakterlerini olusturan davraniglardir (Orhan,
2017, s. 302). Tamimda da goziktigii tizere aliskanliklarda, tutumlar 6nemli bir yere
sahiptir. Tutumlar duygu, diisiince ve davranislarimiz {izerinde dogrudan etkilidir. Bu
minvalde aligkanliklarimizin temellerini olustururlar. Tutum konusunda birgok farkl
kuramsal yaklasim olsa da giiniimiizde etkinligini hala kabul géren bir tanim lizerinden
ilerleyecek olursak, Tutum; bir bireye veya bir obje atfedilen, onunlaile ilgili diisiince,
duygu ve davranislarini diizenli bir bi¢imde olusturan egilimdir (Smith, 1968).
Tutumlar degisebilmesi miimkiin olan duygu, diisiince ve davraniglaridir. Bir tutumun
aligkanlik halini almasi i¢in s6z konusu tutumun asirt olumlu bir gii¢ derecesine sahip
olmas1 gerekmektedir. Tutumlar 6grenilebilir olup, nesneye, kisiye veya davranisa

kars1 olumluluk veya olumsuzluk barindirabilir (Kus, 2021, s. 15).

Aligkanlik, kisinin ge¢mis zaman diliminde edindigi davraniglar1 veya
diistinceleri belirli araliklarla tekrar etmesidir. Bir davranis veya diisiince aliskanliga
dontigmiisse, aligkanliga doniistiikten sonra diislinmeden ve otomatik olarak
gergeklesir. Aliskanliklarda, kisi kendi iradesini kullanarak hareket edebilir, kendine
hakim olarak kontrolii saglayabilir, aligkanliklarini kendi iradesi ile zaman iginde

degistirebilir (Yesilay, 2022a, s. 24).

Toplumumuzda bagimhilik ve aliskanlik kavramlar1 siklikla karistirilmakta
veya birbiri yerine kullanilmaktadir. Bagimlilik hem beyni hem duygu durumu hem
de davranis etkileyen bir beyin hastaligidir. Beyin hastalig1 olarak nitelendirilmesinin
nedeni ise madde veya davranigsal alistiricinin beyin yapisi tizerinde degisiklere neden
olmasidir. Aliskanliklar ise bir hastalik olarak nitelendirilmezler. Ciinkii birey, istedigi
zaman kontrolii ele alip aliskanligi lizerinde degisiklige gidebilir. Genel anlamda
bagimlig, bir nesneye, kisiye, ya da bir varliga duyulan 6nlenemez istek veya bir bagka
iradenin giidiimii altina girme durumu olarak tamimlayabiliriz (Uzbay, 2009, s. 16).
Bagimlilik dogrudan beyinle iliskili patolojik bir durumu yansitir ve bu durum kisinin
ruhsal ve fiziksel sagligina zarar vermenin yani sira bireyin sosyal yasantisinda iglevsel
bozukluklara yol acar. Tarhan ve Nurmedov ise bagimliligi; zararli sonuglarina
ragmen, diirtiisel olarak madde ve sanal aligtiric1 arayisi ve kullanimi ile karakterize,
niiksedici, kronik bir beyin hastaligi olarak tanimlarlar (2019, s. 20). Bireyde

bagimliliga neden olan s6z konusu durumun istemdist yinelenmesi ve bu yinelemeye
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engel olunamamasi; ayrica madde veya sanal alistiricinin gittikge artan bir dozda
kullanilmasi, bagimlilik durumunun temel 6zelliklerindendir. Literatiirde bagimlilik
kelimesi yerine farkli ifadeler kullanilabilmektedir. Kimi kaynaklar bozukluk
kelimesini kullanmakta iken baz1 kaynaklar o6diil eksikligi sendromu olarak

adlandirabilmektedirler.

Bagimliligin ¢esitli Olgiitleri bulunmaktadir. Ruh Sagligmin Tanisal ve
Istatiksel El Kitabi’nin 4.versiyonuna (DSM 1V) gore asagida yer alan dlgiitlerden

sadece l¢iiniin bireyde bulunmasi, bagimlilik tanis1 koymak i¢in yeterlidir.

e Tolerans gelismesi (Kullanim veya sergilenen davranis miktarinin ayni1 etkiyi
saglamak amaciyla arttirilmasidir.)

e Kullanma veya sergilenen davranig sonlandirildiginda ya da azaltildiginda
fiziksel veya ruhsal yoksunluk semptomlarinin ortaya ¢ikmasi

e Kullanim1 veya davranisi denetlemek ya da birakmak i¢in yapilan ¢abalarin
stirekli olarak bosa ¢ikmast

e Bagimli olunan nesneye ya da davranisa ulasmak, kullanmak ya da birakmak
icin fazla zaman harcama

e Kullanilan madde ya da sergilenen davranis nedeni ile sosyal, mesleki ve
kisisel etkinliklerin azalmas1 ya da tamamen birakilmasi

e Tasarlandigindan daha uzun siireli ve yiliksek miktarda kullanim veya
davranigin sergilenmesi

e Fiziksel ya da ruhsal problemlerin ortaya ¢ikmasina ya da artig gostermesine
ragmen madde kullanimin veya davramisin siirdiiriilmesi (Ogel, Alkol ve

Madde Kullanim Bozukluklar1: Tan1, Tedavi ve Onleme, 2010).
2.1.1. Bagimhilik Olusumuna Giden Basamaklar

Bireyde bagimliligin olugmasma kadar gegen siirede ¢esitli basamaklar
bulunmaktadir. Ik asama deneysel kullanimdir. Bu asama ilk kullanim yani deneme
stirecidir. Bu siiregte s6z konusu madde/davranis ilk defa olarak kullanilir/sergilenir.
Kiside merak, farklilik arayisi, paylasma gibi faktorler 6n plandadir. Bu duruma

kisinin aile yapisindan, arkadas ortamina, kisiliginden, sosyoekonomik durumuna

47



kadar gibi birgok faktér neden olabilir. Birey bu asamada kalabilecegi gibi,

kullanimi/davranist devam ettirerek ikinci agsamaya gecebilir.

Ikinci asama ara sira kullanim veya ara sira davranis1 sergileme asamasidir.
Madde veya sergilenen davranig hala bireyin hayatinda onemli bir yer isgal
etmemektedir. Kisi kullanimi  veya davramisi sergilemeyi diizensiz olarak
tekrarlamakta ve madde/davranisa karsi olan tolerans gelisimi olusmamistir. Birey bu
asamada kalabilir, davranisi veya kullanimi1 temelli olarak sonlandirabilir veya bir iist

basamaga gegebilir.

Uciincii asama ise diizenli kullanim asamasidir. Bu asamada madde veya
davranis, bireyin hayatinda 6nemli bir yer iggal etmeye baglar. Davranis veya kullanim
kisi i¢in 6n plana ¢ikmistir. Bu asamay1r maddeye veya davranisa karsi aliskanlik

baslamasi olarak da adlandirabiliriz.

Dordiincii basamak ise riskli kullanim agamasidir. Bu asamada madde veya
davranig bireyler i¢in gittikge on plana ¢ikar ve amag haline ulasir. Davranis veya
kullanim bog zaman etkinliklerinden ziyade amag haline gelmistir. Kisi liziildiiglinde
sevindiginde, basia gelen her durumda maddeye veya davramisa sigmir. Is/okul, aile
ve sosyal yasantisini ihmal etmeye baglar. Sorumluluk duygusu korelir. Normalde
keyif aldigi aktivitelerden keyif almamaya baglar. Kisi bu donemde bagimli olmadigini
ve hala davranigi/kullanimi birakabilecegini iddia eder. Maddeye veya davranisa kars1
tolerans gelisimi baslar. Tolerans gelisimine paralel olarak kisi, madde kullanim1 veya
davranisi sergilemeyi artirir. Ciinki belirli bir diizeyde kullanim kiside artik ayni etkiyi
yaratmamaktadir. Bagimliliktan onceki son asamadir. Kotliye kullanim olarak da

adlandirilabilmektedir.

Besinci ve son agama ise bagimliliktir. Kisi, madde kullanimi veya davranisi
sergileme sikhigmi biitiin giine yaymaya baslamistir. I¢inde bulundugu durumu
stirdiirebilmek temel amag halini alir. Maddeden veya davranistan uzak kaldig1 zaman
fiziksel veya psikolojik yoksunluk belirtileri ortaya ¢ikmaya baslar. Yoksunluk
belirtisi, bagimli hale gelen bireyde madde veya davranistan uzak kaldiginda
gbzlemlenen fiziksel veya psikolojik belirtilerdir. Bu yoksunluk belirtileri kullanilan

madde veya davramisa gére hem psikolojik hem de fiziksel olarak
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farklilagabilmektedir. Kisi artik bagimli oldugunun farkina varir ve maddeyi veya
davranig1 birakamayacagini diisiiniir. Madde veya davranis tizerindeki tiim kontroliinii
kaybeder. Sik sik basarisiz birakma girisimleri sergilenir. Bagimlilik kisir bir dongii

halini alir.

Her birey yukaridaki asamalari yasamak zorunda degildir. Cogu birey
bagimlilik asamasina gelmeden davranist veya kullanimi durdurabilir veya ayni
basamakta kalabilir. Bagimliliga giden bu siireg, kisiden kisiye farklilasabilir. Kimi

basamaklar1 hizla atlarken, kimi i¢in yillar alabilir.
2.2. Bagimhhk Tiirleri

Insan hayatta her seyin bagimlisi olabilir, bu kimi zaman bir madde, Kimi
zaman bir esya ya da davranis olabilir (Yesilay, 2022a, s. 17). Kontrolsiizce sergilenen
her davranis veya kullanilan her madde bagimlilik potansiyelini barindirir. Calismanin
devaminda madde bagimliliklar1 ve davranis bagimliliklar1 hakkinda genel bilgiler

paylasilacaktir.
2.2.1. Madde Bagimhliklar:

Madde bagimliligin tarihi nerdeyse insanlik tarihi kadar eskidir. Antik¢agdan
beri insanlar bilinglerini degistirmek ve hazza ulasmak icin dogal keyif verici
maddelere bagvurmustur; M.O. 2737 yilinda Cin Imparatoru’nun Sifali Bitkiler Tarifi
kitabinda esrarin ad1 gegmektedir (Tarhan & Nurmedov, 2019, s. 18).

Bireylerde madde bagimhiligiin olusumuna ge¢meden Once, madde
kullaniminin nedenlerine bakmak gerekmektedir. S6z konusu nedenler bireyden
bireye farklilik gosterebilecegi gibi, madde kullaniminin arkasinda birden fazla neden
de yatabilir. Bireylerin madde kullanim nedenleri arasinda; viicutta dopamin
hormonunu artirarak haz duygusunu yiikseltmek, stresle basa ¢ikmak, maddenin
yaraticilig1 tetikledigine inanmak, kullanimin bireyi daha huzurlu ve sakin bir yapiya
kavusturdugunu varsaymak, sorunlardan ve problemlerden uzaklasmak, 6zlem gibi

cesitli duygulari bastirmak vb. gibi bir¢ok neden bulunabilmektedir.

Basit birka¢ denemeden sonra bagimliliga giden yolu ise bagimlilifa giden

basamaklar adli baslikta agiklamaya ¢alismistim. Yukarida bahsi gecen nedenleri bir
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stireligine de olsa bastiran kullanim, bireyde kullanima devam edilmesi halinde
bunlardan stirekli kurtulabilecegi hissiyati yaratmaktadir. Maddenin denenmesi ile
baslayan siire¢, daha sonra maddenin siirekli kullanimina (istismara) ve son olarak da
bagimliliga neden olmaktadir. Bu siirecte, bireyde maddeye karsi tolerans gelisimi
ortaya c¢ikar ve siirekli kullandig1 madde miktarini artirmak zorunda kalir. Eger birey
kullandig1 madde miktarini artirmaz ise beyin belirli bir doza alistig1 icin, bireyde

istedigi etkiyi yaratmaz.

Giliniimiizde madde bagimliligina neden olan bir¢ok ¢esit iirtin bulunmaktadir.
Her maddenin etkisi, zararlar1 ve bagimlilik siire¢leri, hem maddenin yapisindan hem
de bireyin yapisindan dolay: farklilik gdsterebilir. Amerikan Psikiyatri Birligi’nin
Mental Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi’nin besinci baskisinda (DSM V)
bagimliliga neden olan maddeleri 10 kiime seklinde betimlenmektedir (2014, s. 231-
291) Bunlar;

“Alkol

Kafein

Kenevir (Kanabis)

Varsandiranlar (Halliisinojenler)
Ucucular (Inhalanlar)

Opiyatlar

Dinginlestici, uyutucu ve kaygi gidericiler
Uyaricilar

o Tiitiin

e Diger maddeler”

Yukarida adi gecenler, bagimlilik yapict maddelerin genel adlarini
kapsamaktadir. Alkol maddesi, iginde alkol barindiran tiim igecekleri kapsamaktadir.
Kafein uyarici 6zelligi olan bir alkaloiddir. Genellikle ¢ay, kahve, enerji igecekleri
icinde bulunur. Ayrica tipta da kullanildig1 i¢in ¢esitli gida takviyelerinin iginde
rastlamakta miimkiindiir. Kenevirin halk arasinda en bilinen adi esrardir. Kenevir
bitkisel bir iiriin olsa da igerisinde THC (Tetrahydrocannabinol) nedeniyle psikoaktif
bir maddedir ve uyusturucu 6zelligi tasimaktadir. Halliisinojenler ise bireyde gergekte
var olmayan ama bireyin gordiigii nesne, kisi veya durumlara neden olan maddelerdir.
LSD, meskalin, haliisinojen mantarlar, kristal, ates veya buz diye adlandirilan

maddelerdir. Genellikle laboratuvar ortaminda tiretilirler. “Ucucu madde denince ilk
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akla gelenler arasinda; yapistiricilar, boya tinerleri ve benzin gibi maddeler yer
almakta, bunlarin yani sira; ¢akmak gazi, sanayi ve endiistri alaminda kullanilan
camagir suyu, aseton, boya incelticiler ve cesitli spreyler de u¢ucu maddeler
kapsaminda degerlendirilmektedir” (YEDAM, t.y.b). Opiyatlar hagshastan elde edilen
bazi tibbi ilaglar1 kapsamaktadir, bu bagimliliga neden olan ise ilaglarin tedavi disinda
bilingsiz kullannmidir (NP Istanbul Hastanesi, 2022). Genellikle agr1 kesicilerin
diizenli ve bilingsiz kullanimi da opiyat bagimliligi olarak kabul edilmektedir.
Dinginlestici, uyutucu ve kaygi gidericiler madde bagimlilig1 ise antidepresan, uyku
ilac1, anksiyolitik gibi ilaglarin doktor denetiminden uzak, bilingsiz ve kontrolsiiz
kullaniminm1 kapsamaktadir. Uyarict maddeler amfetamin, efedrin, kokain, gat gibi
kimi kimyasallarin kullanimi ile olusan bir madde bagimliligidir. Bu maddelerin
kullanimda bagimlilik riski oldukga yiiksektir. En yiiksek bagimlilik oranma sahip
olan tiitlin bagimliligina konu olan maddeler ise tiitiin i¢eren tiim sigaralar, purolar,

nargile vb. maddeleri kapsamaktadir.

Amerikan Psikiyatri Birligi’nin belirledigi ve DSM V adli tani Slgiitleri
kitabinda yer alan, madde kullanim bozuklugu (bagimlilig1) tanisinin konulabilmesi
icin, son 12 aylik donemde asagida belirtilen belirtilerden en az ikisinin goriilmesi ve
islevsellikte sikint1 veya klinik agidan belirgin bir sikint1 goriilmesi gerekmektedir.
Daha fazla belirtinin goriilmesi ise bozuklugun siddet durumunu belirtmektedir

(Amerikan Psikiyatri Birligi, 2014).

1. “Cogu kez istendiginden daha biiyiik ol¢iide ya da daha uzun siireli olarak
madde alintr.

2. Madde kullanmay: birakmak, denetim altinda tutmak igin siirekli bir istek ya
da sonu¢ vermeyen ¢abalar vardir.

3. Madde elde etmek, madde kullanmak ya da yarattig etkilerden kurtulmak igin
gerekli etkinliklere ¢cok zaman ayrilir.

4. Madde kullanmak i¢in ¢ok biiyiik bir istek duyma ya da kendini zorlanmug
hissetme durumu soz konusudur.

5. Iste, okulda ya da evdeki konumunun geregi olan baslica yiikiimliiliiklerini
yerine getirememe ile sonu¢lanan, yineleyici madde kullanimi vardr.

6. Madde etkilerinin neden oldugu yineleyici, toplumsal ya da kisilerarasi
sorunlar olmasina karsin madde kullanimini siirdiirme durumu séz konusudur.

7. Madde kullanimindan otiirii 6nemli birtakim toplumsal, isle ilgili faaliyetlerin,
eglenme-dinlenme etkinliklerinin birakilmasi ya da azaltilmasi s6z konusudur.

8. Maddenin tekrar eden bedensel ya da ruhsal bir sorunu oldugu bilgisine karsin
madde kullanimi siirdiiriiliir.
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9. Asagidakilerden biriyle tammlanabilecek bir dayaniklilik (tolerans) gelismis
olmasi soz konusudur:
A. Sarhosluk ya da istenen etkiyi saglamak icin belirgin olarak artan
olciilerde madde kullanma gereksinimi
B. Aymi ol¢iide madde kullaniminin siirdiiriilmesine karsin, belirgin
olarak daha az etki saglanmast.
10. Asagidakilerden biriyle tanimlandigi tizere, yoksunluk gelismis olmasi:
A. Maddeye 6zgii yoksunluk sendromu
B. Yoksunluk belirtilerinden kurtulmak ya da kaginmak i¢in madde
(veya yakindan iligkili bir madde) alma”

2.2.1.1. Madde Bagmhhgmm Yol ActiZi  Sorunlar
(Bozukluklar)

Uzun siireli madde kullanimi sonrast bagimliliga doniisen kullanim seklinin
hem zihinsel, hem fizyolojik hem de psikolojik bir ¢ok etkisi bulunmaktadir. Her
maddenin bireye verdigi zararlar bireyin metabolizmasi ve kullanilan maddenin

cesidine gore farklilasabilmektedir.

Madde bagimliliginin bireyin metabolizmasina ya da fiziksel yapisina verdigi
zararlara baktigimizda bobreklerde, karacigerde, akcigerde tahribatlara, esriklige,
halsizlige, ¢alismada giigliigiine, siirekli agiz kuruluguna, deride kuruluga, sindirim
bozukluklarina, kilo kaybina, ¢esitli kanserlerin ve hatta 6liime bile neden olabilecegi
ifade edilmektedir (Saygili, 2017). Alkol bagimliligini ele aldigimiz zaman tiim bu
metabolizma hastaliklarinin = goriilme ihtimali yiiksektir. Tiitlin bagimliligina
baktigimiz zaman ise 6zellikle akciger tahribatlari, kilo kayb1 ve gesitli kanserlerin

goriilme siklig1 daha fazladir.

Madde bagimliliklarinin ruhsal veya noérolojik etkilerini ele aldigimizda
esriklik (entoksikasyon), maddeye ulasilamamasi durumunda yoksunluk sendromu,
psikozla giden bozukluklar, iki uglu ve iliskili bozukluklar, depresyon bozukluklari,
kayg1 bozukluklari, takinti-zorlantt bozukluklar1 ve iliskili bozukluklar, uyku
bozukluklari, cinsel islev bozukluklari, deliryum, isteksizlik, is veya okul yasantisini
thmal, kararsizlik, 6grenme giigliigii titreme, unutkanlik vb. bir ¢ok rahatsizliga yol

actigindan bahsetmek miimkiindiir (Yesilay, t.y.).

Ayrica madde bagimliliginin bireyde yol agtig1 sosyal, ekonomik ve toplumsal

sorunlara da bir parantez agmamiz gerekmektedir. Madde bagimlilig: bireyin stirekli
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madde ihtiyacini karsilama c¢abasi ve bagimlilik halinden 6tiirli ¢alisacak durumda
olmamasindan kaynakli olarak ekonomik sorunlara yol agmakta, bu ekonomik
sorunlar ozellikle aile arasinda problemlere yol agmaktadir. Kisi eger madde temin
edecek ekonomik giicten yoksun kalirsa, bu durum hirsizlik, dolandiricilik gibi adli
suglara da neden olabilmektedir. Madde bagimlis1 bireyin temel amacinin maddeyi
temin etmek ve kullanmak gibi bir gayesi oldugundan sosyal ve toplumsal iliskileri de
zarar gormektedir. Bagimli kisi yasadig1 fizyolojik ve ruhsal sorunlar nedeni ile daha
icine kapal1 bir hale gelmekte, hayata karsi isteksiz olmakta bu durum da aileden ve
arkadas g¢evresinden wuzaklagsmalara, c¢alisamaz duruma gelmesine sebebiyet
vermektedir. Toplumdaki bagiml birey sayis1 artikga is giicii azalmakta, sug isleme

orani yiikselmekte ve milli gelir zarar gérmektedir.

Asagida Yesilay tarafindan derlenmis olan, madde kullanimmin yol
acabilecegi, insan bedenine etkileri ve yoksunluk durumunda meydana gelen durumlar

belirtilmistir.
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Tablo 2.1: Madde Bagimlilig1 Sonucunda Ortaya Cikabilecek Bedensel Etkiler ve Yoksunluk Sendromlar
Kaynak: 101 Soruda Bagimlilik, Yesilay Yayinlari, 2022 syf 42-50

Alkol Tiitiin Esrar Sentetik Ectasy Eroin Kokain Meta- Ugucu
Kanna- amfetamin Maddeler
binoidler

-Agizda -Kanser gesitleri | -Goz kizarikligi -Agiz -Koordinasyon -Solunum -Goz -Akciger 6demi | -Biling kayb1

kuruluk ve | -Kalp ve damar | -Agiz kurulugu kurulugu bozuklugu Yavaglamasi bebeklerinde -Sinir uglarinda | -Uyusukluk

koku, tat alma | hastaliklari ya da kusmanin -Kalp -Beden 1s1s1 ve kan | -Kalp bilyiime hasar -Kalp
duyusunda -Solunum eslik ettigi mide atiglarinda basincinda artig atiglarinda -Nabiz -Beyin yetmezligi
bozulmalar sistemi bulantist siddetli -Bobreklerde hasar | yavaslama hizlanmasi kanamasi -Merkezi sinir

-Oksiiriik hastaliklar -Terleme hizlanma -Kalp ritmi -Mide, bagirsak | -Kan basincinin | -Kalpte ritim sisteminde

-Yiizde -Cinsel -Tembellik -Kalp krizi bozuklugu hareketlerinde artmast bozuklugu, kalp | hasar

kizarikhik  ve | fonksiyonlarda Sendromu hissi yavaslama -Kalp yetmezligi, kalp | -Bogulmalar

siskinlikler bozulma -Dikkat ve hafiza | -Kilo kayb1 -Goz atiglarinda artis | krizi -Oliim

-Bas agrilar1 -Depresyon bozuklugu -Asirt kapaklarinin -Yiiksek

-Tutarsiz -Diyabet terleme diismesi tansiyon

davranislar -Sivilceler -Ayakta -Burun

-Mide, -Hafizada durmakta tikanikligi

karaciger bosluklar zorlanma -Cinsel

problemleri -Mide yanmasi, | iktidarsizlik

-Viicutta bulantis1 veya

Bedensel Etkiler | "usmalar kusma
-Yaslanma -Kagmti
-Kayg1 -Huzursuzluk -Sinirlilik hali -Yogun -Huzursuzluk -Terleme -Burun akintist | -Asir1 uyku -Bas agrilan
_ -Titreme -Yorgunluk -Gevseyememe terleme -Kaygi -Burun akintisi -Hayattan keyif | -Asiri istah -Uykusuzluk

-Terleme -Terleme -Hafiza -Titreme -Ishal alamama artigl -Hafiza

-Kusma -Kalp atis | bozuklugu -Dikkat -Goz -Depresyon -intihar bozukluklari

-Kalp hizinda degisim sorunlart bebeklerinde diistinceleri

atiglarinda artig | -Sinirlilik -Mide biiytime

- bulantisi -Siddetli agr1 ve
Hazimsizhik - kramplar
Mutsuzluk
hissi
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2.2.2. Davramssal Bagimhliklar

Davranigsal bagimliliklar, s6z konusu bir madde olmadan bireyin, bir davranisa
bagimli hale gelmesini esas almaktadir. Kisi bu bagimli oldugu davranisi sergileyerek,
huzurlu hisseder rahatlar ve madde bagimliliginda oldugu gibi beynindeki 6diil
mekanizmasini uyarir. Bagimlilik halini alan durdurulamayan davramis tekrarlari
yliziinden bireyin hayatinda olumsuz sonuglar goriilmeye baslar, islevselliginde
sorunlar bas goOsterme asamasina ulasir. Birey bu davranigi artik sergilemek
istemediginde kendisini durduramiyor, iradesi ortadan kalkiyor, yasaminda bu
davranigin tekrarina yonelik hem zihinsel hem fiziksel mesguliyet fazlasiyla yer
tutuyorsa (6zellikle baska bir isle mesgul olurken zihinsel olarak aklindan siirekli o
davranig1 gecirmesi veya o davranisla ilgili planlar yapmasi), bu durum davranissal

bagimlilik olarak kabul edilir (Ding, 2017).

Kimi toplumlarca kotii aliskanliklar olarak adlandirilan  davranigsal
bozukluklar aslinda bir beyin hastaligidir. Madde bagimliliginda oldugu gibi, bagimli
olunan davranis i¢in de bireyde siirekli bir gerceklestirme arzusu vardir ve yasam
kalitesini etkilemektedir. Ayrica tolerans ve yoksunluk gibi bedensel belirtiler madde
bagimliliklar1 kadar agik bir sekilde ortaya ¢ikmasa da so6z konusu durumlar
davranigsal bagimlilik Olgiitleri arasinda da yer almakta; bir davranisin bagimlilik
olarak atfedilebilmesi i¢in zihinsel mesguliyet, tolerans, duygudurum degisikligi,
kisileraras1 ¢atigma, yoksunluk ve tekrarlanma (relaps) gibi Olgiitleri de igermesi

gerekmektedir (Arisoy, 2009).

Davranigsal bagimliliklarda madde bagimliliklar: gibi bireyde fiziksel hastalik
riski, psikolojik ve sosyolojik problemlere neden olmaktadir. Bagimli olunan
davranigin birakilamamasi ya da davramisin tekrarlanmasi {izerinde kontrol
mekanizmasinin yitirilmesi, s6z konusu davranisa karsi haz ihtiyacinin karsilanmasi
icin tolerans gelismesi ve bu durumdan o&tiirii davranisin sikliginin veya siiresinin
arttirllmasi kisinin zamanini ve emegini bagimli olunan seye harcamasina sebebiyet
vermektedir ki; bu durum sonucunda da ailesel ve toplumsal problemlerin olugmasi,
okul, i3, aile ortaminda sorumluluklarin yerine getirilememesi ya da getirmede giicliik

yasanmasi neden olmaktadir.
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Davranigsal bagimliliklarla ilgili hala alan calismalar1 devam etmekte ve
yasanan toplumsal ve teknolojik gelismelere paralel olarak davranissal bagimliliklar

stirekli olarak giincellenmektedir. Giincel veriler 151g1nda davranigsal bagimliliklar:

e Teknoloji Bagimliligi (Bu davranigsal bagimlilik tiirii birden fazla bagimliligi
blinyesinde barindirmaktadir.)
» Dijital Oyun Bagimliligi
Sosyal Medya Bagimliligi
Cevrimigi Aligveris Bagimlilig
Mobil Cihaz Bagimlilig1

Cevrimigci Bahis ve Kumar Bagimliligi

YV V V V V

Kripto Para Bagimlilig1
» Cevrimigi Cinsellik Bagimliligi
e Kumar Bagimlilig1
e Aligveris Bagimliligi
e Seks Bagimliligi
e lliski (Es) Bagimlilig

e Egzersiz Bagimlilig1 olarak siniflandirilabilmektedir.
2.2.2.1. Teknoloji Bagimhihg:

Gilinimiizde en yaygin olarak goziiken davranigsal bagimlilik tlirtini dijital
bagimliliklar olusturmaktadir. We Are Social ve Hootsuite is birligi ile yapilan 2022
yilina ait aragtirma s6z konusu yayginligin nedenlerini gézler 6niine sermektedir. Ocak
2022 yilinda yayinlanan raporun sonuglarina goére, diinya genelinde 5,31 milyar insan
akilli telefon, 4,95 milyar insanin ise internet kullandig1 belirtilmekte, ayrica aktif
sosyal medya kullanici sayisinin ise 4,62 milyar kisiye ulastigi belirtilmektedir (We
Are Social, 2022). Ulkemiz bazinda rakamlara bakti§imiz zaman ise ayn1 aragtirmanin
yayinlandigi tarih itibari ile (Ocak 2022 Tiirkiye Toplam Niifusu 85,30 milyon kisi)
Tiirkiye’de 69,95 milyon kisinin (toplam niifusun %82) internete erisimi oldugu, 68,90
milyon (toplam niifusun %80,8) kisinin sosyal medya hesab1 bulundugu, bireylerin
glinliik olarak yaklasik 8 saatini internet basinda gecirdigi ve sosyal medyaya

harcadiklar siirenin giinliik 2 saat 59 dakika oldugu belirtilmektedir (Recro Digital
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Marketing, 2022). Burada g6z ardi edilmemesi gereken bir husus ise internet kullanici
sayist ile sosyal medya kullanic1i sayisinin neredeyse esit oldugudur. Lakin
atlanmamas1 gereken bir diger husus ise kisilerin birden fazla sosyal medya hesabina
sahip olabilecekleridir. Ulasilan bu rakamlar teknoloji bagimliliginin neden en 6nemli
ve yaygin davranigsal bagimlilik oldugu konusunda bizlere yeterince bilgi

saglamaktadir.
2.2.2.1.1. Dijital Oyun Bagimlihig:

Teknolojinin hizla geligsmesi bireylerin, dijital oyunlara zaman ve mekan fark
etmeksizin ulasmasina olanak saglamistir. Hemen hemen her yasta bireyin dijital bir
oyuna vakit ayirdigi, onunla rahatladigmi ve eglendigini ¢evremizde
gozlemlemekteyiz. Ger¢ek diinyadan kopmadan, tolerans gelistirmeden ve
sorumluluklar1 ihmal etmeden oynanan dijital oyunlarin birey icin faydalar1 da
bulunmaktadir. Lakin dijital oyun oynamanin hayatin tek gayesi halini almasi, ger¢ek
diinyadan soyutlanmak, oyun oynama davramisina karsi tolerans gelismesi ve
oynanmadig1 zaman yoksunluk semptomlarinin yasanmasi giiniimiizde dijital oyun
bagimliliginin habercisi konumundadir. Calismanin kapsami ve ana konusu olmasi
nedeni ile dijital oyun bagimliligi 2.2.3 boliimii ve alt bagliklarinda detayli olarak ele
aliacak olup, gerek kuramsal bilgiler gerekse istatiksel bilgiler detayl bir sekilde

calismanin devaminda irdelenecektir.
2.2.2.1.2. Sosyal Medya Bagimhihgi

Teknolojinin gelismesi dogrultusunda cihazlarin mobil olmasi ve internet
kullaniminin yayginlagmasi, insan hayatina kolayliklar getirdigi kadar, yogun
kullanimin neden oldugu olumsuzluklarda olusmaktadir. Sosyal medya, internet
erisimi vasitasiyla birgok kullanicinin igerik iirettigi, iirettigi icerigi paylastigl ve bu
paylasilan igerikler ile etkilesime girdigi platformlar olup, Web 2.0 araciligi ile
hayatimizin bir pargasi haline gelmistir. Sosyal medyada yogun olarak paylasilan
igerikler; fotograf, video, haberler ve kisisel diisiincelerden olugsmaktadir. Giiniimiizde
sosyal medya, internet kullaniminin en yaygin nedenlerinden biri konumundadir.
Eskiden 6zellikle gencler arasinda yaygin olan sosyal medya kullanimi giintimiizde

her yas kesimince kullanilmaktadir.
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Sosyal medya bagimliligi, sosyal medya uygulamalari veya web sitelerinde
yogun sekilde vakit gecirmeyi kapsayan, asir1 kullanim sonucu olusan davranigsal bir
bagimliliktir. Sosyal medya bagimliligi teknoloji bagimlilig1 biinyesinde yer alir ve
internet kullanimiyla iliskilidir. Sosyal medya bagimliliginin belirtileri sunlardir (Siber

Suglarla Miicadele Daire Baskanlig, t.y.):

“Stirekli cevrimici olma istegi

Sosyal medya araglarinin yogun olarak kullanimi

Sosyal ortamlarda bile sosyal aglara odaklanma

Yiiz yiize iletisim kurmaktan uzaklasma

Giindelik hayatin ve sosyal iligkilerin zedelenmesi

Internet baglantisi olmadiginda ya da sosyal medyadan uzak kalinca huzursuz
ve yoksunluk hissetme

Yasamin her anini ve tiim aktiviteleri sosyal aglarda paylasma istegi

e Sosyal medyada takip edilen kisilerle kendi hayatini karsilagtirma diirtiisii”

Sosyal medya bagimlilig1 olan bireylerde ¢esitli fiziksel ve ruhsal sorunlar
ortaya ¢ikabilir. Bu sorunlar arasinda kisinin yalnizlagmasi, sosyal yasantisindan
kopmasi, stres ve anksiyeteyi gelisimi, depresyon belirtileri, otokontrol kaybi, 6z
benlik saygisinin yitirilmesi, aile i¢i iliskilerin negatif yonde gelismesi gibi durumlar
yasanabilir (Yesilay, 2022b, s. 30-31).

2.2.2.1.3. Cevrimici Alsveris Bagimhihg (CAB)

Internet ve mobil cihazlarin yayginlasmasi, zaman ve mekandan bagimsiz bir
sekilde her an online aligveris siteleri veya uygulamalar1 araciligi ile alisveris
yapabilmeyi miimkiin hale getirmistir. Bu durum birey i¢in biiyiik bir kolaylik
saglamaktadir. Ozellikle online aligveris sitelerindeki promosyonlar, fiziki magazalara
gore daha uygun fiyatlar, ¢esitlilik ve zaman kaybinin olmamas1 gibi durumlar, bu
platformlar1 avantajli kilmaktadir. “Cevrimici aligveris; fiyat arama, karsilastirma ve
istedikleri iiriinleri en uygun fiyata bulabilme olanag sundugundan, tiiketicilerin son
kararlarint vermelerinde de biiyiik bir kolaylik saglamaktadir” (Haubl & Valerie,
2000).

Bir davranigsal bagimlilik olan g¢evrimigi alisveris bagimliligi, bireyde igten
gelen diirtiilere bagli olan ve kontrol etmekte giiglik ¢ekildigi ve bu nedenlerle

depresyon, anksiyete gibi psikolojik semptomlarla iliskilendirilen ciddi bir bagimlilik
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tiirtidiir (Ariduru Ayazoglu, Aksu, Uniibol, & Hizl1 Sayar, 2019). Birey bu bagimlilik
tiirlinde satin alma dirtiisiinlin Oniine gecemedigi i¢in c¢esitli bahaneler (fiyati
uygundu, lazim olur, stok yaparim, hediye ederim vb.) lireterek siirekli ¢evrimigi
aligveris platformlarindan iriinler satin alir. Bagimliliklarin temel unsuru olan
dopamin ve haz iliskisi bu bagimlilik tiirlinde de 6n plana ¢ikmaktadir. Kisi alisveris
yaptik¢a haz alir ve bu haz da beyinde dopamin hormonunun salgilanmasina neden
olur. Cevrimigi aligveris bagimliligi ekonomik problemlere neden olmakla birlikte
kisisel ve aile problemlere de sebebiyet vermektedir. CAB i¢in ne ICD’de ne DSM’de
hala tani kriterleri belirlenmemistir. Cevrimici aligveris davranigini etkileyen iki tiir
etmenden s6z edilebilir; bunlardan ilki hedonik boyutlu alisveris olarak tanimlanan
eglenceye yonelik tiiketim; ikincisi ise faydaci aligveris olarak tanimlanan istek ve

ihtiyac kapsaminda yapilan 6zel aligveristir (Babin, Darden, & Griffin, 1994).

E-Ticaret Bilgi Platformu’nun 2021 (Ocak-Aralik) yilina kapsayan raporuna
gore Tirkiye’de, belirtilen donemde 381,5 Milyar TL’lik harcama yapilirken, en ¢cok
harcama yapilan sektdr %52,9 ile beyaz esya ve kiigiik ev aletleri olmustur, ayrica
gerceklestirilen bu aligverislerin %70°1 mobil uygulamalar, %25 web sitesi kalan
%5’1lik kisim ise mobil web siteleri araciligi ile gerceklesmistir (E-Ticaret Bilgi
Plaformu, 2022).

2.2.2.1.4. Mobil Cihaz Bagimhihg

Mobil cihaz bagimlilig1 kimi kaynaklarda cep telefonu bagimlilig: olarak da
tanimlanabilmektedir. Mobil cihazlar gerek zaman gerekse mekandan bagimsiz olma
ozellikleri sayesinde hayatimizi birgok alanda kolaylagtirmistir. Verimliligi arttirmasi
ve etkilesimi arttirmasi, eglence imkanlar1 saglamasi, giinliik isleri kolay bir sekilde

yapmak i¢in yenilik¢i yollar sunmasi bunlardan bazilaridir (Yesilay, 2022b, s. 25).

Mobil cihazlarin bu faydalarinin yaninda asirt kullanimdan 6tiirii meydana
gelen problemler ve bu problemlerin kroniklesmesi sonucu bagimlilik ihtimali de
bulunmaktadir. Mobil cihaz bagimliligi, bagimsiz olarak hareket edebilen ve internet
Ozelligi barindiran cihazlarin islevselligi etkileyecek ve gilindelik isleri ihmal edecek
boyuta ulasabilecek sekilde zararli kullanimini ifade etmektedir. Akilli cep telefonlari,

bilgisayarlar, tabletler ve oyun konsollart mobil cihaz bagimliligin1 olusturan
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teknolojik aletlerin basinda gelmektedir. Mobil cihaz bagimlisi olan birey bu cihazlari
kullanirken harcadigi vaktin farkina varamaz. Bu cihazlarin kullanimi sirasinda birey
Olciisiiz ve smursiz bir sekilde kendini cihazdaki igerige kaptirir. Mobil Cihaz
(Teknoloji) bagimlilig1 rahatsizliginin ortaya ¢ikmasinda genelde asagida belirtilen
faktorler goriilmektedir ve bu kriterlerin 5 tanesi bireyde mevcut ise patolojik teknoloji
bagimlisi oldugu diisiiniilmektedir (Dilbaz, Teknoloji Bagimliligi Nedir, Nedenleri
Nelerdir?, 2021).

“Farkindan olarak veya olmayarak ¢ok fazla saat harcamak

Gece ge¢ saatlere kadar bilgisayar basinda kalmak

Bilgisayardan, telefondan uzak kalindigi zaman bogsluktaymis gibi hissetmek
Internette girebilmek icin yemek yemeden dinlenmelerden arkadaslarla vakit
gecirmekten édiin vermek

Teknoloji kullanim zamanmini ayarlayamamak

Teknoloji kullanimindan dolay: depresyon, stres ve gerginlik durumu yasamak
Sadece dijital aletlerden zevk almak

Cevresine ve ailesine kullanim stiresi hakkinda yalan séylemek”

Mobil cihaz bagimlilig: fiziksel, ruhsal ve toplumsal alanda bir¢ok probleme
neden olabilmektedir. Bu problemlerin bireyde ne ol¢iide gelistigi, hem bagimliligin
siddeti hem bireyin kisilik Ozellikleri ile baglantilidir. Gozlerde yanma, boyun
kaslarinda agr1 ve sertlesme, beden durusunda bozukluk, elde uyusukluk, halsizlik
(YEDAM, t.y.a), eklem agrilari, bas agrisi, mide bulantis1 mobil cihaz bagimlilarinda
goriinen fiziksel problemlerden bazilarini olusturmaktadir. Ruhsal agidan teknoloji
bagimliliginin olusturabilecegi problemler arasinda ise depresyon, stres, kaygi
bozuklugu ve sosyal fobi, su¢luluk duygusu, ani duygu durum degisiklikleri, uyku
bozukluklar1 ve yeme problemleri bulunmaktadir. Toplumsal alanda olusabilecek
problemler arasinda ise aile ve gevreyle sorunlar yasamak, akademik basarida veya is
basarisinda diisiis, sosyal veya fiziksel aktivitelerde azalma, sosyal ¢evreden

uzaklasma yer almaktadir.
2.2.2.1.5. Cevrimici Bahis ve Kumar Bagimhihgi

Bahis ve kumar oynama, asirlardir hayatimizda var olan, haz, heyecan ve
kazanma diirtiilerinin hakim oldugu bir davranis bozuklugudur (Kus & Ugurlu Akbas,
2022, s. 236). Bahis oynamak, kumar oynamanin bir ¢esidi olarak kabul edilir. Kumar

oynama davranigi, cesitli oyunlara dayanan ve sonucunda para kazanilan veya
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kaybedilen, sonucunun dnceden kestirilmesi miimkiin olmayan bir etkinliktir. Bahis
ise bir ongoriide bulunarak gelecekteki bir etkinligin (at yarisi, futbol/basketbol
miisabakalar1 vb.) sonucunu tahmin etmek {lizere girisilen, ortada bir iddianin
(genellikle para) oldugu bir etkinliktir. Cogu iilkede bahis oynamak yasalken
(tilkemizde buna dahil) kumar oynama davranisi yasadis1 bir etkinlik olarak kabul

edilir.

Cevrimig¢i kumar ve bahis, zevk ve eglence, sorumluluklardan uzaklagmak,
heyecan aramak ya da can sikintisindan uzaklagsmak amaciyla oynanan sans oyunu
tirleridir (Yesilay, 2022b, s. 37).Teknolojinin gelisimi ile ¢esitlenen dijital aygitlar ve
internetin yayginlagsmasi ¢evrimi¢i kumar ve bahis oynama davranisini kolaylagtiran
etmenler arasinda yer almaktadir. Ayrica dijital ortamda oynanan kumar ve bahis
davraniginda birey zaman ve mekandan bagimsizdir. Bireyin kumar oynama
davranigini sergilemek icin bir kumarhaneye gitmesi gerekmez ve istedigi yerde, sahip
oldugu cihaz ve internet araciligi ile kumar oynama davranisini sergileyebilir. Ayrica
cevrimi¢i kumar oynama davranisi, fiziksel olarak oynanan kumar oynama
davraniginin gerektirdigi asiri zaman harcama girisimine de ihtiyaci yoktur. Cevrimigi
kumar oynama davraniginin bir diger 6zelligi ise kumar oynamanin yasal olmadigi
tilkelerde de oynanmasidir. Birey internetten edinilen gesitli yazilimlar araciligiyla
baska tilkelere ait olan sans oyunu sitelerinde kumar oynama davranigini sergileyebilir.
Birey cevrimi¢i sans oyunu sitelerinde kimligini gizli tutabilir ve bunun sagladig

konforu da yasayabilir.

Kumar oynamanin yasal oldugu ¢ogu iilkede kumarhanelere giris i¢in bir yas
sinir1 bulunmaktadir. Bu durum her ne kadar ¢evrimigi sans oyunlar siteleri igin
gegcerli olsa da birey anonim bir kisilik olusturarak yasini biiyiitiip bu sitelerde kumar
oynama davranisi sergileyebilmektedir. Ulkemizde ergenler iizerine gergeklestirilmis
olan bir aragtirmanin sonuglarina gore, katilimcilarin %28°1 her giin kumar sitelerinde
ortalama 107 dakika gecirmekte, %8’inin ise harcadigi siire 3 saati agmaktadir
(Yesilay, 2022b). internet iizerinden oynanan kumar ve babhis, ilk baslarda eglenceli
ve zararsiz goziikse de ilerleyen zamanlarda ciddi sonuglar dogurur ve bireyin yasam

kalitesini diislirerek davranigsal bir bagimliliga doniisiir ki 6zellikle ergenlerde bu

61



durumun bagimliliga déniismesi ¢ok sik rastlanan bir durumdur (Potenza, ve digerleri,
2011).

Kumar oynama bagimliliginin tan1 kriterleri ve bu bagimliliginin neden oldugu
olumsuz durumlarla ilgili detaylh bilgi “Kumar Oynama Bagimlhiligi” bashig altinda

verilecektir.
2.2.2.1.6. Kripto Para Bagimhhigi

Giintimiizde adindan sik¢a soz ettiren kripto para kavrami; sanal olarak
kullanilan, kriptoloji teknigi ile sifrelenmis, herhangi bir sekilde fiziksel olarak var
olmayan sanal para birimidir. Bir kripto paranin asagida belirtilen 6 6zellige sahip
olmasi beklenir:

I “Merkeziyetsizlik,

il.  Islem ve sahip kayitlari,

iii.  Yeni arz olusturma kurallari,

Iv.  Sahipliginin kriptografik tekniklerle sadece sahibince ispat edilebilmesi,
V.  Paramin sadece sahibinin emriyle el degistirebilmesi,

Vi.  Aymi anda aym kripto para icin birden fazla islem yapilirsa sadece birinin
yerine getirilmesi” (Lansky, 2018).

Kripto paralar, madencilik adi verilen bir siirecle olusturulurlar ve o6zel
donanima (hardware) sahip bireyler, verdikleri hizmetin karsilig1 olarak bir network
(ag) tarafindan sanal coinlerle (Ornegin Bitcoin, Etherium vb.) &diillendirilirler
(Halkbank, t.y.). Olusturulan bu coinler sanal clizdanlara aktarilarak kullanilmak veya

biriktirilmek tizere muhafaza edilirler.

Kripto para bagimlilig1 ile ilgili heniiz yeterince arastirma yapilmadigi i¢in ICD
ve DSM’de yer almamaktadir. Lakin kripto paraya olan talebin giderek artmasi konuyu
ilgi ¢ekici kilmakta ve kendi borsalarinda deger kazanip, kaybetmesi, bireyler i¢in
durumu cazip hale getirmekte ve bagimlilik potansiyeli tagimaktadir. Kripto para
piyasasindaki ilgi cekici ve haz uyandirici kisim ise coinlerde meydana gelen
dalgalanmalardir (yatirimcilara kazang/kayip saglamasi). Noropsikiyatri Hastanesi
AMATEM Bagimlilik Merkezi’ne kripto para bagimlilarinda asagidaki belirtiler

goriilebilmektedir:
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e  “Kripto paralarin fiyat hareketleriyle yogun sekilde mesgul olmak

o Siirekli olarak ekran basinda oturup kripto paralarin grafiklerini
incelemek

e Giintin her saatinde ya da kisa zaman dilimlerinde siirekli yatirimlarin son

durumlarina bakmak

Uykusuzluk

Daha fazla haz ve heyecan duygusu yasama istegi

Sosyal hayattan kendini soyutlama

Hobilere ve sosyal faaliyetlere ilgi kaybt

Yogun anksiyete ve tahammiilsiizliik

Aile ve ¢evreye karsi ilgisiz davramislar

Para ticareti yapmak igin fazla miktarda para harcanmaya baslandiysa,

Kisinin kendine ait olmayan paralart kullanmasi

e Sanal para bagimliligini birakmak isteyip birakamamasi:” (2022)

2.2.2.1.7. Cevrimici Cinsellik (Siberseks) Bagimhihg

Cevrimigci cinsellik bagimliligi ile seks bagimlilig halk arasinda birbiriyle gok
karigtirilmaktadir. Cevrimi¢i cinsellik bagimliligi seks bagimliliginin  bir alt
kategorisidir. Ikisinin en temel &zelligi davranissal bir bagimlilik olmasi, dopamin

seviyesini etkilemesi ve diirtii kontrolii ile alakali olmasidir.

Bu bagimlilik tiiriinde birey, porno siteleri, cinsel arkadaslik siteleri gibi
araclarla kigisel tatmin amagli yogun bir zaman harcamaktadir. Cinsellik bagimlilig
iizerine Cambridge Universitesi’nde yapilan bir arastirmaya gore alkolik birinin beyin
yapist ile diizenli porno seyreden birinin beyin yapisinin birbirine ¢ok benzedigi
sonucu ortaya konmustur, bu baglamda alkolik birisinin beyni alkolden nasil
etkileniyorsa, ¢evrimigi cinsellik bagimliligi olan kisi de cinselligi hatirlatacak
herhangi bir sey ile karsilastiginda beyni ayni sekilde ¢aligmakta ve ayni sekilde
etkilenmektedir (Voon, 2014).

“Internet ortaminda cinsel icerigin ii¢ temel ulastirilma bigimi vardr.
Ilki, internet yoluyla fotograf halinde ve video formatinda pornografi degis
tokusudur. Bu degis tokus e-posta, haber gruplari ve web sitelerinin
anasayfalar: yoluyla gerceklestirilir. Ikincisi, chat gruplar: veya interaktif
anasayfalar yoluyla es zamanh iletisimdir. Ugiinciisii, indirilebilir dosyalar,
videotypler veya internet yoluyla siparis edilebilen videodisklerdir”
(www.ncsac.org/cybersex.htm adresinden akt.Tarhan & Nurmedov, 2019, s.
77).
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Giliniimiizde siberseks bagimlilig: ile iliskili olan bir diger unsur ise cinsel
partner bulmaya yonelik olan arkadaglik siteleridir. Bu sitelerde kisi ister gercek, ister
anonim bir kimlik ile profil olusturarak, kendisine gerek sadece siberseks baglaminda

gerekse fiziksel seks baglaminda partner bulabilmektedir.

Asagida yer alan istatistikler ¢evrimigi cinsellik konusunda (&zellikle

pornografi) internetin etkisini ortaya koymaktadir.

o “Her saniye 28.258 internet kullanicisi online olarak porno videolar
izliyor.

e Her saniye pornografiye 3,075.64 8 para harcaniyor.

e Her saniye 372 kisi arama motorlarinda i¢inde porno, seks, adult gecen
aramalar yapuyor.

o 40 milyondan fazla Amerika’l diizenli olarak porno siteleriniz ziyaret edip
porno filmi izliyor.

o Internet sitelerinin % 35 inde pornografi ile ilgili icerikler yer altyor.

o Tiim arama motoru sorgularimin % 25 pornoyla ilgili (1 giinliik yaklasik 68
milyon arama)

e Porno izleyicilerinin 3 'te 1’i kadinlardr.

o Arama motorlarinda hergiin 116.000 defa ¢cocuk pornosu araniyor.

o Internet kullanicilarinin % 34’ii reklamlar aracihigiyla istemeyerek bu
gortintiilere maruz kalmaktadur.

e Gonderilen veya alinan 2.5 milyar e-posta porno igeriklidir.

e ABD’de her 39 dakikada yeni bir adult film ¢ekliyor.

o Amerika Birlesik Devletleri’nde bu sektér icin yilda 16,9 $ harcandig
tahmin

e ediliyor.
o Yaklasik 200.000 Amerikali porno bagimlisidir” (Sakar, 2019).

Cevrimi¢i cinsellik bagimlilig1 hayatin bir¢ok boyutuna etki etmektedir. Bu
davranigin bagimliliga doniismesi halinde bireyde olusabilecek durumlar sunlardir:
sinirlilik, gerginlik gibi gii¢lii olumsuz tepkiler olusur, sosyal g¢evresi ile iliskileri
zayiflar, gece gec saatlerde internette vakit gecirir, yasadigi olumsuz duygulardan
dolay1 baskasin1 sorumlu tutar, ev icinde sessiz ve bos yer arayisi i¢inde bulunur,
onceden keyif aldig1 seylerden zevk almamaya baglar, banyoda gegirdigi vakit uzar,
cinsel iliskiden herhangi bir aciklama yapmadan siirekli olarak uzak durmaya baslar,
cok fazla mastiirbasyon yapar, temizlik konusunda takintilar gelistirir, devamli olarak
porno sitelerine ve dergilerine iiye olur, cinsel icerikler i¢in ciddi bir biitce ayirir,
stirekli cinsel igerikli sakalar yapma egilimi gosterir, cinsel iliskiyi yakinliktan ziyade
performans olarak degerlendirir, gercek¢i olmayan cinsel isteklerde bulunur ve
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esinden fiziksel ve duygusal olarak uzaklasir (WebMD Editorial Contributors, 2020;
Wilkaitis, 2015; Ekern, 2019)

2.2.2.2. Kumar Bagimhhgi

Kumar, isteyerek riske girmeyi temel alan, para veya maddi karsilig1 olan,
kazanan ve kaybeden taraflarin oldugu sansa dayali oyunlari ifade eder. S6z konusu
olan sans elementi paranin taraflar arasinda yeniden dagilimimi saglar. Kumar
oynamanin temelinde heyecan hissi yasayarak, kisa siire igerisinde, emek vermeden
ve bir iiretim isi olmaksizin kazang saglamak esastir. Genellikle sansini deneme
istegiyle baslayan kumar oynama davranisi, eger bireyin davranisi tekrarlamasi ve
bundan haz alarak bunu bir yasam bi¢imi haline getirmesiyle kumar bagimliligina
dontisiir. Kimi kaynaklar kumar bagimlilig1 yerine kompiilsif kumar oynama davranisi

terimini kullanmaktadirlar.

“Kumar bagimliligt her hastalikta oldugu gibi birtakim stireglerden
gegerek zamanla gelisir. Kumar bagimliliginda gozlemlenen dort evre vardir.
Birinci evreye kazanma evresi denir. Bu siire¢ genellikle kumarda biiyiik bir
kazancla bagslar... Ikinci evre ise, kaybetme evresi olarak adlandirilir ve bu
evrede kisi artik kumarla ¢ok fazla mesgul olmaktadir. Tek basina kumar
oynamaya, bor¢ almaya, isi boslamaya, aileye ve arkadaslara yalan séylemeye
ve bor¢larini geri ddememeye baslar... Uciincii evre artik ¢aresizlik evresidir
ve artik kisi kumar iizerinde biitiin kontroliinii yitirmistir. Bu evrede
hayatindaki her sey kumar olmugtur... Son evre ise umutsuzluk evresidir ve kisi
bu evrede ciddi bir ¢okiintii yasamistir. Artik kimsenin onu umursamadigini ve
yardimlarn ige yaramayacagin diisiiniir... (Yesilay, 2022a, s. 137-138)

Giliniimlizde legal olarak oynanan ve bahis adi verilen at yarisi, spor
miisabakalarina kars1 oynanan iddialar, sayisal loto, milli piyango vb. tiim oyunlar
birer kumardir. Tiim bu oyunlarinda bagimlilik gelistirme potansiyeli bulunmaktadir.
Ayrica kahvehanelerde masa hesabina oynanan kagit ve tas oyunlar1 da kumarin bir

cesididir. Sonugta ortada bir maddi kay1p riski ve sans faktorii vardir.

Genelde kumar bagimlisi birey, kumar tiirevi oyunlar oynamak i¢in kendisinde
siddetli bir diirtii hisseder ve bu diirtiiye kars1 koyamayarak kumar oynamaya baslar,
kumar oynamanin verdigi hazzi yasar ve daha sonra kazanch c¢ikarsa Ozgiiveni

yiikselir, yasadig1 haz artar ancak, kayip s6z konusu olursa siddetli bir pismanlik s6z
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konusu olsa da bu durum onu bir daha kumar oynama davranisindan alikoymaz (Ogel,

2021, s. 222).

Kumar bozuklugunun (312.31'), DSM V’e gore bagimlihk kapsamina
girebilmesi i¢in, asagida belirtilen dokuz kriterden, en az dordiiniin, 12 aylik bir donem
igerisinde bireyde goriilmesi, klinik acidan belirgin bir sikintiya ya da islevsellikte
diismeye yol agmasi, siirekli ve yineleyici, sorunlu bir kumar oynama davraniginin s6z

konusu olmasi1 gerekmektedir:

o “Istedigi coskuyu saglayabilmek icin giderek daha cok parayla kumar
oynamaya gereksinir.

o Kumar oynamayt birakma ya da durdurma girigimleri sirasinda huzursuz
yva da kolay kizan biri olur.

e Kumar oynamayt denetim altina almak, birakmak ya da durdurmak icin,
yinelenen, sonug vermeyen ¢abalart olmustur.

o Stk sik kumar oynama iizerinde diistiniip durur (6rn. Gegmisteki kumar
oynama yagantilarini yeniden yasamay: siirekli diigiiniip durma, bir sonraki
girisimini engellemek ya da tasarlamak, kumar oynamak icin para bulma
yollarini diisiinme).

o Siklikla, sikinti duyarken kumar oynama (6rn. Caresiz, su¢lu, bunalmus,
¢okkiin iken).

e Parayla kumar oynayip yitirdikten sonra, ¢ogu kez, esitlenmek icin bir
baska giin kumar oynama davranisi sergilemek.

o Ne denli kumar oynadigini gizlemek igin yalan séyler.

o Kumar oynamasi yiiziinden onemli bir iliskisini, isini, egitim ya da ig
olanagini tehlikeye atmis ya da yitirmigtir.

o Kumar oynadigi i¢in diistiigii umutsuz parasal durumlardan kurtulmak igin
baskalarimin parasal kaynak saglamasina bel baglar” (APA, 2014, s. 289-
290).

S6z konusu olan tani Olgiitlerinin bireyde karsilanmasinin (tani icin yeterli
sayida kriterin), stireklilik hali s6z konusu olabilecegi gibi, birden ¢ok donem arasinda
belirtilerin yatistig1 siiregler de olabilmektedir. Ayrica kumar bozuklugunun diizeyi,
bireydeki belirti sayisina gore; agir olmayan, orta derece ve agir olarak seyreden
seklinde smiflandirilmaktadir (Kus & Ugurlu Akbas, 2022, s. 236-237). Ayrica
yukarda belirtilen tan1 kriterleri disinda en ¢ok kullanilan kumar tarama 6lcegi ise

South Oaks Kumar Tarama Olgegi’dir.

1 Amerikan Psikiyatri Birligi tani kitabina (DSM V) gére bozuklugun kodu
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ICD ise kumar oynama bozuklugunu; ¢evrimigi agirlikli ve ¢gevrimdist agirlikl
olarak iki farkli kategoride ele almaktadir. Cevrimig¢i agirlikli, bireyin genel olarak
internet {izerinden (sanal) oynadigi kumar oynama davranigini ifade etmektedir ki,
yukarida cevrimi¢i kumar bagimliligi konusunda gerekli bilgiler paylasilmistir.
Cevrimdis1 agirlikli kumar bozuklugunda ise yogunluk, internet lizerinde olmayan
oynama davranisi ile karakterize edilir. Her ikisinde de 12 aylik bir siirecte, siirekliligin

olmasiyla birlikte, asagida listelenmis davranislar ile karakterize edilir:

¢ Kumar iizerinde kontrol kaybi (siklik, yogunluk, siire, baslangig, bitis, sartlar)

% llgi alanlar1 ve giinliik aktivitelerin {izerine gegecek derecede artan kumar
onceligi

% Negatif sonuglara ragmen kumar aligkanliginin devami. Davranig Griintiistiniin
kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki ve diger alanlarda bozulma yaratacak

yogunlukta olmasi (ICD, 2020)

Bireyde kumar bagimliliginin olusmasi hem sahsi hem ailevi hem de toplumsal
problemlere neden olur. Kisisel problemleri ele aldigimizda; bireyde ruhsal
problemlerin olusmasina neden olur, madde bagimliliklarina kars1 yatkinlik ihtimali
ortaya ¢ikar, kumar oynama davranisi nedeniyle sorumluluklarini ihmal etmeye baslar.
Ailevi olusabilecek problemlere baktigimizda ise; olusan maddi kayip nedeniyle aile
icinde bosanma, aile i¢i siddet gibi durumlarin ortaya ¢ikma ihtimali artar ve ailede
giiven ortami kaybolur. Olusabilecek toplumsal problemleri ele aldigimizda ise; sansa
dayal1 (haksi1z) kazan¢ mesru hale gelir ve gelecek nesiller icin kolay para kazanma
yolu olarak géziikmesinden dolay1 tehdit unsuru olusturur. Ayrica tilkemizde kumarin
yasal olmamasindan dolayi illegal yapilar olusur ve bu olusan yapilar gilic ve servet

kazanir.
2.2.2.3. Ahgveris (Onyomani) Bagimhihigi

Bir diger davranigsal bagimlilik olan aligveris bagimliliginda kisi satin alma
diirtiisiinii durduramaz ve 6zellikle ihtiyaci disinda satin alma davranisinda bulunur.
Kavram bazi kaynaklarda Kompulsif Satin Alma (KSA) bozuklugu olarak da
gecmektedir.
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Icinde bulundugumuzun postmodern c¢agda, *“...pazarlama ve reklam
faaliyetleri aracihigiyla siirekli olarak bireyler tiiketime yonlendirilmeye ¢alisiimakta
ve bireylere tiiketerek, toplumdaki statiilerini belirleyebilecekleri, sorunlarin ve
stkintilarimi - unutabileceklerini  hafifletilebilecekleri  empoze edilmektedir...”
(Kadioglu, 2014). S6z konusu durumdan 6tiirii bireyler sadece ihtiyaglarini karsilamak
icin aligveris yapmamakta, tiikketimleri hedonik bir boyuta doniigmiistiir. Siirekli ve
siirsiz sekilde tiiketilen hizmet ve tiriinler, popiiler kiiltiiriin dayattig1 s6zde bir benlik
saygist olusturmustur. Ayrica piyasanin canliligt icin devlet tarafindan yonetilen
stirekli yeniden degerleme siireci, asir1 ve uygun olmayan satin alma da dahil olmak
lizere, satin alma ilk 6nce bir norm ve ardindan ekonomik kalkinmaya destek olarak

gortliir hale gelmistir (Neuner, 2005).

Aligveris bagimliliginin, kisilerin kontrol etmekte giicliik ¢cektigi ve i¢ten gelen
diirtiilere bagl olan depresyon, anksiyete gibi psikolojik semptomlarla iligskilendirilen
ciddi bir bagimlilik tiirii oldugu gériilmektedir (Ariduru Ayazoglu, Aksu, Uniibol, &
Hizli Sayar, 2019). Ayrica baska mental ve psikotik bozukluklar, obsesif-kompiilsif
kisilik bozuklugu (OKB), depresyon, anksiyete, dirtiisellik gibi psikolojik
semptomlarla da alakali olabilmektedir. Asir1 satin alma davranis1 genellikle stresli
durumlar, hos olmayan duygular, deneyimler ve gerginlik durumlarinda niiks
etmektedir (Bal & Okkay, 2022, s. 112).

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA), Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Istatistiksel El Kitabi’nin (DSM) ve Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmasi’nin (ICD)
hi¢bir versiyonunda aligveris bagimliligi heniiz davranigsal bagimlilik kategorisinde
ele alinmamis ama her iki kurulusta da s6z konusu bagimlilik ile ilgili aragtirmalar
genis gergeve de ele alinmaktadir. Ozellikle DSM V genisletilmis baskisi igin yapilan
aragtirmalarda, aligveris bagimliginin yakin zamanda madde ile iligkisi olmayan

bagimliliklar arasinda yer alacagi tahmin edilmektedir.

Noro Psikiyatri Hastanesi AMATEM Bagimlilik Merkezi’ne gore aligveris
bagimlilig1 olan bireyde asagidaki belirtiler goriilebilir:

e Kisinin kendisini kotii hissettii, heyecan aradigi veya eglence ihtiyaci

hissettigi durumlarda para harcamay: istemesi
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e Bireyin aligveris yaptig1 zaman kendini rahat, gii¢lii ve huzurlu hissetmesi

e Aligverise ciddi bir biitce ayrilmasi

e Alisveris yliziinden asir1 para harcayan kisinin ailesi ya da yakin ¢evresiyle
sorunlar yagamast

e Ihtiyagtan daha fazla ve yersiz aligveris yapma

e Aligveris yapma (para harcama) istegini durduramamasi

e Aligveris yapma, para harcama, siirekli yeni bir seyler alma istegi ile ilgili

yogun bir zihinsel mesguliyet (Dilbaz, 2022a)
2.2.2.4. Seks (Satiriasis — Nemfomani) Bagimhihig:

Seks bagimliligi, bireyin zihninin siirekli cinsel istek ve arzularla mesgul
oldugu, seks yapma istegine kars1 koyamama ve bu durumu genellikle farkl: kisilerle
gerceklestirme istegi olarak tanimlanabilir. Cinsel bagimlilik iki temel ozellikle
karakterize bir Oriintiide, belli bir cinsel davranis formunun araci kilindigr durum

olarak tanimlanir;

i.  Tekrarlayan tarzda davranisi kontrol etme yetersizligi

ii.  Onemli zararli sonuglarma ragmen davranisi siirdiirme (Tarhan & Nurmedov,

2019).

Seks bagimlis1 bireylerin genelllikle cinsellik ile ilgili degisik fantezi ve
istekleri, farkli tiirde obsesyonlari ve asir1 mastlirbasyon yapma gibi durumlari
olabilmektedir. Tim bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi seks bagimliligi da beyin
kaynakl1 bir bozukluktur. Satiriasis s6z konusu bozuklugun erkeklerde, nemfomani ise

kadinlarda goriildiigii zaman kullanilan terimlerdir.

Stirekli devam eden cinsel diistinceler kisinin islevselligini, ¢alisma rutinini,
cevresi ile olan iligkilerini ve giinliik islerini gerceklestirme gibi durumlarin etkiler,
ayrica s0z konusu bagimlilikta partnerin kim oldugu, fizigi, kisiligi vb. dzellikleri cok
onemli degildir, burada asil amag¢ eylemi gergeklestirmek yani hazza ulagmaktir
(Dilbaz, 2022b). Her bagimlilikta oldugu gibi, kisi seks yapma istegini karsiladiktan

sonra gegici bir rahatlama yasar fakat bir siire sonra bu istek tekrar uyanarak kisir bir
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dongii halini alir. Seks bagimliliginda da tolerans gelismesi ve yoksunluk

sendromlarinin yasanmast miimk{indir.

Ruh sagligi uzmanlar1 ve aragtirmacilarin bir kismi, takintili cinsel davranislari
bir bagimlilik olarak kabul etmemektedir. Bu nedenle seks bagimlilig1 teshis kriterleri
belirsiz ve siibjektif olagelmistir (Psikon, t.y.). Tarhan ise cinsel bagimligi, klinik
olarak 6nemli bir bozukluga veya huzursuzluga yol agan, uygunsuz bir cinsel davranis
bicimi olarak degerlendirmekte ve 12 aylik donemde asagidaki en az ii¢ maddeyle

belirginlestigini betimlemistir:

1) “Asagidakilerden herhangi birisiyle tanimlanmig olan tolerans:

a. Istenilen etkiye ulasmak icin, belirgin olarak artmis yogunlukta cinsel
davranisa yonelme ihtiyact

b. Aymi yogunluk diizeyinde cinsel davranis siirdiiriildiigii halde belirgin
olarak azalmus etki

2) Asagidakilerden herhangi birisiyle belirgin yoksunluk:

a. Cinsel davranmisin kesilmesi tizerine fizyolojik ve/veya psikolojik olarak
tamimlanmus degisikliklerle ilgili karakteristik psikofizyolojik yoksunluk
sendromu

b. Kesilme semptomlarindan kaginmak veya bunlar yatistirmak icin ayni
veya benzer tarzda cinsel eylemlerde bulunma

3) Cinsel eylem ¢ok defa planlandigindan daha uzun bir periyodu kapsar
veya daha yogun yasanir

4) Cinsel eylemi kontrol etme veya birakmaya yénelik israrli arzu veya
basarisiz girigimler s6z konusudur

5) Cinsel eyleme hazirlik etkinliklerinde, eylemin kendisine ve etkilerinin
normale donmesine ¢ok fazla zaman harcanir

6) Cinsel eylem yiiziinden, dnemli sosyal, mesleki veya rekreasyonel
aktivitelerden vazgecilir

7) Israrliveya tekrar eden fiziksel veya psikolojik bir probleme yol agmast
veya siddetlendirilmesi muhtemel olsa da davranmisa devam edilir”

(Tarhan & Nurmedov, 2019, s. 96-97).
2.2.2.5. Iliski (Es) Bagimlihg

Insanoglu hayati1 idame ettirirken ¢esitli paylasimlarda bulunabilecegi,
gilivenebilecegi ve beraber bir gelecek insa etmeyi planladigi karsi cinsten (bazi
durumlarda bu ayni cinsiyeti tagiyan bireyler i¢cinde gegerlidir bknz. Homoseksiiellik)
bir partnere ihtiyag duyar. Bu ihtiyact dogrultusunda iliskiler yasar; kimi iliskiler

devamliligint siirdiiriirken kimisi ise ¢iftlerin uyumsuzlugundan dolay1 sona erer.
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Ancak bazen sona eren iliskilerden sonra birey hala partnerine bagli kalabilmeyi,

iliskiyi devam ettirebilmeyi saplanti haline getirebilir.

Iliski bagimliligi; bireyin hayattaki varligini siirdiirebilmek icin kendini
partnerine/eski partnerine saplantili bir bicimde bagliligi ile karakterize olan ve onsuz
bir yasam diistinemedigi, iliskideki tiim olumsuzluklar1 gérmezden geldigi, tiim
cabalarina ragmen duygu, diisiince ve davranislarinda degisimin meydana gelmedigi
ve stirekli bu durumun tekrarlandig1 bir bagimhilik tiiriidiir. Bagiml iligkilerde, bir
tarafin isteklerinin siirekli karsilandigi, oteki tarafinsa hep verdigi bir dengesizlik 6n
planda olup sadece tek bir tarafin 6nemsendigi sagliksiz bir iliski s6z konusudur ki
baz1 durumlarda partnerler birbirine bagimli olur ve bu kisiler yasama sebeplerinin

iliskideki esleri olduguna inanirlar (Oztorun Kabatas, 2020).

[liski bagimlis1 olan birey, partneri olmadan yasayamayacagini, olumsuz bir
durum karsisinda hayatinin tepetaklak olacagini diisiiniir. iliski bagimliliginda bir taraf
veya taraflar partnerini/birbirlerini siirekli gézetim altinda tutma ihtiyaci hissederler
ve her seyi bir arada yapma amaci s6z konusudur, ¢linkii ¢ok kisa ayrilik donemleri
bile onlar i¢in tehlike ¢anlarinin ¢calinmasina neden olur (Yalingetin Tunca, t.y.). Tliski
bagimlis1 birey igin belirsizlik veya ani degisimler korkutucudur. Bedeli ne olursa
olsun iligkisini devam ettirmek igin elinden geleni yapar. iliskinin kopmasi bagiml
birey ic¢in dengesinin bozulmasi, kendisini yetersiz hissetmesi ve giivenlik alaninin
kaybolmasi demektir. iliski bagimliliginda da tipki diger bagimliliklarda séz konusu
oldugu gibi aile iliskileri, genetik faktorler, travmalar ve gevresel faktorler etkilidir.
Bir bireyin iliski bagimlis1 olabilecegini gosteren ¢esitli isaretler bulunmaktadir.
Kisinin iliski i¢inde kendini unutmasi, olaylara karsi asir1 tepki gosterme, siirekli
iletisimde kalmay1 istemek, yogun kiskanclik duygusu ve bunun partnere yansitilmasi,
6zlem s6z konusu olan durumlarda yetersiz hissetme, kisisel esyalarin veya sosyal
medyanin siirekli gdzetim altinda tutulmasi, kiginin partnerinin her alaninda bulunma
istegi, stirekli onaylanma istegi (Y1lmaz, 2022), partnerinin ailesiyle yakin iligki kurma
istegi, arkadaslariyla olan iletisimine miidahale ve her seyin oniinde yer alma istegi bu

isaretler arasinda sayilabilir.
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2.2.2.6. Egzersiz Bagimlihg

Yiirtiylis yapmak, spor salonunda egzersiz yapmak, kosmak, bisiklete binmek
vb. bir¢ok fiziksel aktivite sliphesiz ki bireyin ruh ve beden saglig1 i¢in biiyiik 6nem
teskil etmektedir. Yapilan egzersizler bireyleri bir¢ok fiziksel ve ruhsal hastaliktan
korumakta, enerjisini yiikseltmekte, hormon seviyelerini dengelemektedir. Fiziksel
aktivite kisinin yasam kalitesini arttirmakta, viicut isleyigini diizenlemekte,
yorgunluga kars1 direnci arttirmakta, esnekligi gelistirmekte, daha iyi is verimliligini
saglamakta, kilo yonetimine yardimci olmakta, depresyon riskini diisiirmekte ve
bireyin genel sagligiin korunmasina katkida bulunmaktadir (Thompson & Donatelle,
2011; Blair ve ark., 1989). Lakin bu faydali davranis makul diizeylerde oldugu siirece

insan i¢in faydali bir aktivite olmaktadir.

Egzersiz bagimlilig1 kisinin siirekli fiziksel aktivitede (egzersiz yapma)
isteginde bulunmasi halidir. Egzersiz bagimlisi olan kisiler, egzersizi bir zorunluluk
olarak goriirler ve asir1 hale getirecek sekilde kontrol kaybi yasarlar (Monok ve ark.,
2012; (Szabo ve ark., 2015). Egzersiz bagimlilig1 heniiz DSM ve ICD’de yer almayan
bir bagimliliktir. Lakin diger bagimliliklar gibi hem fiziksel hem de zihinsel zararlari
mevcuttur. Ayrica diger bagimliliklara nazaran egzersiz bagimlisi teshisi koymak daha

zordur. Veale, egzersiz bagimlilig1 teshisi koyabilmek adina yedi kriter belirlemistir:

e  “Giuinde bir veya daha fazla diizenli bir programla basmakalip bir egzersiz
modeline yol agan repertuarin daraltiimasi,

e Bireyin diger faaliyetlere gore egzersize oncelik vermesi,

o Yillar icinde ger¢eklestirilen egzersiz miktarina karsi toleransin artmasi,

o Egzersiz programinin kesilmesini takiben bir duygudurum bozuklugu ile
ilgili yoksunluk belirtileri,

e Daha fazla egzersiz yaparak yoksunluk belirtilerinin hafifletilmeye veya
onlenmeye ¢alisilmasi,

o FEgrersiz yapma zorunlugunun kisisel farkindalig,

e Bir yoksunluk doneminden sonra onceki egzersiz modelinin hizli bir sekilde
eski haline getirilmesi” (Veale, 1987).

2.2.2.7. Yeme Bagimlihigi

Beslenmek bireyin varligini siirdiirmesi igin kagmilmaz bir gereksinimdir.
Viicudun isleyisi i¢in kisinin beslenmesi yani yemek yemesi gerekmektedir. Lakin

kimi insanlar bazi durumlarda (mutluluk, iiziintii, can sikintisi, psikolojik veya
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fizyolojik bir rahatsizlik vb.) yemek yeme konusunda asiriya kagabilmektedir. Ya da
sadece bir besin kaynagim tiiketmeye kars1 (¢ikolata, hamburger, pizza, makarna,
seker vb.) asir1 istekli olabilirler. Bu besin kaynaklar1 genellikle karbonhidrat veya tatl
grubu olarak nitelendirilen besinleri igermektedir. Kisinin normal beslenme diizeni
disinda gesitli yiyecekleri tiiketmeye kars1 asir1 istekli olmasi ve bu besinleri tiikketmesi
yeme bagimlilig1 olarak tanimlanmaktadir. Yeme bagimliligi olan bireyde s6z konusu
besini tilikettiinde hormonsal degisimler meydana gelir ve beyindeki odiil
mekanizmasi uyarilir. Daha 6nce de bahsettigimiz iizere tiim bagimliliklar beyindeki
0diil (dopamin) seviyesi ile dogrudan iligki icerisindedir. Buradaki en 6nemli husus
yeme bagimlilig1 ile beslenme ve yeme bozukluklarinin birbiri ile karistirilmamasidir.
Beslenme ve yeme bozukluklar1 davranigsal bir bagimlilik olarak degerlendirilmekten
ziyade psikolojik bir sorunu isaret etmektedir. Lakin yeme bagimliligi davranigsal bir

bagimliliktir.

Yeme bagimliliginda da tolerans gelismesi miimkiindiir ve kisinin tatmin
olmak igin tlikettigi soz konusu olan besini artirmasi miimkiindiir. Bireydeki yeme
bagimliliginin ilerlemesi bircok fizyolojik rahatsizligi (kalp, damar, bobrek, kas
rahatsizliklari, seker hastaligi ihtimali, hipertansiyon vb.) beraberinde getirir. Ayrica
kiside beden algisinin bozulmasi nedeniyle psikolojik rahatsizliklarda meydana

gelebilir. Asagidaki belirtiler yeme bozuklugunun isaretgisi olabilmektedir:

e Bireyin tok olmasina ragmen, herhangi bir besine kars1 istemsiz gelen yeme
ataklari

e Herhangi bir yiyecegin asir tiiketimi

e Bireyde asir1 yemek yemesini sinirlandirmasi gereken fizyolojik bir rahatsizlik
olmasina ragmen yeme eylemini kontrol altina alamamasi

e Kisinin herhangi bir besini asir1 olarak tiiketmesinden dolay1 kendisini suglu
hissetmesi

e @Gizli gizli yeme ihtiyaci hissetmesi

e (Cevrenin uyarilarina ragmen yeme davranigini siirdiirmesi (Memorial, 2022).
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2.2.3. Dijital Oyun Bagimlihig

Oyun kavramu ile ilgili TDK’na gore olan tiim tanimlamalar1 birinci boliimde
ele almistik. Bu boliimde dijital oyun kavramu; dijital altyapi vasitasi ile olusturulan,
tek kisi (yapay zekaya kars1) veya ¢ogul olarak oynanabilen (ayni takimda veya rakip
olarak), gesitli donanim ve yazilimlarin gerektigi, cevrimigi (internet araciligi ile) veya
cevrimdist (internet baglantisina ihtiya¢ duymadan) serbest zaman degerlendirme

aktivitesi olarak ele alinacaktir (Frasca G. , 2001).

Giintimiizde var olan teknolojiler sayesinde ¢esitli aygitlar araciligir (oyun
konsollari, tablet, akilli telefon vb.) ile dijital oyuna, zaman ve mekan sinirlamasi
olmaksizin ulagsmak son derece kolay bir hal almistir. Glindelik yagam rutini i¢inde,
belirli bir diizeyde dijital oyun oynamanin normal olarak kabul edildigi, hatta bireyde
duygusal rahatlama gibi olumlu katkilarinin da bulundugu kabul gérmektedir (Green
& Bavelier, 2003). Ayrica duyu organlar1 arasinda koordinasyonu saglamakta,
problem ¢ozme becerilerini gelistirmekte ve analitik karar vermeye de katki
saglamaktadir. Oyunlar aslinda bir fantezi diinyasidir ve birey bu diinyada oyunun
siirlar1 dahilinde tiim 6zgiirliik alanina haizdir. Tercih ettigi oyun tiiriine gore genis
bir alana sahip olabilir. Istedigi karaktere biiriinme sansma sahiptir. Bu sayede
hayalindeki veya olmak istedigi karakteri yaratabilir veya sahip oldugu ozellikleri
baskin hale getirebilir. Fuchs dijital oyun oynamanin bireylerdeki stresi azalttigini,
iletisim becerilerini gelistirdigini ve takim ruhu kazanmasinda etkili oldugunu ileri
stirmektedir (Fuchs, 2008, s. 31). Bahsi gegen faydalar temel faydalar olup, bu faydalar
cogaltilabilmektedir. Ogel bireylerin oyun oynama davramisinda bulunmalarinin
altindaki sebepleri: merak, uyarilma istegi, can sikintisi, stresten kurtulma, 6fke ve
kizginliktan uzaklasma, basarisizlik duygusunu unutmak seklinde siralamistir (Ogel,
2020b, s. 50). Bireyler oyunlarda kendini ispat etme sansini yakalar ve basari
sagladik¢a daha fazla haz almak adima oyun oynama davranisini siirdiiriir. Bazi
oyunlarin sonu yoktur, gelisim odaklidir ve siirekli bir seviye atlama {izerine
kuruludur. Bu durumu riitbe gibi diisiinebilirsiniz. Ornegin Mobile Legends oyununda
7 seviye (riitbe) bulunmaktadir. Her seviyenin kendi i¢inde kidemleri mevcuttur.

Kidemler tamamlandiktan sonra bir sonraki riitbeye gecilir ve bu durum oyuncuyu
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basariya ulagmak i¢in siirekli olarak oyunun iginde tutar. Bu seviyelerin en {istii mistik

zaferdir. Oyuncular bu lige ulagmay1 bir yliksek statliye sahip olmaya es tutarlar.

Lakin dijital oyun oynamaya asir1 vakit ayirmak bu faydalari gegersiz kilmakla
birlikte, ¢agimizin yeni bir davranigsal bagimlilik tiirinii olusturmaktadir. Dijital oyun
bagimliligi; kisinin giindelik yasaminda oyunlara normalden fazla 6nem atfettigi ve
zaman ayirdigi, islevselligini bozdugu, gilindelik rutinini ve cevresiyle iliskilerini
etkileyen, fizyolojik ve ruhsal problemlere neden olan davranigsal bir bagimlilik
tirtiidiir. Tim davranigsal bagimliliklarda oldugu gibi beynin 6diil merkezi ile
iligkilidir. Kimi kaynaklar dijital oyun bagimliligini, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, oyun
bagimliligi, problemli oyun oynama, sanal oyun bagimliligi, asir1 oyun oynama gibi
kavramlarla agiklamaktadir. Caligmada dijital oyun bagimhilig1 teriminin
kullanilmasindaki sebepler arasinda, oyun bagimliligi kavramimin kutu oyunlari, tas
ve kagit oyunlar1 ve kumari da kapsamasi, ¢gevrimi¢i oyun bagimliligi kavraminda ise
oyunlarin sadece ¢evrimigi (internet) vasitasiyla tiiketildigi, cevrimdisi oyunlarin goz
ardi edilmesi yatmaktadir. Oysaki ¢evrimdisi olarak tiiketilen oyunlarin da bagimlilik

potansiyeli son derece yiiksektir.

Ozellikle koronaviriis salgin1 sonrasi alinan tedbirler, bireyi toplumdan izole
etmis ve yeni arayislara sokmustur. Birey, bu izole yasami i¢inde can sikintisindan
kurtulmak, zaman1 degerlendirmek ve etkilesim saglamak adina, bu donemde dijital
oyun tiiketimine agirlik vermis ve dijital oyun oynama oranlarinda biiytlik bir artig
yasanmistir. ABD merkezli bir telekomiinikasyon saglayicisi olan Verizon’a gore,
karantina doneminde ¢evrimigi oyun etkinliginde %75’lik bir artis meydana gelmistir
(Shanley, 2020). Steam adli online oyun dagiticisi, karantina doneminde 16 yillik
tarihinde ilk defa 20 milyondan fazla es zamanl aktif kullanici bildirmistir (Stephen,
2020). Verilerden yola ¢ikacak olursak, dijital oyun sektorii salgin doneminde hem
yeni oyuncular kazanmig hem de var olan oyuncularin oyunlarda daha fazla vakit
gecirmesine sebebiyet vermistir. Bu donemde etkilesime dayali ve ¢ok oyunculu
oyunlarin ilgi gdrmesi, her kesimden bireyin oyun diinyasina siginmasina ve dijital
oyunlarin yasamin vazgecilmez bir parcasi olarak hayatimizda varligini siirdiirecegini

bizlere gostermistir (Aygiil & Eke, 2020, s. 87).
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2.2.3.1. Dijital Oyun Bagmhhgmin Tam Siireci ve Tam

Kriterleri

Dijital oyun bagimlilig1 davranigsal bagimliliklar arasinda, digerlerine oranla
nispeten yeni kabul gérmiis bir bagimlilik tiiriidiir. Diinya Saglik Orgiitii 2019 y1lindan
beri oyun bagimliligin1 bir hastalik olarak kabul etmektedir. Amerikan Psikiyatri
Birligi ise oyun bagimlilig1 ile ilgili ilk defa DSM V’in ilk versiyonunda maddeyle
iliskili olmayan bozukluklar ad1 altinda ele almus, spesifik olarak siniflandirmamagtir.
DSM V’in ilk versiyonunda yer almamasina ragmen, oyun bagimlilig1 iizerinde ileri
diizeyde arastirma ve calisma yapilmasi karari alinmistir. Nihayetinde DSM V’in
iclincii aragtirma ekinde dijital oyun bagimliligi, internette oyun oynama bozukluklari
(I0OB) olarak kendisine yer bulmustur. Lakin klinik olarak ruhsal bir bozukluk olup
olmadigina dair ¢aligsmalar hala devam etmektedir. Amerikan Psikiyatri Birligi DSM
V’in {i¢iincli ekine gore, bir bireye internette oyun oynama bozuklugu (dijital oyun
bagimlis1) tanis1 konulabilmesi i¢in son 12 aylik donemde asagida yer alan dokuz

kriterden besinin bulunmasi gerekmektedir:

1. “Cevrim i¢i oyunlar ile siirekli zihinsel mesguliyet

2. Internetin olmadigi ve cevrim ici oyunlara erisilemedigi vakitlerde
yvoksunluk semptomlar: (giigsiizliik, sinir, kaygt vb.)

3. Cevrim i¢i oyunlara karst tolerans gelistirip artan miktarda oyun
oynamak

4. Cevrim i¢i oyun oynama tutumunu diizenlemeye c¢alisip siirekli
basarisiz olmak

5. Sosyal yasantinin zarar gormesi ve negatif etkileri olmasina ragmen
cevrim i¢i oyunlardan uzak duramamak

6. Aswr1 ¢evrim i¢i oynama sonucunda gercek hayata dair ilginin
kaybolmast ve onceden yapildiginda keyif veren aktivitelerin artik
anlamsiz ve keyifsiz gelmesi

7. Duygudurumda herhangi bir degisme oldugunda ya da stres anlarinda
bu ruh halinden kurtulmak igin ¢cevrim i¢ci oyunlara geri donmek

8. Daha fazla ¢evrim i¢i oyun oynayabilmek icin aile iiyelerine ve
cevredekilere yalan séylemek

9. Yakwn iliskiler, akademik hayat ya da is hayatindaki sorumluluklarda
cevrim i¢i oyunlara olan bagimlilik sebebiyle negatif, yikici sonuglarin
olmasi” (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2014)
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Diinya Saglik Orgiitii (WHO), Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmasinin (ICD)
11. Versiyonunda ise, kavram oyun bozuklugu? olarak ele alinmaktadir ve kendi iginde
¢evrim i¢i oyun bozuklugu, ¢evrimdisi oyun bozuklugu ve siiflandirilmamis oyun
bozuklugu olarak ayirmistir. Oyun oynama bozuklugu tanisi koyabilmek i¢in en az 12
aylik bir siirecte agagida yer alan kriterlerin karsilanmasi gerekmektedir. Ancak tiim
kriterler karsilaniyor ve semptomlar siddetli ise, tan1 koyma siiresi kisalabilir. Cevrim
ici veya cevrimdisi olarak kendini gdsteren siirekli veya tekrarlayan oyun oynama

davranisi (bozuklugu) asagidakiler ile karakterize edilir.

e Siklik, siire, oyunu sonlandirma veya baslama {izerinde bozulmus kontrol

e Oyun oynama davraniginin yasamla ilgili diger faaliyetlerin oniine gegmesi ve
oyun oynamaya oncelik verilmesi

e Tiim olumsuz sonuglara ragmen oyun oynama davranisina devam edilmesi
veya davranigin sonlandirilamamasi

e (evresinin ve kendisinin tiim ¢abalarina ragmen oyun oynama davranisini
basarisiz azaltma veya birakma girisimleri

e Artan oyun oynama istegi ve tolerans gelisimi

e Herhangi bir etkinlik sirasinda oyun oynamaya yonelik diirtii ve istekler
yasanmasi

e Oyun oynama davraniginin stirekli, epizodik ya da tekrarlayict sekilde devam
etmesi

e Oyun oynama davranisinin mesleki, egitimsel, ailevi, kisisel veya sosyal
alanlarda islevsellikte belirgin sikintilara yol agmasi

e Oyun oynama davranis1 baska bir ruhsal bozuklukla daha iyi agiklanamaz ve

bir maddenin veya ilacin etkisinden kaynaklanmamasi gerekir (ICD 11, 2022)

ICD 11’e gore oyun oynama bozuklugu ¢evrimi¢i oyunlardan kaynaklaniyorsa
6C51.0 koduyla, ¢cevrimdis1 oyunlardan kaynaklaniyorsa 6C51.1 ve siiflandirilmamis

oyun bozuklugu konumunda ise 6C51.Z koduyla tanimlanmaktadir.

21CD 11 Hastalik Kodu “6C51 Gaming Disorder”
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ICD 11 ve DSM V disinda dijital oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan gesitli
caligmalarda da bazi olg¢iitler belirlenmistir. Oyun bagimliligi iizerine ilk caligmalari

yapan Grifiths’e gore ise bazi dlgiitler sunlardir:

e Tolerans Gelisimi: Kisinin oyun oynama davranisindan tatmin olabilmesi i¢in,
oyun oynama siiresini artirmasi

e (atisma: Bireyin uzun siireli sergiledigi oyun oynama davranisindan dolay1
cevresindeki kisiler ile ¢atigma yagamasi

¢ Yoksunluk: Kigide oyun oynama davranisinin azalmasi durumunda yasadigi
fiziksel veya ruhsal durumlar

e Niiksetme: Bireyin oyun oynadig1 zamanlardaki bir ana veya duruna dénme
istegi

e Duygu Durum Degisikligi: Oyun oynama davranisi sirasinda aniden farkli ruh
hallerine biiriinmesi, 6érnegin mutluyken aniden iiziintiiye kapilmasi, aniden
sinirlenmesi vb.

e Dikkat Cekme: Birey i¢in oyun oynama davranisinin sergilenmesi en dnemli

etkinliktir ve bunu ¢evresine de bu sekilde lanse ederek dikkat cekmeye

calismak (Gentile, ve ark, 2017; Griffiths, 2008; (Griffiths M. , 2015)

Gériildiigii iizere Diinya Saglik Orgiitii, Amerikan Psikiyatri Birligi ve yapilan
diger caligmalarda tani kriterleri {izerinde tam bir netlik saglanamamistir. Benzer
kriterleri igermelerine ragmen taniyr koymak admna gerekli kriter sayisi hepsinde
farklilagsmaktadir. Kuss ve ark. (2017, s. 106) asir1 ama problemsiz bir sekilde dijital
oyun oynayan kisi ile giindelik rutinlerinde problem yasayan kisi arasinda bir ayrimin
olmasi gerektigini savunmuslardir. Burada goze ¢arpan husus ise oyun bagimlilig
konusunda, bagimlilik siddetinin belirlenmesi igin ¢esitli boyutlarin belirlenmesi

gerektigidir.

Ayrica ICD’ye gore uzun siireli dijital oyun oynama davraniginin sergilenmesi,
karmasik gorevleri yerine getirme, el-géz koordinasyonun gelismesi, akranlar arasi
iletisimin giliglenmesi gibi yararlar saglasa da eger kisi bagimlilik belirtilerini de

gosteriyorsa tiim bu yararlardan bagimsiz olarak oyun bagimlis1 teshisi konulabilir

(ICD 11, 2022).
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2.2.3.2. Dijital Oyunlar Neden Bagimhlik Yapar?

Bir bos zaman etkinligi ve keyif amagli sergilenen bir davranisi bagimliliga
stiriikleyen bir¢ok etmen bulunabilir. Bir 6nceki climledeki keyif kelimesi yani haz
aslinda bagimliligin temellerinden biri konumundadir. Ogel’in (2020b, s. 61)de
belirttigi ilizere bagimliligin gelisiminde en temel faktér beynimizdeki haz yolagi
olarak isimlendirilen bolgenin hareket ge¢mesi ve bu bolgenin harekete gectikten

sonra tekrar ayni hazzi yasamak istemesidir.

Bireyi oyun bagimliligina siirlikleyen kisisel nedenlere baktigimiz zaman,
oyunun diinyast, kisiye bir 6zgiirliik alan1 saglamaktadir. Bu 6zgiirliik istedigin sekilde
davranmak ya da kimligini gizli tutmak olabilir. Her yarattigi karaktere istedigi
ozellikleri yiiklemek oyuncunun elindedir. Kisi oyunda bagimsizdir, hesap verme gibi
bir ylikiimliiliigii yoktur. Glinlimiiziin teknolojik imkanlar1 oyunlara istedigimiz zaman
diliminde ve istedigimiz mekanda ulasma imkan1 saglamaktadir. Yani oyun artik her
an erisilebilir konumdadir. Oyuna olan bu erisim kolayligi, oyun oynama davranisi
sergilemeye meyil yaratmaktadir. Bir diger unsur ise oyunlarin, bireyin gercek
diinyadan ka¢masma olanak saglamasidir. Yani bir nevi savunma mekanizmasi
konumundadir. Glinlimiiz toplumunda insanlar yasadiklar1 sikintilardan, stresten,
lizlintiilerden uzaklagmak veya giliniin yorgunlugunu atmak i¢in dijital oyunlara
siginabilmektedir. Ayrica kisinin yasadigi basarisizliklar karsisinda ego tatmini
saglamak adina, dijital oyunlar kacis ic¢in bir ara¢ konumundadir. Basarisizligi
unutmak, baskilamak veya basarisizligin verdigi hirs duygusunu bertaraf etmek igin
sanal bir diinyada 6zgiirsiintizdiir. Eger cok oyunculu ¢evrimici bir oyun oynuyorsaniz
rakiplere veya dostlarimiza karsi bir saldirganlik sergileyerek bu basarisizlik
duygusunu sondiirebilirsiniz. Dijital oyunlar siiriikleyici bir 6zellige sahiptir. Sizi
diinyasina alir, gercek zaman ve mekandan uzaklagmanizi saglar. Kimi oyunlar vardir
Ki fantezi diinyanmizi gergeklestirmenize bile olanak tanir. Ayrica dijital oyunlar
kendinizi ispat etmenize olanak tanir. Birey siiphesiz ki kendisini ispat ettigi bir
ortamda ne gegen zamanin farkina varabilir ne de o ortamdan uzaklagsmak ister. Dijital
oyunlar siiriikleyicidir, bireye seviye atlama, yeni bir obje kazanma vb. gibi unsurlar

sunarak devamliligin saglanmasini amaglar.
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Genetik nedenlerin de oyun bagimliligina etki ettigine dair ¢esitli calismalar
olsa da heniiz elle tutulur anlamda kanitlanmis bir durum bulunmamaktadir. Keza
cinsiyet ve yas faktorii lizerine yapilan calismalar olsa da heniiz net bir sonug ortaya
konulamamistir. Bahsi gecen konular lizerine hala yogun bir sekilde calismalar
yapilmaktadir. “Psikolojik risk faktorleri olarak, kisilik ve mizag faktorleri (ornegin
nevrotiklik, diirtiisellik, ice doniikliik, diisiik 6z saygi), duygu regiilasyonu (belirsizlik
ve risk altinda zayif karar verme becerisi, zayif engelleyici kontrol) belirleyici
niteliktedir. Ek olarak psikososyal risk faktorleri de davranisi belirlemede énemlidir
(6rnegin olumsuz yasam tecriibeleri, akademik basarisizlik, diisiik is performansi,
cevreyle zayif sosyal iliskiler, diisiik is doyumu) (WHOdan akt. Yesilay, 2022, s. 54).
Kisinin sahip oldugu kisiligi ve mizaci tercih ettigi oyunlar {izerinde de etkilidir ve bu
dogrultuda oyun tiirii se¢iminde bulunabilir. Sosyal ve g¢evresel nedenlere
baktigimizda bireyin ailesi, yakin ¢evresi, 13 veya okul arkadaslari, yasadigi yer vb.

nedenlerde oyun oynama davranisi iizerinde etki sahibidir.

Tiim bu unsulart ele aldigimiz zaman dijital oyunlarin kisiyi sarmalamast,
farkl1 bir diinyaya stiriiklemesi ve bu durumun neticesinde bagimlilik riski olugturmasi
olagan bir durumdur. Oyun oynama davranisinin bagimliliga doniismesindeki en

onemli unsur bireyin oyunla olan temasinin ne diizeyde oldugudur.
2.2.3.3. Dijital Oyunlar Bagimhihginin Etkileri

Dijital oyun bagimlilig1 bir¢ok sorunu beraberinde getirmektedir. Bu zararlar
fizyolojik, ruhsal veya toplumsal olabilmektedir. Bireyin oyun bagimliliginin
zararlarindan ne derece etkilendigi hem kisiligi hem de bagimlilik siddeti ile dogru
orantilidir. Dijital oyun bagimliliginin zararlarinin ortaya ¢ikmasi zaman alabilir ya

hemen anlasilamayabilir.
2.2.3.3.1. Dijital Oyunlar Bagimhhgmnin Fizyolojik Etkileri

Oyun bagmmhihigin birey tiizerinde bir¢ok farkli fizyolojik etkileri
bulunmaktadir. Kisinin bagimlilik derecesi, genetik yapisi, viicut mekanizmasinin

isleyisi, sosyal yasantis1 vb. bircok neden gordiigli zarar derecesini dogrudan
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etkilemektedir. Dijital oyun bagimliligin kisiye etkileri farklilik gosterebilir veya

birden fazla etki ayn1 anda goriilebilir.

Dijital oyun oynama davranist sergilenirken bireyin hareketsiz olmasindan
kaynaklanan etkilere baktigimiz zaman bunlar; obezite, dolasim sistemi bozukluklari,
kas agris1, iskelet sisteminden kaynaklanan bozukluklar (durus bozuklugu) beslenme
ve bosaltim bozukluklar1 olabilmektedir (Namli1 & Tekkursun Demir, 2020, s. 41). Kisi
kendisini oyuna kaptirdig1 i¢in yemek yemegi ihmal etmekte veya tuvalete ¢ikmay1
geciktirmektedir. Bu durum hem oyunlarin siirtikleyiciliginden hem de kisinin
bagimlilik diizeyinden kaynaklanmaktadir. Kisinin dijital oyun oynarken bilingsiz bir
sekilde stirekli ayn1 pozisyonda kalmasi kas-iskelet yapisina zarar verebilmekte ve

durus bozukluklarina neden olabilmektedir.

Uzun siireli oyun oynama davranisinin sergilenmesi sirasinda veya sonrasinda
meydana gelen etkilere baktigimiz zaman ¢ok ¢esitli zararlar goze ¢carpmaktadir. Kisi
uzun siireli olarak bir ekrana baktig1 ve hareketleri takip ettigi icin gozlerde agr1 ve
yanma hissi, gz kurulugu ve baska g6z bozukluklar1 yasayabilir. Ayrica yine ekrana
uzun siireli sabitlenmeden kaynakli olarak bas agrisi, mide bulantisi, beyinde
karmcalanma ve viicudun cesitli bolgelerinde uyusma hissi yasayabilir. Bir diger
yandan kullandig1 Mouse, klavye, konsol vb. oyun oynama donanimlarina bagl olarak

el-kol bolgesinde uyusma, kireglenme veya tutulma yasayabilir.

2.2.3.3.2. Dijital Oyunlar Bagimhihiginin Psikolojik ve Zihinsel
Etkileri

Dijital oyuna bagimliliginin etkileri yalnizca fizyolojik etkilerle siirli degildir.
Bagimliliginin seyrine, kisilik, mizag yapisina bagli olarak cesitli psikolojik ve ruhsal
etkileri de bulunmaktadir. Cokga tartisilan bir konu, dijital oyunlarin saldirganlik
davranmigini tetikleyip tetiklemedigidir. Ulusoy’un calismasina gore (2008) siddet
icerikli oyun oynayanlar, diger tiir oyun oynayanlara gore daha saldirgan diisiinceler
ifade etmektedirler. Ogel (2020b, s. 58) ise saldirganlik konusunun bireye gére
degiskenlik gosterdigini savunmakta, bu konuda kisinin siddete olan egiliminin 6nem
arz ettigini vurgulamaktadir. Kisi eger siddete meyilli ise oyunlardan daha c¢ok

etkilenecektir. Dijital oyun bagimliligi saldirganlik davranigina meyil vermekle
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birlikte kisiyi siddet ve korkuya da sevk etmekte, fiziksel ve sosyal aktivitelerden uzak
kalma ve duygusuzlagsma gibi sonuglar da dogurabilmektedir (Lieberman, Fisk, &
Biely, 2009, s. 308). Sosyal aktivitelerden uzak kalma bireyin i¢ine kapanmasina veya
cevresiyle olan iletisimin zayiflamasina neden olabilmektedir. Ayrica arastirmalar,
ozellikle siddet igeren dijital oyun oynayan bireylerde depresyon, anksiyete, siddet
davranigina egilim, diismanca duygularda artis ve siddet davranigina duyarsizlasma
gibi psikolojik problemlerin goriilebildigini gostermektedir (Karaduman & Aciyan,
2020, s. 464). Ayrica bireyde depresyon veya kaygi bozuklugu mevcutsa oyun oynama
davranigi var olan bozukluklar1 tetikleyebilmekte veya kisa siireli ataklara neden
olabilmektedir. Tiim bunlara ek olarak problemli oyun oynama davranisi sergileyen
bireylerde sinirlilik hali, huzursuzluk, mutsuzluk gibi duygular goriilebilmektedir.
Oyun Bozuklugu olan bireyler, genellikle diger etkinlikler sirasinda oyun oynamaya
yonelik diirtiiler veya istekler de yasayabilirler (ICD 11, 2022). Eger ki oyun oynama
bagimlilig1 ergenlik ¢aglarinda yasaniyorsa, adolesanda sosyal, duygusal ve bilissel

gelisim agisindan sorunlarda ortaya ¢ikabilmektedir.

Ogel (2020b, s. 57) dijital oyun oynayan bireylerin viicutlarindaki kimyasal
degisimlere bakildiginda, oyunlarin, ayn1 uyusturucu maddeler, sigara veya alkoliin
yaptig1 gibi dopamin salgisini arttirdigini belirtmistir. Tiim bagimlilik tiirlerinde
oldugu gibi eger bagimlilik siddetlenmis ise kisi, bulundugu ortam veya durum fark
etmeksizin bagimlis1 oldugu nesne veya davranisa yonelik siirekli bir diisiince
halindedir. Dijital oyun bagimlis1 bireyde i¢inde oldugu ortam veya durum fark

etmeksizin oyunla ilgili siirekli bir zihinsel mesguliyet yasayabilir.

Dijital oyun bagimliligi; madde kullanimina bagli bozukluklar, duygudurum
bozukluklari, anksiyete veya korkuya iliskin bozukluklar, dikkat eksikligi
hiperaktivite bozuklugu, obsesif-kompulsif bozukluk ve uyku-uyaniklik bozukluklari
ile bir arada goriilebilir (ICD 11, 2022). Ya da kisinin dijital oyun bagimlisi

olmasindan dolayi, yeni bagimliliklar (kumar, igki, sigara, madde vb.) ortaya ¢ikabilir.
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2.2.3.3.3. Dijital Oyunlar Bagimhilhginin Toplumsal ve Ailevi
Etkileri

Tim davranigsal ve madde bagimliliklarinda oldugu gibi dijital oyun
bagimliliginin hem ailevi hem toplumsal etkileri mevcuttur. Bagimliliktan 6tiirii oyuna
harcanan zamandan otiirii kisi islevsellikte sikinti yasayabilmektedir. Yapmasi
gereken isleri veya sorumluluklarini erteleyebilir ya da yerine getirmeyebilir. Dijital
oyunlara harcanan zaman bireylerin is yasantisindaki veya akademik hayattaki
basarilarin1 etkileyebilir. Kisi dijital oyuna olan bagimmliligindan dolay1 isini
kaybedebilir, okulda basarisiz olabilir hatta okulla iliskisi bile kesilebilir. Ayrica
oyuna harcadigi zamandan dolay1 yakin g¢evresiyle 6zellikle de ailesiyle problemler
yasayabilir. S0z konusu bagimlilifindan 6tiirii ¢evresine veya ailesine karsi
sorumluluklarin1 ihmal edebilir. Bu durum aileyle veya yakin ¢evreyle olan iliskilerin
zayiflamasina hatta kopma noktasina kadar ilerlemesine neden olabilir. Dijital oyun
bagimliligindan otiirii esler arasinda siddetli tartigmalar yasanabilmekte ve bunun
sonucunda durum bosanmaya kadar varabilmektedir. Ayrica ailenin veya yakin
¢evrenin, bagiml kisiye oyun oynama davranisini azaltmasmi veya birakmasini
sOylemesi, bagimli bireyde disfori yasanmasina sebep olabilir ve oyun oynama
davranigin1 azaltmasini sdyleyen bireylere karsi diismanca tavirlar takinmasina
sebebiyet verebilir ya da sozlii veya fiziksel siddet sergilemesine neden olabilir (ICD
11, 2022).

Oyun oynama bagimliligi olan kisilerin genelde diisiik 6zglivene sahip
olduklarmma yonelik caligmalar bulunmaktadir ve bu durum sosyal problemler
yasamaya Sebebiyet verebilmektedir (Yesilay, 2022b, s. 63). Kisi bu durumdan o6tiirti
icine kapanik olabilmekte, sosyal ortamlardan uzak durabilmektedir. Ayrica yeni
arkadas edinmekte veya duygusal bir iligki i¢in adim atmakta zorluk
yasayabilmektedirler. Genelde vakitlerini evde oyun oynayarak gegirmeyi tercih

etmektedirler.

Dijital oyunlar bireyi ger¢ek hayattan uzaklastirdig icin sanal uzamda birey,

normalde yapamayacagi (birini 6ldiirmek, sirket kurmak, spor kuliibii yonetmek,
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ciftlik idare etmek vb.) isleri yapabilmekte ve bu durum zamanla bireyde zor olandan

kolaya kagma ve ¢evreye duyarsizligin artmasina sebep olabilmektedir (Makas, 2008).

Tiim bu etkiler toplumsal baglamda diisiiniildiigiinde, dijital oyun bagimlilig
bireyi toplumdan uzaklastirmakta, islevselligi etkilemekte ve yakin gevre ile sorunlara
neden olarak toplumsal yapiy1 etkilemektedir. Ayrica dijital oyunlarin siddete egilimi

artirmasi ahlaki ve adli sorunlara da sebebiyet verebilmektedir.

2.2.3.4. Dijital Oyunlar Bagimhihgmin Teshisinde Kullanilan
Olcekler

Dijital oyun bagimlilig: ile ilgili kullanilan Gl¢ekler konusunda su ana kadar
herhangi bir standart 6lgek belirlenmemis, var olan ol¢eklerin iizerine tartigmalar
devam etmekte ve yeni Olgek gelistirme ¢alismalart devam etmektedir. Gerek Diinya
Saglik Orgiitii gerekse Amerikan Psikiyatri birligi heniiz herhangi bir 6lgek
gelistirmemistir. Dijital oyun bagimliligi belirtilerini ve siddetini degerlendirmek
amaciyla ulusal ve uluslararasi literatiirde kullanilan, likert tipinde gelistirilen 6l¢iim

araglarina asagida yer verilmistir:
Cocuklarin Oyun Bagimliligi Teshisinde Kullanilan Olcekler

e Horzum ve arkadaglar1 (2008) tarafindan gelistirilen “Cocuklar i¢in Bilgisayar
Oyun Bagimliligi Olgegi” 21 maddeden olusmaktadir. 4 alt boyut icermektedir.
Bunlar; dijital oyun oynamaktan vazgecememe ve engellenme durumunda
rahatsiz olma, dijital oyunu hayalinde yasatma ve ger¢ek yasamla
iliskilendirme, dijital oyun oynamaktan dolay1 sorumluluklari aksatma ve oyun
oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme seklindedir.

e “Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimliigi Olcegi” 24 maddeden olusmakta ve 4
alt boyut icermektedir. Bunlar; Dijital oyuna asir1 odaklanma ve ¢atisma, oyun
oynama siiresinde tolerans gelismesi ve oyun oynamaya yiiklenen anlam,
sorumluluklarin ertelenmesi ve yoksunluk durumunda olusanlardan meydana
gelmektedir (Hazar & Hazar, Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi,
2017).
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Sahin ve arkadaslar1 ( (2019) tarafindan gelistirilen “Cocuklar Icin Dijital
Oyun Bagimhiigi Olgegi” tek boyut incelemekle birlikte 6 maddeden
olusmaktadir.

“Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri” adli 6l¢ek 25 maddeden
olusmakta ve 5 alt boyut icermektedir. Alt boyutlar; eglenme, 6grenme, fiziksel
boyut, sosyal boyut ve duygusal boyuttan olusmaktadir. (Balaban Dagal &
Bayindir, 2019)

Ergenlerin Oyun Bagimlilig1 Teshisinde Kullanilan Olgekler

Lemmens ve arkadaslar1 (2009) tarafindan gelistirilen “Ergenler icin Oyun
Bagimlilig: Olgegi” adli dlgek 21 madde ve 7 alt boyuttan olusmaktadir. Alt
boyutlari; belirginlik, dayaniklilik, durum degistirme, geri ¢ekilme, niiksetme,
catisma ve sorunlar Ogelerinden olusmaktadir. Olgegin gegerliligi ve
giivenirliligi kanitlanmis Tiirkge uyarlamasi Hale Ilgaz (2015) tarafindan
yapilmistir. Baysak ve arkadaslari (2016) ise yetiskinler i¢in uyarlamasini
yapmistir. Calismamizda da kullanilan, 7 madde ve tek boyuttan olusan,
gecerliligi ve giivenirliligi kanitlanmis dlgegin (DOBO-7) kisa formu ise Irmak
ve Erdogan tarafindan olusturulmustur (2015).

“Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi Olgegi” 21 maddeden olusmakta ve aksakliklar,
basari, ekonomik kazang alt boyutlarini irdelemektedir (Kaya A. B., 2013).
Anli ve Tas (Anhh & Tas, 2018) tarafindan olusturulan “Ergenler icin
Bilgisayar Bagim/lilig1 Olgegi” 54 madde ve internet bagimliligi ve dijital oyun
bagimliligini igeren 2 alt boyuttan meydana gelmektedir.

Bir diger ergenler i¢in olusturulan, “Video Oyunlart Bagimliligi Testi” ise 14
madde ve tek boyuttan olusmaktadir (Van Roolij, ve ark., 2012).

Yetiskinlerin Oyun Bagimhiligr Teshisinde Kullanilan Olgekler

Kiraly ve arkadaslar1 (2017) tarafindan “Internette Oyun Oynama Bozuklugu
Testi ({OOBT-10)” 10 madde ve tek boyuttan olusmaktadir.

Pontes ve arkadaslar1 (2014) tarafindan gelistirilen “Internette Oyun Oynama
Bozuklugu Testi (IOOBT-20)” 20 madde ve 6 alt boyuttan olusmaktadir. Onem

atfetme, duygudurum degisikligi, tolerans, geri ¢ekilme belirtileri ¢catisma ve
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niiks alt boyutlarmi olusturmaktadir. Bu calismanin Tiirkge uyarlamasi
Cakiroglu (Cakiroglu, 2018) tarafindan yapilmstir.

Yetiskinler igin bir diger olgek olan, “Internet Oyun Oynama Bozuklugu
Olgegi” 27 madde ve tek boyuttan olusmaktadir. Ayni dlgegin 9 maddeden
olusan kisa formu da mevcuttur (Lemmens ve ark., 2015).

Pontes ve Griffiths (2015) tarafindan gelistirilen “Internette Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi Kisa Form ([IOOBO9-KF]” isimli 6lgek 9 madde ve tek
boyuttan olusmaktadir.

“Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi” 21 maddeden
olusmaktadir. Asir1 odaklanma ve erteleme, catisma-yoksunluk-arayis ve
duygu degisimi, dalma odakli 3 alt boyuttan meydana gelmektedir (Hazar &
Hazar, 2019).

“Problemli Cevrimici Oyun Kullanim: Olgegi” 20 madde ve 5 alt boyuttan
olugmaktadir. Alt boyutlar1; 6fori, saglik problemleri, ¢atisma, kontrol kayb1
ve sanal iligkileri tercih etme lizerine kurgulanmistir (Kim & Kim, 2010).
Calismanin Tiirkge uyarlamas1 2015 yilinda yapilmistir (Akin, Turan, & Akin).
Tekkursun-Demir ve Mutlu-Bozkurt (2019) tarafindan gelistirilen “Dijital
Oyun Oynama Tutumu Olcegi” 18 madde ve bilissel, duyussal, davramssal 3
alt boyuttan olugmaktadir.

“Dijital Oyun Bagimhligina Iliskin Farkindalik Olgegi” 12 madde ve igsel
farkindalik, digsal farkindalik Glgen 2 alt boyuttan meydana getirilmistir
(Tekkursun Demir & Cicioglu, 2020).

Aydin (2017) tarafindan olusturulan “Teknoloji Bagimhiligi Olcegi” 24
madden ve 4 alt boyuttan olusmaktadir. Sosyal ag bagimlilig1 dlcegi, anlik
mesajlasma bagimliligi 6l¢egi, ¢evrimici oyun bagimliligi Slgegi ve web

siteleri bagimlilig1 6l¢egi alt boyutlart olusturmaktadir.

S6z konusu caligmalarda goriildiigii iizere ergenler i¢in olusturulan bir¢ok

Olcek yetiskinler i¢in uyarlanmis ya da yetiskinlere uygulanmistir. S6z konusu

Ol¢eklerin uygulanabilecegi yas araligi belirsizdir. Bu sebeple ¢alismada kullanilan

6l¢ek her ne kadar ergenler igin olusturulmus olsa da tiim yas gruplarin1 kapsayacak

sekilde uygulanacak ve bu dogrultuda gecerliligi ve giivenirliligi test edilecektir.
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2.2.3.5. Dijital Oyunlar Bagimhihiginin Tedavisinde Kullanilan

Yontemler

Dijital oyun bagimliligina yonelik tedavi ¢aligmalarinin oldukga sinirl oldugu
goriilmekte, oyun bagimliligina 6zgii gelistirilmis ve etkinligi kanitlanmis bir tedavi
yaklasimima rastlanmadigi vurgulanmaktadir (Denizci Nazhigiil, Bas, Akyiiz, &
Yorulmaz, 2018). Buna ragmen dijital oyun oynama davranisi, davranigsal bir
bagimlilik boyutuna ulastiginda, kisinin yasam kalitesini eski haline getirmek i¢in
profesyonel yardim alma zorunlulugu dogmaktadir. Dijital oyun bagimlist kisinin,
bagimlilik diizeyine bagli olarak psikolog ve psikiyatrist esliginde bir tedavi plam
uygulanmalidir. Tedavide oncelik dijital oyun bagimliliginin altinda yatan sebeplerin
saptanmasi ile baslar. Sebepler belirlendikten sonra farmakolojik tedavi (ilag tedavisi),
farmakolojik olmayan tedavi (Biligssel Davranis¢1 Terapi, Grup terapisi, Farkindalik
terapisi, aile terapisi, rekreasyon terapisi, sanat terapisi) veya kombine yani hem
farmakolojik tedavi hem de farmakolojik olmayan tedavi birlikte uygulanabilir. Eger
bagimlilik ¢ok ilerlemis ise yatarak tedavi yontemi de tercih edilebilmektedir. Tedavi
yontemi dijital oyun bagimlisi bireyin ihtiyaclari dogrultusunda sekillendirilmelidir.
Tedavi siirecinde aileye ve yakin ¢evreye etkin bir rol diismektedir. Bagimli kisi tedavi

konusunda desteklenmeli ve profesyonellerin yonlendirmeleri dikkate alinmalidir.
2.2.3.5.1. Farmakolojik Yontemler (Ilacla Tedavi)

Dijjital oyun bagimliliginin tedavisinde, ilagla tedavinin etkinligini
degerlendiren ¢ok az caligmaya rastlanmaktadir. Psikiyatrist destegi ile ilag tedavisine
baslanabilmesi i¢in bagimliliginin tiim faktorlerinin degerlendirilmesi 6nem arz
etmektedir. Kisideki oyun bagimliliginin siddeti, tolerans gelisiminin durumu,
yoksunluk semptomlarinin boyutu 6zellikle ilagla tedavisi konusunda ydnlendirici
niteliktedir. Eger kiside oyun oynama davranisi birakildiginda, yoksunluk
semptomlar1 (depresif bir ruh hali, stres, yorgunluk, titreme, sinirlilik, kaygi hali,
uykusuzluk, terleme, kisisel hijyeni ithmal, yeme bozukluklari, obsesif durumlarin
gelismesi vb.) ortaya cikiyorsa gesitli ilaglardan faydalanmakta yarar goriilmektedir
(Coltimlii, 2021). Burada devreye giren bir diger 6nemli husus ise kiginin bagka bir

psikolojik veya ruhsal probleminin var olup olmamasidir. Eger herhangi bir problem

87



s0z konusu ise (dijital oyun bagimlilig: ile baglantili veya ilintili olmayan) 6ncelikle
s6z konusu durumun tedavisine baslanmalidir. Farmakolojik tedavide yoksunluk
semptomlar1 ve dijital oyunu birakma davranisi sonrasinda olusabilecek dopamin
diistikliigiinde yogunluklu olarak antidepresan veya anksiyolotik ilaglar psikiyatristler
tarafindan tercih edilmektedir. Bagimli bireyde yoksunluk durumunda olusabilecek
durumlar igin segici serotonin geri alim inhibitdrleri (SSGI) tipi antidepresanlar tercih
edilebilmektedir. Seratonin kaynakli bu antidepresanlarin amaci viicutta seratoninin
kalmasii saglamaktir. Segici serotonin geri alim inhibitorii tlirii antidepresanlar bu
tasiyict proteinlerin ¢aligmasini durdurarak serotoninin sinaptik boglukta kalmasini
saglar (Havle, 2015). Bu sayede seratonin viicutta kalarak, eksikliginde goriilen
depresif, yorgun, sikilgan bir ruh halinin engellenmesi amaglanir. Serotonin, ruh
halinizden bagirsak hareketlerinize kadar her seyi etkileyen Onemli bir
norotransmiterdir. Secici serotonin geri alim inhibitérii (SSRI) grubundaki ilaclarda
etken madde olarak sertralin (ticari ismi Lustral ve muadilleri), essitalopram (ticari
ismi Cipralex ve muadilleri), sitalopram (Ticari ismi Cdtrex ve muadilleri), paroksetin
(Ticari ismi Paxil ve muadilleri), fluoksetin (Ticari ismi Prozac ve muadilleri),
fluvoksamin (Ticari ismi Luvox ve muadilleri) etken maddeleri bulunur ve bu grup
ilaglar anksiyete bozukluklari, depresif bozukluklar ve obsesif kompulsif

bozukluklarin tedavisinde de kullanilan birinci basamak ilaglardir (Irgil, t.y.).

Dijital oyun bagimlilig ile ilgili yapilan farmakolojik klinik ¢alismalara goz
attigimiz zaman, 0yun bagimlisi olan 11 hastaya uygulanan 6 haftalik bupropion atipik
antidepresan (ticari isimleri olan Wellbutrin ve Zyban) tedavisi sonucunda yapilan
degerlendirmede, oyun bagimlilarinin oyun oynama siirelerinin azaldigi belirlenmistir
(Han, Hwang, & Renshaw, 2010). Yapilan bir baska c¢alismada dijital oyun
bagimliliginin siddeti ile depresif ruh halinin belirtilerinin azaltilmasi hedeflenerek, bu
iki problemi yasayan 50 erkek hastaya bupropion tedavisi, 12 hafta siireyle uygulanmis
ve tedavi sonucunda yapilan degerlendirmede, hastalarin depresif ruh hallerinde
iyilesme ve oyun bagimliligi siddetinde azalma oldugu belirlenmistir (Han &
Renshaw, 2012). S6z konusu olan iki calismada prospektif ve kontrol gruplu
caligmalar olarak tasarlanmistir. Ayrica DEHB (Dikkat Eksikligi Hiperaktivite
Bozuklugu) tedavisinde kullanilan metilfenidat gibi c¢esitli ilaclarin 6-12 haftalik
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kullanimlarinin oyun bagimmlilig1 belirtilerini azaltmada etkili oldugu sonucuna
ulagilmistir (Kircaburun, Pontes, Stavropoulos, & Griffiths, 2020). Metilfenidat, bir
tiir merkezi sinir sistemi (MSS) uyarani ilacidir ve iilkemizde, DEHB tedavisinde en
sik regete edilen Ritalin ve Concerta 'nin etki maddesi olup, DEHB ile birlikte; asir1
uyku egilimi (narkolepsi) ve ileri derece kronik yorgunluk sendromlar i¢in de regete

edilmektedir (Mentalup, 2019).

2.2.3.5.2. Bilissel Davramis¢1 Terapi (BDT)

Biligsel davraniger terapi birgok ruhsal hastaligin ve bagimliligin altinda yatan
nedenleri bulmak ve bireyin yasadigi sorunla ilgili farkindaligini artirmayi
amaglamaktadir. Biligsel davranisgr terapi (BDT), islevsel olmayan davranislarin
altinda yatan hatali inanglar1 kesfetmeyi ve bunlari alternatifleriyle degistirmeyi
amaglayan (Beck, 1970, 1976; Wright, Beck, Newman, & Liese, 1993), kaynagini
duygularin ve bu duygularla baglantili davraniglarin tutarlt ve kapsamli teorisinden
alan, semptomlar1 azaltmak ve iyi hale olabildigince ¢abuk kavusmak i¢in tasarlanmas,
¢oziim odakli bir psikoterapi tiiriidiir (Gillihan, 2020, s. 9-18). Danigani iyi hale
olabildigince cabuk getirmeyi amaclamasindan dolay1 gilinlimiizde psikiyatristler ve

psikologlar tarafindan en yaygin kullanilan psikoterapi tiiriidiir.

Dijital oyun bagimliliginda, bilissel davraniggr terapinin amaci, kisinin dijital
oyun oynarken gecirdigi zamani kontrol altina almayir o6grenmesi, yoksunluk
semptomlar1 ile bas etmesi ve normal hayatina donmesidir. Oyun bagimliliginin
tedavisinde kullanilan BDT yaklasimlari; yoksunluk semptomlarindan asermeye
odaklanan BDT, farkindalik temelli BDT, oyuna odaklanan BDT ve standart BDT dir
(Kircaburun, Pontes, Stavropoulos, & Griffiths, 2020).

Bilissel davranisci terapiye baglanmadan once, kisinin gegmis yasam hikayesi
dinlenmeli, mevcut yasam kosullar1 6grenilmeli, temel inanglar1 ve semalari, kosula
bagli varsayimlari, inanglar1 ve kurallari, telafi etme davraniglari, savunmasiz olunan
durumlari, otomatik diisiinceleri ve inanglar1, duygulari, davranislar1 hakkinda bilgi
edinilmeli ve tim bunlardan elde edilen bilgiler biitiinlestirilerek bir formiilasyon
olusturulmalidir (Wright, Beck, Newman, & Liese, 1993). Elde edilen verilerle

olusturulan formiilasyon sonrasi farkindalik temelli BDT ile terapiye baslanmalidir.
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Farkindalik temelli BDT ile amaglanan bagimli bireyin, oyun oynama ile ilgili hatal
algisina ve rasyonel olmayan diisiincelerine kars1 farkindalik gelistirmesini ve bunlari
daha islevsel olan diisiincelerle degistirmesini saglamaktir (Ogel, 2020a). Oyun odakli
BDT yaklasimda ise, bagimli kisinin dijital oyun oynamaya harcadig1 siireyi

farketmesi, bu siirenin azaltilmasi hedeflenmektedir.

Yoksunluk semptomlar1 ve asermeye odaklanan BDT terapi siireci, bagimh
kisinin yasadig1 yoksunluk semptomlari ile nasil bas edebilecegi ve aserme durumunda
alabilecegi oOnlemleri kapsamaktadir. Kisi bu durumda ayrica maruz birakma
yaklasimiyla smanir. Dijital oyun oynamadigi zamanlarda herhangi kotii bir sey
olmadig1 deneyimlenmesi saglanir ve yasadigi semptomlarin hatali inanglardan
kaynaklandig1 bireye gosterilir. Standart BDT yaklagimi ile de bagimli kisinin, keyif
alinacak farkli hobi ve ugraslar1 kesfetmesi, sosyal etkinliklerini artirilmasi, yeni
sosyal becerilerin kazanilmasi ve sorun odakli basa ¢ikma yollarinin 6grenilmesi

amaglanmaktadir (Sakiroglu & Poyraz Akyol, 2018).

Davranis degisimi i¢in kisinin oyun oynadigi ortamdan uzak durmasi, oyun
oynama diisiincesini doguran tetikleyicilerden uzaklasmasi, oyunla ilgili sosyal
cevresiyle arasma mesafe koymasi, olumsuz aligkanliklarin  yerine olumlu
davraniglarin, oyun yerine baska hobilerin konulmasi gerekmektedir, aksi takdirde
relaps (niikslerin) yasanmasi kaginilmaz gériinmektedir (Dedeler Kenar, 2022, s. 344-
345).

2.2.3.5.3. Grup Terapisi

Grup terapisi, cesitli psikoterapi yontemlerinin birden fazla kisiye (gruba)
ayn1 anda uygulanmasidir. Grupta kag kisinin bulunacagi, hem uygulanacak yontemin
uygunlugunu hem de terapinin hangi amacgla gerceklestirilecegi ile dogrudan
alakalidir. Gruba liderlik etmek icin genelde alaninda uzman bir veya iki terapist
bulunur. Grupta yer alan kisilerin ayn1 veya benzer sorunlardan mustarip olmalari,

¢alismanin amacina ulagmasi i¢in dnem arz etmektedir.

Insanlar kiigiik veya genis gruplar halinde yasayan varliklar olup etkilesimde
bulunurlar ve grup terapileri, iginde yasanilan toplumun bir minyatiiriinii temsil
ederek, danisanlar i¢in kendilerini ve digerlerini daha iyi anlama, tanima ve kendilerini
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degistirme, gelistirme firsat1 bulurlar (Tiirkiye Psikiyatri Dernegi, t.y). Bu terapilerde
amag, bireylerin kendilerini ifade etmesi, benzer sorunlari yasayan insanlarla bir araya
gelerek deneyimlerini aktarmasidir. Grup terapilerinde yasanilan sikintilar konusunda
homojen, cinsiyet, egitim, sosyokiltirel anlamda ise heterojen gruplarin
olusturulmasi, grup terapisinin basartya ulasmasi igin énemli bir dzelliktir. Ornegin,
anksiyete bozuklugu yasayan danmisanlardan olusan bir grup, madde bagimliliklari
yasayan bir grup, depresyon sorunu yasayanlardan olusan bir grup seklinde ayr1 ayri
olusturulmalidir. Boylece ayni sorunu yasayan kisilerin ortak etkilesime girmesi
amaglanir. Grubun yapisal 6zellikleri (biiyiikliik, seans sikligi, kapali ya da agik grup

olmas1 ve ortam se¢imi) terapist tarafindan biiyiik bir titizlikle ayarlanmalidir.

Dijital oyun bagimlilig1 i¢in olusturulan grup terapilerinde, bagiml veya
bagimli olma potansiyeline sahip bireyler, oyun oynama deneyimi ile ilgili yasadiklari
sorunlart disa vurarak birbirlerine karst empati saglayabilir, i¢inde bulunduklari
durumu kabullenebilir ve birbirlerine karsi bagliliklar1 artarsa hem birbirlerine
yardimct olmaya gayret gosterebilir hem de ortak bir hedefe dogru beraber adim
atabilirler. Ayrica grup terapileri, oyun bagimlis1 bireyler i¢in duygusal bosaltim
imkan1 da saglayabilir. Yasanan sorunlar karsisinda ilerleme gosterenler diger
danisanlara rol model veya ilham kaynagi olabilir. Birbirlerine aktardiklari bilgiler
dogrultusunda kendilerini aciga ¢ikarabilir ve yeni seyler Ogrenebilirler. Bu

ogrendikleri arasinda carpittiklari biligsel diislinceleri agiga cikarabilirler.
2.2.3.5.4. Farkindalik (Mindfulness) Terapisi

Farkindalik terapisi, kendimizle temas kurmamizi saglayan yasadigimiz
an’m farkina varmamizi saglayan binlerce yillik ge¢misi olan kadim bir 6gretiden
ortaya ¢ikmis bir terapi metodudur (Yildirim G. , t.y.). Amag, kisinin iginde bulundugu
anin farkinda olmasi ve sergiledigi davramiglarda bunu goézetmesidir. Temelde
otomatik davraniglara karsi farkindalik esasmma dayanir. Otomatik davraniglar
hayatimizin ¢ogu alaninda avantaj saglasa da bazen kisinin i¢inde bulundugu ani
bulaniklastirabilmektedir. Farkindalik terapisi kisiye dikkatini tarafsiz bir bigimde
yonetme becerisi kazandirir. Bir nevi kisinin bir davranista bulunmadan 6nce kendini

gozlemleyebilmesidir. Farkindalik terapisi ayni zamanda kisiye zamani y&netme
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becerisi, gegmis zamanda sikisip kalmak yerine ana odaklanmayi ve ¢esitli ruhsal

sikintilarla daha iyi bir bas etme stratejisi gelistirmeyi de kapsar (Basoglu, t.y.).

Dijital oyun bagimlisi bireyler cogu zaman oyun oynama davranigini otomatik
olarak gergeklestirirler. Farkindalik terapisi ile dijital oyun bagimlis1 kisinin ana
odaklanmas1 amaglanir ve sergiledigi davranigi sorgulamasi amaglanir. Bu sayede kisi,
oyun oynama davraniginda bulunmadan 6nce kendini gozlemleyebilir ve bagimliligina
kars1 farkindalik olusturarak tekrar tarafsiz bigimde diisiinceleri ve zamani yonetme

beceresini geri kazanabilir.
2.2.3.5.5. Aile Terapisi

Aile terapisi, kimi yasamsal problemlerin, aile i¢inde ele alinmasini1 ve bu
baglamda ¢oziilmesini 6neren, bu nedenle tiim aile tiyelerinin katilimiyla ailenin iyilik
halini artirmay1 hedefleyen terapétik bir miidahale siirecidir (Polat Uluocak & Bulut,
2011). Aile terapisinin kitlesi ¢ekirdek ailenin tiim tyelerini kapsamaktadir. Aile
terapileri aile terapisi egitimi almig profesyoneller tarafindan yiiriitiiliir. Aile terapisi,
aile liyelerinden birinin yasadig1 problemi ortaya koymayi, etkilesimi saglayarak aile
icindeki baglar giiclendirerek s6z konusu olan problemin ¢6zliimii i¢in, aile igi
birliktelige dayali ¢6ziim yollar1 arar. Aile terapisi giiglii bir terapidir bu terapinin
giicli, anne babalarin ve ¢ocuklarin aralarindaki etkilesimi degistirmek amaciyla bir
araya getirilmesinden gelir (Erdogan, 2019). Tiim bagimliliklarda oldugu gibi dijital

oyun bagimliliginda da aile terapisi etkili bir terapotik miidahale yontemidir.

Dijital oyun bagimlilig1 olan bireyin bireysel tedavi siirecinin yani sira aileye
yonelik bagimlilikla ilgili bilgilendirme ve farkindalik ¢calismalarinin yapilmasi, aile
igerisindeki iletisimin gii¢lendirilmesi ve aile sorunlarinin ¢6ziilmesi, aile terapilerinin
yiriitiilmesi, aile tiyelerinin bagiml kisiyi su¢lamalarinin 6niine gegilmesi, ailenin
bagimli kisiye yasam degisiklikleri yapma ve yeni hobiler edinme konusunda yardimci
olmasi, bu siirecin kisa ve kolay olmadiginin aile tarafindan kabul edilmesi tedavinin
basarisini artirmasi yoniinden olduk¢a énemli goriinmektedir (Ogel, 2020a; Young,
1999). Aile terapisinde, bagimli bireyin yasadigi siireglerle ilgili aile bilgilendirilmeli,
yoksunluk sendromunda aile bireylerinin neler yapabilecegi aktarilmalidir. Aileye

bagimli bireyi suglayict davraniglardan uzak durmalart gerektigi, yardima agik
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olmalar1 gerektigi aile terapisti tarafindan 6zellikle vurgulanmalidir. Oyun oynama
davranigi ile ilgili sinirlar koyma konusunda aileler bilgilendirilmeli, bagiml bireye
yeni sorumluluklar vererek ve bagimli bireyin yeni hobiler edinmesi saglanarak
bagimliligindan kurtulmasi: amaglanmalidir. Aile terapisinin etkin sonug¢ verebilmesi

icin diger tedavi yontemleriyle desteklenmesi gerekmektedir.
2.2.3.5.6. Rekreasyon Terapisi

Rekreasyon, kisilerin bos zaman dilimlerinde kendilerini mutlu etmelerini ve
haz almalarini temel alan, hi¢bir zorunlulugu olmayan her tiirlii etkinligi ya da faaliyeti
kapsamakla birlikte, insanin yasamini canlandirmasi ve bedenini, ruhunu, zihnini
dinlendirmesini amaclar (Eskier, 2020). Haz temelli bir eglence bigimidir. Bu kimi
icin piknik yapmak, kimi i¢in kitap okumak kimi i¢inse yiirliylis yapmak olabilir.

“Terapdtik rekreasyon olarak da bilinen rekreasyon terapisi, psikolojik
ve fiziksel saglik, iyilesme ve esenlik igin bir arag olarak hastaliklari ve/veya
engelleyici durumlar: olan bireylerin degerlendirilen ihtiya¢larint karsilamak
icin rekreasyon ve diger aktiviteye dayali miidahaleleri kullanan sistematik bir
suregtir. Ayrica, “Rekreasyon Terapisi”, bir kiginin yasam aktivitelerindeki
islevsellik ve bagimsizlik diizeyini eski haline getirmek, iyilestirmek ve
rehabilite etmek, saghk ve zindeligi tesvik etmek ve ayrica aktivite
smirlamalarint ve yasam durumlarina katilimin neden oldugu kisitlamalar

azaltmak veya ortadan kaldirmak i¢in tasarlanmuis bir tedavi hizmeti anlamina
gelir.” (Matlas Akademi, 2022).

Rekreasyon terapisi ¢esitli ruhsal hastaliklarin ve bagimliliklarin tedavisinde
kullanilan yardimeci bir aragtir. Ruhsal soruna neden olan hastaligin seyri, siddeti gibi
unsurlar goz alinarak diger tedavi araglarmin yaninda kullanilmasi tedavi siirecini

destekler.

Dijital oyun bagimliliginda rekreasyon terapisi destekleyici bir tedavi bigimi
olarak kullanilabilir. Kisinin oyun oynama davranigindan uzaklagmasi i¢in bos zaman
aktiviteleri olusturulur ve bos zaman yoOnetiminin saglanmasi amaglanir. Bagimh
bireyin bagka etkinlik ve aktivitelerden zevk almasi bagimlilik siirecinde bireyin dijital

oyun oynama davranigindan uzaklagmasini saglar.
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2.2.3.5.7. Sanat (Art) Terapisi

Sanat terapisi, en temel anlamda, danisanlarin hayal diinyasini, sanatsal bir
yontemle disa aktarmasini saglayan psikolojik bir tedavi ve terapi yontemidir.
Danisanlarin sorunlarindan uzaklagsmasini amaglayan sanat terapisi giinliik yasam
kalitesini artirmak isteyen bireylerin kullanabilecegi bir terapi yontemi olmakla
birlikte travmatik olaylar yasamis bireyler, depresyon ve kaygi gibi ruhsal sikayetleri
olan bireylerin de tedavisinde kullanilmaktadir. Ayrica ¢ekingenlik, utangaclik, dikkat
eksikligi, asosyallik vb. durumlari yasayan bireylerin iginde bulunduklar1 sorunlardan
arinmalarina yardimer olabilmektedir. Sanat terapisi, soyut ve somut olan tiim sanat
tiirlerini kapsamaktadir. Sanat tiirliniin se¢imi, kisinin, kisilik 6zellikleri dogrultusunda

sanat terapisti tarafindan yapilir.

Dijital oyun bagimlilifinda sanat terapisi destekleyici bir tedavi yontemidir.
Amag kisinin oyun disinda aktivitelere vakit ayirmasini saglamak ve bu ayirdigi
vakitten haz almasini temel alir. Yaptig1 isten haz alan bagimli birey hem bilingaltini

sanat eserlerine yansitirken hem de oyun oynama davranisindan uzaklasmis olur.
2.2.3.5.8. Tedavi Yontemleri Hakkinda Genel Degerlendirme

Calismada aktardigimiz tiim tedavi yontemlerinden verim alinmasinda etkili
olan bazi dl¢iitler bulunmaktadir. Bireyin yasadigi bagimliligin seyri, siddeti, ¢evrenin
bagimliliga yaklasimi, ¢ocukluk ve ergenlik donemi yasantisi, kisilik 6zellikleri ve
varsa diger ruhsal veya fiziksel rahatsizliklar1 bu 6l¢iitlerden bazilaridir. Ayrica tedavi
siirecinde, bagimli bireyle psikiyatri veya terapist arasinda kurulacak olan giiven
iliskisi tedavinin seyrini dogrudan etkileyebilir. Oyun bagimlisi bireye hangi tedavinin
uygulanacagi konusunda uzmanin goriisii 6nem arz etmektedir. Uzman, ihtiyag
dogrultusunda birden fazla tedavi yontemine bagvurabilir. Farmakolojik tedavinin

yaninda c¢esitli terapilere baglanmasini tavsiye edebilir.

Ileri diizey dijital oyun bagimliliklarinda uzman, bagimli bireyin yatarak tedavi
gormesini tercih edebilir. Bu durumun temel amaci bireyi oyundan tamamen

uzaklastirarak gdzetim altinda tedavisinin sonuglanmasini saglamaktir. Dijital oyun
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bagimlilig1 konusunda gelistirilmis 0zel bir terapi veya tedavi yontemi hala

bulunmamaktadir.

2.2.3.6. Dijital Oyunlar Bagimhligimin Onleme/Azaltma i¢in

Uygulanabilecek Yontemler

Teknolojinin bas dondiiriicii hizda gelismesi ve gittikce ekonomik agidan
ulasilabilir olmasi dijital oyun bagimliligina yonelik potansiyel tehlikeyi giin gectikce
artirmaktadir. Dijital oyun bagimliligi konusunda bilinglenme ve farkindalik
yaratmak, dijital oyun bagimliliginin 6nlenmesi veya azaltilmasi konusunda en 6nemli
unsurdur. Bu konuda devlete bagli birimler ve sosyal sorumluluk kuruluslari halki
cesitli medya araglar ile bilgilendirmelidir. Bu bilgilendirme yapilirken birden fazla
mecradan yararlanmak bilinglenme acgisindan yarar saglayacaktir. Dijital oyun
bagimliigimi konu alan ¢esitli egitimlerin diizenlenmesi, kamu spotlarinin
yaymlanmasi,  brosiirlerin  dagitilmasi, sosyal medyada  bilinglendirme

kampanyalarinin diizenlenmesi vb. gibi birgok adim atilabilir.

Young ve de Abreu’ya (2011) gore ii¢ tiir 6nleme oldugu belirtilmektedir:
birincil 6nleme belli bir sorundan etkilenme durumu olan herkese, sorunla ilgili temel
egitim verilmesini amaglar, ikincil 6nlemede amag ise risk altinda bulunan kisilere
ulagsmak ve birincil 6nlemede oldugu gibi bu kisileri bilgilendirmektir, li¢iincii ve son
Onleme evresinde ise sorunlu davranistan dolay1 sikint1 yasayan kisilere ulasmak ve
sorunlu davranisin durdurulmast ve gelecekteki tekrarinin Oniine gecilmesi

amaclanmaktadir.

Birincil basamakta hedef kitleyi herkes olusturmaktadir. Hedef kitle yukarida
bahsettigimiz sekilde oyun bagimlilig1 konusunda bilgilendirilmelidir. Ikincil ya da
secici Onleme yaklasimi oyun bagimliligi gelistirme konusunda risk altinda olan
bireyleri hedef almakta, bu asamadaki yontemler diizenli olarak tarama ¢aligmalarinin
yapilmasini, tibbi kontrollerin gergeklestirilmesini, okul temelli egitimsel ¢alismalarin
yiriitiilmesini, igyerlerinde internet politikalarinin belirlenmesini i¢ermektedir
(Dedeler Kenar, 2022, s. 340). Son basamakta ise oyun bagimlilig1 gelisen bireylerin
bir an evvel tedavi altina alinmasi amaglanmali ve niikslerin énlenmesi konusunda

gerekli calismalar yapilmalidir.
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Dijital oyun bagimliliginin 6nlenmesi/azaltilmasi hususunda ailelere de 6nemli

gorevler diismektedir. Dijital oyun bagimliligini 6nleme ve miicadele konusunda

ailelere yonelik asagidaki oneriler yol gosterici olabilir:

“Cocugunuzun “ne kadar”, ‘“nerede”, ‘“ne zaman’ve ‘“ne tiir”
oyunlart oynayabilecegi ile ilgili temel kurallari/sinirlart basinda
olusturun ve bu konuda kararli olun.

Oynamay tercih ettigi dijital oyunlarin icerigini ogrenin ve siddet
icerikli oyunlar yerine yasina uygun, egitici ve eglenceli oyunlari
se¢meleri konusunda yonlendirici olun.

Oyunun igerigi uygun olsa dahi bazi kurallar olusturun ve simirlar
koyun. Ayrica “bu oyunu oynayamazsin” demek yerine ¢ocugunuzla
uygun oyunlar oynayarak birlikte vakit gegirin.

Oyunlarin igerigi hakkinda ¢cocugunuzla konusun ve gergek ile sanal
diinya arasindaki farki anladigindan emin olun.

Dijital oyunlar: yatak odasi disinda herkesin gorebilecegi alanda
oynamasini saglayn.

Yalniz oyun oynamak yerine birlikte is birligi yapabilecekleri ve
konusabilecekleri grup oyunlarini tercih etmeleri yoniinde destekleyin.
Oyunlari, odev veya diger onemli isleri tamamladiktan sonra 6diil
olarak kullanin.

Oyun iireticilerinin ve uzmanlarin énerilerine (ekranin en az iki metre
uzagna oturma, iyi aydinlatilmis bir odada oynama, asla en yiiksek
ekran parlakligini kullanmama, yorgunluk hissedildiginde asla dijital
oyunlart oynamama gibi) ¢ocuklarimizin her zaman uyduklarindan
emin olun.

Dijital oyunlar yaninda onlarin bos zamanlarinda siirdiirebilecegi
diger sosyal faaliyetlerin bol olmasini saglayin.

Her sey basarisiz olursa oyun konsolunu uzaklastirin ve uygun

oldugunda sadece gecici bir siire ¢cocuga geri verin.” (Griffiths M. D.,
2003)

Dijital oyun bagimliligindan korunmak i¢in herhangi bir fiziksel ve sosyal

aktiviteye zaman ayirmak, aile, arkadas ve sosyal g¢evre ile iliskileri gliglii tutmak

onemli unsurlardir.

2.2.3.7. Dijital Oyunlar Bagimhihiginin Yayginhgi

Dijital oyun bagimmliligimin yayginligi, yapilan ¢aligmalarda birden fazla tam

Olceginin kullanilmasi, tani kriterlerinde farklilagmalar gibi sebeplerle tam olarak

bilinememektedir. Hala {izerinde fikir birligi olan bir 6lgegin gelistirilememesi en

biiyiikk handikap durumundadir. Newzoo’nun Global Games Market (2022) raporuna
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diinya iizerinde 3milyarin {izerinde dijital oyun oynayan birey bulunmaktadir. Bu
raporda en fazla oyuncuya sahip kitalarin Asya- Pasifik iilkelerinde oldugu
goriilmektedir. Bu dogrultuda Cin ve Giiney Kore gibi Asya iilkelerinde yiiksek
oranlarda dijital oyun bagimliligi yayginligi raporlanirken, Asya’da yapilan bir
aragtirmada DSM 5°teki tan1 Kriterlerine gore bes kriter baz alindiginda 15 ile 19 yas
aras1 ergenlerde goriilme orami erkekler i¢in %8.4 ve kizlar icin %4.5 olarak
bulunmustur (Dedeler Kenar, 2022, s. 329). “Giiney Kore'de oyun bagimlilig: tanis
konulan ¢ocuklarin %24 iiniin hastaneye yatirilarak tedavi edildigi, Japonya’da ise
oyun bagimlisi ¢ocuklarin teknolojiden uzak rehabilitasyon merkezlerinde tedavi

edildigi bilinmektedir” (Sengiil & Biiber, 2016).

Stevens ve arkadaslarinin ¢alismasina (2020) gore dijital oyun oynayanlarin
%3-4 aras1 potansiyel bagimlilik riski tasimaktadir. Bu ¢alisma raporuna gore diinyada
yaklagik 60 milyon veya daha fazla kisinin, dijital oyun bagimlis1 olma potansiyeli
bulunmaktadir. Yapilan baska bir ¢aligmada oyun bagimlilig: i¢in yayginlik oraninin
%?2 olarak bulundugu ancak kullanilan 6l¢iim aracina gore (Onerilen kriterlerin
yarisinin ya da tiimiinlin esas alinmasia gore) bu oranin %9’a kadar cikabilecegi
belirtilmektedir (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009). Kriterlerin belirsizligi ve
bulanik olmasi ve kullanilan 6lgeklerin birbirinden farkli olmasi, degisik yayilim

gosteren sonuglarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir.

Tim Amerika’daki yetiskinlerin  %49’unun djjital oyun oynadigim
belirtilmekte ve bunlarin yalnizca %10’u kendilerini oyuncu (gamer) olarak
tanimlamaktadir (Duggan, 2015). Genellikle kendilerini oyuncu olarak tanimlayan
kesim, belirli bir siirenin tizerine dijital oyun oynama davranisi gosteren bireylerden
olusur. Amerika Birlesik Devletleri’nde tahmini 150 milyon ila 231 milyon aras1 aktif
oyuncu oldugu tahmin edilmekte ve bunlarin %1,96 ila %3 arasindaki dilimin dijital

oyun bagimlilig1 yasadigi tahmin edilmektedir (Adair, t.y.).

Diinya Saglik Orgiitii kapsaminda yapilan bir arastirmada, Vladimir Poznyak
ve arkadaglart (2019), dijital oyun bagimliliginda cografi konumun etkisinin
bulunmadigini, ya da istatiksel olarak anlamli bir farklilik yaratacak boyutta

olmadigint belirtmistir. Burada en 6nemli etken, teknolojinin ve internetin tim
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cografyalarda ulasilabilir olmasidir. Bu sayede birey zaman ve mekandan bagimsiz
oyun oynama davramigini sergileyebilmektedir. Pew Arastirma Sirketi tarafindan
yapilan bir aragtirmaya gore (2015), tiim diinyadaki oyuncularin %50’sini erkek,
%48’ini ise kadin oyuncular olusturmaktadir. Oyun oynama davranisi sergileme
konusunda cinsiyet esitligi gdze ¢arpsa da, bu cinsiyet dagilimindaki esitligin, dijital

oyun bagimliligina yansimalari net olarak bilinmemektedir.

Ulkemiz genelinde dijital oyun bagimligmin yaygimlig1 konusunda heniiz genis
kapsamli bir c¢alisma yapilmamis olmasi nedeniyle, bagimlilik diizeyi tam olarak
bilinmemektedir. Tuncay ve Goger tarafindan Dogu Karadeniz Bolgesinde, ergenler
tizerinde gerceklestirilen ¢aligma sonucunda, ergenler arasindaki dijital oyun
bagimliligi yaygmlhigr %28.8 olarak bulunmustur (2022). Kus tarafindan (2021),
Istanbul ili Y Kusag1 kapsaminda DOBO -7 6l¢egi kullanilarak yapilan arastirmaya
gore ise politetik tan1 kapsaminda (katilimcilarin tiim sorulardan en az dordiine ii¢ ve
izerinde puan vermesi) %39°6’lik bir risk grubu tespit edilmis, monotetik taniya
(katilimcilarin tiim sorulara ti¢ ve lizerinde puan vermesi) ise %5,2’lik bir risk grubuna

ulasilmistir.

Yapilan aragtirmalar sonucunda oyun oynama davranisi sergileyen bireylerin
ortalama yas1 35 olup, bir oyun bagimlisinin yas1 24 ortalamasinda seyretmekte ve
diinya capinda 18 yasin altindaki ¢ocuk ve ergenlerde dijital oyun bagimliliginin

seyrinin %8,5 oldugu tahmin edilmektedir (Adair, t.y.).

Pek ¢ok ¢alisma oyun bagimliliginin yayginligini belirlemeye odaklansa da her
birinde farkli demografik oOzelliklerde katilimcilar yer almakta, farkli kesme
puanlarina ve kriterlere gore tanilama yapilmakta ve farkli Ol¢iim araglar
kullanilmakta; bu durum da yayginlik oranlarinin degisik ¢aligmalarda birbirinden

farkli sonuglarin ¢gitkmasini agiklamaktadir (Kuss & Griffiths , 2012).
2.3. Dijital Oyun Bagimhlig1 ve Motivasyon Arasindaki iliski

Her eylemin arkasinda bir motivasyon yatmaktadir. Bireyi davraniga
stiriikleyen her durum, arkasinda bir veya birden fazla gesitli motivasyonu barindirir.

Dijital oyun oynama davranisi da bir eylemdir, arkasinda gesitli motivasyonlari
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barindirmakta ve bu motivasyonlar dogrultusunda kisi oyun oynama davranigini

baslatmakta veya siirdiirmektedir.

Bir davranis hususunda kisinin motive olmasi ve bu davranistan haz elde
etmesi (beyinin odiillendirilmesi), kisiyi o davranisi tekrar etme durumuna gotiiriir.
Kisi haz aldigin1 amimsayacak ve tekrar ayni davranisi sergileme ihtiyaci hissedecektir.
Bu durumda kisi hazzi yasamak (beyini ddiillendirmek) ihtiyaci ile davranisi tekrar

edecektir.

Kiside hazzin yasanmasi beynin 6diil yolu merkezi olan ventral tegmental adli
bolgede baslar, burada noronlar size hazzi veren veya iyi hissetmenize vesile olan
dopamin ndrotransmitterini salgilar (Nural, 2018). Beynin 6diillendirilmesi, davranist
tekrar etme gereksinimini doguracaktir. Bu sayede kisi motive olarak tekrar ayni

davranigi sergileyecektir.

Bireyde belirli araliklarda ayni davranmisin (madde bagimliliklart harig)
sergilenmesi bir yerden sonra aligkanlik dedigimiz kavrami dogurur. Aliskanlik
durumunun olusmasinda birey hazzi yasar ve davranis kontrolii altindadir (istedigi
zaman davranist sonlandirabilir ve tekrar etmez). Bagimlilik durumunda ise kisi
davranigini kontrol edemez ve bu bagimlilik durumu bir maddeye veya davranisa karsi
gelisebilir. Bagimlilikta madde veya davraniglar artik motivasyonun yani sira ihtiyag
halini alir. Madde veya davranig bireyde bagimlilik halini almis ise 6diil yolunda
meydana gelen asirt dopamin artist kiside uyusukluk hali meydana getirir ve belirli bir
noktadan sonra (maddenin kullanimi veya davranisin tekrar1) beyinde dopamine tepki
veren hiicrelerin sayist azalir (Nural, 2018). Bu durum tolerans gelismesine neden
olarak, maddenin daha fazla kullanilmasina veya davranisin daha fazla
tekrarlanmasina sebebiyet verir. Bu durumda kisi tolerans gelisimini durdurmak igin,
daha fazla madde kullanmak veya davranigi sergilemek igin {ist diizey bir motivasyona

sahip olur.

Dijital oyun oynama davramigsi haz almak, gergek diinyadan soyutlanmak,
sosyallesmek, vakit gecirmek vb. birgok nedenle sergilenebilmektedir. Dijital oyun
oynama davranist her ne sebep ile gerceklestirilirse gergeklestirilsin, bu sebebin

arkasinda da cesitli motivasyonlar yatmaktadir. S6z konusu davranisin islevselligi
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bozmayacak, sorumluluklarin1 aksatmayacak, gercek diinyadan soyutlamayacak
sekilde, belirli zaman dilimlerinde ger¢eklesmesinin bagimlilikla bir iligkisi
bulunmamaktadir. Ne zamanki birey dijital oyun oynadigi siireyi arttirir,
sorumluluklari1 ihmal eder ve kendini ger¢ek diinyadan soyutlarsa o zaman
bagimlilik durumu s6z konusu olur. Kisi dijital oyun oynama davranisina karsi
tolerans gelistirir ve daha fazla s6z konusu olan dijital oyun oynama davranisi
gerceklestirir. Kisi, oyun oynamaya kars1 siirekli bir motivasyon hisseder ve davranisi

tekrar etme eylemi arayisina girer.
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“Motivasyon yakit olarak amag depolar, vizyonla yola ¢ikar
ve eylemle kendini gergeklestirir.”

Pat Mesiti

UCUNCU BOLUM: MOTiVASYON KAVRAMI, MOTIVASYON
KURAMLARI VE OYUN OYNAMA DAVRANISINA ETKi EDEN
MOTIVASYONLAR

Insan tutumlar1, davranislari ve sdylemleri itibari ile karmasik bir yapiya
sahiptir. Bu karmasik yapinin altinda ¢ok ¢esitli nedenler bulunmaktadir. Bireyin yasi
ilerledikge, genetik faktorler ve Ogrenmenin etkisiyle, kendine has, kendisini
otekilerden ayiran, ona kendisi gibi olma niteligi veren bir kisilik yapis1 kazanmaya
bagslar, ayrica fiziksel, biyolojik ve sosyal ¢evresiyle olan siireklilige dayanan iliskisi
de s6z konusu kisiligin olusmasinda onemli bir yere sahiptir (Arik, 1996, s. 15).
Bireyde s6z konusu olan bu karmasik kisilik yapisinin olusumuna sebebiyet veren
faktorlerden biri de motivasyonlardir. S6z konusu motivasyonlar bireylerin tutumlari,
sOylemleri ve davranislari tizerinde dogrudan bir etkiye sahiptir. Boliimiin devaminda

motivasyon kavrami ve ¢esitli motivasyon kuramlarinin irdelenmesi amaglanmaktadir.
3.1. Motivasyon Kavrami

Motivasyon temelde “neden boyle davraniyoruz” sorusunu cevaplandirmaya
caligir. S6z konusu cevap arayisinda, kavramin tanimlanmasiyla ilgili literatiirde ¢ok
farkli goriisler mevcuttur. Bu farkl goriislerle ilgili birka¢ tanimlamadan bahsetmemiz

yerinde olacaktir.

Motivasyonlar bir davranisin neden basladigini, neden siirdiigiinii veya neden
sona erdigini anlamamizi saglar. “Canan neden fevri davrniyor” sorusu Canan’in niye
boyle davrandigini anlamamizi amaglar.

“Eger bu soruya Freudcu’lar cevap vermeye kalksalardi, biling¢ dist
sebepleri — istekleri, diirtiileri bulmaya ¢alisip, belki bilingdist saldirgan
diirtiiler ice donmiis veya bireyin kendisine yénelmis biling dist ofkedir

derlerdi. Ogrenmeciler, bireyin davramslarimin nasil bir cevresel sonugla
karsilastigini, ¢evrenin ne gibi odiil veya act verici islemler durumlarla
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karsilasmis veya ne yaparsa yapsin olaylarin akisini degistirememis derlerdi.
Bilisselciler bu davramgin ardindaki zihinsel yapilar: — beklentileri arasturir,
bu bireyde ben acizim inanct veya hicbir seyi basaramayacagim beklentisi
verlesmis derlerdi...” (Arik, 1996).

Goriildigii tlizere psikolojideki her ekoliin kavramlart yorumlama sekli

farklilagmakta, olaylar1 degerlendirme bigimleri degiskenlik gostermektedir.

Cesitli kaynaklarda motivasyon kavrami yerine giidiilenme, harekete gegme
gibi kavramlar kullanilabilmektedir. Motivasyon en genel anlamui ile bireyi davranisa
geciren kuvvettir. Locke ve Latham (2004) motivasyonu, “eylemi harekete gegiren
icsel faktorler ve eyleme tesvik edici digsal faktorler” olarak tanimlamislardir.
Tanimdan da anlasilacagi tizere bireyi harekete geciren motivasyon, igsel ve digsal
faktorler olarak iki farkli sekilde ele alinmaktadir. Tanimi biraz daha genisletecek
olursak motivasyon, bireylerin belirli bir sekilde davranmasina neden olan, kisiyi s6z
konusu sekilde davranmaya iten, bir gorevi veya davranisi yerine getirmeye arzulu
hale getiren ve harekete geciren kuvvet olarak belirtilmektedir (Aslan & Dogan, 2020).
Tanimlardan da goriildiigii izere bireyi harekete gegiren her kuvvet bir motivasyon
kaynagi olarak ifade edilmektedir. Her bireyde motivasyon kaynaklar1 farklilik
gosterebilmekte ve davranisa gore soz konusu motivasyon farklilagabilmektedir.

Hedefe yonelik her davranisin arkasinda bir motivasyon kaynagi yatmaktadir.

Yukarida da bahsettigimiz ilizere motivasyon kaynaklar1 igsel ve digsal
motivasyonlar olarak ikiye ayrilmaktadir. i¢sel motivasyon kisinin kendini tatmini,
haz, doyum ve kendini gerceklestirmesiyle alakalidir. I¢sel motivasyon, temelde
kisinin bir davranis1 tamamen igsel doyuma ulagmak amaciyla gerceklestirmesi olarak
ifade edilir (Ryan, 1995) ve motivasyonun en dogal ve saf halidir (Ercan, 2021).
Kisinin davranis1 sergilemek dogrultusunda ig¢inden gelen, merak, basari istegi,
eglenme, bilgi edinme istegi birer i¢sel motivasyondur. Ornegin bir {iniversite
dgrencisi bir derste basarili olmak istiyorsa sinavlara ¢alismasi i¢sel bir motivdir. I¢sel
motivasyonda baski unsuru, 6diil beklentisi gibi durumlardan ¢ok kisinin o davranis
hakkindaki hissiyatidir. i¢sel motivasyon gerek duygu durum acisindan gerekse
fiziksel iyi hal agisindan, birey igin 6nem teskil etmektedir. Birey bir davranisi
sergilerken birden fazla igsel motivasyona sahip olabilir. Bazen bir davranis, bir birey

icin i¢sel motivasyona bagl olarak gergeklesebilirken baska bir birey i¢in dissal
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motivasyona bagli olarak gerceklesebilir. Burada davranisin igsel veya digsal
motivasyonla gerceklesmesi durumu, kisinin mizaci, karakteri, kisiligi, i¢inde

bulundugu zaman ve mekan gibi ¢esitli etmenlere gore farklilik gosterebilir.

Digsal motivasyon ise bireyin ¢evresinden gelen etki ve baskilar igerir. Terfi
alma, 6diil, prestij veya saygi, para kazanmak, is yerinde prim almak gibi tiim unsurlar
digsal motivasyona birer ornektir. S6z konusu olan digsal faktorlerin motivasyon
tizerindeki etkileri yadsinamaz sekildedir lakin i¢sel motivasyon olmadan digsal
etmenler tek bagina motive olmak i¢in yeterli olmayabilir (Ersar1 & Naktiyok, 2012).

“Dissal motivasyondaki araglarin iki onemli boyutu bulunmaktadir.

Bunlar; sosyal ve orgiitsel boyuttur. Sosyal boyut, kisilerarast iliskilerin

kalitesine dayanmaktadir. Arkadas canlisi olma, is arkadashgi, yardimseverlik

ve yonetici destegi gibi etmenleri icermektedir. Orgiitsel boyut ise, orgiitiin is
goren performansini kolaylastirabilmek ya da is gorenlerin motivasyonunu

saglamak amaciyla sundugu dissal miikafatlar ifade etmektedir” (Kaya &
Uncuoglu Yolcu, 2023, s. 145).

Kisinin gerek gevresiyle olan iliskileri ve gerekse is yasamindan beklentisi ve
istekleri digsal motivasyonun mihenk taslart konumundandir. Ozetle dissal
motivasyonun olusumu, gelisimi ve siirekliligi tamamen cevresel etmenlerin etkisi

altindadir.
3.2. Motivasyonlarin islevleri

Her motivasyonun davranislar lizerine farkli etkisi olsa da, her motiv farkli
oranlarda olsa da davranisin, olusumu, gelisimi ve sonlandirilmasi iizerinde dogrudan
etkilidir. Bizi davranisa iten i¢ ve dis sebepler ilintili bir iliski halindedir.

Motivasyonlarin davranislar iizerinde temelde 4 islevi vardir.

Ik ele alacagmmz islevi, davranis1 baslatmadir. Bireyin sabit bir durumdan
davranig1 sergileme haline ge¢mesi veya belirli bir davranmis1 sergilerken farkli bir
davranisa gegmesidir (Davranisin yon degistirmesidir). Ornegin bireyin ac1 ¢ektigi bir
durumda iken kagma davranigi sergilemesi buna ornektir. Birey ¢ektigi acidan dolay1
harekete ge¢me ihtiyact hisseder ve kagma hareketini baslatir. Aci1 motivi burada

kagma davranisini baslatan kuvvet durumundadir.
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Motivasyonlarin bir diger islevi ise davranislarin siddet ve enerji diizeylerini
belirlemesidir. Sarfedilen efor miktari, davraniglarin hizina, keskinligine, miktarina
isaret eder (Arik, 1996). Bir insan ne kadar uzun siire susuz kalirsa, suya o kadar hizli
ulasmay1 amaglar. Bir bireye karsi sevgimiz ne kadar fazla ise onunla vakit gegirme

veya temas istegimizde o kadar fazladir.

Motivasyonlarin ayrica davranisa yon verme islevi bulunmaktadir. Kisacasi
organizmay1 hedef dogrultusunda harekete gegirmesi olarak ifade edilebilir. Ornegin
yoruldugumuzda dinlenebilecegimiz, sakin ve sessiz bir yer arariz. Yani yorgunluk

durumu bireyi dinlenme davranisina (hedefine) yonlendirir.

Son olarak motivasyonlarin davranisin devamini saglama islevi bulunmaktadir.
Ayn1 Ornek tizerinden ilerleyecek olursak susayan bir birey, suya ulasana kadar su
arama davranisini siirdiiriir. Yani suya ulasincaya kadar davranigin devami soz
konusudur. Susuzlugunu giderdikten sonra su arama motivasyonu son bulur. Yani
amaca ulasildig1 i¢in motivasyonun devamliligi biter. Kisi amacina ulasana kadar
motivasyon devamliligini saglar ve amaca ulasildiginda motivasyon son bulur. Lakin
bazi motivasyonlar kisinin hayati boyunca devamlilig1 siirdiirebilir. Ornegin bireyin
O0grenme istegi veya kendini gerceklestirme istegi, bireyin hayati boyunca devam
edecek motivasyonlara Ornek gosterilebilir. Bazi durumlarda motivasyonlarin
devamlilig1 kesintiye ugrayabilir. Bu durumlara bireyin Kisilik yapisi, gevresel sartlar,
dis etkenler vb. seyler neden olabilir. Bu durumu bir 6rnekle aciklayacak olursak,
simnavinda basarili olmak i¢in ders ¢alisan bir 6grencinin arkadasi tarafindan kahve
igmeye cagrilmasi ve bireyin bunu kabul etmesi ¢alisma motivasyonunu kesintiye

ugratabilir.

Her bireyin benzer davranislar1 yerine getirirken motivasyon kaynaklar1 ve
motivasyon diizeyleri farklilik gdsterebilir. Ornegin herkes tarafindan saygi gérmek
isteyen farkli iki bireyin motivasyon tiirleri farklilik gosterebilir. Biri basari
motivasyonu ile s6z konusu saygiy1 hak etmek isteyebilirken diger kisi diirtiistlitk
motivasyonu ile bu durumu gerceklestirmek isteyebilir. Veyahut ikisi de basari

motivasyonu ile yola ¢ikabilir fakat motivasyon diizeyleri farklilik gésterebilir.
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3.3. Motivasyonlarin Insan Hayati icin Onemi

Insanoglu hayati boyunca belirli amaglar1 gerceklestirmek dogrultusunda
yasamini siirdiiriir. Bu amaglar Kisiden kisiye farklilik gosterse de amagsiz insan
yoktur. Motivasyonlar bireyin amacina ulagsma hususunda gerekli olan giicii, enerjiyi
ve azmi saglar. Hedefe ulagmak i¢in gerekli olan giic ve odaklanmanin temel
kaynagidir. Cok basit bir 6rnekle yola ¢ikacak olursak insan, yasamini siirdiirmek igin
beslenmeye ihtiyag duymaktadir. Bu beslenme ihtiyaci besin bulma ihtiyacini

yaratarak kiside besine ulasma motivasyonunu olusturur.

Ilkel caglarda insanm temel motivasyonu fizyolojik ihtiyaglar iizerine
kuruluyken, giiniimiizde bu durum biiyiik bir degisime ugrasmistir. Yasam sartlarinin
iyilesmesi, teknolojik gelismeler vb. sebepler son yiizyilda daha farkli ihtiyaclari
ortaya ¢ikarmistir. Ekonomik refah, kendini gergeklestirme, statii, sayginlik vb. bir¢ok
ihtiya¢ glinimiizde insanlar i¢in 6nem teskil etmektedir. Evrilen ihtiyaclarla ilgili

detayli bilgi, calismanin devaminda, motivasyon kuramlar1 béliimiinde paylasilacaktir.
3.4. Bireyde Motivasyona Etki Eden Faktorler

Gerek bireysel anlamda gerekse orgiitsel anlamda motivasyona etki eden
bir¢cok etken bulunmaktadir. Calismanin kapsami geregi bu béliimde sadece bireyde

motivasyona etki eden faktorler irdelenecektir.

Bireyin zekas1 ve sahip oldugu yetenekler, bireyde motivasyona ve
motivasyonun seviyesine etki eden bir unsurdur. Ayni hedefe odaklanan bireyin
davraniga gegmesi veya davranis halinde sergiledikleri performanslar bu kriterlere
bagli olarak farklilik gosterebilir. Ornegin birey hizli karar alabilme yetenegine sahip
ise kendini daha ¢abuk motive edebilir ve bu dogrultuda davraniga yonelebilir. Ayni
sekilde analitik zekaya sahip olan birey, bir davranisa yonelmek istiyorsa sahip oldugu

¢Oziim odakl1 diisiince yapisi sayesinde daha hizli motive olup davranisa yonelebilir.

Bireyde motivasyona etki eden bir diger unsur ise bireyin sahip oldugu
kisiligidir. Kisilik kavrami konusunda ¢ok farkli tanimlamalar ve bu tanimlara es
giidiimlii olarak ¢ok fazla model bulunmaktadir. Kisilik yapisi, bireyin sahip oldugu

mizag, zeka ve karakter yapisiyla sekillenir (Cloninger & Svrakic, 2000). Kisacasi

105



kisilik, bireyin sahip oldugu zeka, mizag ve karakter 6zelliklerinin toplamidir. Her
insanin kendi 6zgii bir kisilik yapis1 vardir. Kisilik kavrami; benlik, mizag, karakter
kavramlariyla ¢ok sik karigtirilmaktadir. Burada miza¢ ve karakter kavramlarim
tanimlamakta fayda bulunmaktadir. Mizag, dogustan gelen ve kiside degismesi
miimkiin olmayan davranig riintiileri, duygular ve diigiincelerdir. Karakter ise kiginin
cevresel (aile, arkadas, sosyal c¢evre), toplumsal, ahlaki, kiiltiir faktorlerle
deneyimledigi ve 0grendigi bilesenlerin toplamidir. Karakter zaman iginde c¢evre,
kiiltiir gibi degiskenlerde meydana gelebilecek degisim ile farkli 6zellikler kazanabilir.
Kisacast 0grenilmis ve deneyimlenmis faktorler sonucu kiside olusan diisiince,
davranig ve duygular temsil eder. Mizag ve karakterin toplami olan kisilik, bireyde
motivasyon olusturma ve siirdiirme konusunda dogrudan etkili bir unsurdur. Ornegin
disadoniik mizaca ve sosyal bir karaktere sahip olan bir birey, arkadas edinme ile ilgili
davraniglarda daha ¢abuk motive olabilir ve bu motivasyonunu uzun siireli olarak diri

tutabilir.

Kisinin biyolojik 6zellikleri de motivasyon iizerinde etkili bir 6gedir. Biyolojik
ozellikler olarak kisinin viicut yapisini, hormon seviyelerindeki inis ve ¢ikislari,
hastaliklara karst direnci gibi bircok unsur ele alinabilir. Atletik yapili bir birey,
herhangi bir yere yetismesi gerekiyorsa biyolojik yapisinin sagladigi avantajlar

sayesinde daha ¢abuk motive olabilir ve davranisa gegebilir.

Gegmis deneyimlerde bireyde motivasyon olusumu ve siirekliligi konusunda
onemli bir yere sahiptir. Belirli bir davranis ile ilgili olarak olumsuz deneyim yasamis
bir birey, gecmis yasamindaki bu deneyimi baz alarak motive olma konusunda sorun
yasayabilir. Ornegin alttan aldig1 bir derse ¢alismak icin motive olmak isteyen bir
Ogrenci, gecen yil yasadigi basarisiz deneyim neticesinde motivasyon saglamakta

zorluk yasayabilir.

Kisinin i¢inde bulundugu sosyal ve fiziksel sartlarda motivasyon olusumunda
degisime neden olabilir. Kisi asir1 soguk bir havada bir yere gitme davranisi
sergilemesi gerekiyorsa, hava kosullarinin sertliginden dolay1r motive olamayip

davranis1 gerceklestirmekten vazgecebilir.
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Ayrica hem bireysel hem de orgiitsel motivasyona etki eden ortak faktorler
bulunmaktadir. Bunlar arasinda giivenlik duygusu, takdir edilme, statii ve etkin

iletisim sayilabilir.
3.5. Demotivasyon Kavrami

Demotivasyon, en kisa tabir ile bir davranisa karst motive olamamay1 ifade
ederi. Kisi, bir davranisa gegme konusunda bir tiirlii kendini giidiileyemez ve durum
sonucunda davranis1 baglatamaz veya baglatmigssa bile ¢ok kisa slirede motivasyonunu

kaybeder ve davranigini sonlandirir.

Demotivasyon durumu cesitli durumlarda ortaya ¢ikabilir ve farkli yogunluk
seviyelerinde goriilebilecegi gibi, kisinin tiim yasam alanina da yayilabilir (Yes,
Therapy Helps!, 2023). Bireyde demotivasyon durumunun olusmasinin altinda bir¢ok
neden yatabilir. Sosyal c¢evre (aile, is, arkadas cevresi) ile yasanan sikintilar, asiri
stresli calisma ortami, duygu durum bozukluklarinin (depresyon veya anksiyete
kaynakli) veya kisilik bozukluklarinin ortaya ¢ikmasi, yorgunluk, basarisizlik, asir1
madde kullanim (Icki, uyusturucu vb.), ekonomik sorunlar vb. gibi sebepler bireyde
demotivasyonun olugmasina sebebiyet verebilir. Motivasyon kaybinin siiresi ve hangi
alanda yasandig1 burada 6nem arz eden diger onemli bir husustur. Motivasyon
kaybinin genel olarak kisinin tiim hayatina sigramasi tlikenmislik sendromuna
sebebiyet verebilir. Tikenmislik sendromu psikolojik bir rahatsizlik tiirii olup, ilk
olarak 1974 yilinda Herbert Freudenberger tarafindan literatiire girmis, kisinin kendini
basarisiz, yipranmis ve yetersiz gérmesine dayali tatminsizlik durumunun olugsmasi ve
bu durum neticesinde istek ve enerji kaybia dayali i¢sel kaynakli bir rahatsizliktir

(MedicalPark, 2020).

Bir davranisa karsi ilginin azalmasi, isteksizlik, enerji yoksunlugu, kendine
olan giivenin zayiflamasi veya tamamen ortadan kalkmasi, yalmiz kalma istegi,
mutsuzluk hali veya dikkat dagimikligi gibi belirtiler kiside demotivasyon
baslangicinin  gostergesi olabilir. Demotivasyon tiirleri genel anlamda iige
ayrilmaktadir, bunlar; egitime olan (akademik basarisizlik) motivasyonun diismesi, is

giicli motivasyonun azalmasi ve sosyal motivasyon kaybidir (White, 2023).
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3.6. Motivasyon Kuramlari

Motivasyon kuramlari, bireylerin hayatlarin1 devam ettirmek igin olan
davraniglarinda motivasyonlarimi yenilemek ve siirekli hala getirmek adina
olusturulmus teorilerdir. Bu teoriler gerek giindelik yasamda, gerek is yasaminda
gerekse sosyal iliskilerde davraniglar1 motive etmek veya motivasyonlarin arkasindaki
sebepleri aciklamak {izerine kuruludur. Insanlar1 harekete gecirmek ve bu
hareketliliginin devamliligini iizerine kurulan motivasyon kuramlar1 farkli teoriler ile
aciklanmaktadir. Bu teoriler motivasyonlarin arkasindaki gerek fiziksel, psikolojik ve
sosyal (¢evresel) nedenleri cesitli faktdrlere dayandirarak agiklamayi amaglar. Bu

dogrultuda calismanin devaminda ¢esitli motivasyon kuramlari irdelenecektir.
3.6.1. Kapsam Teorileri

Motivasyon kuramlar1 temelde iki teori lizerinden agiklanmaya ¢alisilmistir.
Bunlar kapsam teorileri ve siireg teorileridir. Kapsam teorileri bireydeki i¢sel siiregleri
aragtirir. Bireydeki diirtii ve ihtiyaglart irdeler, insan1 neyin davranisa yonelttigini

arastirir ve insanin nelere ihtiyaci olduguna yonelik teorileri sunar.
3.6.1.1. Abraham Maslow’un ihtiyaclar Hiyerarsisi Teorisi

Abraham Maslow motivasyon konusunda 6nemli ¢alismalari olan, konu ile
ilgili ilk arastirmalar gerceklestiren kigilerin basinda gelmektedir. Maslow’un 1940’1
yillarda ortaya silirdiigii ihtiyaglar hiyerarsisi modeline gore kisinin motive
olabilmesinin temelinde ¢esitli ihtiyaglar yatmaktadir. Kisi bu ihtiyaclarini karsilamak
tizere harekete geger ve bu ihtiyaclarin bir siralamasi mevcuttur. Teorinin adindan da
anlasilacagi tizere bu ihtiyaglar hiyerarsik bir yapi seklinde olusmaktadir. Alt
basamaktaki ihtiyaglar karsilanmadan iist basamaktaki ihtiyaclarin karsilanmasi kisi

icin eksiklik olusturur ve kimi durumda higbir anlam ifade etmeyebilir.

Maslow TIhtiyaclar Hiyerarsisi'nde 5 boyutu temel almistir ve sirasi ile
ihtiyaclari; fizyolojik (fiziksel, hayati ihtiyaclar), giivenlik (korunma ve yasam alani),
sosyal (cevresel iliskiler), sayginlik (ait olma, kendini gosterme) ve kendini

gerceklestirme (liretme) olarak siralamustir.
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KENDINI
GERGEKLESTIRME

/ DEGER IHTIYAGLARI \

/AiT OLMA VE SEVGI iHTIYACI

makaleler.com

Sekil 3.1: Maslow Ihtiyaglar Hiyerarsisi Piramidi
Kaynak: https://www.makaleler.com/109witte-teorisi-ve-ihtiyaclar-piramidi

Piramidin birinci sirasinda fizyolojik ihtiyaglar ile kastedilen, insanin
yasamiin siirdiirmek, hayatta kalmak icin gerekli olan ihtiyaclardir. Bu ihtiyaglar
tamamu ile kisinin hayatta kalmasi i¢in vazge¢ilmez unsurlardir. Beslenme, bosaltim,
uyku gibi birey i¢in temel olan ihtiyaglardir. Birinci basamaktaki ihtiyaclar
karsilanmadan {ist siradaki higbir basamagin anlami1 yoktur. A¢ olan birine safir kapli,
marka bir saat verseniz, i¢inde bulundugu ihtiya¢ dnceliginden dolay1 o saatin higbir
kiymeti ve anlami yoktur. Ikinci basamaktaki giivenlik ihtiyaci ise tehlikelerden
korunmak igin gegerli olan tiim unsurlar1 kapsamaktadir. Barmacak bir ev, sosyal
giivence gibi kendini giivende hissettirecek tiim ihtiyaglar1 ele almaktadir. Ugiincii
basamakta sosyal ihtiyaglar yer almaktadir. Bu ihtiyaglar insan iliskileri temeline
dayanmakla birlikte, sevme, sevilme, arkadaslik kurma, bir gruba ait olma gibi
ihtiyaclar1 kapsamaktadir. Dordiinci basamak ise sayginlik ihtiyacidir. Bu
basamaktaki ve besinci basamaktaki ihtiyaglar tamamai ile psikolojik tatmin iizerine
kuruludur. Sayginlik ihtiyaci kiginin sahip oldugu veya sahip olmak isteyecegi statiiyii,
basar1 kazanmayi, diger insanlar tarafindan bilinirligi ve takdir edilmeyi
kapsamaktadir. Son basamaktaki kendini gerceklestirme ise kisinin ideallerine ve

amaglarma ulasmasini temsil eder.

Maslow’un Ihtiyaglar Hiyerarsisi Teorisi motivasyon kuramlar1 arasinda en
bilinir olanidir. Bireyin ihtiyaglar1 basit bir dille ifade etmektedir. Piramidin alt

diizeydeki ihtiyaclar1 belli bir yeterlilikte karsilanmadigi siirece kisi icgin iist
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basamaklarin bir anlami yoktur. Basamaktaki ihtiyaglarin sirayla belirli bir oranda
karsilanmas1 iist basamaktaki ihtiyac1 dogurur ve kisi bu ihtiyacin1 karsilamaya
yonelir. Yasanan teknolojik gelismelerin ve yasam standartlarindaki degisimlerin, soz
konusu oldugu giiniimiizde, piramide yeni basamaklarin eklenme ihtiyacini dogurdugu

da tartismaya agik bir konudur.
3.6.1.2. Herzberg’in Cift Faktor Teorisi

Herzberg’in Cift Faktor Teorisi Ozellikle is yagsamindaki tatmine yonelik bir
teoridir. Bireyleri is yasaminda tatmin eden unsurlar ile tatminsizlik yaratan unsurlar
tizerine temellendirilmis bir kuramdir. Tatmin eden faktdrler motivasyon saglayict

faktorler, tatminsizlik yaratan unsurlar ise hijyen faktorleri olarak adlandirilmaktadir.

Tatmin edici unsurlari ele aldigimizda tiim insanlar i¢in is hayatinda gecerli
olan, is arkadaglar1 tarafindan sevilme, yaptigi isin takdir gérmesi ve belirli bir statiiye
sahip olma, galistig1 iste yiikselme, terfi gibi ihtimallerin olanakli olmasi vb. unsurlar
motivasyon saglayici faktorler olarak adlandirilmaktadir. S6z konusu olanaklarin is
yerinde var olmasi durumunda kisinin ¢alisma istegi ve arzusu artar fakat bu
olanaklarin bulunmamasi durumunda kisinin ¢alistig1 kurumla ilgili olarak ¢alisma

istegi ve arzusu kaybolabilir (Kaplan, 2007, s. 39).

Hijyen faktorleri ise kurumun genel ve ¢alisanlara karsi politikasi, yonetim
sekli ve semasi, ¢alisma kosullari, yan haklar, ticret diizeyi ve ¢alisanlara zamaninda
O0deme yapilmasi, kisinin 6zel hayatindaki mutluluk diizeyi, alt-iist iliskileri, is
giivenligi, ¢alisanlar arasi iligkiler vb. tiim unsurlardir. Hijyen faktorleri saglandiginda
calisanda is tatmini gergeklesebilir ve s6z konusu durum calisani isine motive edebilir
(Kaplan, 2007) lakin hijyen faktorlerinin saglanamamasi durumunda ise motivasyon
ortadan kalkar. Herzberg’e gore hijyen faktorleri olumlu diizeyde olsa bile bazen

motive edici bir katki saglamayabilir (Kaynak, 1995, s. 131).

Motive edici faktorler ile hijyen faktorlerinin etkilesimi 6nem arz etmektedir.
Hijyen faktorlerinin yeterli diizeyde olmamasi, ¢alisanlarin ig tatminini azaltacak
seviyeye getirebilir, calisanin isinden uzaklagmasina ve istifa etme egilimine
girmesine neden olabilir. Keza tatmin edici unsurlarin yani motive edici faktorlerin
bulunmamas1 ayni duruma sebebiyet verebilir. Bu teoride motive edici faktorler ile
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hijyen faktorlerinin birbirini desteklemesi gerekmektedir. Calisanin is tatmini bu

faktorler arasindaki iligkiye paralel olarak artis veya azalis sergileyebilir.

3.6.1.3. Alderfer’in V-i-G Teorisi (Alderfer E.R.G Theory)

Clayton Alderfer’in 1972 yilinda gelistirdigi V-I-G teorisi, Maslow’un
Ihtiyaglar Hiyerarsisi Teorisi farkli bir sekilde dile getirmektedir. Yabanc1 kaynaklarda
Alderfer E.R.G. Theory olarak gegen kuram, Existence (Varolus), Relatedness (Iliski
kurma) ve Growth (Gelisme) olarak {i¢ grupta kurgulanmistir. S6z konusu kuram,
caligma hayatindaki insanlarin gereksinimlerine yonelik bir uyarlama igermektedir

(Porter, Bigley, & Steers, 2003, s. 8).

Varolus gereksinimleri, insanlarin hayatta kalmak i¢in gerekli olan temel
ihtiyaclarmi icermektedir. Temel ihtiyaclardan kasit, bireyin fizyolojik olarak varligini
stirdiirebilmesi i¢in gerekli olan beslenme, temizlik, barmma vb. ihtiyaclar1 yani
kisinin hayatin1 idame ettirebilmesi igin elzem olan ihtiyaglar1 temsil etmektedir. Iliski
kurma gereksinimleri ise diger insanlarla iletisim halinde olmay1, kendini ifade etmeyi,
cevreyle olan diyaloglar1 ve giivenlik gereksinimlerini kapsamaktadir. Ihtiyaclar
Hiyerarsisi Kuraminda yer alan sevme, sevilme, bir topluluga ait olma ve geri
beslemelerden olusan saygi ihtiyact da iliski kurma gereksinimleri kapsamindadir.
Alderfer, soz konusu gereksinimin, samimiyetsiz iliskiden ziyade agik ve dogru
iletisimle gergeklesmesi gerektigini vurgulamistir (Johns & Saks, 2001, s. 139).
Gelisme gereksinimi, bireyin kendini gelistirme ihtiyag¢laridir. Basari, taninirlik, kabul

gorme ve st diizey bir sayginliga erisme bu kapsamda ele alinmaktadir.

Alderfer’in teorisine gore varolus gereksinimlerin ve iligki kurma
gereksinimlerinin gergeklestirilmesi ile son basamaga gegilmesine ragmen, gelisme
gereksinimi birey tarafindan tatmin edilse dahi siirekli artis gostermeye meyillidir
(Can, Akgiin, & Kavuncubasi, 1998, s. 324).
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Tablo 3.1: Alderfer V-i-G Teorisi ve Maslow Ihtiyaclar Hiyerarsisi Karsilastiriimasi
Kaynak: (Can, Akgiin, & Kavuncubasgi, 1998, s. 325)

Teoriler 1.Basamak 2.Basamak 3.Basamak
Alderfer  V-1-G | Varolus Hligki Kurma | Gelisme
Teorisi Gereksinimleri Gereksinimleri Gereksinimleri
Maslow Thtiyaglar | Fizyolojik Giivenlik Sayginlik ve
Hiyerarsisi Ihtiyaglar Ihtiyaglar, Sosyal | Kendini

Ihtiyaglar Gergeklestirme

3.6.1.4. McClelland’in Basarma ihtiyaci Teorisi

McClelland’1n teorisinin diger teorilerden farki, ihtiyaglarin sonradan sosyal
o0grenme yolu ile zamanla kazanildigini ortaya koymasidir (Can, Akgiin, &
Kavuncubasi, 1998). Basarma Ihtiyac1 Teorisi, basar1 ihtiyaci, gii¢ ve baglanma

ihtiyacini temel alan bir kuramdir.

Basar1 Ihtiyact, bireyin herhangi bir konuda basarma ihtiyacini temsil eder. Her
bireyin basari konusundaki ihtiyaglar1 farklilik gosterebilir. Kisi basari ihtiyaci
dogrultusunda, belirledigi basari kriterlerine gore sorumluluk alir, ¢aba gosterir ve hep
daha iyiye ulagsmay1 amaglar. Gii¢ ihtiyaci, diger bireyler lizerinde otorite saglama,
yonetme istegi olan kisilere uygun bir yaklasimdir. Bu ihtiyag¢, sorumlu olma, etkili
olma, statiiye 6nem atfetme gibi 6zellikleri biinyesinde bardirir. Baglanma ihtiyaci
ise, diger insanlar ile ¢esitli iliskilere girme, bir ¢evre olusturma ve bir gruba aidiyet
ile iliskilidir. Yakin arkadagliklar kurma ve siirdiirme, sevme, sevilme, takdir edilme

ve toplumsal diizenin bir pargas1 olmay1 amaclarlar.
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Sekil 3.2: McClelland’in Thtiyaglar Kurami
Kaynak: (Basim, 2014)

Sekil 3.2’de de goriindiigii tizere tiim ihtiyaclarin birbiri ile kesigen ve etkilesim
halinde olan boliimleri bulunmaktadir. Bireyin herhangi bir iste doyuma ulasabilmesi
igin, ii¢ faktorii farkli diizeylerde de olsa tatmin etmesi gerekmektedir. Ornegin bir
kisinin herhangi bir sendika veya vakifta baskan olabilmesi i¢in basari, gii¢c ve iliski
kurma ihtiyacin belirli diizeylerde karsilamas1 gerekmektedir. Herhangi bir faktoriin
noksanlig1 basarisizligi getirir. Lakin her ii¢ ihtiyacta da ayni diizeyde etkin ve basarili

olmasi gerekmeyebilir, bir yonii digerlerine gére daha agir basabilir.

McClelland’in kurami motivasyonu sadece bunlarla sinirli tutmaz. Cevre
kaynakli sosyal faktorleri yok saymaz ve din, irk, yetisme bigimleri, sosyal ¢evre gibi
unsurlarinda kisinin motivasyonu iizerinde etkili oldugunu ifade eder (Cansiz, 2019,
S. 37). Bagarma ihtiyaci olan kisilerin risk ve sorumluluk almalari doyumlarini
belirlerken, gii¢ ihtiyaci olanlar iginse yonetici pozisyonlarinin kigiye verilmesi
doyumlarini belirlemekte, cevresel ve sosyal iligkilerin seviyesi ise bireyde baglanma

ihtiyacinin doyuma ulagsmasinda etkilidir (Erdem, 1997).
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Gereksinimler Hiyerarsisi VIG Cift Etmen McClelland'm

Gereksinimleri
Ken. Gergekles. —————,
.
—_— Gfﬂl?f“ff . Motive Basari
Gereksinimi ediciler Gereksim.
Saym
: Giic
ﬁ lliski Kurma Gereksim.
Sevivealllk  —  Goreksinimi —
—
R Hijyen Yakun llis
Givenlik > B peein.
R Varolus
(ereksinimi
Fizyolojik

Sekil 3.3: Baz1 Kapsam Kuramlarinin Karsilastirilmasi
Kaynak: Hellriegel, D.; Slocum, jr, J. W. Ve Woodman, R. W. (2001), Organizational Behavior,
South-Western Colloge Publishing, Ninth Edition, USA.s. 145

3.6.2. Siire¢ Teorileri

Siireg teorileri, dis etmenlere dayali unsurlari inceler. Bireyin hangi amagla, ne
sekilde motive edildiklerini, kisacas1 davranista bulunan bireyin, s6z konusu davranisi
tekrarlamasi veya tekrarlamamasi ne sekilde saglanabilir sorusunu cevaplamaya ¢alisir
ve motivasyon siirecine etki eden degiskenlerin birbiri ile ilintili olan iliskilerini,
motivasyonun hangi kosullar altinda gerceklestigini irdelemeyi amaglar (Kirci, 2010,

s. 49).
3.6.2.1. Vroom’un Beklenti Teorisi

Victor Harold Vroom tarafindan gelistirilen beklenti ya da timit teorisine gore,
motivasyon, kisinin sergiledigi davranis sonucunda bir 6diil elde etmesi ve her tekrarda
ayni sonuca (0diile) ulagsmay1 beklemesi ile ilgilidir. Vroom’a gore eger birey istedigi
sonucu elde edemezse tekrar ayni davranisa yonelmeyecektir. Beklenti teorisi temelde

dort hipoteze dayanmaktadir.
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“Bireylerin ihtiya¢lari, motivasyonlart ve ge¢cmis tecriibeleri ile ilgili
istekleri olan kuruluslara katilmalar: ve katildiklar: kuruma verdikleri
tepkilerin etkisi.
2. Bireyin davraniginin bilingli bir se¢im olup, kendi beklenti
hesaplamalarinda 6zgtir olmasi.
3. Bireylerin ¢calistiklart kurulustan iyi maas, is giivenligi, ilerleme gibi
beklentilerinin olmasi.
4. Bireylerin aldiklar: sonuglarin maksimize etmek igin alternatifler
arasmdan segim yapmalar: gerekliliginin olmasi.” (Soyle Ki, 2020)
Beklenti teorisine gore; beklenti, ¢iktilar, valens ve aragsallik olmak tizere dort
temel unsur bulunmaktadir (Cole, 1993). Kisinin beklentisi bu kuramda en 6nemli
unsurdur. Amag ile bu amag¢ dogrultusunda harcanan enerji ile iliskilidir. Birey
harcadigi ¢aba ile amacina (beklentisine) ulasmay1 hedefler. Harcanin ¢abanin olumlu
neticelenmesi isteme durumu, yani olasiligidir. Birey eger amacina ulasacagina
inaniyorsa gayreti artig gosterir. Valens ise kisinin bir amaci tercih edip etmemesi ile
alakalidir. Buradaki tercihteki ana unsur, harcadigi ¢abanin istedigi sonuca ulasip
ulagmayacag ile ilgilidir. Kisi tercihini yaparken harcadigi ¢abanin, elde edilecek
sonuca degip degmeyecegine gore karar verir ve ona gore aksiyona geger. Her bireyin
sonuglart degerlendirme bigimi farklilik gosterebilir. Vroom’un teorisinde 6nemli
olan, elde edilen sonuglarin ger¢ek degeri degil kavramsal degeridir. Valens kavramsal
degeri temsil etmektedir ve kisinin bekledigi sonugtan ne kadar tatmin oldugu ile
ilintilidir. Kisinin bekledigi sonu¢ dogrultusundaki motivasyonunun giicii, gelecekte
ulastig1 sonugla beklentisinin karsilanmasina baglidir. Aragsallik, birincil sonuglarin
neticesinde ikincil sonuglara ulagsmay1 hedefler. “Birincil sonuglar orgiitte gosterilen
performansla ilgilidir. Tkincil sonuglar ise insanin hedefledigi bireysel sonuglardir.
Birincil sonuglar, ikincil sonuglara ulagsmak igin basamak olurlar” (Kirci, 2010, s. 53).
Ornegin prim sistemi uygulanan bir isyerinde satis yapmak birincil sonugtur, yaptig
satigtan alacag ticret (6diil) ise ikincil sonugtur. Bireylerin s6z konusu bu iki sonug
arasindaki iligkiyi anlamlandirmasi aragsallik olarak tanimlanir (Kogel, 2014). Burada
bireyin Oonem atfetti§i veya kayda deger buldugu birincil sonuglar degil, birincil
sonuglarin ortaya ikincil sonuglardir. Beklenti teorisine gore birey, harcadig eforla
belirli bir sonuca ulasacagina inaniyorsa ve bu durumda olusacak birincil sonuglarin
kendisine, 6nem atfettigi veya 6diil kazaniminin s6z konusu oldugu bir ikincil sonug

doguracaksa kisi motive olacaktir.
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Bekleyis teorisi ayni zamanda calisanlarin neden yeterli performans
gosteremedigini yani neden motive olamadiklarini da agiklamaya ¢alismaktadir (Cole,
1993). Kisinin gosterdigi performansla elde edecegi getiririnin, kisinin amaglarina
uygun olmasi teorinin temelini olusturmaktadir. Eger kisi icinde bulundugu durumu
amaglarma uygun gérmiiyorsa yeterince motive olamayacak, bu durumdan otiirii de
yeteri kadar performans sergileyemeyecektir. Asagida yer alan Sekil 4 beklenti

teorisinin sembolize edilmis halini gostermektedir.

Valens
Gayret Performans Bininci Ikinci Diizey Tatnun
seviyest Duizey Kazanimlar (| Olma
I T Kazamimlar
Bekleyis Bekleyis Aragsallik

Sekil 3.4: Vroom’un Beklenti Teorisi Modeli
Kaynak: (Kogel, 2014)

3.6.2.2. Lawler ve Porter’m Gelistirilmis Beklenti Teorisi

Gelistirilmis beklenti teorisi temelde Vroom’un teorisini esas alsa da gesitli
elestirileri esas alarak bazi eklemelerde bulunur. Lawler ve Porter ile Vroom’un
teorilerinin kesisen noktalari, motivasyonun valens ve bekleyisten etkilendigidir.
Ayrisan nokta ise gelistirilmis beklenti teorisinin Vroom’un teorisine yaptigi ii¢ katki

ile sinirlidir.

Lawler ve Porter, harcanan ¢abanin her zaman yiiksek bir performansa neden
olmayacagimi belirtir. Cabanin amaglanan performansa ulasmasi i¢in s6z konusu
kisinin yeterli donanima sahip olmasi gerektigini vurgularlar. Bu donanim isin
icerigine gore bilgi, giic, yetenek hiz vb. ozellikler olabilir. Gelistirilmis beklenti
teorisinin Vroom’un teorisine ikinci katkisi ise, kisinin kendisi i¢in bigtigi roldiir. Rol,
kisiden sergilenmesi beklenen davranislar olarak 6zetlenebilir. Gerekli motivasyon

icin 6nem arz eden, kisinin yeterli performansi sergileyebilmek i¢in kurum iginde
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kendine uygun bir role sahip olmasidir aksi bir durumda rollerde ¢atigmalar yasanabilir
ve bu durumun neticesinde ¢alisanlarin performanslar1 diisebilir (Kirci, 2010, s. 55).
Ugiincii unsur ise ¢alisanlar arasindaki adaletin saglanabilmesi ve bu adaletin getirdigi
dagilimlarin yapilabilmesidir. Performanslar karsisinda kazanglar mukayese edilebilir
diizeyde denge gozetmelidir. Eger elde edilen igsel ve digsal kazanglarin
degerlendirilmesindeki algi olumsuz bir deneyim icermekteyse, calisanlarin

performans diigebilir ve is tatminsizligi yasanabilir (Oksay, 2005, s. 31).

Algilanan
| EsitRol

Valens

lgsel Odul

3§ Gayret ——————— "5} Performans

Algilanan Rol

4 Digsal Odul

Bekleyis

Sekil 3.5: Lawler ve Porter*in Gelistirilmis Motivasyon Teorisi
Kaynak: (Kogel, 2014)

Vroom’un kuraminin basit temelleri dayanmasi, kisinin sahip oldugu
donanimlari goz ard1 etmesi, algilanan role deginmemesi ve kurum igi adalet sistemini

yok saymasi nedeniyle gesitli elestirilere ugramistir. Lawler ve Porter’in modeli ise

giinlimiiz sartlarinda daha kapsamli ve uygulanabilir olarak ele alinmaktadir.
3.6.2.3. Adams’in Esitlik Teorisi

Adams’mn esitlik teorisi, temelde ¢alisanlarin is iliskileri ve harcanan emek
karsisinda, adil bir muamele gormek istediklerini belirten ve bu durumun ¢alisan
motivasyonu iizerinde etkili oldugu fikrine dayanmaktadir. Adams’a gore harcanan
emek ile elde edilen ¢iktilarin esitligi ¢alisan i¢in 6nem arz etmektedir. Teorinin adini

da veren unsur olarak, bireyin sarfettigi ¢aba, elde ettigi basar1 ve bu durumdan elde
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ettigi doyum, kisinin ¢aligma ortamu ile ilgili olarak algiladig: esitlige veya esitsizlige

baghidir (Adams, 1965).

Esitlik teorisinde girdiler ve ¢iktilar arasindaki denge teorinin ana felsefesidir.
Eger dengede esitlik saglanirsa is tatmini gergeklesir lakin ¢alisan is igin sarfettigi
eforun karsiligini alamaz veya harcadigi efordan fazlasini elde ederse esitlik dengesi
bozulur. Ayrica kisi kendiyle ayn1 pozisyonda gordiigii baska bir birey ile arasinda
esitsizlik oldugunu algilarsa, esitlik dengesi yine bozulur ve is tatmini ger¢eklesmemis
olur. Esitsizlige s6z konusu olabilecek durumlar ise ticret, yan haklar, terfi,

sorumluluk, statii saglama veya terfi olanaklari olabilir.

Zaman Sayginlik
Efor Bonus
Kabiliyet Ayricalik
Tolerans W Kolaylik
Esneklik Gelisme
Ddarustlik (inputs) ( outputs) Hoglanma

Ruh = itibar
Fedakarlik Efor X Maliyet odiil X Getiri ngu

Sekil 3.6: Adams’m Esitlik Teorisi
Kaynak: https://twitter.com/cahitinc/status/1321177674035957766

3.6.2.4. Locke’un Amag Teorisi

Edwin Locke’un ama¢ Teorisine gore, bireylerin hedefleri (amaclari), onlarin
motivasyon seviyeleri lizerinde etkili olacaktir. Eger amaglanan hedef zor ise, zorluga
gore performans sergileyecek ve bu performansin gereksinimi dogrultusunda
motivasyonunu saglayacaktir. Teorinin temeli kisinin kendi igin belirledigi hedeflerin
ulasilabilirlik derecesi ve bu dogrultuda gerekli performans icin ne kadar motive
oldugu ile baglantiidir (Locke, 2001). “Kurama gore amag belirleme siireci bes

kademede gercgeklesmektedir. Calisanlarin amacglarimin belirlenmesi, isletme icinde
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etkilesime gecis, yoneticilerin ve ¢calisanlarin amaglarimin ozelliklerinin anlasiimast,
gerekli diizenlemelerin  yapilmast ve amaglarin degistirilmesi ya da kontrol
edilmesidir” (Aydmn, Azizoglu, & Can, 2015). ilk adim, calisanlarda is tatminin
olugmasi i¢in Oncelikle kurumun ama¢ ve hedeflerinin ¢alisanlar tarafindan
degerlendirilmesi ve elde ettikleri gozlem sonucunda belirli bir algiya ulagsmalaridir.
Olusan alg1 sonucunda belirli bir fikre sahip olan calisanlar, daha sonra ¢evresel
etmenleri degerlendirir ve bu dogrultuda amaglar belirlenir. Amaclarin ulasilabilir
olup olmamasi ¢alisanlarin is tatminini belirleyecektir. Amag Belirleme Teorisine
gore, bireylerin g¢evrelerini degerlendirmesi dogrultusunda, elde ettikleri veriler ile
kendi degerleri uyusuyorsa, bu kapsamdaki hedefler, kisinin is tatmini tizerinde
dogrudan etkili olacaktir. Eger kisi zamana yayilmis amaglar belirlemis ise siirekli bir
performansa gereksinim duyacagindan is tatmini daha fazla olacaktir fakat tam tersi
bir durum s6z konusu ise, yani kisa vadeli kolay ulasilabilir hedefler belirlenmis ise is
tatmini olumsuz olarak etkilenecektir. Burada kurumun calisanlar1 tesvik etmesi is

doyumu iizerinde dogrudan etkilidir.
3.6.3. Heider’in Yiikleme Teorisi

Kimi kaynaklarda Atif Teorisi de olarak gecen ve Fritz Heider’e ait olan
teorinin temeli, bireylerin davraniglarinin temelinde yatan nedenler tizerine ne sekilde
karar verdiklerine yanit arar. Teori, kisilerin kendi davraniglar1 ve baska bireylerin
davraniglarinin hangi nedenlerle gerceklestiklerine yonelik atfettikleri degeri anlamak
iizerine kuruludur (Yildirnm O. , 2019). Ornegin doktora miilakatina girdiniz ve
miilakatiniz olumsuz sonuglandi ve kayit hakki kazanamadiniz. Bu durumu gevrenize
nasil agiklarsiniz? Miilakatinizdaki olumsuz sonucun nedenlerini nelere atfederdiniz?
Hocalar bilmediginiz yerden mi sordu? Sanssiz bir giiniiniizde miydiniz? Hocalardan
biri sizi istemedi mi? Bunlar gibi pek ¢ok olasiligi gozden gegirir ve olumsuz sonucu

anlamlandirmak istersiniz.

Glinliik rutin i¢inde hepimiz hem kendi davranislarimizi hem de baskalarinin
davraniglarini anlamlandirmaya ¢alisiriz. Yaptigimiz anlam yiiklemeleri ile sonuglar

hakkinda kafamizdaki soru isaretlerini azaltmaya calisiriz. Bu sekilde sosyal
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diinyamizdaki ¢ogu etkilesime anlam yiiklemeleri yaparak durumu tahmin ve kontrol

etmeyi amaglariz (Pennington, 1996, s. 127-128).

Fritz Heider’e gore bir davranisin nedenini en basit diizeyde iki sekilde
aciklama (atiflama) egilimindeyizdir. Bu atiflar igsel (kisisel gii¢ler) ya da dissal
(cevresel giicler) nedenlere bagli olabilmektedir. I¢sel atif ya da diger bir ismiyle
kisisel atif, s6z konusu davranis1 bireyin kisiligi, ihtiyaclar1 veya arzulari ile
aciklamaya calisir, dissal atif ise davranisi cevresel faktorler ile anlamlandirmaya

calisir (Yildirrm O. , 2019).

KISISEL GUCLER CEVRESEL GUCLER
Deneme Beceri ] Isin Zorlugu
(Trying) (Ability) (Task Difficulty)
molivasyon hiiner, maharet ] nehirin genisligi, akimi
Amag [ . ) . "Can"
) Gayret, Caba \ : I
K(:]l:':.n]iuin\?. (Exextion) (—ﬁ_bllmck)'
| u?nqn:lull\: a fior harcamak gesith olasiliklar
W
Eylem
(Action)
[sin tamamlanmas
Sekil 3.7: Davranisin Kisisel (Igsel) ve Cevresel (Dissal) Bilesenleri
Kaynak: (Heider, 1958)
3.6.4 Hiir irade Teorisi

Motivasyon kuramlarina baktigimiz zaman ¢ok farkl faktorler tartisilmaktadir.
Motivasyonun olusumunun agiklanmasinda bazen tek faktor bazense birden fazla
faktor kuramcilar tarafindan one siiriilmektedir. Hiir irade Teorisi, Deci ve Ryan

tarafindan gelistirilmis olup, insanin ilk andan itibaren olusan psikolojik ihtiyaglarinin
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kargilanmasinda c¢evresel faktorlerin, bireysel gelisiminde 6n planda oldugunu
savunan bir teoridir (2012). Hiir Irade Teorisi kapsammda motivasyon, icsel
motivasyon, dissal motivasyon ve motive olamama (giidillenmeme) olmak kaydiyla
ti¢ alt durumdan kaynaklanmaktadir. S6z konusu ii¢ alt durum, bireyin durumu
igsellestirme seviyelerine bagli olarak kisilerin davraniglarin1 organize etme yoluna
girer. Teoride alt1 tane davranigi organize eden boyut tanimlanmistir. Bu organizasyon
cesitleri en otonom olandan en az otonom olana dogru igsel giidiilenme, biitiinlesmis
diizenleme, 6zdesimle diizenleme, ice yansitilmig diizenleme, digsal diizenleme ve

giidiilenmeme olarak siralanir (Sar1, 2019).

En 6zerk olan igsel giidiilenme, davranisin hazzi temsil etmesi ve davranis
sergilenirken keyif almay1 temsil eder. Bir kisinin, dijital oyunun kendisinden haz
almasi1 ve oyun oynama davranmisini sergilerken keyif almasi s6z konusu durumu
ornektir. I¢sel giidiilenmeden sonraki dort alt boyut digsal giidiillenme ile alakalidir.
S6z konusu olan bu dort tiirden Oncelikli olani biitiinlesmis diizenlemedir. Bu
motivasyon tiirtinde kisi dahil oldugu etkinligi 6znel degerleri ve ihtiyaglar
dogrultusunda degerlendirmeye tabi tutup davranisi gerceklestirir, diizenleme siireci
kisinin benligi ile uyum i¢indedir (Sari, 2019, s. 111). Biitiinlesmis diizenlemenin,
i¢sel giidiilenmeden farklilagtig1 nokta, igsel glidiilenmede davranig bizzat 6nem arz
ederken, dissal giidiilenmenin bir unsuru olan biitiinlesmis diizenlemede davranis
sonucu énemlidir. ikinci digsal giidiilenme tiirii olan 6zdesimle diizenleme, bireyin bir
davranigin olast sonucglarini degerlendirerek, davranisin kendisi icin bir anlam ifade
ettigi sonucuna ulastiktan sonra, davranisi sergilemesi ile ortaya ¢ikar. S6z konusu
durumda bir igsellestirmeyi temsil etmektedir. Ayrisan durum ise davranigin
sergilenme nedeni, davranis gerceklikten sonra ortaya c¢ikmasidir. Ornek olarak
bireyin eglenmek i¢in dijital oyun oynamasi verilebilir. Kisi dijital oyun oynama
davranigin1 gergeklestirir ve sergileme nedeninin eglenmek oldugu davranigin
sergilenmesi sonucu ortaya ¢ikar. Ugiincii digsal motivasyon tiirii ise ice yansitilmis
diizenlemedir. Bu diizenleme tiiriinde suglu hissetmekten, kaygidan uzaklagsmaktan ya
da gurur gibi ego kaynakli nedenlerden dolay1 bir davranis sergilenir ve sdz konusu
olan tiim durumlar, i¢ten kaynakl1 gibi yansisa da neden sonug iligkisine bakildiginda,

kaynak igsel durumu degil disaridan kaynaklidir (Ersoz, vd., 2012, s. 18). Kisinin
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kaygidan uzaklasmak amaciyla dijital oyun oynama davranisi sergilemesi bu duruma
ornek gosterilebilir. Digsal diizenlemede ise motivasyonun kaynagi tamamen dis
etkenlere baglidir. Bu alt giidiilenme tiirlinde 6z belirleme en az etkiyi gosterir ve
davranigin gerceklesmesi durumunda mahrum kalinacak 6diil veya cezalarin etkisi s6z
konusudur. Davranisin gerceklestirilmesinde tamamen kar-zarar durumu soz
konusudur. Bir 6grencinin ailesinden azar isitmemek veya dersi gegmesi karsiliginda
bir 6diil verilmesi durumunun séz konusu olmasi karsiliginda ders calismast bu
duruma Ornek gosterilebilir. Gilidiilenmeme ise hi¢bir davranista bunulmamasidir.
Davranisa karst s6z konusu isteksizligin bircok nedeni bulunabilir. Veya
giidiilenmeme durumunda hiir iradenin eksikligi s6z konusu olabilir (Vallerand, 2001).
Igsel, biitiinlestirilmis ve ozdesimle ilgili diizenlemeler, hiir iradeye bagh
motivasyonlardan kaynaklanan davraniglar1 gosterirken; ice yansitilmis ve dissal
diizenlemeler ise diisiik seviyede oOzerk veya kontrol altinda motivasyonlardir

(Kingston, Horrocks, & Hanton, 2006).

Tablo 3.2: Oz Belirleme Dogrusu
Kaynak: Gagne ve Deci’den akt. Sari, 2019

N Ocerk Gidilenme IS
Giidiilenmeme Dissal Giidiilenme I¢sel
Giidiilenme
Digsal Ice Ozdesimle | Biitiinlesmis | I¢sel
Giidiillenmeme Diizenleme | Yansitilmis | Diizenleme | Diizenleme | Giidiilenme
Diizenleme
En Kismen Kismen Ozerk Tamamen
Giidiilenme yok | kontrollii kontrollii Ozerk giidiilenme | 6zerk
giidillenme | giidiilenme | giidiilenme giidiilenme

Tablo 3.2°de de goriildiigii iizere en otonom giidiilenme igsel giidiilenmedir.

Digsal giidiilenmenin alt boyutu olan, biitiinlesmis ve 6zdesimle diizenlenme de
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gittikge azalan boyutlarda da olsa otonom giidiilenme gdzlenmektedir. S6z konusu
diizenleme tiirleri her ne kadar dissal giidiilenme boyutunda olsa da motivasyonun
kaynag1 temelde bireyin kendisidir. Bu yiizden iki diizenleme tiiriinde de otonom bir
motivasyon goriilmektedir (Diizenleme tiirii ne kadar digsal boyuta ulasirsa 6zerklik o
kadar azalr). ige yansitilmis diizenleme ve dissal diizenleme de ise kontrollii bir
motivasyon gozlenmektedir. I¢csel motivasyondan dissal motivasyona gidildikge
otonom motivasyon azalmakta, kontrollii motivasyon artmaktadir (Deci & Ryan,
2008). Yapilan bir¢ok arastirmada otonom motivasyonun, kisi i¢in ¢esitli ve daha
olumlu sonuglarla iligkili oldugu, kontrollii motivasyonun ise daha olumsuz ve kisir
ogelerle iligkili oldugu goriilmektedir (Mouratidis & Michou, 2011; Chan, ve digerleri,
2015).

3.6.5. Akis Teorisi

Akis Teorisi Mihalyi Csikszentmihalyi tarafindan, diinyanin ayr1 konumlarinda
yasamini slirdliren, farkl is gruplarinda calisma hayatina devam eden yiizlerce kisiden
meydana gelen genis bir 6rneklem ¢ercevesinde yapilan arastirmalar sonucunda ortaya
konmustur (Teztel, 2016, s. 3). Akis teorisi pozitif psikoloji alaninda olusmus bir
teoridir. Pozitif psikoloji 2000 yillarin basinda ortaya ¢ikan, kisilerin basta olmak
izere, gruplarin (kurumlarin) gii¢lii noktalarini odak noktasina alan, bu noktalara bagl
Ozelliklerin etkin kullanima dayali, yasami daha anlamli kilmaya amaglayan ve bu

dogrultuda psikolojik iyilik haline katki saglamay1 amaglayan bir psikolojik akimdir.

Akis Teorisi temelde Maslow’un piramidini esas almaktadir. Maslow’ un
Ihtiyaglar Hiyerarsisi teorisinde zirve noktasi bireyin kendini gergeklestirmesi olarak
goriilmektedir, Csikszentmihalyi ise bu durumu sosyal ve evrimsel etkileri 6ne siirerek
daha genis bir perspektiften ele almistir (Bernard, 2009). Akis Teorisi temelde kisinin

mutluluguna ve bu mutluluga giden yola odaklanmaktadir.

Csikzentmihalyi (2017) akis deneyimini, kisinin sergiledigi davranisa yogun
sekilde odaklanmasi, s6z konusu davranisla ilgili dikkatini toplamasi ve davranigin
gerceklestigi anda, davranis diginda higbir seyin 6nem teskil etmemesi olarak ifade
etmektedir. Kiginin akista olabilmesi i¢in tamami ile sergiledigi davranisa

odaklanmast ve kendini herseyden soyutlamasi gerekmektedir. Kisi akisi
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deneyimlerken, teorinin dogasi geregi kendini zamandan ve mekandan soyutlayabilir.
Hepimizin arasira kullandigi “zamanin nasil gectigini anlamadim” climlesi akis
deneyimini Ozetler niteliktedir. Kendinizi o anda biitiiniiyle gergeklesen duruma
adapte edersiniz ve uzamdan soyutlanmis hissiyati yasarsiniz. Csikzentmihalyi (2017)
akist olumlu ve faydali bir deneyim olarak nitelendirir ¢iinkii kisi davranisi

gerceklestirdikge kendi yeteneklerini de kesfeder ve gelistirir.

Akis Teorisinin gerceklesmesi i¢in kisinin akista olmasi1 gerekmektedir. Akis
hali kisinin en yiiksek diizeyde igsel motivasyonu yasadigi durumu ifade etmektedir.
Bireyin bir akista olabilmesi i¢in mutlaka bir eylem i¢inde bulunmasi1 gerekmektedir.
Bu eylemin ne oldugunun bir énemi yoktur. Onemli olan eylemi gerceklestirmek ve

gerceklesen eylemde bir akista bulunmaktir.

Akis deneyiminin ortaya c¢ikmasi i¢in bazi dengeler 6n plana ¢ikmaktadir.
Bireyin icinde bulundugu eylem veya davranisin zorlugu ile kisinin beceleriler
arasindaki iliski 6nem arz etmektedir. Csikszentmihalyi’e (2017) gore ileri diizeyde
beceri gerektiren ve yiiksek seviyede zorluk gerektiren eylemler kiside akisa neden

olacaktir. Asagidaki sekil bireyde akisa ulagsma durumunu belirtmektedir.

. Uyarilma
% Kayg! Akis
st Endise Kontrol
x - Gevseme
Z |isteksizlik 2=
2 Sikinti
diisiik orta yiiksek

Beceri diizevi

Sekil 3,8: Csikszentmihaly'nin Sekiz Kanalli Deneyim Dalgalanma Modeli
Kaynak: Basak - Yiikleyenin kendi ¢alismasi, CC BY-SA 4.0,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=114606723
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Sekil 8’de goriindiigii lizere akis ancak yiiksek beceri diizeyi ve yiiksek zorluk
diizeyi ile miimkiin olabilmektedir. Diisiik beceri ve diisikk zorluk diizeyinde
isteksizlik, diislik beceri orta zorluk derecesinde endise, diisiik beceri yliksek zorluk
derecesinde ise kiside kaygi gozlenmektedir. Ayrica orta diizey beceri yetenegi ile
diistik zorluk diizeyinde sikinti, orta diizey beceri yetenegi ile yiiksek zorluk
derecesinde uyarilma gozlenmektedir. Son olarak yiiksek beceri diizeyi ile diisiik
zorluk derecesi arasinda gevseme, yiiksek beceri seviyesi ile orta derece zorluk
durumunda ise kontrol durumu goézlenmektedir. Eger zorluk seviyesi kisinin
yeteneklerinden yiiksek ise kiside hayal kirikligi veya tiikenmislik (burn-out)
gozlemlenebilir. Ya da kisinin yetenekleri fazla zorluk seviyesi ¢ok diisiik ise kiside

bu sefer asir1 sikinti durumu (bore-out) gézlemlenebilir.

Nakamura ve Csikzentmihalyi (2005) Akis Teorisinin gergeklesebilmesini

siral1 bir takim proseslerle iliskilendirmistir:

e Mevcut durum ile ilgili yiiksek konsrantasyon,

e Farkindalikla eylemin bir arada ger¢eklesmesi,

e Zaman ve mekanin siliklesmesi yani bilincin islevini yitirmeye baslamasi,

e Davranis veya s6z konusu unsur lizerinde kiside tam kontroliin saglandigina
inanilmasi,

e Davranisin kisiyi bir ddiile yonlendirmis olmasi

Akis Teorisine gore akis icinde kalabilmek kiside hazzi yakalayabilmek icin
onemli bir unsurdur. Herkes bu akis1 farkli aktivitelerde deneyimlebilir. Kisinin ilgi
alanlar1 burada 6n plana ¢ikmaktadir. Kimi dijital oyun oynarken, kimi yiiriiyiis

yaparken Kimi ise yemek yaparken akista kalabilir.
3.7. Motivasyon ve Dijital Oyun Oynama Davranis1 Arasindaki
Iliski

Tiim bireyler, bir davranis1 gergeklestrirken, bu davranisi bir giidiiliinme
dogrultusunda gerceklestirirler. Her ihtiya¢ bir duyguyu, her duygu bir tutumu ve her
tutumda nihayetinde bir davranisi meydana getirir. Her ihtiyagin arkasindaki gii¢ farkl

olabilmektedir. Bu gii¢ (motivasyon), fizyolojik, sosyal, biyolojik, duygusal veya

125



biligsel olabilmektedir. Bir birey susamis ve su arayisi (davranisi) igine girmisse bu
ihtiyac biyolojik ve fizyolojik ihtiyaglar dogrultusunda gercgeklesir. Kiside olusan
susuzluk durumu kisiyi su bulma ve igme davranisina yonlendirir. Kisiyi bu ve benzeri
herhangi bir davraniga yonlendiren herseyin arkasinda bir giidii bulunmaktadir. Bireyi
bu davranisa iten unsurlar, arastirmacilar tarafindan hazirlanan motivasyon kuramlari

ile agiklanmaya ¢alisilmaktadir.

Dijital oyunlara tek basina baktigimiz zaman sadece bir metadir. Ne zaman ki
bir birey dijital oyunu oynamaya karar verir ve oynamak icin gerekli aksiyonlara
sergilerse bu durum o zaman davranisa doniisiir. Bu davranisin gergeklesmesinin

arkasinda da, her davranigin arkasinda oldugu gibi ¢esitli motivasyonlar yatmaktadir.

Dijital oyun oynama davranisini motivasyon kuramlari, kapsam teorileri
iceresinde ele alacak olursak, kisi Maslow’un Ihtiyaglar Teorisi dogrultusunda, ait
olma veya kendini gerceklestirme ihtiyaglar1 dogrultusunda oyun oynama davranisi
sergileyebilir. Alderfer’in V-I-G Teorisi kapsaminda dijital oyun oynama davranisini
ele alacak olursak, kisi iliski kurma gereksinimlerini karsilamak i¢in s6z konusu
davranis1 sergiliyor olabilir. Veya kisi McClelland’in Basarma Ihtiyaglar1 Teorisi
kapsaminda basarma, gii¢ ve iliski kurma ihtiyaglarini karsilamak amaciyla dijital

oyun oynama davranisinda bulunabilir.

Siireg teorileri kapsaminda konuyu ele aldigimizda, Vroom’un Beklenti Teorisi
veya Lawyer ve Porter’in Gelistirilmis Beklenti Teorisine gore kisi, bir ddiile ulagmak
(oyunda basar1 saglamak, haz almak vb.) icin dijital oyun oynama davranisi
sergileyebilir. Locke’un Amag Teorisi kapsaminda dijital oyun oynama davranisini ele
alacak olursak eger kisi, dijital oyunda bir hedef (oyunda hikayeyi bitirmek, takim
savasini kazanmak, lider olmak vb.) belirleyebilir ve bu hedef dogrultusunda
motivasyon saglayarak dijital oyun oynama davranisi sergileyebilir. Birey dijital oyun
oynama davranigini sergilerken, dijital oyuna bir deger yiikleyebilir, bu dogrultuda

baktigimizda ise Heider’in Yiikleme Teorisi karsimiza ¢ikmaktadir.

Dijital oyun oynama davranisii Hiir Irade Teorisi kapsaminda ele alacak
olursak birden fazla faktor karsimiza ¢ikmaktadir. Kisi igsel bir motivasyon (merak,

haz, basari, sakinlik arayisi1 vb.) ile yani tamamen o6zerk bir karar ile dijital oyun
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oynama davranigi sergileyebilecegi gibi, digsal bir motivasyon (arkadas daveti,
bulundugu gruba uyum saglama vb.) ile de s6z konusu davranisi sergileyebilir. Digsal
motivasyon ile bireyin dijital oyun oynama davranisinda bulunmasi 6zerk veya
kontrollii giidiilenme ile meydana gelebilir. Yine Hiir Irade Teorisi kapsaminda ele
alacak olursak kisi, herhangi bir nedenden dolay1r demotivasyon (giidiillenmeme)
durumu yasayabilir, boéyle bir durum s6z konusu oldugunda ise bireyde dijital oyun

oynamaya kars1 isteksizlik bas gosterebilir.

Akis Teorisi kapsaminda dijital oyun oynama davranisini ele aldigimizda,
birey eger akista ise kendini ger¢ek diinyadan soyutlayabilir, zamanin nasil aktigini
farketmeden hazzi deneyimleyebilir. Dijital oyun oynama davranisi sergileyen birey
akista kendi yeteneklerinin farkina varabilir ve bunlar1 gelistirebilir. Bireyin akista
bulunabilmesi i¢in bir takim prosesleri de sirayla gergeklestirmesi gerekmektedir. Kisi
yetenekleri ve dijital oyunun zorluk seviyesi dogrultusunda farkli duygulart
deneyimleyebilir. Eger oyun kolay ve kisinin becerisi diislikse dijital oyuna karsi
isteksizlik olusabilir ya da oyunun zorluk seviyesi yiiksek, kisinin becerisi zayif ise
kiside kaygi olusabilir. Bireyde beceri yiiksek, dijital oyunda zorluk diisiik ise kiside
gevseme durumu meydana gelebilir. Akisin tam olarak gerceklesebilmesi i¢in, bireyin

yeteneklerinin ve dijital oyunun zorluk seviyesinin yiiksek olmasi beklenir.

Goriildigii lizere dijital oyun oynamak bir eylemdir ve arkasinda sayisiz
motivasyon yatabilmektedir. Dijital oyun oynama davraniginin arkasinda yatan neden
kisiden kisiye farklilik gosterebilecegi gibi davransin arkasinda birden fazla
motivasyon da yatabilir. Hangi motivasyonun veya motivasyonlarin yattigini ortaya

cikarmak igin ¢esitli arastirma yontemlerine bagvurulmasi gerekmektedir.
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DORDUNCU BOLUM: TURKIYE’DE DiJITAL OYUN
BAGIMLILIGININ YAYGINLIGI VE OYUN OYNAMA
MOTIVASYONLARININ DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGINA
ETKILERI UZERINE BiR ARASTIRMA

4.1. Arastirmanin Konusu, Amaci ve Hipotezleri

Giliniimiizde siirekli bir evinim i¢inde olan teknoloji ve bu teknolojilerin
beraberinde getirdigi degisimler siiphesiz ki hayatimizi kolaylastiracak imkanlara
kavusmamizi saglamaktadir. Lakin bu gelismelerin sagladigi imkanlarin yan sira
hayatimiza giren olumsuz durumlar da bulunmaktadir. Teknolojinin zamandan ve
mekandan bagimsiz kullanimi, hayatimizin her alanina katki saglayan dokunuslarda
bulunsa da bazi1 davranigsal bagimliliklarin ortaya ¢ikmasina da sebebiyet vermektedir.
Ozellikle akill1 telefonlarin ve tabletlerin yayginlasmasi, teknolojik bagimlilik olarak
adlandirdigimiz sosyal medya bagimliliginin ortaya ¢ikmasina, dijital oyun oynama ve
kumar bagimliginin artigina sebebiyet vermistir. Oyun endiistrisinin gelisimiyle mobil
teknolojilerin gelisiminin paralellik gdstermesi sonucunda diinyadaki mobil oyuncu
sayis1 2.7 milyar kisiye (Statista, 2021), iilkemizde ise 36 milyona ulagsmistir (Anadolu
Ajansit, 2021). 36 milyon say1 olarak sadece mobil oyunculari kapsamakta ve bu
rakama bilgisayar ve konsol oyunculari da eklenince rakam iyice artmaktadir.
Ulkemizdeki oyuncu sayisinin artisi, bu duruma paralel olarak ne yazik ki oyuna olan
bagimli birey sayisini da etkilemistir. Lakin bu paralelligin dijital oyun bagimliligina
yonelik nasil bir artis sagladig ile ilgili calismalarin sayis1 ¢ok az olmakla beraber
sinirli drneklemleri incelemektedir. Aragtirmamizin bir ayagini iilkemizdeki dijital
oyun bagimliliginin yayginliginin tespit etmek olusturmaktadir. Bu dogrultuda Irmak
ve Erdogan tarafindan GAS 21 (Game Addiction Scale) 6l¢eginin, sadelestirilmis,
Tiirkge olarak gegerliligi ve giivenirliligi kamtlanmis DOBO-7 (Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi) (Irmak & Erdogan, 2015) dlcegi arastirma evrenine uygulanmustir.
DOBO 7 oélgegi 7 maddeden olusmakta ve dijital oyun bagmmliliginin bireyde

tanimlanmasinda kullanilan envanterler arasinda yer almaktadir.

Arastirma cergevesinde dijital oyun oynama bagimmliliginin iilkemizdeki

yaygmligma iliskin verilerin ortaya cikarilmasimin yani sira dijital oyun oynama
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davranigina etki eden igsel, dissal motivasyonlar ve motivasyonsuzluk boyutlari
arasindaki iliski de ele alinacaktir. Bu baglamda, dijital oyun davranisina etki eden
basari, canlanma, merak ve sosyal kabul motivasyonlari ile oyun isteginde belirsizlik
motivasyonsuzlugu arasindaki iliskiye yonelik etkiler irdelenecektir. Ayrica dijital

oyun bagimliligi olan bireylerde motivasyonlarin etkinligi irdelenecektir.
Arastirmanin Hipotezleri:

* Dijital oyun oynama siiresindeki artigla dijital oyun bagimlili§i arasinda

pozitif bir iliski vardir.

» Dijital oyunlara yapilan harcama ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif

bir iliski vardir.
* Egitim durumu ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif bir iligki vardir.

» Dijital oyunlardan gelir elde etme ile, dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif

bir iliski vardir.

* Dijital oyun bagimlisi bireyler ile bagimli olmayan bireyler arasinda, oyun

motivasyonundaki merak ve sosyal kabul faktorii arasinda anlamli bir farklilik vardir.

* Dijital oyun bagimlisi bireyler ile bagimli olmayan bireyler arasinda, oyun

motivasyonundaki basar1 ve canlanma faktorii arasinda anlamli bir farklilik vardir.

* Diyjital oyun bagimlisi bireyler ile bagimli olmayan bireyler arasinda, oyun
motivasyonundaki oyun istegindeki belirsizlik faktorii arasinda anlamh bir farklilik

yoktur.
4.2. Arastirmanin Onemi

Ulkemizde oyun oynama motivasyonlarmin, dijital oyun bagimlilig
tizerindeki etkilerini inceleyen bir arastirma bulunmamaktadir. Bu baglamda konu
0zgilin bir ¢aligmadir. Ayrica dijital oyun bagimliliginin genis dlgekte yayginligina
iligkin ¢alisma da bulunmamaktadir. Yapilan arastirmalar genellikle belirli yas
gruplarini kapsamaktadir. Bu ¢alismada, yas aralig1 genis tutularak, 15 -43 araligindaki
yas gruplarin1 kapsayacaktir. Dijital oyun bagimlisi bireylerin kusaklara gore dagilimi

da ayrica irdelenecektir.
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Arastirmadan beklenen ¢iktilar arasinda, tilkemizde dijital oyun bagimliliginin
yayginligi ve yas gruplarina gore dagilimi, oyun oynama davranisi ve dijital oyun
bagimlihigr altinda yatan g¢esitli motivasyonlarin belirlenmesi, sosyo-ekonomik
diizeyin bagimliliklar {izerindeki etkisi gibi degiskenlerin belirlenmesi ve agiklanmasi

bulunmaktadir.
4.3. Arastirmanin Kapsami ve Sinirlamalari

Bu arastirma kapsaminda tilkemizdeki dijital oyun bagimliliginin, 15 -43 yas
araligindaki bireylerdeki yayginligmin DOBO 7 6lgegi ile, drneklem grup iizerinden
Olciimlenmesi amaglanmaktadir. Caligmanin kapsaminin bu sekilde belirlenmesinin
sebebi ise daha evvel benzer bir ¢alismanin gerceklestirilmemis olmasidir. Ayrica
calisma dijital oyun oynama davranist ve bagimliligin altinda yatan cesitli
motivasyonlari da irdeleyecektir. S6z konusu motivasyon unsurlarinin irdelenmesiyle

ilgili de tilkemizde benzer bir ¢calisma bulunmamaktadir.

Aragtirmanin kendi igerisinde bazi sinirlamalar1 bulunmaktadir. Bu arastirma
cesitli dijital platformlarda oyun oynayan ve Tiirkiye’de yasayan 15-43 yas
araligindaki bireyleri kapsamaktadir. Diger iilkelerde yasayan veya 15 yasin altinda
olan bireyler ¢calismanin kapsami disinda bulunmaktadir. Ayrica 15- 18 yas arasinda
yer alan katilimcilarda, ebeveyn onam formu olmayan katilimcilar kapsam diginda
kalacaktir. Arastirma formu elektronik ortamda (Google Formlar) katilimcilarin
yanitlamasina agilacak olup, 01.06.2022 ila 01.11.2022 tarihleri arasinda erisime agik

kalacaktir.
4.4. Arastirma ile Ilgili Literatiir Analizi

Giliniimtizde dijital oyun bagimliligi ile ilgili 6l¢cek gelistirme ¢alismalar1 halen
devam etmektedir. Gelistirilen ¢ogu dlgekle ilgili tartismalar devam etmekle birlikte,
Lemmens ve arkadaslari tarafindan gelistirilen GAS 21 6l¢egi ve onun kisa formu olan
GAS 7 6lgegi gilinlimiizde en gegerli 6l¢ek olarak kabul edilmektedir (Lemmens,
Valkenburg, & Peter, 2009). Ergenler igin gelistirilen 6lgegin uzun formu 21 sorudan

olusmakta kisa formu ise 7 sorudan olusmaktadir. Olcek temelde 6nem atfetme,
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tolerans, duygu durum degisikligi, geri ¢ekilme, niiksetme, catisma ve problemler

unsurlar1 tizerine odaklanmaktadir.

Ulkemizde GAS 7 6lgeginin Tiirkge formunun gegerliligi ve giivenirliligi ile
ilgili ¢aligmalar Irmak ve Erdogan tarafindan yapilmis olup 7 maddelik 6lgegin,
madde-toplam puan korelasyonlar1 0.52-0.76 arasinda bulunmustur ayrica Korelasyon
katsayilari istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli (p<0.001) olmakla birlikte, dl¢egin
toplam Cronbach alfa degeri 0.73 olarak bulunmustur (Irmak & Erdogan, 2015).
Calisma DOBO 7 6lgegi ad1 altinda giiniimiizde aktif olarak kullanilmaktadir.

Ulkemizde oyun oynama motivasyonlarmn, dijital oyun bagmmlihig
tizerindeki etkilerini inceleyen bir aragtirma bulunmamaktadir. Bu baglamda konu
0zgilin bir ¢aligmadir. Ayrica dijital oyun bagimhiliginin genis dlcekte yayginligina
iligkin ¢alisma da bulunmamaktadir. Yapilan arastirmalar genellikle belirli yas
gruplarini kapsamaktadir. DOBO 7 uygulanarak yapilan arastirmalara goz attigimizda
Goldag’in “Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagmmlilik Diizeylerinin Demografik
Ozelliklerine Gére Incelenmesi” adli ¢alismasinda drneklem olarak Malatya’daki
liselerde dgrenim goren 517 6grencinin bagimlilik diizeylerini incelenmistir (Battal,
2018). Temiz ve arkadaslarinin “Meslek Lisesi Ogrencilerinin Dijital Oyun
Bagimliliklarinin, Akilli Telefon ve Bilgisayar Bagimlhiliklar1 Cercevesinde
Incelenmesi” adli galismada yine DOBO 7 6l¢egi, belirli bir grubu kapsayan, drneklem
olarak Ordu ilinde Altinordu ilgesindeki meslek liseleri se¢ilmistir. Bu arastirmada
katilimci olarak 303 dgrenciye ulasilmistir ve DOBO 7 disinda Bilgisayar Bagimlilig
Olgegi ve Akilli Telefon Bagimliligi Olgegi Kisa Versiyonu uygulanmistir (Temiz,
Korkmaz, & Cakir, 2020). Dursun ve Capan tarafindan gergeklestirilen bir baska
calisma olan “Ergenlerde Dijital Oyun Bagmmliligi ve Psikolojik Ihtiyaclar” adl
makalede, Eskisehir Sivrihisar Ilcesindeki farkli liselerden 322 ergen ilizerinden

DOBO 7 aracilig1 ile bir arastirma gerceklestirilmistir (Dursun & Capan, 2018).

DOBO 7 blgegi her ne kadar ergenler icin olusturulmus olsa da, s6z konusu
Olcek degisik yas gruplarina da uygulanarak basarili sonuglar elde edilmistir.
Tanriverdi ve Yekelenga tarafindan gerceklestirilen “Geng Yetiskinlerde Dijital Oyun
Bagimliliginin Saglikli Yasam Parametreleri Uzerine Etkisi” adli arastirmada DOBO
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7 olgegi 21-24 yas araligindaki 113 katilimciya uygulanmig ve ¢alismada monotetik
tantya gore bagimli 1 kisi, politetik taniya goreyse bagimlhi 6 kisi sonuglar1 elde
edilmistir (Tanriverdi & Yekelenga, 2019). Kus tarafindan Istanbul ili Y Kusag1 (1980
ile 1999 -1999 yilinda doganlarda dahil- yillar1 arasinda dogan bireyleri kapsar)
kapsaminda gerceklestirilen “Bagimlilik ve Dijitallesme Baglaminda Oyunlar;
Istanbul 1li Kapsammda, Y Kusagi'nin Dijital Oyun Bagmliligi Ekseninde
Incelenmesi” adli galismada DOBO 7 6lgedi 22-42 yas araliginda, 96 katilimciya kota
ornekleme yontemi ile uygulanmistir. Caligma sonunda yapilan Cronbach’s Alpha
analizi sonucunda calismanin DOBO 7 &lceginin giivenirlik analizi 0.843 olarak

bulunmus ve “yiiksek giivenilir” olarak degerlendirilmistir (2021).
4.5. Arastirmanin Sayiltilar1 (Varsayimlar)

Arastirmanin temel sayiltis1 tiim diinya tarafindan kabul edilmis ve APA, ICD
gibi siniflandirmalara dahil edilmis olan dijital oyun oynama bagimmliliginin,
davranigsal (ve ayrica teknolojik) bir bagimlilik oldugudur. Ayrica calisma
kapsaminda yine tim bagimlilikla ilgili calisma yapanlarin kabul ettigi ilizere

bagimliliklarda rol oynayan ¢esitli motivasyonlarin bulundugudur.

4.6. Arastirmanmin Yontemi, Deseni, Orneklemi ve Veri

Toplama Teknikleri

Arastirma verileri web tabanli olarak olusturulan, Google Formlar adindaki
internet sitesi lizerinden toplanmistir. Arastirmanin 6rneklemi belirlenirken olasilikli
olmayan, kota Orneklemesi tercih edilmistir. Kota 6rneklemede smirli bir evren,
aragtirmanin amacina uygun olarak arastirmacinin 6ngordiigii belirli degiskenlere gore
siiflandirilir (Gokge, 1988). Bu ¢aligmadaki degisken iilkemizde yasayan 15 -43 yas
araliindaki dijital oyun oynayan bireylerdir. Biiyiikk anakiitleler i¢in 6rneklem
biiyiikliiklerinin (TUIK 2022 yili, giincel verilerine gore Tiirkiye'deki 15 -43 yas
araligindaki niifus 38 milyon 790 bin 803 (38.790.803) kisidir) belirlenmesine yonelik
arastirmalarda 100.000.000 > N > 1.000.000 oldugunda, %95 giivenlik diizeyinde,
%0.05 ornekleme hatas1 payinda, n=384 birim yeterli sayilmaktadir (Yazicioglu &
Erdogan, 2004, s. 50). Bu dogrultuda olgek igin minimum 384 kisiye ihtiyag
duyulmaktadir. Veriler toplanirken tekrar katilimi engellemek amaciyla, ankete IP
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kisitlamasi (internet protokol) uygulanmistir. Bu kisitlama ile her bir aygitin, ankete
sadece bir kere katilma hakki bulunmustur. Arastirma onam formu disinda 7 béliimden
olugmaktadir. Bu bdliimlerde gelir, egitim, ikamet vb. demografik 6zellikler disinda
oyun oynama pratiklerine yonelik sorular, Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi 7 ve Dijital
Oyun Oynama Motivasyon Olgegine ait olan sorular katilimcilara yénlendirilmistir.
Onam formunu kabul etmeyen (15 yasindan kiigiikler i¢in ebeveyn onam formu sarti
bulunmaktadir) veya dijital oyun oynamayan katilimcilarin 6lgegi, olusturulan sistem

ile devre dis1 birakilmis ve hesaplamaya dahil edilmemistir.

Aragtirma deseni nicel yontemler iizerine kurgulanmistir. Hem deneysel hem
deneysel olmayan desenlere basvurulmustur. Deneysel desende yar1 deneysel desen
tercih edilmis olup, deneysel olmayan desende ise betimsel, karsilagtirmali yontem,
korelasyonel yontem ve tarama desenleri kullanilmistir. 4.1 bolimiinde belirtilen,
birden fazla hipotez sinanacagi i¢in bagimli ve bagimsiz degiskenler farklilagsmistir.
Dijital oyun bagimliligina etki eden motivasyonlar sinanirken, oyun oynama
motivasyonlar1 bagimsiz degisken, dijital oyun bagmmliligi ise bagimli degisken
olmustur. Keza demografik 6zellikler de bagimliliga etki eden faktorler sinandiginda
bagimsiz degisken konumunda olmustur. Lakin oyun oynama motivasyonlarina
demografik 6zelliklerin etkisi irdelendiginde, demografik 6zellikler bagimsiz, oyun

oynamaya etki eden motivasyonlar ise bagimli degisken olarak aragtirilmigtir.

4.7. Olgegin Icerigi ve Gelistirilirken Yararlamlan Kaynak

Cahsmalar

Olgekte gelir, egitim, ikamet vb. demografik ozellikler disinda oyun oynama
pratiklerine yonelik sorular, Dijital Oyun Bagmmlihig Olgegi 7 ve Dijital Oyun
Oynama Motivasyon Olcegine ait olan sorular katilimcilara yonlendirilmistir.
Calismada kullanilan, bagkasi tarafindan olusturulmus 2 olgek ile ilgili bilgiler

asagidadir.

DIJITAL OYUN OYNAMA MOTIVASYONU OLCEGI (Demir & Hazar,
2018): T testi sonuglar1 anlamli ve madde toplam test korelasyon degerleri ve 0,66 ile
0,87 arasinda degisiyor. Sosyal bilimler alanindaki analizlerde %40 ile %60 arasinda

yer alan varyans oranlarmin yeterli kabul edildigi diisiiniildiigiinde, c¢alismanin

133



varyanst %48.77, uygulanma agisindan higbir sorun teskil etmiyor. T testi sonucuna

gore t degerinin anlamli (p<0.01) farklilig1 mevcut.

DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI 7 TURKCE FORMU (Irmak &
Erdogan, 2015): Olgegin orijinal hali (Game Addiction Scale), Lemmens ve
arkadaglar tarafindan gelistirilmis olup, 2009 yilinda yayinlanan, ‘‘Development and
Validation of a Game Addiction Scale for Adolescents’” (Ergenler igin Oyun
Bagimlihig:r Olgegi Gelistirilmesi ve Dogrulanmasi) adli akademik ¢alismada bu
Olgege yer verilmistir (Lemmens, Valkenburg, & Peter, Development and Validation
of a Game Addiction Scale for Adolescents, 2009). DOBO- 7’nin madde-toplam puan
korelasyonlar1 0.52-0.76 arasinda bulunmaktadir. Korelasyon katsayilar istatistiksel
olarak pozitif yonde anlamli (p<0.001). Olcegin toplam Cronbach alfa degeri 0.73
olarak bulunmustur. Olgegin zamana karsi defismezligi {ic hafta ara ile
degerlendirilmis ve pozitif yonde (r=0.80) anlamli iliski bulunmustur (p<0.001).
Olgegin yapr gecerliligi i¢in agimlayict faktor analizi (AFA) ve dogrulayici faktor
analizi (DFA) yapilmistir. Agimlayici ve dogrulayici faktdr analizinden 6nce maddeler
arasinda korelasyon matriksi (p<0.001), KaiserMeyerOlkin (KMO) (KMO=0.756) ve
Barlett’s testi (p<0.001) sonuglarina bakilmis ve faktor analizi i¢in 6rneklemin yeterli
biiyiikliikte ve uygun oldugu goriilmiistiir. A¢imlayici faktor analizine (AFA) gore, tek
boyuttan olusan 6lgek toplam varyansin %56.96’sini agiklanmis ve faktor yiikleri

0.52- 0.77 arasinda degismektedir.
4.8. Veri Analizi ve Bulgular

Bu boliimde veri analizinin nasil gergeklestigi ve 460 bireyi kapsayan
orneklemden elde veriler paylasilacaktir. Ayrica elde edilen veriler, literatiir 1s181inda

tartigilarak yorumlanacaktir.
4.8.1. Veri Analizi

Arastirma sonucu elde edilen veriler bilgisayar ortamina aktarilarak Microsoft
Excel paket programi ile diizenlendikten sonra SPSS (Statistical Package for Social
Sciences) 29.0 paket programi ve ile analiz edilmistir. Analizlere baslamadan 6nce

say1sal verilerin normal dagilima uygunlugu Kolmogorov-Smirnov, Shapiro Wilk ile
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Skewness (¢arpiklik) ve Kurtosis (basiklik) testleri, Histogram ve Q-Q Plot grafikleri
ile incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda verilerin normal dagilimdan geldigi
sonucuna ulasilmistir. Kategorik veriler frekans ve ylizde degerleri ile gosterilirken
say1sal veriler normallik varsayimini saglamasi sebebiyle ortalama ve standart sapma
degerleriyle gosterilmistir. Veri analizi yapilirken, iki bagimsiz grup karsilastirmasi
i¢in veriler normal dagilimdan geliyorsa “Independent Sample T Testi”, ikiden fazla
bagimsiz grup olmasi1 durumunda “One Vay ANOVA” Testi, iki kategorik degisken
arasindaki farklilig1 belirlemek i¢in “Ki-Kare Testi” ve iki sayisal degisken arasindaki
iliskiye bakabilmek amaciyla da “Pearson Korelasyon Testi” kullanilmistir. Tim

testler icin istatistiksel anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak kabul edilmistir.

4.8.2. Bulgular

Tablo 4.1: Dijital Oyun Bagmlihgi ve Dijital Oyun Oynama Motivasyonlar1 Olgeklerine Ait
Chronbach Alfa (Giivenilirlik) Sonuglart

Chronbach Alfa
Dijital Oyun Bagimhhig Olgegi (DOBO7) 0,82
Dijital Oyun Oynama Motivasyonlar1 0,90
Olgekleri (DOOMO)
Basar1 ve Canlanma Motivasyonu 0,81
Merak ve Sosyal Kabul Motivasyonu 0,91
Oyun Isteginde Belirsizlik Motivasyonu 0,93

Tablo 4.1°de Dijital Oyun Bagimliligi ve Dijital Oyun Oynama Motivasyonlari
Olgeklerine Ait Chronbach Alfa (Giivenilirlik) sonuglar1 gdsterilmistir. Cronbach
Alpha'ya gore bir olcegin yiiksek giivenilir olarak kabul edilebilmesi i¢in Alpha
degerinin en az 0,80 diizeyinde olmasi gerekmektedir (Hayran, 2011). Cronbach
degeri 0,70'den diisiik olan ol¢ekler diisiik gilivenilir veya gilivenilir olmayan 6lgek
smifina girmektedir. Tabloya bakildiginda degerlerin 0,8’den yiiksek oldugu

goriilmektedir. Olgeklere verilen yanitlarm yiiksek giivenilir oldugu gériilmektedir.
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Tablo 4.2: Sayisal Verilere Ait Normallik Testi Sonuglar

Statistics

Motivasyon Basarn ve Merak ve Oyun

Olcegi Canlanma Sosyal Kabul Isteginde

Motivasyonu Motivasyonu Belirsizlik

Motivasyonu

Ortalama 65,44 16,53 31,68 17,24
Standart Sapma 15,623 4,509 9,758 6,218
Skewness -,510 -,294 -,599 -,420
Kurtosis -,366 =312 -,370 -,881

Tablo 4.2°de sayisal verilere ait ortalama standart sapma ile Skewness (Carpiklik) ve

Kurtosis (Basiklik) degerlerine yer verilmistir. Normallik testi i¢in Skewness ve

Kurtosis degerlerine bakilmistir. Skewness degeri -.493 ile .209 arasinda Kurtosis

degeri ise 1.06 ile -416 arasinda degistigi gozlenmistir. Kurtosis ve Skewness

degerleri-1.5 ile +1.5 oldugu zaman normal dagilim oldugu kabul edilmektedir

(Tabachnick & Fidell, 2013). Tabloya bakildiginda verilerin normal dagilimdan

geldigi sonucuna ulagilmigtir. Motivasyon Olgegine ait ortalama ve standart sapma

65,44+15,62, basar1 ve canlanma motivasyonuna ait ortalama ve standart sapma

16,53+4,5, merak ve sosyal kabul motivasyonuna ait ortalama ve standart sapma

31,68+9,75 ve oyun isteginde belirsizlik motivasyonuna ait ortalama ve standart sapma

17,24+6,28 olarak saptanmistir.

Tablo 4.3: Katilimcilara ait Demografik Veriler

N %
Dogum Yili 1980- 1999 (dahil) aras1 306 65,7
2000 ve sonrast 154 33,0
Cinsiyet Erkek 243 52,8
Kadin 217 47,2

Egitim Durumu Lise 29 6,2
On lisans 59 12,8
Lisans 153 333
Lisanstistii 219 47,6

Calismaya katilan 460 kisiden %65,7°s1 (n=306) 1980-1999 yillar1 arasinda, %331
(n=154) 2000 ve sonrasinda dogmustur. Katilimcilarin %52,8’1 (n=243) erkek, 47,2’si
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(n=217) kadinlardir. Egitim durumu incelendiginde ise %47,6 oraninda katilimcinin

(n=219) lisansiistii mezunu, %33,3’{liniin (n=153) lisans mezunu, %12,8’inin (n=59)

on lisans mezunu ve %6,2’sinin (n=29) lise mezunu oldugu goriilmiistiir (Tablo 4.3).

Tablo 4.4: Katilimcilara Yoneltilen Sorulara Verilen Yanitlar

N %
En c¢ok hangi platformda oyun oynuyorsunuz? Bilgisayar 224 48,7
Cep Telefonu 207 45,0
Konsol 20 43
Tablet 9 2,0
Aylik ortalama olarak diisiiniirseniz bir oyunu 100 TL alt1 110 23,9
satin almak ve oyun ici harcamalar icin (item, 100TL ve lizeri 110 239
kostiim, can ,silah vb.) ne Kkadar biitce Ucretsiz oyunlar 240 52,2
ayiryyorsunuz? oynuyorum.
Oynadigimiz oyunlardan herhangi bir gelir Evet gelir elde ediyorum. 40 8,7
(yaymn geliri, esya satisi, turnuvalar, hesap satis1  Hayir, herhangi bir gelirelde 420 91,3
vb.) elde ediyor musunuz? etmiyorum.
Giin icerisinde, ortalama dijital oyun oynamaya 1 saatten az 146 31,7
ne kadar siire ayirryorsunuz? 1- 2 saat aras1 122 26,5
2- 3 saat aras1 96 20,9
3- 4 saat arasi 44 9,6
4 saat ve lizeri 52 11,3
Uzun siireli oynadigim bir oyunu birakmak beni  Hig¢ katilmiyorum 232 50,4
mutsuz eder Tamamen katiliyorum 228 49,6
Oyun oynarken, ¢ogunlukla, oynadiginiz oyunlar Evet 356 77,4
internet baglantis1 gerektiriyor mu Hayir 104 22,6
Dijital oyunlar medyanin eglence isleviyle Kesinlikle 35 7,6
iliskilidir. Katilmiyorum
Katilmiyorum 35 7,6
Kararsizim 99 21,5
Katiliyorum 145 31,5
Kesinlikle Katiliyorum 146 31,7
Dijital oyunlarda sectigim karakterler olmak Kesinlikle 107 23,3
istedigim Kkisilik ile ortiisiir Katilmiyorum
Katilmiyorum 87 18,9
Kararsizim 109 23,7
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Katiliyorum 79 17,2

Kesinlikle Katiliyorum 78 17,0
Dijital oyunlar benim i¢in 6nemli bir sosyallesme Kesinlikle 146 31,7
alamdir? Katilmiyorum
Katilmiyorum 96 20,9
Kararsizim 88 19,1
Katiliyorum 62 13,5
Kesinlikle Katiliyorum 68 14,8
Begendigim dijital oyunlar1 yakin c¢evremle Kesinlikle 51 11,1
paylasirim. Katilmiyorum
Katilmiyorum 42 9,1
Kararsizim 64 13,9
Katiltyorum 119 25,9
Kesinlikle Katiliyorum 184 40,0
Herhangi bir nedenden dolay1 online oynadigim Kesinlikle 102 22,2
dijital oyunda hesabim askiya alimirsa (kahc Katilmiyorum
veya gecici) biiyiik bir hayal kirikhg1 yasarim. Katilmiyorum 59 12,8
Kararsizim 75 16,3
Katiliyorum 104 22,6
Kesinlikle Katiliyorum 120 26,1

Tablo 4.4’te katilimcilara yoneltilen sorulara verilen yanitlar gosterilmistir. En ¢ok
hangi platformda oyun oynuyorsunuz sorusuna katilimcilarin %48,7’si (n=224)
bilgisayar ve %45'1 (n=207) cep telefonu cevabini vermistir. Aylik ortalama olarak
diisiinlirseniz bir oyunu satin almak ve oyun i¢i harcamalar i¢in (item, kostiim, can
,silah vb.) ne kadar biitce ayiriyorsunuz sorusuna katilimeilarin %52,2°si (n=240)
ticretsiz oyunlar oynuyorum, %23,9’u (n=110) 100 TL ve iizeri ve yine %?23,9’u
(n=110) 100 TL ve alt1 cevabin1 vermistir. Katilimcilarin %91,3’1 (n=420) oynadig1
oyunlardan gelir elde etmiyorken %38,7’si (n=40) gelir elde etmektedir. Giin igerisinde,
ortalama dijital oyun oynamaya ne kadar siire ayirtyorsunuz sorusuna 4 saat ve iizeri
yanitini verenlerin oran1 %11,3 (n=52), 1 saatten daha az oldugunu belirtenlerin orani
ise %31,7°dir (n=146). Uzun siireli oynadigim bir oyunu birakmak beni mutsuz eder

ifadesine tamamen katilan bireyler %49,6 (n=228) oranindadir.
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Tablo 4.5: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi’ne (DOBO7) Ait Veriler

N %
DOBO7 Dijital Oyun Bagimlis1 Degil 235 51,1
Politetik Dijital Oyun Bagimlisi 191 41,5

Monotetik Dijital Oyun Bagimlisi 34 7,4

Tablo 4.5’te dijital oyun bagimlilig1 dlgegine dair kategorik verilere yer verilmistir.
Katilimeilarin %51,1°1 (n=235)’1 dijital oyun bagimlist degil, %41,5’1 (n=191)
politetik oyun bagimlisi ve %7,4’ii (n=34) monotetik oyun bagimlisidir.

Tablo 4.6: Kusaklara Gére DOBO7 Karsilastirilmasi

Dijital Dijital
Oyun Oyun
Bagimlisi Bagimlisi .
Degil P degeri
Kusaklar 1980 - 1999 N 151 155
(dahil) yillar1 % 49,3% 50,7%
arasi (Y)
2000 ve N 84 70 0,17
sonrasi (Z) % 54,5% 45,5%

*Ki-Kare Testi

Hy: Kusaklar ile Dijital Oyun Bagimliligi arasinda anlamli bir farklilik yoktur.

H;: Kusaklar ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.

P degerinin 0,05’ten kii¢iik olmas1 H, hipotezinin reddedilmedigini gostermektedir.
Tabloya bakildiginda p degeri 0,17 olarak bulunmustur. Bu degere gore H, hipotezi
red edilemez. Yani, kusaklar ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli farklilik
yoktur. Kisilerin hangi kusakta bulunduklari dijital oyun bagimlilig1 agisindan énem
arz etmemektedir. Y kusaginda bulunan bireylerin %49,3’i (n=151) oyun bagimlis1
degilken %50,7’si (n=155) oyun bagimlisidir. Z kusaginin ise %54,5’1i (n=84) oyun
bagimlisi degilken %45,5’1 (n=70) oyun bagimlisidir. Aradaki fark istatistiksel agidan
anlamsizdir (Tablo 4.6).
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Tablo 4.7: Cinsiyete Gére DOBO7 Karsilastiriimasi

Dijital Dijital
Oyun Oyun P degeri
Bagimlisi  Bagimlist
Degil
Cinsiyet  Erkek N 102 141
% 42,0% 58,0%
Kadn N 133 g 0,001
% 61,3% 38,7%

Hy: Cinsiyet ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlaml bir farklilik yoktur.

H;: Cinsiyet ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.

H, Hipotezi reddedilir (p<0,001). Cinsiyet degiskeni ile dijital oyun bagimlilig
arasinda istatistiksel acidan anlamli farklilik saptanmistir. Dijital oyun bagimlis
olmayan erkeklerin oran1 %42 iken (n=102) kadinlarda bu oran %61,3’tlir (n=133).
Dijital oyun bagimlisi olan erkeklerin oran1 %58 (n=141) iken kadinlarda dijital oyun
bagimlis1 olanlarin oram %38,7’dir (n=84)’tlir. Oyun bagimlis1 olan erkeklerin orani

kadinlardan daha fazladir (Tablo 4.7).

Tablo 4.8: Egitim Durumun Goére DOBO7 Karsilastiriimasi

Lisans Lisansiistii Lise On lisans P degeri
Dijital Oyun Bagimlis1 N 814 112, 4p 38,
Degil % 52,9% 51,1% 13,8% 64,4%
Dijital Oyun Bagimlist N 7240 107..5 21, 25, <0,001
% 47,1% 48,9% 86,2% 35,6%

Hy: Egitim Durumu ile Dijital Oyun Bagimlili§1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur.

H,: Egitim Durumu ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.

H, Hipotezi reddedilir (p<0,001). Egitim durumu ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda
istatistiksel acidan anlamli farklilik saptanmistir. Lisans mezunu bireylerin %52,9°u
(n=81), lisansiistii mezunlarinin %51,1’1 (n=112), lise mezunlarinin %13,8’1 (n=4) ve
Onlisans mezunlarinin %64,4’4 (n=38) dijital oyun bagimlis1 degildir. Farkliligin
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kaynagini tespit etmek amaciyla yapilan post-hoc analizi sonucuna gore dijital oyun
bagimlis1 olmayanlarda farklilik lise mezunlarindan kaynaklanmaktadir. Kisi
sayilarinin yanlarinda bulunan harfler post-hoc analizi sonucunu temsil etmektedir.
Farkli harfler arasinda istatistiksel acidan anlamli farklilik saptanmistir. Lisans
mezunu bireylerle (a) lisansiistii mezunu arasinda (a) anlamli farklilik bulunmuyorken

lise mezunlari (b) ile arasinda farklilik bulunmaktadir (Tablo 4.8).

Tablo 4.9: Oyun Oynanan Platforma Gére DOBO7 Karsilastirilmasi

Bilgisayar Cep Konsol veya P degeri
Telefonu Tablet

Dijital Oyun Bagimlist N 84, 140y 11,

Degil % 37,5% 67,6% 37,9%

Dijital Oyun Bagimlist N 140, 67 18, <0,001
% 62,5% 32,4% 62,1%

Hy: Oyun Oynanan Platform ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur.

Hy: Oyun Oynanan Platform ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.

Oyun oynanan platform ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel agidan anlamli
farklilik saptanmistir (p<0,001). Bilgisayar kullanarak oyun oynayan bireylerle cep
telefonu ile oyun oynayan bireyler arasinda anlamli farklilik vardir. Bilgisayarla oyun
oynayanlarda oyun bagimlisi olmayan bireylerin orant %37,5 iken bu oran cep
telefonu ile oyun oynayanlarda %67,6’dir. Oyun bagimlilariin biiyiik bolimi
bilgisayardan oyun oynamaktadir (Tablo 4.9).
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Tablo 4.10: Dijital Oyunlara Yapilan Aylik Harcamaya Gére DOBO7 Karsilastiriimast

Ucretsiz P degeri
oyunlari
oynuyorum,
oyun i¢i
100TL ve harcama
100 TL alt1 iizeri yapmiyorum.
Dijital Oyun Bagimlis1 N 464 29, 160,
Degil % 41,8% 26,4% 66,7%
Dijital Oyun Bagimlist N 64, 81, 80y <0,001
% 58,2% 73,6% 33,3%

Hy: Dijital Oyunlara Yapilan Aylik Harcamalar ile Dijital Oyun Bagimlilif1 arasinda anlamli bir
farklilik yoktur.

H,: Dijital Oyunlara Yapilan Aylhk Harcamalar ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir
farklilik vardir.

Dijital oyunlara yapilan aylik yapilan harcamalar ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda
istatistiksel acidan anlamli farklilik saptanmustir (p<0,001). Dijital oyun bagimlisi
olmayan bireylerde tiim diizeyler arasi anlamli farklilik tespit edilmistir. 100 TL
altinda 6deme yapan bireylerin %41,8’1 oyun bagimlis1 degilken, 100 TL ve iizeri
O6deme yapanlarin %26,4’1, licretsiz oyunlar oynadigini belirtenlerin ise %66,7’si
oyun bagimlis1 degildir. En diisiik oyun bagimliligy, {icretsiz oyun oynayan kisilerde,
en yiiksek oyun bagimliligi ise 100 TL ve tizeri 6deme yapan kisilerde goriilmektedir
(Tablo 4.10).

80 66,7 . 73,6

60
41,8

40 26,4
20

33,3

Dijital Oyun Bagimlisi Degil Dijital Oyun Bagimlisi

Ucretsiz oyunlari oynayan bireyler.
100 TL ve alti harcama yapan bireyler.

100 TL ve Uzeri harcama yapan bireyler.

Sekil 4.1. Dijital Oyunlara Yapilan Aylik Harcamaya Gére DOBO7 Karsilastiriimas.
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Tablo 4.11: Dijital Oyunlardan Gelir Elde Etme Durumuna Gére DOBO7 Karsilastirilmast.

Evet gelir elde Hayir, herhangi bir P

ediyorum gelir elde degeri
etmiyorum.
Dijital Oyun Bagimlis1 Degil N 10, 225y
% 25,0% 53,6%
Dijital Oyun Bagimlisi N 30, 195, <0,001
% 75,0% 46,4%

H,: Dijital Oyunlardan Gelir Elde Etme Durumu ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir
farklilik yoktur.

H,: Dijital Oyunlardan Gelir Elde Etme Durumu ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir
farklilik vardir.

Dijital oyunlardan gelir elde etme durumu ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli
bir farklilik saptanmustir (p=0,001) (Tablo 4.11). Belirli bir gelir elde eden bireylerden
bagimli olmayanlarin oran1 %25 iken herhangi bir gelir elde etmeyen bireylerden
bagimli olmayanlarin oran1 %53,6’dir. Yani, gelir elde edenlerin bagimliliklar1 daha

yiiksek bulunmustur (Tablo 4.11).

80
70
60
50
40
30
20

10

Dijital Oyun Bagimlisi Degil Dijital Oyun Bagimlisi

M Gelir elde eden bireyler m Gelir elde etmeyen bireyler

Sekil 4.2: Dijital Oyunlardan Gelir Elde Etme Durumuna Gére DOBO7 Karsilastirilmas.
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Tablo 4.12: Dijital Oyun Oynamaya Ayrilan Siireye Gére DOBO7 Karsilastirilmas.

1 1-2 saat 2-3 3-4 4 saat P
saatten arasi saat saat ve degeri
az arast arast iizeri

Dijital Oyun N 119 634 32a4c 14, ¢ Te

Bagimlis1 Degil % 81,5% 51,6% 33,3% 31,8%  13,5%

Dijital Oyun N 27, 59 644 304, 45, <0,001

Bagimlisi % 18,5% 48,4% 66,7% 68,2%  86,5%

Hy: Dijital Oyun Oynamaya Ayrilan Siire ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik
yoktur.

H;: Dijital Oyun Oynamaya Ayrilan Siire ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik
vardir,

Dijital oyun oynamaya ayrilan siireye ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel
acidan anlaml bir farklilik saptanmistir (p<0,001). 1 saatten daha az siire oyun
oynayan bireylerde bagimli olmayanlarin orant %81,5, 1-2 saat aras1 oyun oynayan
bireylerde bagimli olmayanlarin oran1 %51,6, 2-3 saat oyun oynayan bireylerde
bagimli olmayanlarin orant %33,3, 3-4 saat oyun oynayan bireylerde bagiml
olmayanlarin oran1 %31,8 ve 4 saat ve lizeri oyun oynayan bireylerde bagimli
olmayanlarin oran1 %13,5’dir. Oyuna ayrilan siire arttikca oyun bagimliligi da

artmaktadir (Tablo 4.12).

90 81,5
80
70
60
50
40
30
20
10

51,6
33,3 31,8

13,5

Dijital Oyun Bagimlisi Degil

M 1 saatten az ™ 1-2 saat ™ 2-3 saat " 3-4 saat M 4 saat ve Uzeri

Sekil 4.3: Dijital Oyunlara Ayrilan Siireye Gére Oyun Bagimlis1 Olmayanlarin Dagilimi.
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Tablo 4.13: Dijital Oyunlar Medyanin Eglence Isleviyle iliskilidir ifadesine Verilen Cevaplar ile
DOBO7 Karsilastirilmasi.

1 2 3 4 5 P degeri
Dijital Oyun N 23, 18, 52a 70, 72,
Bagimlis1 Degil % 65,7% 51,4% 52,5% 48,3%  49,3%
Dijital Oyun N 12, 17, 47, 75a 744 0,262
Bagimlisi % 34,3% 48,6% 47,5% 51,7%  50,7%

*1: Kesinlikle Katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3:Kararsizim, 4:Katilyyorum, 5:Kesinlikle

Katilyyorum

Hy: Dijital Oyunlar Medyanin Eglence Isleviyle Iliskilidir ifadesine Verilen Cevaplar ile Dijital Oyun
Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur.

H,: Dijital Oyunlar Medyanin Eglence Isleviyle Iliskilidir ifadesine Verilen Cevaplar ile Dijital Oyun
Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.

Dijital oyunlar medyanin eglence isleviyle iliskilidir ifadesine verilen cevaplar ile
dijital oyun bagimliligi arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik

saptanmamustir (p=0,262) (Tablo 4.13).

70 65,7
60
48,3 49,3
50
40
30
20

10

Dijital Oyun Bagimlisi Degil

M Kesinlikle Katilmiyorum ® Katilmiyorum Kararsizim

Katilyorum M Kesinlikle Katihyorum

Sekil 4.4: Dijital Oyunlar Medyanin Eglence Isleviyle iliskilidir ifadesine Verilen Cevaplar ile Dijital
Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iligkiye ait Grafik.
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Tablo 4.14: Dijital Oyunlarda Segtigim Karakterler Olmak Istedigim Kisilik ile Ortiisiir ifadesine
Verilen Cevaplar ile DOBO7 Karsilastiriimasi.

1 2 3 4 5 P degeri
Dijital Oyun N 69, 40, 60,1 38a.1 28
Bagimlisi Degil % 64,5% 46,0% 55,0% 48,1% 35,9%
Dijital Oyun N 38, 47, 49, 41, 50, 0,002
Bagimlisi % 35,5% 54,0% 45,0% 51,9%  64,1%

*1:Kesinlikle Katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3:Kararsizim, 4: Katiliyorum, 5: Kesinlikle Katilyyorum

H,: Dijital Oyunlarda Segtigim Karakterler Olmak Istedigim Kisilik ile Ortiigiir ifadesine Verilen
Cevaplar ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlaml bir farklilik yoktur.

H,: Dijital Oyunlarda Segtigim Karakterler Olmak Istedigim Kisilik ile Ortiisiir ifadesine Verilen
Cevaplar ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.

Dijital oyunlarda sectigim karakterler olmak istedigim kisilik ile Ortiigtir ifadesine
verilen cevaplar ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel agidan anlamli
farklilik saptanmustir (p=0,002) (Tablo 4.14). Sectigim karakter olmak istedigim
kisiyle oOrtiisiir ifadesine kesinlikle katiliyorum cevabini verenlerde oyun bagimlisi
olmayanlarin oran1 %35,9 iken kesinlikle katilmiyorum cevabini verenlerde oyun
bagimlis1 olmayan bireylerin oran1 %64,5°tir. Sectigi karakter olmas istedigi kisi ile

ortiisen bireylerde bagimlilik oldukga yiiksek bulunmustur.

70 64,5
60 55

I 6 48,1
40

30

20

10

35,9

Dijital Oyun Bagimlisi Degil

M Kesinlikle Katilmiyorum m Katilmiyorum
Kararsizim Katihyorum

Kesinlikle Katiliyorum

Sekil 4.5: Dijital Oyunlarda Sectigim Karakterler Olmak Istedigim Kisilik ile Ortiisiir ifadesine
Verilen Cevaplar ile Dijital Oyun Bagimlilig1 Arasindaki {liskiye ait Grafik.
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Tablo 4.15: Dijital Oyunlar Benim I¢in Onemli Bir Sosyallesme Alanidir Ifadesine Verilen Cevaplar
ile DOBO7 Karsilastirilmast.

1 2 3 4 5 P degeri
Dijital Oyun N 107, 53, 38b.c 19, 18,
Bagimlisi Degil % 73,3% 55,2% 43.2% 30,6%  26,5%
Dijital Oyun N 39, 434 50, ¢ 43, 50, ¢ <0,001
Bagimlisi % 24,0% 40,6% 50,0% 64,5%  48,5%

*1:Kesinlikle Katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3:Kararsizim, 4: Katiliyorum, 5: Kesinlikle Katilyyorum

H,: Dijital Oyunlar Benim i¢in Onemli Bir Sosyallesme Alanidir ifadesine Verilen Cevaplar ile Dijital
Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur.

H,: Dijital Oyunlar Benim igin Onemli Bir Sosyallesme Alamidir ifadesine Verilen Cevaplar ile Dijital
Oyun Bagimlilig1 arasinda anlaml bir farklilik vardir.

Dijital oyunlar benim i¢in dnemli bir sosyallesme alanidir ifadesine verilen cevaplar
ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel agcidan anlaml farklilik saptanmigtir
(p=<0,001) (Tablo 4.15). Dijital oyunlar benim i¢in 6nemli bir sosyallesme alanidir
ifadesine kesinlikle katiliyorum cevabini verenlerde oyun bagimlisi olmayanlarin
orani1 %25,5 iken kesinlikle katilmiyorum cevabini verenlerde oyun bagimlisi olmayan
bireylerin oran1 %73,3’tiir. Dijital oyunlar benim i¢in 6nemli bir sosyallesme alanidir
ifadesine kesinlikle katiliyorum cevabini veren bireylerde bagimlilik oldukga yiiksek

bulunmustur.

20 73,3

55,2
60 43,2
40 306 65

20

Dijital Oyun Bagimlisi Degil

Kesinlikle Katilmiyorum ® Katilmiyorum
Kararsizim Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

Sekil 4.6: Dijital Oyunlar Benim I¢in Onemli Bir Sosyallesme Alanidir ifadesine Verilen Cevaplar ile
Dijital Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliskiye ait Grafik.
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Tablo 4.16: Begendigim Dijital Oyunlar1 Yakin Cevremle Paylasirim ifadesine Verilen Cevaplar ile
DOBO7 Karsilastirilmasi.

1 2 3 4 5 P degeri
Dijital Oyun N 39, 31ab 36a.b. ¢ 5%. ¢ 70,
Bagimlisi Degil % 76,5% 73,8% 56,3% 49,6%  38,0%
Dijital Oyun N 12, 11ab 284.b. ¢ 60+, ¢ 114, <0,001
Bagimlisi % 23,5% 26,2% 43,8% 50,4%  62,0%

*1:Kesinlikle Katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3:Kararsizim, 4: Katiliyorum, 5: Kesinlikle Katilyyorum

Hy: Begendigim Dijital Oyunlar1 Yakin Cevremle Paylasirim ifadesine Verilen Cevaplar ile Dijital
Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur.

H,: Begendigim Dijital Oyunlar1 Yakin Cevremle Paylasirim ifadesine Verilen Cevaplar ile Dijital
Oyun Bagimlilig1 arasinda anlaml bir farklilik vardir.

Begendigim dijital oyunlar1 yakin ¢evremle paylasirim ifadesine verilen cevaplar ile
dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel ag¢idan anlamli farklilik saptanmistir
(p=<0,001) (Tablo 4.16). Begendigim dijital oyunlar1 yakin c¢evremle paylasirim
ifadesine kesinlikle katiliyorum cevabini verenlerde oyun bagimlisi olmayanlarin
oran1 %38 iken kesinlikle katilmiyorum cevabini verenlerde oyun bagimlist olmayan
bireylerin oran1 %76,5’tir. Dijital oyunlar benim i¢in 6nemli bir sosyallesme alanidir
ifadesine kesinlikle katiliyorum cevabini veren bireylerde bagimlilik oldukga yiiksek

bulunmustur.

100
76,5
80 ’ 73,8

56,3

60 49,6

38
40

20

Dijital Oyun Bagimlisi Degil

M Kesinlikle Katilmiyorum m Katilmiyorum
Kararsizim Katilyorum

Kesinlikle Katilyorum

Sekil 4.7: Begendigim Dijital Oyunlar1 Yakin Cevremle Paylasirim ifadesine Verilen Cevaplar ile
Dijital Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliskiye ait Grafik.
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Tablo 4.17: Uzun Siireli Oynadigim Bir Oyunu Birakmak Beni Mutsuz Eder ifadesine Verilen
Cevaplar ile DOBO7 Karsilastirilmast.

Hig Tamamen P degeri

Katilmiyorum  Katiliyorum

Dijital Oyun Bagimlis1 Degil N 152, 83p
% 65,5% 36,4%

Dijital Oyun Bagimlist N 80, 145, <0,001
% 34,5% 63,6%

Hy: Uzun Siireli Oynadigim Bir Oyunu Birakmak Beni Mutsuz Eder ifadesine Verilen Cevaplar ile
Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur.

H,: Uzun Siireli Oynadigim Bir Oyunu Birakmak Beni Mutsuz Eder ifadesine Verilen Cevaplar ile
Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.

Uzun siireli oynadigim bir oyunu birakmak beni mutsuz eder ifadesine verilen cevaplar
ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel agidan anlamli farklilik saptanmistir
(p=<0,001) (Tablo 4.17). Uzun siireli oynadigim bir oyunu birakmak beni mutsuz eder
ifadesine tamamen katiltyorum cevabini verenlerde oyun bagimlis1 olmayanlarin orani
%36,4 iken hi¢ katilmiyorum cevabini verenlerde oyun bagimlist olmayan bireylerin
orani %65,5’tir. Uzun siireli oynadigim bir oyunu birakmak beni mutsuz eder ifadesine
tamamen katiliyorum cevabmi veren bireylerde bagimlilik olduk¢a yiiksek

bulunmustur.

70 65,5

60
50
40
30
20
10

36,4

Dijital Oyun Bagimlisi Degil

® Hig Katilmiyorum Tamamen Katiliyorum

Sekil 4.8: Uzun Siireli Oynadigim Bir Oyunu Birakmak Beni Mutsuz Eder ifadesine Verilen Cevaplar
ile Dijital Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliskiye ait Grafik.
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Tablo 4.18: Herhangi Bir Nedenden Dolay1 Online Oynadigim Dijital Oyunda Hesabim Askiya
Alinirsa (Kalic1 veya Gegici) Biiyiik Bir Hayal Kirikhigi Yasarim Ifadesine Verilen Cevaplar ile
DOBO7 Karsilastirilmast.

1 2 3 4 5 P degeri
Dijital Oyun N 77a 38,0 38b,c 44y, . 38
Bagimlis1 Degil % 75,5% 64,4% 50,7% 42,3%  31,7%
Dijital Oyun N 25, 21 37 60y 824 <0,001
Bagimlisi % 22,5% 33,9% 45,3% 51,9%  50,0%

*]:Kesinlikle Katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3:Kararsizim, 4: Katiltyyorum, 5:Kesinlikle Katilyyorum

H,: Herhangi Bir Nedenden Dolay1 Online Oynadigim Dijital Oyunda Hesabim Askiya Alinirsa Biiytik
Hayal Kiriklig1 Yasarim ifadesine Verilen Cevaplar ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir
farklilik yoktur.

H,: Herhangi Bir Nedenden Dolay1 Online Oynadigim Dijital Oyunda Hesabim Askiya Alinirsa Biiyiik
Hayal Kiriklig1 Yasarim Ifadesine Verilen Cevaplar ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir
farklilik vardir.

Herhangi bir nedenden dolay1 online oynadigim dijital oyunda hesabim askiya alinirsa
(kalic1 veya gecici) biiyiik bir hayal kirikli§1 yasarim ifadesine verilen cevaplar ile
dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel ag¢idan anlamli farklilik saptanmigtir
(p=<0,001) (Tablo 4.18). Herhangi bir nedenden dolay1 online oynadigim dijital
oyunda hesabim askiya alinirsa (kalic1 veya gegici) biiyiik bir hayal kiriklig1 yasarim
ifadesine kesinlikle katiliyorum cevabini verenlerde oyun bagimlisi olmayanlarin
oran1 %31,7 iken kesinlikle katilmiyorum cevabini verenlerde oyun bagimlisi olmayan
bireylerin orant %75,5’tir. Herhangi bir nedenden dolay1 online oynadigim dijital
oyunda hesabim askiya aliirsa (kalic1 veya gegici) biiylik bir hayal kiriklig1 yasarim
ifadesine kesinlikle katiliyorum cevabini veren bireylerde bagimlilik oldukga ytiksek

bulunmustur.
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80 75,5
70 64,4
60
50 42,3
40 31,7
30
20

10

Dijital Oyun Bagimlisi Degil

M Kesinlikle Katilmiyorum = Katilmiyorum Kararsizim

Katilyorum Kesinlikle Katilyorum

Sekil 4.9: Herhangi Bir Nedenden Dolay1 Online Oynadigim Dijital Oyunda Hesabim Askiya Alinirsa
Biiyiik Hayal Kiriklig1 Yasarim Ifadesine Verilen Cevaplar ile Dijital Oyun Bagimliligi Arasindaki
Mliskiye ait Grafik.

Tablo 4.19: Oyun Oynarken, Cogunlukla Oynadiginiz Oyunlar Internet Baglantis1 Gerektiriyor mu
Sorusuna Verilen Cevaplar ile DOBO7 Karsilastiriimasi.

Evet Hay1r P degeri
Dijital Oyun Bagimlis1 Degil N 174, 61a
% 48,9% 58,7%
Dijital Oyun Bagimlisi N 182, 43, 0,209
% 51,1% 41,3%

Hy: Oyun Oynarken, Cogunlukla Oynadigimiz Oyunlar Internet Baglantis1 Gerektiriyor mu Sorusuna
Verilen Cevaplar ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur.

H,: Oyun Oynarken, Cogunlukla Oynadigmiz Oyunlar Internet Baglantis1 Gerektiriyor mu Sorusuna
Verilen Cevaplar ile Dijital Oyun Bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.

Oyun oynarken, ¢ogunlukla oynadiginiz oyunlar internet baglantis1 gerektiriyor mu
sorusuna verilen cevaplar ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel agidan
anlamli farkhilik saptanmamustir (p=0,209). Internet baglantis1 gerektirdigini belirten
bireylerin oyun bagimliligi oran1 %51,1 iken internet baglantis1 gerektirmedigini

belirten bireylerdeki bagimlilik %48,9 olarak bulunmustur (Tablo 4.19).
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Tablo 4.20: Kusaklar ile Motivasyon Olcegi Arasindaki Farkliliga ait Analiz Sonuglar1.

Basar ve Merak ve Sosyal ~ Oyun isteginde
Canlanma Kabul Belirsizlik
Kusaklar Motivasyonu  Motivasyonu Motivasyonu
1980 - 1999 (dahil) Ort+Std.Sapma 17,02+4,259 31,99+9,555 17,13+6,208
yillar1 arasi (Y) Ortanca (Min- 17 (5-25) 33,5 (9-45) 18 (5-25)
Max)
2000 ve sonrasi (Z)  Ort£Std.Sapma 15,56+4,837 31,06+10,155 17,45+6,252
Ortanca (Min- 16 (5-25) 32 (9-45) 18 (5-25)
Max)
P degeri 0,003* 0,365 0,596

Tablo 4.20°de kusaklar ile motivasyon 6l¢egi arasindaki farkliliga ait analiz sonuglari
gosterilmistir. Merak ve sosyal kabul motivasyonu ile oyun isteginde belirsizlik
motivasyonu, kusaklar aras1 anlamli farklilik géstermemektedir (p degerleri sirasiyla;
0,365 ve 0,596). Fakat, basar1 ve canlanma motivasyonu kusaklara gore istatistiksel
acidan anlamh farklilik gostermektedir (p=0,003). Y kusagina ait basar1 ve canlanma
motivasyonu ortalama ve standart sapmasi 17,02+4,259, ortanca degeri 17, minimum
ve maksimum degeri 5-25’tir. Z kusagin ait basar1 ve canlanma motivasyonu ortalama
ve standart sapmast 15,56+4,837, ortanca degeri 16, minimum ve maksimum degeri
5-25’tir. Z kusaginda bulunan bireylere ait basar1 ve canlanma motivasyonu daha

yiiksektir.

Tablo 4.21: Cinsiyet ile Motivasyon Olgegi Arasindaki Farkliliga ait Analiz Sonuglar1.

Basari ve Merak ve Sosyal Oyun Isteginde
Canlanma Kabul Belirsizlik
Cinsiyet Motivasyonu  Motivasyonu Motivasyonu
Erkek Ort+Std.Sapma 17,33+4,057 33,56+8,215 18,5145,624
Ortanca (Min-Max)  17,00(5-25)  34,00(9-45) 20,00(5-25)
Kadin Ort+Std.Sapma 15,64+4,822 29,56+10,874 15,82+6,548
Ortanca (Min-Max)  16,00(5-25)  31,00(9-45) 15,00(5-25)
P degeri <0,001* <0,001* <0,001*
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Tablo 4.21°de cinsiyet ile motivasyon dl¢egi arasindaki farkliliga ait analiz sonuglarina
yer verilmistir. Basar1 ve canlanma motivasyonu (p<0,001), merak ve sosyal kabul
motivasyonu (p<0,001) ve oyun isteginde belirsizlik (p<0,001) ile cinsiyet arasinda
istatistiksel agidan anlamli farklilik saptanmistir. Bagari ve canlanma motivasyonu i¢in
erkeklere ait ortalama ve standart sapma degerleri 17,33+4,057, kadinlara ait ortalama
ve standart sapma 15,64+4,822 olarak bulunmustur. Erkeklere ait basar1 ve canlanma
motivasyonu kadinlara gore daha yiiksek bulunmustur. Merak ve sosyal kabul ile oyun
isteginde belirsizlikte de erkeklere ait ortalamanin kadinlara gore daha ytiksek oldugu

saptanmistir.

Tablo 4.22: Egitim Durumu ile Motivasyon Olgegi Arasindaki Farkliliga ait Analiz Sonuglari.

Basari ve Merak ve Sosyal ~Oyun isteginde
Canlanma Kabul Belirsizlik
Egitim Durumu Motivasyonu Motivasyonu Motivasyonu
Lisans Ortalama+ Std. Sapma  16,60+4,34 32,96+9,04 17,71+6,14
Ortanca (Min-Maks)  17,00(5-25) 34,00(9-45) 19,00(5-25)
Lisansiistii Ortalama+ Std. Sapma  17,00+4,12 31,61+9,83 16,79+6,27
Ortanca (Min-Maks) ~ 17,00(7-25) 33,00(9-45) 17,00(5-25)
Lise Ortalama+ Std. Sapma  19,00+3,69 33,79+7,65 18,38+5,77
Ortanca (Min-Maks) 18,00(14-25) 34,00(23-45) 19,00(6-25)
On lisans Ortalama+ Std. Sapma  13,39+5,20* 27,54+11,12* 17,12+6,39
Ortanca (Min-Maks) 13,00(5-25) 30,00(9-45) 18,00(5-25)
P degeri <0,001* 0,015* 0,432

Egitim durumu ile bagar1 ve canlanma motivasyonu (p<0,001) ve merak ve sosyal
kabul motivasyonu (p=0,015) arasinda istatistiksel acidan anlamli farklilik
saptanmistir. Lise mezunu bireylere ait basar1 ve canlanma ortalamasi 19,00+3,69 ile
en yiiksek bulunmustur. Farkliligin kaynagini tespit etmek amaciyla yapilan post hoc
analizi sonucuna gore farklilik 6n lisans mezunu bireylerden kaynaklanmaktadir.
Merak ve sosyal kabul motivasyonunda da en yiiksek ortalama 33,79+7,65 lise
mezunu bireylere aittir. Yapilan post-hoc analizine gore farklilik 6n lisans mezunu

(p=0,01) bireylerden kaynaklanmaktadir (Tablo 22).
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Sekil 4.10: Basar1 ve Canlanma Motivasyonu ile Egitim Durumu Arasindaki Farkliligin Grafigi.

Independent-Samples Kruskal-Wallis Test

S0

40
30
20
10 5

Lisans Lisansistd Lise On lisans

Merak ve Sosyal Kabul Motivasyonu
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Tablo 4.23: Oyun Oynanan Platform ile Motivasyon Olgegi Arasindaki Farkliliga ait Analiz

Sonuglari.
Basari ve Merak ve Sosyal Oyun
Canlanma Kabul Isteginde
Motivasyonu Motivasyonu Belirsizlik
Motivasyonu
Bilgisayar Ortalama+ Std. Sapma  18,40+3,62 35,26+7,51 19,44+5,22
Cep Telefonu  Ortalama+ Std. Sapma  14,48+4,62 27,63+10,53 14,77+6,36
Konsol veya Ortalama+ Std. Sapma  16,76+3,52 32,90+8,31 17,8345,82
Tablet
P degeri <0,001* <0,001* <0,001*

Oyun oynanan platform ile basar1 ve canlanma motivasyonu (p<0,001), merak ve

sosyal sosyal kabul motivasyonu (p<0,001) ve oyun isteginde belirsizlik motivasyonu

(p<0,001) arasinda istatistiksel acidan anlaml farklilik saptanmistir. Bilgisayar ile

oyun oynayan bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu (18,40+3,62), merak ve

sosyal sosyal kabul motivasyonu (35,26+£7,51) ve oyun isteginde belirsizlik

motivasyonu (19,44+5,22) en yiiksek bulunmustur. Yapilan post-hoc analizi sonucuna

gore tiim kategoriler anlamli farklilik saptanmistir (Tablo 4.23).

Tablo 4.24: Dijital Oyunlara Yapilan Aylik Harcama ile Motivasyon Olgegi Arasindaki Farkliliga ait

Analiz Sonuglari.

Basari ve
Canlanma

Motivasyonu

Merak ve
Sosyal Kabul

Motivasyonu

Oyun Isteginde
Belirsizlik

Motivasyonu

100 TL alta Ortalama+ Std. Sapma 18,1543,42 35,26+7,34 18,83+5,01
100TL ve iizeri  Ortalama+ Std. Sapma 18,51+3,68 36,58+6,72 19,48+5,47
Ucretsiz Ortalama+ Std. Sapma 14,88+4,66 27,78+£10,26 15,48+6,52
oyunlari
oynuyorum.

P degeri <0,001* <0,001* <0,001*
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Dijital oyunlara yapilan aylik harcama ile basar1 ve canlanma motivasyonu (p<0,001),
merak ve sosyal sosyal kabul motivasyonu (p<0,001) ve oyun isteginde belirsizlik
motivasyonu (p<0,001) arasinda istatistiksel acidan anlamli farklilik saptanmstir. 100
TL ve iizeri harcama yapan bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu (18,51+3,68),
merak ve sosyal sosyal kabul motivasyonu (36,58+6,72) ve oyun isteginde belirsizlik
motivasyonu (19,48+5,47) en yiiksek bulunmustur. Yapilan post-hoc analizi sonucuna

gore tiim kategoriler anlaml farklilik saptanmistir (Tablo 4.24).

Tablo 4.25: Dijital Oyunlardan Gelir Elde Etme Durumu ile Motivasyon Olgegi Arasindaki Farkliliga

ait Analiz Sonuglari.

Basar ve Merak ve Oyun
Canlanma Sosyal Kabul  Isteginde
Gelir Motivasyonu Motivasyonu  Belirsizlik

Motivasyonu

Evet gelir elde Ortalama+ Std. Sapma 17,88+3,38 35,68+8,34 20,20+4,86

ediyorum

Hayir, herhangi Ortalama+ Std. Sapma 16,40+4,58 31,30+9,80 16,95+6,26
bir gelir elde

etmiyorum.

P degeri 0,048* 0,007* 0,002*

Dijital oyunlardan gelir elde etme durumu ile basar1 ve canlanma motivasyonu
(p<0,048), merak ve sosyal sosyal kabul motivasyonu (p<0,007) ve oyun isteginde
belirsizlik motivasyonu (p<0,002) arasinda istatistiksel ag¢idan anlamli farklilik
saptanmistir. Gelir elde eden bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu (17,88+3,38),
merak ve sosyal kabul motivasyonu (35,68+8,34) ve oyun isteginde belirsizlik
motivasyonlari (20,204+4,86) daha yiiksek bulunmustur (Tablo 4.25).
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Tablo 4.26: Dijital Oyun Oynamaya Ayrilan Siire ile Motivasyon Olcegi Arasindaki Farkliliga ait

Analiz Sonuglari.

Basari ve Merak ve Sosyal ~ Oyun isteginde
Canlanma Kabul Belirsizlik

Saat Motivasyonu Motivasyonu Motivasyonu

1- 2 saat arasi Ortalama+ Std. Sapma  17,19+3,97 33,34+8,58 17,71+£5,36

1 saatten az Ortalama+ Std. Sapma  13,45+4,39 25,62+10,34 15,34+6,66

2- 3 saat aras1 Ortalama+ Std. Sapma  18,05+3,51 34,41+8,38 17,06+6,37

3- 4 saat aras1 Ortalama+ Std. Sapma  18,61+3,89 34,34+7,28 20,14+5,05

4 saat ve iizeri Ortalama+ Std. Sapma  19,06+3,44 37,46+6,00 19,33+5,77

P degeri <0,001* <0,001* <0,001*

Dijital oyunlara ayirilan siire ile basar1 ve canlanma motivasyonu (p<0,001), merak ve
sosyal kabul motivasyonu (p<0,001) ve oyun isteginde belirsizlik (p<0,001) arasinda
istatistiksel agidan anlamli farklilik saptanmastir. 1 saatten az oyun oynayan bireylerin
basar1 ve canlanma motivasyonu ortalama ve standart sapmalar1 13,45+4,39 iken 4
saat ve lizeri oyun oynayanlarda 19,06+3,44 olarak elde edilmistir. 1 saatten az oyun
oynayan bireylerin merak ve sosyal kabul motivasyonu ortalama ve standart sapmalari
25,62+10,34 iken 4 saat ve lizeri oyun oynayanlarda 37,46+6,00 olarak elde edilmistir.
Oyuna ayrilan siire arttik¢a basar1 ve canlanma motivasyonu ile merak ve sosyal kabul

motivasyonunun arttig1 goriilmektedir (Tablo 4.26).

157



Tablo 4.27: Dijital Oyunlar Medyanin Eglence Isleviyle iliskilidir ifadesine Verilen Cevaplar ile
Motivasyon Olcegi Arasindaki Farkliliga ait Analiz Sonuglar1.

Basar1 ve Merak ve Oyun isteginde
Canlanma Sosyal Kabul Belirsizlik
Motivasyonu  Motivasyonu Motivasyonu
Kesinlikle Ortalama+ Std. Sapma ~ 12,57+5,88 22,77+12,77 17,89+7,54
Katilmiyorum
Katilmiyorum  Ortalama= Std. Sapma  14,89+4,74 28,37+11,21 17,14+6,40
Kararsizim Ortalama+ Std. Sapma ~ 15,69+3,98 30,27+8,99 17,28+6,10
Katiliyorum Ortalama+ Std. Sapma ~ 17,41+3,65 32,94+7,72 17,80+5,60
Kesinlikle Ortalama+ Std. Sapma ~ 17,57+4,49 34,29+9,39 16,51+6,48
Katilhyorum
P degeri <0,001* <0,001* 0,47

Dijital oyunlar medyanin eglence isleviyle iliskilidir ifadesine verilen cevaplar ile
basar1 ve canlanma motivasyonu (p<0,001), merak ve sosyal kabul motivasyonu
(p<0,001) arasinda istatistiksel agcidan anlamli farklilik saptanmistir. Dijital oyunlar
medyanin eglence isleviyle iliskilidir ifadesine kesinlikle katilmiyorum diyen
bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu ortalama ve standart sapmasi 12,57+5,88,
kesinlikle katiliyorum diyen bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu ortalama ve
standart sapmasi 17,57+4,49°dur. Dijital oyunlar medyanin eglence isleviyle iligkilidir
ifadesine kesinlikle katilmiyorum diyen bireylerin merak ve sosyal kabul motivasyonu
ortalama ve standart sapmasi 12,57+5,88, kesinlikle katiliyorum diyen bireylerin
merak ve sosyal kabul motivasyonu ortalama ve standart sapmast 17,57+4,49’dur.
Dijital oyunlar medyanin eglence isleviyle iligkilidir ifadesine kesinlikle katiliyorum
diyen bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu ile merak ve sosyal kabul
motivasyonlari, dijital oyunlar medyanin eglence isleviyle iliskilidir ifadesine

kesinlikle katilmiyorum diyen bireylerden daha yiiksektir (Tablo 4.27).
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Tablo 4.28: Dijital Oyunlarda Sectigim Karakterler Olmak Istedigim Kisilik ile Ortiisiir ifadesine
Verilen Cevaplar ile Motivasyon Olgegi Arasindaki Farkliliga ait Analiz Sonuglart.

Basari ve Merak ve Oyun isteginde
Canlanma Sosyal Kabul  Belirsizlik

Motivasyonu Motivasyonu Motivasyonu

Kesinlikle Ortalamaz+ Std. Sapma  14,30+5,22 24,80+10,26 17,85+6,82
Katilmiyorum

Katilmiyorum Ortalamaz+ Std. Sapma  16,57+3,86 32,85+8,18 17,90+6,16
Kararsizim Ortalamaz+ Std. Sapma  16,62+3,87 31,88+7,85 17,1345,64
Katiliyorum Ortalamaz+ Std. Sapma  17,23+3,79 33,68+8,76 17,08+5,91
Kesinlikle Ortalama+ Std. Sapma  18,71+4,35 37,47+8,82 15,97+6,40
Katiliyorum

P degeri <0,001* <0,001* 0,256

Dijital oyunlarda sectigim karakterler olmak istedigim kisilik ile Ortiisiir ifadesine
verilen cevaplar ile basar1 ve canlanma motivasyonu (p<0,001), merak ve sosyal kabul
motivasyonu (p<0,001) arasinda istatistiksel acidan anlamh farklilik saptanmuistir.
Dijital oyunlarda sectigim karakterler olmak istedigim kisilik ile Ortiisiir ifadesine
kesinlikle katilmiyorum diyen bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu ortalama ve
standart sapmasi 14,30+£5,22, kesinlikle katiltyorum diyen bireylerin basari ve
canlanma motivasyonu ortalama ve standart sapmasi 18,71+4,35’tir. Dijital oyunlarda
sectigim karakterler olmak istedigim kisilik ile Ortiislir ifadesine kesinlikle
katilmiyorum diyen bireylerin merak ve sosyal kabul motivasyonu ortalama ve
standart sapmas1 24,80+10,26, kesinlikle katiliyorum diyen bireylerin merak ve sosyal
kabul motivasyonu ortalama ve standart sapmasi 37,47+8,82’dir. Dijital oyunlarda
sectigim karakterler olmak istedigim kisilik ile ortiisiir ifadesine kesinlikle katiliyorum
diyen bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu ile merak ve sosyal kabul
motivasyonlari, dijital oyunlarda sectigim karakterler olmak istedigim kisilik ile
ortligiir ifadesine kesinlikle katilmiyorum diyen bireylerden daha yiiksektir (Tablo
4.28).
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Tablo 4.29: Dijital Oyunlar Benim I¢in Onemli Bir Sosyallesme Alanidir ifadesine Verilen Cevaplar
ile Motivasyon Olgegi Arasindaki Farkliliga ait Analiz Sonuglar1.

Basari ve Merak ve Oyun isteginde
Canlanma Sosyal Kabul Belirsizlik

Motivasyonu Motivasyonu Motivasyonu

Kesinlikle Ortalamaz+ Std. Sapma  14,21+4,69 24,53+9.86 15,87+6,92
Katilmiyorum

Katilmiyorum Ortalama+ Std. Sapma  15,83+3,90 30,64+7,72 16,25+5,97
Kararsizim Ortalama+ Std. Sapma  17,03+3,46 34,60+6,92 18,58+5,00
Katiliyorum Ortalama+ Std. Sapma  17,73+3,76 35,76+6,95 17,1945,51
Kesinlikle Ortalama+ Std. Sapma  20,76+3,02 40,97+4,87 19,87+5,80
Katiliyorum

P degeri <0,001* <0,001* <0,001*

Dijital oyunlar benim i¢in dnemli bir sosyallesme alanidir ifadesine verilen cevaplar
ile bagar1 ve canlanma motivasyonu (p<0,001), merak ve sosyal kabul motivasyonu
(p<0,001) ve oyun isteginde belirsizlik (p<0,001) arasinda istatistiksel agidan anlamli
farklilik saptanmustir. Dijital oyunlar benim igin 6nemli bir sosyallesme alanidir
ifadesine kesinlikle katilmiyorum diyen bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu
ortalama ve standart sapmasi 14,214+4,69, kesinlikle katiliyorum diyen bireylerin
basar1 ve canlanma motivasyonu ortalama ve standart sapmasi 20,76+3,02°dir. Dijital
oyunlar benim i¢in 6nemli bir sosyallesme alanidir ifadesine kesinlikle katilmiyorum
diyen bireylerin merak ve sosyal kabul motivasyonu ortalama ve standart sapmasi
24,5349,86, kesinlikle katiliyorum diyen bireylerin merak ve sosyal kabul
motivasyonu ortalama ve standart sapmasi 40,97+4,87°dir. Dijital oyunlar benim i¢in
Oonemli bir sosyallesme alanidir ifadesine kesinlikle katilmiyorum diyen bireylerin
oyun isteginde belirsizlik motivasyonu ortalama ve standart sapmasi 15,87+6,92,
kesinlikle katiliyorum diyen bireylerin oyun isteginde belirsizlik motivasyonu
ortalama ve standart sapmasi1 19,87+5,80°dir. Dijital oyunlar benim i¢in énemli bir
sosyallesme alanidir ifadesine kesinlikle katiliyorum diyen bireylerin basar1 ve

canlanma motivasyonu, merak ve sosyal kabul motivasyonlar1 ve oyun isteginde
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belirsizlik motivasyonlari, dijital oyunlar benim i¢in 6nemli bir sosyallesme alanidir

ifadesine kesinlikle katilmiyorum diyen bireylerden daha yiiksektir (Tablo 4.29).

Tablo 4.30: Begendigim Dijital Oyunlar1 Yakin Cevremle Paylasirim ifadesine Verilen Cevaplar ile
Motivasyon Olgegi Arasindaki Farkliliga ait Analiz Sonuglari.

Basar1 ve Merak ve Oyun Isteginde
Canlanma Sosyal Kabul Belirsizlik

Motivasyonu Motivasyonu Motivasyonu

Kesinlikle Ortalama+ Std. Sapma  12,57+5,30 20,00+10,39 14,24+7,56
Katilmiyorum

Katilmiyorum Ortalama+ Std. Sapma  13,21+3,87 25,21+8,21 16,86+6,23
Kararsizim Ortalama+ Std. Sapma  14,63+3,95 28,09+7,65 15,78+6,14
Katiliyorum Ortalama+ Std. Sapma  17,13+3,32 33,17+6,66 17,2945,13
Kesinlikle Ortalama+ Std. Sapma  18,66+3,80 36,67+8,17 18,63+6,10
Katiliyorum

P degeri <0,001* <0,001* <0,001*

Begendigim dijital oyunlar1 yakin ¢evremle paylasirim ifadesine verilen cevaplar ile
basar1 ve canlanma motivasyonu (p<0,001), merak ve sosyal kabul motivasyonu
(p<0,001) ve oyun isteginde belirsizlik (p<0,001) arasinda istatistiksel agidan anlamli
farklilik saptanmistir. Begendigim dijital oyunlar1 yakin ¢evremle paylasirim ifadesine
kesinlikle katilmiyorum diyen bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu ortalama ve
standart sapmas1 12,57+5,30, kesinlikle katiltyorum diyen bireylerin basar1 ve
canlanma motivasyonu ortalama ve standart sapmasi 18,66+3,80°dir. Begendigim
dijital oyunlar1 yakin ¢evremle paylasirim ifadesine kesinlikle katilmiyorum diyen
bireylerin merak ve sosyal kabul motivasyonu ortalama ve standart sapmasi
20,00+10,39, kesinlikle katiliyorum diyen bireylerin merak ve sosyal kabul
motivasyonu ortalama ve standart sapmast 36,67£8,17°dir. Begendigim dijital
oyunlar1 yakin ¢evremle paylasirim ifadesine kesinlikle katilmiyorum diyen bireylerin
oyun isteginde belirsizlik motivasyonu ortalama ve standart sapmasi 14,2447,56,
kesinlikle katiltyorum diyen bireylerin oyun isteginde belirsizlik motivasyonu
ortalama ve standart sapmasi1 18,63+6,10°dir. Begendigim dijital oyunlar1 yakin
cevremle paylasirim ifadesine kesinlikle katiliyorum diyen bireylerin basar1 ve

canlanma motivasyonu, merak ve sosyal kabul motivasyonlar1 ve oyun isteginde
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belirsizlik motivasyonlari, begendigim dijital oyunlar1 yakin ¢evremle paylasirim

ifadesine kesinlikle katilmiyorum diyen bireylerden daha yiiksektir (Tablo 4.30).

Tablo 4.31: Uzun Siireli Oynadigim Bir Oyunu Birakmak Beni Mutsuz Eder ifadesine Verilen
Cevaplar ile Motivasyon Olgegi Arasindaki Farkliliga ait Analiz Sonuglari.

Basar1 ve Merak ve Oyun Isteginde
Canlanma Sosyal Kabul  Belirsizlik
Mutsuz Eder- Etmez Motivasyonu Motivasyonu  Motivasyonu
Hic¢ Ortalamaz+ Std. Sapma 14,88+4,41 28,54+10,09 16,81+6,53
katilmiyorum
Tamamen Ortalama+ Std. Sapma 18,21+3,94 34,87+8,28 17,67+5,86
katilryorum
P degeri <0,001* <0,001* 0,138

Uzun siireli oynadigim bir oyunu birakmak beni mutsuz eder ifadesine verilen cevaplar
ile basar1 ve canlanma motivasyonu (p<0,001) ve merak ve sosyal kabul motivasyonu
(p<0,001) arasinda istatistiksel agidan anlamli farklilik saptanmistir. Uzun siireli
oynadigim bir oyunu birakmak beni mutsuz eder ifadesine hi¢ katilmiyorum diyen
bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu ortalama ve standart sapmasi 14,88+4,41,
tamamen katiliyorum diyen bireylerin ortalama ve standart sapmasi 18,21+£3,94 tiir.
Uzun siireli oynadigim bir oyunu birakmak beni mutsuz eder ifadesine hig
katilmiyorum diyen bireylerin merak ve sosyal kabul motivasyonu ortalama ve
standart sapmast 28,54+10,09, tamamen katiliyorum diyen bireylerin ortalama ve
standart sapmas1 34,87+8,28’tiir. Uzun siireli oynadigim bir oyunu birakmak beni
mutsuz eder ifadesine hi¢ katilmiyorum diyen bireylerin basar1 ve canlanma
motivasyonu ile merak ve sosyal kabul motivasyonlari, uzun siireli oynadigim bir
oyunu birakmak beni mutsuz eder ifadesine tamamen katiliyorum diyen bireylerden

daha yiiksektir (Tablo 4.31).
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Tablo 4.32: Herhangi Bir Nedenden Dolay1 Online Oynadigim Dijital Oyunda Hesabim Askiya
Alinirsa (Kalic1 veya Gegici) Biiyiik Bir Hayal Kirikligi Yasarim Ifadesine Verilen Cevaplar ile
Motivasyon Olgegi Arasindaki Farkliliga ait Analiz Sonuglari.

Basar1 ve Merak ve Oyun Isteginde
Canlanma Sosyal Kabul  Belirsizlik
Askiya Alimirsa Motivasyonu  Motivasyonu  Motivasyonu
Kesinlikle Ortalama+ Std. Sapma  12,62+4,35 23,42+10,09 16,87+7,14
Katilmiyorum
Katilmiyorum Ortalama+ Std. Sapma  15,44+3,59 27,81+8,72 16,80+6,03
Kararsizim Ortalama+ Std. Sapma  16,25+3,68 31,19+7,78 16,68+5,73
Katiliyorum Ortalama+ Std. Sapma ~ 17,77+3,29 35,32+6,79 18,17+5,71
Kesinlikle Ortalama+ Std. Sapma  19,49+3,77 37,74+7,17 17,30+6,13
Katillyorum
P degeri <0,001* <0,001* 0,462

Herhangi bir nedenden dolay1 online oynadigim dijital oyunda hesabim askiya alinirsa
(kalic1 veya gegici) biiyiik bir hayal kiriklig1 yasarim ifadesine verilen cevaplar ile
basar1 ve canlanma motivasyonu (p<0,001), merak ve sosyal kabul motivasyonu
(p<0,001) arasinda istatistiksel agidan anlamli farklilik saptanmistir. Herhangi bir
nedenden dolay1 online oynadigim dijital oyunda hesabim askiya alinirsa (kalici veya
gecici) biylk bir hayal kirikligi yasarim ifadesine kesinlikle katilmiyorum diyen
bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu ortalama ve standart sapmasi 12,62+4,35,
kesinlikle katiliyorum diyen bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu ortalama ve
standart sapmast 19,49+3,77°tir. Herhangi bir nedenden dolay1 online oynadigim
dijital oyunda hesabim askiya aliirsa (kalic1 veya gegici) biiyiik bir hayal kiriklig
yasarim ifadesine kesinlikle katilmiyorum diyen bireylerin merak ve sosyal kabul
motivasyonu ortalama ve standart sapmasi1 23,42+10,09, kesinlikle katiliyorum diyen
bireylerin merak ve sosyal kabul motivasyonu ortalama ve standart sapmasi
37,74«7,17°dir. Herhangi bir nedenden dolayi online oynadigim dijital oyunda
hesabim askiya alinirsa (kalic1 veya gegici) biiyiik bir hayal kiriklig1 yasarim ifadesine
kesinlikle katiltyorum diyen bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu ile merak ve
sosyal kabul motivasyonlari, herhangi bir nedenden dolay1 online oynadigim dijital
oyunda hesabim askiya alinirsa (kalic1 veya gegici) biiylik bir hayal kiriklig1 yasarim
ifadesine kesinlikle katilmiyorum diyen bireylerden daha yiiksektir (Tablo 4.32).
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Tablo 4.33: Oyun Oynarken, Cogunlukla Oynadiginiz Oyunlar internet Baglantis1 Gerektiriyor mu

Sorusuna Verilen Cevaplar ile Motivasyon Olgegi Arasindaki Farkliliga ait Analiz Sonuglari.

Basar1 ve Merak ve Oyun isteginde

Canlanma Sosyal Kabul Belirsizlik

internet Baglantisi Motivasyonu Motivasyonu Motivasyonu
Evet Ortalama+ Std. Sapma  16,56+4,48 32,05+9,88 16,96+6,12
Hayir Ortalama+ Std. Sapma  16,41+4,61 30,38+9,23 18,17+6,47

P degeri 0,339 0,689 0,80

Oyun oynarken, ¢ogunlukla oynadiginiz oyunlar internet baglantis1 gerektiriyor mu
sorusuna verilen cevaplar ile motivasyon 6lcegi arasinda istatistiksel agidan anlamli

farklilik saptanmamistir (p degerleri>0,05) (Tablo 4.33).

Tablo 4.34: Oyun Bagimliligi ile Motivasyonlar Arasindaki Farkliligin Analizi.

DOBO7 Basar1 ve Merak ve Oyun
Canlanma Sosyal Kabul Isteginde
Motivasyonu  Motivasyonu Belirsizlik
Motivasyonu

Dijital Oyun Ortalama+ Std. Sapma 14,27+4,32 27,88+10,17 16,90
Bagimlisi Degil
Dijital Oyun Ortalama+ Std. Sapma 18,89+3,34 35,64+7,48 17,59
Bagimlisi

P degeri <0,001* <0,001* 0,238

Tablo 4.34’te oyun bagimlilig1 ile motivasyonlar arasindaki farkliliga ait analiz
sonuglarina yer verilmistir. Bagar1 ve canlanma motivasyonu ve merak ve sosyal kabul
motivasyonu ile oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel anlamda farklilik saptanmastir.
Dijital oyun bagimlis1 olan bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonu ortalama ve
standart sapmas1 18,89+3,340 iken oyun bagimlis1 olmayanlarin ortalama ve standart
sapmasi 14,27+4,323 tiir. Dijital oyun bagimlisi olan bireylerin merak ve sosyal kabul
motivasyonu ortalama ve standart sapmasi 35,64+7,48 iken oyun bagimlisi
olmayanlarin ortalama ve standart sapmasi1 27,88+10,17°dir. Oyun bagimlist olan

bireylerin basar1 ve canlanma motivasyonlari ile merak ve sosyal kabul motivasyonlari
daha yiiksektir (Tablo 4.34).
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Tablo 4.35: Motivasyonlar Arasindaki Korelasyon.

Basar1 ve Merak ve Sosyal Oyun Isteginde
Canlanma Kabul Belirsizlik

Motivasyonu  Motivasyonu  Motivasyonu

Basar1 ve Canlanma Korelasyon 1
Motivasyonu katsayisi
P degeri
N 460
Merak ve Sosyal Kabul Korelasyon ,687" 1
Motivasyonu katsay1s1
P degeri <,001
N 460 460
Oyun isteginde Belirsizlik ~ Korelasyon ,122% ,186™ 1
Motivasyonu katsayis1
P degeri ,009 <,001
N 460 460 460

Basar1 ve canlanma motivasyonu ile merak ve sosyal kabul motivasyonu arasinda orta
diizeyde pozitif bir iligki saptanmistir (p<0,001, r=0,687). Basar1 ve canlanma
motivasyonu arttikca merak ve sosyal kabul motivasyonu da artig géstermistir. Oyun
isteginde belirsizlik motivasyonu ile basar1 canlanma (p=0,009, r=0,122) ve merak ve
sosyal kabul (p<0,001, r=0,186) motivasyonlar1 arasinda diisiik diizeyde pozitif iligki
saptanmistir. Oyun isteginde belirsizlik motivasyonu arttik¢a basar1 ve canlanma ve

merak ve sosyal kabul motivasyonlar1 da artis gostermistir (Tablo 4.35).
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Tablo 4.36: Oyun Bagimliliginin Bolgelere Gore Dagilimi.

DOBO7

Dijital Oyun
Bagimlis1 Dijital Oyun
Degil Bagimlisi  Total

Akdeniz Bolgesi N 32, 18, 50

% 64,0% 36,0% 100,0%
Dogu Anadolu N 11, 9. 20
Bolgesi % 55,0% 45,0% 100,0%
Ege Bolgesi N 22, 3% 61

% 36,1% 63,9% 100,0%
Gilineydogu N 11, 7a 18
Anadolu Bolgesi % 61,1% 38,9% 100,0%
I¢c Anadolu Bolgesi N 24, 37 61

% 39,3% 60,7% 100,0%
Karadeniz Bolgesi N 31, 154 46

% 67,4% 32,6% 100,0%
Marmara Bolgesi N 104, 100, 204

% 51,0% 49,0% 100,0%

Dijital oyun bagimlis1 olanlarin orant Akdeniz Bolgesi’nde %36, Dogu Anadolu
Bolgesi’nde %45, Ege Bolgesi’nde %63,9, Giineydogu Anadolu Bolgesi’nde %38,9,
Ic Anadolu Bolgesi'nde %60,7, Karadeniz Bolgesi’nde %32,6 ve Marmara
Bolgesi’nde %49’dur. En fazla bagimlilik oran1 %63,9 ile Ege, En diisiik bagimlilik
oran1 %32,6 ile Karadeniz Bolgesi’ne aittir (Tablo 4.36).
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B Akdeniz Bolgesi

W Dogu Anadolu
Bolgesi

M Ege Bolgesi

W Guneydogu Anadolu
Bolgesi

H i¢ Anadolu Bélgesi

Sekil 4.12: Oyun Bagimliligin Bolgelere Gore Dagilimi (Pasta)

M Dijital Oyun Bagimlisi Degil M Dijital Oyun Bagimlisi

Bing ile giiglendirilmistir
© GeoNames, Microsoft, TomTom

Sekil 4.13: Tiirkiye Haritas1 Uzerinde Dijital Oyun Bagimlist Olan ve Olmayanlarin Dagilimi
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Tablo 4.37: Oyun Bagimliliginin Oyun Tiiriine G6re Dagilimi.

DOBO7

Dijital Oyun
Bagimlisi  Dijital Oyun
Degil Bagimlis1 ~ Total

Aksiyon Macera N 14, 15, 29
Oyunlari % 48,3% 51,7%  100,0%
Aksiyon Oyunlart N 12, Oy 12

% 100,0% 0,0% 100,0%
Battle Royale N 21a 27, 48
Oyunlari % 43,8% 56,3%  100,0%
Bulmaca Oyunlart N 35, 134 48

% 72,9% 27,1%  100,0%
Doviis Oyunlart N 3a la 4

% 75,0% 25,0%  100,0%
Hayatta Kalma — N 4, 3. 7
Korku Oyunlar % 57,1% 42,9%  100,0%
Kutu ve Masa N 20a Tv 27
Oyunlari % 74,1% 25,9%  100,0%
Nisanci (Shooter/ N 35, 47, 82
FPS) Oyunlari % 42,7% 57,3%  100,0%
Platform Oyunlari N 1la 1a 2

% 50,0% 50,0%  100,0%
Rol Yapma (RPG) N 11, 26y 37
Oyunlari % 29,7% 70,3%  100,0%
Simiilasyon Oyunlar1 N 19, 13, 32

% 59,4% 40,6%  100,0%
Spor Oyunlari N 12, 8a 20

% 60,0% 40,0%  100,0%
Strateji Oyunlart N 43, 62y 105

% 41,0% 59,0%  100,0%
Yaris Oyunlari N 5a 2, 7

% 71,4% 28,6%  100,0%

Tablo 4.37°de oyun bagimliligin oyun tiirlerine gére dagilimlarina yer verilmistir.
Oyun bagimliliginin en yiiksek oldugu oyun tiirii %70,3 ile Rol Yapma Oyunlari, oyun

bagimliliginin en diisiik oldugu oyun tiirii ise %0,0 ile aksiyon oyunlaridir.
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4.8.3. Bulgularin Degerlendirilmesi

Teknolojisinin siirekli gelistigi ve hizli bir degisimin gerceklestigi bir ¢cagda
yastyoruz. Bu degisim, hayatimizi ¢ogu alanda kolaylagtirsa da bazi olumsuz
yansimalarmin da oldugu yadsiamaz konumdadir. internet bagimliligi, sosyal medya
bagimliligi, dijital oyun bagimliligi, teknolojisinin gelisiminin ve degisiminin
hayatimiza olumsuz yansimalaridir. Bu bagimliliklar dogrudan davranislar {izerinde
etkili oldugu i¢in davranigsal bagimliliklar olarak adlandirilmaktadir. Bu ¢alisma bir
davranigsal bagimlilik tiirii olan dijital oyun bagimlilig1 ve oyun oynama davranigina
etki eden motivasyonlar ve gesitli etmenlerle sinirhidir. Ulkemizde genis kapsamli (tiim
Tiirkiye’yi kapsayan) dijital oyun bagimlilig1 tan1 ¢alismasinin yapilmamis olmasi ve
cesitli motivasyonlarla dijital oyun bagimliligi arasindaki iliskinin irdelenmemis

olmasi agisindan ¢alisma, 6zgiin bir yapidadir.

Calismada Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgeginin (DOBO 7) ve Dijital Oyun
Oynama Motivasyonlar1 Olgeginin giivenirliligi yiiksek derecede giivenilir
bulunmustur. Ayrica yapilan sayisal verilere ait normallik testinde, dagilim normal
kabul edilmistir. G-Power analizine gore 400 6rneklem %95 diizeyinde giivenirlilik

icin yeterliyken calisma 460 6rneklem ile gergeklestirilmistir.

Katilimcilarin %65,7’sini Y Kusagi katilimcilar olusturmakla beraber, Z
Kusagi katilmeilar %33’tinli olusturmaktadir. Burada Y Kusag:1 katilmcilarin, Z
Kusag1 katilimcilardan yaklasik 2 kat fazla oldugu goriilmektedir. Cinsiyet orani
olarak katilimcilari ele aldigimizda arada biiyiik bir fark goziikkmemekte (%52,8 erkek,
%47,2 kadin) yaklasik bir esitlik s6z konusudur.

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgeginden elde edilen veriler 1s181nda, katilimeilarm
yaklagik olarak yarist dijital oyun bagimlis1 bulgulart gostermektedir. Diinya Saglik
Orgiitii tarafindan, 2021 yilinda gerceklestirilen arastirmalar dogrultusunda her 10
kisiden 1’inin dijital oyun bagimlisi oldugu bulgusuna ulagilmistir (WHO, 2021). 2019
yilinda meydana gelen Covid-19 salgini internet, sosyal medya kullanim1 ve dijital
oyun oynama davranislarinda ciddi bir degisim meydana getirmistir. insanlarin
salgindan korunmak amaciyla toplumsal hayattan izole olmalar1 ve evde vakit

gecirmeleri onlar1 yeni arayislara itmistir. S6z konusu karantina sonucunda internet
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kullanim1 %500 artmig (Marasoglu, 2020), dijital ¢evrimici oyunlarla ilgili web ve
magaza aramalar1 20 kat artis gOstermistir (Nash, 2020). Bu gelismeler 1s1ginda
pandemiden sonra dijital oyun bagimliliginin artis gosterdigi yadsinamaz bir
gercekliktir. S6z konusu oyun oynama davranisi bir kesimde aligkanlik olarak kalmig

olsa da belirli bir kesimde bagimlilik boyutuna ulagmaistir.

Irmak, tarafindan doktora tezi kapsaminda gergeklestirilen, Istanbul
Bayrampasa ilgesinde 865 ergen lizerinde uygulanmis ve 2014 yilinda gergeklestirilen
bir calismada, dijital oyun bagimlisi ergen orani %28,8 bulunmustur (Irmak A. , 2014).
Kus tarafindan 2021 yilinda gergeklestirilen, “Bagimlilik ve Dijitallesme Baglaminda
Oyunlar; Istanbul Ili Kapsaminda, Y Kusagi 'min Dijital Oyun Bagimhiligi Ekseninde
Incelenmesi” adli galismada, Istanbul’da yasayan Y Kusagi’na ait bireylerde
%44,8’lik bir oranda, dijital oyun bagimlis1 saptanmistir (Kus, 2021). Yillar ilerledikge
teknolojisinin hizli gelisimi ve daha ulasilabilir olmas1 dijital oyun bagimliligindaki
artigta onemli bir role sahiptir. Saghik Bakanlig: tarafindan gergeklestirilen “Dijital
Oyun Bagimlilig1 Calistay1” kapsamindaki raporda iilkemiz genelindeki dijital oyun
bagimlilig1 iliskin yaygmligin tam olarak bilinmedigi vurgulanmis ve bu konuda daha
fazla calismaya ihtiya¢ oldugu dile getirilmistir ve dijital oyun bagimliliinin
tilkemizde giin gectikce arttig1 belirtilmistir (T.C. Saglik Bakanligi, 2018). Calistayda
da belirtildigi lizere iilke genelinde dijital oyun bagimliligina yonelik net verilerin

olmadiginin dile getirilmesi bu calismaya ayr1 bir 6nem yiiklemektedir.

Bazi uluslararas1 ¢aligmalar1 inceledigimizde 2007 yilinda Amerikan Tip
Birligi’ne gore, Amerikali genglerin %15’inin oyun bagimlist oldugu hesaplanmistir
(Tanner’dan akt. Yal¢in Irmak & Erdogan, 2016). Cin’de 2005 ve 2008 yillarinda
gerceklestirilen iki farkli ¢aligmada, 2005 yilinda dijital oyun bagimlis1 geng erigkin
oran1 5,4 iken (Yip & Kwok, 2005), 2008 yilinda gergeklestirilen ¢alismada geng
erigkinlerde dijital oyun bagimliligi oran1 11,6’ya yiikselmistir (Li, Wang, & Wang,
2008).Goruldigi tizere 3 yillik bir zaman diliminde dijital oyun bagimlist orani ikiye

katlanmustir.

Calismada elde edilen verilerde kusaklar arasi dijital oyun bagimliligi oranini

karsilastirdigimizda, Y Kusagi ile Z Kusagi arasinda dijital oyun bagimliligi agisindan

170



anlamli bir farklilik olmadig1 gézlemlenmektedir. S6z konusu kusaklarda, yani 15- 43
yas arasindaki bireylerde dijital oyun bagimlilig1 agisindan kisinin i¢inde bulundugu
yasin, bagimlilik diizeyinde hicbir anlam ifade etmedigi ortaya ¢ikmugtir. Dijital oyun
bagimliligr konusunda yas faktorii belirtilen iki kusak arasinda higcbir anlam ifade
etmemektedir. Bu durum da iki kusaga mensup bireylerde bagimlilik riskinin esit
diizeyde oldugu sonucuna ulagsmamizi sagliyor. Burada s6z konusu kusaklara mensup
bireylerin kisilik 6zellikleri, aligkanliklari, sosyal ¢evreleri, teknolojiye yatkinliklart

vb. unsurlar dijital oyun bagimliliginda 6nemli unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Cinsiyete gore dijital oyun bagimliligi oranlarini karsilastirdigimizda anlaml
bir farklililk goze carpmaktadir. Yani istatiksel a¢idan anlamli bir farklihik s6z
konusudur. Erkeklerde kadinlara oranla daha yiiksek bir diizeyde dijital oyun
bagimlilig1 tanisina rastlanmistir. Bu durumun nedenlerini irdeledigimizde, dijital
oyunlarin ¢ogunun temelde erkek oyuncular i¢in pazara siiriilmesidir (Dogan Keskin
& Neriman, 2021, s. 332). S6z konusu durum, kadinlarda dijital oyun bagimliligina
rastlanmayacagi gibi bir ifade de ortaya ¢ikarmamaktadir. Zira ¢alismada kadinlarin
dijital oyun bagimliligi oran1 %18,2 ile azimsanmayacak diizeydedir. Giliniimiizde
arttk bu ayrim gittikge ortadan kalkmaktadir. Dijital oyunlar herkese (cinsiyet farki
gbzetmeksizin) hitap edecek sekilde piyasaya siiriilmektedir. Ozellikle online olarak
oynanan ¢ogu dijital oyunda kullanic1 oranlarma baktigimizda kadinlarla erkekler
arasinda esitlik goze ¢arpmaktadir. Cinsiyet faktoriinde dijital oyun bagimliligina etki
eden ve yukarida da degindigimiz, gesitli faktorler bulunmaktadir. Kisilik, sosyal
gevre, egitim diizeyi vb. psikolojik ve demografik o6zelliklerde dijital oyun

bagimliliginda cinsiyet iizerinde 6nem arz etmektedir.

Egitim durumu ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iligkiyi inceledigimizde
farkli sonuglar ortaya c¢ikmaktadir. Lisans mezunu bireylerle lisansiistii bireyler
arasinda dijital oyun bagimlilig1 arasinda iliski incelendiginde anlamli bir farklilik
bulunmuyorken, lise mezunlari ile lisans ve lisansiistii bireyler arasinda anlamli bir
farklilik goze ¢arpmaktadir. Lise mezunlarinin dijital oyun bagimlilig1 orani1 daha
yiiksek diizeyde saptanmistir. Lakin bu durum egitim seviyesi diistiik¢e dijital oyun
bagimliligi oram artar gibi bir sonuca ulasmamizi da saglamamaktadir. On lisans

mezunu bireylerin dijital oyun bagimliligi orani lisans ve lisansiistii mezunlarina gére
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daha diisiiktiir. S6z konusu durumda varilabilecek en gegerli sonug, yiiksek egitim (lise

iistli) almayan bireylerde dijital oyun bagimliligina daha sik rastlandigidir.

Oyun oynanan platformlarla  dijital oyun bagimliligi  oranlarini
karsilagtirdigimizda istatiksel agidan anlamli bir sonug ¢ikmustir. Bilgisayardan oyun
oynayanlar ile akilli cep telefondan oyun oynayanlarin oranlarini karsilastirdigimizda,
bilgisayardan oyun oynayanlarin yaklasik olarak 2 kat daha fazla dijital oyun bagimlisi
oldugu ortaya ¢ikmigtir. Bu durumun nedenlerini irdeledigimizde bilgisayarda
oynanan dijital oyunlarin gerek grafiksel gerekse hikaye anlaminda daha siirtikleyici
olmasidir. Ayrica cep telefonu ile oynanan oyunlar herhangi bir ekstra donanimi
desteklemez. Fakat bilgisayarda oynanan oyunlarda birgok farkli dis donanim
kullanma imkaniniz dogar. Bu dogrultuda ele aldigimizda bilgisayarda dijital oyun
oynayanlar daha c¢ok akisin igine dahil olurlar ve kendilerini ger¢cek yasamdan

soyutlama sansina erisirler.

Elde edilen verilerde dijital oyunlara yapilan harcama ile oyun bagimlilig
arasinda anlamli bir iligski bulunmustur. Oyunlara harcanan miktar arttikca bagimlilik
miktar1 dogrudan artis gostermektedir. En diisiik dijital oyun bagimlilig1 ticretsiz oyun
oynayan bireylerde goriiniirken, harcama miktar1 arttikga bagimlilik oram
yiikselmektedir. Oyuna maddi yatirim yapanlar, oyunlarda daha fazla zaman

harcamakta ve daha fazla emek sarfetmektedir.

Dijital oyunlardan gelir elde etme durumuna gore dijital oyun bagimlilig
oranmi inceledigimizde, gelir elde edenlerin %75°1 dijital oyun bagimlis1 olarak
saptanmistir. Bu durumdan gelir elde etmeyenlerin dijital oyun bagimlis1 olmadigi gibi
bir sonu¢ ¢ikmamaktadir, gelir elde etmeyenlerin %46,4°l dijital oyun bagimlisi
konumundadir. Sonugta dijital oyunlardan gelir elde edenler ile etmeyenler arasinda

istatiksel agidan anlamli bir iliski bulunmaktadir.

Dijital oyun bagimlilifinda tani kriterlerinden bir olan, oyun oynamaya
harcanan siireye iliskin elde edilen verileri inceledigimizde istatiksel agidan anlaml
bir farklilik ortaya ¢ikmaktadir. En az dijital bagimlilik orani, 1 saatten az dijital oyun

oynayanlarda goriilmektedir (%18.5). En fazla bagimlilik ise %86,5 ile 4 saat ve
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tizerinde oyun oynayanlarda goriilmektedir. Oyuna ayrilan siire arttikca bagimlilik

orani da tani kriterlerinde belirtildigi lizere artis gostermektedir.

Elde edilen veriler sonucunda, dijital oyunlar, medyanin eglence islevi ile
iliskili bulunmustur. 291 katilimc1 (%63,2) giiniin yorgunlugunu, dinlenme ve
eglenme ihtiyacini dijital oyunlar ile karsiladigini dile getirmistir. Medyaya eglence
islevinde 6nemli bir rol diismesi, geri kalmis ve gelismekte olan iilkelerde sik rastlanan
bir durumdur. Ekonomik gii¢slizligiin verdigi sosyal etkinliklerden uzak kalma
durumu insanlari, eglence ihtiyacini karsilamak amaciyla medyaya yonlendirmektedir.
Lakin s6z konusu durum geleneksel medya igin gegerli bir konumdadir. Yeni
medyanin eglence islevini yiirlitmesi, yogun olarak geri kalmis veya gelismekte olan
tilkelerde gegerli midir? bu soru tartismaya agik bir konumdadir. Yapilan literatiir
taramasinda konu ile ilgili yeterli veri bulunmamaktadir. S6z konusu durumun daha
fazla arastirmaya ihtiyaci bulunmaktadir. Ayrica dijital oyun bagimlist bireyler ile
bagimli olmayan bireyler arasinda soruya verilen cevaplar arasinda istatiksel agidan
anlami bir farklilik saptanmamuistir. Dijital oyun bagimlisi olmayan bireyler, %65,7
oraninda kesinlikle katiliyorum ifadesini isaretlemis ve dijital oyunlarin medyanin

eglence isleviyle iligkili oldugunu 6ne siirmiistir.

Her insan hayallerinde kendisine farkli kisilik Ozellikleri atfeder. Kimi
¢ekingendir kendini sosyal olarak hayal eder, kimi ise kendini daha ¢aliskan olarak
hayal eder. Bireyler gercek kisilik oriintiilerini yasarken, bir de kendileri igin ideal bir
kisilik hayal ederler. Bu ideal kisilik 6zelliklerine sahip olma istegi, bireylerin dijital
oyunlarda sectigi karakterlere de yansimaktadir. Orneklemi olusturan 460 kisinin
%34,2’si1 (157 kisi) segtigi karakterin olmak istedigi kisilik ile ortiistiigiinii belirtmistir.
Bu oran dijital oyun bagimlis1 olmayan bireylerde %28 iken, dijital oyun bagimlisi
bireylerde %40,4°diir. istatiksel acidan verilerin cevaplar1 inceledigimizde, dijital
oyun bagimlilig: ile segtigim karakter, olmak istedigim kisilik ile Ortiisiir ifadesi

arasinda anlamli bir farklilik mevcuttur (P degeri 0,002).

Her birey kendisine farkli sekillerde sosyallesme alani arar. Elde edilen veriler
dogrultusunda dijital oyunlarda bu sosyallesme alanlarindan biri olarak goze

carpmaktadir. Katilimcilarin %28,3ii (130 kisi) dijital oyunlar1 sosyallesme alani
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olarak gérmektedir. Bu oran dijital oyun bagimlisi olmayan kisilerde %15,7 iken,
dijital oyun bagimlis1 bireylerde %41,3’tiir. Dijital oyun bagimlis1 bireyler ile bagimh
olmayan bireyleri “Dijital oyunlar benim i¢in énemli bir sosyallesme alamdr”
sorusuna gore karsilastirdigimizda istatiksel acgidan Onemli bir farklilik goze

carpmaktadir (P degeri <0,001).

Bireyler olumlu deneyimlerini, 6zellikle tliketiminden memnun kaldiklar
deneyimleri yakin cevresi ile paylasma egilimindedir. Yakin c¢evreden alinan
tavsiyeler ise satin alma veya tiiketim eylemini dogrudan etkilemektedir. Dijital
oyunlarda tiiketilen bir metadir. Calismaya katilan katilimcilara yoneltilen
“Begendiginiz dijital oyunlari yakin ¢evrenizle paylasir misiniz?” sorusuna verilen
cevaplari inceledigimizde katilimcilarin %65,9’u (303 katilimci), begendikleri dijital
oyunlar1 yakin ¢evresiyle paylastigin1 belirtmistir. Bu oran dijital oyun bagimlisi
bireylerde 77,3, bagimli olmayan bireylerde ise 54,9dur. Istatiksel agidan baktigimizda
begendigi oyunlar1 yakin ¢evresine tavsiye eden dijital oyun bagimlisi bireyler ile
bagimlt olmayan bireyler arasinda istatiksel acidan anlamli bir farklilik goze

carpmaktadir (P degeri<0,001).

Katilimeilardan “Uzun siireli oynadiginiz bir oyunu birakmak beni mutsuz
eder” 1fadesine cevap vermeleri istenmistir. Elde veriler dogrultusunda katilimcilarin
yaklasik yarisi, uzun siireli oynadig1 dijital oyunu birakirsa mutsuz olacagini dile
getirmistir. Goze ¢arpan onemli bir detay ise bu oran bagimli olmayan bireylerde
%36,4 iken, dijital oyun bagimlis1 bireylerde %63,6’dir. Dijital oyun bagimlis1 bireyler
uzun siireli oynadig1 bir oyunu birakirsa veya birakmak zorunda kalirsa 6nemli oranda
mutsuz olacaklarini ifade etmislerdir. Her birey dijital oyunlara belirli bir emek ve
zaman harcamaktadir. Kimileri ise ayn1 zamanda maddi harcama da yapmaktadir.
Bagimli bireylerin oyuna harcadig1 siireyi ve bagimli olmayan bireylere oranla daha
fazla maddi harcama yaptigimi diisiindiigiimiizde, dijital bir oyunu biraktiklarinda
mutsuz olmalar1 mantiksal agidan tutarli bir oriintii sergilemektedir. Soruya verilen
cevaplari istatiksel acidan ele aldigimizda, yiizdelerden de belli oldugu iizere ytliksek

anlaml bir iligki géze carpmaktadir (P degeri <0,001).
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Motivasyonlar agisindan katilimcilara yoneltilen sorulari ele aldigimizda,
kusaklar arasinda sadece basari ve canlanma motivasyonu arasinda anlamli bir
farklilik géze carpmaktadir. I¢sel motivasyonlar oyun oynama davranisinda kusaklara
gore farkli etki etmektedir. Cinsiyet baglaminda oyun oynama davranisinda
motivasyonlari ele aldigimizda, gerek icsel, gerek digsal gerekse de motivasyonsuzluk
cinsiyetler arasinda anlamli bir farklilik yaratmaktadir. Egitim durumu ile oyun
oynama davranisina etki eden motivasyonlar arasindaki iligskiyi inceledigimizde i¢sel
ve digsal motivasyonlarda anlamli bir farklilik, motivasyonsuzlukta ise bir farklilik
goriilmedigi anlagilmaktadir. Oyun oynama davranisinda lise mezunu kisilerin basari,
canlanma ve merak sosyal kabul ortalamalar1 en yiiksek diizeydedir. igsel ve dissal
motivasyonlari, egitim durumu agisindan ele aldigimizda lise mezunu bireyler igin

daha fazla 6nem arz etmektedir.
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SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Iki kemik parcas ve taslarla hayatima dahil olan oyun kavram yasadigimiz
teknolojik gelismelerle birlikte yerini dijital oyunlara birakmistir. Bu tarihsel gelisim
stirecinde dis alanda baslayan oyun oynama davranisi gelismeler 1s1ginda evlerimize
kadar girmistir. Hala sokaklarda nadir de olsa geleneksel oyunlar1 oynayan ¢ocuklara
rastlamamiz miimkiin olsa da dijitallesmenin getirisi olarak oyunlar, sanal bir uzama
taginmig, zaman ve mekan fark etmeksizin oynanabilir hale gelmistir. Masa oyunlari
olarak adlandirdigimiz kutu oyunlari, kdgit oyunlari, tas oyunlar1 bile kendilerine

dijital diinyada yer bulmustur.

Her oyun, dijital veya geleneksel olmasi fark etmeksizin bazi kurallar icermek
zorundadir ve esnek de olsa sinirlara haizdir. Oyun, bir eglence, sosyallesme, andan
ayrilma bi¢imidir. Oyuna dahil olmak tamamen bireyin istegi dahilindedir. Oyun

bir¢ok 6zelligi ve bireysel, toplumsal islevi biinyesinde barindirir.

20. yiizyilm ikinci yarisinda gelisim gostermeye baslayan bilgisayar
teknolojileri yeni bir endiistrinin kapisini da aralamaktaydi. Dijital oyunlar hayatimiza
dahil olmaya baglamisti. Her sektor gibi baslarda emekleyen dijital oyunlar
giiniimiizde sinirlar1 zorlayan bir hal almistir. Bilgisayarla hayatimiza dahil olan dijital
oyunlar daha sonra konsollar aracilig1 ile oynanmaya baglamistir. Gegen her yilda
grafikler ve oyuncu deneyimi arttiran faktorler gelisim gostermistir. Konsol gesitleri
artmaya baslamis, konsollarla kullanilan farkli deneyimlere olanak veren donanimlar
cesitlilik gostermeye baglamistir. Taginabilir oyun konsollarinin ¢ikisi, akilli cep
telefonlar1 ve tabletlerin hayatimiza dahil olmasi ise dijital oyunlar i¢in bir dontim
noktast olmustur. Oyuncular artik zamandan ve mekandan bagimsiz olarak dijital oyun
oynama davranigini sergileyebilme imkanina kavusmustur. Ayrica internetin
yayginlasmasi ve mobil teknolojilerin gelisimi, oyunculara sanal uzamda c¢oklu
oyuncu deneyimi ile oyun oynama firsatin1 sunmustur. Tiim bu gelismeler 1s181nda,

dijital oyunlar her an ulasilabilir bir hal almistir.

Kiltiir endistrisi dogrultusunda dijital oyunlar1 disiindiigiimiizde ise
metalagmis, degis tokusu anlik olarak gergeklesen ve eglence amacina hizmet eden

tirtinler gdztimiize ¢arpmaktadir. Bu baglamda baktigimizda dijital oyunlar tamamu ile
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kiiltiir endiistrisine hizmet eden bir meta halindedir. Hizli tikketilebilen ve gelir getiren
metalar olarak ifade edebilecegimiz dijital oyunlar, dijital oyun endiistrisini dogurarak,
tamamen tiiketim toplumuna hitap etmekte ve bu dogrultuda kiiltlir endiistrisinin
hizmet etmektedir. Glinlimiizde ¢esitli dijital satis kanallar1 ile aninda satin alinabilen,
tilketime hazir bir meta halini alan dijital oyunlar, tedarik ve satin alma gibi metanin

tiikketilmesini yavaslatan unsurlardan da muaf hale gelmistir.

Dijital oyunlar bireylerin gilindelik yasamlarinda ¢ok dnemli bir alani isaret
ederler. Bu alan sosyallesme ve bir arada bulunmaktir. Bu dogrultuda baktigimizda
yeni medyanin bir 6gesi olan dijital oyunlar, cok yonlii etkilesim 6zelligi ile dogrudan
interaktif bir iletisim alanini isaret ederler. Sanal bir uzamda gerceklesen bu etkilesim
biiyiikk kitlelere hitap etmekte ve bireyi iginde bulundugu zaman ve mekandan
koparmaktadir. Akisin i¢inde (ilerde detayli olarak irdelenecektir) olan oyuncu tiim
varlig1 ile sanal uzama dahil olur ve interaktivite ekseninde an1 yasar. Oyuncu akisa ne
kadar dahil olursa, simiilasyon o kadar ger¢ekligin kendisi olur. S6z konusu olan bu
interaktivite i¢inde performansa ve uzama dahil olmaya etki eden birgok faktor
bulunmaktadir. Oyununun oynandigi cihaz ve ortam, donanimlar, oyunun hikayesi,

makine-oyuncu, oyuncu-oyuncu etkilesimi vb. unsurlar bu faktorleri olusturmaktadir.

Ulkemizdeki yaygmn kani davramgsal bagimliliklarin, madde bagimliliklar:
kadar tehlikeli olmadig1 yoniindedir. Davranigsal bagimliliklar sinsice ilerleyen, cogu
zaman kendini tolere ettigi zannedilen ama belirli bir boyuta ulastiginda islevselligi
etkileyen tehlikeli bir hastaliktir. Ulkemizde dijital oyun bagimlihg ile ilgili
caligmanin azlig1 bilinen bir gercektir. Bu ylizden yaygmligi konusunda ¢ok az veri
bulunmaktadir. Diinya Saglik Orgiitii dijital oyun bagimliligia 2018 yilinda ilk defa
ICD 11°’de yer vermis ve ruhsal bir problem olarak tanimlanmistir. Amerikan
Psikiyatri Birligi ise DSM-5’in besinci baskisinda dijital oyun bagimliligini ruhsal
bozukluk siniflandirmasina dahil etmistir. Uzun yillardir {izerinde ¢alisilan bir konu
olmasina ragmen dijital oyun bagimliliginin bir bozukluk olarak tanimlanmasi ¢ok
yeni ger¢eklesmistir. Gelismis iilkelerde bu konu ile ilgili ¢ok fazla calismak
yapilmakla birlikte tedavi olanaklar1 genistir. Asya iilkelerinde (Cin, Japonya, Giiney
Kore) ilerleyen dijital oyun bagimliliklari i¢in yatarak tedavi de uygulanmaktadir.

Ulkemizde ise davranigsal bagimlilik polikliniklerinde dijital oyun bagimliligina yeni
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yeni yer verilmeye baslanmistir. Ozellikle devlet hastanelerinde danisan- psikiyatri
goriisme  siiresinin  kisa olmast nedeni ile yogun olarak ila¢ tedavisine
basvurulmaktadir. Lakin tiim davranigsal bagimliliklarda oldugu gibi, dijital oyun
bagimliliginda da psikoterapiye ihtiya¢ duyulmaktadir. S6z konusu durumun farkinda
olan psikiyatri uzmanlari, bu konuda devletin terapist saglama imkaninin kisith

oldugunu dile getirmektedir.

Calismadan elde edilen verilen dogrultusunda, DOBO-7 6lgegine gore Y ve Z
kusagma ait katilimcilardan her iki bireyden biri dijital oyun bagimlist belirtileri
gostermektedir. S6z konusu bagimliligin kisinin yasam diizeninde ve islevselliginde
ne kadar etkili oldugu tartisma konusudur. Bir diger 6nemli husus ise farkindaliktir.
Kisi yasadig1 sorunlari, dijital oyun bagimlilig ile iliskilendirebilmekte midir? Bu soru
cok Onemli bir yer isgal etmektedir. Burada ailelere, arkadaglara, sivil toplum
kuruluslarina ve devlete gorev diismektedir. Farkindaligin olusmasina adina 6ncelikle
bu konuda bireyler bilinglendirilmelidir. Bilinglendirme konusunda lise ve tiniversite
diizeyindeki bireylere yonelik seminerler diizenlenebilir, televizyon kanallarinda
kamu spotlar1 yayinlanabilir, internet sitelerine yonlendirici bannerlar eklenebilir,
billboardlar kullanilabilir. Yesilay dijital oyun bagimligi ile ilgili bilgilendirme
faaliyetlerinde bulunsa da bu yeterli gelmemektedir. Devletin olanaklar1 kullanilmali
ve Saglik Bakanlig1 dijital oyun bagimlilig: ile ilgili daha aktif bir rol tistlenmelidir.
Dijital oyun bagimliligi basta psikiyatri olmak iizere, iletisim, psikoloji, ¢ocuk
gelisimi, sosyoloji, bilgisayar teknolojileri gibi bir¢ok disiplin tarafindan ele alinmasi
gereken bir husustur. Bu konuda uzmanlarin goriigleri alinmali, bu dogrultuda gereken
caligmalar yapilmalidir. Bilinglenmeyen bir toplumda farkindaligin olugsmasi miimkiin
degildir. Farkindalik olusmadan tehlikenin boyutlarini da kestirmek miimkiin degildir.
Asya iilkelerinde artan dijital oyun bagimlilig1 oranlarindan dolay1 hiikiimetler ¢esitli

Onlemler almaktadir.

Bir diger husus ise ¢ogu calismanin dijital oyun bagimliliginin yayginligini
Olgmeye odaklanmasidir. Her c¢aligmada farkli demografik o6zelliklere sahip
katilimcilar yer almakta, yayginlik 6l¢timleri farkli kesme puanlamalarina ve kriterlere
gore tanilama yapilmakta ve farkli 6lgekler kullanilmaktadir, s6z konusu durum da

yayginlik oranlarinin farkli ¢ikmasina neden olmaktadir (Kuss & Griffiths , 2012).
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Ayrica her topluma ait kiiltiirel 6zellikler 6l¢eklerde goz ardi edilmektedir. Bu
dogrultuda evrensel ortak kesme noktalarinin oldugu, kiiltiirlere gore uyarlanmis
Olceklerin olusturulmast 6nem arz etmektedir. Bu sayede yayginliginin 6l¢iimii daha

saglikli sonuglar verecektir.

Calismada elde edilen bir diger husus ise Hiir irade Teorisi kapsaminda, dijital
oyun bagimliliginin gelisiminde ¢esitli motivasyonlarin rol aldigidir. Dijital oyun
bagimlis1 bireyler ile bagimli olmayan bireyler arasinda, basari ve canlanma
motivasyonu ve merak ve sosyal kabul motivasyonu arasinda yiiksek anlamli bir
farklilik (P degeri <0,001) oldugu tespit edilmistir. Oyun isteginde belirsizlik
motivasyonu s6z konusu oldugunda ise dijital oyun bagimlis1 bireyler ile bagimli
olmayan bireyler arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Buradan ¢ikarilacak
sonug, dijital oyun bagimliligina basar1 ve canlanma motivasyonu ile merak ve sosyal
kabul motivasyonunun etki ettigidir. Basar1 ve canlanma motivasyonu igsel bir
motivasyon, merak ve sosyal kabul ise dissal bir motivasyon tiiriidiir. Bu dogrultuda
i¢sel ve digsal motivasyonlarin dijital oyun bagimliligi tizerinde dogrudan etkili oldugu
sonucuna ulasilmaktadir. Gelecekteki ¢alismalara 1s1k tutmasi acgisindan bu 6nemli bir

veridir.

Akis teorisi kapsaminda dijital oyunlar1 degerlendirecek olursak, sekiz kanalli
dalgalanma modeli ¢alismaya 1s1k tutmaktadir. Burada kisinin beceri seviyesi ve
oyunun zorluk derecesi 6n plandadir. Eger kisinin beceri seviyesi diisiik, oyunun
zorluk seviyesi de diisiikse bireyde isteksizlik meydana gelecektir. Kisinin beceri
seviyesi diisiik, oyunun zorluk seviyesi orta veya yliksek olursa kiside kaygi durumu
ortaya ¢ikacaktir. Birey orta derecede bir beceriye sahipse ve oyunun zorluk seviyesi
diistik ise bu sefer sikinti hissi hakim olacaktir. S6z konusu durumlarda bireyde dijital
oyun bagimliliginin olusmasi pek miimkiin degildir. Oyuncu orta derecede bir beceriye
sahipse ve oyunun zorluk seviyesi orta veya zor ise kiside uyarilma s6z konusu
olacaktir. Kisinin uyarilmasi oyun oynama istegini tetikleyecek ve bu durum dijital
oyun bagimmliligi agisindan diisiik bir risk olusturacaktir. Kisinin beceri seviyesi
yiiksek, oyunun zorluk seviyesi diisiik ise rahatlama durumu s6z konusu olacaktir. Bu
rahatlama durumu da kisi i¢in diisiikk bir bagimlilik riski olusturacaktir. Lakin bireyin

beceri seviyesi yiiksek, oyunun zorluk seviyesi de yiiksek ise bu durumda akis
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meydana gelecektir. Akis durumunda olan birey kendini zaman ve mekandan soyutlar.
Soyutlanan birey zamanin nasil ge¢tigini anlamaz ve kendini gergek diinyadan koparir.
Akas bir siireklilik halidir. Bu acidan degerlendirdigimizde ise kisinin akis halinde

olmasi dijital oyun bagimlilig1 acisindan yiiksek risk teskil etmektedir.

Bu ¢alisma iilkemizde heniiz ¢ok fazla irdelenmeyen konular1 ele almistir.
Tiirkiye genelinde 15-43 yas araligin1 kapsayan, dijital oyun bagimlilig1 yaygmligini
Olcen bir calisma olmamasi agisindan bir ilki gergeklestirmistir. Ayrica oyun
bagimliligina etki eden motivasyonlarin degerlendirilmesi agisindan da bir ilk
konumundadir. Elinizdeki ¢alisma bazi verileri paylasmanin yani sira gelecekte

yapilacak olan ¢aligmalara kilavuzluk etmeyi amaglamaktadir.
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EK 2: Uygulanan Olgek

INTERAKTIF BIR ILETiSIM ALANI OLARAK DIJITAL
OYUNLAR; OYUN OYNAMA MOTIVASYONLARININ DiJITAL
OYUN BAGIMLILIGINA ETKILERI UZERINE BiR ARASTIRMA

T.C. Istanbul Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulu

BILGILENDIRILMIiS GONULLU ONAM FORMU

Sizi Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Halkla Iliskiler ve Tanitim
Anabilim Dali biinyesinde doktora tezi kapsaminda Prof. Dr. Sevimece Karadogan
Doruk danismanhginda, Ozgiin Arda Kus tarafindan yiiriitiilen “INTERAKTIF BIR
ILETISIM ALANI OLARAK DIJITAL OYUNLAR; OYUN OYNAMA
MOTIVASYONLARININ DIJITAL OYUN BAGIMLILIGINA ETKILERI
UZERINE BIiR ARASTIRMA” adli bilimsel bir arastirmaya davet ediyoruz. Bu
aragtirma lilkemizde yasayan bireylerin, dijital oyun oynama pratiklerine yonelik bazi
bulgular1 elde etmeyi amaglamaktadir. Arastirmaya sizden 10 -15 dakika araliginda
bir siire ayirmaniz istenmektedir. Arastirmaya sizin disinizda 383 kisi katilacaktir. Bu
caligmaya katilmak tamamen gontlliiliik esasina dayanmaktadir. Calismanin amacina
ulagmasi igin sizden beklenen, kimsenin baskisi veya telkini altinda olmadan, size en
uygun gelen cevaplar igtenlikle verecek sekilde cevaplamanizdir. Bu formu okuyup
onaylamaniz, arastirmaya katilmayi kabul ettiginiz anlamima gelecektir. Ancak,
caligmaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda ¢alismay1 birakma
hakkina da sahipsiniz. Bu ¢alismadan elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci
ile kullanilacak olup kisisel bilgileriniz gizli tutulacaktir; ancak verileriniz yaym amact
ile kullanilabilir. Elde edilen verilerin gizliliginden arastirmaci ve danismani
sorumludur. Elde edilen tiim veriler anonim olarak toplanacaktir. Arastirma, igerigi
geregi hassas bilgiler icermemekte ve elde edilen bilgiler sadece tlimevarimsal
sonuglar elde etmek i¢in kullanilacaktir. Calisma yayina dondiikten sonra dijital olarak
elde edilmis olan veriler mevcut cihazlardan ve Google Formlardan silinecektir.
Aragtirmanin ¢aligmaya dénmesi ve yayimlanmasi 1 yil gibi bir vakit alabileceginden
veriler, belirtilen siire kadar muhafaza edilecektir. Eger arastirmanin amaci ile ilgili

verilen bu bilgiler disinda simdi veya sonra daha fazla bilgiye ihtiya¢ duyarsaniz
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aragtirmaciya *** e-posta adresi ve *** numarali telefondan ulasabilirsiniz.
Aragtirma tamamlandiginda genel/size 0zel sonuglarin sizinle paylagilmasini
istiyorsaniz liitfen arastirmactya iletiniz.

Yukarida yer alan ve arastirmadan 6nce katilimciya verilmesi gereken bilgileri
okudum ve katilmam istenen ¢aligmanin kapsamini ve amacini, goniillii olarak
tizerime diisen sorumluluklar1 anladim. Calisma hakkinda yazili agiklama yukarida ad1
belirtilen arastirmaci/aragtirmacilar tarafindan yapildi. Kisisel bilgilerimin 6zenle
korunacag1 konusunda yeterli gliven verildi. Bu kosullarda s6z konusu arastirmaya
kendi istegimle, higbir baski ve telkin olmaksizin katilmay1 kabul ediyorum. Ayrica
caligmaya katilmak i¢in gerekli olan minimum yas sinir1 olan 15 yasindan biiyiik
oldugumu beyan ediyorum. Asagidaki kutucugu “kabul ediyorum” diye isaretlemeniz
durumunda yukarida belirtmis oldugumuz metni onayladiginiz anlasilacaktir. “Kabul
etmiyorum” secenegini isaretlerseniz ¢alisma sonlanacaktir. Eger ki 18 yasindan
kiiciikseniz, liitfen asagida yer alan bilgilendirmeyi ebeveyniniz ile paylasip olurunu
alimiz. Yalnizca bir sikki isaretleyiniz.

[1 Kabul ediyorum.
(1 Kabul etmiyorum.

Sayin Ebeveyn;Bu calismada ¢cocugunuza dijital oyun oynama aliskanliklari
ve motivasyonlart ile ilgili bir dlgek uygulanacaktir. Cocugunuzun arastirmaya
katilimi sizin olur vermenize ve ¢ocugunuzun isteginize baglidir. Arastirma siirecinde
istediginiz zaman, bir cezaya ya da yaptirima maruz kalmaksizin ve higbir hakkinizi
kaybetmeksizin, cocugunuzun arastirmaya katilmasini reddedebilir veya cocugunuzu
aragtirmadan ¢ekebilirsiniz. Cocugunuzu ve sizi ortaya koyacak kayitlar gizli
tutulacaktir; kamuoyuna agiklanamaz; arastirma sonuglarinin yayimlanmasi halinde
bile kimliginiz gizli kalacaktir. GONULLU OLURU*“Bilgilendirilmis Goniillii Olur
Formundaki tiim agiklamalar1 okudum. Bana, yukarida konusu ve amaci belirtilen
arastirma ile ilgili yazili ve sozli aciklama, asagida adi belirtilen sorumlu arastirmaci
tarafindan yapildi. Arastirmaya ¢ocugumun goniillii olarak katildigini, istedigimiz
zaman gerekgeli veya gerekgesiz olarak aragtirmadan ayrilabilecegini ve kendi

istegimize bakilmaksizin arastirmaci tarafindan arastirma dis1 birakilabilecegimi
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biliyorum. S6z konusu arastirmaya, hi¢bir baski ve zorlama olmaksizin ¢ocugumun
benim rizamla katilmasini kabul ediyorum.

[ 1 Kabul ediyorum

[1 Kabul etmiyorum
1. Herhangi bir cihazdan (Cep telefonu, Konsol, Tablet, Bilgisayar) oyun oynuyor
musunuz?

Yalnizca bir sikki isaretleyiniz.

[] Evet

[J Hay1r
Asagidaki sorular demografik bilgilerini olgmek amaciyla hazirlanmistir. Liitfen tiim
sorulart yamitlaymiz. Eger belirttiginiz bilgiler dogrultusunda anket sonlanirsa,
calisma orneklemi i¢in uygun degilsiniz demektir.
2. Liitfen dogdugunuz yili igeren tarih araligini isaretleyiniz.

Yalnizca bir sikki isaretleyiniz.

[] 2000 ve sonrasi
[J 1980 — 1999 (dahil) yillar1 arasinda

3. Liitfen cinsiyetinizi belirtiniz.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz.

[] Kadin
1 Erkek

4. Secenekler dogrultusunda egitim durumunuzu belirtiniz

Eger egitiminize devam ediyorsaniz, devam etmekte olan egitim durumunuz

dogrultusunda isaretleme yapiniz
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz.

[ Lisanstistii
[] Lisans

[J On Lisans
L] Lise

] ik gretim
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S. En cok hangi platformda oyun oynuyorsunuz?

Yalnizca bir sikki isaretleyiniz.

L] Bilgisayar

[1 Cep Telefonu

[] Tablet veya Konsol
6. Secenekler dogrultusunda liitfen yasadiginiz ili isaretleyiniz.

Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

81 ili iceren kayan pencere

Dijital Oyunlara Yapilan Harcama, Elde Edilen Kazang ve Siire

Asagidaki sorular oyunlara yapilan harcamalar ve oyun oynama davraniginizi 6lgmek
amaciyla hazirlanmistir. Sorularin dogru veya yanls yanmitlart yoktur, liitfen size
uygun segenegi isaretleyiniz
7. Aylik ortalama olarak diislinlirseniz bir oyunu satin almak ve oyun igi
harcamalar i¢in (item, kostiim, can, silah vb.) ne kadar biit¢e ayirtyorsunuz?
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz
O Ucretsiz oyunlar oynuyorum, oyun i¢i harcama yapmiyorum.
(] 100 TL’nin altinda harcama yapiyorum.
(] 100 TL’nin tizerinde harcama yapiyorum.
8. Oynadiginiz oyunlardan herhangi bir gelir (yayn geliri, esya satisi, turnuvalar,
hesap satis1 vb.) elde ediyor musunuz?
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

L1 Evet, gelir elde ediyorum.
[ Hayir, herhangi bir gelir elde etmiyorum.

9. Giin igerisinde, ortalama dijital oyun oynamaya ne kadar siire ayirtyorsunuz?
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[] 1 saatten az

[] 1-2 saat arasi
] 2-3 saat aras1
[J 3-4 saat aras1

[ 4 saat ve lizeri
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Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi
Asagidaki sorular oyun oynama pratiginizi ol¢gmek amaciyla hazirlanmistir. Sorularin
dogru veya yanlig yanitlar: yoktur, liitfen size uygun segenegi, son 6 ayinizi baz alarak
isaretleyiniz.
10.  Bir oyunu tiim giin boyunca oynar misiniz?
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

(] 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren

[ 3- Bazen

(] 4- Sik stk

L] 5- Her zaman

11.  Oyuna harcadigimiz zamani giderek arttirdiniz m1?
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren
(13- Bazen

[ 4- Sik sik

L] 5- Her zaman

12.  Giinliik yasamdan uzaklagsmak i¢in oyun oynadigin oldu mu?
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Higbir zaman
(] 2- Nadiren

(] 3- Bazen

L] 4- Sik sik

] 5- Her zaman
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13.  Yakmindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni azaltmada
basarisiz oldu mu?
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

(] 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren

L] 3- Bazen

L1 4- Sik sik

[ 5- Her zaman

14.  Oyun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi?
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

(] 1- Higbir zaman
(] 2- Nadiren

[] 3- Bazen

L1 4- Sik sik

L] 5- Her zaman

15.  Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri,
arkadagslar gibi) kavga ettin mi?
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Higbir zaman
[1 2- Nadiren

[1 3- Bazen

L] 4- Sik sik

] 5- Her zaman
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16. Oyun oynamak i¢in diger onemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin
mi?

Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

(] 1- Higbir zaman

L] 2- Nadiren

L] 3- Bazen

[ 4- Sik stk

[ 5- Her zaman

Basar1 ve Canlanma Motivasyonu
Asagidaki sorular oyun oynama pratiginizi ol¢gmek amaciyla hazirlanmistir. Sorularin
dogru veya yanlis yanitlart yoktur, liitfen size uygun secenegi isaretleyiniz.
17.  Dijital oyun oynamak beni eglendirir.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Higbir zaman

L] 2- Nadiren

(] 3- Bazen

[ 4- Sik stk

L] 5- Her zaman

18.  Dijital oyun gercek hayattaki basarisizliklarimi unutturur.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz
[ 1- Higbir zaman

(] 2- Nadiren

(] 3- Bazen

[ 4- Sik stk

] 5- Her zaman
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19.  Dijital oyun sayesinde can sikintisindan kurtulurum.

Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

(] 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren

[ 3- Bazen

[ 4- Sik sik

L] 5- Her zaman

20.  Dijital oyun oynamadigimda huzursuz olurum.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

(1 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren

[ 3- Bazen

[ 4- Sik sik

L] 5- Her zaman

21.  Dijital oyunlarda kendimi agmak bana haz verir.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren

(] 3- Bazen

[] 4- Sik sik

] 5- Her zaman
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Merak ve Sosyal Kabul Motivasyonu
Asagidaki sorular oyun oynama pratiginizi ol¢gmek amaciyla hazirlanmistir. Sorularin
dogru veya yanlis yanitlart yoktur, liitfen size uygun secenegi isaretleyiniz.
22.  Dijital oyunlarda basar1 saglayimca diger oyuncular takdir edilmek hosuma
gider.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

(] 1- Higbir zaman

L] 2- Nadiren

] 3- Bazen

[ 4- Sik sik

L] 5- Her zaman

23.  Dijital oyunda kazandigim o6diiller (kupa, zirh, silah vb.) bana daha ¢ok oynama
istegi verir.

Yalnizca bir sikki isaretleyiniz
(] 1- Higbir zaman

L] 2- Nadiren

[] 3- Bazen

[ 4- Sik stk

L] 5- Her zaman

24.  Dijital oyun rakiplerime meydan okuma firsati saglar.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Higbir zaman
(] 2- Nadiren

[1 3- Bazen

L] 4- Sik sik

] 5- Her zaman
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25.  Dijital oyun bana arkadaslarimla ittifak/takim kurma firsati saglar.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

(] 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren

[ 3- Bazen

[ 4- Sik sik

L] 5- Her zaman

26.  Dijital oyundaki efektler beni heyecanlandirir.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

(1 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren

[ 3- Bazen

[ 4- Sik sik

L] 5- Her zaman

27.  Dijital oyunlarin ger¢ek gibi olmasi beni kendine ¢eker.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren

L] 3- Bazen

(] 4- Sik sik

L] 5- Her zaman

28.  Dijital oyundaki kurgu (hikdye) beni meraklandirir.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren

[] 3- Bazen

[ 4- Sik sik

] 5- Her zaman
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29.  Dijital oyun bana diissel ortamlarda gezinti yapmami saglar.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

(] 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren

[ 3- Bazen

[ 4- Sik sik

L] 5- Her zaman

30.  Yeni oyun se¢enekleri (karakterler, ekipman, vb.) beni meraklandirir.

Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

(1 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren

[ 3- Bazen

[ 4- Sik sik

L] 5- Her zaman

Oyun isteginde Belirsizlik (Motivasyonsuzluk)
Asagidaki sorular oyun oynama pratiginizi 6l¢mek amaciyla hazirlanmistir. Sorularin
dogru veya yanlig yanitlari yoktur, liitfen size uygun segenegi isaretleyiniz.
31.  Dijital oyunun bana ne kazandirdigindan emin degilim.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz
[ 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren
L] 3- Bazen
[ 4- Sik sik

] 5- Her zaman
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32.  Dijital oyuna harcadigim zamana deger mi bilmiyorum.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

(] 1- Higbir zaman

L] 2- Nadiren

] 3- Bazen

[ 4- Sik sik

L] 5- Her zaman

33.  Dijital oyun oynamak i¢in harcadigim ¢abaya deger mi bilmiyorum.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

(1 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren

[ 3- Bazen

[ 4- Sik sik

L] 5- Her zaman

34.  Dijital oyun oynamam i¢in gerekli nedenler var mi1 bilemiyorum.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren

L] 3- Bazen

(] 4- Sik sik

L] 5- Her zaman

35.  Dijital oyunun bana ne avantaj sagladigini bilmiyorum.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Higbir zaman
L] 2- Nadiren

[] 3- Bazen

[ 4- Sik sik

] 5- Her zaman
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Dijital Oyunlara ve Dijital Oyun Oynama Davranisina Yonelik Cesitli Sorular
Asagidaki sorular dijital oyunlara ve oyun oynama davranisiniza yonelik cegitli
yvaklasimlarimizi degerlendirmek amaciyla hazirlanmigtir. Sorularin dogru veya yanls
vanitlari yoktur, liitfen size uygun segenegi isaretleyiniz.

36.  Dijital oyunlar medyanin eglence isleviyle iligkilidir.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Kesinlikle katilmiyorum
[ 2- Katilmiyorum

[ 3- Kararsizim

[] 4- Katiliyorum

[ 5- Kesinlikle katiliyorum

37.  Dijital oyunlarda segtigim karakterler olmak istedigim kisilik ile Ortiigiir.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Kesinlikle katilmiyorum
[ 2- Katilmiyorum

[ 3- Kararsizim

[] 4- Katiliyorum

[ 5- Kesinlikle katiliyorum

38.  Dijital oyunlar benim i¢in 6nemli bir sosyallesme alanidir.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Kesinlikle katilmiyorum
[ 2- Katilmiyorum

[ 3- Kararsizim

L] 4- Katiliyorum

[ 5- Kesinlikle katiliyorum

222



39.  Begendigim dijital oyunlari yakin ¢evremle paylagirim.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Kesinlikle katilmiyorum

[ 2- Katilmiyorum

[] 3- Kararsizim

[] 4- Katiliyorum

[ 5- Kesinlikle katilryorum

40.  Uzun siireli oynadigim bir oyunu birakmak beni mutsuz eder.
Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ Evet, uzun siireli oynadigim bir oyunu birakmak beni mutsuz eder.

(] Hayir, uzun siireli oynadigim bir oyunu birakmak beni mutsuz etmez.

41.  Herhangi bir nedenden dolay1 online oynadigim dijital oyunda hesabim askiya
alinirsa (kalic1 veya gecici) biiyiik bir hayal kiriklig1 yasarim.

Yalnizca bir sikki isaretleyiniz

[ 1- Kesinlikle katilmiyorum
[] 2- Katilmiyorum

L] 3- Kararsizim

L] 4- Katiliyorum

[] 5- Kesinlikle katiliyorum

Katihmlariniz icin tesekkiir ederiz.
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EK 3: Ozge¢mis

Ozgiin Arda Kus, ilkdgretimini Biiyiikada Ilkdgretim Okulu’nda tamamladi. Lise
egitimini ise Heybeliada Hiiseyin Rahmi Giirpinar Siiper Lisesi’nde sozel boliimde
tamamladi. 2011 yilinda %100 burslu olarak Maltepe Universitesi, Iletisim Fakiiltesi
Halkla Iliskiler ve Tanitim Béliimii’nden ve ¢iftanadal Psikoloji Boliimii’nden mezun
oldu. Yiiksek Lisansin1 Okan Universitesi Isletme Anabilim Dali Satis-Pazarlama
Béliimii’nde tamamladi. Doktora egitimine Gebze Teknik Universitesi Isletme
Anabilim Dali, Uretim Yonetimi ve Pazarlama Bilim Dalinda basladi. Egimini yarida
birakip, Istanbul Universitesi Halkla iliskiler ve Tanitim Anabilim Dali’nda, doktora
egitimine devam etti. Pazarlama ve psikoloji alanlarinda ¢esitli uluslararasi ve ulusal
sertifika programlarina katilmistir. Uluslararasi dlgekte basilmis “Mobil Pazarlama
Kavrami, Istanbul ve Y Kusagma Yénelik Bir Arastirma” adli eseri, Ozge Ugurlu
Akbas ile editorliglinii tstlendigi “Oyunlarin Dijital Hali 1 ve 2” adli derleme
kitaplari, uluslararast bilimsel toplantilarda sunulan bildirileri ve c¢esitli kitaplarda
boliimleri ve makaleleri bulunmaktadir. Ozgiin Arda Kus’un ¢alisma ve ilgi alanlarini;
Dijital oyunlar, yabancilagsma, benlik, mobil pazarlama, tiiketici davranislar1 ve
kusaklari, duygu-durum bozukluklar1 ve davranigsal bagimliliklar olusturmaktadir.

Tiirk Psikologlar Dernegi’nde asil iiyedir.
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