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Calismanin konusu Sanlwrfa ili sakinlerinin bilgisayar oyunu bagimhilid1 ile bununla ilgili olumlu ve olumsuz etkenlerini
icermekte olup, bu g¢aligmayla ile birlikte toplumun her kesiminden kisilerin bilgisayar oyunlarina olan diiskiinliiklerini
incelemek, disiincelerini degerlendirmek amaglanmaktadir. Yapilan analizler gliniimiizde bilgisayar oyunu bagimliligiyla
iligkilendirilebilecek davranislarin {iniversite her kesimden kisiler arasinda siklikla ortalamanin altinda yasanmakta oldugunu
en ¢ok gozlenen ve en az gozlemlenen davramislara dgrencilerin demografik ozelliklerinin (cinsiyet, yas, gorev, aylik gelir,
6grenim durumu, medeni hal, kisisel bilgisayar) etkisi saptanamamigtir. Bu durum bilgisayar oyunlar1 bagimliliginin kisiler
arasinda benzer olarak ortaya ¢ikmasindan kaynaklaniyor olabilir.

Anahtar kelimeler: Bilgisayar oyunu bagimliligi, Sanlurfa, demografik 6zellikler

ABSTRACT

The subject of the study is the computer game addiction of Sanliurfa residents and the positive and negative factors related to
this. The analysis showed that students' demographic characteristics (gender, age, duty, monthly income, educational status,
marital status, personal computer) did not seem to be the most observed and least observed behaviors that were associated
with computer game addiction. . This may be due to the similar occurrence of computer games addiction among people.

Key words: Computer game addiction, Sanlurfa, demographic characteristics
1. GIRIS

Bir bilgisayar oyunu, kisiye hi¢ kimsenin dgretemeyecegi, ancak kendisinin 6grenebilecegi konulari
tecriibe edinerek 6grenmesi yontemidir. Oyun oynamak, sonucu diisiiniilmeden, eglenmek amaciyla
yapilan bir faaliyettir (Yavuzer, 2010). Ozellikle ilkdgretim ve ortaokul déneminde oyunlar;
cocuklarin sosyal, kiiltiirel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik gelisiminde fayda saglamaktadir.
Iletisim ve dil becerisi gelistirme, kendini ifade etme, merak duygusunu tatmin etme, problem
cozme becerisi kazanma (Horzum, 2011); el-géz koordinasyonunu saglama, uzamsal yetenekler,
hayal etme, sekillerin nedenleri, geometri ile matematiksel yiiksek diistinme, fizikle ilgili nesneleri
g6z Oniinde canlandirabilme, uzaydaki sekillerin biitiinlesmesini saglamak gibi faydalar1 vardir
(Horzum, Ayas ve Balta, 2008). Ancak bunun yaninda ciddi =zararlarinin da oldugu
unutulmamalidir. Bilgisayar c¢ocuklar ve ergenlik donemindekiler i¢cin en fazla ilgi cekici ve
eglenceli teknoloji ortamlarindan birisidir. Giiniimiizde bilgisayar oyunlar 6zellikle cocuklar ve
gengler arasinda bagimlik diizeyine ulasmaktadir (Reiterer, 2010, Thalemann, 2010). Kisi ergenlik
doneminde kendini yalniz hissettiginden gercek hayattan kagmak amaciyla bagimlilik diizeyinde
bilgisayar oyunlarina baglanir. Bilgisayar oyun bagimliligimin heniiz standart bir tanimi yoktur
(Thalemann, 2010) ancak; bir davramis bagimliligi bicimi olarak kabul edilmekte (Griisser ve
Thalemann, 2006) ve bilgisayarin zararli ve uzun siire kontrol dis1 kullanimini ifade eden bir
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kavram olarak kullanilmaktadir. Bilgisayar oyun bagimliligi kisinin uzun siire oyun oynamay1
birakamamasi, oyunu gercek hayatiyla iligkilendirmesi, oyunu oynamaktan dolayr gorevlerini
aksatmasi ve oyun oynamay1 bagka etkinliklere tercih etmesi (Horzum, 2011) gibi sonuglar1 olan bir
durum olarak tanimlanmaktadir. Bilgisayar oyunu bagimliliginin yayginlhigi ile ilgili farkl
arastirmalar bulunmaktadir (Reiterer, 2010), bilgisayar oyun bagimliligi son yillarda c¢esitli
psikolojik problemlerle iliskilendirilerek bilim diinyasinda psikolojik bir sorun olarak ele alinmaya
baslanmistir. Ozellikle de egitimciler, psikolojik danismanlar, psikologlar ve psikiyatristler konu
iizerinde ¢esitli arastirmalara yonelmislerdir (Griffiths ve Davies, 2005; Reiterer, 2010, Thalemann,
2010; Horzum, 2011). Bu durum ebeveynler basta olmak iizere Ogretmenlerin ve psikolojik
danismanlarin olduk¢a dikkat etmesi gereken onemli bir sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
bakimdan risk grubundaki sik bilgisayar kullanan bireylerin demografik ozellikleri de dikkate
alinarak gerceklestirilecek bilgisayar oyun bagimliligi ilgili arastirmalara ihtiyag vardir.

2. YONTEM

Bu calisma Sanlrfa ilinde yasayan sakinlerin bilgisayar oyunlarina yonelik sergiledikleri davranis
ve bagimlilik boyutlarinin anlasilmasi amaciyla, kesfedici ve agiklayici model kullanilarak uygun
ornekleme secgilen 160 kisi ile yiiz yilize anket teknigi ile gergeklestirilmistir. Ankete verilen
cevaplar Oncelikle hangi davranislar1 ve diisiinceleri en ¢ok veya en az sergiledikleri tepkileri
belirlemek amaciyla betimsel olarak analiz edildikten sonra bu verilen tepkilere demografik
ozelliklerinin etkileri Ki-Kare testi ile test edilmistir. Hipotez testlerinde anlamlilik seviyesi p<0.05
kabul edilmis olup istatistiksel analizler SPSS v22.0 istatistiksel programi kullanilarak
gergeklestirilmistir.

3. ANALIZ

Calismanin 6rneklemi Tablo 1°de gosterilmektedir.

Tablo 1. Kisisel Demografik Faktorlerin Betimleyici Istatistikleri

Demografik Degiskenler Frekans Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Kadin 63 39.4 394
Erkek 97 60.6 100.0
20-alt1 42 26.3 26.3
Yas 21-30 96 60 86.3
31-iizeri 22 13.8 100
Isci 12 7.5 7.5
Memur 8 5 12.5
Ogrenci 126 78.8 91.3
Diger 14 8.8 100
1-1000 TL 89 55.6 55.6
1001-2000 TL 30 18.8 74.4
Aylik Gelir 2001-3000 TL 21 13.1 87.5
3001-4000 TL 13 8.1 95.6
4001 TL-iizeri 7 4.4 100
Okur-yazar 9 5.6 5.6
[lkokul-ortaokul 6 3.8 9.4
Lise 30 18.8 28.1
On Lisans 28 175 45.6
Lisans 80 50 95.6
Yiiksek Lisans 7 4.4 100
Evli 23 14.4
Bekar 100
Evet 62.5
Hayir 100

Cinsiyet

Ogrenim Durumu

Medeni Hal

Kisisel Bilgisayar
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Tablo 1’e gore arastirmaya katilanlarin ¢ogu erkek (%60.6), katilimcilarin ¢ogu 21-30 yas
araliginda (%33,8), boliimiini isaretlemis (%60), 6grenci (%78.8), katilimcilarin ¢ogunlugunun
geliri 1-1000 (%55.6) arahigindadir. Ogrenim durumu en ¢ok lisans (%50), bekar (%85.6) ve kisisel
bilgisayar (%62.5) ¢ogunlugu olusturmaktadir. Gorev tiiriiniin en ¢ok dgrenci ve kisisel bilgisayarin
cogunlugunun evet olmasindan, Ogrencilerin ¢ogunlugunun bir bilgisayara sahip oldugu
sOylenebilir.

Sanlurfa’da bilgisayar oyunlart bagimliligi ile ilgili katilimcilarin degerlendirmeleri istenilen 12
madde Tablo 2’de verilmektedir.

Tablo 2. Bilgisayar Oyunlart Bagimliligi Maddeleri
Madde No Aciklamasi
M1 Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynadigimiz oldu mu?
M2 Oyun i¢in harcadiginiz zamani giderek arttirdiniz mi1?

M3 Gergek yasamdan uzaklagmak i¢in oyun oynadiginiz oldu mu?

M4 Bu siire i¢inde yakinimizdaki kisiler ile (aile bireyleri, arkadaslar gibi) sorun yasadiginiz oldu mu?
M5 Oyun oynayamadiginiz zaman kendinizi kotii hissettiniz mi?

M6 Oyun oynamak i¢in diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettiniz mi?

M7 Oyunlarin size yarar1 oldugunu diisiiniiyor musunuz?

M8 Kendinizi oyuna bagimli hissettiniz mi?

M9 Oyunda gecirdiginiz zaman hakkinda ¢evrenizdekilere yalan sdylediniz mi?  Oyuna harcadiginiz
M10 Oyuna harcadlgmlz zamandan dolay1 uykusuz kaldiniz m1?

M11 Oyuna bagladiktan sonra uzun siire birakamadiginiz oldu mu?

M12 Uzun siire oyun oynadiktan sonra kotii hissettiniz mi?

Tablo 2’de belirtilen bilgisayar oyunlar1 bagimlilig ile ilgili 5-1i Likert tipi (1: Higbir zaman, 2:Cok
az, 3:Bazen, 4:Siklikla, 5:Her zaman) 12 ifadeye Sanliurfa’daki katilimcilarin vermis olduklari
cevaplarin dagilimlar1 Tablo 3’te yer almaktadir.

Tablo 3. Arastirma, Egitim ve Ogretim Madde Analizleri

Maddeler
Hicbir zaman
Her zaman
Ortalama
Standart Sapma

f % f % f % f % f %
66 41.3 42 26.3 | 26 | 16.3 14 8.8 12 7.5 2.15
46 28.7 48 30.0 | 39 | 244 17 10.6 10 6.3 2.35
38 23.8 36 225 | 43 | 26.9 27 16.9 16 | 10.0 | 2.66
M4 38 23.8 36 22.5 | 43 | 26.9 27 16.9 16 10 2.40
M5 62 38.8 37 23.1 | 30 | 18.8 21 13.1 10 6.3 2.25
M6 50 31.3 38 238 | 39 | 244 18 11.3 15 9.4 2.43
M7 48 30.0 42 26.3 | 33 | 20.6 20 15.5 17 | 10.6 | 2.47
M8 49 30.6 40 250 | 36 | 22.5 19 11.9 16 | 10.0 | 245
M9 60 37.5 43 269 | 28 | 17.5 19 11.9 10 6.3 2.25
M10 39 24.4 36 225 | 44 | 275 21 13.1 20 | 125 | 2.66
M11 33 20.6 35 219 | 48 | 30.0 26 16.3 18 | 11.3 | 2.75
M12 47 29.4 40 250 | 35 | 219 22 13.8 16 | 10.0 | 2.50

Tablo 3’ e gore bilgisayar oyunlariyla ilgili katilimcilarin en ¢ok sergiledikleri tutum M11 (“Oyuna

basladiktan sonra uzun siire birakamadiginiz oldu mu?”, X=275355= 1.26) iken en az
sergilenen tutum M1 (“Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynadiginiz oldu mu?”,
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X=21555= 1-25) olarak goriilmektedir. Bu iki ifadeye demografik 6zelliklerin (cinsiyet, yas,
gorev, aylik gelir, 6grenim durumu, medeni hal ve kisisel bilgisayar) etkileri Ki-Kare testleri ile
incelenmis sonuglar p-degeri olarak Tablo 4’te gosterilmektedir.

Tablo 4. Demografik Ozelliklerin M11 ve M1 e Etkileri: p-Degerleri

Demografik Ozellikler ifadeler

M11
Cinsiyet 0.663%
Yas 0.888°
Girev 0.168°
Aylik Gelir 0.392°
Ogrenim Durumu 0.863°
Medeni Hal 0.178°
Kisisel Bilgisayar 0.789%

* p<0.05, iligki anlamli

a Pearson Ki-Kare testi ile elde edilmis

a Fisher Kesin Ki-Kare testi ile elde edilmis

Tablo 4’e gore incelenen faktorlerden higbiri 0.05 hata diizeyinde oyuna basladiktan sonra uzun
siire birakamamaya ve bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamaya etkili goriillmemistir.

Bu da kisilerin demografik 6zelliklerden bagimsiz olarak bilgisayar oyunlart hakkinda benzer
goriislere sahip olmasindan kaynaklaniyor olabilir.

4. SONUC ve ONERILER

Bu caligma giinlimiizde daha ¢ok ebeveynler ve ergenlik ¢agini ge¢mis bireylerin sikayet konusu
olan bilgisayar oyunu bagimlilig1 hakkinda Sanlrfa ilinde segilen 160 kisilik bir ¢alisma grubu ile
mevcut durumu anlamlandirmak ve agiklamak amaciyla gerceklestirilmistir. Genel olarak
degerlendirildiginde bilgisayar oyunun oynama ve sergilenen davranislar ortalama deger olan 3’{in
altinda bir seviyede gozlemlenirken, en yaygin olarak bilgisayar oyunlarinin kisi iizerinde ki etkisi
oyuna basgladiktan sonra uzun siire birakamamak, en az gézlemlenen ise bir bilgisayar oyununu tiim
giin boyunca oynamak olarak gozlemlenmistir. Demografik 6zelliklerin (cinsiyet, yas, gorev, aylik
gelir, 6grenim durumu, medeni hal, kisisel bilgisayar) bu iki bilgisayar oyunlarmin kisi tizerinde ki
etkisi incelendiginde 0,05 anlamlilik diizeyinde bir etki saptanamamistir. Bu durum, giiniimiizde
bilgisayar oyunlarinin oynanmasinin demografik 6zelliklerden etkilenmeksizin benzer 6zellikler
gostermesinden kaynaklaniyor olabilir.

Calismanin bulgulari, bilgisayar oyunlarinin kontrollii ve bagimlilik seviyesini agmayacak diizeyde
olmas1 gerekliligini bir kere daha gozler oniine ¢ikarirken, kisilerin bu konuda bilingli tutum ve
davranisglar sergilemesi i¢in kisilerin sosyal hayat ve giinliik okul is gibi faaliyetlere yonelmesi ve
aksatmamasi faydali goriilebilir. Bu c¢alisma daha biiyiik 6rneklemle daha baska demografik
ozelliklerin etkisi arastirilarak, farkli illerde karsilagtirmali sonuglar elde etmek i¢in gelistirilebilir.
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