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Bu makalenin amaci, online oyun bagimliligina etki eden faktorlerin Teknoloji Kabul
Modeli (TKM) ve Planli Davramis Teorisini (PDT) biitiinlestiren bir arastirma modeli ile
aragtirmaktir. Teknoloji Kabul Modeli, bireylerin genel olarak davraniglarimi ve teknolojiyi
kullanma veya kullanmama konusundaki egilimlerini agiklamak ve tahmin etme siirecinde
arastirmacilara Oonemli fikirler verebilmektedir. Planli Davranig Teorisi ise belirli bir konuda
gerceklesen insan davraniglarini agiklamak ve tahmin etmek amaciyla tasarlanmis bir teoridir. Oyun
bagimlilig, bir tiir teknoloji bagimlilig: tiiri olarak kabul edilmekle birlikte internet bagimlilig: alt
kategorisinde de degerlendirilmektedir. Bu sebeple olusturulacak olan oyun bagimliligi modelinde
TKM VE PDT esas alinmistir. Onerilen modelin uyumunun sinanmasinda ise Yapisal Esitlik
Modellemesi (YEM) kullanilmistir. Calisma sonunda Algilanan Keyifteki bir birimlik artig, online
oyuna yonelik olumu tutumu 0,92 birim arttiracagi, ayrica online oyuna yonelik bagimlilik arttik¢a
bu tiir oyunlar1 oynama niyetlerinde ve davraniglarinda da anlamli artiglar olacagi tahmin edilmistir.
Bu caligmanin sonuglari, kullanicilarin onceki arastirmalarda ele alinmamis olan online oyun
oynama niyetinin ve davramiginin kritik belirleyicileri ile ilgili bazi 6nemli konulara 11k
tutmaktadir.

Anahtar Kavramlar: Online Oyun, Tutum ve Davranig, Teknoloji Kabul Modeli (TKM),
Planli Davranis Teorisi (PDT), Yapisal Esitlik Modellemesi (YEM).

s

Prof., Dr., Eskisehir Osmangazi Universitesi, Fen Edebiyat Fak., Istatistik Boliimii,
vyilmaz@ogu.edu.tr; https://orcid.org/0000-0001-5147-5047

** Dog. Dr., Kiitahya Dumlupinar Universitesi, Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi, Ekonometri
Boliimii, erkan.ari@dpu.edu.tr; https://orcid.org/0000-0001-6012-0619.

***  Eskisehir Osmangazi Universitesi, Fen FEdebiyat Fakiiltesi, Istatistik Boliimii,
yusufl6bilge@gmail.com; https://orcid.org/0000-0002-9785-5253.

Makalenin génderilme tarihi: 24 Haziran 2020 Kabul tarihi: 9 Temmuz 2020



mailto:vyilmaz@ogu.edu.tr
https://orcid.org/0000-0001-5147-5047
mailto:erkan.ari@dpu.edu.tr
mailto:yusuf16bilge@gmail.com

2 Ercives Universitesi iktisadi ve idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi, Sayi: 57, Eyliil-Aralik 2020

INVESTIGATION OF GAMING ADDICTION WITH A MODEL WHICH
ENROLLES TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL (TAM) AND
PLANNED BEHAVIOR THEORY (PBT)

ABSTRACT

The purpose of this article is to investigate the factors affecting online game addiction
with a research model that integrates the Technology Acceptance Model (TKM) and Planned
Behavior Theory (PDT). In this context, a research model was used that integrates Technology
Acceptance Model (TAM) and Planned Behavior Theory (PBT). The Technology Acceptance
Model is able to give researchers important ideas in the process of explaining and predicting
individuals' behavior in general and their tendency to use or not to use technology. The Theory of
Planned Behavior is a theory designed to explain and predict human behavior that occurs on a
particular subject. Game addiction is considered a type of technology addiction, but is also
evaluated in the internet addiction subcategory. For this reason, TAM and PBT are based on the
game addiction model that will be created. Structural Equation Modelling (SEM) was used to test
the compatibility of the proposed model. At the end of the study, it was estimated that a one-unit
increase in perceived enjoyment would increase the attitude towards online play by 0.92 units, as
well as significant increases in the intentions and behavior of playing such games as the dependence
on online play increases. The results of this study highlight some important issues related to the
critical determinants of users' intention and behavior to online game, which have not been addressed
in previous research.

Keywords: Online gaming, attitude and behavior, Technology Acceptance Model (TAM),
Planned Behavior Theory (PBT), Structural Equation Modelling (SEM).

GIRIS
Internet, ashinda akademik ve askeri kurumlar arasinda arastirma
yapilmasini kolaylastirmak i¢in tasarlanmis bir agdir. Bununla birlikte, toplum
bu iletisim ortamimin kullanim sikligin1 ve internet bagimlilign kavramim
tartigmaktadir. internet bagimliligi kavraminin kullanimi yeni ve hizla biiyiiyen
bir olgu olmustur. Pew Arastirma Merkezi'ne gore, yalnizca ABD’de internet
kullanimi 2000 yilinda Amerika’da yetigkinlerin  %59’una ulagmistir (Pew

Research Center Internet & Technology, Americans’ Internet Access: 2000-
2015, 2015).

2002'den sonra yapilan arastirmalar, online kullanicilarin neredeyse
%6'sin1n internet bagimlilig1 yasadigini gostermistir (Greenfield, 1999; Young,
2004). Bagimlilik alanindaki Onceki aragtirmalar, uyusturucu ve alkol
bagimliliklart ile patolojik kumar bagimliligina odakli iken, ortaya konan
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aragtirmalar, online sohbet ortamlari, anlik mesajlagsmalar ve online oyunlara
yonelmistir. Bununla birlikte, online oyun bagimliligimi internetin aligkanlik
olusturan dogasini ve sonuglarini aktaran calismalara da rastlamak miimkiindiir
(Young, 2004; Lee ve Tsai, 2010; Karacaoglu, 2019; Yigit ve Giineg, 2020).

Internetin hem bagimlilik derecesinde kullanilmasi, hem de kétii amach
olarak kullanilmasi farkli sonuglara yol agabilir. Her tiirlii bagimlilikta oldugu
gibi internet bagimlilig1 da kontrol edilemeyen bir istek ile iliskilidir. Genellikle
kontrol kaybi, kullanimla ilgili mesgul olma ve siirekli kullanim istegi olarak
ifade edilebilir. Kotii amagla kullanma ise, kullanici i¢in sorun yaratabilecek
daha hafif bir bagimlilik olarak kabul edilir. Ancak bu kullanim tarzinda
kullanicinin tizerinde daha fazla denetim yapilabilir ve kullanicinin alanlarn
sinirlandirilarak cesitli diizenlemeler yapilabilir. Ornegin, okulda arkadaslariyla
takintil1 bir sekilde internetten sohbet eden bir 6grenci, akademik ¢aligmalarinin
zaylf olmasma neden olan degerli ¢alisma siiresinden uzaklasir. Baska bir
ornekte ise calisma saatleri boyunca online oyunlarin takibi hakkinda vakit
harcayan bir ¢alisan genel is verimliliginden uzaklasir ve eylemleri is kaybina
yol agabilir (Young, 2004; Yal¢in ve Bertiz, 2019).

Online oyun oyuncular igin keyif almak veya zevk en 6nemli amagtir
(Sweetser ve Wyeth, 2005). Basit bir tanimlama ile oyuncular oyundan
hoslanmazsa oynamazlar. Ayrica gerceklestirilen arastirmalarda oyunlarin
eglence ve rahatlama saglamayi amagladiklart sonucuna varilmistir (Ha vd.,
2007). Onceki arastirmalarda, insanlarin neden online oyun oynadiklarmi
aciklamak icin algilanan eglenceye odakli ¢alismalar gergeklestirilmistir (Hsu ve
Lu, 2004; Sweetser ve Wyeth, 2005; Song ve Lee, 2007).

Oyunlardan zevk alma, Ogrencilerin oyun oynamaya devam etmeye
motive etmek icin yeterli olmayacagini gostermistir. Ciinkii ¢ogu oyunun
oyuncu i¢in belli bir zamandan sonra keyfinin gectigi anlagilmistir (Song ve Lee,
2007). Sweetser ve Wyeth (2005), oyuncularin oynanmakta olan oyunlari
sevmelerine ragmen siklikla yeni online oyunlar denediklerini de ortaya
koymustur.

Internet  kullanommmin  artmasindan  dolayi, son  zamanlarda
gerceklestirilen c¢alismalarda e-0grenme, online alisveris ve oyun gibi bilgi
teknolojilerinin benimsenmesini agiklamak i¢in  akiy deneyimi kavrami
tanitilmistir. Akis deneyimi, oyunlara, faaliyetlere tam katilimi olan bireylerin
yasadigl en iyi ve hos aktiviteleri ifade eder (Refiana, Mizerski ve Murphy,
2005). Akis durumunda, insanlar faaliyetlerinde yogunlasir, kendi bilinglerini
kaybederler ve cevrelerindeki degisiklikleri taniyamazlar. Bu nedenle, bu
calismada akis deneyimi online oyunun bir tahmincisi olarak tanimlanmustir.
Buna ek olarak online oyunlar genellikle kullanicilarin hayal kurmasini ve
eglenmesini saglayan ¢ok oyunculu oyunlardir. Etkilesim, binlerce kisinin ayn1
anda oynamasini saglayan ¢ok oyunculu oyunlarin 6nemli bir 6zelligidir. Bu
ozellik, oyuncularin oyunlara katilmasinda ¢ok onemli bir rol oynayabilir.
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Belirtilen etkenler, oyuncunun online oyunlarin kabulii {izerinde farkli etkileri
olmasina ragmen, bu etkenler arasindaki iliskilerin ve oyuncularin online oyun
oynama davraniglarinin niyeti nasil etkiledigi hakkinda ¢ok az sey bilinmektedir.
Pilke (2004) bu iliskileri incelemek ve bu kavramlarin oyuncularin online
oyunlar oynama davramisini, neyin etkiledigini ve ne kadar etkiledigini
degerlendirmek i¢in onlar1 yeni bir teorik modele entegre etmek ve birlestirmek
gerektigini degerlendirmistir.

Online oyunlar, bir tiir bilgi teknolojisi olarak kabul edilmekle birlikte,
eglence yonelimleri onlar1 geleneksel gorev odakli bilgi teknolojisinden ayirir.
Insanlar, belirli hedeflere ulasmak veya is performansim artirmak icin degil,
eglence i¢in online oyunlar oynarlar. Teknoloki Kabul Modeli (TKM) bilisim
teknolojilerinin kabuliinii, bireyin algilari, egilimleri, davranis ve niyetleri
arasindaki iligkiyi aciklamaktadir. Davis tarafindan ortaya konan TKM,
kullanicinin teknolojiyi benimseme ve kabuliinii modellemeyi amaglayan bir
davranis modelidir (Davis, vd., 1989:985). TKM eglence, oyun, internetin
disinda is sektoriinde bilgi teknolojisi kabuliinde genis ol¢iide uygulanmis olsa
da oyuncularin online oyunlarla ilgili niyetlerini ag¢iklamak i¢in uygun
olmayacagi degerlendirilmistir.  Bunun nedeni, teknoloji kabul modelinde
algilanan fayda ve algilanan kullanim kolayliginin, online oyun oynamaya
yonelik olumlu ya da olumsuzluk duygularin1 yansitamayacagidir. Ayrica TKM,
sosyal ve kontrol faktorlerinin davranis iizerindeki etkisini igermemektedir ve bu
faktorlerin online kullanim davranisii énemli 6l¢iide etkiledigi belirlenmistir
(Lee ve Tsai, 2010).

Online oyun davranisi arastirmalarinda, 6ngoriicii faydast ve sosyal
psikolojideki yaygin uygulamasi nedeniyle, Planli Davranig Teorisi (PDT)
online oyun oynama davranigsal niyetini anlamak i¢in kullanilabilir (Ramayah
vd., 2017). PDT, belirli bir konuya yonelik gerceklesen insan davranislarini
aciklamak ve tahmin etmek amaciyla tasarlanmig bir davranis teorisidir (Ajzen,
1991). PDT’nin temelinde bireylerin bilgiye sistematik olarak ulagarak, rasyonel
kararlar verdigi anlayisi yatar. PDT, ii¢ temel bilissel faktoriin birey davranigini
belirledigi one siirer. PDT, niyetin tutumlarin ve 6znel normlarinin etkisiyle
sekillendigini savunur. PDT, bir kimse belli bir davranisi yapma konusunda
olumlu bir tavir igerisinde ise, olumsuz bir tavir igerisinde olan bir kimseye gore,
bu bireyin s6z konusu davranigi gergeklestirme sansinin daha yiiksek oldugu
iddia edilir (Y1lmaz ve Dogan, 2016). PDT’de, sosyal etkilerin (6znel normlar)
davranigsal niyetin belirleyicisi ve algilanan davranig kontroliiniin de hem
niyetin hem de davranigin belirleyicisi olarak modellenmektedir (Ajzen, 1985).

Bu c¢alismada, Onerilen modeldeki iliskilerin anlamliligini ve giiciinii
degerlendirmek igin yapisal esitlik modellemesi (YEM) kullanilmistir. Genel
olarak bu ¢alismanin amaci ii¢ maddede asagidaki gibi 6zetlenebilir:
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1. Akis deneyiminin, algilanan eglencenin, sosyal etkilesimin ve insan-
bilgisayar etkilesiminin, 6grencilerin online oyun oynama niyetini 6nemli 6l¢lide
etkileyip etkilemedigini arastirmak.

2. Ogrencilerin online oyun oynama niyetinin devam etmesinde hangi
faktorlerin daha etkili oldugunu netlestirmek.

3. Teknoloji kabul modelinin planlanan davranis teorisi ile
biitiinlesmesinin, 6grencilerin online oyun oynama niyet ve davraniglarini
aragtirmak i¢in teorik bir temel teskil edip edemeyecegini degerlendirmektir.

I. LITERATUR TARAMASI

Asagida online oyun tutum ve davranislarinin agiklanmasinda
yararlanilan kavramlara iligkin literatiir, bagliklar halinde verilmistir.

A. INTERNET BAGIMLILIGI

Teknoloji bagimliligr (Griffiths, 1996) ve bilgisayar bagimlilig
(Shotton, 1991) kavramlari1 daha 6nce ¢aligilmis olup, internet bagimliligr ilk kez
1996 yilinda Amerikan Psikologlar Birligi Yillik Toplantisinda tanitilmastir.
Daha sonra bu konu klinisyenler ve akademisyenler arasinda tartigilmistir
(Young, 1996).

Uyusturucu, alkol vb. bagimliliklarindan farkli olarak, internet,
teknolojik bir gelisme olarak bircok konuda yarar sunan ve “bagimlilik” olarak
elestirilecek bir konu olmadigi belirtilmistir (Levy, 1996). Bu faydalar, arastirma
yapmak, ticari iglemleri gergeklestirmek, kiitliphanelere erigsmek, is
arkadaslariyla iletisim kurmak ve tatil planlarnt yapmak gibi pratik
uygulamalardan olugmaktadir. Ayrica, internetin giinlik yasamlarimizdaki
psikolojik ve iglevsel faydalarini anlatan kitaplar da mevcuttur (Turkle, 1995).

Birgok arastirmaci bagimlilik teriminin sadece uyusturucu, alkol vb. gibi
viicuda fiziksel olarak etki eden olaylara iligkin durumlarda kullanilmasi
gerektigini savunmustur (Walker, 1989; Rachlin, 1990). Son yirmi yilda, giderek
artan bir sekilde internet bagimliligi terimi sikg¢a bir hastalik olarak kabul
gormeye baglamistir (Greenfield, 1999; Ferris, 2001; Hansen, 2002; Yalgin ve
Bertiz, 2019; Karacaoglu, 2019; Yigit ve Gliniig, 2020).

Giliniimiizde internet bagimliligi kavrami yerini dijital bagimlilik
kavramina birakmustir. Dijital bagimlilik kompulsif, takintili, diirtiisel ve aceleci
olarak tanimlanan teknoloji ile sorunlu bir iliskiyi ifade etmektedir. Genellikle
anksiyete ve depresyon gibi olumsuz yasam deneyimleriyle iligkilidir. Ortaya
konan arastirmalar, kullanicilarin dijital davraniglarinin davranigsal bagimliligin
klinik kriterlerini karsilayan semptomlar gosterdigini ortaya koymustur (Alrobai
ve arkadaslari, 2016; Drasatos ve arkadaslari, 2020).



6 Ercives Universitesi iktisadi ve idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi, Sayi: 57, Eyliil-Aralik 2020

B. OYUN BAGIMLILIGI

“Oyun” terimi, oyuncular tarafindan gerceklestirilen yapay bir ¢atigma
olarak tanimlanir. Oyunculara cesitli rekabetci aktiviteler sunulur ve oyunun
hikéyesi oyuncular1 motive etmede ve oyuncularin katiliminda 6nemli bir rol
oynar. Yapilan aragtirmaya gore (Zyda, 2005), bilgisayar oyunlari sadece
eglence saglamakla siirli kalmamakta, ayn1 zamanda stratejik iletisim, saglik ve
egitim ile ilgili farkli egitimleri de icermektedir. Arastirmaci kurallari, hedefleri,
duygusal baglari ve oyunun sonuglari olan bir oyunu tanimlamak igin ¢esitli
olgiitler belirledigini gostermistir (Juul, 2011).

Game changer (2013) raporuna gore 1,2 milyar insanin su anda diinya
genelinde oyun oynadigini, bunun 700 milyonunun online oldugunu
gostermektedir. Ayn1 kaynak, diinyadaki online niifusun yiizde 44'{iniin oyuncu
oldugunu da belirtmistir. Diinya genelinde online oyunlara ¢ok zaman
harcanmaktadir (Spilgames, 2013) . Online oyunlar, oyuncularin bu kosullari
sagladiktan sonra iist asamalarda hareket etmek igin farkli kosullarla
ylizlesmeleri gerektigi sanal bir durum sunar. Video oyunlari, 2016 yilinda 101,1
milyar dolarlik kiiresel bir pazarla ve 2017 yilinda 108,9 milyar dolar kiiresel bir
pazarla diinyanin onde gelen kiiltiirel endiistrilerinden birini olusturmaya
baslamistir. Tk asamadan bugiine kadar video oyunlari, farkl1 platform tiirlerine
sahip birgok farklt oyuncu kategorisinde (Alzahrania, Mahmud, Ramayah,
Alfarraja, Alalwana, 2017) yasanmig ve bunlarin yilizde 27'si kisisel
bilgisayarlarin1 ve yilizde 37'si akilli telefonlar1 kullanarak oyun oynadigini
gostermistir (Ramayah, Rabaya, Saparya Mahmud, Rawshon, 2017).

Giliniimiizde, online oyunlar, yazilim ve bilgisayarlarin birbirleriyle
etkilesime girmesine izin verdigi i¢in ¢ok oyuncu ile oyuna katilmaya uygundur
(Alzahrania vd., 2017). Bu nedenle, insanlar artik oyun yoluyla kiiresel olarak
kolayca baglanti kurabilmektedirler. Eglence Yazilimlari Dernegi’ne
(Entertainment Software Association) (2016) goére, en sik oynayan oyuncularin
yiizde 54" farkli bolgelerdeki diger oyuncularla oynadigini ve oyuncularin
%53' video oyunlarinin arkadaslartyla baglanti kurmasma yardimer oldugunu
belirtmistir. Bu raporda ayrica oyuncularin %40'min arkadaslariyla oynadig
ifade edilmistir.

Bazi ¢aligmalarda PDT, yapilari, sosyal etkilesim ve insan-bilgisayar
etkilesimi ile oyuncularin online oyun oynama niyetinin siirekliligi arasindaki
iligkiyi arastirmigtir. Bu ¢aligsmalarin ortak noktasi online oyun oynama niyetinin
onciillerini ve online oyun bagimlilig: {izerindeki etkisine yonelik sorulari ortaya
koymaktadir. Oyuncularm devamlilik niyetini etkileyen faktorlerin belirlenmesi,
oyunculart bagimli hale gelmemeleri konusunda dogru stratejilerin
uygulanabilmesine yardimc1 olacaktir. Ogrenciler arasinda online oyun
bagimliliginin belirleyicilerinin daha iyi anlagilmasi, egitimcilerin daha bilingli
kararlar almasina, bagimliligi durdurmak i¢in dogru stratejiyi uygulamalarina
imkan saglayacaktir (Ramayah vd., 2017).
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C. AKIS DENEYIMIi

Csikszentmihalyi (1990) tarafindan ortaya konan akis teorisi, “insanlarin
tam katilimla hareket ettiklerinde hissettigi deneyim” olarak tanimlanmaktadir.
Oyuncular, akis durumunda, online oyun oynarlarken neredeyse disar1 ile
baglantilarini keserler ve ¢evrede olan bitenden haberleri olmaz. Spesifik olarak,
sadece devam eden faaliyetlerine odaklanarak kendi bilinglerini kaybederler. Bu
kavram, spor, aligveris, kaya tirmanisi, dans ve oyun gibi genis bir baglamdaki
caligmalarda,  digerleri  arasinda  yaygmn  olarak  kullanmilmaktadir
(Csikszentmihalyi ve LeFevre, 1989).

Son zamanlarda, c¢esitli calismalar online oyunlarla akis deneyimi
kavramini iligkilendirmistir. Refiana, Mizerski ve Murphy (2005), bu baglamda
beceri, zorluk, katilim ve zamanin akis deneyiminin énemli 6zellikleri oldugunu
ve bu akist buldugunu ortaya koymuslardir. Ha ve arkadaslari (2007) akis
deneyimi ile online oyun arasindaki iliskiyi dogrulayarak {iniversite
Ogrencilerinin online oyun oynamaya yonelik tutumlarmi incelemistir. Bu
calismada akis deneyiminin oyuncularin online oyun oynama niyetleri
iizerindeki etkisini incelemek odaklanilan ana kisimdir.

D. ETKILESIM

Etkilesim, bilgisayar oyunlarinda en uygun deneyim ile ilgili en dnemli
hususlardan biri olarak kabul edilir (Lewinski, 2000). Etkilesim, iki veya daha
fazla nesneyle ve her birini veya digerlerini etkileyen nesneyle iletisim kurma
davranis1 olarak tanimlanir (Laurel, 1993). Ornegin, bir oyuncu online oyunlarda
hayatini kurtarmak i¢in kollarimi kullanarak karsi saldir1 ile etkilesime girebilir.
Bazen bir oyuncu giiclii esyalar veya daha yiiksek bir beceri kazanmak
istediginde, oyuncu rakipleriyle etkilesime girebilir ve ardindan rakipler bir kars1
saldinnya veya kagmaya yanit verir. Bu tir etkilesimlerin online oyunlarin
popiilerligi tizerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugu degerlendirilmistir (Choi ve
Kim, 2004).

Voiskounsky ve arkadaslar1 (2004), bircok oyuncunun online
oyunlardan zevk aldiklarini, ¢ilinkii sosyal temaslarini gelistirmelerine ve diger
oyuncularla bilgisayar araciligiyla etkilesim kaliplarina erismelerine yardime1
olduklarini belirtmistir. Sweetser ve Wyeth (2005), sosyal etkilesimin oyunlara
katilmaya neden olabilecegini One slirmiislerdir. Ayrica, Lazzaro (2004)
oyuncularin diger insanlarla olan etkilesimlerinden zevk aldigini belirtmistir.

E. ALGILANAN KEYIiF

Insanlar genelde eglenceli bulduklar1 ve keyif aldiklari durumlarda
belirli bir davranista bulunabilirler. Bu, kullanimi eglenceli oldugu igin
bireylerin teknolojiyi benimseyebilecegi anlamina gelir. Algilanan zevk,
“teknolojiyi kullanma faaliyetinin, tahmin edilebilecek performans sonuglar
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disinda, kendi bagina zevkli oldugu olgiide algilandigi” olarak tanimlanmigtir
(Heijden, 2003).

Motivasyon perspektifinden bakildiginda, insanlar hem i¢sel hem de
dissal nedenlerden dolay:1 bilgi teknolojisini kullanma c¢abasindadir (Davis,
Bagozzi, Warshaw, 1992). I¢sel motivasyon, bir davranis sergilemekten zevk ve
memnuniyet anlamina gelir (Deci ve Ryan, 1987), dissal motivasyon ise belirli
hedeflere / ddiillere ulagsmak i¢in bir davranis sergilemeyi vurgular (Vellerand,
1997). Orijinal teknoloji kabul modelinde, digsal motivasyon ve algilanan
faydadan tiiretilen bilgi teknolojisi kullanimi, digsal motivasyon ve igsel
motivasyon agikca dahil edilmemistir. TKM ig¢sel motivasyonun roliinii acik¢a
modellemek i¢in Davis ve arkadaslart (1992) algilanan zevk kavramini ortaya
koymus ve algilanan eglencenin bir kelime islemci programini kullanma
niyetinde 6nemli etkileri oldugunu belirlemistir.

F. OYUN BAGIMLILIGI ARASTIRMALARI

Internet kullanim bozuklugu, davranis bagimliliginm bir tiirii olarak
tanimlanmaktadir. Zihinsel bozukluklar i¢in Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1’nin
Besinci Baski (DSM-5)  giincellenmis siiriim ekinde internet kullanim
bozuklugu / internet bagimliligi ile birlikte sinmiflandirilmigtir. “Klinik olarak
onemli bir bozulma veya sikintiya yol agan, ¢ogu zaman diger oyuncularla ve
siirekli internet kullanimi1” anlamina gelmektedir Entertainment Software
Association, 2013).

Entertainment Software Association’a  (2016) gore, Avustralya
bilgisayar ve video oyun endstrisi ile ilgili bir raporda, Avustralya'daki
hanelerin %79'unda bilgisayar / video oyunlar1 oynamak i¢in bir cihaz oldugu ve
ebeveynlerin %77'sinin ¢ocuklartyla bilgisayar oyunlar1 oynadigi ve bu durumun
aileler tarafindan degerlendirildigi belirtilmistir (Brand, 2007). Festl ve
arkadaslar1 (2013) internet oyun bagimliliginin %90.2 oldugunu belirlemislerdir.
Amerika Birlesik Devletleri'nde 2-17 yas grubundaki ¢ocuklarin %91'inin, geng
erkeklerin  %99’unun ve gen¢ kizlarin %94’iniin dijital oyun oynadigi
belirlenmistir (Granic, Lobel, Engels, 2014). 2015'te oyuncular tarafindan
toplam 23 milyar dolar harcanmistir (Duggan, 2015), Amerika Birlesik
Devletleri'nde her evde diizenli olarak video oyunlari oynayan en az bir kisi
bulundugu belirlenmistir. (Entertainment Software Association, 2016).

Yalcin ve Bertiz (2019), bireyleri bir hastalik gibi saran ve bagimli hale
getiren online oyunlarin Universite Ogrencileri iizerindeki etkilerini ortaya
koymaya c¢aligmistir. Calismada ayrica, oyunlarmin o6zellikle &grenciler
iizerindeki olumlu olumsuz yonleri de ele alinmistir. Calismada nitel aragtirma
yontemlerinden yapilandirilmis  goriisme  teknigi  kullanilmistir.  Calisma
sonucunda, bireylerin dijital oyunlar1 ger¢ek hayatla iligkilendirdikleri, dijital
oyun oynamay1 baska etkinliklere tercih ettikleri ve dijital oyunlarin gercek
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yasamda karsilagilan bir sorunun ¢6ziimiinde yol gosterici oldugu goriisiine
sahip olduklari elde edilmistir.

Karacaoglu (2019), c¢ocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 ile aile
iligkileri arasinda iliski olup olmadigin1 arastirmistir. Arastirmanin evreni,
Istanbul ili Uskiidar ilgesindeki Milli Egitim Bakanligi'na bagl ilkokul 4 ve
ortaokul 5. simifa devam eden 6grencilerden olusmustur. Arastirma sonucunda;
aile iliskileri ile bilgisayar oyun bagimliligi arasinda anlamli iliski oldugu
bulunmustur. Buna gore bilgisayar oyun bagimliligi ile engelleyici aile iliskileri
arasinda orta diizeyde pozitif yonde, destekleyici aile iligkileri ile orta diizeyde
negatif yonde anlamli bir iligki oldugu tespit edilmistir.

Yigit ve Giinii¢ (2020), ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligina gore aile
profillerinin belirlenmesi amag¢lanmistir. Bu nedenle ilk olarak gocuklara dijital
oyun bagimliligi oOlcegi uygulanmis ve cocuklarin dijital oyun bagimlilig
diizeyleri belirlenmistir. Ayrica dijital oyun bagimlilig1 6lgegi sonucuna gore;
oyun bagimlilik puanlart en yiliksek olan ¢ocuklarin ebeveynleri ile oyun
bagimhilik puanlari en diisiik olan ¢ocuklarin ebeveynlerinden yari
yapilandirilmis goriisme yoluyla nitel veriler toplanmistir. Calisma sonucunda,
cocuklarin dijital oyun bagimlisi olup olmamasinda ailenin kalabalik yapsi, aile
igerisindeki kural ve sinirlar, anne veya babanin ¢ocukla ilgilenme durumu,
ailece yapilan sosyal etkinlikler, teknoloji ve zararlarina iliskin farkindalik gibi
baz1 faktorlere ulasilmigtir.

Online oyunlara bagimli hale gelen insan sayisinin artmasi, online
oyunlarin gelismis ve karmagik olusu, teshis icin kriterlerin yoklugu, tedavi ve
Onleme stratejilerine dayanan kanitlarin bulunmamasi oyun bagimliliginda
onemli bir rol oynamaktadir (Idrees, Hafeez, Kim, 2015).

Il. MATERYAL VE YONTEM
A. ARASTIRMA MODELI

TKM, kullanicilarin yeni bir bilgi teknolojisini ilk kez benimsemelerini
ongormek icin Davis vd. (1989) tarafindan gelistirilmistir. Bu modelde,
algilanan keyif ve algilanan kullanim kolayligi, bir teknolojiye yonelik tutumu
etkileyen ve bunun fiili kullanimina yol acan iki Onciilii olarak kabul edilir.
Algilanan keyif, bir kisinin belirli bir sistemi kullanmanin is performansim
artiracagina inandig1 dereceyi ifade eder. Algilanan kullanim kolaylig1 ise, bir
kisinin belirli bir sistemi kullanmanin ¢aba gdstermeyecegine inandigi derece
olarak tanimlanir.

TKM, gelecekteki kullanici davramglarimi ilk 6rnek veya Onceden
hazirlik denemesinde “sistemle ¢ok kisa bir etkilesimden sonra” alinan basit
onlemlere dayanarak agiklamasi ve tahmin etmesi beklenmektedir (Davis vd.,
1989). Bununla birlikte, Teknoloji kabul modeline dayanan bir¢ok calisma
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dolayli olarak kabul edilmis goriinmektedir. Ortaya konan c¢aligmalarda
kullanicilarin daha &nce benimsemis olduklar1 bilisim teknolojilerini
kullandiklarindan sonra bu teknolojiye devam etme niyetlerini incelemek igin
TKM uygulanmistir (Taylor ve Todd, 1995a).

Taylor ve Todd (1995b), dgrencilerin birgogu tarafindan yaygin olarak
kullanilan bir bilgisayar hizmetini kullanim niyetlerini incelemistir. Davis ve
arkadaslar1 (1989) IBM c¢alisanlarinin bir e-posta sistemini bir metin editoriinii
benimsemesi iizerine ¢aligmistir. Bu ¢alisma sirasinda organizasyonda kullanilan
mail ilizerinden yapilan arastirmalarda evlat edinme niyetini ve / veya davranigini
incelemek icin teknoloji kabul modelini de kullanmistir (Venkatesh ve Davis,
2000; Venkatesh ve Brown, 2001).

PDT, hemen hemen her insan davranisini agiklamak icin tasarlanmis ve
cesitli uygulama baglamlarindaki davraniglar1 tahmin etmede ve agiklamada
basarili oldugu kanitlanmis olan mantikli eylem teorisine dayanir. Bu teori,
bireylerin davranigsal niyetlerinin gercek davramiglarmin belirleyicisi oldugunu
ileri stirer. Planlanan davranis teorisindeki davranigsal niyet, {i¢ belirleyicinin bir
fonksiyonudur. Bu ii¢ fonksiyon, tutum, 6znel norm ve algilanan davranis
kontroliidiir. Tutum, bir bireyin hedef davramisi gerceklestirme konusundaki
olumlu veya olumsuz duygularii ifade eder. Planlanan davranig teorisi, bir
bireyin belirli bir davranisi ne kadar olumlu degerlendirdigini, bu davranisi
gerceklestirme olasiliginin daha yiiksek olacaginmi ongdrmektedir (Ajzen, 1987).
Oznel norm, kendileri icin onemli kisilerin s6z konusu davranisi
gerceklestirmesi gerektigini veya yapmamasi gerektigini diislindiigii algisim
yansitir. Bir birey, baskalarinin davramiga katilmasi gerektigini diisiindiikce
algiladikea, bir bireyin digerlerine uyma motivasyonu artar (Ajzen ve Fishbein,
1980).

Algilanan davranig kontrolii, davranis iizerindeki i¢ ve dig kisitlamalarin
algilarmi yansitir (Taylor ve Todd, 1995a). Bu irade kontrolii ya da eylemi
tamamlamanin algilanan gigliik ile iligkisi, bireyin niyetini ve bu davranigin
basarili bir sekilde yerine getirilmesini etkileyecektir (Ajzen ve Madden, 1986).
Planlanan davranis teorisi, ¢ok cesitli davranigsal niyetler icin giiclii bir
ongoriicistidiir. Armitage ve Conner (2001) tarafindan yapilan son bir meta-
analiz de planl davranis teorisinin etkinligini desteklemektedir.

Online oyunlar, ogrenciler tarafindan internetteki yenilik¢i bilgi
teknolojisi hizmetleri olarak goriilebilir (Ha vd., 2007). Bu nedenle, bilgi
teknolojisi, temel olarak sosyal psikolojiden gelen tutum teorilerine dayanan
literatiirii kullanir (Lee ve Tsai, 2010). Bu calismanin aragtirma modelini ve
bununla ilgili hipotezleri gelistirmek i¢in 6nde gelen iki tutum teorisi, TKM ve
PDT’den yararlanilmstir. .

Calismada kullanilan model Lee ve Tsai (2010)’den yararlanarak
olusturulmustur. Lee ve Tsai (2010) modeli Sekil 1°de verilmistir.
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Sekil 1: Lee ve Tsai(2010) Arastirma Modeli. TKM = Teknoloji Kabul
Modeli; PDT = Planli Davranig Teorisi
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Perceived enjoyment: Algilanan keyif, Perceived ease of use: Algilanan kullanim
kolaylig1 Attitude: Tutum, Human-computer interaction: Insan bilgisayar etkilesimi, Social

interaction: Sosyal etkilesim, Flow experience: Akis Deneyimi, Perceived behavior control:
Algilanan davranis kontrolii, Subjective norm: Oznel norm, Continued ntention: Devam niyeti

Bu ¢alismadaki aragtirma modelinde literatiirde yer alan modelden farkli
olarak online oyun oynamaya yonelik Devam Niyetine dogrudan etkisi
olabilecegi Ongoriilerek Bagimlilik ve Davramig faktorleri modele ilave
edilmistir. Calismada Onerilen arastirma modeli Sekil 2’de verilmistir.
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Sekil 2. Arastirma Modeli
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&sos: Sosyal Etkilesim, &prg,: Insan Bilgisayar Etkilesimi, &,pk: Algilanan Davranis
Kontrolll, {gpyp: Algilanan Keyif, 74kis: Akis Deneyimi, ng,: Bagimlilik, gyt Tutum, npgy:
Devam Niyeti, np 4 Davranig

Sekil 2’de verilen arastirma modelindeki gizli degiskenler ve
parametreler agagida tanitilmustir.

Yakis sos - Sosyal Etkilesimin, Akis Deneyimine dogrudan etkisi
Yakis rxy - Insan Bilgisayar Etkilesimin, Akig Deneyimine dogrudan etkisi
YBac apk - Algillanan Davranig Kontroliiniin, Bagimliliga dogrudan etkisi

Yrur keyr - Algillanan Keyfin, Tutuma dogrudan etkisi
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Bsac axis -Akis Deneyiminin, Bagimliliga dogrudan etkisi
Bgac rur - Tutumun, Bagimliliga dogrudan etkisi

Boev Bac : Bagimliligin, Devam niyetine dogrudan etkisi
Bpav pev - Devam Niyetinin, Davranisa dogrudan etkisi

Onerilen bu model ile, {iniversite 6grencilerinin online oyuna iligkin
tutum ve davranislarini etkileyen faktorlerin belirlenmesi amacglanmistir.
Modelde digsal gizil degiskenler olan Sosyal Etkilesim, Insan Bilgisayar
Etkilesimi, Algilanan Davramis Kontrolii, ve Algilanan Keyfin, igsel gizil
degiskenler Akis Deneyimi, Bagimlilik, Tutum, Devam Niyeti ve Davranig
etkiledigi varsayilmistir.

B. HIPOTEZLER

Online oyun oynayanlarin devam niyeti baglaminda bagimlilik, planh
davranis teorisinde bir oyuncunun devam niyetine yonelik bir tutum olarak
goriilebilir. Online oyun oynamaya daha istekli olanlar; diger insanlarin online
oyunlara bagimlilik hakkindaki goriislerine uymak veya gerekli kaynaklara,
becerilere, firsatlara sahip olmalarini istemektedir (Lee ve Tsai, 2010).

H1: Oyuncularin online oyuna yonelik tutumu, online oyun bagimliligin
etkiler.

H2: Online oyun bagimliligi, online oyun devam niyetini etkiler.

H3: Oyuncularin online oyuna devam niyeti, online oyun davranigini
etkiler.

Teknoloji kabul modelinde igsel motivasyonun roliinii agikca
modellemek i¢in Davis (1992), tutum ve kullanim amacini dogrudan etkilemek
icin teorik olarak algilanan zevk kavramini ortaya koymustur. Heijden (2003),
kisisel web sitelerinin benimsenmesine yonelik oyuncularin tutumunu ve
niyetini etkiledigini géstermek igin algilanan keyfi teknoloji kabul modeli ile
birlestirmistir. Hsu ve Lu (2004), teknoloji kabul modelinde algilanan fayda,
online oyun topluluklarinda 6grencilerin davranigini tahmin etmek i¢in algilanan
zevkle degistirilmesinin gerektigini, ¢iinkii algilanan fayda bu tiir oyunlara
yonelik iyilik veya uygunsuzluk duygularini yansitamayacagini belirtmistir (Lee
ve Tsai, 2010). Buna gore, oyuncularin bu ¢alismada oynamaya devam etme
niyetini agiklamak i¢in algilanan fayda yerine algilanan keyif eklenmistir. Bu
nedenle hipotezler:

H4: Online oyundan algilanan keyif, oyuncularin online oyuna yonelik
tutumunu etkiler.

H5: Algillanan davramigsal kontrol, oyuncularm online oyun
bagimliligini etkiler.
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Baz1 c¢aligmalarda, eglence aktiviteleri ile ilgili akis deneyimi
incelenmistir. Insanlarin oyun oynamaya yonelik tutumlarini ve bagimliliklarini
anlamada faydali oldugu ifade edilmistir (Refiana vd., 2005; Xiang vd., 2005).
Ornegin, Hsu ve Lu (2004) online oyunlardaki akis deneyimini igsel bir
motivasyon olarak kavramsallastirmigtir. Choi ve Kim (2004), bir kisi online
oyun oynarken akis durumuna girerse, oyuna daha fazla sadakati olacagini
belirtmistir. Kim vd. (2005), akis deneyiminin, oyuncularin olumlu deneyimleri
ve online oyunlarin basarist i¢in sasirtici bir etken oldugunu one siirmiistiir. EK
olarak, Refiana vd. (2005), akis deneyiminin devam etme niyeti ve bagimlilik
iizerinde 6nemli bir etkisi oldugunu dogrulamstir.

H6: Online oyunun akis deneyimi, oyuncularin online oyun bagimliligi
etkiler.

Bilgi teknolojisinin kabuliinde veya bir bilgisayar aracili ortamda
etkilesim kavramiin akis deneyimini etkiledigi belirtilmistir. Birkac¢ calisma,
etkilesimi online oyunlardaki akis deneyimini anlamak i¢in énemli bir degisken
olarak tammlamigtir. Kim vd. (2005), sosyal etkilesimin ve insan-bilgisayar
etkilesiminin, akis deneyiminin etkiledigini ortaya ¢ikarmistir.

H7: Insan-bilgisayar etkilesimi, online oyunlarda akis deneyimi ile
pozitif iligkilidir

HS8: Sosyal etkilesim, online oyunlarda akis deneyimi ile pozitif
iliskilidir.

C. CALISMA GRUBU VE VERI TOPLAMA ARACI

Arastirma 6rneklemini  Eskisehir Osmangazi Universitesi ve Bursa
Teknik Universitesi ogrencilerinden online anket formunu
(forms.gle/Np3fEtNzXZfdYbw26) dolduran 450 katilimc1 olusturmustur. Anket
Subat-Mart 2019 tarihinde bir link aracigiyla ve goniillii katilim ile
gergeklestirilmistir.

Bu ¢aligmanin arastirma modelini ve hipotezleri gelistirmek igin 6nde
gelen iki tutum teorisi, teknoloji kabul modeli (Davis vd., 1989) ve planh
davranis teorisinden (Ajzen, 1991) yararlanilmistir. Veri toplama aracinin ilk
boliimiinde 6grencilerin demografik 6zelliklerine ait bilgiler yer almustir. Ikinci
boliimde ise Davranis faktoriine ait 4 ifadeye yer verilmistir. Ugiincii boliimde
ise Bagimlilik faktoriine ait 5 ifadeye yer verilmis olup 5 puanli Likert dl¢egi (5
= Her Zaman, 4 = Siklikla, 3 = Ara Sira, 2 = Nadiren, 1 = Higbir Zaman)
kullanilmistir. Dérdiincii boliimde ise Algilanan Keyif, Tutum, Insan Bilgisayar
Etkilesimi, Sosyal Etkilesim, Akis Deneyimi, Algilanan Davranig Kontrolii ve
Devam Niyeti faktorlerine iligkin toplam 25 ifadeye yer verilmistir. Bu ifadeler
icin 5 puanli Likert 6lgeginden (1- Hi¢ Katilmiyorum, 5- Tamamen Katiliyorum)
yararlanilmustir.


https://forms.gle/Np3fEtNzXZfdYbw26
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Olgme araci, “DAV: Davranis, TUT: Tutum, Akis: Akis Deneyimi,
BAG: Bagimlilik, DEV: Devam Niyeti, KEYF: Algilanan Keyif, ETKL: insan
Bilgisayar Etkilesimi, SOS: Sosyal Etkilesim, ADK: Algilanan Davranis
Kontrolii” olarak on bir faktér altinda toplanmustir. Veri derleme araci Chou ve
Ting (2003), Hsu ve Lu (2004) Lee ve Tsai (2010) ¢aligmalarindan
yararlanilarak olusturulmustur.

Aragtirmaya katilan katilimcilarin %58,7 (264)’si erkek, %41,3 (186)’i
kizdir. Universite diizeyinde online oyun oynayan oOgrencilerin ¢ogunlugu
erkeklerden olustugunu gostermektedir. Hazirlik smifinda egitim goren
ogrenciler 15 kisi %3.3, 1. siif 6grencileri 82 kisi %18.2, 2. sinif dgrencileri 92
kisi %20.4, 3. sif 6grencileri 59 kisi %13.1, 4. simif 6grencileri 65 kisi %14.4,
tiniversiteyi uzatmis olan 6grenciler 28 kisi %6.2, yiiksek lisans 6grencileri 94
kisi %20.9 ve doktora 6grencileri 15 kisi %3.3 diir.

Tablo 1 incelendiginde erkek Ogrencilerin ¢ogunlukla 5 yildan fazla
online oyun oynadiklarini, kadin 6grencilerin ¢ogunlugu ise 1 yildir oyun
oynadiklar1 belirlenmistir.

Tablo 1: Ogrencilerin Online Oyun Oynama Yillarma Gére Dagilimi

Kag yildir online oyun oynuyorsunuz?

5veDaha Neredeyse 10Plam

1 2 3 4 Fazlasi Hig
Kadin 78 24 28 15 41 0 186
Cinsiyet
Erkek 24 15 23 16 185 1 264
Toplam 102 39 51 31 226 1 450

Ogrencilerin biiyiik ¢ogunluklar1 online oyunlari cep telefonlarinda
227(%50,44) ve evde oynayan 191(%42,44) kisi sayilarimi gérmekteyiz. Ayrica
cogunluk olarak oynadiklar1 giin sayisim 1 giin 125(%27,78) kisi ve 7 giin
127(%28,22) oynadiklari belirtilmistir.

11l. VERILERIN ANALIiZi
A. MODELIN UYUMU

Literatlir arastinldiginda yapisal esitlik modelinin  uyumunun
belirlenmesinde en ¢ok kullanilan istatistikler; ki-kare (¥2), Yaklagik Hatalarin
Ortalama Karekokii (RMSEA), uyum iyiligi indeksi (GFI) ve diizeltilmis uyum
iyiligi indeksi (AGFI) dir. {32 /sd} degerinin 3’ten kiigiik olmas1 kabul edilebilir
uyumun oldugunu belirtir. RMSEA degerinin 0,05’ten kii¢iik olmas1 miikemmel,
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0,05< RMSEA <0,10 aras1 miikemmele yakin, RMSEA > 0,10 degeri ise kotii
uyuma karsilik gelmektedir. NFI, NNFI ve CFI indeksleri regresyon Analizinde
kullanilan ~ belirlilik ~ katsayis1 (R?) istatistigine benzer bir sekilde
kullanilmaktadir. Bu indeksler 0 ile 1 arasinda degerler almaktadir ve genellikle

I’e yakin degerler almasi modelin iyi uyum gosterdigi anlamina gelmektedir
(Raykov ve Marcoulides, 2006).

Tablo 2: Uyum lyiligi indekslerine Ait Kabul Edilebilir Limitler

Uyum Olgiileri Iyi Uyum Kabul Edilebilir uyum Onerilen Model

RMSEA 0< RMSEA<0,05 0,05< RMSEA<0,10 0,09
SRMR 0 <SRMR<0,05  0,05<SRMR< 0,10 0,09
NFI 0,95< NFI <1 0,90< NFI <0,95 0,97
NNFI 0,97<NNFI<1  0,95<NNFI< 097 0,98
CFI 0,97< CFI<I 0,95< CFI <0,97 0,98
x*sd x%6d <2 2 <y%/6d<5 4,51

Tablo 2 incelendiginde, arastirma modeline ait uyum iyiligi indekslerin
iyi uyum ve kabul edilebilir sinirlar i¢inde oldugu goriilmektedir (Byrne,
1998;Joreskog ve Sorbom, 2001). Arastirma modelin uygunlugu gosteren
Olgliler ise; Yaklastk Hatalarin  Ortalama  Karakokii-RMSEA=0.09,
Standartlagtirllmis Hata Kareleri Ortalamasinin  Karekoki-SRMR = 0.09,
Normlastirilmis Uyum indeksi-NFI= 0.97, Normlastirilmamis Uyum Indeksi-
NNFI= 0.98, indeksi-IFI = 0.98, Goreceli Indeksi-RFI= 0.97, Karsilastirilmali
Uyum Indeksi-CFI= 0.98 olarak hesaplanmustir.

B. MODELIN YAKINSAKLIK VE AYIRT EDiCi GECERLILiGi

Modelin yakinsak gecerliligi ve yap1 giivenilirliginin saglanabilmesi i¢in
her bir degiskenin standart faktor yiikiiniin 0,50’den (CR), Cronbach Alpha (CA)
degerinin 0,7’den bilylik ve Ortalama Agiklanan Varyans (AVE) degerinin

0,50’den yiiksek olmas1 gerekmektedir (Fornell ve Locker, 1981; Hair vd., 1998;
Yilmaz ve Bilge, 2018).

Tablo 3’te faktorlerin AVE degerleri 0,50’den yiiksek, CR ve CA
degerlerinin 0,70’den daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Sonug olarak Cizelge
3-4 incelendiginde yap1 gegerliliginin saglandig: ifade edilebilir.
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Tablo 3: Faktérler Igin CR-CA-AVE Degerleri

Faktorler CR CA AVE

DAYV: Davranig 0,86 0,709 0,76

TUT: Tutum 0,89 0,922 0,80

Akis: Akis Deneyimi 0,82 0,878 0,61

BAG: Bagimlilik 0,93 0,843 0,83

DEV: Devam Niyeti 0,95 0,957 0,88
KEYF: Algilanan Keyif 0,91 0,943 0,78
ETKL: insan Bilgisayar Etkilesimi 0,87 0,893 0,77
SOS: Sosyal Etkilesim 0,89 0,906 0,72
ADK: Algilanan Davranig Kontrolii 0,89 0,898 0,74

Yapisal modelinin ayirt edici gegerliliginin saglanmasi igin her bir
yapinin AVE degerinin karekokiiniin, o yap1 ile diger yapilar arasindaki
korelasyonun karsilagtirilmasiyla kontrol edilir. Bu karsilastirmalar sonucunda
AVE’nin karekok degerleri daha biiyiik ise ayirt edici gecerlilik saglanmis olur
(Fornell ve Larcker, 1981). Tablo 4’te gosterildigi gibi, AVE’nin karekdkii tim
yapilar arasindaki korelasyon katsayilarindan daha biiyiiktiir. Dolayisiyla ayirt

edici gegerliligin saglandigi ifade edilebilir.

Tablo 4: Ayirt Edici Gegerlilik.

TUT AKIS  BAG DEV  KEYF ETKL SOS  ADK
TUT 0,89
AKIS 0,72 0,78
BAG 0,77 0,85 0,91
DEV 0,58 0,63 0,74 0,94
DAV 0,39 0,43 0,50 0,67 0,87
KEYF 0,92 0,78 0,80 0,60 0,40 0,88
ETKL 0,78 0,79 0,78 0,58 0,39 0,85 0,88
SOS 0,80 0,77 0,76 0,57 0,38 0,87 0,71 0,85
ADK 0,73 0,72 0,77 0,57 0,39 0,80 0,82 0,77
AVE 0,80 0,61 0,83 0,88 0,76 0,78 0,77 0,72

Not: Kosegen elemanlar AVE’nin karekdkiinii, digerleri faktorler arasi korelasyon katsayilarini
gosterir. Tim korelasyonlar p<0,05°de anlamlidir

C.

ARASTIRMA MODELIN YOL DiAYGRAMI

PARAMETRE TAHMINLERI
YEM analizi sonucunda hesaplanan yapisal esitlikler Esitlik 1° de

verilmistir.

VE
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Nrur = 0,92¢keyr + 0,16
Nakis = 0,508grg,, + 0,42¢505 + 0,28
Ngac = 0,24n7yr + 0,521 4kis + 0,228 4pk + 0,20
(1)
Npev = 0,74Npac + 0,45
Npav = 0,67npgy + 0,55

Modele iliskin Sekil 3’teki ve Esitlik 1 sonuglart incelendiginde; Sosyal
Etkilesim digsal gizil degisken ile online oyunun Akis Deneyimi arasindaki
katsayis1 0,42°dir. Bu deger Ogrencilerin Sosyal Etkilesimlerindeki bir birimlik
artisin, online oyuna yonelik Akis Deneyim algisini 0,42 birim arttirdigini ifade
eder. Insan Bilgisayar Etkilesimi ile online oyunun Akis Deneyimi arasindaki
katsayis1 0,50°dir. Bu katsayi, Insan Bilgisayar Etkilesimindeki bir birimlik
artisin, Akis Deneyimini 0,50 birim arttiracagi anlamin gelir.

Sekil 3. Arastirma Modeli Path Diyagram
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Chi-Square=1142.39, df=238, P-value=0.00000, RMSEA=0.092

DAYV: Davrams, TUT: Tutum, Al_(is: Akis Deneyimi, BAG: Bagimhilik, DEV: Devam Niyeti,
KEYF: Algilanan Keyif, ETKL: Insan Bilgisayar Etkilesimi, SOS: Sosyal Etkilesim, ADK:
Algilanan Davranis Kontrolii

Katsayilarin yorumuna iliskin bilgiler asagida 6zetle verilmistir;
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Algilanan Davramis Kontrolii, online oyun Bagimhhg arasindaki
katsay1 0,22 olarak hesaplanmistir. Bu bulgu, Algilanan Davranis
Kontroliindeki bir birimlik artisin, online oyun Bagimhhgini 0,22 birim
arttiracagin ifade eder.



Oyun Bagimhliginin Teknoloji Kabul Modeli (TKM) ve Planh Davranis Teorisini (PDT) Biitiinlestiren Bir Model ile
Arastiriimasi 19

Online oyundan Algilanan Keyif, online oyuna yonelik Tutum
arasindaki katsay1 0,92°dir. Bu deger, Online oyundan Algilanan Keyifteki bir
birimlik artigin, online oyuna yoénelik Tutumu 0,92 birim arttiracagi anlamina
gelir.

Online oyunun Akis Deneyimi ile online oyun Bagimliligi arasindaki
katsay1 0,52’olarak bulunmustur. Bu sonug, Akis Deneyimindeki bir birimlik
artisin, online oyun Bagimliligini 0,52 birim arttiracagini ifade eder.

Online oyuna yonelik Tutum ile online oyun Bagimlilig1 arasindaki
katsay1 0,24’tlir. Bu katsay1, Online oyuna yonelik Tutumundaki bir birimlik
artisin, online oyun Bagimliligini 0,24 birim arttiracagi anlamina gelir.

Online oyun Bagimlilig1 ile online oyun Devam Niyeti arasindaki
katsay1 0,74 olarak hesaplanmistir. Bu Bulgu, online oyun Bagimliligindaki bir
birimlik artigin, online oyun Devam Niyetini 0,74 birim arttiracagini ifade eder.

Online oyun Devam Niyeti ile online oyunu Davranisi arasindaki katsay1
0,67’seklinde hesaplanmistir. Bu sonug, online oyun Devam Niyetindeki bir
birimlik artigin, online oyun Davranisini 0,67 birim arttiracagi anlamina gelir.

Tablo 5: Standartlastirilmis Parametre Tahminleri, t-Degerleri ve Hipotezler

Standartlastiriimis
Hipotezler Akis Yonii Parametrelerin Tahmini  t-Degeri Sonug
Degeri
H1 TUT-> BAG 0,24 4,89™ Desteklendi
H2 BAG >DEV 0,74 19,53  Desteklendi
H3 DEV >DAV 0,67 16,79  Desteklendi
H4 KEYF >TUT 0,92 19,22 Desteklendi
H5 ADK >BAG 0,22 4,46™ Desteklendi
H6 AKIS >BAG 0,52 8,91 Desteklendi
H7 ETKL = AKIS 0,50 8,05™ Desteklendi
H8 SOS > AKIS 0,42 6,90™ Desteklendi

Nryr = 0,928kgyr + 0,16

Nakis = 0,508grk, + 0,428505 + 0,28

Neac = 0,24M7yr + 0,52n4ki5 + 0,228 4px + 0,20
Npev = 0,74np46 + 0,45

Npav = 0,67npgy + 0,55

"p<0,01

Cizelge 5’te, standartlastirilmis parametre degerlerine iliskin katsayilarm
istatistiksel olarak anlamli oldugu, dolayisiyla onerilen hipotezlerin istatistiksel
olarak desteklendigi ortaya ¢ikmustir.
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SONUC VE ONERILER

Bu calismada, iiniversite dgrencilerinin online oyun oynamalarina etki
eden faktorler Onerilen bir yapisal model ile arastirilmistir. Bu kapsamda
teknoloji kabul modeli ve planli davramis kurami ile biitiinlestiren teorik bir
arastrma modeli kullanilmigtir. Sekil 2’de Onerilen arastirma modeli ve
hipotezlerin, YEM analizi sonucunda elde edilen Sekil 3 ve Cizelge 5’deki
sonuclardan desteklendigi ortaya ¢ikmustir.

Akis deneyimi, tutum, algilanan zevk ve algilanan davranis kontrolii
Ogrenciler icin online oyun oynama bagimliligini artiran ve dogrudan etkilere
sahip bes Onemli kavramdir. Akis deneyiminin bagimliliga etkisi diger
faktdrlerden dnemli dlgiide daha giigliidiir (Bgag axis=0.52; p <0,01). Ozellikle,
insan-bilgisayar etkilesimi (V4xis prx= 0,50, p <0,01) ve sosyal etkilesim
(Yakis sos= 0,42; p <0.01) akis deneyiminin dnkosullar1 olarak dnemlidir.

Online oyun bagimliligi, devam niyetini etkilemede test edilen en temel
unsur olarak belirlenmistir (Spgy gag = 0.75, p<0.001). Olusturulan modelde
bagimlilik devam niyetini etkilerken, niyetin online oyun oyuncularin davranig
faktoriinii olusturmada tek dogrudan etkisi olan faktor olarak goriilmektedir.

Online oyun oyuncularinin tutumlari (Bg 46 rur = 0,24; p <0,01), online
oyun bagimliligina giiclii etkisi vardir. Bu nedenle, bu tiir oyunlar1 oynamaya
yonelik daha olumlu bir tutuma sahip olan oyuncularin bu oyuncular1 kabul
etmeleri ve bunlara katilmalar1 daha muhtemeldir.

Aragtirma sonuglarindan algilanan keyfin, tutum (yryr xgyr = 0,92, p
<0,01) iizerinde onemli bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Bu bulgu,
literatiirde Hsu ve Lu'daki (2005) algilanan eglencenin tutum iizerinde 6nemli
bir etkiye sahip oldugu ve online bir topluluga katilmaya istekli oldugu
iddiasiyla ortiismektedir. Bu sonug, eger oyuncular online oyunlarda eglenceyi
algilamiyorlarsa, oynamama ihtimalinin azalacaginin altin1 ¢izmektedir.

Lee ve Tsai (2010) devam niyetine etki eden en giicli en Gnemli
faktorler akis deneyimi, tutum, algilanan davranigsal kontrol ve 6znel norm
olurken, bu ¢alismada ise akis deneyimi, tutum, algilanan zevk ve algilanan
davranis kontrolii bagimliliga etki eden en gii¢lii faktorler olmustur. Bagimlilik
faktorli Devam niyetine dogrudan etkisi bulunmaktadir.

Lee ve Tsai (2010) devam niyetine anlamli derecede akis deneyimi etki
ederken, bu caligmada da akis deneyimi bagimlilia anlamli derecede giiclii
etkisi olmustur. Her iki ¢alismada da akis deneyimi faktdriine 6nkosul olarak
sosyal etkilesim ve insan bilgisayar etkilesimi faktorleri saglamaktadir. Tutum
devam niyeti faktoriinii etkileyen faktorlerdendir. Bu ¢aligmada tutum faktori
bagimlilik faktoriinii dogrudan etkiledigi degerlendirilmistir.
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Literatlirde keyif faktoriiniin hem tutum faktoriine hem de devam niyeti
faktoriine Oonemli etkiye sahip oldugunu goriilirken, bu caligmada algilanan
keyif faktorii dogrudan tutum faktoriine etkisi oldugu belirlenmistir.

Bu c¢alismanin sonuglari, kullanicilarin  6nceki arastirmalarda ele
alinmamis olan online oyun oynama niyetinin ve davramisinin kritik
belirleyicileri ile ilgili baz1 6nemli konulara 151k tutmaktadir. Birincisi, 6nceki
online oyunlarla ilgili aragtirmalar, algilanan eglenceye ¢ok az odaklanmasina
ragmen, bu ¢alisma akis deneyiminin ayni zamanda oyuncularin devam etme
niyetlerini ve davranisi etkileyen kritik bir faktor oldugunu ortaya koymaktadir.

Ozellikle, bu calisma, akis deneyiminin, {iniversite dgrencilerinin online
oyun oynama niyetinde algilanan eglenceden daha 6nemli ve etkili bir faktor
oldugunu ortaya koymaktadir. Bu tiir deneyimleri gelistirmenin oyundan
kazanilan keyfi vurgulamaktan daha énemli oldugunu ima etmektedir.

Akademik arastirmacilar i¢in bu calisma, online oyunlar gibi eglence
odakli bilgi teknolojisi kullanimini tesvik eden kritik faktorlerin daha derinden
anlagilmasina katkida bulunmaktadir. Teknoloji kabul modelinin ve planlanan
davranis teorisinin, son on yilda gorev odakli bilgi teknolojisi sistemlerinin
benimsenmesine genis c¢apta uygulanmis olmasina ragmen, iki yaklagimin
birlesimi nadiren eglence odakli bilgi teknolojisine uygulanmistir. Teknoloji
kabul modelini ve planlanan davranis teorisini biitiinlestiren bu ¢alisma, online
oyun model baglaminda birlestirilen model i¢in tatmin edici sonuglar ortaya
koymaktadir. Bu bulgu, teknoloji kabul modelinin planlanan davranig teorisi ile
biitiinlesmesinin, online oyun oynama davraniginin daha iyi anlagilmasi ig¢in
teorik bir model olarak hizmet edebilecegini gostermektedir. Ayrica, bundan
sonraki caligmalarda TKM ve PDT ile biitiinlestiren teorik bir arastirma modeli
olarak oOnerilen bu modeli eglenceye yonelik diger bilgi teknolojilerine de
genigletmek uygun olabilir. Arastirma modeline farkli faktorler ilave edilerek
faktorler arasindaki iligkiler arasgtirilabilir. Farkli o6rneklem ve daha genis
orneklemle calisma tekrar yapilabilir. Online oyun bagimliliginin 6grencilerin
okul basarilarina etkileri, yasam ve kaygilar1 arasindaki iliskiler arastirilabilir.
Ayrica online oyun bagimliliginin aile iligkileriyle ilgili psikolojik durumlarina
olan etkileri de arastirilabilir.
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