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Bu aragtirmanin temel amaci facebook ortamindaki dijital oyunlarin bagimliligi hangi
seviyede oldugu belirlemektir. Bu ¢ercevede, 2015-2016 egitim-Ogretim yilinda Gazi
Universitesi, Gazi Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimiinde okuyan Ogrenciler arasindan rastgele secilen 156 katilimciya anket
uygulanmistir. Arastirmada veri toplama aract olarak "gevrimigi facebook oyun
bagimlilig1" 6lgegi ve "kisisel bilgi formu" kullanilmigtir. Elde edilen verilerin istatistiksel
analizi, SPSS 16.0 paket programi ile gergeklesmistir. Bu anket ¢alismasinda 6grencilerin
kisisel ozellikleri, sahip olduklar1 imkanlar ve ¢evresel etkenler ile facebook ortamindaki
oyunlara bagimli olma diizeylerini incelenmistir. Ogrencilerin kisisel ozellikleri, sahip
olduklar1 imkanlar ve cevresel etkenlerle, cinsiyetleri; bilgisayar, akilli telefon veya
internet baglantis1 kurmaya imkéan taniyan tiim teknolojik aygit ve cihazlar; ekonomik
imkanlar1 ve ebeveynlerinin egitim diizeyi kastedilmektedir. Arastirma sonuglarina gore
katilimeilarin facebook ortamindaki dijital oyun bagimliligi cinsiyete, facebook kullanim
sikiligi, ekonomik imkanlar, anne egitim diizeyine gore farklilik géstermistir. Farklilik
gostermeyen faktorler ise sahsi bilgisayari olup olmama, akilli telefon olup olmama,
telefonunda internet baglantis1 olup olmama ve baba egitim diizeyidir.
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ABSTRACT

This study was aimed at specifying some of the demographic factors influencing university
students’ game addiction in Facebook environment. To fulfil the purpose of the study, 156
students studying in the Department of Computer Education and Instructional Technology,
the Institute of Educational Sciences, Gazi University, Ankara (2015/2016 academic year)
were randomly chosen for the research and were given questionnaires. “Online game
addiction” and “Personal information form” were used as the data collection tool. The data
obtained were processed using SPSS 16.0 software package. The researcher examined the
interdependence between students’ personal characteristics, their opportunities and
environmental factors that had led to students’ game addiction in Facebook environment.
Students’ personal characteristics, their opportunities and environmental factors refer to
their gender, access to the Internet via computers, smartphones and other devices,
economic opportunities and their parents’ education level.

In the study, multivariate analysis of variance was carried out. The dependence between
the data (demographic factors) and game addiction in Facebook environment was
examined. As a result, such factors as participants’ gender, the frequency of using
Facebook, economic opportunities, the mother’s education level turned to be significant.
The research showed that the availability of personal computers and smartphones, the
access to the Internet on the telephone and the father’s education level were insignificant
factors.
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BOLUM I

GIRIS

Bu bolimde arastirmanin problemi, amaci, 6nemi, sinirliliklari, sayiltilari ile operasyonel

tanimlara yer verilmistir.

1.1. Arastirmanmn Problemi

Internet giiniimiizde telekomiinikasyon, is, egitim ve eglence igin kritik bir bilesendir; tiim
dinyada mevcuttur ve bilgileri cevrimigi olarak iletisimde, finansal islemlerde, perakende
satiglarda aramak i¢in kullanilmaktadir. Artan popllaritesi asir1 diizeyde kullanilmasina,
asir1 diizeyde kullanimi da bir takim davranigsal bozukluklara neden olmaktadir. Bahsi
gecen davranig bozuklugu internet bagimliligidir (Navarro ve Rueda, 2007, $.693). Bu
terim ilk olarak 1995'te internetin patolojik kullanimini inceleyen Amerikali psikiyatr Ivan
Goldberg tarafindan kullanilmigtir. Goldberg'in tarifinden farkli bir sekilde ilgili terim Dr.
Kimberly Young tarafindan agiklanmistir (Navarro ve Rueda, ,2007, s.691).

Internet bagimlihiginda bilissel, davranigsal ve fizyolojik semptomlar bir serinin unsurlar
halinde ortaya ¢ikmaktadir. Young ’un tarifine gore interneti genis bir sekilde kullanan
kisinin kigisel, ailevi veya profesyonel hedeflerinde bozulma meydana geliyorsa o kisiye

"Net Bagimlis1" ad1 verilmektedir (Young, 2000, s.5).

Griffiths (1998) internet bagimliligi ile ilgili degerlendirmesinde bazi 06zel alanlar

Onermistir. Bu alanlar:

a) Tolerans (kisinin internette planlanandan daha fazla zaman harcamasi)
b) Zamaninin ¢ogunu ¢evrimigi faaliyetlere harcamasi

¢) Cevrimicinde zaman gecirmeyi sosyal ve rekreasyonel aktivitelere tercih etmesi



d) Is, akademik, ekonomik ya da ailevi endiselerine ragmen internette kalmaya
devam etmesi

e) Internet kullanimimi durdurmak veya azaltmak konusunda basarisiz olmasi

Griffiths'e gore bagimlilik tanisi, bahsi gecen 0zel alanlardan U¢ veya daha fazlasinin

bireyde bulunmasi halinde konulmaktadir.

Hong vd.(2013) internet bagimlisi yetiskinlerin sag orbitofrontal korteks kalinliginda bir
azalma oldugunu tespit etmistir ki bu bagimlilik diger bagimliliklarla ortak ndrobiyolojik
bir mekanizmaya sahiptir. Young (1998) ise internet bagimliligin1 5 kategoriye ayirmistir.

Bunlar;

1) Yetiskin sohbet odalar1 veya pornografik siber cinsel bagimlilik

2) Gergek hayat iliskilerini degistirmek ya da ¢evrimigi arkadaglara bagimli olmak
3) Web ile kumara zorlamak, acik artirma veya takintil ticaret yapmak

4) Web Uzerinden daha fazla bilgi aramak (zorunluymusgasina)

5) Bilgisayar oyunlari ve programlarina baglanmak

Goldberg (Lopez, 2004) ise internet bagimliligi terimi Yyerine “patolojik bilgisayar
kullanim1" terimini tercih etmektedir. Bazi1 arastirmacilar, Oncelikle Ogrencilere
odaklanarak, internet bagimliligi konusunda yiiksek riskli gruplarin  varligini
diistinmektedirler. Meksika'da (Martinez, Ortiz, ve Lara, 2011) "internet bagimlilig1" gibi
kesin bir tan1 koymasalar da bunun bireyin isleyisine ve kisilerarasi iligkilerine etki eden
asirt internet kullanimi ile iliskili bir davranis bozuklugu oldugunu kabul etmislerdir.
Aragtirmacilar bu tiir internet bagimliligi olan kisilerin, giinlik internet kullanim
stirelerinin fazla oluglari ve baskin web kullanimlar: ile karakterize edilebilecegini
diistinmektedirler. Cruzado, Matos ve Kendall (2006) da bireylerin klinik ve
epidemiyolojik tanimlamasinda internet bagimliliginin (oyunlarin ve belirgin psikiyatrik
davraniglarin) yiiksek bir frekansi oldugunu ortaya koymuslardir. Calismalar siirekli hep
bir alt grup ve oyun bagimliligmin oldugunu gostermistir (Gentile, 2009; Lemmens,
Valkenburg, ve Peter, 2009). Video oyun bagimliligi yeni bir sey olmadigi halde bu
oyunlarin artik internette de olmasi problemin boyutunu arttirabilmektedir. Cevrimigi
oyunlara artik ulasmak ¢ok kolaylasmistir ve bu da bahsi gecen aliskanligin tedavi edilmesi
zor bir bagimliliga doniisme siirecini hizlandirmistir (Griffiths, 1999, s.247).

Sonug olarak, video oyun bagimliligini incelendiginde arastirmacilarin internet oyun
bagimliligina odaklandigr goriilmektedir (Hussain ve Griffiths, 2009; Wood, 2008).

2



Nitekim War Craft oyuncularinin haftada ortalama 63 saat oyun oynadigi ve tani igin
bahsettigimiz belirtilerden %10'nu tagidigi goriilmektedir (Longman, 2009).

Grusser, Thalemann ve Griffiths (2007) bir ¢evrimici oyun dergisinde yaptiklari ¢evrimigi
ankette oyuncularin  %12'sinin  bagimlilik davraniglarina sahip olduklarini tespit
etmiglerdir. Bu bulgular kicuk bir alt grubun cevrimici video oyun bagimliligini
gostermektedir ve bu bulgular dogrultusunda bu alt gruplarin sergiledikleri davraniglar
cevrimicgi video oyun bagimliligi olarak simiflandirilabilmektedir. Cevrimici veya video
oyun bagimlilig1 bu gruplarda bir takim psikolojik ve sosyal sorunlarin ortaya ¢ikmasina
neden olmakta, neticede ilgili kisiler okul, is ve gercek yasamlarinda ciddi sorunlarla karsi

karsiya kalmaktadir (Chappell, Eatough, Davies ve Griffiths, 2006; Wan ve Chiou, 2006).

Bagimliligin etkileri, oyuncunun psikolojik profiline gore degisebilmektedir. Oyuncularin
bazilar1 daha ¢ok etkilendigi icin dengesiz bir hayata strtiklenebilmekte bazilar: ise daha az

etkilenip sosyal hayatlarindaki aktiviteyi kaybetmemektedirler.

Ne yazik ki video oyun bagimliliginin operasyonel tanimi iizerinde goriis birligi yoktur
(Blaszczynski 2008; Wood 2008). Belli bir tanim bulmak igin tartigmalar devam
etmektedir ve c¢esitli yontemler kullanilarak oyun bagimliligi 6lgiilmeye ¢alisilmaktadir

(Eijnden, Spijkerman, Vermulst, Rooij ve Engels, 2009).

Bilimsel ¢alismalarda video oyunu ve internet bagimliliginin varligi tespit edilmistir fakat
onun kusatici bir sekilde tanimlanmasi igin ve teyit edilmesi igin daha fazla deneysel

caligmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Cocuklarda, yetiskinlerde ve nerede ise biitiin yas gruplarinda vazge¢ilmez hale gelen
dijital oyunlar giderek artmaktadir. Turkiye Dijital Oyun Federasyonunun yayimladigi bir
rapora gore “giinlimiizde bir milyar insan dijital oyun oynamaktadir ve bireylerin oyunlarla
tanisma yasi gin gectikge diismektedir" (TDOF, 2012). Bunun en 6nemli sebebi ise
teknolojinin yayginlagmasi ve bir takim demografik faktorlerin dijital oyunlara egilimin
guclenmesini desteklemesidir. Turkiye Dijital Oyun Federasyonu'nun bir baska c¢alismasi
diinya oyun sektoriinde bir milyardan fazla insanin dijital oyun oynadigin1 géstermektedir.

Ornek olarak:

— Angry bird oyununu 450 milyondan fazla oyuncu,
— Zynga'nin Farm Ville, City Ville gibi oyunlari 250 milyon kisi indirmistir.
— X-BOX Kinect oyunu 60 gun icinde 8 milyon adet satisla en hizli satilan

elektronik esya kategorisinde Guinness Rekorlar Kitabina girmistir.
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— Facebook kullanicilarinin ise %80'i bu platformu sadece oyun oynamak icin tercih
etmektedir. Facebook oyunlari siralamasinda dordiincii siradaki TUrkiye'de bile 30

milyon oyuncu bulunmaktadir.

Kisaca internet oyunlar1 nihayetinde bagimlilik haline gelmektedir. Kimberly Young
“haftada 38 saatten fazla internete girmek, internetten uzaklasmak istememek ya da
internet olmadiginda kendisini eksik hissetmek bagimlilik, bu hissi yasayan kimse ise
bagimlidir.” seklinde ifade etmektedir. Bu ifadeyi tarihte ilk defa, 1996 yilinda kullanan
1999 'da Center of Online Addiction1 kuran yine Kimberly Young’tur. Bu kurulus (COA)
internet bagimliligini arastirmak ve tedavi etmek icin kurulmus ilk merkezdir. Kimberly
Young, yaptig1 bir arastirmada 500 katilimciya “internet olmadigi zaman kendilerini eksik,
rahatsiz ya da morali bozuk hissediyor musunuz?” sorusunu sormus; katilimcilarin geneli
buna "evet" cevabmi vermis ve “haftada en az 38 saat sadece iletisim ve baskalari ile

tanigmak internette gegirdiklerini” eklemislerdir.

Internetin bu kadar yogun kullaniminin elbette pek ¢ok sebebi vardir; ancak aralarindan en
onemlisi insanlarin gergek hayatta kuramadiklar1 sosyal baglantilari internette daha kolay
kurmalari, disiincelerini ve duygularimi rahat bir sekilde paylasabilmeleridir (Yilmaz,
2010). Oyunlarin sadece bilgisayarlarda degil akilli telefonlarda da oynanabilmesi onlara
erisimi daha da kolaylastirmigtir. Ustelik yeni teknolojiler, o oyunlarm indirildikten sonra
bagka elektronik araglara kaydedilmesine de imkan tanimaktadir. Bu gelismeler ilgili

oyunlarin daha da yayginlagmasina yol agmaktadir.

Bir Amerikan arastirma sirketi olan Pew Research Center's Internet & American Life
Project Spring Tracking Survey’in yaptigi bir arastirmada 17-19 Mayis 2013 tarihinde,
ABD'de akill1 telefon kullananlarin %50'den fazlasinin telefonlarini iletisimden daha c¢ok
oyun oynamak ve uygulamalar icin kullandigini belirlemistir. Bu sonu¢ ¢ocuk ve
yetigkinlerin teknoloji diinyasina ne kadar yakin ve ne kadar bagimli olduklarini

goOstermektedir.

Cagiltay (2005)'in yaptig1 ¢alisma, oyun oynama seviyesine gelen erkek 6grencilerin kiz
ogrencilerden daha ¢ok oyun oynadigini gostermektedir. Bu ¢aligma kisilerin oyun oynama
seviyelerinin aylik gelirlerine gore degistigini, yani aylik geliri yiiksek olanin daha ¢ok
oyun oynadigmi ag¢iga cikarmistir. Bu verilerden sadece video oyun ve internet
bagimliliginin degil ayn1 zamanda bu bagimliliklarin nedenlerinin de arastirilmasi gerektigi

sonucu ¢ikmaktadir.



Alan yazinda internet bagimliligi, internet oyun bagimliligi ve video oyun bagimlilig: ile
ilgili bir¢ok arastirmanin bulundugu, ancak facebook ortamindaki oyunlarin bagimliliga
doniismesine neden olan demografik faktorleri belirlemeye ve etkisini incelemeye yonelik
bir ¢alismanin bulunmadig1 goriilmiistiir. Tlgili alana katki saglayacag diisiincesiyle heniiz
dogrudan bu konuyu ele alan bir ¢alismanin bulunmamasindan dolay1 arastirmanin
problem ciimlesi su sekilde olusturulmustur: “Facebook ortamindaki oyunlarin

bagimliligina etki eden demografik faktorler nelerdir ve bu faktorlerin etkisi nedir?”

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin temel amaci, facebook ortaminda oynanan internet oyunlarinin bagimliliga
dontismesine etki eden demografik faktorlerin belirlenmesidir. Bu ana amag dogrultusunda

belirlenen alt amaglara iliskin aragtirma sorulari ise soyledir:

1. Katilimcilarin facebook ortamindaki oyun bagimliligi diizeyi nedir?

2. Facebook ortamindaki oyun bagimliligi, cinsiyete gore farklilik gostermekte midir?

3. Facebook ortamindaki oyun bagimliligi, facebook kullanim durumuna goére farklilik
gostermekte midir?

4. Facebook ortamindaki oyun bagimliligi, bilgisayar sahibi olma durumuna gore farklilik
gostermekte midir?

5. Facebook ortamindaki oyun bagimliligi, akilli telefona sahip olma durumuna gore
farklilik gostermekte midir?

6. Facebook ortamindaki oyun bagimliligi, akilli telefonlarin internete baglanabilme
ozelligine gore farklilik gostermekte midir?

7. Facebook ortamindaki oyun bagimliligi, aylik gelire gore farklilik géstermekte midir?

8. Facebook ortamindaki oyun bagimliligi, anne-babanin egitim diizeyine gore farklilik

gostermekte midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Alan yazin incelendiginde arastirmalarin ¢ogu internetle oyun arasinda onemli bir bag
oldugunu gostermektedir. S6z konusu bagi daha iyi anlayabilmek igin bu arastirmada
cevrimici facebook oyun bagimlilig: ile demografik faktorler arasinda bir farklilik olup

olmadig1 incelenmistir.



Gunimuzin degisen yasam tarzi, insanlarin ¢ocuklar ile yeterince ilgilenmelerine engel
olmaktadir; bu yiizden ¢ocuklar okul, kurs ve ev aralarinda vaktini ge¢irmektedirler. Bu
tarz bir yasam, sadece ¢ocuklarin degil ergenlerin de artik tek baslarina sanal diinyanin
cazibesi ile basa ¢ikmakta yetersiz kalmalarina neden olmaktadir. Cocuklar ile yeterince
ilgilenmeyen ebeveynler de ¢ocuklarini daha guvenli olacag: diisiincesiyle evde tutmak
istemekte; bu ugurda cocuklarin internette zaman gecirmelerine riza gostermektedirler ki
bazi ebeveynler internet ve ileri teknoloji oyun aygitlarinin zararlarinin bulundugunu dahi
bilmemektedirler. Griffiths (1999) ve Beard (2005) bu durumu 6nemsemeyenlerin ileride,
internet kullanimimin bagimliliga doniismesi halinde ¢ok ciddi sorunlar yasayacaklarini

sOylemektedir.

Alan yazin incelemeleri internet bagimliligi ile yas ve cinsiyet gibi bazi demografik
faktorler (Scherer ve Bost, 1997; Morhan-Martin ve Schumacher, 2000; Treuer, Fabian ve
Fiiredi, 2001; Niemz, Griffiths ve Banyard, 2005; Yang ve Tung, 2007) arasinda iligki

oldugunu isaret etmektedir.

Turkiye tim diinya gibi internet kullanimi1 ve bu kullanimi saglayan yiiksek teknolojinin
getirdigi yeni yasam tarzma ayak uydurmaya ¢alismaktadir. Tiirkiye Istatistik Kurumu'nun
(TUIK) yaptig1 bir aragtirmaya gére, 2011 yilinin Nisan ayinda internet erisim imkanina
sahip olan kullanicilar, iilke niifusunun %42,9’ine tekabiil ederken bu rakam ayni1 kurumun
2012 yili Nisan ayinda yaptigi Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasinda
%47,2’ye yiikselmistir ki 16-74 yas grubundaki bireylerde bu oran daha da yuksektir.
Nitekim bu grubun internet kullanim orami %47,4’tlir. Bu arastirmaya gore internet
kullanim oranmin en yiiksek oldugu yas grubu 16-24 yas grubudur (TUIK, 2012).
Interactive Advertising Bureau (IAB) sirketi ‘nin Tiirkiye‘de Internet kullanim durumunu
Olcmek icin yaptigi arastirmaya gore ise Tiirkiye‘de 2011 yili Ocak ayinda 24 milyon
internet kullanicis1  bulunmaktadir. Bu kullanicilardan 12,3 milyonu 12-25 yas

grubundandir.

Sonug itibariyla genclerin ginlik yasamlarini, akademik basarilarini ve ruh sagliklarini
onemli bir sekilde etkileyen internet kullanimi, internet ortamindaki ve bu ¢alisma 6zelinde

facebook ortamindaki oyunlar arastirmacilarin ilgisini ¢eken giincel bir konudur.

Teknoloji ile iliskilerinde, bugiiniin gengleri sik sik hem kurbanlar hem de suglular olarak
nitelendirilebilir. Bir yandan internet ve bilgisayar oyunlari, ¢cocuk ve genglerin bilgiye

ulagmalarini, aragtirma yapmalarini, problem ¢dzme, yaraticilik, kritik diisinme gibi kisisel



gelisimlerini destekleyen teknolojik bir mucize olarak degerlendirilirken (Kubey RW,
Lavin MJ, Barrows JR. 2001; Chisholm JF 2006) diger taraftan asiri, kontrolsiiz, amaci
disinda ve bilingsiz kullanim nedeniyle kaygilara ve korkulara neden oldugu, Kisisel
becerilerin gelismesini negatif yonde etkiledigi dustinilmektedir (Colwell J, Kato M. 2003;
Kerberg CS. 2005).

Internet oyunlarinin etkisinin hemen ortaya ¢ikmamasi ebeveynlerin énlem almalarini
geciktirmekte veya engellemektedir. Bu nedenden dolayr bu arastirma, internet
ortamindaki facebook oyunlarinin ¢ocuklara ve yetiskinlere etkileri hakkinda bir
farkindalik olusturulacagi ve bu noktada ebeveynler ve egitimciler basta olmak {izere

ilgililere yol gosterici olacag: icin énemlidir.

1.4. Simirhliklar

Arastirma 2015-2016 dgretim yilinda Gazi Universitesi, Gazi Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar
Ogretim ve Teknolojileri Egitim boliimiinde 6grenim goren dgrencilerle ve dlgekleri ile

elde edilen verilerle smirlidir.

1.5. Sayiltilar

2015-2016 yilinda Gazi Universitesinde Egitim Bilimler Fakiiltesinde Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi'nde 6grenim géren 6grencilerin verdikleri cevap dogru; veri

toplama araglarinin arastirmanin amacina uygun oldugu kabul edilmistir.

1.6.Tamimlar

Internet: Interneti, diinyanin farkli cografi mekanlarinda bilgisayarlarin birbirlerine
baglanarak olusturduklar1 ve milyonlarca kullanicinin ayni anda veya farkli zamanlarda
kullandig1 kuresel bir iletisim ag1 veya aglar agi olarak tanimlamak miimkiindiir (Yalgin,

2003, 5.77).

Bagimhhk: Yasadisi madde kullanimindan riisvet yemeye veya cikolata yeme

bagimliligina kadar insanoglunun bagimlilik sergiledigi bir¢ok kotii aligkanliklart vardir.



Bagimlilik baslica 3 6nemli ozelligi ile kendini ele verir: o sey igin ¢ok giiclii istek
duymak, zaman kontrollinli kaybetmek ve 1srarc1 olmak (Shaffer vd., 2000, s.162).

Internet Bagimhhig:: Kullamicinin gevrimici kullanimi kontrol yetenegini, iliskisel,
mesleki ve sosyal problemlere sebep olacak derecede etkileyebilen yeni ve genellikle

taninmamis klinik bir rahatsizliktir (Young, 2007, s. 671).

Oyun Bagimhhg:: Tirk Dil Kurumu’na gore bagimli “Bir seyin istemine, giiciine veya
yardimina bagli olan, 6zgirliigii, 6zerkligi olmayan, tabi” olarak tanimlanmistir (TDK,
2014). Olumsuz bir durumu ifade eden bagimlilik kavrami, bir maddeyi kullanmay1 ya da
davranis1 birakamama veya kontrol edememe seklinde tanimlanmaktadir (Egger ve
Rauterberg, 1996). Teknolojideki gelismelerin ivmesinin artmasiyla insanlarin bu
teknolojileri kullanim sikligi da artmis ve video oyunlart gengler ve ¢ocuklarin siklikla
kullandiklar1 araglar haline gelmistir (Anderson, Gentile, ve Buckley, 2007). Video oyunu
oynama ile ilgili uyumsuz ve inat¢1 davranis olarak tanimlanan oyun bagimliligi bir tiir
teknoloji bagimliligr tiirli olarak kabul edilmekle birlikte internet bagimliligi alt

kategorisinde de degerlendirilmektedir.

Facebook: insanlara birbirleri ile baglanti kurma, arkadas bulma, fotograf ve video
paylagsma, oyun oynama gibi imkénlar saglayan bir sosyal paylasim sitesidir (Vikipedia,
2016).

Dijital Oyunlar: Cevrimigi Facebook ortaminda oynanan biitiin oyunlar1 kapsamaktadir.

Demografik Faktorler: Dinyada veya bir iilkede bulunan insanlarin niifus yapisi ve
durumunu inceleyen bir bilim dahdir (Vikipedia, 2016). Bu arastirmada demografik
faktorlerle cinsiyet, sahsi bilgisayar sahip olup olmama, akilli telefona sahip olup olmama

ve ebeveynlerin egitim diizeyi kastedilmektedir.



BOLUM II

ILGILi ARASTIRMALAR

Calismanin bu kisminda yerli ve yabanci alan yazindaki ilgili arastirmalara yer verilmistir.

Turkiye'de bu konuda birgok arastirmanin bulunmasi ile yurtdisinda da oldukga cok

arastirma bulunmaktadir.
Turkiye'de yapilan ¢aligmalardan bazilari sunlardir:

Cagiltay, Onay ve Tifek¢i (2005)’nin yaptiklari ¢aligma bilgisayar oyunu kullanim
oraninin cinsiyete, aylik gelire ve sahsi bilgisayara sahip olup olmama durumuna gore

degiskenlik gosterdigini ortaya koymustur.

Uygur, Acar ve Diiger (2006) biiro ¢alisanlarinda internet bagimliligin etkisini arastirmak
icin bir ¢alisma yapmuislar; bu ¢alisma da biiro ortaminda ¢alisanlarin internet bagimlilig

ile ilgili bir sorununun olmadig: anlasilmistir.

Ayas, Cakir ve Horzum (2007) 460 ilkdgretim 6grencisi ile ¢cocuklarin bilgisayar oyunu
oynama aliskinliklarini 6lgmek icin Trabzon ilinde bir ¢alisma yapnmustir. Ogrenciler, farkli

sosyo ekonomik seviyelerden se¢ilmistir.

Gunug (2009) tarafindan yapilan c¢aligmada internet kullanimi ile cinsiyet, yas, il vb.
demografik faktorler arasindaki iliski arastirilmistir. Bahsi gegen ¢alismada bu faktorlerle

internet kullanim1 arasinda anlamli bir fark oldugu bulgusuna ulasilmstir.

Horzum (2011)’un yaptigi bir aragtirma, bilgisayar oyun bagimliliginin demografik
faktorlere gore farklilik gosterdigini kanitlamistir. Bu arastirmaya gore erkek 6grenciler kiz
ogrencilerden, ekonomi durumu yiiksek olanlar diisiik olanlardan daha ¢ok bilgisayar

oyunu oynamaktadirlar.

Esen ve Siyez (2011) 700 6grenci lizerinde yaptiklart bir arastirmada internet bagimlilig

ile demografik faktorler arasinda 6nemli bir iliskinin oldugunu tespit etmistir.



Ayas (2012) lise 0grencilerine yaptig1 bir calismada internet bagimlilig1 ile dijital oyun

bagimlilig1 arasinda anlamli bir farkin oldugunu sonucuna ulagmustir.

Ayas ve Horzum (2013) internet bagimliligi ile aile tutumlar1 arasindaki iligkiyi ilkogretim
cagindaki 407 katilimc1 baglaminda ele almistir. Bu iki faktoriin arasinda biiytik bir iliski
oldugu disiiniilmektedir, calismada ihmalkar ailelerde 6grencilerin internete bagimli olma

ihtimalinin daha fazla oldugu goriilmustiir.

Cakile1 (2013) ¢evrimi¢i oyunu oynayan 205 kisi tizerinden ¢ok oyunculu ¢evrimici oyunu
oynayan bireylerde video oyunu bagimlilig1 ve saldirganligini arastirmistir. Caligmada ¢ok
oyunculu c¢evrimici oyun oynayan bireylerin saldirganlik ve cevrimici video oyunu
bagimlilig1 diizeyleri arasinda yiiksek diizeyde pozitif yonlii bir iliski oldugu sonucuna

varilmistir.

Acar ve Yenmis (2014) yaptiklar1 calismada o6grencilerin sosyal aglardan facebooku
olumlu bir yénde kullandiklari bulunmustur. Ogrenciler bilgi ve kaynak paylasarak

birbirleriyle etkilesim iginde olduklar1 goriilmiistiir.

Yurtdisinda yetiskin katilimcilarla gergeklestirilen caligmalarda (Colwell, Grady ve Rhaiti,
1995; Griffiths ve Hunt, 1995; Hauge ve Gentile, 2003; Salguero ve Morén, 2002; Wan ve
Chiou, 2006) genellikle internet ortamindaki oyunlari oynayan kimselerin demografik
ozellikleri (Griffiths, Davies ve Chappell, 2003; Griffiths, Davies ve Chappell, 2004; Hsu
ve Lu, 2007; Wang ve Chang, 2004; Whang, 2005) ortaya konulmaya calisilmistir.
Gunumuzde dijital teknoloji ve dijital oyunlar, biiyiik yatirrmlarin yapildigi ve kullanimin
her gecen giin daha da arttig1 bir sektor haline gelmistir. Bu yoniiyle oyunla ilgili ¢alisma

ve arastirmalar her gecen giin artmaktadir.

Bu caligmalardan bir kismi internet ve dijital oyun bagimlihigmi patolojik vaka olarak
gormektedir. Bu yonde yapilan ¢alismalardan biri Morhan-Martin ve Schumacher’e aittir.
S6z konusu bilim insanlan tarihte ilk kez (1997 yilinda) "Pathological Internet Use"
terimini kullanmislardir. 277 kolej 6grencisi ile ger¢eklesen bu calismada Ggrencilerin
davraniglarini izlemisler; bazi katilimcilar "internet bagimlisi" olarak belirlenmistir

(Griffiths, 1999).

Scherer ve Bost (1997), 531 6grenci ile yaptiklari ¢alismada 10 klinik belirtiyi kapsayan

bir anket hazirlamiglar; ¢ ya da daha fazla belirtiyi isaretleyen katilimcilar 'internet

bagimlist' olarak siniflandirmislardir. Bu arastirmaya gore bagimli olan kisiler, internette

haftada 8.1 saat harcamaktadirlar. Ilgili arastirma katilimcilarin %13 'iiniin hayatlarim
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internetin  olumlu yo6nde, %2'sininkini ise olumsuz yonde etkiledigini gostermistir
(Griffiths, 1999).

Tayvan’da 12 tiniversite ve kolejde 910 dgrencileri ile gergeklestirilen bir ¢alismada Chien
Chou, Ming-Chun Hsiao (2000) Brennern'in gelistirdigi 6l¢ek dortli likert tipinde dogru
yanlis secenegine gevrilerek kontrol edilmistir. Ikinci béliimde ise bu ¢alisma ilgili dlcege
Young'in internet bagimliligi 6lgegi eklenerek uygulanmistir. Sonug olarak sorularin bes ya
da daha fazlasinda evet segenegini isaretleyen katilimcilardan %6’sinin bagimli oldugu

ortaya ¢ikmustir. Bu kimseler haftada 20-25 saatlerini internette harcamaktadirlar.

Armstrong, Philips ve Saling (2000) 50 katilimci ile yaptiklar arastirma ise 6zguveni az
olan, sosyal hayatta basarili olamayan ve heyecan aramak isteyen 6grencilerin interneti bir

kacis yolu olarak gordiikleri ve bagimlilik diizeyinde ¢evrimigi kaldiklart belirlenmistir.

Genglerin bilgisayar ve internet bagimliliklart arasindaki iligskiyi 6lgmek i¢in Tsai ve Lin
(2001) tarafindan 753 katilimer iizerinde yapilan bir ¢alismada ilk 6nce katilimcilara anket

uygulanmis; bu anketten katilimcilarin 90 tanesinin bagimli oldugu sonucu ¢ikmustir.

Sonug olarak bilgisayar agina iliskin tavirlarla internet bagimlilig: ile bir iliskisi oldugu
tespit edilmistir. Ayrica bu anket, internetin faydasina inananlarin onu daha ¢ok

kullandiklarini ortaya koymustur.

Chiu, Lee ve Huang (2004) yaptiklar1 ¢alismada dokuz sorudan olusan bir o6lcek
gelistirilmistir. Arastirmacilar bu arastirmada tatbik edilmek tizere %60 toplam varyansla
0.86 giivenirliligi olan bir 6l¢ek gelistirmistir. Bu calismanin yani sira Wood, Griffiths ve
Eatough (2004) yaptiklar1 ¢calismalarinda internet iizerinden oyun bagimlilig: ile ilgili veri

toplama metotlar1, bunlarin giivenirlilikleri ve etik konulari ile alakali bilgi sunmaktadirlar.

Norvec’te Johansson ve Gotestam (2004), genglerin internet bagimliligini 6lgebilmek igin
Young (1998)’un gelistirdigi 6l¢egi calismalarinda kullanmislardir. Arastirma 12-18 yas
arasindaki 3237 katilimer ile yapilmistir ki bunlarin  %35,8' interneti fazla
kullanmayanlardan %49'u fazla kullananlardan olusmaktadir. Bu sonuca goére katilimcilar
haftada ortalama 4,3 saatlerini internette harcamaktadir. Bu anket, O6grencilerden
%1.98'inin internet bagimlist oldugunu, %8.68 'inin ise risk grubunda olduklarini
gostermistir. Buna ek olarak katilimcilarim bagimlilik veya risk kategorilerine dagilimlar

cinsiyetlerine ve sehir biiyiikliigiine gore farklilik gostermistir.

Widyanto ve Mcmorran (2004) internet bagimliliginin klinik belirtilerini 6l¢gmek i¢in 29°u

erkek 57’si kadin toplam 86 katilimer ile bir ¢alisma yapmistir. Sonug, Young ‘'un (1998)
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olusturdugu internet bagimlilik 6lg¢eginin gegerli ve gulvenilir oldugunu ve gelecekte

giivenli bir sekilde kullanilabilecegini ortaya koymustur.

Livigstone ve Helsper (2007) katilimcilarin hangi seviyede internet kullandiklarini ve bu
kullanimin belli demografik faktorlere gore degisiklik gosterip géstermedigini 6lgmek icin
9-19 yas arasindaki 1511 6grenciyle bir ¢alisma gergeklestirmistir. Sonugta katilimcilarin
glnlik %41, haftalik %42 oraninda internet kullandiklari, bunun da cinsiyet ve sosyo-

ekonomik seviyeye gore farkliliklar arz ettigi belirlenmistir.

2009 yilinda Mayis ayinda Psikolojik Bilim Dergisinin yaptig1 bir ¢alisma, dijital oyun
oynayan 8-18 yas arasindaki gencglerin %8,5'inin ortak bagimlilik belirtileri gosterdigini
saptamistir (Gentile, 2009).

lowa State Universitesinden Dog. Dr. Douglas Gentile, "Video oyunlarmin kumar
oynamaya benzedigini saniyorum. Ancak tam anlamiyla kumarm aynist degil. Cocuklarin
video oyunu oynama sekli, kumardan farkli." seklinde agiklamalarda bulunmustur. 1178
ogrenci ile yapilan ¢alismada ise dijital oyun bagimliliginin okulda dikkat eksikligi ve
siddet gibi bazi problemlerin ortaya ¢ikmasina neden oldugunu, dijital oyun oynayan
katilimcilarin oynamayanlara gore iki kat daha fazla sorun yasadiklarini ispat etmistir

(Erboy, 2010).

Gentile’in yayinladigi rapora gore en ¢ok yaygin olan patolojik semptomlar, sorunlardan
ve kotii hislerden kaginmak, zamani daha ¢ok oyunu diisiinerek harcamak, dijital oyun
oynamak icin 6devleri aksatmaktir. Bu belirtiler 6grencilerin diigiik not almalarina sebep
olmaktadir. Calisma, bagimliligin cinsiyete gore farklilik gosterdigini, kiz 6grencilerin

erkek ogrencilere gore daha az oyun oynadiklarini ortaya koymustur (Baki, 2009).

Yukaridaki calismalar ve daha pek ¢ok calisma, internet ya da oyun bagimliliginin cinsiyet

acisindan farklilik gosterdigini belgelemektedir.

Amerika Birlesik Devletleri’nde yapilan bir aragtirmaya gore, Universite ogrencileri cep
telefonlari, sosyal paylasim siteleri, internet bagimliliginda madde veya alkol
bagimliligindakine benzer belirtiler yasamaktadirlar. 200 katilimc1 ile Maryland
Universitesinde gergeklestirilen bir calismada katilimcilardan biitiin - giin  boyunca
Internet’e baglanmamalar1 istenmistir; giiniin sonunda katilimcilarin biiyiik bir kismi
uyusturucu bagimlhiligi semptomlarina benzer belirtiler yagamiglar, giliclii internet istegi
hissetmisler ve internet olmadiginda kendilerini eksik hissettiklerini belirtmislerdir (Doner,
2011).
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BOLUM III

KURAMSAL CERCEVE

3.1. Oyun Kavrami
Oyun kelimesi, ¢cok eski zamanlardan beri ayni sekilde tanimlanmaktadir; degisen yalnizca
oyunun ortami ve oyun araglaridir. Tlrk Dil Kurumu (2015)’nun hazirladigi ¢evrimigi

sOzliige gore “oyun” sozciigii on anlam tasimaktadir:

— Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan

eglence,
— Tiyatro veya sinemada sanatginin roltind yorumlama bigimi,
— Muzik esliginde yapilan hareketlerin bitund,
— Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes,

— Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, geviklige dayanan

her tirli yarisma,
— Saskinlik uyandirict hiiner,
—  Kumar,

— Gdreste rakibini yenmek i¢in yapilan turli bigimlerde sasirtici hareket,

Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug,
— Hile, diizen, desise, entrika.

Yukaridaki tarifler arasinda niianslar bulunmasina ragmen birbirlerini tamamlar
niteliktedir. CUnk0 her bir tanim, oyunun farkli bir 6zelligini 6ne ¢ikarmaktadir. Bu
tarifler esasen oyun mefhumunun eskiden de var oldugunu gostermektedir. Ilgili sézciigiin

tarifine dair cabanin oldukca genis bir zamana ve sahaya yayilmasi bunun kanitidir.
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Gegmisteki oyunlar ile simdiki oyunlari karsilastirdigimizda esasen muhtevalart ayni kalan
oyunlarin siire¢ icinde gecirdigi degisimin ne kadar biiyiik oldugu gorulmektedir. Ornek
olarak eskiden “yakalamacilik” oyunu bahgede fiilen oynanan bir oyunken simdi gelisen
teknoloji sayesinde gercekte gormedigimiz bir kisi ile bilgisayar ya da telefonla sanal bir
ortamda oynanmaktadir. Yani oyunlara bir ara yiz eklendi ve dijital bir nesil ortaya ¢ikti.
Artik oyun dedigimiz zaman akla dijital oyunlar gelmektedir. Peki, insanlar neden oyun

oynarlar? Baz1 calismalara istinaden bunun nedenlerini sdyle siralayabiliriz (Ogel, 2012):

— Merak ve adaptasyon,

Bunalmak ve can sikintisi,

Stresten kagmak,

Sinir ve kizginliktan kurtulmak,
— Basarili olabilmek ve basarisizlik duygusundan kurtulmak

Oyun kavrami uzun zamandir konusulan bir konudur. Oyun kavramini ele alanlardan biri
Johan Huizing’dir. Huizing, Homo Ludens adli ¢alismasinda bu konuya onemli bir yer
vermis ve neden oyun oynandigi konusunda agiklamalarda bulunmustur (Sakallioglu, Erol,
ve Akgin, 2014).

Oyun evrelerini ise Parten (1932) bes baslik altinda toplamaktadir. Bunlar;
— Tek basina oyun,
— Oyun izleme,
— Parelel oyun,
— Birlikte oyun

— Kooperatif oyun.

Piaget (1962) ise oyunun 3 agamasinin oldugunu iddia etmektedir. Bu agamalar;
— Arastirilmali oyun (islevsel oyun),
— Sembolik oyun(taklit oyun)

— Kuralli oyun
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Oyun ile ilgili ilk teoriler yirminci yilizyilin baslarinda ortaya ¢ikmistir. Oyun teorilerini

arastirmacilar, dinamik ve klasik olarak boliime ayirmaktadir (Ahioglu, 1999; Tirkan,

2009)
Oyun Kuramlan

Klasik Oyun Kuramlari Dinamik Oyun Kuramlari
1. Fazla Enerji Kurami 1. Psikanalitik Kurami
2. Canlanma Kurami 2. Piaget 'nin Goriisleri
3. lggiidii Eylem Kurami 3. Vygotsky nin Goriisleri
4. Ozlnl Yineleme Kurami
5. Appletonun Gortisl
6. Katarsis Kurami

Sekil 1. Oyun kuramlar1. Ahioglu, E. N., 1999.

Klasik oyun kuramlari:

1. Karl Groos yaptigi icgudusel kuramin tarifine gore, cocuk gelecekte sahip

olacagi davraniglarin kazanimini 6nceden iggiidiisel olarak oyun seklinde dener.
Oyun gelecekteki ¢aligmalarin bir 6n hazirlig: olarak kabul edilir (Kogyigit, Kok
ve Togluk, 1997; Bilgi, 2005).

Herbert Spencer ''n fazla enerji teorisi tanimina gore, oyun insanin "fazla

enerjisini" bosaltma yontemidir ki bdylece stresten uzaklasir.

Lazarus'un canlanma teorisine gore, oyunun temel gorevi is ya da baska

nedenlerle yorulan insan1 dinlendirmektir. Bu, fazla enerji kuramin tersidir.

Stanly Hall'in 6zinl yineleme teorisine gore, oyun insanoglunun eskiden yaptigi
faaliyetleri tekrar yapmasidir. Buna gore ormanda yasarken kendini korumasi ve
yemek bulmak i¢in ava ¢ikmasi gibi eskiden insanoglunun yaptig1 faaliyetler

simdi ¢ocukluk déneminde bir oyun olarak yeniden tekrar edilmektedir. Buna
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gore gegmise ait olan durumlar ya da iwrksal oOzellikler derece derece oyun

sirasinda ortaya ¢ikar (Ahioglu, 1999).
— Dinamik oyun kuramlart:

1. Jian Piaget'in 6zlimleme kuramina gore oyun, bireylerin ihtiyaglarini karsilamak
icin alinan bilgileri doniistirme siireci tiizerinde c¢aligsmasidir; yani ¢ocugun

biliylimesini saglayan bir ara¢ olarak tanimlanabilir.

2. Freud'in psikanalitik tanimina gére, oyunun ihtiyag¢larini karsilamak(doyurmak) ve

cocuklarin yasadigi sikintilarin listesinden gelmek seklinde iki 6zelligi vardir.

3. Vygotsky 'a gore ise, oyun hayali bir durumla iliskin olarak ortaya ¢ikar; yani

biligsel faktorlerden degil etkili sosyal baskilardan ortaya ¢ikar.

Goriildigi gibi genel anlamda oyun kavrami ile dijital oyun kavrami arasindaki tek fark
oyun ortaminin degismesidir. Eskiden oyun parklarda, sahalarda ve bahcelerde oynanirken

simdi teknoloji ve internet sayesinde evde ya da is yerinde oynanmaktadir.

Teknolojinin hizli gelisimi dijital oyun sektortnin ilerlemesini de etkilemistir. Tiirkiye ve
dinyada bilgisayar dijital oyunlarinin tarihsel gelisimini incelendiginde, gelismis iilkelere
nazaran Tuarkiye’nin bu sektdrle biraz ge¢ tanistigini, ancak ¢ok kisa bir siire iginde
diinyayr bu noktada yakalamayi basardigi gortlmektedir (Cagiltay ve Yilmaz, 2005).
Diinyada dijital oyununun tarihini ise bir televizyon mihendisi olan Ralph Bauer’in 1951
yilinda televizyon tabanli video oyun fikriyle baslatabiliriz. Bauer’in bu projesi, 1966
yilinda gergeklesmistir. Ilk video oyunun ismi ise Ismn Tiipii Eglence Deresi’dir. 1958
yilinda Willy Higginbotham iki kisi tarafindan oynanabilen ilk interaktif oyunu yapmuistir.
Adi  'Tennes for Two' olan iki kisilik oyun tamamen tenis kurallarina gore
programlanmistir (Yengin, 2012, s.107-109). 1962 yilinda ise Steve Russell Space War
oyununu tasarlamistir (Friedman, 1995, s.73-39). Bu oyunun Arcade strtima 1971'de icat
edilmistir. 1972'de televizyon seti ile Arcade kullanarak oyun oynamak artik mimkin
olmustur (Newman, 2002, s.405-422). Space Invaders 1978'de atari firmasi tarafindan ilk
gercek oyun olarak piyasaya sliriilmistiir (Prensky, 2000). 1981'de Namaco ve Nintendo
tarafindan iki efsane oyun piyasaya sirilmistiir. 1982'de ise Commodore tarafindan
Commodore 64 PC ortaya ¢ikarilmistir ki bu oyunun dijital oyun oynamaya biiyiik katkisi
olmustur. 1990 yilinda Nintendo Super Mario 3’ii piyasaya siirmiistiir ve halen var olan
oyun biilyiik bir in kazanmistir (Cagiltay ve Yilmaz, 2005). 1993 yilinda Software 'World
Hall of Fame'u bir bilgisayar oyunu olarak tasarlamistir. Bu oyun Wolfenstien'in oyun
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sektoriinun genel gidisatin1 sekillendirmeye yardimei olmustur (Cagiltay ve Yilmaz, 2005).
Daha sonra, daha gelismis oyun basliklari ortaya ¢ikmistir. Doom (1994) ve Quak (1996)'ta

Wolfenstein’in rotasini izlemistir.

Dijital oyunun tarifini yapmak c¢ok zordur ciinkii birbirinden farkli bakis agilar
bulunmaktadir. Arastirmacilara gore oyun Geleneksel ve Dijital oyun olarak iki bolime
ayrilmaktadir. Dijital oyunu video oyunlar, bilgisayar oyunlar, elektronik oyunlar vb.
basliklar altinda degerlendirmek miimkiindur (Yengin, 2012, s.10-111).

Yengin (2012), Dijital Oyunlarda Siddet adl1 kitabinda "bireysel iletisim arac1 olarak dijital
oyunun yeni iletisim ortam1 6zelliklerini oyun oynama edimine dahil etmesiyle geleneksel

oyun anlayisindan ayrildigii” ifade etmektedir.

Teknoloji ile Parelel bir sekilde ilerleyen dijital oyunlar, oyuncunun eglenceye bakis
acisii degistirmektedir. Oncelikle televizyonlara takilan konsollar ile oynanan diisiik
grafik Ozelliklerine sahip oyunlar, bilgisayar gelisimi ile artik iyice yaygmlagmistir. Hizli
sekilde gelisen teknoloji, oyunlarin da gelisimine ve yayginlasmasina katki saglamistir.
Bilhassa diinyanin gesitli bolgelerinde yasayan cocuklarin ayni oyunu oynama imkanini
saglamasi dijital oyunlarim daha da yayginlasmasina neden olmaktadir. Aymi sekilde
sosyal paylasimin ve internetin yayginlagmasi da ¢evrimici oyunlarin gelismesinde katki
sahibidir. Bilgisayar oyunlarina gore daha fazla sosyal ortam saglayabilen cevrimigi
oyunlar, teknolojik aygitlarin basinda daha fazla vakit harcamayr da beraberinde
getirmektedir (Kukul, 2013,s. 25).

Tlrkiye'de Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF)’un kurulmus olmasi, dijital
oyunlarin resmi kanallar vasitasi ile yaygimlastirilldigini gostermektedir. Uluslararasi
diizeyde yapilan yarigmalara katilmak icin TUDOF biinyesinde milli takim kurma
caligmalar1 da devam etmektedir (Kukul, 2013,s. 25).

3.2. Oyun Turleri

Dijital oyun tdrlerini arastirmacilar farkli sekillerde siniflandirmaktadirlar. Bu konuda
gorlis birligi yoktur. Kimi oyunun amacia goére kimi oynanma sekline gore kimi de
oynayan kisi sayisina gore ve oynandiglr ortama gore dijital oyunlar1 tasnif etmektedir
(Kukul, 2013). Genel olarak dijital oyunlar iki ana bolime ayrilmaktadir: bireysel oyunlar

ve ¢ok oyunculu oyunlar (Kése, 2013). Bu oyunlarin 6 temel tlr( vardir. Bunlar;

— "Aksiyon oyunlart”,

17



"Similasyon oyunlart”,
"Strateji oyunlar”,
"Yaris oyunlart”,
"Macera oyunlart”,

"Rol yapma oyunlar1”

Bu oyunlar temel oyunlardir. Pek tabi ki bunlarin alt dallar1 da bulunmaktadir.

Ogel (2012) yaptig1 bir arastirmada oyun tirlerini sdyle siniflandirmaktadar:

Aksiyon Oyunlari: el ve goz arasinda uyum saglayan hizli ve ani oyunlardir. Bu
tirtin alt bolimleri “platform”, “doviis” ve “nisan” oyunlaridir ki "Labirent

oyunlart”,

ates etme oyunlari”, "araba yariglar’" ve "takip oyunlari” bu tirin alt
dallaridir. S6z konusu alt dallarin pratikteki tezahiirleri ise "Super Mario",
"PacMan”, "Misilse Command”, "Doom", "Quake", "Half Life", "Unreal
Tournament”, "Hitman", "GTA3", "Soldier of Fotune", " Max Payne" gibi

oyunlardir.

— Macera Oyunlari: bir sey arastirmak ya da bir seyle karsilasmak, tanimadigin bir

yerde yolunu bulmak, nesneleri toplamak ve bilmeceleri ¢6zmek seklinde tasnif

edebilecegimiz oyunlardir. "Zork", "Myst and Riven", "Indiana Jones", "Where in

the World is Carmen Sandiego" bu tlre 6rnek verilebilir.

— Doviis Oyunlart: siiratli ve bigimli hareketlerin izlendigi oyunlardir. Gig 6n

planda gelmektedir. Yetiskin ve psikolojisi gucli kisilere uygundur. "Mortal

Kombat", "Virtual Fighter" vb. oyunlar bu tiiriin 6rneklerini olusturmaktadir.

Bilmece oyunlari: Genellikle gorsel olan bu oyunlar ¢ozilmesi gereken

problemler formunda oyuncuya sunulmaktadir. dir. Ornek oyunlar: "Tetris" ,
"Devil Dice" vb.

Eglence Oyunlari: ¢evrimigi olarak baskalar ile bir araya gelerek oynanan ve
katilimciyr eglendirmekle kalmayip onun zihinsel yeteneklerini ve dikkatini de
artiran oyunlardandir. Ustelik oyuncu bu sirada sohbet edilebilmektedir. "Okey",

"tavla", "kagit oyunlar1” bu tlire Ornektir.

Rol-Oynama (RPG) oyunlari: bu oyunlarda, kisi kendine has 6zelliklerini iceren

rolleri oynar. "Ultima", "EverQuest", "Diablo", "Wizards and Warriors" gibi.
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— Similasyon oyunlari: belli ortamlar olusturmak, bir aract kullanmak veya
ucurmak seklinde tasarlanmis oyunlardir. Ornek: "Sin City", "The sims", "Flight

Simulators"

— Spor oyunlart: gercek hayattaki spor tirleri taklit edilerek olusturulan, kazanma
amaci tasityan, Bilgisayarlar, multiplayer veya ¢evrimi¢i oynanan oyunlardir.
Uluslararasi kurallarin gegerli oldugu bu oyunlar, hizli diisiinme ve karar verme
kabiliyetinin ilerlemesine katkida bulunur. "FIFA", "NBA", "Skating", "Tennis",
"baseball", "Golf ", "Skiing oyunlar1, "Colin Mc Rayne", "NBA", "NFS2",
"NFS6", "Motorbike", "Driver", "HardTruck", "Crazy Taxi", "Virtual Skiper",
"Beetlformula 1", "Championship manager" gibi oyunlar bu tire 6rnek

gosterilebilir.

— Strateji Oyunlari: Bu oyunlarda temel felsefe, bir ordunun liderligi gibi blyuk
mesuliyetleri alabilmektir. Satrang mantigiyla oynanir. Bilgisayar karsisinda,
internet izerinden uzaktaki oyuncularla da oynanabilir. Her yasa hitap eder, hizli
ve dogru karar verme Yetenegi kazandirir. "Civilization® , "Roller Coaster
Tycoon", "Age of Empires", "Red alert”, "Yuri"," Age of Mitology", "Simicity",
"Warcraft", "Strong Hold" gibi.

Buna benzer bir siniflandirma da Herz ve Pool (Yengin, 2012) tarafindan yapilmistir;
ancak her oyunun bir bagka oyunun alt tiirii olabilme niteligini tasimasi nedeniyle tiim

tasnifleri tek bir siniflamaya indirgemek miimkiin degildir.

3.3. Bagimhilhik Kavram

Bagimlilik kavraminin tek bir tanimi yoktur. Farkli aragtirmacilar meseleye yaklasimlarina
gore farkl tarifler yapmislardir. Kavram daha ziyade olumsuz bir durumu anlatmak igin
kullanilmaktadir. Kisinin miiptelas1 oldugu madde ya da bir seyi birakamamasi, bu hususta

iradesini kontrol edememesi seklinde de tanimlanabilir (Toraman, 2013).

Sahin (2007, s.5) bagimlilig1 “Herhangi bir maddenin tedavi amagli olmaksizin, fizyolojik
bir gereksinime yanit vermemesine ragmen giderek artan miktarda kullanilmasidir.”
seklinde tanimlamistir. Cetin (2013, s.17) ise bagimliligi “kisinin kullandigi madde
tistinde kontroliinii kaybetmesi ve onsuz bir yasam slirememeye baglamasidir.” olarak

ifade etmistir.
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3.3.1. Dijital Bagimhihk
Icinde yasadigimiz teknoloji ¢ag1, hayatimizin her yoniinii etkilemektedir. Hem hayatimiz1
kolaylastirmakta hem de Karsimiza bir takim sikintilar ¢ikmaktadir. Yetiskin bireylerin
cogunlukla bilgisayar, cep telefonu, tablet, vb. teknolojik iiriinler ile vakit harcamalar1
biliylik o6l¢iide sorunlara yol acabilmektedir. Bu sorunlar sadece yetiskinleri degil,
neredeyse biitiin yas gruplarindaki bireyleri farkl: sekillerde ve boyutlarda etkilemektedir.
“Teknoloji bagimliligi” ya da “dijital bagimlilik” seklinde ifade edilen bu bagimlilik,
internet ile paralel bir sekilde yayilmaktadir. Esasen bu bagimlilik tiirii terminolojiye yeni
girmistir. Hatta dijital bagimliligin bilinen bir tanimi yoktur. Bununla birlikte, bagimliligin
bir alt grubu olarak tanimlanmaktadir. Internet kullanim isteginin 6niine gegilememesi,
teknolojik aygitlar ¢ikarildiginda hayatin anlamdan yoksun oldugunun diisiiniilmesi ve
hayat1 bu aygitlarsiz tasavvur edememek diyebiliriz. Su halde dijital bagimlilik da tim
diger bagimliliklar gibi insanin isteyerek, zevk alarak kullanmaya basladig: teknolojik bir
urind giin gectikce daha ¢ok istemesi, bulamamasi halinde yoksunluk hissine kapilip
sinirlenmesi, ulasana kadar da rahatlayamamasi halidir. Oysa teknolojinin amaci,
insanlarin hayatlarin1 kolaylastirmak, islemlerini daha hizli yapabilmelerini ve rahatca
iletisim kurabilmelerini saglamaktir. Ancak, modern teknoloji ilerledikge daha ¢ekici hale
gelmekte ve insanlar ger¢ek hayatlarinda yasadiklari sikintilarindan uzaklasmak adina
sanal (vehmi) bir diinyaya sigmmmaya calismaktadirlar. Sorunun temelinde bu his
yatmaktadir. Teknoloji bagimliligi da kendisini gercek hayattan kacan insanlarin dis
diinyaya kendilerini kapatmalari ile hissettirir. Ebeveynlerin sikayetlerinde bu durum net
bir sekilde goriilebilir. Onlar ¢ocuklarinin stirekli internet, bilgisayar ya da telefonla vakit

gecirdiklerinden, dis diinya ile son derece az iletisim kurduklarindan yakinirlar.

Teknoloji bagimliligi onceleri televizyon bagimliligi ile baslamistir; daha sonra bu
bagimliliga modern teknolojinin iirettigi yeni aygitlarin bagimliligi eklenmistir. Su anda ise
teknoloji bagimliligr insan hayatin1 tamamen kusatan ciddi bir problemdir. Bu ¢alismada
teknoloji terimi ile internet, dijital aletler ve dijital oyunlar vb. tim aygit ve aglar
kastedilmektedir.

Teknoloji bagimliligin kdkeninde bir ihtiyacin farkli yollar ve araglarla karsilanmasi veya

bireyin kendisi ile alakali bir gercegi kendisine unutturma istegi yatmaktadir. Bu bakimdan

diger bagimlhilik tiirleri ile teknoloji bagimlilig1 benzerlik gosterir. Ancak eksikligi

hissedilen veya unutmak istenilen sey kisiden kisiye degisebilir. Kimi okulda yasadigi

basarisizliktan kagmak Kkimi yalmizlik hissini yagamamak kimi de yasadigi ortamin
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baskisindan kurtulmak i¢in teknoloji kullanimina miiracaat etmektedir. Clnki bu sayede
birey bahsi gecen olumsuz durumlarin olusturdugu baskiyr belirli oranlarda
erteleyebilmekte, en azindan o an i¢in bu sorunlari unutabilmektedir. Bunlar, teknoloji
bagimhiliginin kisiye 0zgii sebepleridir; ancak s6z konusu sebepler bunlardan ibaret
degildir. Bunlarin disinda teknoloji bagimliligmma yol agan demografik, psikolojik ve
sosyolojik sebeplerden de soz etmek gerekir (Ding, 2015).

Aragtirmacilar, dijital bagimlilik konusunda iki gruba ayrilmaktadir.

1. Arastirmacilarin bir kismi, insanin teknoloji kullanimina paralel olarak analitik
diisiince kabiliyetlerinin artacagini, dolayisiyla bagimlilik diizeyinde dahi olsa
teknoloji kullaniminin faydasinin zararindan ¢ok oldugunu savunmaktadirlar.

Ancak bu, heniiz ispatlanmis bir iddia degildir.

2. Diger kismi ise ¢ok fazla teknoloji kullaniminin bireylere zarar verdigini ileri
siirmektedirler. Bu grup, tezini Biringham Universitesinin 6000 katilimci iizerinde
yaptig1 arastirmanin sonuglart ile desteklemektedir. S6z konusu katilimcilar
Ingiltere, Fransa, Belgika, Italya, Almanya, Hollanda, ispanya ve Liiksemburg'dan
secilmistir. Bu arastirma ortaya koymustur ki teknoloji kullanimi, hafiza olusturma
yeteneginin gelisimini engellemekte, beyne zarar verebilmekte, hatta karar alma
mekanizmalarini  olumsuz ydnde etkilemektedir. Ornegin bu katilimcilar,
cocukluklarin1 yasadiklar1 evlerin telefon numaralarin1 hatirlarken su anda
calistiklar1 igyerlerinin telefon numaralarin1i hatirlamamaktadirlar.  Arastirma
ekibinin basinda yer alan Psikolog Dr. Maria Wimber BBC'ye yaptig1 "pasif bir
sekilde tekrar edilen bilgiler hafizamizi agindirtyor. Bugiin internette giin iginde
yaptigimiz yiizlerce aramadan sonra ylizde kagini hatirlayabiliyoruz?" seklindeki

aciklama bu hususa isaret etmektedir (Hirriyet Gazetesi, 30 Ekim, 2015).

11 Eylul 2010'da kendisi ile yapilan bir goriismede ozellikle son 3 yilda teknoloji
bagimliligin ciddi bir sekilde arttigini belirten Balikli Rum Hastanesinin Atolia klinikleri
sefi Prof. Dr. Mansur Beyazyiirek, bu durumu su ifadeleri ile tespit etmistir: "Maddenin
degisken soguk cazibesi insan1 kendine dyle bagliyor ki onsuz olmamay1 yasiyoruz. Size
artik teknoloji, hi¢ bir sekilde duygu, diisiince vb. seylerden bahsetmiyor, size sadece ve
son derece giiglii bir sekilde 'madde sizi rahatlatir' mesaji veriyor. "Buzdolab1" diyor; "iKi
katli" diyor; "derin dondurucu" diyor'. Buzdolab1 bir madde... O maddenin 6zellikleri ne

kadar fazla ise sanki siz o kadar mutlu olacaksiniz gibi mesaj veriliyor. Sana sunulan seni
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bir siire sonra esir aliyor. Teknoloji iiriinleri hayatimiza ne kadar ¢ok girerse onlara
bagimlilik da 0 kadar artiyor. Bugln cep telefonunuzu evde unutsaniz eroin kullanan

birinin eroin bulamadiginda yasadig ruh halini yasarsimiz" (NTV, 2010).

Peki, bir kimsenin teknoloji bagimlis1 oldugunu nasil anlayabiliriz?
Bu konuda yapilan arastirnmalar, teknoloji bagimlilik ile internet bagimliliginin
belirtilerinin ayni oldugunu ortaya koymaktadir. Bu belirtileri su sekilde siralayabiliriz:
— Birkag dakika ge¢irmeyi diisiiniirken saatlerce zaman harcamak
— Teknoloji ile gecirdigi zaman hakkinda yalan sdylemek
— Teknolojiyi uzun zaman kullanmaktan dolay1 fiziksel sorunlar yasamak
— Kisilerle internet iizerinden konusmayi tercih etmek, anonim kisiye donmek
— Internete girmek igin 6giinleri, dersleri veya ddevleri aksatmak
— Fazla zaman harcadiginda sugluluk hissi ile zevk hissi arasinda kaybolmak
— Teknolojiden uzaklastiginda rahatsiz olmak
— Gece geg saatlerde tek basina kalmak
Bu belirtiler kisinin profiline gore degisiklik gosterebilir. Teknoloji kullaniminda ayni
zamant harcayan iki kiginin ayni sikintilar1 yasamasi sart degildir.
Bu noktada cevaplanmasi gereken ikinci soru, teknoloji bagimliligindan bir ¢irpida
kurtulmanin mimkin olup olmadigidir. Bu sorunun cevabi hayir olacaktir; zira diger tiim
bagimliliklar gibi teknoloji bagimliligindan da bir ¢irpida kurtulmak miimkiin degildir.
Bunun i¢in iyi tasarlanmis bir programin asamali bir sekilde siire¢ i¢inde takip edilmesi
gerekmektedir (Ding, 2015). Bu noktada alinabilecek bazi onlemleri su sekilde
siralayabiliriz:
1. Teknolojiyi, aligkanlik haline getirdigimiz yerlerin ve saatlerin disinda bir yer ve
saatte kullanmak
2. Teknoloji kullanimiz1 kontrol altina almamizi saglayacak bazi harici faktorlerden
yararlanmak; bodylece birinci asamada gergeklestirdigimiz saat ve yer
degisikliginin yeni bagimlilik saati ve yeri olarak sabitlenmesini engellemek.
Bahsi gecen harici faktor, zorunlu kullanim siiresini takip eden siirece bir is
koymak olabilir.
3. Teknoloji kullanimu ile ilgili hedefler belirlemek.
4. Teknolojiyi sadece ihtiyaclar dogrultusunda kullanmak; Ornegin isini bilgisayarda
yapan biri isine odaklanmali, o aygiti o is i¢in kullanmali; bunun diginda mimkin

oldugu kadar bagimli oldugun teknolojik aygitlardan uzak durmaldir.
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5. Teknoloji bagimhiliginin zararlarin1 ve bagimliliktan kurtulmanin faydalarini
iceren kartlar hazirlayip bu kartlar siirekli géziine ¢arpacak yerlere asmak
6. Kisisel bir deftere teknoloji bagimlilig1 yiiziinden zamaninda yapamadigi ya da
hi¢ yapamadigi ve buna engel olan faktorleri siralamak
7. Spor yapmak. Bu, ilgili bagimliliktan kurtulmamanin en faydali yoludur.
8.  Yeni sosyal aktivitelere katilmak
Yukaridaki 6nlemler teknolojiye bagimli olma riskini azaltip dogru bir sekilde kullanma

imkani olusturacaktir.

3.3.2. internet Bagimlihg
Alan yazinda internet bagimliligi, patolojik internet kullanimi, problemli internet
kullanimi, asir1 internet kullanimi, internet istismari ve siber bagimlilik gibi farkl isimlerle
ifade edilmektedir. internet bagimliligini tanimlayabilmek igin oncelikle bagimlilig
tanimlamak gerekmektedir. Zira internet bagimliligi bagimliligin alt gruplarindan biridir.
Bagimliligi bireyi olumsuz yonde etkileyen psikolojik, fiziksel, sosyal sebeplerden
kagabilmek i¢in bir seye baglanmaktir, seklinde tanimlayabiliriz. Su halde internet
bagimlilig1 psikolojik, fiziksel, sosyal gerekcelerle kisinin kendi gergek hayatindan kagip
sanal bir hayati yasamay tercih etmesidir. Bazi arastirmalara gore bilgisayar ya da internet
karsisinda fazla zaman gegiren kisilerin vicudu, rahat hissetmelerini, sakinlesmelerini ve
morallerinin diizelmesini saglayan Dopamin hormonunu Uretmeye baglamaktadir. Bagimli,
internetten ayrildigi zaman bu hormunun eksikligini hissetmekte; sonugta rahatsiz,
huzursuz ve sabirsiz olmaktadir. Bu olumsuz durumdan kurtulmak i¢in bir an once
internete baglanmak istemektedir. Internet artik 0 insanin en yakin arkadas: gibidir, kimine
gore iyi kimine gore kotii bir arkadas... Fakat her iki haliikarda vazgecilmez bir arkadas...
Burada 6nemli bir soru karsimiza ¢ikmaktadir. O soru sudur:
"Internette bu kadar zaman gegirmek ne kadar tehlikeli olabilir?"
Bu soruya 1997'de Japonya'da yasanan klinik bir vaka iizerinden cevap verebiliriz. O yil
Japonya'da 700 cocuk aniden gelisen rahatsizliklart nedeniyle hastanelere kaldirilmistir.
Yapilan tetkikler, "pokimon™ ismindeki oyunu oynamak icin bilgisayar ve telefonlara uzun
stire bakan ¢ocuklarin bu cihazlarin yaydiklar1 zararl 1siklardan zarar gordiiklerini ortaya
cikarmistir. Bu 1s1klar ¢ocuklarda beyinlerine bir tiir epilepsiye yol agmistir (Fahri, 2008).
Internet bagimlilig: terimini literatiire sokan bilim adamlarinin Goldberg ve Young oldugu

sOylenebilir. Goldberg'e gore, bir kisinin klinik tedaviye ihtiya¢ duyacak diizeyde internet
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bagimlisi sayilabilmesi i¢in onda bir yil i¢inde degisik zamanlarda bazi belirtilerden en az

ucunun gorilmesi gerekmektedir. Belirtiser ise :

=

Tolerans

Yoksunluk

Bunalt1

Internette neler oldugu hakkinda durmadan diisiinmek

Psikomotor ajitasyon (belli bir konuda diisiinceleri toplamakta zorluk yasamak ve

bu durumun vicut hareketlerine yansimasi)

Young 'a gore internet bagimliliginin kriterleri ise;

. Zihni siirekli bir sekilde internet ile mesgul olmak

Internette gecirilen zamanin giin gectikce artmasi

Internetten uzaklasmakta basarisiz olmak

Internet olmadig1 zaman yoksunluk hissi duymak

Internette fazla zaman gegirmekten dolay1 sosyal iliskilerin bozulmas:
Internette gecirdigi zaman ile ilgili yalan sdylemek

Internete bagl oldugu sirada duygularin degismesi

Young ve Goldberg'in saydiklar1 belirtiler birbirlerini tamamlamaktadir. Aslinda bu biitiin

bagimliliklarin belirtilerinin birbirine benzemesinden kaynaklanmaktadir. Bagimlilik ile

aliskanlik arasindaki fark da burada ortaya ¢ikmaktadir. Zira aligkanliktan farkli olarak

bagimlilik irade disidir; dolayisiyla yikict ve kontrol digidir. (Ding, 2015).

Bagimliligin sebeplerini ise su sekilde siralayabiliriz:

8.

1
2
3
4.
5
6
7

Giinliik yasam sikintisindan kaginma

Bazi problemlerin ¢ziimlenmemesi

Bos zamanlarin teknoloji kullanimi diginda hobilere tahsis edilmemesi
Utangaglik nedeni ile sosyal hayatini dogru bir sekilde yagsamamasi
Yalnizlik

Sanal hayatta tahayyiil ettigi iliskiyi yasamasi ve gergek iliskilerden kagmasi
Yasadig1 ya da karsisinda oldugu insanla yiiz yiize konusamamasi

Cokuntd, stres ve uykusuzluk gibi tedavisinden kagindig1 bazi psikolojik nedenler

Bu konuda yapilan arastirmalar sosyal hayatlarinda sikint1 yasayan veya kendine giveni

olmayan ya da fikirlerini yiliz yiize paylasamayan kimselerin bagimliliga daha yatkin

olduklarim ortaya cikarmistir (Fahri, 2008; Ding, 2015). internet bagimliligindan
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kurtulmak ya da bu tiir bir bagimliligi 6nlemek i¢in alinmasi gereken tedbirlerle teknoloji

bagimliligin1 6nlemek igin alinmasi gereken 6nlemler neredeyse aynidir.

3.3.3. Oyun Bagimhihgi

Gegmisten giliniimiize kadar yapilan aragtirmalara bakildiginda internet bagimliligi ile
dijital oyun bagimliliginin paralel bir sekilde artmakta oldugu goriilmektedir. Hatta dijital
oyun bagimlilig1 internet bagimliliginin bir alt grubu olarak siniflandirilmistir (Griffiths,
2002; Ding, 2015). Eskiden ¢ocuklar parklarda, sahalarda ve sokaklarda oyun oynarken
simdi hicbir yere gitmeden evde oturup istedigi arkadasini segerek her tiirlii oyunu internet
sayesinde oynayabilmektedir. Teknolojinin biiyiik bir hizla gelismesi insanlarin telefon,
tablet ya da bilgisayar ile internete baglanmasini kolaylastirmis ve onlari tek basina ya da
istedigi bir arkadasi ile dijital oyun diinyasina sokmustur.

Malone (1981) yaptigi bir arastirmada oyunlarin neden oynandigini arastirmistir. Onun
tespit ettigi nedenler: "kontrol", "meydan okuma”, "diissel ortamlar” ve "merak’ ‘tir. Sherry
ve Locas (2001) ise oyun oynama nedenlerini "rekabet”, "meyden okuma", "sosyal
iletisim”, "¢esitlilik canlandiric1 etki" ve "diissel ortamlar" seklinde tespit etmislerdir.
Fisher (2004), patolojik oyun oynama seviyesini 6lgmek igin patolojik kumar oynama
olgtitiint kullanmistir. Bu aragtirmanin sonucunda katilimeilarin % 6'sinin bu tanima uygun
oldugu goriilmiistiir.

Brown (11991, 1993, 1997 ) yaptig1 calismalarda bagimli olan bir oyuncunun yasadigi bazi

non non

asamalar1 anlatmigtir. Bu asamalar "davranissal yerlestirme”, "gatisma", "uzaklasma" ve
"kotiye gitme /eski haline donme" olarak 4 baglikta toplanmistir. Bazi oyuncular
zamaninin biyiik bir kismin1 oyun oynamakla gegirdiginden sosyal hayattan kopar ve bu
durum bir siire boyle devam eder. Zamanla kendisi ve cevresindekiler bunu fark etmeye
baslar, sonrasinda ¢atisma siireci baslar. Once kendisi ile sonra gevresindekilerle catisan
birey bu asamadan sonra rahatsiz oldugunu hisseder. Bu asamayi1 takiben bazilar1 oyun
oynamay1 terk etmeye karar verir. Boylece iyilesme siirecine girmis olur ve eski hayatina
doner. Buna karsin bazilari oynamaya devam eder. Bu sirada sosyal hayatinda, is hayatinda
ve okul hayatinda aksakliklar yasar. Oyun oynamay1 terk eden bagimli oyuncu iyilestikten
sonra bir sireligine kendini risk altinda hisseder; oynamaya tekrar donme ve baglanma

riskinin altinda. Bunun sebepleri asagida verilmistir(Cakilct, 2013):
— Oyun cevresi kolaylikla basarilir bir ¢evre oldugu igin o basariy1 6zlemesi

— Opyunu terk eden kiginin hayatinda bagimli olan bagka kisilerin bulunmasi
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— Yeni bir oyun siiriimiiniin ortaya ¢ikmasi ve o oyunu merak etmesi
— 1k bagimli oldugu nedenlerin tekrar ortaya ¢ikmasi ya da halen var olmasi

Bu ylzden oyunu terk eden oyuncunun hayatinda ailenin ve cevrenin biyik bir 6nemi
vardir (Ding, 2015). Dijital oyun bagimliligi "teknoloji bagimliligi” olarak da
tamimlanabilir; ancak alanda yapilan c¢alismalar, dijital oyun bagimliliginin internet
bagimliliginin bir alt grubu oldugunu ortaya koymaktadir (Griffiths, 2002). Leonard (2003)
egitim ve eglence faktorlerinden dolayr yasadigimiz c¢agi "oyun ¢agi" olarak
isimlendirilmistir. Schaefer ve Warren (2004)'e gore ise hizli bir sekilde biiylyen dijital
oyun sektor 6nemli bir yere sahiptir. Bu sektoriin bu kadar 6nemli olma sebeplerinden biri

genclerin zamanlarim dijital oyun oynayarak gecirmesidir (inal ve Kiraz, 2008).

1708 katilimcriyla ergenler iizerinde yapilan bir ¢alisma, bu calismaya katilan ergenlerin
%13,8’inin internet bagimlis1 oldugunu ortaya ¢ikarmistir. S6z konusu katilimcilardan
internet bagimlis1 olanlarin dijital oyun oynama ortalamast % 20.43 iken internete bagimh
olmayan katilimcilarin oyun oynama ortalamasi % 79.57 olarak tespit edilmistir (Yang ve
Tung 2007).

Gecmisten giliniimiize kadar yapilan arastirmalar bireylerin ¢ok oyunculu internet oyununu
tercih ettiklerini gostermektedir. Bu, bazi bireylerin hem internet bagimlis1 hem de ¢ok

oyunculu oyun bagimlisi oldugu anlamina gelmektedir.

Stresten ve can sikintisindan kagmak i¢in ydrdtilen bir aktivite olan dijital oyunun bir
takim olumsuz etkileri oldugu agiktir. 1990 yilinda yapilan bir arastirma siddet igerikli
oyunlarin %82 'ye yikseldigini gostermistir ki bu tiir oyunlar1 oynayan gengler oynamayan
genclerde goriilmeyen mide bulantist ve bas donmesi gibi fiziksel rahatsizliklar

yasamislardir. Ayrica bu genglerde saldirgan egilimler gozlenmistir (Ulusoy, 2008).

Bilgisayar oyunlarindan sonra katilimeilarin davraniglart izlendigi baska bir aragtirmanin
sonucunda ¢ocuklarin siddet icerikli oyun oynadiktan sonra asir1 saldirganlik gosterdigi
belirlenmistir (Ogel, 2012, $.55).

Sayilan olumsuz etkiler oyuncunun profiline gére degisebilmektedir; ancak bu aragtirmalar
yontem olarak siddetin bilgisayar oyunlarindan kaynaklandigini ispat etmeye yeterli
degildir (Ogel, 2012, s.56).

Griffiths (2003) yaptig1 calismada ¢ocuklarin oyun davraniglarini 6l¢ebilmek i¢in kisa bir

kontrol listesi yapmustir. Liste bir takim sorulardan olugmaktadir ve bu sorularin dérdii ya
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da daha fazlasi evet diye cevaplanmasi ¢ocugun asiri oyun oynadigi anlamina gelmektedir.

Aileler bu 6lgiitii kullanarak zamaninda ve yeterli diizeyde 6nlem alabilirler.
Kontrol listesindeki sorular sunlardir:
— Cocuk her gun (bilgisayar) dijital oyun oynuyor mu?
— Genelde oyunu ara vermeden ka¢ saat oynuyor? (3-4 saat araliksiz)
— Oyun oynama sebebi nedir? Heyecan mi1 yoksa bos zamanini gegirmek ig¢in mi?
— Oyun oynamadigi zaman sinirli ve huzursuz oluyor mu?
— Sosyal, spor ve diger aktivitelerden oyun oynamak icin vazgeciyor mu?
—  Odevlerini aksatiyor mu?
— Oyuna ara vermek istiyor ama veremiyor mu?

Listede yer alan sorular, ¢ocuklarinin zamanini belli bir disiplin igerisinde belli
faaliyetlerle gegirmesinin dnemine isaret etmektedir. Bu disiplinin uygulanmasi noktasinda

ise ailelere biiyiik gorevler diismektedir (Akgayir, 2013, 5.265).

Oyun bagimliligi beraberinde bir takim fiziksel ve zihinsel rahatsizliklar1 getirmektedir.

Yapilan ¢alismalarla tespit edilen fiziksel rahatsizliklar sunlardir (Akgayir, 2013, s. 266):
— Boyunda agr1 ve tutulma
— GoOzlerde yorgunluk, yanma ve kasinti hissi
— Bel ve sirt agrilarn
Bu rahatsizliklar1 6nlemek icin (Akgayir, 2013, s. 267);
— Ekrana dik bir agiyla g6z hizasinda bakilmali,
— Ay sekilde iiziin siire oturmamali,
— Dik bir sekilde omurganin desteklendigi bir sandalyede oturulmalidir.
Bu 6nlemler alindiginda fiziksel sikayetlerin bir kismi ortadan kalkacaktir.

Asir dlizeyde oyun oynamak oyuncularda zihinsel rahatsizliklara da sebep olmaktadir. Bu
rahatsizliklar oyuncunun profiline gore degisiklik gosterebilmektedir (Ding, 2005; Akgayir,
2013, s. 267). Bunlar;

— Saldirgan davranislar,

—  Kisilik bozukluklari,
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Bireylerde makinelesme,

Duygularin azalmast,

Anti sosyal davranislar,
— Kisiler arasi iligkilerde bozulmalardir.

Yalniz dijital oyunu oynayan herkesin bagimli oldugu sdylenemez. Hayatim1 dogru bir
sekilde yasayan, vaktini bosa harcamayan, islerini ve Odevlerini aksatmayan bir kisiyi

bagimli olarak nitelemek miimkiin degildir (Ding, 2015).

3.4.Internet ve Sosyal Aglar

Bozkurt (2014)’un tarifi ile internet, diinya agina bagli olan tiim bilgisayarlar iizerinde
gezintiye ¢ikmamizi saglayan baglant1 yetkisidir. Internet siteleri gercek anlamda sadece
bir bilgisayardir. Bu bilgisayar {izerindeki dosyalara ulasabilmek i¢in kullandigimiz

sistemin ad1 ise internettir."

Alan yazinda internet ile ilgili farkli tanimlar bulunmaktadir. Ingilizce’de internet,
‘Network' tur. Inter(arasi) net(ag) anlamina gelmektedir; internet ise “aglararasi”dir.
Aglararasi ise iki ya da daha fazla bilgisayarin birbirine baglanarak aralarinda bilgi
transferinin gergeklesmesi anlamina gelmektedir. Internet diinya ¢apinda tiim bilgisayarlar:

birbirine baglayarak dev bir paylasim ortaminin olusumudur (Parlak, 2005).

Tarihte internet kurami ilk olarak 1969'larda DARPA ( Defense Advanced Research
Project Agency) Savunma lleri Diizey Arastirma Projeleri Kurumuna dayali ARPANET
ismiyle ortaya ¢ikmistir. ARPANET ( Advanced Reaserach Projects Agency Network )
soguk savas doneminde askeri amaglar i¢in kurulmustur. Bu sistemin temel amaci,
birbirine bagl birkag tiniversite ag1 arasinda iletisim kurmak ve bazi dosyalar1 paylasmakti.
ARPANET ile ilk baglanti Los Angels’taki California Universitesi, Stanford Arastirma
Enstitlist, Utah Universitesi ve Santa Barbara’daki California Universitesi ile yapilmustir.
Bu dort merkez arasinda iletisimi saglamak tizere kurulan ARPANET'ten sonra internet ag1
daha da gelismistir. Bu sirada bilgisayar1 dahi olmayan kisiler karmasik sistemleri

ogrenmek zorunda kalmiglardir (Bozkurt, 2014).

1970 yillarinda internet yayginlagsmaya baglamistir. Bu yil internetin en hizli yaygimlastigi
yildir. 1971 yilina gelindiginde ARPANET 23 bilgisayardan olusan bir ag kurmustu ve bu
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aglarin ihtiyaglar1 ABD'nin askeri bitcesinden finanse edilmistir. Daha sonra e-mail
(elektronik posta) Ray Tomlinson tarafindan ortaya ¢ikmigtir. Tomlinson e-mail sistemini
olustururken tercih ettigi @ simgesi glnimuizde hala kullanilmaktadir. 1973-1974
yillarnda Stanford Universitesi'nde iletisimi standartlastirmak icin bir protokol seti
gelistirmeye calisilmistir. Daha sonra BBN (Bolt Beranek ve Newman)'in ve University
College, London'in da dahil oldugu bir internet working projesi baslatilmistir. Sonraki
asamada ise TCP/IP (Transmission Control Protocol / Internet Protocol — Gonderme
Denetleme Protokolii / Aglararast Protokol ) gelistirilmistir  (Bilgi Islem Dairesi
Bagkanligi, 2013).

Askeri ihtiyaglarint daha iyi karsilayabilmek i¢in ABD’nin ARPANET'in yontemini ele
gecirdigi sirada ag lizerindeki trafik yogunlagmasi sebebiyle ARPANET 1980'de ikiye

ayrilmistir.

1981 yilinda NSF(National Science Foundation), ARPANET 'te bagli olmayan
Universiteleri baglamak i¢in CS NET sistemini kurmustur ve Vint Cerf tarafindan
ARPANET ve CSNET’i baglama fikri onerilmistir. BOylece bagli bilgisayarlarin sayisi
213'e yukselmis olmustur. Bu doneme kadar agda herhangi bir kisi ile iletisim kurabilmek
icin 0 kisinin numarasmin bilinmesi gerekli oldugu goriilmiistiir. Yani herkesin bir
numarast ( IP numarasi ) olmasi gerekli olmasi ve bu numarayr bilmeden o kisiye
baglanmak miimkiin degilmistir. Daha sonra DNS ( Domain Name Server ) kullanilmaya
baglanmistir. BOylece her kullanicinin IP numarasi yerine ismini yazarak iletisime

girebilmesi saglanmistir ve bagli olan bilgisayarlarin sayisi da 562 'ye ulagsmustir.

1984'te ise ARPANET tamamen ikiye ayrilmistir. Bunlardan “MILNET’’ adi verilen
kism1 askeri amagclar icin kullanilmistir. Digeri ise, ARPANET ismi ile hizmet vermeye
devam etmistir. Ulusal Bilim Arastirma Kurumu (NSF) IBM sirketi ile beraber CSNET 'i
NSFNET 'e ¢evirip yiiksek bir hiza sahip olmustur ve bu asamadan itibaren 1024 bilgisayar

baglanmaya baglamistir.

1986 yilinda internet mithendislik koordinasyon birimi olarak Internet miihendislik kurumu
( IETF internet Engineering Task Force ) kurulmustur. 1990° I1 yillarda, Tim Berners-Lee
tarafindan web'in temelleri atilmistir. Bunun temel amaci Avrupa organizasyonlarini
birbirine baglamasidir. Boylece “WWW( World Wide Web)’ ve “’(httpd)’’ ortaya
cikmistir ve bu yeni bir donemin baslangici olmustur. Bu slrecte kullanicilar grafik

arayiizler ile tanismaya baslamustirlar. iki iiniversite 6grencisinin hazirladigi bir 6dev ilk

29



tarayict olma oOzelligine sahipmistir. Buna ‘’mosaic’’ismi verilmistir. Daha sonra bu

tarayicinin netscpe ile birlesmesiyle yeni bir tarayici ortaya ¢ikmistir.

1993'te Mathio Gray tarafindan tarayicilardan biri olan wandex tasarlanmistir. 2000 yilinda
Web 2.0 'm ¢ikmasi ile Web’in en parlak donemi baslamistir. Artik Web 2.0 sayesinde
cevrimici aligveris sitelerinde internet Uzerinden alisveris yapilabilmekte, yine internet
Uzerinden bankacilik iglemleri gergeklestirilebilmektedir. Bu trafige bir de sosyal aglar
eklenmistir (Salim, 2015).

Turkiye'de internet kullanimimin ise 1986 yilinda ERAN (European Academic and
Reasearch Network ) / BITNET ( Because it's Time Network ) baglantii TUVIKA (
Tiirkiye Universiteler ve Arastirma Kurumlari Ag ) baglantisi ile bagladigini
gortlmektedir. Bu iyi bir baslangig ancak artan talebe karsilik verememistir. Bu ylizden
1991 sonlarmnda ODTU ( Orta Dogu Teknik Universitesi) bir proje baslatmistir. Boylece
ilk deneysel baglant1 1992 'de Hollanda {izerinden kuruldu. Yani Turkiye 'de internet 'in
gergek baglama tarihi 12 Nisan 1993°tir. Bu donemde, internet hattinin tek g¢ikist
64kbit/sn. hizindaki ODTU baglantis1 oldugu goriilmiistiir. Bir siire boyle devam etmistir.
Bu sirada kronolojik sirasiyla Ege Universitesi (1994), Bilkent Universitesi (1995),
Bogazi¢i Universitesi(1995) ve Istanbul Teknik Universitesi (1996) de Internet’e
baglanmaya baslamislardir. 1996 Agustosunda TURNET c¢alismaya baslamistir. Ardindan
iilke capindaki biitlin egitim ve arastirma kurumlarini birbirine baglayarak biiytik bir bilgi
merkezi olusturmak amaciyla Ulusal Akademik Ag ve Bilgi Merkezi (ULAKBIM ) ad1 ile
TUBITAK 'ta yeni bir merkez kurulmustur. Akabinde Ulusal Akademik Ag (ULAKNET)
kurulmustur. Ticari ag yapisinda ise 1999 ' de TURNET ’in yerine TTNET ortaya ¢ikmistir
ve 2000 yil1 ve sonrasinda kullanicilar TTNET ve ULAKNET {izerinden yiiksek hizli bir
baglantiya sahip olmuslardir (parlak, 2005).

3.4.1. Sosyal Medya Kavrami
Bugiiniin diinyasinda birgok kisi internet ve sosyal ag sitelerini kullanmaktadir ve bu hayati
ciddi bir sekilde etkilemektedir. 2007 yilinda yapilan bir aragtirmaya gore insanlar her 12
dakikanin 1'ini internette harcamakta iken 2011 yilinda yapilan bir arastirma bu sayinin 2
katina ¢iktigini ve her 6 dakikanin 1’ini internette harcadigimi gostermistir (Impraim,
2012).

ComScore ''n yaptigi arastirmaya gore Tirkiye 'de 15 yas grubunda olan yaklasik
22.768.000 kisi internet ve sosyal ag sitelerini kullanmaktadir. Bu yas grubu gilinde
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yaklasik 3090 sayfa goriintiilemektedir ve ay boyunca internette 29.4 saat harcamaktadirlar
(ComScaore, 2011).

Eskiden internet bilgi elde etmek i¢in kullanilirken simdilerde daha ziyade oyun oynamak,
vakit gecirmek ve iletisim kurmak gibi aktiviteler i¢in kullanilmaktadir. Bu, sosyal ag
sitelerinin internetin fonksiyonunu degistirdigi seklinde yorumlanmaktadir (Impraim,
2012; Gross, 2004).

Boyd ve Ellison (2007) sosyal medyayz;

1. Bireylerin kendi profilini ister agik ister gizli tutma,
2. Diger kullanicilar1 bir liste haline gosterme,
3. Internet ortamindaki diger ortak kullanicilarla baglanti kurabilme imkanini

saglayan web tabanli bir hizmet olarak tarif etmektedir.

Das ve Sahoo (2011) ise sosyal medya sitelerini insanlarin birbirleriyle iletisim
kurmalarina izin veren bir sanal iletisim tiirii olarak tarif etmislerdir. Dikkat edilmelidir,
sosyal medya tamlamasindaki sosyal sifati insanlarin gergek hayatlarinda ait olduklari

sosyal ortamda yagsama ihtiyacin1 gidermeye donik bir atif olduguna dikkat edilmelidir.

Insanlar farkli nedenlerle birbirleriyle iletisim kurabilirler. Eskiden insanlar birbirleri ile
yuz yuze tanisirlarken simdilerde gelisen teknoloji ve sosyal medya sayesinde birbirlerini
gérmeden bu islemi ve devaminda iletisimi gergeklestirebilmektedir. Sheldon (2008)’n
yaptig1 arastirma, kullanicilarin iletisim kurmak, eglence ve benzer ihtiyaglarini kargilamak

icin sosyal ag siteleri arasinda en gok Facebookun kullanildigint gostermistir.

Aragtirma sonuglari, facebook kullanimi ile akademik basari, benlik saygist ve Ozgiiven
arasinda ters yonlii iliskinin oldugunu gostermistir. CUnki internet kullanicis1 gergek
hayatta yapamadiklarini sanal hayatta yapabilmektedir (Karpinski, 2010; Kuss ve Griffiths,
2011).

Young (2009)’a gore facebook veya genel olarak sosyal ag bagimlilig: psikolojik bir sorun
olarak ele alinmalidir. Semptomlar: zihinsel ugras, ger¢eklerden kagmak ve kendini ihmal

etmektir.

Stren ve Taylor (2007) "gunlik facebookta harcanan Zaman’i 6lgmek icin 364 Universite

Ogrencisine bir anket uygulamistir. S6z konusu anket sonucunda bu 6grencilerin %49'unun
en az 10 dakika; %21'inin 10 ila 30 dakika; %15'inin ise 30 ila 60; %11'inin 1 ila 2 saat

arasinda; %3'Un0n de 2 saatten fazla facebookta zaman harcadiklarini tespit etmislerdir.
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50 kisi lizerinde bir aragtirma yapan Mohd (2011) katilimecilarin %54'Un0n bagimli oldugu,

ayrica bagimlilik oraninin cinsiyete gore farklilik gosterdigi sonucuna ulagmistir.

Sosyal ag sitelerinin bu derece fazla kullanilmasiin bir takim nedenleri olmalidir. Bu

nedenlerin en 6nemlisi, sosyal ag sitelerinin 6zendirici bir takim 6zelliklere sahip olmasidir

(Toraman, 2013).

Sosyal ag sitelerinde kullanicilar, olusturduklari profille kisisel bilgilerini paylasabilirler,

bagkalarin profilini ziyaret edebilirler, diger gruplarla ya da kendisinin olusturdugu bir

gruba katilabilirler (Lockyer ve Patterson, 2008). Bunlar sosyal ag sitelerinin cezbedici

niteliklerinden bir kismudir. Ozkan ve McKenzie (2008) bu konuda yukaridakinden daha

detayli bir liste olusturmustur. O liste su sekildedir:

Kullanicilara e-posta, chat, dosya, video ve fotograf paylasimi gibi bir takim hizmet
sunmak,

Kullanicilarin ~ veri tabanlarmi tutarak diger kullanicilarin  onlar1  kolayca
bulmalarini, topluluklar olusturulmasini ve ilgi alanlar1 ortak olan kullanicilarin
birbirleriyle etkilesimde bulunabilmelerini saglamak,

Kullanicilarin kendi profillerini olusturma imkanini saglamak,

Hizmetlerin blyuk bir kismin1 Gcretsiz sunmak,

Kullanicilardan gelen donitlere dogrultusunda sitenin gelistirilmesi ve ona yeni bir
takim Ozelliklerin eklenmesi.

Kullanicilarin paylastiklar bilgilerin gizlilik derecesine kendilerinin karar vermesi

Kim, Jeong ve Lee (2010) de sosyal ag sitelerin bazi temel 6zelliklerini soyle siralamislardir:

Kisisel profil: kullanicilarin kisisel profili sosyal ag sitesine gore degisiklik
gostermektedir. Ornegin Twitter sadece isim ve konum bilgilerini iceren bir profil
tird sunmaktayken Facebook kisisel bilgiler, iletisim bilgiler, egitim bilgiler ve is
bilgilerini igine daha detayli bir profil olusturma zeminini sunmaktadir.

Internet ortaminda baglant1 kurma: iletisim kurabilme, arkadaslik istegi génderme
ve yeni bir sey paylasildiginda bildiri alma olanagini sunmaktadirlar. Facebook,
MySpace, Linkedin gibi sosyal ag sitelerinde arkadaslik istegi kabul edildikten sonra
bildiri gelmekte; istek kabul edildiginde iki kullanici sanal ortamda arkadas olmaktadir.
Cevrimig¢i ortaminda gruplar olusturma ve katilma: bazi sosyal ag siteleri, grup
olusturma ve gruplara katilma imkani saglamaktadir. Grup tiyeleri o grupta paylasilan

her seyi goruntlleyebilmekte ve yorum yapabilmektedir.
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— Internet iginde iletisim kurabilme: sosyal ag sitelerinde kullanicilar aninda mesaj alip
gonderebilmektedirler. Twitterda kisi arkadaslarma bir defada 140 karakterden
olusan bir mesaj gonderebilirken facebookta duvar adi verilen panoya tum
arkadaslarin gérebilecegi mesajlar yazabilmektedir.

—  Kaullanicilar tarafindan olusturulan igeriklerin paylasilabilmesi: kullanic1 diger
kullanicilar tarafindan olusturulan igerikleri yorumlayabilmekte, begenebilmekte
ve isterse de diger arkadaslariyla paylasabilmektedir.

- Kullanicilar1 daha fazla sitede tutma: sosyal ag siteler kullanicilari sitede daha
fazla tutmak icin oyunlar ve uygulamalar seklinde farkli ozellikler

gelistirmislerdir.

“Kisisel bilgiler”, “resim”, “fotograf”, “video” vb. uygulamalar Facebook, Youtube, Flickr,
Myspace ve Twitter gibi sosyal ag sitelerinin kullanici sayisim1 giin gegtikce arttirmaktadir
(Toraman, 2013).

Glin gectikce hayatimizda daha biiyiikk bir yer isgal eden sosyal iletisim sitelerinin
tarihgesinden de kisaca bahsetmek gerekir. Sosyal paylasim aglarinin tarih igindeki

seriiveni asagida maddeler halinde siralanmistir:

1. SixDegrees: ilk toplumsal paylasim ag sitesi olarak tanimlanabilir. 1997 yilinda
ortaya ¢ikmustir. Kisa siire iginde milyonlarca kullaniciya ulastigi sdylenmektedir
(Belin ve Yildiz, 2011).

2. Rize: Sixdegrees'ten sonra 2001 yilinda is adamlarinin diger girisimcilerle iletisim
kurmasii saglamak i¢in kurulan sosyal paylagim sitesidir. Bu site dcretli ve
Ucretsiz olmak tizere iki tiir tiyelik firsat1 sunmustur (Belin ve Yildiz, 2011).

3. Friendster: 2001 yilinda kurulan bir sosyal paylasim ag sitesidir. Arkadaglarla
iletisim kurma, gevrimigi igerik paylagsma segeneklerini sunmustur (Belin ve Yildiz,

2011).

Tiim diinyada biiylik ragbet gormesi nedeniyle giinden giine sosyal aglarin sayis1 artmistir;
ancak su ana kadarki verilere gére mevcut siteler iginde en yaygin olan1 facebooktur. Bu
nedenle facebook dordiincii bir madde olarak degil de miistakil bir baslik halinde

islenmistir.
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3.4.2. Facebook
Ik sosyal ag, 1997'de ortaya ¢ikmustir. Diinyanmn her tarafindan katilimcilar, internet
sayesinde web tabanli ortamlarda istedikleri her seyi (bilgi, fotograf, video vb.)
paylasilabilmektedirler. Facebook bu siteler i¢inde profili ve prestiji en yiiksek olanidir.

Nitekim en ¢ok kullanici sayisina facebook sahiptir.

Peki, Facebookun kurulus oykiisii nasildir ve giinlimiize gelinceye kadarki siiregte nasil bir

gelisim gostermistir?

Facebooku Harvard 6grencisi Mark Zuckerberg 4 Subat 2004’te Universite dgrencilerinin
resimlerini karsilastirmak i¢in kurmus ve ilk olarak da orada kullanmistir. Cok gegmeden
bliylik bir sohret kazanan facebook diger iiniversiteler ve sirketler tarafindan da
kullanilmaya baslamistir. Facebookun ilk ismi "paper facebook’ ‘tur. Bu terim ABD
universitelerinde ve okullarinda &grenim goren Ogrencilerin, akademisyenlerin ve
calisanlarin doldurduklari bir tanitim formunun isminden alinmistir. Bugiin itibariyla
facebook katilimeilarin iletisim kurmalarin1 ve bilgi paylasimlarini saglayan web tabanh
bir sosyal ag sitesidir.

Facebook kullanicilarina cinsiyet, irk gibi konularda gizliligi veya agikligi tercih etme
firsat1 tanimaktadir. Onun kullanicilarina sundugu hizmetler “fotograf", "hediyeler”, "pazar
yeri", "dirtmeler”, "etkinlikler", "video" ve "uygulamalar'dir (Vikipedia 2015). Bu
hizmetler sayesinde Facebook, 500 milyon aktif kullanicisi ile siteler arasinda en hizli
biiyiiyen sosyal ag sitesi olmustur (Cam 2012, s.30; Shih, 2011, s.18) ki bu rakam toplam
internet kullanicilarinin %50'sine tekabiil etmektedir. Facebook kullanicilarinin bu sayfada
harcadig1 zaman, ayda 500 milyar dakika olarak hesaplanmaktadir ve her ay 25 milyar

icerik paylasilmaktadir (Durmus vd., 2010, s.66).

Schroder ve GreenBow (2009) katilimcilarin sosyal aglardan facebooku tercih ettiklerini
belirlemistir. Tiirkiye 'de yapilan bazi arastirmalarda ise, ortadgretim ve yliksekogrenim
kurumlarindaki 6grencilerin facebooku kullanmayi tercih ettigi goriilmiistiir. Facebookun
bu kadar tercih edilmesinin en 6nemli nedeni farkli zamanlarda farkli yerlerden kolay bir

sekilde bilgi paylasma ve iletisime gegme imkani tanimasidir.

Facebookun 2008 yilinda aylik 100 milyon kullanicist vardi. Bu say1, 2009 Nisaninda 200
milyon iken ayni yil iginde 50 milyon artarak 250 milyona ulagmistir (Vikipedi, 2015).

Dijital pazarlama ajansi olan We Are Social ''n 2015 yilinin Nisan aymda yaptigi
aciklamaya gore diinyada 30 milyar internet kullanicis1 vardir. Bu oran, dunya nifusunun
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%42 'sine denk gelmektedir. Bu oranin %70 'i ise sosyal medya kullanmaktadir.
Tirkiye'nin sosyal medya hesab1 ise 40 milyondur. Akilli telefonlarin yayginlagmasi ile
beraber internet kullanimi da artmistir. Rapora gore Turkiye'de 70 milyon kullanict mobil
Uzerinden internete giris yapmaktadir. Bu sonuglar1 2013 yili ile Karsilastirdigimizda

internet kullaniminin %5, sosyal medya kullaniminin %11 arttig1 gériilmektedir.

Cocuklar genelde sosyal medya hesaplarini oyun oynamak ve baska eglenceler igin
kullanmaktadir. Sosyal ag sitelerinin yas kisitlama sart1 oldugu halde (13 yas), bu sarta pek
fazla uyulmamaktadir. Avrupa {ilkelerinde 9-12 yas arasindaki c¢ocuklarmm 1/5'inin
facebook hesabi vardir ve bazi iilkelerde bu oran 4/10'a ulasmaktadir (Livingstone vd.,
2012, s.1-3).

Sosyal medya kullanim1 Avrupa iilkelerinde 9-12 yas arasinda olan ¢ocuklarda % 38, 13-
16 yas grubunda % 77, 9-16 yas arasinda olan internet kullanicilarinda ise 1/3'tlir. Bu
sayisal degerler facebook hesabi olan insanlar1 gosteren oranlardir (Livingstone vd., 2011,
s.3-11).

MinorMonitor ise bir yazilim firmasi olarak yaptigi agiklamada facebook tyelerinin blyuk
bir kismmnin 18 yasinin altinda oldugunu belirtmistir. Son giinlerde MinorMonitor
facebook kullanan ¢ocuklari, cevrimici saldirganlik, siber zorbalik ve siddet diiskiinti, alkol
veya uyusturucu bagimlisi internet arkadaslarinin yol agacagi tehlikelerden korumak igin
bir uygulama gelistirmistir. Bu ¢alisgma 1000 aile ile gergeklesmistir. Sonuglar, ailelerin
%74'Un0n glvenlik konusunda; % 56 'sinin cinsel saldirganlik konusunda endise ettigini

gostermistir.

Internet sayfasi olan Statista, yayimladig1 bir raporda 2009-2015 yillar1 arasinda facebook
kullanic sayisindaki degisimi sekil 2°deki grafikle gostermistir.
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Sekil 2. Facebook biiyiime semasl. Statista, 2016,
http://www.statista.com/statistics/278933/monthly-active-users-of-the-most-popular-

facebook-games/ sayfasindan erisilmistir.

Bu grafik, 2009-2015 arasinda facebook ‘un ne kadar hizli bir sekilde yayginlagtigini
gostermektedir. Giin gectik¢e yeni Ozelliklere sahip olan facebook, 2013 yilinda Tiirkiye

'de en ¢ok kullanilan sosyal ag sitesi oldugunu agiklamigtir.

3.4.3. Facebook Oyunlari
Facebook, sundugu uygulamalar sayesinde birgok kullanicinin ilgisini g¢ekmektedir.
Facebook ortaminda arkadas olan bireyler arasinda oynanan oyunlar sayfanin uygulamalar
kismindadir ve bu uygulama diger arkadaslara davet gonderme imkani saglamaktadir. Bu
kullanicilart cezbeden faktorlerden biridir. Oyunlar artik bir iki arkadas arasinda degil
biitlin arkadaglarla ayni anda oynanabilmektedir. Oyun ortaminda diger arkadaslarla
konusma (chat) imkani ise oyuna zevk katmaktadir. Artik Messenger uygulamalarinda da

bu imkani saglamaya g¢alismaktadir. Facebook sayfasindan yapilan agiklamalara gore
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simdilik sadece Android ve IOS sistemi ile galisan telefonlarla oynanabilen Basketbol
oyunu yakin bir gelecekte diger sistemlerle de ¢alisacaktir.

Stastiste 2016 yilin Subat ayinda yayimnladigi raporda kullanicilarin bu ortamdaki oyun
tercihlerini aylik aktif kullanici sayisina gore grafikle asagidaki sekilde agiklamistir:

Candy Crush Saga 149 57
Candy Crush Soda Saga
Farm Heroes Saga

8 Ball Pool
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Criminal Case
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Subway Surfers

Dragon City

Trivia Crack
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Sekil 3. 2016 Yilin oyunlart. Statista, 2016,

http://www.statista.com/statistics/278933/monthly-active-users-of-the-most-popular-

facebook-games/ sayfasindan erisilmistir.

Bu oyunlarin bazilar iki yildan daha fazla stredir grafikte ayni yeri isgal etmektedir. Yani

kullanici sayisi statik kalmistir. Yukaridaki semada gosterilen oyunu kisaca anlatalim:

1. Candy Crush Saga: Bir puzzle oyunu gibidir. Oyunda puan kazanmak (ayni cins)
sekilleri birlestirmek gerekmektedir. Bu oyun birden fazla kisi ile meydan okuma
ile oynanabilir. Aylik 150000000°¢ yakin kullanicisi vardir.
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Oyunun linki : https://apps.facebook.com/candycrush

Sekil 4. Candy Crush Saga oyunu

. Candy Crush Soda Saga: Ozellikleri Candy Crush Saga’nin ozellikleri ile

neredeyse aynidir.

Farm Heroes Saga: Bu oyunda ¢iftlik rakunlardan korunmaya galisilir. Bu sirada

baska eglendirici islemler de yapilir. Oyunun goriintiisii asagidaki gibidir.
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Sekil 5. Farme Heroes Saga oyunu

. 8 Ball Pool: Bagka katilimcilarla oynama, davet gonderme ve chat imkan1 taniyan

bir bilyard oyunudur. Oyunun linki : https://apps.facebook.com/livepool dir ve

goriintiisti sekil 6’deki gibidir.
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Sekil 6. 8 Ball Pool oyunu

5. Clash of Clans: Oyuncu kendi ¢iftligini ya da kdyiinii kurup ve biiyiitiir. Bu sirada
oyundaki diger ciftliklerden karsi hamleler yapilip koy dagitilmaya calisilir.

Oyuncu kendi koyinl korumak durumundadir. Oyunun goruntiisi asagidaki
gibidir.
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Sekil 7. Clash of Clans oyunu

6. Criminal Case: oyuncu bir polis dedektifi olarak cinayetleri ¢6zmeye caligir.

Oyunun linki: https://apps.facebook.com/criminalcase dir; goriintii ise sekil
8’deki gibidir.
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Sekil 8. Criminal Case

7. Pet Rescue Saga: Ayni renkteki iki ya da daha fazla block elestirilerek kagirilan
hayvan kurtarmaya ¢alisilir. Smirli sayida hamle yapilabildigi icin dikkatli olmak
gerekir. Kisi bu oyunu kendi basina veya baskalariyla oynayabilir. Oyunun

goriintiisii asagidaki gibidir.
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Sekil 9. Pet Rescue Saga oyunu

8. Subway Surfers: Bu oyunda bir ¢ocuk roliindeki oyuncu, metrodaki giivenlikten

kagmaktadir. Sonsuz bir kosu oyunudur. Gorintisi sekil 10°deki gibidir.
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Sekil 10. Subway Surfers oyunu

9. Dragon City (Sihirli Dinozor Sehri): Oyun dinozorlar1 diger katilimcilara karsi
savaga hazirlama mantigina dayanir. Bu sebeple dinozorlar beslenir, buyttulur.

Linki : https://apps.facebook.com/dragoncity dir ve gorintusi asagidaki gibidir:

Sekil 11. Dragon City oyunu

10. Trivia Crack: bu oyunun alt1 farkli kategorisi vardir; eglence, spor, cografya, tarih,
sanat ve edebiyat, bilim ve teknolojidir. Bu kategorilerden birini sectikten sonra
cikan soruya cevap vermek gerekir. Oyun bu sekilde tekrar eder. Oyunun
goriintiisii sekil 12°deki gibidir.
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Sekil 12. Trivia Crack oyunu

Bu oyunlardan baska ¢ok sayida kullanici tarafindan oynanan oyunlar da vardir. Bunlar;

1.

FarmVille: Bu oyunda oyuncu, kendi ¢iftligini kurmakta, tarlalar ekip bicmekte ve
bunlar1 yaparken puan kazanmakta; kazandigi puanla ¢iftlige traktor, ahir gibi yeni
seyler alabilmektedir. Oyuna katilan diger arkadaslar oyuncunun komsusu olmakta
ve ziyarete gelebilmektedir. FarmVille en ¢ok oynanan ve bagimlilik yapan
oyunlardan biridir.

Mafia Wars: Bu oyunda oyuncu facebook ortamindaki arkadaslariyla bir mafya
grubu kurup diger arkadaslarina kars1 bir savas baslatiyor veya oyunda goreve

girip para kazanabiliyor; onunla restoran ve gazino gibi seyler aliyor.

PetVille: Bu oyunda oyuncu bir evcil hayvan alip onu blytterek puan kazaniyor.

Bu oyunda da Farmville gibi diger arkadaslarla komsu olma imkani1 sagliyor.

Restaurant City: Bu oyunda oyuncu, kendi restoranini agiyor ve elindeki sermaye
ile dekorasyonunu yapiyor, ocaklar aliyor ve yemek pisiriyor. Her yemegin yarim
saat, bir saat gibi belli bir stiresi var. Oyuncu yemegi basariyla tamamladiginda
puan kazaniyor ve yeni seyler yapiyor, basaramazsa yemegi bozuluyor, ¢épe atiyor

ve tekrar basliyor.

Yoville: Oyun gercek hayatin sanal hali. Oyunda magazalari, diikkanlar1 ve her
seyi bulunan bir sehirde yasiyorsunuz. Oyuncu bir fabrikada ¢alisiyor ve para

kazantyor; sonra magazaya gidiyor; kiyafet aliyor; magazaciya para kazandirtyor
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ve ayni anda bagkalarinin konugmasini duyuyor ve facebook ortaminda tanidigi ya

da tanimadigi arkadaslarla da konusabiliyor.

Yapilan calismalar TUrkiye'de en ¢ok begenilen internet oyunlarinin "Okey" , "Candy
Crush Saga" , "Bubble with Saga" , "Texas HoldEM Poker" , "Bizim Ciftlik" , "Diamond
Dush" , "Mynet Cank Okey" oldugunu gostermistir. Incelemeler facebook ortamindaki
oyunlarin diger arkadaslara davet gonderme ve oynatilan oyunda taraf veya rakip
olabilmek gibi bazi ortak 6zelliklere sahip olduklarini ortaya koymustur. Bu, oyunu daha
cazip hale getirmekte ve kullanicilarin oyunda kalmasini saglamaktadir. Ayrica facebook
oyunlart oyuncunun yaratict ozelliklerini ortaya c¢ikarabilmektedir. Mesela ¢ok zor bir
asamay1 gecen oyuncu, karsiliginda sahip oldugu hediyeyi oyun icinde baska seyler igin
kullanabilmektedir. Komik ve sirin karakterlerin oyun iginde var olmasi da oyuna ayr bir

renk katmaktadir.

Internetin ya da Facebookun baska bir 6zelligi ise ayn1 oyunu ayni seviyede baska bir
aygitla da oynatabilmesidir. Ornegin telefon ile oynatilan bir oyuna belli bir seviyeden
sonra bagka bir aygitla (tablet, bilgisayar vb.) devam edilebilmektedir. Sonugta daha pek
cok ozellige sahip olan facebook diinyada bu alanda birinci siraya yiikselmistir.
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BOLUM IV

YONTEM

4.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada "facebook ortamindaki oyunlarin bagimliligina etki eden demografik
faktorlerin belirlenmesi” amaglanmistir. Bu yoniyle bu ¢alisma betimsel bir aragtirmadir.

Bu nedenle de bu arastirmada tek grup son test arastirma deseni uygulanmustir.

Bu calismada 6grencilerin demografik oOzelliklerinin belirlenmesi ile birlikte facebook
oyun bagimmlist olmalarina etkisi aragtinlmistir. Bu kapsamda anket yuz yize
uygulanmistir. Bu verileri toplamasi igin Kaya (2013) tarafindan gelistirilen "gevrimici
oyun bagimliligr 6l¢egi" kullanilmigtir. Calismada "Cevrimi¢i Facebook Oyun Bagimlilig
Olgegi" olarak ifade edilmistir.

4.2. Calisma Grubu

Bu ¢aligma, 2015-2016 &gretim yili bahar yariyilinda Ankara ilinde Gazi Universitesi Gazi
Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitim béliimiinde dgrenim goren

ogrencilerle yapilmistir. Anket 156 6grenci ile gergeklestirilmistir.

4.3. Veri Toplama Araglari

Facebook ortamindaki oyunlara bagimli olmamiza etki eden demografik faktorlerin
belirlenmesine yonelik bu arastirmada 6l¢timler anket uygulamasi ile gergeklestirilmistir.
Ogrencilerin demografik Ozelliklerini belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan kisisel
bilgi formu gelistirilmistir. Facebook oyun bagimliligimi olgmek ig¢in Kaya (2013)
tarafindan gelistirilen "Cevrimce Facebook Oyun Bagimliligi" o6lcegi kullaniimistir.

Ilgiliden bunun igin gerekli izin alinmigtir. Uygulanan anket 2 béliimden olugmaktadir.

44



Anketin ilk kismu kisisel bilgi formundan olugsmaktadir. Katilimer 6grencilere kisisel bilgi
formunda cinsiyetlerini, bilgisayara sahip olma durumlarmi, facebook kullanim
sikliklarini, akilli telefona sahip olma durumlarini, telefonlarinin internet baglantisi olma
durumlarini, aylik hargliklarini, anne-babalarmin egitim diizeylerini belirlemeyi amaclayan

sorular sorulmustur. Kisisel bilgi formu EK-1'de sunulmustur.

Ikinci bolimde “Cevrimici Facebook Oyun Bagmmliligr Olgegi” uygulanmistir. Olgegin
kullanim kilavuzu Kaya (2013) sdyle anlatmistir:

"Bu olcekteki faktorler Aksakliklar, Bagar1 ve Ekonomik Kazangtir. Aksakliklar faktorii dokuz, Basar
faktorii sekiz, Ekonomik Kazang faktori ise dort maddeden olusmaktadir. Olgcekte negatif madde
bulunmamaktadir. Gelistirilen 6lgek, ¢evrimi¢i oyunlarin, oyun oynayan bireylerin hayatini olumsuz yénde
ne kadar etkiledigini Aksakliklar Faktori ile 6lger. Oyuncularin oyun oynama davraniglarini tesvik eden
durumlar1 ise Basar1 ve Ekonomik Kazang faktorleri 6lcer. Bu iki faktdrle oyuncunun neden ¢evrimigi oyun
oynadig1 anlasilmaya calisilir. Olgek ve boyutlar1 Kesinlikle Katilmryorum-1, Katilmiyorum-2,Kararsizim-3,

Katiliyorum-4, Tamamen Katiliyorum-5 seklinde puanlanacaktir".

Tablol
Aksakliklar Faktortine Ait Maddeler

No Soru
Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in uyku diizenim bozuldu

Cevrimigi oyun oynadigim icin ge¢ yatip gec kalkarim

Cevrimici oyuna ara vermemek i¢in yemegi erteledigim olmustur

B W MR

Cevrimigi oyunda hedefime ulasmak i¢in (puan, level, item vs.) uyku saatimi
ertelemisimdir

Cevrimici oyun grubumuzun oyun ici bir faaliyeti icin gece uykumdan feragat
ederim

Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in arkadashik iliskilerim sekteye ugradi

o

Cevrimigi oyun oynarken yemegimi genelde bilgisayar basinda yerim

Gece geg saatlere kadar ¢evrimi¢i oyun oynadigim i¢in kagirdigim dersler oldu

o ® ~| o

Cevrimi¢i oyunda hedefime ulasmak i¢in (puan, level, item vs.) islerimi
erteledigim olmustur

Bu faktor katilimcimin gevrimigi facebook oyun oynama aligkanligi sebebiyle yasadigi

aksakliklarin bliylikligii hakkinda fikir verir. Aksakliklar faktoriinden elde edilebilecek en

diistik puan 9, en yiiksek puan ise 45°tir. Katilimcinin aldigi puan 9-18 arasinda ise “Hig

Aksaklik Yagamamaktadir”, 19-27 arasinda ise “Diisiik Diizeyde Aksaklik Yasamaktadir”,
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28-36 arasinda ise “Orta Diizeyde Aksaklik Yasamaktadir”, 37-45 arasinda ise “Yiiksek
Diizeyde Aksaklik Yasamaktadir” seklinde yorumlanabilir.

Tablo 2
Basari Faktoriine Ait Maddeler
No Soru
1. Cevrimici oyunlarda level (seviye) atladigimda mutlu hissederim
2. Cevrimici oyunlarda rakibimi alt ettigimde mutlu hissederim
3. Level atladigimda emeklerimin karsiligin1 aldigimi hissederim
4.  Cevrimi¢ci oyunda seviyesi benden yiiksek oyunculart yendigimde

gururlanirim

5. Cevrimigi oyundaki basarilarimdan dolay1 kendimle gurur duyarim

6.  Cevrimigi oyunlarda rakibim beni yendiginde 6tkelenirim

7.  Cevrimigi oyunlarda yeni bir item aldigimda mutlu hissederim

8.  Cevrimigi oyunda en list seviyeye ulagsmak i¢in elimden geleni yaparim

Bu faktorle katilimcinin ¢evrimici facebook oyunu basarma duygusunu kazanmak ve
kendisini tatmin etmek i¢in oynama diizeyi Ol¢iiliir. Basar1 faktoriinden elde edilebilecek
en diisiik puan 8, en yiiksek puan ise 40’tir. Oyucunun aldig1 puan 8-16 arasinda ise bu veri
“Basart Duygusunu Yasamamaktadir”, 17-24 arasinda ise “Disiik Diizeyde Basari
Duygusu Yasamaktadir”, 25-32 arasinda ise “Orta Diizeyde Basar1 Duygusu
Yasamaktadir”, 33-40 arasinda ise “Yiiksek Diizeyde Basari Duygusu Yasamaktadir”

seklinde yorumlanabilir.

Tablo 3
Ekonomik Kazang Faktdriine Ait Maddeler

No Soru

Cevrimigci oyunlarda gelistirdigim karakteri satarak para kazandim

Cevrimigi oyunlarda kazandigim itemleri satarak para kazandim

1
2
3. Cevrimigi oyun benim i¢in kazang kapisidir
4

Takasa girerek oyun karakterimi geligtirdim

Bu faktorle katilimcinin ¢evrimici facebook oyundan ne dizeyde ekonomik kazang elde

ettigi ve oyun oynama davranigina ekonomik kazancin etkisi 6l¢iiliir. Ekonomik Kazang

46



faktoriinden elde edilebilecek en diisiik puan 4, en yliksek puan ise 20°dir. Oyucunun aldig1
puan 4-8 arasinda ise bu veri “Ekonomik Kazanci Yoktur”, 9-12 arasinda ise “Disiik
Diizeyde Ekonomik Kazang¢ Elde Etmistir”, 13-16 arasinda ise “Orta Diizeyde Ekonomik
Kazan¢ Elde Etmistir”, 17-20 arasinda ise “Yiiksek Dlzeyde Ekonomik Kazan¢ Elde

Etmistir” seklinde yorumlanir.

Olgegin tamamindan elde edilebilecek puan ise ii¢ ayr1 faktdrden elde edilen puanlarin
toplanmasiyla hesaplanir. Toplam puan c¢evrimi¢i facebook oyunlarin katilimcinin
hayatindaki olumlu-olumsuz etki biiyiikliigiinii gosterir. Olgegin tamamindan elde
edilebilecek en diisiik puan 21, en yiiksek puan 105°dir. Oyuncunun aldig1 puan 21-42
arasinda ise "Cevrimici facebook oyun oynamanin bireyin hayatina olumsuz yansimalari
yoktur”, 43-63 arasinda ise "Cevrimigi facebook oyun oynamanin bireyin hayatina diisiik
diizeyde olumsuz yansimalari vardir", 64-84 arasinda ise "Cevrimigi facebook oyun
oynamanin bireyin hayatina orta diizeyde olumsuz yansimalari vardir", 85-105 arasinda ise
"Cevrimici facebook oyun oynamanm bireyin hayatina yiiksek diizeyde olumsuz

yansimalart vardir" yorumlari yapilabilir.

Olgek formu Ek-2'de sunulmustur.

4.3.1.0lgtm giivenirligi
Calismada gecerligi ve giivenirligi kanitlanmig olan Cevrimigi Facebook Oyun Bagimliligi
Olgegi (Cronbach Alpha = 0.91). Olgegi gelistiren yazardan izin alinarak Facebook

ortamindaki oyunlarin bagimliligina etki eden demografik faktorlerin belirlenmesinde

kullanilmastir.
Tablo 4
Cevrimici Facebook Oyun Bagimlilik Olgeginin Giivenirligi
Boyutlar Madde sayisi o
Aksakliklar boyutu 9 madde 0,947
Basar1 boyutu 8 madde 0,949
Ekonomik boyutu 4 madde 0,941
Cevrimici oyun bagimlilig 21 madde 0,969
Olcegi
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Tablo 4’da ¢evrimigi facebook oyun bagimliligi 6lgeginin ve alt boyutlarinin i¢ tutarlik ve
givenirlik ¢alismasina yer verilmistir. Tablodaki 0.969 Cronbach Alfa degeri 6l¢egin
yiiksek derecede giivenilir oldugunu gdstermektedir. Ayni sekilde Cronbach Alfa Katsayisi
(ekonomik boyutu) en diisiik degerinin 0.941, en yiiksek (basar1 boyutu) degerinin 0.949

diizeyinde ¢ikmasi ilgili 6l¢egin glvenirligini desteklemektedir.

4.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin alan yazin taramasi kismida facebook oyunlari, dijital oyunlar ve oyun

bagimlilig1 hakkindaki bilgiler yazili makale, kitap, tez vb. kaynaklardan yararlanilmistir.

Demografik faktorlerin oyun bagimliligina etkisini 6lgmek i¢in kigisel bilgi formu ve
Abdullah Bedir KAYA tarafindan gelistirilen "Cevrimgi Facebook Oyun Bagimliligi
Olgegi" anketi kullanilarak ve Gazi Universitesi, Gazi Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitim boliimiinden gerekli izin alindiktan sonra derse gonulli

katilan 6grencilerden veriler yiiz yiize toplanmstir.

4.5. Verilerin Analizi

Demografik faktorlerin oyun bagimliligina etkisini 6lgmek i¢in kisisel bilgi formu ve Kaya
(2013) tarafindan gelistirilen "Cevrim¢i Facebook Oyun Bagimliligi Olgegi" anketi
uyguladiktan sonra elde edilen veriler, bilgisayar ortaminda SPSS 16.0 istatistiksel analiz

programi yardimiyla analiz edilip ¢oztimlenerek yorumlanmustir.

Arastirmada anlamlilik diizeyi 0.05 esas alinarak analizler yapilmigtir.
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BOLUM V

Bulgular ve Yorum

Bu boliimde 156 tiniversite 6grencisinden toplanan verilere ve arastirma sorularina yonelik

istatiksel bulgulara yer verilmektedir.

5.1. Arastirmaya Katilanlarin Demografik Faktorlere Gore Dagilimlari

Tablo 5
Arastirmaya Katilanlarin Cinsiyete Gore Dagilimlart
Cinsiyete f %
Erkek 64 41.0
Kadin 92 59.0
Toplam 156 100.0

Tablo 5'te goriildiigii gibi arastirma grubu %41.0 erkek, %59.0 kadin 6grenci olmak iizere

toplam 156 6grenciden olugmaktadir. Katilanlarin yarisindan fazlasi kiz 6grencidir.

Aragtirmaya katilanlarin akilli telefon olup olmama durumu tablo 6 'de verilmistir.

Tablo 6
Arastirmaya Katilanlarin Akilli Telefon Kullanim Durumuna Gore Dagilimlar:
Akill f %
Telefonunuz
Var mi1?
Evet 152 97.4
Hayir 4 2.6
Toplam 156 100.0

Tablo 6, arastirmaya katilanlarin %97.4’tiniin akilli telefon kullandigini, %2.6’sinin ise
akilli telefon kullanmadigini gostermektedir. Buna gore katilimcilarin buyik bir kismi

akilli telefon kullanmaktadir. Bu sonug, teknolojinin hizli bir sekilde gelistigini, bunun
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internete erisim olanaklarini artirdigini ve bu da 6grencilerinin teknolojiyi asirt sekilde
kullandig1 gostermektedir.

Arastirmaya katilanlarin Facebook kullanim sikiligina goére dagilimlar1 Tablo 7'de yer

verilmistir.
Tablo 7
Arastirmaya Katilanlarin Facebook Kullanim Stkiligina Gore Dagilimlart
Kullanim Sikilig1 f %
Gunde Yarim Saat 58 37.2
Ginde 1-2 Saat 65 41.7
Ginde 3-4 Saat 21 13.4
Daha Fazla 12 7.7
Toplam 156 100.0

Facebook kullanim sikiligina bakildiginda Tablo 7'de goriildigii gibi katilimcilarin %7.7'si
glinde 4 saatten daha fazla kullanmakta, %13.4'0 3-4 saat, %37.2'i yarim saat ve %41.7 'i
1-2 saat kullanmaktadir. Buna gore katilimcilarin biiytik bir kismi1 en az giunde 1-2 saat
arasinda ve KUcuk bir kismi da 4 saatten fazla kullanmaktadir.

Arastirmaya katilanlarin aylik hargliklara gore dagilimlari tablo 8 'te gosterilmistir.

Tablo 8

Arastirmaya Katilanlarin Aylik Har¢liklara Gore Dagilimlar

Aylik Harg f %
100-200 TL 25 16.0
300-400 TL 67 42.9
500-600 TL 23 14.7
Daha Fazla 41 26.4
Toplam 156 100.0

Tablo 8 incelendiginde arastirmaya katilanlarin %14.7'sinin 500-600 TL, %16.0'inin 100-
200 TL, 41 %26.4'iniin 600 TL’den daha fazla ve %42.7’sinin 300-400 TL aylik harg¢hk
aldiklarmi gostermektedir. Buna gore katilimcilarin ¢ogu aylik 300-400 TL harghk

almaktadir.

Aragtirmaya katilanlarin Anne egitim diizeyine gore dagilimlar1 Tablo 9 'da yer verilmistir.
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Tablo 9
Arastirmaya Katilanlarin Anne Egitim Dizeyine Gore Dagilimlart

Anne Egitim Diizeyi f %
flkokul 79 50.6
Ortaokul 30 19.2
Lise 35 22.5
Universite 12 7.7
Toplam 156 100.0

Tablo 9'da goriildiigii gibi katilimceilarin %7.7'sinin annesi Universite, 30%19.2'unun annesi
ortaokul, 22.5'inin annesi lise ve %50.6'unun annesi ise ilkokul mezunudur. Yani

arastirmaya katilanlarin cogunun annesi ilkokul mezunudur.

Katilimcilarin babalarinin egitim diizeyine gore dagilimlar: Tablo 10'da gosterilmistir.

Tablo 10
Arastirmaya Katilanlarin Baba Egitim DUzeyine Gore Dagilimlar
Baba Egitim Dizeyi f %
Tlkokul 41 26.3
Ortaokul 35 22.4
Lise 45 28.8
Universite 35 22.5
Toplam 156 100.0

Bu Tablo, arastirmaya katilanlarin %22.5'inin babasi Universite, %22.4'ininki ortaokul,
%26.3'ininki ilkokul ve %28.8'ininki lise mezunudur. Buna gore katilimcilarin ¢ogunun

baba egitim diizeyi lise seviyesindedir.

5.2. Katihmcilarin Facebook Ortamindaki Oyunlara Bagimhilik Diizeyine iliskin

Bulgular

Bu baghk altinda 6grencilerin facebook ortamindaki oyunlara bagimlhilik diizeyleri
Cevrimici Facebook Oyun Bagimlilik Olgeginin "Ekonomi", "Basar1" ve "Aksakhik" alt
Olgekleriyle tespit edilen puanlar dikkate alinarak belirlenmeye calisilmis; uygulanan
anketin Cevrimici Facebook Oyun Bagimlilik Olgegine gore puan dagilimlar Tablo 11'de

verilmistir.
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Tablo 11
Facebook Ortamindaki Oyunlara Bagimlilik Seviyesi

Olgek/ Alt F Min Max X Ss
Boyutlar
Aksaklik 156 9.00 45.00 17.3654 9.91062
Bagsari 156 8.00 40.00 18.8590 9.73815
Ekonomi 156 4.00 20.00 07.5769 4.41849
Genel 156 21.00 105.00  43.2949 22.19073
Toplam 156

Tablo 11'deki ortalama puanlar, cevrimici facebook oyun bagimliligi olgeginden elde
edilen ortalama puanm 43.2949 oldugu goéstermektedir. Olgek minimum 21, maksimum
105 puan araligmi bagimlilik igin alt ve tist smurlar olarak gostermektedir. Buna gore
facebook ortamindaki oyunlarin katilimcilarin  hayatina diigsiik diizeyde olumsuz
yansimalar1 oldugu sdylenebilir.

Tgili 6lgegin aksaklik alt boyutundaki bulgularin puan ortalamas1 17.3654°dir. Bu ortalama
Facebook ortamindaki oyunlar1 oynamak pahasina katilimcilarin giindelik hayatlar ile
sorumluluklarini aksatmadigini gostermektedir. Ciinkii sonu¢ 9-18 araliginda, yani “Hig
Aksaklik Yasamamaktadir” seklinde ¢ikmigtir. Ayni 6l¢iitiin basar1 alt boyutunda ¢ikan
ortalama ise 18.8590’dir. Bu ortalama basari faktoriiniin diisiik diizeyde de olsa bagimliliga
etki ettigini gostermektedir. Sonu¢ 17-24 araliginda ¢ikmustir. Bu araligin Olgekteki
karsilig1 “Diistik Diizeyde Basar1 Duygusu Yasamaktadir” seklindedir. Son olarak ekonomi
alt boyutunda elde edilen ortalama puan 07.5769’dur. Bu puan ekonomik anlamda

katilimcilarin hig etkilenmedigini gostermektedir.

5.3. Katihmeilarin Cevrimici Facebook Oyun Bagimlihginin Olgeginin Cinsiyete Gore
Farklhihig:

Aragtirmaya katilanlarin facebook ortamindaki oyunlari oynama oranlari ile cinsiyet
faktorl arasindaki farkliik MANOVA testiyle incelenmistir. Bu konuyla ilgili bulgular
Tablo 12'de gosterilmistir.
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Tablo 12
Katilimeilarin - Cevrimici Facebook Oyun  Bagimhiliginin Olceginin Cinsiyete Gore
Farkliligina Iliskin Cok Faktorli Varyans Analizi Sonug¢lar

Varyans Bagimsiz Kareler Sd Kareler F p
Kaynagi degigkenler Toplami ortalamasi
Cinsiyet Aksaklik 25.209 1 25.209 23.855 .000*
Basari 07.887 1 07.887 05476 .021*
Ekonomi 34.093 1 34.093 05.476  .000*
Genel 18.782 1 18.782 18.746  .000*
Hata Aksaklik 162.744 154 01.057
Basari 221.784 154 01.440
Ekonomi 180.921 154 01.175
Genel 154.294 154 01.002
Toplam Aksaklik 768.728 156
Basari 1096.594 156
Ekonomi 702.438 156
Genel 836.145 156

*p<0.05

Tablo 12'de gorildigii gibi ¢evrimici facebook oyun bagimliligiyla cinsiyet arasinda
anlamli bir iligki bulunmaktadir. Aksaklik, basar1 ve ekonomi boyutlarindaki cinsiyete
bagl farklilagma bunun gostergesidir. Buna gore kadnlar ile erkeklerin oyun bagimliligi
belirgin oranlarda farklilasmaktadir (F=23.855, 05.476, 05.476, 18.746; p<0.05).
Tablolarda genel ve alt boyutlarin hepsinde farklilik oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde
Cagiltay (2005) yaptigi calismada ilkdgretim Ggrencilerinin bilgisayar oyun oynama
aliskanliklarint ve bu aligkanliklari etkileyen demografik faktorleri arastirmistir. Bahsi
gecen arastirma da oyun bagimlilig ile cinsiyet arasinda anlaml bir iligki tespit edilmistir.
Ayrica Giinti¢ (2009) de internet kullanimi ile demografik faktorler arasindaki iliskiyi
incelemistir. Bu ¢aligma da demografik faktorler ile (cinsiyet, yas vb.) internet kullanim

arasinda anlamli bir iliskinin oldugu sonucunu dogrulamistir.

5.4. Katthmeilarin Cevrimici Facebook Oyun Bagimhliginin Facebook Kullanim

Sikiigina Gore Farklhihg:

Bu arastirmada katilimcilarin gevrimici facebook oyun bagimliligi ve bu bagimliligin alt
boyutlart ile facebook kullanim sikiligi arasindaki farkliik MANOVA testi ile
incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 13'de verilmistir.
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Tablo 13
Katilimeilarin: Gevrimici Facebook Oyun Bagimliigimin Facebook Kullamim Sikiligina
Gore Farkliigina Iliskin Cok Faktorli Varyans Analizin Sonuglart

Varyans Bagimsiz Kareler Sd Kareler F p
kaynagi degiskenler Toplami ortalamast
Facebook Aksaklik 08.048 3 2.683 2.267 .083
Kullanim Basari 19.594 3 6.531 4.726  .004*
Sikilig Ekonomi 06.794 3 2.265 1.653 .180
Genel 11.134 3 3.711 3483  .017*
Hata Aksaklik 179.904 152 1.184
Basar1 210.077 152 1.382
Ekonomi 208.220 152 1.370
Genel 161.942 152 1.065
Toplam Aksaklik 768.728 156
Basari 1096.594 156
Ekonomi 702.438 156
Genel 836.145 156
*p<0.05

Tablo 13 incelendiginde cevrimigi facebook oyun bagimliliginin facebook kullanim
sikiligina gore arasinda anlamli bir farklilik oldugu gortilmektedir. Buna gore facebook
kullanim sikiligi ¢ogaldik¢a oyunun etkisi de artmaktadir (F=4.726, 3.483; p<0.05).
Bilhassa aksaklik boyutunda facebook kullanim sikiligi ile gevrimigi facebook oyun
bagimliligi arasinda anlamli bir farklilasma bulunmamaktadir. Yani facebook kullanim
sikilig nedeni ile 6grenci hayatinda 6nemli aksakliklar yagamamaktadir. Basar1 boyutunda
da facebook kullanim sikilig1 ile oyun bagimlilig1 arasinda anlaml bir farklilasma oldugu
tespit edilmistir. Buna gore facebooku giinde yarim saat ile 1-2 saat arasinda kullananlar
ginde 3-4 saat ile daha fazla kullananlara gore daha fazla basarilidir. Arastirmaya
katilanlarin ekonomik durumlart ile facebook kullanim sikiligi arasinda da anlamli bir
farklilasma bulunmamaktadir .

Bu bulgular, facebook kullaniminin katilimeilari sadece basari alt boyutunda etkiledigi,
diger alt boyutlarda etkilemedigi anlamina gelmektedir. Benzer sekilde, Morhan-Martin ve
Schumacher (1997) internet kullanim sikiligi ile internet bagimliligi arasinda iligki
bulmustur.
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5.5. Katimcillarin Cevrimici Facebook Oyun Bagimhhgnin Katilimcilarin

Bilgisayar1 Olup Olmama Durumuna Gore Farklihig:

Bu bélimde ¢evrimici facebook oyun bagimlilig: ile katilimci 6grencilerin bilgisayari olup
olmama durumu arasindaki farkliik MANOVA testi ile dlgiilmeye calisilmis; bulgular
Tablo 14'te verilmistir.

Tablo 14

Katnilimeilarin - Gevrimici  Facebook Oyun  Bagimhiligimn  Bilgisayart Olup  Olmama
Durumuna Gére Farklihigina Iliskin Cok Faktorli Varyans Analizin Sonuc¢lari

Varyans Bagimsiz Kareler Sd Kareler F p
kaynagi degiskenler Toplami ortalamasi
Bilgisayar Aksaklik 2.643 1 2.643 2.196 .140
Olup Basar1 4.039 1 4.039 2.756 .099
Olmama Ekonomi 1.802 1 1.802 1.302 .256
Durumu Genel 2.951 1 2.951 2.672 .104
Hata Aksaklik 185.310 154 1.203
Basar1 225.632 154 1.465
Ekonomi 213.212 154 1.384
Genel 170.124 154 1.105
Toplam Aksaklik 768.728 156
Basar1 1096.594 156
Ekonomi 702.438 156
Genel 836.145 156

Tablo 14'de goriildiigli gibi cevrimigi facebook oyun bagimlilig: ile bilgisayar olup
olmama durumu arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Bu durum aslinda
ogrencinin hangi cihazdan baglandiginin 6nemi olmadigini gostermektedir. Cilinkii gelisen
teknoloji sayesinde artik tiim teknolojik aygitlarla internete ve sosyal aglara baglanmak
mumkindir. Aksaklik, basar1 ve ekonomi boyutunda bagimlilik ile bilgisayara sahip olup

olmama durumu arasinda 6nemli bir farklilik goriilmemistir.

5.6. Katihmcilarim Cevrimigi Facebook Oyun Bagimhhigmin Akilli Telefon Olup

Olmama Durumuna Gore Farkhihg

Aragtirmaya katilanlarin ¢evrimigi facebook oyun bagimliligi ve bu bagimliligin alt
boyutlari ile katilimcilarin akilli telefona sahip olup olmam durumlar arasindaki farklilik
MANOVA testi ile 6lgiilmiis; bulgular Tablo 15'de gosterilmistir.
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Tablo 15

Katilimeilarin Gevrimici Facebook Oyun Bagimliliginin Akl Telefonu Olup Olmama
Durumuna Gore Farkliligina Iliskin Cok Faktorlt Varyans Analizin Sonuglart

Varyans Bagimsiz Kareler Sd Kareler F p
Kaynagi degiskenler Toplami ortalamasi
Akilli Aksaklik .020 1 .020 017 .897
Telefon Basari .026 1 .026 .018 .894
Olup Ekonomi .084 1 .084 .060 .807
Olmama Genel .005 1 .005 .004 .949
Durumu
Hata Aksaklik 187.932 154 1.220
Basar1 229.644 154 1.491
Ekonomi 214931 154 1.396
Genel 173.071 154 1.124
Toplam Aksaklik 768.728 156
Basarl 1096.594 156
Ekonomi 702.438 156
Genel 836.145 156

Tablo 15te gorildiglii gibi arastirmaya katilanlarin  ¢evrimigi  facebook oyun
bagimliiginda akilli telefon olup olmama durumunun bir etkisi bulunmamaktadir.
Katilimcilarin frekansinda, sadece 4 6grencinin akilli telefonunun olmadigi belirlenmistir.
Buna gore neredeyse tiim katilimcilar akilli telefon kullanmakta ve bu aygit araciligiyla
istedikleri zamanda ve yerde internete girebilmektedirler. Arastirma bulgulari, bu faktoriin
gerek aksaklik gerek basar1 gerekse ekonomi boyutunda fark olusturmadigini géstermistir.

Nitekim Dogan (2013) yaptig1 arastirmada internet kullanimi ile akill telefon olup olmama
durumu arasindaki bagintiy1 incelemis, bu faktorin internet bagimliliginda farkliliga neden

olacak bir faktor olmadigini belirlemistir. Bu da bizim arastirmamizi desteklemektedir.

5.7. Katthmeillarin Cevrimicgi Facebook Oyun Bagimhihgimin Telefonda Internet

Baglantis1 Olup Olmama Durumuna Goére Farkhihg:

Aragtirmaya katilanlarin ¢evrimici facebook oyun bagimliligi ve bu bagimliligin alt
boyutlar ile telefonda internet baglantisi olup olmama durumu arasinda farklilik olup

olmadig arastirilmistir. Bulgular, Tablo 16 'de gosterilmistir.
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Tablo 16

Katilimeilarin Gevrimici Facebook Oyun Bagimliligi Telefonda Internet Baglantis: Olup
Olmama Durumuna Gore Farkliligina Iliskin Cok Faktorlt Varyans Analizin Sonuglart

Varyans Bagimsiz Kareler Sd Kareler F P
Kaynagi degiskenler Toplami1 ortalamasi
Internet Aksaklik .038 1 .038 .031 .861
Baglantisi Basari .009 1 .009 .006 937
Ekonomi 597 1 597 429 514
Genel .038 1 .038 .033 .855
Hata Aksaklik 187.915 154 1.220
Basar1 229.661 154 1.491
Ekonomi 214.417 154 1.392
Genel 173.038 154 1.124
Toplam Aksaklik 768.728 156
Basar1 1096.594 156
Ekonomi 702.438 156
Genel 836.145 156

Tablo 16 'da aragtirmaya katilanlarin telefonlarinda internet baglantisi olup olmama
durumunun cevrimici facebook oyun bagimliligina etkisi incelenmis, bu iki degisken

arasinda gerek aksaklik gerek basari gerekse ekonomi boyutunda anlamli bir farklilik

bulunmamustir.

5.8. Katihmcilarim Cevrimic¢i Facebook Oyun Bagimhhgmin Ayhk Harghklarina

Gore Farkhihig:

Aragtirmaya katilanlarin ¢evrimici facebook oyun bagimliligi ve bu bagimliligin alt

boyutlari ile aylik har¢ durumu arasinda bir iligkinin olup olmadigi hususunda MANOVA

testi kullanilarak farklilik arastirilmistir. Bulgular, Tablo 17 'de gosterilmistir.
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Tablo 17
Katilimeilarin Gevrimici Facebook Oyun Bagimliigi ile Har¢liklarina Gore Farkliligina
Lliskin Cok Faktorlu Varyans Analizin Sonu¢lar

Varyans Bagimsiz Kareler Sd Kareler F p
Kaynagi degiskenler Toplami1 ortalamasi
Aylik Harg Aksaklik 10.927 3 3.642 3.127  .028*
Basari 04.827 3 1.609 1.088 .356
Ekonomi 02.139 3 713 0.509 677
Genel 05.955 3 1.985 1.805 149
Hata Aksaklik 177.026 152 1.165
Basari 224.844 152 1.479
Ekonomi 212.875 152 1.400
Genel 167.121 152 1.099
Toplam Aksaklik 768.728 156
Basar1 1096.594 156
Ekonomi 702.438 156
Genel 836.145 156

*p<0.05

Tablo 17'deki veriler gostermistir ki 6grencinin aylik har¢lik miktar1 ¢evrimigi facebook
bagimliligina etki edecek onemli bir degisken degildir. Bunun nedeni internete (is, okul,
kafe vb.) pek ¢ok yerde ucuz ve hatta iicretsiz erisimin saglanmis olmasidir. Aragtirmanin
sorguladigi basar1 ve ekonomi boyutlar1 anlamli bir farkliligin olmadigin1 gosteren
degerlerle sonuglanmistir, Fakat aksaklik boyutunda farklilik oldugu goriilmiistiir
(F=3.127; p<0.05).

5.9. Katihmcilarim Cevrimigi Facebook Oyun Bagimhiiginin Anne Egitim Diizeylerine
Gore Farkhihg:

Anne egitim diizeyinin gevrimigi facebook bagimliligina etkisi hakkinda katilimcilardan

elde edilen bulgulara MANOVA testi uygulanmustir. Bulgular, Tablo 18'de gosterilmistir.
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Tablo 18

Katilimeilarin Gevrimici Facebook Oyun Bagimliligin Anne Egitim Diizeylerine Gore
Farkliigina Iliskin Cok Faktorli Varyans Analizin Sonuglart

Varyans Bagimsiz Kareler Sd Kareler F p
Kaynagi degiskenler Toplami1 ortalamasi
Anne Egitim Aksaklik 14.476 3 4.825 4.228 .007*
Dizeyi Basari 11.140 3 3.713 2.583  .055*
Ekonomi 15.341 3 5.114 3.893  .010*
Genel 13.011 3 4.337 4119  .008*
Hata Aksaklik 173.476 152 1.141
Basari 218.531 152 1.438
Ekonomi 199.673 152 1.314
Genel 160.065 152 1.053
Toplam Aksaklik 768.728 156
Basar1 1096.594 156
Ekonomi 702.438 156
Genel 836.145 156
*p<0.05

Tablo 18'de agiklanan sonuglar anne egitim diizeyinin ¢evrimigi facebook oyun
bagimliligina etki eden 6nemli bir faktdr oldugunu belgelemistir. Yukarida da goriildiigii
lizere arastirma Olceginin her bir alt boyutunda bu sonucu aym sekilde dogrulayan
sonuglara isaret etmektedir. Aksaklik, basar1 ve ekonomi boyutlar1 bu sonucu anne egitim

diizeyi faktorinin sonuglarin farklilagmasindaki roliinii gostermektedir (F=4.228, 2.583,

3.893, 4.119; p<0.05) .

5.10. Katihmcilarin Cevrimicgi Facebook Oyun Bagimhiliginin Baba Egitim Diizeyine

Gore Farkhihg:

Aragtirmaya katilanlarin ¢evrimigi facebook oyun bagimliligi ve bu bagimliligin alt
boyutlart ile baba egitim diizeyi arasindaki farklihlk MANOVA testi kullanarak

arastirilmistir. Bulgular, tablo 20'de gosterilmistir.
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Tablo 20
Katilimcilarin Cevrimici Facebook Oyun Bagimliiginin Baba Egitim Diizeyine Gore
Farklihigina lliskin Cok Faktorlii Varyans Analizin Sonuglart

Varyans Bagimsiz Kareler Sd Kareler F p
Kaynagi degiskenler Toplami1 ortalamasi
Baba Aksaklik 4.130 3 1.377 1.138 .336
Egitim Basar1 3.036 3 1.012 0.679 .566
Dizeyi Ekonomi 8.908 3 2.969 2.190 .092
Genel 3.783 3 1.261 1.132 .338
Hata Aksaklik 183.823 152 1.209
Basarl 226.634 152 1.491
Ekonomi 206.106 152 1.356
Genel 169.293 152 1.114
Toplam Aksaklik 768.728 156
Basarl 1096.594 156
Ekonomi 702.438 156
Genel 836.145 156

Tablo 20’ye gore baba egitim diizeyi ile ¢evrimigi facebook oyun bagimliligi arasinda bir
farklilk bulunmamistir(p= 0.338, p>0.05). Olcegin aksaklik, basar1 ve ekonomi
boyutlarina yansiyan sonuglar bunu dogrulamaktadir. Nitekim Gundg¢ (2009)’iin ulastig

sonuclar da baba egitim diizeyinin internet bagimliliginda etkisi olmadigini gostermistir.
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BOLUM VI

SONUC VE ONERILER

6.1. Sonug

Arastirmada elde edilen bulgular 1s18inda, gevrimici facebook oyun oynamak katilimcilarin
hayatlarina diisiik diizeyde olumsuz etki yapmaktadir, denebilir. Bu aragtirmanin aksaklik
boyutunda 6grencilerin yasamlari ile ilgili sorumluluklarini aksatacak diizeyde cevrimigi
facebook oyun bagimlisi olmadiklarii gostermektedir. Arastirma Ol¢eginin  basari
boyutunda ogrencilerin gergek hayatta diisik diizeyde basar1 duyusu yasadiklari
soylenebilir. 6grencilerin  oynadiklart oyundan ekonomik kazang saglamadiklarini

gostermektedir.

Birinci alt amag olan cinsiyet demografik faktoriniin 6grencilerin facebooktaki oyunlara
bagimli olmalarma etki ettigi, erkek 6grencilerin kizlara gore daha fazla oyun bagimlisi
olduklar1 saptanmistir. Arastirma 6lgeginin alt boyutlar1 olan aksaklik, basar1 ve ekonomi
boyutlarinda ortaya ¢ikan veriler de erkek ogrencilerin bagimlilik oranlarmin kizlar
ogrencilerden daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Hatta erkeklerin akademik
basarisizliginin nedenleri arasinda sosyal ag oyun bagimliligt onemli bir yer isgal
etmektedir. Alan yazin calismalari da bizim ulastigimiz sonuglar1 desteklemekte; ayrica
oyun bagimlisinin sosyal, ekonomik ve psikolojik hayatinin, daha somut 6rnekle evlilik
hayatinin bu bagimliliktan olumsuz yonde etkilendigini ortaya koymaktadir. Ornegin
facebooktaki kisisel bilgi glincelleme, yorumlar, resimler ve yeni arkadaglar bulma gibi
uygulamalarin esler arasinda kiskangliga neden olabilmektedir. (Tutgun, 2015; Tokunaga,
2011; Gentile 2009; Gokgearslan ve Giinbatar 2012; Keser ve Esgi 2012; Cam ve Isbulan,
2012; Toraman 2013). Ayrica ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyunlarina bagimlilik
diizeylerini ¢esitli degiskenlere gore inceleyen Gokgearsalan ve Durakoglu (2014) da
caligmalarinda oyun bagimliligi ile cinsiyet arasinda anlamli bir iligkinin oldugu sonucuna

ulagmiglardir.
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Aragtirma ikinci alt amaci olan facebook kullanim sikiligini1 da incelemeye almistir. Sonug
cevrimici facebook oyun bagimlilig: ile facebook ortamindaki oyunlarin bagimliliga etkisi
arasinda bir iliski tespit edilmistir. Buna gore, facebook kullanim sikiligi katilimcilarin

sosyal agda kalma siirelerini degistirebilmektedir.

Baska bir ¢alismada oyun oynama siiresinin oyun bagimlilik diizeyine etkisi arastirilmis;
sonucta bu iki degisken arasinda anlamli bir iliskinin oldugu anlasilmistir (Gokgearsalan ve
Durakoglu, 2014). Bu konu Ulastirma Bakanligimin dikkatini ¢ekmis; Tirkiye’nin ig
biyiik ilinde 9-16 yas grubundan 524 ¢ocuk ile internet Gelistirme Kurulu (2011) yiiz yiize
gorlismeler gerceklestirmistir. Yapilan calisama katilimcilarin en sik kullandiklar1 sosyal
paylasim sitesinin Facebook oldugunu goéstermistir. 286 katilimci ile gergeklestirilen baska
bir ¢alisma Facebook kullanicilarinin giinde yaklasik 10-30 dakika arasinda facebook ’ta
zaman harcadiklar1 ve yaklasik 150-200 arasinda sosyal site arkadasina sahip olduklarini
ortaya koymustur (Ellison, Steinfield ve Lampe, 2007 ). Bitin bu veriler bizim

calismamizda ulagtigimiz sonuclari desteklemektedir.

Olgegin aksaklik, basar1 ve ekonomik alt boyutlarindan toplanan veriler facebook kullanim
sikliginin katilimeilarin hayatlarina negatif etkileri oldugu yoniindeki tespitimizi daha
somut hale getirecek niteliktedir. Ucun (2012) facebook kullanim amacini belirlemek igin
bir yaptig1 calismada 6grencilerin facebook kullanim sikiligi ile yeni arkadas bulma, ortak
diisiinceye sahip olanlarla iletisime girme, bilgi ve kaynak paylagsma amacinin 6ne ¢iktigim

belirlemistir.

Arastirma Ugunct bir faktor olarak katilimcilarin evlerinde sahsi bilgisayari olup olmama
durumunun sonuglarda farklilifa sebep olup olmayacagini test etmistir. Cevrimigi
Facebook Oyun Bagmmliligi Olgeginden cikan sonug, Olcegin aksaklik, basar1 ve
ekonomik, yani dlgegin tiim alt boyutlarinda anlamli bir farkliligin bulunmadig1 ortaya
koymustur. GoOkgearsalan-Durakoglu (2014)’nun yaptigi c¢alismalar da bu tespitimizi
desteklemektedir. Erboy (2010) yaptigi calismada iki faktoriin arasinda anlamli fark
oldugunun ispatlamistir. Bizim c¢alismamiz ile bu calismalar arasinda c¢ikan nispi
farkliliklar 1se demografik faktorlerin, bilhassa 6rneklemin ve anketin uygulandigi zaman

ve mekan faktorlerinin farkli olmasindan kaynaklanmaktadir.

Katilimcilarin akilli telefonu olup olamama durumu, Anket, katilimcilarin tiimiiniin akilh
telefona sahip olduklarin1  ortaya koymustur. Bu durum internete erigimi

kolaylastirmaktadir. Bu, facebook bagimlilig1 ya da genel bir sekilde internet ve sosyal
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aglarin bagimliligini etkileyen bir faktor olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Arastirmamiz
sonucunda elde ettigimiz bulgular ve bu bulgularin analizi bu yondedir. Ustelik bu
saptamamiz, alan yazindaki diger calismalar tarafindan da teyit edilmektedir. Ornegin
Dogan (2013)’1n arastirmasi akilli telefona sahip olma durumunun internet kullanimin
kolaylastirdigi ve bu kolaylastirma nispetinde internete girme sikligmnin arttifini tescil
etmektedir. Ayni sekilde Tutgun (2015) da katilimcilarin sosyal medyaya hangi cihazdan

baglandiklarinin internet kullanimlarina etkilemedigini belirlemistir.

Balc1 ve Tiryaki (2014)'nin cihaz gesitliliginin internet kullanimina etkisini tespit etmeye
yonelik caligmasindan hem bilgisayar hem cep telefonuyla facebook’a baglananlarin
internet veya sosyal ag oyunu bagimlisi olma risklerinin sadece bilgisayar veya cep
telefonu ile baglananlardan daha yiliksek seviyede oldugu sonucu ¢ikmistir. Bu da bizim
ulastigimiz sonuglar1 desteklemektedir. Zira teknolojiye erisim imkéanlar1 ve bu alanda
kullanilan aygit veya cihazlarin etkinligi internet bagimlilig1 riskini artirmaktadir. Fakat
portatif cihazlar internete erisim i¢in mekan kosulunu elimine ettigi ve her yerde internete
erisim imkani tanidig1 i¢in sabit cihazlara oranla daha fazla risk unsuru olma niteligini
tasimaktadir. aklli telefonlarin internet baglantisi olma durumu faktorii hakkindaki

incelmemizde elde ettigimiz sonuglar da bu yondedir.

Bu ¢alismada Cevrimi¢i Facebook Oyun Bagimliligi ile katilimcinin harghk durumu
arasindaki farklilik de incelenmistir. Inceleme, harclik faktdriiniin Cevrimici Facebook
Oyun Bagmmlihigina etkisinin olmadigini gostermistir. Olgegin alt boyutlarinda da sonug
aynidir. Dolayisiyla aylik harglik seviyesinin internet kullanim yogunluguna etkisi yoktur,
diyebiliriz. Bunun nedeni ise, olduk¢a genis ekonomik yelpazeye hitap edebilecek sekilde
gelistirilen diisiik Ucretli internet kampanyalari, ayrica pek ¢ok kurum veya kurulusun
sagladigr lcretsiz internet erisimi imkanlaridir. Bu uygulamalar, ekonomik seviyeyi
internet kullantminmi sinirlayan bir faktor olmaktan ¢ikarmistir. Ayrica alanda yapilan
caligmalarin sonuglari da bu yondedir (Balta ve Horzum, 2008; Esen, 2010; Koyuncu ve
diger. 2012). Yalmiz Bayraktar (2001), Ginl¢ (2009) ve Sahin (2011) yaptiklari
caligmalarda ise internet bagimliligi ile ekonomik durumun arasinda anlamli bir iliski

oldugunu belirtmistir.

Bu ¢alismada katilimcilarin ¢evrimigi facebook oyun bagimliliklarini annelerinin egitim
diizeylerinin etkiledigi bulgusuna ulagilmistir. Olgegin alt boyutlarindan aksaklik, Basari

ve Ekonomik boyutundaki anne egitim diizeyinin bagimliliga tesir ettigini kanitlamaktadir.
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Arastirmada baba egitim diizeyinin ¢evrimigi facebook oyun bagimliligina etkisine de

bakilmistir. Bu faktoriin 6l¢egin her boyutundaki sonuglara gore 6grencinin bagimliligina

etki etmedigini gostermistir. Anne-baba egitim diizeyi ile alakali bu sonuglar alandaki

diger calismalarin sonuglar ile kismen ortiismektedir. Cilinkii mevcut ¢alismalarda tek bir

faktoriin veya her iki faktoriin ayn1 anda etkili oldugu sonucuna ulagilamamigtir. Kimi

caligmalar annenin kimi ¢aligmalar babanin egitim diizeyinin etkili veya etkisiz oldugunu

belirlemistir (Inan, 2010, s.73; Batigiin ve Kilig, 2011, s. 9; Koyuncu ve dig., 2012;
Demetrovics ve dig. 2008; Song, 2003; Bakken ve diger., 2009).

6.2.0neriler

1.

Bu c¢alisma Gazi {iniversitesi, Egitim Bilimleri Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimiinde yapilmistir. Ulastigimiz bulgular bu 6grencilerin
ve i¢inde bulunduklar1 ¢evrelerin Ozellikleri ve kosullar ile smirlidir. Ancak bu
arastirma i¢in kullandigimiz ara¢ ve Olcutler baska {iniversitelerdeki "sosyal ag
bagimliligini belirlemek i¢in kullanilabilir.

Ebeveynlere ¢cocuklarinin internet ve sosyal ag kullanimin bilingli bir sekilde takip
edebilmeleri ve internetin olumsuzluklarindan koruyabilmeleri i¢in {iniversiteler ya
da tarafindan herhangi bir kurum tarafindan verilen egitime katilmalari 6nerilir.
Sosyal ag bagimlilig1 konusunda kamu spotlari ile farkindalik yaratabilir.
Yetiskinlerle tiniversitelerde sosyal ag kullanimiyla ilgili sorunlarla bas edebilme
ve sorunlar1 ¢ozme becerisi kazandiracak birey ve grup ¢aligmalar1 yapilabilir.
Arastirmaya katilan Ogrenciler gereginden fazla facebook’a baglanmaktadir.
Universitede dgretim elemanlarmin derslerini facebook ortaminda olusturacaklar
gruplarla yiiriitmesi 6grencilerin facebook kullanim amacini degistirebilir.

Sosyal ag bagimlilig1 oraninin Tiirkiye’de su an itibarliya az oldugu goriilmektedir.
Yalniz teknoloji ve sosyal aglarin bas dondiiriicii hizla gelismesi ileride bagimli
niifus oranin artabilir. Bundan dolay1 simdiden yardim ve ya tedavi merkezlerinin
acilmasi onerilir.

Sosyal aglarin kontrolsiiz bir sekilde kullanmasin1 engellemek icin daha fazla

calismalarin yapilmasi gerekebilir.
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Ek-1. Kisisel Bilgi Formu

Ekler

Soru No | Sorular
1 Cinsiyetiniz Erkek( ) | Kadin( )
2 Bilgisayariniz Var | Evet () | Hayir ()
mi1?
3 Akilli Telefonunuz | Evet () | Hayir ()
Var m1?
4 Telefonunuzda Evet () | Hayir ()
Internet Baglantist
Var m1?
5 Facebook Evet () | Hayir ()
Kullaniyor
musunuz?
6 Facebook Kullanim | Gilnde | Ginde 1- | Giinde Diger
Sikilig yarim | 2saat ( | 3-4 saat
saat () ) )
7 Aldiginiz Aylik 100TL- | 300TL- | 500TL- Daha
Harg 200TL 400TL 600TL | fazla( )
8 Anne Egitim Ilkokul | Ortaokul | Lise | Universite
Diizeyi O O 10O 1 O
9 Baba Egitim Ilkokul | Ortaokul Lise | Universite
Diizeyi Q) Q) @) @)
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Ek-2. Cevrimici Facebook Oyun Bagimhhig Olcegi

Soru
nu

Sorular

Tamamen
Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Tamamen
Katiliyorum

Cevrimici facebook oyun oynadigim
icin uyku duizenim bozuldu.

Cevrimici
level(seviye)
hissederim.

facebook oyunlarda
atladigimda  mutlu

Cevrimici facebook oyunda hedefime
ulagsmak i¢in (puan, level, item vs.)
iglerimi erteledigim olmustur.

Cevrimici facebook oyunda en ust
seviyeye ulagsmak i¢in elimden geleni
yaparim.

Cevrimici facebook oyun oynadigim
icin geg yatip gec kalkarim.

Cevrimici facebook oyunlarda
gelistirdigim karakteri satarak para
kazandim

Gece gec saatlere kadar cevrimici
facebook oyun oynadigim igin
kagirdigim dersler oldu.

Cevrimici facebook oyunlarda
rakibimi  alt  ettiimde  mutlu
hissederim.

Cevrimici facebook oyun oynarken
yemegimi genelde bilgisayar basinda
yerim.

10.

Cevrimici facebook oyunlarda rakibim
beni yendiginde 6fkelenirim

11.

Cevrimigci facebook oyunlarda
kazandigim itemleri satarak para
kazandim.

12.

Cevrimici facebook oyun oynadigim
icin arkadashik iligskilerim sekteye
ugradi.

13.

Cevrimici facebook oyunlarda yeni bir
item aldigimda mutlu hissederim.

14.

Cevrimici  facebook oyuna ara
vermemek i¢cin yemegi erteledigim
olmustur.
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15.

Cevrimici facebook oyun benim igin
kazang kapisidir.

16.

Level atladigimda emeklerimin
karsiligini aldigimi hissederim.

17.

Cevrimici facebook oyun grubumuzun
oyun ici bir faaliyeti icin gece
uykumdan feragat ederim.

18

Cevrimici facebook oyundaki
basarilarimdan dolay1 kendimle gurur
duyarim.

19.

Cevrimici facebook oyunda seviyesi
benden yiiksek oyuncular1 yendigimde
gururlanirim.

20.

Takasa girerek oyun karakterimi
gelistirdim.

21.

Cevrimici facebook oyunda hedefime
ulagsmak igin (puan, level, item vs.)
uyku saatimi ertelemisimdir.
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Ek-3.0zgecmis

Kisisel Bilgiler

Adi- Soyadi: Nawal Yaseen Mohmmed AL-KORD

Surekli Adres: Safaktepe Mah. 117 Sok. 12/4. Mamak/ANKARA
Telefon No: 0507-051-24-11

E-posta Adresi: nawalyaseen2011@gmail.com

Dogum Yeri ve Tarihi: Irak - 1986

Yabana Dil: Arapca ve Ingilizce

Egitim ve Akademik Durumu

Lise: Telafer Kiz Lisesi, 2005
Lisans: Musul Universitesi - Bilgisayar Bilisim Béliim(i, 2009

Yiksek Lisans: Gazi Universitesi- Egitim Bilimler Enstitiisii- Bilgisayar ve Ogretim

Teknolojileri Egitimi, 2014 (Devam ediyor).
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Ek4- Ol¢ek Kullanim izini

L] 1 OLGEK KULLANMA

- o~ 2015/10/2 <nawalyaseen2011@gmail com> nawal yaseen
~| abedirkaya

Hocam merhaba
Ben neval gazi Universitesinde bilgisayar 6gretim ve teknolojiler egitiminde ylksek lisans 6grensiyim

Tezimin konusu (facebook ortamindaki dijital oyunlarin bagimliligin demografik faktérlerin etkisi) ve sizin gelistirdiginiz
cevrimci oyun bagimlii@: élcedi kullanmak istiyorum izin verirseniz

iyi gunler
& X AU . ¢oBOizin
> 2015/10/5 @ <abdullahbedirkaya@gmail. com> Abdullah Kaya
X A€ A geden 1 2 s il dufiems vl < wagd X
Merhabalar;

Olgegi elbette kullanabilirsiniz. Ekte kilavuzu génderiyorum. Daha aciklayici olacaktir sizin icin. Bu stregte ihtiyag
duyarsaniz bana istediginiz zaman ulasabilirsiniz.

Selamlar.

‘ GOBO kilavuz.docx
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Ek5-Olgek Uygulama izni




