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TEZ CALISMASI ORIJINALLIK RAPORU

Tiirkiye’de Oyun Bagimlilig: Ile ilgili Yapilmis Lisansiistii Tezlerin Sosyal Ag Analizi
fle Incelenmesi: Icerik Analizi baslikli tez ¢alismamin toplam 97 sayfalik kismina iliskin,
25/07/2022 tarihinde tez danigsmanim tarafindan Turnitin adli intihal tespit programindan
asagida belirtilen filtrelemeler uygulanarak alinmis olan orijinallik raporuna goére, tezimin
benzerlik oran1 %25 olarak belirlenmistir.

Uygulanan filtrelemeler:

Tez ¢alismasi orijinallik raporu sayfasi harig

Bilimsel etik beyannamesi sayfasi harig¢

Onsoz harig

Icindekiler hari¢

Simgeler ve kisaltmalar harig

Kaynaklar harig

Alintilar dahil

7 kelimeden daha az Grtlisme igeren metin kisimlari harig

PN R LD =

Necmettin  Erbakan Universitesi Tez Calismasi Orijinallik Raporu Uygulama
Esaslarini inceledim ve tez ¢alismamin, bu uygulama esaslarinda belirtilen azami benzerlik
oraninin (%30) altinda oldugunu ve intihal icermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel
durumda dogabilecek her tiirli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis
oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim.

28/07/2022
Mahmut AKGUL

Dr. Ogr. Uyesi Yakup YILMAZ



BIiLIMSEL ETiK BEYANNAMESI

Bu tezin tamaminin kendi ¢alisgmam oldugunu, planlanmasindan yazimina kadar tiim
asamalarinda bilimsel etige ve akademik kurallara 6zenle riayet edildigini, tez igindeki biitiin
bilgilerin etik davranis ve akademik kurallar ¢ercevesinde elde edilerek sunuldugunu, ayrica
tez hazirlama kurallarina uygun olarak hazirlanan bu c¢aligmada baskalarinin eserlerinden
yararlanilmasi durumunda bilimsel kurallara uygun olarak atif yapildigin1 ve bu kaynaklarin

kaynaklar listesine eklendigini beyan ederim.

28/07/2022
Mahmut AKGUL
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SIMGELER VE KISALTMALAR
Kisaltmalar
SAA: Sosyal Ag Analizi
TUIK: Tiirkiye Istatistik Kurumu
TDK: Tiirk Dil Kurumu

PRISMA: Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

TURKIYE’DE OYUN BAGIMLILIGI iLE iLGILI YAPILMIS LISANSUSTU
TEZLERIN SOSYAL AG ANALIZi ILE INCELENMESI: ICERIK ANALIZI

Mahmut AKGUL

Giiniimiizde teknolojinin hizla gelisim gosterdigi yadsinamaz bir gergektir. insanlarin ¢ogu dijital
cihazlara sahip olmakla birlikte bu cihazlarda oyun oynayarak da vakit gecirmektedirler. Bu durum da zamanla
probleme, oyun bagimliligina neden olabilmektedir. Bu kapsamda bu ¢alismanin amaci Tirkiye’de oyun
bagimliligr ile ilgili ¢alisilmis lisansiistii tezlerin sosyal ag analizi ve igerik analizi ile incelenmesidir. Bu
kapsamda Yiiksekogretim Kurulu Tez Merkezi’nden erisime agik olan, oyun bagimlili§1 ve/veya game addiction
anahtar kelimelerini igeren ve Ocak 2010 ile Ekim 2021 tarihleri arasinda yer alan lisansiistii tezler amagli
orneklem yontemiyle belirlenmigtir. Bu kriterlere gore yapilan taramada 162 lisansiistii teze ulagilmistir. Bu
calisma nitel arastirma modeliyle yiiriitiilmiis olup dokiiman taramasi ve sistematik analiz ydntemleri
kullanilmistir. Erisim saglanan 162 lisansiistii tezde yer alan bazi veriler tez siniflama formuna islenmistir. Bu
veriler; ¢alismanin bashigi, ¢alismanin yazari, yili, yapildigi iniversite, tez tiirli, yapildig1 enstitl, yapildigi
anabilim dali, arastirma modeli, arastirma yontemi, evren/orneklemi, g¢alismada iligkili olarak ele alinan
degiskenler, calismada elde edilen 6nemli sonuglar seklindedir. Bu verileri sosyal ag analizi yontemiyle analiz
edebilmek i¢cin UCINET programi kullanilmistir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda lisansiistii tezlerin biiyiikk ¢ogunlugu yiiksek lisans diizeyinde
olmakla birlikte 2018 yilindan itibaren oyun bagimlilig: ile ilgili lisansiistii tezlerin g¢alisilma durumu artis
gdstermistir. Incelenen lisansiistii tezlerin cogunlugu sosyal bilimler enstitiileri biinyesinde, psikoloji anabilim
dalinda, nicel arastirma modeliyle ve iligkisel tarama yontemiyle yiiriitilmistiir. Tezlerin ¢ogunda arastirma
yapilan orneklem grubu 18 yas ve altindaki grup olarak bulunmustur. Tezlerin biiyiikk ¢ogunlugunda erkek
katilimcilarin oyun bagimliliginin kadm katilimeilardan daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Bununla
birlikte incelenen tezlerin ¢ogunlugunda oyun oynama siiresinin artmasiyla oyun bagimliliginin da arttig1 tespit
edilmistir. Tezlerde en fazla anlamli iligki bulunan degiskenler cinsiyet, giinlik oyun oynama siiresi, yas,
bilgisayar, konsol, mini konsola sahip olma ve oyun tiirii; en fazla anlaml iliski bulunmayan degiskenler ise
baba egitim diizeyi, sinif diizeyi, ekonomik durum, anne egitim diizeyi ve kardes sayisi olarak tespit edilmistir.
Elde edilen SAA sonuglarinin oyun bagimlilig: ile ilgili bundan sonra yapilacak caligmalara yol gdsterecegi
distiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Bagimhilik, Oyun Bagimliligi, Sosyal Ag Analizi, igerik Analizi.
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ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Computer Education and Instructional Technology
Computer Education and Instruction Technology Program
Master Thesis

THE REVIEW OF THE STUDIED GRADUATE THESES RELATED GAME
ADDICTION IN TURKEY WITH SOCIAL NETWORK ANALYSIS: CONTENT
ANALYSIS

Mahmut AKGUL

It is an undeniable fact that technology is developing rapidly today. Although most of the people have
digital devices, they also spend time playing games on these devices. This situation can cause problems and
game addiction over time. In this context, the aim of this study is to examine the postgraduate theses on game
addiction in Turkey with social network analysis and content analysis. In this context, postgraduate theses, which
are accessible from the Higher Education Council Thesis Center, containing the keywords of oyun bagimlilig:
and/or game addiction, and between January 2010 and October 2021, were determined by the purposeful
sampling method. In the search made according to these criteria, 162 graduate theses were reached. This study
was carried out with qualitative research model and document scanning and systematic analysis methods were
used. Some data in the 162 postgraduate theses accessed were processed into the thesis classification form.
These data are; The title of the study, the author of the study, the year, the university, the type of thesis, the
institute, the department, the research model, the research method, the universe/sample, the variables considered
in relation to the study, the important results obtained in the study. The UCINET program was used to analyze
these data with the social network analysis method.

In line with the findings, the majority of postgraduate theses are at the master's level, but since 2018, the
number of postgraduate theses on game addiction has increased. The majority of the postgraduate theses
examined were carried out in the psychology department, within the social sciences institutes, with the
quantitative research model and the relational screening method. The sample group studied in most of the theses
was found to be 18 years old and younger. In the majority of theses, it was concluded that male participants'
game addiction was higher than female participants. However, in the majority of theses examined, it was
determined that the game addiction increased with the increase in the game playing time. The variables with the
most significant relationship in the theses were gender, daily game playing time, age, having a computer,
console, mini console and type of game; The variables that did not have the most significant relationship were
determined as father's education level, class level, economic status, mother's education level and number of
siblings. It is thought that the SAA results obtained will guide future studies on game addiction.

Keywords: Game, Addiction, Game Addiction, Social Network Analysis, Content Analysis.
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BOLUM 1
1. GIRIS

Bilgisayar teknolojilerinin hizla gelisimiyle birlikte internet kullaniminin da hizla
arttigr  goriilmektedir (Yen vd., 2007). Bireylerin gilinliik hayatta gerceklestirdikleri
faaliyetlerin ¢ogunun internet araciligityla yapilabiliyor olmasi, internetin yayginlasmasini
saglamistir. Ad1 gecen bu faaliyetler arasinda; bankacilik islemleri, haber alma, fatura 6deme,
haberlesme vb. yer almaktadir. Bununla birlikte insanlar teknolojik cihazlar (akilli telefon,
tablet, bilgisayar vb.) ile internet erisiminin oldugu her yerde giindemi takip edebilmekte, aile,
arkadas, dostlariyla iletisim kurabilmekte, bos zamanlarini ve eglence gereksinimlerini
karsilayabilmektedir. Internetin insanlara sagladig1 bu hizmetler sayesinde internet insanlarin
vazgecilmezi haline gelmistir (Koselioren, 2017). Son dénemde bilisim teknolojilerinin
gelismesi ve yayginlasmasi, bilisim teknolojilerinin eglence aract olarak kullanimini
artirmigtir. Dig diinyadaki giivenli yerlerin azalmasi, eglence anlayisinda bir paradigma
degisimine giderek dijital ortamlarin tercih edilmesini artirmistir. Cocuk, ergen, geng ve
yetigkin hemen hemen her yas grubunun tercih ettigi dijital oyunlara yogun ilgi gosterilmekte

ve oyun oynamaya ayrilan zaman giin gectikce artmaktadir (Rideout vd., 2010).

Bilisim teknolojilerinde gelinen bu noktada bireyler sahip olduklar1 dijital cihazlari
yanlarinda tasiyabilmektedir. Bu durum yadsinamaz bir bi¢imde insan hayatim
kolaylastirmaktadir. En giincel bir durumdan 6rnek vermek gerekirse 2019 un kasim ayindan
itibaren diinyada Covid-19 salgini yayilmaya baslamistir. Bu salgin nedeniyle birgok iilke
kisitlama karar1 almistir. Kisitlamalar nedeniyle bir¢gok mesleki faaliyet evlerden yiiriitiilmeye
baslanmigtir (Samadashvili, 2020). Tiirkiye de kisitlama karar1 alan iilkeler arasinda yer
almistir (I Isleri Bakanlhigi, 2020). Aym1 zamanda Milli Egitim Bakanlifina ve
Yiiksekogretim Kuruluna bagh egitim kurumlarinda, egitim 6gretim faaliyetlerinin uzaktan
egitim seklinde siirdiiriilmesine karar verilmistir (MEB, 2020; YOK, 2020). Bu baglamda
kisitlama nedeniyle ev ortaminda bulunan insanlar giinliik hayatlarinda yapmasi gereken
faaliyetlerin ¢ogunlugunu dijital ortamlarda gergeklestirmistir. Bu sebeple dijital ortamda
harcanan zamanin normalde harcanan zamandan daha fazla olmasi ¢ok dogaldir. Kisacasi,
bireyler dijital cihazlarda vakit gegirdikce mesguliyetleri arasinda oyun oynama da yer

almistir.



Oyun bagimliligi hemen hemen her yas grubunda olusabilen bir durumdur. Ancak
dijital oyunlari, ¢ocuklarin ve genglerin yogun bir bicimde oynadig1 goriilmektedir (Hazar ve
Hazar, 2019). Cocuklar acisindan ele alindiginda ¢ocuklarin giin igerisinde en fazla zamanin
alan ve ¢ocuklara en eglenceli gelen alan dijital ortamlarda oynanan oyunlardir (Kestane,
2019). Bu sebeple cocuklar zamanlarinin bircogunu adi gecen bu ortamlarda gecirmektedir.
Aileler ise bu durum karsisinda ¢ocuklari icin endiselenmekte ve onlarla iletisim
kuramamaktan yakinmaktadirlar. Cocuklarin fazlaca bir siire bu ortamlarda vakit harcadigi
durumlarda ailelere biiyiik bir sorumluluk diismektedir. Bilgisayarlar, mobil cihazlar ve diger
teknolojik araclar i¢in ebeveyn kontrollerini ayarlamak ve kullanmak, ¢ocuklari korumanin en
onemli yontemlerinden biridir (Kiigiikvardar, 2019). Nitekim uluslararas1 bir sivil toplum
kurulusu olan “Cevrimigi Aile Glivenligi Enstitiisii” (FOSI — Familye Online Safety Institute),
cevrimi¢i ortamlar1t ¢ocuk ve aileler icin daha gilivenli bir ortam haline getirmeyi
amaglamaktadir. Bu baglamda iyi bir dijital ebeveyn olmak icin bazi Onerilerde

bulunmaktadir (Balkam, 2015):

- Cocuklarinizla konusun: Dijital ebeveynligin en Onemli gostergesi ailelerin
cocuklariyla iletisim kurmasidir.

- Kendinizi egitin: Anne ve babanin ¢ocuguna yol gosterici olmasi gerekmektedir.
Cocuklar yol gosterici olmamalidir.

- Ebeveyn kontrollerini kullanin: Biitiin 6nemli isletim sistemleri, arama motorlari, cep
telefonu saglayicilart ve oyun ortamlart c¢ocuklarin ¢evrimi¢i deneyimlerinin
yonetilmesine imkan taniyan licretsiz ya da diislik iicretli ebeveyn denetimleri
saglamaktadir. Bunlarin kullanilmasi 6nerilmektedir.

- Teknoloji konusunda temel kurallar1 belirleyin: Ebeveynlerin bir¢ogu g¢ocuklarinin
dijital cihazlar1 kullanma konusunda kurallar olustururken nereden baslayacaklarini
bilmemektedirler. Bu noktada yemek sirasinda ¢cocugun yanina cihaz bulunmamasi ve
yatmadan Once bu cihazlarin teslim edilmesi gibi basit kurallar olusturulabilir.
Belirlenen kurallar1 ¢ocuklarin ihmal etmesi durumunda neler yapilacagiyla ilgili agik
ve tutarli olunmali ve bu durumu ¢ocuklarin bilmesi saglanmalidir.

- Takip edin ancak saplantili olmayin: Cocuklar sosyal ortamlarda takip edilmelidir.
Ancak cocuklart gizli gozetlemek (stalking) yerine onlarla konusup giiven

olusturulmalidir.



- Kesfedin ve paylasin: Koyulan kurallar1 uygulayan cocuklar odiillendirilmelidir.
Onlarla birlikte ¢evrimi¢i oyun oynayabilir, film izleyebilir ya da baska bir faaliyet
gergeklestirilebilir.

- lyi bir dijital rol model olun: Ebeveynler dijital aliskanliklarina dikkat etmelidirler ve
koyduklar1 kurallart kendilerinin ¢ignediginde bir rol model olmak, ¢ocuklarin anne
babasini hafife almasina neden olabilmektedir. Cocuklar ¢evrimi¢i ya da ¢evrimdisi

olarak sdylenenlerden ziyade anne babalarinin ne yaptigina dikkat etmektedirler.

Oyun bagimmliligi gencler agisindan ele alindiginda, dijital oyun oynama yaygin
olmakla birlikte ¢ogu gen¢ i¢in normal kabul edilen bir etkinliktir (Uzunoglu, 2021).
Genglerin ¢ocuklara gore daha bagimsiz bir yasam sekline sahip olmalar1 ve dijital cihazlar ile
internete kolay erismeleri, genclerin dijital oyunlarda gegirdikleri zamanin artmasina sebep
olmaktadir. Dijital oyunlar genclerde zamanla iletisim problemleri, sosyal iligkilerin
zayiflamas1 ve okul ve is hayatinin olumsuz etkilenmesine neden olabilmektedir. Bu durum
zamanla 6nemli bir problem olan oyun bagimliligina yol acabilmektedir (Hazar ve Hazar,

2019).

Oyun bagimlilig1 yetigskinler ve yaslilar icin ele alindiginda dijital oyuna kendine
kaptiran  yetigkinler ve yashlar sosyal yasamlarindan koparak birtakim sorunlar
yasayabilmektedirler (Sezgin vd., 2021). Sosyal yasamdan kopmalariyla birlikte yetigkin ve
yaslilarin oyun bagimliliklar1 artmaktadir (Dilci, 2015).

Teknolojinin gelisimiyle birlikte geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlar almistir
(Cabir, 2019). Dijital ortamlarda oynanan oyun kavrami belirli bir yasa hitap etmeksizin her
yastan kesimi kapsamaktadir. Insanlarin internet araciligiyla cesitli dijital cihazlarla oyun
oynama yogunlugu arttikca istenmeyen bir durum ortaya ¢ikabilmektedir. Bu durum
bagimlilik olarak nitelendirilmektedir. Bagimlilik; bir nesne veya durum ile kurulan iligki
sonucunda ortaya ¢ikan bir durum olarak nitelendirilmekte ve birbiriyle iligkili davraniglarin
bir neticesi olarak goriilmektedir (Young, 1999). Baska bir deyisle bagimlilik; bir davranist
devam ettirmeyi ya da bir maddeyi kullanmayi birakamama veya bu durumlar1 kontrol
edememe olarak ifade edilmektedir (Egger ve Rauterberg, 1996). Davranigsal bagimlilik ise
kimyasal bir madde alim1 olmaksizin bir davranisin kontrolsiiz bir sekilde eyleme gegirilmesi
neticesinde meydana gelen bagimliliklar olarak ifade edilmektedir (Griffiths, 2003). Bu

baglamda oyun bagimliligi davranigsal bagimhilik tiirii igerisinde yer almaktadir. Oyun



bagimliligini diger bagimliliklardan ayiran nokta ise bireylere dogrudan degil de dolayli bir
sekilde zarar vermesidir (Karakaya, 2019).

Oyun bagimlilig1 bir¢ok yoniiyle insanlar1 etkileyen ve iizerinde durulmasi gereken bir
durumdur. TUIK (Tiirkiye Istatistik Kurumu) verilerine gére iilkemizdeki cep telefonu abone
sayis1 2020 yil1 itibariyle 82 milyonu gegmis durumdadir (TUIK, 2021a). Cep telefonlarmin
taginabilir ve internet erisimine sahip olmasi, genis ve dokunmatik ekranlara sahip olmalarinin
yaninda sosyal medya ve dijital oyunlarin cekiciligi sebebiyle cep telefonlar1 insanlarin
vazgecemedigi, her daim ihtiyag duydugu bir nesne haline gelmistir (Akgiil, 2020). Bu
ozelliklere bakildiginda bireylerin oyun bagimhiligina yoneliminin muhtemel oldugu

goriilmektedir.

1.1. Problem Durumu

Giliniimiizde insanlarin biiyiik cogunlugu akilli telefon, bilgisayar, tablet gibi cihazlara
sahip durumdadir. Bununla birlikte ad1 gegen dijital cihazlarla giin igerisinde gegirilen zaman
oldukca fazladir. TUIK’in hane halki bilisim teknolojileri kullanim arastirmasina gore 2021
yil1 itibariyle hanelerin ylizde 92’si evden internete erisim imkanina sahip duruma gelmistir
(TUIK, 2021b). Ayrica TUIK’in hanelerde bilisim teknolojileri bulunma oranma
bakildiginda, alt kategorilerden hanelerde cep telefonu/akilli telefon bulunma oraninin %99,3
oldugu goriilmektedir (TUIK, 2021b). Bu veriler 1s13inda Tiirkiye’de bireylerin ¢ogunun
dijital cihazlara ve internet erisimine sahip oldugu goriilmektedir. Dijital cihazlara ve
internete erisimin kolay olmasi her yas kesimindeki bireylerde dijital oyun oynama sikligini
arttirmaktadir (The Common Sense Census, 2017). Yapilan arastirmalar neticesinde dijital
cihazlarla harcanan zaman yonetiminde ve bu cihazlarda oynanan oyunlarin icerikleri ile
sorunlarin oldugu ortaya konmustur (Ak¢ay ve Emiroglu, 2016; Kars, 2010). Dijital-2022
raporuna gore tiim diinyada insanlar giinliik yaklagik 7 saatini internette gecirmektedir. Ayni
raporda Tiirkiye’nin dijital oyunlara gosterdigi ilgi diinya ortalamasinin {izerinde yer
almaktadir (We Are Social, 2022). Bununla birlikte Dijital Report Dergisi’nin Ekim 2021 de
yaymladigr Tiirkiye’nin Dijital Oyun Aligkanliklart arastirma raporunda katilimcilarin ytizde
35’1 giinde 1-2 saat, yiizde 29’u giinde 2-4 saat oyun oynadiklarimi belirtmislerdir (Dijital
Report Dergisi, 2021). Dijital cihazlarda ve dijital oyunlarda harcanan zamanin artmasiyla
birlikte bireylerde oyun bagimliligi durumu ortaya ¢ikabilmektedir. Nitekim oyun bagimlilig

ile ilgili yapilan arastirmalara bakildiginda oyun oynama siiresinin artmasiyla oyun



bagimhiligimin arttigr sonucu goriilmektedir (Cavar vd., 2021; Hauge ve Gentile, 2003;
Hussain vd., 2012; Korkmaz ve Korkmaz, 2019; Yoon vd., 2014).

Bir konu ile ilgili yapilan ¢aligmalarin bir araya getirilerek analiz edilmesi genel bir
cikarim yapmay1 kolaylastirmaktadir. Bu gibi ¢aligsmalarla arastirmacilar konu ile alakali daha
onceden islenmemis noktalar1 ya da eksiklikleri tespit edebilmektedir. Bir¢ok alanda
kullanilan sosyal ag analizi (SAA) yontemi, bir konuya iligskin ¢alismalarin incelenmesi ve o
konu ile ilgili bilgi aginin olusturulmasi amaciyla kullanilmaktadir. SAA ile yapilan
arastirmalarda, arastirma yapilan alanla ilgili iliskisel verilerin analizi, ¢esitli 6l¢iim ve analiz
araglartyla yapilabilmektedir (Durland ve Fredericks, 2006). igerik analizi ise metinlerden ve
belgelerden, tekrarlanabilir ve gecerli ¢ikarimlar yapilmasim saglayan bir yéntemdir. igerik
analizinde genel olarak yapilan islem, verileri belirli kavram ve temalar cergevesinde
anlagilabilir hale getirerek yorumlamaktir (Yildirnm ve Simsek, 2005). Bu kapsamda bu
aragtirmada; Tiirkiye’de oyun bagimliligr ile ilgili ¢alisilmig lisansiistii tezlerin sosyal ag

analizi ve icerik analizi ile incelenmesi yapilmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci
Bu arastirmada Tiirkiye’de oyun bagimliligi ile ilgili yazilmis lisansiistii tezlerin
sosyal ag analizi ve icerik analizi ile incelenmesi amaglanmaktadir. Bu kapsamda ¢alismanin

amaci dogrultusunda asagida belirtilen sosyal ag analizleri incelenmistir:

—

Tezlerin, y1l ve tiirlerine gére SAA,

Tezlerin, y1l ve enstitiiye gore SAA,

Tezlerin, y1l ve programa gore SAA,

Tezlerin, y1l ve 6nemli sonuglara gore SAA,

Tezlerin, y1l ve anlamli iligski bulunan degiskenlere gore SAA,
Tezlerin, y1l ve anlaml iligki bulunmayan degiskenlere gore SAA,
Tezlerin, tez tiirli ve programa gore SAA,

Tezlerin, tez tiirii ve arastirma modeline gére SAA,

A S AR B S

Tezlerin, tez tiirii ve arastirma yontemine gore SAA,

—
=)

. Tezlerin, tez tiiri ve 6rnekleme gére SAA,
11. Tezlerin, 6rneklem ve anlaml iligki bulunan degiskenlere gore SAA,

12. Tezlerin, 6rneklem ve anlamli iliski bulunmayan degiskenlere gore SAA.



1.3. Arastirmanin Onemi

Giliniimiiz diinyasinda dijitallesmenin hizla arttig1, insanlarin dijital cihazlarda fazla
zaman harcadigi, dijital oyunlara olan ilginin giinden giine arttig1 goriilmektedir. Yasanan bu
durumlar giinlimiiz sartlarinda dogal olmakla birlikte beraberinde insanlarda istenmeyen
sonuclar dogurabilmektedir. Bu inceleme neticesinde arastirmalarin  egilimlerinin
durumlarinin belirlenmesi bu alanda yapilacak arastirmalara yol gostermesi agisindan dnem
gostermektedir. Alanyazin incelendiginde oyun bagimlilig: ile ilgili igerik analizine yonelik
bir ¢calisma olmadig1 goriilmiistiir. Bu ¢alisma ile alanyazinda yer alan bu eksiklik giderilmeye

calisilmigtir.

1.4. Sayiltilar
1. Bu ¢alismada incelenen lisansiistii tezlerinin alindig1 Yiiksekdgretim Kurulu (YOK)

veri tabaninin yeterli oldugu varsayilmaktadir.

2. Bu aragtirmada incelenen lisansiistli tezlerde yer alan bilgilerin dogru oldugu

varsayilmaktadir.

1.5. Sinirhliklar
1. Bu arastirma YOK Ulusal Tez Merkezi’nde erisime acik olan, “oyun bagimlilig1”
ve/veya “game addiction” anahtar kelimelerini igeren ve Ocak 2010 ile Ekim 2021 tarihleri

arasinda yer alan lisansiistii tezlerle sinirlidir.

1.6. Tanimlar
Bagimhhk: Bir nesneye, bir kisiye veya bir varhia karst duyulan istegin

engellenememesi, bir bagka iradenin giidiimiinde olma durumudur (Uzbay, 2009).

Oyun bagimhihg: Bireylerin oyun oynamay1 uzun bir siire durduramamalari, oyun
oynama sebebiyle sorumluluklarini aksatmalari, oyun oynama eylemini gercek hayatlariyla

iliskilendirmeleri ve oyun oynamay1 diger faaliyetlere tercih etmeleridir (Horzum, 2011).

Sosyal Ag Analizi: Sosyal yapisi diigimlerden ve diiglimleri birbirine baglayan
iligkilerden olusan bir ag yapis1 olmakla birlikte sosyal agin durumunu ve etkilerini inceleyen

bir analizdir (Giirsakal, 2009).



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

Bu boliimde oyun, dijital oyunlar, bagimlilik, oyun bagimlilig1 ve sosyal ag analizi ile

ilgili bilgilere yer verilmistir.

2.1. Oyun

Oyun kelimesi TDK de (Tirk Dil Kurumu) yer alan tanima gore “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence” seklindedir (TDK, 2022).
Oyun ¢ok eski ¢aglardan giiniimiize kadar ulagmis, bireyin diinyaya gelmesiyle birlikte
yasantisinda yer alan ve gelisimine katki saglayan, bireylerin yasantilarina destek verici
nitelige sahip bir aractir (Yilmaz, 2019). Oyun ile ilgili agiklamalarin ortak paydasi; cocugun
oyunla birlikte kendine ait kesfetme alanlarin1 barindirmasi ve 6grenme dili olmasidir (Tugrul
vd., 2014). Oyunla alakali cokg¢a goriis olmasina ragmen bu goriislerin ortak noktasi bireylerin
kiigiik yastan itibaren gelisimi adina 6nemli bir eylem oldugudur (Akkemik, 2009). Yapilan
birgok calismada oyunlarin bireyler iizerinde fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal acidan
olumlu katkisinin oldugu bulunmustur (Barisik, 2021). Bununla birlikte oyun oynayan
bireylerin biligsel gelisiminde olumlu diizeyde gelisme yasandigi yapilan arastirmalar

neticesinde tespit edilmistir (Athey, 1988; Piaget, 1969).

Insanlar toplumsal kiiltiirii kiigiik yaslarda iken oyun ile dgrenmektedir (Seker, 2018).
Sosyal davraniglarin ve sorumluluklarin yerine getirilmesinde oyunun rolii vurgu
niteligindedir (Durualp ve Nermin, 2010). Toplumda yer alan anne, baba gibi roller ve
doktorluk, hemsirelik, soforliik gibi meslekler oyunlar ile denenmektedir. Oyun, ¢ocuklarin
yalnizca bos vakitlerini gecirdikleri bir etkinlik veya eglence olmamakla birlikte ¢ocuklarin
psikomotor, zihinsel ve psikolojik gelisimlerine 6nemli derecede katki saglayan bir aktivitedir
(Ozmen, 2019). Oyunun bigimi, 6zellikleri, oyunlarda kullanilan araglar yiizyillar gegmesine
ragmen degisse de ¢cocugun oldugu ortamda oyun vardir ve oyun dil, din, cinsiyet, irk, maddi
durum fark etmeksizin evrensel bir nitelige sahiptir (Celebi Oncii ve Ozbay, 2005). Oyun,
cocuklarin hislerini dogrudan yansitabildigi bir etkinlik olmasiyla birlikte g¢ocuklarda
paylasim istegini kazandirmakta ve cocuklari genel olarak bencillikten sogutarak isbirligini

gelistirmektedir (Kogyigit vd., 2007).



2.1.1. Dijital Oyunlar

Teknolojinin gelisimiyle birlikte insan yagsami birgok noktada degisim gostermistir.
Cocuklarin sokakta degil de dijital ortamlarda oyun oynamasi bu degisimlerdendir. Gegmiste
genelde parklarda, sokaklarda ve arkadaslarla oynanan oyunlar, teknolojinin gelismesiyle
birlikte degisim gdstermis ve bilgisayar oyunlari olarak insanlarin hayatina girmistir (Basal,
2007). Oyun alanindaki geligsmelerle birlikte ¢ocuklar kapali alanlarda, bireysel olarak ve
dijital cihazlarla oyun oynamaya yonelmislerdir (Tugrul vd., 2014). Dijital oyunlar bazi
bilgisayar donanim arabirimlerinin bilgisayar programlari ile iliskilendirildigi, kurallar1 ve
hedefleri olan bir biitiin olarak ifade edilmektedir (Hazar, 2016). Dijital oyunlar yas fark
etmeksizin her kesim tarafindan oynanmakta olup eglenme ve vakit gecirme amact
niteligindedir. Dijital oyunlar oyun konsollari, akilli telefon, tablet ya da bilgisayar gibi
cihazlarla bireyin fare, klavye, oyun kolu veya dokunmatik olarak oynayabildigi oyunlardir
(Alagoz, 2019; Soyoz Semerci, 2020). Zaman ilerledik¢e farkli tiirlerde oyun igerikleri
tiretilmektedir. Teknolojinin her gegen giin gelismesi, oyunlarin insan hayatini sarmalayan
icerikler sunmasi nedeniyle dijital oyunlar hizli bir sekilde artmakta ve piyasaya
stirilmektedir (Soydz Semerci, 2020). Kirriemuir (2002), “dijital oyun”, “bilgisayar
oyunlar1”, “video oyunlar’” gibi kavramlarin genelde birbirlerinin yerine kullanildigini

belirtmistir.

Dijital Oyunlarin Tarihgesi

Bilgisayar oyunlarinin gelisim siireci incelendiginde ilk olarak 1958 yilinda William
Higinbotham tarafindan gelistirilen “Tennis for Two” isimli oyun oldugu bilinmekte olup ad1
gecen oyun basit bir masa tenisi simiilasyonu seklinde tasarlanmistir (Say, 2016). Ancak 1962
yilinda Steve Russell tarafindan ortaya ¢ikarilan “Spacewar” ilk etkilesimli dijital oyun olarak
bilinmektedir (Inal ve Cagiltay, 2005). 70°li yillara gelindiginde Ted Dabney ve Bushnell
tarafindan Atari isimli oyun sirketi kurulmustur. Adi gegen sirketin ilk oyun gelistiricisi Allan
Alcorn, tenis oyununa dayali Pong isimli oyunu tasarlamistir (Ercan, 2021). Atari sirketi
dijital oyun gelistirmede 6nemli adimlar atmakla birlikte jetonlu olarak ilk oynanan oyun olan
Asteroids'i icat etmislerdir (Inal ve Cagiltay, 2005). Dijital oyun sektdriiniin Snemli
onciilerinden olan Microsoft sirketi 1975 yilinda, Apple sirketi ise 1976 yilinda Amerika’da
kurulmustur (Unal ve Bati, 2011).

Toru Iwatani, 1990 yilima dek gelistirilmis oyunlar1 incelemis ve bu oyunlarin

parcalama ve zarar verme etkilerinin oldugunu belirlemistir. Bu nitelikteki oyunlarin daha ¢ok



erkeklere hitap ettigini, kizlarin ise yapici nitelikteki oyunlari tercih edecegini ifade etmistir.
Iwatani bu anlamda kizlara hitaben Pac-Man isimli oyunu gelistirmistir (Uysal, 2005). Ayni1
yillarda gelistirilen bir bagska oyun ise Donkey Kong’tur. Bu oyundaki amag gorilin kagirdigi
kiz1 kurtarmaktir. Bu iki oyunun piyasaya siiriilmesiyle birlikte Amerika’da yaklasik 5 milyar

dolarlik ev ve salon tipi oyun konsollar1 satilmigtir (Giinay, 2011).

Alexey Pajitnov 1985 yilinda Tetris oyununu piyasaya siirmiistiir. Bu oyun, o
donemdeki bircok bilgisayar oyununu golgede birakmistir. Bu oyunda ekranin st
boliimiinden bloklar gelmekte ve ekranin alt boliimiinii doldurarak satirlarin doldurulmasi

amaclanmaktadir (Glinay, 2011).

1990 yilina gelindiginde Super Mario 3 isimli oyun piyasaya siiriilmiis ve oyun
severler tarafindan oldukga ilgi gormiistiir (Kaya, 2013). Oyunun temel amaci boliimlerde

ilerlemek ve son boliime gelindiginde kagirilmis olan prensesi kurtarmaktir.

1997 yilinda Origin sirketi tarafindan gelistirilen Ultima adli oyun internet ortaminda
oynanan ilk ¢ok oyunculu oyun olarak bilinmektedir. Oyun o yillarda ¢ok ilgi gormiis ve

oyunu oynayan kisiler neredeyse oyuna bagimli hale gelmislerdir (Giinay, 2011).

Dijital oyunun {ilkemizdeki durumu incelendiginde, 90’11 yillarda atari salonlarinin ve
internet kafelerin agilmasi nedeniyle oyun kiiltiiriiniin yayginlasmaya bagladig1 goriilmektedir
(Akbulut, 2009). Kisinin atari salonlarinda oyun oynayabilmesi i¢in jeton satin almasi
gerekmekteydi. Oyun makinelerine jetonun atilmasiyla belirli bir siire oyun oynanmaktaydi.
Bu durumda kisinin oyunu oynamasi igin siirekli jeton almasi1 gerekmekteydi. Boylece ticari

acidan kazang elde edilen dijital oyunlar yayginlagmistir (Seker, 2018).

Oyun oynamak, stres atma ve rahatlama amaci ile normal algilansa da eger oyun
oynama istegi siiresi kontrol edilemiyorsa ve bireyin giinliik yasantisin1 bozup verimliligini

diisiiriiyorsa bagimliliktan séz edilebilmektedir (Ogel, 2012).

Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyun tiirlerinin siiflandirilmasinda goriis farkliliklar1 yer almaktadir. Giircan
ve arkadaglar1 (2008) dijital oyun tiirlerini, ag, aksiyon, macera, motor sporlar1 ve yaris,
simiilasyon, rol yapma/canlandirma, spor ve strateji olarak konusal ve teknolojik 6zelliklerine

gore ayirmislardir. Bir bagka siniflamada, egitsel oyunlar, siddet igerikli oyunlar ve yapboz



temal1 oyunlar seklindedir (Sahin, 2017). Prensky (2001) ise dijital oyunlar1 sekiz tiirde ele

almastir:

e Aksiyon Oyunlari: Bu oyun tiriinde devamli bir miicadele séz konusu olup
engelleri asma, boliimleri gegme yer almaktadir (Akbay, 2015). Oyunda basarili
olabilmek i¢in oyuncunun hizl tepkiler vermesi ve zamanlamasinin gii¢lii olmasi
gerekmektedir. Labirent oyunlar1 (Pac-Man), nisan alma oyunlar1 (Counter
Strike), araba yaris1 oyunlar1 (Need for Speed) ve iz slirme oyunlar1 bu kategoride
yer almaktadir (Can Bilgin, 2015).

e  Macera Oyunlari: Kesif, bulmaca, gizem, problem ¢ézme gibi faktorlerin oldugu
bu oyun tiiriinde oyuncular belirli bir yol dahilinde ilerlemektedir. Oyuncular daha
once bilmedikleri ortamlarda karsilastiklar1 sorunlarin iistesinden gelerek
mantiksal ¢oziimler liretmektedir. Bu oyun tiiriindeki esas ama¢ oyunda yer alan
gorevleri yerinde getirmektir (Kose, 2013).

e Ddoviis Oyunlari: Oyuncunun belirledigi bir karakterle bir baska karakterin
doviistiigli oyun tiiriidiir. Genel olarak Uzakdogu veya diger benzer sporlarin
temel alindig1 bu oyun tiirinde iki doviiscii bir birini alt etmeyi amaglamaktadir.
Bu gibi oyunlar genellikle ii¢ raunt iizerinden oynanmaktadir ve iki raundu
kazanan oyuncu galip gelmektedir. Street Figther IV ve Mortal Combat bu oyun
tiriiniin  6rneklerindendir. Bu oyunlarin ge¢miste popiilaritesi ¢ok olsa da
glinlimiizde 6nemini kaybetmislerdir (Topsar, 2015).

e Bulmaca Oyunlari: Oyuncularin bu oyun tiiriinde ilerleyebilmeleri igin
karsilastiklar1 sorunlari ¢ézmeleri gerekmektedir. Oyuncu ¢6ziime ulasabilmek
icin deneme yanilma yapmakta veya zekasimi kullanmaktadir (Koése, 2013).
Asamalar gecildik¢e oyuncu haz almaktadir.

e Rol Yapma Oyunlari: Bu tiir oyunlarda oyuncular sanal karakterlerin yerine
ge¢mektedir. Oyuncularin takip etmesi gerektigi ana bir senaryo bulunmaktadir.
Oyunda doviiserek veya farkli gérevler yaparak tecriibe elde edilmekte ve seviye
atlanmaktadir (Oz, 2009). Genel olarak dijital ortamda ve ¢ok kisiyle oynanabilen
oyunlardir. World of Warcraft bu oyun tiiriindeki en iyi 6rneklerdendir (Can
Bilgin, 2015).

e Simiilasyon Oyunlari: Bu oyun tiiriinde belirli bir hedef bulunmamakla birlikte
belirli bir senaryo da yer almamaktadir. Oyuncu oyunda yer alan malzemelerle bir

seyler kurabilir veya bir makineyi kullanabilir. Oyunun gidisat1 oyuncunun oyun
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icindeki eylemlerine gore degismektedir (Eren, 2009). Bunun yani sira bazi
araglar (helikopter, ucak, araba, otobiis, denizalti, tank vs.) birden fazla
parametreye sahip olmakta ve bu araglarin kullanilmalar1 karmasiktir. Bu gibi
araclarin kullanildigi bu oyunlarda gergekligin arttirilmasi igin pedal, direksiyon,
vites, kumanda paneli gibi bir¢ok yardimcit donanim bulunmaktadir. Microsoft
Flight Simulator X bu oyun tiiriine 6rnek olarak verilebilir.

Spor Oyunlari: Bu oyun tiirii bireysel veya gruplar halinde oynanan spor
oyunlarinin dijital ortamda tasarlamis halidir. Bu oyunda, oyuncu kendi takimini
secerek veya olusturarak rakip takimla ma¢ yapmaktadir (Topsar, 2015). FIFA,
NBA gibi oyunlar bu oyun tiirtindendir (Can Bilgin, 2015).

Strateji Oyunlari: Bu oyun tiirlinde oyuncu bir topluluktan, iilkeden veya
ordudan sorumludur. Oyundaki ama¢ gelisim gostermek olup diger iilke veya
topluluklara {stlinliik saglamaktir. Bu oyunlarda ana tema genelde savas
tizerinedir. Age of Empires III ve Civilization V bu oyun tiirline 6rneklerdendir

(Eni, 2017).

Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri

Ocak 2021°de giincellenen Tiirkiye Dijital Oyun Bagimliligi Calistay Raporu’na gore

dijital oyunlarin, bireylerin biligsel, psikomotor, psikososyal ve dil gelisimine katki sagladigi

belirtilmektedir. Dijital oyunlarin olumlu taraflar1 géz onlinde bulundurulmali ve her oyunun

bagimlilik yapmadig1 bilinmelidir. Dijital oyunlarin faydalar1 ele alinirken igerik, yasa

uygunluk, oynanan siire gibi 6zelliklerin gz 6niinde bulundurulmasi gerekmektedir. Egitici,

siddet icerikli olmayan, etkilesimli, bireyin yasina ve gelisim seviyesine uygun dijital oyunlar

denetimli oynandig1 takdirde bireyin yararina olabilmektedir (Dijital Oyun Bagimliligi

Calistay1, 2018). Ad1 gegen rapora gore dijital oyun oynamanin yararlar1 soyledir:

Etkilesimli oyunlar ile sosyallesme saglanabilmektedir,
Bireylerin sosyal yonlerinin gelismesine katki saglayabilmektedir,

Sosyal destek igerigine sahip oyunlar saldirgan duygu, diisiince ve davranislar

azaltmakla birlikte; bireyde paylasma, yardimlasma davranislarini arttirmaktadir,

Egitsel temali dijital oyunlar, 68renme giigliigli yasayan bireylerin 6grenme

siireclerine olumlu katki saglayabilmektedir,

Bireyin hizli diisiinme ve ¢abuk karar verebilme yetisini gelistirebilmektedir,
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J Fare ve klavye kullanimi, bireyin el goz koordinasyonunu desteklemekte

birlikte ince motor, gorsel dikkat ve uzamsal becerilerini gelistirebilmektedir,

o Geometri ve yabanct dil oyunlar1 gibi oyunlar bireyin akademik bagarisini
desteklemektedir,
o Bireyde sorumluluk duygusunun ve 6zgiivenin artmasina, bireyin kendini ifade

etme yetisine katki saglamaktadir,
o Bireyde basar1 duygusu ihtiyacinin karsilanmasina ve bdylece bireyin kendine

olan saygisinin artmasina katki saglayabilmektedir.

Bunlara ilave olarak dijital oyunlar bireyde Ozgiiven duygusu kazandirmakta ve
bireyin glinliik hayatta karsilastigi problemlerle bag edebilme becerisine katki sagladigi ¢esitli
arastirmalarla desteklenmektedir (McLean ve Griffiths, 2013; Gunawardhana ve Palaniappan,
2015). Dijital oyunlarin bir baska olumlu etkisi ise 6zellikle ¢ocuk ve geng¢ oyuncularda,
zihinsel gelisime katki saglamakta, analitik diisiinme becerisini gelistirmekte ve karar verme

stirecini hizlandirmaktadir (Andreassen vd., 2016; Terlemez, 2019).

Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri
Dijital oyunlarin olumlu etkilerinin olmasiyla birlikte olumsuz etkileri de vardir.

Dijital oyunlarin olumsuz etkilerinden bazilar1 sdyledir:

o Oyun oynayan bireylerde saldirgan davranislar goriilebilmektedir. Siddet
temal1 oyun oynayan oyuncularda fiziksel uyarilmalar, saldirgan duygu ve diisiinceler
olabilmektedir (Gentile ve Anderson, 2006). Hauge ve Gentile (2003) yapmis
olduklar1 arastirmada, oyun bagimlisi olan bireylerin daha fazla diismanca davraniglar
sergiledikleri, fiziksel bir kavga olaymna karigma ihtimallerinin yiliksek oldugu,
cevresiyle daha ¢ok tartisma yasadiklarini tespit etmislerdir.

o Oyun bagimlis1 olan oyuncular, bagimli olmayanlara gére oyun oynarken daha
cok zaman harcamaktadir (Lemmens vd., 2009). Diger bagimlilik tiirlerine benzer bir
sekilde bireyin haz alma duygusu giderek artmakta ve bu nedenle oyun bagimlisi
bireyler oyun oynamaya daha ¢ok zaman ayirmaktadir. Oyun bagimlis1 bireyler,
oyunda gitgide artarak harcanan siire nedeniyle ailesi ve c¢evresindeki kisilerle
problemler yasayabilmekte, yalnizlagabilmektedir. Yalnizlifin ¢evrimi¢i oyun
oynayan bireyler arasinda, oyun bagimliliginin en gii¢lii yordayicilarindan biri oldugu
tespit edilmistir (Parsons, 2005; Seay ve Kraut, 2007). Whang ve arkadaslarinin

(2003) yaptiklart arastirma neticesinde, katilimcilarin dijital oyun bagimhilig: ile
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birlikte gerceklikten uzaklasmayir umduklarini tespit etmislerdir. Diger bir ifadeyle
bazi bireyler, dijital oyunlarda yer alan c¢esitlilik, 6zgiirliikk ve erisilebilirlik nedeniyle
dijital ortamlarda daha fazla zaman gecirmekte ve bu nedenle gergek yasamlarini
thmal etmektedirler (Cetin ve Ceyhan, 2014).

o Dijital oyunlarin psikososyal ve davranissal problemlerle iligkisinin oldugunu
tespit eden arastirmalarda, baz1 oyunlarin tasarim ve igeriginin, oyuncularin yasadigi
ayrilma, stres, diisiik yasam doyumu, kaygi, dikkat daginikligi ve hatta bagimliliga
neden oldugu 6ne siiriilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016; Seay ve Kraut, 2007).

o Dijital oyun oynarken saatlerce hareketsiz kalmak bazi fiziksel sorunlara neden
olabilmektedir. Bu fiziksel sorunlar sdyledir; uyku bozuklugu, bas agrilari, goz
rahatsizliklari, el ve bileklerde goriilen problemler, kas ve iskelet sisteminde goriilen
rahatsizliklar vb. (Amatem, 2008; Kaplan,2016; Musluoglu, 2016).

o Yogun bir sekilde dijital oyun oynama; bireylerin oyun oynamay1
birakamamasina, oyunlar1 gercek hayatla iligskilendirmesine, sorumluluklarini yerine
getirmemesine, oyun oynamayl bagka faaliyetlere tercih etmesine neden
olabilmektedir. Bu durumlar bireylerin sosyallesmesini ve akademik basarisini

olumsuz anlamda etkileyebilmektedir (Horzum, 211).

2.2. Bagimhhk

Bagimlilik teriminin tek bir tanimi bulunmamaktadir. Bagimlilik yaklasimina gore
farkli tanimlar yapilmistir (Al-Kord, 2016). Bagimlilik kavrami genel anlamda olumsuz bir
durumu belirtmek i¢in kullanilmaktadir. Bagimlilik; bireyin miiptelas1 oldugu madde ya da
davranisi, eylemi birakamamasi ve iradesini kontrol edememesi bi¢ciminde tanimlanabilir
(Toraman, 2013). Bir baska ifadeyle madde kullaniminda veya bagimli olunan davranislarda
birey iradesini ortaya koyamaz. Birey, bagimli olunan maddeyi kullanmay1 veya davranisi
istese de istemese de siirdiirtir (Cakici, 2018). Bununla birlikte bireyin madde kullanim1 veya
bagimli davranis1 sergilemesi hayatinin biiylik bir bolimiinde yer alabilmekte, giinliik
yasamindaki sorumluluklarini yerine getirmeyi gliclestirmekte ve sosyal iliskilerini
zedeleyebilmektedir  (Eker, 2016). Bagimmlihk kavrami bir iliski olarak da
nitelendirilebilmektedir. Bireyin maddeye ya da davranisa karsi kurdugu iliski neticesinde
ortaya ¢ikan durum bagimlilik olarak ifade edilmektedir. Birey bagimlisi oldugu maddeyi
kullandiginda veya davranisi gerceklestirdiginde rahatlamakta ve haz almaktadir (Sahin,

2017). Ancak bu durum ilerleyen siirecte problem haline gelmektedir (Ding, 2017).
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Bagimlilik kavrami bazi kaynaklarda “dependency” ve “addiction” olarak ifade
edilmektedir ancak bu kavramlar arasinda farkliliklar bulunmaktadir (Kiigiikvardar, 2019).
Teknoloji kullanimi agisindan bakildiginda “dependency” kavrami, teknoloji kullanimina
ayrilan siirenin agamali olarak artmasi olarak belirtilmektedir. Baslangigta belirli amaglar icin
kullanilan teknoloji sonrasinda bireyin hayatinin kendisi olmaya baslamaktadir. “Addiction”
kavrami ise tutsaklik olarak ifade edilmektedir. Bu kavrama yine teknoloji agisindan
bakildiginda asir1 yogun ve siddetli bir bagimlilik sonrasinda birey teknolojinin kolesi haline
gelmektedir (Kiigiikvardar, 2019). Bunun neticesi olarak birey uzunca bir siire teknoloji
kullaniminda bulunmadigi zaman sinirlilik, depresyon gibi durumlar ortaya ¢ikabilmektedir.
Ya da teknolojinin yogun kullanimi sonucunda olusan fiziksel yorgunluk bireylerin sagligin

olumsuz olarak etkileyebilmektedir.

2.2.1. Oyun Bagimhhgi

Dijital oyun bagimliligi, asir1 oyun kullanimi, problemli oyun kullanimi, internet oyun
bozuklugu, video oyunu bagimliligi, ¢cevrimi¢i oyun bagimlilig1 ve oyun bagimlilig: ifadeleri
literatiirde kullanilmaktadir ancak benzer sonuglar i¢in farkli terim bilimi olarak
goriinmektedirler (Griffiths vd., 2012). Aciklik ve tutarlilik olmasi agisindan bu arastirmada
oyun bagimliligi kavrami kullanilmistir. Amerikan Psikiyatri Birligi’ne (2013) gore oyun
bagimliligt soyle tanimlanmaktadir: bireylerin genelde diger oyuncularla birlikte oyun
oynamak icin interneti siirekli ve tekrarlayan bir sekilde kullanmasi sonrasinda bireyde
bozulmalara ve klinik olarak 6nemli bir sikintiya yol agmasidir. Bununla birlikte oyun
bagimlilig1 kavrami, kisinin giinliik hayatin1 olumsuz sekilde etkileyen asir1 bi¢imde dijital
ortamda oyun oynama seklinde ifade edilmektedir (Weinstein, 2010). Oyun bagimlilig1
kisilerde, diger bagimliliklarda oldugu gibi olumsuz etkiler olusturabilmektedir. Oyun
oynama sikligin1 ve siiresini artiran kisiler, zamanla gilinliik yasamdan kopabilmekte ve
kendilerini sanal ortama kapatabilmektedir. Dogal olarak bu durum bireyi sosyal ortamdan
uzaklastirmakta ve giinlik hayatindaki sorumluluk ve gdrevlerini yerine getirmesine mani

olmaktadir (Ucan, 2018).

1970’lerin basinda ilk ticari dijital oyunlarin piyasaya siiriilmesiyle birlikte 1980’lere
dogru psikolojik ve psikiyatrik literatiirde video oyunu bagimlilig1 raporlari ¢ikmaya
baslamistir. 90’11 yillarda 6zellikle dgrencilerle yapilan arastirmalarda kiigiik ama dnemli bir
artis  olmustur. 2000°1i yillarda yapilan c¢alismalarin sayisinda da Onemli bir artis

goriilmektedir (Griffiths vd., 2012).
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Dijital ortamda oyun oynamak gilinlimiizde popiiler bir faaliyet niteligindedir. Bununla
birlikte oyunlar yogun bir sekilde oynandigi takdirde bagimlilik yapici etkileri olduguna dair
kanitlar mevcuttur (Griffiths, 2000; Ng ve Wiemer-Hastings, 2005). Ozellikle oyunun higbir
zaman bitmeyecegi ve durdurulamayacagi diisiincesi ile giinlin bir¢gok zamaninin oyuna
ayrilmasi bireyi bagimliliga dogru siiriiklemektedir (Chappell vd., 2006; Griisser, Thalemann
ve Griffiths, 2007; Mehroof ve Griffiths, 2010; Ng ve Weimer-Hastings, 2005). Bilgisayar
oyunu oynamanin bagimlilifa donlismesi zaman alan bir siirectir. Bu sliregte bireyde
memnuniyet artisi ile birlikte daha fazla oyun oynama istegi olugsmakta ve neticesinde oyun

bagimligi ortaya ¢ikmaktadir (Horzum vd., 2008).

Young’a (2009) gore kisinin oyun bagimlist oldugunu gosteren durumlar asagida

belirtilmistir:

—

Bagimlilikla ilgili uyaran isaretlerin bilinmesi,

Bilgisayar oyunuyla ilgili endiselerin olmasi,

Oyun oynama siiresini gizleme ya da sdylememe,

Oyun disindaki etkinliklere ilginin azalmasi,

Bireyin i¢ge kapanmasi,

Bireyde savunuculuk ve 6tkelenmesi duygularinin goriilmesi,
Bireyde olusan psikolojik geri ¢ekilme,

Bireyin sorunlardan kacis yolu olarak oyunlara yonelmesi,

A AT o R

Bireyde olusan olumsuz durumlara ragmen bireyin oyun oynamaya devam etmesi.

Bu bilgilere ek olarak Yesilay Tirkiye Bagimlilik Miicadele Egitimi sonucunda
hazirlanan raporda oyun bagimliligima da yer verilmekle birlikte oyun bagimliliginin

belirtileri ifade edilmistir. Bu belirtiler (Yesilay, 2021);

. Bireylerin, ailesi veya arkadaslariyla zaman geg¢irmek yerine oyun oynamayi
tercih etmeleri,

. Bireylerin ger¢ek hayatindaki basarilarindan ziyade oyunda elde ettigi

basarilarin1 6nemsemeleri,

. Bireylerin oyunda harcadigi zamanla ve aileden uzaklagsmasiyla alakali

tartismalar yasamalari,

. Bireylerin bilgisayardan uzak kaldiginda mutsuzluk, huzursuzluk ve sinirlilik

hissetmeleri,
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o Bireylerin sosyal iligkilerinde problemler yasanmasi,
. Bireylerde fiziksel sorunlarin olusmasi (uykusuzluk, gérme sorunlar1 gibi)

seklindedir.

Insanlarin giinliik yasamlarinda bircok kolaylik saglayan internet ve bilgisayar, oyun
ve eglence amagli olarak hizli bir sekilde yayilmaktadir (Aksoy, 2018). Yogun ve kontrol dist
oyun oynama neticesinde oyun bagimlilig1 kavrami ortaya ¢ikmistir. Bilgisayar oyunlarinin
milyonlarca insan tarafindan oynandigi diisiiniiliirse, oyun ile ilgili yapilan arastirmalarin

gerekgesi ortaya ¢ikacaktir (Inal ve Kiraz, 2008).

Oyun Bagimhlhigini Destekleyen Faktorler

Bilgisayar oyunlar1 oynayan bireyde olusan birtakim duygular ve bilgisayar
oyunlarinin bazi niteliklerinden, bireyin bagimlilik durumu artmakta ve birey bilgisayar
oyunlartyla daha fazla zaman harcamaya baslamaktadir (Terlemez, 2019). Alanyazin
incelendiginde arastirmacilar bilgisayar oyunu oynayan bireyleri incelemis ve oyuncularda
ortak yer alan pekistire¢lerin olabilecegini belirtmislerdir. Bu pekistirecleri belirtmek
gerekirse; gergeklerden kagmak ve stresle basa ¢ikmak (Hussain ve Griffiths, 2009; Kuss vd.,
2012; Yee, 2006), denetim, basari, heyecan, meydan okuma, taninirlik ihtiyaci (Griffiths vd.,
2012; Irmak ve Erdogan, 2016; Yee, 2006), sosyallesebilme ve kolay edinilen arkadasliklar
(Ng ve Wiemer-Hastings, 2005; Yee, 2006), basarisizliktan kaginma motivasyonu (Wan ve
Chiou, 2006), sosyal ihtiyaclar1 daha iyi giderme diisiincesi (Hussain ve Griffiths, 2009; Yee,
2006) ve ekonomik kazang elde edebilme (Kuss ve Griffiths, 2012) seklinde gosterilebilir.
Tiim bunlarla birlikte Yee (2006), bilgisayar oyunlarinda oyunculart motive eden faktorleri

basari, sosyal ve oyuna dalma seklinde siniflandirmstir.

e Basan1 Faktorii;
- Yiikselme/ilerleme: Oyun oynarken kazanilan gii¢, seviye, hizli ilerleme ve
statii meraki,
- Mekanik: Oyunda yer alan karakterlerin seviyesini arttirmak ve oyunun
kendine ait olan 6zelliklerini ¢6zme gereksinimi,
- Rekabet: Oyun oynama sirasinda rakiplere kars1 iistlin gelme istegi.
¢ Sosyal Bilesen;
- Sosyallesme: Oyuncular arasinda sohbet etme istegi ve yardimlagma,
- 1liski: Oyunda yer alan oyuncular, farkli konumlarda olsalar bile ¢evrimigci

oyunlar ile iligkilerini devam ettirebilmekte,
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Ekip Calismasi: Oyuncularin oyunlarda takim, klan, grup kurarak birliktelik

saglamalar1 ve bu durumdan memnun olmalari.

¢ Oyunda Dalma Bileseni;

Kesif: Oyunda yapilmasi gereken gorevleri yerine getirme ve sonraki
boliimiin ilgi uyandirmasi,

Rol Yapma: Bireylerin, oyunlarda istedigi karakteri olusturarak istedigi roli
gerceklestirmesi,

Ozellestirme ve Kontrol: Oyun icerisindeki ortamlar1 ve olusturulan
karakterleri istenilen bigimde degistirebilme,

Gerceklerden Kacma: Oyun oynayan bireylerin giinliik hayatlardaki

problemlerden uzaklagmasi.

Yapilan arastirmalara gore oyun oynamay1 motive eden birgok faktor bulunmakta ve

bu faktorler biiylik oranda birbirine benzemektedir (Cicek, 2021).

2.3. Sosyal Ag Analizi
SAA, sosyal iligkilerin analizinde kullanilan temel bir tekniktir (Sabah, 2018).

SAA’nin genel amaci sosyal agin yapisin inceleyerek bir kisi veya gruba yonelik ¢ikarimlar

yapmak ve bilgi elde etmektir (Giirsakal, 2009). Bir baska ifadeyle SAA, sosyal varliklar

arasindaki iligkileri ve baglantilar1 anlamlandirmaya ¢alismaktadir. Bu sebeple SAA birgok

alanda yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. Analizler neticesinde ortaya ¢ikan sonuglarla

agdaki aktorler belirlenmekte ve bdylece analiz yapilan alanin iyilestirilmesi ve gelistirilmesi

icin Oneriler sunulmaktadir (Keser, 2018). Sosyal aglar insanlarin iliskilerini belirlemede de

kullanilan bir yontemdir. Sekil 2.3.1°de gosterilen baglantilar kisiler arasindaki sosyal

iliskileri belirtmektedir (Mislove vd., 2007).

Sekil 2.3.1.Sosyal ag yapis1 gosterimi (Asfaw, 2015)
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Ag ve sosyal ag kavramlari genelde birbirleri yerine kullanilsa da sosyal ag
kavraminin kapsami daha genistir (Yiiksel, 2021). Sosyal ag kavrami temel olarak kisiler veya
diger ¢okluklar arasindaki etkilesimin, yardimlagsmanin ve etkilerin ne durumda oldugunu
gosteren bir kavram olarak tanimlanmaktadir (Karagéz ve Yiincii, 2013). Bu anlamda SAA
sosyal yapiy1, aktorlerden (diiglim) ve aktor ¢iftlerini birbirine baglayan iliskilerden olusan bir
ag kabul ederek, sosyal yapiyr ve etkilerini irdelemektedir (Giirsakal, 2009). Ag yapist
diiglimler ve bunlar arasindaki iligkilerden olugmaktadir. Ag1 olusturan diiglimler (node,
actor); kisiler, kurumlar, birimler gibi bir¢ok varliktan olugabilmektedir (Eren ve Kiral, 2020).
Diiglimler aras1 baglar (edge, vertex) ise cizgilerle ya da oklarla gdsterilmektedir. Diigiim ve
baglantilarin agdaki konumlarmin belirlenmesinde sosyal ag &lgiimleri kullanilir (Ipekei,
2011). Bunlar soyledir;

Dolayh baglantilar: Herhangi iki aktoriin baglantisindaki araci baglantilardir.

Sikhik: Baglantilarin kag kere veya siklikta olustugunu belirtmektedir.

Tutarhlik: Agdaki baglantilarin siirekli var olmas1 anlamina gelmektedir.

Cok tarafhilik: Iki aktoriin birden fazla baglantida baglanma derecesini ifade etmektedir.
Gii¢: Zaman, duygu yogunlugu, yakinlik, karsilikli iligkiler gibi durumlarin 6lg¢lilmesiyle
iligkilerin giicii belirlenmektedir.

Yon: Baglantinin hangi diiglimden hangi diigiime dogru oldugunu gostermektedir.

Simetri: Diiglimler aras1 karsilikli iligkileri belirtmektedir.

Bu kavramlara ek olarak aktorlerin davraniglarin1 agdaki durumlar tespit eden sosyal
ag Olclimleri soyledir (Sabah, 2018);

Derece: Herhangi bir diiglimiin diger diigtimlerle dogrudan baglant1 sayisin1 gostermektedir.
Bir diigiimiin derecesi ne kadar fazlaysa o diigliim o kadar 6nemlidir.

I¢ derece: Herhangi bir diigiime diger diigiimlerden gelen dogrudan baglant: sayis1 anlamina
gelmektedir.

Dis derece: Herhangi bir diiglimden diger diiglimlere giden dogrudan baglanti sayisi
anlamina gelmektedir.

Cesitlilik: Diger diiglimlerle olan baglantilar1 ifade etmektedir.

Yakinhk: Herhangi bir diigiimiin diger diigiimlere yakin olmasi veya bu diigiime diger
diigiimlerin kolay erisebilme derecesi anlamina gelmektedir. Yakinlik degeri yiiksek olan
aktoriin, aktorlere erisim yetenekleri diger aktorlere gore fazladir (Giirsakal, 2009).
Arasindahk: Bir aktoriin iki aktor ortasinda olmasidir. Yiiksek arasindalik Slgiisiine sahip
olan aktorler, yiiksek seviyede aktif olan anahtar aktorlerdir (Gtlirsakal, 2009).

Merkezilik: Bir diigiimiin agin tamaminda merkezde olma derecesidir.
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Prestij: Asimetrik baglantilarda prestijli diiglimler baglantinin kaynagi olmaktan ¢ok, diger
diigiimlerin daha ¢ok tercih ettigi diiglimler bi¢iminde tanimlanmaktadir.

Aracilar: Tiim ag1 bir arada tutan diigtimlerdir.

Cevresel oyuncular: Agla baglantisi ¢cok az olan izole diiglimlerdir.

Parcalanma noktalari: Diigiimler arasindaki baglanti bosluklarini ifade etmektedir.

Dis baglanti: Agin diger aglarla olan baglantilari anlamina gelmektedir.

SAA’da, ego aglar1 ve tiim aglar olmak tizere iki ag tiirii bulunmaktadir. Ego aglari,
tiim ag i¢inden belirlenen birkag aktér ve bunlarin iliskilerini incelemektedir. Belirli aktorlerin
onemli oldugu ve aglarin ¢ok biiyiik oldugu durumlarda ego aglar tercih edilmektedir. Tiim
aglar ise agdaki tlim aktorleri ve alt gruplar incelemektedir. Boylelikle, sinirlar1 belirlenmis
agdaki aktorler ve bunlar arasindaki iliskiler incelenebilmektedir. Tiim aglarla alakali bilgiler,
her bir diigiimiin ego aglarin1 da kapsamaktadir (Marsden, 2012). Bir bagka deyisle, tiim aglar
ayr1 ayr1 digiimlerin ego aglarindan meydana gelirken, tek basina ego aglart tim aglar
anlamina gelmemektedir. Tiim aglar, ego aglarina gore daha ¢ok kavramin analiz edilmesine

olanak saglamaktadir (Kilduff ve Tsai, 2003).

2.3.1. Sosyal Ag Analizi Kavramlar

Sosyal ag yapilarini inceleyebilmek icin bazi kavramlara bakmak gereklidir. Bu
kavramlar, aglar1 ya da agdaki diiglimleri karsilastirmakla beraber agin yapisi iizerinden
hesaplanabilen sayisal verileri gostermektedir. Bu kavramlar kullanilarak, agmn yapisi
anlasilmakta, agdaki onemli veya etkin diigiimler tespit edilmekte, diiglimlerin iletisim
durumlar1 ortaya c¢ikabilmekte ve agda nelerin oldugu, ni¢in ve nasillariyla ortaya

konabilmektedir (Tunali, 2016).

Zayif Baglar

SAA da diigiimler aras1 baglantilar incelendigi i¢in bu baglantilarin zayif veya
kuvvetli, dogrudan veya dolayli, tek yonlii veya iki yonlii olmasi dnem gostermektedir.
(Gtirsakal, 2009). Zayif baglantilar daha fazla diigiime bagl olmasindan bilginin dagilmasi
daha kolaydir. Zayif baglar, diigimlerin diisiik yogunlukta ve yakinlikta olmasi anlamina
gelmektedir. Giiglii baglar ise, diiglimlerin yiiksek yogunlukta ve yakinlikta olmasi anlamina

gelmektedir. Baglarin giiclii veya zayif olmasi goriisme siklig1 Olgiitline bakilarak

bilinmektedir (Ipekei, 2011).
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Koprii
Bir veya birden fazla agin birbirine baglanmasini saglayan baglanti koprii olarak

tanimlanmaktadir (Ipekgi, 2011).

Patika

Patika, agda yer alan diiglimler arasindaki en kisa yol anlamina gelmektedir. Bir bagka
deyisle bir agda her bir diigiim ve baglantinin bir kez iizerinden geg¢ilmesine patika adi
verilmektedir (Tiziintiirk, 2012). Bir agin yarigapi; agdaki biitiin diiglim ¢iftleri arasindaki en
kisa patikalarin en uzunudur. Agin yaricap1 ne kadar kiigiik ise agda bilginin dagilma hiz1 o

kadar fazladir (Giirsakal, 2009; Ipekei, 2011).

Yogunluk

Ag yogunlugu, agda bulunan diigiimlerin birbirleriyle yakin iliskilerini ifade etmek
icin kullanilmaktadir. Yogunluk kavrami, aglarin 6nemli bir 6zelligi olmakla birlikte aglarin
ne kadar baglantili oldugunu gosteren bir Olgiittiir. Agdaki tiim baglantilarin, miimkiin
olabilecek maksimum baglant1 sayisina orani yogunluk o6l¢iitiinii vermektedir. Yogunluk
degeri, 0 ve 1 arasinda yer almakta ve minimum 0, maksimum 1 olmaktadir. Tiim diiglimlerin
birbirine bagl oldugu aglarda yogunluk degeri 1°dir. Yogunluk degeri 1’e ne kadar yakinsa
baglant1 yogunlugu o kadar yiiksek, 0’a ne kadar yakinsa baglanti yogunlugu o kadar azdir
(Demirgil, 2018; Giirsakal, 2009). Yogunluk agdaki diiglim sayisina gore degisebilen bir
kavramdir. Yogunluk ile diigiim sayis1 arasinda ters oranti bulunmaktadir. Bir agda diigim
sayisi arttikca, yogunluk azalmaktadir (Friedkin, 1981; Robins, 2015). Ciinkii sosyal acidan
gercek hayatta bir iliski kurmak ve bu iliskinin devamliligin1 saglamak zaman almaktadir.
Sosyal iligkilerin gercek hayatta sinirlar1 bulunmaktadir. Bu sebeple, biiyiik aglarda diigiim
sayis1 fazla olsa da diigiimlerin baglant1 kurabilecegi bag sayis1 azalmaktadir. Bir diiglimiin
stirdiiriilebilir baglant1 sayisi, agin boyutu arttikca azalmakta ve ag yogunlugu da diismektedir

(Prell, 2012, Scott, 2000).

Merkezilik
Merkezilik kavrami SAA’nin temelini olusturmaktadir. Merkezilik, agda yer alan
diigiimlerin en Onemli olan ve merkezde bulunan diigiimii tespit etmektedir. Bir agda,

merkeziligi 6l¢ek i¢in kullanilan &lgiimlerden bazilar1 sdyledir (Ipekgi, 2011);
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¢ Birim Merkeziligi: Agda yer alan herhangi bir diiglimiin diger diiglimler tarafindan
kolay erisilebilir olmasi ve en kisa patikada bulunmasina birim merkeziligi
denilmektedir (Gtirsakal, 2009).

e Derece Merkeziligi: En temel ag 6lgiisti olmakla birlikte baglanti sayist en fazla olan
diiglim derece merkeziligi kavramini agiklamaktadir. Baglanti sayis1 en fazla olan
diigim en giiclii, en etkin diiglim olarak nitelendirilmektedir. Agda yer alan
diigtimlerin derecesi baglanti sayilariyla hesaplanmaktadir (Keser, 2018).

e Ozvektdr Merkeziligi: Bu &lgiim agda bulunan herhangi bir diigiimiin &nemini
belirlemektedir. Bununla birlikte bu Ol¢im agdaki baglanti sayilarinin esit
olmadigint; 6nemli diiglimlerin, baglantili oldugu daha az 6nemli diiglimlere etki
edebilecegini gostermektedir (Giirsakal, 2009). Ornek vermek gerekirse prejstijli,
etkili tanidiklar1 olan bir kisi, az sayida kisi tanisa bile etkilidir (Cetin, 2013).

e Karsiliklilik: Bu 6lgiim agdaki diiglimler aras1 baglantilarin iki yonli olup olmadigini
incelemektedir (Giirsakal, 2009).

e Arasindalik: Agdaki herhangi bir diigiimiin, diger diiglimler arasinda bulunma
durumu arasindalik derecesini vermektedir. Bir baska ifadeyle arasindalik, bir
diiglimiin diger digiimlere ne oOlciide aracilik ettigini, ne Olgiide koprii gorevi
gordiigiinii  gostermektedir (Balkundi ve Kilduff, 2006). Yiiksek arasindalik

derecesine sahip olan diigiimler agdaki kilit diiglimlerdir (Narayanan, 2005).
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BOLUM 3
3. YONTEM

Bu bdliimde arastirmanin modeli, evren ve 6rneklemi, veri toplama araci, verilerin

toplanmasi ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu calisma nitel arastirma modeliyle yiiriitiillmistiir. Nitel arastirma modelinde
gozlem, goriisme, dokiiman analizi gibi nitel verilerin toplandigi teknikler kullanilmakla
birlikte olaylar dogal ortamda, gergekei ve biitiinciil bir sekilde ortaya konmaktadir (Yildirim
ve Simsek, 2005). Nitel calismalarda cogunlukla kullanilan yontemlerden biri dokiiman
taramasidir. Dokiiman taramasu, tarih arastirmacilari, antropologlar ve dil bilimciler tarafindan
kullanilan bir yontem olmasinin yaninda sosyologlar ve psikologlar tarafindan da
kullanilmakta ve bazi1 kuramsal caligmalarda da bu yontemden faydalanilmaktadir (Simsek,
2009). Bu calismada YOK Ulusal Tez Merkezinde yer alan oyun bagimlhilig: ile ilgili
lisansiistii tezlerin igerik analizi ve SAA ile incelenmesi i¢in gereklilik arz eden veriler
dokiiman taramasi ve sistematik analiz yontemleriyle elde edilmistir. Dokiiman taramas1 ve
sistematik analiz ile elde edilen veriler SAA ve igerik analizi yontemiyle incelenmistir.
Sistematik analiz yontemi bir probleme c¢6ziim bulmak adina, ilgili alanda yer alan
arastirmalarin kapsamli bir sekilde taranmasiyla, birtakim digslama ve dahil etme olgiitleri
kullanarak hangi arastirmalarin incelemeye alinacaginin tespit edilmesi ile incelemeye dahil
edilen caligmalardaki bulgularin analiz edilmesidir (Burns ve Grove, 2007). Sistematik analiz
calismalarinda yedi asama bulunmaktadir. Bu asamalar sdyledir (CRD, 2008; Grimshaw vd.,
2003):

1. isin Tammmlanmasi: bu asamada, oyun bagimlihig: ile ilgili yapilmis lisansiistii
tezlerden elde edilen verilerin ve arastirmanin amaci dogrultusunda olusturulan
sorularin ¢ergevesi belirlenmistir. Bu baglamda tablo 3.1°de belirtidigi gibi
katilimcilar, miidahaleler, karsilastirma gruplari, sonuglar ve arastirma desenleri

acik bir sekilde tanimlanmaktadir.

22



Tablo 3.1. Arastirma Sorularinin Olusturulmasi ve Anahtar Kelimelerin Belirlenmesi

Soru bilesenleri Tanim Anahtar kelimeler
Katilimcilar YOK Ulusal Tez Merkezi’nde Ocak 2010 ile Oyun bagimlilii, game
Ekim 2021 tarihleri arasinda yer alan oyun addiction
bagimlilig1 ile yapilmis lisansiistii tezler
Miidahale - Ocak 2010 ile Ekim 2021 tarihleri arasinda
olma,

-Izin durumu “izinli” olma,
-YOK Ulusal Tez Merkezi veri tabaninda olma

Karsilatirma Yapilan miidahaleye uygun bir bi¢cimde
belirlenmistir.
Sonuglar Belirtilen kriterlere uyan lisansiistii tezler
Calismanin Deseni Kriterlere gore yapilan taramada elde edilen

lisansiisti tezler

Bilgi icin Tarama Yapma: sistematik analiz icin veriler toplanirken birtakim
anahtar kelimeler kullanilmaktadir. Sonrasinda tarama yapilacak veri tabam
belirlenmekte ve segme kriterleri uygulanmaktadir. Bu aragtirmada Ocak 2010 ile
Ekim 2021 tarihleri arasinda oyun bagimlilig: ile ilgili yapilmis lisansiistii tezler
YOK Ulusal Tez Merkezinin veri tabaninda taranmustir. Tarama yapilirken “oyun
bagimlhilig1” ve “game addiction” anahtar kelimeleri, Ocak 2010 ve Ekim 2021
tarihleri arasi ile izin durumu “izinli” olma kriterleri kullanilmistir. Bu kriterler
dogrultusunda 162 lisansiistii teze ulagilmistir.

Kamit Kalitesinin Degerlendirilmesi ve Analizz bu asamada, ilk asamada
tanimlandig1r gibi lisansiistii tezler icin kalite degerlendirme kontrol listesi
kullanilmistir. Degerlendirme kontrol listesinde kaydedilen bilgiler i¢cin danigman
tarafindan destek alinmistir. Arastirmaci ve danigsmanin degerlendirme listeleri bu
asamada karsilagtirilmistir. Ortak c¢ikarima varilmadigt durumlarda bagka
uzmanlardan goriis istenmektedir. Bu aragtirmada boyle bir durum olusmadigi igin
baska bir uzmanin goriisiine bagvurulmamastir.

Kamtin Sunumu ve Ozetlenmesi: bu asamada bulgularin agik¢a ve anlasilir bir
sekilde siralanmasi ve 6zetlenmesi yapilmaktadir. Bulgular boliimiinde sekiller ve
tablolar ile analiz edilen veriler sunulmustur.

Kamitin Tartismasi: bu asamada, bulgular mevcut kanitlar baglaminda
tartisilmigtir. Sonrasinda tartisilan bulgular ile ilgili 6neriler sunulmustur.
Sistematik Derlemenin Sunumu: alanyazinda sistematik analiz ydnteminin
kullanildig1 arastirmalarin sunumu i¢in PRISMA (Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses-Sistematik Incelemeler ve Meta-Analizler

icin Tercih Edilen Raporlama Ogeleri) protokoliiniin kullanilmasi tavsiye
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edilmektedir (The Prisma Statement, 2022). Sistematik analizde taranan lisansiistii
tezlerin sayisi, uygun bulunanlar, diglanan lisansiistii tezler ile dislanma

gerekgeleri sekil 3.1°de gosterilmektedir.

YOK Ulusal Tez Merkezinden
elde edilen lisansiistil tez sayis
(n=170)

TANIML AMA

Dhslanan lizansistii tezler TOK
Tarama zonucunda tam metnine Uluzal Tez Merkezi veri tabamnda
ulaztlan lizansiisti tezler (n=162) tam metni meveut degil (n=8)

AYTRMA

Usgun olarak kabul edilen
lizansfiztil tezler (n=162)

Dahil etme kriterlerinden sonra
igeril ve sosyal af analizi ile
incelenck lisansiisti tez sayis
(n=162)

SECIM Y APMA

Sekil 3.1. Sistematik derleme karar kriteri akis semasi

7. Dis Hakemler ve Yaymmlama: bu asamada, arastirmanin yayin 6ncesinde bir veya
daha fazla uzman tarafindan degerlendirilmesi yapilmaktadir. Sonrasinda ilgili
caligmada, degerlendirme yapan uzmanlara tesekkiirlerde bulunmak g¢alismanin

onemini artirmaktadir. Bu tez ¢alismasinda bu asamaya ihtiya¢ duyulmamastir.

Dokiiman taramasi ve sistematik derleme neticesinde elde edilen veriler igerik ve
sosyal ag analizi ile incelenmistir. Icerik analizi yazili metinlerin incelenmesi, diizenlenmesi,
cesitli kategorilere gore siniflandirilmasi ve karsilastirilmasi asamalari ile teorik ¢ikarimlar
yapilmasma imkan veren bir arastirma teknigi olarak belirtilmektedir (Cohen vd., 2000).
Icerik analizi bir alanin mevcut durumunu degerlendirmek adina bilimsel ve seffaf bir siirec
saglamaktadir (Tranfield vd., 2003). SAA ise belirli bir alana yonelik yapilan arastirma
konulari, yazarlar ve kurumlar arasi iliskilerin incelenmesi ile bilgi diigiimlerinin
tanimlanmast ve yorumlanmasinda kullanilan bir yontem olarak gosterilmektedir (Scott,

2000). Cetinkaya (2017) SAA ile asagida yer alan sorulara cevap aranabilecegini belirtmistir:
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e Agdaki en 6nemli aktorler kimlerdir?
e Kisilerin agdaki rolleri nelerdir? izole aktdr var midir?
e Bir bilgi agda nasil yayilmaktadir?

e Bilgi akisindaki eksik noktalar nelerdir?

3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Bu arastirmada amagli 6rneklem se¢imi yontemi kullanilmistir. Amacgli 6rneklem,
arastirmanin konusunu olusturan kisiler, olaylar ya da durumlar hakkinda belirli amaglar
dogrultusunda derinlemesine bilgi toplamaya yarayan bir yontemdir (Maxwell, 2012). Bu
baglamda arastirmanin evrenini, YOK Ulusal Tez Merkezinde yayimlanmus, erisime agik olan
ve oyun bagimlhiligi ile ilgili yapilmis lisansiistii tezler olusturmaktadir. Arastirmanin
orneklemi belirlenirken ise YOK Ulusal Tez Merkezinden “oyun bagimlihigi” ve “game
addiction” anahtar kelimeleri yazilmig ve izin durumu “izinli” olarak se¢ilmistir. Arama
kriterlerinde y1l araligi olarak Ocak 2010 ile Ekim 2021 tarihleri aras1 se¢ilmistir. Yapilan
arama sonucunda ulasilan en eski tarihli tez 2010 yilina ait oldugu i¢in arama yili baslangici
Ocak 2010 olarak belirlenmistir. Bu kapsamda ilgili aramayla belirtilen kriterlere uyan 162

lisanstistii tez aragtirmaya dahil edilmistir.

3.3. Veri Toplama Arag ve/veya Teknikleri

Nitel arastirma yoOntemiyle yiirlitiilen bu calismada veri toplama aracit olarak
arastirmaci tarafindan olusturulan oyun bagimliligi konulu tez siniflama formu kullanilmistir.
Bu form, Cevher (2017), Akgiil (2020), Samsa (2020) tarafindan yapilmis olan derleme

arastirmalart incelenerek olusturulmustur. Bu formda;

—

Calismanin baslhig,

Calismanin yazari,

Calismanin yili,

Calismanin yapildigi tiniversite,
Calismanin tez tiiri,

Calismanin yapildig enstiti,
Calismanin yapildig1 anabilim dals,

Calismanin arastirma modeli,

A A o B

Calismanin arastirma yontemi,
10. Calismanin evren/6rneklemi,

11. Calismada iliskili olarak ele alinan degiskenler,
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12. Calismada elde edilen 6nemli sonuglar,
Belirtilen alt bagliklar incelenmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada Ocak 2010 ile Ekim 2021 tarihleri arasinda YOK Ulusal Tez Merkezinde
yer alan “Oyun bagimlilig1” ile ilgili lisansiistii tezler incelenmistir. Bu kapsamda “oyun
bagimliligr” ile “game addiction” anahtar kelimeleri kullanilmistir ve izin durumu “izinli”

olarak sorgulama yapilmistir.

3.5. Verilerin Coziimlenmesi

Verilerin analizi siirecinde tez siniflama formundan elde edilen veriler SAA ve igerik
analizine tabi tutulmustur. Tez smiflama formundan elde edilen veriler Microsoft Excel
programina islenmistir. Bununla birlikte SAA i¢in Ucinet programi kullanilmigstir. Sekil
3.5.1’de Ucinet programi arayiiziinde bulunan DL Editor araciligiyla forma islenen verilerin

matrise doniistiiriilerek Ucinet dosyasi olarak kaydedilmesi gosterilmektedir.

1

File Data Transform Tools Network Visualize Options Help
K €] 2|~ | D cuap E \n t Commands: -
Haw tocite UCINET: I8 DL Editor - Import Text Data via Spreadsheet Interface - o X
Borgati, §.P., Everett, M.G. and Freeman, L| File Edit View
Hanvard, MA: Anabtic Technologies.
cl 22 A 3 oL
4 tutaral by Bob Hanneman & Mark Riddke is
s R AtideTd  Year () Thesis Type | D3t format
T 2013 Nodelist1 (ego alter 1 alter2..) -
Borgat, S.P., Everett, M.G. and.Johnson, Jf T2 018
b 2019
This copy of UCINET is egivered o Tral Used > = B tgnore firstrow
T5 2015 ion ur
T 2019
T7 2014
] 2018
T 2019
Tio 19
TiL 2019
Ti2 2018
Tz 2018
T4 018
Tis 019
Tis 2015
Ti7 2017
Tis 019
e 20 Ties are:
o 018
LTI > ]
T22 2015
Editing mode
23 01
o S O select cells
= 5 @ Editcells
26 2018
T27 2017 -
O ‘C:\Users\intim\Dm:umenls\UClNET data v‘ ~

Sekil 3.5.1. UCINET programina verilerin yiiklenmesi

Sekil 3.5.2°de ise matrise doniistiiriilen UCINET dosyas1 gosterilmektedir.
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7 ucinetlog? - Not Defteri = X
Dosya Dizen Bigim Gérindm Yardim
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Sekil 3.5.2. Verilerin matrise doniistiiriilmesi

Tez smiflama formuna islenen verilerin DL Editorii ile UCINET dosyasi olarak
kaydedilmesinin ardindan derece, arasindalik ve yakinlik hesaplamalar1 yapilmistir. Bu
islemler i¢cin UCINET programi arayiiziinde Network meniisii altinda yer alan Centrality alt
meniisiiniin igerisindeki Degree (derece), Proximal Betweenness (arasindalik) ve Closeness

Measures (yakinlik) alt meniileri kullanilmistir.

UCINET dosyas1 olarak kaydedilen verileri ag yapisi olarak gorsellestirmek adina
UCINET programi arayiiziinde yer alan NetDraw simgesi kullanilmistir. NetDraw arayiizii

acildiktan sonra UCINET dosyasinin agilmasi ile ilgili gorsel sekil 3.5.3’te gosterilmektedir.

X NetDraw 2.178 - Network Visuslization Software - a X
File | Edit Layout Analysis Transform Properties Options Help
New (blank) lz /6 &@ 12/A a8 3|5« lse Pensel MC|Egs “Node ~Tie e | 'l"m L[-]ax ¢ Puh Pop
Open > Ucinet dataset > Network Rels  Nodes
Random Ucinet DL text file » 2-Mode network Relations:
Save Diagram As > et Attribute data
Save Data As Y X Coordinates

Launch Mage
Launch Pajek

Print

Printer Setup
Default Folder

Run Batch file
Batch w/ parameter
Exit

DnlUp O a1 R
W s
> ~|o

Save As New Relstion

Optionse

nc
OAND @OR | 1
[ Selloops Dec
W Linkwts > | 1

Owidh [ Color

Sekil 3.5.3. UCINET dosyasinin NetDraw ile gorsellestirilmesi
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Bu c¢alismada oyun bagimlilig: ile ilgili yazilmis lisansiistii tezlerin SAA ve igerik
analizi ile incelenmesi amaglanmistir. Bununla birlikte alanyazinda oyun bagimlilig: ile ilgili
SAA veya icerik analizine yonelik arastirmalarin yer almamasi da bir eksiklik niteligindedir.

Bu kapsamda elde edilen bulgular bu bdliimde sunulmustur.

4.1. Incelenen Tezlerin Yil ve Tez Tiiriine Gore SAA

Oyun bagimlilig ile ilgili incelenen tezlerin, yil ve tiirlerine gore dagilimi sekil 4.1°de
gosterilmektedir. Ag dagiliminda tezler “T” ile gosterilmistir. A§ dagilimina gore 2015
yilindan itibaren oyun bagimliligi konulu lisansiistii tezlerde ilgili yapilan calismalarin
artmaya basladig1 goriilmektedir. Ozellikle bu artis 2018 yilindan itibaren belirgin bir sekilde

olmustur.

T1 TBlrﬁz—&Tﬁ;ﬂ
ey 169
ey WS a0y

T7

JFUzmanlk Tezi

T4l T7E

T107

Sekil 4.1. incelenen tezlerin yil ve tiirlerine gére SAA

Derece, arasindalik ve yakinlik degerleri agdaki diiglimiin 6énemlerini sayisal verilerle
gosterir nitelikteki verilerdir. Incelenen tezlerin, yil ve tez tiiriine gére SAA &lgiimleri Tablo
4.1’de sunulmustur. Tablo 4.1’de de goriildiigii lizere yil acisindan en yiiksek derece,
arasindalik ve yakinlik degerleri 2019 yilina (Derece=0,270, arasindalik=4217,000,

yakinlik=0,578) aittir. Bu degerler ayn1 zamanda oyun bagimlilig: ile ilgili tez caligmalarinin
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en fazla 2019 yilinda yapildigini gostermektedir. Oyun bagimlilig: ile ilgili 2019’un ardindan
en fazla calisma yapilmis yillar sirayla 2020, 2021 ve 2018’dir. Diger yandan oyun
bagimhiligr ile en az c¢alisma 2010 yilinda (Derece=0,006, arasindalik=261,000,
yakinlik=0,501) yapilmistir. Incelenen tezler, tez tiiriine gore ele alindiginda en yiiksek
derece, arasindalik ve yakinlik degerine sahip olan tez tiirii yliksek lisans tezidir
(Derece=0,816, arasindalik=12387,000, yakinlik=0,845). Yiiksek lisans tiirlindeki tezlerin

ardindan derece, arasindalik ve yakinlik degerlerine gore sirayla uzmanlik tezi ve doktora tezi

gelmektedir.
Tablo 4.1. Incelenen tezlerin yil ve tiirlerine ait SAA dlgiimleri
Y1l ve Tiir Bilgisi Derece Arasindahk Yakinhk

2010 0,006 261,000 0,501

2013 0,011 347,000 0,503

2014 0,011 347,000 0,503

2015 0,029 605,000 0,507

2016 0,040 777,000 0,510

2017 0,034 697,000 0,509

2018 0,161 2583,000 0,544

2019 0,270 4217,000 0,578

2020 0,195 3099,000 0,554

2021 0,172 2755,000 0,547
Yiiksek Lisans 0,816 12387,000 0,845
Doktora Tezi 0,052 949,000 0,513
Uzmanlik Tezi 0,063 1121,000 0,516

4.2. incelenen Tezlerin Y1l ve Enstitiiye Gore SAA
Oyun bagimlilig: ile ilgili incelenen tezlerin, yil ve enstitiilerine gore dagilimi sekil
4.2’de gosterilmektedir. Ag yapisina gore sosyal bilimler enstitiilerinin ve 2019 yilinin agin

merkezinde oldugu goriilmektedir.
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Sekil 4.2. incelenen tezlerin yil ve enstitiiye gore SAA

Incelenen tezlerin, y1l ve enstitiiye gére SAA &lciimleri Tablo 4.2°de sunulmustur.
Tablo 4.2°deki bilgilere gére oyun bagimlilig: ile ilgili en fazla lisansiistii tez ¢aligmasi yapan
enstitli sosyal bilimler enstitiileridir (Derece=0,392, arasindalik=6536,500, yakinlik=0,622).
Sosyal bilimler enstitiisiinlin ardindan egitim bilimleri enstitiileri, saglik bilimleri enstitiileri

ve lisans egitimi enstitiileri gelmektedir.

Tablo 4.2. Incelenen tezlerin yil ve enstitiiye ait SAA dlgiimleri

Y1l ve Enstitii Bilgisi Derece Arasindahk Yakinhk
2010 0,006 271,500 0,501
2013 0,011 361,000 0,503
2014 0,011 361,000 0,503
2015 0,028 629,500 0,507
2016 0,039 808,500 0,510
2017 0,033 719,000 0,508
2018 0,155 2688,000 0,542
2019 0,260 4388,500 0,575
2020 0,188 3225,000 0,552
2021 0,166 2867,000 0,545
Bagimlilik ve Adli Bilimler Enstitiisii 0,006 271,500 0,501
Egitim Bilimleri Enstitiisii 0,188 3225,000 0,552
Egitim Teknolojisi Enstitiisii 0,011 361,000 0,503
Fen Bilimleri Enstitiisii 0,006 271,500 0,501
Lisans Egitimi Enstitiisii 0,088 1614,000 0,523
Saglik Bilimleri Enstitiisii 0,138 2419,500 0,537
Saglik Uygulama ve Arastirma Merkezi 0,011 361,000 0,503
Sosyal Bilimler Enstitiisii 0,392 6536,500 0,622
Tip Fakiiltesi 0,050 987,500 0,513
Cocuk Hastaliklar1 ve Cerrahisi 0,006 271,500 0,501
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4.3. incelenen Tezlerin Y1l ve Programa Gore SAA
Oyun bagimlilig: ile ilgili incelenen tezlerin, y1l ve programlarina gore dagilimi sekil
4.3’te gosterilmektedir. Ag yapisinin gorseline gore 2019 yilinin, psikoloji, egitim ve saglik

ile ilgili anabilim dallarinin agin merkezinde yer aldig1 goriilmektedir.
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Sekil 4.3. incelenen tezlerin y1l ve programa gére SAA

Incelenen tezlerin, yil ve programa goére SAA &lgiimleri Tablo 4.3’te sunulmustur.
Tablo 4.3’teki bilgilere gére oyun bagimliligi ile ilgili en fazla lisansiistii tez ¢alismas1 yapan
program psikoloji ile ilgili olan anabilim dallaridir (Derece=0,285, arasindalik=5063,000,
yakinlik=0,583). Psikoloji ile ilgili olan anabilim dallarinin ardindan oyun bagimliligi ile ilgili
en fazla calisma yapan programlar sirasiyla egitim (Derece=0,156, arasindalik=2855,000,
yakinlik=0,542) ve saglikla (Derece=0,129, arasindalik=2395,000, yakinlik=0,534) ilgili olan

anabilim dallaridir.

Tablo 4.3. incelenen tezlerin yil ve programa ait SAA dlciimleri

Y1l ve Program Bilgisi Derece Arasmdahk Yakinhk
2010 0,005 279,00 0,501
2013 0,011 371,000 0,503
2014 0,011 371,000 0,503
2015 0,027 647,000 0,507
2016 0,038 831,000 0,510
2017 0,032 739,000 0,508
2018 0,151 2763,000 0,541
2019 0,253 4511,000 0,572
2020 0,183 3315,000 0,550
2021 0,161 2947,000 0,544
Adli Bilimler Anabilim Dal1 0,005 279,000 0,501
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Tablo 4.3. Devam. Incelenen tezlerin yil ve programa ait SAA Slciimleri

Y1l ve Program Bilgisi Derece Arasindahk Yakinhk
Bilgisayar ve Ogretlrn. Teknolojileri Egitimi 0,059 1199,000 0,515
Anabilim Dali
Bilisimle Ilgili Anabilim Dallar1 (Ydnetim Bilisim
Sistemleri ABD, Ileri Teknolojiler ABD vb.) 0,022 353,000 0,505
Biiro Yonetimi Egitimi Anabilim Dali 0,011 371,000 0,503
Egitimle lgili Anabilim Dallar1 (Egitim Bilimleri
ABD, Smif Egitimi ABD, Sosyal Bilgiler Egitimi 0,156 2855,000 0,542
ABD vb.)
Gazetecilik Anabilim Dali-kalsin 0,022 555,000 0,505
Psikiyatri Anabilim Dali 0,005 279,000 0,501
Psikoloji ile Tlgili Anabilim Dallar1 (Klinik
Psikoloji ABD, Egitimde Psikolojik Hizmetler 0,285 5063,000 0,583
ABD vb.)
Saglikla lgili Anabilim Dallar1 (Halk Saglhig
ABD, Hemsirelik ABD, Beslenme ve Diyetetik 0,129 2395,000 0,534
ABD vb.)
Sosyoloji Anabilim Dali 0,016 463,000 0,504
Sporla Ilgili Anabilim Dallar1 (Beden Egitimi ve
Spor ABD, Spor Ydneticiligi ABD vb.) 0,070 1383,000 0,518
Temel Egitim Anabilim Dali 0,022 555,000 0,505
Turizm Isletmeciligi Anabilim Dali 0,005 279,000 0,501
Cocukla Ilgili Anabilim Dallar1 (Cocuk Gelisimi
ABD, Cocuk Saglig1 ve Hastaliklar1 Klinigi) 0,048 1015,000 0,512
Iletisimle Ilgili Anabilim Dallar1 (Halkla Iligkiler 0.016 463,000 0,504

ve Tanitim ABD, Iletisim Becerileri ABD vb.)

4.4. Incelenen Tezlerin Y1l ve Onemli Sonuclara Gore SAA

Oyun bagimlilig: ile ilgili incelenen tezlerin, y1l ve 6nemli sonuglara gére dagilimi
sekil 4.4’te gosterilmektedir. Onemli sonuglar “C” ile kisaltilarak gosterilmistir. Elde edilen
sonuglardan tekrarsiz olanlar1 analize dahil edilmemistir (C3, C11, C12, C20, C25, C28, C29,
C31, C46, C51, C54, C59, C61, C62, C67, C72, C73, C74). Ag yapisinin gorseline gore

“C6”, “C8” ve “C4” dnemli sonuglari ile 2019 yilinin agin merkezinde oldugu goriilmektedir.
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Sekil 4.4. Incelenen tezlerin y1l ve énemli sonuglara gore SAA

Incelenen tezlerin, yil ve onemli sonuglarma gore SAA &lgiimleri Tablo 4.4’te
sunulmustur. Tablo 4.4’teki bilgilere gére oyun bagimlilig: ile ilgili en fazla 6nemli sonug
bulunan yil 2019°dur (Derece=0,204, arasindalik=2765,514, yakinlik=0,557). Ardindan en
fazla 6nemli sonug elde edilen yillar 2020, 2021 ve 2018 olarak tespit edilmistir. Tezlerin
geneline bakildiginda “C6” (Derece=0,500, arasindalik=6134,458,
yakinlik=0,667),(C6=Erkek katilimcilarin oyun bagimlhilig1 kadin katilimcilardan fazla
bulunmustur.) en fazla bulunan sonug olarak tespit edilmistir. “C6”dan sonra en fazla ulasilan
onemli sonucglar “C8” (Oyun oynama siiresi arttikca oyun bagimliligi artmaktadir.), “C4”
(Strateji, aksiyon ve rol yapma tiirii oyun oynamak da bagimlilik yatkinligini arttirmaktadir.),
“C27” (Katilimcilarin biiyiik cogunlugunda oyun bagimliliginin az oldugu tespit edilmistir.),
“C26” (Katilimcilarin biliyiik c¢ogunlugunda oyun bagimliliginin yiiksek oldugu tespit
edilmistir.), “C44” (Yas arttikca oyun bagimliligi azalma egilimi géstermektedir.) ve “C55tir
(Oyun bagimliligi artttkca akademik basar1 azalmaktadir.). Incelenen tezlerde &nemli
sonuglardan en az olanlar1 ise “C14” (Anne babasi ayri1 olan Ogrencilerin dijital oyun
bagimlilig1 puanlar1 anlamhi derecede daha diisiiktiir.) ve “C32”dir (Psiko-sosyal davranig
bozuklugu problemi olan ve oyun oynama diisiincelerini, isteklerini kontrol edemeyen
adOlesanlarin  bagimlhilikk  diizeyinde oyun oynama  davranislari  gelistirmeleri

kolaylagmaktadir.).
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Tablo 4.4. Incelenen tezlerin yil ve dnemli sonuglarma ait SAA dl¢iimleri

Y1l ve Onemli Sonuclar Bilgisi Derece Arasindahk Yakinhk
2010 0,005 288,000 0,501
2013 0,005 324,000 0,501
2014 0,009 366,200 0,502
2015 0,019 431,057 0,502
2016 0,028 661,000 0,507
2017 0,023 455,000 0,506
2018 0,116 1790,657 0,531
2019 0,204 2765,514 0,557
2020 0,157 2206,371 0,543
2021 0,125 1823,457 0,533

Cl 0,042 572,457 0,511
C2 0,032 446,314 0,508
C4 0,120 1397,257 0,532
C5 0,014 318,400 0,503
C6 0,500 6134,458 0,667
C7 0,032 608,400 0,508
C8 0,176 1935,457 0,548
C9 0,028 607,000 0,507
C10 0,009 287,000 0,502
C13 0,019 312,857 0,505
Cl4 0,005 259,200 0,501
CI1S 0,046 525,857 0,512
Clé6 0,051 676,571 0,513
C17 0,056 659,457 0,514
Ci18 0,019 353,914 0,505
C19 0,009 276,200 0,502
C21 0,028 450,657 0,507
C22 0,014 350,800 0,503
C23 0,014 358,000 0,503
C24 0,009 341,000 0,502
C26 0,097 1222,514 0,526
C27 0,097 1252,000 0,526
C30 0,014 394,000 0,503
C32 0,005 324,000 0,501
C33 0,009 431,000 0,502
C34 0,051 676,057 0,513
C35 0,023 374,857 0,506
C36 0,028 488,200 0,507
C37 0,019 405,857 0,505
C38 0,060 700,200 0,516
C39 0,051 658,314 0,513
C40 0,009 359,000 0,502
C41 0,014 394,000 0,503
C42 0,023 458,857 0,506
C43 0,032 473,657 0,508
C44 0,079 852,114 0,520
C45 0,037 536,857 0,509
C47 0,014 335,200 0,503
C48 0,014 320,200 0,503
C49 0,009 330,200 0,502
C50 0,014 311,200 0,503
C52 0,019 354,257 0,505
C53 0,028 526,257 0,507
C55 0,056 759,914 0,514
C56 0,028 541,000 0,507
C57 0,019 373,800 0,505
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Tablo 4.4. Devam. incelenen tezlerin yil ve dnemli sonuglarina ait SAA dlciimleri

Y1l ve Onemli Sonuclar Bilgisi Derece Arasindahk Yakinhk
C58 0,019 400,200 0,505
C60 0,023 432,200 0,506
C63 0,014 301,000 0,503
C64 0,019 449,057 0,505
C65 0,019 359,571 0,505
C66 0,009 269,857 0,502
C68 0,014 316,600 0,503
C69 0,019 361,114 0,505
C70 0,028 456,314 0,507
C71 0,009 347,000 0,502
C75 0,023 476,857 0,506
C76 0,009 294,200 0,502

4.5. Incelenen Tezlerin Y1l ve Anlamh iliski Bulunan Degiskenlere Gore SAA
Oyun bagimliligi ile ilgili incelenen tezlerin, yil ve anlamli iligki bulunan degiskenlere
gore dagilimi sekil 4.5°te gosterilmektedir. Ag gorseline bakildiginda cinsiyet ve giinliik oyun

oynama siiresi degiskenlerinin agin merkezinde oldugu goriilmektedir.
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Sekil 4.5. Incelenen tezlerin y1l ve anlamli iliski bulunan degiskenlere gore SAA

Incelenen tezlerde elde edilen anlamli degiskenlere bakildiginda, tiim tezler icerisinde
toplamda 1 ve 2 kere anlamli bulunan degiskenler analize dahil edilmemistir. Bu
degiskenlerden bazilar1 sdyledir; anne-babaya baglanma, konusma kaygisi, meslek sahibi
olma durumu, arkadaslik edinme bigimleri, sadakat, memnuniyet, oyun sirasinda atistirma
durumu, psikolojik tani, evdeki kisi sayisi, romantik iligkiler, dislanma, aile tipi, beden kitle

indeksi, boy uzunlugu, yasamdan zevk alma, duygu diizenleme, kronik hastalik varligi
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durumu, zorbalikla bas etme, yasam doyumu, dogum sirasi, duygusal zeka, baba caligma

durumu, anne-baba sag durumu vb. gibidir.

Incelenen tezlerin, y1l ve anlaml iliski bulunan degiskenlere gore SAA &lgiimleri
Tablo 4.5’te sunulmustur. Tablo 4.5’teki verilere gore oyun bagimlilig: ile ilgili en fazla
anlamli bulunan degisken cinsiyettir (Derece=0,518, arasindalik=4897,340, yakinlik=0,675).
Cinsiyetin ardindan en fazla anlamli iligski bulunan degiskenler sirasiyla giinliik oyun oynama
siiresi  (Derece=0,213, arasindalik=2024,551, yakinlik=0,560), vyas (Derece=0,157,
arasindalik=1331,745, yakinlik=0,543), bilgisayar, konsol, mini konsola sahip olma
(Derece=0,132, arasindalik=1025,375, yakinlik=0,535), oyun tirii (Derece=0,117,
arasindalik=1047,819, yakinlik=0,531) ve siif diizeyidir (Derece=0,117,
arasindalik=956,369, yakinlik=0,531). Incelenen tezlerde anlamli iliski bulunan degiskenler
en fazla 2019 yilindadir (Derece=0,218, arasindalik=2339,753, yakinlik=0,561). 2019 yilimi
takiben 2020 (Derece=0,157, arasindalik=2075,086, yakinlik=0,543), 2021 (Derece=0,132,
arasindalik=1552,407, yakinlik=0,535) ve 2018 (Derece=0,112, arasindalik=1327,057,
yakinlik=0.530) yillar1 gelmektedir. Tezler icerisinde en az anlamli iliski bulunan
degiskenlerden bazilar ise soyledir; siddet egilim diizeyi, 6fkeyi disa vurma, yasam kalitesi,
sporcu lisanst olma durumu, sosyal medya bagimliligi, oyunu hayatla iligkilendirme, oyun
oynamay1 birakamama, medeni hal, internet kullanim amaci, internet bagimliligi, iletisim
becerileri, ikamet yeri, hayatindan memnun olma durumu, boéliim, dengeli ve diizenli
beslenme vb. gibidir.

Tablo 4.5. incelenen tezlerin yil ve anlaml iliski bulunan degiskenlere ait SAA Slciimleri
Yil ve Anlam iliski Bulunan

Degiskenler Bilgisi Derece Arasidahk Yakinhk
2010 0,005 236,400 0,501
2013 0,005 262,667 0,501
2014 0,005 218,889 0,501
2015 0,015 342,750 0,504
2016 0,030 543,417 0,508
2017 0,025 409,935 0,506
2018 0,112 1327,057 0,530
2019 0,218 2339,753 0,561
2020 0,157 2075,086 0,543
2021 0,132 1552,407 0,535
Oyun oynama su;iesil)(haftada kag giin 0.041 585,343 0.510
Bilgisayar, Konsghnl\;hm Konsol sahip 0.132 1025375 0.535
Cinsiyet 0,518 4897,340 0,675
DEHB (Dikkat Eksikligi ve
Hiperaktivite Bozuklugu) 0,015 298,972 0,504
Aile iligkilerini tanimlama durumu 0,020 353,789 0,505
Anksiyete 0,025 345,050 0,506
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Tablo 4.5. Devam. incelenen tezlerin yil ve anlamli iliski bulunan degiskenlere ait SAA Slgiimleri
Y1l ve Anlamh iliski Bulunan

“. o .. Derece Arasindahk Yakinhk
Degiskenler Bilgisi
Anne baba birliktelik durumu 0,030 366,329 0,508
Anne egitim diizeyi 0,112 847,307 0,530
Anne ¢alisma durumu 0,015 270,360 0,504
Aylik gelir durumu 0,102 891,500 0,527
Baba egitim diizeyi 0,071 679,400 0,518
Bagar1 ortalamasi (akademik basari) 0,061 577,342 0,516
Benlik saygist 0,030 349,522 0,508
Bos vakit degerlendirme 0,025 385,310 0,506
Bolim 0,015 293,500 0,504
Dengeli ve diizenli beslenme 0,015 364,639 0,504
Depresyon 0,025 345,050 0,506
Ebeveyn tutumu 0,046 614,426 0,512
Egitim diizeyi 0,046 547,665 0,512
Fiziksel aktivite yapma durumu 0,041 576,424 0,510
Giinliik oyun oynama siiresi 0,213 2024,551 0,560
Hayatindan memnun olma durumu 0,015 307,181 0,504
Ikamet yeri 0,015 262,159 0,504
Iletisim becerileri 0,015 326,333 0504
Internet bagimlilig 0,015 309,917 0,504
Internet erisimi 0,030 330,689 0,508
Internet kullanim amaci 0,015 338,060 0,504
Kardes sayisi 0,030 364,766 0,508
Medeni hal 0,015 269,657 0,504
Okul tiirii 0,107 974,623 0,528
Oyun oynamay1 birakamama 0,015 263,794 0,504
Oyun tiirii 0,117 1047,819 0,531
Oyun tiirii (¢cevrim igi-gevrim dig1) 0,066 606,375 0,517
Ovyunu hayatla iligkilendirme 0,015 263,794 0,504
Psikolojik saglamlik 0,020 317,445 0,505
Sahip olunan ¢ocuk sayist 0,025 341,532 0,506
Saldirganlik durumu (diizeyi) 0,036 473,850 0,509
Sigara kullanimi1 0,020 380,056 0,505
Sosyal beceri diizeyi 0,020 371,300 0,505
Sosyal destek algisi 0,030 398,225 0,508
Sosyal kaygi 0,020 363,639 0,505
Sosyal medya bagimlilig 0,015 349,317 0,504
Sporcu lisanst olma durumu 0,015 340,014 0,504
Sinif diizeyi 0,117 956,369 0,531
Yalnizlik 0,015 309,917 0,504
Yas 0,157 1331,745 0,543
Yasam kalitesi 0,015 285,142 0,504
0ﬂ<eyi disa vurma 0,015 274,198 0,504
Siddet egilim diizeyi 0,015 306,633 0,504

4.6. incelenen Tezlerin Y1l ve Anlam iliski Bulunmayan Degiskenlere Gore SAA

Oyun bagimlilig: ile ilgili incelenen tezlerin, yil ve anlamli iliski bulunmayan
degiskenlere gore dagilimi sekil 4.6’da gosterilmektedir. Ag yapisinin gorseline goére baba
egitim diizeyi, yas, aylik gelir durumu, anne egitim durumu degiskenlerinin agin merkezinde

oldugu goriilmektedir.
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Sekil 4.6. incelenen tezlerin y1l ve anlamli iliski bulunmayan degiskenlere gore SAA

Incelenen tezlerde elde edilen anlamli iliski bulunmayan degiskenlere bakildiginda,
tiim tezler igerisinde toplamda 1 ve 2 kere anlamli iligki bulunmayan degiskenler analize dahil
edilmemistir. Bu degiskenlerden bazilar1 soyledir; oyun tiirii (¢evrimigi-cevrimdisi), aile
iligkilerini tanimlama durumu, oyun oynamayi birakamama, bos vakit degerlendirme, yatili-
giindiizlii 6gretim, viicut agirligi, sosyal kaygi, aile ile gecirdigi siire, alkol kullanimi, kitap
okuma aligkanligi, yalmzlik, aile tipi, kardesi olma, sosyal giivence varligi, gozlik kullanimi

vb. gibidir.

Incelenen tezlerin, y1l ve anlamli iliski bulunmayan degiskenlere gére SAA &lgiimleri
Tablo 4.6’da sunulmustur. Tablo 4.6’daki verilere gore oyun bagimlilig: ile ilgili en fazla
anlamli  iliski  bulunmayan deg§isken baba egitim diizeyidir = (Derece=0,231,
arasindalik=1046,283, yakinlik=0,565). Baba egitim diizeyinin ardindan en fazla anlamh
iliski bulunmayan degiskenler sirasiyla smif diizeyi (Derece=0,224, arasindalik=1490,150,
yakinlik=0,563), yas (Derece=0,218, arasindalik=1295,150, yakinlik=0,561), aylik gelir
durumu (Derece=0,204, arasindalik=1061,075, yakinlik=0,557), anne egitim diizeyi
(Derece=0,190, arasindalik=849,458, yakinlik=0,553) ve kardes sayisidir (Derece=0,109,
arasindalik=616,808, yakinlik=0,529). Incelenen tezlerde anlamli iliski bulunmayan
degiskenler en fazla 2019 yilindadir (Derece=0,252, arasindalik=1901,425, yakinlik=0,572) .
2019 yilimi takiben 2020 (Derece=0,170, arasindalik=1201,875, yakinlik=0,546), 2021
(Derece=0,122,  arasindalik=970,758,  yakinlik=0,533) ve 2018 (Derece=0,109,
arasindalik=907,425, yakinlik=0,529) yillar1 gelmektedir. Tezler igerisinde en az anlamh
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iligki bulunmayan degiskenlerden bazilar1 ise soyledir; anksiyete, giinliik oyun oynama siiresi,

oyundan para kazanma, turnuvaya katilma durumu vb. gibidir.

Tablo 4.6. Incelenen tezlerin yil ve anlamli iligki bulunmayan degiskenlere ait SAA dlgiimleri
Y1l ve Anlamli iliski Bulunmayan

. .. Derece Arasindalik Yakinlik
Degiskenler Bilgisi

2013 0,007 239,500 0,502
2015 0,020 220,500 0,505
2016 0,041 428,650 0,510
2017 0,020 304,250 0,505
2018 0,109 907,425 0,529
2019 0,252 1901,425 0,572
2020 0,170 1201,875 0,546
2021 0,122 970,758 0,533
Oyun oynama sugr?sil)(haftada kag giin 0,020 239,500 0,505
Bilgisayar, Konsghnl\:lhm Konsol sahip 0,088 554,600 0,523
Cinsiyet 0,088 657,375 0,523
Anne baba birliktelik durumu 0,088 481,383 0,523
Anne egitim diizeyi 0,190 849,458 0,553
Anne c¢alisma durumu 0,068 450,550 0,518
Aylik gelir durumu 0,204 1061,075 0,557
Baba egitim diizeyi 0,231 1046,283 0,565
Basar1 ortalamasi (akademik basari) 0,061 400,625 0,516
Benlik saygisi 0,020 236,875 0,505
Akilli telefona sahip olma durumu 0,054 410,900 0,514
Anksiyete 0,014 219,500 0,503
Anne baba sag durumu 0,020 219,083 0,505
Baba calisma durumu 0,041 268,350 0,510
Beden kitle indeksi (BKI) 0,048 490,125 0,512
Bes faktorli kisilik boyutu 0,020 272,400 0,505
Dogum sirasi 0,020 202,750 0,505
Egitim diizeyi 0,041 387,583 0,510
Fiziksel aktivite yapma durumu 0,027 273,208 0,507
Giinliik oyun oynama siiresi 0,014 201,125 0,503
Ikamet yeri 0,054 468,650 0,514
Internet erisimi 0,068 483,450 0,518
Kardes sayisi 0,109 616,808 0,529
Kendine ait oda olma durumu 0,027 227,475 0,507
Medeni hal 0,041 485,000 0,510
Okul tiiri 0,068 472,775 0,518
Oyun tiiri 0,041 346,750 0,510
Oyundan para kazanma 0,014 183,333 0,503
Sinif diizeyi 0,224 1490,150 0,563
Turnuvaya katilma durumu 0,014 185,375 0,503
Yas 0,218 1295,150 0,561

4.7. incelenen Tezlerin, Tez Tiirii ve Programa Gore SAA
Oyun bagimlilig: ile ilgili incelenen tezlerin, tez tiirli ve programa gore dagilimi sekil
4.7°de gosterilmektedir. Ag yapisinin gorseline gore yiiksek lisans tez tiirii, psikoloji, egitim

ve saglik ile ilgili anabilim dallarinin agin merkezinde yer aldig1 goriilmektedir.
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Sekil 4.7. incelenen tezlerin tez tiirii ve programa gore SAA

Incelenen tezlerin, tez tiirii ve programa gdre SAA odlglimleri Tablo 4.7°de
sunulmustur. Tablo 4.7°deki bilgilere gore oyun bagimlilig: ile ilgili en fazla lisansiistii tez
caligmas1t yapan program psikoloji ile ilgili olan anabilim dallaridir (Derece=0,296,
arasindalik=4870,500, yakinlik=0,587). Psikoloji ile ilgili olan anabilim dallarinin ardindan
oyun bagimlilig: ile ilgili en fazla ¢alisma yapan programlar sirasiyla egitim (Derece=0,162,
arasindalik=2746,500, yakinlik=0,544) ve saglik (Derece=0,134, arasindalik=2304,000,
yakinlik=0,536) ile ilgili olan anabilim dallaridir.

Tablo 4.7. incelenen tezlerin tez tiirii ve programa ait SAA dl¢iimleri

Tez Tiirii ve Program Bilgisi Derece Arasindahk Yakinhk
Yiiksek Lisans 0,793 12747,000 0,829
Doktora Tezi 0,050 976,500 0,513
Uzmanlik Tezi 0,061 1353,500 0,516
Adli Bilimler Anabilim Dali 0,006 268,500 0,501
Bilgisayar ve Ogretim Te]l;:l(:loplerl Egitimi Anabilim 0,061 1153.500 0516

Bilisimle Ilgili Anabilim Dallar1 (Y&netim Bilisim
Sistemleri ABD, ileri Teknolojiler ABD vb.) 0,022 534,000 0,506

Biiro Yonetimi Egitimi Anabilim Dali 0,011 357,000 0,503
Egitimle Tlgili Anabilim Dallari (Egitim Bilimleri ABD,

Simif Egitimi ABD, Sosyal Bilgiler Egitimi ABD vb.) 0,162 2746,500 0,544
Gazetecilik Anabilim Dali-kalsin 0,022 534,000 0,506
Psikiyatri Anabilim Dali 0,006 268,500 0,501
Psikoloji ile Tlgili Anabilim Dallar1 (Klinik Psikoloji
ABD, Egitimde Psikolojik Hizmetler ABD vb.) 0,296 4870,500 0,587
Saglikla Tlgili Anabilim Dallar1 (Halk Saghgi ABD,
Hemsirelik ABD, Beslenme ve Diyetetik ABD vb.) 0,134 2304,000 0,536
Sosyoloji Anabilim Dali 0,017 445,500 0,504
Sporla Ilgili Anabilim Dallar1 (Beden Egitimi ve Spor 0,073 1330.500 0,519

ABD, Spor Yoneticiligi ABD vb.)
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Tablo 4.7. Devam. Incelenen tezlerin tez tiirii ve programa ait SAA dl¢iimleri

Tez Tiirii ve Program Bilgisi Derece Arasindahk Yakinhk
Temel Egitim Anabilim Dali 0,022 534,000 0,506
Turizm Isletmeciligi Anabilim Dali 0,006 268,500 0,501
Cocukla flgili Anabilim Dallari (Cocuk Gelisimi ABD,
Cocuk Sagligi ve Hastaliklar Klinigi) 0,050 976,500 0,513
fletisimle lgili Anabilim Dallar1 (Halkla fliskiler ve
Tanitim ABD, {letisim Becerileri ABD vb.) 0,017 445,500 0,504

4.8. Incelenen Tezlerin, Tez Tiirii ve Arastirma Modeline Gore SAA
Oyun bagimhilig: ile ilgili incelenen tezlerin, tez tiirli ve arastirma modeline gore

dagilimi sekil 4.8’de gosterilmektedir. Ag yapisinin gorseline gore yiiksek lisans tez tiirii ile

nicel arastirma modelinin agin merkezinde oldugu goriilmektedir.
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Sekil 4.8. Incelenen tezlerin tez tiirii ve arastirma modeline gére SAA

Incelenen tezlerin, tez tiirii ve arastirma modeline goére SAA dlgiimleri Tablo 4.8°de
sunulmustur. Tablo 4.8’deki bilgilere gére oyun bagimliligi ile ilgili yapilan lisansiistii
tezlerde en fazla kullanilan arasgtirma modeli nicel (Derece=0,928, arasindalik=12955,500,
yakinlik=0,933) olarak tespit edilmistir. Nicel arastirma modelinin ardindan en ¢ok kullanilan

model karma olarak tespit edilmistir (Derece=0,030, arasindalik=580,500, yakinlik=0,508).
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Tablo 4.8. Incelenen tezlerin tez tiirii ve arastirma modeline ait SAA 6lgiimleri

Tez Tiirii ve Arastirma Derece Arasindahk Yakinhk

Modeli Bilgisi

Yiiksek Lisans 0,850 11883,000 0,870

Doktora Tezi 0,054 910,500 0,514

Uzmanlik Tezi 0,066 1075,500 0,517

Nitel 0,012 333,000 0,503

Karma 0,030 580,500 0,508

Nicel 0,928 12955,500 0,933

4.9. Incelenen Tezlerin, Tez Tiirii ve Arastirma Yontemine Gore SAA
Oyun bagimlilig1 ile ilgili incelenen tezlerin, tez tiirli ve aragtirma yontemine gore
dagilimi sekil 4.9°da gosterilmektedir. Ag yapisinin gorseline gore yiiksek lisans tez tiiriin ile

iligkisel tarama modelinin agin merkezinde yer aldig1 goriilmektedir.
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Sekil 4.9. Incelenen tezlerin tez tiirii ve arastirma yontemine gore SAA

Incelenen tezlerin, tez tiirii ve aragtirma yontemine gére SAA dlgiimleri Tablo 4.9°da
sunulmustur. Tablo 4.9°daki bilgilere gére oyun bagimliligi ile ilgili yapilan lisansiistii
tezlerde en fazla kullanilan arastirma yontemi iligkisel tarama modeli (Derece=0,494,
arasindalik=7746,000, yakinlik=0,664) olarak tespit edilmistir. Iliskisel tarama modelinin
ardindan en c¢ok kullanilan yoOntemler betimsel (Derece=0,222, arasindalik=3570,000,
yakinlik=0,562) ve kesitsel tarama (Derece=0,108, arasindalik=1830,000, yakinlik=0,529)
olarak tespit edilmistir. Oyun bagimlilig1 ile ilgili ¢alisilan lisansiistii tezlerde en az kullanilan
arastirma yontemleri ise derinlemesine goriisme, anlati analizi, nedensel karsilastirma

(Derece=0,0006, arasindalik=264,000, yakinlik=0,501) vb. gibidir.
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Tablo 4.9. incelenen tezlerin tez tiirii ve arastirma yontemine ait SAA Slciimleri

Tez Tiirii ve Arastirma Yontemi Derece Arasindahk Yakinhk

Bilgisi

Yiiksek Lisans 0,807 12531,000 0,838

Doktora Tezi 0,051 960,000 0,513

Uzmanlik Tezi 0,063 1134,000 0,516

Derinlemesine Goriisme 0,006 264,000 0,501

Anlati1 Analizi 0,006 264,000 0,501

Betimsel Tarama 0,222 3570,000 0,562

Deneysel Desen 0,040 786,000 0,510

Iliskisel Tarama Modeli 0,494 7746,000 0,664

Karma 0,011 351,000 0,503

Kesitsel Tarama 0,108 1830,000 0,529

Nedensel Kargilagtirma 0,006 264,000 0,501

Nitel Verileri Nicel Desene 0,006 264,000 0,501

Yerlestirme Deseni

Tanimlayici 0,011 351,000 0,503

Yari Yapilandirilmis Goriisme 0,006 264,000 0,501
Formu

Olgek Gelistirme 0,006 264,000 0,501

4.10. incelenen Tezlerin, Tez Tiirii ve Ornekleme Gore SAA
Oyun bagimlilig: ile ilgili incelenen tezlerin, tez tiirli ve 6rnekleme gore dagilimi sekil
4.10°da gosterilmektedir. A§ yapisinin gorseline gore 18 yas ve alti 6rneklem grubu ile

ylksek lisans tez tliriiniin agin merkezinde yer aldig1 goriilmektedir.
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Sekil 4.10. incelenen tezlerin tez tiirii ve drnekleme gore SAA

Incelenen tezlerin, tez tiirii ve ornekleme gére SAA &lgiimleri Tablo 4.10°da
sunulmustur. Tablo 4.10’daki bilgilere gore oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan lisansiistii

tezlerde en fazla calisilan Orneklem grubu 18 vyas ve altt  (Derece=0,289,
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arasindalik=8724,000, yakinlik=0,703) olarak tespit edilmistir. 18 yas ve alt1 orneklem
grubunun ardindan en fazla c¢alisilan grup 18 yas ve istidir (Derece=0,139,
arasindalik=4278,000, yakinlik=0,581). Oyun bagimlilig1 ile ilgili ¢alisilan lisansiistii tezlerde
en az calisilan 6rneklem gruplar ise 12 yas ve iizeri ile yetiskin gruplar1 (Derece=0,003,

arasindalik=259,500, yakinlik=0,501) olarak tespit edilmistir.

Tablo 4.10. Incelenen tezlerin tez tiirii ve 6rneklemine ait SAA olciimleri
Tez Tiirii ve Orneklem Bilgisi Derece Arasindahk Yakinhk

Yiiksek Lisans 0,410 12315,000 0,848

Doktora Tezi 0,026 943,500 0,513

Uzmanlik Tezi 0,032 1114,500 0,516

12 yas ve {izeri 0,003 259,500 0,501

15 yas ve {lizeri 0,006 345,000 0,503

18 yas ve alt1 0,289 8724,000 0,703

18 yas ve {isti 0,139 4278,000 0,581

Anasmifi 6grencileri ve 0,006 259,500 0,501

ebeveynleri
Hkégretim ogrencileri ve 0,017 601,500 0,507
ebeveynleri

Lisans ve ortadgretim 0,006 259,500 0,501

Ortadgretim 6grencileri ve 0,009 430,500 0,504
ebeveynleri

Yetigkin 0,003 259,500 0,501

4.11. Incelenen Tezlerin, Orneklem ve Anlamh iliski Bulunan Degiskenlere Gore SAA
Oyun bagimlilig: ile ilgili incelenen tezlerin, dérneklem ve anlamli iligki bulunan

degiskenlere dagilimi sekil 4.11°de gosterilmektedir. Ag yapisinin gorseline gére 18 yas ve

alt1 o6rneklem grubu ile cinsiyet ve giinlik oyun oynama siiresi degiskenlerinin agin

merkezinde yer aldig1 goriilmektedir.
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Sekil 4.11. incelenen tezlerin drneklem ve anlamli iliski bulunan degiskenlere gére SAA
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Incelenen tezlerin, &rneklem ve anlamli iliski bulunan degiskenlere gére SAA
Ol¢timleri Tablo 4.11°de sunulmustur. Tablo 4.11°deki bilgilere gére oyun bagimlilig ile ilgili
yapilan lisansiistii tezlerde Orneklem gruplar1 agisindan en fazla anlamli iligki bulunan
degisken cinsiyet (Derece=0,523, arasindalik=4846,598, yakinlik=0,677) olarak tespit
edilmistir. Cinsiyetin ardindan 6rneklem gruplari igerisinde en fazla anlamli iliski bulunan
degiskenler sirasiyla giinliik oyun oynama siiresi (Derece=0,215, arasindalik=2003,581,
yakinlik=0,560), yas (Derece=0,159, arasindalik=1317,920, yakinlik=0,543), bilgisayar,
konsol, mini konsola sahip olma durumu (Derece=0,133, arasindalik=1014,712,
yakinlik=0,536), siif diizeyi (Derece=0,118, arasindalik=946,437, yakinlik=0,531) ve oyun
tiriidiir (Derece=0,118, arasindalik=1036,958, yakinlik=0,531). Oyun bagimlilig: ile ilgili
yapilan lisansiistii tezlerin orneklem gruplarinda en fazla anlamli iligkili degisken bulunan
orneklem gruplart sirasiyla 18 yas ve alti (Derece=0,462, arasindalik=4627,236,
yakinlik=0,650) ve 18 yas ve istii (Derece=0,200, arasindalik=2332,798, yakinlik=0,556)

olarak tespit edilmistir.

Tablo 4.11. incelenen tezlerin Srneklem ve anlamli iliski bulunan degiskenlere ait SAA dlgiimleri

Orneklem ve Anlambh iliskiler Bilgisi Derece Arasindahk Yakinhk
15 yas ve lizeri 0,010 330,500 0,503
18 yas ve alt1 0,462 4627,236 0,650
18 yas ve {isti 0,200 2332,798 0,556
Anasmifi 6grencileri ve ebeveynleri 0,005 260,000 0,501
Ilkégretim dgrencileri ve ebeveynleri 0,021 500,750 0,505
Lisans ve ortadgretim 0,005 216,667 0,501
Ortadgretim dgrencileri ve ebeveynleri 0,005 292,500 0,501
Yetiskin 0,005 260,000 0,501
Oyun oynama siiresi (haftada kag giin 0,041 579,330 0,510

gibi)
Bilgisayar, Konsol, Mini Konsol sahip 0,133 1014,712 0,536
olma

Cinsiyet 0,523 4846,598 0,677
DEHB 0,015 295917 0,504
Aile iligkilerini tanimlama durumu 0,021 350,167 0,505
Anksiyete 0,026 341,506 0,506
Anne baba birliktelik durumu 0,031 362,560 0,508
Anne egitim diizeyi 0,113 838,491 0,530
Anne c¢alisma durumu 0,015 267,595 0,504
Aylik gelir durumu 0,103 882,256 0,527
Baba egitim diizeyi 0,072 672,370 0,519
Basar1 ortalamasi (akademik basari) 0,062 571,369 0,516
Benlik saygisi 0,031 345,923 0,508
Bos vakit degerlendirme 0,026 381,357 0,506
Boliim 0,015 290,500 0,504
Dengeli ve diizenli beslenme 0,015 360,917 0,504
Depresyon 0,026 341,506 0,506
Ebeveyn tutumu 0,046 608,107 0,512
Egitim diizeyi 0,046 542,024 0,512
Fiziksel aktivite yapma durumu 0,041 570,501 0,510
Giinliik oyun oynama siiresi 0,215 2003,581 0,560
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Tablo 4.11. Devamu. Incelenen tezlerin 6rneklem ve anlamli iliski bulunan degiskenlere ait SAA dlciimleri

Orneklem ve Anlambh iliskiler Bilgisi Derece Arasindahk Yakinhk
Hayatindan memnun olma durumu 0,015 304,042 0,504
Ikamet yeri 0,015 259,477 0,504
Tletisim becerileri 0,015 323,000 0,504
Internet bagimlilig 0,015 306,750 0,504
Internet erisimi 0,031 327,281 0,508
Internet kullanim amaci 0,015 334,607 0,504
Kardes sayisi 0,031 361,012 0,508
Medeni hal 0,015 266,899 0,504
Okul tiiri 0,108 964,525 0,528
Oyun oynamay1 birakamama 0,015 261,095 0,504
Oyun tiiri 0,118 1036,958 0,531
Ovyun tiirii (¢evrim i¢i-¢evrim dis1) 0,067 600,097 0,517
Oyunu hayatla iligkilendirme 0,015 261,095 0,504
Psikolojik saglamlik 0,021 314,192 0,505
Sahip olunan ¢ocuk sayisi 0,026 338,024 0,506
Saldirganlik durumu (diizeyi) 0,036 468,978 0,509
Sigara kullanimi 0,021 376,167 0,505
Sosyal beceri diizeyi 0,021 367,500 0,505
Sosyal destek algisi 0,031 394,131 0,508
Sosyal kaygi 0,021 359,917 0,505
Sosyal medya bagimliligi 0,015 345,750 0,504
Sporcu lisanst olma durumu 0,015 336,542 0,504
Sinif diizeyi 0,118 946,437 0,531
Yalnizlik 0,015 306,750 0,504
Yas 0,159 1317,920 0,543
Yasam kalitesi 0,015 282,227 0,504
Ofkeyi disa vurma 0,015 271,394 0,504
Siddet egilim diizeyi 0,015 303,500 0,504

4.12. incelenen Tezlerin, Orneklem ve Anlamh iliski Bulunmayan Degiskenlere Gore
SAA

Oyun bagimlilig ile ilgili incelenen tezlerin, 6rneklem ve anlamh iligki bulunmayan
degiskenlere gore dagilimi sekil 4.12°de gosterilmektedir. Ag yapisinin gorseline gore 18 yas
ve alt1 orneklem grubu ile baba egitim diizeyi, yas, simif diizeyi, anne egitim diizeyi ve aylik

gelir durumu degiskenlerinin agin merkezinde yer aldig1 goriilmektedir.
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Sekil 4.12. incelenen tezlerin érneklem ve anlamli iliski bulunmayan degiskenlere gére SAA

Incelenen tezlerin, érneklem ve anlamli iliski bulunmayan degiskenlere gore SAA
Olctimleri Tablo 4.12’de sunulmustur. Tablo 4.12°deki bilgilere gére oyun bagimlilig: ile ilgili
yapilan lisansiistii tezlerde 6rneklem gruplar1 agisindan en fazla anlamli iligki bulunmayan
degisken baba egitim diizeyi (Derece=0,233, arasindalik=1038,941, yakinlik=0,566) olarak
tespit edilmistir. Baba egitim diizeyinin ardindan 6rneklem gruplari igerisinde en fazla anlamli
iliski bulunmayan degiskenler sirasiyla smif diizeyi (Derece=0,226, arasindalik=1479,795,
yakinlik=0,564), yas (Derece=0,219, arasindalik=1286,129, yakinlik=0,562), aylk gelir
durumu (Derece=0,205, arasindalik=1053,659, yakinlik=0,557), anne egitim diizeyi
(Derece=0,192, arasindalik=843,496, yakinlik=0,553) ve kardes sayisidir (Derece=0,110,
arasindalik=612,510, yakinlik=0,529). Oyun bagimlilig1 ile ilgili yapilan lisanstistii tezlerde
orneklem gruplar1 agisindan en fazla anlamli iliski bulunmayan degiskenler sirasiyla anksiyete
(Derece=0,014, arasindalik=218,000, yakinlik=0,503), giinlik oyun oynama siiresi
(Derece=0,014,  arasindalik=199,750,  yakinlik=0,503), oyundan para kazanma
(Derece=0,014, arasindalik=182,079, yakinlik=0,503) ve turnuvaya katilma durumudur
(Derece=0,014, arasindalik=184,107, yakinlik=0,503). Oyun bagimhilig1 ile ilgili yapilan
lisansiistii tezlerin 6rneklem gruplarinda en fazla anlaml iligkili olmayan degisken bulunan
orneklem gruplart sirasiyla 18 yas ve alti (Derece=0,479, arasindalik=3308,467,
yakinlik=0,658) ve 18 yas ve istii (Derece=0,219, arasindalik=1644,929, yakinlik=0,562)

olarak tespit edilmistir.
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Tablo 4.12. incelenen tezlerin Srneklem ve anlamli iliski bulunmayan degiskenlere ait SAA dl¢iimleri
Orneklem ve Anlamh Olmayan

f o .. Derece Arasindahk Yakinhk
Iliskiler Bilgisi

15 yas ve lizeri 0,007 219,000 0,502
18 yag ve alt1 0,479 3308,467 0,658
18 yas ve {istii 0,219 1644,929 0,562
[Ikdgretim dgrencileri ve ebeveynleri 0,021 267,057 0,505
Lisans ve ortadgretim 0,007 166,857 0,502
Ortadgretim dgrencileri ve ebeveynleri 0,007 219,000 0,502
Yetigkin 0,007 164,250 0,502
Oyun oynama sugriebsil)(haftada kag giin 0.021 237.857 0,505
Bilgisayar, Konsghnl\;hm Konsol sahip 0,089 550,795 0,523
Akilli telefona sahip olma durumu 0,055 408,057 0,514
Anksiyete 0,014 218,000 0,503
Anne baba birliktelik durumu 0,089 478,027 0,523
Anne baba sag durumu 0,021 217,579 0,505
Anne egitim diizeyi 0,192 843,496 0,553
Anne ¢aligma durumu 0,068 447,424 0,518
Aylik gelir durumu 0,205 1053,659 0,557
Baba egitim diizeyi 0,233 1038,941 0,566
Baba galisma durumu 0,041 266,490 0,510
Bagar1 ortalamasi (akademik basari) 0,062 397,845 0,516
Beden kitle indeksi (BKI 0,048 486,750 0,512
Benlik saygisi 0,021 235,250 0,505
Bes faktorlii kisilik boyutu 0,021 270,533 0,505
Cinsiyet 0,089 652,821 0,523
Dogum sirast 0,021 201,357 0,505
Egitim diizeyi 0,041 384,913 0,510
Fiziksel aktivite yapma durumu 0,027 271,329 0,507
Giinliik oyun oynama siiresi 0,014 199,750 0,503
Ikamet yeri 0,055 465,414 0,514
Internet erisimi 0,068 480,100 0,518
Kardes sayisi 0,110 612,510 0,529
Kendine ait oda olma durumu 0,027 225,907 0,507
Medeni hal 0,041 481,667 0,510
Okul tiirii 0,068 469,498 0,518
Oyun tiirii 0,041 344,357 0,510
Ovyundan para kazanma 0,014 182,079 0,503
Sinif diizeyi 0,226 1479,795 0,564
Turnuvaya katilma durumu 0,014 184,107 0,503
Yas 0,219 1286,129 0,562
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu c¢alismanin amaci oyun bagimlilig: ile ilgili calisilmis lisansiistii tezlerin igerik
analizi ile birlikte sosyal ag analizi ile incelenmesidir. Bu kapsamda Yiiksekogretim Kurulu
Ulusal Tez Merkezi’nden erisime acik olan ve oyun bagimlilig1 ile game addiction anahtar
kelimelerini iceren tezler amacli drneklem teknigiyle belirlenmistir. Bu kriterlere gore yapilan
taramada Ocak 2010 ile Ekim 2021 tarihleri arasinda yer alan 162 teze ulasilmistir. Bu

boliimde incelenen tezlerle ilgili elde edilen SAA sonuglarina deginilmistir.

5.1. Tartisma ve Sonug¢

Oyun bagimlilig ile ilgili calisilmis tezler, yil ve tez tiirii baglaminda ele alindiginda,
SAA verilerine gore oyun bagimlilig: ile ilgili en fazla calisma yapilan yil 2019°dur. 2019
yilin1 takiben sirasiyla 2020, 2021 ve 2018 yillar1 gelmektedir. Diger yandan 2018 yilindan
once oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan lisansiistii tez ¢aligmalarina bakildiginda, 2018 ve
sonrasindaki yillara kiyasla oldukca az calisma oldugu tespit edilmistir. insanlarin dijital
oyunlarda daha fazla zaman harcamalari, dijital oyun oynanabilecek platformlarin artmasi ve
gelismesi, oyun bagimliligiyla ilgili yapilan lisansiistii tez sayisinin da artmasini sagladigi
diistiniilmektedir. Bunu destekler bigimde Dijital-2022 Raporu’na gore Tiirkiye’de dijital
oyunlara gosterilen ilginin oran1 diinya ortalamasinin {izerinde yer almistir. Diinya genelinde
ylizde 83,6 olan bu oran Tiirkiye’de ylizde 91,4 olarak tespit edilmistir (We Are Social, 2022).
Oyun bagimlilig1 ile ilgili yapilan lisansiistii tezler tez tiiriine gore ele alindiginda yiiksek
lisans tiiriinde olan ¢alismalarin ¢ogunlukta oldugu belirlenmistir. Yiiksek lisans tiirtindeki

caligsmalarin ardindan uzmanlik ve doktora tezleri gelmektedir.

Oyun bagimliligr ile ilgili calisilmis lisanstistii tezler, yil ve enstitii acisindan ele
alindiginda, SAA’ya gore oyun bagimliligi ile ilgili en fazla lisansiistii tez ¢alismasi yapan
enstitii Sosyal Bilimler Enstitiileridir. Sosyal Bilimler Enstitiilerinin ardindan oyun bagimliligi
ile ilgili en fazla calisma yapan enstitiiler sirasiyla Egitim Bilimleri ve Saglik Bilimleri

Enstitileridir.

Oyun bagimliligr ile ilgili ¢alisilmis lisansiistii tezler, yil ve programa gore ele
alindiginda, SAA verilerine gore oyun bagimlilig: ile ilgili en fazla lisansiistii tez ¢aligmasi
yapilmis program psikoloji ile ilgili olan anabilim dallarudir. Psikoloji ile ilgili olan anabilim

dallarini takiben sirasiyla egitim ve saglik ile ilgili olan anabilim dallar1 gelmektedir.
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Oyun bagimlilig: ile ilgili ¢alisilmig lisansiistii tezler, yil ve dnemli sonuglara gore ele
alindiginda, SAA verilerine gore tezler icerisinde en fazla tespit edilmis dnemli sonug “C6”dir
(C6=Erkek katilimcilarin oyun bagimliligi kadin katilimcilardan fazla bulunmustur). Bu
sonucu destekler bicimde Ankara Kalkinma Ajansinin dijital oyun sektdrii raporuna gore
dijital oyun oynayan kisiler ¢cogunlukla erkeklerden olustugu yoniindedir (Ankara Kalkinma
Ajansi, 2020). Bununla birlikte yurt i¢cinde ve yurt disinda yapilmig ¢alismalarda da erkek
katilimcilarin kadin katilimcilara gore oyun bagimliliklarinin daha fazla oldugu sonuglar
tespit edilmistir (André vd., 2020; Bingdl ve Eker, 2022; Meng vd., 2022; Omri vd., 2021; Su
vd., 2020; Sulubey, 2022; Sung vd., 2020; Turan vd., 2022). Teke (2019) iiniversite
ogrencilerine yonelik yaptig1 aragtirmada erkek katilimcilarin kadin katilimcilardan daha fazla
oyun bagimlis1 oldugu sonucuna ulasmustir. Ilkogretim dgrencileriyle yiiriitiilmiis bir baska
arastirmada da benzer olarak erkek Ogrencilerin kiz 6grencilerden daha fazla oyun bagimlisi
oldugu tespit edilmistir (Horzum, 2011). Bunlara ilave olarak dijital oyunlarin, kadinlara
oranla erkeklere daha ¢ekici bir ortam saglamasindan erkeklerin daha fazla dijital oyunlari
tercih ettigi sdylenebilir (Colwell ve Payne, 2000). Ayrica Walleenius ve arkadaslar1 (2009)
kadinlarin dijital oyunlar1 erkeklerden daha az 6nemsemelerini teknolojik cihazlarla daha az
iligki kurmalarindan kaynakli oldugunu berlitmislerdir. Bu sonuglardan farkli olarak Cetintas
(2020) yetigkinler ile gergeklestirdigi arastirmada, Koksal (2015) ise ortadgretim dgrencileri
ile yaptig1 calismada kadin katilimcilarin erkek katilimcilara oranla daha fazla oyun bagimlisi

oldugu sonucunu elde etmislerdir.

“C6”dan sonra en fazla ulasilan 6nemli sonuglar “C8” (Oyun oynama siiresi arttik¢a
oyun bagimlilig1 artmaktadir.), “C4” (Strateji, aksiyon ve rol yapma tiirii oyun oynamak da
bagimlhilik yatkinligimi arttirmaktadir.), “C27” (Katilimcilarin biiylik ¢ogunlugunda oyun
bagimliliginin az oldugu tespit edilmistir.), “C26” (Katilimcilarin biiyiik cogunlugunda oyun
bagimliliginin yiiksek oldugu tespit edilmistir.), “C44” (Yas arttikga oyun bagimlilii azalma
egilimi gostermektedir.) ve “C557tir (Oyun bagimlihigi arttikca akademik basari
azalmaktadir.). Incelenen tezlerde dnemli sonuglardan en az olanlar1 ise “C14” (Anne babasi
ayr1 olan 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlari anlamli derecede daha diisiiktiir.) ve
“C32”dir (Psiko-sosyal davranis bozuklugu problemi olan ve oyun oynama diisiincelerini,
isteklerini kontrol edemeyen addlesanlarin bagimlilik diizeyinde oyun oynama davraniglari
gelistirmeleri kolaylagsmaktadir.). Alanyazinda oyun oynama siiresinin artmasiyla oyun
bagimhiliginin arttig1 (C8) sonucunu tespit etmis caligmalar da bulunmaktadir (Ayhan ve

Koselioren, 2019; Camarata, 2017; Cavar vd., 2021; Hauge ve Gentile, 2003; Hussain vd.,
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2012; Korkmaz ve Korkmaz, 2019; Lee ve Kim, 2017; Wang vd., 2014; Wittek vd., 2016;
Yoon vd., 2014). Barut (2019) ve Tetik (2020), ergenlerde dijital oyun bagimlilig: ile ilgili
yaptiklar1 farkli arastirmalarda oyun oynama siiresinin artmasiyla oyun bagimliliginin arttigi
sonucuna ulagsmiglardir. Benzer sekilde Yilmaz’in (2019) {iniversite O6grencilerine yonelik
gerceklestirdigi arastirmasinda da oyun oynama siiresinin artmasiyla oyun bagimliliginin

artt1g1 bulgusu tespit edilmistir.

Strateji, aksiyon ve rol yapma tiirii oyun oynamak da bagimlilik yatkinligini
arttirmaktadir (C4) sonucunu destekler bicimde; TUIK’> in (2021c) cocuklarda bilisim
teknolojileri kullanim arastirmasina gore en cok tercih edilen oyun tiirleri savas (%54,3),
macera (%52), strateji (%41,8) olarak tespit edilmistir. Buna ek olarak Kogak ve Kdse (2014)
ile Barut (2019) ergenler ile yaptiklar1 farkli aragtirmalarda aksiyon ve strateji oyun tiirlerinin

oyun bagimliligini artirdig1 sonucuna ulagsmiglardir.

Literatiirde “C44” sonucuna benzer sekilde yas arttikca oyun bagimliliginin azaldigini
tespit eden calismalar da bulunmaktadir (André vd., 2020; Ankara Kalkinma Ajansi, 2020;
Omri vd., 2021; Wittek vd., 2016). Bunlara ek olarak Eni (2017) lise 6grencilerinin oyun
bagimliliklarin1 inceledigi ¢alismasinda, Kinay (2019) ise ortaokul ve lise Ogrencileri
diizeyinde gerceklestirdigi calismasinda yas ilerledik¢e oyun bagimliliginin azaldig1 sonucuna
ulagsmiglardir. Bununla birlikte Yilmaz (2019) Bati Marmara Bolgesinde 2999 katilimciyla
gergeklestirdigi arastirmasinda da benzer olarak yas arttikgca oyun bagimliliginin azaldig

sonucunu tespit etmistir.

Alanyazinda “C55” sonucunu destekler bicimde oyun bagimliligr arttik¢a akademik
basarinin azaldigini tespit eden ¢aligmalar da bulunmaktadir (Brunborg vd., 2015; Chiu vd.,
2004; Sahin vd., 2016; Toker ve Baturay, 2016). Bunlara ek olarak Bekar (2018) ve Delibag
(2019) tiniversite 6grencilerine yonelik yaptiklar1 farkli ¢alismalarda, Yonet (2018) ise lise
Ogrencileri dlizeyinde yaptigi calismasinda oyun bagimliligi arttikca akademik basarmin

azaldig1 sonucuna ulagmiglardir.

Oyun bagimlilig: ile ilgili ¢alisilmis lisansiistii tezler, yil ve anlamli iliski bulunan
degiskenlere gore ele alindiginda, SAA verilerine gore lisansiistii tezler igerisinde en fazla
anlaml iligki bulunan degisken cinsiyet olarak tespit edilmistir. Oyun bagimlilig: ile ilgili
bir¢ok uluslararasi ¢alismada da cinsiyet degiskeni anlamli bulunmustur (Costa vd., 2020;

Ekinci vd., 2017; Esposito vd., 2020; Gomez-Gonzalvo vd., 2020; Hazar vd., 2017; Horzum,
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2011; Kim ve Kim, 2009; Kweon ve Park, 2012; Muslu ve Aygun, 2020; Miiezzin, 2015; Oh,
2004; Pontes, 2017). Bununla birlikte TUIK 2021 sonu itibariyle 6-15 yas aras1 cocuklar igin
Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasini yayinlamistir. Bu arastirmada oyun
oynama siirelerine bakildiginda erkeklerin (hafta ici: 3 saat 2 dk., hafta sonu: 2 saat 29 dk.)
kizlardan (hafta i¢i: 2 saat 18 dk., hafta sonu: 2 saat 11 dk.) daha fazla siireli oyun oynadig:
belirlenmistir (TUIK, 2021c). Bunlardan farkli olarak Ferligiil Cakilc1 (2013) 18 yas iistii ile
gerceklestirdigi arastirmasinda, Akga (2018) ilkokul diizeyinde yaptigi calismasinda, Gezer
(2019) ise ortaokul ve lise diizeyinde gerceklestirdigi aragtirmasinda oyun bagimliligi ile

cinsiyet arasinda anlamli iliski tespit etmemislerdir.

Cinsiyet degiskeninin ardindan en fazla anlaml iliski bulunan degiskenler sirasiyla
oyun oynama siiresi, yas, bilgisayar, konsol, mini konsola sahip olma, oyun tiirii ve smmf
diizeyi seklindedir. Alanyazinda oyun oynama siiresi (Arnesen, 2010; Miezaha vd., 2020; Oh,
2004; Wisitpongaree vd., 2015), yas (Bonnaire ve Baptista, 2019; Byeon vd., 2022; Durak
vd., 2022; Oztiirk ve Sarikaya, 2021; Rehbein vd., 2016; Sanjamsai ve Phukao, 2018; Seki
vd., 2019; Sung vd., 2020; Tang vd., 2018; Tso vd., 2022; Wang vd.,2022; Wittek vd., 2016),
bilgisayar, konsol, mini konsola sahip olma (Cavus ve Ayhan, 2014; Muslu ve Aygun, 2020;
Wisitpongaree vd., 2015), oyun tiirii (Bahgekapili vd., 2022; Gémez-Gonzalvo vd., 2020)
degiskenleriyle anlamli iliski tespit eden caligmalar da bulunmaktadir. En az anlaml iligki
bulunan degiskenler ise siddet egilim diizeyi, 6fkeyi disa vurma, yasam kalitesi vb. (Bkz.

Tablo 4.5) gibidir.

Oyun bagimliligr ile ilgili ¢alisilmis lisansiistii tezler, y1l ve anlamli iligki bulunmayan
degiskenlere gore incelendiginde, SAA verilerine gore en fazla anlaml iliski bulunmayan
degisken baba egitim diizeyidir. Literatlir incelendiginde bu sonucun birgok calisma ile
uyumlu oldugu goriilmektedir (Muslu ve Aygun, 2020; Ozgiir, 2019; Sahin ve Tugrul, 2012;
Wang vd., 2014). Bu sonuglardan farkli olarak Kdoselioren (2017) lise 6grencileri diizeyinde
yaptig1 ¢calismada, Aktas (2018) ortaokul diizeyinde yaptig1 calismada, Unsal (2019) ise okul
oncesi diizeyinde Ogrencilerle gerceklestirdigi arastirmada baba egitim diizeyi ile oyun

bagimlilig1 arasinda anlamli iliskinin oldugunu tespit etmislerdir.

Oyun bagimlhilig: ile ilgili tezlerde baba egitim diizeyi degiskeninden sonra en fazla
anlamli iligki bulunmayan degiskenler sirasiyla simif diizeyi, yas, aylik gelir durumu, anne
egitim durumu ve kardes sayis1 seklindedir. Alanyazinda bu sonuglart destekler bigimde, sinif

diizeyi (Basha, 2021; Cakir vd., 2011) ile oyun bagimlilig1 arasinda anlamli iligki tespit
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etmeyen calismalar da bulunmaktadir. Bunlardan farkli olarak Erboy (2010) ve Kestane’nin
(2019) ortaokul diizeyindeki 6grencilerle gergeklestirdikleri farkli aragtirmalarda sinif diizeyi

ile oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda anlaml iligki tespit eden sonuca ulasmislardir.

Alanyazinda yas degiskeni ile oyun bagimlilig1 arasinda anlamh iligki tespit etmeyen
calismalar da bulunmaktadir (Can Bilgin, 2015; (f)gel, 2012; Tas vd., 2014; Ulum, 2016). Bu
durumdan farkli olarak igen (2018) ve Sahin’in (2018) ilkokul égrencilerinin oyun bagimlilik
diizeylerinin incelenmesine yonelik yaptiklar1 farkli calismalarda, yas degiskeni ile oyun

bagimlilik diizeylerinin anlamli iligkili oldugunu tespit etmislerdir.

Literatiirde anne egitim durumu (Demirbozan, 2019; Keskin, 2019; Ulusoy, 2019;
Wang vd., 2014) degiskeni ile oyun bagimliligi arasinda anlamli iliski tespit etmeyen
caligmalar da bulunmaktadir. Bu sonugtan farkli olarak Balik¢1 (2018) ortaokul ve lise
ogrencileri dlizeyinde yaptigi calismada, Géymen (2019) ise lise Ogrencileri ile yaptigi
calismada anne egitim durumu ile oyun bagimlilig1 arasinda anlaml iligkinin oldugunu tespit

etmislerdir.

Alanyazinda gelir durumu degiskeni ile oyun bagimliligi arasinda anlamli iliski
etmeyen caligmalar da yer almaktadir (Alagoz, 2019; Kilig, 2021; Yagci, 2020; Yilmaz,
2020). Bu durumdan farkli olarak Aras (2019) ortaokul 6grencileri diizeyinde ger¢eklestirdigi
aragtirmada, Gokalp (2021) ilkogretim Ogrencileri diizeyinde yaptig1 calismada, Odabast
(2016) ise iiniversite ogrencileri ile gergeklestirdigi calismada gelir durumu ile oyun
bagimlilig1 arasinda anlamli iliskinin oldugu sonucuna ulagsmislardir. Diger yandan oyun
bagimlilig: ile en az anlaml iliski bulunmayan degiskenler anksiyete, giinliikk oyun oynama

sliresi, oyun para kazanma, turnuvaya katilma durumu vb. (Bkz. Tablo 4.6) gibidir.

Oyun bagimlhilig: ile ilgili calisilmig lisansiistii tezler, tez tiirli ve programa gore ele
alindiginda, SAA verilerine gore oyun bagimlilig: ile ilgili en fazla lisansiistii tez ¢aligsmasi
yapan program Psikoloji Anabilim Dalidir. Psikoloji Anabilim Dalinin ardindan oyun
bagimlilig: ile ilgili en fazla caligma yapan programlar sirastyla Egitim Bilimleri ve Klinik

Psikoloji Anabilim Dallaridir.

Oyun bagimlilig ile ilgili calisilmis lisansiistii tezler, tez tiirli ve arastirma modeline
gore incelendiginde, SAA verilerine gore oyun bagimliligi ile ilgili yapilan lisansiistii tezlerde
en fazla kullanilan arastirma modeli nicel olarak tespit edilmistir. Bu sonucu destekler

bicimde literatiirde oyun bagimlilig ile ilgili nicel ¢caligmalar da yer almaktadir (Abbasi vd.,

53



2021; Brunborg vd., 2015; Lee ve Kim, 2017; Liu ve Chang, 2016; Vollmer vd., 2014). Nicel

arastirma modelinin ardindan en ¢ok kullanilan model karma olarak tespit edilmistir.

Oyun bagimlilig: ile ilgili ¢calisilmis lisansiistii tezler, tez tiirii ve arastirma yontemine
gore ele alindiginda, SAA verilerine gére oyun bagimliligi ile ilgili yapilan lisanstistii tezlerde
en fazla kullanilan arastirma ydntemi iliskisel tarama modeli olarak tespit edilmistir. iliskisel
tarama modelinin ardindan en ¢ok kullanilan yontemler betimsel tarama ve kesitsel tarama
seklindedir. Oyun bagimlilig1 ile ilgili ¢calisilan lisansiistii tezlerde en az kullanilan aragtirma
yontemleri ise derinlemesine goriisme, anlati analizi, nedensel karsilastirma olarak tespit

edilmistir.

Oyun bagimlilig: ile ilgili ¢alisilmig lisansiistii tezler, tez tiirli ve 6rnekleme gore ele
alindiginda, SAA verilerine gére oyun bagimliligi ile ilgili yapilan lisansiistii tezlerde en fazla
calisilan 6rneklem grubu 18 yas ve alti olarak tespit edilmistir. Literatiirde 18 yas ve alti
orneklem grubuyla calisilmig arastirmalar da bulunmaktadir (Durak vd., 2022; Fisher, 1994;
Kim vd., 2022; Lemmens vd., 2009). TUIK 2021 sonu itibariyle 6-15 yas arasi1 ¢ocuklar igin
Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasini yayimlamistir. Bu arastirmada
cocuklarin diizenli oyun oynama orani %94,7 olarak tespit edilmistir. Oyun bagimlilig: ile
ilgili calisilmig lisansiistii tezlerin drneklem gruplarinin ¢ogunlukla 18 yas alti olmasinin

nedeni bu yas grubunun kolay ulasilabilir olmalarindan kaynakli oldugu diistiniilmektedir.

TUIK’> in bir baska calismasi olan Hane halki Bilisim Teknolojileri Kullanim
Aragtirmas1 Agustos 2021 de yayinlanmistir. Bu aragtirmada, 2018 yil1 sonu itibariyle son ii¢
ay icinde bireylerin yas grubuna ve cinsiyetine gore bilgisayar kullanim oranlarina
bakildiginda 16-24 yas araliginda bilgisayar kullanim orani yiizde 68,2, 25-34 yas araliginda
ylzde 61,7 ve 35-44 yas araliginda yiizde 48,1 olarak tespit edilmistir. Ayni aragtirmanin
2021 yilsonu itibariyle internet kullanim oranlarina bakildiginda 25-34 yas araliginda yiizde
95,8, 16-24 yas araliginda yilizde 95,7 ve 35-44 yas aralifinda yiizde 90,9 olarak tespit
edilmistir (TUIK, 2021b). Bu arastirmaya benzer sekilde Ankara Kalkinma Ajansinin dijital
oyun sektorii raporuna gore dijital oyun oynayan kisilerin yaslar1 agirlikli olarak 16-24 ile 25-
34 yas arahifinda oldugu tespit edilmistir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2020). Newport
Academy’nin yapmis oldugu aragtirmada ise oyun bagimliliginin ¢ocuklar ve geng yetiskinler
arasinda yaygm oldugu tespit edilmistir ( Newport Academy, 2021). ifade edilen bu
aragtirmalara bakildiginda oyun bagimliligi ile ilgili yapilacak ¢aligmalarin 6rneklem gruplari

baglaminda yas araliginin genis tutulmasi gerektigi diisiintilmektedir.
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5.2. Oneriler
Bu boliimde oyun bagimlilig: ile ilgili ¢alisilmis lisansiistii tezlerin SAA verilerine

gore elde edilen sonuglar g6z 6niinde bulundurularak 6nerilerde bulunulmustur.

Oyun bagimmliligr ile ilgili c¢alisilmis lisansiistii tezler aragtirma modeline gore
bakildiginda ¢ogunlukta nicel aragtirmalarin oldugu tespit edilmistir. Bundan sonra yapilacak
caligmalarda nedenselligi destekleyen kanitlar saglamak ve oyuncularin oyun oynama
gerekgelerini daha iyi ortaya koymak adina deneysel, boylamsal ve niteliksel ¢aligmalarin

arttirilmasi gerektigi tavsiye edilmektedir.

Oyun bagimmliligr ile ilgili calisilmig lisansiistii tezlerin 6nemli sonuglarini ele
aldigimizda, alanyazinda ¢ogu c¢alismada oldugu gibi erkek katilimcilarin oyun bagimlilig
kadin katilimcilardan fazla bulundugu goriilmiistiir. Bu noktada okullar, tiniversiteler ve sivil
toplum orgiitlerinin erkeklere yonelik spor aktiviteleri, oyun bagimliliginin olumsuz yonleri

konusunda farkindalik ¢aligmalar1 gibi faaliyetlerde bulunmasi 6nerilmektedir.

Oyun bagimlilig1 ile ilgili calisilmis lisansiistii tezlerde anlamli iligkili bulunan
degiskenler ele alindiginda bazi degiskenlerin (depresyon, saldirganlik, yalnizlik, yasam
kalitesi, iletisim becerileri vb. (Bkz. Tablo 4.6)) anlamli bulunmasinin az oldugu goriilmiistiir.
Bu sonucun ¢ikmasinin nedeni oyun bagimliligr ile ilgili lisansiistii tezlerde az bulunan
anlamli iliskili degiskenlerin tez ¢aligmalarinda az sayida incelenmis olmasindan kaynakli
oldugu distiniilmektedir. Bu baglamda oyun bagimlilifiyla ilgili bundan sonra yapilacak

arastirmalarda farkli degiskenlerin irdelenmesi gerektigi onerilmektedir.

Oyun bagimliligr ile ilgili c¢alisilmis lisansiistii tezlerin 6rneklem gruplar ele
alindiginda, 18 yas ve altinin agirlikli oldugu tespit edilmistir. Bundan sonra yapilacak oyun
bagimhilig1 ile ilgili g¢alismalarda Orneklem gruplarinin yas aralifinin genis tutulmasi

onerilmektedir.

Dijital-2022 (2022) raporuna gore Tiirkiye agisindan dijital oyunlara gosterilen ilgi
diinya ortalamasinin iizerinde bulunmustur. Diinya c¢apinda yilizde 83,6 olan bu oran
Tiirkiye'de ylizde 91,4 olarak 6ne ¢ikmaktadir. Tiirkiye bu istatistikle 7. sirada yer almaktadir.
Rosendo-Rios ve arkadaglarinin (2022) oyun bagimlilig: ile ilgili yapmis olduklari literatiir
taramasi ¢alismasinda, Tiirkiye nin genis ve geng niifusa sahip oldugu halde oyun bagimlilig

ile ilgili yeteri kadar caligmanin yapilmadigi ve arastirmalarin arttirilmas: gerektigi
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belirtilmistir. Bu arastirmalar Tiirkiye’de oyun bagimlilig: ile ilgili ¢aligmalarin artirilmasi

gerektigini gdstermektedir.

Oyun bagimlilig1 noktasinda ailelere biiylik sorumluluk diismektedir. Bu noktada
ailelere bilgisayar oyunlari, risk faktorleri ve olumsuz etkileri hakkinda kamu spotu veya
farkl1 kanallardan bilgilendirme faaliyetleri yapilmasi gerektigi dusiiniilmektedir. Ayrica
ebeveynler evde bilgisayar oyunlarina ayrilan siireyi kontrol etmesi, gerektiginde sinir

koymasi ve ¢cocuklarla sozlesme yapilmasi 6nerilmektedir.

Oyun bagimlisi olan bireylerde siddet egilimi, 6fke kontrolii kaybi, iletisimde sorunlar
yasama gibi bir takim olumsuz durumlarin yasandigi literatiirde yer alan ¢alismalarda
kanitlanmistir. Bu durum endise vermektedir. Bu baglamda Tiirkiye oyun bagimliliginin ciddi
bir sorun oldugunu kabul etmeli ve saglik kuruluslarinda bununla ilgili poliklinik

hizmetlerinin sayisinin artirilmasi gerektigi onerilmektedir.

Tiirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakanlig1 tarafindan yiiriitiilen http://farkinda-
yiz.gov.tr portali, toplumun tiim kesimlerinde dijital oyunlar basta olmak {iizere dijital
diinyanin risklerine ve tehlikelerine karsi farkindalik olusturmak i¢in hazirlanmistir. Bunun
gibi web iceriklerinin artirilmasi, her bir bireye ulasmasi adina yetkililerce g¢aligsmalarin

yapilmasi tavsiye edilmektedir.
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Ek 2: Onemli Sonuglar Tablosu

Gelir seviyesi arttikca oyun bagimlilig1 yatkinlig1 artmaktadr. Cl1
Gelir seviyesi arttik¢a oyun bagimliligi yatkinlhigi azalmaktadir. C2
Tek basina yasayan bireyler ailesiyle ayni evde yasayan bireylere gore 2,09 kat daha

fazla bagimlilik yatkinligiyla karsi karsiya kalmaktadirlar. C3
Strateji, aksiyon ve rol yapma tiri oyun oynamak da bagmmlilik yatkmhigin

arttirmaktadir. C4
Bagimlilik yatkinliginin zellikle 18 - 20 yas grubunda yogun olmasi. C5
Erkeklerde bagimlilik yatkinlig1 kadinlara gére daha fazla tespit edilmistir. C6
Kadinlarda bagimlilik yatkinlig1 erkeklere gore daha fazla tespit edilmistir. C7

Ginliik 1 saatten fazla video oyunu oynayan bireylerin daha sik video oyunu
bagimmliligma yakalandigimi sdylemek miimkiindiir. (oyun oynama siiresi arttikga oyun

bagimlilig1 artmaktadir.). C8
Haftada 3 giiniin iizerinde dijital oyunlarla vakit geciren katilimcilar, 3 giinden az dijital

oyun oynayanlara gore daha fazla bagimlilik gostermektedir. C9
Tek ¢ocuk olanlarin oyun bagimliligi daha yiiksektir. C10
Ik dogan sonraki doganlardan daha fazla oyun bagimlisidir. Cl1
Aileyle birlikte yasayanlarin oyun bagimliliklar1 daha fazladir. Cl12
Anne baba ayr1 veya vefat durumu olan bireylerin oyun bagimliliklar1 daha fazladir. Cl13
Anne babasi ayr1 olan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 anlamli derecede

daha diisiiktiir. Cl4
Anne egitim diizeyi arttik¢a oyun bagimlilig: artmaktadir. C15
Anne 6grenim durumu yikseldik¢ce ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliliklarinin da

diigtiigii sdylenebilir. Cl6
Baba egitim diizeyi arttikca oyun bagimliligi artmaktadir. C17
Baba 6grenim diizeyi yiikseldik¢e cocuklarin bilgisayar oyunu bagimliliklarinin da

diigtiigii sdylenebilir. C18
Annesi calismayan/ev hanimi olanlarin oyun bagimliliklari daha fazladir. C19
Babasi ¢alisanlarin oyun bagimliliklar1 daha fazladir. C20
Fiziksel aktivite yapmayanlarin yapanlara gore oyun bagimliliklar1 daha fazladir. C21
Spora katilan bireylerin katilmayanlara oranla bagimlilik puanlarimin daha yiiksek

oldugu goriildii. C22
Dengeli beslenmeyenleri oyun bagimliliklar: beslenenlere gore daha fazladir. C23

Bilgisayar oyun bagimliligi ile duygusal zeka arasinda yapilan korelasyon analizi
sonucunda p<0.01 diizeyinde istatistiksel acidan pozitif yonlii anlaml iligkiler

bulunmustur. C24
Duygusal zeka ile bilgisayar oyunu oynama bagimlilig1 arasinda anlamli diizeyde,
yiiksek ve negatif yonde iliski oldugu belirlenmistir. C25
Bilgisayar oyun bagimlilig1 6lceginden alinan puanlarin yiiksek oldugu séylenebilir. C26
Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugunda dijital oyun bagimlihig olmadig1 (veya az oldugu)
tespit edilmistir. C27

Adolesanlarin oyuna uzun zaman ayirmalar;; oyunlarin her asamasinin ¢ok uzun
siirmesi, sonunun olmamasi, &diiliin uzun saatler sonunda elde edilebilmesi gibi
nedenlerle aciklanmistir. C28

Hafta ici ve hafta sonu tiim bos zamanlarini oyuna harcayarak gegiren bazi addlesanlar
yemek, uyku, kisisel bakim, aile / arkadas iligkilerini ve 6nemli gorevlerini ihmal
edebilmekte hatta ¢evrelerindeki kisilerle ¢atigmamak ig¢in oyun siirelerini
saklayabilmektedir. C29

Dijital oyun bagimlilig1 agisindan riskli adolesanlarin en ¢ok belirlenen yedi problemi
ruh sagligi, gorme, agri, uyku ve dinlenme, beslenme, sosyal etkilesim, fiziksel aktivite

olarak belirlenmistir. C30
Aile ortammni g¢atisma ve huzursuzluk ortami olarak algilayan ve diisik akademik
basarilar1 olan kiz addlesanlarin bagimli oyuncu olma riski daha yiiksek bulunmustur. C31
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Psiko-sosyal davranig bozuklugu problemi olan ve oyun oynama diigiincelerini,
isteklerini kontrol edemeyen addlesanlarin bagimlilik diizeyinde oyun oynama

davraniglan gelistirmeleri kolaylagmaktadir. C32
Oyun bagimlilig1 miidahale programi ergenlerin oyun bagimliligi, oyun motivasyonu
diizeyleri iizerinde anlamli bir etki gdstermemistir. C33
Dokuzuncu smif 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin, 10. ve 12. Simif
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu
bulunmustur. Sinif seviyesi arttikca oyun bagimlilig1 azalmaktadir. C34
Sinif diizeyi arttik¢a dijital oyun bagimliliginin artmaktadir. C35
Dijital oyun bagimlilig1 ve siddet egilim diizeyi arasinda orta, yiiksek diizeyde anlamh
bir korelasyon bulunmustur. C36
Kullanilan ekran sayisi, dijital cihaz arttirildik¢a oyun bagimlilig: artmaktadir. C37
Cevrimic¢i oyun oynayan katilimecilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin ¢evrimdist
oyun oynayan katilimecilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerine gore anlamli diizeyde
yiiksek oldugu bulunmustur. C38
Bilgisayar araciyla oyuna girenlerin digerler materyallere gore dijital oyun bagimlilik
6lgeginden daha fazla puan aldiklari goriilmektedir. C39
Siddet icerikli oyun bagimlis1 olan katilimcilarin depresyon, kaygi ve saldirganlik
acisindan ilgili testlerde daha yiiksek puan almislardir. C40
Dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu olan katilimcilarin bilgisayar oyun bagimlilig
diizeyleri saglikh olanlara gore anlamli olarak daha yiiksek bulunmustur. C41
Internet bagimhiligi ile paralel oyun bagimhiliginin da arttigi, internet ve oyun
bagimliligr arttikca psikolojik saglamligin azaldigi ve agresyon/saldirganligin arttig
gOrilmiistiir. C42
Yas arttikca dijital oyun bagimlilig: artis gostermektedir. C43
Yas arttikca dijital oyun bagimliliginin azalma gdstermektedir. C44
Internet kullamimi arttikga dijital oyunlara olan ilgi ve oyun bagimliligi artis
gostermektedir. C45
Internet kullanimi arttikga dijital oyunlara olan ilgi ve oyun bagimlhihgi azalis
gostermektedir. C46
Internet kafeyi kullanan katilimcilarin sira ortalamalar1 kullanmayanlara gdre anlamli
derecede yiiksektir. C47
Algiladiklar1 demokratik ebeveyn tutumu diizeyi arttikga dijital oyun bagimlilig: diizeyi
azalmaktadir. C48
Anne baba tutumunu demokratik ve koruyucu algilayan katilimcilarin dijital oyun
bagimlilig: yiiksek bulunmustur. C49
Miisamahakar, otoriter aile tutumu olan grubun oyun bagimliligi puan ortalamalar
istatistiksel olarak anlamli oranda yiiksek saptanmistir. C50
Miisamahakar, otoriter aile tutumu olan grubun oyun bagimlili§i puan ortalamalari
istatistiksel olarak anlamli oranda diisiik saptanmuistir. C51
Cocuk sahibi olmayanlarda oyun bagimliligi daha fazladir. (Veya ¢ocuk sayisi arttikga
bagimlilik azalmaktadir.). C52
Oyun bagimlilig1 diizeyleri yiiksek olan katilimcilarin kaygili ve kagian baglanma
puanlar1 anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. C53
Bilgisayar oyun bagimlilig1 ile engelleyici aile iligkileri arasinda orta diizeyde pozitif
yonde, destekleyici aile iliskileri ile orta diizeyde negatif yonde anlamli bir iliski oldugu
tespit edilmistir. C54
Okul basarisi arttik¢a oyun bagimliligi azalmaktadir. C55
Katilimcilarin bagimlilik diizeyleri arttik¢a saldirganlik diizeyleri de artmaktadir. C56
Katilimcilarin oyun bagimlilig: diizeyi arttik¢a yasam kaliteleri diismektedir. C57
Meslek lisesi dgrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi puanlari anadolu lisesi ve imam
hatip liselerindeki dgrencilerden anlaml diizeyde yiiksektir. C58
Meslek lisesi dgrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi puanlari anadolu lisesi ve imam
hatip liselerindeki dgrencilerden anlaml diizeyde diisiiktiir. C59
Algilanan sosyal destek arttik¢a oyun bagimlilig1 azalmaktadir. C60
Oyun bagimliligi diizeyi temel psikolojik ihtiyaglarin karsilanma diizeyi arttikga
azalmaktadir. C6l1
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Dijital oyun bagimlilik diizeyinin artmasi sosyal beceri diizeyini azaltmaktadir. C62
Dijital oyun bagimlilifi olan ergenlerin, dijital oyun bagimlilig1 olmayan ergenlere
kiyasla 6fkelerini daha fazla diga vurduklar1 saptanmaistir. C63
Bilgisayar oyun bagimlilig: ile iletisim becerileri arasindaki korelasyonun negatif yonlii
ve anlamli oldugu bulunmustur. C64
Anksiyete oyun bagimliligini arttirmaktadir. C65
Aileden baska bir yerde, yurtta veya arkadaglarla evde yasayanlarda oyun bagimliligi
puanlar1 daha fazladir. C66
Egitim fakiiltesi Ogrencilerinde dijital oyun bagimlilifi puan ortalamalar1 diger
fakiiltelere gore anlamli olarak daha diisiik iken, spor, miithendislik ve teknoloji fakiiltesi
Ogrencilerinde anlamli olarak daha yiiksek bulunmustur C67
Dijital oyun bagimlili§1 puan ortalamalar1 sigara ve alkol kullanan kisilerde anlamli
olarak daha yiiksek bulunmustur. C68
Depresyon oyun bagimlilig: ile anlamlr iligkilidir. (Oyun bagimlilig: arttikca depresyon
artmaktadir). C69
Egitim diizeyi arttik¢a oyun bagimliligi azalmaktadir. C70
Egitim diizeyi arttik¢a oyun bagimlilig1 artmaktadir. C71
Madde bagimliligi olan ergen ve genglerin oyun bagimlilig1 6lgek puanlari anlamh
olarak diisiiktiir. C72
Oyun bagimlilig1 ve 6znel mutluluk arasinda negatif yonde anlamli iliski bulunmaktadir. C73
Zorbalikla basg etme diizeyleri ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonde,
zorbalik egilimi diizeyleri ile bilgisayar oyun bagimliligi arasinda da pozitif yonde
anlaml bir iligki bulunmustur. C74
Dijital oyun bagimliliklar ile yalmzlik diizeyleri arasinda da pozitif yonde diisiik
diizeyde anlamli iligki oldugu tespit edilmistir (Yalnizlik arttikca oyun bagimlilig:
artmaktadir.). C75
Psikiyatrik tani degiskeni incelendiginde ise c¢arpici sekilde depresyon tanisi olan
bireylerin 6zellikle bu 6lcekten yiiksek puan aldiklar goriilmektedir. C76
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Ek 3: Tez Siniflama Formu

Tez inceleme Alanlari

Tez inceleme Kriterleri

Caligmanin Baslig1

Tezde gecen sekliyle alinmustir.

Calismanin Yazari

Tezde gecen sekliyle alinmustir.

Calismanin Y1l

Tezde gecen sekliyle alinmustir.

Caligmanin Yapildigi Universite

Tezde gecen sekliyle alinmistir.

Caligmanin Tez tiirii

() Yiiksek Lisans ( ) Doktora ( ) Uzmanlik Tezi

Calismanin Yapildig1 Enstiti

Tezde gecen sekliyle alinmustir.

Calismanin Yapildigi Anabilim dali

Tezde gecen sekliyle alinmustir.

Caligmanin Arastirma Modeli

( ) Nicel ( ) Nitel ( ) Karma

Calismanin Arastirma Y ontemi

( ) Betimsel Tarama ( ) Iliskisel Tarama
( ) Kesitsel Tarama () Deneysel Desen ( ) Karma

Calismanin Evren/Orneklemi

()18 Yasve Alt1 () 18 Yas ve Ustii
() Yetiskin ()12 Yas ve Uzeri ( )15 Yas ve Uzeri

Calismada Iliskili Olarak Ele Alinan Degiskenler

Tezlerde ele alinan degisken alinmistir.

Calismada Elde Edilen Onemli Sonuglar

Tezlerden elde edilen 6nemli sonuglar alinmistir.
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