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Ozet

21. yiizyilda internet teknolojilerinin hizla gelismesi ve yayginlasmasi, dijital diinyanin
kontrolsiiz bi¢gimde biliylimesine zemin hazirlamis ve bu durum, “internet bagimliligi”.
kavraminin literatiirde yer bulmasina neden olmustur. Internetin sundugu genis imkanlar;
bilgiye kolay erisim, iiriin ¢esitliligi, indirim ve kampanya firsatlari, kullanict yorumlari ve hizli
teslimat secenekleri gibi unsurlar araciligiyla bireylerin ¢evrim i¢i satin alma davranislarini
artirmigtir. Bununla beraber, ¢evrim i¢i oyunlarin giderek artan popiilaritesi, internet-oyun 664
bagimliligima iliskin kaygilar1 da beraberinde getirmistir. Bu baglamda gergeklestirilen sz
konusu ¢alisma, internet bagimlilig: ile ¢cevrim i¢i oyunlar ekseninde ¢evrim i¢i satin alma
davranig1 arasindaki iliskiyi incelemeyi amaglamaktadir. Arastirma, Saglik Bilimleri Fakiiltesi
ile Saglik Hizmetleri Meslek Yiiksekokulu’nda 6grenim gérmekte olan toplam 430 6grenci
iizerinde yluriitiilmis; tanimlayict ve iligkisel arastirma desenine dayali bir yontem
benimsenmigstir. Elde edilen bulgular, 6grencilerin internet bagimlilig1 diizeyi ile ¢evrim igi
oyunlar baglamindaki ¢evrim i¢i satin alma davraniglar arasinda istatistiksel olarak anlamli
ancak diisiik diizeyde bir iliski bulundugunu ortaya koymustur. Sonu¢ olarak, {iniversite
ogrencilerinin dijital ortamda gecirdikleri zamani ve tiiketim pratiklerini daha bilingli
yonetebilmeleri adina internet kullanim aligkanliklart konusunda farkindalik caligmalarina
ithtiya¢ duyulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Cevrim i¢i Satin Alma Davranisi, Oyun Satin Alma, internet Bagimlilig
Abstract

The rapid development and widespread adoption of internet technologies in the 21st century
have paved the way for the uncontrolled expansion of the digital world, leading to the
emergence of the concept of "internet addiction" in the academic literature. The broad
opportunities provided by the internet—such as easy access to information, product variety,
discounts and promotional offers, user reviews, and fast delivery options—have contributed to
the increase in individuals' online purchasing behaviors. Alongside this, the growing popularity
of online games has raised concerns regarding internet gaming addiction.In this context, the
present study aims to examine the relationship between internet addiction and online purchasing
behavior within the framework of online gaming. The research was conducted with a total of
430 students enrolled in the Faculty of Health Sciences and the Vocational School of Health
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Services. A descriptive and correlational research design was adopted. The findings revealed a
statistically significant yet weak relationship between the students' levels of internet addiction
and their online purchasing behaviors in the context of online gaming. As a result, it is essential
to raise awareness regarding internet usage habits among university students to help them
manage their time spent in digital environments and their consumption practices more
consciously.

Keywords: Online Purchasing Behavior, Game Purchasing, Internet Addiction

GIRIS
1960’larda kesfedilen ve ilk olarak 1969’un sonlarinda 1970’in basinda ABD savunma
Bakanliginda destekledigi haberlesme protokolii olarak tasarlanan ve kullanilan internet

(Campbell-Kelly, 1987; Yates, 1997). Niikleer bir saldir1 durumunda iletisimin ve
haberlesmenin devam etmesi i¢in gelistirmistir (Dede, 2004).

Ureten, tiiketen ve degisen diinyada 1993°lii yillarda insanlarin kullanimina ac¢ilmasiyla bilgiye
kolay ulasim ve 2000’li yillarda ise kullanicilarin kendi bilgi ve deneyimlerini paylasabildigi
etkilesimli sayfalar donemine geg¢ildi. Yasadigimiz donemde ise yapay zekali yazilimlarin
kullanildig1 donem olarak 6nemini devam ettirmektedir. Birbiriyle iletisim halinde olan veri
tabanlar1 sayesinde nelerden hoslandigimizi anlayan ve buna gore bize ¢6ziim Onerileri sunarak
insan hayatina yon veren bir yasam tarzi haline gelmistir (Erdogan, 2020).

Teknoloji ve internet kullaniminin son yillarda belirgin bigimde artis gostermesi, 6zellikle
bilingli ve denetimli kullanim saglanamadiginda, bireylerde teknoloji ve internet bagimliligina
yol agabilmektedir (Kul,2020). Internet kullanimindaki hizli artis ile 21. Yy’da yeri ve dnemi
gittikce artan internet temelli diinyanin hizli, kontrolsiiz sekilde biiyiimesi (Ding, 2017) internet 665
bagimlilig1 kavraminin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. 1996 yilinda Dr. Goldberg tarafindan
saka amagla gonderilen bir mailde ilk defa internet bagimlilig1 terimi kullanilmis olup Young
tarafindan 1996 yilinda internetin asirtya kacacak sekilde sorunlu bir sekilde kullanilmasi
olarak tanimlanmis olup bu durumun psikiyatrik rahatsizlik oldugunu ifade etmistir. internet
bagimhiligimin pek c¢ok alt katogorisi olup (Kaya, 2013) One c¢ikan ve endise verici
bagimliliklardan biri de ¢evrimici oyun bagimliligidir (Charlton & Danforth, 2010; Huh &
Bowman, 2008). Cevrimi¢i oyun bagimliligi, diger 6nemli yapilmas: gereken faaliyetlerin
yerine obsesif-kompulsif arama ve kullanma davranislariyla kendini gosteren, ¢evrimigi
oyunlara bagl olarak uyumsuz bir psikolojik durum olarak tanimlanir (Xu et al., 2012). Ilgili
istatistikler, liniversite 0grencilerinin de icinde yer aldig1 16-34 yas araligindaki kullanici
grubunun, diger yas gruplarina kiyasla interneti daha yogun bi¢imde kullandigini ortaya
koymaktadir. Bu durum, s6z konusu yas grubunda yer alan bireylerin, 6zellikle de iiniversite
ogrencilerinin, internet bagimlilig1 gelistirme riskinin daha yiiksek olduguna isaret etmektedir
(Kul, 2020).

Cevrimigi oyunlar, kullanicilarin hayal giiciinii kullanarak eglenmelerine olanak taniyan, ¢ok
oyunculu ve internet tabanli dijital oyunlardir. Bu oyunlarin temel 6zelligi, cografi olarak farkl
konumlarda bulunan bireyler arasinda etkilesim ve iletisim saglamasidir. Glintimiizde ¢evrimici
oyun endiistrisi, miizik ve sinema gibi geleneksel eglence sektorlerini geride birakarak yaklagik
21 milyar dolarlik gelir hacmiyle en biiyiik eglence sektorii konumuna ulasmis ve yiiksek kar
potansiyeline sahip bir alan haline gelmistir (Oguz ve ark., 2021).

Cevrim i¢i satin alma davranisi, tiiketicilere zaman ve mekan sinirlamalar1 olmaksizin tirtinleri
inceleme ve satin alma imkan1 sunmaktadir. Ozellikle planlama yapilmaksizin, ani bir diirtiiyle
gergeklestirilen aligverigler, internet ortaminda sunulan kapsamli iirlin bilgisi ve segenek
cesitliligi sayesinde daha da tesvik edilmektedir. Bu durum, g¢evrim i¢i platformlarin,
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tilkketicilerin diirtlisel satin alma egilimlerini artiran 6nemli bir etken haline gelmesine neden
olmaktadir (Rachbini ve ark.,2024).

Bu arastirmada internet bagimlilig ile ¢evrim i¢i oyun baglaminda ¢evrim i¢i satin alma
davranig1 arasindaki iliskinin incelenmesi amaclanmigtir. Bu amaca yonelik yayin taramasi
kavramsal agidan ele alinarak kavramlara iligkin tanimlar ortaya konulmaya c¢alisilmistir.
Ayrica yapilan yayin taramasi ile degiskenler arasi iliskileri aragtiran daha Once yapilmis
caligmalar ve sonuglarina yer verilmistir.

KAVRAMSAL CERCEVE
Internet Bagimhhig1 Degerlendirmesi

Internet, bilgisayar, sunucu ve akilli cihaz gibi makinelerin iletisim ve veri aligverisi amactyla
birbirine baglandig1 diinya capinda bir ag olarak tanimlanabilir. Layman terminolojisinde, ag
aygitt denilen araglari birbirine baglamak icin kullanilan bazi iletisim protokolleri sayesinde
diinyanin dort bir yanina yayilmis bilgi islem cihazlarini birbirine baglayan aglarin genel adidir.

Bagimlilik kavrami, genel olarak bir maddeye fiziksel bagimlilig1 tanimlamak i¢in kullanilsa
da, internetin agir1 kullanimina da uygulanmistir. Bu davranis farkli arastirmacilar tarafindan
patolojik internet kullanimi (Davis, 2001) ya da sorunlu internet kullanimi1 gibi terimlerle de
ifade edilmektedir (Davis et al., 2002). Birkag internet arastirmacisi, internet bagimliligini
degerlendirmek i¢in araclar gelistirmistir (Tsai & Lin, 2001). Goldberg tarafindan ilk defa
ortaya ¢ikarilan internet bagimliligi terimi Young ve Case (2004)’in ¢aligmalar1 internet
bagimlihigini tamimlama alanindaki galismalarin biiyiik kismini iistlenmistir. Young Internet’i
kullanim isteginin kontrol altina alinamamasi, Internet’in asir1 kullanilmasi, Internet olmadan
gecirilen siirenin anlamliligini1 kaybetmesi, Internet olmadiginda tepkisel davramslarm ve
psikolojik yoksunluk belirtilerinin ortaya ¢ikmasi ya da yasanmasi ve kisinin okul, akademik
basari, kisilerarasi iligkileri, aile ici iliskileri, is, vb. durumlarinin giderek bozulmasi olarak
tanimlamistir(Erdemir, 2021).

666

Young un(Young, 1998) gelistirdigi 20 soruluk test Pawlikowski ve ark. (Pawlikowski et al.,
2013) tarafindan 12 maddelik kisa form haline getirilmistir.

Young (2007), Internet bagimliligin1 sanal seks bagimlilig, sanal iliski bagimlilig1, asir1 bilgi
yiikleme, internet zorunlulugu ve bilgisayar bagimlilig: seklinde bes alt baslikta diizenlemistir
(Erdemir, 2021).

Cevrimici Satin Alma Davranisi

Online-internet-¢evrimigi aligveris bagimliligi genel manada aligveris bagimlilig: ile iliskili
kompulsif satin alma davraniglarinin sanal ortama aktarilmis hali olarak tanimlanabilir.
Kompulsif satin alma davranisi bireylerin i¢giidiisel diirtiilerle bir seyler satin alma ihtiyaci
duygusuyla ve bu diirtiisel hissiyat1 kontrol edememesi, bireylerin mali agidan zorlandig1 bir
davranis bozuklugu olarak tanimlanmistir (Tamam et al., 1998).

Aligverig bagimliligl haz alma veya yarar saglama amaci ile yapilan aligverisin ve bu durumun
beynin 6diil mekanizmasini tetikleyerek zevk alma arzusu ile olusabilmektedir (Babin et al.,
1994). Cevrim igi alis veris tani kriterleri tam olarak belli olmamakla beraber bu davranisin
sebepleri arasinda bulma kolayligi, en iyi fiyat, cesitlilik, zaman, kullanishilik, eglenebilirlik,
odiil ve diirtiisel davraniglar gosterilebilir (Giinling & Dogan Keskin, 2016). Cevrimi¢i aligveris
bireylerde kompulsif satin alma davranisini etkilebilecek bir potansiyelde olup (Lee & Park,
2008) bu davranis stres ve endise duygularini azaltmak i¢in devamli olarak harcama yapma
istegi ile satin alma bagimlilig1 ya da aligveris bagimliligina evrilebilir (Johnson & Attmann,
2009). Giinlimiizde kompulsif satin alma davranisiyla ilgili ¢alismalar yapilmakla beraber
bilinen en temel ¢alismalardan biri olan Bergen Alisveris Bagimliligi Olgegi gecerliligini
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stirdiirmektedir(Andreassen et al., 2015). Kompulsif satin alma davranisinin kaygi verici
oldugu anlasilmis olup ¢agin gerekliligi olan internet ortamina girmesiyle ¢evrim i¢i yapilan
aligverislerde daha sik rastlanir oldugu literatiirde yer almaktadir (Bozdag & ALKAR, 2018;
Wang & Yang, 2008). Arastirmacilar bu durumun farkina varmis ¢evrim i¢i satin alma
davranisin1 sorgulamaya yonelik calismalar yapmislardir (Bozdag & ALKAR, 2018;
Manchiraju et al., 2017; Xu et al., 2012).

Cevrimigi Oyun, internet ortaminda bir ag (network) vasitasiyla birbirinden bagimsiz
alanlardaki kullanicilarin sanal ortamda bulusup bir arada bulunarak yapilan oyun tiiriidiir
(Kaya, 2013).

Internet Bagimhhig ve Cevrimicin Oyun Satin Alma Davramsi arasindaki iliski

Internet bagimliligs, dijital cagda giderek artan bir endise kaynagi olarak, insan davranisinin
cesitli yonlerini, 6zellikle de ¢evrim igi aligveris aligkanliklarini 6nemli dlglide etkilemektedir.
Internette kontrolsiiz bir sekilde vakit gecirme istegiyle karakterize edilen bu bagimlilik,
bireylerin ruhsal ve fiziksel sagligi, kisiler arasi iligkileri ve genel yasam kalitesi iizerinde
olumsuz sonuglara yol acabilmektedir (Chadha ve ark., 2024). Heniiz resmi olarak
psikopatolojik bir bozukluk olarak siniflandirilmamis olsa da, yayginligindaki artis hem
aragtirmacilarin hem de klinisyenlerin dikkatini ¢gekmistir (Christakis, 2010; Costanza ve ark.,
2023; Yuan ve ark., 2011). Internetin sundugu genis bilgi yelpazesi, eglence olanaklar1 ve
sosyal etkilesim firsatlari, bagimliliga egilimli bireyler i¢in son derece cazip olabilir (Song ve
ark., 2004). Internetin sundugu kolay erisim ve anonimlik, mevcut psikolojik kirilganliklari
daha da derinlestirerek sosyal medya, ¢cevrim i¢i oyunlar ya da bu baglamda ¢evrim i¢i aligveris
gibi kompulsif davranislara yol acabilir (Shapira ve ark., 2003).

Internet bagimhilig: ile ¢evrim igi satin alma davranisi arasindaki iliski, psikolojik, sosyal ve
ekonomik boyutlar1 iceren ¢ok katmanli ve karmagsik bir yapiya sahiptir. Bu bagimlilikla 667
miicadele eden bireyler, anlik haz arayisi, olumsuz duygulardan kagis ya da yalmzlik ve
sikilganlik gibi hisleri hafifletmek amaciyla ¢evrim i¢i aligverise yonelebilirler (Chamberlain
ve ark., 2017). Cevrim i¢i aligveris, bu ihtiyaclarin karsilanmasi i¢in kolay ulasilabilir ve pratik
bir yol sunarak bagimlilik dongiisiinii daha da pekistirebilir (Kukar-Kinney ve ark., 2009).
Biligsel-davraniggr modele gore, bireyler rahatsiz edici duygularini diizenlemek, internetin
sagladig1 sosyal faydalara baglanmak ve cevrim dis1 ortamlara kiyasla daha fazla kisiler arasi
kontrol hissi elde etmek icin interneti kullanabilir; bu da asir1 kullanima ve kompulsif
davranislarin gelisimine zemin hazirlayabilir. Bu etkenler, problemli internet kullanimi
seklinde kendini gostererek dogrudan ¢evrim i¢i aligveris davraniglarini etkileyebilir.

Haz odakli gezinme (hedonic browsing), c¢evrim i¢i pazarlarda tiiketici davraniglarinm
sekillendiren 6nemli bir unsur olarak one ¢ikmaktadir (Rachbini ve ark., 2024). Bu tiir bir
gezinme bigimi, keyif alma, kagis ve duygusal tatmin gibi deneyimsel motivasyonlarla
yonlendirilir. Bununla birlikte, ani satin alma kararlarinin sadece hedonik degil, ayn1 zamanda
e-memnuniyeti énemli Olgiide etkileyen faydaci (utilitarian) faktorlerden de etkilenebilecegi
unutulmamalidir (Rachbini ve ark., 2024). Sirketlerin kullandig1 agresif nodropazarlama
stratejileri, iirlin satin alimim yiliksek sosyal statiiyle iligskilendirerek kompulsif aligveris
egilimlerini daha da koriikleyebilir (Black, 2001). Ayrica ¢evrim i¢i reklamlarin ve pazarlama
tekniklerinin ikna edici dogasi, internet bagimliligina yatkin bireylerin diirtiisel satin alimlara
kars1 hassasiyetini artirabilir (Nyrhinen ve ark., 2023).

Bu ¢alismada ¢evrim i¢i oyun baglaminda ¢evrim i¢i satin alma davranisinin incelenmesi
amaglanmistir. Bu ¢ergevenin baslangic noktasi, video oyunlarinin, oyunun ve bu faaliyetin
gergeklestigi alanin yani oyun alaninin tanimlanmasidir. Bu tanimlar, video oyunu gelistirme
stirecini oyunlarin gelir modellerinin 6nemini ve bu gelir modellerinin aldig1 bigimleri ele
almak i¢in bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Bununla beraber oyun i¢i esyalarin gergek para ile

Yil 5(2025) Cilt:5 Sayi: 1 Haziran, 2025 www.asesjournal.com




ASES ISSN

ULUSAL SOSYAL BiLIMLER DERGISi 2822-6828

takas1 acisindan temel bir unsur olmasi nedeniyle, bu 6gelerin oyun deneyimi iizerindeki
etkisinin oldugu yapilan arastirmalarda bildirilmistir (Laborda,2024). Saglam (2020) yapmis
oldugu ¢alismada tiniversite 6grencilerin dijital oyunlarinin ve oyun aksesuarlarin satin almalari
arasindaki iliskiyi degerlendirmistir. Arastirmada bireylerin oyun i¢i igerik ve aksesuar satin
alma deneyimi ile oyunlardan algiladig1 zevk ve haz arasinda anlamli bir iligki oldugu ortaya
konmustur.

Yontem

Arastirmanin tipi

Arastirma tanimlayici, iligki arayici tiptedir.
Evren ve Orneklem

Calisma evrenini Bandirma Onyedi Eyliil Universitesi Saglik Bilimleri Fakiiltesi Fizyoterapi
ve rehabilitasyon, Hemsirelik, Beslenme ve diyetetik boliimii ile Saglik Meslek Yiiksek Okulu
Optisyenlik, Fizyoterapi ve rehabilitasyon bdliimlerinde birinci sinifta 6grenim goren 430
ogrenci olusturmaktadir. Arastirmada ulagilmasi gereken minimum o&rneklem biyikIligi
G*Power 3.1.9.7 programinda gii¢ %95, etki biiyiikliigii (d) 0.30 v e Tip 1 hata (a) 0.05 alinarak
111 olarak hesaplanmistir (Faul, Erdfelder & Lang, Buchner, 2007; Faul, Erdfelder & Buchner,
Lang, 2009). Orneklem teknigi olarak kolayda drneklem teknigi kullanilmus, aktif olarak
O0grenime devam eden ve arastirmaya katilmayi kabul eden 321 &grenci aragtirmaya dahil
edilmistir. Arastirmaya dahil edilen 321 grenciden anketin basinda yer alan “Internette cevirim
ici (online) oyun oynar misiniz?” sorusuna hayir yanitini veren 199 dgrenci dislanarak aragtirma
kapsaminda 121 6grenciye ait veriler degerlendirilmistir.

Veri Toplama Yontemi

Arastirmaci tarafindan ders saatleri sonrasinda siniflarda Google formlar tizerinden olusturulan 668

Sosyodemografik veri formu, Internet Bagimlihig Olgegi ve Cevrim Satin Alma Davranist
Olgegi’ni iceren anket formunun linki paylasilmis ve arastirmaya katilmay1 kabul ettigini beyan
ederek bilgilendirilmis onam formunu imzalayan ogrencilerden anketi bir ay siire ile
tamamlamalar1 istenmistir.

Veri Toplama Araclan

Arastirmanin verileri Sosyodemografik veri formu, Internet Bagimliligi Olgegi ve Cevrim Satin
Alma Davranis1 Olgegi’ni iceren ¢evrimigi anketle toplanmustir.

Sosyodemografik veri formu: Arastirmaci tarafindan hazirlanan form 6grencinin cinsiyeti,
annesinin 6grenim diizeyi, bababsinin 6grenim diizeyi, annesinin davranis bi¢gimi, babasinin
davranis bi¢imi, en sik internet kullanilan arag, giinliik internet kullanim siiresi, en sik ¢evrimici
oyun oynanan arag , giinliik cevrimi¢i oyun oynama stiresi, satin alinan ¢evrimici oyun tiirii vb.
tanitic1 6zelliklerin sorgulandigi sorulardan olugmaktadir.

Young internet Bagimlihg: Testi Kisa Formu: Internet bagimlihgini 6lgmek igin Young
(1998) tarafindan gelistirilen, ve Kutlu ve arkadaslar1 (2016) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan
Young nternet bagimlilig: testi kisa formu kullanilmigtir. Test 12 maddeden olusmaktadir. Bu
testteki ifadeler besli likert ile su sekilde derecelendirilmistir 1= Higbir Zaman 2=Nadiren
3=Bazen 4=Siklikla 5=Her Zaman. Olgekten alinan yiiksek puanlar internet bagimlilig:
diizeyinin yliksek oldugunu gosterir (Young, 1998; Kutlu et al., 2016).

Kompiilsif Cevrimici Satin Alma Olgegi: Olcek Andreassen ve ark. (2015) tarafindan
gelistirilmis, Bozdag ve ark. (2018) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. Toplam 28 maddeden
olusan Olgekte yanitlar 1=Kesinlikle Katilmiyorum, 2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim,
4=Katiliyorum, 5=Kesinlikle Katiltyorum seklinde besli likert tipi ile derecelendirilmektedir.
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Olgek ruh hali degisimi, catisma, tolerans, tekrar, geri cekilme ve problem boyutlarindan
olusmakta ve bireylerin internetten yaptig1 aligveriglerinin kompulsif olup olmadigini
belirlemek amaciyla kullanilmaktadir. Olgekten en az 0, en ¢ok 112 puan almabilmektedir.
Olgekten alman puanlarin yiiksekligi, kisilerin cevrimici kompulsif alisveris bozuklugu
diizeyinin arttigin isaret etmektedir (Bozdag & Alkar, 2018). Bu arastirmada katilimcilardan
¢evrimici oyun satin alma baglaminda 6lgekteki sorular1 yanitlamalari istenmistir.

Veri analizi

Veriler SPSS 23.0 istatistik paket programinda degerlendirilmistir. Veri analizinde tanimlayici
istatistiklerden sayi, yilizde, ortalama ve standart kullanilmistir. Kullanilan 6lgeklerin
giivenilirlik diizeyi Cronbach alfa katsayisi ile degerlendirilmistir. Internet bagimlhilig1 ve
kompiilsif ¢gevrimici satin alma davranist degiskenlerinin normal dagilima uygunlugu basiklik
ve ¢arpiklik katsayilari ile incelenmistir. Internet bagimliligi ile kompiilsif ¢evrimigi satin alma
davranis1 arasindaki iliskinin yonii ve derecesi Pearson korelasyon analizi ile, internet
bagimliginin kompiilsif ¢evrimici satin alma davranisinin yordayicist olup olmadigi basit
dogrusal regresyon analizi ile degerlendirilmistir. Istatistiksel testlerin anlamlilik diizeyi p<0,05
kabul edilmistir.

Etik kurul onay1

Arastirma Helsinki Deklarasyonu'nun etik ilkelerine uygun olarak yiiriitiilmiis ve aragtirma igin
Bandirma Onyedi Eylil Sosyal ve Beeseri Bilimler Etik Kurulu’'ndan onay alinmigtir
(03/12/2021 /2021-9).

Bulgular

Katimcilarin Tamtic1 Ozellikleri

Tablo 1’de katilimcilarin tanitict 6zellikleri yer almaktadir. Katilimeilarin %53,7’si kadin, 669

%46,3°1 erkektir. Katilimcilarin %22,3’linlin annesi, %28,1’inin babasi lniversite ve tizeri
ogrenim diizeyine sahiptir. Katilimeilarin %44,6’s1 annesinin, %43,0’1 babasinin davranig
bi¢imini demokratik olarak belirtmistir. “En sik internet kullandigimiz ara¢ hangisidir?”
sorusuna katilimeilarin %85,1’1 cep telefonu yanitini vermistir. Katilimcilarin %19,8’1
internette giinde 8 saat ve daha fazla zaman gecirdigini ifade etmistir. Katilimcilarin %72,7’s1
en sik ¢evrimi¢i oyun oynadiklar1 aracin cep telefonu oldugunu, %69.4’i giinde 2 saatten az
stireyle ¢cevrim i¢i oyun oynadiklarini bildirmistir. “En sik satin aldiginiz ¢evrimici oyun tiirii
nedir?” sorusuna katilimcilarin %34,2’si online oyunlar, %33,3’1i mobil oyunlar, %12,5’1 ise
dijital oyunlar yanitin1 vermistir. Cevrimici oyunda karsilastiginiz rahatsiz edici igerikler var
mi1? sorusuna katilimeilarin %24,4’1 yok yanitin1 verirken, %43,7’s1 argo igeriklerle, %21,0°1
saldirganlik ve siddet iceren igeriklerle, %8,4’1i ise cinsel igeriklerle karsilastiklarini ifade
etmistir (Tablo 1).

Tablo 1: Katilimcilarin Tanitic1 Ozellikleri (n=121)

Taniticl 6zellikler Sayi Yiizde
(m) (%)

Cinsiyet

Erkek 56 46,3

Kadin 65 53,7

Annenin Ogrenim Diizeyi
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[lkokul ve alt1 41 33,9
Ortaokul 30 24,8
Lise 23 19,0
Universite ve tizeri 27 22.3

Babanmin Ogrenim Diizeyi

[lkokul ve alt1 19 15,7
Ortaokul 27 223
Lise 41 33,9
Universite ve tizeri 34 28,1

Annenin Davrams Bicimi

Demokratik 54 44.6

Otoriter 23 19,0

Asirt koruyucu 40 33,1

flgisiz 4 3,3

Babanin Davranis Bi¢imi 670
Demokratik 52 43,0

Otoriter 27 22,3

Asirt koruyucu 26 21,5

Ilgisiz 16 13,2

En Sik internet Kullanilan Arac

Cep telefonu 103 85,1
Diziistii bilgisayar 8 6,6
Masaiistii bilgisayar 9 7,4
Tablet 1 0,8

Giinliik internet Kullanim Siiresi

<2 saat 4 33

2-<4 saat 31 25,6
4-<6 saat 33 27,3
6-<8 saat 29 24,0
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>8 saat 24 19,8
En Sik Cevrimici Oyun Oynanan Arac¢

Cep telefonu 88 72,7
Diziistii bilgisayar 17 14,0
Masaiistii bilgisayar 15 12,4
Tablet 1 0,8
Giinliik Cevrimici Oyun Oynama Siiresi

<2 saat 84 69,4
2-<4 saat 27 22,3
4-<6 saat 9 7.4
>6 saat 1 0,8
Satin Alinan Cevrimici Oyun Tiirii

Dijital oyunlar 15 12,5
Konsol oyunlari 7 5,8
Masaiistii oyunlari 9 7,5
Online oyunlar 41 34,2
Mobil oyunlari 40 333
Giindelik Oyunlari 7 5,8
Diger 1 0,8
Cevrimici Oyunda Karsilasilan Rahatsiz Edici icerikler

Yok 29 24,4
Saldirganlik ve Siddet 25 21,0
Cinsel Igerikler 10 8,4
Argo Igerikler 52 43,7
Diger 3 2,5

Giivenirlilik Analizine iliskin Bulgular

Olgiim araciin degisik mekanlarda ya da zamanlarda ve benzer evrenlerden segilen degisik
ornekleme uygulanmasi durumunda birbirine yakin-benzer sonu¢ vermesi giivenirlilik olarak
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tanimlanir. Bu durum, benzer 6l¢lim araciyla degisik zamanlarda uygulanan 6l¢tim bulgulari
arasindaki tutarlilig1 anlatabilmektedir (Giirbiiz & Sahin, 2014).

Giivenilirlik katsayisi olarak bilinen Cronbach Alpha katsayisi 0 ila 1 arasinda degisiklik
gosteren degerleri icermekte olup 1’e yaklasan deger 6lcegin giivenilirligini ifade etmektedir.
Giivenilirligin 6lgiilebilmesi i¢in hesaplanan Cronbach Alpha katsayisi 0,40 ila 0,60 arasinda
olan degerler “diisiik glivenilir 6lgek™, 0,60 ila 0,80 arasinda olan degerler “olduk¢a gilivenilir
Olcek” ve 0,80 ila 1,00 arasinda olan degerler “yiiksek giivenilir Olgek™ olarak
degerlendirilmektedir (Giirbiiz & Sahin, 2014). Arastirmada Internet Bagimlilig1 Olgegi igin
Cronbach’s Alpha katsayis1 0,83, Cevrimigi Satin Alma Davranisi Olgegi igin ise Cronbach’s
Alpha katsay1s1 0,70 olarak tespit edilmistir. Caligmada yapilan giivenilirlik analizi sonuglaria
gore Internet Bagimlihig1 Olgegi yiiksek, Cevrimigi Satin Alma Davranis1 Olgegi ise olduk¢a
giivenilir olarak tespit edilmistir (Tablo 2).

Tablo 2: Olgeklerin Giivenilirlik Analizi Bulgular

Olcekler Cronbach's
Madde Sayisi
Alpha
Internet Bagimlihig1 Olgegi 0,83 12
Cevrimici Satin Alma Davramst Olgegi 0,70 28
Normallik Testi

Internet Bagimlilig1 Olgegi ve Cevrimici Satin Alma Davranisi Olgegine iliskin dagilimlarin
normal dagilima uygunluguna iliskin bulgular Tablo 3’te yer almaktadir. Tablo 3’e gore
olceklerin ¢arpiklik (Skewness) ve basiklik (Kurtosis) degerleri -1,5 ile +1,5 araliginda yer
aldigindan her iki degiskenin de normal dagilim gosterdigi belirlenmistir (Tablo 3).

Tablo 3: Olgeklerin Carpiklik ve Basiklik Degerleri

672

Olgekler Carpikhk Basikhik
(Skewness) (Kurtosis)

Internet Bagimlihig1 Olgegi 0,542 0,864

Cevrimici Satin Alma Davranis1 Olgegi 1,539 1,566

Olc¢ek Puan Ortalamalar

Tablo 4. Katilimcilarin Internet Bagimlilig1 ve Cevrimigi Satin Alma Davramist Ogegi Puan

Ortalamalar1
Olcek Ort+SD Min-Maks Range
Internet Bagimlilig1 Olgegi 26,87+7,82 13,00-56,00 12,00-60,00
Cevrimici Satin Alma Davranis1 Olgegi 29,88+2,75 28,00-38,00 28,00-140,00

Ort+SD: Ortalama+Standart Sapma. Min: Minimum. Maks: Maksimum.

Korelasyon Analizi
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Tablo 5’te internet bagimlilig1 ve ¢evrimici oyun satin alma davranisi iliskisi incelenmistir.
Pearson korelasyon analizine gore internet bagimliligt ile ¢evrimigi satin alma davranisi
arasinda istatistiksel olarak anlamli, pozitif yonlii ¢ok zayif iligski saptanmstir (1:0,201, p<0,05).

Tablo 5: Internet Bagimlilig1 ve Cevrimici Satin Alma Davranisi iliskisi

Cevrimici Satin Alma Davranisi

Olcekler

r P

Internet Bagimhhig 0,201 0,037

"Pearson Korelasyon analizi.
Regresyon Analizi

Tablo 6’da basit dogrusal regresyon analizine gore internet bagimliligi ve ¢evrimi¢i oyun satin
alma davranis iligkisi yer almaktadir. Yapilan regresyon analizinde modelin i¢in hesaplanmig
p degerinin (0,037) istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit edilmistir. Arastirma modelindeki
beta katsayilar1 degerlendirildiginde internet bagimliliginin ¢evrimigi satin alma davraniginin
aciklanmasinda (B = 0,201, p>0,05) olumlu ydnde etkisinin oldugu saptanmustir. R?> degeri
Cevrimi¢i oyun satin alma davranmigindaki degisimin ne kadarinin internet bagimlilig: ile
aciklandigini gostermektedir. Cevrimigi satin alma davranisindaki %4’liikk degisimin internet
bagimlilig: ile agiklanabildigi saptanmistir (Tablo 6).

Tablo 6: Basit Dogrusal Regresyon Analizine Gore Internet Bagimliligi ve Cevrimigi

Oyun Satin Alma Davranis iliskisi.

Bagimh Bagimsiz 673
Degisken Degisken B SE Beta t p
Cevrimi¢ci Oyun .
Satin Alma Internet 0,071 0,033 0,201 2,117 0,037
Bagimhg
Davrams1
F=4,481
R?>=0,041

Diizeltilmis R*= 0,032

Tahmini Std. Hata= 2,73226

ANOVA (p)=0,037

B: Unstandardized Coefficient. SE. Standart Error.
Sonuc ve Oneriler

Giliniimiizin dijital ¢aginda, internet teknolojilerinin hizla gelismesi ve yayginlagmasi,
bireylerin ¢evrimici platformlarda gegirdikleri stireyi 6nemli Olgiide artirmistir. Bu durum,
ozellikle geng nesiller arasinda internet bagimlilig1 olarak bilinen bir sorunun ortaya ¢ikmasina
neden olmustur. Internet bagimliligi, bireylerin fiziksel, psikolojik ve sosyal yasamlarini
olumsuz etkileyebilecek bir davranigsal bagimlilik tiirli olarak kabul edilebilir. Bu ¢alismada,
iiniversite 6grencilerinde internet bagimliligi ile ¢evrim i¢i oyun baglaminda ¢evrim igi satin
alma davranisi arasindaki iliskinin incelenmesi amacglanmistir.
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Arastirma sonuglari, liniversite Ogrencilerinin internet bagimliligi ile ¢evrim i¢i oyun
baglaminda ¢evrim i¢i satin alma davranisi arasinda istatistiksel olarak anlamli ancak oldukga
zayif bir iligki bulundugunu ortaya koymaktadir. Bu bulgu, internet bagimliligiin bireylerin
cevrim i¢i aligveris davranislart lizerinde sinirli da olsa etkili olabilecegine isaret etmektedir.
Suresh ve Biswas (2020) tarafindan gerceklestirilen calismada da internet bagimliligi, bireyin
yasadig1 icsel psikolojik dengesizliklerin bir yansimasi olarak, madde dis1 bir bagimlilik tiirti
seklinde degerlendirilmistir. Katilimcilarin, ¢evrim i¢i kalmak i¢in ¢esitli gerekgeler tirettikleri
ve cogunlukla kendilerini oyalamak amaciyla e-ticaret sitelerinde indirim, kampanya ve iiriin
firsatlarin1  arastirdiklar1 belirtilmistir. Internet bagmmlilig1 egilimi gosteren bireylerin,
genellikle ice doniik olduklart ve duygusal durumlarini gizleme ¢abasiyla dijital ortamda daha
fazla vakit gecirdikleri ifade edilmistir. S6z konusu aragtirmada, ¢evrim i¢i satin alma davranisi;
bireylerin interneti kullandiklarinda e-ticaret platformlarini diger internet sitelerine kiyasla daha
stk ziyaret etmeleriyle tanimlanmistir. Bu bireyler, iirlin satislarin1 ve kampanyalar1 diger
bireylere kiyasla daha diizenli takip ettiklerini bildirmistir. Bu dogrultuda, iiniversite
ogrencilerinin internet kullanim aliskanliklarin1 gézden gecirmeleri, dijital ortamdaki tiiketim
davraniglarina yonelik biling diizeylerini artirmalari; hem psikolojik iyilik halinin korunmasi
hem de saglikl bir dijital tiiketim kiiltiirliniin gelistirilmesi agisindan kritik bir 6neme sahiptir.

Calismanin bir diger énemli bulgusu, internet bagimliligi ile ¢evrim i¢i oyun baglaminda
cevrimici satin alma davranis1 arasindaki iligkinin pozitif yonlii olmasidir. Bu durum, internet
bagimlilig1 diizeyi yiiksek olan bireylerin, ¢cevrimigi platformlarda daha fazla harcama yapma
egiliminde olduklarin1 gostermektedir. Bu durum, 6zellikle sosyal medya fenomenlerinin
tiiketici davranislari tizerindeki etkileri diistintildiglinde daha da 6nem kazanmaktadir (Cetin &

OZIC, 2020). Sosyal medya platformlari, tiiketicilerin iiriinler hakkindaki deneyimlerini ve
fikirlerini paylasmalar1 i¢in 6nemli bir alan olustururken, ayni zamanda isletmeler i¢in de
iriinlerini dogrudan son kullaniciya ulagtirma firsati sunmaktadir (Alkara, 2021). Bu etkilesim, 674
tiiketicilerin satin alma kararlarin1 onemli 6l¢iide etkileyebilmektedir. Hanner ve ark (2015)
yapmis olduklar1 ¢calismada oyun satin alma davranisini agiklamak i¢in, akademik literatiir ve
free-to-play oyunlar konusundaki birimleri ¢ercevesinde tli¢ hipotez gelistirilmistir. Miisteri
davranisinin {i¢ 6nemli metrigi, doniisiim (conversion), tutundurma (retention) ve monetizasyon

(gelire dontistiirme) basliklart altinda ele alinmistir. Calisma sonucunda gelistirilen
hipotezlerden "kullanicilarin satin alma basina harcadigi ortalama miktar agisindan
bakildiginda, tekrarlayan satin alma sayis1 arttikca bu degerin de arttig1" hipotezi elde edilen
bulgular neticesinde desteklenmistir.

Sonug olarak bu ¢alisma ile, liniversite 6grencilerinin dijital tikketim aligkanliklarina yonelik
farkindaliklarinin ~ artirllmast  ve sagliklt internet kullanimina iliskin bilin¢glendirme
caligmalarinin yapilmasi, hem bireysel psikolojik iyi olus hem de sorumlu tiiketim
davranislarinin gelistirilmesi agisindan 6nemli arz ettigi anlasilmistir.
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