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BURSA iLi KIRSALINDA YASAYANLARIN BIiLGISAYAR OYUN
ALISKANLIKLARI

Ismail Biilent GURBUZ" - Ozgecan KADAGAN*

oz

Bilgisayar oyunlar: hizla gelisen teknolojinin getirilerinden payini
almis ve ginumuzde O6zellikle gencler tarafindan en c¢ok tercih edilen
aktivitelerden biri haline gelmistir. Fakat bu aktivite bagimliliga
déntismeye basladiginda, bireyler tizerinde bircok olumsuz etki ortaya
cikmaktadir. Bu calisma, oyun aligkanliklarinin ve bagimlilik
duizeylerinin o6lgtilebilmesi amaciyla Bursa’min merkeze yakin kuctk
yerlesim bolgelerinde yapilmistir. Calismada anket yontemi kullanilmis
ve calismanin 6rneklemini, Bursa merkeze yakin kirsalda yasayan 182
katilimct olusturmaktadir. Anket verilerinin analizi icin SPSS 25.0
paket programi kullanilmistir. Oyun bilinci anketinin ilk bélimtinde
katilimcilarin demografik 6zelliklerini belirlemek icin anket formunda
dért soru, katihimcilarin oyun oynama o6zelliklerini ortaya cikartmak
icin bes soru ankette yer verilmistir. Ikinci béliimde ise, oyun
oynamanin etkilerini belirlemek ve oyun oynadiktan sonra bireylerdeki
degisiklikleri g6zlemlemek icin on dort soru belirlenmis ve bu sorular
yoneltilmistir. Analiz sonucunda elde edilen veriler doért alt grupta
incelenmistir. Calismada sonuc¢ olarak; katilimcilarin glinltik internet
kullanimlarinin en ¢cok 4 saat ve lizeri, oyun oynama saatinin ise en cok
1-2 saat oldugu gortlmektedir. Oyun oynayan bireylerin en c¢ok tercih
ettikleri oyun ttirti savas oyunlari, en cok tercih edilen telefon markasi
ise Samsung’dur. Alt gruplar ile gtnltik oyun sUresi ve oynanan
oyunun tura incelendiginde ise istatistiksel olarak anlamli dtizeyde
farkliliklar ortaya cikmaktadir. Alt gruplar arasindaki korelasyon iliskisi
incelendiginde ise pozitif yonla bir iliskinin oldugu gértilmektedir.

*

Dr. Ogr. Uyesi Bursa Uludag Universitesi, E-posta: bulent@uludag.edu.tr

*k

Yiiksek Lisans Ogrencisi, Bursa Uludag Universitesi, E posta: ozgecankadagan@gmail.com


http://dx.doi.org/10.7827/TurkishStudies.
https://orcid.org/0000-0001-5340-3725
https://orcid.org/0000-0003-0122-4148

448 Ismail Biilent GURBUZ - Ozgecan KADAGAN

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyunlari, Oyun Aliskanliklari,
Oyun Bagimliligi, Bursa, Kirsal.

VIDEO GAME ADDICTION AMONG RURAL RESIDENTS IN
CITY OF BURSA, TURKEY

ABSTRACT

Video game development gains a share as the fastest growing
industries in the digital technologies and today it has become one of the
most preferred activities especially by young people. However, when this
activity begins to turn into an addiction, there are many negative effects
that could possibly occur on individuals. This study was carried out in
small residential areas close to the centre of Bursa City in order to
measure gaming habits and addiction levels of the residents. In this
study, the survey method was used and the sample of the study
consisted of 182 women and 218 men with a total of 400 participants
living in rural areas. The SPSS 25.0 package program was used for the
analysis. In the first part of the game consciousness questionnaire, four
questions were asked to determine the demographic characteristics of
the participants and five questions were asked to determine the playing
game characteristics of the participants. In the second part, in order to
determine the effects of playing games and to observe the changes in
individuals after playing the game, fourteen questions were asked. The
data obtained from the analysis were analyzed in four subgroups. As a
result; the daily internet usage of the participants was 4 hours (27.3%)
and the playing time was 1-2 hours (58%). The most preferred type of
games for the individuals playing games is battle games, while the most
preferred phone brand is Samsung. There is no significant difference
between gender and game addiction level. Same with this, there is also
no significant difference found between demographic factors (age, job
and monthly income) and level of game addiction of the participants.
When the game duration and the type of the game played daily with
subgroups are analyzed, statistically significant differences occur. When
the correlation between subgroups is examined, it can be said that
there is a positive relationship.

STRUCTURED ABSTRACT

Nowadays, in a relatively short span of time, we have been
immersed in a world of technology. Due to the widespread use of mobile
technology, access to online games has become very simple and has
often affect gamers at a level that would harm them. Users could not
quit playing games at any time they desired to, especially when these
games become the center of their lives. Because of these symptoms,
these factors are considered to be addictive and the studies on this
subject are increasing. These symptoms coincide with the symptoms of
substance addiction. Computer addiction, just like alcohol or drug
addiction, players also show some of the symptoms of classic addiction.

Failure to stop using a substance and uncontrollable form of
behaviour is called “addiction”. The criteria for defining the addiction to
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playing games are similar to gambling disorder. Such as, too much
thinking of played games, feeling restless when not playing games,
increase in gaming time, playing games instead of doing outside
activities, reduction of hobbies, despite of psychosocial problems the
user is playing more games with increasing desire, lying to friends or
family members regarding the amount of time spent in playing, seeing
the game played as a solution to the smallest problem and because of
playing a lot of games, it is seen as rupture from the relationships on
education, business and daily life.

Avid gamers want to spend more time in the virtual world that
they have to give up basic needs like sleeping, eating, etc. Gamers can
sometimes play for ten to fifteen hours in sessions on a daily basis.
Complex games keep the players in the virtual environment, as the
games started in a few minutes can turn into a few hours. According to
the data obtained from investigating the addiction levels of the internet,
internet developer technologies, and applications developed with the
internet, addiction types show similar characteristics. However, video
game addiction is a different concept than internet addiction.

Online games spend more time than other games and it is
possible to check whether players are actually in that environment, just
like in the real world. Things like login and logout time of the gamers
and how much time spent in the game are recorded.

This study aimed to determine the game addiction level of
individuals living in small settlements near the center of Bursa.

For this purpose, the following questions were searched:

H1: There is a difference between the standard deviation values of
subgroups.

H2: There is a positive correlation relationship between the
subgroups.

In this study, data were obtained with the use of the survey
method. The collected data were analyzed using SPSS 25.0 package
program. In the first part of the game consciousness questionnaire, four
questions were asked to determine the demographic characteristics of
the participants and five questions were asked to determine the playing
game characteristics of the participants. In the second part, in order to
determine the effects of playing games and to observe the changes in
individuals after playing the game, fourteen questions on S Likert scale
(1 = Strongly Disagree, 2 = Disagree, 3 = Undecided, 4 = Agree, 5 =
Strongly agree) were asked. The game consciousness questionnaire form
has been presented to academicians who are experts in their fields and
has been revised in line with the opinions of academicians in order to be
easily read and understood. In the study of Hazar (2016), statements
like “because I play digital games I do not have enough time for fun
activities (sports, music like)”, “when I'm unable to play digital games I
get angry/nervous”, “I feel restless when I'm not playing” were adapted.
Same in the study of Basol and Kaya (2018), “Since I play online game,
it interrupts my friendship relationship” statement was also adapted.
The remaining questions were originally prepared. The result of the
analysis of the survey data was examined into three subgroups; the

Turkish Studies - Information Technologies and Applied Sciences
Volume 14 Issue 3, 2019



450 Ismail Biilent GURBUZ - Ozgecan KADAGAN

general effects of playing games, effects that occurred before the game
was played and the effects that occurred after the game was played.

In order to obtain the normality value, normality analysis was
applied and Shapiro-Wilk value was obtained as p=0.716. According to
this value, the data used in the analysis were normally distributed. In
order to determine the reliability value, the results of the obtained
analysis were found to be a=0.75. In the study by Hazar (2016), the
Cronbach's Alpha value was a= 0.91 and Basol and Kaya’s (2018)
Cronbach's a Table 2 contains propositions about game addiction
consciousness. The propositions were examined in three subgroups; the
general effects of playing games, effects that occurred before the game
was played and the effects that occurred after the game was played.
When the standard deviation values of the subgroups are examined; the
general effects were SD=3.46, effects before the game SD=2.64, effects
after the game SD=3.74, and game consciousness questionnaire
SD=7.96. The first hypothesis was accepted according to these results.

Table 3 shows the correlation analysis of the subgroups. As a
results of the analysis, it was found out that the Pearson correlation
coefficient between the “general effects” and “effects before the game” is
r=0.097, between “general effects” and “effects after the game” is
r=0.544, and between “general effects” and "game consciousness" is
r=0.777. When the level of significance is examined, it is observed that
there is a significant correlation coefficient between “effects after the
game” and “game consciousness”. There is a positive correlation
between general effects and other subgroups. When the correlation of
“effects before the game” and other subgroups are examined; results are
found out to be r=-0.044 between “effects before the game” and “effects
after the game”, while r=0.324 between “effects before the game” and
“game consciousness”. Significant correlation coefficients were found
among game consciousness only. There was a negative correlation
between “effects before the game” and “effects after the game”.
Meanwhile, the result was found out to be r=0.745 between the “effects
after the game” and “game consciousness”. Considering the significant
level of the variables, a significant correlation coefficient is observed
between the general effects and the game consciousness. There is a
positive relationship between “effects before the game” and “effects after
the game”. Upon examining the “game consciousness”, it has been
observed that there is a significant correlation coefficient with all
subgroups and it has a positive relationship. Therefore, H2 hypothesis
was accepted.

Keywords: Computer Games, Game Habits, Game Addiction,
Bursa, Rural.

Giris

Orgiitlenme, yayginlagsan akilli telefon ve internet kullanimi ile beraber ¢evrimigi oyunlara
erisimler oldukga basitlesmis ve oyunlar1 oynayanlara ¢ogu zaman zarar verecek diizeylere ulagmistir
(Taylan ve Isik, 2015:862). Kullanicilar istedikleri anda oyun oynamay1 birakamamakta ve bu oyunlar
hayatlarinin tam merkezinde yer alabilmektedir. Bu belirtiler kimyasal madde bagimlilig: belirtileri ile

ortismektedir (Saver ve Aysan, 2017:401). Bu etkenler, son zamanlardaki bu gelismeler nedeni ile,
bagimlilik olarak ele alinmakta ve bu konuda yapilan ¢alismalar giin gegtikge artmaktadir (Bekiroglu
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ve Sahin, 2019:222 ). Bilgisayar oyun bagimliligi, alkol veya uyusturucu bagimliliginda oldugu gibi
oyuncular da klasik bagimlilik belirtilerinden bazilarim gostermektedirler (Griisser vd., 2007: 290).

Akill1 ve mobil cihazlardan dolay1 mobil oyun kavrami kullanilsa da, litaratiir aragtirmalarinda
internet oyunu, dijital oyun, elektronik oyun ve bilgisayar oyunu, gibi birden fazla isimlendirme ile de
karsilagilmaktadir (Durdu vd., 2004:1; Tiiziin ve Ozding, 2010:175). Birden fazla kullanicinin ayni
anda hizlica ulagabildikleri bilgisayar oyunlar1 bir olay orgiisii ile kurgulanarak oyunculara sanal
ortamlarda kimlik kazandirmakta, kullanicilari tek bir grup icerisinde toplayabilmektedir (Basat,
2011:144).

Glintimiiziin gelisen teknoloji ¢aginda, bilgisayar ve mobil oyunlar siddet ve haz araglari
haline gelmektedir. Her gecen giin gittikge artan igeriklerin iretilip, piyasaya siiriildiigli bu ¢agda
oyunlar, teknoloji ile beraber giiclenmekte ve hayati etkileyecek dilizeydeki igeriklerle
doldurulmaktadir (Bekiroglu ve Sahin, 2019:221). Siddet icerikli oyunlar basta olmak {izere,
psikolojik ve beden sagligini olumsuz etkileyebilecek bir ¢ok oyun, bilgisayarlar, cep telefonlari ve
televizyonlara kadar girmistir  (Ayhan, 2016:265). Oyunlar, sadece eglence amagli olarak
kullanilmamaktadir. Caligsanlarin egitilebilmesi amaci ile is hayatinda ve simulasyon amagli, askeri
alanlarda ve saglik alanin da da yer alabilmektedirler (Kirriemuir, 2002) Bilgisayar oyunlari,
kullanicilar1 yarigsmalar, gorsellik, heyecan ve vakit harcamalar ile ekrana baglamaktadir (Kiling ve
Dogan 2014:1387). Bilgisayar oyunlarmin, oyunculari istedikleri karaktere biirtindiirme 6zelligi
sayesinde daha fazla bagimlilik yaratmaktadir. Oyuncular, bilgisayar oyunlart ile yeri geldiginde tarihi
bir kahraman olabilmekte ve kendini o doneme aitmis gibi hissedebilmektedir. Tiim bunlar
gerceklesirken, oyuncu kendini bu sanal dlemde, gergek bir diinya igerisindeymis gibi hissetmektedir
(Basat, 2011:145).

Bir maddeyi veya davranisi kullanmay1 birakamama durumuna ve kontrol edememe bigimine
bagimlilik denilmektedir (Giinii¢ ve Kayri, 2010:221). Oyun oynama bagimliliginin tanimlanabilmesi
igin belirlenen oOlgiitler, kumar oynama bozuklugu ile de benzer O6zellikler tagimaktadir. Bunlar;
oynanan oyunlar iizerinde fazla kafa yorma, oyunlarin oynanmadig: siire igerisinde eksiklik hissetme,
oyun oynanan siirenin gittikce artmasi, oynanan oyunlar digindaki aktivitelerin, hobilerin azalmasi,
fazla oyun oynama nedeni ile egitim, is ve giinliik hayatta iligkilerden kopma olarak goriilmektedir.

Oyun bagimliliginin zararlarinin yaninda, gelisen teknolojiler ile beraber bu imkanlarin faydal
yonde kullanilabilecegini ifade eden ¢alismlarda bulunmaktadir. Oyunlar eglenceli olmakla beraber
Ozellikle dgrenciler lizerinde motivasyon ve iletisimi arttirmada 6nemli rol oynamaktadir (Bakar vd.,
2008:28). Tasarimu iyi olan bilgisayar oyunlarinda bireylerin kendilerini bastan yaratmalar1 eglenceli
ve dgretici olabilmektedir (Gee, 2005)

Oyun bagimlilari, sanal diinyada daha fazla zaman geg¢irmek istedikleri i¢in uyku, yemek vb.
temel ihtiyaglardan vazge¢mek durumunda kalmaktadirlar (Eryilmaz ve Cukurluéz, 2018:890).
Oyuncular giinlik olarak seanslar halinde bazen on saat ve iizerinde oyun oynayabilmektedirler.
Karmasik oyunlar, oyunculari sanal ortamda daha fazla tutarken, birka¢ dakika olarak baglanan
oyunlar saatlere déniisebilmektedir (Young, 2009:361). Internet ve bunu saglayan teknolojiler,
gelistirilen uygulamalarin bagimlilik diizeylerinin arastirilmasinda, elde edilen verilere gére bagimlilik
tirleri benzer Ozellikler gostermektedir (Ertemel ve Aydin, 2018:666). Fakat oyun oynama
bagimliligy, internet bagimliligindan farkli bir kavram olarak ortaya ¢ikmaktadir (Starcevic, 2013:16).

Cok kiiciik yaglardaki bireylerin dahi rahatlikla ulasip kullanabildigi bilgisayar oyunlarin,
¢ogu zaman evebeynlerinden ziyade 13-19 yaglarindaki genglerin daha fazla kullandiklar
belirlenmistir (Kubey vd., 2001:375; Kelleci, 2008:253). Cevrimigi oyunlar, diger oyunlardan daha
fazla zaman harcatmakta ve ger¢ek diinyadaki gibi oyuncularin o ortamda olup olmadigi kontrol
edilebilmektedir. Oyuncularin giris ve ¢ikis saatleri, oyunda ne kadar siire harcadiklar1 vb. kayit
altinda tutulmaktadir.
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Oyunlarinin Bireylere Etkileri

Zaman1 yonetemeyen kisiler, oynadiklar1 oyunlar ile sorunlarindan uzaklagsmak ve psikolojik
olarak da rahatlamak amaciyla bagimli olabilmektedir (Wood, 2008). Olumsuz arkadaslik iliskileri
hirsizlik, sigara igmek, alkol kullanmak, okuldan kagmak vb. davranislar tetikledigi gibi arkadas
iliskilerinin bilgisayar oyunlar1 bagimliligi {izerine de olumsuz etkileri gozlenmistir (Zhu vd.,
2015:160). Yapilan bir¢ok klinik ¢alismasina ek olarak, Amerikan Psikiyatri Birligi’nin yayini olan
DSM (Mental Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi) Ol¢iit olarak, asagida verilen 5
maddeve/veya daha fazlasinin goriilmesine durumunda “internet oyun bozuklugu” olabilecegini ifade
etmistir. Stirekli olarak internet iizerinden oyunlarin oynanmasi ve bu oyunlar iizerine fazla
diigtiniilmesi. Oyunlardan uzak kalinmasi durumunda sinirli, tizgiin, kaygili olmak. Oyun oynamak
i¢in fazladan zamana ihtiya¢ duymak. Eski aliskanliklara ve hobilere olan ilgiyi yitirmek. Ortaya ¢gikan
sorunlarin farkinda olunmasina ragmen, siirekli oyun oynamaya devam etmek.  Aile iiyelerine,
arkadaslarina, terapistine vb. oyun oynama konusunda yalanlar sdyleme. En kiiglik sikintida sorunu
¢bzme yerine oyuna yonelmek ve giinlik yasamdaki isleri aksatmak olarak siralanmigtir (Odabasi,
2016:59).

Yapilan bir c¢aligmada genglerde bagimlilik yapan sohbet, oyun vb. uygulamalar
engellenmistir. Bireylerin daha sonraki siiregte interneti haber ve bilgi alma amaciyla kullandiklari ve
internet kullanim siirelerinin kisaldigi gézlemlenmistir (Giinii¢ ve Kayri, 2010:223). Cin’de yaklagik
30 milyonu asan ¢evrimigi bilgisayar oyuncusu oldugu ve bu oyuncularin ise yaklasik %10 unun
bagiml oldugu tespit edilmistir. Bu duruma kars1 dnlem olarak, yasake1 bir zihniyet gibi goziikse de
internet kafe kullanmmina smirlamalar getirmistir. ~ Ozellikle ergenlerin,  ¢evirimi¢i oyun
oynayabilecekleri saatleri sinirlayan yasalar ¢ikartilmistir (Young, 2009:358).

Bagimlilik yapan oyunlar bireylerin kisilik 6zelliklerini ve davraniglarimi degistirmekte, yine
oynanan oyunun tlirline gore farkli sonuglar ortaya c¢ikabilmektedir. Siddet oyunlari bireylerin
saldirganlagsmasina neden olmakta (Carnagey ve Anderson, 2005:883; Polman vd., 2008:257),
olumsuz davranislar1 ortaya ¢ikarmakta ve bagimlilar sosyal hayati olumsuz etkileyecek davranislar
sergilemektedirler (Sheese ve Graziano, 2005:355). Diismanlik duygusu ve kaygi oranlarini artmasi,
egitim hayatindaki basarilart da azaltmaktadir (Lynch vd., 2001). Kisilerde empati yoksunlugunun
baglamasi ile diger insanlarin duygularini 6nemsememe (Bushman ve Anderson, 2009: 274) gibi
etkiler de goriilebilmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, Tirkiye’de 2018 yilinda 2.994.521'lik niifusuyla 4. biiyiik ili ve ayn1 zamnda
sosyo ekonomik (Turhan, 2019;3805) gostergeler agisindan Giiney Marmara Bdlgesi’nde tarim,
sanayi ve hizmetler sektoriiniindeki isletmeleriyle siirdiirebilir kalkinmaya (Turhan vd., 2018; 3212)
ornek olarak gelisim gosteren, Bursa ilinin kirsali se¢ilmistir. Calisma Oncesi yapilan literatiir
taramasinda konu hakkinda Tiirkiye’de o6zellikle ilk O0gretim ve lise Ogrencilerine yonelik birgok
calisma oldugu gozlemlenmistir. Ancak, yerli ve yabanci ¢alismalarda kirsal ve sehir merkezinden
uzaklarda yasayanlara yonelik calismaya da rastlanmanustir. Ozellikle, Biitiingehir yasasi ile
biiyiiksehirlerde koy statiisiinde olan yerlesim birimlerinin mahalle vasfi kazanmasiyla, kirsal ve
kirsalda yasayanlar konusunda bir kavram karmasasi da mevcuttur. Yine, istatistiklerinde soyledigi
izere kirsaldan sehirlere hizli bir go¢ devam ederken, bu alanlarda sadece yash niifus hayatin1 devam
ettirmekte, onlarinda teknolojik gelisimlere ayak uydurmasi, Bursa gibi gelismis bir ilde bile sorun
olmaktadir. Iste bu nedenlerden dolay1 anket calismasi yapilirken, saglikli veriye ulasabilmek i¢in bazi
kisithiliklar ortaya konulmustur. Calisma grubu olarak 18-29 yas grubu tercih edilirken, bunlarmn halen
bir meslek yiiksekokulu veya fakiiltede okuyor olmasi, yasi tiniversite ¢agindan biiyiik olanlarda ise
mezun olma sart1 aranmustir. Calisma, Ekim-2018- Haziran 2019 tarihleri arasinda Bursa’nin merkeze
yakin ilge ve yerlesim bolgelerinde yasayan 18-29 yas grubundaki genclerin, oyun bagimlilik
diizeyinin tespit edilebilmesi amaciyla yapilmistir.
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Bu amag dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmistir;

Hi: Alt gruplarin standart sapma degerleri arasinda farklilik bulunmaktadir.
Ha: Alt gruplar arasinda pozitif yonde bir korelasyon iliskisi bulunmaktadir.
Materyal - Metot

Caligmada veriler anket yontemi ile elde edilmistir. Toplanan veriler SPSS 25.0 paket
programi kullanilarak analiz edilmistir. Oyun bilinci anketinin birinci bdliimiinde demografik
ozelliklerin belirlenebilmesi amaciyla dort adet ve katilimcilarin oyun oynama 6zelliklerinin
belirlenebilmesi amaciyla bes adet soru sorulmustur. Ikinci béliimde ise oyun oynamanmn Kisiler
iizerindeki etkilerinin belirlenebilmesi ve oyun oynadiktan sonra bireylerdeki degisimlerin
gozlenebilmesi amaciyla on dort adet Sli Likert oOlgekli (1=Kesinlikle Katilmiyorum, 2=
Katilmiyorum, 3= Kararsizim, 4=Katiliyorum, 5=Kesinlikle Katilmiyorum) sorusu sorulmustur.
Olusturulan oyun bilinci anket formu, kolay okunabilmesi ve anlagilabilmesi amaci ile alaninda uzman
bir akademisyenlere gosterilerek, akademisyenlerin goriisleri dogrultusunda tekrar diizenlenerek son
halini almustir. Arastirmada, Hazar (2016) ’nin galigmasinda yer alan dijital oyun oynadigim igin baska
tirlit eglenceli aktivitelere (spor, miizik gibi) zamamim kalmaz, istedigim zaman dijital oyun
oynayamazsam sinirlenirim/6fkelenirim, dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz
hissederim sorulari revize edilmistir. Bu sorularin yan1 sira Basol ve Kaya'nin (2018) ¢alismasindan
cevrimi¢i oyun oynadigim icin arkadaghik iligkilerim sekteye ugrar gibi Onermeleri ankete
uyarlanmistir. Geri kalan sorular 6zgiin olarak hazirlanmistir. Anket verileri i ana grupta analiz
edilmistir. Bunlar sirasiyla, oyun oynamanin genel etkileri, oyunun oynanmasindan 6nce ortaya ¢ikan
etkiler ve oyunun oynanmasindan sonra ortaya ¢ikan etkilerdir. Normallik degerinin elde edilebilmesi
amaciyla (Mayanja ve Tipi, 2018:81; Mayanja ve Tipi, 2019:5667). normallik analizi yapilmig ve
Shapiro-Wilk degeri p=,716 olarak elde edilmistir. Bu degere gore analizlerde kullanilan verilerin
normal dagilim gosterdigi saptanmustir. Giivenilirlik degerinin belirlenebilmesi i¢in yapilan analiz
sonuglar1 ise; Cronbach’s Alpha a=0,75 olarak bulunmustur. Hazar (2016)’nin ¢alismasinin
Cronbach’s Alpha degeri a= 0,90, Basol ve Kaya (2018)’nin ¢alismasinda Cronbach’s Alpha degeri
ise a= 0,91 dir.

Bulgular

Katilimcilarin demografik verileri incelendiginde; erkek katilimcilarin sayisi (54,5) kadin
katilimeilarin sayisindan (45,5) olmaktadir. Katilimin en yiiksek oldugu yas grubunu 18-20 yas ve
olanlar, en az katilimu 27-29 olusturmaktadir. Katilimcilarin aylik gelir durumu incelendiginde 259
kisinin 2000 TL ve altinda gelirinin oldugu ve 6001 TL ve iizeri geliri olanlarin 16 kisi oldugu
goriilmektedir. Ogrenciler 264 kisi ile en ¢ok katilim gdsteren meslek grubu iginde yer almuslardir.
Memur olan 16 kisi ise en az katilim gdsteren meslek grubu olmaktadir.
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Tablo 1: Katilimcilarin oyun oynama 6zellikleri

Giinde ortalama kag saat oyun oynarsiniz? ¢ Giinde kag saat internet %
kullantyorsunuz?
1 ve alt1 1 1vealt 3
1-2 2 3,0 1-2 3 3
23 £ 23 2
3-4 32 8,0 3-4 03 58
4+ z 4+ 2
5 1,3 00 5,0
Z 1
9 8 5 8,8
< 2
2 0 09 7,3
Toplam 1 Toplam 1
00 00 00 00
Ne tiir oyunlar oynarsiniz? 9 Kullandiginiz telefon markasi %
hangisidir?
Savas 2 Samsung 3
Macera 52 8,0 Apple 35 3,8
Yaris 1 General Mobile 2
Eglence 8 2,0 Huwei 19 9,8
Bulmaca 1 Lenova 7
8 9,5 Sonny 0 5
1 Asus 6
0 75 LG 7 8
1 2
2 3,0 1 8
Toplam 1 8
00 00 5 8
5
Tablet, masaiistii ya da diziistii bilgisayarmniz var 0 3 8
mi? 5
0 0
Evet &€ Toplam 1
24 1,0 00 00
Hayir 1
6 9,0
Toplam 1
00 00

Tablo 1’de katilimecilarin oyun oynama diizeylerini etkileyen oOzellikler yer almaktadir.
Sonuglar incelendiginde tablet, masaiistii ya da diziistii bilgisayar1 olan katilime1 sayis1 324, olmayan
katilimei sayis1 76’dir. Katilimeilardan 109 kisinin giinliik 4 saat ve internet kullandigi ve 232 kisinin
giinde 1-2 saat oyun oynadigi goriilmektedir. Oynanan oyunlar incelendiginde en ¢ok oynanan oyunun
savas oyunu (%38) ve en az oynanan oyunun macera oyunu (%12) olmaktadir. En ¢ok kullanilan
telefon markalar1 ise %33,8 ile Samsung ve %29,8 ile Apple marka telefonlardir.
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Tablo 2: Oyun bagimlilik bilincine dair 6nermeler (N=400).
1 2

Onermeler 3 4 5

Oyunlarin Genel N n n n n SD Oort
Etkileri

Ruh halim degisir. 46 111 68 144 31 1,188 3,01
Sosyal aktivitelerin 44 161 12 143 40 1,265 2,94
oniine geger

Oyundaki siddet 76 137 50 98 39 1,289 2,72
unsurlart hosuma

gider

Bilgi dagarcigima 10 93 85 163 49 1,047 3,37
katk1 saglar

Ogrenme yetenegimi 15 134 76 142 33 1,077 3,11
gelistirmektedir.

Bagimlilik 7 35 14 179 165 ,967 4,15
yapmaktadir.

Saglik agisindan 33 91 53 189 34 1,145 3,25
zararlidir

Oyun oynamadan N n n n n SD Oort
once ortaya ¢cikan

etkiler

Diistinme 7 74 74 213 32 ,942 3,47
yeteneginin

gelisimine katki

verir

Sabah ilk ig oyun 33 112 48 159 48 1,206 3,19
oynamaktir.

Giinliik yasamdan 28 112 54 157 49 1,183 3,22
uzaklagmak igin

oyun oynarim.

Oyun oynamadigim 40 123 27 158 52 1,267 3,15
zaman kendimi koti

hissederim

Psikolojik olarak 27 127 42 153 51 1,204 3,19
oyuna hazirlanirim

Oyun oynadiktan N n n n n SD Ort
sonra ortaya ¢ikan

etkiler

Genelde oyunun 58 134 58 123 27 1,209 2,82
etkisinde kalirim.

Huzurlu olurum. 49 118 67 142 24 1,174 2,94
Aklim oyunda kalir. 44 161 45 121 29 1,187 2,83
Arkadaglarimdan 27 132 14 159 68 1,268 3,27
uzaklastirmaktadir.

Zamanimin bosa 43 110 50 144 53 1,257 3,14
harcandigini

distiniirim.

Ders galisgmanin 41 125 38 139 57 1,277 3,12

oniine gegmektedir.

1:Kesinlikle katilmiyorum 2:Katiliyorum 3:Kararsizim 4:Katiliyorum 5:Kesinlikle Katiltyorum

Tablo 2’de oyun bagimlilik bilincine dair 6nermeler yer almaktadir. Onermeler oyun
oynamanin katilimeilarin tizerindeki genel etkilerini, oyun oynamadan 6nce ve oyun oynadiktan sonra
ortaya cikan etkilerini belirlenebilmek amaciyla ii¢ alt grupta incelenmistir. Alt gruplarin standart
sapma degerleri incelendiginde; genel etkiler SD= 3,46, oyun 6ncesi SD= 2,64, oyun sonras1 SD= 3,74
ve oyun bilinci SD= 7,96 olarak elde edilmistir. Bu sonuglar dogrultusunda H1 hipotezi kabul
edilmisgtir.
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Oyun oynamanin bireyler {izerindeki genel etkilerine bakildiginda; oynanan oyuna goére ruh
halinin degistigini ifade eden kisi sayist 175, ruh halinin degismedigi séyleyen kisi sayis1 ise 157
olmaktadir. 205 kisi oyunlar spor, kitap okuma, eglence vb. sosyal aktivitenin Oniine gegmektedir
ifadesine katilmamakta, 183 kisi ise katilmaktadir. Oynanan oyunlar, bireylerin bagkalarinin aci
¢ekmesi ve 6lmesinden zevk almasina neden olmaktadir ifadesine 213 kisi katilmamakta, 137 kisi ise
katilmaktadir. Oyunlarin bagimlilik yaptigin1 diisiinenlerin sayisi, diisiinmeyenlerin sayisindan daha
fazladir. Oyunlarin bireylere saglik agisindan zarar verdigini disiiniirim ifadesine 124 kisi
katilmadiklarini, 223 kisi ise katildiklarini ifade etmistir.

Oyunun oynanmasindan dnce ortaya ¢ikan etkiler incelendiginde; oyunlarin eglendirmenin
yani sira diisiinme yeteneginin de gelisimine katki sagladigini diislinenlerin saysi, katilmayanlarin
sayisindan daha fazladir. Giinliilk yasamdan uzaklasmak i¢in oyun oynarim ifadesine katilanlar 206
kisi ve katilmayanlar 140 kisi olmaktadir. 210 katilimc1 oyun oynamadigi zaman kendini kotii hissedip
ve hemen oyun oynadiklarini ifade etmistir. 204 katilimc1 ise oyun oynamadan 6nce kendini psikolojik
olarak oyuna hazirladiklarini belirtmislerdir.

Oyunun oynandiktan sonra ortaya cikan etkileri incelendiginde; Oyun oynadiktan sonra
oyunun etkisinde kalirim ifadesine katilanlarin sayis1 123, katilmayanlarin sayisi ise 134 kisidir. 205
katilime1 oyun oynadiktan sonra aklim oyunda kalir ifadesine katilmadiklarini, 150 kisi ise
katildiklarin1 ifade etmislerdir. Oyunlar sosyal ¢evre ve arkadaslardan uzaklagtirmaktadir ifadesine
katilan bireylerin sayist katilmayan bireylerden fazladir. Oynan oyunlar, ders calismanin Oniine
gecmektedir ifadesi incelendiginde ise katilan bireylerin sayisi 196, katilmayan bireylerin sayisinin
166 oldugu goriilmektedir.

Uluyol (2013)’un O6gretmen adaylarinin oyun tercihlerinin ve bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklarinin belirlenebilmesi amaciyla yaptiklart c¢alismada, bilgisayar oyunlarinin zararh
oldugunu diisiinen katilimer sayisinin  %72,76 ve bilgisayar oyunlarmin zararli olmadigimi diisiinen
katilimer sayisinin© %27,23 oldugu bulmustur. Her iki ¢aligmada da ayni dogrultuda sonuglarin elde
edildigi goriilmektedir.

H: Alt gruplar arasinda pozitif yonde bir korelasyon iliskisi bulunmaktadir.

Tablo 3. de alt gruplarin korelasyon analizi yer almaktadir. Analiz sonuglari incelendiginde;
genel etkiler ile oyun Oncesi etkiler arasinda Pearson korelasyon katsayisi r=,097, oyun sonrasi ile
arasinda r=,544 ve oyun bilinci ile arasinda r=,777 olarak bulunmustur. Anlamhilik diizeyi
incelendiginde ise oyun sonrast etkiler ve oyun bilinci arasinda anlamli diizeyde korelasyon
katsayisinin oldugu goriilmektedir. Genel etkiler ile diger alt gruplar arasinda pozitif yonde bir iliski
bulunmaktadir. Oyun Oncesi etkiler incelendiginde; oyun sonrasi ile arasinda r= -,044 ve oyun bilinci
ile arasinda 1=,324 olarak elde edilmistir. Anlamlilik diizeylerine gore sadece oyun bilinci ile
aralarinda anlamli diizeyde korelasyon katsayisi bulunmustur. Oyun Oncesi etkiler ile oyun sonrasi
etkiler arasinda negatif yonlii bir iliski bulunmaktadir. Oyun sonrasi etkiler i¢in; oyun bilinci ile
aralarinda r=,745 oldugu gorilmektedir. Anlamhilik diizeylerine bakildiginda, genel etkiler ve oyun
bilinci ile aralarinda anlamli diizeyde korelasyon katsayisi goriilmektedir. Oyun sonrasi etkiler ile
oyun oncesi etkiler arasinda pozitif yonde bir iliski vardir. Oyun bilincine bakildiginda ise tiim alt
gruplar ile anlamli diizeyde korelasyon katsayisina sahip oldugu ve pozitif yonde bir iliskilerinin
oldugu goriilmektedir. Bu dumumda H> hipotezi kabul edilmistir.
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Tablo 3: Alt gruplarin korelasyon analizi

Genel etkiler Oyun oncesi Oyun sonrast Oyun bilinci
etkileri etkileri
Genel etkiler r 1 ,097 ,544 77
p ,053 ,000 ,000
N 400 400 400 400
Oyun oncesi etkiler r ,097 1 -,044 ,324
p ,053 ,376 ,000
N 400 400 400 400
Oyun sonrast etkiler r ,544 -,044 1 , 745
p ,000 ,376 ,000
N 400 400 400 400
Oyun bilinci r 777 324 ,745 1
p ,000 ,000 ,000
N 400 400 400 400

Durdu vd., (2004) Orta Dogu Teknik Universitesi ile Gazi Universitesi dgrencilerinin oyun
oynama aligkanliklari karsilastirdigi ¢calismasinda, aylik gelir ile oyun oynama arasinda anlamli bir
korelasyon bulunmadigini belirtmislerdir. Ayni ¢alismada, kendi bilgisayarina sahip olma durumu ile
oyun oynama arasinda ise anlamli diizeyde bir korelasyon bulundugu ifade edilmistir.

Sonug¢

Bu calismada, Bursa’nin merkeze yakin ilge ve yerlesim boélgelerinde yasayan ve farkli
fakiiltelerde ve meslek yiiksekokullarinda 6grenim hayatlarina devam eden Ogrencilerin ve
mezunlarinin - oyun bagimlilik diizeyleri arastirilmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda gerekli
analizler yapilmig ve sonuglar yorumlanmistir.

Oyun bagimlilig1 ilerleyen donemlerde alkol, uyusturucu vb. bagimlilik tiirleri ile benzer
ozellikler tagimakta ve bireylerin giinliik yagsamlarini olumsuz yonde etkilemektedir. Zaman kayba,
dikkat dagiikligi, basar1 diigiikligii vb. olumsuz yonde etkileri bulunmaktadir. Bu olumsuz etkilerin
yaninda olumlu etkilerin oldugunu diisiinen arastirmalar da bulunmaktadir. Ogrencilerin iletisimlerini
arttirdig1, motivaston oranlarinin yiikseldigi vb. etkiler de olumlu etkiler arasinda gosterilmektedir.
Fakat yapilan bu arastirmada genellikle bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkilerinin daha fazla oldugu
goriilmektedir.

Katilimcilarin biiyiik cogunlugu giinliik hayatlarinda ortalama 1-2 saat oyun oynadiklarini ve 4
saatten fazla internet kullandiklarimi ifade etmislerdir. En ¢ok oynanan oyun tiirii savas oyunlari
olmakta ve diger oyun tiirlerinden yiiksek oranda daha ¢ok tercih edilmektedir. En az oynanan oyun
tiirii ise macera oyunlar1 olmaktadir. Bireylerin telefon markalarinda en fazla Samsung marka telefonu
kullanmay tercih ettikleri ve ardindan Apple marka telefonlarin tercih ettikleri belirlenmistir. En az
kullanilan telefon LG marka olmaktadir. Tablet, masalisti ya da diziistii bilgisayari olmayan
katilimcilar ise 76 kisi olmaktadir ve bu oranin diisiik olmadigi goriilmektedir.

Caligmada alt gruplarin korelasyonlarinin belirlenmesi i¢in Correlate testi uygulanmis ve
analiz sonucunda; genel etkiler alt grubu ile diger alt gruplar arasinda pozitif yonde bir iligki
bulunmakta, oyun oncesi etkiler alt grubu ile oyun sonrasi etkiler alt grubu arasinda negatif yonlii bir
iliski bulunmaktadir. Oyun bilincine bakildiginda ise tiim alt gruplar ile pozitif yonlii bir iliskide
oldugu elde edilmistir.

Katilimcilar oyun oynarken ortaya ¢ikan; zamanin bosa harcanmasi, aile bireyleri, arkadas vb.
uzaklasma ve yalan sdyleme, temel yasam aktivitelerini ihmal etme gibi olumsuzluklarin farkinda
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olmalarma ragmen bu durumu siirdiirmektedirler. Oyun bagimlis1 bireyler derslerini ve ¢alismalarini
ertelemekte ve bu durum basarisizlik ile sonuglanmaktadir. Bunun yaninda bazi katilimcilar oyun
oynamanin diislince gelisimini gelistirdigini, giinliik yasam streslerini azalttigin1 ve sadece eglence
amaciyla oyun oynadiklarini belirtmiglerdir.

Arastirmada en ¢ok tercih edilen oyun tiiriiniin savag oyunlar1 oldugu goriilmektedir. Bundan
sonra yapilacak arastirmalarda bu durumun nedenleri ve ortaya ¢ikabilecek etkileri arastirilabilir. Okul
cagindaki 6grencilerin bu oyunlardan ne diizeyde etkilendikleri ve cevrelerine nasil yansittiklar1 da
aragtirtlmas1 gereken konulardan biri olmalidir. Bilgisayar oyunlarimin olumsuz etkilerini azaltmada
evebeynlere diisen gorevler belirlenmeli ve evebeynler bilinglendirilmelidir. Ayrica bu arastirmaya
konu edilmeyen fakat arastirilmasi gereken bir diger konu da oyun bagimlisi olan bireylerin, olumsuz
etkilerden korunmak i¢in neler yapabilecekleridir. Bu konuda yapilacak arastirmalar ve almabilecek
onlemler de mithimdir.
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