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oz

Giintimiizde hizli gelisim gosteren bilisim teknolojileri giinliik hayatin tiim alanlarinda 6nemli degisikliklere neden olabilmektedir. Ozellikle de oyun
ve eglence araci olarak giinliik hayatin vazgecilmez bir pargasi halini almigtir. Her yasta kullanicisi olan dijital oyunlara &zellikle geng bireyler daha
yogun ilgi gostermekte ve dijital oyunlara ayirdiklar: stire giderek artmaktadir. Bu oyunlarin asirt kullanilmasiyla birgok olumsuzluk ortaya
¢tkmaktadir. Bu olumsuzluklardan biri de dijital oyun bagimhihigidir. Dijital oyun bagimliliginin konu edinildigi bu ¢alismada, covid-19 pandemi
stirecinin tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimhihgmdaki roliiniin ortaya konulmas: amaclanmaktadir. Daha bagimsiz yasam standartlarina
sahip oldugu distiniilen tiniversite 6grencilerinin akill telefon, tablet, bilgisayar gibi cesitli oyun oynama araglar: ve internete kolay erisim gibi
nedenlerle dijital oyun platformlarinda daha fazla zaman gegirdikleri diistiniilebilir. Bu baglamda bu ¢alisma, bir toplumun aydinlik gelecegi olarak
goriilen tniversite 6grencileri 6zelinde covid-19 pandemi stirecinin dijital oyun bagimliligindaki roliinii belirlemesi agisindan 6nemlidir. Nitel
arastirma yonteminin benimsendigi bu cahsmada, derinlemesine miilakat teknigi kullamlmustir. Aragtirma kapsaminda, Atatiirk Universitesi
fletisim Fakiiltesinde 6grenim goren 6grenci evreninden olasiliksiz 6rnekleme yontemlerinden amach érnekleme yoluyla belirlenen 10 6grenci ile
goriisme yapilmistir. Bu goriismelerde toplanan derinlikli veri analiz edilip, 6ne ¢ikan énemli bulgular yorumlanmugtir. Elde edilen bulgulara gore,
covid-19 pandemi siirecinde dijital oyun oynamada bagimhlik yapici seviyede stirelerinin arttig: tespit edilmistir.
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ABSTRACT
Today, rapidly developing information technologies can cause significant changes in all areas of daily life. It has become an indispensable part of
daily life, especially as a game and entertainment tool. Especially young individuals show more intense interest in digital games, which are users of
all ages, and the time they spend on digital games is increasing. Overuse of these games has many negative effects. One of these negativities is digital
game addiction. In this study, which focuses on digital game addiction, it is aimed to reveal the role of the covid-19 pandemic process in digital game
addiction of university students. It can be thought that university students, who are thought to have more independent living standards, spend
more time on digital gaming platforms due to various game playing tools such as smart phones, tablets, computers and easy access to the internet.
In this context, this study is important in terms of determining the role of the covid-19 pandemic process in digital game addiction, especially for
university students, who are seen as the bright future of a society. In this study, in which the qualitative research method was adopted, in-depth
interview technique was used. Within the scope of the research, interviews were conducted with 10 students who were selected from the population
of students studying at Atatiirk University, Faculty of Communication, through purposive sampling, one of the non-probabilistic sampling methods.
In-depth data collected in these interviews were analyzed and important findings were interpreted. According to the findings, it has been determined
that the duration of digital game playing has increased at an addictive level during the covid-19 pandemic process.
Keywords: Covid-19, Pandemic, Digital Game, Addiction, University Students
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Extended Abstract

Today, rapidly developing information technologies can cause significant changes in all areas of daily life.
Especially on new media platforms, where it is possible to access many contents and to intervene in the
content at the moment of watching-listening, viewers/users have become producers of the content
(produconsumers) and gained efficiency. Thus, information technologies have become an indispensable
part of daily life as a means of play and entertainment. With such technological tools, individuals'
perception of games has changed, and digital games have replaced traditional activities. Young individuals
especially show more intense interest in digital games, which have users of all ages, and the time they spend
on digital games is gradually increasing. Many negativities arise with the excessive use of these games.
One of these negativities is digital game addiction. Digital game addiction is a situation in which various
changes and deterioration occur, such as being mentally busy with the game, thinking about the game,
disrupting daily routine work, and experiencing negativities in academic, social, and family life. In addition,
during the covid-19 pandemic, digital gaming has become more preferred among young people and almost
addictive. During the covid-19 pandemic, governments have taken some measures to minimize the impact
of this pandemic. These measures include closing schools and universities, switching to home-based
distance education models, closing public places, and limiting face-to-face interactions due to social
distancing to reduce the impact of the covid-19 pandemic. Due to the measures taken to reduce or prevent
the impact of the pandemic, the use of technology and the internet has increased significantly among many
individuals (especially children and young people) who have to spend their time at home. It is also a fact
that digital games are where young people spend the most time through electronic media. Because young
people who are squeezed into homes in the modern world, especially during the pandemic, need to meet
somehow their social needs, such as social activity, games, and entertainment, that they cannot meet in
physical and social environments. It can be said that games in digital environments are one of the best
alternatives to fulfill this need.

With the covid-19 pandemic, it can be stated that the realization of education remotely, restrictions on going
out, increasing the time spent at home, distancing from social environments such as friends, and limiting
interaction caused young people to try to meet their current social needs in digital gaming environments
and this increased participation to these environments. In particular, digital games constitute one of the
young people's almost indispensable entertainment environments in this process.

Since internet use and digital games may become addiction risks after a while, it is thought that digital game
addiction should be addressed. This study, which deals with the issue of digital game addiction, aims to
reveal the role of the covid-19 pandemic process in the digital game addiction of university students. It can
be thought that university students, who are considered to have more independent living standards, spend
more time on digital gaming platforms due to various gaming tools such as smartphones, tablets, computers,
and easy access to the internet. In this context, this study is essential in determining the role of the Covid-
19 pandemic process in digital game addiction among university students, who are seen as the bright future
of society. In this study, in which a qualitative research method was adopted, an in-depth interview
technique was used. Within the scope of the research, interviews were conducted with ten students selected
from the student population studying at Atatiirk University Faculty of Communication through purposive
sampling, one of the non-probability sampling methods. Through a semi-structured questionnaire prepared
in advance, ten undergraduate students, 3 of whom were female and 7 of whom were male, were
interviewed. The interview questions were inspired by similar studies in the literature and were structured
after expert evaluation. The reason why university students were preferred as the sample of the study is that
they use digital environments more intensively and actively and that students who are away from social life
and friends and the school environment because of restrictions due to the pandemic process have the time
and opportunity to devote more time to these environments.

Within the scope of this study, before starting the interview, the participants were assured that their identity
information would remain confidential and that their names would not be shared openly in the research,
permission was obtained from the interviewees, and voice recordings were made. The interviews for the
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study were conducted face-to-face in a suitable environment. The voice recording was analyzed while
analyzing the data obtained, and the coding method (F=Female, M=Male) was used instead of the
interviewees' names when interpreting the study's findings.

As a result of these interviews, it is seen that the most preferred tool of the interviewees while playing
digital games during the covid-19 pandemic process is the computer. The interviewees generally attributed
this preference to the fact that playing digital games on the computer is more enjoyable, and there is no
battery problem. In addition, in light of the findings obtained, it was determined that the duration of playing
digital games during the pandemic increased the preference rate of war and strategy games. The fact that
the playing time of war and strategy games is more than other games has made them more preferred. In this
context, in line with the findings obtained, it can be said that the pandemic process played an important role
in the participants' digital game addiction.

Giris

Glinimiizde hizla gelisen bilisim teknolojileri giindelik hayatimizin her alaninda 6nemli
degisikliklere neden olurken, oyun ve eglence araci olarak da hayatin vazgecilmez bir parcasi
haline gelmistir. Bu tiir teknolojiler ile birlikte oyun algis1 degismis ve geleneksel oyun
etkinliklerinin yerini dijital oyunlar almistir (Irmak ve Erdogan, 2016: 11). Dolayisiyla oyun
kavrami yasanan donemin kosullarina gére sekillenmis ve her donemde kendine has farkliliklar
gostermistir. Oyun, ilkel donemde bireylerin kendilerini vahsi dogaya kars1 koruduklari ritiiellerin
bir pargasi iken, zaman igerisinde bir eglence araci haline gelmistir (Misirl, 2018: 1). Yine
zamanla, gelisen teknolojilere entegre edilmis ve 6zellikle sayisal tabanli iletisim teknolojileri ile
birlikte dijitallesmistir. Son yillarda ise geleneksel mecralara gore daha yogun bir etkilesime
neden olmasi1 dolayisiyla dijital ortamlarda gegirilen siirelerin artis gostermesiyle giindelik
hayatin 6nemli bir pargasi halline gelen dijital oyunlar, 6zellikle covid-19 pandemisinin etkisiyle
de daha fazla zaman gegcirilen eglence alanlari olarak karsimiza ¢ikmustir.

Aralik 2019'da Cin’in Hubei eyaletinin baskenti Wuhan'da yetiskinler, nedeni bilinmeyen ciddi
pnémoni ile yerel hastanelere basvurmaya baglamiglardir (Singhal, 2020: 282). Koronaviriis
(covid-19) olarak adlandirilan bu salgin, iilkemizde de ilk vakanin goriildigii 11 Mart 2020
tarihinde Diinya Saglk Orgiitii (DSO) tarafindan pandemi ilan edilmistir (covid19.saglik.gov.tr).
DSO’niin, covid-19'un kiiresel bir salgin oldugunu duyurmastyla birlikte diinya gapindaki
hiikkiimetler hastaligin yayilmasim azaltmak igin bir dizi énlem uygulamaya baslamistir. Bu
uygulamalar arasinda, okullarin ve iiniversitelerin kapatilmasi (Andrews vd., 2020: 585), ev
tabanli uzaktan egitim modellerine gegilmesi (Golberstein vd., 2020: 819), halka ac¢ik alanlarin
kapatilmasi, salginin etkisini azaltmaya yonelik sosyal mesafe nedeniyle yiiz yiize etkilesimlerin
siirlandirilmast (Andrews vd., 2020: 585) gibi 6nlemler yer almistir. Salginin etkisinin
azaltilmas1 veya Oniine gegilebilmesi i¢in alinan 6nlemler nedeniyle evde zamanini gegirmek
zorunda kalan bir¢ok bireyde (6zellikle cocuk ve genglerde) teknoloji ve internet kullanimi biiyiik
Olciide artmigtir. Genglerin elektronik medya araciligiyla gok¢a zaman gegirdikleri ve bunlarin
basinda da dijital oyunlarin geldigi bir ger¢ek olarak karsimiza ¢ikmustir. Ciinkii modern diinyanin
Ozellikle covid-19 pandemisi siirecinde evlere sikistirilmis ¢ocuk ve genglerin fiziksel ve sosyal
ortamlarda gideremedikleri eglence gibi sosyal ihtiyaglarini bir sekilde gidermeleri gerekmistir.
Bu ihtiyacin giderilmesi i¢in en iyi alternatiflerin basinda dijital ortamlardaki oyunlarin geldigi
sOylenebilir (S6ylemez, 2021: 1). Covid-19 pandemisiyle birlikte egitimin uzaktan ger¢eklesmesi,
sokaga c¢ikma kisitlamalarinin olmasi, evde gegirilen zamanin artmasi, arkadas ortamlar1 gibi
sosyal ortamlardan uzaklasma ve etkilesimin sinirlandirilmasi durumlari genglerin var olan sosyal
ihtiyaglarini dijital oyun ortamlarinda gidermeye g¢alismalarina neden oldugu ve bunun da bu
ortamlara katilimi arttirdigi iddia edilebilir.
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Yapilan literatiir taramasinda, covid-19 pandemisinde dijital oyun oynama bagimlilig: ilgili
benzer caligmalarin yapildigi ve ilgili literatiirdeki benzer ¢aligmalara bakildiginda covid-19
pandemisinde dijital oyun oynama siirelerinin arttig1 goriilmistiir. Covid-19 siirecinde tiniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyini ve pandeminin dijital oyun oynama durumuna
etkisini dlgen Aktas ve Dagtan (2021); covid-19 pandemisinde dijital oyun oynama diizeyini ele
alan Kiiciikvardar ve Tiirel (2022) ve “Universite Ogrencilerinin Koronaviriis Salgim Siirecindeki
Dijital Oyun Bagimliliklarinin Incelenmesi” adli ¢alismay1 yapan Oztekin vd. (2021)’ne gore
dijital oyun oynama siiresi 6nemli diizeyde artmustir.

Teknolojiyi yakindan izleyen bireylerin 6zellikle de genclerin giderek daha fazla ilgi gosterdigi
dijital oyunlarin asir1 ve bilingsiz kullanimindan kaynaklanan “dijital oyun bagimlilig1” kavrami
glinlimiizde tartigilan 6nemli konularindan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Irmak ve Erdogan,
2015: 11). Bu baglamda yapilan bu calismayla, covid-19 pandemi siirecinin {iniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimliligindaki roliiniin ortaya konulmasi amaglanmistir. Nitel
aragtirma yonteminin benimsendigi bu ¢alismada, derinlemesine miilakat teknigi kullanilarak,
Atatiirk Universitesi letisim Fakiiltesinde 6grenim goren Ogrenci evreninden olasiliksiz
ornekleme yontemlerinden amacli Ornekleme yoluyla belirlenen 10 6grenci ile goriisme
yapilmisgtir. Bu goriismelerde toplanan veriler analiz edilip, 6ne ¢ikan o6nemli bulgular
yorumlanmuistir.

1. Dijital Oyun Kavrami ve Tarihcesi

Cevrimigi ya da cevrimdisi bilgisayar veya diger elektronik cihazlarla oynanan oyunlar
tanimalayan (Martinez-Garza vd., 2016: 3) dijital oyunlar; bilgisayar, elektronik, video oyun gibi
gesitli platformlarda oynanabilmesini ifade etmektedir. En ¢ok karsilagilan dijital oyun kullanimi
bilgisayar oyunlaridir (Terlemez, 2019: 12). Cesitli yazilimlar araciligiyla programlanan ve gesitli
teknolojilerin kullanildig1 dijital oyunlar da kullanilan teknolojiye gore bilgisayar oyunlari, dijital
konsol oyunlart ve g¢evrimigi (online) oyunlar olarak siiflandirilabilmektedir (Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014: 421). Dijital oyun, bir okuma sisteminin gostergeler sistemiyle kodlanmasi,
seslerin eklenmesi, gergek hayatin yeniden iiretilerek, uyarlanarak aktarilmasi seklinde ifade
edilebilir (Yengin, 2010: 3).

Ozellikle bircok icerige ulasabilmenin, izleme-dinleme ediminin gergeklestirildigi anda igerige
miidahil olabilmenin miimkiin oldugu yeni medya platformlarinda izleyiciler/kullanicilar
iceriklerin {reticisi konumuna gelerek (iiretiiketici) etkinlik kazanmiglardir (Bayraktar, 2022:
340). Lieberman’a (2009: 226) gore dijital oyunlar, oyuncunun ilerlemesi hakkinda geri bildirim
saglarken bir hedefe ulagmak i¢cin meydan okumay1 igceren kural tabanli sistemlerdir. Dolayisiyla
dijital oyun ortamiyla bireyler aktif ve etkin olarak rol alabildikleri bir ortam1 paylastiklari
sOylenebilir.

Dijital oyunlar tarihsel olarak 1990'lh yillarda popiiler ve erisilebilir olmaya baglamistir.
Giniimiizde kiiltiir, yas ve cinsiyet gozetmeksizin en yaygin rekreasyon etkinliklerinden biri
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bununla birlikte problemli kullanim (giinliik hayatin biiyiik boliimiinii
oyun oynamaya ayirmak ve dolayisiyla bagimlilik halini almak) tehlikeleri de ortaya ¢ikmaya
baslamistir. Dijital oyunlar, kisisel bilgisayarlar (PC'ler), video oyun konsollari, el tipi oyun
konsollar1 veya akilli telefonlar gibi birgok farkli platformlarda ve internet erisimi yoluyla da
oynanabilmektedir. Dijital oyunlar, oyuncu davranisini 6énemli dl¢iide etkileyebilecek bir ayrim
olan ¢evrimigi ve ¢evrimdisi olmak iizere iki ana grupta ele alinmaktadir. Cevrimdis1 oyunlar
genellikle (ama her zaman degil) tek basina oynanir, iyi tanimlanmis baglangig ve bitis noktalarina
sahip oyunlardir. Cevrimigi oyunlar ise genellikle birbirleriyle gergek zamanli olarak iletigim
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kurulabilen, birden fazla oyuncu ile karsilikli etkilesim saglanabilen ve igbirligine veya rekabete
dayal1 es zamanli oynanabilen oyunlardir (Kiraly vd., 2014: 61). Ozellikle giiniimiizde internetin
yayginlagmasiyla ve ¢evrimi¢i oyunlarda baglangi¢c ve bitis noktalari belli olmadig ve siirekli
olarak yeni gorev ve iceriklerle gelistirilebildigi icin kullanicilar tarafindan ¢evrimigi oyunlar
daha fazla tercih edilmektedir. Ayrica her ne kadar etkilesimin ve iletisimin oldugu bir ortam olsa
da dijital oyunlarn bireylerin fiziksel bir ortamda yiiz yilize gergeklestirdikleri iletisim ve
etkilesimin yerini tutmasinin zor oldugu sdylenebilir.

Dijital oyun tarihsel gelisimine bakildiginda 1947 yilinda 2. Diinya Savasindan hareketle Cathode
Ray Tube Amusement Device (Katod Isin Tiiplii Eglence Cihazi) oyunu ile karsilagilmaktadir.
Cathode Ray Tube Amusement Device her ne kadar dijital bir oyun olmasa da dijital oyun tarihi
acisindan 6nemli ve etkilesimli ilk elektronik oyundur. 1950’11 yillarda ilk bilgisayar oyunlari
ornekleri goriilmeye baslanmstir. Ilk bilgisayar oyunu William A. Higinbotham tarafindan 1958
yilinda tasarlanan Tennis for Two (Iki Kisilik Tenis) kabul edilir. Bilgisayar oyunlar1 i¢in énemli
olan bir bagka tarih 1960‘larn ikinci yarisidir. Bu donemde gelistirilen “Brown Box”n 1968’de
iretilmeye baslanmasiyla oyun sistemleri tiniversitelerle sinirli olmaktan ¢ikmis kitlesellesmeye
baglamigtir. 1972 yilinda ise Atari, Pong’u pazara stirmiistiir. Pong oyunu kisa bir siirede ¢ok
biiylik bir kitleye ulasmigtir (Kizilkaya, 2010: 62-66). 1980’de Namco tarafindan Pac-Man
oyununu piyasaya siiriildii. 1970 ve 1980’li yillarda macera oyunlari o donemin genglerini
etkilemeyi basarmigtir (Fox ve Verhovsek, 2002: 2). 1989 yilinda Nintendo el oyun konsolu
Gameboy’u ¢ikarmigtir. Sonra da popiiler hale gelecek Mario Bros donanimin igerisinde yer
almistir. 1992 yilinda ilk ii¢ boyutlu 6zellige sahip olan Wolfenstein oyunu piyasaya siiriilmiistiir.
Bilgisayar ortaminda c¢alisan bu oyun, oyun tarihi agisindan yeni bir baglangi¢ olusturur. Bu
oyunla perspektif ve birinci kisi gdzlinden bakis, oyun diinyasindaki kisilerin hayatina girmistir.
Bundan bir sene sonra yani 1993°te Doom isimli oyun; 1994 yilinda Sony, Playstation isimli oyun
konsolunu piyasaya siirmiistiir. 1998 yilinda Valve sirketi, Half Life oyuncunun istege bagh
izleyebilecegi 6geler koymustur (Uysal, 2005: 15-17). 2000 yilinda Sony Playstation 2 piyasaya
striilmistiir. PS2, 2011 itibariyle tiim zamanlarin en ¢ok satan ve ilgi géren video oyun konsolu
olmustur. 2000°1i yillara gelindiginde artik dijital oyunlar politika, ticaret, egitim, kiiltiir gibi
alanlarda 6nemli bir olgu haline gelmistir (Sezen ve Sezen, 2011: 277, 249). 2000 yillarinda yeni
iletisim teknolojilerinin gelismesi (akilli telefon, tablet gibi) ile birlikte dijital oyunlara erigim
daha kolaylagmistir. Dijital oyunlara erisimin tasinabilir iletisim teknolojileri ile daha erisilebilir
hale getirmistir. Bu da dijital oyun oynama oranlarinin artmasinda énemli bir faktér olmustur.
2. Dijital Oyun Bagimhihgi

Bilisim teknolojilerinin gelismesi ve internetin hayatimizda énemli yer edinmesiyle birlikte bu
oyunlarm olumlu ve olumsuz yonlerinin neler olabilecegi arastirmalarda 6énemli konulardan biri
olarak ortaya ¢ikmistir. Dijital oyunlar olumlu yonleriyle birlikte olumsuz ydénleri de iginde
barindirmaktadir. Dijital oyunlarin en 6nemli olumsuz 6zelliklerinden biri “bagimliliktir. Yani
bireyin sosyal, ¢alisma, akademik hayatin1 ve bu ortamlarda ki iliski, iletisim ve etkilesimlerini
aksatacak kadar bu oyunlara zaman ayirmasi olarak ifade edilebilir. Bagimlilik kavrami anlami
itibariyle de olumsuz olarak nitelendirilmektedir (Aydogdu, 2018: 3). TDK Sézliigiinde (2021)
bagiml kavrami; “Baska bir seyin istemine, giiciine veya yardimina bagh olan, 6zgiirligi,
ozerkligi olmayan, tabi” ve bagimli olan kimseye ise “bir kimseye veya bir seye maddi veya
manevi yonden asir1 bagl olan” olarak tanimlanmustir.

Yeni teknolojiler, giinliik yasamin gesitli yonlerini degistiriyor ve bunlarin uygulanma ve entegre
edilme hizlari, teknolojiyle ilgili etkileri 6zel bir bilimsel ilgi alan1 haline getiriyor. Cok sayida
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arastirma, yeni teknolojilerin ¢ok dnemli terapdtik, rehabilitasyon, egitim ve eglence etkileri
olabilecegini gostermistir. Ancak diger arastirmalar, teknolojik cihazlarin asiri kullaniminin
ozellikle ergen ve gencler gibi bazi yas gruplan i¢in riskli olabilecegini gostermistir. Geng
bireyler giderek artis gosteren cep telefonlarini, sosyal medyayi, oyunlari ve interneti
kullanmaktadir. Ozellikle de yeterli diizenleme becerileri olmadan yeni cihazlarin mevcudiyeti ve
tasmabilirligi, muhtemel bir tiir teknolojik bagimlilik gelistirmenin sonucu olarak, asir1 kullanimi
daha olasi hale getirmektedir (Gugliandolo vd., 2020: 1389-1390). Dijital oyun oynayan
bireylerin genel profili incelendiginde, dijital oyun oynama yasinin 3 yasindan bagslayarak
cocukluk, ergenlik, gen¢ yetiskinlik ve yashlik donemlerini kapsayacak sekilde cok genis
yelpazede olustugu ve bu oyunlari en yogun sekilde oynayan kesimin ¢ocukluk ve genclik
donemindeki bireyler oldugu goriilmektedir. Ozellikle de daha bagimsiz yasam standartlarina
sahip oldugu diistiniilen tiniversite 6grencilerinin akilli telefon, tablet, bilgisayar gibi ¢esitli oyun
oynama araglar1 ve internete kolay erigim gibi faktorlerle dijital oyun platformlarinda daha fazla
zaman gegirmelerine neden olmaktadir (Hazar ve Hazar, 2019: 309). Alanda yapilan ¢aligmalar
ozellikle 10 ile 19 yaslar1 arasinda olan erkek ergenlerin asir1 oyun oynama ve problemli kullanim
yatkinliginin bu yas grubundaki kizlara ve diger yas gruplarina gére daha yiiksek oldugunu ortaya
koymustur (Chou ve Tsai 2007, Cakir vd., 2011, Gentile 2009, Greenberg vd., 2010).

Dijital oyun bagimlilig1 ifade etmek i¢in; video oyun bagimliligi, ¢evrimici oyun bagimliligi,
internet oyun bagimliligi, siber oyun bagimliligi, asir1 dijital oyun oynama, bilgisayar oyunlarini
problemli kullanma, problemli internet kullanim1 ve zorlayici internet kullanimi gibi kavramlar
kullanilmaktadir (Aksel, 2018: 11). Bu kavramlar ¢ercevesinde teknolojik bagimliliklar, “insan-
makine etkilesimini i¢eren kimyasal olmayan (davranigsal) bagimliliklar” olarak tanimlanabilir
(Griffiths, 1995: 15).

Video oyunu bagimliligi terimi 1980'lerin baginda ortaya ¢ikmistir. Video oyunu oynama ile ilgili
uyumsuz ve kalic1 davranis olarak tanimlanan oyun bagimlilig: bir tiir teknoloji bagimlilig: tiiri
olarak kabul gormektedir. Bu teknolojinin psiko-aktif ilaglara benzer bagimlilik olusturan
etkisinden bahsedilmektedir (King vd., 2013: 819). Davranis bagimlilig1 olarak goriilen dijital
oyun bagimliligi; teknolojiyi uzun siire karsi konulamadan kullanim bi¢imi (Terlemez, 2019: 13);
giinliik yagsami etkileyebilecek bilgisayar ve video oyunlarinin asir1 veya zorlayici kullanimi
(Weinstein, 2010: 268) olarak tanimlamak miimkiindiir. Lemmens ve arkadaslar1 (2009: 78) ise
dijital oyun bagimliligini; sosyal ve/veya duygusal problemlere sebep oldugu halde, kiginin video
ve bilgisayar oyunlarini asir1 ve kompulsif seviyede kullanilmasi olarak tanimlamaktadirlar.
Dijital oyunlarm baz1 6zellikleri ve oyuncuya yasattig1 bazi duygular oyuncuda bagimliliga yol
acan unsurlar olarak ifade edilmektedir. Yee (2006: 773) oyunculari motive eden ve bagimliliga
yol agan bu unsurlari; (a) “basarn1”, (b) “sosyal” ve (c)“oyuna dalma” basliklar1 altinda ele
almaktadir. Bunlar:

(a) Basar1 Unsuru:
e [lerleme: Gii¢ kazanma, hizla ilerleme ve oyun ici zenginlik veya statii sembollerini
biriktirme arzusu
e Mekanik: Oyun karakterinin performansini iyilestirmek amaciyla oyunun temel
kurallarini ve sistemi ¢6zme gerekliligi
o Rekabet: Bagkalarina meydan okuma ve rekabet etme arzusu
(b) Sosyal Unsur:
o Sosyallesme: Diger oyunculara yardim etmeye ve onlarla sohbet etmeye ilgi duymak
e [liski: Baskalartyla uzun vadeli anlamli iligkiler kurma arzusu ve olanagi
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e Takim Caligmasi: Bir grup ¢aligmasinin par¢asi olmaktan memnuniyet duymak
(c) Oyuna Dalma Unsuru:
e Kesif: Diger oyuncularin ¢ogunun bilmedigi seyleri bulmak ve bilmek
e Rol yapma: Arka plan hikayesi olan bir kisilik yaratmak ve dogaglama bir hikaye
olusturmak icin diger oyuncularla etkilesime gegmek ve gergek hayatta sahip olmak
istedigi rolii yapabilme olanag1
o Kigisellestirme: Karakterlerinin gdriiniimiinii 6zellestirmeye ilgi duymak
e Kacis: Gergek hayattaki sorunlar hakkinda diisiinmekten kagimmak i¢in ¢evrimigi
ortami kullanmak
3. Arastirmanin Metodolojisi
3.1. Arastirmanin Konusu

Dijital oyun bagimliligi, bireyin oynadig1 oyunu birakamamasi, devamli olarak oyunu diisiinmesi
ve devamli oyunla ilgilenmesi seklinde tanimlanabilir (Horzum, 211: 58). 1970'lerden beri
bilgisayar oyunu oynamanin tercih edilen bir bos zaman etkinligi olarak goriilmesinden bu yana,
stirekli olarak dile getirilen ana endigelerden biri, ¢cogu oyunun bir tiir saldirganlik i¢cermesidir.
Hatta baz1 ebeveynler cocuklarinin bu tiir oyunlar1 oynadiktan sonra daha saldirgan davraniglar
sergilediklerini diistinmektedir. Nintendo oyunlarinin icerigine bakan Provenzo (1991), siddetin
gercekten de en popiiler 47 oyunundan 40'inin ana temasinda oldugunu ortaya koydugu arastirma
ile bunu desteklemektedir (Harris, 2001: 1-2). Birey davranislarinda 6nemli bir yere sahip oldugu
diistiniilen dijital oyun alani, bilimsel ¢alismalar i¢in de oldukca dnemli bir yer kazanmistir.
Ozellikle de covid 19 pandemisiyle birlikte sosyal hayatin kisitlanmasiyla bireylerin evde
gecirdikleri siirenin artmasi ve bireylerin bu siireyi dijital ortamlarda gegirmesiyle daha da 6n
plana ¢ikmustir.

Covid-19 salgin1 2019 yilinin Aralik ayinda Cin'de (Wuhan) ortaya ¢ikmistir. Cin'de ortaya ¢ikan
bu salgin kisa siirede tiim diinyada etkisini gdstermeye baslamis ve DSO tarafindan uluslararasi
O6neme sahip bir halk sagligi acil durumu olarak ilan edilmistir. Salginin yayilimini ve etkilerini
azaltmak amaciyla ¢esitli lilkelerde yetkililer tarafindan hizli ve koruyucu 6nlemeler alinmasina
neden olmustur. Bu onlemler gercevesinde seyahatler yasaklanmis, okullar kapatilmis, ulusal
bayramlarin kutlanmasi yasaklanmig ve dis ortam aktiviteleri kisitlanmistir (Pavon vd., 2020:
386; Chen vd., 2020: 103). Tiirkiye’de ise ilk vaka 2020 yilinin Mart ayinda goriilmiistiir.
Tiirkiye’de salginla miicadele kapsaminda egitime ara verilmis, pek cok eglence mekani ve
isletme kapatilmig, is ve egitim hayatindaki faaliyetler uzaktan erisimle saglanmistir (Misirli ve
Ergiin, 2020: 82). Covid-19 pandemisinin 6niine gegilebilmesi igin hayata gegirilen kisitlamalar
nedeniyle evde kalan birgok bireyde internet ve teknoloji kullanimini1 (Kirik ve Ozkogak, 2020:
135), televizyon izleme, telefon kullanma, sosyal medya ortamlarinda bulunma, dijital oyun
oynama gibi aktivitelere ayirdig1 zaman biiyiik élgiide artmistir. Ozellikle de gocuk ve genglerin
ilgi alanini olusturan dijital oyun oynama siirelerinin daha da arttig1 ifade edilebilir.

3.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Dijital oyun bagimliliginin konu edinildigi bu arasgtirmada, covid-19 pandemi siirecinin iiniversite
Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligindaki roliiniin ortaya konulmasi amaglanmaktadir.
Toplumsal yasam standartlarinda daha bagimsiz bir yasama sahip oldugu diisiiniilen {iniversite
Ogrencilerinin gelisen teknolojilere bagli olarak dijital ortamlara ulasilabilirligi agisindan yani
akilli telefon, tablet, bilgisayar, konsol gibi ¢esitli oyun oynama araglari ve internete kolay erisim
gibi nedenlerle dijital oyun platformlarinda daha fazla zaman gecirdikleri diisliniilebilir. Bu
baglamda bu aragtirma, toplumun aydinlik gelecegi olarak kabul géren ve literatiirde ifade edildigi
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bicimiyle Z kusagini olusturan {iniversite 6grencileri 6zelinde covid-19 pandemi siirecinin dijital
oyun bagimliligindaki roliiniin belirlemesi agisindan 6nemlidir.

3.3. Arastirmanin Kapsami ve Simirhihigi

Dijital oyun bagimhiliginin konu edinildigi bu arastirma, Atatiirk Universitesi letisim
Fakiiltesi’nde lisans egitimlerine devam eden dgrencileri kapsamakta ve haliyle zaman ve maliyet
kisitligi nedeniyle dnemli sinirliliklart barindirmaktadir. Bu siurliliklar sunlardir:

Aragtirma, Atatiirk Universitesi [letisim Fakiiltesi’nde egitimine devam eden lisans 6grenciler ile
sturhdir.

Arastirma, s6z konusu {iniversitede egitime devam eden 3’ii Kadin, 7’si Erkek olmak {izere 10
kisi ile sinirlidir.

Aragtirma, veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmig derinlemesine miilakat ile sinirlidir.
3.4. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirmada Atatiirk Universitesi Iletisim Fakiiltesi’nde lisans egitimlerini devam ettiren
Ogrenci evreninden olasiliksiz yonteme dayanan amagli 6rneklem olusturulmus ve drneklemdeki
ogrencilerle derinlemesine miilakat gerceklestirilmistir. Amacgh 6rnekleme, arastirmacinin belli
bir 6rnek sayisina ulagincaya kadar en yakini, sevdigi, begendigi, hoslandigi, ¢cevresinden kisileri
ornekleme almasidir. Amagh 6rnekleme, “uygun 6rneklem” yontemine benzemesinin yaninda
arasindaki 6nemli fark, 6rnekleme secilen kisilerin veya objelerin, arastirmacinin amaglarina en
uygun yaniti verebilecek kisi veya objeler arasindan segilmesidir (Aziz, 2015: 55). Bu kapsamda,
onceden hazirlanan yari yapilandirilmis soru formu {izerinden 3’ii kadin, 7’si erkek olmak {izere
O0grenimine devam eden 10 lisans 6grenci ile goriisiilmiistiir. Hem erkeklerin daha ¢ok oyun
bagimlist olacagi varsayildigindan hem de aragtirmanin zorluklarindan biri olarak kadin
Ogrencilerin oyun bagimliligi konusunda goriiglerini belirtme noktasinda c¢ekingen
davranmalarindan dolay1 kadin katilimecinin sayisi erkeklere oranla daha az olmustur. Gorlisme
sorulari literatiirdeki benzer ¢aligmalardan esinlenilerek olusturulmus ve uzman degerlendirmesi
sonucunda yapilandirilmistir. Arastirmanin 6rneklemi olarak iiniversite 6grencilerinin tercih
edilmesinin sebebi, dijital ortamlar1 daha yogun ve aktif bir sekilde kullanmalar1 ve covid-19
pandemi siireciyle birlikte kisitlamalar nedeniyle sosyal hayattan, arkadas ve okul ortamindan
uzak kalan 6grencilerin bu ortamlara daha fazla siire ayirabilecekleri zaman araligina ve imkanina
sahip olmalaridir.

Nitel arasgtirmalarda gecerlik ve giivenirlik nicel galigmalardan farkli olarak ele alinmaktadir.
Nitel aragtirmanin gegerliligini yani “inandiricih@mi” artirmak i¢in bazi stratejiler
kullanilmaktadir. Lincoln ve Guba, bu ¢ercevede ‘i¢ gegerlik’ yerine ‘inandiricilik’, ‘dig gegerlik’
yerine ‘aktarilabilirlik’, ‘i¢ giivenirlik’ yerine ‘tutarlik’ ve ‘dis gilivenirlik’ yerine ‘teyit
edilebilirlik’ kavramlarini tercih etmektedirler. inandiriciligin saglanmasi igin arastirma siirecinin
ve sonucunun agik, tutarli ve bagka arastirmacilar tarafindan teyit edilebilir; aktarilabilirligin
saglanmasi i¢in ise arastirmacinin okuyucuyu arastirmanin tiim asamalar1 hakkinda ayrintili bir
sekilde bilgilendirmesi gerekmektedir. Bununla birlikte aragtirma giivenirliginin saglanmasi i¢in
ise aragtirmacinin arastirma siirecinde izledigi asamalar1 detayli ve agik bir sekilde rapor etmesi,
elde edilen sonuglarin toplanan verilere bagl olarak arastirmacinin 6n yargilarla sonuglari
etkilemeyecek nesnel bir yaklagima sahip oldugunun ortaya konmasina ihtiyag¢ vardir (Yildirim
ve Simgek, 2011: 264-274).

Covid-19 pandemi siirecinde dijital oyun bagimliligini konu edinen bu arastirmada, veri toplama
siireci ve bu verilerin analizinde tutarli ve yansiz davranarak ve arastirma Ornekleminin
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belirlenmesi, verilerin toplanmasi ve analizine kadar biitin agamalar hakkinda detayl bilgi
verilmeye calisilmistir. Bununla birlikte, aragtirmanin daha nitelikli bir gegerlilige ve giivenirlige
sahip olmas1 amactyla birbiriyle iliskili sorular, detayli alintilar, baglantilara yogunlasma,
arastirma sinirlarin1 ortaya koyma, uzman goriisiinden yararlanma, ayrintili betimleme gibi
stratejiler kullanilmustir.

Calisma kapsaminda goriismeye baslanmadan 6nce katilimeilara kimlik bilgilerinin gizli kalacagi
ve arastirmada isimlerinin agik bir sekilde paylasilmayacagi taahhiidii verilmis ve goriismeye
katilanlardan izin alinip ses kaydi yapilmistir. Calisma i¢in yapilan goériismeler bire bir sekilde
uygun bir ortamda yiiz yiize gerceklestirilmistir. Toplanan veriler analiz edilirken goriisme ses
kayitlar1 ¢oziimlenmis ve elde edilen bulgular yorumlanirken bilimsel etik geregi goriisiilen
kisilerin isimlerine ag¢ik bir bigimde yer verilmeyerek, cinsiyetlerine gore kodlanmasi (K=Kadin,
E=Erkek) tercih edilmistir.

3.5. Arastirmanin Bulgulari ve Yorumlanmasi
3.5.1. Katihmecilarin Demografik Degiskenlerinin Nicel Analizi

Arastirma kapsaminda goriisiilen katilimcilarm 3’1 kadin, 7’si erkektir. Yas diizeyleri, 20 ile 30
arasinda degiskenlik gostermektedir. 9’unun evinde sabit internet varken; 1’inin evinde sabit
internet yoktur. 9’u bilgisayara sahipken, 1’1 bilgisayara sahip degildir. Katilimcilarin ebeveynleri
dikkate alindiginda annelerin; 3’ ilkokul, 2'si ortaokul, 2'si lise ve 1'i iiniversite mezunu, 2’si
okur-yazar degil, babalarin ise; 2'si ortaokul, 4'ii lise ve 2'si liniversite mezunu, 2’si okur-yazar
degildir. Anne-babalarm dijital oyun oynama alisgkanligina bakildiginda egitim seviyesi iiniversite
olanlarin oynadiklar1 dikkat cekmektedir.

Cinsiyet Durumu

B 1. Kadin
2. Erkek
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Yas Dagilimi

m1.20Yas
W 2.22Yas
3.23 Yas

4.24 Yas

W 5. 25 Yas

m6.30VYas

3.5.2. Katihmecilarin Dijital Oyun Bagimlhiligi Konusundaki Goriislerinin
Nitel Analizi

Calismada katilimcilar i¢in “bagimlilik” kavraminin ne ifade ettiginin tespit edilmesi amaciyla
“Size gore bagimlilik nedir? Bagimlilig1 nasil tanimlarsiniz.” sorusu sorulmustur. Katilimeilar
cogunlukla bagimlilig1; “birakilmak istenen ancak birakilamayan bir aliskanlik ve herhangi bir
istege kars1t koyamama ve ihtiyag yerini almak™ olarak ifade etmislerdir.

K-1: Bagimhilik, insanin zevkine gore sekillenen dogru veya yanlis bir seye korii koriine baglt
olmak.

K2: Bagimlilik zihni siirekli mesgul eden her sey olarak tamimlayabilirim.

K-3: Bagimlilik bence aliskanliktir. Bir yerden sonra onu bwrakmak zor geliyor. Aliskanlik
yaptigimiz seyi diizene oturttugumuz igin onu yapmayt biraktigimizda tiim diizenimiz alt iist
oluyor. Bir nevi hayatimizda bir ihtiyag halini alryor.

E-1: Alistigim bir seyden kopamamak... aslhinda ondan vazgegecegini sanirsin ama
vazgegemezsin. En basitinden bir oyun, sigara, alkol her seyi géze alirsin onun igin.

E-2: Insanin artik birakmak isteyip birakamadig, ihtiyag duydugu... olumsuz bir sey.
E-3: Bos zamanini degerlendirmede, ¢ikis yolu olarak gériiyorum.

E-4: Insanin somut veya soyut herhangi bir seye iradesini kontrol edemeden baglanmasidir. Bir
mecburiyetmis gibi bir aliskanlik.... hayatin vazgegilmez bir unsuruymus gibi o metaya
baglanmasidir. Ashinda bir temel ihtiya¢ degildir ama onun yerini alacak kadar insanda
aliskanlik yaratmasidir. Ayrica bagimllik denilince ilk aklimiza madde bagimlilig1 gelir ancak
teknolojik bagimlilikta ¢agimizda ortaya ¢ikmugtir.

E-5: Oyun oynama ihtiyacina, istegine karsi koyamiyorsam ben bir bagimliyimdir. Ya da kafam
dagitmak, giiniin stresini atmak igin oynuyorsam bagimli degilimdir de oyun oynamay
seviyorumdur.

E-6: Bagimlilik bir siire boyunca hosuna gidip tizerine diistiigiin bir konu hakkinda vazgecilmez
olmasu... temel ihtiyaclardan dne ¢ikmast olarak tamimlayabilirim.
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E-7: Bagimlilik rutin yaptigimiz bir isi eger aksatacak ve sadece o ige yonelecek olursak ve eger
bu is hayatimizin biiyiik bir boliimiinii kaplarsa buna bagimlilik diyebilirim. Mesela okul dersleri
aksatip oyun oynamaya yonelirsem bu bagimlilik olur.

Katilimcilara herhangi bir bagimlilik yapici aligkanligimin olup olmadigimi ortaya koymak
amaciyla “Bagimlilik yapici herhangi bir aligkanhigimiz var nm? Varsa bunlar nelerdir,
aciklayabilir misiniz?” diye sorusu yoneltilmistir. Katilimcilardan K-1 ve E-7 herhangi bir
bagimlilik yapici aliskanligi olmadigini ifade ederken; K-2, E-1, E-3 ve E-4 sadece oyun oynama
aliskanliklarinin; K-3 sigara, sosyal medya ve oyun oynama; E-2 sigara, alkol ve oyun oynama;
E-5 sigara; E-6 oyun oynama ve sosyal medya kullanama da bagimlilik yapici aligkanliginin
oldugunu ifade etmistir. Elde edilen bu bulgu sonucunda katilimcilarin genel itibariyle bagimlilik
yapici bir aligkanliga sahip oldugu goriilmiistiir.

K-1: Herhangi bir bagimliik yapici aliskanligim yok.

K-2: Oyun oynamayt bagimlilik yapict bir aliskanlik olarak ifade edebilirim.

K-3: Sigara, sosyal medya ve oyun bagimlilik yapict aliskanligim oldugunu séyleyebilirim.

E-1: Dijital oyuna bagimliligim oldugunu soyleyebilirim.

E-2: Sigara, alkol, oyun oynama olarak ifade edebilirim.

E-3: Oyun oynama bagimliligim var.

E-4: Bilgisayar oyunlarint oynarim ve bu konuda kendimi bagiml olarak ifade edebilirim.

E-5: Sigara var.

E-6: Oyun, sosyal medyayr sdyleyebilirim.

E-7: Herhangi bir bagimliligim yoktur.

Dijital oyun oynadigini ifade eden katilimeilarin covid-19 pandemisi 6ncesi dijital oyun oynarken
yogun olarak tercih ettikleri araci belirleyebilmek ve covid-19 pandemi siirecinde dijital oyun
oynarken kullandiklar1 araci degistirip degistirmedigini, degistirdiyse nedenini tespit edebilmek
amaciyla “Pandemi Oncesinde dijital oyun/lar1 oynamak i¢in en yogun kullandiginiz arag
hangisiydi? Pandemi siirecinde arag¢ tercihiniz degisti mi? Degistiyse sebebini agiklayabilir
misiniz?” sorusu sorulmustur. Arastirmada elde edilen veriler sonucunda genel itibariyle
katilimcilarin covid-19 pandemi 6ncesinde telefon kullananlarin covid-19 pandemi siireciyle
erisim kolaylig1 nedeniyle bilgisayar ve konsol kullandiklar ortaya ¢ikmistir.

K-1: Pandemi oncesinde dijital oyunlari oynamak icin telefonu kullaniyordum. Pandemi
siirecinde ise bilgisayar kullanmaya basladim. Pandemide bilgisayara erisimim evde
oldugumdan miimkiindii, bilgisayardan oynamak daha zevkli oldugundan bilgisayari daha ¢ok
tercih ediyorum.

K-2: Pandemi éncesinde daha ¢ok telefon kullantyordum, tabi bilgisayar da kullanyyordum ama
daha az. Pandemi siirecinde daha c¢ok bilgisayar kullanmaya bagladim. Ciinkii erisimi daha
kolaydi, istedigim zaman oyuna girip oynayabiliyorum.

K-3: Pandemi dncesinde telefonda oyun oynuyordum. Pandemi siirecinde ise oyun oynamada
bilgisayar kullanmaya basladim. Bu degisimin sebebini bilgisayarda oyun oynadigim
arkadaslarla daha rahat iletisim kurmama olanak sagladigi ve daha iyi sekilde oyun oynamami
sagladig icin tercih ediyordum. Tabi evde kaldigimiz ve bilgisayara erisim kolaylastigt icin de
tercihim degisti diyebilirim.
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E-1: Once bilgisayar, sonra tablet sonra ise telefonu kullaniyordum. Hangisi bozulursa digerine
gecis yaparim. Tercihim degismedi oynadigim oyunlart en iyi bilgisayarda yonetebiliyorum. Ama
disarda oldugum zaman da telefonla mobil oyun olarak oynuyorum.

E-2: Pandemi oncesinde oyun konsulum vardr en ¢ok onu kullantyordum, tabi bilgisayar ve
telefon da kullaniyordum. Pandemiyle birlikte konsulu sattim ve daha ¢ok bilgisayar kullanmaya
basladim.

E-3: Pandemi éncesinde bilgisayar kullaniyordum. Pandemi siirecinde konsol kullanmaya
basladim. Pandemi siirecinde evde gegirilen siire arttigindan ve bu siireyi oyun oynamayla
gecirdigim igin konsol aldim. Ciinkii bilgisayara gére oyun oynama da daha kaliteli, o yiizden
konsol aldim.

E-4: Pandemi oncesinde bilgisayar ve konsol kullanirdim. Pandemi siirecinde de ayni sekilde
bilgisayar ve konsol kullanmaya devam ettim.

E-5: Pandemi oncesi bilgisayar ve telefon kullanarak oyun oynuyordum. Pandemi siirecinde ise
daha agirlikly olarak bilgisayar kullandim. Bilgisayar: bu siirecte yogun olarak kullanmamin en
onemli sebebi pandemide siirekli evdeydik bu yiizden de erigimi kolayd: ve pil omrii agisindan
daha avantajliydt.

E-6: Pandemi oncesi telefon, tablet kullaniyordum. Pandemi siirecinde de aynmi araglart
kullanmaya devam ettim ama tablet biraz daha on plana ¢ikti. Ciinkii pandemi de kisitlamalar
nedeniyle evdeydim ve tablete erisimim daha kolaydi, bu yiizden daha ¢ok kullaniyordum.

E-7: Pandemi éncesinde bilgisayar, telefon ve tablet kullaniyordum. Bu araglart kullanma
yogunlugum erisim kolayligina ve oynadigim oyuna bagl olarak degisim gosterebiliyordu. Ancak
genellikle telefonu daha yogun kullantyordum ama erisebilecek durumdaysam yani evdeysem
bilgisayar daha yogun tercihimdi. Pandemi siirecinde kisitlamalar nedeniyle evde oldugumuz ve
disari ¢gtkamadigimiz i¢in en yogun kullandigim arag bilgisayardi. Ciinkii daha kullanigh ve zevkli
olabiliyor bilgisayarda oyun oynamak.

Dijital oyun oynayan bireylerin covid-19 pandemi oncesinde ve covid-19 pandemi siirecinde
oyun oynarken hangi dijital oyunlari tercih ettiklerini ve nedenini anlamak amaciyla katilimcilara
“Pandemi oncesi en ¢ok hangi dijital oyun/lari, neden ve nigin tercih ediyordunuz? Pandemi
siirecinde dijital oyun/lar tercihiniz degisti mi? Degistiyse nedenleri nelerdir?” sorusu
sorulmustur. Elde edilen veriler sonucunda katilimcilardan K-1, K-2, E-1 ve E-4’{in pandemi
oncesindeki oyun tercihlerinin kategorik olarak degismedigi, K-3, E-2, E3, E-5, E-6 ve E-7’nin
ise oyun tercihlerinin kategorik olarak degistigi ortaya c¢ikmistir. Bu pandemi siirecindeki
degisimin sebeplerine bakildiginda ise E-2, E-3 ve E-7’nin pandemi siireciyle evde artan
zamanlarindan dolay1 oynama siiresi daha fazla olan savas ve strateji oyunlarina yoneldikleri, K-
3’tin sters atabilmek igin savas ve strateji oyunlarina yoneldigi, E-5’in gergek hayatta
yapamadigini sanal ortamda yapma olanagi taniyan rol yapma oyunlaria yoneldigi ve E-6’nin
ise pandemi Oncesinde erigim saglayabildigi konsoliin evde bulunmamasi nedeniyle spor
oyunlarmdan savas oyunlarina yoneldigi goriilmiistiir. Dolayisiyla pandemi siirecinde evde
gecirilen siirenin artmastyla katilimcilarin savas ve strateji oyunlarina yonelmelerine neden
oldugu belirtilebilir.

K-1: Pandemi éncesi macera, bulmaca oyunlarini (kelime oyunu ve avort bulmaca oyunu) ¢ok
oynadim ve pandemi stirecinde de bu oyun anlayisim degismedi...Clinkii bos zamanimi (bos
seylerle de olsa) degerlendirirken en azindan beni gelistirecek oyunlari oynayarak gecirmeyi
diistindiim.
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K-2: Pandemi oncesi savas ve strateji oyunlart oynardim. Pandemi siirecinde de ayni sekilde
savag ve strateji oyunlart oynamaya devam ettim. Oyun tercihim degismedi sadece siire olarak
degisim yasadim. Savas ve strateji oyunlart daha zevk veriyor, daha yasima uygun oldugu icin
oynuyorum.

K-3: Pandemi éncesinde daha ¢ok bulmaca ve zeka, macera oyunlarini tercih ediyordum.
Pandemi siirecinde ise onceki oyunlart birakarak savas ve strateji oyunlarima (Zula oyununa)
yoneldim. Ciinkii evde kaldigim siirecte biriken enerjimi ve stresimi atmak istiyordum. O yiizden
bu oyunlara yéneldim.

E-1: Strateji oyunu oynardim. Pandemi siirecinde de anyt sekilde strateji oyunu oynamaya devam
ettim. Ciinkii bu oynadigim oyunlar takim oyunu ve stratejik olarak kendinizi gelistirmeniz
gerekir. Ayrica bu oyunlarda ne kadar level atlarsaniz o kadar para kazaniyordunuz.

E-2: Pandemi éncesinde hemen hemen her tiir kategoride oyun oynuyordum, yeni ¢tkan oyunlart
arastirip indiriyordum ve oynuyordum. Pandemi siirecinde bu daha ¢ok rol yapma (RPG) savas
ve strateji oyunlarima dondii. Bu oyunlar genel olarak diger oyunlara gore daha uzun siireli
oynamaya miisait, sonu olmayan oyunlar. Bu oyunlar: tercihimde her karakterin kendine has
ozellikleri ve kendine has bir stratejisinin olmasindan kaynaklanir. Ayrica RPG oyunlart santrang
gibi stratejik diisiinmenin yaninda bir¢ok sey istiyor.

E-3: Pandemi oncesi savas oyunlarini oynuyordum. Pandemi siireciyle birlikte macera
oyunlarina yoneldim. Ciinkii o oyunlarda level atlama ve yiikselme durumu vardr. Bu da daha ¢ok
uzun stireyle oynamama olanak taniyordu. Bu yiizden bu oyunlart daha ¢ok tercih etmeye
basladim.

E-4: Pandemi Oncesi aksiyon ve savas oyunlarim (GTA, Counter, FIFA) oynardim. Pandemi
siirecinde de oyun tercihim degismedi ama farkly oyun arayisinda oldum. Kategori olarak
tercihim degismese de 2000°li yillarda ki eski oyunlara geri doniip tekrar oynadigim oldu. Ciinkii
zaman ¢ok fazlaydi ve gergeklestirebileceginiz faaliyet ya da aktivite ¢ok azdi. Bu yiizden
pandemiyle birlikte oyun tercihim degismese de oyun sayisinda degisim oldu diyebilirim. Stres
atmak ve arkadaglarimla zaman gegirmek ve ortak bir zeminde bulunabilmek igin bu oyunlar
oynuyorum. Ozellikle pandemiyle birlikte gelen kisitlamalardan dolay: bu zemini daha ¢ok artyor
Insan.

E-5: Pandemi éncesinde savas ve strateji oyunlart oynuyordum. Pandemi stirecinde ise rol
yapma oyunlarina yoneldim. Bu oyunlar da bir karakter olusturuyorsunuz ve kendinizi onun
yerine koyup (sanal bir gerceklik gibi diisiinebiliriz) sanki o ortamdaymissiniz gibi
oynayabiliyorsunuz. Bir nevi yasamak istediginiz, hayal ettiginiz hayati o ortama tasimaya veya
yasamaya ¢alisiyorsunuz.

E-6: Pandemi oOncesinde spor ve savas oyunlarmi oynuyordum. Pandemi siirecinde spor
oyunlarina ilgim azaldi. Ciinkii spor oyunlari konsol ile oynamak daha zevkliydi ancak evde
konsolum olmadigindan bu oyunlara ilgim azaldi. Savas oyunlarini tablet veya telefonda
oynayabildigim i¢cin bu oyuna olan ilgim daha da artti.

E-7: Pandemi, oncesinde aksiyon oyunlarmmi toplamda 11 farkli oyun oynuyordum. Pandemi
stirecinde ise kisitlamalar nedeniyle evde tiim giinii gecirdigimiz icin oyuna ayirdigim siire de
paralel artti ve oyun sayim 100’i buldu. Bu degigim sadece sayisal olmadi oyun kategorisinde de
gercgeklesti. Mesela savag ve strateji oyunlari daha fazla siive gerektirdigi ve zamanim buna uygun
oldugu icin bu oyunlara ve simiilasyon oyunlarina yoneldim. Yani bu siirecte oyuna aywdigim
siire artinca ayni oyunlart oynamak sikici geldigi icin farkl arayiglarda oldum.
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Dijital oyun oynayan bireylerin pandemi oncesinde ve siirecinde oyun oynarken gecirdikleri
siireyi ortaya koymak ve anlamak i¢in katilimcilara “Pandemi 6ncesinde dijital oyun/larla ne
kadar zaman gegiriyordunuz? Pandemi siirecinde dijital oyun/larla ne kadar zaman gecirdiniz-
geciriyorsunuz? Nedenini agiklayabilir misiniz?” sorusu sorulmustur. Elde edilen veriler
sonucunda pandemi Oncesinde katilimcilardan K-1, K-2, K3, E-2, E-3 ve E-6’nin 1-5 saat
araliginda; E-1, E-4, E-5 ve E-7’nin 6-10 saat araliginda degisen siireyle dijital oyun oynadiklar
gorililmiistiir. Pandemi siirecinde ise tiim katilimcilarin oyun oynama siirelerinin en az iki katina
ciktigi tespit edilmistir. Katilimeilar bunun sebebini ise genel olarak pandemi siireciyle birlikte
gelen kisitlamalar nedeniyle evde olmaya, okullarin kapatilip egitimin uzaktan gerceklesmesine,
arkadas ve aktivite ortamindan mahrum kalinmasina baglamiglardir.

K-1: Pandemi oncesinde giinde iki ii¢ defa olarak... siire olarak ortalama 1-2 saat oynuyordum.
Pandemi siirecinde ise 3-4 saat oynuyordum.... Pandemi dncesi okul oldugundan, arkadaslarla
bulusup zaman gegirdigimden dolayi fazla vakit ayiramyyordum. Ancak pandemi siirecinde evde
oldugumuz i¢in daha fazla bos vaktim vardi, evde de bu vakti degerlendirecek fazla bir sey
bulamayinca bos vaktimi de oyun oynayarak doldurdum.

K-2: Pandemi oncesi ortalama 2-3 saat oynuyordum. Pandemi siirecinde daha uzun oynadigimi
ifade edebilirim. Bu genellikle 5 saati buluyordu. Pandemi siirecinde bunun artmasinin sebebini
okul ortamimin olmamasi, disarda herhangi bir aktivite yapamadigimiz icin bir ugras olarak
kendimize oyun oynadik... bos zamani degerlendirmek maksath diyebilirim.

K-3: Pandemi oncesinde sosyal hayatin varligi ve okuldaki derslerden dolayr ¢ok fazla oyuna
vakit aywramryordum ve bu yiizden ihtiya¢ duymuyordum. Giinliik ortalama 1 saat oynuyordum.
Pandemi siirecinde ise kisitlamalar nedeniyle evde kaldigim igin nerdeyse tiim zamanimi oyuna
ayirdigimi ifade edebilirim. Giinde ortalama 18 saat oyun oynuyorum.

E-1: Pandemi oncesinde dijital oyunlarla 10 saat zaman gegiriyordum. Pandemi stirecinde bu 20
saati buldu. Ciinkii e spora oyuncu yetistiriyorum. Kendimi gelistirdim ve bu alanda para
kazanmak igin oyuncu yetistiriyorum. Ayrica pandemi siirecinde kisitlamalar nedeniyle hobi
olarak yaptigim balik tutmay1 gercgeklestiremiyorum, bunu yapamadigim igin oyun oynuyorum.

E-2: Pandemi oncesinde giinde 4 saat oynuyordum. Pandemi siirecinde bazen 24 saati bile bulan
oyun oynadigimt biliyorum. Soyle kendimi ayarliyordum,; bugiin daha az wyumalym yarin daha
¢ok oyun oynamaliyim. Kendimi boyle bir diizene koymustum. Ciinkii pandemi bunu ¢ok
destekliyor. Yani evdesin ailenle belirli aktivitelerde bulunmak istemiyorsun, ¢iinkii aileyle ¢cogu
insanin kafas1 uymuyor. Daha ¢ok arkadaslarimla zaman gegirmek istedigim icin ailemle vakit
geciremiyorum. Insanin yapmak istedigi ama kisitlamalar nedeniyle disar ¢ikip yapamadigi icin
daha ¢ok oyun oynuyorsun. Oyun oynamak daha cazip geliyor, mesela kitap okumaya nazaran....
Depresiyon, anksiyete, yalnizlik pandemi bunlar: hep bir araya getiriyor ve bunlart atmanin bir
yolu olarak oynuyorum.

E-3: Pandemi oncesinde giinliik ortalama 4 saat oyun oynuyordum. Pandemi siirecinde ise 7-8
saat oyun oynuyorum. Pandemi siirecinde oyun oynama siiremin artmasinda kisitlamalar
nedeniyle disart ¢tkamam ve giinliik hayattaki aktivitelerimi gerceklestirememem etkili oldu.

E-4: Pandemi éncesi giinliik ortalama 6 saat oynuyordum. Pandemi siirecinde bu siire daha da
artti, ortalama 10 saati buldu. Pandemiyle birlikte sokaga ¢ikma yasaklarmmin olmasi,
kasitlamalarin uygulanmast, okullarin yiiz yiize egitimden uzaktan egitime ge¢cmesi gibi durumlar
evde bos zamammzi arttirdi. Bu yiizden bizde ortaya ¢ikan bu ekstra zamani oyun oynayarak
degerlendirdik diyebilirim.
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E-5: Pandemi dncesinde hafta da 7-8 saat oyun oynarken; pandemi siirecinde bu giinliik ortalama
bir saat haline geldi. Bir yerden sonra bu siiregte sosyal yasam olmadigt i¢in arkadaglarimla
konusarak oyun oynamak bir sosyal aktivite gibiydi. Benim i¢in oyun oynamak bu siiregte
arkadaslaruimla bu ortamda bulusmak ve etkilesim kurmakt.

E-6: Pandemi oncesinde giinliik ortalama 2-3 saat oynuyordum. Pandemi siirecinde ise 7-8 saat
oynamaya basladim. Bu siire degisimini pandemi oncesinde arkadas ortamina girebiliyordum,
okula gelebiliyordum ancak pandemiyle birlikte bu sartlar degisti ve arkadag ortamina giremedik,
okullar kapandi uzaktan egitimle derslere devam ettik...telefondan derse girince tabletten oyun
oynayabiliyordum. Bu da oyuna daha fazla zaman ayirmama neden oldu diyebilirim. Ayrica
pandemiyle sosyal aktivitelere katilamamamizin da etkisi oldu. Dijital ortamlar: ger¢ek hayattan
daha eglenceli buluyorum.

E-7: Pandemi éncesi ortalama 5-6 saat oyun oynuyordum. Pandemi siirecinde ise bu siire 10 saati
buldu... ozellikle karantina donemlerinde odadan ¢ikamadigim igin bu stire daha da artiyordu.

Dijital oyun oynayan bireylerin pandemi 6ncesinde ve siirecinde kendini dijital oyun bagimlisi
olarak gorlip gérmedigini anlamak amaciyla katilimcilara “Pandemi 6ncesinde kendinizi dijital
oyun/larin bagimlisi olarak goriiyor muydunuz? Pandemi siirecinde kendinizi dijital oyun/larin
bagimlist olarak gérme anlayiginizda bir degisim oldu mu? Olduysa nedenini agiklayabilir
misiniz?” sorusu sorulmustur. Elde edilen veriler sonucunda pandemi 6ncesinde katilimcilardan;
E-1, E-3, E-4 ve E-6’nin kendilerini oyun bagimlisi olarak gordiigii, K-1, K-2, K-3, E-2, E-5 ve
E-7’nin ise kendilerini dijital oyun bagimlisi olarak gérmedigi ortaya ¢ikmistir. Pandemi siireciyle
birlikte daha oncesinde kendisini bagimli gérmeyenlerin (K-1, K-2, K-3, E-2, E-5 ve E-7)
kendisini dijital oyunlara bagimli olarak gérmeye (K-1, K-2, K-3, E-2 ve E-7) basladigi
goriilmektedir. Sadece E-5’in anlayisinda degisiklik olmadigi, yani E-5 pandemi oncesinde de
kendisini dijital oyun bagimlis1 olarak goérmedigini pandemi siireciyle de bu anlayiginin
degismedigini ifade etmistir.

K-1: Pandemi éncesinde kendimi oyun bagimlisi olarak gormiiyordum. Ancak pandemi siirecinde
bu anlayisimda degisiklik oldu. Ciinkii bos vakitim arttigindan ve kisitlamalar nedeniyle evde
oldugum ve evde yapacagum isler kisith oldugu icin dijital oyun oynamaya yéneldim ve zamanimi
oyun oynayarak gecirdim ve bu stire oldukg¢a artti, o nedenle bu siiregte kendimi oyun bagimlist
olarak gériiyorum.

K-2: Pandemi oncesi kendimi dijital oyun bagimlist gormiiyordum. Ancak pandemi stirecinde de
riiyalarima girmeye basladig icin kendimi dijital oyun bagimiisi olarak gérmeye basladim. Bu
durumdan kurtulmak i¢in oyun oynama siiremi azaltmaya bagladim.

K-3: Pandemi oéncesinde kendimi oyun bagimlisi olarak gérmiiyordum. Ancak pandeminin
getirdigi sartlar nedeniyle bu anlayisim degisti diyebilirim. Ciinkii pandeminin getirdigi
kasitlamalar nedeniyle evde kaldigimiz ve disart ¢ikamadigim igin bos zamanimi oyun oynamaya
verdim. Hatta egitimin online gerceklesmesinden dolayr giiniimiin biiyiik bir kismini oyuna
aywrdigim ve stirekli oyun oynama istegim oldugu ve riiyalarima girmeye basladigi i¢in kendimi
oyun bagimlisi olarak goriiyorum.

E-1: Tabi, 14 yasimdan beri oyun oynuyorum. Pandemi siirecinde de oynamaya devam ettim ama
siiresi daha fazla artmis oldu. Bu da bagimhilik anlayisimi degistirmedi fakat, bagimhilik
seviyemin arttirdigin diisiiniiyorum. Ciinkii evdeydik, kisitlamalar nedeniyle bu da daha fazla
zaman aywrmama neden oluyordu.
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E-2: Pandemi oncesinde kendimi oyun bagimlisi olarak gérmiiyordum. Evet oyun oynuyordum
ama benim i¢in bir hobiydi. Pandemi siireciyle bu anlayisim degisti, yani kendimi oyun bagimlist
olarak gérmeye basladim, tamamen ekrana bagiml hale geldim. Oyun oynama adeta bir ihtiyag
haline geldi.

E-3: Pandemi oncesinde ve siirecinde de kendimi bagimli olarak gériiyordum. Ancak pandemi
stiresiyle bu bagimliligimin daha da artti diyebilirim. Bu pandeminin getirdigi kisitlamalar
kosullarindan dolayt oldu diyebilirim.

E-4: Pandemi éncesinde de kendimi bagimli olarak goriiyordum. Normalde insan yast ilerledikce
oyun oynama siresi azalmasi gerekirken bende daha da artti. Bu durum pandeminin getirdigi
kosullarla daha da katlanarak artti. Bu da bagimlilik seviyemi arttirdigini diisiiniiyorum.

E-5: Pandemi 6ncesi kendimi dijital oyun bagimlist olarak gérmiiyordum. Pandemi stirecinde de
kendimi oyun bagimlisi olarak gormiiyorum. Ciinkii oyun oynamamak beni etkilemiyor... ¢ok
fazla zaman gegirsem de bagimlilik olarak gérmiiyorum. Bu siirenin artmast bagimliliktan degil
evde kalma zorunlulugundan sosyal aktivitelere katilamamaktan dolayr oldugunu diisiiniiyorum.

E-6: Pandemi dncesi ve siirecinde de kendimi oyun bagimhist olarak goriiyorum. Ancak bu
bagimliligik sevivem pandemi siirecinde daha da had safhaya ulasti. Ciinkii ortam itibariyle ve
pandeminin getirdigi sartlar nedeniyle bu daha da artti.

E-7: Pandemi oncesinde oyun bagimliligim yoktu. Pandemi siirecinde bu anlayisim degisti.
Ciinkii oyun oynamaya aywdigim stire olduk¢a artti. Hatta bazen kendimi oyle bir oyuna
kaptirryorum ki geceleyin baslayip sabahi buldugum ya da sabah baslayip aksama kadar
oynadigim ve bunun farkina varmadigim zaman dilimi olduk¢a oluyor. Oyle ki temel ihtiyag olan
yemek yemeyi aksattigim ya da tuvalet ihtiyacini farkli bir sekilde giderdigim oluyordu.

Sonug¢

Covid-19 pandemi siirecinin tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliligindaki roliiniin
ortaya konulmasinin amaglandigi bu arastirmaya 3’1 kadin, 7’si erkek olmak iizere 10 katilimct
katilmistir. Arastirmanin ilk bulgularinda yer alan “bagimlilik” kavramina katilimeilarin genel
itibariyle “birakilmak istenen ancak birakilamayan bir aligkanlik, herhangi bir istege karsi
koyamama ve ihtiyag yerini almak” anlami yiikledigi tespit edilmistir.

Arastirmanin ikinci bulgusu olan “herhangi bir bagimlilik yapici aligkanliginin olup olmadigi”na
bakildiginda iki katilimc1 haricindeki tiim katilimeilarin oyun oynama, sigara, sosyal medya, alkol
aligkanliklarinin oldugu goériilmiistiir. Herhangi bir bagimlilik yapict aligkanligi olmadigini ifade
eden katilimcilardan birini kadin digerini ise erkek katilimcr olusturmaktadir. Her ne kadar
bagimlilik yapici bir aligkanliklarinin olmadigini belirtseler de bu katilimeilarin diger sorulara
verdikleri yanitlarla dijital oyun bagimliliklar1 oldugu goriilebilmektedir. Gorligme sonucunda
elde edilen bulgulardan katilimcilarin dijital oyun oynamak igin yogun kullandiklar1 aracin
pandemi oncesinde telefon; pandemi siirecinde ise erigim kolayligindan dolay: bilgisayar oldugu
ortaya ¢cikmigtir. Aragtirmada katilimcilarin ¢ogunlugunun pandemi siireciyle oyun tercihinin
degistigi saptanmistir. Katilimeilar bu degisimin sebeplerini genel olarak oynama siiresinin daha
fazla olmasina baglamiglardir. Katilimcilari genel olarak pandemi siireciyle birlikte savas ve
strateji ve rol yapma oyunlara yoneldikleri goriilmiistiir. Arastirmada dijital oyun oynayan
bireylerin pandemi Oncesi ve siirecinde oyun oynarken gegirdikleri siireyi ortaya koymak ve
anlamak i¢in yoneltilen soruya verdikleri cevaplarla elde edilen bulgulara bakildiginda pandemi
oncesinde katilimcilardan 6’sinin 1-5 saat araliginda; 4 iiniin 6-10 saat araliginda degisen siireyle
dijital oyun oynadiklar1 goriilmiistiir. Pandemi siirecinde ise tim katilimcilarin kisitlamalar

650



Igdir Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, Ekim 2023 (34)

nedeniyle evde olmaya, okullarin kapatilip egitimin uzaktan ger¢eklesmesine, arkadag ve aktivite
ortamimdan mahrum kalinmasina bagh olarak dijital oyun oynama siirelerinin en az iki katina
cikt1g1 tespit edilmistir. Dijital oyun oynayan bireylerin pandemi 6ncesinde ve siirecinde kendini
dijital oyun bagimlis1 olarak goriip gérmedigini anlamak amaciyla katilimcilara yoneltilen soru
1s18inda elde edilen veriler sonucunda pandemi dncesinde katilimcilardan; 4’{iniin kendilerini
oyun bagimlis1 olarak gordiigii, 6’sinin kendilerini dijital oyun bagimlis1 olarak gérmedigi tespit
edilmistir. Pandemi siireciyle birlikte kendisini dijital oyun bagimlisi olarak gérmeyenlerin (biri
hari¢) kendisini dijital oyunlara bagimli olarak gérmeye basladig tespit edilmistir.

Sonug olarak; covid-19 pandemisi siirecinde katilimcilarin dijital oyun oynarken en ¢ok tercih
ettikleri aracin bilgisayar oldugu goriilmektedir. Katilimcilar genel olarak bu tercihin nedenini
bilgisayarda dijital oyun oynamanin daha zevkli olmasina, pil sorunun olmamasina
baglamislardir. Ayrica elde edilen bulgular 15181nda pandemi siirecinde dijital oyun oynama
sliresinin, savas ve strateji oyunlarinin tercih oranini arttirdig1 belirlenmistir. Yani savas ve strateji
oyunlarinin oynama siiresinin diger oyunlara nazaran daha fazla olmasi bu siirecte daha ¢ok tercih
edilmesini saglamistir. Bu baglamda yapilan bu ¢alismayla pandemi siirecinin katilimcilarm
dijital oyun oynama siirelerini arttirdig1 ve dijital oyun bagimliliginda énemli bir rol oynadig1
sonucuna ulagilmigtr.

Son yillarda yapilan ¢aligmalarda {iniversite 6grencilerinde teknoloji bagimliligi gelisme oranlar
yliksek oldugu goriilmektedir. Bundan sonra yapilacak c¢alismalar icin daha genis bir 6rnekleme
ulagmak amaciyla nicel yontemle ¢aligmalarin yapilmasi 6nerilebilir.
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Katki Oram1 Beyam

Bu makaleye yazarlar esit oranda katki saglamislardir.

Catisma beyani

Makalenin yazarlari, bu caligma ile ilgili taraf olabilecek herhangi bir kisi ya da kurulus ile finansal iligkileri
bulunmadigini dolayistyla herhangi bir ¢ikar ¢atismasinin olmadigini beyan ederler.

Destek ve tesekkiir

Caligmada gortislerini bizlerle paylagsan akademisyenlere tesekkiir ederiz.
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