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OZET

SERBEST ZAMANLARIN KARANLIK YUZU:
DiJIiTAL OYUN BAGIMLILIGI VE SAPMA iLiSKiSi
SEYMA COSKUN
Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Sosyoloji Anabilim Dali
Yiksek Lisans Tezi
Danisman: Dog¢. Dr. Metin KILIC
Temmuz 23, 74 sayfa

Bu arastirma sapkin serbest zaman olgusunun yasam kalitesi ile olan negatif iliskisini
ortaya koymayr ve tahammiil edilebilen serbest zaman aktivitesi olarak dijital oyun
oynama bagimliliginin sapma ile iligkisini amaglamaktadir. Arastirma, sapkin serbest
zaman olgusunu “karanlik yiiz” metaforuyla ele alarak, hem olumlu ve olumsuz yonlerine
deginmeyi hem de goriinmeyen, perdenin arkasinda kalan yoniinii ortaya ¢ikarmayi
hedeflemektedir. Bu arastirmada, nicel veri toplama araglarindan yararlanilmistir.
Arastirma ¢evrimi¢i link olusturularak katilimcilara dagitilmis, tesadiifi 6rnekleme
ulagtirllmigtir. Arastirmaya katilimda goniilliliik esas alinmistir. Anket toplamda 450
kisiye uygulanmistir. Anketin uygulanmasinin ardindan SPSS programi araciligiyla
arastirmanin verilerinden frekans tablolar1 olusturulmus ve Ki-kare analizleri yapilmaistir.
Arastirmanin katilimcilar1 cinsiyet, yas, egitim durumu, aile yapisi gibi bagimh
degiskenler baglaminda karsilastirmali analiz edilmistir. Cinsiyet degiskeni ile bilgisayar
oyunlarina biit¢e ayirma, bilgisayar oyunlarinin gilincelligini takip etme, iddia ve benzeri
sans oyunlaria iliskin egilim gibi konulara yer verilmistir. Ayrica cinsiyet degiskenine
gore madde kullanimina dair bulgular, internet kafeye gitme egilimi, bilgisayar
oyunlarinda hakarete ugrama ve en ¢ok mutlu olunan seylere iligkin toplumsal cinsiyet
perspektifini de icine alan karsilastirmalar yapilmistir. Orneklemin egitim durumu
degiskenine gore madde kullanma durumlari, oyun siiresini azaltmada g¢evredekilerin
etkisi, ailenin bilgisayarda geg¢irilen vakte etkisi gibi konular ekseninde karsilastirmalar
yapilmigtir. Orneklemin yas degiskenine gore ise kendine ait bilgisayar1 olma durumu,
arkadag iliskilerine dair bulgular, g¢evrenin oyun siiresine olan etkisi ve ailenin
bilgisayarda gegirilen siireye etkisi karsilastirilmaktadir. Arasgtirmanin bulgulari
kapsaminda dijital oyun oynama siklig1 ile serbest zaman yoksunlugu arasinda anlamli
bir iligki oldugu ortaya ¢ikmistir. Arastirmaya gore pandeminin de etkileriyle birlikte
bilgisayar basinda geg¢irilen siirelerin artmasi dijital oyun bagimliligini tetikleyen bir diger
unsur olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Anahtar kelimeler: Oyun bagimliligi, Tahammiil edilebilen sapkin serbest zaman,
Serbest zaman yoksunlugu.
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ABSTRACT

THE DARK SIDE OF LEISURE TIME:
DIGITAL GAME ADDICTION AND DEVIATION RELATION
SEYMA COSKUN
Diizce University
Department of Sociology
Master Thesis

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Metin KILIC

July 23, 74 pages

This research’s purpose is to reveal the negative relationship of deviant Leisure time with
quality of life and the relationship between gaming addiction as a tolerable Leisure time
activity and deviance. The research’s purpose is to have in hand both the positive and
negative aspects of the deviant Leisure time phenomenon with the metaphor “dark side”
and to reveal its invisible side that is behind the scenes. In this research quantitative data
collection tools were used. This research's questions was implemented by creating an
online link and that link was delivered randomly. Research is based on voluntary
participation. The survey was applied to 450 participants. Then, frequency tables were
created from the research data through the SPSS program. The participants of the research
were comparatively analyzed in the context of dependent variables such as gender, age,
educational status and family structure. There are topics such as budget for computer
games associated with gender, keeping up to date with computer games, and tendencies
towards betting and similar games of chance are included. In addition, comparisons have
been made findings regarding substance use according to gender variable, tendency to go
to internet cafes, suffer an affront in computer games and including a gender perspective
on what makes people happiest. Comparisons were made regarding the content of topics
such as substance use status, the effect of the surrounding people on the decrease in game
time, and the effect of changing the family on time, according to the variability of the
educational status of the sample. The age variable of the sample are compared to the status
of having one's own computer, findings regarding friendship relations, the effect of the
environment on game time and the effect of the family on the time spent on the computer.
Within the scope of the findings of the research, it was revealed that there is a significant
relationship between the frequency of playing digital games and deprivation of leisure
time. According to the research the effect of pandemic emerges as another favtor of the
digital games addiction caused the increase of spending time with computer.

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

Gilinliimiiz modern toplumunda bireyler yasamsal faaliyetlerini siirdiirmek, ekonomik,
sosyal, psikolojik gereklilikler amaciyla pek ¢cok alanda meslek sahibi olarak ya da egitim
siirecinde calisma/is zamanina sahiptirler. Serbest zaman yasam kalitesini artirmaya
referans vermektedir. Serbest zaman, insan yasaminin her dénemine yerlesmis, bireysel
ve toplumsal gelismislik ve yasam kalitesi gibi birbiriyle baglantili konular1 igeren bir
kavramdir (Arslan, 2011: 2). Uygun etkinlikler secildiginde ve zaman Kkaliteli
degerlendiginde, yasam kalitesinin artmasi s6z konusudur. Boylelikle bireylerin ve
toplumlarin yasamina, siradan ve sistemli serbest zaman etkinliklerinin dengeli bir
bicimde yerlestirilmesi gerekir (Arslan, 2011: 7). Serbest zamanin dogru kullanimu ile
bireyin davranis, tutum ve isteklerinde istendik davranislar meydana getirebilmek s6z
konusu oldugundan serbest zaman bu anlamda sadece bireyler i¢in degil onlarin

olusturdugu toplumlar i¢in de 6nem tasimaktadir (Kilig, 2016: 52).

Bos zamanin ¢agdas bir mefhumu; onun eve ait, resmen vazifeli veya herhangi bir yorucu
isten uzakta harcanan zaman olmasiyla keyfini ¢ikarmamiz, gevseyip dinlenmemiz ve
belki de eglenmemiz gereken zaman oldugudur (Fincham, 2018: 16). Fakat yas, cinsiyet,
sosyo-ekonomik durum gibi gesitli faktorlerin de etkisiyle gliniimiizde serbest zamanlarin
planlanamamasinin sonucunda “serbest zaman yoksunlugu”nun ortaya c¢iktigin
belirtmek gerekir (Kilig, 2019a: 7). Dolayisiyla bu yoksunluk serbest zamanin yok
olmasima da zemin hazirlamaktadir. Bu baglamda “karanlik yiiz” betimlemesi; serbest
zamanlarin 1yi olma, yenilenme, gelisim gdsterme haline referans veren yapisina karsin
farkli bir tarafinin olduguna dikkat ¢cekmektedir. Karanlik metaforu, yalnizca negatif
anlamlar icermeyip, ayn1 zamanda “gdriinmeyen” tarafi betimlemektedir. Bu ifade
serbest zamanlarin suca meyil gosteren aktiviteleri tanimlamakla kalmayip, yararl
serbest zaman aktivitelerinin ¢ercevesinin de olusmasinda etkin rol almaktadir. Bu
yoniiyle sapkin serbest zamanim ne oldugu 6nemlidir. Ozellikle tahammiil edilebilen
serbest zaman aktivitelerinin sinirlarini belirlemek sapkin serbest zaman aktivitelerinin

coziimlenmesine de yarar saglamaktadir.



1.1. ARASTIRMANIN AMACI

Is zamaninin disinda kalan diger zamanmi degerlendirmek; bireyleri tatmin duygusuna
ulastiracak noktada etkinlikler ger¢eklestirmek, goniillii faaliyetlere katilmak, toplumsal
etkilesimlerde bulunmak, bu is zamaniyla yaris1 tilkenen hayatin geri kalanini nispeten
mutlu bir yasama ¢evirmenin anahtar1 oldugunu iddia edebilmekteyiz. Bu noktada bu
calisma, sapkin serbest zaman olgusunun yasam kalitesi ile olan negatif iliskisini ortaya
koymay1 amaglamaktadir. Toplumlarda sapma olarak kabul edilen davranis bigimleri
diizenlenmeye ihtiya¢ duymaktadir. Dolayisiyla bagimliligin kavramsal olarak kisiye
verdigi olumsuz etkilere isaret etmesi, arastirilmaya ve diizenlenmeye dair onemini

vurgulamaktadir.

Serbest zaman aktivitelerinin giiniimiiz modern toplumundaki 6neminden hareketle, son
zamanlarda ozellikle yogunlasilan sapkin serbest zaman olgusunu “karanlik yiiz”
metaforuyla ifade ederken, burada hem olumsuz yonlerine deginmek hem de
goriinmeyen, perdenin arkasinda kalan yoniinii ortaya cikarmak hedeflenmektedir.
Arastirmanin temel amaci sapkin serbest zaman perspektifinden tahammiil edilebilen
sapkin serbest zaman tanimlamasi yapabilmek ve bir 6rnek olarak dijital oyun

bagimliligin1 mercek altina almaktir.

1.2. ARASTIRMANIN ONEMI

Sapkin aktivitelere serbest zaman bakis acisiyla yaklagsmak, diger bakis acilariyla
birlestirildiginde dnemli sosyal sorunlarin ¢6ziilmesine yardimer olabilecek degerli bir
katkidir (Williams, 2009: 212). Dolayisiyla bu alanda yapilacak olan ¢alismalar sapkin
serbest zaman aktivitelerini belirginlestirmek ve simirlarim1 ¢izmek noktasinda Gnem
tasimaktadir. Bagimlilik iizerine yapilan aragtirmalarin temelinde, madde bagimlilig
olarak adlandirilan sigara, alkol ve uyusturucu gibi zararli maddelerin etkilerini anlama
ve ortadan kaldirma ¢abasi vardir. Ancak gelisen teknolojiyle birlikte madde
bagimliliginin yaninda yeni bagimlilik tiirii olarak internet bagimliligi ortaya ¢ikmaktadir.
Bilgisayar oyunu bagimliligi, cep telefonu ve sosyal medya bagimliligi son yillarda
arastirmacilarin yogunlastig1 konular arasinda yer almaktadir (Cavus ve digerleri 2016:

271).

Bu baglamda bu ¢alismada bagimli edici davranis bigimini dijital oyun oynama 6rnegi

tizerinden sapma davranis ile iliskilendirme s6z konusudur. Buradaki sapkinlik, dogrudan

2



su¢ olgusuna isaret etmeyen, tahammiil edilebilen sapkin serbest zaman
kavramsallastirmasiyla sunulmaktadir. Oyun oynama olgusunun; dijital oyun, sans ve
iddia oyunlar1 {izerinden ecle alinmasi hedeflenmektedir. Bu noktada dijital oyun

oynamanin digerlerine gore daha yaygin oldugu 6n goriilmektedir.

Daha c¢ok gen¢ gurubun eylemlerinde anlamlandirdigimiz bu dijital oyun bagimlilig
olgusunu ele alirken, aslinda bu siirecin olumlu ve olumsuz yonlerini goriiniir kilmak
miimkiin olabilmektedir. Calismanin tiim 6rneklemini bagimli davranis gosterenlerle
degil de mevcut kitleyi temsil giicline sahip 6rneklemle inceledigimizde, kisiye hi¢bir sey
katmadigint iddia edebildigimiz durumu agiga ¢ikarmak hedeflenmektedir. Belli bir
grubun siiregten olumlu fayda karsilamasinin da miimkiin olabildigi diislincesi bir yana,
sapkin dedigimiz eylemi gosterenlerin 6rneklemin arasindan siyrilmasiyla, sinirlarim
daha iyi ortaya cikarabildigimiz bir sapkin serbest zaman aktivitesi s6z konusu

olmaktadir.

Bu anlamda bu ¢aligma hem tanim ortaya koyabilen hem de siiregte kisilerin serbest
zaman yoksunlugu, kontrol gii¢liigii, sosyal izolasyon, aile yapis1 ve etkilesimi gibi

temalarin i¢ini doldurarak bir profil elde etmemizi saglamaktadir.

Tiim bu davranis bigimlerinin kisiye verdigi olumsuz (sosyal iliski kurma becerilerinde
zayiflik, oyun oynama siiresinin belirsizliginden dogan zamani etkin kullanamama gibi)
etkilerin incelenerek tartisilmasi ve kayiplarin belirginlesmesi, 6rneklem profilinin
Tiirkiye’deki temsilinden hareketle {izerine yogunlagilarak ¢oziim, oneri ve projelerin
gelismesinde katki saglamasi onem tagimaktadir. Bu baglamda bu aragtirmanin da

teknoloji ve davranigsal bagimlilikla miicadeleye katki saglamasi hedeflenmektedir.

1.3. ARASTIRMANIN SAYILTILARI

Arastirma evreni kapsaminda ulasilan katilimcilarin sorulan sorulara karsin dogru ve
giivenilir cevaplar verdikleri varsayilmaktadir. Ayrica ¢alismada kullanilan kaynaklarin

gecerli ve giivenilir oldugu varsayilmaktadir.

1.4. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

1. Arastirma Tirkiye’de yasayan aktif sekilde bilgisayar oyunlarini takip eden ve

oynayan katilimcilar1 kapsamaktadir. Temsili olarak erkek katilimer orani kadin



katilimc1 oranina gore fazladir. Bu durum cinsiyet degiskeni baglaminda ortaya

¢ikan sonuclari olumsuz etkilememektedir.
2. Arastirmaya katilmak goniilliiliik esasina dayalidir.

3. Pandeminin etkisiyle arastirmanin katilimcilarina c¢evrimigi anket yoluyla

ulastlmistir.

4. Aragtirmanin katilimcilariyla temasa ge¢mek ve g¢evrimigi anketi paylagsmak

siireci uzatmustir.

1.5. ARASTIRMANIN HiPOTEZLERI

1. Dijital oyun bagimlilig ile iddia ve sans oyunlar1 arasinda iligki vardir.
2. Cinsiyet ile bagimlilik arasinda iligki vardir.

3. Dijital oyun oynama siklig1 ile serbest zaman yoksunlugu arasinda iliski vardir.

&

Oyun bagimlilig ile aile yapis1 arasinda iligki vardir.

5. Pandemi donemi ile oyun bagimlilig: artisi arasinda iliski vardir.

o

Yas ile serbest zaman yoksunlugu arasinda iliski vardir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. SERBEST ZAMAN KAVRAMI VE GELISIiMi

2.1.1. Serbest Zaman Tanimi
Gliniimiiz modern toplumunda bireyler yasamsal faaliyetlerini siirdiirmek, ekonomik,
sosyal, psikolojik gereklilikleri saglamak amaciyla, pek ¢ok alanda meslek sahibi olarak
ya da egitim siirecinde ¢alisma/is zamanina sahiptirler. Caligma/is zamani kadar olmazsa
olmaz dneme sahip olan diger bir zaman da “bos zaman” (free time) ve onun icerisindeki
“serbest zaman” (leisure time)dir (Kilig, 2020: 2). Ama toplumsal yasamda zaman
kullanimi1 genellikle is zamani ve bos zaman olarak iki sekilde ele alinmaktadir. Serbest
zaman kavrami ise modern yagsamda ii¢lincli zaman dilimi olarak bos zamanin igine
eklemlenerek nispeten bos zamani anlamli kilan bir konumda yer edinmektedir. Bu
zaman dilimini ifade etmek igin kimi metinlerde bos zaman, 6zgiir zaman, serbest zaman
kavramlar1 kullanilmakta ve fikir birligine varilamadigindan, farkli arastirmalarda farkli
ifadelere rastlanmaktadir (Arslan, 2010: 23). Aydogan’a gore (2019: 99) serbest zaman
“olumlu ¢aligmama alan1” olarak adlandirilmaktadir. Arslantiirk ve Amman ise (2014:
341) serbest zamani; biyolojik faaliyetlerin gergeklestirildigi zamani1 ve modern anlamda
1s zamaninin diginda kalan zamani, bireyin tercihine gore tek basina ya da grup halinde
Ozgiirce yapilan faaliyetlere ayrilan zaman olarak tanimlar. Bir kavram olarak serbest
zaman pek c¢ok bigimde tanimlanmasiyla birlikte, etkinlik tiirleri ve zaman agisindan
bakildiginda kimi metinlerde ¢aligma disinda kalan zaman, kimi metinlerde ise bireysel
secim hiirriyeti, bazen de bireylerin kendi amag¢ ve yararlar1 baglamindan, icinde yer
aldig aktiviteler olarak ele alinmaktadir (Aydogan, 2019: 5; Oztiirk, 2019: 17). Kilig da
(2016: 51) serbest zaman dilimini; insanlarin “is zamaninin sorumluluklarindan
styrildiklari, bireysel yatirima referans veren eglence, bilgi kazanimi ve sosyal katilimi
arttirma amaci giiden yaratici kapasitenin 6zgiir etkinlikleri igeren’” zaman dilimi olarak

tanimlamaktadir.

Tiim bu tanimlamalar 1s18inda serbest zaman kelimesi genellikle farkindalik, negatif ve
pozitif dgrenme siireci, kisisel gelisim gibi kavramlarla birlikte ele alinmaktadir. Ornegin
bir iste ¢alismak kisi i¢in 6diil degil zorunluluk iken serbest zaman bireye kendi
potansiyelini kesfetme, kontrol etme ve segme 6zgiirliigli sunmaktadir (Karakiiciik ve

Giirbiiz, 2007: 21). Aym1 zamanda ¢alisma hayat1 gibi zorunlu olmayan, ekonomik bir



zorlama amaciyla girisilmeyen, kendi basina bir amag¢ olarak gerceklestirilen okuma,
hobiler, spor, oyun, dinlenme gibi kiiltiirel, sanatsal ve toplumsal etkinlikler de serbest
zaman aktiviteleri i¢erisine girmektedir (Aydogan, 2019: 5). Nitekim serbest zamanin ne
oldugunu anlamlandirma konusunda serbest zaman aktivitelerini belirginlestirmek dnem
tagimaktadir. Bu arastirmada da serbest zaman kullanimi aktiviteler ekseninde ele
alinmaktadir. Bu ele alma cercevesinde toplumumuzda giiniimiizde serbest zaman
aktiviteleri olarak; dijital video oyunlari, spor faaliyetleri, kisinin bedensel yeteneklerini

one cikardigi faaliyetler 6n plana ¢ikmaktadir.

2.1.2. Serbest Zamana Kuramsal Bakis
Modern zamanlarda serbest zamanlar baglaminda isaret edilmesi gereken fenomenlerden
biri Veblen’in serbest zaman sinifi olarak kavramsallastirdigi “aylak sinifi”dir. Avrupa’da
uzun donem toprak sahiplerinin olusturdugu aylak smifi, toprak miilkiyetini elinde
bulundurmak suretiyle yasama ve c¢alisma hakkini kendilerine bir ayricalik olarak
sunarken, bagka insanlardan ise bu ayricaliklar karsisinda para almakta, baska insanlarin
emegi tizerinden aylakliga sahip olmaktadirlar (Okumus, 2013: 73). Aylak simifinin zevk
ve sefaya diiskiin olmasi, bunu nasil serbest zamanda tiikettiklerini ve gdosteris igin
yapilanlarmn arkasinda da serbest zaman aktivitelerinin anlam buldugunu ortaya koyan en
carpict Orneklerden biridir. Aylak siif teorisi ile Veblen, serbest zaman terimini
tembellik ya da istirahat olarak degil, zamanin iiretime yonelik olmadan tiiketilmesi
olarak ifade etmektedir (Arslantiirk ve Amman, 2014). Aylak kesimin ic¢ine girdigi bu
siire¢ gosteris¢i davraniglar ile servet ve mal israfin1 kapsamina alan hedonizmin bir

bi¢imidir (Okumus, 2013: 74).

Serbest zamanin modern toplumda sekillenmesinde kapitalizm 6nemli bir argiimandir.
Kapitalist toplum temelinde ¢alismay1 6nceleyen bir yapiya sahiptir. Kapitalist sistem
insanlarin calisma yasamim diizenledigi gibi bos zamanlarim da sekillendirir. Insanlarin
calisma yasamina yeniden entegre olabilmeleri i¢in bos zaman igerisindeki serbest
zaman1 da dizayn etmektedir. Uretim ve tiiketimin dengesini saglama noktasinda serbest
zamanin kapitalist sistemin bir dislisi oldugunu s6ylemek miimkiindiir. Nitekim Rojek de
1920’lerde baslayan Fordist {iretimin toplumsal degisme siirecinde serbest zamani
kullanma big¢imlerine etkisini ifade etmektedir. Ford tarafindan is¢ilerin rekreasyonist
eglence ideali, is i¢in bir 6diil olarak gii¢clendirildiginden ve bos zaman faaliyetlerinin de
tiikketici kazanimi olarak kullanmastyla birlikte etkili bir zaman olarak tarihsel siirecte yer

aldigin belirtmektedir (Rojek, 1997: 390). Uretim araglarini elinde bulunduranlarmn,
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insanlarin bos zamanlarini planlayarak bu serbest zaman igerisinde de kapitalizme hizmet
eden bir zaman dilimi olarak etkin rol oynamasi s6z konusudur. Modern toplumda
kapitalizm, iirettigi malzemeyi yine iiretenlerin tiiketmesini saglayan bir diizen
olusturmaktadir. Bireylerin serbest zamanlarini degerlendirme inisiyatifini kendilerinde
sakl1 tutmalartyla birlikte bu faaliyetlerin sistemin gereklerine gore planlandigi da diger
bir gercekliktir. Catismaci kuramcilar serbest zamani ¢alismanin bir uzantisi olarak
gormektedirler. Adorno ve Horkheimer ¢alismanin temel mantigi ile serbest zamandaki

yasamin mantig1 arasinda temel bir fark olmadig1 diisiincesindedir (Celik, 2018: 79).

Marx’in caligmadan geriye kalan zamanin “insani gelismeye hizmet edecegi”
Ongoriisiiniin dogrulanmadigini ileri siiren Dumazedier, serbest zamanin her zaman insani
gelismeye hizmet etmekten uzak oldugu, su andaki toplumsal siire¢ icinde serbest
zamanin bazen insanin asagilanmasina, bazi durumlarda da onun kiiltiirel gelisimine
hizmet ettigini dile getirmektedir (Celik, 2018: 81). Diger yandan kapitalizmin ¢ikarlarina
denk diisen bir argiiman da dini anlamda desteklenmesidir. Weber (2016) Protestan
ahlakinin insanlar1 ¢alismaya sevk eden, toplumsal yasamda her kesimin ¢aligmasinin

onemli oldugu bir diizenden bahseder.

Serbest zaman sosyolojisi ¢alismalarinda 6nemli bir diger isim Max Kaplan’dir. Kaplan’a
gore de serbest zaman pozitif anlamlar igeren, kisiye olumlu katkilar1 olan, psikolojik
stireglerde kisiye keyif veren, kisinin goniillii olarak katildig: bir zaman dilimidir. Fakat
serbest zaman aktivitelerine goniillii katilim olabilecegi gibi zorunlu katilim hissetme
halinin de miimkiin oldugunu belirtmektedir. Kaynaklarin yetersiz olabilecegi, sinirl
bilgiye sahip olma, zaman ve para kisitligi, ailenin ve ¢evrenin diisiinceleri, sosyal ve
ahlaki yiikiimliilikler bakimindan zorlayici faktorler de miimkiindiir (Sentuna, 2010: 54).
Buna, kisinin aile biiyiiklerini ziyaretinde zorunlu hissetmesi, ¢ocuklarini ya da ailesini

tatile gotiirmesinde zorunlu hissetmesi 6rnek olarak verilebilir.

2.1.3. Serbest Zamana Tarihsel Bakis
Uygarligin gelismesinden ¢ok daha onceleri ¢alismanin kendisinin ilkel topluluklarda
bugiinkii anlamlara ve igeriklere sahip olmadigin1 goriiriiz. Toplulugu olusturan bireyler,
gecinebilmek i¢in is birligi yaptiklarindan g¢alisma, herkesin katildigi bir etkinlikti.
Dolayisiyla insanlarin  yalmizca avlanarak ve besin toplayarak varliklarinm
siirdiirebildikleri bu donemde emegin ortaklasa kullanilmasi bir yasam kosuluydu. Bu

topluluklarda serbest zaman ve ¢alisma zamani arasinda bir ayrim olmadig gibi, bugiinkii



serbest zaman etkinlikleri de ¢alismanin i¢ine gomiilmiis haldeydi (Aydogan, 2019: 16).
Anadolu 6ncesi Tiirk toplumlarindaki yasam bi¢imi, kadin-erkek ayrimi yapilarak, tarim-
hayvancilikla ugrasilmakta ve geleneksel atcilik, silah kullanma, savas taktikleri ile
mesgul olmakla ge¢gmekteydi. Is yasami disinda ise, savas hazirliklar1 oyuna doniismekte,
ozellikle at listiinde birgok oyun oynanmaktaydi. Diigiinler, solenler, torenler gibi topluca
yemeklerin yendigi, ickilerin ikram edildigi eglenceler diizenlenirdi (Agaoglu ve
digerleri, 2005: 3). ilkcag Bat1 toplumlarinda ise serbest zaman, kurumsal bir alan olarak
ortaya ¢itkmamis, calisma ile bos zaman, dinlenme ve eglenme i¢ ice ge¢mis halde var
olmustur. Bati’nin orta ¢agina denk diisen zamanlarin toplumlarinda da ¢alisma ile serbest
zaman arasinda kurumsal bir ayriliktan s6z etmek i¢in heniiz erkendi (Okumus, 2013:
34).

19. yiizyila baktigimizda, Bat1 Avrupa ve Amerika’da endiistrilesme ile birlikte serbest
zaman kullaniminin baglamasi ve 6neminin her gecen giin artarak devam etmesi s6z
konusudur. Sanayi toplumunun olusmasiyla birlikte refah diizeyi artarken, ¢alisma
saatlerinin diizenlenmesiyle birlikte insanlarin degerlendirebilecekleri serbest zamanlari,
gelirler ve teknolojiyle birlikte bir¢ok ¢agdas aktivite yeni bireysel ve demokratik serbest

zaman modellerinin olusmasini saglamistir (Agaoglu vd., 2005: 3).

Serbest zamanin tarihsel siireci incelendiginde bu kavramin genellikle is kavrami ile
birlikte agiklandig1 gdze carpmaktadir. Is ve bos zaman kavramlar1 énceki dénemlere
gore giinlimiizden farkli anlamlar ifade etmekte ve insanlhigin yasadigi gelismelerle
birlikte anlam farklilagsmasina ugramaktadir (Karakii¢iik ve Giirbiiz, 2007: 24). Serbest
zaman tarihsel gelisim siirecinin “bos zaman”, “yeterli gelir” ve “uygun ortam”
faktorlerinden yola c¢ikilarak incelenmesi, serbest zaman olgusunun endiistrilesme

stirecinde ortaya ¢ikan bir olgu oldugunu anlasilir kilmaktadir (Arslantiirk ve Amman,
2014: 344).

Insanlarin sahip olduklar1 serbest zaman siiresinin, yasanan teknolojik gelismeler
sayesinde giderek arttigi ve hatta bugiiniin insaninin ¢alisma yasamindan daha fazla
serbest zamana sahip oldugu bilinmektedir (Arslan, 2011: 2). Nitekim 1948°de Birlesmis
Milletler Insan Haklar1 Evrensel Beyannamesi, “bos zamanlarin tadini ¢ikarma ve
toplumun kiiltiirel yasamina 6zgiirce katilma hakkini” kabul etti. Bu tarihi bildirge ulusal,
bolgesel, il ve yerel diizeydeki hiikiimetler, ticari kuruluglar, egitim kurumlari,
profesyonel organlar, sivil toplum kuruluslar1 ve bireysel vatandaslari kapsamaktadir

(WLO, 2021). Bu baglamda serbest zaman sosyolojisi ¢aligmalar1 da 1950’lerden sonra
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gelisme gostererek ivme kazanmistir. Serbest zaman ¢alismalart Tiirkiye’de ise son 10

yildir anlam bulmakta, her gecen giin 6nemini artirmaktadir.

2.2. SERBEST ZAMANI DEGERLENDIRME

Serbest zaman kavrami sadece zamani degil, zamanin degerlendirilmesini ifade
etmektedir (Celik, 2018:86). Modern zamanlarda serbest zamanlar1 degerlendirmenin
toplum yasaminda ¢ok 6nemli bir sosyal durum olarak kendini géstermesi, sosyologlarin
ilgi alanma girmekte gecikmemis ve bdylece serbest zamanlar konusu sosyolojinin alt
dali olarak yerini almistir (Okumus, 2013: 23). Calismalarin bircogu ¢alisma dis1 saati
sadece bos zaman kavrami iizerinden ele alip incelerken, yeni yapilan ¢aligmalar artik bos
zaman ile serbest zaman kavramlarini giindeme getirerek, calisma diginda kalan saatlerin
verimli kullanimm incelemeye yonelmislerdir (Celik, 2018: 80). Insanlarin ¢alisma
disinda kalan bos zamanlarinin serbest zaman olarak anlam bulmasi, ¢alisma zamani ile
serbest zaman dengesinin kurulmasi toplumsal varlik olan insan i¢in hayati ve olmazsa

olmaz haline gelmistir.

Serbest zaman aym zamanda Insan Haklari Evrensel Beyannamesi’nde soézlesme
tiiziigline gore; cocugun oyun yoluyla fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimi, aile
hayatina destek, kisisel ifade ve gelisim, toplumun kiiltiirel yasaminin siirdiiriilmesi ve
spor, fiziksel aktivite ve kiiltlirel etkilesim yoluyla fiziksel ve zihinsel saglik ve refahin
tesvik edilmesi gereken ortamdir (WLO, 2021). Yine bu sbzlesme serbest zamanin
faydali aktivitelerce desteklenmemesi bireylerin ve toplumlarin refahi i¢in ciddi sonuglari

dogurabilecegini vurgulamaktadir.

Chris Gratton, Peter Taylor gibi diisiiniirler Serbest zamanin degerlendirilmesi ile insanin
yasamin1 anlamli kilabilecek ve toplum i¢inde insana degerler ylikleyecek davraniglari
ifade eden belirli kazanimlar (psikolojik, sosyal, fiziksel) elde edildigi diisiincesini ortaya
koymuslardir (Celik, 2018: 86).

Serbest zamani degerlendirmenin olumlu islevleri oldugu gibi olumsuz islevleri de
bulunmaktadir. Olumlu islevleri; dinlenme, oyun ve eglenme, diisiinsel/zihinsel, tatmin
edici, kisiliksel, bireysellesme, sosyallesme, kiiltiirel, sivillesme, ailevi, ekonomik,
egitim, siyasal, saglik, dini, torensel, dayanisma ve biitiinlesme, suclari Onleme,
Oziirlillerin toplumla iligkisini giiclendirme, zaman ve aktif ¢calisma bilinci kazandirma

seklinde 6zetlenebilir (Okumus, 2013: 54). Yasamda bu kadar biiyiik yer kaplayan serbest



zamanlarin bosa harcanmasi, bazi olumsuzluklar1 da beraberinde getirmekte, bu nedenle
serbest zamanlarin rastlantilara birakilmasi hem bireysel hem toplumsal acidan kayip

olmaktadir (Arslan, 2011: 3).

Olumsuz islevleri ise; bazi insanlarin zamanlarinin israf olmasi, iyi bir zaman
degerlendirme plani yapilmadigi zaman serbest zaman dinlenme, eglenme amacindan
¢ikip insan ig¢in bir yilk ve saglik agisindan zarar verici hale gelebilmektedir. Bos
zamanlar iyi kullanilmadigi zaman, toplum i¢inde sugun artmasina neden olabilmektedir.
Basitce ifade etmek gerekirse, toplumsal diizen kurallarina aykir1 davranista bulunmak

suctur.

Serbest zaman evrensel bir fenomen olup her toplumda kesin olarak goriiliir, serbest
zaman bir toplumun olusumu ve yasam idamesi i¢in olmazsa olmaz bir seydir (Okumus,
2013: 30). Dolayisiyla insanlar {izerinde olumlu manada bir degisim sagliyorsa,
mutluluklarini ve heyecanlarimi artiriyorsa toplumsal fayda anlaminda da serbest zaman

Onem arz etmektedir.

2.2.1. Serbest Zaman Aktiviteleri
Serbest zaman aktivitesi, 6zgiir, mutluluk verici, dogal tutum igeren, duygularin ifade
edildigi, yasam kalitesinin artirildig1 eglenceli sayilabilecek aktivitelerin bir bakima
tamamini kapsamaktadir. Serbest zaman aktiviteleri her kisinin, grubun veya toplumun
icinde yasadigi ¢evre, cografi sartlar, kiiltiirel degerler, inanclar, diistinceler gibi bir¢ok
duruma gore degisiklik gosterebilmektedir (Okumus, 2013: 57). Giinlimiizde serbest
zaman etkinliklerini ev iginde yapilanlar ve ev disinda yapilanlar olarak degerlendirmek
miimkiindiir. Bu baglamda giindelik hayatta televizyon izlemek, gazete ve dergi okumak,
dijital platformlarda videolar, diziler ve filmler izlemek, uydu alicilari, yeni medya
teknolojileri gibi ev igindeki araclarla gecirilen zaman olarak “ev ici serbest zaman
etkinlikleri” olarak nitelendirilebilir (Aydogan, 2019: 97). Uzak yerlere gidebilme
olanag saglayan arag sahibi olma durumu ve ulasim teknolojilerinin gelismesiyle turizm
faaliyetleri gibi aktiviteler “ev dis1 serbest zaman etkinlikleri” bi¢iminde sekillenmektedir
(Aydogan, 2019: 97). Ev i¢i serbest zaman aktiviteleri igin, gegtigimiz pandemi
kosullarinda daha ¢ok etkin oldugunu soylemek miimkiindiir. Pandemiyle birlikte
toplumda ev i¢i serbest zaman aktivitelerindeki egilim sekillenmis, aligkanliklara da etki

etmistir.
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Bunun yaninda ev dis1 serbest zaman etkinlikleri i¢in belirli bir biit¢e ayirma gereksinimi
de dnemli etkenler arasinda yer almaktadir. Ornegin, aile ile birlikte yapilacak bir tatil
planlamasi yalnizca birlikte vakit gegirmeyi degil belli bir ekonomik sermayeyi de
beraberinde getirmektedir. Bu baglamda serbest zamanin bir tiikketim faaliyeti oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Bu cerceveden bakildiginda serbest zaman faaliyetlerinin
“zevklere ayrilan para” kosuluna da sahip oldugu goriilmektedir (Arslantiirk, Amman,

2014: 343).
2.2.1.1.Rekreasyon

Insanlar ortaya ¢ikan bos zamanlarinda, dinlenmek, eglenmek, iyi vakit gegirmek,
uzaklasmak, gezip gormek, hava degisikligi gibi farkli deneyimler elde etme amaciyla
acik veya kapali alanlarda kentte ya da kirsal alanlarda birtakim etkinliklere
katilmaktadirlar (Karakiiciik, 2014: 52). Rekreasyon insanlarin is zamanmin disinda
kalan bu bos zamanlarinda goniillii olarak istekli bicimde gerceklestirdigi etkinlikleri
kapsamaktadir. Diger bir deyisle rekreasyon, “serbest zaman etkinlikleri” olarak
tanimlanabilir. Bu noktada sunu belirtmek gerekir ki birey bir etkinlige bir baskasi
tarafindan zorlaniyorsa ya da bu etkinlik bireyin kendi 6zgiir se¢imi degilse o etkinlik
serbest zaman etkinligi olarak tanimlanamaz. (Aydogan, 2019: 5). Geleneksel anlamda
ifade etmek gerekirse rekreasyon, bireyin yeniden yaratilmasi veya restore edilmesi

stirecidir (Karakiigiik, Giirbiiz).

Rekreasyon bireysel anlamda kisiye fiziksel saglik gelisimi, ruh sagligim iyilestirme,
yaraticilik, ¢caligsma becerisi ve verimi, mutluluk ve haz saglarken; toplumsal anlamda ise
toplumsal dayanigsmayi ve biitiinlesmeyi gelistirmektedir (Karakiigiik, 2014: 80). Bu
baglamda rekreasyon bir ihtiya¢ olarak i¢sellenmektedir. Rekreasyona duyulan ihtiyag
Maslow’un ihtiyaclar hiyerarsisine referans vermektedir. Kendini gerceklestirme ihtiyaci
sekil 2.2.1.1. 1°deki piramidin en {ist kisminda yer alarak kisinin kendi potansiyelini fark

etmesi ve disa dontik etkinliklere katilmasini icermektedir.
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'GERGEKLESTIRME

DEGER IHTIYAGLARI

/AiT OLMA VE SEVGI IHTIYACI \

i GUVENLIK iHTiYACI i

Sekil 2.2.1.1. 2. Maslow’un Ihtiyaclar Hiyerarsisi

Kendini gerceklestirme ihtiyaci kisinin potansiyelini aktiiel hale getirme ihtiyacina denk
gelmesiyle rekreasyonun amaglariyla ortaktir. Kisinin hayatindan tatmin olma ve
mutluluk duygusuna ulagmasi i¢in kendini gergeklestirmesi durumu rekreasyon ihtiyacini

beraberinde getirmektedir.

Rekreasyon ¢esitli etkenlere bagli olarak sekillenir. Kisi amag ve isteklerine gére hangi
rekreaktif faaliyete katilacagim belirler. insanlarin her biri i¢in farkli amaglar ve taleplerin
olabilecegi, bununla birlikte pek c¢ok rekreaktif etkinligin oldugunu gbéz Oniinde
bulundurulursa, kesin bir siniflandirma veya gruplama yapmanin zorlugu ortaya
cikmaktadir (Karakiigiik, 2014: 66). Amaglarina gére ayirmak gerekirse; dinlenme,
kiiltiirel, toplumsal, sportif, sanatsal olarak ifade edilebilir. Cesitlerine gore
siniflandiginda ise yas faktorii, faaliyete katilanlarin mevcudu, zaman ve mekan, ticari,
sosyal, fiziksel, uluslararasi olarak Ozetlenebilir ve bu c¢esitler yer yer artirilabilir

(Karakiiciik, 2014: 68).

2.2.2. Serbest Zaman Perspektifi
Robert Stebbins’in (2011) “serbest zaman perspektifi” olarak ifade ettigi kavram, her
seyin siniflandirmasini ve agiklamasini sunmaktadir. Serbest zaman aktiviteleri, her bir
faaliyet ve deneyim; sosyal, psikolojik, kiiltiirel, cografi ve tarihsel kosullardan
etkilenmektedir (Stebbins, 2011: 66). Stebbins otuz sekiz yillik ¢aligmasinin sonucunda
serbest zaman diinyasinin tipolojik bir haritasin1 olusturmustur. Bu harita Sekil
2.2.2.1°deki gibidir. Stebbins serbest zaman olgusunu, giindelik, ciddi ve proje tabanl

olarak tlice ayirmaktadir.
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SERBEST ZAMAN

L T

Giindelik Serbest Zaman Ciddi Ugrasilar Proje Tabanh Serbest
Zaman / / l
Tek Seferlik Nadiren

Ciddi Serbest Zaman

/ \ Adamilmis is
Oyun l Serbest meslekler

Dinlenme Amator Goniillii Hobici Danismanlik

Pasif eglence Sanat Popiiler Koleksiyonculuk Bazi yetenekli esnaflar
Aktif eglence Bilim Fikir tabanl Tamir yapmak Bazi kiiciik isletmeler
Sohbet etme Spor Malzeme Aktiviteye katilma

Duyusal uyarim Eglence Bitkisel Spor ve oyun

Kayitsiz goniilliiliik Hayvansal Ozgiir sanat ugrasilari

Zevkli aerobik aktivite Cevresel

Sekil 2.2.2. 1. Ciddi Serbest Zaman Perspektifi (Stebbins, 2011:66).

2.2.2.1.Ciddi Serbest Zaman

Ciddi serbest zaman, insanlarin tatmin duygusunu karsilamakta ve sistematik olmasiyla
daha uzun vadede anlam bulan etkinliklerdir. Katilimci i¢in son derece dnemli, ilging ve
doyurucu faaliyetleri kapsamaktadir. Stebbins, gozlemledigi kisilerin giindelik
yasamlarinda bu t¢ tir faaliyetin onemini nasil gordiigiinii ifade ederken ‘“ciddi”
kavramini kullanmaktadir. Ciddi sifatini, ciddiyet, nesesizlik, sikinti ya da kaygidan
ziyade samimiyet, onem ve dikkat gibi niteliklerden dolay1 segmistir (Stebbins, 2011: 67).
Iki tiir ciddi ugrasidan biri olan “ciddi serbest zaman™ amatér, goniillii ve hobici olarak

lic ana gruba ayrilmaktadir.

Amatorler; sanat, bilim, spor ve eglenceyle ilgilenirler. Yasam kalitesini artirmak i¢in
girisilen sistematik etkinliklerdir. Profesyoneller ile aktivite baglaminda iliski
icerisindedirler. Fakat amatdrleri profesyonellerden ayiran unsur gecirdikleri zaman ve
kazang elde etmeleridir. S6z konusu faaliyetleri profesyoneller tam zamanli ve gelir
kazanma amaciyla gergeklestirirken, amatérler bu tabloda yari zamanli olarak yer
almaktadirlar (Stebbins, 2011: 67). Tam zamanl ¢aligma kosuluna denk gelmeyen sanat
ve eglence alanindaki bazi yar1 zamanli profesyoneller ise yari zamanl ¢aligsalar dahi

islerinin  diger profesyoneller ve amatorler tarafindan profesyonel kalitede
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degerlendirildigini de belirtmek gerekir (Stebbins, 2011: 67). Ornegin, amatdr bir ressam
on yil boyunca diizinelerce tuval boyayip satabilir; hobi amagla kosan bir ciddi katilimci
ise Oniindeki yaris i¢in kendi kondisyonundaki gelisimleri gézlemleyebilir. Dolayisiyla,
amatOr, goniilli ve hobiciler olmak tizere tiim ciddi serbest zaman katilimcilari
katildiklar1 aktivitelerde ilerleme ve kariyer elde etme c¢abasi ve miicadelesi icerisinde
oldugu soylenebilir (Akyildiz, 2013: 49). Ayrica Stebbins (2011) tarih agisindan
bakildiginda tiim amatorlerin alanlarinda profesyonellesmeden dnce hobici olduklarini

One surmektedir.

Goniilliiler, bu iki giidiiniin asag1 yukar1 esit bir karigimimi gerektiren faaliyetlerde
bulunurken, her iki tiir de serbest zaman ugraslarina 6nemli 6l¢tide daha ¢ok kisisel
cikarlarla iliskilidir (Stebbins, 2011: 68). Bu kisisel ¢ikarlar birtakim faaliyetlere katilma,
kurumlar icerisinde aidiyet hissetme, etkin rol oynamak gibi unsurlardir. Diizenli olarak
icra edilmesiyle dnemlidir. Herhangi bir vakif, dernek, sivil toplum kurulusu icerisinde
tek seferlik degil de diizenli olarak katilim saglamak olarak 6rneklendirilebilir. Bu

anlamda toplumsal etkilesimi artiran en 6nemli serbest zamandir.

Hobiciler ise bes sekilde siniflanmaktadir: koleksiyoncular, tamirciler, rekabet¢i olmayan
etkinlik katilimcilart (6rnegin balik tutma, doga ylriyiisii, oryantiring), hobi amach
sporlar ve oyunlar (frizbi, kroket gibi) ve liberal sanat hobileri. Buradaki temel mantik
gecici haz olusturacak sekilde tek seferlige mahsus olmadan diizenlilik arz etmesidir. Bu
hobilerin uzun soluklu olmasi, kiside tatmin duygusu gelistirmesi 6nemlidir. Ciddi serbest
zaman, Stebbins’e gore tipik olarak daha az énemli olan ve az dnce anlatilan tiirden bir
kariyer sunmayan "giindelik" veya "siradan" serbest zamanla karsilastirilir (Stebbins,

2007: 5).
2.2.2.2.Giindelik (Siradan) Serbest Zaman

Glindelik serbest zaman dogas1 geregi kisa siirede kisileri mutlu edici, bu aktivitelere
katilmak i¢in herhangi bir egitime sahip olmay1 gerektirmeyen ya da ¢ok az egitim
gerektiren, haz ve mutluluk verici etkinliklerin tiimiinii kapsamaktadir (Stebbins, 2011:
83). Giindelik serbest zaman aktiviteleri, ciddi serbest zaman aktivitelerinin disinda kalan
tiim aktiviteleri kapsar ve ciddi serbest zaman aktiviteleri gibi bir kariyer sunmamaktadir.
Genellikle aniden gerceklesebilen, planlamaya ihtiyag duymayan bir aktivite bigimidir.
Stebbins giindelik serbest zaman aktivitelerini; oyun, dinlenme, pasif ve aktif eglenme,

duyusal uyarim, kayitsiz goniilliiliik ve zevkli aerobik aktiviteler olarak sekiz kategoriye
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ayrrmigtir. Dinlenme kisinin rahatlama imkani buldugu, kitap okumak, televizyon
izlemek, uzanmak gibi etkinlikleri kapsar. Oyun ise bireylerin tiim gelisim siireci boyunca
hayatinda olan bir olgudur. Cocukluktan yetigkinlige kadar uzanan oyun, kavramsal
olarak anlamini korurken, bigimsel veya aktivite baglaminda yas grubuna gore degisime

ugramaktadir.

Pasif eglence; kisilerin fiziksel olarak degil genellikle zihinsel olarak katildiklar1 satrang
gibi etkinliklerdir. Genellikle fiziksel is agirlikli ¢alisan bireylerin zihinsel olarak tercih
ettigi aktivite alamidir. Aktif eglence; fiziksel olarak katilabilen etkinlikleri
kapsamaktadir. Spor yapmak, futbol oynamak gibi aktiviteleri igerir. Zihinsel anlamda is
yiikii olan insanlarin tercih ettikleri etkinliklerdir. Duyusal uyarim; gorsel alanlarda
hakim olan etkinliklerdir. Sinema, tiyatro gibi etkinlikleri igerir. Kayitsiz goniilliiliik;
toplumsal yasamda deger yargilarina gore degiskenlik gdsteren yardimlasma, dayanisma

duygusuyla sekillenen bazi kuruluslara tiyelikle kurulan etkilesim kanalidir.

Giindelik serbest zamanin kalici faydalarindan biri bazen dogurdugu yaraticilik ve
kesiftir. Insanlarin siradan bos zamanlarinda, tesadiifi bir sekilde mahallede belirli bir
bitki veya kusun var oldugunun aniden farkina varmasi veya bir miizik aleti lizerinde
sanatsal sesler ¢ikarmanin farkli bir yolunu kesfetmeye kadar ¢ok ¢esitli sonuclara yol

acabilmesiyle 6nemlidir (Stebbins, 2011: 86).

2.2.3. Sapkin Serbest Zaman
Serbest zamanin bilimsel anlamlandirilmast uzun yillar pozitif fayda baglaminda ele
alinmakta fakat son zamanlarda serbest zamanin karanlik yiizii diye tabir edilen sapkin
serbest zaman aktivitelerinin, normal serbest zaman uygulamalarini sekillendiren
kurallarin nasil islediginin daha iyi anlasilmasina katkida bulunmasi yoniiyle 6nem
kazanmaktadir (Kilig, 2020). Sapkin serbest zamani anlayabilmek adina sapkinligin ne
oldugunu analiz etmekte fayda vardir. Genel anlamiyla sapkinlik, su¢ isleme egilimi,
homoseksiiellik, akil hastalig1 ve benzeri tiirden bir davranis tiiriinde ya da insanda i¢kin

bir sey, bir 6zellik olarak gorilmiistiir (Kilig, 2020: 3).

Becker “etkilesimci sapkinlik” kurami ile sapkinlhigi, kolektif bir eylem olarak
gordiigiimiizde insanlarin, bu eyleme istirak eden digerlerinin de tepkilerini dikkate
alarak hareket ettigini &ne siirmektedir. insanlar yaptiklari seylerin arkadaslar tarafindan
nasil degerlendirilecegini ve bu degerlendirilmenin kendi itibarlarini ve konumlarini nasil

etkileyecegini dikkate almalar1 s6z konusudur (Becker, 2017: 221). Dolayisiyla sapkin
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davraniglarin bireysel psikolojiden ¢ok kolektif biling {izerinden kendini var etmesine
isaret etmektedir. Becker (2017: 222) neyin sapkin oldugu konusunda ¢ogu zaman
aktorlerin kendilerinin anlasmazlik i¢inde olduklarini ve ¢cogu zaman da davranisin sapkin
niteliginden kusku duyduklarini ifade eder. Bu durum sapkinlik taniminin karmasik
yapisini ortaya koymaktadir. Williams’a gére (2009) birden ¢ok agidan elestirel bir
sekilde degerlendirildiginde sapkin serbest zaman aktivitelerinin bazilari patolojik,
tehlikeli, su¢ teskil eden veya ahlaka aykir1 olarak tanimlanmayi gerektirebilirken,
digerleri bunu yapmayabilir. Ona gére sapkin serbest zaman vardir, ancak bilim insanlart
bunun kapsami ve karmasikligi konusundaki farkindaliklarini genigletmelidir. (Williams,

2009: 212).

Nitekim Williams sapkinligin her zaman goriildiigii gibi olmadigini, yaratici, canlandirict,
eglenceli ve hatta insani baglari ve maneviyati giiclendirebilecegine dahi dikkat
cekmektedir. Bu baglamda sapkin davraniglarin serbest zamanla olan iligkisini incelerken
Kilig (2020) sapkin serbest zamani; “tahammiil edilebilen serbest zaman” ve “tahammiil
edilemeyen serbest zaman” olarak iki bigimde ele alarak kavramsallastirmistir. Ciddi
serbest zaman aktivitelerinin ciddiyet, onem ve dikkat icermesi bakimindan, sapkin
olarak nitelendirilebilecek aktivitelerden siyrilmasina isaret etmektedir. Nitekim Kilig
(2022: 28), bu sapkin serbest zamanin iki tiiriinii de giindelik (siradan) serbest zamanin

icinde konumlandirmaktadir.
2.2.3.1.Tahammiil Edilebilen ve Tahammiil Edilemeyen Sapkin Serbest Zaman

Sapkin davraniglarin serbest zamanla olan iliskisini incelerken sapkin serbest zaman,;
“tahammiil edilebilen serbest zaman” ve “tahammiil edilemeyen serbest zaman” olarak
iki bigimde ele alinmaktadir (Kilig, 2020). Hukuki miieyyide gerektirmeyen ancak sosyal
diizen kurallarindan din, ahlak ve gorgii kurallarina aykir1 olan baz1 aktiviteler tahammiil
edilebilir sapkin serbest zaman aktivitesi igerisine 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 gecici mutluluk saglarken, onlarin kisisel ya da toplumsal gelisimine higbir
katki saglamadig distiniilmektedir (Kilig, 2020: 5). Bu tiir sapkin serbest zaman
etkinlikleri genis kitlelerin “serbest zaman yoksunlugu” nu (Kilig¢, 2019b) arttiran alanlar

olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu tiirden sapkin aktiviteler (icki, kumar vb.) bazi
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toplumlarda inan¢ ve sosyal degerlere aykiri olmasina ragmen, sosyal alanda
goriiniirliikleri ¢ok olmadigi icin tahammiil edilebilir serbest zaman aktiviteleri igerisinde
siniflandirilir (Kilig, 2020). Bu baglamda dijital oyun oynama aktivitesi de tahammiil

edilebilir serbest zaman sinifina girmektedir.

Tahammiil edilemez serbest zaman aktivitelerini 6zellikle hukuki yaptirimlart
olmalariyla belirginlestirebiliriz. Kili¢ (2020: 6) tahammiil edilemez aktiviteleri,
hirsizlik, uyusturucu alma, duvar yazisi, izinsiz gosteri, yasaklanan tiirden kumar, ensest,
tecaviiz, ¢etelere katilma, trafik kurallarin1 yok sayarak kamuya acgik alanlarda araba,
motor yariglari/gosterileri  yapmak gibi aktivitelerle Orneklendirmistir. Giivenlik
onlemleri alinmamus bir sekilde kaya tirmanisi, yapim asamasinda olan bir kdpriiniin en
u¢ noktasina higbir giivenlik dnlemi almadan tirmanmak gibi aktiviteler asir1 ucglardaki
tahammiil edilemez sapkin serbest zaman aktivitelerine drnek olarak verilebilir. Agiri
davraniglarin haz, tatmin, adrenalin ve eglence amaciyla serbest zaman aktiviteleriyle

kesistigi noktada tahammiil edilemez sapkin serbest zamandan s6z edebilmekteyiz.

2.3. EGLENCE VE DIiJITAL OYUN KAVRAMI

2.3.1. Eglence Kavram
Serbest zamanin, ¢alisma zamanindan arta kalan zaman oldugu donemde eglence olarak
serbest zaman ikincil Oneme sahip olsa da eglence kavrami glindeme gelmeye
baslamaktaydi (Aydogan 2019: 124). Eglence; yerine, zamanina, bireyin kisisel
Ozelliklerine ve toplumsal durumlara gore sekillenen temelde haz ve mutluluk amaci
barmdiran bir eylem bicimidir. Eglence, kendi rutinine sahip olsa da rutini bozmaya
egilimli bir yapida olmasiyla dikkat c¢ekmektedir (Fincham, 2018). Bu yapisiyla

eglencenin kendi i¢inde sapkinlik ruhunu da barindirdigi sdylenebilir.

Martha Wolfenstein, Amerikan kiiltiiriinde 6zellikle 2. Diinya savasindan sonra “eglence
ahlak1” denen bir yagam bi¢iminin ortaya ¢ikisindan bahsetmektedir. Eglencenin modern
donemde tabu olmanin aksine zorunlu bir etkinlik olma egilimine girdigini ve siradan
insanin “agir1 eglenme” den dolay1 sugluluk hissetmek yerine eglenmediginde utandigini
belirtmektedir (Aydogan, 2019: 124). Haz verici aktivite olarak eglencenin sosyal yonii
ve ahlaki amaci zamanla degisim gostermistir. Sosyal ortakliktan bireysellige gecisin,
entelektiie] ve ahlaki amacindan rekabete gegisinin oyun kavramiyla temsil edildigi

sOylenmektedir (Aydin, 2019: 108).
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2.3.2. Oyun ve Dijital Oyun Kavram
Oyun, ¢agimizin eglence anlayisinda biiyiik alan kaplamaktadir. Oyunun kdkeni ve
esaslar fazla yasam enerjisini atmanin bir yolu olabildigi gibi bazilarinca da birtakim
“taklitci icglidliyli” tatmin etmek ya da basitge rahatlama ihtiyaci seklinde tanimlanabilir
(Huizinga, 2018). Dijital oyun (video game) kisaca; bilgisayar tabanli, metin ya da
gorsellik {izerine insa edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar
lizerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da g¢evrimig¢i ag iizerinden 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 artis1 sektoriin genislemesine katki
saglamaktadir. Oyle ki Tiirkiye Oyun Sektdrii Raporu’na gore; 2020°nin ilk ceyreginde
startup’lar toplam 19 milyon dolarlik yatirim alirken bu miktar ii¢lincii ¢ceyreginde 45.8
milyon dolara yiikselmistir (DOCSR, 2021). Bu durum o6zellikle pandeminin dijital

oyunlara yonelmede ne kadar etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

Eglence pratiklerinde 6nemli yer edinen dijital oyunlari, ciddi serbest zaman ya da amator
serbest zaman aktivitesi baglaminda e-spor faaliyetleri olarak da tanimlamak
miimkiindiir. E-spor’u tanimlamak gerekirse; E-spor (elektronik spor), takimlar halinde
ya da birey olarak, farkli igerik dallarinda, refleks, el-géz koordinasyonu, hizli karar
verme, takim ve kaynak yOnetimi gibi yeteneklerin 6n plana ¢iktig1 sanal rekabet

platformlaridir (Dijital Oyunlar Raporu, 2019: 12).

2.3.3. Dijital Oyun Bagimhhgmin Dogasi ve Yapisi
Dijital oyun bagimlili§int anlamak i¢in sanal diinyada ve oyun diinyasinda gerceklesen
gelisimi de incelemek onemlidir. 1980’lerde ¢ogunlukla tek oyunculu oyunlari oynamak
miimkiinken ve oyunlar bir makineye karsi oynanmaktayken; oyunu kazanmak da genel
itibariyla iyi bir el-g6z koordinasyonuna sahip olmak anlamina gelmekteydi (Nazligiil ve
digerleri, 2018: 15). Fakat 1990’lardan sonra ise tek oyunculu oyunlardan birden fazla
katilimeinin olabildigi oyunlara, farkli ekipmanlara sahip olabilmeye ve daha gelismis

teknolojik aletler araciligiyla ¢evrimigi diinyada gecen bir oyun deneyimine gegilmistir.

Ozellikle pandemi déneminde bireylere alternatif bir aktivite alan1 sunan video oyunlari,
gegirilen zamanin artmasiyla bir aligkanlik halini almakta, zamanla da ciddiyetini

artirarak bagimli davranisa evrilmektedir. Oyun oynama davranisi giderek daha fazla
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bireyi ozellikle de genci kendine ¢eken bir alan olmaya baslamakta, toplumsal bir olgu

olarak kendine yer edinmektedir.

Tirkiye’de niifusun 84.7 milyon diizeyinde oldugu, 36 milyonu askin mobil oyuncu
bulundugu ve yaklasik 880 milyon dolar oyuncu hasilati gerceklestigi dikkate
alindiginda; Tiirkiye pazar1 ve kisi basina oyun harcamalarmin dniimiizdeki 5 yillik
stirecte hizla biliylimeye devam edecegi diisiiniilmektedir (DOCSR, 2021: 5). Bu
baglamda bilgisayar oyun piyasasina yatirinmlarin giderek artmasi dijital oyunlara olan

talebin ciddiyetini ortaya koymaktadir.
2.3.3.1.Bagimli Davranig Olarak Oyun

Dijital Oyun sektoriinde, 2020°de tiim diinyay1 sarsan pandemi siireciyle birlikte benzeri
goriilmemis bir biiylime yasanmistir ve giiniimiizde de bu egilim artarak devam
etmektedir. Pandemi nedeniyle evde kalma siiresi uzadik¢a insanlarin oyun oynama
stireleri de artmig ve anlik kullanici sayisi birgcok oyun platformunda tiim zamanlarin
rekoru kirilmisti ( DOCSR, 2021: 5). Bu durum internet kullaniminin oyun oynama
pratigiyle birlesmesiyle bir bagimli davranis olarak internette oyun oynama bozuklugu

seklinde karsimiza ¢ikmaktadir.

Internette oyun oynama bozuklugunu tanimlayabilmek i¢in Ruhsal Bozukluklarin Tanisal
ve Sayimsal El Kitabi’nda 9 6l¢iit sunulmustur: (1) zihnin internet oyunlari ile mesgul
olmasi, (2) internette oyun oynama eylemi gerceklesmediginde ice ¢ekilme belirtileri
gosterme, (3) internette oyun oynanan zamanin arttirtlmasina 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 asir1 sekilde
internette oyun oynamaya devam etme, (7) aile liyelerini, terapisti ve digerlerini internette
oyun oynama miktart hakkinda kandirma, (8) olumsuz ruh halinden kagmak icin
internette oyun oynama ve (9) internette oyun oynama sebebiyle 6nemli bir iliski, is,

egitim ya da kariyer kayb1 olarak aktarilmaktadir (Akt: Nazligiil ve Yilmaz, 2019: 100).

Dijital oyunlara bagimliligin artmasi, kisinin sosyal faaliyetlerinde ve kisilerarasi
iletisiminde azalmalara neden olmaktadir. Bu durum bir siire sonra bireyin gevresi
tarafindan tepki goérmesine ve dislanmasina kadar giden olaylarin yasanmasina yol
acmaktadir. Bu baglamda dijital oyunlarda gegirilen siireler g6z Oniinde

bulunduruldugunda bu alanda yapilan ¢alismalarin ehemmiyeti artmaktadir.
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Ornegin Orak ve digerlerinin (2021) iiniversite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerine yonelik ¢aligsmalarinda; yas, gecirilen vakit, aylik gelir, cinsiyet, oyun tiiri,
oyun platformu degiskenlerine gore inceleyerek, bu degiskenlerin dijital oyun bagimliligi
boyutlarindan duygu, asir1 odaklanma ve yoksunluk alt boyutlar1 ile karsilastirilmasi
yaptlmistir. Dijital oyun bagimliligina iliskin yapilan birtakim c¢alismalarin alan

yazindaki 6nemi vurgulanmaktadir.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin yontem ve Orneklemine, arastirmanin detaylarina dair veri

toplama araglarina ve veri analizlerine yer verilmektedir.
3.1. ARASTIRMANIN MODELI

Bu arastirmada, temsil giicii olan profili ortaya ¢ikarma amaciyla nicel veri toplama
araglarindan yararlanip, bagimlilik diizeyi ve bagimlilik farkindaligi, serbest zaman
yoksunluk diizeyini tespit etmek amaglanmaktadir. Bu arastirmada degiskenleri kesin
olarak dlgmeye ve genel nedensel acgiklamalara bagli olan hipotezleri test etmek iizere

nicel yontem kullanilmistir (Neuman, 2014: 224).

3.2. ARASTIRMANIN EVRENIi VE ORNEKLEM

Bu aragtirmanin evrenini herhangi bir bolgede yogunlagmaksizin Tiirkiye capinda tiim 14
yas ve lizerindekiler olusturmaktadir. Temsil edilen 6rneklem aragtirmanin gegerliligi ve
giivenirligini artirmak baglaminda 6nemlidir. Bu baglamda yasa gore dagilim yogunlugu
14-35 yas araliginda siirlandirilmistir. Bu arastirma toplamda 450 kisinin katilim
sagladig1 bir arastirmadir. Veriler géz onilinde bulunduruldugunda giivenilirlik ilkesi
geregi katilimcilarin verdigi cevaplar incelenmis, arastirmanin nesnelligini korumak
amaciyla 450 kisinin anketi de gegerli sayilmistir. Kisisel bilgiler de dahil olmak {izere
pek ¢ok soruda gegerliligi gozetmek amaciyla birbiriyle baglantili sorulara yer verilerek
katilimcilarin cevaplarinin giivenilirligi saglanmistir. Arastirmanin amact dogrultusunda
ornekleme elektronik ortamda rastgele katilim yoluyla ulasilmis, ¢evrimi¢i Google anket

formunu doldurarak katilim saglamislardir.
3.3. VERIi TOPLAMA ARACLARI

Arastirmanin sorular1 Google forumlar iizerinden anket formuna doniistiiriilmiistiir. Bu
anket formu demografik sorular da dahil olmak iizere toplamda 83 soru igermektedir.
Anket kapal1 uclu ve yar1 uclu sorulardan olugmaktadir. Anketin sorular1 yoksunluk,
kontrol giicligli, islevsellikte bozuma, sosyal izolasyon temali bagimlilik olgegi
gelistirilerek olusturulmustur. Anket formu 3 boliim olarak olusturulmustur. Birinci

boliim demografik ve kisisel bilgilere yer verilen boliimdiir. Ikinci boliimde ise katilimei
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sorulara ¢oktan segmeli yanitlar vermistir. Anketin ti¢iincii kisminda ise 5°1i likert 6lgegi
yer almaktadir. Likert tipindeki derecelemeler; “Hicbir zaman”, “Nadiren”, “Bazen”,

“Sik s1k”, “Her zaman” seklindedir.

Oyun oynama olgusunu; dijital oyun, sans ve iddia oyunlar1 iizerinden ele alan, ¢cok sayida
serbest zaman aktivitesinin ne derece yaygin oldugunu ortaya ¢ikarma ve dijital oyun
oynamanin sapkin bir davranis olup olmadigini ortaya ¢ikarmay1 hedefleyen, s6z konusu
bireylerin aile ve arkadaslariyla ilgili iletisimlerinin boyutunu belirginlestiren sorular

icermektedir.
3.4. VERILERIN TOPLANMASI VE VERILERIN ANALIZi

Arastirmanin ilk anketi 3 Temmuz 2021 yilinda son anketi ise 28 Mart 2022 yilinda
doldurulmugtur. Arastirma Temmuz 2021- Mart 2022 tarihleri araliginda
gerceklestirilmistir. Donemin pandemi sartlarindan dolayr arastirmanin veri toplama
stirecinde katilimcilar ile temas edilmemistir. Cevrimigi link olusturularak katilimcilara
dagitilmis, tesadiifi 6rnekleme ulastirilmistir. Arastirmaya katilimda goniilliiliik esas
alinmigtir. Anketin toplamda 450 kisiye ulasmasi 9 ay siirmiistiir. Arastirma problemi
baglaminda hedef grubu biinyesinde barindiran bir¢cok sosyal medya fenomeni tespit
edilmis, slire¢ boyunca her biri takip edilmistir.  Arastirmanin anketi Twitch
platformundaki toplamda 19 yayinciyla paylasilarak destek talep edilmistir. Bu
yayincilardan biri nispeten daha {inlii bir fenomen olmak iizere toplamda 7 tanesi anketin
yayilmasina destek vermis, digerleri ise linkin giivenilir olmayacagina, izleyicilerin
ekrandan ayrilma ihtimaline veya gesitli nedenlerden dolay1 destek vermeyi reddetmistir.
Ayni zamanda anket formunun linki Discord uygulamasindaki 10’dan fazla topluluk
sunucusunda paylasilarak goniillii sekilde katilim saglanmistir. Ayrica séz konusu
ornekleme birebir oyun oynama araciligiyla katilimcilara bizzat iletilerek de ulasilmigtir.
Kisilerin ankete katilmasi ve nesnel cevaplar elde etme noktasinda arastirmanin siirecinin
basinda giivensizlik, arastirmaya katilmak istememe, anketi tamamlamadan yarim sekilde

doldurma, tiim sorulara ayni cevaplar1 verme gibi sinirliliklar gézlemlenmistir.

Anket uygulandiktan sonra bilimsel arastirma ydntemleri ¢ergevesinde biitiin sorular
kapali uglu hale getirilmistir. Anket sorular1 bagimli ve bagimsiz degisken iliskileri
gozetilerek olusturulmustur. Verilerin analizinde istatistik programi olan SPSS programi
kullanilmistir. SPSS programi aracilifiyla arastirmanin verilerinden frekans tablolari

olusturulmus ve Ki-kare analizleri yapilmistir.
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4. BULGULAR

4.1. KATILIMCILARIN DEMOGRAFIK OZELLIiKLERIi

Arastirmaya katilan 450 goriismecinin cinsiyeti, yag dagilimi, egitim durumu, aile yapisi

gibi sosyo-demografik 6zellikleri asagidaki tablolarda izah edilmektedir.

4.1.1. Cinsiyet ve Yas Dagilimu:

Tablo 4.1.1. 1. Cinsiyet Dagilim1

Cinsiyet S % Toplam %
Kadin 180 40,0 40,0
Erkek 270 60,0 100,0
Toplam 450 100,0

Arastirmanin katilimcilarinin tablo 4.1.1.1°de goriildiigii tizere %40°1n1 kadinlar, %60’ 1m1

ise erkekler olusturmaktadir.

Tablo 4.1.1. 2. Yas Dagilimi

Yas S % Toplam %

11-14 51 11,3 11,3
15-18 165 36,7 48,0
19-21 83 18,4 66,4
22-25 98 21,8 88,2
26-28 38 8,4 96,7
29-32 8 1,8 98,4
33+ 7 1,6 100,0
Toplam 450 100,0

Tablo 4.1.1.2°deki yas dagilimina gore ise ankete katilanlarin %36,7’lik oranla 15-18 yas
arasindaki bireyler olustururken, %21,8’lik oranla 22-25 yas arast bireyler
olusturmaktadir. Arastirmanin en az katilimei yas gruplart ise toplamda %3,4°liik oranla

29 yas ve lizeri olusturmaktadir.
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4.1.2. Egitim Durumu:

Tablo 4.1.2. 1. Egitim Durumu

Egitim S % Toplam %
Tlkokul 1 2 2
Ortaokul 44 9,8 10,0
Lise 205 45,6 55,6
Lisans/Onlisans 182 40,4 96,0
Lisansuistii 18 4,0 100,0
Toplam 450 100,0 100,0

Katilimeilarin egitim durumlar1 incelendiginde tablo 4.1.2.1°deki gibi %45,6’lik oranla
en fazla alan kaplayan katilimer grup lise diizeyindedir. Bu oran1 %40,4 ile {iniversite
diizeyi takip etmektedir. En az oran ise %0,2 ile ilkokul diizeyinde katilimcilart

kapsamaktadir.

4.1.3. Mesleki Dagilim:

Tablo 4.1.3. 1. Mesleki Dagilim

Meslek S % Toplam %
Calismiyor 349 77,6 77,6
Memur 22 49 82,4
fsci 2 4 82,9
Serbest meslek 77 171 100,0
Toplam 450 100,0

Katilimcilarin mesleki dagilimlar1 incelendiginde tablo 4.1.3.1°de goriildiigi iizere
%77,6’1ik oranla ¢alismayan katilimcilar: kapsamaktadir. Bu grubun hali hazirda 6grenci
olduklar1 6ngoriilmektedir. Toplamda %22,4’liik oranla calisan katilimcilarin oldugu bu
mesleki %17,1’lik oranla serbest meslek lizerinde

calismada dagilim ise

yogunlasmaktadir.
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4.1.4. Yasadig Yer:

Tablo 4.1.4. 1. Kiminle Yastyor

Kimle yasiyor S % Toplam %
Aile 393 87,3 87,3
Arkadaslar 14 3,1 90,4
Tek basima 27 6,0 96,4
Yurt vb 15 3,3 99,8
Diger 1 2 100,0
Toplam 450 100,0

Tablo 4.1.4.1 incelendiginde arastirmanin katilimcilarin - kiminle yasadiklari
gozlemlendiginde ise %87,3’liikk oranla gogunlugun ailesiyle yasadigi goriilmektedir.
Yalniz yasayanlar %6°lik orani olustururken, arkadaslariyla ve yurt benzeri yerlerde

yasayanlar toplamda %6,4’liik oran1 olusturmaktadir.

Tablo 4.1.4. 2. Ailede Kiminle Yasaniyor

Ailede kiminle yasiyor S % Toplam %
Anne ve baba ile 316 70,2 70,2
Anne ile 56 12,4 82,7
Baba ile 11 2,4 85,1
Dede/nine ile 6 1,3 86,4
Diger 61 13,6 100,0
Toplam 450 100,0

Tablo 4.1.4.2°de ise ailesiyle yasayan katilimcilarin %70,2°1ik oranla anne ve babasiyla
yasadiklar1 goriiliirken bu oran1 %13,6’lik oranla diger ebeveynleriyle yasayanlar,
%12,4’lik oranla yalnizca anneyle yasayanlar ve %2,4’liik oranla yalnizca baba ile
yasayanlar olusturmaktadir. Tablo 4.1.4.2°ye gore %]1,3’liik oranla dede ve nineyle

yasayan katilimcilar da mevcuttur.

25



Tablo 4.1.4. 3. Hanede Yasayan Kisi Sayis1

Kisi sayisi S % Toplam %

1 27 6,0 6,0
2 49 10,9 16,9
3 99 22,0 38,9
4 150 33,3 72,2
5 94 20,9 93,1
6 18 4,0 97,1
7 5 11 98,2
8 ve lizeri 8 1,8 100,0
Toplam 450 100,0

Tablo 4.1.4.3’de katilimcilarin hanelerinde yasayan kisi sayisina bakildiginda %33,3’likk
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 olduklar1 6ngoériiliirken, 4 kisilik ailede yasayanlarin ise yogunlukla 2
cocuklu aile olduklar1 dngoriilmektedir. 2,3,4 ve 5 kisilik ailede yasayanlarin %10’ un

tizerinde alan kapladig1 goziikkmektedir.

Tablo 4.1.4. 4. Konut Tipi Dagilimi

Konut tipi S % Toplam %
Apartman dairesi 369 82,0 82,0
Gecekondu 2 4 82,4
Miistakil ev 79 17,6 100,0
Toplam 450 100,0

Aragtirmanin katilimcilarinin yasadiklar1 konutlarin tipini inceledigimizde ise tablo
4.1.4.4°de goriildiigli iizere %82’lik oranla biiyliik ¢ogunlugun apartman dairesinde
oldugu gozlemlenmistir. Bu oran1 %17,6’lik oranla miistakil evde konaklayanlar takip

etmektedir.
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4.2. ORNEKLEMIN DEGiSKENLERE GORE KARSILASTIRILMASI

Arastirmanin katilimcilart cinsiyet, yas, egitim durumu, aile yapist gibi bagiml

degiskenler baglaminda karsilastirmali analiz edilmistir.

4.2.1. Cinsiyet Baglaminda Karsilastirma
Aragtirmanin bu boliimiinde cinsiyet degiskeni ile bilgisayar oyunlarina biitce ayirma,
bilgisayar oyunlarinin giincelligini takip etme, iddia ve benzeri sans oyunlarina iliskin
egilim gibi konulara yer verilmistir. Ayrica cinsiyet degiskenine gére madde kullanimina
dair bulgular, internet kafeye gitme egilimi, bilgisayar oyunlarinda hakarete ugrama ve
en ¢ok mutlu olunan seylere iliskin toplumsal cinsiyet perspektifini de icine alan

karsilagtirmalar yapilmistir.

Tablo 4.2.1. 1. Cinsiyet ile bilgisayar oyunlarina ayrilan biitge iliskisi

Bilgisayar oyunlarina biit¢e ayiririm.
Higbir
zaman Nadiren | Bazen Sik sik | Her zaman | Toplam
Cinsiyet | Kadm 96 34 29 9 12 180
% Cinsiyet 53,3% 18,9% 16,1% 5,0% 6,7% | 100,0%
% Bilgisayar oyunlarina 54,9% 35,8% 30,9% 18,0% 33,3% 40,0%
biitce ayiririm.
Erkek 79 61 65 41 24 270
% Cinsiyet 29,3% 22,6% 24,1% 15,2% 8,9%| 100,0%
% Bilgisayar oyunlarina 45,1% 64,2% 69,1% 82,0% 66,7% 60,0%
biitge ayiririm.
Toplam 175 95 94 50 36 450
% Cinsiyet 38,9% 21,1% 20,9% 11,1% 8,0%| 100,0%
% Bilgisayar oyunlarma 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%
biitce ayiririm.

X?=30,825 Sd=4 P=0,00
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Cinsiyet degiskenine gore bilgisayar oyunlarina biitce ayirma iliskisi tablo 4.2.1.1°de
goriilmektedir. Toplumsal cinsiyet baglaminda diisliniildiigiinde kadin cinsiyetine
mensup Orneklemin %53.3’ilinlin  bilgisayar oyunlarina hi¢ biitce ayirmadigi
gozlenmektedir. Buna karsilik erkek katilimeilarin %29.3{iniin bilgisayar oyunlarina hig
biitge ayirmadigr gozlenmektedir. Bu durum cinsiyet baglaminda kadinlarin erkeklere
gore bilgisayar oyunlarina daha az sermaye ayirdiklarini gosteren bir olgu olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Oranlara bakildiginda her iki cinsiyet i¢in de hi¢bir zaman biit¢e ayirmayanlar diger
kategorilere gore daha fazladir. Kadin katilimeilarin cinsiyete gore biitce ayirma oranlari
incelendiginde higbir zaman biit¢e ayirmayanlarin orani %53.3, nadiren biitge ayiranlarin
orant %18.9, bazen biitce ayiranlarin %16.1, sik sik ve her zaman biitge ayiranlarin ise

toplam oran1 %11.7°dir.

Erkek katilimcilarin cinsiyete gore bilgisayar oyunlarina biitge ayirma grafigi kadin
katilimcilara benzer sekilde ivmelenmektedir. Erkek katilimcilarin da cinsiyet
baglaminda hi¢bir zaman biitge ayirmayan oran1 %29.3 ile en yiiksektir. Onu nadiren
biitce ayiranlarin oran1 %22.6 ve bazen biitge ayiranlarin oran1 %24.1 takip etmektedir.
Erkeklerin sik sik ve her zaman bilgisayar oyunlarina biit¢e ayirma oraninin toplamai ise
%24.1°dir. Ama cinsiyetlerden ziyade ilgili bilgisayar oyunlarina biitge ayirma sikligi
karsilagtirildiginda her zaman biitce ayirdigint belirten 6rneklemin %33.3’1 kadin
cinsiyetini olusturmaktayken %66.7’sini erkek cinsiyeti olusturmaktadir. Yani erkek
katilimcilarin bilgisayar oyunlarina biitge ayirma noktasinda en fazla orani %82 ile sik
sik kategorisidir. Kadin katilimcilarin ise tablo 4.2.1.1°e gore en fazla oran1 %54.9 ile

hi¢bir zaman kategorisidir.

Nitekim cinsiyet ile bilgisayar oyunlara para harcama karsilagtirmasina bakildiginda
orada da benzer bir tablo goriilmektedir. Bilgisayar oyunlarina para harcama konusunda
kadinlar higbir zaman kategorisinde %58.8’lik orana sahipken erkekler tam aksine her

zaman kategorisinde %73.5°lik orana sahiptir. (X?= 33.372, Sd=4, P= 0,00).

Dolayisiyla cinsiyet baglaminda bilgisayar oyunlarina biitce ayirma karsilastirmasina

gore erkekler kadinlara gore bilgisayar oyunlarina oldukga fazla biitge ayirmaktadirlar.
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Tablo 4.2.1. 2. Cinsiyet ile bilgisayar oyunlarinin giincelligini takip etme iligkisi

Bilgisayar oyunlarinin giincelligini takip ederim.
Higbir
zaman Nadiren | Bazen Sik stk | Her zaman | Toplam
Cinsiye | Kadin 62 34 32 28 24 180
t % Cinsiyet 34,4% 18,9% 17,8% 15,6% 13,3% | 100,0%
% Bilgisayar 56,4% 40,5% 33,0% 34,1% 31,2% 40,0%
oyunlarmin giincelligini
takip ederim.
Erkek 48 50 65 54 53 270
%Cinsiyet 17,8% 18,5% 24,1% 20,0% 19,6% | 100,0%
% Bilgisayar 436%| 595%| 67,0%| 659% 68,8% | 60,0%
oyunlarinin giincelligini
takip ederim.
Toplam 110 84 97 82 77 450
% Cinsiyet 24,4% 18,7% 21,6% 18,2% 17,1% | 100,0%
% Bilgisayar 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%
oyunlarinin giincelligini
takip ederim.

X?=17.940 Sd=4 P< 0,001

Cinsiyet baglaminda bilgisayar oyunlarinin giincelligini takip etme arasinda son derece
anlamli bir iliski goriilmektedir. Tablo 4.2.1.2°de goriildiigii lizere bilgisayar oyunlarinin
giincelligini takip eden kadinlarin en fazla orani1 %34 .4 ile hi¢bir zaman kategorisindedir.
Higbir zaman kategorisinde erkeklerin bilgisayar oyunlarimin giincelligini takip etme
orani ise %17.8°dir. Erkek cinsiyetine mensup katilimcilarin bilgisayar oyunlariin
giincelligini takip etme orani en fazla olan kategori %24.1 ile bazen ve %20 ile sik sik
kategorileridir. Erkeklerin bilgisayar oyunlarinin giincelligini takip etme oranlart higbir
zaman kategorisinde %43.6’dir. Nadiren kategorisi %59.5, bazen kategorisinde %67, sik
sik kategorisinde %65.9 ve her zaman kategorisi ise %68.8 ile erkek katilimcilarin en
fazla orana sahip oldugu kategoridir. Erkek katilimcilarin takip etme ivmesi higbir
zamandan her zamana dogru yiikselirken kadin katilimeilarin oranlarinin ivmelenmesi
erkeklerin zitt1 sekilde oldugu gozlemlenmistir. Yani bilgisayar oyunlariin giincelligini
takip edenlerin hi¢bir zaman kategorisindeki %56.4liik oran kadin katilimecilarin diger
kategoriler arasindaki en yiiksek oranidir. Bilgisayar oyunlarinin giincelligini takip etme
orani nadiren kategorisinde %40.5, bazen kategorisinde %33, sik sik kategorisinde %34.1
ve her zaman kategorisinde ise bu oran %31.2°dir. Dolayisiyla erkeklerin bilgisayar

oyunlarinin giincelligini takip etme ve dnemseme konusunda kadinlarin aksine daha
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hassas ve istekli olduklart ortaya konmaktadir. Ayrica bilgisayar oyunu oynamadiklari
zamanlarda bilgisayar oyunlariyla ilgili videolar izleyenler degerlendirildiginde, erkek
katilimcilarin en yiiksek iki kategorisinden birinin %69.3’liikk oranla nadiren kategorisi
oldugu, digerinin ise %67.4’liik oranla sik sik kategorisi oldugu gozlemlenmistir. Bu
durum kadin katilimcilar degerlendirildiginde gézlemlenen en yiiksek oran %58 ile hi¢bir

zaman kategorisidir ( X?= 18.511, Sd= 4, P< 0,001).

Dolayistyla bilgisayar oyunlariin giincelligini takip etmeyle birlikte oyun oynamadiklari
zamanda bilgisayar oyunlariyla ilgili videolar izleyenlerin biiyilik oranda erkekler oldugu,
bilgisayar oyunlarina egilimlerin kadinlara gore erkek katilimcilarda daha fazla oldugu

ortaya konmaktadir.

Tablo 4.2.1. 3. Cinsiyet ile iddia ve benzeri oyunlar oynama iligkisi

iddia ve benzeri oyunlar oynarim. Toplam
Higbir Her
zaman Nadiren | Bazen | Siksik zaman
Cinsiye | Kadin 160 15 2 0 3 180
t % Cinsiyet 88,9% 8,3% 1,1% 0,0% 1,7%| 100,0%
% Iddia ve benzeri 432% | 44,1% 8,0% 0,0% 20,0% | 40,0%
oyunlar oynarim.
Erkek 210 19 23 6 12 270
% Cinsiyet 77,8% 7,0% 8,5% 2,2% 4,4% | 100,0%
% Iddia ve benzeri 56,8% | 559%| 92,0%| 100,0% 80,0% | 60,0%
oyunlar oynarim.
Toplam 370 34 25 6 15 450
% Cinsiyet 82,2% 7,6% 5,6% 1,3% 3,3% | 100,0%
% Iddia ve benzeri 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%
oyunlar oynarim.

X?=19,028 Sd=4 P<0,001

Cinsiyet degiskeni ile iddia ve benzeri sans oyunlarina ilgi duyma iliskisi incelendiginde
anlamli bir sonu¢ gézlemlenmistir. Tablo 4.2.1.3’de 6rneklemin kadin ve erkek olmak
tizere katilimcilarin en fazla orana sahip oldugu kategori hicbir zaman kategorisidir.
Kadin cinsiyetine mensup katilimcilarin iddia ve benzeri oyunlar oynama noktasinda en
fazla yer kapladigr alan %88.9’luk oranla higbir zaman kategorisidir. Benzer sekilde

erkek cinsiyetine mensup katilimcilarin da en yiiksek oran1 %77.8’lik oranla hi¢bir zaman
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kategorisidir. Bu durum s6z konusu 6rneklemin iddia ve benzeri oyunlara biiyiik oranda
katilim saglamadiklarina isaret etmektedir. Fakat iddia ve benzeri oyunlar oynama
oranlarinin cinsiyetler arasi karsilastirilmasia bakildiginda erkek katilimcilarin kadin
katilimeilarin zitt1 seklinde bir tablo olusturdugu gdzlemlenmektedir. Oyle ki iddia ve
benzeri oyun oynama durumu kadin katilimcilarda her zaman kategorisinde %20 iken

erkek katilimcilarda bu oran %80°dir.

Benzer sekilde bilgisayar oyunlar1 disinda sans oyunlarina ilgi duyma durumu cinsiyetler
aras1 karsilastirlldiginda erkek katilimcilar her zaman kategorisinde %76.5’lik orana
sahipken kadin katilimcilarin her zaman kategorisindeki orami %23.5tir. Ki-kare
analizine gore degiskenler arasi iliski anlamlidir (X?= 12,590, Sd= 4, P< 0,013).
Dolayisiyla erkek katilimcilar kadin katilimcilara gore iddia ve benzeri sans oyunlarina
ilgi duyma ve egilim gosterme noktasinda daha 6n plandadir. Bu baglamda erkeklerin ve

kadinlarin iddia ve sans oyunlarina iliskin yaklagimlarindaki fark anlamlidir.

Tablo 4.2.1. 4. Cinsiyet ve madde kullanimu iligkisi

Hangi maddeyi kullamyorsunuz?
Sigara Alkol Higbiri Toplam
Cinsiyet |Kadin 37 11 132 180
% Cinsiyet 20,6% 6,1% 73,3% 100,0%
% Hangi maddeyi 29,1% 33,3% 45,5% 40,0%
kullantyorsunuz?
Erkek 90 22 158 270
% Cinsiyet 33,3% 8,1% 58,5% 100,0%
% Hangi maddeyi 70,9% 66,7% 54,5% 60,0%
kullantyorsunuz?
Toplam 127 33 290 450
% Cinsiyet 28,2% 7,3% 64,4% 100,0%
% Hangi maddeyi 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
kullantyorsunuz?

X?=10,537 Sd=2 P< 0,005
Cinsiyet degiskeni ile madde kullanimi iliskisi degerlendirildiginde s6z konusu

orneklemin tamamu diisiiniildiiglinde zararli madde kullanimi konusunda %64’liik kesim
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hi¢bir maddeyi kullanmamaktadir. Bunun yaninda her iki cinsiyet i¢in de toplamda en

fazla kullanilan zararli madde ise %28.2°lik oranla sigaradir.

Cinsiyet baglaminda degerlendirildiginde zararli madde kullaniminda kadinlarin %731
hicbir maddeyi kullanmadigini belirtirken %20.6°s1 sigara kullandigini, %6.1°1 ise alkol
tilkettigini belirtmistir. Erkek katilimecilara bakildiginda hi¢gbir madde kullanmayanlarin
orant %58.5°dir. Bu oranm1 %33.3’liik oranla sigara kullanim1 takip etmektedir. Erkek

katilimeilarin %8.1°1 ise alkol tiketmektedir.

Her iki cinsiyetin karsilastirilmasi yapildiginda ise sigara kullaniminda erkek katilimcilar
%70.9’luk orana sahipken kadin katilimcilar ise %29.1°lik orana sahiptir. Bu oranlari
erkek katilimcilarda %66.7°lik oranla kadin katilimcilarda ise %33.3’liik oranla alkol
tilketimi takip etmektedir. Bu baglamda tablo 4.2.1.4’¢ bakildiginda erkekler zararl
madde kullanimi noktasinda en fazla %70.9 oraniyla sigara kullanirken kadin
katilimcilarin en fazla %45.5’1lik oranla hig¢birini kullanmadig1 ortaya konmustur. Boylece
erkek katilimcilar bagimli madde tiikketiminde yaygin sekilde sigara tiiketirken kadin

katilimcilar nispeten madde bagimlilig1 noktasinda daha az egilim gdstermistir.

Tablo 4.2.1. 5. Cinsiyete ile internet kafeye gitme iligkisi

Internet kafeye gider misiniz?
Evet Hayir Toplam

Cinsiyet Kadin 11 169 180
% Cinsiyet 6,1% 93,9% 100,0%

% Internet kafeye gider misiniz? 21,2% 42,5% 40,0%

Erkek 41 229 270

% Cinsiyet 15,2% 84,8% 100,0%

% Internet kafeye gider misiniz? 78,8% 57,5% 60,0%

Toplam 52 398 450
% Cinsiyet 11,6% 88,4% 100,0%

% Internet kafeye gider misiniz? 100,0% 100,0% 100,0%

X?=8.701 Sd=1 P<0,003
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Bilgisayar oyunlarina yonelik ilginin en 6nemli gdstergelerinden biri de internet kafelerde
gecirilen siirelerdir. Yapilan aragtirmaya gore tablo 4.2.1.5’te internet kafeye gitme
durumuna bakildiginda, kadin cinsiyete mensup katilimcilarin %93.9’luk kismi internet
kafeye gitmiyorken, internet kafeye gittigini belirten kadin katilimci orani %6.1°dir.
Erkek katilimcilarin durumuna bakildiginda ise %84.8°1 internet kafelere gitmiyorken,

%15.2’1ik kesimin internet kafelere gittigi gézlemlenmistir.

Cinsiyet degiskeni baglaminda karsilagtirma yapildiginda ise kadin katilimcilarin internet
kafeye gitme oran1 %21.2 iken erkek katilimcilarin oran1 %78.8’dir. S6z konusu kiyasa
gore erkek katilimcilarin kadin katilimeilara gore internet kafeye gitme egiliminin daha
fazla oldugu gozlemlenmistir. Dolayisiyla cinsiyet baglaminda degerlendirildiginde her

iki cinsiyet icin internet kafeye gitme durumu anlamli bir iligki ortaya koymustur.

Tablo 4.2.1. 6. Cinsiyet ile bilgisayar oyunu oynama siklig iligkisi

Ne siklikla bilgisayar oyunu oynarsiniz?
Haftada 1-2 | Haftada3 | Haftada4 | Haftada5-6 | Her
giin giin giin giin giin | Toplam
Cinsiy | Kadi 70 22 14 17 57 180
et n % Cinsiyet 38,9% 12,2% 7,8% 9,4% | 31,7% | 100,0%
% Ne siklikla 47,3% 56,4% 35,9% 36,2% | 32,2% | 40,0%
bilgisayar oyunu
oynarsiniz?
Erke 78 17 25 30 120 270
K % Cinsiyet 28,9% 6,3% 9,3% 11,1% | 44,4% | 100,0%
% Ne siklikla 52,7% 43,6% 64,1% 63,8% | 67,8%| 60,0%
bilgisayar oyunu
oynarsiniz?
Toplam 148 39 39 47 177 450
% Cinsiyet 32,9% 8,7% 8,7% 10,4% | 39,3% | 100,0%
% Ne siklikla 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0% | 100,0%
bilgisayar oyunu
oynarsiniz?

X?=12.704 Sd=4 P<0, 013

Bilgisayar basinda gecirilen siire oyun bagimliliginin en belirgin gostergelerinden
birisidir. Bu baglamda bilgisayar basinda ne siklikla oyun oynandigi cinsiyet degiskeniyle
incelenmistir. Tablo 4.2.1.6’da gorildiigli lizere s6z konusu Orneklemin kadin
katilimcilarinin %38.9 ile en fazla orana sahip maddesi haftada 1-2 giindiir. Bu orani

%31.7°1ik oranla her giin, %12.2’lik oranla haftada 3 giin, %9.4’liik oranla haftada 5-6
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giin, %7.8’lik oranla haftada 4 giin maddesi takip etmektedir. Erkek katilimecilarin
bilgisayar oyunlarinda vakit ge¢irme oranlarina bakildiginda ise %44.4 ile en fazla orana
sahip madde her giindiir. Bu oran1 %28.9 ile haftada 1-2 giin, %11.1 ile haftada 5-6 giin,
%9.3 ile haftada 4 giin, %6.3 ile de haftada 3 giin maddesi takip etmektedir.

Cinsiyetler aras1 karsilastirmaya goére ise her giin kategorisinde erkek katilimcilar
%67.8’lik orana sahipken kadin katilmeilar %32.2°lik orana sahiptir. Kadin
katilimcilarin erkek katilimcilara gore daha fazla orana sahip oldugu kategori ise haftada
3 giin kategorisidir. Bu kategoride kadin katilimeilar %56.4°liikk orana sahipken erkek
katilimcilar %43.6°1ik 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 gilindiir.

Benzer tablo cinsiyet ile giinde ortalama oyun oynama saatleriyle iliskide de
goriilmektedir. Giinliik ortalama oyun oynama saatleri ile her iki cinsiyet kiyaslandiginda
erkek katilimcilarin en fazla oldugu kategori %87.5 oraniyla giinde 8 saat ve lizeri
kategorisidir. Kadin katilimcilarin en fazla orana sahip oldugu kategori ise %47 ile giinde
1-2 saat kategorisidir. Bu verilere gore erkek katilimcilarin giinde oyun oynama saatleri
de kadin katilimcilarinkinden daha fazladir. Ki-kare analizine gére de degiskenler arasi
iliski anlamlidir (X?= 13,240, Sd= 4, P< 0, 010). Bu baglamda cinsiyet degiskeni
ekseninde degerlendirildiginde erkek katilimcilarin kadin katilimcilara gore bilgisayar

oyunlarinda daha fazla vakit gecirdikleri ortaya konmaktadir.

Tablo 4.2.1. 7. Cinsiyet ile bilgisayar oyunlarinda hakarete ugrama iligkisi

Bilgisayar oyunlarinda baskalar: tarafindan
hakarete ugrarim.
Higbir
zaman Nadiren Bazen Sik sik | Her zaman | Toplam
Cinsiye | Kadm 62 35 36 29 18 180
t
% Cinsiyet 34,4% 19,4% 20,0% 16,1% 10,0% | 100,0%
% Bilgisayar 52,1% 32,7% 32,4% 48,3% 34,0% | 40,0%
oyunlarinda baskalar1
tarafindan hakarete
ugrarim.
Erkek 57 72 75 31 35 270
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% Cinsiyet 21,1% 26,7% 27,8% 11,5% 13,0% | 100,0%

% Bilgisayar 47,9% 67,3% 67,6% 51,7% 66,0% | 60,0%
oyunlarinda baskalari

tarafindan hakarete

ugrarim.

Toplam 119 107 111 60 53 450
% Cinsiyet 26,4% 23,8% 24,71% 13,3% 11,8% | 100,0%
% Bilgisayar 100,0% | 100,0% | 100,0%| 100,0% 100,0% | 100,0%

oyunlarinda bagkalar
tarafindan hakarete

ugrarim.

X?=14.819 Sd=4 P< 0,005

Toplumsal cinsiyet perspektifinden degerlendirildiginde o6zellikle cevrimigi dijital
oyunlarinda sozlii ya da yazili iletisim yoluyla siddet egilimi soz konusudur. Bu
arastirmada da cinsiyete gore hakarete ugrama arasinda anlamli bir iligki ortaya
konmaktadir. Tablo 4.2.1.7°ye bakildiginda kadin cinsiyetine mensup katilimcilarin
bilgisayar oyunlarinda bagkalari1 tarafindan hakarete ugramaya %34.4 oraninda higbir
zaman yanitini vermistir. Bu oran1 %20 ile bazen, %19.4 ile nadiren, %16.1 ile sik sik ve
%10 oraniyla her zaman yanitlar takip etmektedir. Erkek cinsiyetine mensup katilimcilar
icin degerlendirildiginde ise %27.8’lik oranla bazen yanit1 verilmistir. Bu oran1 %26.7 ile
nadiren, %21.1 ile hi¢bir zaman, %11.5 ile sik sik ve %13 ile her zaman yanitlar1 takip
etmektedir. Her iki cinsiyette de hakarete ugrama durumu goézle goriiliir sekilde
gozlemlense de erkek katilimcilar icin en fazla yanit %27.8 ile bazen olurken kadin

katilimcilar iginse %34.4 ile hi¢cbir zaman yanit1 olmustur.

Bilgisayar oyunlarinda baskalar1 tarafindan hakarete ugrama durumu cinsiyetler ile
kiyaslandiginda ise erkek katilimecilar icin cevaplar %67.6 oraniyla bazen ve %67.3
orantyla nadiren yanitlar1 olmustur. Kadin katilimcilara gore kiyaslandiginda ise %52.1
orantyla higbir zaman ve %48.3 oraniyla sik sik yaniti olmustur. Her iki cinsiyete
bakildiginda ise en belirin fark erkek katilimecilarin %66 oraninda her zaman hakarete
ugradig1 so6z konusuyken bu oran kadin katilimcilar i¢in %34’tlir. Bu baglamda yapilan
arastirmada ¢ikan sonug erkek katilimcilarin kadin katilimcilara gore daha fazla hakarete

ugradigidir. Bu durum erkek katilimeilarin bilgisayar oyunlarinda 6zellikle hemcinslerine
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kars1 daha acimasizca elestirileri oldugunu ve davraniglarinda daha kontrolsiiz olduklari

seklinde yorumlanabilmektedir.

Tablo 4.2.1. 8. Cinsiyet ile en ¢gok mutlu olunan eylem iliskisi

Sizi en ¢ok mutlu eden sey nedir? Topla
m
Arkadasl
Sosyal Bilgisaya arla
Yemek Spor medyaya Miizik Ders r oyunu sohbet Dizi/film | Gezm | Alsveris
yemek yapmak girmek | dinlemek | ¢alismak | oynamak etmek izlemek ek yapmak | Diger
Cins | Ka 33 7 5 51 4 18 46 3 8 2 3 180
iyet | din | 9 Cinsiyet 18,3% 3,9% 28% | 283% 22% | 100% | 256% 17% | 4,4% 1,1% | 1,7% | 100,0
%
% Sizi en gok 62,3% |  20,0% 41,7% 54,8% 57,1% 17,5% 41,1% 50,0% | 57,1 66,7% | 250 | 40,0
mutlu eden sey % % %
nedir?
Erk 20 28 7 42 3 85 66 3 6 1 9 270
ek % Cinsiyet 7,4% 10,4% 2,6% 15,6% 1,1% 31,5% 24,4% 1,1% | 2,2% 0,4% | 3,3% | 100,0
%
% Sizi en gok 37,7% 80,0% 58,3% 45,2% 42,9% 82,5% 58,9% 50,0% | 42,9 333% | 750 60,0
mutlu eden sey % % %
nedir?
Toplam 53 35 12 93 7 103 112 6 14 3 12| 450
% Cinsiyet 11,8% 7,8% 2,7% 20,7% 1,6% 22,9% 24.9% 1,3% | 3,1% 0,7% | 2,7% | 100,0
%
% Sizi en gok 100,0% | 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0 100,0% | 100,0 | 100,0
mutlu eden sey % % %
nedir?

X?=51,988 Sd=10 P=0,00

Yapilan aragtirmada katilimcilardan onlar1 en ¢ok mutlu eden seyi segmeleri istenmistir
ve cinsiyet degiskeni baglaminda erkek ve kadin katilimcilar arasinda son derece anlamli
bir iligki ortaya ¢ikmistir. Tablo 4.2.1.8de de goriildiigii tizere kadin cinsiyetine mensup
katilimcilarin en fazla mutlu oldugu aktiviteler sirasiyla sdyledir; %28.3’1 miizik
dinlemeyi, %25.6’s1 arkadaslariyla sohbet etmeyi, %18.3’i yemek yemeyi ve %10’luk
kism1 ise bilgisayar oyunu oynamayr tercih etmistir. Erkek cinsiyetine mensup
katilimcilar incelendiginde ise onlar1 en ¢ok mutlu eden aktiviteler sirasiyla soyledir;
%31.5’1 bilgisayar oyunu oynamayi, %24.4’ii arkadaslarla sohbet etmeyi, %15.6’s1 miizik

dinlemeyi ve %10.4’{ spor yapmay1 tercih etmistir.
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En ¢ok mutlu eden aktiviteler cinsiyet degiskeniyle karsilastirildiginda ise kadin
katilimcilarin erkek katilimcilara gore en fazla tercih ettigi aktiviteler %66.7 ile aligveris
yapmak olurken onu %62.3 oraniyla yemek yemek ve %57.1 oraniyla ders ¢aligsmak takip
etmektedir. Erkek katilimcilarin kadinlara gére daha fazla tercih ettigi aktiviteler ise
belirgin bir sekilde %82.5’lik oranla bilgisayar oyunu oynamaktir. Bu oran1 %80 ile spor
yapmak ve %58.3 oraniyla sosyal medyaya girmek takip etmektedir. Bu verilere gore
erkek katilimcilarin onlar1 en ¢ok mutlu eden aktivite konusunda kadin katilimcilara gére
oldukg¢a fazla bir farkla bilgisayar oyunu oynamayi tercih etmeleri gbzlemlenmistir.
Toplumsal cinsiyet perspektifinden bakildiginda kadinlara gore erkeklerin bilgisayar
oyunu oynamak, spor yapmak ve sosyal medyaya girme aktivitelerinde aktif olmasi s6z
konusuyken kadinlarin alis veris yapmak, yemek yemek ve ders ¢calismak gibi aktiviteleri
tercih etmeleri kadin ve erkek cinsiyetlerinin toplumsal rollerine referans veren bir tablo

ortaya koymaktadir.

4.2.2. Egitim Durumuna Goére Karsilastirma
Arastirmanin 6rnekleminin egitim durumu degiskenine gére madde kullanma durumlari,
oyun siiresini azaltmada c¢evredekilerin etkisi, ailenin bilgisayarda gegirilen vakte etkisi

gibi konular ekseninde karsilastirmalar yapilmis ve anlamli sonuglara ulagilmistir.

Tablo 4.2.2. 1. Egitim durumu ve madde kullanimu iliskisi

Hangi maddeyi
kullaniyorsunuz?
Sigara | Alkol | Higbiri | Toplam
Egitim Ilkokul 0 0 1 1
Durumu .
% Egitim Durumu 0,0% 0,0% | 100,0% | 100,0%
% Hangi maddeyi 0,0% 0,0% 0,3% 0,2%
kullantyorsunuz?
Ortaokul 7 0 37 44
% Egitim Durumu 15,9% 0,0%| 84,1%| 100,0%
% Hangi maddeyi 5,5% 0,0%| 12,8% 9,8%
kullantyorsunuz?
Lise 45 9 151 205
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% Egitim Durumu 22,0% 4,4%| 73,7% | 100,0%
% Hangi maddeyi 354%| 27,3%| 52,1%| 45,6%
kullantyorsunuz?
Lisans/Onlisa 69 23 90 182
ns
% Egitim Durumu 379%| 12,6%| 49,5% | 100,0%
% Hangi maddeyi 543%| 69,7%| 31,0%| 40,4%
kullantyorsunuz?
Lisansiistii 6 1 11 18
% Egitim Durumu 33,3% 5,6%| 61,1%| 100,0%
%Hangi maddeyi 4,7% 3,0% 3,8% 4,0%
kullantyorsunuz?
Toplam 127 33 290 450
% Egitim Durumu 28,2% 7,3%| 64,4%| 100,0%
% Hangi maddeyi 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
kullaniyorsunuz?

X?=36.417 Sd=8 P=0.00

Arastirmaya gore madde kullanimi ve egitim durumu arasinda oldukg¢a anlamli bir iliski
gozlemlenmistir. Bu baglamda madde kullanimi ve bagimli davranis noktasinda
katilimcilarin egitim durumlart 6nemli bir etmen olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tablo
4.2.2.1°de de goriildiigii iizere ortaokul diizeyindeki katilimcilarin %15.9°u, lise
diizeyindekilerin %22’si, lisans/Onlisans diizeyindekilerin %37.9’u ve lisansiistii
diizeyindeki katilimcilarin %33.3’1 sigara kullandiklarini belirtmektedir. Alkol kullanimi1
incelendiginde ise oranlar; lise diizeyi %4.4, lisans/Onlisans diizeyi %12.6, lisansiistii
diizeyi ise %5.6 seklindedir. Egitim durumu ekseninde madde kullanimi karsilastirmasi
yapildiginda ise en fazla sigara kullandigini belirten gruplar sirasiyla; %54.3 ile
lisans/Onlisans ve %35.4 ile lise diizeyidir. Alkol tiiketiminde ise en fazla oranlara sahip
gruplar %69.7 ile lisans/Onlisans ve %27.3 ile lise diizeyi olarak gozlemlenmistir.
Nitekim egitim durumu degiskeninin yaninda yas degiskenine goére karsilagtirma
yapildiginda da benzer anlamlilikta sonuglar ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda en fazla
sigara tiiketen yas aralig1 %29.9 ile 22-25 yas aras1 olmustur. Bu oran1 %26.8 ile 19-21
yas ve %15°lik oran ile 26-28 yas aralig1 takip etmektedir. Alkol tiikketiminde de benzer

sekilde %45.5 orani ile 22-25 yas araliginda tiiketim gézlemlenmistir. Bu orani yine alkol
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tiiketimi noktasinda %21.2 ile 19-21 yas aralig1 takip etmektedir (X?= 100, Sd= 12, P=
0.00).

Dolayistyla zararlt madde kullanimi egitim durumuna ve yasa gore degerlendirildiginde
tiniversite donemindeki genglerin diger gruplara gore daha fazla tiiketim aliskanligi
oldugu ortaya ¢ikmistir. Fakat lise diizeyindeki katilimcilarin da oranlar1 géz Oniinde
bulunduruldugunda zararli madde tiikketimine baslama yaslarinin ortaokul seviyelerine

kadar geldigini soylemek miimkiindiir.

Tablo 4.2.2. 2. Egitim durumu ile oyun siiresini azaltmada ¢evrenin etkisi iliskisi

Yanimdaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi)
oyun siiremi azaltmada basarih oldu.
Higbir
zaman Nadiren Bazen Sik sik Her zaman | Toplam
Egitim flkokul 0 0 0 0 1 1
Durumu
% Egitim Durumu 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0% | 100,0%
% Yanmimdaki kigiler 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 1,5% 0,2%
(aile bireyleri,
arkadaslar gibi) oyun
stiremi azaltmada
basarili oldu.
Ortaokul 12 6 6 4 16 44
% Egitim Durumu 27,3% 13,6% 13,6% 9,1% 36,4% | 100,0%
% Yanmimdaki kigiler 6,0% 8,3% 9,1% 8,7% 23,9% 9,8%
(aile bireyleri,
arkadagslar gibi) oyun
stiremi azaltmada
basarili oldu.
Lise 104 27 25 17 32 205
% Egitim Durumu 50,7% 13,2% 12,2% 8,3% 15,6% | 100,0%
% Yanimdaki kisiler 52,3% 37,5% 37,9% 37,0% 47,8% 45,6%
(aile bireyleri,
arkadaslar gibi) oyun
stiremi azaltmada
basarili oldu.
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Lisans/Onlisan 75 35 32 23 17 182

S

% Egitim Durumu 41,2% 19,2% 17,6% 12,6% 9,3% | 100,0%
% Yammdaki kisiler 37,7% 48,6% 48,5% 50,0% 254% | 40,4%
(aile bireyleri,

arkadaslar gibi) oyun
siiremi azaltmada

bagarili oldu.

Lisansiistii 8 4 3 2 1 18
% Egitim Durumu 44,4% 22,2% 16,7% 11,1% 5,6% | 100,0%
% Yammdaki kisiler 4,0% 5,6% 4,5% 4,3% 1,5% 4,0%
(aile bireyleri,

arkadaglar gibi) oyun
stiremi azaltmada

basarili oldu.

Toplam 199 72 66 46 67 450
% Egitim Durumu 44,2% 16,0% 14,7% 10,2% 14,9% | 100,0%
% Yammdaki kisiler 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0%
(aile bireyleri,

arkadaglar gibi) oyun
stiremi azaltmada

basarili oldu.

X?=36,075 Sd=16 P< 0,003

Bilgisayar oyunlarinda fazla vakit gecirmek ¢evrenin de gézlemleyebildigi bir olgudur.
Cevredekileri, aile bireylerinin ya da arkadaglarin bu aligkanlik ve bagimli davranis
sekline miidahale etmesi olagan bir durum olarak karsimiza ¢ikmakta nispeten ailelerin
bu konuda c¢ocuklar1 {izerinde oldukca etkisi oldugu diisiiniilmektedir. Bu baglamda
cevrenin bilgisayar oyunlarinda gecirilen siireyi azaltmaya iliskin olgu egitim diizeyi ile
iliskilendirilerek anlamli sonu¢ ortaya koymustur. Tablo 4.2.2.2°deki gibi egitim
diizeylerine gore incelendiginde ortaokul diizeyindeki katilimcilara ¢evrenin etkisinin
basarili olma oran1 %36.4 ile her zaman kategorisindedir. Yine ortaokul diizeyindeki
katilimcilara ¢evrenin etkisi hicbir zaman kategorisinde ise %27.3 oranindadir. Lise
diizeyindeki katilimcilara ¢evrenin etkisi hi¢cbir zaman kategorisinde %50.7 oranindayken
her zaman kategorisinde ise %15.6°dir. Lisans/Onlisans diizeyindeki katilimcilara

cevresinin etkisi ise %41.2 oraniyla hi¢cbir zaman kategorisi, %9.3 oraniyla da her zaman
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kategorisidir. S6z konusu Orneklemin lisansiistii diizeyindeki katilimcilara ¢evresinin
etkisi ise %44.4 oraniyla hi¢cbir zaman kategorisi ve %5.6 oranityla her zaman
kategorisidir. Lisansiistii diizeyindeki katilimcilarin ayrica %22.2 gibi bir oranla nadiren
kategorisinde ¢evrenin etkisinin basarili oldugu da gozlemlenmistir. Egitim durumu ve
cevrenin etkisinin basarilt olmast durumu karsilagtirildiginda tablo 4.2.2.2°de de
goriildiigl lizere her zaman kategorisinde en fazla orana sahip grup %47.8 oranla lise
diizeyindeki katilimecilar olurken bu orani %?25.4 ile lisans/Onlisans diizeyindeki
katilimcilar ve %23.9 oraniyla da ortaokul diizeyindeki katilimcilar takip etmektedir. Bu
baglamda egitim degiskeni g6z Oniinde bulunduruldugunda c¢evrenin Ozellikle aile
bireylerinin etkisinin s6z konusu oldugu diistiniildiigiinde miidahale edildigi ve nispeten
basarili olundugu goézlemlenmistir. En fazla lise diizeyindeki katilimecilar iizerinde
cevrelerinin oyun siirelerini azaltmast noktasinda etkisi oldugu ortaya ¢ikmustir.
Dolayisiyla bilgisayar oyunlarmma bagimlilik noktasinda vakit harcama durumu s6z
konusu orneklem degerlendirildiginde ailenin gozle goriiliir etkisi oldugunu ortaya

cikarmaktadir.

Tablo 4.2.2. 3. Egitim durumu ile ailenin bilgisayarda gecirilen vakti belirleme iliskisi

Ailem bilgisayarda gecirece@im vakti
belirler.
Higbir
zaman Nadiren | Bazen | Siksik | Her zaman | Toplam
Egitim Tlkokul 1 0 0 0 0 1
Durumu
% Egitim Durumu 100,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% | 100,0%
% Ailem bilgisayarda 0,3% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,2%
gegirecegim vakti
belirler.
Ortaokul 24 6 6 4 4 44
% Egitim Durumu 54,5% 13,6% 13,6% 9,1% 9,1% | 100,0%
% Ailem bilgisayarda 74% | 122% 122% | 26,7% 28,6% 9,8%
gecirecegim vakti
belirler.
lise 132 26 31 8 8 205
% Egitim Durumu 64,4% | 12,7%| 151% 3,9% 3,9% | 100,0%
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% Ailem bilgisayarda 40,9% | 53,1%| 63,3% | 53,3% 57,1% | 45,6%

gecirecegim vakti

belirler.

ILisans/6nlisans 151 16 12 3 0 182
% Egitim Durumu 83,0% 8,8% 6,6% 1,6% 0,0% | 100,0%
% Ailem bilgisayarda 46,7% | 32,7% | 245% | 20,0% 0,0% | 40,4%

gegirecegim vakti

belirler.

Lisanstisti 15 1 0 0 2 18
% Egitim Durumu 83,3% 5,6% 0,0% 0,0% 11,1% | 100,0%
% Ailem bilgisayarda 4,6% 2,0% 0,0% 0,0% 14,3% 4,0%

gegirecegim vakti

belirler.

Toplam 323 49 49 15 14 450
% Egitim Durumu 71,8% | 109% | 10,9% 3,3% 3,1% | 100,0%
% Ailem bilgisayarda 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%

gecirecegim vakti

belirler.

X?=39.681 Sd=16 P<0,001

Ailenin bilgisayarda gecirilen vakte etki etmesi tablo 4.2.2.2°de bilgisayar oyunlarinda
gecirilen slireyi azaltmada etki etmesini destekler nitelikte anlamli bir sonuca dikkat
cekmektedir. Fakat burada dikkat ceken ayrint1 bilgisayarda vakit ge¢irmeye edilen
miidahale bilgisayar oyunlarinda gegirilen siireyi azaltma girisiminden daha azdir. Yani
aslinda ailenin bilgisayarda gegirilen vakitten ziyade, bilgisayar oyunu oynama siiresine

daha fazla dikkat etmekte ve uyarma noktasinda eyleme gecmekte oldugu sdylenebilir.

Bu baglamda tablo 4.2.2.3’de goriildiigli tizere bilgisayarda gegirilen vakitte ailenin
belirlenimci olmast durumu egitim durumu degiskeniyle karsilastirilmistir. Ortaokul
diizeyindeki katilimcilar higbir zaman kategorisinde %54.5 oranla yanit verirken %13.6
oraninda nadiren yaniti vermislerdir. Lise diizeyindeki katilimcilar ise %64.4 oranla
hicbir zaman kategorisinde yanit verirken %15.1 oraninda bazen yanitin1 vermislerdir.

Lisans/Onlisans diizeyindeki katilimcilara bakildiginda %83 oraninda hicbir zaman
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kategorisinde yanit verdikleri ve %8.8 oranla nadiren kategorisinde yanit verdikleri
gbzlenmistir. Lisansiistii diizeyindekiler i¢in de hi¢gbir zaman kategorisindeki yanit orani

%83.3 iken her zaman kategorisindeki yanit oran1 %11.1 dir.

Egitim durumu ve ailenin bilgisayarda gegirilen vakte etkisinin karsilastirilmasi ile ortaya
¢ikan sonugclar ise sOyledir; her zaman kategorisi goz oniinde bulunduruldugunda %57.1
lise diizeyindekilerin yanit orani, %28.6 ortaokul diizeyindekilerin yanit orani ve %14.3
ise lisansiistii diizeyindekilerin oranini igermektedir. Arastirmanin sonuglarina gore
lisansiistii diizeyindeki katilimcilarin ailelerinin bilgisayarda gegirdikleri siirelere etki
etmeleri géze ¢arpmaktadir. Oyun oynama siirelerine iliskin bulgularda aile miidahalesi
yiiksek oranlarda yer bulmadigindan bu durumu bilgisayarda gegirdikleri vaktin genel
olarak oyun oynama disindaki aktiviteleri i¢erdigi seklinde yorumlanabilir. Diger yandan
bilgisayarda vakit gecirme noktasinda en fazla miidahale edilen grup lise ve ortaokul

diizeyindeki gruplar oldugu gozlenmektedir.

4.2.3. Yas Degiskenine Gore Karsilastirma
Aragtirmanin ornekleminin yas degiskenine gore kendine ait bilgisayar1 olma durumu,
arkadas iliskilerine dair bulgular, ¢evrenin oyun siiresine olan etkisi ve ailenin

bilgisayarda gecirilen siireye etkisi karsilastirilmaktadir.

Tablo 4.2.3. 1. Yas ile bilgisayara sahip olma iligkisi

Kendinize ait bilgisayarimiz var
m?
Evet Hayir Toplam
Yas 11-14 37 14 51
% Yas 72,5% 27,5% 100,0%
% Kendinize ait bilgisayariniz var 9,6% 21,9% 11,3%
mi?
15-18 134 31 165
% Yas 81,2% 18,8% 100,0%
% Kendinize ait bilgisayariniz var 34,7% 48,4% 36,7%
m1?
19-21 72 11 83
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% Yas 86,7% 13,3% 100,0%
% Kendinize ait bilgisayariniz var 18,7% 17,2% 18,4%
mi?
22-25 92 6 98
% Yas 93,9% 6,1% 100,0%
% Kendinize ait bilgisayariniz var 23,8% 9,4% 21,8%
m1?
26-28 38 0 38
% Yas 100,0% 0,0% 100,0%
% Kendinize ait bilgisayariniz var 9,8% 0,0% 8,4%
m1?
29-32 7 1 8
% Yas 87,5% 12,5% 100,0%
% Kendinize ait bilgisayariniz var 1,8% 1,6% 1,8%
mi?
33+ 6 1 7
% Yas 85,7% 14,3% 100,0%
% Kendinize ait bilgisayariniz var 1,6% 1,6% 1,6%
mi1?
Toplam 386 64 450
% Yas 85,8% 14,2% 100,0%
% Kendinize ait bilgisayariniz var 100,0% 100,0% 100,0%
mi?

X2=21,789 Sd=6 P<0,001

Bilgisayar oyunlarinda fazlasiyla vakit gecirmenin en 6nemli etmenlerinden biri de bir
bilgisayara sahip olma durumudur. Boylece birey istedigi zamanda istedigi siireler
boyunca bilgisayar oyunlarina vakit ayirabilir. Bu baglamda bilgisayara sahip olma
durumu yas degiskenine gore degerlendirildiginde anlamli bir iliski oldugu ortaya
cikmigtir. Tablo 4.2.3.1’de gorildigi iizere 11-14 yas araligindaki katilimcilarin
%72.5’inin, 15-18 yas araligindaki katilimcilarin %81.2°sinin, 19-21 yas araligindaki
katilimcilarin %86.7’sinin, 22-25 yas araligindaki katilimcilarin %93.9°unun, 26-28 yas

araligindaki katilimecilarin %100’{iniin, 33 yas ve Tlzerindeki katilimcilarin ise
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%85.7’sinin  bilgisayarinin oldugu goriilmektedir. Tim o&rneklem goz Onilinde
bulunduruldugunda %85.8’inin bir kisisel bilgisayara sahip oldugu gézlenmistir. Yas
degiskenine gore karsilastirma yapildiginda ise %34.7 oraniyla en fazla 11-18 yas
araliginin bilgisayara sahip oldugu gozlenmistir. Bu oram1 %23.8 ile 22-25 yas araligi,

%09.8 ile 26-28 yas araligi ve %9.6 orani ile 11-14 yas aralig1 takip etmektedir.

Tablo 4.2.3. 2. Yas ile arkadas iliskileri arasindaki iligki

Arkadaslarimzla iliskiniz nasildir?
Cok iyi Hig iyi

Cok iyi Iyi degil degil Toplam

Yas (11-14 17 24 6 4 51

% Yas 33,3%| 47,1% 11,8% 7,8% | 100,0%

% Arkadaslarinizla 9,2%| 11,3% 15,8% 28,6%| 11,3%
iliskiniz nasildir?

15-18 46 91 23 5 165

% Yas 27,9% | 55,2% 13,9% 3,0% | 100,0%

% Arkadaslarinizla 249% | 42,7% 60,5% 35,7% | 36,7%
iliskiniz nasildir?

19-21 48 32 3 0 83

% Yas 57,8%| 38,6% 3,6% 0,0%| 100,0%

% Arkadaslarinizla 259% | 15,0% 7,9% 0,0%| 18,4%
iliskiniz nasildir?

22-25 46 42 6 4 98

% Yas 46,9% | 42,9% 6,1% 4,1%| 100,0%

% Arkadaslarinizla 249%| 19,7% 15,8% 28,6%| 21,8%
iliskiniz nasildir?

26-28 20 18 0 0 38

% Yas 52,6%| 47,4% 0,0% 0,0% | 100,0%
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% Arkadaslarinizla 10,8% 8,5% 0,0% 0,0% 8,4%
iliskiniz nasildir?

29-32 3 4 0 1 8
% Yas 37,5%| 50,0% 0,0% 12,5% | 100,0%
% Arkadaslarinizla 1,6% 1,9% 0,0% 7,1% 1,8%
iliskiniz nasildir?
33+ 5 2 0 0 7
% Yas 71,4%| 28,6% 0,0% 0,0%| 100,0%
% Arkadaslarinizla 2,7% 0,9% 0,0% 0,0% 1,6%
iliskiniz nasildir?
Toplam 185 213 38 14 450
% Yas 41,1%| 47,3% 8,4% 3,1% | 100,0%

% Arkadaslarimizla 100,0% | 100,0% 100,0% 100,0%| 100,0%
iliskiniz nasildir?

X?= 45,659 Sd=18 P=0,00

Bilgisayar oyunlarinin genellikle ¢evrimi¢i olarak bagskalariyla birlikte oynandig
diisiiniildiiglinde iletisim iligkileri 6nemli bir etmen olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
noktada yas degiskeni ile arkadaslarla kurulan iligki arasinda anlamli bir iliski ortaya
cikmaktadir. Tablo 4.2.3.2°’de goriildiigli lizere 11-14 yas araligindaki katilimeilarin
%47.1°1 arkadaslariyla olan iliskisini iy diizeyde tanimlamistir. 15-18 yas araligindaki
katilimcilarin %55.2°si iyi diizeyde tanimlamustir. 19-21 yas araligindaki katilimcilarin
%357.8’1 arkadaslik iliskilerini ¢ok iyi olarak tanimlamiglardir. 22-25 yas araligindaki
katilimcilarin %46.9°u arkadas iliskilerini ¢ok 1yi olarak tanimlamistir. 26-28 yas
araligindaki katilimcilarin %52.6’s1 arkadaslik iliskilerini ¢ok iyi olarak tanimlamiglardir.
29-32 yas araligindaki katilimcilarin %50si iliskilerini iyi olarak tanimlarken 33 yas ve
tizeri katilimcilarin %71.4°1 ¢ok iyi olarak tanimlamiglardir. Yas ile arkadaslik iligkileri
karsilastirildiginda ise cok iyi kategorisinde %25.9’luk oranla 19-21 yas araligi
arkadaslariyla en ¢ok iyi anlagan grup olmustur. %24.9°luk oranlarla 22-25 ve 15-18 yas
araligindaki katilimecilar arkadaslariyla ¢ok iyi anlasan gruplar olmustur. Bakildiginda
arkadas iligkilerinde ¢ok iyi olmadigini ifade eden gruplar ise %60.5’lik oranla yine 15-
18 yas araligindaki katilimcilardir. Bu oran1 %15.8 ile 11-14 yas aralig1 takip etmektedir.
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Tablo 4.2.3. 3. Yas ile ailenin bilgisayarda gecirilen vakti belirleme iligkisi

Ailem bilgisayarda gecirecegim vakti belirler. Toplam
Higbir
zaman Nadiren | Bazen Sik stk | Her zaman
Yas |11-14 24 11 7 5 4 51
% Yas 471% | 21,6% 13,7% 9,8% 7,8% | 100,0%
% Ailem bilgisayarda 7,4% 22,4% 14,3% 33,3% 28,6% 11,3%
gegirecegim vakti
belirler.
15-18 104 21 27 6 7 165
% Yas 63,0% 12,7% 16,4% 3,6% 4,2% | 100,0%
% Ailem bilgisayarda 32,2% 42,9% 55,1% 40,0% 50,0% 36,7%
gecirecegim vakti
belirler.
19-21 68 2 9 3 1 83
% Yas 81,9% 2,4% 10,8% 3,6% 1,2% | 100,0%
% Ailem bilgisayarda 21,1% 4,1% 18,4% 20,0% 7,1% 18,4%
gecirecegim vakti
belirler.
22-25 83 10 3 1 1 98
% Yas 84,7% 10,2% 3,1% 1,0% 1,0% | 100,0%
% Ailem bilgisayarda 25,7% 20,4% 6,1% 6,7% 7,1% 21,8%
gecirecegim vakti
belirler.
26-28 31 3 3 0 1 38
% Yas 81,6% 7,9% 7,9% 0,0% 2,6% | 100,0%
% Ailem bilgisayarda 9,6% 6,1% 6,1% 0,0% 7,1% 8,4%
gecirecegim vakti
belirler.
29-32 7 1 0 0 0 8
% Yas 87,5% 12,5% 0,0% 0,0% 0,0%| 100,0%
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% Ailem bilgisayarda 2,2% 2,0% 0,0% 0,0% 0,0% 1,8%

gecirecegim vakti

belirler.
33+ 6 1 0 0 0 7
% Yas 85,7% 14,3% 0,0% 0,0% 0,0% | 100,0%
% Ailem bilgisayarda 1,9% 2,0% 0,0% 0,0% 0,0% 1,6%
gecirecegim vakti
belirler.
Toplam 323 49 49 15 14 450
% Yas 71,8%| 109%| 10,9% 3,3% 3,1% | 100,0%
% Ailem bilgisayarda 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%

gegirecegim vakti

belirler.

X?=51,706 Sd=24 P<0,001

Ailenin bilgisayarda gecirilen vakte etkisi yas degiskeniyle karsilastirildiginda anlamli
sonug ortaya koymustur. Bu baglamda tablo 4.2.3.3°de goriildigii iizere 11-14 yas
araligindaki katilimcilarin %26.6’s1 nadiren, %13.7°si bazen ailelerinin bilgisayarda
gecirecekleri  vakitlerini  belirlediklerini  belirtmislerdir. 15-18 yas araligindaki
katilimcilarin %12.7°si nadiren, %16.4’1 ise bazen ailelerinin bilgisayarda gegirecekleri
vakti belirledigini belirtmislerdir. 19-21 yas araligindaki katilimeilarin %10.8’i bazen,
22-25 vyas araligindaki katilimcilarin  %10.2°si  nadiren ailelerinin bilgisayarda
gecirecekleri vakti belirlediklerini belirtmistir. 26-28 yas araligindaki katilimecilarin
%7.9’u bazen, 29-32 yas araligindaki katilimcilarin %12.5’i nadiren ailelerinin
bilgisayarda gecirecekleri vakti belirledigini belirtmistir. 33 yas ve {lizerindeki
katilimcilarin ise %14.3’{ nadiren ailelerinin bilgisayarda gecirecekleri 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 yas
araligindaki katilimeilar gozlenmistir. Sik sik kategorisinde ise %20°1ik oranla 19-21 yas

araligindaki katilimcilar oldugu gézlenmistir.

Bu baglamda o6zellikle 11-18 yas araligindaki katilimcilarin  6zelikle ailelerinin
bilgisayarda gecirilen vakte karst duyarli olduklarim1 ve miidahale etmekten
cekinmedikleri sOylenebilir. Bu durumu yas ile yanimdaki kisiler oyun siiremi azaltmada

etkili oldu karsilastirmasi da desteklemektedir (X?= 45,975, Sd=24, P< 0,004). Bu
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karsilagtirmaya gore 11-14 yas aralifindaki katilimcilarin %28.4line ve 15-18 yas
araligindaki katilimcilarin %37.3’{ine aileleri her zaman kategorisinde oyun siirelerini
azaltmada miidahale etmis ve etkili olmustur. Benzer sekilde 26-28 yas araligindaki
katilimcilara bakildiginda %39.5 oraninda hi¢cbir zaman kategorisinin baskin olmasiyla
s6z konusu grubun bilgisayar oyunlarinda gegirdikleri vakitte nispeten daha 0zgiir

olduklar1 soylenebilir. Bu baglamda bu veriler H6’y1 destekler niteliktedir.

4.2.4. Mesleki Duruma Gore Karsilastirma
Arastirmanin bu kisminda 6rneklemin mesleki durumlarina gére madde kullanimi ile
karsilastirilmasina, herhangi bir bilgisayar oyununda basarisiz olma durumunda c¢evreye
gosterdikleri tepkilere iliskin bulgulara ve ailelerinin bilgisayar oyunlarina tesvikine dair

bulgulara yer verilmistir.

Tablo 4.2.4. 1. Meslek ile madde kullanimu iligkisi

Hangi maddeyi
kullaniyorsunuz?
Sigara Alkol Higbiri Toplam
Meslek | Calismiyor 79 25 245 349
% Meslek 22,6% 7,2% 70,2% 100,0%
% Hangi maddeyi 62,2% 75,8% 84,5% 77,6%
kullantyorsunuz?
Memur 12 2 8 22
% Meslek 54,5% 9,1% 36,4% 100,0%
% Hangi maddeyi 9,4% 6,1% 2,8% 4,9%
kullantyorsunuz?
Isci 2 0 0 2
% Meslek 100,0% 0,0% 0,0% 100,0%
% Hangi maddeyi 1,6% 0,0% 0,0% 0,4%
kullantyorsunuz?
Serbest meslek 34 6 37 77
% Meslek 44.2% 7,8% 48,1% 100,0%
% Hangi maddeyi 26,8% 18,2% 12,8% 17,1%
kullaniyorsunuz?
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Toplam 127 33 290 450

% Meslek 28,2% 7,3% 64,4% 100,0%

% Hangi maddeyi 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

kullaniyorsunuz?

X?=29,099 Sd=6 P=0,00

Aragtirmanin verilerine gore katilimcilarin mesleki durumlan ile madde bagimlilig
karsilastirildiginda anlamli bir sonug ortaya ¢ikmistir. Tablo 4.2.4.1°e bakildiginda sigara
kullanim1 degerlendirildiginde %54.5 oraniyla memur katilimcilar olusturmaktadir. Bu
oran1 %44.2 ile serbest meslek erbabi katilimcilar takip ederken, %22.6 oraniyla
calismayan katilimcilar olusturmaktadir. Mesleki durum ve madde kullanimi
karsilastirilmast yapildiginda ise mesleki agidan degerlendirildiginde calismayan
katilimcilarin yogunlugu s6z konusudur. Calismayan katilimeilarin sigara tiiketimi orani
%62.2 iken alkol tiiketimi orani ise %75.8’dir. Bu oranlari, serbest meslek calisani
katilimeilarin %26.8 oraninda sigara tiiketimiyle, %18.2 oraninda alkol tiiketimiyle takip

etmektedir.

Halihazirda isi olmayan ya da 6grenci oldugu diisiiniilen ¢alismayan kategorisindeki
katilmcilara bakildiginda diizenli bir ugraslarinin olmamasi, onlarin bagimlilik
diizeyinde tiiketici olma davranislarini tetikledigi diisiiniilebilir. Bu baglamda 6zellikle
pandemi donemindeki ¢alisma kosullariin koétiilesmesi, bireylerin evde kalma
zorunluluguyla islerinden ayrilmak durumunda kalmalar ve 1§ bulma stireclerinin sekteye
ugramasi gibi etmenler sonucunda bagimli edici diizeyde aliskanlhiklar gelistirmis

olmalar1 olduk¢a miimkiin hale gelmistir.

Bu noktada mesleki durum ile bilgisayar oyunlarma ayirdigim vaktin artmasinin
nedeninin pandemi oldugunu diisiinliyorum arasindaki iliski degerlendirildiginde,
calismayan katilimcilarin %23.2’s1 her zaman kategorisinde yanitlar vermistir. Bu orani
serbest meslek calisan1 katilimcilar %18.2 ile takip etmektedir. Meslekler arasi
karsilagtirma yapildiginda ise ¢alismayan kesimin %86.8 oraninda sik sik kategorisinde,
%81.8 oraninda ise her zaman kategorisinde yanitlar verdigi gézlenmistir. Bu baglamda
pandeminin oyun oynama davranislarin1 en fazla tetikledigi grup ¢alismayanlar olarak

ortaya ¢ikmistir.

Benzer sekilde arastirmanin katilimcilarinin e-sporcu olma istegi degerlendirildiginde,

oyunda gecirdikleri vaktin profesyonel veya amator olarak harcanmasi noktasinda istekli
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olanlar da ¢alismayan katilimcilar olarak gozlenmistir. Mesleki durum ile e-sporcu olmak
ister miydiniz karsilagtirmasi yapildiginda ¢alismayan katilimcilarin %79.3’liikk oranda
evet yanitin1 verdigi goriilmiistiir. Bu orani serbest meslek calisanlar1 %15.4 ile takip
etmistir. Dolayisiyla calismiyor olmak serbest zaman kullanimi noktasinda daha fazla
oyun oynamaya neden olmus ve bu oyun oynama davraniginin profesyonel ya da amator
aktivite olarak degerlendirilmesini glindeme getirmistir. Kisinin serbest zaman ayrimi1
yapmasinin giiclestigi sOylenebilirken ayrica da bu serbest zamanin verimli olmasi da

tartisma haline gelmistir.

4.2.5. Kiminle Yasanildig1 Degiskenine Gore Karsilastirma
Arastirmanin 6rnekleminin kiminle yasadigi ile madde kullanimu, ailenin ilgisi, evde aile
ici siddetin ne diizeyde yasanildigina ve hangi konut tipinde yasanildigina dair

karsilastirmalara yer verilmistir.

Tablo 4.2.5. 1. Kiminle yasadigi ile madde kullanimu iliskisi

Hangi maddeyi
kullamyorsunuz?
Sigara | Alkol | Higbiri | Toplam
Kiminle Aile 101 26 268 395
yasiyor ..
% Kiminle yasiyor 25,6% 6,6% 67,8%| 100,0%
% Hangi maddeyi 795%| 78,8%| 92,4%| 87,8%
kullantyorsunuz?
Arkadaglar 7 3 4 14
% Kiminle yasiyor 50,0% 21,4% 28,6% | 100,0%
% Hangi maddeyi 5,5% 9,1% 1,4% 3,1%
kullaniyorsunuz?
Tek basina 15 1 11 27
% Kiminle yasiyor 55,6% 3,7% 40,7% | 100,0%
% Hangi maddeyi 11,8% 3,0% 3,8% 6,0%
kullaniyorsunuz?
Yurt vb 4 2 7 13
% Kiminle yasiyor 30,8% 15,4% 53,8% | 100,0%
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% Hangi maddeyi 3,1% 6,1% 2,4% 2,9%
kullantyorsunuz?
Diger 0 1 0 1
% Kiminle yasiyor 0,0%| 100,0% 0,0%| 100,0%
% Hangi maddeyi 0,0% 3,0% 0,0% 0,2%
kullantyorsunuz?
Toplam 127 33 290 450
% Kiminle yasiyor 28,2% 7,3% 64,4% | 100,0%
% Hangi maddeyi 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%
kullantyorsunuz?

X?=34.969 Sd=8 P=0.00

Zararli madde kullaniminda katilimcilarin kiminle yasadig1 degerlendirildiginde anlamli
bir iligski oldugu ortaya ¢ikmustir. Tablo 4.2.5.1°e gore ailesiyle yasayan katilimcilarin
%25.6’s1 sigara %6.6’s1 alkol tiikettigini belirtmektedir. Arkadaslariyla yasayan
katilimcilarin ise %50’s1 sigara, %21.4°1 alkol tiikettigini belirtmektedir. Tek basina
yasayan katilimcilarin ise %55.6°s1 sigara, %3.7’s1 alkol tiikettigini belirtmektedir. Yurt
ve benzeri yerlerde yasayan katilimcilarin ise %30.81 sigara, %15.4’1 alkol tiikettigini
belirtmektedir. Bu baglamda kiminle yasanildig1 degiskeniyle madde kullanimu iligkisine
bakildiginda %79.5 oraninda ailesiyle yasayan katilimcilarin sigara tiikettigi ortaya
cikmaktadir. Tek basina yasayan katilimcilarin %11.8°1 sigara tiikettigi belirtmektedir.
Bu oran1 %5.5 oraninda sigara tiiketimiyle arkadaslariyla yasayan katilimcilar takip
etmektedir. Benzer tablo alkol tiiketiminde de goriilmektedir. En fazla oran %78.8 alkol
tilketimiyle ailesiyle yasayan katilimcilari olusturmaktadir. %9.1 alkol tiiketimiyle
arkadaslarla yasayan katilimcilar olustururken %6.1 oraninda alkol tiiketimiyle yurt ve

benzeri yerlerde yasayan katilimcilar olusturmaktadir.
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Tablo 4.2.5. 2. Ailesiyle yasayanlar ile ailenin ilgisi arasindaki iligki

Ailenizin size olan ilgisini nasil

tanimlarsimiz?
Daha az Orta diizeyde Yogun
ilgisiz ilgili ilgili bigimde ilgili Total
Ailenizle Anne ve baba ile 10 37 173 9% 316
yasiyorsaniz
Kimlerl % Ailenizle yastyorsaniz 3,2% 11,7% 54,7% 30,4% 100,0%
imilerie
kimlerle yastyorsunuz?
yasiyorsunuz?
% Ailenizin size olan 41,7% 60,7% 76,5% 69,1% 70,2%
ilgisini nasil
tanimlarsiniz?
Anne ile 2 14 24 16 56
% Ailenizle yasiyorsaniz 3,6% 25,0% 42,9% 28,6% | 100,0%
kimlerle yasiyorsunuz?
% Ailenizin size olan 8,3% 23,0% 10,6% 11,5% 12,4%
ilgisini nasil
tanimlarsiniz?
Baba ile 1 1 3 6 11
% Ailenizle yagiyorsaniz 9,1% 9,1% 27,3% 54,5% 100,0%
kimlerle yasiyorsunuz?
% Ailenizin size olan 4,2% 1,6% 1,3% 4,3% 2,4%
ilgisini nas1l
tanimlarsiniz?
Dede/nine ile 1 3 1 1 6
% Ailenizle yasiyorsaniz 16,7% 50,0% 16,7% 16,7% 100,0%
kimlerle yastyorsunuz?
% Ailenizin size olan 4,2% 4,9% 0,4% 0,7% 1,3%
ilgisini nasil
tanimlarsiniz?
Diger 10 6 25 20 61
% Ailenizle yasiyorsaniz 16,4% 9,8% 41,0% 32,8% | 100,0%
kimlerle yastyorsunuz?




% Ailenizin size olan 41,7% 9,8% 11,1% 14,4% 13,6%
ilgisini nas1l

tanimlarsiniz?

Toplam 24 61 226 139 450

% Ailenizle yasiyorsaniz 5,3% 13,6% 50,2% 30,9% | 100,0%

kimlerle yasiyorsunuz?

% Ailenizin size olan 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
ilgisini nasil

tanimlarsiniz?

X?=39.718 Sd=12 P=0.00

Aile tiyeleriyle yasayan katilimcilarin ailelerinin tizerlerindeki etkisi degerlendirildiginde
ise anlaml iliski ortaya ¢ikmistir. Tablo 4.2.5.2°de anne-baba ile yasayan katilimcilarin
%354.7’s1 orta diizeyde ilgi gordiiklerini belirtmislerdir. Anne ile yasayan katilimcilarin
%42.9u orta diizey ilgi gordiiklerini belirtmislerdir. Baba ile yasayan katilimcilarin
%354.5’1 yogun diizeyde ilgi gordiklerini belirtmiglerdir. Dede/nine ile yasayan
katilmcilarin = %50’si  ailelerinin daha az ilgili olduklarini belirtmistir. Diger
kategorisindeki yakinlariyla yasayan katilimcilar ise orta diizeyde ilgi gordiiklerini
belirtmislerdir. Yasanilan aile bireyleri ile ailenin ilgisi karsilastirildiginda ise %69.1
oranla anne-baba ile yasayan katilimcilar aile iligkilerini yogun bigimde ilgili olarak
tanimlamislardir. Diger yakinlariyla yasadiklarini belirten katilimceilarin %41.7’si ilgisiz
olarak tanimlamiglardir. Anne ile yasayan katilimecilar ise aile iliskilerini %23 oraninda

daha az ilgili olarak tanimlamiglardir.

Kiminle yasadigi ile ailenin ilgisinin karsilastirildig: tabloda ise en fazla oranla ailesiyle
yasayanlarin %90.3’1 orta diizeyde ilgili olarak gozlenirken, arkadaslariyla yasayan
katilmcilarin  aileleri %8.3 oraninda ilgisiz, %4.9 oraninda az ilgili olarak
tanimlanmaktadir. Bu oranlart %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 (X?= 28.900, Sd=12, P< 0,004). Bu baglamda aile
ortami olarak tanimlayabilecegimiz anne-baba-cocuk eksenindeki yapidan uzaklastik¢a

ailede ebeveynin ¢ocuk lizerindeki ilgisinin azaldig1 goriillmektedir.
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Tablo 4.2.5. 3. Kiminle yasanildigi ile evde aile i¢i siddet olaylar1 yasama iligkisi

Evde aile ici fiziksel siddet olaylar1 yasanir.

siddet olaylar1 yasanir.

Higbir
zaman Nadiren | Bazen Sik sik | Her zaman | Toplam
Kiminle Aile 337 31 12 9 6 395
yasiyor
% Kiminle yasiyor 85,3% 7,8% 3,0% 2,3% 1,5% | 100,0%
% Evde aile ici fiziksel 88,0% 93,9% 70,6% | 100,0% 75,0% 87,8%
siddet olaylar1 yasanir.
Arkadaglar 13 0 1 0 0 14
% Kiminle yasiyor 92,9% 0,0% 7,1% 0,0% 0,0% | 100,0%
% Evde aile ici fiziksel 3,4% 0,0% 5,9% 0,0% 0,0% 3,1%
siddet olaylar1 yasanir.
Tek basina 22 1 2 0 2 27
% Kiminle yastyor 81,5% 3,7% 7,4% 0,0% 7,4% | 100,0%
% Evde aile ii fiziksel 5,7% 3,0% 11,8% 0,0% 25,0% 6,0%
siddet olaylar1 yasanir.
Yurt vb 11 1 1 0 0 13
% Kiminle yastyor 84,6% 7,7% 7,7% 0,0% 0,0% | 100,0%
% Evde aile i¢i fiziksel 2,9% 3,0% 5,9% 0,0% 0,0% 2,9%
siddet olaylar1 yasanir.
Diger 0 0 1 0 0 1
% Kiminle yastyor 0,0% 0,0% | 100,0% 0,0% 0,0% | 100,0%
% Evde aile i¢i fiziksel 0,0% 0,0% 5,9% 0,0% 0,0% 0,2%
siddet olaylar1 yasanir.
Toplam 383 33 17 9 8 450
% Kiminle yastyor 85,1% 7,3% 3,8% 2,0% 1,8% | 100,0%
% Evde aile i¢i fiziksel 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%

X?= 36,406 Sd=16

P< 0,003

55




Aile i¢i siddet olaylar1 s6z konusu oldugunda katilimcilarin kiminle yasadiklarina iliskin
verileriyle evdeki fiziksel siddet olaylarinin iligkisine bakilmistir. Bu baglamda tablo
4.2.5.3°deki verilere gore degerlendirildiginde ailesiyle yasayan katilimcilarin %85.3’1
hicbir zaman siddet olaylar1 yasanmadigini belirtirken %7.8°1 nadiren siddet olaylarinin
yasandigini belirtmektedir. Arkadaglariyla yasayan katilimcilarin %92.9°u higbir zaman
siddet olaylar1 yaganmadigini belirtirken %7.1°1 bazen yasandigini belirtmistir. Yurt ve
benzeri yerlerde yasayan katilimcilarin %84.6’s1  higbir zaman siddet olaylar
yasanmadigini belirtirken %7.7’si bazen yasandigini belirtmistir. Bu baglamda kiminle
yasandig1 ve aile igi fiziksel siddet olaylar1 arasinda karsilastirma yapildiginda ve bazen
kategorisi degerlendirildiginde; %70.6’sinin ailesiyle siddet olaylar1 yasadigi, %5.9’unun
arkadaslartyla siddet olaylar1 yasadig1, %5.9’unun yurt ve benzeri yerlerde siddet olaylari
yasadig1 ve %5.9’unun diger yerlerde siddet olaylar1 yasadig1 gézlenmistir.

Hanede yasayan kisi sayisi ve ev i¢i fiziksel siddet olaylar1 karsilastirildiginda ise ev igi
fiziksel siddetin hanede yasayan kisi sayisinin artisiyla dogru orantili oldugu
gozlenmistir. Ev i¢i siddet olaylarmin yasanmasinda hi¢bir zaman kategorisi baglaminda
bakildiginda 3 kisilik ailede oran %90.9, 4 kisilik ailede %89.3, 5 kisilik ailede %77.7, 6
kisilik ailede %72.2, 7 kisilik ailede %60, 8 ve lizeri kisilik ailede %62.5’dir. Yani hi¢bir
zaman siddet olaylar1 yasanmamasi durumu hanedeki kisi sayisi arttikca diismektedir. Bu
durumda hanede yasayan kisi sayisinin artmasi aile i¢i fiziksel siddet olaylarinin da
artmasina zemin hazirlamaktadir. Her zaman kategorisi géz oniinde bulunduruldugunda
en fazla oran %12.5 ile 3 kisilik aileler olurken, 5 kisilik aileler her zaman kategorisinde
%350 oraniyla fiziksel siddet olaylar1 yasamaktadir. Sik sik kategorisi goz Oniinde
bulunduruldugunda ise 3 kisilik ailelerin evde fiziksel siddet olaylar1 yasama oram
%33.3, 4 kisilik ailelerin ev i¢i siddet olaylar1 yagsama oran1 %22.2°dir. 5 kisilik ailelerin
ev ici siddet olaylar1 yasama oranlar sik sik kategorisinde %33.3 iken 8 ve iizerindeki
kisilik ailelerde ev i¢i fiziksel siddet olaylar1 yasama oran1 %11.1°dir (X?=65.846, Sd=28,
P=0.00).
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Tablo 4.2.5. 4. Aileden kimlerle yaganildig1 ve konut tipi iliskisi

Yasadiginiz konut tipi nedir?

Apartman | Gecekond | Miistakil
dairesi u ev Toplam

Ailenizle yasiyorsamz | Anne ve baba 254 1 61 316
kimlerle ile .

% Ailenizle 80,4% 0,3% 19,3% | 100,0%
yasiyorsunuz?

yastyorsaniz kimlerle

yasiyorsunuz?

% Yasadiginiz konut 68,8% 50,0% 772% | 70,2%

tipi nedir?

Anne ile 47 0 9 56
% Ailenizle 83,9% 0,0% 16,1% | 100,0%
yastyorsaniz kimlerle
yastyorsunuz?

% Yasadiginiz konut 12,7% 0,0% 11,4% 12,4%
tipi nedir?

Baba ile 10 0 1 11
% Ailenizle 90,9% 0,0% 9,1% | 100,0%
yastyorsaniz kimlerle
yastyorsunuz?

% Yasadiginiz konut 2,7% 0,0% 1,3% 2,4%
tipi nedir?

Dede/nine ile 3 1 2 6
% Ailenizle 50,0% 16,7% 33,3% | 100,0%
yastyorsaniz kimlerle
yastyorsunuz?

%Y asadigmiz konut 0,8% 50,0% 2,5% 1,3%
tipi nedir?

Diger 55 0 6 61
% Ailenizle 90,2% 0,0% 9,8% | 100,0%
yastyorsaniz kimlerle
yastyorsunuz?

% Yasadiginiz konut 14,9% 0,0% 7,6%| 13,6%
tipi nedir?
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Toplam 369 2 79 450

% Ailenizle 82,0% 0,4% 17,6% | 100,0%
yastyorsaniz kimlerle

yastyorsunuz?

%Y asadigimiz konut 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0%

tipi nedir?

X2=41,681 Sd=8 P=0,00

Arastirmanin katilimcilarinin aile iiyelerinden kimlerle yasadiklari ile yasadiklari konut
tipleri arasinda anlamli bir iliski bulunmustur. Tablo 4.2.5.4’¢ gore anne-babasiyla
yasayan katilimcilarin %80.4°1 apartman dairesinde, annesiyle yasayan katilimcilarin
%83.7°s1 apartman dairesinde, babasiyla yasayan katilimcilarin %90.9’u apartman
dairesinde, dede/ninesiyle yasayan katilimcilarin %50°si apartman dairesinde, %33.3’1
mistakil evde konaklamaktadir. Tim katilimcilarin  durumu g6z  Oniinde
bulunduruldugunda %77.2 oraninda miistakil evde konaklayanlar1 anne-babasiyla
yasayan katilimcilar olusturmaktadir. Toplamda %82 katilimc1 apartman dairesinde

otururken, %17.6’s1 miistakil evde, %0,4’1i ise gecekonduda konaklamaktadir.

4.2.6. Hanede Yasayan Kisi Sayisina Gore Karsilastirma
Aragtirmanin 6rnekleminin hanede yasayan kisi sayisina gore kendisine ait odasi olma
durumu, bir bilgisayar oyununda basarisiz olmasi1 durumunda ¢evresine yansitma egilimi,
ailesiyle kaliteli vakit gecirme durumu ve ailenin bilgisayar oyunlarini yasaklamasi

izerine karsilagtirmalara iligkin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 4.2.6. 1. Hanede yasayan kisi saysi ile kendisine ait odast olma iliskisi

Yasadiginiz evde kendinize
ait odamz var m?
Evet Hayir Toplam
Hanede yasayan kisi |1 26 1 27
sayisi
% Hanede yasayan kisi 96,3% 3,7% | 100,0%
sayisl
% Yasadiginiz evde 6,8% 1,4% 6,0%
kendinize ait odaniz var
mi?
2 46 3 49
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% Hanede yasayan kisi 93,9% 6,1% 100,0%
sayis1
%Yasadigmiz evde 12,1% 4,3% 10,9%
kendinize ait odaniz var
mi1?
89 10 99
% Hanede yasayan kisi 89,9% 10,1% 100,0%
sayisi
%Yasadigmiz evde 23,4% 14,3% 22,0%
kendinize ait odaniz var
m1?
127 23 150
% Hanede yasayan kisi 84,7% 15,3% 100,0%
sayisi
% Yasadiginiz evde 33,4% 32,9% 33,3%
kendinize ait odaniz var
m1?
74 20 94
% Hanede yasayan kisi 78,7% 21,3% 100,0%
sayist
% Yasadiginiz evde 19,5% 28,6% 20,9%
kendinize ait odaniz var
mi1?
12 6 18
% Hanede yasayan kisi 66,7% 33,3% | 100,0%
sayist
% Yasadiginiz evde 3,2% 8,6% 4,0%
kendinize ait odaniz var
mi1?
2 3 5
% Hanede yasayan kisi 40,0% 60,0% | 100,0%
sayl1si

59




% Yasadiginiz evde 0,5% 4,3% 1,1%

kendinize ait odaniz var

m1?

8 ve tlizeri 4 4 8
% Hanede yasayan kisi 50,0% 50,0% | 100,0%
sayisi
% Yasadiginiz evde 1,1% 57% 1,8%
kendinize ait odaniz var
m1?

Toplam 380 70 450
% Hanede yasayan kisi 84,4% 15,6% 100,0%
sayist
% Yasadiginiz evde 100,0% 100,0% 100,0%

kendinize ait odaniz var

mi1?

X?=29.872 Sd=7 P=0,00

Katilimcilarin hanesinde yasayan kisi sayisi ile kendisine ait odasi olma durumuna
bakildiginda anlamli bir iligki ortaya ¢ikmistir. Tablo 4.2.6.1°de goriildiigii tizere hanede
yasayan kisi sayis1 arttikca katilimcilarin kendilerine ait odalar1 olma oranlari
diismektedir. 2 kisilik hanede yasayanlarin kendisine ait odaya sahip olma oran1 %93.9,
3 kisilik hanede yasayanlarin kendisine ait odasi olma oran1 %89.9, 4 kisilik hanede
yasayan katilimcilarin odaya sahip olma orani %84.7, 5 kisilik hanede yasayan
katilimcilarin kendisine ait odast olma oran1 %78.7°dir. 6 kisilik hanede yasayanlarin
kendisine ait odas1 olma oran1 %66.7, 7 kisilik hanede yasayan katilimcilarin kendisine
ait odas1 olma oran1 %40 ve 8 ve tizeri kisilik hanede yasayan katilimcilarin kendine ait
odas1 olma orani ise %50°dir. . Bu durumda hanede yasayan kisi sayisiyla, kendisine ait
odas1 olma durumu ters orantili iligkiye sahiptir. Kendisine ait oda olma durumu hanede
yasayan Kkisi sayisiyla karsilastirildiginda, kendisine ait odasi olma orani en fazla %33.4
orantyla 4 kisilik hanede yasayan katilimcilart igermektedir. Bu oram1 %23.4 ile 3 kisilik
hane sayisina sahip katilimeilar, %19.5 oraniyla 5 kisilik hanede yasayan katilimcilar ve

%12.1 oraniyla 2 kisilik hanede yasayan katilimcilar takip etmektedir.

Benzer tablo hanede yasayan kisi sayisi ile kendine ait bilgisayar1 olma iligkisinde de
gorilmektedir (X2= 22,750, Sd= 7, P< 0, 002). 4 kisilik hanede yasayan katilimcilarin

bilgisayara sahip olma oran1 %34.5 iken 5 kisilik hanede yasayan katilimcilarin
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bilgisayara sahip olma oran1 %19.7°dir. 6 kisilik hanede yasayanlarin bilgisayara sahip
olma orani %3.6 iken, 7 kisilik hanede yasayan katilimcilarin bilgisayara sahip olma orani
%0,3’tlir. Yani hanede yasayan kisi sayisi arttik¢a kendisine ait bilgisayar olma durumu
ters orantili bir sekilde azalmaktadir. Bu durum sosyo-ekonomik iliskiler gz oniinde
bulunduruldugunda hanede yasayan kisi sayisinin artmasi ekonomik nedenlerin etkisiyle

kisi basina sahsi bilgisayara sahip olma durumunu goriiniir bir sekilde etkilemektedir.

Tablo 4.2.6. 2. Hanede yasayan Kisi sayisi ile bilgisayar oyununda basarisiz olunmasi
durumunda ¢evreye yansitma iligkisi

Bir bilgisayar oyununda basarisiz olursam
aileme ve ¢cevremdekilere yansitirim.
Higbir
zaman Nadiren Bazen Sik sik Her zaman | Toplam
Hanede 1 20 2 3 0 2 27
yasayan Kisi
% Hanede yasayan kisi 74,1% 7,4% 11,1% 0,0% 7,4% | 100,0%
sayisi
say1s1
% Bir bilgisayar 5,7% 3,2% 15,0% 0,0% 25,0% 6,0%
oyununda basarisiz
olursam aileme ve
¢evremdekilere
yansmrlm.
2 39 2 7 0 1 49
% Hanede yasayan kisi 79,6% 4,1% 14,3% 0,0% 2,0% | 100,0%
sayis1
% Bir bilgisayar 11,1% 3,2% 35,0% 0,0% 12,5% 10,9%
oyununda basarisiz
olursam aileme ve
¢evremdekilere
yansitirim.
3 74 19 1 4 1 99
% Hanede yasayan kisi 74, 7% 19,2% 1,0% 4,0% 1,0% | 100,0%
say1s1
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% Bir bilgisayar
oyununda basarisiz
olursam aileme ve
¢evremdekilere

yansitirim.

21,1%

30,6%

5,0%

44,4%

12,5%

22,0%

121

22

150

% Hanede yasayan kisi

say1s1

80,7%

14,7%

3,3%

1,3%

0,0%

100,0%

% Bir bilgisayar
oyununda basarisiz
olursam aileme ve
¢evremdekilere

yansitirim.

34,5%

35,5%

25,0%

22,2%

0,0%

33,3%

7

12

94

% Hanede yasayan kisi

sayist

81,9%

12,8%

1,1%

1,1%

3,2%

100,0%

% Bir bilgisayar
oyununda basarisiz
olursam aileme ve
¢evremdekilere

yansitirim.

21,9%

19,4%

5,0%

11,1%

37,5%

20,9%

13

18

% Hanede yasayan kisi

say1s1

72,2%

11,1%

5,6%

5,6%

5,6%

100,0%

% Bir bilgisayar
oyununda basarisiz
olursam aileme ve
¢evremdekilere

yansitirim.

3,7%

3,2%

5,0%

11,1%

12,5%

4,0%

% Hanede yasayan kisi

say1s1

80,0%

20,0%

0,0%

0,0%

0,0%

100,0%
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% Bir bilgisayar 1,1% 1,6% 0,0% 0,0% 0,0% 1,1%
oyununda basarisiz

olursam aileme ve

¢evremdekilere
yansitirm.
8 ve 3 2 2 1 0 8
tizeri
% Hanede yasayan kisi 37,5% 25,0% 25,0% 12,5% 0,0% | 100,0%
sayisi
% Bir bilgisayar 0,9% 3,2% 10,0% 11,1% 0,0% 1,8%

oyununda basarisiz

olursam aileme ve

cevremdekilere
yansitirim.

Toplam 351 62 20 9 8 450
% Hanede yasayan kisi 78,0% 13,8% 4,4% 2,0% 1,8% | 100,0%
say1s1
% Bir bilgisayar 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0%

oyununda basarisiz
olursam aileme ve
¢evremdekilere

yansitirim.

X?=56.903 Sd=28 P<0.001

Bilgisayar oyunlarinda hatr1 sayilir dl¢lide vakit gegirenlerin oyunlara duygu ve anlam
yiiklemeleri s6z konusudur. Bu noktada bir bilgisayar oyunu oynarken hiinerlerini
sergileyen aktoriin istemedigi sonuclarla ya da olaylarla karsilasmasi onu agresyona
itebilmektedir. Bu saldirgan tavrin cevredekilere yansimasi ise kagmilmaz hale
gelebilmektedir. Dolayisiyla katilimcilarin bir bilgisayar oyununda basarisiz olmasi
durumunda ¢evresine ya da ailesine negatif duygular1 ne kadar yansittig1 olgusu 6nem
tasimaktadir. Bu baglamda yapilan arastirmada hanede yasayan kisi sayisi
diisiintildiiginde bir bilgisayar oyununda basarisiz olan katilimcilarin ¢evresine ve

ailesine yansitmasi durumu ile arasinda anlamli bir iligki ortaya konmustur.

Hanede yasayan kisi sayisinin artmasi durumunda ¢evreye yansiyan tepkilerin oraninin
da artmasi s6z konusudur. Tablo 4.2.6.2°ye gore 2 kisilik bir hanede yasayan
katilimcilarin higbir zaman kategorisi %79.6 oraninda iken bazen kategorisi %14.3

oranindadir. Bu oran1 3 kisilik hanede yasayanlarin hi¢cbir zaman kategorisinde %74.7,
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nadiren kategorisinde %19.2 oranlar1 takip etmektedir. 4 kisilik hanede yasayanlarin
hicbir zaman kategorisindeki oran1 %80.7 iken nadiren kategorisindeki orant %14.7°dir.
5 kisilik hanede yasayanlarin hi¢bir zaman kategorisindeki oran1 %81.9 iken nadiren
kategorisinde %12.8’dir. 6 kisilik hanede yasayan katilimcilarin higbir zaman
kategorisindeki oran1t %72.2 iken nadiren kategorisindeki oram1 %11.1°dir. 7 kisilik
haneden yasayanlarin higbir zaman kategorisindeki oram1 %80 iken nadiren
kategorisindeki oran1 %20°dir. 3-7 kisilik hanelerde yasayan katilimecilarin higbir zaman
kategorisinden sonra en fazla orana sahip oldugu kategori nadiren kategorisidir.
Dolayisiyla bilgisayar oyunu oynarken ortaya ¢ikan negatif duygu ve davranislari nadiren
de olsa cevreye yansitma durumu séz konusudur. Hanede yasayan kisi sayist ile
basarisizlig1 c¢evreye yansitma durumu karsilastirildiginda ise her zaman ve bazen
kategorileri iizerinde durulmustur. Bu baglamda her zaman kategorisinde 2-3 kisilik
hanede yasayan katilimcilarin oram1 %12.5 iken 5 kisilik hanede yasayanlarin orani
%37.5, 6 kisilik hanede yasayanlarin ise %12.5’lik orana sahip oldugu goézlenmistir.
Bazen kategorisi gozlendiginde ise en fazla %35 oraniyla 2 kisilik hanede yasayanlar, %5
oranla 3,5 ve 6 kisilik hanede yasayanlar, %3.3 4 kisilik hanede yasayanlar ve %10

oraninda 8 ve iizeri kisilik ailede yasayanlar olarak goriilmektedir.

Tablo 4.2.6. 3. Hanede yasayan kisi sayisi ile ailenin bilgisayar oyunlarini yasaklama
iligkisi

Ailem bilgisayar oyunlarim yasaklar.

Higbir Her

zaman Nadiren | Bazen | Sik sik zaman | Toplam

Hanede yasayan |1 22 0 2 0 3 27

kisi sayis1
% Hanede yasayan 81,5% 0,0% 7,4% 0,0% 11,1% | 100,0%

kisi sayis1

% Ailem bilgisayar 6,3% 0,0% 6,7% 0,0% 20,0% 6,0%

oyunlarini yasaklar.

2 44 3 1 0 1 49

% Hanede yasayan 89,8% 6,1% 2,0% 0,0% 2,0% | 100,0%

kisi sayis1

% Ailem bilgisayar 12,5% 7,7% 3,3% 0,0% 6,7% | 10,9%

oyunlarini yasaklar.
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% Hanede yasayan 83,8% 4,0% 8,1% 1,0% 3,0% | 100,0%
kisi sayis1

% Ailem bilgisayar 23,6% | 10,3% | 26,7% 6,7% 20,0% | 22,0%
oyunlarini yasaklar.

4 123 12 8 5 2 150
% Hanede yasayan 82,0% 8,0% 5,3% 3,3% 1,3% | 100,0%
kisi sayis1
% Ailem bilgisayar 35,0% | 30,8% | 26,7%| 33,3% 13,3% | 33,3%
oyunlarini yasaklar.

5 59 17 8 5 5 94
% Hanede yasayan 62,8% 18,1% 8,5% 5,3% 5,3% | 100,0%
kisi sayis1
% Ailem bilgisayar 16,8% | 43,6% | 26,7% | 33,3% 33,3% | 20,9%
oyunlarini yasaklar.

6 13 1 1 2 1 18
% Hanede yasayan 72,2% 5,6% 5,6% 11,1% 5,6% | 100,0%
kisi sayisi
% Ailem bilgisayar 3,7% 2,6% 33% | 13,3% 6,7% 4,0%
oyunlarini yasaklar.

7 3 1 0 1 0 5
% Hanede yasayan 60,0% 20,0% 0,0% | 20,0% 0,0% | 100,0%
kisi sayis1
% Ailem bilgisayar 0,9% 2,6% 0,0% 6,7% 0,0% 1,1%
oyunlarim yasaklar.

8ve 4 1 2 1 0 8

tizeri
% Hanede yasayan 50,0% 12,5% | 25,0% 12,5% 0,0% | 100,0%
kisi say1s1
% Ailem bilgisayar 1,1% 2,6% 6,7% 6,7% 0,0% 1,8%
oyunlarini yasaklar.

Toplam 351 39 30 15 15 450
% Hanede yasayan 78,0% 8,7% 6,7% 3,3% 3,3% | 100,0%

kisi sayis1
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% Ailem bilgisayar 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%

oyunlarini yasaklar.

X?=52.123 Sd=28 P<0.004

Tablo 4.2.6.3 hanede yasayan kisi sayisi ile ailenin bilgisayar oyunlarmi yasaklamasi
arasindaki iligkisini gostermektedir. Bilgisayar oyununda fazla vakit gecirme durumu
ailelerin dikkatini ¢eken bir olgu oldugundan arastirma siirecine katilimcilarin ailelerinin
bilgisayar oyunlarini yasaklama egilimleri dahil edilmistir. Tablo 4.2.6.3’e bakildiginda
genel anlamda katilimcilarin ailelerinin bilgisayar oyunlarini hi¢bir zaman kategorisinde
yasaklamadigina iliskin bulgu goriilmektedir. Hi¢gbir zaman kategorisinin oranlar1 hanede
yasayan Kkisi sayist arttikga ters orantili sekilde azalmakta, yaygin olarak ise nadiren,
bazen ve sik sik kategorilerinde yanitlar geldigi gozlenmektedir. 3 kisilik hanede yasayan
katilimcilar %83.8 oraninda higbir zaman kategorisinde yanitlar verirken %8.1 bazen
yanitin1 vermistir. 4 kigilik hanede yasayanlar %82 oraninda higbir zaman kategorisinde
yanit verirken %8 nadiren kategorisinde yanit vermistir. 5 kisilik hanede yasayan
katilimcilar %62.8 oraninda hicbir zaman kategorisinde yanit verirken %18.1 nadiren
kategorisinde yanitlar vermislerdir. 6 kisilik hanede yasayanlar ise %72.2 oraninda higbir
zaman kategorisinde yanitlar verirken %11.1 sik sik kategorisinde yanitlar vermislerdir.
7 kisilik hanede yasayanlar %60 oraninda hi¢bir zaman kategorisinde yanitlar verirken
%20 oraninda sik sik kategorisinde yanitlar vermiglerdir. 8 ve iizeri kisilik hanede
yasayan katilimcilar ise %50 oraninda higbir zaman kategorisinde yanitlar verirken %25
oraninda bazen kategorisinde yanitlar vermistir. Ozellikle 5 ve 7 kisilik hanede yasayan
katilimcilarin ailelerinin diger hanelerdeki katilimcilara gore daha fazla bilgisayar
oyunlarin1 yasakladiklar1 goriilmiistiir. Hanede yasayan kisi sayisinin artmasiyla
katilimcilarin aile dinamiklerinde bagimlilik siireclerinde aldigi tepkiler daha yogun

hissedildigi sdylenebilir.

Hanede yasayan kisi sayis1 bagimli degiskenine gore bilgisayar oyunlarinin yasaklanma
durumu karsilastinnldiginda ise Ozellikle bazen ve her zaman kategorileri goze
carpmaktadir. Bu baglamda bazen kategorisinde yanitlar1 yogun olan gruplar %26.7 ile
3,4 ve 5 kisilik hanede yasayan katilimcilarin oldugu gruplardir. Her zaman kategorisi
g6z Oniinde bulunduruldugunda ise %67 oraninda 2 kisilik, %33.3 oraninda 5 kisilik, %20
oraninda 3 kisilik, %13.3 oraninda ise 4 kisilik hanede yasayan katilimcilarin oldugu

gozlenmistir. Bu da hanede yasayan kisi sayis1 azaldik¢a da ailenin bilgisayar oyunlarini
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yasaklama noktasinda tepki gosterdigini ortaya koymustur. 4 kisiden az ve 5 kigiden ¢ok

hane sayisina sahip katilimcilarda ailenin etkisi daha belirgin olarak gézlenmistir.

Tablo 4.2.6. 4. Hanede yasayan Kisi sayisi ile aileyle birlikte kaliteli vakit ge¢irme

iliskisi
Ailemle birlikte kaliteli vakit gec¢irdigimi
diigiiniiriim.
Higbir Her

zaman Nadiren | Bazen | Sik sik zaman Toplam

Hanede yasayan |1 8 1 11 3 4 27

kisi sayis1
% Hanede yasayan 29,6% 3,7% | 40,7% 11,1% 14,8% | 100,0%

kisi sayisi

% Ailemle birlikte 7,9% 1,0%| 10,6% 4,1% 5,6% 6,0%
kaliteli vakit
gecirdigimi
diistiniirim.

2 6 12 9 12 10 49
% Hanede yasayan 12,2% 24.5% 18,4% 24,5% 20,4% | 100,0%

kisi sayis1

% Ailemle birlikte 59% | 12,0% 8,7% | 16,4% 13,9% | 10,9%
kaliteli vakit
gecirdigimi
diigtiniirim.

3 39 9 18 18 15 99
% Hanede yasayan 39,4% 9,1% 18,2% 18,2% 15,2% | 100,0%

kisi sayis1

% Ailemle birlikte 38,6% 9,0% | 17,3% | 24,7% 20,8% | 22,0%
kaliteli vakit
gecirdigimi
diigtiniirim.

4 24 41 34 23 28 150
% Hanede yasayan 16,0% | 27,3% | 22,7%| 15,3% 18,7% | 100,0%

kisi sayis1
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% Ailemle birlikte 238% | 41,0%| 32,7% | 31,5% 38,9% | 33,3%
kaliteli vakit

gecirdigimi

diistiniirim.

5 20 29 19 14 12 94
% Hanede yasayan 21,3% | 30,9% | 20,2% | 14,9% 12,8% | 100,0%
kisi sayis1
% Ailemle birlikte 19,8% | 29,0% | 183% | 19,2% 16,7% | 20,9%
kaliteli vakit
gecirdigimi
diistiniirim.

6 4 3 6 2 3 18
% Hanede yasayan 22,2% 16,7% 33,3% 11,1% 16,7% | 100,0%
kisi sayisi
% Ailemle birlikte 4,0% 3,0% 5,8% 2,7% 4,2% 4,0%
kaliteli vakit
gecirdigimi
diistiniirim.

7 0 3 2 0 0 5
% Hanede yasayan 0,0% 60,0% | 40,0% 0,0% 0,0% | 100,0%
kisi sayis1
% Ailemle birlikte 0,0% 3,0% 1,9% 0,0% 0,0% 1,1%
kaliteli vakit
gecirdigimi
diistiniirim.

8ve 0 2 5 1 0 8

tlizeri
% Hanede yasayan 0,0% 25,0% | 62,5% 12,5% 0,0% | 100,0%
kisi say1s1
% Ailemle birlikte 0,0% 2,0% 4,8% 1,4% 0,0% 1,8%
kaliteli vakit
gecirdigimi
diistiniirim.

Toplam 101 100 104 73 72 450
% Hanede yasayan 224% | 22,2%| 23,1% | 16,2% 16,0% | 100,0%

kisi sayis1
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% Ailemle birlikte 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% 100,0% | 100,0%
kaliteli vakit
gecirdigimi

diistiniirim.

X?=62.091 Sd=28 P=0.00
Aile ile birlikte kaliteli vakit ge¢irmek 6nemli bir olgudur. Ozellikle bilgisayar basinda

fazla vakit geciren, gecirdigi diigiiniilen 6rneklemin ailelerine ayirdiklari vakit goz
oniinde bulunduruldugunda hanede yasayan kisi sayisi ile iliskilendirildiginde oldukca
anlamli bir sonu¢ elde edilmistir. Tablo 4.2.6.4’e gore aileyle kaliteli vakit gegirme
sorusuna genellikle hi¢cbir zaman, nadiren ve bazen yanitlar1 gelmistir. Bakildiginda her
zaman kaliteli vakit geg¢irdigini sOyleyen kesim %16 ile en diigiik orana sahip kategori
olurken, %23.1 ile en fazla oran bazen kategorisindedir. 3 kisilik hanede yasayan
katilimcilarin %39.4°1 hicbir zaman kategorisinde yanit vermistir. 4, 5, ve 7 kisilik
hanede yasayan katilimcilarin en fazla yanit verdigi kategori sirasiyla %27.3, %30.9,

%060 oranlariyla nadiren kategorisidir.

Hanede yasayan kisi sayisiyla aile ile kaliteli vakit gegirme karsilastirildiginda nadiren
kategorisinde en fazla oran1 %41 ile 4 kisilik hanede yasayanlar ve %29 oraniyla 5 kisilik
hanede yasayanlar olusturmustur. Higbir zaman kategorisinde en fazla orana sahip
katilimcilar 1se %38.6 ile 3 kisilik hanede yasayan katilimcilar 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 katilimcilarin aileleriyle
kaliteli vakit gecirme oranlar1 oldukea diisiiktiir. Ozellikle hicbir zaman kategorisinde en
fazla oranla yamit verenler 3 kisilik hanede yasayan katilimcilar olmasiyla dikkat

cekmektedir.
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SONUC VE TARTISMA

Serbest zaman ve bagimlilik iligkisinde farkli parametreleri (cinsiyet, yas, egitim durumu,
mesleki durum, kiminle yasanildigi vb.) goz oniinde bulunduran bu arastirmanin ana

hatlarin1 “tahammiil edilebilen serbest zaman aktiviteleri” “serbest zaman yoksunlugu”

ve “oyun oynama aktivitesinin bagimlilik siirecine evrilmesi” olusturmaktadir.

Kilig’a gore (2022: 27) bagimlilik bireye haz ve mutluluk yaratan ve rutin bir eylem
Oriintiisii oldugunda bos zamanlara atfedilen, rutinlesmenin Otesinde diisiiniildiiglinde
siradan serbest zaman aktivitesi olarak degerlendirilen hem bos hem de serbest zamani
kapsayan, serbest zamanin karanlik yiizli olarak ifadelendirilen bir olgudur. Dijital oyun
oynama 6rneginin incelendigi bu ¢calismada oyun oynama hem bos zaman hem de serbest
zaman aktivitesi olarak kisiye haz ve mutluluk verdigi kadar kisinin zamanim etkin
degerlendirememesine ve serbest zaman yoksunluguna da neden olmaktadir. Bu
baglamda aragtirmanin bulgular1 kapsaminda dijital oyun oynama siklig1 ile serbest

zaman yoksunlugu arasinda anlamli bir iligki oldugu 3. hipotezde ortaya ¢ikmugtir.

Bagimliligin serbest zaman igerisinde anlamlandirilan bir olgu olmasi, onun iizerine
diisiiniilmesi gereken ve ayn1 zamanda serbest zaman aktivitelerinin sinirlarinin
belirlenmesi gereken bir olgu yapmaktadir. Bagimli davranis iceren aktiviteler sapkin
serbest zamana girmektedir ve Kili¢ (2020) oyun bagimliligin1 tahammiil edilebilen

serbest zamanlar kategorisine dahil etmektedir.

Yapilan arastirmada, katilimcilarin internet kafeye gitme sikligi, giindelik yasamdan
uzaklagmak i¢in oyun oynama istenci, tim giin bir bilgisayar oyununu oynama gibi
nedenlere bakildiginda serbest zamanlarini etkili yonetememeleri ve akabinde bilgisayar
basinda fazla vakit harcamalariyla sapma davranigina egilim gosterdikleri aragtirma
bulgularinda tespit edilmistir. Bu durum toplumsal cinsiyet perspektifinden
degerlendirildiginde ise erkek katilimcilar kadin katilimcilara gore daha fazla siirelerde
oyun oynama egiliminde olmakla birlikte, toplumsal roller diisiiniildiigiinde serbest
zamanlarin1 yonetme inisiyatiflerinde belirgin bir degisim gozlenmemistir. Her iki
cinsiyete mensup katilimcilarin yiiksek oranlarda bilgisayar oyunlarina ilgi duydugu, eril
bir alan oldugu diisiintilebilecek bir yapida olmasina ragmen kadinlarin da gozle goriliir
bicimde etkili olmaya bagladig1 bir alan olarak kendini gostermekledir. Bu baglamda

kadinlarin bilgisayar oyunlarinda daha fazla var olmalar1 sdylenebilir bir gergekliktir.
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Ozellikle kadinlarinda bir bilgisayar oyununu oynarken yayin yapma pratigine oldukca
hakim olduklar1 gozlenmistir. Arastirmanin hedef kitlesinin ilgi alaninda oldugu tespit
edilen bilgisayar oyunu yayinlar1 kapsaminda bakildiginda, kadin yayincilarin sayilarmin
her gegen giin arttigin1 sdylemek miimkiindiir. Oyle ki en cok izlenen yaymcilar

siralamasinda kadin yayincilarin belirgin oldugu saptanmustir.

Bir bilgisayar oyununu oynarken siddete egilim gosterme noktasinda ise toplumsal
cinsiyet perspektifine gore kadinlar erkeklere gére daha uyumlu olabilirken, siddet
egilimi noktasina gerginlik, ¢evreye negatif duygular yansitma, ¢evrimi¢i oyun esnasinda
siddet icerikli diyaloglar yasamak gibi durumlarda erkeklerin daha baskin oldugu
goriilmektedir. Oyun i¢inde siddet icerikli climleler kurulmasi, cinsel taciz sOylemleri,
otekilestirme, asagilama ve rencide edici sozciik kullanimi oldukga belirgin olmakla
birlikte bu arastirmada katilimcilarin genel anlamda yiiksek egilim gdstermemis
olduklarmi da sdylemek gerekmektedir. Toplumsal cinsiyet perspektifine gore ise
erkekler kadinlara gore siddet igerikli sdylemlerde baskin bir profil sergilemektedirler.
Ozellikle toplumsal cinsiyet baglaminda oyun oynama davramisinin bagimlilikla
iliskisinde bilgisayar oyunlarina biitce 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 farkliligina iliskin incelemeler yapilmistir. Bu baglamda

1, 2 ve 6. hipotezler dogrulanmaktadir.

Bir diger husus da bir bilgisayar oyununun basinda fazla vakit gecirmenin amator ya da
profesyonel bir alan olarak degerlendirilmesidir. Katilimcilarin e-sporcu olma egilimleri
g0z oniinde bulunduruldugunda ise yiiksek oranda egilim gdzlenmemistir. Fakat kendi
zamanlarim1 degerlendirme kabiliyetlerindeki kusurlar serbest zaman yoksunluguna
neden olmaktadir. Bu durum serbest zamanlarini gecici haz duygusu ekseninde
harcadiklarini ve tahammiil edilebilecek diizeyde ruh ve beden biitiinliigiinii bozmayacak

sekilde sapkin bir davranis sergilediklerini géstermektedir.

Arastirma pandemi doneminde gerceklestigi icin pandemi doneminin 6zellikleri de 6nem
tasimaktadir. Bu noktada pandemi kosullari geregi evde kalma siirelerinin artmasi
bilgisayar basinda gecirilen siirelere dogrudan etki etmistir. Katilimcilarin da belirttigi
lizere pandemi kosullar1 serbest zaman davraniglar1 lizerinde etkili olmustur. Yapilan
aragtirmada hipotez 5’te belirtildigi gibi pandemi donemi ile oyun bagimlilig1 artist

arasinda anlamli bir iliski oldugu ortaya konmustur. Oyun bagimliliginin son yillarda
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gozle goriiliir sekilde artmasi halini pandemi kosullarmin artirdigi sdylenebilir. Bu
baglamda toplumsal aktor olarak bireylerin kendilerine fiziksel ya da psikolojik
kazanimlar1 hedefleyen aktivitelere egilim gdstermeleri elzemdir. Fakat tahammiil
edilebilen 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, nispeten

telafi edilebilmesi agisindan 6nemli veri sunmaktadir.
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EKLER

4.3. EK 1: ANKET SORULARI

BIiREYLERIN OYUNLA KURDUGU iLiSKi ANKETI

Bu aragtirma kisilerin dijital oyunlar ile kurdugu iliskiyi ortaya koymak ve anlamlandirmak adina
yapilan bir yiiksek lisans tez c¢aligmasidir. Liitfen sorularda size en uygun olan cevabi

isaretleyiniz. Gergekgi ve samimi cevaplar vermenizi rica ederim. Tesekkiirler.
1) Cinsiyetiniz?
( )Kadin () Erkek
2) Yasmiz?
3) Egitim durumunuz nedir?
() Tlkokul ( ) Ortaokul () Lise ( )Lisans/Onlisans ( ) Lisansiistii
4) Calisiyorsaniz mesleginiz nedir?
5) Kiminle yasiyorsunuz?
( ) Ailemle ( )Arkadaslarimla ( ) Tek basima ( )Diger...............
6) Ailenizle yasiyorsaniz kiminle yasiyorsunuz?
() Anneve baba ( ) Anneile ( )Babaile ( ) Dede/nineile () Diger................
7) Hanenizde yasayan kisi sayis1 kagtir?
()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8veiizer
8) Yasadiginiz konut tipi nedir?
( ) Apartman dairesi () Gecekondu () Miistakil ev
9) Yasadiginiz evde kendinize ait odaniz var mi1?
() Evet ( ) Hayir
10) Dijital oyunlar1 hangi cihazla oynarsiniz?

( ) Bilgisayar () Telefon ( ) Tablet ( ) Oyun konsolu ( )Diger............
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11) Kendinize ait bilgisayariniz var mi1?
( )Evet () Hayir
12) Ne siklikla bilgisayar oyunu oynarsiniz?

( ) Haftada 1-2 giin ( ) Haftada 3 giin ( ) Haftada 4 giin ( ) Haftada 5-6 giin (
) Her giin

13) Giinde ortalama kag saat oyun oynarsiniz?

()1-2saat ( )3-4saat ( )5-6saat ( )7-8saat ( )8 saat ve iizeri
14) internet kafeye gider misiniz?

( )Evet ( ) Hayrr
15) Evetse, internet kafeye ne siklikla gidersiniz?

( ) Haftada 1-2 giin ( ) Haftada 3 giin  ( ) Haftada 4 giin ( ) Haftada 5-6 giin ~ (
) Her giin

16) Sizinle ayn1 evde bilgisayar oyunu oynayan bireyler var mi1? Varsa kimler*
17) Bilgisayar oyunlarini genellikle kiminle oynarsiniz?

( ) Ailemle

() Okul arkadaglarimla

( ) Mabhalle arkadaslarimla

() Oyunlarda tanigtigim arkadaglarimla

() Tek basima

18) Ne tiir oyunlar oynamayi tercih edersiniz?

( ) Tek kisilik hikaye tipi ( ) Online tek ya da ¢ogul oyunlar ( ) Her ikisi de

19) Kag yasinizdan beri bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?

()9 ()10 ()11 ()12 ()13 ()14 ()15 ()16 ()17 ()18 ( ) Diger..........

20) Kag yildir aktif olarak bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?
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()1lyilvealts ()2-3yildir ( )4-5yildir () 6-7 yildir () 8 y1l ve lizeri

21) Bilgisayar oyunlar1 oynamayi kimden 6grendiniz?

( ) Anne-baba () Agabey- abla- kardes ( ) Okul arkadaslar1 ( ) Mahalle arkadaslar
( ) Sosyal medya ( ) Kendim ( ) Diger..............c.cenen..

22) Bilgisayar oyunlarindaki basarinizi kiminle paylasirsiniz?

( ) Anne-baba ( ) Agabey- abla- kardes ( ) Okul arkadaslar1 ( ) Mahalle arkadaslar
( ) Sosyal medya ( ) Higkimse ( ) Diger......................

23) Bilgisayarda oynadiginiz oyunlarin davraniglariniz iizerinde olumsuz etkisi

oldugunu diisiiniiyor musunuz?”’
() Evet () Bazen ( )Hayir

24) Bilgisayar oyunu disinda gergeklestirdiginiz aktiviteler nelerdir? (Birden fazla

isaretlenebilir)
( ) Dizi/film izlemek
( ) Futbol
( ) Basketbol
( ) Voleybol
() Boks
() Tenis
( ) Jimnastik
( ) Resim yapmak
() Kitap okumak
( ) Ders galigmak
25) Bilgisayar oyunu disindaki aktivitelere yonlenmenizde kimlerin etkisi oldu?

( ) Kendi istegimle ( ) Anne-baba () Agabey-abla-kardes  ( ) Arkadaslarim

26) Bilgisayar oyunlarina ¢ok fazla vakit harcadiginiz1 diistiniiyor musunuz?
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() Eve

t () Bazen ( )Hayrr

27) E-sporcu olmak ister miydiniz?

( ) Evet

( ) Haywr

28) Asagidaki maddelerden hangisini kullaniyorsunuz? (Birden fazla isaretlenebilir)

( ) Sigara

29) Sizi en ¢ok mutlu eden sey nedir?

( ) Yemek yemek

( ) Spor yapmak

( ) Sosyal medyaya girmek

( ) Miiz

ik dinlemek

( ) Ders ¢alismak

( ) Bilgisayar oyunu oynamak

( ) Arkadaslarla sohbet etmek

( ) Televizyon izlemek

30) Ailenizin size olan ilgisini nasil tanimlarsiniz?
( ) Daha az ilgili
31) Arkadaslarmizla iliskiniz nasildir?

() Cokiyi ( )Iyi ()Cokiyidegil ( )Higiyidegil

() Orta diizeyde 1lgili

( ) yogun bigimde ilgili

( ) Alkol () Uyusturucu madde ve benzeri ( ) Higbiri ( ) Hepsi

SORU = -
E |8 |s |= £
NO Liitfen her soru icin tek isaretleme yapiniz. N = @ @ S
£ |3 |8 |3 :
= T
=
Son 6 Ayda;
Giinliik yasamin stresinden uzaklagmak i¢in bilgisayar oyunu
32) |oynadim.
33) o I o
Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamayi diisiindiim.
34) y L
Oyun oynamadigim zaman kendimi kot hissettim.
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35)

Oyun i¢in harcadigim zamani giderek artirdigimi diisiiniiyorum.

36) | Yanimdaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siiremi
azaltmada basarisiz oldu.
37) | Oyunda harcadigin zaman konusunda yanimdaki kisilerle (aile
bireyleri, arkadaslar gibi) kavga ettigim oldu.
38) | Oyun oynamak i¢in diger 6nemli faaliyetlerimi (okul, is, spor
gibi) ihmal ettigim oldu.
SORU <
NO Liitfen her soru igin tek igsaretleme yapiniz. L e S ” %
£ (5 |8 | | &
= o >
E8 |2 | & |3F T
39) |Bilgisayar oyunu oynarken esyalarima ya da kendime zarar
verdigim oldu.
40) | Bilgisayar oyunu oynarken basarisiz olursam 6fkelenirim.
41) | Bilgisayar oyunu oynarken ciddiyetle oyunuma odaklanirim.
42) | Bir bilgisayar oyununda basarisiz olmayi kabullenemem.
43) | Bilgisayar oyunu oynarken sinirle bagiririm.
44) Bilgisayarda oyun oynarken siddet icerikli climleler kurarim.
45) Bilgisayar oyunlarinda bagkalari tarafindan hakarete ugrarim.
46) |Bir bilgisayar oyununda basarisiz olursam aileme ve
cevremdekilere yansitirim.
47) |Bilgisayar oyunu oynamadigim zamanlarda bilgisayar
oyunlaryla ilgili videolar izlerim.
48) Bilgisayar oyunlarinin giincelligini takip ederim.
49) Bilgisayar oyunu oynayan yayincilari takip ederim.
50) |Bilgisayarda oyun oynamak i¢in arkadaglarimi ihmal
edebilirim.
51) |Bilgisayarda oyun oynamak igin  ailemle  vakit
gecirmeyebilirim.
52)
Bilgisayarda oyun oynamak i¢in ailemle tartigirim.
53)
Bilgisayar oyunlar1 diginda sans oyunlarina da ilgi duyarim.
54) |
Iddia ve benzeri oyunlar oynarim.
55)
Bilgisayar oyunlarina biit¢ce ayiririm.
56)
Bilgisayar oyunlari igin para harcarim.
57) | Bilgisayar oyunlarindaki harcamalar1 kargilamak i¢in ailemden
para isterim.
58) | Ailem bilgisayar oyunlarini oynamamam konusunda bana baski

yapar.
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50)

Ailem bilgisayar oyunlarina beni tesvik eder.

60)
Ailem bilgisayar oyunu oynama siireme karigmaz.
61)
Ailem bilgisayarda gegirecegim vakti belirler.
Ailem bilgisayar oyunu oynarken siirekli yanima gelerek beni
rahatsiz eder.
62)
63) Ailem bilgisayar oyunu oynarken internet baglantimu keser.
SORU c
<
NO Liitfen her soru igin tek isaretleme yapiniz. £s § . » %
= H— (5] 7]
= E E N x 5
E8 |2 |& |3 T
64) Ailem bilgisayar oyunlarini yasaklar.
65) Evde aile i¢i kavgalar ve tartigmalar yaganir.
66) Evde aile ici fiziksel siddet olaylar1 yaganir.
67) Evde ailemle eglenceli aktiviteler gergeklestiririz.
7
68) Ailemle birlikte kaliteli vakit gegirdigimi diigiiniiriim.
Kendimle ve ailemle ilgili herhangi bir konuda ailemle fikir
aligverisi yaparim.
69)
70) Bilgisayar oyunu oynamak beni mutlu eder.
Giin igerisinde bilgisayarda oyun oynamadigim zaman kendimi
eksik hissederim.
71)
72) Bilgisayar oyunlarinda arkadas edinmek hosuma gider.
Arkadaglarimin ¢ogunu bilgisayar oyunlarinda tanistiklarim
olusturur.
73)
Bilgisayar ~ oyununda  tamigtigim  arkadasimla  diger
) arkadaglarimdan daha iyi anlagirim.
74
Arkadaglarimla vakit gegirmek igin bilgisayar oyunu oynamay1
tercih ederim.
75)
6) Bilgisayar oyunlari rityalarima girer.
7
Bilgisayarda oynadigim oyun karakterleri gibi davrandigim
olur.
77)
Bir bilgisayar oyunundaki adrenalini yiiksek, tehlikeli veya
8) siddet igerikli eylemleri gercek hayatta yapmak isterim.
7
Bilgisayar oyunlarina ayirdigim vakit yiiziinden birtakim
islerimi halledemedigim olur.
79)
Bilgisayar oyunlarina ayirdigim vaktin artmasinin nedeninin
80) pandemi oldugunu diisiiniiyorum.
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4.4. EK 2: OZGECMIS SAYFASI

KIiSISEL BILGILER

Ad1 Soyadi

Yabanci Dili

OGRENIM DURUMU
Derece Alan

Y Sosyoloji

Lisans

Lisans Sosyoloji
Onlisans ~ Sosyal Hizmetler

Lise

OZGECMIS

: Seyma COSKUN

: Ingilizce

OKkul/Universite

Diizce Universitesi

Diizce Universitesi

Anadolu Universitesi

[zmir Devlet Malzeme
Ofisi Cok Programl
Lisesi
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