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OZET

Bu ¢alismada Anadolu Bolgesi’nde oyun bagimlisi olan bireylerin psikolojik
semptomlar olan iliskisi incelenmistir. Arastirmada kullanilacak verilerin toplanmast
icin arastirmaci tarafindan hazirlanan Sosyodemografik Bilgi Formu, Davranis Yiikii

Etkileme Formu ve Kisa Semptom Envanteri ol¢ekleri kullanilmigtir.

Orneklem seciminde agirlikli olarak tabakli kiime &rneklemesi metodu
kullamilmistir. 18 yas ve iizeri kattlimcilar arastirmaya dahil edilmis, arastirmaya
katithimda goniilliiliik esas alinmistir. Toplanan tiim veriler bir araya getirilerek tek bir
veri havuzu olusturulmugstur. Bu veriler SPSS-21 programina yiiklenmigtir.6000 kisiden
elde edilen veriler analize tabii tutulmustur. Oyun bagimlilig: ozelligine etki edebilecegi
diistiniilen egitim, cinsiyet, yas, medeni durum, ¢ocuk sayisi gibi degiskenleri ve
calismada kullanilan Kisa Semptom Envanteri ol¢eginin iliski biiyiikliiklerini tahmin
edebilmek i¢in lineer regresyon yapilmistir. Bagimsiz degiskenler ve olceklerden alinan
toplam ve alt olgek puanlari modele dahil edilmistir. P degeri 0,05°in altinda olan
degerler bagimsiz risk faktorii olarak kabul edilmistir.

Arastirma sonucunda dijital oyun bagimliliginin psikolojik semptomlar ile birlikte
artis gosterdigi bulgulanmistir. Literatiir ile uyumlu olarak erkeklerde kadinlara,
genglerde yashlara, yalmiz olan bireylerde yalniz olmayanlara gore dijital oyun
bagimliliginmin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica arastirmada benlik saygisinin
dijital oyun bagimliliginin yordayicist oldugu, bununla birlikte dijital oyun bagimlilig

ile hostilitenin iligkili oldugu bulgulanmistir.

Arastirma sonuglart tartisilmis ve arastirmact ile uygulayicilara onerilerde

bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Anadolu Bélgesi, Oyun Bagimliligi, Psikolojik Semptomlar,
Bagimhilik



ABSTRACT

In this study, the correlation between individuals in Anatolian region who are
game addict and psycholgical symptoms have been examined. In order to collect the data
to be used in this study, Sociodemographic information form, behaviour load influence

form, and brief symptom inventory scale have been put to used.

In the selection of sampling, layered cluster sampling has been predominantly
used. Participants over the age of 18 are included in the study, and the study is based on
voluntariness of participation. By combining the whole data collected, a single question
pool was formed. These data have been uploaded in SPSS-21 programme. The data
gathered from more than 6000 people are subjected to analyse. In order to predict the
education which is thought to have an effect on game addiction feature, sex, age, marital
status, and the the number of children and to predict correlation magnitude the brief
symptom inventory scale, lineer regression is used. The total and subscale scores taken
from Independent variable and scales is included in the model. P rate, the value of which

is below 0,05 is regarded as independent risk factor.

As a result of the study, it has been found that game addiction increases along
with psychological symptoms. In line with the literature, men compared to women, young
compared to elderly, lonesome individuals compared to those who are not have a
tendency to develop higher levels of digital game addiction. In the study, furthermore, it
has been found that self esteem is the precursor of digital game addiction, and in addition

to this, digital game addiction is connected with hostility.

The results of the study have been discussed and some suggesstions have been

made to the researcher and implementer.

Key Words: Anatolian Region, Game Addiction, Psychological Symptoms, Addiction
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GIRIS

Insan, dogasi geregi sosyal bir varliktir ve topluluklar halinde yasamaktadir.
Insanlarin meydana getirdigi bu sosyal topluluklar, belli basli degerler, ahlak kurallari, is
paylasimi vb. sayesinde bir uyum igerisindedir. Celik (2009) toplumu erkek, kadin ve
cocuklardan olusan oOrgiitlenmis bir yapi1 olarak tanimlamistir. Toplumu olusturan
degerler, zaman igerisinde degisime ugramaktadir (Kocabas, 2006). Teknolojinin
gelismesi, teknolojik gelismelerin yayginlasmasi da bu degisimleri tetikleyen 6nemli
unsurlardandir (Camsari, 2016). Gliniimiizde gelisen teknoloji ile birlikte insanlarin
yagsam big¢imleri de baskalagim ge¢irmistir. Cep telefonlari, internet, bilgisayarlar, oyun
konsollari, akilli giyilebilir aksesuarlarin insan hayatinda olmadigi donemlerde,
kiitiiphaneler bilgi edinmek amaciyla sikga tercih edilen yerlerin basinda gelmistir.
Iletisim ve haberlesme, is ya da dostluk iliskilerini siirdiirme amaciyla telgraf, posta,
mektup gibi iletisim araglar1 kullanilmistir. Yiiz yiize iletisimi kurmak, birlikte zaman
gecirmek, insan hayatinda Onemli bir yer edinmistir. Sosyal bir varlik olarak ele
alindiginda, i¢inde bulundugu toplumun bir ferdi olan insan i¢in is, okul ya da diger
giindelik hayat ugraslarindan sonra bulusmak, 6nemli giin ve tatillerde ziyaretlere gitmek,
arkadaslarla ya da aile ile birlikte hafta sonu tatilinde planlanan bir yerde zaman gegirmek
onem arz etmistir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte bu tiir faaliyetlerde de degisimler
meydana gelmistir. Onemli giinlerde mesajlasmak, telefon ile iletisim kurarak
tebriklesmek gibi yeni davranislar ortaya cikmistir. Ik drnekleri bir oda biiyiikliigiinde
olan bilgisayarlar, bir masanin {izerine sigacak forma getirilmis, posta, mektup gibi
iletisim ve haberlesme araglarmin yerini genisleyen internet agi ile birlikte e-postalar
almistir. Yine bilgisayarlarin artan kapasitesi ile birlikte verilerin saklanmasi, ihtiyag
halinde kullanilmas1 ve aktarilmasi, kiitiiphanelerde zaman gecirmek yerine
bilgisayarlarda depolanan bu bilgilere anahtar sozciikler vasitasiyla hizlica ulasilmasina
olanak saglamistir. Diziistli bilgisayarlarin iiretilmesi, yayginlasmasi da bu gelismelerin
devamu niteligindedir. Internet teknolojisi, kiiltiirlerarasi etkilesimin artmasina yol agmus,
aligveristen finansal islemlere, mesajlasmadan oyun oynamaya kadar giindelik hayata
dair birgok faaliyet internet iizerinden gerceklestirilmeye baslanmis ve internetin
kullanim orani artmistir (Tsai, Lin ve Tsai, 2001). Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK)
Tiirkiye’deki hanelerin  9%22,9’unda masaiistii bilgisayar, %36,4’linde tasinabilir

bilgisayar bulundugunu belirlemistir (TUIK, 2016). Tiim bunlarla beraber disket, CD,



DVD, USB bellek gibi depolama birimlerinin hayatimiza girmesi, veri tagima
kapasitelerinin artmas1 ve portatif olmalar1 bilgiye ulasmayr ve bilgiyi yaymay1
kolaylastirmistir. Zaman kavraminin giderek kritik 6nem arz ettigi modern diinyada
insanlar, bu gelisimlere ayak uydurmus ve beraberinde hayati kolaylastiran birgok
teknolojik gelismeyi de benimsemistir. Cep telefonlarinin yayginlagsmasi, birgok farkli
modelin piyasaya siiriilmesi ile birlikte insanlar kisisel numaralari {izerinden is hayatinda
ve sosyal yasantisinda muhatap oldugu bireylerle zaman faktorii yoniinden oldukca
ekonomik bir sekilde iletisim kurmaya baglamistir. Cep telefonunun yayginligina iliskin
verilere bakildiginda, Tirkiye’deki hanelerin %96,9’unda cep telefonu bulundugu
saptanmistir (TUIK, 2016). Cep telefonlar: ve beraberinde gelen goriintiilii goriisme
teknolojisi ile birlikte insanoglu, kilometrelerce mesafelerin, diinyanin 6teki ucunun bir
tus kadar yakin olmasini pratik bulmus, kisa bir zaman zarfinda her yas ve cinsiyetten
insan teknolojinin nimetlerinden yararlanmak adina bu gelismeye de ayak uydurmustur.
Sosyal medyanin insanoglunun hizmetine sunulmasi bilgisayarlarda yapilabilecek
aktivite sayisin1 da artirmistir. Teknolojideki tim bu ilerleme ve degisimlere daha

sonradan sosyal medya uygulamalarinin mobil versiyonlari da eklenmistir.

Teknolojik alanda yasanan gelismeler yalnizca iletisim, haberlesme, bilgi edinme
gibi alanlarla da smirli kalmamistir. Oyunlar da teknolojinin gelismesiyle birlikte bir
degisim siireci gecirmistir. Oyun, yetenek ve zeka gelistirici, belirli kurallar1 olan ve iyi
vakit gegirmeyi saglayan eglenceli etkinlikler olarak tanimlanmistir (TDK, 2017). Tiim
bu gelismeler yasanmadan Once, ¢ocuklar sokaklarda ya da parklarda arkadaslariyla
oyun oynamayi tercih etmislerdir. Oynanan bu oyunlar, c¢ocuklara kendilerini ve
yeteneklerini kesfedebilecekleri, diinyay1 taniyabilecekleri, sosyallesebilecekleri bir
ortam da sunmustur. Dili etkili kullanma becerisi, empati yetenegi, paylasimcilik gibi
sosyal kavramlarin gelisimi de oyunlar vasitasiyla pekismistir. Oyun ile birlikte ¢ocuklar
cinsiyet rolii gelistirme, arkadaslik kurma, haklarinit koruma, baskalarinin da haklarina
saygl duyma, birliktelik saglayabilme ve sevgi gibi bircok yetenegi kazanabilirler

(Durualp ve Aral, 2011).

Oyunlarda meydan gelen degisimlerin tarihi 1960’11 yillara dayanmaktadir.
Amerika Birlesik Devletleri’'nde (ABD) televizyon kullanimmin yayginlasmasiyla
birlikte Alman kokenli girisimci Ralph Henry Baer ilk oyun konsolu olan Brown Box’1
gelistirmeye karar verdi. Brown Box sadece tenis oyunu oynanabilen bir aletti. Ticari

anlamda basarili olamayan bu projenin ardindan Baer tarafindan 1971°de Magnavox



Odyssey c¢ikarildi. 1970 ve 1980’lerde Atari (Arcade Video Game) firmasi kendine ait bir
oyun konsolu ¢ikardi. Atari firmasina ait Pong ile birlikte oyun konsollarinda cesitlilik
artmaya baslamis oldu. Giiniimiizde ise Sony, Nintendo, Microsoft gibi farkli firmalara
ait oyun konsollar1 da popiiler olanlarindan bazilaridir. Oyun konsollarina alternatif
olarak bilgisayar oyunlar1 da gelistirilmistir. Bilgisayarlarin ¢esitliliginin artmasi, her
biitgeye uygun bir modelin satisa sunulmasi ile birlikte farkli sosyoekonomik (SED)
diizeyden insanin evine bilgisayarlar girmeye baslamistir. Tiirkiye Istatistik Kurumu
(TUIK) verilerine gore Tiirkiye’de bilgisayar ve internet kullanim oranlar1 16-74 yas
grubundaki bireylerde sirasiyla %54,9 ve %61,2 olarak saptanmustir (TUIK, 2016). Bir
onceki yila ait bilgisayar ve internet kullanim orani ise %54,8 ve %55,9 olarak
hesaplanmistir (TUIK, 2015). Bu istatistiksel arastirmalar bilgisayar ve internet gibi
bilisim teknolojilerine erisim imkanlarinin arttigini  kanitlar niteliktedir. Ayrica
tilkemizde internetin kullanim amaglarn ile ilgili yapilan arastirmada internet
teknolojisinin sosyal medya amagli kullanim oran1 %82,4, saglikla ilgili bilgi alma amagh
kullanim oran1 %65,5 ve mal/hizmetler ile ilgili bilgi alma amacli%63,7 olarak

saptanmustir (TUIK, 2016).

Dijitallesen ve ¢ehresi degisen oyunlar, beraberinde bagimlilik riskini getirmistir.
Bagimlilik, bir madde ya da davranisi birakamama ya da ilgili davranislar1 kontrol altina
alamama olarak ifade edilebilir (Egger ve Rauterberg, 1996). Karaman ve Kurtoglu
(2009) bagimhiligi madde bagimliligi ve davranigsal bagimlilik olarak iki baslikta
incelemistir. Davranigsal bagimliligin temel unsurlar1 dikkat ¢ekme, tolerans, geri
¢ekilme belirtileri, ¢atigma, niiksetme ve duygu durum degisikligidir (Griffiths, 2005).
Internet tabanli oyun bagimliligi, davranigsal bagimlilik kapsamma girmektedir ve bu
yoniiyle ele alindiginda toplum ruh sagligini tehdit etmektedir (Kog, 2017). Dijital oyun
bagimliligi, oyun oynama davranisini uzun siire birakamamak, oyunu yogun diizeyde
gercek hayat ile iligkilendirmek, oyun oynamak amaciyla sorumluluklar1 aksatmak ve
yine oyun oynamay1 ¢esitli diger etkinliklerin yerine tercih etmek olarak tanimlanmigtir
(Horzum, 2011). Bagmmlilik riski ile beraber oyunlar siddet, korku, argo ifadeler gibi
birtakim kavramlar1 gorsel ve isitsel olarak igerebilmektedirler. Bununla birlikte internet
tabanli oyunlar, diinyanin farkli noktasindan insanlar1 bulusturabilme 6zelligine sahip
oldugu igin Kkitle iletisim araglari olarak da degerlendirilebilir (Demirtas Madran ve
Ferligiil Cakilc1, 2014). Oyun kullanicilari, her tiirlii iletisim, tiikketim sosyal aktivite
ihtiyacini oyunlar ile karsilamaya baglamistir (Sucu, 2012). Bu yoniiyle de dijital oyunlar



ayni anda bir¢ok kisiye saldirganlik ve siddet igerikli mesajlar verebilmekte, bu siiregleri
normalize edebilmektedir. Bu diisiinceden hareketle arastirmacilar tarafindan siddet
igerikli oyunlarla ilgili ¢esitli arastirmalar yiiriitiilmiistiir. Bu arastirmalar siddet i¢eren
oyunlarin saldirgan davranislar1 artirdigini saptamistir (Anderson ve Carnagey, 2004;
Kirsh, 1998). Yine asir1 ve kontrolsiiz bilgisayar kullanimimin ¢ocuk ve genglerin
psikolojik, bedensel gelisimlerini olumsuz yonde etkiledigi, sosyal iligkileri bozabildigi,
bunlarin bir sonucu olarak da akademik basarilarinin da distiigii ifade edilmistir
(Cengizhan, 2005). Ayrica ¢ocugun oyunu uzun siire birakamamasi, oyunun baska
aktivitelerin yerine tercih edilir olmasi, gergek hayatin ve gercek hayattaki ddevlerin
Oniline gecmesi bilgisayar oyunu bagimlilig1 olarak ifade edilmistir (Horzum, Ayas ve

Cakar 2011).

Tim bu teknolojik gelismelerin hizla ilerlemesi, kiiltiirel aligkanliklari
degistirmesi, kiiltiirlerarasi etkilesimin artirmasi, geng yastan itibaren insanlarin bireysel
ve sosyal davranislarinda kokli degisiklikler meydana getirmesi, oyun kavraminin
iceriginin degismesi ve sanal ortama dogru bir kayma gostermesi, beraberinde olumsuz
sonuclart da getirebilmektedir. Alan yazinda yapilan aragtirmalarda bu diisiinceyi
destekler nitelikte bulgular mevcuttur. Ulkemizdeki teknoloji kullanimina iligkin
istatistiki veriler de goz Oniinde bulunduruldugunda, bu g¢alismada daha genis bir
orneklem alinarak oyun bagimliligi kavrami, oyun bagimliliginin davraniglari nasil
etkiledigi, sosyal ve bireysel gelisimde insanimizda dogurabilecegi olasi problemler
calisilmigtir. Bu sorunlarin boyutu ve dnlenebilirligi bilimsel metotlar kullanilarak ortaya
konmaya c¢aligilmis, bilimsel ilkeler 1s1@inda arastirma yiritilmistir. Diger
caligmalardan farkli olarak bu ¢alismanin, sadece geng niifusu degil, Anadolu’daki 18 yas

ve tizeri her bireyi kapsayacak bir nitelikte olmas1 amaglanmuistir.



LBOLUM

1. KURAMSAL CERCEVE ILE IiLGILI CALISMALAR

Oyun kavrami, insanlik tarihinde ¢ok derin bir kdkene dayansa da oyunun
bagimlilik yapma boyutu son donemlerde iizerinde arastirma yiiriitiilen bir bilimsel
aragtirma konusu haline gelmistir. Psikolojik anlamda oyun, kisilerin hayal giiciiniin
fiziksel aktiviteye yonlendirilmesi olarak ele alinirken; sonucun belirsizligi, kurallara
bagli bir rekabet ortami, yer, zaman, kurgu ve sans unsurlar1 gibi temel 6zellikleriyle
Oonemli bir egitim araci olarak degerlendirilmektedir. (Radoff, 2017). Ayn1 zamanda
oyunlar, sosyal becerilerin sinama-yanilma yoluyla 6grenildigi, sosyal ¢cevreye uyumun
gelistirildigi, empati yeteneginin ve sozel ifadelerin gelistirilmesine olanak saglandigi
zararsiz etkinlikler olarak degerlendirilebilir. Oyun, yeni bilgiler 6grenen, bu bilgilerle
ilgili biligsel semalar olusturan ¢ocuk i¢in bir ¢esit asimilasyondur (Piaget, 1962). Bu
bilgiler 1s1ginda ¢ocuklarin benlik algilarini, duygu ve diisiincelerini oyun vasitasiyla
nesnelere ve oyundaki diger katilimcilara aktardigi diistiniilebilir. Cocukluk ¢agi igin
onemli bir faktdr olan oyun kavrami, tedavi edici amagl olarak da kullanilmistir. Oyun
terapileri, cocuklarin kendilerini, g¢evreleri ve gercek hayati algilayis bigimlerini

oyunlarla ortaya koyduklar1 diisiincesiyle gelistirilmistir.

Bilgisayarlarda oyun oynama doneminin baslamasi, bilgisayarlarin
yayginlagmasi, internet agimin genislemesi, mobil platformlara her yastan bireyin
kolaylikla ulasabilmesi ile birlikte oyunlarin igerigi degismistir. Oyun, c¢ocukluk
déneminin vazgecilmez unsurlarindan oldugu cesitli arastirmalarla ortaya konmus olsa
da her yastan bireyin bilgisayar oyunlar1 ya da mobil oyunlar oynamasi, bunu her tiirlii
kosulda yapmak istemesi ve bu faaliyete gilindelik hayatin1 aksatacak sekilde zaman

ayirmasi arastirmacilarin dikkatini farkli bir yone ¢ekmistir.

Ornegin 8-18 yas araligin1 kapsayan bireylerle yiiriitillen bir arastirmada,
bilgisayar bagimliligimin okuldaki konsantrasyonu negatif anlamda etkiledigi ve siddete
meyilli olma durumunu artirdig1, 6devlerin ve sorumluluklarin ertelenmesine yol actigi,
erkeklerin kizlara oranla bilgisayarlara daha fazla ragbet ettigi saptanmistir (Gentile,

2009). Yine sosyodemografik 6zelliklerin oyun bagimliligr ile iliskisi iizerine yapilan bir



baska arastirmada erkekler oOgrencilerin kizlara Ogrencilere oranla bilgisayar

bagimliliklarinin yiiksek oldugu saptanmistir (Erboy ve Aydin, 2010).

Oyun basinda gegen zamanin artmasi, bireyin sosyal anlamda kendini yalitmasi
olarak nitelendirilebilir. Boyle bir durumda bireyin sosyal becerilerinin kiintlesmesi,
sozel olarak kendini ifade etmekte birtakim sorunlar yasamasi olasidir. Asirt ve
kontrolsiiz bilgisayar kullanan c¢ocuklarin ve genglerin psikolojik ve fizyolojik
gelisimlerinin bozuldugu, sosyal iliskilerin zedelendigi okul basarisinin distigi
belirtilmektedir (Cengizhan, 2005). Bununla birlikte sosyal izolasyonun beraberinde ige
kapanikligi, huzursuzluk hissiyatini, uyku ritminin bozulmasini getirmesi de olasidir.
Tiim bu sayilan durumlar depresyon tanisi alan bireylerde ortak goriilen semptomlardir
ve DSM’nin depresyon tan1 kriterlerinde mevcuttur. Bu olast durumlarin gozlemlendigi,
tiim bunlara ek olarak fizyolojik olarak hareketsizligin ve bilgisayar karsisinda siirekli
ayni pozisyonda oturmanin getirmis oldugu obezite ve durus bozukluklarinin da tespit

edildigi arastirma mevcuttur (Bayraktar, 2013).

Uluslararas1 ¢aligmalarda oyun bagimliligi prevalanst %0,6-%15 araliginda
saptanmistir (Desai ve ark., 2010; Gentile, 2009; Griisser ve ark., 2007; Lemmens ve ark.,
2009; Poli ve Agrimi, 2012; Porter ve ark., 2010; Van Roij ve ark., 2011). Amerika Tip
Birligi’nin arastirma bulgularina gore geng kesimin %90°1 bilgisayar oyunu oynamakta
ve oyun oynayan kesimin yaklasik %]15’inin bagimli oldugu tahmin edilmektedir
(Tanner, 2007).

Tiirkiye’de ulusal diizeyde ve her yastan bireyi kapsayacak bilimsel ¢aligsmalar
bulunmamakla birlikte, ergenlik donemindeki 865 birey ile yiiriitiillen bir ¢alismada
bagimlilik oran1 %28,8 olarak tespit edilmistir (Irmak, 2014). Teknolojik imkanlara
ulagmanin ve satin almanin kolaylagsmasi, bilgisayar oyunlarina olan bagimlhiliginin
Ontinii agmaktadir. Anne ve babanin bir iste ¢alisiyor olmasi, ¢ocugun bu durumun bir
sonucu yalniz kalmasi1 da 6nemli bir faktor olarak gz ardi edilmemelidir. Yapilan bir
baska bilimsel aragtirmada egitim annenin diizeyinin artmasinin ve kendi bilgisayarina
sahip olmanin bilgisayar oyunu bagimliligini artirdig1 destekler nitelikte sonuglar elde

etmistir (Sahin ve Tugrul, 2012).



1.1.0yun
1.1.1. Tanimm ve Ozellikleri

Oyun kavrami bir¢ok farkli sekilde tanimlanabilir. Oyun, bireyin disaridan gelen
bir amag diginda, kendisi i¢in goniillii olarak yaptigi, dogaclamalar barindiran eglenceli
etkinliktir. Yine oyun “cocugun en 6nemli isi”, “cocugun gercek ugras1”, “yaraticiligin
kaynaklarindan biri”, “hayal ile ger¢ek arasinda bulunan kopri”, “dogal ve aktif bir
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ogrenme ortami1”,
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eglenceli bir 6grenme metodu”, “mutluluk getiren serbest bir aktivite”
olarak da tanimlanmaktadir (Mangir ve Aktas, 1993; Camliyer ve Camliyer, 1997;
Yoriikoglu, 2008; Aydin, 2010). Freud oyunu ¢ocugu duygusal gelisimi ve duygusal
sorunlar1 hakkinda bilgi edinmemizi saglayan bir olgu; Erikson ¢ocugun psikososyal
gelisiminin bir aynasi; Piaget 6ziimseme ve uyum siireci; Adler, cocuklarin kendilerini
ifade ettikleri bir arag olarak tanimlamaktadir (Ogretir, 2008). Cocukluk ¢aginda oynanan
oyunun, &greticilik islevinin yiiksek oldugu sdylenebilir. Ogrenmeyi gerceklestirmek,
Ogrenilen bilgileri test etmek, sosyallesmek, fiziksel ve zihinsel becerileri ise kosmak,
paylagmak, 6gretmek, hayal kurmak ve uygulamak, empati kurmak vb. bircok dnemli ve
insani yetenek, oyunlar ile pekistirilir ve yasantilar zenginlestirir. Cocuklar, oyun
maksath kullandiklar1 materyalleri herhangi bir seyin yerine koyabilirler, bir nesneye
benzetebilir ve o nesnenin yerine kullanabilirler (Ergiin, 1980). Ornegin oyun igerisinde
bir tarak mikrofon islevi gorebilir. Sembolik oyunlar, ¢ocuklarmm soyut diisiinme
yeteneklerinin gelismesini saglar (Vygotsky, 1967). Bu tiir sembolik durumlar,
cocuklarin hayal diinyasini anlama noktasinda arastirmacilar agisindan Onemli bir

noktadir.

Oyunlarin bir diger énem arz eden yonii de c¢ocugun zihinsel olarak aktif
olmasinin yani sira fiziksel olarak da aktif olmasini saglar. insan bedeninin genetik
mekanizmasi hareketli olmay1 zorunlu kilacak niteliktedir. Uzun siireli hareketsizlik hali,
beraberinde bir¢ok fizyolojik problemi beraberinde getirir. Kas sisteminin saglikli olarak
islev gosterebilmesi, kilonun kontrol altinda olmasi, iskelet sisteminin saglikli gelisimi
ve dolasim sisteminin saglikli olusu bir noktada yeterli fiziksel aktivite gosterilmesine
baglidir. Oyunlar, gelisim siirecinde olduklarindan cocuklar icin gerekli fiziksel

aktiviteleri de saglayabilmektedir.



Yine oyunlarin saglikli gelisime destek olan yonleri vardir. Gergek diinya ile
alakali davraniglara adapte olmak, bedensel ve zihinsel gelisimi esgiidimlii olarak
saglamak, hayalleri sdzel ve davranigsal olarak pratige dokmek, benligin diger nesne ve
kisilerden saglikli bir sekilde ayrilmasini saglamak oyunun bu anlamdaki &nemli
katkilaridir (Pehlivan, 2012). Oyun kavrami her ne kadar g¢ocukluk donemi ile
iligkilendirilmis olsa da her yastan bireye hitap etmektedir. Eski donemlerden beri her yas
grubundan insan oyun oynamaktadir. Yapilan kazi ¢alismalarinda oyun ile ilgili arag

gereclere ulagilabilmektedir (Selvi-Bener, 2013).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte, dijital oyun kavrami hayatimiza girmistir.
Dijital oyunlarin faydalarinin olduguna iligkin arastirmalar yapilmistir. Bilgisayar
oyunlarmin hiperaktivite tanis1 alan Ogrencilerde sabirli olmayr ve vazgecmemeyi
ogretmek amaciyla dijital oyunlar kullanilabilmektedir (Tarhan, 2007). Oyunlar,
motivasyonu artirarak dgrenmeyi eglenceli ve kolay hale getirebilmektedir. Ogrenciler
yeterli diizeyde giidiilenerek daha kolay 6greneceginden basarilar1 ve 6z yeterlik algilari
da artmis olacaktir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Ayrica dijital oyunlar el goz
koordinasyonu saglamada bireye yardimci olabilmektedir. Cocukluk doneminde oynanan
oyunlar, cocuklarin sosyokiiltiirel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik gelisimine katkida
bulunmaktadir (Horzum, 2011). Dijital oyunlar, cok ¢esitli sayida ve farkli kategorilerde
yer alabilmektedir. Asagidaki tabloda farkli kategorilerde yer alan bazi dijital oyunlar

siralanmustir.



Tablo 1: Dijital Oyun Tiirleri

Oyun tiri

Amag

Ornek

Strateji

Zafer elde etmek i¢in distiinme, planlama

becerileri ve 6zel taktikleri gerektiren oyunlardir|

Satrang, Tycoon Serisi, Warcraft,

Starcraft, Age of Empires vb.

Oyuncu planladig: eylemlerle tek basina

Angry Birds, Candy Crush, Frozen

Yap boz ) ) Bubble, Sudoku, Kelimelik, Trivia

distinsel kazanma miicadelesi verir.

Crack vb.
M Oyuncu hikayede tek basina yolunu bulmaya ve |[Tomb Raider, Indiana Jones, Spidern
acera

sorunlari ¢6zmeye c¢abalar. Man, Batman: Arkham vb.

El g6z koordinasyonu, zamanlama, reaksiyonPac-Man, Call of Duty: Modern
Aksiyon hiz1 ve hassasiyet gibi fiziksel zorluklar1 6n plangWarfare, Grand Theft Auto V, Far

cikaran bol hareket ve hiz iceren oyun tiradir. |Cry, Assassin’s Creed vb.

Gergek hayattaki takimlarin ve oyuncularin

|FIFA, PES, NBA, NFL,
Spor dijital ortama aktarildigi farkli branslardaki . .
) ) ) Championship Manager vb.

sportif faaliyetleri konu alan spor oyunlaridir.

Oyuncu belli bir durumda bir karakterin rolinijDungeons & Dragons, Ever-
Rol yapma [astlenir. Oyuncunun oyun esnasinda cesitliQuest,World of Warcraft, League

karakterlere biirindiigii oyun tiradur. of Legends vb.

Bir eylemle ilgili pratik yapmak, bir araciSim City, The Sims, Euro Truck

Simiilasyonkullanmak ile ilgili genellikle hi¢ bitmeyenSimulator, Infinite Flight

sekilde tasarlanmis oyunlardir. Simulator vb.

1.1.2. Oyun Bagimhhg:

Oyun kavraminin insanlik tarihi boyunca her kiiltiirde ve toplum yapisinda yeri ve
karsiligi bulunmaktadir. Oyunlar aracilifiyla rekabet ortami olugmus, kiiltiirel mitler,
inanglar, toplumun diinyaya bakis agisin1 yansitan felsefi unsurlar oyunlarin yapisinda da
varligin1 hissettirmistir. Bu acidan bakildiginda oyunlar zevk alma, eglenceli vakit
gecirme, giidii ve davranislarin yansitildigi eylem bigimleridir (Huizinga, 2013). Oyunlar,
her yas grubundan insana hitap edebilecek cesitliliktedir (Altunay, 2004). Cocukluk cagi
oyunlari, cocuklarin sosyal yonden kendilerini ifade edebilmesi, yeni beceriler kazanmast
ve bu becerileri test edebilmesi i¢in uygun ortam saglar. Ancak islevsiz oyunlarin
cocuklarin biyolojik ve psikolojik yapisini olumsuz yonde etkileyecegi ifade edilmistir
(Wan ve Chiou, 2006). Bununla birlikte oyunlarin bireyi gergek hayatin stresli ve baskici
ortamindan uzaklastirdig1 sdylenebilir (Dogu, 2009). Teknolojik gelismelerle birlikte
oyunlarin yapisi, icerigi ve oynandigr ortam da degisiklik gostermeye bagslamistir.

Onceleri sokaklarda, parklarda ya da evlerde oynanan oyunlarin yerini bilgisayarlar



aracilifiyla oynanan dijital oyunlar almaya baslamistir (Horzum, 2011). Bagimlilik
(addiction), tip biliminin bakis acisiyla ele alindiginda, fonksiyonlarin yerine
getirilebilmesi amaciyla bir maddeye psikofizyolojik olarak ihtiya¢ duymak, o maddeye
adeta baglanmaktir (Statt, 1998). Bagimlilik, sonucu ne olursa olsun bir davranisin
tekrarlanma zorunlulugu olarak da tanimlanmistir (Griffiths, 1995). Bagimlilik yapan
davraniglarin agiklanmasinda onemli kavramlardan bir tanesi de “iist bilis” kavramidir.
Bu kavram bagimliligin baslamasi, ilerlemesi noktasinda olduk¢a 6nem arz etmektedir.
Bagimlilik agisindan iist bilis kavrami ele alindiginda pozitif ve negatif iist bilis olmak
tizere iki ayr1 kavram ortaya ¢ikmaktadir (Spada, Caselli, Nikcevic ve Wells, 2015;
Spada, Caselli ve Wells, 2013). Pozitif {ist bilis kavrami, bagimlilik yaratan durumlar
hakkindaki olumlu varsayilan diisiincelerdir. Ornegin sigara kullanan birey kendi kendine
“sigara icersem stresim azalir, kendimi daha rahat hissedebilirim” gibi sahte bir olumlu
bilis gelistirebilir. Negatif iist bilis kavrami ise bagimlilik yaratan davraniglarla ilgili
olumsuz bilisler olarak &zetlenebilir. Ornegin asir1 dijital oyun oynayan bireyin “oyuna
bu kadar fazla zaman harcamak sosyal ¢gevremden beni uzaklastirtyor ancak yine de oyun
oynamay1 birakamiyorum” ya da “kendimi uyusmus hissediyorum, dikkatim gittikce
daginiklasiyor, zihnim bulaniklagiyor, oyun basinda zaman gecirdik¢e dikkatimi
toparlamam, bir seyler 6grenmem zorlasacak™ gibi diisiinceler negatif iist bilis kavramina
ornek verilebilir. Ancak negatif iist biligler, davranisi terk etmeme gibi kabullenmelere
zemin hazirlayabilmekte ve bagimligin ileri safhalara ilerlemesine sebep olabilmektedir
(Spada ve Caselli, 2015). Oyunlarin dijital ortama tasinmast ile birlikte beraberinde “oyun
bagimlilig1” kavrami da alan yazina girmis ve arastirma konusu olmustur. Amerikan
Psikiyatri Dernegi (APA) DSM-V ile birlikte internette oyun oynama bozuklugu
kavramina yer vermistir. Buna gdre internette oyun oynama bozuklugunun tani kriterleri
oyunun giindelik hayatin 6nemli bir kismini isgal etmesi, gittik¢e daha fazla oyun oynama
thtiyacinin hissedilmesi (tolerans), sinirlilik, kaygi ve TUziinti gibi geri cekilme
belirtilerinin gézlenmesi, oyun oynama davranisin birakma ya da azaltma girisimlerini
basarisiz olmasi (siireklilik/devamlilik), yer degistirme davranisinin ortaya c¢ikmasi,
zararli oldugu bilindigi halde asir1 oyun oynama davraniginin devam etmesi, bagkalarina
oyuna ayirdigi zaman ile ilgili yalan sOylenmesi, oyunun negatif duygulardan kagmak
amactyla kullanilmasi, is, egitim ve kariyer firsatlarinin kaybedilmesi  olarak
belirlenmistir (APA, 2013). Dijital oyun bagimlilig1, oyun oynama davranigini uzun siire
birakamamak, oyunu yogun diizeyde gergek hayat ile iligskilendirmek, oyun oynamak

amactyla sorumluluklari aksatmak ve yine oyun oynamay: ¢esitli diger etkinliklerin
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yerine tercih etmek olarak tanimlanmistir (Horzum, 2011). Weinstein (2010) dijital oyun
bagimlilig1 bireyin glindelik hayatin1 olumsuz yonde etkileyen asir1 ve zorlayict dijital
oyun kullanimi olarak tanimlamistir. Dijital oyun bagimliligi, davranigsal bagimliliklar
kapsaminda ele alinmaktadir. Griffiths (2005)’e gore davranigsal bagimliligin temel
unsurlar dikkat ¢cekme, tolerans, geri ¢ekilme belirtileri, ¢atigma, niiksetme ve duygu
durum degisikligidir.

Bununla birlikte insan beyninin nérokimyasi goz oniine alindiginda, tipki bagimlilik
yapan maddelerde oldugu gibi video oyunlar1 da beyin kimyasinda birtakim degisiklikler
yaparak sinir hiicrelerinin bilgiyi iletme, alma ve isleme bigimine etki etmektedir (Tarhan
ve Nurmedov, 2011). Bilgisayarin da ilaglar ve uyusturucu maddeler gibi bagimlilik
yapabilecegi goriisiinii ilk olarak Shotton belirtmistir. Tiim bu noérokimyasal yapinin
yaninda dijital oyun bagimliligi gézlemlenen bireyler oyuna ulasamadiginda ya da oyun
oynayamadiginda sinirlilik, huzursuzluk, hirsizlik vb. birgok davranigsal belirti de
gosterebilmektedir. Video oyunu oynayan bireylerde alkol ve madde bagimlilig: gibi
yaygin bagimlilik tiirlerindeki belirtilere benzer birgok tipik belirti gozlenebilmektedir
(Demirtas Madran, 2006).

Ulusal Medya ve Aile Enstitiisti (The National Institute of Media and the Family,
NIMF, 2005) ¢ocuk ya da ergen bireyin bilgisayar oyunu oynarken sugluluk ya da zevk
alma gibi yogun duygular hissetmesi, oyun oynamadig1 siirecte oyunu diisiinmesi, sosyal
yasamindan, okul ve aile hayatindan daha ¢ok bilgisayar oyununa zaman harcamasi, diger
insanlara ¢ok oyun oynamadig1 konusunda yalan sdylemesi, oyun oynamadiklarinda geri
cekilme, kizginlik, depresyon gibi duygular yasamasi, uykusuzluk, bilek agrisi, goz
kurulugundan sikayet etmesi, Oglin atlamasi ve kisisel hijyene dikkat etmemesi
durumunda bilgisayar oyunu bagimlist olma riski tasidigimi belirtmistir. Oyun
bagimliliginda madde bagimliliginda oldugu gibi, birey oyunu kontrolsiizce oyun oynar
ve oyuna sosyal hayatindan/ giindelik ugraslarindan daha fazla zaman ayirir. Oyun
oynamadiginda ya da oynayamadiginda psikolojik ve fizyolojik semptomlar birlikte
gozlemlenir. Birey oyuna giderek daha fazla zaman ayirmaya ihtiya¢ duyar. Ayrica
sosyal izolasyon da bu siirecin bir parcasi olarak dikkat ¢cekmektedir.

Oyunlarin bagimlilik yapma nedenleri arastirmacilar tarafindan merak edilen
konularin basinda gelmektedir. Sherry, Lucas vd. (2006)’e gore oyun oynamak, rekabet
ortam1 hazirladigi, sosyal iletisim ve ¢esitlilik sagladigi, diigsel ortam yarattig1 i¢in tercih
edilmektedir. Unal ve Cagiltay (2005)’a gore ise oyun oynamak bireyin gergek hayattan

kagmasina, dinlenmesine, zaman gecirmesine ve 6zgiir olmasina hizmet etmektedir.
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Gilintimiizde teknolojik gelismelerin kazandig1 ivme g6z dntinde bulunduruldugunda,
yeni bir teknolojiyi satin almanin ya da bir sekilde bu teknolojiye erismenin de bir o kadar
kolaylastig1 anlasilacaktir. Gelisen teknolojiler ve dijital medya araglarinin kapsaminin
artmasiyla beraber, dijital oyun bagimliligina sahip olan bireylerin sayisinin da artacagi

belirtilmistir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014).

1.1.3. Tanim ve Tarihgesi

Bagimlilik (Addiction), Latince “kolelestirilmis” anlamina karsilik gelen “addicere”
kelimesinden gelmektedir. Bagimlilik kavraminin insanlik ile birlikte ortaya ¢iktigi
diisiiniilebilir. Bu baglamda bagimlilik kavrami insanlik tarihi kadar eskidir (Camsari,
2016). Eski Cin kaynaklarinda esrardan faydali bir bitki olarak bahsedilmektedir. Yine
1860 yilinda ABD’de koka bitkisinin yapragindan elde edilen kokainin insanlar
tarafindan yogun talep aldig1 bilinmektedir (Yancar, 2005). Bagimliligin birgok farkl
tanim1 mevcuttur. Bagimlilik, bireyin nesnelerle iligkisinin ya da eylemlerinin sonucunda
belirli bir zaman zarfinda olan ve devamlilik gostermeyen olumlu duygu durum
yasamasidir (Seferoglu ve Yildiz, 2013). Birey bagimlis1 oldugu maddeyi birakmak istese
de birakamamakta, kontrol kayb1 yagamakta, madde ya da davranis olmadan bir hayat
sirdiirememekte, miktar1 giderek artirmakta ve yoksunluk hissetmekte, madde ya da
davranisa erisimi olmadiginda arayisa girmektedir (Bat ve Kayacan 2016; Ding ve
Kodaman 2016; Korkmaz, 2017; Ogel, 2017). Yine bagimlilik bireyin bir davranisa kars:
kendisini kontrol edememesi olarak tanimlanmigtir (Egger ve Rauterberg, 1996). Kontrol
kaybmin olmasi, davranisin ya da madde miktarinin giderek artirilmasi, yoksunluk
hissedilmesi ve maddeye ya da davranisa erigsim i¢in arayis i¢inde olunmasi bagimlilik ile
ilgili tim bu tanimlamalarin ortak noktasi olarak goze carpmaktadir. Cetinkaya (2013)
bagimhiligi “davranigsal bagimlilik” ve “fiziksel bagimlilik” olarak ikiye ayirmistir.
Shaffer, Hall ve Bilt (2000) bagimlilig1 “bir seyi ¢ok siddetli istemek”, “zaman olgusunu
kaybetmek™ ve “saplantili bir sekilde istemek” olarak ticlii sekilde siniflandirma yoluna
gitmistir. Bu ayrintili tanimlama c¢aligmalar1 ile birlikte gilinlimiizde bagimlilik
kavraminin alt bagliklart da daha detayli tanimlanabilmistir. Cep telefonu bagimlilig

(Griffiths, 1999), internet bagimliligi (Griffiths, 1999), ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
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(Peltoniemi, 2002) gibi daha detayli ve spesifik tanimlamalar bu tanimlamalara 6rnek
verilebilir.

Bagimlilik yapan bir maddenin kullanilmasi ya da davranigin sergilenmesi zamanla
bireyin yasaminda daha c¢ok yer tutar. Bireyin kendisine ayirdigi zaman azalir, ¢cevresi ile
iligkileri olumsuz etkilenir. Birtakim fiziksel hasarlar beraberinde gelir, birey ruhsal
acidan da izole bir hale gelir ve bundan da olumsuz etkilenir (Ding ve Kodaman, 2016;
Firincik, 2016).

Tim bunlarla beraber tarihsel siirece bakildiginda patolojik bagimliliklar (kumar
bagimliligi, alkol bagimliligi, sigara bagimlilig1) bilimsel agidan daha ¢ok odak noktasi
iken glinimiize yaklasildiginda davranig temelli bagimliliklarin (cep telefonu bagimliligi,
sosyal medya bagimliligi, oyun bagimliligi vb.) daha cok ilgi cektigi ifade edilebilir
(Oztiirk, 2018). Griffiths (1999), davranigsal bagimliklarm da olabilecegi, bagimliligin
sadece kimyasal durumlarla iligkili olmadigini ilk olarak ifade eden bilim insanlarindan
birisidir. Griffiths (1999), insanlarin doksanli yillarda televizyona bagimli bir hale
geldiklerini ancak nispeten pasif olduklarini, bilgisayar kullanimi ile birlikte ise
insanlarin daha aktif bir konumda olmaya basladiklarini vurgulamistir.

Davranigsal bagimlilik kapsaminda ele alinan ¢evrimi¢i oyun bagimliligy/ dijital oyun
bagimlilig1 kavramlar1 glinimiiz arastirmalarinda c¢alisilan 6nemli kavramlardan
olmustur. Oyunlarin, c¢ocuklara olumlu etkileri vardir (Diindar, Giilli, Arslan ve
Murathan, 2012; Horzum, 2011; Nicolopolou, 2004). Ancak oyunlarin belirli kurallar1 ve
nitelikleri oldugunda bu oyunlarin bir faydasi olmasi beklenir. Cocuklarin sosyallesmesi,
empati yetenegi gelistirmesi, toplumsal normlar1 ig¢sellestirmesi ve kendini denemesi
acisindan firsatlar sunar. Cocuklarin dil, paylasma ve sosyallesme becerileri boylece
gelisim gosterir (Horzum, 2011). Ancak oyunlar islevsiz oldugunda, bir amaca hizmet
etmediginde biyolojik ve psikolojik a¢idan bireye zarar verebilmekte ve zamaninin biiytlik
bir ¢ogunlugunu isgal edebilmektedir (Wan ve Chiou, 2006). Teknolojik gelismeler ve
bu gelismeler 1s181nda teknolojiye erisim kolaylagsmasi oyunlarin da degismesine sebep
olmustur. Sokaklarda oynan oyunlarin yerinin konsol ve bilgisayar oyunlar1 almis, bu
oyunlar gesitlilik gdstermeye baslamistir. Strateji oyunlari, yaris oyunlari, spor oyunlari
vb. bircok kategoride oyunlar tiretilmeye baslanmis ve bu oyunlar internet teknolojisinin
de entegrasyonu ile ¢evrimigi ve ¢ok oyunculu bir kimlige biiriinerek oyuncularin tiim
sosyallesme faaliyetlerini sanal ortamda gergeklestirdikleri ve basinda zamanlarinin

biiylik cogunlugunu harcadiklar1 bir mecra haline gelmistir.
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Cevrimigci dijital oyunlarin tarihi University of Massachusetts’te gelistirilen Spacewar
oyunu ile baglamaktadir. ABD’den sonra Rusya da Alexey Pazhitnov’un gelistirdigi tetris
ile oyun sektoriine giris yapmustir. 1958 yilinda Tennis for Two (iki kisilik tenis) oyunu
piyasaya siiriilmistiir. 1962 yilinda PDP-1 bilgisayarlar1 i¢in Spacewar (uzay savasi)
tiretilmistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004, s.2).

Oyuncular, oyunlardan elde ettikleri odiilleri oyunun kendisinden daha c¢ok
onemsemekte ve arzu etmektedirler. Her boliimiin sonundaki kazanim i¢in yogun istek
duymaktadirlar (Tahiroglu, Celik, Seydaoglu, Uzel ve Altunbas, 2010). Bu isteklilik hali
bagimliligin tiim tanimlamalarinda ortak olarak yer alan zamanin ¢ogunu davraniga
ayirmak, kontrolii kaybetmek, siddetli bir sekilde davranisi eyleme dokmeyi istemek,
birakamamak gibi siireclerin gelismesinde kilit rol oynamaktadir. Cevrimi¢i oyun
bagimlilari, oyunda ilerlemek amaciyla saatlerini, giinlerini bilgisayar basinda harcayan
oyunculardir (Kaya, 2013). Zamanin biiyiik bir b6liimiinii oyun ile harcamak beraberinde
is/egitim yasaminda aksama yasanmasi, sosyal izolasyonun gergeklesmesi, 6z denetimin
kaybedilmesi, kontroliin kaybedilmesi, 6z bakima ayrilan zamanin ve verilen 6nemin
azalmasi, aile ve sosyal ¢evreyle olan bagliligin azalmasi/ yok olmasi, ice kapanik ve
depresif bir ruh halinin ortaya ¢ikmasi gibi birtakim psikososyal problemleri de
beraberinde getirmektedir.

Glinlimiiz teknolojisi ile birlikte akilli televizyonlar, akilli telefonlar, internet tabanl
mobil oyun uygulamalari, yine bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle sayisi artan farkli
kategorideki bircok ¢evrimig¢i oyun hayatimiza girmistir. Diinya lizerinde genis kitleler

tarafindan kullanilmakta olan bu oyunlar, eskiye oranla daha kolay elde edilebilmektedir.

1.1.4. Tam Kriterleri

Oyun bagimliligi, davranigsal bagimlilik kapsamina girmektedir. Bu nedenle oyun
bagimliligin1 anlayabilmek i¢in davranigsal bagimliliklarin dogasini anlamak ve tani
kriterlerini incelemek gerekmektedir. Bireyler giindelik hayat igerisinde birgok davranisi
sikca sergilemektedir. Hatta sik¢a tekrarlanan bu davraniglar aligkanliklar haline
gelebilmektedir. Bu noktada bagimlilik gelistirilen davraniglar ile aliskanliklar/rutinler
arasindaki farklari belirleyecek tani oOlgiitleri koymak elzemdir. Griffiths’e gore,

davranigsal bagimliligin tani 6l¢iitlerini sunlardir:
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Belirginlik/ Barizlik: Davranis zamanin biiyliik ¢cogunlugunu almaktadir. Birey igin

olmazsa olmaz gibidir.

Duygu durum degisimleri: Bagimlilik yapan davranisi sergileyen bireyin, durumunun

kotiiye gittigini fark etmesiyle pismanlik hissetmesidir.
Tolerans: Bireyin bagimlilik yapan davranisini giderek artirmasidir.

Yoksunluk Sendromu: Bagimlisi oldugu davranisi sergileyemeyen bireyde
gbozlemlenen psikolojik ya da fizyolojik semptomlardir. Sinirlilik, kaygi ve caresizlik
hissiyat1 psikolojik belirtilere, titreme, bas agris1 vb. belirtiler ise fizyolojik belirtilere

ornek verilebilir.

Catisma: Bagimlilik gelistiren birey, yasamin diger alanlarina (is, aile, dostluklar vb.)
yeterli zaman1 ayirmadigi i¢in bu alanlarda basarisizliga ugrar, bununla birlikte bu alanda
kendi i¢ diinyasinda ya da bu alanlar kapsaminda iliskide oldugu diger bireylerle sik¢a

¢atigma yasar.

Niiksetme: Birey bagimlilik yapan davranisi terk etmeye karar verdikten kisa siire sonra
davranisi tekrar sergilemeye baslar. Kontrolii kaybeden birey, ne kadar direnmek isterse

dirensin kendisini tekrar davranisi sergilerken bulur.

Bununla birlikte aragtirmacilar oyun bagimliliginin sadece oyuna ayrilan zaman ile
Olciilemeyecegini belirtmislerdir (Gentile ve ark., 2011). Oyuna ayrilan siire kadar bireyin
psikolojik ve fizyolojik olarak bu durumdan ne 6l¢iide negatif etkilendigi de son derece

onem arz etmektedir (Griffiths, Kuss ve Demetrovics, 2014).

Ayrica bir bagimliliktan s6z edebilmek i¢in niiksetme, tolerans gelistirme yoksunluk
belirtileri yasama gibi durumlarin gozlemlenmesi de gerekmektedir. Bagimlilik kavrami
ve madde ve davranig bagimliliklari ile ilgili tim tanimlamalarda ortak nokta olarak

karsimiza ¢ikan kavramlar bunlardir.

Lemmens ve arkadaglarinin 2009 yilinda ylriittiigi bir ¢alismaya goére oyun

bagimliliginin kriterleri sunlardir:

Belirgin: Oyun bireyin hayatinin merkezindedir. Bireyin diisiincelerinin hemen

hepsinde yer almaktadir ve birey oyun oynamay: diisiiniir ve bunun i¢in plan yapar.

Dayamkhlik: Birey eyleme gectikten sonra planladigi siireden daha fazla zaman

dilimini oyun basinda gegirir.
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Durum degistirme: Gergek hayattaki problemlerden kagis i¢in birey oyun oynamay1
tercih eder.

Geri cekilme: Birey oyun sliresini azaltma girisiminde bulundugunda, oyun
oynamayl tamamen birakmak istediginde psikolojik ve fiziksel yakinmalar

gozlenmektedir.

Niiksetme: Birey oyun oynayamadiginda ya da oyun oynama ihtiyaci hissettiginde

karamsar, sinirli ve tepkisel bir yap1 gosterir.

Catisma: Bireyin sosyal agiin ve sosyal iligkilerinin zayiflamasi ile sonuglanir.
Karsisindaki bireylere karsi kirici s6z ve eylemler sarf edebilir, tepkisel davranabilir ve

cevresine yalan sdyleyebilir.

Sorunlar: Bireyin 6z bakim becerileri diisebilir. Birey 6z bakima ayiracagi zamanini
da oyun basinda gegirebilir. Siirekli aym1 pozisyonda oturulmasi, ayni hareketlerin
sergilenmesi, uzun siireli hareketsizlik, gézliin siirekli olarak bilgisayar ekranina bakmasi

ve ekrandan yayilan 1s18a maruz kalmasi, fiziksel birtakim problemlere de yol agabilir.

DSM-V’e gore oyun bagimliligi tanimlanirken, en az 12 ay zaman zarfinda
asagida belirtilen 9 semptomun 5’inin bireyde gozlenmesi gerekmektedir. Internet
oyunlariyla ¢ok mesgul olmak, oyundan uzaklasildiginda ¢ekilme semptomlar1 yasamak,
oyun oynama ihtiyacinin giderek artmasi, oyun oynamay1 durdurmada basarisiz deneme
girisimleri, bireyin daha once ilgilendigi hobilerine ve eglence faaliyetlerine gosterdigi
ilginin giderek azalmasi, bireyin psikolojik sorunlart oldugunun farkinda olmasina
ragmen internet oyunu oynamak istemesi, oyun basinda gecirdigi siire hakkinda
etrafindakileri kandirmasi, negatif duygu durumdan uzaklasmak i¢in internet oyunu
oynamak, kendisi i¢in énemli bir isi, egitim ya da kariyer firsatin1 oyun oynamak icin
tehlikeye atmak ya da kaybetmek (“American Psychiatric Asssocation”, 2013). Giiniimiiz
teknolojik gelismeleri gz oOniine alindiginda tani kriterlerinin daha anlamli sonuglar
verebilmesi i¢in arastirmacilar oncelikle oyun bagimliligi iizerine daha ¢ok bilimsel
arastirma yapilmasi gerektigini savunmaktadirlar. Nitelikli bilimsel arastirmalarin sayis1
arttik¢a tan1 kriterlerinin yordayici giicii de artacagina inanmaktadirlar. Bununla birlikte

tani kriterlerini yonlendirici bulunmustur (Griffiths, 2017; Kardefelt-Winther, 2014).

1.1.5. Oyun Bagimhiliginin Nedenleri
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Video oyunu ilk olarak PDP-1 bilgisayarlari igin iiretilen “Spacewar (Uzay Savas1)”
dir (Yilmaz ve Cagiltay,2004, s2.). 1978’de ABD’de ilk oyun konsolu olan Magnavox
Odyssey piyasaya c¢ikmistir. 1981°de Namco firmasi tarafindan Pacman, Nintendo
firmas1 tarafindan ise Donkey-Kong oyununu ¢ikarilmistir. 1970-1980 yillar1 arasinda
Arcade Video Game oldukga popiiler olmustur ve insanlar gelirlerinin biiyiik kismin1 bu
oyunlara harcamistir (Fox, 2002; akt. Yilmaz ve Cagiltay, 2004).

Bilgisayar oyunlarinin 6n plana ¢ikan en 6nemli 6zelliklerinden bir tanesi de kurgusal
bir karakterin yasamini konu almasidir. Oyuncu, bu karakter ile adeta 6zdeslesmekte,
kazanimlar1 elde etmek amaciyla zamaninin biliylik ¢ogunlugunu oyun basinda
gecirmektedir. Oyunda yer alan karakterin hikayesini tamamlamak 6nemlidir (Y1lmaz ve
Cagiltay, 2004). Oyuncu agisindan bakildiginda oyuncuda kazanilan ddiilleri kendi adina
kazantyormusgasina bir diisiince hakim olmaktadir. Bu da rekabet ortam1 olusmasina ve
yogun miktarda haz yasanmasina yol agmaktadir, bu iki faktor de bilgisayar oyunlarina
bagimlilik gelistirilmesinde 6nemli etkenler olarak goriilmektedir. (Griffiths ve Hunt,
1995). Bu kazanimlarin biiyiik ¢ogunlugu gercek hayatta kolaylikla elde edilemeyecek
miktarda para, sohret, ev, araba vb. nesnelerden olusmaktadir. Bununla birlikte oyunlar
birey icin gercek hayatta ifade edilemeyen duygularin ifade edildigi, giderilemeyen
ihtiyaclarin giderildigi ve igsel gerilimin azaltildig1 bir mecra halini alir. Siddet igerikli
oyunlar Ofkenin giderildigi ve gercek hayatta uygulanamayacak, uygulanmaya
kalkisildiginda bireyin cezai yaptirimlarla kars1 karsiya kalabilecegi siddet senaryolarina
sahiptir. Odiil-ceza mekanizmas: da bilgisayar oyunlarina bagimlilik gelistirilmesinde
yadsimnamaz bir gergektir. Ayrica gercek hayattan farkli olarak odiiliin kaybedilmesi
durumunda tekrar tekrar deneme sansi vardir (Kirriemuir, 2002). Birey ic¢in gercek
yasantiya kiyasla oyunlarda ¢ok daha kolay elde edilebilir kazanglar, bireyin gergeklik
karsisinda sanal diinyay: tercih etmesine neden olur. Oyun, bireyin gergek diinyanin
zorluklarindan kaginmasina olanak saglayan bir giivenli liman islevine biiriiniir. Bununla
birlikte diisiik 6zgiiven, kayip, yalmzlik, stres gibi duygular ve gesitli biligsel ¢arpitmalar
(6rnegin; “Cevrimic¢i oyun diinyasi bana saygi duyulan tek yer, Sanal diinyada kendimi
buluyorum, Gerg¢ek hayata kiyasla burada daha basarili ve mutluyum”) da dijital oyun
bagimliligin tetikleyebilmektedir (Liu ve Peng, 2009).

1.1.6. Oyun Bagimlihg: ile Iliskili Kavramlar
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Literatliire bakildiginda kimyasal ya da davranigsal bagimliliklarda, kullanilan
maddenin ya da sergilenen davranigin, ayni etkiyi birakabilmesi i¢in ayni miktarda
kullanilmasinin ya da sergilenmesinin yeterli olmadig1 gézlenmektedir. Bu noktada, tipki
kimyasal bagimliliklarda oldugu gibi davramigsal bagimliliklarda da tolerans
kavramindan soz edilebilmektedir. Tolerans, bagimli olan bireylerin, ayn1 etkiyi elde
edebilmek igin daha fazla maddeye/davranmisa yonelmesidir (Ogel, 2017). Oyun
bagimliliginda da benzer bir durum s6z konusudur. Oyun baginda harcanan siire giderek
artmaktadir. Baz1 durumlarda birey davranisi terk etmek istese bile bir siire sonra davranis
tekrar alevlenmekte, oncekine kiyasla daha fazla sergilenmektedir. Birey davranisi
sergilemedigi donem icerisinde bile zihninde oyun oynamay1 hayal eder, oyunla ilgili
diislinceler, imgeler, gesitli senaryolar ve sahneler zihninde yer alir. Bununla birlikte
bireyin 6z bakim becerileri gerileyebilmektedir. Birey, kendisine ayirmasi gereken
zamanin bilyiik cogunlugunu oyun basinda gegirdiginden 6z bakim becerilerinin diismesi
kaginilmazdir. Psikolojik semptomlardan bir digeri de oyun basinda olduk¢a uzun zaman
geciren bireyin sosyal aginin daralmasi ve iliskilerinin bu durumdan olumsuz
etkilenmesidir. Sosyal izolasyon beraberinde depresif belirtileri de getirebilmektedir.
Bununla birlikte saldirgan davranislar, yalan sdyleme, titreme, bas agris1 gibi semptomlar
da yoksunluk esnasinda gozlenebilmektedir.

Griffiths’e (1999) gore tolerans ayni etkiyi elde edebilmek i¢in davranisin dozunun
artirtlmasidir. Davranigsal bagimliliklarda sonme yagsansa da yillar sonrasinda bile
davranisin tekrar geri gelme ihtimali oldukga yiiksektir. Oyun bagimliligi da bu noktada
benzer bir yap1 teskil etmektedir. Terk edilen oyun oynama davranisi, bir siire sonra
yeniden alevlenebilir ve kisinin hayatinda oncelikli hedefler arasina yerlesebilir. Boylesi
bir durumda kisinin sosyal ¢evresinin, is hayatinin ve kendisine ayirdigl zamanin azalir.
Lemmens (2009), oyunun bireyin hayatindaki tiim ihtiyaglarin Oniine ge¢mesini
belirginlik kavrami ile agiklamistir.

Baz1 durumlarda ise gercek hayatta elde edilemeyen kazanimlarin elde edilmesine
hizmet eden bir ara¢ olarak oyuna bagimlilik gelisebilir. Oyun, gercek hayatin
siirliliklarindan ve zorluklarindan bir kacis yoludur. Bu isleviyle bireyi gercek hayatta
almasi1 gereken risklerden, gorev ve sorumluluklardan uzaklastirabilir ve bireyin konfor
alani igerisinde kalmasii saglar. Birey oyunda yonlendirdigi karakter ile 6zdeslesir,
servet yapabilir, gercek hayatta ulasabilmenin olduk¢a uzun bir zaman ve emek istedigi
birtakim varliklar1 elde edebilir. Birey i¢in bas edilmesi gii¢ 6devlerden, islerden, sosyal

iligkilerden ise oyunlar daha keyif vericidir. Bununla beraber daha c¢ok siddet temali
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oyunlarda, gergek hayatta sergilenemeyen siddet icerikli davranislar oyunlar araciligiyla
ifade edilebilir ve birey bu yolla gerilimini azaltabilir. Ustelik gercek hayatta kars1 karrya
kalabilecegi yasal yaptirnmlardan kacis s6z konusu degilken, oyun senaryosu igerisinde

kacis miimkiin bir seydir.

1.2.Psikolojik Semptomlar

Beyinde bireye mutluluk veren aktiviteler limbik sisteme kaydedilmektedir
(Yeltepe Ercan, 2013). Boylece bireyler, haz veren etkinlikleri tekrar gergeklestirmek,
haz veren maddeleri tekrar kullanmak ve ayni keyfi alabilme amaci giiderler. Demirtag
Madran (2006), alkol bagimlilig1 ya da uyusturcu bagimliligi olan bireylerde gézlemlenen
semptomlarin dijital oyun bagimlilig1 goriilen bireylerde de gozlemlendigini ifade
etmistir. Griffiths, internet ve dijital oyun bagimliligs ile ilgili 2012 yilina kadar nérolojik
goriintiileme teknikleri kullanilarak yapilmig 18 ¢alismayi sistematik olarak incelemistir.
Bu incelemesinde dijital oyun bagimliligi ile bagimliligin farkli tiirleri arasinda
molekiiler, noral durumlar ve davranigsal diizeyde benzerliklerin oldugu gostermistir
(Kuss, 2013). Dijital oyun bagimlihiginda da diger bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi
tolerans gelistirme kavrami goriilmektedir. Tolerans, bagimli bireyin ayni etkiyi elde
edebilmek adina daha fazla madde miktarna ihtiyag duymasi olarak tanimlanmigtir
(Ogel, 2017). Oyun bagimlilarinda da diger bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi ortak
gbzlemlenen bir diger kavram da yoksunluk belirtisidir. Yoksunluk belirtileri Lemmens
(2009)’e gore gerginlik, titreme ve 6fke durumu olarak tanimlanmaktadir. Houghton,
Milner, West, Dougles, Lawrence, Whiting, Tannock, Durkin (2004) tarafindan
yuriitilmiis ¢alismadaysa, bilgisayar ortaminda oynanan dijital oyunlarinin beyinde
dopamin miktarin arttirdigi, bu durumun da ¢ocuklarda hiperaktivite bozukluguna neden
olabilecegi sonucuna ulasilmistir. Oyun oynama siiresinin normalden fazla olmasi
bedensel ve mental problemlere yol agmaktadir. Bireylerde kas problemleri, durus
bozukluklar1 gibi fiziksel hasarlar meydana gelebilmektedir. Bu siirecte psikolojik boyut
ele alindiginda bireylerde tedirginlik ve anksiyete goriilebilmektedir. Zihinsel
rahatsizliklarin yaninda bireylerde sosyal geri cekilme, sigsmanlik, epilepsi ortaya
¢ikmaktadir (Zamani vd., 2009, 5.99). Griffiths’e gore dijital oyun bagimlilig1 yedi madde
ile tanimlanir (Grifftihs ve Davies, 2005). Dijital oyun bagimlisi olan kisi oyuna asir
onem atfetmeye baslar. Zihin siirekli olarak oyun ile mesgul olmaktadir. Duygusal

baglamda siddetli bir istek goriiliir. Davranigsal olarak ise asir1 oyun oynama davranisi
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ortaya cikar. Bu noktada zaman kavrami Onemini yitirmistir. Maddenin kotiiye
kullaniminda oldugu gibi burada da benzer siiregler gézlemlenmektedir. Oyuna harcanan
siire arttikca tolerans gelismesi hizlanmaktadir (Ogel, 2012; Van Roij ve ark., 2011).
Oyuna erisemeyen bireylerde genel olarak ofkeli, tedirgin, saldirgan bazen de ige
kapanma ve depresif duygu hali gézlemlenebilmektedir. Oyun oynamasina engel olacak
kisilere ve durumlara karsi Ofke besleyebilir hatta bu kisilerle iliskilerini kesebilir,
onlardan uzaklasabilir. Bagimli olan bireylerde dijital oyun gergek hayatta asilmasi gii¢
problemlerden kacis yoludur. Cokkiinliik, tedirginlik, sucluluk gibi duygularin yerini
oyunun verdigi haz alir ve birey boylece rahatlamis olur. Yine dijital oyun bagimliliginda
diger bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi birakma ya da biraktirma ¢abalari oyun oynama
isteginin asir1 derecede alevlenmesine ve daha yogun sergilenmesine neden olmaktadir.
Bu donemlerde engellenen bagimli birey c¢evresine karst da oldukca ofkeli
olabilmektedir. Dijital oyun bagimlilarinda sik gozlemlenen bir diger durum ise
bilgisayarda ne ile ugrastigi ya da oyunlara ne kadar zaman ayirdigi konusunda yakin
cevreye yalan sOylemektir. Sozlii ya da fiziksel kavgalar da bu c¢atigma siirecinde
meydana gelebilmektedir. Uyku, 6z bakim vb. faktérler bagimli birey tarafindan ihmal
edilebilmektedir. Bireylerin is ya da sosyal hayatinda ciddi bir ¢ekilme yasamasi ve
zamaniin blylik kismini statii kazanma ya da en iyisi olma ugruna oyuna harcamasi
beraberinde ayriliklar, bosanmalar, is kayiplarini getirebilmektedir (Griffiths ve Davies,
2005). Tim bu siiregler goéz oniinde bulunduruldugunda, dijital oyun bagimlist olan

bireylerin depresif duygulara daha yatkin hale geldigi yorumu yapilabilir,

Dijital oyun bagimlist olan bireylerde yalmizlik (Wack ve Tantleff-Dunn 2009),
depresyon (Mentzoni ve ark., 2011), saldirganlik (Anderson ve Carnagey, 2009) ve
anksiyete (Gentile ve ark., 2004), olumlu sosyal davraniglarda azalma (Greitemeyer ve
Miige, 2014), dikkat problemleri (Chan ve Rabinowitz, 2006) gézlemlenmektedir.

1.2.1. Degerlendirme Olcekleri

1.2.1.1. Kisa Semptom Envanteri
Kisa Semptom Envanteri (Brief Symptom Inventory-BSI), Derogatis (1992)

tarafindan gelistirilmis, yine gegerlik ve glivenirlik caligmasi Derogatis (1992) tarafindan
yapilmigtir. 719 psikiyatrik hasta lizerinde yapilan bu ¢alismada, dokuz alt 6lgek i¢in i¢
tutarlilik katsayis1 .71 (psikotizm) ile .85 (depresyon) araliginda degismektedir. Ayrica
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normal 60 yetiskin lizerinde iki hafta ara ile yapilan test-tekrar test glivenirlik katsayilar
r=.68 (somatizasyon) ve r=.91 (fobik anksiyete) araliginda degismektedir (Sahin ve ark.,
2002). Olgegin Tiirkge uyarlamasi Sahin ve Durak (1994) tarafindan yapilmustir.

Kisa Semptom Envanteri (KSE), besli likert tipi 6z bildirim (self-report) tarzi bir 6lgektir.
Bes alt boyut ve toplam 53 maddeden olusmaktadir. Genel psikopatolojileri saptamak
amactyla gelistirilmistir. Bireylerden her maddede bulunan “neredeyse hi¢bir zaman”,
“bazen”, “yaklasik yar1 yariya”, “cogu zaman”, “neredeyse her zaman” se¢eneklerinden
kendileri i¢in en uygun olan sec¢enegi isaretlemeleri istenir. KSE’ nin 53 maddesinden 13
tane maddesi “anksiyete” boyutunu, 12 tane madde “depresyon” boyutunu, 12 tane

madde “olumsuz benlik” boyutunu, 9 tane madde “somatizasyon” boyutunu, 7 tane

madde ise “hostilizasyon” boyutunu 6lgmektedir.

1.2.2. Oyun Bagimhihg: ile Ilgili Yapilmis Calismalar

Teknolojinin ilerlemesi, insanoglunun giderek biiyiiyen bilgi birikimi, yagsam
standartlarinin, kiiltiirel yapilarin ve beraberinde birgok aliskanligin degismesine Yol
acmistir. Oyunlar da bu degisim ve gelisimlerden etkilenmis, diinya oyunlar vasitasiyla
sanal ortama tasmarak hem g¢esitlenmis hem de giderek biiyliyen bir sektor haline
gelmistir (Unal ve Cagiltay, 2005). Oyun yazilimi sektorii son 30 yil igerisinde yillik 20
milyon liralik geliri olan bir endiistri haline gelmistir (Kirriemuir, 2002). Eglence
Yazilimlart Birligi’nin (ESA) (2013) arastirma sonucuna gore diinyada en ¢ok strateji
oyunlar tercih edilirken, %31,9 luk pay1 ile aksiyon/macera kategorisindeki oyunlar en

cok tercih edilen ikinci oyun kategorisi olarak saptanmistir.

Ulkemizde oyun bagmmlilig1 iizerine yapilmis bircok c¢alisma mevcuttur. Irmak
(2014)’1n 865 ergen ile gergeklestirdigi arastirmada bagimlilik oran1 %28,8 olarak tespit
edilmigtir. Horzum (2011)’un ilkokul 3.,4. Ve 5. sif diizeyinden 100’er 6grenciyle
yiirlittigli calismada erkek ve sosyoekonomik diizeyi (SED) yiiksek olan katilimcilarin
bilgisayar oyunu bagimlilig1 diizeyleri de yliksek olarak saptanmistir. Ayhan ve Cavus
(2015) Aksaray ilinde 386 lise 6grencisinin katildig1 bir arastirma gercgeklestirmistir. Bu
aragtirmada ¢evrimigi oyun bagimliligi ile cinsiyet, SED, oyunlara harcanan meblag, sinif
diizeyi bakimindan bir farklilasma olup olmadigi sorusuna cevap aranmistir.
Arastirmanin sonuglarima gore, Orneklemdeki erkek Ogrencilerin oyun bagimlilik
diizeylerinin kadin 6grencilerin ¢evrimici oyun bagimliligi diizeyinden daha yiiksek

oldugu saptanmigtir. Sahin ve Tugrul (2012) ilkogretim 4 ve 5. Sinif 6grencilerinin
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bilgisayar oyunlarina bagimlilik diizeyini arastirmistir. Toplamda 372 katilimcinin
oldugu calisma sonuglarina gore erkeklerin kizlara oranla bilgisayar oyunlarina daha
bagimli oldugu, bilgisayar1 olanlarin olmayanlara kiyasla daha bagimli oldugu ve
annenin/bakim verenin egitim seviyesi arttikca bu diizeydeki ¢ocuklarda bilgisayar
oyunlarina bagimli olma diizeyinin arttig1 ortaya konulmustur. Gentile, Choo ve Liau
(2011), dijital oyun bagimlilig1 ile depresyon ve okul basarisi arasindaki iligkiyi
saptayabilmek amaciyla iki yillik siire zarfinda Singapurlu 3034 c¢ocuk ve ergeni
gozlemlemis, dijital oyuna bagimli hale gelen katilimcilarda depresyon, sosyal fobi, kaygi
gdzlenmis, ayn1 zamanda bu bireylerin akademik basaris1 bozulmustur. Ote yandan
bagimli iken normal diizeyde oyun oynamaya baslayan bireylerin depresyon, sosyal fobi,
kaygi vb. durumlarinda tam ersi bir durum belirlenirken, akademik basarilarinin da arttig1
saptanmustir. Ispanya’da 20-29 yas grubundan 490 katilimciyla yiiriitiilen bilimsel
arastirmada video oyunu oynama ile bireyin sosyal benlik degerlendirmesi arasinda
negatif bir iliski oldugu sonucu ortaya konulmustur (Chacon, Zurita, Espejo, Martinez ve
Ruiz-Rico, 2017). Chiu Lee ve Huang (2004) Tayvan’da gocuklar ve genglerde oyun
bagimlilig1 ile diismanlik, sosyal beceri ve akademik basari arasinda bir iliski olup
olmadigin1 saptamak amaciyla bilimsel ¢aligma yiirlitmiistiir. Arastirmanin bulgularina

gore video oyunu oynayan grubun daha fazla diismanca oldugu saptanmustir.

1.3. Anadolu Bélgesi Ozellikleri

Istatistiki bolge birimleri siflamasinda Anadolu Bélgesi, Bat1 Anadolu (TR5), Orta
Anadolu (TR7), Kuzeydogu Anadolu (TRA), Ortadogu Anadolu (TRB) ve Giineydogu
Anadolu (TRC) alt bolgelerine ayrilmistir. Bolgeye ait TUIK verilerine bakildiginda Bat:
Anadolu’da 67 belediye, 62 ilge ve 159 kdy, Orta Anadolu’da 171 belediye, 85 ilce ve
2711 koy, Kuzeydogu Anadolu’da 84 belediye, 58 ilce ve 2034 kdy, Giineydogu
Anadolu’da ise yerlesim birimlerinin sayisi 118 belediye, 82 ilge ve 1395 kdy olarak
tespit edilmistir. Son olarak Ortadogu Anadolu’da 110 belediye, 70 ilge ve 2100 koy
olarak kaydedilmistir (TUIK, 2017). Yine TUIK (2017) verilerine gére Bati Anadolu’da
kilometrekareye 109, Orta Anadolu’da kilometrekareye 44, Kuzeydogu Anadolu’da 31,
Ortadogu Anadolu’da 50, Giineydogu Anadolu’da 115 kisi diismektedir. TUIK (2017)’e
gore Bat1 Anadolu’da hane halk: biiytikliigi 3,2, Orta Anadolu’da hane halki biiytikligi
3.4, Kuzeydogu Anadolu’da 4,1 ve Ortadogu Anadolu’da 4,3, Giineydogu Anadolu’da 5

olarak belirlenmistir. Geng niifusun (15-24 yas) toplam niifus igerisindeki orani1 Bati
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Anadolu’da %15,8, Orta Anadolu’da %16,8, Kuzeydogu Anadolu’da %20,7, Ortadogu
Anadolu’da %20, Giineydogu Anadolu’da %19,5 olarak saptanmustir (TUIK, 2017).
TUIK (2017)’e gére Anadolu Bélgesi’ni olusturan bu alt bdlgelerde cocuk niifusun
toplam niifusa oran1 Bati Anadolu’da %26,6, Orta Anadolu’da %28,1, Kuzeydogu
Anadolu’da %34,3, Ortadogu Anadolu’da %35,7 ve Giineydogu Anadolu’da %41,5

olarak belirlenmistir.

Kuzeydogu Anadolu’da yasayan bireylerin okuma yazma bilme oran1 %93,66, Bati
Anadolu’da %97,6, Orta Anadolu’da %96,32, Ortadogu Anadolu’da %93,77 ve
Gilineydogu Anadolu’da %93,19 olarak tespit edilmistir. Anadolu Bolgesi’nde kadin
niifusa kiyasla erkek niifusun okuma yazma orani daha yiiksektir (TUIK, 2017). Ayrica
Bati Anadolu’da istihdam orani Orta Anadolu’da istthdam oram1 %44, Kuzeydogu
Anadolu’da %47,3, Ortadogu Anadolu’da %44,7 ve Giineydogu Anadolu’da %
bulunmustur. Yine belirtilen alt bolgelerde issizlik orani sirasiyla %11,7, %5,5, %9,9 ve
%17 olarak saptanmustir. TUIK (2017) verilerine gore Anadolu Bélgesi’nin Bat1 Anadolu
alt bolgesi haricindeki tiim diger alt bolgeleri go¢ vermektedir. Batt Anadolu’da net gog
hiz1 %3,4’tiir ve diger alt bolgelerden farkli olarak go¢ almaktadir. Orta Anadolu’nun net
goc hiz1 %-3,14, Kuzeydogu Anadolu’nun net go¢ hiz1 %-21,12, Ortadogu Anadolu’nun
net go¢ hiz1%-9,01 ve Giineydogu Anadolu’nun net go¢ hizi %-3,73 olarak
kaydedilmistir. iktisadi faaliyet kollarina gore istihdam oranlarin1 Bat: Anadolu’da %10,1
tarim, %?25,2 sanayi ve %64,7 hizmet sektorli, Orta Anadolu’da %26,8 tarim, %25,7
sanayi ve %47,4 hizmet sektorii olusturmaktadir. Kuzeydogu Anadolu’da istihdam
oranlar1 %47,2 tarim, %12,7 sanayi ve %40,1 hizmet sektorii, Ortadogu Anadolu’da
%37,7 tarim, %20,5 sanayi ve %41,9 oramiyla da hizmet sektorii istihdam oranlarini
meydana getirmektedir (TUIK, 2017). Kiiltiirel faaliyetler agisindan bolge yapist
incelendiginde Bati Anadolu’da 89, Orta Anadolu’da 24, Kuzeydogu Anadolu’da 11 ve
Ortadogu Anadolu’da 26 tiyatro salonu, Batt Anadolu’da 16 miize, Orta Anadolu’da 15
miize, Kuzeydogu Anadolu’da ve Ortadogu Anadolu’da 8’er miize bulunmaktadir.
Ayrica Bat1 Anadolu’da 5, Orta Anadolu’da 16, Kuzeydogu Anadolu’da 2 ve Ortadogu
Anadolu’da 5 éren yeri vardir (TUIK, 2017).

1.3.1. Epidemiyolojik Calismalar
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Anadolu Bolgesi’'nde dijital oyun bagimlilig1 iizerine ¢esitli bilimsel arastirmalar
yapilmistir. Cavus, Ayhan ve Tuncer’in (2016) yapmis oldugu bilgisayar oyunu ve
bagimlilik konulu alan arastirmasinin drneklemi Aksaray Universitesi’nden segilmis 435
tiniversite 6grencisinden olusturulmustur. Arastirma sonuglarina gore arastirmaya konu
olan &grencilerin %78,6’sinin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 bakimindan
herhangi bir sorunu olmadigi, %21,4 {iniin ise bagimlilik riski tagidigi tespit edilmistir.
Cinsiyet acisindan erkek oOgrenciler kiz 6grencilere kiyasla daha fazla bagimlhi bulu-
nmustur. Yine arastirmada erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere kiyasla bilgisayar oyunu
icin daha fazla harcama yaptig1 tespit edilmistir. Arastirmanin dikkat ¢ekici bir diger
bulgusu ise cinsiyete gore tercih edilen oyun kategorilerinin farklilik gostermesidir. Erkek
ogrenciler daha ¢ok aksiyon/ macera kategorisindeki oyunlara yonelirken kiz 6grencilerin
cogunlukla zeka ve egitsel kategorideki oyunlari tercih ettigi bulgulanmistir. Cakir, Ayas
ve Horzum’un (2011) yiirlitmiis oldugu bir bagka ¢aligmada yine liniversite 0grencilerinin
internet ve oyun bagimliliklar ¢esitli degiskenler agisindan incelenmistir. Arastirmanin
orneklemini Ankara Universitesi ve Gazi Universitesi’nin Egitim Fakiiltesi’nde 6grenim
gbren 996 liniversite 6grencisi olusturmustur. Arastirma sonuglarina gore dgrencilerin
Ogrenim gordligl sinifa ve tercihen oynadiklart oyun tiirline gore internet ve bilgisayar
oyunu bagimlilig: agisindan anlamli bir fark tespit edilememistir. Internet ve bilgisayar
oyun bagimlilif1 puanlari ile bilgisayar ve internet baglantisina sahip olma arasinda
anlamli bir iligki tespit edilmistir. [Ikdgretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerinin incelendigi bir baska arastirma Sahin ve Tugrul (2012) tarafindan
yiriitilmistiir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Kirsehir il merkezinde bulunan farkli
sosyoekonomik diizeyden ve ilkogretim 4. ve 5. simf diizeyinden 372 &grenci
olusturmustur. Arastirma sonucunda Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik puani
diisiik bulunmustur. Bununla birlikte erkek 6grencilerin kizlara gore, evde bilgisayari
olanlarin olmayanlara gore, annenin egitim diizeyi yiiksek olanlarin diisiik olanlara gore
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri yiiksek bulunmustur. Aydogdu (2018) Erzincan
ilinde bulunan iki ortaokulda 6grenim goéren ve dijital oyun oynayan 134 Ggrenci ile
gerceklestirdigi ¢alismada, cesitli degiskenlerin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
diizeyleri iizerinde etkili olup olmadigini tespit etmeyi amaclanmistir. Arastirma
sonucunda cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin cinsiyete gore anlaml
farklilik gostermedigi, 11-12 yas grubundan c¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin 13-14 yas grubundaki ¢ocuklara kiyasla anlaml diizeyde yiiksek oldugu,

kardes sayist degiskeni ele alindiginda dijital oyun bagimliliginin kardes sayisina gore
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anlaml diizeyde farklilik gdstermedigi, cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
annenin dijital oyun oynaylp oynamamasina gore anlamli farklilik gostermedigi
bulgulanmistir. Goldag (2018) yiiriittiigii arastirmada lise 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerini demografik 6zelliklere gore incelemistir. Arastirmanin evrenini
Malatya ilindeki resmi okullarda O6grenim goren lise Ogrencileri olusturmustur.
Arastirmanin 6rneklemine 517 6grenci dahil edilmistir. Arastirmanin sonucuna gore
dijital oyun bagimlilik diizeyi cinsiyete, mobil internet baglantisina, cep telefonuna sahip
olma, bilgisayara sahip olma, anne babanin egitim diizeyine, gelir durumuna, oyun
oynama siiresine ve ailenin 6grencinin oynadigr oyunu kontrol etme durumlarina goére
degistigi tespit edilmistir. Biilbiil, Tung ve Aydil (2018) 446 iiniversite 6grencisiyle
yiiriittiikleri bir diger ¢alismada {iniversite 6grencilerinde oyun bagimliliginin kisisel
ozellikler ve basar ile iliskisini arastirmislardir. Arastirmacilar bagimlilar, adaylar ve
bilingliler olmak tizere orneklemde 3 grup olusturmuslardir. Ortaya cikan {i¢ grup
arasinda yapilan karsilastirma analizlerinde gelir, yas ve kilo degiskenleri agisindan
herhangi bir farkliliga rastlanmadigi bildirilmistir. Ote yandan arastirmada bagiml
grubunda yer alan tiyelerin iigte ikisini erkeklerin olusturdugu tespit edilmistir. Dijital
ortamda oyunla tanisma, ilk telefona sahip olma yas1 ve haftalik gergeklestirilen etkinlik
sayist bakimindan gruplar arasinda farklilik oldugu belirlenmistir. Bagimlilik diizeyi
arttikca ders caligma siiresinin azaldigi ve genel akademik basarinin diistiigii
bulgulanmistir. Bagimlilarin ve adaylarin kendilerini basarisiz olarak kabul etmedikleri

de 6nemli bir bulgu olarak bildirilmistir.

1.3.2. Psikopatolojik Ozellikleri

Anadolu Bolgesi’nde bolgenin psikopatolojik 6zelliklerini gdzler dniine seren cesitli
bilimsel arastirmalar mevcuttur. Oren ve Gengdogan (2007)’m yaptig1 calismada lise
diizeyinde 249 6grenci arastirmaya katilmis, 68rencilerin %47’sinin orta ve ciddi diizeyde
depresyonda oldugu saptanmistir. Cinsiyet yoniinden anlamli fark bulunamazken, sinif
diizeyinin artmasiyla birlikte depresyon diizeyinde de anlaml artig saptanmistir. Tiizer,
Zincir, Basterzi, Aydemir, Kisa ve Goka (2003), Ankara’da sizofreni tanis1 almig
bireylerle yiiriittiikleri ¢alisgmada aile ortami ve duygusal disavurum ile psikiyatrik
relapslar arasindaki iligkiyi incelemis ve arastirmanin sonucunda aile i¢i ¢atigsmalarin
hastaligin seyrine olumsuz etki ettigini bulgulamislardir. Aragtirmanin sonucuna gore aile

ortami psikopatolojinin énemli bir yordayicisidir. Ozen ve Mert (2011)’in yapmis oldugu
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bir diger arastirmada en az bir yil evli olan ve psikotik bozuklugu olmayan kadinlarda
cinsel islev bozuklugu varligi, siklig1 ve etkileyen sosyokiiltiirel faktdrler incelenmistir.
Aragtirmanin sonucuna gore sosyokiiltiirel yapinin cinsel yasami olumsuz yonde
etkiledigi tespit edilmistir. Akdemir ve Gokler (2008)’in Ankara’da yiirittiigii bir baska
calismada Bipolar I tanis1 olan 28 anne ya da babanin 36 ¢ocugu ile herhangi bir
psikiyatrik bozuklugu olmayan 28 anne ya da babanin 33 c¢ocugu kiyaslanmistir.
Aragtirmada c¢ocuklarin cinsiyeti, yas ortalamalari, ¢alisan anne sayisi, aile yapisi ve
sosyoekonomik diizeyi farklilik gostermemektedir. Arastirmanin sonucunda bipolar
duygudurum bozuklugu olan anne babalarin cocuklarinda o6zellikle duygudurum
bozukluklar1 ve yikict darvranim bozukluklari olmak {izere g¢esitli psikiyatrik

bozukluklarin gelisme riskinin arttig1 gézlenmistir.
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ILBOLUM

2. YONTEM

2.1. Arastirmanin Amaci

Teknoloji insanlarin hayatini olduk¢a kolaylagtirmistir. Saglik, egitim, iletisim,
ulagim vb. bir¢ok alanda teknolojinin amacina uygun kullanilmas1 insanlik i¢in kiymetli
olan zaman kavraminin ekonomik kullanilmasini da beraberinde getirmistir. Hastaliklarin
tedavi edilmesi, uzak mesafelere ulasimin kolaylasmasi, iletisim aglarinin kalitesinin
artirtlmas1 vb. gelismeler de amacina uygun kullanilan teknolojinin ve teknolojik
gelismelerin avantajlari arasinda sayilabilir.

Tim bu olumlu o6zelliklerine ragmen teknolojik gelismelerin amagh ya da
amacina uygun kullanilmamasi durumunda dezavantajlart da mevcuttur. Bagimlilik
kavrami, teknolojik gelismelerle birlikte yeni bir boyut kazanmistir. Cetinkaya (2013)
bagimlilig1 “davranigsal bagimlilik” ve “fiziksel bagimlilik” olarak smiflandirmistir.
Giindelik hayatta ¢ok sik kullandigimiz teknolojik aletlere (cep telefonu, bilgisayarlar,
oyun konsollar1 vb.) kars1 gelisen bagimlilik, davranigsal bagimlilik kapsaminda ele
alinmaktadir. Bu tiir teknolojik aletlerin gelistirilmesi ile birlikte daha spesifik bagimlilik
tamimlamalar1 yapilmistir. Ornegin cep telefonu bagimlihig: (Griffiths,1999), internet
bagimlihig: (Griffiths, 1999), ¢evrimici oyun bagimliligi (Peltoniemi, 2002) gibi spesifik
tanimlamalar arastirmacilar tarafindan literatiire kaydedilmistir.

Bilgisayar oyunlar1 ve mobil platormlar {izerinden ¢evrimici oynanabilen oyunlar,
0diil mekanizmasina dayalidir. Ger¢ek yasamda elde edilmesi gii¢ olan ve zaman,
birikim, egitim vb. birgok farkli degiskeni etkili ve verimli kullanmay1 gerektiren
kazanimlar bu oyunlar sayesinde kolayca elde edilebilmektedir. Sosyal medya
uygulamalarina bagli olarak da kullanilabilen bazi ¢evrimigi oyunlar, oyunculara
sosyallesebilecekleri sanal bir ortam da sunabilmektedir. Oyuncular, gergek kimliklerini
gizli tutabilme opsiyonuna da sahip olduklarindan, yiiz yiize iletisimde ifade etmekte
zorluk yasayabilecekleri duygu ve diislincelerini bu yolla ifade edebilmekte ve
ihtiyaglarini giderebilmektedirler. Bununla birlikte sanal ortamda gosterilen zorbaliklarla
da son dénemlerde sik¢a karsilasiimaktadir. Ozellikle siddet icerikli oyunlar bireylerin

saldirganlik diirtiilerini gidermekte ve pekistirmektedir. Bu durum siireci daha karmagik
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bir hale getirdigi gibi sanal ortamdaki pekistirecler saldirganlik diirtiilerinin gercek
hayatta da uygulanmasina yol acabilmektedir.

Bilgisayar oyunlar1 bos zaman etkinlikleri olarak kullanildiginda bireyi/ oyuncuyu
rahatlatic1 etki gosterebilmektedir. Bununla birlikte igerik agisindan bakildiginda,
oyuncunun bilgi dagarcigini besleyecek nitelikte oyunlar da mevcuttur. Ancak oyuncu
icin patolojik bir durum haline gelmis bilgisayar oyunlari, bireyin davranislar tizerindeki
0z denetiminin diismesine ve negatif duygu durumlarinin agiga c¢ikmasma neden
olabilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Yapilan bu arastirmada Anadolu Boélgesi’nde oyun bagimlist olan bireylerin
bagimlilik o6zellikleriyle psikolojik semptomlar arasindaki iliskinin incelenmesi
amaglanmaktadir. Arastirmaya katilan katilimcilarin yas araligit 18-65 yas olarak
belirlenmistir. Arastirmanin, katilimcilara uygulanan oOlgekler ilizerinden elde edilen
bulgular 15181nda sonuglandirilmasi diistiniilmektedir.

Arastirmanin temel amagclar1 dogrultusunda birtakim hipotezler olusturulmustur.
Bu hipotezler sunlardir:

1. Oyun bagimlilig ile psikolojik semptomlar arasinda bir iliski vardir.

2. Oyun bagimliligi ile cinsiyet degiskeni arasinda bir farklilik vardir.

3. Oyun bagimlilig ile egitim diizeyi arasinda bir farklilik vardir.

4. Oyun bagimliligi ile bireyin sosyodemografik 6zellikleri farklilik gosterir.

2.2.Arastirma Evreni ve Orneklemi

Bu caligmada Anadolu Bdlgesi’nde oyun bagimlisi olan bireylerin psikolojik
semptomlar ile olan iliskisi incelenmistir. Anadolu Bdlgesi arastirmanin evrenini
olusturmaktadir. Arastirmada kullanilacak verilerin toplanmasi i¢in arastirmaci
tarafindan hazirlanan Sosyodemografik Bilgi Formu, Davranis Yiikii Etkileme Formu
ve Kisa Semptom Envanteri dlgekleri kullanilmistir. Orneklem segiminde agirlikls
olarak tabakli kiime 6rneklemesi metodu kullanilmistir. 18 yas ve {izeri katilimcilar
aragtirmaya dahil edilmis, arastirmaya katilimda gontilliiliik esas alinmistir. Toplanan
tiim veriler bir araya getirilerek tek bir veri havuzu olusturulmustur. Bu veriler SPSS-
21 programimma yiiklenmistir. Anadolu Bolgesi’'nde ikamet eden 6000 kisi
arastirmanin orneklemini temsil etmistir. 6000 kisiden elde edilen veriler analize tabii
tutulmustur. Oyun bagimlilig1 6zelligine etki edebilecegi diisiiniilen egitim, cinsiyet,

yas, medeni durum, ¢ocuk sayis1 gibi degiskenleri ve calismada kullanilan Kisa
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Semptom Envanteri 6l¢eginin iligki biiyiikliiklerini tahmin edebilmek igin lineer
regresyon analizi yapilmistir. Bagimsiz degiskenler ve 6l¢eklerden alinan toplam ve
alt olcek puanlari modele dahil edilmistir. P degeri 0,05’in altinda olan degerler

bagimsiz risk faktorii olarak kabul edilmistir.

2.2.1. Orneklem

Anadolu Bolgesi igerisinde yasayan 6000 kisi arastirmanin Orneklemini
olusturmaktadir. Toplam 6rneklemin %50’si kadin (n=3000), %50’si erkektir (n=3000).
Egitim diizeyi bakimindan 6rneklemin %8,46’s1 lisansiistii mezunu, %53,55’1 iiniversite
mezunu, %?25,98°1 lise mezunu, %35,75°1 ortaokul mezunu, %4,81°1 ilkokul mezunu,
%1,31°1 okuryazar ve %0,51’1 okuryazar olmayan kesimdendir. Medeni durum
bakimindan 6rneklemin %42’si evli, %55,51°1 bekar ve %2,45°1 bosanma ya da vefat gibi
nedenlerden dolay1 ayrilmistir. Hanede ¢alisan kisi bakimindan 6rneklemin %6,26’sinda
hanede ticretli bir iste ¢alisan birey bulunmamakta, %39,05’inde hanede iicretli bir iste
calisan bir kisi bulunmakta, %40,96’sinda hanede {icretli bir iste calisan iki kisi
bulunmakta, %10,28’inde hanede iicretli bir iste ¢alisan ii¢ kisi bulunmakta, %2,16’sinda
hanede ticretli bir iste ¢alisan dort kisi bulunmakta, %0,95’inde hanede iicretli bir iste
calisan bes kisi bulunmakta, %0,11’inde hanede {icretli bir iste calisan alt1 kisi
bulunmaktadir. Orneklemin %62,1’i cocuk sahibi degilken, %10,931i bir ¢cocuk, %16,3’i
iki ¢cocuk, %7,76’s11i¢ ¢ocuk, %1,93’1i dort cocuk, %0,63’1 bes ¢ocuk, %0,31°1 alt1 gocuk
sahibidir.

2.2.2. Prosediir

Arastirmadaki katilimcilar okullar, hastaneler, oteller, belediye binalari, 6zel
sirketler gibi gesitli ¢alisma alanlar1 ve muhtarlik, esnaf diikkanlari, ortak kamu alanlar
kurslar, yardim dernekleri gibi kamu alanindaki bireylerden secilmistir. Potansiyel
katilimcilara arastirmanin tanitilmasinin akabinde arastirma amacinin agiklanmasi ile
katilimda bulunmak isteyip istemedikleri sorulmustur. 18 yas lizerinde olan bireyler
calismaya dahil edilmistir. Bilgilendirilmis goniillii formunun imzalatilmasinin ardindan
katilimcilara igerisinde veri toplama araclarmin bulundugu kitapgik haline getirilmis

anketler teslim edilmistir. Goniilliler anketleri bireysel olarak doldurup arasgtirmaciya
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geri teslim etmislerdir. Olgeklerle ilgili ydnergeler hem sdzel olarak hem de yazili olarak
verilmigtir. Uygulama esnasinda yardim isteyen goniilliillerin sorular1 yanitlanmistir.
Anketlerin uygulanmasi ortalama 45 dakika almistir. Uygulamanin uzun siirmesi ve
katilimcilarin 6lgekleri yogun calisma ortamlarinda cevaplandirmaya zaman ayirdigindan
yola c¢ikilarak katilimcilara 6lgeklerin doldurulmast i¢in herhangi bir zaman kisitlamasi
getirilmemistir. Katilimcilar uygulamanmn ardindan bilgilendirilmistir ve ileride
calismaya dair akillarinda olusabilecek sorulari sormak amaciyla aragtirmacinin ad soyad,
e-mail gibi bilgileri katilimcilarla paylasiimistir. Calismanin etik kurulu onay1 Uskiidar

Universitesi Girisimsel Olmayan Etik Kurul’dan alinmistir.

Temmuz 2018 tarihinde ¢alismaya baslanmistir. Verilerin toplanmast ve veri
girigleri Ekim 2018 tarihinde tamamlanmistir. Tiim verilerin girisleri daha 6nceden
hazirlanmis excell sablonlarina yapilmistir. Arastirma siirecinde toplanan tiim veriler
sorumlu 6gretim {iyesine gonderilmistir. Toplanan biitiin verilerden tek bir veri havuzu
olusturulmus ve veriler SPSS 21 programina yiiklenmistir. Veriler diizenlenmis, eksik ve

hatal1 verilerin ¢ikarilmasiyla 6000 kisinin verileri analize tabi tutulmustur.

2.3. Veri Toplama Araclarn

Bu aragtirmada, istenilen verilerin toplanmasinda demografik bilgilere iliskin
sorularin oldugu arastirmaci tarafindan hazirlanmis sosyodemografik bilgi formu,
davranig etkileme yiikii formu ve kisa semptom envanteri 6l¢ekleri kullanilmistir. Biitiin
katilimcilar, kendilerine verilen kitapgigin ilk sayfasinda yer alan, goniilliilik esasina
gore calismaya katildiklarini beyan ettikleri bir onam formu imzalamistir. Katilimcilarin
imzaladiklar1 onam formunda caligma kisaca agiklanmis, amacina yer verilmis ve

katilimcilardan 6lgek ve anketleri cevaplamalar istenmistir.

2.3.1. Sosyodemografik Veri Formu

Arastirmada kullanilan bu form, katilimcilarin sosyodemografik 6zelliklerini
(cinsiyet, yas, boy, kilo, medeni durum, egitim diizeyi vb.) O6l¢gmek amaciyla
kullanilmistir. Sosyodemografik veri formu 17 sorudan olusmaktadir. Sorular acik uglu,
evet/hayir, coktan se¢cmeli soru seklinde farkli soru formatlarinda sorulmustur.

Katilimcilarin bu ¢alismaya beraberinde getirdikleri 6zelliklerini bilmek agisindan bu
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form 6nem arz etmektedir. Sosyodemografik veri formunda sorular su sira ve sekilde
diizenlenmistir:

Goriismeye baslanan saat: ...

Cinsiyet: Kadin, Erkek

Dogum yihi: ...

Boy Uzunlugu: ...

Kilo: ...

Egitim: Okuryazar olma, okuryazar olmama, ilkokul mezunu, ortaokul mezunu, lise
mezunu, liniversite mezunu, lisansiistii mezunu.

Medeni durum: Evli, Bekar, Ayrilmis (Bosanma ya da vefat ile)

Cocuk sayisi: 0, 1,2,3,4,5,6,7, 8 ve daha fazla

Hanede yasayan Kisi sayisi: 1,2,3,4,5,6,7, 8 veya daha fazla

Hanede iicretli bir iste calisan Kisi sayisi: 1,2,3,4,5,6,7, 8 veya daha fazla

Sigara kullamimi: Evet, Hayir, Biraktim

Bir giinde tiiketilen sigara adedi (katihmci1 sigara kullanmiyorsa bos
birakabilir): 0-10 tek, 11-20 tek, 21-40 tek, 41°den fazla

Sigara kullanilan yil sayis1 (katilimer sigara kullanmiyorsa bos birakabilir): 0-5
yil, 6-10 y1l, 11-15 y1l, 16-20 y1l, 21 yildan fazla

Alkol kullanimi: Evet, Hayir, Biraktim

Alkol kullanim sikhgi (katihmer alkol kullanmiyorsa bos birakabilir): Ayda 1-2
defa, Haftada 1-2 defa, Hemen hemen her giin

Doktor onerisi disinda diizenli olarak kullanilan/ denenen maddeler: 1.Esrar, 2.
Bali, 3. Tiner, 4. Morfin, 5. Kokain, 6. Metamfetamin, 7. Bonzai, 8. Eroin, 9. Ekstazi

Daha 6nceden psikiyatriste gitme/ muayene olma durumu: Daha 6nce gitmistim,
Halen gidiyorum, Hayir gitmedim

Ruhsatl/ Ruhsatsiz Silah: Silahim yok, Ruhsatli silahim var, Ruhsatsiz silahim var

Giivende hissetmek amach giindelik hayatta yaninda tasidig alet/aletler: Atesli
silah, Caki/bigak, Biber gazi, Elektrikli/ pilli bir cihaz, Kesici/ delici baska bir alet,
Higbiri.

Engel durumu: Goérme engelli, isitme engelli, zihinsel engelli, ortopedik engelli,

kronik hastalik, herhangi bir engelim yok.
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2.3.2. Davrams Etkileme Yiikii Formu:

Bu form, davranigsal bagimliliklarda ortak olarak gozlemlenen belirtilerden
yararlanilarak olusturulmustur. Bir¢ok calismada, bir davranigsal bagimliligin, kisinin
yasaminin merkezinde oldugu, duygusal degisimlerle tetiklendigi, yapilan davranigin
giderek artan derecede kisinin yasaminin i¢inde oldugu, kisi davranisi yapamadiginda
kiside duygusal bir gerginlige neden oldugu, kisinin kendisine, sosyal hayatina ve is
hayatina negatif olarak etki ettigi, kisinin davranis1 azaltsa bile bu davranisi sergilemeye
geri donebildigi gosterilmistir.

Bu 6zellikler baz alinarak, kumar, aligveris, sosyal medya, oyun ve cinsel yonelimli
olan davraniglarin etki giiciinii derecelendirme (0-10) ile dl¢iilmesini saglamak amaciyla
Likert tipi bir anket hazirlanmistir. Bu anket, bu davranislarin kisinin hayatinda
bagimlilik dlgiitleri kapsaminda ne kadar etki ettigini 6l¢cmeyi amaglamaktadir. Her bir
soru dogrudan davranisin olumsuz bagimlilik oOlgiitlerini sormakta, bu o6l¢iitlerden
herhangi bir puan alan kiside, davranisin kisiye ekstra bir yiik getirdigi seklinde yorum
yapilmaktadir.

2.3.3. Kisa Semptom Envanteri

Kisa semptom envanteri (Brief Symptom Inventory- BSI), Derogatis (1992)
tarafindan gelistirilmis, yine gecerlik ve gilivenirlik ¢alismasi Derogatis (1992) tarafindan
yapilmig bir envanterdir. KSE, Belirti Tarama Listesinin (SCL-90-R) kisaltilmis halidir
ve bu kisa form bireyin psikolojik 6zelliklerini daha giiclii dlgmektedir (Derogatis ve
Lazarus, 1994). 719 psikiyatrik hasta tizerinde yapilan ¢alismada, dokuz alt 6lgek igin i¢
tutarlilik katsayisinin .71 (psikotizm) ile .85 (depresyon) araliginda degismekte oldugu
hesaplanmistir. 60 normal yetiskin lizerinde iki hafta arayla test-tekrar test seklinde
yapilan bir calismada, test-tekrar test giivenirlik katsayilari r=.68 (somatizasyon) ve r=.91
(fobik anksiyete) olarak tespit edilmistir (Sahin ve ark., 2002). Olgegin Tiirkce
uyarlamasi Sahin ve Durak (1994) tarafindan yapilmistir. Sahin ve Durak, 3 farkh
orneklem grubundan toplanan veriler ile dlgegin giivenirlik calismasini yiiriitmiistiir. I¢
tutarlilik hesaplamasi sonucunda toplam dlgek icin Cronbach Alfa katsayist .95 ile .96
arasinda deger almaktadir. Alt 6l¢eklerin Cronbach Alfa katsayisiise .55 ile .86 araliginda
degismektedir (Sahin ve ark., 2002).

Kisa semptom envanteri (KSE), besli likert tipi ve 6z bildirim (self-report) tarzinda

bir Olgektir. Bes alt boyut ve toplamda 53 sorudan meydana gelmektedir. Genel
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psikopatolojik durumlarin saptanmasi amaciyla gelistirilmis bir dl¢ektir. Katilimcilardan
her bir maddede bulunan, madde icerigindeki ifadenin katilimci i¢in ne derece sik
gorildiiglinii saptamay1 amaglayan “neredeyse hicbir zaman”, “bazen”, “yaklasik yari
yarlya”, “cogu zaman”, “neredeyse her zaman” seceneklerinden en uygun olanlar
secmeleri istenir. KSE’nin 53 maddesinden 13 tanesi “anksiyete”, 12 tanesi “depresyon”,
12 tanesi “olumsuz benlik”, 9 tanesi “somatizasyon” ve 7 tanesi de ‘“hostilizasyon”

boyutlarini Olgmektedir. Kisa Semptom Envanteri alt 6lgeklerine giren maddeler

sunlardir (Sahin ve Durak, 2002):

Anksiyete alt boyutunu olusturan 13 madde sekil-1’de gosterilmistir.

Sekil 1: Kisa Semptom Envanteri Anksiyete Alt Boyutu

Anksiyete

12. Higbir nedeni olmayan ani korkular

13.Kontrol edemediginiz duygu patlamalari

28. Otobiis, metro, tren gibi vasitalarla yolculuktan korkmak

31. Sizi korkuttugu i¢in bazi esya, yer ya da etkinlikten uzak kalmaya ¢aligmak

32. Kafanizin “bombos” kalmasi

36. Dikkati toplamada zorlanmak

38. Kendini gergin ve tedirgin hissetmek

42. Digerlerinin yanindayken ¢ok fazla kendinin farkinda olmak

43. Kalabaliklardan rahatsizlik duymak

45. Dehset ve panik ndbetleri

46. Sik sik tartigmaya girmek

47. Yalniz kaldiginda sinirli hissetmek

49. Yerinde duramayacak kadar tedirgin hissetmek
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Depresyon alt boyutunu olusturan 13 madde sekil-2’de gosterilmistir.

Sekil 2: Kisa Semptom Envanteri Depresyon Alt Boyutu

Depresyon

9. Yasaminiza son verme diisiinceleri

14.

Bagka insanlarla beraberken bile yalniz hissetmek

16.

Yalnizlik hissetmek

17.

Hiiziinlii, kederli hissetmek

18.

Higbir seye ilgi duymamak

19.

Aglamakl1 hissetmek

20.

Kolayca incinebilmek, kirilmak

25.

Uykuya dalmada giicliik

27.

Karar vermede giicliikler

35.

Gelecekle ilgili umutsuzluk duygular1 hissetmek

37.

Bedenin baz1 bolgelerinde giigsiizliik, zayiflik hissi

39.

Olme ve 6liim iizerine diisiinceler

Olumsuz benlik alt boyutunu olusturan 12 madde sekil-3’te gosterilmistir.

Sekil 3: Kisa Semptom Envanteri Olumsuz Benlik Alt Boyutu

Olumsuz Benlik

15.

Isleri bitirme konusunda kendini engellenmis hissetmek

21.

Insanlarin sizi sevmedigine, kotii davrandigina inanmak

22.

Kendini diger insanlardan daha asag1 gérmek

24.

Digerlerinin sizi gozledigi ya da hakkinizda konustugu duygusu

26.

Yaptiginiz seyleri tekrar tekrar dogru mu diye kontrol etmek

34.

Giinahlarimiz i¢in cezalandirilmaniz gerektigi

44.

Bir bagka insana hi¢ yakinlik duymamak

48.

Basarilarimiz igin diger insanlardan hi¢ takdir gérmemek

50.

Kendini degersiz gérmek/ degersizlik duygulari
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51. Eger izin verirseniz insanlarin sizi somiirecegi duygusu

52. Sugluluk duygulari

53. Aklinizda bir bozukluk oldugu fikri

Somatizasyon alt boyutunu olusturan 9 madde sekil-4’te gosterilmistir.

Sekil 4: Kisa Semptom Envanteri Somatizasyon Alt Boyutu

Somatizasyon

2. Bayginlik, bag donmesi

5. Olaylar1 hatirlamada giigliik

7. Gogiis (kalp) bolgesinde agr1

8. Meydanlik (agik) yerlerden korkma duygusu

11. Istahta bozukluklar

23. Mide bozuklugu, bulanti

29. Nefes darligi, nefessiz kalma

30. Sicak, soguk basmalari

33. Bedeninizin bazi bélgelerinde uyusmalar, karincalanmalar

Hostilite alt boyutunu olusturan 7 madde sekil-5’te gosterilmistir.

Sekil 5: Kisa Semptom Envanteri Hostilite Alt Boyutu

Hostilite

1. Icinizdeki sinirlilik ve titreme hali

3. Bir baska kisinin sizin diigiincelerinizi kontrol edecegi fikri

4. Bagmiza gelen sikintilardan dolay1 baskalarinin suclu oldugu duygusu

6. Cok kolayca kizip 6fkelenme

10. Insanlarin goguna giivenilmeyecegi hissi

40. Birini d6vme, ona zarar verme, yaralama istegi

41. Bir seyleri kirma, dokme istegi
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2.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin  kuramsal c¢ercevesi yerli ve yabanci literatiiriin taranmasi ile
olusturulmustur. 18 yas ve lizeri yas grubundan katilimcilar arastirmaya dahil edilmistir.
Bilgilendirilmis onam formunun imzalatilmasinin ardindan katilimcilara icerisinde veri
toplama araglarinin bulundugu kitapcik haline getirilmis anketler teslim edilmistir.
Katilimcilar anketleri bireysel olarak doldurmuslar ve arastirmaciya geri teslim
etmiglerdir. Uygulama esnasinda yardim isteyen katilimcilarin sorular1 aragtirmact

tarafindan yanitlanmistir. Katilimeilara herhangi bir zaman kisitlamasi getirilmemistir.

2.5. Verilerin Degerlendirilmesi

Caligmanin verileri SPSS-21 kullanilarak analize tabi tutulmustur. Oyun bagimliligi,
davranis etkileme yiikii formundan alinan verilere gore degerlendirilmistir. Oncelikle
davranis etkileme yiikii formundan hi¢ puan almayan katilimcilar ve herhangi bir puan
alan katilimeilar olarak katilimcilar ikiye ayrilmistir. Herhangi bir puan alanlarin medyan
degeri hesaplandiktan sonra diisiik ve yiiksek olarak ikiye ayirma islemi yapilmistir.
Oyun davranisinin etki ytikii ii¢ gruba ayrilmis ve gruplar arasindaki fark analizinde tek
yonli ANOVA analizi kullanilmigtir. Oyun bagimlhiligi 6zelligine etki edebilecegi
diisiiniilen egitim, cinsiyet, yas, medeni durum, ¢cocuk sayist degiskenleri ve ¢alismada
kullanilan kisa semptom envanteri (KSE) nin iligki biiytikliiklerini tahmin edebilmek i¢in
Lineer regresyon yapilmistir. Bagimsiz degiskenler ve 6l¢eklerden alinan toplam ve alt
6l¢ek puanlari modele dahil edilmigstir. P degeri 0,05’in altinda olan degerler, bagimsiz

risk faktorii olarak kabul edilmistir.
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III. BOLUM

3. BULGULAR

Bu boéliimde katilimeilardan toplanan verilerin istatistiksel analizlerinin sonuglari
sunulmustur. Sonuglar sosyodemografik bilgilere dair tanimlayici verilerle baglamakta ve
oyun bagimlilig ile bireylerin psikolojik semptomlar1 arasindaki iligkinin regresyon
analizi verileri ile devam etmektedir. Son olarak ise oyun bagimlilig: ile bireylerin
psikolojik semptomlar1 arasindaki iliski tek yonlii varyans analizi (ANOVA) kullanilarak

incelenmistir.

Tablo 2: Demografik Bilgilerden Cinsiyet, Medeni Durum ve Egitim Diizeylerine Dair
Tanimlayict Bulgular

Bireysel Ozellikler N %
Cinsiyet

Kadin 3000 50.0
Erkek 3000 50.0
Toplam 6000 100

Medeni Durum

Evli 2520 42,0
Bekar 3331 55,5
Diger 149 2,5
Toplam 6000 100
Egitim Diizeyi

37



Okur Yazar Degil 6 0,1
Okur Yazar 79 13
flkokul 289 4,8
Ortaokul 345 5,8
Lise 1559 26,0
Universite 3213 53,6
Yiiksek Lisans 509 8,5
Toplam 6000 100

Tablo 2’de katilimcilara ait sosyodemografik degiskenlerin  dagilimi
goriilmektedir.6000 katilimciin %50,0’sinin (n=3000) kadinlardan ve %350,0’sinin
(n=3000) erkeklerden olustugu goriilmiistiir. Katilimcilarin %42,0’sinin (n=2520) evli
oldugu, %>55,5’inin (n=3331) bekar oldugu ve %2,5’inin (n=149) ise esinden ayrilmis
oldugu belirlenmistir. Ayrica katilimcilar egitim diizeylerine gore incelendiginde
%0,1’inin (n=6) okuryazar olmadigi, %1,3’linlin (n=79) sadece okuryazar oldugu,
%4,8’inin (n=289) Ilkokul mezunu, %>5,8’inin (n=345) ortaokul mezunu, %26,0’sinin
(n=1559) Lise mezunu, %53,6’simin (n=3213) Universite mezunu ve %8,5’inin (n=509)

ise Yiiksek Lisans mezunu oldugu goriilmiistiir.

Tablo 3: Demografik Bilgilerden Yas Verilerine Dair Tanimlayict Bulgular

Bireysel Ozellikler N %
Yas

18-23 1771 29,5
24-29 1596 26,6
30-38 1344 22,4
39> 1286 21,4
Toplam 6000 100

Tablo 3’te katilimcilarin yas verilerine ait tanimlayici bulgularinin yas gruplarina
gore dagilimi goriilmektedir. Katilimeilarin yas gruplart verilerine gore %29,5’inin

(n=1771) 18-23 yas arast oldugu, %26.6’smin (n=1596) 24-29 yas arasi oldugu,
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%22.4’1iniin (n=1344) 30-38 yas arasi oldugu ve %21.4’linlin (n=1286) ise 39 yasindan
biiyiik oldugu belirlenmistir. Caligmaya alinan katilimcilarin genel yas ortalamasi 31,1
(SS=27,1). Erkeklerin yas ortalamasi 30.6 (SS=10.6), kadinlarin yas ortalamasi ise 29.6
(SS=10.5)dir.

Tablo 4: Demografik Bilgilerden Cocuk Sayisi, Hanede Yasayan Kisi Sayisi ve Hanede Calisan
Kisi Sayilarina Dair Tanimlayici Bulgular

Bireysel Ozellikler N %
Cocuk Sayisi

0 3726 62,1
1 656 10,9
2ve3 1428 23.8
4> 190 3.1
Toplam 6000 100

Hanede Yasayan Kisi Sayisi

0 52 0,9

1 280 4,7

2 758 12,6
3 1365 22,8
4 1743 29,1
5> 1772 30.1
Toplam 6000 100

Hanede Calisan Kisi Sayis1
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0 376 6,3
1 2343 39,1
2 2458 41,0
3 617 10,3
4 130 2,0
5> 76 1.3
Toplam 100 100

Tablo 4’te katilimcilara ait demografik bilgilerin ¢ocuk sayisi, hanede yasayan
kisi sayis1 ve hanede ¢alisan kisi sayist degiskenlerine gore dagilimi goriillmektedir.
Katilimcilarin gocuk sayist degiskenlerine bakildiginda, %62.1’inin (n=3726) g¢ocuk
sahibi olmadigi, %10.9’unun (n=656) tek cocuk sahibi oldugu, %23.8’inin (n=1428) iki
ve ili¢ ¢ocuklu oldugu ve %3.1°inin (n=190) ise dortten fazla ¢ocuga sahip oldugu
goriilmiistiir. Katilimcilarin bulunduklar1 bolgede hanede yasayan kisi sayilarina ait
veriler incelendiginde, %0.9’unun (n=50) bulundugu hanede kendisinden bagka
yasayanin olmadigi, %4.7’sinin (n=280) hanesinde kendisiyle birlikte bir kisinin daha
yasadigl, %12.6’sinin (n=756) hanesinde kendisiyle birlikte iki kisinin yasadigi,
%22.8’inin (n=1365) hanesinde kendisiyle birlikte {li¢ kisinin yasadigi , %29.1 inin
(n=1743) hanesinde kendisiyle birlikte dort kisinin yasadigr ve %30.1’inin (n=1772)
hanesinde ise kendisiyle birlikte besten fazla kisinin yasadigi goriilmiistiir. Caligmaya
alman katilimcilarin hanelerindeki ¢alisan kisi sayilar1 incelendiginde, %6.3 iiniin
(n=376) hanesinde calisan kisi sayisinin bulunmadigi, %39.1’inin (n=2343) hanesinde
calisan kisi sayisinin bir oldugu, %41.0’inin (n=2458) hanesinde iki ¢alisanin bulundugu,
%10.3’linin (n=617) hanesinde ¢alisan kisi sayisinin ii¢ oldugu, %2’sinin (n=130)
hanesinde ¢alisan sayisinin dort oldugu ve %1.3’{iniin (n=76) ise hanesinde besten fazla

calisan kisi sayist oldugu belirlenmistir.

Tablo 5: Oyun Bagimlilig1 ile Bazt Demografik Ozellikler ve Psikolojik Semptomlar Arasinda
ki Iliskinin Regresyon Analizi ile Incelenmesi

Demografik Ozellikler Oyun Bagimhihg
Cinsiyet ¢ -24.190
y p <0.001
el .. t -2.429
Egitim Diizey1 0 0.015
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' t 3.688
Medeni Durum P <0.001
t -8.359
Cocuk Sayisi P <0.001
t -3.219

Psikolojik Semptomlar Oyun Bagimhihg:
_ t 3.732
Anksiyete D <0.001
Depresyon : o
presy: P <0.001
_ t 3.025
Olumsuz Benlik P 0.003
Somatizasyon t o
V! p 0.118
— t 5.187
Hostilite P <0.001

Tablo 5’te katilimcilarin oyun bagimliligi diizeyleri ile baz1 demografik 6zellikler
ve psikolojik semptomlar arasinda ki iliski regresyon analizi sonuglari ile gosterilmistir.
Bu analize gore erkek cinsiyetten olmak oyun bagimlilig: ile istatiksel olarak anlamli
diizeyde iligkilidir (t=-24.190 p<0.001). Egitim diizeyi ile oyun bagimlilig1 arasinda
negatif yonde anlamli bir iliski bulunmaktadir (B=-0.465). Egitim diizeyindeki azalma ile
izlenen oyun bagimliligindaki artig istatistikge anlamli diizeydedir (t=-2.429, p=0.015).
Medeni durum da bekar olma ile izlenen oyun bagimliligindaki artis istatistikce anlamli
diizeydedir (t=3.688, p<0.001). Katilimcilarin sahip oldugu c¢ocuk sayisi ile oyun
bagimlilig1 arasinda negatif yonde bir iliski bulunmaktadir (B=-1.672). Cocuk sayisinin
azalmasi ile izlenen oyun bagimlilifinda ki artis istatistiki olarak anlamli diizeyde
bulunmustur (t=-8.359, p<0.001). Katilimcilarin yaslart ile oyun bagimliligi arasinda
negatif yonde anlamli bir iligki bulunmaktadir (B=-0.022). Yastaki azalma ile izlenen
oyun bagimmliliginda ki artig istatistikge anlamli diizeydedir (t=-3.219, p=0.001).
Katilimeilarin anksiyete alt Olceginden aldiklari toplam puan ile oyun bagimlilig
arasinda pozitif yonde istatistikge anlamli bir iliski bulunmaktadir (t=3.732, p<0.001).
Katilimcilarin depresyon alt 6lceginden aldiklar1 toplam puan ile oyun bagimlilig
arasinda negatif yonde istatistikge anlamli bir iliski bulunmaktadir (t=-5.002, p<0.001).
Katilimeilarin olumsuz benlik alt 6lgeginden aldiklar1 toplam puan ile oyun bagimlilig:
arasinda pozitif yonde istatistik¢e anlamli bir iligki bulunmaktadir (t=3.025, p=0.003).

Katilimcilarin somatizasyon alt 6l¢eginden aldiklari toplam puan ile oyun bagimlilig

41



arasinda istatistikce anlamli bir iligki bulunmamaktadir (t=1.565, p=0.118).
Katilimcilarin hostilite alt 6l¢eginden aldiklari toplam puan ile oyun bagimlilig arasinda

pozitif yonde istatistikge anlamli bir iliski bulunmaktadir (t=5.187, p<0.001).

Tablo 6: Anksiyete, Depresyon, Olumsuz Benlik, Somatizasyon, Hostilite Alt Olgekleri ile Oyun
Bagimlilig1 Arasindaki [ligskinin Tek Yonlii Varyans Analizi Ile Incelenmesi

Anksiyete Alt Olcegi
< k. Anlamh
Oyun Bagimhihg: N X SS F p Fark
2020 21,74 7,28
Yok* 1-2
Diistik** 1926 | 23,60 | 7,47 | 74.803 | <0.001 1-3
Yiiksek®** 2-3
2054 | 24,61 7,92
Depresyon Alt Olgegi
< < Anlamh
Oyun Bagimhhg N X SS F p Eark
2020 23,81 8,61
Yok* 1
Diigiik** 25.614 | <0.001 i
1926 25,23 8,32 -
Yiksek*** ’ ’ 1-3
2054 | 25,65 8,83
Olumsuz Benlik Alt Olgegi
< < Anlamh
Oyun Bagimhhg: N X SS F p Fark
2020 20,66 7,22
Yok* 1-2
Diigiik** 1926 22,12 7,08 70.250 | <0.001 1-3
Yiiksek*** 2-3
2054 | 23,38 7,64
Somatizasyon Alt Ol¢egi
< < Anlamh
Oyun Bagimhhg N X SS F p Fark
2020 14,90 4,88
Yok* 27.918 | <0.001 1-2
1926 | 15,70 | 4,90 1-3
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gﬂiglei: " 2054 | 16,03 | 5,13
Hostilite Alt Olgegi
Oyun Bagimhihig N X SS F p A::l::flr(lh
Yok* 2020 13,53 4,63 1-2
Diigiik** 1926 | 1458 | 4,60 87.846 | <0.001 1-3
Yaksek ™ 2054 15,49 4,92 23
(*1,**2,***3)

Katilimeilarin Anksiyete alt l¢eginden aldiklart toplam puan ile oyun bagimlilig
arasindaki iliski tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir. Varyans analiz
sonuclarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmistir (F(2,509)=74.803
p<0.001). Farkliligin kaynagini test etmek igin ise post-hoc testlerinden Tukey testi
kullanilmistir. Tukey testi sonuglarina goére oyun bagimliligi olmayanlar ile oyun
bagimlilig1 diisiik olanlar ve oyun bagimlilig1 yiiksek olanlar arasinda istatistik¢e anlamli
bir fark bulunmustur (sirastyla p<0.001; p<0.001). Ayrica oyun bagimlilig1 diisiik olanlar
ile oyun bagimlilig1 yiiksek olanlar arasinda da istatistikce anlamli bir farklilik
bulunmustur (p<0.001) (Tablo 6).

Katilimcilarin  Depresyon alt o6lgeginden aldiklar1 toplam puan ile oyun
bagimlilig1 arasindaki iliski tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir.
Varyans analiz sonuglarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmigtir
(F2,599=25.614 p<0.001). Farkliligin kaynagini test etmek icin ise post-hoc testlerinden
Tukey testi kullanilmigtir. Tukey testi sonuglarina gére oyun bagimliligi olmayanlar ile
oyun bagimlilig1 diisiik olanlar ve oyun bagimlilig: yliksek olanlar arasinda istatistikge
anlamli bir fark bulunmustur (sirasiyla p<0.001; p<0.001) (Tablo 6). Katilimcilarin
olumsuz benlik alt 6lgeginden aldiklari toplam puan ile oyun bagimliligr arasindaki iligki
tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir. Varyans analiz sonuclarinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmustir (F2,509)=70.250 p<0.001). Farkliligin
kaynagini test etmek i¢in ise post-hoc testlerinden Tukey testi kullanilmistir. Tukey testi
sonuglarina gore oyun bagimlilig1 olmayanlar ile oyun bagimlilig1 diisiik olanlar ve oyun
bagimlilig1 yiiksek olanlar arasinda istatistikge anlamli bir fark bulunmustur (sirasiyla
p<0.001; p<0.001). Ayrica oyun bagimlilig1 diisiik olanlar ile oyun bagimlihig: yiiksek
olanlar arasinda da istatistikge anlamli bir farklilik bulunmustur (p<0.001) (Tablo 6).
Katilimcilarin Somatizasyon alt dlgeginden aldiklar1 toplam puan ile oyun bagimlilig

arasindaki iliski tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir. Varyans analiz
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sonuclarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmistir (F(2,509)=27.918
p<0.001). Farkliligin kaynagmi test etmek i¢in ise post-hoc testlerinden Tukey testi
kullanilmistir. Tukey testi sonuglarina gore oyun bagimliligi olmayanlar ile oyun
bagimlilig1 diisiik olanlar ve oyun bagimlilig: yiiksek olanlar arasinda istatistikge anlamli
bir fark bulunmustur (sirasiyla p<0.001; p<0.001) (Tablo 6). Katilimcilarin Hostilite alt
6l¢eginden aldiklar1 toplam puan ile oyun bagimlilig arasindaki iligki tek yonli varyans
analizi (ANOVA) ile incelenmistir. Varyans analiz sonuglarinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik saptanmistir (F(2,509)=87.846 p<0.001). Farkliligin kaynagini test
etmek i¢in ise post-hoc testlerinden Tukey testi kullanilmistir. Tukey testi sonuglarina
gore oyun bagimlilig1 olmayanlar ile oyun bagimlilig1 diisiik olanlar ve oyun bagimlilig1
yiiksek olanlar arasinda istatistik¢ce anlamli bir fark bulunmustur (sirasiyla p<0.001;
p<0.001). Ayrica oyun bagimlilig:1 diisiik olanlar ile oyun bagimlhilig1 yiiksek olanlar
arasinda da istatistikge anlamli bir farklilik bulunmustur (p<0.001) (Tablo 6).
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4. TARTISMA

Bu calismada Anadolu bdlgesinde taranacak olan bireylerde “dijital oyun
bagimlilig1 olan kisilerin bagimlilik 6zellikleriyle psikolojik semptomlar1 arasindaki
iliskisinin incelenmesini amaclamistir. Arastirmada cinsiyet degiskeni ele alindiginda
erkeklerin dijital oyun bagimliliklarinin kadinlara gore daha yiiksek oldugu saptanmuistir.
Bu bulgu literatiirde yer alan bulgular ile uyumludur (Sahin ve Tugrul, 2012). Bulgulara
gore yas azaldik¢a dijital oyun bagimliliginda artis goézlenmektedir. Bu durumun
genglerin yasca biiyiik kisilere gore teknoloji ile daha i¢ ige olmasindan ve kolay
Ogrenebilmelerinden kaynakli oldugu sdylenebilir. Ayrica medeni durumu bekar olan
bireylerin digerlerine gore dijital oyun bagimliligi diizeyinde artis gézlenmektedir. Yalniz
olan kisilerin dijital oyun bagimliligina egilimlerinin daha fazla oldugu ifade edilebilir.
Egitim diizeyinin artmasi ile oyun bagimliligr riski anlamli olarak azalmaktadir. Egitim
diizeyinin yilikselmesi ile bilingli tiiketim algisinin gelismesi bu bulguyu destekleyen
faktorlerden olabilir. Okuma, arastirma, bilgi edinme gibi davranislarin egitim ile iligkili
olmast da bir diger faktor olarak on plana ¢ikmaktadir. Bunula birlikte ¢ocuk sayisi
arttikga bireylerin oyun bagimlilig1 riski azalmaktadir. Ebeveyn rolleri ve artan
sorumluluk duygusunun bagimlhilik riskini azalttigi yaklasimi bu tablonun ortaya
cikmasinda etkili faktorlerden biri olabilir. Bunun yani sira ebeveynlerin ¢ocuk sayisi
arttikga oyun oynamak gibi etkinliklere zaman ayiramamalar1 faktorii de g6z Oniinde
bulundurulmalidir. Calismada katilimcilarin hostilite ve olumsuz benlik alt 6l¢eklerinden
aldiklar1 puanlarin artmast ile dijital oyun bagimlilig1 da artis gdstermektedir. Literatiirde
yer alan arastirma sonuglarina benzer sekilde benlik saygisinin dijital oyun bagimhiliginin
yordayicisi oldugu ifade edilmistir (Aydin ve Sari, 2011). Bu bulgular 1s18inda benlik
saygisiin diisiik olmasi nedeniyle bireyin sosyallesme ihtiyacini sanal ortamda giderdigi,
kendine dair algiladig1 olumsuz duygu ve diisiincelerini gizledigi diisiiniilebilir. Ayrica
arastirmacilar dijital oyun bagimlilig1 ile hostilitenin iligkili oldugunu bulgulamiglardir
(Anderson vd., 2010; Cakilci, 2013). Literatiirde yer alan g¢alismalarda saldirgan
sahnelerin yer aldigi oyunlari oynayan bireylerin gercek hayatta da bu ve benzeri
saldirgan davraniglar1 sergiledigi sonucuna varilmistir. Dijital oyunlarda saldirganlik
davraniginin pekistirilmesi ve olagan bir duru-m olarak gosterilmesi bu sonucun ortaya
¢ikmasinda onemli etkenlerden biri olarak diisiiniilebilir. Ayrica bu bulgu ¢alisma ile

ortiismektedir. Calismada oyun bagimlilig: ile anksiyete arasinda pozitif yonde anlaml
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bir iligki saptanmistir. Bagimli olan bireyin oyun oynayamadigi durumlarda gdstermis

oldugu belirtiler bu durum ile agiklanabilmektedir.

Bu aragtirmanin bazi sinirliliklart bulunmaktadir. Arastirma kent merkezlerinde
yiiriitilmistiir. Bu nedenle toplum ortalamasindan daha yiiksek egitim diizeyine sahip
orneklem ile ¢calisilmistir. Arastirmanin yas ortalamasi géz oniine alindiginda daha geng
bir niifusu temsil ettigi gozlenmektedir. Kirsal kesime de ulagilmasi, daha dengeli bir yas
dagilimma sahip 6rneklem ile calisilmasi sonuglarda farklilik yaratabilir. Ayrica bu
calismada 6z bildirim tiirti Slgekler kullanilmistir. Klinik gézlem ve goriisme ile

yapilacak degerlendirmeler daha saglikli olabilir.
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5. ONERI VE SONUC

Aragtirma sonucunda dijital oyun bagimliliginin psikolojik semptomlar ile birlikte
artig gosterdigi saptanmistir. Ancak bagimliligin semptomlar1 meydana getirdigi ya da
semptomlarin bagimlilia yol a¢tifina dair bir bilgiye ulasilamamistir. Klinik
caligmalarda Oncilil olan problemin belirlenmesi 6nemli bir asamadir. Bu asama
uygulanacak tedavi plani i¢in 6nemli bir rol oynamaktadir. Bundan sonra yapilacak olan
aragtirmalarda nitel ve nicel aragtirma yaklasimma dayali g¢aligmalar yapilmasi
Onerilebilir. Dijital oyun oynama davranisinin yogunlagmasi ile birlikte ortaya
cikabilecek olumsuzluklar ve bu olumsuzluklara getirilecek ¢6ziim Onerileri egitim ile
mimkiindiir. Geng yastaki bireylere teknolojinin amagli ve verimli kullanilmasinin
Ogretilmesi tizerinde durulmalidir. Bununla birlikte ebeveynlerin ¢ocuklarda bu bilincin
oturtulmasi i¢in onlara giinliik hayatta 6rnek olacak davraniglar sergilemeleri gereklidir.
Ebeveynlere ¢ocuk ile birlikte gecirilen vaktin kalitesinin artirilmasi, sosyal etkinliklere
yer verilmesi ve ¢ocuklarin sosyallesmelerinin saglanmasi Onerilebilir. Aile igerisindeki
catigma ortaminin dijital oyun bagimliligr riskini artirdigim1 bulgulayan arastirmalar
mevcuttur (Feng ve ark., 2003). Aile ile gii¢lii ve kaliteli iliskiler kuran bireylerde ise
dijital oyun bagimliligr riski azalmaktadir (Jeong ve Kim, 2011). Saglik sektoriindeki
yetkililere, okul rehber 6gretmenlerine, sinif rehber d6gretmenlerine, ailelere ve diger
ilgililere dijital oyun bagimliligi ve eslik eden diger problemler, olgiitler, oneleme ve
midahale yaklagimlari ile ilgili bilgiler verilebilir. Liu ve Peng (2009) asir1 dijital oyun
oynama davranisi altinda yatan duygular1 arastirmistir. Kayip, yalmzlik, stres ve diistik
Ozgiiven baslica duygular olarak saptanmistir. Benlik saygisinin artirilmasi amaciyla
cocuklarin ya da genglerin fikirleri alinabilir, iletisim baglar giiglendirilebilir. Boylelikle
icine kapanik ve sosyal ¢evresinden kendini soyutlamis bir birey yerine disa doniik,
kendin ifade edebilen, giiglii ve zayif yonlerini bilen bireyler yetistirilmis olacaktir. Yine
Liu ve Peng (2009)’in arastirmasinda biligsel carpitmalar iizerine de calismalar
yapilmistir. Bilissel ¢arpitmalarin giderilmesi tek basina farmakolojik tedavi ile miimkiin
degildir. Bu baglamda Biligsel Davranis¢1 Terapi ile birlikte farmakolojik tedavi planm
yapilmasi niiksiin Oniine geg¢ilmesi noktasinda yarar saglayabilmektedir. Bu yaklagimi
dogrulayan ¢aligmalar alan yazinda mevcuttur (Griffiths, 2014). Dijital oyunlar igerikleri
bakimindan oldukg¢a farkli kategorilerde yer almaktadir. Bu baglamda oyun igeriklerinin
denetlenmesi ve uygun yas gruplarinin bu oyunlara erisebilmesi adina yasal diizenlemeler

yapilabilir ve bu denetim mekanizmasi ileride yasanabilecek potansiyel vakalarin ve
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olumsuzluklarin 6niine gegebilir. Ulkemizde 2007 yilinda yayimlanmis olan “Internet
Ortaminda Yapilan Yaymlarin Diizenlenmesi ve Bu Yaymlar Yoluyla Islenen Suglarla
Miicadele Edilmesi Hakkinda Kanun™ ile birlikte dijital oyunlarla ilgili diizenlemelere de
yer verilmistir. Ancak arastirmacilara gore bu diizenlemeler yeterli degildir ve bu
anlamda kanuni diizenlemelerle iyilestirmeler yapilabilir (Giines, 2012). Giivenli internet
kullaniminin ailelerce tercih edilmesi, uygunsuz igeriklere sahip oyunlara erigimi
engelleyebilme noktasinda olduk¢a 6nemli bir yontemdir. Aileler, internet kullanimini
olabildigince glivenli hale getirebilecek ayarlar1 yapabilmeli ve yetkililerden bu konuda
destek alabilmelidir. Yetiskinlerin hobi edinmeleri, sosyal aglarini genis tutabilmeleri
dijital oyun bagimliliginin 6nlenmesi noktasinda faydali olabilir. Dijital oyunlar
faydalarinin yan1 sira “dijital oyun bagimlilig1” gercegini de beraberinde getirmektedir.
Dijjital oyun bagimliligi kavraminin Onemsenmesi, oyun basinda harcanan zaman
miktarindan ziyade, bireyde meydana getirdigi olumsuz duygular ve davranislar ile
alakalidir ve bu bakis acistyla ele alinmasi toplum ruh sagliginin korunmasi amact
dogrultusunda faydali olacaktir. Aile ile etkili iletisim, sosyallesme, yetkililerin 6nleme
ve miidahale etme konusunda bilgilendirilmesi, bireyi sanal diinyadan gercek diinyaya
cekebilir. Gergek hayattaki basarinin, kendini kabullenigin ve paylasimin artmasi, bireyi
sanal diinyanin olumsuzluklarindan ve yalitilmishigindan uzak tutabilmektedir. Bunun
yan1 sira dijital oyun oynama davramisinin yogunlagsmasi s6z konusu oldugunda
olumsuzluklarin o6niine gegebilmek admna profesyonel destege de bagvurulabilir.
Psikoegitim alaninda uzman kimseler bireyi, ailesini, bireyin sosyal iligski aginda bulunan

yakin kimseleri (is arkadaslari, esi, cocuklar vb.) bilgilendirebilir.
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EKLER

EK-1 Sosyodemografik Soru Formu
Tarih:

Goriismeye basladigimiz saati Asagiya Liitfen Yaziniz. Tesekkiirler (Orn:12:34 Seklinde

olacaktir).

Goriismeye Baglanan Saat:

1. Cinsiyetiniz? Kadin () Erkek ()

2. Dogum yilmz: ........

3. Kag KIloSUNUZ? ..oeeiii e e Kg
4. Boy uzunlugunuz nedir? ..........o.oviiiiiiiiii e cm

5. Egitim durumunuz nedir?

Okur Yazar degil () Okur Yazar ()
Tlkokul Mezunu () Ortaokul Mezunu ()

Lise Mezunu () Universite () Yiiksek Lisans ()

5.Medeni Durumunuz Nedir?

Evli () Bekar() Ayrilmis(Bosanma yada Vefatile) ()

6.Cocugunuz var mi1? Varsa ka¢ cocugunuz var?

0 (D1()2()3()4()5()6()7()8vedahafazla()

7.Y1lin biiyiik boliimiinii gegirdiginiz hanede kag kisi yasiyorsunuz?
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00)21()2()30)4()5()6()7 ()8 vedahafazla ()

8. Y1ilin biiylik boliimiinii gecirdiginiz hanede kag kisi ticretli bir iste ¢alistyor?

00)21()2()30)4()5()6()7 ()8 vedahafazla ()

9. Sigara kullantyor musunuz?

Evet () Hayir( ) Biraktim ()

10. Giinde kag adet sigara tiikketiyorsunuz? Eger Kullanmiyorsaniz cevaplamayiniz.

0- 10 Tek () 11- 20 Tek () 21-40 Tek ( ) 41°dan Fazla ()

11. Kag Yildir Sigara Kullaniyorsunuz? (Y1il) Eger Kullanmiyorsaniz cevaplamayiniz.

0-5 Y1l () 6-10 () 11-15 () 16- 20 ( ) 21 yildan fazla ()

12. Alkol Kullantyor musunuz? Evet () Hayir( ) Biraktim ()

13. Ne Siklikla Alkol Aliyorsunuz? Eger Kullanmiyorsaniz cevaplamayiniz.
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Ayda 1-2 defa () Haftada 1-2 defa ( ) Hemen hemen Hergiin ()

14. Asagidaki Maddelerden Doktor Onerisi disinda diizenli olarak aldiginiz/ denediginiz

maddeleri isaretleyiniz.

1. Esrar () 4. Morfin () 7. Bonzai ()

2. Bali () 5. Kokain () 8. Eroin ()

3. Tiner () 6. Meta-amfetamin () 9. Ekstazi ()

15. Hig psikiyatriste gittiniz mi?

Daha 6nce gitmistim ( ) Halen Tedavi Goriiyorum ( ) Hayir gitmedim ()

15. Ruhsatli yada Ruhsatsiz Silahiniz var m1?

() Silahim yok ( ) Ruhsatli Silahim Var () Ruhsatsiz Silahim Var ()

16. Giinliik Yasamda Kendinizi Giivende Hissetmek i¢in Cantanizda/ Cebinizde/
Aracinizda bulundurdugunuz Aletler varsa isaretleyiniz. Birden Fazla Se¢im

Yapabilirsiniz. Eger tasimiyorsaniz. Higbirini isaretleyiniz.

Atesli Silah () Caki/Bigak () Biber Gazi ()

Elektirikli/Pilli bir cihaz ()  Kesici/Delici Baska bir alet () Higbiri ()

17. Viicudunuzda Herhangi bir engel var midir? Varsa asagida isaretleyiniz.
Gorme Engelli ()

Isitme Engelli ()

Zihinsel Engelli ()

Ortopedik Engelli ()
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Kronik Hastalik ()
Herhangi bir Engelim Yok ()
EK-2 Kisa Semptom Envanteri

Asagida insanlarin duygularin1 kontrol etmekte kullandiklar1 baz1 yontemler verilmistir.
Liitfen her durumu dikkatlice okuyunuz ve her birinin sizin i¢in ne kadar dogru oldugunu
ictenlikle degerlendiriniz. Degerlendirmenize uygun cevabi Oniindeki yuvarlak iizerine

carp1 (X) koyarak isaretleyiniz.

1 iginizdeki sinirlilik ve titreme hali 0 (1 (2 |3 |4
2 Bayginlik, bas donmesi 0 (1 (2 |3 |4
3 Bir baska kisinin sizin diisincelerinizi kontrol edecegi fikri 0 (1 (2 |3 |4
4 Basiniza gelen sikintilardan dolayi baskalarinin suglu oldugu duygusu 0 (1 (2 |3 |4
5 Olaylari hatirlamada guiglik 0 (1 (2 |3 |4
6 Cok kolayca kizip 6fkelenme 0 (1 (2 |3 |4
7 Go6gus (kalp) bolgesinde agrilar 0 (1 (2 |3 |4
8 Meydanlik (agik) yerlerden korkma duygusu 0 (1 (2 |3 |4
9 Yasaminiza son verme disinceleri 0 (1 ]2 |3 |4
10 insanlarin ¢oguna giivenilemeyecegi hissi 0 (1 (2 3 |4
11 istahta bozukluklar 0|1 |2 |3 |4
12 Higbir nedeni olmayan ani korkular 0 (1 (2 3 |4
13 Kontrol edemediginiz duygu patlamalari 0 (1 (2 (3 |4
14 Bagka insanlarla beraberken bile yalnizlik hissetmek 0 (1 (2 3 |4
15 isleri bitirme konusunda kendini engellenmis hissetmek 0 (1 (2 (3 |4
16 Yalnizlik hissetmek 0 (1 (2 3 |4
17 Hiizlnlh, kederli hissetmek 0 (1|2 |3 |4
18 Hicbir seye ilgi duymamak 0 (1 (2 3 |4
19 Aglamakli hissetmek 0 [1 (2 (3 |4
20 Kolayca incinebilmek, kirlimak 0 (1|2 |3 |4
21 insanlarin sizi sevmedigine, kétli davrandigina inanmak 0 [1 (2 (3 |4
22 Kendini digerlerinden daha asagi gérmek 0 |1 |2 (3 |4
23 Mide bozuklugu, bulanti 0 |1 |2 (3 |4
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24

Digerlerinin sizi gozledigi ya da hakkinizda konustugu hissi

25

Uykuya dalmada guiglik

26

Yaptiginiz seyleri tekrar tekrar dogrumu diye kontrol etmek

27

Karar vermede guglikler

28

OtobUs, tren, metro gibi umumi vasitalarla seyahatlerden korkmak

29

Nefes darligi, nefessiz kalmak

30

Sicak soguk basmalari

31

Sizi korkuttugu icin bazi esya, yer ya da etkinliklerden uzak kalmaya

calismak

32

Kafanizin “bombos” kalmasi

33

Bedeninizin bazi bolgelerinde uyusmalar, karincalanmalar

34

Gunahlariniz igin cezalandirilmaniz gerektigi

35

Gelecekle ilgili umutsuzluk duygular

36

Konsantrasyon(dikkati bir sey Gzerinde toplama) gticliik/zorlanmak

37

Bedenin bazi bolgelerinde zayiflik, gligstizliik hissi

38

Kendini gergin ve tedirgin hissetmek

39

Olme ve 6liim {izerine diisiinceler

40

Birini ddvme, ona zarar verme, yaralama istegi

41

Bir seyleri kirma, dokme istegi

42

Digerlerinin yanindayken yanlis bir seyler yapmamaya ¢alismak

43

Kalabaliklarda rahatsizlik duymak

44

Bir baska insana hig yakinlik duymamak

45

Dehset ve panik ndbetleri

46

Sik sik tartismaya girmek

47

Yalniz birakildiginda/kalindiginda sinirlilik hissetmek

48

Basarilariniz i¢in digerlerinden yeterince takdir gormemek

49

Yerinde duramayacak kadar tedirgin hissetmek

50

Kendini degersiz gormek/degersizlik duygular

51

Eger izin verirseniz insanlarin sizi somirecegi duygusu

52

Sugluluk duygulari
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53 Aklinda bir bozukluk oldugu fikri 0 |1 |2 (3 |4

Ek-3 Davrams Yiikii Etkileme Formu

Asagida bir¢ok kisinin giinliik rutininin bir pargasi olan alanlar vardir. Bu anketin amaci
bu rutinlerinizin hayatiniza ne kadar etki ettigini 6grenebilmektir. Herbir maddede bu
alanlarin sizin yagsaminiza en yiiksek seviyede ki etkilerini tanimlamaktadir. Sizden her

bir alan i¢in bu maddenin size ne kadar uydugunu tespit etmenizi rica ediyoruz.

Liitfen her bir davranis icin  0-Hig¢ yasamiyorum
5-Orta diizeyde yastyorum

10-Tam olarak bu sekilde yasiyorum.

Asagidaki Davranig Tanimlari

Kumar (Herhangi bir kumarhanede Kumar Oynamak, / bahis oynamak / iddia veya at

yarigl oynamak gibi konular1 kapsar)
Sosyal Medya (Instagram, Facebook, Snapchat, Twitter, Youtube)

Oyun (Mobil Oyunlar, Playstation, Cevirim i¢i Oyunlar, Bilgisayar oyunlar1, Her
tiirlii teknoloji alt yapisi olan oyunlar)

Algveris (Online, Mobil, ya da Herhangi bir magazada tiriinlere bakmak, Sepete

koymak, satin almak ya da alinmasa bile alip birakmak i¢in vakit harcamak)

Yemek Yeme (Herhangi bir yiyecek tiiriine karsi olan ilgi, ya da yemek yemegin

kendisine yonelik istek)

Cinsellik/Porno (Cinsel fantezi kurmak porno izlenmesi, mastiirbasyon, ya da cinsel

iliskiye girmeye yonelik davranis)

Ornek

Kumar (0 - 1- 2- 3- 4- 5- 6- 7- 8- 9- 10)
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1. Hayatimin Merkezinde olmaya basladi, sik sik aklima geliyor ve sik sikta yapiyorum/
kullaniyorum. Eger yapamayacak ve kullanamayacak durumda olursam, ne zaman
yapacagimi diigiiniiyorum. Ne zaman yapacagimi planlarsam biraz olsun rahatliyorum.
Ama bazen o kadar siddetli bir istek oluyor ki, bir yol bulup yapiyorum/kullaniyorum,

engelleyemiyorum.

Kumar (0- 1- 2 - -5-6-7-8-9-10

Ahsveris (0- 1-2 - -5-6-7-8-9 -10
Sosyal Medya (0- 1 -2 - -5-6-7-8-9 -10
Yemek Yeme (0- 10)

Oyun (0- 1-2- -5-6-7-8-9 - 10

=
1
N
1
w w w w w w
1
~ A~ ~ A~ ~ ~
1
()
1
(o))
1
~
1
o
1
©
1

Cinsellik/Porno  (0- 1 - 2 - -5-6-7-8-9-10

2. Bazen canim sikildiginda, bazen boslukta, bazen mutluyken bile aklima geliyor
ve yaptyorum. Bir¢ok kez sorunlarim arttifinda istegimin de arttigin1 goriiyorum
ve yapmazsam zhinim rahatlamiyor. Cogu zaman yaptiktan sonra rahatlayip,

yapmam gereken ise odaklanabiliyorum. Sanki canlaniyorum.

1
N
1

Kumar (0- 1 -5-6-7-8-9 -10

Ahsveris (0- 1-2 - -5-6-7-8-9 -10
Sosyal Medya (0- 1-2- -5-6-7-8-9 -10
Yemek Yeme (0- 10)

Oyun (0- 1-2- -5-6-7-8-9 - 10

=
1
N
1
w w w w w w
1
~ ~ ~ ~ &~ &~
1
()]
1
(o))
1
~
1
(00)
1
o
1

Cinsellik/Porno  (0- 1 - 2 - -5-6-7-8-9 -10
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3. Ayni oranda yapsam bile bazen o oran bana yetmeyebiliyor, daha fazla yapmam

gerekiyor. Siire ve miktar1 giderek arttirmak zorunda kaliyorum, yoksa

rahatlamiyorum.
Kumar (0- 1-2-3- -5-6-7-8-9-10
Ahsveris (0- 1-2-3- -5-6-7-8-9 -10

Sosyal Medya (0- 1 -2 - -5-6-7-8-9 -10

Yemek Yeme (0- 1 -2 - 10)

Oyun (0- 1-2- -5-6-7-8-9 - 10

w w w w w w
1
A~ ~ A~ ~ ~ &~
1
(&)
1
»
1
~
1
o
1
©
1

Cinsellik/Porno (0- 1 - 2 - -5-6-7-8-9-10

4. Yapmamin miimkiin olmadig: bir yerde oldugumda ya da kendimi engellemeye
calistigimda ya da biri benim bu sorunumu goriip engellediginde, ¢ok sikinti

¢ekiyorum ve viicudumda da gerginligimin belirtileri oluyor.

Kumar (0- 1-2-3-4-5-6-7¢-28-=-9-10
Ahsveris (0- 1-2-3-4-5-6-17=-128=-9-10
Sosyal Medya (0- 1-2-3-4-5-6-17=-128=-9-10
Yemek Yeme (0- 1-2-3-4-5-6-7¢-28-9-10
Oyun (0- 1-2-3-4-5-6-7=-28-9-10
Cinsellik/Porno (0- 1 -2-3-4-5-6-7-28-9 -10)
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5. Yapiyor olmam benim ¢evremle ilgili sorunlar yasamama neden oluyor, sosyal

yasamim zarar gorebiliyor, isimi aksatabiliyorum. Bu konuda sik sik elestiri

altyorum.
Kumar (0- 1-2-3- -5 -
Alisveris (0- 1-2-3- -5 -

Sosyal Medya (0- 1 -2 -
Yemek Yeme (0-
Oyun (0- 1 -2 -

=
1
N
1

w w w w w w
1

~ ~ A~ A~ A~ &~
1
(&)
1

Cinsellik/Porno  (0- 1 - 2 -

6. Bu davranis1 biraksam da yeniden tetiklenebiliyor

yapmaya devam edebiliyorum.

Kumar (0- 1-2 -
Alisveris (0- 1-2 -
Sosyal Medya (0- 1-2 -
Yemek Yeme (0- 1-2 -
Oyun (0- 1- 2 -

w w w w w w
1

&~ &~ ~ ~ ~ A~
1
(&)
'

Cinsellik/Porno  (0- 1 - 2 -
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6-7-8-9 - 10
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