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OZET

YETISKINLIK DONEMI OYUN BAGIMLILIGININ YALNIZLIK
ALGISI, SOSYAL DESTEK, OFKE KONTROLU VE ZiHINSEL
DAYANIKLILIK iLE ILiSKiSININ INCELENMESI

Bu caligmamin temel amaci yetiskin bireylerde algilanan sosyal destek,
yalmzlik algis1, 6fke kontrolii ve zihinsek dayaniklilifin oyun bagimliligini ne derece
yordadigim incelemektir. Aragtirmaya katilanlarin yas aralign “18-66 arasinda olup
93 kadin (%27,2), 249 erkek (%72,8) olmak iizere 26,42 yag ortalamas: ile 342
kisiden olugmaktadir. Araghrma kapsaminda Ucla Yalmziik Olgegi, Cok Boyutlu
Algilanan Sosyal Destek Olgegi’nin Gozden Gegirilmig Formu, Zihinsel Dayaniklilik
Olgegi, Buss-Perry Saldirganlik Olgegi ve Oyun Bagimlihig: Olgegi kullamlmgtir.,
Aynca katthmcilar Demografik Bilgi Formu doldurmugtur. Elde edilen verilerin
analizi i¢in “Bagimsiz Omeklemler T-Testi”, “Tek Yonlit Varyans Analizi
(ANOVA)”, “Korelasyon Analizi”, “Post Hoc Scheffe Testi”, “Post Hoc LSD” ve
“Coklu Dogrusal Regresyon Analizi” kuliamlmgtir.

Aragtirma sonuglanna gére; oyun bagimiihg: puanlan arttikga sosyal destek
algisimn azaldigi, 6fke kontrol dizeyinin azaldig goriilmektedir. Oyun bagimlilig
ile yalmzlik algisi ve zihinsel dayamkhilik arasinda anlaml: bir iliski saptanmamugtir.
Yalmzlik algisi arttik¢a zihinsel dayanikliik ve sosyal destek algisinin arttigs;
yalmzlik algis1 arttik¢a Ofke kontrol giiglikleri yasandifi; zihinsel dayanikhlik
arttik¢a sosyal destek algisimin artmakta oldugu; zihinsel dayaniklilik azaldik¢a 6fke
kontrol giicliikleri yasandigi; sosyal destek algisi azaldik¢a ofke kontrol giigliikleri
yasandifi saptanmigtir. Yalmzhk algisi, zihinsel dayaniklilik, sosyal destek algist ve
ofke kontrolti puanlarimn oyun bagimlihg iizerinde % 27 oraninda bir etkisi oldugu
gorilmistir. Kadinlann oyun bagimlihg puanlanmn erkeklere gore daha yiiksek
oldugu bulgulanmigtir..

Anahtar Kelimeler: oyun bagimhlif, algilanan sosyal destek, yalmzlik algisi, 6fke
kontrolii, zihinsel dayamklilik
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ABSTRACT

AN INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP OF GAME
ADDICTION WITH THE PERCEPTION OF LONELINESS, SOCIAL
SUPPORT, ANGER MANAGEMENT, AND MENTAL TOUGHNESS

The aim of this study to investigate the prediction of perceived social support,
perceived loneliness, anger management and mental toughness on game addiction in
adults. The age range of participants are between “18-66”, there are 342 participants
consist of 93 women (27,2%), 249 men (%72,8) with an average age of 26,42. In the
scope of this research, Ucla Loneliness Scale, Revised Form of Multidimensional
Perceived Social Support Scale, Buss-Perry Agression Scale, Mental Toughness
Scale and Game Addiction Scale were used. In addition, participants filled the
Demographic Information Form. "Independent Samples T-Test", "One Way
ANOVA", "Correlation Analysis", "Post Hoc Scheffe Test", "Post Hoc LSD" and
"Multiple Linear Regression Analysis" were used to analyze the obtained data.

According to the research results; as game addiction scores increase,
perceived social support decreases and anger control level decreases. No significant
relationship was found between game addiction and perceived loneliness perception
& mental toughness. As perceived loneliness increases, mental toughness and
perceived social support increase; anger control difficulties were experienced when
perceived loneliness increased; perceived social support increases when mental
toughness increases, anger control difficulties are experienced when mental
toughness decreases; it was found that anger control difficulties were experienced
when perceived social support decreased. Perceived loneliness, mental toughness,
perceived social support and anger control scores were found to have a 27% effect on
game addiction. It was found that addiction scores of women were higher than men.

Keywords: game addiction, percetved social support, perceived loneliness, anger
management, mental toughness
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1. GiRiS

Teknolojinin ve internetin geligmesi ile birlikte ortaya hem fayda saSlayict
hem de zarar verici sonuglar gikabilmektedir. Teknoloji ve internetin giinlik
yasamimizi, i ve okul yagantimiz1 kolaylagirmasimn yam sira birtakim sorunlar da
ortaya cikabilmektedir. Bahsi gegen kaynaklann kullamm: ve verimlilifi kigiden
kisiye degisebilmektedir. Kiginin bu kaynaklar kullamm amaci ve kullamm siresi
kisinin hayat kalitesini etkilemektedir.

Bilgi ve kaynak saglamamn yam sira teknoloji ve internet kisilerin eglence
ihtiyaglarimt  giderebilmektedir. Giniimiizde video oyunlar en popiller eflence
aktiviteleridir ve video oyun oynama oram arttik¢a problemli oyun davranis: orant da
artmaktadir (Wittek et al., 2016). Oyun oynama davramiginin sorunlu bir hale gelip
gelmemesinde bireylerin kisisel ozellikleri ve yatkinhiklan &nemli rol oynamaktadir.
Oyun oynama davrams: ile ilgili sorunlann yasanmasimn diger olumsuz kisilik
ozellikleri ile iligkili oldugunu gosteren birgok aragtirma vardir (Brunborg et al,

2014).

Oyun bagimlih@ aragtirthirken; oyun bagimlihfs ve oyun oynama davranigi
arasindaki aynmn goz oniinde bulundurulmasi gerekmektedir. Oyun bagimlihig
olumsuz sonuglar ile iliskili olabilir fakat fazla oyun oynama davranigt
sergilenmesinin olumsuz sonuglar ile bir iligkisi olma zorunlulugu yoktur (Brunborg

et al., 2013; Ferguson et al., 2011).

Yapilan aragurmalann gogu cocuk veya ergen katihmer grubu ile yapilomg
olup vetiskinlik doneminde geligtirilen oyun bagimliligi bakimindan yapilan
aragtirma sayist yeterli miktarda bulunmamaktadir. Teknoloji ve internetin ortaya
ciktigi donemdeki nitfusun yas alarak bugin hala teknoloji ve internet ile i¢ ige
olduklart ve bagimlilik geligtirmis olma ihtimalleri g6z 6miinde bulundurularak
algilanan sosyal destek, yalmzhk algisi, zihinsel dayamkhlik ve ofke kontroli
degiskenleri kapsaminda yetiskinlik dénemi oyun bagimhih@ aragtmimigtir.



2. LITERATUR ARASTIRMASI veya GENEL BILGILER

2.1. Video Oyun
2.1.1. Video Oyun Tanim: ve Tarihcesi

“Bilgisayar oyunlan”, “"elektronik oyunlar" ve “dijital eglenceler" olarak
cesitli isimler ile de tammlanan fakat genel kullammm ile “video oyunlarnt” ortaya
¢iktigi donemden beri yeni bir tiir kurgu olarak tanmmlanmaktadir ve tdsarlanmaktadu
(Tavinor, 2008). Video oyuniar, 1970lerin bagindan beri bog zaman aktivitesi olarak
oynanmaktadir. 19804 yillar ile birlikte internet ortaya gikmistir ve video oyunlar
hizla yayilmaya baslamistir (Ipsos MediaCT, 2014; International Telecommunication
Union, 2014).

Video oyunian endiistrisinin biiyikkligi, video oyunlarimn popilerligi, artan
insan-bilgisayar etkilesimi sebebiyle video oyunlan: kapsaminda caligmalara ihtiyag
duyulmaktadir (Newman, 2013). Bilgisayar ve oyun konsollarinin yam sira telefon
ve tablet gibi yeni zeminlerin geligmesi ile birlikte video oyun alani genigleyerek
rekabet artmaya baglamigtir (Newman, 2013),

Birinci nesil video oyunu olarak kabul edilen “Pong” 1972 yilinda ortaya
cikmugtir. ik kitlesel gok oyunculu gevrimigi oyun 1995°te Kore’de oynanmaya
baglanmugtir. Cesitli oyun icerikleri sunan devasa ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlan
oynayanlann sayist 2012 yih ile birlikte 1 milyan agmugtir (Kuss, 2013). 2007 yilinda
her giin her iki saniyede bir, dokuz adet video oyunu satldigim belirtilmigtir
(Newman, 2013). Londra merkezli ¢ok uluslu profesyonel hizmetler ag olan
Pricewaterhouse Coopers, video oyun sektériniin 2010-20i4 willan arasindaki
donem icin film, televizyon ve miizik sektériine nazaran %10.6 biiylyecegini 6n

gormiigtiir (Livingstone and Hope, 2011).



2.1.2. Video Oyun Cesitleri

Video oyun alaninda pazarlamacilar oyun tirlerini siniflandirmamn ve daha
yonetilebilir hale getirmenin yollanm aramiglardir. Video oyunlan simflandiriimak

amaciyla “tiir” bagh@ altinda farkli kategorilere ayngtinlmaktadur.

Berens and Howard (2002) oyun tirlerini yedi baghkta derlemislerdir:

1- Aksiyon ve Macera Oyunlan

2- Siriig ve Yang Oyunlan

3- Birinci Sahis Niganci Oyuntan

4- Platform ve Bilmece/ Zeka Oyunlan

5- Rol Yapma Oyunlan

6- Strateji ve Simiilasyon Oyunlan

7- Spor ve Dévilg Oyunlan

Video oyun gegitleri ¢evrimi¢i ve g¢evrimdigt oyunlar olarak da iki ayn

kategoride ele alinmaktadir. Oyun bagimlilig: ile ilgili literatiirde bulunan mevcut
aragtirmalarin biiyitk bir ¢oZunlugu ¢evrimici oyunlar ele alinarak gergeklestirilmis
olup gevrimdist oyunlara geligtirilebilecek bagimlilik ve gevrimdigt oyunlan agin
oynama sonucu geligebilecek bozukluklar konusunda ¢aligma sayisimn arttinlmasi

gerekmektedir (Kiraly et al., 2015).

2.2. Bagimlilik

2.2.1. Bagmmhihgm Tanmm

Bagimhitik tammminin yapilmasina ve bagimhilik tiiflerini kavramsallagtirmaya
duyulan ihtiyag Constance Holden (2001) tarafindan "davramgsal bagimliliklar™s
kavramsallagtirmayi ele alan bir makale ile baglamigtir. Holden (2001) makalesinde
birgok arastirmacimn daha ¢ok davramiga dayali bir bagimlihk tamimmna dogru
ilerledigini belirtmekiedir. Bagimhlik kavrammun fikir birligine dayah bir tammimin
elde ediimesi, kavramin diger kavramlarla nasil iligkii oldugu kapsaminda
¢ikanmlarda bulunulabilmesi ve daha sonra faydali uygulamalar geligtirilebilinmest
agtsindan faydalidir (Sussman and Sussman, 2011). "Bagimlihik" kavramu kékeninde
bireyin kendisini bagka birine veya bir eyleme teslim etmest veya adamas! olarak
tanmmlanmaktadir (Alexander et al., 1988).



Bagmhlik sireci her birey i¢in farkh seyretmektedir; bagimhlik yapic:
davraniglarda bulunmadan énce veya birey bagimhiik yapict davramsglarda
bulunmaya devam ettikge bireysel farkhliklar daha belirgin bir hal almaktadir
(Sussman and Sussman, 2011). Bagimhlik davrams1 geligtiren bireyler bu davranig
gelistirmeden oOnce diger insanfara gore daha rahatsiz, yalmz, huzursuz veya eksik
hissettiklerini belirtmislerdir (Jacobs, 1986). Bagimlihik davramy: gelistirmeden 6nce
kiside var olan rahatsizlik hissini azaltan veya ortadan kaldiran bir davramg kigi
tarafindan denendiginde devaminda bir sire¢ ortaya ¢ikmaya baglamaktadir
(Goodman, 2009). Kiginin bagimhlik yaratan davramsi asin planlamast ve bu
davramga agin dahil olmast; ilgili davrams gergeklestirmek icin agin diigiince ve
arzuya sahip olmasi kisinin giinlik hayatinda ciddi anlamda yer kaplamaktadir
(Robinson and Berridge, 2001; 2008). Dinya Saghk Orgiti'ne (2018) gore,
bagimlili@ teshis etmek icin en az 12 aylik bir siire yeterlidir, ancak semptomlarin
siddeti ve teshis gereksinimlerinin kargilanmast durumunda siire kisaltilabilir.

2.2.2. Bagimlilik Tiirlerinin Tanisal Gecmisi

DSM-III-R (Amerikan Psikologlar Demegi, 1987) ile birlikte bagimlilik
terimi yogun bir bigimde madde kullamrmn ile iligkilendirilmeye baglanmigtir. DSM
4'te (Amerikan Psikologlar Demegi, 2000) “Madde ile Tligkili Bozukluklar” olarak
yer alan kategori DSM-5 (Amerikan Psikologlar Demegi, 2013) ile birlikte “Madde
ile Iliskili ve Bagamlihik Bozukluklan™ kategori baghg ite kullanilmaya baslanmugtir.

Zihinsel Bozukluklarin Tamisal ve istatistiksel El Kitabi'nda, Beginci Baski
(DSM-5) ve Uluslararasi Hastalik Simiflamasi'nda, Onbirinct Baski (ICD-11)
bagimlilik varatan davramsglann bir g¢esit bozukluk olarak simflandinlmasi
kapsaminda sadece psikoaktif maddeler ile degil, aym zamanda davrams tirleri
kapsaminda da bagimlihk taniminin genisletilmesi amaglanmgtir.

DSM-5 diirtii kontro! bozukluklan kategorisinde diizenlemeler yaparken
ICD-11 aym sekilde tammlamaya devam etmigtir. ICD-11 bagmmlilik kavramini,
kiginin sahip oldugu kisa vadede odiillendirici eylemler, uzun vadede bireye ve
etrafindakilere zarar verici eylemler olmasina ragmen kiginin kargi koymakta siirekli
basansiz oldugu diirtiller olarak tammlamistir. DSM-5'te sadece iki tane davramgsal
bagimlih3a yer verilmis olup biri "Madde ile Migkili Bozukluklar" bagh@ altinda
kumar bagmiihg; diferi kilavuzun uglincii bolimiinde daha fazla araghirma



gerektiren durumlar arasinda belirtilen “internet bagimlilifi"dir (Amerikan
Psikologlar Dernegi, 2013).

2.2.3. Oyun Bagimhlif Tamm

Literatirde problemli oyun davramgini tammlamak igin gesitli agiklama ve
aragtrmalar bulunmaktadir. Lemmens et al. (2009) video oyun bagimliligim
tammlamak i¢in “sosyal ve duygusal problemierle sonuglanan bilgisayar veya video
oyunlanmin agin ve kompiisif kullanimi” ibaresini kullanmiglardir. Uzun zamandir
hakkinda aragtirmalar yapilan oyun bagimliliginin Zihinsel Bozukluklanin Tamsal ve
Istatistiksel El Kitabimn besinci bastmina (2013) kadar tam alabilirligi
bulunmamaktaydi; bu son basima tam anlami ile “Oyun Bagmlihi” ibaresi
eklenmese de “Internet Oyun Bagimiilig” dahil edilmistir (Bozkurt ve Sahin, 2016).

Diinya Saglik Orgiitii tarafindan agiklanan ICD on birinci revizyonunda oyun
bagimhilif: bireyin kendi oynama davranig tizerindeki kontroliinii kaybetmesi, oyuna
vertlen onceligin diger etkinliklere ve bireyin ginliik aktivitelerine kiyasla daha fazla
olmas1 ve yikici sonuglarina ragmen oyun oynama davranisina devam edilmesi ve bu
davramgin artmas olarak tammlanmaktadir (Eylil, 2018). Oynama eylemi; kiginin
aile hayati, sosyal hayat, zihinsel dayamkhlik, okul ve ig performansi gibi birden ¢ok
iglevselligini etkiledigi zaman patolojik boyutiar kazanabilmektedir (Gentile et al.,
2011).

2.2.4. Oyun Bagimhhg:: Etiyoloji & Epidemiyoloji

Oyun bagmhhifinin gelismesinde katkisi olan etmenler cegitlilik
gostermektedir ve etiyolojisi hakkindaki c¢aligmalann yogunlugu fazladir.
Giinimiizden dnce yapilan gesitli araghrmalarda oyun bagimlihig; sosyal anksiyete,
kigilerarasi iligkilerde biligsel carpitmalar, uygunsuz tutum, sosyal kargilagiirma,
durtusellik, satdirganhik, 6z-denetim gibi cesitli 6lgekler ile ve yag, cinsiyet, egitim
durumu, bireylerin bilgisayar ve internet sahibi olup olmamalan, oyun tipleri gibi
degigkenler ile iligkilendirilmigtir,

Asin oyun oynama eylemi artrms yalmzlik algisi, saldirganhk, depresyon,
sosyal anksiyete, ve diisik 6z sayg ile iligkilendirilmigtir {Lemmens, 2011; Kim et
al., 2008; Wei, 2012). Hull et al. (2013) vaptiin bir caligmada diisiik refah ve

mutluluk seviyelerinin problemli oyun oynama davramgina yol agabildigine dair




kamtlar bulunmustur ve bir oyuncunun muthiluk seviyesi ne kadar diigik olursa oyun
bagimhlig1 dlgegindeki puamnin o kadar yiiksek oldugu saptanmugtir. Fuster et al.
(2012), oyuncular olumsuz duygulanndan kagabildikleri ve arzu ettikleri karakterleri
cevrimigi ortamda yaratabildikleri igin kitlesel ¢gok oyunculu gevrimigi rol yapma
oyunlarinin (MMORPG) bagimhlik potansiyelinin dier video oyunlanindan daha
fazla olabilecegini 6ne sirmektedir.

Yau et al. (2012) internet baglantist olmadan oynanan video oyunlan gibi
internet tabanli olmayan teknoloji bigimlerinin sorunlu kullamminin potansiyel
olarak bagimiilik yaratabilecegini diginmektedirier. Griffiths’e (2005) gore
bagimhlik davramgim betimleyen 6 c¢ekirdek bilesen vardir. Oyun bireylerin
hayatinda en 6nemli aktivite haline doniigebildiginden kisiler oyun oynamadiklan
zamanlarda bile akillanin bir kégesinde oyun vardir, bu “dikkat gekme” bilesenidir;
kisilerin dikkati her zaman oyun odakl: olabilir. Kullanicilar duygudurumlanm
yiikseltmek veya sakinlegtirmek i¢in oyuna bagvuruyor olabilirler ve bu durum
kargimiza “mod modifikasyonu” olarak gikmaktadir. Oyuna aynlan siirenin artmasi
ile orantili olarak bireylerde bag agnlar, huysuzluk, géz yorgunlugu gibi “gen
¢ekilme” semptomlan gorilebilmektedir. Bagimhlann oyun oynadiklan siire
igerisinde aldiklan haz bakimindan “tolerans” geligtirmis olmalan onlarda siirekl:
olarak daha ¢ok oynama istegi uyandirabilmektedir, Bagimlilar oyun oynamak ve
diger etkinlikler arasinda “gatisma” yasar hale gelebilir; 6rmegin, okulfige gitmesi
gereken birey bagimlihfindan 6tiiri oyun oynama davramgt ve okul/isi arasinda
ikileme diisebilmektedir. “Yineleme” bileseni ise bireylerin bafimhliklarindan &tiirii
nihayetinde agin oyun oynama déngiilerine devam edeceklerini agiklamaktadir.

Her bir oyun tiriiniin farkli teknik 6zellikleri olmasi sebebiyle bu oyunlan
agirt oynama sonucu bireyde geligebilecek davramis sonuglan da farklilagmaktadir.
Sokakta cep telefonu araciligiyla oyun oynayan ile evde tek bagina bilgisayar oyunu
oynayan veya bir takim video oyununa dahil olan bireyin gosterecegi semptomlarin
birbirinden farkh olmasi beklenmektedir (Carbonell, 2017). Dogru bir teghis koymak
igin oyun oynama davramgimn nedenlerini ve motivasyon kaynafim anlamak
onemlidir (Fuster et al., 2012; Kahn et al., 2015). Problemli oynama davrams
gosteren bireyler oyun oynama davraniglarinin kendi hayatlanm ne derece yikict bir
sekilde etkilediklerini gorseler bile oynama davramgini veya oyun oynama
hayallerini birakmakta zorluk ¢ekmektedirler ve sinirlilik, huzursuzluk, hayal



kinkligi, sikint  veya  izinti  belirtileri  gostermekten  kendilerim
alikoyamamaktadirlar (Kiraly et al., 2015).

Ting-Jui ve Chih-Chen (2003) bireyin trans haline girmesi ve bagimiilik
arasindaki iligkiyi incelemig ve trans halinin sebebinin olumlu deneyimi tekrarlama
arzusu ile tekrarlanan davraniglardan kaynaklandigini bulmugtardar.

Jackson ve Eklund (2006) tarafindan “trans hali/durumu” kapsaminda dokuz unsur
sunulmugtur;

1- faaliyetin zorluklan ile kiginin yetenekleri arasinda bir denge kurmak,

2- performans ve 0z farkindahgin birlegmest,

3- kesin hedeflere sahip olmak,

4- performans hakkinda keskin geribildirimler almak,

5- eldeki gorev iizerinde tam konsantrasyona sahip olmak,

6- kontrol altinda olma hissini kaybetmek,

7- zamamn garpitilmast (bu sayede zamamn hizlandift veya yavasladif

algisimn yaratilmast),

8- kendine 6zgli amaci olan bir deneyim yagamak.

Trans durumunda olma deneyiminin dokuz fakitriinden sadece birinin oyun
bagimhilhigimn yordayicisi oldugu bulunmusgtur; zamamn ¢arpitilmas: diger bir tabirle
bu dogrultuda oynayicimin algisi iizerinde zamanmin hizlandif: veya yavasladig:
algisinin yaratilmasidir (Hull et al., 2013). Trans hali, oyuncular oyunu oynama
konusundaki uzmanliklarim artirmaya bagladifinda, bir oyuna katilma olasithifinin
artmasina 6nciiliik edebilir (Hull et al., 2013). Sanal ortamin daha sik tercih edilmesi
sonucu bireylerde yalmzlik, diisitkk yasam doyum seviyesi, yiksek sosyal anksiyete,

ve agresif davramglann digavurumu gibi sonuglaf gorilebilmektedir (Kanat, 2019).

2.2.5. Oyun Bagimhhg: Demografik Veriler

Ovyun bagimhlig: ile demografik degigkenlerin iligkilendirildigi caligma say1st
literatiirde az bulunmaktadir (Wittek et al, 2016). Literatiirdeki aragtirmalar
incelendifinde Wenzel et al. (2009) buldugu sonuca gore daha ¢ok bekar bireylerin
oyun bagimhisi1 oldugu; Rehbein et al. (2010) yapug ¢alismada oyun bagimhilig: ile
egitim diizeyi arasinda bir iligki bulunmadigs gorilmiis; Elliot et al. (2012) yaptif
calismada is sahibi olmayan bireylerin oyun bagimhlid risk grubunda oldugu

bulunmusgtur. Bekar olmamin agin video oyunu oynama ile olumli yonde iligkili



oldugu ve gen¢ yasa sahip popiilasyonun daha problemli oyun oynama davramsi
gosterdigi desteklenmektedir; aynica problemli oyun oynama davramgimn daha
disiik egitim diizeyi ile iligkili oldugu saptanmigtir (Wittek et al., 2016).

Yapilan caligmalarda genel olarak erkeklerde kadinlardan daha cok problemli
oyun oynama davranig tespit edilmektedir (Brunborg et al., 2013; Ferguson et al,,
2011; Mentzoni et al., 2011). Kadinlarda oyun oynama eyleminin dijital ortam
araciliftyla kendi kendini tedavi etme gingimi olarak algilanabildigi kamsina
vanimigtir (Weaver et al., 2009).

Ipsos MediaCT (2014) verilerine gére Amerikahlann %5%, Ipsos MedicCT
(2012) verilerine gore Avrupahilann %48i video oyun oynamaktadir. Ferguson et al.
(2011) yaptiklan caligmada video oyun bagimlihg yayginlik oramim galigtiklan
populasyonun %6s1 oraninda bulmuglardir.

Mentzoni et al. (2011) yaptifs ¢alismada gen¢ yasa sahip olmamn probleml:
oyun oynama davramgimn giicli bir yordayicist oldugu bulunmugtur. Williams et al.
(2009) bu sonuca ulagilmasimin sebebinin video oyunlan Gizerine yapilan ¢aligmalarin
gogunun ergen ve gencler ile yapilmasindan kaynakli oldugunu ileri siirmektedir.
Wenzel et al. (2009) genel niifusa yonelik daha genig kapsamli ¢aligmatann sayisimn
az oldugunu ve oyun bagimhhig: gelistirme riski ile ilgili daha ¢ok caligma yapilmas:
gerektigini 6ne siirmektedirler.

Wittek et al. (2016) 31-50 yag araliginda olmanin oyun bagimlis1 olmak veya
problemli oyun oynama davramgi géstermek ile anlamli diizeyde negatif yonde
iligkili oldugunu; 51-80 yas aralifinda olmak ile oyun bafimhs: olmamn veya
problemli oyun oynama davranigi gostermenin negatif yonde iligkili oldugunu
saptamiglardir; bu galisma, calismanin yapildifi dénemdeki gen¢ video oyun
kugsagimin yasca bayumesi ile oyun oynama davramginin her yasg grubuna daha egit
da@ilacagim 6ngérmektedir.

Robertson et al. (2018) yapt&, bir arastirmada g¢evrimic¢i oyuncularin
%45'1nin haftada 21 saatten fazla, cevrimdigt oyunculanin %84'inin ise haftada 6
saatin altinda oynamakta oldugu bulunmugtur.

Onceki araghrmalarin demografik verileri incelendiginde oyun bagimliligimn
cinsiyet, yas, egitim durumu, bilgisayar ve internet sahibi olup olunmamast gibi

degigkenler dogrultusunda gesitlilik gésterdii gézlemlenebilir.



Ankara Universitesi’nde (2011) yapilan bir arastirmamn sonuglan
incelendifinde oyun bagimhilifinm cinsiyet ve bilgisayar ve internet sahibi olunmast
degiskenleri ile arasinda anlamh bir iligki oldugu fakat 6grencilerin okudugu simf
diizeyi ve oynadiklarn oyun fipi arasinda anlamli bir iliski bulunamadig
gorilmektedir. Tiirkiye’de erkek bireylerin internet ve teknolojik aletlere erigiminin
daha kolay oldugu, bu nedenle oyunlara bagimh olma ihtimalierinin daha yuksek
olabilecefi ve bu durumun sonucu olarak erkeklerin kadinlardan daha bagiml
olabilecegi yordanmusgtir (Cakwr ve ark., 2011).

Ozetle literatiirde birbirini destekleyen ve aym zamanda giiriiten sonuglann
gorildigi cesitli ¢aligmalar bulunmakia olup bu hususlarda daha genel sonuglara
varabilmek i¢in daha fazla aragtirmaya ihtivag duyulmaktadir,

2.2.6. Oyun Bagimhhig: ile flgili Miidahale Yéntemleri

Bireysel ve psikolojik faktorlerin problemli internet kullanim: kapsaminda
etkilerinin belirlenmesi, bu tiir kullammlarin énlenmesi ve 6nleyici terapstik
tekniklerin geligtirilmesi agisindan 6nemlidir (Odaci ve Berber Celik, 2013). Belli bir
tip klinik tedavi yontemi gelistirilmemis olmakla birlikte su ana kadar ¢cevrimigi
destek gruplan, bireysel-grup-aile psikoterapileri ve farmakoterapi gibi gesitli
sekillerde uygulanms olan tedavi bigimlerinde madde ve kumar bagimlilig tedavi
yontemlerinden esinlenilmigtir (Kiraly et al., 2014; Griffiths and Meredith, 2009).

Oyun bagimhhgina iliskin psikoterapi tedavi yontemleni arasindan en gok
Biligsel Davramigg: Terapi ekoliiniin benimsendigi goriilmektedir (King et al., 2012).
Sanal odiillerin gergek hayattaki iligki ve hobilerden daha 6nemli oldugunu diisiiniir
hale gelmis oyuncularda biligsel davramse terapi uygulanmasimin amaci, kiginin bu
hatali biligleri fark etmesini ve tanimlamasint saflayarak daha saglikh biligler ile
degistirme c¢abast ile davrams degisikligine tegvik etmektir (Kiraly et al., 2015).

Xu et al. (2012) “Ergenler Arasindaki Cevrimigi Oyun Bag@imlilig”
¢ahgmasinda s6z konusu bagimhiigy o6nleyebilecek, azaltabilecek ve bagimlihk
sonucu edinilen zarar verici etmenleri giderebilecek 6 adet faktor belirlemigler.
“Dikkati yonlendirme” faktori ile bireylerin dikkatinin daha anlamli aktivitelere
yonlendirilmesi, bu sayede bagimlh davramiglardan belli bir siire uzaklasabilecekleri
vurgulanmstir. “Caydirma” faktérii istenmeyen bafimh davramsa kargin aile,

ogretmen, arkadaglar gibi dig diinya kigilerinin bagimh bireye itiraz ya da tarigma



yolu ile bu davranigi devam ettirmemeleri konusunda tavsiyede bulunmalanm ele
alir. “Akla uygunlagurma” fakt6rii, bagimh bireye sorunlu davramg: konusunda
gerekli bilgi ve eZitim verilerek biligsel algilaninin olumlu yonde donigtirilmesi ve
bireyin bagimh davramsglan konusunda kendini yénetebilir hale gelmesini amaglar.
“Ebeveyn gozetimi” ozellikle Uzerine caligilan ergen oOrneklem grubu bahis
konusunda bir risk faktérine de koruyucu faktére de donisebilir, ebeveyn
gozetiminin eksikliginde riskli ergen davramiglanmn artmasi séz konusu olabilir;
ebeveyn gozetimi ile agin oyun oynama davramg azaltilabilir. Bagimii veya bagimhi
olmaya meyilli bireylerin bu davramgim: kaynaklara ulagabilirlikleri biyiik oigiide
etkilemektedir; “kaynak kisitltama” faktorii, teknik ekipman (bilgisayar, modem vb.)
gibi somut kaynaklanin ortadan kaldinlmas: ile bagimlt davramgin  onlenip
azaltilabilecegini one siirer. “Maliyet” faktorii ise oyun igin harcanan miktar ne
kadar artarsa oyunun ve ekipmammin algilanan deferinin de aym dogrultuda
artacagini ve bu sebeple bagimhiik ditzeyinin de artabilecegini belirtiyor; 6te yandan
oyun oynama davranigi bakimundan algilanan fayda ve haz ne kadar fazla olursa
olsun artan maliyetlerin aginhf bireyi oyun oynama davranigindan caydirabilir

(Turel et al., 2010).

2.3. Yalmizlik Algis:
2.3.1. Yalmzhk Algisi: Tanim

Kisinin mevcut iligkilerinin ge¢mige kiyasla azalarak yasam tarzinin arzu
edilen iliskilerden yoksun hale gelmesi yalmzhk olarak tammlanmaktadir (Lopata,
1995). Yalmzlik, kiginin sosyal iligkiler ag1 niceliksel veya niteliksel agtdan
zayifladifinda ortaya ctkan kigive hognutsuzluk veren deneyimidir (Perlman and
Peplau, 1981). Yalmzlik tammu olarak Kkiginin anskiyete seviyesinin artmasi, kendi
cevresine karst ofke ditzeyinin artmasi, lizgiinlik seviyesinin artmasi, bagkalarindan
farkli oldugu hissiyatina sahip olmasi ve 6zel ve toplumsal iligkilerde yakinlik
gosterememesi gibi ifadeler kullanilabilir (Esen, 2010).

Literatiirde ¢esitli yalmzhik tirleri tammlanmugtir; bu tiirlerden biri "pozitif
yalmzhk" olup kiginin sosyal temaslardan gegici bir sekilde geri ¢ekilmest olarak
tammlanmaktadir (Jenny de Jong Gierveld et al., 2016). Ikinci tiir yalmzlik, negatif
ve pozitif yonleri birlestiren bireyin yagaminda destekleyici sosyal ag kisilerine sahip
olsa bile yasadigh kriz dénemlerinde kendi kendisi #le yiizlegmest, igsel bir giiphe ve
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belirsizlik siirecine girmesi ve tamamen yaliilmug hissine sahip olmas: olarak
tanimlanmaktadir (Moustakas, 1961; 2012). Ugciincii tir yalmzhk ise kisilerarasi
iligkilerin eksikliginden dogan yalmzlik tiriidiir (de Jong Gierveld et al., 2016).

Sosyal aglan birincil olarak veya tamamuyla akrabalik iliskilerinden olusan
bireyler yalmzliga daha yatkindir (de Jong Gierveld et al, 2016). Catigma ve
anlagmazliklann baskin oldugu, destekleyici olmayan evlilik tirlerine sahip
bireylerin daha yiiksek yalmzlik seviyelerine sahip olabildikieri saptanmigur
(Dykstra and Fokkema, 2007).

Yalmzhik, yakin iligkilerde stk sik iletigim kaybi yasayan yasca biyik
yetigkinlerde yaygin bir sekilde gorilmektedir (de Jong-Gierveld, 1987). Yash
insanlar, degigim ve kaytp deneyimi agisindan yiiksek risk grubunda olduklan igin
daha hassas bir grup olarak kabul edilmektedirler (Lopata, 1995).

Bir partner veya en yakin arkadas gibi yakin bir figre sahip olunmamas:
sonuch olugan yalmzhik duygusal yalmzhik olarak; iy arkadaglan veya komsu gibi
figiirlere sahip olunmamasi sonucu olusan yalmzhik sosyal yalmzhk olarak
tammlanmaktadir (Weiss, 1973). Sosyal yalmzlik, bireyin iliski kurabilecefi ve
aidiyet duygusu kazanabilecegi yeterli bir destekleyici sosyal aga sahip olmamasidir;
fakat duygusal yalmzhk, kigisel destek saglayabilecek yakin bir duygusal baglanma
figiirtiniin eksikliginden kaynaklanmaktadir (Weiss, 1973).

Beliren vetigkinlik ile beraber bireylerin yalmzlik dizeylerinde bir artig
gorillebilmektedir; ozellikie bu donem, bireylerin genellikle iiniversiteye gegig
yaptig1 dénem oldugu icin o ana kadar kurduklan ve asina olduklari tiim baglan ve
giivenlik sistemlerini bozuntuya ugratabilmektedir ve bunun sonucu olarak yeni
baglar kurulmasina ihtiyag yaratabilmektedir (Ozdemir ve Tuncay, 2008; Asher and
Weeks, 2014).

2.3.2. Yalnizlik Algisi ve Oyun Bagimhh# Kapsammda Yapilan Calismalar

Oyun bagimlilifimn psikolojik etkileri kapsaminda yapilan caligmalarda,
bireylerin sanal ortamda daha fazla zaman gecirmeleri sebebiyle yiz yize
iletisimden kaginarak yalmz kalmay: tercih ettikleri sonucuna vanlmugtir (Kanat,
2019). Cevrimigi iletigimdeki anonimlik, sosyal disinhibisyon saglamas: sebebiyle
bireylerin kendilerini daha iyi ifade edebilmelerine ve bu sayede daha kolay
arkadaghklar kurup siirdiirebilmelerine olanak saglamaktadir (Bonetti et al., 2010).
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Moody (2001) duygusal yaimzlifin daha fazla geviimigi arkadag edinme
egilimi ile iligkili oldugunu bulmustur. "Sosyal Tazminat Hipotezi"ne gore gevrimici
ortam, i¢e domik bireyler igin daha hitap edici olabilmektedir. Bu hipotez
kapsaminda internet, bireyin kimligini gizlemesine olanak saglayarak igine kapamk
bireyin bagkalar: tarafindan alay ve ret edilme korkusunu yatigtinir. Bu karh durum,
ice donik bireyleri gevirmici ortamda daha g¢ok vakit gegirmeye tegvik eder
{Amichai-Hamburger and Ben-Artzi, 2003; Gross et al., 2002; McKenna and Bargh,
2000). Internet tarafindan olugturulan bu telafi edici durum, bireyleri kendilerini
tatmin eden sosyal iligkilerden uzaklagmasma yol agarak yalmzhk seviyelerinin
artmasina ve gevrimi¢i ortamda daha fazla vakit gegirmelerine sebebiyet vermektedir
(Young, 1982). Problemli oyun davramgi sergileyen bireyler sanal ortamda fazla
vakit gecirmeleri sonucu yiz yize iletisimden mahrum kalmaktadiriar. Bunun
sonucu olarak sosyal ortamlara girdiklerinde nasil davranacaklarm bilemezler ve
sosyal iligki kurmak konusunda zorluk ¢ekerler; sosyal iligki kurmakta zorluk geken
bireyler bu tir iligkileri kurmak ve siirdiirmek igin internete basvurabilmektedirier
(Odaci ve Berber Celik, 2013).

Frkeklerin kadinlara oranla daha fazla dijital oyun bagimhisi oldugy;
kadinlanin erkekler ile kiyastandiganda iletisim becerilerinin daha yiksek oldugu ve
yalmzlik seviyelerinin erkeklerde bulunan orana yakin ama erkeklerden daha az
oldugu saptanmigtr (Kanat, 2019). Daha ¢ok oyun oynayan bireylerin daha az
oynayanlara gore yalmzlik seviyeleri daha yiksek bulunmaktadir; giinde 7-10 saat
arast oyun oynayan bireylerin yalmzlik seviyeleri, giinde 1-3 ve 4-7 saat arast
oynayan bireylere gore daha yiiksek bulunmugtur (Kanat, 2019).

Oyunlarin gevrimigi ortama tagmmmast ve ¢ok oyuncu ile oynanmasi
oyunculara gevrimigi sosyal iletigim, arkadashk kurma ve hatta somut ve sanal
varliklann ahgvers iglemlerini yapma olanagy saglamstir (Kim et al., 2008).
Robertson et al. (2018) yaptii cahgmada sanal ve gergek dilnyadaki arkadaglarim
birbirinden ayiran gevrimi¢i oyuncularin, ayirmayanlara gore daha yiiksek seviyede
oyun bagimhs: olduklan bulunmustur. Kigilerin zamanlarinin ¢ogunu video oyun
oynamaya ayiriyor olmast kisiler arasi iligkilerini kotii yonde etkileyerek veya sona
erdirerek, diger faaliyetlere olan ilgilerini kaybetmelerine ve i veya egitim
anlaminda performans diigiigiine sebep olabilir (Kiraly et al., 2014).
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2.4. Sosyal Destek Algis
2.4.1. Sosyal Destek Algisi: Tanmim

Sosyal destek, kiginin sahip oldugu sosyal agdan edindi§i duygusal, aragsal
ve finansal yardim olarak tanimlanabilmektedir (Berkman, 1984). Sosyal destek
algis1, kiginin sahip oldugu sosyal iligkilerin gerektiginde kigiye duygusal destek ve
bilgi gibi kaynaklar saglayabildigi islevleri ifade etmektedir (Cohen, 1992). Kaplan
et al. (1977) sosyal destegi kisinin temel sosyal ihtiyaglanim bagkalaryla etkilegim
aracihiyla tatmin etme derecesi olarak tammmlamaktadirlar.

Cobb’a (1976) gore sevildigini hissetmek, deger verildigini hissetmek ve bir
sosyal aga dahil olmak kiginin sosyal destek algisimt olugturan d¢ ana bilesendir.
Tardy (1985) sosyal destek algisim kavramsallagtinirken yon, egilim, destek tanimi,
destedin igerigi, sosyal ag olarak 5 boyut ele almigir. “Y6n” sosyal destegin kisi
tarafindan bagkasma verildigini veya bagkalan tarafindan kigiye bu destegin saglamp
saglanmadigini; “egilim” kisinin ne tir bir sosyal destege ulasabildigini ve
kullandiganmi;  “destek tammi”, edinilen sosyal destefin kisi tarafindan nasil
tammlandifini agrklar. “Destegin igerigi”; duygusal, aragsal ve bilgilendirici tiitlerde
olabilir. “Sosyal ag” bireyin destek kaynaklarim ve fiyelerini tammlamaktadsr.

Yeteri kadar sosyal destek goren bireylerin yine de depresif, yalmz ve mutsuz
hissettiklerini bildirebilecegi ihtimaline karsin sosyal destek tanimi yapilirken kiginin
psikolojik durumunun desteklenme hissiyattm etkileyebilecegi goz oOninde
bulundurulmahidir (Gore, 1981). Saglanan destek; bireyin cinsiyetine, destek verici
ve alict arasindaki iligkiye, bireyler arasindaki sosyal ve kiiltirel baglama ve destek
vericinin kisilik ozelliklerine gore degisiklik gosterebilmektedir (Cohen, 1992).
Benlik algis1 yitkksek olan ve sosyallik, girigkenlik, empati yapabiime gibi sosyal
kabiliyetlere sahip olan bireylerin kendi sosyal destek aglanm siirdiirme ve bu
aglardan yararlanma ihtimalleri daha fazladir (Clark and Reis, 1988; Cohen et al,,
1986).

2.4.2. Sosyal Destek Algis: ve Oyun Bagimhlig) Kapsaminda Yapilan Cahymalar

Yeterli miktarda ailevi sosyal destek edinemeyen video oyun oynayictlarn
internet toplulugunu sosyal destek araci olarak algilamaktadir (Weaver et al., 2009).

Selnow (1984) mutsuz ve sosyal olarak izole edilmig bireylerin oyun oynama yoluyla
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sosyallesmeye bagvurabildiklerini One sirmigtir; bu bireyler sosyalliklerini
tamamlayabilmek igin elektronik ortamdaki arkadaglan ile daha fazla vakit
gecirmeye ihtiyag duyabilmektedirler.

Birbirine bagli aileler, internet oyun baumliligimin bir kagig motivasyonu
olarak kullan:tmasim 6nleyebiliyor; tatmin edici bir aile ortamina sahip olan bireyler
sanal diinyadan medet umma eyleminden vazgegebiliyor; anksiyatif bireylerde aile
baghihg arttikga oyun bagimliig riskinin onlenebildigi gorilmus. (Adams et al,
2018).

Video oyun bagimhist olan ve olmayan bireylerin karglagtinidigs bir
aragttrmada (Stockdale and Coyne, 2017) iki grubun arkadasghk ve duygusal destek
algisi baglaminda farkliik gdstermedigi fakat bagimh olan bireylerde daha ¢ok
sosyal izolasyon gorildigi saptanmustir. Bagkalan tarafindan  olumsuz
degerlendirilme korkusu olan ve sosyal ortamlarda zorluk yasayan bireyler daha az
tedirgin edici olarak gordikleri gevrimi¢i oyun ortamimna daha ulagilabilir sosyal
iletisim gergeklegtirebilmek balamindan istinad edebilmektedirler (Lemmens et al,
2009, 2013).

Lianekhammy and van de Venne (2015) sirdirdiigi bir ¢alisma sonucunda
oyun bagimblifinin finansal sorunlara, i yerinde yasanan problemlerin artmastna ve

kigilerarast iligkilerin bozulmasina sebebiyet verdigini saptamiglardir.

2.5. Ofke Kontrolii
2.5.1, Ofke Kontrolii: Tamm

Ofke, kiginin psikolojik agidan daha stresli oldugu durumlarda yaygin olarak
gorilen bir duygudur (Williams et al., 2007). Ofke ozelligi, kisinin mizaci ve
tepkisine gore kisiden kigiye farklilik gostermektedir (Schmidt et al., 2020). Pitaru et
al. (2015) ofkeyi ice donisk 6fke ve diga doniik ofke olarak ikiye ayirmgtr; ige
doniik ofke tipine sahip bireyler ofkeyi bastinp kendilerine yoneltirken diga doniik
ofkeye sahip bireyler ofkelerini etrafindaki kisilere sozlii veya fiziksel olarak
yansitmaktadirlar.

Basa ¢ikma stratejileri zayif olan bireyler kendi yasamlarnda olumsuz
durumlarla kargilagtiklarinda bu durumlara éfke ile tepki verirler; ofke duygusu, kisi
davramginy  kontrol edebildiginde yok olabilmektedir; 6fke kontrol davranig,
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bireylerin etraflanindaki nesne ve kisilere 6fke ifadesi gostermekten kaginmak igin
gok fazla enerji harcamalanm gerektiren bir davramstir (Radomir-Belitoiu, 2019).

2.5.2. Ofke Kontrolii ve Oyun Bagimhihg Kapsammda Yapilan Calismalar

Rehbein et al. (2010) yaptify arastirma gostermektedir ki oyun bafimithg,
davrams problemleri ile iligkilidir. Brunborg et al. (2014) yaptif1 bir gahgmada video
oyun bagimhhiginin daha fazla davramg problemine tesvik ettigi bulunmustur.

Cok katlimcilh gevrimigi oyun oynayan bireylerin kisilik ozelliklerini
inceleyen bir aragtirmada (Collins et al., 2012) Problemli Cevrimigi Oyun Kullanim?
Olgegi (Salguero and Moran, 2002) puanlanimn sozel agresyon ile pozitif bir iligki
igerisinde oldugu bulunmug; problemli oyun oynama davranisi gosteren oyuncularda
gok katthmcili gevrimi¢i oyunlant oynamayan bireyler ile karsilagtinldiklarinda
fiziksel saldirganhk ve sozel saldirganhik oranlarmin anlamhi derecede yiiksek;
dirtisellik oranlarnin ise daha digik oldufu gorilmistir. Yapilan cesitli
calismalarda dijital oyun bagimlis: bireylerin diismanlik ve siddete egilim gibi sosyal
davramslar sergileyebildikleri saptanmigtir (Fischer et al., 2010; Dursun ve Eraslan-
Capan, 2018).

2.6. Zihinsel Dayamklilik
2.6.1. Zihinsel Dayamklihik: Tanim

19501 yillar ile beraber zihinsel dayamkhibk kavrammin tammi ve
agiklamalan pozitif psikoloji ekolii ile yapilmaya baslanmgtir fakat 2002 yihina
kadar kabul goren bir tammlama yapilamamigtir ancak (Connaughton et al, 2008).
Zihinsel dayamklilik kavramimn pozitif psikoloji ekoliinde ele alinmasin sebebi
oyunculann performanslarimin oynarken edindikleri deneyimin kendisi ile degil, bu
deneyimi algilama sekilleri ile bigimlenmesi iizerine duyulan araghrma arzusundan
kaynaklanmaktadir (Sheard, 2012).

Cattell et al. (1955) zihinsel dayaniklihgin bireylerin basartya ulagabilmeleri
icin sahip olmalan gerektigi kiltiirel ve gevresel baglamda geligen bir kigilik ozelligi
oldugunu belirtmiglerdir. Loehr (1986) zihinsel dayamklihig: herhangi bir zorluk ile
kargilasildiginda oyuncunun sakin ve rahat kalarak pozitif enerji akigini siirdirebilme
yetenegi olarak tammlamig ve dzgiiven, negatif enerji kontrolii, dikkat kontroli,
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gorsellestirme, motivasyon, pozitif enerji, ve tutum kontrolii seklinde listeledigi
ozellikleri zihinsel dayamklihgin yedi 6zelligi olarak belirlemigtir.

Video oyun takimlannda saatlerce antrenman yapan, yarnigmalara giren ve
para kazanan profesyonel oyunculann video oyun bagimhilik tini, rekabetct
atletizmlere bagimlilik davramslanna daha benzerdir (Carbonell, 2017). Herhangi bir
sporun en (st seviyesinde, tiim yanismacilar gerekli teknik becerilere sahiptir, ancak
sampiyon olmak icin bu yetenegi tutarl bir sekilde kullanmak zihinsel dayamkiiliga
sahip olmay1 gerektirmektedir (Sheard, 2012}).

Goldberg (1998) zihinsel dayamkhlifi, konsantrasyon, rekabetci bask: ile
basa ¢ikma ve yenilgi durumunda iyilesme saglamak gibi ¢ok sayida zihinsel beceri
iceren zihinsel oyunun somut olmayan bir tiirii olarak ve istiin performans seviyesine
ulagmak i¢in sahip olunmasi gereken en onemli psikolojik ozelliklerden biri olarak
tammlamig; ve bir bireyin zihinsel bakimdan dayanikli olmast icin gereken yedi
zihinsel teknik ve beceriyi su sekilde listelemistir; tutku ve eflence, yiiksek dzgiiven,
konsantrasyon, psikolojik saglamlik, zorlu gorev/meydan okuma, diiginmeden
uygulanabilen otomatik beceri, performans sirasinda rahatlama. Aragtirmacilar,
zihinsel dayamklihg basanl performansin  6pemli  bir bileseni olarak
nitelendirmisierdir; zihinsel dayamkhhk seviyesinin diigik olmasimn daha digik
bagar sonucunu dogurdugunu one surmiglerdir (Connaughton et al., 2008).

Jones et al. (2002) zihinsel agidan dayamkl bireylerde bulunan 12 ozellik
olarak;

. rekabet hedeflerine nlasma konusunda sarsiimaz bir inanca sahip olmak,

+ rakiplerinden daha iyi niteliklere ve yeteneklere sahip olduguna dair sarsilmaz bir
inanca sahip olmak,

. bagarty1 asint derecede istemek ve bu dogrultuda iggiiditlere sahip olmak,

. basanli olmak yolunda artan kararhbik sayesinde olasi aksilikierde kendini

toparlayabilme,

. rekabet kaygist ile baga gikabilme,

. rekabet kaygisinin kagimlmaz oldugunun bilincinde olarak bununla basa

¢ikabileceginin farkinda olmak,

. bagkalaninin performanslarindan etkilenmeme,

. dikkat dagnmkhg durumunda odaklanmig haide kalmak,

. odag gerektigi durumlarda kulianabilmek,
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. rekabete ozgii dikkat dagitrcilar oldugunda odagimn bozulmamast,

. yans hali siirerken ssmrlan zorlamak,

. umulmadik durumlar ile karsilas:ldiinda psikolojik kontrolii geri kazanmak
seklinde belirlemislerdir.

2.6.2. Zihinsel Dayanikhlik ve Oyun Bagimlihg: Kapsammda Yapilan
Cahsmalar

Poulus et al. (2020) tarafindan yapilan bir aragtirmada zihinsel dayamklilik ile
algilanan kontrol ve stres faktérii arasinda iligki bulunmus olup zihinsel dayaniklilik
seviyeleri yiiksek olan kisilerin baga gikma stratejilerini kullanmakian kaginma
oranlan daha diisiik oldugu ve problem odakh ve duygu odakli basa gikma stratejileri
ile daha bagmtuli olduklan gorilmigtir. Kaiseler et al. (2009) yuruttiga bir
calismada zihinsel dayaniklilik seviyesi artiikga algilanan stres seviyesinin azaldift
ve duygu kontrol kapasitesinin arttigt saptanmigtir.

Kontrol algist yiiksek olan oyuncular, strese neden olan durumlan daha ¢ok
meydan okuma olarak gorebiliyorken kontrol algist diigiik olan oyuncular bu
durumlan tehdit olarak algilayabilmektedirler (Poulus et al., 2020) Crust and Keegan
(2010) tarafindan yapilan bir aragnrmada daha fazla meydan okuma arayiginda olan
ve yeteneklerine daha fazla giiven duyan bireylerin, fiziksel risk alma egiliminin
daha yiiksek oldugu gorilmusgtiir.

Connaughton et al. (2008) yiriittiigii bir ¢aligma sonucu, zihinsel dayamkhilik
gelisiminin karma bir gekilde ¢aligan g¢ok sayida alt mekanizmay: kapsayan uzun
vadeli bir siireg oldugunu gostermigtir; kisinin zihinsel becerilerinin gok belirgin roli
oldugunu, zihinsel dayamkhligin geligirken ilk yillarda bireyde hedeflerine ulasma
konusunda giiglii bir inanca sahip olmak, rakiplerinden daha iyi niteliklere ve
yeteneklere sahip oldun inancina sahip olmak, basartyt yofun bir gekilde
arzulamak; ilerleyen yiliarda, bireyin daha rekabetgi olmak gibi dzellikler gosterdigi
ve son agamada bireyde artan rekabet tecriibesinin zihinsel dayamkhiligim tamamu ile

geligtirilmesine yardimei oldugu saptanmigtir.
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3. GEREC VE YONTEM

3,1. Aragtirmanm Amacl

Bu aragtrmada algilanan sosyal destek, yalmzhk algisi, dfke kontrolii ve
zihinsel dayaniklihgin yetiskin bireylerde oyun bagimlihgim ne derece etkilediginin

belirlenmesi amaglanmaktadir.

Bu amag dogrultusunda aragtirilan hipotezler sunlardir:

1) Ofke kontrolii ve oyun bagimliliga pozitif yonde iligkilidir.

2) Yalmzlik algis1 ve oyun bagimlihg pozitif yonde iligkilidir.

3) Sosyal destek algis1 ve oyun bagimhhif negatif yonde iligkilidir.
4) Zihinsel dayamklilik ve oyun bagimhlifi pozitif yonde iligkilidir.

Demografik bilgi formu ile diger 6lgek puanlan arasindaki iligkinin
saptanmasinda su sorulann yamtlanmas amagclanmigtir:
1. Oyun bagimlih@ puanlar: egitim seviyesine gore farklilagmakta midir?
2. Oyun bagimlihig1 puanian galisip aligmama durumuna gére farkhilagmakta midir?
3. Oyun bagimhihif puanian medeni duruma gore farkhlasmakta midir?
4. Oyun bagamhh puanian gocuk sahibi olma durumuna gore farkhilagmakta mdir?
5. Oyun bagimlilig1 puanlari oynanan oyun tiiriine gore farklilagmakta mdir?
6. Oyun bagimlihg puanlan ginlik oyun oynama siresine gore farklilagmakta
micar?
7. Oyun bagimlilif puanlars evde internet baglantisina sahip olup olmama durumuna
gore farkhilagmakta midir?
8. Oyun bagimhlif: puanlan akilli telefon sahibi olup olmama durumuna gore
farklilagmakta mmdir?
9. Oyun bagimhh@ puanlan bilgisayar sahibi olup olmama durumuna gore
farkhilagmakta midar?

18



10. Sosyal destek algist puanlan galigip ¢aligmama durumuna gore farklilagsmakta
mdir?

11. Yalmzhik algis1 puanlan ¢ahisip ¢aligmama durumuna gore farklilagmakta midir?
12. Yalmzlik algist puanlart medeni duruma gore farkhlagmakta midir?

13. Ofke kontrol puanlan oynanan oyun tiiriine gore farkhlasmakta mdir?

14. Ofke kontrol puanlars giinlik oyun oynama siiresine gore farkiilagmakta midir?

3.2. Arastirma Siirecinin Belirlenmesi

Arastirmanin tipi: Aragtirma, gézlemsel bir aragtirma olup tammlayict ve
kesitseldir ve iligki arayici niteliktedir.

Evren ve érneklem segimi: Arastirma drnekleminin sayisi, galigma boyunca
elde edilen veri sayisina gore belirlenmigtir. Caligma orneklemini basit seckisiz
orneklem yontemi ile g¢evrimigi ortam uzerinde anket dolduran Dbireyler
olugturmustur. Ankette 6lgek sorularnda timii cevaplanmig olan anket formlan

ankete dahil edilmigtir, cevaplanmamig soru/sorular bulunan anket formlan

degerlendiriimeye alinmamgtir.

Arastirmaya Déhil Edilme Kriterleri
* 18 yagindan biiyiik olmak,

Arastirmaya Dihil Edilmeme Kriterleri
* Aragtirmaya katilmak istememek

* Hig oyun oynamamamig/oynamyor olmak

Calismanin Yeri ve Zamany: Cevrimigi ortam; Mart 2020 — Haziran 2020

3.3. Arastirma Yontemi

3.3.1. Arastirma Modeli ve Verilerin Analizi

Arastirma, algilanan sosyal destek, yalmzhk algisi, 6fke kontrolii ve zihinsel
dayamklihfin yetiskin bireylerde oyun bagimhligim yordama giiciinii incelemek

fizere tarama modelleri arasinda iliskisel tarama modeline gore hazirlanmgtir.
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Elde edilen verileri analiz etmek iizere SPSS 24.0 program kullamimigtir.
Araghirmamn  analizlerine baglamadan o©nce degiskenlerin normallik degerleni
incelenmigtir. Buna gore Cizelge 1.0°de yer alan oyun bagimlih puanlan, Ucla
yalnizlik puanlan, zihinsel dayamklilik puanlan, Buss-Perry saldirganhk puanlan ve
cok boyutlu algilanan sosyal destek puanlan normal dagihm gostermektedir. Sosyal
bilimler alaninda yaptlan galigmalarda kabul edilen skewness deferi -2 < x <2
seklinde belirtilmigtir (Demir ve ark., 2016). Bu degigkenlerdeki dagilim orant -1 <x
< 1 degerleri arasinda yer aldiy gozlenmigtir. Normallik degerlerine iligkin
istatistikler Cizelge 1.0°da verilmigtir.

Cizelge 1.0. Degiskenleri Normallik Diizeyleri

Normal Dagilim Degerleri Skewness Kurtosis
Oyun Bagimhilhif Puanlan 0.088 -0.742
Ucla Yalnizhik Puanlan -0.423 -0.894
Zihinsel Dayaniklilik Puanlan -0.711 0.965
Buss Perry Saldirganlik Puanlan 0.112 -0.172
Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek -0.563 0.594
Puanlan

Flde edilen verilerin analizi i¢in “Bagimsiz Omeklemler T-Testi”, “Tek
Yonli Varyans Analizi (ANOVA)”, “Korelasyon Analizi”, “Post Hoc Scheffe
Testi”, “Post Hoc LSD” ve “Coklu Dogrusal Regresyon Analizi” kullamlmigtir.
Yapilan tiim analizlerde anlamitlik ditzeyi p<0,5 baz alinmgtir,

3.3.2. Orneklem ve Evren

Aragtirmanin drneklem ve evrenini gevrimici ortam tzerinde anket dolduran
bireyler olusturmustur. Araghrmaya 93 kadm (%27,2), 249 erkek (%72,8) olmak
{izere 342 kisi katlmistir. Aragirmaya katilan katlimcilanin ortalama yast 26,42 (ss=
11,06) olarak bulunmugtur.

3.3.3. Veri Toplama Araclar:

Arastirmada kullamlan veri toplama araclan; Ucla Yalmzlik Olgegi, Cok
Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi’nin Gozden Gegirilmis Formu, Zihinsel
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Dayamiklilik Ol¢esi, Buss-Perry Saldirganlik Olgegi ve Oyun Bafimhhg Olgegi’ dir.
Katlimcslar demografik bilgi formu doldurmuslardir ve toplanan tim veriler analize

dahil edilmigtir.

3.3.3.1. Demografik Bilgi Formu

Demografik bilgi formu; cinsiyet, yag, egitim seviyesi, gahgma durumu,
medeni durum, gocuk sahibi olma durumy, video oyun oynama durumu, ne tip video
oyun oynandifi, giinlilk oynama siiresi, ne zamandir video oyun oynandif1, evde
internet baglantisma sahip olma durumu, akilhi telefona sahip olma durumu,
bilgisayara sahip olma durumu ile ilgili bilgiler icermektedir. Demografik bilgi

formu, agik uchu ve goktan segmeli sorulardan olugmaktadir.

3.3.3.2. Oyun Bagmlihi Olcegi

Lemmens ve arkadaglan (2009) tarafindan gelistirilen, Arslan Durna ve Bager
(2015) tarafindan Tirkge’ye uyarlanan, Akin ve arkadaglan (2016) tarafindan
gegerlik ve givenirlik galigmast yapilan Oyun BaZimhlig: olgeginin Cronbach alfa
katsayisi ,91 olarak bulunmus olup dlgek 5li Likert (1: Higbir Zaman, 3: Ara Stra, 5:
Her Zaman) seklinde uygulanarak bireylerin oyun bagimhligr dizeyini 6lgmektedir.
Olgekte 21 soru ve 7 alt faktér (tolerans, dikkati gekme, duygudurum degistirme, geri
cekilme, niiksetme, gatigma, problemler) yer almaktadir. Olgek uygulandiktan sonra
21-105 puan arasinda bulunan bireyler “oyun bagimhsi” olarak tanimlanmaktadir.

3.3.3.3. Ucla Yalmzhik Olcegi

Bu dlgek (UCLA — YO), Russel ve arkadaglan (1980) tarafindan yansi
olumlu yanst olumsuz 20 madde, 4li Likert tipi (1: Ben bu durumu hig yasamadim,
2: Ben bu durumu nadiren yasarim, 3: Ben bu durumu bazen yaganm, 4: Ben bu
durumu sik stk yagsanm) seklinde gelistiilmis olup Demir (1989) tarafindan
gecerlilik ve giivenirligi test edilmistir; 6lgegin Cronbach alfa katsayisi ,96 olarak,
test — tekrar test katsayist ,94 olarak bulunmugtur. Olgekten alinabilecek en ytiksek
puan 80, en diigiik puan 20’dir, puan arttrk¢a yalmzhk dizeyi artmaktadir, Olcek,

genel yalmzlik derecesini belirlemeyi amaglamaktadur.
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3.3.3.4. Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi’nin Gozden Gegirilmig
Kisa Formu

Olcegin ash Amerika Birlesik Devletleri'nde Zimet ve arkadaglan (1988)
tarafindan gelistirilip Eker ve Arkar (1995) tarafindan Tirkge'ye uyarlanmugtir.
Onerilen alt 6lgekleri aile, arkadag ve 6zel birinden alinan destek olarak belirlenen bu
olgegin gegerlik ve giivenirlik cahgmas: Eker ve arkadaglan (2001) tarafindan
yapilmig olup i¢ tutarhiiginm ,80 ile ,95 arasinda seyretmekte oldugu bulunmustur.
Olgek 7’li Likert (1: Kesinlikle hayir, 7: Kesinlikle Evet) tipi ile uygulanmakta olup
12 maddeden olugmaktadir. Olgekten alinan puan yikseldikce algilanan sosyal
destegin yiksek oldugu sonucuna vaniir.

3.3.3.4. Buss-Perry Saldirganhk Oicegi

Buss ve Perry (1992) tarafinda 29 madde 5li Likert tipi olarak olusturulan bu
olgek; fiziksel saldrganlik, sozel saldirganhik, digmanhik ve ofkeyi Slgmektedir.
Olgegin Cronbach alfa katsayist ,85 olarak; test — tekrar test katsayisi ,97 olarak
bulunmugtur (Demirtag Madran, 2012).

3.3.3.5. Zihinsel Dayamkhik Olcegi

Madrigal ve arkadaglan tarafindan (2013) gelistirilen bu olgek, on bir
maddeden olusur ve 5°1i Likert (hig katilmiyoram yamt: icin 1, katilmiyorum igin 2,
kararsizim igin 3, katihyorum yamt icin 5) tipine sahiptir. Test-tekrar test yontemi
ile gegerlik ve giivenirik incelemesi yapan Erdogan (2016) tarafindan Cronbach alfa
katsay1s1 ,86 olarak bulunmustur.
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4. BULGULAR

Aragtrmada degiskenler arasinda farklilagma olup olmadifim saptamak
amactyla Bagimsiz Omeklem T Testi ve Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)
kullanilmigtir. Oyun bagmmhhigr ile yalmzhik algisi, zihinsel dayamklilik, algilanan
cok boyutlu sosyal destek ve ofke kontrolii arasindaki iligkilerin incelenmesine
iligkin Pearson korelasyon analiz testi yapilmistr. Yalmziik algisi, zihinsel
dayanikliik, 6fke kontrol ve algitanan ok boyutlu sosyal destegin oyun bagimhilif
tizerindeki etkisini incelemek amaciyla Coklu Regresyon Analizi uygulanmigtir.

4.1. Katihmcilarin Demografik Verileri ve Diger Degiskenlere Thiskin
Bilgiler

Cizelge 1.1. Katthmcilarn Cinsiyetine iliskin Bilgiler

Cinsiyet f %
Kadin 93 272
Erkek 249 72.8

Yag ortalamalan 26.42 (ss= 11.06) olan drneklemin % 27.2’si (n=93) kadun,
% 72.8’1 (n=249) erkektir.

Cizelge 1.2. Kahhmeilarin Egitim Durumlarma igkin Bilgiler

Egitim Darumu f %

Ilkokul ve Ortaokul 10 29
Lise 111 325
Universite 197 57.6
Yiksek Lisans ve Doktora 24 7.0

23



Orneklem icerisinde efitim durumu ilkokul ve ortaokul olanlann % 2.9'u (n
=10) egitim diizeyinin en digiik oramm olugtururken, % 57.6 (n=197) oranla

iiniversite mezunlan egitim durumun en yiksek dilimini olusturmaktadir.

Cizelge 1.3. Kathmcilarm Cahsma Durumlarma fliskin Bilgiler

Calisma Durumu f %
Caligiyor 119 34.8
Cahgmiyor 223 65.2

Katilimcilarin galigma durumlanna gore cahisanlann oram % 34.8 (n=119)

iken ¢alismayanlarm orant % 65.2 (n=223)tiir.

Cizelge 1.4. Kathimcilarm Medeni Durumlarma iligkin Bilgiler

Medeni Durumu £ Yo
Bekar 219 64.0
Evli 60 17.5
Nigkisi Var 54 15.8
Boganmig ve Dul 9 2.6

Medeni durumlanna iliskin dagilimlar incelendiginde katithmailann % 64’0
bekar (n=219) ve % 17.5’1 (n=60)"1 evli iken % 2.6’s1 (n=9) bosanmis ve dul oldugn

g6zlenmistir.

Cizelge 1.5. Kathmcalarin Cocuk Sahibi Olma Durumlarina iliskin Bilgiler

Cocuk Durumu f %o
Var 55 16.1
Yok 287 839

Katlimeilann gocuk sahibi olma durumlarma goére, % 16.1 (n=55) ¢ocuk
sahibi iken % 83.9 (n=287) ¢ocuk sahibi olmadig1 gozlenmigtir.
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Cizelge 1.6. Katthmcilarm Video Oyunu Oynama Durumlarma iliskin Bilgiler

Video Oyunu Oynama Durumu f %
Evet 342 100.0
Hayir 0 0

Aragtirmaya katilim saglayanlann tamaminm % 100’0 (n=342) video oyunu

oynadiklan gézlenmistir,

Cizelge 1.7. Katthmcilarm Oynadiklari Oyun Tipine Hliskin Bilgiler

Oynadiklar1 Oyun Tipleri f %
Cevrimici (Cok Oyunculu) 202 59.1
Cevrimdis: (Tek Oyunculu} 140 409

Orneklem igerisinde oyun tiirlerine gore % 59.1°i (n=202) gevrimig¢i (gok
oyunculu) oyun tiirini segtigi, % 40.9’u (n=140) ¢evrimdigt oyunu (tek oyunculu}
oyun tiiriinii tercih ettii gozlenmistir.

Cizelge 1.8. Kathimcilarin Oynadiklar: Oyun Siirelerine iligkin Bilgiler

Oynadiklar: Oyun Siireleri f %o

0-1saat 117 342
2 - 3 saat 87 254
4 - 5 saat 66 19.3
6 - 7 saat 39 114
8§ - 9 saat 17 5.0
10 saat ve fazlas1 16 4.7

Katlimctlanin % 34.2°si (n=117) 0-1 saat aralifinda en yiiksek oyun oynama
diliminde yer alirken, sadece % 4.7’si (p=16) 10 saat ve fazlas1 en digik oranda
oyun oynama siiresi dilimde yer almaktadir. Istatistiklere iligkin bilgiler Cizelge

1.8’de verilmigtir.
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Cizelge 1.9. Katihmalarm Ne Kadar Siiredir Video Oyun Oynadiklarma Tigkin
Bilgiler

Ne Kadar Siiredir Video Oyun Oynadiklan f %

0-1yil 54 15.8
2.3yl 37 10.8
4-5wl 37 10.8
5 yil ve fazlas1 214 62.6

Arastirmaya katilan kisilerin % 62.6’st (n=214) 5 yil ve daha fazladir video
oyunu oynarken, % 15.8’i (n = 54) 1 y1l ve daha az siirede video oyunu oynadiklan
gozlenmistir. Istatistiklere iligkin bilgiler Cizelge 1.9°da verilmistir.

Cizelge 2.0. Kathmciarmn Internet Baglantisina Sahip Olma Durumlarma
Nliskin Bilgiler

Evde Internet Baglantisi f %
Evet 328 959
Hayir 14 41

Arastirmaya katilim saglayaniarin % 95.9’u {n = 328) evde internet baglantis1
bulunurken, % 4.17i (n=14) evinde internet baglantisi olmadigim beyan etmistir.

Cizelge 2.1. Kathmcilarin Akilli Telefon Kullanma Durumiarina Tliskin Bilgiler

Alalli Telefon Kullanma f Yo
Evet 338 98.8
Haywr 4 12

Arastirmaya katthm saglayanlann % 98.8’u (n=338) akilh telefon
kullanirken, % 1.2’si (n=4) akill1 telefon kultanmad:ifim beyan etmistir.

Cizelge 2.2. Katthmcilarin Bilgisayar Sahibi Olma Durumlarma iliskin Bilgiler

Bilgisayar Kullanma f Y%
Evet 307 898
Hayir 35 102
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Aragtirmaya katilim sadlayanlarin % 89.8’u (n=307) bilgisayar sahibiyken, %

10.2’si (n=35) bilgisayan bulunmadifim beyan etmigtir.

4.2. Demografik ve Diger Degiskenlerin Arastirma Ol¢ek Puanlarina
Gire Karsilagtirtlmasi

Cizelge 2.3. Oyun Bagimhh Puanlarimin Cinsiyete Gére Karsilagtirimasi

t testi
N Ort. SS

t sd

P

Erkek 93 1.90 0.85

Ovyun Bagimhbhg -9.355 340
g Kadin 249 2.84 0.812

.000

Oyun bagimhh@ puanlannin cinsiyete gore farklilasip farkhilagmadigim
saptamak igin yapilan bagimsiz grup t testi yapilmigtir. Buna gore oyun bagimlihig
diizeylerinin cinsiyet durumuna gore farkhlik gosterdigi saptanmugur. (ta) = -9.355,;
p = 000). Buna gore erkekler kadinlara oranla daha az oyun bagmmlihg puanlarina

sahip oldugu gozlendi. Degerlere iligkin istatistikler Cizelge 2.3’te sunulmustur.

Cizelge 2.4. Oyun Bagimhh§ Puantarmin Caliyma Durumlanna Gore
Karsilastzrilmasi

t testi
N Ort, SS

t sd

Cahgiyor 119 2.24 0.87
Oyun Bagimhhg: -5.213 340
Caligmiyor 223 2.77 0.89

.000

Oyun bagimhli@ puanlannin  ¢aligma durumuna gore farkhlagip
farklilagmadiini saptamak igin yapilan bagimsiz grup t testi yapiimigtir. Buna gore
oyun bafimhilig dizeylerinin ¢aligma durumuna gore farkhlik gosterdigi
saptanmigtir. (tza0) = -5.213; p = 000). Buna gére caligmayanlarin oyun bagimhlik
oranlan c¢alisanlara gore daha fazla oldugu gozlendi. Degerlere iligkin istatistikler

Cizelge 2.4’te sunulmustur.
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Cizelge 2.5. Oyun Bagimhh Puanlarmm Cocuk Sahibi Olma Durumlarmma
Gére Karsilastiriimas:

t testi

N Ort. S8

! sd

4

0.75
0.90

55
287

1.94
271

Cocuk Var
Cocuk Yok

-5.973 340

Oyun Bagimhlig:

.000

Oyun bagimhlig: puanlariin gocuk sahibi olma durumlarina gore farklilagip
farklilasmadigim saptamak icin yapilan bagimsiz grup t testi yapilmigtir. Buna gore
oyun bagmmlihg diizeylerinin gocuk sahibi olma durumlarma gore farkhilik
pgosterdigi saptanmugtr. (tzae) = -5.973; p = 000). Buna gore gocuk sahibi
olmayanlann oyun bagimlilik oranlan gocuk sahibi olanlara gore daha fazla oldugu
gozlendi. Degerlere iliskin istatistikler Cizelge 2.5’te sunulmugtur.

Cizelge 2.6. Oyun Bagimhh Puanlarmin Oynadikiar: Oyun Tiirlerine Gore
Karsilastirilmas:

f testi

N Ort. SS

t sd

Cevrimigi (Cok Kullamicitr)
Cevrimdig: (Tek Kullamcilr)

202 281 082
5524 266.383

Oyun Bagimlihg
g 140 226 096

.000

Oyun bagmlilifn puanlariin oynanan oyun tirlerine gore farklilagip
farkhilagmadigim saptamak igin yapilan bagimsiz grup t testi yapiimugtr. Buna gore
oyun bagimhhg dizeylerinin oynanan oyun tirlerine gore farkhilik gosterdigi
saptanmugtir. (fass; = 5.524; p = 000). Buna gore gevrimici ¢ok kullanicth oyun
oynayanlarn bagimhlik oranlan gevrimdig tek kullanici oyun oynayanlara gére daha
fazla oldugu gozlendi. Degerlere iligkin istatistikler Cizelge 2.6’da sunulmustur.

Cizelge 2.7. Oyun Bagmnhhg Puanlarmm internet Baglantisma Sahip Olma
Durumlarma Gire Karsilaghiriimasi

f testi
Ort.

) sd

328
14

2.56 0.92
2.74

Internet Var
Oyun Bagimhlig: . 340
Internet Yok

0.50
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Oyun bagimlih puanianmn internet baglanti durumlanna gére farkhilagip
farklilagmadigim saptamak i¢in yapilan bagimsiz grup t testi yapilmgtir. Buna gore
oyun bagimhih§ dizeylerinin internet baglant: durumlanna gore farklilik gosterdigi
saptanmistir, {tzao) = -0.653; p = 0.50). Buna gore internet baglantis1 olmayanlarin
oyun bagimhilik oranlan internet baglantis1 olanlara gére daha fazla oldugu gozlendi.
Degerlere iligkin istatistikler Cizelge 2.7°de sunulmugtur.

Cizelge 2.8. Oyun Bagmlihgn Puanlarmin Alkilli Telefon Sahibi Olma
Durumlarina Gére Karsilagtirlmasi

£ testi
N Ort. SS

i sd

et Akilli Telefon Var 338 258 092 - 240
Oyun Bagimhl -
= g Alalli Telefon Yok 4 281 0.90

623

Oyun bagimhhigi puanlanmn akillh telefon kullanim durumlanna gore
farkhlagip farkhlagmadifim saptamak igin yapilan bagimsiz grup t testi yapiipustir.
Buna gore oyun bagmlilig: diizeylerinin akilli telefon sahip oima durumlarina gore
farkiilik gostermedigi saptanmustir. (lza0y = -.493; p = 0.623). Degerlere iligkin
istatistikler Cizelge 2.8’ de sunulmustur.

Cizelge 2.9. Oyun Bagimhh$ Puanlarinm Bilgisayar Sahibi Olma Durumlarna
Gire Karsilagtirilmasi

1 testi
N Ort. SS

t sd

P

Bilgisayar Var 307 257 0917
Oyun Bagimhilif . -1.041 340
Bilgisayar Yok 35 274 0948

0.299

Oyun bagimhlif puanlanmn bilgisayar kullamm durumlanna gore farklilagip
farkhlagsmadigim saptamak i¢in yapilan bagimsiz grup t testi yapilmistir. Buna gore
oyun bagimhhf dizeylerinin bilgisayara sahip olma durumlanna gore farklilik
gostermedigi saptanmistir. (ta40) = -1.041; p = 0.299). Buna gére bilgisayara sahip
olmayanlarin oyun bagimhhk oranlani bilgisayar sahibi olanlara gore daha fazla
oldugu gozlendi. Degerlere iligkin istatistikler Cizelge 2.9°da sunulmustur.
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Cizelge 3.0. Oyunr Bagimhhi Puanlarmm EZitim Durumlarma Gire
Karsilagtirilmasi

Kareler Toplam sd Kareler Ortalamas: F P
Guruplar Arasi 18.284 3 6.095 7627 0.000
Gruplar Igi 270.103 338 0.799
Toplam 288.387 341

<05

Oyun bagimliifs puanlanmin  egitim  dizeylerine gore farklilasip
farklilagmadigam saptamak i¢in yapilan tek yonli varyans analizi (anova) testi
yapilmistir. Buna gore oyun bagimhihift puanlannin egitim durumlarina gore anlaml:
farklilasma gosterdigi gozienmistir. (F.a3sy = 7.627, p = .000). Degerlere iligkin
istatistikler Cizelge 3.0”da sunulmustur.
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Cizelge 3.1. Oyun Bagimhihif Puanlarimin Eitim Durum Diizeylerinin Scheffe
Testi ile Karsilastirtimas:

Egitim Durumu (i) Egitim Durumu (j) Ortalama Farki ~ Standart Hata p
(-
ik ve Ortackul Lise 0.13 295 979
Universite 0.49 290 424
Yiiksck Lisans ve Doktora 0.94 336 .051
Lise Ilk ve Ortackul -0.13 295 979
Universite 0.36 106 011
Yiiksek Lisans ve Doktora 0.82 201 .001
Universite [k ve Ortackul -0.49 290 424
Lise -0.36 .106 011
Yiiksck Lisans ve Dektora 0.46 193 134
Yiiksek Lisans ve ik ve Ortaokul -0.94 336 051
Doktora Lise -0.82 201 .001
Universite -0.46 193 134

Oyun bagimhilif puanlanmn efitim diizeylerine gore hangi alt gruplar
arasinda farkhilastiZini belirlemek iizere yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
sonrast Post Hoc Scheffe testi yapilmigtir. Buna gore egitim duzeyi lise olanlar ile
ilkokul ve ortaokul olanlar arasinda anlamli bir fark gozlenmezken (p > .05), egitim
diizeyi tiniversite ve yiiksek lisans-doktora olanlar ile lise olanlar arasinda anlamh bir
fark goralmistiir (p < .05). Buna gore egitim seviyesi arttik¢a bagimhihk puanlan
azaldil gozlenmigtir. Lise ve alti efitim diizeyine sahip olanlarn oyun bagimlilik
diizeylerinin egitim diizeyi Universite ve Ustii olanlara gore daha fazla oldugu

gorilmiigtiir. Degerlere iligkin istatistikier Cizelge 3.1’de sunulmugtur.

Cizelge 3.2. Oyun Bagimhh@ Puanlarimin Medeni Duruma Gore

Karsilastiriimasi

Kareler Toplam: sd Kareler Ortalamas: F p
Guruplar Arast 42244 3 14.081 19336  .000
Gruplar I¢i 246,143 338 728
Toplam 288.387 341
*P < .05
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Oyun bagimhhil  puanlarmn
farklilagmadifim saptamak icin yapilan tek yonli varyans analizi (anova) testi
yapilmistir. Buna gore oyun bagimliligs puanlanmn medeni duruma gore anlamli
farklilagma gosterdigi gozlenmigtir. (Fza3s) = 19.336, p = .000). Degerlere iliskin
istatistikler Cizelge 3.2°de sunulmugtur. Buna gore medeni durumlara gdre oyun

bagimhhi@ puanlan farklilagma gostermektedir.

medent  duruma

gore

farkhilagip

Cizelge 3.3. Oyun Bagimhilign Puanlarmim Medeni Durum Diizeylerinin Scheffe
Testi ille Karsilastirilmasi

Medeni Burum (i) Medeni Durum (j) Ortalama Standart Hata p
Farki (I-J)
Bekar Evli ,795 124 000
iligkisi Var 336 ,130 ,083
Boganmig ve Dul 1,330 290 ,000
Evh Bekar -, 795 ,124 ,000
Tligkisi Var -,459 ,160 044
Boganmis ve Dul 535 ,305 381
Ihigkisi Var Bekar -,336 ,130 ,083
Evli 459 , 160 ,044
Boganmig ve Dul 993 .307 016
Bosannmus ve Dul Bekar -1,330 290 ,000
Evhi -,535 305 381
Iligkisi Var -,993 307 016

Ovun bagimlilif1 puanlannin medeni duruma gére hangi alt gruplar arasinda

farklilaghgim belirlemek {izere yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonrasi

Post-Hoc Scheffe testi yapilmigtir. Buna gére medeni durumu iligki olanlar ile
bekarlar arasinda oyun bagimhligi puanlarinda anlamlt bir fark bulunmazken (p >
.05), iligkisi olanlar ile evli ve boganmig-dul olanlar arasinda anlamhi bir fark

gozlenmistir (p < .05). Buna gore iligkisi olanlann ve bekar olanlarin oyun bagimliltk

oranlan ile evli ve bosanmis-dul olanlara gére daha fazla oldugu gorulmigtir.

Degerlere iligkin istatistikler Cizelge 3.3te sunulmugtur.
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Cizelge 3.4. Oyun Bagmhih@ Puanlarmm Giinliik Oyun Oynama Siire
Durumlarmma Gére Karsilastirilmasi

Kareler Toplam sd Kareler Ortalamasi F p
Guruplar Aras: 125.089 5 25018 51476  .000
Gruplar igi 163.298 336 A86
Toplam 288.387 341

*P < .05

Oyun bagimhhig puanlarimn giinliik oyun oynama siirelerine gore farkhlagip
farklilasmadifin: saptamak igin yapilan tek yonlii varyans analizi (anova) testi
yapilmigtir, Buna gore oyun bagimlilifi puanlannin giinliik oyun oynama siirelerine
gore anlamli farkhlagma gosterdigi gozlenmistir. (Fsaszs = 51.476, p = .000).
Degerlere iliskin istatistikier Cizelge 3.4’te sunulmugtur. Buna gére giinlik oyun
oynama siirelerine gore oyun bagimlih@ puanlar: farkhifagma gostermektedir.
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Cizelge 3.5. Oyun Bagimhh@ Puanlarmm Giinlik Oyun Oynama Siire

Diizeylerinin Scheffe Testi ile Kargilastirimass

Giinliik Oyun Oynama Giinliik Oyun Oynama Ortalama  Standart p
Siire (i) Siire (j) Farka (I-J) Hata
0 -1 saat 2 -3 saat - 748 .099 .000
4 - 5 saat -1.230 107 .000
6 - 7 saat -1.593 129 .000
8 - 9 saat -1.395 181 000
10 saat ve fazlasi -1.510 186 .000
2 - 3 saat 0 - 1 saat 147 .098 000
4 - 5 saat -.483 113 .003
6 - 7 saat -.845 134 .000
8 - 9 saat -.647 185 .033
10 saat ve fazlasi =763 190 .007
4 - 5 saat 0 -1 saat 1.231 107 .000
2 -3 saat 483 114 .003
6 - 7 saat -362 141 255
8 - 9 saat -.164 .190 .980
10 saat ve fazlasi -.280 .194 839
6 - 7 saat 0- 1 saat 1.592 129 .000
2 - 3 saat 845 134 .000
4 - 5 saat 362 140 255
8 - 9 saat 198 203 966
10 saat ve fazlasi 082 206 1.000
8 - 9 saat 0 - 1 saat 1.395 181 000
2 - 3 saat 647 185 033
4 - 5 saat 164 189 980
6 - 7 saat -.198 202 .966
10 saat ve fazlasi -115 242 .999
10 saat ve fazlas1 0- 1 saat 1.510 185 .000
2 - 3 saat 763 .189 .007
4 . 5 saat 280 194 .839
6 - 7 saat -.082 207 1.000
8 - 9 saat 115 .243 .999

Oyun bagimhlip1 puaniarnm ginliik oyun oynama siirelerine gore hangi alt

gruplar arasinda farklilaghgim belirlemek iizere yapilan tek yonli varyans analizi
(ANOVA) sonrasi Post-Hoc Scheffe testi yapilmigtr. Buna gore giumlik oyun

oynama siiresi, 8 - 9 saat olanlar ile 0 - 1 saat ve 2 - 3 saat olanlar arasmnda anlamh

bir fark gozlenirken (p < .05), oyun oynama siiresi 8 - 9 saat olanlar ile 4 - 5 saat, 6 -
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7 saat ve 10 saat ve fazlas1 olanlar arasinda anlamh bir fark gézlenmemigtir (p > .05).
Buna gore oyun bagimlilik oranlan, oyun siresi 0 - 1 saat ve 2 - 3 saat olanlann 4 - 5
saat, 6 - 7 saat ve 10 saat ve fazlas1 olanlara gore daha az oldufu gozlenmigtir.

Degerlere iligkin istatistikler Cizelge 3.5°te sunulmugtur.

Cizeige 3.6. Sosyal Destek Algisi Puanlarmm Cahsyma Durumiarma Gore
Kargilastiriimas:

f testi
N Ort, SS

t sd P

Caligiyor 119 545 1.39
Calignmyor 223 497 1.54

Sosyal Destek Algist 2.837 340  0.005

Sosyal destek algist puanlanmn caligma durumlarma gore farklilagip
farklilasmadigim saptamak igin yapilan bagimsiz grup t testi yapimugtir. Buna gore
sosyal destek algisi diizeylerinin ¢ahgma durumlanna gore farkhhk gosterdigi
saptanmugtir. (a4 = 2.837; p = 0,005). Buna gore sosyal destek algist ¢aliganlarda
daha fazla iken, caligmayanlarda daha az oldufu gorilmustir. Deferlere iligkin
istatistikler Cizelge 3.6’da sunulmustur.

Cizelge 3.7. Yalnzhik Algisi Puanlarinim Medeni Durumlarma Gore
Karsilastiriimas:

Kareler Toplam sd Kareler Ortalamasi F p
Guruplar Arasi 2.889 3 963 2783 041
Gruplar igi 116.962 338 346
Toplam 119.851 341

*P< .05

Yalnizhk algisi puanlarnin medeni duruma gore farklilagip farkltlagmadigini
saptamak igin yapilan tek yonlii varyans analizi (anova) testi yapiimighir. Buna gore
Yalmzlik algsi puanlarmin medeni duruma gore anlamli farkhilasma gosterdigi
gozlenmistir. (F.33s = 2.783, p = .041). Degerlere iligkin istatistikler Cizelge 3.7°de

sunulmugtur.
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Cizelge 3.8. Yalmizhik Algis: Pnanlarinin Medeni Durum Diizeylerine Gore LSD
Testi ite Karsilastirilmas:

Ortalama Standart

Medeni Durum (i) Medeni Durum (J) Farka (I.J) —_—"
Evh -.017 .085 835
Bekar Thigkisi Var -.196 089 028
Bosannug ve Dul -.404 200 .044
Bekar 017 085 835
Evli Tligkisi Var -178 110 106
Bosanmsg ve Dul -.386 210 067
Bekar 196 .089 028
Tligkisi Var Evli 178 110 106
Boganmig ve Dul -.207 211 328
Bekar 404 200 .044
Boganmig ve Dul Evli 386 210 067
Nigkisi Var 207 211 328
Yalmzlik algist puanlarinin medeni duruma goére hangi alt gruplar arasinda
farklilagtigim belirlemek iizere yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonras1
Post-Hoc LSD testi yapilmugtir. Buna gore medeni durum duzeylerine gore
boganmig-dul olanlar ile bekar olanlar arasinda anlamli bir fark varken (p < .05),
bosanmig-dul olanlar ile evli ve iligki olanlar arasinda anlamli bir farklihk
gozlenmemigtir (p > .05). Buna gore boganmig-dul olanlann bekarlara gére daha
fazla yalmzlik algisina kapildig gorillmuigtiir. Degerlere iligkin istatistikler Cizelge
3.8°de sunulmugtur.
Cizelge 3.9, Saldirganhik Puaniarmm Oynanan Oyun Tiiriine Gire
Kargilastirimas:
£ testi
N Ort. SS
i sd P
Saldirganhik Cevrimigi {Cok Oyunculu} 202 2.84 0.70
5 . g 2.881 340 004

Puanlan  Cevrimdigi (Tek Oyunculu) 140 261  0.67

Saldirganlik puanlarinin oynanan oyun tiirii gore farkhiagip farkltlasmadigim
saptamak i¢in yapilan bagimsiz grup t testt yapilmistir. Buna gore saldirganhk
diizeylerinin oynanan oyun turine gore farklilik gosterdifi saptanmsgtr. (tasg) =
2.881, p = .004). Buna gore oynanan g¢evrimigi ¢ok kullamcli oyun tiriniin,

geviimdisi tek kullanicili oyun tirine gore saldirganhik efilimint arttirdigs
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s6ylenilebilir. Cevrimigi ¢ok kullamcilt oyunlar oynayanlann saldirganhik efilimi
yitksek oldugu tespit edilmistir Degerlere iligkin istatistikler Cizelge 3.9°da

sunulmustur.

Cizelge 4.0, Saldwrganhk Puanlarmm Giinliik Oyun Oynama Siirelerine Gore
Karsilastirilmasi

Kareler Toplam sd Kareler Ortalamasi F P
Guruplar Arasi 9264 5 1.853 4008 002
Gruplar I¢gi 155319 336 462
Toplam 164.584 341

*P < .05

Saldirganlik puanlanmn ginlik oyun oynama sirelerine gore farklilagip
farklilagmadiim saptamak igin tek yonlii varyans analizi (anova) testi yapilmigtir.
Buna gore saldirganlik puanlarimn oyun oynama siirelerine gére anlamh farklilagma
gosterdigi gozlenmistir. (Fs.a36) = 4.008, p = .002). Degerlere iliskin istatistikler
Cizelge 4.0’da sunuimugtur.
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Cizelge 4.1. Saldirganhk Puanlarimn Giinliik Oyun Oynama Siire Diizeylerinin

LSD Testi ile Karsilagtirilmasi

(I) Giinliik Oyun (3) Giinliik oyun Ortalama  Standart
Oynama Siiresi oynama siiresi Farki(I-J)  Hata
0 - 1 saat 2 -3 saat -.042 096 661
4 -5 saat -240 10 022
6 -7 saat -378 125 003
8 - O gaat -362 176 041
10 saat ve fazlas: -.528 181 .004
2 -3 saat 0 - 1 saat .042 096 661
4 - 5 saat -.198 .110 075
6 - 7 saat -.336 131 011
8 - 9 saat -320 180 077
10 saat ve fazlasi -486 184 .009
4 -5 saat 0 - 1 saat 240 .104 .022
2 -3 saat .199 110 075
6 - 7 saat -.138 137 317
8 - O saat -122 184 St
10 saat ve fazlasi - 288 186 130
6 - 7 saat 0 -1 saat 379 125 .003
2 - 3 saat 336 131 .011
4 - 5 saat 138 137 317
8 - 9 saat 016 197 936
10 saat ve fazlast -.150 201 458
8 - 9 saat Q-1 saat 362 176 041
2 -3 saat 320 .180 077
4 - 5 saat 122 .184 511
6 - 7 saat -016 197 936
10 saat ve fazlast -.166 236 484
10 saat ve fazlasi 0- 1 saat 527 181 004
2 -3 saat 486 184 .009
4 - 5 saat 288 189 130
6 - 7 saat 150 201 458
8 - 9 saat 166 236 484

Saldirganlik puanlarimin giinlik oyun oynama siirelerine goére hangi alt

gruplar arasinda farklilastZini belirlemek iizere yapilan tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) sonras: Post-Hoc LSD testi yapiimistir. Buna gore giinliik oyun oynama

sirelerine gére 10 Saat ve daha fazla oyun oynayanlar ile 0-1 Saat ve 2-3 saat oyun
oynayanlarin saldirganhik puanlan arasinda anlaml bir farklihk gozlenirken (p <
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.05), oyun oynama siiresi 4 - 5 saat, 6 - 7 saat ve 8 - 9 saat ile 10 saat ve daha fazla
olanlar arasinda saldirganhk puanlarinda farkhlik olmadigy gozlenmistir (p > .05).
Buna goére oyun siiresi 0-1 Saat ve 2-3 saat olanlann diger stirelere gore daha diisiik
saldirganlik diizeyine sahip olduklan gérillmiigtiir. Oyun oynama siiresi arttil zaman
saldirganlifinda arttig gérillmugtiir. Degerlere iliskin istatistikler Cizelge 4.1°de

sunulmusgtur,

4.3. Aragtirma Degiskenlerinin Yorday:ci Etkileri ve Hliskilerini
Incelenmesi

Bu boliimde aragtirmanin bagimh ve bafimsiz dediskenlerin yorday:ci etkileri
ve aralanindaki iligkiler incelenmigtir. Buna gére oyun bafimhilig: puanlan, ucla
yalnizlik puanlan, zihinsel dayaniklilik puanlan, buss perry saldirganlik puanlan ve
¢ok boyutlu algilanan sosyal destek puanlan de@igkenlerinin aralanndaki iligki ve
yordayici etkileri incelenmistir.

Oyun bagimhih@ ile yalmzhk algisi, zihinsel dayamkiilik, algilanan ¢ok
boyutlu sosyal destek ve saldirganlik arasindaki iligkilerin saptanmasina yonelik
uygulanan Pearson korelasyon analiz testine gére oyun bagimhlifs ile yalmzlik algis:
(r=-.179; p = .001), zihinsel dayaniklilik (= -.151; p = .005), algilanan ¢ok boyutlu
sosyal destek (r= -339; p = .000), ve saldirganhk 6igegi (= -.360; p = .000)
puanian arasinda diisitk ve orta diizeyde negatif yénde anlaml: bir iligki vardir. Bu
duruma gore oyun bagimililig puanlan arttrkga yalmzhik algisi, zihinsel dayamklilik,
algilanan ¢ok boyutlu sosyal destek ve saldirganhk Olgegi puanlan azalmaktadir,
Degerlere iligkin istatistikler Cizelge 4.2’ de sunulmustur.

Yalmzlik algisi ile zihinsel dayaniklilik (r= .310; p = .000) ve algilanan ¢ok
boyutlu sosyal destek (= .612; p = .000) arasinda pozitif yonde, saldirganlik dlgegi
(= -.127;, p = .019) ile negatif yonde anlamh bir iligki vardir. Buna gére yalmzlik
algis1 arttikca zihinsel dayamkhlik ve algilanan sosyal destekte artig gostermektedir.
Aynca yalmzlik algisi azaldikga saldirganhik egilimi artig gosterdigi gozlenmistir.
Degerlere iligkin istatistikler Cizelge 4.2’ de sunulmugtur.

Katihmcilann zihinsel dayanikhilik puanlan ile algilanan ¢ok boyutlu sosyal
destek (r=.304; p = .000) arasinda pozitif yonde anlamh bir iligki varken, saldirganhik
Olgegi puanlan ile (= -.095; p = .080) arasinda negatif yonde anlamh bir iligki
saptanmamigtir, Zihinsel dayamklilik arttkca sosyal destek algis1 artmakta, zihinsel
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dayamklihk azaldikca saldirganlik egilimi artig gostermektedir. Degerlere iligkin
istatistikler Cizelge 4.2’ de sunulmustur.

Algilanan gok boyutlu sosyal destek ile saldirganlik 6lgegt puanlan arasinda
negatif yonde anlamli bir iligki saptanmigtir (= -.268; p = .000). Buna gore sosyal
destek algis1 azaldikga saldirganhik egilimi artig gostermektedir. Degerlere iligkin
istatistikler Cizelge 4.2° de sunulmugtur.
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Yalmzhik algisi, zihinsel dayamkhilik, algilanan ¢ok boyutlu sosyal destek ve
saldirganlik puanlaninin oyun bagimhlifim ne derece yordayacagmi incelenmesine
iligkin Cokiu Regresyon analizi yapilmigtr. Buna gore yalmzlik algisi, zihinsel
dayaniklilik, algilanan ¢ok boyutlu sosyal destek ve saldirganlik puaniannin oyun
bagimhiligim % 27 oraminda agikladigim gostermigtir. Bunun yam sira degBisken kat
sayilan incelendiginde sosyal destek algist (B = -.199, p = .002) ve yag (B =-293, p
= .000) negatif yonde, saldirganhik puanian (§ =207, p = .000) pozitif yonde oyun
bagimlihgina anlaml: bir etki yaratirlarken; yalmzhk algisi (B =.004, p = 946) ve
zihinsel dayamkiilik (§ = -.043, p = .391) oyun bagimhihfina anlamh bir etk
gostermemiglerdir. Buna gore oyun bagimhihifim agklamada algilanan sosyal
destegin ile yasin azalmasi, saldirganliin artmas: oyun bagmlihifim arttirdif
gozlenmistir. Cizelge 4.3’te sunulmugtur.

Cizelge 4.3. Yalmzhk Algisi, Zihinsel Dayamkhhik, Algilanan Cok Boyutlu
Sosyal Destek Ve Saldirganhik Puanlarmm Oyun Bagmhihfnm Yordanmasma
Tliskin Coklu Regresyon Analizi

Model B SHs p t P

1 (Sabit) 3324 414 8.024 000
Yag -024 004 -293  -5.814 .000
Yalnizhik Algisi .006 .093 004 .067 946
Zihinsel Dayamklihk -064 074 -043  -859 391
Sosyal Destek Algisi -.122 038 - 199 3179 .002
Saldirganlik Puanlan 274 067 207 4.106 000

R=0.519, R* =0.269, AdjR* = 0.258, F(s5, 336, =24.776, p = 0.000
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5. TARTISMA

Bu galigmamn amaci yetigkinlik donemi oyun bagimliliginin algilanan sosyal
destek, yalmzlik algis1, 6fke kontroli ve zihinsel dayamklilik bakimindan yordanma
giiciinit belirlemektir. Buna ek olarak demografik ozelliklerin aragirmanin
degiskenleri ile olan iliskisinin ortaya konuimasi da hedeflenmektedir. Caligmanin bu
boéliimiinde yapilan analiz ve aragtirmalar sonucunda elde edilen veriler ilgili literatiir
iizerinden ele alinip yorumlanmaktadir.

Aragtirma kapsaminda cinsiyet ile oyun bagimlihg@ arasindaki iligki
incelenmis olup oyun bagimhlif diizeylerinin cinsivet durumuna goére farklilik
gosterdigi; kadinlann erkeklere oranla daha fazla oyun bafimhlif gosterdigi
gorilmiistiir. Cinsiyet ve oyun bagimhlig: arasindaki iliski bakimindan ilgili literatir
incelendiginde aragtirmalann gogu erkeklerin kadinlardan daha ¢ok oyun bagimlis:
oldugunu gostermektedir. Wittek et al. (2016) yapuklan aragtirmanin sonucunda
bagimlt oyuncu kategorisinde erkek oyuncu oraninin kadin oyunculara kiyasla 2,9
kat daha fazla oldugunu bulmuglardir. Bu ¢aligmada bulunan sonucun literatiirde
daha 6nce yapilan galismalardan farkhitk gostermesinin sebebi Diinya Saglik Orgiitii
(2018) tarafindan bildirildigi gibi kadinlanin erkeklere kiyasla depresyon ve kaygi
gibi psikolojik rahatsizliklardan daha fazla muzdarip olmalanmn dijital ortamda
oynadiklan oyunlar aracilifiyla kendi kendilerini tedavi etme girigimlerini arttirdig
(Weaver et al., 2009); giinliik yasam streslerinden uzaklagmak igin bu yola daha sik
bagvurmaya bagladiklan ve bu sayede erkeklerden daha sik oyun bagimhihifi
gelistirmeye bagladiklan; daha énce Cakir ve ark. (2011) yaptiklan bir galismada
Tiirkiye’de erkeklerin internet ve teknolojik aletlere ulagmasimin daha kolay oldugu,
bu nedenle oyun bagimlist olma ihtimallerinin daha yiksek oldugu bulunmusgtur
fakat bu caligmanin yapildigs yildan bu yana kadinlanin da teknoloji ve intemete
erigiminin artmas: sonucu bagimhlik sevivelerinde artiga sebebiyet verdifi seklinde

yorumlanabilir.
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Calisma durumlan ile oyun bagimliligi arasindaki iligki incelenmis olup is
sahibi olmayan bireylerin galigan bireylere gore daha fazla oyun bagimhisi olduklan
saptanmughir. Saptanan sonug, literatiirde bulunan ig sahibi olmayan bireylerin oyun
bagimlilig risk grubunda oldugu sonucuna vanldi ¢alisma (Elliot et al., 2012) ile
desteklenmektedir. Bu durum, ig sahibi olmayan bireylerin vakitlerini video oyunlara
daha ¢ok ayirma imkantan olmasindan dolayr bagimhilik gelistirme ihtimallerinin
artmasi geklinde yorumlanabilir.

Cocuk sahibi olma durumu ile oyun bagimlilig: arasindaki iliski incelenmis
olup ¢ocuk sahibi olan bireylerin daha az oyun bagimiilif sergiledigi bulgulanmigtir.
Hgili literatiir incelendiginde daha énce oyun bagimhhg kapsaminda yapilan
aragtirmalarda bireylerin ¢ocuk sahibi olma durumlanmin gozetilmedigi gorilmiigtiir,
Bu bulgu, ¢ocuk sahibi olan bireylerin olmayanlara kiyasla video oyun oynamaya
ayirabilecek daha az vakitieri olmast ve bu sebeple ¢ocuk sahibi olmayanlarin oyun
bagimlilig: geligtirme ihtimalierinin daha fazla olmast gseklinde yorumlanabilir.

Oynanan oyun tiirii ile oyun bagimlilif arasindaki iligki incelenmis olup
cevrimi¢i oyun tipini tercih eden bireylerin gevrimdist oyun tipini tercih edenlere
kiyasla daha fazla oyun baZimhs: oldugu goriilmusgtir. Tigili literatiir incelendiginde
Robertson et al. (2018) yaptifn caligmada c¢evrimigi oyun oynayan bireylerin
%45'inin haftada 21 saatten fazla; ¢evrimdigi oyun oynayan bireylerin %84'iniin ise
haftada 6 saatin altinda oynadif tespit edilmigtir; sonug olarak ¢evrimig¢i oyun
oynayan bireylerin daha fazla oyun bagmhst oldugu bulgusu bulunarak araghirma
sonucunun desteklendigi gortilmektedir. Cevrimigi ortamda, gevrimdist oyun tipine
kiyasla oyuncularn arzu ettikleri karakterleri olusturmalarina olanak saglandigindan
ve bu sayede oyuncular gercekte tatmin olmadiklan karakterlerinden ve olumsuz
duygulanndan uzaklagabildikleri igin ¢evrimici oyunlara daha fazla yénelerek
bagimhhk gelistirebilmektedirler (Fuster et al., 2012).

Internet baglantisina sahip olma durumu ile oyun bagimlihg arasindaki iligki
incelenmiy olup internet baglantisi olmayan bireylerin daha fazla oyun bagimhsi
oldugu gozlenmistir. Igili literatiir incelendiginde internet baglantisina sahip
olunmast ve oyun bagimhhf armasindaki iligkiyi inceleyen bir calismaya
ulagilamamigtir. Internet baglantist olmadan gelistirilen oyun bagimlilig: sebepleri
arasinda ¢evrimdisi oynanan oyun sayisiun fazlahig:; gevrimdigt oyunlara her an her
yerde erigim saglayabilme olanag distndlebilir. Benzer sonuglar olarak kigiler
internet baglantisina sahip olmamak ya da internet baglantisimin dig kaynaklar
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tarafindan (hiikkiimet, aile vs) engellenmesi sonucu internet baglantisi gerektirmeyen
ovunlara daha fazla yonelmektedir (Raj, 2019); bu da internet baglantisina sahip
olmayan bireylerin daha fazla oyun bagimlisi olmalarini agiklayic diizeyde bir bulgu
olarak kabul edilebilir.

Akilh telefon sahibi olmak ile oyun bagimlist olmak arasindaki iligki
incelenmis olup aragtirma sonuglarina gore anlamh bir iligki bulunmamgtir. flgili
literatiir incelendiginde ak:tlh telefon iizerinden geligtiriten oyun bagimlilig ile ilgili
sonuglara ulagitabilmigtir. Akallt telefonun birgok yerde bulunabilir olma &zelligi
sayesinde farkii yerlerde farkli zamanlarda oyun oynama davramigma olanak
saglayarak bagumlilig tetikleyebilmektedir (Chen et al, 2019). Literatiirde vanlan
sonugclan destekleyen ¢alisma sonucu olmadig goriiimektedir. Bulunan sonuglar ile
onceki calismalarin uyumlu ¢itkmamasinin sebebi oyun bagimlist bireylerin akilll
telefon haricinde oyunlara ulagabilecegi diger teknolojik aletlere sahip olmasinin
sebep olabilecegi dustinilmektedir.

Bilgisayar sahibi olmak ile oyun bagimlis1 olmak arasindaki iligki incelenmis
olup aragtirma sonuglanna goére anlamli bir iligki bulunmamigtir. Literatiirde vartlan
sonuglan destekieyen ¢alisma sonucu olmadif gérilmektedir. Bulunan sonuglar ile
onceki cahigmalana wyumlu ¢ikmamasimn sebebi oyun baZimlisi  bireylerin
bilgisayar haricinde oyunlara ulagabilecegi diger teknolojik aletlere sahip olmasimn
sebep olabilecegi dustinilmektedir.

Egitim seviyesi ile oyun bagimhlifi arasindaki iligki incelediginde egitim
seviyesine gére oyun bagimhligi puanlannda farklilagma oldugu saptanmmgtir. Elde
edilen sonuclara gore egitim seviyesi artik¢a oyun bagimliligi puanlanmn azaldig
saptannustir. Alan yazinda bu galigma bulgulartm hem destekleyici hem de zit yonde
sonuglara ulagilmaktadir. Rehbein et al. (2010) yaptiklan: calismada oyun bagimhilig:
ile egitim dizeyi arasinda bir iligki olmadifn; Wittek et al. (2016) yaptikian
calismada egitim diizeyi azaldikga problemli oynama davramgimn arttiZ bulgularina
ulagtimigtir. Aragtirmada ortaya ¢ikan sonuglar ele alindifinda egitim diizeyi arttikga
yasin arttifi ve literatiirde oyun bagimlih@ kapsaminda vapilan g¢aligmalarin
¢ofunun ¢ocuk ve ergen grup uzerinden yapildif goz oniinde bulunduruldugunda
egiim seviyesi yiksek yani yagca biiylik olan bireylerin oyun bagimhlif
dizeylerinin aragtnldifi veterli aragtirma bulunmadid séylenebilir. Diger yandan
daha yiksek egitim seviyesine sahip olan oyunculann diigitk egitim seviyesine sahip
oyunculara kiyasla kariyerlerine daha fazla ¢caba ve zaman harcayacag ve bu sebeple
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daha az oyun oynayacad:, bu sayede oyun bagimliik diizeylerinin daha digsik
olacag digiiniilebilir (Wittek et al., 2016).

Medeni durum ve oyun bafimhhg arasindaki iligki incelendiginde medeni
durumu “iliskisi var” ve “bekar” olan bireylerin oyun bagimlilhik seviyelerinin,
medeni durumu “evli” ve “bogsanmig-dul” olanlara gore daha fazla oldugu
saptanmigtir. 1lgili literatiir incelendiginde sonuclan destekleyici sonuglara
ulasilabilmekiedir. Wenzel et al. (2009) yaptiklan caligmaya gore bekar bireylerin
daha fazla oyun bagimhs: oldugu;, Wittek et al. (2016) kiginin medeni durumunun
“bekar” olmasi ile asin video oyunu oynama arasinda olumlu yonde iligki
saptamiglardir. Medeni durumu “evli” olan bireylerin genel olarak vakitlerini daha
sik ailelerine ayirdii, medeni durumu “boganmig-dul” olantann da vakitlerini daha
¢ok halihazirda bulunan aile fertlerine {(¢cocuk vb.) ayirmalan sebebiyle video oyun
oynamaya ayirabilecekleri zamann kisith olmasi ve bu sayede bagimhibk geligtirme
ihtimallerinin daha diigikk olacag seklinde yorumlanabilir.

Gunlikk oyun oynama siiresi ile oyun bagimhlif arasindaki iligki incelenmis
olup giinlitk oyun oynama siiresi O - 1 saat ve 2 - 3 saat olan oyuncularin oyun
bagimlitik seviyesi, giinlitk oyun oynama suresi 4 - 5 saat, 6 - 7 saat ve 10 saat ve
fazlas1 olanlara gére daha az oldugu saptanmigtir; bir diger deyigle gin icinde oyun
oynamaya ayrnlan sire artbk¢a oyun bagimlilifn seviyesi artmaktadir. Literatiir
incelendiginde benzer sonuglar olarak; bireyin iletisim becenleri azaldikga oyun
oynama siresi artmaktadir (Kanat, 2019). Brunborg et al. (2013) yaptklan
aragtirmada oyun bagimhlig: puanlan yiiksek olan bireylerin daha gergin ve korkmus
olduklarim saptamslardir; Wittek et al. (2016) digadoniik bireylerin oyun bagimlili
seviyelerinin daha diigiikk oldugunu bulgulamiglardir. Sonug olarak, bireyin iletigim
becerileri gelismis olan ve digadoniik bireyler vakitlerini kigilerarasi iligkilerle
doldurmaya daha yatkin oldukianndan dolay: oyuna ayirdiklan sire azalmaktadir
seklinde yorumlanabilir.

Caligma durumlan ile sosyal destek algisi arasindaki iligki incelenmis olup
sosyal destek algisimn galigan bireylerde daha yiiksek, ¢aligmayan bireylerde daha az
oldugu tespit edilmigtir. Kiginin sahip oldugu sosyal agdan edindigi her tiirli yarar
kiside sosyal destek algisim olugturmaktadir (Cobb, 1976). Caligan bireylerde sosyal
destek algisimin daha fazla olmasimin sebebi galigtklan yer sayesinde belirli bir
sosyal ortama, yardimlagma ve iletisim agina sahip olma olarak yorumlanabilir.
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Medeni durum ve yalmziik algisi arasindaki iligki incelenmis olup medeni
duramu “bosanmig-dul” olan kigilerin, medeni durumu “bekar” olanlara gore daha
fazla yalmzlik algisina sahip oldugu bulunmugtur. Ben-zur (2012) tarafindan evli,
boganmis ve dul katilimcilar ile yapilan bir galigmada da dul grubun evli gruba gore
daha fazla yalmzhk algisina sahip olduklan bulgulanmigtir. Aragtirmalar, 6lam,
boganma veya ayrihik nedeniyle iligkinin bitmesinin daha buyuk bir destek kaybina
yol aghfim gostermistir (Glaser et al., 2006), bosanmug ve dul bireylerin bekar
bireylere gore yalmzlik algisinin daha fazla olmas: bu sekilde yorumlanabilir.

Ovynanan oyun tipi ile 6fke kontroli: arasindaki iligki incelendiginde ¢evrimigi
oyun tipinin cevrimdist oyun tipine gore 6fke kontroliini zorlagtrdift gorilmugtir.
Tlgili literatiir incelendiginde Demirtas Madran ve Ferligil Cakile (2014) tarafindan
gevriimigi video oyunu oynayan bireyler ile yapilan gahgmada da video oyunu
bagimliligs ve saldirganlik arasinda anlamh diizeyde iliski bulunmugtur. Cevrimigci
oyunlann genellikle siddet odakl: ve bagka bir canh veya nesneye zarar verme amagh
iceriklere sahip olmasi sebebiyle gevrimigi oyun oynayan bireylerde daha fazla ofke
kontrol giigliigii gorillebilmektedir (Demirtag Madran ve Ferligiil Cakilcs, 2014)

Giinliik oyun oynama siiresi ile 6fke kontroli arasindaki iligki incelendiginde
giinlilk oyun oynama siiresinin 3 saat ve altinda olmasi durumunda dfke kontrol
problemleri yaganmadign saptanmigtir. Aragtirmalar gostermekiedir ki siddet igeren
oyunlara harcanan zaman arttikga agresif davramglarda da arti goriilmektedir
(Anderson et al., 2008). Elde edilen veriyi destekleyici nitelikte Lemmens et al.
(2011) tarafindan patolojik oyun oynama davramgimn agresif davramg uzerindeki
etkisinin arastinldi bir c¢aligmada oyuna aymlan sirenin artthkga agresif
davramglarn artti gozlenmigtir.

Zihinsel dayamklilik ve sosyal destek algisi ile yalmzhk algisi arasindaki
iligkinin incelenmesi sonucu yalmzlik algist artikca zihinsel dayamkhbk ve
algilanan sosyal destegin artugn bulunmugtur. llgili literatir incelendiginde elde
edilen verilerin aksi yoniinde sonuglara ulasilmigtir; Yardime ve ark. (2017)
Amerikan futbol oyunculan ile yaptiklan ¢alismada yalmzlik ve zihinsel dayaniklilik
arasinda negatif yonde bir iligki saptamiglardir. Oyuncu/sporcularn  basariya
ulagabilmeleri veya hizli toparlanabilmeleri igin olumsuz durum ve kigiler ile

kargilastiklaninda zihinsel dayamiklilik seviyelerini olabildigince yiksek tutmalar
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gerekmektedir. (Crust, 2007, Jones et al, 2007). Bu sebeple yalmzlik arttik¢a
zihinsel dayamkhligin arthi sonucu, kiginin kendisinde olumsuz his uyandirabilecek
kisi ve durumlardan izole oldukga zihinsel dayamkhiligim daha yiksek seviyelerde
tutmasina yardime: olur seklinde yorumlanabilir. Yalmzlik algis1 ve sosyal destek
algis1 bakimindan ilgiti literatiir incelendiinde elde edilen verilerin aksi yéninde
sonuglara ulasitmistir; Siiel ve Unliy' niin (2020) yaptg: bir ¢alismada sosyal destek
algis1 ve yalmzhk algis1 arasinda negatif yonde bir iliski saptanmugtir. Elde edilen
verilerde yalmzhk algisi arttkga sosyal destek algisimn artmasimn sebebi olarak
insanlann yalmz kaldiklar: zaman bagkalanimin kenditerine daha gok yardimer olmak
isteyebilecegi diisiincesi daha ¢ok sosyal destek edinebilecekleri digiincesi yer aliyor
olabilir; veya Weiss (1973) tarafindan yapilan sosyal yalnizlik ve duygusal yalmzlik
kategorizasyonundan yola gikarak aragtirmaya katilan popiilasyonun sadece duygusal
yalmzlik hissine kapildugi sosyal yalmzlik hissetmedikleri i¢in sosyal destek
algitanmin da yiiksek kaldigs seklinde yorumlanabilir.

Ofke kontrolii ve yalmzlhik algisi arasindaki iliskinin incelenmesi sonucu
valmzhk algisi azaldik¢a saldirganlifin arttify yani 6fke kontroliniin gliclestigi
saptanmmgtir. Tlgili literatiir incelendiginde elde edilen bulgulann aksi yéninde
sonuglara ulaglmighir. Arastirmalarda yalmzhk diizeyinin 6fke kontrolGni azaltici bir
etkisi oldugu bulunmugtur (Al Khatib, 2012; Lackaye and Margalit, 2008). Ayan
(2017) tarafindan yalmzhk diizeyinin 6fke kontrolii tizerine etkisinin aragtirildig
¢aligmada izolasyon ile 6fke kontrolii arasinda negatif anlaml: bir iligki bulunmustur;
izolasyon arttik¢a vani kisi yalmzlagtikca o6fke kontroli azalmaktadir. Bu durum,
kiginin yalmzlik algisi azaldikga yani kisinin ginlilkk hayatinda daha fazla insan
bulunup kigi sosyallestirdikge onu negatif yonde uyarabilecek o6fkesini
tetikleyebilecek daha g¢ok durumia karsilagma ihtimalinin artacagt seklinde

yorumlanabilir.

Ofke kontroli ve zihinsel dayamkhlik arasindaki iligki incelendiginde
zihinsel dayamklilik azaldikca saldirganhk efiliminin artiy gosterdifi yani ofke
kontrol  gicliklen  yagandifn  gorillmektedir.  Zihinsel  dayamkhihgin
degerlendirilmesinde kigilik ozellikleri, =zorluklara karsi kullanmilan savunma
mekanizmalan ve zihinsel beceriler géz oniinde bulundurulmaktadir (Connaughton

et al, 2008). Kiside zorluklara kargt kullamlan savunma mekanizmalan zayif
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kaldiginda, zihinsel becerilerini dayanikli kalmak i¢in kullanamadifinda 6fke kontrol
problemleri goriilebilir seklinde yorumlanabilir. Kigi, 6zgaveni ve kigisel bitinligu
tehdit altinda hissettiinde dogal tepki olarak ofke géstermektedir (Bahrami et al.,
2016).

Ofke kontrolii ve sosyal destek algis1 arasindaki iligki incelendiginde sosyal
destek algisi azaldik¢a saldirganhik egiliminin artiy gosterdigi yam ofke kontrol
giclikkleri yagandigt goérilmektedir. Johnson and Greene’nin (1991) yaptiklan
galigma bu bulgulan desteklemektedir; katilimcilar 6tke diizeylerine gore tig farkh
gruba aynilmis ve aragtirma sonucunda en gok 6fke kontro! giicliigii yasayan grubun
en az sosyal destek algisina sahip olan grup oldugu saptanmigtir. Sosyal destek algisi
azaldikca ofke kontrol giighigii yasanmasinin sebebi olarak desteklenme hissiyatimin
kiginin psikolojik durumunu etkileyebilecegi gz oniinde bulundurulmalidir (Gore,
1981). Bir diger deyisle kisi desteklenmedigini hissettifinde depresiflik, yalmzlik,
mutsuzluk histerine kapilarak ofke kontroliini dengeleyemez ve istemsizce ofke
kontrol giiclig yagar hale gelebilir seklinde yorumlanabilir.

Arastirmanin temel amaci cergevesinde yetigkin bireylerde oyun bagimlilig:
ve zihinsel dayamklilik, 6fke kontrolii, yalmzlik algisi ve sosyal destek algsi
arasindaki iligki incelenmistir. Yapilan analizler ve aragtirmalar sonucunda ulagilan
bulgular sunlardir: Sosyal destek algisi ve yasg ile oyun bagimhiig arasinda negatif
yonde iligki oldugu, saldirganlik puanlan ile oyun bagimhilif1 arasinda pozitif yonde
bir iligki oldugu, yalmzlik algisi ve zihinsel dayamklihk ile oyun bagimhlif arasinda
anfamh bir iligki olmadigi gérizimektedir.

Yag ve oyun bagimlilig: arasindaki iligki incelendiginde yag arttk¢a oyun
bagimhilifi seviyesinde azalma gorillmesi literatirde c¢egitli c¢aligmalarla
desteklenmektedir. Gen¢ yasa sahip olmamn daha fazla oyun bagimhisi olmakia
iligkili oldugu saptanmigtir (Wittek et al., 2016; Mentzoni et al., 2011). Williams et
al. (2009) tarafindan da tartipldig: gibi yas artik¢a oyun bagimhligin digtiigi
sonucuna ulagtimasinin sebebi oyun bagmmiihig kapsaminda yapilan caligmalarin
buiyiik bir ¢ogunlugunun ¢ocuk ve ergen popiitasyon tizerinde yapiliyor olmasindan
kaynaklamyor olabilir. Teknoloji, internet ve video oyunlar ile tamgan ve bagimlihk
geligtiren popiilasyon, seneler gegtikge yag almaya devam edecektir ve bagimli
popiilasyonun yas bakimindan iligkisi incelendiBinde daha yiiksek yas gruplarinda da

49



bagimlilik seviyelerinin  yitksek ¢iktifn  gorilmesi beklenecektir seklinde

yorumlanabilir.

Sosyal destek algis1 ve oyun bagmlilifi arasinda bulunan negatif iligkiye
istinaden ilgili literatiir incelendiginde destekleyici sonuclara ulagilmigtir. Yavuz
(2018), 218 ogrenci ile yaptif bir ¢alismada oyun bagimlilifi ve sosyal destek
arasinda negatif bir iliski bulmustur. Bu durum, yeterli miktarda sosyal destek
edinemeyen video oyun oynaytcilanmmn internet iizerinden edindigi toplulugu sosyal
destek araci olarak algilayabilecegi (Weaver et al., 2009); bu sebeple sosyal destek
algilannmin azaldikga bu ihtiyac: sanal ortamda gidermek amaciyla oyun bagimlilig
geligtirme ihtimallerinin artacag seklinde yorumlanabilir.

Oyun bagimlilig: arttikga bireylerde 6fke kontrol gigclikleri yasandigi yani
ofke ve saldirganlifin arttin sonucuna istinaden ilgili literatiir incelendiginde elde
edilen bulgulan destekleyici ¢aligmalara ulagilmaktadir. Oyun bagimhhifn gelistiren
bireylerde daha fazla davramg problemieri oldugu tespit edilmistir (Rehbein et al,,
2010; Brunborg et al., 2014). Collins et al. 2012°de yaptiklan bir ¢aligmada oyun
bagimlis1 bireylerin fiziksel ve sozel saldirganhik diizeylerinin yiksek oldugu
bulgulanmigtir. Bu durum, kiginin stresli oldugu durumlarda daha yogun ofke
hissetmesinden (Williams et al., 2007) yola ¢ikarak video oyunlann rekabetgi, siddet
igerikli dogas1 geregi oyuncularda 6fke diizeylerini artirdign 6fke kontrol becerilerini

korelttigi seklinde yorumlanabilir.

Yalmzhk algist ve oyun bagimliligi arasindaki iligki incelendiginde anlamls
diizeyde bir iligki bulunamamustir. Hgili literatiir incelendiginde yalmzhk algis1 ve
oyun bagimliigi arasinda iligki saptayan caligmalar bulunmaktadir. Kiraly et al.
(2014) yaptiklan calismada oyun bagimliligs gelistiren bireylerin zamaniarinin
¢ogunu video oyunlan ayimmalan sebebiyle sosyal iligkilerinin bozulduu ve
yalmzlasarak yalmzhk algilarmn artu@ sonucuna varmgtir. Oncel ve Tekin (2015)
tarafindan yapilan bir aragtirmada daha az bafimli olan bireylerin daha yalmz
hissettikleri bunun sebebi olarak daha fazla oyun oynayan bireylerin oynanan oyun
platformu aracihifiyla daha sosyal ortama sahip olduklan dogiinilmigtir. Elde
edilmesi beklenen sonug, yalmzhik algisi arttikga oyun bagimlih@ seviyesinin
artmasi yani bireyler yalmz hissettikge bu eksikligi gidermek i¢in oyun ve oyun
aracth@iyla edinilecek olan sosyal ortama daha ¢ok bagvurmalaridir fakat elde edilen
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veriler sonucunda yalmzhik dizeyinin kigilerin oyun bagimliligimt etkilemedigi
seklinde bir yorum yapilabilir.

Zihinsel dayamklilik ve oyun bagimhhig arasindaki iliski incelendiginden
oyun oynayan bireylerde oyunun rekabetci dogasi geregi bagiml bireylerin rekabetgi
baski ile baga ¢ikma ve konsantrasyon yeteneginin yiiksek olmasi (Goldberg, 1998)
beklenmesi sebebiyle zihinsel dayamklilik ile oyun bagimhhg arasinda pozitif bir

iligki olmasi gozetilmesine ragmen anlamh bir iligki saptanamamugtir.

Aragtrmanin  hipotezleri dogrultusunda beklenen sonuglanin  ikisine
ulagilirken ikisi tizerinde anlamh iliski bulunamamugtir. Ofke kontrolii ve oyun
bagimlihig arasinda pozitif yonde bir iligki vardir hipotezi, elde edilen veriler ile
desteklenmektedir. “Yalnizlik algis1 ve oyun bagimliligt pozitif yonde iligkilidir.”
hipotezini destekleyen istatistiki verilere ulagilamamg; yalmizhik algisi1 ile oyun
bagimliliZ1 diizeyleri arasinda anlamh bir itigki bulunmamigtir. “Sosyal destek algist
ve oyun bagimhlif negatif vyonde iliskilidir” hipotezi istatistiki acidan
desteklenmigtir; sosyal destek algisi azalditkga oyun bagimliligr seviyesinin arttidi
gorilmisgtiir. “Zihinsel dayamkhilik ve oyun bagimliligh pozitif yonde iligkilidir.”
Hipotezi istatistiki agidan desteklenmemektedir; zihinsel dayamklihk ve oyun
bagimlili1 arasinda anlamli bir iligki saptanmamustur.

Ozetle, elde edilen bulgular geng, bekar, galismayan, ¢ocuk sahibi olmayan
ve cinsiyeti kadin olan yetigkinlerin oyun bagimhilik seviyelerinin daha yiiksek
oldugunu; yetigkin bireylerde oyun bagimhlifi seviyesi artttk¢a ofke kontrol
gugliikleri yasandigimi ve sosyal destek algis: azaldikca oyun bagimhilik seviyelerinin
artifint net bir gekilde gostermektedir; oyun bagimlilign seviyesi ile zihinsel
dayamklihk ve oyun bagimlihf seviyesi ile yalmzhk algisi arasinda bir iligki
olmadigin gostermis bulunmaktadir.
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6. SONUCLAR

Calismada elde edilen bulgulara bakildiginda:

Yetigkin bireylerin oyun bagimhiligi diizeyleri cinsiyetlei agsindan
incelendiginde cinsiyete gore oyun bagimhlif dizeyinin farklihk gosterdigi tespit
edilmistir. Elde edilen sonuglara gére kadinlarin erkeklere kiyasla daha fazla oyun
bagimlist olduklari gériilmiighir. Oyun bagimhhg dizeyleri yas bakimindan
incelendiginde farklilagma oldufu gorilmigtir. Yas artuk¢a oyun bagimlilign
seviyesinin azaldifs tespit edilmigtir. Bagimhilik dizeyler kathmcilann egitim
durumianina goére farkhihk gostermigtir. Egitim seviyesi arttikga oyun baZmlihig
seviyesinin azaldif: saptanmgtir. Katilimcilann cahgma durumlan ile oyun
bagimhiik diizeyleri incelendiginde farklilagma oldugu gorilmektedir. Cahgsan
bireylerin ¢aligsmayanlara gore daha az oyun bagimlisi olduklari bulunmustur. Oyun
bagimhiligi diizeyi medeni duruma gore incelendiginde farkhilagma oldugu
gorilmiigtir. Medeni durumu “iligkisi var” ve “bekar” olan yetigkinlerin oyun
bagimlilik diizeyleri, medeni durumu “boganmig-dul” ve “evli” olanlara gore daha
fazla oldugu gorulmiigtiir. diizeylerd katthmaeilanin ¢ocuk sahibi olma durumlanna
gore farklilik gostermigtir. Cocuk sahibi olmayan katthmcilarin oyun bagimlihik
seviyeleri daha yiikksek bulunmugtur. Oyun bagimlih diizeyleri oynanan oyun tipi
agisindan incelendifinde farkhhik gosterdifi tespit edilmigtir Cevrimigi (gok
kullanicili) oyun oynayan katthmcilann oyun bagimlilifi diizeylerinin g¢evrimdist
oyun oynayan kablimcilara gore daha yiksek oldufu tespit edilmigtir. Oyun
bagimhlig ile internet baglantisina sahip olma durumlan incelendiginde farkhilagma
gorilmektedir. Internet baglantist olmayan bireylerin oyun bagimlihk diizeyleri daha
yiksek bulunmugtur. Oyun bagimlibik diizeyleri akilli telefon ve bilgisayar sahibi
olma durumlan agisindan incelendiginde farklilagma gorilmemigtir. Oyun
bagimlihg diizeyleri giinliik oyun oynama siresi acistndan degeriendirildiSinde
farklilagma tespit edilmigtir. Giinliik oyun oynama siiresi arttik¢a oyun bagimlihif
seviyesinin arthif goralmiigtiir.
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Katilimcilanin caligma durumlan sosyal destek algist ile incelendiginde
farkhilasma oldugu gorilmigstir. Cahgan katthmcilarda sosyal destek algismin
caligmayanlara gore daha fazla oldugu tespit edilmistir. Katitlimeilann medeni
durumlari  yalmzlik algisi bakimindan incelendifinde farkhilagma oldugu
goriilmigtir. Medeni durumu “bosanmig-dul” olanlann yalmzlik algist diger
katihimeilara gore daha fazla bulunmustur. Katithmeilann oynadiklan oyun tiri ofke
kontrolii bakimmdan incelendiinde farkhlagma gorilmigtir, Cevrimigi oyun
oynayan katilimcilann gevrimdist oyun oynayan katihmcilara gore daha fazla ofke
kontrol giigligi cektigi gorilmigtor. Kanlmeilann ginlitk oyun oynama siireleri
ofke kontroli bakimindan incelendiginde farklilasma oldugu tespit edilmigtir.
Katilimcilann giinliik oyun oynama siireleri arttikca 6fke kontrol bakimindan zorluk
yagadiklar: tespit edilmigtir.

Katthmcilann oyun bagimbilik diizeyleri sosyal destek algisi agisindan
incelendiginde farklilagma oldugu gorillmigtiir. Sosyal destek algis: artitkga oyun
bagimlilik seviyesinde azalma oldugu goridmiistiir. Oyun bagimlilik dizeyleri ofke
kontrolii bakimindan incelendiginde farkliagma oldugu gérilmigtir. Oyun
bagimhlik seviyesi arttikca 6fkeyi kontrol etmenin gliclestigi tespit edilmistir. Oyun
bagimhhk dizeyleri yalmzhik algists ve zihinsel dayamklhiik bakimindan

incelendiginde istatistiki agidan anlaml: bir iligki saptanmamigtir.
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7. ONERILER

1. Veri toplama asamasinda anket sorulanm cevaplayan kisilere video oyun
tammimn yeterli dizeyde yapimasi gerekmektedir. “Video oyun” denince
kathmcilann algistmn sadece bilgisayar lizerinden oynanan oyun ile kisith

kalmamasi sagtanmalidir.

2. Aragtirmacilar daha cesitli oyun tiirleri ve daha gesitli oyun platformlanm 6n plana

gikaracak sorular lizerinden ek galigmalar yapabilirler.

3. Kadin erkek oramnin daha esit dagiidif: daha homojen katthmc: grubunun
hedeflendigi ¢aligmalar uygulanabilir.

4. Oyun bagimlilifn olan yetigkinlerin farkindaligim arttirmak dogrultusunda ilgili
yayinlara (haber, dergi, kitap vb.) yénlendirmeler yapilabilir ve miidahale yontemleri
hakkinda bilgilendirmeler yapilabilir.

54



8. KAYNAKLAR

Adams BLM., Stavropoulos V., Burleigh TL., Liew LWL, Beard CL,,
Griffiths MD. (2018) Internet gaming disorder behaviors in emergent adulthood:
a pilot study examining the interplay between anxiety and family cohesion.
International Journal of Mental Health and Addiction, 17:828-844.

Al Khatib, S.A. (2012). Exploring the relationship among loneliness, self-
esteem, self-efficacy and gender in United Arab Emirates college students.
Eurape’s Journal of Psychology, 8(1):159-181.

Alexander BK., Schweighofer ARF. (1988) Defining “addiction.”.
Canadian Psychology 29(2):151-162. doi: 10.1037/h0084530.

Amichai-Hamburger Y., Ben-Artzi E. (2003) Loneliness and internet use.
Computers in Human Behavior, 19(1):71-80.

Anderson CA., Sakamoto A., Geniile DA, Thori N., Shibuya A, Yukawa
S., Naito M., Kobayashi K. (2008) Longitudinal effects of violent video games
on aggression in Japan and the United States. Pediatrics, 122:1067-1072.

Asher SR, Weeks MS. (2014) Loneliness and belongingness in the
college years. The handbook of solitude, Chichester, UK: Wiley Blackwell, p:
283-301.

Ayan A. (2017) Yalmzlik ve Utangaclik Diizeyinin Ozyeterlik ve Ofke
Kontrolit Uzerine Etkisi. Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 87-108.

Bahrami E., Mazsheri MA., Hasanzadeh A. (2016) Effect of anger
management education on mental health and ‘aggression of prisoner women. .J
Educ Health Promot, 5:5. doi: 10.4103/2277-9531.184563

Ben-zur H. (2012) Loneliness, optimism, and well-being among married,
divorced, and widowed individuals. The Journal of Psychology Interdisciplinary
and Applied 146(1-2):23-36.

Berens K., Howard G. (2002) The Rough Guide to Videogaming.
Ingiltere: Rough Guides Ltd.

55



Berkman LF. (1984) Assessing the physical health effects of social
networks and social support. Annual Review of Public Health, 5:413-432.

Bonetti L., Campbell MA., Gilmore L. (2010) The relationship of
loneliness and social anxiety with children and adolescent's online
communication. Cyberpsychology, Behavior, and Social Networks, 13:279-2835.

Bozkurt H.,, Sahin S., Zoroglu S. (2016) Internet bagimhtlifr: Giincel bir
gozden gegirme. Journal of Contemporary Medicine, 235-247.

Branborg GS., Mentzoni RA., Froyland LR. (2014) Is video gaming, or
video game addiction, associated with depression, academic achievement, heavy
episodic drinking, or conduct problems? Journal of Behavioral Addictions,
3(1):27-32. doi: 10.1556/JBA.3.2014.002

Brunborg GS., Mentzoni RA., Melkevik OR., Torsheim T., Samdal O,
Hetland J., Pallesen S. (2013) Gaming addiction, gaming engagement, and
psychological health complaints among Norwegian adolescents. Media
Psychology, 16:115-128. doi1:10.1080/15213269.2012.756374.

Carbonell X. (2017) From pong to pokemon go, catching the essence of
the internet gaming disorder diagnosis. Journal of Behavioral Addictions,
6(2):124-127. doi: 10.1556/2006.6.2017.010

Cattell RB., Blewett DB., Beloff JR. (1955) The inheritance of
personality. A multiple variance analysis determination of approximate nature-
nurture ratios for primary personality factors in Q data. American Journal of
Human Genetics, 7:122-146.

Chen C., Zhang KZK., Gong X. Lee MKOQ. (2019) Failure to decrease the
addictive usage of information technologies: a theoretical model and empirical
examination of smartphone game users. Computers in Human Behavior, 92:256-
265.

Clark MS._, Reis HT. (1988) Interpersonal processes in close relationships.
Annual Review of Psychology, 39.609 — 672.

Cobb S. (1976) Social support as a moderator of life stress. Psychosomatic
Medicine, 38:300-314.

Cohen S. (1992) Stress, social support, and disorder. The meaning and

measurement of social support, Hemisphere Publishing Corp., p: 109-124.

56



Cohen S, Sherrod DR, Clark MS. (1986) Social skills and the stress
protective role of social support. Journal of Personality and Social Psychology,
50:963.973.

Collins E., Freeman J., Chamarro-Premuzic T. (2012) Personality traits
associated with problematic and non-problematic massively multiplayer online
role playing game use. Personality and Individual Differences, 52(2):133-138.
hitps://doi.org/10.1016/j.paid.2011.09.015

Connaughton D, Hanton S., Jones G., Wadey R. (2008) Mental tougness
research: key issnes in this area. Infernational Journal of Sport Psychology,
39:192-204.

Connaughton D., Wadey R., Hanton S., Jones G. (2008) The development
and maintenance of mental toughness: Perceptions of elite performers. Journal of
Sports Sciences, 26(1):83-95. doi:10.1080/02640410701310958
PMID:17852671

Crust L. (2007) Menial toughness in sport: A review. Inlernational
Journal of Sport & Exercise Psychology, 5(3):270-290. 1

Crust L., Keegan R. (2010) Mental toughness and attitudes to risk-taking.
Personality and Individual Differences.

Cakir O, Ayas T., Horzum MB. (2011) Universite 6grencilerinin internet
ve oyun bagmlbiliklannin gesitli defiskenlere gore incelenmesi. Ankara
Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiliesi Dergisi, 95-117.

de Jong-Gierveld, J. (1987) Developing and testing a model of loneliness.
Journal of Personality and Social Psychology, 53:119-128.

de Jong Gierveld J., van Tilburg TG., Dykstra PA (2016) Loneliness and
Social Isolation. The Cambridge Handbook of Personal Relationships, Second
Edition, Cambridge University Press.

Demir E., Saatcioglu O., Imrol F. (2016) Uluslararas1 dergilerde
yayimlanan egitim aragtrmalanmun normallik varsayimlan  agisindan
incelenmesi. Curr Res Fduc, 2(3):130-148.

Dussun A., Eraslan-Capan B. (2018) Digital game addiction and
psychological needs in teenagers. Journal of Inonu University Faculty of
Education, 19(2):128-140. doi: 10.17679/inuefd.336272

Diinya Saghk Orgiitis. (2018, Eylal). Oyun Bagmlilih.

57



Dykstra, PA., Fokkema T. (2007) Social and emotional loneliness among
divorced and married men and women: Comparing the deficit and cognitive
perspectives. Basic and Applied Social Psychology, 29:1-12.

Elliot L., Golub A., Ream G., Dunlap E. (2012) Video game genre as a
predictor of problem use. Cyberpsychology, Behavior and Social Networking,
15:155-161. doi:10.108%/cyber.2011.0387.

Esen E. (2010) Examining psycho-social variables that predict internet
addiction among adolescents. Dokuz Eyliil University, Master thesis, Institute of
Education, Izmir, Turkey. https://tez.yok gov.tr/Ulusal TezMerkezi/giris.jsp

Ferguson CJ, Coulson M., Bamett J. (2011) A meta-analysis of
pathological gaming prevalence and comorbidity with mental health, academic
and social problems. Jowrnal of Psychiatric Research, 45:1573- 1578.
doi:10.1016/j.jpsychires.2011.09.005.

Fischer P., Kastenmiiller A , Greitemeyer T. (2010) Media violence and
the self: The impact of personalized gaming characters in aggressive video games
on aggressive behavior. Journal of Experimental Social Psychology, 46(1):192-
195. doi: 10.1016/).jesp.2009.06.010

Fuster H., Oberst U., Griffiths MD., Carbonell X, Chamarro A., Talarn,
A. (2012) Psychological motivation in online role- playing games: A study of
Spanish World of Warcraft players. Anales de Psicologia, 28(1):274-280.

Gentile DA, Choo H,, Liau A, Sim T., Li D, Fung D., Khoo A. (2011)
Pathological video game use among youths: a two-year longitudinal study.
Official Journal of The American Academy of Pediatrics, 127(2); 319-329.

Goldberg AS. (1998) Sports slump busting: 10 steps to mental toughness
and peak performance. Champaign, Human Kinetics.

Goodman A. (2009) The neurcbiological development of addiction: An
overview. Psychiatric Times, 26:1-14.

Gore S. (1981) Stress-buffering functions of social supports: An appraisal
and clarification of research models, New York: Prodist, p: 202-222.

Griffiths MD. (2005) A components model of addiction within a
biopsychosocial framework. Journal of Substance Use, 191 — 197.

Gross EF., Juvonen J., Gable SL. (2002) Intemet use and well-being in
adolescence. Journal of Social Issues, 58(1):75-90.

58



Holden C. (2001). “Behavioral” addictions: do they exist? Science,
294(5544):980-982.

Hull DC., Williams GA., Griffiths MD. (2013) Video game
characteristics, happiness and flow as predictors of addiction among video game
players: a pilot study. Journal of Behavioral Addictions 2(3):145-152.

International Telecommunication Union. (2014) ICT facts and figures.

Geneva, Switzerland. 2014,
http://www.itu.int/en/83 . ITUD/Statistics/Documents/facts/ICTFactsFigures2014-
e.pdf.

Ipsos MediaCT. (2012) Videogames in Furope: Consumer study.
European summary report.
http:/fwww.isfe.ew/sites/isfe eu/files/attachments/euro_summary_-
_isfe_consumer_study.pdf.

Ipsos MediaCT. (2014) The 2014 essential facts about the computer and
video game industry. http://www.theesa.com/wp-
content/uploads/2014/10/ESA_EF 2014.pdf.

Jackson SA., Eklund RC. (2006) The flow scale manual. Amerika Birlegik
Devletleri: Fitness Information Technology.

Jacobs DF. (1986) A general theory of addictions: A new theoretical
model. Jowrnal of Gambling Behavior, 2(1):15-31.
https://doi.org/10.1007/BF01019931.

Johnson EH., Greene AF. (1991) The relationship between suppressed
anger and psychosocial distress in African American male adolescents. Journal
of Black Psychology, 18(1):47-65. hitps://doi.org/10.1177/00957984910181004

Jones G., Hantor S., Connaughtorn D. (2002) What is this thing called
mental toughness? An investigation with elite performers. Journal of Applied
Sport Psychology, 14211 — 224,

Jones G., Hanton S., Connaughton D. (2007) A framework of mental
toughness in the world’s best performers. The Sport Psychologist, 21:243-264.

Kahn AS., Shen C.,, Lu L, Ratan RA_, Coary S, Hou J., Meng J., Osborn
J., Williams D. (2015) The Trojan player typology: A cross-genre, cross-cultural,
behaviorally validated scale of video game play motivations. Computers in
Human Behavior, 49:354-361. doi:10.1016/j.chb.2015.03.018

59



Kaiseler M., Polman R., Nicholls A. (2009) Mental toughness, stress,
stress appraisal, coping and coping effectiveness in sport. Pers. Individ. Differ.
47:728-733. doi: 10.1016/j.paid.2009.06.012

Kanat S. (2019) The relationship between digital game addiction,
communication skills and loneliness perception levels of university students.
International Education Studies, 12(11):80-93.

Kaplan BH., Cassel JC.,, Gore S. (1977) Social support and health.
Medical Care, 15:47-58.

Kim EJ., Namkoong K., Ku T., Kim SJ. (2008) The relationship between
online game addiction and aggression, self-control and narcissistic personality
traits. The Journal of Association of European Psychiairists, 212-218.

King DL., Defabbro PH., Griffiths MD. (2012). Clinical interventions for
technology-based problems: excessive intemet and video game use. Jouwrnal of
Cognitive  Psychotherapy: An  International  Quarterly,  26(1):43-56.
doi:10.1819/0889-8391.26.1.43.

Kiraly O., Griffiths MD., Demetrovics Z. (2015). Internet gaming disorder
and the DSM-5: conceptualization, debates, and controversies. Curr Addict Rep,
2:254-262.

Kiraly O, Nagygyorgy K., Griffiths MD., Demetrovics Z. (2014)
Problematic online gaming. Behavioral addictions: criteria, evidence and
treatment. New York: Elsevier, p: 61-97.

Kuss D. (2013) Internet gaming addiction: current perspectives.
Psychology Research and Behavior Managemeni, 125-137.

Lackaye, T. ve Margalit, M. (2008) Self-efficacy, loneliness, effort, and
hope: developmental differences in the experiences of students with learning
disabilities and their non-learning disabled peers at two age groups. Learning
Disabilities: A Contemporary Journal, 6(2):1-20.

Lemmens JS., Valkenburg PM., Peter J. (2009) Development and
validation of a game addiction scale for adolescents. Media Psychology,
12(1):77-95. doi:10.1080/15213260802669458.

Lemmens JS., Valkenburg PM., Peter J. (2011) The effects of pathological
gaming on aggressive behavior. J Youth Adolescence, 40:38-47. doi:
10.1007/s10964-010-9558-x

60



Lianekhammy J., van de Venne J. (2015) World of warcraft widows:
Spousal perspectives of online gaming and relationship outcomes. The American
Journal of  Family  Therapy, 43(5):454-466. doi: 10.1080/
01926187.2015.1080131.

Livingstone I, Hope A. (2011) Next gen. Transforming the uk into the
worlds leading talent hub for the video games and visual effects industries.
Ingiltere: NESTA.

Loehr JE. (1986) Mental toughness training for sports. New York: Plume.

Lopata M. (1995) Loneliness. The encyclopedia of aging, New York:
Springer Publishing Company, p: 571-572.

Glaser K., Tomassini C., Racioppi F., Stuchbury R. (2006) Marital
disruptions and loss of support in later life: A longitudinal study of the United
Kingdom. European Journal of Ageing, 3:207-216.

Griffiths MD., Meredith A. (2009) Videogame addiction and its treatment.
Journal of Contemporary Psychotherapy: On the Cutting Edge of Modern
Developments in Psychotherapy, 39(4):247-253. https://doi.org/10.1007/s10879-
009-6118-4

McKenna KYA., Bargh JA. (2000) Plan 9 from cyberspace: The
implications of the internet for personality and social psychology. Personality
and Social Psychology Review, 4(1):57-75.

Mentzoni RA., Brunborg GS., Molde H., Myrseth H., Skouveree KIM.,
Hetland J, Pallesen S. (2011) Problematic video game use: estimated prevalence
and associations with mental and physical health. Cyberpsyhology, Behavior and
Social Networking, 14:591-596. doi:10.1089%/cyber.2010.0260.

Moody EJ. (2001) Internet use and its relationship to loneliness.
Cyberpsychology and Behavior, 4(3):393-401.

Moustakas, CE. (1961) Loneliness. New York, NY: Prentice Hall.

Moustakas, CE. (2012). Heuristic research: Design, methodology, and
applications. 5 applications of heuristic research. Loneliness in philosophy,
psychology and literatiire. 3rd edition. Bloomington, IN: iUniverse, p: 91-124.
Newman J. (2013) Videogames. 2.basim. Ingiltere: Routledge.

Odac1 H., Berber Celik C. (2013) Who are problematic internet users? An

investigation of the correlations between problematic internet use and shyness,

61



loneliness, narcissism, aggression and self-perception. Computers in Human
Behavior, 29:2382-2387.

Oncel M., Tekin A. (2015) Ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyun
bagmiilig: ve yalmzlik durumlanmin incelenmesi. Inonii Universitesi Fgitim
Bilimleri Enstitiisii Dergisi, 2(4):7-117.

Ozdemir U., Tuncay T. (2008) Correlates of loneliness among university
students, Child and Adolesceni Psychiatry and Mental Health, 2:29-34.
http://www. capmh.com/content/2/1/29

Perlman D, Peplau LA. (1981) Toward a social psychology of loneliness.
Personal relationships 3: Personal relationships in disorder, London, UK:
Academic Press, p: 31-43.

Pitariu H., Tlescu D. Spielberger CD. (2015) State-Trait Anger
Expression Inventory 2. Cluj-Napoca: Sinapsis Publishing Projects.

Poulus D., Coulter TJ., Trotter MG., Polman R. (2020) Stress and coping
in esports and the influence of mental toughness. Frontiers in Psychology. dot.
10.3389/fpsyg.2020.00628

Radomir-Belitoiu R. {(2019) The relationship between parental styles,
anger management, and cognitive-emotional coping mechanisms in adolescents.
Journal of Experiential Psychotherapy, 22:17-24.

Raj A. (2019) With internet off in Valley, youths addicted to mobile return
to  offline games like 'ludo.  Asian  News  International.
https: //www . aninews.in/news/national/general-news/with-internet-off-in-valley-
youths-addicted-to-mobile-return-to-offline-games-like-ludo20150822203611/

Rehbein F., Kleinmann M., Mossle T. (2010) Prevalence and risk factors
of video game dependency in adolescence: results of a German nationwide
survey. Cyberpsychology, Behavior and Social Networking, 13:269-271.
doi:10.1089/cyber.2009.0227.

Robertson TW., Yan Z., Rapoza KA. (2018) Is resilience a protective
factor of internet addiction? Computers in Human Behavior, 78:255 -260.

Robinson TE., Bemridge KC. (2001) Mechanisms of action of addictive
stimuli. Incentive-sensitization and addiction. Addiction, 96:103-114.

Robinson TE., Berridge KC. {2008) Review. The incentive sensitization
theory of addiction: Some current issues. Philosophical Transactions of the

Royal Society B: Biological Sciences, 363:3137-3146.

62



Salguero RAT., Moran RMB. (2002) Measuring problem video game
playing
in adolescents. Addiction, 97:1601-1606,

Schmidt MM., Schmidt KEB., Moura MRS., Gottschall MLACAM,,
Quadros AS. (2020) Determinants of Low Anger Control in Patients with
Coronary Artery Disease. International Journal of Psychology and Psychological
Therapy, 20(2):147-156.

Selnow GW. (1984) Playing videogames: The electronic friend. Jowrnal of
Communication, 34:148-156.

Sheard M. (2012) Mental Toughness : The Mindset Behind Sporting
Achievement, 2. Baski. Birlegik Krallik: Taylor & Francis Group.

Stockdale L., Coyne S. (2017) Video game addiction in emerging
adulthood: cross-sectional evidence of pathology in video game addicts as
compared to matched healthy controls. Journal of Affective Disorders, 225. Doi:
10.1016/j jad.2017.08.045

Sussman S., Sussman AN. (2011) Considering the definition of addiction.
International Journal of Environmental Research and Public Health 8:4025-
4038. doi: 10.3390/ijerph8104025.

Tardy C. (1985) Social support measurement. American Journal of
Community Psychology, 13(2):187-202.

Tavinor G. (2008) Definition of Videogames. Contemporary Aesthetics, 6.

Ting-Jui C., Chih-Chen T. (2003) The role of flow experience in cyber-
game addiction. CyberPsychology and Behavior, 6:663—675.

Turel O., Serenko A_, Bonits N. (2010) User acceptance of hedonic digital
artifacts: a theory of consumption values perspective. Information &
Management, 63-73.

Weaver JB., Mays D., Sargent Weaver S., Kannenberg W., Hopkins GL.,
Eroglu D., Bemnhardt TM. (2009) Health-risk correlates of video-game playing
among adults. Am. J. Prev. Med., 37:299-305.

Wei HT., Chen MH,, Huang PC., Bai YM. (2012) The association
between online gaming depression: an internet survey. BMC Psychiatry,
12(1);92.

Weiss RS. (1973) Loneliness: The experience of emotional and social
isolation. Cambridge, MA: MIT Press.

63



Wenzel HG., Bakken IJ., Johanson A., Gotestam K., Oren A. (2009)
Excessive computer game playing among Norwegian adults: self-reported
consequences of playing and association with mental health problems.
Psychological Reports, 105:1237-1247. doi:10.2466/PR0.105.F.1237-1247.

Williams D., Consalvo M., Caplan S., Yee N. (2009) Looking for gender:
gender roles and behaviors among online gamers. Journal of Communication,
59:700-725. doi:10.1111/.1460-2466.2009.01453 x.

Williams JE., Couper DJ, Din-Dzietham R., Nieto FJ., Folsom AR.
(2007) Race-gender differences in the association of trait anger with subclinical
carotid artery atherosclerosis. American Journal of Epidemiology, 165:1296-
1304. doi: 10.1093/aje/kwm001

Wittek CT., Finseras TR, Pallesen S., Mentzoni RA ., Hanss D., Griffiths
MD., Molde H. (2016) Prevalence and predictors of video game addiction: a
study based on a national representative sample of gamers. International Journal
of Mental Health Addiction, 14:672-686.

Xu Z., Turel O, Yuan Y. (2012) Online game addiction among
adolescents: motivation and prevention factors. European Journal of Information
Systems, 321-340.

Yardimec A., Sadik R., Kardag NT. (2017) Amerikan futbolu sporcularmn
yalmzlik diizeyleni ve sporda mental dayamklilik diizeyleri arasindaki iliski. Spor
Bil Aras Derg, 2(2):79-90.

Yau YHC,, Crowley MJ., Mayes L.C., Potenza MN. (2012) Are intemet
use and video-game playing addictive behaviors? Biological, clinical and public
health implications for youths and adults. Minerva Psichiatrica, 53:153-170.

Yavuz O. (2018) Ozel yetenekli dgrencilerde internet ve oyun bagimhili3
ile algilanan sosyal destek diizeylerinin incelenmesi. Yasam Becerileri Psikoloji
Dergisi, 2(4):281-296.

Young JE. (1982) Loneliness, depression and cognitive therapy: Theory
and application. Loneliness: A sourcebook of current theory, research and

therapy, p: 379-406.

64



9. EKLER
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EK 1: Oyun Bagimhihi Olgegi

oldu mu?

OYUN BAGIMLILIGI SLCEGH
Highir Azasira Her
zaman zaman
Bt -
1.1n glin boyenca oynn oynamayl dilgindagintz . i S
olda mn?
5 Hog zunanianmizn ¢ofunu oyum oynamaya harcadunz i 3 5
j mu?
3.| Kendinizi bir oynna bagimh gibi hiszediyor musumuz? 1 3 5
] Diigindpgintzden dahe uzun siire oyun oynadifmmz ; ) )
oldn m‘?
5.|Oyunlasa harcadigmz zaman git gide arth o? 1 3 5
6 Birkete bagladiimzda oyuny brrakamadifmiz oldu 1 3 5
mu? ' .
7. Gergek hayaty ditginmemek igin oyun oypadifiniz uldu! 1 3 5
ma?
& | Stresten kurwimak igin oyun oynadsgsmez oldu mu? 1 3 5
9.1 Daha iyl hissetmek igin oyas oynadifuz oldu mu? i 3 5
10. | Oyuna ayrdifnnz zaman azaltamadifmiz oldu mu? i 3 5
:? siadannt oyon oynamamzl azaitmaya caligip
1t i 3 5
bagaramadif oldu mu?
:;)yu oynamay1 azaltmaya gahgip begaramadifmiz
12, i 3 5
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Oy oynayamadiinzda kendinizl kot hissettiginiz

oldu mu?

4.

Oyun oynayamadifimiz igin sinirlendifiniz olde ma?

15

Oyun oynayamadigmizda stresli bissettiiniz oldu mu?

Baskalarryle (aile, arkadag gibi) oyuna harcadifiniz

zaman {izerine tarbtgtiBinz oldu mu?

17.

Oyun eynadigimz icin bagkalarum {aile, adkaday gibi)

thmal ettiginiz oldu mu?

is.

Oyun cynamaya harcadifmiz zaman konusunda walan

stylediniz mi?

1.

Oyuna hareadiinrz = zamen  ytizilnden daha  az

uyudufunuz oldu mu?

Gyun oynadigmz. igin diger Snemii aktiviteleri (okal,

ig, spor/gibi) thmal etiiginiz oldu mu?

i

Ummn sire oyun oymadikan sonra keodinizi litd

hissettiginiz oldo mu?
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EK 2: UCLA Yalnziik Olgegi

10,
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18,
0.
20.

UCLA Yalnezhik Olgegi

Asafuda cegitli dupgu ve diigiinceleri iceren ifadeler verilmektedir. Skden istenilen her ifade
de tmundanar duygu ve disiinceyi ne stkickta hissettifiniz ve digindaginizi her biri icin tek bir
rakans daive icine alarak belictiteniz.

. Kendimi cevremdeki insanlarla uyum icinde hissediyorum,

Arkadagim yok.
Bagvurabilecegimn hi¢ kimse yok.

Kendimi tek bagmaymisim gibi hissetmiyoram.

Kendimi bir arkadag grobunun bir pargas: olarak hissediyorum. 1

Cevremdeki insanlarla bir ortak yOnBim var.

Artik hic kimseyle samimi degilim.

Tigilerim ve fikirlerim gevremdekilerce paylagiliyor.
Dhiga doniik bir insamm.

Kenditne yakin hissettifim insanlar var.

Kendinal grubun disina ilmig hissediyorum.

Sosyal iligkilerim.

Hig kimse benl gergekten iyi tammiyor.

Kendimi diger insanlardan soyutlanmis hissediyorum.
Istedigim zaman arkadas bulabilirim.

Beni gercekten anlayan insaniar var.

Bu derece icisne kapanmas olmaktan dofay: mutsuzum.

Cevremde insanlar var ama benimile degiller.
Konusabilecegim msanlar var.

Derdimi anlatabilecegim msaniar var.
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Ben b Ben
durmmy darumu durumin
HIC NADIREN BAZAN
Yagamadun Yaganm Yagarsn
1 2 3
1 2 3
i 2 3
1 2 3
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1 2 3
} 2 3
| 2 3
I 2 3
i 2 3
i 2 3
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EK 3: Cok Boyutlu Algilanan Sesyal Destek Olgegi’nin Gozden Gegirilmis
Formu

EK

Cok Boyatlu Algilanan Sesyal Destek Oleegi’pin Gzden Gegirilmis Formu

Agaida 12 climie ve her bir ciimic altnda dx cevaplaruuzy igaretlemendz igin 1'den 7"ye kadar rakamlar veril-
rmigtir. Her citmlede s@ylenenin sizin igin ne kadar gok dogm oldajunu veya olmadrfm belittmek igin o climle
altmdaki rakamlardan yalmiz bir tanesini dairs igine alarak igaretieyiniz. Bu gekilde 12 climienin her birine bir iys-
ret koyarak cevaplarsmzn vexiniz. Lilden higbir climleyi cevapsiz brrakmayiniz. Sizce doginuya en yakin olan rake-
T igarctieyiniz.

1. Ailem ve arkadagianm dmmda olan ve itiyacum oldufiunda yammda olan bir insen (Graefin, flnt, aiganli,
stizili, skraba, komgu, dokror) var.

Kesinlikle hayir 1, 2,3, 4, 5, 6. 7 kesinlilkle evet.

2. Ajlem ve arkadaglarim diginda olan ve seving ve kederlerimi paylagabilecegiim bir insen (Grmegin, fort, ni-
ganl1, s8z1i2, akraba, komgu, dokior) var.

Kesintikle hayrr 1,2,3.4,5.6,7 kesinlikle evet

3. Ailemn (drmegin, annem, babarn, esim, gocuklanm, kardeglerim) bana ger¢ekien yardime: olmaya calrgrr.

Kesinlikle bayir 1,2,3,4,5,6,7 kesinlikie evet

4, theiyacim olan duygusal yardinu ve desteffl ailemden (megin, annemden, babsmdan, egimden, gocukla-
rimdan, kardeglerimden) alinm.

Kesintikle hayir 1,2,3.4,56.7 kesinlikle evet

5. Ailem ve arkadaglanm disda olan ve beni gercekten rahatlatan bir insan (Gmegin, Bor, nigamis, stzli, 2k-
taba, komgn, dokor) var. )

Kesintikle haywr 1,2,3.4,5,67 kesinlikle evet

6. Arkz{da;xmm bana gergekten yardine: oimeya calipriar.

Kesinlikle hayir 1,234,567 kesinfikle ever

7. Igler kit gistiginde arkadaglanma giivenebilirim.

Resintikle hayir 1,2,34,5,6.7 kesinlikle evet

8. Sorunlarm: ailemle {Gxmein, annembe, babamia, cyinile, gocuklarmla, kardeglerimie) konugebifirim.
Kesinlikle hayrr 1.2.34,5.6,7 kesinlikle evet

9. Seving ve kedertesimi paylamﬂmglm arkadaglanm var.

Kesinlikle hayir 1.2.3.4,56,7 kesinlikle evet

10. Ailem ve arkadaglanm diginda olan ve duygularms Gnem veren bir insan (Gmeffin, 85ut, niganls, stzlil,
akraba, komsu, doktor) var.

Kesintikle hayrr 1,2.34,5,6,7 kesinlikle evel

1, Kararlarmm vermede ailem (Smegin, annem, babam, egim, gocuklanm, kardeglerim) bana yandmc: ok
maya isteklidir.

Kesinfikle hayir 1.2,34,5,6,7 kesinlikle evet
12. Soreniarm arkadaglanmia konugabibiim.
Kesinlikle hayir 1,2,34.5,6.7 kesinlikle evet
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EK 4: Zihinsel Dayanikhihk Olcegi

ey

R e

ER-i
Zihinsel Davanikhhk Oicesi (ZQ;Q}
1 2 3 4 5
Kesinlikle Katlmuyoruom Kararsizup  Eatidryorum Kesinlikle
Katlmryorum Kabdyoram

1. Hedefledifim her seyi ba;arablleceglm manchran bir Bzglivenim var.

10 31 40 s
2. Ne zaman basarimn tadim gtkaracafinm ve ne zaman durup bir sonraki hedefe odaklanacafim

8.

bilirim.
10 200 30 40 L1]

Kazanabilecegimi bildigim zamanlarda, durumn kehime gevirebileoek gok gitgli bir sezgim var,
i 23 30 40 51

Kazznmak igin garekli perfommns ditzeyine ulagmak adima neler yapitmas: gerektigini bilirim.
3 30 43 50

Bagart basamaklanmn her bixindeld  hedefleri  gerpeldegtirmek igin  gabalarrm

' yzmlnd.uebﬁeccgun disiplin ve sabre sehibim.

8.

i 20 33 40} 50

Yorgua olsam bﬂe amacim: gergeklestirmek icin ¢aligmaya devam ederim.
g 28 30 40 st

Cok zorln bir antrenman ortasnimin tim y5olerini lehime cevirmek igin kullanabilirim.
g 200 30 40 501

Kazanmak igin ggrek:yo:sa, gayretum artirabilirim.
i km} 41 500

Kargina bir engf:l ciknpmda o agmak igin bir yol bulurum.
1] 203 30 400 s

. A verdisi dfigiintiten antrenman unsurlarin: da kabul eder, hog kargilarm.

1 201 30 4] 50

. Mosabakads en son bagan ihtimali de tikenene kadar, performans hedeflerime tamamen baglt

Kajinim.
10 20 30 A7 SE1
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EK 5: Buss Perry Saldirganhik Olcegi

BUSS ERRY SALDIRGANLIK OLCEG

Aok brer bir saaddenys akaavacak, bu mudds st igin

her zaean dojfry e “Tamaaten Kathverum™, ponelde

dofiru 19 Katehiyorum™, candn deibeniz “Kamryom™,
penchde dogre defitee “Kabltmyorsm™, biybir zaman
dogr deilse “Kesinlilde Katbmryornm” ifadesinin
altndak kutucaga igsretleme vapmanu rica ofugar.

Kesinlikie

Katidmsvorum

Kararszim

Katdiyorum

Tamamen

1. Bizs ekadaghsnm benim otheli binl dhdigumy

sivherler

Katshyoram

2. {zerehirse hakkmy kornnak igh giddete

rasverahilinm

3. Uingd hame fartasivta iv? daveandiinds “acaba bosden
ne jstiver” dive disindrlim

4. Arkadnglangin pirislorine kadmadifim zaman sy
snlaes agthps sBylerim

5. Ofkedon deliye diadbglede bir govler g dierme

6. insaniur bentm givliglerime katilmadrdareda entarks
tartvmakion hondimi alloyanan

%, Zamap ponss bay claviarikisilen Wik
krrgmintim wran sare bitmek bilm.

8. Haven bagkalarsg vurma dililimil kontrol
cdernbvsnans

9. Sukin yaph birivindie

T Yol insanber bang fazla vakn
wvrandiiioroda enlan gipkoyle vaklanom

[

13, Dl énce, tanshien isanlar tehdit ctigim oldu

1L ok gabak vasiar ve hemen skinlesirim

o i g SRR g bk s g i e

I3, Birisi bana satagusa kolaylks ome ity
wrakiayehilinim

B T W

14, insantar siairmi hozdukenda olas bids eatar
hakkanda ne dlistindiifimii stiyteyebilinim

N SO

1%, Zamar e biskenghk bend yivip hitinr

.

16, Hir insana vurmann mantskh bir gerekgust
alamavacepin digindyonim

17, Fazen bayann hany sdateisiz davrandsgin
diistniriim

PSR WL S
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18, (kemi kontrol euneie zarluk cekerim

19, Yapmak istedigime bir goy ongellendiginds
krrgnlsns agtken ortaya hovanm

28, Zaman zoman insantarin srkamdan giildGga
duypasus kapihron

21, Insandaria sikign tiils avelinm digeim

BT S RSTCRN IS

32, Birkst bang vurarss ko de kargibk wririm

23. Boven kendimi patiamaya hazr bit homoa gibi
higsedivorom

24, Dhger msaalans her zusan gok lyi firathe
wkataddhn: disiofivorum

25, Birisi beni terse onunls kaveaya imusurum

26, Arkadaslarmnm arkamdan honugtuklarm hiligorum

17, Adkadagharm mimakayser orfigayt seven bin
oldufuing sivlerier

28. Bazen cimadik gevler ortada mantikh hir neden
yokken amiden simirlenir. tephi veririg,

SV SR S N

29, Coficinsma kivasls daha sk havgave kanstifing
sirvievebilivim,
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EK 6: Demografik Bilgi Formu

1) Cinsiyetiniz: Kadmn, Frkek, Diger

2) Yasimz:

3) Egitim Seviyeniz: Ilkokul, Ortaokul, Lise, Universite, Yitksek Lisans, Doktora
4) Calistyor musunuz? Evet, Haymr

5) Medeni Durumunuz: Bekar, Evii, Hiskisi var, Bosanmis, Dul

6) Cocupunuz var m1? Evel, Haywr

7) Video oyunu oynuyor musunuz? (Telefon, bilgisayar, playstation, ipad vb.) Evet,
Hayw

8) Daha ¢ok hangi tip oyun oynuyorsunuz? Cevrundist (Tek Oyunculu), Cevrimici
(Cok Oyunculu)

9) Giinlitk oyun oynama siireniz nedir? 0-7 saat, 2-3 saat, 4-5 saat, 6-7 saat, 8-9
saat, 10 saat ve fazlasi

10) Video oyunu oynuyor iseniz, ne kadar siiredir oynuyorsunuz? 0-1 yil, 2-3 yil, 4-5
yil, 5 yl ve fazlast

11) Evinizde internet baglantiniz var mi? Evet, Hayw
12) Akilh telefonunuz var mi? Evet, hay:r
13) Bilgisayanimiz var mu? Evet, Hayw
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EK 7: Etik Kurul Formu ; ﬁﬁ%

b,

&
% :

i

- T.C. -
. HALIC UNIVERSITESI )
GIRISIMSEL OLMAYAN KLINIK ARASTIRMALAR ETIK KURULU
SAYI : 2 Sj
KONU: Etik Kurul Izni 30.12.2019
Saym; Dilara Cetintag

Halic Universitesi Girigimsel Olmayan Klinik Amgtrmalar Etik Kumha tarafindan
yapmis oldufunuz basvuru incelenmis olup, Dr. Ogfr. Uyesi Temel Alper Karsh
damgmanhifinda planladifimz “Yetigkinlik Donemi Oyun Bafimbhfinm Yalmzlk Algsi,
Sosyal Destek, Ofke Kontrolii ve Zihinsel Dayamkhihk e {Egkisinin Incelenmesi” isimli
arastirmaniz kurnfumuzin 30.12.2019 tarihli toplantisinda etik yonden uygun bulunmustur.

Bilgilerinize sumarmm.

Prof. Dr. Melek Giines YAVIIZER
Etik Kurul Baskam

EK _Fitik Kurul Xarar:

Siitliice Mah. Imrahor Cad. No:82 Beyoglu- ISTANBUL
Tel: 0212 924 24 44/2704 Faks: 0212 343 08 78
etikkurul@hsalic.edu.tr Internet-www.halic.edu.tr
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Yetiskiniik Dénemi Oyun Bagmﬂm@mn\’am!ﬂd(m Sosyal Destsk, Ofke Kontro!u |
ve Zihinsel Dayanidiik Ue lliskisinin incelenmesi® komsu fez galigmas! incelend, §
| yapilan inceleme sonucunda arasirmanin etik ydnden uygun olduguna karar verildi.

UYELER

Alam Kurumis

Toplantyya
Katiima

Fizyoterapi ve Halic Oniversitesi
Rehabilitasyon Saplik Bifimleri
Yiksekokulu

Ewet L
Hayir 01

' Beslenme ve Halic Universitesi
Diyetetik Sagitk Bilimleri
Yizksekokuiu

Ever 01

Haywr A

Molekiiler Biyoloji] Hali¢ Universitesi
Genetik Fen Edebiyat
Fakiiltesi

Evet O
Haywr 1

Ebelik Halig Universitesi
Saghk Bifimleri
Yiiksekokulu

no

Evet I
Hayr OO

Hali¢ Oniversitesi
Beden Egt. ve Spor
Yiik. Okulu

|

Evet 3 <}
Havir [0

'| i- ij - .l -
Fen Edebiyat
Fakiltesi

gvet O
Hayw O3
P

Halig Universitesi
Tip Fakilitesi
Temel Tip Bilimleri

Ewet 11 -

Halig Universitesi
Saghic Bilimleri
Yizksekokulu

Halig Oniversitesi

ol oo oo oo oo

15




10. 0ZGECMIS

Psk. Dilara CETINTAS, yihnda 'da dogdu. Ilkokuldan
{iniversiteye kadar olan egitiminin tamamim Istanbul’da tamamladi. 2013 - 2017
yillani arasinda Bahgegehir Universitesi’nde Psikoloji Ana dal, Sosyoloji Yan dal
programlanni bitirdi. Lisans efitimi boyunca cesith psikolojik test ve terapi
egitimleri aldi. Eylil 2018°den beri Hali¢ Universitesi Klinik Psikoloji Yiksek
Lisans programinda okumaktadir.
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