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ONSOZ

Surekli  gelisen ve gelismekte olan teknolojik gelismeler hayatimizin
vazgecilmezlerinden biri olmustur. Diger kusaklara gére daha fazla bos zamani olan Z
kusag1 dijital bir diinya ile yasamasinin sonucu olarak var olan teknolojiye karsi oldukca
ilgilidir. Insanlarin bos zamanlarinin artmasi ve teknolojinin yiikselisi olumlu etkiler
olustururken zamanla bu dijitallesme ve oyun oynama isteginin ortadan kaldirilamamasinin
sonucunda tipki madde bagimliligindan so6z edilir gibi dijital oyun bagimliligindan da so6z
edilmektedir. Var olan bos zamanin kontrolii saglanarak etkili ve verimli kullanildiginda
teknolojinin daha ¢cok olumlu neticeleri olabilir.

Z kusagmm dijital oyun bagimliliklariin bos zaman ve degiskenlere gore
incelenmesi hakkinda yaptigim ¢aligmada ilgi, beceri ve deneyimleri ile bana yol gosteren
degerli damigsmanim Dog. Dr. Elif BIROL’a; Yiiksek lisans egitimim sirasinda ders aldigim
tim hocalarima, Karaman Spor Lisesi Mudiri kiymetli hocam Ismail DOGAN’a ve
Karamanoglu Mehmetbey Universitesi Spor Bilimleri Fakiilte Sekreteri degerli biiyiigiim
Zihni Oguz SIMSEK e vermis olduklar1 destekten ve emekten dolay1 sonsuz siikranlarimi
sunarim.

Beni ben yapan ve her zaman destek¢im olan degerli babam Haci Ibrahim SAHIN e
dualarin1 hi¢ eksik etmeyen annem Emine SAHIN’e siirekli beni motive eden kiymetli

kardeslerim Adem, Bahtiyar, Nebahat ve Nisa Nura’a sonsuz tesekkiirti bir borg bilirim.

Yusuf SAHIN
(Karaman-2021)



OZET

Bu arastirma Karamanoglu Mehmetbey Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi’nde
O0grenim goren Z Kusagi ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin, bos zaman ve
degiskenlerinin incelenmesine yonelik yapilmistir. Arastirmanin  6rneklem grubunu
Karamanoglu Mehmetbey Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde dgrenim goren toplam
765 uUniversite ogrencisinden 210 gonulli katilimcir olusturmaktadir. Arastirmada veri
toplama araglar1 olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen Kisisel Bilgi Formu; Hazar ve
Hazar (2019) tarafindan gelistirilen “Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimliligi
Olgegi” kullanilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgularin analizinde Anova ve T-
Testi kullanilmistir. Arastirmadaki verilerin analizi SPSS 22.0 paket programi ile
yapilmistir.  Olgegin alt boyutlar1 cinsiyet, boliim, 6grenim sekli, sinif, giinliik ortalama
bos zaman siiresi, bos zaman yeterliligi, bos zamanimi kiminle degerlendirdigi ve dijital
oyun oynama nedenleri gibi degiskenlere gore incelendiginde anlamli bir farklilik tespit
edilirken, bos zamanin1 nerede gecirdigi ve hangi tur dijital oyun oynadigi degiskenine
gore anlamli bir fark tespit edilememistir. Elde edilen bir diger bulguya gore katilimeilarin
dijital oyun bagimlilik diizeyine iligkin en yiiksek ortalama “duygu degisimi ve dalma” alt
boyutunda en diisiik ortalama ise “yoksunluk ve arayis” alt boyutunda tespit edilmistir. Son
olarak Z Kusagi Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin orta seviyede

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Sozcukler: Bos Zaman, Dijital Oyun, Dijital Oyun Bagimliligi, Z Kusagi.



ABSTRACT

This research was conducted to examine the digital game addictions, leisure time
and variables of Generation Z students studying at Karamanoglu Mehmetbey University
Faculty of Sports Sciences. The sample group of the research consists of 210 volunteer
participants from a total of 765 university students studying at Karamanoglu Mehmetbey
University Faculty of Sport Sciences. Personal Information Form developed by the
researcher as data collection tools in the research; “Digital Game Addiction Scale for
University Students” developed by Hazar and Hazar (2019) was used. Anova and T-Test
were used in the analysis of the findings obtained as a result of the research. The analysis
of the data in the research was made with the SPSS 22.0 package program. Sub-dimensions
of the scale; gender, department, type of education, class, When analyzed according to
variables such as daily average leisure time, leisure time adequacy, with whom he spends
his spare time and the reasons for playing digital games, a significant difference was found.
There was no significant difference in terms of where he spent his free time and what kind
of digital game he played. According to another finding, the highest average of the
participants' digital game addiction level was determined in the "emotional change and
contemplating” sub-dimension and the lowest average in the "deprivation and seeking"
sub-dimension. Finally, it was concluded that the digital game addiction of Generation Z
university students is at a moderate level. There was no significant difference in terms of
where he spent his free time and what kind of digital game he played. According to another
finding, the highest average of the participants' digital game addiction level was
determined in the "emotional change and contemplating” sub-dimension and the lowest
average in the "deprivation and seeking" sub-dimension. Finally, it was concluded that the

digital game addiction of Generation Z university students is at a moderate level. There



was no significant difference in terms of where he spent his free time and what kind of
digital game he played. According to another finding, the highest average of the
participants' digital game addiction level was determined in the "emotional change and
contemplating™ sub-dimension and the lowest average in the "deprivation and seeking"
sub-dimension. Finally, it was concluded that the digital game addiction of Generation Z

university students is at a moderate level.

Keywords: Leisure, Digital Game, Digital Game Addiction, Generation Z.
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GIRIS

Giiniimiizde teknoloji olduk¢a popiiler kullanima ulasmis durumdadir. Ister istemez
yayginlasan bu teknolojik boyut dunya (zerinde zamanla hakim olmus ve tim yas
gruplarinda ektin olarak gortilmektedir. Dijital c¢agin seriiveni 20.yy da olusmaya
baslamastyla beraber tiim ezberleri bozarak hayatimizda en kritik 6neme sahip konumuna
gelmisgtir. Siirekli gelisen ve degisen teknolojik araglar 6rnegin bilgisayarlar, tabletler ve
akilli telefonlar hayatimizda vazgegilmez teknolojik aracglarimiz olmustur (Durualp ve
Aral, 2010). Dijital oyun bagimliligi yasamin her noktasinda goriinmeye baslamasi ile
beraber cocukluklara, genglere ve hatta yetiskinlere kadar ulasmistir. Tiim yas gruplarinda

gorulse de geng kusakta daha etkin rol almaktadir (Gentile 2009, Rideout, 2010).

Teknolojik aliskanliklar, insan hayatinda eksikliginin olmasi durumunda fark
edilecek dizeyde kendini konumlandirma potansiyeline sahip olmasi ile beraber bir
yonden de bireysel ve toplumsal agidan gelisim dizeyini etkilemede Onemli bir role
sahiptir (Bauman, 2012). Bu sire¢ igerisinde bilgi ve iletisim teknolojileri alaninda
meydana gelen gelismeler gunlik yasantimizin tim eksenine yayilarak aligkanliklari
degistirmeye Sebep olmustur. Teknolojik gelismeler ile beraber dijital ortamlarmn da
yayginlasmasi, oyunlara karsi ilgisi bulunan bireylerin oyuna olan tutumunu
degistirdiginden, oyun kavramimin sekillenerek yeniden olusmasinda 6nemli bir rol
oynamis ve bu degisimin sonucu olarak dijital oyun kavrami olusmustur (Ulker, Acar ve
Biilbiil, 2017). Dijital oyun kavraminin sekillenmesi ile beraber dijital oyun bagimlilig1
yasamin her noktasinda goriinmeye baslamasi kacginilmaz olup devam eden slreclerde
cocukluklarda, genglere ve hatta yetiskinlere kadar ulagmistir. (Gentile 2009, Rideout,

2010).



Dijital oyunlar, oyun oynayan bireylerin bos zamanini degerlendirmek Uzere
olusturulmus olsa da egitim, eglence, yarigma gibi bir¢ok noktada cevap niteligi tasiyan
aktiviteler olarak kabul edilmektedir. Dijital oyun oynamak yorucu hayat temposundan
uzaklagmak icin bir ¢ikis yolu olarak anlasilabilecegi gibi akranlar arasinda sosyal kabul
edinimini gerceklestirebilen bir iletisim araci olarak da kabul edilebilmektedir. Saglikli
yasam bic¢iminin parcasi olarak asirtya kagmadan kontrolii kaybetmeden dijital oyunlari
oynamanin normal oldugu, hatta oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi insana
pozitif katkilar1 da bulundugu kabul edilmektedir (Green ve Bavelier 2003, Prot 2014).
Ancak, oyun oynama istegi kisi tarafindan kontrol altina alinamiyor, duygu ve
diisiincelerde, sosyal yasamda degisime sebep oluyor ise problemden ya da bagimliliktan

sz edilmektedir (Griffiths ve Davies 2005, Ogel, 2012, Young, 2009)

Bagimlilik, kullanilan herhangi bir nesne nedeniyle gergeklestirilen eylem
tizerinden iradenin ortadan kalkmasi sonucu sorumluluklarini bir kenara koyularak bireyin
zamanini ve fiziksel enerjisinin neredeyse ¢ogunu iradesini kontrol altina alan bagimlisi
oldugu eyleme ya da maddeye harcamasidir (Kodaman ve Ding, 2016). Toplum arasinda
bilinen madde bagimligmnin yani sira son giinlerde ebeveynleri ve egitimcileri en ¢ok
kaygilandiran bagimliligin dijital oyun bagimhiligi oldugu ifade edilmektedir. Neredeyse
tim oyunlara cocuk veya genclerin kolaylikla erisim saglayabilmesi dijital oyunlar
toplumu yaratirken diger taraftan hem bireysel hem de toplumsal olarak bir tehdit niteligini
olusturmaya baslamistir. Dijital hayata adapte olan bireyler oyunlarin gercekligine kapilip
uzun sure ekran basinda kalmasi zamanla oyunu birakamama veya olagan hayatin
sorumluluklarim1 unutmasi ya da yapmamasi, aile i¢ci veya sosyal ortamda iletisim
kurmakta zorlanmasi, dijital oyunlar1 sosyal hayatinin merkezine alarak baska higbir seye

zaman ayirmamasit (Arslan, Kirtk, Karaman ve Cetinkaya, 2015); sosyal olarak kendini



yasadi@1 cevreden soyutlamasi, psikolojik ve sosyolojik rahatsizliklar yasamasi gibi pek

cok olumsuz netice ile karsilasilmaktadir (Sahin ve Tugrul, 2012).

Cogu kusaktan insanlar oyun oynamaktadir. Sosyal bir varlik olarak ifade edilen
insan olgusu, yasamini devam ettirirken zamanla i¢inde bulundugu kiiltiirel ya da toplum
kurallar1 olarak sekillenmis kurallar1 benimseyerek davranissal olarak sergiler. ifade edilen
bu ortak kurallar kiiglik yaslardan itibaren olusmaya baslamasiyla beraber toplum acisindan
ortak kurallar bitlinini olusturarak toplumsal dizeyde benzer davranislarinin

ogrenilmesidir (Kagitgibasi, 2016).

Dijital oyun bagimlilig1 yaygimligi iilkeden iilkeye degisen kiiltiirel yonii de olan bir
hastaliktir. Dogu Asya iilkelerinde diinyanin kalanina gére daha yiiksek yayginlik oranlari
bildirilmigtir. Guney Kore’de oyun bagimliligi tanist konulan g¢ocuklarin %24’ iiniin
hastaneye yatirilarak tedavi edildigi, Japonya’da ise oyun bagmmlist ¢ocuklarin
teknolojiden uzak rehabilitasyon merkezlerinde tedavi edildigi bilinmektedir (Sengiil ve

Biiber, 2016).

Uluslararas1 ¢alismalara gore, oyun bagimliligi yaygmlhigi %0,6-15 arasinda
degismektedir. Ozellikle Cin, Kore ve Tayvan’da problemli cevrimici oyun oynama
davraniglarinin ciddi bir halk sagligi sorunu haline geldigi bildirilmistir. Amerikan Tip
Birligi’ne gore ise Amerikali genglerin %901 dijital oyun oynamakta ve %15’inin oyun

bagimlist oldugu tahmin edilmektedir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

Turkiye genelinde ise oyun bagimliligi yayginligi tam olarak bilinmemektedir.
Tiim bu sebeple, tilkemizde dijital oyun bagimlilig: ile ilgili calismalara ihtiyag oldugunu
gostermektedir. Son yillarda ortaya ¢ikan ve yayginligi giin gectikge artan dijital oyun

bagimliliginda ¢ocuk ve ergenler risk grubu olarak degerlendirilmektedir. Cocuk ve



ergenlerin yan sira tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de giderek 6nemli bir halk saglig
sorunu haline gelmektedir. Bu durum sz konusu bagimlilik turtiniin dnlenmesi adina
atilmas1 gereken adimlarin ivedilikle hayata gegirilmesini zorunlu kilmaktadir (Dijital

Oyun Bagimliligi Calistay Raporu, 2018).
Problem Durumu

Gegmis yillara gore her yil dijital oyun alaninda artan oyun sayisi ile beraber dijital
oyun oynayan kisi sayisinin da artmasina neden olmustur. Diinyada 1 milyar1 askin oyun
oynayan kisi varken Tiirkiye’de ise bu durum 20 milyon diizeyinde olup oyun pazarinda da
ekonomik degerin 100 milyon dolarlik bir paydan s6z edilmektedir. Artan ilgi ve kullanict
sayistyla ve oyun iiretiminde de meydana gelen artisla beraber sektor hizla ilerlemektedir.
Oyunlar genel olarak yas ve cinsiyet ayrimi yapmaksizin herkese hitap ederek insanlarin
yasamlarinda bir par¢asi olmaya baslamistir. Oyunlarin temel mantigi aslinda gergek
hayattan esinlenip insanlarin gergek hayatta yapamayacaklar1 eylenmeleri veya isteklere
cevap niteligindedir. Gelisen oyunlarin yayginlagsmasi ile beraber her gecen giin artan akill
aygitlar dijital oyunlarin popiilaritesini arttirmigtir (Karahisar, 2013). Kapitalizmin en
onemli endiistri tirlinlerinden biri olan dijital oyunlarin {iretilme nedenlerinin en 6nemlisi

meta degeri i¢in liretilmesidir (Binark ve Sttgu, 2008).

Dijital oyunlar ergenler ve yetiskinler arasinda énemli derecede popiiler bos zaman
aktivitesi olarak gorilmektedir (Mannikkd, Mendes, Barbosa ve Reis, 2014). insanlar
tarafindan bos zaman aktivitesi oyun oynama olarak goriilmesi bos zaman kavraminin
aciklanmas1 gerektiginin gostergesidir. Bos zaman bireylerin zorunlu sorumluluklari
disinda kalan zaman diliminde 6zgiir iradesi ile gergeklestirilebilen aktivitelerdir (Bati,

2011).



Anadolu Universitesi Sosyal Medya ve Dijital Giivenlik Egitim Uygulama ve

Arastirma Merkezi (SODIGEM) arastirmacilarinin yaptig1 bir anket sonucuna gore,

universite ogrencilerinden olusan 18-24 yas arasi gruplarda covid-19’un da etsisi ile

beraber dijital oyunlarla gecirdikleri siire artmis oldugu belirlenmistir (Hiirriyet, 2021).

Bunun yani sira belirtilen bu yas grubu uyelerinin Gniversite 6grencileri olmasinin sebebi

de daha bagimsiz hayat siirmeleri, akilli telefon ve dijital oyunlara ulasmada daha kolay ve

Ozglr olmalar1 gibi nedenlerden dolay1 dijital oyunlarla daha fazla zaman gecirmektedirler

(Hazar ve Hazar, 2019). Bu baglamda ¢alismanin amaci dogrultusunda Z Kusaginin Dijital

Oyun Bagimhiliklarinin Bos Zaman ve Degiskenlerinin Incelenmesi literatiire katki

saglayacag diistiniilmektedir.

Problem Cimlesi

Z kusag tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin bos zaman ve

degiskenlere gore farklilasmakta midir?

Arastirmanin Amaci

1.

2.

3.

Universitenin Spor Bilimleri Fakiltesinde 6grenim goren Z kusag 6grencilerinin;

Spor Bilimleri Fakiltesinde 6grenim goren Z kusagmin bos zamanlarmi dijital
oyunlarla degerlendirme yaklasimlari nedir?

Spor Bilimleri Fakultesinde 6grenim géren Z kusaginin dijital oyun bagimlilik
duzeyi nedir?

Spor Bilimleri Fakdltesinde 6grenim goren Z kusaginin dijital oyun
bagimhiliklarinin bos zaman ve degiskenlere gore incelenmesi demografik

Ozellikler bakimindan (cinsiyet, bolum, 6grenim sekli, sinif, ginlik bos zaman



siireniz, giinlik bos zaman siirenizi yeterli buluyor musunuz, bos zamanlarinizi
genelde kimlerle degerlendirirsiniz, bos zamanlarimizi genelde nerelerde
degerlendirirsiniz, bos zamanlarmizda dijital oyun oynama nedeniniz, bos

zamanlarimizda hangi tur dijital oyunlari oynamaktasiniz) anlamli farkliliklar

gostermekte midir?
Hipotezler

Ha. Cinsiyet degiskenine gore Z kusaginin dijital oyun bagimliligi duzeyleri farklilik

gOstermektedir.

H2. BOlim degiskenine gore Z kusagimin dijital oyun bagimliligi duzeyleri farklilik

gOstermektedir.

Hs. Ogrenim sekli degiskenine gore Z kusaginm dijital oyun bagimlihgr farklilik

gostermektedir.

Ha. Siif degiskenine gore Z kusagmin dijital oyun bagimlilig: dizeyleri farklilik

gostermektedir.

Hs. Gunluk ortalama bos zaman siresi degiskenine gore Z kusaginin dijital oyun

bagimlilig: diizeyleri farklilik gostermektedir.

He. Glnlik bos zaman surenizi yeterli buluyor musunuz degiskenine gore Z kusaginin

dijital oyun bagimliligi diizeyleri farklilik gostermektedir.

H7. Bos zamanin degerlendirildigi yer degiskenine gére Z kusaginin dijital oyun

bagimlilig: diizeyleri farklilik géstermektedir.



Hs. Bos zamanlarinizi genelde nerelerde degerlendirmeye 0zen gosterirsiniz degiskenine

gore Z kusaginin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri farklilik gostermektedir.

Ho. Bos zamanlarinizda dijital oyun oynama nedeniniz nedir degiskenine gore Z kusaginin

dijital oyun bagimliligi diizeyleri farklilik gostermektedir.

Hio. Bos zamanlarinizda hangi tur dijital oyunlari oynamaktasiniz degiskenine gore Z

kusaginin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri farklilik gostermektedir.

Arastirmanin Onemi

Kiresel olarak yaygmlasan internet ve dijital aygitlar, yasamimizi
kolaylagtirmasinin yani sira insanlar igin eglence ve haz kaynagi haline gelmistir.
Sanayilesme ve teknolojik atilimlarla beraber geleneksel oyunlarin yerini ekran tabanli
oyunlar almis durumdadir. Oyun endiistrisinin ekonomideki yeri ve oyunlara kars: talepler
giin gectikce artmaktadir. Teknolojik gelismeleri yakindan takip eden ve genellikle yas
gruplarina gore gencler arasinda daha popiler olan dijital oyunlar populer bir kiltur
aktivitesi haline doniismiistiir. Gelisen ekonomik yap1 ve sanayilesme ile beraber ¢alisma
saatlerindeki hafifleme ve esneklikler insanlarin bos zamanlarini arttirirken ortaya ¢ikan
bos zamanlar1 degerlendirmek i¢in bireyler farkli aktiviteler arayisina girmektedir. Ayrica
saglikli yasamin geregince dijital oyunlarin irade kontrolii dahilinde oynanmasi bireylerin

duygusal bosalmasi ve rahatlamasina olumlu katkilar1 oldugu goriilmektedir.

Olumlu katkilarinin yani sira dijital oyunlar bireyler i¢in pek ¢ok olumsuz etkileri de
beraberinde getirmektedir. Bu olumsuzluklarin en Onemlisi maalesef dijital oyun
bagimliligidir. Toplum arasinda bagimlilik maddesel bagimliliklar olarak bilinmesine

karsin dijital oyunlara karst artan ilgi ve kontrol disi oynanmas: irade kontrolini



etkileyerek bagimlilik diizeyine ulusmasina sebep olmaktadir. Aile icerisinde sosyal
iliskilerin yerini dijital oyunlarin almaya baglamasi insanlarin sosyal hayattan uzaklagmasi
insanlar1 dijital oyunlara itmektedir. Dijital oyunlar bireylerde aile i¢i catigmalara veya

duygusal sorunlara neden olmasinin yani sira farkli birgok sorunu da beraber getirmektedir.

Bu yiizden siirekli gelisen diinya yapisin da insanlarin oyunlara karsi daha bilingli
olarak tutumlar gelistirilmesi, olumlu kazanimlar elde edecegi etkinlikler yapmasi kisilerin
dijital oyunlarin bagimlilik tuzagma diismesini engelleyebilir. Universite dgrencilerinin
egitim hayatina baglamasiyla beraber var olan bos zamanlarini Universitenin  sunmus
oldugu fiziki imkanlar veya sehrin sundugu imkanlar dahilinde en etkin ve verimli bir
sekilde degerlendirilmesi bireylere olumlu kazanglar saglayarak dijital oyun
bagimliligindan uzak kalmalarini saglayabilir. Bu ¢aligsma ile ortaya konulacak Z kusaginin
dijital oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlere gére incelenmesi bos zamanlari
daha etkili kullanmasim1 saglayacaktir. Bu konuda iilkemizde az sayida calisma olmasi
sebebiyle daha sonra yapilacak benzer galismalara kaynak teskil etmesi agisindan da

onemli oldugu diistintilmektedir.

Sinirhiliklar:

1. Arastirma Karamanoglu Mehmetbey Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde

ogrenim goren Z kusagi 6grencilerinden olusan toplamda 765 kisi ile sinirlidir.

2. Arastirmadaki veri toplama araglari, Kisisel Bilgi Formunda yer alan 10 madde,

Dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginde yer alan 21 madde ile sinirlidir.
Sayiltilar

1. Arastirma yontemi amag ve alt amaclara uygundur.



2. Arastirmada kullanilan Dijital bagimlilik 6lgegine Z kusagi {iniversite 6grencileri
kendi gercek durumlarina ve diisiincelerine uygun sekilde cevap verdikleri

varsayilmistir.

BOLUM (Z KUSAGI)

I.1. Kusak Kavram ve Kusaklar

Iki bin yil1 askin siire dncesinde baslayan insanlik tarihi ile beraber, hemen hemen
ayni yillar icerisinde dogmus, benzer donemin konjonktiiriinde, dolayisiyla birbiri ayni
sorumluluk ve gorevlere sahip olan topluluga kusak denilmektedir (Drucker, 1991, Akt:
Izmirlioglu, 2008).

Insanlik tarihi boyunca giinimiize kadar insanlar arasinda birgok etkilesim ve
iletisim sekilleri bulunmaktadir. Var olan bu c¢esitlilik zamanla degisim ve gelisimi
kaginilmaz hale getirmistir. Iletisim ve karsihkli etkilesim devamlilk kazanmasiyla
beraber diinyaya gelen bireyleri ortaya ¢ikararak kusak kavraminin olugsmasini ve bununla
beraber dogmasini saglamistir (Aygenoglu, 2015). Kusak kavramina baktigimizda Antik
Yunan ve Eski Misir uygarligina kadar uzandigi gozlemlenirken bununla beraber ilk defa
kusak kavrami ile yapilan arastirmalar Augusto Comte 1830-1840 yillar1 arasinda
baslamistir (Adigiizel, Batur ve Eksili, 2014).

Gegmis yillarda kusak kavraminin olusmasina baktigimizda biyolojik olarak 20 ile
25 yillik aralik kusak olarak kabul edilirken bu sire¢ araligi gelisen mevcut sosyo-
ekonomik sartlara gore tekrardan bu konu iizerinde diisiiniilmesinde fayda olacagi goriisii
kabul edilmektedir. Bunun sebebi ise aragtirma sonuglarina goére ilk bebegini doguran
kadinlarin yas ortalamasi 1982°de 25- 47 iken bu yag aralig1 2010 yilinda ise dogurganlik

yas ortalamasinin 31 yasina ulastigi gorulmektedir (Mccrindle ve Wolfinger, 2010). Sonug
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olarak gliniimiizdeki var olan gelismis teknolojinin ve kusaklar arasi farkliliginin artmasi
cocuklarin dogumlarinin ertelenmesi gibi sebeplerden dolayr kusak tanimi igin sosyolojik

tanimlara ihtiyag¢ bulunmaktadir (Keles, 2011).

1.2. Kusak Turleri ve Siiflandirilmasi

Sosyologlara gore kusaklar kisilerin dogum yillarina, Kkulturel ve g¢esitli
karakteristiksel ozellikleri yansitir. Bu yuzden her donemin kusagi o donemin izlerini
tasimaktadir. Bu kusaklar ise Sessiz Kusak, Baby Boomerslar ile X, Y, Z kusaklaridir.
Ancak Sessiz Kusak kusaginin Oncesinde var olan kusaklar su sekilde siralanabilir
(Izmirlioglu, 2008);

1. Buyik Degisim Kusagi: Yiizyilin bagindan I. Dlnya Savasi'na kadar doganlar.

2. Savas Kusag1:1914-1918 yillari arasindaki kusak.

3. Umit Kusag1: 1918-1929 yillar1 arasindaki kusak.

4. Depresyon Kusagi:1929-1939 yillar1 arasindaki kusak.

5. 1l. Savas Kusag1 (War Babies): 1939-1945 yillar1 arasinda dogan kusak (Ertem,

2003,Akt: Izmirlioglu, 2008).

1.2.1. Sessiz Kusak

Gunumuzin yash ve emeklisi olan bu kusak 1900 ile 1945 yillar1 arasinda
doganlar1 kapsamaktadir. Bu kusak iiyeleri bir¢ok sikintili donemlerde yasamislardir. Hem
1929 ekonomik buhranini hem de Il. Dinya Savasini tanik olmuslardir (Demirkaya,
Akdemir, Karaman ve Atan, 2015).

Sessiz kusak insani olarak bilinen bu kusak giinlimiiziin anneannesi babaannesi
olarak bilinmesi onlar1 gelenekselci kusak olarak on plana g¢ikarmaktadir. Bu kusak

uyelerinde genel olarak var olan degisimi sevmeme, risk almama, liderlik ve genelde
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otoriter kurallara bagli olmay1 seven bir kusaktir. Bu kusak Uyelerinde giliven duygusu
hakim olurken bunun yaninda disiplinli, adaletli ve ¢ok ¢alisan bir kusaktir (Ayhiin, 2013).

Mevcut imkanlar dahilinde bulunduklar1 zaman diliminde var olan teknolojinin
yetersiz olmasi onlarin ilgi alanin1 gazeteye, dergiye veya radyoya yogunlagtirmistir. Var
olan yasamsal sorunlarla beraber gazetelere ulagsmada bile zorlanmistir sessiz kusak Uyeleri

(Gling6r, 2009).

1.2.2. Baby Boomerslar Kusag (Bebek Patlamasi)

1946-1964 yillar1 arasinda dogan bu kusak Baby boomers kusagidir. Diinyay: etkisi
altina alan II. Diinya Savasi’nin ardindan niifusta ani patlama yaparak o yillar igeresinde
dunyaya gelen nesli kapsamaktadir. Nifustaki ani patlama ile beraber ekonomideki
yiikselisinde olumlu olmasi ile beraber bu kusagin diisiince yapisini etkilemistir. Bununla
beraber bu kusagin farkli kiiltiir ve yapilarda farkliliklar1 bulunmaktadir (ERC Raporu,
2011).

Baby Boomerslar doneminin 6zellikleri ise bireylerinin daha az ve kiigiik seylerle
mutlu olabilen vefa duygusuna ve otoritelere karsi saygiya sahip olmasi ile 6n plana
cikmaktadir. Bu kusagi olusturan kesim genellikle kendi diisiincelerini kararlarinin engin
diisiince ile esinlendiklerini ve bu yilizden X ve Y kusaginin daha ¢ok hassas davranmasini
ve uygulamasini isterler. Bu isteklerinden ve diisiinme yapilarindan dolay1 onlardan sonra
gelen kusaklar Baby Boomerslar kusagini daha kuralci yeniklere kapali olarak gormektedir
( Acilioglu, 2015). Il. Diinya savasi esnasinda veya sonrasinda dogan bu kusak soguk
kusak olarak ta bilinmektedir. Kiiresel bir savagin ardindan patlayan niifusla beraber bu

kusagin Turkiye de yogun oldugu goriilmektedir (Catalkaya, 2014).
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1.2.3. X Kusag

Bu kusak 1965 ile 1979 yillar1 arasinda doganlar olarak siniflandirilirlar (Alwin,
2002). Diinyada ortaya ¢ikan ani degisimler sebebi ile bu kusak gecis kusagi olarak da
bilinmektedir. Uluslararas1 ve ulusal olarak radikal donemlerden gecen diinyada bulunan
bu kusak doneminin sartlarin1 gozlemleyerek hatta sahit olarak biiyiidiiler. Alisilmis siyah
beyaz ekranlardan renkli televizyonlara geg¢ilmesi binlerce insanin tutuklanmasi bununla
beraber 1980 darbesinin olmasi ve insanlarin sosyal hayatlarindaki sinirlayici yasaklarin
olmasi ayrica Turkiye ekonomisinin liberalleserek i¢ piyasada ithal mal tlketimine
acilmasi gibi birgok degisikligi bu kusak yasamistir (Acilioglu, 2015).

X kusagindan Once var olan Baby Boom kusaginda olusan asir1 ¢OCuk sayisi
nedeniyle X kusagi cocuklar1 yetistirilme konusunda ihmal edilmistir. Ailelerin yetistirme
yaklagimlarindan dolay1 bu kusak bireyselci bir kusak olarak one plana g¢ikarken ayni
zamanda kanaatkar ve sadik 6zellikleri de yogun olarak goriilmektedir (Acilioglu, 2015).

Oldukga popiiler kullanim1 yaygin olan ilk kisisel bilgisayarlar X kusagi doneminde
piyasaya siiriildii, bu ylizden bu kusak teknolojinin baslangici goriiniimii sunmaktadir. Bu
nedenle X kusagmin teknoloji ile uyumu ve yetkin kullanma becerisi oldugu i¢in zamanla
yayilarak Ulke genelinde kokli teknolojik ilerlemelere hiz verilmesini saglamistir
(Yelkikalan ve Altin, 2010).

68 kusaginin siyasi bakis acisi ile beraber cocukluk donemini geciren ardindan
1980 darbesiyle de kars1 karsiya kalan bu kusak psikolojik olarak tedirgin ve korku
duygusunun yogun oldugu bir kusaktir. O dénemin sartlarinda var olan bu olumsuz olaylar
toplumunda devlet otoritesine karsi tedirgin olmasma sebep olmustur. Baby Boom

kusaginin aksine bu kusak daha az ¢ocuk diisiinerek daha fazla ¢alismayi hedeflemis ve
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yasam sartlarin1 artmasi onlar1 mutlu eden bir yaklasim olarak gorilmektedir (Salap,

2016).

1.2.4. Y Kusag

1980 sonrasi diinyaya gelen nesli kapsayan kusak Y kusagidir (YUksekbilgili,
2013). Diinyay1 etkisi altina alan savaglarin felaketlerin olmadigi ekonomik refahin yiiksek
dizeyde oldugu bir donemde yasamistir. Kiresel olarak hizla gelisen ve yayginlagsan
internet ve sosyal aglarin hayata gecirdigi kusagin cocuklaridir Y kusagi. Teknoloji ile
beraber toplum arasinda olusan popiiler kiiltiir toplumun tiim zeminine yayilarak etkisi
altina girmeye baslamistir. Elde dilen teknolojik alt yap1 ile beraber bilgiye ve bireyler
arasi iletisimin kolaylasmasi biiyiik oranda gelismis ve bu durum bireylere gii¢ verirken 6z
guvenlerini de arttirmigtir. Kiiresel bir ag haline doniisen internet sayesinde mesafelerin
yakinlagsmas1 bununla beraber bilisim teknolojileriyle ilgilenen Isletmelerin insanlarin cogu
yasam bi¢imini kontrol edebildigi ve etkiledigi bir cevrede yasamlarina devam ederken
yayginlagan internet sayesinde de anlik haberlerin 6grenilebildigi bir kusaktir ( Acilioglu,
2015).

Y kusagindan hemen sonra gelen Z kusag: ile aralarinda akrabalik bagi bulunan bu
kusaklar ilging kusak orneklerindendir. Y kusaginin Z kusaginda dogan c¢ocuklarin anne
babalart olmast Y kusagmin yasamlarindan edindikleri ¢ogu deneyimlerini aktarma
acisindan Onemlidir. Yapilan birgok aragtirmada Y kusaginin teknoloji ile daha siki

olmasinin Z kusagini da olumlu ydnde etkileyecegini gostermektedir (Tuna, 2002).

1.2.5. Z Kusagi

2000 yilindan sonra Y kusaginin sonlanmasiyla diinyaya gelen insanlar1 kapsayan

kusaktir. Z kusagi icin pek ¢ok farkli nitelendirmeler goriilmektedir. Bunlar; Gelecek
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Kusak (Next Generation), iGen, Her Zaman Cevrimigi (Instant Online), .com Cocuklari
gibi nitelendirilen isimler arasindadir. Yapilan literatiir arastirmalarinda Strauss ve Howe Z
kusag1 nesli i¢in genellikle daha ¢ok insanlar arasi iletisim azalacagi bunun sonucu olarak
da bireysellesen ve hali ile yalnizlasacak bir kusak olarak nitelemektedir. Bundan dolay1 bu
kusak tiyelerine ‘Sessiz Kusak’ tanimi1 yapilmaktadir (Aydin ve Basol, 2014).

Kendinden onceki kusakta da oldugu gibi teknolojik cihazlarla i¢ igedir ancak diger
kusaklardan farkli olan bir diger Ozellik ise bu kusagin teknoloji bagimlisi oldugu
gorulmektedir. Ozellikle teknolojik alt yapilarin ve ekonomik yatirimlarin artmasiyla
erisimin kolaylasmas1 bireyleri bagimli hale gelmesinin éniinii agmistir (Kavaler ve Unal,
2016).

Z kusagini diger kusaklardan ayiran bir diger 6zellik ise teknolojinin kiiresel hale
biirlinerek yayginligini arttirmasi ve en olmaz denilen alanlara 6rnegin 6zel yasama dahi
entegre olmasi bu kusagin bircok ozelliklerinden biri olarak ifade edilebilir. Hayatin
akiginda var olan teknolojiyi olabildigince aktif bir sekilde kullanabilen bu kusak var olan
gorev sorumluluklarini yerine getirirken hizli olmay1 sevmesinde dolay:r teknolojinin
kullanimin1 kaginilmaz kilmaktadir (Arar ve Yiiksel, 2015). Z kusagini olusturan dénemin
insanlar1 teknolojiyle i¢li digli olmasi onlarin daha pratik zekaya sahip olmalar1 ve elde
edilen bilgiyi daha hizli isleye bilen kisisel Ozelliklere sahip olduklar1 gorulmektedir.
Teknolojinin ¢ocuklar olarak nitelendirilen Z kusag1 teknolojinin aktif olarak kullanilmasi
sayesinde bilgiye erisim kolaylagsmis, uyum sireci asilmig ve bu yasamin vazgecilmezi
olan teknoloji kitalar1 daha yakin yaparken kiiltiirleri ise ortak bir noktada bulusturmay:
basarmiglardir. Bir¢ok kesim tarafindan teknolojinin ¢ocuklari olarak nitelendirilen bu
kusagin yasamlar1 icerisinde bu kadar teknoloji olmasinin tabi ki bazi olumsuz etkileri de

bulunmaktadir. Bunlar ise daha agresif olmalar1, ben merkezli ve bireysel yasama daha
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doniik olmalarindan dolay1r grup veya topluluk bilincinin gelismesinde olumsuz etkileri
gorulmektedir (Akar, 2015).

Calisma hayatinda Z kusagi “X” ve “Y” kusaklar ile karsilastirildiklarinda daha
cok caligma anlayisina hakim olurken bunun sonucu olarak daha ¢ok para elde etme
anlayis1 ve istegi de vardir. Bu kusak insanlarinin ekonomik 6zgiirliiklerine daha diiskiin ve
kendi ekonomik olusumu igin girisimlerde bulundugu gorulmektedir. Teknolojinin
vazgecilmez oldugu kanisinda olan Z kusaginin yiizde 57’si teknolojinin kendilerini daha
Uretken olmalarini sagladigini diisiintirken yiizde 39’u akilli telefonlar, yiizde 37’si ise
bilgisayarlarin artik zaruri bir ihtiya¢ olarak diistiinmektedir (Seymen, 2017).

Amerika’da yapilan arastirmaya gore niifusun %25,9’unu olusturan Z kusaginin
Ozellikleri ise su sekilde siralanabilir:

1.Z kusagi kendini egitebiliyor ve bilgiye nasil ulasmayi iyi biliyor.

2. Bu kusak olgun, isini bilen ve 6zgliven sahibi bireylerden olusuyor.

3. %331 dersleri on-line izliyor.

4.%20’si ders kitaplarini tabletlerden okuyor.

5.%32’si sinif arkadaslariyla beraber on-line olarak ders ¢alisiyor.

6.%52’si1 sosyal medyay1 ve Youtube’u ddev ve arastirmalari i¢in kullaniyor.

7.%76’s1 hobilerinin tam zamanl igleri olmasini arzuluyor.

8.%70’1 bir giin kendi isini kuracagina inaniyor.

9.%60’1 mesleginin diinyayi etkilemesini arzuluyor.

10.%76’s1 insanlhigin diinyaya etkileri konusuyla ilgileniyor.

11. %41°1 okul disinda bilgisayar basinda 3 saatten uzun zaman gegiriyor.

12.Diinyada bir fark yaratmak istiyor.

13. Z kusag Uyesi gencin ortalama dikkat suresi 8 saniye.
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14.Gizlilige Onem veren Z kusagi Snapchat, Whisper, Secret gibi sosyal
platformlari tercih ediyor (SB, 2015).

Birgok farkli calismaya gore 2000 yilindan sonra dogan ve ‘Kristal Nesil’ olarak
nitelendirilen bu kusak iiyeleri olduk¢a duygusal yapiya sahip, internetin olmadigi bir
donemin sartlarini hi¢ yasamamis bu yiizden somut veri kaynaklart olan ansiklopedilerden
uzaklasarak akilli cihazlara sahip olan nerdeyse dijital bir kitiphaneye doniisen
platformlarda yasayan bir jenerasyondur. Bununla birlikte ulusal ve uluslararasi
gerceklesen onemli olaylara karsi hassas ve esitlik ve adalet duygusu daha yogun bir
kusaktir (Tas, Demirdogmez ve Kiigiikoglu, 2017).

Z kusagi ile yapilan arastirmalara bakildiginda Z kusagmin dijital medya ile
biiylimiis olmasi birgok teknolojik aygitlarla i¢ ice yasamin bir pargasi olmasi bu kusak ile
ilgili bir¢ok calismanin yapilmasini saglamistir. Yapilan bu arastirmalara baktigimiz da ise
Z kusagimin birgok kategoride ele alinarak incelenmistir. Bunlar;

1. Tuketici olarak Z kusagi davraniglarini inceleyen,

2. Is hayatinda nasil olabileceklerine iliskin arastirmalar yapan,

3. Egitim ortamlarinda 6grenme stilleri Gizerine yogunlasan,

4. Sosyal medya kullanimlarin1 inceleyen ve genel olarak Z kusagi tanimi ve kritik

Ozellikleri Gzerinde duran arastirmalardir.

Bu yapilan ¢aligmalar da amag gelecek kusakta is ve aile hayatinda olacak bu kusagin ne
gibi ihtiyaglarinin olacagmi belirleyerek bu kritik nesli anlamaya c¢alismaktir
(Jaleniauskiene ve Juceviciene, 2015, Prensky, 2001).

Z kusaginin kisisel karakterinin olusmasinda nasil yetistirildiginden daha ¢ok
karakteristik Ozelliklerinin belirlenmesinde yasamis olduklari sosyolojik ve ekonomik

degiskeler daha ¢ok énemlidir. Bu degisiklere gore sekillenen bu kusagin bakis acisinin
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olusmasinda da kritik gorev Ustlendigi gortlmektedir (Mcrindle ve Wolfinger, 2009).
Diger kusaklara gore dijital aygitlarla ve internetle i¢ i¢e olan bu kusagin egitim ve dgretim

de hazirbulunusluk diizeylerini etkileyecegi gorulmektedir (Stier, Sezgin, Oral, 2017)

1. BOLUM (OYUN)

11.1. Oyun Kavramm

Tiirk Dil Kurumu’nun (2019) yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence olarak tanimlamis oldugu oyun kavrami kelime anlami
olarak bircok anlami barindirmaktadir. Oyun kavrami bircok disiplinlerin bir pargasi
oldugu halde, siniflandirma tanimina iliskin bir fikir birligi halen yoktur. Bu nedenle dijital
oyunlara yonelik ilgili literatir arastirmasi yapildiginda gesitli tanimlamalara rastlanan
oyun kavramiyla karsilasilmaktadir. Aragtirma sonucunda cesitli oyun tanimlamalarina
rastlanmasiin en 6nemli sebeplerinden birini ise sirekli degisen toplumsal Ozellikler
sonucunda olusan oyunlarin ortaya c¢ikmasidir. Bu durumdan kaynaklanan tanim
farklilagsmalarinin diger bir sebebini ise degisen ve gelisen teknoloji ve sundugu sosyal
sartlar olusturmaktadir. Bu nedenle giiniimiizde rastladigimiz teknolojiyle birlikte kendini
yenileyen oyun kavrami da siirekli bir bi¢imde bambaska ¢ok farkli boyutlarda kendini

gostermeye baslamistir ( Akkaya, 2020).

Insanhigin temelinde belki de en temel istek “oyun oynama* istegidir. Neredeyse
tim kiiltiirlerin kaynagin1 olusturan, insanla var olan ve ona soyut diisiinme becerisini
kazandirmakla birlikte, onu 6zgiirlestiren yaratici bir eylemdir oyun. Schiller oyunla insan1

ozdeslestirir ve oyunu insan olmanin dnkosulu sayar adeta: “Insan, soézciigiin tam
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anlamiyla, insan oldugu yerde oynar ve o, ancak oyun oynadigi yerde tam insandir”.
Birgok farkli tanimlamalar olsa da oyun kavraminin temelinde tamamen &zgiir irade ile
vakit gecirilebilen kuralara veya kurallara bagl kalmadan diizenlenmis, bir baskasinin
baskisinin bulunmadigi ortamlarda gercgeklestirilirken ayrica fiziksel, psikolojik vb. pek

cok yonden olumlu etkileri gortlmektedir (Eni, 2017).

11.2.0yunun Ozellikleri

Oyun zorunluluk yerine g¢ocugun Ozgiir diinyasinin 6nemli bir pargasidir. Oyun
disarindan gelen beklentilere cevap vermek yerine ¢ocugun mutlu olmasini amaglar. Oyun
gelecegi doniik anlamli ve degisime aciktir. Oyun ¢ocuklarin hayat siirecinde elde ettikleri
deneyimleri su anki hayat igerisinde oyun formatinda kullanarak yasamasi deneyimlerle
mevcut yagam arasinda bag kurmasinda yardimci olur. Oyun pek ¢ok farkli meslek, is veya
kisinin rollerine girmesine imkan tanityan girmis oldugu kisi gibi diisiinmeye calisan veya
onun nasil davrandigini hayal kurarak “...olsam ben ne yapardim” gibi hareket etmesini
saglar. Oyunlarin basrol oyuncusu veya 0znesi olan oyuncular oyunlarda aktif rol alarak
nesneleri, oyun igerisindeki olaylar1 arastirir ve kendince sorgulayarak neden sonug iligkisi
kurar bu kurmus oldugu mantik ise ¢ocugun kesfetme duygundan kaynaklanir. Oyunun
icerisindeki kesif veya merak duygusu onun her ne konu veya materyal olursa olsun
farkindalik gelistirmesini saglar ( Aksoy ve Ciftci, 2019).

Her bir oyunun kendine gore belirli kurallar1 formatlar1 mevcuttur. Bu kurallar
bazen gizli bazen ise belirtilerek oyun sekillendirilir. Oyunda kaybetme ya da basarisiz
olma riski yoktur, oyun igerisinde karar mekanizmasi oyunculardir. KigUk ¢ocuklarda
oyun kurallar1 farklilik gosterebilir bunun sonucunda nesneler veya davranislar o cocugun
hayal diinyasina gore sekillenerek olusur. Ancak belirli bir yas seviyesindekiler i¢in bu

durum ayni degildir onlar var olan oyun kurallarinin oyun oynamadan once kabul eder ve
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ona goOre harekete gecer. Oyun eglence ve basit yolla mutluluk kaynagidir. Oyun
icerisindekiler disardan takdir edilmek yerine veya verilecek bir ddiiliin disinda oyunun
vermis oldugu haz ic¢in oynarlar bu oyun ise amatorlik duygusunun olmasini

profesyonellikten uzak olmasinin saglar ( Aksoy ve Ciftci, 2019).

11.3. Dijital Oyun Kavram ve Cesitleri

Dijital oyunlart ile gegmis zamanlarda oynanan oyunlar arasinda temel anlamda
homojen bir yap1 bulunmaktadir. Bu iki oyun kavrami birbiriyle paralelliklerinin yan1 sira
ayristiklart durumlar ise oyun oynanan alan, oyuncu sayist ve oyun oynarken kullanilan
arac gerecler olarak ifade edilebilir (Hazar, 2016). Eski donemlere gdre sokaklarda ya da
mahalle aralarinda oyun oynayan c¢ocuklar veya gencler bu dijitallesmenin hiz
kazanmasiyla beraber bilgisayar, laptop ve telefon gibi cihazlarin basina gegerek
dakikalarca hatta saatlerce oturarak oyun oynamaktadir (Binark ve Bayraktutan-Sitcu,
2008).

Literatiir taramas1 sonunca dijital oyunlarin farkli tiirlere ayrildig1 goriilmektedir.
Bu tiirler Kirriemuir ve McFarlane (2004) tarafindan genel olarak aksiyon-macera, doviis,
spor, strateji, zeka/bulmaca, simiilasyon ve rol yapma oyunlar1 gibi boliimlere ayrilmistir.

Dijital oyun tiirleri amaglarina ve yapilaria gore su sekilde siralanmaktadir;

1. Aksiyon/Macera oyunlari: Oyuncularin siirekli olarak reflekslerini dinamik bir
sekilde tutarak oyun esnasinda oyuncular1 hep miicadele etmeye odaklandirir.
Oyun platform olarak haraketli ve canli bir gorsel efektlere sahiptir. Dijital oyun
alaninda oldukga eski bir oyundur. Genellikle gorevlendirmeler verilerek oyuncu

yonlendirilir (Kose, 2013).
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Doviis oyunlart: Bir veya birden fazla oyuncudan olusan online platform
Uzerinden doviiserek puan toplanan bir oyun tiiriidiir (Topsar, 2015).

. Zeka/Bulmaca oyunlari: Birbiriyle ayr1 olan pargalar1 birlestirme ya da bir biitiinii
parcalara bolerek o esnada olusan duruma gore deneme yanilma yontemiyle
ilerlenen ve oyuncu veya oyuncular tarafindan var olan probleme ¢6ziim bularak
oynanan bir oyundur. Oyun siirecinde ayrica oyunculara zihinsel anlamda olumlu
katk1 sunmaktadir. (Yagiz, 2007, Kose, 2013).

. Rol yapma oyunlari: Biinyesinde onemli Olciide yaraticilik barindan bu oyun
tiiriinde oyuncu tarafindan kendisinin istekleri dogrultusunda bir hayali karakter
yaratilarak elde edilen bu karakterle beraber oyun icerisinde belirli hikayeleri
takip edilerek oynanan oyun tiridir (Tingdy ve Bostan, 2007, Akt: Bilgin,
2015).

Similasyon oyunlari: Gergek hayattan esinlenerek kurgulanmis oyundur.
Oyuncunun uyguladigi hareketler sonucunda hikayeler sekillenmektedir.
(Crawford, 1982,Akt: Topsar, 2015).

Spor oyunlart: Belirli bir zaman igerisinde gencinden yaslisina kadar tercih edilen
bir oyun taraddr. Geleneksel oyunlarin ve oyuncular tarafindan arzu edilen
oyunlarin sanal ortama aktarilarak oynandigi oyunlardir. Oyunlar hem bireysel
hem de gruplar halinde oynanabilir (Ucg(il, 2006).

Taktik/Strateji oyunlari: Bu oyunun temel amaci rakibi yenmektir. Oldukca
dikkatli disiinme gerektirir ve sanal olarak olusturulan Kkarakterler oyuncu
tarafindan  yoneltilir. Insanlarin plan yapmasim1 hayal kurarak strateji

olusturmasini hedefler (Crawford, 1982).
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I1.4. Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisimi

Dijital oyun endustrisinin gelisim streci bes 0nemli baslikta ele alinarak ifade
edilebilir:
1. 1980’ler 6ncesi erken gelisim asamasi.
2. 1980’lerin ortasi ile 1990’larin ortas1 aras1 bilylime asamasi.
3. 1990’1arin sonuna kadar olan gelisme agamasi.
4. 2000-2005 dénemi olgunlagsma asamasi.
5.2005’ten guinumize ilerleme asamasidir (Dijital Oyun Sektorl Raporu, 2016).
1980’ler olarak adlandirilan erken donemin ilk modern oyunlar1 “Tennis for Two” ve
“Spacewar” oyunlaridir. Bu her iki oyunda Amerika’nin kamu arastirma merkezinde
gelistirilmis ve piyasaya tlicretsiz olarak siiriilmiistiir. Daha sonra Amerika’nin ilk oyun
sirketi olan atari sirketi 1971 ve 1972 yilinda “Computer Space” ve “Pong” adli oyunlar
piyasaya surerek ilk nesil salon konsol oyunlarinin ilham kanyagi olmustur. Dijital oyun
sekterinin %80’ine hakim olan Amerika’dan sonra Japonya diinya oyun sektoriine adim
atan ilk iilke olmus ve 1978 yilinda ikinci nesil konsol oyunu olan “Space Invaders” adli
oyun dinya oyun piyasasina girmistir. Biyime donemi olarak ifade edilen 1980’lerin
ortast ile 1990’larin ortasinda Japon oyun endustrisi 6nemli ¢ikislar yaparak hem ic
piyasay1r hem de dis piyasada rakibi olan ABD ye kars1 harekete gegerek ihracat yapmayi
hedefleyerek sektdre hakim olmaya ¢alismistir (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2016).
1990’l1 yillarin sonralar1 da gelisme doneminde Avrupa dillerinde oyunlarin
sunulmast Avrupa’nin bu blylk oyun endustrisine girmesini kolaylastirmistir.1990°l1
yillarda CD-ROM’larin gelismesiyle beraber besinci nesil oyun konsollarinin gelistirilmesi
saglanmis ve bu sayede Japonya meseli Sony sirketinin piyasaya girmesi saglanarak ilk

orneklerini Japonya’da piyasaya siiriilmiistiir. Gelistirilen CD-ROM’larin sayesinde
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goruntt ve ses efektleri de oyunlarla birlestirilmesini yolu agilmistir. Bu sayede Sony
dijital oyun allananinda olduk¢a hakim olmustur (Dijital Oyun Sektori Raporu,2016).
2000-2005 yillar1 arasinda diinya oyun endiistrisinde olgunlasma déneminde oyun
alaninda Japon oyun sirketi Sega oyun alaninda {iretimi birakmasinin ardindan pazarda
olusan bosluk yeni bir firma olan Amerikan Microsoft firmasi pazara giris yapmistir. Bu
donemde en belirleyici olan aslinda CD-ROM’dan DVD-ROM’a gecilmesidir. Bu gecisle
beraber depolama kapasitesinin artmas: oyun endistrisinde blylk gelismelere neden
olmustur. Giiniimiizde ise oyunlar artik multimedya eglence araci olarak iletisim araci

gorevini tistlenmistir (O’Hagan ve Mangiron, 2013).

111. BOLUM (BAGIMLILIK VE DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI )

111.1. Bagimhilik ve Turleri

Bagimlilik kavraminin gegmisten guniimize insanlik tarihi kadar eski oldugu
diisiiniilmektedir (Camsari, 2016). Bagimlilik insanlarin kullandig1 herhangi bir nesne
veya davranislar karsisinda kontrolii kaybetmesi ve o davranis ya da nesne olmadan bir
diinya diistinmemesi onlarsiz yagamayacagini diisiinmesidir. Bagimlilik seviyesinde olan
davraniglar ve nesnelere ayrilan zaman oldukca fazla olmasi yapmasi gereken isleri veya
sorumluluklart ihmal etmeye baslayarak zamanin c¢ogunu bagimh oldugu seye harcar
(Eker, 2016). Ziyaya gore bagimlilik (1999) “ Herhangi bir maddenin veya var olan
organik rahatsizligin belirtilerini ortadan kaldirma amaci olmaksizin, birgok yogun bir
sekilde tekrarlanan ve kisi tarafindan bu eylemlere karsi engellenemeyen bir istektir. Fakat
bu yogun isteklerin bastirilmasi veya engellenmesi kisilerde istenmeyen ruhsal ve fiziksel

rahatsizlara sebep oldugu goriilmektedir” seklinde tanimlanmistir. Turk dil kuruman gore
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ise bagimlilik bir uyariciya veya belli bir uyarima istenilerek uyum saglamasi sonucu
O6nemli derecede bagimli olma halidir (Turk Dil Kurumu [TDK], 2018).
Eker (2016)’e gore bagimlilik taniminin olugsmasinda asagidaki Kriterler ifade

edilmektedir:

1. Insanlarin ruhsal, fiziksel ve ekonomik olarak sorunlar yasasa da halen ilgili

maddeyi ya da bagimlilik nesnesine devam etmesi

2.Bagimlilik eylemine kars1 kendi iradesine kaybetmesi ve bunun farkinda olarak ya

da olmayarak bagimliliga devam etmesi

3.Kullanilan madde miktarinin ve bagimlilikta gecirilen stirenin her gecen giin daha

da uzamasi

4. Zamanin biyik bolimiinin bagimlilik nesnesi ile birlikte gecirilmesi

5. Bagimliligin birakilmasi ya da aksatilmasi1 durumunda bagimli kisilerde 0fke ve

saldirganlik davraniglarinin belirmesi

6. Bagimlilik neticesinde kisinin diger islerini aksatmasi.

111.1.1. Madde Bagimhihg

Alaninda uzman psikoloji ve psikiyatri uzmanlarma gore ise bagimlilik hayatin
normal akiginda var olan is hayati, egitim hayatinin olumsuz etkilenmesidir (Gentile,
2009). Klinik olarak bagimlilik ikiye bolinmistir. Bunlar davranigsal ve fiziksel
bagimliliklardir. Alkol, sigara, uyusturucu gibi maddelere olan bagimlilik fiziksel
bagimliliktir. Diinya saglik orgiitii madde bagimliligin1 su sekilde ifade etmektedir: madde
bagimliligr Kisi igin oldukca tehlikeli ve zararli oldugu gibi degisiklik gosteren cogu
maddenin kisi tarafindan uzun siireli olarak birakilamamasidir. Bireyin kullanilan maddeye

kars1 irade kontroluniin olmayisidir (Sulak, 2015).Halk arasinda madde bagimlilig
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denilince akla uyusturucu, alkol, esrar gelse de giinliik yasantimiz igerisinde kola, cay,
kahve gibi gidalarin da bagimlilig1 varsayilmaktadir (Hazar, 2014).

Her hangi bir madde bagimlist olan kisi o maddeyi kullanmadiginda veya dozunu
tam olarak ayarlamadiginda kiside psikolojik sorunlar olusmaya baslar. Bu sorunlar kiginin
asirt Ofkeli olmasi, duygularini kontrol edememe gibi sorunlari dogurur (Aslan, 2011).
Sonug olarak birey maddeyi birakmak i¢cin madde kullanimi azalttiginda ortaya cikan
sorunlara gére madde bagimlisi denmesi dogru bir eylem degildir (Taskent, 2010).

TBMM (2016)’ye gore ise madde bagimlis1 denilebilmesi i¢in agagidaki sorunlarin son 12
ayda tespit edilmis olmas1 gerekmektedir.

1. Kullanilan madde miktarinin, ayni etkiyi saglamak amaciyla giderek arttiritlmast,

2. Madde kesildiginde ya da azaltildiginda fiziksel ve ruhsal yoksunluk belirtilerinin
ortaya ¢ikmasi,

3. Madde kullanimin1 denetlemek ya da birakmak icin gosterilen ¢abanin sirekli
bosa ¢ikmasi,

4. Maddeyi saglamak, kullanmak ya da birakmak i¢in ¢ok fazla zaman harcanmasi,

5. Sosyal, mesleki ve kisisel etkinliklerin madde kullanimi nedeni ile azaltilmasi ya

da tamamen birakilmasi,

6. Fiziksel ya da ruhsal sorunlara yol agmasina ragmen madde kullanimina devam

edilmesi,

7. Kisinin tasarladigindan daha fazla madde kullanmasi.

111.1.2. Davramssal Bagimhilik

Davranigsal bagimlilik literatirde eylemsel bagimlik olarak ifade edilmektedir.
Maddesel bagimligin siirekli 6n planda olmasi davranigsal bagimliligin geride kalmasina

sebep olmustur. Her ne kadar geri planda tutulsa da davranigsal bagimligin ve problemlerin
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Oniine gegmemelidir. Hayvanlarin iizerinde yapilan ¢alismalar bu alana hiz katmistir (Ding,
2017).

Eylemsel bagimliligin birgok alt trl sayilabilmektedir. Nitekim dijital oyun
bagimlilig1 da eylemsel bagimliligin bir alt tiirii olarak degerlendirilmektedir. Bununla
birlikte internet bagimlilig, seks ya da aligveris bagimliligi da eylemsel bagimlilik arasinda
sayilabilmektedir. Madde bagimliliginda oldugu gibi bu tir eylem bagimliliklar1 da
engellenmezse sorunlu davranislara yol agmaktadir (Ozgen, 2016).

Davranigsal bagimlilik ile madde bagimlilig1 arasinda benzer psikolojik problemler
goriilebilir. Fakat bu benzerliklere ragmen ikisinin de ayristig1 noktalar vardir. Bu ayrigsma
noktalar1 su sekilde ifade edilebilir:

1.Davranigsal bagimlikta bagimli olunan nesneye veya davramiga gore farklilik
olabilirken madde bagimliliginda ise madde tek bir madde olsa da farkli maddelerde
olabilir.

2.Bu yizden madde bagimliligi birgok maddeye karsi gosterilebilmektedir. Fakat
davranigsal bagimlilik ¢ogu zaman tek bir eyleme veya davranisa olmaktadir.
Ornegin esrar bagimlisi olan biri bonzai bagimlisi da olabilirken davranigsal
bagimlilikta pek gortlemez bu durum.

3.Davranigsal bagimliligi olan kisilerin psikolojik olarak saplantili davraniglar
gelistirmektedirler.

4.Ayrica davranigsal bagimliligr olan kisiler madde bagimlilarina kiyasla daha ¢ok

hasta oldugunu kabullenip tedavi olmayi isteyebilmektedirler (Has, 2015).

111.1.3. Dijital Oyun Bagimhihg

Dijital oyun c¢aginin kesfi ile birlikte bagimlilik kavrami bu alanda gérilmeye

baslamistir. Genel olarak sosyal yapiya baktiginda sokalar bosalmis neseli gocuk sesleri



26

yerine durgunluk hakim olurken yerini 6nemli 6l¢iide dijital oyunlara birakmistir. Nitekim
kiigiik yaslarda bile olan ¢ocuklarin kendilerine ait akilli cihazlarinin olmasi ve kontrollii
kullanimin olmayisi dijital oyunlara onlar1 itmektedir. Cocuklarin oyuna kars1 isteklerinin
yani sira ailelerin ¢ocuklarint 6diillendirmek veya onlar1 kirmamak i¢in tablet veya akill
cihaz Uzerinde oyun oynatabilmektedir (Koksal, 2015).

Griffiths (2005)’ne gore dijital oyunlar hangi sekilde ifade edilirse edilsin temel
olarak kisi eger uzun siireli oyun oynarsa ve bu oyun siklig1 yogun ise bu tur oyun oynama
istegi zamanla muhtemelen bagimlhiga doniisebilir. Lemmens, Valkenburg ve Peter
(2009)’ne gore ise oyun oynayan kisi oyunlar iizerinde kontrolii kaybetmesine karsin irade
dist oyun oynadigii bilse de ve bu davranisindan dolayr hayatinda bir takim sorunlar
olugsmasina ragmen o kisi oyun oynamaya devam etmesi olarak tanimlamaktadir.

APA (2013) (Amerikan psikiyatri birligi)’de dijital oyun bagimliligini tanimlayan
birgok kurum arasinda faaliyet gostermektedir. Fakat APA internet bagimliliginin altinda
dijital oyun bagimliligin1 tanimlamaktadir. APA’nin bu tanimlamasi ise DSM-5 (Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi-5)° te goriilebilmektedir. Genel olarak
bircok literatiirde oldukga fazla kriterler vardir. Buna ragmen Griffiths (2005)’1n kisilerin
dijital oyun bagimliliginin belirlenebilmesi icin asagida yer alan sorulara cevaplarin
verilmesi gerekliligi 6ne ¢ikmaktir.

1. Neredeyse her giin oyun oynar mi1?
2. Uzun sureler video oyunu oynar mi1?
3. Heyecan ve cosku duymak i¢in mi oyun oynar?
4. Oyun oynamadiginda huzursuz, rahatsiz ve dengesiz olur mu?”
Oyun oynamak i¢in sosyal ve sportif faaliyetlerinden fedakarlik eder mi?

6. Odevini yapmak yerine oyun oynamay1 mu tercih eder?
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7. Oyun oynadig sureleri azaltmay1 deniyor fakat basaramiyor mu?

Griffiths (2005)’e gore yukarida bulunan sorularin en az dordlne cevap veren
kisilerin dijital oyun bagimlis1 olarak adlandirilabilir. Bunun yani sira Griffiths oyun
bagimliligin1  degerlendirmek i¢in  “patolojik kumar oynama “olgiitleri kullanarak
bagimlilik tlrdnd patolojik kumar oynama tani ve olgltlerine gore tanimlamaktadir

(Griffiths ve Davies, 2005).

111.1.3.1. Dijital Oyun Bagimhihgmni Destekleyen Nedenler

Alan ile ilgili yapilan arastirmalar sonucunda oyun oynayan bireyler incelenmis ve
oyun oynayan kisilere dair ortak motivasyonlarin oldugu ifade edilmistir. Ortak bu
motivasyonlar ise siralanirsa; stresle miicadele etmek ve hayatta var olan gerceklerden
kagcmak denilebilir (Yee, 2006; Hussain ve Griffiths, 2009; Kuss, Louws ve Wiers, 2012,
Akt: Akkaya, 2020). Kontrol, basari, heyecan, meydan okuma ve kisinin tanmirlik istegi
(Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016; Griffiths, King, ve Delfabbro, 2012; Yee, 2006, Akt:
Akkaya, 2020), insanlar ile sosyallesebilme ve arkadas edinimi (Yee, 2006), kisinin sosyal
olarak var olan ihtiyaglarinin elde etme istegi(Yee, 2006; Hussain ve Griffiths, 2009, Akt:

Akkaya, 2020) kisilerin motivasyonlari olarak ifade edilmektedir.

111.1.3.2. Dijital Oyunlarm Olumlu Yanlan

Alan yazin ile ilgili yapilan arastirmalara gore dijital oyunlarin kisinin bilissel,
psikososyal ve dil edinimine olumlu katkilar1 oldugu goriilmektedir. Oynanan her tiirlii
oyunun genel olarak bagimlilik yapacaginin diistiniilmesinin yani sira kisilere kazandirdigi
olumlu edinimlere de odaklanilmalidir. Olduk¢a 6nemli olan dijital oyunlarin yararlarinin
belirlenmesi asamasinda bahsedilen oyunun igerigi, oyun oynayan kisinin yasina uygun

olup olmadigina bakmak, oynanan oyunun siresi titizlikle ele alinmalidir. Oyunlarin
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igcerikleri eger kisiler acisindan siddetten arinmis temel hedefi egitici bir oyun oldugu
takdirde dijital oyunlarin kisiler iizerine olumlu yonleri de bahsedilebilir (Dijital Oyun
Bagimliligi Calistayi, 2018). Bu olumlu etkilerinin yani sira egitim 6gretim akisi igerisinde
dijital ara¢ gereglere yonenilmesi ve aktif olarak kullanilmasi 6grencilere oldukg¢a olumlu
etkileri olacaktir (Akbay, 2015).

Eni (2017) yaptigi yuksek lisans c¢alismasinda lise Ggrencilerinin dijital oyun
bagimliligi konusunu arastirarak bireylerin oyun oynama sebeplerinin arasinda; yasam
icerisinde var olan sorunlardan uzaklagsmak i¢in oyunlara yoneldikleri, kizlarin erkeklere
gore daha az oyun ile zaman gecirdikleri, ailelerin egitim duzeyine paralel olarak
ergenlerin bagimlilik diizeylerinin azaldigi sonucuna ulasilmstir.

Yavuz ve Tarlakazan (2018) ’a gore dijital oyun oynayan kisiler i¢in olumlu

yanlarindan biride stresle basa ¢ikmak olarak gorilmektedir. Arastirmacilar tarafindan
yirdtilen yine ayni ¢alismada 91 kisi olan drneklem grubunun olumlu yanma verdigi
cevaplar neticesinde katilimcilarin %23,1°1 stresten uzaklastirdigini, %8,8’1i bos zaman
aktivitesi oldugunu, % 7,7’si eglenceli oldugunu, %6,6’si degisik seyler 6grenebildiklerini
ve zeka gelistirdigini, %5,5°1 diisiince becerisini destekledigini, %4,4’t genel kaltlr
edinimi konusunda fayda sagladigini, %3,2’si olaylara kars1 veya herhangi bir duruma
kars1 dikkate seviyesinin artmasina katki sagladigina, %6,6’s1 ise gesitli cevaplar vermistir.

Saglik bakanligi tarafinda yurutllen dijital oyun bagimliligi calistayr sonucunda
bireyler tizerine olumlu etikleri su sekildedir:

1. Kisiler aras1 etkilesimli oyunlar sayesinde bireylerin sosyallesme dlzeyleri
artabilir.

2. Kisilerin sosyal alandaki beceri ve kabiliyetlerine olumlu etkileri olabilir.
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3. Bireylerin agresif davranislarinin yerine karsilikli olarak empati kurmalarinin is
birligi yapma gibi olumlu kazanimlar meydana getirebilir.

4. Bireylerin var olan sorunlara kars1 ¢éziim yolu bulma, yaraci fikirler iiretebilme,
yabanci dil edinimi, olaylar karsisinda sebep sonug iligkisi kurarak stratejiler
olusturmasina katkilar saglayabilir. Ayn1 zamanda bireylerde merak duygusunu
harekete gegcirerek arastirma becerisini gelistirmesine 6nemli etkisi vardir.

5. Normal bireylere gére 6grenme zorlugu yasayan insanlara katki saglamaktadir.

6. Bireylerin bircok alana ilgisini ¢ekerek gelisimlerine olumlu etki yapmaktadir.

7. Oyunlar sayesinde basar1 duygu ihtiyacinin karsilanmasima bununla beraber
0zguvenin sekillenmesine katki saglamaktadir.

8. Dijital oyunlar sayesinde kendini ifade edebilme yetisinin gelismesine olumlu
etkileri vardir.

9. Oyunlar sayesinde edinilen gorsel zekanin geometri alaninda gelismesini
saglayacaktir.

10. Dijital oyun oynarken bireylerin el g6z koordinasyonu gelisecek bununla beraber
kucuk yaslardaki ¢ocuklarinda ince motor beceri kazanima katki saglayacaktir.

11. Karar asamasinda hizli diisiinebilecek ve anlik karar verme yetisini gelistirecektir

(Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1, 2018).

111.1.3.3. Dijital Oyunlarmn Olumsuz Yanlari

Fisher (1994) e gore dijital oyunlarin olumsuz etkilerin bakildiginda bireyler
Uzerinde negatif davranislarin dogmasini tetiklemistir. GuUnumuzde dijital oyunlar
bireylerin yasamlarinda vazgegilmez bir ugras araci olmustur. Bununla beraber dijital
oyunlara artan ilgi ve buna paralel olarak dijital oyunlara ulagiminda kolaylagmas1 git gide

artmaktadir. Ekran tabanli oyunlara ayrilan zaman artmasi bireylerin bir biri ile zaman
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gecirmesinin 6niine gecerek sosyal bagimi zayiflatarak yasamlarini sirmesini ortaya
¢ikarirken bunun sonucunda hiperaktif davraniglara sebebiyet vermistir (Granic, Lobel ve
Engels, 2014).

Dijital oyunlarin insanlar Uzerine verdikleri olumsuz etkileri Uzerine yapilan
caligmalara bakildiginda; Griffiths ve Hunt’un (1998) ’un 387 ergen ile yapilan aragtirma
sonucunda ergenlerin oyun oynama sebeplerinde, oyunlarin eglenceli olmast %48, oyun
disinda ilgilenecek baska bir sey olmamasi %35, oyunlarin ilging olmasi %11,5 ve
oyuncular arasinda rekabet olusturmas: %10 olarak elde edilmistir. Katilimcilarin %17,2’
si oynanan oyunlarin yasamlaria olumlu etki ettigini diislinlirken %82,8’1 ise oyunlarin
kendilerinin kontrolinden ¢ikarak bagimlilik yaptigimi bu bagmmlilik sonucu olarak
oyunlara harcanan paranin artmasi, bir takim saglik sorunlarinin meydana gelmesine (bas,
bel ve agris1) sebebiyet verirken bununla beraber yasamlarinda agresif olmasina neden
olmustur. Oynanan bu oyunlar ilk asamada eglenceli olsa da zamanla bireylerin
sosyallesmesini, hayat basarilarin1 etkiledigi hatta bireyleri su¢ islemeye ittigi soncuna
ulasilmustir.

Genel olarak arastirma sonuglarina gore oyun oynama sebepleri su sekilde
siralanabilir; sosyal nedenlerden dolayi, siddete karsi duyulan istekten veya hoslanmaktan,
oyun ile ilgili yeni hayali karakterler yaratabilme gibi sebepler bireylerin oyun oynama
isteklerini olugturmaktadir. Bu gibi nedenlerin asirtya kagmast bagimlilig1 tetiklemektedir
(Griffiths, Davies ve Chappell, 2004).

Diinyay1 etki altina alan bu bagimlilik temel olarak toplum igin veya birey igin
sorun teskil etmektedir. Bu konu ile birgok kurum ve kurulug aktif goérev alirken ailelere
olduk¢a Onemli gorevler diismektedir. Egitimim ilk baslangi¢ yeri ailelerdir tabi ki de

devlet veya dernekler bu konu ile ilgili ¢alismalar dizenleyecek eylem planlari
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aciklayacaktir. Hepsi bir kenara aile cocuk ile ilgilenmeli ona hayat icerisinde yapabilecek

farkl1 firsatlar sunmalidir (Baskurt, 2003).

111.1.3.4. Dijital Bagimhilik Ve Aile

Siirekli gelisim ve degisim i¢inde olan teknoloji insan hayatindaki iletisim bigimini
biylk bir oranda etkilemistir. Ailelerin cocuklar ile kurduklar iletisim dijital oyun
bagimliligini tetikleme veya bu bagimliligin 6niine gegme gibi 6nemli bir rolii Ustlenebilir.
Clnku genel olarak internet ve dijital oyunlara kisilerin yonelmesi ilk olarak aile ici
iletisimin kopmasi ardindan ise sosyal hayatta dislanmasi onu bu bagimliliga itmektedir
(Caliskan ve Ozbay, 2015).

Nitekim ailenin ¢ocuklari tizerindeki etkiyi ele aldigimizda aile icerisindeki iletisim
kopuklugu oyun bagimliligia onu iterken bu iletisimin bagimliligi engelleyici bir 6zellik
olarak ta goriilebilir. Fakat ailelerin ¢ogu kismi teknolojik cihazlara kars1 yeterli diizeyde
bilgili olmamas1 oynanan oyun veya oyunlarin ¢ocuklarin tizerinde birakacagi etkiyi tam
olarak anlayamamasi dogrudan net bir sekilde onlari teknolojik aletlerden uzak
tutamamaktadirlar. Bireylerin 6nemli yas esiklerinde ise ailelerin baskin tutumlar1 onlari
dijital oyunlarin eline diisiirebilmektedir. Genel olarak bakildiginda aileler ¢cok 6nemli bir
etkiye sahip oldugu goriiliirken iletisiminde uygun sekilde kurulmasi gerekmektedir eger
uygun iletisim kurulamazsa dijital oyunlarmm bagimlilik yapma seviyesine gelmesi
kaginilmazdir (Yigit, 2017).

Hizla gelisen sanayi teknoloji zamanla kentlesmeyi getirerek sosyal aile yapilarinda
bireysel yasamlar goriilmiistiir. Bu yasam alalarinin degisimi insanlarin birbiri ile olan
iletisimi de olumsuz etkileyerek 6nemli sonuglar dogurmustur. (Yoriikoglu, 1980).Nitekim
dijital gelismelerle beraber aile yapisindaki degisikler insanlar iizerine olumsuz etkiler

yaratmistir. Bu olumsuzluklara neden olan degisiklikler ise aile arasinda iletisimin
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azalmasi, aile i¢i zaman ge¢irmenin azalarak farkli ugraslara insanlar itilmistir (Shapiro,
1990; Yildirim, 2006; Tarhan, 2019; Kogak ve Kdse, 2014).

Aile igi iletisim kopuklugu zamanla sosyal hayatta goriilmesiyle beraber insanlar
kendilerine yeni arkadas veya iletisim kurabilecegi yeni nesneleri aramaya baslamasi ve
buna cevap niteligi tastyan dijital oyunlar bu eksikligi gidermek i¢in istekli goriilmektedir
(Bayraktutan, 2005). Ancak insanlarin temel olarak ihtiyaci olan duygular istekleri dijital
aygitlarin veya dijital oyunlarin kargilamasi ve aile ici kopuklugunda olmasi insanlari
dijital oyunlara iterken sosyal hayatta da olumsuz sonuglar dogurmustur (Sakiroglu ve
Akyol, 2018). Olusan bu olumsuzluklardan genglerin daha ¢ok etkilemesi kaginilmaz olup
Ozellikle aile i¢i sorunlar1 olanlar dijital oyun bagimlilig1 agisindan risk altinda oldugu
sOylenmektedir (Taylan, Kara ve Durgun, 2017). Bir diger risk arttiran problem ise daha
kiigiik yaslarda dijital oyunlarla tanigan ¢ocuklar i¢in oyun bagimliligr arttiran bir etkendir
(Tung, Bilbil, 2018).

Konu ile ilgili yapilan inceleme sonucunda bu goriisii destekleyen goriislere
ulasilmigtir. Kayri, Tanhan ve Tanriverdi (2014) tarafindan yapilan arastirma sonucunda
ailesinde sosyal ilgi ve destek almayan bireylerin 6nemli oranda internet bagimlis1 oldugu
ve ailesinden dolay1 olusan bos zamanin ¢ogunu ise dijital ortamlara harcadigi ortaya
cikmistir. Bu arastirma paralel olarak 2008 yilinda Durmus ve Kaya’nin yaptigi
arastirmanin sonucuna gore anne ve babanin internet ve dijital oyunlarla harcadigr zaman
ne kadar yiiksek ise cocuklarinda 6nemli 6l¢lide yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu
iki arastirmada da goriildiigii gibi cocuk ve aile arasinda 6nemli bir bag oldugu ve
aralarindaki bu bagin zayif olmasi ¢ocuklar1 ya da gencleri farkli arayislara sokmaktadir.

Kog’a (2021) gore sigara ve alkole kars1 bagimlilik potansiyeli yiksek olan Z

kulagr Universite 6grencilerinin gelisen oyun ve internet alt yapisi ile beraber dijital oyun
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bagimhiligi daha fazla gorulmektedir. Universite 6grencilerinin ¢ogu var olan bos
zamanlarinda Qazete, Kkitap veya dergi okuyarak zamanlarimi degerlendiren Ogrenci
azinhiktadir. Ote yandan daha ¢ok faydal aktivitelerin yerine oyun oynayarak, televizyon
izleyerek gecirmektedirler. (Abadan 1961, Gokmen, Hilya 1985, Yurtkur 1988). Bunun
sonucu olarak var olan bos zamanin verimsiz gecirimlerinden dolay1 glinimiizde dijital

oyun bagimliligi yogun sekilde gorilmektedir (Kog,2021)

IV. BOLUM (BOS ZAMAN )

1V.1. Zaman Kavram

Tarihteki onemli bilim insanlarmin basinda gelen Platon’a gore zaman kavrami
zihnin mevcut var olan tum bilgileri ve edinimleri tamamiyla ani bir sekilde
kavrayamamasinin sonucu olarak yetkin idealar diinyasinin yetkinlikten yoksun bir
taklididir (Cevizci, 1999). Insanlarin kontrolii disinda var olan olaylarin gegmisten
gelecege uzanan daima devam eden kesintisiz bir siirectir (Smith, 1998).Zaman insanlarin
var olan duygusal 6zelligiyle algilanamayan felsefi ve sosyolojik bircok yonii bulunan bir
kagiilmaz bir gercektir (Bakan, 2011).

Iki olay arasinda zamanmn alinabilmesi Einstein’a gére gdzlemcinin eylemlerine
gore degismektedir olarak ifade etmistir (Einstein, 1997). Newton’a gdre zaman kavrami
iki grupta ifade edilmektedir bunlar “mutlak zaman” ve “goreceli zaman” dir. Herhangi bir
etkenden bagimsiz olarak mutlak ve evrensel zamanlar matematiksel olup belirli bir
diizende akar. Tatbiki zamanin i¢inde bulunan bireyler tarafindan farkli anlasilabilir ancak
zaman her zaman aymi sekilde akmaktadir. Kisilerin bireysel algilarindan ve somut

kavramlarin ortaya ¢ikabilmesi i¢in saat kavrami kullanilmaktadir (Karadas, 2015). Baska
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bir ifade ile zaman kisilerin yasadiklar1 olaylarin biitiinliiglinii tasarladig1 baslangici ve
bitisi olmayan soyut bir kavramdir (Sucu, 1996).

Insan gelecegin arzusu ve ge¢misin etkisi ile zamana bagl olarak yasar ve zamani
kendi algisina gore farkli uzunluklarda algilayabilir. Zaman tim evrendeki insanlar icin
esit olmasma karsin insanlar zamanlarinin yetersiz oldugunu dile getirmektir. Bunun
sorunu ise zamanda degil zamanin nasil degerlendirildigidir (Karakuguk, 2008).

Zamanin kullanimi Garci ’ya gore ¢alisma zamani, ¢alismaya dayali eylemler,
yasamin devamliligi i¢in ayrilan zaman ve serbest zaman olarak ifade edilmistir. Megyeri
ise bos zaman ile ilgili yaptig1 calismada zamani dort boliime bolmiistiir (Gokmen, 1985,
Akt: Karakglk, 2008). Bunlar;

1. Temel ihtiyaglarin giderilmesine ayrilan zaman (Uyku, yemek, temizlik, giyinme
vb.).

2. Calisma ve buna bagl etkinlikler icin ayrilan zaman (Is, egitim, seyahat, ddev
vb.).

3. Serbest etkinliklere ayrilan zaman (Eglence, spor, dinlenme vb.).

4. Diger etkinliklere ayrilan zamandir.

Insanlar zamanlarim boliimlere ayirarak gruplara bolmesine gerek kalmamis ve artan
sanayilesme ve teknolojik ilerlemeler ile insanlarin yogun caligma saatleri azalmis buna

karsilikli olarak bos zaman etkinlikleri de artmistir (Karakiigiik, 2008)
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ZAMAN

~aliyma (is) Zamam Cahsma Disi Zaman
Ise bagimh zaman, (Serbest Zaman-Free Time)
Calisma saati disinda kalan ancak -Varolusla ilgili zaman (Existence)

calisma * Yemek

i¢in hazirlik ve ise gidis gelis siirelerini *Uyku

iceren zaman, -Bos Zaman (Leisure Time)
Ugrasilan isle veya ikinci isle ilgili :Rc_kr_cu.s"ym_\

normal mesai dis1 yapilmasi gereken Atipik faaliyetler

mesleki ugraslar.

Sekil 1: Zaman Kullanim Bolumleri

Kaynak: Karakugcuk ve Akgul, Ekorekreasyon Rekreasyon ve Cevre, (2016)

1V.2. Bos Zaman Kavrami

Bos zaman kavrami ve kullanimi1 Orta Cag donemine kadar uzanmast ile birlikte o
donemde daha ¢ok felsefi yogunlukta ele alinmasindan dolay: belirli bir anlayisin hakim
olmamas1 ve bununla birlikte giiniimiiz toplumunda da tam olarak aciklayici olmamas1 bos
zaman kavramimin Sanayi Devrimi ile ortaya c¢ikan toplumsal orgltler ve Fransiz
Devriminde goriilen diisiinsel akimlarla iligkilendirmek daha uygundur. Bireylerin ¢aligma
ve temel ihtiyaclar1 disinda kalan zaman dilimi olarak ifade edilen bos zaman daha ¢ok
zorunluluk dis1 6zgur irade ile degerlendirilebilen zaman dilimidir (Tuna, 2012).

Bos zaman kavrami ile ilgili alan yazin incelendiginde birgcok farkli
isimlendirmelere rastlamak mimkuindur. Latince de “licere” var olan sorumluluklardan biri
olan is yani ¢alisma hayatinda &zgiir olmak anlamina gelmektedir, ingilizcede bos zamana
verilen isim “leisure” olarak 0zgur olmak kavrami seklinde ifade edilirken Yunanca
“schole” seklinde ifade edilmektedir. Bir¢ok sekilde ifade dilen bos zaman kavrami genel

olarak 6zgurluk ekseninde gorilmektedir (Kilbas ve Koktas, 2004)
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Kiresel olarak onemli hamlelerin atildigi sanayi devrimi ile beraber Gretim
kapasitelerinin artmasi insanlarin birer is¢i olarak calistirllmasimin sonucu olarak bazi
sorunlar ortaya ¢ikmustir. Sanayi devrimi ile beraber insanlarin ¢alisma hayatindaki
strelerin artmasi en 6nemli sorunlarin basinda gelmektedir. Sermaye sahiplerinin tek
hedefi kazanmak oldugu igin calisma saatlerindeki uzunlugun yani sira denetim
mekanizmas1 kurarak var olan isin en hizli ve verimli bir sekilde bitmesini saglayarak
kazang elde etmeyi hedeflemektedirler. Insanlar1 bir makina olarak goren bu sistem az
gelismis Ulkeler haricinde kismen c¢ozllmis gibi gorilmektedir. Bireylerin ¢alisma
saatlerinde esneklik ve galisma saatlerinin azalmasi ¢alisma modellerinin sekillenmesinin
sonucu olarak bireylerin geg¢mis yillara g0re bos zamanlar1 daha fazla oldugu
goriilmektedir. Fakat mevcut esneklige ve kisilerin bos zamanlarindaki olumlu artiglara
kars1 dikkatli olmak siipheci yaklasmak gerekebilir. Siipheci olmamizin nedeni ise
kapitalizmin hi¢bir zaman kendiliginden bir hakki vermeyecegi olmasidir. Bu nedenle bos
zaman kavramini tanimlayan smirlarint belirleyen kapitalizm kavramimin her seyde bir
beklentisi oldugu gibi bunda da olacaktir (Osmanli ve Kaya, 2014)

Bos zaman kavramin farkli bakis acilarmna gOre tamimlar (Kocaeksi,
2012);

Klasik Goriis: Calisma zamani ile bos zaman kavranin ¢ok fakli oldugunu bununla birlikte

bireylerin dinlenmesi ve kendilerini yenilemesi ¢alisma i¢in olmadigini savunan goriistiir.

Sosyal Simifin Sembolu Oldugunu Savunan Goriis: Bu  goriiste ise  Avrupa’da
Feodal Dénem, Ronesans ve Endiistri Caginda toplumun ayristirilmasi beraber bos zaman
kavraminin burjuva kesimin kalitesini gosterdigini ve o donemin elit kismina ait bir hak

olarak savunulan goriistiir.
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Bir Aktivite Sekli Oldugunu Savunan Goriis: Insanlar icin en o6nemli olan aile ve
yagsamimizin vazgecilmezi olan topluma karsi sorumluluklarimizin yani sira bireylerin

kendileri icin mutlu olabilecekleri veya rahatlayabilecekleri faaliyetleri savunan goriistiir.

Yiikiimliiliik Disi Zaman Oldugunu Savunan Goriis: Bu goriise gore bos zaman kavrami,
bireylerin zorunlu biyolojik yeme i¢cme calisma gibi temel ihtiyaglar1 ve is ile ilgili
sorumluluklarinin  yerine getirilmesinden sonra geriye kalan zaman olarak ifade

edilmektedir. Tiim goriislere gore bu goriis yaygin olarak kabul goren goriistiir.

Var Olma Durumu — Var Olma Mevkii Oldugunu Savunan Goriis (Biitiinsel bir bakis):Bu
goriis diger goriislere gore daha fazla kapsayici olup ve digerlerini de iginde
barindirtmaktadir. Bos zaman bireylerin gelisimini etkileyen onun 6z zenginlesmesine
yardimci olan bununla beraber 6zgiirliigiin 6nemine olan psikolojik yaklasim goriisiinii

savunmaktadir.

Bireysel ve toplumsal olarak 6nemli oldugu kadar insan Haklar1 Evrensel
Bildirgesinin 24. Maddesiyle giivence altina alinmigtir. Bu bildirgeye gore “Herkesin
dinlenmeye, eglenmeye ve Ucretli izne ayrilma hakki vardir.” (insan Haklari Evrensel

Beyannamesi, 2006).

Uluslara arasi bir hak olarak goriilen dinleme ve eglenme vb. Tiirkiye Cumhuriyeti
Anayasasinda da “Calisma Sartlar1 ve Dinlenme Hakki” baglikli 50/3. maddesinde”
dinlenmek calisma hakkidir” ifadesi yer almaktadir (Turkiye Cumhuriyeti Anayasasi,
2001). Bu maddeye gore; “Herkesin dinlenmeye, eglenmeye, 6zelikle ¢aligsma siirelerinin
makul dlgiide smirlandirilmasina ve iicretli izne ¢ikmaya hakki vardir” ( Insan Haklari

Evrensel Beyannamesi, 1949). Anayasamizin “Caligma Sartlar1 ve Dinlenme Hakki1”
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baslikli 50/3. maddesinde “Dinlenmek galisanlarin hakkidir.” ifadesi yer almaktadir

(Turkiye Cumhuriyeti Anayasasi, 2001).

IV.2.1. Bos zaman Tarihsel Gelisimi

Tarihte biraz gegmise yolculuk yaptigimizda avci ve toplayici toplumlarinda bos
zaman kavramina sahip olmadiklarina ve bu konu hakkinda bilim insanlarin da ayni
goriiste oldugu ayni zaman da bugiin bizlerin anladig1 ¢alisma kavramu ile ilgili ¢ok bir
bilgiye sahip olmadiklar1 da goriilmektedir. Alan ile ilgili yapilan aragtirmalarda ortaya
cikan bulgulara gore kiltir antropologlarina gore gegmis yillardaki avcir ve toplayici
toplumlarin yasamlari igesinde ¢alisma ve bos zaman kavramlar1 arasinda net bir ayrim
yapamamiglardir. Bundan dolay1r avci-toplayici toplumlarda bos zaman ve ¢alisma
kavramlart hakkinda net bilgiye sahip olmamalari bu konular gri alan olarak kalirken,
tarihte bos zaman ve calisma kavlarmin ilk olarak ayriminin yapildigi medeniyet Antik
Yunanda gézlemlenmistir. Antik Yunanda ilk bulgularina rastlanan bos zaman g¢aligmanin
zitt1 olarak goriilmiis ve zamani kendi i¢inde organize etmeye c¢alisilmistir (Hunnicutt,

2006, Akt: Bahadir, 2016).

M.O. 5. yiizyilda bos zaman Yunanlilar i¢in erdem olarak goriiliirken, zorunlu bir
eylem olan ¢alisma ise yozlasmaya baslamistir. Bos zaman kavrami bdylece Yunanlilarda
insanin anlami ve sonu ile ilgili sorularin yer aldig: bir kiiltiirel arena olarak kesfedilmistir.
Var olan bu bos zaman olgusunun zamanla guzel sanatlar, spor, muzik ve serbest
etkililiklerin gerceklesmesinin yani sira bu olgunun felsefi olarak da ele alinmasini
tartisilmasini saglamistir. Sokratik okullar, Platon’un Akademi’si, Aristoteles’in Lise’si,
Epikiros tarafindan kurulan Epikirosgu okul, Kibrisli Zenon’un kurmus oldugu Stoa

okulu, Pyrrhon tarafindan kurulan Siiphecilik okulu Antik dunyadaki bos zamani
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degerlendirme c¢abasinin orneklerindendir. Kurulan bu okullarda insanlar bir araya gelerek
insan1 ve insan yasamini adlandirma ¢abalarindan dolay: stirekli bir arayis i¢inde olmustur

(Hunnicutt, 2006, Akt: Bahadir, 2016).

Antik Yunan’da kurulan okullarda Platon i¢in ‘asir1 ¢alismak akilsizliktir’ seklinde
olusturulan bu sav akademide 6gretilmesine 6nem verilen ilk konularinda basinda gelir.
Ortaya konulan sav ile birlikte insanin ihtiyact disinda daha fazla c¢alismasi, asirt is
endisesi, maddi beklentiler ve meshur olma gibi hirslarin olmasi insani kendi
ozgurliigiinden ¢ikarip dogaya aykirt sekilde kole olmasina neden olmustur. Bos zaman
kavrami platona gore uymakla veya faydali eylemlerle gecirilebilecek zaman olarak
gormedigi gozlemlenmistir. Platon i¢in bos zamani en faydali ge¢irmenin yolu veya bos
zamanin en mantikli agiklamast bos zamani en iyi kullanmanin 6lgiitii insanligin en st

zirvesi olarak ifade etmistir (Hunnicutt, 2006, Akt: Bahadir,2016).

Toplumum igerisinde bulundugu ekonomik duruma pek dikkat edilememesi antik
cagda oldugu gibi orta cagda da goriilmiistiir (Sennet, 2011). Bununla birlikte antik ¢agda
yasayan toplumun ¢ok azinin sahip oldugu bos zaman genelde rasyonel ve rasyonel
olmayan alanlar1 kontrol altina alarak yasama amacini takip etmistir. Bu durum Ortagag’da
ise Hristiyanlik dinine gore sekillenmis onun ¢izmis oldugu sekilde asil amacin Tanri’nin
sevgisini kazanmak ona layik bir kul olmak amaciyla aktiveler diizenleyerek kullanilmigtir
bos zaman kavrami. Antik ve Ortacagda da bos zaman temel olarak insanin bedensel veya
ruhsal gelismesinin yani1 sira rasyonel yind gelistirmeye daha c¢ok egilim oldugu

goriilmiistiir ( Juniu, 2000, Akt: Bahadir,2016).
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1V.2.2 Bos Zamanlari Degerlendirmenin Yararlari

Glinlimiiz sartlarinda bos zamanin nasil degerlendirildigi giin gectik¢e artmaktadir.
Bos zamanlarin degerlendirilmesi artik bir gereklilik olarak goriilmesi kaginilmazdir. Fakat
bir gereklilik olarak ele alinan bu kavramin nasil degerlendirildigi veya degerlendirme
asamasinda etkili ve verimli olan yollarin nasil tercih edilecegi de oldukga 6nemlidir

(Copar, 2020).

Genel olarak bos zamanlari degerlendirmenin yararlarimi U¢ temel baslikta

toplamak miimkiindiir. Bunlar; fiziksel, psikolojik ve sosyal yararlar olarak siralayabiliriz

(Curtis, 1979, Akt: Copur, 2020).

1V.2.2.1. Fiziksel Yararlar:

Hayatin devam ettirilebilmesi igin hareket gereklidir; tipki yemek yeme veya
uyuma gibi. Bedenin saglikli bir sekilde gelismesi ve yasami stirdiirebilmesi i¢in fiziksel
egzersizler zaruri bir ihtiyagtir. Hayatimizin vazgegilmezlerinden olan fiziksel hareketler
ile ilgili yapilan arastirmalara gbre obezite, kalp, tansiyon eklem agrilar1 ve dolasim
sisteminde 6nemli olumlu etkiler oldugu gorulmektedir. Bireyler fiziksel egzersizlerle

sagliklar1 koruyabilmeleri bilimsel dayanaklari olan bir gergektir (Zulal, 2002).

IV.2.2.2. Psikolojik Yararlar:

Ruh saglig1 bireylerin kendisi ve gevresiyle yasam igeride uyumlu halde olmasidir.
Ruhsal agidan saglikli olan kisiler kararlarinda tutarli davraniglarinda ve eylemlerinde
mantikli ve saglikli karar alabilen insandir (Yoriikoglu, 1980). Bos zamanlarin etkili ve
verimli degerlendirilmesi sonuncuda psikolojik faydalari sdyle siralanabilir; fiziksel,

zihinsel ve toplumsal elementlerin birlesiminden donanimli bir kisilik elde etmektir. Bos
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zaman aktivitelerine bireyler katilarak sosyal cevre edinebilir ve disa donuk kisilik

gelistirmesi daha ¢ok kolaylastig1 soylenebilir (Gedik, 1985).

IV.2.2.3. Toplumsal Yararlar

Sosyallesme insana diger kisilerin rol beklentilerini ve degerlerini 6gretir (Kilbas,
1994). Aile ve arkadas g¢evresi sosyallesmede en 6nemli faktorlerden biridir. Birden fazla
katilimcinin olusturdugu grup faaliyetleri bireylerin sosyal ihtiyaglarini karsilar. Toplumda
¢ogu insanlar i¢in sosyal faaliyetlere katilmak bireylerin sosyal statiisiine olumlu yonde

katk1 saglar (Karakuguk, 2005).

Sosyallesmede aile ve arkadas cevresi onemli bir aractir. Grup seklide yapilan
faaliyetler bireylerin bir topluma aidiyetinin olusmasina katki saglar. Rekreatif faaliyetlere
katilim sosyallesme ile beraber grup igerisinde iletisimi arttirarak grup iiyeleri arasinda
baglar1 guclendirir. Ayrica grup Uyeleri ile yapilan faaliyetler zamanla arkadasliklarin
olusmasina olanak saglayarak toplum igerisinde yalnizligin azalmasina 6nemli katki sunar

(Cordes ve Ibrahim, 1996).

IV.2.3. Bos Zamanin Temel Fonksiyonlar:

IV.2.3.1. Dinlenme Fonksiyonu

Bu fonksiyon, bos zamanin degerlendirilmesi ile bireylere yasam igerisindeki
harcamis olduklar1 enerjileri, psikolojik yorgunlugu, stresi ve hayat icerisindeki
olumsuzluklardan uzaklagsmayabilmeyi saglayabilir (Akylz, 2015). Bos zamanin temel
fonksiyonlarindan en 6nemli olanlarindan biri olan dinlenme fonksiyonu bireyin kendini

yeniden elde etme veya c¢alisma sonrasi var olan stresle mucadele ederek bedensel ve
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psikolojik sorunlar1 ortadan kalkmasia yardimci olan bir fonksiyondur (Rekreasyonist,

2018).

1V.2.3.2. Eglenme Fonksiyonu
Bireylerin yasam igerisindeki yogun is yiikiinden, moral bozuklugundan, psikolojik
bunalimdan uzaklagtiran bu fonksiyon aktif yada pasif olarak bireylerin aktivitelere

katilmas1 sayesinde gerceklestirilen ve dinlenme fonksiyonunun da olusmasini saglayan

temel bir fonksiyondur (Walker ve Wang, 2009:Akt:Y1ldiran,2019).

1V.2.3.3. Gelisim Fonksiyonu

Bireyler var olan bos zamanlarini etkili ve verimli bir seklide kullandiklarinda
dinlenme, eglenme ve gelistirme gibi bircok kazanimi elde edebilir. Bunun yaninda
bireylerin tolum igerindeki misyon ve vizyonlarini gelistirme agisindan olduk¢a énemlidir
(Karakiiciik ve Ekenci, 1995). Insanin normal yasamin akisinda olusan otomatizminden
kurtaran, daha genis sosyal katilimli bireylerin kisisel gelisimini destekleyen herhangi

¢ikar barindirmayan faaliyetlerdir ( Rekreasyonist, 2018).

V. BOLUM (MATERYAL YONTEM)

V.1. Arastirma Modeli

Aragtirmanin  amacinda mevcut var olan durumu belirleyebilmek igin nicel
betimleme yontemi kullanilmigtir. Bu yiizden katilimcilar tarafindan verilen nicel verilerin
analizi genel tarama modeline gore yuratulmektedir. Genel tarama modeli ise oldukca ¢ok
sayidan olusan evrende, var olan evren hakkinda genel bir sonuca ulagsmak i¢in evrenin
tamami1 ya da evren igerisinden alman gruplari ele alinarak 6rneklem iizerinde yapilan

tarama modelidir (Akkaya, 2020).
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V.2. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanm evreni; Karamanoglu Mehmetbey Universitesi Spor Bilimleri
Fakultesin de o6grenim gbéren 2000 yili ve sonrasinda doganlart kapsayan Z kusagi
ogrencilerinden olusmaktadir. 2020-2021 egitim 6gretim yilinda aktif kayitli 6grenci olan
toplam 765 kisilik bir evreni olusturan tim 6grencilere goriislerinin belirlenebilmesi igin
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi elektronik ortama aktarilarak Google anket seklinde
Ogrencilere gonderilmistir. Arastirma kapsaminda gonderilen 6lgege 90 kadin 120 erkek
toplamda 210 kisi katilim saglamistir. Betimsel arastirma yonteminde 6rneklem sayisinda
alan yazin incelendiginde farkli Oneriler mevcuttur. Ancak genel olarak kabul edilen
aragtirmacilardan Nunnally (1967), Everitt (1975), Tavsancil (2002) envanter madde
sayisinin - 10 katt  Orneklem olusturulmasinin evreni temsil icin yeterli olacagim
belirtmislerdir. Buna bagli olarak caligmamizin Orneklem sayiniin yeterli oldugu

varsayilmaktadir.

V.3. Kullamlan Veri Toplama Araclari

Arastirma i¢in Karamanoglu Mehmetbey Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin
Etik Kurulunun 02/12/2020 tarihinde " Z Kusaginin Dijital Oyun Bagimliliklarinin
Bos Zaman Ve Degiskenlere Gore Incelenmesi " baslikli tez ¢alismasi icin {iniversitemiz
ogrencilerine yonelik dijital ortamda uygulamasina dair izin alinmistir. Calismada
kullanilmak Uzere secilen olgegin gecerlilik ve giivenirligini yapan arastirmacidan,
aragtirmada Olgegin uygulanabilmesi icin elektronik posta yoluyla izin alinmistir. Bu
arastirmanin verileri Kisisel Bilgi Formu ve Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi kullanilarak
toplanmustir. Veri toplama aracglarina iligkin genel bilgilere basliklar halinde yer verilmistir.
Arastirmada veriler cevrimici olarak Z kusagindan olusan Spor Bilimleri Fakultesi

ogrencilerine ulastirilarak gonilliiliik ilkesine uygun olarak toplanmustir.
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V.4. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaya katilan Z kusagi Universite ogrencilerin demografik o6zelliklerini
belirleyebilmek amaciyla on sorudan olusan kisisel bilgi formu kullanilmigtir. Aragtirmact
tarafindan olusturulan bu bilgi formu ile katilimeilara; cinsiyet, boliim, 6grenim sekli, sinif,
gunlik bos zaman sureniz, ginlik bos zaman slrenizi yeterli buluyor musunuz, bos
zamanlarmizi genelde kimlerle degerlendirirsiniz, bos zamanlarinizi genelde nerelerde
degerlendirirsiniz, bos zamanlarinizda dijital oyun oynama nedeniniz, bos zamanlarinizda

hangi tur dijital oyunlari oynamaktasiniz seklinde sorular yoneltilmistir.

V. 6. Dijital Oyun Bagimlihg Ol¢egi

Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi Hazar ve Hazar (2019) tarafindan uyarlanmistir.
Olgegin yap1 gegerliligi icin aciklayic1 ve dogrulayici faktor analizleri uygulanmgtir.
Olgegin uyarlanma asamasinda 93°{i kadm, 202’si erkek toplam 295 Grneklem
toplanmustir. Olcekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5°1i likert tipi (1 = Kesinlikle
Katilmiyorum, 2 = Katilmiyorum, 3 = Kararsizim, 4 = Katiliyorum, 5 = Tamamen
Katiliyorum) degerlendirme kullanilmistir. Yapr gecerliligi i¢in yapilan agiklayict faktor
analizi sonucunda 3 faktor elde edilmistir. Aciklanan toplam varyansin % 59,61 oldugu
tespit edilmistir. Yapilan AFA sonucunda 6l¢cek maddelerinin faktor yiiklerinin. 58 ile. 75
arasinda oldugu tespit edilmistir. AFA’dan sonra aymi Orneklem grubuna yapilan
dogrulayici faktor analizi sonucunda (DFA) ise uyum degerleri x?/sd (398/186): 2,14,
RMSEA: 0,08, GFI=0,80, AGFI=0,76, CFI=0,89, IFI: 0,89, PGFI: 0,65 ve PNFI: 0,73
olarak tespit edilmistir. Elde edilen bu sonuclar ile Hazar ve Hazar (2019) 6l¢egin
uyarlanabilir nitelikte oldugunu kabul etmistir. “Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun

Bagimliligi Olgegi” nin gegerli ve glvenilir bir lgek oldugu sonucuna varmistir.
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“Oniversite  Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagmliligi Olgegi” U¢ alt boyuttan
olusmaktadir. Orijinal formundaki alt boyutlarin Turkcesi 1. Alt boyut icin: Asir
Odaklanma ve Erteleme (11 Soru) 2. Alt Boyut i¢cin Yoksunluk ve Arayis (6 soru) 3. Alt
boyut icin Duygu Degisimi ve Dalma (4 soru) olarak isimlendirilmistir. Asir1 odaklanma
ve erteleme alt boyutunu kavramsal agidan inceledigimizde kisilerin oynadiklar1 oyunlar
hayatlilarinin en vazgecilmez odak noktasi haline gelir. Buna bagli olarak oyunlar kisilerin
diisiince (endise kaygi), duygu (arzu istek), ve davraniglarina (asir1 kullanim) yon veren
temel gilic haline gelmistir. Kisiler i¢in bu kadar énemli olan asir1 oyun oynama isteginin
sonucu olarak okul. Is ve sosyal hayatin gerekleri olan sorumluluklarini yerine getrime

konusunda sorunlar yagamaya baslar.

Calismamizin bir diger alt boyutu olan yoksunluk ve arayis alt boyutumuz ise oyun
oynayan kisilerin oyun oynama esnasinda asir1 derecede sinirlenmesi ve buna bagli olarak
oyun oynama istegini bastiramamasinin sonucu olarak ¢evresindeki diger kisilerle ¢atigma
yasar ve oyun oynamaya devam edebilmek i¢in yalan sdyleme egilimine yonelir. Kendini
kontrol edemeyen kisiler oynama davranisi kontrol edemez ve sirekli oyun oynama

davranigina yonelir.

Calismamizin son alt boyutu olan duygu degisimi ve dalma alt boyutuna kavramsal
acidan incelendigimse ise kisiler oyun oynarken birgok duygu degisimini bireysel olarak
deneyimler bircok duygu degisimini bir arda yasayan kisiler var olan sorunlardan
kurtulmak icin oyun oynama davranisina yonelir. Zamanla kisilerin oyunlara ayirdiklar

zaman artmaktadir.
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V.7.Verilerin Analizi

Verilerin analiz edilmesinde SPSS paket programi kullanilmistir. Arastirmanin
amac1 dogrultusunda elde edilen verilerin analizinde 6nce liniversite 6grencilerinin kigisel
ozelliklerine iliskin frekans (n), yiizde (%) kullanilmistir. Gegerliligi ve giivenirligi Hazar
ve Hazar (2019) tarafindan yapilan “Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi” giivenirlik degerleri
yeniden incelenmistir. Govenirlik degerlerinin yeniden tespitinde “Cronbach alfa
katsayis1” uygulanmistir.

Analizlere baslanmadan Once verilerin tasnifi yapilmistir. Daha sonra verilerin
normal dagilip dagilmadigr kontrol edilmistir. Verilerin normal dagilim uygunlugu
basiklik ve carpiklik degerleri ile degerlendirilmistir. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi igin
carpiklik (,354) ve basiklik (-1.073) degerleri tespit edilmistir. Carpiklik ve basiklik
degerlerinin -1.5 ile +1.5 arasinda olmasi normal dagildiginin gostergesidir (Kim, 2013).
Ayn1 zamanda normal dagilimin degerlendirilmesinde kutu-cizgi grafigi, histogram,
gOvde-yaprak grafigi, p-p grafikleri gibi grafikler incelenmistir. Dijital Oyun Bagimliligi
Olgegi normal dagilim gosterdigi icin istatistik degerlendirmelerde parametrik testler
kullanilmistir. Olgekler ve alt boyut puan ortalamalar ile kisisel degiskenler arasindaki
farkliliklar iki grup ic¢in bagimsiz 6rneklem t testi, ¢coklu gruplar i¢in tek yonlii varyans
analizi kullanilmustir. Istatistiksel anlamlilik diizeylerin belirlenmesinde P=0,05 degeri ve
hangi gruplarin birbirinden farkli olduguna bakmak icin ise Bonferroni testi kullanilmistir.

Bu testin kullanilmasinin nedeni gruplarin esit olmamasidir (Miller, 1969).
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Normal Q-Q Plot of éigektoplam

Expected Normal

Observed Value

Sekil 2. Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi Q-Q plot grafigi

VI. BOLUM (BULGULAR)

Arastirmaya katilan Universite &grencilerinin cinsiyet, boltim, birinci ve ikinci
Ogretim, sinif, ortalama bos zaman siiresi, bos zaman diizeyini yeterli bulma, kiminle bos
zamaninm gecirdigi, bos zamanini gegirdigi yer (agik alan, kapali alan), dijital oyun oynama
nedeni, oynadig1 dijital oyun turiu degiskenlerine iliskin bulgular asagida Tablo 1°de

sunulmustur.



Tablo 1. Katilimcilar1 Tanimlayic1 Ozellikler
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Degisken N YUzde (%)
. Kadin 90 429
Cinsiyet Erkek 120 57,1
Antrendrlik 67 31,9
Bolim Ogretmenlik 57 27,1
Yoneticilik 86 41,0
o 1. Ogretim 124 59,0
Ogrenim 2.Ogretim 86 41,0
1.Smif 76 36,2
2.Smif 33 15,7
Stif 3.Smf 50 23,8
4.Smif 51 24,3
1-3 saat 84 40,0
Bos zaman siiresi 4-6 saat_ 83 39,5
7 ve Uzeri 43 20,5
. Yeterli 134 63,8
Bos zaman yeterliligi Yetersiz 76 36.2
o Yalniz 46 21,9
Kiminle Tboiz.aman Arkadaslarimla 89 42,4
gegirdigi Ailemle 75 35,7
Nerede bos zaman Acik Alan 105 50,0
gecirdigi Kapali Alan 105 50,0
Kazanma, gelir elde
etme, basarma, 39 18,6
takdir
B_c_)_s zamanlarimizda Eglenmek, zevk
dijital oyun oynama 83 39,5
nedeniniz almak
' Sosyallesme 30 14,3
Zaman gegirmek, 58 276
oyalanmak
Taktik, strateji 61 29,0
Bos zamanlarmizda ~ Saga oyunlari 26 12,4
hangi tur dijital Sans oyunlari 31 14,8
oyunlar1 Aksiyon, macera 32 15,2
oynamaktasiniz Spor 27 12,9
Zeka, bulmaca 33 15,7
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Arastirmaya katilan Universite dgrencilerinin %57,1°i erkek, %42,9’u kadinidur.
Katilmeilarin %31,9’u Antrendrlik, %27,1°1 6gretmenlik, %41,0’1 Spor Yoneticiligi
boliimliinde 6grenimini siirdirmektedir. 536,2’si 1. Smif %15,7°s1 2. Smif, %23,8°1 3.
Sinif, %24,3°1 4. sinifta 6grenim gordigii tespit edilmistir. Katilimeilarin %40°1 1-3 saat,
%39,5’1 4-6 saat, %20,5’1 7 saat ve lizeri giinlik bos zamaninin oldugu tespit edilmistir.
Katilimcilarin %63,3’ii bos zamani yeterli bulurken, %36,2°si yetersiz bulmaktadir.
Katilimecilarin  %42,4’1i  arkadaslari, %35,7°si ailesi, %21,9’u ise yalniz bos vaktini
degerlendirmektedir. Katilimeilarin %50’sinin bos vaktini kapali alanlarda %50’sinin agik
alanlarda gecirdigi tespit edilmistir. Arastirmaya katilan Universite dgrencilerinin oyun
oynama nedenleri incelendiginde %39,5’i eglenmek, zevk almak, %27,6’si zaman
gecirmek, oyalanmak, %18,6’s1 kazanma, gelir elde etme, basarma, takdir, %14,3’i
sosyallesme amagli oyun oynadig tespit edilmistir. Oynadigi oyun turleri incelendiginde
%29,0’unun taktik ve strateji, %15,7’sinin zeka bulmaca, %15,2’sinin aksiyon ve macera,

%14,8’inin sans, %12,4’iiniin Saga oyun turlnd oynadig: tespit edilmistir.

Tablo 2. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Alt Boyutlarmin Givenilirlikleri

Olgek alt boyutlar1 Madde Sayist Cronbach’s Alpha
Asirt Odaklanma ve Erteleme 11 91
Yoksunluk ve Arayis 6 .93
Duygu Degisimi ve Dalma 4 .84

Toplam Dijital Oyun
P . Y 21 .96
Bagimlilig

Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi Alt Boyutlarinin Cronbach’s Alpha katsayilari
incelendiginde Asir1 Odaklanma ve Erteleme alt boyutu icin. 91 Yoksunluk ve Arayis
boyutu i¢in .93 Duygu Degisimi ve Dalma boyutu i¢in .84 tespit edilmistir. Tiim 6lgek i¢in
Cronbach’s Alpha katsayisi. 96 tespit edilmistir. Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi Alt
Boyutlarinin  ve toplam dijital oyun bagimliligi Cronbach’s Alpha katsayilar
incelendiginde. 70’in altinda bir Alpha degeri olmadig tespit edilmistir. Bu degerin. 70’in

altinda olmamasi giivenirligin saglandigini gostermektedir (Buytkoztirk ve ark. 2017).



50

Tablo 3. Dijital oyun bagimlilig1 alt boyut puan ortalamalarina ait degerler

Olgekler alt N X SS Min Mak
boyut
Asiri Odaklanma
ve Erteleme 210 2,30 0 ' :
Yokz‘unluk ve 210 2,02 1,15 1 S
rayis
Duygu Degisimi 210 2,44 1,18 1 S
ve Dalma

Tablo 3°de dijital oyun bagimlihig: alt boyut puan ortalamalarina ait n, X, Ss,
minimum ve maksimum degerleri goriilmektedir. Analiz bulgularina gore katilimcilarin
dijital oyun bagimliligi en yiksek ortalama (Ort=2,44 £1,18) “Duygu Degisimi Ve
Dalma” alt boyutunda en diisiik ortalama (Ort=2,02 £1,15) “Yoksunluk ve Arayis” alt
boyutunda tespit edilmistir. Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: alt boyut

puan ortalamalarinin ise orta seviyede oldugu sdylenebilir.

Tablo 4. Dijital oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore alt boyutlardan
elde edilen puan ortalamalarinin cinsiyete gore karsilastirilmasi

Cinsiyetiniz

Olcek ve Boyutlar
o )\ Nedir Ort SS t P
Asir1 Odaklanma ve Kadin 90 2,01 0,87
Erteleme Erkek 120 262 0.95 -4,667 ,000
Kadin 90 1,71 0,97
Yoksunluk ve A ! . - *
ravis Erkek 120 230 1,08 4,144,000
Duygu Degisimi ve Kadin 90 2,04 1,06 .
Dalma Erkek 120 2,74 1,00 4,858 000

* p<0,05
Tablo 4°de goriildiigii gibi arastirmaya katilan {iniversite dgrencilerinin dijital oyun

bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore alt boyutlardan elde edilen puanlarin
ortalamalarinin, cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla gergeklestirilen, t testi sonucunda, gruplarin aritmetik ortalamalari
arasindaki fark, istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p< 0,05). Ortalamalar arasindaki
farka gore Asir1 Odaklanma ve Erteleme (t= -4,667; p< 0,05), Yoksunluk ve Arayis (t= -
4,144; p< 0,05), Duygu Degisimi ve Dalma (t= -4,858; p< 0,05), alt boyutlarinda erkek

katilimcilarin kadin katilimcilara gore dijital oyun bagimliligi daha yuksektir.
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Tablo 5. Dijital oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore incelendiginde
alt boyutlardan elde edilen puan ortalamalarinin b6lim karsilastiriimasi

Olgek ve ru B6liminiz
Boyutlar P N Ort SS F P Benferroni
Asin 1 Antrenorliik 67 2,00 0,83
Odélilalnmave 2 Ogretmenlik 57 249 082 7401 001 g:i
MM 3 Yoneticilik 86 2,55 1,07
Yoksunluk 1 Antrenorlik 67 1,60 0,92 251
0 :“”“ Ve 2 Opretmenlik 57 230 096 9211 000 o
rayls 3 Yoneticilik 86 223 1,14
Duygu 1 Antrenorlik 67 2,07 101 91
Degisimi ve 2 Ogretmenlik 57 263 1,02 6,183 ,002 351
Dalma 3 Yoneticilik 86 2,61 112
*p<0,05

Tablo 5’de gorildigi gibi dijital oyun bagimliliklarinin  bos zaman ve
degiskenlerine gore alt boyutlardan elde edilen puanlarin ortalamalarinin bdliimlere gore
anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan anova sonucunda
dijital oyun bagimliligina etki eden alt boyutlarin puan ortalamalari1 arasinda anlamli
farklilik tespit edilmistir (p< 0,05).

Ortalamalar arasindaki farka gore dijital oyun oynayan “Antrenérliik ” bolimi
ogrencileri “Ogretmenlik” ve “Ydneticilik” boliimii 6grencilerine gore , “Asir1 Odaklanma
ve Erteleme”(F=7,401; p<,05) “Yoksunluk ve Arayis” (F=9,211; p<,05) “Duygu Degisimi
ve Dalma” (F= 6,183; p<,05) oyun baglilik algilar1 daha diisiiktiir.
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Tablo 6. Dijital oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore incelendiginde

alt boyutlardan elde edilen puan ortalamalarinin 6grenime gore karsilastirtlmasi

Olgek ve Boyutlar Ogrenim N Ort SS t P
Asir1 Odaklanma ve 1. Ogrenim 124 221 0,92
Erteleme 2 Ogrenim 86 257 100 o4 008
1. Ogrenim 124 184 0,99
Yoksunluk ve A - ! ’ - *
Yo Ogrenim 86 235 1,12 3472001
Duygu Degisimi ve 1. Ogrenim 124 2,26 1,06 N
Dalma 2. Ogrenim 86 2,71 1,07 3,022 003
“ p<0,05

Tablo 6’da goriildiigii gibi aragtirmaya katilan iiniversite dgrencilerinin dijital oyun

bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore alt boyutlardan elde edilen puanlarin

ortalamalarinin, 6grenim degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gdstermedigini

belirlemek amaciyla gergeklestirilen, t testi sonucunda, gruplarin aritmetik ortalamalar

arasindaki fark, istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p< 0,05). Ortalamalar arasindaki

farka gore Asir1 Odaklanma ve Erteleme (T= -2,674; p< 0,05), Yoksunluk ve Arayis (T= -
3,472; p< 0,05), Duygu Degisimi ve Dalma (T= -3,022; p< 0,05), alt boyutlarinda 2.

Ogretim grencilerinin 1. Ogretim dgrencilerine gore dijital oyun bagimlihig daha

yuksektir.
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Tablo 7. Dijital oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore incelendiginde
alt boyutlardan elde edilen puanlarin ortalamalarinin sinifa gore karsilastirilmasi

Olgek ve " Suuf
Boyutlar P n N Ort SS F P Benferroni
Asirt 1 1. sinif 76 2,06 0,98
Odaklanmave 2 2. sif 33 2,34 0,96
Erteleme 3 3. simif 50 247 o000 >0 0024l
4 4, simif 51 2,70 0,89
1 1. simf 76 1,58 0,92
2 2. f 33 203 1,14
Yoksunluk ve sini 0924 000 3>1
Arayis 3 3. smif 50 2,36 1,04 4>1
4 4, stif 51 246 1,02
5 1 1. simf 76 2,06 1,09
5 SUygl 2. simf 3B 239 107 .. o %1
e[g;;lrr;l;ve 3 3. siif 50 2,82 092 ! 4>1
4 4, simif 51 2,68 1,07
* p<0,05

Tablo 7’de gorildigi gibi dijital oyun bagimliliklarinin  bos zaman ve
degiskenlerine gore alt boyutlardan elde edilen puanlarin ortalamalarinin sinifa goére
anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan anova sonucunda
dijital oyun bagimliligina etki eden alt boyutlarin puan ortalamalar1 sinifa gore anlamli
farklilik gostermektedir (p< 0,05).

Ortalamalar arasindaki farka gore Asir1 Odaklanma ve Erteleme (F=5,013; p<,05)
alt boyutunda “4.sin1f” 6grencileri “l.smif” dgrencilerine gore oyun baghlik algilar1 daha
yiksektir. “Yoksunluk ve Arayis” (F=9,924; p<,05) ve “Duygu Degisimi ve Dalma”
(F=6,385; p<,05) alt boyutlarinda “3.sinif” ve “4.smif” 6grencileri “1.smif” dgrencilerine
gore oyun baglilik algilar1 daha yiiksektir.
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Tablo 8. Dijital oyun bagimliliklarinin bog zaman ve degiskenlerine gore incelendiginde
alt boyutlardan elde edilen puan ortalamalarinin giinliik ortalama bos zaman siiresine gore
karsilastirilmast

Olcek ve Gru Giinliik ort. Bos

Boyutlar P sure N Ort SS F P Benferroni
Asiri 1 1-3 saat 84 240 0,99

Od;lilalnmave 2 4-6 sat 83 240 092  gog 49 _
rleleme 4 7 ve Uizeri 43 220 101

Voksunluk 1 1-3 saat 84 225 1,08

0 :“”“ Ve, 4-6 sat 83 200 107 3154 04 1>3
rayls 3 7 ve Uzeri 43 176 099
Duygu 1 1-3 saat 84 251 1,15

Degisimi ve 2 4-6 sat 83 251 099 1569 21 -
Dalma 3 7 ve lzeri 43 2,18 1,11

* p<0,05

Tablo 8’de goriildiigli dijital oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine
gore alt boyutlardan elde edilen puanlarin ortalamalarinin giinliik ortalama bos zamana
gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan anova
sonucunda dijital oyun bagimliligina etki eden alt boyutlarin puan ortalamalar1 giinliik
ortalama bos zamana gore anlaml farklilik gostermektedir.

Ortalamalar arasindaki farka gore Yoksunluk ve Arayis (F=3,154; p<,05) alt
boyunda 1-3 saat arasi bos zamana sahip dgrencilerin 7 ve {izeri bos zamana sahip olan

ogrencilere gore oyun baglilik algilar daha yiiksektir.
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Tablo 9. Dijital oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore incelendiginde
alt boyutlardan elde edilen puan ortalamalarinin bos zaman yeterliligine gore
karsilastirilmast

Olgek ve Boyutlar Bos zaman N Ort SS t P
yeterliligi
Asir1 Odaklanma ve Yeterli 134 2,23 0,91
Erteleme vetersiz 76 258 103 oo 0
Yeterli 134 187 0,98
Yoksunluk ve A : : - *
ST Vetersiz | 76 237 115 o0 .00
gisimi Yeterli 134 2 1
Duygu Degisimi ve eter_l 3 ,33 03 1,956 05"
Dalma Yetersiz 76 2,64 1,16

“ p<0,05
Tablo 9°da goriildiigii gibi arastirmaya katilan {iniversite 6grencilerinin dijital oyun

bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore alt boyutlardan elde edilen puanlarin
ortalamalarinin, bos zaman yeterliligi degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla gergeklestirilen, t testi sonucunda, gruplarin aritmetik
ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p< 0,05).

Ortalamalar arasindaki farka gére Asir1 Odaklanma ve Erteleme (T= -2,513; p<
0,05), Yoksunluk ve Arayis (T= -3,297; p< 0,05), Duygu Degisimi ve Dalma (T= -1,956;
p< 0,05), alt boyutlarinda bos zamanini yetersiz bulanlarin yeterli bulanlara gore dijital

oyun bagimlilig1 daha ylksektir.



56

Tablo 10. Dijital oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore incelendiginde
alt boyutlardan elde edilen puan ortalamalarinin bos zamanini kiminle degerlendirdigine

gore karsilastirilmasi

Bos zamanim

C)Igekve ru kiminle
Boyutlar P 5 o N Ort. SS F P Benferroni
degerlendirirsin
Asiri 1 Yalniz 46 233 1,11
Od;lilalnmave 2 Arkadaglanmla 89262 093 g0 001 = 153
rleleme 4 Ailemle 75 207 0,83
Yoksunluk 1 Yalniz 46 1,94 1,16
0 :“”“ Ve ) Arkadaslanmla 89 233 104 5787 004 253
rayls 3 Ailemle 75 1,78 098
Duygu 1 Yalniz 46 2,40 1,22
Degisimive 2  Arkadaslarimla 89 2,66 1,04 3,745 025 2>3
Dalma 3 Ailemle 75 2,21 1,01
* p<0,05

Tablo 10°da goriildigi gibi arastirmaya katilan Universite 6grencilerinin dijital

oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore alt boyutlardan elde edilen puan

ortalamalarinin, bos zamani kiminle degerlendirdigi degiskenine gore anlamli bir farklilik

gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla gerceklestirilen anova sonucunda, gruplarin

aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p< 0,05).

Ortalamalar arasindaki farka gore Asir1 Odaklanma ve Erteleme (F=6,860; p<,05)

alt boyunda bos vaktini yalniz degerlendirenlerin aileleri ile degerlendirenlere gore dijital

oyun baglilik algilar1 daha yuksektir. Ayn1 zamanda Yoksunluk ve Arayis (F=5,787;

p<,05) ve Duygu Degisimi ve Dalma (F=3,745; p<,05) alt boyutlarinda arkadaslar1 ile bos

zamanini degerlendirenlerin aileleri ile degerlendirenlere gore dijital oyun baglilik algilar

daha yuksektir.
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Tablo 11. Dijital oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore incelendiginde
alt boyutlardan elde edilen puan ortalamalarinin bos zamanini nerede gecirdigine gore

karsilastirilmast

Bos zamanini

Olgek ve Boyutlar . Mean SS t P
nerede gegiriyor
Asir1 Odaklanma ve Acik alan 105 231 0,95
-7 4
Erteleme Kapahalan 105 241 098 730 40
Acik alan 105 2,03 1,05
Yoksunluk ve A : : -
Y Kapalialan 105 2,06 1,09 181 85
Duygu Degisimi ve Acik alan 105 244 1,08 063 95
Dalma Kapali alan 105 2,45 1,09 ’ ’

Tablo 11°de gorildigi gibi arastirmaya katilan Universite 6grencilerinin dijital

oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore alt boyutlardan elde edilen puan

ortalamalarinin, bos zamanini nerede degerlendirdigi degiskenine gore anlamli bir farklilik

gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla gerceklestirilen, t testi sonucunda, gruplarin

aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (p> 0,05).
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Tablo 12. Dijital oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore incelendiginde
alt boyutlardan elde edilen puan ortalamalarinin dijital oyun oynama nedenlerine gore

karsilastirilmast
Olgek ve Oyun oynama
Boyutlar nedeni N Ort SS F P Benferroni
Kazanma, gelir
elde etme, 39 298 081
Asirt basarma, takdir
Odaklanmave ,  Eglenmek, 2k g5 7 o5 g144 00 15234
Erteleme almak
Sosyallesme 30 1,97 0,97
Zaman gegirmek, 58 226 002
oyalanmak
Kazanma, gelir
elde etme, 39 285 092
basarma, takdir
Yoksunluk ve Eglenmek, zevk 83 180 100 10143 00 15234
Arayis almak
Sosyallesme 30 1,95 1,04
Zaman gegirmek, 58 191 105
oyalanmak
Kazanma, gelir
elde etme, 39 3,07 0,89
Duygu basarma, takdir
Egl k k
Degisimi ve genne 83 239 100 6455 00 15234
Dalma
Sosyallesme 30 2,06 1,15
Zaman gegirmek, 58 230 114
oyalanmak
* p<0,05

Tablo 12°de goriildigi gibi arastirmaya katilan Universite 6grencilerinin dijital

oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore alt boyutlardan elde edilen puan

ortalamalarinin, oyun oynama nedeni degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip

gostermedigini belirlemek amaciyla gergeklestirilen, anova sonucunda, gruplarin aritmetik

ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p< 0,05).
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Ortalamalar arasindaki farka gore Asir1 Odaklanma ve Erteleme (F=8,144; p<,05),
Yoksunluk ve Arayis (F=10,143; p<,05) ve Duygu Degisimi ve Dalma (F=6,455; p<,05)

alt boyutlarinda “Kazanma, Gelir elde etme, Basarma, Takdir” nedeni le oyun

oynayanlarin “Eglenmek, zevk almak”, “Sosyallegsmek” “Zaman gecirmek, oyalanmak”

nedeniyle oyun oynayanlara gore dijital oyun baglilik algilar1 daha yuksektir.

Tablo 13. Dijital oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlerine gore incelendiginde
alt boyutlardan elde edilen puanlarin ortalamalarmin hangi tur dijital oyun oynadigi

degiskenine gore karsilastirilmast

Olcek ve . Hangi tur dijital

Boyutlar oyunoynarsimz N Ort SS F P Benferroni
1  Taktik, strateji 61 2,59 1,05
Asir 2 Saga oyunlar1 26 2,38 0,88
Odaklanmave 3 Sans oyunlari 31 245 0,91 200 08 )
Erteleme 4  Aksiyon, macera 32 2,25 089 ’
5 Spor 27 2,34 0,97
6  Zeka, bulmaca 33 195 0,90
1  Taktik, strateji 61 2,25 1,16
2 Saga oyunlar1 26 2,19 1,03
Yoksunluk ve 3 Sans oyunlari 31 2,13 1,13 1455 20 ]
Arayis 4  Aksiyon, macera 32 1,93 1,01 ’
5 Spor 27 1,95 1,08
6  Zeka, bulmaca 33 168 0,85
1  Taktik, strateji 61 2,72 1,12
2 Sagaoyunlarn 26 2,28 0,94
Duygu
Y 3 Sans oyunlar1 31 2,34 1,13
De[g)lasllrrs;\]e 4  Aksiyon, macera 32 2,66 1,07 2:246 .05 )
5 Spor 27 2,32 0,99
6  Zeka, bulmaca 33 204 1,05

Tablo 13°de goriildigi gibi arastirmaya katilan Universite 6grencilerinin dijital

oyun bagimliliklarmin bos zaman ve degiskenlerine goére alt boyutlardan elde edilen

puanlarin ortalamalarinin, oyun oynama tiirii degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip

gostermedigini belirlemek amaciyla gergeklestirilen, anova sonucunda, gruplarin aritmetik

ortalamalari arasindaki fark, istatistiksel olarak anlamli bulunmamuistir (p> 0,05).
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VII. BOLUM (TARTISMA VE SONUC)

Arastirmaya katilan bireylerin  demografik 6zelliklerine iliskin Tablo 1’e
bakildiginda, toplam 210 katilimcinin cinsiyet degiskeni bakimindan 90°’n1 kadin, 120°si
erkek, bolim degiskeni bakimindan katilimcilarin 67’si antrendrliik, 57°si 6gretmenlik,
86’s1 yoneticilik bolumiinden olusmaktadir. Ogrenim tirli  degiskeni bakimindan
katilimeilarin 124’4 birinci 6gretim ve 86’s1 ikinci 6gretim Universite dgrencilerinden
olugsmaktadir. Sinif degiskeni bakimindan katilimcilarin 76’s1 birinci smif, 33’4 ikinci
siif, 50’si liglincii sinif ve 51°1 ise dordiincii sinif iliniversite dgrencilerinden olugsmaktadir.
Bos zaman siiresi bakimindan incelendiginde katilimcilarin 84’ 1-3 saat, 83’ii 4-6 saat,
43’niin ise 7 saat ve Uzeri bos zamani oldugu tespit edilmistir. Bos zaman yeterliligi
bakimindan katilimeilarin 134’1 yeterli iken 76 kisinin ise bos zamanlari yetersiz olarak
bulunmustur. Ogrencilerin bos zamanlarini kiminle gecirdigi incelendiginde katilimcilarin
46’s1 yalniz 89’u arkadaglarimla 75’1 ise ailesi ile gegirmektedir. Bos zamaninin nerede
gecirdigi incelendiginde katilimcilarin 105°1 acik alan, 105’1 ise kapali alan olarak tespit
edilmistir. Oyun oynama nedenine bakildiginda katilimecilarin 39°u kazanma, gelir elde
etme, basarma ve takdir etmek, 83’1 eglenmek, zevk almak, 30’u sosyallesme ve 58’nin
ise zaman geg¢irmek oyalanmak olarak tespit edilmistir. Katilimcilarin oynadigi oyun tiirti
bakimindan incelendiginde 61°1 taktik ve strateji, 26’s1 saga oyunlari, 31’1 sans oyunlari,
32’si aksiyon macera, 27’si spor oyunlari ve 33’1 ise zeka ve bulmaca oyunlarimi

oynamaktadir.

Tablo 2 incelendiginde; Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi Alt Boyutlarinin  Cronbach’s
Alpha katsayilari sonuglarina gore asir1 odaklanma ve erteleme alt boyutu icgin .91

yoksunluk ve arayis boyutu icin .93 duygu degisimi ve dalma boyutu igin .84 tespit
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edilmistir. Tiim o6lgek i¢in Cronbach’s Alpha katsayisi. 96 tespit edilmistir. Dijital Oyun
Bagimlihigi Olgegi Alt Boyutlariin ve toplam dijital oyun bagimliligi Cronbach’s Alpha
katsayilar1 incelendiginde. 70’in altinda bir alpha degeri olmadig1 tespit edilmistir. Bu
degerin 70’in altinda olmamasi giivenirligin saglandigini gostermektedir (Buylkoztlrk ve
ark. 2017). Cronbach alfa degerinin 0.70 ile 0.90 araliginda olmasi Olgegin Yyuksek

bir giivenirlik degerine sahip oldugunu gdstermektedir (Ozdamar, 2016).

Tablo 3 incelendiginde dijital oyun bagimliligi alt boyut puan ortalamalar1 analiz
bulgularina gore katilimcilarin dijital oyun bagimliligi en yiiksek ortalamasi “Duygu
Degisimi ve Dalma” alt boyutunda en diisiik ortalamasi ise “Yoksunluk ve Arayis” alt
boyutunda tespit edilmistir. Duygu degisimi ve dalma alt boyutunda dijital oyun
bagimliligimin yuksek bulunmasinin nedeni ise Universite 6grencilerinin yaslarinin da
vermis oldugu etki ile birgok duygu durumunu oyunlarda yasamaktadirlar. Ayrica
Universite hayatina baslayan ogrencilerin ekonomik, sosyal ve kultlrel sorunlarindan
kaynakli daha fazla oyunlara yonelmesinden dolayr duygu degisimi ve dalma alt
boyutunda bagimlilik diizeyleri yiiksek bulunmustur. Universite dgrencilerinin dijital oyun
bagimlilig: alt boyut puan ortalamalarinin ise orta seviyede oldugu sdylenebilir.

Tablo 4’de demografik 0©zelliklerden cinsiyet degiskenine gore dijital oyun
bagimlilig1 incelendiginde tiim alt boyutlardan elde edilen puan ortalamalarinin, cinsiyet
degiskenine gore fark istatiksel agidan anlamli bulunmustur. ”Asir1 odaklanma ve
erteleme”, “yoksunluk ve arayis”, “duygu degisimi ve dalma” alt boyutlar1 incelendiginde
erkek katilimcilarin kadin katilimcilara gore dijital oyun bagimlilig1 daha yiiksektir. Erkek
katilimcilarin dijital oyunlara daha fazla ilgi gostermesinin nedeni olarak dijital oyunlara

karsi daha pratik olmalar1 ve kadinlara oranla piyasaya siriilen oyunlarin genellikle

erkekler tarafindan Uretiliyor ve hitap edilen kitlenin yine erkeklerin olmasindan
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kaynaklaniyor olabilir. Bir bagka sebep ise dijital oyunlarin genellikle daha ¢ok siddet,
micadele ve saldirganlik icermesinden dolayr kadinlarin bu tlr oyunlara karsi ilgisiz
olduklar1 ve oyunlardan puan elde etmeye karsi daha az istekli olduklart diisiiniilmektedir.
Alan yazin ile yapilan galigmalara bakildigin da Bulbil, Tun¢ ve Aydil (2018) tarafindan
446 Universite ogrencileri ile yapilmis olan caligmada erkek oOgrencilerin dijital oyun
bagimliliginin kadin 6grencilere gore daha ylksek oldugunu bulmustur. Benzer sekilde
Pala ve Erdem (2011) tiniversite dgrencileri ile yapmis oldugu arastirmada dijital oyun
oynamadaki tercih nedenleri ile cinsiyet arasinda anlamli bir fark bulmus oldugu
goriilmektedir. Ko, Yen ve Chen (2005) 'nin yapmis olduklar1 arastirmaya gore erkeklerin
dijital oyunlar1 kadinlara oranla daha yogun oynadiklar1 ve erklerin kadinlara gére daha
fazla oyun bagimlisi oldugu sdylenebilmektedir. Tiim bu arastirma sonuglar1 ¢aligmamizla
paralellik gostererek bulgularimizi desteklenmektedir.

Tablo 5°de demografik o6zelliklerden bolim degiskenine gore dijital oyun
bagimlilig1 incelendiginde tiim alt boyutlarin puan ortalamalari arasinda anlamli farklilik
tespit edilmistir. Ortalamalar arasindaki farka gore dijital oyun oynayan “Antrendrliik
boliimii 6grencileri “Ogretmenlik” ve “Yoneticilik” boliimii 6grencilerine gore, tim alt
boyutlarda oyun baglilik algilar1 daha diistiktiir. Antrendrliik boliimiiniin lehine ¢ikan bu
sonucunun temel nedeni antrenorliik boliimii 6grencilerinin diger boliimlere gére daha aktif
katilim saglayarak sportif faaliyetlerde bulunmasi ve sporu hayatlarinin merkezi konumuna
getirdiklerinden kaynaklandigi sdylenebilir. Arikan ve Oztiirk (2020) tarafindan yapilan
arastirma sonucunda calismamiza zit sonuglar elde edilmistir. Arastirmacilar tarafindan
yapilan ¢aligmada asir1 odaklanma erteleme, catigsma yoksunluk ve arayis, duygu degisimi
ve dalma boyutlarinda boliim degiskenine gore anlamli fark bulunamamistir. Calismamiza

z1t bir bagka ¢alismaya bakacak olursak; Bozkurt, Ar1 ve Dursun tarafindan 141 Universite
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Ogrencisi tizerine yapilan spor bilimleri fakiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynamaya
yonelik tutumlarin incelenmesi adli ¢calisma sonuglarina gore dijital oyun oynama tutumlari
ile boliim degiskenini arasinda anlamli fark bulunamadigi goriilmektedir.

Tablo 6’da demografik 0zelliklerden 6grenim degiskenine gore dijital oyun
bagimlilig1 incelendiginde tiim alt boyutlarin puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik
tespit edilmistir. Ortalamalar arasindaki farka gore “asir1 odaklanma ve erteleme”,
“yoksunluk ve arayis”, “duygu degisimi ve dalma” alt boyutlarinda ikinci 6gretim
Ogrencilerinin birinci 6gretim 6grencilerine gore dijital oyun bagimliligi daha yiiksektir. 1.
Ogretim Ogrencilerinin lehine ¢ikan sonucunun nedenleri arasinda ikinci 6gretime devam
eden 6grencilerin birinci 6gretime gore daha fazla bos zamanlarinin olmasi, ders saatlerinin
birinci 6gretime gore daha ge¢ saatlerde baslamasinin 6nemli bir sekilde etki ettigi
sdylenebilir. Ogrenim sekli degiskenine gore literatiir arastirmasi sonucunda arastirmamiza
paralel ya da zit ¢alismalara ulasilamamustir.

Tablo 7°de demografik 6zelliklerden siif degiskenine gore dijital oyun bagimlilig:
incelendiginde tiim alt boyutlarin puan ortalamalar1 sinif degiskenine gore anlamli farklilik
gostermektedir. Ortalamalar arasindaki farka gore “asir1 odaklanma ve erteleme” alt
boyutunda “4.sinif” 6grencileri “1.siif” 6grencilerine gére oyun bagimlilik algilar1 daha
yiiksektir. “yoksunluk ve arayis” ve “duygu degisimi ve dalma” alt boyutlarinda “3.sinif”
ve “4.smf” 6grencileri “1.simif” 6grencilerine gore oyun baglilik algilari daha ytiksektir. 4
ve 3 smif katilmecilarinin yoksunluk ve arayis dlzeyinin anlamli dizeyde yuksek
olmasmin nedeni ise {iniversite 6grencilerinin 6grencilik hayatlarimin bitecek olmasi is
hayatina atilacak olma diisiincesinden kaynaklandig1 sdylenebilir. Alan yazin ile yapilan
calismalara bakildiginda bu c¢alismaya benzer nitelikte Kiigiik ve Cakir (2020) tarafindan

333 ortaokul 6grencisinin katilimi ile gergeklestirilen arastirma da 8. simif 6grencilerin
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ortalamalarinin 7 ve 6’lardan ylksek oldugu ve bu farkin anlamli oldugu sonucuna
ulagilmistir. Hazar, Demir, Namli ve Tiirkeli (2017) tarafindan yapilan arastirmada, 13 ve
14 yas aralifindaki 6grencilerde yasin artmasiyla birlikte oyun bagimliliginin da arttig
sonucuna varilmistir. Oncel ve Tekin’in (2015) ve Aktas’in (2018) yaptig1 arastirmalarda
diger c¢alismalarla ve arastirmamizla paralel sonuglara ulagilmigtir. Tim bu arastirma
sonuglar1 ¢alismamizla paralellik gostererek bulgularimizi destekler niteliktedir.

Tablo 8’ de demografik Gzelliklerden bos zaman siiresi degiskenine gore dijital
oyun bagimlilig1 incelendiginde tiim alt boyutlarin puan ortalamalar1 giinliik ortalama bos
zamana gore anlamli farklilik gostermektedir. Ortalamalar arasindaki farka gore yoksunluk
ve arayis alt boyunda 1-3 saat aras1t bos zamana sahip 6grencilerin 7 ve iizeri bos zamana
sahip olan katilimcilara gore oyun baglilik algilart daha ylksektir. 1-3 saat arast bos
zamant bulunan katilimcilarin zamanlariin ¢ok yogun gegmesinden ve yogunluktan dolay1
olusan stresin de etkisi ile var olan zamanin kisith olmasi onlar1 oyun oynamaya
strikliyor olabilir. Alan yazin ile yapilan calismalara bakildigin da g¢alismamiza zit
sonuglara ulasilmistir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014) tarafindan yapilan arastirmada
dijital oyun oynama siiresine gore bagimlilik diizeylerinin farklilastigi tespit edilmistir.
Buna gore 3 saatten fazla dijital oyun oynayanlarin diger oyuncularla karsilastirildiginda
bagimlilik diizeylerinde yliksek artis oldugu bulunmustur.

Tablo 9°da demografik 6zelliklerden bos zaman yeterliligi degiskenine gore dijital
oyun bagimlilig1 incelendiginde tiim alt boyutlardan elde edilen puanlarin ortalamalar1 bos
zaman yeterliligi degiskenine gore anlamli bir farklilik g&stermektedir. Ortalamalar
arasindaki farka gore ‘“asir1 odaklanma ve erteleme”, “yoksunluk ve arayis”, “duygu
degisimi ve dalma” alt boyutlarinda bos zamanin yetersiz bulanlarin yeterli bulanlara gore

dijital oyun bagimlilig1 daha yuksektir. Alan yazin ile yapilan ¢alismalara bakildigin da bu
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calismaya benzer nitelikte Kiling (2020) tarafindan okul sporlarina katilan 263 lise
Ogrencisinin dijital oyun bagimliliklarin1 belirleyebilmek amaci ile gerceklestirilen ¢alisma
sonucunda gun icerisinde 3 saat ve daha fazla dijital oyun oynayan bireylerin daha az oyun
oynayan kisilere gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu bulunmustur.
Bagci (2019) tarafindan 383 meslek yiiksekokulu 6grenci iizerinde yiiriitiilen arastirmaya
gore glinde 4 saatten fazla dijital oyun oynayarak zaman geciren bireylerin 1 saatten az
oyun oynayanlara kiyasla daha fazla dijital oyun oynamaya istekli oldugu tespit edilmistir.
Aksel (2018) tarafindan 1185 ortaokul 6grencisi ile yapilan ¢aligmaya gore 1 saatten az
dijital oyun oynayan 6grencilerin bagimlilik diizeyleri 2 saatten fazla oyun oynayanlara
gore dijital oyun bagimliligi saha diisiik olarak bulunmustur. Tiim bu arastirma sonuglari
calismamizla paralellik gostererek bulgularimizi destekler niteliktedir.

Tablo 10° da demografik ozelliklerden bos zamanimi kiminle degerlendirdigi
degiskenine gore dijital oyun bagimliligi incelendiginde, alt boyutlardan elde edilen
puanlarin ortalamalarinin, bos zamanini1 kiminle degerlendirdigi degiskenine gore anlaml
bir farklilik gostermektedir. Ortalamalar arasindaki farka gore asir1 odaklanma ve erteleme
alt boyunda bos vaktini yalniz degerlendirenlerin aileleri ile degerlendirenlere gore dijital
oyun baghlik algilar1 daha ylksektir. Ayni zamanda yoksunluk ve arayis ve duygu
degisimi ve dalma alt boyutlarinda arkadaslar1 ile bos zamanin1 degerlendirenlerin aileleri
ile degerlendirenlere gore dijital oyun baghlik algilar1 daha yiksektir. Calismamizin
bulgularindan elde edilen sonuclara bakildiginda aile ile zaman geciren katilimcilarin
bagimlilik duzeylerinin diisiik olmasi ailenin 6nemini ortaya koymaktadir. Ayrica
ebeveynler tarafindan ¢ocuklarin dogru yonlendirmesi de sosyal gelisimine olumlu etkilere
sahiptir. Alan yazin ile yapilan caligmalara bakildigin da Kurar ve Baltaci (2014)

tarafindan yapilan ¢alisma sonucuna gore insanlarin rekreatif faaliyetlere katilma sekline
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bakildiginda katilimcilarin 54’4t arkadaslariyla, 19’u yalmz, 56’s1 ise ailesi ile
degerlendikleri sonucuna ulagilmistir.

Tablo 11°de demografik 6zelliklerden bos zamanini nerede gegirdigi degiskenine
gore dijital oyun bagimlilig1 incelendiginde, alt boyutlardan elde edilen puan ortalamalari,
bos zamanini nerede degerlendirdigi degiskenine gore anlamli bulunmamistir. Bireylerin
gunlik hayatta sosyal aktivitelerini gergeklestirmek igin tercihleri agik alanlar olurken
salgin hastaligin ortaya ¢ikmasi ve sokaga ¢ikma yasaklarinin da etkisi ile beraber kapali
alanlar1 daha fazla tercih ettikleri sdylenebilir. Alan yazin ile yapilan ¢aligsmalara bakildigin
da ¢alismamiza zit sonuglara ulagilmistir. Kurar ve Baltaci (2014) tarafindan 116 kisi ile
yapilan c¢alisma sonucuna gore bos zamanlarin1 degerlendirme alanlarina bakildiginda 73
kisi bos zamanlarin1 agik alanda 43’ ise kapali alanda degerlendikleri sonucuna
ulastlmistir.

Tablo 12°de demografik o6zelliklerden dijital oyun oynama nedenleri degiskenine
gore dijital oyun bagimliligi incelendiginde tim alt boyutlardan elde edilen puan
ortalamalarinin, oyun oynama nedeni degiskenine gore anlamli bir farklilik bulunmustur.
Ortalamalar arasindaki farka gore “asir1 odaklanma ve erteleme”, “yoksunluk ve arayis”
“duygu degisimi ve dalma” alt boyutlarinda “kazanma, gelir elde etme, basarma, takdir”
nedeni ile oyun oynayanlarin dijital oyun baglilik algilar1 daha yiiksektir. “Kazanma, gelir
elde etme”, “basarma ve takdir edilme” nedenleri ile oyun oynayanlarin, “eglenmek ve
zevk almak”, “sosyallesmek”, “zaman gegirmek ve oyalanmak” nedeniyle oyun
oynayanlara gore dijital oyun baghlik algilar1 daha yiiksek olarak tespit edilmistir. Bunun
nedeni ise toplum igerisinde bireysel yasamaktan yone tutumlara sahip olmalar1 ve normal
hayat icerisinde genellikle basar1 elde edemeyen kisilerin sosyal oyun alanlarinda bu

duygular1 yasama isteklerinden kaynaklaniyor olabilir. Alan yazin literatlir taramasinda
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dijital oyun nedenlerine yonelik yapilan ¢alismalara bakildiginda ¢alismamizda paralellik
gostermeyen ¢aligmalara ulagilmistir. Bu ¢aligmalar ise; Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay
(2004) tarafindan iniversite 0grencileri ile yaptiklari arastirmada dijital oyun oynama
nedenlerinin stres atmaya yonelik oldugu bulunurken, Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016)
tarafindan iiniversite 6grencileri ile yapilan bir diger ¢calismada ise oyun oynama nedenleri
olarak rahatlama ihtiyacini karsilamak ve stres atmak amaclh oynadiklar tespit edilmistir.
Uluyol, Demiralay, Sahin ve Eryillmaz (2014) tarafindan 6gretmen adaylari ile yapmis
oldugu calismada ise ¢aligma sonucunda Ogretmen adaylarinin dijital oyun oynama
nedenleri daha ¢ok eglenmek amagcli oldugu bulunurken bu ¢alismaya benzer Tutgun, Inan
ve Kaya (2013) tarafindan yapilan ¢alismada ise dijital oyun oynama nedenleri daha gok
eglence ve zevk olarak bulunmustur.

Tablo 13’de demografik 6zelliklerden hangi tiir dijital oyun oynandig1 degiskenine
gore dijital oyun bagimliligi incelendiginde alt boyutlardan elde edilen puanlarin
ortalamalarinin, oyun oynama tiirii degiskenine gére anlamli bir farklilik bulunmamuistir.
Sonucun bu sekilde olmasinda teknolojik gelismelerle oyun ¢esitliliginin artmasi ve dijital
aygitlara ulagmadaki kolayliklarla beraber farkli kigisel ilgi alanlarinin olusmasi
gosterilebilir. Alan yazin literatiir taramasinda hangi tiir dijital oyun oynandig: degiskenine
yonelik yapilan ¢alismalara bakildiginda ¢calismamizla paralellik gostermeyen caligmalara
ulagilmistir. Bu ¢alismalar ise; Akkaya (2020) tarafindan toplamda Y kusagindan 497
ogrenci ile yapilan ¢aligmada en ¢ok taktik-strateji oyun tiirlinii oynadiklar1 daha sonra ise
aksiyon-macera oyun tirtini oynadiklart bulunmustur.

Sonug olarak, Z kusaginin dijital oyun bagimliliklarinin bos zaman ve degiskenlere
gore incelenmesi amaci ile yapilan bu ¢alismada asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk
ve arayls ve duygu degisimi ve dalma alt boyutlarin demografik Ozelliklerden, cinsiyet,

bolum, 6grenim sekli, sinif, giinlik ortalama bos zaman siresi, bos zaman yeterliligi, bos
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zamanini Kiminle degerlendirdigi ve dijital oyun oynama nedenleri gibi degiskenlere
bakildiginda anlamli bir fark bulunurken, buna karsin bos zamanini nerede gecirdigi ve
hangi tdr dijital oyun oynadigi degiskenine gore anlamli bir fark bulunamadigi tespit
edilmistir. Analiz bulgularina gore katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyine iliskin en
yuksek ortalama ise “duygu degisimi ve dalma” alt boyutunda en diisiik ortalama
“yoksunluk ve arayis” alt boyutunda tespit edilmistir. Universite dgrencilerinin dijital oyun
bagimlilik dizeylerinin alt boyut puan ortalamalarina gore ise orta seviyede oldugu

sOylenebilir.

ONERILER

1. Cinsiyet degiskenine gore karsilastirildiginda dijital oyun bagimliligi daha
yiksek olan erkek katilimcilardir. Var olan bu bagimlilik dizeylerinin riskli
oldugundan dolay1 sosyal yasamlarinda zamanla olumsuz etkileneceklerini
belirterek daha c¢ok kisisel gelisimine yararli olan rekreatif faaliyetlerle
ilgilenebilmesi icin 6grenim gordukleri Universite yonetimi tarafindan sosyal
faaliyetler diizenlenebilir.

2. Universite dgrencileri iizerine yapilan Z kusaginin dijital oyun bagimliliklarmin
bos zaman ve degiskenlere gore incelenmesi adli ¢aligmanin farkli &gretim
kademeleri i¢inde yapilabilir.

3. Pandemi sartlarinin tamamen ortadan kalkmasi ile beraber bu c¢alismanin daha
fazla 6rneklem grubu olusturarak ¢alisma yapilabilir.

4. Arastirma belirli bir iiniversite ile sinirlandirilmayip daha fazla sayida iiniversite

Ogrencisine ulasarak calismanin kapsami genisletilebilir.
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5. Arastirmanin 6rneklem grubunu olusturan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
yant sira farkli boliimlerde 6grenim goren Ogrencilere de ulasilarak ¢aligmanin
orneklem kapsami genisletilebilir.

6. Arastirmanin daha faydali olabilmesi igin c¢alismanin farkli boélgelerde de
uygulanmasi gergeklestirilebilir.

7. Dijital oyun bagimliliginin diger madde bagimliliklar1 kadar tehlikeli oldugu
bilincini 6grencilerde olusturabilmek i¢in farkli kurum ve kuruluslarla da isbirligi

iceresinde olunabilir.
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EKLER

Ek.1. Kisisel Bilgi Formu

Sayin Katihhmel,

(13

Bu anket calismasi, katilimcilarin Z Kusagmin Dijital Oyun Bagimliligi
Dizeylerinin  Bos Zamanlara Etkisine” yoOnelik algilarin1  belirlemek amaciyla
hazirlanmistir. Anketten elde edilen veriler, bilimsel arastirma disinda hichir amagla

kullanilmayacaktir. Ankete Kkatilanlardan kimlikleri ile ilgili herhangi bir bilgi

istenmemektedir. Ankete katildiginiz ve sorulari igtenlikle cevapladiginiz i¢in tesekkiir

ederim.
Yusuf SAHIN
1. Cinsiyetiniz: ( ) Kadin () Erkek
2. Bolimunuz: () Antrenorlik () Ogretmenlik () Yoneticilik

3. Ogrenim Sekliniz: () LOgretim ( ) ILOgretim

4. Smifiniz: ( ) LSmf ( )2.Smuf ( )3.Smuf ( )4.Simf

5. Gunlik ortalama bos zaman sureniz?

( )1lsaattenaz ( )1-3saatarasi ( )4-6saatarast ( )7 saatten daha fazla
6. Glinliik bos zaman siirenizi yeterli buluyor musunuz?

( ) Yeterli () Yetersiz ( )Kismen

7. Bos zamanlariniz1 genelde kimlerle degerlendirirsiniz?

( )Yalmz ( ) Arkadaglarimla ( ) Ailemle
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8. Bos zamanlariizi genelde nerelerde degerlendirmeye 6zen gosterirsiniz?
( )Acikalan ( ) Kapalialan
9. Bos zamanlarinizda dijital oyun oynama nedeniniz nedir?

( ) Kazanma/basarma ihtiyaci

( ) Takdir edilmek

( ) Eglenmek/zevk almak

( ) Sosyallesme ihtiyaci

( ) Zaman gecirmek/oyalanmak

( ) Gelir elde etmeyi diisiinmek

() Diger Yaziniz .......ccoovvvinininiiiiiiiiiiiiieeeann,

10.Bos zamanlarinizda hangi tr dijital oyunlari oynamaktasiniz?

( ) Taktik/Strateji (Satrang, Dune 2, Age of Empires, Starcaft vb.)

( ) Saga Oyunlar1 (Angry Birds, Diamond Crush, Candy Crush, Frozen Bubble vb.)

( ) Sans oyunlar1 (Canak okey, poker vb.)

( ) Aksiyon/Macera (Pac-Man, Far Cry, Dragon Age:Inquisition, The Longest Journey
vb.)

( ) Spor (FIFA, NBA, Championship Manager vb.)

( ) Rol Yapma (Dungeons& Dragons, Ever-Quest, Diablo vb.)

( ) Simulasyon (Sim City, The Sims, Ucak Simulatorleri vb.)

( ) Zeka/Bulmaca (Kim milyoner olmak ister, tetris vb.)

Ek.2. Hazar ve Hazar (2019) Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimhihg
Olcegi

Dijital Oyun Oynama Ahskanhklar:
=
Asagidaki ifadelere katilma diizeyinizi belirten siituna (X) § E e 5 = § =
isareti koyunuz. M| < =
Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir pargasidir. (Benim igin 1 2 3 4 5
cok onemlidir.)
Dijital oyunun olmadig: bir hayat bana sikici gelir. 1 2 3 4 5
Dijital oyunun olmadig: bir hayat bana anlamsiz gelir. 1 2 3 4 5
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Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.

Bilgisayar, akilli telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun
araclarindan uzak kalmay1 istemem.

Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay tercih ederim.

Bagkalar ile yiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamay1
tercih ederim.

Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimu erteledigim zamanlar olur.

Dijital oyun oynadigim i¢in bagka tiirlii eglenceli aktivitelere (spor,
mizik vb.) zamanim kalmaz.

Dijital oyun oynamak icin derslerimi aksattigitm zamanlar olur.

Okul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak gegiririm.

Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam sinirlenirim,
ofkelenirim.

Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kacar.

Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim.

Sinifta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim.

Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun
oynayabilecegim bir ara¢ (bilgisayar, akilli telefon, tablet, konsol
vb.) var mi diye etrafa bakinirim.

Bilgisayar, akilli telefon, tablet gibi teknolojik araglar1 gordiigiimde
aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.

Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir.

Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim.

Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam.

Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamayi istedigim
zamanlar olur.
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KARAMANOGLU MEHMETBEY UNIVERSITESI REKTORLUGU
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