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OZET

GOKMEN, Furkan Timur. Cevrim I¢i Video Oyunu Oynayan Ergenlerin Cevrim Ici
Kimlik Kesfi, Sosyal Yetkinlikleri, Yalmzlik ve Yalnizliktan Kagis Diizeyleri ile Asiri
Cevrim I¢i Oyun Kullanimi Arasindaki Iliskilerin incelenmesi, Yiiksek Lisans Tezi, Ankara,

2019.

Son yillarda ergenlerin interneti kullanim big¢imleri ile interneti kullanma
diizeylerinin giinliik yasamlarinda biligsel, duygusal ve sosyal gelisimlerini nasil etkiledigine
odaklanilarak ozellikle internet iizerinden oynanan oyunlarla kurulan iletisim, kisilerarasi
iligkiler, kimlik gelisimi ve internet bagimlilig1 gibi konular ele alinmaktadir. Bu alanda
yapilan c¢aligmalar ¢ogunlukla video oyun bagimlilig1 ¢evresinde yogunlagmis ve video
oyunlarinin ergenler {izerinde biraktig1 olumsuz yonlere odaklanmis olsa da diger taraftan
¢evrim i¢i rol yapma oyunlarinin oyuncular tarafindan sosyallesme ve yeni kimlik edinme
amaciyla tercih edildigi belirtilerek sosyal yetkinlik acisindan daha olumlu yonlerine
odaklanan c¢alismalara da rastlanmaktadir. Bu dogrultuda, bu calismada video oyun
oynamanin hem olumlu hem de olumsuz yonleri bir arada ele alinarak daha kapsamli bir
bakis agis1 elde edilmeye calisilmistir. Dolayisiyla, bu ¢aligmanin amact asir1 ¢evrim i¢i oyun
kullanimi ve buna bagli olarak video oyunlarini oynayan ergenlerin c¢evrim i¢i kimlik
kesifleri, ¢cevrim i¢i kimlik (¢cevrim i¢i bagimsizlik), yalmzlik, sosyal yeterlilik ve benlik
belirginligi diizeyleri arasindaki iligkileri incelemektir. Ayrica, bu alanda daha Once
iilkemizde uyarlamasi yapilmayan Ol¢liim araglarinin uyarlama c¢alismalarmi yapmak da
ikincil bir amaci olusturmaktadir. Arastirmanin O6rneklemini 15-25 yas arasi 258 erkek
katthme1  olusturmaktadir. Katilimeilara “Benlik  Belirginligi, Cevrim I¢i Kimlik
Ifadesi/Kesfi, Cevrim I¢i Kimlik (Cevrim I¢i Bagimsizlik), Asir1 Cevrim I¢i Oyun Kullanimy,
UCLA Yalmzlik, Yalmzliktan Kagis ve Sosyal Yeterlilik ve demografik bilgi formu
uygulanmustir. {1k olarak Slceklerin uyarlama ¢aligmalar1 icin agimlayici ve dogrulayici faktor
analizleri ile bakilmis ve giivenirlik katsayilari hesaplanarak tiim Ol¢limlerin gecerli ve
giivenilir oldugu bulgulanmistir. Yasa bagh farkliliklar ele alindiginda benlik ve kimlik arama
egiliminde olan 15-18 yas aras1 (n=135) katilimcilarin, oyun i¢inde sergiledikleri ¢cevrim igi
kimlik kesiflerinin yiiksek diizeyde oldugu, 19-25 yas arasi (n=123) katilimcilarda ise ¢evrim
ici oyun ortamindaki ¢evrim i¢i kimlik/cevrim i¢i bagimsizlik (diger oyunculara bagh
kalmadan oyun oynama) diizeylerinin, kendilerini sosyal olarak ag¢malar1 ve benlik
belirginliklerinin daha yiiksek diizeyde oldugu goriilmiistiir. Giinliik oynanan oyun siiresine

bagl farklikliklar incelendiginde asir1 oyun oynayanlarin (glinde 4-5 saat ve lizeri) daha az
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siire oynayanlara kiyasla yalnizliktan kacis diizeyleri daha yiiksek, ¢cevrim i¢i kimlik/¢evrim
ici bagimsizlik diizeylerinin daha diisiik seviyede oldugu bulgulanmistir. Ayrica, yalnizliktan
kacis ile ¢evrim ici kimlik/¢evrim i¢i bagimsizlik diizeylerinin agir1 oyun oynamay1 yordadigi
goriilmektedir. Tiim elde edilen bulgular ergenlik dénemi ve kimlik olusumu ¢ergevesinde

degerlendirilerek tartigilmistir.

Anahtar Sozciikler: Online Kimlik Kesif, Asirt Online Oyun Kullanimi, Yalmzlik,
Sosyallik, Benlik Kavrami, Ergenlik



1Y%

ABSTRACT

GOKMEN, Furkan Timur. An Examination of The Relationships Between Online
Identity Explorations, Social Competences, Levels of Loneliness and Escape From Loneliness
and Excessive Online Game Usege of Adolescents Playing Online Video Games., Master’s

Thesis, Ankara, 2019.

Online role-playing games are preferred by players for the purpose of socializing and
acquiring new identities. In this sense, in the recent years, it has been focused on how
adolescents' usage of internet and their usage levels affect their cognitive, emotional and
social development in their daily lives, especially communication through online games
interactions, identity development and internet addiction. Although the studies conducted in
this field are mostly focused on the negative aspects of video games in terms of video game
addiction, on the other hand, there are also studies focusing on social competence and
acquiring new identities. In this respect, in this study, both the positive and negative aspects
of playing video games are handled together and a more comprehensive perspective is tried to
be obtained. Thus, the aim of this study is to investigate the relationship between excessive
online game usage and related levels of online identity exploration, online self, loneliness,
social competence and self-concept clarity levels of adolescents playing video games. In
addition, adaptation studies of measurement tools that have not been adapted in our country
previously constitute a secondary aim of this study.The sample of the study consists of 258
male participants aged between 15-25 years. The scales of Self Concept Clarity, Online
Identity Expression / Exploration, Online Identity (Online Self), Excessive Online Game Use,
UCLA Loneliness, Escape from Loneliness and Social Competence and Demographic
information form was applied to the participants. Firstly, exploratory and confirmatory factor
analyzes were performed for the adaptation of the scales and reliability coefficients were
calculated and all the measurements were found to be valid and reliable. When age-related
differences are considered, while 15-18 years old (n = 135) have high level of online identity
explorations during playing game, 19-25 years old (n = 123) have higher score on online
identity / online independence (playing without being dependent on other players), social self-
disclosure and self-concept clarities. In terms of duration of daily game usage, it was found
that those who play extreme games (4-5 hours or higher in a day) have higher levels of
escape from loneliness and lower online identity / online independence levels than those who

play less. In addition, results revealed that escape from loneliness and online identity / online
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independence levels predict excessive online game usage. All findings were evaluated and
discussed within the framework of adolescence and identity formation.
Key Words: Online Identity Exploration, Excessive Online Game Usage, Loneliness,

Sociality, Self-Concept, Adolescents
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BOLUM I

GIRIS

Internetin yeni bir iletisim araci olarak ortaya ¢iktig1 yillarda insanlarin sosyal
etkilesimlerini nasil degistirecegi ile ilgili ¢esitli teoriler ortaya atilmistir. Bir taraftan
sanal topluluklar ile ¢evrim igi iletisimin giiclendigi ve ydresel etkilesimle olusturulan
sosyal aglarin etkilesimi artirarak sinirlar1 kaldiracag ifade edilirken, diger taraftan
internetin yayilmasiyla sosyal izolasyon, aile baglarinin kopmasi ve insanlarin yiiz yiize
iletisimi terk etme egilimi gosterecegi belirtilmistir (Castells, 2013). Giliniimiizde
bilgisayar ve internet, akilli cep telefonlari, tablet, bilgisayar gibi cesitli dijital medya
teknolojileri araciligryla yasamin her alaninda giin gegtikce hizla artan bir sekilde yer
almaya devam etmekte ve sosyal aglara sanal olarak giris yapilarak internetin anonim
ortaminda yeni dijital kimlikler sergilenmektedir. Dolayisiyla, kiiresel ve yoreselin
sinirlarint kaldirarak iletisimde yeni kanallar agan, giinliik islerde bile kullanilan

internet, her gecen giin durdurulamaz yiikselisini siirdirmektedir (Giddens, 2012).

Internet ortaminda oynanan dijital oyunlar ise, oyuncularin oyun ara yiizii
araciligiyla etkilesim sagladiklar1 elektronik oyunlardir. Bu oyunlar ¢evrim i¢i (online)
veya cevrim dis1 (offline) ya da tek oyunculu (singleplayer) veya ¢ok oyunculu
(multiplayer) oynanabilmektedir. Cevrim i¢i oyunlarin oyunculara ¢ok cesitli firsatlar
sunmasi 6zellikle kimlik gelisimi alaninda bir¢ok ¢alisma yapilmasinin oniinii agmustir.
Dijital oyun endiistrisinin 6zellikle 1990’11 yillardan itibaren giderek artan biiyiime hizi,
beraberinde hizla tiiketilen ve yeni siirlimleri piyasaya ¢ikan ¢ok farkli tlirde dijital
oyunlarin ortaya ¢ikmasina olanak saglamistir. Bu oyunlara Aksiyon, Macera, Yaris,
Rol Yapma (RPG), Simiilasyon, Spor ve Strateji tiirii oyunlar 6rnek verilebilir. Bunun
yaninda konsol, bilgisayar, arcade ve mobil olmak {lizere dort ayr1 donanimda ¢evrim
dist ya da gevrim i¢i oynanan dijital oyunlar da bulunmaktadir (Yalgin Irmak ve
Erdogan, 2016). Bu oyun tiirleri arasinda yer alan Rol Yapma Oyunlart (RPG)’nin
cevrim i¢i ¢ok oyuncu ile oynanan tiirii olan Massively Multiplayer Online Role Playing
Games — MMORPG (Devasa Cok Oyunculu Cevrim I¢i Rol Yapma Oyunlari)
oyuncular tarafindan 6zellikle sosyallesme ve yeni kimlik edinme amaciyla tercih
edilmektedir. Cevrim i¢i ortamda binlerce oyuncuyla oynanabilen bu oyunlarda
oyuncular, olusturduklari oyun i¢i karakterlerle cesitli kimlikleri edinerek diger
oyuncularla is birligi icinde oynamaktadir. Bu anlamda son yillarda ergenlerin interneti

kullanim bigimleri ile interneti kullanma diizeylerinin giinliik yasamlarinda biligsel,



2
duygusal ve sosyal gelisimlerini nasil etkiledigine odaklanilarak ozellikle internet
tizerinden oynanan oyunlarla kurulan iletisim, kisilerarast iligkiler, kimlik gelisimi ve
internet bagimlilig1 gibi konular ele alinmaktadir (6rn., Guegan, Moliner ve Buisine,
2015; Kim ve Kim, 2017; Visser, Antheunis ve Schouten, 2013). Bu alanda yapilan
caligmalar bir taraftan internet bagimliligi gibi internet lizerinden oynanan dijital
oyunlarin olumsuz sonuglarina odaklanirken (6rn., Griisser, Thalemann ve Griffiths,
2007; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011), diger taraftan ¢evrim i¢i oynanan oyunlar
vasitasityla olusturulan sosyal aglarla kurulan iletisimin benlik ve kimlik gelisimi
tizerindeki rollerine odaklanilmistir (6rn., Leménager, Gwodz, Richter, Reinhard,
Kéammerer, Sell, Mann, 2013; Valkenburg ve Peter, 2008, 2009). Dolayisiyla, bu
calismada video oyun oynamanin hem olumlu hem de olumsuz yonleri bir arada ele
alinarak daha kapsamli bir bakis agis1 elde edilmeye calisilmis ve bu dogrultuda asiri
cevrim i¢i oyun kullanimi ve buna bagli olarak video oyunlarini oynayan ergenlerin
cevrim i¢i kimlik kesifleri, ¢evrim i¢i kimlikleri (¢evrim i¢i bagimsizlik), yalnizlik,
sosyal yeterlilik ve benlik belirginligi diizeyleri arasindaki iliskilerin incelenmesi
amaclanmistir. Ayrica, bu alanda daha 6nce iilkemizde uyarlamasi yapilmayan 6l¢tim

araclarinin uyarlama ¢alismalarin1 yapmak da ikincil bir amaci olusturmaktadir.

1.1. Ergenlikte Kimlik Gelisimi

Insanlar yasami boyunca degisim ve gelisim gdstermelerine ragmen bu siirecin
en yogun yasandigi donemlerden biri ergenlik dénemidir. Temel bir kisilik basaris1 ve
mutlu bir yetiskin olma yoniindeki ilk adim olan kimlik edinme siireci Oncelikle
psikanalist Erik Erikson tarafindan detayli olarak Yasamboyu Psikososyal Gelisim
kurami cercevesinde ele alinmis (Erikson, 1968) ve kim oldugumuzu, nelere deger
verdigimizi, yasamimizda izlemeyi segtigimiz yollart belirlemek bir kimlik
yapilandirma siireci olarak en ¢ok ergenlik doneminin sorunsali olarak
degerlendirilmektedir. Bu dogrultuda Erikson kuraminda yasamin tiim donemlerini
kapsayacak sekilde sekiz evreli bir psikososyal gelisim kurami Onermis ve ergenlik
donemine denk gelen donemi “kimlik benimsemeye karsi rol karmasasi” evresi olarak
tanimlamistir. Bu evrede temel olarak kimlik kazanimina yonelik kimlik denemelerini
kapsadigin1  belirtir. Toplumun, ergenleri c¢esitli toplumsal sorumluluklarindan
soyutlayarak farkli kimlikler denemeleri i¢in tesvik etmesiyle, ergenler farkli rol ve
kisilikleri deneme firsati bulmaktadir. Bu déonemde ergen kim oldugunu, degerlerini,
mesleki hedeflerini ve toplumdaki yerini arastirmaktadir. Cesitli kimlik denemeleri

yaparak gecici bir karmasa ve kimlik bunalimi yasar. Bu denemeler, ergenin kimliginin
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kesfi icin gosterdigi istemli cabalardir ve ergen, sonunda kendisine uygun olmayan
rolleri eler. Ayrica, ergenlerdeki farkli benlik betimlemeleri ve benlik saygis1 duygulari
ergenin kimlik gelisiminin temelini olusturmaktadir. Kimliklerinin ¢atigmasi sonucu
ergenler, tazelenmis ve kabul edilebilecek diizeyde yeni bir benlik edinirler. Bu dénem
basaril1 sonuglanirsa kisisel kimlik olusmakta, basarisiz olmasi durumunda ise kimlik ile
sorunlar gelecekteki yetigkin rollerine taginarak karmasaya neden olabilmektedir. Bu
arayis, kisi hakkinda neyin dogru ve gercek oldugunun tespit edilmesinde yardimci olup
meslek, kisiler arasi iligkiler, topluma katilim gibi ¢ok ¢esitli secenegi giidiiler. Ancak,
her ne kadar kimlik ile ilgili kazanimlar temel olarak ergenlik doneminde bigimlense de
Erikson’a gore, kimlik gelisimi ne ergenlikle baslayan bir siire¢ ne de ergenlikle biten
bir siirectir. Dolayisiyla, daha dnceki yasantilarin ve deneyimlerin etkisiyle tiim yasam

boyu degisimini stirdiirmektedir (Berk, 2013; Erikson, 1968; Santrock, 2012).

Erikson’dan sonra Marcia da Erikson’nun kurami iizerinden kimlige baglanim
ve kesif boyutlar {lizerinden dort farkli kimlik konumu ortaya one siirmiistiir. Bunlar;
basarili kimlik, kararsiz kimlik (moratoryum), ipotekli kimlik ve dagmik kimliktir.
Basarili  kimlikte bireyler, kendilerine sunulan c¢esitli kimlik seceneklerini
degerlendirmis, kendilerine bir deger ve amaglar biitiinli segmislerdir. Hedeflerini ve
gittikleri yoni bildiklerinden, psikolojik iyi olus diizeyleri de daha yiiksektir. Kararsiz
kimlikte bireyler, yasamlarina yon verecek bilgileri bulma ve arasgtirma asamasini
devam ettirdiklerinden herhangi bir kimlige kesin baglanmamuslardir. Ipotekli kimlikte
ise bireyler, arastirma olmadan direkt kendilerini verilen degerlere ve amaglara
baglamiglardir. Dolayisiyla, genellikle ailesi olmak {iizere yetkin kisiler tarafindan
sunulan kimligi benimsemislerdir. Son olarak, daginik kimlikte bireylerin ne deger ve
amaclar1 vardir ne de bunlar1 arama egilimindedirler (Berk, 2013; Marcia,1980;

Santrock, 2012).

Her ne kadar gelisimsel olarak ergenligin 12-18 yas donemlerini kapsadigi
diisiiniilse de, Arnett (2000) giiniimiizde kimlik gelisiminin bu dénemde ele alinmasinin
heniiz gelisimin tam olarak tamamlanmadig1 i¢in uygun olmadigini, dolayisiyla kimlik
konusunun 18-25 yas déneminde ele alinmasi gerektigini belirtmektedir. Ozellikle
gectigimiz yarim yiizyilda sanayilesmis toplumlardaki 18-25 yas arasindaki genclerin
rollerinde kimi degisiklikler olusmustur. Evlilik ve anne baba olma istegi ¢ogu insan
icin yirmili yaglarin baglarindan, ortasina veya sonlarina dogru ertelenmistir. Bu
degisikliklerden dolay1r bu donem “beliren yetiskinlik” (emerging adulthood) olarak

tanimlanmaktadir. Beliren yetiskinlik donemi toplumsal rollerden ve normatif
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beklentilerden farkliligiyla ayirt edilebilir. Cocukluk ve ergenlik rollerinin birakildigi
ancak yetiskin rolliine heniiz girilemeyen bu donem agk, is ve diinya goriislerinin farkl
yonlerini kesfetmek i¢in en iyi firsati sunan yasam donemidir. Bu kesif donemi
ergenlikte baglamakla birlikte, beliren yetigkinlik doneminde kesin bir hal almaktadir.
Ornegin ergenlik déneminde iliskiler kisa siireli siirmekte ve flort iliskileri halinde
danslar, partiler gibi ¢esitli gruplarda gergeklesirken, beliren yetiskinlikte randevulasma
olasilig1 yiiksek olan yakin iliskiler seklindedir. Is ve ¢alisma yasaminda da benzer bir
durum s6z konusudur. Ergenlik donemindeki is hayati bos zamanlar1 degerlendirmek
tizerine kurulu olsa da beliren yetiskinlik donemindeki is arayislari uzun vadeli,
yetigkinlikte yapilabilecek olasi isleri kesfetme iizerinedir. Bu kimlik arayislart her
zaman i¢in yetigkin rollerine hazirlik amacgl degildir. Aksine, bireyler yetiskinligin
sorumluluklar ile kisitlanmadan 6nce olabildigince ¢esitli yasam deneyimleri edinmek
isterler. Buradaki kimlik arayislarinda birey ¢ok ¢esitli kimlik denemelerinde bulunsa da
her zaman basariya ulasamayabilirler. iliski kesifleri hayal kirklig1 veya reddedilme ile
is yasami kesifleriyse istenilen meslege ulasgamama ya da yapilan isten tatmin olmama
ile sonuglanabilir (Arnett, 2000). Ancak, bu alandaki caligmalar da kimlikle ilgili
degisimin en ¢ok 18-25 yas arasinda yasandigini gostermektedir (Waterman, 1985,
1999). Ayrica, bu degisimde iiniversite son sinif 6grencilerinin kimlik kazanimlarinin,
lise 6grencisi ya da iiniversitenin ilk yillarindaki 6grencilere kiyasla daha olas1 oldugu

da belirtilmektedir (Santrock, 2012; Waterman, 1985, 1999).

1.2. Cevrim I¢i Kimlik Denemeleri

Kimlik olusumu sosyal bir siirectir ve iliskilerimiz araciligiyla insa ettigimiz
0z kimligimiz sonucunda sosyal etkilesimin gergeklestigi varsayilir. Fiziksel bir bedenin
olmadig: siber uzayda sosyal etkilesim, gercek diinyadakinden farklidir; ancak benligin
olusumunun temeli olan insanlarla kurdugumuz sosyal etkilesim, hem siber uzay1 hem
de gercek diinyay1 etkilemektedir (Kim ve Kim, 2017). Bununla birlikte siber uzay ve
gercek diinyadaki sosyal etkilesimin ortak yani, bireylerin benlikleri hakkinda kendilik
algilarina sahip olmalar1 ve bunun sonucunda diger insanlarla etkilesime geg¢mesidir.
Siber uzaydaki bu etkilesimin geri bildirimi gibi sinirsiz firsatlar igeren internet, kimlik

arayisinda olan ergenler tarafindan yogun bir sekilde kullanilmaktadir.

Cevrim i¢i baglamlarin ergenlerin giinliik yasamlarindaki rolii ile ilgili
arastirmalar, kimlik gelisimine 151k tutmaktadir. Cevrim i¢i baglamlar, 6zellikle kimlik

arastirmalart ve sosyal etkilesim agisindan diger giinliik baglamlardan ayirt edici
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Ozelliktedir. Bu baglamlarin ergenlerin kimlik gelisimini etkileyebilecegi ii¢ alan
bulunmustur; kimlik aragtirmalari, kendini tanitma ve sosyal etkilesimler. Bunun
sonucunda ¢evrim dis1 ortamda kisitlanan kimlik, ¢evrim ic¢i ortamda ifade edilip

kesfedilebilmektedir (Wéngqvist ve Frisén, 2016).

Bircok kisi internet ortaminda kendi kimliklerini olusturabildikleri ve
diisiincelerini 0zgiirce ifade edebildikleri i¢in elektronik iletisimi 6zgiirlestirici olarak
gormektedirler (Giddens, 2012). Cevrim i¢i ortamda yapilan kimlik denemeleri,
ergenlere farkli yas ve kiiltiirel gecmise sahip insanlarla iletisim kurma firsatlari
sunmaktadir (Valkenburg ve Peter, 2008). Kullanicilar isimlerini belirtmeden ¢evrim igi
sohbet odalarinda ve forumlarda bulusarak goriislerini agiklama firsati bulmaktadirlar.
Oyun i¢i anonimligin stratejik kullanimi, oyuncularin sosyal kimliklerini yeniden teyit
etmelerine ve korumalarina yardimer olmaktadir. Kullanicilarin ¢ogu gercek diinyadaki
kimliklerini gizleyerek bu sanal diinyaya yeni kimlikleri ile adim atmaktadirlar
(Giddens, 2012). Bu anonimligin ergenlerin kimlik gelisimine de etkileri oldugu
belirtilmekte (Wéngqvist ve Frisén, 2016) ve bu sayede ergenler, istedigi kisinin
kimligine biiriinlip yeni kimlikler deneme firsati yakalamaktadirlar (Ceyhan, 2010).
Internet kullanimi, yalniz olan, benlik ve kimlik a¢isindan net olmayan, yetiskin kimligi
arayan ergenlere, kendilerinin farkli yonlerini kesfetmek icin bir yol sunmaktadir
(Leung, 2011; Matsuba, 2006; Wingqvist ve Frisén, 2016). Cevrim i¢i kimlik
denemeleri, bir¢cok ergene ¢evrim dis1 diinyada 6zel bir alan olusturmalari i¢in yardimci
olmakta ve ¢evrim i¢i diinyanin sagladig1 sinirsiz olanaklarla ergenler, sanal diinyadaki
kimlik denemeleri sonucu sosyal iligkilerini ve c¢evrim i¢i kimliklerini yeniden

yapilandirmaktadir (Leung, 2011).

Internet ortaminda yapilan sosyal etkilesimin sonuclarmni Valkenburg ve Peter
(2008) “Internetten Etkilenen Sosyal Odiinleme Hipotezi” altinda incelemisler. Bu
hipoteze gore internetten yapilan kimlik denemeleri ve bu kimlik denemeleriyle edinilen
cevreyle kisilerin sosyal yeterliliklerinin etkilendigi ve bu hipotez kapsaminda internet
ortamindaki sosyal etkilesimlerin hem olumlu hem de olumsuz yoniiniin bulundugu
belirtilmektedirler. Olumlu yoniinde, yapilan ¢evrim i¢i kimlik denemelerinin ergenlere
farkli yas ve kiiltiirel gegmise sahip insanlarla iletisim kurma firsatlar1 sunarak, ¢cevrim
dis1 sosyal yeterliliklerine faydali oldugu belirtilmektedir. Boylelikle ergenler, ¢evrim
dis1 hayatlarma bu deneyimlerle elde ettikleri tecriibeler 1s18inda devam edebilir ve
cevrim dis1 sosyal yeterliliklerini gelistirebilirler (Valkenburg ve Peter, 2008). Bu

alanda yapilan ¢aligmalar da ¢evrim i¢i kimlik denemeleriyle ugrasmanin, ergenlerin



6
sosyal yeterliligi lizerinde dolayli olarak olumlu etki yaptigini belirtmektedir (Ceyhan,
2010; Guegan ve ark., 2015; Valkenburg ve Peter, 2008). Ozellikle Rol Yapma Oyunu
(Role Playing Game - RPQ) tiirii oyunlar ergenlere ¢ogunlukla anonim karakterler
olusturulmasina firsat vermekte ve bu nedenle oyunculara farkli kimlikler deneyimleme
firsatt sunmaktadir. Dolayisiyla, oyuncular oyun icindeki etkilesimi karakterleri
tizerinden siirdiirebilmektedirler. Bu iletisim RPG’lerin zorlu ve rekabetci dogas1 geregi
zorunlu olmaktadir. Oyuncular bilgilerini diger oyunculara aktarip oyun i¢inde gruplar
olusturarak oyunu oynarlar ve bunun i¢in de oyuncularin ilk giivendigi nesne karsidaki
oyuncunun karakteridir. Oyuncular, kendilerinin ya da olmak istedikleri
kimliklerinin/benliklerinin somut bir temsili olan oyun i¢i karakterleri araciligiyla
cevrim i¢i kimliklerini olustururlar (Barnett ve Coulson, 2010; Bessic¢re, Seay ve
Kiesler, 2007; Steinkuehler ve Williams, 2006; Williams, Kennedy ve Moore, 2011).
Olusturulan bu karakterlerle oyuncular kendilerini oyunun iginde hissetmektedirler.
Oyundaki karakter aracilig1 ile bir baskasinin kimligine biirlinlip oyun evreninin bir
pargast olurlar (Ryan, Rigby, Przybylski, 2006). Oyuncular, karakterin cinsiyeti, fiziksel
goriiniimii gibi ozelliklerinin yani sira oyun i¢inde farklilik yaratacak o6zellikler de
segmek zorundadirlar. Oyunun tiiriine gore segebilecekleri ozellikler neredeyse
smirsizdir. Boylelikle oyun icinde sonsuz kombinasyonda karakter cesitliligi
olugmaktadir (Barnett ve Coulson, 2010). Olusturulan bu karakter, oyuncunun
Ozelliklerini bire bir yansitmayabilir ve oyuncu idealindeki gibi bir kimlik olusturabilir
(Bessiére ve ark., 2007). Ya da insanlar gercekteki kimliklerine alternatif bir kimlik
olusturup daha iyi, daha kotii veya tamamen farkli olmak i¢in kendilerini yeniden
kesfedebilirler. Ornegin sanal diinyada, engelli bireylerin vyiiriiyebilecekleri ya da
ucabilecekleri karakterleri olabilir. Sanal diinya, ger¢ek diinyadaki kisitlamalardan
etkilenmedigi i¢in oyuncular daha iyi iletisim kurabilir ve farkli kimlikleri deneyip,
gosterebilirler. Ayrica, oyuncular ¢evrim i¢i kimliklerinin davraniglarini etkileyip
etkilemedigini ve diger oyuncular tarafindan nasil algilandigin1 6grenme firsat1 da elde
ederler (Barnett ve Coulson, 2010). Boylelikle oyun evreni, oyunculara alternatif bir
gerceklik sunarak oyuncularin ikinci bir hayat yasamalarina olanak saglamaktadir (Lee
ve Hoadley, 2007). Bununla beraber oyuncular, sanal diinyadaki karakterlerini bir dizi
ama¢ dogrultusunda da olusturabilirler. Bu amaglar; siiriikleyici oyun diinyasina adim
atip gercek hayatta yapamadiklar1 seyleri yaptiklar1 sanal kesif, arkadas ve itibar
kazanmak i¢in c¢esitli sosyal manevralar yaptiklar1 sosyal gezinti, sosyokiiltiirel
baglamlara uyum saglayip cevap verdikleri baglamsal uyum ve gercek ya da ideal

benliklerini canlandirdiklar1 kimlik temsilidir. Buradan, oyuncularin hedeflerine
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ulagsmak icin karakter olusturma siirecinde neden ¢ok farkli stratejiler kullandiklari
sonucuna varilabilir. Buradaki amag ister iglevsel, isterse kisisel estetik goriis olsun
oyun icindeki karakterler, bireylerin sanal diinyadaki muhtemel benliklerini gorsel
olarak temsil etmeleri icin giiclii bir ara¢ olarak ortaya ¢ikmaktadir. Oyuncular i¢inde
bulunduklar1 sosyal durumu nasil karakterize edeceklerini belirler ve bu 6zel durumda
hangi kisilik 6zelliklerinin daha alakali ve etkili oldugu ydniinde bir tercihte bulunup,
oyun i¢i karakter Ozelliklerini bu yonde olustururlar. Baska bir ifadeyle oyun ici
karakterlerin olas1 benlikleri belirli bir hedefe ulasmak i¢in tasarlanmaktadir (Bacchini,

De Angelis ve Fanara, 2017; Lin ve Wang, 2014).

Gelisen teknoloji ile video oyun tiirlerinin igerigi ayni zamanda cocuk ve
ergenler i¢in yarar saglayacak sekilde de tasarlanmaktadir. Bunu bir firsat olarak géren
yaklasim, cocuklarin gelisim diizeylerine uygun sekilde video oyunlari oynamalarini
vurgulamaktadir (Lee ve Hoadley, 2007). Dogru sekilde ve cocuklarin 6grenme
stillerine uygun oyunlar oynatildiginda ¢ocuklardaki bilgi edinme hevesi giiclenmekte,
yeni bilgiler edinmek i¢in kendisini harekete gecirmektedir. Dinamik ¢evrim i¢i sosyal
etkilesimlerle birlikte rol yapma esnekligi, zengin uyaranlarla dolu ortam ve ilk elden
deneyimsel 6grenme sagladigi i¢in bir MMORPG, kimlik denemeleri i¢in essiz bir alan
sunmaktadir. Oyuncu, oyundaki karakterin kimligini denerken o kimligi de 6ziimser. Bu
kimlik edinme siireci, 6grencilere iistlendikleri oyun i¢i rollerin bakis agilarindan
bakmalarina imkan taniyarak, onlar1 yeni sekillerde diisiinmeye zorlayarak
egitebilmektedir. Bu tiir oyunlar 6grencilerin, sehir planlamacilari, bilim insanlari,
doktorlar, miihendisler hatta bagka bir zaman dilimi veya uygarliktan olan insanlar gibi
diistinmelerine olanak saglamakta ve boylelikle 6grenme siireci daha yaratic1 olarak
gerceklesmektedir. Bu avantajlar, agik¢a egitsel olmayan, ticari olarak satilan oyunlar
da dahil olmak iizere, ¢esitli MMORPG'ler ve sanal oyun sistemlerinde belirli bir
diizeyde mevcut oldugu da ifade edilmektedir (Lee ve Hoadley, 2007). Bu dogrultuda,
oyunlarin 6grenmeyi desteklemek i¢in kullanilmasinin incelendigi bir arastirmada
ogrencilere, Civilization III isimli tarihsel strateji oyunu oynatilmis ve dgrencilerdeki
O0grenme siiregleri incelenmis ve bu oyunu oynayan 6grencilerin tarihsel konulara olan
ilgilerinin arttig1 gdzlemlenmistir (Squire, 2005). MIT-Microsoft Oyunlar1 Ogretme
Projesi tarafindan iiretilen “Revolution” isimli bir oyunda, her 6grenciye Amerikan
Devrimi sirasinda orta Olcekli bir kasabada 6zel bir rol verilmis ve her 6grencinin
eylemi, oyun hikayesindeki olaylarin sekillenmesine etki etmistir (Lee ve Hoadley,

2007). Video oyunlarinin farkli tiirlerde olmasi, bu yonde ilgisi olmayan 6grencilerin
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farkli alanlara yonelmesini de kolaylastirmaktadir (Squire, 2005). Ornegin, bir ticaret
oyunu olan “Industry Player” isimli oyunda oyuncular, kiiresel pazarda birbirleriyle
rekabet etmek istedikleri i¢in sanal girisimcilerin rollerini iistlenirler (Lee ve Hoadley,
2007). Aym sekilde “Sim City” gibi sehir planlamasi {izerine gelistirilen oyunlarla da
Ogrencilere sehir planlamasi ve cevre bilinci iizerine egitim verilebilmektedir (Squire,
2005). Bagka bir calisma, bilgisayarlarin sosyal katalizor gorevi gordiiglini
sOylemektedir. Cocuklar bilgisayarlarla calisirken, bulmaca c¢ozmelerine kiyasla
akranlartyla dokuz kat daha fazla iletisime ge¢mektedir. Teknolojiyi egitim ile entegre
etmenin sonucunda ¢ocuklarin arzulanan becerilerinin gelistigi ve maksimum 6grenme

diizeyine ulagildig1 goriilmiistiir (Clements, 1998).

Her ne kadar video oyunlarindaki kimlik denemelerinin yukarida belirtilen
olumlu katkilar1 belirtilse de alanda bir¢ok calisma internet ve oyun bagimlilig
kapsaminda olumsuz yonlerini de siklikla vurgulamaktadir (6rn., Valkenburg ve Peter,
2008; Ceyhan, 2010). Internetten Etkilenen Sosyal Odiinleme Hipotezinin olumsuz
sonuclarint Valkenburg ve Peter (2008); internet lizerinden g¢evrim i¢i kimlikleriyle
denemelerde bulunan ergenlerin, kendi ¢evrim dis1 benlikleri yerine, olusturduklari
cevrim i¢i benlikleriyle iliski kurabilecekleri ve bunun sonucunda da ¢evrim dis1 sosyal
durumlarda yeterliliklerini kaybedebilecekleri seklinde agiklamistir. Ayrica bireylerin
yaptiklar1 kimlik denemelerinde siirekli sahte kimlikler kullanmalar1 kararlt bir kimlik
gelisimini engelleyebilecegi ve bu durumda internet kullanimi saglikli olmaktan c¢ok
problemli bir hal alabilecegi belirtilmektedir. Gergek yasamda kimlik denemeleri
sonucunda siirekli basarisizlik yasayan kisi, bu girisimlerini bir siire duraklatma ya da
yeni veya gercek olmayan kimlikler denemek i¢in internette sanal iliskilere, oyun,

kumar, aligveris gibi aktivitelere yonlenebilmektedir (Ceyhan, 2010).

1.3. Cevrim I¢i Kimlik Denemelerinin Benlik Edinimine Etkisi

Psikolog William James (1963)’e gore benlik kavrami, bireyin kendisine
yonelik algilarini, duygularini, tutumlarmmi ve kim olduguna yonelik fikrini ifade
etmektedir (Akt., Ozen ve Giilact1. 2010). Baska bir ifadeyle, insanin kendisini nasil
gorilip, kendisine nasil deger bictigidir. Benlik olusumu bireyin kendisini tanimasiyla
baslayip yasam boyu devam edip gelismektedir. Bu gelisim siirecinde ideal ve gercek
benlik arasindaki tutarlilik nemli yer edinmektedir. ideal benlik kisinin nasil olmasi

gerektigi, gercek benlik ise gercekte nasil oldugudur. Ideal ve gercek benlik arasindaki
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uyum ne kadar fazla ise kisilerin kendilerini olumlu algilama egilimleri de o derecede

artmaktadir (Higgins, 1987; King, 1997).

Ergenlerin internet kullanimu ile benlik belirginligi arasindaki iliskiyi inceleyen
arastirmalar1 derleyen Valkenburg ve Peter (2011), ergenlerin internet kullanimi ile
benlik belirginlikleri arasindaki iliski ile ilgili kesin olmayan sonuglar oldugunu
vurgulamaktadirlar. Ornegin Matsuba (2006) tarafindan Kanada’daki 203 iiniversite
birinci simif 6grencisi ile yiiriitiilen bir ¢alisgmada mevcut arkadaglar yerine internette
yabanci kisilerle birlikte daha fazla zaman harcayan kisilerin benlik belirginliklerinin
daha distik seviyede oldugu bulunmustur. Benzer sekilde Mazalin ve Moore (2004)
tarafindan 18-25 yas aras1 161 geng yetiskinle yapilan bir diger ¢alismada da sohbet
odalarinda zaman ge¢irmenin ve internet ortaminda oyun oynamanin oOzellikle
erkeklerde sanal ortamda daha az olgun kimlik statiisii sergilenmesiyle iliskili oldugunu
bulunmustur. Ancak Valkenburg ve Peter (2008) tarafindan 10 — 17 yas aras1 1158
ergen arasinda yapilan bir diger calismada ise internet kullanimi ile benlik belirginligi

arasinda iligski bulunamamastir

Ayrica i¢e doniik oyuncularin, kendi kimliklerini yansitan ya da ideallerindeki
karakterleri ¢evrim i¢i oyunlarda yaratma egilimindeyken, disa doniik oyuncularin
karakterlerinde yeni kimlikler deneme egiliminde olduklari da belirtilmektedir (Yee,
2019). Tabii ki karakter olusturma siireci, oyuncunun motivasyonundan da
etkilenmektedir. Oyun i¢i basartya 6nem veren oyuncular karakterlerine oyun igi
iistiinliikler ve kabiliyetler kazandirmaya odaklanirken, sosyallesmeye 6nem veren
oyuncular karakterlerinin goriiniislerine daha fazla odaklanmaktadirlar. Ayrica,
oyunlarin kullanicilara sundugu karakter kisisellestirme segenekleri Asya ve Bati
kokenli oyunlarda da farklilik gostermektedir. Asya kokenli oyunlar tipik olarak
onceden tanimlanmis karakter goriintimlerine sahipken, Bat1 kokenli oyunlar kullaniciya
bircok fiziksel ozelligi kisisellestirme olanagi sunmaktadir. Bu ilk bakista batili
oyuncularin goriiniimlerine ve bireyciliklerine daha fazla 6nem verdigini diigiindiirse de
oyunlardaki tam tesekkiillii karakter yaratma sistemini Asya’li oyuncular tercih
etmemektedir. Bunun sebebi, hayal giicii kendi hayal giiclerinden daha yliksek ve
kendilerinden daha yetenekli olan oyuncularm, kendi karakterlerinden daha gekici
karakterler yaratmasini sevmemeleri olarak degerlendirilmektedir (Yee, 2019). Ayrica,
Davis (2013) ¢alismasinda benlik belirginligi ile ¢evrim ic¢i kimlik kesifleri arasinda
negatif yonde ama benlik belirginligi ile yas arasinda pozitif yonde iliski elde edildigini

belirtmektedir. Buradan hareketle bir MMORPG oyuncusu tarafindan oyun i¢i karaktere
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verilen Ozelliklerin, oyuncunun ideal benliginin temsil ettigi 6zelliklere ¢ok yakin
degerlerde oldugu sdylenebilir. Dolayisiyla bagimli oyuncularin sanal ortamdaki oyun
ici karakterini ideal benlikleri dogrultusunda sekillendirmeleri, 6z / ideal benlik
uyumsuzluklarinda ve buna bagli olumsuz etkilerde kisa siireli bir azalmaya yol
acabilecegi yoniinde yorumlanmaktadir. Ancak uzun vadede bagimli bir oyuncudaki 6z
ve ideal benlik arasindaki fark artarak major depresif bozukluk gibi zihinsel
bozukluklara sebep olacagi da belirtilmekle birlikte c¢alismalarinda asir1 oyun
kullaniminin bu bozukluklarin bir nedeni mi yoksa sonucu mu oldugunun cevabi
arastirmanin deseni agisindan verilememekle birlikte bu olumsuz duygularin asir
internet kullannomina yol actigi ve gergek diinyada sosyal geri ¢ekilmeye yol

acabilecegini de vurgulamaktadirlar (Leménager ve ark., 2013).

1.4. Asir1 Cevrim Ici Oyun Kullanim

Genel olarak ¢evrim i¢i oyunlarin evreni, oyuncuyu kendisine baglamak
lizerine tasarlanmigtir. Yee (2006b), oyuncunun oyuna motive olup, uzun zaman
harcamasinin ve baglanmasinin sebeplerini basari, sosyal ve oyuna dalma bilesenleri
seklinde gruplamistir. Basar1 bileseni, oyunda gii¢ elde etme, hizli ilerleme ve oyunun
zenginlik ya da statii sembollerini biriktirme arzusunu tetikleyen ilerleme olarak
degerlendirilmektedir. Ayrica, oyun karakterinin performansini en iyi duruma getirmek
icin oyunun temel kurallarin1 ve sistemini analiz etme ve diger oyunculara meydan
okuma, rekabet etme arzusu igeren rekabet faktorlerinden de olusmaktadir. Sosyal
bilesen ise diger oyunculara yardim etme ve sohbet etmeye ilgi duymaya yonelik olarak
sosyallesmeyi icermektedir. Farkli sehirlerde yasasalar bile oyun i¢i arkadaslar ile ayni
saatte ¢evrim i¢i oyunlar aracilifiyla bir araya gelme ve oyuncular arasinda iligki
kurmaya ilgi duyma ve bir grup ¢aligmasinin parcasi olmanin verdigi memnuniyeti ifade
eden ekip ¢alismasi faktorlerinden olusmaktadir. Son bilesen olan oyuna dalma bileseni
ise, diger oyuncularin oyunda bilmedigi seyleri bulmak ve bununla birlikte kesfetmeye
dayali gorevler yapmak olarak tanimlanan kesif siirecini igermektedir. Bu bilesende
oyunun hikayesine uygun bir karakter olusturarak diger oyuncularla etkilesimde
bulunmak ve gergek hayatta sahip olmak istedigi bir rolii oynama imkaninin sunuldugu
rol yapma, oyun karakterini oyuncunun istegi dogrultusunda kisisellestirme imkani
tantyan Ozellestirme ve gilinliikk hayatin stresinden kagmak i¢in ¢evrim igi ortami

kullanma olarak tanimlanan kaginma faktorlerinden olusmaktadir (Yee, 2006b).
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Giliniimilizde ¢evrim i¢i oyunlar1 oynamak giinlilk hayatin bir pargasi haline

gelmis ve gittikce bu oyunlar asir1 diizeyde oynayan oyuncularin sayis1 artmaktadir
(Kim ve Kim, 2017). Cevrim i¢i oyunlarin asirt kullanimindan kaynaklanan olumsuz
sonuglart tanimlamak i¢in ¢evrim i¢i oyun bagimliligi, patolojik ¢evrim i¢i oyun
kullanimi, ¢evrim i¢i oyun bagimlilik davranisi ve problemli ¢evrim i¢i oyun kullanimi
tanimlar1 alanda kullanilmaktadir (Kim ve Kim, 2010). Zamanla bu alanda “Bagimlilik”
teriminin “asir’” olarak kullanilmasindaki degisim, ¢evrim i¢i oyunlarin sadece belirli
bir oyun kiiltiiriine sahip, oyun serilerini takip edip yeni oyunlar1 ciddi bir sekilde
oynayan “oyuncular” tarafindan degil, zihinlerini dagitmak isteyen siradan insanlar
tarafindan da kullanilmasindan kaynaklanmaktadir. Bu alandaki c¢alisma sonuglari
gostermektedir ki asir1 oyun oynayan oyuncular ¢evrim i¢i rol yapma oyunlarinda
haftada 40.4 saat, giinde ise yaklasik 5 saat harcamaktayken, asiri oyun oynamayan
oyuncular ¢evrim i¢i rol yapma oyunlarinda haftada 11.1 saat, glinde ise yaklasik 1.5

saat harcamaktadir (Hussain ve Griffiths, 2009).

Asirt oyun kullanimina olan egilimi aciklamak i¢in bazi1 ¢aligmalarda
oyuncularin saldirganligi ve kaygilar1 gibi bireysel o6zelliklerinin ¢evrim i¢i oyun
bagimhiligina yol actifi vurgulanmaktadir (Mehroof ve Griffiths, 2010). Ayrica,
yalmzlik diizeyine baglh olarak oyuncularin yalnizliktan kagmak ve sosyallesmek i¢in
asir1 oyun kullanimlar1 bu artisin sebeplerinden biri olarak gosterilmektedir (Kim ve
Kim, 2017). Alandaki ¢alisma sonuglarina goére hem ¢evrim i¢i hem de ¢evrim dis1
ortamdaki sosyalligin giiglenmesi asir1 ¢evrim i¢i oyun kullanimin1 dogrudan etkilerken,
yalnizliktan kacis ise ¢evrim i¢i ve ¢evrim dig1 olmak iizere her iki sosyallik {izerinden
asir1 ¢evrim ici oyun kullanimini dogrudan ve dolayli olarak etkilemektedir. Ozellikle
oyun ic¢indeki diger oyunculara olan bagimiz1 belirten “cevrim i¢i kimlik” (¢evrim igi
bagimsizlik) diizeyinin asir1 oyun oynama ile iliskili oldugu belirtilmektedir. Buna gore
cevrim i¢i kimligi (¢evrim ici bagimsizlik) zayif ve yalniz olan oyuncularin yalnizliktan
ka¢mak i¢in oyun i¢i topluluktaki diger oyuncularla etkilesime girip, kolay bir yontem
benimseyerek kendisini oyuna kaptirma diizeyi artmaktadir. Buna karsin ¢evrim igi
kimligi (cevrim i¢i bagimsizlik) yiiksek olan oyuncularin da, ¢evrim dis1 sosyal
sermayeleri sayesinde edindikleri gercek yasamdan arkadaslariyla birlikte, ¢cevrim igi
kimligi (¢cevrim i¢i bagimsizlik) diisiik bir gruptan daha fazla ¢evrim i¢i oyun oynadigi
ve oyuna kendilerini daha fazla kaptirdiklar1 goriilmiistiir (Kim ve Kim, 2017). Yani

cevrim i¢i kimligi (¢evrim i¢i bagimsizlik) diisiik veya yiiksek olan oyuncular gerek
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oyun i¢indeki gerek oyun disindaki arkadaslar ile kolaylikla sosyalleserek asir1 oyun

oynama egilimi gostermektedirler.

Asirt video oyunu oynama ile genel iyi olus ya da yasam doyumu arasindaki
iliskiler incelendiginde, bir taraftan asir1 video oyunu oynayanlarin asir1 oynamayanlara
gore daha yiiksek yasam doyumu oranlarina sahip olduklar1 ve asir1 video oyunu
oynamanin, ergenlerin psikososyal iyi oluslarina olumlu katkida bulundugu
belirtilmektedir (Kowert, Vogelgesang, Festl ve Quandt, 2015). Bu durum oyunla ilgili
faaliyetlere katilimin, kisinin akran aglarinin gelisimine ve korunmasina katkida
bulunuyor olmasi olarak yorumlanmistir. Diger taraftan, asir1 oyun kullaniminin yalniz
ve sosyallikten muzdarip ergenler i¢in bir ¢ikis kapis1 olarak goriilebilecegi ve zamanla
asir1 oynama sonucu olusan bagimlilikla kisilerin yalnizliklar1 artarken yasam
memnuniyetlerinin  diistiigli ve sosyal sorunlarin ortaya ¢iktig1 belirtilmektedir

(Lemmens ve ark., 2011).

1.5. Cevrim I¢i Oyunlarin Sosyallesme Siireci ve Yalmzlik ile Tliskisi

Devasa Cok Oyunculu Cevrim I¢i Rol Yapma Oyunu / Massive Multiplayer
Online Role Playing Game (MMORPG)’lerin, RPG oyunlarindan farki bu oyunlarin
cevrim i¢i oynantyor olmasi ve bunun sonucunda oyun evreninde sayilar1 on binleri
bulan diger oyuncularla etkilesime imkan sagliyor olmasidir (Demirtas Madran ve
Ferligiil Cakilc1, 2014). Bunun disinda online oyunlar, 6zellikle MMORPG’ler gergek
diinyadaki gibi siirekli degisim iginde olan diinyalardir. Dolayisiyla, oyuncu oyunda
olsun ya da olmasin oyun diinyasi degismeye devam ederek, oyun diinyasindan ¢ikis
yapan kisinin karakteri askiya alinmis bir animasyon durumuna gecer. Oyuncu tekrar
oyuna giris yaptiginda oyun evreni degismis olabilir. Geleneksel bir video oyununda
oldugu gibi kimse oyunun ilerleyisini kaydetmek zorunda kalmaz. Oyun, oyuncunun
yaptig1 her hareketi kaydeder. Bu sebeple hata yapan oyuncular hatalarini geri alamazlar
(Young, 2009). MMORPG’ler, gercek diinyada tatmin edici sosyal baglantilar
bulamadig1 i¢in sanal diinyaya yonelen bir insanin gereksinimlerini tatmin etmek igin
gercek diinyanin bir althigr olarak islev gormektedirler (Martonc¢ik ve LokSa, 2016).
MMORPG oyuncular biri gercek diinyada, digeri sanal diinyada olmak iizere bir ¢ift
hayat yasamaktadir. Oyun evreninde oyuncular, olusturduklar1 karakterlerle birlikte
oyun evreninin oyuncuya sundugu sonsuz olasiliklar 1s1¢inda ¢ogu zaman g¢esitli
miicadeleler i¢ine girmektedirler. MMORPG’ye adim atan oyuncular oyun evreninde

basar1 elde edebilmek icin belirli bir gruba dahil olmak zorundadirlar. Gruba dahil
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olmak isteyen oyuncularin sosyal sermayelerini gelistirmeye hevesli olmalari
gerekmektedir. Aksi halde gruptan diglanmalart miimkiindiir. (Barnett ve Coulson,
2010). Bu tiir oyunlar bir “oyun” olarak goriilse de, gii¢lii sosyal yonleri ile oyuncularin
arkadashik kurduklari, topluluklar olusturduklar1 ve c¢esitli oyun i¢i gorevleri
gerceklestirmek i¢in birlikte calistiklar1 bir ¢evrim igi iletisim aracidir (Barnett ve
Coulson, 2010; Martonéik ve Loksa, 2016; Yee, 2006a). Ornegin, World of Warcraft
(WOW) isimli oyunu oynayan 161 oyunculu 6rneklemde, oyunda dahil olunan grup,
lonca liyeleri ve arkadaslarla olan iletisim sayesinde oyuncularin yalnizlik diizeylerinin
ve sosyal kaygilarinin gercek diinyaya gore anlamli derecede diisiik cikti§i rapor
edilmistir (Martoncik ve LokSa, 2016). Bu oyuncularin sayis1 arttik¢a kendilerini daha
az yalniz hisssettikleri ve bunun sonucunda da sosyal refahlarinin arttig1 belirtilmektedir

(Visser ve ark., 2013).

Internette, ozellikle Devasa Cok Oyunculu Cevrim I¢i Rol Yapma
Oyunlari’'nda (MMORPG) asir1 zaman gegiren oyuncular, ¢evrim dist ortama kiyasla
daha fazla zevk aldiklarmi belirtmislerdir. Cevrim i¢i video oyunlari bu yoniiyle,
oyuncularin hayatlarindaki en O6nemli ugras haline gelmekte ve bagimli oyuncular
MMORPG’lere normalden daha fazla deger vermektedir (Hussain ve Griffiths, 2009).
Cok oyunculu cevrim i¢i video oyunu oynayan oyuncularda, oyun i¢i topluluklar
aracilifiyla oyun arkadagligi pekismekte ve oyuncular diinyanin her tarafindan yeni
insanlarla tamigmaktadirlar. Loncalar ise, oyuncularin oyun ig¢indeki diger insanlarla
iliski kurduklar1 biiyiik gruplardir (Kang, Ko ve Ko, 2009). Ornegin, uluslararas
oyuncusu olan ¢evrim i¢i bir video oyununda sadece Tiirk oyuncularin katildig1 tanisip
yardimlasmak amacli kurulmus loncalar olabilir. Oyle ki zor bélgelere yapilan toplu
baskinlar veya is birligi ile asilabilen problemler gibi oyun i¢i faaliyetlerin daha
zorlayici1 hale gelmesi sonucu oyuncular, loncalar gibi uzun vadeli sosyal ortamlara
daha fazla dahil olmus ve MMORPG oyunlar1 oyuncunun goéziinde ev ve isten sonra
ugradiklan tgilincii yer konumuna geldigi belirtilmektedir (Steinkuehler ve Williams,
2006). Ancak tim MMORPG oyuncularinda bu “lglincii yer” durumu
yasanmamaktadir. Dolayisiyla MMORPG’lerin iigiincii yer olarak islevi kimi oyuncular
icin yasam dongiilerinin bir pargasidir ve bu durumu yasayan oyuncular gevreleriyle
daha yakin iligkilerde bulunurlar (Kang ve ark., 2009; Steinkuehler ve Williams, 2006).
Loncalar gibi biiyiik ve uzun vadeli gruplar disinda, kii¢iik ve gegici gruplar i¢cinde de
zengin sosyal etkilesim bulunmaktadir. Oyuncularim, iletisim ve koordinasyon yoluyla

yabancilarla is birligi yapmalar1 oyunun bir geregidir. Is birligini kolaylastirmak icin
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grup arasinda bir etkilesim yolu belirlenir. Dolayisiyla, her oyuncu kendi takim arkadasi
tizerinde etki gostermek ister. Oyun i¢inde olusturulan bu gecici ekipler kendilerine
verilen oyun i¢i gorevi bagarabilmek icin birtakim hizli ve dinamik aksiyonlar1 yerine
getirmelidir. Genellikle onceden bir stratejileri olmaz ve duruma gore anlik hareket
ederler. Oyuncular degisen durumlara kars1 fikir birligine varmak, yakin ¢alismak ve
stirekli olarak yeni stratejiler bulmak zorundadirlar (Kou ve Gui, 2014). Karmasik, uzun
vadeli ve is birligi gerektiren oyun i¢i eylemler yayginlastik¢a oyun, oyuncuyu giderek
daha fazla i¢ine ¢cekmekte ve karsi konulamaz hal almaktadir (Steinkuehler ve Williams,
2006). Boylelikle, oyuncular oyun ortaminda diger insanlarla iletisime girerek,
topluluklara katilarak sosyal davramiglarimi gelistirime imkani bulmakta ve yeni
davraniglar edinebilmektedirler. Oyuncularin bir kismi da oyun ortaminda edindigi
sosyal davraniglart gercek diinyadaki sosyal topluluklarinda uygulayabilmektedir.
Dolayisiyla, ¢evrim i¢i oyunlarda oyuncularin, diger insanlarla baglantida olma istegi,
insanlarla gercek diinyada yliz yiize bag kurmalarma ve cesitli sosyal topluluklara
katilmalarina imkan saglayabilmekte ve siber ortamdaki bu tanigmalar kimi zaman
gercek arkadasliklara ya da yliz yiize iletisime doniisebilmektedir (Giddens, 2012;
Molyneux, Vasudevan ve Gil de Zudiga, 2015). Ayrica, bilgisayar oyunu oynama
diizeyi arkadaghik kalitesinin belirteci olmaktadir. Buna gore hi¢ bilgisayar oyunu
oynamayan ergenlerin, diigiik veya yiiksek diizeyde bilgisayar oyunu oynayan ergenlere
gore daha riskli arkadas edindigi, ayrica oyunu diisiik diizeyde de olsa oynayan
oyuncularin, oyun oynamayanlardan daha fazla akademik arkadas edindigi gézlenmistir.
Ayrica, 6grenci topluluklarma katilim seviyesinde bilgisayar oyunu oynamayanlarla
karsilagtirildiginda hem diisiik hem de yiiksek oranda oyun oynayanlarin daha fazla

kuliibe liye olduklar1 gézlenmistir (Durkin ve Barber, 2002).

Ancak belirli bir ¢cevrim i¢i ortamda gegcirilen siire boyunca oyuncular daha az
yalnizlik algilasalar da, oyunda gegirilen toplam siire tatmin edici ve kabul edilebilir
iligskilerin sayisina karsilik gelmeyebilir. Bazen, insanlarin ne kadar zaman harcadig:
onemli degildir. Onemli olan cevredeki insanlar, hangi gruplarin iiyesi olduklar ve
temel olarak ne tiir bir ¢evrede bulunduklaridir. Bu nedenle oyunda gegirilen toplam
stirenin yalnizlik i¢in belirleyici bir faktér olmayabilecegi de belirtilmektedir
(Martoncik ve LokSa, 2016). Ayrica, kisilerin yalnizliklarin1 gidermek i¢in bilgisayarda
zaman ge¢irdigi ve zamanla internetin etkisi altina girdikleri belirtilmektedir (Eroglu ve
Bayraktar, 2017). Cevrim i¢i ortam yalmiz ergenler i¢in baskalariyla daha gilivenli

iliskiler kurma ve sosyallesmelerini saglayan bir yer olarak goriilmekle beraber, bagimli
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oyuncular, ¢evrim igi iligkileri i¢in daha fazla zaman kazanmak ugruna yiliz yiize
iliskilerinden vazge¢cmeye hazir hale geldikleri vurgulanmaktadir (Leung, 2011; Smyth,
2007). Bu oyuncularin patolojik diizeyde oyun oynama olasiliklar1 yiiksek diizeydedir
ve sanal sosyal yasami gercek sosyal yasama tercih etme egilimleri artmaktadir.
Boylelikle halihazirda sosyal acidan zayif olan oyuncular ger¢ek sosyal yasamdan daha

izole olup yalnizliklarinin artacagi vurgulanmaktadir (Lemmens ve ark., 2011).

1.6. Cahismanin Amaci ve Hipotezler

Bu tez calismasinin amaci, asir1 ¢evrim i¢i oyun kullaniminin ve buna bagl
olarak video oyunlarinin ergenler iizerindeki ¢evrim i¢i kimlik denemeleri, ¢evrim igi
kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik), yalmzlik, sosyal yeterlilik ve benlik belirginligi
diizeyleri arasindaki iliskileri incelemektir. Bu alanda yapilan caligmalar genellikle
video oyun bagimlilig1 ¢evresinde yogunlasmis ve video oyunlariin ergenler iizerinde
biraktig1 olumsuz yonlere odaklanmistir. Ancak, diger taraftan c¢evrim i¢i rol yapma
oyunlarinin oyuncular tarafindan sosyallesme ve yeni kimlik edinme amaciyla tercih
edildigi belirtilerek sosyal yetkinlik acisindan daha olumlu yonlerine odaklanan
caligmalara da rastlanmaktadir. Bu dogrultuda, bu calismada video oyun oynamanin
hem olumlu hem de olumsuz yonleri bir arada ele alinarak daha kapsamli bir bakis agisi
elde edilmeye ¢alisilmistir. Ayrica, bu ¢alismada kullanilmasi planlanan ve daha 6nce
tilkemizde uyarlamasi yapilmayan 6l¢iim araglarinin Tiirk¢e’ye uyarlama ¢aligmalarini

yapmak da ¢aligmanin ikincil bir amacini olusturmaktadir.
Arastirmanin hipotezleri asagida sunulmustur;

H1: Katilimcilarin yas gruplarina (ergenlik ve beliren yetigkinlik donemlerine) gore

cevrim i¢i kimlik denemeleri ve benlik belirginlikleri arasinda farklilik bulunmaktadir.

Hla: Ergenlik donemindeki (15-18 yas arasi) katilimcilarin ¢evrim i¢i kimlik
denemeleri beliren yetiskinlik donemindeki (19-25 yas arasi) katilimcilardan

daha fazladir.

Hl1b: Beliren yetiskinlik donemindeki (19-25 yas arasi) katilimecilarin benlik
belirginlikleri ergenlik donemindeki (15-18 yas arasi) katilimcilardan daha
yuksektir.
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H2: Giinliik oyun oynama siiresine bagli olarak katilimcilarin yalnzlik, yalmizliktan
kacis diizeyleri, ¢evrim i¢i kimlik (¢cevrim ici bagimsizlik) diizeyleri ve sosyal yeterlilik

diizeylerinde farklilik vardir. Buna gore;

H2a: Giinliik oyun oynama siiresi 5 saat ve iizeri olan katilimcilarin yalnzlik,
yalmizliktan kagis diizeyleri ve sosyal yeterlilikleri giinliik oyun siiresi 1-2 veya

3-4 saat olan katilimcilardan daha yiiksektir.

H2b: Giinliikk oyun oynama siiresi 5 saat ve iizeri olan katilimcilarin ¢evrim igi
kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik) diizeyleri giinliik oyun stiresi 1-2 veya 3-4 saat

olan katilimcilardan daha diistiktiir.
H3: Degiskenler arasinda iligki vardir. Buna gore;

H3a: Katilmcilarin ¢evrim i¢i kimlik denemeleri ile yaslart ve benlik
belirginlikleri arasinda negatif; c¢evrim i¢i kimlik denemeleri ile yalnizlik

diizeyleri arasinda pozitif yonde iliski vardir.

H3b: Katilimcilarin ¢evrim i¢i kimlik denemeleriyle sosyal yeterlilikleri

arasinda pozitif yonde iliski vardir.

H3c: Katilimcilarin agir1 ¢evrim i¢i oyun oynamalar1 ile yalnizliklari,
yalnizliktan kagis diizeyleri ve sosyal yeterlilikleri arasinda pozitif, ¢cevrim igi

kimlikleri (¢cevrim i¢i bagimsizlik) arasinda negatif yonde iligki vardir.

H4: Yalnizlik, ¢cevrim i¢i kimlik kesfi, cevrim i¢i kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik), sosyal
yeterlilik, yalmzliktan kacis ve benlik belirginligi asir1 ¢evrim i¢i oyun kullanimim

yordayacaktir.
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BOLUM 11

YONTEM
2.1. Katihmcilar

Aragtirmanin 6rneklemi g¢evrim i¢i olarak toplanmis ve Tiirkiye’nin bir¢ok
ilinde ve Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti’nde yasayan orta okul, lise, {iniversite ve
yiiksek lisans 6grencilerinden olugmaktadir. Kadin katilimei sayist (n=25, %8.8) ve evli
erkek katilme1 sayist (n=1, %0.4) ¢ok diisiikk oldugundan bu veriler analizlerden
cikarilarak veri analizine sadece 258 bekar erkek (15-25 yas) katilimci ile devam
edilmistir. Katilimcilarin Sosyo-Demografik 6zelliklerine iligkin bilgiler Tablo 1.1.’de

gosterilmektedir.

Tablo 1.1.: Katihmcilarin Sosyo-Demografik Ozellikleri

Degisken Kisi Sayis1 (n) Yiizde (%)
Cinsiyet Erkek 258 100
Yas 15-18 135 52.3
19-25 123 47.7
Sosyoekonomik Diizey Diistik 33 12.8
Orta 200 77.5
Yiiksek 25 9.7
Egitim Diizeyi Ortaokul - Lise 148 57.4
Universite - YL 110 42.6
Anne Egitim Diizeyi Universite Altt 177 68.6
Universite Ustii 81 31.4
Baba Egitim Diizeyi Universite Altt 135 52.3
Universite Ustii 122 47.3
Kayip Veri 1 0.4
Kiminle Yasiyor Aile 212 82.6
Yalniz 13 5.0
Yurtta 14 54

Ev Arkadasi 18 7.0
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Degisken Kisi Sayis1 (n) Yiizde (%)
Kisisel PC Var M1 ? Evet 236 91.5
Hayir 22 8.5
Kag¢ Yildir Oynuyor? 1-2 Y1 2 0.8
3-5Y1l 24 93
5 Yildan fazla 231 89.5
Kayip Veri 1 0.4
Giinliik Oyun Siiresi 1-2 Saat 51 19.8
3-4 Saat 87 33.7
5 Saat + 120 46.5
Evde internet Var Mi ? Evet 254 98.4
Hayir 4 1.6
Internet Filtresi Var M1 ? Evet 6 2.3
Hayir 252 97.7
Giinliik Internet Siiresi 1-2 Saat 15 5.8
3-4 Saat 52 20.2
5 Saat + 191 74.0

Tablo 1.1.°de goriildiigii tizere katilimcilarin %52.3’4 (N=135) 15-18 yas ve
%42.7°s1 (N=123) 19-25 yas araligindadir. Katilimcilarin %19.8°1 (N=51) giinliik 1-2
saat, %33.7’s1 (N=87) 3-4 saat ve %46.5’1 (N=120) 5 saat lizeri oyun oynamaktadir.
Tablo 1.1.’de sunulan bilgilerin yan1 sira Sosyo-Demografik bilgi formunda
katilimcilarin en ¢ok oynadiklar1 oyun tiirleri sorulmus ve bunlar1 siralamalar1 da
istenmistir. Ancak bu sorunun her katilime tarafindan farkli algilanarak kimilerinin tek
isaretleme yaparken kimilerinin birden fazla isaretleme yapmalar1 (6rn., tim oyun
tiirlerini ilk sirada gosterme vb.) iizerine bu veri analizlerde kullanilamamistir. Aym
sekilde katilimcilara ¢evrim i¢i ya da ¢evrim dist oyunlardan hangisini daha g¢ok
oynadig1 sorulmus, ancak katilimcilarin sadece tek bir oyun tiirtinii oynamadig1 goéz

Oniine alindiginda bu veri de analizlerde kullanilmamuistir.
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2.2. Veri Toplama Araglan

Arastirmanin degiskenlerine iliskin veri toplamak amaciyla demografik bilgi
formu, benlik belirginligi 6l¢egi, cevrim ici kimlik ifadesi / kesfi 6l¢egi, cevrim ici
kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik) 6lgegi, asir1 ¢evrim i¢i oyun kullanimi 6lgegi, UCLA

yalnizlik 6l¢egi ve sosyal yeterlilik 6l¢egi kullanilmistir.

2.2.1. Kisisel Bilgi Formu

Aragtirmaci tarafindan hazirlanan bilgi formunda yas, cinsiyet, 6grenim
durumu, kag yildir oyun oynandigi, giinliik oyun oynama siiresi, oyun oynama amaci ve

oyun tiiriinii 6grenmeye yonelik maddeler bulunmaktadir. Form EK-1"de verilmistir.

2.2.2. Benlik Belirginligi Olgegi

Benlik Belirginligi Olcegi (Self concept clarity scale), Campbell ve ark. (1996)
tarafindan katilimcilarin, kendi benlik kavramlarim1i ne derece kesin bilgiye
dayandirdiklarini ve ne derece giivenilir olarak tanimladiklarini Slgmek igin
gelistirilmistir. Olgek 5°1i likert tipi bir yapidadir ve 1-Bana hi¢ uygun degil, 5-Bana
tamamen uygun seklinde puanlanmistir. 12 maddelik ve tek boyutlu bir yapidadir.
Orijinal 6lgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0.86 olarak bulunmustur. Stimer
ve Giingdr (1999)’tarafindan Tiirkge’ye uyarlamasi yapilan dlgegin gecerlik calismasi
yapilmamakla birlikte Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi .89 olarak hesaplanmuistir.
Arastirmada, Davis (2013) tarafindan kullanilan 7°li likert tipi 12 maddelik ol¢ek
kullanilmistir. “Kendimle ilgili diisiincelerim siklikla birbiriyle ¢elisir” ve “Kendimle
ilgili fikirlerim giinden giine degisiklik gosterebilir” seklinde maddeler icermektedir.
Maddelerden 10 ve 12. madde hari¢ tiim maddeler ters puanlanmistir. Puan arttik¢a
kisinin kendi benligi ile ilgili belirli bir fikre sahip oldugu ve benlik belirginliginin
netlik kazandigi belirtilmektedir. Davis (2013) c¢alismasinda 12. Madde olan
“kigiligimin farkli y&nleri arasinda ¢eliskiyi nadiren yastyorum.” Ifadesinin
kaldirilmasiyla 6l¢egin i¢ tutarlilik giivenilirliginin 6nemli dl¢lide arttigini bulmus ve
geriye kalan 11 sorunun Cronbach Alpha i¢ tutarlilik giivenirligi 0.88 ¢ikmistir. Benzer
sekilde bu calismada yapilan faktér analizi sonucunda 12. maddenin gilivenirligi
diistirdiigii tespit edilmistir. Dolayisiyla 12. madde ¢ikarilarak yeniden analiz yapilmig
ve 11 maddenin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0.89 olarak elde edilmistir. Form
EK-2’de verilmistir.
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2.2.3 Cevrim I¢i Kimlik Ifadesi / Kesfi Olcegi

Cevrim I¢i  Kimlik ifadesi / Kesfi Olgegi (Online identity
expression/exploration  scale), Davis (2013) tarafindan katilimcilarin internet
ortamindaki kimliklerinin farkli yonlerini kesfetmelerini / denemelerini ve ifade edis
bigimlerini 6lgmek i¢in gelistirilmistir. Olgek 7°li likert tipi bir yapidadir ve 1-Tamamen
yanlis, 7-Tamamen dogru seklinde puanlanmistir. “Kendimi ifade etmenin farkli
yollarin1 denemek i¢in interneti kullanmay1 severim” ve “Kendimi ¢evrim i¢i ortamda
daha iyi olarak gosterebiliyorum” seklinde 6 madde igeren tek boyutlu bir yapidadir.
Puan arttik¢a kisinin kimlik kesifleri ve denemeleri yapmak i¢in interneti kullanma
derecesinin arttigin1 gostermektedir. Davis (2013) tarafindan kullanilan 6l¢egin
Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0.82 olarak bulunmustur. Bu ¢alismadaki faktor
analizi sonucu ise Cronbach Alpha degeri 0.77 olarak elde edilmistir. Form EK-3’de

verilmigtir.

2.2.4. Cevrim I¢i Kimlik Olgegi (Cevrim Ici Bagumsizlik)

Cevrim I¢i Kimlik Olgegi (Online self-identity scale), Kim ve Kim (2017)
tarafindan katilimcilarin ¢evrim i¢i oyun ortamindaki diger oyunculardan bagimsiz bir
sekilde aldiklar kararlar1 6lgmek igin gelistirilmistir. Bu ¢alismada bu 6lgegin orijinal
isminin gevirisi ile kullanilan benzer isimdeki diger dl¢egin (Cevrim I¢i Kimlik Kesfi
oleegi) ismi ile karistirilmamasi adina &lgegin igerigi acgisindan “Cevrim Ici
Bagimsizlik” olarak isimlendirilmistir.  Olgek 5°1i likert tipi bir yapidadir ve 1-
Tamamen yanlis, 5-Tamamen dogru seklinde puanlanmistir. “Diger oyuncularin
tavsiyelerini korii koriine takip ederim” ve “Online oyunu yalniz basima oynamak
benim i¢in zordur” seklinde 8 madde iceren tek boyutlu bir yapidadir. Tiim maddeler
ters puanlanmistir. Puan arttikca kisi kendi kararlarmi digerlerine bagli olmaksizin
kendi adma verdigini gostererek, ¢evrim i¢i diger oyunculara olan bagimsizligini
gostermektedir. Bu calismadaki faktdr analizi sonucu Cronbach Alpha degeri 0.72

olarak elde edilmistir. Form EK-4’de verilmistir.

2.2.5. Asir1 Cevrim I¢i Oyun Kullanimi Olgegi

Asirt Cevrim I¢i Oyun Kullammi Olgegi (Excessive online game usage scale),
Kim ve Kim (2017) tarafindan katilimcilarin ¢evrim i¢i oyunlar1 asiri oynama ve

oyunlara olan bagimlilik davranislarim 6lgmek icin gelistirilmistir. Olgek 5°1i likert tipi
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bir yapidadir ve 1-Tamamen yanlig, 5-Tamamen dogru seklinde puanlanmistir. “Aslen
niyet ettifimden daha uzun ¢evrim i¢i oyunlar oynuyorum” ve “Korkarim ki, ¢evrim i¢i
oyunlar olmadan hayat sikici, bos ve eglencesiz olurdu” seklinde 10 madde iceren tek
boyutlu bir yapidadir. Puan arttikca kisini asir1 ve bagimh sekilde ¢evrim i¢i oyun
oynadig1 hatta ¢evrim i¢i oyunlarin kiginin yasaminin anlami oldugu belirtilmektedir.
Orijinal Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0.92 olarak bulunmustur. Bu
caligmadaki faktor analizi sonucu Cronbach Alpha degeri 0.79 olarak elde edilmistir.

Form EK-5’de verilmistir.

2.2.6. UCLA Yalnizlik Olgegi V3

UCLA Yalnizlik Olgegi (Ucla lonelines scale), Russell (1996) tarafindan
katilimeilarm yalmzlik derecelerini 6lgmek icin gelistirilmistir. Olgek 4°lii likert tipi bir
yapidadir ve 1-Hig¢, 4-Her zaman seklinde puanlanmistir. “Ne siklikla arkadagliktan
yoksun hissediyorsunuz?”’ ve “Ne kadar siklikla bagvurabilecegin kimse olmadigini
diistiniiyorsun?” seklinde 20 madde iceren ve tek boyutlu bir yapidadir. Puan arttikca
kisinin yalmzlik derecesi de artmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi
0.89 ile 0.94 arasinda degismektedir. Test-tekrar test giivenirligi acgisindan 1 yillik bir
siire boyunca yiiksek derecede giivenilir oldugunu gostermistir (r = .73). 1, 5, 6, 9, 10,
15, 16, 19, 20. maddeler ters puanlanmaktadir. ilk &lgek calismasi Russel tarafindan
1980 yilinda yapilmis ve Demir (1989)’tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanarak Cronbach
Alpha giivenirlik katsayis1 .96 olarak hesaplanmistir. 1980 yilinda yapilan ilk 6l¢ek
calismasinin baz1 maddeleri anlasilamadig1 i¢in Russel tarafidan 1996 yilinda 6l¢egin
liciincii siiriimii olan UCLA Yalmzlik Olgegi V3 gelistirilmis ve ¢alismada Russell
(1996) tarafindan gelistirilen bu 6lgek kullanilmistir. Bu calismadaki faktor analizi
sonucu bulgular béliimiinde sunulmustur ve Cronbach Alpha degeri 0.93 olarak elde

edilmistir. Form EK-6’de verilmistir.

2.2.7. Yalmzliktan Kagis Olgegi

Yalnizliktan Kagis Olcegi (Escaping from loneliness scale), Kim ve Kim
(2017) tarafindan katilimcilarin yalnizliktan kurtulmak i¢in sergiledikleri oyun oynama
aliskanliklarin1 8lgmek igin gelistirilmistir. Olgek 5°1i likert tipi bir yapidadir ve 1-
Tamamen yanlis, 5-Tamamen dogru seklinde puanlanmistir. “Yalniz kaldigimda
yalnizlig1 gidermek i¢in ¢evrim i¢i oyunlar oynuyorum” seklinde 3 madde igeren ve tek

boyutlu bir yapidadir. Puan arttik¢a yalniz kalan kisinin yalnizligin1 yenmek i¢in ¢evrim
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i¢i oyunlara yoneldigi belirtilmektedir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayist
0.87 olarak bulunmustur. Bu ¢alismadaki faktor analizi sonucu Cronbach Alpha degeri

0.89 olarak elde edilmistir. Form EK-7’de verilmistir.

2.2.8. Sosyal Yeterlilik Olgegi

Sosyal Yeterlilik Olcegi (Social competence scale), Valkenburg ve Peter
(2008) tarafindan ergenlerin ¢evrim dis1 sosyal yeterliligini 6lgmek i¢in gelistirilmistir.
Olgek 5°li likert tipi bir yapidadir ve katilimcilarin gegmis alt1 aylarma bakarak “Cok iyi
tanimadigim biriyle konusmaya baslamak™ ne kadar zordu ne kadar kolaydi seklinde
degerlendirilerek 1-Cok zordu, 5-Cok kolaydi seklinde puanlanmistir. 19 maddeden
olusan bu 6lcegin dort alt boyutu bulunmaktadir; 1) iletisimi baslatma (initiation), 2)
destekleme (supportiveness), 3) kendini agma (self-disclosure) ve 4) giriskenlik
(assertiveness). Puan arttikga kisinin c¢evrim dis1 sosyal yeterliliginin arttigini
belirtmektedir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0.83 ile 0.96 arasinda
degismektedir. Bu calismadaki faktor analizi sonucu Cronbach Alpha degeri 0.81 ile
0.87 arasinda degismektedir. Form EK-8’de verilmistir.

2.3. islem

Ufuk Universitesi Etik Kurulu tarafindan onaylanan arastirma projesine gére
video oyunu oynayan 15-25 yas arast 296 katilimcidan internet iizerinden veri
toplanmistir. Bireyler ¢esitli Facebook video oyun gruplarindan goniillii olarak
secilmistir. Katilimcilar kigisel bilgilerinin alinmadigr ve verilerin toplu olarak
degerlendirilecegi konusunda bilgilendirilmis onam formu ile bilgilendirilmislerdir.
Veri toplama siireci yaklastk 1 ay, her uygulama yaklasik 15 dakika siirmiistiir.

Katilimcilardan toplanan veriler SPSS ve AMOS programlarinda analiz edilmistir.
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BOLUM III

BULGULAR

Bu boéliimde, arastirma sonucunda elde edilen istatistik sonuglara yer
verilecektir. Oncelikle bu ¢alisma kapsaminda Tiirkge’ye uyarlamasi yapilan dlgeklerin
yapr gecerligi icin faktor yapilann ve i¢ tutarlilik katsayilari acisindan ele alinarak

bunlarin sonuglart sunulmustur. Ardindan sirasiyla hipotez testlerine yer verilmistir.

Temel analizlere gecilmeden 6nce veriler tekli ve ¢coklu u¢ degerler, normallik,
homojenlik ve dogrusallik sayiltilar1 agisindan incelenmistir. Tekli ve ¢oklu uc¢ deger
olarak belirlenen 37 veri 6rneklemden ¢ikarilmistir. Ayrica kadin katilimer sayisi (n=25,
%8.8) ve evli erkek katilimct sayist (n=1, %0.4) ¢ok diisiik oldugundan veri analizine
sadece 258 bekar erkek katilimci ile devam edilmistir. Normallik sayiltis1 agisindan
orneklem sayist 200°lin istiinde oldugundan basiklik ve c¢arpiklik degerleri kontrol
edilmis (George ve Mallery, 2012; Tabachnick ve Fidel, 2013) ve ilgili degerler +2.0 -
2.0 arasinda oldugu goézlemlendiginden normallik varsayimi saglanarak parametrik

hipotez testleri kullanilmstir.

3.1. On Analizler: Arastirmada kullamlan 6l¢ciim araclarinin Tiirkce’ye
uyarlama calismalari

Arastirma kapsaminda kullanilan 6l¢iim araglarmn (Benlik Belirginligi Olcegi,
Cevrim I¢i Kimlik Kesfi Olgegi, Cevrim I¢i Kimlik (Cevrim I¢i Bagimsizlik) Olgegi,
Asirt Cevrim I¢i Oyun Kullanimi Olgegi, UCLA Yalnizlik Olgegi V3, Yalnizliktan
Kagis Olgegi, Sosyal Yeterlilik Olgegi) Tiirkge’ye uyarlamasmi yapmak adma 6nce
acimlayicit faktor analizi ile bakilmig, ardindan dogrulayici faktdr analizi ile test
edilmistir. Dogrulayic1 faktér analizinden model veri uyumunun hesaplanmasinda
kullanilan istatistiki analizler Yasliogu (2017)’nun Byrne (2011)’den aktardigi ve
Hooper vd. (2008)’1n aktardigi bilgilere gore yapilmistir. Bu analizlerden en ¢ok Ki-
kare (y2), x2/df, GFI, CFI, RMSEA, TLI ve AGFI kullanilmaktadir. Orneklem degeri
50 tizeri olan biiylik veri setlerinde x2/df oraninin 5’ten kii¢iik, GFI, CFI ve TLI’nin
90’dan, AGFI'nin 0.95’ten yiiksek, ayrica RMSEA degerinin 0.07°den, SRMR

degerinin 0.08’den kiiciik olmas1 gerekmektedir.
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3.1.1. Benlik Belirginligi Olgeginin Acimlayict Faktor Analizi Sonuclart

11 Maddelik Benlik Belirginligi Olgegi’nin yap1 ve kapsam gecerligini lgmek
icin agimlayic1 faktor analizi yapilmistir. Eldeki verinin acgiklayici1 faktor analizi igin
uygun olup olmadiginin belirlenmesi i¢in Oncelikle Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) ve
Barlett Sphericity testi uygulanmistir. Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayist .90
bulunmustur ve .50’den yiiksektir. Barlett Sphericity testinde, Ki-kare 1223.409 (p
<.000) anlamli olarak hesaplanmistir. Boylelikle KMO ve Barlett Sphericity testlerinin
sonuglarma gore faktdr analizi yapilmasi i¢in uygun goriilmiistiir. Yapilan aciklayici
faktor analizi sonucuna gore 6zdegeri 1’den biiyiik toplam varyansin %57 sini agiklayan
iki faktor bulunmustur. Bunlar sirasiyla birinci faktor igin %48 (6zdeger=5.30) ve ikinci
faktor icin %9 (6zdeger=1.00) varyans aciklamaktadir. Calismada kullanilan 6lcek tek
faktorlii oldugundan dolay1 varimax rotasyon ile tek faktorlii yapiya zorlanmis ve
sonucta toplam varyansin %48’ini aciklayan tek faktorlii bir yapr elde edilmistir.
Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 .89 olarak hesaplanmistir. Faktdr analizi

sonucu Tablo 3.1.’de gosterilmektedir.



Tablo 3.1.: Benlik Belirginligi Olceginin Faktor Yapis1 ve Faktor Yiikleri
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Maddeler 1

1. Kendimle ilgili diisiincelerim siklikla birbiriyle celisir. .693

2. Kendimle ilgili fikirlerim glinden giine degisiklik gdsterebilir. .681
3.Gergekte nasil bir insan oldugumu diislinerek ¢ok zaman harciyorum. .667

4. Bazen gercekte goriindiigiim kisi olmadigimi hissediyorum. .691

5. Gegmiste nasil birt oldugumu disiindiigiimde, gercekte nasil biri 65
oldugumdan emin olamiyorum.

6. Bazen bagkalarin1 kendimden daha 1yi tanidigimi diistiniiyorum. 585

7. Kendimle ilgili diisiincelerim ¢ok sik degisiyor gibi goriintiyor. .846

8. Eger kendi kisiligimi tanitmam istenseydi, tanimlamalarim bir gilinden s
digerine farklilasabilirdi.

9. Istesem bile, birisine gercekten neye benzedigimi sdyleyecegimi 649
sanmiyorum.

10. Genel olarak, kim oldugum ve ne oldugum konusunda net bir fikrim var. 591

11 Baz1 seyleri aklimdan ¢ikarmak genellikle benim i¢in zor c¢linkii ne 630
istedigimi gergekten bilmiyorum.

Aciklanan Varyans 48.267
Aciklanan Toplam Varyans 48.267
Cronbach Alpha .89




26
3.1.2. Benlik Belirginligi Olceginin Dogrulayici Faktor Analizi Sonuclart
Benlik belirginligi dlceginin gegerlik ¢alismasi i¢in yapilan agimlayici faktor
analizi sonrasinda ayrica dogrulayici faktor analizi ile bakilmig ve elde edilen sonug

sekil 3.1.’de sunulmustur.

Sekil 3.1.: Benlik Belirginligi Olcegi’nin Dogrulayici Faktor Analizi Diyagram

SC11

sc10

SC9H

SC8

sSc7 36
= benlikbelirginligi

SCE
69

58
SCo

Sc4 b9

SC3

SC2

SC1

Chi-Square=94,524, df=40, P-value=0.000, RMSEA=0.073

Benlik belirginligi 6l¢eginin dogrulayici faktor analizi sonuglarina iligkin

istatistik degerleri tablo 3.2.’de verilmistir.
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Tablo 3.2.: Benlik Belirginligi Olcegi’nin Uyum Iyiligi Testlerine (Goodness-of-Fit
Indices) liskin Degerler

SRMR %90 C.I
12 df y2/df P CFI GFI NFI AGFI IFI RMSEA RMSEA TLI

94,524 40 2.363 .000 .954 929 924 883 955 .0466  .073 .054 -.092 .937

Ki-kare degerinin serbestlik derecesine olan bagliliginin diizeltilmesi i¢in Ki-
kare degeri serbestlik derecesine boliinmesiyle elde edilen deger 5’ten kiiciik c¢ikarak
(x2/df = 2.363) model-veri uyumunu isaret etmektedir. Modeldeki modifikasyon
Onerileri uygulandiktan sonra CFI (.954) ve GFI (.929) degerlerinin .90 iizerinde,
RMSEA degerinin (.073) .07°ye yakin ve standartlastirilmis hatalar1 veren SRMR
degerinin (.0466) .08’den diisiik olmas1t model veri uyumunu gostermektedir. AGFI
(.883) ve TLI (.937) degerleri .95 degerine yaklasik sonu¢ vermektedirler. Tiim bu
model — veri uyumuna yonelik sonuglar degerlendirildiginde, kurulan modelin uyum
gosterdigi ve boylelikle 6l¢egin yapisal gegerliliginin oldugu sdylenebilir (Hooper vd.,
2008; Yashoglu, 2017).

3.1.3. Cevrim I¢i Kimlik ifadesi / Kesfi Ol¢ceginin Acimlayict Faktor Analizi

Sonucglar

6 Maddelik Cevrim I¢i Kimlik ifadesi / Kesfi Olgegi’nin yap1 ve kapsam
gecerligini 6lgmek igin acimlayici faktdr analizi yapilmistir. Eldeki verinin agiklayici
faktor analizi i¢in uygun olup olmadiginin belirlenmesi i¢in Oncelikle Kaiser-Mayer-
Olkin (KMO) ve Barlett Sphericity testi uygulanmistir. Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
katsayis1 .80 bulunmustur ve .50’den yiiksektir. Barlett Sphericity testinde, Ki-kare
406.977 (p < .000) anlaml1 olarak hesaplanmistir. Béylelikle KMO ve Barlett Sphericity
testlerinin sonuglarma gore faktor analizi yapilmasi i¢in uygun gorilmiistiir. Yapilan
aciklayici faktor analizi sonucuna gore 6zdegeri 1’den biiyiik toplam varyansin %48’ini
aciklayan tek faktorlii bir yapr bulunmustur. Olcegin Cronbach Alpha giivenirlik
katsayis1 .77 olarak hesaplanmistir. Bir 6l¢egin giivenirlik analizinde Cronbach Alpha
degerinin .70’in {lizerinde olmas1 d6lgegin giivenirliginin yiiksek olmasi anlamina gelir.

Faktor analizi sonucu Tablo 3.3.te gosterilmektedir.
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Tablo 3.3.: Cevrim i¢i Kimlik Ifadesi / Kesfi Olceginin Faktor Yapis1 ve Faktor

Yiikleri

Maddeler 1

1. Kendimi ifade etmenin farkli yollarim1 denemek i¢in interneti 635
kullanmay1 severim. '

2. Kisiligimi internet ortaminda yansitabildigime inantyorum. 744

3. Kendimi ¢evrim i¢i ortamda daha iyi olarak gdsterebiliyorum. 819

4. Kiminle ¢evrim i¢i olmak istedigimi sdyleyebilecegimi hissediyorum. .639

5. Baz1 seyler vardir ki kendimi ¢evrim i¢i olarak c¢evrim dis1 755
oldugumdan daha 6zgiirce ifade edebiliyorum. '

6. Cevrim i¢i oldugumda, baskalarimin beni nasil gérmesini istiyorsam 104
kendimi dyle sunabilirim. '
Aciklanan Varyans 48.600
Aciklanan Toplam Varyans 48.600

Cronbach Alpha 17
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3.1.4. Cevrim I¢i Kimlik Ifadesi / Kesfi Olceginin Dogrulayici Faktor Analizi
Sonuclari

Cevrim I¢i kimlik ifadesi / kesfi dlgeginin dlgeginin gecerlik calismasi igin

yapilan dogrulayici faktor analizi diyagrami sekil 3.2.’de gosterilmektedir.

Sekil 3.2.:Cevrim Ici Kimlik ifadesi / Kesfi Olceginin Dogrulayici Faktor Analizi

Diyagramm
O
Ol4
-39
0Ol3
O E

Chi-Square=13,124, df=8, P-value=0.108, RMSEA=0.050

Cevrim i¢i kimlik ifadesi / kesfi Olgeginin dogrulayici faktér analizi

sonuglarma iligkin istatistik degerleri tablo 3.4.’te verilmistir.
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Tablo 3.4.: Cevrim I¢i Kimlik ifadesi / Kesfi Ol¢egi’nin Uyum lyiligi
Testlerine (Goodness-of-Fit Indices) Iliskin Degerler

X2 df y2/df P CFI GFI NFI AGFI IFI SRMR RMSEA % 90 CIRMSEA TLI

13,124 8 1.641 .108 .987 .983 .968 .956 .987 .0334 .050 .000 - .097 976

Ki-kare degerinin serbestlik derecesine olan bagliliginin diizeltilmesi i¢in Ki-
kare degeri serbestlik derecesine boliinmesiyle elde edilen deger 5’ten kiiciik c¢ikarak
(x2/df = 1.641) model-veri uyumunu isaret etmektedir. Modeldeki modifikasyon
Onerileri uygulandiktan sonra CFI (.987) ve GFI (.983) degerlerinin .90, AGFI (.956) ve
TLI (.976) degerleri .95 iizerinde, RMSEA degerinin (.050) .07°den ve
standartlastirilmis hatalar1 veren SRMR degerinin (.0334) .08’den diisiik olmasi model
veri uyumunu gostermektedir. Tiim bu model — veri uyumuna yonelik sonuglar
degerlendirildiginde, kurulan modelin uyum gosterdigi ve boylelikle dlgegin yapisal

gecerliliginin oldugu sdylenebilir (Hooper vd., 2008; Yaslhioglu, 2017).

3.1.5. Cevrim I¢i Kimlik (Cevrim I¢i Bagimsizlik) Olgeginin Acimlayict

Faktor Analizi Sonuclart

8 Maddelik Cevrim I¢i Kimlik (Cevrim i¢i Bagimsizlik) Olgegi’nin yap1 ve
kapsam gecerligini 6lgmek i¢in agimlayici faktér analizi yapilmistir. Eldeki verinin
aciklayici faktor analizi i¢in uygun olup olmadiginin belirlenmesi i¢in 6ncelikle Kaiser-
Mayer-Olkin (KMO) ve Barlett Sphericity testi uygulanmistir. Kaiser-Meyer-Olkin
(KMO) katsayis1 .77 bulunmustur ve .50’den yiiksektir. Barlett Sphericity testinde, Ki-
kare 382.060 (p < .000) anlamli olarak hesaplanmistir. Boylelikle KMO ve Barlett
Sphericity testlerinin sonuglarina gore faktor analizi yapilmasi i¢in uygun goriilmiistiir.
Yapilan agiklayict faktor analizi sonucuna gore 6zdegeri 1’den biiyiik toplam varyansin
%352’sini agiklayan iki faktor bulunmustur. Bunlar sirasiyla birinci faktor i¢in %36
(6zdeger=2.88) ve ikinci faktdr icin %15 (6zdeger=1.27) varyans aciklamaktadir.
Calismada kullanilan 6lgek tek faktorlii oldugundan dolayr varimax rotasyon ile tek
faktorlii ve toplam varyansmn %36’sm1 aciklayan bir yapi elde edilmistir. Olgegin
Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi .72 olarak hesaplanmistir. Bir dlgegin gilivenirlik

analizinde Cronbach Alpha degerinin .70’in {lizerinde olmasi 06l¢egin giivenirliginin
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ylksek olmasi anlamina gelir. Faktor analizi sonucu Tablo 3.5.te gosterilmektedir.

Tablo 3.5.: Cevrim I¢ci Kimlik (Cevrim I¢i Bagimsizlik) Olceginin Faktor Yapisi ve

Faktor Yiikleri
Maddeler 1
1. Diger oyuncularin tavsiyelerini korii koriine takip ederim .634
2. Diger oyuncular ne sOylerse basarili bir sekilde yerine 205
getiririm. '
3. Diger oyuncularin sdylediklerini takip etmenin en iyi yol s6o
oldugunu diisiiniiyorum. '
4. Online oyunu yalniz bagima oynamak benim i¢in zordur. 541
5. Diger oyunculara yardim ettigimden ¢ok onlardan yardim 640
aldim. .
6. Online oyun oynarken, karar veremiyorum. .667
7. Online bir oyunu kendi kararlarimla oynamak yerine diger 13
oyuncularin yardimini bekliyorum. '
8. Diger oyuncularin davraniglarindan kolayca etkilenirim. .589
Aciklanan Varyans 36.031
Aciklanan Toplam Varyans 36.031
Cronbach Alpha 12
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3.1.6. Cevrim I¢i Kimlik (Cevrim i¢i Bagimsizhk) Olceginin Dogrulayic

Faktor Analizi Sonuclart

Cevrim i¢i kimlik (Cevrim i¢i bagimsizlik) 6lgeginin Olceginin gegerlik

caligmasi i¢in yapilan dogrulayici faktor analizi diyagrami sekil 3.3.°te gosterilmektedir.

Sekil 3.3.: Cevrim I¢i Kimlik (Cevrim I¢i Bagimsizhk) Olceginin Dogrulayic
Faktor Analizi Diyagram

=
=

POITITIT

Chi-Square=38,348, df=19, P-value=0.005, RMSEA=0.063

Cevrim i¢i kimlik (Cevrim i¢i bagimsizlik) dlgeginin dogrulayici faktor analizi

sonuglarma iligkin istatistik degerleri tablo 3.6.’da verilmistir.
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Tablo3.6.: Cevrim I¢i Kimlik (Cevrim i¢i Bagimsizlik) Olgegi’nin Uyum Iyiligi
Testlerine (Goodness-of-Fit Indices) Iliskin Degerler

X2 df ¥2/df P CFI GFI NFI AGFI IFI SRMR RMSEA % 90 C.1RMSEA TLI
38,348 19 2.018 .005 .946 .964 .901 931 .947 .0520 .063 .033-.092 921

Ki-kare degerinin serbestlik derecesine olan bagliliginin diizeltilmesi i¢in Ki-
kare degeri serbestlik derecesine boliinmesiyle elde edilen deger 5’ten kiiciik c¢ikarak
(x2/df = 2.018) model-veri uyumunu isaret etmektedir. Modeldeki modifikasyon
Onerileri uygulandiktan sonra CFI (.946) ve GFI (.964) degerlerinin .90 {izerinde,
RMSEA (.063) degerinin .07’den ve standartlagtirilmis hatalar1 veren SRMR degerinin
(.0520) .08°den diisiik olmas1 model veri uyumunu gostermektedir. AGFI (.931) ve TLI
(.921) degerleri .95 degerine yaklasik sonu¢ vermektedirler. Tiim bu model — veri
uyumuna yonelik sonuglar degerlendirildiginde, kurulan modelin miikemmele yakin
uyum gosterdigi ve boylelikle 6l¢egin yapisal gegerliliginin oldugu sdylenebilir (Hooper
vd., 2008; Yaslioglu, 2017).

3.1.7. Asurt Cevrim I¢i Oyun Kullamimi Olgeginin Acimlayici Faktor Analizi
Sonuclar

10 Maddelik Asir1 Cevrim i¢i Oyun Kullanimi Olgegi’nin yap1 ve kapsam
gecerligini 6lgmek icin agimlayict faktér analizi yapilmistir. Eldeki verinin agiklayici
faktor analizi i¢in uygun olup olmadiginin belirlenmesi i¢in Oncelikle Kaiser-Mayer-
Olkin (KMO) ve Barlett Sphericity testi uygulanmistir. Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
katsayist .82 bulunmustur ve .50’den yliksektir. Barlett Sphericity testinde, Ki-kare
564.986 (p <.000) anlamli olarak hesaplanmistir. Boylelikle KMO ve Barlett Sphericity
testlerinin sonuglarina gore faktor analizi yapilmasi i¢in uygun goriilmiistiir. Yapilan
aciklayict faktor analizi sonucuna gore Ozdegeri 1’den biiyiikk toplam varyansin
%A47’sini agiklayan iki faktor bulunmustur. Bunlar sirasiyla birinci faktor igin %35
(6zdeger=3.57) ve ikinci faktor icin %11 (6zdeger=1.14) varyans aciklamaktadir.
Calismada kullanilan 6lgek tek faktorlii oldugundan dolayr varimax rotasyon ile tek
faktorlii ve toplam varyansin %35’ini aciklayan bir yapi elde edilmistir. Olcegin
Cronbach Alpha giivenirlik katsayist .79 olarak hesaplanmistir. Bir dlgegin gilivenirlik
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analizinde Cronbach Alpha degerinin .70’in {lizerinde olmasi 6l¢egin giivenirliginin

yiiksek olmast anlamina gelir. Faktor analizi sonucu Tablo 3.7.’de gdsterilmektedir.

Tablo 3.7.: Asir1 Cevrim I¢i Oyun Kullanimi Olgeginin Faktor Yapisi ve Faktor

Yiikleri
Maddeler 1
1. Korkarim ki, ¢evrim i¢i oyunlar olmadan hayat sikici, bos ve o1
eglencesiz olurdu. ‘
2. Gecenin ge¢ saatlerinde oynanan g¢evrim i¢i oyunlarindan s36
dolay1 uykuyu kaybettim. .
3. Kendim oynamasam bile ¢evrim i¢i oyun oynuyormus gibi sag
hissediyorum. .
4. Cevrim i¢i oyun oynamak i¢in harcadigim ger¢ek zamani 533
gizlemek i¢in bagkalarina yalan sdyliiyorum. .
5. Cevrim i¢i oyun oynamak i¢in harcadigim zaman miktarimni 637
azaltmaya calistyorum ama bunu yapamiyorum. ‘
6. Cevrim dis1 oldugumda depresif, huysuz veya gergin
hissediyorum; ancak, bu duygular tekrar ¢evrim i¢i oldugumda .608
geciyor.
7. Aslen niyet ettifimden daha uzun c¢evrim i¢i oyunlar 200
oynuyorum. ‘
8. Okulum veya meslek yasamim, ¢evrim i¢i oyun oynamak 613
icin harcadigim zamandan dolay1 zarar goriiyor. ‘
9. Baskalar1 ile disar1 ¢ikmak yerine, ¢evrim i¢i oyunlar 23
oynamak i¢in daha fazla zaman harciyorum. .
10. Yapmam gereken baska bir seye baslamadan 6nce ¢evrim 00
i¢i oyun oynamaya baslarim. .
Aciklanan Varyans 35.776
Aciklanan Toplam Varyans 35.776

Cronbach Alpha .79




35

3.1.8. Aswr1 Cevrim I¢i Oyun Kullamimi Olgeginin Dogrulayici Faktor Analizi

Sonuclar

Asirt ¢evrim i¢i oyun kullanimi Olge8inin gegerlik ¢alismasi i¢in yapilan

dogrulayici faktor analizi diyagrami sekil 3.4.°te gosterilmektedir.

Sekil 3.4.: Asir1 Cevrim i¢i Oyun Kullanimi Olgeginin Dogrulayic: Faktor Analizi

Diyagram

EGU1

EGUZ

EGU3

EGU4

EGUS

EGUB

EGUTY

EGUSB

EGU3

EGU10

.96

.3

67

a3

B3

o4

48

a7

asirioyunkullanimi

Chi-Square=64,459, df=32, P-value=0.000, RMSEA=0.063

Asir1 ¢cevrim i¢i oyun kullanimi 6lgeginin dogrulayici faktor analizi sonuglarina

iliskin istatistik degerleri tablo 3.8.’de verilmistir.
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Tablo3.8.: Asir1 Cevrim i¢i Oyun Kullanim Olgegi’nin Uyum lyiligi
Testlerine (Goodness-of-Fit Indices) Iliskin Degerler

X2 df y2/df P CFI GFI NFI AGFI IFI SRMR RMSEA % 90 CIRMSEA TLI

64,46 32 2,01 .000 .939 955 .888 .923 .940 .0498 .063 .040 - .085 914

Ki-kare degerinin serbestlik derecesine olan bagliliginin diizeltilmesi i¢in Ki-
kare degeri serbestlik derecesine boliinmesiyle elde edilen deger 5’ten kiiciik c¢ikarak
(x2/df = 2,01) model-veri uyumunu isaret etmektedir. Modeldeki modifikasyon onerileri
uygulandiktan sonra CFI (.939) ve GFI (.955) degerlerinin .90 iizerinde, RMSEA
degerinin (.063) .07°den ve standartlastirilmis hatalar1 veren SRMR degerinin (.0498)
.08’den diisiik olmas1 model veri uyumunu gostermektedir. AGFI (.923) ve TLI (.914)
degerleri .95 degerine yaklasik sonuc¢ vermektedirler. Tiim bu model — veri uyumuna
yonelik sonuglar degerlendirildiginde, kurulan modelin miikemmele yakin uyum
gosterdigi ve boylelikle dlgegin yapisal gegerliliginin oldugu sdylenebilir (Hooper vd.,
2008; Yashoglu, 2017).

3.1.9. UCLA Yalnmizlik Olgegi V3’iin Acimlayict Faktor Analizi Sonuclar

20 Maddelik UCLA Yalmzlik Olgegi’nin yap: ve kapsam gecerligini 6lgmek
icin agimlayic1 faktor analizi yapilmistir. Eldeki verinin acgiklayici1 faktor analizi igin
uygun olup olmadiginin belirlenmesi i¢in Oncelikle Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) ve
Barlett Sphericity testi uygulanmistir. Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayis1 .94
bulunmustur ve .50’den yiiksektir. Barlett Sphericity testinde, Ki-kare 2741.203 (p <
.000) anlaml1 olarak hesaplanmistir. Boylelikle KMO ve Barlett Sphericity testlerinin
sonuglarma gore faktdr analizi yapilmasi i¢in uygun goriilmiistiir. Yapilan aciklayici
faktor analizi sonucuna gore oOzdegeri 1’den biiyiik toplam varyansin %59 unu
aciklayan 1{i¢ faktdr bulunmustur. Bunlar sirasiyla birinci faktér igin %45
(6zdeger=9.05), ikinci faktor icin %8 (6zdeger=1.60) ve iicilincli faktor icin %5
(6zdeger=1.14) varyans agiklamaktadir. Calismada kullanilan o6l¢ek tek faktorlii
oldugundan dolay1 varimax rotasyon ile tek faktorlii ve toplam varyansin %45’ini
aciklayan bir yap1 elde edilmistir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 .93

olarak hesaplanmistir. Bir Olcegin giivenirlik analizinde Cronbach Alpha degerinin
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.70’in lzerinde olmasi Olgegin glivenirliginin yiliksek olmasi anlamina gelir. Faktor

analizi sonucu Tablo 3.9.’da gosterilmektedir.

Tablo3.9.: UCLA Yalmizhik Ol¢eginin Faktor Yapisi ve Faktor Yiikleri

Maddeler 1
1. Ne kadar siklikla ¢evrenizdeki insanlarla "uyum iginde" 679
oldugunuzu hissediyorsunuz? .
2. Ne siklikla arkadagliktan yoksun hissediyorsunuz? 754
3. Ne kadar siklikla bagvurabilecegin kimse olmadigini 126
diisiiniiyorsun? ‘
4. Ne siklikla yalniz hissediyorsunuz? 172
5. Ne siklikla bir grup arkadasin parcasi hissediyorsunuz? .694
6. Etrafinizdaki insanlarla ne siklikla ortak noktaniz 661
oldugunu diistiniiyorsunuz? ‘
7. Arttk kimseye yakin olmadigmizi ne siklikla 179
hissediyorsunuz? .
8. Ne siklikta sizin ilgi ve fikirlerin ¢evrenizdeki insanlar ss6
tarafindan paylasilmadigini hissediyorsunuz? .
9. Ne siklikta disa doniik ve arkadagca hissediyorsunuz? 555
10. Insanlara ne siklikla yakin hissediyorsun? .598
11. Ne siklikla disarida kalmis hissediyorsunuz? 724
12. Baskalariyla olan iligkinizin ne kadar siklikla anlaml s66
olmadigini diisiiniiyorsunuz? ‘
13. Kimsenin sizi gercekten iyi taniyamadigini ne siklikla 656
hissediyorsunuz? ‘
14. Ne kadar siklikla digerlerinden ayr1 hissediyorsun? 749
15. Istedigin zaman arkadas bulabileceginizi ne siklikla 550

hissediyorsunuz?

16. Seni gergekten anlayan insanlar oldugunu ne siklikla 670
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hissediyorsunuz?

17. Ne siklikla utangag hissediyorsunuz? 387

18. Etrafinizda insanlar oldugunu ama sizinle olmadiklarini 258

ne siklikla hissediyorsunuz? ‘

19. Ne siklikla konusabilecegin insanlar oldugunu 47

diisiiniiyorsun? ‘

20. Ne siklikla danisabilecegin  insanlar  oldugunu 208

diisiiniiyorsun? .

Aciklanan Varyans 45.297

Aciklanan Toplam Varyans 45.297
.93

Cronbach Alpha
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3.1.10. UCLA Yalmizlik Olgeginin Dogrulayict Faktor Analizi Sonuclart

UCLA yalnizlik 6l¢eginin gecerlik ¢aligmasi i¢in yapilan dogrulayict faktor

analizi diyagrami sekil 3.5.’te gosterilmektedir.

Sekil 3.5.: UCLA Yalmzhk Olceginin Dogrulayic1 Faktor Analizi Diyagrami

UCLAZ0
UCLA1S
UCLA1S
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UCLATY 7z
56
@ UCLA1D [
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e??eege?é‘a

3

UCLAD

UCLAS

UCLAT
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eee??é
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e

UCLA3

UCLAZ

?oe‘

ucLAl

Chi - Square=318,425, df=158, P-value=0.000, RMSEA=0.063

UCLA Yalnzlik o6l¢eginin dogrulayict faktoér analizi sonuglarina iligkin

istatistik degerleri tablo 3.10.’da verilmistir.
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Tablo3.10.: UCLA Yalmzhik Ol¢egi’nin Uyum lyiligi Testlerine (Goodness-of-Fit
Indices) liskin Degerler

X2 df x2/df P CFI GFI NFI AGFI IFI SRMR RMSEA % 90 CIRMSEA TLI

319,43 158 2.022 .000 .939 .878 .887 .838 .939 .0538 .063 .053-.073 926

Ki-kare degerinin serbestlik derecesine olan bagliliginin diizeltilmesi i¢in Ki-
kare degeri serbestlik derecesine boliinmesiyle elde edilen deger 5’ten kiiciik c¢ikarak
(x2/df = 2.022) model-veri uyumunu isaret etmektedir. Modeldeki modifikasyon
Onerileri uygulandiktan sonra CFI (.939) degerinin .90 {izerinde, RMSEA degerinin
(.063) .07’den ve standartlastirilmis hatalar1 veren SRMR degerinin (.0538) .08’den
diisiik olmasit model veri uyumunu gostermektedir. GFI degeri (.878) .90 degerine
AGFT (.838) ve TLI (.926) degerleri .95 degerine yaklagik sonu¢ vermektedirler. Tiim
bu model — veri uyumuna yonelik sonuglar degerlendirildiginde, kurulan modelin
miikemmele yakin uyum gosterdigi ve bdylelikle dlgegin yapisal gegerliliginin oldugu

sOylenebilir (Hooper vd., 2008; Yashoglu, 2017).

3.1.11. Yalmizliktan Kagis Olgeginin Acimlayici Faktor Analizi Sonuclart

3 Maddelik Yalnizliktan Kagis Olgegi’nin yap1 ve kapsam gecerligini 6lgmek
icin agimlayic1 faktor analizi yapilmistir. Eldeki verinin acgiklayici faktor analizi igin
uygun olup olmadiginin belirlenmesi ic¢in oncelikle Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) ve
Barlett Sphericity testi uygulanmistir. Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayis1 .71
bulunmustur ve .50’den yiiksektir. Barlett Sphericity testinde, Ki-kare 525.893 (p <
.000) anlamli olarak hesaplanmistir. Boylelikle KMO ve Barlett Sphericity testlerinin
sonuglarma gore faktdr analizi yapilmasi i¢in uygun goriilmiistiir. Yapilan agiklayici
faktor analizi sonucuna gore oOzdegeri 1’den biiyiik toplam varyansin %83 {inii
aciklayan tek faktorlii bir yapr bulunmustur. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik
katsayis1 .89 olarak hesaplanmistir. Bir 6l¢egin giivenirlik analizinde Cronbach Alpha
degerinin .70’in ilizerinde olmasi 6lgegin giivenirliginin yiiksek olmasi anlamina gelir.

Faktor analizi sonucu Tablo 3.11.’de gosterilmektedir.
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Tablo 3.11.: Yalmzhiktan Kacis Olceginin Faktor Yapisi ve Faktor Yiikleri

Maddeler 1

1. Yalniz kaldigimda yalnizli1 gidermek icin 939
¢evrim i¢i oyunlar oynuyorum. ‘

2. Konusacak biri olmadiginda, online oyun 932
oynarim ‘

3. Yalnizliktan kurtulmak i¢in online oyun 064
oynuyorum '
Aciklanan Varyans 83.216
Aciklanan Toplam Varyans 83.216
Cronbach Alpha .89

3.1.12. Yalmizliktan Kagis Olgeginin Dogrulayici Faktor Analizi Sonuglart

Yalnizliktan kagis 6l¢eginin gegerlik calismast i¢in yapilan dogrulayict faktor

analizi madde sayisinin az olmasi sebebiyle sonu¢ vermemistir.

3.1.13. Sosyal Yeterlilik Olceginin Acimlayict Faktor Analizi Sonuclart

18 Maddelik Sosyal Yeterlilik Olgegi’nin yap1 ve kapsam gecerligini 6lgmek
icin agimlayici faktdr analizi yapilmistir. Eldeki verinin agiklayici faktor analizi igin
uygun olup olmadiginin belirlenmesi i¢in Oncelikle Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) ve
Barlett Sphericity testi uygulanmistir. Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayis1 .86
bulunmustur ve .50’den yiiksektir. Barlett Sphericity testinde, Ki-kare 2540.636 (p <
.000) anlaml1 olarak hesaplanmistir. Boylelikle KMO ve Barlett Sphericity testlerinin
sonuglarma gore faktdr analizi yapilmasi i¢in uygun goriilmiistiir. Yapilan aciklayici
faktor analizi sonucuna gore 6zdegeri 1’den biiyiik toplam varyansin %66’sin1 agiklayan
dort faktdr bulunmustur. Bunlar sirasiyla birinci faktor igin %37 (6zdeger=6.66), ikinci
faktor icin %14 (6zdeger=2.54) iciincii faktor icin %8 (6zdeger=1.59) ve dordiincii
faktor i¢in %6 (6zdeger=1.21) varyans agiklamaktadir. Olgekte yer alan maddelerden 1,
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2, 3, 4 ve 5. maddeler, “Iletisimi Baslatma”, 6,7,8,9 ve 10. maddeler “Destekleme”,
11,12,13, 14 ve 15.maddeler “Kendini A¢ma”, 16,17 ve 18. maddeler ise “Giriskenlik”
boyutu olarak adlandirilmistir. 19. Madde 6lgegin gecerlik giivenirligini artirmak igin
analizden ¢ikarilmis ve Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 .89 olarak hesaplanmistir.
Cronbach Alpha degerleri initiation (iletisimi baglatma) alt faktori icin .86,
supportiveness (destekleme) alt faktorii i¢in .87, self-disclosure (kendini agma) alt
faktorii i¢in .81 ve assertiveness (giriskenlik) alt faktorii i¢in .86 olarak hesaplanmustir.
Bir 6lgegin giivenirlik analizinde Cronbach Alpha degerinin .70’in iizerinde olmasi
Olcegin gilivenirliginin yiiksek olmasi anlamina gelir. Faktor analizi sonucu Tablox

3.12.°de gosterilmektedir.

Tablo 3.12.: Sosyal Yeterlilik Olceginin Faktor Yapisi ve Faktor Yiikleri

Maddeler 1 2 3 4

1. Cok iyi tammmadigim biriyle konusmaya baslamak  .851

2. Kendimi ilk kez biriyle tanistirmak 907
3. Yeni bir arkadaslik kurmak .869
4. Daha iyi tanimak istedigin birini aramak .620

5. Birilerine bir araya gelip bir seyler yapmay teklif .535

etmek

6. Size yasadigr bir sorunu anlatan birini dikkatle 764
dinlemek

7. Kendisini koti hisseden birini rahatlatmak .876

8. Birilerine kotii bir deneyim ile basa ¢ikmalarinda yardimet 814

olmak

9. Birisi senden yardim istediginde, yardim etmek 712

10. Birilerini rahatlatmak i¢in yardimci olmak .853

11. Duygularini bagka birine sdylemek 749
12. Baskalarina utandigin seylerden bahsetmek. .663

13. Birisine ¢ekici veya etkileyici oldugunu séylemek. 786
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14. Birisine ondan hoslandigini sdylemek 758
15. Hassas tarafin1 bagkalarina gostermek 701
16. Biri size haksizlik ettiginde haklarinizi savunmak. -, 787

17. Birisi seni aptal yerine koydugunda kendini -,854

savunmak.

18. Biri seni yapmadigin bir seyle sug¢ladiginda kendini -,832

savunmak.

Aciklanan Varyans 36.046 14.134 8.835 6.725
Agiklanan Toplam Varyans 36.046 51.180 60.015 66.740

Cronbach Alpha .86 .87 81 .86
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3.1.14. Sosyal Yeterllik Ol¢eginin Dogrulayici Faktor Analizi Sonuglart

Sosyal yeterlilik dlgceginin gegerlik ¢aligmasi icin yapilan dogrulayici faktor

analizi diyagrami sekil 3.6.”da gosterilmektedir.

Sekil 3.6.: Sosyal Yeterlilik Olceginin Dogrulayici Faktor Analizi Diyagrami
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Chi-Square=243,412, df=128, P-value=0.000, RMSEA=0.059

Sosyal yeterlilik o6l¢eginin dogrulayict faktdr analizi sonuglarina iliskin

istatistik degerleri tablo 3.13.’te verilmistir.

T
ra
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Tablo3.13.: Sosyal Yeterlilik Olcegi’nin Uyum lyiligi Testlerine (Goodness-of-Fit
Indices) liskin Degerler

X2 df x2/df P CFI GFI NFI AGFI IFI SRMR RMSEA % 90 CIRMSEA TLI

243,4 128 1.902 .000 .953 .903 .907 .871 .954 .0578  .059 .048 - .070 944

Ki-kare degeri serbestlik derecesine boliinmesiyle elde edilen deger 5’ten
kiiciik c¢ikarak (y2/df = 1.902) model-veri uyumunu isaret etmektedir. Modeldeki
modifikasyon Onerileri uygulandiktan sonra CFI degerinin (.953) .90 iizerinde, RMSEA
degerinin (.059) .07°den ve standartlastirilmis hatalar1 veren SRMR degerinin (.0578)
.08’den diisiik olmas1 model veri uyumunu gostermektedir. GFI degeri (.903) .90
degerine, AGFI (.871) ve TLI (.944) degerleri .95 degerine yaklasik sonug
vermektedirler. Tiim bu model — veri uyumuna yonelik sonuglar degerlendirildiginde,
kurulan modelin miikemmele yakin uyum gosterdigi ve bdylelikle olgegin yapisal

gecerliliginin oldugu sdylenebilir (Hooper vd., 2008; Yashoglu, 2017).
3.2. Temel Analizler

Bu ¢alismada kullanilan tiim 6l¢iim araglarinin faktor yapilarinin ve giivenirlik
katsayilarinin analizi ardindan, arastirmanin temel amaci dogrultusunda kurulan hipotez

testlerine iliskin bulgulara sirasiyla yer verilmistir.

3.2.1. Yasa Bagh Farklhiliklar

Yasa gore katilimcilarin agir1 oyun oynamalari, yalnizliklari, yalnizliktan kacis
diizeyleri, ¢evrim i¢i kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik), cevrim i¢i kimlik kesfi, sosyal
yeterlilikleri (iletisimi baslatma, destekleme, kendini agma, giriskenlik alt boyutlar),
benlik belirginlikleri ve giinliik oyun oynama siireleri arasinda farkliliklarin olup
olmadiginin belirlenmesi i¢in bagimsiz gruplar t-testi analizi ile bakilmistir. T-testi

sonuglar1 Tablo 3.14’te gdsterilmistir.
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Tablo 3.14.: Katihmcilarin Yaslarimin Bagimh Degiskenler Uzerindeki
Farkhhiklar

Yas N X Ss T p Cohen's d

Asirt Oyun Kullanimi 15-18 135 20.55 7.528 297 .767 0.037
19-25 123 20.28 7.115

UCLA Yalmzlik 15-18 135 45.43 13.321 .159 .874 0.020
19-25 123 45.16 13.726

Yalnizliktan Kagis 15-18 135 7.79 4.095 -.168 .867 -0.021

19-25 123 7.87 3.983
Cevrim I¢i Diger Oyunculara 15-18 135 31.17 4.851 -2.420 .016 -0.302
Baglilik 19-25 123 32.65 4.969
Cevrim I¢i Kimlik Kesfi 15-18 135 26.48 8.235 1.153 .250 0.144
19-25 123 25.28 8.433

SY lletisimi Baslatma 15-18 135 16.33 5.106 -1.193 .234 -0.149
19-25 123 17.08 4.940

SY Destekleme 15-18 135 21.56 3.668 .452 .651 0.056
19-25 123 21.34 3.931

SY Kendini A¢ma 15-18 135 12.33 5.055 -2.687 .008 -0.335
19-25 123 14.08 5.439

SY Girigkenlik 15-18 135 12.53 2.654 -291 .771 -0.036
19-25 123 12.63 2.906

Benlik Belirginligi 15-18 135 50.92 15.191 -2.014 .045 -0.251
19-25 123 54.70 14.918

Giinliik Oyun Siiresi 15-18 135 2.74 1321 1.622 .106 -0.202

19-25 123 2.48 1.257

Not: SY; Sosyal Yeterlilik

Yasa bagl farkliliklara iligskin analiz sonucunda ¢evrim i¢i kimlik (¢evrim igi
bagimsizlik) diizeyinde (t = -2.420, p = .016), sosyal yeterliligin kendini agma alt
boyutunda (t = -2.687, p = .008) ve benlik belirginliginde (t = -2.014, p = ,045)
istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmaktadir. Buna gore 19-25 yas arasi
katilimeilarin  ¢evrim i¢i kimlikleri (¢evrim i¢i bagimsizlik) (X = 32.65), sosyal
yeterliliklerinin kendini agma alt boyutu (X = 14.08) ve benlik belirginlikleri (X =
54.70), 15-18 yas aras1 katilimcilarin ¢evrim i¢i kimliklerinden (¢evrim i¢i bagimsizlik)
(X=31.17), sosyal yeterliliklerinin kendini agma alt boyutlarindan (X = 12.33) ve benlik
belirginliklerinden (x = 50.92) daha fazladur.

3.2.2. Giinliik Oyun Oynama Siiresine Bagh Farkhiliklar

Katilimcilarin giinliik oyun siiresine bagli olarak (1-2 saat; 3-4 saat; 5 saat ve

lizeri) asir1 oyun oynama, yalnizlik diizeyi, yalnizliktan kagis diizeyi, ¢evrim i¢i kimlik
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(cevrim i¢i bagimsizlik), cevrim ici kimlik kesfi, sosyal yeterlilik ve benlik belirginligi

tizerinde anlamli farkliliginin olup olmadiginin belirlenmesi icin tek yonlii varyans

analizi (ANOVA) yapilmistir. ANOVA testi sonuglar1 Tablo-3.15’de gosterilmistir.

Tablo 3.15.: Katihmcilarin Giinliik Oyun Siirelerinin Bagimh Degiskenler

Uzerindeki Farkliliklarin ANOVA Tablosu

1-2 3-4 S5+ Kareler Toplamu | df Ort Kare | F P Eta-Sq | Grup Fark
Asir1 Oyun Kullanimi
Ortalama 15.73 20.57 12230 | 1550.169 2 775.085 | 16.168 |.000 |0.126 |1-2<3-4
SS 5.219 6.792 | 7.612 | 12224.621 255 | 47.940 1-2<5+
UCLA Yalmzhk
Ortalama 43.33 48.17 |44.06 | 1100.080 2 550.040 |[3.071 |.048 |0.024
SS 13.705 | 13.611 | 13.075 | 45668.339 255 | 179.092
Yalmizhiktan Kagis
Ortalama 6.24 8.18 8.24 160.926 2 80.463 5.101 |.007 |0.040 |1-2<3-4
SS 3.479 4.051 |4.106 |4022.226 255 | 15.773 1-2<5+
Cevrim igi Kimlik
(Cevrim I¢i Bagimsizlik)
Ortalama 32.94 32.49 |30.98 | 188.535 2 94.268 3929 |.021 |0.030 |[1-2>5+
SS 4.483 4359 |[5.407 |6117.496 255 |23.990
Cevrim i¢i Kimlik Kesfi
Ortalama 25.10 2539 [26.63 | 119.860 2 59.930 .862 424 | 0.006
SS 8.656 8.015 |8.435 |[17737.089 255 | 69.557
SY iletisimi Baslatma
Ortalama 16.69 16.10 |17.12 |51.778 2 25.889 1.023 | .361 |0.008
SS 5.595 4953 |4.834 | 6455416 255 | 25315
SY Destekleme
Ortalama 21.12 21.33 [21.68 |13.348 2 6.674 463 .630 | 0.003
SS 3.907 3.902 |3.674 |3678.594 255 | 14.426
SY Kendini A¢cma
Ortalama 13.92 12.62 | 13.23 |55.527 2 27.764 987 .374 1 0.007
SS 5.063 5403 |5.332 |7175.636 255 | 28.140
SY Giriskenlik
Ortalama 12.73 12.39 | 12.66 |4.930 2 2.465 319 7127 | 0.002
SS 2.765 2974 [2.636 | 1969.861 255 | 7.725
Benlik Belirginligi
Ortalama 54.82 51.89 |52.43 |296.178 2 148.089 | .643 .526 | 0.005
SS 15.589 | 16.486 | 13.954 | 58697.729 255 |230.187

Not: SY; Sosyal Yeterlilik

Yapilan ANOVA testi sonuglarina gore katilimeilarin giinliik oyun siireleri ile
asir1 oyun kullanimi1 F(2,255) = 16.168, p = 0.000), yalnizliktan kagislar1 (F(2,255) =
5.101, p = 0.007) ve ¢evrim i¢i kimlikleri (¢evrim i¢i bagimsizlik) (F(2,255) =3.929, p

= 0.021) arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bu farkliligin hangi gruplar
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arasinda oldugunun tespiti i¢in Post Hoc testlerinden Tukey ve Tamhane testleri
yapilmistir. Tukey testi sonuglarindan yalnmzliktan kacis i¢in farkliligin 1-2 saat (X
=6.24) ile 3-4 saat (X =8.18) ve 1-2 saat (X =6.24) ile 5 saat ve lizeri (X=8.24) arasinda
kaynaklandigr bulunmustur. Tamhane testi sonuglarindan asir1 oyun kullanimi igin
farkliligin 1-2 saat (x =15.73) ile 3-4 saat (X =20.57) ve 1-2 saat (X =15.73) ile 5 saat ve
tizeri (X=22.30) arasinda kaynaklandigi bulunmustur. Cevrim i¢i kimlik (¢evrim igi
bagimsizlik) i¢in farkliligin 1-2 saat (X=32.94) ile 5 saat ve iizeri (Xx=30.98) arasinda
kaynaklandig1 bulunmustur. Bu veriler 15181nda giinliikk oyun stiresi incelendiginde 1-2
saat giinliik video oyunu oynayanlarin ¢evrim i¢i kimlikleri (¢cevrim i¢i bagimsizlik)
(x=32.94), 5 saat ve lizeri giinliik video oyunu oynayanlarin asir1 oyun kullanimlar (X

=22.30) ve yalmzliktan kagiglar1 (x =8.24) diger gruplardan fazladir.

3.2.3.Degiskenler Arasindaki Korelasyonlar

Bagimli ve bagimsiz degiskenlerin birbirleri iizerindeki iliskilerin yoniiniin
belirlenmesi i¢in Pearson korelasyon testi yapilmistir. Korelasyon testi sonuglar1 Tablo-

3.16’da gosterilmistir.

Tablo incelendiginde giinliik oyun siiresi ile yas (r= -.125, p<.05) arasinda
negatif yonde anlamli iliski bulunmustur. Benlik belirginligi ile yas (r= .151, p<.05)
arasinda pozitif yonde anlaml iliski bulunmustur. Cevrim i¢i kimlik kesfi ile yas (r= -
162, p<.01) ve benlik belirginligi (r= -.186, p<.01) arasinda negatif yonde anlamli
iliski bulunmustur. Cevrim i¢i kimlik (¢cevrim i¢i bagimsizlik) ile yas (r=.238, p<.01) ve
benlik belirginligi (r= .363, p<.01) arasinda pozitif yonde, giinliik oyun siiresi (r= -.203,
p<.01) ve cevrim i¢i kimlik kesfi (r=-.206, p<.01) arasinda negatif yonde anlaml iligki
bulunmustur. Asirt oyun kullanimu ile giinliik oyun siiresi (r=.327, p<.01) ve ¢evrim i¢i
kimlik kesfi (r=.251, p<.01) arasinda pozitif yonde, benlik belirginligi (= -.336, p<.01)
ve ¢evrim i¢i kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik) (r= -.360, p<.01) arasinda negatif yonde
anlamli iliski bulunmustur. Yalnizlik ile ¢evrim i¢i kimlik kesfi (r= 0.139, p<.05) ve
asirt oyun kullanimi (r= 0.322, p<.01) arasinda pozitif yonde, benlik belirginligi (= -
558, p<.01) ve ¢evrim i¢i kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik) (= -.186, p<.01) arasinda
negatif yonde anlamli iligski bulunmustur. Sosyal yeterlilik iletisimi baslatma ile benlik
belirginligi (r= .379, p<.01) ve ¢evrim i¢i kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik) (r= .180,
p<.01) arasinda pozitif yonde, asir1 oyun kullanim1 (r= -.205, p<.01) ve yalnizlik (r= -
581, p<.01) arasinda negatif yonde anlamli iliski bulunmustur. Sosyal yeterlilik

destekleme ile benlik belirginligi (= .140, p<.05) ¢evrim i¢i kimlik (¢evrim igi
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bagimsizlik) (r= .156, p<.05) ve sosyal yeterlilik iletisimi baslatma (r= .355, p<.01)
arasinda pozitif yonde, yalmizlik (r= -.296, p<.01) arasinda negatif yonde anlaml1 iliski
bulunmustur. Sosyal yeterlilik kendini agma ile yas (r=.193, p<.01), benlik belirginligi
(r=.285, p<.01), cevrim i¢i kimlik (¢cevrim i¢i bagimsizlik) (r= .166, p<.01), sosyal
yeterlilik iletisimi baglatma (r= .567, p<.01) ve sosyal yeterlilik destekleme (r= .361,
p<.01) arasinda pozitif yonde, asir1 oyun kullanim1 (r= -.155, p<.05) ve yalmizlik (r= -
422, p<.01) arasinda negatif yonde anlamli iligki bulunmustur. Sosyal yeterlilik
girigkenlik ile benlik belirginligi (r= .313, p<.01), ¢evrim i¢i kimlik (¢evrim igi
bagimsizlik) (r= .206, p<.01), sosyal yeterlilik iletisimi baglatma (= .519, p<.0l),
sosyal yeterlilik destekleme (r= .400, p<.01) ve sosyal yeterlilik kendini agma (r= .361,
p<.01) arasinda pozitif yonde, asir1 oyun kullanimi (r= -.171, p<.01) ve yalmizlik (r= -
401, p<.01) arasinda negatif yonde anlamli iliski bulunmustur. Yalnizliktan kagis ile
giinliik oyun siiresi (r=.167, p<.01), ¢evrim i¢i kimlik kesfi (r=.255, p<.01), asir1 oyun
kullanim1 (r= .467, p<.01) ve yalmzlik (r= .340, p<.01) arasinda pozitif yonde, benlik
belirginligi (= -.227, p<.01), ¢evrim i¢i kimlik (¢cevrim i¢i bagimsizlik) (r= -.287,
p<.01) sosyal yeterlilik iletisimi baslatma (1= -.164, p<.01) ve sosyal yeterlilik kendine
girigkenlik (r= -.137, p<.01) arasinda negatif yonde anlamli iligki bulunmustur. Bu
iliskiler arasinda en yiiksek iliski sosyal yeterlilik iletisimi baslatma ile yalnizlik

arasindadir (r=-.581, p<.01).
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< S 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 112
1-Yas 19.03 3.004 1
2-Giinliik Oyun Siiresi 2.62 1.295 -.125" 1
3-Benlik Belirginligi 52.72 15.151 510 -.040 1
4-Cevrim i¢i Kimlik Kesfi 25.91 8.336 -162 081  -.186" 1
5- Cevrim i¢i Bagimsizlik 31.88 4.953 238" 203" 363" -.206" 1
6-Asir1 Oyun Kullanim 20.42 7.321 -034 3277 -336" 2517 -360 1
7-UCLA Yalmzhk 4530 13.490 042 -041 -558"  .139° -186" .322* 1
8-SY iletisimi Baglatma 16.69 5.032 095 059 379" 011 .80 -205" -581" 1
9-SY Destekleme 21.45 3.790 002 028 140" 049 156"  -.042 -296" 355 |
10-SY Kendini Acma 13.16 5.304 193 011 285 -032  .166"  -155° -422" 567 2717 1
11-SY Giriskenlik 12.58 2.772 081 036 313 -058 206" -171" -401" 519  .400™ 361" 1
12-Yalmzliktan Kacis 7.83 4.034 -029 167 -227 2557 -287 4677 3407  -164" -082 -066 -137° 1

N=258, *p<.05, **p<.01

Not: SY: Sosyal Yeterlilik
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3.2.4. Yalmizlik, Cevrim I¢i Kimlik Kesfi, Cevrim I¢ci Kimlik (Cevrim I¢i
Bagumsizlik), Sosyal Yeterlilik, Yalnizliktan Kagis ve Benlik Belirginliginin Asirt Oyun

Kullamimini Yordamasina Iliskin Hiyerarsik Regresyon Analizi

Asir1 oyun kullanimini yordayan degiskenleri belirlemek amaciyla yapilan hiyerarsik
regresyon analizinde ilk asamada yalmzlik diizeyi bu alanda yapilan c¢alismalarda en c¢ok
iligkili degisken oldugu i¢in girilmis, ardindan ¢evrim i¢i kimlik kesfi, ¢cevrim i¢i kimlik
(cevrim i¢i bagimsizlik), sosyal yeterliligin iletisimi baglatma, destekleme, kendini agma,
kendine girigkenlik alt boyutlari, yalnizliktan kagis ve benlik belirginligi degiskenleri ikinci

asamada analize dahil edilmistir. Analizlere iliskin sonuglar Tablo 3.17’de sunulmustur.

Tablo 3.17.: Yalmzlik, Cevrim I¢i Kimlik Kesfi, Cevrim I¢i Kimlik (Cevrim ici
Bagimsizlik), Sosyal Yeterlilik, Yalmzhktan Kacis ve Benlik Belirginliginin Asir1 Oyun
Kullanimim Yordamasina Iliskin Hiyerarsik Regresyon Analizi Tablosu

Degisken B SE Beta R? AR?
Asama | 104 100
Yalnizlik 175% .032 322

Asama II 321 296
Yalnizlik .046 .042 .086

Cevrim I¢ci Kimlik Kesfi ~ .078 .049 .089

Cevrim I¢ci Bagimsizlik -276*  .087 -.187

SY iletisimi Baslatma -.036 A11 -.025

SY Destekleme 145 114 075

SY Kendini A¢gma -.041 .090 -.030

SY Girigskenlik -.048 171 -.018

Yalnizliktan Kagis .605* 107 333

Benlik Belirginligi -.056 .033 -.115

*p<.05
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Tablo 3.17.de gorildiigli gibi regresyon analizi sonucunda denkleme ilk asamada
eklenen degiskenlerin genel olarak modele katkisi anlamhidir (F (1,256) =29.625, p <.05).
Yalnizlik 6l¢eginin (B: .175, p<.05) asir1 oyun kullanimini anlamli olarak yordadig:
bulunmustir. Bu degiskenlerin, bagimli degiskendeki varyansin % 10.4’ {inii acikladigi ve bu

artisin anlamli oldugu goriilmektedir (R* = 0.104, F degisim (1,256) = 29.625, p <.05).

Denkleme ikinci asamada eklenen degiskenlerin genel olarak modele katkisi
anlamhdir (F (9,248) = 13.034, p <.05). Cevrim i¢i kimlik (¢cevrim i¢i bagimsizlik) 6l¢eginin
(B = -.276,p<.05) ve Yalnizliktan kac¢is dlgceginin (f = .605, p<.05) asirt oyun kullanimini
anlamli olarak yordadigi bulunmustir. Bu degiskenlerin, bagimli degiskendeki varyansin %
29.6’s1n1 acikladigi ve bu artisin anlamli oldugu goriilmektedir (R* = 0.321, F degisim (8.248)
=9.927, p <.05).
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BOLUM IV
TARTISMA

Bu ¢alismanin amaci ergenlik ve beliren yetiskinlik doneminde asir1 ¢evrim i¢i oyun
kullannm diizeyinin ve buna bagl olarak video oyunlarini oynayanlarin ¢evrim i¢i kimlik
kesifleri, cevrim i¢i kimlikleri (¢evrim i¢i bagimsizlik), yalnizlik ve yalnizliktan kagis
diizeyleri, sosyal yeterlilik ve benlik belirginligi diizeyleri arasindaki iliskileri incelemekti.
Bu dogrultuda hipotez testlerinden elde edilen sonuglar alanda yapilan c¢alismalar

cercevesinde ele alinarak izleyen boliimlerde tartisilmistir.

4.1. Yasa gore katihmcilarin ¢evrim i¢i Kimlik kesifleri ve benlik belirginliklerine
iliskin bulgularin tartisilmasi

Arastirmanin ilk hipotezi ergenlik donemindeki (15-18 yas arasi) katilimcilarin
cevrim i¢i kimlik denemelerinin/kesiflerinin beliren yetiskinlik donemindeki (19-25 yas arasi)
katilimcilardan daha fazla olmasi ve beliren yetiskinlik dénemindeki (19-25 yas arasi)
katilimcilarin benlik belirginliklerinin ergenlik dénemindeki (15-18 yas arasi) katilimcilardan
daha yiiksek olmasi idi. Ancak yasa bagli ¢evrim i¢i kimlik kesfinde anlamli bir farklilik elde
edilmemistir. Bu durum Arnett’in (2000) de belirttigi iizere kimlik olusturma siirecinin sadece
ergenlik donemi ile sinirlhi kalmayip, beliren yetiskinlik doneminde de devam ettigi yaklasimi
ile yakindan ortiismektedir. Ancak, degiskenler arasi iliskilerin incelendigi korelasyon tablosu
incelendiginde yas ile ¢evrim i¢i kimlik kesfi arasinda diisiik diizeyde de olsa negatif yonde
anlamli korelasyon ¢iktig1 goriilmektedir. Dolayistyla, yas arttikga ¢evrim ici kimlik kesfi
diismektedir. Alandaki diger caligmalar da tiniversite son simif Ogrencilerinin kimlik
kazanimlarinin, lise 6grencisi ya da {niversitenin ilk yillarindaki 6grencilere kiyasla daha
olast oldugunu, ancak kimlikle ilgili degisimin en ¢ok 18-25 yas arasinda yasandigini
gostermektedir (Santrock, 2012; Waterman, 1985, 1999). Bu durumda, kimlik arayiginin
cevrim i¢i ortamda da agirlikli olarak ergenlik donemine denk geldigini sdylemek
mimkiindiir. Dolayisiyla, ergenlik veya beliren yetiskinlik donemine bagli olarak her ne kadar
cevrim i¢i kimlik arayisinda farklilik elde edilmeyerek hipotez desteklenmese de yas ile
kimlik arayis1 arasinda negatif yonde bir iliski elde edilmesi yine de kimlik arayisinin daha

cok ergenlik doneminde oldugunu isaret ettigi diistiniilmektedir.

Bunun disinda, beliren yetiskinlik donemindeki (19-25 yas arasi) katilimcilarin
cevrim i¢i kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik) diizeyleri, kendilerini sosyal olarak agmalar1 ve

benlik belirginlikleri ergenlik donemindeki (15-18 yas arasi) katilimcilardan daha fazladir.
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Ayrica benzer sekilde yas ile benlik belirginligi, kendini agma ve ¢evrim i¢i kimlik (¢evrim igi
bagimsizlik) diizeyleri arasinda pozitif yonde iligki elde edilmistir. Alanda daha dnce yapilan
caligmalar da kimlik kesifleri ve bunun sonucunda edinilen benligin daha ¢ok 18-25 yas
arasinda sekillendigini belirtmektedir (Davis, 2013; Santrock, 2012; Waterman, 1985;
Waterman, 1999). Bu calismalardan Davis (2013)’in yaptig1 ¢alismada geng yetiskinler,
benlik belirginliklerini ergenlerden daha yiiksek belirtmistir. Cesitli kimlik kesifleriyle elde
ettikleri kimliklerinin catigsmasi sonucu ergenler, tazelenmis ve kabul edilebilecek diizeyde

yeni bir benlik edinirler (Santrock, 2012).

Yasa bagli tiim bu bulgular degerlendirildiginde ergenlik dénemindeki (15-18 yas
aras1) katilimcilarin ¢evrim i¢i kimlik denemelerinin/kesiflerinin beliren yetiskinlik
donemindeki (19-25 yas arasi1) katilimcilardan daha fazla ve beliren yetiskinlik donemindeki
(19-25 yas aras1) katilimcilarin benlik belirginliklerinin ergenlik donemindeki (15-18 yas

arasi) katilimcilardan daha yiiksek oldugu sdylenebilir.

4.2. Giinliik oyun siiresine bagh olarak katihmcilarin yalmzhk, yalmzhktan kacis
diizeyleri, ¢cevrim ici kimlik (¢cevrim ici bagimsizlik) diizeyleri ve sosyal yeterlilikleri
arasindaki farkhihiklarin tartisiimasi

Arastirmanin ikinci hipotezi gilinliik oyun siiresine (giinliik oyun siiresi 5 saat ve
iizeri olanlarla gilinlilk oyun siiresi 1-2 saat ile 3-4 saat olanlar ) bagli olarak katilimcilarin
yalmzlik, yalmizliktan kagis diizeyleri, ¢cevrim i¢i kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik) diizeyleri ve
sosyal yeterliliklerinin farklilagacagi ve buna gore giinliikk 5 saat ve iizeri ¢evrim i¢i oyun
oynayanlarin 1-2 saat veya 3-4 saat oynayanlara kiyasla yalnizlik, yalnizliktan kagis diizeyleri
ve sosyal yeterliliklerinin daha yiiksek, ancak c¢evrim i¢i kimliklerinin (¢evrim igi
bagimsizlik) ise daha diisiik olacagi yoniindeydi. Yapilan analiz sonucunda katilimcilarin
giinlik oyun stireleri ile asir1 oyun kullanimi, yalnizliktan kagislart ve ¢evrim ig¢i kimlik
(cevrim i¢i bagimsizlik) diizeyleri acisindan anlamli bir farklilik bulunmustur. Buna gore,
giinliik 5 saat ve lizeri video oyunu oynayanlarin giinliik 1-2 saat video oyunu oynayanlara
kiyasla yalnizliktan kagis diizeyleri daha yiiksek iken, c¢evrim i¢i kimlik (cevrim igi
bagimsizlik) diizeyleri daha diisiik ¢ikmistir. Buna gore asir1 video oyunu oynayanlarin
yalmzliktan kagma diizeyleri daha fazla iken, diger oyunculara olan baghliklar1 daha
yiiksektir. Elde edilen bu sonuglar degerlendirildiginde ¢cevrim i¢i oyunlari oynamanin giderek
giinliik hayatin bir pargasi haline geldigi ve 6zellikle yalnizliktan kagis amaciyla asir1 oyun
kullanom1 sergileyen oyuncu sayisinin arttigr goriilmektedir. Buna gore ¢evrim i¢i kimlik

(cevrim i¢i bagimsizlik) diizeyleri zayif olan oyuncu, yalnizliktan kagmak icin oyun igi
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topluluktaki diger oyuncularla etkilesimde kolay bir yontem benimseyip oyundaki diger
oyunculardan bagimsiz kararlar alamadigindan kendini adeta adayip oyuna kaptirmaktadir
(Kim ve Kim, 2017). Yee’ye (2006b) gbre ¢evrim i¢i oyunlar oyuncuyu kendisine baglamak
iizerine tasarlanmistir. Karmasik, uzun vadeli ve is birligi gerektiren oyun i¢i eylemler
yayginlastikca oyun, oyuncuyu giderek daha fazla i¢ine ¢ekmekte ve karst konulamaz hal
almaktadir (Steinkuehler ve Williams, 2006). Oyle ki zor bélgelere yapilan toplu baskinlar
veya is birligi ile asilabilen problemler gibi oyun i¢i faaliyetlerin daha zorlayici hale gelmesi
sonucu oyuncular, loncalar gibi uzun vadeli sosyal ortamlara daha fazla dahil olmus ve
MMORPG oyunlar1 oyuncunun goziinde ev ve isten sonra ugradiklar {i¢lincii yer konumuna
geldigi belirtilmektedir (Steinkuehler ve Williams, 2006). Cok oyunculu ¢evrim i¢i video
oyunu oynayan oyuncularda, oyun i¢i topluluklar araciligiyla oyun arkadaslig1 pekismekte ve
oyuncular diinyanin her tarafindan yeni insanlarla tanigsmaktadirlar (Kang ve ark., 2009).
Boylelikle, oyuncular oyun ortaminda diger insanlarla iletisime girerek, topluluklara katilarak
sosyal davraniglarini gelistirime imkani bulmakta ve yeni davranislar edinebilmektedirler.
Oyuncularin bir kismi da oyun ortaminda edindigi sosyal davraniglar1 gercek diinyadaki
sosyal topluluklarinda uygulayabilmektedir. Dolayisiyla, ¢evrim i¢i oyunlarda oyuncularin,
diger insanlarla baglantida olma istegi, insanlarla gercek diinyada yiiz yiize bag kurmalarina
ve cesitli sosyal topluluklara katilmalarina imkan saglayabilmekte ve siber ortamdaki bu
tanigmalar kimi zaman gercek arkadasliklara ya da yiiz ylize iletisime doniisebilmektedir
(Giddens, 2012; Molyneux ve ark. 2015). Her ne kadar bu ¢aligmada siber ortamda kurulan
arkadasliklarin gercek diinyada yansimalari ele alinmamis olsa da, alandaki diger ¢alismalara
benzer sekilde bu calismada da asir1 video oyun oynayanlarin diger oyunculara baglilik
gelistirerek ¢evrim i¢i bagimsizliklarinin azaldig1 goriilmektedir. Ayrica alandaki bazi
caligmalar gilinliik oyun siiresine bagli olarak sosyal yeterlilik diizeyinin de arttigini
belirtmektedir (Durkin ve Barber, 2002; Kim ve Kim, 2017). Ancak, bu ¢alismada beklenenin
aksine giinliik oyun siiresine bagl olarak sosyal yeterlilik diizeyinde anlamli bir farklilik
bulunmamistir. Marton¢ik ve LokSa’ya (2016) gore oyunda gecirilen siire her zaman tatmin
edici bir sosyallige sebebiyet vermeyebilir. Burada 6nemli olan oyuncularin oyun iginde

gecirdikleri siire degil, bulunduklar1 sosyal ortamin niteligidir.

4.3. Degiskenler arasindaki iliskilere yonelik bulgularin tartisiimasi

Degiskenler arasindaki iligkiler ele alindiginda katilimecilarin yaslari, ¢evrim igi
kimlik kesif diizeyleri ve benlik belirginlikleri arasinda negatif; ¢evrim ici kimlik kesfi ile

yalnizlik diizeyleri arasinda pozitif yonde anlamli iliski bulunmustur. Kimlik denemeleri
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sonucundaki degisim en ¢ok 18-25 yas arasinda gézlenmektedir (Santrock, 2012; Waterman,
1985, 1999). Benzer sekilde diger calismalar da Ozellikle lise doneminde olanlarin yeni
kimliklerini kesfetme siirecinde olduklarindan ve benlik belirginliklerinin  heniiz
sekillenmediginden dolay1 kimlik kesfi oraninin daha yiiksek oldugu belirtilmektedir (Davis,
2013; Ceyhan ve Balkaya Cetin, 2014). Benzer sekilde Kanada’daki 203 iiniversite birinci
sinif 6grencisi ile yiiriitiilen bir ¢caligmada mevcut arkadaslar yerine internette yabanci kisilerle
birlikte daha fazla zaman harcayan kisilerin benlik belirginliklerinin daha diisiik seviyede

oldugu bulunmustur (Matsuba, 2006).

Ozellikle internette oynanan oyunlar icerisinde Rol Yapma Oyunu (Role Playing
Game - RPQG) tiirii oyunlar ergenlere ¢ogunlukla anonim karakterler olusturma ve farkl
kimlikler deneyimleme firsati sunmaktadir. Her ne kadar bu ¢alismada katilimcilarin agirlikli
oynadiklar1 oyun tiirlerine yonelik bir ¢ikarim yapilamiyor olsa da, tiim katilimcilar ¢evrim igi
oyun oynamaktadirlar. Genel olarak oyuncular bilgilerini diger oyunculara aktarip oyun
icinde gruplar olusturarak oyunu oynarlar ve bunun i¢in de oyuncularin ilk glivendigi nesne
karsidaki oyuncunun olusturmus oldugu oyun igi karakterdir. Oyuncular, kendilerinin ya da
olmak istedikleri kimliklerinin/benliklerinin somut bir temsili olan oyun igi karakterleri
aracilifiyla ¢evrim i¢i kimliklerini olustururlar (Barnett ve Coulson, 2010; Bessi¢re ve ark.,
2007; Steinkuehler ve Williams, 2006; Williams ve ark., 2011). Oyundaki karakter araciligi
ile bir bagkasinin kimligine biiriiniip oyun evreninin bir pargasi olurlar (Ryan ve ark., 2006).
Oyuncular, karakterin fiziksel goOriinlimiiniin yani sira oyun ig¢inde farklilik yaratacak
ozellikler de segcmek zorundadirlar. Oyunun tiiriine gore secebilecekleri 6zellikler neredeyse
sinirsizdir. Boylelikle oyun iginde sonsuz kombinasyonda karakter gesitliligi olusmaktadir
(Barnett ve Coulson, 2010). Ayrica olusturulan bu karakter, oyuncunun 6zelliklerini bire bir
yansitmayabilir ve oyuncu idealindeki gibi bir kimlik olusturabilir (Bessi¢re ve ark., 2007).
Oyun i¢indeki karakterler, bireylerin sanal diinyadaki muhtemel benliklerini gorsel olarak
temsil etmeleri i¢in giiclii bir ara¢ olarak ortaya ¢ikmaktadir. Oyuncular i¢inde bulunduklari
sosyal durumu nasil karakterize edeceklerini belirler ve bu 6zel durumda hangi kisilik
ozelliklerinin daha alakali ve etkili oldugu yoniinde bir tercihte bulunup, oyun i¢i karakter
ozelliklerini bu yonde olustururlar. Bagka bir ifadeyle oyun i¢i karakterlerin olas1 benlikleri
belirli bir hedefe ulasmak icin tasarlanmaktadir (Bacchini ve ark., 2017; Lin ve Wang, 2014).
Her ne kadar bu ¢alismada ideal veya olas1 benlikler acisindan ele alinmamis olsa da buradan
hareketle bir MMORPG oyuncusu tarafindan yeni kimlikler denemek i¢in oyun i¢i karaktere

verilen Ozelliklerin, oyuncunun idealindeki benliginin temsil ettigi ozelliklere ¢ok yakin
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degerlerde oldugu sdylenebilir. Ozellikle bagimli oyuncularin sanal ortamdaki oyun igi
karakterini ideal benlikleri dogrultusunda sekillendirdikleri de belirtilmektedir (Leménager ve
ark., 2013). Ayrica ¢evrim i¢i kimlik denemeleri ile yalnizlik arasindaki pozitif yondeki iliski,
yalniz olan, benlik ve kimlik agisindan net olmayan, yeni kimlikler arayan ergenlere,
kendilerinin farkli yonlerini kesfetmek icin bir yol sundugunu belirten diger literatiir
bulgulariyla da desteklenmektedir (Matsuba, 2006; Leung, 2011; Visser ve ark., 2013;
Wingqvist ve Frisén, 2016). Sonug olarak, ¢evrim i¢i kimlik denemeleri arttik¢a yas ve benlik

belirginliginin diistiigii, yalnmzlik diizeyinin ise arttig1 goriilmektedir.

Degiskenler arasindaki bir diger iliski katilimcilarin ¢evrim igi kimlik denemeleriyle
sosyal yeterlilikleri arasinda pozitif iliski oldugu {lizerineydi. Yapilan analiz sonuglarina goére
cevrim i¢i kimlik denemeleri ile sosyal yeterlilik arasinda iliski bulunamamistir. Alanda
yapilan ¢alismalara gore ¢evrim ici kimlik denemeleri, bir¢ok ergene cevrim dis1 diinyada
0zel bir alan olusturmalar i¢in yardimci olmakta ve ¢evrim i¢i diinyanin sagladigi sinirsiz
olanaklarla ergenler, sanal diinyadaki kimlik denemeleri sonucu sosyal iligkilerini ve ¢evrim
ici kimliklerini yeniden yapilandirmaktadir (Ceyhan, 2010; Guegan ve ark., 2015; Leung,
2011). internet ortaminda yapilan sosyal etkilesimin sonuglarmi1 Valkenburg ve Peter (2008)
“Internetten Etkilenen Sosyal Odiinleme Hipotezi” altinda incelemistir. Buna gére yapilan
cevrim i¢i kimlik denemeleri ergenlere farkli yas ve kiiltiirel gegmise sahip insanlarla iletisim
kurma firsatlar1 sunarak, cevrim dis1 sosyal yeterliliklerine faydali oldugu belirtilmektedir.
Boylelikle ergenler, ¢cevrim dis1 hayatlarina bu deneyimlerle elde ettikleri tecriibeler 15181nda
devam edebilir ve ¢evrim dis1 sosyal yeterliliklerini gelistirebilirler. Valkenburg ve Peter
(2008) tarafindan yapilan bu calismada g¢evrim i¢i kimlik kesifleri 6l¢egi oyuncunun
idealindeki kimligi 6lgmek iizere gelistirilmistir. Ancak bu ¢alismada kullanilan ¢evrim igi
kimlik Olcegi kisilerin internet lizerinden kimliklerini sergileme diizeylerini Olctiigiinden
sosyal yeterlilik 6lgegi ile anlamli iliski elde edilememis olabilir. Diger taraftan bu sosyal
etkilesimin kimi olumsuz sonuglarin1 Valkenburg ve Peter (2008); internet iizerinden ¢evrim
ici kimlikleriyle denemelerde bulunan ergenlerin, kendi cevrim dis1 benlikleri yerine,
olusturduklar1 ¢evrim i¢i benlikleriyle iliski kurabilecekleri ve bunun sonucunda da ¢evrim
dis1 sosyal durumlarda yeterliliklerini kaybedebilecekleri seklinde agiklamistir. Dolayisiyla
bireylerin yaptiklar1 kimlik denemelerinde siirekli sahte kimlikler kullanmalar1 kararli bir
kimlik gelisimini engelleyebilecegi ve bu durumda internet kullanim1 saglikli olmaktan ¢ok
problemli bir hal alabilecegi belirtilmektedir. Oyle ki gercek yasamda kimlik denemeleri

sonucunda stirekli basarisizlik yasayan kisi, bu girisimlerini bir siire duraklatma ya da yeni
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veya ger¢ek olmayan kimlikler denemek i¢in internette sanal iliskilere, oyun, kumar, aligveris

gibi aktivitelere yonlenebilmektedir (Ceyhan, 2010).

Bu calismada ise beklenilenin aksine asir1 ¢evrim i¢i oyun kullanimi ile sosyal
yeterlilik arasindaki pozitif yonlii iliski yerine (Kim ve Kim, 2017) asir1 ¢evrim i¢i oyun
kullannm1 ile sosyal yeterliligin alt Olglimlerinden iletisimi baslatma, kendini agma ve
giriskenlik alt Olcekleri arasinda negatif yonde iliski elde edilmistir. Alanda yapilan
caligmalara gore MMORPG’ler, gercek diinyada tatmin edici sosyal baglantilar bulamadigi
icin sanal diinyaya yonelen bir insanin gereksinimlerini tatmin etmek i¢in ger¢ek diinyanin bir
althgr olarak islev gormektedirler (Martoncik ve LokSa, 2016). MMORPG oyuncular1 biri
gercek diinyada, digeri sanal diinyada olmak iizere bir c¢ift hayat yasamaktadir. Oyun
evreninde oyuncular, olusturduklar1 karakterlerle birlikte oyun evreninin oyuncuya sundugu
sonsuz olasiliklar 15181inda ¢ogu zaman c¢esitli miicadeleler i¢ine girmektedirler. MMORPG’ye
adim atan oyuncular oyun evreninde basar1 elde edebilmek i¢in belirli bir gruba dahil olmak
zorundadirlar. Gruba dahil olmak isteyen oyuncularin sosyal sermayelerini gelistirmeye
hevesli olmalar1 gerekmektedir. Aksi halde gruptan diglanmalari miimkiindiir (Barnett ve
Coulson, 2010). Bu tiir oyunlar bir “oyun” olarak goriilse de, giiclii sosyal yonleri ile
oyuncularin arkadaslik kurduklari, topluluklar olusturduklari ve cesitli oyun i¢i gorevleri
gerceklestirmek icin birlikte calistiklart bir ¢evrim i¢i iletisim aracidir (Barnett ve Coulson,
2010; Martonc¢ik ve Loksa, 2016; Yee, 2006a). Cevrim i¢i oyunlarin bu 6zelligi sebebiyle
oyuncular gerek cevrim ic¢i gerek c¢evrim dis1 yolla sosyalleserek asir1 oyun kullanimi
sergilemektedir (Kim ve Kim, 2017). Kim ve Kim (2017)’in ¢alismasinda asir1 ¢evrim igi
oyun kullanimini etkileyen ¢evrim i¢i ve c¢evrim dis1 sosyalligi 6lgmek iizere gelistirilen
Ol¢iim araci ¢evrim i¢i video oyunlar {izerinden bu 6l¢iimii gergeklestirmekteydi. Ancak bu
calismada kullanilan sosyal yeterlilik Olgegi gercek yasamdaki genel sosyalligi 6lgmek iizere
gelistirilmis olup c¢evrim i¢i oyun kullanimi ile ilgili bir madde icermemektedir. Buradan
hareketle gercek yasamda ergenlerin sosyal yeterlilikleri ile bu asir1 kullanimlart arasinda

olumsuz yonde bir iliski s6z konusudur.

Ayrica bu aragtirmada asir1 ¢evrim i¢i oyun kullanimui ile yalnizlik, yalnizliktan kagis
diizeyi arasinda pozitif, ¢evrim ici kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik) arasinda negatif yonde
anlaml iliski bulunmustur. Hem ¢evrim i¢i hem de c¢evrim dis1 ortamdaki sosyalligin
giiclenmesi asir1 ¢evrim i¢i oyun kullanimini dogrudan etkilerken, yalnizliktan kagis ise
cevrim i¢i ve ¢evrim dist olmak iizere her iki sosyallik {lizerinden asir1 ¢evrim i¢i oyun

kullanimin1 dogrudan ve dolayli olarak etkilemektedir. Ozellikle internet ortamindaki diger
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oyunculara olan baglilig1 belirten “cevrim i¢i kimlik™ (¢evrim ici bagimsizlik) diizeyinin asiri
oyun oynama ile iligkili oldugu belirtilmekte ve buna gore ¢evrim i¢i kimligi (¢evrim ici
bagimsizlik) zayif ve yalniz olan oyuncularin yalnizliktan kagmak icin oyun i¢i topluluktaki
diger oyuncularla etkilesime girip, asir1 oyun oynama diizeyi artmaktadir. Buna karsin ¢evrim
ici kimligi (¢evrim i¢i bagimsizlik) yiiksek olan oyuncularin da, g¢evrim dis1 sosyal
sermayeleri sayesinde edindikleri gercek yasamdan arkadaslartyla birlikte, ¢cevrim i¢i kimligi
(cevrim i¢i bagimsizlik) diigiik bir gruptan daha fazla ¢evrim i¢i oyun oynadigi ve oyuna
kendilerini daha fazla kaptirdiklar1 goriilmiistir (Kim ve Kim, 2017). World of Warcraft
(WOW) isimli oyunu oynayan 161 oyunculu bir diger 6rneklemde ise, oyunda dahil olunan
grup, lonca liyeleri ve arkadaglarla olan iletisim sayesinde oyuncularin yalnizlik diizeylerinin
ve sosyal kaygilarinin gercek diinyaya gore anlamli derecede diisiik ¢iktigi rapor edilmistir
(Marton¢ik ve LokSa, 2016). Bu oyuncularin sayisi arttik¢a kendilerini daha az yalniz
hissettikleri ve bunun sonucunda da sosyal refahlarinin arttig1 belirtilmektedir (Visser ve ark.,
2013). Buna gore asir1 ¢evrim i¢i oyun kullanimi arttikga yalnizlik ve yalnizliktan kacis

diizeyleri de artarken, ¢evrim i¢i kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik) diizeyi ise diismektedir.

4.4. Asir1 Cevrim i¢i Oyun Kullaniminin Yordanmasina iliskin Bulgularin
Tartisilmasi

Asirt ¢evrim i¢i oyun kullaniminin yordanmasina iliskin bulgular iki asamada
incelenmistir. Buna gore ilk asamadaki yalnizli§in asir1 oyun kullanimini yordadigi goriilmiis
ancak ikinci agamada diger degiskenlerle birlikte bir etkisi goriilmemistir. Literatiirde
yalmzligin asir1 oyun kullanimma etki ettigini gdsteren galismalar mevcuttur. Ornegin, Kim
ve Kim (2017)’in yaptig1 ¢alismada yalmiz kisilerin sosyallesmek i¢in oyun ortamina
girdiklerinde asir1 cevrim i¢i oyun kullanimi sergiledikleri goriilmiistiir. Diger taraftan Kowert
ve ark. (2015) asir1 ¢evrim i¢i oyun kullaniminin ergenlerin psikososyal iyi oluslarina olumlu
katkida bulundugunu belirtmislerdir. Boylelikle kisinin akran aglar1 gelisip korunmaktadir. Bu
acidan sosyal yeterlilik diizeyinin de asir1 ¢evrim i¢i oyun oynamayi yordamasi beklenmekte
ise de bu ¢alismada bu ydnde bir sonug elde edilmemistir. Ote yandan yalmzliktan muzdarip
ergenler i¢in asirt oyun kullanimi bir ¢ikis kapist olarak goriilebilecegi i¢in zamanla agir1 oyun
kullanim1 sonucu kisilerin yalnizliklar1 artarken yasam memnuniyetlerinin diisiip sosyal
sorunlarin ortaya ciktigi da belirtilmektedir (Lemmens ve ark., 2011). Her ne kadar bu
caligmada yasam memnuniyeti ele alinmamis olsa da yalnizlik ile iligkisi benzer dogrultuda
elde edilmistir. Ayrica yalnizliktan kagis ve ¢evrim i¢i kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik) diizeyi

asirt oyun kullanimini1 yordamaktadir. Benzer sekilde Kim ve Kim’in (2017) ¢alismasina gore
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cevrim i¢i kimlik (¢cevrim i¢i bagimsizlik) diizeyi iki yonlii olarak asir1 oyun kullanimini
etkilemektedir. Bir taraftan ¢evrim i¢i kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik) diizeyleri diisiik olan
kisiler yalnizliktan kagmak i¢in oyun i¢indeki diger oyuncularla kolay bir sekilde etkilesime
girip kendilerini oyuna kaptirmaktadirlar. Ote yandan c¢evrim ic¢i kimligi (gevrim igi
bagimsizlik) yiiksek olan oyuncularin da, ¢gevrim dis1 sosyal sermayeleri sayesinde edindikleri
gercek yasamdan arkadaslari ile birlikte daha fazla ¢evrim i¢i oyun oynadigi ve oyuna
kendilerini daha fazla kaptirdiklart goriilmiistiir. Bu bulgular dogrultusunda yalnizlik,
yalnmizliktan kagis ve cevrim i¢i kimlik (¢evrim i¢i bagimsizlik) asir1 oyun kullanimin

yordamaktadir.
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SONUC, SINIRLILIKLAR VE ONERILER

Arastirmada elde edilen bulgulara gore benlik belirginlikleri diisiik ve kimlik arama
egilimi yliksek olan 15-18 yas aras1 katilimecilarin, oyun i¢inde sergiledikleri ¢evrim i¢i kimlik
kesifleri 19-25 yas katilimcilara kiyasla daha yiiksek diizeydedir. Beliren yetiskinlik
donemindeki 19-25 yas aras1 katilimcilarda ise ¢evrim i¢i oyun ortamindaki ¢evrim igi
kimlikleri (¢cevrim i¢i bagimsizlik), kendilerini sosyal olarak agmalar1 ve benlik belirginlikleri
15-18 yas arasi katilimcilara kiyasla daha yiiksektir. Giinliik video oyun oynama siiresi asir1
olanlarm (5 saat ve iizeri) yalnizliktan kagis diizeyleri daha az siire oynayanlara kiyasla daha
fazla olup, bu oyuncularin ¢evrim i¢i kimlikleri (¢evrim i¢i bagimsizliklari) diisiik seviyede
cikarak oyundaki diger oyunculara bagimliliklar1 artmaktadir. Ayrica, asir1 oyun oynamayi

cevrim i¢i kimlik/bagimsizlik ve yalnizliktan kagis yordamaktadir.

Arastirmanin yukaridaki bulgularinin yani sira bazi smirliliklart bulunmaktadir.
Oncelikle veriler sadece ¢evrim ici ortamda toplanarak bir yanlilik olusturmasi séz konusu
olabilir. Dolayisiyla, ileriki caligmalarda ayrica elden verilerin toplanmasi da konu hakkinda
daha detayli bir bilgi saglayacaktir. Ayrica, bu g¢alismada her ne kadar katilimcilara
oynadiklart oyun tiirleri sorulmus olsa da, oyun tiirlerine bagli olarak bir siniflandirma
yapilamadigindan bunlara bagh farkliliklar ele alinamamistir.  Ancak, her oyun tiirii
oyunculara farkli sekillerde kimlik denemesi yapma olanagi sunmaktadir. MMORPG
oyunlarindaki oyuncular ideallerindeki kimligi iceren karakter olusturma imkani elde ederken
kimi RPG oyunlarinda oyuncuya hazir sunulan karakterin kimligi ile biitiinlesmesi istenir.
Dolayistyla, farkli oyun tiirleri ve ideal benlik a¢isindan da ele alinarak yapilan ¢aligmalar bu
konuda daha derinlemesine bilgi saglayacaktir. Ayrica, bu arastirmada ¢evrim i¢i oyunlara
bagl olarak c¢evrim ic¢i kimlik kesfi, asir1 oyun oynama ve sosyal yeterlilik diizeyleri
arasindaki iliskiler ¢alisilmistir. Ancak, oyunun ¢evrim i¢i ya da ¢evrim dis1 olmasi ile oyuncu
oyun i¢indeki kimlik denemelerinin sonuglarini ¢evrim i¢i oyunlardaki gibi aninda 6grenebilir
ya da bu sonuglar1 gérmek i¢in ¢evrim dist oyunlarda oldugu gibi ger¢ek hayatta uygulamak
zorunda kalabilir. Gelecek calismalarda hem c¢evrim i¢i hem de ¢evrim dis1 rol yapma
oyunlar1 oynayan iki farkli 6rneklem iizerinden ¢evrim i¢i ve ¢evrim dist sosyal yeterlilikleri
ile iliskisi daha detayli olarak incelenebilir. Ayrica, bu arastirma korelasyonel bir ¢aligma
oldugundan nedensel bir acgiklamadan bahsetmek miimkiin degildir. Alanda bu konuda
yapilacak ileriki ¢alismalarda farkli okul tiirleri veya sosyo-ekonomik diizey gibi farkli

demografik Ozellikleri temsil eden orneklemlerle calisilmasi ve ayrica boylamsal
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caligmalarla da incelenmesi arastirmadan elde edilen bulgularin genellenebilirliligi agisindan

Onemli olacaktir.
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DEMOGRAFIK BiLGIi FORMU

1. Cinsiyetiniz:

|:|Kad1n

|:|Erkek

2. Yasimiz:

3. Hangi ilde yastyorsunuz?

4. Kardes sayiniz: Tek Cocuk |:| 1 |:| 2 |:|
ger:
5.Ailenizin aylik gelir diizeyi: |:| Diisiik |:| Orta DYﬁksek
6. Medeni durumunuz |:| Bekar |:| Evli DBosanmls / Ayri

7.Egitim diizeyiniz:

D [lkokul

|:| Lise

|:| Ortaokul |:| Universite / Lisans
|:| Tlkokul |:| Yiiksek Okul |:| Doktora
8.Annenizin egitim diizeyi: |:| Ortaokul DUniversi tol
[ JLise |:| Yiiksek lisans
|:| flkokul |:| Yiiksek Okul |:| Doktora
9.Babanizin egitim diizeyi: |:| Ortaokul DUniversi te
[ ]Lise DYﬁksek lisans
10.Su an kimlerle birlikte |:| Ailemle hep birlikte DYurtta kaliyorum
)
yastyorsunuz: [ ] Sadece babamla |:| Ev arkadagimla

|:| Sadece annemle

|:| Yalniz

11.Kisisel bilgisayarmiz var mi?

|:|Evet

|:|Hay1r

12.Video oyunu oynuyor musunuz?

|:|Evet

|:| Hayir

13.Daha ¢ok hangi tip oyun
oynuyorsunuz?

|:| Cevrimdis1 (Singleplayer)

|:| Cevrimigi (Multiplayer)

14.Video oyunu oynuyor iseniz ne
kadar siiredir oynuyorsunuz?

|:| 1-2 Y1l
|:| 3-5Y1

|:| 5 Yildan fazla

15.Daha ¢ok hangi video oyun
tiirlerini oynuyorsunuz?

(Liitfen en ¢oktan en aza dogru
siralayarak belirtin. Yandaki
kutucuklara sira numarasini yaziniz.)

|:| Aksiyon (Platform, FPS, Déviis, Survival, Battle royale)

|:| Macera

|:| Rol Yapma (Aksiyon RPG, MMORPG, Taktiksel RPG, Fantastik

RPG)
|:| Simiilasyon

|:| Strateji (MOBA, Wargame)

|:| Spor
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6.Giinliik video oyunu oynama |:| 1-2 Saat |:| 5-6 Saat |:| 9-10 Saat
stireniz nedir?

|:| 3-4 Saat |:| 7-8 Saat |:| 10 Saatten fazla
17.Evinizde internet baglantiniz var |:|Evet |:| Hayir
mi?
18.Evinizde oyun oynamanizi |:| Evet |:| Hayir

engelleyecek internet aile filtresi
bulunmakta midir?

19.Giinliik internet kullanim siireniz |:| 1-2 Saat |:| 5-6 Saat [ ] 9-10 Saat
nedir? |:| 3-4 Saat |:| 7-8 Saat |:| 10 Saatten fazla
20.Interneti daha ¢ok ne amagla [ ] Sosyal medyada gezinmek igin

kullantyorsunuz? [] Video izleyip miizik dinlemek igin

(Birden fazla tercih yapabilirsiniz.) [] Haberleri takip etmek igin

[] Oyun oynamak igin

] is/ ders icin

[ ] Aligveris yapmak i¢in
Diger:

Online oyun oynama amacinizi dikkate alarak bir derecelendirme yapiniz. Her sikligi, karsilarindaki 5
aralikli 6lgek iizerinde ilgili rakam tizerine ¢arp1 (X) koyarak isaretleyiniz.

1 ---2 3 4 5
Higbir zaman Az  Aradasirada Cok Herzaman

Lutfen asagidaki sorulari size en yakin olan sikki isaretleyerek Hicbir | Az Arada | Cok Her
CeVaplay|n|Z. Zaman sirada Zaman
1. Eglence igin 1 2 3 4 5

2. iletisim / Arkadasglik igin. 1 2 3 4 5

3. Vakit gecirmek igin. 1 2 3 4 5
4.internet kullanicilari ile ne siklikla yeni iliskiler kurarsiniz? 1 2 3 4 5

5. Gunluk gerilim ve sorunlardan kagmak icin. 1 2 3 4 5

Online oyun kullanimimiz sosyal ¢evrenizle iliskinizi nasil etkilemistir? Her siklig1, karsilarindaki 5 aralikli
Olgek tizerinde ilgili rakam iizerine ¢arp1 (X) koyarak isaretleyiniz.

1 2 3 4 5

Cok olumsuz Olumsuz Ne olumlu/Ne olumsuz ~ Olumlu Cok olumlu
Lutfen asagidaki sorulari size en yakin olan sikki Cok Cok
isaretleyerek cevaplayiniz. olumsuz olumlu
1. Arkadaslarinizla olan iletisiminiz. 1 2 3 4 5
2. Ailenizle olan iletisiminiz 1 2 3 4 5
3. Partnerinizle / Esinizle olan iletisiminiz. 1 2 3 4 5
(Durum gecerli degilse se¢enegi bos birakabilirsiniz.)
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Asagida kendinizle ilgili diisiinceleriniz hakkinda sorular yer almaktadir. Liitfen sorulari
miimkiin oldugu kadar dogru ve eksiksiz yanitlaymiz. Her diislincenize ne kadar katilip
katilmadiginizi, karsilarindaki 7 aralikli 6lgek tizerinde ilgili rakam tizerine ¢arp1 (X) koyarak

isaretleyiniz.

Hig
Katilmiyorum

Tamamen
Katiltyorum

1. Kendimle ilgili diistincelerim siklikla
birbiriyle gelisir.

1

7

2. Kendimle ilgili fikirlerim giinden giine
degisiklik gosterebilir.

3.Gergekte nasil bir insan oldugumu
diistinerek ¢cok zaman harciyorum.

4. Bazen gergekte gortindiigiim kisi
olmadigimi hissediyorum.

5. Gegmiste nasil biri oldugumu
diisiindiigiimde, gergekte nasil biri
oldugumdan emin olamiyorum.

6. Bazen baskalarin1 kendimden daha iyi
tanidigimi diigiiniiyorum.

7. Kendimle ilgili diistincelerim ¢ok sik
degisiyor gibi goriiniiyor.

8. Eger kendi kisiligimi tanitmam
istenseydi, tanimlamalarim bir giinden
digerine farklilasabilirdi.

9. Istesem bile, birisine gercekten neye
benzedigimi sdyleyecegimi sanmiyorum.

10. Genel olarak, kim oldugum ve ne
oldugum konusunda net bir fikrim var.

11 Baz seyleri aklimdan ¢ikarmak
genellikle benim i¢in zor ¢iinkii ne
istedigimi gercekten bilmiyorum.

12. Kisiligimin farkli yonleri arasinda
celiskiyi nadiren yasiyorum.
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Asagida online ortamin sizi nasil hissettirdigi ile ilgili sorular yer almaktadir. Liitfen
sorular1 miimkiin oldugu kadar dogru ve eksiksiz yanitlayiniz. Her diisiincenize ne kadar
katilip katilmadiginiz1, karsilarindaki 7 aralikli 6lgek {izerinde ilgili rakam {izerine ¢arp1 (X)

koyarak isaretleyiniz.

Tamamen Tamamen
Yanlis Dogru

1. Kendimi ifade etmenin farkli yollarini 1 7
denemek i¢in interneti kullanmay1 severim.
2. Kisiligimi internet ortaminda 1 7
yansitabildigime inaniyorum.
3. Kendimi ¢evrimigi ortamda daha iyi 1 7
olarak gosterebiliyorum.
4. Kiminle ¢gevrimi¢i olmak istedigimi 1 7
sOyleyebilecegimi hissediyorum.
5. Baz1 seyler vardir ki kendimi gevrimigi 1 7
olarak ¢evrimdisi oldugumdan daha 6zgiirce
ifade edebiliyorum.
6. Cevrimici oldugumda, bagkalarinin beni 1 7

nasil gérmesini istiyorsam kendimi dyle
sunabilirim.




EK 4

CEVRIM iCi KIMLIK (CEVRIM iCi BAGIMSIZLIK) OLCEGI

Asagida online oyun oynarken sergilediginiz davramslariniz ile ilgili sorular yer
almaktadir. Liitfen sorular1 miimkiin oldugu kadar dogru ve eksiksiz yanitlayiniz. Her
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davranisinizin sikligini, karsilarindaki 5 aralikli 6lgek iizerinde ilgili rakam tizerine carp1 (X)

koyarak isaretleyiniz.

1 2 3

Tamamen Yanlis Yanlis  Ne yanlis / Ne dogru

Dogru

Lutfen asagidaki sorulari size en yakin olan sikki isaretleyerek
cevaplayiniz.

1. Diger oyuncularin tavsiyelerini kéri kortine takip ederim

2. Diger oyuncular ne soylerse basarili bir sekilde yerine
getiririm.

3. Diger oyuncularin soéylediklerini takip etmenin en iyi yol
oldugunu disiniyorum.

4. Online oyunu yalniz basima oynamak benim igin zordur.

5. Diger oyunculara yardim ettigimden ¢ok onlardan yardim
aldim.

6. Online oyun oynarken, karar veremiyorum.

7. Online bir oyunu kendi kararlarimla oynamak yerine diger
oyuncularin yardimini bekliyorum.

8. Diger oyuncularin davranislarindan kolayca etkilenirim.
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EK 5
ASIRI CEVRIM iCi OYUN KULLANIMI OLCEGI

Asagida oyunlarla ilgili diisiinceleriniz hakkinda sorular yer almaktadir. Liitfen sorular
miimkiin oldugu kadar dogru ve eksiksiz yanitlayiniz. Her soruya ne kadar katilip
katilmadiginizi, karsilarindaki 5 aralikli 6l¢ek tlizerinde ilgili rakam {izerine ¢arp1 (X) koyarak
isaretleyiniz.

Hig Tamamen

katilmiyorum katiliyorum
1. Korkarim ki, ¢evrimigi oyunlar olmadan 1 2 3 4 5
hayat sikici, bos ve eglencesiz olurdu.
2. Gecenin geg saatlerinde oynanan ¢evrimici 1 2 3 4 5
oyunlarindan dolay1 uykuyu kaybettim.
3. Kendim oynamasam bile ¢evrimi¢i oyun 1 2 3 4 5
oynuyormus gibi hissediyorum.
4. Cevrimigi oyun oynamak i¢in harcadigim 1 2 3 4 5
gercek zamam gizlemek icin baskalarina yalan
sOylityorum.
5. Online oyun oynamak i¢in harcadigim zaman | 1 2 3 4 5
miktarimi azaltmaya ¢alisiyorum ama bunu
yapamiyorum.
6. Cevrimdis1 oldugumda depresif, huysuz veya 1 2 3 4 5
gergin hissediyorum; ancak, bu duygular tekrar
¢evrimici oldugumda geciyor.
7. Aslen niyet ettiimden daha uzun ¢evrimici | 1 2 3 4 5
oyunlar oynuyorum.
8. Okulum veya meslek yasamim, ¢evrimigi 1 2 3 4 5
oyun oynamak i¢in harcadigim zamandan
dolay1 zarar goriiyor.
9. Bagkalari ile disar1 ¢gikmak yerine, ¢evrimici | 1 2 3 4 5
oyunlar oynamak i¢in daha fazla zaman
harciyorum.
10. Yapmam gereken baska bir seye 1 2 3 4 5
baslamadan 6nce ¢evrimi¢i oyun oynamaya
baglarim.




EK 6

UCLA YALNIZLIK OLCEGI V3
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Asagidaki ifadelerde yer alan durumu ne siklikta hissettiginizi ve yasadiginizi gosteren
cevaplar yer almaktadir. Liitfen sorulart miimkiin oldugu kadar dogru ve eksiksiz
yanitlayiniz. Her hissinizin sikligini, kargilarindaki 4 aralikli 6l¢ek tizerinde ilgili rakam

iizerine ¢arp1 (X) koyarak isaretleyiniz.

Hig Nadiren | Bazen Her
zaman

1. Ne kadar siklikla ¢evrenizdeki insanlarla "uyum iginde" 1 2 3 4
oldugunuzu hissediyorsunuz?
2. Ne siklikla arkadasliktan yoksun hissediyorsunuz? 1 2 3
3. Ne kadar siklikla bagvurabilecegin kimse olmadigini 1 2 3 4
diisiiniiyorsun?
4. Ne siklikla yalniz hissediyorsunuz? 1 2 3
5. Ne siklikla bir grup arkadasin pargasi hissediyorsunuz? 1 2 3
6. Etrafimzdaki insanlarla ne siklikla ortak noktaniz oldugunu 1 2 3
diisiiniiyorsunuz?
7. Artik kimseye yakin olmadiginizi ne siklikla hissediyorsunuz? |1 2 3 4
8. Ne siklikta sizin ilgi ve fikirlerin ¢gevrenizdeki insanlar 1 2 3 4
tarafindan paylagilmadigini hissediyorsunuz?
9. Ne siklikta disa doniik ve arkadasga hissediyorsunuz? 1 2 3 4
10. Insanlara ne siklikla yakin hissediyorsun? 1 2 3 4
11. Ne siklikla disarida kalmig hissediyorsunuz? 1 2 3 4
12. Bagkalartyla olan iligkinizin ne kadar siklikla anlamli 1 2 3 4
olmadigimi disliniiyorsunuz?
13. Kimsenin sizi gergekten iyi tantyamadigini ne siklikla 1 2 3 4
hissediyorsunuz?
14. Ne kadar siklikla digerlerinden ayr1 hissediyorsun? 1 2 3 4
15. Istedigin zaman arkadas bulabileceginizi ne siklikla 1 2 3 4
hissediyorsunuz?
16. Seni gercekten anlayan insanlar oldugunu ne siklikla 1 2 3 4
hissediyorsunuz?
17. Ne siklikla utangac hissediyorsunuz? 1 2 3 4
18. Etrafinizda insanlar oldugunu ama sizinle olmadiklarini ne 1 2 3 4
siklikla hissediyorsunuz?
19. Ne siklikla konusabilecegin insanlar oldugunu 1 2 3 4
diisiiniiyorsun?
20. Ne siklikla danisabilecegin insanlar oldugunu diistiniiyorsun? | 1 2 3 4
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EK 7
YALNIZLIKTAN KACIS OLCEGI

Asagida yalmiz kaldigimizda yaptiginiz online oyun eylemleri ile ilgili sorular yer
almaktadir. Liitfen sorular1 miimkiin oldugu kadar dogru ve eksiksiz yanitlayiniz. Her
davranisinizi, karsilarindaki 5 aralikli 6lgek tizerinde ilgili rakam tizerine ¢arp1 (X) koyarak
isaretleyiniz.

Hig Tamamen

katilmiyorum katiliyorum
1. Yalniz kaldigimda yalnizligi gidermek igin 1 2 3 4 5
gevrimi¢i oyunlar oynuyorum.
2. Konusacak biri olmadiginda, online oyun 1 2 3 4 5
oynarim
3. Yalnizliktan kurtulmak i¢in online oyun 1 2 3 4 5
oynuyorum




EK 8

SOSYAL YETERLILiK OLCEGI

Gecmis 6 ayda asagidakilerden hangisi sizin icin ne kadar kolay veya zordu? Liitfen
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sorulart miimkiin oldugu kadar dogru ve eksiksiz yanitlayiniz. Her hissinizi, karsilarindaki 5

aralikh 6l¢ek tlizerinde ilgili rakam iizerine ¢arp1 (X) koyarak isaretleyiniz.

Geg¢mis 6 ayda asagidakilerden hangisi sizin i¢in ne kadar kolay veya
zordu?

Cok zor

Zor

kolay
Ne zor

Kolay

Cok
kolay

1. Cok iyi tanimadigim biriyle konusmaya baslamak

2. Kendimi ilk kez biriyle tanistirmak

3. Yeni bir arkadaslik kurmak

4. Daha iyi tanimak istedigin birini aramak

5. Birilerine bir araya gelip bir seyler yapmayi teklif etmek

6. Size yasadigi bir sorunu anlatan birini dikkatle dinlemek

7. Kendisini kotii hisseden birini rahatlatmak

8. Birilerine kotii bir deneyim ile basa ¢ikmalarinda yardimci
olmak

[SNE G (G ) SHEU U  SHE (EE  —y
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9. Birisi senden yardim istediginde, yardim etmek

10. Birilerini rahatlatmak i¢in yardimci olmak

11. Duygularini bagka birine sdylemek

12. Bagkalaria utandigin seylerden bahsetmek.

13. Birisine g¢ekici veya etkileyici oldugunu soylemek.

14. Birisine ondan hoslandigini s6ylemek

15. Hassas tarafini bagkalarina gostermek

16. Biri size haksizlik ettiginde haklarinizi savunmak.

17. Birisi seni aptal yerine koydugunda kendini savunmak.

18. Biri seni yapmadigin bir seyle su¢ladiginda kendini
savunmak.
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19. Bir bagkasi aptallik ettiginde onu savunmak.

I

9]
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EK 9
BILGILENDIRILMIiS ONAY FORMU

Arastirmaci: Furkan Timur GOKMEN

Mail: timurgokmen@yandex.com.tr

Degerli Katilimci;

Arastirmaya katilmay1 kabul etmeden once, liitfen arastirma ile ilgili asagida bulunan
bilgileri dikkatlice okumak i¢in birka¢ dakikanizi ayiriniz. Arastirma ile ilgili herhangi bir
sorunuz varsa, yukarida iletisim bilgileri olan arastirmaciyla iletisim kurabilirsiniz.

Bu arastirma Ufuk Universitesi Psikoloji Boliimii yiiksek lisans 6grencisi Furkan Timur
GOKMEN tarafindan, Dog. Dr. Eda KARACAN denetimi altinda yiiriitiilmektedir.
Arastirmanin amaci dijital video oyunlarinin ergenler tizerindeki sosyo-gelisimsel etkilerini
aragtirmaktir.

Calismaya katiliminiz zorunlu degildir ve katilmay1 reddetme hakkina sahipsiniz.
Calismadan, istediginiz bir anda, agiklama yapmaksizin ¢ekilme hakkina sahipsiniz.
Arastirmadan ¢ekilmeniz durumunda, yanitlariniz yok edilecek ve arastirmada
kullanilmayacaktir.

Sorularin bog birakilmamasi gereklidir. Kimlik bilgisi alinmayacaktir ve sizden gelen
bilgiler toplu olarak degerlendirilecektir. Bu nedenle cevaplarinizda gergekten ne
diistindiigiiniizii yansitacak diizeyde cevaplamaniz 6nemlidir.

Eger arastirmaya katilmay1 ve tamamlamay1 kabul ederseniz, cevaplar ve anketler
gizlilikle korunacaktir. Verilerin analizinden sonra, arastirma ile ilgili bir rapor
yayinlanabilir.

Kisisel bilgilerinizin yukaridaki kosullar dogrultusunda kullanilmasini onayliyorsaniz

liitfen ilgili secenegi isaretleyiniz.

I:]Bilgileri okuyup anladigimi ve soru sorma firsatimin oldugunu onayliyorum.

I:]Kattltmlmm goniillii oldugunu ve aciklama yapmaksizin, istedigim bir anda

arastirmadan ayrilabilecegimi biliyorum.

DBu arastirmaya katilmayi kabul ediyorum.
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