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ONSOZ
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OZET

UNIVERSITE OGRENDILERINDE DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGININ
YALNIZLIK VE UMUTSUZLUK iLE iLiSKiSININ INCELENMESIi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte oyun oynama aliskanliklari giiniimiizde ¢ok
farkli bir konuma gelmistir. Simdilerde oyunlar artik ekran karsisinda oynanmaktadur.
Oyun oynamak sadece ¢ocuklarin yaptigi bir faaliyet olmaktan ¢ikip, yetiskinlerinde
de ¢ok ragbet gosterdigi bir eglence aract olmustur. Bireyler streslerini atmak, bos
zamanlarim degerlendirmek, eglenmek, sosyallesmek i¢in oyun oynamaktadirlar. Bu
konuda ¢ocuklar tzerine yapilmis birgok calisma olmustur lakin geng¢ bireylerde
yapilan ¢alismalarin yeterli olmadigi goriilmiistiir. Bireyler zamanla giinliik
hayatlarinda bircok sorunla kargilagmaya baglamislardir. Universitede 6grenim goren
genglerin okulla ve dersle ilgili sorumluluklarini, ailelerini, sosyal hayatlarin1 ihmal
etmeye bagladiklan goriilmeye baslanmugtir. Dijital oyun batakligina diisen bireylerin
zamanla kendilerini toplumdan geri g¢ektikleri ve yalmzlastiklar gériilmektedir.
Kendilerini yalmiz hisseden bireylerin bir siire sonra umutsuzluga diismeleri ¢ok
beklenen bir durum olarak gériilmektedir. Kisaca dijital oyun bagimhiliginin yarattig:
fizyolojik ve psikolojik etkileri olmaktadir. Bu ¢alismada tiniversite 6grencilerinde
dijital oyun bagimhliginin yalmizhik ve umutsuzluk ile iliskisi incelenecektir. Bunu
yaparken aragtirmacimn hazirladigr “Kisisel Bilgi Formun” yaninda {iniversite
ogrencileri igin yapilmis olan “Dijital Oyun Bagimhlig1 Olgegi” , “UCLA Yalnizlik
Olgegi” , “Sanal Ortam Yalmzlik Olgegi” ve “BECK Umutsuzluk Olgeklerinden”
yararlamlmustir. Bu ¢alismada veri baglantilarim1 analiz etmek igin Pearson
Korelasyon Analizi, Hiyerarsik Regresyon Analizi, Bagimsiz Gruplar t-Testi, Tek
Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) kullanilmigtir. Caligmanin sonucunda dijital oyun
bagimliliginin yalmzlik ve umutsuzlugu yordadig: bilgisine ulasilmistir. Demografik
formdaki baz1 degiskenlerin dijital oyun bagimliligi diizeyini arttirdig1, bazilarinmn ise
dijital oyun bagimhlig1 diizeyi tizerinde bir etki yaratmadigi goriilmiistiir. Bunlarm
sonucunda elde edilen sonuglar tartisilmig ve dneriler verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimliligi, Yalmzlik, Umutsuzluk
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ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME
ADDICTION AND LONELINESS AND HOPELESSNESS IN UNIVERSITY
STUDENTS

With the development of technology, gaming habits have reached a very
different position today. Today, games are played in front of the screen. Playing games
is not only an activitiy performed by childiren, but also a very popular entartainment
tool among adults. Individuals play games to relicve their stress, to spend their free
time, to have fun and to socialize. There have been many studies on children on this
subject, but few studies have been conducted with young individuals. Over time,
individuals have started to encounter many problems in their daily lives. It has been
observed that young people studying at the university have started to neglect their
responsibilities related to school and course, their families and their social lives. It is
seen that individuals who fall into the swamp of digital games are distanced from the
society and become lonely over time. It is seen as highly expected situation for
individuals who feel lonely to fall into despair after a while. In short, digital game
addiction has physiological and psychological effects. This study will examine the
relationship between digital game addiction and loneliness and hopelessness in
university students. While doing this, besides “The Personel Informatin Form”
prepared by the researcher, “Digital Game Addiction Scale” , “UCLA Loneliness
Scale™ , “Virtual Environment Loneliness Scale” and “BECK Hopelessness Scale”
were used. In the study, pearson correlation analysis, hierarchical regression analysis,
independent groups t-test, and variance analysis (ANOVA) were used to analyze the
data correlations. As a results of the study, it was found that digital game addiction
predicts loneliness and hopelessness. It has been observed that some variables in the
demographic form increase the level of digital game addiction, while others do not
have an effects on the level of digital game addiction. The results were discussed and
some suggestions were made.

Key Words: Digital Games Addiction, Loneliness, Hopelesness
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1.GIRIS
1.1. Problem Durumu

Oyun; bireyin dis diinyay: kesfetmesine, yeteneklerini bulmasina, baskalariyla
iletisime girmesine ve de bos vaktini degerlendirmesine yardime olan faaliyetlerin
baginda yer almaktadir (Bilgin,2015:19). Giintimiizde 21. yiizyilin sonlarina dogru
teknoloji araglar gittikge gelisme gosterip giinlimiizde eglence araclar1 olarak
kullamImaktadir. Hem teknolojinin geligmesi hem disardaki giivenli yerlerin azalmasi
sonucunda ¢ocuklar oyunlart artik bilgisayar, telefon, konsol, tablet tiirii esyalar tercih
ederek oynuyorlar ve dolayisiyla oyun oynamak dijital ortamda gerceklesen bir
aktivite olmaktadir. Her ne kadar oyun oynamak ¢ocuklara 6zgii samlsa da aslinda
cocuk, ergen, geng ve yetiskin demeksizin her yas grubundan insanin ugrak noktasi
oldu dijital oyunlar (Gentile 2009, Rideout ve ark.2010). Bu kadar ¢ok ragbet géren
dijital oyunlarin hangi tiir amaglar hedeflenerek oynandigi uzmanlar tarafindan
aragtirilan ayr bir konu olmusgtur. Aragtirmalar sonucunda dijital oyunlarin bu kadar
tercih ediliyor olmasi oyuncular arasinda rekabet yaratmasi, isbirligi yapma
konusunda olanak saglamasi, enerji atma ihtiyacim gidermesi ve bireyin bos vaktini

degerlendirmesi firsatlarni sunuyor olmasina baglanmigtir (Tran ve Strutton, 2013).

Dijital oyun bagimlilig1 kavramm ne yazik ki giiniimiizde tek bir tamima sahip
olan bir kavram degildir ve birgok kisi hala bu kavram tizerinde tartismaktadir. Lakin
incelenen literatiir sonucunda dijital oyun bagimliligi kavramn igin “kisinin cok uzun
stire dijital ortamda oynamasi sonucunda zarar gérmesine karsin oyun oynamaktan
vazgegmeme ve bunun sonucunda sorumluluklarint yerine getirmede sorunlar yasama
ve de sosyal iliskilerinin zarar gérmesi olarak™ tantmlamak miimkiin olur. Beard ve
Wolf (2001) ise dijital oyun bagimliligimi bireyin yasaminda psikolojik ve sosyal
sorunlar, akademik hayatinda ise iste ve okulda aksamalar yaratacak kadar agir1 oyun

oynamasi durumu olarak tanimlanmigtir.

Dijital oyun bagimlilign davramgsal bagimlilik tiiriine girmektedir ve kisinin
zihnini stirekli olarak mesgul etmektedir (Young, 1996). Kimyasal bagimliliktan

ayiran durum tek bir maddenin kullanilmiyor olmasi, davranislarin takintili olarak
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devam etmesi, ¢oklu bagimliik yasanmamasidir (Marks, 1990). Kimyasal
bagimhliktan aynlan ozellikleri olmasina ragmen yapilan aragtirmalar gosteriyor ki
kimyasal bagimlilikta gorillen etkilerin aymisi dijital oyun bagimliiginda da

goriilmektedir (Cam, 2012).

Teknoloji bagmimliligt ¢ok sik goriilen bir bagimlilik tiirii olmakla birlikte,
kisinin teknolojik araglara olan ilgi ve alakasini kontrol edememekten ve de istedigi
alete ulagmakta sikint1 yasadigi zaman yoksunluk belirtileri gésterme durumu seklinde
tamimlanmaktadir (Griffiths, 1995). Bagimlilig1 olan kisi, araliksiz olarak bagimlilik
gelistirdigi davranis1 diistintip onu yapma hayali kurar, onu yapmak icin giiclii bir
istege sahip olur. Teknolojik bagimliliklar pasif bagimhilik seklinde gériiliirken &biir
tarafta dijital oyun bagimlilig: aktif bagimhilik halinde gériilmektedir (Arslan ve ark.,
2015).

Dijital oyunlarin her yastan insanlarin oynadigini 6nceden de belirtmistik.
Dijital oyunlarin en ¢ok ilkokul, ortaokul ve lise zamanlarinda oynandig
aragtirmacilar tarafindan saptanmustir. Alan yazin incelendigi zaman yasin biiyiidiikce
dijital oyunlarda ayrilan stirenin azaldigi uzmanlar tarafindan saptanmus olup,
tiniversite 6grencilerinin haftalik oyun oynama siiresi 5,66 saat olarak belirlenmistir
(Durdu, Tifekgi ve Cagiltay, 2005). Yiiriitiilmiis baska bir ¢alismada ise tiniversite
dgrencilerinin dijital oyun oynama stiresi haftada 1-5 saat oldugu bulunmustur (Tiiziin

ve Ozding, 2010).

Dijital oyun oynamanin hem olumlu hem de olumsuz etkileri vardir. Dijital
oyun oynamak bagimliliga doniistiigli zaman olumsuz etkileri ¢ok daha fazla goze
batmaktadir. Oncelikle dijital oyun bagimliiginin olumlu taraflarindan bahsedecek
olursak bireyin bos zamanmi eglenceli hale getirerek doldurdugunu soylemek
miimkiindiir. Oyuncular i¢in isbirligi icerisinde olma becerisi kazandiyor c¢ilinkii
birlikte hareket ederek kargi taraftakileri yenmek oyunun amact oluyor. Ozellikle savas
ve strateji tilirlinde oyun oynayan bireylerin hizli  diistinmeleri, el-kol
koordinasyonunun gii¢lii oldugu gériilmistiir. Azinlikta olsalar dahi bazi kisiler igin

sosyallesme ortanu yarattigi bilinmektedir.

Olumsuz ozelliklerine sira geldiginde ise 6zellikle kiigiik yastaki cocuklar
lizerinde yikic1 etkiler birakan mavi balina, momo tiiriindeki oyunlar ¢ocugu istismar

ediyor, psikolojileri tizerinde olumsuz etki birakiyor ve de intihara siiriikledigi dahi



oluyordu ve bir dénem aileler i¢in biiyiik korku yaratiyordu (Yurdakul, Dénmez,
Yaman &Odabag1,2013). Dijital oyun bagimliligi konusunda destek almak i¢in son
yillarda hastanelerin psikiyatri boliimiine bagvuran gok fazla aile oldugu bilinmektedir.
Ozellikle gocuk ve genglerin ergenlik dénemlerinde dijital oyun batakligina diistiigii
bilinmektedir ve toplum agisindan tehdit olarak goriilmektedir. Bu durum en ¢ok
ebeveynleri ve 6gretmenleri zorlamaktadir ¢iinkii birey geligsiminin olumsuz yénde
ilerleyecegine dair diisiincelere sahip degildir. Ekran basinda ger¢ekgilige ¢ok yakin
oyunlar oynamak bireyin sorumluluklarim aksatmasina, iletisimde giin gectikce zorluk
yasamasina, oyun oynamak bir éncelik haline geldiginden dolayi sosyallesmeye firsat
birakmamasina, kisinin g¢evreden soyutlanmasina, yalmz kalmasma sebebiyet
vermesine gibi psikolojik ve sosyal hayatta bircok olumsuzluklara maruz

birakmaktadir (Sahin & Tugrul, 2012).

Giiniimiizde dijital oyunlarin  sorunlu kullanimi  bireyi toplumdan
soyutlagtirdig1 igin yalmzhga da itmistir. Ulkemizde ve yurt diginda dijital oyun
bagimlilifr ve yalmzligin iliskisini incelemek iizere ¢aligmalar yapilmigtir. Yapilan bir
caligmada (Wittenberg ve Reis, 1986) cinsiyet ile yalmizlik arasindaki iliski arastirilmis
ve edilen sonuca gore eriskin erkeklerin yalmizlik duygusunun eriskin kadinlara gére
daha yiiksek oldugu yondedir. Yalmzlik duygusu ¢ocuklarda ve geng ergenlerde
yetigkinlere oranla daha fazla goriilmektedir (Jones ve Carver, 1991). Daha 6nceden
dijital oyun bagimlihigx ile umutsuzlugu inceleyen bir ¢alisma olmamasina ragmen,
dijital oyun bagimliligmin bireyi umutsuzluga siiriikledigi 6n goriilmektedir.

Aragtirilmasi gereken bir konu oldugu diistintildiigii i¢in bu ¢alisma ortaya ¢ikmustir.

Sonug olarak yiiriitiilmekte olan arastirmada {iniversite 6grencilerinde dijital
oyun bagimliligimn yalnizlik ve umutsuzluk ile iligkisinin olabilecegi ongoriilmekte

ve sosyo-demografik formdaki degiskenlerle iligkisi olabilecegi ngdriilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Yiiriitilmekte olan bu calisma ({niversite §grencilerinde dijital oyun
bagimliligimin yalmzlik ve umutsuzluk ile iligkini incelemeyi amaglamaktadir. Dijital
oyunlar son zamanlarda ¢ok yaygin ve her yastan kesime hitap ettigi icin &zellikle
bagimlilifa doniistiigii zaman olumsuz etkilerinin oldugu diisiiniilmektedir. Dijital
oyun bagimlihgiyla ilgili yapilan aragtirmalar giinden giine artmaktadir ¢iinkii yaratti51

sorunlar neredeyse diinyanin her yerinde goriilmektedir.

3



Daha Onceden lise veya ortaokul &grencileri {izerinde dijital oyun
bagimhligimin yalmzlik ile iligkisinin incelendigi ¢aligmalar olmus fakat dijital oyun
bagimliligin yalmzhk ve umutsuzluk ile iligskisinin incelendigi bir calismaya
rastlanmamstir. Bu yiizdendir ki bu ¢aligma; yurt iginde bu konuda yapilan ilk tez
¢alismast olacaktir ve literatire katki saglayacafi igin onem arz ettigi
distiniilmektedir. Ayrica dijital oyun bagimlhiligimin ¢alismalari iilkemizde genellikle
ortaokul, lise ve ergenler Uzerinde yapildifi igin iiniversite dgrencileri iizerinde

yapilacak olmasinin da arastirmaya énem kattig diistintilmektedir.

1.3. Arastirmanin Alt Problemleri

Universite 6grencilerinde dijital oyun bagimliliginin yalmzlik ve umutsuzluk
ile iliskisini inceleyen bu galismanin smadig1 hipotezler sunlardir;

H; : Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: diizeyi cinsiyete gore
anlamli bi¢imde degismekte midir?

H,. Universite  6grencilerinin  dijital oyun bagimlilig giinde ortalama

oynadiklar stireye gore anlamli farkhlik gostermekte midir?

H,, Universite 6grencilerinin dijital oyum bagimlilifi anne- baba egitim
diizeyine gore anlamli farkhilik gdstermekte midir?

H,: Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimhlig1 kardes sayisina gore
anlamli bir farklilik g&stermekte midir?

Hy: Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 oynarken tercih ettikleri

araca gére anlamh farklilik gostermekte midir? (telefon, bilgisayar, tablet vs.)

Hg: Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimhiligi oynadiklart oyun tiiriine

gore anlamh farklilik géstermekte midir?

H;: Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi konsol sahibi olmalarina

gore anlamli farklilik gostermekte midir?

Hg : Universite 6grencilerinin yalnizligi cinsiyete gore anlamh bicimde

degismekte midir?

Hy: Universite 6grencilerinde umutsuzlugu cinsiyete gore anlamh degismekte

midir?



Hyo :Universite ogrencilerinin  dijital oyun bagimhihigmin  yalmzlik ve

umutsuzluk ile anlamli bir iliskisi var midir?

1.4. Aragtirmanin Sinirhliklar

e Bu calismanin 6rneklemini Halig Universitesi Stitliice kampiisiinde
Ogrenim goéren liniversite dgrencilerinden olusmaktadir.

e  Calismanin verileri 2021 yilimn Ocak ayinda toplanmaya baglamustir.

¢ Bu calismada elde edilen veriler §grencilere verilen kisisel bilgi formu,
dijital oyun bagimliligs 6lgegi, Ucla yalmzlik 6lgegi, sanal ortam yalmzlik lcegi

ve Beck umutsuzluk dlgegi ile bulunmustur.

1.5. Arastirmanin Sayiltilar
Bu tez ¢alismasinda;

e Aragtirmada kullamilan &lgeklerin aragtirma degiskenlerini 6lgmek igin
yeterli oldugu,
e Arastirmamn Orneklemini olusturan katilimcilarin ¢alisma evrenini

temsil ettigi,

e Aragtirmanin &rneklemini olusturan katihmeilarin hazirlanmis olan

anketlere dogru ve igten bir sekil cevap verildigi varsayilmaktadir.

1.6 Terimler ve Tanimlar

Dijital Oyun: Bilgisayar, telefon, tablet, konsol gibi teknolojik aletlerde

oynanan oyunlardir.
Bagimhhk: Zararh sonuglarina ragmen bireyin farkli tiirden maddelere olan
ilgisi ve egilimidir. Kisi bir tiirlii maddeden vazgegmez (Ogel,2001).

Dijital Oyun Bagmmhhgi: Zihnin siirekli olarak oyunla mesgul olmasindan
dolay1 giinliik hayattaki isleri ve de sorumluluklari aksatacak kadar oyun oynama

davranisidir.

Yalmzhk: Bireyin bir bagkasiyla diyaloga girme ihtiyacinmin karsilanmamasi

sonucunda bireyin hissettigi duygu (Svedsen, 2018).



Umutsuzluk: Bireyin yasamindaki problemlerden otiirti gelecege karst

olumsuz diisiinceler igerisinde olma duygu durumudur.



2. LITERATUR ARASTIRMASI
2.1. Dijital Oyun Bagimlihg ile ilgili Kuramsal Cerceve

2.1.1. Oyunun Tarihgesi ve Tanim

Strekli bir gelisim ve degisim hali igerisinde olan diinyada; yasanmis olaylarla
beraber ( gdg, savas, dogal afetler vb.) birey bas edebilme becerileri gelistirmis ve
bilime yonelmistir. Bilimle beraber hareket ederek karsilastigi engeller karsinda
basarili olmaya baslamig ve basarili olmasinda gézlemleme ve taklit etmesi nciiliik
etmistir. Ornek olarak ilk ¢agda insanlar aveilik ile ugrastign zaman dogada yasayan
diger canlilart gozlemlemis, onlar gibi saklanip dogru hamleleri dogru zamanda yapma
becerilerini sergilemislerdir. Insanligin var oldugu andan beridir bu durumu aliskanlik
haline getiren insanoglu, heniiz daha ¢ocukken aklini ve iradesini kullanip hareket

ederek gevresini saklambag gibi oyun alanina doniitiirmiistiir (Hazar, 2018: 12).

Saklambag¢ oyunu; baslangigta aveinin avini bulabilmesi icin saklanmas,
aramast ve bulmasi iken giiniimiizde ebenin diger bireyleri arayip saklandiklar yerden
bulmasia doniigmiistiir (Kuscu, 2014: 28). Aile yapisinin temeli ilk ¢aglarda atilmistir
ve o zamanlarda gocuklar ailelerini rol model alarak, evcilik oyununu degistire
degistire gliniimiize getirmislerdir. Cocuklar, gdzlemleyerek 6grenmeleri, sevmeleri,
paylagmalari ile birlikte ilerde karsilastiklar problem karsisinda problemle bas etmeyi,
problemi ¢dzmeyi, kendine giiveninin yerine gelmesini sagladigini gérmiisler ve artik
hep bu yéntemi kullanmislardir(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). TDK ye gére oyun,
bireyin becerisini ve zekd seviyesini gelistirmeye yardim eden, bazi kurallara ve
sinirlara sahip, bireyin eglenip keyif almasim saglayan bir etkinliktir (Bilgin, 2015:
26). Aristotales oyunu, bireyin ileride yapacaklarinin provasi oldugunu savunurken,
Quantilianus bireyin gordiigi ilk egitim oldugunu savunmustur. Comenius’a géreyse
bireyin hayattaki onemli bir 6grenme araci ve de disiplinle tamstig1 ilk yer yer
oldugunu vurgulamigtir (Eni, 2017: 22). John Dewey oyunu, sonucu tahmin
edilemeyen veya farkinda olmaksizin yapilan davramslar olarak yorumlarken, Lazarus
bireyin diledigi gibi ve belli bir gergevede hedefi olmadan yaptig1 calismalar oldugunu

sGylemistir.



Huizinga oyunu, istekli ve goniilli olarak yapilan bir faaliyet olarak
yorumlamistir. Spencer var olan fazla enerjinin disar1 atilmasi, Mitchell ve Mason
bireyin kendini ifade edebilmesi olarak yorumlamistir ( Akt. Ergiin, 1980). Sungur
(1992) oyunu, g¢ocugun hayal diinyasindaki becerisini denemesini, fantezilerin
hékimiyet kurdugu yer olarak yorumlamugtir. Yani burada hayal diinyasinin oyun icin

onemli bir ara¢ oldugu vurgulanmak istenmistir ( Kaya, 2013: 29).

Tim bu yorumlamalarin ortak noktas: oyunun ¢ocuk i¢in dnemli bir ugras
oldugunu vurgulamaktir. Oyunun ¢ocuk iizerindeki etkisini gdren arastirmacilar cesitli
bakig agilariyla oyunu smiflandirmiglardir. Kimi kuramcilar tarafindan oyunun
sezgilerle hareket edilen bir faaliyet oldugu savunulmus, kimi kurameilar tarafindan

ise rahatlamay1 saglayan faaliyet oldugu savunulmustur (Ergiir, 2015: 16).

Oztiirk (2007)’e gére oyun temelde iki tiire bélinmistiir. Bunlar klasik oyun
(geleneksel oyun) ve de modern oyun (dijital oyun) olarak adlandirilmaktadir. Klasik
oyun; oyuncularin ger¢ek hayattan gorerek, izleyerek kendilerinin yarattig1 oyunlardir.
Mesela: Saklambag, evcilik, ip atlama, doktorculuk, kérebe vb. oyunlar klasik oyun
tirline girmektedir. Modern oyunlarda ise durum biraz daha farklilasiyor. Bu sefer
oyun bir bagkasi tarafindan insa edilmis ve oynamamn kurallar1 oldugu bir hale
gelmigtir. Satrang, tavla, dart vb. oyunlar modem oyun tiirline gosterilebilir.
Kiresellesmeyle beraber 20. yiizyilin ikinci yarisindan sonra oyun dijitallesmeye
baglamistir ve artik giiniimiizde dijital modern oyunlar ragbet gormektedir

(Barut,2019).

Dijital oyunun ilk &rneklerinden biri, cocuklarin oyunda aktif rol aldig1 “Ponk”
isimli oyun 1974°te ¢tkmustir. Daha sonrasinda 1977°de “Space Invarders” adli oyun
ilgi odag1 olmustur. Bundan sonraki zaman diliminde IBM PC 1981 yilinda oyun
diinyasma girmesiyle birlikte oyunlar farkli bir boyuta atlamistir. Atari firmasinin
kaset oyunlari icat etmesiyle birlikte 20.yiizyilin sonlart favori oyunlar kaset oyunlar
olmustur (Prensky,2001). Bilgisayar ve playstation oyunlari gocuk, ergen, genc

yetiskin demeden herkesin giindelik yasaminin bir par¢as1 olmustur.

2.1.2. Oyunlarin Stmflandirilmasi ve Kuramlari

Kurameilar, oyunun gocukta yarattigi etkileri gozlemleyerek smiflandirma
yapmuglardir. Lakin tiim kuramcilarin ortak noktada bulustugu bir yer olmamistir,

kurameilar oyunun kapsami ve igerigi bakimindan ayrilnuglardir. Oyunun — igerigini
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bilingli ve farkinda olarak ayiran ilk isimler Mitchell ve Masondur. Oyunu kisisel
savaslar, zihinsel yarigmalar ve temel oyunlar olarak ti¢ gruba aywmistir

(Cengiz,1998). Roger Collios’in oyunu su sekilde simflandirmustir:

Sans Oyunlar: Oyuncu kendi giiciinden daha ¢ok kadere, sansa, talihe ve
tesadiife inanmaktadir. Akil yiirtitmenin ve kabiliyetin 5nemi yoktur. Omegin: Kagitla
oynanan oyunlar, zar oyunlart ve kumar oyunlart gibi oyunlar bu gruptan

sayilmaktadir.

Rol Yapma Oyunlari: Oyuncu gergektekinden gok daha farkli bir role girer.
Oyuncunun hayal giicinde yarattig1 ortami ve hayalindeki karakteri canlandirmast i¢in

bir firsattir. Ornegin: Sinema, meddah gibi oyunlar bu gruptandir.

Macera- Heyecan Oyunlari: Bireyin yerinde duramadigy, iki u¢ duygu olan
korku ve zevki bireyi heyecanlandirarak sunan oyun tiiriidiir. Araba hiz oyunlar bu

oyun tiirtine 6rmek olarak verilebilir.

Miicadele ve Yariyma Oyunlari: Tamamen oyuncunun kendi becerisine ve
kabiliyetine dayanan, kendisinin en iyi olma haliyle yaristig1 oyunlardandir. Zekanin
yamnda fiziksel kuvvet gerekmektedir. Omegin spor (basketbol, futbol vb.) oyunlari
gibi (Hazar, 2018).

Teknoloji cagimin gittikge gelismesi ve yayginlasmasi sonucunda dijital
oyunlara olan ilgi giin gegtikge artis gostermektedir. 2014 senesinde dijital oyun
sektoriinde harcanan para 75 milyar dolard: fakat 2016 yilinda bu para 99,6 milyar
dolara kadar yiikselmistir ( Sezgin, 2016).

Oyunun, teorisyenler tarafindan ¢ocuk ve ergen psikolojisi goziinden izlenerek
kuramlara dayandirmalari istenmistir. Lakin bu inceleme yapildigi vakit oyun
kuramlariyla amag ve pratik yapma agisindan farkhliklar oldugu goriilmiistir.
Freud’un kurucusu oldugu psikanalitik kurama gére ¢ocuk sorunlarindan oyun
vasitasiyla uzaklagtigi zaman kendini giiglii hisseder. Freud oyunun, cocugun duygusal
gelisiminde 6nemli oldugunu savunmustur. Adler; cocugun kendini ifade edis aracinin
oyuncaklari oldufunu savunmustur. Ericson oyunu terapiye uyarlayan ve terapide
kullanan ilk kisidir ¢linkii Ericson oyunun; gocugun psikososyal gelisimine etki

ettigini savunmustur (Hazar, 2018 :19).

Biligsel kurameilardan Piaget oyunu; biligsel aktivite olarak ve de ¢ocugun

tecriibelerinden dofan bir faaliyet olarak yorumlamaktadir. Piaget ¢ocuklar, yas
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gruplarina bélerek oyun siniflandirmasinin i¢ine katmaktadir. 0-4 yags “pratik oyunlar”,
4-7 “sembolik oyunlar” ve 7-11 yas “kuralli oyunlar” olarak siniflandirma yapmistir
( Cengiz,1998). Fazla enerji kuraminda ¢ocugun, viicudundaki birikmis enerjiyi amaci
olmayan oyunlar sayesinde attig1 soylenmistir ($Sahin,2016). Yani oyunun icerigi cok
da nem arz etmemektedir. Dinlenme kuraminda ise oyun, ¢ocugun tiikettigi enerjiyi

yeniden kazanmasi i¢in oynanmaktadir (Eni, 2017: 27).

Son olarak onciil deneme kuraminda oyunun diirtiisel oldugu kabul
edilmigtir. Cocuk, anne- babadan gordiigii diirtiisel eylemleri deneme-yamlma

yordamiyla &grenmeye ¢alisir (Kuscu, 2014: 34).

2.1.3. Dijital Oyun Kavrami ve Tiirleri

Dijital oyun, giiniimiizde kiiresellesmeyle beraber ortaya ¢ikan bir oyun tiirii
olmugtur. Teknoloji ¢agimn gelismesiyle birlikte tablet, telefon, konsol, playstation
gibi elektronik cihazlar tizerinden her yastan insanin oynadifi bir oyun haline
gelmistir. Neredeyse her yas grubundan kisilerin oynadigi dijital oyun, kisilerin
zamaninin biyiik bélimiini isgal etmis durumdadir (Gentile 2009, Rideout ve ark.
2010). Yapilan aragtirmalar sonucunda erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklarinla oranla ¢cok
daha fazla dijital oyun oynadigini; oyuna ¢ok zaman harcadiklarim ve oyunu zevkten
6te problemli kullanmaya basladiklarimi géstermistir (Chiu ve ark. 2004, Chou ve Tsai
2007, Cakir ve ark. 2011, Gentile 2009, Greenberg ve ark. 2010, Griffiths ve ark.
2004a, Griffiths ve ark. 2004b, Griffiths ve Meredith 2009, Griisser ve ark. 2007,
Horzum 2011, Ko ve ark. 2005, Rideout ve ark. 2010, Quaiser-Pohl ve ark. 2006).
Nasil ki oyunlar gergek hayattan esinlenerek olusuyorsa, dijital oyunlarda gercek

hayatin sanal hayata yansimasindan olustugu séylenebilir.

WCP (2016)’nin yayinladig1 makalede diinya genelinde toplam dijital oyun
oynayan kigi sayis1 1.5 milyar kisiyi bulmugtur. Tiirkiye’de ise 2016 yilindan itibaren
dijital oyun oynayan kisi sayis1 yaklagik 30 milyon oldugu bilinmektedir (Dijital Oyun
Raporu,2017). Diinyada dijital oyun kullanicilarinin yaklasik 215 milyonu oynarken
konsol, 1.1 milyar: bilgisayar ve 1.2 milyarinin telefon kullanmaktadir (Biilbiil, Tung

ve Aydil, 2018-a).

Gocuk, ergen, geng fark etmeksizin her yastan bireyin kullandig1 dijital oyunun

agir1 kullanimi, bireyde madde bagimliligina es deger etkilerin goriilmesi bircok kisiyi
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(aileler, politikacilar, &gretmenler) endigelendirmeye mahal vermistir (Goswami ve

Singh, 2016).

Bu endigsenin nedeni bireyin sosyal ve psikolojik durumlarimi kétii etkiliyor
olmasi kisaca sosyal hayati kétii etkilemesi oldugu sdylenmektedir. Saldirganliga
yatkinlik, yalnizlik, kaygi gibi hisler olumsuzluklarin bir kismidir. Oysaki kisiler arasi

paylagim, akil yiiriitme, hedef belirleme, konsantre olma gibi olumlu yénleri de vardir.

Dijital oyunlar Crawford (1982)’e gore iki ana gruba ayrilmistir. Bunlar beceri
ve aksiyon oyunlar1 ve strateji oyunlari olarak adlandirilmaktadir. Kafai (1996) ise,
oyun tirlerini dort ana gruba ayirmugtir. Bunlar macera oyunlari, egitsel icerikli
oyunlar, spor/beceri oyunlar ve simiilasyon oyunlari olarak kategorize edilmistir.
Bunchman ve Funk (1996) oyunlari siddet igeren tiir ve siddet icermeyen tiir olarak
siddet temal1 iki ana grupta simflandirma yapmistir. Son zamanlarda yapilan calismada

dijital oyunlarin tiirlerine gore degistigi aksiyon, macera, simiilasyon, spor rol yapma,

yarig ve strateji oyunlari olarak ayrildiklari gériilmiistiir (Irmak, Erdogan 2015).

Aksiyon Oyunlari: Hizhi olmay: ve ani degisikliklere hazir olmay1 iceren
oyunlardir. Refleksin ve el-g6z koordinasyonun uyum iginde ¢alismasi gerekmektedir.

Araba yaris1 oyunlari, nigancilik oyunlari bu oyun tiiriine 6rnek verilebilmektedir.

Macera Oyunlart: Oyuncunun 6nceden bilmedigi ve tahmin edemedigi bir
yolda bulmacalar1 ¢dzerek, nesneleri kazanarak ilerledigi -oyunlardir. Bu yiizden
refleksin ve el-g6z koordinasyonun uyum iginde galismasi gerekmektedir. GTA, The

Longest Journey, Rhe Angel of Death bu oyun tiiriine 6rnek verilebilir.

Simiilasyon Oyunlari: Oyuncu bir araci (denizalti, helikopter, ugak, tank)
kullamyormus gibi ya da kendine bir diinya yaratti31 oyunlardir. Microsoft Flight X

bu oyun tiiriine 6rnek gosterilebilir.

Strateji Oyunlari: Kisinin bir tilkeyi ya da orduyu kendisinin yénettigini
varsayarak taktik, planlama, zamanlama becerilerine sahip olmasim ve ya
kazandirilmasimi amaglayan oyun tiiridiir. Oyunun temasi savas iizerine kuruludur.

Warcraft, Age of Empires bu oyun tiiriintin érneklerindendir (Irmak, Erdogan 2015).

Yaris Oyunlar: Cekismeli gegen oyunlardir. Kisi kazanmak i¢in ¢ok efor
harcar, miicadele eder (Hazar, 2018: 20). En giincel oyunlardan biri olarak Need For

Speed ornek verilebilir (Pala, Erdem 2011).
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Spor Oyunlari: Gergek hayattaki basketbol, futbol, boks oyunlarinin bireysel
ya da grup halinde oynandig: oyunlardir. FIFA, PES, NBA bu oyun tiirindendir. Bu
oyun tiiri literatiirde “Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu” olarak da
isimlendirilmektedir. Giintimiizde popiilaritesi yiiksek olan ¢ok oyunlardan biridir. 20

milyondan fazla oyuncuya sahip oldugu séylenebilir (Colak ve ark. 2018).

2.1.4. Bagimhihk

Bagimlilik birgok arastirmaci tarafindan tamimlanan bir kavram olmustur.
Bagimhlik dendigi zaman ilk olarak diisiiniilen sey kisinin gesitli maddelere yonelik
ilgisinin olmast ve de madde kullammimn zararim gordiigii halde kullanmaktan

vazgegmemesidir (Ogel, 2001).

Ulusal Uyugturucu Bagimliligi Enstitiisii bagimhlik i¢in, yarar1 olmayan
sonuglara ragmen madde arayiginda olma ve her seferinde doz artarak kullanildig1 icin
beyin rahatsizlif1 olarak nitelendirmistir. Amerika Bagimlilik Tip Dernegi ise beyni
ve hafizayr yoksunluk kargisinda &diillendirme, rahatlatma olarak nitelendirmistir
(Chen, Oliffe, Mary ve Kelly, 2018). Ziyalar (1999) bagimlilig, maddenin
tekrarlanarak ve dozunun git gide arttirilarak almmasim engelleyemeyecek kadar cok
arzulamasi ve arzusunun karsilanmadigi durumlarda kisinin bedensel ve ruhsal olarak
zararlar gbrmesi olarak yorumlamustir. Ve de psikolojik ve fiziksel bagimlik olarak iki

gruba bolmiistiir (Baskdy,2013).

Fiziksel Bagimhlik: Kisinin bagimh oldugu maddeyi uzun ya da kisa siireli
olarak arka arkaya kullanmasinin sonucunda bedenin maddeye alismasi, maddenin
yoksunlugunda bedenin olumsuz ve istenmeyen sonuglar gostermesi olarak

tanimlanmigtir (Bektas,1999).

Psikolojik Bagimlibk: Kiside baginlilk yapan maddenin yoksunlukta
huzursuzluk yaratmasi sonucu huzursuzlugu gidermek amacli alinan maddenin kiside
rahatlama, gevseme, zevk alma gibi hisler yaratmasi durumu olarak tammlanmistir

(Ziyalar,1999).

Bagimliliin bir anda degil, asama asama gergeklesen bir durum oldugu ileri
stiriilmiistiir. 11k olarak kisi bagimli oldugu maddeye karst merak duyar ve bir kere
denesem bir sey olmaz diistincesi hakim olur. Fakat kisi maddenin kullanildig1 zaman

yaratacagl etkiden ve gevrenin tepkisinden cekinmesine kargin ilk denemeyi
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gergeklestirmis olur. Ikinci agamada kisi maddeye olan merakini giderdigi icin bir daha
hi¢ igmeyecegine dair sozler vererek kendine bagimh olmadigim kamitlamaya calisir.
Ugiincii asamada kiside maddeyi alsa dahi istedigi zaman birakabilecegini, madde
alimint kontrol edebilecegini diistincesi olusmaya baglar. Dérdiincii asamada kisi
maddeyi birakabilecegine inanmaz ve de son olarak besinci agamada yasadig: fiziksel,
sosyal ve psikolojik olumsuzluklarin sonucunda maddeyi birakmaya karar verir ve
madde kullanimini keser. Lakin kisinin bilingaltinda siirekli olarak “bir kereden bir
sey olmaz” diistincesi var oldugu i¢in kisi kendini bu dongiiniin icinde bulur. Tiim

bagimlilik tiirlerinin boyle olustugu s6ylenebilmektedir (Ogel, 2014).

Bagimlilik sonucunda kiside fiziksel ve biligsel olumsuz sonuglarin goriilmesi
kaginilmaz bir sondur. Olumsuz fiziksel sonuglara 6rnek olarak zayiflama, gérmede
bozukluklar, duyu kaybi, okul basarisinin diismesi, sik bunalma vs. gosterilebilir.
Bagimhihigin neden oldugu olumsuz psikolojik sonuglar ise kiint duygulanim,
duygulan ifade edememe, takintili ve saldirgan davranislarda bulunma, &grenmede
giiclik ¢ekme, isteksizlik gibi sorunlar yaratmaktadir. Aym zamanda kisi artik
6gretmenlerine, ailesine, sosyal ¢evresine kaginma davranislan sergileyebilmekte ve
gergeklerle yiizlesmesi gittikge zorlasabilmektedir (Balak, 2016). Bagimliliga neden
olan eylemler arasinda bilgisayar oyunlar1 (Griffths,1995) ve de internet bagimlilig
(Young,1996) da yer almaktadir. Literatiir incelendigi zaman teknolojik
bagimliliklarda kimyasal bagimliliklarin aymsmn goriildiigi saptannustir (Cam,
2012). O yiizdendir ki teknoloji bagimliliklar1 patolojik olarak, davranissal
bagimliliklarin bir ¢esidi olarak ele alinmaktadir (Young,1996).

Kiginin teknolojik gereglere karst olan ilgisini kontrol altina alamamas, erisim
sirasinda engeller ¢iktigi zaman ileri derecede yoksunluk belirtisleri hissetmesi ve
krize girmesi teknoloji bagimliliginin olduguna isaret etmektedir (Griffths, 1995).
Teknolojik bagimliliga sahip kisi devaml olarak bagimli oldugu davranisi diisiiniir ve
de onu gergeklestirmek i¢in siddetli bir arzu duyar (Griffths,1999). Teknolojik
bagimhliklar pasif bagimhlik grubuna girerken, bilgisayar oyunu bagimhliklar: aktif
bagimlilik grubuna girmektedir (Arslan, Kirtk, Karaman & Cetinkaya, 2015).

2.1.5. Dijital Oyun Bagimhhgy

Dijital oyun oynamak kisinin enerjisini, stresini bosaltmak icin giizel bir

segenek olsa da artik kiside kontrol edilemez bir sekilde oyun istegi olusuyorsa, kisinin

13



sosyal hayatinda ve akademik hayatinda sorunlar yaratmaya baslhyor ise o zaman artik
dijital oyun bagimliligindan soz edilmeye baslanabilir (Griffiths ve Davies 2005, Ogel
2012, Young 2009). Lemmens ve arkadaslar1 (2009) dijital oyun bagimhiligin,
yarattig1 sosyal ve de duygusal sorunlara kargin kisi bilgisayar oyununu gittikce artan
bir sekilde oynuyor olmasi ve bu artan oyun istegini cabalamasmma ragmen

durduramamasi olarak tamimlamusgtir.

APA’mn 2013 senesinde yayimlanan DSM-5 kitabinin dérdiincii arastirma
bdlimiinde yazilan dijital oyun bagimliligi tanimini, internet iizerinde oyun oynama
bozuklugu (Internet Gaming Disorder) olarak giincellemistir. Lakin Amerikan
Psikiyatri Birligi internette oyun oynama bozuklugunun el kitabina bagimlhilik olarak
girebilmesi i¢in ¢ok daha fazla klinik tam ¢alismasi yapilmasi gerektigini de

vurgulamistir (Ding, 2017: 46).

Teorisyenlerin dijital oyun bagimliliginmi tanimlarken ortak séylemleri arasinda
dijital oyun bagimhihZimin kisinin giinliik hayatim ve sosyal yasamini olumsuz
etkiledigi, kisinin oyuna zamanmnin biiyiik ¢ogunlugunu harcadigi ve oyun oynama

istegini kontrol edemedigi ciimleleri yer almaktadir.

Dijital oyun endiistrisi 2016 yili itibariyle 100 milyar dolar1 bulmustur ve bu
alanda en biiylik piyasaya sahip iilkelerin arasinda Cin, Almanya, ABD, Japonya
oldugu soylenmektedir. Tiirkiye ise bu piyasaya 16. swradan giris yapmis
bulunmaktadir (Ankara Kalkinma Ajansi,2016). Mobil oyunlarin Web oyunlar ile
karsilastinldigi zaman ulagilabilirligi diger aletlere gore daha kolay oldugundan,
(konsol, bilgisayar playstaion) daha az zaman harcanmasim sagladifindan ve sosyal
etkilesimin kolaylasmasina neden oldugundan ¢ok daha fazla tercih edildigi ve

eglenceli bulundugu saptanmistir (Fung, 2017).

Yapilan arastirmalarda erkeklerin dijital oyunu kadinlara oranla daha fazla
oynadigr bulgularla kamtlanmistir. Oyun oynama bagimliligi da kadinlara gore
kiyaslandiginda erkeklerde daha fazla goriilmektedir ( Ko ve digerleri, 2005).
Oyunlarin genel olarak erkekler tarafindan iiretilip, erkek oyuncular tarafindan
oynanmasi, oyunlarda maskiilen bir hava yaratmaktadir ve kadinlar bu saldirganlik ve
siddet igerikli oyunlara mesafe koymaktadirlar. Oynasalar dahi erkek oyuncularm
kadinlara oranla daha fazla puan kazandiklarindan dolayir kadinlar oyunu devam

ettirme motivasyonlarim kaybetmektedirler (Griffiths ve Davies, 2005). Ulkemizde
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ylirtitiilen ¢aligmalarda da bu sonuglarla kargilagilmistir. Cavus ve digerleri (2016)’nin
yuriittiigii calismada her dort 8grenciden birinin oyun bagimlisi olabilecegi, erkeklerin
oyunlardan kadinlara gore daha ¢ok etkilendigi ve oyun oynama siirelerini kontrol

etmede zorluk ¢ektikleri saptanmustir.

Dijital oyun bagimliligim saptamak igin Dsm-5 biinyesinde yer edinmis olan
patolojik kumar oynama olciitleri baz alnmugtir. Griffths dijital oyun bagimliligini
patolojik kumar oynama o6l¢egini gdz niine alarak yedi maddede yorumlamistir

(Griffiths ve Davies 2005).

Onem Atfetme: Oyun bireyin hayatinda dnemli bir yere sahipken yapmasi
gercken gorevleri ihmal etmesine, sosyal iligkilerine vakit ayirmamasma neden
olmaktadir. Bireyin aklinda sadece oyun oynamak diisiincesi hakim olur ve siirekli

olarak kendini oyun oynarken hayal etmeye baslar.

Tolerans: Birey oyuna oynamaya ayirdidi siire ilk basladigi zamanlardaki
kadariyla kalmaz, ayrilan siire giderek artmaktadir. Yapilan c¢alismalarda oynanan
oyun stiresi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonde bir iliskinin var oldugu

goriilmiistiir.

Yoksunluk: Birey oyun oynama davramgini devam ettiremiyorsa ya da
aksatiyorsa bedeninde ve de zihninde hos olmayan belirtiler ortaya ¢ikmaktadir.
Psikolojik agidan sinirlilik, agresiflik, endigeli olma hali gibi etkilerin goriildiigii

durumdur.

Duygu Durum Degisikligi: Bireyin oyun oynarken ki duygu degisikligidir.
Ornegin oyun oynamadan énce problemlerinden dolay: sikintili olan bireyin oyun
sirasinda rahatlama yasamasi soylenebilir. Birey olumsuz duygularla rastlasmamak

i¢in oyun oynamaya ¢ok fazla ydnelebilmektedir.

Niiksetme: Birey oyun oynamay: birakmaya karar verdigi zaman denemeler
yapmakta fakat basarili olamamaktadir. Bu siiregte meydana gelen yoksunluk
belirtilerinden dolays, bireyin oyun bagimliligi seviyesine ¢ok kisa siirede ulasmasi sz

konusu olur.

Catisma: Birey oynadigi oyunlardan dolayr agresif bir hale biirtiniir ve
cevresiyle olan sorunlari artar. Mesela yemegi ve uykusunu aksattifi igin ailesiyle

tartigma icerisine girmesi 6rnek olarak gosterilebilir.
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Problemler: Oyunda iyi bir derece yapmak isteyen bireyin ¢ok fazla oyun
oynamasindan dolay1 isini kaybetme, derslerinde basarisiz olma, arkadasliklarinin
bitmesi gibi sorunlarla kargi karsiya kalma durumudur fakat birey her haliikarda

oynamaya devam eder.

2.1.6. Dijital Oyun Oynamanmn Etkileri

Giintimiizde dijital oyunlarin ve de kullanicilarinin her gegen giin artmasindan
dolay: dijital oyunun etkileri uzmanlar tarafindan arastirilmast gereken bir konu
oldugu disiiniilmeye baglanmgtir. Olumlu etkiler ve olumsuz etkiler olarak ikiye

aynlabilir (Irmak ve Erdogan, 2016).
Olumlu Etkileri:

- Oyun; bireyin yorgunluunu- stresini azaltmasina, bos vaktini
degerlendirmesine, karmasadan ve stresten uzaklasmasmma olanak
saglamaktadir. Kisiye problemlerle bag edebilme becerisi kazandirabilir, 6z
giiveni  arttirabilir ve  dikkat-gérsel  becerisini  gelistirme  imkam
saglayabilmektedir (Green ve Bavelier 2003, Griffiths 2005).

- Egitici oyunlarin ders basarisini arttirdidi gézlemlenmistir (Green ve Bavelier
2003, Prot ve ark. 2014).

- Sosyal yardim igerigine sahip oyunlarmn agresif duygu, diisiince ve
davramislarin azalmasinda yardim ettifi; empati yapma, isbirligi icerisinde
olma, yardim etme gibi davraniglarin ise artmasim sagladigi saptanmistir
(Gentile 2009, Greitemeyer ve Osswald 2010, Narvaez ve ark. 2008, Sestir ve
Bartholow 2010).

- Turkiye’de kullanimi giin gegtik¢e artan hareket algilayicisina sahip oyun
konsollar1 sayesinde oyuncularin, egzersiz yapma konusunda daha aktiflestigi
ve egzersiz yapmak igin motivasyonlarinin arttidi saptanmistir.

- Oyuncular arasinda etkilesim sagladigindan dolay1 bireye sosyallesme imkéam
saglamaktadir.

- Dijital oyunlarin; 6zellikle hiperaktivitesi olan ¢ocuklarda dikkat eksikligini
toparlamada, konsantre olmasini saglamada, verilen komutlara uymada fayda
sagladif1 gozlenmistir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016 ; Yalgin ve Bertiz,
2019).
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Olumsuz Etkileri:

- Yapilan genig kapsamli arastirmalarda siddet icerikli dijital oyunlarin bireyde
yalnizlik, siddete egilim, depresyon, yasam doyumunda azalma, saldirganlik
gibi psikososyal sorunlar yaratabildigi bulunmustur (Gentile ve ark. 2004,
Hasan ve ark. 2013).

- Birey yapmasi gereken islerini ve sorumluluklarim aksatabilir bu nedenle
etrafindaki insanlarla sorunlar yasamaya baglayabilir, ¢catismalar olabilir ve
giderek yalan sdyleme aligkanligi kazanabilir.

- Opyunlarda ¢ok fazla zaman harcanmasindan dolay1 bireyin akademik basaris
diisebilir, okula ilgisi azalabilir hatta okulu birakmaya neden olabilmektedir
(Egitek,2008).

- Uzun siire ve fazlasiyla bilgisayar basinda kalmak bireyde goz kurulugu,
migren tiirli bas agrilari, st agrilari, yeme ve uyku bozukluklart gibi saglik
sorunlarina yol agtig1 goriilebilmektedir (AMATEM,2008).

- Dijital oyun oynayicilarinin genellikle dengesiz bir davranis tutumunda oldugu,
kisinin yaraticthiginin engellendigi ve sosyal hayattan geri cekildigi gibi
olumsuz belirtilere sahip oldugu yapilan arastirmalar tarafindan fark edilmistir

(Isgibagi, 2011; Ake¢ayir, 2013; Aydogdu-Karaaslan, 2015).

2.1.7. Dijital Oyun Bagimhihg Uzerine Arastirmalar

Vilani ve arkadaglar1 (2018) yiiriittiikleri calismada, dijital oyunlarin kisinin

duygusunu diizenlemede etkili oldugu ydniinde iliski oldugunu saptamislardir.

Anderson ve arkadaglarinin (2010) 130.000 kisinin katilhim sagladig1 bu giiniine
kadar yapilmis en genis kapsamli ¢aligmada, siddet icerikli dijital oyunlarin
saldirganlik ile iligkisi oldugunu bulmuslardir. Siddet icerikli oyunlarm bireyde
saldirgan davranislar1 ve diigtinceleri arttirdign gozlemlenmistir. Calisilan baska bir
konuda ise uzun siire siddet icerikli oyun oynayan bireylerde siddete karsi
duyarsizlagma, empati kurmada azalma ve yardimseverlikten uzaklasma gibi etkilerin

oldugu gozlemlenmistir.

Ferguson ve arkadaglarinin (2012) hazirladigi calisma ise yukarida anlatilan
Anderson ve arkadaglarinin (2010) calismasina ters diigmektedir. Yani Ferguson’m
onderliindeki calismada dijital oyun ile saldirganlik arasinda anlamli olmayan bir

iligki oldugu saptanmistir. Siddet igerikli oyunlar ile saldirgan davranslar ve saldirgan
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diisiinceler arasinda bir iliski bulunamamigtir. Bu iki ¢aligma sonucunda ¢ikarilacak
sonug; kontrolsiizce oynanan siddet icerikli oyunlarm ruh saghgim tehdit ettigi ve
sadece siddet igerikli oyunlardan dolay: saldirganlik oldugu séylemenin yeterli ve

dogru olmadigidir.

Gentile ve arkadaglar1 (2011) dijital oyun bagimliligini depresyon ve de okul
basarisi ile incelemis, c¢alismasmda bagimli olan ¢ocuklarin okul basarilarmin

diistiiglinii ve depresyon belirtilerinin oldugu sonucuna varmustir.

Aydin ve Horzum (2015) dgretmenlerin oyun bagimlilig1 diizeyine etki eden
sebepleri arastirmis ve norotik kisilik yapisina sahip 6gretmenlerin daha fazla oyun
bagimlisi oldugunu ve de erkek 6gretmenlerin kadmn §gretmenlere gére daha fazla

bagimli oldugunu saptamislardir.

Kog¢ak ve Kdse (2014) ergenlik donemindeki bireyler iizerinde uyguladiklar:
calismaya gore, giinde 2 saatten fazla oynayan bireylerin aile ve arkadas iliskilerinde

catismalar yasandig1 ve akademik basarilarinin diistiigii sonuglarina varilmistir.

Eni (2017) lise 6grencileri izerine yliriittiigti caliymada, erkek 6grencilerin kiz
ogrenciye gore daha fazla bagimli oldugunu, smif diizeyi arttikca oyun kullanimin
azaldigini, baba egitim diizeyi arttikca oyun bagimlihigimin azaldig: sonuglari elde

edilmistir.

Oncel ve Tekin (2015) yaptiklari arastirmada bilgisayar oyunu oynama
diizeyleri ile yalmzlik iligkisi incelenmis ve oyun kullamimi fazla olan ergenlerin

yalmizlik diizeylerinin disiik oldugu sonucuna varmuslardir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014) ortaokul 6grencileri iizerinde yiiriittiikleri
calismada dijital oyun bagimlihigini sosyodemografik forma gére incelemisler ve
varilan sonuglar, ebeveynlerin egitim sevisi yiikseldik¢e dijital oyun bagimliligi
diizeyinin arttif1, erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla dijital oyun
bagimlist oldugu seklindedir. 3 saat ve iizerinde oyun oynayan &grencilerin

bagimliliga daha yatkin oldugu saptanmuistir.

Tas, Eker ve Anli(2014) ortaggretim 6grencileriyle yiiriittiikleri ¢alismada
dgrencilerin internet ve dijital oyun bagimliligini incelemisler ve de bagimliliklarinin

cinsiyete ve sinifa gére degismedidi sonucuna varmislardir.
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Arslan (2020) yiiriittiigti ¢alismada tiniversite 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilik  diizeyini ¢esitli deZiskenler agisindan incelemeyi hedeflemistir.
Caligmasini  2018-2019 akademik yih bahar déneminde Sivas Cumbhuriyet
Universitesinde ¢grenim gdren 1108 Ogrenci lizerinde uygulamistir. Arastirmanin
sonucunda dijital bagimlilik diizeyinin dlgegin tiimiinde ve tiim alt faktorlerinde orta
diizeyde oldugu saptanmustir. Erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyi kadin
dgrencilere gore daha yiiksek ¢ikmigtir. Elde edilen bir bagka sonucta ise tiniversite
birinci sinif 6grencilerinin dijital bagimlilik puanlarimin dérdiinct siif égrencilerine
gore daha yiiksek ¢iktigi yoniindedir. Son olarak {iniversite 6grencilerinin ekonomik
durumlar iyi olanlarm dijital bagimlilig1 ekonomik durumu kétii olanlara oranla daha

yiiksek ¢ikmustir.

Pala ve Erdem (2011) tiniversite dgrencilerinin neden ve hangi dijital oyunlar
tercih ettikleri isimli calismasinda bunlar cinsiyete, gittigi siufa ve Ogrenme
sekillerine gore kiyaslamistir. Caligmamn sonuncunda dijital oyun tercihi ile cinsiyet
arasinda pozitif yonde anlamli bir iliskinin oldugunu, lakin sinif diizeyi ile oyun tercihi

arasinda bir iliski bulunmadigini belirtmislerdir.

2.2. Yalmizhgin Tanimi ve Tiirleri

Yalmzlik bir¢ok arastirmac tarafindan ele alimp incelenmis bir kavramdir. Bu
ytizden de yalmzhigin birgok anlami meveuttur. Alan yazinda yalmzlik, bireyin hos
hissetmedigi bir deneyim olarak yer almaktadir (Jones, Freeman ve Goswick, 1981).
Turk Dil Kurumu yalmzhigi, kisinin kimsesiz olma durumu olarak tamimlamus,
Perlman ve Peplau (1982) ise yalnizlig1, kisinin sosyal iliskilerinin azalmas: hatta yok
olmasi durumunda var olan durum olarak tanmimlamislardir. Sonug olarak yalmzlik
kiginin kendisine kars1 ya da ¢evresindekilere karsi uzaklasma egiliminde olmasidir.
Gegtan, yalmzhig: kisinin kendisini anlagilmamis ve kimsesi yokmus gibi hissetmesi

olarak anlamlandirmigtir (Demir,1989).

Yalmzlik bireyin karakteriyle, sosyal gevresiyle ve yasam deneyimleriyle
0zdeslesmis olarak ortaya c¢ikan kisisel bir duygu durumdur (Sharabi ve
Margalit,2011). Yani yalmzligin bireyin olumsuz tecriibeleri sonucu ortaya ¢ikan bir
his ve durum oldugunu séyleyebiliriz. Peplau 1988, yalmzligm bireyin tatmin

olmadigi iligkiler sonucunda ortaya ¢ikan bir durum oldugunu savunmaktadir.
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Robert Weiss (1973) yalmzlik tizerine yazmis oldugu bir kitapta yalnizligi
sosyal yalmzlik ve duygusal yalmzlik olmak tizere iki gruba bélmiistiir. Sadler 1978¢
gore ise yalnizlik, bireyin {iziintii ve bosluk hislerini siddetli bir sekilde deneyimlemesi
sonucu olusan ve baglanma gereksinimin ortaya cikmasiyla olusan bir duygu durum

oldugunu tanimlamis ve bes gruba bélmiistiir:

Kisileraras1 Yalmzhik: Bireyin sevdigi ve deger verdigi birini kaybetmesi
sonucunda ortaya ¢ikan yalmzhik cesididir ve birey bu hissi siirekli hissettigi

bilinmektedir.

Sosyal Yalmizhik: Bireyin toplumla kurdugu iliskinin zayifliktan dolay1

isteyerek veya istemeyerek kopmasi nedeniyle olusan yalmzlik cesididir.

Psikolojik  Yalmizhk: Bireyin daha 6nceden yasadigi  olumsuz

deneyimlerinden dolay: kisiliginin derinliklerinde var olan yalnizlik cesididir.

Varolussal Yalmzhk: Bireyin imkansiz iliskilerinden dolay: kendisini iistiin

glice biraktig1 bir yalmzlik ¢esididir.

Kiiltiirel Yalnizhk: Go¢ eden insanlarda goriilen toplumdan soyutlanmislik

hissi yasanan yalmzlik tiirtidiir.

Yalnizlik her yasta goriilebilen bir olgudur ve 6zellikle gengler arasinda daha
sik gorildiiglini sdylemek miimkiindiir (Ozdemir ve ark., 2017). Her insan
givenebilecegi ve samimi olduguna inandig1 bir grubun parcasi olmak istemektedir
lakin bu istegi karsilamak icin yakin iliskiler kurmaya ¢alistiklarinda ve
bagaramadiklarinda yalniz hissetmeleri ka¢imilmaz olmaktadir (Erdozkan, 2009).
Yalmzlik ile tek bagmnalik farkli kavramlardir. Yalnizlik uzun siireli ve ya kisa streli

hissedilebilen bir olguyken, tek baginalik ise bireyin tercine kalmistir.

Yapilan literatlir ¢alismalarinda yalmzhk duygu durumunun bireyde
hissettirdigi baz1 hisler bulunmustur. Bunlari; korku, sikinti, bilinmezlik, {imitsizlik,
depresyon olarak agiklamak miimkiindiir (Ozatga, 2009). Rokach (2004) gore yalniz

insanlarin yasadiklarini s6yle siralamistir;

- Yalmzlik insanin samimi olmasim etkiler.
- Yalmzlik bireyin enerjisini sondiiriir ve de birey psikolojik ac1 ¢eker.
- Birey yalmzlik duygusuyla bas edemezse onu benimseyebilir ve hayatini hep

bdyle stirdiirecegini diigiinebilir.
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- Birey yalmizlikla bag edemez ve yiizlesemezse kati kurallar1 olan ve hassas
birine d6niigebilir.

- Yalmazlik, bireyin yagsam kalitesini olumsuz yone dogru etkilemektedir.

2.2.1. Yalnizhgin Nedenleri

Aragtirmacilar tarafindan  yalmizhigin altinda yatan sebepler oldugu
diistinilmektedir. Bunlarin; kisinin kendini yetersiz ve eksik gérmesi, sosyal
becerilerinin kisith olmasi, sosyal ortamlara katilirken zorluk yasamasi, psikolojik ve

biligsel faktorler gibi sebepler oldugu séylenebilir (Ozdemir,2014).

Bu vesileyle yalmizhigin bireye aci verdigini ve mutsuzluk hissine neden
oldugunu sdylemek miimkiindiir (Haliloglu, 2008). Yalmzlik duygusunda kisi
umutsuz olur ve aci ¢eker bu ylizden tercih edilen yalmzhiktan farkli bir durum s6z

konusu olmaktadir (Heinrich ve Gullone, 2006).

Michela, Peplau ve Weeks (1982) yalmzhigin sebebini kisileraras: iletisime
dayandirarak sosyal beceri azlifi ve de kendilerine has bakis tarziyla

kavramsallagtirmiglardir. Yalmzligm bilinen on ii¢ nedeni s6yledir:

1) Katimserlik: Kigin biriyle iligki kurabiliyor olmasini sans eseri
gergeklesecegine inanmyor lakin kendini bu konuda sansl bulmamasidir.

2) Reddedilmekten Korkma: Birey iliski kuracagi zaman geri ¢evrilecegini,
istenmeyecegini diisiiniir ve bu korkusundan dolay1 bir adim atmamaktadir.

3) Caba Gostermeme: Bireyin biriyle iletisime girebilmesi i¢in gereken ilgiliyi
sarf etmemesidir.

4) Sansizhk: Bireyin biriyle tamgip iletisim kurma sansinin olmadigim
diistinmesidir.

5) Bilgisizlik: Bireyin iliski ytiriitebilmek konusunda gerekli olan bilgi ve
tecriibeye sahip olmamasidir.

6) Utangachk: Bireyin ¢ok fazla utanga¢ olmasi, bireye iligki kurarken engel
olmaktadir.

7) Fiziksel Cekiciliginin Olmamasi: Bireyin dis goriiniisiiniin hos olmamasi
iliski kurmasinda sorun yaratacagina dair inangtir.

8) Diger Gruplar/ iliskiler: Diger insanlarin arkadaslik iliskilerinin olmast yeni
iligkiler kurmak ve yalniz kisilerle takilmak istememelerine dair inang

olabilmektedir.
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9) Digerlerinin Korkular:: Yalmz olmayan kisilerin yalmiz bir bireyle iliski
kurmaktan ¢ekinmesi durumudur.

10) Kisisel Olmayan Durumlar: Bireyin bir siirii insanla (isi geregi) kisisel
olmayan bir iligki icerinde olmasi.

11) Firsat ve Olanak Yoksunlugu: Kiginin yogunlugundan dolay: iliski
gelistirecek firsat1 kollayamamasi durumu.

12) Digerlerinin Isteksiz Olma Durumu: Diger insanlarm iliski kurmak igin
¢abalamamasi, fedakarlik etmemesi durumu.

13) Antipatik Kisilik Yapisi: Bireyin kisisel yapisimin diger insanlar tarafindan

itici bulunmast durumudur.

Perlman ve Peplau (1984) yalnizlik duygusunun olusmasini 3 gruba bélmiistiir.

Bunlar;

1) Dislanmaya maruz kalma,
2) Olumsuz bilissel (sevilmiyorum) ve sosyal beceri eksikligi yasama,

3) Paylasim igerisinde olacag1 birini bulamamasidir.
Rokach (2004)’a gére yalmizligin bireye etkilerini sdyle siralamistir:

e Yalmizlik kiginin samimiyetine zarar vermektedir.

e Yalmzlk kisinin psikolojik ac1 ¢ekmesine neden olabilecegi icin kisinin
enerjisini faydali bir sekilde kullanmasim engeller, dikkatini olumsuza y&neltir.

e Birey yalmzlik duygusu ile bas edemezse yagamim ona gore diizenlemeye
baslayabilir ve birey i¢in yasam gittikge gii¢ hale gelebilir.

e Birey yalmzlhigy ile yiizlesemezse gittikge hassas ve de kati biri haline
dontisebilir.

e Yalmizlik bireyin hayatint olumsuz yonde etkilemektedir.

2.2.2. Sanal Ortam Yalmizhgx

Yalmzlik igerisinde bir stirii tiir barindiran bir kavramdir. Kisinin kendisinin
tercih ettigi yalmzlik, fiziksel yalmzhk, toplum tarafindan diglanan yalmzlik gibi bir
stiri ¢esidi bulunmaktadir. Sanal ortam yalmzhigim sosyal yalnizhigin alt dalina 6rnek
gosterebiliriz. Giinlimiizde internet hemen hemen hayatin her aninda bize esik
etmektedir. Aligveris, oyun, eglence, isleri yliriitme, toplantilar gibi daha sayilabilecek

bir siirii sey internet {izerinden yapilabilmektedir (Amichai-Hamburger ve Ben-Artzi,
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2003). Yasadigimiz ¢agda insanlar karsilastiklar: problemleri ¢dzmek, {iziintiilerini ve
kaygilarin1 paylasabilmek ve de yalmz olduklan disiincelerinden kurtulmak icin
digerleriyle yiiz ytize iletisime gecemediklerinden dolayr sanal ortamda iletisime
ge¢meyi daha cazip bulmaya baslamislardir (Ozdemir vd., 2014). Sanal ortamlar
sundugu imkénlarin zenginligi sayesinde gergek hayata gére daha tercih edilebilir hale
gelmigtir. Lakin sanal ortamda insanlar fiziksel davranis sergileyemediklerinden &tiirii
toplum igerisinde etkili olma rolleri azalmakta ve toplumdan uzaklagmaya

baslamaktadirlar (Korkmaz vd., 2014).

Birey sanal ortamdaki sinirlarini kendisinin belirlemesiyle sosyal kaygidan
uzak, bir nevi gériinmez olarak daha rahat ve kolay bir sekilde iletisim kurabilmekte,
ilerletebilmekte ve de gercek hayatta hissettigi yalmzh@ bu sekilde azaltabilmektedir
(Morahan-Martin ve Schumacher, 2003). Kisi sanal ortamlardan veya sanal
iletisimden uzak durdugu zaman sanal yalmzlik hissedebilmektedir. Sanal ortamda
fazla vakit harcayan kisi ger¢ek hayattan kopmaktadir ve sanal ortami ¢ok daha fazla

Onemseyerek gittikge daha yalniz olabilmektedir (Korkmaz vd., 2012).

Bireylerden toplumda normlara, érf ve adetlere uygun davramislar sergilemeleri
istenir ve de bireylerin bir statiiye, role sahip olmasi1 beklenmektedir. Lakin sanal
ortamda bu beklentiler yoktur ve kisi tiziintii, 6fke, korku gibi duygu durumlarindan
uzak kalmaktadir. Bununla birlikte toplumdaki yalnizlik birey i¢in sikinti problem
yaratirken ve psikolojik sikintilarin baglamasima neden olurken, sanal yalmzlikta ise
toplumsal degerlendirme s6z konusu olmadig i¢in ve sadece birey yasadidi i¢in bu
durum bireyler i¢in sorun teskil etmez. Sanal ortamda insanlarin birbirlerine fiziksel
konularda rahatsizlik vermeleri miimkiin degildir. Sanal ortamin sunmus oldugu bu
rahatliklardan dolayr ve bireyin eglence ihtiyacini karsilamasindan 6tiirii daha fazla

tercih edilmesi yadsinamaz bir ger¢ek olmustur (Morahan-Martin, 1999: 433).

Gergek hayatta bireyler ¢cok fazla dijital ortamda takildigi i¢in sorumluluklarini
(okul, 13, aile) yerine getirmede aksakliklar yasayabilmektedir. Lakin sosyal hayatinda
kisi yalmiz ise boyle bir sorun yasamamaktadir (Morahan-Martin ve Schumacher,
2000). Bu avantajla birlikte yalmzlik ¢eken kisiler ger¢ek hayatta karsilasma ihtimali
olan problemleri saf dis1 birakarak, sanal ortamda kurdugu arkadaghk iliskileriyle
birlikte duygu ve diistincelerini paylagir hale gelir ve kisi bu durumu yalnizhigim

gidermek tizere siirdiirebilmektedir (Marton¢ik ve Loksa, 2016).



Yukarida sayilan sebeplerden 6tiirli sanal ortamlar kisiyi gergek yasamdan
uzaklastirip kendi i¢ine gekebilmektedir (Ozdemir ve ark., 2017). Oysa sanal ortamda
yalmizligy atlatigim diistinen birey bu sekilde gercek hayatla olan baglarmi iyice
kopardigi igin daha da fazla yalmz olma riskiyle karsi karsiyadir. Yapilan
aragtirmalarla birlikte sanal ortamlar kisilerin vaktini fazlasiyla harcadign igin
valmzligr arttimer bir etkisi oldugunu da saptanmustir (Morahan-Martin ve
Schumacher, 2003). Sanal ortamda elde edilen arkadaslik iliskileri gercek hayattaki
iligkilere oranla daha yiizeysel, zayif ve yapay olmaktadir. Ilgili literatiirler
incelendiginde sanal ortamlarin yalmizligi gidermek igin uygun gériilmesi uzmanlar

tarafindan yamiltic1 ve aldatic1 goriilmektedir.

Sonug olarak internet kullanimi ne kadar fazla olursa olsun kisi hayattan o denli
baglarini koparacak ve sosyallesmeyi keserek yalmzhiga kapilacaktir. Bununla birlikte
kisi gercek hayatta yalmz oldugu i¢in daha kolay arkadashk bagi kurabilecegi
diistincesiyle sanal ortama yonlendigi zaman gegek hayattan kopacag i¢in yine yalniz
olmakla kars1 karsiya kalacaktir. Kisaca sanal ortam ve yalnizlik birbirinden etkilenen
iki kavramdir. Uzmanlar sanal ortamin yalnizligi giderdigine dair var olan
diistincelerin yamilsamadan ibaret oldugunu s6ylemektedirler. Sanal ortamda kisilerin

kedilerini yalan ve yanlis tanitabilecegi ihtimali unutulmamalidir.

2.2.3. Yalnizhik ve Universite Dénemi

Birey i¢in {iniversite dénemini ruhsal agidan en belirsiz ve karmasik oldugu
sOylemek miimkiindtir. Birey ergenlik donemini atlatip eriskinlik dénemine
gegmektedir (Inang ve ark., 2004). Birey ailesinden ayrilarak, ekonomik zorluklarla
bogusarak, kendini daha dnce hig bilmedigi bir ortamda bularak, yeni kisiler tanimaya
calisarak, ev- yurt hayatina aligarak, yalmzlik korkusu gibi 6rnek verilebilecek daha
bir siirti durum ile tiniversiteye baglamaktadir ( Uskun ve ark., 2002 ; Sahin ve ark.,
2009). Karsilagtiklar: bu sorunlarm iistiine bireyler, kurduklar arkadaslik iliskilerini
doyumsuz ve yetersiz bularak kendilerini ortamlardan soyutlayip yalmzliga dogru

stirliklenmektedirler (Bulus, 1997).

Geleceklerini belirlemek amaciyla giktiklari bu yolda daha 6nce gormedikleri
ve bulunmadiklar bir okula, bir gevreye uyum saglamaya gabalarken aksi yonde birey
uyum problemleriyle de kars: karsiya kalmaktadir (Sahin, 2009). Yapilan arastirmalar

sonucunda lniversite Ggrencisinin yalnizlik, benligini ve kimliZini gelistirme,
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kigileraras1 iligkilerini giiglendirme ve akademik basari alaninda uyum saglamasi
gerektifi tespit edilmistir. Yalniz olan bireylerin i¢eddniik, ¢ekingen ve disardan
yonetilmeye misait yapida olduklari saptanmistir (Duy, 2003). Ulkemizde tiniversite
Ogrencilerinin ~ yalmiz ~ olmalariyla ilgili fazla bir arastirma  yapildig
gozlemlenmemistir. Lakin yapilan birkag arastirmada iiniversite &grencilerinin
yalmizlig1 sorun ettikleri ve problem yasadiklar saptanmustir (Odaci, 2004; Alpar ve

Algiir, 2014).

2.2.4. Dijital Oyun Bagimlihg ve Yalmzlik ile ilgili Yapilmis Calismalar

Yazilmakta olan tez dijital oyun bagimlihgimin yalmzlik ve umutsuzluk ile
iligkisini incelemekte oldugundan, 6nceden yapilmis olan dijital oyun bagimlihg: ve

yalmzlik tizerine yapilmis incelemelere yer verilmek istenmektedir.

Celik ve Ulusoy ( 2019) tarafindan yiiriitiilmiis ¢alisma ortaokul &grencileri
tizerinde uygulannug ve de bilgisayar oyunlari ile sosyal yasantiya olan etkisi
incelenmistir. Arastima Ankara’da bir ortaokulda ve 28,139 6grenci velisinin
katilmasiyla yapilmigtir. Aragtirma sonucunda bilgisayar oyunlarimin ¢ocuklarda oyun
bagimlilif1 yarattig1, 6grenicilerin arkadaglariyla birlikte oynadiklari zaman bilgisayar
oyunu oynadiklari zamana goére daha az yalmz hissettikleri goriilmiistiir. Yani
dgrencilerin bilgisayar oyunu oynamalari ile yalmizlik arasinda anlamli bir iliski

bulundugu sdylenmektedir.

Kanat (2019) yaptl‘gn calismada liniversite 6grencilerinin dijital oyun
bagimliliginin iletisim becerileri ile algiladiklar1 yalmizhik diizeylerini incelemistir.
Calisma 2018-2019 senesi igerisinde Malatya’da bulunan Inénii Universitesinde
editim gbren 646 dgrenci lizerinde uygulanmustir. Calismada erkek &grencilerin dijital
oyun bagimhliklarinin kadm dgrencilere giére daha fazla oldugu, kadin 6grencilerin

yalmzlik diizeylerinin erkek 6grencilerinkine oranla daha az bulundugu saptanmustir.

Yilmaz ve Karaoglan (2018) tarafindan yiiriitiilmiis olan ¢alisma tiniversite
ogrencileri {lizerinde uygulanmis ve g¢evrim i¢i oyun bagimlihg ile yalmizlik ve
depresyon egilimleri arasindaki iliski gozlemlenmistir. Arastirmaya 418 {iniversite
0grenci katilmistir ve ¢aligma 2017-2018 senesi igerisinde yiiriitiilmiistiir. Arastirma
sonucunda lisans 6grencilerinin oyun bagimliliklarinin diisiik oldugu ve 6grencilerin

gevrimi¢i oyun bagimhiliklar ile yalniz hissetme arasinda anlamli bir iliski oldugu
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bulunmustur. Kisaca tiniversite dgrencilerinin oyun bagimlilig1 ve kendilerini yalniz

hissetme arasinda dogru orantili bir iliski oldugu séylenmektedir.

Toker ve Baturay (2016) tarafindan yiiriitilmiis ¢alisma lise &grencileri
lizerinde yapilmis ve dijital oyun bagimliigmin sosyodemografik formdaki
degiskenlere gore incelemesi yapilmistir. Arastirma sonucunda lisede okumakta olan
erkek dgrencilerin kadin 6grencilere gore daha fazla dijital oyun bagimlis1 oldugu
saptanmistir. Bunun yaminda aragtirmada ebeveyn egitim diizeyi, ebeveyn meslegi,
sigara kullanimi ve bilgisayar baginda harcanan zamana gore dijital oyun bagimhiligt

arasinda farkliliklar oldugu saptanmustr.

Karako¢ ve Taydag (2013) tarafindan yiiriitiilen ¢alisma Cumhuriyet
Universitesinde 6grenim goren dgrenciler tizerinde internet kullanimi ile yalnizlik
arasindaki iliski incelenmek istenmistir. Calismaya 2012 yilinda egitim almakta olan
400 tniversite 6grencisi katilim saglamistir. Yapilan aragtirmada erkek 6grencilerin

kendilerini kadin 6grencilere gore daha fazla yalmz hissettikleri saptanmustir.

Bayram ve Giindogmus (2016) tarafindan yiiriitillen calisma ilkdgretim
0frencileri lzerinde uygulanmus ve internet bagimlhiligi egilimleri ile yalmizlik
diizeyleri ¢esitli degiskenlere gére aragtirilmak istenmistir. Arastirma Istanbul
Kigtikgekmece ilgesinde egitim goren 300 ilkdgretim 63renicisi katilm saglamistir.
Aragtirma sonucunda smuf diizeyi arttik¢a internet bagimlilig: arttign ve buna bagh

olarak da yalmzlik diizeyinin arttigi saptanmustir.

Torun ve digerlerinin (2015) yiiriitttigii calisma ortaokul 6grencileri tizerinde
uygulanmig ve bilgisayar oyunu oynamamn akademik davranis ve sosyal yasam
lizerindeki etkisi aragtinlmak istenmistir. Calisma Ankara’da ve 444 ortaokul
ogrencisinin katilimz ile yapilmistir. Aragtirma elde edilen bulgulara gére 6grencilerin
dijital oyun tiirleri arasinda en ¢ok zeka oyunlarini oynadiklari, en az ise rol yapma-
egitsel tiirde oyun oynadiklarin saptamigtir. Oyun oynama davranisinin sosyal yasam
ile akademik davranis lizerinde fazla etkisi olmadig, orta diizeyli bir etki yarattigim

gordiiklerini agiklamiglardir.

2.3. Umut ve Umutsuzluk Kavrami

Onceleri umut sozciigiiniin ¢ogunlukla duygusal yoniine odaklantlmisg, kisiyi

harekete gegiren, hedefine ulasmasini saglayan, kisinin iyi hissetmesini saglayan
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oldukea insani bir duygu oldugu tanimlanmistir (Akman ve Korkut, 1993). Simdilerde
ise bazi teorisyenler tarafindan umut sozciigiiniin bilissel vapisina bakilmaya
baglanmus, bireyin hedefledigi amaca ulagmasi igin ihtiyaci olan iyi olan kuvveti elde
etmesi ve de bunu ¢oziimler aradig: sirada zihinsel beceri olarak kullanmasi olarak
agtklamiglardir (Akin, 2012). Rideout ve Momtemuro (1986) umut s6zciiglind bireyin
gelecekte hayata gegirecegi amaci diisiintirken beklentilerinin sifirdan fazlas: olarak
aciklamgtir. Umut kelimesinin 6nemli 6zellikleri mutlak ve her daim bir ¢ikis yolunun
olmasi ve de yardimla birlikte iistesinden gelinebilecegine dair olan inanctir (Yalgin,
2019). TDK umut sozciigiinii “ummaktan dogan duygu”, “Olmasi beklenilen sey”
veyahut “Olacag diistiniilen sey” seklinde tammlamugtir (TDK,2021). Umut gelecek

odakli ve dinamik yapili bir terimdir.

Umutsuzluk  ise  gelecekte  gerceklesecek  durumun  olumsuz
degerlendirilmesidir (Beck, Laster ve Traxler, 1974). Umut ve de umutsuzluk
kavramlar kisinin istedigi hedef noktasina ulasma ihtimalinin yansimasi olarak
soylenebilmektedir (Beck, Laster ve Traxler, 1974). Umut ve umutsuzluk karsit
beklentileri tanimlamaktadir. Umut kiginin hedefine ulasabilmesi i¢in inang saglarken
umutsuzluk ise kisinin hedefine ulasamayacagina dair inancin agirlik kazandigi bir

durum olarak tanmimlanmaktadir (Dilbaz ve ark. 1993).

Ungéren ve Ehtiyar (2009), kisinin yasamsal olaylari negatif yénde, iyilik
halinden uzakta algilamasim saglayip kisiyi amagsizlifa ve istegi olmadan yasémaya
iten bir bilissel siire¢ oldugunu anlatmiglardir. Horney (1999) umutsuzluk icin; kisiyi
gelecekte olumsuz seylerin bekledigine dair diistinceleri olmasi ve bunu diistintirken
gergeklikten uzak bir sekilde yorumlamasi seklinde agiklamustir. Kisaca bireyin
gelecekteki her olay1 endiseli ve karamsar bir halde yorumlamas diyebiliriz (Ozkaya,

2017).

Umutsuzlugun ilk ¢tkig noktasi kisinin énceden yasadifn ve olumsuz
sonuglanan bir durumu, yeniden yasama korkusundan dolayi gelecekle iliski
kuramamast oldugu sGylenebilir. Bireyin gegmiste yapmis oldugu tercih sonucundan
pismanlik duymasi ve bundan sonrasi icin artik yasama olan giiveninin kaybolmasi
olarak da agiklanabilmektedir. Umutsuzluk seviyesinin giderek artmasi kisinin
yaraticiligim engellemekle birlikte zamanla kendisine ve ¢evresine destek olmakta
giiglik cektifi goriilmektedir. Yapilan arastirmalar sonucunda bireyde umutsuzluk

seviyesinin ¢ok olmasi bir siire sonra saglik sorunlarina ve ruhsal iyilik halinin
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azalmasina sebep olmaktadir. Boylece bireyde yikimlar olmaya baslar ve yiiksek
umutsuzluk bireydeki saglikli isleyen bilislere zarar vererek yarattii sorunlarin
giderilmesini zorlagtirmaktadir (Dogan, 2012). Rose ve Ambramson (1992)
umutsuzlugun gelisimsel oldugunu ve de ¢ocukluk déneminde yasanmis olan olumsuz
deneyimlerin ve bunun sonucunda da yasadigi kétii muamelenin bireyin ilerleyen
yasaminda olaylar1 olumsuz degerlendirmesine etken olabilecegini soylemistir

(Yerlikaya, 2014).

2.3.1. Farkh Yaklasimlara Gére Umutsuzluk Kavrammin incelenmesi

Bilissel Yaklasim Kuramda Umutsuzluk: Beck’in kurucusu oldugu bilissel
kuram; umutsuzluk ig¢in kisinin gelecekten ¢ok umutlu olmadigini, iyi seylerden cok

kotii seyler yasayacagina olan inang olarak tanimlamaktadir.

Duygu ve davranislarin insanlarin zihninde karmasalara yol acarak kisinin olay:
yorumlama bigimini etkiledigini savunmaktdir. Zamanla insan zihninde ortaya ¢ikan
¢arpik diisiince ve inaniglar kiginin ruhsal durumunda ve de davranis bi¢iminde tuhaf
olusumlara neden olarak psikolojik rahatsizliklarin yer almasina neden olabilmektedir

(Tirkgapar, 2013).

Psikanalitik Kurama Gére Umutsuzluk: Freud’un onciisii oldugu
psikanalitik kuramda bireyin umut ve umutsuzluk kavramlan ile tamsmasi annenin
vagsam deneyimlerine bagli oldugunu savunulmaktadir. Yani eger ki anne ¢ocuk sahibi
oldugu siiregte kotiimser ve umutsuz ise ¢ocugun anneden o hisleri grendigini ve de
bu durumun ileride cocugun kendini sevmede zorluklar yasamasi ve umudun

gelismesini engelledigi diistintilmektedir (Corey, 2015).

Erikson’da aym1 sekilde g¢ocuklarm saghkli bir duygusal yapiya sahip
olmalarint bakim veren ve de gereksinimleri karsilayan kisinin huzurlu, merhametli
bir blinyeye sahip olmasina baglamis ve bunun ¢ocugun ileride umutlu bir yapiya sahip

olmasina etki ettigini savunmustur (Usta, 2020).

Varoluscu Kurama Giére Umutsuzluk: Erikson umutsuzlugu bireyin
pismanlik hissini yasamastyla baslayan, akip giden hayatta bireyin ge¢miste kalarak
keske demeden yasayamamasi olarak tanimlamugtir. Literatiir incelendigi zaman bir

insan siirekli gegmisini diistintip hatalariyla barigamiyor ve o am tekrardan yasama
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istegi icerinde bulunuyorsa bu diisiincenin kigiyi umutsuzluga ittigi yorumlart

gozlenmistir (Senemoglu, 2007).

Marcel’e gore umutsuzluk, kisinin simdiki zaman ile gelecek zaman ayrimimi
yapamamasi olarak ve simdi bulunulan sartlarin gelecekte daha iyiye gitmeyecegi

yoniindeki disiince sekli oldugunu sdylemistir( Kizilgegit, 2011).

2.3.2. Umutsuzlugun Belirtileri ve Nedenleri

Amerikan Psikoloji Birligi (1997), umutsuzlugun nedenlerini uzun siireli stres
yasama, beden sagliginin zarar gormesi, kendini énemsememek, yalmzhik olarak

aciklamis ve eklemistir:

- Bireyin bulunmaktan zevk aldig1 ortamlarda giderek az bulunmasi

- Bireyin beden saglifina gereken dzeni gdstermemesi ve saghginin bozulmasi

- Bireyin yasadig: stresi durduramamasi, stres, yasamaya devam etmesi

- Bireyin kendine olan inancini tamamen yitirmesi, basarabilecegi durumlari
ger¢eklestirememesi, bireyin her seyden vazge¢mesi

- Bireyin inang¢ mekanizmasinin zarar gérmesi bozulmasi, gittik¢e her seyin kotii

olacag diisiincesi

Umutsuzlugun belirtileri ise Amerikan Psikoloji Birligi tarafindan su

sekilde siralanmistir (Yenibag ve Sirin, 2007) :

e Birey hep negatiftir, kotiimser ve olumsuz konusmalarda bulunur.

e Birey duygularim ifade etmede zorluklar yasar ve bir siire sonra azalir.
e FHdilgenlik

e Birey onunla iletisime gegen kisilere karsi ilgisiz ve duyarsiz olur.

e Birey digtan uyarilmalara kars: tepkisiz kalir.

e Birey kisilere ve olaylara karsi umursamaz olabilir.

e Birey sosyallesmek istemez, ortamlardan uzak durur.

e Bireyin uyku diizeni degisir, siirekli uyur ya da hi¢ uyumaz.

e Bireyin istahinda azalma olur.

e Bireyin tolerans gostermeleri azalabilir.

e Birey 6z bakimina gerekli 6zeni gostermez.
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2.3.3. Umutsuzlugun Sonuclari

Birey umutsuzlugu yendikten sonra daha giiglii bir yapiya, kisilige sahip
olmakla birlikte, umutsuzlugun yarattigi énemli psikolojik sikintilar da mevcuttur
(Kierkegaard, 2009). Bireyde siirekli olarak olumsuz diisiinceler, caresizlik, yalmzlik,
karasizlik, mutsuz olma, degersiz hissetme, sugluluk duyma gibi belirtiler
umutsuzlugun sonucu olarak yorumlanmaktadir. Ek olarak psikolojik hissizlik,

depresyon ve intihar bulgularinin da gézlemlendigi sdylenebilir (Budak, 2003).

Depresyonun, umutsuzlugun en temel sonuglarindan biri olarak gériildigii
yadsinamaz bir ger¢ek haline gelmistir. Bireyin intihari diistinmesi garesizliginin ve
umutsuzluunun ¢ozimi olarak gdrmesinden kaynaklanmaktadir. Depresyonun
olusmasina neden olan olaylardan biri, gergeklestirilen eylemin basarisiz olmasi
olabilir ya da bireyin ¢ok dnemsedigi, deger verdigi ve de sevdigi birini kaybetmesi
olabilmektedir. Bunlarin sonucunda bireylerin kendilerine olan giivenleri sarsilmakta
ve giivensizlige kendisi sebep oldugu i¢in siirekli olarak kendini suglamakta ve de
bazen cezalandirmaktadir (Haran ve Aydin, 1993). Beck hastanede yatmakta olan
hastalari lizerinde yliriittigii calismasinda, umutsuzlugun intiharla baglantili oldugunu
ve de umutsuzlugun intihara yonlendirmede depresyondan ¢ok daha énemli etki

yarattifin sdylemistir (Usta, 2020).

2.3.4. Dijital Oyun Bagimlihg ve Umutsuzluk ile flgili Calismalar

Dijital oyun bagimlilig1 ile umutsuzlugun yordandig1 bir ¢calisma daha énceden
yapilmamistir. Universite 63rencileri iizerinde yapilan calismalarin yetersiz oldugu
gbzlemlenmistir. Bu yiizdendir ki bu ¢aligma bu konuda ve tiniversite dgrencileri
tizerinde yapilacak olan ilk ¢aligmalardan biri olacaktir. Bu konuyla baglantih

olabilecek ¢aligmalara asagida yer verilmistir.

Usta (2020)’'min yiiriitmiis oldugu calisma ergenler {izerinde yapilmis ve
internet bafimhilig1 diizeyleri ile depresyon ve umutsuzluk diizeyleri arasindaki iliski
incelenmistir. Arastirma Prof. Dr. Sabahttain Zaim Anadolu Lisesinde 6grenim goren
568 goniillii 6grenci tizerinde yapilmistir. Arastirma sonucunda internet bagimlilig
yiiksek olan &grencilerin depresyon oranlardy da yiiksek bulunmustur. Depresyon
orani yiiksek bulunan 6grencilerin ise umutsuzluk puanlart yiiksek ¢ikmustir. Lise

ogrencilerinin internet bagimlihg: ile umutsuzluk diizeyleri arasinda negatif yonlii
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zay1f bir iligki saptannustir. Bir bagka deyisle internet bagimhlig: diizeyi ile depresyon

ve umutsuzluk diizeyi arasinda anlamli bir iligki gériilmiistiir.

Yalgmn (2019)’mn yiiriittigli ¢aligma yine ergenler iizerinde yapilmustir.
Caligmamn konusu ise siber zorbalik ve siber magduriyet ile umutsuzluk diizeyi
arasindaki iligkinin yordanmasidir. Aragtirmanin érneklemini Tekirdag’da 2018-2019
yillart igerisinde 6grenim goren 680 lise Ogrencisi olusturmaktadir. Arastirma
sonucunda gtinliik internet kullanimi fazla olan 6grencilerin siber zorbalik ve siber
magduriyet yiiksek oldugu ve ek olarak siber zorbahk ve siber magduriyet ile

umutsuzluk arasinda anlamli bir iliski olmadigi saptanmustir.

Celik (2019)’in yiirtittligl ¢aligma tiniversite dgrencileri tizerinde uygulanmis
ve Facebook kullanimmmin depresyon ve umutsuzluk ile iliski incelenmistir.
Aragtirmanin  6rneklemini Uskiidar iiniversitesinde &grenim goren 152 grenci
olusturmustur. Arastirma sonucunda Facebook bagimlilifi ve depresyon arasmnda
pozitif yonde bir iligki bulunmustur lakin Facebook kullammimin depresyon ve

umutsuzluk ile iliskisi pozitif ve anlamli yordanamamustir.

Sahin (2019) yiiriittiigii ¢alismada yagl bireylerde internet kullaniminin yasam
doyumu, algilanan sosyal destek ve umutsuzluk ile iliskini incelemistir. Calisma
Istanbul iline bagl Kadiksy, Maltepe, Kartal ve Uskiidar’da bulunun 6zel ve devlete
ait olan huzur evinde yasayan 236 katilimci {izerinde yapilmistir. Arastirmanin
sonucunda yaslilarda internet kullammu ile yasam doyumu, algilanan sosyal destek ve

umutsuzluk arasinda pozitif yonde anlamh bir iliski saptanmustir.

Déner (2018)’in yiiriittigii galisma 6zel lise 6grencileri tizerinde uygulanmstir
ve ozel lise 6grencilerinin yalmzlik ve umutsuzluk diizeyi ile internet bagimlilig:
yordanmigtir. Calisma 2015-2016 senelerinde Istanbul’da 6zel 6gretim ortaokullarinda
Ogrenim goéren 1050 Ogrenci iizerinde uygulanmistir. Arastirma sonucunda
dgrencilerin yalnizlik ve umutsuzluk diizeyleri ile internet bagimlilig1 arasinda anlamli

bir iligki oldugu bilgisine varilmistir.
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3. YONTEM

Aragtirmanin bu kisminda arastirmanin modeli, arastirmamin evreni ve
Orneklemi, verilerin toplanmasi ve arastirmanin analiz siirecinde kullanilan Oleekler

hakkinda bilgiler yer alacaktir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma Universite Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagmmhliklarinin
Yalmzhik ve Umutsuzluk ile [ligkisini inceleyecegi icin betimsel bir model olan
iligkisel tarama modeliyle yapilmugtir. Iligkisel tarama modeli; iki ya da daha fazla
degiskenin kendi aralarinda farklilasma gosterip gostermedigine bakan, farklilasma

var ise ne derecede oldugunu betimleyen aragtirma modelidir ( Karasar, 2005).

3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Bu arastirmanin evrenini Istanbul’da bulunan Hali¢ Universitesi’nde hali
hazirda egitim géren 7203 6grenci olusturmaktadir. Arastirmanin Srneklemini 226
kadin (%59.8) 152 erkek (%40.2) olmak tizere 378 kisi olusturmaktadir. Aragtirmaya
katilan bireylerin yaglar1 18-25 arasinda degismektedir. Cizelge 3. 1 de gortildigi

lizere katilimeilarin yag ortalamasi 21,65°tir. Ss=3,26.

Yiritiilmekte olan galismanin rneklemine dair ayrintili bilgiler asida yer

almakta olan Tablo 3.1 de gésterilmektedir.
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Cizelge 3.1. Ornekleme Ait Tammlayici Bilgiler

Demografik Degiskenler (N=378)

Gruplar N Yo
Cinsiyet Kadin 226 59.8
Erkek 152 40.2
Toplam 378 100
Anne Egitim Durumu [kokul 120 31.7
Ortaokul 63 16.7
Lise 109 28.8
Lisans ve {istii 86 22.8
Baba Egitim Durumu {lkokul 106 28.0
Ortaokul 70 18.5
Lise 102 27.0
Lisans ve {istii 100 26.5
Anne baba birlikteligi Beraber 313 82.8
Bosanmuis 25 6.6
Anne 6li 2] 5.6
Baba &l 19 5.0
Kardes sayist Tek ¢ocuk @ 71
Iki kardes 136 36.0
U kardes 116 30.7
Dort kardes 69 18.3
Bes ve tizer1 kardeg 30 1.9
Giinliik oyun oynama saatleri 1 saatten az 191 50.5
1-3 arasi 115 30.4
4-7 aras1 49 13.0
8 ve lizeri 23 6.1
Oyun Oynarken tercih edilen Bilisayar 110 291
aygit
Akalli telefon 229 60.6
Tablet 19 5.0
Konsol 20 3.3
Oynadiklar1 Oyun Tiirleri Macera 35 9.3
Spor ve Yaris 22 5.8
Savag ve strateji 174 46.0
Bulmaca ve zeka 99 26.2
Diger oyunlar 48 12.7
Oyun konsoluna sahiplik Evet 59 15.6
Hayir 319 84.4
Yas (ort+ss) 21,65+3,26

33



Cizelge 3.1°de demografik degiskenlerin dagilimi incelendiginde arastirmaya
toplam 378 kisinin katildigi goriilmektedir. Tablo1’de goriildiigii tizere Srneklem
grubunu olusturan 378 katilimeinin 226 (% 59,8)’s1 kadin 152 (% 40.2)’si erkektir.
Katilimeilarm yas ortalamalari 21.65°tir. Anne egitim durumlarina gére katilimeilarin
annelerinin 120 (% 31,7)’si ilkokul, 63 (% 16,7)’i ortaokul, 109 (% 28.8)’si lise, 86
(% 22,8)’s1 lisans ve iistii mezunudur. Baba egitim durumlarina gére katilimeilarin
babalarinin 106 (% 28)’s1 ilkokul, 70 (% 18,5)’i ortaokul, 102 (% 27,0)’si lise, 100 (%
26,5)’1 lisans ve tistli mezunudur. Anne baba birlikteligi agisindan katilimcilarin anne
babalarinin 313 (% 82,8)’li beraber, 25 (% 6,6)’1 bosanmus, 21 (% 5,6)’inin annesi &lit
ve 19 (% 5,0)’unun babas1 &lidiir. Kardes sayilart bakindan katthmeilarin 27 (%
7,1)’si tek ¢ocuk, 136 (% 36,0)’s1 iki kardes, 116 (% 30,7)’s1 li¢ kardes, 69 (% 18,3)’u
dort kardes ve 30 (% 7.9)’u bes ve tizeri kardestir. Giinliik ortalama oyun oynama
saatlerine g&re katilimeilarin 191 (% 50,5)%i 1 saatten az, 115 (% 30,4)’i 1 ile 3 saat
aras, 49 (% 13,0)’u 4-7 saat aras1 ve 23 (6,1)’ti 8 ve lizerinde oyun oynamaktadir.
Oyun oynarken tercih ettikleri aygit agisindan katilimcilarin 110 (% 29,1)’u bilgisayar,
229 (% 60,6)'u akilli telefon, 19 (% 5,0)’u tablet ve 20 (% 5,3)’si konsol ile
oynamaktadir. Oynadiklar1 oyun tiirleri agisindan katilimcilarin 35 (% 93,3)’i macera,
22 (% 5,8)’si spor ve yaris, 174 (% 46,0)’ savas ve strateji, 99 (% 26,2) u bulmaca
ve zeka, 48 (% 12.7)’1 diger oyun tiirlerini oynamayi tercih etmektedirler. Son olarak
aragtirmaya katilan 59 (% 15.6) katilimei bir oyun konsoluna sahipken 319 (% 84,4)

katilimei herhangi bir oyun konsoluna sahip degildir.

3.3. Veri Toplama Araglar:

Veri toplanmadan 6nce gerekli yerlerden izin alindiktan sonra online platform
tizerinden Hali¢ Universitesi &grencileriyle paylasihp goniilliilik esash katilim
saglanmistir. Uygulanan formlar EK-1, EK-2, EK-3 EK-4 ve EK-5 olarak

sunulmugtur. Olgeklerin kullanimi igin sahiplerinden izin alinmstir.

3.3.1. Demografik Bilgi Formu

Aragtirmaci tarafindan hazirlanmis olan bu form literatiir incelemeleri
yapildiktan sonra olusturulmustur. (EK-1) Igerisinde katilimeinin cinsiyeti, yast, anne-

baba egitim diizeyleri, anne-baba birlikteligi, kardes say1si, giinde ortalama oyuna
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harcanan siire, oynarken tercih edilen arag, oynanan oyun tiiriine iliskin sorular yer

almaktadir. Toplamda 10 sorudan olusmaktadir.

3.3.2. Dijital Oyun Bagimlihg Ol¢egi

Hazar ve Hazar (2019) tarafindan dilimize uyarlanmistir. Formun amaci
niversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi problemini tespit etmektir. Form spor
bilimleri fakiiltesinde 6grenim géren 295 dgrenci iizerinde uygulanmstir. 21 sorudan
olusan orijinal 6lgek besli likert tipi faktor yapisina sahiptir. Bireyden istenen 1’den
5’e kadar olan (1 = hi¢ katilmiyorum, 2 = katilmiyorum, 3 = Kararsizim, 4=
Katiliyorum, 5 = Tamamen Katiliyorum) puanlama sisteminden kendisine yakin olani
se¢mesidir. Elde edilen veriler SPSS 21.0 paketinde ve Amos 26 kullanilarak
giivenirlik ve gegerlilik ¢aligmalarindan gegmistir. Olgegin uyum degerleri sirasiyla;
x*sd (398/186): 2,14, RMSEA: 0,08, GFI=0,80, AGFI=0,76, CFI=0,89, IFI: 0,89,
PGFI: 0,65 ve PNFI: 0,73 olarak bulunmustur Dijital oyun bagimlihgi &lgeginin
cronbach alpha degeri .93 olarak hesaplanmistir. Bu sonuglara gére dlgegin faktor

yapisi dogru bulunup, él¢egin giivenilir ve gegerli oldugu kabul edilebilir.

3.3.3. Sanal Ortam Yalmizhik Ol¢egi

Korkmaz, Usta ve Kurt (2014) tarafindan gegerlilik ve giivenirlik ¢alismasi
yapilmistir. Calismanin amaci bireyin sanal ortamda bireyin hissettigi yalnizlik
seviyesini belirlemektir. Arastirma iki gruba béliinerek yapilmstir. I1k grupta 354 kisi,
ikinci grupta ise 141 kisi yer almistir. Bu 6lgek 20 maddeden olugsmaktadir ve besli
likert tipindedir. Kisiden 1= hi¢ yansitmiyor, 2= ¢ok az yansitiyor, 3= kismen
yansitiyor, 4=¢ok yansitiyor ve 5= tamamen yansitiyor segeneklerinden kendisine
uyani se¢mesi beklenmektedir. Elde edilen veriler 6lgedin gegerlilik ve giivenirliligini
belirlemek igin SPSS 15.00 ve LISREL 8.71 programlari kullamlmistir. Olgegin
gegerlilik diizeyini saptamak i¢in agiklayici ve dogrulayici faktdr analizi, madde-
faktor toplam korelasyonu, diizeltilmis korelasyonu ve de madde ayirt edicilikleri
kullamImistir. Olgegin giivenirligini saptamak icinse i¢ tutarlilik katsayisi ve kararlilik
diizeyi kullamlarak 6l¢iilmiistiir. Yapilan bu analizler sonucunda sanal ortam yalnizlik
dleeginin giivenilir ve gegerli bir 6lgek oldugu bulunmustur. Faktérlerle baglantili es
yar1 korelasyonlarinin 0,343 ve 0,666; Sperman Brown degerlerinin 0,510 ve 0,800;
Guttmann Split-Half degerlerinin 0,454 ile 0,788; Cronbach’s alpha degerlerinin ise
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0,614 ile 0,842 olarak saptanmustir (Korkmaz, Usta ve Kurt; 2014). Yiiriittiigiimiiz
calismada sanal ortam yalmizligi &lgefinin cronbach alpha degeri .80 olarak

hesaplanmustir.

3.3.4. UCLA Yalmizlik Olcegi

Russel, Peplau ve Ferguson (1980) tarafindan olusturulan UCLA yalmzhk
olgegi kisinin genel yalnizlik durumunu belirlemek amagh olusturulmustur. 10 ters ve
10 diiz olmak tizere 20 maddeden olusan dortli likert tipindedir. Kisiden 1=asla
yasamadim ve 4= sik yasadim arasinda kendisini yansitan secenegi isarctlemesi
beklenir. Demir (1989) 6lgegi Tiirk¢eye uyarlayip ayni zamanda giivenirlik ve gecerlik
caligmasi yapmistir. Demir (1989)’in yiiriittiigii ¢alismada Cronbach Alfa ic
tutarhilik katsayis1 .96 seklinde hesaplanmustir lakin mevcut arastrma sonucunda
Cronbach Alfa katsayisi .88 olarak sonuglanmistir. Olgekten almabilecek en yiksek
puan 80 en diisiik puan ise 20dir. Elde edilen puan kisinin genel yalnizlik durumunu

yorumlar (Dogan, C6tok ve Tekin; 2011).

3.3.5. BECK Umutsuzluk Ol¢egi

Beck ve digerleri (1975) tarafindan geligtirilen Beck Umutsuzluk Olgegi 20
madden olusmaktadir. Kiginin gelecege yonelik kendini degerlenmesi istenmektedir.
Olgek ti¢ alt formdan olusmaktadir. Bunlar; gelecege ait duygular ve beklentiler,
motivasyon kaybi ve umuttur. Cocuk, geng, yetiskin, yash olmak iizere her yastan
bireye yapilabilen bir 6l¢ektir. 20 sorudan olusan ankette kisinin sorulara kendisini
yansitana “ evet”, kendisini yansitmayana ise “hayir” demesi istenmektedir. Olcek
sonucunda birey 0-20 arasinda bir puan alir ve kiginin puani arttikga umutsuzlugu da
artar seklinde yorumlanmaktadir. Turkiye’de ilk olarak Seber (1991) yiiriittiigii
¢alismada Beck Umutsuzluk Olgeginin baglantili gegerliliginde hemen hemen orijinal
halindeki gibi sonug elde etmistir. Olgegin giivenirliligini test eden Cronbach Alpha

katsayist .85 olarak hesaplanmustir.
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3.4. Verilerin Analizi

Arastirma ile ilgili uygulama tamamlandiktan sonra bilgi toplamak iizere
verilen formlarm tiimii aragtirmaci tarafindan kontrol edilmistir. Eksik ya da hatali
girilen 6l¢me araglari analizlere dahil edilmemistir. Olgek yoluyla elde edilen veriler
simflandirilarak bilgisayar programina aktarilmistir. Verilerin istatistiksel analizinde

IBM SPSS Statistics 20 paket programi kullanilmisgtir.

Olceklerin Normallik Testleri

Cizelge 3.2. Basiklik (Skewness) ve Carpiklik (Kurtosis) Testi Sonuglari

Skewness Kurtosis

Puanlar
N x SS

Deger Std Deger  Std
Dijital Oyun 378 38.29 816 906 126 478 251
Umutsuzluk 378 6.94 249 777 126 -.369 251
Sanal Yalmzlik 378 50.53 .634  .637 126 937 251
Yalnizlik 378 3793 556 .780 126 -.068 251

Cizelge 3.2°de goriildiigii tizere d6rmeklem grubunu olusturan katilimcilarin
dijital oyun, umutsuzluk, sanal yalmzhk ve yalmzlik ait puanlarin normal dagilim
gosterip gostermedigine yonelik yapilan normallik testi sonucuna gére basiklik
(Skewness) ve carpikhik (Kurtosis) degerlerinin -/+1 iginde oldugu saptanmustir.
Basiklik ve ¢arpiklik degerleri -/+1 iginde oldugunda, dagilimin normal oldugu kabul
edilmektedir (Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk, 2010). Olgeklerin toplam puanlari
basiklik (Skewness) ve carpiklik (Kurtosis) degerleri -/+1 iginde oldugundan
verilerimizin normal dagilim gosterdigini ifade edebiliriz (p<.05). Dagilimlarin
normal oldugunun anlasilmast tizerine aragtirma problemlerine iliskin analizler i¢in

parametrik testlerin kullanilmasina karar verilmistir.
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4. BULGULAR

Calismanin bu béliimiinde arastirmaci tarafindan hazirlanan alt problemler,
tablolar1 ve yorumlarimin yam sira demografik degiskenler ile 6lgme araglarmdan elde
edilen bulgularin anlaml farklilik gosterip gdstermedigine dair bulgular yer
almaktadir. Arastirma 6rnekleminin dagilimmm yontem kismindaki Cizelge 3.1 de

gbrmek miimkiindiir.

Arastirmaya katilan katilimeilarin dijital oyun bagimliligs, umutsuzluk, sanal
valmzlik ve yalmzlik diizeyleri arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla éncelikle

Pearson Momentler Carpinu Korelasyon Analizi yapilmistir.

4.1 Katihmeilarm dijital oyun bagimhiligi, umutsuzluk, sanal yalmzlik ve
yalmzhk diizeyleri arasmda anlamh bir iligkinin olup olmadifina yonelik

bulgular

Cizelge 4.1. Dijital Oyun Bagimlihigi, Umutsuzluk, Sanal Yalmzlik Ve Yalmizlik

Puanlarina [liskin Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Analizi Sonuglar

Degiskenler 1 p. 3 4
1.Dijital Oyun Bagimhligi 1 By 42%% A 0"
2.Umutsuzluk 1 6% DI
3.Sanal Yalmzlik 1 Nkt
4.Yalmzlik 1
Ortalama(X) 38.42 6.95 50.53 37.90
Standart Sapma (SS) 15.91 4.84 12.30 10.77

Cizelge 4.1.°de goriildigi tizere, elde edilen bulgulara gére katilimcilarin
dijital oyun bagimlilig1 ile umutsuzluk (r=.17,p<.01), sanal yalnizlik (1=.42, p<.01) ve
valmzlik (1=.10, p<.05) puanlar arasinda pozitif yénde anlamh ve iliskilerin giiclii
oldugu saptanmustir. Ayrica katilimeilarm umutsuzluk ile sanal yalmzlik (r=.16,
p<.01) ve yalmzlik (r=.39, p<.01) puanlar arasinda pozitif yonlii anlamli ve iliskilerin

glicli oldugu goriilmiistiir.
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Son olarak katilimeilarin sanal yalnizlik ile yalnizhik (=25, p<.01) puanlar arasinda
pozitif yonlii anlamh ve gii¢lii iliskilerin oldugu bulunmustur.

Yani calismamizin sonucunda H, , kanitlanmustir.

Cizelge 4.2. Katilimcilarin Dijital Oyun Bagumliligi Puanlarinin Yordanmasi

Yordayicr Degisken Dijital Oyun Bagimhhg
R? Rdegisim p i F

Asama 1 Umutsuzluk 02 .02 A7 0 3346 11.195%%
Umutsuzluk 02 2171

Asama 2 .19 18 44.400%*
Sanal Yalmzlik 410 6.208
Umutsuzluk J28 2350

Asama 3 Sanal Yalmzlik A2 18 419  8.682 29.856%*
Yalmzlik -047  -902

Yapilan hiyerarsik regresyon analizi sonucunda, birinci asamada umutsuzluk
puanlarmin  katithmeilarin - dijital oyun bagimhihgi puanlarim anlamli diizeyde
yordadigi goriilmiistiir (F=11.195, p<,01). Yapilan Hiyerarsik Regresyon Analizi
sonucunda ikinci asamada umutsuzluk ile sanal yalnizlik puanlarinin beraber dijital
oyun bagimlilig1 puanlarini istatistiksel olarak anlamli diizeyde yordadigr gériilmiistiir
(F'=44.400, p<.01). Yapilan Hiyerarsik Regresyon Analizi sonucunda {i¢iincii
asamada umutsuzluk, sanal yalmzhk ve yalnizlik puanlarinin beraber dijital oyun
baglmhllél puanlarim istatistiksel olarak anlamli diizeyde yordadigi gériilmiistiir

(F=29.856, p<.01).

Umutsuzluk puanlar 1. agamada tek bagina toplam varyansin yaklasik % 2’sini
agiklarken 2. asamada sanal yalmizlik puanlari ile beraber yine toplam varyansin
vaklasik % 18’ini agikladigi belirlenmistir. Son olarak 3. asamada umutsuzluk, sanal
valmizlik ve yalmzlik puanlarinin toplam varyansin yaklagik % 18’ini agikladig:

saptanmistir.

34



4.2 Katihmeilarin cinsiyetlerine gore dijital oyun bagimhihgi, yalnizhk ve

umutsuzluk diizeyleri anlamh bi¢cimde farkhilasmakta midir?

Aragtirmanin  katilimetlarint olusturan bireylerin dijital oyun bagimliligs,
yalmzlik ve umutsuzluk diizeylerinin cinsiyetlerine gére anlamli bigimde farklilik
gosterip gostermedigini degerlendirmek igin iki ortalama arasindaki farkin anlamlilik
testi olan bagimsiz 6rneklemler “7” testi teknigi kullamlmusgtir. Bulgular Cizelge 4.3de

yer almaktadir.

Cizelge 4.3. Katilimcilarin cinsiyetleri agisindan dijital oyun bagimliliklarina

yonelik / testi tablosu

Degisken Cinsiyet N X ss t S P
Kadin 226 32.85 13.08

Dijital Oyun bagimlihgi -9.16 376 .000
Erkek 152 46.69 16.17
Kadin 226 38.12 11.94

Yalnizlik 487 376 42
Erkek 152 37.57 10.31
Kadm 226 6.84 5.10

Umutsuzluk -550 376 .58
Erkek 152 712 443

Cizelge 4.3°de katilimeilarin cinsiyetleri agisindan dijital oyun bagimlilis,
yalmzlik ve umutsuzluk diizeylerine yonelik puan ortalamalari ve bu puanlara iliskin
standart sapmalan goriilmektedir. Sonuglar ele alindiginda; katilimeilarin cinsiyetleri
acisindan dijital oyun bagimhiligi (to.os: 376= -9.16, p<.05) diizeyleri istatistiksel olarak

anlamli bigimde farklilasma gostermektedir. Bu sonuglar degerlendirildiginde, erkek
katilimcilarin ()_f = 46.69, ss = 16.17) kadin katilimcilara (f = 32.85, s8= 13108)
gore anlamli bicimde daha yiiksek dijital oyun bagimlilifi diizeyine sahip olduklar
ifade edilebilir.

Diger yandan sonuglar ele alindiginda; katilimeilann cinsiyetleri agisindan
yalmzlik (toos: 376=.487, p>.05) diizeyleri istatistiksel olarak anlamli bigimde
farklilasma gostermemektedir. Ayrica katilimeilarin cinsiyetleri agisindan umutsuzluk
(to.0s: 376=-.550, p>.05) diizeyleri istatistiksel olarak anlamli bi¢imde farklilasma

gOstermemektedir.
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4.3 Katihmeilarin anne egitim durumlarina gire dijital oyun bagimlihik

diizeyleri anlamh bi¢cimde farkhilasmakta midir?

Bu alt problemde, aragtirmamn katilimeilarim olusturan bireylerin dijital oyun
bagimliligr diizeylerinin anne egitim durumlar agisindan anlaml bir farkliligin olup
olmadig ele alinmistir. Bu dogrultuda anne egitim durumu “ilkokul”, “ortaokul”,
“lise” ve “liniversite ve tizeri” olarak degisen katilimeilarin dijital oyun bagimlili
diizeylerine yonelik kargilagtirilmalari tek yonlii varyans analizi (ANOVA) teknigi ile
incelenmistir. Anne egitim durumlari agisindan dijital oyun bagimliligi ait puan
ortalamalar1 Cizelge 4.4’de, puan ortalamalari arasindaki farklarin anlamli olup
olmadigim ortaya ¢ikarmak amaciyla gerceklestirilen tek yonlii varyans analizi

sonuglar1 Cizelge 4.5°de yer almaktadir.

Cizelge 4.4. Katihmcilarin anne egitim durumlarina gore dijital oyun bagimlilig1

diizeylerine yonelik betimsel istatistikleri

Degisken Anne Egitim Durumu N X ss
[lkokul 120 35.99 13.73
Ortaokul 63 38.26 15.61
Dijital Oyun Bagimhlig
Lise 109 38.86 18.31
Lisans ve tizeri 89 41.42 15.39

Cizelge 4.4. incelendiginde; anne egitim durumlar1 farkh olan katilimeilarin
dijital oyun bagmlihig1 diizeylerine yoénelik puan ortalamalarn ve bu puanlara ait
standart sapmalar1 goriilmektedir. Cizelge 4.4’de goriilecegi lizere dijital oyun
bagimlihig1 puanlarinda en yiiksek puan ortalamasi annesinin egitim durumu lisans ve
tizeri olan katilimcilara aittir. Bu boyutta en diisiik puan ortalamasi ise annesi ilkokul
egitim durumuna sahip katilimeilara aittir. Belirlenen bu anne egitim durumlari

arasindaki farkin anlaml olup olmadig Cizelge 4.5.’de sunulmustur.

Cizelge 4.5. Katilmcilarin dijital oyun bagimhligi diizeylerinin anne egitim

durumuna goére farkhilagma durumu ile ilgili Anova sonuglar

Varyansm Kareler sd Kareler F p
Kaynag Toplami Ort.

Dijital Oyun Bagimhlig Gruplararast ~ 1473.953 4 491.31 1.95 12
Grupigi 93968.16 374 251.25
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Cizelge 4.5 incelendiginde; anne egitim durumu farkli olan katilimecilarm
dijital oyun bagimlilig1 diizeylerine yonelik puan ortalamalan arasindaki farka iliskin
varyans analizi bulgular1 goriilmektedir. Ortaya ¢ikan sonuglara gore anne egitim
durumu farklr olan katilimeilarin dijital oyun bagimliligi (F3374= 1.95, p>.05) puan
ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig1 gériilmektedir.
Tim bu sonuglara gore dijital oyun bagimlilift diizeyi agisindan anne egitim

durumunun farkl1 olmasinin anlaml bicimde farklilik olusturmadig: belirlenmistir.

4.4 Katilimeilarm baba egitim durumlarina gire dijital oyun bagimhhk

diizeyleri anlamh bicimde farkhlasmakta midir?

Bu alt problemde, arastirmanin katilimcilarini olusturan bireylerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin baba egitim durumlar1 agisindan anlamli bir farkliligin olup
olmadig1 ele alinmustir. Bu dogrultuda baba egitim durumu “ilkokul”, “ortaokul”,
“lise” ve “liniversite ve {izeri” olarak degisen katilimcilarin dijital oyun bagimlilig
diizeylerine yonelik karsilagtiriimalart tek y6nlii varyans analizi (ANOVA) teknigi ile
incelenmigtir. Baba egitim durumlari agisindan dijital oyun bagimliligi ait puan
ortalamalar1 Cizelge 4.6°da puan ortalamalart arasindaki farklarmn anlamli olup
olmadifini ortaya ¢ikarmak amaciyla gergeklestirilen tek yonlii varyans analizi

sonuglan Cizelge 4.7°de yer almaktadir.

Cizelge 4.6. Katilimcilarin baba egitim durumlarina gore dijital oyun bagimlilig:

diizeylerine yonelik betimsel istatistikleri

Baba
Degisken
Egitim Durumu N X SS
[lkokul 106 37.88 15.92
. Ortaokul 70 36.90 15.94
Dijital Oyun Bagimlilig
Lise 102 37.74 16.49
Lisans ve iizeri 100 40.74 15.25

Gizelge 4.6’da baba egitim durumlan farkl olan katilimeilarin dijital oyun
bagimlili1 diizeylerine y&nelik puan ortalamalari ve bu puanlara ait standart sapmalar
goriilmektedir. Cizelge 4.6 da goriilecegi tizere dijital oyun bagimlilifi puanlarinda en
yliksek puan ortalamasi babasinin egitim durumu lisans ve iizeri olan katilimcilara

aittir. Bu boyutta en diisiik puan ortalamasi ise babasi ortaokul egitim durumuna sahip
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katilimcilara aittir. Belirlenen bu anne egitim durumlar arasindaki farkin anlamli olup

olmadig1 Cizelge 4.7°de sunulmustur.

Cizelge 4.7. Katilimeilarin dijital oyun bagimlilhigi diizeylerinin baba egitim

durumuna gére farklilasma durumu ile ilgili Anova sonuglar

Varyansin Kareler sd Kareler F p
Kaynag Toplami Ort.

Dijital Oyun Bagimlihig1 Gruplararast  776.595 4 258.85 1.023 38
Grupigi 94665.55 374 253.11

Cizelge 4.7 incelendiginde; baba egitim durumu farkli olan katilimeilarin
dijital oyun bagimlilig: diizeylerine yonelik puan ortalamalari arasindaki farka iliskin
varyans analizi bulgulari goriilmektedir. Ortaya ¢ikan sonuglara gére baba egitim
durumu farkli olan katilmeilarin dijital oyun bagimliligi (Fs.374= 1.023, p> .05) puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmektedir.
Tim bu sonuglara gore dijital oyun bagimliligi diizeyi agisindan baba egitim

durumunun farkli olmasinin anlaml bigimde farklilik olugturmadig1 belirlenmistir.

4.5 Katihmcilarm anne ve baba beraberlik durumlarima gére dijital oyun

bagimhhk diizeyleri anlamh bicimde farkhlasmakta midir?

Bu alt problemde, arastirmanin katilimeilarini olugturan bireylerin dijital oyun
bagimhlig: diizeylerinin anne ve baba beraberlik durumlart acisindan anlamh bir
farkliligin olup olmadig ele alinmigtir. Bu dogrultuda anne ve baba beraberlik durumu
“beraberler”, “bosanmis”, “annem &lii” ve “babam 6lii” olarak degisen katilimcilarm
dijital oyun bagimliligi dizeylerine yonelik kargilagtinlmalart tek yonlii varyans
analizi (ANOVA) teknigi ile incelenmistir. Anne ve baba beraberlik durumlan
acisindan dijital oyun bagimliigi ait puan ortalamalan Cizelge 4.8°de, puan
ortalamalari arasindaki farklarin anlamli olup olmadifim ortaya gikarmak amaciyla

gereeklegtirilen tek yonlii varyans analizi sonuglan Cizelge 4.9°da yer almaktadur.
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Cizelge 4.8. Katilimeilarm anne ve baba beraberlik durumlaria gére dijital oyun

bagimlilifi diizeylerine yonelik betimsel istatistikleri

Anne Baba
Degisken
Beraberlik Durumu N X ss
Beraber 313 38.27 15.59
Dijital Oyun Bagimhihig:
Bosanmig 25 3772 13.49
Anne Oli 21 34.76 16.86
Baba Oli 19 45.78 21.28

Cizelge 4.8°de anne ve baba beraberlik durumlar farkli olan katilimeilarin
dijital oyun bagimhilig: diizeylerine yonelik puan ortalamalar1 ve bu puanlara ait
standart sapmalart gériilmektedir. Cizelge 4.8°de goriilecedi tizere dijital oyun
bagimlilift puanlarinda en yiiksek puan ortalamasi anne ve baba beraberlik durumu
babasi 8lmiis katilimeilara aittir. Bu boyutta en diisiik puan ortalamasi ise annesi Olmiis
katilimeilara aittir. Belirlenen bu anne ve baba beraberlik durumlari arasindaki farkin

anlamli olup olmadig1 Cizelge 4.9°da sunulmustur.

Cizelge 4.9. Katthmcilarm dijital oyun bagimhligi diizeylerinin anne ve baba

beraberlik durumuna gére farklilasma durumu ile ilgili Anova sonuglari

Varyansm Kareler Kareler

Kaynag Toplami sd Ort. F p
Dijital Oyun Bagimhligi Gruplararasi 1331.74 3 44391 1.764 .15

Grupigi 94110.37 374 251.63

Cizelge 4.9 incelendifinde; anne ve baba beraberlik durumu farkli olan
katilimeilarmn dijital oyun bagimlilig diizeylerine yénelik puan ortalamalar arasindaki
farka iliskin varyans analizi bulgulan gériilmektedir. Ortaya ¢ikan sonuglara gére anne
ve baba beraberlik durumu farkli olan katihmeilarin dijital oyun bagimliligi (F3374=
1.764, p> .05) puan ortalamalan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklihk
olmadifi goriilmektedir. Tiim bu sonuglara gore dijital oyun bagimhiligi diizeyi
acisindan anne ve baba beraberlik durumunun farkli olmasmin anlamh bigimde

farklilik olusturmadig: belirlenmistir.
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4.6 Katthmeilarin kardes sayilari durumlarima gore dijital oyun bagimhilik

diizeyleri anlamh bicimde farkhlasmakta midir?

Bu alt problemde, aragtirmanin katilimcilarini olusturan bireylerin dijital oyun
bagimlilig diizeylerinin kardes sayilari agisindan anlamli bir farkliligin olup olmadig
ele alimmigtir. Bu dogrultuda kardes sayilar1 “tek gocuk™, “iki kardes”, “ii¢ kardes™,
“dort kardes” ve “bes ve Uistii kardes” olarak degisen katihmcilarin dijital oyun
bagimlilif1 diizeylerine yonelik karsilastirilmalar tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
teknigi ile incelenmistir. Kardes sayilart agisindan dijital oyun bagimhlig1 ait puan
ortalamalan Cizelge 4.10° da puan ortalamalar1 arasindaki farklarm anlamli olup
olmadifmi ortaya ¢ikarmak amaciyla gergeklestirilen tek yonlii varyans analizi

sonuglar1 Cizelge 4.11°de yer almaktadir.

Cizelge 4.10. Katihmcilarin kardes sayilarma gore dijital oyun bagimhihg:

diizeylerine yonelik betimsel istatistikleri

Degisken Kardes Sayilan N X ss
Tek ¢ocuk 27 42.07 17.86
Iki kardes 136 38.05 14.31

Dijital Oyun Bagimhilig Ug kardes 116 38.88 17.37
Dért kardes 69 38.63 15.81
Bes kardes ve tstii 30 34.46 15.39

Cizelge 4.10°da kardes sayilar1 farkli olan katilimeilarm dijital oyun
bagimlhilig diizeylerine y6nelik puan ortalamalari ve bu puanlara ait standart sapmalari
goriilmektedir. Cizelge 4.10°da gériilecegi iizere dijital oyun bagimlilifi puanlarinda
en yiksek puan ortalamasi tek cocuk olan katilimeilara aittir. Bu boyutta en diisiik
puan ortalamasi ise bes kardes ve iistii olan katilimeilara aittir. Belirlenen bu kardes

sayilar1 arasindaki farkin anlamh olup olmadigi Cizelge 4.11°de sunulmustur.

Cizelge 4.11. Katilimeilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin kardes sayilarina

gore farklilasma durumu ile ilgili Anova sonuglari

Varyansm Kareler sd Kareler F p
Kaynag Toplam Ort.

Dijital Oyun Bagimliligi ~ Gruplararasi 875.78 4 218.94 .864 48
Grupigi 94566.33 373 125352
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Cizelge 4.11 incelendiginde; kardes sayilari farkli olan katilimeilarm dijital
oyun bagimhlig: diizeylerine yoénelik puan ortalamalart arasindaki farka iliskin
varyans analizi bulgulart goriilmektedir. Ortaya ¢ikan sonuglara gére kardes sayilari
farkli olan katilimeilanin dijital oyun bagimhiigi (F4.373=.864, p> .05) puan
ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig goriilmektedir.
Tim bu sonuglara gore dijital oyun bagimhilig1 diizeyi agisindan kardes sayilarinin

farkli olmasinin anlamh big¢imde farklilik olugturmadig: belirlenmistir.

4.7 Katihmeilarin giinliik ortalama oyun oynama saatlerine gore dijital oyun

bagimhhk diizeyleri anlamh bicimde farklilasmakta midir?

Bu alt problemde, aragtirmanin katilimcilarini olusturan bireylerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin giinliik ortalama oyun oynama saatlerine agisindan anlamli
bir farkliligin olup olmadifi ele alinmugtir. Bu dogrultuda oyun oynama saatleri “bir
saatten az”, “1-3 saat aras1”, “4-7 aras1” ve “8 ve lizeri” olarak degisen katilimcilarin
dijital oyun bagimhligi diizeylerine ydnelik karsilastirilmalan tek yonlii varyans
analizi (ANOVA) teknigi ile incelenmistir. Giinlikk ortalama oyun oynama saatleri
agisindan dijital oyun bagimliligmna ait puan ortalamalari Cizelge 4.12°de, puan
ortalamalari arasindaki farklarin anlaml olup olmadigini ortaya ¢ikarmak amaciyla

gergeklestirilen tek yonlii varyans analizi sonuglari Cizelge 4.13 de sunulmustur.

Cizelge 4.12. Katilhmcilarmn giinliik ortalama oyun oynama saatlerine gére dijital

oyun bagimhilig: diizeylerine yonelik betimsel istatistikleri

Giinliik Ortalama Oyun
Degisken N X ss
Oynama Saatleri

Bir saatten az 191 29.63 11.66

1-3 aras1 115 43,78 12.30
Dijital Oyun Bagimliligi

3-7 arasi 49 51.79 15.90

8 ve lizeri 23 55.56 17.59

Cizelge 4.12°de giinlik ortalama oyun oynama saatleri farkli olan
katilimcilarin dijital oyun bagimlihg: diizeylerine yonelik puan ortalamalari ve bu
puanlara ait standart sapmalari goriilmektedir. Cizelge 4.12°de goriilecegi iizere dijital
oyun bagimlilifi puanlarinda en yiiksek puan ortalamasi 8 ve iizeri giinliik oyun

oynayan katilimeilara aittir. En diisiik puan ortalamasi ise bir saatten az giinlitk oyun

46



oynayan katilimecilara aittir. Belirlenen bu giinlikk ortalama oyun oynama saatleri

arasindaki farkin anlamli olup olmadidi Cizelge 4.13° de sunulmustur.

Cizelge 4.13. Katilimcilarin dijital oyun bagimhiligi diizeylerinin giinliik ortalama

oyun oynama saatleri gére farklilasma durumu ile ilgili Anova sonuglari

Varyansin Kareler sd Kareler F p Tukey
Kaynag Toplami Ort.
DijitalOyun Gruplararasi 3337055 3 11123.51 8 ve tizerl
Bagimhhg Grupigi 62071.56 374 165.96 67.023  .000 > 1
saatten az

Cizelge 4.13 incelendiginde; giinliik ortalama oyun oynama saatleri farkli olan
katilimcilarin dijital oyun bagimliligi diizeylerine yonelik puan ortaléma]arl arasindaki
farka iligkin varyans analizi bulgular goriilmektedir. Ortaya ¢ikan sonuglara gore
giinliik ortalama oyun oynama saatleri farkli olan katilimcilarin dijital oyun bagimlilig
(F4.373=67.023, p< .001) puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik oldugu gériilmektedir. Yapilan Tukey post hoc testi sonucunda 8 ve iizeri
glinlik oyun oynayan katilimecilarin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalarimin
(x=55.56), giinliik bir saatten daha az oyun oynayan Kkatilimcilarin puan

ortalamalarindan (x=29.63) anlaml diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur.

4.8 Katilimcilarin oyun oynarken tercih ettikleri aygita (akillik telefon,
bilgisayar, tablet ve konsol) gére dijital oyun bagimlilik diizeyleri anlamh

bicimde farkhlagsmakta midir?

Bu alt problemde, arastirmanin katilimeilarii olusturan bireylerin dijital oyun
bagimliligi dizeylerinin oyun oynarken tercih ettikleri aygita (akillik telefon,
bilgisayar, tablet ve konsol) gére agisindan anlaml bir farklihin olup olmadif1 ele
alimmigtir. Bu dogrultuda oyun oynarken tercih ettikleri aygitlar * bilgisayar”, “akill
telefon”, “tablet” ve “konsol” olarak degisen katilimcilarin dijital oyun bagimlilig:
diizeylerine yonelik kargilastirilmalari tek yonlii varyans analizi (ANOVA) teknigi ile
incelenmistir. Oyun oynarken tercih ettikleri aygitlar agisindan dijital oyun
bagimlilifina ait puan ortalamalar1 Cizelge 4.14°de, puan ortalamalar1 arasindaki
farklarin anlamli olup olmadigini ortaya ¢ikarmak amaciyla gergeklestirilen tek yonlii

varyans analizi sonuglan Cizelge 4.15”de sunulmustur.
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Cizelge 4.14. Kaulimcilarin oyun oynarken tercih ettikleri aygitlara gére dijital

oyun bagimlilig1 diizeylerine yonelik betimsel istatistikleri

Oyun Oynarken Tercih
Degisken

Ettikleri Aygitlar N X ss
Bilgisayar 110 46.55 15.20
DIJ ital Oyun Baglmh!lal Alalli telefon 229 34.29 14.45
Tablet 19 36.31 17.17
Konsol 20 42.95 17.21

Cizelge 4.14’de oyun oynarken tercih ettikleri aygitlari farkli olan
katilimeilarin dijital oyun bagimlihgi diizeylerine yonelik puan ortalamalar ve bu
puanlara ait standart sapmalar1 gériilmektedir. Cizelge 4.14°de gériilecegi iizere dijital
oyun bagimhilig1 puanlarinda en yiiksek puan ortalamast bilgisayar ile oyun oynamayi
tercih eden katilmcilara aittir. En diigikk puan ortalamasi akilli telefon ile oyun
oynayan katilimeilara aittir. Belirlenen bu oyun oynarken tercih ettikleri aygitlar

arasindaki farkin anlamli olup olmadigi Cizelge 4.15” de sunulmustur.

Cizelge 4.15. Katilimeilarin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin oyun oynarken

tercih ettikleri aygitlara gére farklilagma durumu ile ilgili Anova sonuclari

Varyansin Kareler Kareler

Kaynagi Toplami sd Ort. F P Tukey
Dijital Oyun Gruplararasi  11674.49 5 3891.49 Bilgisayar>
Bagmhiligt  Grupici 83767.62 374 223.97 17.374  .000 Alkllitelefon

Cizelge 4.15 incelendiginde; oyun oynarken tercih ettikleri aygrtlar: farkli olan
katilimeilann dijital oyun bagimhlii diizeylerine yonelik puan ortalamalart arasindaki
farka iligkin varyans analizi bulgular goriilmektedir. Ortaya ¢ikan sonuglara gére oyun
oynarken tercih ettikleri aygitlar: farkli olan katilimeilarm dijital oyun bagimliligi (F4.
373=17.374, p<.001) puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
oldugu goriilmektedir. Yapilan Tukey post hoc testi sonucunda bilgisayarla oyun
oynamay1 tercih eden katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalarinin
(x=46.55), akilli telefon ile oyun oynayan katilimcilarin puan ortalamalarindan

(x=34.29) anlaml1 diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur.
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4.9 Katihmcilarin oynadiklar1 oyun tiirlerine gére dijital oyun bagmhhk

diizeyleri anlamh bicimde farkhlasmakta midir?

Bu alt problemde, arastirmanin katilimcilarini olusturan bireylerin dijital oyun
bagimhilig1 diizeylerinin oynadiklari oyun tiirleri agisindan anlamli bir farkliligin olup
olmadigs ele alinmistir. Bu dogrultuda oyun tiirleri “ macera”, “spor ve yarns oyunlar™,
“savas ve strateji”, “bulmaca ve zeka” ve “diger oyunlar” olarak degisen katilimeilarin
dijital oyun bagimhilig: diizeylerine yonelik karsilastirilmalart tek yonlii varyans
analizi (ANOVA) teknigi ile incelenmigtir. Oynadiklar1 oyun tiirleri agisindan dijital
oyun bagimhiliina ait puan ortalamalar Cizelge 4.16’da, puan ortalamalar arasindaki
farklarin anlamli olup olmadigini ortaya ¢ikarmak amaciyla gergeklestirilen tek yonlii

varyans analizi sonuglart Cizelge 4.17°de verilmistir.

Cizelge 4.16. Katilimeilarin oynadiklari oyun tiirlerine gore dijital oyun bagimhilig

diizeylerine yonelik betimsel istatistikleri

Oynadiklar Oyun

Degisken
s Tiirleri N X s
Macera 35 44.37 15.50
Spor ve yaris oyunlart 22 37.77 16.14
Dijtal Oy Baprmhla Savas ve strateji 174 4433 16.23
Bulmaca ve zeka 99 27.19 7.58
Diger oyunlar 48 36.10 14.91

Cizelge 4.16°da oynadiklar1 oyun tiirleri farkli olan katilimeilarin dijital oyun
bagimlihi diizeylerine yonelik puan ortalamalar ve bu puanlara ait standart sapmalart
goriilmektedir. Cizelge 4.16°da goriilecegi tizere dijital oyun bagimhligi puanlarinda
en yiiksek puan ortalamasi macera oyunlart oynamayi tercih eden katilimcilara aittir.
En diistik puan ortalamas: ise bulmaca ve zeka oyun tiirlerini oynayan katilimcilara
aittir. Belirlenen bu oyun tiirleri arasindaki farkin anlamh olup olmadid1 Cizelge 4.17

de sunulmustur.

49



Cizelge 4.17. Katilimcilarin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin oynadiklar1 oyun

tiirlerine gore farklilasma durumu ile ilgili Anova sonuglari

Varyansin Kareler Kareler

Kayna@ Toplam1  sd Ort. F 1] Tukey
Dijital Oyun  Gruplararas1  20071.58 4 5017.896 Macera>bulmaca zeka,
Bagimlilig Grupici 7537053 373 202.066 24.833 000  Savas strateji>bulmaca

zeka

Cizelge 4.17 incelendiginde; oynadiklar1 oyun tiirleri farkli olan katilimeilarin
dijital oyun bagimhilig: diizeylerine y6nelik puan ortalamalari arasindaki farka iliskin
varyans analizi bulgular1 gériilmektedir. Ortaya ¢tkan sonuglara gore oynadiklart oyun
tirleri farkli olan katilimeilarin dijital oyun bagimliligt (F4.373=24.833, p<.001) puan
ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu géoriilmektedir.
Yapilan Tukey post hoc testi sonucunda macera oyunlar tercih eden katilimeilarin
dijital oyun bagimlih@ puan ortalamalarmmn (x=44.37), bulmaca ve zeka tiirleri
oyunlarimi oynamay1 tercih eden katilimecilarin puan ortalamalarindan (x=27.19)
anlamli diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur. Ayrica savas ve strateji oyunlan
oynamay1 tercih eden katilmeilarin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalarinin
(x=44.33), bulmaca ve zeka tiirleri oyunlarim1 oynamay1 tercih eden katilimcilarin

puan ortalamalarindan (x=27.19) anlaml diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur.

4.10 Katihmeilarin oyun konsollarinin var olup olmamasina gére dijital oyun

bagimhhg: diizeyleri anlamh bicimde farkhlasmakta midir?

Aragtirmanin  katilmeilarini olusturan bireylerin dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin oyun konsollarinin var olup olmamasma gore anlamli bicimde farklilik
gosterip gostermedigini degerlendirmek icin iki ortalama arasindaki farkmn anlamlilik
testi olan bagimsiz 6meklemler “/” testi teknigi kullamilmustir. Bulgular Cizelge

4.18’de yer almaktadir.

Cizelge 4. 18. Katilimcilarin konsol sahibi olup olmamalari agisindan dijital oyun

bagimliliklarina yénelik ¢ testi tablosu

Oyun Konsollarinin

Degisken
Var Olup Olmamas1 N X ss t sd p
Evet 59 43.81 16.20
Dijital Oyun bagimliligi 2.861 376 .004
Hayir 319 3742 15.67
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Cizelge 4.18°de katilimeilarin oyun konsollarinin var olup olmamasi agisindan
dijital oyun bagimliligima yonelik puan ortalamalar1 ve bu puanlara iliskin standart
sapmalar1 goriilmektedir. Sonuclar ele alindiginda; katilimeilarin oyun konsollarmm
var olup olmamasi agisindan dijital oyun bagmimliligs (to.o1: 376= 2.861, p<.05) diizeyleri

istatistiksel olarak anlamli bi¢imde farkhilasma gostermektedir. Bu sonuglar
degerlendirildiginde, oyun konsolu olan katilimcilarin (35 =43.81, ss = 16.20) oyun
konsolu olmayan katilimeilara (3_( = 37.42, ss = 15.67) gore anlamli bigimde daha

yiiksek dijital oyun bagimlilig1 diizeyine sahip olduklari séylenebilir.

Cizelge 4.19. Olgeklere Ait Betimsel Istatistikler

Olgekler Min Maximum x(0rt) f %
Dijital Oyun 1=155 41.0
Bagimhilig: 2=68 18.0
I 3 1.82 3=57 15.1
4=63 16.7
5=35 9.3
Toplam 378 100
05=32 8.5
10=35 9.3
20=33 8.7
23=29 i
.30=31 8.2
35=28 74
.40=10 2.6
A45=21 5.6
50=135 4.0
Umutsuzluk 0.5 1 0.34 .55=19 5.0
.60=14 3.7
.65=7 1.9
.70=8 2.1
75=12 32
.80=10 2.6
85=12 3.2
.90=7 1.9
95=1 0.3
1=1 0.3
Toplam 378 100
1=62 164
2=63 16.7
3=133 352
Sanal Yalnizhk 1 5 2:52 4=58 153
5=62 16.4
Toplam 378 100
1=146 38.6
2=149 394
Yalmzhik 1 4 1.89 3=58 153
4=25 6.6
Toplam 378 100
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5.TARTISMA
Calismanin bu bolimiinde dijital oyun bagimhiligi 6lgegi, yalmzlik, sanal
yalmzhk ve umutsuzluk 6lgekleri ile incelenip aralarindaki iliski saptanmus ve

sonrasinda da ilgili aragtirmalar ¢er¢evesinde yorumlanmistir.

5.1. Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimlihg ile Yalnizhk ve

Umutsuzluk Arasinda Anlamh Bir Iliski Var Midir?

Aragtirmamizin hiyerarsik regrasyon analizi sonuglarma gére yalmzlik, sanal
yalmzhik ve umutsuzluk puanlari dijital oyun bagimlihi@ puanmi anlaml yénde
yordamaktadir. Yani dijital oyun bagimliligi ile umutsuzluk, yalmzlik ve yalnizlik
puanlart arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski bulunmustur. Literatiirde
caligmamizin sonucuyla ortiisen baska ¢alismalar da meveuttur. Dijital oyun
bagimhiligi ile yalnizhk, sanal yalnizlik ve umutsuzlugun islendigi birebir calismalar
olmasa da benzer konular bulunmustur. Ayrica ¢alismamiz iilkemizde iiniversite
6grencileri lizerinde bu konuda c¢aligilan ilk ¢alisma olacaktir bu yiizden literatiire

yenilik ve farklilik katan bir ¢alisma olacagimi 6ngérmekteyiz.

Celik ve Ulusoy (2019) tiniversite 63rencileri tizerinde yiiriittiigii calismada
Facebook kullanimi ile depresyon ve umutsuzluk diizeylerini incelemis olup aralarinda
zayif diizeyde anlamli bir iliski bulmustur. Chu ve arkadaslar1 (2018) siber zorbalik ve
umutsuzlugu ele aldiklar1 ¢alismada aralarinda pozitif yénde anlamli bir iliski
goriilmusgtiir. Lester (2013) tiniversite 6grencilerinde yiiriittligii caliymasinda internet
bagimlilifi yiiksek olan 6grencilerin umutsuzluk diizeylerinin de yiiksek oldugunu
saptamustir. Ozdemir, Akcgakanat ve izgiiden (2017) tiniversite dgrencileri lizerinde
yuriittiikleri ¢alismada, 6grencilerin sanal ortam yalmzlik diizeyleri ile dijital oyun
bagimlihg: diizeyleri arasma anlamh bir iliski saptamislardir. Durualp ve Cigekoglu
(2013) yaptiklar1 calismada bireyin yalmzhigmin artmasiyla birlikte internet
bagimhiligimn artmasi elde edilen sonuglardan biri olmustur. Siyez vd. (2014)

tarafindan yapilan ¢alismada ergenlerde internette kullanimi ile yalmzlik arasinda
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pozitif yonde anlamli bir iliski bulunmustur. Celik ve Odac1 (2013)’nin {iniversite
ogrencileri lizerinde ytirtttiikleri calismada internet bagimhilif ile yalnizlik arasinda
pozitif yonde anlamli iliski elde edilmistir. Akkag (2020) yiiriittiigii ¢alismada dijital
oyun bagimlihig ile yalnizhik arasinda pozitif yénde anlamli bir iliski bulunmustur.
Nedenini ise sosyal hayatta kendini yetersiz hisseden bireylerin ¢areyi dijital ortamda
vakit gegirmesi olarak yorumlamistir. Sahin, Keskin ve Yurdagiil (2019) yiiriittiikleri
caligmada dijital oyun bagimhiligi ile yalnizlik arasinda pozitif ydnde anlamli bir iliski
saptamigtir. Kanat (2019) tiniversite 6grencileri {izerinde yiiriittiigii ¢alismasinda
valmzlik ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yénde anlaml bir iliski oldugunu

saptamistir.

Incelenen bu galismalardan anlagilacagi iizere bireylerin kendilerini yalniz
hissetmelerinden dolay1 internete ve dijital oyun oynamaya yoneldiklerini séylemek
miimkiindiir. Bireylerin depresif belirtilerden kurtulmak, kafa dagitmak igin dijital
oyun oynamaya yoneldikleri diistiniilmektedir. Tiim yaslarda yapilmis ¢alismalar gz
oniinde bulunarak bireylerin dijital oyun bagimlis1 olma nedenlerinden biri hayattaki
sorumluluklarindan kagmak oldugu diisiiniilmektedir. Bireylerin dijital oyun
bagimliliklart sonucunda okulu aksattiklar, islerini ve 6devlerini erteledikleri, sosyal
iligkilerinin zayifladigi goriilmektedir. Bireylerin yalnizlik puanlarmin dijital oyun
bagimlihigini yordamast, bireyin sosyal hayatta sosyallesme sorunu yasadigindan
dolay1 yalmz kaldig1 ve dijital ortamda aktif oldugu, oyun bagimhisi oldugu seklinde
yorumlanmaktadir. Guinlik yasamindan memnun olmayan bireylerin kendilerini
yalmz hissettigi ve umutsuzluga kapildiklari bundan dolay: dijital oyun bagimlisi
olduklar1 soylenebilir. Yani dijital oyun oynamak bireylerin kacis noktasi haline
gelmigtir. Lemmens vd. (2011) yiiriittikleri bir arastirmada yalmzhigin dijital oyun
bagimlihginin hem nedeni hem de sonucu oldugunu saptamislar ve arastirma
sonuglarimiza bakarak yalmzhigin bazen neden bazen sonu¢ oldugunu biz de
gormekteyiz. Bireyler yalmz olduklan i¢in de dijital oyun bagimlisidirlar, dijital oyun

bagimlisi olduklari i¢inde de yalmzlardir ¢iinkii hayattan soyutlanmislardir.

5.2. Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyi Cinsiyete Gire
Anlamh Farklihik Gostermekte Midir?

Yiiriitiilmekte olan arastirmada cinsiyet degiskeni ile dijital oyun bagimlhilig:

ele alindig1 zaman, erkek 6grencilerin kadin 6grencilere gore daha fazla dijital oyun
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bagimlist olduklar1 saptanmustir. Literatiirde ¢aliymamizi destekleyen, sonuclarmizin
benzer oldugu ¢aligmalara da rastlanmustir. Arslan (2020), yiiriittiigii tez calismasinda
tiniversite &grencilerinde dijital oyun bagimlihiginin erkek 6grencilerde kadin
ogrencilere oranla daha fazla gériildiigiinii belirtmistir. Eni (2017), lise 6grencileri
Uzerinde yiriittigii tez ¢alismasinda erkek dgrencilerde dijital oyun bagimhiliginin
kadin 6grencilere gore daha yiiksek diizeyde goriildugiinii belirtmistir. Tiifekgi (2007)
bilgisayar 6gretmenligi okuyan iiniversite dgrencileri tizerinde yiiriittiigii ¢calismada
yine erkek &6grencilerin kadin &grencilere gére daha fazla dijital oyun bagimlist
olduunu belirtmistir. Mustafaoglu ve Yasact (2018) yiiriittiikleri arastirmanin
sonucunda dijital oyun bagimhliginin cinsiyete gére farklilik gdsterdigini, erkeklerin
kadinlara gore daha bagiml oldugu sonucunu elde etmislerdir. MetuTech ve Gfk
(2009) firmalan yetiskinler tizerinde yaptig1 calismada dijital oyun oynayanlarin
%78’1ni erkeklerin, %22’sini kadmlarin olusturdugu sonucuna varmistir. Demircioglu
(2020) ortaokul 6grencileri tizerinde yiiriittigii tez ¢alismasinda erkek 6grencilerin
oyun bagimhiligi ortalamalarinin kadm 6grencilerden ¢ok daha yiiksek seviyede
oldugu bulgusunu elde etmistir. Bonannoa ve Kommers (2005) yiiriittiikleri calismada
erkek grencilerin dijital oyun bagimhiiginin kadin grencilere gore daha yiiksek
¢iktigim saptamigtir. Daha genis ¢aplt yapilan bir ¢alismaya goére farkli liselerde
Ogrenim gdren binlerce Ggrenci iizerinde uygulanan calismanin sonucunda erkek
dgrencilerin kadin 6grencilere gére daha fazla dijital oyun bagimlis1 oldugu sonucu

elde edilmistir.

Sonug olarak dijital oyun bagimlihgmin cinsiyete gére erkekler lehine anlamli
diizeyde farkliik gosterdigini sdylemek miimkiindiir. Bu farkliligin sebebi olarak
erkekler tizerindeki baskinin kadinlar kadar ¢ok olmamasi, dilediklerini yapabilme
konusunda daha rahat olmalari, kadinlarin erkeklere oranla daha sosyal olmasi ve
kadinlarmn stres atmak igin yapacaklar1 ¢cok sey var iken erkeklerin streslerini oyun

oynayarak attiklar1 diistiniilmektedir.

5.3. Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyi Anne- Baba
Egitim Diizeyine Gore Anlamh Farkhilik Giostermekte Midir?

Yiirttilmekte olan aragtirmada anne- baba egitim diizeyi degiskeni ile dijital
oyun bagimhilig: diizeyi incelendigi zaman anlamli bir farklilik olmadig1 sonucu elde

edilmigtir. Literatiirde ¢alismamizi destekleyen bagka arastirmalarda olmustur. Hazar
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ve ark. (2020)’in ortaokul §grencileri iizerinde yaptiklart arastirmada dijital oyun
bagimhiliklar diizeyi ile anne- baba egitim durumlarinin anlamh bir fark olusturmadig1
yoniinde sonug elde etmislerdir. Bir baska ¢alismada ise Goéldag (2018) yiiriittiisii
calismada anne- baba egitim diizeyinin dijital oyun bagimlilik diizeyini arttirdig
yonilinde sonuc elde etmistir. Boylece anne —baba egitim diizeyinin dijital oyun
bagimhihgm arttirdifina yonelik; egitim seviyesi yiikseldik¢e gelir seviyesinin
yiikseldigini soylemek ve dijital oyun oynamak igin gerekli olan teknolojik aletlere

daha cabuk ulagilabilmek seklinde yorumlanabilir.

5.4. Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhhg Diizeyi Kardes Sayisina
Gore Anlamh Diizeyde Farklilasmakta Madir?

Yiriitilmekte olan arastirmada elde ettigimiz sonuca gore dijital oyun
bagimlilik diizeyi kardes sayisina gore anlamli bir farklilk gostermemektedir.
Literariirde kardes sayisi ile dijital oyun bagimlihii diizeyinin incelendigi bir
¢aligmaya denk gelinmemistir. Bu yiizden de ¢alisma sonucunun baska arastirmalar
tarafindan desteklenip desteklenememesi yoniinde tartisilmast miimkiin olmayacaktir.
Lakin aragtirmamizda kardes sayisimin dijital oyun bagimliligi diizeyini anlamli
yordamamasi, tek ¢ocuk olmanin ya da kardeslerin olmasinin bireyin dijital oyun
oynamasini etkilemeyecegi yontindedir. Cinkii kardesler arasindaki karakter ve mizag
yapilarinin birbirinden farkli oldugu géz 6niinde bulundurularak yapmaktan zevk

duyduklar: aktivite veya sosyallesme gekillerinin farkli olabilecegi diistiniilmektedir.

5.5. Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagmhilik Diizeyi Giinliik Oynama
Saatine Gore Anlamh Farkhlik Gostermekte Midir?

Yiriitiilmekte olan aragtirmada giinliik ortalama oyun oynama saati ile dijital
oyun bagimlihi diizeyi incelendigi zaman aralarinda pozitif yénde anlaml bir iliski
bulunmustur. Calismamizda 8 saat lizeri oyun oynayan Ogrencilerin dijital oyun
bagimhiligr diizeyinin daha yiiksek oldugu bulgusuna ulasilmustir. Literatiirde
calismamizla benzer sonuglar gosteren baska aragtirmalara ulagilmistir. Barut (2019)
da galismasinda 7 saat ve lizeri oynayanlarin dijital oyun bagimhlik diizeyini anlamli
yordadigini saptamistir. Koksal (2015) ortaokul &grencileri tizerinde yliriittiigii

¢aligmada dijital oyun bagimlilik diizeyi ile giinliik ortalama oyun oynama saati
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arasinda anlamlt bir fark saptamugstir. Balak (2016) da giinde ortalama oyun oynama

sliresinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyini arttirdigim saptamustir.

Elimizdeki sonuglara gore giinde oynanan oyun siiresinin dijital oyun
bagimhiligma etki ettigini sdylemek miimkiindiir. Kisinin oynadig1 oyun tiiriiniin bu
konuda etkili oldugu diigtiniilmektedir. Ozellikle savas ve strateji tiiriindeki oyunlar
neredeyse saat bagi kontrol gerektirdigi i¢in birey uzun siire oynuyor olabilir. Bireyin
herhangi bir hobisinin olmamasi, tek eglencesinin oyun oynamak olmasinin giinde
ortalama oyun siiresini etkiledigi onunda dijital oyun bagimlih@ diizeyini etkiledigini

soylemek miimkiindiir.

5.6. Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimlilhig: Diizeyi Oynanan Oyun
Tiiriine Gore Anlamh Farkliik Gostermekte Midir?

Yiiriitilmekte olan arastirmada oynanan oyun tiiriiniin dijital oyun bagimlilig
diizeyini arttirdigi yonde anlaml diizeyde iliski bulunmustur. Calismamizda en ¢ok
tercih edile oyun tiiri macera oyunlar1 ve de savas ve strateji oyunlari olmustur.
Literatiirde ¢alismamizi destekleyen bagka arastirmalarda vardir. Gokeearslan ve
Durakoglu ( 2014) calismamizin sonuglariyla &rtiisen bir sonug elde etmislerdir
caligmalarinda. Barut (2019) yiirtttiigt ¢alismada oynamak igin tercih edilen oyun
tirtintin dijital oyun bagimlihg diizeyini arttirdig1 yonde anlamh bir iliski saptamis ve
tercih edilen oyun tiirleri arasinda ilk olarak aksiyon/macera ikincisinde ise rol yapma
olarak bulmustur. Kogak ve Kése (2014) yiiriittiikleri galismada oyun tiiri ile dijital
oyun bagimlilig1 arasinda anlaml bir iliski bulup tercih edilen oyun tiiriinde ilk olarak

aksiyon/macera tiirli ikinci sirada ise savag/strateji oyun tiiri bulunmustur.

Macera oyunlarinin tercih ediliyor olmasinda oyun tiiriiniin bireye cok fazla
heyecan duygusunu yasatiyor olmasi, oyundaki sesler ve efektlerin canli olmasi,
oyunlarm uzun siiriiyor olmast ve de gengler arasinda popiiler olmasmin etkili

olabilecegi diistiniilmektedir.

5.7. Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhhg Diizeyi Oynamak i¢in
Tercih Edilen Aygita Gore Anlamh Farklihk Géstermekte Midir?

Yirttlilmekte olan arastirmada oyun oynarken tercih edilen aygit ile dijital

oyun bagimhiligi diizeyi arasinda pozitif yonde anlaml bir iliski bulunmustur ve
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aragtrmamizin sonucunda bilgisayarla oynanan oyunlarin dijital oyun bagimlilig:
diizeyini arttirdig1 bulgularina erigilmigtir. Literatiirde ¢alismamizi destekleyen baska
aragtirmalarda mevcuttur. Yine Barut (2019) yiiriittiigii calismanin sonucunda
bilgisayarmn dijital oyun bagimlihk diizeyini arttirdiZimi saptamustir. Yasact (2018)
ergen ¢ocuklar tizerinde yaptifi ¢aligmada da bilgisayarin tercih edilmesini diger

aygitlara gore daha ytiiksek diizeyde ve anlamli farklilik yarattigini saptamistir.

Sonuglar gdz oniinde bulunduruldugu zaman bireylerin bilgisayarda oynamay1
tercih etmelerine neden olarak kisi genis ekranda oyunu tiim ayrintilanyla

gormesinden dolay1 ve genis ekranda oynamanin daha zevkli olacag: diisiiniilmektedir.

5.8. Universite Ogrencilerinde Dijital oyun Bagimhhg Diizeyi Oyun Konsoluna

Sahibi Olup Olmamalarima Gére Anlamh Diizeyde Farklilasmakta Midir?

Yiriitiilmekte olan arastirmada oyun konsoluna sahip olan grencilerin dijital
oyun bagmmlilig1 konsola sahip olmayanlara gire daha yiiksek ¢ikmustir. Yani konsol
sahibi olmak dijital oyun bagimhligi diizeyini anlamh diizeyde yordamaktadir.
Literatlirde aragtirmamizla aym sonucu elde etmis bagka ¢alismalarda vardir. Cakir ve
Horzum (2011) c¢ahsmalarinda bilgisayar sahibi olanlarn  oyun bagimlilik

diizeylerinin anlaml farklilastiint saptamustir.

Sonuglar g6z 6niinde bulunduruldugunda konsol/bilgisayar sahibi bireylerin
oyuna daha ¢abuk ulasabilmeleri ve diledikleri zaman diledikleri kadar oynayabilme
sansindan dolay1r dijital oyun bagimliligi diizeylerinin daha yiiksek oldugu
diistiniilmektedir. Konsol genellikle oyun oynamak i¢in kullanildig icin, konsol sahibi

kisiler oyuna duiskiin bireyler oldugu diistiniilmektedir.

5.9. Universite Ogrencilerinde Yalmizlik Diizeyi Cinsiyete Gére Anlamli

Diizeyde Farkhilasmakta Midir?

Yirtitiilmekte olan aragtirmada yalmzlik diizeyinin cinsiyete gére anlamli
bicimde farklilasmadig1 tespit edilmistir. Literiirde g¢alismamizla uyusan baska
¢aligmalarda mevcuttur. Ornegin Kaymak (2020) lise 6grencileri izerinde yuriittigii
¢aligmasinda yalmzlik diizeyinin cinsiyetler arasinda anlamli bir fark gdstermedigini
saptamustir. Erdzkan (2009) da aym sekilde calismasinda yalmzligin cinsiyete gore

anlaml farklibk gostermedigini bulmugtur. Ekinci vd. (2016) ¢alismalarinda
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yalmzligin cinsiyet degiskenine goére anlamli farklihk gostermedigi bilgisine
ulasmuglardir. Yapilan bazi ¢aligmalarda ise aksi bulgulann elde edildigi goriilmiistiir.
Tekindal ve Caligkan (2016) tiniversite dgrencileri {izerinde yiiriittiigii ¢calismasinda
yalmzlik diizeyi ile cinsiyet arasinda ¢ok az da olsa anlamli bir farklilik bulmustur ve
erkek Ogrencilerin yalmzlik puanlar kadin 6grencilere gére az da olsa daha yiiksek

cikmustir.

Tim bunlarm sonucunda yalmzhk diizeyinin cinsiyete gore anlamlh farklilik
gostermesinin temelinde erkeklerin kadinlara gére daha az sosyallesmesi, daha
¢ekingen olmasi, duygularini ifade etmede yetersiz olmalari ve kendilerine giivenin

daha az olmasi olabilir diye disiiniilmektedir.

5.10. Universite Ogrencilerinde Umutsuzluk Diizeyi Cinsiyete Gére Anlamh

Bicimde Farklilasmakta Midir?

Yiriitiilmekte olan arastirmada umutsuzluk diizeyinin cinsiyete gore anlamh
diizeyde farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Literartiirde konumuzla uyumlu
olarak umutsuzluk diizeyinin cinsiyete gore farklilagip farklilagmadigini inceleyen
aragtirmaya rastlanmanugtir. Fakat farkli konuda ¢alisilmis olan arastirmalar vardir ve
sonucumuzla benzerlik gostermektedirler. Tiirkgil (2021) umutsuzluk diizeyi ile
cinsiyet degiskeni arasinda anlamli farklilik bulunmamistir. Altinsoy (2016) da
yuriittiigli ¢aligmada umutsuzluk diizeyi ile cinsiyet arasinda anlamli bir fark
bulunmamustir. Altinda yatan sebep olarak bireylerin hayattaki amaglarinin tam olarak
ne oldufunu bilmemelerinden kaynaklandigi diistiniilmektedir. Sonugta iiniversite

cagindaki gengler ileriye doniik ¢ok net planlar yapamamaktadirlar.
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6. SONUCLAR VE ONERILER

6.1 SONUCLAR

Universite 6grencilerinde dijital oyun bagimliliginin yalnizlik ve umutsuzluk

ile iliskisini inceleyen ¢aligmamizin sonuglar asagida yer almaktadir.

Aragtirmaya katilan tiniversite dgrencilerinin dijital oyun bagimlihig: diizeyi
cinsiyete gore anlamh farklilik gostermektedir. Analiz sonuglarina gére erkek
6grencilerin dijital oyun bagimhlig: diizeyi kadin 6grencilere gore ¢cok daha
yiiksek bir puana sahiptir. Diger yandan katilimcilarin cinsiyeti ile yalmzlik ve
umutsuzluk diizeyleri arasinda anlaml bir farklihiga rastlanmamustir.
Arastirmaya katilan {iniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimhilig: diizeyi
anne —baba egitim diizeyine gére anlamli bir farklihk gostermemektedir.
Ayrica katilmeilarin dijital oyun bagimhilik diizeyi anne- baba birliktelik
durumuna gore anlamh diizeyde bir farklilik gostermemektedir. Son olarak
katilmeilarin dijital oyun bagimliligi diizeyi kardes sayisina gére de anlamli
bir farklilik géstermemektedir.

Aragtirmaya katilan tiniversite dgrencilerinin dijital oyun bagimhihg diizeyi
glinde ortalama oynadiklart oyun saatine gére anlamh diizeyde farklilik
gOstermektedir. Giinde 8 saat ve iizeri oyun oynayan iiniversite dgrencilerinin
dijital oyun bagimhih@ diizeyi giinde 1 saatten az az oynayan 6grencilere gore
daha fazla bulunmustur.

Aragtirmaya katilan {iniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlihig diizeyi
oynarken tercih ettikleri aygita gore anlaml diizeyde farklihk gostermistir.
Buna gore bilgisayarla oynamayi tercih eden Ogrencilerin dijital oyun
bagimlihgr diizeyi telefon ve digerlerini tercih edenlerden daha yiiksek

bulunmustur.
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Aragtirmaya katilan Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimhilig diizeyi
oynadiklar1 oyun tiirtine gore anlaml: diizeyde farklilik gostermistir. Buna gére
macera oyunlarini oynamayi tercih eden katihmeilarin dijital oyun bagimlilig
diizeyi bulmaca ve zekd oyunu oynamayi tercih eden katilimeilara gére daha
yliksek bulunmustur. Ayrica savas ve strateji oyunlarini tercih eden tiniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimhiligi diizeyi yine bulmaca ve zeka oyunlarint
tercih edenlerden daha yiiksek oldugu bulgusuna varilmstir.

Arastirmaya katilan Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimhihg diizeyi
oyun konsoluna sahip olmalart yoniinde anlamli farklilik géstermektedir. Oyun
konsoluna sahip katilimeilarin dijital oyun bagimhiligi diize konsola sahip
olmayanlara gére daha yiiksek ¢ikmustir.

Aragtirmaya katilan Universite &grencilerinin  yalmizlik ve umutsuzluk
diizeyleri cinsiyete gére anlamli farklihk géstermemektedir.

Aragtirmamuzin verileri normal dagihm géstermistir. Arastirmanim sonucunda
dijital oyun bagimliligs ile yalmzlik ve umutsuzluk arasinda pozitif yénde
anlamli bir iligki oldugu bulgusuna varilmigtir. Yani dijital oyun bagimlihg:

yiikseldikce yalmzlik ve umutsuzluk diizeyleri de artmaktadur.

6.2 ONERILER

Calismadan elde edilen sonuglar dogrultusunda bu konuda iiniversite
6grencileri tizerinde yapilnug caligmalarin yetersiz oldugu diisiiniilmekte ve
dijital oyun bagimlilig, internet bagimliligy, telefon bagimlilig, sosyal medya
bagimlhihidi, instagram bagimliligi gibi konularda daha fazla arastirma
yapilmasi ve daha genis kapsamli yapilmas: 6nerilmektedir.

Ozellikle pandemiden sonra genclerde umutsuzlugun ¢ok arttig
diigliniilmekte ve umutsuzlugun daha ¢ok incelendigi konularda calisma
yapilmast  Onerilmektedir. Bireylerin hangi konularda umutsuzluga
kapildiklar arastirilip detaylandirilabilir.

Dijital oyun bagimlilig1 konusunda daha ¢ok galisma yapilarak kardes sayist,
anne-baba birliktelik durumlar gibi farkli degiskenlerle de incelenmeli,
degiskenler cesitlendirilmelidir.

[leriye doniik calismalarda oyun bagimlilig: ile dikkat eksikligi, davranis

bozuklugu, benlik saygist vb. konularla islenmesi 6nerilmektedir.
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Kendilerini yalniz ve umutsuz hisseden bireylerin psikolojik destek yardimi
almalan 6nerilmektedir.
Universitelerde teknolojiyi daha verimli kullanmak adina konferanslar

verilebilir.
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EK-1 Kisisel Bilgi Formu

1. Cinsiyetiniz: a)kadin b)erkek
2. Yasmz:
3. Anne egitim durumu?
a)okur-yazar degil b)ilkokul- c)ortaokul  d)lise e)lisans
Dlisanstistii
4. Baba egitim durumu?
a)okur-yazar degil ~ b)ilkokul c)ortaokul  d)lise  e)lisans

Hlisansiistii

5. Anne — Babanz;
a)Beraberler b)Bosandilar/ayrilar ¢)Annem 61dii  d)babam 6ldii
e)annem ve babam &1dii

6. Kardes sayiniz;
a)Tek ¢ocugum b) 2 kardesiz ¢)3-5 kardesiz  d)6 ya da daha fazla
kardesiz

7. Giinde ortalama kag saat oyun oynarsimz?
a) 0-1saat b)1-3saat c)4-7saat d)8-11saat e)12-15 saat

)15 saat ve tizeri

8. Genellikle oyun oynarken hangisini kullanmayi tercih edersiniz?
a) Bilgisayar b) Akilli Telefon c¢) Tablet d) Konsol
9. Oynadigimiz oyun tiirleri genellikle nelerdir?
a) Macera Oyunlar1  b)Spor ve Yarig oyunlari  ¢) Savas ve
Strateji Oyunlar1  d)Bulmaca ve Zeka Oyunlar  ¢) Diger
10. Oyun konsolunuz var m1? ( Playstaion, Xbox, Wii)

a)Evet b) Hayir
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EK-2 DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

Kesinlikle katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Tamamen Katiliyorum

D)Dijital oyun oynamak igin derslerimi aksattigm zamanlar
ohar.

2)Dijital oyunlar hayatmmm olmazsa olmaz bir pargasidir

3) Dijital oyunun olmadig bir hayat bana skici gelir.

4) Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana anhmsiz gelir.

5)Dijital oyun oynadigm icin baska tiirlii eglenceli aktivitelere
(spor, miizik gibi) zamanm kalmaz.

6) Sabah uyandgmnda aklima gelen ik sey dijital oyun
oynamak olur.

7)Okul digmdaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak
geciririm.

8)Okula gitmek yerine dijital oyun oynamayi tercih ederim.

9)Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun
araglarmdan uzak kalmay istemem.

10)Bagkalan ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun
oynamayi tercih ederim.

11) Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacmm erteledigim
zamanlar ohur.

12)istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam
sinirlenirmyd fkelenirim.

13) Dijital oyun oynamadgim zaman istahm kacar.

14) Dijital oyun oynamadim zaman kendimi huzursuz
hissederim.

15) Sinufta ders esnasmda djjital oyun oynamay hayal ederim.

16) Ev dismda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun
oynayabilecegim bir arag (bilgisayar, telefon, tablet, konsol
vb.) var mi diye etrafa bakmrm.

17) Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglar
gordigiimde akhma gelen ik sey dijital oyun oynamak olur.

18)Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni
rahatlatir.

19)Her defasmda daha uzin stire dijital oyun oynamak
isterim,

20) Dijital oyun oynarken aciktigimm farkma varmam.

21)Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamay:
istedigim zamanlar olur,
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EK-3 BECK Umutsuzluk Olcegi

EVET

HAYIR

1. Gelecege umut ve cosku ile bakiyorum.

2.Kendimle ilgili baz1 seyleri diizeltemedigime gére biraksam iyi olur.

3 Isler kotiiye giderken bile her seyin boyle kalmayacagim bilmek

beni rahatlatiyor.

4. Gelecek on yil iginde hayatimin nasil olacagim hayal bile

edemiyorum.

5. Yapmay1 en ¢ok istedigim seyleri gergeklestirmek igin yeterli

zamanim var.

6.Benim i¢in ¢ok Onemli konularda ileride basarili olacagimi

umuyoruin.

7. Gelecegimi karanlik griiyorum.

8. Dinya nimetlerinden siradan bir insandan daha cok

yararlanacagimi umuyorum.

9. lyi firsatlar yakalayamiyorum. Gelecekte yakalayacagima

inanmam iginde higbir neden yok.

10. Gegmis deneyimlerim beni gelecege iyi hazirladi.

11. Gelecek benim icin hos seylerden ¢ok tatsiz seylerle dolu gibi

goziikiiyor,

12. Gergekten 6zledigim seylere kavugabilecegimi 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 ettifim seyleri elde edemedigime gore bir seyler istemek

aptallik olur.

17. Gelecekte gercek doyuma ulasmam olanaksiz gibi.

T



18. Gelecek bana bulanik ve belirsiz gériiniiyor.

19. Kotii giinlerden ¢ok, iyi giinler bekliyorum.

20. Istedigim her seyi elde etmek igin caba gdstermenin gergekten

yarar1 yok, nasil olsa.
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EK-4 SANAL ORTAM YALNIZLIK OLCEGI

sik yanlis anlagilirim.

= )
b 1 1 =
c5(23|85(25| 55
2505|2595 55
= | ey | eh | kN | an e
I | Sanal ortamda oldukga sosyal bir insanim.
2 | Sanal ortamda ¢evremdeki insanlarla
birgok ortak y6niim var.
3 | Sanal ortamda ilgilerim ve fikirlerim
cevremdekilerce paylasiliyor.
4 | Sanal ortamda kendime yakin hissettigim
insanlar var.
5 | Sanal ortamda kendimi ¢cevremdeki
insanlarla uyum i¢inde hissediyorum.
6 | Sanal ortamda arkadagim yok.
7 | Sanal ortamda yardun igin
basvurabilecegim hi¢ kimse yok
8 | Sanal ortamda kendimi bir grubun tiyesi
olarak hissediyorum.
9 | Sanal ortamda daha ¢ok dertlesebilecegim
insanlar var.
10 | Sanal ortamda daha ¢ok sohbet
edebilecegim kisiler var.
11 | Sanal ortamda beni daha ¢ok anlayan
insanlar var.
12 | Sanal ortamlar bana icime kapanikligimi ve
mutsuzlugumu unutturuyor.
13 | Sanal ortamlar benim i¢in gercek hayattaki
problemlerden kurtulmanin tek ¢ikis
yoludur.
14 | Sanal arkadaslarima gergek hayattaki
arkadaslarimdan daha fazla giivenirim.
15 | Sanal ortamda gercek hayata gore cok daha
rahatim.
16 | Sanal ortamda kimse beni ilgilendirmiyor.
17 | Sanal ortamda hi¢ kimse beni gergekten iyi
tanimiyor.
18 | Sanal ortamlardaki arkadasliklar bana sahte
geliyor.
19 | Sanal ortamlarda kendimi ifade etmekte
zorlanirim.
20 | Sanal ortamlarda gergek ortamlara gére sik
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EK-5 UCLA YALNIZLIK OLCEGI

var.

Benbu |Benbu | Benbu | Benbu
durumu | durumu | durum | durum
hi¢ nadiren | u bazen | u sik
yasama | yasarum | yasarim | yasarim
dim

I)Kendimi ¢evremdeki insanlarla 1 2 3 4

uyum igerisinde hissediyorum.

2)Arkadagim yok. 1 2 3 4

3)Bagvurabilecegim hi¢ kimse yok. 1 0/ 3 4

4)Kendimi tek basimaymisim gibi 1 2 3 4

hissetmiyorum.

5)Kendimi bir arkadas grubunun bir 1 2 3 4

pargasi olarak hissediyorum.

6)Cevremdeki insanlarla bir ortak 1 2 3 4

yoniim var.

7)Artik hi¢ kimseyle samimi degilim. | 1 2 3 4

8) Ilgilerim ve fikirlerim 1 2 3 4

cevremdekilerce paylagiliyor.

9) Disa déniik bir insanim. /| 2 3 -

10) Kendime yakin hissettigim 1 2 3 +

insanlar var.

11) Kendimi grubun digina itilmis 1 2 3 4

hissediyorum.

12)Sosyal iligkilerim. 1 2 3 4

13) Hig kimse beni gercekten iyi 1 2 3 4

tanimiyor.

14)Kendimi diger insanlardan 1 2 3 4

soyutlanmis hissediyorum.

15)Istedigim zaman arkadas 1 2 3 4

bulabilirim.

16)Beni gergekten anlayan insanlar 1 2 3 -+

var.

17) Bu derece i¢ime kapanmis 1 2 3 4

olmaktan dolay1 mutsuzum.

18) Cevremde insanlar var ama 1 2 3 4

benimle degiller.

19) Konugabilecegim insanlar var. 1 2 3 4

20) Derdimi anlatabilecegim insanlar | 1 2 3 4
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9. 0ZGECMIS

Melis Celik; ilkokulu Merter Siir Mektebinde bitirdikten sonra ortaokulu Florya
MEV Kolejinde okumusg ve sonrasinda liseyi de orada bitirmigstir. Daha sonra Halig¢
Universitesinde Psikoloji béliimiinii bitirmis olup sonrasinda Klinik Psikoloji Tezli
Yiiksek Lisans Programim da bitirmistir. Lisans déneminde goniillii olarak birgok
yerde staj yapmustir. Balikli Rum Hastanesi, Zeytinburnu Toplum Ruh Saglig:
Merkezi, Nova Ozel Rehabilitasyon Merkezi ve Bakirkdéy Ruh Ve Sinir Hastaliklari
Hastanesi bunlardan bazilaridir. Kanserli Cocuklara Umut Vakfinda (KACUV)
goniilliidir.2018 yilmn Ocak aymnda Bakirkdy Yaman Ozel Rehabilitasyon
Merkezinde isi girmis, Eyliil 2019 da isinden ayrilmigtir. Bunlarin yam sira 2015
yilinda Ingiltere’de {i¢ aylik dil okuluna gitmistir. Hakan Tirk¢apar’ dan Biligsel
Davranis¢1 Terapi Egitimi almistir. CITEB’den Cinsellik Terapisi, Aile Ve Cift
Terapisi son olarak da Bosanma Terapisi egitimlerini tamamlamistir. Lisans
déneminde bir sene boyunca Isaret Dili Egitimi almustir. Simdilerde Ebru

Salcioglundan BDT egitimi almaktadir.
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