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OZET

Bu arastirmanin amaci oyun bagimliliginin yetiskinlerdeki oyun oynama algilar1 ve
davraniglart  {lizerindeki etkilerinin incelenmesidir. Aragtirmada derinlemesine
goriismeler ile veri toplama yontemi kullanilmigtir. Arastirmanin 6rneklemi 25 yas iistii
6’s1 erkek 1’1 kiz olmak iizere toplam 7 yetiskin olugturmaktadir. Yetigkinler DSM-V’in
oyun bagimlilig1 tani kriterlerine gore belirlenmistir. Arastirma verileri yetiskinlerin
oyun oynama bagimliliklarina yonelik aragtirmacilar tarafindan hazirlanmis sorular
yoluyla toplanmistir. Toplanan veriler analiz edilerek degerlendirilmis ve Ozetle su
sonuglara ulasilmistir. Goriismeciler dijital oyunlara ortalama 7 saat zaman ayirmakla
birlikte savas ve aksiyon oyunlarini tercih etmektedirler. DSM-V tani kriterleri
cergevesinde gorliismecilerin bagimlilik diizeyleri hafif, orta ve siddetli olarak farklilik
gostermektedir. Bu farkliliklar sonucunda goriigmecilerin bagimlilik derecelerinin farkli
olmasi sebebi ile aile hayati, saglik, medeni durum, is hayati, sosyal ¢evresi ve oyun
algilarina olan etkilerinin baz1 noktalarda farklilastigi ve bazi noktalarda ortaklastig

sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Dijital Oyun, internet, Oyun Bagimlihig



ABSTRACT

Theaim of thisresearch is toexaminetheeffects of gameaddiction on adults’
gameperceptionsandrelatedbehaviors. Inthisreseach, in-depthinterviewdata
collectionmethodis used. Thesample of thiseresearchconsists of 7 adults, 6 maleand 1
femaleovertheage of 25.
Adultsaredeterminedaccordingtogameaddictiondiognosticcriteria of DSM-V. Research
data is collectedwiththehelp of thequestionspreparedbyresearcherswhoareinterested in
adults’ gameplayingaddiction. Collected data is
subjectedtoanalysisandthebriefresultsare:
Interviewerspreferwarandactionthemedgamesandspendapproximately 7 hours a day on
digitalgaming. Withintheframework of DSM-V diagnosticcriteria, addictionlevels of
theinterviewersdiffers as mild, mediumand severe. As a result of thesedifferences,
weconcludethatdifferentaddictionlevelsproduce in somecasessimilar an in
othersdifferenteffects on family life, health, maritalstatus, career, social life

andgameperceptionof participants.

KeyWords: Addiction, Digital Game, Internet, Game Addiciton.



ICINDEKILER

OZET .ttt e 4
ABSTRACT .ttt sttt e s e st s be e ste e s s ate e sabe e e sbteessbeesbteesateesnbaesnasaesbaeenaneas 5
GIRIS oottt ettt a ettt n e ettt s s s ettt en s anaeaetetrans 8
1.1.Arastirmanin KONUSU ........cccciiiiiiiiiiie ettt e e e e ave e e e e e e e 9

1.2. ATaStirmanin ATNACT ........cceeiuviieeeiiieeeeeitieeeeeteeeeeeeireeeeesaaeeeeearaeeeessseeeeasssseeesennnes 10
1.3, Arastirmanin ONEIMi...........o.oveveveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 11
1.4. Arastirmanin Problemi..........c.cccoouiiiiiiiiiiiicec e e 11
1.4.1.Alt Problemler 11

1.5. Arastirmanin StirlliKIars .........oooviiiiiiiiiic e 12
1.6. Arastirmanin TanImIarT...........cocoviiiiiiieiiieeiee e e e e 12
TKINCI BOLUM......oitiiiiiiiiiiintie ettt 13
YONTEM....ooiteieeeeeteeeeeteeeeeee ettt sttt ettt s s s ssasas s st et st et et et ststesssstetstesesesnssanseas 13
2.1 Arastirmanin MOdel .......c.eeoeviiiiiiiiiiiiie e e e 13
2.2.Evren Ve OMMeEKICML...........c.oovieieeeieeeeieieeieeeeeeeeeee e 14
2.3.Veri Toplama ATAGLATT .....cc.eeviieiieiiieiieeit ettt e b e 14
2.3.1.Demografik Bilgl FOIMU........ccccvuiiiiiiiiiieieceeceece et 15
2.3.2. DSM-V Tani Kriterleri FOrmu ........ccocooiiiiiiiiiiieee e 15
UCUNCU BOLUM ...ttt saeae et es sttt s saea et s s s asassetesasans 17
LAteratlit TArQmMAST...cccueerueerueeiieeieeteeite sttt ettt et sb e s bt st st st e e b e b e s bt e sseesmeeemseenseeseenneens 17
3.1.Teknoloji, Internet ve Telefon..........o.oviiieiieieieceeeeceeeeeee e 17
3.2.Dijital Oyun ve TUIIETT.....ccecuiiieiiieeiiecee e e e 20
3.3.Djjital Oyun BagimlIg1 ....ccueeeeiiiiiiieeieecceee et 22
3.4.BagimliligIin GelISIMI....cueeeiiieeiiieeiiieeiie ettt et e eere e e e s e e ereeeereeeeneas 24



3.5.0yun Bagimliligin1 Destekleyen Bilesenler...........cccccoecieniieiiiiniiniienieciieeeee, 25

3.6.Dijital Oyun Bagimliligi Tani Kriterleri ........cccoeeiieniiiiiieniiniiiieeieeeeeeeeee, 27
3.7.Dijital Oyun Bagimliliginin Davranislar Uzerine EtKisi............ccccovvvevevevivcennnns 28
DORDUNCU BOLUM......ovvimiiiiniiiiiesiesiiisisssesesesisessss st ssssssssssesssesssessse s ssessseses 32
BULGU VE ANALIZ ..ottt es s s sttt sttt st sesssnsnans 32
4.1.Dsm-V Oyun Bagimlilig1 Tant Kriterleri........coccoveeveriininiiniiniiiinieceiecees 32
4.2 0YUN TUILETT..eeutiieiiieiie ettt ettt et e ae et esaaeebeessaeensaens 34
4.3.Dijital Oyun Ve SaZIIK......cccoiviiiiiiieiiiiieiiee ettt 35
4.4.0yUn OYNAMA ALGIST...coiiiiiiiiiiieiiieeiieeie ettt ettt e et esaeebeesaaeenbeessbeenseens 39
4.5.Aile, Is Ve Medeni DUIUM........c.c.coiuiuieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 45
BESINCI BOLUM.....oouititieiecececececet ettt s s s s st ssssssesssstststesesessssnnsnans 48
SONUC oo eveeeeeeeeeeeeesseeeeeeessessesseeseseesseseees e eeessesesee s s e eeesseeeees s e essseseeseseseesessseesessreeseeens 48
KOAYNAKCA .o e e e s es e s e e e e s s s s se s eees e se s eesennn 55



BIRINCI BOLUM

GIRIS

Bilgi ¢aginda ve bilgi toplumunun olusmasinda en 6nemli rol siiphesiz bilgisayar
teknolojisine ve onun alt tiirevi olan internete baghdir. Dijital aglar ile tiim diinyay1
birbirine baglayan internet, siirekli olarak biiyliyen, giin gectik¢e yenilenen, is ve giinliik
hayat igerisinde kisilere hitap eden bir kontak agdir (Ozden vd., 2004, aktaran: Tas,
2018). internet zaman, mekan ve Kkisiler arasi sinirlarin Otesinde (Giizel, 2006)
giinlimiizde insanlik i¢in miihim bir bilimsel ag ve eglence aracidir. Ayni zamanda
diinyanin neresinde olursak olalim anlik-kolay iletisim ve ulasim saglayan bir iletisim

aracidir (Ko vd., 2012, aktaran: Tas,2018).

Tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de internet kullanimi hizla artmaktadir.
Tirkiye'de internet kullaniminin artmasinin sebeplerinden biri de internet alt yapisinin
en ulagilmasi zor yerlere bile ulagsmis olmasidir. Ciinkii bu alanlar yas, statii ve yer fark
etmeksizin insanlara bilgisayar ve internet destegi saglamaktadir (Polat, 2002) .
Ozellikle sanal alanda konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari, ¢evrimici (online) oyunlar
seklindeki alt tiirler olarak yer alan dijital oyunlarin kullanilmas1 her gegen giin artis
gostermektedir. TUIK verilerinin 16-74 yas arasindaki bireylerin internet kullanim
istatistiklerine gore 2018 yilinin orant %72.9 olarak agiklanmis iken bu oranin 2019’da

%75.3 oldugu ortaya ¢ikmustir (TUIK).

Teknolojinin kontrollii kullanilmasi, yaratici kabiliyetleri destekleyecek sekilde

yerinde ve zamaninda kullanilmasi demektir. Teknolojinin kontrollii kullanimini



saglayabilmek igin giiniimiizde psikoegitim destegi almak gereklidir. Internet, es
zamanli iletisim kurma, bilgi kaynaklarina hizli bir sekilde ulagma ve sosyallesme firsati
sunarken, asiri, kontrolsiiz, amaci disinda ve bilingsiz kullanimi sikinti, huzursuzluk,
saldirganlik, giinliik iglevler, sosyal hayat, okul ve aile hayatinin giderek bozulmasi
(Alyanak,2016) gibi ¢esitli sorunlara yol agmaktadir (Arnett,2007 - aktaran. Alyanak,
20016). Bu sorunlar kapsaminda davranigsal bagimlilik alaninda gesitli tiirler ortaya
cikmaktadir. Ozellikle son yillarda karsilastigimiz ve etkisi giin gectikce artan bu
bagimlilik tiirlerinden biri de ‘dijital oyun bagimliligr’ dir (Dijjital Oyun Bagimlilig

Calistay1,2018).

Arastirmanin birinci bdliimiinde, arastirmada ele alinan yetigkinlerde, dijital
oyun bagimliliginin davranislar ve algilar {izerindeki etkisinin incelenmesi ile ilgili
temel bilgiler, problem durumu, problem ciimlesi, alt problemler, aragtirmanin amaci,

onemi, sinirliliklar ve kullanilan tanimlara yer verilmistir.

1.1.Arastirmanin Konusu

Bagimlilik insanlari, psikolojik, fiziksel, duygusal ve sosyal olarak etkilemesine
ragmen bazi davranislar1 tekrarlayarak engellenemez bir istek duyma durumudur.
Gelisen teknolojiyle birlikte bilgisayarlar, bilgisayar tabanli cihazlar (akilli telefon,
tablet, oyun konsolu vb.) ve sanal gerceklik kolay ulasilabilir bir hale gelmistir.
Boylelikle her yas grubundan bireylerde (¢ocuk, ergen, geng erigkin ve yetigkin) dijital
oyun bagimliligina sik rastlanmaya baslanmistir. Yapilan arastirmalarda, bagimlilik
derecesinde oyun oynayan bireylerin zihinsel, duygusal ve fiziksel agidan olumsuz

etkilendikleri ortaya konulmustur. Bireyler duygusal acidan tutarsizliklar yasamakta



(saldirgan, asosyal, depresyon, anksiyete vb.) ve duygularin1 kontrol etme agamasinda

sikintiya diismektedirler (Ulum, 2016).

Gilinlik hayati kolaylagtiran internet teknolojilerinin asir1 kullanimi, ¢esitli
sorunlar ile karsimiza c¢ikmaktadir. Bazi kullanicilar uzun bir siire hi¢ yerinden
kalkmadan ya da giinliik yagamlarina iligkin etkinlikleri ihmal edecek bi¢cimde interneti
kullanabilmektedirler. Bu kullanicilar, sagliksiz/problemli internet kullanim davranisi
nedeniyle giderek yasamlarinda daha ¢ok sorunla ve psikolojik bozulmalar ile karsilagir

hale gelmislerdir (Gokgearslan ve Giinbatar, 2012).

Bu noktada yetiskinlerin dijital oyun bagimliliginin davraniglar ve algilar
tizerindeki etkisini tespit etmek de onem tasimaktadir. Dijital oyun bagimliliginin,
yetigkin bireylerin davraniglar1 {lizerindeki etkisinin olumlu mu yoksa olumsuz mu
oldugu konusu merak edilmektedir. Yapilacak ¢alisma ile birlikte yetiskinlerde dijital
oyun bagimliliginin davraniglar ve algilar iizerindeki etkisi agiklanacak ve aralarindaki

iligki incelenecektir.

1.2.Arastirmanin Amaci

Teknolojik gelismelerin ilerlemesiyle geleneksel oyun etkinliklerinin yerini
dijital oyunlar almaktadir (Gentile 2009 - aktaran: Capan ve Dursun,2018). Kontrolsiiz
ve uzun saatler siiren oyun oynama durumunun ortaya ¢ikmasi sonucunda DSM-V de
‘Oyun Oynama Bozuklugu’ adi altinda davranigsal bagimlilik olan yeni bir tiir ortaya
cikmistir (Capan ve Dursun, 2018). Bu ¢alismanin amaci da giliniimiizde insanlig1 bir
hastalik gibi saran ve bagimli hale getiren oyunlarin yetiskinlerin davranis ve algilar

tizerindeki etkisini ortaya koymaktadir.
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1.3. Arastirmanin Onemi

Tiirkiye’de oyun bagimhiligiyla ilgili yapilan c¢alismalar incelendiginde
cogunlukla ilkokul, ortaokul, lise ve {iniversite donemindeki bireylerle yapilan
calismalar oldugu dikkat ¢ekmektedir. Oyun bagimlisi gruplar incelendiginde,
yetiskinlerin de dnemli bir kitleyi olusturdugu anlasilmistir. Ancak yapilan literatiir
incelemeleri sonucunda yetiskinlerin oyun bagimlilig1 iizerine yapilan g¢alismalarin
sinirlt oldugu goriilmiistiir. Bu durum oyun oynamanin, yetiskin oyun bagimlilarinin
davranig ve algilart tizerindeki etkilerinin arastirilmasinin  gerekli oldugunu
diislinmemize neden olmustur. Arastirmamiz, yetiskinlerdeki oyun bagimliliginin,
kisilerin davranis ve algilart iizerindeki etkilerini tespit etmeyi ve oyun bagimliligi

lizerine var olan literatiire katki saglamay1 hedeflemistir.

1.4.Arastirmanin Problemi
Yetiskinlerdeki dijital oyun bagimliliginin, yetiskinlerin oyun oynamaya yonelik

algilar1 ve davranislar tizerinde ne tiir etkileri vardir?

1.4.1.Alt Problemler

1) Dijjital oyun bagimliliginin davranislarin sekillenmesinde ne gibi bir etkisi vardir?

2) Dijital oyun bagimlilig, yetiskinlerin glindelik yasamini nasil etkilemektedir?

3) Dijital oyun bagimlilig1 yetiskinlerin sosyallesmesini nasil etkilemektedir?

4) Dijital oyun bagimliliginin yetiskinlerin oyun oynama algisina ne gibi etkisi vardir?

5) Yetigkinlerin oynadiklar1 oyun tiirlerinin davraniglarina ve algilarina bir etkisi var

mudir?

11



1.5.Arastirmanin Sinirhhiklar:
1.) Bu arastirma, 2020 yilinda Istanbul il merkezinde ve ilgelerinden yasayan

telefon,konsol ve bilgisayar araclari ile dijital oyunlar oynayan yetiskinlerle sinirhdir.
2.) Bu arastirma sonucunda ulasilan bulgular, veri toplama aracinin siirlilig1 kadardir.

3.) Bu arastirma veri toplama asamasinda yetiskinlerin kisisel bilgilerini belirlemek
amaciyla kullanilan ‘Kisisel Bilgi Formu’ ve veri toplamak amaciyla hazirlanacak

sorular ile sinirlidir.

1.6.Arastirmanin Tanimlari
Bagimhhlik:“Bagimlilik; olumsuz sonuglarina ragmen belirli bir maddenin aliminin
veya bir davranisin tekrarlanmasi egilimi ve istegi olarak tanimlanabilir” (Hollen, 2009

- aktaran; Balikg1, 2018,)

Dijital Oyun:“Dijital oyun, monitor, fare, klavye ya da joystick gibi arabirimlerin
bilgisayar yazilimlari ile etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve amaglar1 olan sistemler

biitlinlidiir’(Giinay’dan aktaran. Kaytanli, 2011).

Internet:“Birgok bilgisayar sistemini TCP/IP protokolii ile birbirine baglayan diinya

capinda yaygin olan ve siirekli biiyiiyen bir iletisim agidir” (Parlak, 2005).

Oyun Bagimhhgi:“Oyun oynama siiresini kontrol edememe', 'diger etkinliklere karsi
ilgi kaybt', 'olumsuz sonuglarina ragmen oynamaya devam etme' ve 'oyun oynayamadig1
zaman psikolojik- yoksunluk hissetme' gibi belirtilerle goriilen diirtii kontrol bozuklugu

olarak nitelendirilmistir’(Yal¢in ve Erdogan, 2015).
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IKiNCi BOLUM

YONTEM
Bu boliimde yetigkinlerde dijital oyun bagimliliginin davranislar ve algilar
tizerindeki etkisinin incelenmesi aragtirmasinin deseni, evren ve 6rneklemi, veri toplama

araglari, veri toplama siireci ve verilerin analizine iliskin bilgilere yer verilmistir.

2.1.Arastirmanin Modeli

Bu calismada nitel arastirma yontemlerinden biri olan ‘derinlemesine goriisme’
teknigi benimsenmistir. Nitel arastirma; goriisme, “gézlem ve dokiiman analizi gibi
nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin olaylarin dogal ortamda gergekei
ve biitiinciil bir bigimde ortaya konulmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma
olarak tanimlanabilir” (Yildirnm ve Simsek,2011). Derinlemesine goriisme teknigi
arastirma konusunu tiim acilardan ele alinip cevaplarin detaylandirilmasini saglayan,
ayrintili sorular1 igeren ve birebir goriisiilerek bilgilerin alinmasini saglayan bir veri
toplama teknigidir (Tekin, 2016). Derinlemesine goriisme tekniginde, goriisiilen
kisilerin hepsine sorular ayni sirayla sorulmakta ancak goriisiilen kisinin goriisme
sirasinda istedigi genislikte yanitlamasina izin verilmektedir (Yildirim ve Simsek,
2011). Aym1 zamanda arastirmada Olgme araci olarak ‘yar1 yapilandirilmis’ goriisme
formu kullanilmistir. Goriisme formunda dijital oyunlarin yetiskinlerin davranislarini ve
algilarmi nasil etkiledigi iizerinde durulmustur. Psikolojik, sosyal, saglik ve giinliik

yasantilari tizerine sorular sorulmustur.
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2.2.Evren Ve Orneklem

Arastirmanin 6rneklem se¢iminde amagli 6rneklem yontemlerinden biri olan
kartopu\zincirleme Ornekleme yontemi kullanilmistir. Amach Ornekleme teknigi
arastirma yapilan konu iizerinde ulasilmasi zor bireyler ile yapilmasi uygun olan bir

ornekleme teknigidir (Erkus, 2013).

Calismaya, Istanbul ilinde yasayan 25-30 yaslar1 arasindaki 1°i kadin 6’s1 erkek
toplamda 7 kisi katilmistir. Arastirmaya katilan goriismecilerden 1 tanesi evli, digerleri
bekar ve aileleri ile birlikte yasamaktadir. Goriismecilerden edinilen bilgilere gore, 2
kisi is sahibidir. Yapilan goriismeler sonucunda goriismecilerin giinde ortalama 7 saat
oyun oynadiklar1 bilgisi edinilmistir. Oynadiklar1 oyunlarin ¢ogunlukla savas, aksiyon

ve futbol oyunlar1 oldugu belirtilmistir.

2.3.Veri Toplama Araclar

Katilimcilara yoneltilen sorular tez yazarlar1 tarafindan sorulmus olup
katilimcilarin utangachigini atmalar1 ve daha rahat konugmalar i¢in sicak bir ortam
yaratma amaci glidiilerek her soru sonrasi o soruyla alakali diislinceleri sorulmustur.
Aragtirmaya katilan goriismeciler ‘Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El
Kitabi (DSM-V)’ oyun bagimliligi tani kriterlerine goére belirlenmistir. Bu tam
kriterlerinin se¢ilmesinin sebebi, Tiirkiye’de de oyun bagimliligi alaninda gelistirilen
belli ol¢ekler bulunmaktadir. Fakat bu oOlgeklerin 6rneklem agisindan saymin fazla
olmasimi gerektirdigi ve nicel arastirma yontemlerine daha uygun oldugu igin tercih
edilmemistir. Her bir goériisme ortalama 60 dakika siirmistiir. 7 kisiyle yapilan

goriismeler 1 ay icerisinde gerceklestirilmistir. Gorlisme verileri goriismeyi yapan kisi
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tarafindan katilimcinin da istegi ve onay1 dogrultusunda kayit altina alinmistir. Soru ve
cevaba dayali olarak yapilan goriismede 20 adet soru yoneltilmistir. Sorularin sohbet ve
giinlik kullanim tarzina uygun olmasina dikkat edilmistir. Goriigmenin ilk basinda

katilimcilara arastirmanin amaci ve konusu hakkinda bilgi verilmistir.

2.3.1.Demografik Bilgi Formu
Demografik bilgi formu, katilimcilarin sosyo-demografik bilgilerini igeren
formda, yas, cinsiyet, egitim durumu, anne baba egitim durumu, oyun oynama siireleri,

medeni durum, teknolojik araglar gibi sorular sorulmustur.

2.3.2. DSM-V Tam Kriterleri Formu

DSM-V’te dijital oyun bagimliligi; oyuncular1 saplantili oyun oynamaya iten,
siirekli ve tekrar eden online alanlardaki aktiviteler ile bireylerde psikolojik olarak
bozulmalara siirtikleyen ve ayrica giindelik, is ve egitim hayatini islevsel olarak
etkileyen davraniglar olarak tanimlanmaktadir. DSM V tani kriterlerine gore bireylerin
en az 12 ay siireyle devam eden 9 belirtiden 5’inin bireyde bulundugu takdirde oyun

bagimlisi olarak nitelendirilmektedir. (tirnak ekle)

1)‘‘internet oyunlar1 ile cok mesgul olmak’’,

2) ““internet oyunlarindan uzaklastiginda ¢ekilme semptomlar1 yagamak’’,

3) ““tolerans- internet oyunlar1 oynama ihtiyacinin giderek artmasi’’,

4) ““internet oyunlar1 oynamay1 durdurmada basarisiz denemeler”’,

5) ““‘daha once ilgilendigi hobi ve eglence faaliyetlerine karsi ilgisini kaybetmek’’,
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6) ‘‘psikolojik problemleri oldugunu bilmesine ragmen devam eden asir1 internet oyunu

oynama istegi’’,

7) “’ne kadar internet oyunu oynadigi konusunda aile {iyelerini, terapistlerini ve

baskalarini1 kandirmak’’,

8) ‘‘negatif duygu durumundan uzaklagmak i¢in internet oyunlar1 oynamak’’,

9) “‘kendisi i¢in Onemli bir iliskiyi, isi veya egitim kariyer firsatin1 internet oyunlari

oynamak i¢in tehlikeye atmak veya kaybetmek”’,

-DSM-V’in 6ngormiis oldugu tani kriterleridir (AmericanPsychiatricAssociation, 2013-

aktaran: Balik¢i, 2018).
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UCUNCU BOLUM

Literatiir Taramasi

3.1.Teknoloji, Internet ve Telefon

Teknoloji insanlarin giinlilk yasamini pratik bir hale getiren, toplumlarin
gelismislik diizeylerini ylikselten ve siirekli gelismeye devam eden araglarin baginda
gelir. Ozellikle iletisim alaninda gesitlilik bakimmdan devamli ilerleme kaydetmekte,
bunun etkisiyle de diinyanin cevresi giderek degisim gostermektedir. Internet, yillar
icerisinde geliserek donemin en etkili iletisim ve bilgi kaynagi olmasiyla insanlarin
hayatlarmi etkilemekte ve popiilerligini siirdiirmektedir. Internet insan hayatinda
haberlesme, egitim, saglik, arastirma gibi alanlarda kolaylik saglamaktadir. Internet ile

caligabilen teknolojik cihazlarin gelismesiyle iletisim ivme kazanmustir.

Bilgi toplumunun en temel araglarindan biri olan internet, kitleler arasindaki
iletisimde ve bilgi aktariminda 6nemli kolayliklar saglamakta, ayni1 zamanda internet,
icerdigi zararli icerikler sebebiyle diinyada her gegen giin biiyliyen bir endiseye ve

korkuya neden olmaktadir (Biilbiil ve Kiigtikali, 2015).

Bu igerikler; interneti aktif kullanan kisilerin 6zellikle de ¢ocuklarin cinsel taciz
ve istismar, pornografi, miistehcenlik, uyusturucu maddelere 6zendirme gibi tehlikelere
maruz kalmalarina ve kumar, bahis gibi zararli aligkanliklarin gelismesine neden
olabilmektedir. Ayrica internet, uzun siire kullanildiginda kilo problemleri, kas-iskelet
agrilari, géz yanmasi, sulanmasi ve bulanmasi gibi fiziksel ve umutsuzluk, yalnizlik,
huzursuzluk ve stres gibi psikolojik saglik sorunlarinin ortaya c¢ikmasina neden

olmaktadir (Biilbiil ve Kiigiikali, 2015).
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Internet kullanimi, &zellikle cocuklar basta olmak iizere geng ve yetiskin
bireylerin giinliik yasamlarinda olduk¢a énemli bir yer tutmaktadir. insanlarin giinliik
yasamlarinda, akademik basarilarinda ve ruhsal sagliklarinda olumlu ve olumsuz bir¢ok
etki yaratan internet, gliniimiizde arastirmacilarin ilgisini ¢eken ve iizerinde calisilan
giincel bir konudur. Holman ve arkadaslarinin (2005) yaptigi calismada internet ve
bilgisayar ile vakit harcayan ¢ocuklarin ‘‘sosyal gelisimlerinin 6nemli 6l¢iide geriledigi,
bu ¢ocuklarin ozgiivenlerinin diisiik, sosyal kaygi diizeylerinin ve saldirganlik
davraniglarinin yiiksek oldugu’ bulunmustur. Colwell ve Payne (2000), 6zgiiven ve
bilgisayar oyunlarin1 oynama siklig1 arasinda olumsuz bir iliski oldugunu belirlemistir.
Anderson ve Bushman (2001), bilgisayar oyunlarinin ¢ocuk ve genglerde saldirgan
davraniglara neden oldugunu ileri siirmektedir. Cocuk ve genclerde siddet egiliminin
olusmasinda oynanan oyunun tiirli, oyun oynama siklii ve oyun siiresinin etkili
oldugunu belirtmektedir. ¢ocuk ve ergenlerin internet kullanimi {izerinde yapilan
calisgmada haftada 11 saat 18 dakikadan daha fazla internet kullanan {iniversite
ogrencilerinin haftada 4 saat 24 dakika ve altinda internet kullananlara gore okul
performanslar1 ve akademik basarilarinin daha diisiik oldugunu belirlemiglerdir. Ayrica
internet baglantisiyla saglanan iletisimin glinlimiiz gengleri ic¢in olduk¢a toplumda

izolasyona sebep olabildigine vurgu yapilmistir (Comert ve Kayiran, 2010).

Internet kullanimini saglayan en etkili teknolojik araglardan biri de akilli cep
telefonlaridir. Ilk iiretildigi zamanlar sadece arama yapabilme ve kisa mesaj gonderimi
gibi oOzellikleri bulunan cep telefonlari, zamanla teknolojinin yarattifi devrimle
bilgisayarlarin yapabildigi her seyi yapabilir hale gelmistir. Bu sebeple akilli cep

telefonlarinin satiglar1 diinyanin gesitli bolgelerinde her gegen giin artis géstermektedir.
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Artan bu satiglar, akilli cep telefonlarinin insanlarin giinliik yasamlarinda ve caligsma
yasamlarinda onemli bir yer tutacaginin en somut kanitidir. Akilli cep telefonlar
siradan mobil cep telefonlarima gore daha gelismis islemcilere ve baglanila bilirlige
sahiptir. Ozellikle internete erisim olanag saglama &zelligini barindirmasi, internetin

kullanimin1 daha pratik hale getirmistir (Kuyucu, 2017).

Akilli cep telefonlari, insanlarin giindelik hayatin1 kolaylastirmakla birlikte
birtakim sorunlar1 da meydana getirebilmektedir. Bilingli ve dogru bir sekilde
kullanildiginda son derece faydali olabilen ve giinliilk yasamda kolaylik saglayan akilli
cep telefonlarinin bilingsizce ve asir1 sekilde kullanilmasi, ciddi fiziksel ve psikolojik
problemlere yol acabilmektedir. Universite dgrencilerinin akilli telefon kullanimini
betimlemek amaciyla yapilan calismada akilli telefonlarin asir1 ve kontrolsiizce
kullanilmas ile ortaya cikabilen fiziksel ve psikolojik olumsuz etkiler asagidaki gibi

belirtilmektedir (Kuyucu, 2017):

» Uzun siire ekrana bakmak sebebiyle bas agrisi, gozlerde sulanma ve goz yorgunlugu

gibi fiziksel saglik problemlerine yol agmasi,

+ Insanlarm iletisimi sosyal medya ve mesajlasma programlari iizerinden kurmasimin
popiilerlesmesi ile yiiz yiize goriismektense akilli telefonlar yoluyla goriigmelerinin

asosyallige sebep olmasi,

* Siirekli cep telefonunu kontrol etme ihtiyaci hissedilmesi ve bu nedenle konsantre

kaybinin yaganmasi,

* Herkesle basit bir sekilde iletisim kurulabilmesi nedeniyle tehlikeli ve yasal olmayan

ortamlarda faaliyette bulunabilme riski,
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* Casus yazilimlar yoluyla insanlarin 6zel bilgilerini ele gegirme riski

Akilli telefon bagimlilig, literatiirde heniliz tam olarak tanimlanmamis olsa da
cogu zaman akilli telefondan uzak duramama, sik bir sekilde telefonu kontrol etme ve
uzun saatler boyunca akilli telefon kullanimi nedeniyle uykusuz kalma ve uyku
dengesinin bozulmasi gibi belirtilerle kendini gostermektedir. Akilli telefon
bagimliligina zemin hazirlayan en temel sebeplerden biri, akilli cep telefonlarin
internete kolayca baglanabilmesidir. Ayrica mobil olmasinin yarattigi avantaj ile her
bolgeden internete erisim olanagini saglamasi, akilli telefona olan bagimliligin daha da

artmasina yol agan bir unsur olarak gozlemlenmistir (Kuyucu, 2017).

3.2.Dijital Oyun ve Tiirleri

Oyun, insanlik tarihi kadar eski olan bir olgudur. Ayn1 zamanda insanlik kiiltiir
ve medeniyetinin de olusmasinda etkili olmustur. Oyuna yiiklenen anlam ve verilen
deger medeniyet ve kiiltlirlin yansimasi olurken, tarih boyunca gelisen ve degisen
insanlik da oyun olgusunu sekillendirmede payini almustir. Ozellikle son zamanlarda
insanlik, teknolojik olarak dnemli gelismeler elde etmistir. Baglarda hayati kolaylastiran
icatlarla yasamimiza giren teknoloji glinlimiizde yerini dijitallesmeye birakarak sanal bir
diinyaya adim atmigstir. Dijitallesmeyle ortaya ¢ikan sanal diinya bilgisayar ortaminda da
stirerek insanlarin baslica eglencesi olarak goriilmektedir. (Hazar, Tekkursun-Demir ve

Dalkiran — aktaran: Mall1, 2019).

Frasca’dan aktaran Yavuz ve Tarlakazan (2018), dijital oyunu; “bilgisayar
tabanli, metin ya da gorsellik {izerine insa edilmis, akilli telefon, bilgisayar ya da tablet

gibi elektronik platformlar iizerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimigi
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ag lizerinde birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi olan yazilim”

olarak tanimlamaktadir.

Eristi ’den aktaran Yavuz ve Tarlakazan (2018), dijital oyunlarin hedef kitle i¢in
tercih edilmesinin nedenlerini {ic temel agidan aktarmistir. Bu nedenlerin; dijital
oyunlarin eglenceli olmasi, kisisel tercihlere (oyun arkadasi, oyun ortami, oyun siiresi
vb.) dayanmasi ve aktif katilimi (karsilikli etkilesim icerisinde olma) saglayan dinamik
bir yapida olmasi sonucuna ulasilmistir. Bozkurt (2014) dijital oyunlarin ¢evrimigi ve
cevrimdisi oynanabildigini, oyunlarin oyuncunun istegi {izerine tek bagina
(singleplayer) yapay zekaya karsi veya c¢oklu oyuncu (multiplayer) modunda

birbirlerine kars1 oynanabilecegini belirtmistir.

Rapeepisarn ve arkadaglar1 2008 yilinda yaptiklar1 ¢alismada yedi farkli dijital
oyun tiirli tanimlamistir. Bunlar; aksiyon/macera oyunlari, doviis oyunlari, spor
oyunlari, simiilasyon oyunlari, strateji oyunlari, egitici oyunlar ve rol yapma oyunlaridir

(Kaya, 2013 — aktaran: Yavuz ve Tarlakazan 2018).

Aksiyon/macera oyunu; oyuncunun oyunun igerisinde bulunan bulmacalar1 ve
gizemi ¢ozmesini ister. Oyuncunun bu oyunda haz aldig1 sey ona sunulan gizemin ve
bulmacalarin ¢oziimiidiir. Bu oyunlarda boliim atlama ya da gelistirme yapilamaz. Buna
ragmen oyuncu, oyun siiresi boyunca degisim ve doniisiim gerceklestirebilir. Doviis
oyunlart ise, belli bir siirede farkli 6zellikleri bulunan karakterler ile rakibini yenme
amaci giitmektedir. Doviis oyunlarinda seviye atlanmaz fakat oyun ilerledik¢e daha
giiclii rakiplerle miicadele edilir. Diger bir oyun tiirii olan spor oyunlari, daha ¢ok
fiziksel hareketlerin ve gerekli tekniklerin bilindigi-uygulandig: oyunlardir. Ote yandan

simiilasyon oyunlari, bir hedef gilitmeyen, oyuncularin bazi eylemlerle ilgili pratik
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yaptig1 (araba kullanmak) veya kendine bir diinya kurdugu sonu olmayacak sekilde

tasarlanan oyunlardir.

Universite dgrencileri ile yapilan ¢alismada; daha ¢ok diisiindiirmeye odaklayan
oyunlardan strateji oyunlari, oyuncularin belli problemlerin iistesinden gelmesini,
kararlar almasii ve taktikler gelistirmesini gerektiren oyunlardir. Bir diger oyun tiirii
olan egitici oyunlar, oyuncularin yaratict ve kesfedici yanlarin1 ortaya ¢ikarip
O0grenmeye yonlendiren ve problem c¢ozme yeteneklerini gelistiren oyunlardir. Bu
oyunlar, eglenerek, kesfederek, deneyerek ve hatalar diizelterek 6grenmeyi saglar. Rol
yapma oyunlari ise, oyuncunun, oyun igerisindeki karakterlerden herhangi birinin
roliinii iistlenerek oyuna dahil olmasini ve belli olan senaryoyu oynamasini ister. Bu
oyunun amaci se¢ilen karakterlerin roliine biiriinlip kendisine verilen goérevleri yerine

getirmeye calismasidir(Aktaran; Yavuz ve Tarlakazan, 2018).

Yapilan c¢alismalar, dijital oyunlarin ¢ok genis bir yelpazede yer aldigimi ve
birgok tiirlinlin oldugunu, oyuncularin dijital oyunlar1 oynama nedenlerinde en basta
eglenme amaci giittiiklerini, kisisel tercihlerine gore oyunlar sectiklerini ortaya

cikartiyor.

3.3.Dijital Oyun Bagimhihg:

‘Bagimlilik, bireyin bagimli oldugu seye ulasamamasi ve ulagamamasi halinde
yoksunluk hissetmesi ve ihtiyag¢ duyma halinin giderek artmasi durumudur’ (Bilgi
Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2018). Bireyi ve ¢evresini sosyal, fiziksel ve ruhsal
acidan etkileyen bagimhiligin {li¢ temel Onemi ve Ozelligi vardir. Birincisi

madde\davranigsal olarak bagimli olunan durum i¢in ¢ok gii¢lii bir istek duyma, ikincisi
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zamani kontrol edememek, {igiinciisii ise 1srarct olmaktir (Shaffer vd., 2000 — aktaran:

Dijital Oyun Bagimlilig1 Calistay1, 2018).

Genellikle bagimlilik kavrami denilince klasik anlamda alkol, esrar, kokain,
eroin gibi kimyasal madde kullanimini igeren bagimlilik yapict maddeler gelmektedir.
Teknolojide ve hayattaki degisikliklere ve gelismelere bagl olarak ortaya ¢ikan kumar,
seks, aligveris, televizyon izleme, bilgisayar oyunlari, internet, sosyal medya gibi
kimyasal olmayan davramigsal bagimliliklarda s6z konusudur. Ayrica davranigsal
bagimliliklarda da fiziksel ve psikolojik bagimlilik belirtileri ortaya c¢ikmaktadir

(Griffiths, 1996 — aktaran: Arisoy,2009).

Giliniimiizde yeni bir alan olan ve davranigsal bagimlilik kategorisine giren oyun
bagimliligi ayni zamanda internet bagimliligt ve teknoloji bagimliligiyla benzer
tanimlamalar1 igerse de farkli degerlendirmek gerekmektedir. Ozelliklede internet
bagimliligi ile DSM V’te oyun oynama bozuklugu olarak ele alinan oyun bagimliliginin
en sik bir arada kullanilan kavramlar oldugu sdylenebilir (Widyanto&Griffiths, 2006).
Ancak bu iki bagimliligin birbirinden farkli kavramlar oldugu vurgulanmaktadir

(Starcevic, 2013-aktaran: Akyliz ve Ark., 2017).

Ornegin internet bagimlilig: farkli &zelliklere sahip (yas cinsiyet vb.) daha biiyiik
bir grupta goriilmesine ragmen, oyun bagimliligi ¢ogunlukla gen¢ erkek bireylerde
goriilmektedir. Ayn1 zaman internet bagimliligi, ¢evrim i¢i oyun oynama, sohbet ve
sosyal aglarin kullanilmasiyla iligkiliyken, oyun bagimliligi sadece oyun ile iligkilidir

(Kiraly ve ark., 2014 - aktaran: Akyiiz ve ark., 2017).

23



3.4.Bagimhiligin Gelisimi

Tarihsel siire¢ icerisinde insanlar yasamsal deneyimleri sonucu bazi nesnelere,
olgulara, maddelere ve davranislara kars1 devamli farkli bir heyecan ve istek duyarlar.
Bu heyecan ve istek zaman gegtikce insanlar1 esir alarak bagimlilik olgusunun ortaya
cikmasina sebep olmustur (Ayhan ve Kdoselioren, 2019). Bagimlilik kavrami tarihsel
stirec icerisinde ilk belirtilerini madde bagimlilig1 tizerinden gostermektedir (Babaoglu,
1997). Bununla birlikte bagimhilik kavraminin ortaya ¢ikmasi ve literatiirde
tanimlanmas1 madde bagimlilig: iizerinden gerceklesmektedir. Teknoloji bagimlilig1 ve
genglik tizerine yapilan calismada elde edilen verilere gore madde bagimliligindan yola
cikarak yapilan caligmalar incelendiginde gizli bagimhilik olarak isimlendirilen ve
davranigsal bagimlilik tiirli olan kumar bagimlilig1 (Ding, 2014) karsimiza ¢ikmaktadir.
Bilgi ve teknoloji ¢aginda olmamiz sebebiyle kumar bagimliligi disinda televizyon,

internet ve teknoloji gibi iletisim temelli davranigsal bagimliliklarda ortaya ¢ikmaktadir.

Tip literatiiriinde bagimlilik bir maddeye fiziksel ve psikolojik olan baglanma
olarak tanimlanir (Statt, 1998: 3 - aktaran: Ayhan ve ark., 2016). Kullanilan madde veya
maddeye karsilik gelen davranis beynin isleyisini degistirmektedir. Beyinde yasanan bu

islev bozukluklar1 da davranislar etkilemektedir (Ayhan ve ark., 2016).

Beyinde bagimliligin ortaya c¢ikmasinda ve gelismesinde ‘‘beynin 6diil
mekanizmas1 olarak bilinen ventraltegmental alan, beynin muhakeme, karar verme,
diirtii  denetimi gibi birgok islevlerinden sorumlu frontal korteks, duygularin
yonetiminden sorumlu amigdala, 6grenme ile iliskili NucleusAccumbens ve Striatum
gibi beynin bir¢ok bolgesi sorumludur’’(Uzbay, 2009).Bagimliligin gelismesindeki her

bir asamada beynin farkli bolgelerinde degisiklikler meydana gelmektedir. Sanat,
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yemek yemek gibi giinliik hayatta yaptigimiz bircok davranis bize zevk veren
uyaranlarin oldugu beynin 6diil mekanizmasindaki dopaminin artmasina neden olur.
Madde kullanimi veya maddeye karsilik gelen ve bagimlilik yaratan davranisg odiil
merkezinde yiiksek dozda dopaminsalgilamasina sebep olur. Salgilanan bu dopamin

bireyin zevk almasina neden olur (Uzbay, 2009).

3.5.0yun Bagimhihigini Destekleyen Bilesenler

Ergen ve geng eriskinlerde yapilan calismalardaki verilere gore dijital oyunlarin,
sahip oldugu baz1 6zellikler ve yasattigi baz1 duygular bireylerde bagimlilik gelisimini
desteklemektedir. Bu o6zellikler ve duygular bireylerin dijital oyunlarda zaman
harcamasina ve baglanmasina neden olabilmektedir (Erdogan ve Yalgin, 2016). Yee
(2006), bireyleri oyun oynamaya tesvik eden bilesenleri ‘basar1’, ‘sosyal’ ve ‘oyuna

dalma’ olarak ii¢ farkli bigimde gruplamistir (Aktaran: Erdogan ve Yalg¢in, 2016).

Basar Bileseni, bireylerin oyun igerisinde gii¢, 6diil, hizli ilerleme, sanal servet
ve statli kazanma istegi gelistirdigini, oyun igerisinde karakterlerin performanslarin
iyilestirmek i¢in oyunun sistemini ve kurallarini ¢6zmesi gerektigini ve bunun i¢inde
oyun igerisindeki diger bireylerle birlikte bir miicadele ve rekabet icerisinde oldugunu
belirmistir. Benzer sekilde Sosyal Bileseni ise bireylerin farkli sehirlerde ve iilkelerde
yasayan bireylerle birlikte ¢evirim i¢i oyunlar aracilig1 ile bir araya gelebildigini sohbet
ve yardimlagsmayla birlikte uzun vadeli anlamli iligkiler kurabildigini agiklamaktadir.
Son olarak da Oyuna Dalma Bileseni oyunlar1 bireylerin giinlik yasamin
problemlerinden, stresinden, korku ve negatif duygulardan kagma olanagi olarak

sunmaktadir. Oyunlar igerisinde karakter tasarlama, oyundaki gorevleri yerine getirme,
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bulma ve kesfetme, oyuncularla etkilesim igerisinde olma gibi bir¢ok etkenin oldugunu

ortaya koymaktadir.

Oyun bagimliligin1 destekleyen bilesenlerle ilgili literatiirii inceledigimizde ise;
dijital oyunlar aracilig1 ile bagka bireylerle iletisim igerisinde olma ve bunun yani sira
ekonomik, psikolojik, kiiltiirel ve sosyal bir kazancin olmasi bagimlilig1 artiran unsurlar

olarak ele alinmaktadir(Ayhan ve Kdoselioren, 20019).

Calado ve arkadaslarina gore (2014) dijital oyunlarin bireylerin basarili olma
ithtiyacimi karsiladigini belirterek ayn1 zamanda kazanma duygusunu da deneyimlemek

icin oyun oynamayi stirdiirdiiklerini belirtmistir (Aktaran: Akyiiz ve ark., 2017)

Dijital oyunlar bireylerin fiziksel ve zihinsel durumlarinin yani sira sosyal
iligkileri de etkilemektedir. Boylelikle bireyler oyun igerisinde kendilerini agiklayabilme
ve mesaj gonderebilme imkani bulabilmektedirler (Elden, 2004 — aktaran:Ayhan ve
Koselioren, 20019). Ortadgrenim kurumlarinda egitim goren Ogrencilerle yapilan
caligmaya gore; oyun oynayan bireylerin farkli zevklere sahip olmalar1 diger bireylere
yonelik farkli oyunlarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Bu oyunlar sayesinde de
bireyler giinliikk yasam icerisindeki eksikliklerini tamamlamakta ve kisisel 6zelliklerini

yenilemektedirler (Ayhan ve Koselidren, 20019).

Genglerin internet kullanma aligkanliklar ile ilgili yapilan bir calismada dijital
oyunlarin  bireylerin  birbirleriyle isbirligi igerisinde olmasia, yarigmalarina,
tanimadiklar1 insanlarla yeni iligkiler kurmasina (Giircan ve ark., 2007) ve ortak bir
hedefe dogru birlikte ilerlemelerine olanak sagladigi goriilmiistir (Binarkve

Bayraktutar-Siit¢ii, 2008).
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Ayni zamanda bireylerin oyun icerisinde az caba gostererek bu siiregten haz
duyarak basar1 elde etmelerinin yaninda bireylerin birbirlerini rakip olarak gormeleri ve
oyunun gizemini ¢dzme c¢abalari da bagimliligi etkilemektedir (Brown, 1997: 27 -
aktaran. Cakilci, 2013). Bu nedenlerden dolay1 bireylerin dijital oyunlarin verdigi keyif
ve heyecan nedeniyle ayni davranisi tekrar etmesi ve bireylerin giinliik yasantilarindaki

gorevlerini yerine getirememesine neden olmaktadir (Ayhan ve Koselioren, 20019).

3.6.Dijital Oyun Bagimhihigi Tam Kriterleri

‘Dijital oyun bagimhiligi tam oOlgiitleri 2013 yilinda ancak DSM-V (Mental
Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitab1) ile birlikte iiglincii boliime “tam gegerlik
kazanmas1 i¢in daha ¢ok aragtirma gerekmektedir” Onermesi ile eklenmistir.
Aragtirmalara goredijital oyun bagimliligi ilk baslarda basit bir sosyallikten uzaklagma
olarak goriilse de ilerleyen zamanlarda davranigsal sorunlarin ve kisisel bakimin
azalmasina sebep olan bir davranigsal bagimlilik olarak kabul edilmeye baslanmistir

(Aktaran: Sengiil ve Biiber, 2016).

Bireylere bagimlilik tanisinin konulabilmesi i¢in DSM V’ te de yar alan diger
bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi (kumar, teknoloji ve internet) belirli tan1 ve 6lgiitlerine

ihtiya¢ duyulmaktadir (Ayhan ve Koselioren, 2019).

Oyun Bagimliliginin ‘Mental Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi’na
gore tani Olgiitleri; ‘Oyun oynamak i¢in siklikla diger oyuncularla iletisim igerisinde
olma istegi veya sikintiya yol acan siirekli ve tekrarlayan internet kullaniminin 12 aylik
bir donem icerisinde bes (veya daha fazlasi) i¢in asagida belirtildigi gibi’

(Diagnosticand Statistical Manual, 2012 - aktaran: Sengiil ve Biiber, 2016) :
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1. Internet oyunlari ile zihinsel ugras
2. Internette oyun oynamaktan uzaklastirildiginda yoksunluk belirtileri

3. Tolerans- internet oyunlar1 ile ugragsmak ig¢in gittikce artan miktarda zaman

harcamaya ihtiya¢ duyma

4. Internet oyunlarina katilmay1 kontrol etmede yetersizlik

5. Oyun oynamanin miktar1 konusunda aile iiyelerini, tedavi uzmanlarini kandirmak
6. Oyunlar disinda gegmisteki hobilere ve eglencelere olan ilginin kaybi1

7. Psikososyal problemlere karsin oyun oynamaya devam etme

8. Olumsuz bir duygudurumunu hafifletmek ya da kagmak i¢in oyun oynamak

9. internet oyunlar1 nedeni ile bir iliskinin, isin egitimin veya kariyer imkaninin

tehlikeye atilmasidir.

Horzum’a gore (2011) oyun bagimliligi, DSM V tani kriterleri igerisinde de yer
alan oyundan ayrilamama, oyun hakkinda diistinme, giinliik islerini aksatmasi gibi

sonuclara neden olmaktadir (Aktaran: Dogru ve ark.,2017).

3.7.Dijital Oyun Bagimhhginin Davramslar Uzerine Etkisi

Dijital oyunlarin bireylerin lizerindeki olumlu etkileri incelendiginde;

Horzum’un ilkdgretim dgrencileri ile yaptigi ¢alismada (2001) dijital oyunlarin
bireylerin sosyal, zihinsel, psikolojik ve fiziksel ac¢isindan gelismesine katki
saglamaktadir. Hayal kurma, kisisel bagsar1 elde etme, 6z yeterliligi gelistirme olarak

psikolojik; iligki kurma, iletisim ve dil becerisini gelistirme, paylasmay1 6grenme olarak

28



sosyal karar verme, g¢evresini tanima, merak duygusunu tatmin etme, problemler
karsisinda ¢oziim iiretme acisindan zihinsel; kaslarin kullanimi ve enerjimi atimini

saglamasiyla da fiziksel anlamda olumlu etkileri bulunmaktadir (Horzum, 2011).

Ergen ve genc yetiskinler ise yapilan c¢alismalarda dijital oyunlarin bireylerin
yorgunluk ve stresini azalttigi, bos zamanlarin1 degerlendirdigi, eglenmesine ve
rahatlamasina katkida bulundugunu belirtmektedir (Green ve Bavelier 2003, Griffiths

2005 - aktaran: Erdogan ve Yalgin, 2016).

Baska bir calismada ise dijital oyunlarin 6grenmeyi hizlandirdigi ve basariyi

arttirdigini savunmuslardir(Gentile ve Gentile 2008 - aktaran: Erdogan ve Irmak, 2016).
Dijital oyunlarin bireylerin iizerindeki olumsuz etkilerini inceledigimizde ise;

Dijital oyunlarinin bireyler {izerinde fiziksel, psikolojik, sosyal ve zihinsel acisan
olumsuz etkileri bulunmaktadir. Bireyler iizerindeki fiziksel etkilerle ilgili yapilan
caligmalar1 inceledigimizde uzun siire oyun oynamanin kas, iskelet sistemi gibi etkileri

oldugu goriilmektedir.

Cocuk ve ergenler ile yapilan calismada teknolojinin de gelismesiyle tablet,
telefon ve bilgisayar gibi bir¢ok dijital alandan oyunlara ulasmak daha kolay olmaya
basladi. Ozellikle gelisim donemlerini tamamlamamis olan ¢ocuk ve ergenlerde
fizyolojik problemler daha ciddi boyutlardadir. Uzun siireli bilgisayar\tablet\telefon
kullanim1 ya da oturus bozukluklar1 sebebiyle kas ve iskelet sistemi rahatsizliklarinin
ortaya c¢ikmasi, viicutta gerginlik ve tutulma yasanmasi c¢ogunlukla rastlanan
durumlardir. Bununla birlikte g6z yorgunlugu gozde agri ya da acima, kuruluk gibi

benzer sorunlar goriilebilmektedir (Akbulut,2013).
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Kas ve iskelet sistemi rahatsizliklar1 olarak el bileginde sinir sikigsmasi, el ve
bilek ¢evresinde agri, omuz ve dirsekte tendom iltihaplanmasi gibi rahatsizliklar ortaya
cikmaktadir. Bununla birlikte ekran parlakligi, ekrana olan mesafe, ortamin aydinlig
gibi etmenler bireylerde géz sorunlarina sebep olmaktadir. Ekrana bakma sendromu
olarak bilinen belirli bir noktaya uzun siire bakma sonucu olusan gozlerde kizariklik,
yanma, acima, bulanik gérme, goz kurulugu ve bas agris1 gibi sebeplerle seyreden bir

g6z hastaligidir (BTIK, 2016)

Ekran karsisinda gecirilen uzun siireler sonucu ortaya ¢ikan iskelet ve goz
sorunlariyla birlikte hareketsiz kalma sonucu obezite ve uykuya gegis siirelerinde zorluk
gibi rahatsizliklara sebep olmaktadir. Fiziksel aktivitenin azlig1 ve diizensiz beslenme
sonucu viicuda alman enerjinin harcanan enerjiden fazla olmasi sonucu obezite
sorunlar1 ortaya ¢ikmaktadir. Obezisteyle birlikte fiziksel ve zihinsel performansi canli
tutabilmek icin uyku 6nemli bir siirectir. Kisiden kisiye ve yasa gore degiskenlik
gostermesiyle birlikte ortalama 7-11 saat arasi ideal uyku siiresi degismektedir. Yapilan
caligmalar sonucu odasinda telefon, tablet, bilgisayar ve bunun gibi dijital aletler
bulunan bireylerin uyku problemleri yasadigi saptanmistir. Yetersiz uyku bireylerde
fiziksel ve biligsel yorgunluk, sinirlilik, dikkatsizlik ve unutkanlik gibi durumlara sebep

olmaktadir (BTIK, 2016),

Dijital oyun bagimliliginin bireyler tizerindeki psikolojik ve zihinsel etkileri ile
ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde dijital oyun bagimliliginin bireylerde depresyon,
kaygi ve stres seviyelerinde artis goriildiigli ve yasam doyumlarinin diistiigii tespit
edilmistir (Lee ve ark., 2016 - aktaran; Akyiiz ve ark., 2017). Bunlara bagli olarak

huzursuzluk ve gerginlik (Zamani ark., 2009), diisiik 6zgiliven, yalnizlik ve utangaclik
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gibi bireylerin kisilik 6zellikleri ile ilgili sorunlar ortaya g¢ikmaktadir (Yang ve

Tung2007 - aktaran; Dogru ve ark., 2017).

Yapilan diger arastirmalara gore ise bireylerde obsesif kompulsif bozukluk
(Whang vd., 2003), intihara egilim (Kim vd.,2006), dikkat eksikligi ve hiperaktivite

(Yoo ark., 2004) gibi risk faktorleri ortaya ¢ikmaktadir (Aktaran; Dogru ve ark., 2017).

Bireyin diirtiilerini  kontrol etmekte giiclilk ¢ekmesi, toplum tarafindan
begenilmeme korkusu, karamsar diislince yapisi, hayata karsi olumsuz bakis agisi,
bireylerin sosyal iligkilerinde giicliik cekmesi gibi faktorler de bireylerin kendilerini ve
giinliik yasamdaki etkinliklerini gerceklestirmelerinde zorluklara sebep olmaktadir

(BTIK, 2016).

3

Dijital oyun bagimliligi, sanal alanda fazla vakit gecirebilmek i¢in ‘‘uyumak, yemek
yemek ve gercek hayatta daha az insan iliskileri kurmak’’ gibi bireylerde sosyal
sorunlara neden olmaktadir. (Lee, Lee &Choo, 2016). Bunun sonucu olarak bireylerin
yasamlarinda sorunlu iligkiler, arkadas eksikligi (Griffiths 2010), akademik basarinin

diisiik olmasi, oyun oynamak i¢in yalan sdyleme, anti sosyal davranislar (Horzum,

2011) gibi sorunlar ortaya ¢ikmaktadir (Aktaran; Akyiiz ve ark., 2017).

Yapilan diger aragtirmalarda ‘okulu ya da isi birakma, esten bosanma, ailevi ve
sosyal 1iliskilerde bozulma’ gibi duygusal yasami zedeleyici sonuglar dogurdugu da

bilinmektedir (Bargeron&Hormes, 2017 - aktaran; Akyliz ve ark., 2017).
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DORDUNCU BOLUM

BULGU VE ANALIZ

4.1.Dsm-V Oyun Bagimhilig1 Tani Kriterleri

Katilimcilar ile goriisme yapmadan once Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Sayimsal El Kitabinda yer alan oyun oynama bagimliliginin kriterleri iizerinde
durulmustur. Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan yayinlanan DSM tani konulmasini
kolaylastirma i¢in ruhsal bozukluklar hakkinda agiklamalar, ayrintili bilgiler ve
kriterleri icermektedir. Ayrica hastalar ve wuzmanlar arasindaki baglantiy1
kolaylastirmaktadir (DSM-V).Tiirkiye’de de oyun bagimliligi alaninda gelistirilen belli
Olcekler bulunmaktadir. Fakat bu 6l¢eklerin 6rneklem agisindan fazla say1 gerektirmesi

ve nicel aragtirma yontemlerine daha uygun olmasi sebebiyle tercih edilmemistir.

Oyun bagimlilig1 dereceye bagli olarak hafif, orta veya siddetli olabilmektedir.
Katilimeilarin verdigi yanitlar cergevesinde gorlisme yapmaya uygun olan kisiler
belirlenmistir. Uygun katilimeilar1 belirlemek i¢in 9 adet kriterden en az 5 tanesine

‘evet’ cevabini verenler secilmistir.
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Uygun kriterlere sahip 7 kisi ile gorligme yapilmistir. Yapilan bu gériismelerde 7
katilimcinin da ayni 5 kritere ‘evet’ cevabini verdikleri dikkat ¢ekmektedir. DSM-V’e
gore bu 5 kriteri karsilayan goriismecilerin oyun bagimliliginin hafif diizeyde oldugu
anlagilmistir. Bu kriterler internet oyunlart ile ¢ok mesgul olmak, negatif duygu
durumundan (sinir, stres, huzursuzluk vb.) uzaklagsmak i¢in dijital oyunlar1 oynamak,
ne kadar internet oyunu oynadig1 konusunda aile iiyelerini, terapistlerini ve baskalarini
kandirmak, internet oyunlarindan uzaklastiginda ¢ekilme semptomlar1 (umutsuzluk, dis
diinyadan soyutlanma, hayattan zevk alamama, uykusuzluk) gostermek, tolerans-

internet oyunlar1 oynama ihtiyacinin giderek artmasidir.

Gorlismecilerden 5’1 sadece 5 kritere ‘evet’ cevabimi vermistir. Bunun disinda
Nur ve Burhan 6, Yilmaz ise 9 kritere uymaktadir. Nur ve Burhan’in 5 kriter disinda
‘daha once ilgilendigi hobi ve eglence faaliyetlerine karsi ilgisini kaybetmek’ kriterine
de ortak cevap verdigi gozlemlenmistir. Bu durum Nur ve Burhan’in DSM-V’te
belirtilen tan1 kriterlerine gore orta diizeyde oyun bagimlisi oldugunu bize
gostermektedir. Yilmaz’in ise tiim kriterlere evet cevabmi vermesi kendisini diger
goriismecilere gore daha siddetli oyun bagimlis1 yapmaktadir. Yilmaz’in ‘evet’ dedigi
diger kriterler ise; internet oyunlart oynamayr durdurmada basarisiz denemeler,
psikolojik problemleri oldugunu bilmesine ragmen asir1 internet oyunlar1 oynama istegi,
kendisi i¢in O6nemli bir iligkiyi, isi veya egitim kariyer firsatini internet oyunlari

oynamak i¢in tehlikeye atmak veya kaybetmektir.

Sonug olarak DSM-V tani kriterlerine gore belirlenen goriismecilerden 4 kisinin
hafif diizeyde, 2 kisinin orta diizeyde ve 1 kisininde siddetli diizeyde oyun bagimlisi

oldugu ortaya ¢ikmigstir.
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4.2.0yun Tiirleri

Gorligmecilerin ilk oyun deneyimlerini inceledigimizde oynadiklart oyunlarin
Mario, Atari, Tetris, Counter Strike, GTA, CrazyTaxi, Ristar gibi platform, online ve
konsol oyunlar1 oldugu gézlemlenmistir. Bu oyunlara yonelimlerinin sebebi ise arkadas
cevrelerinin ve aile bireylerinin (baba, abi, kuzen) oyun oynamalaridir. Gelisen
teknoloji ile Dbirlikte oynadiklart oyun tiirleri de degisime ugramistir.
Gortigmecilerimizden 1 kisinin telefonla, 1 kisinin hem konsol hem de bilgisayarla,
diger 5 goriismecinin ise sadece bilgisayarla oyun oynadigi bilgisine ulasilmistir.
Dijital platformlarin zamanla gelismesi ile online oyunlarda gelisim gostermis ve erisim
daha basit hale gelmistir. Bunun etkisiyle de sosyal ortam online alana taginmis ve
iletisim online ortamda kurulmaya baslanmistir. Gorlismecilerin oynadigi oyunlardan
PUBG ve Counter Strike FPS (First PersonShooter) oyun tiirii i¢erisinde yer almaktadir.
Bu tip oyunlar karakterin goziinden oyunun diinyasina bakar. Diger bir oyun olan GTA
(Grand Theft Auto) ise TPS (Third PersonShooter) adli oyun tiirline girmektedir. Bu
oyun tiirlinde karakterin biitiin viicudu goriilmektedir. Uzaktan ¢ekilen bir kamera ile
karakterin kontrol edildigi bir oyundur. PUBG, Counter Strike ve GTA savas ve
aksiyon oyunlaridir. Son olarak PES (Pro Evolution Soccer) ve FIFA
(FédérationInternationale de Football Association) oyunlar1 ise spor tiirii i¢erisinde yer

almaktadir. Bu tip oyunlar konsol oyunlaridir.

Yapilan literatiir ¢alismalarinda o6zellikle FPS ve TPS tiirlindeki oyunlarin
bireyleri siddete yonlendirdigini ya da siddeti normallestirme gibi alanlarda etkiledigini
sOylemek miimkiindiir. Genelde bu tarz oyunlar, oyuncunun sectigi karakterin

rakiplerine kars1 kendini gelistirmesi tizerine kurgulanmistir. Dolayisiyla oyun
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icerisinde belirli araliklarla artan ve durdurulamayan bir rekabet duygusu
olusturmaktadir. Boylece oyuncular arasinda bir gerilim olusmaktadir ve bu gerilim
gercek hayatta bireyleri sinirli ve saldirgan yapmakta, yaralama ve Oldiirme gibi
durumlarla kars1 karsiya birakmaktadir (Yal¢in ve Erdogan, 2016, aktaran; Yalman ve
Acikgoz, 2018). Diger yandan bu oyun tiirleri bireyleri irk¢iliga yonelten izlenimler
tagimaktadir. Bu da bireylerde irk¢i ve nefret igeren sdylemleri tetiklemektedir (Yalman

ve Agikgdz, 2018).

Mesela GTA-5 oyunu TPS oyun tiirii icerisine girmektedir. Oyunda 3 ana
karakterler ile yan karakterler bulunmaktadir. Bu 3 ana karakter eski bir suglu olarak
sinirli ve saldirgan yapilar1 ile uyusturucu ve silah kagakciligi yapmaktadir. Gergek
diinyada yasak olan veya ayiplanan bir¢ok seyin oyun igerisinde mesrulastirdigi
goriilmektedir. Ornegin c¢ete lideri olma olanagmm bulunmasi, oyun igerisindeki
bolgelerde c¢ogunlukla siyahi karakterlerin yer almasindan kaynakli irk¢i sdylemleri
iceren afislerin bulunmasi, her yerde cinselligi simgeleyen seks yazilari ve miistehcen
afiglerin bulunmasi, oyun alanlarindaki sokaklarda kadin karakterlerin para karsiliginda
tek gecelik iligki teklif ettigi ve bunun sansiir olmadan uygulandig1 gorilmektedir

(Yalman ve Acikgdz, 2018).

4.3.Dijital Oyun Ve Saghk

Yetiskinlerin dijital oyun oynamalarinin sagliga olan etkileri olumlu ve olumsuz
olarak 4 ana tema agisindan incelenmistir. Bu temalar goz rahatsizliklari, kas-iskelet
rahatsizliklari, kilo problemleri ve ruhsal sorunlar olarak belirlenmistir. Goz
rahatsizliklariin yetigkinlerin verdigi yanitlar dogrultusunda c¢ogunlukta oldugu

gozlemlenmistir. Goriismecilerin gozlerinde, dijital oyun oynama siirelerinin uzun
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saatler olmasi (ortalama 7 saat) ve uykusuz kalmalar1 sebebiyle yanma, bulanma, batma,
kasinti, kizarma, sulanma ve ¢ift gorme gibi rahatsizliklarin olustugu bilgisine

ulastlmistir.

Goriismecilerden goz rahatsizliklarinin ¢ogunlukta oldugunu dile getiren 25
yasindaki Ali, giinde 6 saatini bilgisayar karsisinda savas ve futbol oyunlar1 oynayarak
gecirmektedir. Bu durumu ‘sagligim gayet iyi durumda sadece gozlerimde ekrana c¢ok
bakmaktan yanma ve agri oluyor’ sdzleri ile ifade etmistir. Goriismecilerden 27
yasindaki Nur ise, giinde 8 saat oyun oynadigini ve oyunlarin1 oynarken ¢ogu zaman
akilli telefonu tercih ettigini belirtmistir. Telefonu tercih etmesinin sebebini, her an
yaninda olduguna ve kullanimimin rahat olmasina bagladigimmi dile getirmistir. Ayni
zamanda oyun oynamaktan uykusuz kaldigini, bu sebeple gozlerinde yanma, batma,
acima ve sulanma oldugunu belirtmistir. Buna ek olarak, ‘2 giin 6nce gece oynarken
artik ¢ift gérmeye basladim. Gozlerim bulanmisti. Ama yine de oyunu bitirip dyle

uyudum’ ifadelerini kullanmustir.

Gorligmeciler arasinda, goz rahatsizliklarinin yani sira az da olsa kas-iskelet
rahatsizliklariin oldugu da gozlemlenmistir. Kas ve iskelet rahatsizliklar1 yasayan 3
katilimci igin ise bilgisayar basinda gegirilen siire ile orantili olarak hareketsiz kalma
sonucu bel, sirt, diz ve kalcalarda agr1 oldugu bilgisine ulasilmistir. Bilgisayar tercih
eden goriismecilerin telefonu tercih eden goriismecilerden daha fazla oldugu
gozlemlenmistir. Bilgisayar karsisinda oyun oynayanlarin bel ve sirt agrilan
sorunlartyla daha sik karsilastigi bulgusuna ulasilmistir. Goériismecilerden 29 yasindaki

Salih giinde 3-6 saat arasinda bilgisayardan oyun oynadigini ve bel agris1 sikayetinin
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oldugunu belirtmistir. 26 yasindaki Yilmaz ise giinde en az 5 saat bilgisayardan oyun

oynadigini ve fiziksel olarak diz ve kalca agrilarinin oldugunu dile getirmistir.

Goriismecilerden 29 yasindaki Salih ve 30 yasindaki Furkan adli yetiskinler
bilgisayar karsisinda saatlerce hareketsiz oturmaktan kaynakli kilo problemlerinin
oldugunu belirtmislerdir. Bunu da ‘asir1 hareketsizlikten biraz kilo fazlam var’ gibi

ifadeler ile dile getirmislerdir.

Yapilan goriismelerde goz problemi, kas-iskelet rahatsizli§i ve kilo problemi
yasayan goriismecilerin s6z konusu saglik sorunlarini diizeltmek i¢in herhangi bir saglik
kurulusundan destek almadiklar1 ve ayni zamanda kendilerinin herhangi bir ¢aba sarf

etmedikleri bilgisine ulasilmistir.

Ayn1 zamanda 1 gorligmecimizin ruhsal sorunlar yasadigi gézlemlenmistir. 26
yasindaki Yilmaz isimli gorligmeci uzun saatler oyun oynamanin ruhsal olarak bitkinlik,
umursamazlik, umutsuzluk ve duygu azalmasina neden oldugunu belirtmistir. Yilmaz
yasadig1 ruhsal sorunlarin, Counter Strike, Metin2, GTA, Dark Souls gibi strateji, savas
ve rol yapma oyunlarini oynamaktan kaynakli oldugunu ifade etmistir. Bu durumla
alakali da herhangi bir destek almadigini belirtmistir. Ayrica bu oyunlar1 diger
goriismecilerin de oynamasina ragmen herhangi ruhsal bir problem yasamadiklar

gbzlemlenmistir.

Bir goriismeci, uzun saatler oyun oynamanin yarattigi olumsuz etkilerle birlikte
olumlu etkiler tizerinde de durmustur. Oyun oynarken el-kol koordinasyonunu
gelistirdigini ve artik daha hizli karar verebildigini belirtmistir. Bu yonde goriismeci

verdigi yanit1 su sekilde dile getirmistir:
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“Onun disinda iyi yonden diisiinecek olursam artik daha hizli karar
verebiliyorum mesela. Ciinkii oyunda her an tetikte oldugum i¢in hizli bir
sekilde karar vermek zorundayim. Kendi hayatimi1 da gozlemlendiginde
artik daha hizli karar verebiliyorum. El-kol-g6z koordinasyonu gelistirdigini
diisiiniiyorum. Oyun oynarken 3-4 tusa aynt anda miidahale etmek

zorundayim. Artik daha hizliyim bu konuda. El ¢abuklugum var artik”’

2 katilime ise, 30 yasindaki Burhan ve 25 yasindaki Abdullah, saglik agisindan

herhangi olumlu veya olumsuz bir etkinin s6z konusu olmadigini dile getirmistir.

Hem telefonla hem de bilgisayarla oyun oynayan goriismecilerin ayni goz
problemleri (yanma, batma, sulanma) yasadiklari sonucuna ulasilmistir. Ayrica 2
gbriismecinin c¢alisma saatlerinin uzun olmasindan dolayr oyun oynamaya yeterince

vakit ayiramadiklari i¢in herhangi bir saglik problemi yasamadigi gozlemlenmistir.

Elde ettigimiz bulgular dogrultusunda goriigmecilerin genellikle bilgisayar ile
oyun oynadig1 yalnizca 1 kisinin telefon ile oynadigr goriilmiistiir. Bilgisayarla ve
telefon ile oyun oynayan goriismecilerin yasadigi saglik sorunlarinin farkli olmadigi,
ayni saglik sorunlarini yasadiklari sonucuna ulasilmistir. Saglik sorunu yasamayan 2
goriismecinin ise oyun oynama ortalamasi olan 7 saatin altinda oyun oynadig:
gozlemlenmistir. Goriismecilerin DSM-V’in oyun bagimlilig1 kriterleri diizeylerine gore
farklilagtig1 goriilmiistiir. Ancak goriigmecilerin farkli diizeylerde olmalarina ragmen 2

goriigmeci disinda digerlerinin ayni saglik sorunlarini yasadiklari bilgisine ulagilmigtir.
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4.4.0yun Oynama Algis1

Bu calismada yetiskinlerin dijital oyun oynama algilar1 9 alt tema altinda
incelenmistir. Incelenen temalar kazanma hissi, yalmzlik, onaylanma ihtiyaci, heyecan,
stres atma, dis diinyadan kopus, mutluluk, rekabet ve online arkadaslik olarak ele

alimmustr.

Yetiskinlerin dijital oyun oynamalarinin kazanma hissi iizerindeki etkileri
incelendiginde; kariyer hayalini gerceklestiremedigini belirten Nur’un bu hayalini oyun
oynayarak gerceklestirdigi gozlemlenmistir. Bunun sonucu olarak ta oyunda basari
sagladigini gérmiis olmasi kazanma hissini ortaya ¢ikarmaktadir. Ayrica ¢ocuklugundan
beri hayalini kurdugu polis olma istegini ailesinin r1izast olmadigl igin
gerceklestiremedigi ve polislik smavlarina giremedigi bilgisine ulasilmistir. 27
yasindaki Nur kazanma hissine dair diisiincelerini ‘Dedigim gibi polis olmak istedigim
icin yakalamak, pesinden kosmak gibi seyler hosuma gidiyordu. Mesela bir gorev
veriyordu su kisiyi 6ldiirmen gerek diye bunu yaptigimda iyi hissediyordum. Bir seyleri

basarmanin hazzi vardi’ sozleriyle dile getirmistir.

Goriismecilerden 26 yasindaki Yilmaz ise, yapilan goriismede sosyal hayatinin
aktif olmadigin1 ve ailesiyle oyun oynamasindan kaynakli siirekli tartigmalar ve
anlagsmazliklar yasadigini, bu sebeple online oyunlarda diger oyuncular tarafindan oyun

kazandiginda yasadigi hissi su sekilde ifade etmistir:

“Oynadigim oyun tarzi genelde online oldugu i¢in rekabeti, kazanma
hazzin1 ve oOzellikle online oyun olmasi hasebiyle diger oyuncular

etkileyebilecek gilicte olmam diger bir deyisle onlarin duygularinda
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degisime sebep olabilmek ve onlarin bu duygu degisimini oyun i¢indeki

chat ile belirtmeleri benim hosuma gidiyor ve beni cezbediyor’’

Kazanma hissinin ayn1 zamanda bireylerin onaylanma ihtiyaci ile baglantili
oldugu gozlemlenmistir. Insan dogas1 geregi hem kazanma hem de onaylanma ihtiyaci
hissetmektedir. Yapilan literatiir calismalarinda da insanlarin; “’toplumsal kabul,
taninma, basarili olma, gii¢ kazanma, kendini gergeklestirme gibi psikolojik ihtiyaglari
oldugu ve bu ihtiyaglarini’ gergeklestirmek {iizere harekete gectigi gorilmiistiir
(Oksal, 1986 - aktaran; Ercoskun ve Nalgac1, 2005). Insanlar online oyunlar sayesinde
bu ihtiyaglarini gidermektedir. Online oyunlar genelde 2’li gruplar seklinde oynandigi
icin bu durum gruplar arasinda rekabeti artirmaktadir. Bu rekabet ortaminda diger
oyuncularin duygularini etkileyebilmenin goriismecilerden Nur’un hosuna gitmesi ve

buna bagli olarak onaylanma hissini yagamasi gériismeciyi mutlu etmektedir.

Goriismecilerden  Nur’un ailesinden bekledigi onaylanma ihtiyacinin
karsilanmadiginm1  diistinmesi sonucu bu ihtiyacint oyun oynayarak giderdigi

goriilmektedir. Nur bu onaylanma ihtiyacini su sozlerle dile getirmistir:

“Kendi takimimda en iyisi oldugum zaman ilgi gérmek, tebrik edilmek
bunlar giizel seyler. Ozellikle baskalari tarafindan tebrik edilmek. Ben
bunun birazda aileden kaynaklandigini diisinliyorum. Hayatim boyunca
derslerime ¢ok c¢alistim hep okul 1.si ve 2.si oldum. Bana sadece kisa bir
tebrikten bagka bir sey yapmadilar. Ailemden istedigim degeri goremedigim

icin boyle kiiciik seylerle bile mutlu oluyorum”’
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Yetigkinlerin dijital oyun oynamalarinin bir diger sebebi yalmizlik duygusu
hissetmeleridir. Lise 6grencileri ile yapilan ¢aligmada yalnizligi kavram olarak insanin
tek basina olmasi olarak aciklamaktadir. Ayrica gelisen teknolojinin insani yalnizliga
ittigi diistiniilmektedir. Bundan yillar dncesinde yalnizlik insanin arkadaginin olmamasi
anlamina gelirken, giiniimiizde insanin kendi diinyasinda teknolojik aletlerle oynamasi
olarak agiklanmaktadir (Cakir ve Oguz, 2017). Yapilan literatiir calismalar1 ve bizim
elde ettigimiz bulgular 6rtiismektedir. Yapilan goriismelerde bazi goriismecilerin sosyal
hayatlarinda yasadiklar1 bosluklar1 dijital oyun oynayarak doldurmaya calistiklari, bazi
goriismecilerin ise yalniz kalmayi tercih etmeleri sebebiyle dijital oyunlara yoneldikleri
Ogrenilmistir. Ayrica oyun oynamaya bagli olarak bazi goriismeciler ise sosyal ¢evre

edinemediklerini dile getirmistir.

Goriismecilerden ailesiyle beraber yasayan 26 yasindaki Yilmaz, gliniiniin en az
5 saatini oyun oynayarak gecirdigini, bu sebeple sosyal hayatinin gelismedigini,
insanlardan uzaklastigin1 ve ¢ekingen bir yapiya sahip oldugunu ifade etmis ve bundan
dolay1 sosyofobisinin olustugunu dile getirmistir. Nur ise, ailesiyle beraber yasadigini,
ailesinin oyun oynamasina tepki gosterdigini, ailesiyle vakit gecirmek istediginde ise
ailesinin onu dikkate almadigini bu sebeple yalniz hissettigini ve oyuna yoneldigini dile

getirmistir.

Hayatlarindaki sosyal eksikligi karsilayabilmek ic¢in dijital oyun oynamaya
yonelen ve bu oyunlarda online arkadaslik kuran goriismeciler de oldugu
gozlemlenmistir. Goriismecilerden 30 yasindaki Burhan, oyun oynamaya baslamadan
once arkadas cevresinin genis olmadigini, online oyunlarla birlikte hayatina yeni

insanlar girdigini ve bunun kendisi i¢in yararli oldugunu aktarmistir. Ayrica bazi
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goriismeciler de sosyal hayattaki arkadaglariyla online oyunlar sayesinde bir araya
geldiklerini dile getirmiglerdir. Bu durumu 25 yasindaki Abdullah, ‘Arkadaslarimla
iletisim artiyor bizi bir arada tutuyor’ sozleri ile belirtmistir. Online arkadasligi 29
yasindaki Salih ise ‘PUBG gibi dijital oyunlarin online olarak oynanma ozelligi
sayesinde arkadaslarimla uzakta olsak da birlikteymisiz gibi oynayabiliyoruz’ olarak

aktarmistir.

Yapilan ¢alismada yetiskinlerin dijital oyun oynamalarinda stresin biiyiik bir
etkisinin oldugu gdzlemlenmistir. Onem ve Erden (2014)’e yapmus olduklar1 ‘Stres ve
Stresle Bas Etmede Psikiyatrik Yaklasim’ isimli ¢alismalarinda stresi ‘viicudun ¢esitli
uyaranlara verdigi 6zgil olmayan cevap olarak tanimlanmaktadir. Yasamimizin bir
parcasi olan stresle basa c¢ikamadigi durumlarda, kiside bedensel ve ruhsal olarak
olumsuz sonucglar ortaya ¢ikabilmektedir’ seklinde aciklamiglardir. Yapilan
goriismelerde, goriismecilerden bazilar1 i¢in oyun oynamak giinlin yorgunlugunu atarak
stresi azaltma yontemi iken bazi1 goriismeciler i¢in oyun oynamak sinir ve strese sebep
olmaktadir. Ayrica stresin sadece isten kaynakli olmadigr aymi zamanda issiz olan
goriismecilerinde bagka tiirlii stresler sebebiyle oyunlara yoneldigi goézlemlenmistir.
Bireylerin kariyer gelisimi agisindan ise baslamalar ile isin kendisi, dis ¢evresinin
bekledigi sorumluluklar1 yerine getirme agirligi bireylerde stres yaratmaktadir. (Yiiksel,
2014). Yapilan goriismeler sonucu 2 goriismecinin ¢alistigl bilgisine ulagilmistir.
Goriismecilerden 30 yasindaki Burhan oto sanayide calismaktadir. Calisma saatleri
icerisindeki sinir ve stresini eve geldiginde silahli oyunlar oynayarak attigim1 ve
rahatladigini dile getirmistir. Goriismecilerin bir¢cogu issiz olduklar1 ve ailesiyle birlikte

yasadiklar1 ic¢in aileleri tarafindan is bulma konusunda baskiya ugradiklarimi dile
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getirmislerdir. Yasadiklar1 baski ve stresi oyun oynayarak attiklarin1 ve rahatladiklarini
ifade etmislerdir. 25 yasindaki Ali ailesi ile yasadigi bu durumu ‘Anne ve babam evde
oyun basinda oturmamu degil gidip is aramam gerektigini daha dogru bulduklarin dile
getiriyorlar. Fakat ben onlarin {izerimde uyguladig: is baskisiyla kendimi daha fazla

oyuna veriyorum’ sozleri ile dile getirmistir.

Yapilan goriismelerde oyun oynamanin stresi azaltmanin yani sira sinir ve strese
de sebep oldugu gozlemlenmistir. Gorlismeler sonucunda ise savas ve aksiyon
oyunlarinin sinir ve strese sebep oldugu Ogrenilmistir. Ayrica goriismecilerden stres
atmak i¢in oyun oynayanlar ile oyun oynarken stres yasayanlarin ayni kisiler olmadigi
bilgisi yapilan goriismeler sonucunda elde edilmistir. Ornegin iilkemizde ve diinyada
son yillarda biiyiik bir ilgi goren oyunlardan biri olan PUBG her yas kesiminden insana
hitap eden savas ve aksiyon oyunudur. Oyundaki amag¢ hayatta kalmaktadir. Oyun,
siireci icerisinde 100 kisilik bir takimla ugaktan belirli bir alana oyuncular birakilir.
Diinyanin farkli yerlerinden eslesen bu 100 kisi oyun igerisinde genelde ya takim olarak
ya da bireysel olarak ilerlemeye devam ederler. Yukarida bahsi gecen goriismecilerden
30 yasindaki Burhan is hayatinda yasadigi sinir ve stresi oyun oynayarak attigini dile
getirirken, 26 yasindaki Yilmaz ise oynadig1 bu savas ve aksiyonlar1 oyunlar1 (PUBG)

yiiziinden sinir ve stres sahibi oldugunu belirtmistir.

Istanbul'daki niifusun hizla artmasi birgok sorunu da beraberinde getirmistir.
Sehir igerisindeki ve ¢evresindeki kara ve deniz alanlari, tarim bolgeleri ve her tiirlii
yesil alanin betonlagmasi ekolojik dengenin bozulmasina yol agmistir (Aring, 2018 —
aktaran: Celik, 2019). Olagan yasamin devam edebilmesi i¢in belirli bir insan sayisinin

yasamast gereken kentte olmasi gerekenden ¢ok daha fazla insan yasamaktadir. Bu
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durum ile beraber sosyal hayatin akisi kisitlanmig ve sorunlarin ¢éziimii i¢in olusturulan
olanaklarin gerceklesmesi giliclesmistir (Celik, 2019). Yukarida belirtilen sorunlarin
¢Oziimii icin olusturulan olanaklarin zorlasmasindan kaynakli goériismecilerin aile
yasantisinda, i hayatinda ve sosyal c¢evresinde yasadigi stresten uzaklasmak ve dis
diinyadan soyutlanmak i¢in dijital oyunlara yoneldikleri gdzlemlenmistir.
Gortismecilerden 25 yasindaki Ali, giin igerisinde yasadigi stresi ve olumsuzluklari su

ifadelerle dile getirmistir:

“Oyun oynamak biraz olsun giiniin yorgunlugunu atmami sagliyor. O
giinilin stresini ve aksiyonunu hafifletiyor. Dis diinyadan kopup rahatlamami
sagliyor ve kendimi dinlememe yardimci oluyor. Oyun oynarken hayatin
getirdikleri ve gotiirdiikleri hakkinda diisiinmiiyorum. Sadece o ana

odaklantyorum”’.

Dijital oyun oynamanin 7 goriismecide de mutluluk ve heyecan hisleri yasattigi
gozlemlenmistir. Goriismeciler bunun sebebini oyun oynamay1 yapilmasi gereken bir is
gibi gormeye, farkli oyun araglarina sahip olmaya (konsol, oyun bilgisayari, tablet vb.)
ve dijital oyunlarin gergek¢i olmasina baglamaktadirlar. 30 yasindaki Furkan mutlu
hissetmesinin sebebini ‘Yapmam gerek bir sey gibi hissediyorum ve oyun oynayinca
mutlu oluyorum’ sozleriyle dile getirmistir. Heyecanli hissetmesinin sebebini ise 25
yasindaki Abdullah ¢ Bana gore oyun mutluluk ve heyecan duygular1 uyandiriyor. Tabii
bunda benim kullandigim farkli oyun gereclerinin de katkist var’ sozleri ile ifade
etmektedir. 29 yasindaki Salih ise dijital oyunlarin mutluluk ve heyecan hisleri

yasatmasinin sebebini ‘En Onemli sebebi oyunlarin kurgularinin gercek¢i olmasi ve
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sanki oyunu gercek hayatta yasiyormusum hissi vermesi. Bu durum oyunu benim igin

daha zevkli ve ilgi ¢ekici hale getiriyor’ seklinde ifade etmistir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda goriismecilerin ayni tiir oyunlar
oynamalarina ragmen oyunlar1 algilama bicimlerinde hem farkliliklar hem de
benzerlikler oldugu goriilmiistiir. Bunun sebebini ise goriismecilerin aile yasantilarina,
sosyal ¢evrelerine, is hayatlarina ve medeni durumlarina baglayabiliriz. Gérlismecilerin
ortak bir noktada birlestikleri oyun algilarinin mutluluk, dis diinyadan soyutlanma,
heyecan ve rekabet oldugu gozlemlenirken farklilastiklart noktalarin online arkadaslik,

kazanma hissi, stres, onaylanma ihtiyaci ve yalnizlik oldugu bilgisine ulagilmistir.

4.5.Aile, Is Ve Medeni Durum

Yetiskinlerin aile ve sosyal yasantilar1 4 tema altinda incelenmistir. Bu temalar
aile hayati, is hayati ve medeni durum seklinde belirlenmistir. Yetiskinlerin oyun
oynamalarina ailelerinin verdigi tepkiler aile temasi altinda ele alinmistir. Bu temada
tepkili ve tepkisiz davranig olarak 2 alt tema {izerinden incelenmistir. Yetiskinlerle
yapilan goriismeler incelendiginde, ailelerin ¢ogunlukla tepkili davraniglar (tartigmalar,
iletisimin  kopmasi, vakit ge¢irmenin azalmasi, kiislikler vb.) sergiledigi
gozlemlenmistir. Gilinde ortalama 8 saat oyun oynayan Nur ailesi tarafindan ilgi

gormedigini ve bu sebeple kendisini oyuna verdigini su sozlerle ifade etmistir:

“Oncelikle ailem oyunu silmemi istiyor. Ciinkii onlarla daha az vakit
gecirdigimi diisiiniiyorlar ki dyle de. Ama s0yle onlarla vakit gegirmek igin
salona gittigimde beni gormezden geldikleri zaman kendimi rahatsiz
hissediyorum. O ylizden yine stres yapip oyuna sartyorum. Ciinkii oyun

icinde arkadaglarim var. Onlarla sohbet ediyorum. Evde mesela kimsenin
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benimle bir muhabbete girme ¢abast olmadigi i¢in kendimi yalniz
hissediyorum. Beni siirekli yanlarina ¢agirtyorlar ama gittigimde kendimi

dikkate alinmayan biri olarak kotii hissediyorum’’.

Goriismecilerden 25 yasindaki Yilmaz, dijital platformda oyun oynamaya 6-7
yaglarinda babasinin oynamis oldugu Ristar isimli oyun ile baglamistir. Baglarda sadece
eglenmek i¢in oyun oynadigini daha sonraki zamanlarda ise oyun oynamayi
sorumluluklarindan kagis yolu olarak gordiigiinii belirtmistir. Ailesi ile birlikte yasayan
Yilmaz giinde en az 5 saat oyun oynadigini dile getirmistir. Ailesinin oyun oynamasina
tepki gosterdigi ve bu durumu ‘Ailem saatlerce oyun oynamanin viicuduma ve zihnime
zarar verdigini, vakit kayb1 oldugunu soyliiyor’ sozleri ile ifade etmistir. Ayn1 zamanda
giinliniin ¢ogunu odasinda bilgisayar karsisinda gegiren Yilmaz, yemegini bile
bilgisayarinin karsisinda yedigini ve bu durumu bir kisir dongii halinde yasadigini
belirtmistir. igerisinde bulundugu durumdan bir nebze olsun kurtulabilmek i¢in bisiklet

ile gezmeye bagladigini fakat bir siire sonra bisiklet turunu da biraktigini aktarmistir.

Gorligmecilerden giinde 6 saat oyun oynayan Ali, ailesinin oyun oynamasina
kars1 verdigi tepkiyi ‘Tabi ki oyuna uzun vakitler ayirdigimda bana sitem ediyorlar.
Onlarla oturmamu istediklerini ve kulagima kulaklik taktigimda onlar1 duymadigimi
stirekli dile getiriyorlar. Ama genel olarak FIFA ve PES oynamama daha az
karisiyorlar’ sozleriyle ifade etmistir. Ailesinin daha ¢ok savas icerikli olan PUBG
oyununa tepki gosterdigini belirtmistir. Bu oyunun amaci da savas ortaminda hayatta
kalmay1 gerektirmektedir. Oyun silah, tiifek, bomba gibi patlayict aletler icermektedir.

Bu sebeplerden 6tiirli babasinin oyuna kars1 gosterdigi tepkiyi ‘PUBG savas oyunu
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oldugu i¢in babam bu konuda daha tavizsiz. Kardesime kotii 6rnek oldugumu ve onun

beni drnek alarak biliylidiigiinii soyliiyor’ sozleriyle dile getirmistir.

Hafta i¢i 4 saat, hafta sonu 8 saat oyun oynadigini dile getiren Burhan ‘Ailem bu
konuda beni hi¢ rahatsiz etmiyor, alistilar. Artik bende boyle kendimi daha rahat
hissettigim i¢in bdyle olmasini istiyorum. Hayattan bu sekilde daha fazla zevk
aliyorum’ ifadelerini kullanmistir. Bunun nedenini de, giinliik hayatinda ailesiyle olan

iliskisinin kopuk olmasina bagladigini dile getirmistir.

Yapilan goriismeler cercevesinde goriismecilerin ¢ogunlugunun ¢alismadigi
gozlemlenmistir. Bu nedenle caligmayan yetigkinlerin oyun oynamalarinin is hayatina
herhangi bir etkisi s6z konusu degildir. Ancak goriismecilerden Burhan ve Furkan'in i
hayatlarinin oldugu bilgisi edinilmistir. Goérlismecilerden Burhan hafta ici ise gitmesi
sebebiyle sabah saat 7.00’da evden ¢ikip aksam saat 19.00’da eve geldigini belirtmistir.
Eve geldikten sonra disar1 ¢ikmayacak ise takip ettigi film, dizi veya mag¢ varsa onu
izledigini, bunlar haricinde genellikle oyun oynadigini dile getirmistir. Hafta sonunu ise
gec saatlere kadar oyun oynamaya ayirdigini aktarmistir. Oyun oynamasinin ig hayatina
etkisini ‘Calisma hayatimi hi¢ etkilemedi. Caliskan biriyimdir. Is disindaki hayatimda
oyunlarima devam ederim.’ sozleri ile ifade etmistir. Goriismecilerden Furkan ise, hafta
ici sabah 5.30 gibi uyanip ise gittigini, aksam 18.30°da evde oldugunu belirtmistir. Evde
oldugu saatler icerisinde esiyle daha fazla vakit ge¢irmek icin, biitliin giiniinii harcadigi
oyunlarin yerine daha az vaktini harcayan oyunlari oynadigini ifade etmistir. Boylece
istedigi zaman oyuna ara verebildigini de eklemistir. Hafta sonunu ise genelde evde
gecirmeyi tercih ettiini ve giiniinii oyun oynamaya ayirdigini aktarmistir. Oynadigi

oyunlarin is hayatina etkisini ‘Bu siiregte etkisi olmadi diyebilirim. Is siirecinde oyun
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oynamak i¢in pek imkan olmuyor’ sozleri ile ifade etmistir. Ancak esi ile yapilan
gorismede is silirecinde bile evdeki bilgisayarmma baglanip oyunu takip ettigi
Ogrenilmistir. Bu da Furkan’1 diger goriismecilerden farkli kilmaktadir.

Aragtirmaya katilan  goriismecilerin  medeni  durumlar1t incelendiginde
cogunlugunun bekar oldugu, sadece bir kisinin evli oldugu goriilmistiir.
Gorligmecilerden evli olan Furkan oyun oynamasinin medeni durumuna etkilerini
‘Esimin benim oynadigim oyunlara ilgisi olmadig1 i¢in, bir nevi ben oyun oynadigim
siirece herkes kendi yoluna demek zorunda kaliyoruz. Bu da tabi aramizdaki iletisimi
zayiflatiyor’ seklinde ifade etmistir. Bu siire zarfinda esi, vaktini ev islerine ayirdigini,
kedilerinin bakimi ile ilgilendigini ve sosyal ¢evresi ile vakit gecirdigini belirtmistir.
Ayrica esi, uzun saatler oyun oynamasindan dolayr aralarindaki iletisimin zayifladigi

konusunda sitem etmektedir.

Elde edilen bulgular sonucunda evli olan 1 goriismecimiz disinda diger biitiin
goriismelerimizin bekar oldugu ve ailesi ile yasadigi bilgisi edinilmistir. Ailesiyle
birlikte yasayan goriismecilerin ve evli olan 1 goriismecinin de oyun oynama konusunda

aile bireyleri ile sorunlar yasadig1 goriilmiistiir.

BESINCI BOLUM

SONUC
Giliniimiizde dijital teknolojilerin (bilgisayar, tablet, televizyon, internet)

yayilmasi sebebiyle dijital oyunlar artik daha fazla insan tarafindan oynanmaktadir
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(Bertiz ve Yalg¢in, 2019). Ortaokul 6grencileri ile bir ¢calismadan alinan verilere gore
dijital oyunlar dig diinyadan soyutlanma, gercek diinyada gerceklestiremedikleri
hayallerini gerceklestirme, kazanma, onaylanma, ve yalmzhik gibi duygulan
yonlendirmeyi saglayabilmektedir. Dijital oyunlar her yastan insanin stres atma ve
mutluluk duygularini yasayabilmesi amaciyla yiizlerce insanin online olarak etkilesimde
oldugu sanal ortamlara girmesini saglayabilmektedir. Ayni zamanda bu sanal
ortamlardaki chat odalar1 sayesinde online arkadasliklar artmistir (Kaya, 2013- Kowert

ark., 2014- aktaran; Basbug ark., 2016).

Internet kullanimi yasamin vazgecilmez bir araci haline geldigi icin yeni bir
bagimlilik tiiri olan internet bagimliligi ortaya cikmistir. Uzun saatler boyunca
bilingsizce bilgisayar, telefon ve internet kullaniminin artmasi ile insanlarda fiziksel,
ruhsal ve sosyal yasami etkileyen saglik problemleri meydana gelmektedir (Bozkurt

ark., 2016).

Bu aragtirmada yetigkinlerin dijital oyun oynamalarinin davranislar1 ve algilar
tizerindeki etkileri tespit edilmeye ¢alisilmistir. Bu amacla 1’1 kadin 6’s1 erkek olan 7
katilimciyla gerceklestirilen nitel arastirmada yapilan goriismeler neticesinde elde
edilen bulgular yorumlanmstir. Nitel arastirma yontemlerinden biri olan ‘derinlemesine
goriisme’ teknigi kullanilmistir. Derinlemesine goriisme teknigi ile goriismecilere agik

uclu sorular sorulmustur ve detayli cevaplarin alinmasi saglanmustir.

Goriismeciler DSM-V tam kriterlerine gore belirlenmistir. insanlarin dijital
oyunlart aktif olarak oynamalari, dijital oyun bagimlist1 olduklar1 anlamima
gelmemektedir. Ortaokul 6grencileri ile yapilan ¢aligmada, dijital oyun bagimlist olarak

nitelendirilmeleri i¢in bireylerin, kendi yasamini, ailesinin yasamini ve sosyal gevresini

49



olumsuz olarak etkilemesi gerekmektedir sonucuna ulasilmistir (Bilgin, 2015). Oyun
bagimlis1 olarak nitelendirilmeleri i¢cin DSM-V tami kriterlerinden 5’ine uygun
davraniglar sergilemelerini gerektirmektedir. Kriterlere gore 4 goriismecinin hafif, 2
goriismecinin orta ve 1 gorligmecinin ise siddetli oyun bagimlisi oldugu ortaya
cikmistir. Hafif diizeydeki oyun bagimlilarinin orta diizeydeki oyun bagimlilarina; orta
diizeydeki oyun bagimlilarinin ise siddetli diizeydeki oyun bagimlisina gore daha az
saglik problemleri yasadig1 sonucuna ulagilmistir. Hafif diizeydeki oyun bagimlilarinda
sadece g6z problemleri (sulanma, bulanma, yanma) bulunurken siddetli diizeyde
seyredenlerde ise gdz yanmasimin yami sira kas-iskelet problemleri ve psikolojik
sorunlar oldugu sonucuna varilmistir. Elde edilen bulgulara gore g6z problemi, kas-
iskelet rahatsizligt ve kilo problemi yasayan goriismecilerin bu saglik sorununu
diizeltmek icin herhangi bir saglik kurulusundan destek almadiklar1 ve ayni zamanda

kendilerinin herhangi bir ¢aba sarf etmedikleri goriilmiistiir.

Yetiskinlerin dijital oyunlar basinda gecirdigi slire ortalama 7 saatin
tizerindedir. Goriilebilecegi gibi yetiskinlerin dijital oyunlara yogun ilgi gosterdigini
s0ylemek miimkiindiir. Elde edilen bulgulara gore 1’1 kiz 6’s1 erkek olan yetiskinlerin
oynadiklar1 oyun tiirlerinin ¢ogunlukla ayni oldugu ortaya ¢ikmistir. Oyun tiirlerinin
ayni olmasina ragmen oyun algilarinin her goriismeci i¢in benzerlikleri ve farkliliklar

oldugu bilgisine ulagilmstir.

Oyun oynamanin goriismecilerden bazilarinda sinir ve stres yarattigi
bazilarinda ise strese iyi geldigi ortaya c¢ikmistir. Ergen ve geng eriskinlerle yapilan

3

literatiir ¢caligmalar1 dijital oyunlarin “‘sinir ve stresi azalttigi, insanlar1 karmasik kent

hayatindan, yogun is ve stres ortamindan uzaklastirarak eglenmesine, rahatlamasina
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olanak sagladigr’’ goriilmiistiir (Green ve Bavelier 2003, Griffiths 2005-aktaran: Yalgin
ve Erdogan, 2016). Gorlismelerden elde ettigimiz sonug, dijital oyunlarin sinir ve stresi
azalttigin ileri siiren literatiir ile Ortiismektedir fakat dijital oyunlarin sinir ve strese

sebep oldugu konusunda yapilmis herhangi bir ¢alisma bulunamamastir.

7 goriismecimizin kendini mutlu hissetmek i¢in ayrica 1 goriismecimizin ek
olarak onaylanma ihtiyacim1 karsilayabilmek i¢in de oyun oynadiklar1 sonucuna
varilmistir. Gorlismecilerin oynadiklar1 oyunlar sirasinda yasadiklar1 kazanma hissi
onaylanma ihtiyacinin karsilandigin1 da ortaya ¢ikarmistir. Cekirdek ve genis ailede
yetisen bireyler ile yapilan literatlir arastirmalar1 sonucunda, aile iiyeleri, akrabalar1 ve
arkadaslarindan onay alma ihtiyaci duyan bireylerin bu ihtiyaci karsilayamadigi
durumda kendilerini tatmin edecek bagka arayislara girdigi bilgisi edinilmistir.
Onaylanma ihtiyaci duyan bireyler, insanlar iizerinde olumlu bir izlenim birakmaya ve
baskalarinin onlar1 degerlendirmesine ihtiya¢ duyarlar (Degirmenci ve Demirli, 2019).
Aragtirmamizda elde ettigimiz bulgular sonucunda, onaylanma ihtiyact1 duyan 1
goriismecimizin ailesinden bekledigi ilgi, alaka ve takdiri goremedigini diisindiiglinii
ortaya ¢ikmustir. Ozellikle online alandaki chat gruplarinda diger oyuncular tarafindan
tebrik edilmek, goriismecimizi onaylanma ihtiyacin1 giderebilecegi online oyun
alanlarina yonlendirmistir. Buldugumuz sonuglarda literatiir ¢calismalarindaki bulgularla

ortlismektedir.

Yapilan caligmada sosyal cevresi (arkadas) olmayan goriismecilerin sosyal
cevresi olanlara gore dijital oyunlar karsisinda daha fazla vakit gegirdigi sonucuna
ulasilmistir. Sosyal ¢evresi olanlarin 3-6 saat arasinda oyun oynadiklari, sosyal ¢evresi

olmayanlarin ise en az 5-8 saat arasinda oyun oynadiklar1 goriilmiistiir. Ortadgretim
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kurumlarinda egitim goren 6grencilerle yapilan ¢alismada online oyunlar oyuncularin
yasamlarinda olumsuz etkilere yol acabilmektedir. Bu olumsuz etkiler igerisinde;
oyuncularin kisilerarasi iligkilerinin kotii olmasi ve anti-sosyallesme davranislari oldugu
goriilmektedir. (Horzum, 2011- aktaran: Ayhan ve Késelidren, 2019). Universite
gencleri ile yapilan bir goriismeden alinan calismaya gore; Engelberg ve Sjorberg
(2004) daha zayif sosyal ¢evreye sahip yalniz insanlarin interneti daha fazla kullanma
egiliminde olduklarint bulmuslardir (Aktaran: Aktas ve Yilmaz, 2017). Ayrica kendini
yalniz hisseden ve ruhsal agidan sorunlari olan {iniversite &grenciler ile yapilan
calismada, ¢evrimici oyunlara olan ilgisinin daha fazla olabilecegi ve bu faktorlerin de
zamanla oyun bagimlili§ina yol agabilecegi diisiiniilmektedir (Y1lmaz ve Yilmaz, 2018).
Elde edilen bulgular 1s181inda 6zellikle 1 gdriigmecimizin DSM-V tani kriterlerine gore
siddetli derecede oyun bagimlist oldugu, sosyal ¢evresinin zayif oldugu ve umutsuzluk,
umursamazlik, bitkinlik ve duygu azalmasi gibi ruhsal sorunlar yasamasi sebebiyle

diger goriismecilerden ayrildigi goriilmektedir.

Ortaokul 6grencileri ile yapilan literatiir caligmalarindan elde edilen bilgilere
gore, oyuncular kendilerine ¢evrimigi bir alan inga etmektedir. Olusturulan bu ¢evrimigi
alan ile beraber oyuncular kendileriyle benzer 6zellikler tasiyan (oyun oynama siiresi,
oyun araci, oyun tarzi) oyuncularla bir araya gelirken; farkli Ozellikte olanlarla
kendilerini ayirmaktadirlar (Binark, Bayraktutan-Siit¢ii ve Fidaner, 2009 - aktaran:
Ayhan ve Koselioren, 2019). Elde ettigimiz bulgular sonucunda, baz1 goriismeciler i¢in
online oyunlarin yeni arkadasliklar edinmeyi sagladigi, bazi1 goériismeciler i¢in ise

arkadasliklarini online ortamda devam ettirmeyi sagladigi ortaya ¢ikmustir.
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Yapilan alan calismalarina gore; dijital oyunlarda oyuncular istedigi karakteri
canlandirip kahraman olabilmektedir. Oyunlarda gergek ile sanal ortam i¢ ice gectigi
icin oyuncular lizerinde zamansizlik hissi uyandirmaktadir (Bereket, 2010 — aktaran:
Karahisar,2013). Calismada oyuncularin oynadiklarini belirttikleri oyunlar ¢ergcevesinde
oyunun i¢ine dahil olduklar1 ve oyunu ger¢ekmis gibi yasadiklar1 sonucuna ulagilmistir.
Goriismeler sonucunda Istanbul gibi biiyiik bir sehirde yasayan goriismecilerin giinliik
hayatin getirdigi sorunlardan uzaklagmak ve dis diinyadan soyutlanmak i¢in dijital
oyunlara yoneldigi goriilmektedir. Ayrica dis diinyadan soyutlanip gercek diinya
iligkilerinden uzakta dijital ve cevrimici ortamda iliski kuran goriismecilerin sosyal
hayatinda ve aile hayatinda sorunlar yasadigi ortaya ¢ikmistir. Vakitlerinin ¢ogunu
dijital oyunlar karsinda geciren goriismecilerin aile iliskilerinde sorunlar (kiisliik,
tartismalar, iletisimsizlik, vakit ayrramama) yasadigi goriilmektedir. Ozellikle
oynadiklari oyunlarin uzun saatler siirmesi, gorlismecileri etraflarindaki kisilerden

uzaklagtirmaktadir.

Goriismecilerin oynadiklart oyunlarin ¢ogu savas oyunu oldugu i¢in siddet
icermektedir. Elde edilen verilere gore aile icerisindeki yasi kiiglik olan bireylerin bu
siddet icerikli oyunlarda sergilenen uygunsuz davranigslara maruz kalabilecegi
goriilmektedir. Ornegin gdriismecilerimizin oynadiklar1 savas ve aksiyon oyunlarinda
insanlar ¢esitli silahlarla veya yumrukla oldiirerek paralarini ¢alma, araba hirsizlig
yapma, terorist roliine biliriinme ve bu davranislart sonucunda puan toplama gibi

davraniglar sergilenmektedir.

Yapilan ¢aligma sonucu bekar goriigmecilerin dijital oyunlara ayirdiklart siirenin

evli olan 1 goriigmeciye gore daha fazla oldugu sonucuna ulagilmistir fakat tek bir
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goriismecimiz evli oldugu i¢in bu olgu genellenememektedir. Evli olan gorliigmecimizin
oyunlara ayirdigi siirenin  bekar gorliismecilerden az olmasin1  goriigmecilerin
sorumluluklarinin farkli olmasindan kaynakli oldugunu sdyleyebiliriz. Bunun sebebini
de goriismecilerin sorumluluklarin farkli alanlara kaymasma baglayabiliriz. Farkli
alanlara kaymasinin sebebi ise evli gorligmecilerin ailesi ile yasayan bekar
goriismecilere gore ev ve evlilik hayatinin sorumluluklarini tek basma yliklenmesi
olarak gorebiliriz. Ayrica dijital oyunlarin evlilik birligi igerisinde iletisim baglarini

zayiflattig1 sonucuna ulagabiliriz.

Elde edilen bulgular sonucunda calisan goriismecilerin issiz goriismecilere
oranla daha az oyun oynadiklar1 ortaya c¢ikmistir. Calisan goriismecilerin mesai
saatlerinin uzun olmasi1 ve issiz goriismecilerin daha fazla bos vaktinin olmasi bu
durumu agiklamaktadir. Dijital oyunlarin ¢alisan gériismecilerin is hayatina herhangi bir

etkisinin olmadig1 sonucuna varilmistir.

Sonug olarak; dijital oyunlarin son yillarda popiilerliginin artmasi sebebiyle
oyun oynama aligkanliklar1 yeni bir davranigsal bagimlilik tiirliniin ortaya ¢ikmasina
sebep olmustur. DSM-V’te davranigsal bagimliliklar kategorisi igerisinde yer alan bu
yeni bagimlilik tiirii ‘Oyun Bagimliligi’ olarak isimlendirilmektedir. Tiirkiye’de bu
alanda ¢ocuklar, ergenler ve gen¢ yetiskinler ile yapilan c¢aligmalar g¢ogunlugu
olusturmaktadir. Ancak yetiskinler ile yapilan ¢alismalarin yetersiz oldugu goriilmistiir.
Bu calisma ile oyun bagimliliginin yetiskinler iizerindeki algi ve davraniglarinin etkisi

incelenmistir.

Elde olmayan sebeplerden dolay:r veri toplama siirecinde elde edilmek istenen

kisi sayisina ulasilamamistir. 7 kisi ile yaptigimiz gortismelerde cinsiyet, medeni hal ve
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calisma durumu géz Oniine alindiginda esitlik saglanamanustir. Orneklemin dar

olmasindan kaynakli elde ettigimiz verilerin sonuglar1 genellenememektedir.

Bu calismada oyun bagimliligiin yetiskinler iizerindeki oyun oynama algis1 ve
davraniglart tlizerindeki etkileri incelenmistir. Elde ettigimiz veriler sonucunda
goriismecilerin bagimlilik derecelerinin farkli olmasi sebebi ile aile hayati, saglik,
medeni durum, is hayati, sosyal cevresi ve oyun algilarina olan etkilerinin bazi

noktalarda farklilastigini ve ortaklastigi sonucuna ulastik.
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