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Player Unknown's Battle Grounds (PUBG) Oyunu ile Diger Cevrimici
Oyunlar1 Oynayan Z Kusaginin Cevrimici Oyun Bagimliliginin

Karsilastirilmasi !

Eymen YILMAZ? Aylin TUTGUN-UNAL? Nevzat TARHAN*

Oz: Bu aragtirmanin amaci, Player Unknown’s Battle Grounds (PUBG) oyunu ile diger cevrimici
oyunlar1 oynayan Z kusaginin gevrimici oyun bagimhiliginin incelenmesidir. Arastirmada var olan
durum durumun tespit edilmesi amaglandigindan nicel betimleme yontemi kullanilmustir.
Arastirmanin orneklemini; yaslar1 16-25 arasinda degisen ve ¢evrimici oyun oynayan 214 katihma
olusturmustur. Arastirmada veriler arastirmaci tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” ve
¢evrimigi oyun bagimliligini 6lgebilmek amaciyla Kaya (2013) tarafindan gelistirilen ve gecerlilik ve
giivenilirlik caligmalar1 yapilan “Cevrimici Oyun Bagmmhligi Olgegi” kullarularak toplanmuistir.
Arastirmada, veri toplama araglar1 katilimcilara hem basili hem de dijital olarak uygulanmistir.
Verilerin analizi SPSS 21 programu ile yapilarak, %95 giiven diizeyi ile calisilmigtir. Analizde parametrik
yontemler kullanilmistir. Arastirmada elde edilen birtakim bulgular su sekildedir: (a) PUBG oyunu
oynayan Z kusaginin, diger ¢evrimici oyunlari oynayan Z kusagina gore bagimlilik diizeylerinin daha
riskli diizeyde oldugu tespit edilmistir; (b) PUBG ile diger oyunlar1 oynayan erkeklerin aksaklik ve

ekonomik kazang boyutlarinda ¢evrimici oyun bagimlilig: daha yiiksek bulunmustur; (c) Giinliik PUBG

1 Bu makale, Eymen Yilmaz'in (2021) "Z Kusaginin PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) Oyunu Baglaminda
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oynama siiresi arttik¢a ¢evrimi¢i oyun bagimhligmin arttigr gortilmiistiir; (d) Cok oyunculu oyun
oynayanlarin tek oyunculu oyun oynayanlara gore ¢evrimici oyun bagimhilig: yiiksek bulunmustur; (e)
Oyun oynarken hirsh hissettigini bildirenlerin ¢evrimici oyun bagimliligi, heyecan/stres hissedenlere
gore daha yiiksek bulunmustur ve basar1 odakli bagimlilik ortaya ¢ikmistir. Arastirmada, Z kusaginin
glindelik yasamlarinda olumsuz etkilenmemesi i¢in ¢evrimici oyun bagimlilig1 kapsaminda onleyici
calismalar yapilabilecegi sonucuna varilmaistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Cevrimi¢i Oyun, Cevrimi¢i Oyun Bagimlhiligi, Z Kusagi, PUBG

Comparison of Online Game Addiction of Generation Z Playing Player

Unknown's Battle Grounds (PUBG) Game and Other Online Games

Abstract: The aim of this research is to examine the online game addiction of Generation Z who plays
Player Unknown’s Battle Grounds (PUBG) and other online games. The quantitative descriptive
method was used in the research, since it was aimed to determine the existing situation. The sample of
the study consisted of 214 participants playing online games. Their age ranges from 16-25. “Personal
Information Form” prepared by the researcher and the “Online Game Addiction Scale” developed by
Kaya (2013) to measure online game addiction and whose validity and reliability studies were
conducted were used to collect the data in the research data collection tools were applied to the
participants both in print and digital form. The analysis of the data was done with the SPSS 21 program,
and it was studied with a confidence level of 95%. Parametric methods were used in the analysis. Some
of the findings obtained in the research are as follows: (a) It has been found that the level of addiction
of Generation Z who plays PUBG game is at a higher risk level than the Generation Z who plays other
online games; (b) Males who play PUBG and other games have higher online gaming addiction in terms
of disruption and economic gain; (c) As the daily PUBG playing time increased, online game addiction
increased; (d) Online game addiction was found to be higher among those who play multiplayer games
than those who play single player games; (e) Online game addiction of those who reported feeling
ambitious while playing games was found to be higher than those who felt excitement/stress, and
success-oriented addiction emerged in the first group. In the research, it was concluded that preventive
studies should be done within the scope of online game addiction so that the Generation Z is not

adversely affected in their daily lives.

Keywords: Digital Game, Online Game, Online Game Addiction, Generation Z, PUBG
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Giris

Bilgi ve iletisim teknolojileri her gegen giin gelismeye devam etmektedir. Gelisen
teknolojiyle birlikte bireyler ve toplumlar arasi iletisim ve bilgiye hizl1 erisim kolaylagsmistir.
Modern akill1 telefonlar, tabletler ve bilgisayarlar, televizyona gore yeni iletisim teknolojisi
olarak yerini almakta, etkilesimsel ve aktif olma Ozelliginden dolayr daha cok tercih

edilmektedir.

2020 yili Agustos ayinda gerceklestirilen TUIK Hanehalki Bilisim Teknolojileri
Kullanim Arastirmasi verilerine gore, internet kullanan bireylerin orani %79, internet erisimi
olan hanelerin oran1 %90,7’dir. Genis bant ile internete erisim saglayan hanelerin orani ise
%89,9’'dur (TUIK, 2020). Hemen hemen her haneye bagl olan internetle birlikte bireyler,
cevrimici oyunlara gerek bilgisayarlarindan gerekse de akilli cep telefonlar1 ya da tasmabilir
cihazlarindan kolayca erisim saglayabilmektedir. Oyun oynamanin internet araciligiyla
kolayca yapilabiliyor olmasi, internetin kullanim oranini da arttirmistir (Koksal, 2015).
Internetin tahmin edilenden de hizli bir sekilde yayginlasmasiyla Diinyada 1 milyarin
tizerinde insanin dijital oyun oynadig: bilinmektedir. Tiirkiye’de ise bu rakamlar 20 milyonun

tizerindedir (Bilgi Teknolojileri ve Tletisim Kurumu, 2018).

Cevrimici oyunlar en ¢ok gengler tarafindan tercih edilmekte olup arastirmalarda
genglerin dijital oyunlarin etkilerine daha agik oldugu belirtilmektedir (Akkaya, 2020; Akkaya,
Tutgun-Unal ve Tarhan, 2021; Hazar ve Hazar, 2019; Yilmaz, 2020). Dijital oyun bagimhilig
gibi olumsuz etkilerden bahsedilen arastirmalarda, dijital oyunlarin gesitli saglik sorunlarmi
beraberinde getirdigi bildirilmektedir (Tarhan, 2020; Tarhan ve Nurmedov, 2019). Hatta asir1
dijital oyunlarla iliskili rahatsizliklar olarak epilepsi nobetleri, kan dolasim bozukluklar: ve
kalp rahatsizliklar1 raporlanmaktadir (Griffiths ve Davies, 2005). Bagimli etkinlik aniden
azaltildiginda ise, kiside yoksunluk belirtileri olarak huysuzluk, sinirlilik ve titremeler
meydana gelmektedir (Griffiths, 2000; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Alanyazinda, siddet
iceren djjital oyunlarin yalnizlik, depresyon ve anksiyete, saldirganlik, siddet egilimi, dikkat
daginiklig: gibi ruhsal ve psikososyal problemler ile iligkili oldugu bildirilmistir (Gentile vd.,
2012; Mentzoni vd., 2011; Tarhan ve Tutgun—Unal, 2021; Wack ve Tantleff-Dunn, 2009).
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Boylece, genclerin ve ¢ocuklarin vazgecilmezi olan dijital oyunlara bagimlilik gesitli
kavramlar ile birlikte ele alinmakta olup bunlarin bazilari, “Dijital oyun bagimlilig”,
“Cevrimigi/Online Oyun Bagimhilig1”, “Video Oyun Bagimlilig1” olarak alanyazinda yerini
almistir (Akkaya, 2020; Demirtas ve Ferligiil, 2014; Hazar ve Hazar, 2017, 2019; Hazar,
Tekkursun ve Dalkiran, 2017; Savci ve Aysan, 2017; Topal ve Aydn, 2018; Tiiziin ve Ozding,
2010). Alanyazin incelendiginde, cevrimigi oyun, kismen veya oncelikle Internet veya baska
bir bilgisayar ag1 araciligiyla oynatilan bir video oyunu olarak tanimlanmaktadir (Quandt ve
Kroger, 2014). Cevrimici oyunlarin gecmisi, 1970’lerdeki paket tabanl bilgisayar aglarimin ilk
glinlerine kadar uzanmaktadir (Mulligan ve Patrovsky, 2003). Giintimiizde ise, ¢evrimigi
oyunlar, bilgisayarlar, konsollar ve mobil cihazlar da dahil olmak iizere modern oyun
platformlarinda oynanmakta olup aksiyon, macera, rol yapma, simiilasyon, strateji, spor gibi

farkl: tiirleri bulunmaktadir (Balikgi, 2018).

Cevrimici ortamda oyun oynama miktarinda artis, zayif sosyal yeterlilik, zayif diirtii
kontrolii (Gentile vd., 2011), artan depresyon ve anksiyete (Mentzoni vd., 2011) gibi gesitli
olumsuz psikolojik ve sosyal sonuglarla iligkilendirilmektedir. Ayrica ¢evrimigi oyun
bagimliligina okul basarisinda diisiis, okuldan kagmada artis, azaltilmis uyku siiresi, smirl
bos zaman etkinlikleriyle birlikte artan psikolojik ve sosyal stres seviyeleri eslik etmekte olup,
kisisel risk faktorlerinin g¢evrimici oyun bagmmliligi agisindan 6nemi vurgulanmaktadir

(Rehbein vd., 2010).

Rehbein ve Baier (2013) tarafindan yapilan video oyun bagimliligina yonelik bir
arastirmada, tek ebeveynli ailelerden gelen Ogrencilerin okul basarisinin ve sosyal
yeterliliklerinin zayif oldugu, bununla birlikte Ozellikle erkek Ogrencilerin video oyun
bagimliligina kars1 savunmasiz oldugu belirtilmektedir. Giincel arastirmalarda ise, Y kusagy,
Z kusagi gibi adlandirmalarla genglerin yas gruplarina ayrilarak dijital oyun bagimliliginin
incelendigine rastlanmaktadir (Akkaya, 2020; Akkaya, Tutgun-Unal ve Tarhan, 2021; Tarhan
ve Tutgun—Unal, 2021; Yilmaz, 2020). Bu arastirmalarda, giiniimiizde teknoloji ile daha erken
yasta tanisan ve Z kusag olarak adlandirilan bireylerin diger yasca biiyiik kusaklardan yeni
medya araglarim1 kullanim, is yapma bicimleri, eglence anlayisi, ¢alisma hayatina bakis

acgisindan farklilik gosterdigi bildirilmektedir (Ayhan ve Koselioren, 2019; Eksili ve Antalyals,
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2017; Toruntay, 2011; Tutgun—Unal, 2021). Bu farkliliklara dijital oyun oynama aligkanliklar:
da eslik etmektedir (Akkaya, 2020).

Alanyazin incelendiginde kusaklar yaygin olarak Sessiz Kusak (1927-1945),
BabyBoomer (1946-1964), X Kusag1 (1965-1979), Y Kusag1 (1980-1999) ve Z Kusag1 (2000 ve
sonrasi) olarak adlandirilmaktadir (Berkup, 2014; Dewanti ve Indrajit, 2018; Ozdemir, 2017;
Tarhan ve Tutgun—Unal, 2021; Toruntay, 2011; Tutgun—ﬁnal, 2013; Zemke, 2013). Diger bir
smiflandirma ise medya araclarinin gelisimine gore yapilmaktadir. Buna gore, X kusag1 radyo
kusagi (45 yas ve tizeri), Y kusagi televizyon kusagi (30-45 yas) ve Z kusag1 (15-30 yas) sosyal
medya kusagi, 15 yasin altindakiler ise alfa kusag1 olarak adlandirilmaktadir (D&ger, 2020;
Ozdemir, 2017; Tarhan, 2020).

Akkaya'nin (2020) Y kusag: olarak adlandirdigr 20-40 yas araligindaki 497 iiniversite
ogrencisi ile ylirtittiigli arastirmaya gore, 6grencilerin dijital oyun bagimhilig Riski Grupta yer
aldig ortaya gikmustir. Asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis ile duygu degisimi
ve dalma boyutlarinda dijital oyun bagimlili1 yiiksek seviyede seyretmistir. Bu baglamda,

arastirmada daha alt yas gruplarindaki durumun tespit edilmesi gerektigi vurgulanmistir.

Aragtirmalarda bagimlilik sorunu ile birlikte bireylerin pek ¢ok alanda problemler
yasadig1 belirtilmekte olup is/okul yasami, sosyal ve 6zel yasamlarinda olumsuz sonuglara
maruz kaldiklar1 vurgulanmaktadir (Akkaya, 2020; Akkaya, Tutgun-Unal ve Tarhan, 2021;
Ayhan ve Koselioren, 2019; Tas vd., 2014; Tutgun—Unal, 2020a,2020b; Tutgun—Unal ve Deniz,
2020a). Diger yandan, hergegen giin yenileri eklenen dijital oyunlarin sosyal medya ortaminda
gerek tanitimi gerek yorumlari ile yer almas: daha ¢ok kitlenin haberdar olmasini saglayarak
dikkat odag1 olmaktadir. Bahsi gecen oyunlara 6rnek teskil etmesi agisindan son zamanlarda
Player Unknown's Battle Grounds ya da bilinen adiyla PUBG oyununun genis kitleler,

ozellikle de gengler tarafindan yaygin olarak oynandig1 dikkat cekmektedir.

Arastirmalar incelendiginde, dijital oyunlara yonelik olarak sanal ile gergeklik olgusu
(Sucu, 2012), dijital oyun bagimliligi 6l¢egi gelistirme (Erdogan ve Yalgin-lrmak, 2015; Hazar
ve Hazar, 2017, 2019; Kaya, 2013), fiziksel ve ruhsal rahatsizliklar (Mustafaoglu ve Yasaci,
2018), saldirganlik (Dolu, Biiker ve Uludag, 2010) {izerine pek ¢ok arastirma yer almaktadir.
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PUBG oyununa yonelik olarak {iniversite 6grencileri ile yapilmis ¢aligmalara rastlanirken, daha

alt yas gruplarina yonelik sinirli aragtirmanin yapildigi goriilmektedir.

Dijital teknoloji caginda Z kusag olarak adlandirilan kusagm bu teknolojileri daha
kiigiik yasta gorerek biiytidiigii goz oniine alinarak, dijital oyunlara ilgi duyduklar1 ve PUBG
gibi yeni ¢ikan ve diinya genelinde yayginlasan oyunlarin etkilerine daha ¢ok maruz kaldiklar1
belirtilmektedir. Buna gore, 1047 Hintli oyuncu ile gelistirilen anket calismasinda, tilkede ilk
sirada %62 oraninda PUBG oyunu oynandig1, daha sonra Free Fire (%21) ile Fortnite oynandig:
bulunmustur (Quartz India, 2018). Oyunun popiilerligine ragmen PUBG 6zelinde sadece bir
arastirmanin yapildigina rastlanmistir. S6z konusu arastirmada, 8 6rnek vaka incelenmis ve
raporlanmistir (Mamun ve Griffiths, 2021). Arastirmaya katilanlarin yaslari 15 ile 22 arasinda
degismektedir. PUBG oyunu bagimliligina etki eden faktorler incelenmistir. Bireyler {izerinde
pek ¢ok olumsuz psikososyal etkilere neden oldugu iddia edilen tamamen farkli bir oyun

oldugu sonucuna varilmistir.

Universite 6grencileri ile yiiriitiilen diger bir aragtirmada, PUBG oyunu etkileri 119
anket sorusu ile incelenmis, oyun tasarimi ile sosyal deneyimin oyun baghhgm etkiledigi,
kadinlarin, takim arkadaslar: ile oyuna bagliliginin daha yiiksek oldugu bulunmustur (Xu,
Xiang ve Pang, 2018). Buna gore, cinsiyet gibi demografik degiskenlere gore PUBG oyununun
etkilerinin farklilastigi sonucu ortaya ¢ikmistir. Diger yandan, PUBG bagimliligini 6l¢meye
yonelik gecerlilik ve giivenilirlik calismalarinin yapildigi PUBG Bagmlhilik Testi (PUBG
Addiction Test-PAT) isimli bir ol¢lim aracinin gelistirildigine rastlanmaktadir (D’Souaza,
Manish ve Deeksha, 2019). 494 katilic1 ile gelistirilen 55 maddeli 7 boyutlu test ile geng
ergenlerin ve orta yas gruplarmin PUBG’ye olan bagimlilik seviyesinin belirlenmesi
amaglanmigtir. Ayrilma, kontrol eksikligi, asir1 kullanim, takinti, sikinti, kagis, asir1 cogku ve
diirtiisel kullanim boyutlarindan olusan aracin toplam varyansin %54.94’tinti agikladigy, ig

tutarhilik giivenirliginin 0.91 oldugu bulunmustur.

Alanyazinda, ¢evrimic¢i oyun bagimliligini 6lgmeye yonelik, farkli yas gruplari
tizerinde gelistirilen gesitli 6lgekler yer almaktadir (Erdogan ve Yalgin-Irmak, 2015; Hazar ve
Hazar, 2017; Kaya, 2013; Pontes ve Griffiths, 2015). Gegerlilik ve giivenirlik ¢alismalar1 geng

ergenler lizerinde yapilmasindan dolayi, bu arastirmada da tercih edilen Kayanin (2013)
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gelistirdigi 21 maddeli ¢evrimici oyun bagmhilig1 oOlcegi, “Aksakliklar”, “Basar” ve
“Ekonomik Kazan¢” olmak {tizere ii¢ faktorden, olugsmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha ig

tutarlik katsayis1 0.91 olarak bulunmustur.

Aragtirmalarda da belirtildigi gibi genglerin en ¢ok tercih ettigi oyunlar arasinda yer
alan PUBG oyunu 6zelinde yapilan arastirma sayis1 oldukga smirhidir. Olumsuz psikososyal
etkilerine daha ¢cok maruz kaldig1 belirtilen geng bireylere yonelik iilkemizde de arastirmalarin
yapilmasina ihtiyag vardir. PUBG oyunu oynayanlar ile diger ¢evrimici oyunlar1 oynayanlari
karsilastirmaya yonelik olan bu aragtirma, alanyazina veri saglamasi acisindan Onemli
goriilmektedir. Bu sebeplere dayanarak, arastirmanin problem ciimlesi “PUBG oyunu ile diger
¢evrimi¢i oyunlari oynayan Z kusagmin ¢evrimic¢i oyun bagimliligmin karsilastirilmasi”

olarak belirlenmistir.
Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, PUBG oyunu ile diger gevrimici oyunlar1 oynayan Z kusaginin
¢evrimigi oyun bagimliliginin incelenmesi amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda asagidaki

arastirma sorularina cevap aranmistir:

1) PUBG oyunu oynayan Z kusag: ile diger ¢evrimigi oyunlari oynayan Z kusagmin

bagimlilik diizeyleri ne seviyededir?

2) Cevrimici oyun bagimhiligt PUBG oyununu ve diger g¢evrimi¢i oyunlar1 oynamaya

gore farklilasmakta midir?

3) PUBG oyunu oynayan Z kusag ile diger gevrimici oyunlar1 oynayan Z kusaginin

bagimlilik diizeyleri cinsiyete gore farklilasmakta midir?

4) PUBG oyunu oynayan Z kusag: ile diger ¢evrimigi oyunlar1 oynayan Z kusagmin

bagimlilik diizeyleri giinliik oyun oynama siiresine gore farklilasmakta midir?

5) PUBG oyunu oynayan Z kusag ile diger ¢evrimigi oyunlar1 oynayan Z kusaginin
bagimlilik diizeyleri oyun oynama platformuna gore farklilagsmakta midir?
6) PUBG oyunu oynayan Z kusagi ile diger ¢evrimigi oyunlari oynayan Z kusaginin

bagimlilik diizeyleri oyun oynama moduna gore farklilasmakta midir?
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7) PUBG oyunu oynayan Z kusagi ile dier ¢evrimici oyunlar: oynayan Z kusaginin
bagimlilik diizeyleri bireysel ya da baskalariyla oyun oynamaya gore farklilasmakta
midir?

8) PUBG oyunu oynayan Z kusag; ile diger cevrimici oyunlar1 oynayan Z kusaginin
bagimlilik diizeyleri oyun oynarken duygu durumuna gore farklilagsmakta midir?

9) PUBG oyunu oynayan Z kusag ile diger ¢evrimici oyunlar1 oynayan Z kusaginin
bagimlilik diizeyleri oyun oynadiktan sonraki duygu durumuna gore farklilasmakta

midir?

Yontem

Arastirma Modeli

Aragtirmada, Z kusagmn cevrimici oyun bagimlili§inin incelenmesi ve var olan
durumun ortaya koyulmas: amaglandifindan nicel betimleme yontemi kullanilmigtir.
Arastirma, genel tarama modelleri iginde yer alan karsilastirma tarama modeline uygun
olarak yiiriitiilmiistiir. Karsilastirmali tarama modeli, bagimsiz degiskene gore olusturulan
gruplarin diger bagimli degiskene gore aralarinda bir farklilasma olup olmadigini ortaya

koymaktadir (Karasar, 2018, s. 117).
Calisma Grubu

Arastirmanin 6rneklemini, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda, herhangi bir MMOG
(Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi Oyun) oynayan ve yaglar1 16 ile 25 arasinda degisen, yas
ortalamasi 21 olan Z kusag1 katilimcilar: olusturmaktadir. Arastirma, %53,3'ti (n=114) erkek,
%46,7’si (n=100) kadin olmak iizere toplam 214 katilimar ile yiiriitiilmiistiir. Tablo 1'de verilen

¢alisma grubu uygun (ulasilabilen) 6rnekleme yoluyla belirlenmistir

Tablo 1. Arastirma Orneklemi

Z Kusag N Y%
Cinsiyet Erkek 114 53,3
Kadin 100 46,7
Lise 76 35,5
Ogrenim Yiiksekokul 11 5,1
durumu Universite 116 54,2
Lisansiistii 11 5,1
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Calisma grubunun, %35,0'i lise, %5,1’i yiiksekokul, %54,2’si iniversite %5,1i

lisansiistii egitim diizeyindedir.
Veri Toplama Araglar

Aragtirmada veriler; “Kisisel Bilgi Formu” ve Z kusaginin cevrimi¢i oyun
bagimliligini tespit etmek i¢in kullanilan ve Kaya (2013) tarafindan gelistirilen “Cevrimigi

Oyun Bagimlilig1 Olgegi” ile elde edilmistir.

Kisisel Bilgi Formu: Kisisel bilgi formu arastirmaya katilan Z kusaginin kisisel bilgileri
hakkinda veriler elde etmek igin arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Form, cinsiyet, yas,
O0grenim durumu, oyun oynama siiresi, oyun baglanti, platform ve oyun tiirii tercihi, oyun
oynama modu, oyun oynarken ve oynadiktan sonraki duygu durumu ile ilgili maddelerden

olusmaktadir.

Cevrimi¢ci Oyun Bagimlilign Olgegi (COBO): Cevrimici Oyun Bagimlilign Olgegi,
Kaya (2013) tarafindan gelistirilmis olup besli likert tipinde 21 maddeden olusmaktadir.
Gegerlilik ve giivenirlik ¢alismalar1 yapilan olgek, “Aksakliklar”, “Basar1” ve “Ekonomik
Kazang” olmak iizere ii¢ faktérden olusmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi
0.91 olarak bulunmustur. Aksakliklar faktoriiniin Cronbach Alpha ig¢ tutarlik katsayisi 0.90,
Basar1 faktoriiniin Cronbach Alpha i tutarlik katsayis1 0.88 ve Ekonomik Kazang faktoriiniin
Cronbach Alpha ig tutarlik katsayisi 0.83’tiir. Bu arastirma igin 6lgegin Cronbach Alpha ig
tutarlik katsayist 0.91 olarak bulunmustur. Dolayisiyla COBO'niin gevrimici oyun
bagimliligini saptamada temel bagimlilik olglitlerini kapsamasi bakimindan arastirmada

kullanilmas: uygun goriilmiistiir.
Verilerin Toplanmas1 ve Iglem

Arastirmaya, Uskiidar Universitesi Girisimsel Olmayan Arastirmalar Etik Kurulu
tarafindan 61351342/2020-345 say1 ile etik agidan uygunluk onayi verilmistir. Ayrica
aragtirmada kullanilan Olgegin sahibinden arastirmada Olgegin uygulanabilmesi igin
elektronik posta yoluyla izin alinmigtir. Arastirmada veriler hem basili hem ¢evrimigi

ortamdan ulasilabilen PUBG ve diger ¢evrimi¢i oyunlar1 Z kusagindan goniilliiliik ilkesine
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uygun olarak toplanmistir. Katilmcilarin anketi doldurmalar1 ig¢in 15 dakika siire yeterli

olmustur.
Verilerin Analizi

Verilerin analizi SPSS 21 programu ile yapilarak, %95 giiven diizeyi ile calisilmistir.
Elde edilecek veri setinin normal dagilip dagilmadig1 normallik testleri ile istatistiksel olarak
test edilmistir. Olgekteki maddelerden elde edilen basiklik ve carpiklik degerlerinin +3 ile -3
arasinda olmasi normal dagilim icin yeterli goriilmektedir (Hopkins ve Weeks, 1990; DeCarlo,
1997). Bu kapsamda elde edilen veri setinin normal dagilip dagilmadig: normallik testleri ile
istatistiksel olarak test edilmis, carpiklik ve basiklik degerleri -3 ile +3 arasinda oldugundan
normal dagilima uygun oldugu belirlenmistir. Bu dogrultuda veri analizi icin parametrik
testlerden yararlamlmistir. Cevrimigi Oyun Bagimlihigi Olgeginin bagimsiz degiskenlere gore
farklilik gosterme durumunda veriler, bagimsiz grup t-testi ve tek yonlit ANOVA testleri ile
analiz edilmistir. ANOVA testinde fark ¢ikmasi durumunda gruplar arasindaki fark i¢in LSD

testi kullanilmistir.

Bulgular
PUBG Oyunu Oynayan Z Kusag ile Diger Cevrimici Oyunlar1 Oynayan Z Kusaginin
Bagimlilik Diizeylerine Yonelik Bulgular

Aragtirmada ilk olarak PUBG oyunu oynayanlar ile diger oyunlar1 oynayanlarin

cevrimici oyun bagimlilig1 seviyesi incelenmis, sonuglar Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. PUBG Oyunu Oynayanlar ile Diger Oyunlar1 Oynayanlarin Bagimlilik Seviyesi

PUBG Oyunu Diger Oyunlar1
Olcek/Alt Olgek Oynayanlar Oynayanlar
X X
Aksakliklar 27,09 21,24
Basar 28,32 23,2
Ekonomik Kazang 8,24 7,16
Cevrimici Oyun Bagimlig: 60,27 49,35

Tablo 2'ye gore PUBG oynayanlarin Cevrimigi Oyun Bagimhhgi Olgegi toplam
puaninin 60,27 oldugu, diger ¢evrimigi oyunlari oynayanlarda ise Cevrimici Oyun Bagimlilig1

Olgegi toplam puaninin 49,35 oldugu goriilmektedir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 21

e
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ve en yiiksek puanin 105 oldugundan; 0-21 puan arali§1 normal grup, 22-42 puan aralig1 az
riskli grup, 43-63 puan aralig riskli grup, 64-84 puan aralig1 bagiml grup, 85-105 puan aralig1
yiiksek diizeyde bagimli grup olarak degerlendirilebilmektedir. Boylece, PUBG oyunu

oynayanlar ile diger oyunlar1 oynayanlarin riskli grupta oldugu bulunmustur.

Aksakliklar alt 6lgegi 9 maddeden olusmakta olup alt 6lgekten alinabilecek puanin en
az 9 ve en yiiksek 45 oldugu goz oniine almarak elde edilen aralik hesaplamalar1 dikkate
alinmigtir. Bu kapsamda PUBG oynayanlarin toplam puani 27,09, diger cevrimici oyunlar1
oynayanlarm 21,24'tiir. PUBG oynayanlarmn aksakliklar boyutunda az riskli gruba dahil (22-
42) oldugu, diger gevrimici oyunlari oynayanlarin ise normal gruba dahil (1-21) oldugu

sOylenebilmektedir.

Basar alt 6lgegi 8 maddeden olusmakta olup alt 6lgekten alinabilecek puanimn en az 8
ve en yiiksek 40 oldugu goz oniine alinarak elde edilen aralik hesaplamalar: dikkate alinmasgtir.
Bu kapsamda PUBG oynayanlarin toplam puarni 28,32, diger ¢evrimigi oyunlar1 oynayanlarin

23,2 olmasi basar1 boyutunda az riskli gruba dahil (22-42) olduklarini gostermistir.

Ekonomik Kazang alt Olgegi 4 maddeden olusmakta olup ankete katilanlarin alt
Olcekten alinabilecek puanin en az 4 ve en yiiksek 20 oldugu g6z oniine alinarak elde edilen
aralik hesaplamalar1 dikkate alinmistir. PUBG oynayanlarin toplam puani 8,24, diger
cevrimici oyunlar1 oynayanlarin 4,16 olarak hesaplanmistir. Boylece, ekonomik kazang

boyutunda normal gruba dahil (1-20) olduklar1 sdylenebilmektedir.
Cevrimi¢i Oyun Bagimliliginin PUBG Oyunu Oynamaya Gore Farklilasmasi

Z kusaginin cevrimigi oyun bagimliligiin PUBG oyunu oynamaya gore farklilasip
farklilasmadiginin tespit edilebilmesi icin cevrimi¢i oyun bagimlilig: olgceginden ve alt
Olceklerden alinan puanlar bagimsiz grup t-testi ile ¢oziimlenmis olup elde edilen sonuglar

Tablo 3’te verilmistir.

11
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Tablo 3. Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Diizeylerinin PUBG Oynamaya Gore Farklilasmasi

Olcek/Alt Olgek PUBG oyununu oynuyor musunuz? N X ss t p

Aksakliklar Evet 132 3,01 094 5,65 ,000*
Hayir 82 2,36 0,73

Basar1 Evet 132 3,54 1,16 4,04 ,000*
Hayir 82 290 1,06

Ekonomik Kazang Evet 132 2,06 1,15 194 ,053
Hayir 82 1,79 0,90

Cevrimici Oyun Bagimligi Evet 132 2,87 0,83 4,84 ,000*
Hayir 82 2,35 0,65

*p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlamli fark yok; bagimsiz gruplar t testi

Tablo 3’e gore gevrimigi oyun bagimliligi ve alt boyutlarindan aksakliklar ve basars,
PUBG oyununu oynamaya gore anlamh farklilik gostermektedir (p<0,05). Buna gore, PUBG
oyunu oynayanlarin aksakliklar ve basar1 boyutlarindaki ¢evrimici oyun bagimlilig: diger
oyunlar1 oynayanlardan ytiiksek seviyede bulunmustur. PUBG oynayanlarin ¢evrimici oyun

bagimlilig1 daha ytiksektir.

PUBG Oyunu Oynayan Z Kusag: ile Diger Cevrimi¢i Oyunlar1 Oynayan Z Kusaginin

Bagimlilik Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere Gore Farklilasmasi

Bu boliimde, PUBG oyunu oynayanlar ile diger ¢evrimici oyunlar1 oynayanlarin
puanlari cinsiyet, giinlitk oyun oynama siiresi, oyun oynanan platform, oyun modu, bireysel
ya da bagkalariyla oyun oynama, oyun oynarken ve oyun oynadiktan sonra duygu durumu
degiskenleri agisindan karsilastirilmistir. Verilerin elde edilmesinde kullanilan t testi ve

ANOVA testi sonuglar1 asagida verilmistir.

Tablo 4. Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Diizeylerinin Cinsiyete Gore Farklilasmasi

Z kusag Olgek/Alt Olgek Cinsiyet N X ss t P
Aksakliklar Erkek 73 3,15 0,96 1,98 ,049*
Kadin 59 2,83 0,90
Basar1 Erkek 73 3,53 1,16 -0,10 918
Kadin 59 3,55 1,17
PUBG oynayanlar o, omik Kazane ~ Erkek 73 2,34 1,18 310 ,002*
Kadin 59 1,73 1,04
Cevrimigi Oyun Erkek 73 3,00 0,87 2,11 ,036*
Bagimlig: Kadin 59 2,70 0,80

12
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Tablo 4 devami. Cevrimici Oyun Bagimhili§1 Diizeylerinin Cinsiyete Gore Farklilasmas:

Z kugagt Olcek/Alt Olgek Cinsiyet N X ss t p
Aksakliklar Erkek 41 2,47 072 1,45 149
Kadin 41 2,24 0,73
Basar1 Erkek 41 2,92 1,09 0,23 ,817
Diger cevrimigi Kadin 41 2,87 1,05
oyunlar1 oynayanlar ~ Ekonomik Kazang Erkek 41 2,21 1,00 4,81 ,000%
Kadin 41 1,37 0,51
Cevrimigi Oyun Erkek 41 2,54 0,73 2,73 ,008*
Bagimlig: Kadin 41 2,16 0,50

*p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml fark yok; bagimsiz gruplar t-testi

Tablo 4e gore, PUBG oyunu oynayanlarda cevrimi¢i oyun bagimlilig ve alt

boyutlarindan aksakliklar ve ekonomik kazang¢ puanlar1 cinsiyete gore anlamli farklilik

gostermektedir (p<0,05). Buna gore, PUBG oynayan erkeklerin aksaklik ve ekonomik kazang

boyutlarinda ¢evrimi¢i oyun bagimhiligi daha yiiksek bulunmustur. Diger oyunlar

oynayanlarda ise, ekonomik kazang boyutu erkeklerde yine daha yiiksek bulunmustur.

Aksakliklar ve basar1 boyutlarinda cinsiyete gore fark bulunmamustir (p>0,05). Cevrimici oyun

bagimlilig1 Olgegi toplaminda gore, PUBG ile diger c¢evrimic¢i oyunlari oynayanlarda

erkeklerin kadinlara gore daha bagimli oldugu ortaya ¢ikmistir (p<0,05). PUBG oynayanlar ile

diger oyunlar1 oynayanlarin ¢evrimici oyun bagimliliginin giinlitk oyun oynama siiresine gore

farklilasmasi incelenmis, sonuglar Tablo 5'te verilmistir.

Tablo 5. Cevrimici Oyun Bagimliliginin Giinliik Oyun Oynama Siiresine Gore Farklilasmasi

Z kusag Olgek/Alt Olgek Giinliikk Siire N X ss F P Fark
Aksakliklar 0-1 saat 21 225 0,71 14,184 ,000* 1<2
1-2 saat 38 2,74 0,85 1<3
2-4 saat 42 314 0,79 1<4
4 saatten 31 367 091 2<3
fazla 2<4
Toplam 132 3,01 0,94 3<4
Basari 0-1 saat 21 2,58 1,15 8,302 ,000* 1<2
1-2 saat 38 344 1,17 1<3
PUBG 2-4 saat 42 372 093 1<4
oynayanlar 4 saatten 31 4,04 1,09 2<4
fazla
Toplam 132 354 1,16
Ekonomik Kazang 0-1 saat 21 1,96 1,27 3,970 ,010* 1<4
1-2 saat 38 1,80 1,10 2<4
2-4 saat 42 191 0,76 3<4
4 saatten 31 2,66 1,41
fazla
Toplam 132 2,06 1,15
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Tablo 5 devami. Cevrimici Oyun Bagimhiliginin Giinliik Oyun Oynama Siiresine Gore

Farklilasmasi
Z kusag Olgek/Alt Olgek Giinliikk Siire N X ss F P Fark
Cevrimigi Oyun Bagimlilig1 0-1 saat 21 2,27 0,72 12,278 ,000* 1<3
1-2 saat 38 2,66 0,81 1<4
2-4 saat 42 292 0,56 2<3
4 saatten 31 346 0,87 2<4
fazla
Toplam 132 2,87 0,83
Aksakliklar 0-1 saat 43 220 064 1,442 237
1-2 saat 13 249 0,59
2-4 saat 19 250 0,90
4 saatten 7 2,65 0,88
fazla
Toplam 82 2,36 0,73
Basar1 0-1 saat 43 2,69 1,01 2,098 ,107
1-2 saat 13 276 093
2-4 saat 19 336 1,07
4 saatten 7 3,18 1,33
» o fazla
ODyli‘:ljflmmlg Toplam 82 290 1,06
Ekonomik Kazang 0-1 saat 43 1,76 0,97 0,561 ,642
oynayanlar
1-2 saat 13 1,75 0,68
2-4 saat 19 1,74 0,89
4 saatten 7 2,21 0,92
fazla
Toplam 82 1,79 0,90
Cevrimig¢i Oyun Bagimlilig1 0-1 saat 43 221 0,62
1-2 saat 13 233 0,50
2-4 saat 19 253 069 1,784 ,157
4 saatten 7 2,68 0,88
fazla
Toplam 82 2,35 0,65

*p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml fark yok.

Tablo 5 incelendiginde, PUBG oynayanlarin aksakliklar, basar1 ve ekonomik kazang

boyutlar: ile ¢evrimigi oyun bagimhiliginda farklilasma bulunmustur (p<0,05). Buna gore,

glnliik oyun oynama siiresi arttik¢a aksakliklar, basar1 ve ekonomik kazang boyutlarinda

¢evrimigi oyun bagimhiligi artmaktadir. Giinde 4 saatten fazla PUBG oynayanlarin daha az

oynayanlara gore ¢evrimici oyun bagimlilig: yiiksek bulunmustur. Diger ¢evrimigi oyunlari

oynayanlarm bagimlilik diizeyi giinliitk oynama siiresine gore farklilasmamuistir (p>0,05).

Aragtirmada, oyun oynanan platforma gore cevrimici oyun bagimliliginin

farklilasip farklilasmadig1 incelenmis olup, her iki grupta da bir farklilasmaya rastlanmamistir

(p>0,05). Diger yandan, PUBG oynayanlar ile diger oyunlari oynayanlarin, oyun oynama

moduna gore ¢evrimici oyun bagimhiliginin farklilastigr goriilmiistiir (Tablo 6).
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Tablo 6. Dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin art arda farkli oyun oynamaya gore

farklilagsmast
Z kusag Olcek/Alt Olgek OyunModu N X ss t P
Aksakliklar Tek 16 2,49 0,77 -2,36 ,020*
oyunculu
Cok 116 3,08 0,95
oyunculu
Basar1 Tek 16 2,44 1,06 -4,29 ,000*
oyunculu
Cok 116 3,69 1,09
oyunculu
PUBG oynayanlar b\ - mik Kazanc TZk 16 1,84 136 0,81 417
oyunculu
Cok 116 2,09 1,13
oyunculu
Cevrimigi Oyun Tek 16 2,26 0,67 -3,25 ,001*
Bagimlhilig: oyunculu
Cok 116 2,95 0,82
oyunculu
Aksakliklar Tek 30 212 054 -2,24 ,027*
oyunculu
Cok 52 2,49 0,79
oyunculu
Basart Tek 30 2,62 1,09 -1,80 ,074
oyunculu
Cok 52 3,06 1,02
Diger ¢evrimigi oyunculu
oyunlar1 oynayanlar Ekonomik Kazang Tek 30 1,59 082 -1,52 ,131
oyunculu
Cok 52 1,90 0,93
oyunculu
Cevrimigi Oyun Tek 30 2,11 0,52 -2,57 ,012*
Bagimlilig: oyunculu
Cok 52 2,48 0,69
oyunculu

*p<0,05 anlaml1 fark var, p>0,05 anlamli fark yok; bagimsiz gruplar t-testi

Tablo 6 incelendiginde, PUBG oyunu oynayanlarin aksakliklar, basar1 ve olgek
toplaminda, oyun oynama moduna gore bagimlilik diizeyi farklilasmistir (p<0,05). Cok
oyunculu modda PUBG oyunu oynayanlarin g¢evrimigi oyun bagimliligi tek oyunculu
oynayanlara gore aksakliklar, basar1 boyutlarinda daha yiiksek bulunmustur. Diger ¢evrimigi
oyunlar1 oynayanlarda da ¢ok oyunculu modda oynayanlarin, aksakliklar boyutunda
cevrimici oyun bagimliligi, tek oyunculu oynayanlara gore daha yiiksek bulunmustur
(p<0,05). Cevrimi¢i oyun bagimliligi, oyun ne olursa olsun, ¢ok oyunculu modda

oynayanlarda daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir (p<0,05).

15



Player Unknown's Battle Grounds (PUBG) Oyunu ile Diger Cevrimigi Oyunlari Oynayan Z Kusaginin
Cevrimici Oyun Bagimlihginin Karsilastirilmasi

Tablo 7. Cevrimici Oyun Bagimliliginin Bireysel ya da Arkadaslarla Oynamaya Gore

Farklilasmasi

Z kusag

Olcek/Alt Olgek

Cevrimici
oyun
oynarken,
hangisini
tercih
edersiniz?

N

X

SS

PUBG oynayanlar

Aksakliklar

Arkadasglarla
oynamay1

117

3,07

0,95

Bireysel
oynamay1

15

2,52

0,75

2,155

,033*

Basar1

Arkadaglarla
oynamay1

117

3,66

1,12

Bireysel
oynamay1

15

2,53

1,04

3,718

,000*

Ekonomik Kazang

Arkadasglarla
oynamay1

117

2,07

1,13

Bireysel
oynamay1

15

2,00

1,36

0,229

,819

Cevrimigi Oyun

Bagimlhilig:

Arkadaglarla
oynamay1

117

2,94

0,83

Bireysel
oynamay1

15

2,35

0,65

2,625

,010*

*p<0,05 anlaml1 fark var, p>0,05 anlamli fark yok; bagimsiz gruplar t-testi

Tablo 7’'ye gore PUBG oyunu oynayanlarda, bireysel ya da arkadasla oynamaya gore

¢evrimi¢i oyun bagimmhilig1 farkhilasmistir (p<0,05). Buna gore, aksakliklar ve basari

boyutlarinda ¢evrimici oyun bagimhilig1 arkadaglarla oynamayi tercih edenlerde daha yiiksek

bulunmustur. Bireysel oynayanlarmn cevrimici oyun bagimhlig: daha diisiik seviyededir.

Diger ¢evrimigi oyunlar1 oynayanlarda, bireysel ya da arkadasla oyun oynayamaya gore

bagimlilik seviyesi farklilasmamastir.

Tablo 8. Cevrimici Oyun Bagimliliginin Oyun Oynarken Duygu Durumuna Gore

Farklilasmas1
Z kusag Olgek/Alt  Duygu N X ss F p Fark
Olgek Durumu
PUBG oynayanlar Aksakliklar  Eglenme 67 2,87 0,87 2,473 ,065
Heyecan/stres 20 2,93 1,02
Hirs 14 348 1,20
Mutluluk/keyif 28 3,27 0,84
Toplam 129 3,03 0,94
Basar1 Eglenme 67 3,52 1,11 3,636 ,015* 2<3
Heyecan/stres 20 2,98 1,41 3<4
Hirs 14 3,94 1,06
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Z kusag1 Olgel/Alt  Duygu N X ss F p Fark
Olgek Durumu
Mutluluk/keyif 28 3,96 0,86
Toplam 129 3,58 1,14
Tablo 8 devami. Cevrimici Oyun Bagimliliginin Oyun Oynarken Duygu Durumuna Gore
Farklilasmasi
Z kusag Olcelk/Alt  Duygu N X ss F P Fark
Olcek Durumu
Ekonomik Eglenme 67 1,90 1,00 1,123 ,342
Kazang Heyecan/stres 20 2,04 1,22
Hirs 14 2,21 1,10
Mutluluk/keyif 28 2,35 1,37
Toplam 129 2,05 1,13
Cevrimici Eglenme 67 2,76 0,74 3,248 ,024* 2<3
Oyun Heyecan/stres 20 2,65 0,99
Bagimhihgr  Hirs 14 3,21 0,88
Mutluluk/keyif 28 3,19 0,74
Toplam 129 2,89 0,82
Diger cevrimici Aksakliklar  Eglenme 39 2,27 0,65 2,348 ,081
oyunlar1 oynayanlar Heyecan/stres 8 2,07 0,59
Hirs 10 2,81 1,10
Mutluluk/keyif 13 2,62 0,71
Toplam 70 2,39 0,75
Basart Eglenme 39 2,78 093 1,606 ,196
Heyecan/stres 8 3,19 1,12
Hirs 10 3,48 1,22
Mutluluk/keyif 13 2,70 1,10
Toplam 70 2,91 1,04
Ekonomik  Eglenme 39 1,62 0,73 2,704 ,052
Kazang Heyecan/stres 8 2,06 1,11
Hirs 10 2,40 1,14
Mutluluk/keyif 13 1,65 0,67
Toplam 70 1,79 0,87
Cevrimigi Eglenme 39 2,22 0,53 3,121 ,032* 1<3
Oyun Heyecan/stres 8 2,44 0,68
Bagimliligt  Hirs 10 2,90 0,95
Mutluluk/keyif 13 2,32 0,57
Toplam 70 2,36 0,65

*p<0,05 anlaml1 fark var, p>0,05 anlaml fark yok

PUBG oynayanlar degerlendirildiginde, oyun oynarken hirsh olduklarini belirtenlerin
basar1 boyutunda heyecan/stres hissedenlere gore daha bagimli oldugu, mutluluk ve keyif
hissettiklerini bildirenlerin de hirsh olanlara gore yine basar1 boyutundaki bagimliliklarinin
yliksek oldugu tespit edilmistir (p<0,05). PUBG oynarken hirsh olanlarin genel olarak
¢evrimici oyun bagimliliklar1 heyecan/stres duyduklarmi belirtenlere gore daha yiiksek

bulunmustur. Diger cevrimici oyunlart oynayanlarda ¢evrimigi oyun bagimliliginda puanlar,

e
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oyun oynarken duygu durumu degiskenine gore anlamli farklilik gostermektedir (p<0,05).
Buna gore, hirs hissettigini belirtenlerin ¢evrimici oyun bagimlilig1 eglendigini soyleyenlerden

daha yiiksek bulunmustur.

Tablo 9. Cevrimigi Oyun Bagimliliginin Oyun Oynadiktan Sonra Duygu Durumuna Gore

Farklilasmasi
Z kusag Olcek/Alt Duygu Durumu N X ss F P Far
Olgek k
PUBG Aksakliklar Oyunun etkisinde 30 3,69 0,9 10,85 ,000 1>2
oynayanlar kalma 4 2 *
Rahatlama 54 2,83 0,8 1>3
3
Yorgunluk 36 2,98 0,9 1>4
0
Higbiri 12 2,19 04 2>4
8
Toplam 13 3,01 0,9 3>4
2 4
Basari Oyunun etkisinde 30 4,05 08 4,680 ,004 1>2
kalma 8 *
Rahatlama 54 3,54 1,1 1>3
6
Yorgunluk 36 3,38 1,1 1>4
9
Higbiri 12 2,69 1,1 2>4
6
Toplam 13 354 1,1
2 6
Ekonomik Oyunun etkisinde 30 2,46 1,2 2969 ,034 1>2
Kazang kalma 9 *
Rahatlama 54 1,85 0,9 1>4
7
Yorgunluk 36 223 1,2
7
Hicbiri 12 1,54 0,8
6
Toplam 13 2,06 1,1
2 5
Cevrimici Oyunun etkisinde 30 3,40 0,8 8988 ,000 1>2
Oyun kalma 4 * 1>3
Bagimhilig1 Rahatlama 54 2,74 0,7 1>4
1 3>4
Yorgunluk 36 2,86 0,8
2
Hicbiri 12 2,14 0,5
6
Toplam 13 2,87 0,8
2 3

*p<0,05 anlaml1 fark var, p>0,05 anlamli fark yok
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Tablo 9’a gore PUBG oynayanlarda ¢evrimigi oyun bagimliligi ve alt boyutlarindan
aksaklik, bagar1 ve ekonomik kazang¢ puanlarinda oyun oynadiktan sonra duygu durum
degiskenine gore anlaml farklilik gostermektedir (p<0,05). Buna gore, oyun oynadiktan sonra
oyunun etkisinde kalanlarin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, rahatlama ya da yorgunluk
hissedenlere gore daha yiiksek bulunmustur. Aksakliklar, basar1 ve ekonomik kazang
boyutlar1 agisindan cevrimigi oyun bagimhiligi, PUBG oynadiktan sonra oyunun etkisinde
kalanlarda ytiksektir (p<0,05). Diger oyunlar1 oynayanlarda oyun oynadiktan sonraki duygu

durumuna gore farklilasma goriilmemistir (p>0,05).
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Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu calisma kapsaminda, PUBG oyunu ile diger oyunlar1 oynayan Z kusaginin
¢evrimici oyun bagimlilig: karsilastirilmistir. PUBG oyunu oynayanlarin aksakliklar ve basari
boyutlarindaki ¢evrimigi oyun bagimliliginin diger oyunlar1 oynayanlara gore daha yiiksek
diizeyde oldugu saptamistir. Olcek toplaminda da fark ¢ikmasi, PUBG oyunu oynayanlarin
cevrimici oyun bagimliliginin daha yiiksek oldugunu gostermistir. Cinsiyet degiskenine gore,
PUBG oyunu oynayan erkek katilimcilarin gevrimici oyun bagimliliginin kadin katihimcilara
gore daha yiiksek diizeyde oldugu tespit edilmistir. Bu sonuca gore, erkeklerin PUBG
oyununu kadinlara gore daha ¢ok ekonomik kaygi ile oynadiklar1 ve bu durumun giinliik
yasantida aksakliklara yol acabilecek bir faktor olarak ¢evrimigi oyun bagimhiliginda kendini
gosterdigi goriilmiistiir. Diger ¢evrimici oyunlar1 oynayan erkek oyuncularin da ekonomik
kazang boyutunda g¢evrimigi oyun bagimliliginin kadin katilimcilara gore daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Boylece, her iki durumda da erkeklerin ¢evrimici oyun bagimhiliginin daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Arastirmanin sonuglari, ¢evrimici oyun bagimhiliginin cinsiyet
ile iligkili oldugu alanyazindaki diger arastirma sonuglariyla ortiismektedir (Akkaya, 2020;
Goldag, 2018; Griffiths, 1997; Kars, 2010; Mentzoni vd., 2011).

Oyun oynama siiresine gore, diger ¢evrimigi oyunlar1 oynayanlarin gevrimigi oyun
bagimliliginda anlaml bir farklilik saptanmamais olmasina ragmen, PUBG oyununu 4 saatten
fazla oynayanlarin aksakliklar, basar1 ve ekonomik kazang¢ boyutlarindaki gevrimici oyun
bagimliliginin daha yiiksek diizeyde oldugu goriilmiistiir. Giinlitk oyun oynama siiresi
arttik¢a ¢evrimigi oyun bagimhiligiin arttigl, 6zellikte giinde 4 saatten fazla PUBG oyunu
oynayanlari bagimlilik seviyesi daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Giinliik oyun oynama
siirelerine yonelik diger aragtirmalarda da giinliik oyun oynama siiresi arttikca bagimlilik
seviyesinin ytiikseldigi bulunmustur (Akkaya, 2020; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Goldag,
2018).

Cok oyunculu oyun modu ile PUBG oynayanlarin aksakliklar ve basar1 boyutunda
cevrimici oyun bagimliliginin tek oyunculu oynayanlara gore daha ytiiksek seviyede oldugu
gorilmiistiir. Diger c¢evrimici oyunlar1 ¢ok oyunculu modda oynayanlarin da aksakliklar

boyutunda ¢evrimici oyun bagimhiligi, tek oyunculu modda oynayanlara gore daha yiiksek

e
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bulunmustur. Bu kapsamda ¢ok oyunculu g¢evrimici oyunlar1 oynayanlarin oyun oynama
aliskanliklarinin giindelik yasamlarinda aksakliklara yol agtig1 sdylenebilirken, PUBG oyunu
oynayanlarda basar1 unsurunun devreye girdigi ve dolayisiyla PUBG oyunu araciligiyla
basartya daha fazla ihtiya¢ duyuldugu soylenebilmektedir. Bununla birlikte, arkadaslariyla
PUBG oynayanlarin tek basia oynayanlara gore aksakliklar ve basar1 boyutunda gevrimigi
oyun bagimhiliginin yiiksek oldugu sonucu, ¢ok oyunculu modda arkadaslarla oynamanin
bagimlilig1 arttirdigr sonucunu gostermistir. Arastirma sonucu, bagkalariyla oyun oynama ile

bagimlilik iliskisinin yer aldig1 arastirmalar1 dogrulamustir (Griffiths vd., 2004; Griffiths, 1997).

PUBG oynayanlarin duygu durumuna bakildiginda, oyun oynarken hirsh olduklarini
belirtenlerin heyecan/stres hissedenlere gore basari boyutunda daha bagimli oldugu
belirlenmistir. Bu sonuca gore, oyun oynarken hirsli hissedenlerin, basar1 odakl: bir ¢evrimigi
bagimliliginin da oldugu ortaya c¢iktigi soylenebilir. Mutluluk ve keyif hissettiklerini
bildirenlerin de hirsh olanlara goére yine basar1 boyutundaki bagimliliklarinin yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Sonuclar dogrultusunda, PUBG oynarken hirsli olanlarin genel olarak
cevrimici oyun bagimliliklar1 oyun oynarken heyecan/stres duyduklarim belirtenlere gore
daha yiiksek bulunmustur. Yine diger ¢evrimigi oyunlar1 oynayanlarda ise, hirsli oldugunu

belirtenlerin ¢evrimici oyun bagimlilig1 eglendigini sdyleyenlerden daha ytiksektir.

Akkaya, Tutgun-Unal ve Tarhan’m (2021) Y kusag1 6rnekleminde yaptig1 dijital oyun
bagimlilig1 aragtirmasinda, Y kusagmin oyun oynarken ne hissettiginin sorgulanmasi
sonucunda, daha ¢ok korku, 6fke ve stres hissedenlerin dijital oyun bagimliligi puan yiiksek
bulunmustur. Eglence ya da mutluluk gibi daha olumlu duygularda olanlarin puani ise daha
diisiik bulunmustur. Arastirmalarda, genellikle olumsuz duygularin g¢evrimi¢i oyun
bagimlilig: diizeyini arttirdigi, olumlu duygularin ise azalttigi vurgulanmaktadir (Akkaya,
2020; Akkaya, Tutgun—Unal ve Tarhan, 2021; Cengiz, Peker ve Demiralp, 2020; Hazar vd.,
2017). Buna gore, Hazar ve ark. (2017) tarafindan yapilan arastirma sonuglarinda,
katilimcilarin duyusal imgeleri kullanarak geleneksel ve dijital oyunlar1 agiklamaya ¢alistigi,
“Heyecan, mutluluk, keyif ve huzur” gibi metaforlarin her iki oyun tiiriinii agiklamada yogun

olarak kullanildigy dikkat cekmektedir. Cengiz, Peker ve Demiralp (2020) ise, mutlulugu
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bagimliligin yordayicisi olarak ele almistir ve diisiik diizeyde negatif iligkinin oldugu ortaya

¢ikmistir. Buna gore, mutluluk diizeyi artarken bagimlilik diismektedir.

Katilimailarin gevrimigi oyun oynadiktan sonra duygu durumlari incelendiginde,
PUBG oynayanlarda, aksakliklar, basar1 ve ekonomik kazang boyutlarinda oyun oynadiktan
sonra etkisinde kalanlarin gevrimigi oyun bagimliligi yiiksek bulunmustur. Dolayisiyla
oyunun etkisinde kalma hissine kapilanlarin, diger katiimalara gore giindelik yasamda
aksakliklar yasayabilecegi, basar1 icin PUBG oyununa harcadigi zamanin, oyunun etkisinde
kalma ile sonuglanabilecegi soylenebilmektedir. Bu kapsamda Akbas ve digerleri (2009)
tarafindan yapilan arastirma sonuglarma gore bilgisayar oyunu oynayan bir grup katilimcinin,
kendini oyunun iginde hissederek, oyunun etkisinde daha ¢ok kaldig1 ve oyunun bilissel
siireclerine daha uzun stire etki ettigi belirtilmistir. Ayrica katihmalar duygularim
“Yiiriiylince kendimi oyun icinde hissediyorum.”, “Yaris oyunlarindan sonra kosma hissi
uyaniyor.” ctimleleriyle ifade etmistir. Bu baglamda, oyuncu ifadeleri bu arastirmada da
ortaya ¢ikan oyunun etkisinde kalma durumu ile drtiismekte olup PUBG oyununun bilissel

siireclere etkisi hakkinda fikir vermektedir.

Sonug olarak, PUBG oyununu oynayan katilimcilarin ¢evrimigi oyun bagimhiligi, diger
¢evrimi¢i oyunlari oynayan katilimcilara gore daha yiiksek oldugu gortilmiistiir.
Aragtirmalarda, Z kusagmin bilgiye erisim ve sosyal medya, ¢evrimici oyunlar gibi yeni
medya uygulamalarmi kullanim seviyelerinin diger kusaklara gore daha yiiksek oldugu
belirtilmektedir (Ozdemir, 2021; Tas vd., 2017, Tutgun Unal ve Deniz, 2020b). X ve Y
kusaklarmma gore bilgisayarlarin, ¢evrimi¢i oyunlarin ve internetin dilini daha iyi
bilmektedirler. Arastirma sonucundan hareketle egitim siirecini devam ettiren genglerin
bilingli kullanicillara doniismesi ve giindelik yasamlarmin olumsuz etkilenmemesi igin
¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 kapsaminda Onleyici ¢alismalar yapilabilir. Genglerin ilgisine
yonelik sanat, spor vb. gibi sosyal faaliyetler ebeveynler ve okul yonetimi tarafindan tesvik
edilebilir. Ayrica ¢evrimi¢i oyun oynayanlarin gesitli degiskenlere gore birtakim aksakliklar
yasadig1 sonuglar1 dogrultusunda, bu aksakliklar ileride yapilacak yeni arastirmalarda detayl

olarak incelenebilir.
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