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ERGENLER INTERNET OYUNLARINA
NEDEN BAGIMLILAR:
TAYVAN’DA BiR MULAKAT CALISMASI

6z

Bu calismanin iki amaci vardir: ilki, online oyun bagimlilarinin bilingli ve biling-
siz psikolojik motivasyonlarini kesfetmek digeri de buna ek olarak yuzeysel ve
kaynak motivasyonlar arasindaki iliskiyi ortaya koymaktir. Online oyun bagim-
lisi 10 Tayvanh ergen, derinlemesine milakat icin secildi. Cimle tamamlama
testi ve yari yapilandirilmis milakatla veri toplandi ve su doért alanda analiz
edildi:(1)ylzeysel motivasyonlar (2)kaynak motivasyonlar (3) kisinin kendi al-
gisi ve (4) gercek hayattaki kisilerarasi iliskiler. icerik analizinden sonra, farkli
temalarla bes kategori olusturuldu: (1) ergenlerin psikolojik ihtiyaglari ve moti-
vasyonlari (2) bagimlilarin glinliik odak noktasi olarak online oyunlar (3) gergek
kendisi ve sanal kendisinin etkilesimi (4)bagimhlarin ihtiyaglari agisindan telafi
edici veya genis memnuniyet olarak online oyunlari ve (5) bagimhlarin kendi
yansimalari. Son kisimda bu calismanin sonuglari tartisiimistir.
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Giris

Young, internetin kendisinin bagimlilik yapici olmadigini, ancak interaktif 6zel-
likleriyle gomali belli uygulamalarin, patolojik internet kullaniminin gelisimin-
de énemli bir rol oynar gériinimiinde oldugunu belirtmistir. internet oyunlari,
cok sayida oyuncuyu kendine ¢cekmektedir. Burada kullanicilar, kendi sanal 6r-
gltlerini insa edebilir ve bireysel gruplar, organizasyonlar kurabilir ve terimler
paylasilaninanclar, hedefler, tercihler ve diger faktorler dogrultusunda kendi te-
rimlerini olustururlar. Devasa ¢cok oyunculu oynanan online oyunlar(MMORPG)
sonsuzdur ¢linkii MMORPG’nin ana 6zelligi onun hedef sistemi ve basarilaridir.
Ng vd. MMORPG'deki sosyal etkilesimin son derece 6nemli oldugunu, oyunda
daha karmasik hedefleri basarmanin diger oyuncularla isbirligi yapmak gerek-
tirdigini ve bir oyuncunun oyunda daha ileriye gitmek icin diger oyuncularla bir
“lonca”ya veya “klan”a katilmasi gerektigini belirtmistir.

Online oyunlar, internet Gzerinde en fazla bagimlilik yapan aktivitelerden
biridir. Onceki calismalarin ¢ogu, bagimli online oyun kullanicilarinin davranis-
larini aciklamak icin, nicel soru listeleri vs. gibi nicel metottan faydalanmistir.
Onceki calismalarda goriildugii izere, online oyunlarla fazla zaman harcanma-
sI, cok sayida olumsuz sonuglara neden olabilmektedir; akademik performans
Uzerinde ki olumsuz etkisi, kaygi artigi, kisilerarasi iliskilerinin bozulmasi, ger-
ceklikten kagis, genclik siddeti ve sug davranislari gibi. Dolayisiyla online oyun
bagimhhgi, daha fazla arastirma gerektiren, dikkat ceken bir konudur.

Online oyunlarla ilgili arastirmanin biyukligi/6nemi nicel arastirma pa-
radigmasi icinde ele alinmistir. Bu konuyla, online oyun bagimhhgyla ilgili, de-
rinlemesine miilakat yapmak gibi nitel arastirma metodolojisi kullanan, ¢ok az
calisma vardir. Tsai ve Lin, milakatla nitel veri toplamanin bize sadece ortaya
¢ikan bulgulari yorumlamada yardimci olmayacagini ayni zamanda online oyun
bagimhhg hakkinda da daha detayl bir resim ¢izecegini 6ne siirer. Griffiths de,
nitel derinlemesine gorisme gibi ampirik tekniklere ihtiya¢ duyuldugunu ileri
slirer. Bu ¢alismanin hedefi de, Tayvan gengligi arasindaki online oyun bagimli-
lig1 ve asirihgi Gzerine derinlemesine milakat gerceklestirmektir.

Metot
Katihmecilar

Sunulan ¢alismanin katiimcilari, segilmistir ¢linkli onlar internet oyunla-
rina karsi bagimlilik davranisi gésteren ve oldukga isbirlikci olan katihmcilsrdir.
6 katilimci, internet kafeden secilmis ve 4 katiimci da tavsiye ile alinmistir. 7
katihmci erkek, 3 katilimci ise kadindir. 8 katihmci 6grencidir ve online oyun-
larla tecribesi ortalama 3 yilliktir. Katihmcilar, internet oyunlariyla haftada 48
saatten fazla zaman harcayan bireylerdir.
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Prosedir

Katihmcilarin tamami, arastirmacinin 6znel degerlendirme ve objektif
endeksleri(internet oyun bagimhligi 6lceginden elde edilen endeksler) tarafin-
dan belirlenen online oyunlara bagimlilik davranisi sergileyen kisilerdir. Kati-
limcilardan izin aldiktan sonra, yari yapilandirilmis derinlemesine gériismeler
yapilmistir. Katilimcilarla 50 dakika ile 2,5 saat arasinda degisen sirelerde bire-
bir gérismeler yapiimistir.

Egitimli bir arastirmaci, her gériismeyi ayri ayri gergeklestirdi. Goriismeler,
bizim daha 6nceki survey bulgulari tamamlamak/supplement ve bu katiimci-
lardan ilk elden, kendi anlatimlariyla sozIi veri toplamak icin kullanildi. Biz, bu
¢alismanin nitel dogasinin, online oyun bagimhhigi ve asiri kullaniminin “nasil”
ve “neden” gibi sorularla daha derinlemesine ve zengin tanimlamalar saglaya-
cagini umduk.

Moilakat sorulari

Miulakat sorulari asagidaki dort temel alani icermektedir:(1)ylzeysel mo-
tivasyonlar (2)kaynak motivasyonlar (3) kendi algisi ve (4) gercek hayattaki ki-
silerarasi iliskiler. Milakatin ilk safhasi cimle tamamlama metodunu igermistir
burada tamamlanmamis ciimleler serisini bitirmek igin gérismecilerin cevabi
gerekiyordu. Ciimle tamamlama, “projeksiyon tekniginin” bir tipidir, bu genel-
likle, derinlemesine motivasyonlari, ihtiyaglari, celiskileri veya katilimcilarin ¢a-
tismalarini elde etmek igin kullanihr.

Toplamda 17 soru maddesi vardir ve katilimcilardan onlarin gercek de-
neyimleri ve gorislerine gore akillarina gelen ilk diistince ya da hisleri olmasi
sartiyla bu sorulara cevap verilmesi istenmistir. Gorlismenin ikinci safhasi, in-
ternet ve online oyun hakkinda katihmcilarla kisisel deneyimleri ve dislinceleri
hakkinda daha fazla veri elde etmek icin derinlemesine 13 ac¢ik uclu soruyu
icermistir.

Sonuglar

Veri analizi esnasinda, gorlisme iceriginin metinleri ilkin desifre edilmistir.
Sonrasinda da g¢alismanin hedefine gore temalar gelistirilmis ve psikodinamik-
lerle ilgili perspektif tizerine kurulu online oyun bagimlisi oyuncularin kaynak
motivasyonlarini tanimlamak icin agiklamalar olusturulmustur.

Psikolojik ihtiyaclar ve motivasyonlar

Bu calisma, hem online oyunlarin fonksiyonlari ve motivasyonlariyla ilgili
soru iceriklerini hem de milakattan kendi degisen 6gelerini analiz etti. Ana-
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liz sonuglari gdstermistir ki psikolojik ihtiyaclar ve motivasyonlar, asagida yedi
tema olarak kategorize edilebilir: (1)eglence ve bos zaman (2)duygusal basa-
¢tkma (yalnizlikta oyalanma, izolasyon ve can sikintisi, stres bosaltmasi, rahat-
lama, 6fke ve hayal kirikhg1 bosaltimi) (3) gergeklikten kagis (4) kisiler arasi ve
sosyal ihtiyaclarin tatmini (arkadaslar edinmek, dostluklarin gliclendirilmesi,
ve bir anlamda ait olma ve taninmanin olusmasi, (5) basari ihtiyaci, (6) heye-
can ve meydan okuma ihtiyaci ve de (7) gii¢ ihtiyaci (Ustlinlik duygusu, kontrol
arzusu ve kendine giveni kolaylastirmasi).

Bagimhlarin yasamina odaklanma

Gorisulen kisilerin cogu, online oyunlarinin olmadigi bir hayatin “karan-
lik” ve “sikici” olacagini belirtmistir. Buna zit olarak gérusilenlerden biri inter-
net oyunlari olmaksizin, “hayatin ¢ok farkli olmayacagini” digerleri ise “daha
iyi” bir hayat olacagini 6nermistir. Ayrica online oyun bagimhligiyla ilgili “sen
nasil disiindlyorsun?” sorusuna, gérismeciler online oyun oynamanin sadece
“rahatlama duygusu”, "bos zaman aktivitesi”, “simdiki zamandan uzaklasma”,
“gerceklikten kagis, gevsemis olma, galisiyormus gibi hissetmeme” ve “kisilera-
rast iliskiler acisindan bir ihtiya¢” oldugunu 6ne stirmistdr. Diger taraftan, ken-
dini yansitma metinleri, internetten oyun oynamanin, bagimhlarinin hayatinin

odak noktasi oldugunu gostermistir.

Sanal kendi ve gercek kendisinin etkilesimi

Asagidaki konular, kendi algilayislari veya gercek kendi ile sanal kendi ara-
sindaki farkliliklar hakkindaki katilimcilarla soru halinde gortsilen konulardir:
(1) “online oyunlarda gerceklikten tamamen farkh bir kimlik sectiniz mi?, (2)
“icinde kendiniz igin ne tlr bir imaj olusturmak istiyorsunuz?”, (3) “online oyun
oynamak kendimi... olarak diisiinmemi sagliyor”, (4) “Gergek hayatta yapama-
diginiz ama online oyunda yapmaya cesaret ettiginiz bir sey var mi?”. Cevaplar,
sanal online oyunlardaki kendi ve gercek kendi arasinda tutarl ve denklestirici
bir iliski oldugunu géstermistir. Bu bulgular, online oyunlardaki sanal kendinin,
sadece gercek kendi(kendi tanimi=tutarlilik)ni asmadigini ayni zamanda telafi
edici bir fonksiyon olarak da hizmet verdigini gdstermektedir ve bu da gergek
hayatta yerine getirilmemis rolleri tatmin edebilmektedir. Sanal kendi ve gercek
kendinin tutarh ya da telafi edici iliskisi, 6zellikle “kisilerarast iliskiler agisindan
ihtiyac “ ve “gerceklikten kagis” sahalarina yansimaktadir ve rol yapma imka-
ni saglayan online oyunlar ortaya cikmaktadir. Griffith vd. online oyun oyna-
yanlari iki alanda analiz etmis ve sonuglar, oyuncularin yaklasik dértte tGg¢liniin
bir noktada rol yaptigini géstermistir. Bu calisma da, en az sekiz katihmcinin,
gercek hayattakinden farkli kimlikler kullanmakta oldugunu ve bazilarinin karsi
cins roliint oynadigini géstermistir.
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Telafi edicilik veya derin memnuniyet

Daha 6nce tartisildigl Gzere, asagidakilerle ilgili bes ihtiyac temasi olustu-
ruldu: (1) “eglence ve bos zaman” (2) “duygusal basagikma: yalnizligini kendine
dondirme zamandan kagis, stres bosaltmasi, rahatlama ve duygulari serbest
birakma” (3) “kisiler arasi iligki ihtiyaci” (4) “heyecan ve meydan okuma arayi-
s1” ve de (5) “gerceklikten kagis”. Online oyunlar icin katihmcilarin motivasyon-
lari (yukaridaki 5 temaya cevap) asagidaki cevaplarla karsilastirildi: “(1) gercek
hayattaki kisiler arasi iliskileriniz nasil? (2) gercek hayattaki akranlarinizla iliski-
leriniz nasil? ve(3) gergek hayatta, aradigim...”. Sonuglar gostermistir ki “kisiler
arasl ihtiyaclar” alaninda, online oyunlardaki kisilerarasi iliskiler, bir telafi ve
tatmin tipi olarak veya da gercekte kisiler arasi iliski ihtiyaci ve kalite acisindan
bir uzanti tipi olarak hizmet edebilmektedir. Diger bir deyisle online oyunlar,
kisiler arasi iliski ihtiyaclarini karsilanmasi icin bagimli oyunculara diger bir ka-
nal saglar.

Kendi-yansimalari

Katiimcilarin kendileri Gizerine online oyun baglantisiyla iliskili, su tarz so-
rulara cevaplari “agikca ifade etmek gerekirse, online oyun oynamak basitce...”
ve “online oyunlara bu kadar bagiml olmakla ilgili kendiniz hakkinda ne disu-
nlyorsunuz?” ile, onlarin online oyun oynama motivasyonlari olan “eglence
ve bos zaman”, “duygusal basa ¢ikma: zamandan uzaklasma, yalnizlik ve sikin-
tidan kendini kurtarma, stresten kurtulma, rahatlama ve duygusal bosalma”,
“kisiler arasi etkilesim”, “heyecan ve eglence arayisi” ve de “gerceklikten ka-
¢i1s” oldukga tutarhdir. Ancak “gii¢ ihtiyaci: Gstlinlik ve kontrol duygusu” bah-
sedilmemistir. Bu ihtiya¢ online oyun bagimhlarinin motivasyonlari agisindan,
birincil ihtiyactan ziyade ikincil ylizeysel bir motivasyondur. Ayrica psikodina-
mik perspektifler acisindan, motivasyon onerileriyle ilgili bu cevaplar, bagiml
oyunculardaki giic ve basari ihtiyacinin bilingsiz diizeyde giderilememis oldu-
gunu ortaya koymaktadir. Online oyun oynayan bagimlilardan bazilari bilingsiz
sekilde olduguna inansa bile, online oyunlar basari ve gig ihtiyacini kasilar bu
onlarin bilingsizligine ters olabilir. Bu demektir ki bagimli oyuncularda bu giic
ve basari agisindan ihtiyag gercekte biraz daha az olabilir. Ancak, sliperegodan
gelen sansir nedeniyle ego, bilingli sekilde, reaksiyon olusumu ile ilgili savun-
ma mekanizmasini online oyunlar yoluyla glic ve basari ihtiyacinda gosterir.
Dolayisiyla biling diizeyindeki gli¢c ve basari ihtiyacinin varligl, sadece bilingsiz
diizeydeki zayiflik ya da yoklugu yansitmaktadir.

Tartisma

Bu calismanin hedefi, Tayvan'daki ergenler arasindaki bagimlilarin psikolojik
metinlerini kesfetmek olmustur. Katilimcilar tarafindan saglanan psikolojik
metinler, onlarin temel online oyun oynama ihtiyaglarinin, “eglence ve bos za-
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man”, “duygusal basa ¢cikma”, “heyecan ve miicadele arayisi” ve de “gerceklik-
ten kagis” olmak lizere dort temel sahada oldugunu ortaya koymustur. Benzer
sekilde, katimcilarin metinleri gostermistir ki, online oyunlar, ya onlarin gergek
hayatlarindaki motivasyon ve ihtiyacglarinin tatminsizligi acisindan ya da onlarin
gercek hayatta aradiklari sey icin telafi edici bir kanal saglamaktadir.

Katiimcilarin ¢ogu, online oyun oynamanin, hayatlarinin odak noktasi ol-
dugunu belirtmistir. Katthmcilar tarafindan online oyunlarin olmadigi bir ha-
yatin “sikici” ve “karanhk” oldugu tecriibeleri acisindan belirtilmistir. insanlar
neden kolayca online oyun bagimlisi olur? Kontrol duygusu ve kendi yeterlilik-
leri arasindaki iliski, patolojik online oyun kullanimiicin bir bakis saglar. Bagiml
oyuncular online oyun oynamakla “kontrol duygusu” elde ettiklerini hisset-
mektedirler. Ancak, bireylerin dirtlisel davranislarinda ki, belirsiz motivasyon
perspektifini temel alan zorunlu oyun oynama istegi, obsesif-kompulsif hasta-
larin el yikama seklinde stirekli temizleme davranisina benzer sekilde bir silme
mekanizmasi olarak hizmet edebilir. Bundan dolayi onlar igin gecici bir oyalama
araci olarak online oyun oynama olasiligl daha yuksektir. Bu mantikla, bagiml
oyuncularda bilingsiz bir diizeyde -kontrol istememe ve belirleyicilik isteme-
me” arzusu olmalidir. Bununla birlikte, bu motivasyon sliperegonun sansur
tarafindan kabul edilemez. id ve siiperego arasindaki miicadeleden kaynaklana
nevrotik endiseyi azaltmak icin bagimlilar, online oyun tzerinden sanal kontrol
arayisina sahiptirler.

Bu calismadaki katilimcilarin ¢ogunda, gercek hayatta onlarin yapmaya
cesaret edemedikleri seyleri genellikle yapabildikleri online oyunlarda rol al-
diklariyla ilgili glicl bir baglanti gériilmustir. Anonim bir ortamda, online oyun
oyuncular, onlarin gercek isimleri yerine takma isimleriyle goriiniir. Bundan
dolayi ¢cogu insanin internet bagimhligi, hayatta kalim ve gilivenlik acisindan bir
alan elde etmek icin gercek hayat tarafindan getirilen sinirlamalardan bir nevi
kacis girisimi olabilir. Online oyunun, kisiye daha kii¢tik bir kamuya kendini gos-
termekle anonim bir ortam getirdigini ve bu da oyuncularda baskalarinin niin-
deki hareket tarzlariyla ilgili asiri endiseli olmayi 6nlemek icin kendi-bilingleri
Uzerine konsantre olmayi durdurarak oyunculari rahatlathigini gostermektedir.
Psikodinamik perspektifler agisindan, bagimli oyuncularin biling seviyesinde,
anonimde kendi sunumundan rahatlama ve giiven alani arayisi vardir ama bi-
lingsiz sekilde onlarin ki aslinda gergek hayattaki giigsiz kendi imajlarina uygun
sekilde kendi-sunumlari agisindan bir tatmin olamama ihtiyacidir.

Bu ¢alismanin teorik uygulamalarina yonelik, bazi katiimcilarin raporlari,
onlarin online oyunun dirttsel kullanimindan kaynaklanan bilingsiz seviye-
de basari ve glic ihtiyaclari ile ilgili bir tepki olusumu oldugunu gostermistir.
Diger bir deyisle, bilingsiz sekilde, bagimli online oyun kullanicilarini, basariyi
kovalamak, giic ve Ustlinlik duygusundan kagis motive etmektedir. Bu kagisin
bilin¢ seviyesinde tespit edilememesine ragmen, siiperegonun sansiirl, reak-
siyon olusumunun savunma mekanizmasini tetikler ve bu da online oyunlarda



Ergenler internet Oyunlarina Neden Bagimlilar: Tayvan’da Bir Miilakat Calismasi 417

glic ve sanal basarilarin hazzi pesinde kosmakla sonuglanir. Online oyunlarda
oyuncular, ylzeysel olarak glic ve basari ihtiyacini takip edebilir ancak, gergek
hayatta onlar, bu zorluklarla yiz ylze gelemezler ve bundan dolayi yizeysel ve
kaynak motivasyonlar arasinda geliski yiklenmis olur. Psikodinamik perspektif-
ler agisindan, bilingsiz diizeydeki kaynak motivasyonlariyla basa ¢ikma istegi ol-
madigindan, onlarin id ve sliperegolari arasindaki miicadeleden kaynaklanan
nevrotik endiseyi azaltmak icin yogun sekilde online oyun oynamakla siirekli
mesgul olurlar. Bagimh oyuncular tarafindan saglanan psikolojik metinlerin
analizi yoluyla bulunmustur ki dirtisel davranislarin psikodinamikleriyle ilgili
patolojik bakis agisi, bagimlilarin bilingsiz seviyedeki kaynak motivasyonlarini
aciklamak icin diirtlisel sekilde online oyunlarina oyunculari motive eden dina-
mikler olan bu kaynak motivasyonlari kullaniimistir.

Bu calismanin pratik uygulamalari ile ilgili olarak, bagimli oyuncularla ilgili,
onlarin patolojik kullanimi onlarin bilingsiz motivasyon olusum tepkisine uy-
gundur, danisman katilimi, psikodinamik bir yaklasim agisindan istihdam edi-
lebilir. Oyuncularin nevrotik endisesiyle ilgili danismanlarin yorumlari, onlarin
bilingsiz diizeyde olan kaynak motivasyonlarina yonelik bir bakis agisi elde et-
melerini saglayacaktir ve dolayisiyla diirtlsel internet kullaniminin zincirini ki-
rabileceklerdir. Yiizeysel ve kaynak motivasyonlari arasindaki geliski olmaksizin
bagiml oyunculara online oyunlar, sadece sanal bir diinyada tatmin degisimi
veya asimi seklinde bir hizmet sunar. Bundan dolayi, daha az negatif etki, daha
fazla faydayla alternatiflerin yer degisimi ve ya asim imkanini onlara saglamak-
la, onlarin bagimh online oyun kullaniminda bir azalmaya imkan taniyacaktr.

Sunulan bu galisma, katihmcilar agisindan sadece Tayvanli ergenleri kap-
samistir; dolayisiyla online oyun bagimliligi fenomeni, bu ¢alismanin paramet-
relerinin 6tesine genellestiriimemelidir. Gelecek arastirmalar, karsi kiiltir ana-
lizlerinde oldugu gibi, diger tlkelerden genclerle milakat icermelidir. Gelecek
¢alismalarda bizim yiz-ylize milakatimizdan ziyade, internet lizerinden derin-
lemesine milakat gergeklestirmeyi disilinebiliriz; katihmcilar, internetin ano-
nim ortaminda daha dirist ve hazir olabilir. Ayrica, online gériismeler, zaman
ve yer sinirlamasi olmaksizin yapilabilir ve her bir gorisiilen kimsenin cevaplari
dijital formatta rahatlikla kaydedilebilir.

Notlar
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