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(TELLIOGLU, Ashhan, Yiiksek Lisans, istanbul 2020)

UNIVERSITE OGRENCILERINDE CEVRIMIiCi OYUN BAGIMLILIGI iLE
UMUTSUZLUK DUZEYI ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

OZET

Bu c¢alisma, {iniversite Ogrencilerinde c¢evrimi¢i oyun bagmmliligi ve
umutsuzluk diizeyleri arasindaki iligkiyi incelemeyi amaglamaktadir. Calisma i¢in 136
tiniversite 6grencisine sosyodemografik bilgi formu, Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig
Olgegi (COBO) ve Beck Umutsuzluk Olgegi (BUO) uygulanmustir. Arastirmada, yas,
cinsiyet, not ortalamasi, gelir diizeyi, ¢evrimici oyun tiirleri, ¢evrimici oyunlara hangi
cihazlardan erisim saglandig1 degiskenleri bakimindan ¢evrimigi oyun bagimliligi ve
umutsuzluk puanlarindaki farkliliklar incelenmistir. Ayrica, umutsuzlugun
yordayicilar1 olarak yas ve g¢evrimi¢i oyun bagimliligi alt boyutlar1 incelenmistir.
Calismada elde edilen bulgulara gore, cinsiyet, not ortalamasi, gelir diizeyi, tercih
edilen ¢evrimi¢i oyunlar ve erisim saglanan cihazlar bakimindan umutsuzluk ve
cevrimi¢i oyun bagimliligi diizeyleri anlamli farklilik gostermektedir. Erkek
Ogrencilerin, not ortalamasi diisiik olanlarin ve orta gelir seviyesinde olanlarin
umutsuzluk ve ¢evrimig¢i oyun bagimlilig1 diizeyleri daha yiiksek bulunmustur. Yas
azaldik¢a, umutsuzluk ve ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 diizeyleri artis gdstermektedir.
Universite 6grencilerinin umutsuzluk diizeyleri ¢cevrimici oyun bagimlilig1 basar1 ve
ekonomik kazang alt boyutlar1 tarafindan anlamli diizeyde yordandig: ve katilimcilarin
%50’sinde bu yordayici iligskinin anlamli oldugu sonucu elde edilmistir. Elde edilen
bulgularin, liniversite 6grencilerinin dijital oyunlar ve problemli kullanimla ilgili
gelistirilebilecek miidahale c¢aligmalarina katki saglayabilecegi diistiniilmektedir.
Sonuglardan yola ¢ikarak, calismanin farkli bolgeler ve daha biiylik 6rneklemle
tekrarlanabilcegi diisiiniilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Cevrimici Oyun, Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi, Umutsuzluk

Universite Ogrencileri
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(TELLIOGLU, Ashihan, Master’s Thesis, istanbul 2020)

THE RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE GAMING ADDICTION AND
HOPELESSNESS LEVELS OF UNIVERSITY STUDENTS

ABSTRACT

This study aims to investigate the relationship between online game addiction and
hopelessness levels in university students. Sociodemographic information form,
Online Game Addiction Scale and Beck Hopelessness Scale were applied to 136
university students. In this study, differences in online game addiction and
hopelessness scores were examined in terms of variables such as age, gender, grade
point average, income level, types of online games, and the devices from which online
games were accessed. In addition, age and online game addiction subscales as
predictors of hopelessness were examined. According to the findings of the study,
hopelessness and online game addiction levels differ significantly in terms of gender,
GPA average, income level, preferred online games and access devices. Hopelessness
and online gaming addiction levels were higher among male students, those with lower
GPAs and those with mid-level income. As age decreases, levels of hopelessness and
online gaming addiction increase. It was found that hopelessness levels of university
students were significantly predicted by online game addiction success and economic
gain sub-dimensions, and this predictive relationship was significant in 50% of the
participants. It can be considered that the findings obtained may contribute to the
intervention studies of university students on digital games and problematic use. Based
on the results, it is thought that the study can be repeated with different regions and
larger samples.

Keywords: Gaming, Gaming Addiction, Hopelessness, University Students
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BOLUM I
GIRIS
1.1.Problem Tanmm

Son zamanlarda gelisen teknoloji ile birlikte internet kullanimi hizla
yayginlasarak vazgecilmez bir hal almaya baslamistir. Mekan ve zaman ayrimi
yapilmaksizin saglanabilen kolay internet erisimi, sanal bagimlilik tiirlerinden biri olarak

bilinen ¢evrimi¢i oyun bagimliligini yogun bir sekilde giindeme getirmistir.

Oyun bagimliliginin olas1 nedenleri gézden gecirildiginde 6zellikle sorun yasayan
insanlarin, gercek hayattaki kimliklerinden uzaklasarak zamanlarinin tamamini bilgisayar
basinda gecirip, sanal alemde sanal bir karakter olmay1 gercek hayata tercih etmesinden
kaynaklandigr goriilmistir (Gilindiiz, 2011). Tayland da yapilan bir arastirmada
katilimcilarin ¢evrimi¢i oyunlari, gercek hayatta memnun ve tatmin olmadiklar
ihtiyaglar1 telafi eden bir kanal olarak gordiikleri bilgisine ulasilmistir (Wan ve ark,
2008).

Umutsuzluk, Beck ve ark. (1985) tarafindan gelecege iliskin olumsuz
beklentilerin varligi ile karakterize olan motivasyonel/biligsel bir durum olarak
tanimlanmaktadir Gergek hayatin olumsuzluklarindan kagiglarin bireyleri ¢evrimigi
oyunlara yoneltmesine yonelik edinilen bilgiler, umutsuzluk ve ¢evrimig¢i oyun bagimligi

diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesi gerektigini diisiindiirmiistiir.

Literatiir incelemesi yapildiginda, internet ve oyun bagimlilifi konusunda
ortaokul, lise ve iniversite Ogrencileri ile farkli degiskenlerle yapilan cesitli
arastirmalarin mevcut oldugu goriiliirken 6zellikle ¢evrimici oyun bagimliligi kavraminin
yeni taninmaya baslandigi ve konuyla ilgili yapilan c¢aligmalarin smirh kaldig:
gozlenmistir. Bununla beraber ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile umutsuzluk diizeyi tizerine

yapilan bir arastirmaya rastlanmamig olmasi bu arastirmanin gerekliligini dogurmustur.

Bu bilgiler 1s181nda bu calismada, {iniversitelerin ¢esitli boliimlerinde okuyan
benzer yastaki 6grenciler ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ve umutsuzluk diizeyleri agisindan
degerlendirilecek ve literatiirdeki boslugun kapatilmasina ve konunun gelistirilmesine

yonelik veriler elde edilmistir.



1.2.Arastirmanin Amaci

Bu c¢alismada, iiniversite oOgrencilerinde ¢evrimi¢ci oyun bagimlilig ile
umutsuzluk diizeyleri arasindaki iliski incelenmistir. Universite 6grencilerinin vermis
oldugu bilgiler dogrultusunda, sosyodemografik degiskenler bakimindan ¢evrimigi oyun
bagimliligi ve umutsuzluk puanlarinin farklilasma diizeyleri arastirmanin diger amaci

olarak belirlenmistir.
1.3.Arastirmanin Onemi

Arastirmada elde edilen bulgularla, sanal diinyaya iliskin gecirilen zamanin
giderek artig gosterdigi ve Dijital Cag olarak tabir edilen donemde kisiler i¢in ¢evrimigci
olmanin 6nemine vurgu yapabilecek bir etkinlik olan dijital oyun aliskanlari, ve bundan
kaynakli yasanan sorunlarin umutsuzluk ve sosyodemografik degiskenlerleile iliskisi
olup olmadigina bakilarak, tilkenin potansiyeli agisindan 6nemli bir grup olan {iniversite
ogrencilerinde s6z konusu olabilecek problemli kullanimin sonucunda gelistirebilecek

Onleyici ¢aligmalar acisindan 6nemli bilgiler saglayabilecegi diisiiniilmektedir.
1.4. Arastirmamin Sinirhliklari

Bu arastirmanin sinirliliklari;
1.Bu arastirma 6rneklem grubunda yer alan liniversite 6grencileri ile sinirhdir.

2.Aragtirmanin sonuglari, aragtirmaya katilan tiniversite 6grencilerinin verdigi yanitlar ile

sinirhdir.

3. Arastirmada elde edilen sonuglar, kullanilan veri 6l¢iim araglari ve istatistiksel analiz

yontemleriyle sinirhidir.
1.5.Arastirmanin Sayiltilar

1. Universite okuyan bireylerin kullanilan 6lgeklerdeki sorulari kendilerine dair dogru

yanitlar seklinde cevapladiklar1 varsayilmistir.

2.Arastirmada kullanilan veri 6l¢iim araglarinin gegerli ve giivenilir oldugu ve arastirma

soru ve hipotezleri ¢ozebilecek sonuglar sagladig varsayilmigtir.

3.Arastirmada olusturulan 6rneklemin evreni temsil edebildigi varsayilmaktadir.



1.6.Arastirma Soru ve Hipotezleri

Arastirmanm  temel problem “Universite 6grencilerinde ¢evrimigi oyun

bagimlilig1 ile umutsuzluk diizeyleri arasinda iligki bulunmakta midir?” Arastirmanin

problem dogrultusunda gelistirilen hipotezler asagidaki gibidir:

1.

Universite dgrencilerinde cevrimigi oyun bagimhiligi diizeyi cinsiyete gore
anlamli bir bi¢imde farklilasmakta midir?

H1: Erkeklerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyi kiz 6grencilere gore daha yiiksektir.
Universite dgrencilerinde c¢evrimigi oyun bagimliligi diizeyi not ortalamasina
gore anlamli bir bigimde farklilasmakta midir?

H2: Not ortalamalari diisiik olan tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig:
diizeyi daha yiiksektir.

Universite dgrencilerinde ¢evrimigi oyun bagimlihig1 diizeyi aile gelir diizeyine

gore anlamli bir bigimde farklilasmakta midir?

H3: Yiiksek gelir diizeyine sahip olan ailelerden gelen iiniversite 6grencilerinde

dijital oyun bagimlilig1 diizeyi daha yiiksektir.

Universite dgrencilerinde ¢evrimigi oyun bagimliligi diizeyi oynanan gevrimigi
oyunun tiirtine (League of legends, Counter Strike GO, Facebook oyunlari, PubG)

gore anlamli bir bigimde farklilasmakta midir?

H4: Fantastik Rol Yapma (Fantasy Role Playing) tiirli oyun oynayan iiniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig: diizeyi daha yiiksektir.

Universite Ogrencilerinde ¢evrimigi oyun bagimhiligi diizeyi oyun oynama

platformuna goére anlamli bir bi¢imde farklagmakta midir?

HS5: Kisisel bilgisayarlarinda dijital oyun oynayan iiniversite 6grencilerinin dijital

oyun bagimlilig: diizeyi daha yiiksektir.

Sosyodemografik degiskenler bakimindan, tiniversite 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri ve umutsuzluk diizeyi anlamli diizeyde farklilagsmakta
midir?

H6: Sosyodemografik degiskenler bakimindan iiniversite 0grencilerinin dijital

oyun bagimliligi ve umutsuzluk diizeyi farklilik gostermektedir.



1.7. Tanimlar
1.7.1. Cevrimici Oyun Bagimlihig

Dijital oyunlarin problemli ve zararli olabilecek diizeyde asir1 bir bicimde oynanmasi

sonucunda ortaya ¢ikabilecek bir psikopatolojidir (Griffiths, 2011).

1.7.2. Umutsuzluk

Umut, tutku ve iyimserligin az olusuyla karakterize bir duygu durumdur (Beck ve ark,

1985).



BOLUM 11

GENEL BIiLGILER

Bu béliimde, ¢evrimigi oyun bagimliligr ve umutsuzluk kavramlarinin teorik
cercevesi, bu kavramlarla iliskilendirilen psikolojik ve ¢evresel faktorler, dijital oyun

bagimliligi kriterlerine dair genel bilgiler yer almaktadir.
2.1. Dijital Oyun Kavram

Dijital oyunlar, gelisen bir pazar olarak her gegen yil artan sayida kullaniciyla
ozellikle gencler arasinda 6nemli bir etkinlik haline gelmistir. 2012 yilinda, ayn1 y1l
icinde bilgisayar oyun endiistrisinin % 8'ini arttirmis ve bir milyardan fazla kisi
bilgisayar oyunu oynamigtir (PC Gaming Alliance, 2013). Pazar arastirmasi sirketi
Niko Partners tarafindan yayinlanan bir rapor, Cin Halk Cumhuriyeti’nde dijital oyun
kullanicilarin1 degerlendirmistir. Cok Kullanicili ve Genis Kitleli Cevrimici oyunlar
(Massive Multiplayer Gaming), diger bir¢ok oyuncu ile birlikte oynama imkani sunan
ve oyun igerigi ve oyuncu deneyimine dayanarak farklilagabilen oyun tiirleridir.
Yapilan ¢alismalar arasinda, 4.374 Macar ¢evrimigi oyuncunun bilgilerine dayanarak,
en yaygimn tercih edilen MMOQ'larin rol yapma (role-playing) oyunlar1 ve gercek
zamanl strateji oyunlari oldugunu gostermistir (Takahashi, 2013). MMO nisancilik
oyunlari, iyi bir reaksiyon siiresi ve dikkat gerektirdikleri i¢in yetenek temellidir ve
rekabet bu oyunlarin temel bir 6zelligidir. Ger¢ek zamanli MMO strateji oyunlarinda,
oyuncular takimlar1 organize etmekte, becerilerini gelistirmekte ve oyuncular statii

kazanmak i¢in oynamaktadir (Nagygyorgy ve ark, 2012).

Ote yandan, Cok Kullanicili Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar1 (Massively
Multiplayer Online Role Playing Games- MMORPG), diger oyun tiirlerine gore ¢esitli
farkli 6zellikler sunduklar1 i¢in oyuncular tarafindan fazlasiyla ragbet goren dijital
oyun tlrleridir. Tim ¢evrimi¢i oyuncular arasinda, %46'st MMORPG'ler
olusturmaktadir. MMORPG'ler, binlerce oyuncunun ayni anda (kitlesel cok oyunculu)
ayn1 zamanda mekansal veya zamansal sinirlari olmayan bir bi¢gimde yer aldig1 sanal
oyun diinyalaridir. Cevrimici olarak oynanirlar ve oyuncularin avatarlarina gore gesitli
sanal kisileri benimsemelerine izin verirler (rol oynama) (Rice, 2006). Giiniimiiziin en

popliler MMORPG'si, Blizzard'in Warcraft serisindeki en son oyun olan Azeroth'un



hayal diinyas1 olan “World of Warcraft” dir. Entertainment Software Association
tarafindan yaymlanan (Entertainment Software Association, 2012; Kuss, 2013). World
of Warcraft'in “Cataclysm” eklentisi, 2011'de en ¢ok satan bilgisayar oyunlari arasinda
yer almistir. 2013'te, 8 milyon oyuncu, Azeroth diinyasina dalmistir. Oyun g¢esitli
oyuncularin ilgi alanlarina ve tercihlerine gére cogu yas grubuna uymaktadir (Kuss,

2013).

World of Warcraft gibi ¢evrimici oyunlar ¢esitli oyun motivasyonlarini
karsilamaktadir. 3.000 MMORPG oyuncusunun oyun motivasyonlarini ele alan
Yee’nin (2006) analizi, MMORPG'lerin oyuncularin oyun hedeflerine ulagmalarini,
sosyal hayata katilimi sagladigini ortaya koymustur. Bu faktorlerin her biri, oyuncular

tarafindan 6zel olarak belirlenmis birkag alt bilesenden olusmaktadir.

Basari: Kisinin oyunda ilerlemesi, yani seviye atlatarak ilerlemesi, oyunda
statii ve giicii elde etmesi ve rekabeti arttirmasi olarak saptanmustir (Kuss, 2013). Oyun
mekaniginin ya da yapisal ozelliklerin, oyunlarin baslatilmasina, gelistirilmesine ve
devamliliga yol actig1 icin oyunlarin potansiyel olarak bagimlilik niteligini

gliclendirdigi iddia edilmistir (King ve ark, 2010).

Sosyallesmek: Diger oyuncularla Sohbet etmek ve oyunda yeni arkadaslar
edinmek, yeni iliskiler kurmak ve bir ekip i¢inde calismak da dahil olmak iizere
sosyallesmekten ibarettir (Yee, 2006). Arastirma, MMORPG'lerin sosyal unsurunun
oyuncular i¢in 6zellikle 6nemli oldugunu diisiindiirmektedir. Dahasi, sosyal faktorler,
gercek ve sanal sosyal aglar arasinda karmasik bir etkilesime isaret etmekte ve bu aglar
arasindaki siirlar1 daha da bulaniklastirarak MMORPG'leri dogal olarak sosyal alan
haline getirebilmektedir (Cole & Griffiths, 2007).

Kesif: Oyunun kesfedilmesi ve “gizli” oyun igeriginin kesfedilmesi, birinin
avatari ile rol oynama, birinin ¢evrimigi karakterinin kisisellestirilmesi (cinsiyet, 1rk,
meslek, goriiniim) ve kagis, yani, ger¢ek hayattan kaginmak i¢in oyun oynamak.9
Kagiscilik, bagimliliktan muzdarip olan kisilerin, aligkanlik yapan bir davranista
bulunma yoluyla ruh hallerinde 6znel bir kaymaya neden olarak ruhsal degisimin bir

yoniidiir. giinliik problemler (Griffiths, 2005).
2.1.1. Dijital Oyun Tiirleri

Oyun Tirii ve video oyunlar1 kavramlari, endiistride bazen birbirinin yerine

kullanilsa dahi video oyunlarinda ve oyun tiirii arasinda belirgin bir fark vardir. Oyun



hikayesini tartisirken, oyun tiirlinii oyunun agiklamasi olarak ve oyun tiiriinii oyunun

anlatim igeriginin bir agiklamasi olarak ayirt etmek gereklidir (Grace, 2015).

Aksiyon: Birincil ¢ekim noktasi olarak aksiyon yogunlugunu sunan oyunlar.
Refleks tepkisi bu oyunlar1 iyi oynamak icin gereken temel beceridir. En yaygin
aksiyon oyunlar1 Doom ve Metal Gear Solid. Aksiyon oyunlar1 ayn1 zamanda birgok
spor basligini da icermektedir, ancak bazi spor basliklar1 simiilasyon kategorisine girer

(Grace, 2015).

Macera: Baslica ¢cekim alani olarak kesif ve bulmaca ¢6zme sunan oyunlardir.
Bu oyunlar tarihsel olarak en ilgi ¢ekici hikayeyi sunmakta fakat popiilerlikleri son 2
yilda diger oyun tiirlerine kiyasla azalmistir. Akil yliriitme, yaraticilik ve merak, iyi
bir macera oyunu oyuncusunun gerektirdigi en yaygm becerilerdir. Oncii macera

oyunlar1 Myst ve Syberia'dir (Grace, 2015).

Bulmaca: Bulmaca ve yap-bozlarin yer aldigi oyun tiiriidiir. Bu oyunlar
genellikle diisiik biitgeli web sayfalari tlizerinden yayinlanir. Bu oyunlar1 oynayan
insanlar, oyun oynayan toplulugun en yaslh niifusu olma egilimindedir. En basarili
bulmaca oyunlar1 arasinda {inlii Tetris, Lemmings ve Mayin Tarlast. 1.Q. Akilli Kiip

yer almaktadir (Grace, 2015).

Rol Oynama (Role-Playing): Oyuncuya kendilerini oyuncu karakterine
biirlinme firsatt veren oyunlardir. Rol Oynama Oyunlart (RPG), hikayeyi
cesitlendirmenin yenilik¢i yollarin1 benimseyerek hikaye anlatiminda zenginlik
saglamaktadir. Karakterler gesitlidir ve karakter yonetimi RPG'lerdeki tekniktir. Unlii
RPG'ler arasinda Ultima ve World of Warcraft bulunmaktadir (Grace, 2015).

Simiilasyon: Simiilasyonun ana oyun unsuru, gercek diinya durumlarina uyma
kabiliyetidir. Simiilasyonlar canlandirma yoluyla eglenceyi amaglamaktadir. Savas
simiilasyonlar1 ve yaris simiilasyonlar1 bu oyun tiiriinde popiiler oyunlardir.
Simiilasyonlar arasindaki Sims ve Leisure Suit gibi sosyal simiilasyon oyunlarini
icermektedir. Baslica oyunlara Gran Tourismo ve Tycoon oyunlar1 dahildir (Grace,

2015).

Strateji: Strateji oyunlari muhakeme ve problem ¢6zme yolunu bulmayi iceren
oyunlar olarakt tanmimlanir. Ilk strateji oyunlar1 (8rn. Civilizations) ¢ok fazla hikaye

anlatim1 kullanmamasina ragmen, yeni oyunlar biiyiikk Ol¢iide kaliteli anlatiya



dayanmaktadir. Command ve Conquer gibi oyunlar, hikaye temelli strateji oyunlarinin

ornekleridir (Grace, 2015).
2.2. Dijital Oyun Bagimhihigi

Internet bagimlilig1 bozuklugu (IAD), “kisinin fiziksel, psikolojik ve sosyal
zorluklara yol agabilecek Internet kullanimini kontrol edememesi” olarak tanimland.
Internette dzellikle bagimliliklar cevrimici oyun, sosyal ag ve gevrimigi aligveristir
(Khan ve ark. 2017). Son yillarda, “internet bagimliligi, sosyal medya bagimliligi,
dijital oyun bagimlilig1 ve akilli telefon bagimlilig1 gibi teknolojik bagimliliklarin mit
mi yoksa davranigsal bagimlilik m1?” Sorusuna cevap vermek ig¢in aragtirmalar
yapilmistir. (Savecand Aysan, 2017) . Holden'e gore (2001) ¢ogu arastirmaci teknoloji
bagimliliginin belirli bir davranigsal bagimlilik tiiri oldugunu tanimlamaktadir.
Problemli ¢evrimi¢i video oyunu bagimlilig1 ve video oyunu oynamaya iliskin ¢esitli
bakis agilar1 hakkindaki deneysel arastirmalarin sayisindaki onemli bir artis sz
konusudur (Kuss ve ark, 2012). Bu konu ¢ok degerli bir hal aldi, ¢iinkii internet
kullanim1 diinya ¢apinda 3,5 milyardan fazla kullanicisi ile birlikte hizla artti (Khan
vd. 2017). Ciinkii dijital oyunlar (video oyunlar1 veya bilgisayar oyunlar1) gengler ve
cocuklar igin olumlu bir sekilde olumlu elestiriler yapmaktadir (Zin ve ark. 2009).

Ozellikle Amerika Birlesik Devletleri'nde video oyunu endiistrisi yillik 15
milyar kazanci dokunuyor, cogunlugu 14-19 yaslar1 arasinda (Annetta ve Cheng,
2008). Bu konu ¢ocuklar ve gencler i¢in 6nemli ¢iinkii oyunlar bazi olumsuz etkiler
yaratt1. “Interneti igeren teknolojinin insam kolaylastirdign modern yasam tarzinda,
fiziksel aktivitenin azalmasinin olasi bir nedeni olabilir” (Cheng & Li, 2014). Dijital
oyunlar oyuncuya ¢ok biiyiik sonuglara neden olabilir (Young, 2009; Block, 2008;
Seok ve DaCosta 2014; Griffiths, 2008). Ayrica, Caplan (2002), sagliksiz teknolojinin
asir1 kullaniminin sorunlu olabilecegini ve olumsuz sonuglara yol agabilecegini ileri

surmustir.

Oyun bagimliligina iliskin en 6nemli belirtiler arasinda kontrol kaybi yer
almaktadir. Kontrol kaybi, faaliyet i¢in harcanan zamam veya kaynaklari
kisitlayamamak olarak tanimlanir (Ahrends, 2017). Kontrol kayb1 baz1 diger sorunlara
neden olur. Bu sorunlar arasinda, diisiik benlik saygisi, yiiksek diizeyde yalnizlik ve
sosyal geri ¢ekilme (Julia ve ark. 2014), kalp atim hiz1 artis1 (Griffiths ve Dancaster,
1995), 6znel iyi olus diizeyinde diisiis (Demirci ve ark. 2015), uyku kalitesi (Espinoza
& Juvonen 2011), saldirganlik ve diirtiisellik (Wo, 2003), akademik performans
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(Brunborg ve ark. 2014; Skoric ve ark. 2009), sosyal yasam ve duygusal isleyis (Turel
ve ark. 2011) psikolojik sorunlar; depresyon, zorlama, intihar egilimleri, dikkat
eksikligi ve hiperaktivite (Julia ve ark. 2014) ve 6zgiiven eksikligi (Montag ve ark.
2011) problemli oyun egilimleri ile pozitif iliskilidir.

Woodet ve arkadaslarina (2007) gore, ¢evrimi¢i oyun bagimliliginda zaman
gecirme ve kaman kaybu ile bir faaliyet i¢in ¢ok fazla zaman harcamak problemleri
ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle, dijital oyun bagimliligi, akilli telefon bagimliligi ve
sosyal medya bagimlilig1 gibi kavramlar, aktif maddenin internet oldugu bagimliliklar
olarak kabul edilebilir. Literatiirde, oyunculara oyunlar i¢in oyun oynarken ¢ok zaman
harcadiklar1 ve bagimli hale gelmelerinin bir nedeni vardir. Wood ve ark. (2007),
siklikla cevrimi¢i oyun oynayanlarin nadiren ¢evrimi¢i oyun oynayanlara kiyasla diger
sorunlardan kagmak i¢in oyun oynama olasiliklar1 daha fazla bulunmustur. Kuss ve
arkadaglarina gore. (2012), “oyunlar, kullanicilarin dikkatini ve enerjisini gercek
yasam problemlerinden ve stresten uzaklastiracak benzersiz bas etme stratejileri

sundugu i¢in yaygin olarak tercih edilmektedir”.
2.2.1. Dijital Oyun Bagimhihigimn Etiyolojisi

Oyun bagimliligir konusundaki arastirmalar, ¢gevrimig¢i oyun baglamina ¢ok az
dikkat etmistir. Bununla birlikte, simdi birkag ¢alisma, Internet oyun bagimliligmin
birey, baglamda oyun ve oyun ortami daha genis bir kiiltiir gercevesi baglaminda

degerlendirmeyi miimkiin kilmaktadir.

Griffiths (2005), bireyin yasaminin baglaminin oyun bagimliligini oyundan
fazla oynamayr simirlayan Onemli bir faktor oldugunu vurgulamak i¢in
MMORPG'lerle giinde ortalama 14 saat harcayan iki gencin vaka ¢aligmasi kanitlarim
sunmustur. 21 yasinda, igsiz ve bekar olan “Dave”, oyunun hayati tizerinde olumlu bir
etkisi oldugunu, ¢iinkii sosyal yasaminin neredeyse sadece oyun etrafinda dondiigiinii
ve oyun oynamasinin kendine saygi duydugunu ve giinliik yasamina bir yapi
kazandirdigim1 sdylemistir. Dave, asir1 oyun oynamasinin yagamini higbir sekilde
olumsuz etkiledigini algilayamadi. Dave i¢in, genis oyun alani giinliik yasantisinda
onemli bir sikint1 yaratmadi ya da olumsuz bir etkiye sahip degildi ve bu nedenle
davranigt DSM'de belirtildigi gibi bir zihinsel bozukluk siniflandirma sartlarini yerine

getirebilecek bir durum olarak siniflandirilamaz.



Bireysel icerige ek olarak, oyunun igerigi, asir1 oyun oynamanin gergekte ne
kadar bagimlilik olabilecegini belirlemede Onemli goriiniiyor. Karlsen (2005)
¢evrimigi oyuncularla 12 réportaj yapmustir. Calismada, World of Warcraft oynamak
ve asirt oyun oynamanin sonuglarimi degerlendirmek i¢in sanal etnografya
kullanmigtir. Sonuglar, bazi oyuncularin Griffiths (2012) tarafindan belirlenen
davranigsal bagimlilik semptomlar1 yasadiklarini, yani ikincisi potansiyel bagimlilik
yaratan unsurlarin, oyunlardan asir1 derecede oynanmasi, ruh hali degisikligi, tolerans,
geri ¢ekilme, catisma ve tekrarlama yasadiklarini gostermistir. Bununla birlikte,
oyunun “patolojiklestirilmesine” yonelik bir tespitte bulunmak yerine, Karlsen,
oyunun sosyal a¢idan pratik ve oyunun sosyal anlamini ve ayni zamanda bireyin
oyunla olan iligkisini de iceren, oyun yapisinin en 6nemli noktalarindan ve oyun

baglamindan goérmeyi savunmaktadir.

Oyun ve medya ¢alismalart agisindan oyun. Bu anlayis, oyun motivasyonlarini,
oyun yapisini ve mekanigi ve ayn1 zamanda birey i¢in oyun anlamini derinlemesine
arastirmayi iceren Ve psikolojik ddiillere odaklanmanin kisitli oldugunu savunan bir
yaklagimdir. Bu baglanma yapilan arastirmalar arasinda, Kuss on bir World of
Warcraft oyuncusuyla rdportaj yaparak c¢evrimi¢ci oyun ve potansiyel oyun
bagimliligin1 analiz etmistir. ve bu 6zel oyun oynamanin popiiler medyaya katilimi
nasil yansittigini anlamak icin sanal etnografi kullanmistir. Bu baglamda, medya
kiltiri aktif katilim gerektiren esnek ve gelisen bir katilim alam1 olarak
anlasilmaktadir. Buna ek olarak, psikolojik agidan ele alindiginda, potansiyel oyun
bagimliliginin kagma/kaginma motivasyonuyla iliskili oldugu bulunmus ve bu

baglamda oyun oynamanin “narkotik” bir islevi yerine getirdigi anlasilmistir.

Snodgrass ve arkadaglari, World of Warcraft'ta bagimhilik diizeyinde
MMORPG oynamay1 degerlendirmek ve oyun diinyasinin kiiltiir perspektifinden
degerlendirmek i¢in 252 katilimciyr incelemis ve bireysel ve potansiyel olarak
bagimlilik yapici oyunun yaygin olarak paylasilan inang ve uygulamalar ¢ergevesinde
konumlandigini 6ne stirmiistiir. Snodgrass ve ark. (2012) Antropolojik bir yaklagimla,
oyun motivasyonlar1 ve problemli oyun anlayiglarina da yansiyan anlam, uygulama ve
deneyime odaklanmistir. Oyuncular gergek hayatta daha az basarili olursa ve telafi
etmek icin oyun basarisini kullanirlarsa, basar1 kistas1 gerceklikten sanal diinyaya
gecebilir. Ayrica, arastirma, ¢evrimigi iligkilerin ¢evrimdisi iliskilerde daha 6nemli

oldugunu, sosyal aglarla ilgili kiiltiirel uyumsuzlugun sagliga olumsuz yonde etki
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ettigini gdstermektedir. Biitiinlesme ile ilgili olarak, ¢cevrimi¢i ve ¢evrimdist yasam ile
kimliklerin birlesmesi degerlendirilmistir. Oyunun ve avatarin 6z benligi ayrismasina
yol actig1 ifade edilmistir. Sonuglar World of Warcraft'in oyun diinyasinda bir sekilde
gercek anlamda yerini alabilecegini gosteren hedefler ve sorumluluklarla ilgili kiiltiirel
basart modellerini yansittigin1  gostermistir. Dahasi, kiiltiirel acidan hassas
motivasyonlara yanit vermesi, ger¢ek hayatla uyumsuz olmalari durumunda, yani
oyunun gercek hayatta basar1 ve iligkilerin eksikligini telafi etmek i¢in kullanilmis
olmast durumunda, problematik MMORPG oynamanin goriilebilecegi ve kisilerin

gercek hayattan ayrilabilecekleri ifade edilmistir.

Birlikte ele alindiginda, birey, oyun ve kiiltiirel baglamlar, oyun bagimliliginin
nasil kavramsallastirildig1 agisindan asir1 oyun oynamanin bir sonucu olarak ortaya
¢ikan sorunlarin boyutu iizerinde énemli etkilere sahiptir. Bu sekilde kiiltiirel baglam,
bireylerin ve etraflarindakilerin algiladig1 davraniglara ve sonuglarina anlam verdigi
bir mercek olarak goriilebilmektedir. Oyun problemlerini sadece gozlemlenebilir
semptomlar ile degil, ayn1 zamanda oyunun, bireylerin ve kiiltlirliin daha genis

kapsamina yerlestirmek acisindan da kritik 6neme sahip oldugu 6ne stiriilmektedir.
2.2.1.1. Dijital Oyun Bagimhihgimin Sinirbilim Agisindan Degerlendirilmesi

Son yillarda, psikiyatrik ve psikolojik rahatsizliklarin etiyolojisinin
degerlendirilmesinde norobilimsel ¢aligmalara ivme kazandirilmistir. Bu dogrultuda,
norobilim, dznel olarak nitelendirilebilecek klinik tanidan farkli olarak daha nesnel
veriler sunmasi agisindan biiyiilk onem teskil etmektedir. Bu sekilde dogru tedavi
yaklasiminin norogelisimsel unsurlar ¢er¢evesinde yapilandirilmasinin etkisi oldugu
diistiniilmektedir. Norobiyolojik ve ndrokimyasal faktorlerin psikopatoloji ile iliskisini
inceleyen calismalar arasinda bagimlilik bozukluklarimin psikofizyolojisi yer

almaktadir.

Yapilan arastirmalarda, bagimlilik ve beyin aktivitesindeki degisikliklerin
0diil, motivasyon ve hafiza siireclerinden sorumlu olan beyin bdlgeleriyle aciklandig:
goriilmektedir. (Volkow ve ark, 2003). Prefrontal Korteks ve Ventral Striatum
bolgelerinin belirtilen islevlerden sorumlu oldugu ifade edilmistir. Bagimlilik
davranisinin gelismesinde birincil olarak isleve sahip olan bu boélgeler, zaman
igerisinde bireyin davranisa alismasi dopamin eksikligi ile dorsal striatumdaki
aktivitenin degigmesiyle birlikte kisileri 6diil arayisina sevk etmektedir. Dopamin

serbestligi konusunda arastirmalar ayrica literatlirde yer almaktadir (Everitt &
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Robbins, 2005). Buna ek olarak kisinin davranisla mesguliyeti devam ettikge
dopaminerjik yollardaki degisiklikler daha kalicit hale gelmektedir. Bu siiregte, 6n
singulat, orbitofrontal korteks (OFC) ve 6diil merkezinden sorumlu olan niikleus
akumbens’teki aktivite, kisilerin dogal odiillerden eskisi kadar haz almamasina ve
daha farkli davranislari asir1 bir bigimde sergilemesi sonrasinda davranislar tizerindeki
kontroliin azalmastyla sonug¢lanabilmektedir (Craven, 2006). Yoksunluk belirtilerinin
norobiyolojik siiregleri olarak, Ventral Tegmental Alan’da (VTA) yer alan sinapslarin
giiclenmesi, niikleus akkumbensteki glutamatin  azalmasi, amigdala ve
hipokampiisteki aktivitenin artmasi belirtilerinin gorildigi belirtilmistir (Kalivas &
Volkow, 2005).

Yapilan bazi arastirmalarda, bagimliliga sebep olan davranisin giiglenmesinin,
6diill merkezinin bolgesi olan niikleus akkumbensteki aktiviteden kaynakli oldugu
ifade edilmistir (di Chiara, 2002). Tolerans gelismesi, 6diill merkezindeki dopamin
eksikligi neticesinde goriilmekte ve mezokortikal bolgedeki dopamin eksikligi
yoksunluk belirtilerine yol agmaktadir. Kisiler bu durumun iistesinden gelebilmek
admna bagimliliga yol agan davranisa daha fazla katilim gosterebilmektedir (Prochaska
ve ark, 1992; Potenza, 2006).

Son on yil igerisinde, ¢evrimi¢i oyun bagimliligr alaninda yapilan ¢alismalar
arasinda, EEG bulgularinda, elektrotlar iizerindeki voltaj degisimlerinin goriildiigii bir
cevrimi¢i oyun bagimliligi ¢aligmasi yer almaktadir (Kim ve ark, 2011). Ayrica,
fonksiyonel MR ol¢giimlerinin yapildig: farkli ¢calismalarda, bagimliliga iliskin beyin
aktivitesi kanitlanmigtir (Dong ve ark, 2011; Han ve ark, 2012).

2012 yilina dek yapilan norogoriintiileme c¢aligmalarinda, problemli internet
kullanim1 ve c¢evrimi¢i oyun bagimliliginin sistematik incelemeleri, s6z konusu
psikopatolojilerin sinir iletimi ve davranislar bakimindan davranigsal bagimlilik ve
alkol-madde bagimlilik bozukluklariyla benzer yonleri oldugunu ortaya koymustur
(Koepp & Gunn, 1998). Ayrica, yapilan ¢alismalardaki kiigiik 6rneklem gruplarinda,
problemli internet kullanimi ve ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin, dopaminerjik
sistemdeki 6diil eksikligi ile iliskisi oldugu ifade edilmistir. Odiil arayisinda olan
bireyler, biyokimyasal dengeyi yeniden saglayabilmek icin davranigsal bagimlilikla
telafi yolunu secebilmektedir. Kisi, 6diil sistemi eksikligi sebebiyle 6diil aradigi ve bu

odil arayislar igerisinde cinsellik ve yemek yeme gibi dogal 6diiller ve uyusturucu
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madde gibi dogal olmayan bagimlilik davraniglar: sergileyebilmektedir (Comings &
Blim, 2000).

Bagimlilik bozukluklar1 genel olarak ele alindiginda, zaman igerisinde internet
kullanim1 veya ¢evrimi¢i oyun oynamanin Kkisiler iizerinde yarattifi haz verici
duygular neticesinde, daha fazla kullanim ve yoksunluk belirtileri goriilebilmektedir
(Solomon, 1977). Bu sekilde 6diil sisteminin siirekli galisma istegi haz alma isteginden
ileri gelmektedir. Bu durum problemli internet kullanimi1 ve ¢evrimi¢i oyun bagimliligi
i¢in baslangi¢ noktasi kabul edilebilir (Kuss & Griffiths, 2012). Ayrica, kisilerdeki
azalmis dopaminerjik tasiyicilar, depresyon, iki u¢lu duygu durum bozuklugu ve
smirda kisilik bozuklugu gibi psikopatolojiler i¢in risk faktorii olusturabilmektedir.
(Bernandi & Pallanti, 2009). Bu durumun, duygu durum degisimleri ile dopaminerjik
tasiyicilar arasindaki iligkinin anlamli 6l¢lide oldugu; bagimlilik bozukluklarindaki
duygu durum degisimlerinin ve haz arayisinin belirtilen durumla iligkili oldugu

distiniilmektedir.

Cevrimigi oyun oynandig1 esnada, ortaya ¢ikan sinir devrelerinin bagimlilikla
ilgili beyin alanlarinda goriildiigli ifade edilmektedir. Cevrimi¢i oyun oynandigi
esnada, ozellikle, orbitofrontal korteks (OFC) ve singulat girus gibi bdlgelerde
aktivitenin yliksek oldugu goriilmiistiir. Davranis agisindan ele alindiginda, ¢evrimigi
oyunlart asir1 diizeyde oynamanin kisilerde diirtii kontrol mekanizma, inhibisyon,
yiriitiicii islevler, dikkat ve genel biligsel islevsellik gibi alanlarda sorunlar
beraberinde getirdigi one siirlilmektedir. Ayrica, ¢gevrimi¢i oyun bagimlilig: goriilen
bireylerde duyussal bilgilerin el-gdz koordinasyonuna entegrasyonunda islev sorunlari

gozlenmistir (Kuss & Griffiths, 2012).

Cevrimi¢i oyun bagimliligi alaninda yapilan arastirmalar ele alindiginda,
norobilimsel acisindan bazi nérokimyasal ve ndroanatomik iligkilerin tespit edildigi
ifade edilemektedir. Bu calismalarda kullanilan farkli teknikler, ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig ile iliskili beyin aktiviteleri konusunda net bir bulgu elde edememis olsa
da bazi norokimyasal degisimlerin problemli internet kullanim1 ve ¢evrimi¢i oyun
bagimhiliginin  benzer yonleri oldugunu ortaya koymaktadir. Cevrimi¢i oyun
bagimliligi arastirmalarinda yapilan islevsel beyin goriintiileme caligmalar
dogrultusunda, s6z konusu psikopatolojinin bagimlilik bozuklugu olduguna iliskin
kanitlar bulunmustur (Comings & Blum, 2000). Norobiyolojik farkliliklar ve
cevrimigi oyun bagimliligr arasindaki iliskin U sekli iligkisi oldugu ifade edilmektedir.
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Bir diger deyisle, cevrimi¢i oyunlarin bireylerde goriilebilen norokimyasal
degisimlere yol agmasi ve bagimlilik s6z konusu olmasinin nérokimyasal degisimlerin
meydana getirdigi psikopatolojiler olarak diisiiniilmektedir. Buna ek olarak, ilerleyen
caligmalarda ileri diizey goriintiilleme caligmalarinin kullanilmasi, tanmi kriterlerinin
yapilandirilmasinda 6nemli katkilar saglamistir. Problemli internet kullanimi ve
¢evrimici oyun bagimliliginin, arastirmalarla desteklenmis noérobilimsel faktorler
dogrultusunda profesyonel yardim gerektiren kronik bir ndrobiyolojik durum oldugu

one siiriilmektedir (American Society of Addiction Medicine, 2012).
2.2.2.2. Dijital Oyun Bagimhihg Tan Kriterleri

20 yil siiresince yapilan aragtirmalardan sonra, Amerikan Psikiyatri Birligi,
internet ve oyun bagmhiligimin pratisyenler ve arastirmacilar tarafindan
degerlendirilmesi gereken 6nemli bir psikopatoloji oldugunu 6ne siirmiistiir. Resmen
taninan internet ve oyun bagimliligi, Haziran 2013 tarihinde, DSM 5’in giincellenmis
versiyonunun ek kisminda kriterleriyle belirtilmistir (American Psychiatry
Association, 2013). Internet ve cevrimi¢ci oyun bagimliligi dahil olmak iizere,
davranigsal bagimlilik olarak nitelendirilen psikopatolojiler, kumar bagimlilig tani
kriterleri kapsaminda yapilandirilmigtir. Ayrica, iizerinde ¢alismalar yiiriitiilen tani
kriterlerinin temelini madde kullanim ve bagimlhilik bozukluklar1 tani kriterleri
olusturmaktadir. Giliniimiiz kosullarinda ise, problemli internet kullanimi, problemli
sosyal medya kullanimi ve ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, diger davranissal bagimlilik
(6rn. Egzersiz, aligveris ve ig bagimliligi gibi) tiirlerinin 6niine gegmistir (Adams &
Kirkby, 1997; Griffiths, Szabo, & Terry, 2005; Andreasen ve ark, 2012; Clark &
Calleja, 2008).

Yapilan aragtirmalar, problemli internet kullanimi ve ¢evrimic¢i oyun
bagimliliginin diirtii kontrol bozuklugu olarak degerlendirilen patolojik kumar
oynama, alkol ve madde kullanim bozuklugu belirtilerinin kombinasyonu tizerinden
yapilandirilmis kavramlar oldugu belirtilmistir (Bear ve ark, 2011). Ayrica, ¢cevrimigi
oyun bagimmliligi ve benzer diger kavramlar (problemli ¢evrimi¢i oyun oynama,
problemli internet kullanimi, problemli sosyal medya kullanimi gibi), yapilan
arastirmalarda kullanilan veri 6l¢lim araglarinin igeriginden farkli kavramlar olarak
literatlirde yer almistir. Bununla birlikte, aragtirmacilar internet bagimliligi i¢in ortaya
c¢ikan farkli tanimlamalara karsin, yapilan ¢alismalarin tutarli ve giivenilir sonuglariyla

birlikte goriis birligi saglamislardir (Kuss & Griffiths, 2012).
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DSM 5 ¢ercevesinde, ¢cevrimici oyun bagimliligi, kisilerde klinik diizeyde ve
belirgin bozulmanin is, okul, mesleki ve toplumsal alanlarda goézlenmesi, sanal
ortamda dijital oyunlar1 uzun siire ve tekrar oynama, olumsuz sonuglarina ragmen
dijital oyun oynamaya devam etmek, dijital oyun oynama ile ilgili olarak kisinin
cevresindeki diger insanlara yalan sdylemesi, dijital oyun oynandigi esnada ya da
mahrum kalindigi sirada duygusal degisimlerin olmas1 belirtileri  seklinde

tanimlanmaktadir (American Psychiatry Association, 2013).

Tam kriterleri kapsaminda, diger bagimlilik bozukluklarinda oldugu gibi,
kisinin zaman igerisinde dijital oyun oynama siiresinde artis goriilmesi (tolerans) ve
dijital oyun oynamaktan uzak kalindigi esnada birtakim duygu durum degisikliklerinin
gbzlenmesi (¢ekilme) belirtileri goriilebilmektedir (Pies, 2009). Ayrica, kisilerin
cevredekilere yalan sdylemesi, dikkat daginiklig1 s6z konusu psikopatolojiyi agiklayan

belirtiler arasindadir.
2.3. Umutsuzluk Kavram

Umut, gelecek ile ilgili bir amaci gergeklestirmede sifirdan fazla olan
beklentilerdir (Rideout ve Montemuro 1986). Bir ¢ikis yolu olduguna ve yardim ile
bireyin varliginda degisiklikler olusabilecegi inanc1 en 6nemli 6zelligidir. Umutsuzluk
ise bir amaci gergeklestirmede sifirdan az olan olumsuz beklentiler seklinde
tanimlanir. Gerek umut gerekse umutsuzluk, her ikisi de kisinin gelecekteki gercek
hedeflerine ulasma olanaklarinin olasi yansimasidir (Melges 1969). Umut ve
umutsuzluk karsit beklentileri simgeler. Umutda hedefe ulasmak ig¢in uygulamaya
konulan planlarin basarilacagi ongériisii varken; umutsuzlukda basarisizlik yargisi
vardir. Bu iki ug¢ beklenti kisiden kisiye, durumdan duruma beklenen sonucun ne
zaman ve nasil gergeklestigine bagli olarak degisiklik gosterir. Bu plan ve beklentilerin
her biri yalmizca bireyin planlarin1 hedefine nasil oturttugu degil, kendisi igin
olusturdugu hedefin seklini de etkiler. Birey bu diisiince bi¢imini asagidaki su
stireglerden gecirir (Melges 1969).

Bireyin yasam kalitesi ve degerleri ile ilgili olarak giinliik yasamdan mutluluk
duyma, yasami anlamli bulma, amaglara ulasma konusunda uyum, pozitif bireysel
kimlik, fiziksel olarak kendisini iyi hissetmesi, ekonomik giivenlik ve sosyal
iliskilerinin yeterli bulmasi umut duygusunu ve hayata bagliligin1 arttiracak aksi
durum ise umutsuzluk duygusuna yol acabilecektir. Tiirk Dil Kurumu’nun Tiirkge

Sozliiglinde umut, bireyde ummaktan dogan gliven duygusu olarak tanimlanmaktadir.
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Umut, bireyin gelecege iliskin, kendi yasaminda ger¢eklesmesini istedigi bir olay ya
da olgu ile ilgili olumlu beklentilerini, dileklerini ve isteklerini ifade etmek
icinkullanilmaktadir. Bireyin, hayatinda gerceklesmesini diledigi olaylara iliskin
olumlu beklentisi, bu durumlara iliskin tavirlarinin da degigsmesini saglamaktadir.
Boylelikle birey, gerceklesme ihtimali oldugunu, umut ettigi, istek ve dilekleri igin
caba sarf etmeye baslayabilmektedir. Bu anlamda umut, bireyin davranislarini
yonlendirici ve motive edici nitelik tasimaktadir. Dolayisiyla umut,bireyin yagamini
daha olumlu algilayarak, kendi gelisiminidestekleyici davranmiglara yonelerek,

yagamini degistirebilmesini, gelistirebilmesini saglayan itici bir giictiir(Melges 1969).

Umut duygusu her birey i¢in farkli anlam tasiyabilmektedir; gelecekle ilgili
olumlu beklentileri ifade etmis olsa da her birey i¢in olumlu kabul edilen ve
gerceklesmesi beklenen yasam dinamikleri ayni olamayacagi i¢in umut duygusu,
bireyden bireye farklilik géstermektedir. Farkli bir degerlendirme ile bireylerin yagsam
dinamikleri, ¢ok cesitli faktdrlerden dolayi birbirlerinden farkli olabileceginden, umut
etmeye iliskin diisliince ve duygular1 da farklilik gosterebilecektir. Budinamiklerin
etkileri, bireylerin beklentilerini gergeklestirmekigin gosterdikleri davranislarda da
kendini gostermekte, yani bireyin davranis bi¢imini de etkilemektedir. Dolayistyla her
bireyin umut duygusuna iliskin kapasitesi ve umut ettigi seyleri ger¢eklestirme

bigimleri birbirlerinden farkli olmaktadir (Beck, 1975).

Umut kavraminin, duygu, beklenti, yanilsama, istek olarak, yasamimotive
edici, kolaylastirici ve yonlendirici nitelikte olumlu bir duygu oldugunu sdyleyebilmek
miimkiindiir. Birey, umut duygusu ile kendi potansiyelini kullanarak yasamini
gelistirmekle kalmamaktadir. Ayni1 zamanda siire¢ iginde yasayabilecegi hayal
kiriklarin1 duygusal olarak yoneterek, olumsuz diisiince ve duygulara karsi, ruhsal

kendini koruyabilecek araglar gelistirebilmektedir (Beck,1975).
2.4. 1lgili Literatiir

Literatiirde, problemli internet ve ¢evrimigci oyun ile ilgili yapilan ¢alismalarda,
psikolojik ve ailesel faktorlerle iliskisi incelenmis ve {niversite Ogrencileriyle
calismalar yiiriitiilmiistiir. Ariatama ve meslektaglar1 (2019) tarafindan yapilan bir
calismada, ¢evrimici oyun bagimliliginin depresif bozukluklar ve dopamin tasiyiciligi
durumu agisindan karsilatirmasi yapilmistir. Arastirma i¢in 48 c¢evrimi¢i oyun
oynayan ve en az 12 ay boyunca ¢evrimi¢i oyun oynayan katilimci secilmistir. Yaglar

20-40 arasinda olan oyunculara uygulanan anketler sonucunda, depresif semptomlar
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ile ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii anlaml iliski bulunmustur.
ayrica, ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 olan kisilerde diisiikk diizeyde dopamin tasinma
diizeyi saptanmistir. Bu durumun, ¢evrimici oyunlarin 6diil merkezindeki etkilerinin
zamanla azalmasiyla gozlenen toleransin dopamin agigindan kaynakli olmasiyla
iliskili bir durum oldugu 6ne stiriilmiistiir. Diger davranigsal bagimlilik tiirlerinde
oldugu gibi, dopaminin 6diil merkezindeki islevi ve artan kullanim veya davranisin
istenilen dopamin seviyesini saglamaya yonelik olmasi bakimindan arastirmanin

tutarlu sonuglar verdigi diistiniilmektedir.

Diger bir calismada, Berte ve meslektaslar1 (2019), iiniversite 6grencilerinde
algilanan 6zyetkinlik ve problemli internet kullanim1 arasindaki iliski incelenmistir.
Filistin’de yapilan calismaya 505 iiniversite 6grencisi katilmistir. Arastirmada elde
edilen bulgulara gore, algilanan 6zyetkinlik ve problemli internet kullanimi arasinda
istatistiksel olarak anlamli ve negatif iliski oldugu saptanmistir. Ayrica, cinsiyet,
akademik basar1 ve calismanin yiiriitiildiigi bolge agisindan 6grencilerin algilanan
Ozyetkinlik algis1 ve problemli internet kullanimi arasinda anlamli iliski

saptanmamuistir.

Bonnaire ve Baptista (2019) tarafindan yapilan ¢alismada, geng eriskin kadin
ve erkeklerde ¢cevrimici oyun bagimliliginda aleksitimi, depresyon, anksiyete ve oyun
tiirliniin rolleri incelenmistir. Oyun tilirleri agisindan MMORPG (Genis ve Cok
kullanicili ¢evrimigi rol oynama tiirii dijital oyunlar) ve MOBA (Cok oyunculu
cevrimici kapigsma sahasi tiirli oyunlar) karsilastirilmistir. 429 katilimciyla yiiriitiilen
anket caligmasi sonucunda, tiim Orneklemde aleksitimi, depresyon ve anksiyete
skorlar1 ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 olan kisilerde anlamli diizeyde daha yiiksektir.
Kadinlardan, liseden diisiik egitim seviyesinde olanlarin ¢evrimig¢i oyun bagimliligi ve
depresif belirtileri arasinda anlamli iliski bulunmustur. Ayrica, kapigsma sahasi tiirii
oyunlarin rol oynama tiirlinde olanlara kiyasla duygu denetimini saglama islevinde
oldugu ve rol oynama tiirli oyunlar tercih eden kisilerin uyumsuz ve islevsel olmayan

basa ¢ikma becerileri oldugu sonucu elde edilmistir.

Chang ve meslektaslar1 (2019) tarafindan yapilan bir ¢alismada, ¢ocuklarin
mobil cihazlari kullanima, akill telefon bagimliligi ve ebeveyn tutumlarinin araci islevi
incelenmistir. 5. Sinif 6grencileriyle yapilan ¢alismada, 2621 6grencinin ve 2468
ebeveynin bilgileri degerlendirilmistir. Bulgulara gore, 5. Sinif 6grencilerinde akill

telefon bagimlilig1 yayginligt %15,2 olarak bulunmustur. Ayrica, kisitlayict ebeveyn
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tutumunda olanlarin ¢ocuklarin internet ve mobil cihaz kullanimina daha fazla
yonelttigi sonucu elde edilmistir. Akademik basaris1 diisiik olanlar, depresyonda
olanlar ve kendilerine ait cep telefonu olanlarin problemli kullanimi daha fazla

bulunmustur.

Cheng ve meslektaslar1 (2018) tarafindan yapilan bir ¢alismada ise problemli
internet kullanimi1 ve intihar egilimi arasindaki iliski incelenmistir. Yapilan sistematik
gbzden gecirme ve metaanaliz sonucunda, problemli internet kullanimi olan kisilerin
intihar diisiincesi daha fazla bulunmustur. Ayrica, yasa gore degerlendirildiginde, 18
yas altinda olanlarin erigkinlere kiyasla problemli internet kullanimi ve intihar

diisiincesi daha yiiksek bulunmustur.

Chiang ve meslektaslar1 (2019) tarafindan yapilan calismada, akilli telefon
bagimliliginin ¢ocuk ve genclerdeki gecisi incelenmistir. Cinsiyet ve kullanim
amaglart acisindan akilli telefon bagimliliginin ele alindigi ¢alsmada, 2155 ¢ocugun
iki yillik dénem igerisinde akilli telefon kullanimi incelenmistir. Ayrica, depresyon
belirtileri ile akilli telefon kullaniminin problemli kullanima gegisi degerlendirilen
calismada, akilli telefon bagimlilig1 olan ¢ocuklar arasinda 6. Siif 6grencilerinin daha
fazla yoksunluk belirtisi oldugu goriilmiistiir. Ek olarak, akilli telefon kullaniminin
problemli kullanima gegisini tetikleyen kullanim amacinin sosyal medya uygulamalari

oldugu goriilmistiir.

Cudo ve meslektaslar1 (2019) tarafindan yapilan bir ¢calismada, geng eriskin
bilgisayar oyuncularinda Facebook kullaniminda depresyon ve benlik saygisinin rolii
incelenmistir. 235 dijital oyun kullanicisinin katildigi arastirmada, benlik saygisi,
genel saglik durumu ve problemli ¢evrimi¢i oyun oynama degiskenlerine yonelik
sorular yoneltilmistir. Arastirmanin bulgularina gore, depresif belirtiler, benlik saygisi
ve oyun bagimlilig1 arasindaki iligkide araci degisken olarak saptanmistir. Ayrica,
Facebook kullaniminin asiriligi ve oyun bagimhilig: arasinda anlamh iligki bulunan

caligmada diislik benlik saygisinin anlamli bir yordayici oldugu sonucu elde edilmistir.

Dang ve meslektaglar1 (2019) tarafindan yapilan bir yillik boylamsal
calismada, oyun bagimliliginin yordayicisi olarak duygusal zeka incelenmistir. Cin’de
yapilan ¢calismaya 282 iiniversite 6grencisi katilmistir. Calismada elde edilen bulgulara
gore, duygusal zekanin oyun bagimliligi konusunda dolayli olarak koruyucu bir etkisi
oldugu sonucu elde edilmistir. Ayrica, depresyonun duygusal zeka ve oyun bagimlilig:

arasindaki iliskide tam araci rolil oldugu saptanmustir.
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Elsalhy ve meslektaglart (2019) tarafindan yapilan c¢alismada, problemli
internet kullanimiyla klinikodemografik ve davranigsal faktorlerin  iligkisi
incelenmistir. 3224 Ogrenciyle yapilan calismada problemli internet kullanimi
diizeyinin klinikodemografik ve davranigsal faktorler bakimindan karsilastirmasi
yapilmigtir. Bulgulara gore, e-mesajlasma, sosyal medya uygulamalari, tatillerde
internet kullanimi, sinav notlar1 problemli internet kullanimi ile iligkili bulunmustur.
Ote yandan, internetin egitim amaciyla kullanilmasi, internetle tanisma yas1 ve uyku

stiresiyle problemli internet kullanimi arasinda anlamli iligki saptanmamastir.

Evren ve meslektaglar1 (2019) tarafindan yapilan bir ¢alismada, oyun
bagimliliginin iiniversite Ogrencilerinde anksiyete, depresyon, aleksitimi ve
saldirganlik diizeyleriyle iliskisi incelenmistir. 987 katilimciyla yiiriitiilen ¢calismada,
psikolojik belirtilerin degerlendirilmesi i¢in Scl-90-R kullanilmistir. Arastirmada elde
edilen bulgulara gore, saldirganlik, aleksitimi alt boyutlarindan duygular1 tanimada
giiclik ve dis odakli diisiinme ve saldirganlik diizeylerinin ¢evrimi¢i oyun
bagimliligini anlamhi diizeyde yordadigi tespit edilmistir. Elde edilen bulgular,

tiniversite 0grencilerinde aleksitimi diizeylerinin saldirganlikla birlikte ¢evrimici oyun

bagimliligin1 anlamh diizeyde yordamaktadir.

Evren ve meslektaslar1 (2019) tarafindan yapilan diger bir ¢aligmada, problemli
internet kullanimmin depresyon, anksiyete, norotisizm, DEHB belirtileri ve
uykusuzluk arasindaki iliski incelenmigtir. 1010 iiniversite 0grencisiyle yapilan
calismada, ¢evrimi¢i oyun oynayanlarin bulundugu forumlar ve e-spor turnuvalarina
katilan katilimlar arasindan ¢alisma i¢in 6rneklem olusturulmustur. Calisma sonuglari,
¢evrimi¢i oyun oynayan ve e-spor turnuvalarina katilan 6grencilerde uykusuzluk
rahatsizliginin 2.7 kat daha fazla oldugu bulunmustur. Ayrica, DEHB belirtileri
acisindan risk grubunda oldugu saptanan oyuncularin hiperaktif ve diirtiisel tipte olma
olasiliklarinin daha fazla oldugu goriilmistir. DEHB belirtilerinin uykusuzluk
problemiyle iligkili oldugu; s6z konusu iligkide depresyon, anksiyete, ndrotisizm

anlamli yordayici oldugu saptanmustir.

Gibbons ve Bouldin (2019) tarafindan yapilan ¢alismada, ¢evrimigi oyunlarin
islevsel olmayan duygu diizenleme becerileri ile iligkisi incelenmistir. Duygu
diizenleme becerisi olarak duygunun deneyimlenmesine yonelik yanlhiligin, keyif
vermeyen bir duygunun yerine keyif veren bir duyguyu deneyimlemeyi tercih etme

durumunun, ¢evrimi¢i oyun oynama iizerindeki etkisi ele alinmistir. Bulgulara gore,
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¢evrimic¢i oyun oynayan kisilerin keyif veren duygular tercih etme konusundaki
yanliligmin daha fazla oldugu ve islevsel olmayan duygu diizenleme stratejilerine

sahip olduklar1 sonucu elde edilmistir.

Iacolino ve meslektaglar1 (2019) tarafindan yapilan ¢alismada, klinik olmayan
orneklemde ¢ok oyunculu kapisma ve rol oynama oyunlarini oynayan Kkisilerde
cevrimigi oyun bagimliligr incelenmistir. Calismada, her iki oyun tiiriine gore gruplara
ayrilan katilimcilara uygulanan anket calismasina gore, problemli olmayan, problemli
olan ve bagimli olan seklinde gruplara gore incelenen katilimcilarin, ¢evrimigi oyun

bagimlilig1 kesme puani iizerinde puan almadigi sonucu elde edilmistir.

Kim ve meslektaglar1 (2018) tarafindan yapilan ¢alismada, Giiney Kore’deki
kiz ve erkek ergenlerde problemli internet kullanimu ile iligkili faktorler incelenmistir.
653 Ogrenciyle yapilan ¢aligmada, problemli internet kullanimi riski olan 6grencilerin
riskli grup igerisinde olmasinda rolii olan degiskenler, mizag, duygu durum, sosyal
egilimler ve oyun davranislari olarak bulunmustur. erkeklerde mizag¢ olarak yenilik
arayis1 ve zarari azaltma o6zelliklerinin problemli internet kullanima ile iligkisi oldugu
bulunmustur. Kizlarda ise, oyun oynama siiresi, yakin arkadas sayisi, is birligi ve
kendini yonlendirme becerisinin problemli internet kullanimi ile iliskisi oldugu

bulunmustur.

King ve meslektaslar1 (2019), uyumsuz oyuncu-oyun iligkisinin ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig ile iliskisi incelenmistir. Yapilan sistematik gézden gegirme ¢alismasinda,
oyun bagimliligi ile iliskilendirilen Ozellikler arasinda, risk alma, diirtiisellik,
depresyon ve anksiyete gibi psikopatolojik semptomlar ve kagis ya da bagari hissi gibi
oyuncu motivasyonlart anlaml iligkili bulunmustur. Ayrica, MMORPG oynayanlarin
cevrimi¢i oyun bagimlhilig1 gelistirme diizeylerinin daha fazla oldugu bulunmustur.
Mizag 6zellikleri agisindan ele alindiginda, haz arayisi ve diirtiiselligin atis oyunlari

tercih eden kullanicilarda daha fazla oldugu sonucu elde edilmistir.

Lissak (2018) tarafindan yapilan ¢alismada, ¢ocuk ve ergenlerin ekran basinda
gecirdikleri stirenin olumsuz fizyolojik ve psikolojik etkileri {izerine literatiir taramasi
yapilmistir. Calismada, ¢cogunlukla mobil cihaz kullanimina iligkin ¢alismalara yer
verilmistir. Calismada yer alan 6rnek arastirmalarin bulgularina gére, uyku kalitesinin
diisiik olmasi, kardiyovaskiiler rahatsizliklar ve obezitenin mobil cihazlarin asiri

kullanima ile iligkili oldugu bulunmustur. Ayrica, yiiksek tansiyon, diisiik ve uyumsuz
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stres yonetimi becerileri ve insiilin direncinin mobil cihazlarin ¢ocuk ve ergenlerde

problemli mobil cihaz kullanima ile iliskisi oldugu bulunmustur.

Lopez-Fernandez ve meslektaslar1 (2019) tarafindan yapilan ¢alismada,
¢evrimi¢i oyun oynayan kadinlar, oyun bagimliligi, oyun kiiltiirtinde kadinin yerini
incelemislerdir. Bu konuya iliskin yapilan gézden gecirme ¢alismasinda 49 arastirma
degerlendirme amacl kullanilmustur. Elde edilen bulgulara gore, ¢evrimi¢i oyunlar
kadinlarin kognitif, sosyal ve fiziksel kabiliyetlerine katki saglamaktadir. Ayrica,
kadinlar icin ¢evrimi¢i oyun sahasinda bas etme yoOntemlerine daha fazla ihtiyag
duymaktadir. Kadinlarin ¢evrimi¢i oyunlarda farkli davranislart oldugu goriilmiistiir.
Ornegin, kullanilan avatarlarin hiperseksiiel nitelikte oldugu ve bu durumun maruz
kaldiklar1 zorbalik neticesinde iyi olus diizeylerine olumsuz etkileri oldugu

goriilmektedir.

Maroney ve meslektaslari (2019) tarafindan yapilan ¢alismada, ¢evrimigi oyun
bagimliliginin stresle basa ¢ikma yontemi olarak nasil kullanildigi degerlendirilmistir.
2261 kisinin katildig1r ¢alismada oyun aligkanliklari, depresyon, sosyal anksiyete,
yalnizlik ve oyun oynamaya yonelik sosyal motivasyon incelenmistir. Stresle basa
¢tkma modeli kapsaminda degerlendirilen degiskenlerden elde edilen sonuglara gore,
depresyon, yalmizlik ve sosyal anksiyete problemli internet kullanimini anlamlh
diizeyde yordadigi tespit edilmistir. Ayrica, oyun tiirlerine gore incelendiginde “First
Person Shooter (FPS)” (Birinci sahis nisanci) oyunlarini tercih eden kisilerin olumsuz
duygu ve deneyimlerden uzak durma egiliminde oldugu bulunmus ve rol oynama tiirii
oyunlarda da ger¢ek zamanli sosyal etkilesimin yerini ¢evrimigi iletisim ve etkilesim

saglamasi sebebiyle sosyallesme araci olarak tercih edildigi bulunmustur.

Moudiab ve Spada (2019) tarafindan yapilan arastirmada, ¢evrimi¢i oyun
bagimlililig ile ilgili islevsel olmayan bilis ve diirtiiler incelenmistir. Cevrimigi oyun
oynayan 79 kisinin katildigi arastirmada, stres algisi, depresyon, anksiyete ve
¢evrimici oyun oynamaya yonelik diirtiiler incelenmistir. Calismada elde edilen
bulgulara gore, tiim degiskenlerin c¢evrimi¢i oyun bagimlilig: ile iligkisi oldugu
bulunmustur. Ayrica, oyun ddiillerine asir1 deger verme durumunun islevsel olmayan

bir biligsel carpitma olarak ¢evrimici oyun bagimliligi ile iliskili oldugu bulunmustur.

Nasution, Effendy ve Amin (2019) tarafindan yapilan c¢alismada, sosyal
anksiyete ve ¢evrimici oyun bagimliligi bir olgu sunumu ile incelenmistir. Calismada,

cevrimi¢i oyun bagimliligimin depresyon, diigmanlik ve sosyal anksiyete ile iliskili
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oldugu bulunmustur. Ayrica, olgudan yola ¢ikarak, uyku problemlerinin ¢evrimigi

oyun bagimliligi ile iliskisi oldugu bulunmustur.

Italya’da yapilan bir ¢alismada, Peracchia ve meslektaslar1 (2019), ¢evrimigi
oyun bagimliligmi degerlendirmek icin kullanilan Oyun Motivasyonu Olgegi’nin
Italyan versiyonun depresyon ve anksiyeteyi yordayici sonuglar saglayip saglamadigi
incelenmistir. Calismaya 172 ergen katilmistir. Calismada, ¢evrimi¢i oyun
bagimliligin1 degerlendirmek i¢in kullanilan 6lgek disinda durumluk-siirekli kaygi ve
depresyon incelenmistir. Bulgular gére oyun motivasyonunun diisiik olmasi depresyon
ve anksiyete diizeyleriyle iliskilendirilmis olup, uyarlanan 6l¢egin ¢evrimic¢i oyun
bagimliliginin dl¢lilmesi i¢in glivenilir ve gegerli bir 6l¢iim araci oldugu sonucu elde

edilmistir.

Ramos-Diaz ve meslektaglar1 (2018) tarafindan yapilan bir calismada, Perulu
cevrimigi oyun kullanicilariin gevrimi¢i oyun bagimliligi, depresyon ve anksiyete
diizeyleri incelenmigtir. Arastirmada, c¢evrimi¢i oyun bagimhihigiyla iliskili
demografik ve psikolojik faktorler ele alinmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara
gore, ¢evrimi¢i oyun bagimliligr ile anksiyete, depresyon ve oyun oynama siiresi

anlaml iligkili bulunmustur.

Sander ve Williams (2019) tarafindan Kanada’da yapilan ¢alismada, patolojik
kumar ve bilgisayar oyunlar1 bagimlihig arasindaki iliski ve benzerlikler
degerlendirilmistir. 3942 kisinin katildig1 arastirmada, katilimecilar arasindan son bir
yilda bilgisayar ve kumar oynayanlar ¢alismaya dahil edilmistir. Caligmada, kumar
oynama siklig1 ve bilgisayar oyunu oynama siklig1 arasinda diisiik diizeyde korelasyon
bulunmustur. Ayrica, kumar ve bilgisayar oyunu oynayanlarin benzer demografik
degiskenleri oldugu ve dirtiisellik ve ruh sagligi problemleri agisindan benzer
ozellikleri oldugu sonucu elde edilmistir. Farkliliklar olarak, bilgisayar oyunu
bagimliligi olanlarin yasimin daha gen¢ oldugu ve daha az diirtiisel oldugu
goriilmiistiir. Ayrica, alkol ve madde kullanimi bu kisilerde daha az goriilmekte; fakat

depresyon daha fazla goriilmektedir.

Priyadharshini ve Patchainayagi (2019) tarafindan yapilan diger bir ¢alismada,
kisilerin gerceklikten uzaklasma ve sanal diinyayla kurduklar1 baglantinin boyutlari
incelenmigstir. Erken erigkinlerle yapilan bireylerde 6zellikle ebeveynlerin yogun
calisma rutinlerinin olmasinin ¢ocuklariyla verimli zaman ge¢irmelerini zorlastiran bir

durum oldugu ve cocuk ve ergenlerin yasayabilecekleri mahrumiyet duygusundan
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kaynakli olarak ger¢cek diinyadan uzaklagsmay:1 tercih ederek sanal diinyaya
yonelmeleri s6z konusu olabilmektedir. Cocuklarin sanal diinyaya yonelmesi, sosyal
ihtiyaclarim1 karsilayabilecek bir durum olabilmekle birlikte onlar1 daha yalniz
hissettirebilmektedir.  Ozellikle ¢evrimici oyun aliskanligi g6z  Oniinde
bulunduruldugunda, ger¢ekte ¢ok fazla konusmayi ve kendini ifade etmeyi tercih
etmeyen bireylerin oyun ortaminda istedikleri sekilde ve profilde istedigi eylemleri
gerceklestirme olanagi s6z konusu olmaktadir. Bu durum, kisiler i¢in sanal oyun
ortamini daha cazip hale getiren bir unsur olarak nitelendirilmektedir. Problemli
kullanimin ve davranigsal bagimliligin 6niine gegmek amaciyla ailelerin ¢ocuklarina

yaklagimi ve zaman yonetiminin olmasi 6nem arz etmektedir.
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BOLUM III

YONTEM

3.1. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Universite O6grencileri olusturmaktadir. Arastirmaya

katilan 136 tiniversite 6grencisi bulunmaktadir.
3.2. Arastirmamin Modeli

Arastirma betimsel tarama modeli olarak belirlenmis olup, betimleyici
karsilastirmali ve iligkisel incelemelerin yapilip hipotezlerin test edildigi nicel bir

calismadir.
3.3.Veri Toplama Araglari
3.3.1. Sosyodemografik Veri Formu

Bu form literatiirde yer alan benzer ¢alismalar ve drneklem ozellikleri goz
oniinde bulundurularak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Katilimeilarin cinsiyeti,
not ortalamasi, gelir diizeyi, ¢cevrimi¢i oyun oynama durumu, ¢evrimi¢i oyun tiirleri
ve ¢evrimi¢i oyunlara hangi cihazlardan erisim sagladiklar: gibi degiskenlere yonelik

sorular icermektedir.

3.3.2. Cevrimi¢i Oyun Bagimlihg Olcegi

Tiirkce dilinde Kaya (2012) tarafindan gelistirilmistir. COBO, aksakliklar,
basar1 ve ekonomik kazan¢ olmak flizere ii¢ alt boyuttan meydana gelmektedir.
Cevrimigi oyun bagimlilik diizeylerini 6l¢mek i¢in gelistirilen dlgek 5 dereceli Likert
tipi olgektir. Olgek de ters madde bulunmamaktadir. Olgekte iic alt boyut
bulunmaktadir. Bunlar, Aksakliklar, ¢evrimi¢i oyuncularm, oyun oynama
aligkanliklarindan  dolay1  yasadiklari  aksakliklar1  kargilayan — maddelerden
olugmaktadir. Bagar: faktorii altindaki maddeler ise c¢evrimi¢i oyuncularin oyun
oynarken yasadiklar1 basar1 hissini ifade etmektedir. Son olarak, Ekonomik Kazang
faktorii ¢cevrimigi oyuncularin, oyun oynama davranislarinda ekonomik kaygilarin

varligimi ortaya koyan ifadelerden olugmaktadir. Bekir ve Yildirim tarafindan
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tiniversite Orneklemine uyarlanan Olcegin Cronbach’s Alpha degeri 0,93 olarak
bulunmustur. Olgegin genelinden 21-105 aras1 puan alinabilmektedir. Alinan toplam
puan ¢evrimic¢i oyunlarin, oyuncunun hayatindaki olumlu-olumsuz etki diizeyi olarak

kabul edilmektedir. Olgegin tamami1 EK2’de verilmistir.

3.3.3. Beck Umutsuzluk Olcegi

Beck ve arkadaslar tarafindan 1974 yilinda gelistirilmistir. Bireyin gelecege
yonelik umut, umutsuzluk durumunu degerlendirmek amaciyla kullanilmaktadir.
Gelecek ile ilgili duygular ve beklentiler, motivasyon kayb1 ve umut olmak iizere ii¢
alt boyuttan olusmaktadir. Olgekte evet ve hayir yanitlarini iceren toplam 20 madde
bulunmaktadir. Her bir maddeye beklenen yanit verildiginde 1 puan, beklenmeyen
yamit verildiginde ise 0 puan verilir. Olgekten alinabilecek toplam puan 0-20 arasinda
degismektedir. Olgegin Tiirkge gegerlilik ve giivenilirlik ¢alismasi Durak ve
Palabiyikoglu tarafindan 1994 yilinda yapilmistir. Durak ve Palabiyikoglu’nun
calismasinda 6l¢egin Cronbach’s Alpha degeri 0,85 olarak bulunmustur.

3.4. Veri Analizi

Aragtirmada, katilimecilarin verileri, sosyal bilimler i¢in istatistik yazilimi olan
SPSS-24 iizerinde girisleri yapilarak, arastirma degiskenleri arasindaki iliskiyi
incelemek amaciyla istatistiksel veri analiz yontemleri kullanilmistir. Veri analiz
yontemleri olarak kisisel degiskenleri incelemek i¢in betimleyici istatistiksel
yontemler, arastirma degiskenleri ve kisisel degiskenler arasindaki iligkiyi incelemek
icin ve veri Ol¢lim araglarindan elde edilen puanlarin demografik degiskenlerle
karsilagtirilmasinda, demografik degiskenlerin igerdigi ikili bagimsiz gruplar i¢in
“Bagimsiz Orneklem t Testi” ve “Mann Whitney U testi”; ¢oklu bagimsiz gruplar igin
“Tek Yonli Varyans Analizi (ANOVA)” ve “Kruskal Wallis Homojenlik Testi”
kullanilmistir. Demografik degiskenler bakimindan karsilastirma analizi yapilacak
arastirma degiskenleri sonraki adimda aralarindaki iliskiyi incelemek i¢in Pearson

korelasyon analizi ile incelenmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu béliimde, arastirmada incelenen degiskenlerin istatistiksel analiz bulgulari

yer almaktadir.
4.1. Demografik Degiskenlerin Betimleyici Istatistikleri

Katilimcilara ilk olarak verilen demografik bilgi formu igerisinde yer alan

sorulara iliskin frekans dagilimi Tablo 1’de verilmistir:

Tablo 1. Demografik Degiskenlerin Betimleyici Istatistikleri

Demografik Degiskenler

N %
Cinsiyet Kadin 83 61,0
Erkek 53 39,0
Toplam 136 100,0
Not Diistik 15 11,0
Ortalamasi1  Qrta 68 50,0
Yiiksek 53 39,0
Toplam 136 100,0
Gelir Diizeyi Diistik 4 2,9
Orta 105 77,2
Yiksek 27 19,9
Toplam 136 100,0
Cevrimigi Hayir 62 45,6
Oyun Evet 74 54,4
Toplam 136 100,0

Tablo 1’de demografik degiskenlerin dagilimi incelendiginde, %61 (n=83) kadin ve
%39 (n=53) erkek 6grenci bulunmaktadir. Not ortalamasi de§iskenine gore diisiik not
ortalamasi olan 6grenciler %11 (n=15), orta not ortalamasi olan 6grenciler %50 (n=68)

ve yliksek not ortalamasi olan 6grencilerin oran1 %19,9 (n=27)’dir. Cevrimig¢i oyun
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oynadigini sdyleyenlerin orani %54,4 (n=74) ve oynamadigini belirtenlerin orani

%45,6 (n=62)’dir.

Tablo 2. Cevrimici Oyun Tiirlerine Gore Katihmcilarin Betimleyici Istatistikleri

Dijital Oyun Tiirleri

N %
Facebook Hayir 109 80,1
Oyunlar Evet 27 19,9
Toplam 136 100,0
101 Hayir 102 75,0
Evet 34 25,0
Toplam 136 100,0
CSGO Hayir 109 80,1
Evet 27 19,9
Toplam 136 100,0
LOL Hayir 118 86,8
Evet 18 13,2
Toplam 136 100,0
DOTA Hayir 135 99,3
Evet 1 7
Toplam 136 100,0
Ultima Online  Hayir 133 97,8
Evet 3 2,2
Toplam 136 100,0
Metin2 Hayir 126 92,6
Evet 10 7,4
Toplam 136 100,0
Knight Online  Hayir 122 89,7
Evet 14 10,3
Toplam 136 100,0

Tablo 2’de ¢evrimigi oyun tiirlerini oynama siklig1 incelendiginde, Facebook oyunlari
oynayanlarin orani %19,9 (n=27) ve %80,1 (n=109) oraninda katilimc1 Facebook
lizerinden oyun oynamamaktadir. 101 oynayanlarin oranmi %25 (n=34) ve
oynamayanlarin orant %75 (n=102)’dir. CSGO (Counter Strike) oynayanlarin orani

%19,9 (n=27) ve oynamayanlarin oran1 %80,1 (n=109)’dir. LOL (League of Legends)
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oynayanlarin orani %13,2 (n=18) ve oynamayanlarin orani1 %86,8 (n=118)’dir. DOTA
oynayanlarin orant %0,7 (n=1) ve oynamayanlarin orant %99,3 (n=135)’dir. Ultima
Online oynayanlarin oran1 %2,2 (n=3) ve oynamayanlarin oran1 %97,8 (n=133)’dir.
Metin 2 oynayanlarin oran1 %7,4 (n=10) ve oynamayanlarin oran1 %92,6 (n=126)dir.
Knight Online oynayanlarin oran1 %10,3 (n=14) ve oynamayanlarin oran1 %89,7

(n=122)"dir.

Tablo 3. Cevrimi¢i Oyunlara Erisilen Cihaz Tiirlerinin Katilimcilarda Dagilim

Dijital Oyunlara Erigsim N %
Bilgisayar Hayir 83 61,0
Evet 53 39,0
Toplam 136 100,0
Telefon Hayir 73 53,7
Evet 63 46,3
Toplam 136 100,0
Tablet Hayir 129 94,9
Evet 7 5,1
Toplam 136 100,0
Oyun Konsolu Hayir 131 96,3
Evet 5 3,7
Toplam 136 100,0

Tablo 3’te dijital oyunlara erisim platformlarinin dagilimi incelendiginde, bilgisayar
kullanan katilimcilarin oram1 %39,0 (n=53) ve oynayanlarin oram1 %61 (n=83)’dir.
Telefon {izerinden dijital oyunlara erisim saglayanlarin orant %46,3 (n=63) ve
kullanmayanlarin oran1 %53,7 (n=73)’dir. Tabletten erisim saglayanlarin orani %5,1
(n=7) ve kullanmayanlarin oran1 %94,9 (n=129)’dir. Oyun konsolu kullananlarin oran1

%3,7 (n=5) ve kullanmayanlarin oran1 %96,3 (n=131)’dir.
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4.2. Katihmcilarin  Cevrimi¢ci Oyun Bagmhhg ve Umutsuzluk Puan

Ortalamalarimin Demografik Degiskenlerle Karsilastirilmasi

Katilimcilarin puanlart dogrultusunda, arastirma degiskenlerinin demografik
degiskenlere gore farklilasma diizeylerini incelemek igin, ikili bagimsiz gruplarla
Bagimsiz Orneklem t Testi; ikiden fazla bagimsiz grup icin Kruskal Wallis H Testi
Analizi ve Post Hoc olarak Mann Whitney U Testi uygulanmistir. Analizlerde

anlamlilik degeri 0,05 olarak alinmistir.

Tablo 4. Cevrimi¢i Oyun Oynama Durumu Degiskenine Gore Cevrimici Oyun

Bagimlihg Alt Boyutlar1 ve Umutsuzluk Puanlarimin Bagimsiz Orneklem t Testi

Cevrimigi
. (online)
Olgekler oyun N X Ss t p
oynuyor
musunuz?
BUO Toplam Evet 74 8,89 4,735 6,519 <0,001***
Hayir 62 4,79 1,579
COBO Aksaklik  Evet 74 26,39 11,823 8,749 <0,001***
Hayir 62 11,61 6,646
COBO Basari Evet 74 29,41 9,168 12,203 <0,001***
Hayir 62 11,69 7,467
COBO_Ekonomik Evet 74 10,16 6,305 6,816 <0,001***
Kazang Hayir 62 4,48 1,964
COBO Toplam Evet 74 65,97 24,716 10,593 <0,001***
Hayir 62 27,79 15,223

#k5p 20,001
COBO: Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgegi

BUO: Beck Umutsuzluk Olcegi

Tablo 4’te ¢evrimici oyun oynama durumuna gore umutsuzluk ve ¢evrimici oyun
bagimlilig1 alt boyutlar1 puan ortalamalarinin karsilastirilmasi i¢in yapilan bagimsiz
orneklem t testi bulgularma gore, umutsuzluk (t=6,519; p<0,001), COBO Aksaklik alt
boyutu (t=8,749; p<0,001), COBO Basar1 alt boyutu (t=12,203; p<0,001), COBO
Ekonomik Kazang (t=6,816; p<0,001) ve COBO Toplam puan (t=10,593; p<0,001).
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Sonuglar, ¢evrimi¢i oyun oynadigini belirten katilimeilarin umutsuzluk ve ¢evrimigi

oyun bagimliligi alt boyut ve toplam puanlarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Tablo 5. Cinsiyet Degiskenine Gore Cevrimi¢ci Oyun Bagimhiligi Alt Boyutlarinin

ve Umutsuzluk Puanlarimin Bagimsiz Orneklem t Testi

Olgekler ve Alt
Boyutlar Cinsiyet N X Ss t p

BUO Toplam Kadn 83 5,56 2,846 -5,634 <0,001***
Erkek 53 9,30 4,885

COBO Kadin 83 13,54 7,553 -9,306 <0,001***

Aksaklik Erkek 53 29,22 12,115

COBO Basar1 Kadm 83 16,08 10,169 -7,433  <0,001***
Erkek 53 29,56 10,540

COBO Kadin 83 4,91 2,714 -8,608 <0,001***

Ekonomik Erkek 53 11,73 6,379

Kazang

COBO Kadin 83 3454 18,495 -9,220 <0,001***

Toplam Erkek 53 70,52 27,024

*%34p<(,001

COBO: Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgegi
BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi

Tablo 5’te cinsiyete gore umutsuzluk ve ¢evrimigi oyun bagimliligr alt boyutlart puan
ortalamalarinin karsilagtirilmasi i¢in yapilan bagimsiz 6rneklem t testi bulgularina
gore, umutsuzluk (t=-5,634; p<0,001), COBO Aksaklik alt boyutu (t=-9,306;
p<0,001), COBO Basar1 alt boyutu (t=-7,433; p<0,001), COBO Ekonomik Kazang
(t=-8,608; p<0,001) ve COBO Toplam puan (t=-9,220; p<0,001). Sonuglar, erkeklerin
umutsuzluk ve ¢cevrimi¢i oyun bagimliligi alt boyut ve toplam puanlarinin daha ytiksek

oldugu bulunmustur.
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Tablo 6. Not Ortalamas1 Degiskenine Gore Cevrimi¢ci Oyun Bagimhhg Alt
Boyutlarinin ve Umutsuzluk Puanlarimin Kruskal Wallis H Testi

Olgekler ve Alt Boyutlar Not N X 7 sd P MW
Ortalamasi Sirast

BUO Toplam Diisiik 15 120,73
Orta 68 63,68 31,372 2 <0,001*** 1-3
Yiiksek 53 59,91
Toplam 136

COBO Aksaklik Diistik 15 122,93
Orta 68 72,17 46,082 2 <0,001*** 1-3
Yiiksek 53 48,39
Toplam 136

COBO Basari Diisiik 15 117,70
Orta 68 71,41 35912 2 <0,001*** 1-3
Yiiksek 53 50,84
Toplam 136

COBO Ekonomik Kazang Diisiik 15 122,13
Orta 68 68,71 47,035 2 <0,001*** 1-3
Yiksek 53 53,06
Toplam 136

COBO Toplam Diisiik 15 123,50
Orta 68 72,33 45967 2 <0,001*** 1-3
Yiiksek 53 48,02
Toplam 136

44,2001

COBO: Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgegi
BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi

Tablo 6’da not ortalamalarma gore umutsuzluk ve ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: alt
boyutlarmin karsilagtirilmasi i¢in yapilan Kruskal Wallis H Testi bulgularina gore,
umutsuzluk (Z=31,372; p<0,001), COBO Aksaklik (Z=46,082; p<0,001), COBO
Basar1 (Z=35,912; p<0,001), COBO Ekonomik kazan¢ (Z=47,035; p<0,001) ve
COBO Toplam puan (Z=45,967; p<0,001) anlamli diizeyde farklilasmaktadir.
Farkliligin kaynagimi saptamak icin yapilan ikili gruplu Mann Whitney U testi

bulgular1 dogrultusunda, not ortalamasi diisiik olan dgrencilerin umutsuzluk ve COBO
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alt boyutlar1 ile toplam puanlarinin yiiksek not ortalamasi olan 6grencilere kiyasla daha
yiiksek bulunmustur.
Tablo 7. Gelir Diizeyi Degiskenine Gore Cevrimici Oyun Bagimhhg Alt

Boyutlarinin ve Umutsuzluk Puanlarmmn Mann Whitney U Testi

Olcekler ve Siralar

Alt Boyutlar Gelir Diizeyi N X Sirasi Toplami U p

BUO Toplam Orta 105 68,95 7240,00
Yiiksek 27 56,96 1538,00 1160,000 0,137
Toplam 132

COBO Orta 105 71,90 7549,50

Aksaklik Yiiksek 27 45,50 1228,50 850,500 0,001**
Toplam 132

COBO Orta 105 72,13 7573,50

Basari Yiksek 27 44 61 1204,50 826,500 0,001**
Toplam 132

COBO Orta 105 71,77 7536,00

Ekonomik Yiiksek 27 46,00 1242,00 864,000 <0,001***

Kazang Toplam 132

COBO Orta 105 72,39 7600,50

Toplam Yiiksek 27 43,61 1177,50 799,500 <0,001***
Toplam 132

**%¥p<0,001 **p<0,01
COBO: Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgegi
BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi

Tablo 7°de gelir diizeyine gére umutsuzluk ve ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: alt boyutlar
puan ortalamalarinin karsilastirilmasi i¢in yapilan Mann Whitney U Testi bulgularina
gore COBO Aksaklik alt boyutu (U=850,500; p<0,01), COBO Basar1 alt boyutu
(U=836,500; p<0,01), ve COBO Ekonomik kazan¢ (U=864,000; p<0,001), COBO
Toplam puan (U=799,500; p<0,01) puan siralar1 anlamli diizeyde farklilagmaktadir.
Umutsuzluk puanlarinin gelir diizeyine gore anlamli diizeyde farklilagsmadigi
goriilmektedir. (p>0,05). Sonuglar, orta gelir diizeyi bildiren katilimcilarm COBO
Aksaklik, COBO Basar;, COBO Ekonomik kazang ve COBO Toplam puanlar1 daha
yiiksek bulunmugtur.
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Tablo 8. Cevrimici Oyunlara Bilgisayardan Erisim Degiskenine Gore Cevrimici

Oyun Bagimhhig ve Umutsuzluk Diizeyinin Bagimsiz Orneklem t Testi

Olgekler ve Alt

Boyutlar Bilgisayar N X Ss t p

BUO Toplam Evet 53 9,71 4,813 6,997 <0,001***
Hayir 83 5,30 2,521

COBO Evet 53 30,62 10,654 11,939 <0,001***

Aksaklik Hayir 83 12,65 6,913

COBO Basar1  Evet 53 31,01 8,605 9,534 <0,001***
Hayir 83 15,15 9,967

COBO Evet 53 12,37 6,111 10,995 <0,001***

Ekonomik Hayir 83 4,50 1,843

Kazang

COBO Evet 53 74,01 23,134 12,081 <0,001***

Toplam Hayir 83 32,31 17,045

**¥p<0,001 **<0,01
COBO: Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgegi
BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi

Tablo 8’de bilgisayar kullanimina gére umutsuzluk ve ¢evrimig¢i oyun bagimlilig alt
boyutlar1 puan ortalamalarinin karsilastirilmasi i¢in yapilan bagimsiz érneklem t testi
bulgularina gore, umutsuzluk (t=-6,997; p<0,001), COBO Aksaklik alt boyutu
(t=11,939; p<0,001), COBO Basar1 alt boyutu (t=9,534; p<0,001), COBO Ekonomik
Kazang (t=10,995; p<0,001) ve COBO Toplam puan (t=12,081; p<0,001). Sonuglar,
bilgisayar kullananlarin umutsuzluk ve ¢evrimici oyun bagimlilig alt boyut ve toplam

puanlarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur.
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Tablo 9. Cevrimici Oyunlara Telefondan Erisim Degiskenine Gore Cevrimici

Oyun Bagimhhg ve Umutsuzluk Diizeyinin Bagimsiz Orneklem t Testi

Olgekler ve Alt t D

Boyutlar Telefon N X Ss

BUO Toplam  Evet 63 8,80 4,855 5,035 <0,001***
Hayir 73 5,47 2,687

COBO Evet 63 24,11 13,275 4,173  <0,001***

Aksaklik Hayir 73 15,80 9,868

COBO Basar1  Evet 63 26,68 11,018 5173 <0,001***
Hayir 73 16,72 11,338

COBO Evet 63 9,82 6,719 4,687 <0,001***

Ekonomik Hayir 73 5,63 3,397

Kazang

COBO Toplam Evet 63 60,61 29,180 5,014 <0,001***
Hayir 73 38,16 22,994

**4p<0,001 **p<0,01
COBO: Cevrimici Oyun Bagimhiligi Olgegi
BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi

Tablo 9°da telefon kullanimina gore umutsuzluk ve ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: alt
boyutlar1 puan ortalamalariin karsilastirilmasi i¢in yapilan bagimsiz érneklem t testi
bulgularina gére, umutsuzluk (t=5,035; p<0,001), COBO Aksaklik alt boyutu
(t=4,173; p<0,001), COBO Basar alt boyutu (t=5,173; p<0,001), COBO Ekonomik
Kazang (t=4,687; p<0,001) ve COBO Toplam puan (t=5,014; p<0,001). Sonugclar,
telefon kullananlarin umutsuzluk ve ¢evrimig¢i oyun bagimliligr alt boyut ve toplam

puanlarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur.
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Tablo 10. Cevrimici Oyunlara Facebook Uzerinden Erisim Degiskenine Gore
Cevrimici Oyun Bagimlhihgimin Mann Whitney U Testi

Olgekler ve

Facebook - Siralar

AltBoyutlar  Oyunlar N~ X Siast Toplami1 v P

BUO Toplam Hayir 109 69,01  7522,50
Evet 27 66,43 1793,50 1415,500 0,755
Toplam 136

COBO Hayir 109 64,04  6980,50

Aksaklik Evet 27 86,50 233550 985,500 0,010*
Toplam 136

COBO Hayir 109 64,26  7004,00

Basari Evet 27 85,63  2312,00 1009,000  0,009**
Toplam 136

COBO Hay1r 109 65,82  7174,00

Ekonomik  Evet 27 79,33  2142,00 1179,000 0,068

Kazang Toplam 136

COBO Hayir 109 64,11  6988,00

Toplam Evet 27 86,22  2328,00 993,000  0,008**
Toplam 136

*<0,05 **p<(,01

COBO: Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgegi
BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi

Tablo 10°da Facebook oyunlari oynama durumuna gére umutsuzluk ve ¢evrimig¢i oyun
bagimlilig1 alt boyutlar1 puan ortalamalarmin karsilastirilmasi i¢in yapilan Mann
Whitney U Testi bulgularina gére, COBO Aksaklik alt boyutu (U=985,500; p<0,05),
COBO Basari alt boyutu (U=1009,000; p<0,01), ve COBO Toplam puan (U=993,000;
p<0,01) puan siralart anlamh diizeyde farklilasmaktadir. Umutsuzluk ve COBO
ekonomik kazang alt boyutunun facebook iizerinden oyun oynama degiskenine gore
anlaml diizeyde farklilasmadigr goriilmektedir. (p>0,05). Sonuglar, Facebook
iizerinden oyun oynadigini bildiren katilimcilarin COBO Aksaklik, COBO Basari ve
COBO Toplam puanlari daha yiiksek bulunmustur.
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Tablo 11. Oyun Tiirleri-CSGO Bakimindan Cevrimi¢ci Oyun Bagmhhgi ve
Umutsuzluk Diizeyinin Mann Whitney U Testi

Olgekler ve Alt

S Siralar
Boyutlar CSGO N X Sirasi Toplam U p
BUO Toplam Hayir 109 58,88 6417,50 422,500 <0,001***
Evet 27 107,35 2898,50
Toplam 136
COBO Hayir 109 56,02 6106,00 111,000 <0,001***
Aksaklik Evet 27 118,89 3210,00
Toplam 136
COBO Basar1 Hayir 109 57,85 6305,50 310,500 <0,001***
Evet 27 111,50 3010,50
Toplam 136
COBO Hayir 109 56,61 6171,00 176,000 <0,001***
Ekonomik Evet 27 116,48 3145,00
Kazang Toplam 136
COBO Hayir 109 55,98 6102,00 107,000 <0,001***
Toplam Evet 27 119,04 3214,00
Toplam 136

**¥p<0,001 **<0,01
COBO: Cevrimici Oyun Bagimhiligi Olgegi
BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi

Tablo 11’de CSGO oynama durumuna gore umutsuzluk ve ¢evrimici oyun bagimlilig
alt boyutlar1 puan ortalamalarinin karsilastirilmasi i¢in yapilan Mann Whitney U Testi
bulgularina gére, umutsuzluk (U=422,500; p<0,001), COBO Aksaklik alt boyutu
(U=111,000; p<0,001), COBO Basar1 alt boyutu (U=310,500; p<0,01), COBO
Ekonomik kazang (U=176,000; p<0,001) ve COBO Toplam puan (U=107,000;
p<0,01) puan siralar1 anlamh diizeyde farklilagsmaktadir. Sonuglar, CSGO oynadigini
bildiren katilimcilarin COBO Aksaklik, COBO Basar1 ve COBO Toplam puanlari
daha yiiksek bulunmustur.
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Tablo 12. Oyun Tiirleri-101 Bakimindan Cevrimi¢ci Oyun Bagmhhg ve
Umutsuzluk Diizeyinin Mann Whitney U Testi

Olgekler ve Alt U p
Siralar

Boyutlar 101 N X Siras1  Toplami

BUO Toplam Hayir 102 73,31 7477,50
Evet 34 54,07 1838,50  1243,500 0,012*
Toplam 136

COBO Hayir 102 72,43 7388,00

Aksaklik Evet 34 56,71 1928,00  1333,000 0,037*
Toplam 136

COBO Bagsari Hayir 102 68,51 6988,50
Evet 34 68,46 2327,50  1732,500 0,994
Toplam 136

COBO Hayir 102 74,76 7626,00

Ekonomik Evet 34 49,71 1690,00  1095,000 <0,001***

Kazang Toplam 136

COBO Hayir 102 70,49 7189,50

Toplam Evet 34 62,54 2126,50  1531,500 0,299
Toplam 136

***n<0,001 **p<0,01
COBO: Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgegi
BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi

Tablo 12°de 101 oynama durumuna goére umutsuzluk ve ¢cevrimig¢i oyun bagimliligi alt
boyutlar1 puan ortalamalarinin karsilastirilmasi i¢in yapilan Mann Whitney U Testi
bulgularma gére, umutsuzluk (U=1243,500; p<0,05), COBO Aksaklik alt boyutu
(U=1333,000; p<0,05) ve COBO Ekonomik kazan¢ (U=1095,000; p<0,001) puan
siralar1 anlamli diizeyde farklilagmaktadir. COBO Basari ve toplam puan siralar1 101
oynama durumuna gore anlamli diizeyde farklilasmamaktadir. Sonuglar, 101
oynadigimi bildiren katilimeilarin umutsuzluk, COBO Aksaklik ve COBO Ekonomik

kazang puanlar1 daha yiiksek bulunmustur.
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Tablo 13. Oyun Tiirleri-LOL Bakimindan Cevrimi¢ci Oyun Bagimhhg ve
Umutsuzluk Diizeyinin Mann Whitney U Testi

Olgekler ve Alt U D
Bovul Siralar
oyutiar LOL N  XSiras1  Toplami
BUO Toplam Hayir 118 63,64 7510,00 489,000 <0,001***
Evet 18 100,33 1806,00
Toplam 136
COBO Hayir 118 61,72 7283,50 262,500 <0,001***
Aksaklik Evet 18 112,92 2032,50
Toplam 136
COBO Basar1  Hayir 118 62,57 7383,00 362,000 <0,001***
Evet 18 107,39 1933,00
Toplam 136
COBO Hayir 118 61,58 7267,00 246,000 <0,001***
Ekonomik Evet 18 113,83 2049,00
Kazang Toplam 136
COBO Hayir 118 61,71 7282,00 261,000 <0,001***
Toplam Evet 18 113,00 2034,00
Toplam 136

**¥p<0,001 **<0,01
COBO: Cevrimici Oyun Bagimhiligi Olgegi
BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi

Tablo 13’te LOL oynama durumuna goére umutsuzluk ve ¢evrimici oyun bagimlilig
alt boyutlar1 puan ortalamalarinin karsilastirilmasi i¢in yapilan Mann Whitney U Testi
bulgularina gére, umutsuzluk (U=489,000; p<0,001), COBO Aksaklik alt boyutu
(U=262,500; p<0,001), COBO Basar1 alt boyutu (U=362,000; p<0,01), COBO
Ekonomik kazang (U=246,000; p<0,001) ve COBO Toplam puan (U=261,000;
p<0,01) puan siralar1 anlamh diizeyde farklilagsmaktadir. Sonuglar, LOL oynadigini
bildiren katilimcilarm COBO Aksaklik, COBO Basar1 ve COBO Toplam puanlart
daha yiiksek bulunmustur.
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4.3. Cevrimici Oyun Bagimlihg ve Umutsuzluk Diizeyi Arasindaki Iliskinin

Incelenmesi

Katilimcilarin umutsuzluk ve ¢evrimi¢i oyun bagimhiligi alt boyutlar1 ve yas
arasindaki iligskiyi incelemek i¢in Pearson Korelasyon analizi uygulanmistir.

Analizlerde anlamlilik degeri 0,01 olarak alinmistir.

Tablo 14. Yas, Umutsuzluk ve Cevrimi¢ci Oyun Bagimhhk Alt Boyutlarinin
Pearson Korelasyonu Analizi

Degiskenler (n=136) 1 2 3 4 5 6
Yas 1
136
BUO Toplam -,284"™ 1
,001
136 136
COBO Aksaklik -,363™ ,638™ 1
,000 ,000
136 136 136
COBO Basari -,365™" 574" 842" 1
,000 ,000 ,000
136 136 136 136
COBO Ekonomik -,378™ 709" ,888™" 697" 1
Kazang ,000 ,000 ,000 ,000
136 136 136 136 136
COBO Toplam -,390™ 664" ,973™ ,935™ ,884™ 1
,000 ,000 ,000 ,000 ,000
136 136 136 136 136 136
#5p<(,01

COBO: Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgegi

BUO: Beck Umutsuzluk Olcegi

Tablo 14’teki korelasyon bulgularina gore, katilimcilarin yasi ile umutsuzluk (r=-,284;
p<0,01), COBO Aksaklik (r=-,363; p<0,01), COBO Basar1 (r=-,365; p<0,01), COBO
Ekonomik kazang (r=-,378; p<0,01) ve COBO Toplam puan (r=-,390; p<0,01) negatif

yonlii ve anlaml1 iliskilidir.
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Umutsuzluk ile COBO Aksaklik (r=,638; p<0,01), COBO Basari (r=,574; p<0,01),
COBO Ekonomik kazang (r=,709; p<0,01) ve COBO Toplam puan (r=,664; p<0,01)

pozitif yonlii ve anlamli iligkilidir.

Tablo 15. Umutsuzluk Diizeyinin Yas ve Cevrimici Oyun Bagimhihg Tarafindan
Yordayic1 Dogrusal Regresyon Analizi

Model F

B SH B t p
1 (Sabit) 2,437 1,629 1,496 ,137
COBO -,078 ,061 -,228 35,618*** -1,280 ,203
Aksaklik
COBO Basar1 ,087 ,040 255 2,204 ,029*
COBO ;950 ,102 ,7136 5,415 <0,001***
Ekonomik
Kazang
Yas ,004 ,057 ,004 ,068 ;946
R?=0,521 Diizeltilmis (adjusted) R?=
0,506

Bagimli Degisken: Umutsuzluk
COBO: Cevrimi¢i Oyun Bagimlhiligi Olgegi
***p<0,001 *p<0,05

Tablo 15’te umutsuzlugun yordayiciligin incelemek i¢in yapilan Dogrusal Regresyon
Analizi bulgularina gére model istatistiksel olarak anlamhidir (F=35,618; p<0,01).
Sonuglar, COBO basar1 alt boyutu (B=0,25; p<0,05) ve COBO Ekonomik Kazang
(B=0,73; p<0,001) umutsuzluk diizeyini anlamli diizeyde yordamaktadir. Basar1 ve
ekonomik kazang alt boyutu puanlarinin artis1 umutsuzlugun artisi ile agiklanmaktadir.
Modelin agiklayiciligina yonelik, drneklemin %50’sinde iliskinin anlamli oldugu

sonucu elde edilmistir.
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BOLUM V

TARTISMA

5.1. Cevrimici Oyun Bagimhihg ve Umutsuzluk Diizeyleri ile Tlgili Bulgularin

Tartisiilmasi

Bu c¢alisma, iiniversite Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagmmliligi ve
umutsuzluk diizeyleri arasindaki iligskiyi incelemektedir. 136 iiniversite 6grencisiyle
yapilan anket ¢aligmasinda, O0grencilerin sosyodemografik degiskenleri, ¢evrimigi
oyun oynama aligkanliklar1 ve umutsuzluk diizeyleri hakkinda veriler elde edilmistir.
Anket calismasinda, Ogrencilerin hangi cihazlardan c¢evrimi¢i oyunlara erigim
sagladig1 ve hangi oyunlari tercih ettifine yonelik sorular yer almaktadir. Ilk olarak,
demografik degiskenlerin dagilimi incelendiginde, katilimcilarin cinsiyete gore
cogunlugunun kiz 6grenciler oldugu goriilmektedir. Ayrica, not ortalamalar1 orta
diizeyde olan Ggrenciler arasinda ¢evrimic¢i oyun oynadigini belirten 6grencilerin
sayist az farkla daha fazla olarak bulunmustur. Orta gelir diizeyinde olduklarini
belirten katilimcilarin ¢evrimigi oyunlara erisim sagladiklar1 cihazlar arasinda
bilgisayar ve cep telefonu gelmektedir. Yapilan aragtirmalarda, ¢evrimigi oyun
bagimliligi ve problemli internet kullanimina iliskin mobil cihazlarin kullanim
sikliginin degerlendirildigi goriilmektedir (Chang ve ark, 2019; Lissak, 2018). Mobil
cthaz kullannominin erisilebilirligi arttirabilmesi ve kullanim kolayligi sebebiyle
problemli kullanimin ve davranigsal bagimlhiligin gelismesi agisindan risk faktorti

olarak nitelendirilmektedir (Chang ve ark, 2019).

Arastirmada, sosyodemografik ve ¢evrimic¢i oyun oynama aligkanliklari ile
ilgili degiskenleri bakimindan ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ve umutsuzluk diizeyleri
karsilastirilmistir. ilk olarak, cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin umutsuzluk ve
cevrimi¢i oyun bagimlilig alt boyutlar1 ve toplam skorlarinin farklilagsma diizeyleri
incelenmistir. Sonuglara gore, erkek 6grencilerin ¢evrimig¢i oyun bagimliligi aksaklik,
basar1, ekonomik kazang, toplam puan ve umutsuzluk puanlarinin kiz 6grencilere gore
daha ytiksek oldugu goriilmektedir. Caligmada elde edilen bulgunun literatiirle uyumlu
oldugu goriilmektedir (Lopez-Fernandez ve ark, 2019; Bonnaire & Baptista, 2019;
Chiang ve ark, 2019; Kim ve ark, 2018). Lopez-Fernandez ve meslektaslar1 (2019),
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cevrimig¢i oyunlarin 6zellikle erkeklerde yayginhiginin fazla oldugunu belirtmistir.
Ayrica, kadin ve erkeklerin ¢evrimi¢i oyun tercihlerinde farkliliklar oldugunu ve
duygu durum agisindan ele alindiginda erkeklerin kadinlara gore daha aleksitimik
Ozellikleri oldugu sonucu elde edilmistir. Bonnaire ve Baptista (2019), ¢evrimigi oyun
bagimliligina yonelik cinsiyet farkliliklarini incelemistir. Bulgulara gore erkeklerin
cevrimici kitlesel kapisma alan1t (MOBA) tiiriinde oyunlari tercih ettigi goriilmiistiir.
Ayrica, erkeklerde depresyon ve anksiyetenin ¢evrimi¢i oyun bagimliligr ile iliskisi
oldugu sonucu elde edilmistir. Oyun tiirleri agisindan degerlendirildiginde ise MOBA
tiirliniin kisiler i¢in duygu diizenlemeye yardimei bir islevi bulunurken, MMORPG
(Cevrimici Genis Kitlesel Rol Oynama) tiiriinii tercih edenlerin uyumsuz basa ¢ikma
becerilerinin daha fazla oldugu goriilmiistiir. Kim ve meslektaslar1 (2018) tarafindan
yapilan ¢alismada, erkeklerin kiz 6grencilere gore mizag 6zellikleri ve ¢cevrimici oyun
oynama aligkanliklarinin farklilhik gosterdigi goriilmiistiir. Erkeklerin  mizag
ozelliklerinin yenilik ve 6diil arayis1 oldugu; kizlarin ise arkadas sayisinin ¢evrimigi
oyun bagimliliginda belirleyici oldugu bulunmustur. Bu dogrultuda, erkeklerin

cevrimici oyun bagimliligr agisindan riskli grupta oldugu diistiniilmektedir.

Diger bir demografik degisken olan not ortalamasi umutsuzluk ve ¢evrimici
oyun bagimlilig1 alt boyutlar1 agisindan karsilagtirmas: yapildiginda, not ortalamasi
diisiik olan 6grencilerin umutsuzluk ve ¢evrimi¢i oyun bagimliligi alt boyutlarinin
anlaml diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur. Elde edilen bulgular literatiirle
tutarlilik gdstermektedir (Chiu ve ark, 2004; Gentile, 2009; Haghbin ve ark, 2013; von
der Heiden ve ark, 2019). Ote yandan, literatiirde, ¢evrimici oyunlarin akademik
basartya etkisinin negatif yonlii olmadigini one siiren c¢alismalar da mevcuttur
(Drummond & Sauer, 2014). Haghbin ve meslektaslar1 tarafindan yapilan ¢alismada,
339 o6grencinin O6zdenetim, akademik basari, DEHB belirtileri ve ¢evrimi¢i oyun
oynama aligkanliklar1 incelenmis, bulgulara gore, kiz ve erkek 6grencilerin ¢evrimigi
oyun bagimliligi ile Ozdenetim, akademik basar1 arasindaki iliski farklilik
gostermektedir. Cevrimi¢i oyun bagimlilig1 ve akademik basar1 arasindaki iligkinin
negatif saptandig1 calismada erkek 6grencilerde iliskinin anlamli oldugu sonucu elde
edilmistir. Von der Heiden ve meslektaslar1 (2019) tarafindan yapilan diger bir
calismada ise, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ve psikolojik islevsellik incelenmistir.
Calismada, akademik basariyla ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin akademik basarida

diisiis ile iligkili oldugu belirtilmistir.
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Diger demografik degisken olan gelir diizeyi bakimindan, iiniversite
Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi alt boyutlar1 ve toplam puanlan ile
umutsuzluk puanlarinin  farkliliklar1 incelendiginde, orta gelir dilizeyindeki
Ogrencilerin skorlarmin yiiksek gelir diizeyine gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Ailenin ekonomik diizeyi bakimindan ¢evrimi¢i oyun bagimmliliginin farklilik
gosterdigine iliskin bulgular literatiirde yer almaktadir (Chiang ve ark, 2019). Ayrica,
umutsuzluk agisindan ele alindiginda, kisilerin ihtiyaglarin1 kisitli bir bigimde
karsilayabiliyor olusunun algilanan yasam kalitesinin diismesine ve psikolojik
islevsellik iizerinde olumsuz etkiye yol agabilmektedir. Bu durumda, orta gelir
diizeyindeki kisilerin yiiksek gelir diizeyine gore umutsuzluk puanlarinin daha yiiksek

olusu sonucu tutarli olarak nitelendirilebilir.

Universite ogrencilerinin ¢evrimigi oyunlara erisim sagladigi cihazlar
incelendiginde, yaygin olarak kullanilan cihazlarin bilgisayar ve cep telefonu oldugu
goriilmektedir. Tablet ve oyun konsolunu tercih eden Ogrencilerin sayisi azdir.
Bilgisayar ve cep telefonu kullanimi agisindan 6grencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi
ve umutsuzluk diizeyleri incelendiginde hem bilgisayar kullanim1 hem de cep telefonu
kullanim1 agisindan anlamli farklilik oldugu sonucu elde edilmistir. Bulgulara gore,
cevrimi¢i oyunlara bilgisayar veya cep telefonu lizerinden erisim saglayanlarin
umutsuzluk ve ¢evrimig¢i oyun bagimliligi alt boyut ve toplam puanlarinin anlamh
diizeyde daha yiiksek oldugu sonucu elde edilmistir. Arastirmada elde edilen
bulgularin literatiirle tutarli oldugu goriilmektedir (Scerri ve ark, 2019; Throuvala ve

ark, 2019).

Scerri ve meslektaslar1 (2019) tarafindan yapilan ¢alismada, kisilerin erisim
sagladiklar1 cihazlarin kullanim kolaylig1 neticesinde ¢evrimi¢i oyun oynarken daha
fazla vakit gecirdikleri ve daha fazla haz duygusu deneyimledikleri 6ne siiriilmiistiir.
Bir diger ¢calismada, Throuvala ve meslektaglar1 (2019), ergenlerin problemli internet
kullanimina iliskin ¢evresel etmenlerin 6nemli islevleri oldugu ve erisilebilirligin ¢ok
fazla olmasi neticesinde bagimliliginin artig gosterdigini One siirmiislerdir. Bu
dogrultuda, okullarda gerekli miidahale ¢aligmalarinin ve internet okur-yazarliginin
gelistirilmesi gerektigini onermislerdir. Seong ve meslektaslar1 (2019), cevrimig¢i oyun
bagimlilig: ile iliskili faktorler arasinda yordayiciligi en yiiksek olan degiskenlerin

miza¢ ve demografik degiskenler oldugunu One slirmiislerdir. Bireylerin mizag
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ozellikleri ve demografik degiskenlerinin ¢evrimig¢i oyun bagimliligi semptomlari ve

tedavi arayisi ile iliskisi oldugu bulunmustur.

Oyun tiirleri incelendiginde, iiniversite dgrencileri tarafindan yaygin olarak
oynanan ¢evrimig¢i oyunun CSGO (Counter Strike Global Offence) isimli FPS (Birinci
sahis nisanci) ve LOL (League of Legends) isimli MMORPG (Genis Kitlesel
Cevrimici Rol Oynama) tiirii oyun oldugu goriilmektedir. Ayrica, 6grencilerin
Facebook iizerinden erigim saglanabilen oyunlari da tercih ettikleri belirtilmistir. Diger
oyunlar arasinda LOL (League of Legends), Metin 2, Knight Online ve Ultima Online
yer almakta olup, MMORPG sinifina giren oyunlardir. Oyun tiirlerine  gore
bakildiginda, en ¢ok oynanan oyunlar arasindaki LOL ve CSGO oynadigini belirten
katilimcilarin umutsuzluk ve ¢evrimig¢i oyun bagimlilig1 skorlarinin anlamli diizeyde
daha yiiksek oldugu bulunmustur. Yapilan aragtirmalarda, MMORPG ve MOBA ya
da FPS tarzi oyunlarin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 ile iliskili oldugu saptanmistir
(Bonnaire & Baptista, 2019; Iacolino ve ark, 2019;King ve ark, 2019). Bu dogrultuda,

elde edilen sonuglarin literatiirle baglantili oldugu diistiniilmektedir.

Arastirmada, ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin, yas ve umutsuzluk diizeyleri ile
iligkisi incelenmistir. Bulgulara gore, yas ve c¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 arasinda
negatif yonlii iliski saptanmustir. Orneklem grubunda yasi daha kiiciik olan
katilimcilarin ¢evrimigi oyun bagimliligina karsilik gelen yiiksek puanlar aldig
goriilmiistiir. Cevrimici oyun bagimliligi ve problemli internet kullanimu ile ilgili
yapilan aragtirmalarin ¢ocuk ve ergenleri incelemeye odaklandigi goriilmektedir
(Chang, 2019; Chiang ve ark, 2019; Kim ve ark, 2018; Lissak, 2018; Peracchia ve ark,
2019; Priyadharshini & Patchainayagi, 2019; Throuvala ve ark, 2019). Ayrica,
cevrimici oyun bagimlilig: alt boyutlar1 ve toplam puanlarinin umutsuzluk puanlariyla
anlaml iligkili oldugu saptanmustir. Yapilan arastirmalarda ¢cevrimig¢i oyun bagimlilig
ile stres, depresyon, psikolojik dayaniklilik, sosyal fobi ve anksiyete gibi psikolojik
faktorlerin iligkili oldugu saptamistir (Peracchia ve ark, 2019; Ramos-Diaz ve ark,
2018; Yen ve ark, 2019). Bulgular, bireylerin yasadiklar1 olumsuz duygularla bag etme
yontemi olarak duygularin onlarda biraktig1 yiikten kurtulmak adina dikkatini bir alana
yonlendirebilmektedir. Davranigsal bagimliliklarin anlagilmasinda, bireylerin yenilik
ve 0diil arayisinda olmasi sebebiyle eylemde sikligin goriilmesi 6nemli bir 6zelliktir.
Cevrimi¢i oyun bagimliligr ele alinirken, kisilerin kendilerini iyi hissetmedikleri,

caresizlik veya umutsuzluk igerisinde olduklarinda kendilerini daha iyi
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hissedebilecekleri bir mecraya ihtiyag s6z konusu olmaktadir. Ayrica, kisinin dikkatini
yonelttigi ve zamanla o davranisa bagimlilik gelistirdigi asamada, bagimli oldugu
nesne ya da davranisa yonelik duygu durum degisimleri deneyimlemektedir.
Baslangicta olumsuz duygularmin etkisinden kurtulmaz ve haz elde etmek icin
yapilanlar, daha sonrasinda mahrum kaldig1 zamanlarda hissedilen yoksunluk

durumunu telafi etmeyi igermektedir.

Aragtirmanin son adiminda, iligkili saptanan ¢evrimic¢i oyun bagimliligi ve
umutsuzluk puanlarinin yordayicr iligkisi incelenmistir. Arastirmanin bulgulari,
umutsuzluk diizeyinin ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin iki alt boyutu tarafindan anlaml
6lciide yordandigini gostermektedir. Calismada elde edilen bulgularin, ¢cevrimici oyun
bagimlilig1 veya problemli internet kullaniminin yordayicilar1 olan depresyon ve

anksiyete gibi psikopatolojilerin saglamis oldugu bulgularla tutarlilik gostermektedir.
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BOLUM VI

ONERI VE SONUC
6.1. SONUC
Aragtirmada elde edilen bulgulara gore,
e Kadinlarin sayisi1 6rneklem grubunda erkeklere gére daha fazladir.

e Ogrencilerin bildirdigi not ortalamalar1 arasinda orta diizeyde olanlarin sayis1

en fazladir.
e Gelir diizeyini orta olarak belirtenlerin sayisi en fazladir.

e (Cevrimici oyun oynadigini belirten katilimcilar, 6rneklem grubunda ¢evrimigi

oyunlar oynamadigini belirten katilimcilardan daha fazladir.

e Cevrimici oyun oynayan katilimcilar, oyun oynamak ic¢in en fazla bilgisayar

ve mobil telefonlar1 tercih ettigini belirtmistir.

e En sik oynanan oyunlar arasinda Facebook iizerinden oynanan oyunlar, CSGO

(Counter Strike Global Offensive) ve 101 yer almaktadir.

e Cinsiyet degiskenine gore, erkeklerin umutsuzluk puani erkeklere gore daha

yiiksektir.

e Cinsiyet degiskenine gore, COBO aksaklik, basari, ekonomik kazang ve
toplam skorlar erkek katilimcilarda daha ytiksektir.

e Not ortalamas1 degiskenine gore, diisiik not ortalamasi olan O6grencilerin
umutsuzluk ve COBO aksaklik, basar1, ekonomik kazang ve toplam puanlar

daha yiiksek bulunmustur.

e Gelir diizeyine gore, orta gelir diizeyine sahip olanlarin COBO aksaklik,

basari, ekonomik kazang ve toplam puanlar1 daha yiiksek bulunmustur.

e Tercih edilen oyun tiiriine gére LOL (League of Legends) oynadigini belirten
katnmeilarin umutsuzluk, COBO aksaklik, basari, ekonomik kazang ve toplam

puanlar1 oynamayanlara gore daha yiiksektir.
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e 101 oynayan katilimcilari umutsuzluk, COBO aksaklik ve ekonomik kazang

puanlar1 oynamayan katilimcilara gore daha diistiktiir.

e Facebook oyunlar1 oynayan katilimcilarin COBO aksaklik, basar1 ve toplam
puanlar1 daha ytiksektir.

e Telefon ve bilgisayar iizerinden oyunlara erisim saglayan katilimcilarin, tablet
ve oyun konsolunda oyun oynayan katilimcilara gore ¢evrimi¢i oyun
oynamayanlara kiyasla umutsuzluk ve COBO aksaklik, basari, ekonomik

kazang ve toplam puanlar1 anlamli diizeyde daha yiiksektir.

e Yas degiskenine gore, katilimcilarda yas azaldikca umutsuzluk ve COBO alt

boyutlartyla toplam puanlar1 anlamli diizeyde diismektedir.

e Umutsuzluk  diizeyinin  iniversite  Ogrencilerinde  yordayiciliginin
incelenmesinde, COBO basar1 ve ekonomik kazang alt boyutlar: tarafindan

anlamli diizeyde yordanmaktadir.
6.2. ONERILER

Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda, liniversite d6grencilerinde ¢evrimici
oyun bagimliliginin ¢esitli demografik ve bireysel degiskenler bakimindan farklilik
gosterdigi ve umutsuzluk diizeyi ile anlaml iliskili oldugu goriilmektedir. Sonuglar
kapsaminda, Ogrencilerin umutsuzluk diizeylerinin yordayan c¢evrimi¢i oyun
bagimliliginin bir basa ¢ikma yontemi olabilecegi ve bu durumun {iniversite
ogrencilerinde problemli kullanimi beraberinde getirebileceginden 6tiirii dnleyici ve
bilgilendirici ¢alismalarin yiiriitiilmesi gerekmektedir. Bununla birlikte, ¢evrimici
oyun bagimliliginin tiniversite 6grencilerindeki yayginligina yonelik, farkli 6rneklem
gruplariyla yiiriitiilebilecek ileri ¢alismalara ihtiyac vardir. Diinya ¢apinda arastirilan
bir konu niteligindeki dijital oyun bagimliliginin, iilkemizde de genis Orneklem
gruplartyla arastirilmasinin genellenebilir sonuglar elde edebilmek agisindan katkisi
olabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica, umutsuzluga ek olarak, tiniversite grencilerinin
psikolojik belirtilerine yonelik sosyal fobi, anksiyete ve depresyon gibi farkli
psikopatolojilerin degerlendirilebilecegi, bagimlilik bozukluklarinda yaygin olarak
incelenen duygu diizenleme becerilerinin dijital oyun bagimliligi ile iligkisi tiniversite

ogrencilerinin olusturdugu 6rneklem grubuyla yeniden degerlendirilebilir.
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Uygulayicilar agisindan, hem dijital oyun oynayanlara yonelik hem de ebeveynlere
yonelik psikoegitim caligsmalarinin, problemli kullanima yo6nelik 6nleyici bir islevi

olabilecegi diisiiniilmektedir.
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EKLER

EK-1. Demografik Bilgi Formu

1. Cinsiyetinizz  Kadin () Erkek ()

2. Yasiz:

3. Ailenizin gelir durumu: Disiik ( ) Orta () Yiiksek ()

4. Cevrimigi (online) oyun oynuyor musunuz?:  Evet () Hayir ()

5. Oynanan Oyun Tirti: Facebook () 101 () CSGO () LOL ()

DOTA ( ) MMORPG () Ultima Online ( ) Cabal Online ()

Metin2 ( ) Kbnight Online ()

6. Oyun oynamak i¢in en ¢ok tercih ettiginiz platform hangisidir?

Bilgisayar ()  Telefon () Tablet () Oyun konsolu ()
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Ek-2. Cevrimici Oyun Bagimlihg Olcegi (COBO)

Kesinlikle

katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katihhyorum

Tamamen

katilhyorum

Cevrimigi oyun oynadigim i¢in uyku diizenim

1. bozuldu.

Cevrimigi oyunlarda level (seviye)
2. atladigimda mutlu hissederim.

Cevrimi¢i oyunda hedefime ulasmak igin
3. (puan, level, item vs.) islerimi erteledigim

olmustur.

Cevrimigi oyunda en iist seviyeye ulasmak i¢in
4. elimden geleni yaparim.

Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in ge¢ yatip geg
5. kalkarim

Cevrimi¢i oyunlarda gelistirdigim karakteri
6. satarak para kazandim.

Gece ge¢ saatlere kadar c¢evrimi¢i oyun
7. oynadigim i¢in kagirdigim dersler oldu.

Cevrimi¢i oyunlarda rakibimi alt ettigimde
8. mutlu hissederim.

Cevrimi¢i oyun oynarken yemegimi genelde
9. bilgisayar baginda yerim.

Cevrimi¢i oyunlarda rakibim beni yendiginde
10. | ofkelenirim.

Cevrimi¢i oyunlarda kazandigim itemleri
11. | satarak para kazandim.

Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in arkadaslik
12. | iliskilerim sekteye ugradi.
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Cevrimici oyunlarda yeni bir item aldigimda

13. | mutlu hissederim.

Cevrimigi oyuna ara vermemek i¢in yemegi
14. | erteledigim olmustur

Cevrimigi oyun benim i¢in kazang kapisidir.
15.

Level atladigimda emeklerimin karsiligini
16. | aldigim1 hissederim

Cevrimi¢i oyun grubumuzun oyun igi bir
17. | faaliyeti i¢in gece uykumdan feragat ederim.

Cevrimi¢i oyundaki bagarilarimdan dolay1
18. | kendimle gurur duyarim

Cevrimi¢i oyunda seviyesi benden yiiksek
19. | oyuncular1 yendigimde gururlanirim.

Takasa girerek oyun karakterimi gelistirdim.
20.

Cevrimi¢i oyunda hedefime ulasmak icin
21. | (puan, level, item wvs.) wuyku saatimi

ertelemisimdir.
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Ek-3. Beck Umutsuzluk Olcegi (BUO)

Asagida gelecege ait diisiinceleri ifade eden bazi climleler verilmistir. Liitfen her bir ifadeyi okuyarak, bunlarin
size ne kadar uygun olduguna karar veriniz. Omegin okudugunuz ilk ifade size uygun ise “Evet”, uygun degil ise

“Hay1r” ifadesinin altindaki kutuyu isaretleyiniz.

Evet Hayir

1. Gelecege umut ve cosku ile bakiyorum.

2. Kendim ile ilgili seyleri diizeltmedigime gore ¢cabalamayi biraksam iyi olur

3. Isler kotiiye giderken bile her seyin hep bdyle kalmayacagmi bilmek beni

rahatlatiyor.

4. Gelecek on yil iginde hayatimin nasil olacagini hayal bile edemiyorum

5. Yapmay1 en ¢ok istedigim seyleri gerceklestirmek i¢in yeterli zamanim var.

6. Benim i¢in ¢ok 6nemli konularda ileride basarili olacagimi umuyorum.

7. Gelecegimi karanlik goriiyorum.

8. Diinya nimetlerinden siradan bir insandan daha ¢ok yararlanacagimi umuyorum

9. Iyi firsatlar yakalayamiyorum. Gelecekte yakalayacagima inanmam icin de higbir

neden yok

10. Gegmis deneyimlerim beni gelecege iyi hazirladi.

11. Gelecek benim i¢in hos seylerden ¢ok tatsizliklarla dolu.

12. Gergekten 6zledigim seylere kavusabilecegimi umuyorum.

13. Gelecege baktigimda simdikine oranla daha mutlu olacagimi umuyorum.

14. Isler bir tiirlii benim istedigim gibi gitmiyor

15. Gelecege biiyiik inancim var.

16. Arzu ettigim seyleri elde edemedigime gore bir seyler istemek aptallik olur.

17. Gelecekte ger¢ek doyuma ulagsmam olanaksiz gibi

18. Gelecek bana bulanik ve belirsiz goriiniiyor.

19. Kétii giinlerden ¢ok, iyi giinler bekliyorum

20. Istedigim her seyi elde etmek igin caba gdstermenin gercekten yarari yok, nasil

olsa onu elde edemeyecegim.
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Ek-4. Etik Kurul Onay Formu

www. uskydar edy tr

Altunizade Mahallesi Haluk TUrksoy Sokak No:14 34662 Uskudar/ISTANBUL
T:0216 400 2222 F: 0216 474 12 56 bilgi@uskudar.edu.tr

¢
USKUDAR ONIVERSITESI
GIRISIMSEL OLMAYAN ARASTIRMALAR
ETIK KURULU BASKANLIGI

SAYI: B.08.6.YOK.2.05.0.05.0.06 /2018/1030 24/1272018

Saymn Dr.Ogr.Uyesi Habib ERENSOY
(Ashhan ERCAKAR)

Usktidar Universitesi Girigimsel Olmayan Arastirmalar Etik Kurulunun 24/12/2018 tarihinde
yapilan 13 No.lu toplantsinda “Universite Ogrencilerinde Cevrimigi Oyun Bagimhihy ile
Umutsuzluk Diizeyi Arasindaki Iligkinin Incelenmesi” adli aragtirma projenizin etik agidan
uygun olduguna karar verilmigtir.

Bilgilerinize rica ederim,

Dog. Dr. Cumhur TAS
Girigimsel Olmayan Aragtirmalar Etik
Kurulu Bagkam
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