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YEMIN METNI
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Dogu Karadeniz Bolgesinde Oyun Bagimhis1 Bireylerin Psikolojik Semptomlarla
Olan {liskisinin Incelenmesi

OZET

Bu calismada Dogu Karadeniz Bdlgesinde Oyun Bagimlist Bireylerin Psikolojik
Semptomlarla Olan Iligkisi incelenmistir. Arastirmada verilerin toplanmasinda demografik
bilgilere iliskin sorularin oldugu arastirmaci tarafindan hazirlanmis Sosyodemografik Bilgi
Formu ve Kisa Semptom Envanteri Olcekleri kullanilmistir. Alman veriler tek bir veri
havuzunda toplanmis ve SPSS 21 Programina yiiklenmistir. 1800 kisinin verileri analize tabii
tutulmustur. Oyun bagimlilig1 6zelligine etki edebilecegi diisiiniilen egitim, cinsiyet, medeni
durum, c¢ocuk sayisi ve yas degiskenleri ve galigmada kullanilan Kisa Semptom Envanteri
6lceginin iligki biiylikliiklerini tahmin edebilmek icin Lineer Regresyon yapilmistir. Bagimsiz
degiskenler ve dlgeklerden alinan toplam ve alt 6lgek puanlart modele dahil edilmistir. P degeri
0,05 ‘in altinda olan degerler, bagimsiz risk faktorii olarak kabul edilmistir.

Katilmcilarin  oyun bagimlilik diizeylerinin demografik &zelikler ve psikolojik
semptomlar ile iliskisinin regresyon analizi sonuglarina gore erkek cinsiyetten olma ile izlenen
oyun bagimliliginda ki artis istatistiksel olarak anlamli diizeyde bulunmustur (t=-12.656,
p<0.001). Egitim diizeyindeki azalma ile izlenen oyun bagimliliginda ki artis istatistik¢e anlaml
diizeyde oldugu gorilmistir (t=-2.190, p=0.029). Katilimcilarin depresyon alt 6lgeginden
aldiklar1 toplam puan ile oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonde istatistikge anlamli bir iligki
oldugu goriilmistiir (t=-2.032, p=0.042). Bireylerin olumsuz benlik alt 6lgegi ve Somatizasyon
alt olceginden aldiklar1 toplam puanlar ile oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonde istatistikge

anlaml1 bir iliski bulunmaktadir (t=4.092, p<0.001), (t=3.165, p=0.002).

Erkek cinsiyetinden olma durumu oyun bagimliligina yatkinhigi arttirmaktadir ve
literatiirle uyum gostermektedir. Bireylerin yasmin diigmesi oyun bagimliligina yatkinlig
arttirmaktadir ve dnceki galismalarla paraleldir. Egitim diizeyinde azalma Onceki ¢alismalardan
farkli olarak oyun bagimliligini arttirmistir. Arastirma oyun bagimliligina ayri 6nem verilmesi
gerektigini gostermektedir. Bu konuda akademik caligmalarin arttirilmasi énem kazanmaktadir.
Toplumun genel kesiminin bilinglendirilmesi ve bu konuda onleyici calismalara agirlik

verilmesi faydal olabilir.

Anahtar Kelimeler: Dogu Karadeniz, Oyun Bagimliligi, Psikolojik Semptomlar



An Investigation of the Relationship of Game Dependent Individuals With

Psychological Symptoms in the Eastern Black Sea Region

ABSTRACT

In this study, the relationship between the Psychological Symptoms and Game Addicts
in the Eastern Black Sea Region was investigated.

The study was prepared by the researcher concerning data acquisition about
demographic, and, besides the socio- demographic information form and Brief Symptom
Inventory scales were used. The data were collected in a single data pool and uploaded to the
SPSS 21 Program. The data of 1800 people were analyzed. For the estimating of Brief Syptom
Inventory in this study, the effects of education, gender, marital status, number of children and
age changes on game addicts was performed with Linear Regression. Total and subscale scores
taken from independent variables and scales were included in the model. P values below 0.05
were accepted as independent risk factors.

According to the results of regression analysis of game dependence levels of the
participants with respect to demographic characteristics and psychological symptoms, the
increase in gaming addiction with male gender was found to be statistically significant (t = -
12.656, p <0.001). With the decrease in the level of education, the increase in the level of game
addiction observed was statistically significant (t = -2.190, p = 0.029). It was observed that there
was a statistically significant negative correlation between the total score of the participants on
depression subscale and game addiction (t = -2.032, p = 0.042). There was a statistically
significant positive correlation between the total scores of the individuals on the negative ego
and the Somatization subscales and the game addiction (t = 4.092, p <0.001), (t = 3.165, p =
0.002).

Being born as a male increases the predisposition to the game addiction and adjusts with
the literature. Predisposition to the game addiction increases when the individuals’ ages
decrease & this show parallelism with the previous studies. With the difference of the below
studies, decrease in the level of education increases the game addiction.The research shows that
the game addiction must be considered seriously. It is very important to augment the academic
studies on this subject. It can be useful to raise awareness in the public & concentrate on the

preventive actions.

Key Words: East Blacksea, Game Addiction, Psychological Symptoms
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GIRIS

Oyun kelimesinin karsiligini, Tiirk Dil Kurumu (TDK) tarafindan yayimlanan
ceviride “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan
eglence” olarak gormekteyiz (TDK, 2017). Oyun kelimesinin bir¢ok 6zelligi ve farkl
tanimi1 vardir.

Bireylerin diinyaya geldikleri ilk andan itibaren basglayan oyun faaliyetleri
kisilerin biitiinsel gelisiminde 6nemli bir rol oynamaktadir (Pehlivan, 2012). Oyunla
bireylerin imgelemi, fantezi diinyas1 gelismekte ve bireyler gelisen 6zelliklerini dis
dinyaya yansitmaktadir (Yériikoglu, 2008). Oyun kelimesi kdken bakimindan ¢ok eski
zamanlara dayansa da giinimuzde etkisini bircok alanda gdstermektedir.

Oyun kavramini incelemeye devam ettigimizde ruh sagligi alaninda calisan
uzmanlarin da oyunu kullandiklarini goérmekteyiz. Uzmanlarin tedavi amaciyla
kullandiklar1 oyun bireylere bircok agidan fayda saglamaktadir. Dis diinyaya hazirlik
asamasinda c¢ocuklar oyunla birlikte sorumluluk alir, bir¢ok davranisi deneyimler ve
digerlerinin aktaramayacagi bir¢ok seyi oyunla dgrenir (Yavuzer, 1996, 5.191).

Psikolojik anlamda oyun, kisinin diislincelerinin fiziksel belirtiler ile ifadesidir.
Onceden kestirilemezlik, bireyler arasi yarigma ortami, kisinin yaraticih@ gibi
ozellikleriyle oyun 6nemli bir egitim araci olarak degerlendirilmektedir (Radoff, 2017).

Oyunla birlikte bireyler yetistigi ortamin yapisina uygun yasantilar
deneyimleme firsat1 bulur. Topluma uyum siirecinde oyun oynayan ¢ocugun ahlaksal
ilkeleri benimsemesi kolaylasir (Durualp ve Aral, 2011). Ozellikle oyun gocuklarm,
yasantilarini, igsel gerilimlerini ifade etmesi saglar. Yakininin ziyarete gelmesiyle
duydugu memnuniyeti ¢ocuk oyun yoluyla ifade edebilir. Ya da yakininin 6liimiine
sahit olmus bir ¢ocukta oyunla birlikte 6len kisiyi tedavi edebilecek bir oyun secebilir
(Nicolopoulou, 1993).

Cocuk ileride karsilasacagi durumlara karsi oyunla birlikte problem ¢ozme
kapasitesini gelistirir. Ailesinin ve toplumun kendisinden bekledigi davraniglar
O0grenme firsatt bulur (Durualp & Nermin, 2010). Boylece erigkinlik donemine saglikli
adim atar.

Bu bilgilerin yaninda teknolojideki gelismeler de insanlarin hayatlarini ve
kisilik yapilarini etkilemektedir. Bireylerin alisilagelmis davranig Oriintiileri satin alma

aliskanliklari, karsi cinsle iliskileri bile teknolojideki degisimden etkilenmektedir.

1



(Ulusoy, 2008). Durum bdyle iken oyunun degisimini tiim yonleriyle incelemek gerekir.
Teknolojik ilerlemeyle birlikte sehirlerdeki yapilasmanin artmasi ve buna paralel olarak
oyun alanlarmin azalmasi, insanlarin alisilagelmis oyun etkinliklerini yavas yavas
geride birakmasmma neden olmus, fiziksel anlamdaki oyunun yerini dijital oyunlar
almistir. (Gentile, 2009; Rideout ve ark., 2010).

Bu veriler 15181nda ise bireylerde bagimliliga giden siire¢ baslamistir.

Horzum da ¢ocugun oyunu uzun siire birakamamasini, oyunu gercek hayatinin
yerine koymasini, giinliik yasamdaki gorevlerini aksatmasini ve oyun oynamay1 baska
etkinliklere tercih etmesini bilgisayar oyun bagimlilig1 olarak adlandirmistir (Horzum,
2011).

Yukaridaki tanimina ek olarak oyun bagimlilarinin amagsiz olmasi, bireylerin
anne babadan az ilgi gdrmeleri, bireylerdeki davranis problemlerinin artmasina yol
acmaktadir. Bunun yaninda agresif yapiy1 genel anlamda davranislarina yansitma oyun
bagimlis1 kisilerin belirgin 6zellikler arasindadir (Demirtas, Madran ve Ferligiil Cakilci,
2014). Genglerin bilisimle ilgili ilerlemeleri izlemesi, bilgisayar baginda daha ¢ok vakit
gecirmelerine yol agmaktadir. Bu tablonun olugmasinda teknolojik iiriinler degil bu

tirlinlerin islevleri disinda kullanilmasi sebep olmaktadir (Young, 1996).

Arastirmanin Amaci

Giinliik yasamda bilgisayar ve teknoloji kullaniminin her yerde olmasi ve her
alana yayilmasi onlenemez bir gergektir. Bu ¢ergevede bireylerin teknolojik iirtinleri
kullaniminin oyun bagimliligina giden siireci de 6nem kazanmaktadir. Calismamiz da
Dogu Karadeniz bolgesinde Oyun Bagimlisi olan bireylerin bagimhilik o6zelikleriyle
psikolojik semptomlarmin arasindaki iligkinin incelenmesi amaglanmaktadir.

Bu genel amag baglaminda, arastirmada baslica su sorulara cevap aranmistir:

1.Bireylerde oyun bagimliligina bagh olarak psikolojik semptomlari arasinda bir iligki
var midir?

2.0yun bagimlilig1 ile bireylerin sosyo-demografik 6zellikleri farklilagmakta midir?
3.0yun bagimlisi olan bireylerin oyun oynamadiklari zamanlarda, fonksiyonel olmayan
tutumlar1 arasinda bir iliski var midir?

4.0yun bagimliligi ile sosyal islevsellik arasinda bir iliskisi var midir?



Arastirmanm Onemi

Oyun bagimliligi kavrami teknolojik gelismelerin hizlanmasina paralel olarak
giiniimiizde yeni yeni literatiirde yerini almistir ve yapilan aragtirmalar durumun
ciddiyetini ortaya koymustur. Insanlar1 sosyal ydnden zayiflatan bireylerin 6z bakim
becerilerini sekteye ugratan bilgisayar oyun bagimlihigi giiniimiizde hizla artis
gostermektedir. Ozellikle geng eriskin nesil ve ¢ocuklarda goriilen bu bagimliligin tespit
edilmesi ve saglikli 6nlemlerin alinmasi gerekmektedir. Bu c¢alisma oyun bagimlilig

alaninda Dogu Karadeniz bolgesine 151k tutacagi diisiinilmektedir.

Sayiltilar

1.Bireyler veri toplama araglarina dogru ve igtenlikle yanit vermislerdir.
2. Calisma o6rneklemi evrenini yeterince temsil etmektedir.

3.Arastirmada kullanilan 6l¢me araglar1 gerekli gecerlilige ve gilivenirlige sahiptir.

Siirhiliklar

1.Calismamiz Dogu Karadeniz Bolgesindeki 1800 kisi ile sinirhdir.

2.Calismaya katilan bireylerin yas1 18 iistii ile sinirhdir.

Tanimlar

Oyun: “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar olan, 1yi vakit gecirmeye yarayan
eglence” (TDK, 2017).
Bagimlilik: Bagimlilik, belirli nesneye bagli olma durumu veya olagan durumdan daha

yogun olarak ortaya ¢ikan davranis sekilleridir (Bilge, 2012).



1.BOLUM

1. KURAMSAL CERCEVE ILE ILGILI CALISMALAR

Oyun bagimmlilig1 ile ilgili daha Onceden yapilmis kuramsal c¢alismalar
inceledigimizde, gecmiste yapilan ¢alismalarin az oldugunu gérmekteyiz. Son yillarda
ise oyun bagimlisi olan bireylerle ilgili caligmalar daha c¢ok literatiire girmeye

baslamistir.

Bayraktar (2013, s.131)’1n bilgisayar oyunlari {izerine yaptigi arastirmalar bize
onemli bilgiler vermistir. Ozellikle bagimliliga giden siiregte oyunlar bireylerde sosyal
beceri eksikliginin yasanmasina ve kisilerin huzursuz olmalarina neden olmaktadir.
Oyun bagimliligi bireylerin depresif belirtiler gostermelerine, uyku diizenlerinin
bozulmalarina yol agar. Bu belirtilerin yaninda ekran basinda gegen siirenin artmasiyla
birlikte hareketli yasamin kisilerde azalmasi ve sonucunda obezite, durus bozukluklari,
uzun siire bilgisayar ekranina bakildigi i¢in ise goz bozukluklarini ortaya ¢ikarir.
Olumlu yonlerini inceledigimizde gorsel ve uzamsal zekanin ayni andan kullanilmasi,
problem ¢dzme becerilerinin bilgisayar ortaminda gelistirilmesi bireyleri olumlu yonde
etkilemektedir. Bilgisayar programlart saglikta tedavi amachi egitimde de
kullanilabilmektedir.

Gentile’nin  8-18 yas arast bireyleri kapsayan calismasinda bilgisayar
bagimliliginin okulda dikkat sorunlarina yol agtig1 ve siddeti arttigi belirtilmektedir.
Yasamdaki problemlerden bilgisayar oyunlarina kagis, video oyunlarina ayrilan siirede
giinliik islerini ve ev ddevlerini aksatma bulgularina rastlanmistir. Ve erkekler kizlardan

daha ¢ok bilgisayar oyunu oynamaktadir (Gentile, 2009).

Erboy’un yaptigi bir diger c¢alismada c¢esitli sosyodemografik ozelliklerin
bilgisayar oyun bagimliligina etki edip etmedigi arastirilmistir. Ve sonuca gore
bilgisayar oyun bagimliliginin cinsiyete gore anlamli farklihik gosterdigi; erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere gore bilgisayar oyun bagimliliklarinin yiiksek oldugu

saptanmstir (Erboy, 2010).



Ulagilabilen uluslararasi diger ¢alismalara gore, oyun bagimliligi prevalansi
%0,6- %15 arasinda degismektedir(Desai ve ark., 2010; Gentile, 2009;Grusser ve ark., 2007;
Lemmens ve ark., 2009; Poli ve Agrimi, 2012; Porter ve ark., 2010; Van Rooij ve ark., 2011).

Norveg’te yapilan arastirmalarda iilke genelinde 2500 kisi ile yapilan arastirma
sonucunda bilgisayar oyunu oynama %#4,1, bilgisayar oyun bagimlilig1 ise %0.6 olarak

tahmin edilmistir (Mentzoni ve ark., 2011).

Uzak dogu iilkeleri Cin, Kore, Tayvan’da yapilan arastirmalarda ¢evrimi¢i oyun
oynamanin halk sagligini tehdit ettigi belirlenmistir (Chiu ve ark., 2004; Dong ve ark.,
2012; Hur,2006;Ko ve ark., 2005; Lin ve ark., 2011; Wan ve Chiou ,2007). Amerika Tip
birliginin yaptig1 arastirmada genglerin % 90’1 bilgisayar oyunu oynamakta,
oynayanlarin da %15 ‘inin bagimli oldugu tahmin edilmektedir (Tanner , 2007).

Ulkelerdeki oyun bagimliligi sikligina baktigimizda Avustralya’da %8,0 (Porter
ve ark., 2010), Almanya’da %11,9 (Grusser ve ark., 2007) Tayvan’da %15,1 (Lin ve ark.,
2011) Singapur’da % 9 (Gentile ve ark., 2011) bulunmustur.

Tiirkiye’de ulusal diizeyde oyun bagimlilig:r ile ilgili bilimsel caligmalar
stnirlidir. Ulusal diizeyde prevalans gostergesi olmamakla birlikte Irmak (2014)’1in 865

ergen lizerinde yaptig1 calismada bagimli oraninin %28,8 bulunmas1 dikkat ¢ekmistir.

Bir diger ¢alismada ise ilkogretim 4. ve 5.simmf 6grencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyleri arastirilmistir (Sahin ve Tugrul, 2012). Calisma grubunun 372 kisi
oldugu arastirmada genel anlamda bilgisayar oyun bagimliliginin diisiik oldugu diger
calismalara paralel olarak erkeklerin kizlara gore, bilgisayara sahip olanlarin
olmayanlara gore; annenin egitim diizeyi yliksek olanlarin diigsiik olanlara gore
bilgisayar oyun bagimliliklar1 yiiksek bulunmustur. Sinif kademesi ve babanin egitim

diizeyi incelendiginde oyun bagimlilig1 ekseninde anlamli farklilik bulunamamuistir.

Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) verilerine gére 2013 yili Nisan aymda
gerceklestirilen 06-15 yas arasi cocuklarda bilgisayar, Internet ve cep telefonu

kullanimi, kullanim prevalansi ve kullanim amagclar1 yaninda medya ile iliskileri de
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incelenmistir. Yapilan arastirmaya gore: 06-15 yas grubundaki bilgisayar kullanan
cocuklarin bilgisayar kullanmaya baslama yasi ortalama 8 iken, 06-10 yas grubunda
ortalama baslama yas1 6, 11-15 yas grubunda ise 10 olarak bulunmustur. Yine ayni yas
grubunda incelemelere devam ettigimizde ¢ocuklarin %24,4°1 kisisel bilgisayara sahip

iken, %13,1’i cep telefonuna ve %2,9’u oyun konsoluna sahiptir (TUIK, 2013).
Istatistiki verilere baktigimizda teknolojik iiriinlerin kullaniminin 6 yasa kadar
distiigii goriilmektedir. Bilgisayar ve internet kullaniminin yayginlagsmasi bireylerin

bagimli olma ihtimallerini arttirir.

Sekil 1: 06-15 Yas Aras1 Cocuklarda Bilgisayar, Internet ve Cep Telefonu
Kullanimi, Kullamim Prevalansi (TUIK, 2013).
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Haftalik internete baglanma siireleri incelendiginde, 06-15 yas grubundaki
%38,2’si Interneti iki saate kadar, %47,4’ii {i¢ ile on saat arasinda, %11,8’1 on bir ile
yirmi dort saat arasinda %?2,6’s1 ise yirmi dort saatin lizerinde kullanmstir.

Internet kafede vakit gegirmeyi, 06-15 yas grubunun %21,4’ii tercih ederken, 06-
10 yas grubunun %38,7’si, 11-15 yas grubunun ise %28,8’1 tarafindan tercih edilmistir
(TUIK,2013).



Sekil 2: 16-74 Yas Grubundaki Bireylerde Bilgisayar ve Internet Kullanim
Oranlan (TUIK,2013).
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Tiirkiye Istatistik Kurumunun verilerini incelemeye devam ettigimizde 16-74
yas grubundaki bireylerde bilgisayar ve internet kullanim oranlar1 sirasiyla %49,9 ve
%48.9 olarak goriiliir. 2012 yilinda bireylerin bilgisayar ve internet kullanimu ile ilgili
oranlarini inceledigimizde %48,7 ve %47,4 oldugunu ve yillar arasinda kullaniminin
Tiirkiye’de arttigini goriiriiz. Yine bu grubu (16-74 yas) ele aldigimizda sirasiyla
cinsiyete gore erkeklerde %60,2 ve %59,3 iken, kadinlarda %39,8 ve %38,7 kullanim
orani goriirtiz (TUIK,2013).

Sonug olarak oyunlarin kademeli olmalari, bireyleri hem kendi i¢inde hem de
digerleri arasinda rekabet i¢ine sokmalar1 ve ayn1 zamanda hedefe ulasma konusunda
kisileri caba gdstermeye yoOnlendirmeleri bireyleri daha fazla etkilemektedir. Bunun
yaninda kisinin ¢evresinde ya da diinyanin bir diger ucunda olan insanlarla kolayca
yarigabilecegi ortamlarin saglanmasi, oyunlarin gercek hayata yakinlastirilmaya
calisildigt su donemde insanlarin bu kisir dongiiden c¢ikmasini zorlagsmaktadir.

(Pembecioglu, 2006, s.298).

1.1.  Oyun

1.1.1. Tanmm ve Ozellikleri

Oyun, ¢ok eski donemden itibaren insanlarin hayatina girmis bir tanim olsa da,

oyunla ilgili en kapsamli arastirmalar giiniimiizde olmaktadir. Bu kavram birgok



disiplinler arasinda i¢ ice ge¢mis ve lizerinde ¢alisilmistir. Oyun kavrami iizerinde halen
calistimaya devam edilmektedir. ibni Sina, oyunun gocugun biitiinsel gelisiminde ¢ok
onemli oldugunu sdyler. ibni Sina kiiciikken disarida oyun oynamaktadir. Onu géren
yasca biiyiik kisi Ibni Sina’ya sokakta oyun oynamamasini ve bunun yerine evde ders
calismasini dgiitler. Kiiciik Ibni Sina ise oyunun neden 6nemli oldugunu su sdzlerle
Ozetler: “Her yasin bir hali vardir. Cocukluk ¢agina uygun diisen de oyundur" (Akyiz,
2008).

Eski Roma ve Yunan‘da tabla ve top oyunlarinin oynandigini goriirtiz. Oyun her
donem ve her yas grubuna hitap ettigi icin kazilarda oyunla ilgili materyallere de

oldukea rastlanmaktadir (Selvi-Bener, 2013).

Cocuklarin oyun konusunda belirli kaliplar1 ve smirlart yoktur. Ellerinde
bulunan imkanlar dahilinde bir¢cok farkli duruma girebilir. Bu potansiyel sayesinde
birgok durumu deneme firsatt bulur. Cocuk elinde tuttugu bir degnegi at olarak

kullanabilir ya da yuvarlak bir lastige direksiyon islevi yiikleyebilir (Ergtin, 1980).

Cocugun oyun oynamasi sirasinda her ne kadar agikga belli olmasa da ortiik
olarak kendisinin gelisim alanlarini uyarir. Cocugun farkli rol modelleri deneyimlemesi,
kinestetik olarak aktif olmasi, oyunla birlikte kendisini ifade etmesi oldukga dnemlidir
(YYavuzer, 2007).

Genel anlamda oyunun gelistirici islevleri sunlardir (Pehlivan, 2012):

Oyun sirasinda gercek diinya ile ilgili davranis kaliplarina kisilerin adapte
olmast kolaylagir. Genel anlamda oyunla birlikte bireylerde bedensel ve zihinsel
becerilerin gelisimi artar; oyun bireylerde hayallerin ifadesini saglar. Kisinin benlik
gelisim siirecine katkida bulunur ve boylece g¢ocugun oyunla birlikte kendi ile
digerlerinin ayrimin1 yapmasi kolaylasir. Oyun gergek yasamin mikrokozmosu gorevini

iistlenir; cocuk oyunla birlikte i¢sel gerilimini disar1 vurur.

Kisiden kisiye oyunlara olan ilginin farklilagmasi gibi yas donemlerinin
degismesiyle de cocuklarin oyun tercihlerinde degisiklikler olmaktadir. Bu tercihler

cocuklarin kisilik yapisindan, becerileri ve degerlerinden etkilendigi gibi diinyada ve



bireyin yakin ¢evresinde zamanla degisen yasam tarzinin da tercihler de etkisi bilyiiktiir

(Giiveng, 1980. akt: Pembecioglu 2006, s. 168).

Oyun ¢ocugun fiziksel becerilerini arttirmasinda, ruhsal durumunu daha iyi
tanimasinda, kendisi ve gevresiyle ilgili algilarmin gelisiminde 6nemli bir faktordiir.
Cocuk oyun oynadigr zamanlarda biligsel ve bedensel yeteneklerini aktif tutarak bu
alanlarin gelismesine destek olur. Boylece ¢ocuk hem zevk alarak hem de bilincinde

olmadan kendisini gelistirir (Yavuzer, 2007).

Gecmis calismalara bakildiginda Piaget’in oyun sartlar1 6nem arz etmektedir.
Piaget aktivite ve oyun arasinda 6 temel farklilik tespit etmistir. Piaget’e gore
aktivitenin oyun olabilmesi i¢in kendiliginden olmasi, oyunun kendi igerisinde
celismemesi, bireye zevk vermesi, genel mantik sartlarindan bagimsiz olmasi,

catismanin ¢ok olmamasi ve i¢eriden yasanmasi gerekir (Piaget, 1962).

Vygotsky davraniglara gore oyunu iige ayirir ve sembolik oyunun g¢ocugun
gelisimine katkisinin 6neminden bahseder. Vygotsky sembolik oyunu ile birlikte ait
olma ve nesneyi birbirinden ayirarak soyut diisiinebilme becerisini gelistirir (Vygotsky,

1967).

1.1.2. Oyun Bagimhhg:

Bagimlilik olumsuz sonuglarina ragmen, diirtiisel olarak, madde veya hayali
alistirict arayisi ile ayiricr 6zelligi olan, tekrarlayici beyin hastaligidir (Tarhan, 2011, s.
20). Bireylerin yasamini olumsuz etkileyen bagimliliklarin tedavisi ic¢in kurulan

Bagimlilik Tedavi Merkezi (BATEM) de bagimlilik tiirlerini ayirmistir:

Bu ayrim Alkol, Madde, Kumar, Sigara, Seks, Ask, Iliski, Bilgisayar ve Internet
bagimliliklaridir (BATEM, 2014).

Son donemlerde kavram olarak yer edinen oyun bagimliligi, Amerikan Psikiyatri
Birligi (APA) tarafindan gelistirilen ve Mayis 2013’te ¢ikan Ruhsal Bozukluklarin
Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1-5’in (DSM-5, 2013) iiiincii arastirma boliimiinde kisilik



bozukluklar: kisminda Internet oyun oynama bozukluklari olarak da ele almmustir.

Bununla birlikte oyun bagimlilig1 uluslararasi tanilanmasi gergeklesmistir.

Bagimlilik siirecinde davranis¢i kuram eylemlerin art arda gelmesiyle
bagimliligin olustugunu sdyler. Davranis¢i kuram bunun yaninda “siklik” ilkesini
vurgulamaktadir. Meydana gelen davranigin siklig1 ve diizenli hale gelmesi genel kabul

goriirken, sadece bu degiskeni baz alarak da bagimliligin olustugunu da séyleyemeyiz
(Zereyak, 2008).

Bagimliligin temel bilesenleri dikkati ¢ekme, duygu durum degisikligi, tolerans,
geri cekilme belirtileri, catisma ve niiksetmedir. Griffiths’e (1999) goére bagimliligin

temel bilesenleri asagida su sekilde agiklanmstir:

Dikkati cekme (Salience): Bireyin yasaminda en 6nemli durum haline geldiginde
olusur. Boylece kisinin zihninden bu disiinceleri atamaz, siddetli aserme duygusu
olusur, davranislarinda bozulmalar meydana gelir. Oyun bagimlilart siirekli bilgisayar
basinda olmasalar bile oyun oynamadiklar1 zamanda siirekli oyunla ilgili mesguliyetleri

olacaktir.

Duygu durum degisikligi (Mood modification): Belirli zaman diliminde yaptig1
eylemin sonucunda kisinin kendi 6z hissedisleridir. Ornegin sevdigi oyunu oynayan
kisinin ilk etapta asirt mutlu ya da uzun siire gecirilen zamandan sonra yatistirici duygu

hissedebilirler.

Tolerans: Etkiden alman doyumun devami igin birtakim aktivitelerin miktarini
arttirma siirecidir. Ornegin gevrimigi oyun oynayan bir kimsenin ayni etkiyi alabilmesi

icin bilgisayar basinda gegirilen siireyi arttirmasidir.

Geri Cekilme Belirtileri (Withdrawal symptoms): Zevk alinan durum istemli ya
da istemsiz devam etmediginde meydana gelen olumsuz duygular ve fiziksel
aktivasyonlardir. Oyun bagimlist olan bireyin oyun oynama davranisi engelliginde

sinirlilik ve titreme goérilmesi
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Catisma (Conflict): Bagiml kisilerde 6zel, is ve serbest zaman etkinliklerinde

olan catigmalar1 ve kisilik 6zelliklerinin de etkiledigi i¢sel ¢atigmalari anlatir.

Bilgisayar oyunlariin bagimlilik yapmasinin nedenlerinin basinda bilgisayar
oyunlarmin zevk vermesi ve stresi azalttig1 hissedilip olumsuz duygular1 dagitmasidir.
Arastirmalara gore bilgisayar oyunlartyla kisi kendisini daha zeki hissettigi bulunmustur

(Kurt ve dig., 2014).

Ulusal Medya ve Aile Enstitlisii (The National Institute on Media and the
Family, NIMF, 2005) bir ¢ocugun veya ergenin asagidaki davranislari gostermeleri
durumunda bilgisayar oyun bagimlisi olma riski tagidiklarini belirtir (Bayraktar, 2013,
5.127):

1.0yun baginda gegirilen siirede zevk alma ve sugluluk gibi duygular hissediliyorsa,
2.0yunu biraktig1 zamanlarda oyun oynama istegi varsa,

3.Sosyal, is ve 6zel yasamindaki iglevselligini kaybediyorsa

4.Diger kisilere sik oyun oynamadiklar1 konusunda diiriist davranmiyorlarsa

5. Bilgisayar oyunu oynamadiklarinda sinirlilik, karamsarlik gibi duygular varsa,
6.Kisiler arasi iligkiler yerine oyunu tercih ediyorsa

7. Oyun oynayanlarin fiziksel sikayetleri varsa

8. Oyun sirasinda kisisel temizlige ve yemek yeme diizenine dikkat etmiyorsa

Kisilerin bagimlilig1 vardir.

Bilgisayar oyun bagimliliginin gelisen siirecine baktigimizda teknolojinin
gelismesine paralel olarak oyun kavraminin da degistigi goriiliir. Zevk veren bir {iriiniin
yerine yavas yavas hayatin merkezine oturan bir yapiya biiriinen bilgisayar oyunlar

adeta bir sektor haline gelmistir (Unal ve Cagiltay, 2005).

Bu verilere paralel olarak gelisen teknolojilerle birlikte bagimli bireylerin

sayisinin arttig1 da goriilmiistiir (Gokgearslan & Durakoglu, 2014).

Bu arastirmalarin yaninda kisilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliliklarinin da son
zamanlarda arttigl gozlemlenmektedir. Bu tlir oyunlarda bireyler diger karakterleri

yonetenlerle ortaklasa calisma igerinde oyunu takip etmektedirler. Bu oyunlar1 diger
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video oyunlarindan ayiran ortak 6zellik bireylerin uzakta olsalar bile ayn1 anda oyuna
baglanmalar1 ve karsilikli etkilesim iginde olmalaridir (Demirtag, Madran ve Ferligiil

Cakilci, 2014).

Cevrimigi oyunlarin diger oyunlardan farkli olarak insanlarla iletisim kurma
yonilinden farliliklar1 vardir. Oyun sirasinda birbirlerine ileti gonderen oyuncular siirekli

temas halindedir (Kaya, 2013).

Baz1 gozlemler sonucunda ¢evrimi¢i oyunlarin normal oyunlara gére daha fazla
zevk verdigi ve daha fazla bagimlilik riski tasidigi goriilmektedir (Uluyol, Demiralay,
Sahin, & Eryilmaz, 2014).

1.1.3. Tanim ve Tarihgesi

Bagimliligin tanimin inceleyecek olursak kisinin obje ya da gesitli faktorlerle
iligkisinin sonucunda 06znel yasantilarinin yeniden ifadesidir (Young, 1999).Yani
bagimlilik kisilerin nesnelerle iliskisinde ya da eylemlerinin sonucunda belirli bir siire
ve devamlilik arz etmeyen olumlu duygudurum yasamasidir (Seferoglu & Yildiz, 2013).
Oyun bagimliligiyla ilgili birgok kuramin olmasi ve kuramlar {izerinde hangisinin daha
fazla gegerli olduguna dair otoritelerin anlagamaya varamamasindan dolay1 bagimlilikla

ilgili net bir agiklamanin yapilmasi zordur (Starcevic, 2013).

Literatiirii inceledigimizde madde bagimliligiyla ilgili ¢alismanin bir¢ok kisi
tarafindan yapildigini, geri kalan bagimlhiliklarin ise son zamanlarda arastirma konusu
oldugu goriiliir. Eski ¢aglardan beri insanlar hayal gosteren ve duygudurumda degisiklik
yapan maddeleri tinselligi hissetmek ya da yaraticiya ulagsmanin bir yolu olarak
kullanmislardir. Misirin tarihi tapiaklarindaki figiirlerde hayal gosteren bir bitki olan
mavi niliifer (Nymphaea caerulea) kullanilmistir. Misirlilarin mavi niliiferin ¢ekirdegini
ezip yogunlastirip kullandiklar1 goriilmektedir. Su an mavi niliiferi kullanan kisilerde
yogun bir coskululuk hissi olmakta ve olumlu duygular hissetmektedir (Powerand, 2015).
Ote yandan Milattan 6nce 3.yiizyilda “Opium (afyon)” ile ilgili arastirmalar yapildig1
goriilmektedir. Cin kitabelerinde “Cannabis (esrar)” faydali bir bitki olarak goriilmiistiir.
1860 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’'nde coca yapragindan elde edilen kokainin

insanlar tarafindan talep edildigi goriilmektedir (Yancar, 2005).
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Oyun hakkindaki teoriler 19.yiizyilin sonlarina dogru atilmaya baslanmistir. Bu
teorileri inceledigimizde oyunun gelistirici yonleri iizerinde duruldugunu goriiriiz.
Susan Isaacs oyunun gelisim c¢agindaki ¢ocuklarin iizerinde faydalarini incelemistir.
Zihinsel, fiziksel, cevresel alanda olumlu etkisini goren Isaacs “oyun, ¢ocugun isidir”
sOziinii sdylemistir.

Sara Smilansky, Jeroma Singer, Jerome Bruner gibi arastirmacilar oyunun
tireticilik yoniiniin oldugunu ifade etmislerdir (Smith, Cowie ve Blades, 1989).

Sennett’in oyun tizerindeki ¢aligsmalarini inceledigimizde oyunla ilgili “Kamusal
ifadeyi saglayan enerji” sozii dikkat ¢eker. Sennett oyunu “gontillii, ¢ikar gbzetilmeyen,
yalitilmis ve smirli bir etkinlik” olarak goriir. Oyunu arzu ve hazlardan daha ok
toplumsal bir sézlesme olarak gormiistiir. Ornek vermek gerekirse misket oyununda
amag sadece hedefe gitmek ve diger oyuncular1 yenmek degil, oyunun kurallarin1 daha
da ¢oziilmesi giic yaparak oyunda kalinan siireyi uzatmaktir. Boylece Oyun iginde
cocuklar daha ¢ok ugras1 gosterdiklerinde ¢ocuklar kendilerini daha serbest hisseder
(Sennett, 1996).

Bagimliliklarla ilgili en sistemsel agiklamalari Amerikan Psikoloji
Birligi/American Psychological Association (APA)’nin kitaplarinda  goriiriiz.
Giliniimiizde kadar 5 adet kitap yayimlanmigtir. DSM-I 1952 yilinda ¢ikmis bagimlilik
ve bir alt kategorisinde alkol ve uyusturucu bagimhiligini; DSM-II 1968 yilinda
sunulmus bagmmhihigi biraz daha agarak sosyopatik kisilik hastaligint kisilik
bozukluklar1 kategorisinin altinda vermistir. 1980 yilinda ¢ikan DSM-III ‘de Madde
Kullanimin altinda alkol ve uyusturucu bagimliligim1 tekrar gormekteyiz. Sonraki
sirecte DSM-IV yaymmlanmis, “Madde ile Ilgili Bozukluklar ve Madde Kullanim
Bozuklugu” alt kategorisinde “Madde bagimliligi” ayr1 yer almistir. Ayrica Diirtii
Kontrol Bozuklugunun altinda patolojik kumara yer verilmistir. Giiniimiizde son halini
alan DSM-5 2013 yilinda ¢ikmistir. Madde Kullanimi ve Bagimlilik Bozukluklari
kategorisi altinda Madde ile Iliskili Olmayan Bagimliliklar baghgmin altinda “kumar
oynama bozuklugu” kavrami davranigsal bozukluk olarak kullanilmistir. Bunlarin yani
sira kafein kullanim bozuklugu ve internet oyunlar1 kullanim bozuklugu da eklenmistir.
DSM-5’1 inceledigimizde davranigsal bagimligi kumar bagimliligi olarak goérmiistiir,
diger bagimliklarinda zamanla eklenecegi diisiiniilmektedir (Markel,14.04.2014,

http://www.nytimes.com).
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Amerikan Psikoloji birliginin madde bagimliligi ile ilgili agiklamalarinin
yaninda oyun bagimlilig: ile ilgili agiklamalarin ¢ok kisitli oldugunu goriiriiz. Burada
teknolojik gelismelerin ortaya ¢ikmasinda son yarim asirda yasanan gelismelerin
etkisinin oldugu bir gergektir. Yasanan gelismeleri inceledigimizde 1950 yillardan
itibaren ilerlemelerin yasandig: goriiliir.

Bilgisayar oyunlarmi ge¢misten giliniimiize inceledigimizde video oyunlar1 ve

paralel olarak oyun konsollari goriiriiz. 1958 yilinda William Higinbotham tarafinda
Tennis for Two (iki kisilik tenis) oyunu iiretilmistir. Ik video oyunu 1962 yilinda PDP-1
bilgisayarlari igin tiretilen “Spacewar (Uzay Savasi)” dir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004, s. 2).
1971 yilinda ¢ikan Computer Space’in ekonomik olarak diinyayr hareketlendirdigi
goriiliir. Simdilerde ise milyar dolarlarla Ortlisen ve bir milyarin iizerinde olan
kullanicisiyla oyun bir endiistri haline gelmistir(Entertainment Software Association ,2013).
1972 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’'nde ilk oyun konsolu Magnavox Odyssey
piyasaya cikti. 1978 yilinda Atari firmas: tarafindan Space invaders 1981°de Namco
firmas1 tarafindan Pac-man, Nintendo ise Donkey-Kong oyununu piyasaya c¢ikardi.
1970 ve 1980’11 yillarda Arcade Video Game (Atari) adindan ¢ok daha fazla soz ettirdi.
Ve bir¢ok kisi kazancini bu oyunlar tizerinde harcamistir (Yilmaz ve Cagiltay,2004).
1977 yilinda apple adli bilgisayar iiretilmistir. Bilgisayarda ilk defa renkli ekran
kullanilmistir. Yine bu tarihte video bilgisayar sistemi(vcs) olan atari piyasaya
sunulmustur (Oztiirk, 2007; Ural, 2009; Saglam, 2011). 1980’li yillarin basinda temel
islemleri yapabilen, hem de eglence araci olarak ev tipi bilgisayarlar iiretildi. Ozellikle
1982 yilinda ¢ikan Commodore 64 bilgisayar1 oyunlari i¢in ¢1gir agmustir. 1985 yilinda
Rusya da Alexey Pazhitnov, Tetris oyununu dretti. 1989 yilinda “Amiga”
bilgisayarlarindan bir milyon adet satildi. Nintendo 1990 yilinda Super Mario 3’u
yayinladi. IBM uyumlu bilgisayarlar elektronik oyunlarin artmasinda 6nemli bir role
sahip oldu. ID Software Wolfenstein 3D 1993 yilinda FPS (First-Person Shooters)
oyunu iretti ve bu oyun giiniimiiz oyun diinyasina yon verdi. 1992 yilinda ilk Play
Station piyasaya ¢ikmugtir (Oztiirk, 2007; Ural, 2009; Saglam, 2011). 1993 yilinda ID
Software tarafindan Wolfenstein 3D ve FPS (First-Person Shooters) adi verilen
elektronik oyun diinyasini onemli 6lgiide giiniimiize kadar sekillendiren oyun tiirlerini
gelistirdi. Daha sonradan Doom (1994) ve Quake (1996) serileri ¢ikti (Yilmaz ve
Cagiltay, 2004).

2000 yilinda Sony sirketi piyasaya Playstation 2 siirmiistiir. Oyun Japonya’da
birkag¢ ay i¢cinde milyonlara ulasmistir. Yine Sony tarafindan 2006 yilinda Playstation 3
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piyasaya siiriilmiis ve diinya genelinde oyun kullanicilar1 3D ile karsilagsmigtir (Saglam,
2011).

Cagimizda elektronik oyunlar toplu oyun salonlarindan, evlere daha sonra Ki
siirecte cebimizin i¢ine kadar girmistir. Artik hemen her kurumda seyahat sirasinda
tagimabilir aygitlardan oyunlara ulasmak miimkiindiir. Oyun sirasinda bireyler bircok

karakterin Oykiisiinii tamamlamak i¢in oyun basinda vakitlerini ge¢irmektedirler (Yilmaz
ve Cagiltay, 2004).

Teknolojik gelismeler asil islevinden ¢ikip daha c¢ok kisilerin oyun oynamasi
i¢in bir araca doniismiistiir. Milyonlarca kisi yan yana ya da diinyanin bir diger ucundan

birbirlerine ulasarak giiniiniin biiylik bir cogunlugunu eglenceye ayirmaktadir.

Sonu¢ olarak teknolojik gelismelerin hiz kazanmasi ve video oyunlarinin
bilgisayar aracilig1 ile oynanmaya baslamasi ile birlikte artik her bilgisayarin bir oyun
ve eglence arac1 ozelligine doniistiigiinii sdyleyebiliriz. Onceleri sadece video oyunu
konsollarina sahip ¢ocuklarin video oyunu oynama sansi varken, bugiin internet kafeler,
kisisel bilgisayarlar, tabletler, akilli TV’ler ve akilli cep telefonlar1 sayesinde bilgisayar

oyunlar1 ¢cocuk ve genglerin kolayca ulasip oynayabilecegi araglar haline gelmistir.

1.1.4. Tam Kriterleri

Bagimliligin bir¢ok alanlarda farkli tanimlamalar1 yapilacagi gibi genel diizeyde
teknoloji ile ilgili bagimliliklarin insan ile makine etkilesimin {riinii olan davranigsal
bagimhilik diizeyinde oldugu gériilmektedir. Ozelliklerini inceledigimizde televizyon
gibi iiriinler bireylerin daha edilgen bagimlilik gelistirmesine bilgisayar, tablet gibi

tiriinler ise etken bir bagimlilik tiirii gelistirmelerine neden olur (Arisoy,2009).

Oyun bagimlilarinin 6zellikleri arasinda giderek artan oyun oynama istegi, oyun
disindaki etkinliklere karsi isteksizlik, bireyi fiziksel ve ruhsal olarak olumsuz etkiledigi
halde eylemi sirdirmeye devam etme, oyunu biraktigi donemde yoksunluk hissetme
gibi kriterlerle kendisini gosteren bir hastaliktir. Giin gectikce oyun bagimliligina

yakalananlarin sayisi artmaktadir (Irmak ve Erdogan, 2016).
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Ozellikle ergen ve genclerde asir1 bilgisayar kullanimin bireyleri olumsuz yonde
etkiledigi ve bireylerin sorumluluk bilincini oldukca zayiflattigi belirtilmektedir

(Cengizhan, 2005).

Cevrimi¢i video oyunu oynayan bireylerde video oyunu bagimliliginin ve
saldirganligin arastirildigr bir diger ¢alismada bagimliliga iliskin davraniglart su sekilde
belirtmislerdir (Demirtas, Madran ve Ferligiil Cakilc1,2014).

a. Video oyun basinda gegirilen fazla siire,

b. Yetki alanina giren islerle ilgili aksama olmasi, fiziksel olarak yorgun bulunmasi
c. Video oyunun basinda gegirilen siireyle ilgili diiriist olmamak

d. Oyunu aktivitelerin yerine tercih etmek

e. Kisiler arasi iligkilerin sekteye ugramasi

f. Oyun diginda gegirilen zamanda agresiflik,

1.1.4.1.  Griffiths’in Sanal Oyun Bagimhihig Kriterleri

Griffiths 2005 yilinda oyun bagimliligi kriterlerini belirlerken DSM’den
yararlanmis patolojik kumar oynama belirtilerini esas alarak 7 maddede sanal oyun

bagimlilig1 icin kistas belirlemistir (Griffiths,2005).

-Onem Atfetme: Giinliik islevselligin kaybolmasi, oyunu birakamama, bilgisayar

basinda fazla siire gegirme

-Tolerans: Oyun oynarken verilen siirenin artmasi ve ayn1 doyumu alabilmek i¢in daha

fazla bilgisayar basinda durma

Oyun ve oyun basinda gecirilen zaman ayni olsa da bagimlilik semptomlar: kisiden

kisiye degisebilir (Ogel, 2012).
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-Yoksunluk: Bilgisayar basinda diger kisiler tarafindan ya da c¢evresel nedenlerle oyun

oynayamama durumunda kizginlik durumu

-Duygu- Durum Degisikligi: Oyun sirasinda sempatik ve parasempatik aktivasyon

degisikligi

-Niiksetme: Oyun oynamay1 birakamama ve denemelerin basarisiz olmasi

-Catisma: Oyun oynamak i¢in gerektiginde diiriist davranmama

-Problemler: Oyunda en iyi olma istegine paralel ger¢ek yasamda aksamalarin olmasi

1.1.4.2. Lemmens ve Ark. Gelistirdigi Sanal Oyun Bagimhhg Kriterleri

Lemmens ve arkadaglarinin 2009 yilinda yaptigi calismada oyun bagimliliginm
psikolojik olarak insana sikinti verdigi halde kisinin oyun oynama davranisini
birakamamasi, kendi {iizerindeki 6z denetimini kaybetmesi ve giinliilk yasamdaki

islevselligini yitirmesi olarak tanimlanir (Lemmens,Valkenburg ve Peter ,2009).

-Belirgin: Kisinin hayatinin merkezinde oyun vardir. Diisiincelerinin biiyiik bir

boliimiinii kaplamaktadir. Oyun oynamayi diisiiniir ve plan yapar.

-Dayaniklilik: Planladigindan daha uzun siire oyunda siire harcar ve bunu engelleyemez.

-Durum degistirme: Asil problemlerini unutmak, dis etkenlerden siyrilmak i¢in oyun

oynar.

-Geri ¢ekilme: Oyunun siiresinin azaltilmaya calisilmasit durumunda ya da kisi disaridan

engelliginde olumsuz fiziksel ve ruhsal belirtiler gosterir.
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-Niiksetme: Oyun oynamadig1 donemlerde oyun oynama istegi artar ve karamsar sinirli

bir yapisi vardir.

-Catisma: Oyun karsisinda fazla zaman gecirmesine bagli olarak sosyal iliskilerinin

kalitesi diiger. Birey tartisabilir, disariya kars1 diiriist olmamaya baglar.

-Sorunlar: Oyunu hayatinin merkezine almasina bagli olarak 6z bakim becerilerini

kaybeder, fiziksel ihtiyaglarini karsilamaz.

1.1.43. Yee’nin Oyun Bagimhhgimi Destekleyen Bilesenleri

Yee 2006 yilinda oyun bagimliliginin kuvvetlenmesini saglayan, bireyleri ekran

basinda tutan ve dikkatini toplamasini saglayan bilesenleri siralamistir (Yee,2006).
1-Basar1 Bileseni

-Yiikselme/ilerleme: Oyunun hedefleri olmas1 ve kademe gegme arzusu

-Mekanik: Oyunun i¢indeki mantik yapisin1 kavrama arzusu

-Rekabet: Diger oyuncularla yarigma arzusu

2-Sosyal Bilesen

-Sosyallesme: Diger oyuncularla iletisim kurma arzusu

-Iligki: Farkli mekanlardaki kisilerin sistemde bir araya gelmesi ve doyum saglayan
iliskiler kurmasi

-Ekip Calismasi: Takim ¢alismasindan mutluluk duyma

3-Oyuna Dalma Bileseni
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-Kesif: Oyundaki hedefleri yerine getirme ve merak duygusu

-Rol yapma: Ideal hedefindeki rolii kurgulama ve o rolii oyun iginde canlandirma
olanagi, role biiriinme ve digerleriyle etkilesimde bulunma

-Ozellestirme ve Kontrol: Oyundaki yapilari kendi isteklerine gore ayarlama
-Gergeklerden Kagma: Gergek yasamdaki olumsuzluklardan ve bunalimlardan oyuna

siginma

1.1.5. Nedenleri

Sanal oyun bagimlilig1 kisilerin yasantilarin1 sekteye ugrattigi i¢cin hizli ve etkili
bir bi¢imde ¢oziim lizerinde ¢alisiimalidir. Coziim i¢in Birinci basamakta bagimliliga
sebep olan durumlarin belirlenmesi gerekir. Sanal oyun, giinlik yasamin
problemlerinden kisiyi uzaklastirdigi, kisiye cosku verici duygular yasattigi, gergek
yasamda kendisine yer edinemeyen kisilerin oyunla birlikte ait olma hissi yasamas1 gibi
sebeplerden otiirii  kisileri etkilemektedir ve kisilerin bagimliliga yatkinligini

arttirmaktadir (Tarhan,2016).

30 yili temel aldigimizda bilgisayar oyunlar: biiyiik bir endiistri haline gelmistir
(Kirriemuir, 2002). Oyun sektoriiniin niye bu kadar biiyiidiiglinii diisiindiigiimiizde oyun
oynayanlarin ne kadar fazla oldugunu ve yeni oyunlar1 oynamak istediklerini

gorebiliriz.

Yapilan arastirmalara gore oyun oynama nedenleri arasinda su sonuglar ortaya

cikmistir:

-Alinan haz, yarisma ruhu, baska bir is bulamama (Griffiths ve Hunt, 1995).

- Bag kurma, farklilik, ¢coskululuk hissi, hayal giiciinii ¢alistirma (Sherry ve Lucas, 2001).

-Gerginlikten kurtulma, vakit gegirme, sakinlesme (Unal ve Cagiltay, 2005).

-Tekrar tekrar deneme sansi olmasi, uzun siire dikkati verebilecek ortamin olmasi

(Kirriemuir, 2002).

19



-Kisinin istirahat etmesi c¢evredeki stresorlerden uzaklasmasi, 6zgiirlesme deneyimi

(Wan ve Chiou, 2006).

-Ozellikle oyun icindeki kurgu geregi bireyler, oyun igindeki yasantilarmi dis diinyaya
yansitabilir. Bireylerin agresif ve saldirgan oyun karakterlerini kullanmasi gercek
yasamda da bu belirtilerin artmasimna neden olmustur (Anderson ve Carnagey, 2004;
Kirsh,1998).

1.1.6. Iiliskili kavramlar

Genel bagimlilik kavramini inceledigimizde bagimli kisiler maddeye kars1 kisa
slirede tolerans gelistirirler. Boylece maddenin miktarin1 arttirmak zorunda kalirlar.
Aym etkiyi elde edebilmek igin kisiler daha fazla maddeye ydnelir (2017, Ogel). Oyun
bagimliliginda da bireyler ayni etkiyi elde edebilmek i¢in masa baginda kaldig: siireyi

arttirirlar.

Lemmens vd. (2009), yaptigi calismada da yoksunluk belirtilerini kisilerin oyun

sirasinda yasadig1 gerginlik, titreme ve 6fke durumu olarak adlandirmigtir.

Griffiths’e (1999) gore tolerans ayni giicii alabilmek i¢in davranisin dozunun
arttirtlmas1  stirecidir.  Oyun bagimlilarinin  bilgisayar basindaki siireyi giderek
attirmasini buna Ornek verebiliriz. Ayn1 zamanda zihinsel mesguliyet kavrami kisinin
bagimliga yonelik bir eylemde bulunmamasmma ragmen aklinin oyunla ilgili
diisiincelerle dolu olmasidir. Bireyler bu belirtileri gosterirken bir diger yandan 6zel
yasanti, i ve arkadaslik iligkilerini slirdiirmede giicliik ¢eker. Yillar sonra bireylerin

davraniglarinda sonme yasansa bile bagimlilikta tekrar canlanma olabilmektedir.

Lemmens vd. (2009), bu ozelliklere ek olarak kisilerin bir¢gok duyguyu uglarda
yasamasini ve tekrar oyuna yonelmelerini durum degisimi olarak adlandirmistir. Bu
davranig yasadig1 yasantidan kagis olarak ifade edilebilir. Oyun bireyler i¢in yasaminin
en onemli olgusu haline gelir Lemmens buna belirginlik kavrami demistir. Kisiler

birinci dereceden ihtiyaglarinin 6niine oyunu yerlestirir.
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1.2.  Psikolojik Semptomlar

Literatiirii inceledigimizde yapilan ¢alismalarda bagimlilik yapan maddelerin
beynin zevk merkezlerini etkiledigini goriiriiz. Cinsel iliskiye girdigimizde, sporla
ugrastigimizda, sevdigimiz islere ilgilendigimizde viicudumuz dopamin {iretir, dopamin
sayesinde kendimizi mutlu konsantrasyonu yiiksek ve enerji dolu hissederiz. Bu ve buna
benzer aktivitelerden sonra vilcudumuz ve salgilanan hormonlarimiz normale doner ve
aldigimiz ve mutlu oldugumuz anlarin yine yasamak isteriz ¢iinkii yasadigimiz bu anlar
beynin limbik merkezindeki hafizaya kaydedilir. (Yeltepe Ercan, s. 8).

Dopamin beyinde, dopamin reseptorlerini aktive ederek noérotransmiter olarak
gorev yapan bir kimyasaldir. Viicuttan beyine sinyaller iletir. Depresyon déneminde
bireylerin beyninde serotonin ve dopamin seviyesi diismektedir. Haz duygusundan
sorumlu dopamin ile kendimizi mutlu hissetmemize yardim eden serotoninin hisler
tizerinde etkisi vardir. Beyin yapisinda normal oranda iiretilen dopamin, dopamin
reseptorlerine baglanarak aktive olur. Madde bagimlilarinda dopamin iiretiminde biiyiik
Olgiide artig vardir ve reseptorlerinin(alict) tamamimi aktif calisir. Bagimlilarda bu
dongii normal bireylere gore artar. Kisi disaridan dopamin ve benzeri madde aldiginda
kendisini olduk¢ca mutlu, enerjik hisseder. Bu dongiiyle paralel olarak organizmay1
giivenlik altina almak isteyen beyin reseptor sayisini diisiiriir. Boylece maddenin etkisi
gectikten sonra Ozellikle kisi normal duygu durumundan daha kotii seviyeye geriler.
Boylece bagimlilik i¢in bir kisir dongii olusur. Reseptor sayisinin azalmasiyla birlikte
kisiler tolerans gelistirir. Ayn1 etkiyi alabilmek i¢in bireylerde kullanilan doz siirekli

arttirilir (Tarhan ve Nurmedov, 2011, s. 22-23).

Psikopatolojik veriler oyun bagimhiliginin temellerinin ergenlik doneminde
atildigim gostermektedir. Ilk yetiskinlik doneminde ise bu temeller zirve yapmaktadir.
Patolojik oyun oynama davraniginin sosyal izolasyon, ozgiivende diisiiklik gibi

belirtilerle iliskili bulunmustur (Yang ve Tung, 2007).

Oyun oynama siiresinin normalden fazla olmasi bedensel ve mental problemlere
yol agmaktadir. Bu siirecte bireylerde tedirginlik ve anksiyete gorilebilmektedir.
Zihinsel rahatsizliklarin yaninda bireylerde sosyal geri cekilme, sismanlik, epilepsi

ortaya ¢ikmaktadir (Zamani vd., 2009, s.99).
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Celik, Sahin ve Eren’in (2014) caligmasinda da bilgisayar oyun bagimliliginin
kisir dongiisiine dikkat c¢ekilmistir. Asirt oyun oynama bireylerde dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozukluguna, kisilik bozukluklarina, irade kaybina, kaygi bozuklularina

neden olabilmektedir.

Houghton ve ark. (2004) tarafindan yapilan ¢alismada ise bilgisayar oyunlarinin
beyinde dopamin miktarini arttirdi§i, bu durumun da ¢ocuklarda hiperaktivite
bozukluguna neden olabilecegi sonucuna ulagilmistir.

Oyunlarin biyolojik ve psikolojik a¢idan bazi hosa gitmeyen etkilerini
incelemeye devam ettigimizde ¢alismalarda gorebilmekteyiz. Biyolojik agidan
inceledigimizde asir1 hareketlilik, giin i¢inde aktif olamamaktan kaynaklanan el-g6z-kas
koordinasyonunun zayiflamasi, goéz ile ilgili bozukluklar, enerji azlig1 ve kisisel
temizlige dikkat etmeme gibi belirtiler oyun bagimlilarinda gorullr. Psikolojik yonden
inceledigimizde bireylerde takintili ve sinirli davraniglar gosterme, toplum normuna
uymayan davraniglar sergileme, iradenin azalmasi anksiyetede artma, hissizlesme,
gerceklikten kopus goriilmektedir. Oyunla ilgili diiriist olmama, toplumsal iliskilerin
zayiflamasi bu belirtilere eklenebilir (Setzer ve Duckett, 1994; Hauge ve Gentile, 2003;
Chiu, Lee ve Huang, 2004; Wan ve Chiou,2006).

1.2.1. Degerlendirme Olcekleri

1)Beck Depresyon Envanteri:

Beck depresyon envanteri ¢okkiin duygudurum, enerji azligi, ajitasyon uyku ve
yemek diizeninin bozulmasi, karamsarlik, sosyal ice kapanma gibi depresif belirtileri
6l¢en 21 maddelik envanterdir. Maddelerin her biri bir davranisla ilgili agiklama yapar.
Bireyler dort dereceli segeneklerden kendilerini degerlendirir (Seber, Dilbaz, Kaptanoglu
ve Tekin,1993).

Olgekten 9 veya altinda puan alanlarda depresyonun yoklugunu, 24 ve iistii puan
alanlarda ise depresyonun {iist diizeyde oldugunu gosterir Testin gegerlilik ve
giivenirlilik ¢aligmalar1 yapilmistir. Testi yanlama yonteminde r=0.78, test tekrar-test

giivenirligi ise r=0.65’tir (Karaca ve Askin, 1995).

2)Hamilton Depresyon Olcegi:
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Orijinal 6lgek 17 maddelidir. Olgekte 17 maddenin Gzerinde yer alan maddeler
depresyonun giiciinii belirlemekten ¢ok, tiiriinii ayirt etmede fayda saglar. Calismada
degerlendirmeciler-aras1 glivenilirlik katsayis1 0.87-0.98 arasindadir. (Aydemir, Deveci ve

fcelli,2006).
3)Zung Depresyon Olgegi:

1965 wyilinda Zung tarafindan depresyonun giiciinii bulmak amaciyla
gelistirilmistir. Hasta 6l¢egi kendisi doldurur. Olgekte duygudurum, mental, davranissal
ve fiziksel boyutlar dl¢iiliir. Zung Depresyon Olcegi 20 maddeden olusur, Olcegin
gecerlik ve giivenirligi kanitlanmistir. Zung, tedavi siirecindeki degisimin bir gostergesi
olarak, ZDO puaninin tedavi dncesi ve sonrasinda 0.75 ve 0.39 oldugunu saptamistir

(Kiling ve Torun,2011).

4)Geriatrik Depresyon Olgegi:

Yesavage ve arkadaslarinin 1983 yilinda gelistirdigi, yaslilara yonelik,
bireylerin kendisi ile ilgili bilgi verdigi, yanitlar1 sadece "evet" ya da "hayir" seklinde
olan 30 sorudan olusan bir dlgektir. Depresyonun oldugunu belirten yanit bir puan,
olmadigmni belirten yanitlar sifir puan degerindedir. Olgegin test-tekrar test tutarliligs,

r=".77; i¢ tutarhlik katsayisi1 ise a= .92 olarak bulunmustur (Akgul ve Yesilyaprak, 2015).

5)Cocuklar Igin Depresyon Olgegi:

Beck depresyon ol¢eginden yararlanmakla birlikte, ¢ocukluk depresyonuna
yonelik okul, kisiler arasi iliskiler gibi alanlarla ilgili de sorular vardir. 6-17 yas
arasindaki bireyleri kapsamaktadir. Toplamda 27 maddelik olan dlgekte her bir madde
ic secenegi temsil eder. Puanlarin yiiksekligi depresyonun giiciinii gosterir. Gegerlik ve

giivenirlik ¢alismasi yapilmistir (Aysev, Ulukol ve Ceyhun,2000).

6)Young Mani Derecelendirme Olgegi:

Manik hastalarin durumunu 6lgmeye yardim eden 11 maddeli ve her biri bes
siddet derecesi igeren bir dlgektir. Besinci, altinci, sekizinci ve dokuzuncu maddelere,

iletisimsel olarak sikintili bireyler i¢in hazirlanmustir. Olgek, 15-30 dakikalik bir
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goriisme ile uygulanmaktadir. Olceginin giivenilirlik ve gecerlik calismalarinda
maddeler arasindaki i¢-giivenilirlik katsayis1 79 bulunmustur (Karadag, Oral, Yalgin ve
Erten,2001).

7) Belirti Tarama Listesi (SCL-90-R):

Bireylerin psikolojik semptomlarinin giiclinii ve tiirlinii tespit eden bir tarama
listesidir. Somatizasyon, obsesyon-kompulsiyon, Kisileraras1 duyarlilik, depresyon,
kaygi boliimlerine 4 alt dlcek Ofke-diismanlik ,fobik reaksiyon ,Paranoid diisiince
,psikotizim eklenerek olusturulan bir 6z bildirime dayali envanterdir. Gegerlilik ve

giivenirlik ¢alismas1 yapilmistir (Kilig,1931).

8) Toronto Aleksitimi Olgegi (TAO):
Kisilerdeki aleksitimik belirtileri 6l¢ebilmek i¢in gelistirilen 26 maddelik bes
secenekli likert tipi bir dlcektir (Taylor ve ark., 1985).

1.2.2. Kisa Semptom Envanteri

Kisa semptom envanteri 53 maddelik 0-4 arast puanlamanin oldugu

derecelendirme Ol¢egidir (Derogatis,1992).

Olgekten alinan puanlarin yiiksekligi psikolojik sikintilara isarettir. Yapilan
analizler sonucunda anksiyete, cokkiinliik, sinirlilik, somatik belirtiler, benligin olumsuz
degerlendirilmesi olmak {tizere faktorler bulunmustur. Kisa semptom envanterinin
Turkiye adaptasyon galismalarinda biiyiik ve kii¢iik yas grubu igin farkli ¢aligmalarla
gerceklestirilmistir (Sahin, Batigiin ve Ugurtas, 2002; Sahin ve Durak, 1994).

Kisa semptom envanteri, 5’li likert tipinde olan 6z bildirim 6l¢egidir. Uygulama
sirasinda hastalardan her madde icin, ‘Hi¢’, ‘Biraz’, ‘Orta Derecede’, ‘Epey’ ve ‘Cok

Fazla’ seceneklerinden uygun olani segmeleri istenir. (Sahin ve Durak, 1994).
Puanlarin yorumlanmasi: Kisa semptom envanterinden alinabilecek en diisiik

puan 0 en yiiksek puan 212°dir. Olgegin kesim noktasi yoktur. Toplam puanin

yiiksekligi ruhsal belirtilerin artmasina isarettir (Ekemen, 2006).
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Olgegin gecerlik ve giivenirlik calismalarmi inceledigimizde ise ¢alisma 719
psikiyatrik hastanin katilimiyla gerceklesmistir. Sonuglar incelendiginde alt Olgekler
icin i¢ tutarlilik katsayilarin 71 (psikotizm) ve 85 (depresyon) arasinda puan aldigi
goriliir. Buna ek olarak 60 saglikli birey iizerinde yapilan ¢alismada iki hafta ara ile
uygulanan test-tekrar test gilivenirlik katsayilar1 r=.68 (somatizasyon) ve r = .91 (fobik

anksiyete) olarak puanlandigi goriiliir (Derogatis,1992).

1.2.3. Oyun Bagimhhg: ile Yapilmis Calismalar

Oyun bagimliligr ile ilgili yapilan ¢alismalar1 inceledigimizde Bekir ve Celik
(2017) ‘in yaptig1 ¢aligma gozlimiize carpmaktadir. Bu arastirmaya gore bagimli olan
bireyler ile cogsku ve temel psikolojik gereksinim arasinda pozitif ve anlamli iligki

bulunmustur. Oyun sektoriiniin ¢esitlenmesi bagimlilik siirecini de etkilemistir.

Eglence Yazilimlari Birligi (Entertainment Software Association- ESA)’nin
calismasina gore 2013 senesinde en fazla talep goren oyunlarin strateji oyunlari oldugu,
bu oyunlar1 da 9%31,9 oranla macera oyunlarmin takip ettigi goriilmiistiir. Bu
aragtirmaya paralel olarak Giircan ve arkadaglarinin 2008 yilinda yaptig1 arastirmada
oyun oynama davranislarinin gegmise gore artmasi, oyunlarin igeriginin zenginlesmesi
paralel olarak oyunlarin aile i¢indeki yapisint olumsuz yonde etkilediklerini

savunmuslardir (ESA,2013).

Bilgisayar basinda vakit geciren bireylerin oyun oynama stiresiyle paralel oldugu

gorulmektedir (Irwansyah, 2005).

Taylan, Kara ve Durgun’un (2017) yilinda yaptig1 ¢alismada ise ortaokul ve
liseden 217 Ogrenciyle tarama yontemi ile yapilan calismada ogrencilerin oyun
tercihleri arastirilmistir. Bu arastirmaya gore c¢evrimig¢i oyunlar: tercih edenlerin %55
etmeyenlerin ise %40 oldugu gorilmiistiir. Bireylerin oyun oynama davranislarini
nerede gergeklestirdikleri incelendiginde ise; %56,5 ile en ¢ok tercih edilenin bilgisayar
oldugu ,%?27 ile telefonun ikinci siray1 aldigi, tabletin %13 ile tercih edilenler arasinda

oldugu ve son olarak %3,5 ile oyun konsollarinin geldigi goriilmektedir.
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Stanford Universitesinde yapilan incelemelerde erkeklerde kadilara gére oyun
bagimliliginin daha ¢ok oldugu goriilmiistiir. Bunun nedenini ise erkeklerdeki haz

bolgesinin kadinlara oranla daha ¢ok etkin oldugu bulunmustur (Cakir vd., 2011).

Internet kullanim1 ile oyun bagmlilhiginin incelendigi bir arastirmada
Hollanda’da 3105 ergen incelenmistir. Bireylere Kompiilsif Internet Kullanim Olgegi
(CIUS) ve Quick Big Five Skalasi’ uygulanmistir. Buna gore bireylerin %3,7’sinin
internet bagimlisi oldugu ¢evrimig¢i oyun oynamanin da bu riski %2,3 arttirdig1 goriiliir

(Kuss ve ark., 2013).

Ispanya’min Granada sehrinde 20-29 yas arast 490 Universite dgrencisinin
incelendigi arastirmada video oyunu oynama ile kisilerin sosyal benlik iizerinde
degerlendirmelerinde negatif iligki oldugu tespit edilmistir. Oyun oynama ders basarisi

ve alkol tliketimi ile baglantili bulunmustur (Chacon ve ark., 2017).

Cin’de 342 {iniversite 6grencisi lizerinde yapilan ¢alismada sosyal medya oyunu
bagimlilig1 arastirilmistir. Bagimliligin belirtileri arasinda kisilerin erkek ve yalniz
olmasi, sikilmasi, oyun igine tekrar tekrar girmesi ve oyun basinda siire gecirmesi

bulunmustur (Zhou ve Leung,2012).

Avusturalya’nin Tazmanya eyaletinde 705 psikoloji ve miihendislik 6grencisinin
incelendigi arastirmada kisilerin oyun bagimliligi Olclilmiistiir. Katilimeilarin
%2,6’sinin bagimli olduklarin1 kabul ettikleri goriilmiistiir. Oyun bagimlilarinin yarist
ile internet bagimlilarinin %60 her giin internete girdigi, oyun bagimlist olan bireylerin
yarist ile internet bagimlis1 olan bireylerin %70’1 haftalik 10 saatten fazla siireyi

bilgisayar basinda gegirdikleri tespit edilmistir (Thomas ve Martin,2010).

Hussain, Williams ve Griffiths (2015)’in online oyun oynayan 880°ni erkek ve
287°ni kadin 1187 bireyle yaptig1 arastirmada kisilerin haftada ortalama 19 saat oyun
oynadiklari, ortalama 4,7 yildir oyun oynadiklar1 %7,2 oranina sahip bireylerin online
oyun bagimlis1 oldugu ve %12.2’sinin online oyun bagimlisi olma agisindan tehlike arz

ettigi goriilmiistiir.
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1.3.  Dogu Karadeniz’in Ozellikleri

Karadeniz, Avrupa ve Asya anakaralarini birbirine yakinlastig1 alanda 40° 55’ ve
46° 32" kuzey enlemleri, 27° 27" ve 41° 42’ dogu boylamlar1 arasinda bulunan,
pozisyonu itibariyle Akdeniz’e bagli bir i¢ deniz 6zelligi listlenmektedir. Glineyde
Istanbul Bogaz1 Marmara Denizi’ne, kuzeyde Ker¢ Bogazi ile Azak Denizi’ne bagh
olan Karadeniz’in en ¢ok derinligi Inebolu agiklaridir. Dogu- bat1 yonii kara sinir1 arasi
uzaklik 1149 km, kuzey giliney yoniinde genislik 611 km’dir Karadeniz birgok akarsu
tarafindan beslenir ve yagisin ¢ok olmasi nedeniyle denizin tuzluluk orani diisiiktiir.

Tuzluluk orani farkli derinliklerde farkli degerler gosterir. (Zaman, 2001).

Karadeniz; Bulgaristan, Gurcistan, Romanya, Rusya, Ukrayna ve Tiurkiye
tarafindan cevrelenmistir. Bu iilkelerden Karadeniz’e en ¢ok kiy1 seridi Ukrayna’dir. Bu

tilkeyi sirayla Rusya, Bulgaristan, Giircistan ve Turkiye takip etmektedir(Akbulut, 2012).

Bolgeyi cografik bakimdan ele almaya devam ettigimizde yillik yagis miktar
Turkiye genelinde en ¢cok Dogu Karadeniz’de goriilmektedir. Yagislar yil genelinin
tamaminda olmaktadir. 2500 mm.ye ulasan yillik yagis ortalamasi bulunmaktadir.

Zaman zaman yagislar tagkinliklara yol acabilmektedir (Gurgen,2004).

Sosyoekonomik gelir diizeyi bakimindan incelemelerde bulundugumuzda
Artvin, Bayburt, Giresun, Glimiishane, Ordu, Rize ve Trabzon sehirlerini bulunduran
Dogu Karadeniz Bolgesi, ilerleme bakimindan Tiirkiye’de diger bolgelere gore biraz
geri kalmistir. Ozellikle bolge 1917 yilinda Bolsevik ihtilalinden etkilenmis ve
uluslararasi ticaretin azalmasit Dogu Karadeniz bolgesini olumsuz yonde etkilemis ve
gelisimini asag1 ¢cekmistir. Yapilan ¢alismalar da bu bilgileri destekler niteliktedir. Bu
bolgede yasayan insanlarin geliri Tiirkiye ortalamasinin 3’te 2’si kadar oldugunu

gostermektedir (DOKAP, 2000).
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1.3.1. Dogu Karadeniz Bolgesindeki Epidemiyolojik Calismalar

Dogu Karadeniz bolgesindeki epidemiyolojik calismalari inceledigimizde
psikolojik anlamda farkli caligmalar yapildigini goriilmektedir. 2011 yilinda yapilan
calismada Trabzon, Samsun Ordu, Rize ve Giresun erkek yetistirme yurtlarinda kalan
ergenler ile Trabzon ilinde ailesiyle yasayan erkek ergenlerin depresyon diizeyleri
karsilastirilmistir. Bu calisma ile ergenlerin depresyon seviyelerinin yurtta ve ailenin
yaninda kalma durumuna goére anlamli farklilik gosterip gdstermedigini incelemek tizere
yapilan c¢aligmalara gore anlamli farkin oldugu ortaya c¢ikmistir. Caligsmalar
incelendiginde yurtta kalan ergenlerin depresyon seviyeleri ailesinin yaninda kalanlara
gore daha yliksek oldugu bulunmustur. Bu farkliligin hangi sehirlerden oldugunu tespit
etmek icin yapilan tek yonlii varyans analizi (F testi) kullanilmigtir. Samsun sehrinde
yurtta kalan ergenlerin, ¢aligmanin yapildigi diger illere gore depresyon seviyesinin
daha yiiksek oldugu bulunmustur. Ozellikle yurtta kalan ergenlerin yurtta olmaktan
mutlu olmayan ergenlere gore depresyon seviyesinin yiiksek oldugu saptanmustir (Rol
Mollamehmetoglu,2011).

Giimiishane Universitesi'nde yapilan c¢alismada dogal afetlerin afetzedeler
tizerindeki psikolojik etkileri arastirilmistir. Arastirmada Trabzon il ornegi baz
alinmistir. Psikolojik olarak adaptasyon silirecinde olan afete ugramis insanlarin
afetlerden etkilenme diizeyi 63 kisinin yer aldigi iki grupta karsilastirilmali olarak
arastirillmistir. Bu calismada Ho varsayimi olarak afet gecirmis insanlarin maruz
kaldiklar1 siireclerden psikolojik anlamda etkilendikleri ortaya c¢ikmistir. Afete
ugrayanlarin ilk fiziksel tepkilerinde kardiyovaskiiler sistem hizinda artis oldugu ve
olay aninda bilingsizce hareket ettikleri bulunmustur. Kadinlarin travmatik olaydan

sonra erkeklerden daha ¢ok etkilendikleri goriilmiistiir (Bagbanci, 2015).

Trabzon ilinde yapilan bir diger calismada Lise son sinif dgrencilerinin meslege
karar verme 0Oz-yeterliliklerini yordamada umut, kontrol odagi ve c¢ok boyutlu
miikemmeliyetcilik 6zelliklerinin rolii incelenmistir. Calismanin icinde “Meslege karar
verme 0z-yeterliligi ile demografik degiskenler arasinda anlaml farklilik var midir?”
sorusuna da cevap aranmustir. Ogrencilerin meslege karar verme oz-yeterlilikleri ile
cinsiyet degiskenleri arasinda anlamli fark oldugu ortaya ¢ikmistir. Arastirmada kiz

ogrencilerin erkek ogrencilere gore daha iyi meslege karar verme 6z-yeterlilik duzeyine
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sahip olduklar tespit edilmistir. Ogrencilerin meslege karar verme 6z-yeterlilikleri ile
okul yapist arasinda anlamli farkla oldugu ortaya ¢ikmistir. Fen liselerinde 6grenim
goren Ogrencilerin diger lise tlirlerine gore daha iyi diizeyde meslege karar verme 6z-
yeterlilik diizeyine sahip olduklar1 bulunmustur. Ayn1 zamanda okul rehberlik servisi ile
haftada bir kez goriisen Ogrencilerin rehberlik servisiyle hi¢c goriisme yapmayanlara
gore meslege karar verme 6z-yeterlilik seviyesinin daha iyi oldugu bulunmustur (Sari,
2011).

Yine ergenlerle yapilan bir diger calismada ergenlerde kendine zarar verme
davraniginin yordayicilar1 olarak 6z duyarlik ve stresle basa c¢ikma tarzlar
arastirilmistir.  Yapilan arastirmalara gore en sik sergilenen kendine zarar verme
davranis tiirlinlin yaranin iyilesmesine engel olma durumu oldugu tespit edilmistir. Bu
davraniglart sirayla cilde cesitli sekiller yapma, kendine vurma, kesme ve 1sirma
davraniglar1 almistir. Kendine zarar verme davraniglarinin cinsiyete gore farklilastig
goriilmustiir. Erkek bireylerin kadin bireylere gore bu davraniglara daha yatkin oldugu
goriilmiistiir. Diger degiskenleri inceledigimizde disiplin cezasi alanlarin disiplin cezasi
almayanlara gére daha ¢ok zarar verdikleri goriilmiistiir. Yine ayni arastirmada sinif
diizeyi, okul tiirli ve okul basarilarina gore herhangi bir farklilasma tespit edilememistir

(Toksoy, 2018).

Trabzon Saglik Yiiksekokulu 0Ogrencilerinde yeme tutumu ve aile yapist
arasindaki iligski incelenmistir. Elde edilen sonuglara gére yeme tutumu ve aile yapisi
arasinda anlaml bir iligki ortaya ¢ikmamistir. Yas ve yeme tutumu arasinda da anlaml

iliski bulunamamistir (Ertug Toker, 2008).

Recep Tayyip Erdogan Universitesi'nde yine ergenler iizerinde yapilan
calismada kayg1 ve dua ¢esitli degiskenlere gore incelenmistir. Arastirma din psikolojisi
acisindan ergenlerde kaygi ve dua tutumunu g¢esitli degiskenler baglaminda
incelenmistir. Arastirmaya Rize sehrinden bes farkli ortaokulda 6grenim gdren 579
ogrenci katilmistir. Bireylerin goniillii olmas1 baz alinarak, kisiler gelisigiizel
belirlenmistir. ST-X1, ST-X2 ve Dua Tutum Olgeginden c¢ikan verilere gore
degerlendirme yapilmistir. Her kisi i¢cin “durumluk kaygi1™, “siirekli kaygi” ve “duanin

tutum” puanlar elde edilmistir. Yapilan korelasyon analizinde durumluk kayg: ile dua

tutumu (r=-,194; p<,001) ve siirekli kaygi ile dua tutumu (r=-,093; p<,05) arasinda
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negatif iligki bulunmustur. Dua tutumu arttiginda durumluk ve siirekli kaygi seviyesinde

diisiiklik meydana gelmektedir (Islek, 2016).

Giimiishane Universitesi’nin yaptig1 arastirmada ise acil yardim, kurtarma ve
miidahale calisanlarin ruhsal zeka ve tiikenmislik diizeylerinin belirlenmesi (zere
incelemelerde bulunulmustur. Arastirmada ruhsal zekd seviyesi 3,16 olarak tespit
edilmis bireylerde duygusal tiikenme boyutunun (2,39) oldugu goriilmiistiir. Sonraki
siirecte bireysel basar1 boyutu (2,33), ve duyarsizlasma boyutu (2,13) yasandig1 tespit
edilmistir. Ruhsal zeka tiikenmisligin tiim yapilarini orta seviyede etkilemektedir. Cok
az bir farkla duyarsizlagma boyutunu biraz daha fazla etkilemistir. Ruhsal zeka seviyesi

arttik¢a tiikenmisligin duyarsizlasma boyutunda azalma goriiliir (Cat, 2014).

1.3.2. Dogu Karadeniz Bolgesinde Oyun Bagimlihig

Literatiirii arastirdigimizda Dogu Karadeniz bolgesinde oyun bagimlilig ile ilgili
spesifik calisma bulunamamistir. Diger bagimlilik tiirleri ile ilgili arastirmalar

yapilmigsa da yapilan arastirmalar ¢ok kapsamli degildir.

Giresun il merkezinde yapilan c¢alismada ergenlerde internet bagimlilig
sikliginin belirlenmesi ile internet bagimliliginin psikopatolojik semptomlar ve obezite
tizerindeki etkisi arastirilmistir. Calismaya 587°si erkek 588’1 kiz olan toplamda 1.175

lise 6grencisi katilmustir.

Problemli internet kullanim siklig1 bireyler arasinda %7,1 c¢ikmustir. Yiksek
seviyede internet kullanimima bagh kaygi, c¢okkiinliikle ilgili alanlar1 6lgen puanlar
yiiksek ¢cikmistir. Yalniz internet bagimliligi ile obezite arasinda bir bag kurulamamistir

(Cam ve Nur, 2015).

Dogu Karadeniz Bolgesi’nde sigara igme davranisiyla ilgili yapilan arastirmada
Trabzon, Rize, Artvin, Glimiishane sehirlerinde yerlesim yerlerine gore tabakalama
yapilarak toplam 6103 birey arastirmaya katilmistir. Calisma Diinya Saglik Orgiitii ve
Ingiltere Saglik Egitim Kurumu’nun sorularindan yararlanarak yapilmustir. Giinliik
olarak en az bir adet sigara igenlerin sayis1 kadinlarda %18,3, erkeklerde %50,7

bulunmustur. Kadinlar ve erkekler arasinda sigara icme davranisi arasinda da anlaml
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fark vardir. Erkekler arasinda sigara igme siklig1 %53.2, kadinlarda ise %20.4 olarak
bulunmustur. Kadinlarda 20-29 yas aras1 bireylerde (%23.3), erkek bireylerde ise 30-39
yas grubunda (%56.9) giinliik sigara i¢iciligi siklig1 en yliksektir (Can, Cakirbay, Topbas,
Karkucak ve Capkin, 2007).

Trabzon Sehri merkezinde 5 lisede 6grenim goren 3289 dgrenci tlizerinde yapilan
calismada Lise Ogrencisi Ergenlerde Depresyon, Internet Bagimlhiligi ve iliskili
Faktorler arastirilmistir. Calismada kisisel bilgiler formu Beck depresyon olgegi,
Internet Bagimlilik Olgegi ve UCLA Yalmzlhik Olgegi kullanilmistir. Arastirma
sonuglarina gore lise dgrencisi ergen bireylerin depresyon ve internet bagimliligindan
etkilendigi, kisiler arasi iliskilerinde bir derece etkili oldugu goriilmiistiir. Fakat internet

bagimlilig ile yalmzligin arasinda bir iliski bulunamamustir (Oner,2015).

Dogu Karadeniz’de oyun bagimlilig: ile ilgili ulasilan tek calisma Artvin’de
yapilmistir. Cocuklarda Bilgisayar Oyunu Bagimlilig1 ile Sosyal Anksiyete Arasindaki

Iliski ve Etkileyen Faktorler incelenmistir.

[Ikdgretim okulunda 3., 4. ve 5.sinif kademesinde okuyan dgrencilerle yapilan
calismada 132 6grenci bulunmaktadir. Bilgilerin toplanmasinda, Soru Formu, Cocuklar
Icin Bilgisayar Bagimliigi Olgegi ve Cocuklar igin Sosyal Anksiyete Olgegi
uygulanmistir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin %53 {inilin erkek oldugu %32,6’sinin 9
yasinda oldugu, %73,5’inin evinde bilgisayar1 bulundugu ve %61’inin ise evinde
internet oldugu belirlendi. Ayrica ¢ocuklarin %81,1’inin bilgisayar/tablet/telefonda
oyun oynadigini, %59,8’inin ise oyun oynarken ebeveynlerinin kendilerine miidahalede
bulunduklarin1 belirttiler. Arastirmaya gore Ogrencilerde oyun bagimliliginin yiliksek
oldugu, sosyal anksiyetenin de orta diizeyde oldugu goriilmiistiir. Ayrica bilgisayar
oyun bagimliligi ile sosyal anksiyete arasinda pozitif yonde gilcli bir iliski
bulunmustur. Bilgisayar oyun bagimliligi ve sosyal anksiyetenin yas faktoriinden
etkilendigi cinsiyetin ise gorevleri aksatma ve tercih etme alt boyutlarmi etkiledigi

gOruldi (Yildiz, Tiifek¢i ve Aksu,2016).
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1.3.3. Dogu Karadeniz Bolgesinde Psikopatoloji ile Tlgili Yapilmis Cahsmalar

Dogu Karadeniz’de bulunan bireylerin Psikopatolojik o6zelliklerini yapilan
aragtirmalardan gérebilmekteyiz. Trabzon Karadeniz Teknik Universitesinde yapilan bir
calismada tip fakiiltesi ¢ocuk-ergen ruh sagligi ve hastaliklar1 poliklinige basvuran
cocuk ve ergenlerin demografik 6zellikleri ve belirti dagilimlar1 incelenmistir. Bireyler
universitesi cocuk-ergen ruh saghigi ve hastaliklar1 boliimiine 1 Ocak 2003- 30 Haziran
2003 tarihleri arasinda aileleri tarafindan cesitli belirtilerle getirilmistir. Her ¢ocuk-
ergen ic¢in yart yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak veriler elde edilmistir.
Hastaneye bagvuranlarin sikayetlerinin durumu sayr ve yiizdelik dilim olarak
verilmektedir. 47 farkli semptom ile bireylerin basvuruda bulundugu ve kisilerin genel

anlamda bircok sikayetlerinin oldugu goriilmiistiir.

Sikayetlerin cinsiyete gore dagilimina bakildiginda kizlarin {iziintli, aglama,
kendine zarar verme ve sa¢ kayb1 gibi semptomlarin erkeklere gére daha fazla oldugu
goriilmustiir. Akademik basarisizlik, yerinde duramama, kekemelik, tik bozukluklar1 ve

adli vakalar ise kizlara oranla erkeklerde daha fazla bulunmustur.

Yasa gore incelemelerde bulunuldugunda 225 belirti ile 6-11 yas grubu ilk siray1
almaktadir. 11-15 yas grubu 161 belirti ve 3-6 yas grubunda ise 141 belirti vardir. 0-3
yas ve 15 yas Ustii gocuklardan hastaneye gelenlerin sayisi sirasiyla 39 ve 36’dir. Cocuk
ve ergenlerin alt1 aylik siire icinde hastaneye gelme sayist 632°dir. Cinsiyet dagilimi
acisindan inceledigimizde, 632 olgunun 399 ‘u erkek (% 63,1), 233” u (% 36,9 ) kiz
olup erkeklerin kizlardan iki kat daha fazla oldugu goriilmektedir. Bireylerin hastaneye
gelis sekillerine baktigimizda biiylik ¢ogunlugu annesi ile gelmektedir. Anne ve
babalarin hastalik gecmisleri incelendiginde ilk siray1 psikiyatrik hastaliklar almaktadir.
Psikopatolojik belirtilerle gelen ¢ocuklarin ailelerini inceledigimizde ebeveyn 6liimiiniin
oldugu bosanmalarin gergeklestigi ailelere tanik olmaktayiz. Cocuklarin anneleri
babalarindan kat daha fazla ruhsal hastalik oran1 mevcuttur. Ve hastalik siras1 olarak da
depresif bozukluk ilk siray1 alir (Yéntem, 2004).

Bolgedeki psikopatolojik incelemelerle ilgili bir diger calisma, Karadeniz
Teknik Universitesi tip fakiiltesi psikiyatri poliklini§e basvuran hastalarin cinsel islev
bozuklugu ile ilgilidir. Arastirma sonucuna gore kadinlarin %67,4’i cinsel islev

bozuklugu tanisi almistir. %45,9’unda ilgi/uyarilma bozuklugu, %79,3’linde orgazm
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bozuklugu, %7,6’sinda cinsel organlarda- pelviste agri/ice girme bozuklugu,
%12,2’sinde madde/ilag almadan kaynaklanan cinsel islev bozuklugu saptanmistir.
Erkek hastalarin %353 iinde cinsel islev bozuklugu tanist vardir. Bireylerin %18,1’inde
erken bosalma, %7,2’sinde sertlesme bozuklugu, %1,2’sinde ge¢ bosalma, %8,4’linde
diisiik cinsel istek bozuklugu, %27,7’sinde madde/ilag kullanimina bagli cinsel istek
bozuklugu bulunmustur (Giinaydin,2015).

1999 yilinda gergeklestirilen Trabzon’da sizofreni sikligini Olgen bir diger
calismada %0.97 oraninda sizofreni hastaligi goriilmektedir. Erkeklerdeki siklik %1.25
kadinlardaki sizofreni siklig1 %0.72 oraninda bulunmustur. Bireylerin genel anlamda
sizofreniye yakalanma siklig1 34-45 yas arasinda yogunlagmaktadir. Cocukluk caginda
yasanan stresorler sizofrenilerde kontrol grubuna goére daha ¢ok bulunmustur. Ayrica
sizofrenilerde son bir yilda yasanan stres verici olaylar kontrol grubuna gore daha ¢ok
bulunmustur. Ailesinde ve yakin akrabalarinda sizofreni tanist alanlarin,
sosyoekonomik durumun disiik olanlarin, ¢ocukluk caginda stresli yasam olaylarina
maruz kalanlarin sizofreni riskinin daha fazla oldugu bulunmustur (Kéroglu, Bilici ve

Bekaroglu,1999).

Yine Trabzon’da yapilan bir aragtirmada birinci basamak saglik hizmeti veren
kurumlara bagvuran bir grup hastanin depresyon yaygmligi ve bunu etkileyen
degiskenler arastirilmigtir. 612 hastayla goriisme yapilmistir. Hastalarin %31,3°1
depresyon tanis1 almistir. Depresyonlu ve depresyonsuz hastalarin olusturdugu iki grup
arasinda cinsiyet, ¢ocuk sayilari, stresorler, medeni hali, hastalik siiresi, daha onceki
ruhsal hastalig1, yasadig yer, ekonomik durum, egitim durumu, saglik durumu, meslek,
fiziki hastalik gibi yonlerden anlamli farkliliklar bulunmustur. Madde bagimlilig
bireylerin yasi, gibi faktorler temel alindiginda anlamli farkliliklar bulunamamuistir.
Medeni durum agisindan incelendiginde esi 6len hastalarda en fazla depresyon durumu
saptanmistir. Egitim durumu agisindan incelendiginde okuma yazma bilmeyenlerde

depresyon daha fazla gérilmektedir (Bulut, 1995).
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I1.BOLUM

2. YONTEM

2.1.  Arastirmanin Amaci

Gliniimiizde bagimlilhik kavrami Onemli bir sorun olarak goriilmektedir.
Teknolojik gelismelerin hizla ilerlemesi ile oyun bagimlilig1 kavrami da literatiirde yer
edinmistir.

Bilgisayar oyun bagimlisi olan bireylerin 6zelliklerine baktigimizda uzun siire
bilgisayarin basinda durmalari, kisilerin fiziksel ihtiyaglarimi geri planda tutmalari,
hayatlarinin merkezine oyunu koymalari, farkli etkinliklerde bireylerin aklinin oyunda
olmasi ve bireylerin yasamindaki islevselliginin olduk¢a diismesi sayilabilir (Gircan,
Ozhan & Uslu, 2008).

Irmak (2016) dijital oyunlarin kisilerin islerinden arta kalan zamanlarim
degerlendirmelerinde etkili oldugunu ve oyunlarin bireyler i¢in rahatlama araci
oldugunu belirtmistir. Bunun yaninda bilgisayar oynamanin patolojik bir hal almasi
kisilerin kendi 6z davraniglarinin iizerinde denetiminin azalmasina yol agtigini ve
bireyleri olumsuz duygu durum igine soktugunu belirtmistir.

Bu arastirma “Tirkiye Bagimlilik ve Ruh Saglig1 Haritas1 Projesi” kapsamindadir.
Dogu Karadeniz bolgesinde Oyun Bagimlisi olan bireylerin bagimhilik o6zelikleriyle
psikolojik semptomlarin arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmaktadir. Arastirma
Dogu Karadeniz bdlgesi Trabzon ilinde 18 yasindan biiyiik bireylere uygulanan
Olceklerden elde edilen bulgular iizerinden sonuglandirilmast diisiiniilmektedir.

Bu ve buna benzer durumlar arastirmanin amacinin eksenini olusturmaktadir. Bu
eksen dogrultusunda arastirmada asagidaki hipotezler olusturulmustur:

Hipotezler

1.Bireylerde oyun bagimlilifina bagl olarak psikolojik semptomlar: arasinda bir iliski
vardir.

2.0yun bagimlilig: ile bireylerin sosyodemografik 6zellikleri farklilik gosterir.

3.0yun bagimlis1 olan bireyler oyun oynamadiklar1 zamanlarda, fonksiyonel olmayan
tutum gosterir.

4.0yun bagimliligi ile sosyal islevsellik arasinda bir iliskisi vardir.
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2.2.  Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

2.2.1. Evren
Tirkiye Bagimlilik ve Ruh Sagligi Haritasi’nin (TBRSH) 6rneklem tasarimi ve

buytikligl, Tirkiye Geneli, ve 9 Demografik Bolge (Akdeniz, Ege, Bati Karadeniz,
Dogu Karadeniz, Dogu Anadolu, ic Anadolu, Bati Marmara, Dogu Marmara, Istanbul)
icin analiz yapmaya imkan vermektedir. Tiirkiye Bagimlilik ve Ruh sagligi Haritasi’nin
orneklem se¢iminde agirlikli olarak tabakali kiime 6rneklemesi yaklasimi kullanilmistir.
Orneklem 26 NUTS3 bolgesinde ikamet eden kisilerin katilimi iizerinden planlanmistir.
Her bolgeden en az 200 en ¢ok 2000 kisi dahil edilmistir. Dahil edilen kriterler, 18
yasinin istiinde olma, Goniillii olma, anketlerin doldurulmasina engel herhangi bir
probleminin olmamasidir. Niifus yogunlugunun fazla oldugu bolgelerden daha fazla
orneklem segilmistir. Calisma igin 24990 kisiyle goriisiilmiistiir. Bu kisilerden 24456
kisinin verileri kriterleri karsiladigi, olgekleri tam olarak doldurdugu igin analizleri

yapilmasi uygun gorillmiistiir.

2.2.2. Orneklem
Tiirkiye Bagimmhilik ve Ruh sagligit Haritas1i Calismasina dahil olan

katilimcilardan 9 bolge arasinda olan Dogu Karadeniz Bolgesi icerisinde yasayan 1800
kisi caligmanin 6rneklemini olusturmaktadir. Toplam 6rneklemin %50 ‘si kadin (n=900
), %50’s1 erkektir (n=900 ).Arastirmamiza katilan grubun yag aralig1 18 ile 70 arasinda
degismistir. Egitim seviyesi bakimindan 6rneklemin %5,9 ‘u Yiiksek Lisans, %54,8 ’i
Universite, %29,7 ’si ise Lise, %4,6’i ortaokul mezunu, %3,8’i ilkokul mezunudur.
Aragtirmamiza katilan bireylerin %1,1°1 sadece okuryazardir. 0,2’si ise okuryazar
degildir. Calismaya katilan bireylerin medeni durumunu inceledigimizde bireylerin

%45,8’1 evli, %51,3°1 bekar, %2,9 ise esinden ayrilmstir.

2.2.3. Prosedir

Tiirkiye Bagimlilik ve Ruh sagligi Haritasi’nin alan calismasinda 125 Tez
ogrencisi gorev almistir. Her 6grenci bulundugu veya ulasabilecegi bolgelerde yasayan
kisilere ulasmistir. Ogrenciler 9 alt bolge temsilcisiyle koordineli olarak gérev almis. 9
alt bolge temsilcisi de 4 biiylik bolge temsilcisiyle koordinasyon kurmustur. Calismanin
basinda iki Ogretim Uyesi gdrev almistir. Tiim ¢alisanlar bir iist bolge temsilcisine kars1

sorumlu olmustur. Tiim ¢alisanlar Ogretim Uyelerine karsi sorumlu olarak calismistir.
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Arastirmadaki katilimcilar okullar, belediye binalari, 6zel sirketler gibi cesitli
caligma alanlar1 ve muhtarlik, ortak kamu alanlari, kurslar, yardim dernekleri gibi kamu
alanlarinda ki  bireylerden secilmistir. Potansiyel katilimcilara arastirmanin
tanitilmasinin akabinde arastirma amacinin agiklanmasi ile katilimda bulunmak isteyip
istemedikleri sorulmustur. 18 yas ve iizerinde olan bireyler ¢alismaya dahil edilmistir.
Bilgilendirilmis goniillii formunun imzalanmasinin ardindan katilimeilara igerisinde veri
toplama araclarinin bulundugu kitapcik haline getirilmis anketler teslim edilmistir.
Goniilliiler anketleri bireysel olarak doldurup arastirmaciya geri teslim etmislerdir.
Olgeklerle ilgili yonergeler hem sdzel olarak hem de yazili olarak verilmistir. Uygulama
esnasinda yardim isteyen goniilliilerin sorular1 yanitlanmigtir. Anketlerin doldurulmasi
ortalama 45 dakika almistir. Uygulamanin uzun slirmesi ve katilimeilarin yogun ¢alisma
ortamlarinda cevaplandirmaya zaman ayirmalarindan yola c¢ikarak katilimcilara
6l¢eklerin doldurulmasi i¢in herhangi bir zaman sinirlamasi getirilmemistir. Katilimcilar
uygulamanin ardindan bilgilendirilmislerdir ve ileride arastirmaya dair akillarinda
olusabilecek sorular i¢in ulasabilmeleri amaciyla arastirmacinin ad soyad, e- mail adresi
gibi bilgileri paylasilmigtir. Calismanm Etik Kurulu Onayr Uskiidar Universitesi

Girisimsel Olmayan Etik Kuruldan alinmistir.

Ekipler Temmuz 2018 Tarihinde saha gorevlerine baglamistir. Verilerin
toplanmast ve veri girisleri Ekim 2018 tarihinde tamamlanmigtir. Tiim verilerin girisleri
daha onceden hazirlanmis ve dagitilmis Excel sablonlarima yapilmistir. Tiim veriler
Sorumlu Ogretim Uyesine gonderilmistir. Biitlin verilerden tek bir veri havuzu
olusturulmus ve SPSS 21 Programina yiiklenmistir. Veriler diizenlenmistir. Eksik ve

hatal verilerin ¢ikartilmasiyla, 24456 kisinin verileri analize tabii tutulmustur.

2.3. Arastirmada Kullanilan Veri Toplama Araclar

Calismamizda incelemek istedigimiz alanlara uygun veri toplama araglari
kullanilmistir.  Veri toplama aralarinin bireyler tarafindan dogru bir sekilde
cevaplamalart i¢in gerekli agiklamalar yapilmistir. Bu arastirmada, istenilen verilerin
toplanmasinda demografik bilgilere iliskin sorularin oldugu arastirmaci tarafindan
hazirlanmis Sosyo Demografik Bilgi Formu ve Kisa Semptom Envanteri, Davranis
Etkileme Yiikii Formu ol¢ekleri kullanilmistir. Biitliin katilimcilar, kendilerine verilen

kitapcigin ilk sayfasinda yer alan, goniilliillik esasina gore caligmaya katildiklarim
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beyan ettikleri bir onam formu imzalamislardir. Katilimcilarin imzaladiklari onam
formunda ¢alismanin kisaca agiklanmis amacina yer verilmis ve katilimcilarin 6lgek ve

anketleri cevaplamalari istenmistir.

2.3.1. Sosyodemografik Veri Formu:

Bireylerin sosyodemografik bilgilerini almak amaciyla hazirlanmistir. Katilimcilarin
yas, egitim, medeni durum, cinsiyet, ¢ocuk sayisi, ¢alisan sayisi, sigara, alkol, madde
kullanim o6zellikleri, psikiyatri tedavisi basvuru Oykiileri, silah bulundurma sorularini
icermektedir.

Medeni: Evli, Bekar, Ayrilmis

Egitim: Okur yazar olmama, okur yazar olma, ilkokul, ortaokul, lise, liniversite,
lisansuistui

Cocuk Sayis1: 0-8 ve Ustu

Calisan Sayist : 0-8 ve stl

Psikiyatri Tedavisi: Aliyor Almamis, daha 6nce almis,

Viicuttaki engel durumu: Gérme, Isitme, Zihinsel, Ortopedik, Kronik, Engeli
Yok,

2.3.2. Kisa semptom Envanteri

Kisa Semptom Envanteri 1992 yilinda Derogatis tarafindan ortaya koyulmustur.
53 Maddelik kendini degerlendirme tiirii bir 6l¢ektir. Psikiyatrik ve tibbi vakalari ortaya
cikarabilmek i¢in gelistirilmis ¢cok boyutlu bir 6l¢ektir. Kisa Semptom Envanteri SCL-
90 yani Semptom Belirleme Listesi’nin kisaltilmis bir 6l¢egidir Olusturulan kisa form
psikolojik 6zellikleri daha kuvvetli Olger. Diinya iizerinde de yaygin olarak
kullanilmaktadir. (Derogatis ve Lazarus 1994).

Olgegin Tiirkiye’ye uyarlanmasinda anksiyete, depresyon, olumsuz benlik,
somatizasyon ve hostilite olarak 5 etmenden olusmustur. Gegerlik ve giivenirlilik

caligmas1 yapilmistir (Sahin ve Durak, 1994).
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2.3.3. Davrams Etkileme Yiikii Formu

Bireyler Kumar, Sosyal Medya, Oyun Aligveris, Yemek yeme, Cinsellik /Porno

kategorilerinde bulunan skalada yasamlarina etki derecesini degerlendirmektedir.

2.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirma  kuramsal acgidan yerli ve yabanci literatiir arastirilarak
olusturulmustur. Calismanin amaci ve arastirma ile ilgili bilgilendirme yapilmistir.

Calisma 18 yas ve iistii bireylere uygulanmistir. Goniilliiliik esas alinmistir.

2.5.  Verilerin Degerlendirmesi

Calismanin verileri SPSS - 21 kullanilarak analize tabii tutulmustur.
Oyun bagimmlilig1 6zelligine etki edebilecegi diisiiniilen egitim, cinsiyet, medeni durum,
cocuk sayisi ve yas degislenleri ve Calismada kullanilan Kisa Semptom Envanteri
Olgeginin iliski biiyiikliiklerini tahmin edebilmek icin Lineer Regresyon yapilmistir.
Bagimsiz degiskenler ve dlgeklerden alinan toplam ve alt 6lgcek puanlari modele dahil
edilmistir. P degeri 0,05 ‘in altinda olan degerler, bagimsiz risk faktorii olarak kabul

edilmistir.
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111.BOLUM

3. BULGULAR

Bu boéliimde katilimeilardan toplanan verilerin istatistiksel analizlerinin sonuglari
sunulmustur. Sonuglar sosyodemografik bilgilere dair tanimlayici verilerle baglamakta
ve oyun bagimliligi ile bireylerin psikolojik semptomlar1 arasindaki iliskinin regresyon
analizi verileri ile devam etmektedir. Son olarak ise oyun bagimlilig1 ile bireylerin
psikolojik semptomlar1 arasindaki iligki tek yoOnlii varyans analizi (ANOVA)
kullanilarak incelenmistir.

Tablo 1: Demografik Bilgilerden Cinsiyet, Medeni Durum ve Egitim Duzeylerine Dair
Tanimlayici Bulgular

Bireysel Ozellikler N %
Cinsiyet

Kadin 900 50.0
Erkek 900 50.0
Toplam 1800 100
Medeni Durum

Evli 824 45,8
Bekar 024 51,3
Diger 52 2,9
Toplam 1800 100
Egitim Diizeyi

Okur Yazar Degil 3 0,2
Okur Yazar 19 1,1
[lkokul 69 3,8
Ortaokul 83 4,6
Lise 535 29,7
Universite 986 54,8
Yuksek Lisans 105 5,9
Toplam 1800 100

Tablo 1°de katilimcilara ait sosyodemografik degiskenlerin  dagilimi

goriilmektedir.1800 katilimcinin  %50,0’min  (n=900) kadinlardan ve %50,0’1nin
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(n=900) erkeklerden olustugu goriilmistir. Katilimeilarin %45,8’inin (n=824) evli
oldugu, %51,3’linilin (n=924) bekar oldugu ve %2,9’unun (n=52) ise esinden ayrilmis
oldugu belirlenmistir. Ayrica katilimcilar egitim diizeylerine gore incelendiginde
%0,2’sinin (n=3) okuryazar olmadigi, %1,1’inin (n=19) sadece okuryazar oldugu,
%3,8’inin (n=69) Ilkokul mezunu, %4,6’sinin (n=83) ortaokul mezunu, %29,7’sinin
(n=535) Lise mezunu, %54,8’inin (n=986) Universite mezunu ve %35,9’unun (n=105)

ise Yiiksek Lisans mezunu oldugu goriilmiistiir.

Tablo 2: Demografik Bilgilerden Yas Verilerine Dair Tanimlayic1 Bulgular

Bireysel Ozellikler N %
'Yas

18-23 431 23,9
24-29 522 29,0
30-38 422 23,4
39> 424 23,6
Toplam 1800 100

Tablo 2’de katilimcilarin yas verilerine ait tanimlayict bulgularinin yas gruplarina
gore dagilimi goriilmektedir. Katilimcilarin yas gruplart verilerine gore %23,9’unun
(n=431) 18-23 yas arasi oldugu, %29.0’min (n=522) 24-29 yas arast oldugu,
%23.4’tinlin (n=422) 30-38 yas arast oldugu ve %23.6’sinin (n=424) ise 39 yasindan
biiylik oldugu belirlenmistir. Caligmaya alinan katilimcilarin genel yas ortalamasi 31,8
(SS=10,8). Erkeklerin yas ortalamas1 32 (SS=10.8), kadinlarin yas ortalamasi ise 32
(SS=11.5)"dir.
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Tablo 3: Demografik Bilgilerden Cocuk Sayisi, Hanede Yasayan Kisi Sayisi ve Hanede Calisan
Kisi Sayilarina Dair Tanimlayici Bulgular

Bireysel Ozellikler N %
Cocuk Sayisi

0 1071 59,5
1 255 14,2
2 ve3 445 24.7
4> 29 1.6
Toplam 1800 100
Hanede Yasayan Kisi Sayis1

0 13 0,7
1 87 4,8
2 304 16,9
3 494 27,4
4 574 31,9
5> 328 18.1
Toplam 1800 100
Hanede Calisan Kisi Sayisi

0 111 6,2
1 569 31,6
2 858 47,7
3 202 11,2
4 46 2,6
5> 14 0.8
Toplam 1800 100

Tablo 3’te katilimcilara ait demografik bilgilerin ¢ocuk sayisi, hanede yasayan
kisi sayis1 ve hanede calisan kisi sayis1 degiskenlerine gére dagilimi goriilmektedir.
Katilimcilarin ¢ocuk sayisi degiskenlerine bakildiginda, %359.5’inin (n=1071) g¢ocuk
sahibi olmadigi, %14.2’sinin (n=255) tek ¢ocuk sahibi oldugu, %24.7’sinin (n=445) iki
ve Ui¢ ¢ocuklu oldugu ve %1.6’sinin (n=29) ise dortten fazla cocuga sahip oldugu

goriilmistir.

Katilimeilarin bulunduklar1 bolgede hanede yasayan kisi sayilarina ait veriler

incelendiginde, %0,7’sinin (n=13) bulundugu hanede kendisinden baska yasayanin
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olmadigi, %4,8’inin (n=87) hanesinde kendisiyle birlikte bir kisinin daha yasadigi,
%16,9’unun (n=304) hanesinde kendisiyle birlikte iki kiginin yasadigi, %27,4 {iniin
(n=494) hanesinde kendisiyle birlikte ii¢ kisinin yasadigt , %31,9’unun (n=574)
hanesinde kendisiyle birlikte dort kisinin yasadigl ve %18,1’inin (n=328) hanesinde ise
kendisiyle birlikte besten fazla kisinin yasadigi goriilmiistiir.

Calismaya alinan  katilimcilarin  hanelerindeki  c¢alisan  kisi  sayilari
incelendiginde, %06.2’sinin (n=111) hanesinde c¢alisan kisi sayisinin bulunmadigi,
%31.6’sinin (n=569) hanesinde ¢alisan kisi sayisinin bir oldugu, %47.7’sinin (n=858)
hanesinde iki ¢alisanin bulundugu, %11.2’sinin (n=202) hanesinde ¢alisan kisi sayisinin
¢ oldugu, %?2.6’smnin (n=46) hanesinde ¢alisan sayisinin dort oldugu ve %0.8’inin
(n=14) ise hanesinde besten fazla calisan kisi sayis1 oldugu belirlenmistir.

Tablo 4: Oyun Bagimlilig1 ile Bazi Demografik Ozellikler ve Psikolojik Semptomlar Arasinda
ki Iliskinin Regresyon Analizi Ile Incelenmesi

Demografik Ozellikler Oyun Bagimlhihg

Cinsiyet i 12588
y D <0.001

. . g T -2.190
Egitim Duzey1 0 0.029
. T 1.490
Medeni Durum 0 0.136
T 0.807
Cocuk Sayisi 0 0.420
T -6.869

Yas 0 <0.001

Psikolojik Semptomlar Oyun Bagimhihg

. T 0.531
Anksiyete 0 0.595
Depresyon N 2032
presy b 0.042
. T 4.092

Olumsuz Benlik 0 <0.001
Somatizasyon N 3.165
p 0.002
- T 1.066
Hostilite 0 0.287

Tablo 4’te katilimcilarin oyun bagimlilik diizeylerinin bazi1 demografik 6zellikler

ve psikolojik semptomlar ile iligkisinin regresyon analizi sonuglar1 gosterilmistir.
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Bu analize gore erkek cinsiyetten olma ile izlenen oyun bagimliliginda ki artis

istatistiki olarak anlamli diizeydedir (t=-12.656, p<0.001).

Egitim diizeyi ile oyun bagimliligi arasinda negatif yonde anlamli bir iliski
bulunmustur (B=-0.821). Egitim diizeyindeki azalma ile izlenen oyun bagimliliginda ki

artig istatistikge anlamli diizeydedir (t=-2.190, p=0.029).

Medeni durum ile oyun bagimlilig1 arasinda istatistikce anlamli bir iligki

bulunmamaktadir (t=1.490, p=0.136).

Katilimcilarin sahip oldugu c¢ocuk sayisi ile oyun bagimliligi arasinda da

istatistik¢ce anlamli iliski bulunmamaktadir (t= 0.807, p=0.420).

Yas degiskeni ile oyun bagimliligi arasinda negatif yonde anlamli bir iliski
bulunmaktadir (B=-0.293). Yasta ki azalma ile birlikte izlenen oyun bagimliliginda ki
artig istatistikge anlaml diizeydedir (t=-6.869, p<0.001).

Katilimcilarin anksiyete alt 6l¢eginden aldiklar1 toplam puan ile oyun bagimliligi

arasinda istatistik¢e anlamli bir iliski bulunmamaktadir (t=0.531, p=0.595).

Katilimcilarin  depresyon alt Olgeginden aldiklar1 toplam puan ile oyun
bagimlilig1 arasinda negatif yonde istatistik¢ce anlamli bir iliski bulunmaktadir (t=-2.032,
p=0.042).

Olumsuz benlik alt dlgeginden alinan toplam puan ile oyun bagimliligr arasinda

pozitif yonde istatistikce anlamli bir iliski bulunmaktadir (t=4.092, p<0.001).

Ayn sekilde katilimcilarin Somatizasyon alt dlgeginden aldiklari toplam puan
ile oyun bagmliligi arasinda da pozitif yonde istatistikce anlamli bir iligki

bulunmaktadir (t=3.165, p=0.002).

Ancak katilimcilarin hostilite alt dlgeginden aldiklari toplam puan ile oyun
bagimlilig1 arasinda istatistik¢ce anlamli bir iliski bulunmamaktadir (t=1.066, p=0.287)
(Tablo 4).
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Tablo 5: Anksiyete, Depresyon, Olumsuz Benlik, Somatizasyon, Hostilite ve Oyun Bagimlilig1
Arasmdaki Iliskinin Tek Yonlii Varyans Analizi Ile incelenmesi

Anksiyete Alt Olgegi

Oyun Bagimlihig: N X SS F p Anlamh Fark

Yok* 616 20,49 6,11 Lo

Diisiik** 539 21,72 7,0 33.254 <0.001 13 2-3

Y uksek***
645 23,71 7,87

Depresyon Alt Olcegi

Oyun Bagimhihig: N X SS F p Anlamh Fark
616 21,88 7,12

Yok* 1-2

Diisiik** 539 23,05 7,57 17.301 <0.001 13 2-3

Y iiksek*** 645 2446 8,57

Olumsuz Benlik Alt Olgegi

Oyun Bagimhihg: N X SS F p Anlamh Fark
616 18,79 5,60

Yok* 1-2

Y uksek*** 645 22,18 7,65

Somatizasyon Alt Olgegi

Oyun Bagimhihig: N X SS F p Anlamh Fark
616 13,88 3,98

*

Eg:ﬁk** 539 1439 446 20836 <0001 12 2-3

Yiiksek*** 645 1550 5,07

Hostilite Alt Olcegi

Oyun Bagimlihg: N X SS F p Anlamh Fark
616 13,24 4,38

Yok* 1.2

Diistik** 539 13,94 4,63 37.142 <0.001 1.3 2-3

Y uksek***
645 1547 5,04

Katilimeilarin - Anksiyete alt Olgeginden aldiklar1 toplam puan ile oyun
bagimlilig1 arasindaki iligski tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir.
Varyans analiz sonuglarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmistir
(F2,1799=33.254 p<0.001).Farklihigin kaynagin test etmek igin ise post-hoc testlerinden
Tukey testi kullanilmigtir. Tukey testi sonuglarma gore oyun bagimliligi olmayanlar ile

oyun bagimlilig: diisiik olanlar ve oyun bagimlilig1 yiiksek olanlar arasinda istatistikge
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anlamli bir farklilik bulunmustur (sirastyla p=0.009; p<0.001). Ayrica oyun bagimlilig
diisiik olanlar ile oyun bagimlilig1 yiiksek olanlar arasinda da istatistikce anlamli bir

farklilik bulunmustur (p<0.001) (Tablo 5).

Katilimcilarin  Depresyon alt olgeginden aldiklar1 toplam puan ile oyun
bagimlilig1 arasindaki iliski tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir.
Varyans analiz sonuglarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmistir
(F,179=17.301 p<0.001). Farkliligin kaynagin1 test etmek i¢in ise post-hoc testlerinden
Tukey testi kullanilmigtir. Tukey testi sonuclaria gore oyun bagimliligi olmayanlar ile
oyun bagimlilig diisiik olanlar ve oyun bagimlilig1 yiiksek olanlar arasinda istatistikge
anlamli bir farklilik bulunmustur (sirastyla p=0.001; p<0.001). Ayrica oyun bagimliligi
diisiik olanlar ile oyun bagimlilig1 yiiksek olanlar arasinda da istatistikce anlamli bir

farklilik bulunmustur (p=0.005) (Tablo 5).

Katilimcilarin olumsuz benlik alt 6l¢eginden aldiklari toplam puan ile oyuin
bagimlilig1 arasindaki iliski tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir.
Varyans analiz sonuglarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmigtir
(F(2,1799=40.290 p<0.001). Farkliligin kaynagimi test etmek i¢in ise post-hoc testlerinden
Tukey testi kullanilmistir. Tukey testi sonuglarina gére oyun bagimliligi olmayanlar ile
oyun bagimlilig1 diisiik olanlar ve oyun bagimlilig1 yiiksek olanlar arasinda istatistikce
anlamli bir farklilik bulunmustur (sirasiyla p=0.001; p<0.001). Ayrica oyun bagimlilig
diisiik olanlar ile oyun bagimlilig1 yiiksek olanlar arasinda da istatistikge anlamli bir

farklilik bulunmustur (p<<0.001) (Tablo 5).

Katilimcilarin  Somatizasyon alt 6l¢eginden aldiklar1 toplam puan ile oyun
bagimlilig1 arasindaki iliski tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir.
Varyans analiz sonuclarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilhik saptanmigtir
(F2,1799=20.836 p<0.001). Farkliligin kaynagini test etmek i¢in ise post-hoc testlerinden
Tukey testi kullamilmistir. Tukey testi sonuglarina gére oyun bagimliligi olmayanlar ile
oyun bagimlilig1 yiiksek olanlar arasinda istatistikge anlamli bir farklilik bulunmustur
(p<0.001). Ayrica oyun bagimlilig1 diisiik olanlar ile oyun bagimlilig1 yiliksek olanlar
arasinda da istatistik¢e anlamli bir farklilik bulunmustur (p<0.001) (Tablo 5).

Katilimeilarin Hostilite alt 6l¢eginden aldiklari toplam puan ile oyun bagimlilig
arasindaki iliski tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir. Varyans analiz

sonuglarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmistir (F(2,179)=37.142
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p<0.001). Farkliligin kaynagimi test etmek igin ise post-hoc testlerinden Tukey testi
kullanilmistir. Tukey testi sonuglarina gére oyun bagimliligi olmayanlar ile oyun
bagimliligi disiik olanlar ve oyun bagimliligi yiiksek olanlar arasinda istatistikge
anlaml bir farklilik bulunmustur (sirasiyla p=0.029; p<0.001). Ayrica oyun bagimliligi
diisiik olanlar ile oyun bagimlilig1 yiiksek olanlar arasinda da istatistikce anlamli bir

farklilik bulunmustur (p<0.001) (Tablo 5).
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IV.BOLUM

4. TARTISMA

Tiirkiye Bagimlilik ve Ruh Sagligi Haritas1 (TBRSH) Projesi 6rneklem tasarimi
ve biyikligi ile Tirkiye Geneli ve 9 Demografik Bolge (Akdeniz, Ege, Bati
Karadeniz, Dogu Karadeniz, Dogu Anadolu, i¢ Anadolu, Bati Marmara, Dogu
Marmara, Istanbul) i¢in analiz yapmaya imkan vermektedir. Dogu Karadeniz bdlgesini
inceledigimiz arastirmamizda elde edilen bulgular, ilgili literatiir baglaminda tartigilarak
yorumlanmistir. Calismamiz da bu alanda ileride yapilacak ¢aligmalara yol gostermesi
i¢in baz1 6neriler sunulmustur.

Arastirmamizda katilimcilarin oyun bagimlilik diizeylerinin bazi demografik
ozellikler ve psikolojik semptomlar ile iliskisinin regresyon analizi sonuglari
gosterilmistir. Sonuclara gore bireylerin cinsiyetinin erkek olmasi oyun bagimliligini
artirdig1 tespit edilmistir. Bulunan veriler Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK,2013),
verileri ile paralellik gostermektedir. 16-74 yas araligina sahip bireyleri inceledigimizde
sirasiyla cinsiyete gore erkeklerde bilgisayar ve internet kullaniminin %60,2 ve %59,3
oldugunu, kadinlarda ise bu oranlarin %39,8 ve %38,7 oldugunu goriiriz. Cikan bu
sonucumuzun erkek lehine olmasi literatiirle uyum gostermektedir. Eger onlem
alinmazsa erkeklerde oyun bagimliliginin giderek artacagi disiiniilmektedir. Stanford
Universitesinde yapilan incelemeler de bulgularimizi desteklemektedir. Erkek bireylerin
kadin bireylere gore oyun bagimliliginin daha ¢ok oldugu goriilmiistiir. Bunun nedenini
ise erkeklerdeki haz bolgesinin kadinlara oranla daha ¢ok etkin oldugu bulunmustur

(Cakir vd., 2011). Erkeklerin hazzi erteleme kapasitesinin kadinlara gore daha diisiik olmasi

burada etken rol oynayabilir.

Yine Gentile’nin 2009 yilinda 8-18 yas aras1 bireyleri kapsayan arastirmasinda
erkeklerin kizlara gore daha c¢ok bilgisayar oyunu oynadiklarini tespit etmistir. Sahin ve
Tugrul (2012)’un yaptiklar1 c¢alismada da ilkégretim 4. ve S.smif Ogrencilerinin
bilgisayar oyun bagimlhilik diizeyleri bulgularimizi destekler nitelikte ¢ikmuistir.
Erkeklerin kizlara gore oyun bagimhilhig yiksek bulunmustur. Bu durum
toplumumuzdaki kiiltiirel 6zelliklere de paralellik gosterir. Erkeklerin kizlara gore daha

serbest olmasi bulgularimizi desteklemektedir.
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Calismamizda egitim diizeyi ile oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonde anlamli
bir iligki bulunmustur. Egitim diizeyinin azalmasi ile birlikte bireylerde oyun
bagimliliginda artis goziikkmektedir. Sahin ve Tugrul (2012)’un yaptiklar1 calisma
bulgularmizi dolayli da olsa desteklememektedir. Calismada ilkdgretim 4. ve 5.smf
ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri incelenmistir. Annenin egitim
diizeyi arttik¢a Ogrencilerin de bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin yiikseldigi
gorilmistir. Aile i¢i iligkiler, ekonomik durum, anne baba tutumlar1 aileden aileye

degistigi icin bu gibi farkliliklar 6ngoriilebilir.

Medeni durum ile oyun bagimliligi arasinda istatistikce anlamli bir iligki
olmadig1 goriilmiistlir. Yine bireylerin sahip oldugu cocuk sayist ile oyun bagimlilig

arasinda da istatistik¢e anlamli iliski bulunamamustir.

Yas degiskeni ile oyun bagimliligi arasinda negatif yonde anlamli bir iligki
bulunmaktadir. Bireylerin yasinin azalmasi ile birlikte izlenen oyun bagimliliginda ki
artis istatistikge anlamli diizeydedir. Cocuk yas grubunun yetiskinlerden daha ¢ok oyun

oynama aliskanliginin olmasi bulgumuza paralellik gosterir.

Katilimcilarin anksiyete alt 6l¢eginden aldiklari toplam puan ile oyun bagimliligi

arasinda istatistikge anlamli bir iliski bulunmamaktadir.

Anksiyete alt 6lgeginden cikan verilerimiz Yildiz, Tiifek¢i ve Aksu’nun 2016
yilinda 132 Ggrenci lizerinde yaptig1 ¢alismaya paralel diigmedigi goriiliir. Calismada
ogrencilerde oyun bagimliliginin yiiksek oldugu, sosyal anksiyetenin de orta diizeyde
oldugu tespit edilmistir. Ayrica bilgisayar oyun bagimliligi ile sosyal anksiyete arasinda
pozitif yonde giiglii bir iliski bulunmustur. Bu g¢alismanin ilkogretim kademesinde

bulunan ¢ocuklar tizerinde yapilmasi farkliligin nedeni olabilir.

Katilimcilarin  depresyon alt Olgeginden aldiklar1 toplam puan ile oyun
bagimliligi arasinda negatif yonde istatistikge anlamli bir iligki bulunmaktadir.
Bireylerin depresyon diizeylerinin azalmasi oyun bagimhiliginda artisa neden

olmaktadir.

Olumsuz benlik alt dl¢geginden alinan toplam puan ile oyun bagimlilig1 arasinda
pozitif yonde istatistikce anlamli bir iliski bulunmaktadir. Chacon ve ark.’nin (2017)
yaptig1 ¢alisma ile verilerimiz uyum gdstermemektedir. Ispanya’nin Granada sehrinde

20-29 yas aras1 490 Universite 6grencisinin katildig1 ¢alismada video oyunu oynama ile
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kisilerin sosyal benlik {iizerinde degerlendirmelerinde negatif iligki oldugu tespit

edilmistir. Burada kiiltiirel farkliliklarin etkisi oldugundan soz edilebilmektedir.

Katilimcilarin somatizasyon alt Olgeginden aldiklar1 toplam puan ile oyun
bagimlilig1 arasinda pozitif yonde istatistikce anlamli bir iligki bulunmaktadir. Ayni
zamanda katilimcilarin hostilite alt Ol¢eginden aldiklart toplam puan ile oyun

bagimlilig1 arasinda istatistik¢e anlamli bir iliski bulunmamaktadir.

Ancak katilimcilarin hostilite alt 6l¢eginden aldiklari toplam puan ile oyun

bagimlilig1 arasinda istatistik¢e anlamli bir iligki bulunmamaktadir.

Katilimcilarin  Depresyon alt ol¢eginden aldiklar1 toplam puan ile oyun
bagimlilig1 arasindaki iliski tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile de incelenmistir.
Varyans analiz sonuglar1 istatistiksel sonuglara paraleldir ve anlamli bir farklilik
saptanmigtir. Farkliligin kaynagimi test etmek igin ise post-hoc testlerinden Tukey testi
kullanilmistir. Kullanilan testin sonuglarina gore oyun bagimliligi olmayanlar ile oyun
bagimlilig1 diisiik olanlar ve oyun bagimliligi yiiksek olanlar arasinda istatistikge
anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu veriler regresyon analizi sonuglarina gore

anlamlidir.

Katilimcilarin olumsuz benlik alt 6lgeginden aldiklari toplam puan ile oyun
bagimlilig1 arasindaki iligki tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir.
Varyans analiz sonuclarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmistir.
Chacon ve ark. (2017) yaptig1 calisma ANOVA analizi ile uyum gostermektedir.
Farkliligin kaynagini test etmek i¢in ise post-hoc testlerinden Tukey testi kullanilmistir.
Sonuglara gére oyun bagimliligi olmayanlar ile oyun bagimlilig: diisiik olanlar ve oyun
bagimlilig1 yiiksek olanlar arasinda istatistikge anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu

veriler regresyon analizi sonuglarina gére anlamlidir.

Katilimeilarin Somatizasyon alt 6l¢eginden aldiklar1 toplam puan ile oyun
bagimlilig1 arasindaki iliski tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile de incelenmistir.
Varyans analiz sonucglarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklihik saptanmigtir.
Farkliligin kaynagini test etmek icin ise post-hoc testlerinden Tukey testi kullanilmistir.
Test Sonuglara gére oyun bagimliligi olmayanlar ile oyun bagimlilig1 yiliksek olanlar
arasinda istatistikce anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu veriler regresyon analizi

sonuglaria gore anlamhidir.
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Bu aragtirmanin bazi sinirliliklart bulunmaktadir. Arastirma kent merkezlerinde
yiiriitiilmiistir. Bu nedenle toplum ortalamasindan daha yiiksek bir egitim diizeyine
sahip orneklem ile ¢alisilmistir. Aragtirmanin yas ortalamasi da geng bir niifusu temsil
ettigini gostermektedir. Kirsal kesime de ulasilmasi, daha dengeli yas dagilim1 saglayan
orneklem ile calisilmasi sonuglarda farklilik yaratabilir. Ayrica ¢alismada 6zbildirime
dayali 6lgekler kullanilmistir. Klinik gozlem ve goriigme ile yapilacak degerlendirmeler

daha saglikli olabilir.
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SONUC VE ONERILER

Giliniimiizde oyun kelimesi asil islevini yitirmis ve bireylere zevk veren durum
olmaktan ¢ikip insanlara zarar veren bir yapiya biirtinmistiir. Bilisim teknolojisi ile
ilgili son zamanlarda yasanan gelismeler oyun alaninda bireylerin bagimliliklarinin
artmasina yol agmistir. Yasanan gelismelerin yaninda oyun bagimliligi ile ilgili halen
net bir tanimin olmamasi, kisilerin problemle ilgili yeni yeni duyarlilik kazanmalari,
insanlarin  hastalifa  yakalanma  ihtimalini  kuvvetlendirmektedir.  Literatiirii
incelendigimizde oyun bagimliligim1 kapsayan kaynaklarin az olmasi, bu alanla ilgili
akademik calisma bilincinin ge¢ uyanmasi ayr1 bir sorun teskil etmektedir. Oyun
bagimliligi konusunda arastirmamiz bilimsel literatiire Onemli katkilar sunacagi

distiniilmektedir.

Analizlerde erkek cinsiyetten olma durumu bireylerin oyun bagimliligini

istatistik1 olarak arttirmistir ve yatkinlik faktorii oldugu gortilmiistiir.
Bireylerin egitim diizeyi azaldik¢a oyun bagimliliginda artis olmaktadir.
Bireylerin yaginin diismesi oyun bagimliligina yatkinligi arttirmaktadir.

Bireylerin depresyon diizeylerinin diismesi oyun bagimlilifinda artisa neden

olmaktadir.

Bireylerin benligi ile ilgili olumsuz degerlendirmeleri arttikca oyun bagimli

olma durumu artmaktadir.
Bireylerin somatizasyonu arttik¢a oyun bagimliligi da artmaktadir.

Calismada erkek cinsiyetinin bir yatkinlik faktorii oldugu goriilmektedir. Bu
konuda yarigsma rolii 6n plana alinmali ve galisilmalidir.

Egitim durumunun azalmasi ile bagimliliga yatkinligin arttig1 goriiliir. Bireylerin
daha bilingsiz olarak teknolojik aletleri kullanmasi ve bireylerin kullanimin amaca
yonelik olmamasi davranisa bagimlilig arttirmaktadar.

Bireylerin yasinin diigmesi oyun bagimliligini arttirmaktadir. Bilgisayar ve diger
teknolojik aygitlarla daha erken yasta tanigmasi bagimlilifa yol acacak davranislari
onlemeyi zorlastirmaktadir. Bireylerin kiiciikk yastan itibaren disipline edilmeleri bu

hususta oldukca 6nemlidir.
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Bireylerin olumsuz benlik yargilar1 sosyal anlamda kendisini basarisiz
gérmesine ve toplumdan izole olmasina yol agmaktadir. Bu bireylere sosyal beceri ve
atilganlik egitimi verilmelidir.

Bireylerin gunlik yasamindaki dongiistine sosyal etkinlikler yerlestirilmelidir.

Bireylerin somatizasyona bagli fiziksel sikayetlerinin artmasi ruhsal gerilim ve
sikintilarin bedene yansimasi olarak goriilmektedir. Bireylerin uzun saatler bilgisayar
basinda vakit gecirmeleri sikayetlerin artmasina sebep olabilmektedir. Coziim igin
bireyin yasami daha hareketli hale getirilmelidir. Spor yasam bi¢imi haline gelmesi
faydali olabilir.

Oyun bagimliligt konusunda akademik ¢alismalar arttirilmalidir. Yapilan
calismalar disiplinler arasi olmali, bireylerin ortak bir paydada bulustugu herkesin
yararini gozeten adimlar atilmalidir.

Cocuklarin olumlu davranislart gelistirebilmesi ve teknolojik aletlere bagimlilik
olmamasi i¢in bu aletler temelde ebeveyn gozetiminde kullanilmalidir.

Yetigkin bireyler bircok alanda cocuklara olumlu rol model oldugu gibi
teknolojik aygitlarin kullanilmasinda da rol model olmalidir.

Toplumun geneline hitap eden bilingli teknoloji ile ilgili seminerler yapilmali
okullarda, universitelerde, halk egitim merkezlerinde bu ¢alismalar yiiriitiilmelidir.

Egitim kurumlarinin tiim kademelerinde bilgisayar derslerinin igerigine bilingli
kullanim konular1 yerlestirilebilir. Okul Psikolojik Danigmani bireysel ve grup
caligmalar1 yapabilir gerektigi yerde ilgili kuruluslara kisileri yonlendirebilir.

Oyun bagimhligt ve diger bagimliliklarla ilgili 6lgme araglarindan
faydalanilmali, 6l¢gme araglarinin sonuglarina gére uzmanlardan destek alinmalidir.

Oyun bagimlilig1 ve diger bagimlhiliklarla ilgili brosiir afis reklam calismalar1
yapilmalidir.
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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 yilmiz: ........

3.Kag KIloSUNUZ? ..oeiii e e kg
4. Boy uzunlugunuz nedir? ..........o.oviiiiiiiiiii i cm

5. Egitim durumunuz nedir?
Okur Yazar degil () Okur Yazar ()
flkokul Mezunu ( ) Ortaokul Mezunu ()

Lise Mezunu () Universite () Yiksek Lisans ()

5.Medeni Durumunuz Nedir?
Evli() Bekar() Ayrilmis(Bosanma yada Vefatile) ()

6.Cocugunuz var m1? Varsa ka¢ cocugunuz var?

1 ()102030)4()5()6()7()8 vedahafazla()

7.Y1lin biiyiik boliimiinii gegirdiginiz hanede kag kisi yasiyorsunuz?

00)1()2()3()4()5()6()7 ()8 vedahafazla ()

8. Y1ilin biiylik boliimiinii ge¢irdiginiz hanede kag kisi ticretli bir iste caligiyor?
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00)1()2()3()4()5()6()7()8vedahafazla()

9. Sigara kullantyor musunuz?

Evet () Hayir( ) Biraktim ()

10. Giinde kac adet sigara tiketiyorsunuz? Eger Kullanmiyorsaniz cevaplamayiniz.
0- 10 Tek () 11- 20 Tek () 21-40 Tek () 41°’dan Fazla ()

11. Kag¢ Yildir Sigara Kullaniyorsunuz? (Yil) 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.

Ayda 1-2 defa () Haftada 1-2 defa () Hemen hemen Hergiin ()

14. Asagidaki Maddelerden Doktor Onerisi disinda diizenli olarak aldigimiz/ denediginiz
maddeleri isaretleyiniz.

1. Esrar () 4. Morgin () 7. Bozai ()

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 ()
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16. Giinlik Yasamda Kendinizi Giivende Hissetmek i¢in Cantanizda/ Cebinizde/
Aracmizda bulundurdugunuz Aletler varsa isaretleyiniz. Birden Fazla Seg¢im

Yapabilirsiniz. Eger tasimiyorsaniz. Higbirini isaretleyiniz.

Atesli Silah () Caki/Bigak () Birber Gazi ()
Elektirikli/Pilli bir cihaz ()  Kesici/Delici Bagka bir alet () Higbiri ()

17. Viicudunuzda Herhangi bir engel var midir? Varsa asagida isaretleyiniz.

Gorme Engelli ()
[sitme Engelli )
Zihinsel Engelli ()
Ortopedik Engelli @)
Kronik Hastalik O

Herhangi bir Engelim Yok ()
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EK-2 Kisa Semptom Envanteri

Asagida insanlarin duygularini kontrol etmekte kullandiklar1 bazi yontemler verilmistir.
Liitfen her durumu dikkatlice okuyunuz ve her birinin sizin i¢in ne kadar dogru
oldugunu igtenlikle degerlendiriniz. Degerlendirmenizi uygun cevap oniindeki yuvarlak

tizerine carp1 (X) koyarak igaretleyiniz.

0 1 2 3 4
Neredeyse Hicbir Bazen Yaklasik Yar1 Yariya Cogu Zaman  Neredeyse Her
Zaman Zaman

Iginizdeki sinirlilik ve titreme hali

Bayginlik, bag donmesi

Bir bagka kisinin sizin diigiincelerinizi kontrol edecegi fikri

Bagsiniza gelen sikintilardan dolay1 bagkalarinin suglu oldugu duygusu
Olaylar1 hatirlamada gii¢liik

Cok kolayca kizip 6fkelenme

Gogis (kalp) bolgesinde agrilar

Meydanlik (agik) yerlerden korkma duygusu

© 00 N o o b~ W N

Yasaminiza son verme diisiinceleri

[y
o

Insanlarm ¢oguna giivenilemeyecegi hissi

11  Istahta bozukluklar

12 Hicbir nedeni olmayan ani korkular

13 Kontrol edemediginiz duygu patlamalar1

14 Bagka insanlarla beraberken bile yalnizlik hissetmek

15 Isleri bitirme konusunda kendini engellenmis hissetmek

16 Yalnizlik hissetmek

17 Huziunld, kederli hissetmek

18 Higbir seye ilgi duymamak

19  Aglamakl hissetmek

20 Kolayca incinebilmek, kirilmak

21 Insanlarm sizi sevmedigine, kotii davrandigina inanmak

22 Kendini digerlerinden daha asag1 gérmek

23 Mide bozuklugu, bulanti

24 Digerlerinin sizi gozledigi ya da hakkinizda konustugu hissi
25 Uykuya dalmada guclik

26 Yaptiginiz seyleri tekrar tekrar dogrumu diye kontrol etmek
27 Karar vermede giclikler

28 Otobiis, tren, metro gibi umumi vasitalarla seyahatlerden korkmak

O O O O ©O © © O © © O O © O O O o O o o o o o o o o o o o
P, R, PR R, R R R R P P P R P P P P P P R P P P P P PR P PR PP
NN N RN RN NN RN NN RNDRNDRNNRNNRNDRNDRNRNRNDRNDNRNDNRN NN NDNDND DN
W W W W W W W W W W W W WwWw W Wwwwwwww ww w w w w w
i G G N Y Y O O Y Y Y O Y S Y YO YN Y YO N Y N N N N N N N N

29 Nefes darlig1, nefessiz kalmak
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30
31

32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53

Sicak soguk basmalart

0

Sizi korkuttugu igin bazi esya, yer ya da etkinliklerden uzak kalmayaO

¢alismak

Kafanizin “bombos” kalmasi

Bedeninizin bazi bolgelerinde uyusmalar, karincalanmalar
Giinahlarimiz igin cezalandirilmaniz gerektigi

Gelecekle ilgili umutsuzluk duygulari

Konsantrasyon (dikkati bir sey iizerinde toplama) giicliik/zorlanmak

Bedenin bazi bolgelerinde zayiflik, giligstizliik hissi
Kendini gergin ve tedirgin hissetmek

Olme ve &liim iizerine diisiinceler

Birini dovme, ona zarar verme, yaralama istegi

Bir seyleri kirma, dokme istegi

Digerlerinin yanindayken yanlis bir seyler yapmamaya ¢alismak

Kalabaliklarda rahatsizlik duymak

Bir bagka insana hi¢ yakinlik duymamak

Dehset ve panik nobetleri

Sik sik tartigmaya girmek

Yalniz birakildiginda/kalindiginda sinirlilik hissetmek
Basarilariniz i¢in digerlerinden yeterince takdir gérmemek
Yerinde duramayacak kadar tedirgin hissetmek
Kendini degersiz gormek/degersizlik duygulari

Eger izin verirseniz insanlarin sizi sémiirecegi duygusu
Sugluluk duygular1

Aklinda bir bozukluk oldugu fikri
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EK-3 Davrams Etkileme Yiikii Formu

Asagida birgok kisinin giinliikk rutininin bir parcast olan alanlar vardir. Bu
anketin amaci bu rutinlerinizin hayatiniza ne kadar etki ettigini 6grenebilmektir.
Herbir maddede bu alanlarin sizin yasaminiza 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 Davranis Tanimlari

Kumar (Herhangi bir kumarhanede Kumar Oynamak, / bahis oynamak / iddia veya at
yaris1 oynamak gibi konular1 kapsar)

Sosyal Medya (Instagram, Facebook, Snapchat, Twitter, Youtube)

Oyun (Mobil Oyunlar, Playstation, Cevirim i¢i Oyunlar, Bilgisayar oyunlari,

Her tirlii teknoloji alt yapist olan oyunlar)

Aligveris (Online, Mobil, ya da Herhangi bir magazada iiriinlere 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 yapryorum/
kullaniyorum. Eger yapamayacak ve kullanamayacak durumda olursam, ne zaman
yapacagimi diistiniiyorum. Ne zaman yapacagimi planlarsam biraz olsun rahatliyorum.
Ama bazen o kadar siddetli bir istek oluyor ki, bir yol bulup yapiyorum/kullaniyorum,

engelleyemiyorum.

Kumar (0- 1-2-3-4-5-6-7=-28-9-10
Algveris (0- 1-2-3-4-5-6-7=-28-9-10
Sosyal Medya (0- 1-2-3-4-5-6-17=-28=-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

2. Bazen canim sikildiginda, bazen boslukta, bazen mutluyken bile aklima geliyor
ve yapiyorum. Bircok kez sorunlarim arttiginda istegimin de arttigini goriiyorum
ve yapmazsam zhinim rahatlamiyor. Cogu zaman yaptiktan sonra rahatlayip,

yapmam gereken igse odaklanabiliyorum. Sanki canlantyorum.

Kumar (0- 1-2-3-4-5-6-7=-28-9-10
Ahsveris (0- 1-2-3-4-5-6-7¢=-28-9-10
Sosyal Medya (0- 1-2-3-4-5-6-7=-28-9-10
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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3. Aynm1 oranda yapsam bile bazen o oran bana yetmeyebiliyor, daha fazla yapmam

gerekiyor. Siire ve miktar1 giderek arttirmak zorunda kaliyorum, yoksa rahatlamiyorum.

Kumar (0- 1-2-3-4-5-6-17=-28-9-10
Algveris (0- 1-2-3-4-5-6-7=-28-9-10
Sosyal Medya (0- 1-2-3-4-5-6-17=-28=-9-10
Yemek Yeme (0- 1-2-3-4-5-6-17=-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

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

cekiyorum 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=-28=-9-10
Sosyal Medya (0- 1-2-3-4-5-6-17=-28=-9-10
Yemek Yeme (0- 1-2-3-4-5-6-7¢-28-=-9-10
Oyun (0- 1-2-3-4-5-6-17=-28-9-10
Cinsellik/Porno (0- 1-2-3-4-5-6-7=-28-9 -10

5. Yapiyor olmam benim g¢evremle ilgili sorunlar yasamama neden oluyor, sosyal

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

aliyorum.

Kumar (0- 1-2-3-4-5-6-7=-28-9-10
Ahsveris (0- 1-2-3-4-5-6-7=-28-9-10
Sosyal Medya (0- 1-2-3-4-5-6-7=-28=-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)



6. Bu davranisi biraksam da yeniden tetiklenebiliyor ve hi¢ birakmamisim gibi

yapmaya devam edebiliyorum.

Kumar (0- 1-2-3-4-5-6-17=-28=-9-10
Ahsveris (0- 1-2-3-4-5-6-17=-28=-9-10
Sosyal Medya (0- 1-2-3-4-5-6-7=-28=-9 -10
Yemek Yeme (0- 1-2-3-4-5-6-17=-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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