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Ozet

Dijital Oyun Bagimlihgi ile Oyun Motivasyonlar1 Arasindaki iliskide Karanhk

Ucliiniin Araci Rolii

Bu aragtirmanin amaci, dijital oyun bagimlilig1 ile oyun motivasyonlari
arasindaki iliskide karanlik tiglii kisilik oOzelliklerinin nasil bir rolii oldugunu
belirlemeye ¢alismaktir. Arastirmaya 18 yas {istii dijital oyun oynayan 138 kadin 162
erkek olmak tizere 300 katilimci dahil edilmistir. Katilimcilarin internette oyun
oynama bozuklugunu &lgmek igin Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa
Formu (I00OBO9-KF), oyun oynama motivasyonlarmi 8lgmek igin Oyun Motivasyonu
Olgegi, son olarak oyun bagimliliginda kisilik 6zelliklerinin nasil rol oynadigi gérmek
ve riskli durumlar belirlemek amaciyla da Karanlik Uglii Olgegi kullanilmustir.
Katilimeilarin Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF arasindaki iliskiye
bakilirken cinsiyet, yas, medeni durum gibi degiskenlerle aralarindaki farkliliga da
bakilmistir. Kadin ve erkeklerin Makyavelizm, Narsisizm ve Psikopati puanlarinin
benzer oldugu, oyun motivasyonlar1 ve IOOBO-KF puanlari arasinda ise istatistiksel
olarak anlaml diizeyde fark oldugu bulunmustur. Karanlik Ucli ve I00BO-KF
puanlar ile yas 6zelliklerine bakildiginda katilimcilarin yasina gore anlamli bir fark
olmadigi, Oyun Motivasyonlar1 puanlart ve katilimcilarin yaslart arasinda ise
istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark oldugu goriilmiistiir. Yapilan yapisal esitlik
modellemesine iligkin yol analizi sonuglarina gore, katilimcilarin oyun motivasyonlari
puanlar1 ile IOOBO-KF puanlari arasinda pozitif yonlii bir iliski bulunmustur.
Katilimcilarin Karanlik Uglii 6lgegi puanlart ile IOOBO-KF puanlari arasinda da
anlaml1 diizeyde pozitif bir iliski tespit edilmistir. Karanlik Uglii 6lgegi puanlarinin
artmasiyla internette oyun oynama bozuklugu O6l¢egi puanlarinda da artis oldugu
goriilmiistiir. Her iki degiskenin de IOOBO-KF puanlarmi etkilemesi géz &niinde
bulunduruldugunda, oyun motivasyonlari dlgegi puanlarmin {OOBO-KF puanlarmi
etkilemesinde Karanlik Uglii Olgegi puanlarinin tam araci rol oynamadig
saptanmistir. Yapilacak olan aragtirmalar karanlik {i¢lii kisilik 6zelliklerinin internetin
diger sorunlu kullanimlar ile iliskisini de dikkate almali ve aralarindaki nedensel

iligkileri kurmak i¢in kapsami daha da genisletilmelidir.

Anahtar Kelimeler: dijital oyun bagimlilig, dijital oyun motivasyonu, karanlik ii¢li



Abstract

Intermediary Role of the Dark Triad in the Relationship Between Digital
Gaming Addiction and Gaming Motivations

This research aims to try to determine the role of dark triad personality traits in
the relationship between digital game addiction and game motivations. The study was
conducted with 300 participants, including 138 women and 162 men over the age of
18 who played digital games. The Internet Gaming Disorder Scale Short Form (IGDS-
SF) was used to measure participants' online gaming disorder, the Game Motivation
Scale was used to measure their motivation to play games, and finally, the Dark Triad
Scale was used to see how personality traits played a role in gaming addiction and to
determine risky situations. When looking at the relationship between the Dark Triad,
Game Motivation, and IGDS-SF, the differences between the participants and
variables such as gender, age, and marital status were also looked at. It was found that
the men and women had similar scores in Machiavellism, Narcissism, and
Psychopathy, whereas their game motivations and IGDS-SF scores were statistically
significantly different. When it was looked at the dark triad and IGDS-SF scores and
age characteristics, it was observed that there was no significant difference between
the ages of the participants, whereas there was a statistically significant difference
between the Game Motivations scores and the ages of the participants. According to
the results of the road analysis on structural equality modeling, a statistically
significant and positive relationship was found between the participants’ game
motivation scores and IGDS-SF scores. The relationship between the Participants'
Dark Triad scale scores and IGDS-SF scores was significantly positive as well. The
study showed that the increase in Dark Triad scale scores increased online gaming
disorder scale scores as well. Considering that both variables affected IGDS-SF scores,
it was determined that Dark Triad Scale scores did not play a role in influencing IGDS-
SF scores of game motivations scale scores. The researchers should also take into
account the relationship of dark personality traits with other problematic uses of the

internet and further expand the scope to establish causal relationships between them.

Keywords: digital game addiction, digital game motivation, dark triad
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BOLUM |

1. Giris

Gilinlimiizde teknolojinin hizla ilerlemesi ile kisilerin oyun oynama ve
sosyallesme aliskanliklar1 da zamanla degismeye baglamis ve oyunlarin yerini
teknolojik araglarla oynanan dijital oyunlar almistir. Hizla gelisen teknoloji ile
birlikte dijital oyunlar, glindelik hayatimizin vazgecilmezi haline gelmistir. Sayis1 her
gecen giin artan dijital oyunlar bir¢ok kisiyi farkli yonleri ile kendisine ¢ekebilecek
ozellikleri barindirmaktadir.

Dijital oyun, cesitli platformlarda oynanabilmesi sebebiyle farkli olarak
isimlendirilebilmekte, siklikla karsilasilani ise bilgisayar oyunlart olabilmektedir.
Bilgisayar oyunlar1 ayn1 zamanda konsol araciligi ile televizyona baglanarak da
oynanabilmektedir (Terlemez, 2019). Dijital oyunlarin kisilerin hayatina girmesi ile
oyunlar basinda gecirilen siireler de farkli sebeplere bagl olarak degisiklik
gostermeye baglamistir. Kisileri dijital oyunlar1 oynamaya iten farkli sebepler
olabilmektedir. Dijital oyunlarin farkl kisilerle iletisim kurmaya imkan tanimasi,
cevrimici sundugu 6zellikleri gibi durumlar kisileri daha fazla oyun oynamaya
itebilmektedir. Oyun basinda gegirilen siirenin artmasi da kisiler arasi iligkileri kot
yonde etkilemesi gibi bazi olumsuz 6zellikleri beraberinde getirebilmektedir.
Zamaninin ¢ogunu bilgisayar karsisinda gegiren kisiler i¢in ise oyun bagimlilig
riskinden bahsedilebilmektedir (Yal¢in & Bertiz, 2019).

Dijital oyun bagimliligi, davranigsal bagimlilik olarak kabul edilmekle
birlikte kisilerin uzun siireler herhangi bir denetim olmaksizin oyunlarin basinda
olmasi olarak ifade edilebilmektedir. Oyun oynamaya bagli olarak kisiler yapmalari
gereken isleri yapamazlar ve yogun bir sekilde oyun oynama ihtiyaci duyarlar (Eni,
2017).

Dijital oyunlarin ne siklikla oynandigi ve hangi tarz oyunlarin tercih edildigi
kisilerin ihtiyaglarina ve amaglarina gore degisiklik gosterebildigi gibi yasamlarinda
neleri etkiledigi de ayni1 sekilde farklilagabilmektedir. Dijital oyun bagimliliginin etki
alaninda olabilecek bir unsur da oyun motivasyonu olabilmektedir. Kisilerin tatmin
olmaya yonelik bazi ihtiyaclar1 olabilmekte ve ihtiyaglarla beraber motivasyon siireci
baslamaktadir. Giderilmeye calisilan ihtiyaglar belli bir amag¢ dogrultusunda kiginin

belli davraniglarda bulunmasini saglamaktadir. Oyun motivasyonu da ayni sekildedir.



Kisilerin oyun motivasyonu farkli etkenlerden olusabilmektedir. Oyun oynama
nedenleri arasinda kisilerin bazi temel ihtiyaclarini oyunlar iizerinden karsilama
istegi yer alabilmektedir. Dijital oyunlarin tasidig1 bazi 6zellikler oyuncularin
oynadiklar1 oyunlarda daha fazla vakit ge¢irmelerine neden olabilmekte ve oyuncular
bagimlilik gelistirebilmektedir. Kisilerin farkl kisilik 6zelliklerine sahip olmalarinin
da problemli internet kullanimi1 ve ¢evrimigi oyunlarla iligkili oldugu s6ylenmektedir
(Kircaburun, ve dig., 2018). Kisilik 6zelliklerinin kotii niyet barindirmasi ve
olumsuz ozellikleri tasimasi ise karanlik ti¢lii kavramini getirmektedir.

Karanlik Uglii kavrami, “Narsisizm”, “Makyavelizm” ve “Psikopati” olarak
ti¢ kisilik 6zelliginden olusmaktadir. Bu kisilik 6zelliklerini tasiyan kisilerin etik
degerleri, toplumsal kurallar1 yok saymalari, yalan, hile, zorbalik gibi davranislara
daha yatkin olduklari ifade edilmektedir (Muris, & dig., 2017). Kisilik 6zellikleri
insan davraniglarinin en 6nemli tanimlayicilart arasinda yer almaktadir. Dijital oyun
oynama ile kisilik 6zellikleri arasindaki iligkiye yonelik yapilan ¢alismalara
bakildiginda farkli sonuglarin ortaya ¢iktig1 goriilebilmektedir.

Oyun oynama bozuklugu/oyun bagimliliginin ¢esitli problemlere yol agtig1
yapilan ¢alismalarla da ortaya konulmustur. Kisilerin oyun bagimliliklarinda oyun
oynama motivasyonlari ve kisilik 6zelliklerinin etkilerinin detayli incelemesinin
yapilmasinin oyun bagimliliginin kuramsal olarak daha anlasilir olmasina 6nemli bir

katk1 saglayacagi diigiiniilmektedir.

1.1. Problem Durumu

Teknolojinin hizla gelismesi kisilerin yasam bicimleri tizerinde de etkili
olmustur. Cocugundan gencine yaslisina kadar kullaniminin yayginlastig: dijital
araclar giinden giine yanina bir yenisinin eklenmesi ile vazgecilemez hale gelmistir.
Dijital araclar kisilerin sosyal yasamlarini, kiiltiirlerini etkilemekle kalmamais kiiciik
yastaki ¢ocuklarin oyun aligkanliklarini da degistirmistir. Dijitale gecisle birlikte
disarida sosyalleserek oynanan oyunlarin yerini yer mekan fark etmeksizin erigim
saglanabilen ve ekranlar iizerinden oynanan oyunlar almistir. Kisilerin bos
zamanlarini degerlendirme, eglenme amagh dijital oyunlar tercih ettikleri
goriilebildigi gibi giiniin stresinden uzaklagmak, rahatlamak ya da kisisel farkl
sebeplere bagli olarak da oyunlar tercih ettikleri goriilebilmektedir. Kisileri dijital

oyunlar1 oynamaya iten farkli sebepler bulunabilmektedir. Dijital oyunlarin farkl



kisilerle iletisim kurmaya imkan tanimasi, ¢evrimi¢i sundugu 6zellikleri gibi
durumlar kisileri daha fazla oyun oynamaya itebilmektedir. Oyun basinda gegirilen
stirenin artmasi, Kisiler arasi iliskileri kotii yonde etkileme gibi bazi olumsuzluklar
da beraberinde getirebilmektedir. Zamaninin ¢ogunu bilgisayar karsisinda gegiren
kisiler i¢in oyun bagimlilig1 riskinden bahsedilebilmektedir (Yalgin & Bertiz, 2019).
Dijital oyun bagimlilig1 risklerine bakildiginda; kisisel ve sosyal olarak bazi
sonuglarin goriilebilecegi, yalnizlik ve diistik benlik saygisi gibi 6zelliklere sahip
olunmasinin da olumsuz sonuglar arasinda yer aldig1 soylenmektedir (Lemmens &
dig., 2011). Ayn1 zamanda yalnizlik ve diisiik benlik saygis1 gibi 6zellikler, dijital
oyun oynamaya tesvik edici 6zellikler arasinda yer alabilmektedir. Bu durumlar géz
oniinde bulunduruldugunda aralarinda karsilikl bir iligski oldugu goriilebilmektedir
(Gentile, 2009)

Dijital oyunlart oynayan kisilerin amaglar1 ve psikolojik ihtiyaglar
birbirlerinden farkli olabilmektedir. Baz1 oyuncular oyunda yiikselerek statii elde
edebilme amacli oyun oynarken bazi oyuncular ise sadece eglence amagli oyunlari
oynayabilmektedir. Kisilerin psikolojik ihtiyaclar1 da farklilik gostermekte,
yalnizliktan kagma, onaylanma ihtiyaci, sosyallesebilme gibi amagclar kisileri oyun
oynamaya yonlendirebilmektedir. Kisiler psikolojik ihtiyaglarinin karsilanmasi
halinde oyun oynamaya motive olabilmektedir (Przybylski, & dig., 2010).

Kisilik ozellikleri de insan davranislarinin en 6nemli tanimlayicilari arasinda
yer almaktadir. Dijital oyun oynama ile kisilik 6zellikleri arasindaki iligkiye yonelik
yapilan ¢alismalara bakildiginda farkli sonuglarin ortaya ¢iktigi goriilebilmektedir.
Narsistik ve saldirgan kisiliklerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligs ile pozitif yonde, 6z-
kontroliin ise negatif yonde iligkili oldugu ifade edilmektedir. Kisinin sahip oldugu
saldirganlik, narsistik gibi kisilik 6zellikleri bagimliligin tahmin edilmesinde rol
oynamakta, bu durum da risk altinda olan gruplar hakkinda 6n bilgi saglamaktadir
(Kim, & dig., 2008).

Dijital oyun bagimliliginin ¢esitli risk faktorleri olmakla birlikte dijital oyun
bagimlilig1 ile oyun motivasyonlari arasindaki iliskide karanlik ti¢lii kisilik
ozelliklerinin nasil bir rol oynadiginin arastirilmasinin 6nemli katki saglayacagi

distiniilmektedir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Dijital oyun bagimliligi, davranigsal bagimlilik olarak kabul edilmekle
birlikte kisilerin uzun siireler herhangi bir denetim olmaksizin oyunlarin basinda
olmasi olarak ifade edilebilmektedir. Dijital oyunlarin basinda uzun stireler gegirme
ve giinliik yasamda sagliksiz davranislar gelistirme durumlari da dahil olmak tizere
cesitli olumsuz sonuglar dogurmasi veya kisinin takintili bir sekilde oyunlarla mesgul
olmasi dijital oyun bagimlilig1 olarak tanimlanmaktadir (Jeong & Kim, 2011). Dijital
oyun bagimliliginin giinden giine énemli bir problem haline gelmesi bu konu
tizerinde ¢aligmalarin artmasina neden olmus ve s6z konusu bagimliligi anlamak i¢in
nedenlerini ve sonuglarini belirleme amaciyla calismalar devam etmektedir (Bhagat,
& dig., 2019). Bu arastirmada da dijital oyun bagimliligi ile oyun motivasyonlari
incelenerek, karanlik tiglii kisilik 6zelliklerinin nasil bir araci rolii oldugu
belirlenmeye calisiimistir. Katilimceilarm Oyun Motivasyonu Olgegi puanlarinin
IOOBO-KF puanlarina etkisinde Karanlik Uclii Olgegi puanlarinin araci rolii olup

olmadig1 da incelenmistir.

1.2.1. Alt Problemler

1. Katilimcilarin cinsiyetine gore Karanlhik Uglii, Oyun Motivasyonu ve
IOOBO-KF puanlari arasinda fark var midir?

2. Katilimeilarin yasina gore Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF
puanlar1 arasinda fark var midir?

3. Katilimeilarin egitim durumuna gore Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve
IOOBO-KF puanlari arasinda fark var midir?

4. Katilimeilarin medeni durumuna gore Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve
[IOOBO-KF puanlari arasinda fark var midir?

5. Katilimcilarin ¢alisma durumuna gére Karanlik Uclii, Oyun Motivasyonu ve
IOOBO-KF puanlari arasinda fark var midir?

6. Katilimcilarin meslegine gére Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-
KF puanlar arasinda fark var midir?

7. Katilimcilarin sosyo-ekonomik durumuna gore Karanlik Uglii, Oyun
Motivasyonu ve IOOBO-KF puanlari arasinda fark var midir?

8. Katilimcilarin gore Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF

puanlari arasinda iliski var midir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Gegmisten bugiine teknolojinin gelisimi oyun sektdriiniin gelisimini de
etkilemistir. Her yastan insan dijital oyunlar1 oynamakta ve zamaninin biiyiik bir
boliimiinii bu oyunlar1 oynayarak gegirebilmektedir. Tiirkiye Oyun Sektorii 2021
Raporu’na gore, oyuncu sayisi 42 milyonu ge¢mistir. Her gegen giin artan oyuncu
sayis1 ve oyun ¢esitliligi ile beraber kisilerin oyun oynama siireleri de degisiklik
gostermekte, asir1 kullanimi bagimliliga yol agabilmektedir. Dijital oyun bagimliligi
nedeni ile depresyon, kaygi, uyku sorunlar1 gibi ¢esitli problemlerin de ortaya ¢iktigi
goriilmektedir (Brunborg, & dig., 2013). Dijital oyun bagimliligina neden olan ve
dijital oyun bagimliliginin sebep oldugu problemler ele alindiginda oyun
motivasyonunun ve kisilik 6zelliklerinin bagimlilik iizerinde ne derece etkili
oldugunun arastirilmasi gerekliligi anlasilmaktadir.

Bu arastirma, dijital oyun bagimliliginin olasi nedenlerinde motivasyon ve
kisilik faktorlerinin nasil bir rol oynadigi ve bu faktorlerin arastirilmasinda risk
altindaki gruplarin saptanmasi agisindan énemlidir. Karanlik Uclii, Oyun Oynama
Motivasyonu ve internette Oyun Oynama Bozuklugu konusunu birlikte ele alan
sinirli aragtirma bulunmaktadir ve mevcut ¢alisma bu yoniiyle literatiire 6nemli
katkilar sunmaktadir.

Ulkemizde dijital oyun bagimlilig1 konusunda arastirmalar giinden giine her
ne kadar artsa da daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Yapilan bu ¢aligmada
oyun bagimlilig1 kriterleri tagiyan kisilerin cinsiyet, egitim durumlar1 gibi
sosyodemografik 6zelliklerinin bagimlilikta nasil bir rol oynadigini, oyun
bagimlilig1, oyun motivasyonu ve karanlik ti¢lii kisilik 6zelliklerinin nasil bir iligkisi
oldugunu anlamamiza yardimci olmasi1 ve bu alanda ¢aligsma yapan arastirmacilar

icin kaynak olabilecegi diisiiniildiigiinden 6nem tasimaktadir.

1.4. Stmirhliklar
e Arastirma 18 yas listli olan Ankara’da yasayan ve dijital oyun oynayan ve
arastirmaya katilmak i¢in goniillii olan kisilerde sinirlidir.
e Yapilan bu ¢alismada evrenin tiimiine ulasmak miimkiin olamadigindan

ornekleme yapilmstir.



e Arastirma bulgulari, amaca uygun bir sekilde hazirlanmis Katilimer Bilgi
Formu ve “Internet Oyun Oynama Bozuklugu”, “Karanlik Uclii” ve “Oyun

Motivasyonlar1” dl¢eklerine verilen yanitlarla sinirhdir.

1.5. Tanimlar
Arastirmada kullanilan kavramlar; “Oyun, Motivasyon, Dijital Oyun, Dijital

Oyun Bagimlilhigy, Kisilik, Karalik Uclii” diir.

1.5.1. Oyun
Oyun kavramu, kisilerin diinyay1 kesfetmelerine, insanlarla etkilesim i¢inde

olmalarina ve yeteneklerini kesfetmelerine yardimci olan bir faaliyet olarak ifade

edilmektedir (Bilgin, 2015).

1.5.2. Motivasyon

Motivasyon, giidiilenme ve isteklendirme kavramiyla agiklanmaktadir.
Giliniimiize bakildiginda neredeyse tiim kisilerin kendilerine ait motivasyon
tanimlamalar1 oldugu goriilmektedir (Sahin, 2004). Kisilerin tatmin olmaya yonelik

bazi ihtiyaclar1 olabilmekte ve ihtiyaglarla beraber motivasyon siireci baglamaktadir.

1.5.3. Dijital Oyun

Cesitli platformlar araciligiyla, ¢cevrimigi ya da ¢evrimdisi olarak bilgisayar,
tablet vb. dijital araglarin kullanilarak oynandigi oyunlar dijital oyunlar olarak
tanimlanmaktadir. Cesitli platformlarda oynanabilmesi sebebiyle dijital oyunlar
farkl olarak isimlendirilebilmektedir. Bilgisayar oyunlar1 ayn1 zamanda konsol

aracilig1 ile televizyona da baglanarak oynanabilmektedir (Terlemez, 2019).

1.5.4. Dijital Oyun Bagimlhihg

Dijital oyun bagimlilig, kisilerin uzun siireler herhangi bir denetim
olmaksizin oyunlarin basinda olmasi olarak ifade edilebilmektedir. Oyun oynamaya
bagl olarak kisiler yapmalar1 gereken isleri yapamazlar ve yogun bir sekilde oyun

oynama ihtiyaci duyarlar (Eni, 2017).



1.5.5. Kisilik

Kisilik kavrami, insanlarin duygu, diisiince, davranis gibi psikolojik tepkileri
ve farkliliklarii belirleyen ve siireklilik gosteren 6zellikleri ve egilimleri seklinde
ifade edilebilmektedir. Insanlarmn farkli kisilik dzelliklerine sahip olmalarinin

problemli internet kullanimi1 ve ¢evrimigi oyunlarla iligkili oldugu s6ylenmektedir

(Kircaburun, & dig., 2018).

1.5.6. Karanlik Uclii

Karanlik Uglii kavrami, “Narsisizm”, “Makyavelizm” ve “Psikopati” olarak
ti¢ kisilik 6zelliginden olusmaktadir. Bu kisilik 6zelliklerini tasiyan kisilerin etik
degerleri, toplumsal kurallar1 yok saymalari, yalan, hile, zorbalik gibi davranislara

daha yatkin olmalari ifade edilmektedir (Muris, & dig., 2017).



BOLUM II

2. Kuramsal Cerceve Ve Ilgili Arastirmalar

Bu boliimde arastirma ile ilgili kavramsal agiklamalara, tanimlamalara ve
arastirma ile ilgili literatiirde gegen ve daha 6nce yapilmis olan arastirmalara iligskin

bilgilere yer verilmistir.

2.1. Dijital Oyun ve Oyun Kavramm
Oyunlarin, hayatin her doneminde vazgecilemez bir sekilde var olduklari

goriilmektedir. Oyunlar her yastan kisiye hitap etmekte, kimi zaman eglence, kimi
zaman rahatlama, kimi zaman ise stresten kagis araci olarak tercih edildigi
goriilmektedir. Oyunlar &zellikleri itibariyle 6zellikle ¢ocuklarin diger oyuncularla
iletisim kurmalarini, paylagsmay1 ve yardimlagsmay1 6grenmelerini destekleyicidir.
Kurallara uymayi, baskalarina saygi duymay1 oyunlar yoluyla 6grenebilme imkani
sunar, dolayisiyla geleneksel oyunlarin ¢esitli yonleri itibariyle egitsel yonlerinin
oldugunu s6ylemek miimkiindiir. Glinlimiize bakildiginda teknolojinin hizla
gelisimiyle birlikte disarida sosyalleserek oynanan oyunlarin yerini ya farkli
aktiviteler almis ya da oyunlar dijital araglar iizerinden oynanmaya baslanmistir.
Teknolojinin gelisimi bir¢ok alanda hayati kolaylastirip, fazlaca imkéan sunarken
beraberinde dijital araclarin asir1 kullanimina da yol agmistir. Dijital araclar
vasitastyla dijital oyunlara ulasim da kolaylagmis, yer, mekéan, zaman ayirt
etmeksizin kullanimini artirmistir. Teknolojinin i¢ine dogan ve dijital araglarla
biiyliyen dijital yerli olarak adlandirilan nesil, giiniin biiyiik boliimiinii dijital araglar
izerinden oynanan dijital oyunlarla gegirir duruma gelmistir. Dijital oyunlar
milyonlarca insanin farkli amaglarla bir araya gelebildigi ortamlar haline gelmistir.
Dijital oyunlarin gesitliligi de diisiiniildiigiinde daha genis kitlelere ulagsmasi
kac¢iilmaz olmustur. Her gecgen giin dijital oyun ¢esitlerine bir yenisi eklenerek
biiyiime devam etmektedir. Dijital oyunlar geleneksel oyunlarla kiyaslandiginda
yapilari itibariyle baz1 benzerlikleri olsa da ¢esitli farkl1 6zellikleri de bulunmaktadar.
Dijital oyunlar ve geleneksel oyunlar arasindaki farkliliklar Giines (2012) tarafindan
asagidaki sekilde 6zetlenmistir.

e Geleneksel oyunlar birgok disiplinin ilgi alaninda olabilirken dijital oyunlar

Ludoloji isimli disiplin ile incelenmektedir.



e Geleneksel oyunlarda goniilliige baglh en az iki kisi olurken dijital oyunlarda
kars1 oyuncunun yerinde yapay zeka yer alabilmektedir.

e Geleneksel oyunlar gergek fiziki alanlarda oynanirken dijital oyunlar sanal
ortamlarda oynanmaktadir.

e Geleneksel oyunda kazanilan basarilar oyun bitisinde 6diil kazandirabilirken
dijital oyunlarda oyuncularin kazandig1 basarilar oyun devam ederken
odillendirilmektedir.

e Geleneksel oyunlar i¢inde oyunun konusu ve gidisat1 bellidir fakat dijital
oyunlarda oyunun hikayesi oyuncular tarafindan degistirilebilmektedir.

e Geleneksel oyunlarda profesyonellik bulunmazken dijital oyunlarda

profesyonel kurgular ve yapilar yer alabilmektedir.

Dijital oyunlar barindirdig: farkli 6zellikleri ile kisileri kendine ¢ekmekte
kimi zaman eglendirerek mutlu ederken kimi zaman da eglenirken 6grenmelerine
firsat tanimaktadir. Dijital oyunlarin sundugu firsatlar ve olasi riskleri ise oyunlarin

tiirlerine ve barindirdig 6zelliklere gore farklilasabilmektedir.

2.2. Dijital Oyunlarin Tarihi

Dijitallesen diinya tiim yasamda degisiklige sebep olmus ve kisiler de bu
degisikliklerden en ¢ok etkilenenler olmustur. Steve Russell ve arkadaslar1 Spacewar
yani, uzay savasi isimli oyunu ilk etkilesimli elektronik oyun olarak gelistirmislerdir.
Bu oyundan sonra on yil siire sonra ise elektronik oyunlar giderek yayginlagsmaya
baslamistir (Y1lmaz & Cagiltay, 2007).

1972 yilinda ilk oyunlardan biri olan Pong isimli tenise benzeyen bir oyun
piyasaya siiriilmiistiir. 1987°de Space Invaders, 1981°de Pac-Man ve Donkey-Kong
gibi oyunlar piyasada varligini stirdiirmiistiir. 1982 yilinda ise ¢ok satan bilgisayar
modeli olan Commodore 64 satisa sunulmustur. 1989 yilinda simiilasyon oyun olan
SimCity ve 1990°da biiyiik bir satig yapan Super Mario 3 oyunu piyasaya ¢ikmustir.
Devam eden yillarda strateji oyunlari rol yapma oyunlar satiga sunulmustur ve 1994
senesinde PlayStation oyuncularla bulusmustur. 1996’da ¢ok fazla popiiler olan bir
kadin oyun karakterinin basrolii oldugu Tomb Raider oyunu da biiyiik ses getirmis
birgok oyuncuyu kendine ¢cekmistir. Giiniimiize bakildiginda bile hala popiilerligini
stirdiiren ve ilk ¢ikisini 1997 yilinda yapmis olan diger bir oyun ise Grand Theft
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Auto (GTA) dur ve aksiyon tiiriindedir. GTA, karakterlerin su¢ diinyasinda
gerceklestirdikleri eylemleri konu edinmekte ve su¢ diinyasinda verilen illegal
gorevlerin yapilarak para kazanilmas1 amaglanmaktadir. Icerdigi siddet ve sug
unsurlar1 sebebiyle oyun ¢esitli elestirilere de hala maruz kalmaya devam etmektedir.
2000 yilina gelindiginde, oldukg¢a parlama gdsteren ve oyunu oynayan kisi tarafindan
yaratilan sanal karakterlerin giinliik aktivitelerinin belirlenerek kontrol edilebildigi,
ev inga etme ve dekorasyon imkaninin bulundugu oyunun oldukga esneklik
gosterdigi The Sims oyunu ortaya ¢ikmustir. 2003 yilinda dijital oyunlar konusunda
aragtirma yapan uluslararasi bir topluluk olan Digital Games Research Association
(Digra) kurulmustur. Digra, iiyeler arasinda igbirligini, arastirmalar tesvik etme ve
yayginlagtirilmasi yoniinde desteklemektedir. Zaman i¢inde dijital oyunlarin
cesitliligi ve oyuncu sayisinin giderek arttig1 agikca goriilmektedir. 2011 yilina
gelindiginde oyunlarin ger¢ek zamanda izlenmesi yoniinde tasarlanan Twitch hayata
gecirilmis ve bu kanal yoluyla e-spor ve dijital oyun karsilagsmalar site {izerinden
canl olarak izlenebilir hale gelmistir. Yine ayn yil i¢erisinde Minecraft oyunu
gelistirilmis ve oyun, icerisinde ii¢ boyutlu olarak sanal diinyay1 deneyimleme
imkan1 yaratmistir. Oyuncular oyunda gesitli materyalleri kullanarak diledikleri gibi
tasarimlar yapabilmekte, oyuna istedikleri gibi yon verebilmektedirler. Oyunun
sundugu 6zgiirliik kisileri oyunu oynamaya daha fazla iten bir 6zellik olmustur.
Gilinlimiize dogru yaklagtigimizda 2016 yilinda Pokemon Go oyununun
patlama yarattig1 ve artirilmis gercekligin oyun ile birlestirilmesinin bir sonucu
olarak ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir. Kisiler pokemon yakalama i¢in disarda ¢esitli
yerlerde gezinmeye baslamislardir. Bu oyun ile teknolojinin geldigi noktanin
oyunlarm déniigiimiinii de nasil etkiledigi agikca goriilmiistiir. Ilerleyen yillarda yine
¢ok oyunculu ¢evrimici oyunlar, aksiyon oyunlari, VR oyunlar gibi farkl: tiirlerde
oyunlar piyasa siirilmeye devam etmistir. 2022 yilina gelindiginde yine farkli
hikayelere sahip, grafik ve oyun mekanikleri agisindan zengin ¢esitli oyunlar piyasa
stiriilmiistiir. 2022 yilinda piyasaya siiriilen ve yeni nesil bir rol yapma oyunu olan
Starfield uzayda gegmekte ve oyunculara istedikleri karakteri yaratmalarini
saglamaktadir. Oyuncular kendi olusturduklari karakter ile oyundaki gizemin
¢oziilmesi i¢in yolculuga ¢cikmaktadir. Starfiled oyununun yani sira 2022°de
oyuncularin karsisina ¢ikan ve ¢ikmayi bekleyen farkl: tiirlerde bir¢ok oyun

bulunmaktadir.
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2.3. Dijital Oyun Tiirleri

Teknolojinin gelisimi oyun sektoriiniin gelisimini de biiyiik 6l¢iide
etkilemistir. Dijital oyunlar1 hemen hemen her yastan insan oynamakta ve zamaninin
bliyiik bir boliimiinli bu oyunlar1 oynayarak gecirebilmektedir. Giinden giine ise
dijital oyunlara farkl tiirlerde ve iceriklerde yenileri eklenmektedir. Tiirkiye Oyun
Sektorii Raporu’na gore, dijital oyun pazari ise ylizde 9.3 biiylime gdstererek 159
milyar1 bulmustur. Pandemi doneminin etkisiyle birlikte kisilerin oyun oynama
siireleri de yiizde 30 artis gostermistir. Istatistikler de gostermektedir ki her gecen
giin oyun ¢esitliligi ile beraber oyun oynama siireleri artmaktadir. Arastirmacilar
oyun tiirlerini siniflandirirken oyunun ortami, oyuncu sayist ve oynanma sekli gibi
ozellikleri dikkate alarak siniflandirmislardir (Kukul, 2013). Oyun tiirleri ile ilgili
yapilan aragtirmalar gesitlilik gostermekle birlikte, Ogel (2012) yaptig1 ¢alismada
macera oyunlari, strateji oyunlari, aksiyon oyunlari, spor oyunlari, bilmece oyunlari,
eglence oyunlari, doviis oyunlari, rol-yapma oyunlari, simiilasyon oyunlari gibi
siniflandirmalar yapmustir.

e Macera Oyunlart: Oyun igerisinde yeni seylerle karsilagsma, bilinmezlikleri
kesfetme ve ¢dzme gibi oyun tiirleridir.

e Strateji Oyunlart: Birgok kisi ile oynama imkén1 bulunur. Oyuncularin bir
plan dahilinde ilerlemeleri gerekir ve hizli karar alma yeteneklerini gelistirme
gibi 6zelligi bulunan oyun tiirleridir.

e Aksiyon Oyunlari: Hizli ve ani oynanan oyun tiirleridir. Oyuncularin el-goz
koordinasyonlarinin gelismesine yardimci olmaktadir.

e Spor Oyunlart: Cevrimigi, ¢ok oyunculu oynanan ¢esitli spor tiirlerine ait spor
konseptli oyunlardir. Uluslararasi kurallar gegerlidir.

e Bilmece Oyunlari: Oyundan oyuna gore zorluk seviyelerinin degisiklik
gosterdigi, oyuncularin belli problemleri ¢6zmesini gerektiren oyunlardir.

e Eglence Oyunlari: Cevrimigi ve ¢ok oyunculu oynanan zihinsel gelisime de
katkis1 olan igerikleri barindiran oyun tiirleridir.

e Doviis Oyunlart: Giiclin 6n planda oldugu oyunlardir. Oyun i¢inde hareketler
hizl1 ve bi¢imli bir sekilde tasarlanmis oyu tiirleridir.

e Rol Yapma (RPG) Oyunlari: Oyuncularin kisiliklerine gore uygun roller
aldig1 oyun tiirleridir.
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e Simiilasyon Oyunlar1: Karakterin ya da oyundaki ¢evrenin serbest bir sekilde
kontrol edilebildigi, belli alanlarin yaratilabildigi ya da kullanilabildigi oyun

tirleridir.

2.4. Dijital Oyunlarda Mevcut Durum ve Gelecekte Dijital Oyunlar

Tiirkiye’de oyun sektoriiniin her yil biraz daha gelistigi goriilmektedir. 2020
Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu (2020) pandeminin etkisiyle birlikte oyun sektoriiniin
de biiylime hizinin arttigini kisilerin oyun oynama siirelerinin ytizde 30 oraninda artig
gosterdigini belirlemistir. 2019 yilinda 32 milyon oyuncu varken 2020 yilinda 36
milyona gelmistir. 2021 yilinda ise daha da biiyiiyerek oyuncu sayis1 42 milyonu
geemistir. Tiirkiye’de 42 milyonu gegen oyuncu sayisi oldugu oyun sektoriine ait
biiyiikliigiin 1 milyar 200 milyon dolara geldigi agiklanmistir. Raporlara bakildiginda
video oyunlarina ait gelirin 2017 yilinda 78,61 milyar dolar iken yillara gére gelir
istatistiklerinde 2020°den 2024’°e kadar 6ngoriilen biiyiime ylizde 2.29 olarak
aciklanmistir. 2024 yilina kadar 100.24 milyar dolarlik pazar hacmine ulagsmasi
beklenmektedir. Yine istatistiklere bakildiginda pandemi déneminde oyun oynamay1
tercih etmeyen kisileri dahi oyun oynadiklar1 gériilmiistiir. Raporda yer alan
istatistiklerden biri de Tiirkiye’deki yetiskinlerin yiizde 79’unun mobil oyun
oynamasi olmustur. Yine rapora gore, Tiirkiye’de en sevilen oyun tiiriiniin aksiyon
olmas1 ve 49.2°lik bir ylizdeye sahip oldugu ifade edilirken puzzle ikinci sirada 46.2
ve yaris oyunlari ise 45.7 oran ile ii¢iincii sirada yer almistir.

2021 y1l istatistiklerine gore ii¢ boyutlu oyunlar yani VR oyunlar diger
oyunlara kiyasla yirmi kat daha fazla ilgi ¢ekici bulunmakta ve daha hizli ilerleme

gostermektedir.

2.4.1. Sanal Gergeklik (Virtual Reality; VR)

Sanal gerceklik, kisilerin ii¢ boyutlu simiilasyon icerisinde gercek diinya ile
ilgili olan herhangi bir durumu algilayabildikleri ortamlardir (Kayapa & Tong,
2011). Oyunlar igerisinde oyuncular gergek mekanda gibi bir hissiyatta olmaktadir.
Her ne kadar kisiler sanal ortam deneyimini fiziksel bir ¢cevrede gerceklestirseler de
duyular ile karsilastiklart durumlari yorumlamaktadirlar. Oyuncularin sanal
diinyadaki ortama uyum saglamalar1 ve netlik kazandirmasi da arayiizler araciliiyla

gerceklesmektedir. Arayiiz ile sanal diinyayla kurulan iletisim ifade edilmektedir
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(Kilig, 2016). Sanal gergeklik turistik amaglar, miithendislik, spor gibi bir¢ok alanda
uygulanmakla birlikte en yaygin eglence ve oyun diinyasinda kullanim olanagina
sahiptir. Amerika ve Japonya’da ise oyun salonlar1 fazlalasmis ve sanal gergeklige
bagli oyun salonlar1 yer almaktadir (Bayraktar & Kaleli, 2007).

Gilinlimiize bakildiginda teknolojik alandaki her gelisme ve yenilesmenin
kisileri etkiledigi asikardir. Ozellikle oyunlarda rekabet etme, basari elde etme, yeni
bir kimlik gelistirme, rahatlatma gibi durumlar i¢in oyuncular sanal gerc¢eklik

oyunlari tercih eder duruma gelmislerdir (Ocakoglu, 2020).

2.4.2. Artirdmis Gergeklik (Augmented Reality; AR)

Sanal ve gergek objelerin birlestirilmesi, dijital dgelerin gergek diinya
objelerine yansitilmasi teknolojisi i¢in artirilmis gergeklik tanimi1 kullanilmaktadir.
Sanal goriintiilerin fiziksel objeler lizerine gergek zamanl etkilesimli hale getirilmesi
olarak da aciklanabilmektedir (Bing6l, 2018). Artirtlmis gerceklik hem akilli
telefonlarla hem de gozliik araciligiyla kullanilabilmektedir. Akilli telefonun
kameras1 yoluyla fotograflara sanal nesneler yerlestirilebilmekte, bu nesneler gercek
nesneler ile etkilesime gecebilmektedir (Yengin & Bayrak, 2018). Dijital arag
kullanicilar cihazlarina yiikledikleri artirilmis gergeklik uygulamalari yoluyla da
sanal ve gercek ortamin etkilesimini deneyimleme sansi bulmaktadirlar. Mobil
uygulama {izerinde deneyimlenen artirilmis gergekligin bir 6rnegi de Pokemon Go
oyunudur (Bingdl). Pokemon Go ile oyuncular gercek yasamda belirli adreslerde
belirli noktalara giderek dijital goriintiileri takip etmis ve pokemon karakterlerini
yakalamaya calismislardir. Bu oyunun kisa zamanda biiyiik ilgi gérmesi ve popiiler
hale gelmesi, kisilerin artirilmig gergeklige sahip farkli uygulamalara kargt bakis
acisin1 da onemli Olglide etkilemistir. Artirilmis gergeklik tipki diger alanlarda
yenilige sebep oldugu gibi artirilmis gercekligin oyunlarla birlesmesi de egitimciler

icin etkilesimli 6grenme seklinden yararlanma imkani sunmaktadir (Bingol).

2.4.3. Metaverse ve Dijital Oyunlar

Metaverse kavrami i¢in sanal diinyada kisileri bir arada toplama imkani veren
tic boyutlu alan igerisinde kisilerin kendileri i¢in olusturduklar1 avatarlar yani,
kendilerini temsil eden dijital kimlikler ile birbirleriyle etkilesim halinde olabildikleri

ortam taniminin yapildig1 goriilmektedir (Duan, & dig., 2021). Metaverse
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kelimesinin ilk olarak 1992 senesinde bilim kurgu roman1 yazari1 Neal Stephenson’a
ait Snow Crash romaninda gectigi belirtilmektedir. Sanal gergeklik ve artirilmig
gergeklik gozliikleri sayesinde kisilerin gercekligi asabilecekleri, kendileri ile ayni
fiziki alanda olmayan kisilerle sanal ortamda bir araya gelebilecegi, arkadaslariyla
goriisme, calisma, oyun oynama, egitim alma gibi faaliyetleri gerceklestirebilecegi
sanal bir ortam olarak ifade edilmektedir (Dundas, 2021).

Diinya iizerinde biiyiik etki yaratan ve dijitallesme siirecini daha da artirarak
neredeyse her alana tasiyan koronaviriis donemi, kisilerin baska baska sanal siireclere
dahil olmasinin da 6niinii agmistir. Uzun bir donem iletisimin, aligverisin, ¢alismanin
ve daha bir¢ok seyin dijital araclarla siirdiiriilmesi kisilerin dijital diinyaya bakis
acisini da farklhilastirmistir. Dijital ortamda belki de hi¢c deneyimlenmeyen faaliyetler
denenmis kisiler farkl bir etkilesim, farklilik arayisina girmislerdir. Metaverse
diinyasinin popiilerlik kazanmasi i¢in ise koronaviriis salgin doneminin baslamasi ve
devam eden siirecte artis gosterdigi belirtilmektedir. Farkli imkanlar, isbirligi sunan,
etkilesim saglayan ve ileri teknolojilerin bir arada kullanildig1 sanal gerceklik ortami
Metaverse kavramu ile agiklanabilmektedir (Kus, 2021).

Oyun diinyasinin Metaverse ile olduk¢a uyum halinde goriindiigii ve
degisikliklerden de en ¢ok etkilenecek sektor oldugu belirtilmektedir. Dijital
oyunlarin oyunculara sundugu hikaye, kurgu ve kimi zaman bir sonraki adimin
tahmin edilemezligi, oyuncularin hayal giiciinii daha da beslemekte oyunculari
oyunlara daha fazla yonlendirebilmektedir. Oyunlarin hayal giiciinii besleyen yapis1
Metaverse ile de birlesince oyuncularin oyun igine daha da girdigi bir diinya s6z
konusu olabilmektedir. 2003 senesinde Second Life isimli video oyunu Neal
Stephenson’ a ait Snow Crash romanindan esinlenerek yaratilmis ve oyuncuya 6zgiir
bir diinya temasi ile sanal diinyada 6zgiirce kendine gore yaptig1 se¢imlerle yeni bir
yasam kurma, var olma imkéan1 tanimistir. Fortnite, Mindcraft gibi oyunlar da
Metaverse ¢aligmalarini devam ettirmektedir.

Teknolojinin hizla ilerlemeye devam ettigi diinyada degisimler ve degisimlere
ayak uydurmak da kaginilmaz duruma gelmistir. Internet ve dijital oyunlarin hayatin
ayrilamaz parca haline gelmesi nasil kacinilmaz olduysa Metaverse i¢in de ileride
ayni seyi soylemek miimkiin géziikmektedir. Kisilerin oyun oynama motivasyonlari
ve kisilik 6zellikleri tercih ettikleri dijital oyunlar1 ve hayatlarinin i¢ine dahil etme

durumlarim etkiledigi gibi dijital oyunlarda Metaverse’iin kullanimi da gercekgiligi
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ile oyuncularin ilgisini fazlasiyla cekecegini gostermektedir. Ulkelerin Metaverse’e
olan ilgileri ile ilgili Walkme.com’un (2019) yaptig1 arastirmaya gore, milyon
kullanic1 bagina ortalama internet aramasina bakildiginda, 292 arama ile Tiirkiye 12.
sirada yer almistir ve bu da Metaverse’ e olan ilginin arttigini géstermektedir.
Giinliik yasamlarinda siradan bir hayat siirdiiren ve biraz canlanmaya ihtiya¢ duyan
kisilerin Metaverse ile istedigi dakika ortam degistirebilmeleri, 6zgiirliikk alanlarinin
oldukca genis olmasi gibi durumlar sanal diinyanin biiyiisiine kolaylikla

kapilabileceklerini gostermektedir.

2.5. Dijital Oyun Bagimhihg:

Dijital oyun bagimliligi, davranissal bagimlilik olarak kabul edilmekle
birlikte kisilerin uzun siireler herhangi bir denetim olmaksizin oyunlarin baginda
olmast ile ifade edilebilmektedir. Oyun oynamaya bagli olarak kisiler yapmalari
gereken isleri yapamazlar ve yogun bir sekilde oyun oynama ihtiyaci duyarlar (Eni,
2017). Dijital oyun bagimlilig1 sagliksiz giinliik yasam davranislarina neden olan
bilgisayar oyunlarinin asir1 ve kontrolsiiz kullaniminin s6z konusu oldugu bagimlilik
tiirli olarak tanimlanmistir (Jeong & Kim, 2011). Griffiths (2008) ise dijital oyun
bagimlilig1 i¢in yedi kriter belirlemistir ve belirlenen yedi maddeden dordiine ya da
daha fazla maddeye evet cevabiin verilmesi durumunda sorunlu oynama
davraniginin s6z konusu oldugunu ifade etmistir. Belirlenen yedi madde icerisinde
Onem atfetme, tolerans, yoksunluk, duygu durum degisikligi, niiksetme, ¢catisma ve
problemler yer almaktadir. Genel olarak bakildiginda kisinin hayatinda birtakim
problemlere yol agsa dahi oyun oynamaya kars1 vazgegilemez bir isteginin olmasi,
oyunu birakmaya caligsa dahi basarili olamamas1 ve baskalariyla konuyla ilgili
catisma yasama halinde oldugu goriilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig1 icin herkesge kabul edilen ortak bir tanim olmamasi
ile birlikte Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1 5 (DSM-5)
igerisinde ayr1 bir baglik olarak yer almamaktadir. Internette Oyun Oynama
Bozuklugu altinda dijital oyunlar da yer almaktadir (Ding, 2017). DSM-5 dijital oyun
bagimliligina, internette oyun oynama bozuklugu olarak yer vermekle birlikte stirekli
ve tekrarlayan bicimde internet tabanli oyunlar oynanmasi ile birlikte 12 aylik siire¢
icerisinde belirlenmis olan kriterlerden 5 veya fazlasinin karsilanmasini

gerektirmektedir (Amerikan Psikiyatri Birligi [APB], 2014) Bu kriterler:
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e Opyuna dair zihnin siirekli mesgul olmasi

e Oyunlardan uzak kalindiginda yoksunluk belirtilerinin olmasi

e Tolerans gelistirme, internette hep daha fazla oyun oynama istegi daha fazla
vakit harcama ihtiyaci duyma

e Oyun dis1 etkinliklere kars1 belirgin ilgi kayb1

e Yaratt1g1 problemlerin farkinda olunmasina ragmen oyun oynamayi siirdiirme

e Oyun oynama, oyun basinda gecirilen siire ile ilgili ¢evresinde bulunan
insanlara yalan sdyleme

e Olumsuz duygu halinden kagma yolu olarak oyunlar1 tercih etme

¢ Oyun oynamaya bagli olarak hayatinda 6nem tasiyan is, okul veya kisisel

iligkilerini tehlikeye atmak

Internette Oyun Oynama Bozuklugu tani kriterleri ilk olarak Kumar Oynama
Bozuklugu tani kriterlerinden alinmistir. Literatiir incelendiginde davranigsal
bagimlilik olarak nitelendirilen “Kumar Oynama Bozuklugu” tani kriteri icerisinde
yer alan yoksunluk ve tolerans belirtilerinin Internette Oyun Oynama Bozuklugu’nun
tanisi i¢in deneysellikten uzak oldugu belirtilmektedir (Lee, & dig., 2020). Coklu
kisiyle oynanan rol yapma oyunlarinda tolerans belirtileri olarak tanimlanan, kiginin
ayn1 keyfi devam ettirebilmek i¢in oyun siiresini devamli uzatmasinin yani sira
oyundaki nadir elde edilen odiilleri kazanma ugruna oyunda kaldig stireyi
uzatabildigi de ifade edilmektedir (King & Delfabbro, 2016).

Hastaliklarin Uluslararas1 Smiflandirilmas: (ICD) tan1 kitabinin 11.
versiyonunda ise “Oyun Oynama Bozuklugu” bir hastalik olarak kabul edilmistir.
Dijjital oyunlarin ne siklikla oynandigi ve hangi tarz oyunlarin tercih edildigi kisilerin
ihtiyaglarina ve amaglarina gore degisiklik gosterebildigi gibi kisilerin yasamlarinda
neleri etkiledigini de ayn1 sekilde farklilagtirabilmektedir.

Internette oyun oynama bozuklugu olarak gegmekte olan oyun bagimlilig
“internet” kelimesini icermesi sebebiyle bazi arastirmacilarin farkli beyanlarda
bulunmalarina neden olmustur. internet baglantis1 olmadan oynanan ve bagimlilik
yapan oyun kaliplarina yeterince dikkat edilmedigi, stirekli yeni oyunlarin
gelismesiyle birlikte oynanan oyunlarin degisebilecegi, ayrica kisilerin tercih ettikleri
oyunlarin internette oyun oynama bozuklugu ile baglantili davranis ve sonuglarinda

oyun tiiriine gore degisiklik olup olmayacaginin belirgin olmadig: ifade edilmistir.
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Kisilerin oyun bagimlist olmalari i¢in ya da oyunlarin potansiyel olarak bagimlilik
yapabilmesi i¢in ¢evrimici olarak oynanmasi gerekmedigi belirtilmektedir (Kuss, &

dig., 2016).

2.6. Dijital Oyun Bagimhihigim Etkileyen Faktorler

Dijital oyunlarin basinda gegirilen siireyi oyunlar1 oynarken kisilerde
uyandirdigi his ve duygular oldukea etkilemektedir. Kisilerin bagimlilik siirecleri bir
anda gerceklesmemekte bagimlilik slireci oyunun akisina, kisilik 6zelliklerine de
bagli olarak degisebilmektedir. Dijital oyunlar i¢erisinde oyunculart motive eden ya
da oyunlari daha fazla oynamaya tesvik eden unsurlar bulunmaktadir. Oyun
tasarimcilar1 oyuncularin oyunlarda daha fazla vakit gecirmelerine yonelik
mekanikleri kullanmaktadir. Oyuncularin oyunda motive olmalarini destekleyen
bilesenler Yee (2006) tarafindan siniflandirilmistir. Bunlar; basari, sosyal ve oyuna
dalma bilesenleridir. Oyuncular gercek hayatta elde edemedikleri basarilari, tatmin
olma ihtiyaglarini dijital oyunlar iizerinden giderme istegi i¢inde olabilmektedirler.
Oyunda gegilen her seviye ya da oyunda gelistirilen karakterler ile elde edilen basari,
oyuncuyu memnun ederek oyuna daha da fazla ilgi gostermesine hatta uzun siireler
oyunda kalmasina neden olabilmektedir. Oyunlardaki sosyal bilesen de oyuncularin
diger oyuncularla iletisim kurmasini, yardimlagsmasini saglamaktadir. Yee (2006)
sosyal motivasyonun oyuncularin temel motivasyonlarini olusturdugunu ifade
etmekte yardimlasma, iletisim kurma, takim ¢aligmasinin bir pargasi olma gibi
motivasyonlarinin ise bu motivasyon tiiriiniin alt boyutlar1 oldugunu ifade
etmektedir. Sosyal motivasyon 6zellikle ¢ok oyunculu dijital oyunlarda miimkiin
olmakta, kisiler oyunda bulunan diger oyuncularla so6zlii ya da yazili olarak
iletisimde bulunarak is birligi yapabilmekte ve bir takim ruhu olusturulabilmektedir.
Oyuna dalma bilesenleri de oyuncularin uzun siireler oyunda kalmalarinda oldukga
onemli bir unsurdur. Oyuncular oyun igindeki bilinmezlikle bir sonraki béliimde ne
ile karsilagacaklarina veya oyun igi gorevlerin ne olduguna dair merak duyar ve bu
merak onlar1 oyuna daha fazla ¢ekebilir. Ayn1 sekilde oyuncunun oyuna baslamadan
Once oyunun kurgusuna uygun bir karakter olusturmasi ve olusturdugu karakteri
kendi istegine gore gelistirebilmesi de etkili olabilmektedir. Oyun i¢i karakter ile
gercek hayatta sahip olmak istedigi role girmesi oyuncuyu oyuna

baglayabilmektedir.
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Dijital oyun bagimlilig: risklerine bakildiginda, kisisel ve sosyal olarak bazi
sonuglarin goriilebilecegi, yalmizlik ve diisiik benlik saygis1 gibi 6zelliklere sahip
olmanin da olumsuz sonuglar arasinda yer aldig1 soylenmektedir (Lemmens, & dig.,
2011). Ayn1 zamanda yalnizlik ve diisiik benlik saygis1 gibi 6zellikler de dijital oyun
oynamaya tesvik edici 6zellikler olabilmektedir. Bu durumlar goz 6niinde
bulunduruldugunda aralarinda karsilikli bir iligki oldugu goriilebilmektedir (Gentile,
2009).

2.7. Dijital Oyun Oynama Motivasyonu

Kisilerin tatmin olmaya yonelik bazi ihtiyaglar1 olabilmekte ve ihtiyaclarla
beraber motivasyon siireci baglamaktadir. Giderilmeye calisilan ihtiyaglar belli bir
amag dogrultusunda kisinin belli davranislarda bulunmasini saglamaktadir. Oyun
motivasyonu da ayni sekildedir. Kisilerin oyun motivasyonu farkli etkenlerden
olusabilmekte, oyun oynama nedenleri arasinda bazi temel ihtiya¢larini oyunlar
tizerinden karsilama istegi yer alabilmektedir. Dijital oyun oynama motivasyonu
oyuncular arasinda farklilasmakla birlikte dijital oyunlar1 oynamaya devam
etmelerinde 6nemli bir unsur olmaktadir. Kimi oyuncu i¢in oyunda elde ettigi basari
motivasyon saglarken kimi oyuncu i¢in yalnizca oyunda 6zgiirce hareket etme
imkan1 motivasyon saglayabilmektedir. King vd. (2011) yaptiklari arastirmada
oyuncularin oyunda kazandiklar1 puan, oyunda iist seviyelere ilerlemeleri gibi
durumlarin 6nemli motivasyonlar oldugunu belirtmektedirler. Ayrica, problemli
oyun oynama davranis1 gosteren kisilerin, oyunu profesyonel bir sekilde oynamaya
asir1 dikkat ederek yiiksek puanlar alma, daha fazla basar1 elde etme gibi sebeplerle
oyun basinda daha fazla vakit ge¢irmekte olduklar1 gosterilmektedir. Bu 6zellige
sahip oyuncularin ise diger oyunculardan ayrildigi belirtilmektedir.

Oyuncularin oyun oynama motivasyonlarina dair yapilan bir bagka calismada
ise zamaninin biiyiik bir boliimiinii oyun oynayarak geciren kisilerin kendi
hayatlarinda sahip olamadiklari ¢gevreye oyunlarda sahip olmalarinin onlar1 motive
eden en 6nemli etken oldugu bulunmustur (Ng & Wiemer-Hastings, 2005).
Oyuncular oyunlarda bir araya geldigi diger oyuncular ile iletisim kurmak, bos
zamanini degerlendirmek, eglenmek amacli oyun oynamayi tercih edebilmektedirler.
Oyuncular diger oyuncularla iletisim kurabildikleri oyunlar1 tercih edebilmekte

sosyallesme imkani1 bulabilmektedirler. Yapilan farkli bir arastirma sonucu ise
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sosyallesme faktoriiniin oyun oynama bozukluguna neden olan en az 6neme sahip
motivasyon faktorii oldugunu gostermektedir (King ve dig., 2019).

Dijital oyunlarin ¢oklu gorevlendirmelere sahip olmasi, bilgisayar basinda
miizik dinleyen kisinin ayn1 zamanda oyun oynayabilmesi gibi es zamanl
yapilabilen faaliyetler oyuncular i¢in 6nem tasiyabilmektedir. Oyunlarin sahip
oldugu ozellikler ve eklentiler de oyuncularin oyun segimlerini 6nemli dlciide
etkileyebilmektedir. Oyunlarin 6zelliklerine bagli olarak; oyun i¢i mesajlasma, oyun
miizigi, oyunda elde edilen puanlamalar ve envanterler, gelistirilebilen karakterler
oyuncularin oyun oynama motivasyonlarini saglayabilmektedir. Oyuncular oyunlar
icerisinde kendilerine ait, sanal diinyada kendi temsillerini olusturduklart bir imaj
yaratabilmekte ve kendilerini temsil eden bu profiller ile oyuna daha da
baglanabilmektedir (Dogu, 2009).

Motivasyon kuramlar1 arasinda olan Oz-Belirleme Kurami oyunlarla
iligkilendirilmis ve dijital oyun oynama motivasyonu konusunda yol gosterici
sayilabilecegi belirtilmistir (Lafreniere, & dig., 2012). Oyunlarla iliskilendirilen 6z-
belirleme kuramina goére ise oyuncularin oyun oynama nedenleri ii¢ psikolojik ana
nedene dayandirilmaktadir. Bunlar psikolojik ihtiyaclar olan; 6zerklik, yetkinlik ve
iliskiselliktir (Ryan & Deci, 2000). Oz belirleme kuraminda kisilik gelisimi ve
davraniglar ardindaki i¢sel ve digsal motivasyon siireglerine odaklanilmaktadir.
Ozerklik, kisinin kendi adina karar verebilmesi kendi yasam {izerinde kontrol
saglayabilmesidir. Yeterlik, kisinin kendi kapasitesini kullanabilmesi, kendini yeterli
hissedebilme ¢abasina karsilik gelmekte, iliskisellik ihtiyaci ise diger insanlarla
etkilesimde olma ihtiyaci ile iligkilidir. Oyunlar agisindan bu 6zellikler ele
alindiginda; oyunlar icerisinde oyuncularin iistlendigi gorevlerde veya ilerlemelerde
oyuncularin se¢im yapma sanslariin olmasi 6zerklik ihtiyaglarini, hedeflerine
ulasabilme, basar1 kazanmalar yeterlik ihtiyaglarini ve son olarak ¢evrimig¢i oynanan
oyunlarda 6zellikle diger oyuncularla karsilikl1 isbirligi gelistirilmesi, bir grup
olunabilmesi de iligkisellik ihtiyaclarini karsilamalarini saglamaktadir. Oyunlar
tizerinde ¢ogunlukla oyuncularin bu temel {i¢ ihtiyaci beslenerek oyunda daha uzun
stireler kalinmasi hedeflenmektedir. Oyuncu, oyunda ilerlerken kendi se¢imlerini
yapabildigi, istedigi karakteri se¢ebildigi durumlarda 6zerklik ihtiyacinmi kargilamig
olacak ve bu durumda oyunu oynamaya daha fazla zaman harcayacaktir. Dijital

oyunlarin psikolojik ihtiyaglar1 karsilamas1 oyunculari oyun oynamaya daha fazla
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motive etmekte ve oyun oynama davraniglarini siirdiirmelerinde 6nemli ve etkileyici

bir unsur olarak kabul edilmektedir.

2.7.1. Dijital Oyun Oynama Motivasyonunu Etkileyen Faktorler

Oyuncularin dijital oyun oynama nedenleri, psikolojik ihtiyaglarina gore
motivasyonlari, kisisel istek ve amaglar1 dogrultusunda sekillenmektedir. Oyunculari
dijital oyun oynamaya yonlendiren etkenlerden en 6nemlisi motivasyondur.
Motivasyon oyuncunun harekete gegmesini, amaca yonelik ¢aba gostermesini saglar.
Ryan vd. (2006) Oz- Belirleme kuramina gére motivasyonu incelemislerdir, bu
kurama gore i¢sel ve digsal motivasyon, motivasyon tiirlerini olusturmaktadir. I¢sel
ve digsal motivasyonlara bagl olarak oyun oynamak psikolojik nedenleri
kapsamaktadir. i¢sel motivasyonda kisi yalnizca davranistan keyif aldig1 ya da ilging
geldigi icin o sekilde hareket eder, digsal motivasyonda ise kisi, sonucunda ihtiyact
olan bir sey elde edecegi i¢in s6z konusu davranisi gergeklestirir. Oyun bagimlist
olan kisilerin i¢sel motivasyonlarinin bagimli olmayan kisilere gére daha ytiksek
oldugu belirtilmistir (Wan & Chiou, 2007). Bunlarin yani sira, digsal motivasyonun
i¢gsel motivasyon tizerinde de etkisi oldugu belirtilmektedir. Oyuncu, digsal
motivasyona bagli olarak i¢sel motivasyon saglayabilmektedir. Kisinin oyundan
keyif alip oyuna devam etmesi i¢sel motivasyon saglarken oyunda kazanacagi 6diil
icin oyuna devam etmesi digsal motivasyon ornekleridir (Lafreniere, & dig., 2012).
Oyuncular oyun igerisinde belirlenmis olan kurallar, gérevler, amaclar gibi sistemler
araciligiyla boliimleri gegerken heyecan, endise, keyif alma gibi duygulari
yasamaktadir. Oyuncularin oyun i¢i kurallara dikkat ederek oyunun amacina ve
hedefine yonelik hareket etmeleri, oyun oynama stireci ile ilgili olumlu veya olumsuz
olarak geri doniis saglayabilmeleri ise dijital oyun mekanizmalari ile dogrudan
iliskilidir. Oyunlar genellikle ilk boliimlerde kolay baslayan ve giderek zorlasan
mekanizmalar ile oyuncularin oyundan sikilmalarinin da dniine gegmektedir. Her
boliimde degisen bir heyecan igine giren oyuncu boliimleri gectik¢e basari
duygusunu tatmakta ve yeterlik ihtiyacini1 da karsilamaktadir. Kendi yeterlilik
thtiyacini karsilayan oyuncu oyun oynama motivasyonunu da pekistirebilmektedir.

Dijital oyun bilesenleri, oyunlardaki hedefler, elde edilen ddiiller, hediyeler,
rozetler vb. olarak sayilabilmektedir. Oyuncularin dijital oyun oynama nedenleri

arasinda dijital oyun bilesenleri de 6nemli yer tutmaktadir. Oyuncularin oyunlardan
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elde etmis olduklar1 kazanimlar, rozetler, hedefler, hediyeler, 6diillendirme sistemi,
puan, sanal esyalar gibi bilesenler oyunculari oyun oynamaya daha fazla tesvik
etmektedir (Ogiit & Cobaner, 2017). Oyunlardaki tesvik unsurlar1 oyuncularin sosyal
etkilesimini, igbirligi gelistirmelerini daha anlamli kilmakta ve kisiler bireysel veya
grup olarak oynadiklart oyunlarda 6diil elde edebilmek i¢in isbirligi gelistirmektedir.
Toplu halde hedef i¢in ¢abalamak ve ortak bir basar1 elde etmek oyuncularin
motivasyonunu olumlu yonde etkilemekte ve onlar1 sevindirmektedir (Tu, & dig.,
2015). Kisilerin bir davranisi siirdiirmesinde motivasyon saglamalar1 6nemli
psikolojik bir ihtiyactir. Oyunda elde edilen basarilar ise oyuncularin basar1 duygusu

yasamasini ve yeterlik ihtiyaglarini karsilamalarini saglamaktadir.

2.7.2. Dijital Oyun Bagimhiligr ve Oyun Motivasyonu

Kisilerin motivasyonu, amaglari, inanglar1 ve ihtiyaglari gibi unsurlardan
etkilenmektedir. Dijital oyunlarin gorsel, isitsel, zihinsel 6geleri barindirmasi
oyuncuyu daha fazla oyuna itebilmekte, grafik ve oyunun ara yiizii gibi 6zellikler de
oyuncunun motivasyonunu desteklemektedir (Ocak, 2013). Oyunu oynayan kisilerin
amaglar1 ve motivasyonlari birbirlerinden farkli olabilmektedir. Baz1 oyuncular
oyunda ylikselip statii elde ettikleri oyunlarla motivasyon saglarken bazi oyuncular
sadece eglence amagli oynadiklar1 oyunlarla motivasyon saglayabilmektedir.
Kisilerin psikolojik ihtiyaclar1 da farklilik gostermektedir. Yalnizliktan kagma,
onaylanma ve sosyallesme ihtiyaci gibi amagclar kisileri oyun oynamaya
yonlendirebilmektedir. Kisiler psikolojik ihtiyaglarinin karsilanmasi halinde oyun
oynamaya motive olabilmektedirler (Przybylski, & dig., 2010). Oyuncular1 motive
eden etkenler basari, sosyal, oyuna dalma gibi basliklar ile ele alinmistir (Yee, 2006).
Basar1 bileseni igerisinde oyuncunun ilerleme ve statii kazanma istegini barindiran
“yiikselme”, oyunun temel kurallarin1 ¢6zme zorunlulugu olan “mekanik™ ve
oyundaki diger oyuncularla rekabet etme istegi olan “rekabet” yer almaktadir. Sosyal
bilesen; diger oyuncularla sosyallesme, iligski kurma ve ekip ¢alismasini, Oyuna
dalma bileseni ise kesif, rol yapma, kontrol saglama ve gerceklerden kagma gibi
durumlar1 icermektedir. Dijital oyunlarin tagidigi bazi 6zellikler oyuncularin
oynadiklar1 oyunlarda daha fazla vakit gecirmelerine neden olabilmekte ve oyuncular
bagimlilik gelistirebilmektedir. Gergeklerden kagma gibi motivasyonlar bazi kisiler

icin dijital oyun oynamay1 daha ¢ekici hale getirirken, bu motivasyonlarin ¢ok
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yiiksek seviyelerde olmasi da sagliksiz bir sekilde takint1 haline doniisebilmektedir
(Demetrovics, & dig., 2011). Oyuncular iizerinde etkili olan diger bir unsur ise
oyundaki akistir. Akis, oyuncularin gergeklestirdikleri faaliyete dikkatlerini tam
olarak vermeleri ve gergeklestirdikleri faaliyetten memnun olmalaridir.
Gergeklestirilen faaliyete kisinin kendisini biitliniiyle odaklamasi adeta 0 an ile
biitiinlesmesidir. Akisin oyun i¢inde yaganmasi oyuncularin kendilerini oyunlara
tamamiyla kaptirmalarina hatta akis icinde kaybolmalarina neden olabilmektedir.
Oyun igindeki akis bir yandan motivasyon saglarken bir yandan da bagimliligin bir
parcasini olusturabilmekte, oyuncularin oyundan kopamamalarina neden
olabilmektedir. Chou ve Ting (2003) yaptiklari calismada kisilerin oyunda akis
deneyimine sahip olmalarinin oyun bagimlist olma ihtimallerini yiikselttigini

gostermektedir.

2.8. Dijital Oyunlarin Etkileri
Dijital oyunlar iceriklerine, tiirlerine ve oyuncularin oyun oynama bi¢imlerine
bagli olarak birtakim etkilere sahiptir. Dijital oyunlarin kisilerin {izerinde
olusturdugu etkiler olumlu ya da olumsuz olarak ayrilabilmektedir. Dijital oyunlarin
beraberinde getirdigi olumlu ya da olumsuz etkilerinden etkilenme durumu ise
oyuncudan oyuncuya farklilik gésterebilmektedir.
Olumlu Etkileri:
e Kisilerin streslerini atmalarinda, sakinlesmelerinde rol oynama (Barnett &
Coulson, 2010)
e El-gbz koordinasyonunu gelistirme (Saglam & Topsiimer, 2019)
e Gorsel-dikkat becerilerini gelistirme, kalic1 6grenme saglama (inal &
Cagiltay, 2005)
e Problem ¢dzme, stratejik diisiinme becerileri saglama (Ogel, 2012)
¢ Biligsel, duygusal, motivasyonel gelisime katki saglama (Granic, & dig.,
2016)
e s birligini, paylasmay1 ve empatiyi artirma (Yalgin Irmak & Erdogan, 2016)
e Hayal giiciinii gelistirme (Yal¢in & Bertiz, 2019)
e Kazanma ve basar1 elde etme duygusu 6zgiiveni artirir (Bayirtepe & Tiiziin,
2007).
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Olumsuz Etkileri:

Saatlerce ve kontrolsiiz bir sekilde dijital oyunlar ile vakit ge¢cirmenin
kisilerde bas agrisi, kas-iskelet sistemi rahatsizliklari, gz problemleri, el ve
bilekte rahatsizlik, uyku problemleri ve yeme problemlerine neden olmasi
Siddet igerikli oyunlarin kisilerin siddete kars1 duyarsizlasma, 6fkeli ve
saldirgan davranislar gostermeye yonlendirmesi

Kendini sadece dijital oyun oynamaya adama, sosyal ¢evresi ile iletisimi
kesen kisilerde asosyallesmeye ve i¢e kapanmaya neden olmasi,

Dijital oyunlarin asir1 kullanimina bagli olarak okul veya is performansinda
diisiis olmasi

Dijital oyunlarin bilingsiz ve uzun siireler kullanimina bagli olarak oyun
bagimlilig1 gelistirme

Dijital oyunlar lizerinden ¢evrimici tehditlere maruz kalma

Dijital oyun igeriklerine bagli olarak farkli deger yargilari ve olumsuz algi
olusturma

Dijital oyunlarla gegirilen siireye bagl olarak diger giinliik aktivitelere kars1

ilgi kaybinin olmasi

2.9. Kisilik Ozellikleri

Kisilik kavrami, insanlarin duygu, diisiince, davranis gibi psikolojik tepkileri

ve farkliliklarin belirleyen ve siireklilik gosteren 6zellikleri ve egilimleri seklinde

ifade edilebilmektedir. Kisilerin duygulari, diisiinceleri ve davranislari birbirinden

farklilasmakta kisiden kisiye degisiklik gostermektedir. Bu durum da kisilik

ozellikleri kavramiyla agiklanabilir. Kisilik 6zellikleri kavrami i¢in tek bir tanim

bulunmamakta, literatiirde farkli agiklamalar yer almaktadir. Ciiceloglu (2010)

kurulan iliski seklinin ayirt edici ve yapilasmis 6zellikleri barindirdigini ifade

etmekte, Ciccarelli ve White (2016) ise kisilik kavramini kisilerin hayatlarinda

kendilerine has diisiinmeleri ve davranmalari olarak agiklamistir. Kisilik 6zellikleri

kisilerin yasamlarinin farkli béliimlerinde farkli yansimalara neden olmakta, yasamin

bir¢ok alanini etkilemektedir.

Insanlarin farkli kisilik &zelliklerine sahip olmalarmin problemli internet

kullanim1 ve ¢evrimici oyunlarla iliskili oldugu sdylenmektedir (Kircaburun, & dig.,

2018). Dijital oyunlar iizerinde kisilik 6zelliklerinin etkisi karmasik olmakla birlikte
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kisilik 6zelliklerinin farkli durumlar1 oyuncularin sorunlu kullanimina yol
acabilmekte ve oyuncularin oyun i¢i deneyimlerini etkileyebilmektedir (Miiller, &

dig., 2014).

2.9.1. Kisilik Ozelliklerinin Oyun Oynama Uzerindeki Rolii

Internette oyun oynama bozuklugu i¢in risk olusturdugu diisiiniilen bir
degiskenin kisilik oldugu 6ne siiriilmekte ve kisiligin oyun bagimlilig1 ile ne derece
iliskili oldugu konusunda c¢esitli arastirmalar yapildig goriilmektedir. Kisilik ile ilgili
yapilan arastirmalarda ise genellikle Bes Faktor Modeli ele alinmistir. Bu model,
kisilik 6zelliklerini temel almakta ve kisilik 6zelliklerini dengeli bir sekilde bes
boyutta toplamaktadir. Bes Faktér Modeli, Costa ve McCrae (1992) tarafindan
gelistirilmis olup, “Deneyime Aciklik (Openness), Ozdisiplin (Conscientiousness),
Disa Doniikliik (Extraversion), Uyumluluk (Agreeableness) ve Duygusal Dengesizlik
(Neuroticism)” olarak adlandirilmaktadir. Deneyime agiklik, kisinin yeni
deneyimlere agik olmasi seklinde ifade edilmektedir (Cetin & Sahin, 2018).
Ozdisiplin, gorev ve sorumluluk bilincine sahip olan kisileri kapsamaktadir.
Ozdisipline sahip kisilerin hem isbirligine ayak uydurma hem de bireysel ¢alisma
konusunda iyi olduklari belirtilmektedir (Tekin, 2012). Disa Doniikliik, kisilerin cana
yakin ve sosyal olma bi¢imlerini ifade etmektedir. Disa doniik olmayan kisilerin
mesafeli, kendilerini koruma altina alan ve sosyallikten uzak kalan kisiler olduklar:
ifade edilmektedir (Horzum, & dig., 2017). Uyumluluk kisilik boyutu, kisiler aras1
iliskilerle baglantili olmakla birlikte, algakgoniillii, kolay anlasilabilir kisileri ifade
etmektedir (Somer, & dig., 2004). Nevrotiklik ise kisinin agir1 kaygili, giivensiz,
takintili diisiincelere sahip olup, duygusal anlamda tutarsizlik gostermesi gibi
durumlarla agiklanabilmektedir (Coklar, 2014).

Oyun bagimlilig1 veya problemli oyun oynama davranisinda kisilerin tercih
ettikleri oyun tiirlerinin kisilik 6zellikleri ile iliskili olup olmadig ¢esitli
arastirmalarla incelenmistir. Arastirmalar birbirinden farkli sonuglart ortaya
cikarmigtir. Yapilan bir arastirmaya gore, yash kisilerin tercih ettikleri oyun tiirleri
ile kisilik 6zellikleri incelenmis ve elde edilen sonuclar i¢ce doniik, uyum diizeyi
diisiik kisilerin siddet iceren oyunlari tercih ettiklerini gostermistir (Blocker, & dig.,
2014). Diger bir arastirmada strateji, simiilasyon, aksiyon, rol yapma oyunlar1

tizerinden yapilmistir. Arastirma sonuglarina gore, aksiyon oyunlarini tercih eden
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kisilerin disa doniikliik puanlariin diger oyunlar tercih eden kisilere gore yiiksek,
nevrotiklik puanlarinin ise digerlerine gore diisiik oldugu goriilmiistiir. Simiilasyon
oyunlarini tercih edenlerin ise diger kisilere gore yiiksek 6zdenetim puanlarina sahip
olduklar1 belirtilmistir (Braun, & dig., 2016).

Potard vd. (2019) ise yaptiklari ¢alismada kisilik, oyun oynama aligskanliklart,
tercih edilen oyun tiirleri iligkisini incelemiglerdir. Calisma sonucunda rol yapma
oyunlarinin deneyime acik olma, strateji oyunlariin narsisisizm istiinliik boyutu,
spor oyunlarinin ise disadoniikliik ile pozitif yonde iliskili oldugunu saptamiglardir.
Kisiligin, oyun tiirii tercihlerini etkiledigi diistiniildiigii kadar kisilerin oyun oynama
aligkanliklarin1 da biiyiik 6l¢iide etkiledigi diisiiniilmektedir.

Smohai vd. (2013) yaptiklari ¢alismada dijital oyun bagimlilig1 ve kisilik
ozellikleri arasindaki iliskiyi arastirmislardir. Arastirmada degerlendirme yapilirken
giin i¢cinde zamaninin biiyiik boliimiinii dijital oyunlara ayiran kisilerle, arada sirada
oynayan kisiler birlikte degerlendirmeye alinmistir. Arastirmanin sonucuna gore,
giinde 4 saatten fazla oyun oynayan kisilerin agresyon puanlar1 yiiksek ¢ikarken,
arada sirada oyun oynayan kisilerin ge¢imlilik, deneyime agiklik ve sorumluluk
puanlari yiiksek bulunmustur.

Dijital oyun bagimlilig, kisilik 6zellikleri ve biligsel isleme arasindaki
baglantinin arastirildigi ve 103 katilimci ile gerceklestirilen arastirmanin sonucuna
gore, oyun bagimliligs ile iligkili kisilik 6zellikleri igerisinde kendini uzaklastirma,
olumsuz duygulanim ve psikotizm 6zelliklerinin oldugu belirtilmistir (Laier, & dig.,
2018).

Kisilik 6zelliklerinin dijital oyun oynama iizerindeki etkilerini inceleyen
cesitli caligmalarin yer aldig1 goriilmektedir. Kisilerin sahip olduklar kisilik
Ozellikleri, oyun oynama davranislarini ve oyun tercihlerini de farkli sekillerde

etkileyebilmektedir.

2.10. Karanhk Uclii Kisilik Ozellikleri

Insanlarin kisilik 6zelliklerinin davranisglarina nasil yansidig1
farklilasabilmektedir. Davranislara yansiyan durum kisiligin pozitif yonii ile karanlik
yoniiniin kendi aralarinda biiyiik bir degisikligi barindirdigini géstermektedir. Pozitif

yonlii kisilige bakildiginda, insanlara kars1 sicak, sevgiyle yaklasan bir tavri
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baridirirken, karanlik yon ise genel olarak hayata karsi negatif tutumlari, sosyal
acidan da tatsiz durumlar1 beraberinde getiren bir yapiya sahiptir (Set, 2020).

Karanlik Uglii kavrami, “Narsisizm”, “Makyavelizm” ve “Psikopati” olarak
ti¢ kisilik 6zelliginden olugsmaktadir. Bu kisilik 6zelliklerini tasiyan kisilerin etik
degerleri, toplumsal kurallar1 yok saydiklari, yalan, hile, zorbalik gibi davraniglara
daha yatkin olduklar1 ifade edilmektedir (Muris, & dig., 2017). Karanlik Uglii
kavramui ilk olarak Paulhus ve Williams (2002) tarafindan yapilan ¢alismalarla
giindeme gelmis ve daha sonra diger aragtirmacilarin dikkatini ¢ekmeye baglamistir.
Ug farkli kisilik tiiriinii igeren Karanlik Ugli, itici 6zellikleri tastyan ama klinik
diizeyde olmayan bir kavrami ifade etmekte ve kisilik tiirlerinin kendi i¢lerinde
birbirleri ile iligkili olduklar1 belirtilmektedir (Paulhus & Williams, 2002).
Aralarindaki iligki incelendiginde, Psikopati ve Makyavelizm arasinda yiiksek
diizeyde, Makyavelizm ve Narsisizm arasinda ise diisiik diizeyde bir iligkinin oldugu
ifade edilmektedir (O’Boyle, & dig., 2012). Karanlik Uglii kisilik 6zellikleri ile Bes
Faktdr Modeli iliskisi de arastirilmistir. Ortaya ¢ikan sonug, Karanlik Uglii’de yer
alan kisilik 6zelliklerinin Bes Faktor Modeli’nde yer alan kisilik 6zellikleri ile iliskili
oldugunu gostermistir. Yani bu sonug, kisilik 6zelliklerinin her birinin birbirinden
ayrildig1 ve degisiklik gosterdigi yonler oldugu anlamina gelmektedir (Jonason, &
dig., 2013). Yapilan arastirmalar, Karanlik Uclii kisilik 6zelliklerinin kendi i¢lerinde
ayr1 ayr1 Ozellikleri barindirsalar dahi aralarinda mutlaka bir iliski oldugunu
gostermekte ve beraber ¢alisilmasinin 6nemine vurgu yapilmaktadir. Duyarsiz ve
bencil olma, kisilik 6zelliklerinin ti¢ ayr1 tiiriinde de gortilmekte fakat birbirleri ile
ortak 6zelliklere sahip olmalar1 ayirt edici farkli 6zelliklere sahip olmalar1 durumunu
da degistirmemektedir (Jones & Figueredo, 2013). Birbirinden farkli Karanlik Uglii
kisilik 6zelliklerinin benzer oldugu noktalardan biri de hedefleridir. Benzer
hedeflerde birlesilmesi, kisileri ayni sekilde davranmaya yonlendirebilmektedir.
Boyle bir durum da tigiliniin de benzer duyarsizliga sahip olmalarindan
kaynaklanmaktadir (Wai & Tiliopoulos, 2012).

Karanlik Uglii kisilik 6zelliklerinin ortaya ¢ikisinda hem kalitsal hem de
cevresel etkenlerin oldugu ifade edilmektedir. Cevresel kosullarin kotii olmast,
kisilerin ayakta kalabilmek adina gelistirdikleri olumsuz davranislara sebep olmus
olabilir ya da genetik olarak kiside var olan bu kisilik 6zellikleri ile kotii gevre

kosullarinin bir araya gelmesi onlar1 biiyiik 6l¢iide tetiklemis olabilmektedir
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(Saltoglu & Irak, 2020). Karanlik Uglii ile ilgili yapilan bir ¢alismada, ii¢ kisilik
ozelliginin de kalitimsal bicimde aktarilabildigi belirtilmekte, Makyavelizm kisilik
Ozelliginin genetik olarak aktarilmanin yani sira bir dereceye kadar 6grenildigi ifade
edilmektedir. (Vernon, & dig., 2008). Karanlik t¢lii kisilik 6zelliklerinin kendi
aralarinda benzesen ve degisiklik gosteren yonlerinin ne derecede kalitsal oldugunun
hentiiz netlik kazanmadig: belirtilmektedir (Schermer & Jones, 2019). Ayrica,
Karanlik Uglii kisilik 6zelliklerine sahip kisiler yasadiklar1 durumlara kars1 dogru bas
etme yontemleri kullanamama durumlarina bagli olarak sonuglarindan olumsuz
etkilenebilmektedirler (Birkas, & dig., 2016). Karanlik Uglii kisilik 6zelliklerine
sahip kisilerin ahlak bakimindan zayif olduklari belirtilmekte, Campbell vd. (2009)
yaptiklari galismaya gore de, ahlak ile Karanlik Uglii arasinda anlamli yénde bir
iliski oldugu ifade edilmektedir. Karanlik Uglii’niin sahip oldugu dzellikler genel
olarak hosa gitmeyen ve itici 6zellikler olarak kabul edilse de liderlik, ¢ekicilik,
yiiksek pozisyonlara ulagsma, basarili kariyer elde etme gibi baz1 basar1 kriterlerinde
avantaj sagladigi ifade edilmektedir (Ames, 2009; Paunonen, & dig., 2006; Babiak,
& dig., 2010).

2.10.1. Narsisizm

Narsisizm, kisinin kendini asir1 derecede sevmesi, baslarinin kendisini
begenmesine karsi giiglii bir arzuya sahip olmasi, empatiden yoksun, kendinden
bagska herkesi 6nemsiz olarak tanimlama gibi 6zelliklere sahip bir yapiy1
tanimlamaktadir (Gegtan, 2010). Narsisizm kelimesinin kokeninin ise Yunan
mitolojisinde suda yansimasini géren ve kendine asik olan Narkissos’a dayandigi
ifade edilmektedir (Karaaziz & Atak, 2013). Narsist kisiler, karsilarindaki insanlarin
ithtiyaglarina kars1 duyarsiz kalan bir yapiya sahip olduklari i¢in insanlarla daha
yiizeysel iliski kurmakta, onlar i¢cin 6nemli nokta karsi tarafin hayranligin
kazanabilmek olmaktadir (Sedikides & Gregg, 2008). Narsisizm literatiirde iki farkl
boyut olarak ele alinmis ve ortiisen noktalara sahip olsalar da aralarinda farklilar
bulunmaktadir. Bunlardan biri kisilik 6zelligi olarak tanimlanan subklinik narsisizm,
digeri ise kisilik bozuklugu olarak degerlendirilen klinik narsisizmdir. (Ozsoy &
Ardig, 2017). Narsisizmin kisiyi zor duruma diisiirecek tehlikeli boyutlara
ulagsmamasi i¢in kontrol altina alinmasi gerektigi ifade edilmektedir (Cihangiroglu, &

dig., 2015). Kisinin kendisini daha {istte gormesi, ¢cevreden gelen Oneri veya
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elestirilere kapal1 bir davranis bigimi gelistirmesi, hep daha iyi olma istegi
narsisizmin yol actig1 sorunlardir (Raskin & Terry, 1988). Bunlarin yani sira saglikli
bir narsisizmin ise kisinin hedeflerine ulasmas1 bakimindan daha etkili sonuglar

getirecegi yapilan arastirmalarla gosterilmektedir (Camphell, & dig., 2000).

2.10.2. Makyavelizm

Makyavelizm, Karanlik Uglii kisilik dzellikleri arasinda yer almaktadir. Bu
kisilik 6zelligine sahip kisilerin daima siipheci, etik degerlere kars1 gelen,
istediklerini elde etme ugruna manipiile etme yoluna bagvuran kisiler olduklar ifade
edilmektedir (Furnham, & dig., 2013). Makyavelizm kavraminin Christie ve Geis
(1970) tarafindan ilk defa etraflica incelendigi belirtilmektedir. Incelemelerine
dayanarak makyavelizm kisilik 6zelligine sahip kisiler igin baz1 maddeleri de ortaya
koymuslardir. Bazi politik liderlerin seyircilerini ne sekilde etkiledikleri, hedefleri
dogrultusunda onlar etkilemek i¢in ne gibi davranislar sergiledikleri gdzlemlenerek
incelenmistir. incelemelerden yola ¢ikarak manipiilatif davranislar sergiledikleri
ifade edilmistir. Liderlerin ortak 6zellikleri olarak ise genel olarak ahlaki yonden
zayif olduklar1 ve kisilerle kurduklari iletisimlerde yetersiz olduklar1 belirtilmistir
(Christie & Geis). Makyavelizm 6zelliklerini tasiyan kisilerin tam olarak
duygularinin bilincinde olmadiklari, bunun bir sonucu olarak da ulagsmak istedikleri
hedefler igin verdikleri kararlarin duygusal sonuglarini 6nemsemedikleri, sadece
amaclarina ulastiklarinda elde ettiklerine odaklanma egiliminde olduklari
goriilmektedir (Zeigler-Hill & Vonk, 2015). Makyavelistlerin sahip oldugu
ozelliklerin, krallara kendi ¢ikarlarindan ve giiclerinden 6diin vermemeleri i¢in
Nicolo Machiavelli tarafindan 6nerilen etik olmayan yontemleri igerdigi goriilmekte
ve bu yontemlerin giinliik yasama yansimasi oldugu ifade edilmektedir (Muris, &
dig., 2017). Makyavelist kisilik 6zelligi “Amaca ulastiran her yontem haklidir”
anlayisina sahiptir. Davranis ahlaki olmasa da stratejik ve kisisel ¢ikar gozeterek,
istediklerini elde etmeye yonelik davranislar sergilerler. Makyavelist 6zelliklerin bir
kismina bir¢ok insanin sahip oldugu belirtilmekte, bununla birlikte eger kisi
ozelliklerin tiimiine sahip ise Makyavelist kisiliginin yiiksek oldugu ifade
edilebilmektedir (Ozsoy & Ardig, 2017).
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2.10.3. Psikopati

Psikopati tanimu ilk defa psikiyatri dnciisii olarak ifade edilen Philippe Penel
tarafindan yapilmis olup, herhangi bir psikotik durumu olmayan entelektiiel
kapasitesi normal olmakla birlikte, etik degerlere onem vermeyen, kontrolsiiz
davranan ve duygusal yetenekleri zarar gormiis kisiler i¢in kullanilmistir
(Schulsinger, 1972). Psikopat kisiler, ¢evreye karsi saldirgan davranis sergileyen,
kolay sinirlenen yapiya sahiptirler. Ayrica, manipiilatif 6zelliklere sahip, empati
kurmayan, sorumluluk sahibi olmayan kisiler olarak ifade edilmektedir (Arrigo &
Shipley, 2001). Yani psikopati, duygusal yetenege sahip olmayan antisosyal
davraniglarla birlikte su¢ islemeye meyilli kisiler olarak ifade edilmekte, kisilik
bozuklugu olarak degil kisilik 6zelligi olarak belirtilmektedir. Karanlik Uglii arasinda
yer alan psikopatinin kisilik 6zelligi ifadesiyle yer almasi Hare 1985°¢ ait var olan
patolojik psikopati 6l¢eginin patolojik olmayan psikopatiye uyarlamasi ile olmustur
(Paulhus & Williams, 2002).

Psikopati kavraminin DSM tani kriterlerinden ¢ok dnceye dayandigi, bu
kisilik 6zelliklerine sahip kisilerin sergiledigi olumlu veya olumsuz duygularin
gerceklikten bir hayli uzak oldugu belirtilmektedir. Bunlarin yani sira, yaptiklarindan
utang duymama ve acima duygularinin olmamasi yasadiklar1 herhangi bir olaydan
ders ¢ikarmalarinin da 6niine gegmektedir (Kring, & dig., 2015). Psikopatinin iki
modele sahip oldugu, birinci modelde; egoist, endise duymama, haksiz ¢ikar saglama
gibi 6zellikleri tasidigy, ikinci modelde ise antisosyal davraniglar: kapsadigi
belirtilmektedir (Furtner, & dig., 2011). Psikopatinin empatiden yoksun, ahlaki
olmayan davranislari, kendinden baska insanlar1 kiiglimseme egiliminde olduklar1 da
bilinmektedir (Ozsoy & Ardig, 2017). Literatiire bakildiginda, kadinlara kiyasla
erkeklerde daha yaygin oldugu gosterilmektedir (Kiehl & Hoffman, 2011).

Karanlik tiglii arasindaki psikopati, diger iki kisilik 6zelligi ile ortak 6zellikler
gostermektedir. Ug kisilik dzelligine de ayr1 ayr1 bakildiginda saldirgan, duygusal
yonden zayiflik gibi olumsuz davranislara sahip olduklari goriilmektedir (Paulhus &
Williams, 2002). Ayrica, basar1 elde etme, gili¢ kazanma, itibar saglama, liderlik elde
etme istegi gibi dzelliklere sahip olma istegi Karanlik Uglii ’ye sahip kisilerde biiyiik
Olciide goriilmektedir (Rauthmann & Kolar, 2013). Psikopati kisilik 6zelligine sahip

kisilerin Makyavelizm ve Narsisizm gibi kurumsal ortamda ¢alisanlarinin ise
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mantiksal ve duygusal davranislarin gerekmedigi islerde basar elde etmeleri olas1

goriinmektedir (Yang & Raine, 2008).

2.11. Dijital Oyun Bagimhhg ve Karanhk Uclii Kisilik Ozellikleri

Dijital oyun oynama ile kisilik 6zellikleri arasindaki iligskiye yonelik yapilan
caligmalara bakildiginda farkli sonuglarin ortaya ciktigi goriilebilmektedir. Narsistik
ve saldirgan kisilikler ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile pozitif yonlii iliskili, 6z-kontrol
ise negatif yonde iliskili oldugu ifade edilmektedir. Kisinin sahip oldugu
saldirganlik, narsistik gibi kisilik 6zelliklerine sahip olmasinin bagimliliginin tahmin
edilmesinde rol oynamakta, bu durum da risk altinda olan gruplar hakkinda 6n bilgi
saglamaktadir (Kim, & dig., 2008).

Karanlik Uglii igerisinde yer alan Makyavelizm, Narsisizm ve Psikopati
kisilik 6zellikleri ¢esitli problemli ¢evrimici davranis ve kullanim sekilleri ile iliskili
bulunmus fakat oyun oynama bozuklugu ile ilgili ¢ok az bilinirlik bulunmaktadir
(Tang, & dig., 2020). Oyun oynama bozuklugunda kisilik 6zelliklerinin farkli
seviyedeki halleri oyunculari problemli oyun oynama davranisina daha yatkin
duruma getirse de kisilerin ¢evrimigi oyunlar i¢erisindeki deneyimlerini
etkilemektedir. Bes Biiyiik Kisilik 6zelliklerine gore gergeklestirilen ¢calismalar, oyun
oynama bozuklugunun yiiksek nevrotiklik diizeyi ile iliskili oldugunu gostermistir.
(Miiller, & dig., 2014) Bunun yan sira diirtiisellik, heyecan arama ve saldirganlik
gibi kisilik 6zellikleri yine oyun oynama bozuklugu ile iligkili bulunmustur. Yakin
zamana geldikce Karanlik Uclii kisilik dzelliklerinin hangi 6zellikleri barindirdig ve
sorunlu ¢evrimici davraniglarda ne kadar etkili oldugu arastirilmaya baglanmistir.
Karanlik Uglii icin kétii niyetli, aldatic, benmerkezci, diirtiisel, duygusuz, gibi
ozellikleri barindiran kisilik 6zellikleri denilmekte, ayirt edici 6zellikleri de
barindirdig1 goriilmektedir. Narsisizm, biiytikliik ve iistiinliik duygusuyla; psikopati,
diirtiisellik ve zararli davraniglara kars1 vicdansizlik ile Makyavelizm ise,
manipiilasyona ve kisisel kazang i¢in somiiriicli davranislar sergilemeye yonelik
egilimlere sahip olma ile baglantilidir (Paulhus & Williams, 2002).

Karanlik Uglii kisilik 6zelliklerine sahip kisilerin siber zorbalikta bulunma
ihtimallerinin de yiiksek oldugu belirtilmektedir (van Geel, & dig., 2017). Dijital
oyunlarin sundugu imkanlar diisiiniildiiglinde, karanlik ti¢lii kisilik 6zelliklerine sahip

oyuncularin bu 6zellikleri oyun igerisinde rakip oyuncuya yonelik davraniglarina da
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yansiyacak ve siber zorbalik yapma ihtimallerini kolaylastiracaktir. Karanlik Uglii
kisilik 6zelliklerine sahip kisiler, ¢evrimigi ortamda itibar kazanma, baskalarini
manipiile etme ve kullanma, oyunlar icerisinde daha kolay basar1 ve 6diil elde etme
gibi durumlar1 gergeklestirerek kendilerini rahatlatabilmektedir. Karanlik Uclii kisilik
ozelliklerinin dijital oyun oynama davranislari lizerinde etkisi oldugu varsayilmakla
birlikte, yapilan sinirli sayidaki ¢alisma oyun oynama bozuklugu tizerindeki etkisini
incelemistir. Karanlik kisilik 6zelliklerinin oyun oynama bozuklugu ile dogrudan bir
iliskisi oldugu ve bu iliskiye kagis, fantezi, rekabet ve beceri gelistirme yoluyla
aracilik edildigi de saptanmistir (Kircaburun, & dig., 2018). Ayrica, Karanlik Uglii
kisilige sahip kisiler ¢evrimi¢i oyunlart oyun igindeki diger kisileri somiirme gibi
amaglarla kotli niyetli kullanma egiliminde olabilmekte, dijital oyunlarin onlara bu

ortami sunuyor olmasi da islerini kolaylagtirabilmektedir (Tang, & dig., 2020).

2.12. Dijital Oyun Oynama Motivasyonu ve Karanhk Uclii Kisilik Ozellikleri

Yapilan arastirmalar oyun oynama bozukluklari ve psikiyatrik belirtiler ile
olan iligkide ¢esitli oyun oynama motivasyonlarmin etkili oldugunu goéstermektedir.
Bu motivasyonlardan bazilar1 ger¢eklerden kagma, fantezi, rekabet ve sosyallesme
olarak belirtilmektedir (Ballabio, & dig.,2017).

Stopfer vd. (2015), narsist kisilerin dijital oyun diinyasinda sanal zenginlik
elde etme, kazandig1 yeteneklerle diger oyuncularin ilgilisini ve begenisini toplama,
basar1 elde etme gibi durumlari gercek diinyaya kiyasla daha kolay saglayabilecekleri
icin gerceklerden kagma motivasyonlarina bagl olarak dijital oyun oynamayi tercih
ettiklerini belirtmektedir. Kim vd. (2008)’de narsist oyuncularin oyunda diger
oyuncular tarafindan saygi gorme ve taninma istekleri sebebiyle daha fazla oyun
oynayabildiklerini ifade etmislerdir. Oyuncularin rekabet ve zevk alma
motivasyonlariyla hareket etmelerinin de oyun bagimlilig: iizerinde etkili bir faktor
oldugu ifade edilmekte, bunun sebebinin de karanlik kisilik 6zelliklerinin bagka
kisilerin basarisizliklarindan duyulan memnuniyet duygusu ile iligkili olmasindan
kaynaklandig1 soylenmektedir (James, & dig., 2014). Oyuncularin sahip oldugu oyun
oynama motivasyonlari dijital oyun oynama isteklerini, secimlerini daha etkili
kilmaktadir. Oyun oynamaya kars1 sahip olunan yiiksek motivasyonlar bazi kisilerde
en list noktaya ¢ikabilmekte ve kars1 koyulamaz bir sekilde saplanti haline

gelebilmektedir. Oyuncularin oyun i¢inde kendilerini yeterli hissetmesi, diger
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oyuncularla rekabet edebilme, gercek yasamin stresinden kagabilme, oyun i¢i
sohbetler aracilig1 ile sosyallesebilme gibi 6zellikler onlarin oyun oynama
nedenlerini ve motivasyonlarini olusturmakta oyuna daha fazla ¢ekebilmektedir.
Kircaburun vd. (2018), oyun oynama bozuklugunda sosyal motivasyonun
araci rolii olmadigini bulmuslardir. Tam aksine Tang vd. (2020) ise karanlik kigilik
ozelliklerinin tiimii ve sosyal motivasyonun dolayli etkileri oldugunu bulmuslardir.
Zhong ve Yao (2013) sosyal motivasyonun ¢evrimi¢i oyun bagimliliginda dolayli ve
dogrudan etkileri oldugunu saptamis ve tanimlanmis bir diger motivasyonun da
sosyal etkilesim oldugunu belirtmislerdir. Oyuncularin oyundaki motivasyonlari
onlar1 birgok yonden etkiyebilmekte, oyun bagimliligina kars1 daha savunmasiz hale
gelmelerine zemin hazirlayabilmektedir. Kisilik 6zelliklerinin de ortak pay1
bulunmakta, kisilik 6zellikleri ile oyuncu motivasyonu oyuncularin oyun oynama

bicimlerini etkileyerek oyunda kalma siirelerini etkileyebilmektedir.

2.13. Ilgili Arastirmalar
Arastirmaya ait olan bu boéliimde dijital oyun bagimlilig ile oyun
motivasyonlari arasindaki iliski ve karanlik Gglii kisilik 6zelliklerinin rolii ile ilgili

yurtici ve yurt disinda yapilan ¢aligmalara yer verilmistir.

2.13.1. Yurtici ve Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Kiraly vd. (2015) galismalarinda oyun motivasyonunun psikiyatrik belirtiler
ile problemli ¢cevrimi¢i oyun oynama arasindaki araci etkisini aragtirmislardir. Elde
edilen sonuclara gore, psikiyatrik sikintilarin hem dogrudan hem de dolayl1 olarak
(kac1s ve rekabet giidiileri yoluyla) problemli oyun oynama ile negatif iligkili oldugu
gorilmiistiir.

Kircaburun vd. (2018) yaptiklar1 ¢alismayi 421 ¢evrimici oyuncu arasinda
gerceklestirmislerdir. Cevrimici oyun giidiileri (oyunda harcanan saatlerin kontrolii)
araciligiyla karanlik dortlii 6zelliklerinin (yani makyavelizm, psikopati, narsisizm,
sadizm) problemli oyun oynama ile dogrudan ve dolayl: iligkilerini aragtirmiglardir.
Aragtirmanin sonucu, problemli oyun oynama, ¢evrimici oyun giidiileri ve farkl
oyunlarin tercih edilmesini igeren teorik modeller diisiiniiliirken karanlik 6zelliklerin

de dikkate alinmasi gerektigini gostermistir.
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Kim vd. (2008) gevrimigi oyun oynayan 1471 kisi ile yaptiklart
caligmalarinda oyun bagimlilifiyla narsistik kisilik 6zellikleri, kendini kontrol etme
ve saldirganlik gibi davranislar arasindaki iligskiyi incelemislerdir. Arastirmanin
sonucuna gore, narsistik kisilik 6zelligi gibi baz1 psikolojik 6zelliklerin kisilerin
oyunlara bagimli olma durumunu engelleyebilecegi saptanmistir. Narsisizmde
kisinin iist seviyede kendini sevmesinden kaynakli kendini ¢evrimigi video
oyunlarina bagimli olmaktan iistiin gérebilmesi veya bagimlilig1 oldugunu fark etme
konusunda daha iyi olabilecegi diistiniilmiistiir.

Moor ve Anderson (2019) 26 arastirma tlizerinden giderek yapmis olduklari
calismada kisilik 6zellikleri ve antisosyal ¢evrimici davranislar arasindaki iliskiyi
degerlendirmislerdir. Elde edilen sonuglara gore, siber zorbalik, problemli sosyal
medya kullanimi, problemli ¢cevrimi¢i oyun oynama gibi sorunlarla antisosyal kisilik
ozellikleri arasinda iliski oldugu saptanmistir. Kisilerin problemli davranislarinin
ardinda psikopatinin yer aldig1 sdylenmistir.

Jones (2019) gerceklestirdigi tez ¢alismasi ile kisilik ve karanlik oyun
cercevesinde Karanlik Uclii, Miikkemmeliyetcilik ve anti-sosyal ¢evrimigi oyun
davraniglar1 arasindaki iligkiyi incelemistir. Yapilan ¢aligmanin sonucuna gore,
Psikopati ve Makyavelizm ¢evrimig¢i oyun bagimliligi ile dnemli derecede iligkili,
Narsisizmin ise ¢evrimici oyun bagimliligr ile iligkili olmadigi tespit edilmistir.

Tang vd. (2020) yaptiklar1 ¢aligmada dijital oyun oynayan 1502 Alman
katilimci ile oyun oynama bozuklugunda kisilik 6zellikleri ve motivasyonlar
arasindaki aracilari, karanlik ti¢liiniin etkilesimini arastirmislardir. Arastirma sonucu,
kag1s yoluyla narsisizm i¢in tam aracili bir iliskiye ve Makyavelizm ile psikopati i¢in
kismi aracilik iligkilerine isaret etmektedir. Makyavelizm ve psikopati i¢cin oyun
bozuklugu tlizerinde dogrudan etki oldugu saptanmistir.

Mejia-Suazo vd. (2021) 450 kisiden olusan katilimc1 ile Karanlik ve Aydinlik
Uclii kisilik 6zelliklerine ait puanlarin internet oyun oynama bozuklugu, internet
kullanimu ile ilgili kisileraras1 ¢atigmalar ve cep telefonlariyla ilgili iletisimsel
duygusal kullanim iizerindeki etkilerini arastirmiglardir. Sonuca gore, Makyavelizm
ve Psikopati puanlarinin internette oyun oynama bozuklugu puanlari iizerinde
anlaml etkileri oldugu belirtilmistir. Internet kullanimu ile ilgili i¢sel ¢atismalar

Makyavelizmden olumlu, Narsisizm puanlarindan ise olumsuz etkilenmistir.
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Psikopati puanlari, internet kullanim puanlarina iligkin kisilerarasi ¢atigmalari
belirtmektedir.

Yurtiginde yapilan aragtirmalara bakildiginda dijital oyun bagimlilig1 ve
dijital oyun oynama motivasyonlarina yonelik arastirmalarin farkli degiskenler
acisindan incelendigi goriilmekte fakat dijital oyun bagimlilig ile oyun
motivasyonlar1 arasindaki iliskide Karanlik Uglii kisilik 6zelliklerinin roliiniin
incelendigi herhangi bir arastirmaya rastlanmamaktadir. Oyun oynama
bozuklugu/oyun bagimliliginin ¢esitli problemlere yol actig1 yapilan ¢alismalarla da
ortaya konulmustur. Kisilerin oyun bagimliliklarinda oyun oynama motivasyonlari
ve kisilik 6zelliklerinin etkilerinin detayli incelemesinin yapilmasinin oyun
bagimliliginin kuramsal olarak daha anlasilir olmasina 6nemli bir katki saglayacagi

diistiniilmektedir.
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BOLUM I11

3. Yontem

Bu béliimde arastirmanin modeline, arastirmanin evren ve orneklemine,
verilerin toplanmasi ile ¢6ziimlenmesine ve verilerin istatistiksel analizine iligkin

bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Arastirmada iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Iliskisel tarama modelinde
iki veya daha fazla degisken arasinda birlikte degisimin var olup olmadigi ve
derecesinin ne oldugu belirlenmeye calisilmaktadir. Tarama yapilarak elde edilen

iliskiler gercek bir neden sonug iliskisi olarak sayillamaz (Karasar, 2016).

3.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini 18 yas iistii olan Ankara’da yasayan kisiler
olusturmustur. Yapilacak bu ¢alismada evrenin tiimiine ulasmak miimkiin
olamayacagindan 6rnekleme yapilmistir. Bu arastirma kapsaminda kolay dérnekleme
yontemi yapilmistir. Bu 6rneklemenin kullanilmasinin sebebi, isteyen herkesin
orneklem igerisine ve ornekleme dahil edilebilecek olusudur. Denek bulma iglemi
belirlenen 6rneklem hacmine ulasilincaya kadar devam etmektedir. Kullanilacak olan
kolay 6rnekleme yontemi zaman ve ekonomik agidan tasarruf saglamaktadir (Ural,
2011). Orneklemin biiyiikliigiiniin, evreni temsil edebilmesi Snem tasimaktadir. Eger
temsil yeterliligi bulunmaz ise drnekleme hatasi olmaktadir (Bailey, 1987, aktaran
Balci, 2005). Orneklem biiyiikliigiiniin yeterliligi dnemli olmakla birlikte
orneklemenin arastirmanin evrenini en yakin sekilde temsil etmesi gerekmektedir
(Demir, 2019). Orneklemin giivenilir olabilmesi i¢in rneklem ortalamalarinin evren
ortalamasina yakin olmas1 gerekmektedir. Yakinlik arttik¢a giivenilirlik de artacaktir
(Kaptan, 2000).

Orneklem biiyiikliigiiniin belirlenebilmesi i¢in baz1 formiiller gelistirilmistir.
Bu formiiller ile hesaplamalarin yapilabilmesi i¢in bazi bilgiler gerekmektedir.
Ancak cogu zaman bu bilgiler elde edilemeyebilir. Elde olan bilgiler ise yiiksek
olasilikla kesin veya net degerler olmayacaktir. Orneklemin alinacagi evren, ilgili

0zelligin standart sapmasini kestirecek kadar taniniyorsa, kabul edilebilir hata pay1
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kararlastirilabiliyorsa, sonucun 6ngoriilen hata aralig1 igcine diisme olasiligini veren
giiven diizeyi se¢ilebiliyorsa, 6rneklem biiytikliigii sayisal olarak saptanabilmektedir
(Sencer, 1989, aktaran Demir, 2019). Bu ¢alismada elde edilen 6rneklem biiytkligi
Yazicioglu ve Erdogan’in (2004) formiilii ile hesaplanmistir. Orneklemin
hesaplanmasi i¢in ¢esitli formiiller bulunmaktadir ancak mevcut ¢calismada bu
formiiliin tercih edilme sebebi, evren birim sayisinin 10.000’in iizerinde olmasindan
kaynaklanmaktadir. Formiiliin uygulanabilmesi i¢in evreni olusturan birim sayist,
evrenin toplam niifus i¢ginde goriilme siklig1 gibi bilgilerin bilinmesi gerekmektedir.
Tiirkiye Istatistik Kurumu (2020) tarafindan yapilan “Adrese Dayal1 Niifus Kayit
Sistemi Sonuglarina” gore; calismanin gergeklestirilecegi il olan Ankara’nin niifusu
“5,663,322”, caligmanin evrenini olusturan 18 yas iistii Ankara’da yasayan toplam
kisi sayist “4.269.399” olarak belirtilmistir. Bu degerler temel alindiginda Ankara’da
orneklemin goriilme siklig1 %75 olarak belirlenmistir. %95 giivenilirlik iizerinden
calismanin en az “288” katilimci ile gergeklesmesi gerektigi anlagilmistir.

Bu deger g6z 6niinde bulunduruldugunda en az 288 katilimcidan olusacak bu
calismanin, evreni temsil etme 6zelligine sahip olabilecegi sOylenebilmektedir.

Veri toplanmasi i¢in se¢ilen hedef kitlenin 6rneklemini 18 yas iistii toplam
300 kisi olusturmus ve bu ¢aligmaya, 138’1 kadin, 162 ‘si erkek olmak iizere toplam
300 kisi katilim saglamuistir. Katilimcilara ait sosyo-demografik bilgiler Tablo-1’de

sunulmustur.

Tablo 1.

Katilimcilarin tamitict (demografik) ozelliklerinin dagilimi

Say1 (n) Yiizde (%)

Cinsiyet

Kadin 138 46,00
Erkek 162 54,00
Yas

18-24 97 32,33
25-31 81 27,00
31-37 74 24,67
37 ve Ustl 48 16,00

Egitim Durumu
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Tablo 1 (Devami).

[kdgretim 7 2,33
Lise 43 14,33
Universite 203 67,67
Lisansiistii 47 15,67
Medeni Durum

Bekar 187 62,33
Evli 113 37,67
Su anda bir iste caligma

Calisan 169 56,33
Calismayan 131 43,67
Meslek

Kamu gorevlisi 80 26,67
Ozel sektor calisani 83 27,67
Serbest meslek 33 11,00
Emekli/ev hanimi/6grenci 104 34,67
Sosyoekonomik durum

Diisiik 39 13,00
Orta 243 81,00
Yiksek 18 6,00

Tablo 1’de aragtirmaya alinan katilimcilarin tanitici(demografik)
ozelliklerinin dagilim1 verilmistir.

Tablo 1 incelendiginde, arastirmaya katilanlarin %46’siin kadin, %54 iiniin
erkek oldugu, %32,33’{linilin 18-24 aras1 yas grubuna, %27 sinin 25-31 aras1 yas
grubuna, %24,67’sinin 31-37 aras1 yas grubuna, %16’smin 37 ve iizeri yas grubuna
mensup oldugu, %2,33’iiniin ilkogretim mezunu, %14,33 {iniin lise mezunu,
%67,67’sinin tiniversite mezunu, %15,67sinin lisansiistii mezunu oldugu,
%356,33’1linlin su anda ¢alismadigi, %43,67 sinin su anda calistyor oldugu,
%26,67’sinin kamu gorevlisi, %27,67 sinin 6zel sektor ¢alisani, %11 inin serbest
meslek sahibi oldugu, %34,67 sinin emekli, ev hanimi, 6grenci olup ¢alismadigi,
%13’ linlin sosyoekonomik durumunun diisiik, %81’°inin sosyoekonomik durumunun

orta, %6’sinin sosyoekonomik durumunun yiiksek oldugu goriilmiistir.
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3.3. Veri Toplama Araclar:
Arastirmada katilimcilarin demografik bilgilerini belirlemek amaciyla
“Sosyo-demografik Bilgi Formu” ile birlikte asagidaki 6lgekler uygulanmistir.
e Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu
e Karanlik Uclii Olgegi
e Oyun Motivasyonlar1 Olcegi
Arastirma i¢in gerekli olan temel veriler, “agik kaynak anket
uygulamalarindan biri olan Google Form” iizerinden 6l¢iim araglari kullanilarak
¢evrimigi olarak toplanmistir. Olusturulan ¢evrimici anket formu katilimcilara
¢evrimici olarak gonderilmistir.
Arastirmada kullanilacak 6lgekler igin gerekli izinler alinarak kullanilan
Olceklerin gecerligi ve giivenirligi kanitlanmis olup kullanilan 6lcekler ile bilgi

strastyla verilmistir.

3.3.1. Etik Konular
Arastirmada kullanilacak veri toplama araclari i¢in gerekli olan tiim izinler
ilgili kisiler tarafindan izin alinarak yapilmistir. Calisma boyunca etik kurallar
titiz bir sekilde uygulanmistir. Olgek izinleri 6lcek sahipleri tarafindan alinmis ve
gizlilik ilkesi igerisinde biitiin etik kurallar1 uygulanmistir. Anketler katilimeilara
uygulanmadan once etik konular belirlenmistir ve yazili olarak katilimcilara

bildirilmistir.

3.3.2. Sosyo-demografik Bilgi Formu

Katilimcilara uygulanmis olan “Sosyo-demografik Bilgi Formu” bu ¢alismay1
yapan arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Caligmaya katilan kisilerin cinsiyet, yas,
egitim, maddi durum, meslek, medeni hal gibi durumlari igeren demografik sorular

yer almistir.

3.3.3. Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Kisa Formu (I00B09-KF)
Kullanilmis olan “Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu

(I0OBOY-KF)”, Pontes ve Griffiths (2015) tarafindan tasarlanmis ve gecerlik

giivenirlik ¢alismasi yapilmis olup Tiirkge *ye Aricak vd. (2018) tarafindan gegerlilik

ve glivenirlilik ¢caligmasiyla uyarlamasi yapilmistir. Diinya geneli alan yazina
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bakildiginda internette oyun oynama bozuklugunu 6lgmek icin gelistirilen 12
birbirinden farkli 6l¢me araci oldugu fakat kiiltiirleraras: sitnanmis olan 2 dlgek
bulundugu goriilmektedir. Pontes ve Griffiths’ in (2015) gelistirdikleri 6l¢ek
internette oyun oynama bozuklugu 6lgegi kisa formudur ve ¢abuk cevaplanabilir
pratik bir yapiya sahiptir. Dokuz maddeden olusan internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi Kisa Formu, uluslararasi seviyede oyun bagimliligini 6lgmek igin
DSM-5 tabanl gelistirilen 6l¢me araglar1 arasinda yer almaktadir (Aricak, & dig.,
2019). Pontes ve Griffiths (2015) gelistirdikleri 6l¢egi 58 farkli iilkeden 16 ile 70 yas
aras1 kisilerden topladiklari bilgilerle gelistirmislerdir. Gelistirilen 6lgek DSM-5"e
gore internette oyun oynama bozuklugunu tanimlayan 9 kriterin temel alinmasi ile
olusturulmustur. Belirlenen 9 kriter; asir1 zihinsel ugras, yoksunluk belirtileri,
tolerans gelisimi, oyun oynama davranisini kontrol ederken basarisiz girisimlerin
olmasi, yapilan eski ugraslara ilginin kaybi, olumsuz sonuglara ragmen oyuna devam
etme, oynanan siire ile ilgili yalan sdyleme, oyun oynamay1 olumsuz duygulardan
kurtulmak i¢in kullanma, oyun oynamaya bagl olarak énemli bir iligkiyi ya da
mesleki firsatin kagirilmasi olarak sayilabilmektedir (Amerikan Psikiyatri Birligi
[APB], 2014). Kisilerin son 12 aylik zaman diliminde sayilan bu davranislari ne
kadar siire ile gosterdikleri sorulmakta, maddelere verilen cevaplara “Asla” 1puan
“Nadiren” (2 puan), “Bazen” (3 puan), “Sik sik” (4 puan) ve “Cok sik” (5 puan)
olarak puan verilmektedir. Elde edilen puan 9 ile 45 arasinda degismekte her madde
i¢in “sik s1k” cevap verilmesi halinde elde edilen puan 36 olacak bu puan ise oyun
oynama bozuklugunda kesme noktasi olacak sekilde degerlendirilecektir (Pontes &
Griffiths, 2015). Olgegin i¢ tutarlilik katsayisi, Cronbach Alfa teknigi ile hesaplanmis
olup birinci grup (n = 532) i¢in .88, ikinci grup icin (n = 528) .87 ve tiim 6rneklem
(N= 1060) icinse .87 olarak belirtilmistir. Olgegin, Aricak vd. (2018) tarafindan
yapilan Tiirk¢e uyarlamasinda dilsel esdegerlik calismasi ve 6lgegin yap1 gecerliligi
i¢in dogrulayici faktdr analizi gergeklestirilmistir. I¢ tutarlilik giivenirlik katsayisi
icin Cronbach Alfa ve test-yar1 giivenirlik analizleri yapilmis ve 9 madde i¢in elde
edilen Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 0.82, Guttman test-yar1 giivenirlik
katsayisi ise 0.75 olarak elde edilmistir. Gergeklestirilen bu caligma 6n ergenlikten
yetigkinlige uzanan genis bir yas donemini kapsamasi sebebiyle oldukc¢a 6nem
tasimaktadir (Aricak, & dig.). Elde edilen bulgular ile 6l¢egin gegerli ve giivenilir bir

Ol¢me araci oldugu ifade edilmektedir.
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3.3.4. Oyun Motivasyonu Olgegi

Kullanilan diger bir dl¢ek olan “Oyun Motivasyonu Olgegi” oyun
kullanicilarinin oyun motivasyonlarimi belirlenmesini saglamistir. Olcek, Lafreniére
vd. tarafindan (2012) gelistirilmis ve gegerlilik giivenirlilik ¢alismasi taraflarinca
yapilmustir. Tiirkge’ye uyarlama ¢aligmasi ise Akin vd. (2015) tarafindan yapilmistir.
Olgegin orjinali 6z-belirleme kurami kapsaminda gelistirilerek icsel motivasyon,
biitiinlesme, kimlige katma, i¢ce yansitma, digsal diizenleme, motivasyonsuzluk gibi
Ozellikleri icermekte, 7’1i likert derecelendirmeli (1- Hi¢ Katilmiyorum; 7- Tamamen
Katiliyorum) ve bireysel olarak cevaplanmaktadir. Alt dlgekler i¢sel motivasyon,
kimlige katma, i¢e yansitma, dissal diizenleme, motivasyonsuzluk alt boyutlar1 olup
her bir madde ii¢ maddeyi kapsamaktadir. Toplam 18 maddeden olusmaktadir.
Lafreniere vd. (2012) tarafindan gelistirilen orijinal 6lgegin giivenirlik ¢alismasinda
yap1 gegerligi faktor analizi ile incelenmis olup Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi
biitiin alt boyutlar i¢in .70 ve {izeri degerlerde bulunmustur. Akin vd. tarafindan
6lcegin glivenirlik calismasinda yap1 gegerligi icin aciklayict ve dogrulayici faktor
analizi uygulanmis giivenirligi i¢in de i¢ tutarlik yontemi kullanilmistir ve Cronbach
alfa i¢ tutarlilik giivenirlik katsayilari i¢gsel motivasyon alt 6lgegi i¢in .84, biitiinlesme
alt 6l¢egi icin .89, kimlige katma alt 6l¢egi icin .85, ice yansitma alt 6l¢egi igin .87,
dissal diizenleme alt 6l¢egi icin .88, motivasyonsuzluk alt l¢egi icin .76 olarak

bulunmustur.

3.3.5. Karanlk Uglii Olgegi

Arastirmada kullanilacak son dlgek ise “Karanlik Uglii Olgegi” dir. Karanlik
Uclii Olgegi oyun bagimliliginda kisilik 6zelliklerinin nasil rol oynadig1 gormek ve
riskli durumlari belirlemek amaciyla uygulanacaktir. Karanlik iiclii seklinde ifade
edilen narsisizm, makyavelizm ve psikopati kisilik dzellikleri yapilan yeni
arastirmalar i¢in konu olabilmektedir (Eraslan-Capan, & dig., 2015). Olgegin
orjinali, Jonason ve Webster (2010) tarafindan gelistirilmis olup Tiirkge’ye
uyarlamasi Erarslan-Capan vd. tarafindan yapilmistir. Olgegin orjinali “Dirty Dozen”
adiyla 12 maddeden olusmakta ve “Karanlik Uclii” kavraminin 8lciilebilmesi adina
makyavelizm, psikopati ve narsisizm boyutlarini 4’er madde ile lgmektedir. Olgegin
Tiirk¢e’ye uyarlamasinda dilsel esdegerlik, yap1 ve uyum gecerligi calismalar

yapilarak Tirk kiiltiiriinde ¢alisabilirligini anlamak incelemek i¢in dogrulayici faktor
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analizi kullanilmistir. Karanlik Uglii Olgeginin giivenirligini incelemek icin de elde
edilen toplam degerin Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayis1 incelenmistir. Cronbach alfa
katsayis1 Makyavelizm i¢in a2 = .80, a3 = .79 ve atoplam = 79, psikopati i¢in a2 =
.72, a3 =.73 ve atoplam = .71 ve narsisizm i¢in a2 = .87, a3 = .87 ve atoplam = .87

olarak bulunmustur.

3.4. Veri Toplama Yontemi

Arastirmadaki veriler 11 Kasim 2021 ile 11 Ocak 2022 tarihleri arasinda
Tiirkiye Cumhuriyeti’nden ¢evrimigi olarak toplanmustir. Verileri toplama siiresi iKi
ay olup, dlgeklerin uygulamasi 5-10 dakika arasi siirmektedir. Veri toplama araglar1
Google Forms iizerinden olusturularak katilimcilara ¢evrimigi olarak génderilmistir.
Arastirmada katilimcilara tesvik verilmemistir. Arastirma goniilliiliik esasina dayali
olmustur. Arastirmada katilimcilara katilimer bilgi formu ve onam formu ¢evrimigi
anket araciligiyla gonderilmistir. Katilimcilardan kendilerine gonderilen ¢evrimigi
anket formu iizerinde yer alan bilgilendirme ve onam formlarini1 okuyup ankete
katilim saglayip saglamayacaklar1 yoniinde doniis yapmalari ve onayladiklar
takdirde ankete devam etmeleri beklenmistir. Ankete devam edip olumlu doniis

yapan katilimcilarin onay1 alinmis sayilmistir.

3.5. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Aragtirma verilerinin istatistiksel olarak analizinde Statistical Package for
Social Sciences (SPSS) yaziliminin 26.’nc1 stiriimii kullanilmistir.

Katilimeilarin Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi Kisa Formuna vermis olduklari yanitlarin giivenirligi Cronbach
Alfa testiyle incelenmistir. Hesaplanan Cronbach Alfa degerleri Karanlik Uglii igin
0,901, Oyun Motivasyonu i¢in 0,937 ve IOOBO-KF i¢in 0,912 bulunmustur.

Katilimeilarin Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi Kisa Formu puanlarma iliskin tanimlayici istatistikler verilmis ve

bu puanlar1 normallik testlerine iliskin sonuglar Tablo 2.’de gosterilmistir.
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Tablo 2.

Katilimcilarin  Karanhik Uclii, Oyun Motivasyonu ve Internet Oyun Oynama

Bozuklugu Olcegi Kisa Formu(IOOBO-KF) puanlarinin normallik testleri

Istatistik sd p Carpiklik Basiklik
Makyavelizm 0,226 300 0,000 4,031 1,931
Narsizm 0,209 300 0,000 4,222 1,917
Psikopati 0,170 300 0,000 -0,040 0,960
I¢sel motivasyon 0,159 300 0,000 -0,791 0,675
Biitiinlesme 0,218 300 0,000 1,216 1,416
Kimlige katma 0,217 300 0,000 0,783 1,309
Ice yansitma 0,249 300 0,000 2,678 1,779
Dissal diizenleme 0,229 300 0,000 1,623 1,522
Motivasyonsuzluk 0,181 300 0,000 0,299 1,058
[0OBO-KF 0,190 300 0,000 2,464 1,524

Tablo 2.’de katilimcilarm Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve internet
Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu puanlarmin normal dagilima uyma
durumu Kolmogorov-Smirnov testiyle incelenmis ve normal dagilim géstermedigi
belirlenmistir. Buna gore arastirmada nonparametrik test istatistikleri kullanilmistir.

Katilimeilarin demografik 6zellikleriyle Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu
ve IOOBO-KF puanlar karsilastirilirken, bagimsiz degisken 2 gruptan olusuyorsa
Mann-Whitney U testi, 2’den daha fazla sayida gruptan olusuyorsa Kruskal-Wallis H
testi kullanilmistir. Katilimeilarm Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF
puanlarinin arasindaki iligkiler Spearman testiyle incelenmistir.

Katilimeilarin Oyun Motivasyonu Olgegi puanlarmin [OOBO-KF puanlarini
yordamasinda Karanlik Uglii Olgegi puanlarmin aract roliiniin incelenmesinde ise

yapisal esitlik modellemesi kullanilmistir.

3.6. Calisma Plam

29 ¢ 29 <¢

Yapilan bu ¢aligma “giris”, “kuramsal ¢ergeve”, “yontem” alan arastirmasina
ait “bulgular”, “tartisma* ve “sonug ve Oneriler” olmak iizere alt1 boliimden
olusmaktadir. Arastirmanin ana boéliimiinii olusturan kuramsal ¢ercevede,

arastirmanin konusunu olusturan dijital oyun bagimligi, oyun motivasyonu gibi
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tanimlamalardan, Karanlik Uclii kisilik 6zelliklerinden Makyavelizm, Psikopati,
Narsisizm tanimlarindan ve araci roliinden ayrica literatiir taramasindan
bahsedilecektir. Caligmanin yontem bagliginda arastirmaya katilan kisilerin
demografik bilgileri, veri toplarken kullanilan 6lgekler (Karanlik Uglii, Internet Oyun
Oynama Bozuklugu, Oyun Motivasyonu Olgegi) analizlerin nasil yapilacagindan
bahsedilecektir. Bulgular basliginda arastirmanin analiz sonuglar1 detayli bir sekilde
anlatilacaktir. Tartisma basliginda ise aragtirmaya ait bulgular 6zetlenecek, bulgular
yorumlanacak ve yapilan benzer ¢alismalarla karsilastirilarak tartisilacaktir.
Calismanin son boliimiimii olusturan Sonug ve Oneriler boliimiinde ise arastirmanin
genel bir degerlendirmesi yapilarak, aragtirmanin ne gibi siirliliklarinin oldugu,
gelecekte yapilacak caligsmalar i¢in arastirmacilara oneriler ve arastirmanin literatiire

ne gibi katkilar sagladigindan bahsedilecektir.
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BOLUM 1V

4. Bulgular ve Yorumlar

Bu boliimde ¢alisma sorularina yonelik toplanan veriler 1s1ginda ulagilan

bulgulara deginilmektedir.

Tablo 3.
Katilimcilarin Karanlik Uclii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF puanlari

n x S Min Max
Makyavelizm 300 8,37 5,81 4 36
Narsisizm 300 8,94 6,09 4 36
Psikopati 300 12,64 8,86 4 36
Icsel motivasyon 300 8,76 571 3 21
Biitiinlesme 300 6,57 4,59 3 21
Kimlige katma 300 6,78 4,83 3 21
Ice yansitma 300 5,89 4,28 3 21
Dissal diizenleme 300 6,39 456 3 21
Motivasyonsuzluk 300 7,29 4,71 3 21
I00OBO-KF 300 15,26 7,34 8 45

Tablo 3’te katilimcilarm Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF
puanlar1 verilmistir.

Tablo 3 incelendiginde, arastirmaya katilanlarin Karanlik Uglii olarak
tanimlanan Makyavelizmden ortalama 8,3745,81 puan, minimum 4, maksimum 36
puan, Narsisizmden ortalama 8,94+6,09 puan, minimum 4, maksimum 36 puan,
Psikopatiden ortalama 12,64+8,86 puan, minimum 4, maksimum 36 puan aldiklari,
Oyun Motivasyonu alt boyutlar1 olan I¢sel motivasyondan ortalama 8,76+5,71 puan,
minimum 3, maksimum 21 puan, Biitiinlesmeden ortalama 6,57+4,59 puan,
minimum 3, maksimum 21 puan, Kimlige katmadan ortalama 6,78+4,83 puan,
minimum 3, maksimum 21 puan, i¢e yansitmadan ortalama 5,89+4,28 puan,
minimum 3, maksimum 21 puan, Disgsal diizenlemeden ortalama 6,39+4,,56 puan,

minimum 3, maksimum 21 puan, Motivasyonsuzluktan ortalama 7,29+4,71 puan,
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minimum 3, maksimum 21 puan aldiklar1 ve IOOBO-KF genelinden ortalama

15,26+7,34 puan, minimum 8, maksimum 45 puan aldiklar1 tespit edilmistir.

Tablo 4.

Katilimcilarin Karanhik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF puanlarinin

cinsiyetine gore karsilastiriima Sonu¢lar

Cinsiyet n X S M SO Z p
) Kadin 138 8,25 5,86 6,00 147,79
Makyavelizm -0,513 0,608
Erkek 162 8,46 5,78 6,50 152,81
Kadin 138 8,47 5,40 7,00 146,34
Narsisizm -0,777 0,437
Erkek 162 9,33 6,61 7,00 154,05
) ) Kadin 138 12,30 8,65 9,50 147,66
Psikopati -0,527 0,598
Erkek 162 12,93 9,06 10,00 152,92
] Kadin 138 7,99 549 6,00 136,87
I¢sel motivasyon -2,545 0,011*
Erkek 162 9,41 584 7,00 162,11
Kadin 138 5,72 4,17 3,00 131,34
Biitiinlesme -3,652 0,000*
Erkek 162 7,29 481 6,00 166,82
Kadin 138 596 4,58 3,00 131,66
Kimlige katma -3,616 0,000*
Erkek 162 7,47 495 6,00 166,55
. Kadin 138 5,62 4,79 3,00 133,67
I¢e yansitma -3,305 0,001*
Erkek 162 6,12 3,78 5,00 164,83
Kadin 138 5,86 4,64 3,00 133,80
Dissal diizenleme -3,210 0,001*
Erkek 162 6,85 4,46 5,00 164,72
) Kadin 138 6,84 4,70 5,00 139,43
Motivasyonsuzluk -2,080 0,037*
Erkek 162 7,67 4,70 6,00 159,93
) . Kadin 138 14,14 7,93 11,00 128,53
IOOBO-KF -4,103 0,000*
Erkek 162 16,22 6,67 15,00 169,22
*p<0,05

Tablo 4’te katilimcilarin Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF

puanlar1 cinsiyetlerine gére Mann Whitney U testi kullanilarak karsilastirilmistir.

Tablo 4 incelendiginde, arastirmaya katilanlarin cinsiyetine gore Karanlik

Uclii olarak adlandirilan Makyavelizm, Narsisizm ve Psikopati puanlari arasinda
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istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark olmadig1 goriilmiistiir (p>0,05). Kadin ve
erkeklerin Makyavelizm, Narsisizm ve Psikopati puanlar1 benzerdir.

Katilimeilarm cinsiyetine gére Oyun Motivasyonu olarak tanimlanan Igsel
motivasyon, Biitiinlesme, Kimlige katma, Ice yansitma, Dissal diizenleme ve
Motivasyonsuzluk puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark vardir
(p<0,05). Erkeklerin I¢sel motivasyon, Biitiinlesme, Kimlige katma, Ice yansitma,
Dissal diizenleme ve Motivasyonsuzluk puanlari, kadinlarin igsel motivasyon,
Biitiinlesme, Kimlige katma, i¢e yansitma, Dissal diizenleme ve Motivasyonsuzluk
puanlarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur.

Katilimcilarin cinsiyetine gére IOOBO-KF puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli diizeyde fark vardir (p<0,05). Erkeklerin IOOBO-KF puanlari,
kadinlarin IOOBO-KF puanlarindan istatistiksel olarak anlaml1 diizeyde yiiksektir

Tablo 5.

Katilmellarin Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve [0OBO-KF puanlarinin yasina
gore karsilastirtima sonuglar

Yas n X s M SO X? p Fark
9 57 162,3 15,27 0,002
18-24 7 8,90 5 7,00 0 5 - 1-4
25-31 ? 9,11 7é0 7,00 1517 X 2-4
Makyavelizm
31-37 / 8,51 5.4 7,00 1551 3-4
4 6 6
37 ve 4 2,9 107,3
fistii g 28l g 400 "7
18-24 3 8,90 5é6 7,00 15;1’6 2,870 0,412
25-31 ? 9,67 669 7,00 15;' 0
Narsisizm
7 6,6 153,6
31-37 4 9,20 1 7,00 1
37 ve 4 41 131,3
fistii g /38 ¢ 600 77
9 128 8,6 1545 16,64 0,001
18-24 7 4 3 9,00 3 3 - 1-4
95.31 8 13,7 8,8 13,0 163,0 94
Psikopati 1 4 0 0 4
P 31.37 7 140 98 120 1611 3.4
4 7 9 0 3
37 ve 4 59 104,7
fistii g 821 5 600 "
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I¢sel motivasyon

Biitiinlesme

Kimlige katma

Ice yansitma

Disgsal diizenleme

Motivasyonsuzluk

18-24

25-31

31-37

37 ve
usti

18-24

25-31

31-37

37 ve
usti

18-24

25-31

31-37

37 ve
usti

18-24

25-31

31-37

37 ve
usti

18-24

25-31

31-37

37 ve
usti

18-24

25-31

31-37

37 ve
usti

ORDR NP ONOORRENRONOOMADNRFRONOORADNRLRO~NOORMDNNRFLOONOWNRN-RF - ©

9,33
9,70
8,70
6,08
7,24
7,10
6,66
4,17
7,71
7,56
6,16
4,52
6,07
6,48
5,93
4,48
6,92
6,69
6,31
4,94
7,25
7,12
7,96

6,60

5,7
5,9
5,8
3.9
4,8
4,5
5,1
1,6
5,4
4,8
4,6
2,5
4,4
4,7
4,3
2,5
4,6
4,6
4,8
35
4,7
4,2
5,1

4,5

8,00
9,00
7,00
4,00
6,00
6,00
4,00
3,00
6,00
6,00
3,00
3,00
4,00
5,00
4,00
3,00
5,00
5,00
4,00
3,00
6,00
6,00
6,50

5,50

159,6
163,8
149,6
110,8
164,5
162,4
146,4
108,2
165,3
169,1
136,5
110,5
154,2
159,9
151,3
125,7
163,7
1557
144,9
123,4
149,6
151,9
158,8

137,0

13,37

16,72

20,25

5,728

8,208

1,938

0,004
*

0,001
*

0,000
*

0,126

0,042
*

0,585

1-4

3-4

1-4

2-4

1-4

2-4

3-4
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Tablo 5 (Devami).

9 154 72 130 1560
1824 5 4 L2 13080 7150 0067
o s 8 157 76 130 1573
I0OBO-KE 4, 7 158 78 135 1554
4 0 6 0 2
37ve 4 131 58 100 1202
isti 8 7 6 0 4
*p<0,05

Tablo 5°te katilimcilarin Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF
puanlari yaslarina gore Kruskal Wallis testi kullanilarak karsilagtirilmistir.

Tablo 5 incelendiginde, arastirmaya katilanlarin yasina gére Makyavelizm ve
Psikopati puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark oldugu
goriilmiistiir (p<<0,05). Yas1 37 ve iizerinde olan katilimcilarin Makyavelizm ve
Psikopati puanlari, yast 18-24 arasi, 25-31 arasi ve 31-37 arasi olan katilimcilarin
Makyavelizm ve Psikopati puanlarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde diisiik
bulunmustur. Katilimeilarin yasina gore NarsiSizm puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlaml diizeyde fark yoktur (p>0,05).

Katilimeilarin yaslaria gére i¢sel motivasyon, Biitiinlesme, Kimlige katma
ve Digsal diizenleme puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark vardir
(p<0,05). Yas1 37 ve iizerinde olan katilimcilarin Igsel motivasyon, Biitiinlesme ve
Dissal diizenleme puanlari, yas1 18-24 arasi, 25-31 aras1 ve 31-37 arasi olan
katilimcilarin Igsel motivasyon, Biitiinlesme ve Digsal diizenleme puanlarindan
istatistiksel olarak anlamli diizeyde diisiik bulunurken, katilimcilardan yasi 37 ve
tizerinde olanlarin Kimlige katma puanlari, yast 18-24 arasi olan ve yag1 25-31 arasi
olan katilimeilarin Kimlige katma puanlarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde
diisiik bulunmustur.

Katilimcilarin yasina goére IOOBO-KF puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlaml diizeyde fark yoktur (p>0,05). Yas1 37 ve lizerinde olan katilimcilarin
IOOBO-KF puanlari, daha geng olan katilimcilarin IOOBO-KF puanlarindan daha
diisiik hesaplanmistir fakat yastan kaynakli hesaplanan puan farki istatistiksel olarak

anlamli diizeyde degildir.



49

Tablo 6.

Katilimcilarin Karanhik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF puanlarinin egitim
durumuna gore karsilastirilma sonuglar

Egitim n ¥ s M sO X? p Far

lIkégretim 7 543 1,6 500 1120 8590 0,035 1-3
Makyavelizm I:isg . 43 7,35 4,2 6,00 139,2 1-4

Universite 20 8,32 6,0 6,00 147,2

Lisansusti 47 9,96 6,0 9,00 180,8

[Ikdgretim 7 7,43 44 6,00 137,2 2,388 0,496
Narsisizm EiS.e . 43 7,65 3,9 7,00 139,3

Universite 20 9,15 6,5 7,00 149,8

Lisansustu 47 9,43 55 8,00 165,6

[ikégretim 7 7,71 1,2 8,00 122,1 15,01 0,002 1-3

) i Lise 43 9,14 6,4 7,00 1155 1-4

Psikopati

Universite 20 12,7 8,9 9,00 151,1
Lisansusti 47 16,2 95 16,0 184,1
[lkogretim 7 8,71 4,3 9,00 161,6 2,142 0,543
Lise 43 8,02 54 6,00 140,7
Universite 20 8,69 58 7,00 1487
Lisansustu 47 9,72 5,6 10,0 165,1
[Ikogretim 7 6,14 2,3 6,00 1710 1,993 0,574
Lise 43 5,67 3,7 4,00 138,6
Universite 20 6,65 4,7 4,00 1499
Lisansustu 47 7,09 4,8 6,00 160,8
[lkogretim 7 6,14 2,7 6,00 159,9 3,404 0,333
Lise 43 537 35 4,00 130,7
Universite 20 7,00 51 5,00 151,7
Lisansustu 47 7,17 45 6,00 161,6
[lkogretim 7 5,86 2,6 6,00 174,7 0,814 0,846
Lise 43 514 2,9 4,00 1453
Universite 20 6,01 45 3,00 150,3
Lisansusti 47 6,09 4,4 4,00 152,1
[Ikégretim 7 7,71 3,7 7,00 197,1 3,169 0,366
Digsal Lise 43 551 3,2 4,00 1428
diizenleme Universite 20 6,49 49 4,00 1485
Lisansustu 47 6,55 4,1 5,00 158,9
[lkogretim 7 7,14 2,8 7,00 171,1 5,989 0,112
Motivasyonsuzl Lise 43 5,67 3,4 400 1229
uk Universite 20 7,45 4,8 6,00 1529
Lisansusti 47 8,09 5,2 7,00 162,1
[lkogretim 7 21,5 8,0 23,0 220,7 6,422 0,093
Lise 43 15,3 59 14,0 1605
Universite 20 14,9 7,5 120 1446
Lisansustu 47 154 7,2 13,0 155,9

I¢sel motivasyon

Biitiinlesme

Kimlige katma

Ice yansitma

[0OBO-KF

*p<0,05
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Tablo 6°da katilimeilarin Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF
puanlar1 egitim durumlarina gore Kruskal Wallis testi kullanilarak karsilagtirilmistir.

Tablo 6 incelendiginde, arastirmaya katilanlarin egitim durumuna gore
Makyavelizm ve Psikopati puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml diizeyde fark
oldugu tespit edilmistir (p<0,05). Universite mezunu olan ve lisansiistii mezunu olan
katilimcilarin Makyavelizm ve Psikopati puanlari, ilkokul mezunu olan katilimcilarin
Makyavelizm ve Psikopati puanlarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek
hesaplanmustir.

Katilimeilarin egitim durumuna gore Oyun Motivasyonu olarak tanimlanan
I¢sel motivasyon, Biitiinlesme, Kimlige katma, i¢e yansitma, Dissal diizenleme ve
Motivasyonsuzluk puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark
olmadig1 goriilmiistiir (p>0,05). Egitim durumlarina bakilmaksizin katilimcilarin
I¢sel motivasyon, Biitiinlesme, Kimlige katma, i¢e yansitma, Dissal diizenleme ve
Motivasyonsuzluk puanlari1 benzerdir.

Katilimeilarin egitim durumuna gére IOOBO-KF puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark yoktur (p>0,05). Katilimcilarin egitim
durumlarmin IOOBO-KF puanlarma istatistiksel olarak anlamli diizeyde etkisi

bulunmamaktadir.

Tablo 7.

Katilimellarin Karanlik U¢lii, Oyun Motivasyonu ve [0OBO-KF puanlarinin medeni
durumuna gore karsilastirilma sonuglar

Medeni
n X S M SO Z p
Durum
) Bekar 187 9,29 6,41 7,00 163,58
Makyavelizm ] -3,453 0,001*
Evli 113 6,83 4,24 500 128,85
o Bekar 187 9,52 6,64 7,00 157,18
Narsisizm -1,737 0,082
Evli 113 796 4,92 7,00 139,44
) ) Bekar 187 14,00 8,95 12,00 165,52
Psikopati ) -3,887 0,000*
Evli 113 10,40 8,29 7,00 125,64
. Bekar 187 9,41 5,73 8,00 161,05
I¢sel motivasyon -2,746 0,006*

Evli 113 7,67 5,53 6,00 133,04



Tablo 7 (Devami).

o1

Bekar 187 7,15 4,90 5,00 160,72
Biitiinlesme ) -2,713 0,007*
Evli 113 560 3,84 4,00 133,59
Bekar 187 7,56 5,19 6,00 163,52
Kimlige katma ) -3,483 0,000*
Evli 113 549 3,87 3,00 128,95
. Bekar 187 6,09 4,38 4,00 153,76
Ice yansitma ) -0,892 0,372
Evli 113 557 4,10 3,00 145,11
Bekar 187 6,72 4,63 5,00 156,86
Dissal diizenleme ) -1,705 0,088
Evli 113 584 441 4,00 139,97
_ Bekar 187 7,50 4,77 6,00 154,30
Motivasyonsuzluk ) -0,995 0,320
Evli 113 6,93 4,61 6,00 144,22
) . Bekar 187 15,32 7,28 13,00 152,95
I0OOBO-KF -0,638 0,523
Evli 113 15,18 7,47 13,00 146,44
*p<0,05

Tablo 7°de katilimeilarin Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF

puanlart medeni durumlarina gére Mann Whitney U testi kullanilarak

karsilastirilmistir.

Tablo 7 incelendiginde, arastirmaya katilanlarin medeni durumuna gore

Makyavelizm ve Psikopati puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml diizeyde fark

oldugu goriilmiistiir (p<0,05). Bekar olan katilimcilarin Makyavelizm ve Psikopati

puanlari, evli olan katilimcilarin Makyavelizm ve Psikopati puanlarindan istatistiksel

olarak anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur. Katilimcilarin medeni durumuna gore

Narsisizm puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark yoktur (p>0,05).

Katilimcilarm medeni durumlaria gore Igsel motivasyon, Biitiinlesme ve

Kimlige katma puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml diizeyde fark vardir

(p<0,05). Medeni durumu bekar olan katilimcilarin Igsel motivasyon, Biitiinlesme ve

Kimlige katma puanlari, medeni durumu evli olan katilimeilarin Igsel motivasyon,

Biitiinlesme ve Kimlige katma puanlarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde

yiiksek bulunmustur. Katilimcilarin medeni durumlarina gére I¢e yansitma, Dissal

diizenleme ve Motivasyonsuzluk puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli

diizeyde fark yoktur (p>0,05).
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Katilimcilarin medeni durumuna gére IOOBO-KF puanlar arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark bulunmamaktadir (p>0,05). Medeni durumu
evli olan ve medeni durumu bekar olan katilimcilarin IOOBO-KF puanlari benzer

hesaplanmustir.

Tablo 8.

Katiimcilarin Karanlik Uclii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF puanlarinin ¢alisma
durumuna gore karsilastirilma sonuglart

Calisma n x S M SO A p

Calisan 169 8,31 586 6,00 148,62

Calismayan 131 844 577 6,00 152,93

N Calisan 169 9,11 6,39 7,00 150,83

Narsisizm -0,075 0,940
Calismayan 131 871 570 7,00 150,08

Calisan 169 12,89 9,23 10,00 150,77

Makyavelizm -0,439 0,660

Psikopati -0,062 0,951
Calismayan 137 1233 8,39 9,00 150,15
, . Calisan 169 843 551 7,00 146,91
I¢sel motivasyon -0,825 0,409
Calismayan 137 918 596 8,00 155,13
Caligan 169 6,40 4,43 5,00 149,07
Biitiinlesme -0,336 0,737
Calismayan 131 679 4,80 500 152,35
Calisan 169 6,44 4,37 5,00 148,20
Kimlige katma -0,543 0,587
Calismayan 131 721 536 500 153,47
_ Calisan 169 5,78 4,08 4,00 150,03
Ice yansitma -0,114 0,909
Calismayan 131 605 453 4,00 151,11
Calisan 169 6,18 4,37 4,00 147,10
Dissal diizenleme -0,804 0,421
Calismayan 137 666 4,80 500 154,89
_ Calisan 169 7,19 4,70 6,00 14871
Motivasyonsuzluk -0,415 0,678

Calismayan 131 741 4,74 6,00 15281

) . Calisan
{0OBO-KF 169 15,44 7,31 13,00 153,04 10,583 0,560

Calismayan 131 15,04 7,40 12,00 147,23

Tablo 8’de katilimeilarin Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF
puanlar1 ¢alisma durumlarina gére Mann Whitney U testi kullanilarak

karsilastirilmistir.
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Tablo 8 incelendiginde, aragtirmaya katilanlarin ¢alisma durumuna gore
Karanlik Uglii olarak adlandirilan Makyavelizm, Narsisizm ve Psikopati puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark olmadig tespit edilmistir (p>0,05).
Calisan ve ¢alismayan katilimcilarin Makyavelizm, Narsisizm ve Psikopati
puanlarinin benzer oldugu goriilmistiir.

Katilimcilarin ¢aligma durumuna gére Oyun Motivasyonu olarak tanimlanan
I¢sel motivasyon, Biitiinlesme, Kimlige katma, i¢e yansitma, Dissal diizenleme ve
Motivasyonsuzluk puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark yoktur
(p>0,05). Calisan ve ¢alismayan katilimcilarin I¢sel motivasyon, Biitiinlesme,
Kimlige katma, Ige yansitma, Digsal diizenleme ve Motivasyonsuzluk puanlarinin
benzer oldugu belirlenmistir.

Katilimeilarin ¢alisma durumuna gére IOOBO-KF puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark bulunmamaktadir (p>0,05). Calisan ve

calismayan katilimcilarin IOOBO-KF puanlar benzerdir.

Tablo 9.

Katilimcilarin Karanhk Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF puanlarinin
meslegine gore karsilastirilma sonuglart

Meslek n x s M SO X? p Fark
Kamu gorevlisi 80 8,63 546 7,00 156,93 1,507 0,681
. Ozel sektor calisani 83 7,88 566 6,00 141,77
Makyavelizm
Serbest meslek 33 9,00 7,71 6,00 147,80
Emekli/ev hanimi/6grenci 104 8,36 5,55 7,00 153,38
Kamu gorevlisi 80 9,44 654 7,00 156,37 0,822 0,844
o Ozel sektor calisani 83 840 526 7,00 144,64
Narsisizm
Serbest meslek 33 985 7,94 7,00 153,77
Emekli/ev hanim/6grenci 104 8,69 5,70 7,00 149,62
Kamu gorevlisi 80 12,51 8,78 10,00 147,95 0,572 0,903
. . Ozel sektor galisant 83 12,75 9,48 9,00 148,14
Psikopati
Serbest meslek 33 13,52 9,03 12,00 160,36
Emekli/ev hanimy/6grenci 104 12,38 8,47 9,50 151,21
Kamu gorevlisi 80 9,43 6,02 850 158,224 4,729 0,193
, ) Ozel sektor calisan 83 754 525 6,00 133,39
I¢sel motivasyon
Serbest meslek 33 845 525 7,00 151,82
Emekli/ev hanimi/6grenci 104 9,31 5,88 8,50 157,78
Kamu gorevlisi 80 7,40 5,01 6,00 166,24 11,083 0,011* 1-2
Ozel sektor calisan 83 5,39 3,89 4,00 126,99 2-4
Biitiinlesme
Serbest meslek 33 591 3,88 4,00 141,32

Emekli/ev hanimi/6grenci 104 7,08 4,80 6,00 160,07
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Tablo 9 (Devami).
Kamu gorevlisi 80 7,36 5,00 500 163,01 10,636 0,014* 1-2
Ozel sektor galisani 83 551 4,14 3,00 125,39 2-4
Kimlige katma

Serbest meslek 33 6,55 380 5,00 15535
Emekli/ev hanimi/6grenci 104 7,41 5,34 6,00 159,38
Kamu gorevlisi 80 6,19 4,16 5,00 161,59 3,930 0,269

. Ozel sektor galisani 83 584 4,69 3,00 143,17

Ige yansitma
Serbest meslek 33 4,79 287 3,00 132,44
Emekli/ev hanimi/6grenci 104 6,06 4,39 4,00 153,55
Kamu gorevlisi 80 6,50 4,46 5,00 156,26 3,983 0,263
Ozel sektor galisani 83 6,06 4,84 3,00 138,61

Digsal diizenleme
Serbest meslek 33 567 3,71 3,00 138,35
Emekli/ev hanimi/6grenci 104 6,80 4,67 5,00 159,42
Kamu gorevlisi 80 7,20 4,47 6,00 152,29 0,646 0,886
. Ozel sektor calisani 83 7,61 538 6,00 149,86
Motivasyonsuzluk

Serbest meslek 33 7,39 4,12 7,00 159,82
Emekli/ev hanimi/6grenci 104 7,06 4,54 6,00 146,68
Kamu gorevlisi 80 15,60 6,55 14,00 160,56 1,711 0,634

. ) Ozel sektor galisant 83 1540 8,42 12,00 143,53

I00BO-KF
Serbest meslek 33 13,97 4,79 13,00 147,95
Emekli/ev hanimi/6grenci 104 15,31 7,70 12,00 149,13

*p<0,05

Tablo 9°da katilimeilarin Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF
puanlar1 mesleklerine gore Kruskal Wallis testi kullanilarak karsilastirilmistir.

Tablo 9 incelendiginde, arastirmaya katilanlarin meslegine gore
Makyavelizm, Narsisizm ve Psikopati puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml
diizeyde fark yoktur (p>0,05). Kamu gorevlisi, 6zel sektor calisani, serbest meslek
sahibi, emekli/ev hanimi/6grenci olan katilimcilarin Makyavelizm, Narsisizm ve
Psikopatiden aldiklar1 puanlar benzerdir.

Katilimeilarin meslegine gore Biitiinlesme ve Kimlige katma puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark vardir (p<0,05). Kamu gorevlisi
olan katilimeilarin Biitiinlesme ve Kimlige katma puanlar1 6zel sektor ¢alisani olan
katilimcilarin puanlarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek ve emekli/ev
hanimi/6grenci olan katilimeilarin Biitinlesme ve Kimlige katma puanlari, 6zel
sektor calisan1 olan katilimcilarin Biitiinlesme ve Kimlige katma puanlarindan
istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur. Katilimcilarin mesleklerine
gore Igsel motivasyon, Ige yansitma, Dissal diizenleme ve Motivasyonsuzluk

puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark yoktur (p>0,05).



Katilimcilarin meslegine gore IOOBO-KF puanlar arasinda istatistiksel

olarak anlaml diizeyde fark yoktur (p>0,05). Kamu gorevlisi, 6zel sektor ¢alisani,

serbest meslek sahibi, emekli/ev hanimi/dgrenci olan katilimcilarin IOOBO-KF

puanlar1 benzerdir.

Tablo 10.

Katilimcilarin Karanlik Uclii, Oyun Motivasyonu ve I[OOBO-KF puanlarinin
sosyoekonomik durumuna gore karsilastiriima sonuglart

Sos-eko
durum

n

X

S

M

SO

XZ

p

Fark

Makyavelizm

Narsisizm

Psikopati

Igsel motivasyon

Biitiinlesme

Kimlige katma

Ice yansitma

Dissal diizenleme

Motivasyonsuzluk

[0OBO-KF

Diisiik
Orta
Yiiksek
Diisiik
Orta
Yiiksek
Diisiik
Orta
Yiiksek
Diisiik
Orta
Yiiksek
Diisiik
Orta
Yiiksek
Diusiik
Orta
Yiiksek
Diisiik
Orta
Yiiksek
Diusiik
Orta
Yiiksek
Diisiik
Orta
Yiiksek
Diusiik
Orta
Yiiksek

39
243
18
39
243
18
39
243
18
39
243
18
39
243
18
39
243
18
39
243
18
39
243
18
39
243
18
39
243
18

7,18
8,58
8,06
8,31
9,07
8,56
11,26
12,51

4,73
6,07
3,86
5,35
6,11
7,52
7,94
8,70

6,00
7,00
6,50
6,00
7,00
5,50
7,00
10,00

17,39 11,66 18,50

8,85
8,61
10,50
7,26
6,39
7,50
6,87
6,68
7,83
7,08
5,75
5,22
6,41
6,29
7,72
7,51
7,21
7,89
17,87
14,81
15,72

6,07
5,61
6,40
5,00
4,46
5,35
5,39
4,70
5,53
5,23
413
3,64
4,48
4,49
5,74
4,92
4,62
5,61
7,93
7,18
7,31

7,00
7,00
12,00
6,00
5,00
6,00
5,00
5,00
7,50
5,00
3,00
3,00
4,00
4,00
6,00
6,00
6,00
7,00
17,00
12,00
13,00

133,19
152,50
161,00
147,41
152,30
132,89
138,17
150,22
181,06
151,51
148,62
173,67
165,72
147,37
159,78
149,05
149,87
162,19
172,78
148,16
133,83
151,71
149,28
164,31
153,35
149,97
151,53
183,42
144,42
161,19

2,055

0,918

3,069

1,441

1,842

0,381

3,878

0,556

0,056

7,273

0,358

0,632

0,216

0,487

0,398

0,827

0,144

0,757

0,972

0,026*

1-2

*p<0,05
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Tablo 10°da katilimcilarin Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF
puanlar1 sosyoekonomik durumlarina gére Kruskal Wallis testi kullanilarak
karsilastirilmistir.

Tablo 10 incelendiginde, aragtirmaya katilanlarin sosyoekonomik durumuna
gore Makyavelizm, Narsisizm ve Psikopati puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli diizeyde fark olmadig1 belirlenmistir (p>0,05). Sosyoekonomik durumlarina
bakilmaksizin katilimcilarin Makyavelizm, Narsisizm ve Psikopati puanlari
benzerdir.

Katilimcilarin sosyoekonomik durumuna gore Oyun Motivasyonu olarak
tanimlanan I¢sel motivasyon, Biitiinlesme, Kimlige katma, I¢e yansitma, Dissal
diizenleme ve Motivasyonsuzluk puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
diizeyde fark yoktur (p>0,05). Sosyoekonomik durumlarina bakilmaksizin
katilimeilarin Igsel motivasyon, Biitiinlesme, Kimlige katma, Ice yansitma, Digsal
diizenleme ve Motivasyonsuzluk puanlarinin benzer oldugu belirlenmistir.
Katilimcilarin sosyoekonomik durumuna gére IOOBO-KF puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark oldugu tespit edilmistir (p<0,05).
Sosyoekonomik durumu diisiik olan katilimcilarmn {0OBO-KF puanlari,
sosyoekonomik durumu orta olan katilimcilarin IOOBO-KF puanlarindan daha
yiiksek bulunmustur ve sosyoekonomik durumdan kaynakli puan farki istatistiksel

olarak anlaml diizeydedir.

Tablo 11.

Katilimellarin Karanlik U¢lii, Oyun Motivasyonu ve [DOBO-KF puanlarinin
arasindaki iliskilere dair sonuclar

c o) X
IS o < E =
[ = o 2 5] @
X [ [ = — —_— © @)
] 2 o — B3 =) (] < = @)
= 2 M v = & 5 =
= A =
r 1 0592 0544 0300 0,236 0,231 0170 0,256 0,09 0,214
Makyavelizm p 0,000* 0,000* 0,000 0,000 0,000* 0,003 0,000 0,087 0,000*
N 300 300 300 300 300 300 300 300 300
r 1 0491 0,189 0,179 0,095 0,101 0,095 0,065 0,144
Narsisizm 0,000 0,001 0,002 0,099 0,079 0101 0,258 0,012

Z ©

300 300 300 300 300 300 300 300
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Tablo 11 (Devami).

r 1 0,276 0,242 0,182 0,451 0,190 0,092 0,177
Psikopati p . 0,000* 0,000* 0,002 0,009 0,001 07110 0,002
N 300 300 300 300 300 300 300

1 0,794 0,633 0,577 0,659 0422 0,516

—

Icsel motivasyon  p 0,000* 0,000* 0,000* 0,000* 0,000* 0,000*
N 300 300 300 300 300 300
r 1 0,730 0,664 0,591 0,342 0,532
Biitiinlesme p 0,000* 0,000* 0,000* 0,000* 0,000*
N 300 300 300 300 300
r 1 0,589 0,624 0,366 0,430
Kimlige katma p 0,000* 0,000* 0,000* 0,000*
N 300 300 300 300
r 1 0,641 0,346 0,593
Ice yansitma p 0,000* 0,000* 0,000*
N 300 300 300
r 1 0,473 0,551
Digsal diizenleme p 0,000* 0,000*
N 300 300
r 1 0,285
Motivasyonsuzluk p 0,000*
N 300
r 1
I00BO-KF p
N
*p<0,05

Tablo 11°de katilimeilarin Karanlik Uglii, Oyun Motivasyonu ve IOOBO-KF
puanlarinin arasindaki iligkilere dair sonuglar verilmistir.

Tablo 11 incelendiginde, arastirmaya katilanlarin Makyavelizm puanlari ile
Oyun Motivasyonu alt boyutlar1 olan I¢sel motivasyon, Biitiinlesme, Kimlige katma
ve Dissal diizenleme puanlari arasinda pozitif yonlii ve istatistiksel olarak anlaml
diizeyde korelasyon oldugu belirlenmistir (p<0,05). Katilimcilarin Makyavelizm
puanlarmin artmasi, I¢sel motivasyon, Biitiinlesme, Kimlige katma ve Dissal
diizenleme puanlarinin da artmasina neden olmaktadir.

Katilimeilarin Psikopati puanlari ile Oyun Motivasyonu alt boyutlari olan
I¢sel motivasyon ve Biitiinlesme puanlari arasinda pozitif yonlii ve istatistiksel olarak
anlaml diizeyde korelasyon vardir (p<0,05). Katilimcilarin Psikopati puanlarinin

artmas1, i¢sel motivasyon ve Biitiinlesme puanlarina da artis olarak yansimaktadir.
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Arastirmaya katilanlarin IOOBO-KF puanlari ile Makyavelizm puanlar
arasinda pozitif yonlii ve istatistiksel olarak anlamli diizeyde korelasyon vardir
(p<0,05). Makyavelizm puanlarinda goriilen artisi, IOOBO-KF puanlarinin da
artmasina neden olmaktadir.

Arastirmaya katilan bireylerin IOOBO-KF puanlari ile I¢sel motivasyon,
Biitiinlesme, Kimlige katma, I¢e yansitma, Dissal diizenleme ve Motivasyonsuzluk
puanlar1 arasinda pozitif yonlii ve istatistiksel olarak anlamli diizeyde korelasyon
vardir (p<0,05). Oyun Motivasyonu alt boyutlar1 olan i¢sel motivasyon, Biitiinlesme,
Kimlige katma, I¢e yansitma, Dissal diizenleme ve Motivasyonsuzluk puanlarinda

art1s olmasi, IOOBO-KF puanlarmin da artmasina neden olmaktadir.

Sekil 1.

Katilimcilarin Oyun Motivasyonu Olgegi Puanlarinin IOOBO-KF puanlarin
yordamast

Igsel motivasyon
Bitinlesme

Kimlige katma Oyun 54
= Motivasyonu - I00BO-KF
Ice yansitma Olgegi

Digsal duzenleme
Motivasyonsuziuk

Sekil 1.”de arastirmaya dahil olan katilimeilarin Oyun Motivasyonu Olgegi
puanlarinin IOOBO-KF puanlarmi yordamasimin incelendigi yapisal esitlik
modellemesine iliskin yol analizi sonuglar1 verilmistir.

Sekil 1. incelendiginde katilimcilarin Oyun Motivasyonu Olgegi puanlarinin
[IOOBO-KF puanlarin istatistiksel olarak anlaml diizeyde ve pozitif yonlii olarak
yordadig1 saptanmistir (B=0,54; p<0,05). Katilimcilarin Oyun Motivasyonu Olgegi
puanlarinin artmasi halinde, [OOBO-KF puanlari da artacaktir



Sekil 2.

59

Katilimcilarin Karanhik Uglii Olgegi Puanlarinin IOOBO-KF puanlarini yordamas:

Psikopati

Narsizm i Karanhk 32
Ugla Olgegi

I00OBO-KF

PPY

Makyavelizm

Sekil 2.’de arastirma kapsamina alinan bireylerin Karanlik Uglii Olcegi

puanlarinin IOOBO-KF puanlarmi yordamasinin incelendigi yapisal esitlik

modellemesine iliskin yol analizi sonuglar1 verilmistir.

Katilimeilarin Karanlhik Uglii Olgegi puanlarmin IOOBO-KF puanlarini

istatistiksel olarak anlamli diizeyde ve pozitif yonlii olarak yordadig: tespit edilmis

olup, Karanlik Uclii Olgegi puanlarinin artmasi halinde IOOBO-KF puanlarinin da

artis gosterdigi tespit edilmistir (B=0,32; p<0,05).

Katilimeilarin Oyun Motivasyonu Olgegi puanlarmin ve Karanlik Uglii

Olgegi puanlarinin tek basina IOOBO-KF puanlarini istatistiksel olarak anlaml

diizeyde yordamasinin tespit edilmesinin ardindan, Katilimcilarin Oyun Motivasyonu

Olgegi puanlarinin IOOBO-KF puanlarini yordamasinda Karanlik Uglii Olgegi

puanlarinin araci roliiniin incelenmesine iliskin yeni bir model olusturulmus ve elde

edilen bulgular Sekil 3.’te gosterilmistir.

Sekil 3.

Katilimcilarin Oyun Motivasyonu Olgegi Puanlarinin IOOBO-KF puanlarin:

yordamasinda Karanlik U¢lii Olgegi puanlarimin aract rolii

Karanlik
Uclu Olgegi

Igsel motivasyon
Butunlesme

15

Makyavelizm
Psikopati

Kimlige katma Oyun

_ Motivasyonu ] 4

ice yansitma = I00BO-KF
Digsal duzenleme [*~

Motivasyonsuzluk



60

Katilimeilarin Oyun Motivasyonu Olgegi puanlarmin ve Karanlik Uglii
Olgegi puanlarinin ayn1 anda IOOBO-KF puanlarini istatistiksel olarak anlamli
diizeyde yordama durumlari incelendiginde, Oyun Motivasyonu Olcegi puanlarinin
IOOBO-KF puanlarini istatistiksel olarak anlamli diizeyde ve pozitif yonlii olarak
yordadig1 (B=0,49; p<0,05), benzer sekilde Karanlik Uglii Olgegi puanlarmin da
IOOBO-KF puanlarin istatistiksel olarak anlamli diizeyde ve pozitif yonde
yordamaya devam ettigi belirlenmistir (3=0,15; p<0,05). Buna gore her iki
degiskende IOOBO-KF puanlarin1 yordadigindan dolayr Oyun Motivasyonu Olgegi
puanlarinin {IOOBO-KF puanlarii yordamasinda Karanlik Uglii Olgegi puanlarmin
tam araci roliiniin olmadig1 belirlenmistir. Oyun Motivasyonu Olgegi puanlarinin
[IOOBO-KF puanlarimni yordama diizeyinin azalmis olmasi kismi aragligimi
diistindiirtse de yapilan Sobel testine gore ilgili diisiisiin anlamli olmadig1

saptanmugstir (p>0,05).
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BOLUM V
5. Tartisma

Bu c¢alisma, dijital oyun bagimlilig1 ile oyun motivasyonlarini incelemis ve
karanlik ti¢lii kisilik 6zelliklerinin oyun bagimliliginda nasil bir rolii oldugunu
belirlemistir. Oyun bagimliliginin olas1 nedenlerinde motivasyon ve kisilik
faktorlerinin nasil bir rol oynadigi ve bu faktorlerin arastirilmasinda risk altindaki
gruplarin saptanmasi da hedeflenmistir. Calismanin bu boliimiinde, arastirmanin
sonucunda elde edilen veriler ve sonuglar tartisilacaktir. Aragtirmaya katilan
katilimeilarin sosyo-demografik 6zeliklerine bakildiginda aralarinda degisiklikler
oldugu goriilmektedir. Calismada oncelikle katilimcilarin demografik 6zellikleri
incelenmis, bununla birlikte 6l¢lim araglarinin sagladigi degiskenlerin demografik
ozellikler acisindan farklilagma seviyeleri tespit edilmistir. Alt amaglarda yer alan
yas, cinsiyet, egitim diizeyi ve medeni hal gibi duruma bagli farkliliklara dair
bulgular siralarina uygun bir sekilde tartisilacaktir.

Tez ¢aligmasinin ilk alt problemi olan katilimecilarin cinsiyetine gore karanlik
ticlii kisilik 6zellikleri, oyun motivasyonlar1 ve oyun bagimlilig1 seviyeleri arasinda
farklilik olup olmadigina bakildiginda, kadin ve erkeklerin karanlik tiglii alt
boyutlarimin benzer oldugu goriilmiistiir. Oyun motivasyonu alt boyutlarina
bakildiginda, kadin ve erkekler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu ve
erkeklerin kadinlara gére anlamli diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonugtan
hareketle erkeklerin kadinlara kiyasla oyun oynarken daha fazla motivasyona sahip
olduklarini sdylemek miimkiindiir. Erkeklerin kadinlara gére dijital oyunlar:
deneyimlerken daha istekli ve heyecanli yapida olduklari ve yeterlilik ihtiyaglarinin
daha fazla oldugu yorumu yapilabilir.

Tiirkiye’de yapilan bir ¢alismada cinsiyetin oyun tercihinde belirleyici oldugu
gozlenmistir (Durdu, & dig., 2005). Elde ettigimiz bulgulara gore digsal diizenleme
alt boyutunun belirleyicisi olan; az sayida bulunan oyun i¢i degerli esyalar1 elde
etme, oyun seviyesini artirma gibi durumlarin erkek oyuncular i¢in motivasyon
sagladig1 goriilmekte ve erkek oyuncularin oyunda elde ettigi basari ile sayginlik
kazanmalarinin onlar i¢in 6nemli oldugu sdylenebilmektedir. Prensky (2001) yaptigi
calismada da erkeklerin rekabet igerikli oyunlar1 daha fazla tercih ettiklerini

belirtmistir ve bu ¢alismanin bulgusunu desteklemektedir.
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Dijital oyun oynama durumunu cinsiyete gore incelendiginde yine erkeklerin
kadinlara gore aldiklar1 puanlarin farklilastigi ve daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Literatiire bakildiginda, cinsiyet degiskenine goére oyun bagimliliginin incelendigi
goriilmekte, arastirmalarin sonuglarinin ise yapilan bu ¢alisma ile benzer oldugu
goriilmektedir. Ornegin, Gentile vd. (2011) yaptiklari ¢alisma erkeklerin oyun
bagimliliginin daha yiiksek oldugunu gostermekte, yine baska bir ¢alisma olan
Eryilmaz ve Cukurludz’e (2018) ait ¢alisma da erkeklerin kizlara gore daha yiiksek
diizeyde dijital oyun bagimliligina sahip olduklarini géstermektedir. Ayrica cinsiyete
gore kadinlarin aldiklar1 daha diigiik oyun bozuklugu puanlarindaki farkliliklarin
nedeni olarak, kadinlarin oyunlar icerisinde diger erkek oyunculardan gordiikleri
¢evrimici taciz, siddet ve cinsellestirilmis temalarin oldugu gosterilmistir (Lopez-
Fernandez, & dig., 2019). Yine baska bir ¢alismada, erkeklerin santral sinir
sisteminde oyun bagimligi ile ilgili mekanizmalarda kadinlardan 6nemli farklari
oldugu ve bagimlilik yapici davraniglardan daha fazla zevk aldiklar1 ve daha uzun
stire gegirdikleri ifade edilmistir (Dong, & dig., 2018; Becker, & dig., 2017).
Katilimcilarin oyun bagimliligi sonuglarina goére, arastirma bulgumuz ile literatiir
uyumlu goériinmektedir. Ortaya ¢ikan sonuglar oyun bagimliligi konusunda 6nemli
bulgular olmakla birlikte oyun bagimliliginin neden kadinlarda erkeklere kiyasla
daha az oldugunu anlayabilmek icin daha fazla arastirma yapilmalidir.

Tiirkiye Oyun Sektorii 2021 Raporu’na bakildiginda erkek oyuncularin
%353 liik oranla kadinlarin %47°lik oyun oynama oranim gectigi goriilmekte, bu
durum da arastirmamizda oldugu gibi erkek oyuncularin daha fazla oyun oynadigi
bulgumuzu dogrulamaktadir.

Aragtirmanin ikinci alt problemi olan katilimcilarin yasia gore karanlik tiglii,
oyun motivasyonu ve oyun bagimlilig1 bulgulari incelendiginde, aragtirmaya
katilanlarin yaslarina goére makyavelizm ve psikopati 6zellikleri ile oyun
motivasyonlarinin da istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark gosterdigi
goriilmiistiir. Aydogan ve Serbest (2016) tarafindan yapilan ¢aligmada ise bu
arastirmadan farkli olarak yasa gore makyavelizm ve psikopati 6zellikleri incelenmis
ve aralarinda yasa gore bir farklilik bulunmamaistir.

Katilimcilarin yaslarina gére oyun bagimliligi durumlarina bakildiginda ise
yas seviyesi artikca oyun bagimlilig1 diizeyleri diigiis gostermistir. Suzao vd. (2021)

karanlik ve aydinlik ti¢lii kisilik 6zelliklerini dikkate alarak internet, video oyunlar1
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ve cep telefonlarina yonelik bagimlilik davraniglarini inceledikleri calismada, yas
arttikga bagimlilik davranisinin azaldigini, geng yetiskinlerin bagimliliklara karsi
daha savunmasiz olduklarini ortaya ¢ikarmistir. Mevcut ¢calismamizda her ne kadar
yas arttikea oyun bagimliliginin daha diisiikk oldugu goriilse de yastan kaynakli puan
farkliliklar1 anlamli diizeyde bulunmamustir.

Katilimeilar arasinda oyun motivasyonunun istatistiksel bir fark gosterdigi ve
37 yas ve alt1 katilimcilarin i¢sel motivasyonlarinin diger katilimcilardan fazla
oldugu goriilmektedir. Bu duruma dijital oyunlar1 deneyimlerken daha istekli
olduklar1 ve yeterlilik ihtiyaglarinin diger yaslara kiyasla daha fazla oldugu yorumu
yapilabilir. Yapilan bir ¢aligmada da geng yastaki oyuncularin genellikle heyecan
yaratan oyunlari tercih edebildikleri, oyunu kontrol etme, stratejik plan yapabilme ve
rekabet gibi 6zellikleri barindiran oyunlarin onlar i¢in daha cezbedici olabildigi ifade
edilmektedir (Pala & Erdem, 2011). Yani, oyundaki kontrol edilebilirlik kisinin
yeterlik ihtiyacini karsiladigi i¢in motivasyon saglayabilmektedir. Biitiinlesme
diizeyinin de ayni yas araliklar1 i¢in yliksek oldugu goriilmekte, bu durum da
katilimcilarin kisilikleri ile oyunlar1 bagdastirdiklari i¢in daha fazla biitiinlesme
sagladiklar1 ve oyunlari1 daha fazla oynayabilme egilimi gdsterdikleri diisiincesini
olusturmaktadir. Geng katilimcilarin kimlige katma alt boyutunda aldiklar1 puanlarin
yiiksekligi ise dijital oyunlar ile kisilikleri arasinda bir uyum hissettikleri yoniinde
yorumlanabilmektedir. Oyunda yer alan iyi karakter i¢in kisinin oyunu tercih etmesi
durumu da kisiligi ile uyumlu bir yon buldugu anlamina gelebilmektedir.

Arastirmanin tigiincii alt problemi olan katilimcilarin egitim durumuna gore
karanlik t¢lii 6zellikler, oyun motivasyonu ve oyun bagimliligi puanlari arasindaki
fark incelendiginde, tiniversite ve lisansiistii katilimeilarin makyavelizm ve psikopati
ozelliklerinin ilkokul mezunlarindan yiiksek oldugu goriilmektedir. Universite ve
lisansiistli katilimcilarin makyavelizm ve psikopati 6zelliklerinin ilkokul mezunlarina
gore yiiksek olmasinin kariyer hedefi ile baglantili olabilecegini diislindiirmektedir.
Makyavelizm ve psikopatinin somiiriicii ve manipiilatif dogasinin kisilerin
hedeflerine ulagsmak icin daha agresif yaklagimlari benimsemeleri, davraniglarinin
ahlaki olup olmadigin1 sorgulamamalarina ve diger insanlara kars1 kiigiimseyici bir
tavir sergilemelerine neden olabilecegi seklinde yorumlanabilir. Kavak (2020)

yaptig1 caligmada ise katilimcilarin egitim diizeyi gibi dis etkenlerin karanlik tiglii
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puanlarini etkileyerek azaltabildigini ortaya koymustur. Bu ¢calismada tam aksine
egitim diizeyi ylikseldik¢e karanlik iiclii puanlari artig gostermistir.

Bulgular dogrultusunda oyun motivasyonlarinin egitim durumuna gore
farklilik gostermedigi, yine katilimcilarin egitim durumlarinin oyun bagimliligina
anlamli diizeyde etki etmedigi saptanmistir. Malli’nin (2019) oyun motivasyonlari
ile ilgili yaptig1 caligmanin sonucuna gore de katilimcilarin egitim durumu oyun
motivasyonlar1 lizerinde etkili bulunmamistir. Rehbein ve arkadaglari’nin (2016)
yaptiklar1 ¢alismada, internette oyun oynama durumlarinin egitim durumuna gore
farklilik gosterdigi ve tiniversite mezunlarinin internette oyun oynama siirelerinin
daha diisiik oldugu saptanmistir. Malli’nin (2019) ¢alismas1 oyun motivasyonunda
egitim durumunun etkili olmadig1 bulgumuzu desteklemekte fakat Rehbein ve
arkadaslari’nin (2016) caligmasi egitim durumunun oyun bagimliligi tizerinde etkili
oldugu yoniinde bir farklilik ortaya koymaktadir.

Arastirmanin dordiincii alt problemini olusturan, katilimcilarin medeni
durumuna gére makyavelizm ve psikopati 6zelliklerinin bekar katilimeilarin evlilere
gore yliksek oldugu, narsisizme gore degisiklik géstermedigi, oyun motivasyonu alt
boyutu i¢sel motivasyon, biitiinlesme ve kimlige katma diizeylerinin bekar
katilimcilarin evlilere gore yiiksek oldugu, ice yansitma, digsal diizenleme ve
motivasyonsuzluk diizeyleri arasinda ise fark olmadigi goriilmiistiir. Oyun
bagimlilig1 diizeylerinde ise evli ve bekar katilimcilar arasinda anlamli diizeyde fark
bulunmamaktadir. Kili¢’in (2021) yaptigi ¢calismada, bu ¢alisma ile benzer olarak
katilimcilarin evli ya da bekar olmalarinin oyun bagimlilig ile iliskisi bulunmamais
ve bu durumun sebebi olarak katilimeilarin ¢gogunlugunun bekar, evlilerin ise
yaglarinin biiyiik olmasi belirtilmistir. Bekar katilimeilarin makyavelizm ve psikopati
diizeylerinin evlilere gore yiiksek olmasi ise baskalarini kullanma ve duyarsiz bir
yapida olma gibi 6zellikleri tasima egiliminde olduklarini diisiindiirmektedir.
Narsisizm de ise evli ve bekar katilimcilar arasinda anlamli diizeyde bir farkin
olmamasindan hareketle, katilimcilarin baskalarinin dikkatinden ve ilgisinden
hoslanma, statliye 6nem verme gibi benzer 6zelliklere sahip olduklar: diistiniilmiistiir.
Ozer vd. (2016) tarafindan yapilan ¢alismada da medeni durum ile karanlik ii¢lii
iliskisine bakilmis, bekar katilimcilarin evlilere gore narsisizm 6zelliklerinin yiiksek

oldugu tespit edilmistir. Aydogan ve Serbest’in (2016) yapmis olduklari ¢alisma
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sonucunda da narsisizm ve medeni durum arasinda anlamli bir farklilik
bulunmaktadir. Her iki arastirmadaki sonuglar ile bulgumuz farklilagmaktadir.

Katilimcilarin psikopati 6zellikleri ile medeni durumlari arasinda farklilik
olmasi1 ve bekar katilimcilarin evlilere gore psikopati 6zelliklerinin yiiksek olmasi,
Aydogan ve Serbest’in (2016) ¢alismasi ile benzerlik gostermektedir. Ayni ¢aligma
sonucunda, makyavelizm ve medeni durum arasinda ise anlamli farklilik olmadigi
belirtilmistir. Sonuglarin sebebi olarak ise evlilerin bekarlara kiyasla
sorumluluklarinin daha fazla oldugu ve hedeflerine ulasmaya olumsuz yonde etki
ettigi ifade edilmektedir.

Bekar katilimcilarin i¢gsel motivasyon, biitiinlesme ve kimlige katma
puanlarindan yola ¢ikarak kisilikleri ile oyunlar arasinda bag kurduklari, yeni
oyunlar1 denemekten keyif aldiklari ve yeterlik ihtiyaclarini karsilamada oyunlarin
onlar i¢in 6nemli oldugu yorumu yapilabilmektedir.

Arastirmanin besinci alt probleminde katilimcilarin ¢alisma durumuna gore
6lceklerden aldiklar1 puanlar farklilasmamaktadir. Calisma durumuna goére oyun
motivasyonu, oyun bagimlilig1 ve karanlik ti¢lii 6zelliklerini 6lgebilmek i¢in daha
kapsamli demografik degiskenleri de ¢alismaya dahil ederek segilen 6rneklemin
genis ve esit dagitilmasinin 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

Aragtirmanin altinct problemi olan katilimcilarin mesleklerine gore bulgular
incelendiginde, karanlik {i¢lii diizeylerinin benzer oldugu, i¢sel motivasyon, ice
yansitma, digsal diizenleme ve motivasyonsuzluk diizeyleri arasinda ise fark
olmadig1 goriilmiistiir. Kamu gorevlisi olan katilimcilarin 6zel sektor ¢alisanlarina
gore biitlinlesme ve kimlige katma puanlarmin istatistiksel olarak anlaml diizeyde
yiiksek oldugu goriiliirken, oyun bagimlilig1 puanlarinda mesleklere gore anlaml bir
fark gortilmemistir. Kamu gorevlileri ve 6zel sektor ¢alisanlart arasindaki
motivasyon alt boyutlarindaki bu farkliligin nedeni mevcut bulgularla
anlasilamamaktadir. Bu nedenle, meslekler agisindan farkliliklar1 ve nedenlerini
belirlemeye yonelik arastirmalarin yapilmasinin hem bilgi birikimine katkida
bulunmak, hem de farkli demografik degiskenlerle oyun oynama durumu arasindaki
iliskilerin araci roliiniin incelenebilecegi arastirmalar i¢in zemin olusturma agisindan
yararli olacagi diisiiniilmektedir.

Arastirmanin yedinci alt problemini olusturan katilanlarin sosyoekonomik

durumuna gore mevcut bulgular incelendiginde karanlik ii¢lii ve oyun motivasyonu
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arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark goriilmezken, sosyoekonomik durumu
diistik katilimcilarin oyun bagimliligi puanlari, sosyoekonomik durumu orta olan
katilimecilarin oyun bagimliliklar1 puanlarindan daha yiiksek bulunmustur. Ekinci vd.
(2017) tarafindan yapilan arastirmada gelir diizeyi yiiksek olan kisilerin dijital oyun
bagimliliklarinin geliri diisiik olan kisilere kiyasla ytiksek oldugunu bulunmus ve bu
durumun sebebi olarak dijital oyunlar1 oynamak i¢in kullanilan dijital araglara erisme
imkaninin daha kolay olmas1 diistiniilmiistiir. Bir diger arastirma ise Bilgin (2015)
tarafindan yapilmistir ve ¢alismanin sonucuna gore sosyoekonomik durumu diisiik
kisilerin daha fazla dijital oyun oynadigin1 gostermistir. Mevcut arastirmada elde
edilen sonug, diisiik gelirlilerin daha fazla dijital oyun oynadiklari yoniindedir ve bu
aragtirma sonucu ile benzerdir. Giiniimiiz sartlar1 goz 6niinde bulunduruldugunda
dijital araglara daha kolay erisilebildigi goriilmekte ve gelir diizeyinin oyun
bagimlilig1 tizerinde 6nemli bir etken olmadig: diistiniilmektedir. Bunlarla birlikte
yaptigimiz ¢alismada katilimcilarin gelir durumlari rakamlarla belirtilmediginden
belli bir diizeyde oldugunu ifade etmek dogru olmayacaktir.

Arastirmada oyun bagimlilig1 ve oyun motivasyonlari arasindaki iliskide
karanlik ti¢liiniin araci rolii incelenmis ve arastirmanin sekizinci ve son alt problemi
olan katilimeilarin karanlik tiglii 6zellikleri, oyun motivasyonlari ve oyun bagimlilig
arasindaki iliskilere dair sonuglara bakildiginda, karanlik tiglii kisilik 6zelliklerinin
oyun oynama bozuklugu iizerindeki dogrudan ve dolayl etkilerinin olduguna iligkin
sonuglar ortaya ¢ikmistir. Makyavelizm, katilimcilarin daha yiiksek oyun bozuklugu
puanlari ile dogrudan iligkili bulunmustur. Katilimcilarin makyavelist 6zelliklerinin
yiiksekligi oyun bagimlilig1 gelistirme durumlarinin da artmasina neden olmaktadir.
Kircaburun vd. (2018) oyunda yiiksek performans gosterme, daha iyi oyun becerileri
gelistirme gibi durumlara makyavelist kisilerin yiiksek seviyede motive olduklarini
belirtmektedir. Makyavelizm’i yiiksek katilimcilar bagkalarini sémiirme ve manipiile
etme egiliminde olduklari i¢in dijital oyunlarin sundugu ¢evrimig¢i ortamin saglamis
oldugu kolaylik onlar1 daha fazla dijital oyun oynamaya yonlendirebilmektedir. Bu
durumdan hareketle makyavelist 6zelliklere sahip kisilerin kendi amaclarina ulagsmak
i¢cin somiirecegi kisileri ¢evrimici oyunlar araciligi ile daha rahat bulabilecekleri
yorumu yapilabilmektedir. Oyunlarda bulunan 6diil ve envanter kazanma gibi
oyuncular1 cezbeden ve uyarici etkisi bulunan 6zelliklerin olmasi1 da makyavelist

ozellikleri tastyan kisiler i¢in 6nem arz edebilmektedir. Tang vd. (2020) karanlik
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ticlii 6zelliklere sahip kisilerin oyunlar araciligiyla ¢evrimici sohret elde etme,
bagkalarini kendi ¢ikarina yonelik kullanma, gergek yasama kiyasla daha kolay
odiiller elde etmeye meyilli olduklarini ifade etmektedirler. Stopfer vd. (2015) ise
narsisizm 6zelliklere sahip kisilerin dijital oyunlarda basari ve sanal zenginlik elde
etmelerinin gercek yasama kiyasla daha kolay olmasinin onlar1 diger oyuncularin
gbziinde popiiler yapma, kendilerine hayran birakma durumlarinin onlar i¢in
motivasyon sagladigini ve bu sebeple dijital oyunlarda daha fazla yer aldiklarini
belirtmektedirler.

Mevcut arastirmada katilimcilarin makyavelist 6zelliklerinin artmasi oyun
motivasyonu alt boyutlarindan i¢sel motivasyon, biitiinlesme ve kimlige katma
diizeylerini, psikopati puanlarinin artmasi da i¢sel motivasyon ve biitiinlesme
diizeylerini artirdigi goriilmektedir. Makyavelizm ve psikopatinin yiiksek diizeyde
oldugu katilimcilar; kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda hareket etme, baskalarin1 kullanma
egiliminde olma, davraniglarin sonuglar1 hesaba katmama (Jonason ve Tost, 2010),
heyecan arayisinda olma gibi sahip olduklar1 6zellikler sebebiyle dijital oyunlar
daha fazla oynamaya motive olabilmektedirler. Elde ettikleri kisisel kazanglar
oyunda daha fazla vakit gecirmelerine neden olmakta, i¢csel motivasyon, biitiinlesme,
kimlige katma seviyeleri de artmaktadir. Ayrica, makyavelist 6zellikleri yiiksek
kisilerin karsisindaki kisiyi manipiile etmek i¢in, psikopati 6zellige sahip kisilerin ise
diirtiisellik ve heyecan arayisindan kaynakli oyunlarda internetin problemli
kullanilmasi ile karanlik kisilik 6zelliklerinin iliskili olmas1 durumu da dikkate
alinirsa, ¢evrimici ortamin kisilerin uygunsuz davraniglarini daha da kolaylastiracagi
diistiniilmektedir (Denegri-Knott & Taylor, 2005).

Karanlik tiglii 6zelliklerin artmasi ile katilimeilarin oyun bagimliligi
seviyelerinin de artis gosterdigi tespit edilmistir. Makyavelizm’in oyun bagimliligi
ile dikkat ¢ekici bir sekilde iligkili oldugu acik¢a goriilmektedir. Jones (2019) yaptigt
caligmada da benzer sonug elde etmis ve makyevelizm ve psikopati ile oyun
bagimlilig1 arasinda 6nemli bir iligki oldugunu belirtmistir. Yine ayn1 ¢aligmada
narsisizm oyun bagimliligi ile iligkili bulunmamistir. Bu ¢alismaya gore, karanlik
tclii kisilik 6zelliklerinin artmasi oyun bagimliligini da arttirmakta ve anlamh
diizeyde pozitif yonde yordadigi goriilmektedir. Yani, karanlik Gi¢lii kisilik
ozelliklerinin her biri oyun bagimliliginda etkili bulunmustur. Jones’a (2019) ait

calisma bu yoniiyle bizim ¢alismamizdan farklilasmaktadir. Kim vd. (2008)
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yaptiklar1 caligmada ise narsisizm kisilik 6zelliklerinin oyun bagimlilig ile iligkisinin
oldugu sonucuna ulagmislardir. Narsisizm 6zellikleri ytliksek kisiler digerlerinin
dikkati hep iizerlerinde olsun ve kendilerine hayranlik duyulsun isterler, prestij
kazanmak i¢in ¢abalarlar bu 6zellikleri nedeniyle dijital oyunlarda daha fazla zaman
gecirme egiliminde olabilirler. Oyunlarda basar1 elde etmeye ¢alisma ve elde ettikleri
basari ile sayginlik sayesinde diger oyuncular1 kendine hayran birakarak baskalarini
etkileme, dikkat cekme ve ilgi gérme ihtiyaglarini dijital oyunlar iizerinden
giderebilirler seklinde yorum yapilabilir.

Arastirmadaki katilimcilarin oyun motivasyonu alt boyutlar1 olan igsel
motivasyon, biitiinlesme, kimlige katma, ice yansitma, digsal diizenleme ve
motivasyonsuzluk diizeylerinin artmasi oyun bagimlilig1 seviyesinin de artmasina
neden olmustur. Yani calismada oyun bagimliligi ile oyun motivasyonlar1 arasinda
pozitif yonde bir iligskinin oldugu sonucuna varilmistir. Literatiire bakildiginda, oyun
motivasyonlarinin her biri ile oyun bagimliliginin ne tiir bir iligkisi oldugu
konusunda yeterli kaynak bulunmamaktadir. Bununla birlikte kisilerin oyunlarda
kazandiklar1 6diiller igin oyunlar1 oynadiklar1 ve her seferinde daha fazla 6diil arama
giidiisliyle devam ederek oyunlarin kisileri oyun bagimliligi kazanma yoluna
cektikleri ifade edilmektedir (Dong & Potenza, 2014). Kisilerin oyun
motivasyonlarini olusturan unsurlar degisiklik gosterebilmekte, herkesi motive eden
unsur bir olmamakta, herkes oyun i¢inde kendini ¢ekecek farkl bir yon
bulabilmektedir. Bu sebeple, oyun motivasyonlari kisilerin neden oyun oynadiklari
sorusunu anlamak i¢in 6nem tasimakta ve daha detayl arastirilmasi gerekmektedir.

Oyun motivasyonlariin kisilerin uzun siireler dijital oyunlar1 oynamasi
konusunda 6nemli bir rolii oldugu bulunmustur (Williams & Yee, 2008). Oyun
motivasyonlari alt boyutlari kendi aralarinda farkli 6zellikleri igermektedir. Ingledew
vd. (2004) kisilerin dogduklar giinden itibaren psikolojik ihtiyaglarinin karsilanmasi
durumu s6z konusuysa i¢sel motivasyon, disardan bir 6diile ulagsmak icin herhangi
bir davranista bulunulmasini ise digsal motivasyon olarak tanimlamaktadirlar. Icsel
motivasyonda kisinin herhangi bir sekilde hareket etmesi o davranistan keyif aldigi
ya da ona iy1 hissettirdigi i¢in yaptig1 anlamina gelir ve dyle hareket eder, digsal
motivasyonda durum farklidir. Digsal motivasyonda kisinin ihtiyaci olan bir durum
s6z konusudur ve onu kazanmak i¢in ne sekilde hareket etmesi gerekiyorsa o sekilde

hareket eder. Igsel motivasyona bakildiginda, kisileri dijital oyun oynamaya iten
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sebeplerin basinda oyundan alinan zevk ve heyecan vardir. Oyuncunun oyundan
aldig1 zevk ile birlikte oyunda gegirdigi siirenin artmasi da kaginilmaz olacaktir.
Oyunda elde edilen oyun i¢i envanterler, odiiller ve oyun i¢i karakter gelistirme gibi
durumlar da dissal motivasyona bagli olarak oyunda kalinan siirenin yine uzamasina
neden olacaktir.

Yapilan bu ¢alismada katilimcilarin i¢sel motivasyon ortalamalarinin diger
motivasyon alt boyutlarina gore istatistiksel olarak yiiksek olmasi1 oyunlarin
kisilikleri ile bagdastirdiklari igin oyunlari tercih ettiklerini diisiindiirmektedir. igsel
motivasyona sahip kisiler, herhangi bir 6diile ihtiya¢ duymadan kendi istegiyle
faaliyetleri gerceklestirmektedir. Bu sebeple kisinin oyunda kendini iyi hissetmesi
ve keyif almas1 nedeniyle oyunlari tercih etmesinde igsel motivasyonun énemli
oldugunu gostermektedir.

Internet oynama bozukluguna bakildiginda ise katilimcilarin bagimlilik riski
olusturmadigi goriilmektedir. Bu sonuglar katilimcilara uygulanan 6l¢ekler sonucu
elde edilmistir ve oyun bagimlilig: teshisi koyabilmek i¢in yeterli degildir. Kullanilan
Olcege gore bagimlilik riskinin olusmasi i¢in 45 puan iizerinden 36 puan alinmasi
gerekmektedir. Oyun bagimlilig1 sonuglart farkli degiskenlere gore degisiklik
gosterebilmekte, yayginliginin anlasilabilmesi ve sebeplerinin daha gergek bir
sekilde ifade edilmesi i¢in yapilandirilmis goriigmelerin yapilmasi 6nem
tasimaktadir.

Arastirmada elde edilen sonuglar, oyun motivasyonu ve karanlik kisilik
ozelliklerinin birlesmesi ile iligkili olarak dijital oyun bagimliliginin anlasilmasina
onemli bir katki sunmaktadir. Mevcut ¢alisma ile benzer olarak iki ¢calisma
bulunmakta ve 6zellikle karanlik tigliiniin dijital oyun bagimlilig: tizerindeki
dogrudan ve dolayli etkileri sebebiyle gelecekteki calismalarda daha fazla
arastirilmasi onem tasimaktadir. Kircaburun vd. (2018) problemli ¢evrimigi oyun
oynama davranis1 ve karanlik dortlii iliskisi ile ¢evrimig¢i oyun motivasyonlarinin ve
oyun tiirlerinin araci roliinii inceledikleri ¢alismada sosyal motivasyonun karanlik
kisilik 6zellikleri ve oyun oynama bozuklugu ile bir iliskisi olmadigin1 Tang vd.
(2020) ise sosyal motivasyon ile iliskisi oldugunu bulmustur. Aragtirmalarin
sonuclar1 arasindaki farkliliklarin 6rneklem biiytikliigii farkindan kaynaklandigi
diisiiniilmektedir. Calismamizda oyun motivasyonlari i¢in her iki ¢calismadan farkli

6l¢ekler kullanilmistir ve katilimceilara uygulanan oyun motivasyonu dlgeginde 6z
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belirleme kurami ¢ercevesinde alt boyutlara bakilmistir. Bu yoniiyle arastirmada
kisilerin problemli oyun oynama davranislarinda probleme odaklanmak yerine,
kisilerin oyunlar1 oynarken hangi ihtiyag¢larini karsiladiklarina odaklanildig: agiktir.
Bu caligmada 6nceki ¢calismalara gore sinirlamalar da avantajlar da bulunmaktadir.
Tang vd. (2020) tarafindan yapilan ¢alisma Almanya’da yasayan ve yas araligi dijital
oyunlart oynayan tiim kullanicilart kapsamakta, Kircaburun vd. (2018) ise kendi
sectikleri belirli oyunculardan olusan yalnizca erkek katilimeilarla ¢alismislardir.
Mevcut olan bu ¢aligmada ise dijital oyunlar1 oynayan kadin ve erkek goniillii
katilimeilar yer almigtur.

Mevcut ¢alisma, karanlik ticlii kisilik 6zelliklerinin oyun bagimliligindaki
roliine dair kanitlar sunmaktadir. Sonuglar goz dniinde bulunduruldugunda, kisilerin
oyun oynamaya daha fazla yonelmesinde belirli kisilik 6zellikleri ve motivasyonlarin
etkili oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ayrica ¢alisma, karanlik ti¢li kisilik
ozelliklerinin teknolojik araclarin sorunlu kullaniminda rol oynadig1 ve bagimlilik
gelistirmede yatkinlik yaratabilecegi konusunda bir bilincin olusmasi agisindan énem

tasimaktadir.
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BOLUM VI

6. Sonuc ve Oneriler

6.1. Sonug¢

Calismada dijital oyun bagimliligi ile oyun motivasyonlar1 arasindaki iliskide
karanlik ti¢liinlin araci rolii incelenmistir. Literatiir incelendiginde, oyun bagimliligt
ve oyun motivasyonlar1 arasindaki iligskiyi ve oyun bagimliligi ile kisilik 6zelliklerini
ayr1 ayr1 inceleyen cesitli calismalarin yer aldig1 goriilmekte fakat oyun bagimliligs,
oyun motivasyonlar1 ve karanlik tiglii kisilik 6zelliklerini birlikte ele alan Tiirkiye’de
yapilmis herhangi bir arastirmaya rastlanmamaktadir. Bu nedenle ¢alismanin giiglii
bir yonii bulunmaktadir. Ayrica yapilan ¢calismalarda genellikle Bes Biiyiik kisilik
ozellikleri ve belli bash kavramlar kullanilmistir. Bu yoniiyle de yapilan diger
calismalardan farklilik gostermektedir. Arastirmamizla gesitli yonlerden farklilik
gosteren; problemli ¢gevrimig¢i oyun oynama davranisi ve karanlik dortlii iliskisinde
¢evrimici oyun motivasyonlari ile oyun tiirlerinin araci roliiniin incelendigi ¢alisma
ve ¢alismamizla daha benzer olan; oyun bozuklugu, oyun motivasyonlar1 ve karanlik
ticliinilin etkilesiminin arastirildigi ¢alisma olmak iizere yalnizca iki aragtirmaya
rastlanmaktadir. Mevcut ¢aligmada oyun bagimliliginin altinda yatan etkileyici
faktorlerin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir.

Calisma sonuglarina gore katilimcilarin medeni durumuna gére makyavelizm
ve psikopatinin bekar katilimcilarda evlilere gore yiiksek oldugu ve i¢sel motivasyon,
biitiinlesme ve kimlige katma diizeylerinin de yine bekarlarda ytiksek oldugu
saptanmig ve olas1 sebepleri ile tartisilmistir.

Katilimeilarin mesleklerine gore durum incelendiginde kamu gorevlisi olan
katilimcilarin biitiinlesme ve kimlige katma diizeyleri 6zel sektor calisant olan
katilimcilardan anlamh diizeyde yiiksek bulunmus ve sebeplerinin anlasilmasi igin
sonuclarin yeterli olmadigi anlasilmistir. Meslekler agisindan farkliliklar ve
nedenlerini belirlemeye yonelik arastirmalarin yapilmasinin farkli demografik
degiskenlerle oyun oynama durumu arasindaki iliskilerin araci roliiniin
incelenebilecegi aragtirmalar i¢in zemin olusturma agisindan yararli olacagi

distintiilmiistiir.
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Calismada sonuglar, sosyo-demografik 6zelliklere gore bakildiginda da oyun
bagimliliginin erkek katilimcilarda kadinlara gére daha fazla gortildiigi gibi birtakim
farkliliklar bulunmus ve farkliliklar nedenleri ile birlikte tartisilarak agiklanmustir.
Katilimcilarin maddi durumlarina gére oyun motivasyonlari ve karanlik ti¢lii
ozellikleri puanlari benzerken internette oyun oynama bozuklugu puanlari arasinda
sosyoekonomik durumdan kaynakli anlamli farkliliklar gériilmiistiir ve bu farkliliklar
nedenleri ile tartisilmastir.

Calismada, oyun bagimlilig1 ve oyun motivasyonlar1 arasindaki iliskide
karanlik ii¢cliinlin arac1 roliiniin incelenmesi amaglanmis ve aralarindaki iliskilere dair
sonuclara bakildiginda, karanlik kisilik 6zelliklerinin oyun oynama bozuklugu
tizerinde dogrudan ve dolayl etkilerinin oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Oyun
motivasyonlari alt boyutlarinin da ayni sekilde internette oyun oynama bozuklugu
puanlarini artirdig1 ve anlamli bir etkisi oldugunu gostermistir. Incelenen biitiin
bulgular dikkate alindiginda, karanlik {iglii ve oyun motivasyonlarinin ayr1 ayri
internette oyun oynama bozuklugu puanlarini anlamli diizeyde yordadig: tespit
edilmistir. Her iki degiskeninde internette oyun oynama bozuklugu puanlarini
yordamasi Oyun Motivasyonu puanlarinin oyun oynama bozuklugu puanlarini
yordamasinda Karanlik Uclii Olgegi puanlarinin tam araci roliiniin olmadigimi

gostermistir.
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6.2. Oneriler

Calismada veri toplama siireci pandeminin devam ettigi ve tamamen olmasa da
giinliik yasamdaki etkilerinin siirdiigii bir stiregte gerceklesmistir. Kisilerin
yasamlarindaki 6nemli degisiklikler calismanin sonuglari tizerinde de etki yaratmis
olabilir. Katilimcilar dijital oyunlarla eskisine gore daha fazla zaman gecirmeye
baslamis olabilirler ve oyun oynama motivasyonlar1 bu 6l¢iide etkilenerek sonuglara
etkisi olmus olabilir. Aragtirma verilerinin toplanmasi da ¢evrimigi olarak
gergeklestirilmistir. Google Formlar iizerinden 6lc¢ekler olusturularak katilimcilar ile
¢evrimi ortamda paylasilmistir. Katilimcilarin hangi sartlarda 6lgeklere yanit
verdikleri bilinmemekle birlikte bu durumun sonuglar1 da etkileyebilecegi
diisiiniilmektedir. Arastirmadaki oyun bagimliligi, oyun motivasyonlar1 ve karanlik
ticli gibi degiskenler katilimcilarla yapilan goriismelerle de dlgiilebilmektedir.
Caligmada ise sadece Olgekler kullanilmistir. Konu itibariyle yalnizca dlgegin
kullanilmast ¢alisma i¢in sinirlilik olusturmakta, ayrica ¢aligma 6rneklem, yas,
cinsiyet, medeni durum gibi tabakalarla ayrilsa da arastirmanin ¢evrimici olarak
yapilmasi temsilligi olumsuz etkileyebilmektedir.

Calismadaki simirliliklara ragmen, bu ¢alisma hem Karanlik Uglii hem Oyun
Oynama Motivasyonu hem de internette Oyun Oynama Bozuklugu konusunda

literatiire 6zgiin ve dnemli katkilar sunmaktadir.

6.2.1. Akademisyenlere ve Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Arastirmada dijital oyun oynayan ve aragtirmaya katilmak i¢in goniillii olan
kisileri 6rnekleme dahil edilebilecek olmamiz sebebiyle kolay drnekleme yontemi
kullanilmistir. Orneklem biiyiikliigii sonuglarin genellenebilirligini
siirlandirabilmekte dolayisiyla genellenebilir veriler sunabilmek i¢in katilimci
sayilar artirillarak gelecekteki calismalara uygulanabilir. Calismada ulasilan sonuglar
g6z oniinde bulunduruldugunda ileride yapilacak olan ¢alismalarin farkli demografik
degiskenler kullanarak daha detayli aragtirmalar yapilmasinin katki saglayabilecegi
diistiniilmektedir.

Calismaya ait diger bir durum ise katilimcilarin kendi kendilerini
raporlamalarina bagli olarak anket sorularina verdikleri cevaplarda sosyal istenirlik
bakimindan 6nyargili olup olmadiklaridir. Kisiler kendileri ile ilgili olumsuz
olabilecek bilgiler sunmamak adina kendilerini daha olumlu yansitma egiliminde

olabilmektedir. Katilimcilarin 6z-bildirimde bulunmalarina bagli olarak
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cevapladiklar1 her bir maddeyi dogru yorumlayip dyle cevap verdikleri
varsayilmistir. Yine de ¢aligmanin dogruluk ve gecerliligini saglamak icin
katilimcilarin verdikleri yanitlarin ve 6lgme araglarinin gozden gegirilmesinde
dikkatli adimlar atilmistir. Arastirmada nicel anket kullanilmasina ek olarak
gelecekteki aragtirmacilar nitel yontemleri de kullanabilirler.

Gelecekteki ¢aligmalarda oyun bagimliligi, oyun motivasyonlart ve karanlik
ticli kisilik 6zellikleri arasindaki iligskiyi detaylandirmak i¢in daha biiyiik 6rneklem
grubuyla caligilabilir ve zaman i¢inde degiskenlerin degisimini 6l¢mek, aralarindaki
nedensel iligkiyi daha iyi anlayabilmek i¢in boylamsal tasarimlar arastirmaya dahil

edilebilir.

6.2.2. Devlete Yinelik Oneriler

Calismadan yola ¢ikarak bir kiginin karanlik tiglii kigilik 6zeliklerine sahip
olmasinin bagimlilik gelistirmesi noktasinda yatkinligi olabilecegi hesaba
katilmalidir. Kamu politikasi teknolojinin bilingsiz kullanimin ve bagimlilik riskinin
farkinda olmas1 ve dnleyici tedbirler almasi dnemlidir. Ozellikle geng yetiskinler
diisiiniildiginde yasamlarinin en verimli donemlerinde bagimliliklara maruz
kalmamalari, hayatlarinin akigini kagirmamalari yoniinde kamu ruh saglig

politikalar gelistirilebilir, bilinglendirme seminerleri yapilabilir.

6.2.3. Klinisyenlere Yonelik Oneriler

Klinik psikologlar motivasyonel gériisme yoluyla katilimeilarin dogrudan
oyun oynamaya yonelik motivasyonlarini ele alabilirler, boylelikle oyun
bi¢imlerindeki farkliliklar: daha iyi gorebilirler. Oyun bagimlilig1 tanist i¢in klinik
goriismelerin esas alinmasi yararl olacagi ve karanlik {i¢lii 6zellikler i¢in kisilerin
kendilerini rapor etmelerinde sosyal istenirligin 6niine gegebilmenin yapilandirilmis
bir goriisme ile daha saglikli ilerleyecegi, ¢aligmaya farkli bir bakis agis1

kazandirabilecegi diisliniilmektir.
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Ekler

Ek 1.

Bilgilendirme Formu

KATILIMCI BiLGILENDIRME FORMU

Dijital Oyun Bagimlihgi ile Oyun Motivasyonlar1 Arasindaki iliskide Karanhk
Ucliiniin Araci Rolii

Sayin Katilimet,

Bu anket, dijital oyun bagimlilig1 ile oyun motivasyonlarini incelemek ve
karanlik tgli kisilik ozelliklerinin oyun bagimliliginda nasil bir rolii oldugunu
belirlemek icin yapmakta oldugumuz arastirmanin bir pargasini olusturmaktadir.
Yapilan anketler aracilifiyla toplayacagimiz veriler dijital oyun bagimliliginin oyun
motivasyonlari ile nasil bir iligkisi oldugunu, karanlik ti¢lii kisilik 6zelliklerinin nasil
aract gorev Ustlendigini anlamamiz i¢in kullanilacaktir. Asagida bulunan anketi

doldurarak, aragtirmaya katilmay1 kabul etmis olacaksiniz.

Bu aragtirmaya katilmak goniilliilik esasina dayanmaktadir. Arastirmada
kimlik bilgileri istenmemekle birlikte sosyodemografik bilgiler arastirma ekibi diginda
kimse ile paylasilmayacaktir. Arastirma siiresince elde edilen bilgiler, yalnizca
akademik arastirma ve yaym amaci ile kullanilacaktir. Yapilacak olan ¢alismaya
katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda caligmayr birakma hakkina
sahipsiniz. Calismadan ¢ekilmeniz durumunda sizden toplanan tiim veriler veri
tabanindan silinecek olup verileriniz ¢alismada kullanilmayacaktir. Konu ile ilgili

herhangi bir sorunuz olmasi durumunda asagidaki iletisim bilgilerinden ulasabilirsiniz.

Giilsah Aksakalli
Yakin Dogu Universitesi, Klinik Psikoloji Béliimii
Tel: 0530 917 0141

E-posta: gulsah.aksakalli@gmail.com
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Ek 2.
Aydinlatilmis Onam Formu

AYDINLATILMIS ONAM FORMU

Sayin Katilimci,

Bu ankete, dijital oyun bagimlilig1 ile oyun motivasyonlarii incelemek ve
karanlik tcli kisilik o6zelliklerinin oyun bagimlilifinda nasil bir rolii oldugunu
belirlemek i¢in yiirlitecek oldugumuz arastirmaya katilmak lizere davet edilmis
bulunuyorsunuz. Bu arastirma sonucunda elde edecegimiz veriler oyun bagimlilig
kriterleri tasiyan kisilerin cinsiyet, egitim durumlar1 gibi sosyodemografik
ozelliklerinin bagimlilikta nasil bir rol oynadigini, oyun motivasyonu ve karanlik ii¢lii
kisilik ozelliklerinin oyun bagimliliinda nasil bir iligkisi oldugunu anlamamiza
yardimc1 olacaktir. Arastirmada yer almayi kabul ettiginiz takdirde g¢aligmanin
amacina ulasabilmesi icin sizden beklenen yanitlamaniz i¢in gonderilen anket
sorularini igtenlikle yanitlamaniz olacaktir. Anket sonuglart herhangi bir kisi bazinda
degil genel olarak degerlendirildiginden herhangi bir sekilde isminizi belirtmenize
gerek bulunmamaktadir. Arastirma igin toplanacak veriler, “acik kaynak anket
uygulamalarindan biri olan Google Form” {izerinden ¢evrimi¢i anket formu seklinde
cevrimigi olarak tarafiniza gonderilecektir. Sosyo-demografik bilgilerin yer aldigi
boliim disinda sizden doldurulmasi beklenen anketler {i¢ boliimden olusmakta olup en
fazla 15 dakikamzi alacagi ongoriilmektedir. Calismada toplanan veriler iki yil
boyunca drive dosyasi olarak saklanacak olup daha sonra tiim veri tabanlarindan
silinecektir.

Bu arastirmaya katilmak sizin isteginize bagli olmakla birlikte size ait bilgiler
arastirma ekibi disinda kimse ile paylasilmayacaktir. Katilimer verileri yalnizca yayin
amaci ile kullanilabilir. Yapilacak olan ¢alismaya katilmama veya katildiktan sonra
herhangi bir anda ¢alismay1 birakma hakkina sahipsiniz. Calismadan g¢ekilmeniz
durumunda sizden toplanan tiim veriler veri tabanindan silinecek olup verileriniz
caligmada kullanilmayacaktir. Konu ile ilgili herhangi bir sorunuz olmasi durumunda
asagidaki iletisim bilgilerinden ulasabilirsiniz.

Giilsah Aksakalll
Yakin Dogu Universitesi, Klinik Psikoloji Boliimii
Tel: 0530 917 0141

E-posta: gulsah.aksakalli@gmail.com
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Asagidaki bilgileri doldurup imzanizi attiginiz takdirde ¢aligmaya katilmis olursunuz.
1. Bilgileri okuyup anladigimi onayliyorum. |:|
2. Katilimimin gonilli oldugunu ve istedigim herhangi bir anda aragtirmadan |:|
cekilebilecegimi onayliyorum.

3. Arastirmaya katilmay1 kabul ediyorum. D

Katilimcinin adi/soyadi

Imza Tarih




Ek 3.
Sosyo-Demografik Bilgi Formu

1. Cinsiyetiniz
o Kadn
o Erkek

2. Yasiniz

18-24
25-31
31-37
37-44
44-50

50 ve tistii

0O O O O O O

3. Egitim durumunuz
Tlkokul
Ortaokul

Lise
Universite
Yiiksek Lisans
Doktora

O O O O O O

4. Medeni durumunuz
o Evli
o Bekar

5. Su anda bir iste ¢alistyor musunuz?
o Evet
o Hayrr

6. Meslek
Ogrenci
Ogretmen
Miihendis
Avukat
Memur
Isci
Diger

O O O O O O O

7. Sosyoekonomik durumunuz nedir?
o Diisiik
o Orta
o Yiiksek

8. Dijital platformda oyun oynar misiniz?
o Evet
o Hayir

92
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Ek 4.
Karanlik Uclii Olcegi
Liitfen asagidaki
ifadeleri okuduktan
sonra kendinizi £ § . .
e
degerlendirip sizin z = = g g
. £ | E 5 g z |2
icin en uygun = E > g = =
.. v g g £ = L g
secenegin karsisina ° K] %‘ = g = § < <
. . = 4 < E‘ < 4 =
carpt (X) isareti = é é‘ ﬁ 5 ﬁ S é é
— =) — O O — =) =

koyunuz. g 20 = N 5 N = 50 5D

d 4 1S |2 |8 |2 |8 |2 |S |8
1. Kendi amacima
ulasmak i¢in
bagkalarini 1 2 3 4 5 6 7 8 9
yonlendirme
egilimindeyim.
2. Istedigimi elde
etmek icin hileye veya 1 2 3 4 5 6 7 8 9
yalana bagvururum.
3. Amacima ulagmak 1 5 3 4 5 6 7 3 9

icin yagcilik yaparim.

Makyavelizm; 1. 2. 3. ve 4. maddelerin toplami
Psikopati; 5. 6. 7. ve 8. maddelerin toplami1
Narsisizm: 9. 10. 11. ve 12.maddelerin toplami

##% Olcekte ters puanlanan madde bulunmamaktadir.

NOT: Olgege ait yalnizca ilk 3 madde paylagilmustir.




94

Ek 5.
Oyun Motivasyonu Olcegi

Liitfen asagidaki soruya cevap olabilecek ifadeleri okuduktan sonra kendinizi degerlendirip
sizin i¢in en uygun segenegin karsisina ¢arp1 (X) isareti koyunuz. Secenekler 1°den (Hig
Katilmiyorum) 7’ye (Tamamen Katiltyorum) dogru siralanmaktadir.

'Neden video oyunlar1 oynuyorsunuz?'

1 Oynamak heyecan verici oldugu i¢in 1234567

2 Yeni oyun seceneklerini (6rnegin, siniflar, karakterler, takimlar, yariglar, 1234567
ekipman) denemenin zevki i¢in

3 Opynarken yasadigim yeterlik duygusu i¢in 1234567

Oyun Motivasyonu Olgegi, Lafreniére, Verner-Filion, ve Vallerand tarafindan (2012)
0z-belirleme kurami ¢ercevesinde hiyerarsik motivasyon kuramina gore gelistirilmis
bir dlgme aracidir. Olgek 7-li Likert derecelendirmeli (1: Hi¢ Katilmiyorum; 7:
Tamamen Katiliyorum) ve bireysel olarak cevaplanan, 6z-bildirime dayal1 bir kagit-
kalem testidir. Olgek sadece alt boyutlara gdre puan vermektedir. Ters puanlanan
madde bulunmamaktadir. Olgegin alt dlgekleri olan igsel motivasyon, biitiinlesme,
kimlige katma, i¢e yansitma, digsal diizenleme, motivasyonsuzluk alt boyutlarinin her

biri sirastyla 3’er maddeden olusmaktadir:

I¢sel motivasyon: 1-3
Biitiinlesme: 4-6
Kimlige katma: 7-9

Ice yansitma: 10-12
Digsal diizenleme: 13-15
Motivasyonsuzluk: 16-18

NOT: Olgege ait yalnizca ilk 3 madde paylagilmustir.
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internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu (I0OB0O9-KF)

Aciklama:
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Asagida, gegen 1 yil igerisindeki (son 12 ay) oyun faaliyetlerinizle ilgili

sorular bulunmaktadir. Oyun faaliyetiyle bilgisayar/diziistii bilgisayar, oyun

konsolu veya diger elektronik cihazlar (6rnegin cep telefonu, tablet gibi) ile

hem internette hem de internete bagli olmadan oynanabilen her tiirlii oyunla
iliskili etkinlikler kastedilmektedir.

No

Maddeler

Asla

Nadiren

Bazen

Sik s1k

Cok sik

Zihniniz siirekli oyun oynamayla mesgul mii? Ornegin; sonraki
oyunu sabirsizlikla bekliyor musunuz veya sonraki oyunda ne
olacagini tahmin etmeye ¢alisiyor musunuz? Oyun oynamanin
giinliik hayatimizdaki en 6nemli etkinlik haline geldigini
diistiniiyor musunuz?

Oyun oynamay1 azaltmaya veya birakmaya ¢alistiginizda
kendinizi daha sinirli, endiseli ve iizgiin hissediyor musunuz?

Oyunadoymak veyaoyundan keyifalabilmek i¢in oyun
oynayarak gecirdiginizzamani arttirmaihtiyact hissediyor
musunuz?

Dogum Tarihiniz(gun/ay/yil): ..../ .../ ......

Olgegin Puanlanmasi

Cinsiyetiniz: Erkek ( ) Kadin ( )

Asla 1, Nadiren 2, Bazen 3, Sik sik 4 ve Cok sik 5 puan alir. Tiim maddeler ayni1 sekilde

puanlanir ve toplanir. Tersine madde yoktur. Olgek tek boyutludur. Olgekten

alinabilecek en diisiik puan 9, en yiiksek puan 45°tir. Puanlarm yiikselmesi Internet

Oyun Oynama Bozuklugu/Bagimlhilik riskinin yilikselmesi olarak yorumlanir. 45

tizerinden 36 puan yliksek bagimlilik riskine isaret etmektedir.

NOT: Olgege ait yalnizca ilk 3 madde paylasilmistir.
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Ek 7.
Olcek izinleri

Aragtirmada kullanilacak tiim 6lgekler icin telif hakki 6lgek sahiplerinden (sirasiyla;
Dog¢. Dr. Bahtiyar Eraslan Capan, Ars. Gor. Cinar Kaya, Prof. Dr. Tolga Aricak) e-

posta araciligi ile alinan onaylarin ekran goriintiileri asagida yer almaktadir.
Karanlik Uclii Ol¢cegi Kullanim Izni

Olgek Kullanim izni Hk. Gelen kutusu I 8 B

Giilgah Aksakalli <guisah aksakalli@gmail.com> 12 Eylil Paz 14:37 (1 ginnce) ¥y &
Alici: beraslan, sasatici, muhammetfatihyilmaz, arkayis ~

Merhabalar,

Ben Giilsah Aksakall.

Yakin Dogu Universitesi Klinik Psikoloji yiiksek lisans dgrencisiyim. Yiik:
slgeginizd alanmak istiyorum. Bu kapsamda atif kurallarma uyarak dlgeginizden yararlanmak istedigimi tarafiniza bildirir, s6z konusu slgegi kullanabilmem igin gerekli izni vermenizi ve slgegi

¢ lisansumt dijital oyunlar konusunda yapacagim. Tezimde Tiirkseye uyarladigmiz “Karanlik Uglii Olgegi” baglikls

paylagmanizi temenni ederim

Saygilarimla

Bahtiyar ERASLAN GAPAN @ 1230 (11 saatonce) ( ¥r ) &
Alici: ben ~

Giilsah, Karanlik Uclii Olcegini calismanizda kullanabilirsiniz. Ekte génderiyorum.

iyi calismalar dilerim

Oyun Motivasyonu Ol¢egi Kullanim izni

Olcek izni (GelenKutusu x .
CNR KAYA <cinarkya@gmail. com> @ 1309 (10saatonce) Yy &
Alici: ben

Merhaba Gulsah Hanim

Oyun Motivasyonu Olcegini mevcut calismanizda ve benzer ozelliklerdeki ticari amac tasimayan diger calismalarinizda atif vermek ve genel bilim etigi ilkelerine bagh kalmak, odlcegin amaca uygunlugu gibi kosullan gozetme:
sorumlulugunu almak kosuluyla tekrar bir izin talebine gerek olmaksizin kullanabilirsiniz. Ekte 6lcegin gecerlik-gtvenirlik calismasini ve kullanim formunu génderiyorum.

lyi Calismalar,

Saygilarimia

lyi Calismalar,
Saygilarimla

Cinar KAYA

(Ars. Gor/Res. Assist)

Bartin Universitesi

Egitim FakitesiF acuty of Education

Rehberik ve Psikolojik Danismaniik ABD/Psychologica Co
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Internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi Kisa Formu (I00OB0O9-KF) Kullanim

Izni

Olgek Kullanim izni Hk. eelen kutusu BB

Giilgah Aksakalli <qulsah.aksakalli@gmail.com> 12 Eylil Paz 14:28 (1 ginonce) Yy 4
Alict: tolgaaricak, mehmetdinc, mahmut.yay, mark.griffiths +

Merhabalar,

Ben Giilsah Aksakalls.

Yakin Dogu Universitesi Klinik Psikoloji yiiksek lisans dgrencisiyim. Yitksek lisansimt dijital oyunlar konusunda yapacagim. Tezimde Tiirkgeye uyarladiginiz “Internet Oyun Oynama Bozuklugu
Olgegi Kisa Formu (I00BO9-KF)” baglikls élgeginizden faydalanmak istiyorum. Bu kapsamda atif kurallarma uyarak 8lgeginizden yararlanmak istedigimi tarafiniza bildirir, s6z konusu slgegi

kullanabilmem igin gerekli izni vermenizi ve dlgegi paylasmanizi temenni ederim.

Saygilarimla

Griffiths, Mark 12 Eylill Paz 14:42 (1 giin 6nce) Yy
No permission is needed to use the scale. The scale is in the public domain Dr Mark Griffiths Distinguished Professor of Behavioural Addiction Check out my blog

Tolga ARICAK @ 12Eylil Paz17:02(1 ginonce) Y &
Alici: ben, mehmetdinc@gmail.com, mahmut.yay@hku.edu.tr v

Gilsah Hanim merhaba,

IOOBO9-KF ektedir. Galismanizda kullanabilirsiniz.

Tolga ARICAK



Ek 8.
Intihal Raporu
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ORIJiINALLIK RAPORU
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Ek 9.
Etik Kurul Raporu

O,

YAKIN DO&U UNIVERSITESI
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Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu’na yapms oldugunuz YDU/SB/2021/1109 proje numarali ve
“Dijital Oyun Bagimhhg ile Oyun Motivasyonlar Arasindaki iliskide Karanhk Ucliiniin
Arac1 Rolii” baslikli proje 6nerisi kurulumuzca degerlendirilmis olup, etik olarak uygun
bulunmustur. Bu yazi ile birlikte, bagvuru formunuzda belirttiginiz bilgilerin disina ¢ikmamak

suretiyle aragtirmaya baslayabilirsiniz.
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