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SERBEST ZAMANLARIN KARANLIK YUZOU:
DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI VE SAPMA iLiSKiSi
Seyma COSKUN* Metin KILIC**
6z

Bu arastirma sapkin serbest zaman olgusunun yasam kalitesi ile olan
negatif iliskisini ortaya koymayi ve tahammiil edilebilen sapkin serbest
zaman aktivitesi olarak dijital oyun oynama bagimliliginin sapma ile
iliskisini amaglamaktadir. Arastirma, sapkin serbest zaman olgusunu
“karanlik yiiz” metaforuyla ele alarak, hem olumlu ve olumsuz yénlerine
deginmeyi hem de gériinmeyen, perdenin arkasinda kalan yéniinii ortaya
ctkarmayr hedeflemektedir. Arastirmanin bulgulari kapsaminda dijital
oyun oynama sikligi ile serbest zaman yoksunlugu arasinda anlamli bir
iliski oldugu ortaya ¢ikmistir. Arastirmaya gére pandeminin de etkileriyle
birlikte bilgisayar basinda gegirilen sirelerin artmasi dijital oyun
bagimliligini tetikleyen bir diger unsur olarak ortaya ¢ikmaktadir.
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Serbest Zamanlarin Karanlik Yiizii: Dijital Oyun Bagimlihg ve Sapma liskisi

THE DARK SIDE OF LEISURE TIME:
DIGITAL GAME ADDICTION AND DEVIATION
RELATION

Abstract

This research aims to reveal the negative relationship between deviant leisure time and
quality of life and the relationship between addiction to playing digital games as a
tolerable deviant leisure activity and deviance. By addressing the phenomenon of
deviant leisure via the metaphor of the "dark side" the research aims to touch upon its
positive and negative aspects and to reveal behind-the-scenes features. Findings
suggested that there was a significant relationship between the frequency of playing
digital games and lack of leisure time. According to the research, the increase in time
spent in front of the computer combined with the effects of the pandemic emerges as
another factor triggering digital game addiction.

Keywords: Digital game addiction, Tolerable deviant leisure time, Leisure time
deprivation.

1. GiRiS

Serbest zaman, insan yasaminin her dénemine yerlesmis, bireysel ve toplumsal
gelismislik ve yasam kalitesi gibi birbiriyle baglantili konulari igeren bir
kavramdir. Uygun etkinlikler secildiginde ve zaman kaliteli degerlendiginde,
yasam kalitesinin artmasi s6z konusudur. Boylelikle bireylerin ve toplumlarin
yasamina, siradan ve sistemli serbest zaman etkinliklerinin dengeli bir bigimde
yerlestirilmesi gerekir (Arslan, 2011: 2-7). Serbest zamanin dogru kullanimi ile
bireyin davranig, tutum ve isteklerinde istendik davranislar meydana
getirebilmek s6z konusu oldugundan serbest zaman bu anlamda sadece bireyler
icin degil onlarin olusturdugu toplumlar igin de 6nem tasimaktadir (Kilig, 2016:

52).
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Bu 6nemi ortaya koyarken Fincham, (2018:16) calisma zamaninin Otesinde
toplumsal varolus igin, bu zamanin keyfini ¢ikarma, eglenme ve yenilenme
olmasi gerektiginin altini ¢izmektedir. Fakat yas, cinsiyet, sosyo-ekonomik
durum gibi cesitli faktorlerin de etkisiyle glinimizde serbest zamanlarin
planlanmasi istenilen diizeyde gergeklesememektedir. Serbest zamanlarin
istenilen  seviyede planlanamamasinin  sonucunda  “serbest zaman
yoksunlugu”nun ortaya ciktigini belirtmek gerekir (Kilig, 2019a: 7). Dolayisiyla bu
yoksunluk serbest zamanin yok olmasina da zemin hazirlamaktadir. Bu
baglamda “karanlik yiiz” betimlemesi; serbest zamanlarin iyi olma, yenilenme,
gelisim gosterme haline referans veren yapisina karsin farkh bir tarafinin
olduguna dikkat c¢ekmektedir. Karanlik metaforu, yalnizca negatif anlamlar
icermeyip, ayni zamanda “gdériinmeyen” tarafi betimlemektedir. Bu ifade
serbest zamanlarin su¢a meyil gosteren aktiviteleri tanimlamakla kalmayip,
pozitif serbest zaman aktivitelerinin g¢ercevesinin de olusmasinda etkin rol
almaktadir (Williams, 2009). Bu yoniyle sapkin serbest zamanin ne oldugu
dnemlidir. Ozellikle “tahammiil edilebilen sapkin serbest zaman” aktivitelerinin
sinirlarini belirlemek sapkin serbest zaman aktivitelerinin ¢6zimlenmesine de
yarar saglamaktadir. Arastirmanin temel amaci sapkin serbest zaman
perspektifinden tahammil edilebilen sapkin serbest zaman tanimlamasi

yapabilmek ve bir 6rnek olarak dijital oyun bagimhhgini mercek altina almaktir.

1.1. Sapkin Serbest Zaman

Serbest zamanin bilimsel anlamlandiriimasi uzun yillar pozitif fayda baglaminda
ele alinmakta fakat son zamanlarda serbest zamanin karanhk yizi diye tabir
edilen sapkin serbest zaman aktivitelerinin, normal serbest zaman
uygulamalarini sekillendiren kurallarin nasil islediginin daha iyi anlasilmasina
katkida bulunmasi ydniyle 6nem kazanmaktadir. Sapkin serbest zamani

anlayabilmek adina sapkinhigin ne oldugunu analiz etmekte fayda vardir. Genel
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anlamiyla sapkinlik, sug isleme egilimi, homoseksiiellik, akil hastaligi ve benzeri
tirden bir davranis tiriinde ya da insanda igkin bir sey, bir 6zellik olarak

gorulmastdr (Kilig, 2020: 3).

Becker “etkilesimci sapkinhk” kurami ile sapkinligi, kolektif bir eylem olarak
gbrdiigiimizde insanlarin, bu eyleme istirak eden digerlerinin de tepkilerini
dikkate alarak hareket ettigini 6ne siirmektedir. insanlar yaptiklari seylerin
arkadaslari tarafindan nasil degerlendirilecegini ve bu degerlendirilmenin kendi
itibarlarini ve konumlarini nasil etkileyecegini dikkate almalari s6z konusudur
(Becker, 2017: 221). Dolayisiyla sapkin davranislarin bireysel psikolojiden ¢ok

kolektif biling Gzerinden kendini var etmesine isaret etmektedir.

Becker (2017: 222) neyin sapkin oldugu konusunda ¢ogu zaman aktorlerin
kendilerinin anlasmazlik igcinde olduklarini ve ¢ogu zaman da davranisin sapkin
niteliginden kusku duyduklarini ifade eder. Bu durum sapkinlik taniminin
karmasik yapisini ortaya koymaktadir. Ama Stebbins ve arkadaslari (2006:3),
Becker’e benzer bir sekilde toplumun ahlaki yapisina aykiri davranislar olarak
sapkinligl izah etmektedirler. Williams’a gore (2009: 13) birden ¢ok agidan
elestirel bir sekilde degerlendirildiginde sapkin serbest zaman aktivitelerinin
bazilari patolojik, tehlikeli, su¢ teskil eden veya ahlaka aykiri olarak
tanimlanmayi gerektirebilirken, digerleri bunu yapmayabilir. Ona gére sapkin
serbest zaman vardir, ancak bilim insanlari bunun kapsami ve karmasikhg

konusundaki farkindaliklarini genisletmelidir.

Nitekim Williams sapkinhgin her zaman goérildigia gibi olmadigini, yaraticl,
canlandirici, eglenceli ve hatta insani baglari ve maneviyati gliclendirebilecegine
dahi dikkat ¢cekmektedir. Bu baglamda sapkin davranislarin serbest zamanla
olan iliskisini incelerken Kilig (2020) sapkin serbest zamani; “tahammiil
edilebilen sapkin serbest zaman” ve “tahammil edilemeyen sapkin serbest

zaman” olarak iki bigcimde ele alarak kavramsallastirmigtir. Ciddi serbest zaman
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aktivitelerinin ciddiyet, énem ve dikkat icermesi bakimindan, sapkin olarak
nitelendirilebilecek aktivitelerden siyrilmasina isaret etmektedir. Kihg (2022:
28), bu sapkin serbest zamanin iki tlirini de gindelik (siradan) serbest zamanin

icinde konumlandirmaktadir.

Tahammdl Edilebilen ve Tahammidil Edilemeyen Sapkin Serbest Zaman

Sapkin davranislarin serbest zamanla olan iliskisini incelerken sapkin serbest
zaman; “tahammiil edilebilen sapkin serbest zaman” ve “tahammiil edilemeyen
sapkin serbest zaman” olarak iki bicimde ele alinmaktadir. Hukuki mueyyide
gerektirmeyen ancak sosyal diizen kurallarindan din, ahlak ve gérgi kurallarina
aykiri olan bazi aktiviteler tahammiil edilebilir sapkin serbest zaman aktivitesi
icerisine girerken, hukuk kurallarina aykiri olanlar tahammiil edilemez sapkin

serbest zaman aktiviteleri igerisindedir (Kilig, 2020).

Modern toplumda mesru sapkin serbest zaman etkinligi olarak gorebilecegimiz
en yaygin etkinlik tiirlerinden olan elektronik oyunlar, sans ve iddia oyunlari,
insanlara heyecan, adrenalin ve gegici mutluluk saglarken, onlarin kisisel ya da
toplumsal gelisimine higbir katki saglamadigl dusiinilmektedir (Kilig, 2020: 5).
Bu tlr sapkin serbest zaman etkinlikleri genis Kkitlelerin “serbest zaman
yoksunlugu” nu (Kihg, 2019b) arttiran alanlar olarak karsimiza gikmaktadir. Bu
tirden sapkin aktiviteler (icki, kumar vb.) bazi toplumlarda inang¢ ve sosyal
degerlere aykiri olmasina ragmen, sosyal alanda goériindrlikleri gok olmadigi igin
tahammil edilebilir serbest zaman aktiviteleri igerisinde siniflandirilir (Kilig,
2020). Bu baglamda dijital oyun oynama aktivitesi de tahammil edilebilir

serbest zaman sinifina girmektedir.

Tahammil edilemez sapkin serbest zaman aktivitelerinin 6zellikle hukuki
yaptirimlarla belirginlestirebiliriz. Kihg (2020: 6) tahammil edilemez sapkin

aktiviteleri; hirsizlik, uyusturucu alma, duvar yazisi, izinsiz gosteri, yasaklanan
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tirden kumar, ensest, tecaviiz, cetelere katilma, trafik kurallarini yok sayarak
kamuya agik alanlarda araba, motor yarislari/g6sterileri yapmak gibi aktivitelerle
orneklendirmistir. Givenlik 6nlemleri alinmamis bir sekilde kaya tirmanisi,
yapim asamasinda olan bir koprinin en ug¢ noktasina higbir giivenlik 6nlemi
almadan tirmanmak gibi aktiviteler asiri uglardaki tahammul edilemez sapkin
serbest zaman aktivitelerine 6rnek olarak verilebilir. Asiri davranislarin haz,
tatmin, adrenalin ve eglence amaciyla serbest zaman aktiviteleriyle kesistigi

noktada tahammiil edilemez sapkin serbest zamandan s6z edebilmekteyiz.

1.2. Eglence ve Dijital Oyun Kavrami

1.2.1. Eglence kavrami

Serbest zamanin, ¢alisma zamanindan arta kalan zaman oldugu doénemde
eglence olarak serbest zaman ikincil 6neme sahip olsa da eglence kavrami
giindelik yasamda ve bilimsel alanda etkisini gbstermeye baslamistir (Aydogan
2019: 124). Eglence; yerine, zamanina, bireyin kisisel dzelliklerine ve toplumsal
durumlara gore sekillenen temelde haz ve mutluluk amaci barindiran bir eylem
bicimidir. Eglence, kendi rutinine sahip olsa da rutini bozmaya egilimli bir yapida
olmasiyla dikkat ¢ekmektedir (Fincham, 2018). Bu yapisiyla eglencenin kendi

icinde sapkinlik ruhunu da barindirdig sdylenebilir.

Martha Wolfenstein, Amerikan kiltiirinde 6zellikle 2. Diinya savasindan sonra
“eglence ahlaki” denen bir yasam bigiminin ortaya cikisindan bahsetmektedir.
Eglencenin modern dénemde tabu olmanin aksine zorunlu bir etkinlik olma
egilimine girdigini ve siradan insanin “asiri eglenme” den dolayl sugluluk
hissetmek yerine eglenmediginde utandigini belirtmektedir. Haz verici aktivite
olarak eglencenin sosyal yéni ve ahlaki amaci zamanla degisim gostermistir.
Sosyal ortakliktan bireysellige gegcisin, entelektiiel ve ahlaki amacindan rekabete

gecisinin oyun kavramiyla temsil edildigi soylenmektedir (Aydin, 2019).
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1.2.2. Oyun ve dijital oyun kavrami

Oyun, ¢agimizin eglence anlayisinda biiyik alan kaplamaktadir. Oyunun kdkeni
ve esaslari fazla yasam enerjisini atmanin bir yolu olabildigi gibi bazilarinca da
birtakim “taklit¢i icglidlyi” tatmin etmek ya da basit¢ce rahatlama ihtiyaci
seklinde tanimlanabilir (Huizinga, 2018). Dijital oyun (video game) kisaca;
bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik lizerine insa edilmis, bilgisayar ya da
oyun konsolu gibi elektronik platformlar Gzerinde bir veya birden fazla kisinin
fiziksel ya da gevrimigi ag lzerinden birlikte kullanabildigi bir eglence ve serbest
zaman aktivitesi olarak tanimlanabilmektedir (Dijital Oyunlar Raporu, 2019: 7).
Teknolojik gelismelerin artmasi ve internete erisimin kolaylasmasi, oyun
alanlarinin yetersizligi gibi temel nedenler dijital oyunlara yonelmede etkili
olmaktadir. Dijital oyunlara yonelik bu ilgi artisi sektériin genislemesine katki
saglamaktadir. Oyle ki Tirkiye Oyun Sektdérii Raporu’na gore; 2020’nin ilk
ceyreginde startup’lar toplam 19 milyon dolarlik yatirim alirken bu miktar
Uglincl geyreginde 45.8 milyon dolara yiikselmistir (DOGSR, 2021). Bu durum
ozellikle pandeminin dijital oyunlara yonelmede ne kadar etkili oldugunu ortaya

koymaktadir.

Eglence pratiklerinde énemli yer edinen dijital oyunlari, ciddi serbest zaman ya
da amatodr serbest zaman aktivitesi baglaminda e-spor faaliyetleri olarak da
tanimlamak muamkindir. E-spor’'u tanimlamak gerekirse; E-spor (elektronik
spor), takimlar halinde ya da birey olarak, farkli igerik dallarinda, refleks, el-goz
koordinasyonu, hizli karar verme, takim ve kaynak yénetimi gibi yeteneklerin 6n

plana ¢iktigi sanal rekabet platformlaridir (Dijital Oyunlar Raporu, 2019: 12).

1.2.3. Dijital oyun bagimliliginin dogasi ve yapisi

Dijital oyun bagimhhgini anlamak igin sanal diinyada ve oyun dinyasinda

gergeklesen gelisimi de incelemek o6nemlidir. 1980’lerde ¢ogunlukla tek
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oyunculu oyunlari oynamak mimkinken ve oyunlar bir makineye karsi
oynanmaktayken; oyunu kazanmak da genel itibariyla iyi bir el-goz
koordinasyonuna sahip olmak anlamina gelmekteydi (Nazligiil ve ark., 2018: 15).
Fakat 1990’lardan sonra ise tek oyunculu oyunlardan birden fazla katiimcinin
olabildigi oyunlara, farkh ekipmanlara sahip olabilmeye ve daha gelismis
teknolojik aletler araciligiyla gevrimigi diinyada gegen bir oyun deneyimine

gecilmistir.

Ozellikle pandemi déneminde bireylere alternatif bir aktivite alani sunan video
oyunlari, gegirilen zamanin artmasiyla bir aliskanlik halini almakta, zamanla da
ciddiyetini artirarak bagimli davranisa evrilmektedir. Oyun oynama davranisi
giderek daha fazla bireyi 6zellikle de genci kendine g¢eken bir alan olmaya

baslamakta, toplumsal bir olgu olarak kendine yer edinmektedir.

Tirkiye’de nifusun 84.7 milyon diizeyinde oldugu, 36 milyonu askin mobil
oyuncu bulundugu ve yaklasik 880 milyon dolar oyuncu hasilati gergeklestigi
dikkate alindiginda; Tirkiye pazari ve kisi basina oyun harcamalarinin
onimuzdeki 5 yillk siregte hizla biyiimeye devam edecegi diistiniilmektedir
(DOGSR, 2021: 5). Bu baglamda bilgisayar oyun piyasasina yatirimlarin giderek

artmasi dijital oyunlara olan talebin ciddiyetini ortaya koymaktadir.
Bagimli Davranis Olarak Oyun

Dijital Oyun sektoriinde, 2020’de tim diinyayi sarsan pandemi siireciyle birlikte
benzeri goriilmemis bir biylime yasanmistir ve glinUmizde de bu egilim artarak
devam etmektedir. Pandemi nedeniyle evde kalma siresi uzadikga insanlarin
oyun oynama sireleri de artmis ve anhk kullanici sayisi birgok oyun
platformunda tim zamanlarin rekoru kirilmisti ( DOCSR, 2021: 5). Bu durum
internet kullaniminin oyun oynama pratigiyle birlesmesiyle bir bagiml davranis

olarak internette oyun oynama bozuklugu seklinde karsimiza ¢ikmaktadir.
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internette oyun oynama bozuklugunu tanimlayabilmek icin Ruhsal Bozukluklarin
Tanisal ve Sayimsal El Kitab’'nda 9 o6l¢lit sunulmustur: (1) zihnin internet
oyunlari ile mesgul olmasi, (2) internette oyun oynama eylemi
gerceklesmediginde ice c¢ekilme belirtileri gosterme, (3) internette oyun
oynanan zamanin arttirilmasina ihtiya¢ duyma (tolerans gelistirme), (4) internet
oyun oynamayi kontrol etmeye yonelik basarisiz girisimlerde bulunma, (5)
internette oyun oynama disindaki hobilere ve aktivitelere karsi ilgiyi kaybetme,
(6) psikososyal problemlerin farkinda olunmasina ragmen asiri sekilde
internette oyun oynamaya devam etme, (7) aile Uyelerini, terapisti ve digerlerini
internette oyun oynama miktari hakkinda kandirma, (8) olumsuz ruh halinden
kagmak igin internette oyun oynama ve (9) internette oyun oynama sebebiyle
onemli bir iliski, is, egitim ya da kariyer kaybi olarak aktariimaktadir (Akt:
Nazhgil ve Yilmaz, 2019: 100).

Dijital oyunlara bagimhhgin artmasi, kisinin sosyal faaliyetlerinde ve kisilerarasi
iletisiminde azalmalara neden olmaktadir. Bu durum bir siire sonra bireyin
cevresi tarafindan tepki gdérmesine ve dislanmasina kadar giden olaylarin
yasanmasina yol agmaktadir. Bu baglamda dijital oyunlarda gegirilen siireler géz
onidnde bulunduruldugunda bu alanda yapilan c¢alismalarin ehemmiyeti

artmaktadir.

Ornegin Orak ve arkadaslarinin (2021) iniversite dgrencilerinin dijital oyun
bagimhhk diizeylerine yonelik galismalarinda; yas, gegirilen vakit, aylik gelir,
cinsiyet, oyun tdrl, oyun platformu degiskenlerine gore inceleyerek, bu
degiskenlerin dijital oyun bagimliligi boyutlarindan duygu, asiri odaklanma ve
yoksunluk alt boyutlari ile karsilastiriimasi yapilmistir. Dijital oyun bagimhligina

iliskin yapilan birtakim galismalarin alan yazindaki 6nemi vurgulanmaktadir.
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2. YONTEM

Arastirmada, temsil glicii olan profili ortaya ¢ikarma amaciyla, bagimlilik diizeyi
ve bagimhhk farkindaligi, serbest zaman yoksunluk dizeyini tespit etmek
amagclanmaktadir. Bu arastirmada degiskenleri kesin olarak élgmeye ve genel
nedensel agiklamalara bagh olan hipotezleri test etmek Uzere nicel yontem

kullanilmigtir.

2.1. Aragtirmanin evreni ve érneklem

Arastirmanin evrenini herhangi bir bolgede yogunlasmaksizin Tirkiye ¢apinda
tim 14 vyas ve Uzerindekiler olusturmaktadir. Temsil edilen 6rneklem
arastirmanin gegerliligi ve guvenirligini artirmak baglaminda 6nemlidir. Bu
baglamda yasa gore dagilim yogunlugu 14-35 yas araliginda sinirlandiriimistir.
Arastirma toplamda 450 kisinin katihm sagladigi bir arastirmadir. Veriler goz
oninde bulunduruldugunda glvenilirlik ilkesi geregi katilimcilarin verdigi
cevaplar incelenmis, arastirmanin nesnelligini korumak amaciyla 450 kisinin
anketi de gecerli sayilmistir. Kisisel bilgiler de dahil olmak lizere pek ¢ok soruda
gecerliligi gézetmek amaciyla birbiriyle baglantih sorulara yer verilerek
katihmcilarin  cevaplarinin  glvenilirligi  saglanmistir.  Arastirmanin  amaci
dogrultusunda 6rnekleme elektronik ortamda rastgele katilim yoluyla ulasiimis,

cevrimici Google anket formunu doldurarak katilim saglamislardir.

2.2. Veri toplama araglan

Arastirmanin  sorulari  Google forumlar (zerinden anket formuna
dondsturilmistir. Bu anket formu demografik sorular da dahil olmak lizere
toplamda 83 soru icermektedir. Anket kapal uglu ve yari uglu sorulardan
olugmaktadir. Anketin sorulari yoksunluk, kontrol glgligi, islevsellikte bozuma,

sosyal izolasyon temali bagimhhk oOlcegi gelistirilerek olusturulmustur. Anket
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formu 3 bolim olarak olusturulmustur. Birinci bdlim demografik ve kisisel
bilgilere, ikinci bolimde ise ¢oktan se¢meli sorulara yer verilmistir. Anketin
Uglnci kisminda ise 5’li likert Olgegi yer almaktadir. Likert tipindeki
derecelemeler; “Higcbir zaman”, “Nadiren”, “Bazen”, “Sik sik”, “Her zaman”

seklindedir.

2.3. Verilerin toplanmasi ve verilerin analizi

Arastirmanin ilk anketi 3 Temmuz 2021 yilinda son anketi ise 28 Mart 2022
yilinda doldurulmustur. Arastirma Temmuz 2021- Mart 2022 tarihleri araliginda
gergeklestirilmistir. Donemin pandemi sartlarindan dolayr arastirmanin veri
toplama silirecinde katilimcilar ile temas edilmemistir. Cevrimigi link
olusturularak katihmcilara dagitilmis, tesadifi ornekleme ulastiriimigtir.
Arastirmaya katilimda gonllilik esas alinmistir. Anketin toplamda 450 kisiye
ulasmasi 9 ay surmistlr. Arastirma problemi baglaminda hedef grubu
biinyesinde barindiran birgok sosyal medya fenomeni tespit edilmis, siireg¢
boyunca her biri takip edilmistir. Arastirmanin anketi Twitch platformundaki
toplamda 19 yayinciyla paylasilarak destek talep edilmistir. Bu yayincilardan biri
nispeten daha Unli bir fenomen olmak (izere toplamda 7 tanesi anketin
yayllmasina destek vermis, digerleri ise linkin guvenilir olmayacagina,
izleyicilerin ekrandan ayrilma ihtimaline veya gesitli nedenlerden dolayi destek
vermeyi reddetmistir. Ayni  zamanda anket formunun linki Discord
uygulamasindaki 10’dan fazla topluluk sunucusunda paylasilarak génullu sekilde
katihm saglanmistir. Ayrica s6z konusu o6rnekleme birebir oyun oynama
araciligiyla katilimcilara bizzat iletilerek de ulasiimistir. Kisilerin ankete katilmasi
ve nesnel cevaplar elde etme noktasinda arastirmanin sirecinin basinda
givensizlik, arastirmaya katilmak istememe, anketi tamamlamadan yarim
sekilde doldurma, tim sorulara ayni cevaplari verme gibi sinirhiliklar

gbzlemlenmistir.
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Anket uygulandiktan sonra bilimsel arastirma ydntemleri gergevesinde butiin
sorular kapali uglu hale getirilmistir. Anket sorulari bagiml ve bagimsiz degisken
iliskileri gozetilerek olusturulmustur. Verilerin analizinde istatistik programi olan
SPSS  programi  kullanilmigtir.  SPSS  programi araciligiyla arastirmanin

verilerinden frekans tablolari olusturulmus ve Ki-kare analizleri yapiimistir.

2.4. Aragtirmanin hipotezleri

1. Dijital oyun bagimliligi ile iddia ve sans oyunlari arasinda iliski vardir.

2. Cinsiyet ile bagimlilik arasinda iliski vardir.

3. Dijital oyun oynama sikligi ile serbest zaman yoksunlugu arasinda iligki
vardir.

4, Oyun bagimhhgi ile aile yapisi arasinda iligki vardir.

5. Pandemi dénemi ile oyun bagimliligi artisi arasinda iliski vardir.

6. Yas ile serbest zaman yoksunlugu arasinda iliski vardir.

3. BULGULAR

3.1. Katilimcilarin sosyo-demografik 6zellikleri

Arastirmaya katilan 450 gériismecinin cinsiyetinin, %40'in1 kadinlar, %60’ ini ise
erkekler olusturmaktadir. Katilimcilarin yas dagilimlarini; %36,7’lik oranla 15-18
yas arasindaki bireyler olustururken, %21,8’lik oranla 22-25 yas arasi bireyler
olusturmaktadir. Arastirmanin en az katilimci yas gruplari ise toplamda %3,4’luk

oranla 29 yas ve Uzeri olusturmaktadir.
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Katimcilarin egitim durumlari incelendiginde; %45,6’lik oranla en fazla katilimci
grup lise diizeyindedir. Bu orani %40,4 ile Universite dlzeyi takip etmektedir. En

azoranise % 0,2 ile ilkokul dizeyinde katilimcilar olusturmaktadir.

Katihmcilarin mesleki dagilimlari incelendiginde %77,6’lik oranla ¢alismayan
katihmcilari  kapsamaktadir. Bu grubun hali hazirda 6grenci olduklari
ongorilmektedir. Toplamda % 22,4’liik oranla galisan katihmcilarin oldugu bu
calismada mesleki dagilim ise % 17,1’lik oranla serbest meslek {izerinde

yogunlasmaktadir.

Arastirmada katilimcilarin kiminle yasadiklar gézlemlendiginde ise % 87,3’liik
oranla ¢ogunlugun ailesiyle yasadigi tespit edilmistir. Yalniz yasayanlar % 6’lik
orani olustururken, arkadaslariyla ve yurt benzeri yerlerde yasayanlar toplamda
% 6,4'lik orani olusturmaktadir. Ailesiyle yasayan katiimcilarin % 70,2’lik oranla
anne ve babasiyla yasadiklari tespit edilmisken, bu orani % 13,6’lik oranla diger
ebeveynleriyle yasayanlar, % 12,4’lik oranla yalnizca anneyle yasayanlar ve %
2,4’lik oranla yalnizca baba ile yasayanlar olusturmaktadir. Son olarak % 1,3’lik

oranla dede ve nineyle yasayan katiimcilar da mevcuttur.

Katimcilarin hanelerinde yasayan kisi sayisina bakildiginda % 33,3’liik oranla 4
kisilik ailede yasayanlar, % 22,0'lik oranla 3 kisilik ailede yasayanlar ve % 20,9’luk
oranla 5 kisilik ailede yasayanlar olusturmaktadir. 3 kisilik ailede yasayanlarin
tek cocuklu aile olduklari 6ngoralirken, 4 kisilik ailede yasayanlarin ise
yogunlukla 2 gocuklu aile olduklari 6ngorilmektedir. 2,3,4 ve 5 kisilik ailede

yasayanlarin % 10’un lzerinde alan kapladigi gézikmektedir.

Arastirmanin katilimcilarinin yasadiklari konutlarin tipini inceledigimizde ise %
82’lik oranla biyik ¢ogunlugun apartman dairesinde yasadig tespit edilmistir.

Bu orani % 17,6’lik oranla mistakil evde yasayanlar takip etmektedir.

Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 16, Sayi: 45, Aralik 2023



Serbest Zamanlarin Karanlik Yiizii: Dijital Oyun Bagimlihg ve Sapma liskisi 781

3.2. Katilimcilarin farkl degiskenlere gére karsilagtiriimasi
3.2.1. Cinsiyet baglaminda karsilastirma
Tablo 1. Cinsiyet ile Bilgisayar Oyunu Oynama Sikhig iliskisi
Ne siklikla bilgisayar oyunu oynarsiniz?

Haftada Haftada Haftada Haftada  Her

Cinsiyet 1-2gin 3 gun 4gin 5-6glin  glin  Toplam

Kadin S 70 22 14 17 57 180

% Cinsiyet  38,9%  12,2% 7,8% 9,4% 31,7% 100,0%

% Oyun 47,3% 56,4% 359% 36,2% 32,2% 40,0%
Oynama

Sikhg

Erkek S 78 17 25 30 120 270

% Cinsiyet  28,9% 6,3% 9,3% 11,1% 44,4% 100,0%

% Oyun 52,7% 43,6% 64,1% 63,8% 67,8% 60,0%
Oynama

Sikhg

Toplam S 148 39 39 47 177 450

% Cinsiyet  32,9% 8,7% 8,7% 10,4% 39,3% 100,0%
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% Oyun 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Oynama

Sikhigi

X2=12.704 Sd=4 P<0,013

Bilgisayar basinda gegirilen siire oyun bagimhhginin en belirgin géstergelerinden
birisidir. Bu baglamda bilgisayar basinda ne siklikla oyun oynandigi cinsiyet
degiskeniyle incelenmistir. Tablo 1'de gorildigu lizere s6z konusu 6rneklemin
kadin katihmcilarinin % 38.9 ile en fazla orana sahip maddesi haftada 1-2
gundir. Bu orani % 31.7’lik oranla her giin, % 12.2’lik oranla haftada 3 giin, %
9.4’lik oranla haftada 5-6 giin, % 7.8’lik oranla haftada 4 giin maddesi takip
etmektedir. Erkek katilimcilarin bilgisayar oyunlarinda vakit gegirme oranlarina
bakildiginda ise % 44.4 ile en fazla orana sahip madde her glindir. Bu orani %
28.9 ile haftada 1-2 glin, % 11.1 ile haftada 5-6 glin, % 9.3 ile haftada 4 giin, %

6.3 ile de haftada 3 glin maddesi takip etmektedir.

Cinsiyetler arasi karsilagtirmaya goére ise her giin kategorisinde erkek katilimcilar
% 67.8'lik orana sahipken kadin katilimcilar % 32.2’lik orana sahiptir. Kadin
katihmcilarin erkek katihmcilara gore daha fazla orana sahip oldugu kategori ise
haftada 3 giin kategorisidir. Bu kategoride kadin katilimcilar % 56.4’lik orana
sahipken erkek katilimcilar % 43.6’lik orana sahiptir. Kadin katilimcilarin kendi
cinsiyeti icerisinde de en fazla oran haftada 3 giin oyun oynamak seklindedir.
Erkek katilimcilarin ise kendi cinsiyetinde en fazla orana sahip oldugu kategori

her glindr.

Benzer bir tablo, cinsiyet ile glinde ortalama oyun oynama saatleriyle iliskide de
gorulmektedir. Glnlik ortalama oyun oynama saatleri ile her iki cinsiyet
kiyaslandiginda erkek katilimcilarin en fazla oldugu kategori % 87.5 oraniyla

giinde 8 saat ve Uzeri kategorisidir. Kadin katilimcilarin en fazla orana sahip
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oldugu kategori ise % 47 ile glinde 1-2 saat kategorisidir. Bu verilere gore erkek
katihmcilarin giinde oyun oynama saatleri de kadin katilimcilarinkinden daha
fazladir. Ki-kare analizine gore de degiskenler arasi iliski anlamlidir (X2= 13,240,
Sd= 4, P<0, 010). Bu baglamda cinsiyet degiskeni ekseninde degerlendirildiginde
erkek katihmcilarin kadin katilimcilara gore bilgisayar oyunlarinda daha fazla

vakit gegirdikleri ortaya konmaktadir.

Tablo 2. Cinsiyet ile Bilgisayar Oyunlarinda Hakarete Ugrama iliskisi

Bilgisayar oyunlarinda baskalari tarafindan

hakarete ugrarim.

Hicbir Her Topla
Cinsiyet zaman Nadiren Bazen Siksik zaman m
K 'S 62 35 36 29 18 180
a
q % Cinsiyet 34,4% 19,4% 20,0% 16,1% 10,0% 100,0%
I % Oyunlarda 52,1% 32,7% 32,4% 48,3% 34,0% 40,0%
N hakarete
ugrama
E S 57 72 75 31 35 270
r
K % Cinsiyet 21,1% 26,7% 27,8% 11,5% 13,0% 100,0%
€ 9% Oyunlarda 47,9% 67,3% 67,6% 51,7% 66,0% 60,0%
k hakarete
ugrama
Topl 119 107 111 60 53 450
am
% Cinsiyet 26,4% 23,8% 24,7% 13,3% 11,8% 100,0%
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% Oyunlarda 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
hakarete

ugrama

X2=14.819 Sd=4 P< 0,005

Toplumsal cinsiyet perspektifinden degerlendirildiginde 6zellikle ¢evrimigi dijital
oyunlarinda s6zli ya da yazil iletisim yoluyla siddet egilimi s6z konusudur. Bu
arastirmada da cinsiyete gore hakarete ugrama arasinda anlaml bir iliski ortaya
konmaktadir. Tablo 2’de kadin cinsiyetine mensup katilimcilarin bilgisayar
oyunlarinda baskalari tarafindan hakarete ugramaya % 34.4 oraninda hicbir
zaman yanitini vermistir. Bu orani % 20 ile bazen, % 19.4 ile nadiren, % 16.1 ile
sik stk ve % 10 oraniyla her zaman yanitlari takip etmektedir. Erkek cinsiyetine
mensup katilimcilar igin degerlendirildiginde ise % 27.8’lik oranla bazen yaniti
verilmistir. Bu orani % 26.7 ile nadiren, % 21.1 ile higbir zaman, % 11.5 ile sik sik
ve % 13 ile her zaman yanitlari takip etmektedir. Her iki cinsiyette de hakarete
ugrama durumu gozle goruliir sekilde gozlemlense de erkek katilimcilar igin en
fazla yanit % 27.8 ile bazen olurken kadin katilimcilar iginse % 34.4 ile hicbir

zaman yaniti olmustur.

Bilgisayar oyunlarinda baskalari tarafindan hakarete ugrama durumu cinsiyetler
arasinda kiyaslandiginda ise erkek katilimcilar igin cevaplar % 67.6 oraniyla
bazen ve % 67.3 oraniyla nadiren yanitlari olmustur. Kadin katilimcilara gére
kiyaslandiginda ise % 52.1 oraniyla hicbir zaman ve % 48.3 oraniyla sik sik yaniti
olmustur. Her iki cinsiyete bakildiginda ise en belirin fark erkek katilimcilarin
%66 oraninda her zaman hakarete ugradig s6z konusuyken bu oran kadin
katilimcilar igin % 34’tlr. Bu baglamda yapilan arastirmada ¢ikan sonug erkek
katihmcilarin kadin katilimcilara gére daha fazla hakarete ugradigidir. Bu durum

erkek katilimcilarin bilgisayar oyunlarinda 6zellikle hemcinslerine karsi daha
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acimasizca elestirileri oldugunu ve davranislarinda daha kontrolstiz olduklari

seklinde yorumlanabilmektedir.

Tablo 3. Cinsiyet ile En Cok Mutlu Olunan Eylem iliskisi

Sizi en ¢ok mutlu eden sey nedir? Toplam
Bilgisa
Yem Sosyal yar Arkadagl = Dizi/fi Alisve
ek Spor  medya Muzik Ders oyunu arla Im ris
yeme yapm ya dinlem  g¢alism = oynam sohbet izlem Gezm yapm
Cinsiyet
k ak girmek ek ak ak etmek ek ek ak Diger
Kadi S 33 7 5 51 4 18 46 3 8 2 3 180
n % 183 39%  2,8% 283% 22% 10,0% 256% 17% 44% 11% 17% 100,
Cinsiy % 0%
et
%En 62,3 200 41,7% 54,8% 57,1% 17,5% 41,1% 50,0% 57,1 66,7% 250 40,0
¢ok % % % % %
mutlu
eden
sey
Erkek S 20 28 7 42 3 85 66 3 6 1 9 270
% 7,4% 104  2,6% 156%  1,1% 31,5% 244%  1,1% 22% 04% 3,3% 100,
Cinsiy % 0%
et
%En 37,7 80,0 583% 452% 42,9%  82,5% 58,9% 50,0% 42,9 333% 750 60,0
¢ok % % % % %
mutlu
eden
sey
ﬁ S 53 35 12 93 7 103 112 6 14 3 12 450
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m % 11,8 7,8%  2,7% 207%  16%  22,9% 249% 1,3% 31% 07% 2,7% 100,
Cinsiy % 0%
et
% En 100, 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0% 100,0 100,0 100,0 100, 100,
¢ok 0% % % % % % % % % 0% 0%
mutlu
eden

sey

X2=51,988 Sd=10 P=0,00

Yapilan arastirmada katilimcilardan onlari en ¢ok mutlu eden seyi se¢meleri
istenmistir ve cinsiyet degiskeni baglaminda erkek ve kadin katihmcilar arasinda
son derece anlamli bir iliski ortaya ¢ikmistir. Tablo 3’de gorildigi tizere kadin
cinsiyetine mensup katilimcilarin en fazla mutlu oldugu aktiviteler sirasiyla
soyledir; % 28.3'4 muzik dinlemeyi, % 25.6’sI arkadaslariyla sohbet etmeyi, %
18.3'G yemek yemeyi ve % 10’'luk kismi ise bilgisayar oyunu oynamay! tercih
etmistir. Erkek cinsiyetine mensup katilimcilar incelendiginde ise onlari en ¢ok
mutlu eden aktiviteler sirasiyla sdyledir; % 31.5’i bilgisayar oyunu oynamayi, %
24.4'(i arkadaslarla sohbet etmeyi, % 15.6’si mizik dinlemeyi ve % 10.4’U spor

yapmayi tercih etmistir.

En ¢ok mutlu eden aktiviteler cinsiyet degiskeniyle karsilastirildiginda ise kadin
katilimcilarin erkek katilimcilara gore en fazla tercih ettigi aktiviteler % 66.7 ile
alisveris yapmak olurken onu % 62.3 oraniyla yemek yemek ve % 57.1 oraniyla
ders calismak takip etmektedir. Erkek katilimcilarin kadinlara gére daha fazla
tercih ettigi aktiviteler ise belirgin bir sekilde % 82.5’lik oranla bilgisayar oyunu
oynamaktir. Bu orani %80 ile spor yapmak ve % 58.3 oraniyla sosyal medyaya
girmek takip etmektedir. Bu verilere gore erkek katiimcilarin onlari en g¢ok
mutlu eden aktivite konusunda kadin katihmcilara goére oldukga fazla bir farkla

bilgisayar oyunu oynamayi tercih etmeleri gbzlemlenmistir. Toplumsal cinsiyet
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perspektifinden bakildiginda kadinlara goére erkeklerin bilgisayar oyunu
oynamak, spor yapmak ve sosyal medyaya girme aktivitelerinde aktif olmasi s6z
konusuyken kadinlarin alis veris yapmak, yemek yemek ve ders galismak gibi
aktiviteleri tercih etmeleri kadin ve erkek cinsiyetlerinin toplumsal rollerine

referans veren bir tablo ortaya koymaktadir.
3.2.2. Egitim ve yas degiskenlerine gore karsilastirma

Tablo 4. Egitim Durumu ile Ailenin Bilgisayarda Gegirilen Vakti Belirleme

iligkisi
Ailem bilgisayarda gegirecegim vakti belirler.
Higbir Her
Egitim Durumu zaman Nadiren Bazen  Sik sik zaman  Toplam
ilkokul S 1 0 0 0 0 1
% Egitim Durumu 100,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
% Aile bilgisayarda 0,3% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,2%
gecirilen vakit
Ortaokul S 24 6 6 4 4 44
% Egitim Durumu 54,5% 13,6% 13,6% 9,1% 9,1% 100,0%
% Aile bilgisayarda 7,4%  12,2% 12,2%  26,7% 28,6% 9,8%
gecirilen vakit
Lise S 132 26 31 8 8 205
% Egitim Durumu 64,4% 12,7% 15,1% 3,9% 3,9% 100,0%
% Aile bilgisayarda 40,9%  53,1% 63,3% 53,3% 57,1% 45,6%

gecirilen vakit
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Lisans/On S 151 16 12 3 0 182

lisans
% Egitim Durumu 83,0% 8,8% 6,6% 1,6% 0,0% 100,0%
% Aile bilgisayarda 46,7%  32,7% 24,5% 20,0% 0,0% 40,4%
gecirilen vakit

Lisansusti S 15 1 0 0 2 18
% Egitim Durumu 83,3% 5,6% 0,0% 0,0% 11,1% 100,0%
% Aile bilgisayarda 4,6% 2,0% 0,0% 0,0% 14,3% 4,0%
gecirilen vakit

Toplam S 323 49 49 15 14 450
% Egitim Durumu 71,8% 10,9% 10,9% 3,3% 3,1% 100,0%
% Aile bilgisayarda 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
gecirilen vakit

X2:39.681 Sd: 16 P<0,001

Ailenin bilgisayarda gegirilen vakte etki etmesi tablo 4’de bilgisayar oyunlarinda

gegirilen sireyi azaltmada etki etmesini destekler nitelikte anlamli bir sonuca

dikkat c¢ekmektedir. Fakat burada dikkat ¢eken ayrinti bilgisayarda vakit

gecirmeye edilen miidahale bilgisayar oyunlarinda gegirilen sireyi azaltma

girisiminden daha azdir. Yani aslinda ailenin bilgisayarda gegirilen vakitten

ziyade, bilgisayar oyunu oynama siiresine daha fazla dikkat etmekte ve uyarma

noktasinda eyleme gegmekte oldugu soylenebilir.

Bu baglamda tablo 4’de de gorildugu Gzere bilgisayarda gegirilen vakitte ailenin

belirlenimci olmasi durumu egitim durumu degiskeniyle karsilastiriimistir.
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Ortaokul diizeyindeki katilimcilar higbir zaman kategorisinde % 54.5 oranla yanit
verirken % 13.6 oraninda nadiren yaniti vermislerdir. Lise dizeyindeki
katilimcilar ise % 64.4 oranla hicbir zaman kategorisinde yanit verirken % 15.1
oraninda bazen yanitini vermislerdir. Lisans/6nlisans diizeyindeki katilimcilara
bakildiginda % 83 oraninda hicbir zaman kategorisinde yanit verdikleri ve % 8.8
oranla nadiren kategorisinde vyanit verdikleri gozlenmistir. Lisansisti
dizeyindekiler igin de higbir zaman kategorisindeki yanit orani % 83.3 iken her

zaman kategorisindeki yanit orani % 11.1'dir.

Egitim durumu ve ailenin bilgisayarda gegirilen vakte etkisinin karsilagtirilmasi
ile ortaya c¢ikan sonuglar ise soyledir; her zaman kategorisi géz onilinde
bulunduruldugunda % 57.1 lise dizeyindekilerin yanit orani, % 28.6 ortaokul
dizeyindekilerin yanit orani ve % 14.3 ise lisansustl diizeyindekilerin oranini
icermektedir.  Arastirmanin  sonuglarina  gbre lisanslisti  dlizeyindeki
katihmcilarin ailelerinin bilgisayarda gegirdikleri siirelere etki etmeleri goze
¢arpmaktadir. Oyun oynama siirelerine iliskin bulgularda aile miidahalesi yiksek
oranlarda yer bulmadigindan bu durumu bilgisayarda gegirdikleri vaktin genel
olarak oyun oynama disindaki aktiviteleri igcerdigi seklinde yorumlanabilir. Diger
yandan bilgisayarda vakit gecirme noktasinda en fazla miidahale edilen grup lise

ve ortaokul diizeyindeki gruplar oldugu gézlenmektedir.

Ailenin bilgisayarda gegirilen vakte etkisi “yas degiskeniyle” karsilastirildiginda
anlamli sonug ortaya koymustur (X2= 51,706 Sd= 24 P< 0,001). Bu baglamda
11-14 yas araligindaki katihmcilarin % 26.6’s1 nadiren, % 13.7’si bazen ailelerinin
bilgisayarda gegirecekleri vakitlerini belirlediklerini belirtmislerdir. 15-18 yas
araligindaki katihmcilarin % 12.7’si nadiren, % 16.4’i ise bazen ailelerinin
bilgisayarda gegcirecekleri vakti belirledigini belirtmiglerdir. 19-21 vyas
araligindaki katilimcilarin % 10.8'i bazen, 22-25 yas araligindaki katilimcilarin

%10.2’si nadiren ailelerinin bilgisayarda gegirecekleri vakti belirlediklerini
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belirtmistir. 26-28 yas araligindaki katiimcilarin % 7.9’u bazen, 29-32 yas
araligindaki katilimcilarin % 12.5’i nadiren ailelerinin bilgisayarda gegirecekleri
vakti belirledigini belirtmistir. 33 yas ve lzerindeki katihmcilarin ise % 14.3’0
nadiren ailelerinin bilgisayarda gegcirecekleri vakti belirledigini belirtmistir. Yas
degiskenine gore karsilastirma yapildiginda ise her zaman kategorisinde %50
oranda 15-18 yas araligindaki katilimcilar, % 28.6 oraninda ise 11-14 vyas
araligindaki katilimcilar gézlenmistir. Sik sik kategorisinde ise % 20’lik oranla 19-

21 yas arahigindaki katilimcilar oldugu gézlenmistir.

Bu baglamda ozellikle 11-18 yas araligindaki katilimcilarin 6zelikle ailelerinin
bilgisayarda gegirilen vakte karsi duyarl olduklarini ve midahale etmekten
cekinmedikleri soylenebilir. Bu durumu yas ile yanimdaki kisiler oyun siiremi
azaltmada etkili oldu karsilastirmasi da desteklemektedir (X2= 45,975, Sd=24, P<
0,004). Bu karsilastirmaya gore 11-14 yas araligindaki katiimcilarin % 28.4’tine
ve 15-18 vyas araligindaki katiimcilarin % 37.3’Gne aileleri her zaman
kategorisinde oyun sirelerini azaltmada miidahale etmis ve etkili olmustur.
Benzer sekilde 26-28 yas araligindaki katilimcilara bakildiginda % 39.5 oraninda
higbir zaman kategorisinin baskin olmasiyla s6z konusu grubun bilgisayar
oyunlarinda gegirdikleri vakitte nispeten daha 6zgiir olduklari sdylenebilir. Bu

baglamda bu veriler H6’yi destekler niteliktedir.
3.2.3. Kiminle yasanildigi degiskenine gére karsilagtirma

Tablo 5. Ailesiyle Birlikte Yagayanlar ile Ailenin ilgisi Arasindaki iligki

Ailenizin size olan ilgisini nasil tanimlarsiniz?

Daha az Orta duzeyde Yogun bigcimde
Ailenizle yasiyorsaniz kimlerle
yaslyorsunuz? ilgisiz ilgili ilgili ilgili Toplam
Anne ve baba S 10 37 173 96 316
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ile Ailede Kiminle 3,2% 11,7% 54,7% 30,4% 100,0%

yasadigi

Ailenizin ilgisi 41,7% 60,7% 76,5% 69,1% 70,2%
Anne ile S 2 14 24 16 56

Ailede Kiminle 3,6% 25,0% 42,9% 28,6% 100,0%

yasadigi

Ailenizin ilgisi 8,3% 23,0% 10,6% 11,5% 12,4%
Baba ile S 1 1 3 6 11

Ailede Kiminle 9,1% 9,1% 27,3% 54,5% 100,0%

yasadigi

Ailenizin ilgisi 4,2% 1,6% 1,3% 4,3% 2,4%
Dede/nine ile S 1 3 1 1 6

Ailede Kiminle 16,7% 50,0% 16,7% 16,7% 100,0%

yasadigi

Ailenizin ilgisi 4,2% 4,9% 0,4% 0,7% 1,3%
Diger S 10 6 25 20 61

Ailede Kiminle 16,4% 9,8% 41,0% 32,8% 100,0%

yasadigi

Ailenizin ilgisi 41,7% 9,8% 11,1% 14,4% 13,6%
Toplam S 24 61 226 139 450

Ailede Kiminle 5,3% 13,6% 50,2% 30,9% 100,0%

yasadigi
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Ailenizin ilgisi 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

X2=39.718 Sd=12 P=0.00

Aile yeleriyle yasayan katilimcilarin  ailelerinin  Gzerlerindeki  etkisi
degerlendirildiginde ise anlamli iliski ortaya ¢ikmistir. Anne-baba ile yasayan
katilimcilarin % 54.7’si orta diizeyde ilgi gérdiklerini belirtmislerdir. Anne ile
yasayan katilimcilarin % 42.9'u orta diizey ilgi gordiklerini belirtmislerdir. Baba
ile yasayan katilimcilarin % 54.5’i yogun diizeyde ilgi gordiklerini belirtmislerdir.
Dede/nine ile yasayan katilimcilarin % 50’si ailelerinin daha az ilgili olduklarini
belirtmistir. Diger kategorisindeki yakinlariyla yasayan katilimcilar ise orta
dizeyde ilgi gordiklerini belirtmislerdir. Yasanilan aile bireyleri ile ailenin ilgisi
karsilastirildiginda ise % 69.1 oranla anne-baba ile yasayan katiimcilar aile
iliskilerini yogun bicimde ilgili olarak tanimlamiglardir. Diger yakinlariyla
yasadiklarini belirten katihmcilarin % 41.7’si ilgisiz olarak tanimlamiglardir. Anne
ile yasayan katilimcilar ise aile iliskilerini %23 oraninda daha az ilgili olarak

tanimlamiglardir.

Kiminle yasadig ile ailenin ilgisinin karsilastinldigi tabloda, en fazla oranla
ailesiyle yasayanlarin % 90.3’0 orta dizeyde ilgili olarak gozlenirken,
arkadaslariyla yasayan katilimcilarin aileleri % 8.3 oraninda ilgisiz, %4.9 oraninda
az ilgili olarak tanimlanmaktadir. Bu oranlari % 12.5 oraninda ilgisiz olarak
tanimlayan tek basina yasayan katilimcilar ve % 8.3 oraninda ilgisiz olarak
tanimlayan yut ve benzeri yerlerde yasayan katilimcilar takip etmektedir (X2=
28.900, Sd=12, P< 0,004). Bu baglamda aile ortami olarak tanimlayabilecegimiz
anne-baba-gocuk eksenindeki yapidan uzaklastikca ailede ebeveynin gocuk

Uzerindeki ilgisinin azaldig1 gériilmektedir.
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Hanede yasayan kisi sayisi ile ailenin bilgisayar oyunlarini yasaklamasi arasindaki
iliski incelendiginde anlamli veriler elde edilmistir (X2= 52.123 Sd= 28 P< 0.004).
Bilgisayar oyununda fazla vakit gegirme durumu ailelerin dikkatini ceken bir olgu
oldugundan arastirma sirecine katiimcilarin ailelerinin bilgisayar oyunlarini
yasaklama egilimleri dahil edilmistir. Genel anlamda katilimcilarin ailelerinin
bilgisayar oyunlarini higbir zaman kategorisinde yasaklamadigina iliskin bulgu
gorulmektedir. Higbir zaman kategorisinin oranlari hanede yasayan kisi sayisi
arttikca ters orantil sekilde azalmakta, yaygin olarak ise nadiren, bazen ve sik
stk kategorilerinde yanitlar geldigi gozlenmektedir. 3 kisilik hanede yasayan
katilimcilar % 83.8 oraninda hicbir zaman kategorisinde yanitlar verirken % 8.1
bazen yanitini vermistir. 4 kisilik hanede yasayanlar %82 oraninda higbir zaman
kategorisinde yanit verirken %8 nadiren kategorisinde yanit vermistir. 5 kisilik
hanede yasayan katilimcilar % 62.8 oraninda higcbir zaman kategorisinde yanit
verirken % 18.1 nadiren kategorisinde yanitlar vermislerdir. 6 kisilik hanede
yasayanlar ise % 72.2 oraninda hicbir zaman kategorisinde yanitlar verirken %
11.1 sik sik kategorisinde yanitlar vermislerdir. 7 kisilik hanede yasayanlar % 60
oraninda hicbir zaman kategorisinde yanitlar verirken % 20 oraninda sik sik
kategorisinde yanitlar vermislerdir. 8 ve Uzeri kisilik hanede yasayan katilimcilar
ise % 50 oraninda hicbir zaman kategorisinde yanitlar verirken % 25 oraninda
bazen kategorisinde yanitlar vermistir. Ozellikle 5 ve 7 kisilik hanede yasayan
katihmcilarin ailelerinin diger hanelerdeki katiimcilara gére daha fazla bilgisayar
oyunlarini yasakladiklari gorilmistlr. Hanede yasayan kisi sayisinin artmasiyla
katihmcilarin aile dinamiklerinde bagimhhk sireglerinde aldigi tepkiler daha

yogun hissedildigi soylenebilir.

Hanede yasayan kisi sayisi bagimli degiskenine goére bilgisayar oyunlarinin
yasaklanma durumu karsilastirildiginda ise o6zellikle bazen ve her zaman
kategorileri gbze c¢arpmaktadir. Bu baglamda bazen kategorisinde yanitlari

yogun olan gruplar % 26.7 ile 3,4 ve 5 kisilik hanede yasayan katilimcilarin
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oldugu gruplardir. Her zaman kategorisi gbz 6niinde bulunduruldugunda ise %
67 oraninda 2 kisilik, % 33.3 oraninda 5 kisilik, % 20 oraninda 3 kisilik, % 13.3
oraninda ise 4 kisilik hanede yasayan katiimcilarin oldugu goézlenmistir. Bu da
hanede yasayan kisi sayisi azaldik¢a da ailenin bilgisayar oyunlarini yasaklama
noktasinda tepki gosterdigini ortaya koymustur. 4 kisiden az ve 5 kisiden ¢ok

hane sayisina sahip katilimcilarda ailenin etkisi daha belirgin olarak gézlenmistir.

Yine aile ile birlikte kaliteli vakit gecirmek 6nemli bir olgudur. Ozellikle bilgisayar
basinda fazla vakit geciren, gegirdigi disiiniilen 6rneklemin ailelerine ayirdiklari
vakit gbéz oninde bulunduruldugunda hanede vyasayan kisi sayisi ile
iliskilendirildiginde (X2= 62.091 Sd=28 P=0.00) oldukga anlamli bir sonug elde
edilmistir. Aileyle kaliteli vakit gegirme sorusuna genellikle higbir zaman,
nadiren ve bazen yanitlari gelmistir. Bakildiginda her zaman kaliteli vakit
gecirdigini soyleyen kesim %16 ile en dusiuk orana sahip kategori olurken, %
23.1 ile en fazla oran bazen kategorisindedir. 3 kisilik hanede yasayan
katilimcilarin % 39.4’G higbir zaman kategorisinde yanit vermistir. 4, 5, ve 7
kisilik hanede yasayan katiimcilarin en fazla yanit verdigi kategori sirasiyla %

27.3, %30.9, %60 oranlariyla nadiren kategorisidir.

Hanede yasayan kisi sayisiyla aile ile kaliteli vakit gegirme karsilastirildiginda
nadiren kategorisinde en fazla orani % 41 ile 4 kisilik hanede yasayanlar ve % 29
oraniyla 5 kisilik hanede yasayanlar olusturmustur. Higbir zaman kategorisinde
en fazla orana sahip katiimcilar ise % 38.6 ile 3 kisilik hanede yasayan
katihmcilar olmustur. 2 kisilik hanede yasayan katilimcilarin en fazla yanit verdigi
kategori ise % 16.4 ile sik sik kategorisidir. Bakildiginda 4-5 kisilik aileler nadiren
kategorisinde de olsa kaliteli vakit gegirdigini diisiinebilmektedir. Ozellikle 2 ve 3
kisilik hanede yasayan katiimcilarin aileleriyle kaliteli vakit gegirme oranlari
oldukga diisiiktiir. Ozellikle hicbir zaman kategorisinde en fazla oranla yanit

verenler 3 kisilik hanede yasayan katilimcilar olmasiyla dikkat cekmektedir.
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4. TARTISMA VE SONUC

Bagimliligin serbest zaman igerisinde anlamlandirilan bir olgu olmasi, onun
Uzerine disUnllmesi gereken ve ayni zamanda serbest zaman aktivitelerinin
sinirlarinin belirlenmesi gereken bir olgu yapmaktadir. Bagimli davranis iceren
aktiviteler sapkin serbest zamana girmektedir ve Kilig (2020) oyun bagimliligini

tahammil edilebilen sapkin serbest zamanlar kategorisine dahil etmektedir.

Yapilan arastirmada, katilimcilarin internet kafeye gitme sikhgi, giindelik
yasamdan uzaklagsmak i¢cin oyun oynama istenci, tim giin bir bilgisayar oyununu
oynama gibi nedenlere bakildiginda serbest zamanlarini etkili ydnetememeleri
ve akabinde bilgisayar basinda fazla vakit harcamalariyla sapma davranisina
egilim gosterdikleri arastirma bulgularinda tespit edilmistir. Bu durum toplumsal
cinsiyet perspektifinden degerlendirildiginde ise erkek katilimcilar kadin
katilimcilara gére daha fazla slirelerde oyun oynama egiliminde olmakla birlikte,
toplumsal roller dusiintldigiinde serbest zamanlarini ydonetme inisiyatiflerinde
belirgin bir degisim gozlenmemistir. Her iki cinsiyete mensup katilimcilarin
yuksek oranlarda bilgisayar oyunlarina ilgi duydugu, eril bir alan oldugu
dislinllebilecek bir yapida olmasina ragmen kadinlarin da gozle goriiliir bicimde
etkili olmaya basladigi bir alan olarak kendini gostermekledir. Bu baglamda
kadinlarin bilgisayar oyunlarinda daha fazla var olmalari sdylenebilir bir
gercekliktir. Ozellikle kadinlarinda bir bilgisayar oyununu oynarken yayin yapma
pratigine olduk¢a hakim olduklari gézlenmistir. Arastirmanin hedef kitlesinin ilgi
alaninda oldugu tespit edilen bilgisayar oyunu vyayinlari kapsaminda
bakildiginda, kadin yayincilarin sayilarinin her gegen giin arttigini sdylemek
mimkiindir. Oyle ki en cok izlenen yayincilar siralamasinda kadin yayincilarin

belirgin oldugu saptanmistir.

Bir bilgisayar oyununu oynarken siddete egilim gbsterme noktasinda ise

toplumsal cinsiyet perspektifine gore kadinlar erkeklere goére daha uyumlu
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olabilirken, siddet egilimi noktasina gerginlik, c¢evreye negatif duygular
yansitma, cevrimici oyun esnasinda siddet igerikli diyaloglar yasamak gibi
durumlarda erkeklerin daha baskin oldugu goériilmektedir. Oyun iginde siddet
icerikli cimleler kurulmasi, cinsel taciz sdylemleri, otekilestirme, asagilama ve
rencide edici sdzciik kullanimi oldukga belirgin olmakla birlikte bu arastirmada
katihmcilarin genel anlamda yiiksek egilim gdstermemis olduklarini da séylemek
gerekmektedir. Toplumsal cinsiyet perspektifine gore ise erkekler kadinlara gére
siddet icerikli sdylemlerde baskin bir profil sergilemektedirler. Ozellikle
toplumsal cinsiyet baglaminda oyun oynama davranisinin bagimhlikla iliskisinde
bilgisayar oyunlarina bitge ayirma, bilgisayar oyunlarinin giincelligini takip
etme, iddia ve benzeri sans oyunlarina iliskin egilim, madde kullanimina dair
bulgular, internet kafeye gitme egilimi, bilgisayar oyunlarinda hakarete ugrama
ve en ¢ok mutlu olunan seylerin cinsiyetler arasi farkliigina iliskin incelemeler

yapilmistir. Bu baglamda 1, 2 ve 6. hipotezler dogrulanmaktadir.

Bir diger husus da bir bilgisayar oyununun basinda fazla vakit gegirmenin
amator ya da profesyonel bir alan olarak degerlendirilmesidir. Katilimcilarin e-
sporcu olma egilimleri gbz 6niinde bulunduruldugunda ise yiiksek oranda egilim
gbzlenmemistir. Fakat kendi zamanlarini degerlendirme kabiliyetlerindeki
kusurlar serbest zaman yoksunluguna neden olmaktadir. Bu durum serbest
zamanlarini gegici haz duygusu ekseninde harcadiklarini ve tahammiil
edilebilecek diizeyde ruh ve beden biitiinligiini bozmayacak sekilde sapkin bir

davranis sergilediklerini gostermektedir.

Arastirma pandemi déneminde gerceklestigi icin pandemi déneminin 6zellikleri
de 6nem tasimaktadir. Bu noktada pandemi kosullari geregi evde kalma
strelerinin artmasi bilgisayar basinda gegirilen siirelere dogrudan etki etmistir.
Katilimcilarin da belirttigi Gzere pandemi kosullari serbest zaman davranislari

Uzerinde etkili olmustur. Yapilan arastirmada hipotez 5’te belirtildigi gibi
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pandemi dénemi ile oyun bagimlilig artisi arasinda anlamh bir iliski oldugu
ortaya konmustur. Oyun bagimhiliginin son yillarda gozle gorilir sekilde artmasi
halini pandemi kosullarinin artirdigi séylenebilir. Bu baglamda toplumsal aktér
olarak bireylerin kendilerine fiziksel ya da psikolojik kazanimlari hedefleyen
aktivitelere egilim gostermeleri elzemdir. Fakat tahammil edilebilen sapkin
serbest zaman kavramsallastirmasi bize sapkin aktivitelerin yani bireyin kendine
fiziksel ya da ruhsal katki saglamayan, aksine dengesini bozan aktiviteleri tercih
etmesini ve uzun saatler bu aktivitede kalma durumlarinin belirginlesmesini, bu
yap! bozucu durumlarin nispeten telafi edilebilmesi agisindan 6nemli veri

sunmaktadir.

Cikar Catismasi Bildirimi:

Herhangi bir ¢ikar ¢atismasi yoktur.

Destek/Finansman Bilgileri:

Herhangi bir finansal destek alinmamistir.

Etik Kurul Karari: Bu arastirma igin etik kurul kararina ihtiya¢ duyulmamustir.
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Extended Abstract

Introduction

While examining the link between deviant behaviors and leisure, Kili¢ (2020)
theoretically divided deviant leisure into two categories: tolerable deviant
leisure (TESSZ) and intolerable deviant leisure. While some activities that do not
require legal sanction but are contrary to the rules of social order, religion,
morality, and etiquette could be included in the TESSZ, those that are contrary
to the rules of law would refer to intolerable deviant leisure activities.

Electronic games, games of chance and betting, which are among the most
common types of activities that could be seen as legitimate deviant leisure
activities in modern society, are thought to provide people with excitement,
adrenaline, and temporary happiness but do not contribute to their personal or
social development. Such deviant activities appear as areas increasing the
"leisure time deprivation" (Kilig, 2019b) of the masses. Although such deviant
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activities (drinking, gambling, etc.) are against beliefs and social values in some
societies, they are classified as tolerable deviant leisure activities since they do
not have much visibility in the social sphere In this context, digital game-playing
activity also falls into the tolerable leisure class.

Method

In the present quantitative research, a survey was conducted with 450 people
aged 14-35. The first survey of the research was completed on July 3, 2021, and
the last survey was completed on March 28, 2022. Due to the pandemic
conditions of the period, participants were not contacted during the data
collection process. An online link was created and sent to the participants,
leading to random sampling. Participation in this research was voluntary. It took
nine months for the survey to reach 450 people in total. In the context of the
research problem, many social media influencers, including the target group,
were identified, and each of them was followed throughout the process. The
survey was shared with a total of 19 broadcasters on the Twitch platform, and
their support was requested. A total of 7 of these publishers, one of which was
a relatively more famous influencer, supported the dissemination of the survey,
while the others refused to support it due to the fact that the link would not be
reliable, the possibility of viewers leaving the screen or for various reasons. At
the same time, the survey link was shared on more than ten community servers
in the Discord application, and voluntary participation was ensured. In addition,
the respondents were reached by personally communicating with the
participants through one-on-one game playing. Some limitations were observed
as follows: distrust at the beginning of the research process, unwillingness to
participate in the research, quitting halfway through the survey, and giving the
same answers to all questions.

Conclusion

The main focus of this research, which considers different parameters in the
relationship between leisure and addiction, are "tolerable deviant leisure
activities", "leisure time deprivation" and "evolution of gaming activity into
addiction process."

Addiction is a phenomenon that is generally interpreted in leisure time. In this
context, the limits of leisure activities need to be determined. Activities
involving addictive behavior fall into deviant leisure time, and Kilig (2020)
includes game addiction in the tolerable deviant leisure time category.

It was found that the participants tended to deviate behavior by not being able
to manage their leisure time effectively and subsequently spending too much
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time in front of the computer, considering reasons such as the frequency of
going to internet cafes, the desire to play games to get away from daily life, and
playing a computer game all day long. When this situation is evaluated from a
gender perspective, men tend to play games for longer periods of time than
women, but when social roles are considered, no significant change was
observed in their initiatives to manage their leisure time. Playing video games
shows itself as a field in which participants of both genders are interested in
computer games at high rates, and although it can be considered a masculine
field, women have also begun to be visibly influential. In this context, it can be
said that women are more present than expected in computer games. It has
been observed that women, especially, have a good command of the practice of
broadcasting while playing a computer game. When looked at within the scope
of computer game broadcasters that were found to be of interest to the target
audience of the research, it is possible to say that the number of women
broadcasters has been increasing. So much so that it has been determined that
women broadcasters are prominent in the most watched broadcasters list.

While women may be more adaptable than men when it comes to tending to
violence while playing a computer game, it is seen that men are more dominant
in situations such as tension to the point of violent tendencies, projecting
negative emotions to the environment, and experiencing violent dialogues
during online games. Although the use of violent sentences, sexual harassment
discourses, marginalization, humiliation, and offensive words are quite evident
in the game, it should also be said that the participants in this research did not
show a high violent tendency in general. According to the gender perspective,
men display a dominant profile in violent discourses compared to women.
Particularly in the context of gender, the relationship between gaming behavior
and addiction is related to the following: allocating a budget for computer
games, keeping up to date with computer games, the tendency towards betting
and similar games of chance, findings regarding substance use, the tendency to
go to internet cafes, being insulted in computer games and the differences
between genders in the things that make them happiest. Another issue is
whether spending too much time in front of a computer game should be
considered amateur or professional. The findings indicated that participants
spent their leisure time for temporary pleasure and exhibited tolerable deviant
behavior that did not disrupt the integrity of their souls and body.
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