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ON SOz

Insanlarin biyolojik ve psikolojik ihtiyaglarmi karsilayabilmeleri ve beden ve ruh
sagligini siirdiirebilmeleri i¢in yalniz yagamak yerine toplum iginde yasamalari daha
uygun olabilir. Toplumsal bir varlik olan insanin biiyiik toplumsal Kitlelerle birlikte
yasamalar1 sonucunda bazi problemler ortaya cikabilir. Bu problemlerden biri olan
bagimlilik, toplumun biitiinliiglini, giivenligini ve 6zellikle sagligini 6nemli dlglide
etkileyen faktorlerden biri olabilir. Ozellikle giiniimiizde teknolojinin de gelismesiyle
birlikte maddeye olan bagimliligin yaninda ¢evrimig¢i oyun bagimlilifi gibi davranisa
yonelik olan bagimliliklarinda yayginlastigi goriillmektedir (Bekir ve Celik, 2017;
Bekir ve Yildirim, 2018; Kaya, 2013).

Cevrimici oyun bagimliligi, bireyin c¢evrimi¢i oyunlari saplantili bir sekilde
oynamasi sonucunda sosyal, psikolojik ve mesleksel diizensizlikler yasamasina yol
acan durum olarak belirtilmektedir (Ng ve Wiemer-Hastings, 2005). Giinlimiiz
teknolojisini goz Oniine aldigimizda 2000-2018 yillar1 arasinda internet
kullanimindaki %1052°1ik bir biiytimeyi (IWS, 2018) degerlendirdigimizde ¢evrimigi
oyun bagimliliginin toplum saglhigini ciddi sekilde risk altina alacagi diistiniilebilir.
Bireyleri ¢evrimi¢i oyun bagimliligindan uzak tutma veya bagimliligi tedavi etme
yontemi olarak, kisilik Ozelliklerinin analizi biiyiilk Onem arz edelebilir. Ayni
zamanda bireylerin duygusal semalarmin da ortaya ¢ikmasi sonucunda tedaviye
yonelik bir yol izlenebilir. Bu baglamda, bu arastirma ile {iniversite 6grencilerinde
cevrimi¢i oyun bagimliligir diizeyinin duygusal semalar, eylemli kisilik ve bazi
degiskenler (cinsiyet, ikamet edilen yer ve oynanan oyun tiirii)) agisindan

incelenmeye caligilmistir.

Bu calismanin uygulanilmasindan raporlastirilmasina kadar her daim yanimda olan
ve bilgilerinden bana yararlanma firsat1 veren, aradigimda ulasabildigim, gilivenilir
bilgiye ulagsma firsat1 veren sayin tez danismanim Dr. Ogr. Uyesi. Eyiip CELIK'e

katkilarindan dolay1 tesekkiirlerimi sunarim.

Lisans egitimim boyunca, mesleki gelisimime katki saglayan ve bu giinlere
gelmemde bana yol gésteren Sayin Prof. Dr. Atilgan EROZKAN, Prof Dr. Ayse
Rezan CECEN EROGUL, Dr. Ogr. Uyesi Oner CELIKKALELI, Dr. Ogr Uyesi
Rasit AVCI ve Sayi Dog¢ Dr. Asli TAYLI' ya tesekkiirlerimi sunarim.

Vi



Tezimin her asamasinda yanimda olan maddi ve manevi her zaman yanimda
hissettigim dostlarim Beysim AKIFOGLU, Mert KATAR ve Abdullatif TEKER'e
sonsuz tesekkiir ederim. Ayrica, egitim hayatim boyunca benden higbir desteklerini
esirgemeyen, ihtiya¢ duydugum her anda yardimima kosan, bana her daim inanan
babam Seftin BEKIR’e, annem Nuriye BEKIR’e ve ablam Sevdiye BEKIR'e

tesekkiirlerimi sunarim.

vii



OZET

UNIVERSITE OGRENCILERINDE CEVRIMICi OYUN
BAGIMLILIGI DUZEYININ DUYGUSAL SEMALAR, EYLEMLI
KiSiLiK VE BAZI DEGISKENLER ACISINDAN INCELENMESIi

Bekir, Seyhan

Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali,

Egitimde Psikolojik Hizmetler Bilim Dal1
Damigman: Dr. Ogr. Uyesi Eyiip CELIK
Temmuz, 2018. xv+70 Sayfa.

Bu g¢aligmanin amaci, lniversite dgrencilerinde ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyinin
duygusal semalar, eylemli kisilik ve bazi degiskenler (cinsiyet, oynanan oyun tiirii ve
ikamet edilen yer) agisindan incelenmesidir. Arastimanin 6rneklemi 2017-2018 egitim-
ogretim yilinda Izmir ilindeki Ege Universitesi'nde, Dokuz Eyliil Universitesi’nde,
Yasar Universitesi’nde, izmir Ekonomi Universitesi’nde &grenim géren ve gevrimigi
oyun oynayan 380 6grenciden olugmaktadir. Katilimeilarin 263’1 (% 69.2) erkek, 117’°si
(% 30.8) kadin 6grenciden olusmaktadir. Katilimcilarin 113’1 (% 29.7) Counter Strike
Global Offensive, 29'u (% 7.6) PubG (Battlegrounds2), 118'i (% 31.1) Facebook Oyunu
ve 120'i League of Legends (% 31.6) oyununu oynamaktadir. Katilimcilarin 209'u (%
55) o6grenci evinde, 120'si (% 31.6) yurtta ve 51'i (% 13.4) aile yaninda ikamet
etmektedir. Arastirmada tiniversite Ogrencilerinin cinsiyeti, oynadiklari oyun tiri ve
ikamet ettikleri yer ile ilgili bilgiler Kisisel Bilgi Formu ile toplanmistir. Calismada
tiniversite 6grencilerinde ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyi ile ilgili veriler Kaya (2013)
tarafindan gelistirilen ve Bekir ve Yildirim (2018) tarafindan iiniversite dgrencilerine
uyarlanan Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi Olgegi ile, eylemli kisilik degiskeni ile ilgili
veriler Coté (1997) tarafindan gelistirilen Atak, Kapgt ve Cok (2015) tarafindan tiirkgeye
uyarlanan Eylemli Kisilik Olgegi ile ve duygusal semalar degiskeni ilgili veriler Leahy
(2002) tarafindan gelistirilen Yavuz, Tiirk¢apar, Demirel ve Karadere (2011) tarafindan
Tiirk¢e’ye uyarlanan Duygusal Sema Olgegi ile toplanmistir.

Aragtirmanin hipotezleri dogrultusunda arastirma verileri korelasyon analizi, t-testi, tek
yonlli varyans analizi ve regresyon analizi kullanilarak analiz edilmistir. Calismanin
verilerinin analizinde bagimsiz degisken diizeyi iki olan degiskenlere iliskin 6nem

kontrolii iligkisiz orneklem t- testi ve bagimsiz degisken diizeyi ikiden fazla olan
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degiskenlere iligkin 6nem kontrolii ve varyanslarinin homojenligi Tek Yonlii Varyans
Analizi ile incelenmistir. Ayrica, duygusal semalarin ¢evrimi¢i oyun bagimlilik
degiskenini yordama diizeyi ¢oklu regresyon analizi ile incelenmistir. Yapilan
korelasyon analizi sonucu, tiniversite dgrencilerinde gevrimici oyun bagimliligi diizeyi
ile duygulara kars1 zayiflik, akilcilik istegi, ruminasyon, farklilik, stireklilik ve uzlasi
duygusal semalar1 arasinda pozitif yonde ve istatistiksel agidan anlamli korelasyonun
oldugu ancak kontrol edilmezlik, duygulari inkar, duygulari zararli gérme, hisleri
kabullenme ve sugluluk duygusal semalari arasinda negatif yonde bir iliskinin oldugu
goriilmistiir. Diger taraftan {iniversite 6grencilerinde ¢evrimici oyun bagimliligi diizeyi
ile anlagilabilirlik, duygulardan kaginma ve onaylanma duygusal semalar1 ve eylemli
kisilik alt boyutlar1 (6zsaygi, yasam amaci, i¢ denetim odagi ve ozyeterlilik) arasinda
anlamli diizeyde bir iliski saptanmamistir. Regresyon analizi sonucu duygusal
semalardan kontrol edilmezlik, akilcilik istegi, ruminasyon, farklilik, duygulari inkar,
onaylanma, duygular zararli gérme, hisleri kabullenme, uzlasi ve sugluluk istatistiksel
acidan Onemli diizeyde yordarken duygulara karsi zayiflik ve siireklilik semalarini

yordamadigi bulgusu elde edilmistir.

Yapilan t-testi sonucunda, iiniversite égrencilerinde ¢evrimi¢i oyun bagimlilik diizeyleri
cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilastigi ve erkeklerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilik
diizeyinin daha yiiksek oldugu giirilmiistiir. Tek yonlii varyans analizleri sonucunda
cevrimi¢i oyun bagimliligr diizeyinin oynanan oyunun tiirlerine gore anlamli diizeyde
farklilagtigi ancak ikamet edilen yerlere gore anlamli bir bigimde farklilasmadigi bulgusu
elde edilmistir. Universite dgrencilerinde cevrimigi oyun bagimlilik diizeyi oynanan
oyun tilirline gore karsilastirildiginda, bagimlilik diizeylerinin facebook oyunlari ile
Counter Strike Go, PubG ve League of Legends oyunlar1 arasinda istatistiksel agidan
anlaml diizeyde farklilastig1 goriilmiistiir. Ayrica PubG ile League of Legends arasinda
da anlamli diizeyde farklilasmanin oldugu bulunmustur. Oynanan oyun tiirii agisindan
cevrimi¢i oyun bagimlilik diizeyi karsilastirildiginda, PubG oyununu oynayan
ogrencilerin bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu, facebook oyunlarini oynayan

ogrencilerin bagimlilik diizeylerinin daha diisiik oldugu sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Cevrimi¢i oyun bagimliligi, eylemli kisilik 6zellikleri, duygusal

semalar.



ABSTRACT

AN INVESTIGATION OF ONLINE GAME ADDICTION LEVEL AMONG
UNIVERSITY STUDENTS IN TERMS OF EMOTIONAL SCHEMAS,
AGENTIC PERSONALITY, AND VARIOUS VARIABLES

Bekir, Seyhan

Master Thesis Educational Sciences Institute, Educational Sciences Department,

Psychological Services in Education Department
Consultant: Assist. Prof. Dr. Eyiip CELIK
July, 2018. xv+70 Page.

The aim of this study is to investigate online game addiction levels of university students
according to the points of emotional schema, agentic personality and the other certain
variables (such as gender, types of games and residence. Sample of the research includes
380 students who play online games in Izmir city from Ege University, Dokuz Eyliil
University, Yasar University and Ekonomi University in 2017-2018 educational year.
263 participants are male ones (69.2%), 117 of themarefemales (30.8%). 113 of them
have been playing (29.7%) Counter Strike Global Offensive, 29 of them (7.6%) PubG
(Battlegrounds2), 118 of them (31.1%) Facebook Games and 120 of them League of
Legends (31.6%). 209 of the participants have been living in students’ houses (55.0%),
120 of them in dormitory (31.6%) and 51 of them have been living with the parents
(13.4%). Genders, types of the games and the info about the residence of the students in
the study have been collected through A Personal Information Form. In the study, online
game addiction level datas have been evaluated according to the online games addiction
scale, developed by Kaya (2013) and adapted to university by Bekir and Yildirim
(2018); the datas about agentic personality variable have been evaluated according to the
Agentic Personality Scale which was developed by Coté (1997) andtranslated into
Turkish by Atak, Kap¢1 and Cok (2015); and the datas about emotional schemas variable
have been evaluated according to the Emotional Schemas Scale developed by Leahy
(2002) and adapted to Turkish by Yavuz, Tiirk¢apar, Demirel ve Karadere (2011).

Towards the hypothesis of the study, research datas have been analysed by using
corelation analysis, t-test, one track variance analysis and regression analysis. In the
analysis of the study datas, sample t-test that is not connected to care control related to
variables which has two independent variable levels and homogenity of the varations

that are connected to care control related to variables which has more than two
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independant variable levels have been examined by the One-Track Variation Analysis.
Besides, regression level on online games addiction of emotional schemas have been
examined by multi regression analysis. In theresult of correlation analysis, there is a
statiscally meaningful correlation in a positiveway among the levels of the university
students' online game addiction and the schema of emotional weakness, want of
rationalism, rumination, diversity, persistence and emotional consensus; however it has
been seen that there is a negativerelation among the diagrams of being out of control,
denial of the emotions, finding the emotions harmful, acceptance of the emotions and
guiltiness emotion. On the other hand, it is not detected a significant connection between
the online game addiction level of college students and emotional schemas like
intelligibility, avoidance of feelings, affirmation and sub-dimensions of agentic
personality (self-esteem, life purpose, internal locus of control and self-efficacy). As a
result of regression analysis, it is obtained that emotional schemas such as
uncontrollability, request for rationality, rumination, discrepancy, denial of emotions,
approval, thought of emotions are harmful, acceptance of feelings, agreement and guilt
were significantly predicted based on the statistics while the schemas of weakness

against emotions and consistency are not predicted.

As a result of t-test, the online game addiction level of college students significantly
differ by gender and it is observed that the online game addiction levels of males are
higher. One-way ANOVA results also indicated that the level of online game addiction
has significantly differed by the types of games while it has not changed dramatically by
residence. Compared the online game addiction level of college students based on the
types of games, it was observed that the addiction levels have dramatically changed in
between facebook games and the games like Counter Strike Go, PubG ve League of
Legends. When the level of online game addiction is compared in terms of type of
games, it was precipitated that the addiction levels of the students who play PuBG are
higher and the addiction levels of the students who play facebook games are lower .

Key Words: Online game addiction, agentic personality, emotional schemas.
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BOLUM I
GIRIS

Insanlik tarihi boyunca bireylerin hayatta kalma cabasi onlarin topluluklar halinde
uyumlu bir sekilde diger insanlarla birlikte yasamaya sevk etmis olabilir.
Glinimiizde de sik kullandigimiz toplum kelimesinin, Latincede ‘societas’
kelimesinden geldigi ve bu kelimenin ayn1 zamanda diger kisilerle iletisim kurmak
ve i birligi yapmak anlaminda da kullanildigi belirtilmektedir (Brezinka, 1994).
Celik (2009)'a gore toplum erkek, kadin ve ¢ocuklardan olusan Orgiitlenmis bir
yapidir. Costu (2009)'a gore ise insanlar tarihleri boyunca bir topluluk/toplum iginde
yasamlarini siirdiirmiis ve insanlarin birbiriyle olan etkilesimlerinden kaynakli bazi
ortak degerler gelistirmistir. Kocabas (2006) bu degerlerin zamanla degisime
ugradigini, hatta bazilarinin kayboldugunu belirtmektedir. Camsar1 (2016) tarafindan
yapilan aragtirmada toplumlarin yasam tarzlarinin, aligkanliklarinin ve rutinlerinin

degisimini agiklarken teknoloji ve bagimliliga vurgu yaptigi goriilmektedir.

Egger ve Rauterberg’e (1996) gore bagimlilik, bir davranisi ya da bir maddeyi
birakamama/kontrol edememe olarak tanimlanmaktadir. Karaman ve Kurtoglu
(2009) bagimliligi iki temel diizeyde incelemistir. Bunlarin birincisi madde
bagimlilig1 bir digeri ise davranisa olan bagimliliktir. Kahve, ¢ay, uyusturucu, alkol
ve sigara gibi maddelerin kotiiye kullanimi sonucu gelisen bagimlilik tiiriine madde
bagimliligi, bir davranisin normalden daha fazla tekrarlanmasi sonucu bireyin
psikolojik, bedensel sorunlar yasamasi ve ortama uyum saglayamamasi ise davranis
temelli bagimlilik olarak tanimlanmaktadir. Bu baglamda, bagimlilik, insanlar
fiziksel, ruhsal ve davranigsal yonden olumsuz etkileyen ve insanlarin gilinliik yasam
aktivitelerini tam olarak gergeklestirmesini engelleyen bir durum olarak

tanimlanabilir.

Alan yazindaki bagimlilik ile ilgili yapilmis olan arastirmalar inceledigimizde hem
madde bagimliligi (Akfert, Cakici ve Cakici, 2009; Okutan, Tas, Kaya ve Kartaloglu,
2007) hem de davranig temelli bagimliliklardan olan internet bagimliligi (Cakir



Ayas, Horzum, 2011) ve ¢evrimigi oyun bagimliliginin (Kog, 2017) birey ve toplum
sagligini ciddi derecede tehdit ettigi belirtilmektedir.

Diger taraftan toplum saghigi i¢cin 6nemli degiskenlerden biri toplumdaki bireylerin
egitim diizeyleri olabilir. Egitimin toplum sagligina katkisi olabilmesi i¢in bireylere
sunulan egitimin niteliginin yaninda bireylerin gelisimini ve egitim siirecini islevsel
bir sekilde siirdiirebilmelerini saglayan degiskenlerin belirlenip gerekli dnlemlerin
alinmasi1 olduk¢a onemlidir. Ulusal alan yazin incelendiginde &grencilerin egitim
seviyelerinin artmasi1 (A¢ikgdz, 2005; Bastepe, 2009; Eskicumali, 2003; Gordon ve
Karakale, 2009) ile ilgili aragtirmalarin yapildigi goriilmistir. Ayrica,
Yiksekogretim Kurulunun 2016 yilina ait istatistikler incelendiginde {iniversite
Ogrencilerinin toplam niifus i¢indeki oraninin oldukga yiiksek oldugu goriilmektedir.
Ciinkii bu istatistiksel sonuglara gore iilkede 183 tiniversite bulunmakta ve bu
tiniversitelerde 7.198.987 &grenci Ogrenim goérmektedir. Bu istatistiklerden de
anlagilacagi lizere toplumun 6nemli bir kismini olusturan bu 6grencilerin okullarda
yasayacagl problemlerin ¢oziimiine yonelik yapilan arastirmalar1 (Baggeci ve Kinay,

2013; Giindiiz, 2010) destekleyici arastirmalarin yapilmasi gerekmektedir.

Ogrenciler okulda birgcok farkli alanda problem yasayabilirler. Uzbas’m (2009)
aragtirmasinda, 6grencilerin problem alanlar1 bes baslik altinda incelenmistir. Bunlar,
kisisel/sosyal (iletisim vb), akademik (okuldaki basarisi vb), ailevi (aile sorunlar1 vb),
gelisim donemlerine ozgii problemler (bagimlilik vb.) ve davramigsal (internet
bagimliligl) sorunlardir. Bu problemler degerlendirildiginde, 6grenciler gilinlik
hayatlarinda onemli yere sahip olan ve hatta ayrilmaz parcasi olarak da

nitelendirebilecegimiz teknolojik cihazlardan kaynakli bagimlilik yasayabilirler.

Kim ve Kim (2002) bagimliligin teknoloji kapsaminda da ele alinabilecegini ifade
etmektedir. Alan yazin incelendiginde teknoloji bagimliliginin alt boyutlar1 arasinda
davranig tabanli oyun bagimliligi, bilgisayar bagimliligi, internet bagimliligi,
cevrimici oyun bagimliligi ve medya bagimliligi oldugunu sdylemek miimkiindiir
(Giinti¢ ve Kayri, 2010, Kaya, 2013; Kim ve Kim, 2002). Bu goriisleri destekler
nitelikte Cengizhan (2005) teknolojinin gelismesi ve bilgisayarlarin ortaya
¢ikmasindan sonra yeni bir bagimlilik tiirii eklendigini belirtmis ve bu bagimlilik

tiirine "internet bagimlilig1" adi verildigini ifade etmistir.



Internet bagimlilig: tanimim ilk ortaya atan ve ilk tan1 dlgiitlerini olusturan Young’a
(1998) gore internet tipki kumar gibi bagimlilik yaratmaktadir ve internet bagimlilar
cesitli diirtii ve kontrol bozuklugu belirtileri gostermektedir. Diger bir tanima gore
internet bagimliligi, internet basinda uzun zaman gecirme ve kendini kontrol
edememe olarak ifade edilmistir (Chak ve Leung, 2004). Oguz, Zayin, Ozel ve Saka
(2008)'e gore internet bagimliligi, internetin kontrolsiiz ve zararli kullanimi
sonucunda kiside olusan durumdur. internet kullanimin yayginligi ulularlararasi
baglamda incelendiginde, 2005'te diinya niifusunun 6.412.067.185 oldugu ve
bunlarin sadece %13"inilin internet kullandigi, 2018 yilinin verilerine gore ise
7.519.028.970 kisi olan diinya niifusunun %54'i internet kullandigi goriilmektedir.
Ayrica, yillara gore karsilastirildiginda internet kullaniminin 2000-2018 yillari
arasinda %1052’lik bir biiyiime gosterdigi ifade edilmektedir (IWS, 2018). Bu
istatistik arastirmalari1 dikkate aldigimizda gelecekte internet bagimlist olan

bireylerin daha da artabilecegi ongoriilebilir.

Ulusal istatistik arastirmalar1 incelendiginde de benzer sonuglar goriilmektedir.
Tiirkiye Istatistik Kurumunun yaptig1 arastirmada 2007 yilinda Tiirkiye niifusunun
%20'si internet erisimine sahipken 2016 yilinda bu oranin %80 oldugu goriilmektedir
(TUIK, 2017). Bu oranlar giiniimiizde on ailenin sekizinde internet erisiminin
oldugunu gostermektedir. Uluslararasi alan yazin incelendiginde de benzer sonuglar
oldugu soylenebilir. Internet World Stats adli yaym kurulugunun 2018 yilinin aralik
ay1 verilerine gore, tim diinyanin %54.4'U internet kullanmaktadir. Avrupa da
%85.2, Kuzey Amerika'da %95, Asya'da ise %48,1 oraninda internet kullanimi
vardir (IWS, 2018). Bu istatistiki veriler dogrultusunda internet kullaniminin

yayginlagtig1 goriilmektedir.

Internet kullammmin toplumda yayginlasmasinin olumlu katkilar1 olabilecegi gibi,
internetin bilingsiz kullanimindan kaynakli bagimlilik (teknoloji bagimliligi, internet
bagimliligi, ¢evrimi¢i oyun bagimlilig) tiirlerinin de artmasina yol agabilecegini
sOylemek miimkiindiir. Gliniimiizde internetin zararli yonii ile tanismis olan bir¢ok
iilkede internet bagimliligini 6nlemeye yonelik tedbirler alinmaya baslandigi ve
internet  bagimliigmi  oOnleyici  ¢aligmalarin  yapilmaya  baglandigi  da
gozlemlenmektedir (Andrisano, Santoro, De Caro, Palmieri, Capunzo, Venule ve
Boccia, 2016; Neverkovich, Bubnova, Kosarenko, Sakhieva, Sizova Zakharova ve
Sergeeva, 2018; Vondrackova ve Gabrhelik, 2016).



Tiirkiye'de de bu rolii Yesilay'm istlendigini sdylemek miimkiindiir. Ayrica alan
yazini inceledigimiz zaman problemli internet kullanimi ile ilgili baz1 ¢alismalar
oldugu gdzlemlenmektedir. Balc1 ve Giilnar (2009) Selguk Universitesi'nde yaptig
arastirmada, ¢alismaya katilan 6grencilerin %52 sinin problemli internet kullanicisi
oldugu sonucuna ulagilmistir. Alan yazinda yapilan diger bir arastirmada 6grencilerin
internette kalma siireleri arttikca yalnizliklarinin arttigi gorilmektedir (Chou ve
Hsiao, 2000). Fakat 2003 yilinda yapilan bir arastirmada bunun tersine bir sonug elde
edildigi gbzlemlenmektedir (Amichai-Hamburger ve Ben-Artzi, 2003). Bu farkl
sonucun sebeplerinin ekonomik, kiiltiirel ve tarihsel zaman ile ilgili oldugu
diistiniilebilir. Alan yazini inceledigimiz zaman problemli internet kullanimini farkli
bir noktadan ele alarak hangi tiir bagimliliklarin bu alana girdigini arastiran bilim
adamlar1 da bulunmaktadir. Bunlardan bir tanesi olan Finlandiya'li bilim adami
Peltoniemi, (2002) makalesinde daha 6nce kimsenin deginmedigi ¢evrimigi Oyun

bagimliligiin, internet bagimliligi kapsaminda ele alinabilecegini belirtmistir.

Kaya (2013) c¢evrimi¢i oyun bagimlilarini, bir ¢evrimigi oyunda ilerlemek amaciyla
saatlerini hatta giinlerini harcayan oyuncular oldugunu belirtmektedir. Madran ve
Cakalcr (2014) ise bu bagimlilik tiiriiniin ¢cogunlukla internet ve bilgisayar bagimlilig
ile iligkilendirilerek agiklanabilecegini ifade etmektedir. Bu baglamda, c¢evrimigi
oyun bagimliligin1 tanimlamak gerekirse, bilgisayar veya tablet ile internete erisim
saglayip sanal bir ortamda bagka kisilerle karsilikli olarak oynanilan oyunlar
saplantili bir sekilde oynama durumu olarak tanimlanabilir. Cevrimi¢i oyun
bagimliligi ile ilgili alan yazimi inceledigimiz zaman gesitli degiskenler ile
iligkilendirildigi gozlemlenmektedir. Cevrimi¢i oyun bagimliligi ile saldirganlik
(Kim, Namkoong, Ku ve Kim, 2008; Mehroof ve Griffiths, 2010) arasinda pozitif
korelasyonun oldugu, kendini kontrol etme (Kim ve digerleri, 2008) ile de negatif
korelasyonun oldugu bulunmustur. Cinsiyete gore bakildiginda ise erkeklerin
¢evrimi¢i oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (Ko, Yen,
Chen, Chen ve Yen 2005; Mclinroy ve Mishna, 2017). Diger yapilan bir arastirmaya
gore ise, cevrimici oyun bagimliligr ile problemli internet kullanimi arasinda gok
yiiksek diizeyde bir iligski saptanmistir (Van Rooij, Schoenmakers, Van de Eijnden ve
Van de Mheen, 2010). Ulusal alan yazin arastirildiginda ise Kaya (2013) lise
Ogrencileri icin ¢evrimi¢i oyun Olgegi gelistirmig, Bekir ve Yildirim (2018) ise

tiniversite 6grencilerine uyarlamistir. Diger bir arastirmaya gére Madran ve Cakilci



(2014) cevrimici oyun oynayan iniversite dgrencilerinde ¢evrimigi Oyun oynama
davranigini incelemistir. Bu arastirmanin sonuglaria gore erkek 6grencilerin kadin
Ogrencilere gore daha fazla oyun oynadig ve saldirganlik diizeylerinin daha yiiksek
oldugu gozlemlenmektedir. Ayni zamanda arastirmanin diger bulgusuna gore,
cevrimigi oyun bagimlilik 6lgeginden elde edilen puanlar ile saldirganlik dl¢ceginden

elde edilen puanlar arasinda ¢ok yiiksek diizeyde pozitif yonde iliski bulunmustur.

Tirkiye'de ¢evrimi¢i oyun bagimhiliginin iiniversite Ogrencilerindeki etkisi
diistintildiiglinde, 6grencilerin okuldaki akademik basarisini ve sosyal g¢evrelerini
kotii yonde etkileyebilir (Akdag, Yilmaz, Ozhan ve Ismail, 2014). Universite
ogrencileri sosyal ¢evrelerinde pasif durumda iken ¢evrimigi oyunlarda aktif duruma
gelebilir. Cevrimigi oyunlar arastirildiginda genellikle savas oyunlari 6n plana
cikmaktadir. Bu savas oyunlarinda diger oyunlardan farkli olarak diger oyuncularla
iletisim kurulabilmekte ve karakterini gelistirip diger oyunculara satabilme 6zelligi
bulunmaktadir. Bunu destekler nitelikte Kaya (2013) tarihinde gelistirdigi ¢evrimici
oyun bagimliligi 6lgeginde ekonomik kazanci alt faktor olarak belirlemistir. Bu
baglamda, iiniversite Ogrencileri ekonomik kazang saglamak adina tiim giinlerini
¢evrimici oyun oynayarak gecirebilirler. Ayrica, 2016 yilinda yapilan bir ¢evrimigi
oyun turnuvasinda 5 milyon Amerikan dolar1 6diiliin oyunculara verilmesi,
ekonomik kazancin bu oyunlarin oynanmasi tizerindeki etkisine Ornek olarak
verilebilir. Bu miktar géz oniine alindiginda birgok {iniversite 6grencisinin bu 6diile
ulasmak icin saatlerini hatta giinlerini oyun karsisinda harcayabilecegi
diistinilmektedir. Diger taraftan ¢evrimi¢i oyunlarin uzun siire oynanmasinin
tiniversite 6grencilerinde kas iskelet sisteminin bozulmasi ve bel agrilart gibi ¢esitli
fiziksel (Tagpinar, Tagpinar ve Aksoy, 2014) ve depresyon ve anksiyete gibi bir¢ok
psikolojik rahatsizliklara yol acabilecegi de belirtilmektedir (Ayas, 2012). Ancak
sosyal medya da bu tiir etkinliklerin yayginlasmasini kolaylastirdigi i¢in ¢evrimigi
oyunlar zirvede kalirken, Yesilay da bu bagimliligi dnlemeye yonelik caligmalar
yapmaktadir (TBM, 2018).

Cevrimici oyunlarin yaygin kullaniminda ekonomik kazancin ve gilinlimiizde sosyal
medyanin kullaniminin yayginlagmanin yaninda kisilik 6zellikleri de etkili olabilir.
Kim, Namkoong, Ku ve Kim (2008)'in 6grenciler ile ilgili yaptigi arastirmada

cevrimi¢i oyun bagimlilik diizeyi ile kisilik 6zellikleri arasinda yiiksek derecede



pozitif korelasyon bulmustur. Bu baglamda, kisilik 6zelliklerinin ¢evrimici oyun

bagimliliginin 6nemli bir yordayicisi olabilecegi diigiiniilebilir.

Kisilik, bireyin tiim tutumlarini, ilgilerini, yeteneklerini, dis goriiniisiinii ve ¢evresine
kars1 uyumunu igeren bir degiskendir. Bu degisken bireyin tek oldugunu baz alarak
on plana ¢ikmaktadir (Baynur, 1973). Diger bir tanima gore kisilik, duygusal ve
fiziksel ozelliklerin siireklilik gosteren ydnleridir (Ozdemir, Ozdemir, Kadak ve
Nasiroglu, 2014). Kisilik degiskeninin psikoloji alan yazinda ¢ok sik kullanildigi ve
birg¢ok alt boyutunun oldugu gézlemlenmektedir (Atak, Kap¢i ve Cok, 2015). Bu alt
boyutlardan bir tanesi Eylemli Kisilik'tir. Eylemli kisilik, bireyin yasamina yonelik
olarak sorumluluk almasi, kendi kararlarint kontrol edebilmesinde bag etme yoniine
yonelik giiveni olarak adlandirilmaktadir (Cote ve Levine, 2014; Emirbayer ve
Mische, 1998; Stueber, 2006). Alan yazin incelediginde kisilik degiskenini

kuramcilarin farkli olarak ele aldiklar1 gériilmektedir.

Freud, kisiligin biiyikk bir bolimiiniin ilk alti yasta olustugunu ifade etmektedir
(Kaya, 2007). Bu goriisii destekler nitelikte Jung (1982)  kisiligin dogustan
olmadigini ve tiim kisiligin ¢evreden ve aileden kazanildigini belirtmektedir. Diger
bir kuram olan bilissel kuramin kisilik degiskenine bakis agisi, bilgi islemleme ve
davraniglart yonlendirmede semalar ile c¢ekirdek inanglarin 6nemli oldugunu
vurgulayarak, kisilik patolojilerini degerlendirmede kategorik bir yaklasimdan ziyade
boyutsal yaklasimin kullanimini 6n plana ¢ikarmaktadir (Taymur ve Tirkgapar,
2012). Biligsel kuram ile ilgili yapilmis olan diger bir aragtirmaya (Donmez, 1992)
gore insanlar etrafindaki kisilerle iletisim kurarken semalara goére hareket
etmektedirler. Ayrica, bireyin semalart diger kisinin semalar1 ile uyusuyorsa
arkadashgmin daha da giiclii olabilecegi belirtilmektedir. Beck (1967)'ye gore
semalar, bireyin yasam deneyimlerinin anlam kazanmasi i¢in diizenlenmis yapilardir

(Akt: Young, Klosko ve Weishaar, 2009).

Sema, soyut bir sey olmakla birlikte kisideki imge olarak da adlandirilmaktadir. Ayn1
zamanda gema yeni bir uyarani anlamada bize yardimci olmakta ve bellegi
diizenlemede biiyiik bir rol iistlenmektedir (Donmez, 1992). Diger bir tanimda da
sema, algilanan nesne hakkindaki bazi bilgileri isleyen ve 6zgiil ornekleri igeren
orgiitlenmis ve yapilandirilmis bir bilisler takim1 olarak tanimlanmaktadir (Crocker,
1981). Alan yazin incelendiginde semalarin, duygusal semalar (Yavuz, Tiirkcapar,

Demirel ve Karadere, 2011) ve erken donem uyumsuz semalar (Soygiit,
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Karaosmanoglu ve Cakir, 2009) olarak ele alindigi goriilmektedir. Robert Leahy
(2002)'e gore insanlar yasayacagi duygular karsisinda bazi basa ¢ikma semalari
kullanirlar. Bu basa ¢ikma semalarina duygusal semalar adi verilmektedir.
Ogrencilerin duygusal semalar ile ilgili ulusal alan yazini inceledigimiz zaman
kendine zarar verme, (Yavuz, Yavuz, Ulusoy ve Ozgen, 2017) ve duygulara karsi

zorlanma (Sencan, 2015) degiskenleri ile ¢alisildig1 gézlemlenmektedir.

Alan yazin taramasi sonucu ¢evrimigi oyun bagimliliginin insanlar iizerinde olumsuz
etkisinin olacagi ozellikle de toplumun Onemli bir kismini olusturan {iniversite
ogrencilerini biligsel, duygusal ve sosyal yonden olumsuz etkileyecegi diisiiniilebilir.
Ancak bagimlilik tiirii agisindan son zamanlarda tanimlanan c¢evrimi¢i oyun
bagimlilig: ile ilgili sinirli sayida arastirmanin (Bekir ve Celik, 2017; Bekir ve
Yildinim, 2018; Kaya, 2013; Mehroof ve Griffiths, 2010; Young ,2009; Ng ve
Wiemer-Hastings, 2005) oldugu goriilmektedir. Ayrica, bu arastirmalar
incelendiginde {niversite Ornekleminde duygusal semalar ve eylemli kisilik ile
cevrimici oyun bagimliligi  arasindaki iligkileri inceleyen arastirmaya
rastlanmamistir. Bu c¢ergevede diislintildiigiinde, bu arastirmanin ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 ile duygusal semalar ve eylemli kisilik arasindaki iliskileri inceleyen ilk

arastirma olmasi agisindan da oldukca 6nemli oldugu savunulabilir.

1.1. PROBLEM CUMLESI

Bu arastirmada, iiniversite Ogrencilerinde ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyinin
duygusal semalar, eylemli kisilik ve bazi degiskenler agisindan incelenmesi

amagclanmistir.

1.2. ALT PROBLEMLER

1. Universite dgrencilerinde ¢evrimici oyun bagimlhilig: diizeyi ile duygusal semalar
arasinda anlamli iliskiler var midir?
2. Universite 6grencilerinde ¢evrimigi oyun bagimlihig: diizeyi ile eylemli kisilik

Ozellikleri arasinda anlamli iliskiler var midir?



3. Universite &grencilerinde ¢evrimici oyun bagimlihg diizeyi cinsiyete gore
anlamli bir bi¢imde farklilagsmakta midir?

4. Universite dgrencilerinde ¢evrimici oyun bagimlhilig1 diizeyi oynanan ¢evrimigi
oyunun tiiriine (League of legends, Counter Strike GO, Facebook oyunlari,
PubG) gore anlamli bir bigimde farklilasmakta midir?

5. Universite dgrencilerinde ¢evrimici oyun bagimlilig1 diizeyi ikamet edilen yere

(6grenci evi, yurt ve aile) gore anlaml1 bir bigimde farklilasmakta midir?

1.3. ONEM

Universite donemindeki 6grenciler bagimliliktan kaynakli birgok problem
yasayabilirler. Bu donemdeki problemlerin 6grencilerin ruh saghgmi ve akademik
basarisin1 kotii yonde etkileyebilecegi belirtilmektedir (Yigit ve Khorshid, 2006).
Universite 6grencilerinin bagimlilik diizeylerini yordayan degiskenleri belirlemeye
yonelik yapilacak olan c¢alismalar bu problemlerin ortaya c¢ikmasini 6nlemeye
yonelik yapilan miidahale ¢alismalarina kaynak olabilir. Bu baglamda, bu arastirma
ile ortaya cikan duygusal semalar ve eylemli kisilik 6zellikleri, ¢evrimigi oyun
bagimlilik diizeyini azaltmaya yonelik programlarin gelistirilmesinde ve g¢evrimigci
oyun bagimliligmin taninmasma onciiliilk etmesi agisindan oldukc¢a 6nemli oldugu

savunulabilir.

Universite donemindeki dgrencilerinin duygularina ¢ok énem verdigi ve bir problem
yasanmasi durumunda ¢6ziim arama ihtiyaci i¢inde oldugu belirtilmektedir (Karalp,
2009). Deniz ve Yilmaz (2016) iiniversite donemdeki Ogrencilerin duygusal
durumlant ile ilgili bir ¢alisma yapmuslardir. Bu arastirmanin bulgusuna gore,
tiniversite dgrencilerinin duygusal zekalari ile problem odakli basacikma becerileri
arasinda yiiksek diizeyde iligki bulunmustur. Bu cercevede, yapilacak olan bu
calismanin, Universite donemindeki g¢evrimi¢i oyun oynayanlarin duygusal
semalarin1 ortaya ¢ikarma ve daha sonra semalarini taniyarak problem ¢6zme
becerileri gelistirilmesi ve alan yazina kazandirilmasi agisindan 6nemli oldugu

diistiniilebilir.



Universite désnemindeki 6grencilerin problemlerini inceledigimizde bir tanesinin de
internet temelli bagimlilik oldugu belirtilmektedir (Balct ve Giilnar, 2009; Noyan,
Darg¢in, Nurmedov, Yilmaz ve Dilbaz, 2015; Yigit ve Khorshid, 2006). 2018 yilinda
yapilan internet arastirmasini (IWS, 2018) ve giinlimiiz teknolojisini ele aldigimizda

bagimliliklardan en yaygin olanin internet bagimlilig1 oldugu soylenebilir.

Bu baglamda, internet bagimliliginin iiniversite &grencileri tlizerindeki etkilerine
baktigimizda fiziksel (durgunluk, uykusuzluk, kan dolasim sisteminde bozukluk) ve
duygusal rahatsizliklar (panik atak ve siirekli kizginlik) 6n plana g¢ikmaktadir
(Akbulut, 2013; Balct ve Giilnar, 2009). Internet bagimhligi ile bagiml
degiskenimiz olan c¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyi arasindaki iliskiyi
inceledigimizde yiiksek diizeyde iliskinin oldugu diisiiniilebilir. Ciinkii ¢evrimigi
oyuna baglanabilmenin 6n kosulu olarak internete erisiminin olmasi1 gerekmektedir.
Bu baglamda, ¢evrimici oyun bagimlilik diizeyleri yiiksek olan Ogrencilerin ayni
zamanda internet bagimlililik diizeylerinin de yiiksek oldugu sdylenebilir. Bu
nedenle yapilacak olan bu ¢alisma ¢evrimigi oyun bagimliligina ek olarak internet

bagimliligin1 yordayan degiskenlerin de belirlenmesi agisindan 6nemlidir.

Alan yazinda tniversite Ogrencilerinde g¢evrimi¢i oyun bagimliliginin nevrotizm
(Mehroof, M ve Griffiths, 2010) ve narsizm (Kim, Namkoong Ku ve Kim, 2008) gibi
bazi kisilik 6zellikleriyle iligkisinin incelendigi goriilmektedir. Bu arastirmada kisilik
ozellikleri ile ¢evrimici oyun bagimlilig: arasindaki iligkinin incelenmesi ilgili alan
yazina 6nemli katkilar saglayabilir. Ayrica yapilacak olan bu arastirmanin sonucunda
ulagilan bulgulardan hareketle kisilik 6zelliklerinin ¢evrimigi oyun bagimlilig diizeyi
tizerindeki etkisinin azaltilmasina yonelik okullarda hazirlanacak ve uygulanabilecek
miidahale ¢alismalarina katki saglayici bilimsel bilgi saglamasi agisindan dnemlidir.
Son olarak, tniversite dgrencilerinde gevrimigi oyun bagimlilik diizeyi ile iligkili
olabilecek degiskenlerin belirlenmesine yonelik yapilan bu ¢alismanin alan yazinda
cevrimi¢i oyun bagimliligr ile ilgili bilimsel diisiince ve arastirma olanaklarini

saglamasi agisindan da oldukg¢a 6nemli oldugu diisiiniilebilir.



1.4. VARSAYIMLAR

Universite dgrencilerinde ¢evrimici oyun bagimliligi diizeyinin duygusal semalar,
eylemli kisilik ve bazi degiskenler acisindan inceledigi bu arastirma su temel

varsayimlara dayanmaktadir.

1. Orneklemde yer alan bireyler Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgeginin, Cok Yonlii
Eylemli Kisilik Olgeginin, Leahy Duygusal Semalar Olceginin maddelerini
objektif bir sekilde yanitlamiglardir.

2. Bu calismada kullanilan o&lgekler oOlclilmek istenen degiskenleri Olgebilir

niteliktedir.

1.5. SINIRLILIKLAR

1. Arastirmanmn bulgular;, 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Izmir ilindeki Ege
Universitesi'nde, Dokuz Eyliil Universitesi'nde, Yasar Universitesi'nde ve Izmir
Ekonomi Universitesi'nde dgrenim goren iiniversite dgrencilerinden elde edilen
veriler lizerinde yapilan analizlerle sinirlidir.

2. Calismanin  hipotezlerinin smanmasina iliskin toplanan veriler Universite
Ogrencileri Igin Cevrimigi Oyun Bagimliligi Olgegi'nden, Roberth Leahy
Duygusal Sema Olgegi'nden, Cok Yonlii Eylemli Kisilik Olcegi'nden ve Kisisel

Bilgi Formu'ndan elde edilen verilerle sinirlidir.
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1.6. TANIMLAR

Cevrimic¢i Oyun Bagimlihigi: Cevrimici oyun bagimliligi, bireyin ¢evrimici oyunlari
saplantili bir sekilde oynamasi sonucunda sosyal, psikolojik ve mesleksel

diizensizlikler yasamasina yol agan durumdur (Ng ve Wiemer-Hastings, 2005).

Duygusal Semalar: Robert Leahy'e (2002) gore insanlar yasayacagi duygular
karsisinda bazi basa ¢ikma semalar1 kullanirlar. Bu basa ¢ikma semalarina duygusal

semalar ad1 verilmektedir.

Eylemli Kisilik: Bireyin yasaminda sorumluluk almasi ve gelecekle ilgili olarak

aldig1 kararlar1 kontrol edebilme durumu olarak belirtilmektedir (Cote ve Levine,

2014).
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BOLUM II

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILi ARASTIRMALAR

2.1. ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI

2.1.1. Bagimhhk

Bagimlilik herhangi bir madde ya da herhangi bir davranisa karsi koyamama olarak
diisliniilebilir.  Bagimlilk kavraminin  insanlik tarihi  kadar eski oldugu
belirtilmektedir (Camsari, 2016). Bu yilizden bagimlilik kelimesinin bir¢ok tanimi
oldugu soylenebilir. Uluslararasi alan yazin incelendiginde bagimlilik, bir davranisa
kars1 bireyin kendisini kontrol edememesi olarak tanimlanmaktadir (Egger ve
Rauterberg (1996). Davis (2001) ise bagimliligi, bir maddeye bagimli olma seklinde
tanimlamistir. Diger bir tanima gore bagimlilik, asir1 davranis gésterme ve davranis
gosterdigi nesne ile arasinda olan yogun iligskidir (Shaffer, 1999). Bagimlilik tiirlerine
baktigimizda, madde ve kumar bagimliliginin yani sira cep telefonu bagimliligi,
(Griffths, 1999) internet bagimlilig: (Griffths, 1999) ve ¢evrimi¢i oyun bagimliligi da
(Peltoniemi, 2002) 6rnek olarak verilebilir. Karaman ve Kurtoglu (2009) bagimliligi
iki boliime ayirmustir. Bunlarin birincisi davranis temelli olan bagimliliklar, ikincisi
ise bir madde kullanim1 sonucunda olusan madde bagimliligidir. Cetinkaya (2013)
bagimliligi, "davranigsal bagimlilik" ve "fiziksel bagimlilik" olarak ikiye ayirmuistir.
Shaffer, Hall ve Bilt (2000) bir makalesinde diger tanimlardan farkli olarak
bagimlilig1 iice ayirmistir. Birincisi, bir seyi ¢ok siddetli bir sekilde istemek, ikincisi
zaman olgusunu kaybetmek ve higbir seyi diisiinmemek ve iliclincii de saplantili bir

sekilde istemektir.

Gec¢misten giinlimilize kadar iizerinde yogunlasilan bagimlilik konularinin zamanla
degisiklik gosterdigini sdylemek miimkiindiir. Clinkii gegmiste daha ¢ok patolojik
kumar bagimliligi, madde bagimliligi, alkol bagimliligi gibi bagimlilik konular

giindemdeyken bugilin teknoloji bagimliligi, televizyon bagimliligi, internet
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bagimlilig1 gibi tiirlerin daha ¢ok giindemde oldugu ve bu bagimlilik tiirlerinin

cogunlukla davranis temelli olan bagimliliklar oldugu séylenebilir (Oztiirk, 2018).

Ilk olarak teknoloji bagimliligi tanimini kullananlardan biri olan Griffths (1999)
kimyasal olmayan davranissal bagimliliklarin da oldugunun vurgusunu yapmustir.
Doksanli yillarda insanlar, popiiler olan televizyon gibi aletlerin bagimlist haline
gelirken ve pasif bir konumdayken, yillarin gegmesiyle birlikte artik insanlar
bilgisayarlar1 kullanarak bagimli olma siirecinde aktif durumda olabilmektedir
(Griffths, 1999).

Bagimlilik degiskenini ele alan bir¢ok yaklagimin (biyopsikososyal yaklasim, sosyal
ogrenme yaklasimi ve bilissel davranis¢i yaklasim) oldugu ve her bir yaklasimin da
bagimlihigr farkli olarak ele alindigi goriilmektedir (Bandura, 1999; Dodes, 2003;
Griffiths, 2005; Young, 2011). En eski yaklasimlardan biri olan biyopsikososyal
yaklasimda diger modellerden farkli olarak ¢evresel, davranissal ve biyolojik
etkenler on plana c¢ikmaktadir (Browne, 2006). Diger bir tanima gore
biyopsikososyal model adindan da belli olacagi gibi biyolojik, psikolojik ve sosyal
faktorlerin bilesimi ile agiklanmaktadir (Fisher ve Roget, 2009). Bu modele gére
erken yasam deneyimlerinin, kisilerarasi iliskilerin ve iginde bulunulan kiiltiiriin
bagimliligr ciddi bir sekilde etkileyebileyecegi belirtilmektedir (Browne, 2006;
Fisher ve Roget, 2009; Hatala, 2012; Taylor, Stotts, Humphreys, Treadwell ve
Miaskowski, 2013; Van Wormer ve Davis, 2016).

Bagimliligin agiklanmasinda 6nemli role sahip olan bir diger kuram olan sosyal
O0grenme yaklasimina gore, birey davraniglarini g¢evresini gozlemleyerek belirli
cikarimlarda bulunarak dolayli 6grenme yoluyla gerceklestirmektedir (Bandura,
2001). Bu yaklasiminda model alma, gozlemleyerek Ogrenme, O6zdeslesme ve
igsellestirme gibi terimler vurgulanmaktadir (Bandura, 1977). Dolayisiyla bu kuram
baglaminda bagimhilik ele alindiginda, bagimliligin olusmasinda modelden
ogrenmenin etkili oldugu savunulabilir. Sosyal sebeplerden kaynaklanan
bagimliliklarda genellikle bireylerin cevreleri ile saglikli bir iliski igerisinde
olmamasi ve gevre ile etkilesim ve iletisim eksikligi yasamasi: durumunun bireylerin
bagimliliga yonelmesinde etkili oldugu belirtilmektedir (Cooper ve Frone 1995).
Sosyal 6grenme yaklasimina gore, kisilerin bagimliliga yonelmesinde bir¢ok etken

bulunmaktadir. Bunlardan en 6nemlisi ailedir. Yapilan arastirmalarda eger bireyin
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ailesinde herhangi bir bagimlilik Oykiisiine sahip bir kisi varsa bu bireylerin

bagimliliga daha yatkin olabilecegi belirtilmektedir (Hodgson, 1994).

Biligsel davranisc1 yaklasim'a gore bagimlilik, bireyin normal olmayan
diisiincelerinden ve bilislerinden kaynakli olarak davraniglarinin  pekismesi
sonucunda kiside olusan asir1 istek duygusudur (Davis, 2001). Bu yaklagima gore
insanlarin, Dbilisleri (diisiince tarzlarini, olaylara bakis agisin1 ve degerlendirme
tarzlarii) bagimliligin olusmasinda etkilidir (Yesildal, Oguz, Giiven, Sungur ve
Ustiinugar, 2014). Bilissel davranis¢1 terapist olan Davis, internet bagimlihigini dzgiil
patolojik internet kullanimi ve genellestirilmis internet kullanimi olarak ikiye
ayirmistir. Ozgiil patolojik internet kullanimi, bireyin sosyal medya iizerinden
cevrimici bahis sitelerini kullanmasi ve internetten kumar oynamasi, genellestirilmis
patolojik internet kullanimi ise bireyin interneti ¢ok amacli olarak saplantili bir

sekilde (¢evrimigi oyun) kullanmasi olarak tanimlanmaktadir (Davis, 2001).

2.1.1.1. Cevrimi¢i Oyun Bagimhihg

Oyun, yetigkinlerin veya ¢ocuklarin istedigini yapmakta serbest oldugu aktivitelerdir
(Cole ve Morgan, 2001). Diger bir tanima gore oyun, kiiltiirler araciligiyla gegmisten
giiniimiize aktarilan, giiniimiizde halen popiilerligini yitirmemis ve arastirmalara
konu olan bir faaliyettir. Oyunlarin ¢ocuklar {izerinde bir¢ok olumlu katkis1 vardir
(Diindar, Giilli, Arslan ve Murathan, 2012; Horzum, 2011; Nicolopoulou, 2004;
Suat, 2011). Ancak cocukluk doneminde oynanilan oyunlar ¢ocuklarin sosyal
iligkilerini, dil becerilerini ve paylagsma aligkanliklarini gelistirirken (Horzum, 2011),
islevsiz oynanan oyunlarin ¢ocuklarin biyolojik ve psikolojik yapisint kotli yonde
etkileyebilecegi (Wan ve Chiou, 2006) bilinmektedir. Bu ¢ergevede oyunlar egzersiz,
rahatlamak, gilizel zaman gegirmek ve eglenmek amaciyla oynandiginda insan
hayatina olumlu katkilar saglarken, biyolojik ve psikolojik agidan zarar verecek
nitelikte islevsiz bir sekilde insan yasaminin ¢ogu yoniinii de isgal edebilir.
Oyunlarin insan yasaminda zararli hale gelmesinin sebebi ge¢misten giiniimiize
oynanan oyun tiirlerindeki degisim olabilir. Gelisen teknoloji ile saklambag, dokuz
Kiremit gibi oyunlar yerini bilgisayar oyunlarina ve hatta internet gerektiren

(cevrimigi dijital oyunlar) bilgisayar oyunlarina biraktigi soylenebilir.
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Cevrimici dijital oyunlar1 inceledigimizde, ilk oyunun Steve Rusell ve arkadaslari
tarafindan 1962 yilinda University of Massachusetts'te gelistirilen uzay savasi
(Spacewar) oyunu oldugu goriilmektedir. ABD'nin bu oyun atagindan sonra
Rusya'nin da buna karsilik olarak Alexey Pazhitnov tarafindan gelistirilen Tetris
oyununu yazdigi ve gelismelerden sonra oyun diinyasinda inanilmaz bir biiylime
yaganmaya bagladig1 belirtilmektedir (Yilmaz ve Cagiltay, 2005). Bir arastirmaya
gore, insanlar bilgisayarlar1 genellikle oyun oynamak ve internete girmek amaciyla
kullanmaktadirlar. Ayrica bu arastirmanin diger bulgularini kontrol ettigimizde,
bilgisayar bagimliligindan ¢ok bireylerin oyun bagimliligi ve internet bagimlilig
diizeylerinin 6nemli oldugu vurgusu yapilmigtir. Hatta internete veya c¢evrimigi
oyunlara bagimli degil, bunlardan elde ettikleri iletisim, aligveris, item (Oyun
materyali) gibi materyallere asir1 istek duyduklar1 belirtilmektedir (Tahiroglu, Celik,
Avci, Seydaoglu, Uzel ve Altunbas, 2010). Dijital ortamda kazang saglama, iletisim
ve aligverisin olabilmesi i¢in internet olmasi gerekmektedir. Alan yazinda, internet
gerektiren bilgisayar oyunlar1 ¢evrimigi oyun olarak adlandirilmaktadir (Weinstein
ve Lejoyeux, 2010).

Cevrimi¢i oyunlar, bireylere hem oyun ortami hem de diger bireylerle iletigim
imkani saglayan bir platforma sahiptir (Kog, 2017). Cevrimi¢i oyun bagimliligi,
bireyin c¢evrimi¢i oyunlar1 saplantili bir sekilde oynamasi sonucunda sosyal,
psikolojik ve mesleksel diizensizlikler yasamasina yol acan durumdur (Ng ve
Wiemer-Hastings, 2005). Peltoniemi (2002)'ye gore cevrimici oyun bagimliligi,
internet bagimhiliginin bir alt dalidir. Kaya (2013) cevrimi¢i oyun bagimlilarin,
oyunda ilerlemek amaciyla saatlerini hatta gilinlerini bilgisayar baginda harcayan
oyuncular olarak ifade etmistir. Bir arastirmaci 1997 yilinda yazdigi makalesinde
¢evrimici oyunlarin, bilgisayarlarin ve sosyal medyalarin genglerin yeni alani haline
gelecegini iddaa etmistir (Murray, 1997). Giinlimiize bakildiginda bunun ger¢ek
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Yapilan bir ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
aragtirmasinda ¢evrimici oyunlarin davranigsal bir bagimlilik tiirii oldugu vurgusu da

yapilmistir (Kirdly, Griffiths ve Demetrovics, 2015).

2.1.2 Eylemli Kisilik

Insanlarin yasami, davramslari, aliskanliklar1 ve yasam siirecinde gerceklestirmis

olduklar1 diger faaliyetlerinin 6nemli belirleyicilerinden biri kisilik degiskeni olabilir.
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Kisilik kelimesinin alan yazinda birgok anlami bulunmaktadir. inang ve Yerlikaya
(2012) yazdig1 kitapta, bireysel farkliliklarin vurgulandigr ve bireyi digerlerinden
farkli kilan nitelikler olarak belirtmistir. Diger bir tanima gore kisilik, kisinin dis ve
i¢ ¢evresiyle kurdugu, diger kisilerden ayirt eden (Metehan, 2014) yapilasmis
(Ciiceloglu, 2015) bir iliski bigimidir. Otrar ve Kulaksizoglu (1997) 'na gore kisilik,
bireyin tiim Ozelliklerini (yetenek, tutum, konusma tarzi, mimik, dis goriiniisi,
diisiince bi¢imi) kapsamaktadir. Diger bir goriise gore kisilik, sadece g¢ocukluk
yillarinda olusan deneyimlerle olusmaz, bireyin yetiskinlik ve yashlik yillarinda da
kazanacagi deneyimler sonucunda da degisebilir (Onur, 2004). Yapilan bir
aragtirmaya gore, kisiligin bazi alt boyutlarinin oldugu belirtilmektedir. Bunlardan
bir tanesi bireyin kendi basina davranma anlamina da gelen eylemlilik ya da diger bir
adiyla eylemli kisiliktir (Atak, Kapgi ve Cok, 2015).

Eylemli kisilik, bireyin yagsaminda sorumluluk almasi ve gelecekle ilgili olarak aldig:
kararlar1 kontrol edebilme durumu olarak belirtilmektedir (Cote ve Levine, 2014).
Alan yazin incelendiginde eylemlilik kelimesi igin farkli tanimlar oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Bir tanima gore eylemlilik, kisinin kendi gelisiminde aktif rol
almasi, kendi se¢imlerini yapabilmesi ve bundan dogacak sonuglar1 kabul etmesidir
(Atak, Kapci ve Cok, 2015). Coté (1997) yilinda eylemli kisilik o6lgegini
gelistirmistir. Bu 0Olgek benlik saygist 0Olcegi, yasam amaci 0Olgegi, kendini
gerceklestirme dlcegi, ego glicii 0lcegi ve idealojik kararlilik 6l¢eginin birlesiminden
olugsmaktadir. Bu alt boyutlara bakildiginda eylemliligin bireyin yasamini dogrudan
etkileyen bir faktér oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ulusal alan yazindaki
eylemliligin diger bir tanimina baktigimizda, eylemlilik bireyin kendi yasamina
yonelik sorumluluk almasi ve kendi kararlarin1 kontrol edebilmesindeki inancidir
(Atak, 2010). Cote'e gore (1997) eylemli kisilik, yasam amaci, benlik saygist,
ozyeterlilik, igsel kontrol odagindan olusan psikolojik bir yapidir. Uluslararasi
yapilan bir arastirmada ise Amerikali 6grencilerin eylemli kisiliklerinin en etkili
belirleyici 6zelliklerinden birisinin "ego diizeyleri" oldugu belirtilmektedir (Berman,

Kennerley ve Kennerley, 2008).

Tim bu bilgilerden hareketle Eylemli kisilik 6zelligine sahip insanlarin kararli,
yapmis oldugu eylemlerin sorumlulugunu iistlenen bilingli bireyler oldugunu da

sOylemek miimkiindiir. Ayrica, eylemliligin insanlarin kendi hayatlarini insa etmeleri
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ve kendi yasam olaylarinda basrol oynamalari agisindan biiyilkk dnem arz ettigi

belirtilebilir.

2.1.3. Duygusal Semalar

Insan yasaminda ¢evrimi¢i oyun bagimlihig: gibi psikolojik sorunlara sebep olan
faktorlerden biri semalar olabilir. Alan yazin tarandiginda, sema kavramina ilk
vurgunun Piaget tarafindan yapildigi gortlmektedir. Piaget'e gore bildigimiz ve
gordiigiimiiz tiim seyleri semalar ile algilariz. Ilk olarak bebeklik déneminde emme
semas1 ile baslayip, daha sonrasinda biberon ile beslenmesi buna Ornek olarak
verilebilir (Tirkgapar, 2007). Semalarin olusmasi bireyin bilissel islevlerine baglidir
ve bu biligsel islevler yasam boyu devam etmektedir (Ahioglu-Lindberg, 2011).

Psikolojide semalar ayni zamanda danisanlarin/hastalarin tedavisinde bir terapi
yontemi olarak da kullanilmaktadir. Ozellikle, bilissel terapistler semalar1 bilissel
yapilar olarak tanimlamaktadirlar (Kap¢1 ve Hamameci, 2010). Bilissel terapist Leahy
(2004) semalarin tamamen bilingdist olduklarini ve terapist yardimi olsa bile bazen
danisan bunu bilince ulastiramayabileceginden sz etmektedir. Diger taraftan
aragtirmacilar bireylerin sahip olduklar1 semalar1 belirleyebilmek i¢in anketler
gelistirmislerdir. Bu baglamda, semalarin belirlenmesi igin en yararli anketin bir
tanesini Jeffry Young (1994) gelistirmistir. Bu ankette dort adet sema (otonomi,
baglanmislik, degerlilik, sinir ve standartlar) bulunmaktadir. Ayn1 zamanda Jeffry
Young "erken donem uyumsuz semalar" adinda bir o6lgek daha gelistirmis olup
onsekiz tane (terk edilme/istikrarsizlik, giivensizlik/suistimal edilme, duygular
bastirma, kusurluluk/utanma, sosyal izolasyon/ yabancilagsma, bagimlilik/yetersizlik,
hastaliklar ve tehditler karsisinda dayaniksizlik, i¢ i¢ce gecme/ gelismemis benlik,
basarisizlik, hak gérme/biiyiikliik, yetersiz 6zdenetim, boyun egicilik, kendini feda,
onay arayicilik, karamsarlik, duygusal yoksunluk, yiiksek standartlar/asiri
elestiricilik ve cezalandiricilik) alt boyutu bulunmaktadir (Soygiit, Karaosmanoglu ve

Cakir, 2009).

Greenberg ve Safran (1987) semalara ek olarak duygu semalarindan bahsetmislerdir.
Bu duygu semalari, bireyin ¢evresini nasil algiladigi (sembolik, bedensel, durumsal
ve motivasyonel) ile ilgilidir. Robert Leahy (2002) yilinda kisi inanglar1 ve duygulart

ile nasil basa ¢iktigini belirlemek icin Duygusal Sema Olgegi'ni gelistirmistir. Bu
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Olcek on dort alt boyuttan (onaylanma, zayiflik, duygulardan kaginma,
anlasilabilirlik, kontrol edilemezlik, akilcilik istegi, hislerin kabullenilmesi,
ruminasyon, farklilik, duygular1 inkar, stireklilik, uzlasi, duygular1 zararli gérme,
sucluluk) olusmaktadir. Alanyazin incelendiginde, sema, erken donem uyumsuz
semalar ve duygusal semalar degiskenleri ile ilgili psikoterapi baglaminda
uygulamalarla birlikte bireylerin sahip oldugu semalarin belirlenebilmesine yonelik
Olcek caligsmalarinin oldugu goriilmiistiir. Diger taraftan alan yazinda, ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 gibi bireylerin yasamini 6nemli diizeyde etkileyen psikolojik sorunlarla

duygusal semalarin birlikte ele alindig1 ¢alismalarin olmadigi goriilmektedir.

2.2. ILGILI ARASTIRMALAR

Bu béliimde ¢evrimici oyun bagimliligi, duygusal semalar ve eylemli kisilik ile ilgili

bazi arastirmalar sunulmustur.

2.2.1 Cevrimici Oyun Bagimhhg ile Tlgili Arastirmalar

Uluslararast alan yazinda yapilan aragtirmalara bakildiginda c¢evrimi¢i oyun
bagimlilig: ile narsisizm, (Kim, Namkoong, Ku ve Kim, 2008) saldirganlik, (Kim ve
digerleri, 2008; Mehroof ve Griffiths, 2010; Mclnroy ve Mishna, 2017) kumar
bagimliligi, (Mehroof ve Griffiths, 2010), st bilis, (Spada ve Caselli, 2017) agresif
davraniglar, (Mclnroy ve Mishna, 2017) heyecan arayisi, (Chiu, Lee ve Huang, 2004;
Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009; Mehroof ve Griffiths, 2010) arasinda pozitif
yonlii korelasyon; 6z yeterlik, duygusal zeka, empati kurabilme ve duygular1 kontrol
etme, (Che, Hu, Zhen, Yu, Li, Chang ve Zhang, 2017) ve kendini kontrol etme (Kim
ve digerleri, 2008) degiskenleri arasinda da negatif yonli korelasyon oldugu
goriilmektedir. Yapilan diger bir arastirmaya gore de problemli internet kullanimu ile
cevrimigi oyun bagimliligr arasinda ¢ok yiiksek diizeyde bir iligki bulunmustur (Van
Rooij, Schoenmakers, Van de Eijnden ve Van de Mheen, 2010). Cevrimigi oyun
bagimlilig1 cinsiyet agisindan incelendiginde erkeklerin kadinlara gore daha fazla
oyun oynadiklar1 bulunmustur (Bekir ve Yildirim, 2018; Ko, Yen, Chen, Chen ve
Yen, 2005; Mclnroy ve Mishna, 2017).
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Ulusal alan yazin incelendiginde ¢evrimici oyun bagimliligi teriminin Tirkiye'de
yeni taninmaya baslandigir ve bu degiskenle ilgili sinirli sayida ¢alismanin oldugu
gorilmektedir. Yapilan calismalar incelendiginde ise iki ¢alismanin ¢evrimici oyun
bagimliligini 6l¢meye yonelik 6lgme araci (Bekir ve Yildirim, 2018; Kaya, 2013), bir
caligmanin ise lise Ogrencilerinin ¢evrimici oyun bagimliligi diizeylerinin temel
psikolojik ihtiyaglar ve heyecan arayisi (Bekir ve Celik, 2017) ile ilgili oldugu goze
carpmaktadir. Bekir ve Celik (2017) tarafindan yapilan ¢alismada ¢evrimig¢i oyun
bagimliligi ile heyecan arayisi, temel psikolojik ihtiyaclar arasinda pozitif yonde ve
anlamli diizeyde bir iligkinin oldugu bulunmustur. Diger taraftan ¢evrimici oyun
bagimlilig: ile iliskili olabilecek internet bagimliligi (Arisoy, 2009; Batingiin ve
Hasta, 2010; Giinii¢ ve Kayri, 2010), televizyon bagimlilig1 (Aksaglioglu ve Yilmaz,
2007; Cakir ve Cakir, 2010) ve akilli telefon bagimlihigi (Sar, Ayas ve Horzum,
2015) calismalarinin oldugu da gortilmektedir.

2.2.2.Eylemli Kisilik ile lgili Yapilan Arastirmalar

Uluslararas1 alan yazinda yapilan arastirmalara bakildiginda eylemli kisilik
degiskeninin eylemlilik seklinde kullanildigi goriilmektedir. Yapilan c¢alismalar
incelendiginde, eylemlilik ile kimlik kesfi (Cote, 1997, 2000, 2002; Cote ve Levine,
1987, 2002; Cote ve Schwartz, 2002; Schwartz, 1999; Schwartz, Cote ve Arnett,
2005; Shanahan ve Pychyl, 2007) ve kendini kesif (Morsiinbiil ve Atak, 2013)

arasinda pozitif yonde iliskinin oldugu goriilmektedir.

Ulusal alan yazinda yapilan bir arastirmada ise eylemli kisilik 6zelliklerinin alt
boyutlarindan olan 6zsaygi, yasam doyumu, 6znel iyi olus ile sigara igme durumu
negatif korelasyon gostermistir (Atak, 2011a). Eylemli kisilik ile ilgili yapilan diger
bir c¢alismada, Atak (2010) anne-babaya baglanma, kimlik bigimlenmesi ile
eylemlilik arasindaki iliskiyi incelemis ve ¢alisma sonucunda eylemlilik ile esnek/
kesif baglanma arasinda pozitif yonde, eylemlilik ile uyma/ipotekli baglanma ve
kaginma davranigi arasinda negatif yonli bir iliski bulunmustur. Atak (2011b)
tarafindan yapilan diger bir arastirmada, eylemliligin, cinsiyete, iiniversiteye

gidip/gitmeme ve sosyo-ekonomik diizeye gore farklilasmadigi goriilmektedir.
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2.2.3. Duygusal Semalar Tle Tlgili Yapilan Arastirmalar

Semalar ile bir¢ok psikolojik degisken calisilmis olup kisiyi daha iyi tanimak
amaciyla terapi yontemi olarak da kullanilmistir. Semalar ile maddenin kotiiye
kullanimi, (Ball, 1998; Ball ve Young, 2000) yeme bozukluklari, (Luck, Waller,
Meyer, Ussher ve Lacey, 2005; Simpson, 2012; Waller, 2003; Waller, Kennerley ve
Ohannian, 2007) kisilik bozukluklart (Arntz ve Van Genderen, 2011; Ball, 1998;
Farrell, Shaw ve Webber, 2009; Lobbestael, Arntz ve Sieswerda, 2005; Nordahl ve
Nysater, 2005; Young, 1994) ve bagimlilik (Amaro, Gagno-Gatmaytan, Meléndez,
Cortés, Arevalo ve Margolin, 2010) arasindaki iliskiler ¢alisilmistir. Bu

arastirmalarin tamaminda dnlemeye/tedavi etmeye yonelik oldugu goriilmektedir.

Ulusal alan yazin incelendiginde, Soygiit, Karaosmanoglu ve Cakir (2009) tarafindan
Erken Dénem Uyumsuz Semalar Olgegi Tiirkge' ye uyarlanmigtir. Bir tanima gore
erken donem uyumsuz semalar; an1, duygu, bilis ve bedensel duyulardan olusan, bir
kisinin kendini ve bagkalariyla olan iliskilerini dikkate alan, ¢ocukluk ya da ergenlik
boyunca gelisen, kisinin yasami boyunca karmasiklasan ve onemli dereceye kadar
islevsiz olan genel yaygin tema ya da Oriintiilerdir (Young, Klosko ve Weishaar,
2009). Ozbas, Sayim ve Cosar (2012) tarafindan yapilan ¢alisma sonucu, dgrencilerin
durumluk kaygi puanlar ile kopukluk ve reddedilmislik, yonelimlilik, zedelenmis
otonomi semalar1 ile pozitif yonlii, siirekli kaygi puanlari ile de kopukluk ve
reddedilmislik semalar1 arasinda pozitif yonlii iliskinin oldugu goriilmiistiir. Ayrica
calismanin sonucuna gore erken donemde gelisen uyumsuz donem semalari sinava
girecek olan 6grencilerin kaygi diizeylerini olumsuz etkiledigi belirtilmektedir. Kape1
ve Hamamci’nin (2010) yaptig1 arastirmada, duygusal yalitilmislik sema alaninin aile
islevleri ile psikolojik belirtiler arasindaki iliskide aract bir degisken oldugu
bulunmustur. Yigit ve Erden (2015) tarafindan yapilan ¢aligmada istismara ugrayan
bireyler kopukluk ve zedelenmis otonomi semalarinin daha fazla gelistigi ve

psikolojik sorun yasamasi acisindan biiytik bir risk faktorii oldugu goriilmiistiir.

Altaylt (1999) sosyal fobik olan bireylerin kisiler arasi semalarinin olmayanlara
oranla daha olumsuz oldugunu bulmustur. Benzer bi¢imde Boyacioglu (1994)
tiniversite 0grencilerinde depresif belirtilerle, kisilerarasi semalar arasindaki iliskiyi
inceledigi ¢alismasinda, depresif belirtiler gosteren bireylerin, gdstermeyenlere

oranla, kisiler arasi
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2.3 ALAN YAZIN TARAMA SONUCLARI

Alan yazin tarandiginda tUniversite O0grencilerinde ¢evrimic¢i oyun bagimliliginin
narsizim, saldirganlik, kumar bagimliligi, caresizlik, st bilis, agresif davranislar,
heyecan arayisi, 6z yeterlik, duygusal zeka, empati kurabilme, duygularini kontrol
etme, kendini kontrol etme ve cinsiyet gibi degiskenler agisindan incelndigi
goriilmektedir. Diger taraftan, yapilan incelemeler sonucunda ¢evrimi¢i oyun
bagimlilik diizeyi ile duygusal semalar ve eylemli kisilik arasindaki iliskileri
inceleyen arastirmaya rastlanmamistir. Ancak alan yazinda bagimlilik ile duygusal
semalarin alt boyutlart olan kontrol edilmezlik davranisi, duygulara kars1 zayiflik
semasi, ruminasyon semasi arasindaki iliskilerin incelendigi goriilmiistiir. Ozetle alan
yazin taramasi sonucuna gore ¢evrimici oyun bagimliliginin yeni ¢alisilan bir kavram

oldugu sdylenebilir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boélimde arastirmanin modeline, arastirmanin oOrneklemine, aragtirmada
kullanilan 6l¢gme araglarina ve veri analizi i¢in kullanilan tekniklere iliskin

aciklamalara yer verilmistir.

3.1. ARASTIRMANIN MODELI

Arastirma nicel arastirma modellerinden iliskisel tarama modeli kullanilarak
yapilmistir. Bir arastirmada iki degisken arasindaki iliskinin derecesinin 6l¢iilmesi
istendiginde iliskisel tarama modelinin kullanilabilecegi belirtilmektedir. Bu
arastirma modelinde arastirmaci degiskenleri dogal hallerinde Olcerek degiskenler
arasinda iligkinin olup olmadigina karar vermektedir (Christensen, Johnson ve
Turner, 2015). Bu gergevede bu arastirmada tiniversite 6grencilerinde ¢evrimici oyun
bagimlilig1 diizeyi duygusal semalar, eylemli kisilik ve bazi degiskenler (cinsiyet,

ikamet edilen yer, oyun tiirii) agisindan incelenmistir.

3.2.ARASTIRMANIN ORNEKLEMIi

Aragtirmaci Izmir ilinde ikamet ettiginden dolay1 calismanin drneklemi Izmir'de
bulunan Ege Universitesi, Dokuz Eyliil Universitesi, Yasar Universitesi ve izmir Ekonomi
Universitesi'nde okuyan f{iniversite Ogrencilerinden segilmistir. Bu gergevede,
aragtirmanin 0rneklemi 2017-2018 egitim-6gretim yilinda iiniversitede Ogrenim

goren ve ¢evrimigi oyun oynayan 380 6grenciden olusturulmustur.
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Bu caligmada orneklem belirlenirken amacgli 6rneklemenin bir ¢esidi olan oSlgiit
ornekleme yontemi kullanilmistir. Olgiit rnekleme tiirii kullanilarak olusturulan
arastirma orneklemine alinacak bireylerin belli Ol¢iitlere gore secilmesi gerektigi
belirtilmektedir (Akgiin, Biiyiikoztiirk, Cakmak, Demirel ve Karadeniz, 2010). Bu
cergevede bu arastirmanin Orneklemi arastirma verilerinin toplandigi siire iginde
tiniversitede okuyor olma ve ¢evrimi¢i oyun oynama Olciitleri dikkate alinarak

olusturulmustur.

Bu ¢ercevede olusturulan orneklemde yer alan katilimcilarin 263’1 (%69.2) erkek,
117°s1 (%30.8) kadin 6grenciden olugmaktadir. Katilimcilarin 113’1 (%29.7) Counter
Strike Global Offensive, 29'u (%7.6) PubG (Battlegrounds2), 1181 (%31.1)
Facebook Oyunu ve 120'1 League of Legends (%31.6) oyununu oynamaktadir.
Katilimcilarin 209'u (%55.0) 6grenci evinde, 120'si (%31.6) yurtta ve 51'i (%13.4)

aile yaninda ikamet etmektedir.

3.3.VERIi TOPLAMA ARACLARI

Aragtirmada ¢evrimi¢i oyun oynayan iniversite Ogrencilerinin demografik
degiskenlerine iliskin bilgiler arastirmaci tarafindan hazirlanan Kisisel Bilgi Formu
(EK 1), cevrimi¢i oyun bagimlilik diizeyine iliskin bilgiler Cevrimici Oyun
Bagimlilik Olgegi (EK 2), kisilik 6zelliklerine iliskin bilgiler Cok-Yonlii Eylemli
Kisilik Olgegi (EK 3) ve duygusal semalarina iliskin bilgiler Leahy Duygusal Sema
Olgegi (EK 4) kullanilarak toplanmustr.

3.3.1.Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan bu formda 6rneklem grubunda yer alan {iniversite
ogrencilerinin cinsiyetlerini, oynadiklar1 oyun tiirlerini ve nerede ikamet ettiklerini

belirlemeye yonelik sorular bulunmaktadir (EK-1).
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3.3.2. Cevrimici Oyun Bagimhihg Ol¢egi (COBO)

Cevrimi¢i oyun bagimlilik diizeyi ile ilgili veriler Kaya (2013) tarafindan lise
ogrencileri igin gelistirilen, Bekir ve Yildirnm (2018) tarafindan {niversite
Ogrencilerine uygulanan ¢evrimici oyun bagimlilig1 6l¢egi kullanilarak toplanmustir.
Universite COBO 21 maddeden olusan 51i (1= tamamen katilmiyorum, 2=
Katilmiyorum, 3= Kararsizim, 4= Katiliyorum, 5= Tamamen Katiliyorum) likert tipi
ve {i¢ boyutlu (aksakliklar, basar1, ekonomik kazang) bir 6lgme aracidir. Olgegin 1, 3,
5,7,9,12, 14, 17, 21 maddeleri aksakliklar alt faktori, 2, 4, 8, 10, 13, 16, 18 ve 19
maddeleri basar1 alt faktor, 11, 15 6, 20 maddeleri ise ekonomik kazang alt
faktoriine sahip maddelerdir. Olgekten hem toplam hem de alt boyutlara iliskin puan

elde edilebilmektedir. Olgekte ters kodlanan madde bulunmamaktadir.

Bekir ve Yildirim (2018) tarafindan tiiniversite Orneklemine uyarlanan Olgegin
gecerligi yapi gecerliligi yontemi baglaminda ag¢imlayict faktor analizi yapilarak
(AFA) incelenmistir. COBO &lgeginin giivenirligini belirlemek icin ise Cronbach
Alpha formiili kullanilmistir. Gegerlilik igin yapilan AFA sonucunda olgegin
orijinaline uygun toplam varyansin %62.99’unu agiklayan ti¢ faktorlii bir yapiya
sahip oldugu goriilmiistiir. Faktor analizi sonucu faktor yiiklerinin .58 ile .83 arasinda
siralandigt  sonucuna ulagilmistir. Calismanin  COBO'niin  6lgiit gecerliligini
incelemek igin 50 {iniversite dgrencisine COBO ile Young'un Internet Bagimliligi
Testi (YIBT) birlikte uygulanmis ve aralarindaki iliski incelenmistir. Bu veriler
Pearson Korelasyon Analizi ile incelenmistir. Sonug olarak COBO ile YIBT arasinda
(r=.59.7, p<.000) pozitif yonde anlamli iligki bulunmustur. Bu sonu¢ dogrultusunda

Olcegin glivenilir ve gecerli bir 6l¢ek oldugu sdylenebilir.

3.3.3 Cok-Yénlii Eylemli Kisilik Olcegi

Arastirmada Coté (1997) tarafindan kisilikleri analiz etmek igin gelistirilen, Atak,
Kapg1 ve Cok (2015) tarafindan Tiirkg¢eye uyarlanan ¢ok-yonlii eylemli kisilik 6lgcegi
kullanilmigtir. Cok-yonlii eylemli kisilik 6l¢egi 15 maddeden olusan 51 (1=
tamamen yanlis, 2= yanlis, 3= kismen dogru/kismen yanlig, 4= dogru, 5= tamamen
dogru) likert tipi ve dort alt boyutlu (6zsaygi, yasam amaci, i¢ denetim odagi,
ozyeterlilik) bir dlcektir. Olgekte ters kodlanan madde bulunmamaktadir. Olgegin 1,

2 ve 3. maddeleri 0zsaygt alt boyutunu, 4, 5, 6 ve 7. maddeleri yasam amaci alt
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boyutunu, 8,9,10 ve 11. maddeleri i¢ denetim odag: alt boyutunu, 12,13,14 ve 15.
maddeleri ise dzyeterlilik alt boyutunu olusturmaktadir. Olgek alt boyutlara iliskin
puan vermektedir. Cok-yonlii eylemli kisilik 6lgeginin tiim maddelerinden alinan

puanlar kisiye ait kisilik boyutlarin1 géstermektedir.

Olgegin Tiirkce uyarlamasinda &lgegin gegerliligini belirlemek igin dogrulayici
faktor analizi (DFA) yapilmistir. DFA sonucu y2/sd orani 3.11 olarak bulundugu
uyum indekslerininde (GFI= 0.94, AGFI= 0.92, CFI= 0.93, NFI= 0.91, NNFI= 0.92,
RMR= 0.06 ve RMSEA= 0.05) kabul edilebilir diizeyde oldugu goriilmistiir.
Agimlayici faktor analizi sonucu 6lgegin 15 maddeli ve toplam varyanst %57,43 {inii
aciklayan 4 faktorlii bir yapida oldugu bulunmustur. Olgekten alinacak puan aralig
15-75°tir. Ayrica bu ¢aligmada, 6lgegin giivenirligini belirlemek i¢in Cronbach Alpha
teknigi kullanilmistir. Cok-Yonlii Eylemli Kisilik Olgegi’nin biitiinii icin Cronbach
Alpha degeri .81, 6zsaygi alt boyutu i¢in .76, yasam amaci alt boyutu icin .72, i¢
denetim odagi alt boyutu i¢in .74, Ozyeterlilik alt boyutu i¢in .73 bulunmustur.
Ayrica test-tekrar test sonucu elde edilen giivenirlik diizeyi .86 ile .90 arasinda

bulunmustur. Bu sonugclar bize dl¢egin giivenilir bir 6l¢ek oldugunu gostermektedir.

3.3.4. Leahy Duygusal Sema Olcegi

Arastirmada Leahy (2002) tarafindan gelistirilen Yavuz, Tirkgapar, Demirel ve
Karadere (2011) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan duygusal sema olgegi (LDSO)
kullanilmistir. Leahy’nin duygusal sema 6lgegi 50 madde ve on dort alt boyuttan
(onaylanma, zayiflik, duygulardan kaginma, anlasilabilirlik, kontrol edilemezlik,
akilcilik istegi, hislerin kabullenilmesi, ruminasyon, farklilik, duygular inkar,
stireklilik, uzlasi, duygular1 zararli gérme, sugluluk) olusan, 6’11 (1= benim igin hig
gecerli degil, 2= benim i¢in pek gecerli degil, 3= benim i¢in gegerli degil gibi, 4=
benim i¢in gegerli gibi, 5= benim igin biraz gegerli, 6= benim igin ¢ok gecerli) likert
tipi bir 6lgektir.Olgekteki 1, 2, 3, 5, 7,9, 10, 12, 16, 19, 20, 25, 27, 28, 29, 33, 36, 44,
45, 49 ve 50 numarali maddeler, islevsel olan/olmayan tutumlara isaret etmesi
nedeniyle ters puanlanmaktadir. Ayn1 zamanda 6lgekte islevsel olan ve olmayan alt
boyutlar olmas1 sebebiyle, 6lgek tam puan vermemektedir. Olgekten almacak puan
aralign 50-300°diir. Olgegin gecerliligini belirlemek icin agimlayici faktdr analizi

(AFA) uygulanmistir. Yapilan analiz sonucu 6lgegin toplam varyansin %56,88’ini
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aciklayan 14 faktorlii bir yapiya sahip oldugu goriilmiistiir. Faktor analizine gore,
faktor yiiklerinin .37 ile .75 arasinda siralandigi sonucuna ulasgilmistir Olgegin
giivenirligi Cronbach Alpha teknigi ve test-tekrar test yontemi ile hesaplanmis olup,
.75 sonucuna ulagilmistir. Bu sonuglar dogrultusunda 6lgegin giivenilir ve gecerli

oldugu sdylenebilir.

3.4.VERILERIN TOPLANMASI

Arastirmada kullanilan veri toplama araglar1 2017 yilinda kasim ay1 igerisinde
¢evrimi¢ci oyun oynayan iiniversite oOgrencilerine uygulanmistir. Bir katilimer
ortalama 20 dakikada veri toplama araglarini doldurabilmistir. Verilerin toplama
asamasina gecilmeden once Olgek araglarinin kullanim izni i¢in 6l¢ekleri uyarlayan
ve gelistiren arastirmacilardan elektronik posta araciligiyla gerekli izinler alinmistir.
Gerekli izinler alindiktan sonra uygulama yapilacak olan iiniversitelerde uygulamalar
bizzat arastirmaci tarafindan gerceklestirilmistir. Ogrencilere calismanin amaci ve
onemi ile ilgili 3 dakikalik bilgilendirmeler yapilmistir. Olgeklerin samimi bir sekilde
doldurulmasinin 6nemine vurgu yapilmis ve 6grencilerin kimlik bilgilerinin gerekli

olmadig1 aktarilmistir.

3.5.VERILERIN ANALIiZi

Arastirmanin hipotezleri dogrultusunda arastirma verileri korelasyon analizi, t-testi,
tek yonli varyans analizi ve regresyon analizi kullanilarak analiz edilmistir.
Calismanin verilerinin analizinde bagimsiz degisken diizeyi iki olan degiskenlere
iligkin 6nem kontrolil iliskisiz 6rneklem t- testi ve bagimsiz degisken diizeyi ikiden
fazla olan degiskenlere iliskin farklarin 6nem kontrolii, varyanslarinin homojen olup
olmadig1 Levene testi ile kontrol edilerek, tek yonlii varyans analizi ile incelenmistir.
Yapilan tek yonlii varyans analizi sonucunda bulunan anlamli farklili§in hangi
gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in Scheffe testinin sonucu dikkate alinmistir.
Ayrica, duygusal semalarin gevrimi¢i oyun bagimliligi diizeyine iliskin yordama

diizeyi ¢coklu regresyon analizi ile incelenmistir.
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BOLUM IV

4.1. BULGULAR VE YORUM

Bu boliim aragtirmanin hipotezleri dogrultusunda yapilan analizlere iliskin bulgulari
icermektedir. Her bir arastirma sorusuna iliskin elde edilen bulgular sirasiyla ele
alimacaktir. Bu baglamda, arastirmada tiniversitede Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 diizeyi ile duygusal semalar, eylemli kisilik 6zellikleri arasindaki iliskiyi
belirlemek amaciyla korelasyonel analizi yapilmis ve elde edilen sonuglar Tablo 2 ve
Tablo 3'te sunulmustur. Ayrica, liniversite 6grencilerinde ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
diizeyi duygusal semalar tarafindan yordanip yordanmadigini belirlemek amaciyla

coklu regresyon analizi yapilmistir.

Veriler regresyon analizine tabi tutulmadan Once regresyon analizi sayiltilart
acisindan kontrol edilmistir. Bu ¢ergevede, verilerin regresyon analizi igin uygun
olup olmadig1 Mahalanobis uzaklik degerleri basiklik, ¢arpiklik degerleri ile normal
dagilim grafigi incelenerek belirlenmeye calisilmistir. Cokluk, Sekercioglu ve
Biiytikoztiirk (2012) veri setindeki ¢cok degiskenli ug degerlerin Mahalanobis uzaklik
degerleri hesaplanarak belirlenebilecegini belirtmektedir. Bu ¢er¢evede, oncelikle
Mahalanobis uzaklik degerleri saptanarak veri setinde ¢ok degiskenli u¢ degerler
olup olmadigr belirlenmeye calisilmis ve bu degerler p<.001 anlamlilik diizeyine
gore degerlendirilerek 78 veri, veri setinden silinerek “normallik” ve “dogrusallik”
saglanmaya calisilmigtir. Ayrica, arastirma grubundan elde edilen verilerin
istatistiksel analizlerine baglamadan 6nce verilerin 6n hazirligimin yapilmasi (basiklik
ve c¢arpiklik katsayilar1)) ve analizlere uygun hale getirilmesi gerektigi
belirtilmektedir (Simsek, 2007). Bu baglamda, normal dagilim gostergeleri (basiklik,
carpiklik ve normal dagilim grafigi) incelenerek veri setinin regresyon analizine
uygunluguna karar verilmistir. Ayrica bagimsiz degiskenler arasinda ¢oklu baglanti
probleminin olup olmadigi da VIF (Varyans Artis Faktorleri Yontemi) ile

incelenmistir. Alan yazinda VIF degerinin 10’dan kiiciik olmasinin bagimsiz
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degiskenler arasinda ¢oklu baglanti probleminin olmadigin1  gdsterdigi

belirtilmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2007).

Tablo 1. Regresyon Analizi Sayiltilarina iliskin Sonuglar

Degiskenler Carpiklik Basiklik VIF
Cevrimig¢i Oyun Bagimlilig1 -.08 -47 1.35
Ozsayg1 -.05 -.36 1.32
Yasam Amaci -13 -.49 1.45
I¢ Denetim Odag: -.05 -.55 1.23
Ozyeterlilik -.23 -.36 1.32
Kontrol Edilmezlik -.06 -.05 1.23
Duygulara Karg1 Zayiflik .20 -.56 1.62
Anlagilabilirlik .16 -71 1.55
Akileilik Istegi -11 .99 1.37
Duygulardan Kaginma -.09 -.70 1.12
Ruminasyon -.06 -74 1.37
Farklilik .16 -.23 1.69
Duygulari Inkar .03 -1.24 1.13
Onaylanma .22 -51 1.14
Duygular1 Zararli Gérme -17 =72 161
Hisleri Kabullenme -.03 -.97 1.24
Siireklilik A1 -1.22 1.38
Uzlas1 .32 -.80 1.09
Sugluluk -14 -.56 131

28



Bagimh Degisken: Cevrimigi Oyun Bagimhhgi

307

AN

Frekans
"\\-\
1
|
L

0 T T T T
-3 -2 -1 o 1 2 3
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Sekil 1. Normal Dagilim Grafigi

Tablo 1 ve Sekil 1 incelendiginde, arastirmaya iliskin elde edilen verilerin garpiklik
degerlerini -.32/ -.23 arasinda, basiklik degerlerinin -1.24 / .99 arasinda oldugu
sonucuna ulagilmistir. Bu baglamda, ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin £2 araliginda

yer almasinin normallikten asir1 sapmalar olmamasi seklinde yorumlamaktadir

(George and Mallery, 2010 akt: Ruegg, 2015).

4.1.1. Universite Ogrencilerinde Cevrimi¢ci Oyun Bagimhhg Diizeyi 1le

Duygusal Semalar1 Arasinda Anlamh iliskiler Var Midir?

Universite dgrencilerinde gevrimici oyun bagimlhiligi diizeyi ile duygusal semalari
arasindaki iliskileri belirlemek amaciyla korelasyon analizi yapilmis ve elde edilen
bulgular Tablo 2’de sunulmustur. iki degisken arasindaki iliskide, korelasyon
katsayisinin, mutlak deger olarak 0.70 — 1.00 arasinda olmasi yiiksek; 0.70 — 0.30
arasinda olmasi orta; 0.30 — 0.00 arasinda olmas1 ise diisiik diizeyde bir iliski
oldugunun gostergesi olarak kabul edilebilecegi belirtilmektedir (Biiyiikoztiirk,

2004). Bu arastirmada bulunan iliskiler bu baglamda yorumlanmustir.

29



Tablo 2. Universitede Ogrencilerinin Cevrimici Oyun Bagimliligi Diizeyi ile

Duygusal Semalar Arasindaki Iliskilere Y&nelik Korelasyon Analizi Sonucu

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

UCOB 1

KOE -16** 1

DKzZ  .35** .20 1

ANL -06 -17 -37 1

DYK -05 -16 -11 .09 1

AKI  34** 00 .30 -34 -20 1

RUM 32** 25 40 -40 -05 .31 1

FRK .14 05 .19 -18 .00 .02 -00 1

DYI  -24**-02 -20 40 .17 -28 -36 .04 1

ONY -00 .15 .19 -16 -19 .18 14 .06 -18 1

DZG -41**-12 -44 24 16 -19 -42 -15 24 -20 1

HIS -31**-16 -12 22 03 -01 -05 -00 .09 .02 .27 1

SUR 17** 25 39 -25 -14 32 22 16 -23 .09 -21 -12 1
uzL .20** -00 .15 -08 .08 -07 -00 .12 06 .06 -12 -05 .07 1
su¢ -24**-06 -17 02 -05 -02 -13 01 -00 .03 -00 .18 .02 -08 1

X 62.12 997 169 996 175 146 107 165 6.51 659 704 127 34 54 7.74
SS 1282 291 4.07 396 327 421 372 368 322 254 286 275 17 264 260

*=p<.05, **=p<.01

UCOB: Universite Ogrencileri Icin Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi, KOE: Kontrol Edilmezlik, DKZ: Duygulara
Kars1 Zayiflik, ANL: Anlasilabilirlik, DYK: Duygulardan Ka¢inma, AKI: Akilcilik Istegi, RUM: Ruminasyon,
FRK: Farkhlik, DYI: Duygulari inkar, ONY: Onaylanma, DZG: Duygulari Zararli Gérme, HIS: Hisleri
Kabullenme, SUR: Siireklilik, UZL: Uzlasma, SUC: Sugluluk

Bu baglamda Tablo 2 incelendiginde, iiniversite Ogrencilerinde g¢evrimig¢i oyun
bagimlilig1r diizeyi ile duygusal semalar arasinda anlamli iligkiler oldugu
goriilmektedir. Bu baglamda, ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 diizeyi ile duygulara kars1
zayiflik (r=.35), akilcilik istegi (r= .34), ruminasyon (r= .32) ile pozitif orta diizey
farklilik (r=.14), siireklilik (r=.17), uzlas1 (r=.20) duygusal semalar1 ile arasinda
pozitif ve disiik diizeyde ve istatistiksel agidan anlamli korelasyonun oldugu, kontrol
edilmezlik (r= .-16), duygular1 inkar etme (r= .-24), sugluluk (r= .-24), duygular
zararli gorme, (r= .-24) negatif ve diisiik diizeyde ve hisleri kabullenme (r= -.31)
duygusal semas: arasinda negatif yonde orta diizeyde iliskinin oldugu gorilmustiir.

Diger taraftan tiiniversite Ogrencilerinde ¢evrimi¢i oyun bagimlilik diizeyi ile
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anlagilabilirlik (r= -.06), duygulardan kaginma (r= -.05) ve onaylanma (r= .00)

duygusal semalar1 arasinda herhangi bir iligski saptanmamustir.

Arastirmada duygusal semalarin ¢evrimig¢i oyun bagimlilik degiskenini yordayip
yordamadigini belirlemek icin regresyon analizi yapilmistir (Blytikoztiirk, 2004). Bu

analiz sonuglar1 Tablo 3'te sunulmustur.

Tablo 3. Universite Ogrencilerinde Cevrimici Oyun Bagimlilik Degiskenini

Duygusal Semalarin Yordama Diizeyleyine iliskin Bulgular

Bagiml Yordayici Korelasyon
B SH B t P

degisken Degiken Kismi  Yar1 Kismi
Sabit 210.37 25.66 8.21 .000
Kontrol Edilmezlik -1.07 19 -24 552 .000 -31 -22
Duygulara Karsi1 Zayiflik .48 .16 A5 3.01 .003 .17 A2
Anlagilabilirlik 1.00 .16 31 6.25 .000 .34 .25
Duygulardan Kacinma -.048 .16 -01  -29 J72 -01 -.01
Akileilik Istegi .06 14 35 747 .000 .40 .29

Cevrimigi Ruminasyon 74 17 21 414 .000 .23 .16

Oyun Farklilik 49 14 14 337 .001 .19 13

Bagimliigi  Duygular inkar -52 .18 -13  -2.83 005 -.16 -1
Onaylanma -.54 21 -10  -2.52 012 -14 -.10
Duygular1 Zararli Gorme -.69 .22 -15  -3.06 .002 -.17 -12
Hisleri Kabullenme -1.36 .20 -29  -6.57 .000 -.36 -.26
Stireklilik -33 .34 -04  -97 330 -.05 -.03
Uzlast .87 .20 18 432 .000 .24 17
Sugluluk -.64 .20 -13  -307 .002 -.17 -12

F=24.218, p<.001

R’= 52

Tablo 3 incelendiginde, kontrol edilmezlik (f=-.24), duygulara kars1 zayiflik
(f=.15), anlasilabilirlik (5= .31), akilcilik istegi (6= .35), ruminasyon (= .21),
farklilik (f= .14), duygulan inkar (8= -.13), onaylanma (f= -.10), duygular1 zararlh
gorme (f= -.15), hisleri kabullenme (5= -.29), uzlas1 (f= .18) ve sugluluk (f= -.13),
duygusal semalarmin c¢evrimi¢i oyun bagimhiligi degiskenini yordadigi,
duygulardan kaginma (f= -.01) ve siireklilik (6= -.04) duygusal semalariin ise

cevrimi¢i oyun bagimliligi degiskenini yordamadigi gézlenmektedir. Ayrica, elde
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edilen bu bulgu dogrultusunda duygusal semalarin yer aldig1 regresyon modelinin

¢evrimigi oyun bagimlilik diizeyinin %52’sini yordadigi sonucuna ulasilmstir.

4.1.2. Universite Ogrencilerinde Cevrimici Oyun Bagimlihg: Diizeyi ile Eylemli
Kisilik Ozellikleri Arasinda Anlamh Tliskiler Var Midir?

Universite dgrencilerinde cevrimi¢i oyun bagimhiigi diizeyi ile eylemli kisilik
Ozellikleri arasindaki iliskileri belirlemek amaciyla korelasyon analizi yapilmis ve

elde edilen bulgular Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Universitede Ogrencilerinde Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1 Diizeyi ile
Eylemli Kisilik Arasindaki Iliskilere Yénelik Korelasyon Analizi Sonucu

1 2 3 4 5
Cevrimici Oyun Bagimlilig 1
Ozsayg1 .04 1
Yasam Amaci -.08 .52 1
I¢ Denetim Odag .00 .30 31 1
Ozyeterlilik .00 .38 46 48 1
X 62.12 9.97 13.11 13.00 13.6
SS 1282 269 3.93 3.23 3.51

*= p<.05, **= p<.01

Tablo 4 incelendiginde, liniversite 6grencilerinde ¢evrimigi oyun bagimlilig diizeyi

ile eylemli kisilik 6zellikleri arasinda anlamli iliski olmadig goriilmektedir.

4.1.3. Universite Ogrencilerinde Cevrimi¢i Oyun Bagimhhig Diizeyi Cinsiyete
Gore Farkhlasmakta Midir?

Arastirmada tniversite 6grencilerinde g¢evrimi¢i oyun bagimlihigi diizeyi cinsiyet
acisindan anlamli bigimde farklilagip farklilagmadigi bagimsiz 6rneklem t testi ile

incelenmis ve ulasilan bulgu Tablo 5 'te sunulmustur.
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Tablo 5. Universite Ogrencilerinde Cevrimigi Oyun Bagimlilig1 Diizeyi Cinsiyete
Gore Farklilasip Farklilasmadigina iliskin T Testi Sonucu

LeveneTesti T-Testi
95% Giiven Aralig1
Ortalama
F P T Sd P Fark SE Diisiik Yiiksek
Cevrimi¢i Oyun
3.779 .053 3482 204.71 .001 5.126605 147231 2.2237 8.0294
Bagimlilig:

Tablo 5’te sunulan t-testi sonucunda, iiniversite Ogrencilerinde ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 diizeyi cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilastigi (p<.01) ve erkeklerin
¢evrimi¢i oyun bagimlilik diizeyi daha yiiksek oldugu giiriilmiistiir (Erkek x= 63.68,
Kadin x=58.55).

4.1.4. Universite Ogrencilerinde Cevrimici Oyun Bagimhlig Diizeyi Oynanan
Oyun Tiiriine Gore Farkhlagsmakta Midir?

Arastirmanin  6rneklemini Olusturan {iniversite oOgrencilerinde ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 diizeyinin oynanan oyun tiirii agisindan istatistiksel olarak anlamli
diizeyde farklilagip farklilasmadigini belirlemek amaciyla, varyanslarinin homojen
olup olmadig1 Levene testi ile kontrol edilerek (F299= 1.64, p> .05), tek yonli
varyans analizi ile incelenmistir. Varyans analizi sonucu elde edilen bulgular Tablo
7' ve Sekil 2 ’te sunulmustur. Ayrica, farkli oyun tiirlerini oynayan iiniversite
ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilik diizeyine iliskin ortalama ve standart sapma

degerleri Tablo 6’da aktarilmistir.

Tablo 6. Betimsel Istatistik Sonuglar

95% Giiven Aralig1 En Diigsiik  En Yiiksek
Oyun Tiirt N x SS Alt Simr  Ust Sinir Puan Puan
Counter Strike GO 95  65.651 12.579 63.054 68.172 32.00 92.00
PubG 25  71.048 12.863 65.732 76.356 34.00 89.00
Facebook Oyunlari 84 54.680 10.352 52.430 56.930 34.00 80.00
LeagueOflLegend 98  62.842 11.904 60.455 65.229 34.00 91.00
Toplam 302  62.123 12.801 60.672 63.574 32.00 92.00
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Tablo 6’da yer alan aritmetik ortalamalar incelendiginde, Counter Strike GO'nun (x=
65.65), PubG'nin (£= 71.04), Facebook Oyunlari'nin (f: 54.68) ve League Of
Legends'in (£= 62.82) oldugu goriilmektedir. Oynanan oyun tiirii agisindan ¢evrimigi
oyun bagimliligi diizeyi agisindan karsilastirildiginda, PubG'nin oyununu oynayan
Ogrencilerin bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu, facebook oyunlarini

oynayan Ogrencilerin bagimmlilik diizeylerinin daha diisiik oldugu sonucuna

ulasilmstir.

Tablo 7. Universite Ogrencilerinde Cevrimigi Oyun Bagimlilig1 Diizeyinin
Oynanan Oyun Tiiriine Gore Farklilasip Farklilasmadigima Iliskin Bulgular

Varyans Kaynagi
. Kareler
Levene testi P Sd Kareler Ort. F p
Toplami
Gruplar arasi 7848.450 3 2616.150
1.64 75 Grup i¢i 41471.259 299 139.165 18.799 .000
Toplam 49319.709 302

ik Ortal

Cevrimigi Oyun Bag

T T T T
Courter Strike GO PubG (BattleGrounds2)  Facebook Online Oyun League Of Legends

Oynanan Oyun Tirleri

Sekil 2. Universite Ogrencilerinde Oynanan Oyunun Tiiriine Gore Cevrimigi Oyun
Bagimlilig1 Diizeyleri

Tablo 7 ve Sekil 2 incelendiginde, tniversite Ogrencilerinde ¢evrimigi oyun
bagimliligi diizeyi oynanan oyun tiirline gore anlamli diizeyde farklilastig

goriilmektedir (F3, 299=18.799, p<01). Tek yonlii varyans analizi sonucu bulunan bu
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farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu Scheffe testi ile incelenmis ve ulasilan

sonuclar Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Universite dgrencilerinde Oynanan Oyun Tiiriine Gére Cevrimici Oyun

Bagimlilig1 Diizeyine Iliskin Scheffe Testi Sonuglari

NOvan T 1) Ovan T Ortalama  Standart 95% Giiven Aralig
n luru n luru
o o Fark (1)) Hata Alt Siir Ust Stnir
PubG(Battlegrounds) -5.429 2.655 244 -12.884 2.025
Counter Strike GO Facebook Oyunlari 10.932" 2.570 .000 7.499 15.899
LeagueoflLegends 2.774 2.537 447 2.230 7.549
PubG(Battlegrounds Counter Strike GO 5.429 2.652 244 -2.025 12.884
2) Facebook Oyunlari 16.361* 2.688 .000 8.805 23.917
LeagueofLegends 8.203* 2.643 .023  0.771 15.634
Counter Strike GO -10.932" 1.767 .000 -15.899 -5.964
Facebook Oyunlar1  PubG(BattleGrounds) -16.361* 2.688 .000 -23.917 -8.805
LeagueofLegends -8.158* 1.754 .000 -13.089 -3.226
LeagueofLegends Counter Strike GO -2.774 1.699 447 -7.549 2.001
PubG(BattleGrounds) -8.203* 2.643 .023 -15.634 -0.771
Facebook Oyunlar1 8.158* 1.754 .000 3.226 13.089
"= p<0.05

Tablo 8 incelendiginde, iiniversite d6grencilerinde ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyi
oynanan oyun tiirline gore anlamli diizeyde farklilastigi goriilmektedir. Tablo 8'e
gore, Facebook Oyunlari ile Counter Strike GO (p<.01), PubG (p<.01) ve League of
Legends (p<.01) arasinda fark goriilmektedir. Ayrica PubG ile League of Legends
(p<.05) arasinda da farkliliklar oldugu goriilmektedir.

4.5.1. Universite Ogrencilerinde Cevrimi¢ci Oyun Bagimhhig Diizeyi Ikamet

Edilen Yere Gore Farklilasmakta Midir?

Aragtirmanin katilimcilarini  olusturan iiniversite Ogrencilerinde c¢evrimi¢i oyun
bagimlilig diizeyi ikamet ettikleri yerler agisindan anlamli bigimde farklilagmanin
olup olmadigini belirlemek amaciyla, varyanslarinin homojen olup olmadigi Levene
testi ile kontrol edilerek (F(299)= 1.08, p>.05), tek yonlii varyans analizi yapilmistir.

Yapilan analiz sonucu elde edilen bulgular Tablo 9' da sunulmustur.
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Tablo 9. Universite Ogrencilerinde Cevrimigi Oyun Bagimlilig1 Diizeyi [kamet

Edilen Yere Gore Farklilasip Farklilasmadigima Iliskin Bulgular

) Varyans Kareler Kareler
Levene testi P p
Kaynagi Toplami Ort.
Gruplar
354.923 3 177.462
arasi
1.08 897 1.084 .340
Grup igi 48964.785 299 163.762
Toplam 49319.709 302

Tablo 9 incelendiginde, {iniversite 6grencilerinde ¢evrimigi oyun bagimliligi diizeyi

ikamet edilen yere gore anlaml bir bigimde farklilasmadig1 goriilmektedir (F (3, 299)=

1.084, p>.05).
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. SONUC VE TARTISMA

Calismanin bu boliimiinde, yapilan veri analizleri sonucunda ulasilan sonuglar
arastirmaci tarafindan smanan hipotezler ve alan yazinda bu arastirmada ele alinan

degiskenlerle ilgili arastirma bulgular1 baglaminda tartisilmistir.

5.1.1. Universite Ogrencilerinde Cevrimici Oyun Bagmlihg:n Diizeyi 1le
Duygusal Semalar1 Arasindaki Iliskilere Yonelik Bulgularin Sonuclar1 Ve

Tartisilmasi

Arastirmada {iniversite 6grencilerinde ¢evrimigi oyun bagimliligi diizeyi ile kontrol
edilmezlik duygusal semasi arasinda anlamli ve pozitif yonli iligki oldugu
gorlilmiigtir. Alan yazin incelendiginde tniversite Ogrencilerinde ¢evrimigi oyun
bagimliligr diizeyi ile kontrol edilmezlik duygusal semasi arasinda herhangi bir
arastirmaya rastlanmamistir. Yapilan arastirmalar géz oniine alindiginda, ¢evrimigi
oyun bagimliligr ile kontrol edilmezligin zit anlami olan kendini kontrol etme ile
ilgili olarak yapilan arastirmalarda kontrol etme degiskeninin g¢evrimi¢i oyun
bagimliligr ile negatif yonlii bir korelasyona sahip oldugu goriilmektedir (Kim,
Namkoong, Ku ve Kim, 2008; Mehroof, Griffiths, 2010; Oh, 2003). Bu baglamda,

alan yazinda olan arastirmalarin benzer sonuglar verdigi s6ylenebilir.

Kim, Namkoong, Ku ve Kim'e gore (2008) g¢evrimi¢i oyun oynayan bireylerde
diirtiisellik davranigi yiiksek derecede gozlenmektedir. Bagimlilik ile dirtiisellik
arasinda yapilan diger ¢alismalar incelendiginde, bireyler teknoloji bagimliligindan
kaynakl1 olarak cesitli diirtii bozukluklar1 yasayabilecegi goriilmektedir (Greenfield,
1999; Oh, 2003). Ayrica, iniversite donemindeki O6grencilerin birgogunun sehir

37



disinda egitim gordiigii diisiiniildiigiinde, oyun oynadiklarini farkettirecek bir aile
veya arkadas grubu olamayacagi igin bireyler saatlerce ¢evrimi¢i oyun oynama
davranigina yonelebilirler. Bu nedenle bu arastirmada kontrol edilmezlik duygusal
semasl ile ¢evrimigi oyun bagimliligi diizeyi ile arasinda pozitif yonde korelasyon

bulunmus olabilir.

Universite &grencilerinin cevrimigi oyun bagimliligi diizeyi ile duygulara karsi
zayiflik duygusal semasi arasinda anlamli ve pozitif yonli iliski oldugu
goriilmektedir. Alan yazin incelendiginde tiniversite 6grencilerinin ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 diizeyi ile duygulara karst zayiflik arasinda herhangi bir aragtirmaya
rastlanmamistir.  Yapilan aragtirmalar géz Oniine alindiginda c¢evrimigi oyun
bagimliliginin benzeri olan internet bagimlilig: ile duygulara kars1 zayiflik arasinda
yapilan bir arastirmaya ulasilmistir (Moody, 2001). Bu arastirma sonucunda, internet
bagimlilig1 ile duygulara karsi zayiflik arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki
goriilmektedir. Moody tarafindan yapilan bu arastirmanin diger bulgusuna gore,
internet bagimliligi yiiksek olan bireyler zamanlarinin ¢ogunu ¢evrimigi olarak
internet sitelerinde gecirdikleri igin ylizyiize olan iliski becerilerinin ve duygularinin
zarar gordiigi belirtiimektedir. Bu nedenle bu arastirmada duygulara kars1 zayiflik
duygusal semasi ile ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyi arasinda pozitif yonde

korelasyon bulunmus olabilir.

Universite dgrencilerinin ¢evrimigi oyun bagimliligr diizeyi ile duygulardan kagmma
semasi arasinda anlamli iligski gériillmemektedir. Alan yazin incelendiginde gevrimigi
oyun bagimlilig1 diizeyi ile duygulardan kaginma duygusal semasi ile ilgili aragtirma
olmamasma ragmen madde bagimhiligi ile duygulardan kaginma arasinda
aragttrmanin  oldugu gorilmektedir (Forsyth, Parker ve Finlay, 2003). Bu
aragtirmanin bulgularina gore, bagimlilik yasayan kiside duygusal kaginma durumu
yasanmaktadir. Ancak bagimliliga sebep olan durumun tek basma duygulardan
kaginma davranisi ile agiklanamayacagi belirtilmektedir. Bu baglamda arastirmanin
bulgular degerlendirildiginde, alan yazin ile ortak sonug verdigini sdylenebilir. Ayni
zamanda c¢evrimici oyunlarin hipnotik etkisi diistiniildiigiinde, 6grenciler bu oyunlari
hem olumsuz duygulardan kaginmak (ailesi ile iletisimi kotii olan, yanliz olan) hem
de olumlu duygularin1 yasamak (basart duygusu, aradigi arkadas ¢evresini orada
bulmasi) icin oynayabilirler. Bu c¢ercevede ¢evrimi¢i oyunlar {iniversite

ogrencilerine olumsuz duygulardan kaginma ve olumlu duygulari yasama olanag:
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sagladigi icin bu arastirmada duygulardan kaginma duygusal semas: ile ¢evrimigi

oyun bagimlilig: diizeyi arasinda pozitif yonde korelasyon bulunmus olabilir.

Siireklilik duygusal semasi ile ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyi ile arasinda pozitif
yonlii ve anlamh iliskiler goriilmektedir. Alan yazin incelendiginde siireklilik
duygusal semasi ile cevrimici oyun bagimliligr diizeyi ile arasinda yapilan herhangi
bir aragtirmaya rastlanmamistir. Cevrimici oyunlarin igerigi degerlendirildiginde,
oyunlar 24 saat oynanilsa bile bir bitis yeri olmamakla birlikte karsilastigi
kullanicilar da siirekli degisebilir. Birey oyunda farkli kisilerle karsilasma sonucunda
kisinin ayn1 zamanda motivasyonu ve ruminasyonu da birlikte getirebilir. Bu
oyunlarin genel amaci kullaniciyr oyunda tutarak oyunlarda siirekliligin saglanmasi
olarak diigtiniilebilir. Ayrica ¢evrimigi oyunlarda ne kadar aktif olunursa kendini
oyunda temsil eden oyuncunun karakterini gelistirmesi ve giiclendirmesi o kadar
kolay olabilir. Bu diisiinceyi destekler nitelikte, ¢evrimigi oyunlarin bazilarina giris
yapildiginda belli siire dolmadan oyundan ¢ikilirsa 1-3 giin arasinda oyuna girememe
cezast alinmasi1 Ornek olarak gosterilebilir. Oyun yapimcilarimin da oyunculari
aylik/y1llik gibi ticretlere tabi tutmasi siireklilik semasini pekistiren bir durum olarak
degerlendirilebilir. Sonug olarak siireklilik semasi ile pozitif yonde bir korelasyon

gOstermesi arastirmacinin hipotezininin dogrulanmasina sebep olmus olabilir.

Bu calismada akileilik istegi duygusal semast ile ¢evrimigi oyun bagimliligi diizeyi
ile arasinda yiiksek diizeyde anlamli iligki bulunmustur. Alan yazin incelendiginde
iki degisken arasinda yapilan herhangi bir arastirmaya rastlanmamistir. Cevrimigi
oyunlarin 6zelligi genel olarak degerlendirildiginde, ¢evrimi¢i oyunlarda karakterini
ilerletebilme, esya satabilme/alabilme, guild (beylik) kurabilme, ev/kale alabilme,
esya iretebilme, marangozluk yapabilme, pazar yapabilme, silah alip/satabilme,
silahlarin1 boyayabilme, egale ettigi kiginin egyalarin1 alabilme ve birlik olabilme
gibi Ozellikler bulunmaktadir. Bu oOzellikler goz Oniine alindiginda bireylerin
gevrimigi oyunlarda basarili olabilmeleri i¢in o6nemli ve stratejik adimlarda
bulunmas1 gerekmektedir. Bir oyuncunun karakterinin diger oyuncunun
karakterinden daha giiclii olmasi onu oyunda yenebilecegi/yagmalayabilecegi
anlamina gelmemektedir. Bu nedenle bu aragtirmada akilcilik istegi duygusal semasi
ile ¢cevrimici oyun bagimliligi diizeyi arasinda pozitif yonde korelasyon bulunmus

olabilir.
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Bu arastirmada iiniversite 6grencilerinde ruminasyon duygusal semasi ile ¢evrimigi
oyun bagimliligr diizeyi arasinda yiiksek diizeyde pozitif yonli ve anlamli iliski
oldugu goriilmektedir. Bu ¢alismanin sonucu uluslararasi alan yazinda yapilan
calismalar ile benzer sonuglar vermektedir (Davis, 2001; Li ve Wang, 2013; Peng ve
Liu, 2010). ilgili alan yazin dogrultusunda ¢evrimici oyun bagimliligi diizeyi yiiksek
olan bireylerde ruminasyon duygusal semasinin oldugu sonucuna ulasilmistir.
Ruminasyon semasi ‘"siirekli problemler hakkinda disiliniilmesi, olumsuz
degerlendirmeler yapmasi, siiphe duymasi, daha olumlu cevaplari internetten
alabilecegini diislinmesi ve ¢evrimi¢i oyun benim tek arkadasim" gibi orneklerle
aciklanmaktadir (Davis, 2001). Bu aragtirmalar dogrultusunda iniversite
Ogrencilerininin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyi ile ruminasyon duygusal semasi
arasinda pozitif yonlii bir iliski bulunmasinin bazi sebepleri olabilir. Bunlarin en
basinda ¢evrimig¢i oyunlarin bir sonunun olmamasi Ornek olarak gosterilebilir.
Cevrimig¢i oyunlarda yapilan bir davranis sonucunda "keske bdyle yapsaydim", "
boyle yapmaliydim", "sOyle yapsam daha dogru olurdu" gibi disiincelerin
tekrarlanmasi bize ruminatif bir davranis oldugunu gostermektedir. Ayrica ¢evrimigi
oyunlarin igerigi genel olarak degerlendirildiginde, sanal alemde karsilastig1 kisiye
yenilmesi sonucunda onunla tekrardan karsilasmak istemesi ve kuracagi stratejileri
zihninden gegirmesi de ruminasyon semasinin olabilecegini gosterebilir. Bu nedenle
bu arastirmada ruminasyon duygusal semasi ile ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyi

arasinda pozitif yonde korelasyon bulunmus olabilir.

Universite dgrencilerinde ¢evrimici oyun bagimlihig: diizeyi ile onaylanma duygusal
semas1 arasinda anlamli bir iliski goriilmemektedir. Alan yazin incelendiginde
cevrimi¢ci oyun bagimliligi diizeyi ile onaylanma semasi ile ilgili arastirma
olmamasina ragmen madde/alkol bagimlilig1 ile onaylanma semalar1 arasinda
arastirmalar bulunmaktadir (Ball, 1998; Roper, Dickson, Tinwell, Booth ve
McGuire, 2010). Bu arastirmalarin bulgularina gore, bireyler onaylanma ihtiyacindan
kaynakli olarak madde ve alkol bagimliligina yonelebilir. Fakat ¢evrimigi oyun
bagimliligi davranisa yonelik bagimlilik oldugundan dolayr bu aragtirmada

onaylanma semasi ile anlaml1 bir iliski ¢tkmamas olabilir.

Cevrimi¢i oyun bagimliligi diizeyi ile anlasilabilirlik duygusal semasi arasinda
herhangi bir iligki goriilmemektir. Bu degiskenler ile ilgili olarak alan yazin

tarandiginda ise herhangi bir arastirmaya rastlanmamistir. Cevrimi¢i oyunlarda
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yaklasik olarak 15 milyon aktif kullanicinin oldugunu varsaydigimizda bir tilkeden
bile biiyiik olabilecegini sdylemek miimkiindiir (Steam, 2018). Cok genis kitlelere
sahip olan bu oyunlarda, sanal ortamda sosyal ag kurabilme imkan1 ve para kazanma
imkanlar1 gibi fonksiyonel durumlar mevcuttur. Cevrimi¢i oyun kullanicisi, bir
oyuncu ile arasindaki anlagilmazligi diger bir oyuncu ile c¢ozebilecegi

diisiiniildiiginde anlamli ve istatistiksel bir fark ¢ikmamais olabilir.

Universite dgrencilerinde uzlasma duygusal semasi ile ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
diizeyi diizeyleri arasinda anlamli ve pozitif yonde bir iliski oldugu goriilmektedir.
Alan yazin incelendiginde ¢evrimigi oyun bagimliligi diizeyi ile uzlasma duygusal
semas1 arasinda herhangi bir arastirmaya rastlanmamasma ragmen internet ve
uzlagsma degiskeni arasinda bir goriise ulasilmistir. Bu goriise gore internet, belirli
uzlasma ve protokollerle birlikte diger kisilerle kurulabilen diinya ¢apinda
olusturdugu bir platform olarak tanimlanmaktadir (Bakioglu ve Sentuna,
2001). Cevrimigi oyunlara giris yapilabilmenin 6n sart1 internet kosulu oldugu
diisinildiiginde bu tanimin kismen de olsa ¢evrimi¢i oyunlart kapsadigi
diistiniilebilir. Cevrimigi oyunlarin genel anlamda igerigi incelendiginde, guild kurma
(beylik), aile kurma ve hatta koy ve sehir kurma gibi fonksiyonel durumlarin mevcut
oldugu sdylenebilir. Bu oyunlarin uluslararasi alan yazinda genel olarak adi
"Massively Multiplayer Online Role-Playing Game" (MMPORG) olarak
adlandirilmaktadir (Hsu, Wen ve Wu, 2009). Bu ¢evrimi¢i oyunlarda basarili olmak
icin bir topluluga veya bir gruba iiye olma ihtiyac1t bulunmaktadir. Bu baglamda,
¢evrimigi oyun kullanicilart ¢ok oyunculu bir sekilde oyunlarini devam ettirdikleri
icin uzlagma duygusal semasi ile ¢evrimici oyun bagimlili1 diizeyi arasinda pozitif

yonlii bir korelasyon sonucu bulunmus olabilir.

Universite 6grencilerinde farklilik duygusal semasi ile gevrimici oyun bagimliligi
diizeyi arasinda anlamli iligkiler oldugu goriilmiistiir. Alan yazin incelendiginde
tiniversite 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyi ile farklilhik duygusal
semast arasinda herhangi bir arastirmaya rastlanmamistir. Bu aragtirmanin
orneklemini olusturan {iniversite 6grencilerinin yaglar1 18-25 arasinda degismektedir.
Bu yas grubundaki 6grencilerin 6zellikleri goz Oniine alindiginda dikkat ¢ekme,
rekabet duygusu ve farklilik ihtiyaci icinde olabilirler. Ayrica {iniversite
ogrencilerinin bir iste ¢alisip ekonomik kazang saglamadigi diisiiniildiigiinde, sosyal

cevrelerinde yasayamadigi farkliligi ¢cevrimici oyunlarda bulabilirler. Bu baglamda,
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elbise alma, renkli ayakkabi ve tisort giyme gibi davraniglart oyunlarda bulabildikleri
diisiniildiigiinde ¢evrimigi oyun bagimliligi diizeyi ile farklilik duygusal semasi

arasinda pozitif yonlii bir iliski bulunmus olabilir.

Universite dgrencilerinin ¢evrimici oyun bagimlilig1 diizeyi ile duygulari inkar etme
ve duygulart zararli gorme duygusal semalar1 arasinda anlamli ve negatif iliski
goriilmektedir. Alan yazin incelendiginde, tiniversite 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun
bagimliligi diizeyi ile duygular1 zararli gérme ve inkar etme duygusal semalari
arasinda herhangi bir aragtirmaya rastlanmamistir. Ancak, uluslararasi alan yazinda
yapilan bir arastirmada, c¢evrimigi oyunlarla ilgili olarak hipnotik etkiden
bahsedilmistir (Kelly, 2004). Cevrimig¢i oyunlardaki hipnotik etki, kumar
bagimliligindaki hipnotik etkiden biraz daha farkli olsa da kiside biraktigi tepki
benzer olabilir. Ornek olarak, kumarhanelerde pencerelerin olmamas: kisiyi daha
kolay hipnotik hale getirebilir. Buradaki asil amag kiside hipnotik etki yaratarak
saatlerinin  nasil gectigini anlamamasi olabilir. Cevrimi¢i oyunlarda da
kumarhanelere benzer olarak bazi 6zellikler bulunmaktadir. Cevrimigi oyunlarin
icerigi incelendiginde, bazi davranislarin saniyelik olarak yapilmasi ve kullaniciyr
oyuna odaklanmak zorunda birakmasi hipnotik etki ile benzerlik gosterebilir. Bu
dogrultuda birey c¢evrimi¢i oyun oynuyorken kendisine sadece verilen zarari
farketmemekle (aciktigini farketmemesi, ikili iligkilerinin kétilye gitmesi, gozlerinin
bozulmasi vb.) birlikte, basar1 ve rekabet duygusunu yiicelterek duygulart inkar etme

ve zararli géorme semalarini negatif yonde iliskili hale getiriyor olabilir.

Universite dgrencilerinde gevrimigi oyun bagimliigi diizeyi ile sugluluk duygusal
semas1 arasinda negatif yonlii bir iligki oldugu goriilmektedir. Alan yazinda yapilan
aragtirmalar incelendiginde, su¢ ile bagimlilik arasinda arastirmalar yapilmasina
ragmen (Hodge, 1991; McGlothlin, Anglin ve Wilson, 1978; Young ve Abreu, 2010)
gevrimi¢i oyun bagimliligi diizeyi ile sugluluk duygusal semasi arasinda yapilan
herhangi bir arastirmaya rastlanmamistir. Cevrimigi oyunlarin igerigi incelendiginde,
rakip oyuncusunu oldiirme, zarar verme, esyalarini yagmalama, savasma ve ona
hilkmetme gibi 6zelliklere sahip oldugu sdylenebilir. Bu baglamda oyuncular bu
davraniglar1 yaptiklarinda gevresi tarafindan suglu olarak adlandirilmak yerine basari
ile pekistirilebilirler. Bu nedenle tiniversite 6grencilerinin sugluluk duygusal semalari

zarar gormiis ve negatif yonde anlamli korelasyon goriilmesine neden olmus olabilir.
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Universite dgrencilerinde ¢evrimigi oyun bagimliig1 diizeyi ile hisleri kabullenme
duygusal semasi arasinda negatif yonlii bir iliski saptanmistir. Universite dgrencilerin
hisleri kabullenme durumlar1 azaldik¢a c¢evrimi¢i oyun bagimlihg dizeyi
artmaktadir. Alan yazin incelendiginde iiniversite ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 diizeyi ile hisleri kabullenme duygusal semasi arasinda yapilan herhangi
bir aragtirmaya rastlanmamistir. Cevrimi¢i oyunlarin o6zelligi genel olarak
degerlendirildiginde, aktif bir durum (oyunda 6lme, esyalarin1 kaybetme, hedeflenen
esyayl alamama) yasanmasi sonucunda kiside hislerini kabullenememe durumu
olusabilir. Bu durum sonucunda tiniversite 6grencisi hislerini kabullenememe ve
ruminasyonla birlikte fazla ¢evrimigi oyunlara yonelebilir. Bu baglamda, iiniversite
ogrencilerinin ¢evrimigi oyun bagimlihig: diizeyi ile hisleri kabullenme duygusal

semasi arasinda anlamli ve negatif yonde bir iliski ¢ikmis olabilir.

5.1.2. Universite Ogrencilerinde Cevrimi¢ci Oyun Bagimhihg Diizeyi ile Eylemli
Kisilik Ozellikleri Arasindaki iliskilere Yénelik Bulgularin Sonuclar1 Ve

Tartisiimasi

Bu arastirmada tiniversite 6grencilerinde eylemli kisilik 6zellikleri ile cevrimigi oyun
bagimlilig1 diizeyi arasinda anlamli bir iligki olmadigr sonucuna ulasilmistir.
Uluslararasi alan yazinda yapilan g¢evrimigi oyun bagimliligi ile narsistik kisilik
ozelligi, (Kim, Namkoong, Ku ve Kim, 2008) karakteristik kisilik 6zellikleri, (Wang,
Ho, Chan ve Tse, 2015) nevrotizm, (Ko, Yen, Chen, Chen, Wu ve Yen, 2006)
kendini kontrol edememe (Kim ve digerleri, 2008) gibi kisilik 6zellikleri arasindaki
yapilan aragtirmalarda anlaml iliskiler olmasina ragmen, bu aragtirmada anlamli bir
iligkinin olmadig1 goriilmektedir. Yapilan tiim aragtirmalar incelendiginde, iiniversite
ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlihigr diizeyi ile olumsuz kisilik 6zelliklerinin
calisildigr gozlemlenmektedir (Kim, Namkoong, Ku ve Kim, 2008; Ko, Yen, Chen,
Chen, Wu ve Yen, 2006; Wang, Ho, Chan ve Tse, 2015). Bu baglamda, eylemli
kisilik Olgeginin bireyin sahip oldugu olumlu kisilik 6zelliklerini (6zsaygi, yasam
amaci, i¢ denetim odagi ve Ozyeterlik) 6l¢tiigiinii varsaydigimizda ¢evrimig¢i oyun
bagimlilig1 diizeyi ile eylemli kisilik 6zellikleri arasinda anlamli bir iligki ¢gitkmamis
olabilir. Bu diisiinceyi destekler nitelikte, Ilgili alan yazinda cevrimici oyun
bagimliligi diizeyi ile olumlu kisilik 6zelliklerini 6l¢cen herhangi bir arastirmaya

rastlanmamuistir.
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5.1.3. Universite Ogrencilerinde Cevrimici Oyun Bagimlihg1 Diizeyi Acisindan

Cinsiyete Yonelik Bulgularin Sonuclar1 Ve Tartisiimasi

Calismanin bulgularina gore, tiniversite 6grencilerinde ¢evrimicgi oyun bagimlilig
diizeyinin cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilastigi ve erkek Ogrencilerin kadin
Ogrencilere gore daha fazla cevrimici oyun oynadigi sonucuna ulasilmigtir. Bu
arastirmanin bulgular ile ilgili alan yazindaki arastirmalarin bulgular1 benzerlik
gostermektedir (Ko, Yen, Chen, Chen ve Yen, 2005; Mclnroy ve Mishna, 2017,
Bekir ve Yildirim, 2018; Bekir ve Celik, 2017). Mclnroy ve Mishna (2017) yaptig
arastirmada, erkek 6grencilerin %91'i bilgisayara sahipken, kadin 6grencilerin sadece
%71'i bilgisayara sahiptir. Cevrimi¢i oyun oynama durumlarina gére bakildiginda ise
erkek Ogrencilerin %84'li ¢evrimi¢i oyun oynuyorken, kadin 6grencilerin sadece
%359'u oynamaktadir. Arastirmanin diger bulgusuna gore erkeklerin ¢evrimigi oyun
oynama slireleri giinliik olarak yaklasik 56 dakika iken, kadin 6grencilerin ¢evrimigi
oyun oynama siireleri sadece 7 dakikadir. Ayrica en fazla bagimlilik olusturan
oyunlarin saldirganlik (Ko, Yen, Chen, Chen ve Yen, 2005) ve rekabet (Mclnroy ve
Mishna, 2017) duygularindan kaynaklandigi diistiniildiigiinden dolayr bu oyunlari
erkek ogrencilerin daha fazla dikkatini c¢ekebilir ve bu durum erkek Ogrencileri
gevrimi¢i oyunlara yoneltebilir. Bu disiinceyi destekler nitelikte Stanford
Universite'sinde yapilan arastirmada, erkek 6grencilerin kadin 6grencilere gore daha
fazla bilgisayar oyun bagimlisi oldugu sonucu bulunmustur. Bunun sebebi olarak da
erkeklerin kadin 6grencilere gore beyinlerindeki memnuniyet bolgesinin daha fazla
aktif durumda oldugu tespit edilmistir (Reiss, 2008). Bu baglamda, cinsiyetler ile
ilgili olarak yapilan aragtirmalar incelendiginde, erkek 6grencilerin kadin 6grencilere
gore daha fazla oyun oynadigi ve anlamli bir farkin olusmasinin muhtemel oldugu

savunulabilir.

5.1.4. Universite Ogrencilerinde Cevrimici Oyun Bagimhlik Diizeyi Acisindan

Oynanan Oyun Tiirlerine Yonelik Bulgularin Sonuglar: Ve Tartisiimasi

Arastirmanin bulgularina goére, iiniversite dgrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
diizeyi oynanan oyun tirleri agisindan anlamli bir farkin oldugu sonucuna

ulagilmistir. Bu g¢alismanin bulgusu, ulusal alan yazindaki yapilan arastirma ile
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benzerlik gostermektedir (Bekir ve Celik, 2017). Sormaz ve Yiksel'e (2012) gore
oyun sanayicileri, oyun yapimini bir pazar olarak kabul etmektedirler. Bu oyun
sektoriindeki pazarin biliyiikliigii yaklasik olarak 80 milyar dolara kadar ulagmaktadir.
Oyun iiretme/gelistirme sektoriindeki maddiyat goz Oniine alindiginda oyun
tirlerinin daha da fazla artacag diisiiniilebilir. Ayrica bazi g¢evrimig¢i oyunlarda
kullanicilarin aylik/yillik ticretler (ekonomik kazang) ddemesi gerekmektedir. Bu
baglamda lise (Kaya, 2013) ve tiniversite (Bekir ve Yildirim, 2018) 6grencileri igin
cevrimi¢i oyun bagimliligi olcegi gelistirilirken ekonomik kazang alt boyutunun

dikkate alindig1 goriilmektedir.

Bir internet sitesinin istatistik verilerine gore, ¢evrimigi oyunlarda aktif olarak
yaklasik 15 milyon oyuncu bulunmaktadir (Steam, 2018). Bu oyunlarin oynanma
siralarina bakildiginda ise PubG, Dota 2 ve Counter Strike Go 6n plana ¢ikmaktadir.
Ayrica bu internet sitesinin bulgusu ile yapilan arastirma benzerlik gostermektedir.
PubG c¢evrimi¢i oyunun en fazla oynanilmasinin birden fazla sebebi olabilir. Bu
baglamda, PubG oyununun yiiksek grafiklere sahip olmasi, fonksiyonel olmasi, sanal
alemdeki karakterinin satilip gercek paraya gevirilmesi ve oyuncudaki rekabet
duygusunun 6n plana ¢ikarilmasi1 ornek olarak gosterilebilir. Arastirmanin diger
bulgusu olan Facebook Oyunlar'inin ise en az bagimlilik diizeyine sahip oldugu
goriilmektedir. Facebook Oyunlari'nin PubG oyunundan farki, oyuncularin siirekli
olarak oyunda aktif olmasi gerekmedigi ve ekonomik kazang saglayamamasi drnek
olarak gosterilebilir. Bu baglamda, oyunlarin hem igerik olarak hemde ekonomik

olarak farklilastig1 diistintildiigiinde anlaml1 bir farkin ¢ikmas1 muhtemeldir.

5.1.5. Universite Ogrencilerinde Cevrimi¢i Oyun Bagimhhg Diizeyi ikamet

Ettikleri Yerler Ac¢isindan Bulgularin Sonug¢lar: Ve Tartisilmasi

Calismanin bulgularina goére, iiniversite 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
diizeyi ikamet ettikleri yerler agisindan anlamli farkin olmadig1 goriilmektedir. Alan
yazin incelendiginde iiniversite 6grencilerinde ¢evrimici oyun bagimliligi diizeyi ile
ikamet ettikleri yerler arasinda yapilan herhangi bir arastirmaya rastlanmamasina
ragmen bagimlilik ile ikamet ettikleri yerler acgisindan bir arastirmaya ulasilmistir
(Brugal, Domingo-Salvany, Maguire, Cayla, Villalbi ve Hartnoll, 1999). Bu
arastirmaya gore, kiiciik lokasyonlarda yasayan il ve il¢elerde bagimlilik oranlarinin
daha fazla oldugudur. Bu baglamda, {iniversite Ogrencilerinde g¢evrimi¢i oyun
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bagimlilig1 diizeyi ikamet ettikleri yerler agisindan farklilagmamasinin bir¢ok sebebi
olabilir. Bunlar; her evde bilgisayar olmasi, her semtte internet kafenin bulunmasi,
Ogrencilerin ailelerinden uzak yerlerde 6grenim gérmeleri, yurt ve misafir evlerinde
internetin olmasi, bilgisayarin alim giiciiniin diistikliigii, teknolojinin hizli bir sekilde
yayilmas1 ve tiim mesleklerin bilgisayarlarla yapilir hale gelmesi (mimar: ¢izim
internetten, miithendis: autocad, muhasebeci: ETA ve Netsis programi, dgretmen:

sunumunu bilgisayarla yapmasi) gibi birgok sebebi olabilir.

Giliniimiizde kafeler, miizeler, havaalanlari, tren garlari, otobiisler ve benzeri bir¢ok
yerde internet, bilgisayar ve cep telefonu (Dogan ve Tosun, 2016; Sar, Tuncay ve
Horzum 2015) kullanilabilmektedir. Bu ornekler agisindan degerlendirildiginde
tiniversite Ogrencilerinin nerede ikamet ettiginin bir dnemi kalmamaktadir. Yurtta
kalan bir 6grenci yurtta, akrabasinin yaninda kalan bir 6grenci internet kafede,
bilgisayar1 olmayan bir 6grenci internet kafeye giderek ve hatta cep telefonu olan bir
ogrenci cep telefonuyla ¢evrimigi oyunlara erigebilir. Bu nedenle arastirmada,
iniversite Ogrencilerinde ¢evrimigi oyun bagimlihig: diizeyi ikamet ettikleri yerler

acgisindan farklilasmamis olabilir.

5.2. ONERILER

Arastirma neticesinde ulasilan bulgular g6z onilinde bulundurularak arastirmada elde
edilen sonugclara iligskin ve ileride yapilabilecek arastirmalara yonelik cesitli oneriler

sunulmustur.

5.2.1. Arastirma Sonuclarina Dayah Oneriler

e (Calisma kapsaminda elde edilen duygusal sema bulgulart okul psikolojik
danigmanina/psikologuna katki saglayabilir ve okuldaki c¢evrimi¢i oyun
bagimlilik diizeyleri yiiksek olan dgrencilere yonelik grupla psikolojik danisma
yapilabilir. Bu oturumlar sonlandirildiginda ise Ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun

bagimlilig: diizeyi tekrardan kontrol edilebilir.

e Bu arastirmada elde edilen bulgular 1s18inda, tiniversite 6grencilerinin sosyal

yOniiniin gelistirilip problemli oyun oynamasi azaltilabilir.
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Bu arastirmanin benzeri ortaokul 6grencilerine yapilarak Onleyici caligmalar

olusturulabilir.

Arastirmanin bulgular1 g6z ontinde bulundurularak okullarda ve sosyal-etkinlik
alanlarinda ¢evrimigi oyun bagimliligi diizeyi yiiksek olanlara yonelik seminerler

verilebilir.

Yapilan ¢aligma sonucuna gore, liniversite 6grencilerinde ¢evrimici oyunlarin en
onemli yordayicilart olarak kontrol edilmezlik, duygulara karsi zayiflik,
anlasilabilirlik, akilcilik istegi, ruminasyon, farklilik, duygulari inkar, onaylanma,
duygular1 zararli gorme, hisleri kabullenme, uzlasi ve sucluluk duygusal
semalarinin oldugu goriilmektedir. Bu sonugtan hareketle de 6grencinin sahip
oldugu aktif semalar ele alinarak ¢evrimici oyun bagimlilig1 diizeyi azaltilmaya

calisilabilir.

Bu arastirmanin sonuglarina gore, erkek 6grencilerin kadin 6grencilere gore daha
fazla oyun oynadigi ve saldirganlik oyunlarmna daha fazla yoneldikleri
goriilmektedir. Bu baglamda erkek 6grencilerin kadin 6grencilere gore daha fazla
risk altinda oldugu sdylenebilir. Bu cinsiyet bulgusu dikkate alinarak cinsiyete

0zgii program hazirlanabilir.

5.2.2. ileride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

Bu c¢alisma izmir'de ikamet eden Ege Universitesi, Dokuz Eyliil Universitesi,
Yasar Universitesi, izmir Ekonomi Universitesi dgrencileri iizerinde yapilmustir.
Daha sonra yapilacak olan arastirmalar da genisletilerek farkli illeri de

kapsayacak sekilde yapilabilir.

Milli Egitim Bakanligi'ndaki ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin sayilarini dikkate
aldigimizda bu kademelerdeki 6grenciler ile benzer ¢alismalarin yapilmasi yararh

olabilir.

Cevrimic¢i oyun bagimlihig diizeylerine gore erken donem uyumsuz semalari

incelenebilir ve hangi semalar ile iliskili olduguna bakilabilir.

Gilinlimiizde bir¢ok c¢evrimici oyun flretilmektedir. Zaman gectik¢ce oyunlarin

iceriginin ve Kitlelerinin de degisebilecegi disiiniilmektedir. Bu baglamda, belli
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bir siire gectikten sonra arastirma tekrarlanip, oyun tiirlerine gore bagimlilik

durumlarinin farklilasip, farklilasmadigr incelenebilir.

Universite dgrencilerinin ¢evrimici oyun bagimlhilig: diizeyi ile okula devamlilig

ve akademik basaris1 arasinda iliskinin olup olmadig1 incelenebilir.

Yesilay ile kordineli ¢aligilip Milli Egitim Okullarindaki velilere ve 6grencilere

seminer ve egitimler diizenlenebilir.

Cevrimgi oyun bagimliligini azaltmaya yonelik Biligsel Davranisgt Kuram ve
Varolusgu Kuram gibi kuramlarin teknikleriyle calisilip bagimlilig1 azaltmaya

yonelik bireysel ve grupla psikolojik danigmalar yapilabilir.
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EKLER

EK-1. KISISEL BILGi FORMU

Not: Sevgili Katilimci, bu anketi doldurmanin 6n sarti ¢evrimi¢i oyun oynuyor
olmaktir (Facebook, 101, CSGO, LOL, DOTA, MMORPG, Ultima Online, Cabal
Online, Metin2).

Cinsiyet: Kadin ( ), Erkek ()
Oynanan Oyun Tiirii: Facebook( ), CSGO ( ), LOL( ), DOTA (),

MMORPG( ), Ultima Online ( ), Cabal Online ( ), Metin2 ( ),PubG ( )

Nerede kaliyorsunuz?:Ev (), Yurt (), Aile ()

Bu aragtirma kapsaminda size yoneltilen sorular bilimsel amaglarla sorulmus olup
verdiginiz bilgiler kesinlikle kimse ile paylasilmayacaktir. Size yoneltilen sorularin
dogru ya da yanlis bir cevab1 yoktur. Sizin durumunuza hangi segenek en yakinsa
litfen o segenegi isaretleyiniz. Katiliminizdan dolay: tesekkiir ederim.

Seyhan BEKIR
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EK-2. CEVRIMIiCi OYUN BAGIMLILIGI OLCEGIi

g g
Sayin Katilimci, asagidaki verilen ifadelere katilma durumlarina é § g g = E £
gore; (1) Tamamen katilmiyorum, (2) Katilmiyorum, (3) g E’ % S g g %
Kararsizim, (4) Katilyyorum (5) Tamamen katilyyorum segenekleri | & = £ § = ﬁ E
arasindan segerek isaretleyin. = S8 |5 |5 -
Y | M |
1. Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in uyku diizenim bozuldu. C)Y (C)Y 1)y 1C) 1)
2. Cevrimi¢i oyunlarda level(seviye) atladigimda mutlu ()Y1cH) 1) 10)
hissederim. ()
8. Cevrimigi oyunlarda rakibimi alt ettigimde mutlu hissederim. C)Y (C)Y 1)y 1e) 1)
12. Cevrimigi oyun oynadigim i¢in arkadaslik iligkilerim sekteye (H)Yl1cH)1cH 1)
ugradi. ()
13. Cevrimi¢i oyunlarda yeni bir item aldigimda mutlu hissederim. | () [( ) [( ) |( ) [( )
18. Cevrimici oyundaki basarilarimdan dolay1 kendimle gurur ()Y1eH) 1) 1)
duyarim. ()
21. Cevrimigi oyunda hedefime ulagmak i¢in (puan, level, item () ()Y1cH) 1) 1)

vs.) uyku saatimi ertelemisimdir.
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EK-3. DUYGUSAL SEMA OLCEGI

Bu ankette duygularinizla, ornegin oOfke, {ziintii, endise veya cinsel

duygularmizla, nasil basa ¢iktiginiz incelenmektedir. Hepimizin bu duygularla basa

¢ikma sekli farklidir ve bu nedenle dogru veya yanlis cevap yoktur. Liitfen her

climleyi dikkatle okuyun ve asagidaki oOlcegi kullanarak gegen ay iginde

duygularinizla nasil basa c¢iktiginizi belirtecek sekilde puanlayiniz. Cevabinizi

climlenin basinda bulunan ¢izgiye yaziniz. Liitfen climlelerin basma (1,2,3,4,5,6)

sayisindan birini koyun.

© g ~ w bnp e

Benim icin hi¢ gecerli degil
Benim icin pek gecerli degil
Benim icin gecerli degil gibi
Benim icin gecerli gibi
Benim icin biraz gecerli

Benim icin gecerli

——Kendimi keyif siz hissettigim zaman, olaylara nasil farkli bir sekilde
bakabilecegimi diisiinmeye c¢aligirim.

——Beni rahatsiz eden bir duygum oldugunda, bunun 6nemli olmadigina dair
sebepler diisiinmeye ¢aligirim.

—Siklikla diger insanlarda bulunmayan duygularla hareket ettigimi
diisiiniiyorum.

—— Baz1 duygular1 hissetmek yanligtir.

——Kendim hakkinda bir tiirli anlayamadigim seyler var.

—Duygularimi disavurmak i¢in aglamama izin vermemin 6nemli oldugunu
diisiiniiyorum.

——Kendimi  birakip bu duygulardan bazilarimi  hissedersem  kontroli
kaybetmekten korkuyorum.
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EK-4. COK YONLU EYLEMLI KiSiLiK OLCEGI

CYOKO Tamame amen Tamam
Dogru <
n Yanhs Dogru en
Yanhs Kismen Dogru
Yanhs

1. Insanlar benimle birlikteyken eglenirler.

O]

S)

©)

®

©

2. Yasitlarim arasinda popiilerim

6. Her bir giin siirekli yeni ve farklidir.

7. Yasamum heyecan verici giizel seylerle geciyor.

12. iradem giicliidir.

13. Bircok insana gore, dikkat dagitict durumlarda
dikkatimi daha iyi toplarim.

14. Fiziksel sikintilara diger insanlara gore daha iyi
katlanabilirim.

CIENCINCIRCINCINS)

O O 0O O OO

© 0 6 0 0 O

®D B S ® O

© 0 0 0 0
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