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UNIVERSITE OGRENCILERINDE DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGI VE
KUMAR BAGIMLILIGININ DURTUSELLIK iLE iLiSKiSi

Calismanin temel amaci, iiniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi ve
kumar bagimliliginin diirtiisellik ile iligkisinin tespit edilmesidir. Bu dogrultuda
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi, South Kumar Tarama Olgegi, Barrat Diirtiisellik

Olcegi toplam 400 katilime1 tizerinde uygulanmaistir.

Yapilan anket uygulamasi sonucunda diirtiisellik puan1 yasa gore anlamli
farklilik gostermektedir. Asiri odaklanma ve erteleme, ¢atisma, yoksunluk ve arayis,
duygu degisimi ve dalma, south oaks kumar tarama testi puani yasa goére anlamh
farklilik gostermemektedir. Asir1 odaklanma ve erteleme, catisma, yoksunluk ve

aray1s, duygu degisimi ve dalma cinsiyete gore anlamh farklilik géstermektedir.

South oaks kumar tarama testi, diirtisellik puanimin cinsiyet bakimindan
anlamh farklilik gostermemektedir. Asir1 odaklanma ve erteleme, c¢atisma,
yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma, south oaks kumar tarama testi,
diirtiisellik puaninin egitim durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermemektedir. Asir1 odaklanma ve erteleme, ¢atisma, yoksunluk ve arayis,
duygu degisimi ve dalma, south oaks kumar tarama testi, diirtiisellik puaninin puani
gelir durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir. Asiri
odaklanma ve erteleme, catigsma, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma,
diirtiisellik puaninin daha once psikiyatrik tan1 ya da tedavi alma durumuna gore

anlamli farklilik géstermemektedir.



South oaks kumar tarama testi daha once psikiyatrik tan1 ya da tedavi alma
durumuna gore anlamli farklilik gostermektedir. Duygu degisimi ve dalma puan
yetistiginiz ortamda dijital oyun oynayan birey olma durumuna gore anlamli farklilik
gostermektedir. Asir1 odaklanma ve erteleme, ¢atisma, yoksunluk ve arayis, south
oaks kumar tarama testi, diirtlisellik puaninin daha yetistiginiz ortamda dijital oyun
oynayan birey olma durumuna gore anlamli farklilik gostermemektedir. Asiri
odaklanma ve erteleme puan1 duygu degisimi ve dalma puani, ¢atisma, yoksunluk ve
arayis, duygu degisimi ve dalma, south oaks kumar tarama testi, diirtiisellik puaninin
en cok tercih edilen oyun tiirline gore istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemektedir

Analiz sonuglarina gore asir1 odaklanma ve erteleme puani en c¢ok tercih
edilen oyun tiiriine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermektedir. Catisma,
yoksunluk ve arayis puani en ¢ok tercih edilen oyun tiiriine gore istatistiksel olarak
anlamli farklilik géstermektedir. Duygu degisimi ve dalma puani en ¢ok tercih edilen
oyun tiirline gore istatistiksel olarak anlamh farklilik gostermektedir. South oaks
kumar tarama testi, diirtiisellik puaninin puani giin icinde dijital oyunlara zaman

ayirma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir.
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ABSTRACT

THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME ADDICTION AND
GAMBLING ADDICTION AND IMPULSIVITY IN UNIVERSITY
STUDENTS

The main purpose of the study is to determine the relationship between digital
game addiction and gambling addiction and impulsivity in university students. In this
direction, the Digital Gaming Addiction Scale, the South Gambling Screening Scale,
and the Barrat Impulsivity Scale were applied to a total of 400 participants.

As a result of the survey application, the impulsivity score shows a significant
difference according to age. Excessive focus and procrastination, conflict,
deprivation and seeking, mood swings and shift of attention south oaks gambling
screening test scores do not differ significantly according to age. Excessive focus and
procrastination, conflict, deprivation and seeking, emotional change and shift of

attention show significant differences according to gender.

South oaks gambling screening test does not differ significantly in terms of
gender impulsivity score. Excessive focus and procrastination, conflict, deprivation
and seeking, mood swings and shift of attention, south oaks gambling screening test,
impulsivity scores do not show any statistically significant difference according to
educational status. Excessive focus and procrastination, conflict, deprivation and
seeking, mood swings and shift of attention on, south oaks gambling screening test,
impulsivity scores do not show any statistically significant difference according to

income status. Excessive focus and procrastination, conflict, deprivation and seeking,



mood swings and shift of attention on, impulsivity scores do not differ significantly
according to previous psychiatric diagnosis or treatment.

South Oaks gambling screening test differs significantly according to
previous psychiatric diagnosis or treatment. Change of emotion and shift of attention
scores differ significantly according to the status of being an individual playing
digital games in the environment in which you grew up. Excessive focus and
procrastination, conflict, deprivation and seeking, south oaks gambling screening
test, impulsivity scores do not differ significantly according to the status of being an
individual playing digital games in the environment where you grew up. Extreme
focus and procrastination score, mood change and shift of attention on score,
conflict, deprivation and seeking, emotion change and shift of attention on, south
oaks gambling screening test, impulsivity scores do not show statistically significant

difference according to the most preferred game type.

According to the results of the analysis, the excessive focus and
procrastination scores show statistically significant differences according to the most
preferred game type. Conflict, deprivation and seeking scores show statistically
significant differences according to the most preferred game type. Emotion change
and diving scores show statistically significant differences according to the most
preferred game type. South oaks gambling screening test, the score of the impulsivity
subscale show a statistically significant difference according to the time spent on

digital games during the day.
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arttirmaniz gerektigini kesfetmeye yardimci olan ¢aligsmalarin tamama.
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GIRIS

Teknolojinin ~ gelismesiyle  birlikte diinyada biiylik bir  doniisiim
yasanmaktadir. Teknolojinin hizli gelisimiyle paralel olarak neredeyse her eve giren
cep telefonu, tablet, bilgisayar, televizyon gibi dijital medya araglar1 yasamin
ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir. Oyle ki bazi insanlar dijital medya araglari

olmadan yapamamaktadir.

Giiniimiizde mobil teknolojinin de gelismesiyle insanlarin hemen hemen her
yerde oyun oynadigini gérmek oldukga yaygin bir durumdur. Seyahat ederken, sira
beklerken hatta bazen ders sirasinda dgrencilerin dijital oyunlar oynamaktadirlar. Bu
orneklerde, oyunlar zaman 6ldiirmek i¢in kullanildigindan oyun siiresi daha kisa
olabilir. Ote yandan, insanlarmn sirf oyun oynamak igin siirekli saatler harcayarak ve
baz1 6nemli sorumluluklar1 ihmal ederek kendilerini oyunlara adadiklari bir durum
daha vardir ki bu da 6nemli bir sorun olarak ortaya ¢ikmistir. Hatta uzmanlar bazi
insanlarin bu davraniglarini bagimlilikla iliskilendirmekte ve dijital oyun bagimlilig

adin1 verdikleri yeni bir bagimlilik tiirtinii literatlire tanitmislardir.

Bagimlilik, bir madde, nesne, kisi, varlik ya da davranisa kars1 konulamaz ya
da engellenemeyen ve kisinin iradesinin biiylik 6l¢lide o nesne ya da davranigin
kontroliine girdigi bir durumdur. Bagimhilik yillardir bir sorun olarak karsimiza
¢ikmis ve bagimlilik etkenleri zaman i¢inde farklilasarak ¢esitlenmistir. Genel olarak
bireylerin yasadigr bagimlilik fiziksel (bedensel) ve psikolojik veya davranigsal
bagimlilik olmak tizere iki tiirde agiklanmaktadir. Dijital oyun bagimlilig: psikolojik

bagimhilik tiirtinde degerlendirilmektedir.

Oyun oynamak hemen hemen her yas grubu icin eglenceli bir aktivitedir.
Teknolojik gelismelerle birlikte insanlar cep telefonlari iizerinden hemen hemen her
yerde oyun oynayabilmektedir. Kuyrukta beklerken, otobiiste yolculuk ederken, ise
giderken, hatta bir araya gelip duygu ve diislinceleri paylasmay1 amaglayan sosyal
toplantilarda bile oyunlar, sanki giinliik hayatin dogal bir parcasiymis gibi insanlara
eslik etmektedir. Ozellikle ergenlik cagindaki gencler oyunla o kadar mesgul
oluyorlar ki bazen sirf oyun oynamak ugruna okulu asabiliyor, 6devlerini

unutabiliyor veya sinavlarda basarisiz olabiliyorlar.



Dijital medya araglarinin uzun siireli kullaniminin iiniversite 6grencileri
arasinda yayginlasmasi Ogrencilerde fiziksel, psikolojik ve sosyal sorunlara yol
acmaktadir. Dijital medya araglariin asir1 kullanimi fiziksel aktivitenin azalmasina,
kas, eklem ve sinir sistemi rahatsizliklarinin yani sira uyku ve yeme bozukluklarina
neden olmakla birlikte sanal iliski aglarinin gelismesi dgrencilerin sosyal iliskilerini
de olumsuz etkilemektedir. Dijital bagimlilik &grencilerde yalmizlik, depresyon,

karamsarlik, anksiyete gibi psikolojik problemlerin ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir.
Arastirmanin Amaci

Calismanin amaci Universite Ogrencilerinde dijital oyun bagimliligi ve
kumar bagimliligimin dirtiisellik ile iligkisinin olup olmadigmin tespit edilmesidir.
Bu amacin yaninda ¢alismada demografik durumlarin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi seviyesini, South Oaks Kumar Tarama Testi puanlarini ve Barratt
Diirtiisellik Olgegi seviyelerini etkileyip etkilemedigi de arastirilmak istenmistir.
Alan yazin taramast yapildiginda, bu konu ile ilgili literatirde ¢aligma
olmamasindan mevut aragtirmalarinda yeterli goériilmemesinden dolay1 literatiire
katki saglamak hedefi ile caligma yapilmak istenmistir. Bu amag ile Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi, South Oaks Kumar Tarama Testi ve Barratt Diirtiisellik Olgegi

kullanilarak katilimeilar araciligiyla sonuca ulasilmak hedeflenmistir.

Arastirmanin Onemi

Teknolojinin gelisimi, ile birlikte iletisim araglart basta olmak {izere
bilgisayar, cep telefonu gibi araglar hayatimizin ayrilmaz bir parcasi olmustur. Bu
gelismeler ile birlikte internet hayatimiza dahil olmus ve birgok sorunun
olusmasina, gelismesine de sebep olmustur. Internet kullaniminin yayginlasmasiyla
birlikte insanlarin hayatlarina dijital oyunlar ve bagimliliklari, dijital kumar
oyunlart ve bagimliligi da beraberinde gelmistir. Dijital ortamin denetlenmesinin
zor olmasi, dijital ortamda vakit gecirmenin insanlara eglenceli gelmesi ve dijital
kumara ulagsmanin kolay olmasi bunun sebepleri arasinda diisliniilmektedir.
Insanlarin siirekli olarak medya ve internet iizerinden vakit gecirme siirelerinin
artmasi, dijital kumar oynayan kisilerin sayisinin giin gectikge artmasi da konu ile

ilgili ¢alisma yapilmasi gerektigini diisiindiirmektedir. Bu sebeple dijital oyun



bagimliigi kavrami ile ilgili arastirma yapilmasinin biiyikk Onem tasidigi
goriilmistiir. Teknolojinin gelistigi, internet kullaniminin yayginlastigi, tilkemizde
geng niifusun arttiginin séylendigi bu donemde dijital oyun bagimliligi, kumar
bagimlilig1 kavramlarinin da 6éneminin arttig1 disiiniilmektedir. Bireylerin diirtiisel
ozellikleri géz ontline alindiginda dijital oyun bagimlilig1 gelistirme oranlar1 ya da
kumar bagimliligi gelistirme oranlar1i da farkli olacaktir. Ayrica, alan yazina
bakildiginda diirtiisellik kavrami {izerine Veterli kaynaga rastlanilmamstir.
Diirttisellik kavramui ile Dijital oyun bagimlilig1 ya da kumar bagimliligi kavramlari
arasinda bir iliski olup olmadigi merak konusu olmustur. Elde edilen bulgular
sonucunda hem ulusal hem de uluslararas1 literatiire katkida bulunmak calismayi

onemli hale getirmektedir.
Problem Ciimlesi

Yapilan arastirmanin problemi iiniversite Ogrencilerinde dijital oyun

bagimlilig1 ve kumar bagimliliginin diirtiisellik ile iligkisinin incelenmesidir.
Hipotezler

H1: Dijital Oyun Bagimlilig: ile kumar bagimliligi arasinda anlamli bir iliski

vardir.
H2: Kumar Bagimlilig1 ile diirtiisellik arasinda anlamli bir iligki vardir.
H3: Diirtiisellik ile dijital oyun bagimliligi arasinda anlaml bir iliski vardir.

H4: Bireylerin maddi gelir durumlari ile kumar bagimliligi arasinda anlaml

bir fark vardr.
HS: Bireylerin egitim durumu ile diirtiisellik arasinda anlamli bir fark vardir.

Ho: Bireylerin egitim durumu ile dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli bir

fark vardur.

H7: Bireylerin egitim durumu ile kumar bagimlilig1 arasinda anlaml bir fark

vardir.



H8: Bireylerin gecmiste psikolojik/psikiyatrik tan1 almalari, tedavi gérmeleri
ile dijital oyun bagimliligi, kumar bagimliligi ve diirtiisellik arasinda anlamli bir

iliski vardir.
Sayiltilar

Arastirmada Demografik Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi, South
Oaks Kumar Tarama Testi ve Barratt Diirtiisellik Olgegi uygulanmistir. Bu dlgeklerin

gercegi dogruyu yansitacak sekilde dolduruldugu varsayilmistir.
Arastirmanin Simirhihiklar:

1. Bu arastirma Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, South Oaks Kumar Tarama

Testi ve Barratt Diirtiisellik Olgeginin kapsamiyla smirlidir.
2. Aragtirma verileri yetiskinlere gonderilmis olan Google Form ile sinirhdir.

3. Yapilan aragtirmanin 6rneklemi yetiskinlerle sinirlidir



BIiRINCi BOLUM
DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGI
1.1 Oyun Kavram ve Oyunun Tarihi

Gegmisten giinlimiize tim insanlar farkli alanlarda oyunlar oynamustir.
Eglence ve zevk i¢in oyun oynamak, toplumun her kesimi i¢in goniillii bir faaliyettir.
Ingilizce'de kelime oyunu "oyun" ve "oyun" olarak goriiniir. Oyun kelimesi fiil
olarak kullanildiginda; Oyun bir isim ve bir isim olarak kullamilir Farkh
arastirmacilar tarafindan oyun tiirlerinin bir¢ok farkli tanimi yapilmistir. Tiim bu
tanimlara bakarak oyun kavramini su sekilde tanimlayabiliriz: Bazi kurallar vardir;
Hedefi olan bireylerin zihinsel, fiziksel ve sosyal gelisimine katkida bulunmak;
Goniilli katilim ile oyun, eglence, nese ve egitici nitelikler; Birden ¢ok kez
oynanabilir; Sonuglar, katilimeilarin basarisina, zekasina, enerjisine ve sansina bagli
olarak aragsal ve aracisiz faaliyet ve uygulamalardir (Hazar, 2018 akt Siirek, 2021: 9-

10).

Yas, cinsiyet, ikamet edilen iilke, dil veya inan¢ ne olursa olsun oyun her
zaman hayatimizin i¢inde. Hatirlamasak bile hayatimizin ilk yillarinda
ebeveynlerimizle oynamaya baslariz. Kiigiilk yasta arkadaslarimizla evde veya
sokakta satrang, yakalama, saklambag ve futbol gibi oyunlar oynariz. Yaslandikga,
tutum ve diisiincelerimizin ¢ogu gibi oyun anlayisimiz da degisir. Ilgi ve
yeteneklerimiz dogrultusunda tiyatro veya sinemada rol alir, sporda kazanmaya
calisiriz. Sahne sanatlar1 ya da ¢esitli oyunlarla ilgimiz olmasa da akrabalarimizin
diiglinlerinde halk oyunlar1 oynuyor ve onlarla kaliteli zaman geciriyoruz.
Anlagilacagi tizere oyunun kendisi hayatimizin her doneminde farkli tiir ve
boyutlarda karsimiza ¢ikmaktadir. Cok i¢ ice olmasina ragmen oyunu tanimlamak
zordur. Cilinkii zamanla oyun ara¢ ve aksesuarlarinin degismesiyle birlikte oyun
ortam1 ve tanimi da degisip yeni anlamlar kazanmis ve kazanmaya devam etmistir.
Ozellikle Tiirk¢e “oyun” ve “oyun” kelimelerinin birgok anlami oldugu i¢in Saglam,

2019 akt Solmaz, 2022: 4).



Cocuk oyunlari, dans, drama, iskambil ve zar gibi sans oyunlar1 ve sporla
ilgili etkinlikler kelime oyunu araciligiyla ifade edilir. Tiyatro metni anlaminda da
kullanilan teatral kelimesi oyun, oyun, oyun, oyun, oyun, oyundan tiiretilmistir.
Sevimli ve zor oyunlar1 oynamak anlamina gelen "oyuncu" gibi anlamli kelimeler de
vardir. Bu anlam ¢esitliligi, ¢esitli disiplinlerden bilginlerin oyunlarla ilgili yapmis

olduklar1 yorumlardan dolay1 artmaktadir (And, 2012 akt Solmaz, 2022: 26).

Berne'e gore oyunlar siireg, ritliel ve eglenceden gizli nitelikleri ve geri
doniisleri bakimindan farklidir. Bu ii¢ tanimla ima edilen siirecler basarili, ritiieller
etkili ve eglence faydali olabilir; Rekabet olabilir, ancak catisma ve sansasyonel ve
dramatik bir son yoktur. Ancak, her oyun temelde diiriist degildir ve oyunun sonucu
sadece heyecan verici olmaktan ¢ok dramatik olabilir (Bern, 1966 akt Solmaz, 2022:

5).

Cesitli bilim adamlari tarafindan kullanilmaya baslanan oyun kavrami sosyal
bilimler literatiiriine Hollandali tarih¢i Johan Huizinga tarafindan kazandirilmustir.
Bat1 medeniyetinde modern bilim ve felsefenin is, ritiiel, din, dnemli tarihi olaylar
gibi 6nemli sonuglarin dnceligi karsisinda, oyunun 6nemsiz bir uygulama oldugu
gorligiinii degistirmistir. Bu arada oyunun fiziksel bir aktivite olmasinin yani sira
sosyal bir olgu oldugu ve disiplinler arasi bir konu oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica
oyun; Hukuk, ticaret, sanayi, sanat, el sanatlari, siir, bilgi, bilim, dini ritiieller vb.
Kiiltiiriin ortaya c¢ikmasinda 6nemli bir etkisi vardir. Kiiltiirel alanlar1 ve sosyal
yasam1 oyunlardan ayirmak zordur. Ciinkii onlarin olusumunda dramanin rolii vardir.
Insan atalari, avlanma yontemlerini hareket ve ses ile anlatarak bir oyun anlayisimin
baslangicin1  saglamistir. Cocuklar, yetiskinlerin hareketlerini, avlarmmi nasil
avladiklarin1 gozlemleyerek bu hareketleri taklit ederek kendi aralarinda oyun
yaratmislardir. Olusturulan oyunlar gelistirilerek nesilden nesile aktarilarak bugtinkii

halini almigtir (Yengin, 2010 akt Solmaz, 2022:

Arkeolojik arastirmalarda oyunun farkli toplumlarda ve donemlerde
varliginin kanit1 olarak cesitli izler ortaya ¢ikarilmistir. 800 yilina tarihlenen bir kil
heykel, hayvan kemikleriyle oynayan iki kiz1 gostermektedir. Eski Misir Krallig
doneminde yaratildigina inanilan oyun tahtalarinda oynanan oyunlarin ve duvar

resimlerinde ziplama oyunlarinin tarihi M.O. Ak-Hor mezarindan 2600 yilina



tarihlenen bir duvar resminde el tokasiyla oynayan bir kiz goriilmiistiir. Oynandiklari
zamanin, toplumun ve kiiltiiriin izlerini tasiyan bu oyunlar, yaraticiyla bag kurmak
icin miizigin de yardimiyla dini toérenlere doniismiistiir. Diger bir deyisle spor, din
kiltliriiniin olusumunda rol oynamistir. Huizinga'ya gore oyunlar bir kiiltiirde farkli
basliklar altinda ortaya ¢ikmamus, kiiltiiriin kendisinden ¢ok Once var olmustur.
Benzer ifadeler igermesine ragmen, Huizinga , oyunu normal yagamin diginda, 6zgiir
ve "kurgusal" olarak algilanan, ancak yine de oyuncuyu tam olarak mesgul edebilen

bir etkinlik olarak tanimlar (Ozkan, 2018 akt Solmaz, 2022: 6-7).

Oyunlar ge¢misten giiniimiize var olmustur Oyunlar hayatin her alaninda
bulunur Oyunlarin kesin tarihini tam olarak sdyleyemesek de cok eski zamanlara
dayandigin1 sdyleyebiliriz. Hollandali tarih¢i Huizinga, "Homo ludens" adli
kitabinda oyun fikrine deginir; Spor, uzun zamandan beri kiiltirden ¢ikmig bir

olgudur (Huizinga, 2006 akt Siirek, 2021: 12).

Ebeveynlik kavramlarinin bazilarinin oyunlastirilmasi, ¢ocuklar igin ilk
eglenceli tema olarak ortaya ¢ikiyor. Yemek yeme ve fiziksel aktivite gibi
davraniglar buna 6rnektir. Oyun oynama diirtiisiiniin hayvanlarda bile var oldugu ve
sosyal beceriler de dahil olmak iizere oyunun dogal hayatta kalmayi1 sagladigi
gosterilmistir. Egzersiz yapmayan hayvanlarin hayatta kalma oranlarinin azaldig:
tespit edildi. ilk insanlarin ormanda hayatta kalabilmek icin bu diirtiiye gore hareket

etmeleri gerektigi gosterilmistir (Harari, 2016 akt Siirek, 2021: 12).

Oyun anlayisinin baslangicina baktigimizda insan, avci, oyunu hareket ve ses
ile tanimlamistir. Antik insan toplumlarinda ortak bir paydada oyun sanatla
bulusuyor Dekoratif sanatlar ve inanglarin karikatiirleri gibi sanat unsurlar1 buna

ornek olabilir (Huizinga, 2006 akt Siirek, 2021: 12).

Miizik, siir, dans ve dini ritlieller oyunun olaylarina goére sekillenmistir.
Oyunlar bazi toplumlarda kavram olarak ¢ok az degisse de hem eski uygarliklarda
hem de eski Tiirk toplumlarinda oyunlarla ilgili yazili kaynaklar da bulunmaktadir.
Gorilinlige gore bugiin hayatta kalan oyunlarin birgogunun kokenleri gecmis
uygarliklara dayaniyor. Eski uygarliklar incelenirken c¢ocuklarin oyun igin

kullandiklar1 materyallere de rastlanmistir. "Antik Yunan'da bulunan oyuncaklar



arasinda cingiraklar, tekerlekler, sopalar, minyatiir mobilyalar, evler, gemiler ve
arabalar bulunur". Roma Imparatorlugu déneminde gladyatdr oyunlari, tiyatro
sahneleri, at yariglari gibi oyunlar toplumu eglendirmek, gosteri ve birlik saglamak
acisindan Onemlidir. Bugiin toplum tarafindan zararli kabul edilen oyunlar da
yasakland1 Cocuklar oyun oynarken biligsel ve duyussal yonlerini gelistirirler ve bu
yonler araciligiyla sosyal farkindaliklarint ve davranis kaliplarini gelistirir ve
ilerletirler. Oyun, ¢ocuklarda karar verme, hafiza, stratejik, gozlemsel, uzamsal akil
yliriitme, problem ¢dzme ve yaratict diislinme gibi kavramlar gelistirir. Ayni
zamanda "muhakeme, neden-sonug iliskileri kurma ve se¢im yapma gibi zihinsel
islevlerin gelismesini saglar" Oyunlar da ¢ocuklarin kas gelisimi i¢in onemli bir
bilesendir. Arkeolojik kazilarda bulunan oyuncak hayvan figiirleri, eski uygarliklarda
bile egitim ve oyuncaklarin toplumda rol oynadiginin kanitidir (And, 2007 akt Siirek,
2021: 13).

1.2.Dijital Oyun Kavram

Daha onceki yillarda oyunlar genellikle gercek kisilerle, arkadaslarla ve
gercek mekanlarla oynanirken giiniimiizde bu gergek mekanlar ve kisiler yerini sanal
ortamlara birakmistir. Dijital oyunlar, belirli kurallara ve sinirlamalara dayanmasi
bakimindan ge¢miste oynanan geleneksel oyunlara ¢cok benzer. Geleneksel oyunlari
modern dijital oyunlarla ayiran en 6nemli sey elbette lokasyon ve insan kalitesi.
Oynanan oyunlarin platformlari, oyuncu sayist ve sekli agisindan geleneksel

oyunlardan farklilik gostermektedir (Hazar vd., 2017 akt Aydemir, 2020:

Gecmisten giiniimiize spor, tantmlanmasi zor ancak gozlemlenmesi kolay bir
olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tim bilimsel arastirmalarin ¢ikis noktasini
olusturan ve tartisilmaz olarak goriilen kisim oyunun gerekliligi ve faydasidir. Oyun
yaklagimi agiklanirken hangi agidan bakilirsa bakilsin hem biyolojik agiklama hem

de ekolojik bakis acis1 kismen agiklanmistir (Huizinga, 2017 akt Budak, 2020: 12).

Oyunu, ¢ocugun gelisiminin tiim alanlarini destekleyen, 6grenmeye zemin
hazirlayan, ayn1 zamanda keyif ve zevk veren bir etkinlik olarak da onun sectigi bir
etkinlik olarak tanimlayabiliriz. Oyunun arastirmalari ve tanimlar1 incelendiginde

ortak tema, ¢ocugun kisisel kesif alani, ¢ocukluk enerjisi ve 6grenme dili olarak



goriilmesidir. Tanima genel olarak bakildiginda oyun; Bu, ¢ocuklarin 6grenme,
gelisme ve biliylime yollarin1 destekleyen ve ¢ocuklarin saglikli gelisiminin temelini

olusturan faktdrlerden biridir (Onder ve Arslan, 2007 akt Budak, 2020: 13).

Bir oyun tiirii olarak ele alinan dijital oyunlar, giiniimiizde arastirmacilar
tarafindan ¢ok farkli sekillerde tanimlanmaktadir. En genel tanimiyla teknolojinin
oyunla biitiinlesmesi ve ¢ocuklar i¢in bilgisayar, tablet, cep telefonu ve oyun konsolu
gibi dijital cihazlarin kullanimiyla gergeklesen bir kavram olarak ifade edilmektedir.
Popiiler bir kiiltiir haline gelen dijital oyunlar, hayatlarinin hemen her alaninda
cocuklarin ekranlarinda karsimiza c¢ikiyor. Teknolojinin hizli gelisimi, dijital
oyunlarin kullanimint biiylik 6lglide etkilemistir. Dijital oyun oynama yasi son
zamanlarda onemli Ol¢lide azalmistir. Eski oyunlar ile giiniimiizde oynanan dijital
tabanli oyunlar arasindaki en 6nemli fark bu iki oyunun oyun ekipmanlaridir. Eski
tarz oyunlarda oyun araglari her yerde zorlanmadan bulunabilen araglardir. Eski tarz
oyunlarda, geleneksel oyunlarda siklikla kullanilan salincak gibi oyun alanlarinda
bulunan alternatif ekipmanlarin yan1 sira tas ve ahsap gibi malzemeler de
kullanilabilir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018 akt Budak, 2020: 6).

Dijital oyunlar, elektronik bir platformda metin veya gorsellere dayali eglence
ve bos zaman etkinligi yazilimlar olarak tanimlanmaktadir. Dijital oyunlarin adim
adim gelisimine bakacak olursak; ) biiylime donemi), (ii1) 1990'larin sonunda besinci
nesil oyun konsollarmin ve CD-ROM teknolojisinin gelismesi (gelistirme dénemi),
(iv) dijital oyunlarda yerellesmenin baslamasi (olgunluk donemi) ve (v) yedinci
neslin gelismesi Oyun projeleri ise programlama, animasyon, grafik ve tasarim
(ilerleme donemleri ve hizli gelisme) gibi alanlarda uzmanlik talebinin artmasi olarak
ifade edilebilir. Ev bilgisayarlarinin varligi ve dijital oyunlarin oyun konsollari
aracilifiyla eve tagimabilmesi, dijital oyunlara erisimi kolaylastirmis ve dijital oyun
oynamay1 artirmistir. Sehirlesmenin olusmasi, oyun oynayacak alan olmamasi ve
teknolojinin ilerlemesiyle birlikte oyunlar agik havada oynanirken, internet kafelerde
veya evde oynanan dijital oyunlar haline gelmistir. Konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve
cevrimig¢i oyunlar olarak bilinen dijital oyunlarin kullanimi, 6zellikle son yillarda
cocuklarin ve genglerin bilgisayarlara olan yogun ilgisinden dolay1 her gecen giin

artmaktadir (Castel vd., 2005 akt Baykal,2020: 7-8-).



Dijital oyun, bir veya daha fazla kisinin fiziksel bir ag iizerinden veya Internet
lizerinden bilgisayar veya oyun konsolu gibi elektronik ortamlarda birlikte
kullanabilecegi, bilgisayar, metin veya gorsel 6gelere dayali bir eglence ve eglence
etkinligi programidir. Cep telefonu ve LCD gibi ¢esitli goriintiilleme teknolojilerini
kullanarak farkli platformlar iizerinden oyuncuya yanstyan oyunlar (Ozhan, 2011 akt

Ates, 2021: 16)

Dijital oyun sadece hayatin bir parcgasi degil, ayn1 zamanda bilimsel bir alan
olarak da kabul ediliyor. Universitelerde dijital oyun tasarimi alaninda lisans ve
yiikksek lisans programlari agilmakta, bilimsel makaleler yazilmaktadir. Dijital
oyunlarin yayginlasmasiyla birlikte gercek oyunlarla ve arkadaslarla oynanan
oyunlarin yerini dijital oyunlarin aldigi, her dort 6grenciden ii¢linlin online oyun
oynadig1 sOylenebilir. Dijital oyunlarla ilk karsilasmada genellikle merak ortaya
cikar ve oyunlar ya tek basina, bilgisayara karsi ya da farkli kisilerle oynanir. Dijital
oyunlarin oynandig1 sanal platformlar, ¢ocuklarin aile icinde daha fazla zaman
gecirdikleri bir platformdur ve aslinda eglence, bos zaman ve iletisim gibi islevleri

nedeniyle tiim insanlar etkilemektedir (Saglam, 2019 akt Ates, 2021: 17).

Rekreasyon amacli dijital oyunlarin yani sira ideolojik ve egitim amagh
oyunlar da bulunmaktadir. Dijital oyunlar sinirsiz ve oyuncunun tercihleri
dogrultusunda farkli hikayeler yaratma vaadinde bulunsa da gercekte oyun haritasi
ne kadar genis olursa olsun geleneksel ve spor ikonlar1 olarak bakildiginda kapali ve
sinirl bir alanda oynanmaktadir. Bilgisayarda, oyun konsolunda veya mobil cihazda
oyun oynayanlara oyuncu (oyuncu veya oyuncu) denir. Oyuncular oyun sirasinda
gercek hayattaki gibi davrandiklarina inanarak c¢esitli aktiviteler gerceklestirirler. Bu
etkinlikler sonucunda oyuncular oyundan zevk alabilir ve zamanlarimi eglenerek

gecirebilirler (Sayilgan ve Sayilgan, 2013 akt Ates, 2021: 17).
1.3.Dijital Oyunun Tarihsel Gelisimi

Farkli sekillerde ve farkli amaglarla gilizel vakit ge¢irmek icin oyunlar,
kiiclikten biiylige insanligin vazgeg¢ilmez bir pargasi haline gelmistir. Oyunlar hem
cocuklar hem de yetigkinler tarafindan eglenmek i¢in kullanilan kaliteli bir eglence

aracidir. Neredeyse yliz y1l once insanlar tarafindan yapilmis veya tasarlanmis arag
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ve gereclerle oynanan oyun ve oyunlar, Soguk Savas ile birlikte farkli bir agsamaya
girmis ve giderek dijital hale gelmistir. Modern bilgisayarin temel ilkeleri Charles
Babbage 3 tarafindan 1822'de Journal of the Royal Astronomical Society'de
yayinlanan "Diferansiyel Makineler" makalesinde fikirlerini sundugunda ortaya
cikmigtir. 1843'te Kontes Ada Lovelace 5, Babbage'in ¢alismasina dayanan diinyanin
ilk bilimsel incelemesi olarak kabul edilecek seyi tamamlanmistir. Yiiz yil sonra,
1943'te ABD Ordusu, ilk elektrikle ¢alisan ve elektronik veri isleme bilgisayar1 olan
Elektronik Sayisal Entegratér ve Bilgisayarin (ENIAC) ve 167 metrekare 6l¢ii ve
agirlikta olan ENIAC'n gelistirilmesini onay alinmistir. Thomas T. Goldsmith Jr.
icat etmistir. Elektronik oyunlarin bilinen ilk 6rnegi 1947'deydi. Estelle Ray Mann
tarafindan "katot 151 tiiplii eglence cihaz1t" olarak icat edildi. Ikinci cihaz. Diinya
Savasi'nda kullanilan radar sistemlerinden esinlenilmis bir fiize simiilatériidiir. Bu
simiilasyonun amaci, bir 11k huzmesi kullanarak ekrandaki hedefi vurmaya

calismaktir (Sezen ve Sezen, 2011 akt Tirnovali, 2019: 17).

Sekil 1. Katot Isin Tiipii Eglence Cihazi

Kaynak: (Krauss, 2009 akt Tirnovali, 2019: 18).

Tiirkiye'de SOS olarak bilinen kart oyunu, 1952 yilinda Cambridge

Universitesi doktora &grencisi Douglas Alexander tarafindan TicTacToe olarak
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tiretilmistir. Brookhaven Ulusal Laboratuvari'nda ilk niikleer bomba iizerinde ¢alisan
niikleer fizik¢i William Higginbotham, bir osiloskopu (sinyal voltajinin, genellikle
iki boyutlu bir grafik olarak izlenmesine izin veren elektronik bir test cihazi) bir
ekran olarak tanimladi ve oyuncularin topun vurus agisini 6l¢iin ve oyunun amacini
belirlemek icin bir diigmenin kullamldig: bir tenis oyunu olan "Iki Kisilik Tenis"

elektronik oyununu gelistirilmistir (Kraus, 2009 akt Tirnovali, 2019: 18).

Oyun kiiltiirtiniin genel tarihi ile karsilastirildiginda dijital oyun ¢ok yeni bir
iirlin olarak kabul edilebilir. 1958 yilinda OXO oyununun gelismesiyle basladigi
kabul edilen siire¢, gilinlimiizde insanlarin hayatinda ne kadar yer kapladig:
diisiiniildiginde oyun sektorii ve tarihsel gegmisi acgisindan biiytik ilgi gormektedir.
Ilerleyen yillarda uzmanhigm, kiiltiirel olanaklarin ve teknolojinin gelismesiyle
birlikte dijital oyun endiistrisi, ticari degeri olan disiplinler arasi bir yontem olarak
ortaya ¢ikmistir. Daha once kullanilan cihazlar i¢in bellek, hiz vb. Bu kadar kisa
stirede performanslarindaki muazzam artis, Onceki oyunlarin gelecegin oyunlarindan
ne kadar farkli oldugunu ortaya koyabilecek en somut kanittir. Yirminci yiizyilin
ikinci yarisindan sonra oyunlar elektronik ortama taginmis ve bdylece dijital oyunlar

hayatimiza girmistir (Akbulut, 2009 akt Sezgin, 2019: 40-47).

Sanal ortamda oyun oynamak olarak tanimlayabilecegimiz dijital oyunlar,
ayni zamanda geleneksel bir oyunun (dijital olmayan oyun) 6zelliklerine de sahiptir.
Bununla birlikte, geleneksel oyunlardan farkli olarak, dijital oyunlarin oncelikle
hiper baglanti, etkilesimli ve resmi, bilgisayar aracili multimedya gibi yeni medya
ozelliklerini icerdigi belirtilmelidir. Bu, oyun zamani ve yeri, oyunun oynanma
eylemi ve oyun gelistirme ve tasarim asamasi acisindan onemli bir degisimi isaret
ediyor. Ancak dijital oyun iiretim siirecinin profesyonel yapilanmasi da dijital
oyunlar ile geleneksel oyunlar arasindaki 6nemli bir farktir (Binark vd., 2008,

Sezgin, 2019: 40-50).

Dijital oyun endiistrisinin tarihsel gelisim siireci, bes ayr1 gelisim asamasinda
ortaya c¢ikiyor. 1- Seksenlerden Onceki erken biiylime evresi 2- Seksenlerin
ortasindan 90'larin ortalarma kadar olan biiylime evresi 3- Doksanlarin sonuna kadar
olan biliylime evresi 4- 2000-2005 arasindaki olgunluk evresi ve 5- 2005'ten
giintimiize ilerleme evresidir (O'Hagan ve Mangiron, 2013 akt Tiiver, 2021: 10-11).
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Amerika Birlesik Devletleri'ndeki ilk oyun sirketi olan Atari, pazarin %80'ini
kontrol ediyordu. Bdylece sirket bu pazarda lider konumuna gelmistir. 1978 yilinda
gelistirilen ikinci nesil oyun oyunu "Space Invaders" ile Japonya, kiiresel oyun
pazarina ABD'den sonra giren ilk iilke oldu. Bu gelisme doneminde Japonya, oyun
endistrisinde biiyiik ilerleme kaydedilmistir. 1985 yilinda en popiiler konsol oyunu
olarak bilinen Nintendo Entertainment System, NES olarak da bilinir ve Nintendo
tarafindan gelistirilmis ve ABD pazarina sunulmustur. 1990'larin sonundaki gelisim
doneminde Avrupa dillerindeki oyunlar kiiresel oyun pazarina girmeye basladi. Bu
donemde CD endiistrisinin gelismesi, besinci nesil oyun konsollarinin gelismesine
yol acti. Bu konsollarin ilk modelleri 1994 yilinda Japonya'da SONY Computer
Entertainment tarafindan piyasaya siiriilmiistiir. Japon sirketi Sega, konsolun
tretimini biraktiktan sonra, Microsoft yerini aldi. Bodylece Sony, Nintendo ve
Microsoft, konsol platformlarinin ti¢ biiyiik treticisi haline geldi. Son olarak
giiniimiizde de devam eden bir ilerleme siirecinde yedinci nesil konsollar gelistirildi
ve yayinlandi. Dikkate deger ornekler Xbox 360, PS3 ve Wii'dir. Bu konsollar
sadece oyun deneyimini doniistirmekle kalmiyor, ayni zamanda oyunu bir
multimedya iletisim ve eglence aracina doniistiiriiyor. Bugiin oyunlar, iiretim ve
maliyet acisindan biiyiik sinema fiiriinleriyle karsilastirilabilir. Ornegin, 2011'de
piyasaya siiriilen "Star Wars: The Old Republic" oyununun gelistirilmesi 6 yil siirdii
ve yaklasik 200 milyon dolara mal oldu (O'Hagan ve Mangiron, 2013 akt Tiiver,
2021: 11).

Her yas grubundan kullanici bulan bu oyunlar, 6zellikle genglerin yogun
ilgisi nedeniyle ekran karsisinda gegirilen siirenin artmasina neden oluyor. Say'a
(2016) gore Tiirkiye'nin dijital oyunlarla 1980 yilinda tanistig1 bilinmektedir. 1980'li
yillarda insanlarin televizyon, video ve atari oyunlarina olan ilgisi teknoloji ile
katlanarak artmistir. Ulkemizin birgok sehrinde bu tiir oyunlarin oynanmast igin atari
salonlar1 acilmistir ve bunun sonucunda oyunu oynayanlar bagimli hale gelmistir.
Ancak ilerleyen yillarda ¢esitli oyun konsollari, bilgisayarlar ve diisiik maliyetli oyun
konsollar1 gelismistir (Kolgak, 2020 akt Ttiver, 2021: 11-12).

Gegmisten giinlimiize kadar gelen oyun, insanli§in varolusundan beri

oynanmaktadir. Bu oyunlar 6zeldir; Erken insan donemlerinde bireylerin temel
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yasam deneyimleriyle ilgilidir. Insanlar, cevrelerindeki insanlarla ayni eylemleri
yaparak veya baska bir kisiye ne yapmasi gerektigini sdylerken jestler yaparak oyunu
olusturmustur. Bu taktikler sonucunda ortaya c¢ikan oyun, cocuklar sayesinde
bugiinlere gelmistir. Oyunun ge¢cmisten gelen kiiltiiri hakkinda bazi bilgilere
arkeologlar tarafindan ulagilmistir. Hindistan ve Misir'da ¢ocuklarin duvarlara resim
¢izdigi goriildii. Duvarlarda donen gomlek ve tokalasma resimleri goriildii ve bu
oyunlar1 oynadiklar1 sonucuna vardilar. Oyunlar zaman zaman farklidir. Bunlardan
bazilar1 asagida tartisilmaktadir. Misir uygarhiginda. Kazilar sonucunda elde edilen
bilgiler dogrultusunda mezarlarda oyuncak bebekler bulundu. Ancak bunun yaninda,
o zamanin sartlarinda yapilan tohumlardan yapilmis cingiraklar ve kilden veya
hayvanlardan yapilmis oyuncak bebekler de vardir ki bu da o donemde c¢ocuklarin
oyun oynadigi fikrini ortaya koymaktadir. Yunan uygarligindaki Arastirmalar
sonucunda top oyunlar1 daha ¢ok oynanmaktadir. Yunanlilar fiziksel gelisime dnem
verdikleri i¢in spora da dnem verilmistir. Roma uygarliginda. Bu donemde yapilan
arastirmalar su olguya ulasti. Savaslar sonucunda zor yasam kosullar1 ve ise baglama,
oyun tiirlerinin degismesine neden olmustur. Top oyunlar1 yasaktir ve yalnizca
burjuva ailelerin ¢ocuklarina aciktir. Isci ailelerinin ¢ocuklari, ailelerine yardim
etmek ve para kazanmak icin yasam kosullariyla bogusuyordu. Ancak geri kalanlar,
ebeveynlerinin yaptigr oyuncaklarla oynuyordu. Sanayi Devrimi sonucunda degisen
yasam kosullar1 ve aile biiyiiklerinin c¢alismalari nedeniyle ¢ocuklar anaokuluna
gitmeye baglamistir. Okula giden c¢ocuklar misket gibi oynuyorlardi. Ancak okula
gitmeyen ¢ocuklar bulduklar1 ve iirettikleri oyunlar1 oynadilar. Bu dénemde sosyal
ve ekonomik farklilik kendini yeniden giiglii bir sekilde gostermistir. 20. yiizyilda;
Ikinci Diinya Savasi'ndan sonra yetiskinlerin calisma kosullarinin degismesi ve
artmas1 nedeniyle kendilerine zaman kazanmay1 “hobi” olarak tanimlamiglar ve bu
kavrami ortadan kaldirmislardir. Bu konsept sayesinde hem yetigkinler hem de
cocuklar i¢in oyun anlayisi degisti. Bu donemden sonra oynanan oyunlar zihinsel ve
fiziksel gelisime katki saglamistir. Oyun bu donemlerden degisiklikler yaparak bu
zamana kadar gelmistir. Her iki ¢ocugun da bazi oyunlar oynadig1 goriiliirken, bazi
oyunlara yetiskinlerin de katilabilecegi goriilmektedir. Oyunlar, kiiltiirlerin sosyal
bilesenlerinin bir pargas1 olmakla birlikte, glindelik hayatin stres ve sorunlarindan

kacist da saglar (Dogu, 2009 akt Tasg, 2019: 6).
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Tiirklerin oyun anlayisini en 1iyi anlatan kaynaga “Dede Korkut
Hikayeleri”nden ulasilabilir. Bir diger onemli kaynak da Evliya Celebi'nin
seyahatnamesidir.  Anadolu'da  yasayan c¢ocuklar etraflarinda  bulduklar
malzemelerden oyuncaklar ve oyunlar trettiler. Saklambag, temizlik, futbol, dikkat
ve dayaniklilik gerektiren oyunlar, doviis oyunlar1 gibi oyunlar iiretip oynamislardir.
Bu donemden sonra oyuncaklar kusaktan kusaga aktarilmis, ¢ocuk oyuncaklari

zenginleserek ve geliserek gilintimiize ulasmistir (Atalay, 1992 akt Tag, 2019:
1.4.Bagimhihk Kavram

Bagimlilik bir¢ok tanim1 ve yorumu olan karmasik bir kavramdir. Bagimlilik
kavraminin birgok alanda genis yorumlari vardir. Bagimlilik, kisiyi psikolojik, sosyal
ve fiziksel olarak olumsuz etkileyen, bu etkilere ragmen kisinin kullanmaya devam
ettigi ve tekrarlamalarla gelisebilen, stres kaynakli kronik bir beyin hastaligidir.
Davranigsal, psikolojik ve fizyolojik etkiler de kullanimi kontrol etme zorlugu olarak
tanimlanir. Bagimlilik, kaygi, stres, igsel rahatsizliklardan kaginma ve uyum gibi
nedenlerle kullanilan bir davranig oriintiistidiir (Goodman, 1990 akt Furundaoturan,

2021:3).

Bagimlilik hakkinda diistinmenin ii¢ ana yolu bulunur: tibbi, davranigsal ve
akademik modeller. Tibbi modele gore bagimlilik, hem beyin kimyasinda hem de
anatomik olarak alkolizme ve diger maddelere bagimlilik egilimidir. Birey kompulsif
kullanima ¢ok ¢abuk baslar, kontroliinii kaybettigini fark eder, olumsuz etkilerine
ragmen kullanmak ister ve kullanmaya devam etmek icin davraniglar sergilemeye
baglar. Davranis modeli, bagimliligin gelismesinde ¢evresel faktorlerin 6nemli bir rol
oynadigin1 vurgular. Akademik modelde bagimlilik, homeostazda, yani viicudun,
ozellikle de beynin normal dengesinde bozulma olarak goriilmektedir. Viicut ve
beyin, kullanimdan sonra dogal dengesini degistirir. Kalinti/alkol hali viicuda dogal
dengesini hissettirmeye baslar. Bu siirece dort ana degisiklik eslik eder: tolerans,
hiicresel diizeyde bagimlilik, geri ¢ekilme ve psikolojik bagimlilik. Tolerans,
kullanilan madde/alkolden daha fazla miktarda alma ihtiyacidir. Hiicresel diizeyde
bagimlilik, viicut hiicrelerindeki degisiklikler nedeniyle biiylik miktarlarda kullanilan
bir ilacin daha fazla islenmesi ihtiyaci olarak tanimlanir. Maddenin yoklugunda

viicut normal duruma donmeye ¢alisirken ortaya cikan fiziksel belirtilere yoksunluk
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denir. Psikolojik bagimlilik, duygusal istikrar, kullanicinin onu kullanmaya devam
etme arzusunu tetiklediginde ortaya ¢ikar (Inaba vd., 2014 akt Furundaoturan, 2021:
3).

Bagimlilik, genel tanimiyla, zevk veren ve igsel huzursuzluktan kurtulmaya
yardimct olan davraniglarin olumsuz sonuglarina ragmen stirekli kontrol kaybiyla
gerceklesen bir durumdur. Psikiyatride belirli bagimliliklar maddeye bagl (alkol,
tiitlin, kafein ve uyusturucu) ve kumar bagimliliklar1 olarak siiflandirilir. Ancak
giinimiizde bagimliligin da farkli gostergelerle karsimiza c¢iktigin1 goriiyoruz.
Ornegin bilgisayar oyunlari, internet gibi bagimliliklar, sosyal medya bagimliliklari
giiniimiizde siklikla goriilmektedir. Bagimlilik gelistirme siirecinde fizyolojik ve
psikolojik faktorler birbirleriyle etkilesim halindedir. Hos bir madde yemek, igsel
sikinti, mutsuzluk, huzursuzluk, stres gibi duygulardan uzaklasmak icin beynin zevk
merkezini harekete gecirir. Ayni haz duygusunu yasamak i¢in kisi siirekli olarak bu
hos maddeyi kullanir. Bu haz duygusu, samandaki ates gibi yogun bir sekilde
parlayan ama ayni zamanda ¢ok ¢abuk ortaya ¢ikan bir duygudur. Zamanla kisinin
viicudu, aldigi miktara karsi bagisiklik gelistirdiginde, bu maddeyi daha yiiksek
dozlarda kullanmak isteyecek ve maddeden yoksun kaldiginda istemsiz bir fiziksel
kriz belirtileri gosterebilecektir. Ozellikle morfin, eroin ve kokain gibi maddeler
beyni ve sinir sistemini dogrudan etkiledikleri ve bunun sonucunda fiziksel/nérolojik
sorunlara yol actiklar i¢in ciddi fizyolojik etkilere sahiptirler. Beyin kimyasallar1
tizerindeki asir1 etkileri nedeniyle, bu maddelere bagimlilik genellikle hizla gelisir.
Keyif verici madde kullanilmazsa, maddenin cinsine bagl olarak viicutta siddetli
yoksunluk belirtileri gelisir ve bu nedenle kisi bir kisir dongii iginde bu tepkileri
yatistirmak i¢in maddeyi kullanmaya devam eder. Bagimlilik gelisim stireci
psikolojik faktorler agisindan degerlendirildiginde, kisinin olumsuz duygulara
tahammiil edemedigi ve bunlardan kaginamadigi, i¢ sorunlarini inkar ettigi ve hos
davraniglara/maddelere yoneldigi belirtilmektedir. Viicut alistikca ve daha fazla
miktarda yedikce veya ayni davranist daha sik tekrarladikca kisi giinliik hayatindan
ve problemlerinden kisa siireligine uzaklasir. Uyusturucu kullanmadigi veya
bagimlilik yapan davranislar sergilemedigi zamanlarda ¢ok kaygili hale gelir ve bu
sahte gevsemeyi tekrar tekrar yasayarak yasadigi sorunlardan kurtulmaya c¢alisir. Bu

adeta kisinin kompulsif tekrarina doniisiir ve kisi asil sorunuyla bag edemedigi icin
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sorunu ¢ozmekten giderek uzaklagir. Bu nedenle bagimlilik, kiginin gilinliik
yasamina, sorunlarima ve miicadelelerine odaklanmasin1 zorlastiran zararli bir
davranig olarak kabul edilir. Bagimlilik anlami bakimindan oldukc¢a genis bir
kavramdir. Bu nedenle bagimlilikla iliskili olarak birbiri ile benzer birgok farkli
tanimlama yapilmistir. Yapilan bu farkli tamamlamalarin ise bagimlis1 olunan seyin
ozelliklerine gore farklilagtig1 sdylenebilir. Genel anlami ile bagimlilik, bir nesneye,
kisiye, ya da bir varliga duyulan 6nlenemez istek veya bir baska iradenin tahakkiimii
altina girme durumu olarak tanimlanabilir. Bir diger anlatimla, ruhsal ve bedensel
sagliklarina ya da sosyal yasamlarina zarar vermesine karsin, insanlarin belirli bir
takintili durumu yinelemeye yonelik engellenemeyen bir istek duymalari ve bunu
siirdiirmeleri halidir. Bagimlilik kelimesi 19. yy’a kadar uyusturucu ve hastalik
anlamlarim1  igeren simdiki kullanimindan farkli hatta wuzak bir anlamda
kullaniliyordu. 19. yy’in sonlarina dogru medikal tedavi gelismelerinin de etkisi
altinda kalinarak alkol ve madde tliketiminde kotiiye kullanimini tanimlamak adina

yeniden anlamlandirildi (Alexander, 2000 akt Atasaz, 2018: 5).

Madde bagimlilig1 acisindan ise; bir maddenin amaci disinda ve o maddeye
kars1 gelisen tolerans sonucu, gittikce artan miktarlarda alinmasi, kisinin yasaminda
sorunlara neden olmasina ragmen kullaniminin siirdiiriilmesi ve madde alimi
azaltildiginda ya da birakildiginda yoksunluk belirtilerinin ortaya ¢ikmasi ile giden
tablo olarak tanimlanmigstir. Davranigsal bagimliliklar ise; kisiye veya baskalarina
zarar veren bir eylemi gergeklestirmek i¢in bireyin bir diirtiiye karst koyamama
durumu olarak tanimlanabilir. Davranigsal bagimliliklarin, madde bagimlilig: ile
benzer oldugu; buna ek olarak davramigsal bagimliklarin ilgili eylem tarafindan
ortaya ¢ikarilan davranis veya his ile baglantili oldugu, ayrica madde bagimliliginda
ortaya ¢ikan fiziki bulgularin davranmigsal bagimliliklarda ortaya ¢ikmadig
belirtilmistir (Alavi vd., 2012 akt Atasaz, 2018: 5).

1.5.Dijital Oyun Bagimhihg:

Diyjital oyun bagimliligini gercek bir tanim vermeden bir tiir davranigsal
bagimlilik olarak tanimlayan ve teknolojiyi uzun stireli, karsi konulamaz kullanim
olarak ifade eden bir kavramdir. Dijital oyun bagimliligi, 6zellikle ¢ocuklarda uzun

stireli kullanimla belirlenebilen, bu uzun siireli kullanim nedeniyle sorumluluklarinin
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aksamasina, oyunu kendi yasamlarma baglamasina ve dijital oyun yerine dijital

oyunlari tercih etmesine neden olan bir durumdur (Horzum, 2011 akt Tas, 2019: 14).

Dijital oyun bagimhiligi {izerine yapilan arastirmada bazi oyunlarin
digerlerine gore daha popiiler oldugu ve daha ¢ok tercih edildigi belirlenmistir.
Baktiginizda 6ne ¢ikan bu oyunlar, igerik olarak dikkat ¢ceken en yeni ve goriintii
kalitesi agisindan en iyi olarak kabul edilen oyunlardir. Ancak Minecraft'in bir
inceleme c¢alismasinda, oyunun ¢ok eski ve diisiik ¢oziiniirliiklii bir oyun olmasina
ragmen diinyanin en ¢ok oynanan oyunlarindan biri oldugu ortaya ¢ikti. Bunun
nedeninin, oyunun smirsiz 6zellikleri, yapis1 ve igerigi nedeniyle uzun siire ilgi
gerektirmesi ve oyuncularin sosyal rollerini kontrollii bir sekilde se¢ebilmelerinden
kaynaklandigma karar verilmistir. Inal ve Kiraz’a gore toplumlar ve kiiltiirler i¢in
vazgecilmez bir yap1 haline gelen dijital oyunlar 6nemli ekonomik, sosyal ve kiiltiirel
zenginlige sahiptir. Dijital oyunlarin oyunculara sundugu ortamlara bakildiginda, bu
oyunlarin en c¢ok tercih edilen eglence araglari oldugu, yaratilan hayal diinyasi ve
yaratilan diinya Tlzerinde genis bir etkiye sahip oldugu ve istendiginde
degistirilebildigi ve degistirilemeyen bazi hareketlerin oldugu gériilmektedir (inal ve

Kiraz, akt Tasg, 2019: 15).

Bireyin i¢ dilinyasim1 zihinsel ve duygusal olarak mesgul eden, bireyin
kendisiyle ve baskalariyla rekabet etmesini ve meydan okumasini saglayan ve
bireyin oyunun tek hakimi olmasini saglayan oyunlar insanlara daha cekici gelebilir.
Bu oyunlar kisa siirede seviye atlama, basariya ulagsma ve gorsel agidan zengin
igeriklerin keyfini ¢ikarma gibi ozellikleri sayesinde daha hizli bagimli hale

gelmelerini saglat (Ogel, 2012 akt Ates 2021: 25).

Dijital oyun bagimliligi, artan oyun kontrolii kaybi, azalan tolerans ve
sosyallik dahil olmak iizere bir dizi biligsel ve davranigsal semptomla birlikte yogun
ve kalict bir oyun durumudur. Dijital oyunlar, monoton bir hayat yasayan ve
giindelik hayatin endise ve sikintilarindan kurtulmak isteyenler i¢in tercih
edilmektedir. Hizli ve aksiyon dolu oyunlarin en biiyik dezavantaji, ger¢cek hayati
sikict hale getirmeleridir. Ayrica bir kisinin hedefleri gercek hayattan ziyade sanal
diinyaya yonelikse bu kisi hedeflerine ulasmak i¢in dijital diinyada kalmay1 tercih

etmektedir. Ayrica dijital oyunlarda ger¢ek hayattan farkli olarak kontrol
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mekanizmast daha fazla oyuncunun elindedir. Bu faktorler oyuncu igin iyidir ve
oyunu motive eder. Dijital oyunlarin siirsiz fantezi diinyasi1 ve burada gercekiistii
kokenlerin ve yeteneklerin varligi, gercek hayatta deneyimlenemeyen birgok basari
ve zevk duygusu, bireyleri dijital oyunlara baglamaktadir (Setzer ve Duckett, 1994
akt Ates, 2021: 26-28).

1.6.Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyun tiirleri kullanicilarin tercih ve begenileri dikkate alinarak dijital
oyun treticileri tarafindan olusturulmus dijital oyun ¢esitleridir. Bu oyunlar tek bir
cesidi olabildigi gibi, birden fazla oyunun o&zelliklerini de kendi iginde
barindirabilecegi belirtilmistir. Dijital oyunlarin tiirleri siniflandirilirken ¢ogunlukla
oyunlarin oynanis bi¢imleri ve igerigi dikkate alinmakla birlikte baska siniflandirma
bicimleri de vardir. Dijital oyunun diger siniflandirma bicimleri, hedef sektorii
dikkate alinarak “eglence, devlet, saglik, vb.” hedef kitlesi dikkate alinarak ‘“yas
gruplari, cinsiyet, egitim gruplari, vb” siniflandirilabilir. Dijital oyun tiirleriyle ilgili
literatiirde kesin bir goriis birliligi olmamakla birlikte, aksiyon, macera, rol yapma
oyunu, simiilasyon, strateji ilgili diger oyun cesitleri olarak ayrilmaktadir. Ana baslik
altinda incelenen bu dijital oyun tiirleri kendi igerisinde de alt bdoliimlere
ayrilmaktadir. Dijital oyun tiirlerini anlamak, oyuncularda oyun oynamanin
mekanigini ve oyun baglaminda miizakere yollarini, oyuncularin uygulamalarini ve
oyun gelistiricilerin tasarimini 6grenen bir uygulamadir. Dijital oyun literatiiriinde
bilgisayar oyunlarinin video oyunlari, eglence makinesi oyunlari ve kavram olarak
elektronik oyunlarin tanimlar1 bulunmaktadir. Bu calismada dijital oyun kavrami
kisisel bilgisayarlarda, tabletlerde, akilli telefonlarda, oyun konsollarinda oynanan
oyunlara uygulanmistir. 1958 yilinda gelistirilen tenis simiilasyon oyunu “Tenis for
Two” dijital oyunun ilk 6rnegiydi. Bir zamanlar belirli bir kategorisi olan dijital
oyunlar artik tiim bireyler tarafindan aranmakta ve oynanmaktadir (Yilmaz ve

Cagiltay, 2004, akt Ungoren, 2020: 10).
1.7.Dijital Oyunlarin Insan Hayatindaki Yeri ve Onemi

Cagimizda teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte teknoloji, insan yasaminin

hem kolaylik hem de vazgegilmez bir parcasi haline gelmistir. Bilgisayarlar ve
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internet, teknolojide benzersiz bir yere sahiptir. Son yillarda bilgisayar ve cep
telefonu diizeyine ulasan internet, bireylerin bu teknolojik cihazlara yonelik algisini
degistirmis ve onlar1 daha gekici hale getirmistir. Internet ve teknoloji sayesinde
bireyler faturalarini tek tikla 6deyebilmekle kalmiyor, dijital oyunlar sayesinde en
stresli anlarindan da dikkatlerini dagitabiliyor. Dijital oyunlara uyum konusunda
sosyallesme konusunda herhangi bir adim atamayan bireylerin de online dijital
oyunlar ile sosyallesebilecekleri bilinmektedir. Dijital oyun, giin gectik¢e sokak
oyunlarinin yerini aliyor. Dogal yasam alanlarinin her gegen giin beton yapilarla
dolmast ve parklarda oynamanin terk edilmesi bireyleri dijital oyunlara yoneltmis ve
bu bir noktada bireyleri dijital oyun oynamaya zorlamistir. Zamanla, dijital oyun
oynama ihtiyaci, aktif agik hava etkinlikleriyle rahatlama ihtiyacinin yerini aldi.
Bireyler dijital oyun oynarken eglenebilir, giinliik problemlerden uzaklasabilir,
rekabet duygusu gelistirebilir, bos zamanlarin1 oyun oynayarak gegirebilir, elestirel
diistinme ve karar verme becerilerini daha hizli gelistirebilir. Boylece dijital oyun, X,
Y ve Z kusaklarindaki bireylerin tercihlerine hizla giriyor. Giliniimiizde X ve Y
kusagindaki profesyonel bireyler bile iste, evde, otobiiste, kisa molalarda dijital
oyunlar oynayabilmekte ve dijital oyunlara ciddi anlamda zaman ayirabilmektedir.
Dijital oyun oynamak, insanlarin biligsel gelisimi ve zihinsel sagligi i¢cin merkezi bir
oneme sahiptir. Mekanlardaki etkilesimlerde gerceklesen oyunbazlik ve eglence
kavrami, 6zellikle bilgi iletisim teknolojilerinin gelismesiyle sanal ortamda insanlarla
oynamaya baslamistir. Dijital oyunlar oynamak giinliik eglencenin ortak bir pargasi
haline geldi. Giiniimiizde bireyler bircok nedenden dolayr dijital oyunlar
oynamaktadir. Kisi ilk etapta s6z konusu oyunun popiilaritesini anlamaya ve
aciklamaya calisirken, dijital oyunlarin insan davranmislarina iligkin ikna edici
mekanizmalariin daha fazla arastirilmasina ve kisisel yasamdaki yerinin
sorgulanmasina da yol agmaktadir. Ayrica, neden oyun oynadiklarini anlamak, dijital
oyunlarin olumlu veya olumsuz etkilerine iligkin aragtirma sorular1 i¢in gerekli bir
baslangi¢ noktas1 saglar. Oyun ve dijital oyun oynayan bireylerin sayisinin
artmastyla birlikte dikkatler oyunlarin etkisine odaklanmistir. Literatiirde dijital
oyunlarin bireyler {lizerinde olumlu ve olumsuz etkilerinin oldugu tespit edilmistir.
Dijital oyunlarin olumsuz etkisi su sekilde ifade edilmektedir: (Irmak ve Erdogan,

2016 akt Ozkul, 2021: 45)
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¢ Kisi oyun siiresi lizerinde kontrol sahibi olmayabilir.

o Kisi diger faaliyetlere karsi ilgi kaybi1 yasayabilir.

¢ Kisi oyun oynayamiyorsa psikolojik bir nedeni olabilir.

¢ Kisinin zaman kaybetmesine ve gecikmesine neden olabilir.

e Kisi, ¢evrimici ortamda karsilasabilecegi tehditlere kars1 savunmasiz olabilir.

e Kisinin ders ¢alismaktan ve kitap okumaktan uzaklagsmasina neden olabilir.
Bu durum kisisel ve akademik basariy1 olumsuz etkileyebilir.

e Kisi duygularim1 kontrol etmekte giicliik ¢ekebilir. ¢ Kisilik bozukluklarina
neden olabilir.

e Kisinin kas ve kemiklerinde problemler gelisebilir.

e Oz bakim iyilestirebilir. Bireyin uykusunu bozabilir. Bu durumdan dolay:
kisi yeterince uyuyamayabilir. Dijital oyunlarin olumsuz yonlerine ek olarak,
siddet iceren dijital oyunlarin belirli tlirleri; Bunun neden oldugu psikolojik
sorunlar, bireyin saldirganlik diizeyinin artmasi, bireyde kaygi diizeyinin
artmasi, saldirganligin siirmesi, yasam doyumunun diisiik olmasi, toplumda
uyarici bir diismanlik oldugunu hissetme gibi psikososyal sorunlarla iliskilidir

(Bozkurt, 2014 akt Ozkul, 2021: 46).
1.7.1.Dijital Oyunlarin Pozitif Etkileri

Bu tiir oyunlarin dijital oyunlarla oynayan ¢ocuklar {izerinde hem olumlu hem
de olumsuz etkileri oldugu ve bu oyunlarin cesitli sonuglarinin igerik tiirline ve
oyunun ne zaman duyulduguna gore degisiklik gosterdigi gosterilmistir. - Pozitif
etki; Cocuklar dijital oyunlar oynadiginda, hem duygusal hem de bilissel
yeteneklerinde ve fiziksel uygunluklarinda gergek bir gelisme oluyor. Cocuklar
dijital oyunlar oynarken karar verme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmekte,
takim calismasin1 6grenmekte ve net diisiinme becerilerini gelistirmektedir. Dijital
oyunlarin yarattig1 rekabet ortami, cocugun strateji gelistirmesine olanak saglar.
Basaril1 ve basarili olmakla birlikte giiveni artirmaya yardimci olur. Dijital oyunlar
cocuklarin hedefe daha fazla konsantre olmalarmi, plan yapmalarint ve zor
durumlarla basa ¢ikmalarini saglar (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007 akt Terlemez, 2019:
16).
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Dijital oyunlart dogru ve uygun sekilde oynamanin birey iizerinde olumlu
etkisi vardir. Dijital oyun yonetimi bir¢ok avantajla birlikte gelir. Bunlar su sekilde
Ozetlenebilir: Dijital oyunlar1 kontrollii bir sekilde oynayarak bireyler kendilerini
zihinsel, duygusal ve bazen de fiziksel olarak gelistirebilirler. Ote yandan dijital
oyunlart kullanarak bireylere sunulan 6grenme ortamlari, bireylerin 6grenmelerini
gelistirmelerinin 6niinii agmaktadir. Dijital oyunlarda kullanilan birincil dil ingilizce
oldugu icin dijital oyunlar, bireylerin yabanci dil 6grenmesine olanak saglamaktadir.
Bireylerin dijital platformlarda karsilastiklar1 sorunlar1 ¢ozerek biiyilimeleri, soyut
diisiinme becerilerine de katki saglamaktadir. Ote yandan, oyun ici eylemlerin daha
hizl1 karar vermeye, stratejik diistinmeye ve daha fazla segenek diisiinmeye yol actig
bilinmektedir. Cevrimici dijital oyunlarda, bireyin ekibiyle birlikte hareket etme,
lideri manipiile etme ve ekip i¢inde kendini ifade etme becerisinin artmasi
beklenmektedir. Dijital oyunlarda farkli gorevleri yerine getirebilen bireylerin
Ozglivenleri ortaya ¢ikar. Boylece birey dijital yasamla birlikte gelistirdigi 6zgiiveni
gercek yasamina da yansitabilmektedir. Kisinin dijital oyunlar oynadik¢a merakinin
arttigt ve hayal giicliniin gelistigi bilinmektedir. Birey dijital oyunlar oynarken
sadece problem ¢6zme becerilerini gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda merakini da
giderir. Dijital oyunlar giinlik hayattan sikilan ve beynindeki sorunlardan kagmak
isteyen insanlara yardimci oluyor. Ayrica aktif dijital oyunlar bireylerin hareketsiz
bir yasam siirmesini engellemekte, bireyleri cesitli hastaliklardan korumakta,
bireylerin dijital oyunlar oynamasina ve disar1 ¢ikmadan hareketlilik gostermelerine
yardimcr olmaktadir. Ayrica dijital oyunlarin sadece rahatlatici bir unsura sahip
olmadigini, ayni zamanda insanlar1 eglendirirken egittigini de vurguladilar.
Bireylerin dijital oyun oynarken pek cok psikolojik fayda sagladigi sdylenmektedir.
Bu faydalar, farkli karar verme siiregleri, bireyin ¢evresiyle ilgili farkindaliginin
artmasi, bireyin merakini giderebilme yetenegi ve bireyin oyunda karsilastig
zorluklarin iistesinden gelerek elde etmesi gereken sorunlari ¢ozme giiciidiir. Dijital
oyunun zorluklariyla etkilesime ge¢mek ve bunlarla bogusmak kisiye zevk verir.
Dijital oyunlar aracilifiyla Ogrenilen beceriler, egitim ve is diinyasinda
kullanilabilecek kaynaklarin olast olumsuz etkilerini ortadan kaldirabilir. Hatta bazi
aragtirmalar, dijital oyun oynayan bireylerin oyun oynarken ogrendikleri beceriler

nedeniyle egitim ve is acisindan oyun oynamayanlara gore belirli avantajlara sahip
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oldugunu o6ne siiriiyor. Dijital oyunlarda oyuncuya gonderilen talimatlart okumak ve
kullanmak bireyin 6grenmesine yardimeci olur. Dijital oyun ortaminda komut ve
yonergeleri takip edebilmek, zaman zaman Ingilizceye maruz kalmanizi saglar.
Ciinkii bu talimat ve komutlar ingilizce olarak verilmektedir. Online oyun oynayan
bireylerin bu ortamlarda farkli kiiltiirlerle karsilagsmasi ve iletisim kurmasi da
oyuncular1 Ingilizce kullanmaya yoneltmektedir. Bdylece dijital oyunlar, dijital
oyuncularin Ingilizce 6grenmesinin yolunu aciyor. Bu baglamda dijital oyun
oyunculari, farkli kiiltiirlerden ve etnik gruplardan insanlarla tanisarak tanisip,
Ogrenebilmekte ve bdylece sosyal ufuklarini genisletebilmektedir. Dijital oyun
oyunculari, sosyal baglamlarini genisleterek, isgiicline girdikten sonra, Snemli
konulara kars1 daha rekabet¢i bir tutum gelistirir ve daha giiglii ekip caligsmasi
becerileri gelistirir. Bazen dijital oyunlar yapilar1 geregi karmasik asamalar igerir ve
bu karmagik yapilardan dolayr oyuncular bu yapilar1 kontrol etmek i¢in g¢ok
ugrasirlar. Bu ortam, dijital oyuncular i¢in kararlilik olusturur ve konsantrasyonun
artmasina yardimci olur. Dijital oyunlarin bireysel el-géz koordinasyonunu
gelistirdigi ve konsantrasyon tizerinde olumlu etkisi oldugu sdyleniyor. Ayrica dijital
oyun degisiminde karmagsik gorsel unsurlar da bulunmaktadir (Tiiziin, 2006 akt

Terlemez, 2019: 16).
1.7.2.Dijital Oyunlarin Negatif Etkileri

Dijital oyunlarin verdigi zarar, oyuncularin dijital oyunlar karsisinda
gecirdikleri siire ile dogru orantilidir. Uzun siire dijital oyun oynayan bireylerin
dijital oyunlarin olumsuz etkilerine maruz kaldiklar1 bilinmektedir. Hal bdyle olunca
da uzun siire dijital oyun oynayan bireylerin sagliklarinin olumsuz etkilendigi
sOyleniyor. Dijital oyunlarin son zamanlarda haber, televizyon ve bilimsel
aragtirmalarda 6n plana ¢ikmasinin 6nemli bir nedeni dijital oyunlarin bireyler
tizerindeki olumsuz etkileridir. Ayrica dijital oyunlar, dijital oyun bagimliligi,
obezite, tibbi sorunlara yol acan fiziksel rahatsizliklar gibi bireyler iizerinde olumsuz
etkilere neden olmaktadir. Son zamanlarda, kiigiik ¢ocuklarin bile teknik cihazlar
kullandig1 ve dijital oyunlar oynadig1 gozlemlendi. Tiim giin evde veya disarida
calisan ebeveynlerin ¢ocuklarina teknolojik cihazlar saglamasi ve dijital oyunlarin,

cocuklariin sakinlesmeleri veya kullandiklari oyunlarda daha uzun siire kalmalar
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icin “koruyucu” olarak goriilmesi dijitalin temelini olusturmaktadir. Ozellikle
bagimlilik yapan dijital oyunlar nedeniyle bireyler 6liime yol agan intiharlarla karsi
karstya kalmaktadir. Dijital oyun tutkunlarinin en ¢ok korktugu durumlardan biri de
dijital oyun romanlarinda oyun tutkunlarmin dijital ortamda ¢ok fazla zaman
gecirmesi, siddet ve oyun bagimliligina maruz kalmasidir. Bu arada, dijital oyunlarin
insan saglig1 iizerindeki olumsuz etkileri ve dijital oyunlardaki siddetin dijital oyun
oynama davraniglar1 tizerindeki olumsuz etkileri literatiirde arastirilmakta ve bu
konular zamanimiza harika temalarla temas etmektedir. Literatiirde dijital oyunlarin
verdigi zararlar ve dijital oyunlarin oyuncular iizerindeki etkisi ile ilgili ¢aligmalarin
yapildig1 tespit edilmistir. Dijital oyunlara harcanan zamanin smirsiz oldugu ve
dijital oyunlara harcanan zamanmn arttigi siirece, bireylerin dijital oyun
kullanimlarinin  yam1 sira saldirgan duygu ve davraniglarinin da  arttigim
savunmaktadirlar. Dijital oyunlardaki davranislar, 6zellikle ¢ocuklarda kaygi ve
saldirganligin yani sira psikiyatrik ve norolojik bozukluklar1 da tetikleyebilmektedir.
Ayrica dijital oyun oynamak, kisilerin gozlerinde kuruluk, agr1 ve kizarikliga neden
olarak uyku sorunlarina neden olabilir. Beklenen sonuglar arasinda dijital oyunlarla
ugrasan bireylerin bu siirecte yalnizlasacaklart yer almaktadir. Uzun siire dijital oyun
oynayan bireylerin bu siiregte depresyon ve kaygi yasamalar1 beklenir. Uzun siire
dijital oyun oynayan ve dijital oyunlara bagl olan bireyler uyumakta giicliik ¢ekerler.
Ayrica uzun siire dijital oyunlarin karsisinda yasayan dijital oyun oynayan bireyler,
kazandiklar1 kalorileri harcayamadiklar1 i¢in obezite ile karsi karsiya kalmakta ve
caligmadiklar1 zamanlarda dijital oyun oynamaya devam etmektedirler. Dijital oyun
oynayan bireylerin iskelet sistemi ile ilgili sorunlar yasadiklari soylenmektedir.
Oyunlarin siddet igeren unsurlari, dijital oyunlart daha uzun siire oynayan ve
zamanla daha agresif hale gelen bireylerin davranislarina da yansiyor. Dijital
oyunlarin piyasaya siiriilmesi sirasinda uzun saatler oturmak obezite, uyku sorunlari,
bas agrilari, bulanik gérme, el ve bilek enfeksiyonlar1 ve verimsizligin artmasiyla
kas-iskelet sistemi sorunlarina neden olabilir. Siddet igeren dijital oyunlar ¢ocuklarda
Ofke ve saldirgan davraniglara neden olur. Asosyallesme, dijital oyun oynayan
cocuklarin geleneksel zaman alan oyunlara zamanlar1 olmadig icin birbirleriyle
etkilesime girme firsat1 bulamamalarinda goériilmektedir. Dijital oyunlarda gecirilen

zaman, ¢ocuklarin 6grenmelerini aksatarak akademik performanslarinin diismesine,
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okulu birakmalarina ve hatta okulu birakmalarma neden olmaktadir (EGITEK, 2008
akt Terlemez, 2019: 16-17).

1.8.Dijital Oyun Bagimhihgiyla iliskilendirilen Faktorler

Dijital Oyun Bagimliligryla Iliskilendirilen Faktorler asagidaki basliklarda

acgiklanacaktir.
1.8.1.Yalmizhk

Yalnizlik, genellikle, onlar1 paylasacak birinin olmadigr mutsuzluk ve
rahatsiz edici duygulan ifade eder. Yalnizlik ve diisiik sosyal beceriler, patolojik
oyun bozukluklarini diislindiiren durumlar arasindadir. Kisiler yalniz kaldiklarinda
veya yiiz yiize iliski kuracak kadar kendilerini yetersiz hissettiklerinde sosyal
ithtiyaglarini ¢evrim i¢i forumlarda, sohbet odalarinda veya ¢evrim i¢i oyun gibi sanal
ortamlarda karsilamaya calisabilirler. Arastirmalar, birgok yalmiz bireyin, gercek
diinyada tanisamadiklari insanlarla iletisim kurmak gibi sosyal ihtiyaclarini sanal
diinyada karsilamak i¢in miicadele ettigini gostermektedir (Balci, 2018 akt Kilig,
2021: 57).

Ozellikle internete bagli bagimliliklar séz konusu oldugunda, sosyallesme
thtiyaci ¢ok etkilidir. Yalnizlik gibi bozukluklar1 olan bireylerin genellikle sosyal
becerileri sinirhidir ancak gercek hayata uyum saglamada yetersiz kaldigi ic¢in
cevrimic¢i oyunlara yonelebilmektedir. Ayrica ¢evrim i¢i oyun, bu tiir sorunlari olan
bireyler igin yasam doyumu sagladigi ve dis diinyadan ¢ekilmek i¢in giivenli bir yer
oldugu i¢in tamamlayici olabilir. Bireylerin ¢evrimic¢i ortamda ve dijital oyunlarda
daha fazla zaman gecirmesi gibi durumlar hakkinda neden-sonug iliskisi kurmak
istiyorsak, hem bireylerin kendilerini toplumda yalniz hissetmeleri hem de sosyal
olarak izole olmalari nedeniyle telafi edici davranmiglardan kaginmamiz gerekir

(Ozbek, 2017 akt Kilig, 2021: 57-59).
1.8.2.Saldirganhk

Saldirganlik, oncelikle bireyin kendisine veya baskalarina karsi fiziksel, s6zli

veya psikolojik olarak taahhiit ettigi yikici davranislardir. Birgok farkli teori ve
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teorisyen tarafindan ele alinan bir konu olan siddet konusunda; Kalitim, kalitim veya
sosyal 6grenme ve hayal kiriklig1 gibi dis faktorlerin merkezde oldugu bazi tanimlar
gelistirilmistir. Bir anlamda organizmalarin temel genlerinden biri olan kaos,
organizmanin hayatta kalabilmesi i¢in gerekli siireglerin sonucudur. Insanlarda &fke,
hiddet gibi duygu durumlarinin bir sonucu olarak bireyin kendisine, baskalarina veya
nesnelere karsi sergiledigi yikict davraniglarin  biitiinii olarak tanimlanabilir.
Saldirganlik, bagka bir canli organizmaya fiziksel veya duygusal zarar veren tiim
eylemlerden olusur. Freud insan1 siddet igeren bir iggiidii olarak gorse de siddeti en
basit haliyle 6liim icgilidiisiiniin ifadesi olarak tanimlar (Coventry vd., 1993 akt

Tungtiirk, 2019: 48-50).

Internetin siddetin bir¢ok unsurunu sonsuz ve kontrol edilemez bir sekilde
icinde barindiran bir sisteme sahip oldugu ve basta ¢ocuklar ve gencler olmak iizere
her yastan bireyin bu faktorlerin etkilerini net bir sekilde tespit ettigi hedef haline
geldigi sOylenebilir. Bu arada, son arastirmalar bunu dogruluyor ve sorunlu internet
kullanim1 ile saldirgan, diismanca davranis arasinda bir iliski oldugunu One
siiriilmektedir. Buna ek olarak, bazi arastirmalar, ¢evrimigi etkinlikler (¢evrimigi
sohbet, ¢evrimici oyun, ¢evrimi¢i kumar gibi) ile saldirgan davranig arasinda ve
ayrica her tiir siddet lizerinde ve arasinda internet bagimliliginin ciddiyeti arasinda
bir iliski oldugunu gostermistir. Ote yandan internet bagimlilig: ile siddet arasinda
bir iligki olmadigini gosteren ¢alismanin sonuglar1 da elde edilmistir (Demirtas ve

Cakilci, 2014 akt Tungtiirk, 2019: 48-50).
1.9.Dijital Oyun Bagimlihg1 Uzerine Yapilan Arastirmalar

Erboy ve Vural (2010: 52) 638 4. ve 5. sif 6grencisi lizerinde bilgisayar
oyun bagimliligin1 etkileyen faktorleri arastirdiklari bir ¢aligmada, &grencilerin
sosyal olarak izole olduklarinda dijital oyun oynamayi birakmakta daha fazla
zorlandiklarin1 ve daha rahatsiz olduklarini diisiindiikleri sonucuna varmislardir

Erboy ve Vural, 2010 akt Ates, 2021: 28).

Arastirmaya katilan 421 lise 6grencisi ile ergenler arasinda internet bagimliligt ve

psikolojik belirtileri inceleyen Tas'a (2018: 37-38) gore internet bagimhlhgi, arastirma
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amacina gore interneti eglence, sohbet ve oyun amagcl kullanma sikligr daha yiiksektir

(Tas, 2018 akt Ates, 2021: 28).

Ertel, Karakas ve Dogru (2017: 285) Pokemon Go oyun bagimliligini
inceledikleri ¢alismada, oyuna bagimli olan bireylerin oyunu gergek
hayattan kacis, giic ve statli kazanma arzusu olarak gordiiklerini

bulmuslardir (Ertel vd., 2017 akt Ates, 2021: 28-29).

Sarda ve arkadaslariin (2016: 677) ¢evrimigi oyunlarin zararlarini ve
faydalarini inceleyen ve 693 ergeni kapsayan bir arastirmasina gore,
her dort Fransiz ergenden birinin dijital oyunlar sayesinde ailesinde ve
okulunda sorun yasadigi sdylenmektedir (Sarda vd., 2016 akt Ates,
2021: 28-30).

Ayas'm (2012: 630) lise 6grencileri arasinda internet ve dijital oyun
bagimliligi ve utangaclik arasindaki iligkiyi ve Giresun ilgesinden 365
lise 6grencisinin katilimini inceleyen aragtirmasina gore, bazilarinin
internet ve dijital oyun miktari ile pozitif yonde iliskisi vardir (Ayas,

2012 akt Ates, 2021: 28- 30).

Bilgisayar oyunlarinin biligsel performans iizerindeki etkilerini
aragtiran Oz (2009: 56) arastirmasina gore, dijital oyunlar1 hig
oynamamak ya da ¢ok oynamak yerine belirli miktarda oynamanin
biligsel becerilerin ve organizasyonel bilginin gelismesine yardimci

oldugunu belirtmektedir (Oz, 2009 akt Ates, 2021: 28-30).

1.10.0yun Bagimhhig ve Diirtiisellik iliskisi

Bir¢ok noropsikiyatrik hastaligin anahtar bileseni olan diirtiisellik, birden

fazla boyutu olan bir kavramdir. Bu nedenle bir¢ok arastirmaci diirtiiselligin farkl

boyutlarma dikkat ¢ekerek bu kavrami agiklamaya ¢alismistir. Sahin diirtiiselligi,

yeterli diisiinmeden hareket etme, plan yapamama, yapilan iste risk alma ve zihni

hizli bir sekilde toparlayamama olarak agiklamistir. Bu aciklamalara dayali olarak

diirtiisellik, cevreye uygun olmayan, riskli, istenmeyen ve yetersiz planlanmis

sonuclara neden olan davramis ve durumlart igerir. Risk alma, sabirsizlik,
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dikkatsizlik, heyecan arama, zarar olasiligin1 hesaplayamama gibi 6zelliklerle de

ortaya ¢ikar

Video oyunlart oynamak, oOzellikle c¢evrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlarin
piyasaya siiriilmesinden bu yana, tiim akanlar1 i¢ceren rol yapma ve insaat oyunlariyla
diinya capinda en popiiler eglence etkinliklerinden biri haline gelmistir. Video
oyunlar1 genellikle stres atmak, arkadaslarla takilmak ve zaman geg¢irmek igin
eglenceli bir yoldur. Gevseme, beceri, bagimsizlik ve giinliik kaygilardan kaginma
gibi video oyunlariyla birgok hedefe ulasilir. Cogu video oyunu igin aktivite
eglenceli ve heyecan vericidir, ancak oyuncunun sosyal, kariyer/egitim, aile ve
biligsel isleyisini bozdugu i¢in patolojik hale gelebilir. Baska bir deyisle, bu azinligin
bireyleri icin silirekli oyun oynamalari, oyun oynamak i¢in sosyal hayatlarina ara
vermeleri ve gercek diinyadaki baskilarla basa c¢ikmak i¢in oyun oynamayi
kullanmalari, bunlarin hepsi miimkiin olan bir katilim isareti olmustur. Hem olumlu
pekistirme (yani bir video oyununda bir 6diil alma veya daha yiliksek bir seviyeye
ulasma) hem de olumsuz kontrol (yani olumsuz etkiden kag¢inmak i¢in oynama)
bagimlilik yapict oyun gelisiminde faktorler olabilir. Ayrica, oyunla ilgili ipuglariyla
kars1 karsiya kalindiginda bozulmus tepkiler de bagimlilik yapan oyunlarla
iligkilendirilmistir. Burada konsantrasyon, tekrarlama riskini artirarak bozuklugu

stirdiirmede etkili olabilir (Sahin, 2003 akt Kasikg1, 2020: 22-23).
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2. KUMAR BAGIMLILIGI
2.1. Kumar Tanimi

Kumar davranis1 genellikle daha fazla kar elde etmek icin degerli bir seyi
riske atma eylemi olarak tanimlanir. Kumar oynayanlarin yaklasik %80-85'ini
olusturan, kumarin eglence amagli oynandig1 ve kontrol kaybinin olmadigi "sosyal
kumar" olarak bilinen tiirde kumar davranist sinirli zaman alir ve kisi i¢in kabul
edilebilir kayiplar vardir. Bu kisilerin islerinde herhangi bir bozulma yok. Kumar
davranigi kalic1 ve tekrarlayici hale geldiginde, bir sonraki agsama olan 'kumar sorunu'
ortaya ¢ikar. Kumarbazlarin yaklasik %10-15"1 "sorunlu kumar" olarak bilinen seyi
olusturur. Bu insanlar kumar davraniglart T{zerindeki kontrolii azaltmistir,
hayatlarinda kumar sorunlar1 vardir ve kumarda ¢ok zaman harcarlar (Evren, 2016

akt Koyu, 2021: 3-4).

Kumar oynama davranisinin daha gelismis bi¢imi olan "kumar bozuklugu
(CAD)", siirekli ve diizensiz kumar oynama davranisi olarak tanimlanir ve kumar
oynayan yetiskinlerin yaklasik %5'ini olusturur. Bu grupta kumar oynama davranisi
psikolojik sorunlar, maddi kayiplar, kariyer sorunlari, intihar girisimleri, yasal
sorunlar ve yagam kalitesi diistikliigii gibi bir¢ok alanda sorun haline gelse de devam
etmektedir. Asir1 kumar ilk kez 1977 yilinda Uluslararast Hastalik Siniflandirmasi
(ICD-9) siiriim 9'da bir psikiyatrik bozukluk olarak kabul edilmistir. 1980 yilinda
iclincli baskida "patolojik kumar oynama" tanimi ile diirtii kontrol bozukluklari
kategorisi altinda siiflandirilmigtir ( DSM-I11) 111) Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Istatistiksel El Kitabi. DSM-III'de aile, kisisel ve is hayatinda kontrol kaybi, hasar ve
maddi kayiplarin yan1 sira vurgulanmaktadir. Tekrarlayan basarisiz birakma
girisimleri DSM-IV (1994) ve DSM-IV-TR (2000) tani kriterlerine eklenmis ve
madde bagimlilig: ile benzerlikleri kaydedilmistir (Black vd.,2013 akt Koyu, 2021:
4-5).

2.2. Kumar Bagimhhgi

Kumar bagimlilig: ilk olarak 1980 yilinda Amerikan Psikiyatri Birligi (APA)
tarafindan DSM-III'iin diirtii kontrol bozuklugu i¢inde bir hastalik olarak "patolojik
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kumar oynama" tanisi olarak sunulmustur. 1987 yilinda DSM-III'de diizenlenmis ve
1994 yilinda DSM-IV'iin yaymlanmas: ile kriterlerin igerigi artirilmis ve
diizenlenmistir. Patolojik kumar oynama tami kriterlerinin genellikle madde
Kriterlerine gére modellendigi belirtilmistir. Halihazirda kumar bagimliligit DSM-5'in
bagimlilik kategorisinde yer almakta ve “maddeye bagli olmayan bozukluklar”
baslikli “maddeye bagli ve bagimlilikla ilgili bozukluklar” kategorisine girmektedir.
Kumar risk igerir, ancak simirli beceri de igerebilir. Alinan risklerle birlikte bu
davranig, 1yl kumar oynamadan sosyal kumar oynama ve siirekli kumar oynama ve
kumar oynama bozukluguna doniisiir. Bazi kriterlere gore patolojik kumarbaz
olduguna inanilan ancak klinik olarak degerlendirilmemis bir kumarbaz igin
yayginlik arastirmalarinda ve diger literatiir arastirmalarinda kullanilan bir terimdir.
Patolojik kumar oynama: Para kazanmak i¢in kumar oynamakla mesgul olma,
mantiksiz diiglincelerin  yayilmasi ve olumsuz sonuglarina ragmen kumarin
kaybedilmesi ve kontroliiniin devam etmesi ile karakterize bir zihinsel bozukluktur.
Stipheli kumar: asir1 veya olagandisi kumarin es anlamlisi. Kumar davranisi, madde
kullanim bozuklugunda 6diil merkezinde ortaya ¢ikan etki ve belirtilere benzer. Bu
benzerlikler nedeniyle, davranigsal bir bagimlilik olarak siniflandirilmistir. Kumar ve
madde kullanim bozukluklart ayni kategoride siniflandirilsa da DSM-5 madde
kullanim bozukluklarindaki 11 belirtiden ikisini karsilayan kisi tan1 kategorisindedir.
Kumar oynama bozuklugu Oolgiitleriyle karsilastirildiginda daha kati  smurlar

uygulanir (Rosenthal vd., 1991 akt Siran, 2020: 10)

Kumar bozuklugu teshisi konan bireylerin genellikle kumar sorunlarimi
gizlemeye calistiklart ve kumar kotiilestikce yardim aramaya calistiklar
sOylenmektedir. Tedaviye basvurma nedeninin genellikle kumardan kaynaklanan
psikolojik sorunlar oldugu bildirilmektedir. Kumar bozuklugunda, sugluluk ve utang
konsantrasyonu, artan diirtiisellik, bozulmus karar verme ve geri g¢ekilme gibi
uyusturucu bagimliligia benzer klinik belirtiler mevcuttur; Major depresif ataklar,
anksiyete ve anksiyete bozukluklariin baglamasi veya alevlenmesi kumar bozuklugu
olan bireylerde en sik goriilen psikolojik bulgular olarak bildirilmektedir. Kumar
bozuklugunun tedavi gerektiren bir hastalik oldugu bildirilmektedir (Altintas, 2018
akt Siran, 2020: 12).
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2.3.Kumar Oynama Bozuklugu Tan1 Kriterleri

DSM-IV'te "Baska Yerde Siniflandirilmayan Diirti  Kontrol
Bozukluklar1" altinda patolojik kumar oynama olarak yer almaktadir. Tami kriterleri

asagidaki gibidir:

1. Kumarla asir1 mesgul olma (ge¢cmis kumar deneyimlerini yeniden

yasamak veya bir sonraki oyunu diisiinmek veya durdurmaya ¢alismak),

2. Istedigi heyecan: elde etmek icin artan miktarlarda parayla kumar

oynama ihtiyaci,

3. Kumar oynamayi kontrol etmek, azaltmak veya durdurmak i¢in ¢ok

sayida basarisiz girisim

4. Kumar oynamay1 siirlamaya veya birakmaya calisirken endiseli

veya sinirli hissetmek

5. Sorunlarindan kagmak veya koétii bir ruh halinden kurtulmak icin

kumar oynamak

6. Para i¢in kumar oynamak ve sik sik tekrar gelmek Kaybettikten
sonra (kaybettiklerinin pesinden kogmak)

7. Ne kadar kumar oynadigimmi gizlemek i¢in aile lyelerine, bir

terapiste veya baskalarina yalan sdylemek

8. Kumar oynamak icin para kazanmak i¢in dolandiricilik,

dolandiricilik, hirsizlik ve zimmete para gecirme gibi yasa dis1 eylemlerde bulunmak,
9. Kumar nedeniyle bir iliskiyi, isi veya firsati1 kaybetmek,

10. Kumar nedeniyle zor bir mali durumdan ¢ikmak, para biriktirmek

icin bagkalarina giivenmek
DSM V'deki tan1 kriterleri asagidaki gibidir:

a. Klinik olarak belirgin bir zayifliga veya sikintiya neden olan,
sirekli ve tekrarlayan kumar probleminde 12 aylik siirekli donem iginde

asagidakilerden dordii (veya daha fazlasi) vardir;
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1. Istenen heyecani elde etmek igin artan miktarlarda kumar oynama

ihtiyaci

2. Kumar oynamay1 azaltmaya veya birakmaya calisirken endiseli ve

sinirli hissetmek

3. Kumar oynamayi azaltmak veya durdurmak icin tekrarlanan

basarisiz girigimler

4. Tekrarlanan kumarla mesguliyet (Ornegin, yollar hakkinda
diistinmek) Bunu yapmak i¢in) Kullandiginiz para Kumar oyunu, bir sonraki proje
icin planlar yapmak, gecmis kumar deneyimleri hakkinda rahatlatic1 diislincelerin

1srart),

5. Tekrarlama ertesi giin kumarda para kaybettikten sonra daha

fazlasini elde etmek i¢in ¢abalama (Pinarci, 2014: 14-16).
2.4. Kumar Bagimhhiginin Evreleri

Kumar bagimlilig: siireci dort asamadan geger: kazanma asamasi, kaybetme
agsamasi, caresizlik asamasi ve birakma asamasi. Bu asamalar, kalkis ve doniis
davranisi esliginde tekrarlanabilir. Rosenthal & Lesieur'e gore, ilk agsamada, bir kisi
kumar oynamak i¢in daha fazla zaman ve paradan tasarruf edebilir. Harekete gegmek
isteyen kisi, biiylik miktarda para kazanmak ve bu noktada basarili olmak i¢in motive
olur. Kazanma coskusunun hakim oldugu, kisinin bos zamanlarin1 doldurmak i¢in
onlemler aldig, stresten uzaklastigi, zaman zaman az miktarda para kazandig1 ve
keyifle daha ¢ok para kazanmayr umdugu déonemdir. Rosenthal ve Lesieur'e (1995)
gore bu asama, is hayatindaki bir kisinin kayiplarinin pesine diismeye bagladigi
donemdir. Ciinkii her kumar eyleminde kaybetmemiz gereken dogal bir siiregtir.
Ancak kisi bu asamada kaybettigi her seyi geri kazanmak i¢in yeni stratejiler
gelistirmeye baglar. Bu noktada kisi evinde harcadigi paranin biiylik bir kismim
kumara devam etmek i¢in harcar. Bunun diginda para alabilecegi kaynaklardan da
borg para almaya ¢alisir. Bu siiregte kisi bor¢larini 6deyemediginde, kayiplarimi telafi
etmek icin tekrar kaybettiklerinin pesine diiser. Bu asamada kisinin dikkatini ¢eken
en 6nemli duygulardan biri diirtiiselliktir. Bu duygulara hapsolmus bir kisi sik sik ve

siddetle kumar oynamaya devam eder. Ote yandan, bor¢larmi kapatmak icin sadece
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onemli olanlara odaklanir. Ciinkli kumar oynayabilmek icin her zaman biraz paraya
ihtiyact olacaktir. Ayrica bu dénemde insanlar kayiplarini ¢evrelerinden gizlemek
i¢in yalanlara da basvururlar. Ancak bir siire sonra kisinin sosyo-ekonomik durumu
bir soruna maruz kaldiginda aile durumu fark eder. Kisinin is hayatr ile ilgili sorunlar
da ihmal nedeniyle ortaya g¢ikmaktadir. Tiim bunlar olurken kisi ailesinden ve
akrabalarindan bor¢ alip, borglanarak eylemlerine devam eder. Ancak borg
alamayinca bazi tehditlerle karsi karsiya kalir, aile iliskileri bozulur ve evliyse
bosanma siirecine girer. Kisi bu noktaya geldiginde yakinlarina her seyi itiraf eder ve
bir daha bu islemi yapmayacagina dair sd6z verir. Bu tanima ve soze dayanarak
ailesinden kendisine ekonomik olarak destek olmalarini ister. Ailenin borcunu
O6demeye calismasi, bagimlinin kumardan uzak durmasii degil, daha ¢ok kumara

dénmesini saglar (Ding, 2014: 7, akt Yavuz, 2020).

Rosenthal ve Lesieur, 1995'e gore, kumar oynayan bazi insanlar artik
ilerleyemeyeceklerini anladiklarinda bu asamaya gelirler. Bu insanlar sonunda
kaybettiklerini bilseler de oynamaya devam ederler. Hatta bazi1 oyunlarda beceri
gerektiren oyunlarda kazanan bir tavirlar1 olmasina ragmen 6zensiz oynamaya devam
ederler. Bu siirecte, bireyler dnemli olanin sadece oynamak oldugu konusunda 1srar
ederler. Aksiyon ve heyecan arzusu tiim istedikleri olur ve tiikenme noktasina kadar
oynamaya devam ederler. Baz1 kisilerde kumar oynama istegi azalabilir ve geri
cekilme yasanabilir. Ancak kisi yogun ve stresli bir siiregten gegerken bagka
psikolojik sorunlarla da bas etme durumu ile karsi karsiya kalabilir. Burada bireyin
birakma eyleminden sonra tekrar baslama ihtimalini goz Oniinde bulundurmak
gerekir. Clinkii birey bir hatirlatma ile tekrar kisir dongiiye girer ve agamalar: tekrar

yasayabilir (Yargig, 2014: 7-8akt Yavuz, 2020).
2.5.Kumar Bagimhiliginin Nedenleri

Lee ve arkadaslari, kumar bozuklugu olan hastalarin ana itici gilicleri olarak
sosyallesme, eglence, kaginma, uyarilma ve para kazanmay1 degerlendirmistir. Arcan
ve arkadaslari Tiirkiye Kumar Nedenleri Olgegi'nin (CONQ) gegerlilik ve
giivenirligini yaptiklarinda zevk ve uyarilma arasinda anlaml bir fark bulamamaislar
ve kumar motivasyonlarmi 4 alt baslik altinda toplamislar. Arastirmalar, kiiltiirel

farkliliklarin da kumarin nedenlerinde bir faktoér olabilecegini diisiindiirmektedir.
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Bununla birlikte, bir kiside kumar bozuklugu teshisi konulursa, kumar oynama
nedenleri arasindaki farklarin ortadan kalktigi ve bagimlilik yapan davraniglarin 6n
plana ¢iktig1 gézlemlenmistir. Kumar bozuklugu hastalar1 iizerinde yapilan bir yillik
takip calismasinda, para kazanmak ve paradan ka¢inmak en belirgin motive ediciydi.
Avrupa'da ergenlerin sorunlu kumar oynama calismalarinin gézden gecirilmesinde,
ayartmadan kacinma ve ayartmaya karsi koyamama, kumar oynamanin en yaygin
nedenleri olarak bulundu. Yine aymi inceleme ¢alismasi, ergenlerde sorunlu
kumarbazlar arasinda para kazanma motivasyonunun, kumar sorunu olmayan ergen
kumarbazlara kiyasla daha az motive oldugunu gostermistir (Lee vd., 2007 akt Koyu,
2021: 10).

Epidemiyolojik ¢alismalar, CBD teshisi konan hastalarin yaklasik %10'unun
tedavi aradigim1 gostermistir. KOBI'leri tedavi etmek icin cesitli psikoterapdtik
ve/veya farmakolojik yaklasimlar kullanilmaktadir. Ancak KOBI'ler igin onaylanmus
bir farmakolojik tedavi yontemi bulunmamaktadir. Bireysel psikoterapi ve grup
psikoterapisi su anda en koklii tedavi yontemleridir. Biligsel davraniser terapi (CBT),
kendi kendine yardim gruplari ve motivasyonel goriisme gibi psikososyal terapi
tekniklerinin kumar oynamayi birakmaya, riskli durumlarla basa ¢ikmanin yollarini
gelistirmesine ve yasam tarzi yenilikleri getirmesine yardimecir olduguna
inanilmaktadir. Caligmalar, psikoterapi yaklagimlariyla elde edilen kazanimlarin iki
yila kadar siirdiigiinii gostermistir. Serotonin geri alim inhibitorleri, lityum,
antipsikotikler, dopamin-1 reseptor antagonistleri, dopamin-2 reseptor antagonistleri,
katekolamino-metiltransferaz (KOMT) inhibitorleri, glutamat ajanlar1 ve opioid
reseptOr antagonistleri ile antidepresanlarin etkinligi arastirilmaktadir. umut verici.
Goslar ve arkadaglari tarafindan 2019 yilinda yapilan bir meta-analiz ¢alismasi,
opioid antagonisti, glutamaterjik ajan topiramatin, eslik eden bipolar bozuklugu olan
hastalarda  lityum  kumarmin  siddetini  azaltmada  etkili  olabilecegini
diisiindiirmektedir. Komorbiditenin varligi, COP tedavisinin organizasyonu sirasinda

tedavi seklini olusturur (Cakmak, 2018 akt Koyu, 2021: 11-12).
2.6.Kumar Oynama Bozuklugu Tedavisi

Tedavide 6zgiil olarak onaylanmis ya da digerlerine iistiinliikk gdstermis bir

yontem olmamakla birlikte ¢esitli yontemler kullanilabilmektedir. KOB tedavisi i¢in

34



0zel olarak onaylanmis tek tedavi merkezi ABD’deki Virginia Tedavi Merkezi’dir.
Tedavilerin uzun siireli izlem arastirmalar1 oldukca az sayidadir. Ayrica tedavinin
tam olmas1 ve niiks riskinin azaltilmasi i¢in yeni ugraslar gelistirilmesi ve kisinin
yasamina entegrasyonu gibi konularda da arastirmalar yapilmasi 6nerilmektedir.

Asagidaki bagliklarda tedavi yontemlerinden kisaca bahsedilecektir.
2.6.1.Farmakoterapi

KOD tedavisinde farmakoterapi ile ilgili tutarsiz ve yetersiz sonuglar
bulunmaktadir. Ayrica beynin belirli bir bolgesini degil tiim merkezi sinir sistemini
etkilemesi ve yan etkilere neden olmasi gibi sakincalar1 vardir. Major depresif
bozukluk ve anksiyete bozukluklar1 gibi komorbiditelerin tedavisinde de kullanilan
ve siklikla CBD'de goriilen SSRI'larin etkisi, temel olarak kompiilsif davranislar
azaltma yetenekleri ile aciklanmakta, bu komorbiditelerin bagimsiz bir etkisi de
bulunmaktadir. Ilk olarak, yiiksek serotonerjik aktiviteye sahip bir trisiklik
antidepresan olan klomipramin 175 mg, 12 yillik CBD 6ykiisii olan 31 yasindaki bir
kadin hastada ¢ift kor, plasebo kontrollii bir sekilde 10 hafta boyunca test edildi ve
bulundu. bir buguk y1l boyunca takipte basarili olmak. Ailesel bir krizden sonra 28.
haftada sadece hafif bir niiks gozlenir. Ilk SSRI fluvoksamindi. ilk olarak, on denekle
yapilan 8 haftalik tek bir kor calismada etkili oldugu bulunmustur. Bu, CBD
tedavisinde SSRI'larin kullanimi i¢in 6n kanit saglarken, COP vakalarinda erken
donemde yiiksek bir plasebo yanit1 olabilecegini ve bu yanitin zamanla
azalabilecegini de gostermistir. Bu arastirmay1 zorlagtiran bir diger faktdr de ilag
grubundan {i¢ kisinin arastirmayr tamamlamasidir. Son zamanlarda, CBD
durumundaki  fluvoksamindeki degisiklikler fonksiyonel manyetik rezonans
goriintiileme ile incelenmis ve kartlara yamit olarak oksipital ve temporal

aktivasyonda bir azalma bulunmustur (Hollander vd., 1992 akt Soyata, 2017: 26).
2.6.2. Psikoterapi

Kumar bozuklugu icin bircok psikoterapdtik yontem denenmekte ve
kullanilmaktadir. Tedavide temel ortak hedefler inkar1 kirmak, sorunlarla yiizlesmek,
utan¢ duygularini azaltmak, duygularla ylizlesmek ve ifade etmek, bireyleri ve

aileleri temel bagimlilik kavramlar1 konusunda psikolojik olarak egitmektir.
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Psikodinamik terapilerin amaci, her seye giicli yetme duygusuyla basa c¢ikmak,
sorunlarla yiizlesmek ve savunma mekanizmalarini daha uyumlu olanlarla
degistirmektir. ilk teorisyenler kumari anal evreyle iliskilendirdiler ve fallik evredeki
karigikliktan s6z ettiler. Rosenthal, bunun bir Oidipus'tan ziyade bir Oidipus Oncesi
ile ilgili olabilecegini one siirdii. Bir¢ok kumar bagimliligi vakasi icin psikoterapi
bildirilmistir. CBD'de psikanalitik tedavilerin etkinligi hakkinda bir hipotez olmasina
ragmen, bu caligmalarda metodolojik sorunlar tespit edilmistir (Allcock, 1986 akt
Soyata, 2017: 31-32).

2.6.3.Kendine Yardim Gruplan

Adsiz Alkolikler 6rneginde oldugu gibi 1957 yilinda Adsiz Kumarbazlar
gruplar1 olusturulmustur ve benzer sekilde 12 basamakli bir tedavi programidir. Baz1
hastalarda tek basma yeterli olabilmekte, digerlerinde de tedaviye Kkatki
saglayabilmektedir. Bir arastirmada ise bir toplantiya katilanlarin %10-30’unun
gelmeyi siirdiirdiigii, katilmay1 siirdiirenlerden yalnizca %8’inin bir yil igerisinde
kumardan uzak kalabildigi ve yalnizca %7’sinin 2 yildan uzun bir siire kumardan
uzak kalmayr basardigi gosterilmistir. Bu nedenle tek basina degil ancak diger
sagalim yoOntemleriyle birlikte kullanimi Onerilmektedir. Adsiz Kumarbazlar
gruplarinda tedavi basarisini etkileyen etkenlerin katilim, sosyal destek, Tanr1 inanci,
yiiksek glic inanci, 12 adim kitabin1 ¢alismak, kumar oynama arzusu ve hatali
inaniglar degerlendirilmis ve asil etkili olan etkenlerin katilim ve sosyal destek

oldugu belirlenmistir (Stewart ve Brown, 1988 akt Soyata, 2017: 33).
3. DURTUSELLIK KAVRAMI
3.1. Diirtiisellik

Diirtiiselligin anlamiyla ilgili literatiire baktigimizda ¢esitli tanimlarla
karsilasmaktayiz. Eysenck ve Eysenck (1977) impulsiviteyi riskli davranislarda
bulunma, eksik planlama ve hizli bir sekilde karar verme ile iliskilendirirken; Patton
ve arkadasglar1 ise anlik diirtliyle hareket etme (motor aktivasyon), yaptigi goreve
odaklanmama (dikkat), yeteri kadar diisinmeme ve plan yapmama (planlama

eksikligi) seklinde ii¢ kategoride degerlendirmistir (Patton vd., 1995).
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Diirtiisel kisiler ortama uygun olmayan, asir1 risk iceren, planlanmamus,
diisinmeden veya bilingli bir sekilde karar almadan kendileri ve baskalari igin
olumsuz sonuglara sebep olabilecek davranislarda bulunur. Bu kisilerde, sabirsizlik,
dikkatsizlik, risk alma, heyecan ve zevk arama, olusabilecek zararlar1 6ngérememe,
disadontikliik gibi Ozellikler kendini gosterir. Diirtiisellik, diirtiisel eylemlerin
yanisira bireylerin kararlari ve se¢imlerini de etkileyen bir olgudur (Yazici ve Yazici,
2010).

Diirtiiye kars1 koyamama, hazzi engellemede zorluk, diisiince sonucunda
ortaya ¢cikmayan ve anlik hareketlerle karakterize edilen diirtiisellik (Robbins vd.,
2012); deney ve davranis modeli olarak degerlendirildiginde ise biiyiik ama sonra
gelecek ddiilden ziyade kiigiik ama anlik odiilleri se¢me olarak ifade edilir (Ainslie,
1975). Diinya iizerindeki biitiin canlilarin yakin zamandaki 6diilii tercih ettigi 6ne
striiliir. Fakat bu egilim dirtiisel kisilerde daha belirgin 6zellige sahip olmaktadir
(De Wit, 2009). Bilingli bir sekilde degerlendirilmeden, hizli ve plansiz olarak
eyleme koyulan davranis olan diirtiiselligin, sadece bir hareket degil yatkinlik,
davranig Oriintlistinlin bir pargasi oldugu ve bu ozellikleri nedeniyle yargilamanin
bozuk oldugu durumlardan ve planlanarak hayata gecen kompulsiyondan, zevk
arama nedeniyle yapilan risk alma davranigindan ayrildigi sdylenmektedir (Moeller

vd., 2001).

Diirtiisellik fonksiyonel ve fonksiyonel olmayan olarak iki ayr1 kategoride
degerlendirilmektedir. Diger kisilere gore daha az diisiiniip ve daha az tasarlamada
bulunarak davranma hali fonksiyonel olmayan diirtiisellik olarak tanimlanirken, bazi
durumlarda olmasi1 gerektiginden daha hizli diisinme durumu ise fonsiyonel

diirtiisellik olarak belirtilmektedir (Karakus, 2015, 5.12).

Baz1 yonleri acisindan degerlendirildiginde diirtiisellik islevsel olarak
diisiiniilsede, genel olarak sug¢ isleme, siddet egilimi, kendine zarar verme
davraniglari, toplumun sosyal normlarina uyumsuzluk gibi islevsiz ozellikleri ile
ifade edilmektedir (Verdejo-Garcia vd., 2008). Genetik yatkinlik diirtiiselligin
belirlenmesini etkilemektedir (Hur ve Bouchard, 1997; Seroczynski vd., 1999).
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Cinsiyete yonelik yapilan arastirmalarda diirtiiselligin, kadinlarda i¢ce doniik,
saldirgan olmayan tutumlarla, erkeklerde ise disa donlik ve saldirgan tavirlarla

kendini gosterdigi tespit edilmistir (Karakus, 2015, s.20)

Cesitli norotransmitterler tarafindan dengelenen ve farkli bilesenleri igeren bir
olgu olan dirtiisellik, ndroanatomik ve ndrokimyasal olarak farkli siireglerde
incelenmektedir. Noroanatomik olarak incelendiginde prefrontal ve orbitofrontal
korteksin, diirtiiselligin karar verme ve yanit inceleme mekanizmalarinda énemli rol
oynadig bilinmektedir (Yazici ve Yazici, 2010). Orbitofrontal korteks ayn1 zamanda
bireyin daha 6nceden edindigi deneyimler sonucunda var olan bilgileri kullanarak
davraniglarint  yonlendirmesinde aktif olarak etkili olmaktadir. Bu nedenle
orbitofrontal korteks de dahil olmak iizere ventromedial frontal korteksi hasar
gormiis kisilerin yanlis kararlar alma, normal olmayan davraniglarda bulunma
egiliminde oldugu bilinmektedir (Winstanley vd., 2006). Ayrica o&diil
paradigmalariin algilanmasi ve imgesel uyaricilarin 6diil veya ceza sonuglari ile

iligkilerinin 6grenilmesi de orbitofrondal korteks ile iliskilidir (Hornak vd., 2004).

Norokimyasal acisindan bakildiginda dopaminin diirtiisellikte ¢ok 6nemli bir
etken oldugu goriilmektedir. Motor diirtiisellikte goriilen artis nukleus akumbensteki
D2 reseptorlerinin  aktivasyonundan etkilenmekte ve nukleus akumbensteki
dopaminin diirtiisel bireylerin davraniglarinin yoniinii etkiledigi diisiiniilmektedir
(Yazici ve Yazici, 2010). Serotonin, GABA, noradrenalin ve glutamat da
diirtiiselligin diizenlenmesinde énemli rolii olan diger transmitterlerdir (Ozdemir vd.,

2012).

Diirtiiselligin herkesce kabul edilmis bir tanim1 bulunmamakta fakat birden
fazla bileseni olan kompozit bir yapida oldugu bilim diinyasinca kabul edilmektedir.
Eysenck (1993) diirtiiselligi pozitif ve negatif olarak iki sinifta incelenen bir karakter
ozelligi olarak ele almistir. Disa doniik diirtiisellik kisinin yararina c¢alisirken;
psikotik dirtiisellik kisiye zarar veren bir 6ge oldugu vurgusunu yapmaktadir. Coles
(1997), Eysenck’in tanimina benzerlik gosterecek sekilde fonksiyonel ve fonksiyonel
olmayan olarak ikiye ayirilmistir. Fonksiyonel olan diirtiisellik kisinin kazancina

yonelik veya olabilecek en uygun hareket planinin gergeklestirilmesidir. Fonksiyonel
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olmayan diirtiisellik ise kisiye veya cevresine zarar verecek sekilde olan hareket

planini sinirlarina alir.

Diirtiisellik, psikiyatrik ve norolojik hastaligin temel ogesi veya belirtisi
olabilen genis kapsamli bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Noropsikiyatrik
hastaliklarin disinda da ¢esitli hastaliklarin yapisinda bulunmaktadir. Birden fazla
tanim1 yapilan diirtiisellik tiirlii metotlar veya olgeklerle degerlendirilebilmektedir
(Tamam, Giile¢ ve Karatag, 2013). Diirtiisellik, zamanindan 6nce beliren uygunsuz
ve istenmeyen durumlara sebep olan, riskli sonuglar barindiran ve sik goriilen bir
davranig olarak tanimlanabilmektedir (Evenden, 1999). Diirtlisel birey oOdiile ve
hazza ulasmak i¢in tekrar eden davraniglarda bulunur ve bunu yapmaktan kendini
alikoyamaz. Burada tekrar eden davranigin yaninda takintili diisiinceler(obsesyon)

yer almaz. Kisi benmerkezcidir (Hollander ve Stein, 2007).

Diirtiisellik psikopatolojik tanilari anlamada énemli bir faktordiir. DSM-5°de
diirtiisellik, diirtii-kontrol bozukluklarinda yer almigtir ayrica madde kullanim
bozukluklari, demans, antisosyal ve borderline kisilik bozuklugu, bulimia nervoza,
dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu ve mani dénemi i¢in bir tan1 kriteri olarak
belirtilmistir (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2014). Cocukluk caginda dirtiisellik,
davranim bozukluklar1 ve dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu spektrumunda
goriliir. Yetiskinlikte ise sizofreni, diirtli kontrol bozukluklari, trikotillomani,
davranim bozuklugu, bipolar bozukluk, madde kullanim bozukluklar1 ve yeme-

kisilik bozukluklar1 gibi ruhsal bozukluklarda goriiliir (Moeller , vd.,, 2001).

Literatiirde farkli kisiler tarafindan c¢esitli sekillerde tanimlanmistir. Hollander
ve Everse gore sabirsiz davranma, dikkatin az olmasi, riskli davranislar, zararh
sonuglar1 O6nemsememe davraniglarinda bulunma diirtiiselligi  tanimlamaktadir
(Hollander ve Evers, 2001). Moeller ve arkadaslari, ¢alismalarindaki diirtiisellik
taniminda ii¢ ana elemandan bahsetmektedir. Bu ana elamanlar bir davranisin zarar
verici sonuglarinin énemsenmemesi, gelen uyarana ani ve uygunsuz reaksiyon verme
ve yine bir davramisin gelecekteki sonuclarini 6nemsememe olarak sayilabilir
(Moeller , vd.,, 2001). Davranigin yol agacagi sonuglari diisinmeden, anlik hazza
odaklanarak davranista bulunmaktir. Burada bahsedilen yeme-igme, aligveris, kumar

gibi davraniglar kisinin anlik hazla gergeklestirdigi davranisin sonucu olarak
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nitelendirilmektedir. Bu uyarict davraniglarla beraber kisi sikinti  veren
diisiincelerinden uzaklasabilmektedir (Baumeister ve Heartherton, 1996). Patton ve
arkadaslari, diirtiiselligin {i¢ boyutundan bahsetmislerdir. Bunlar plan yapamama,
motor diirtiisellik ve dikkatsizliktir. Gelecege dair plan ve program yapamama (plan
yapamama), dikkati yogunlagtiramama, konsantrasyon problemleri (dikkatsizlik),
acelecilik, ani tepkiler verme, diisiincesizce harekette bulunma (motor diirtiisellik) bu
boyutlarin 6zellikleri olarak siralanmistir (Patton, Stanford ve Barratt, 1995).
Dickman ise diger gorlslerden farkli olarak diirtiisel davranislarin her zaman
olumsuz sonuglara yol agmadigini savunmaktadir. Cok fazla dikkat gerektirmeyen
islerde diirtiisel bireylerin basari oranlarinin daha fazla oldugu ve bu islere daha az
siire harcayarak daha hizli tamamladiklarin1 belirtmistir (Dickman, 1990). Olumlu
yonleri oldugunu 6ne siiren goriisler var olsa da siddet, kendine ya da bir baskasina
zarar verme vb. sug igeren ve uyumsuz davraniglar gibi olumsuz 6zellikleri genellikle
daha ¢ok one ¢ikmaktadir (Verdejo-Garcia, Lawrence ve Clark, 2008). Whiteside ve
Lynam’in (2001) modelinde diirtiisel davranista dort tane kisilik boyutu oldugundan
bahseder. Bunlardan ilki sikigiklik; sikintiya bagli olumsuz duygular hissettiklerinde
daha cok diirtiisel davranista bulunma, ikincisi tasarlama eksikligi; gelecekteki
sonuclarini diistinmeden plansizca davraniglarda bulunma, ti¢linciisli sebatsizlik; zor
ve sikici vazifelerde dikkatini uzun siireli olarak siirdiirememe ve son olarak heyecan
arama; birey i¢in tehlikeli olabilecek ya da bireyi heyecanlandiracak olaylardan zevk
alma ve bu olaylara yonelme isteginde olmadir. Cocukluk déneminde g¢ocuklarin
stirekli tepkide bulunarak istediklerini elde etmesi 68renilmis bir davranistir ve gevre
kaynaklidir. Diirtiiselligin sosyal 6zelligini gostermektedir. Bu da diirtiisel bireylerin
sadece kendilerine degil ¢evrelerine de zarar verdiklerini ortaya koymaktadir. Bu
ozelliginden yola ¢ikarak L’abate diirtiiselligi gelen uyarana hem kendisi hem
baskalar1 i¢in olusabilecek tehlikeli sonuglar1 diistinmeden ¢abuk ve plansiz tepki

vermek seklinde tanimlamistir (L’abate, 1993).

Diirtiiselligin  6zellikleri risk alma, disadoniikliik, zarar gelme olasiligini
tahmin edememe, zevk ve heyecan arama, dikkatsizlik, bir gorevi siirdiirmede giigliik
¢cekme, ortama uygun davranmama ve kotii sonuglara sebep olacak ¢esitli davraniglar
olarak siralanabilir (Yazic1 ve Yazici, 2010). Saldirgan ve ofkeli davraniglarin yani

sira plan yapamama ve engellenme esiginin diisiikk seviyede olmasini icermektedir
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(Oquendo ve Mann, 2000). Diirtiisellik, kompleks bir nitelige sahiptir. Tehlike igeren
davraniglarda bulunma, kisa tepki stiresi, acil odiillendirme, hazza kisa yoldan
ulasma gibi ozellikler icermektedir (Mitchell, 1999). Kompleks olarak
tanimlanmasinin sebebi bilissel, kisiliksel, davranigsal boyutta dgeler barindirmasidir
(Moeller , vd.,, 2001). Kisilik 6zellikleri de diirtiisel davranista bulunmaya yol agar.
Bu kisilik 6zellikleri bireylere diirtiisel davranis i¢in bir motivasyon olusturmakta ve

davranig kontrolii saglanamamaktadir (Maher, Thomson ve Carlson, 2015).
Diirtiiselligin siirecleri;

1. Tepki Ketleme: Bireylerin uygun olmayan hallerde zamansiz tepkide
bulunmalart1 veya tepki goOstermeleri gerekirken erteleme davraniginda
bulunmalaridir. Diirtii kontrolii, digsal veya ic¢sel uyaranlarin (yemek, cinsellik,
kazanglar) kisiyi harekete gecirdigi bir inhibitor mekanizmasi olarak
tanimlanmaktadir. Hizli cevaplarin baskilanmasi ve refleksler bu inhibitor

mekanizmasi ile gerceklesmektedir.

2. Inhibisyon Denetimi: Inhibisyon, bilissel ve davramigsal inhibisyon ve
girisimde bulunma kontrolii kavramlarmi igermektedir. inhibisyon denetimi ise agik

ya da kapal1 cevabi baskilamayla ilgili bir terimdir.

3. Risk Alma: Bireylerin hayatlar1 boyunca karsilarina riskli durumlar
cikabilmektedir. Hayatuni idame ettirmesi i¢in risk almasi gereken birey icin bu
durum bazen tam tersi olabilmekte ve birey olumsuz etkilenebilmektedir. Risk alma

davranig1 6zbildirim ve 6zdenetim 6lgekleri aracilifiyla degerlendirilmektedir

4. Karar Verme: Eylemi se¢cme, diizenleme, uygulama ve sonuglarini izleme
siireglerini  kapsamaktadir. Bu siiregle ilgili beyin goriintiilleme ¢aligmalarinda
prefrontal alan ve limbik sistem bdlgeleri iliskili bulunmugtur. Ayrica karar verme
stirecinde duygularin etkili oldugu 6ne siiriilmektedir (Winstanley, Eagle ve Robbins,
2006).

Diirtiisellik, birden fazla boyutlu bir yapiyr igermektedir. Cogunlukla
bozulmus 6z diizenlemeyi kapsamaktadir. Diirtiisellik; yapilacak eylemin sonucunu

diisiinmeden hareket etme halidir. Riskli davraniglar, dikkatsizlik, yeni seyler arama,
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sabirli olamama ve heyecan arama gibi hususlari i¢ine alir (Yazict ve Yazict, 2010).
Kisiligi etkileyen diirtiiselligin davranig ve biligsel yonleri bulunmaktadir. Eysenck
(1977) dirtiiselligin tanimin1 plan yapmada zorlanma ve bireyin aklini toplamakta
zorlanmasi olarak aciklamistir. Patton ve arkadaslarn diirtiiselligi ii¢ baslik altinda
tanimlamiglardir. Bir anda hazirlanmadan hareket etme (motor aktivasyon), plan
yapmadan (plan eksikligi) ve bir olaya odaklanamama (dikkat) olarak ii¢ bagliktan
olusmaktadir (Patton ve ark., 1995).

Diirtiisellik, bircok norolojik ve psikiyatrik  bozuklugun temelini
olusturmaktadir. Diirtiiselligin goriildiigli hastaliklar antisosyal ve borderline kisilik
bozukluklari, psikotik bozukluklar, dehb, madde kullanim bozukluklari, diirti
kontrol bozukluklari, piromani ve trikotillomanidir. Madde kullanim1 olan kisilerde
diirtiisel eylemler goriilmektedir (Ozdemir ve ark., 2012). Cocukluk déneminde
yaygin goziiken ndrogelisimsel bozukluklardan biri dikkat eksikligi hiperaktivite
bozuklugudur. Diinya genelinde %5 oraninda goriilmektedir (Polanczyk ve ark.,
2014). Dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugunun belirtilerinden  birisi
diirtiselliktir. Dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu ile bir seyleri kacgirma

korkusu arasinda olumlu bir etkilesim saptanmustir (Uniibol ve Sayar, 2020) .
3.2. Diirtiiselligin Nedenleri

Chamberlain ve Sahakian yapmis olduklart c¢aligmada, diirtiiselligi
norobiyolojik kaynaklara dayandirmislardir. Bu durumda diirtiisel davranislar i¢in
beynin ¢ogu noktalar1 ve belli norotransmiterler gorevli olarak kabul edilmektedir.
Diirtiisel davraniglarin ortaya ¢ikmasinda da, beynin bu gorevli yerlerinde goriilen
bazi fonksiyon eksikliklerinden kaynaklandigi belirtilmektedir (Chamberlain ve
Sahakian, 2007)

Giirsoy, diirtliselligi bir¢ok psikiyatrik bozulmalarin temel bulgusu olarak
aciklamistir. Bu tanimla birlikte diirtiiselligin nedenini, dig etmenlerden edinme
disinda kisinin gen Oykiisiinde bulunuyorsa genetik bir rolii oldugunu belirtmistir.
Ayrica Gilirsoy’un arastirma bulgularina gore, beynin o bodlgelerinde norolojik bazi
hasarlarin var olmas1 bir takim psikiyatrik rahatsizliklarin da goriilme olasilig1 olarak

yorumlanabilir (Giirsoy, 2018).
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Caligkan’a gore ise, diirtiiselligin nedenini psikodinamik kuramlara gore
aciklarsak, icsel arzularimizin meydana gelmesiyle veya igsel arzulara karsi
zayiflamis benlik (ego) direnci nedeniyle artmis olan baskiyr hafifletmek igin

meydana gelen eylem durumudur (Caliskan, 2015).
3.3. Diirtiisellik ve Etkileyen Faktorler

Diirtiiselligi  genetik, mizag, zeka diizeyi, egitim, cinsiyet gibi faktorler
etkilemektedir. Dirtiisellikte genetik 6nemli bir rol oynamaktadir. Diirtiiselligin
genetik gecisinde dopamin ve serotonin hormonlarinin etkili oldugu ifade

edilmektedir (Gvion ve Apter, 2011).

Diirtiisel ve saldirgan davraniglara erkeklerde daha ¢ok rastlandig
belirtilmistir. Diirtiisel erkeklere gore kadinlar daha ice doniik ve sakin olarak
tanimlanmistir. Bu farkliligin sebebinin hormonal ve genetik faktorler olabilecegi
disiiniilmektedir (Hollander ve Stein, 2007). Yapilan baska bir arastirmada da diger
arastirmalart destekler nitelikte diirtiisellik, kadinlara gore erkeklerde ii¢ kat daha
yiiksek bulunmustur (Yazict ve Yazici, 2010). Erkeklerde diirtiisellik seviyesinin
yiiksek olmasmin nedeni ile ilgili yapilan baska arastirmalarda ise testosteron
diizeyinin saldirganlik ve diirtiisellikle iligkili oldugu sonucuna varmistir

(Akt:Archer, 2000).

Bu faktorlerin yani sira diirtiiselligi bireylerin ¢ocukluk doneminde aile
ortami araciligiyla 6grendigini ileri siiren yaklagimlarda bulunmaktadir. L’abateye
gore diirtiisellik, istenilen seye ulagsmak i¢in hizli tepkilerde bulunmaktir ve sosyal
birey, hem kendisini hem de ¢evresini etkilemektedir (L’abate, 1993). Sosyal
ogrenme disinda diirtiiselligin aile Oykiisiinde bulunmasi da ortaya g¢ikmasindaki
onemli etkenlerdendir (Giirsoy, 2018). Cocuklarda akademik basariy1 diirtiiselligin
etkiledigi yapilan bir c¢alismada bulunmustur. Cocukluk doneminde diirtiiselligin

artmasi akademik basariy1 diisiirmektedir (Spinella, 2004).
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3.4. Diirtiisellik ve Yiiksek Riskli Davranislar

Diirtiisellik, madde kullanan bireylerin ana 6zelliklerindendir. Vonmoos ve
arkadaslarinin arastirmasinda ise kokain bagimlilar1 ile sosyal ortamlarda kokain
kullananlar kontrol grubu ile karsilastirilmistir. Kontrol grubuna gore deney grubu
daha diirtiisel ve siirekli yenlik arama ¢abasi ic¢inde olduklart bildirilmilstir
(Vonmoos, vd.,2013). Moreno ve arkadaslarinin iiniversite 6grencilerinde eglenme
amaciyla esrar-alkol kullananlarla bagimli kisiler arasindaki diirtiisellik iliskisini
arastirmiglar, esrar ve asir1 alkol kullanan kisilerin diirtiiselliklerinin yiiksek oldugu
ortaya ¢cikmistir. Ayni aragtirmada madde kullananlarin kullanmayanlara gére daha
diirtiisel olduklari bildirilmistir (Moreno , vd.,, 2012). Diger bir riskli davranis olan
intihar girisimi de diirtliseldir. Kiginin diirtiisel olmasi intihar girisimi i¢in risk teskil
etmektedir (Gvion ve Apter, 2012). Akin ve Berkem’in intihar girisimi olan ergen
grubuyla yaptig1 calismada, kontrol grubuna gore ergen grubun diirtiisellik seviyesi
daha fazla bulunmustur (Akin ve Berkem, 2012). Literatiirdeki diger ¢alismalarda da
intihar girisimi olanlarin diirtiisellik diizeyi anlamli olarak daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Antisosyal davramislar ve kisilik Ozellikleri arasindaki iligkinin
arastirildigt Romero ve arkadaslarinin (2001) yaptig1 calismada antisosyal davranig
ve diirtiisellik seviyesi arasinda pozitif bir korelasyon bulunmus, kisinin diirtiiselligi
arttikca antisosyal davranista bulunma olasiligi da artmaktadir sonucuna ulasilmistir
(Romero, Luengo ve Sobral, 2001). Barrett siddetin diirtiisellik ve kontrol azligindan
ortaya ¢iktigini, diirtiisellik arttik¢a siddet ve saldirganlhifin da arttigini bildirmistir
(Barrett, 2011).

Diirtiisellik ile riskli davranislar (siddet, alkol-madde-sigara kullanimi, intihar
egilimi, antisosyal davraniglar) arasinda pozitif yonlii bir baglanti bulunmustur. 29
Diirtiisellik arttik¢a kisilerin riskli davraniglarda bulunma olasiligi da artmaktadir

(Tuna, 2015).
3.5. Diirtiisellik Kuramlari

Diirtiisellik, riskli davraniglar ve ruhsal bozukluklarla iligkisi bakimindan
klinik aragtirma ve pratikte olduk¢a onemlidir. DSM ve ICD'ye gore diirtiisellik

cesitli bozukluklar i¢in bir tami kriteri olarak kabul edilmektedir, ancak ruhsal
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bozukluklar1 ve riskli davraniglarin diirtiisellikten ne 6l¢iide etkilendigi net degildir.
Diirtiiselligin tanimi, boyutlar1 ve degerlendirme bi¢imi bakimindan fikir birligi
saglanamamis olmasi sebebiyle diirtiisellik gelisimi ve psikopatolojideki roli

hakkindaki bilgilerin hentiz sinirli oldugu ileri siiriilmektedir.

Diirtiisellik ¢esitli agilardan arastirilmis ve cesitli tanimlar Onerilmistir.
Eysenck tarafindan 6nerilen diirtiisellik 6zelligi, planlanmamus riskli davraniglarla ve
hizli karar verme Ozellikleriyle tanimlanmaktadir (Eysenck, 1993). Dickman (1993).
ise, islevsel olmayan diirtiiselligi, aynm1 beceri ve bilgi diizeyine sahip diger kisilere
kiyasla, diisinmeden eyleme ge¢gme olarak tanimlamistir. Ayrica, Dickman (1993),
diirtiisellik 6zelliginin dikkat eksikligi ve ketleme olmak iizere iki farkli bileseni
oldugunu belirtmistir. Barratt (1994) ise, diirtiisellik tanimin1 yaparken, diirtiiselligin

ic boyutu oldugunu ileri stirmiistiir. Bunlar:
e Motor (diisiinmeden hareket)
e Biligsel (hizli bilissel karar verme) ve
e Plansizlik (gelecege yonelimde azalma) boyutlar (Barratt, 1994).
Patton vd. ise diirtiiselligi ii¢ faktorle agiklamistir. Bunlar:
e Anlik tepki (motor aktivasyon)
e Dikkat eksikligi ve

e Plan yapamama ve dikkatli diisinememe (Patton, Stanford ve Barratt,
1995)

Biyolojik ve noropsikolojik bir perspektiften bakildiginda, diirtiisellik, birey
veya ¢evresindekiler icin potansiyel bir diirtiiyli engelleyememe olarak tanimlanir
(Chamberlain ve Sahakian, 2007). Bilissel acgidan ele alindiginda diirtiisellik,
davranigsal diirtiiler1 ve diisiinceleri engelleyememektir. Diirtii kontrolii, yiiriitiicii
islevlerin 6nemli bir bileseni olarak goriilmektedir. Diirtii kontrolii, kisinin sosyal ve
kisisel islevselliginde 6nemli bir rol oynamaktadir (Chudasama, 2011). Diirtiiselligin

sosyal yoni diisiiniildiigiinde, diirtiisellik, ilk olarak erken ¢ocukluk doneminde aile

45



iliskileri araciligiyla Ogrenilmis bir davramstir. Ornegin, aile icinde g¢ocuklar
istediklerini elde etmek i¢in hemen tepki vermeyi Ogrenirler. Bu duruma yonelik
beceri eksikliginin s6z konusu olmasi, kisilerin her zaman her istediklerini
isteyebilme ve yapabilme hakkinin oldugunu diisiinmesine yol agar. Diirtiisel
bireyler, eylemlerinin sonuc¢larini kendileri veya baskalari i¢in sonuglarini tahmin
etme becerisinden yoksundur. Diirtiisel bireyler i¢in istedigini aninda elde etmek
esastir (Barratt, 1994).

Moeller vd. (2001), ¢esitli bilissel-sosyal ve kisilik yonlerini birlestirmek i¢in
diirtiiselligi  biyo-psiko-sosyal bir perspektiften ele almistir. Bu dogrultuda,
diirtiiselligin  kapsamli bir taniminin belirtilen tiim yonleri icermesi gerektigini

belirtmislerdir. Bunlar:
e Davranisin olumsuz sonuglarina kars1 duyarliligin azalmasi.
e Bilgiyi tam olarak islemeden, uyaranlara ani ve plansiz tepki vermek.
e Bir davranisin uzun vadeli sonuclarini dikkate almamak

Moeller vd. (2001) diirtiiselligin, i¢ ve dis uyaranlara tepki olarak, kendileri
veya baskalar1 i¢in olumsuz sonuglarina bakilmaksizin ani ve planlanmamis
eylemlerde bulunmak oldugunu belirtmislerdir. Dirtiiselligin - diger ruhsal
bozukluklarla iligkisini anlamak adina, bu tanimin 6nemli oldugu diistiniilmektedir.
Ik olarak, diirtiisellik, davranis kalibinin bir parcasi olarak kabul edilebilecek bir
potansiyel olarak kabul edilir. ikinci olarak, diirtiisellik, sonuclar1 degerlendirmek
icin yeterli zaman yokken gerceklesen ani ve plansiz bir eylemi igermektedir. Bu
ozellige gore dirtiisellik, eylemden oOnce planlamanin yapildigi yargilama
kabiliyetinin bozulmasi veya kompulsif davranislardan ayirt edilir. Ucgiinciisii,

diirtiisellik, sonucunu dikkate almadan harekete gegmek anlamina gelmektedir.

Diirtiiselligi  agiklayan biligsel kuramlar arasinda Kagan'in kuraminin
diirtiiselligin biligsel ve 6grenme siireglerini anlamak acisindan onemlidir. Kagan
(1994), davranigsal ketlemeyi ¢cocuklarda yeni bir duruma karsi davranigsal, bilissel
ve psikolojik tepkileri etkileyen bir mizag 6zelligi olarak tanimlamistir. Davranigsal

bir bakis agisiyla diirtiisellik, tehlikeli, duruma uygun olmayan ve dikkat edilmeden
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yapilan ve genellikle olumsuz sonuglar doguran c¢esitli eylemleri i¢ermektedir
(Evenden, 1999). Diirtiisel bireyler haz ertelemez ve kendilerini kontrol edemezler.
Cesitli sonuglarla karsilagtiklarinda, daha az degerli ancak hemen aldiklar1 6diilleri,
daha ge¢ olan, ertelenmis ve daha degerli olanlara tercih ederler. Ho vd.na (1998)
gore, diirtiisellik tanimina 6diil-ceza da dahildir. Bir diger deyisle, diirtiisel bireyler
daha kiiciik kisa vadeli kazanimlar1 ertelenmis biiyiikk kazanimlara tercih eder.
Bununla birlikte, diirtiisellik boyutlarindan motor (davranigsal) diirtiisellik, bilissel
diirtiisellikten (se¢im) ayrilir. Motor Dirtiisellik, tepkinin ketlenmesi olarak
tanimlanir ve hayvanlarla yapilan aragtirmalarla test edilmistir (Horn vd., 2003;
Holmes vd., 2002). Ote yandan, bilissel diirtiisellik, olaylarin anlik sonuglarini ve
gelecekteki sonuglart birbiriyle karsilagtiramama ve dolayisiyla haz erteleyememe ile
karakterizedir. Bu tiir diirtiisellik karar verme goérevlerinde incelenmektedir (Bechara

vd., 1994).

Brunner ve Hen (1997) diirtiisel eylemi (davranig) diirtiisellikten (temel
psikolojik stiregler) ayirt etmektedir. Diirtiisel eylemde, kisi, biri kiigiikk ama acil,
digeri bliylikk ama gecikmeli olmak iizere iki 6diil segenegiyle karsi karsiya
kaldiginda, birincisini seger (diirtiisel eylem), c¢linkii hazzi (dirtiisellik)
erteleyemezler. Bununla birlikte, eger kisi, davranislar1 diirtiisel olmasima ragmen,
odiiller1 degerlendirip karsilastiramadigi icin ilk tercihi secerse, davranisin1 kontrol
eden psikolojik siire¢ onun hazzi erteleyememesi degil, iki segenegi birbirinden ayirt

edememesinden kaynaklidir.
Psikopatolojide diirtiisellik ti¢ farkli sekilde tanimlanir:
e Diisiinmeden ve bilingli bir bigimde yargilamadan hizli tepki verme,
e Yeterince diisiinmeden hareket etme

e Benzer bilgi ve beceri diizeyine sahip diger kisilere gore daha az

diistinerek hareket etme egilimi gosterme (Arce ve Santisteban, 2006).

Genel olarak diirtiisellik, hiperaktivite bozuklugu, depresyon ve anksiyete
bozuklugu gibi bazi ruhsal bozukluklarin ve 6zellikle B kiimesi kisilik bozukluklari

(antisosyal kisilik bozuklugu, narsisistik kisilik bozuklugu ve sinirda kisilik
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bozuklugu) gibi kisilik bozukluklarinin semptomu olarak degerlendirilmektedir
(Barkley, 1997). DSM-V'e gore diirtiisellik, disinhibisyonun bir yonii olarak
tanimlanmakta ve uyaranlara ani tepki verme, o anda veya sonuglarina bakilmaksizin
plansiz tepki verme, duygusal ¢alkanti aninda aciliyet duygusu ve kendine zarar
verme davranist ve belirli bir plana veya programa bagli kalmada sorun olarak

degerlendirilmektedir. (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2014).
3.6. Diirtiisellik Sonuclar:

Diirtiisellikle ilgili yapilan arastirmanin bulgularina gore diirtiisellik belirtileri
arttikga ergen bireylerin riskli davranislart artmaktadir. Fiziksel siddet uygulama,
sigara veya madde kullanma, kisiler arasi iliskilerde sorun yasama, silah tagima gibi
riskli davramislar yapma egilimleri yiiksektir (Oner ve ark., 2013). Diirtiisellik,
0zkiyim ve saldirganlik arasinda anlamli bir iliski saptanmistir (Gvion ve Apter,
2011). Diirtiisellik ve uyusturucu gibi bagimlilik yapan madde kullanimi arasinda
iligki saptanmustir. Diirtiiselligi artan bireylerde madde kullanimi fazlalasabilir (Perry
ve Carroll, 2008).

Diirtiisellik ve diger psikiyatrik hastaliklar arasinda iligki bulunmaktadir.
Diirtiisellik; kisilik bozukluklari, madde kullanimi ve bipolar bozukluk gibi
psikiyatrik hastaliklar arasinda anlamli iliski vardir (Moeller ve ark., 2001).
Diirtiisellik, psikiyatrik ve norolojik bozukluklarin temel sebeplerindendir.
Diirttisellik; aralikli patlayict bozukluk, trikotillomani, piromani, patolojik kumar
oynama i¢in tani Ol¢iitli sayilmaktadir (Hollander ve Stein, 2005). Kumar oynama
bozuklugu ve diirtiisellik Diirtiisellik ve diger psikiyatrik hastaliklar arasinda iliski
bulunmaktadir. Dirtiisellik; kisilik bozukluklari, madde kullanimi ve bipolar
bozukluk gibi psikiyatrik hastaliklar arasinda anlaml iligki vardir (Moeller ve ark.,
2001). Diirtiisellik, psikiyatrik ve nérolojik bozukluklarin temel sebeplerindendir.
Diirtiisellik; aralikli patlayict bozukluk, trikotillomani, piromani, patolojik kumar
oynama i¢in tani Ol¢iitii sayilmaktadir (Hollander ve Stein, 2005). Kumar oynama

bozuklugu ve diirtiisellik

Diirtiiselligin eslik ettigi bozukluklardan biri de dikkat eksikligi hiperaktivite
bozuklugudur. DEHB sahip bireyler es tanili komorbid bozukluklara sahip olabilir.
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Madde kullanim bozukluklari, depresyon, 6grenme giicliikleri gibi. Bu durum kiginin
hayat islevselligini bozabilir (Hinshaw, 2018). Yapilan arastirmaya gore yeme
bozuklugu bulunan bireylerde dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu ihtimalinin
fazla oldugu bulunmustur. Ayrica diirtiiselligin negatif sonuclar1 gozlenmistir.
Bunlara ek olarak depresyon, diirtiisellik ve DEHB arasinda bir etkilesim vardir (Ay
ve Kilingel, 2021).

3.7. Diirtiiselligin bagimhhkla iliskisi

Diirtiiselligi tek basina bir hastalik olarak tanimlayamayiz fakat birgok
psikiyatrik bozukluklarin gekirdek yapisinda yer aldigini sdylemeliyiz (Hollander ve
Evers, 2001). Diirtiisellik, alkol ve madde bagimliligi, yeme bozukluklar1 (Stojek vd.,
2014), kisilik bozukluklari, bipolar bozukluk (Swann vd., 2001), dikkat eksikligi,
patolojik kumar oynama (Kalenscher vd., 2006), saldirganlik, intihar girisimi gibi

davraniglarin 6nemli faktorlerinden biridir (Barratt vd., 1999).

Bagimlilikla ilgili agik ve net bir kisilik 6zelligi belirlenmemis olsa da alkol
ve madde kullanim bozuklugu olan kisilerde diirtiisellik ve yenilik arayis1 gibi bazi
hususiyetlerin  kontrollerden farklilik gosterdigi gozlemlenmektedir. Madde
kullanimina baslama yasimin diirtiisellik ile baglantili oldugu bilinmektedir. Madde
bagimlist olan bireylerin intihar davranisi gibi dirtiisellikle ilgili davranislarda
bulunma sikligi normal popiilasyondan daha fazla goriilmektedir (Ozdemir vd.,
2012). Diirtiiselligin bir tan1 Olgiitii olarak madde kullanim bozukluklarina dahil

edilmesi gerektigini savunan diislinceler de vardir (Pani vd., 2010).

Bagimli olan ve olmayan kisilerin diirtiisellik diizeyleri arasindaki fark madde
kullanimi ile dirtiiselligin neden sonug¢ baglantisim agiklamak i¢in yeterli
olmamaktadir (De Wit, 2009). Impulsivite ve madde bagimlilig: arasindaki iliski {i¢

hipotez ileri siiriilerek agiklanmaktadir:

e Diirtiiselligin yiiksek olmasi sonucunda madde bagimliliinin ortaya

ciktig1 diistiniilebilir

e Madde bagimlilig1 sonucunda diirtiisellik seviyesi yiikselebilir.
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e Diirtiisellik ve madde bagimlilig1 bireyin yasi, cinsiyeti, hormonal
durumu, ¢ocukluk cagi travmalar1 gibi diger faktorlere bagl olabilir

(Perry ve Carroll, 2008:4).

Diirtiiselligin alkol kullanimu ile iliskili oldugu bilinmektedir (Graham ve
Strenger, 1988). Aym1 zamanda alkol ve madde kullanimina baslama yasi, kullanim
miktar1, bagimliliin siirdiiriilmesi, relap gibi faktorlerin 6diil ile iliskili durtiisellikle
baglantili oldugu diisliniilmektedir (Giynas vd., 2019). Alkol kullanan ve
kullanmayan kisilerle yapilan bir calismada alkol kullanan kisilerin diirtlisellik
seviyesinin daha yliksek oldugu ortaya c¢ikmistir. Aymi zamanda diirtiisellik
diizeyinin alkol kullanimina erken yaglarda baslanmasina neden oldugu saptanmistir

(Von Diemen vd., 2008)
3.8. Oyun Bagimlilig ve Diirtiisellik

Video oyunlar1 oynamak, 6zellikle hem is birligi hem de rekabet iceren
cevrimici cok oyunculu oyunlarin baslangicindan bu yana, diinya ¢apinda en popiiler
eglence etkinliklerinden biri haline gelmistir (Nuyens , vd.,, 2016). Video oyunlari
genellikle stresi azaltmanin, arkadaslarla sosyallesmenin ve zaman gecirmenin
eglenceli bir yoludur (Stockdale ve Coyne, 2018). Video oyunlar1 oynayarak
gevseme, yeterlilik, 6zerklik ve giinliik kaygilardan kaginma gibi bir¢cok hedefe
ulagilir (Griffiths 2003, Ryan , vd.,, 2006). Oyun oynamanin “akis” durumu
nedeniyle, oyuncu kontrol duygusu kazanir, zaman ve mekan duygusunu kaybeder

ve oynamay1 kendini ddiillendirici bulur (Csikszentmihalyi, 1990)

Saglikli goniillillerde oyun oynama sirasinda daha fazla ventral striatal
presinaptik dopamin salinimi, aktivitenin kendi i¢inde potansiyel olarak 6diillendirici
oldugu varsayimini desteklemektedir (Koepp, vd., 1998). 6 haftalik oyun
periyodundan sonra, oyun ipuclart ile karsilasildiginda saglikli goniilliilerde
orbitofrontal ve anterior singulat aktivitesinde artis gozlenmistir. Bu, oyun
oynamanin pekistirici olabilecegini ve ilgili ipuglarmin kosullu pekistirecler

olabilecegini diisiindiirmektedir (Han, vd.,, 2010).
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Cogu video oyunu oyuncusu i¢in aktivite eglenceli ve heyecan vericidir ancak
oyuncunun sosyal, mesleki/egitimsel, ailevi ve psikolojik isleyisine zarar verdiginde
patolojik hale gelebilir (Gentile , vd.,, 2011). Diger bir deyisle, bu kii¢ciik birey
azmlig1 i¢in siirekli oyun oynamakla mesgul olmakta, oyun oynamak i¢in kendilerini
sosyal yasamlarindan mahrum birakmakta ve oyun oynamayr gercek diinya
baskistyla basa ¢ikmak i¢in kullanmaktadirlar ve bunlarin tiimii bagimlilik belirtileri

olabilir (Gunuc, 2015, Kuss ve Griffiths, 2012, Mai , vd.,, 2012).

Hem olumlu pekistirme (yani video oyununda bir 6diil alma ya da daha
yiiksek seviyelere ulasma) hem de olumsuz pekistirme (yani olumsuz duygulanimdan
kaginmak i¢in oynama) oyun bagimliliginin gelisiminde faktdrler olabilir (Choi ,

vd.,, 2007, Yee, 2006).

Internet Oyun Oynama Bozuklugu (I0OB) igin diger risk faktdrleri arasinda
sosyal yeterliligin azalmasi (Gentile , vd.,, 2011), zayif diirtii kontrolii (Griffiths ,
vd.,, 2012), oyun oynamaya ayrilan zamanin artmasi (Gentile , vd.,, 2011), heyecan
arayis1, narsisistik kisilik 6zellikleri (Griffiths , vd.,, 2012) ve yiiksek kaygi (Mehroof
ve Qriffiths, 2010) yer alir. Ayrica, oyunla ilgili ipuglartyla karsilagildiginda tepki
engellemedeki bozulma da oyun bagimliligi ile iligskilendirilmistir. Burada dikkat
sapmalari, niiks riskini artirarak sorunun siirdiiriilmesinde etkili olabilir (van Holst ,

vd.,, 2012).

Tekrarlayan zararli davranis ve kontrol kaybi, hem DSM-5 hem de ICD-11'de
IOOB'nin spesifik dzellikleri olarak onerilmistir (Kirdly ve Demetrovics, 2017).
Yanit engellemede basarisizlik, kesintiye ugramis hata izleme ve biligsel katilik gibi
cesitli yiiriitiicii kontrol sorunlar1 IOOB ile iliskilidir (Ding , vd.,, 2014, Dong , vd.,,
2013, Dong , vd.,, 2014). Yiiksek diizeyde diirtiiselligin IOOB ile iliskili oldugu da
bilinmektedir (Cao , vd.,, 2007).

Norobilissel islevleri degerlendiren ¢alismalar, I0OB'deki diirtiiselligin
kumar bozuklugu gibi diger davranigsal bagimliliklara gore daha belirgin oldugunu
one siirmiistiir (Choi , vd.,, 2014). Sonug olarak, artan diirtiisellik, Ikili Sistem
Modelleri ve Kisi-Etki-Bilis-Yiiriitme Etkilesimi Modeli (I-PACE) gibi cogu I0OB
modeline dahil edilmistir (Bechara, 2005, Brand , vd.,, 2016). Norogoriintiileme
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calismalarina gore bilissel kontrol sistemindeki bozulma diirtiisellige neden olur ve
yirlitiici kontroliin azalmasi bagimlilik yapan davraniglarin gelisiminde kritik

olabilir (Steinberg , vd.,, 2008, Brand , vd.,, 2016).

Calismalar ayrica dirti kontrolii ile ilgili gorevler sirasinda, bagimli
oyuncularin saglikli kontrollere kiyasla frontal, insular, temporal ve parietal kortekste
anormal aktivasyonlar yasadiklarin1 gostermistir (Dong ve ark., 2012). Ayrica
dirtiisellik depresyonla iliskilidir ve dolayli olarak yalmzliga ve Kkisilerarasi
iliskilerde basarisizliklara neden olur (Grand , vd.,, 2007, Swann , vd.,, 2008, Savci
ve Aysan, 2016). Bu nedenle, diirtiisellik, duygusal ve sosyal islevsellige katkida
bulunan bir faktor olabilir (Ryu , vd.,, 2018)
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IKINCI BOLUM
YONTEM
1.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma betimsel bir arastirmadir. Arastirma metodolojisi, tarama modeli
yontemidir. Tarama modeli, belirli grup 6zelliklerini belirlemek i¢in veri toplamay1
amaglayan bir c¢aligmadir (Biiytlikoztirk, 2012). Karasar'a (2014) gdre tarama
modelleri, gegmiste ya da mevcut bir durumu oldugu gibi betimlemeyi amaglayan
arastirma yontemleridir. Arastirilan bir olay, kisi veya nesnenin baglami ve dogasi
anlatilmaya calisilir. Tanisal model, olaylarin nedenleri iizerinde durmak yerine,

kosullar, 6zellikleri ve aralarindaki iliski arasinda bir iliski bulmaya ¢alisir.
1.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini Tirkiye Cumbhuriyeti sinirlarinda yasamakta olan
tiniversite Ogrencisi bireyler olustururken orneklem grubunu ise 400 kisi
olusturmaktadir. Orneklem grubu iiniversite &grencisi bireyler arasindan basit

seckisiz yontemle secilmistir.
1.3. Veri Toplama Araclar
1.3.1. Sosyodemografik Bilgi Formu

Arastirma kapsaminda katilimcilarin demografik bilgilerinin alinmasi i¢in
yagslari, cinsiyetleri, egitim ve gelir durumlari, daha 6nce psikiyatrik tan1 ya da tedavi
alma durumlari, yetistikleri ortamda dijital oyun oynayan insanlarin olup olmadigi,
genellikle oynamay1 en cok tercih ettiginiz oyun tiiriiniin hangisi oldugu, dijital

oyunlara giin i¢inde ne kadar zaman ayirdiklar1 sorulmustur.
1.3.2. Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi

Hazar ve Hazar (2019) 21 madde ve 3 alt boyuttan olusan dijital oyun
bagimlilig1 Slgeginin geneli i¢in Cronbach Alfa giivenirlik katsayisint “0=.95"

oldugu, alt boyutlarin Cronbach Alfa giivenirlik katsayisini ise Asir1 Odaklanma ve
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Erteleme alt boyutunda “0=.76”, Catisma, Yoksunluk ve Arayis alt boyutunda
“0=.78”, Duygu Degisimi ve Dalma alt boyutunda “0=.89” olarak belirlemistir.
Cronbach’s Alfa katsayisina baglh olarak o6l¢egin giivenirligi “.00-.40” arasi
oldugunda 6l¢ek giivenilir degil, “.40-.60” aras1 oldugunda diisiik giivenirlikte, “.60-
.80” aras1 oldugunda oldukea giivenilir, “.80-1.00” aras1 oldugunda ise dlgek yiiksek
derecede giivenilir olarak degerlendirilmektedir (Kalayci, 2016: 405). Bu baglamda
arastirmada kullanilan dijital oyun bagimlilig1 6lgegine ait verilerin giivenilir oldugu

kabul edilmistir.
1.3.3. South Oaks Kumar Tarama Testi

South Oaks Kumar Tarama Testi, ilk olarak Lesieur ve Blume (1987) yilinda
gerek yetiskinler gerekse ergenler i¢in kumar oynama diizeyini belirlemek ve
patolojik kumarin degerlendirilmesine olanak saglamak iizere gelistirilmistir. Olgek
arastirmact ve klinisyenlerin kumar tarama ve degerlendirilmesinde en ¢ok tercih
edilen 6lgeklerden biridir (Volberg ve Bank 1990). Olgek 26 sorudan olusmakta olup
1,2,3, 12, 16j ve 16k numarali maddeler puanlamaya dahil edilmediginden, 6l¢ek 20
madde iizerinde degerlendirilmektedir. Testte her madde 1 puan ve denegin
alabilecegi maksimum puan 20 minimum puan ise 0> dir. Olgekten 5 ve iizeri puan
alanlar patolojik kumarbaz olarak nitelendirilmektedir. Testte herhangi bir ters
puanlama yoktur. Ulkemizde kumar bagimlilig: ile ilgili yapilan galigmalarin azlig
neticesinde, South Oaks Kumar Tarama Testi Duvarci ve Varan (2001) tarafindan
Tiirkce’ ye cevrilmistir. Olcegin cevirileri esnasinda 1.madde ve 2. Madde Lesieur ve
Blume onerileri ile iilkemize gore yeniden diizenlenip degerlendirilmistir. Olgegin
gecerlik ve giivenirlik calismalar1 Tiirk 6rneklemler tizerinden yapilmistir. Yapilan
caligmada test tekrar test giivenirlilik katsayis1 r= .95 olarak hesaplanmistir. South
Oaks Kumar Tarama Testinin gecerligine dair yapilan caligmalarda iyi sonuglar elde
edilmistir. Caligma grubunun testten aldiklari puanlar incelendiginde, patolojik
kumar tanis1 alan kisilerle patolojik kumar tanis1 almamis kisilerin puanlar
karsilastirildiginda anlamli diizeyde farkliliklar bulunmustur. Testin toplamda yedi
maddesi kiiltiire]l nedenlerden dolayr ¢ikarilmis olsa da, kiiltiirlimiize uygun iki
madde eklenerek bu boslugu doldurmaya calisiimistir. Olgegin Cronbach-Alfa

giivenilirlik kat sayis1 .88 olarak bulunmustur.
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1.3.4. Barratt Diirtiisellik Olcegi

Barratt Diirtiisellik Olgegi (BDO) Patton ve Barrat (1995) tarafindan
gelistirilmistir. BDO, diirtiiselligi {ic temel bilesenine gore degerlendirmekte olan
kendini bildirim tarzinda bir formdur. Bu bilesenler su sekilde ayrilmistir; a)
Devinimsel (motor) diirtiisellik: Hazirliksiz, aniden ve aceleci hareket. b) Dikkatsel
diirtiisellik: Belirli bir ise odaklanamama c) Plansizlik diirtiiselligi: Plan yapamama,
plan yapmadan ve yeterince diisinmeden harekete gegme. Olgek 4°lii Likert tipi 30
maddeden olusmaktadir. Maddeler, “1- Nadiren/ Higbir zaman”, “2-Bazen”, “3-
Siklikla” ve “4-Hemen her zaman/Her zaman” seklinde yamitlanmaktadir. Olgegin
orijinal formu, 418’i {iniversite Ogrencisi, 248’1 psikiyatrik hasta ve 73 erkek
mahkum iizerinde uygulanmistir. Olgek, alt1 birinci-sira-faktdr yapisi (dikkat, motor,
0z-kontrol, bilissel karmasiklik, sabir, bilissel istikrarsizlik) ile ti¢ ikinci-sirafaktor
yapisindan (dikkatsel diirtiisellik, devinimsel diirtiisellik, plansiz diirtiiselligi) olusur.
Olgekteki bulunan alt faktdrler ve her bir alt faktdrdeki maddeler Cizelge 7°de
verilmistir. Birinci-sira-faktor arasi korelasyon degerleri .15 ile .42 arasinda, ikinci-
sirafaktorler arasi korelasyon degerleri .46 ile .53 arasmda degismektedir. Olgegin

her bir grup i¢in Cronbach Alfa degeri ise .79 ile .83 arasinda degismektedir.

Ayrica Olgekte yer alan maddelerden bazilari, yanitlama yanliligini 6nlemek
i¢in tersten puanlanmaktadir (1, 7, 8, 9, 10, 12, 13, 15, 20, 29, 30). Olgekten alinan
toplam puan ne kadar fazla ise, kisinin diirtiiselli§inin o derece yiiksek diizeyde

oldugunu géstermektedir.
1.4 Veri Analiz Yontemleri

Elde edilen 400 iiniversite 0grencisi katilimciya iliskin verilerin analizi i¢in
SPSS v26 istatistik paket programi kullanilmistir. Oncelikle veri girisleri kontrol
edilmis olup kayip verilerin var olup olmadigi incelenmistir. Daha sonra veri
dagilimlar incelenmistir. Bunun i¢in 6l¢ek puanlarina iliskin “skewness (¢arpiklik)
ve kurtosis (basiklik)” degerleri incelenmistir. Calismamizda carpiklik ve basiklik
degerlerinin 1.98 ile 2.62 araliginda oldugu goriilmiistiir. Carpiklik degerinin 2’den
diisiik olmas1 ve basiklik degerinin 3’ten diisiik olmas1 verilerin normal dagildigim

gostermektedir (Westfall and Henning, 2013). Histogram ve beklenen olasilik
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grafikleri ile veri setinin biyiikliigi de degerlendirildiginde verilerin normal dagilim
gosterdigi kabul edilmis ve parametrik analiz yontemleri kullanilmistir. Siirekli
degiskenler (DOBO, SOKTT ve BDO) arasindaki iliskileri incelemek igin “Pearson
Korelasyon Analizi” kullanilmistir. ki gruptan olusan kategorik degiskenlerin
DOBO, SOKTT, BDO ve alt boyutlarma iliskin puan ortalamalar1 arasindaki
farklilig: tespit icin “Bagimsiz Orneklemler T-testi”; grup sayisi ikiden fazla oldugu
durumlar igin ise “Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)” kullanilmistir. BDO niin
DOBO ve SOKTT puanlarini yordayip, yordamadigi “Basit Dogrusal Regresyon
Analizi” ile test edilmistir. Calismamizda hipotez sinamalarinda anlamlilik diizeyi

0.05 olarak alinmustir.
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UCUNCU BOLUM

BULGULAR

1.1. Katilmcilarin Sosyodemografik Bilgileri

Calismaya 400 {iniversite Ogrencisi dahil edilmistir. Bu katilimecilara iligkin

sosyodemografik bilgiler Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Katihmeilara Iliskin Sosyodemografik Bilgiler

n %

Yas

18-24 236 59.00

25-30 107 26.75

31 ve lizeri 57 14.25
Cinsiyet

Kadin 157 39.25

Erkek 243 60.75
Egitim Durumu

On Lisans 71 17.75

Lisans 274 68.50

Lisansiistii 55 13.75
Gelir Durumu

Kotii 56 14.00

Orta 239 59.75

Iyi 81 20.25

Cok iyi 24 6.00
Psikiyatrik Tani/Tedavi

Evet 100 25.00

Hayir 300 75.00

Tablo 1 incelendiginde, katilimcilarin 236’inin (%59.00) 18-24, 107’sinin
(%26.75) 25-30, 57’si (%14.25) 31 ve lizeri yas araliginda oldugu goriilmektedir.
Katilimeilarin 157°si (%39.25) kadin, 243’1 (%60.75) erkektir. 71 kisi (%17.75) 6n
lisans, 274 kisi (%68.50) lisans, 55 kisi (%13.75) lisanstistii egitim diizeyine sahiptir.

57



Katilimeilarin ¢gogunlugu gelir diizeyini orta diizey olarak algilamaktadir (n = 239,
%59.75). Katilimcilarm 100’14 (%25.00) daha 6nce psikiyatrik tan1 ya da tedavi
gormiisken 300’1 (%75.00) psikiyatrik tani ya da tedavi gormemistir.

Tablo 2. Katiimcilarin Dijital Oyun Oynamasina liskin Bilgiler

n %

Dijital Oyun Oynama

Evet 253 63.25

Hayir 147 36.75
Oyun Tiiri

Aksiyon 97 24.25

Macera 41 10.25

Strateji 39 9.75

Simiilasyon 83 20.75

Rol Yapma 48 12.00

Bulmaca, Zeka 92 23.00
Oyun Siiresi

0-2 Saat 250 62.50

2-4 Saat 87 21.75

4 ve lizeri 63 15.75

253 katilimeinin (%63.25) yetistigi ortamda dijital oyun oynayan insanlar
varken 147 katilmecmin (%36.75) yetistigi ortamda yoktu. Katilimcilarin 971
(%24.25) aksiyon, 41’1 (%10.25) macera, 39’u (%9.75) strateji, 83’u (%20.75)
simiilasyon, 48’i (%12.00) Rol Yapma, 92’si (%23.00) bulmaca ve zeka tiiriinde
oyunlar oynamayi tercih etmektedir. Katilimcilarin 250°s1 (%62.50) 0-2 saat, 87’si
(%21.75) 2-4 saat, 63’0 (%15.759 4 ve flizeri saat dijital oyunlara zaman

ayirmaktadir.
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1.2. Kullanilan Ol¢me Araclarina iliskin Betimsel Istatistik Degerleri

South Oaks Kumar Tarama Testi (SOKTT), Barratt Diirtiisellik Olgegi
(BDO), Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBO) ve alt boyutlarina iliskin betimsel

istatistik degerleri Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. DOBO, SOKTT ve BDO Olgeklerine Iliskin Betimsel Istatistikler

Degiskenler n Ort. Ss Min Maks Skewness Kurtosis
DOBO Toplam 400 46.32 19.58 21.00 105.00 0.65 -0.22
Asir1 Odaklanma ve 400 2444 1050 11.00 55.00 0.61 -0.42
Erteleme

Catisma, Yoksunluk ve 400 1226 594 6.00 30.00 0.90 0.13
Arayis

Duygu Degisimi ve 400 9.62 426 4.00 20.00 0.41 -0.71
Dalma

SOKTT Toplam 400 163 3.14 0.00 12.00 1.98 2.62
BDO Toplam 400 64.77 10.98 35.00 102.00 -0.19 0.09

Not. DOBO: Dijital Oyun Bagmmlihgi Olgegi, SOKTT: South Oaks Kumar Tarama Testi, BDO: Barratt
Diirtiisellik Olgegi, Ss = Standart Sapma, Min: Minimum, Maks: Maksimum

Tablo 3 incelendiginde puan ortalamalart BODO Toplam icin 46.32 (Ss =
19.58, Min = 21.00, Maks = 105.00), Asiri, Odaklanma ve Erteleme alt boyutu igin
24.44 (Ss = 10.50, Min = 11.00, Maks = 55.00), Catisma, Yoksunluk ve Arayis alt
boyutu i¢in 12.26 (Ss = 5.94, Min = 6.00, Maks = 30.00), Duygu Degisimi ve Dalma
alt boyutu i¢in 9.62 (SD = 4.26, Min = 4.00, Maks = 20.00), SOKTT Toplam i¢in
1.63 (Ss = 3.14, Min = 0.00, Maks = 12.00) olarak hesaplanmustir.

1.3. Kumar Oynama, Dijital Oyun Bagimhhg ile Diirtiisellik Arasindaki
iliskiye Dair Bulgular

Katilmcilarin South Oaks Kumar Tarama Testi (SOKTT), Dijital Oyun
Bagimlilig: Olgegi (DOBO) ile Barratt Diirtiisellik Olgegi (BDO) puan ortalamalari
arasindaki iligkileri incelemek i¢in Pearson Korelasyon Analizi yapilmistir. Analiz

sonuglar1 Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4. DOBO, SOKTT ve BDO Arasindaki iliskiye Dair Pearson Korelasyon
Analizi Sonuglari

1 2 3 4 5 6

1.DOBO Toplam -
2. Asir1 Odaklanma ve Erteleme 0.98" -
3. Catisma, Yoksunluk ve Arayis  0.93™ 0.85™ -

4. Duygu Degisimi ve Dalma 0.90” 0.84™ 0.77" -
5.SOKTT Toplam 0.26™ 0.23" 027" 025" -
6.BDO Toplam 0.24™ 0.20" 030" 0.17" 0.18" -

Not. * p<0.05, ** p<0.01

Tablo 4 incelendiginde BDO ile DOBO Toplam (r = 0.24, p < 0.01), Asir1
Odaklanma ve Erteleme (r = 0.20, p < 0.01), Catisma, Yoksunluk ve Arayis (r =
0.30, p < 0.01) ve Duygu Degisimi ve Dalma (r = 0.17, p < 0.01) arasinda pozitif

yonlii ve istatistiksel olarak anlamli iliski bulunmustur.

BDO Toplam ile SOKTT Toplam arasinda pozitif yonlii ve istatistiksel olarak
anlamli iliski bulunmustur (r = 0.18, p < 0.01).

DOBO Toplam ile SOKTT Toplam arasinda pozitif yonlii ve istatistiksel
olarak anlamli iligki bulunmustur (r = 0.26, p < 0.01).

Barratt Diirtiisellik Olgegi (BDO) puanlarmin South Oaks Kumar Tarama
Testi (SOKTT), Dijital Oyun Bagmhiligi Olgegi (DOBO) puanlarini yordayip
yordamadigini belirlemek i¢in Basit Dogrusal Regresyon Analizi yapilmistir. Analiz

sonuglar1 Tablo 5 ve Tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 5. BDO’niin DOBO Toplam Yordamasina iliskin Basit Dogrusal

Regresyon Analizi Sonuclari

Degiskenler B SH B t p 95.00% GA
(Sabit) 19.02 570 0.00 334 <.001 [7.81, 30.23]
BDO Toplam 042 009 024 486 <.001 [0.25, 0.59]

Not. F(1,398) = 23.57, p < .001, R’ = .06

Bagimli Degisken: DOBO Toplam

Tablo 5 incelendiginde, kurulan dogrusal regresyon modeli sonuglarinin

istatistiksel olarak anlamli oldugu bulunmustur (F(1,398) = 23.57, p < .001, R? =

.06). Bagiml1 degisken olan DOBO Toplamdaki degisimin yaklasik %6°s1 modeldeki

BDO Toplam tarafindan agiklanabilmektedir.

BDO Toplamin bagimli degisken olan DOBO Toplamin anlamli yordayicist
oldugu bulunmustur (B = 0.42, t(398) = 4.86, p < .001). Bu da ortalama olarak
BDO’deki bir birimlik artisin DOBO’niin  degerini 0.42 birim arttiracagim

gostermektedir.

Tablo 6. BDO’niin SOKTT Toplanu Yordamasina liskin Basit Dogrusal

Regresyon Analizi Sonuglar:

Degiskenler B SH B t p 95.00% GA
(Sabit) -1.70 092 000 -1.84 .067 [-3.52,0.12]
BDO Toplam 0.05 001 0.18 3.65 <.001 [0.02, 0.08]

Not. F(1,398) = 13.31, p < .001, R = .03
Bagimli Degisken: SOKTT Toplam

Tablo 6 incelendiginde, kurulan dogrusal regresyon modeli sonuglarinin
istatistiksel olarak anlamli oldugu bulunmustur (F(1,398) = 13.31, p < .001, R? =
.03). Bagimli degisken olan SOKTT Toplamdaki degisimin yaklagik %3.24°
modeldeki BDO Toplam tarafindan agiklanabilmektedir.
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BDO Toplamin bagimli degisken olan SOKTT Toplamin anlamli yordayicisi
oldugu bulunmustur (B = 0.05, t(398) = 3.65, p < .001). Bu da ortalama olarak
BDO’deki bir birimlik artisin  SOKTT’nin degerini 0.05 birim arttiracagini

gostermektedir.

1.4. DOBO, SOKTT, BDO ve Alt Boyutlar1 Puan Ortalamalarinin Cinsiyete

Gore Farkhlasmasina iliskin Bulgular

Kadin ve erkek katilimcilarin South Oaks Kumar Tarama Testi (SOKTT),
Barratt Diirtiisellik Olgegi (BDO), Dijital Oyun Bagimlhilig1 Olgegi (DOBO) ve alt

boyutlar1 puan ortalamalar1 arasinda anlaml bir fark olup olmadigini tespit etmek

icin bagimsiz drneklemler t-testi yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. DOBO, SOKTT, BDO Puan Ortalamalarinin Cinsiyete Gore

Farkhlasmasina liskin T-Testi Sonuclar

Kadin Erkek

(n=157) (n=243)
Degiskenler Ort. Ss. Ort. Ss. t p Cohen'sd
DOBO Toplam 40.01 1660 5040 20.29 -560 <.001 0.56
Asini Odaklanma o5 g7 g6 2575 1004 -597 <.001  0.60
ve Erteleme
Catisma,
Yoksunluk ve 10.59 5.09 13.33 6.20 -4.83 <.001 0.48
Arayis
DuyguDegisimi g oo 400 1032 426 -415 <.001 043
ve Dalma
SOKTT Toplam 1.55 3.23 1.67 3.08 -0.38 707 0.04
BDO Toplam 64.72 11.02 64.79 1098 -0.07 947 0.01

Not. DOBO: Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi, SOKTT: South Oaks Kumar Tarama Testi, BDO: Barratt Diirtiisellik Olcegi

Tablo 7 incelendiginde, cinsiyete gore katilimcilarn DOBO Toplam puan

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu bulunmustur

[t(376.46) = -5.60, p <.001, d = 0.56]. Erkeklerin DOBO Toplam puan ortalamasinin
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(Ort. = 50.40, Ss = 20.29) kadmlarin puan ortalamasindan (Ort. = 40.01, Ss = 16.60)
anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Cinsiyete gore katilimcilarin Asir1 Odaklanma ve Erteleme alt boyutu puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu bulunmustur
[t(381.74) =-5.97, p <.001, d = 0.60]. Erkeklerin Asir1 Odaklanma ve Erteleme puan
ortalamasinin (Ort. = 26.75, Ss = 8.66) kadinlarin puan ortalamasindan (Ort. = 20.87,

Ss = 8.66) anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Cinsiyete gore katilimcilarin Catisma, Yoksunluk ve Arayis alt boyutu puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu bulunmustur
[t(375.98) = -4.83, p < .001, d = 0.48]. Erkeklerin Catisma, Yoksunluk ve Arayis
puan ortalamasinin (Ort. = 13.33, Ss = 6.20) kadinlarin puan ortalamasindan (Ort. =
10.59, Ss = 5.09) anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Cinsiyete gore katilimcilarin Duygu Degisimi ve Dalma alt boyutu puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu bulunmustur [t(398)
= -4.15, p < .001, d = 0.43]. Erkeklerin Duygu Degisimi ve Dalma puan
ortalamasinin (Ort. = 10.32, Ss = 4.26) kadinlarin puan ortalamasindan (Ort. = 8.55,

Ss = 4.02) anlaml1 diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Cinsiyete gore katilimcilarm SOKTT Toplam ve BDO Toplam puan

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamastir (p > 0.05).

1.5. DOBO, SOKTT, BDO ve Alt Boyutlar1 Puan Ortalamalarinin Yasa Gore

Farkhlasmasina fliskin Bulgular

Yasa gore katilimcilarin South Oaks Kumar Tarama Testi (SOKTT), Barratt
Diirtiisellik Olgegi (BDO), Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (DOBO) ve alt boyutlart
puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini tespit etmek igin “tek
yonlii varyans analizi (ANOVA)” yapilmistir. Yapilan Analiz sonuglar1 Tablo 8’de

verilmistir.
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Tablo 8. DOBO, SOKTT ve DBO Puan Ortalamalarinin Yasa Gore

Farkhlasmasina Iliskin ANOVA Sonuglar

n Ort Ss F p n2 Fark
- 18-242 236 47.31 18,59
]?;)p]f’a?n 2530° 107 4742 1957 333 037 002 asc
31 velizeri® 57 40.16 22.62
Asirt 18-24 236 24.81 10.01
Odaklanmave 25-30 107 25.24 1046 284 .059 0.01 -
Erteleme 31 vetizeri 57 21.42 12.09
Catisma, 18-24 236 1258 5.73
Yoksunluk ve  25-30 107 1236 6.01 229 .102 0.01 -
Aray1s 31 veiizeri 57 10.72 6.47
Duygu 18-247 236 9.92 3.98
Degisimi ve 25-30° 107 9.82 450 4.86 .008 0.02 ab>c
Dalma 31 ve lizeri® 57 8.02 4.59
18-242 236 1.22 2.83
?2;; 25.30b 107 276 374 990 - 005 bsac
31 ve izeri® 57 1.18 2.60 '
18-242 236 65.73 10.18
BDO Toplam  25-30P 107 6425 1246 3.23 .041 002 a>c
31 velzeri® 57 61.74 10.81

Tablo 8 incelendiginde yasa gore katilimcilarn DOBO Toplam puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 397) = 3.33, p = .037, =
0.02). Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek i¢in yapilan ¢oklu
karsilagtirma Scheffe testi sonucuna gore, 18-24 yas araliginda olan katilimcilarin
47.31, Ss =
40.16, Ss =

ortalamast (Ort. = 18.59) 31 ve ilizeri yas araliginda olanlarin

ortalamasindan (Ort. = 22.62) anlamh diizeyde daha yiksek
bulunmustur.

Yasa gore katilimcilarin Duygu Degisimi ve Dalma puan ortalamalar
arasinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 397) = 4.86, p = .008, n1? = 0.02). Farkin
hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek i¢in yapilan ¢oklu karsilastirma Scheffe
testi sonucuna gore, 18-24 yas araliginda olan katilimcilarin ortalamasi (Ort. = 47.31,
Ss = 18.59) 18-24 yas araliginda ve 31 ve ilizeri yas araliginda olanlarin
ortalamasindan (Ort. = 40.16, Ss = 22.62) anlamli diizeyde daha yiiksek

bulunmustur.
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Yasa gore katilimcilarin SOKTT Toplam puan ortalamalari arasinda anlamli
bir fark bulunmustur (F(2, 397) = 9.90, p < .001, n? = 0.05). Farkin hangi gruplar
arasinda oldugunu tespit etmek icin yapilan ¢oklu karsilagtirma Scheffe testi
sonucuna gore, 25-30 yas araliginda olan katilimcilarin ortalamasi (Ort. = 2.76, Ss =
3.74) 18-24 yas araliginda (Ort. = 1.22, Ss = 2.83) ve 31 ve iizeri yas araliginda
olanlarin ortalamasindan (Ort. = 1.18, Ss = 2.60) anlamli diizeyde daha yiiksek
bulunmustur.

Yasa gore katilimcilarin BDO Toplam puan ortalamalar: arasinda anlaml bir
fark bulunmustur (F(2, 397) = 3.23, p = .041, n? = 0.02). Farkin hangi gruplar
arasinda oldugunu tespit etmek igin yapilan ¢oklu karsilagtirma Scheffe testi
sonucuna gore, 18-24 yas araliginda olan katilimcilarin ortalamasi (Ort. = 65.73, Ss =
10.18) 31 ve lizeri yas araliginda olanlarin ortalamasindan (Ort. = 61.74, Ss = 10.81)
anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur.

Yasa gore katilimcilarin Asir1 Odaklanma ve Erteleme ve Catisma,
Yoksunluk ve Arayis puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunmamastir (p > 0.05).

1.6. DOBO, SOKTT, BDO ve Alt Boyutlar1 Puan Ortalamalarinin Egitim

Durumuna Gére Farkhlasmasina fliskin Bulgular

Egitim durumuna gore katilimcilarin South Oaks Kumar Tarama Testi
(SOKTT), Barratt Diirtiisellik Olgegi (BDO), Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
(DOBO) ve alt boyutlar1 puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark olup olmadigin
tespit etmek igin “tek yonlii varyans analizi (ANOVA)” yapilmistir. Yapilan Analiz

sonuclar1 Tablo 9’da verilmistir.
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Tablo 9. DOBO, SOKTT ve DBO Puan Ortalamalarinin Egitim Durumuna
Gore Farkhlasmasina Iliskin ANOVA Sonuclar:

n Ort. Ss F p n2 Fak
" On Lisans 71 4537 22.91
?%?a?n Lisans 274 4706 1875 0.70 497 0.00
Lisansuistii 55 43.89 19.12
Asiri OnLisans 71 2413 12.37
Odaklanma ve Lisans 274 2480 9.97 0.67 510 0.00
Erteleme Lisanstisti 55 23.05 10.52
Catisma, OnLisans 71 1196 6.63
Yoksunluk ve  Lisans 274 1246 573 059 554 0.00
Arayis Lisansiistii 55 11.60 6.05
Duygu On Lisans 71 9.28 483
Degisimi ve Lisans 274 9.79 411 0.67 .512 0.00
Dalma Lisanstisti 55 9.24 422
On Lisans® 71 2.06 354
?2;;: Lisans® 274 117 257 1249 = 006 cab
Lisanstisti® 55 3.35 433 '
— -
On Lisans® 71 68.37 11.20 < asb.c

BDO Toplam  Lisans® 274 6479 1014 937 . 005 °
Lisanstisti® 55 60.00 12.99 '

Tablo 9 incelendiginde egitim diizeyine gore katilimcilarin SKTT Toplam
puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 397) = 12.49, p <.001,
n? = 0.06). Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek igin yapilan coklu
karsilastirma Scheffe testi sonucuna gore, Lisansiistii egitim diizeyine sahip (Ort. =
3.35, Ss = 4.33) katilmcilarin ortalamast On Lisans (Ort. = 2.06, Ss = 3.54) ve
Lisans diizeyinde olanlarin ortalamasindan (Ort. = 1.17, Ss = 2.57) anlaml1 diizeyde

daha yiiksek bulunmustur.

Egitim diizeyine gore katilimcilarin BDO Toplam puan ortalamalari arasinda
anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 397) = 9.37, p < .001, n? = 0.05). Farkin hangi
gruplar arasinda oldugunu tespit etmek igin yapilan ¢oklu karsilastirma Scheffe testi
sonucuna gore, On Lisans egitim diizeyine sahip (Ort. = 68.37, Ss = 11.20)
katilimcilarin ortalamasi Lisans (Ort. = 64.79, Ss = 10.14) ve Lisansiistli diizeyinde
olanlarin ortalamasindan (Ort. = 60.00, Ss = 12.99) anlamli diizeyde daha yiiksek

bulunmustur. Lisans egitim diizeyine sahip katilimcilarin ortalamasi (Ort. = 64.79,
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Ss = 12.99) 31 Lisansiistii diizeyinde olanlarin ortalamasindan (Ort. = 60.00, Ss =
12.99) anlaml1 diizeyde daha yliksek bulunmustur.

Egitim diizeyine gore katilimcilarin DOBO Toplam, Asir1 Odaklanma ve
Erteleme ve Catisma, Yoksunluk ve Arayis ve Duygu Degisimi ve Dalma puan

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaistir (p > 0.05).

1.7. DOBO, SOKTT, BDO ve Alt Boyutlar1 Puan Ortalamalarinin Psikiyatrik

Tam ya da Tedavi Durumuna Gére Farkhlasmasina iliskin Bulgular

Psikiyatrik tan1 ya da tedavi alma durumuna gore katilimcilarin South Oaks
Kumar Tarama Testi (SOKTT), Barratt Diirtiisellik Olgegi (BDO), Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi (DOBO) ve alt boyutlar1 puan ortalamalari arasinda anlamli bir
fark olup olmadigimi tespit etmek igin bagimsiz orneklemler t-testi yapilmustir.

Analiz sonuglar1 Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10. DOBO, SOKTT, BDO Puan Ortalamalarinin Psikiyatrik Tam ya da

Tedavi Durumuna Gére Farklilasmasina Iliskin T-Testi Sonuclar

Evet Hayir
(n =100) (n = 300)
Degiskenler Ort. Ss. Ort. Ss. t p Cohen'sd

DOBO Toplam 48.44 1946 45.62 19.60 1.25 212 0.14
Asir1 Odaklanma 2540 1045 2412 1051 1.05 293 0.12
ve Erteleme

Catisma, 1266 587 1212 596 0.79 431 0.09
Yoksunluk ve
Arayis

Duygu Degisimi 10.38  4.37 9.37 4.20 2.06 .040 0.24
ve Dalma

SOKTT Toplam 2.38 3.65 1.38 291 2.50 014 0.30
BDO Toplam 64.08 11.62 6499 10.77 -0.72 472 0.08

Not. DOBO: Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi, SOKTT: South Oaks Kumar Tarama Testi, BDO: Barratt Diirtiisellik Olgegi
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Tablo 10 incelendiginde, psikiyatrik tan1 ya da tedavi alma durumuna gore
katilimeilarin Duygu Degisimi ve Dalma alt boyutu puan ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu bulunmustur [t(398) = 2.06, p =.040, d =
0.24]. Psikiyatrik tam1 veya tedavi almis kisilerin Duygu Degisimi ve Dalma puan
ortalamasinin (Ort. = 10.38, Ss = 4.37) almamus kisilerin puan ortalamasindan (Ort. =

9.37, Ss = 4.20) anlaml1 diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Psikiyatrik tan1 ya da tedavi alma durumuna goére katilimcilarin SOKTT Toplam
puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu bulunmustur
[t(143.11) = 2,50, p = .014, d = 0.30]. Psikiyatrik tan1 veya tedavi almis kisilerin
SOKTT Toplam puan ortalamasmin (Ort. = 2.38, Ss = 3.65) almamus kisilerin puan
ortalamasindan (Ort. = 1.38, Ss = 2.91) anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu

bulunmustur.

Psikiyatrik tan1 ya da tedavi alma durumuna gore katilimcilarm DOBO
Toplam, Asir1 Odaklanma ve Erteleme ve Catisma, Yoksunluk ve Arayis ve DBO
Toplam puan ortalamalar: arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir

(p > 0.05).

1.8. DOBO ve Alt Boyutlar1 Puan Ortalamalarinin Yetisilen Ortamda Dijital

Oyun Oynanmasi Durumuna Gére Farkhlasmasina iliskin Bulgular

Yetistigi ortamda dijital oyun oynayan kisilerin varligina gore katilimcilarin
Dijital Oyun Bagimlihig: Olgegi (DOBO) ve alt boyutlari puan ortalamalari arasinda
anlamli bir fark olup olmadigini tespit etmek i¢in bagimsiz Grneklemler t-testi

yapilmustir. Analiz sonuglar1 Tablo 11°de verilmistir.
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Tablo 11. DOBO ve Alt Boyutlar1 Puan Ortalamalarinin Yetisilen Ortamda

Dijital Oyun Oynanmasi Durumuna Gére Farklilasmasina Tliskin T-Testi

Sonuclari
Evet Hayir
(n =253) (n =147)
Degiskenler Ort. Ss. Ort. Ss. t p Cohen'sd

DOBO Toplam 49.08 19.71 4159 1847 375 <.001 0.39

Asirt Odaklanma  25.93 10.65 21.88 9.74 3.88 <.001 0.40
ve Erteleme

Catisma, 1280 6.10 1131 554 243 015 0.26
Yoksunluk ve

Arayis

Duygu Degisimi  10.34 426 839 397 451 <.001 0.47

ve Dalma
Not. DOBO: Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi

Tablo 11 incelendiginde, yetisilen ortamda dijital oyun oynanmasi1 durumuna
gore katilimcilarin DOBO Toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark oldugu bulunmustur [t(398) = 3.75, p < .001, d = 0.39]. Yetistigi
ortamda dijital oyun oynanan kisilerin DOBO Toplam puan ortalamasinin (Ort. =
49.08, Ss = 19.71) yetistigi ortamda dijital oyun oynanmayan Kisilerin puan
ortalamasindan (Ort. = 41.59, Ss = 18.47) anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu

bulunmustur.

Yetisilen ortamda dijital oyun oynanmasi durumuna gore katilimcilarin Asiri
Odaklanma ve Erteleme puan ortalamalari1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark oldugu bulunmustur [t(327.65) = 3.88, p < .001, d = 0.40]. Yetistigi ortamda
dijital oyun oynanan kisilerin Asir1 Odaklanma ve Erteleme puan ortalamasinin (Ort.
= 25.93, Ss = 10.65) yetistigi ortamda dijital oyun oynanmayan Kkisilerin puan
ortalamasindan (Ort. = 21.88, Ss = 9.74) anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu

bulunmustur.

Yetisilen ortamda dijital oyun oynanmasi durumuna gore katilimcilarin
Catisma, Yoksunluk ve Arayis puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark oldugu bulunmustur [t(398) = 2.43, p = .015, d = 0.26]. Yetistigi ortamda

dijital oyun oynanan kisilerin Catisma, Yoksunluk ve Arayis puan ortalamasinin
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(Ort. = 12.80, Ss = 6.10) yetistigi ortamda dijital oyun oynanmayan kisilerin puan
ortalamasindan (Ort. = 11.31, Ss = 5.54) anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu

bulunmustur.

Yetisilen ortamda dijital oyun oynanmasi durumuna gore katilimcilarin
Duygu Degisimi ve Dalma puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark oldugu bulunmustur [t(398) = 4.51, p <.001, d = 0.47]. Yetistigi ortamda dijital
oyun oynanan kisilerin Duygu Degisimi ve Dalma puan ortalamasinin (Ort. = 10.34,
Ss = 4.26) yetistigi ortamda dijital oyun oynanmayan kisilerin puan ortalamasindan

(Ort. = 8.39, Ss = 3.97) anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur.

1.9. DOBO ve Alt Boyutlari Puan Ortalamalarimiin Oyun Tiiriine Gore

Farkhlasmasina fliskin Bulgular

Oynadiklar1 oyun tiiriine gore katilimcilarm Dijital Oyun Bagimlhiligi Olgegi
(DOBO) ve alt boyutlar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini
tespit etmek i¢in “tek yonli varyans analizi (ANOVA)” yapilmistir. Yapilan Analiz

sonuclar1 Tablo 12°de verilmistir.
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Tablo 12. DOBO ve Alt Boyutlar1 Puan Ortalamalarinin Oyun Tiiriine Gore
Farkhlasmasina Iliskin ANOVA Sonuglar

n Ort Ss F p n2 Fark
Aksiyon? 97 4833 19.94 e>a,
Macera® 41 49.63 18.69 df
DOBO Stratejic 39 4921 1980 ., 4 < owu
Toplam Simiilasyon® 83 47.69 1754 ' .001 ' a,b,c
Rol Yapma® 48 5794 19.18 d.e
Bulmaca, Zeka® 92 34.22 1559 >f
Aksiyon? 97 2598 11.03 d
Asiri MaceraP 41 2600 9.97 ¢
Odaklanma  Strateji® 39 25.72 1081 <
ve Similasyon® 83 2493 941 t't gop O3 a’db’c
Erteleme Rol Yapma® 48 30.23 10.23 ,>,fe
Bulmaca, Zeka® 92 18.13 8.11
Aksiyon? 97 1237 5.73 e>a
comM I T G
’ tratejl . : <
Ieoﬁi;'l‘;k Similasyon® 83 1287 566 00 o1 012 a'db’ec
Rol Yapma® 48 15.65 6.56 ’>’f
Bulmaca, Zeka® 92 8.99 452
Aksiyon? 97 998 4.40 e>a
owg GR35 loge 408
S trateji : : <
Degigimi Simiiljasyond 83 989 374 L4 g 013 abc
veDalma  polvapmas 48 1206 3.7 "i'fe

Bulmaca, Zekat 92 7.10 3.73

Tablo 12 incelendiginde oyun tiiriine gore katilimcilarin DOBO Toplam puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur (F(5, 394) = 12.73, p < .001, n?=
0.14). Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek i¢in yapilan g¢oklu
karsilagtirma Scheffe testi sonucuna gore, bulmaca ve zeka tiiriinde oyun oynayan
kisilerin DOBO puan ortalamas1 aksiyon, macera, trateji, simiilasyon ve rol yapma
tiiri oyunlar1 oynayanlarin ortalamasindan anlamli diizeyde daha diisiik bulunmustur.
Yine rol yapma tiiriinde oyun oynayan kisilerin DOBO puan ortalamasi aksiyon,
simiilasyon ve rol yapma tiirii oyunlar1 oynayanlarin ortalamasindan anlamli diizeyde
daha yiiksek bulunmustur.

Oyun tliriine gore katilimcilarin Asirt Odaklanma ve Erteleme puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur (F(5, 394) = 11.71, p < .001, n%=
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0.13). Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek ic¢in yapilan ¢oklu
karsilagtirma Scheffe testi sonucuna gore, bulmaca ve zeka tiiriinde oyun oynayan
kisilerin Asir1 Odaklanma ve Erteleme puan ortalamasi aksiyon, macera, trateji,
simiilasyon ve rol yapma tiirii oyunlar1 oynayanlarin ortalamasindan anlamli diizeyde
daha disiik bulunmustur. Yine rol yapma tiiriinde oyun oynayan kisilerin Asiri
Odaklanma ve Erteleme puan ortalamasi simiilasyon tiirii oyunlart oynayanlarin
ortalamasindan anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur.

Oyun tiirline gore katilimcilarin Catisma, Yoksunluk ve Arayis puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur (F(5, 394) = 10.39, p < .001, n?=
0.12). Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek igin yapilan g¢oklu
karsilagtirma Scheffe testi sonucuna gore, bulmaca ve zeka tiirtinde oyun oynayan
kisilerin Catisma, Yoksunluk ve Arayis ortalamasi aksiyon, macera, trateji,
simiilasyon ve rol yapma tiirli oyunlar1 oynayanlarin ortalamasindan anlamli diizeyde
daha diisiik bulunmustur. Yine rol yapma tiiriinde oyun oynayan kisilerin Catisma,
Yoksunluk ve Arayis puan ortalamasi aksiyon tiirii oyunlari oynayanlarin
ortalamasindan anlamli diizeyde daha ytliksek bulunmustur.

Oyun tiiriine gore katilimeilarin Duygu Degisimi ve Dalma puan ortalamalart
arasinda anlamli bir fark bulunmustur (F(5, 394) = 11.74, p <.001, n?=0.12). Farkin
hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek i¢in yapilan ¢oklu karsilasgtirma Scheffe
testi sonucuna gore, bulmaca ve zeka tiiriinde oyun oynayan Kkisilerin Duygu
Degisimi ve Dalma puan ortalamasi aksiyon, macera, trateji, simiilasyon ve rol
yapma tiirli oyunlar1 oynayanlarin ortalamasindan anlamli diizeyde daha diisiik
bulunmustur. Yine rol yapma tiiriinde oyun oynayan kisilerin Duygu Degisimi ve
Dalma puan ortalamasi aksiyon tiirii oyunlari oynayanlarin ortalamasindan anlamli

diizeyde daha yiiksek bulunmustur.

1.10. DOBO ve Alt Boyutlar1 Puan Ortalamalarinin Oyun Oynama Siiresine

Gore Farkhlasmasina iliskin Bulgular

Giin iginde toplam oyun oynama siiresinde gore katilimcilarin Dijital Oyun

Bagimlihigr Olgegi (DOBO) ve alt boyutlar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir
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fark olup olmadigini tespit etmek i¢in “tek yoOnlii varyans analizi (ANOVA)”

yapilmistir. Yapilan Analiz sonuglart Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13. DOBO ve Alt Boyutlar1 Puan Ortalamalarinin Oyun Oynama
Siiresinde Gore Farklilasmasina iliskin ANOVA Sonuclari

n Ort. Ss F p n2 Fark
DOBO 0-2 saat? 250 39.11 17.05 6445 <.001 0.25 b,c>
Toplam 2-4 Saatb‘ 87 54.64 15.95 a
4 ve tizeri® 63 63.44 18,51 c>b
Asirt 0-2 saat? 250 20.48 899 69.87 <.001 0.26 b,c>
Odaklanma  2-4 Saat 87 2891 8.68 a
ve Erteleme 4 ve lizeri® 63 34.02 9.76 c>b
Catisma, 0-2 saat? 250 1048 5.17 38.20 <.001 0.16 b.c>
Yoksunluk ve 2-4 Saat 87 14.34 544 :
Arayis 4 ve lizeri® 63 16.43 6.45 a
Duygu 0-2 saat? 250 816 380 5312 <.001 0.21 b,c>
Degisimi ve  2-4 Saat® 87 11.39 3.65 a
Dalma 4 ve uizeri® 63 13.00 3.93 c>b

Tablo 13 incelendiginde oyun tiiriine gére katilimeilarin DOBO Toplam puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 397) = 64.45, p < .001, n%=
0.25). Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek igin yapilan g¢oklu
karsilagtirma Scheffe testi sonucuna gore, giinliik 2-4 saat ile 4 ve {izeri saat dijital
oyun oynayan kisilerin DOBO Toplam puan ortalamasi 0-2 saat oynayanlarin
ortalamasindan anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Ayn1 zamanda giinliik 4
ve lizeri saat dijital oyun oynayan kisilerin DOBO Toplam puan ortalamasi 2-4 saat
oynayanlarin ortalamasindan anlaml diizeyde daha yiiksek bulunmustur.

Oyun tiirine gore katilimcilarin Asirt Odaklanma ve Erteleme puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 397) = 69.87, p < .001, n?=
0.26). Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek igin yapilan ¢oklu
karsilagtirma Scheffe testi sonucuna gore, giinliik 2-4 saat ile 4 ve lizeri saat dijital
oyun oynayan kisilerin Asir1 Odaklanma ve Erteleme puan ortalamasi 0-2 saat
oynayanlarin ortalamasindan anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Ayni
zamanda giinliik 4 ve iizeri saat dijital oyun oynayan kisilerin Asirt Odaklanma ve
Erteleme puan ortalamasi 2-4 saat oynayanlarin ortalamasindan anlamli diizeyde

daha ytiksek bulunmustur.
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Oyun tiirline gore katilmcilarin Catisma, Yoksunluk ve Arayis puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 397) = 38.20, p < .001, n?=
0.16). Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek icin yapilan ¢oklu
karsilagtirma Scheffe testi sonucuna gore, giinliik 2-4 saat ile 4 ve lizeri saat dijital
oyun oynayan kisilerin Catisma, Yoksunluk ve Arayis puan ortalamasi 0-2 saat
oynayanlarin ortalamasindan anlaml diizeyde daha yiiksek bulunmustur.

Oyun tiirtine gore katilimcilarin Duygu Degisimi ve Dalma puan ortalamalari
arasinda anlaml bir fark bulunmustur (F(2, 397) = 53.12, p <.001, n?= 0.21). Farkin
hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek i¢in yapilan ¢oklu karsilagtirma Scheffe
testi sonucuna gore, gilinliikk 2-4 saat ile 4 ve lizeri saat dijital oyun oynayan kisilerin
Duygu Degisimi ve Dalma puan ortalamasit 0-2 saat oynayanlarin ortalamasindan
anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Ayn1 zamanda giinliik 4 ve iizeri saat
dijital oyun oynayan kisilerin Duygu Degisimi ve Dalma puan ortalamasi1 2-4 saat

oynayanlarin ortalamasindan anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur.
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TARTISMA

Tiirkiye’de iniversite okumakta olan gengler biiyiik oranda 18-25 yas
araliginda olup bu dénem genglik tanimina uymaktadir. Universite zamani, ergenlik
sorunlari, yakin ¢evreden ayrilma, yeni bir ¢cevreye adaptasyon, bir meslege adaylik,
is bulma kaygis1 vb. gibi bir¢ok sorunlarin oldugu dénemlerdir. Bu sorunlar zamanla
Ogrencilerde asir1 kaygi ve stres gelismesine neden olacagindan, onlarin cesitli
madde bagimliliklarini arttiracagi ileri siiriilmektedir. Bu durum g6z Oniinde
bulundurularak arastirma 18-25 yas araliginin yogun oldugu kitle olan iiniversite

ogrencileri ile yapilmis ancak beklenilen anlamli farklilik goriilmemistir.

Bagimlilik, beyindeki &diil sistemine etkisi sebebiyle bireyin yasadig
olumsuz sonuglara ragmen, bagimli oldugu maddeyi kompulsif bir bigimde
kullanmay1 siirdiirmesi ve birakma ya da azaltma gibi bir durum s6z konusunda
oldugunda ise yoksunluk belirtileri gostermesine yol acan genetik, psikososyal ve
cevresel faktorlerin rol oynadigi norobiyolojik bir hastaliktir. Bireylerde bagimlilik
gelismesiyle ilgili ¢ok sayida belirleyici durum s6z konusu olmakla beraber en temel
nedenlerden biri, bireylerin bagimlilik yapict madde ya da haz veren davranisin
sagladigi hazza kisa siirede ulasabiliyor olmalaridir. Ya da bagka bir deyisle
bireylerin ‘‘haz nesneleri’’ aracilifityla minimum ugrasla maksimum hazza
ulagabiliyor olmalaridir. Bu durum bireylerin is ya da akademik alanda basar1 gibi
daha uzun zaman gerektirebilecek hazlardansa 6rn. bir madde araciligiyla ayn1 ya da
daha yliksek oranda haz alabilecekleri durumlara yonelmelerine ve tekrar etmeleri
neticesinde de zamanla haz nesnesi konusundaki kontrolii kaybetmelerine ve
bagimhilik gelistirmelerine sebep olabilmektedir. Ancak yine de her madde
kullaniminda bagmlilik olusmadigi gibi her davramisa karst da bagimlilik
gelistirilmeyebilir. Bu noktada da maddenin kullanim miktar1 ve amaci ya da
davranisin hangi siklikla ve ne amacla tekrarlandigir gibi diger degiskenler goz
onilinde bulundurulmalidirlar. Kiiltiirel oyun analizinde Huizinga, oyundan “siradan
hayat”mn disinda “ciddi olmayan” ama ayni zamanda oyuncuyu yogun ve tamamen
i¢cine alan “0zgiir” bir etkinlik olarak bahsetmektedir (Huizinga, 1938). Huizinga’ya
gore oyun, kendi uygun zaman ve mekan sinirlar i¢inde, sabit kurallara gore ve

diizenli bir sekilde ilerler. Kendilerini gizlilikle ¢evreleyen ve kilik degistirme veya
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bagka yollarla ortak diinyadan farkliliklarini vurgulama egiliminde olan sosyal
gruplarin olusumunu tesvik eder (Huizinga, 1938). Dolayisiyla oyun sadece eglenceli
bir aktivite degil, ayn1 zamanda sosyal bir aktivitedir. Ozellikle pandemiden sonra
insanlarin evden disar1 ¢ikmamasi internet lizerinden sosyallesmeyi arttirdigi bilinen
bir ger¢ek olarak karsimizda. Yapilan ¢alismamizda iiniversite Ogrencilerinin de
oyunu hayatlarinin merkezine almasa bile oyunlara uzak kalmak istemedikleri
verdikleri cevaplar incelendiginde goriilmektedir. Bunu bir sosyallesme araci olarak
goriliip goriilmedigi yaptigimiz arastirmada yer almamistir. Gelecek arastirmalarda

bu durumu da kapsayacak yeni caligmalar yapilabilecegi 6n goriilmektedir.

Oyun oynama bozuklugu, oyun tizerindeki kontroliin kaybedilmesi ve oyunu
oynamak i¢in harcanan toplam siire ile karakterize edilen ve diger ilgi alanlarinin ve
giinliik aktivitelerin oyuna verilmesi ile sonu¢lanan olumsuz bir oyun davranisi
modeli olarak tanimlanir. Olumsuz sonuglarina ragmen oyun davranigi artmaya
devam eder (Wang , vd.,, 2019) Bizim arastirmamizin sonucuna gore de 6 saat ve
lizeri oyun oynayan bireylerin ¢atigma, yoksunluk ve arayis gibi olumsuz davranis

puanlarinin yliksek olmasi ortiismektedir.

Analiz sonuglarma gore dirtiisellik puani yasa gore anlamli farklilik
gostermektedir. Literatiirdeki diger ¢aligmalara gore de diirtiiselligin yasa gore
anlaml farklilik gostermesi beklenmektedir. Bizim calismamizda da bu yonde
anlamli sonug ortaya ¢ikmistir. Gelecekte yapilacak galismalarda da diirtiisellik ile

yas arasinda anlamli pozitif yonde bir korelasyon olmasi1 beklenmektedir.

Analiz sonuglaria gore asir1 odaklanma ve erteleme, ¢atisma, yoksunluk ve
arayls, duygu degisimi ve dalma, south oaks kumar tarama testi puani yasa gore
anlamli farklilik gostermemektedir. Yapilan ¢alismayi destekler nitelikte Madran ve
Cakilc1 (2014) ile Keser ve Esgi (2012) ilkokul diizeyindeki 6grencilerle yaptiklari
calismalarda, Eni (2017) ise lise 6grencileri ile yaptiklar1 ¢aligmalarinda yas ile oyun
bagimlilig1 arasinda anlamli iligki tespit edilememistir. Yapilan arastirma sonucunu
destekler nitelikte Bilge (2012) ve Cakmen’in (2014) galismalarinda orneklem
grubunun ilkokul diizeyinde olmasi ve bu donemde cinsiyet baglamindaki

farklilasmalarin daha sinirli olmasindan (Kalelioglu, 2015), Madran ve Cakilci’nin
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(2014) calismasinda ise orneklemini siddet igerikli oyun oynama aligkanligi olan

bireylerin olugturmasindan kaynaklaniyor olabilecegi sdylenebilir.

Analiz sonuglarina gore asir1 odaklanma ve erteleme, gatisma, yoksunluk ve
arayls, duygu degisimi ve dalma cinsiyete gore anlamli farklilik gostermektedir.
Ortalama puanlara bakildiginda erkeklerin puanmi kadinlara gore daha yiiksektir.
Aragtirmada c¢ikan bulgular ile ilgili alan yazin bulgularinin benzerlik gosterdigi
soylenebilir (Griffiths ve Davies, 2005; Inal ve Cagiltay, 2005). South oaks kumar
tarama testi, dirtiisellik puanmin cinsiyet bakimindan anlamhi farklilik

gostermemektedir.

Asirt odaklanma ve erteleme, catisma, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi
ve dalma, south oaks kumar tarama testi, diirtiisellik puaninin egitim durumuna goére
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir. Alanyazin literatiir
arastirmalarindan Kubey ve arkadaglarinin (2001) aragtirmasina bakildiginda lisans
egitimine baslayacak diizeydeki oyuncularin dijital oyun bagimlilig1 oranlar lisans
egitimin ileriki zamanlarina gore daha yiliksek bulundugu sonucuna ulasilmistir.

Literatiirdeki bu ¢alismalar ile ¢alismamiz ortiismektedir.

Asirt odaklanma ve erteleme, catisma, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi
ve dalma, south oaks kumar tarama testi, diirtiisellik puaninin puani gelir durumuna
gore istatistiksel olarak anlaml farklilik gostermemektedir. Literatiirde bu yonde bir
calismaya rastlanilmamistir. Ancak ¢alismayr yapan bizler tarafindan anket
sonuglarinin aksine baska bir 6rneklem grubunda yapilacak baska bir ¢aligmada gelir

durumunun diger puanlara daha fazla etki edebilecegi tahmin edilmektedir.

Asirt odaklanma ve erteleme, ¢atisma, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi
ve dalma, diirtiisellik puaninin daha once psikiyatrik tan1 ya da tedavi alma
durumuna gore anlamli farklilik gostermemektedir. Bu konuda literatiirde yapilan
calismaya rastlanmamistir. Bu konuda ¢alismamiz beklentimizin tersi yonde sonug
vermigtir. Psikiyatrik tani gecmisi olan bireylerin puanlarmin anlamli farklilik
gostermesi beklenmekteydi. Gelecekte yapilacak calismalarda farkli sonuglarin elde

edilebilecegi diistiniilmektedir.
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Analiz sonuglarina gore south oaks kumar tarama testi daha once psikiyatrik
tan1 ya da tedavi alma durumuna gore anlaml farklilik gostermektedir. Psikiyatrik
tan1 ya da tedavi ge¢misi olan bireylerin kumar bagimliligina yatkinligi daha fazla
olabilecegi varsayilmaktaydi. Elde edilen sonuglar bunu dogrular sekilde ortaya

cikmustir.

Duygu degisimi ve dalma puani yetistiginiz ortamda dijital oyun oynayan
birey olma durumuna gore anlamh farklilik gostermektedir. Calismaya baglamadan
once yetisilen ortamda dijital oyun oynayan birey olmasinin duygu degisimi ve
dalma puanina etki edebilecegi Ongoriilmemektedir. Ancak c¢aligma sonucunda
anlamli farklilik olmasi1 gelecek c¢alismalarda kaynak olabilecegi ya da yeni

calismalara yol acabilecegi diisiiniilmektedir.

Asirt odaklanma ve erteleme, ¢atisma, yoksunluk ve arayis, south oaks kumar
tarama testi, diirtlisellik puaninin daha yetistiginiz ortamda dijital oyun oynayan
birey olma durumuna gore anlamli farklilik gdstermemektedir. Calismamiza
baslarken yukarida sayilan 6zelliklerden bazilarma yetisilen ortamda dijital oyun
oynayan birey olmasinin etkisinin olabilecegi disiliniilmekteydi. Yapilan ¢alisma
sonucunda etki etmedigi goriilmektedir. Gelecekte yapilacak ¢aligmalarda katilimer

durumuna gore bu sonucunda degisebilecegi diisiiniilmektedir.

Asir1 odaklanma ve erteleme puan1 duygu degisimi ve dalma puani, catisma,
yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma, south oaks kumar tarama testi,
diirtiisellik puaninin en ¢ok tercih edilen oyun tiiriine gore istatistiksel olarak anlamli
farklilik gostermemektedir. Literatlirde tam olarak bu konuyu kapsayan bir ¢alismaya
rastlanmamistir. Yapilan c¢alismamizda dirtiiselligin etkisinin daha fazla etki
edebilecegi ve daha anlamli sonuglar ¢ikabilecegi varsayilmaktaydi. Ancak yapilan
calismamizda anlamli farklilik bulunmamistir. Yine gelecek calismalarda elde

edilebilecek sonuglarin daha farkli olabilecegi diistiniilmektedir.

Asirt odaklanma ve erteleme puani en ¢ok tercih edilen oyun tiiriine gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik gdstermektedir. 6 saat ve {lizerinde oyun

oynayanlarin puani diger siirelere gore daha yiiksektir.
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Analiz sonuglarina gore catisma, yoksunluk ve arayis puani en ¢ok tercih
edilen oyun tiiriine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir. 6 saat ve
lizerinde oyun oynayanlarin puani diger siirelere gore daha yiiksektir. Calismaya
baslarken bazi1 oyunlarin bagimlilik yapabilecegi ya da bazi1 oyunlarin bagimlilarinin
olabilecegi on goriilmektedir. Bu sebeple bazi oyunlart siirekli ve uzun saatler
oynayan bireylerin yoksunluk ve arayis puanlarinin yiikksek bulunmasi beklentimizi

karsilamaktadir.

Analiz sonuglarina gore duygu degisimi ve dalma puani en ¢ok tercih edilen
oyun tiirline gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir. 6 saat ve
lizerinde oyun oynayanlarin puani diger siirelere gore daha yiiksektir. Aras (2019)’un
arastirmasinda bilgisayar oyun oynama siiresi azaldikca oyun bagimlhilig
diizeylerinde artis oldugu sonucuyla ters diistiigli goriilmektedir. Ayn1 zamanda
Gokgearslan ve Durakoglu’nun (2014) arastirmasindaki verilere gore oyun
oynamada gecirilen siire ile bagimlilik diizeylerinin farklilagtigina deginilerek, 3
saatten fazla oyun oynayanlarin diger oynayanlara kiyasla bagimlilik diizeylerinde

yiiksek artigin s6z konusu oldugu sonucuna ulasilmaistir.

Analiz sonuclarina gbére south oaks kumar tarama testi, diirtiisellik puaninin
puani giin i¢inde dijital oyunlara zaman ayirma durumuna gore istatistiksel olarak
anlamlh farklilik gostermektedir. Literatiirde yapilan c¢alismalar ile elde edilen

sonuclar ortiismektedir.

Bu arastirmayla ilgili olarak onerilere bakacak olursak katilimci sayisi daha
genis bir evrende yapilmasi elde edilen sonuglar1 ve bulgular1 degistirebilir. Bu
arastirma Covid-19 salgini sirasinda ve sonrasinda yapildigi i¢in online ve yiiz ylize
karisik  gergeklestirilmistir.  Arastirmanin  tamaminin  yiiz ylize yapilmasi
katilmcilarin - verece8i cevaplar1 degistirilebilecegi diisiiniilmektedir. Gelecek
arastirmalarda yiiz yilize anket calismasi yapilmast Onerilebilir. Yapilan ¢alismada
kullanilan o6l¢ek sorularinin uzunlugu dolayisiyla katilimeilarin  sorulart uzun
bulduklar1 ve cevaplarken sikildiklar1 gézlemlenmistir. Yeni bir 6lgek gelistirilerek
ya da daha kisa sorulart olan olgekler kullanilmasi katilimcilarin  sikilmasin
onleyecegi i¢cin daha dogru cevaplar almamizi saglayabilir. Katilimcilar basit seckisiz

yontemle secildigi icin hedef kitleden sapilmis olabilir. Bagimhilik tedavisi goren
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kisiler ile hastanede ya da sosyal ortamda kendilerine wulasilip anketin
cevaplandirilmas: ve o sekilde karsilagtirma yapilmasi saglanabilir. Belli oyunlarin
sabit kitleleri yani oyuncular (yalnizca tek bir oyunu oynayan kisiler) olduklar
bilinmektedir. O oyunculara (kisilere) ulasilip bagimlilik diizeyleri diger her oyunu
oynayan oyuncular ile karsilastirma yapilabilir. Bizim ¢alismamiz {iiniversite
ogrencileri ile smirlandirilmis olup diger bireyleri ve kiigiik yas gruplarim
kapsamamaktadir. Daha genel bir ¢alisma yapilarak kiiclik yas gruplar1 ve {iniversite
Ogrencisi olmayan bireyleri de kapsayan bir arastirma yapilabilir. Katilimcilarin daha
tutarli cevaplar vermesi i¢in katilimeilara 6diil verilebilir bu sekilde katilimcilarin
anket cevaplarini tutuarlt vermeleri saglanabilir ve katilimciya ulagsmakta zorluk

¢ekilmez.
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SONUC

Bireyler kumari, ilk baslarda zaman gecirmek, eglenmek veya sansini
denemek i¢in oynamakta ama daha sonra bu oyunlarin bagimlilik haline gelimesi
yikict etkilere yol agabilmektedir. Zamanla kisinin kendisi, ailesi ve yasadigi
toplumu da olumsuz bir sekilde etkileyecek boyutlara varabilmektedir. Arastirmada
tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi ve kumar bagimliligiin diirtiisellik
ile iligkisinin tespit edilmesi amaciyla anket uygulamasi yapilmistir. Yapilan anket

uygulamasinin sonuglar1 asagidaki gibidir:

Asirt odaklanma ve erteleme alt boyutu ile ¢atigma, yoksunluk ve arayzs,
duygu degisimi ve dalma ile diirtiisellik ile ¢cok giiclii bir iliski vardir. Kumar tarama

testi ile aralarinda bir iliski yoktur.

Catisma, yoksunluk ve arayis ve duygu degisimi ve dalma ile diirtiisellik ile
cok giiglii bir iliski vardir. Kumar tarama testi ile aralarinda bir iliski yoktur.
Calismaya baglarken kumar tarama testi ile aralarinda bir iligki c¢ikabilecegi
diisiiniilmekteydi. Gelecek c¢alismalarda farkli sonuclar elde edilebilecegi

diistinilmektedir.

Duygu degisimi, dalma ve kumar tarama testi ile aralarinda bir iliski yoktur.
Duygu degisimi, dalma ve diirtiisellik ile arasinda ¢ok gii¢lii bir iliski vardir. Kumar
tarama testi ile diirtiisellik ile aralarinda bir iliski yoktur. Yine calismaya baslarken
kumar tarama testi ile diirtiisellik arasinda giiclii bir bag olabilecegi 6n

goriilmekteydi. Anket sonuclar1 bunun aksi yonde sonu¢ vermistir.

Asirt odaklanma ve erteleme, ¢atisma, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi
ve dalma cinsiyete gore anlamh farklilik gostermektedir. Calismamizin sonuglari
beklentilerimizi karsilayarak cinsiyete gore asir1t odaklanma ve erteleme, c¢atigma,
yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma anlamli farklilik olabilecegini ortaya

koymustur.

Ortalama puanlara bakildiginda erkeklerin puani kadinlara gore daha
yiiksektir. Arastirmada ¢ikan bulgular ile ilgili alan yazin bulgularinin benzerlik
gosterdigi  sdylenebilir (Griffiths ve Davies, 2005; Inal ve Cagiltay, 2005).

Calismamaz ile literatiirde karsimiza ¢ikan bu sonuglar ortiismektedir.

81



South oaks kumar tarama testi, diirtiisellik puaninin cinsiyet bakimindan

anlaml farklilik géstermemektedir.

Calismamizin sonuglaria gore oaks kumar tarama testi gegmiste psikiyatrik

tan1 ya da tedavi alma durumuna gore anlamli farklilik gostermektedir.
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EKLER

Ek-1. Sosyodemografik Bilgi Formu

Bu arastirma Beykent Universitesi Klinik Psikoloji Yiiksek Lisans
kapsaminda alman Yilkksek Lisans Tez Calismasi i¢in yapilmaktadir.
Degerli katilimei, sizi Istanbul Beykent Universitesi Klinik Psikoloji Yiiksek
Lisans Programi 0Ogrencisi Alper KOLCAN tarafindan Dog¢. Dr. Neslim
GUVENDEGER DOKSAT danismanhginda tez ¢alismasi kapsaminda yiiriitiilen
Universite  Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimliligi ve Kumar Bagimliligmin
Diirtiisellik Ile Iliskisi baslikli arastirmaya davet ediyoruz. Bu arastirmaya katilim
tamamen goniilliiliikk esasina dayanip tek katilim sart1 {iniversite 6grencisi olmaktir
(6n lisans, lisans, yiiksek lisans, doktora). Asagida yer alan kisimlar1 dogru ve
eksiksiz tamamlayiniz. Elde edilen bu bilgiler yalnizca bilimsel amagla arastirmada
kullanilacaktir. Kisisel bilgileriniz hi¢bir yerde kullanilmayacaktir. Sorulan sorular
yiiksek lisans tez calismasinda kullanilacaktir. Katilimimizdan dolayr tesekkiir

ederim.

1. Yasmz:
()18-24
() 25-30
() 31-39
() 40+

2. Cinsiyetiniz:
() Kadin
() Erkek

3. Egitim durumunuz:
() On lisans
() Lisans
() Yiiksek Lisans
() Doktora

4.Gelir durumunuz;
() Koti
() Orta

93


mailto:alperkolcan1944@gmail.com

() Iyi

() Cok iyi

5. Daha once psikiyatrik tani ya da tedavi gordiiniiz mii ?

() Evet
() Hayir

6. Yetistiginiz ortamda dijital oyun oynayan insanlar var miydi?
() Evet
() Hayr

7. (Daha ¢ok Assassin's Creed, Witcher 3, League of Legends, Mount and Blade II:
Bannerlord gibi birden fazla tiiriiigerisinde barindiran oyunlari tercih ediyorsaniz sizi
bu tarz oyunlar1 oynama konusunda daha fazla motive eden 6zelliklerin agirlikli

oldugu oyun tiirlinii se¢ebilirsiniz.)

() Aksiyon (Counter Strike: Global Offensive, Call of Duty: Modern Warfare, Grand
Theft Auto 5 vb.)

() Macera (Tomb Raider, Red Dead Redemption 2, Sea of Thieves vb.)

() Strateji (Satrang, Totalwar: Warhemmer 2, Civilization 6, Europa Universalis 4,

Age of Empires 3 vb.)

() Simiilasyon (FIFA 21, NBA 2K21, The Sims 4, Farmville, Mind craft, Euro Truck

Simulator 2 vb.)

() Rol Yapma (Witcher 3, Elder Scrolls 5: Skyrim, Divinity Original Sin 2, World of
Warcraft vb.)

() Bulmaca, Zeka ( Candy crush, Sudoku, Kelime tiiretme, kelime bulma vb.)

8. Dijital oyunlara giin i¢inde ne kadar zaman ayirirsiniz?

() 0-2 saat
() 2-4 saat
() 4-6 saat

() 6 saat ve iizerinde
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Ek-2. Universite Ogrencileri i¢in Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi

1- Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir parcasidir (benim igim ¢ok
onemlidir)

2- Dijital oyunun olmadigi bir hayat bana sikici gelir

3- Dijital oyunun olmadig bir hayat bana anlamsiz gelir

4- Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur

5- Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun ara¢larindan uzak
kalmay1 istemem

6- Okula gitmek yerine dijital oyun oynamayi tercih ederim

7- Bagkalar ile yliz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamayzi tercih
ederim

8- Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim zamanlar olur

9- Dijital oyun oynadigim igin baska tiirlii eglenceli aktivitelere (spor, miizik
gibi) zamanim kalmaz

10- Dijital oyun oynamak icin derslerimi aksattigim zamanlar olur

11- Okul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak geciririm

12- Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam sinirlenirim/dfkelenirim

13- Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kacar

14- Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim

15- Smufta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim

16- Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun oynayabilecegim bir arag
(bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) var m1 diye etrafa bakinirim

17- Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglar1 gérdiigiimde aklima
gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur

18- Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir

19- Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim

20- Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam

21- Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamayi istedigim zamanlar
olur
Olgekten Alinabilecek Puanlarin Degerlendirilme Araliklart: Olgekteki
ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanli Likert tipi 6l¢ekten yararlanilmistir
(1 = Kesinlikle Katilmiyorum, 2 = Katilmiyorum, 3 = Kararsizim, 4 =
Katiliyorum,5 = Tamamen Katiliyorum).
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Ek-3. SOUTH OAKS KUMAR TARAMA TESTI (SOKTT)

(Tirkge'ye Uyarlanmis Formu)

1. Bugiine kadar asagidaki kumar ¢esitlerinden hangilerini

oynadiginizi belirtiniz. Her kumar ¢esidi i¢in ii¢ cevaptan ("hi¢", "haftada

bir kereden az" veya "haftada bir kere veya daha fazla™) birini

isaretleyiniz.
Haftad Haftada
Hi¢ | aBir Kereden | Bir Kere veya
Az Daha Fazla
R () () ()
Parasina Kagit Oyunlan (yanik,

POKEr.....cceriinne glbl)g > i () () ()
Parasina Okey ( ) ( ) ()
Parasina Zar Oyunlar1

(barbut....gibi) 4 () () ()
Horoz Doviisii () () ()
Spor-Toto veya Spor-Loto ( ) ( ) ()
Sayisal-Loto ( ) ( ) ()
Kazi-Kazan ( ) ( ) ()
Milli Piyango ( ) ( ) ()
Borsada Oynama ( ) ( ) ()
Casino Oyunlari ( ) ( ) ()
Parasina Beceri Isteyen Oyunlar

Oynama (Bilardo.......gibi) ) ) ()
Yukarida  Belirtilmeyen  Baska

() () ()

Kumar Cesitleri
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2. Bugiine kadar bir glinde kumara yatirdiginiz en fazla para ne

kadardir?

TL

3. Hayatinizdaki insanlardan hangilerinin ge¢miste veya halen

kumar sorunu oldugunu isaretleyiniz:

( ) Baba () Anne ( ) Kardesler
() Biiyiik anne ve baba () Esveyapartner ( ) Cocuklar

() Diger akrabalar ( ) Arkadas veya yasamimdaki 6nemli
baska biri () Yok

4. Kumar oynadiginizda, kaybettiginiz paray1 yeniden kazanmak

i¢in bir bagka giin yine kumar oynamaya gider misiniz?
() Hig gitmem
() Bazen giderim (kaybettigim zamanlarin yarisindan azinda)
() Kaybettigim ¢ogu zaman giderim

() Her kaybettigimde giderim

5.Gergekten kazanmiyorken, hatta kaybettiginizde, hi¢ kumardan

para kazandiginiz1 iddia ettiginiz oldu mu?
() Asla
() Evet, kaybettigim zamanlarin yarisinin azinda

() Evet, cogu zaman
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6. Bahis ve kumarla ilgili hi¢ sorununuz oldugunu diistiniiyor

musunuz?
( ) Hayir
() Evet, ge¢cmiste fakat simdi degil
() Evet
7. Hig niyet ettiginizden daha fazla kumar oynadiginiz oldu mu?
() Evet, oldu( ) Hayr, olmadi

8. Hi¢ insanlarin, sizin kabul edip etmediginize bakmaksizin,

bahis
oynamanizi elestirdikleri veya size kumar sorununuz oldugunu
soyledikleri oldu mu?
( ) Evet, oldu( ) Hayir, olmadi

9. Kumar oynamanizdan veya kumar oynadiginiz zaman

olanlardan dolayi hi¢ su¢luluk duydugunuz oldu mu?
() Evet, oldu( ) Hayir, olmadi

10. Bahse girmeyi veya kumar oynamayi birakmak istediginiz

ama bunu yapamayacaginizi diisiindiigliniiz oldu mu?
( ) Evet, oldu( ) Hayir, olmadi

11. Bahis kagitlarini, piyango biletlerini, kumar paralarini, kumar
bor¢larint  veya diger bahis veya kumar delillerini esinizden
cocuklarinizdan veya hayatinizdaki diger Onemli insanlardan hig

sakladiginiz oldu mu?
() Evet, oldu( ) Hayir, olmadi

12. Birlikte yasadiginiz insanlarla parayr nasil harcadiginiz

konusunda hig tartistiginiz oldu mu?

() Evet, oldu( ) Hayir, olmadi
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13. (Eger yukaridaki soruyu Evet diye cevaplandirdiysaniz) Para
konusundaki tartigmalarin  hi¢ sizin kumar oynamaniz iizerinde

yogunlastig1 oldu mu?
() Evet, oldu( ) Hayr, olmadi

14. Hi¢ birinden bor¢ alip kumar vyiiziinden borcunuzu

6deyemediginiz oldu mu?
( ) Evet, oldu( ) Hayir, olmadi

15. Bahis oynama veya kumar yiiziinden hi¢ isinize veya

okulunuza geg gittiginiz ya da gitmediginiz oldu mu?
( ) Evet, oldu( ) Hayir, olmad1

16. Eger kumar oynamak veya kumar borg¢larin1 6demek i¢in borg
aldiysaniz, kimden veya nereden borg aldiniz? (Liitfen
isaretleyiniz)

( )a. Evin parasindan

() b. Diger akrabalarinizdan

() c. Bankalardan, bor¢ veya kredi kuruluslarindan

( )d. Kredikartlarindan

( )e. Tefecilerden

() f. Sahsiveya ailevi esya veya mallari1 satma

() g Arkadas veya tanidiklardan

() h. Altin, miicevher gibi birikimleri paraya.cevirme

( )j. Bahis¢iye bor¢lanma

() k. Kumarhaneye bor¢lanma

( ) L Bor¢ almadim.
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Ek-4 Barratt Diirtiisellik Olcegi -11 Tiirkce Versiyonu

Aciklamalar: Insanlar farkli durumlarda gosterdigi diisiince ve

davraniglari ile birbirlerinden ayrilirlar. Bu test bazi durumlarda nasil

diisiindiigiiniizii ve davrandiginizi 6lgen bir testtir.

Liitfen her ciimleyi okuyunuz ve kendinize en yakin gelen segenegi

isaretleyiniz.

Cevaplamak i¢in ¢ok zaman ayirmayimiz. Hizli ve diiriist¢ce cevap veriniz.

(== =S N S

Islerimi dikkatle planlarnm

Distinmeden is yapanm

Hizla karar veririm

Hig bir seyi dert etmem

Dikkat etmem

Ucusan dustncelerim var

Seyahatlerimi ¢ok onceden planlanm
Kendimi kontrol edebilirim.

Kolayca konsantre olurum

Diizenli para biriktirim

Derslerde veya oyunlarda yerimde duramam
Dikkatli diistinen birisiyim

Is glivenligine dikkat ederim

Disunmeden bir seyler sdylerim

Karmasik problemler uzerine dusunmeyi severim
Sik sik is degistiririm

Disinmeden hareket ederim

Zor problemler cizmem gerektiginde kolayca sikilinim
Aklima estigi gibi hareket ederim

Dusunerek hareket ederim

Siklikla evimi degistiririm

Dusunmeden alisveris yapanm

Ayni anda sadece birtek sey disunebilirim
Hobilerimi degistiririm

Kazandigimdan daha fazla harcarim

26 Dusunurken siklikla zihnimde konuyla ilgisiz dustnceler olusur

27
28
29
30

Su an ile gelecekten daha fazla ilgilenirim
Derslerde veya sinemada rahat oturamam
Yap-boz/puzzle cizmeyi severim
Gelecegini dustnen birisiyim

Nadiren/
Hicbir zaman

pgodododpdddpopdopooddoodopopdoopd oo
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Bazen
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Siklikla
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Hemen herzaman/
Herzaman
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