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Oz

Bu arastirmanin amaci, dijital oyuncular1 bagimlilik diizeylerine gore siniflandirmak
ve yasam tatmini, umut diizeyi ve demografik 6zellikler bakimindan simiflar arasi
farkliliklar1 incelemektir. Aragtirmanin evreni dijital oyun oynayan katilimcilardan
olusmakta, orneklemi ise kolayda drnekleme yoluyla secilen 262 katilimeidan olus-
maktadir. Anket formu; Dijital Oyun Bagimlhiligi Olgegi, Yasam Doyumu Olgegi, Sii-
rekli Umut Olgegi ve katilimcilarin demografik dzelliklerine ydnelik sorulardan olus-
maktadir. Aragtirmanin amact dogrultusunda kiimeleme analizi, MANOVA ve Ki-
Kare analizinden yararlanilmistir. Dijital oyuncular1 bagimlilik diizeyine gore sinif-
landirmak amaciyla yapilan kiimeleme analizi sonucuna gore, katilimcilar dijital oyun
bagimlilik diizeylerine gore, yiiksek diizey bagimlilar, diisiik diizey bagimlilar ve ba-
gimli olmayanlar olmak iizere ii¢ kiimede simiflandirilmistir. Kiimelerin umut ve ya-
sam tatmin diizeylerine gore anlamli farklilik gosterdigi ortaya ¢ikmustir (Wilks’
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Lambda (1)=.930, F=4.738, p<.001). Kiimelerin demografik 6zelliklere gore farkli-
liklarin1 sinamak amaciyla yapilan Ki-Kare analizi sonucunda, egitim durumu, cinsi-
yet ve yas gruplarina gore kiimeler arasinda anlamli farkliliklarin (p<.05) oldugu or-
taya ¢ikmistir. Sonug olarak bagimli olmayan oyuncularin yagsam tatmini ve umut dii-
zeylerinin, bagimli olan katilimeilara gore daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmustir. Do-
layistyla, bagimlilik tizerine koruyucu etkileri ortaya konan umut ve yasam tatminin,
dijital oyun bagimlilik miidahale yontemi olarak da ele alinabilecegini sdylemek
miimkiindiir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik; Dijital oyun bagimliligi; Yasam tatmini; Umut di-
zeyi; Kiimeleme analizi.

Segmenting Digital Gamers based on Addiction Levels:

Examination of the Life Satisfaction and Hope Levels

Abstract

The aim of this research is to classify digital gamers according to their
addiction levels and to examine the created clusters in terms of life sat-
isfaction, hope levels and demographic characteristics. The universe of
the research consists of participants playing digital games, and the sam-
ple consists of 262 participants selected by convenience sampling. The
questionnaire form consists of Digital Game Addiction Scale, Life Sat-
isfaction Scale, Continuous Hope Scale and questions about the demo-
graphic characteristics of the participants. For the purpose of the re-
search, cluster analysis, MANOVA and Chi-Square analysis were used.
According to the results of the clustering analysis performed to classify
the sampled players according to their digital game addiction level, the
participants were classified in three ways as high-level addicts, low-
level addicts and non-addicts according to their digital game addiction
levels. It was revealed that the clusters differed significantly in terms of
hope and life satisfaction levels. (Wilks” Lambda (1)=.930, F=4.738,
p<.001). According to the results of the Chi-Square analysis performed
to test the differences of the clusters according to their demographic
characteristics, it was revealed that there were significant differences
(p<.05) between the clusters according to educational status, gender
and age groups. In consequence, it was found that the life satisfaction
and hope levels of the non-addicted players were higher than the ad-
dicted players. Therefore, it is possible to say that hope and life satis-
faction, which have protective effects on addiction, can also be consid-
ered as a digital game addiction intervention method.
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Extended Summary

Purpose

With the development of technology and the increase in its use, it is
seen that different types and levels of behavioral disorders and addictions have
emerged (Arslan, 2019). In national literature, studies on digital game addic-
tion, it is seen that the relationships between variables such as demographics,
game duration, game playing habits, game types, as well as variables such as
loneliness, life satisfaction, personality traits, participation in sports, academic
success and digital game addiction were examined. These studies are fre-
quently reported without taking a certain addiction level as a basis or calcu-
lating addiction scores and although the number of participants meeting the
addiction criteria in the research sample is low, the results are reported accord-
ing to the general average (Simsek and Yilmaz, 2020). Therefore, as suggested
by Simsek and Yilmaz (2020), it is thought that determining the differences
between addicted and non-addicted players based on the level of addiction and
examining the relationship between digital game addiction and new factors
will contribute to the literature. For this reason, in this study it was aimed to
classify digital players according to their addiction levels by using cluster
analysis method and to examine the differences between the clusters in terms
of life satisfaction and hope levels.

Method

An online questionnaire was used as a data collection method in the
research. The questionnaire form consists of two parts. In the first part, Digital
Game Addiction Scale, Life Satisfaction Scale and Dispositional Hope Scale
were used. In the second part of the questionnaire, there are questions about
the demographic characteristics of the participants. Cluster Analysis was car-
ried out to classify 262 digital game players according to their addiction levels.
MANOVA was conducted to compare the clusters regarding the levels of hope
and life satisfaction. To further identify the characteristics of the three clusters,
each cluster was cross tabulated with demographic variables and the Chi-
Square Test was conducted.
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Results and Discussion

According to the results of the cluster analysis, there were 62 partici-
pants in the first cluster, 115 in the second and 85 in the third cluster, and the
difference between the clusters was found to be significant at the .01 level. It
was revealed that the digital game addiction scores of the participants in the
first cluster were higher than the averages of the second and third clusters,
while the participants in the third cluster had the lowest average. Polythetic
diagnosis (Lemmens, Valkenburg and Peter, 2009) was used to name the clus-
ters. According to the polythetic diagnosis, participants who score at least four
of the seven questions on the Digital Game Addiction Scale as 3 (sometimes)
or more are defined as “game addicts” and the increment in the total score
gained from the scale is interpreted as the increment in the level of game ad-
diction (Yalgm-Irmak and Erdogan, 2015). Accordingly, the first cluster was
named as “high-level addicts”, the second cluster as “low-level addicts” and
the third cluster as “non-addicted”. In the literature review on digital games,
it was determined that classifications were made according to game types
(Chiu, Lee and Huang, 2004; Dahlskog, Kamstrup and Aarseth, 2009; Dra-
chen et al., 2016; Vahlo, Kaakinen, Holm and Koponen, 2017) and it is known
that classifications based on the level of digital game addiction are limited. In
these studies (Biilbiil, Tun¢ and Aydil, 2018; Gunuc, 2017), a method was
followed by naming the clusters according to the averages in the sample, in-
stead of meeting the addiction criteria/diagnosis in the research sample, not
based on a specific addiction level. In this study, the naming of clusters was
based on polythetic diagnosis (Lemmens, Valkenburg and Peter, 2009).

When the MANOVA results, which were conducted to determine the
differences between the clusters in terms of hope level and life satisfaction,
were investigated, it was revealed that the clusters formed according to the
digital game addiction levels indicated significant differences as for the de-
pendent variables (Wilks” Lambda (1) = .930, F= 4.738, p<.001). When the
mean scores of the clusters were investigated according to the dependent var-
iables, it was found that the mean score of non-addicted digital players
(M=3.18) was higher than the high-level addicts (M=2.74) and low-level ad-
dicts (M=3.11). When the averages were analyzed in terms of hope level, it
was found that non-addicted (M=3.84) had higher average scores than high-
level addicts (M=3.37) and low-level addicts (M=3.76), and high-level addicts
had the lowest average. When we look at the studies examining the effect of
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digital game addiction on life satisfaction (Bargeron and Hormes, 2017; Derin,
2013; Festl, Scharkow and Quandt, 2013; Lemmens et al., 2009), it is seen
that there are results parallel to this study. Therefore, it can be said that indi-
viduals with high digital game addiction have low life satisfaction levels. No
study has been found in the literature examining the relationship between the
level of hope and the level of digital game addiction. Within the scope of this
research, it was revealed that the level of hope was low in high-level digital
game addicts. While the high level of hope is associated with good health and
regeneration, the decrease in the level of hope is interpreted as an indicator of
personal stress and distress (Martin and Stermac, 2010). Therefore, it is pos-
sible to say that as addiction increases, there is a decrease in the level of hope,
and in parallel with this, as with the effects of decrease in the level of hope,
the increase in the level of addiction will undoubtedly affect personal stress,
distress, and health negatively.

Conclusion

As a result, the participants in this study were classified in three ways
as high-level addicts, low-level addicts, and non-addicts according to their
digital game addiction levels. It has been revealed that non-addicted players
have high levels of life satisfaction and hope, while those with high digital
game addiction have low levels of life satisfaction and hope.

Giris

Son yillarda internet agina erigsimlerin hiz kazanmasi ve bilgisayarlarin
yaygin bir sekilde kullanilmasi neticesinde sanal ortamlardaki etkilesim gide-
rek artmakta ve yasamin ayrilmaz bir parcasi haline gelen mesajlasma, ¢evri-
mi¢i oyun oynama, aligveris yapma, video izleme gibi etkinlikler farkli yag
gruplar tarafindan en ¢ok tercih edilen bos zaman aktiviteleri haline gelmek-
tedir (Subramaniam, 2014). Nitekim Tiirkiye Istatistik Kurumu verilerine
gore, Tiirkiye niifusunun %83.6’smin internet kullandigi, hanelerin %92’sini-
nin evden internete erisim imkani buldugu ve %99.4’iiniin akill telefon kul-
landig1 (TUIK, 2021), teknolojik alet kullanma ortalama yasinin 8 yasa indigi
(TUIK, 2013) ortaya ¢ikmustir. Teknolojinin bu denli yogun kullaniminmn,
farkl tiir ve diizeylerde davranig bozukluguna ve bagimliliga sebep oldugu
goriilmektedir (Arslan, 2019). Teknolojiye yonelik bu bagimliliklarin siireg
icerisinde internet bagimliligi, sosyal medya bagimliligi, mobil cihaz bagim-
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lilig1 ve dijital oyun bagimliligi olarak siniflandig goriilmekte ve beyinde ya-
rattig1 etkinin madde bagimlilig1 ve diger davranigsal bagimliliklar ile benzer
sonuclar verdigi (Kuss ve Griffiths, 2012) bir¢ok aragtirmacinin dikkatini ¢ek-
mektedir.

Bilgisayarlar veya diger elektronik cihazlar kullanilarak ¢evrimigi veya
cevrimdis1 oynanan oyunlar seklinde ifade edilen dijital oyunlarin (Simsek ve
Yilmaz, 2020), hemen her yasta kullanici sayis1 artmakta, bilingli ve kontrollii
stirelerle oynanan oyunlarin duygusal bosalma, gorsel ve uzaysal beceri,
olumlu sosyal davranis gibi faydalarinin oldugu yapilan aragtirmalarda ortaya
cikmaktadir (Prot, Anderson, Gentile, Brown ve Swing, 2014). Ancak oyun
oynamaktan kendini alikoyamamak, psikososyal zararlarina ragmen asir1 ve
kompiilsif diizeyde oyun oynamak ve bunu kontrol edememek (Lemmens ve
ark., 2009) dijital oyun bagimlilig: ile iliskilendirilmektedir. Oyun oynarken
zamanin nasil gectigini fark edememe, farkli aktivitelere olan istegin azal-
masl, oyundan ayr1 kalindiginda kendini eksik hissetme, olumsuz etkilerine
ragmen oyun oynamay1 birakamama dijital oyun bagimliliginin en yaygin go-
riillen belirtilerindendir (Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016).

Yapilan aragtirmalar incelendiginde, dijital oyun siirelerindeki artigin
sosyal anksiyete (Lo, Wang ve Fang, 2005), depresyon, sosyal fobi (Gentile,
2011), yalmizlik, saldirganlik ve diismanlik gibi davranislara egilimi arttirdigi
(Caplan, Williams ve Yee, 2009), ve psikolojik iyi olus (Van Rooij, 2011), 6z
yeterlilik (Jang, Kim ve Ryu, 2010), yasam doyumu ve sosyal becerileri (em-
pati ve sosyal beceriler) (Lemmens ve ark, 2009) olumsuz yonde etkiledigi
ortaya ¢ikmistir. Amerikan Tip Birligi’ne gore Amerikali genglerin %901 di-
jital oyun oynamakta ve %15’inin oyun bagimlisi oldugu tahmin edilmektedir
(Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016).

Ulkemizde oyun bagimlihg ile ilgili yapilan aragtirmalar incelendi-
ginde, Tiirkiye’deki internet kullanicilarinin %84 {iniin en az bir cihaz ile mo-
bil oyun oynadigi (Global Mobile Gaming Research, 2020), dijital oyun oy-
nayanlarin sayisinin 30 milyona ulastig1 (Dijital Oyunlar Raporu, 2019), her
5 {niversite O6grencisinden birinin dijital oyun bagimlilig: riski tasidigi ve
oyun siiresini kontrol etmekte giiclik yasadigi (Cavus, Ayhan ve Tuncer,
2016), 6-15 yas arasi cocuklarin %79.5 oranla interneti oyun oynama amaciyla
kullandiklar1 (TUIK, 2013) ortaya ¢ikmustir. Dolayisiyla teknolojinin gelis-
mesiyle dijital oyunlara duyulan ilgi ve bagimliliga ragmen, tilkemizde bu
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alanda yapilan ¢aligma ve uygulamalarin sinirli oldugu goriilmektedir (Kara-
yagiz, Muslu ve Aygiin, 2020; Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2016).

Ulusal alan yazindaki bu simirlilia ragmen, dijital oyun bagimliligina
yonelik caligmalarin 2010 y1l1 sonrasinda hizla arttig1, 2018 yilina kadar yapi-
lan aragtirma sayisinin 2010 yilina kadar yapilan ¢aligmalardan 5 kat daha
fazla oldugu ortaya ¢ikmistir (Simsek ve Yilmaz, 2020). Ancak yapilan arag-
tirmalarda yaygin bir sekilde demografikler 6zellikler, oyun siiresi, oyun oy-
nama aligkanliklar1 ve oyun tiirleri gibi degiskenlerin yam sira yalnizlik, ya-
sam doyumu, kisilik 6zellikleri, spora katilim ve akademik basar1 gibi degis-
kenler ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskilerin incelendigi ortaya ¢ik-
maktadir. Bagka bir degisken olarak umut diizeyinin bagimlilik ile arasindaki
iligki incelendiginde, umutlu olmanin 6zellikle madde bagimliligi konusunda
koruyucu bir rol {istlendigi ve umut diizeyi yliksek olan bireylerin bagimlilik
egilimlerinin daha diisiik oldugu ortaya ¢ikmustir (Carvajal, Clair, Nash ve
Evans, 1998). Diger yandan bagimlilik siireci tedavisinde umut diizeyi yiik-
sekliginin 6nemli bir degisken oldugu (Mathis, Ferrari, Groh ve Jason, 2009;
Russo, Barni, Zagrean, Lulli, Vecchi ve Danioni, 2021) ve umut diizeyinin
bagimliliga yonelik miidahaleleri 6zellikle geng bireyler icin giiclendirdigi or-
taya ¢ikmistir (Donald, Ciarrochi, Parker ve Sahdra, 2019). Buradan hareketle
umut diizeyi degiskeninin dijital oyun bagimlilig1 acisindan incelenmesinin
faydali olabilecegi diisiiniilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig1 tizerine yapilan arastirmalarin siklikla belirli bir
bagimlilik diizeyi temel alinmadan veya bagimlilik skorlar1 hesaplanmadan
raporlastirildigi ve aragtirma 6rnekleminde bagimlilik kriterlerini kargilayan
katilimci sayis1 diisiik oranda olmasina ragmen sonuglarin genel ortalamaya
gore raporlandigi goriilmektedir (Simsek ve Yilmaz, 2020). Dolayisiyla,
Simsek ve Yilmaz’in (2020) da 6nerdigi gibi bagimlilik diizeyi temel alinarak
bagimli olan ve olmayan oyuncular arasindaki farkliliklarin tespit edilmesinin
ve dijital oyun bagimliligimin yeni faktorler ile iliskisinin incelenmesinin alan
yazina katki saglayacagi diistiniilmektedir. Bu nedenle bu arastirmada, kiime-
leme analizi yontemi kullanilarak dijital oyuncularin bagimlilik diizeylerine
gore siniflara ayrilmasi ve yasam tatmini ve umut diizeyleri ve demografik
Ozellikler bakimindan kiimeler arasindaki farkliliklarin incelenmesi amaglan-
migtir. Calismanin amaci dogrultusunda 1 arastirma sorusu ve 3 hipotez olus-
turulmustur:
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Dijital oyuncular bagimlilik diizeylerine gore nasil gruplandirilabilir?

Hi: Gruplar arasinda yagam tatmin diizeyleri bakimindan anlamli fark
vardir.

Ha: Gruplar aras1 umut diizeyleri bakimmdan anlamli fark vardir.

Hj: Gruplar aras1 demografik 6zellikler bakimimdan anlamli fark vardir.

Yontem
Makalede, ulusal ve uluslararasi aragtirma ve yayin etigine uyuldugunu
yazarlar beyan eder; uyulmasi taahhiitii ile ilgili biitiin sorumluluk yazarlara
aittir.

Arastirma Modeli

Caligmada dijital oyun oynayan bireyleri dijital oyun bagimlilik diizey-
lerine gore siniflandirmak ve olusturulan kiimeleri yasam tatmini ve umut dii-
zeyleri bakimindan incelemek amaciyla, nicel arastirma yontemlerinden ilis-
kisel tarama modeli kullanilmistir. Bu modelde, 2 ya da daha fazla sayidaki
degiskenlerin aralarindaki iliskilerin varligi, yonii ve derecesinin belirlenmeye
caligildig1 arastirmalardir (Islamoglu ve Alniagik, 2016).

Calisma Grubu

Aragtirmanin evreni dijital oyun oynayan bireylerden olugmaktadir. Or-
neklem segiminde Oncelikle basit tesadiifi 6rnekleme yontemiyle gevrimigi
anket baglantis liye sayist en yiiksek olan 4 adet Facebook dijital oyun gru-
buna gonderilmis, baz1 gruplarm yoneticileri anket baglantisin1 paylagmay1
reddettiginden, 2 dijital oyun grubunda (World of Warcraft-Turkey, Minecraft
Tiirkiye) anket linki paylasilmistir. Sonrasinda kartopu drnekleme yontemi
kullanilarak, dijital oyuncularm anket linkini kendi oyuncu yakinlariyla pay-
lagsmalar istenmis ve toplam 275 katilimei linke tiklayarak anketi tamamla-
mistir. Cevrimic¢i anket uygulanmadan 6nce, arastirmaya dahil edilmeyen 3
oyuncudan anketi doldurmalari istenmis ve anket doldurma siiresi minimum
9 dk. olarak belirlenmistir. Veri toplama siirecinde anketi 9 dakikadan daha
kisa siirede tamamlayan 13 katilime1 ¢alisma disinda birakilmis ve 169 erkek
93 kadm olmak iizere toplam 262 katilimci arastirmaya dahil edilmistir.
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Tablo 1. Ornekleme Yonelik Betimsel Istatistikler

n % n %
Cinsiyet  Erkek 169 64.5 Medeni  Evli 45 17.2
Kadin 93 355 Durum Bekar 217 82.8
Mesleki Memur 27 10.3 Egitim Lise ve daha diisik 84 32.1
Durum Isci 24 9.2 Diizeyi  Universite 178 679
Serbest Meslek 20 7.6
Ogrenci 148 56.5
Diger 43 16.4
Gelir 750-1500 TL 89 34 Yas 18 < 66 252
1501-2250 TL 50 19.1 19-21 32 12.2
2251-3000 TL 36 13.7 22-24 50 19.1
3001 TL 87 33.2 25-27 53 20.2
28> 61 23.3

Veri Toplama Araclan

Arastirmada veri toplama yontemi olarak ¢evrimici anket kullanilmig-
tir. Anket formu iki bolimden olugsmaktadir. Birinci boliimde Dijital Oyun
Bagimlihigi Olgegi, Yasam Tatmini Olgegi ve Siirekli Umut Olgegi kullamil-
migtir. Anket formunun ikinci boliimiinde ise katilimcilarin demografik 6zel-
likleri ile ilgili sorular yer almaktadir.

Yasam Tatmini Olgegi: Diener, Emmons, Larsen ve Griffin (1985) ta-
rafindan gelistirilen ve Tiirk¢eye Bekmezci ve Mert (2018) tarafindan uyarla-
nan Olgek 5°1i likert (1=kesinlikle katilmiyorum, 5=kesinlikle katiliyorum) ti-
pinde tek faktorlii ve bes maddelik bir yapiya sahiptir. Uyarlanan 6lgegin i¢
tutarlilik giivenirlik katsayis1 .87 olarak belirlenmistir. Bu arastirma kapsa-
minda Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 ise .79 olarak hesaplanmustir.

Siirekli Umut Olgegi: Snyder ve arkadaslarmin (1991) gelistirdigi ve
Tarhan ve Bacanli’nin (2015) Tiirkgeye uyarladigi dlgek 12 madde ve 5°1i li-
kert (1=kesinlikle katilmiyorum, 5=kesinlikle katiltyorum) tipinde olup uyar-
lanan 6l¢egin i¢ tutarlilik katsayisi .84 olarak belirlenmistir. Bu arastirma kap-
saminda Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 .63 olarak hesaplanmistir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi: Lemmens ve arkadaslar1 (2009) tara-
findan gelistirilen ve Yal¢m-Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan Tiirkceye
uyarlanan Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi Kisa Formu 7 madde ve tek fak-
torlii bir yapiya sahiptir. 5’li likert tipinde olan 6l¢ek 1=hicbir zaman, 5=her
zaman seklinde puanlandirilmistir. Uyarlanan 6lgegin Cronbach Alfa i¢ tutar-
lilik katsayis1 .73 olarak belirlenmistir. Bu aragtirma kapsaminda Cronbach
Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 .85 olarak hesaplanmustir.
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Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Aragtirmada anket aracilig1 ile toplanan veriler SPSS 20.0 Paket Prog-
ramu ile analiz edilmistir. Ornekleme alian 262 oyuncuyu dijital oyun bagim-
lillik diizeylerine gore siniflandirmak amaciyla Kiimeleme Analizi yapilmistir.
Kiimeleme analizinin yapilabilmesi i¢in aykir1 degerlerin ve degiskenler ara-
sindaki ¢oklu baglanti problemlerinin test edilmesi gerekmektedir (Alpar,
2011; Cokluk, Sekercioglu ve Biiylikoztiirk, 2012). Veri seti tizerinde yapilan
aykirt deger analizinde herhangi bir aykir1 deger tespit edilmemistir. Degis-
kenler arasindaki korelasyon katsayis1 .90’dan kiiciik oldugundan (Tablo 2)
coklu baglant1 probleminin olmadigi (Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk,
2012) ortaya ¢ikmistir. Uygun kiime sayisinin belirlenmesinde iki merhaleli
yaklasim kullanilarak, hiyerarsik kiimeleme analizi yontemlerinden Ward
yontemi ve hiyerarsik olmayan kiimeleme analizi yontemlerinden k-ortalama-
lar kiimeleme analizi yontemi uygulanmustir.

Tablo 2. Degiskenler Arasindaki Korelasyon Matrisi ve Ortalamalar

Degiskenler 1 2 3 Ort SS

Yasam Tatmini 1.000 3.05 .84
Umut A492%* 1.000 3.70 .74
Dijital Oyun Bagimlilig -.199** -.207** 1.000 2.63 1.01

* p<01, N=262 (5=Kesinlikle katilryyorum, 1=Kesinlikle katilmiyorum, Ort: Ortalama, SS: Standart Sapma)

Dijital oyun bagimlilik diizeyine goére ayrilmis kiimeleri, umut ve ya-
sam tatmin diizeylerine gore karsilagtirmak amaciyla MANOVA yapilmistir.
Bagiml degiskenler igin varyans homojenligi (Levene p>.05), normal dag-
Iim (Kolmogorov Smirnov p>.05), gruplar arasi varyans-kovaryans degeri
Box’s M Testi (p>.05) ile varyans-kovaryans matrisinin homojenligi saglana-
rak MANOVA i¢in gerekli varsayimlar saglanmistir. MANOVA sonucunda
bagimsiz degiskenin bagimli degisken ilizerindeki etkisi, etki biyiikliigii de-
geri (1) ile incelenmistir. Etki biiyiikliigii degerinin .01 olmas1 diisiik diizeyde
etki, .03 olmasi orta diizeyde etki ve .05 olmasi ise biiyiik diizeyde etki (Pal-
lant, 2011) olarak yorumlanmistir.

Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile cinsiyet, meslek, me-
deni durum, yas, egitim diizeyi ve gelir diizeyinden olugsan demografik 6zel-
likler arasindaki iligkiyi sinamak amaciyla Ki-Kare Testi yapilmistir. Ki-Kare
Testi, iki siireksiz degisken arasinda iliski olup olmadigini inceleyen bir ana-
lizdir (Akbulut, 2010). Ki-Kare Test sonucu hesaplanan frekanslarin 5’ten kii-
¢iik olanlarin sayisinin toplam i¢indeki oranina gore kullanilacak yontem de-
gisebilmektedir. Her bir goze i¢in hesaplanan frekanslar i¢inde 5’ten kiigiik
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olanlarin yiizdesi %20’den kiiciikse Pearson Ki-Kare Testi, %20’den biiylikse
Fisher Ki-Kare Testi (Ozdamar, 2011; Pallant, 2011) kullanilnustur.

Bulgular

Kiimeleme Analizine liskin Bulgular

Arastirmada katilimeilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerine gore si-
niflandirilmasinda hiyerarsik ve hiyerarsik olmayan kiimeleme analizi yon-
temleri kullanilmigtir. Kiimeleme analizinde metrik veriler i¢in kullanilan
benzerligin uzaklik 6l¢iimii dikkate alinarak (Kalayci, 2010) hiyerarsik kiime-
leme yontemlerinden Ward yontemi kullanilmigtir. Bu yontemde amag, kiime
icinde homojenligi ve kiimeler arasinda heterojenligi maksimum yapacak se-
kilde kiimeler olusturmaktir (Davidson, 2002). Ward yontemi sonucunda ka-
resel oklit uzakligi, yigisim tablosu ve dendogram ile olasi kiime sayisi 3 ola-
rak belirlenmistir. Daha sonra hiyerarsik olmayan kiimeleme analizi yontem-
lerinden K-ortalamalar kiimeleme analizi uygulanmistir. K-ortalamalar kiime-
leme analizi, kiime sayis1 aragtirmaci tarafindan belirlenen keskin bir kiime-
leme algoritmasidir (Davidson, 2002). Analiz sonucuna gore en uygun kiime
sayisinin ii¢ oldugu ortaya ¢ikmistir. Degisken sayisinin ikiden fazla olmasi
coklu karsilastirmalarda gergekte anlamli olmayan sonuglari anlamli bulma
olasiligini (Tip 1 hata) arttirmaktadir (Vialatte ve Cichocki, 2008). Bu nedenle
standart alpha diizeyinin yapilan analiz sayisina boliinmesiyle (Pallant, 2011),
kiime sayis1 3 oldugundan (0.05/3) Bonferroni diizeltmesi yapilarak yeni kri-
tik alpha degeri .017 olarak belirlenmistir.

Tablo 3. Kiimeleme Analizi Sonuglari

Kiimeler Genel
1.Kiime 2.Kiime 3.Kiime Ortalama F P
DOB (n=62) (n=115) (n=85)
Ort. Ort. Ort. Ort.
4.04 2.71 1.48 2.62 887.842* .000**

DOB: Dijital Oyun Bagimliligi, **p<.01 (1=Hi¢bir zaman, 5=Her zaman)

Kiimeleme analizi bagimli degiskene gore birbirine ¢ok benzeyen bi-
reyleri ayni kiime iginde siniflandirmakta; bu nedenle analiz sonucunda bir
kiimeyi olusturan bireyler birbiriyle benzesirken, diger kiimeler bireyleriyle
benzesmeyecek ve kiimeler arasinda anlaml bir fark ortaya cikacaktir (Ka-
layci, 2010). Buradan hareketle, bu ¢alismada kiimeler arasinda dijital oyun
bagimlilik diizeyi bakimimdan anlaml fark olup olmadigini gésteren ANOVA
sonucu incelendiginde (Tablo 3), dijital oyun bagimlilik diizeyi agisindan tiim
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kiimeler arasinda anlaml farkliligin (F=887.842, p<.0I) ortaya ¢iktig1 goriil-
mektedir.

Kiimeleme analizi sonucuna gore birinci kiimede 62, ikinci kiimede
115, igiincii kiimede ise 85 dijital oyun oynayan katilimc1 bulunmakta olup
kiimeler arasindaki farkliligin .01 diizeyinde anlamli oldugu ortaya ¢ikmstir.
Birinci kiimeye diisen katilimcilarin dijital oyun bagimlilik puanlarinin, ikinci
ve liglincii kiime ortalamalarina gore daha yiiksek oldugu, ticlincii kiimeyi
olusturan katilimcilarin ise en diisiik ortalamaya sahip oldugu ortaya ¢ikmustir.
Kiimelerin isimlendirilmesinde politetik tan1 (Lemmens ve ark., 2009) kulla-
milmugtir. Politetik taniya gore, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’ndeki yedi so-
runun en az dordiinii 3 (bazen) ve iizerinde puanlayan katilimcilar “oyun ba-
gimlis1” olarak tanimlanmakta ve dl¢ekten alinan puanin artmasi, oyun bagim-
lilig1 diizeyinin artmasi seklinde yorumlanmaktadir (Yal¢in-Irmak ve Erdo-
gan, 2015). Kiimeleme analizi sonrasinda politetik tan1 igin kiimelere diisen
katilimcilarin 6lgege verdigi cevaplar tek tek incelenmis, 1. ve 2. kiimedeki
tiim katilimeilarin yedi sorudan en az dordiine 3 ve {izerinde puan vermesi
sebebiyle “oyun bagimlis1” kriterini karsiladigi, ticlincii kiimedeki katilimci-
larin ise yedi sorudan en ¢ok {igiine 3 ve lizerinde puan vermesi sebebiyle ba-
giml olarak isimlendirilemeyecekleri ortaya ¢ikmigtir. Bu nedenle birinci
kiime “yiiksek diizey bagimlilar”, ikinci kiime “diigiikk diizey bagimlilar”,
ticiincil kiime ise “bagimli olmayanlar” olarak isimlendirilmistir.

Kiimeler Arasindaki Farklihklara iliskin Bulgular

Umut diizeyi ve yasam tatmini bakimindan kiimeler arasindaki farkli-
liklan tespit etmek amaciyla MANOVA uygulanmstir. “Yiiksek diizey ba-
gimhilar”, “diislik diizey bagimlilar” ve “bagiml olmayanlar” olmak tizere 3
dijital oyuncu kiimesi bagimsiz degiskenler, umut ve yasam tatmin diizeyi ise
bagimli degiskenler olarak alinmig ve analiz gerceklestirilmistir.

MANOVA sonuglart incelendiginde, dijital oyun bagimlilik diizeyle-
rine gore olusturulan kiimelerin bagimli degiskenlere gére anlamli farklilik
gosterdigi ortaya c¢ikmistir (Wilks’ Lambda (1)=.930, F=4.738, p<.001).
Kismi eta kare (.035) yasam tatmini ve umut diizeylerinden olusan birlesik
degiskendeki varyansin %3.5’inin bagimsiz degisken tarafindan agiklandigini
gostermektedir.
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Kiimelerin bagimli degiskenlere gore ortalama puanlar incelendiginde,
bagimli olmayan dijital oyuncularin (x=3.18), yiiksek diizey (x=2.74) ve dii-
stik diizey (x=3.11) bagimlilara gére yagam tatminine iligkin ortalama puani-
nin daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Umut diizeyi bakimindan ortalama-
lar incelendiginde, bagimli olmayanlarin (Xx=3.84) yiiksek diizey (x=3.37) ve
diistik diizey (x=3.76) bagimlilara gore daha yiiksek ortalama puana sahip ol-
dugu ve yiiksek diizey bagimlilarin en diisiik ortalamaya sahip olduklar1 or-
taya ¢ikmustir (Tablo 4).

Tablo 4. MANOVA Analizine Iligkin Bulgular

Bagimh Kiimeler Ortalama SS F sd V4 n2
Degiskenler

YDB 2.74 943
Yasam Tatmini DDB 3.11 789

BO 3.18 785 ok

YDB 337 R34 930 4.738 4 .001 .035
Umut Diizeyi DDB 3.76 .667

BO 3.84 .697

*%p< 01, YDB: Yiiksek Diizey Bagimlilar, DDB: Diisiik Diizey Bagimlilar, BO: Bagimli Olmayanlar,
ss: Standart sapma, sd: Serbestlik derecesi

Dijital oyun bagimlilik diizeylerine gore yiiksek diizey bagimlilar, dii-
stik diizey bagimlilar ve bagimli olmayanlar olarak simiflandirilan kiimelerin
yasam tatmin diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu (F(2.516=5.698,
p=-004) ve bu farkliligin diisiik diizeyde (12=.042) oldugu saptanmistir. Umut
diizeyleri bakimindan kiimeler arasindaki farkliliklar incelendiginde, kiimeler
arasinda anlaml bir farklilik oldugu (F2;516)=8.290, p=.000) ve bu farkliligin
orta diizeyde (#2=.060) oldugu saptanmistir (Tablo 5). Dolayisiyla H; ve H»
hipotezleri kabul edilmistir.

Tablo 5. Kiimelerin Yasam Tatmini ve Umut Diizeyine Iliskin Ana Etki ve
Scheffe Testi Sonuglari

VK (i) @) (i-j) P sd _ Kareler Ort. F P n2
DDB  -3699 .019
YDB BO -.4398 .007**
YDB  .3699 .019 .
YT DDB BO 0700 840 2 3.899 5.698  .004 .042
BO YDB 4398 .007**
DDB  .0700 .840
DDB  -.3862 .004**
YDB BO -.4680 .001**
YDB  .3862 .004** .
Umut DDB BO 0818 733 2 4.357 8290  .000 .060
BO YDB  .4680 .001**
DDB  .0818 .733

**p<.01, VK: Varyansin Kaynagi, YT: Yasam Tatmini, (i-j): Kiimeler Arasi Ortalama Fark,
YDB: Yiiksek Diizey Bagimlilar, DDB: Diisiik Diizey Bagimlilar, BO: Bagimli Olmayanlar
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Kiimeler arasindaki farkin kaynagii tespit etmek amaciyla yapilan
Scheffe Testi sonucuna gore (Tablo 5), yasam tatmini bakimindan yiiksek dii-
zey bagimlilar ile bagimli olmayanlar arasinda anlamli bir fark (p<.07) ortaya
cikmistir. Umut diizeyi bakimindan yiiksek diizey bagimlilar ile diisiik diizey
bagimlilar arasinda ve yiiksek diizey bagimlilar ile bagimli olmayanlar ara-
sinda anlaml bir fark (p<.01) ortaya ¢ikmstir.

Ki-Kare Analizine Iliskin Bulgular

Dijital oyunculardan olusan kiimelerin demografik 6zelliklerine iliskin
farkliliklarim tespit etmek ve Hs hipotezinin sinanmas1 amaciyla Ki-kare Ana-
lizi yapilmistir. Analiz sonuglarma goére meslek, medeni durum ve gelir du-
rumu bakimindan kiimeler arasinda anlaml farkliliklar olmadigi (p>.05); egi-
tim durumu, cinsiyet ve yas gruplarina gore kiimeler arasinda anlaml farkli-
liklarin (p<.05) oldugu ortaya ¢cikmistir (Tablo 6).

Tablo 6. Ki-Kare Testi Sonucu

Phi
2
Grup YDB DDB BO X SE P utsayst
. Lisevedaha o 17711y 934840) %413 (35)
Egitim  diisik 13.906 6  .03I* 17
Universite %823 (51)  %652(75) %612 (52)
Cineiver TRk U%0.6(50)  WTTA(9)  WSICO
1ns1ye adin A ) 2 ) A : . . R
Y Kad %19.4 (12 %22.6 (26)  %64.7 (55
18< %12.9(8) %243 (28)  %35.3 (30)
19-21 %8.1 (5) %15.7(18)  %10.6 (9)
Yas 2224 %21 (13) %15.7(18)  %22.4(19) 17.648 8  .024* 26
25-27 %274 (17)  %I83(21)  %17.6 (15)
28> %30.6 (19)  %26.1 (30)  %l4.1(12)

*<.05, ** p<.01, YDB: Yiiksek Diizey Bagimlilar, DDB: Diisiik Diizey Bagimlilar, BO: Bagimli Olmayanlar

Ki-Kare Analizi sonucunda anlaml farkliliklarin sonuglarimin pratikte
de anlamli olup olmadiginin belirlenmesi gerekmekte ve bu baglamda Phi kat-
sayist kullanilmaktadir. “Phi katsayisi ki-kare analizi sonucu hesaplanan Pe-
arson ki-kare degerinin orneklemdeki toplam katilimct sayisina béliinmesi so-
nucu elde edilen degerin kare kokiidiir.” (Akbulut, 2010, s.179). Bu deger .10-
.29 ise kiiciik, .30-.49 arasinda orta, .50 ve iistiinde ise biiyiik bir etkiden s6z
edilmektedir.

Egitim durumuna gore kiimeler arasindaki farkliliklarin etki biiytikligii
phi katsayis1 hesaplamalar1 sonucunda incelendiginde, .17 oldugu ve kiigiik
diizeyde bir etkinin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Cinsiyet degiskenine gore
yiiksek ve diisiik diizey bagimlilarin ¢ogunlugunun erkek katilimcilardan
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olustugu, bagimli olmayan oyuncu kiimesinde ise kadin katilimeilarin agirhik
kazandig1 (%64.7) ortaya ¢ikmakla birlikte, phi katsayisi .42 olarak hesaplan-
mig ve orta diizey bir etkinin oldugu tespit edilmistir. Yas degiskenine gore
kiimeler arasindaki farkliliklarin etki biiyiikliigii phi katsayis1 hesaplamalar
sonucunda incelendiginde, .26 oldugu ve kiiciik diizeyde bir etkinin ortaya
ciktig1 goriilmektedir. Yiiksek diizey bagimlilardan olusan oyuncu kiimesinde
cogunlugun (%30.6) 28 yas ve ustii bireylerden olustugu, bagimli olmayan-
lardan olusan oyuncu kiimesinin ise ¢cogunlugunun (%35.3) 18 yas ve alt1 bi-
reylerden olustugu goriilmektedir.

Tartisma ve Sonug¢

Bu aragtirmada, kiimeleme analizi yontemi kullanilarak dijital oyuncu-
lar bagimlilik diizeylerine gore siiflandirilmisg, siniflar arasindaki farkliliklar
yasam tatmini, umut diizeyi ve demografik 6zellikler bakimindan incelenmis-
tir. Kiimeleme analizi sonucunda yiiksek diizey bagimlilar, disiik diizey ba-
gimlilar ve bagimli olmayanlar olmak iizere ii¢ farkli simif ortaya ¢ikmustir.
Dijital oyunlar ile ilgili alanyazin incelendiginde yaygin bir sekilde siiflan-
dirmalarin oyun tiirlerine gore yapildigi goriilmekte (Chiu ve ark., 2004;
Dahlskog ve ark., 2009; Drachen ve. ark., 2016; Vahlo ve ark., 2017) dijital
oyun bagimlilik diizeyi temel alinarak yapilan smiflandirmalarin sinirh ol-
dugu bilinmektedir. Gunuc (2017) dijital oyun bagimlilik diizeylerine gore
oyunculart bagimli, orta derecede bagimli ve bagimli olmayanlar olarak ii¢
sekilde siiflandirmistir. Biilbiil ve arkadaslar (2018) dijital oyun bagimlilik
diizeylerine gore liniversite 6grencilerini bagimlilar, bagimli olmaya adaylar
ve bilingliler olmak {izere ii¢ grupta smiflandirmigtir. Ancak bu arastirma-
larda, belirli bir bagimlilik diizeyi temel alinmayip, arastirma 6rnekleminde
bagimlilik kriterlerini/tanisin1 karsilamalar yerine, 6rneklemdeki ortalama-
lara gore kiimelerin isimlendirilmesi seklinde bir yol izlenmistir. Bu arastir-
mada ise kiimelerin isimlendirilmesinde politetik tan1 (Lemmens ve ark.,
2009) temel almarak, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’ndeki yedi sorudan en
az dordiinii 3 (bazen) ve ilizerinde puanlayan katilimcilar “oyun bagimlis1”, en
cok tigiine 3 ve lizerinde puanlayan katilimcilar ise “bagimli olmayanlar” ola-
rak tanimlanmugtir.

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin yagam tatmini {izerine etkisinin ince-
lendiginde bu arastirmada, yiiksek diizey bagimlilarin yasam tatmin diizeyle-
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rinin diisiikk oldugu ortaya ¢cikmistir. Yapilan diger arastirmalar incelendi-
ginde, dijital oyun bagimlilig1 diisiik yasam tatmini ile iliskilendirilmistir
(Lemmens ve ark., 2009). Bargeron ve Hormes (2017) dijital oyun bagimlist
bireylerin diisiik yasam tatminine sahip oldugunu belirtmistir. Derin’in (2013)
yapmis oldugu arastirmada da dijital oyun oynayan bireylerin yasam tatmin-
lerinde diisiis oldugu ortaya ¢ikmistir. Benzer sekilde Festl ve arkadaglar
(2013) dijital oyunlarmn problemli kullanimi ile yasam tatmini arasinda negatif
yonde bir iliski oldugunu ifade etmistir.

Bu aragtirma kapsaminda yiiksek diizey dijital oyun bagimlilarinda dii-
stik umut diizeyi, bagimli olmayan oyuncularda ise yiiksek diizeyde umut dii-
zeyi oldugu ortaya ¢ikmistir. Alanyazinda umut diizeyi ile dijital oyun bagim-
lilik diizeyi arasindaki iliskileri inceleyen bir ¢aligmaya rastlanmamistir. An-
cak yapilan diger ¢aligmalar incelendiginde, umudun bagimlilik konusunda
koruyucu bir rol iistlendigi ve umut arttik¢a madde bagimliligia yonelik egi-
limin 6nemli Sl¢lide azaldigi ortaya ¢ikmigtir (Russo ve ark., 2021). Ferrari,
Stevens, Legler ve Jason, 2012) yetigkin bireylerle yaptig1 ¢alismada, uyustu-
rucu bagimliligin1 yenme ve tedavi gérme siirecinde umut diizeyinin etkili bir
degisken oldugu ortaya ¢ikmigtir. Benzer sekilde Carvajal ve arkadaglari
(1998) ve Mathis ve arkadaglar1 (2009) yiiksek umut diizeyinin madde bagim-
liligindan kurtulmada 6nemli bir bilesen oldugunu ifade etmislerdir. Umut dii-
zeyinin yiiksekligi, iyi saglik ve yenilenme ile iliskilendirilirken, umut diize-
yindeki azalma kisisel stres ve sikintilarin gostergesi olarak yorumlanmakta-
dir (Martin ve Stermac, 2010). Dolayisiyla umut diizeyi azaldik¢a bagimliliga
yonelik egilimin arttigin1 ve buna paralel olarak umut diizeyindeki azalmanin
etkilerinde oldugu gibi kuskusuz dijital oyun bagimlilik diizeyindeki artisin da
kisisel stres, sikint1 ve saglig1 olumsuz yonde etkileyecegini sdylemek miim-
kiindiir.

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin demografik 6zellikler ile iliskisi in-
celendiginde, bu ¢alismada yiiksek ve diisiik diizey bagimlilar olarak isimlen-
dirilen kiimelerde erkek oyuncularin agirlik kazandigi, bagimli olmayan
oyuncu grubunda ise kadin katilimcilarin agirlik kazandig: ortaya ¢ikmustir.
Hussain, Griffiths ve Baguley (2012) dijital oyunlar1 erkeklerin kadinlara gore
daha uzun siire ve daha sik oynadiklarini, Ko, Yen, Chen, Chen ve Yen (2005)
dijital oyun oynayan erkeklerin kadinlara gore bagimlilik diizeylerinin yiiksek
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oldugunu, Mentzoni ve arkadaglar1 (2011) ise dijital oyunlarm bagimlilik se-
viyesinde kullaniminin erkeklerde kadinlara gére daha yogun oldugunu belirt-
mistir. Benzer sekilde Biilbiil ve arkadaslar1 (2018) yapmis olduklar aragtir-
mada bagimlilar ve bagimli olmaya adaylar olarak isimlendirilen kiimelerde
erkeklerin; bilingliler kiimesinde ise kadin oyuncularin sayica daha fazla ol-
dugu ortaya ¢ikmistir. Karayagiz, Muslu ve Aygiin (2020) bu sonucu erkekle-
rin elektronik ara¢ ve teknoloji diiskiinliigiiniin kadinlara gére daha fazla ol-
masina ve Tirkiye gibi ataerkil toplumlarda ebeveynlerin kiz ¢ocuklarina
kars1 bilgisayar, internet ve oyunlar konusunda daha baskic1 bir tutum izleme-
sine baglamiglardir.

Diger bir demografik 6zellik olan yas degiskenine gore dijital oyun ba-
gimlilik diizeyi degisimi incelendiginde, yliksek diizeyde bagimli olan oyun-
cular grubunda ileri yas katilimcilarin daha fazla oldugu, bagimli olmayan
oyuncu grubunda ise daha kii¢iik yas gruplarinin agirhik kazandigi ortaya ¢ik-
mistir. Yapilan diger ¢caligmalar incelendiginde yas ile bagimlilik diizeyine
iligkin olarak farkli bulgularin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Hussain ve arka-
daslar1 (2012) bireylerin yasi arttik¢a dijital oyun oynama siirelerinde de artis
oldugunu belirtmistir. Bunun aksine Mentzoni ve arkadaglar1 (2011) dijital
oyunlarin bagimlilik seviyesinde kullanimmnin biiyiik yas gruplarina gore
genglerde daha yiiksek oldugunu belirtmistir. Diger bir demografik degisken
olan egitim durumunun dijital oyun bagimlilik diizeyi ile iliskisi incelendi-
ginde, dijital oyun bagimlilig1 yliksek olan grupta iiniversite mezunlarinin lise
veya daha diisiik egitim diizeylerine sahip katilimcilara gore daha yiiksek
oranda yogunluk kazandigi ortaya ¢ikmistir. Bu durumun 6rneklem dagili-
muyla iligkili oldugu diistiniilmektedir. Chak ve Leung (2004) egitim seviyesi
diisiik bireylerde dijital oyun bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugunu belirt-
mistir.

Bu aragtirmanin sinirliliklar katilimer sayisi ve katilimcilarin kiimelere
gore demografik 6zelliklerinin karsilastirilmasinda 6rmeklem dagiliminin ye-
tersiz olmasidir. Universite dgrencileri drneklemin %67.9’unu olusturdugu
icin, dijital oyuncularin kiimelere gore egitim durumu dagilimi incelendi-
ginde, tiim kiimelerde tiniversite 6grencisi sayisinin agirlik kazanmasi kagi-
nilmaz olmustur. Bu sinirliliklar ¢ergevesinde ileride yapilacak olan ¢aligma-
larin demografik 6zellikler bakimindan karsilagtirma yapilabilecek diizeyde
orneklem dagilimina sahip olmasi, daha genellenebilir sonuglara ulagilmasini



90 Ars. Gor. Giinnur HASTURK / Dog. Dr. Miige AKYILDIZ-MUNUSTURLAR

saglayabilir. Ikinci olarak, arastirmada kesitsel veriler kullanildigindan bu du-
rum nedensel ¢ikarimlar yapilmasini engellemektedir. Bu arastirmada dlgek
paylasimi i¢in Facebook’un belirli oyun gruplarindan yararlanilmasi, birbirine
benzer oyunlar1 oynayan katilimcilar olabilme ihtimalinden dolay1, genellene-
bilir sonuglara ulagsmay1 kisitlamaktadir. Bu nedenle ileriki aragtirmalarda
daha genis bir demografik kitle ile farkli oyuncu gruplarina ulagilmasi faydal
olabilir.
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