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OZET

Mentese, Onur Murat. Yas, Cinsiyet ve Kisilik Ozellikleri ile internette Oyun
Oynama Aligkanliklar Arasindaki iliskiler, Yiiksek Lisans Tezi, Ankara, 2017.

Bu arastirma temel olarak yas, cinsiyet, egitim duzeyi ve bes faktor kisilik
boyutlari ile internette oyun oynama sure ve sikligi arasindaki iligkileri
incelemek amaciyla ylaratiimustir. Bu temel amacin yani sira, bes faktor kisilik
boyutlarindan (6zdisiplin, deneyime acgiklik, uyumluluk, disa donuklik ve
nevrotiklik/duygusal dengelilik) alinan puanlarda yas, cinsiyet ve egitim
durumuna bagli farkliliklarin bulunup bulunmadigini arastirilmistir. Arastirmanin
orneklemini Universite ogrencileri ve Universite mezunlarindan olusan, yaslari
18 ile 56 arasinda degisen 76 kadin ve 74 erkek olmak Uzer toplam 150 Devasa
Cok Oyunculu Cevrim igi Rol Yapma Oyunlari oynayankatilimci olusturmustur.
Veri toplama araci olarak bir demografik bilgi formu ile Bes Faktor Kisilik Olgegi

kullaniimistir.

Yas, cinsiyet ve egitim duzeyi ile c¢evrim i¢ci oyun oynama aligkanliklari
arasindaki iligkileri incelemek amaciyla yapilan analizler erkek katilimcilarin
hem yil olarak, hem de bir oturumda gecen sure olarak kadinlardan daha fazla
oyun oynadiklarini gostermistir. Kadin ve erkek katilimcilarin haftalik oyun
oynama sikliklari arasinda anlamh bir fark olmadidi goértlmastir. Analiz
sonuglari, ayrica, Universite mezunu katilimcilarin yil olarak oyun oynama
surelerinin Universite 6grencisi katilimcilardan daha uzun oldugu gdstermistir.
Yas ile yil olarak oyun oynama suresi, haftallk oyun oynama sikhdi ve bir

oturumda oyun oynanan sure arasinda anlamli bir iligki bulunamamistir.

Bes faktor kisilik boyutlari ile ¢gevrim i¢i oyun oynama aligkanliklar arasindaki
iligkiyi incelemeye yonelik analizler bir oturusta oyun oynama suresinin bes
faktor kigilik boyutlarindan uyumluluk ve 6zdisiplin ile negatif, deneyime agiklik
ile pozitif yonde iligkili oldugunu gostermigtir. Ancak, bu boyutlarin yil olarak

oyun oynama suresi ve haftalik oyun oynama sikhidi ile olan iligskiler anlaml



degildir. Digadonukluk ve nevrotiklik boyutlari ile oyun oynama aligkanliklar

arasinda ise herhangi bir anlamli iliski gdzlenmemistir.

Bes faktor kisili boyutlarindan alinan puanlarda yas, cinsiyet ve egitim
durumuna bagh farkliliklarin bulunup bulunmadigini belirlemeye yonelik
analizler sadece yas ile uyumluluk arasinda pozitif yonde bir iligki oldugunu

gOstermigtir. Bunun disinda herhangi bir anlamli iligki bulunmamistir.

Anahtar sozcukler:

Bes Faktorlii Olgek, Cevrim Igi Oyunlar, internet, Kisilik Ozellikleri.
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ABSTRACT

Mentese, Onur Murat. Associations Among Age, Gender, Personality and
Internet Gaming Habits, Master'sThesis, Ankara, 2017.

The aim of the present study was to investigate the relationships among age,
gender, educational level, personality and online game playing habits. A Total of
150 (76 female and 74 male) massively multiplayer online role playing games
(MMORPGS) players, half university student and half university graduate, aged
18 to 56 years participated in the study. They were asked to complete a
demographic information form and the NEO Five-Factor Personality Inventory.
The demographic information form included questions about participants’ age,
gender, educational level and internet gaming habits such as weekly frequency
of gaming, duration of gaming in one session and playing history.

The pair-wise comparisons and correlational analyses regarding age, gender
and educational level differences in big five personality dimensions yielded only
one significant result. A positive relation was found between age and
personality dimension of agreeableness. Results of the analysis regarding the
relationships between age, gender, educational level and game playing habits
showed that male participants played more online games than women in terms
of both the years of game playing and the time spent in one session. The
results also showed that playing history of university graduate participants was
longer than university students. No age difference was found in participants’
playing habits.

The results of analyses regarding the relationship between personality and
game playing habitsshowed that the duration of online game playing in one
session was negatively related to agreeableness and conscientious and
positively related to openness dimension of the five personality factor. No
significant relation was found between game playing habits and extroversion
and neuroticism dimensions.

Keywords

Five-Factors Inventory, Online games, Internet, Personality characteristics.
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BOLUM I

GiRiS

Internet hizmetlerinin kiresel anlamda yayginlasmasina paralel olarak, 6zellikle
gengler arasinda, internette oyun oynama aligkanhginin tum dinyada giderek
yayginlastigi gdzlenmektedir. iki bin on (g yili itibariyle diinyada video oyunlari
oynayan insan sayisinin 1 milyar 200 milyonoldugu, bunlardan 700 milyonunun
internette oyun oynadigi belirtiimektedir. Bu sayi, internet kullanicilarinin
yaklagik % 44’Gnun internette oyun oynadigi anlamina gelmektedir (Takahashi,
20013). internet oyunlari, alisilagelmis video oyunlarina gére oyunculara goreli
olarak daha yeni ve genis icerikler sunmaktadir. Bunun yani sira, oyuncularin,
oyun sirketleri ve kuruluglarinca da desteklenen oyun gruplari olusturmalari ve
toplantilar/konferanslar duzenlemeleri, internette oynanan oyunlarin uluslararasi

bir fenomen haline gelmesini saglamaktadir.

internette oynanan cok sayida oyun tiirli vardir. Bu oyunlar arasinda, 1990l
yilllarin sonlarina dogru yayginlagsmaya baslayan ve genel olarak Massively
multiplayer online role-playing games — MMORPGs (Devasa Cok Oyunculu
Cevrim ici Rol Yapma Oyunlarl) olarak adlandirilan oyunlarénemli bir yer
tutmaktadir. Ginimuizde tim c¢evrimigi oyun oynayan populasyonun %46’sini
olusturan Cevrim ici rol yapma oyunlariayni anda birbirleriyle sosyal veya
fiziksel higbir bagi bulunmayan binlerce kisinin ayni oyunu oynayabildigi oyun
evrenleridir. Bu tir oyunlar, ahlgila gelmis video oyunlarindan farkh olarak,
kullanicilara ¢ok sayida kisisellestirilebilir sanal karakter olusturma olanagi
saglamaktadir (Kuss v.d., 2013).

Yaygin bicimde oynanmalari ve diger video oyunlarindan farkli 6zelliklere sahip
olmalari nedeniyle, ¢evrim ici rol yapma oyunlari degigik bilim dalinda galigan
arastirmacilarin dikkatini cekmeye baglamis ve bu tur oyunlarin yaygin bir
bicimde oynanmasinin nedenleri, bu tir oyunlari oynamayi guduleyen etkenler,

oyuncularin kisisel o6zellikleri, bu tir oyunlarin badimlilik dizeyine varan



yogunlukta oynanmasinin oyuncular agisindan yol agabilecegi olasi sorunlarve
benzeri gibi konularda aragtirmalar yudrutilmeye baslanmigtir. Bu tez
calismasinda internet oyunlari oynayan bireylerin oyun oynama siklik ve
sureleriyle kisilik 6zellikleri arasinda bir iligki olup olmadigi bes faktorlu kisilik

kurami cergevesinde incelenmistir.

1.1. internette Oyun Oynama Bozuklugu

internette oyun oynama bozuklugu, internet oyunlarininkompulsif bir bicimde ya
da bireyin gunlik faaliyet, gbérev ve sorumluluklarini yerine getirmesini
engelleyecek yogunlukta oynanmasi durumuna igaret eder. internette oyun
oynama bozuklugu, henuz formel bir psikiyatrik bozukluk olarak kabul
edilmemekle birlikte, 2013 yilinda, Amerikan Psikiyatri Dernedi (American
Psychiatric Association) tarafindan, formel bir psikiyatrik bozukluk olup olmadigi
konusunda karar verebilmek icin titizlikle arastirilmasi gereken bir durum olarak
Tani Olgutleri El Kitabr’'nin (Diagnostic and Statistical Manual for Mental
Disorders) besinci baskisinin (DSM-5) ekler béliimiine dahil edilmistir. internette
oyun oynama bozuklugu, Patolojik kumar bagimhligi gibi diger davranigsal
bagimhliklar ile yan yana yer almaktadir ve diger bagimlilik yapabilecek is,
egzersiz ve alisveris gibi davraniglardan daha oncelikli bir arastirma konusu

haline gelmisgtir.

DSM-5'de, internette oyun oynama bozuklugu diger oyuncularla birlikte cesitli
tur oyunlara erismek icin internetin araliksiz ve tekrarli kullanimi sonucu ortaya
¢gitkan bir bozukluk olarak tanimlanmakta ve bu bozuklugun tanisinda
kullanilacak 9 olgut onerilmektedir. Bireylerin bu Olgltlerden 5 ya da daha
fazlasini son 12 ayda tecribe ediyor olmasi, degerlendirmeye alinmalari igin
yeterli gorllmektedir (APA, 2013). Tani Odlgutleri arasinda; uzaklagim
semptomlari (oyun oynama olanagi kisitlandiginda ya da ortadan kalktiginda
icine kapanma, kaygi ya da Uzunti yasama); dayaniklilik (giderek daha uzun
sure oyun oynamaya gereksinim duyma); kontrol kaybi (oyun oynamayi
durdurmak ya da azaltmak igin yapilan girisimlerin basarisiz olmasi);daha 6nce

ilgi duyulan hobiler ya da faaliyetlere duyulan ilginin azalmasi; zihnin surekli



olarak internet oyunlariyla meggul olmasi (oyun oynamanin baskin gunlik
faaliyet haline gelmesi ve surekli olarak 6nceden oynanan ya da daha sonra
oynanacak olan oyunlar hakkinda disinme); internet oyunlarina katilim
nedeniyle iliskilerin, isin, egitimin ya da kariyer firsatlarinin tehlikeye atilmasi;
olumsuz sonuglarinin bilinmesine ragmen oynamaya devam etme; aldatma
(yakinlarina, terapiste ve diger ilgili kisilere oyun oynama miktari hakkinda
yanls bilgi verme) ve interneti olumsuz duygu ya da duygudurumdan
(caresizlik, sucluluk, kaygi) kagcma ya da rahatlama yolu olarak kullanma (APA,
2013).

internette oyun oynama bozuklugu bircok degisik sekilde siniflandiriimis ve
aciklanmistir. Ornegin, Griffiths (2005), internette oyun oynama bozuklugunu
biyolojik, psikolojik ve sosyal bilesenlerden olusanbir sure¢ olarak ele alan bir
model dnermistir. ik olarak; davranigin géze garpan nitelikte oldugunu, ikinci
olarak; bireylerin oyunu duygu durumlarini dizenlemek igin bir ara¢ olarak
kullandiklarini (gergeklikten kagmak veya neseli olmak igin), UGglUnclu olarak;
toleranslarinin gelistigini bu sebeple ikinci surecte elde ettikleri duygu durumunu
korumak isteklerini, dordunclu olarak; davranigi surduremediklerinde gerginlik,
ofke, depresyon gibi uzaklasim semptomlarinin gézlendigini, besinci olarak ise;
icsel ve digsal c¢atismalar sebebiyle sosyal iligkilerinde bozulmalar
gérulebilecegini ve slrecin son adiminda ise, davranisin siddetinin arttigini
belirtmistir (Griffiths, 2005). internette oyun oynama bozuklugunu tanim, belirti
ve siniflamanin yani sira, degisik arastirmacilar tarafindan bu bozuklugun
saptanmasinda kullanilan degisik Olgekler geligtiriimigtir (6rn., Lemmens,
Valkenburg ve Gentile, 2015; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009; Yee,
Ducheneaut, Nelson, 2012).

Bagimhlik s6z konusu olsun, ya da olmasin internette yogun ya da kompdulsif
bicimde oyun oynamanin degisik alanlarda olumsuz sonuglar dogurabilecegini
gOsteren ¢ok sayida arastirma vardir. Bu arastirmalardan bazilarinda tek bir
alandaki sorun uzerinde durulurken, digerlerinde birden fazla sorun Uzerinde
durulmustur.  Ornegin, Smyth (2007) tarafindan vyiritilen deneysel bir

boylamsal arastirmada, katihmcilar dedisik tirde video oyunu kosullarina



atanarak bir ay sureyle bu oyunlari oynamalar saglanmistir. Sonuglar,
MMORPG oynayan oyuncularin daha uzun sure oyun oynadiklarini, daha fazla
saghk ve uyku kalitesi sorunu yasadiklarini, oyun oynama nedeniyle “gercek
yasamlarindaki” sosyal iligkilerinin ve akademik performanslarinin daha fazla
etkilendigini gostermigtir. Ancak, bu oyuncular, ayni zamanda oyun oynamaktan
daha fazla haz duyduklarini ve ¢ok sayida yeni arkadas edindiklerini bildirmigtir.
Ng ve Wiemer-Hastings (2005) ¢evrim i¢i video oyunu oynayan kisilerin ¢evrim
disi video oyunu oynayanlardan daha uzun sure oyun oynadiklarini, uyku
sorunu yasadiklarini, gercek yasamdaki arkadaslariyla daha az vakit
gegirdiklerin ve gergek yasamdaki arkadasliklari daha az 6nemsediklerini
bulmustur. Kirby, Jones ve Copello (2014) ise, MMORPG oyuncularinin oyun
oynama suresi ile psikolojik iyi olus arasinda negatif yonde bir iliski oldugunu

gOsteren bulgular elde etmisgtir.

Peng ve Liu (2010) internette oyun oynama bagimlihginin déncullerini ve
sonuglarini iceren bir model énermislerdir. Bu modelde adaptif olmayan biligler,
utangaclik ve depresyon internette oyun oynama bagimlihginin éncdilleri, fiziksel
sorunlar, Kkisisel yasam sorunlari ve akademik/profesyonel sorunlar ise
internette oyun oynama bagimhliginin sonuglari olarakele alinmaktadir.
Modelde adaptif olmayan bilisler kavramioyuncularin kendilerine ve dunyaya
iliskin bilissel ¢arpitmalarina isaret etmek icin kullaniimaktadir. Ornegin, Peng
ve Liu'ya gore, “degisik gorevlerde basarili olan avatarlar yaratmalari,
oyuncularin kendilerini sanal diunyada gergek dunyada oldugundan ¢ok daha
degerli ve basarili olarak algilamalarina, bu da oyun oynama sanslari birden
bire ortadan kalktiginda olumsuz duygular yasamalarina yol agmaktadir.
Oyuncular, ayni zamanda, oyun oynadiklari sanal dinyadaki Kkisilerin
kendilerine gercek dunyadaki kisilerden daha iyi davrandiklari seklinde bir inang
gelistirebilmekte, bu nedenle de oyun oynamalarinin mimkin olmadigi
durumlarda psikolojik olarak huzursuzluk ya da tatminsizlik yasamaktadirlar”
(s.330). Diger yandan, utangagclik ve depresyon da, bireyleri daha az tehdit edici
bulduklari sanal dinyaya kagmaya tesvik ederek internette oyun oynama
bagdimliidinin ortaya ¢ikmasina katkida bulunmaktadir. Peng ve Liu’nun (2010)

modelinde internette oyun oynama bagimliliginin fiziksel sonuglari arasinda



yorgunluk, fiziksel agrilar, uyku suresinin azalmasi, 6gun atlama; kisisel yagsam
sorunlari arasinda aile ve arkadaglarla ¢atisma, sosyal faaliyetlerin kisiimasi,
zamani yonetme becerilerin azalmasi; akademik/profesyonel sorunlar arasinda
ise okulu ya da isi kacirma, not ve performanslarda disme yer almaktadir.
Ozetle, bu modele gore, bu modele gére adaptif olmayan biligler, depresyon ve
utangaclik internette oyun oynama bagimliidina, internette oyun oynama
bagimlihdi ise fiziksel sadlik, kisisel yasam ve akademik/profesyonel olmak

uzere ug¢ alanda sorunlara yol agmaktadir.

Kuss ve Griffiths (2012),yurattikleri bir sistematik literatir taramasina
dayanarak, internette yogun bir bicimde oyun oynamanin oyun oynama
saplantisi, saldirganlik ve dusmanlik, uygun olmayan basa cikma stratejileri
kullanma, akademik basarinin azalmasi, okul fobisi, is performansinin dismesi,
hobilerden, egitimden, is hayatindan, eglerle iligkilerden, arkadaslarla
sosyallesmeden vazgegme, adaptif olmayan biligler gelistirme, yalnizlik, fiziksel
ve psikolojik saghgin bozulmasi gibi psikososyal; uyku bozuklugu ve nobet
gecirme gibi psikosomatik sorunlarla iligkili olabilecegi sonucuna varmislardir.
Bu arastirmacilara goére, bu kadar ¢ok olumsuz sonugla iligkili bulunmasi
nedeniyle, internette oyun oynama bagimliligi ciddiye alinmasi ve daha yogun

bir bicimde arastiriimasi gereken bir olgudur.

1.2. Gok Oyunculu Gevrim igi Oyunlar

MMORPGs genellikle fantastik bir dinyada, bdylinin mudmkdn kilindidi,
kudretin veya zekadnin gunumuz sartlarinda egine rastlanilamayacak duzeyde
arastirildigr  karakterleri konu alan oyunlardir. Cogu zaman, oyuncular
olusturduklari karakterler ile oyunlardaki buyult dunyalari kurtarmak gibi kutsal
bir amaca hizmet etme gudusuyle oyun deneyimlerini sirdirmektedir. Cevrim
ici oynanan bu tlr oyunlari ¢evrimdigi video oyunlarindan ayiran en buyuk
Ozellik ise, oyunlarda ilerleyebilmek igin bir takima ihtiya¢ duyulmasidir. Bu tur
oyunlarda genellikle olusturulan karakterler ile oyunun gectigi dinyada cesitli
gorev ve basarilar sergilenerek, diger oyuncularla birlikte oynayabilmek igin

gerekli 6n sartlarin saglanmasi hedeflenmektedir. Oyuncular, birlikte hareket



etmek zorundadir ve hayal guglerini, ilgilerini ve biligsel becerilerini igin igine

katarak ortalama Ustu bir performans sergilemeye galigmaktadir.

Edlence Yazilimlari Dernegi (Entertainment Software Association) verilerine
gore, 2013 yilinin en populer gevrim i¢i ¢ok oyunculu oyunu Blizzard sirketinin
son gevrimi¢i oyunu olan “Savas gucunun dunyasi (World of Warcraft)” olarak
belirlenmistir (ESA, 2012). Yaklasik 10 milyon aktif oyuncu sayisina sahip olan
oyun, kullanicilarina “Azeroth” adi verilen alemde “Allience” ve “Horde” olmak
uzere birbirlerine diugsman olan iki buyuk gucun cekismesini ve bu gugclerin
Azeroth alemini yok etmeye calisan dis gugclerle yasanan mucadelelerini konu
almaktadir. World of Warcraft serisinin kullanici patlamasi yasamasina sebep
olan “Cataclysm” ek paketi 2011 yilinin en ¢ok satan 5 oyunundan biridir (Kuss
v.d., 2013).

1.2.1. MMORPG Oynamanin Temelinde Yatan Gudiileyiciler

MMORPG oyuncularinin ¢cogunlugunu gencler ve erkekler olusturmakla birlikte,
bu oyunlar geng, orta yasli, erkek farki gézetmeksizin birgok oyuncu tarafindan
oynanmaktadir. Ayrica, cevrimici oyunlar ve 6zellikle MMORPG kullanicilari
kendilerine diger ¢evrimici ve ¢evrimdisi oyunlardan daha fazla baglamaktadir
(Kuss ve Giriffiths, 2012). Bu nedenle, MMORPG oynama davraniginin
guduleyicilerini agiklamak amaciyla degisik gorusler 6ne surilmus ve bu
gorusleri test etmeye ydnelik arastirma yuritaimustir (6rn., Hilgard, Engelhardt
ve Bartholow, 2013; Przybylski, Rigby ve Ryan, 2010; Ryan, Rigbyve
Przybylski, 2006; Yee, 2002, 2006, 2007).

Ryan ve arkadaslari (Przybylski, Rigby ve Ryan, 2010; Ryan, Rigby ve
Przybylski,2006)video oyunlari oynama davranisinin temelinde yatan
glduleyicilereKendini Belirleme Kurami (Deci ve Ryan, 1985; Self-
Determination Theory) ve bu kuramin bir alt kurami olan Biligsel Degerlendirme
Kuramini (Deci ve Ryan, 1980, Cognitive Evaluation Theory) temelinde bir
acgiklama onermiglerdir. Bir gudulenme ve kigilik kurami olankendini belirleme

kuramina goére, tum insanlarda gelisme ve Ozenle ayrintilandinimis ve



batanltgu olan bir benlik duygusu gelistirme yonunde dogustan gelen dogal bir
egilim vardir. iginde yasanan cevre butlnligi olan bir benlik duygusunun
gelistirmeye yonelik egilimi destekleyebilir ya da guglestirebilir. Kurama gore,
Ozerklik (autonomy), yetkinlik (competence) ve iliskisellik (relatedness) olarak
adlandirilan U¢ temel psikolojik ihtiyacin tatminini kolaylagtiran bir cevre
bayumeyi, gelismeyi ve butunlugu olan bir benlik duygusunun gelismesini
destekleyecek, bu ihtiyaglarin tatminini engelleyen bir ¢cevre ise gugclestirecektir.
Kendini duzenleme kuraminin alt kuramlarindan biri olan biligsel degerlendirme
kurami ise, Dbireylerin 06zerlik, yetkinlik ve iligkisellik ihtiyaglarinin
tatminineyonelik aktiviteleri yapmak igin i¢sel olarak gudulu (intrinsic motivation)
olduklarini 6ngérmektedir. Bir bagska anlatimla, bu kurama goére, herhangi bir
digsal 6dul ya da 6zendirici olmasa bile, bireylertemel psikolojik ihtiyaclarini

tatmin eden aktiviteleri yapmaktan haz duymaktadir.

Ozerklik bireyin yasamini, kendi kontroliinde, kendi istek, tercih, secgim, ilgileri
dogrultusunda ve benligi ile uyum icinde yoénlendirmesi anlamina gelir. Ozerklik
baskalarindan bagimsiz olma degildir. Ozerklik, bir seyi yaparken kendi 6zglr
iradesiyle hareket etme ya da kendi ilgi ve degerleri dogrultusunda davranma
duygusudur (Ryan ve Deci, 2000). insanlarda dogustan gelme bir yetkin olma,
yani gevrelerini kontrol edebilme ve denetleyebilme ihtiyaci vardir. Bu nedenle
insanlarcevreleriyle olan etkilesimlerinde ne oOlgude yetkin olduklarini test
etmelerine olanak taniyan gorev ve faaliyetlerde bulunmaya icsel olarak
gludulidarler (Ryan ve Deci, 2000). lliskisellik intiyaci ise, bireyin diger insanlar
tarafindan kabul edilme, 6nemsenme ve onaylanma, onlarla anlamli, yapici ve

tatmin edici iligkiler kurma ihtiyaci olarak tanimlanmaktadir.

Ryan ve arkadaslari (2006, 2010) ¢ok oyunculu gevrim igi rol yapma oyunlarinin
yaygin bir bicimde oynanmasini, bu oyunlarin dogasi geregi temel psikolojik
ihtiyacglari tatmin edici O6zelliklere sahip olmalari ile acgiklamaktadir. Bu
arastirmacilara gore, oyunlarda oyuncularinin 6zgur olarak segebilecekleri,
iceriklerine gore degisebilen, birgok alternatif Oyku, gorev, hedef, strateji,

karakter bulunmasi ve &dullerin oyunculari yonlendirmekten ¢ok geribildirim



saglayacak sekilde sunulmasi nedeniyle, ¢gevrim ic¢i oyunlar 6zerklik ihtiyacini

tatmin edecek kosullar sunmaktadir.

Cevrim ici rol yapma oyunlari, ayni zamanda, oyunculara yeni beceri ve
yetenekler kazanma firsati saglama, optimal glglik dereceleri olan meydan
okumalar sunma, oyunlarda kazanilan yetkinlik algilarini destekleyecek pozitif
geribildirimler verme gibi Ozellikler tagimaktadir. Ayrica, ¢evrimigi oyunlarda
bircok odul tetikleyici sistem kullaniimaktadir. Bu tur tetikleyicilere verilecek en
glzel 6rnek, cevrimici oyunlardaki gizli iceriklerdir. Oyuncular bu tur icerikleri
kesfettikleri zaman, kendilerini oyunda daha ustalasmis gormekte ve kendilerini
bu tur gizli icerikleri kesfedememis oyunculardan daha basarili gérmektedirler
(Griffiths ve Hunt, 1995). Bu O0zellikleriyle ¢evrim igi oyunlar, oyuncularin

yetkinlik ihtiyaglarini tatmin edebilecekleri bir ortam yaratmaktadir.

Cok oyunculu ¢evrim igi rol yapma oyunlari, bireylerin yarismaci ya da is birligi
gerektiren grup oyunlari oynadiklari sanal evrenlerdir. Bu oyunlari ¢evrim digi
video oyunlarindan ayiran en buyuk 6zellik, oyunlarda ilerleyebilmek igin bir
takima gereksinim duyulmasidir. Bu nedenle, oyuncular basarili olabilmek igin
ilerde daha uzun sureli iligkilere donusebilecek kisa vadeli gruplar olusturmak
zorundadir. Oyun sirketleri ve kuruluglari forumlar dizenleme ve sohbet odalari
kurma gibi internet temelli teknolojiler aracihidiyla oyuncular arasinda kurulan ig
birliginin uzun vadeli iliskilere dontismesi icin uygun kosullar hazirlamaktadir.
Oyunlarin bu &zellikleri, oyunculara diger oyuncularla kisisel ya da grup
dizeyinde sosyal baglar kurmalar icin firsat hazirlayarak iligkisellik
ihtiyaclarinin tatminine katkida bulunmaktadir. Ryan ve arkadaglari (2006), dort
deneyden olusan bir calismada, ¢ok oyunculu ¢evrim igi oyun oynamaya
gudulenmenin kendini duzenleme kuramina dayali agiklamalarini destekleyen

bulgular elde etmislerdir.

Ryan ve arkadaslarina (2006, 2010) gore, temel psikolojik ihtiyaclari tatminine
olanak tanimanin yani sira, oyuncularin ¢ok oyunculu ¢evrim igi oyunlari
oynamaya i¢sel olarak gudulid olmalarinin bir diger nedeni, oyuncularin
kendilerini, oyundaki karakterler araciligi ile oyunu kontrol eden bir gézlemci

olmaktan ¢ok, oyunun iginde hissetmeleridir. Oyunlardaki hikaye ve kimlikler, bir



bagkas!i olmaya olanak saglamaktadir. Oyuncular olusturduklari karakterlerle
hikayenin bir pargasi olup, oyun igindeki dinamikleri degistirebilirler. Ryan ve
arkadaslarina (2006, 2010) goére, oyuncunun kendini oyunun iginde hissetmesi,
fiziksel, duygusal ve éyklnun bir pargcasi olarak oyunun iginde hissetme olmak

uzere Ug sekilde gergeklesmektedir.

Bartle (1996) MUD (Multi-User Dungeon, Multi-User Dimension, Multi-User
Domain) oyunculariyla yuruttiga tartisma ve goérismelerden hareketle, basari
yonelimli (achievers), kesfetme ydnelimli (exploler), sosyallesme ydnelimli
(socialiser) ve katil (killer) olmak tzere dort “oyuncu kisiligi” (player personality)
tipi ayirt etmis. Bu dort yonelim ayni zamanda oyun oynama amaglari dikkate
alinarak eylem yonelimli ve etkilesim yonelimli olmak Uzere iki boyut Uzerinde
siniflandinlabilir. Basari yonelimli oyuncularin temel amaclari puan toplamak ve
duzeyler atlamaktir. Kesfetme, sosyallesme ya da dldirme gibi eylemler bu
temel amaca hizmet eden araglar olarak dusunulur. Kesfetme yonelimli
oyuncularin amaci oyunun sundugu sanal dinyayi incelemek, tanimak ve bu
dinya Uzerinde deneyler yapmak ve oyunun hilelerin anlamaktir. Sosyallesme
yonelimli oyuncularin ilgilendigi konu diger oyunlardir; oyun diger oyunculara
iletisim kurma, onlarin ne sdylediklerini ve sdyleyeceklerini anlamaya yardimci
olan, arka plandaki bir sahnedir. Katilleri guduleyen temel hedef diger
oyuncularda stres yaratmaktir. Bu Kkigilikteki oyuncular diger oyuncularin
karakterlerine saldirma ve dldirme temel haz kaynagidir; diger oyuncularda ne

kadar stres yaratirlarsa oyundan o kadar haz duyarlar.

Bartle’a (1996) goére, oyuncular dogal olarak oyun stilleri arasinda gidip gelmeler
yasarlar. Yani, belirli bir kisilik tipindeki bir oyuncu zaman zaman diger kisilik
tiplerindeki oyuncularin davranislarini  sergileyebilir. Ancakbu kaymalar
cogunlukla asil amaca ulasmaya yardimci oldugu durumlarda gorilir. Ornegin,
basari yonelimli oyuncular sadece, belirli bir puana ulagsmak igin 6ldirme
gerekiyorsa oOldurlrler. Bartle (1996) bu kisilik tiplerindeki oyuncu oraninin
oyunun tarine bagh olarak degistigini, ancak belirli bir kisilik tipindeki oyuncu
sayisinin ¢ok fazla artmasinin diger Kisilik tiplerindeki oyuncularin oyundan

ayrilmasiyla sonuglanacagini belirtmektedir. Bartle’nin kisilik tiplerinin oldukga
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ayrintih ve yararh oldugu belirtimekle birlikte, sadece oyuncularla yapilan

tartismalar Uzerine temellendirilmesi elegtirilere hedef olmaktadir (Yee, 2002).

MMORPG oyuncularini guduleyen faktorleri belirlemeye yonelik gorgul temelli
bircalisma Yee ve arkadaslari (Yee, 2002, 2006, 2007; Yee, Duchenaut ve
Nelson, 2012) tarafindan yurutilmastir. Yee (2002) ilk ¢calismasina, Bartle’in
(1996) dort oyuncu kisiligi tipinden hareketle baslamis ve sonugta 3 faktor ve 10
alt boyuttan olusan bir yapiya ulasmistir (Yee, 2007; Yee v.d., 2012). Yee'nin
(2007) basari (achievement), sosyal (social) ve kendini kaptirma (immersion)

olarak adlandirdigi u¢ faktor ve alt boyutlari soyledir:
Basari

llerleme (advancement): Oyunda hizla ilerleme, gii¢ kazanma, oyunda varlik ve

statil semboll olabilecek “seyleri” biriktirme.

Teknik: Oyundaki karakterlerin performansini en Ust dlzeye ¢ikarmak amaciyla

oyunun temel kural ve sistemlerine ilgi duyma.

Rekabet: Diger oyuncalarla yarisma ve meydan okuma.

Sosyal

Sosyallesme: Digerlerine yardim etme ve sohbet etme istegi.

lliski kurma: Digerleriyle uzun sireli ve anlamli iligkiler kurma istegi.
Takim Calismasi: Bir grup calismasinin pargasi olmanin sagladigi tatmin.
Kendini Kaptirma

Rol yapma: Kendine 6zgu gec¢misi olan bir karakter yaratma ve dogacglama bir

oyku olugturmak icin digerleriyle etkilesime girme.
Kigisellestirme: Yaratilan karakterlerin gorunuslerini kigisellestirme istegi.

Kagma: Sanal dinyay kigisel yasam problemlerinden kaginmak igin kullanma.
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Yee (2007) MMORPG oyuncularini guduleyen bu faktorlerden birinin baskin
hale gelerek digerlerini bastirmasinin s6z konusu olmadigini belirtmektedir. Bir
bagka anlatimla, bu gudusel boyutlardan birinde yuksek puan alinmasi

digerlerinden yuksek puan alinamayacagi anlamina gelmez.

1.2.2. MMORPG Oynamanin Sonuglari

Video oyunlari oynamanin sonuglarina iligkin iligkin arastirmalarin tarihgesi
1980’li yillara kadar uzanmaktadir. Saldirgan icerikli medya etkisine maruz
kalmanin sonuglari baglaminda yurGtilen ilk arastirmalarda, daha ¢ok saldirgan
icerikli video oyunlarinin ¢ocuklarin saldirgan davraniglari Uzerindeki etkisi
uzerinde durulmaktaydi (6rn., Cooper ve Mackie, 1986; Dominick, 1984).
Cevrim ici oyunlarin giderek populler hale gelmesi ve nerdeyse her yas
grubundaki insan tarafindan yogun bir bicimde oynanmaya baslanmasina
paralel olarak, arastirmacilarin ilgilendikleri konular da genislemeye ve
saldirganligin yani sira bu tur oyanlarin diger olasi sonuglari, yetiskinleri de
kapsayacak bicimde, incelenmeye baslanmistir. Cevrim i¢i oyun oynamanin
sonuglarina iligkin arastirmalarin artmasi, elde edilen bulgularin tam anlamiyla
tutarli olmamasinin da katkilariyla, bir dizi tartismay! da beraberinde getirmistir.
Bu tartismalarin odak noktalarindan birini de bu tur oyunlarin olumlu ve olumsuz

sonuglari olusturmaktadir.

1.2.2.1. MMORPG Oynamanin Olumlu Sonuglari

Granic, Lobel ve Engels (2013), video oyunlarinin olumlu sonuglarini tartistiklari
makalelerinde, son bes yil icinde bu oyunlarin yararlari konusunda az sayida,
ancak o6nemli bulgulara ulasildidini belirterek, bu bulgulari biligsel, gudusel,
duygusal ve sosyal yararlar olmak Uzere 4 baslik altinda gézden gecirmiglerdir.
Bu arastirmacilara gore, c¢evrim igi oyunlarin biligsel suregler agisindan
sagladigi yararlara iligkin kanitlarin ¢odu, genel olarak arastirmacilar tarafindan
“aksiyon” oyunlari olarak adlandirilan nisanci video oyunlari (shooter video

games) oyunculariyla yapilan arastirmalardan gelmektedir. Bu arastirmalarin
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sonuglarina gore, nisanci oyunlari dikkat, dikkati odaklama, uyaranlara dogru ve
zamaninda tepki verme, mekansal algi, nesnelerin zihinsel rotasyonu gibi
bilissel yeteneklerin gelismesine katkida bulunmaktadir. Bunun yani sira, Granic
ve arkadaslarina (2013) gore, video oyunlari problem ¢ézme becerilerinin ve

yaraticiligin gelismesini de desteklemektedir.

Granic ve arkadaglari (2013), video oyunlarinin gudusel yararlariyla ilgili olarak,
bu oyunlarin g¢ocuklarin basarisizliklar kargisinda geri adim atmamalarini
saglayan bir guduilenme tarzi olusturmalarina yardimci olan 6zelliklerine vurgu
yapmaktadir. Bu arastirmacilara gore, gelisim psikolojisi ve egitim psikolojisi
alanlarinda yapilan arastirmalar gocuklarin ¢evreden aldiklari geribildirimlere
dayanarak kendi yetenek ve zekalari hakkinda inanglar ve bu inancglara bagl
olarak da basarilarini dogrudan etkileyebilecek gudulenme tarzlarn
geligtirdiklerini gostermektedir. Basarilar kigilik 6zelliklerine vurgu yapilarak
odullendirilen gocuklar (6rn., ¢ok zeki bir cocuksun) zekanin degismez bir kisisel
Ozellik oldugu, cabasina vurgu yaparak 6dullendirilen g¢ocuklar ise (6rn., ¢ok
calistin ve oldu) zekanin degistirilebilir, gelistirilebilir bir 6zellik oldugu yolunda
inancglar geligtirirler. Buna bagl olarak da, ilk grupta olan gocuklar basarisizliklar
kargisinda yilan, ikinci gruptaki ¢ocuklar ise hedeflerine ulasmak igin israrli bir
bicimde ¢aba gdstermelerini saglayan bir gudulenme tarzi olustururlar. Granic
ve arkadaslarina (2013) gore, video oyunlari ¢ocuklara gosterdikleri ¢cabalarin
sonucunda puanlar ve benzeri gibi somut oduller araciligiyla aninda
geribildirimler verecek bigimde duzenlenmigtir. Bu 0&zellikleriyle, video
oyunlarigocuklarin zeka ve yetenegin gelistirilebilir oldugu yolunda inanglar
olusturmalarina ve dolayisiyla basarisizliklar kargisinda yilmamalarini saglayan
bir gudlilenme tarzi gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Granic ve arkadaslari
(2013) video oyunlarinin duygusal ve sosyal yaralariyla ilgili olarak da, bu
oyunlarin olumlu duygudurum yaratma ve duygular yasatma, duygu dizenleme
(emotion regulation) ile sosyal cevre ve becerilerin gelismesi Uzerinde
durmaktadir. Video oyunlarinin sosyal yararlari ile ilgili olarak soOylenenler,

kuskusuz, ayni anda birden fazla kisinin birlikte oynadigi oyunlar igin gecerlidir.
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Cok oyunculu ¢evrim igi rol yapma oyunlarinin oyuncular agisindan olumlu
sonuglar dogurdugunu gdsteren arastirmalar gocuklarla sinirli degildir. Ornegin,
Zhang ve Kaufman (2016) orta yas UstU yetiskinlerle yUrattikleri bir arastirmada
gevrim ici oyunlarin katihmcilara hem aile bireyleri ve gergek dunyadaki
arkadagliklariyla olan iligkilerini sirdurmeleri hem de oyun arkadaslaryla
anlamli ve destekleyici iligkiler kurmalari igin firsatlar hazirladigini gosteren
bulgular elde etmislerdir. Zhong (2011) ¢evrim igi video oyunlarinin oyuncularin,
kurulan sosyal baglar ve iliskiler araciligi ile elde edilen kaynak ve destekler
olarak tanimladigi sosyal sermayelerini olumlu yonde etkiledigini bulmustur.
Benzer bulgular baska arastirmacilar tarafindan da rapor edilmistir (Cole ve
Griffiths, 2007; Herodotou, Kambouri ve Winters, 2014; Kowert ve Oldmeadow,
2013).

Cevrim i¢i rol yapma oyunlarinin, ¢ocuklarda oldugu gibi, yetiskinlerde de
biligsel sUre¢ ve becerileri olumlu yonde etkiledigini gdsteren arastirmalar
vardir. Green ve Seitz (2015) yaptiklari bir literatlir taramasina dayanarak,
aksiyon turu video oyunlarinin kontrast duyarlihgi, isitsel uyaricilari igleme hizi,
gorsel keskinlik gibi algisal suregleri, genis bir alanda ilgisiz uyaricilar
arasindaki bir hedefi tespit etme gibi dikkat sureclerini ve bir gdérevden digerine
gecis yapabilme, calisma bellegi hizi, nesneleri U¢ boyutlu olarak zihinde
dondurebilme gibi Ust duzey biligsel suregleri olumlu yonde etkiledigini

belirtmektedir.

1.2.2.2. MMORPG Oynamanin Olumsuz Sonuglari

internette oyun oynamanin olumsuz sonuglarina iliskin arastirmalari iki grupta
toplamak mumkun gibi gorinmektedir. Bir grup arastirma, oyuncularin giddet
icerikli video oyunlari araciligi ile basta saldirganlik olmak Gzere ¢esitli olumsuz
davraniglari 6grenip 6grenmedikleri sorusu Uzerinde durmaktadir. Genellikle
deneysel nitelikte olan arastirmalarin bayuk bir bélimimde siddet igerikli video
oyunu izleme kosulunda bulunan katilimcilari daha fazla saldirgan davranig
sergilediklerini gosteren bulgular elde edilmistir (Anderson ve Bushman, 2001;

Anderson v.d., 2004; Bartholow ve Anderson, 2002; Gentile ve Anderson,
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2003). Ornegin, Gentile ve Anderson (2003) tarafindan yapilan arastirmada
katilimcilar secgkisiz olarak siddet igerikli ve siddet icerikli olmayan video oyunu
kosullarina atanarak 10 dakika sureyle bu oyunlari oynamalari saglanmis,
ardindan da saldirganlik olgumleri alinmistir. Elde edilen bulgular saldirgan
icerikli video oyunu oynayan katilimcilarin daha fazla saldirgan davranis
sergiledigini gostermistir. Bununla birlikte, siddet icerikli video oyunlarinin
saldirgan davraniglarin 6grenilmesindeki rollne iligkin arastirma bulgularinin
tam olarak tutarli oldugunu soylemek gugtur. Bu tlr video oyunlarinin saldirgan
davraniglarin kazanilmasinda rol oynayabilecegini gosteren aragtirmalarin yani
sira, boyle bir etkinin gézlenmedigi arastirmalar da vardir (Ferguson, 2015;

Ferguson ve Kilburn, 2009; Savage ve Yancey, 2008).

Video oyunlarinin saldirganlik ve benzeri gibi olumsuz davraniglarin
kazaniimasindaki rolunu inceleyen arasgtirmalarda genellikle bu tar oyunlarin
oynanma siklik ya da surelerinden bagimsiz olarak, sadece bu oyunlarin
oynanmasinins6z konusu davraniglarin  6grenilmesindeki roli Uzerinde
durulmaktadir. Video oyunlari oynamanin olumsuz sonuglarina iligkin ikinci grup
arastirmalarda ise, MMORPG turu oyunlarin surekli ve yogun bir bicimde
oynanmasinin psikolojik ve fiziksel sadlik, aile igi iliskiler, diger sosyal iligkiler,
is yasantisi, akademik basari ve benzeri gibi alanlarda dogurdugu olumsuz
sonuglar Gzerinde durulmaktadir. Bu arastirmalarda MMORPG tirt oyunlarin
surekli ve yogun bir bicimde oynanmasi durumuna isaret etmek icin internette
oyun oynama bozuklugu, internette oyun oynama bagimhihgi, asirt oyun

oynama gibi degigik kavramlar kullaniimaktadir.

1.2.3. internette Oyun Oynama Sorunlarinin Yordayicilari

internette oyun oynama bozuklugunun dikkatle arastiriimasi gereken bir olgu
oldugunun kabul edilmesinin ardindan, bu bozuklugun yordayicilarini
belirlemeye yonelik dedisik arastirmalar yurutulmektedir. Bu arastirmalarda,
internette oyun oynama bozuklugunun yordayicilari olarak yas ve cinsiyet gibi
demografik Ozelliklerin, internette oyun oynama sure ve sikhgi, tercih edilen
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oyun tard gibi oyun oynama surecine ve oyunun niteligine iligkin etkenler ve

kisilik gibi bireysel yatkinliklar Gzerinde durulmaktadir.

1.2.3.1. Yas, Cinsiyet ve Egitim Duizeyi

internet kullanimi ve internette oyun oynamaya iliskin arastirmalarin ¢ok biiyiik
bir bolimU ergenler ve Universite dgrencileriyle yurutulmektedir. Bu nedenle
internet kullanimi ve internette oyun oynama acisindan yasa bagl farkliliklari
genis bir yas araliginda inceleyen arastirma sayisi goreli olarak sinirli gibi
goérunmektedir. Mevcut arastirmalarin sonugclari ise genellikle internet kullanimi
ve internette oyun oynama siklik ve suresinin yasla birlikte azaldigina isaret
etmektedir. Ornegin, Rehbein ve arkadaglari (2016) yaslari 16 ile 93 arasinda
degisen 3073 katiimciyla yuruttukleri bir arastirmada, yasi daha ileri olan
katihmcilarin, Universite mezunu olan katilimcilarin ve ¢alisan katilimcilarin
internette oyun oynama siklik ve surelerinin daha az oldugunu ve bu gruplarda
internette oyun oynayanlarin oranlarinin karsilastiriidiklari gruplardaki oyun
oynayanlarin oranlarindan daha dusuk oldugunu bulmuslardir. Muller ve
arkadaslar (2014), kendileri tarafindan verilen bilgilere dayanarak katilmcilari
internet kullanma sorunu olan ve olmayanlar olmak Uzere iki grupta topladiklari
arastirmalarinda, internet kullanma sorunu olan grubun yas ortalamasinin (36)
olmayan grubun yas ortalamasindan (50) daha dusuk oldugunu gdézlemislerdir.
Benzer sekilde, Griffiths, Davies ve Chappell, (2004) ergenlerin haftalik oyun
oynama surelerinin yetiskinlikten daha fazla oldugunu, Ferraro, Caci, D'amico
ve Blasi (2006) ergenlerde internet bagimlihdi gelistirme riskinin yetigkinlerden
daha yuksek oldugunu goésteren bulgular elde etmislerdir. Ko ve arkadaslari
(2005) ise, sadece ergenlik doénemini kapsayan arastirmalarinda, erkek
ergenlerde internette oyun oynama sorununun siddetinin yasla birlikte artigini
bulmuslardir. Bununla birlikte, degisik internet sitelerinde yayinlanan istatistikler
tum video oyuncularinin % 26’sinin 18 yasin altinda, % 30’unun 18-35,
%17’sinin 36-49 arahdinda bulundugunu % 27’sinin ise 50 yas Uzerinde
oldugunu gostermektedir (emarketer.com 29 Nisan 2015). Bu istatistikler yas ile

video oyunu aynama arasinda dogrusal bir iliski bulunmadigi anlamina
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gelmektedir. Bir bagka internet sitesine gore, 18-29, 30-49, 50-64 ve 65 ve Ustu
katilimci gruplari arasinda her giin oyun oynayan bireylerin oraninin en yuksek,
ayda birkag¢ kereden az oyun oynayan bireylerin oraninin en dugsuk oldugu grup

65 yas ve Ustu grubudur (Lenhart, Jones ve Macgill, 2008).

Arastirma bulgulari, genel olarak, internet kullanimi ve internette oyun oynama
konusunda cinsiyetler arasinda bir¢ok agidan onemli farkhilhklar bulunduguna
isaret etmektedir. Cinsiyetin degisken olarak ele alindidi arastirmalarin asagi
yukari timunde internette oyun oynayan erkeklerin oraninin oyun oynayan
kadinlardan daha yuksek oldugunu (6rn., Durkee v.d., 2012; Griffiths v.d., 2004;
Lee ve Chae, 2007; Li ve Kirkup, 2007; Lucas ve Sherry, 2004) ve erkek
oyuncularin daha sik ve daha uzun sureli oyun oynadiklarini gostermektedir
(6rn., Durkee v.d., 2012; Gentile, 2009; Lin ve Yu, 2008; Mduller v.d., 2014;
Phan, Jardina ve Hoyle, 2012; Rehbein v.d., 2016; Sipal ve Bayhan, 2010;
Wartberg v.d., 2015).Bununla birlikte, The Daily Dot gazetesinin Entertainment
Software Association verilerine dayanarak verdidi bir habere goére, video
oyunculari arasinda en genis grubu % 36 ile 18 yas Uzerindeki kadinlar

olusturmaktadir (Romano, 2014).

Erkeklerin daha c¢ok video oyunu oynamalarinin nedenlerine iliskin degisik
aciklamalar dnerilmistir. Ornegin, Brandt (2008) video oyunlarinin erkeklerin
beyinlerinin 6dul merkezini, kadinlara gére daha fazla uyardigini gosteren
arastirmalarin  bulundugunu belirtmektedir. Bunun yani sira, kadinlarin
interneti oyun oynamadan ¢ok sosyallesme, bilgi edinme ve egitim amagl
olarak kullanmalari (Chea, 2007; Durkee v.d., 2012; Weiser, 2000), video
oyunlarinin kadilardan ¢ok erkeklerin ilgilerine gore yapilandiriilmasi ya da
kadinlarin iligi ve hobilerinin erkelerden daha cesitli olmasi, bu nedenle de

video oyunlarina daha az zaman ayirmalari seklinde goérusler de vardir.

Kadin ve erkek oyuncularin interneti kullanma neden ve amaglari arasinda da
farkliliklarin oldugu bildirilmektedir. Ornegin, Lin ve Yu (2008) erkek ergenlerin
internette daha ¢ok oyunu oynadiklarini, kiz ergenlerin ise 6dev yapma ve
benzeri gibi amaglarla internette daha fazla dolastiklarini bulmustur. Durkee ve

arkadaslar (2012) erkek ergenlerde internette oyun oynama, kiz ergenlerde ise
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sosyal paylagim sitelerini kullanma oraninin daha yuksek oldugunu
bulmuslardir. Benzer bir bulgu Lee ve Chae (2007) tarafindan rapor edilmistir.
Weiser (2000) ise erkeklerin interneti daha c¢ok eglence ve bos zamani
degerlendirme amagli, kadinlarin ise iletisim ve egitimlerine yardim amacgli

olarak kullandiklarini belirtmektedir.

Lucas ve Sherry (2004) odak grup calismalari ve yapilandiriimis mulakatlar
araciliiyla bireylerinvideo oyunu oynama nedenlerini incelemis ve rekabet,
meydan okuma, sosyal etkilesim, vakit gecirme, fantezi ve heyecan arama
olmak Uzere 6 neden saptamislardir. Yapilan cinsiyetler arasi kargilastirmalarin
sonuglari, erkeklerin  video oyunlari oynama nedenlerine iliskin
degerlendirmelerin  ortalamalarinin bu alti alanin tuminde kadinlarin
degerlendirme ortalamalarindan anlamh dizeyde daha yuksek oldugunu

goOstermistir.

Yapilan arastirmalar tercih edilen oyun turleri acisindan da cinsiyete bagli
farkliliklarin olduguna isaret etmektedir. Ornegin, Phan ve arkadagslar (2012)
erkeklerin genelde siddet igerikli, 6zeldestrateji, rol yapma, aksiyon, dévus turt
oyunlari, kadinlarin isegenelde sosyal, 6zelde ise bulmaca/kart, miuzik/dans ve
egitici tirde oyunlari daha sik oynadiklarini bulmustur. Spor ve macera igerikli
oyunlarin ise her iki grup tarafindan da asagi yukari esit olarak tercih edildikleri
gorulmustir. Rehbein ve arkadaslari (2016) erkeklerin ¢evrim ici rol
yapmaoyunlari ile nisanci oyuncularini daha fazla oynadiklarini bulmuslardir.
Lucas ve Sherry (2004) kadin ve erkek katilimcilarin oyun tercihlerini de
inceledikleri arastirmalarinda, kadinlarin iki boyutlu oyunlari 3 boyutlu zihinsel
dondirme (mental rotation) oyunlarindan; monopol ve benzeri gibi oyunlari
nisanci, doévlsgu, yarisgl gibi fiziksel eylem oyunlari ile fantezi/rol yapma
oyunlarindan daha fazla sevdiklerini gosteren bulgular elde etmiglerdir.
Erkeklerin tercihlerinin ise tam aksi yonde oldugu gorulmustar. Homer ve
arkadaslar (2012) ise, ergenlik 6ncesi donemdeki c¢ocuklarla yurattikleri
arastirmada, ¢evrim igi rol yapma oyunlari oynama tercihleri agisindan kiz ve

erkek katiimcilar arasinda bir farklilik bulunmadigini rapor etmiglerdir.
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Son olarak video oyunu oynama sorunlarinin erkekler arasinda daha yaygin
oldugu gérulmektedir. Ornegin, Wartberg ve arkadaslar (2015) tarafindan, 14-
17 yas ergenlerle ydratilen bir arastirmada, anne ve babalarinin
degerlendirmelerine gore, internette oyun oynama nedeniyle erkek ergenlerin
okul ile ilgili gorevlerini ve internet digi arkadaslarini daha sik ihmal ettikleri
bulunmustur. Anne-babalar, ayrica, erkek cocuklarin, kizlara gore, internette
daha fazla zaman ve para harcadiklarini, daha fazla yasal sorunlar
yasadiklarini ve fiziksek ve zihinsel gelisimlerinin olumsuz yonde daha fazla
etkilendigini belirtmislerdir. Ko ve arkadaslari (2005) ileri yas, dusuk benlik
degeri ve gunliuk yasam doyumunun; Durkee ve arkadaslari (2012) ortalama
oyun oynama suresinin erkeklerde siddetli oyun oynama bozuklugunu
yordadigini bulmustur. Erkeklerde internette oyun oynama sorunu ve/veya
bozuklugu oraninin kizlardan yuksek oldugunu gosteren daha bir ¢ok arastirma
vardir (6rn., Wang v.d., 2014; Wittek v.d., 2015).

Egitimin degigsken olarak ele alindigi arastirmalar incelendiginde, bu
arastirmalarin hemen hemen tumunde ¢evrim i¢i ya da ¢evrim disl video oyunu
oynama ya da genel olarak internet kullanma aliskanliklari ile akademik basari
arasindaki iligkiler tzerinde duruldugu gorulmektedir. Egitim duzeyi ile ¢evrim igi
ya da cevrim digi video oyunu oynama aligkanliklari arasindaki iligkilerin
incelendigi tek bir arastirmaya rastlanmistir. Rehbein ve arkadaslari (2016)
tarafindan vydrutilen bir arastirmada, internette oyun oynayan Universite
mezunu katilimcilarin oraninin daha dusik oldugunu veuniversite mezunu olan
katilimcilarin internette oyun oynama siklik ve surelerinin daha az

oldugunugosteren bulgular elde edilmigtir.

1.2.3.2. internette Oyun Oynama Sikhg, Siiresi ve Oyun Tiirii

internette oyun oynama sorunlarini ya da internette oyun oynama bozuklugunu
yordayan bir diger degisken oyun oynama sikhdi ve suresidir. Durkee ve
arkadaglari (2012) problematik internet kullanimi ve oyun oynama ile ortalama
cevrim i¢ci olma saati arasinda pozitif yonde bir iligki bulundugunu rapor

etmiglerdir. Muller ve arkadaslari da (2014) problematik internet kullaniminin
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(¢cevrim ici oyun oynama, kumar oynama ve seks) gunluk ortalama g¢evrim igi
olma saatleriyle iligkili oldugunu ve internet kullanma sorunu olanlarin haftalik
ortalama c¢evrim i¢i olma surelerinin sorunu olmayanlardan yuksek oldugunu
bulmuslardir. Hilgard ve arkadasglari (2013) yaklasik 2000 katilimci ile
yuruttukleri arastirmada katilimcilarin internette oyun oynama siklklari ile
sorunlu internet kullanimi arasinda bir iligkinin olmadigini, ancak bos
zamanlarini internette oyun oynayarakgecirme oranlarinin internette oyun
oynama sorununu yordadigini bulmuglardir. Bunun yani sira, arastirma
bulgulari genellikle video oyunu oynama sikligi ile bir oturusta oyun oynama
suresi arasinda da pozitif yonde iliski bulundugunu gostermektedir (Brunborg,

Mentzoni ve Frgyland, 2014).

internette video oynama sikligi ve siiresinin yani sira oynanan oyunun tiir(i de
internette oyun oynama bozuklugunun yardayicilari arasinda yer almaktadir.
Ornegin, Ng ve Wiemer-Hastings (2005), cevrim disi video oyunculari ile
MMORPG oyuncularini karsilastirdiklari bir calismada, ¢evrim disi video
oyuncularinin % 15’'inin MMORPG oyuncularinin ise % 70Q’inin haftada 10
saatten fazla oyun oynadiklarini saptamistir. Internette oyun oynama
bozuklugunda sinir olarak kabul edilen haftada 20 saatlik surenin Gzerinde oyun
oynayan MMORPG oyuncularinin orant % 34, ¢evrim digi video oyuncularin
orani ise % 4 olarak bulunmustur. Arastirmacilar, ayrica MMORPG
oyuncularinin oyun oynamayi, arkadaslarla birlikte bulunmaya tercih ettiklerini,
oyun-igi arkadaslariyla birlikte olmaya diger tanidiklarinda birlikte olmadan daha
eglenceli bulduklarini, oyun oynarken oyun-igi arkadaslarla daha kolay sohbet
ettiklerini, sosyal iligkileri daha az 6nemsediklerini ve oyun oynarken kendilerini
baska hicbir yerde olmadigi kadar mutlu hissettiklerini gézlemiglerdir. Benzer
sekilde yapilan c¢ok sayida arastirma, hem yetigkin hem de ergenlerde,
internette oyun oynama bozuklugunun MMORPG ile nisanci oyunu oynayanlar
arasinda daha yaygin oldugunu gdstermistir (Eichenbaum v.d., 2015; Elliott
v.d., 2012; Stetina v.d., 2011). Elliott ve arkadaslari (2012) ise MMOPRG’nin
ensik oynananve oynanma suresi en uzun olan oyun turl olmamakla birlikte,
internette oyun oynama bozuklugu ile en fazla iligskisi bulunan tir oldugunu

gOsteren bulgular elde etmislerdir.
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1.2.3.3. Kisilik

Kisilik, internette oyun oynama sorunlarinin ortaya ¢ikmasinda ya da internette
oyun oynama bagimhhliginin gelismesinde bir risk faktorl olabilecedi disinuilen
bir diger degigskendir. Bu nedenle, kisilik 6zellikleri ile internette oyun oynama
sorunlari arasinda bir iliskinin bulunup bulunmadigini belirlemeye yonelik bircok
arastirma yuratulmastur. Bu arastirmalarda siklikla kullanilan kigilik boyutlari
arasinda Goldberg’'in (1990) bes buylk kisilik kurami ya da McCrae ve
Costa’nin (1985) bes faktorlu kisilik modelinin 6ngdrdigu kisilik boyutlar da yer

almaktadir.

1.2.3.3.1. Bes Faktor Kurami

Bes faktor kavrami literatirde bes blyuk kisilik kurami ya da bes faktér modeli
farki gozetmeksizin, kisilik 6zelliklerinin bes boyut altinda yer alabilecegini
gOsteren model ya da kuramlara isaret etmek igin kullaniimaktadir. Bununla
birlikte, kisilik 6zelliklerinin bes faktor altinda toplanabilecegini ampirik olarak

ortaya koyma acgisindan benzerdir.

Golberg’in (1990) bes buylk kisilik kurami ile McCrae ve Costa’nin (1985) bes
faktor modeli kisiligi olusturan 6zelliklerin bes boyut altinda toplanabilecegini
gorgul olarak ortaya koymalari agisindan birbirleriyle yakindan iligkili olmakla
birlikte, aslinda farkli noktalardan hareketle yarutilen galismalarin sonucunda
ortaya cikan ve dolayisiyla kavramsal olarak birbirlerinden farkli modellerdir.
Kdkeni Galton’a kadar uzanan buyuk bes kurami, Allport ve Odbert, Cattell,
Norman ve Goldberg gibi s6zciksel yaklagsimi (lexical approach) benimseyen
arastirmacilarin katkilariyla olugturulmustur (Demirci, Ozlerve Girgin,2007). Bes
faktor modeliise kisilik boyutlarini 6lgme yoluylabelirleme g¢abalarinin sonucu
olarak ortaya ¢ikmigtir (De Fruyt v.d., 2004).

Bes faktor modelinde (McCrae ve Costa, 1985) disadonuklik, deneyime
aciklik, duygusal dengelilik/nevrotiklik, uyumluluk ve 6ézdisiplin olmak tzere 5

kisilik boyutu ongorulmektedir. Her boyut aralarinda iligski bulunan bir dizi kisilik
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Ozelliginden olugsmaktadir. Her boyutu olusturan kisilik 6zellikleri arasinda iiski
bulunmasina karsin, boyutlar arasinda bir iliski bulunmamaktadir. Yani, bir
boyuttan alinan puanlara dayanarak diger boyutlardan alinacak puanlar
hakkinda yordamalarda bulunmak mimkuin degildir (McCrae ve Costa, 1997).
Insanlarin  kendilerini ve diger insanlar tanimlarken kullandiklar Kkisilik
sifatlarinin istatistiksel olarak analiz edilmesi sonucunda ortaya c¢ikan bu
boyutlar, degisik kultirlerde ve degisik orneklemlerle yurutulen arastirmalarda

tekrarlanmigtir (Digman, 1990; John ve Srivastava, 1999).

1.2.3.3.1.1. Digadonukliuk

Disa donuk bireyler, bulunduklari gruplardaki diger bireylerle kolay iletisim
kurabilirler. Kaynaklarin kullaniimasinda ve bulunmasina onculuk eden ve dig
dinyaya acik bireylerdir (Stérmer ve Fehr, 2013). Kendini agma davranislarinda
digadonuk olmayan bireylere nazaran daha sik bulunurlar (Yelboga, 2006).
Duygusal aktif ve etkin bireylerdir. Ustiin olma ve 6dil kazanma istegi
motivasyonlarinin temelini olusturur (Barrick, Stewart, ve Piotrowski, 2002).
Disa donuk bireyler stresle basa ¢ikmada sorun odakli bagsa ¢ikma stratejileri
kullanirlar. Diga donuk bireyler baskin, istekli, arkadas canlisi ve konuskan olma
egiliminde olduklari gibi cesur, hirsli ve diger insanlarla birlikte olmaktan
hoglanma egiliminde olan insanlardir. Politikacilar ve diger yuksek gorus
derecesine sahip liderlerin baslica Ozellikleri arasinda digadonuk bireyler

olmalari gelmektedir (O’Brein ve DeLongis, 1996).

1.2.3.3.1.2. Deneyime Aciklik

Deneyime aciklik, kultirli ve merakh olan gibi ozellikler tasir. Sosyal ve
insanlarla ¢abuk kaynasan bireylerdir. Hem yonetici, hem de alt pozisyonlarda
cabuk uyum saglayabilen kisilerdir. Sorun Uretmekten ¢ok, sorunlari ¢ézme
egilimindedirler. Tarafsiz ve paylasimci olmak, gelisime agik olan insanlarin en
blaylk 6Ozellikleri arasindadir. Deneyime acgik olan bireylerin ¢galisma cevreleri

sikici ve rutin ise, ise devamsizlik yapma olasiliklari da yuksektir (Stormer ve
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Fehr, 2013). Deneyime acik bireylerin guclu bireyler olarak tanimlanmasinin
sebepleri arasinda; kultarla, bilgiye 6nem veren, merakh ve agik goruslu
olmalari gosteriimektedir (Barrick, Stewart, Piotrowski, 2002). Bu kisilik
ozelligine sahip insanlar kurallar konusunda esnek, geleneksel cinsiyet rollerini
reddeden insanlar olmakla birlikte; sinavlara mizahi bir bakis agisi ile yaklasma
egilimindedirler. Inisiyatif sahibi olduklari igin, kurallari mutlak ve kati bir bigimde
uygulama taraftari dedgillerdir. Kendilerini tanimlarken; daha c¢ok kendilerine
0zglu olma ve bagimsizlik ozeliklerini vurgulamaktadirlar. Tek tip olmaktansa,

cesitliligi tercih eden bir yapilari vardir (Somer, 1998).

1.2.3.3.1.3. Duygusal Dengelilik

Bireylerin kendine olan guvenlerinin derecesi, iyimserlikleri veya kétimserlikleri,
sikilgan olmalari ve sinirli olmalari bes faktér modelinin duygusal dengelilik
boyutuyla iliskilendirilir. Arastirmacilarin ortak goérusu, orgutlerde yonetici
konumundaki kigilerin duygusal olarak istikrarli kigiler olmasi gerektigini ve
duygusal olarak dengeli olmayan kisilerin rasyonel olmayan dugunceler ve basg
etme mekanizmalarinda ortalamanin gerisinde kaldiklarini 6ne surmektedirler.
Ayrica arastirmacilar bes faktor kisilik modelinin duygusal dengelilik boyutu
yuksek olan bireylerin, karmasik duygularla daha az ugrasmak zorunda
kaldiklarini, kuruntu ve vesvese gibi kavramlari daha az tecribe ettiklerini ve
daha az dugmanca tavirlar sergilediklerini belitmektedir. Bu kKisiler, yasadiklari
olumsuz duygularla tutarli olarak, kendini suglama turinden dusiuncelere daha
sik kapilmaktadirlar. Duygusal tutarsizlik boyutu, olumsuz duygularin yaninda,

karmasik disunce ve davraniglari da barindirmaktadir (Somer, 1998).

1.2.3.3.1.4. Uyumluluk

Uyumluluk boyutunda yuksek olan kisiler kibar, nazik, esnek, guvenilir, iyi
mizacli, isbirligine vyatkin, affedici, yumusak kalpli ve hosgoruli olma
Ozellikleriyle birlikte duasunulmektedir. Ekip c¢alismasini sever, uzlasmayi

rekabete tercih ederler (Graziano, Jensen-Campbell ve Hair, 1996). Kigiler arasi
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catismalara girmeyi tercih etmezler; olasi bir gatigsmayi gug¢ kullanmak ve baski
uygulamayi desteklememektedirler. Arastirmacilar kisisel ihtiyaglarin, durttlerin
ve ifade edici davraniglarin asiri kontrol etme egiliminin, uyumluluk boyutu ile
iligkili oldugunu ortaya koymuslardir. Bes faktor kisilik modelinin uyumluluk
boyutunun yasamin ilk yillarindan kendini gostermedigi; ancak sicaklik, sefkat
ve guvenli baglanmanin bu boyutun olumlu yonde ivme kazanmasina yardimci
oldugu dusunulmektedir. Bu boyutun ileriki yaslardaki oOzelliklerle kavramsal

olarak baglantil oldugu belirtiimektedir (Costa ve McCrae, 1995).

Uyumluluk boyutunda ylksek olan yoneticiler, yukarida sayilan &zellikleri
nedeniyle, yonetimlerinde galisan kisileri motive etme konusunda basarilidirlar.
Calisanlaniyla iyi iligkiler kurar ve onlarin ihtiyag, istek ve sorunlarini dikkate
alirlar. Bu oOzellikleri sebebiyle de, uretkenlik saglayici davranig gosterme

egilimlerinin oldukga yuksek oldugu varsayilmaktadir (Bono v.d., 2002).

1.2.3.3.1.5. Ozdisiplin

Ozdisiplin boyutunda yliksek olan bireyler disiplinli, dizenli, kendileri ve
bagkalari igin sorumluluk alabilen, gercekc¢i ve en dnemlisi de bir isi yapmadan
once iyice duslnen insanlardir. Ayrica basari odakli, her turli gbérevde basari
kazanma olasiliklari kuvvetli, g¢aliskan Kisilerdir. Sorumluluk sahibi bireyler,
bagsladiklari igleri yarida birakmayan, etik degerlere keskin bir bigimde bagl ve
sorunlarla bas ederken hazirlikli bir durus sergilerler. Kisiligin bu boyutu,
bireylerin gucli ve kararli olmalarinin hedeflerine ulasmada basarili olma
olasliliklarinin yuksek olmasi ile iligkilendirilir. Bunlarin yani sira, 6zdisiplin
boyutunda ylksek olan bireyler duzenli, disiplinli, goérev bilinci olan,
dusinmeden harekete ge¢meyen ve basari yonelimli insanlar olduklari
belirtiimektedir (DeYoung, Peterson ve Higgins, 2002; Thompson, 2008). Ayni
zamanda, bu tur insanlar patronlar tarafindan saygiyla anilir ve dnemli gorevler
icin tercih edildikleri belirtimektedir (Goldberg, 1990).
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1.2.3.4. Bes Faktor Kisilik Boyutlarinda Yas, Cinsiyet ve Egitim Duzeyine
Bagh Farkhiliklar

Bes faktdor modelinin 6ngérdigu kisilik boyutlari puanlarinda cinsiyete bagh
farkhliklarin ve yasa bagh degismelerin olup olmadigi baslangigtan itibaren
arastirmacilarin  dikkatini ¢eken bir konu olmustur. Cinsiyet farkhliklari
konusunda yapilan arastirmalar gozden gegcirildiginde, bes faktor Kisilik
boyutlarindan alinan puanlarda cinsiyete bagl farkliliklarin bulunduguna isaret
eden bulgularin agirlikta oldugu gorilmektedir. Ornegin, Costa, Terracciano ve
McCrae (2001) 26 degisik ulkede yuruttukleri arastirmada, ayni cinsiyet igindeki
bireysel farkliliklara gore daha klguk olmakla birlikte, kaltirden goreli olarak
bagimsiz bir bigcimde kadinlarin uyumluluk ve nevrotizm boyutlarinda daha
yuksek puanlar elde ettiklerini bulmuslardir. Chapman ve arkadaslari (2007)
yaslarl 65 ile 98 arasinda degisen yasl katilmcilarda kadinlarin uyumluluk ve
nevrotizm boyutlarinda daha yuksek puanlar elde ettiklerini gosteren bulgular
elde etmislerdir. Bunlarin yani sira, kadinlarin uyumluluk ve nevrotizmin yani
sira disa donuklik (Feingold, 1994; Weisberg, DeYoung ve Hirsh, 2011), disa
donukluk ve 0Ozdisiplin (Goodwin and Gotlib, 2004; Vianello v.d., 2013)
boyutlarinda ytksek olduklarini gésteren bulgular rapor edilmistir. Goodwin ve
Gotlib (2004) erkeklerin deneyime aciklik boyutunda; Vianello ve arkadaslari
(2013) ise acik kisilik Olcimlerinde kadinlarin, ortik kisilik olgimlerinde ise
erkeklerin disadoniklik boyutunda daha vyiksek puan elde ettiklerini

bulmuglardir.

Bes faktor kisilik boyutlarinda cinsiyet farkliliklarina iliskin arastirmalar birlikte
degerlendirildiginde, agirhkhi olarak kadinlarin nevrotiklik ve uyumluluk
boyutlarinda daha ylUksek olduklarini gosteren bulgular elde edildigi,
disadonuklik, 6zdisiplin ve deneyime aciklik boyutlari konusunda elde edilen
bulgularin ya tutarsiz oldugu ya da herhangi bir cinsiyet farklihigina isaret
etmedigi goértulmektedir (Chapman v.d., 2007; Weisberg v.d., 2011). Bununla
birlikte, 6zellikle kadinlarin nevrotiklik ve uyumluluk boyutlarinda erkeklerden
yuksek olduguna iligkin bulgularin aksini go6steren arastirmalar da

bulunmaktadir. Ornegin, Tatar (2009) kadin ve erkek sporcularla ylritttigu bir
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arastirmada erkek sporcularin uyumluluk boyutunda kadin sporculardan daha
yuksek olduklarini bulmustur. Vianello ve arkadaslarinin (2013) yukarida s6zu
edilen arastirmalarinda acik Kkisilik Olcumlerinde kadinlarin, ortuk kisilik
Olcumlerinde ise erkeklerin disadonukluk boyutunda daha yuksek oldugunu
bulmuslardir. Digadonuklik boyutunda erkeklerin daha ylksek oldugunu
gOsteren bulgu birgok arastirma sonucuyla uyumlu degildir. Tortop, Caliskan ve
Dincer (2012) ise 6gretmen adaylariyla yuruttikleri calismalarinda bes faktor
boyutlarinda yas ve cinsiyete bagh herhangi bir farklihk olmadidini gosteren

bulgular elde etmiglerdir.

Bes faktor kisilik boyutlarinda yasa bagh farkliliklarin incelendigi arastirmalarda
da genellikle katihmcilarin degisik kigilik boyutlarindan aldiklari puanlarda yasa
bagli degismelerin olabilecegine isaret eden bulgular elde edilmistir. Bununla
birlikte, yasla bagli olarak degisme gosteren kisilik boyutlari ve degismenin yonu
bir arastirmadan digerine degisebilmektedir. Yasa bagli degismeler konusunda
en tutarli bulgularin uyumluluk ve Ozdisiplin boyutlarinda elde edildigi
soylenebilir. Aragtirma bulgulari genellikle bu boyutlardan elde edilen puanlarin
yagla birlikte arttigina isaret etmektedir. Ornegin, Srivastava ve arkadaslari
(2003), yaslar 21 ile 60 arasinda degisen genis bir katilimci grubuyla
yuruttUkleri bir arastirmada, uyumluluk ve 6zdisiplin boyutlarinda yasla birlikte

bir yikselme oldugunu bulmusglardir.

Soto ve arkadaslari (2011) 10 ile 65 yas aralidinda bulunan katihmcilarla
yurattikleri arastirmalarinda uyumluluk ve 06zdisiplin boyutlarinda alinan
puanlarin ¢ocuklukla ergenlik arasinda vyasla birlikte dustuguni, ancak
ergenlikten itibaren yasla birlikte dlizgun bir bigcimde arttigini gozlemiglerdir.
Donnellan ve Lucas (2008), 16-80 yas araligini kapsayan ve ingiliz ve Alman
katiimcilardan olusan iki grup katihmciyla yaptiklari arastirmada Soto ve
arkadaslarinin bulgulariyla kismen értiisen sonuglara ulasmiglardir. Buna gore,
uyumluluk ile yas arasinda pozitif yéonde bir iliski bulunmakta, 6zdisiplin en
yuksek duzeye orta yas civarlarinda ulagmaktadir. Uyumluluk ve ozdisiplin ile
yas arasinda pozitif yonde iligki rapor edenbaska arastirmalarda bulunmaktadir

(6rn., Allemand, Zimprich ve Hendriks, 2008; Anusic, Lucas ve Donnellan,
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2012; Lehmann v.d., 2013; Marusic ve Bratko, 1996). Bazi arastirmacilar ise,
yas ile 6zdisiplin ya da uyumluluk arasinda pozitif yonde bir iligki bulduklarini

rapor etmiglerdir (6rn., Goldberg v.d., 1998; Magan v.d., 2014).

Yas ve disadonUklik arasindaki iligkiyi inceleyen arastirmacilarin bir ¢ogu, bu
iki degisken arasinda negatif yonde iliski oldugunu gosteren sonuglar elde
ettiklerini rapor etmislerdir (6rn., Anusic v.d., 2012; Donnellan ve Lucas, 2008;
Lehmann ve ark., 2013; Marusic ve Bratko, 1996). Bununla birlikte, bazi
arastirmacilar, yas ile disadéniklik arasindaki iligskinin disadénukligun farkli
bilesenlerinegore farklilikgosterecegini belitmektedir. Bu goértise uygun olarak
Terracciano, McCrae ve Costa (2006), yasla birlikte sosyallik ve genel aktive
boyutlarinda bir dugsme, durtd kontroli boyutunda ise bir yukselme oldugunu
bulmuslardir. Soto ve arkadaslari (2011) ise disa donuklik puanlarinin geg¢
cocukluk ile ergenlik arasinda bir miktar distigunu, ancak daha sonra ayni

duzeyde kalmaya devam ettigini gosteren bulgular elde etmiglerdir.

Nevrotiklik ve deneyime aciklik boyutlari ile yas arasindaki iliskiler konusundaki
bulgular goreli olarak daha az tutarl gibi gorunmektedir. Bazi arastirmacilar
deneyime aciklik ile yas arasinda negatif yonde iligki bulundugunu rapor
ederken (6rn., Donnellan ve Lucas, 2008; Lehmann v.d., 2013; Marusic ve
Bratko, 1996), digerleri arttigini (6rn., Soto v.d., 2011) ya da yetiskinlik
doneminin ortalarinda en yuksek duzeye ciktiktan sonra dusmeye bagsladigi
gOzlediklerini bildirmiglerdir (Lehmann v.d., 2013). Benzer sekilde, bazi
arastirmalarda nevrotiklik ile yas arasinda negatif bir iligki bulunurken (6rn.,
Lehmann v.d., 2013), bazilarinda sadece kadinlarda negatif iligki gézlemis (6rn.,
Srivastava v.d., 2003), bazilarinda ise belirli bazi yas araliklarinda negatif, belirli
yas araliklarinda pozitif iligki bulmuslardir (Magan v.d., 2014).

Egitim baglaminda yuritulen arastirmalarda, daha ¢ok bes faktor boyutlari ile
akademik basari ve akademik gudulenme arasindaki iliskiler Uzerinde
duruldugu, kisilik boyutlarindan elde edilen puanlar arasinda egitim duzeyine
bagh farkhliklarin incelendigi arastirmalarin sayisinin oldukga sinirli oldugu
goOrulmektedir. Mevcut arastirmalardan elde edilen bulgular arasinda da tam bir

tutarlilik bulunmamaktadir. Ornegin, Vassend ve Skrondal (1995), korelasyon
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katsayilari ¢ok ylksek olmamakla birlikte, egitim duzeyi ile deneyime aciklik
arasinda pozitif iligki oldugunu gosteren bulgular elde etmigtir. Benzer sekilde,
Goldberg ve arkadaslari da (1998) deneyime aciklik ile egitim dlzeyi arasinda
pozitif bir iliski bulmuslardir. Buna karsin, Donnellan ve Lucas (2008) egitim
duzeyi ile herhangi bir kigilik boyutu arasinda iligki olmadigini gosteren bulgular

rapor etmiglerdir.

1.2.3.5. internette Oyun Oynama ile Kisilik Arasindaki iligkilere iliskin

Gorgul Caligsmalar

Internette oyun oynama ile kisilik arasindaki iligkilerin incelendigi arastirmalarin
genellikle iki degisik cizgide yurutuldugu goérulmektedir. Bir grup arastirmaci
internette oyun oynama bozukluguna yol acabilecek ya da kendileri sorun
kaynagi olusturabilecek oyun oynama sikli§i, oyun oynama slresi ve tercih
edilen oyun turu gibi degiskenlerle kisilik arasindaki iliskiler Gzerinde durulurken,
bir grup arastirmaci internette oyun oynama bagimhhg: ile kigilik arasindaki
iliskiler Uzerinde durmaktadir. Bu arastirmalarda, genellikle, kisiligin gerek
internette oyun oynama sikligi, oyun oynama suresi ve tercih edilen oyun
turinugerekse internette oyun oynama bozuklugunu belirlemede 6nemli bir rol
oynayabilecegini gésteren bulgular elde edilmistir. Ornegin, Kuss ve arkadaslari
(2013), ergenlerle yurattukleri bir arastirmada, uyumluluk, duygusal dengelilik
ve Ozdisiplin boyutunda disuk olmanin internette oyun oynama bagimhliginin

geligsmesi riskini arttirdigini bulmusglardir.

Braun ve arkadaslari (2016) internette oyun oynamayan, duzenli olarak oyun
oynayan Ve internette oyun oynama bozuklugu olan katihmcilari
kargilastirdiklari bir galismada, oyun oynama bozuklugu ile nevrotiklik arasinda
pozitif, disadoniklik ve 6zdisiplin arasinda ise negatif yonde iligski oldugunu
gosteren bulgular elde etmislerdir. Deneyime aciklik ve uyumluluk boyutunda
ise gruplar arasinda anlamh bir farkhlik olmadigi gézlenmistir. Arastirmacilar,
ayrica, aksiyon oyunlarini tercih eden oyuncularin en dugstuk nevrotiklik
ortalamasina sahip olduklarini ve digadonuklik puanlarinin ortalamasinin diger

tur oyunlar tercih eden oyuncularin ortalamalarindan daha yuksek oldugunu
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bulmuslardir. Oztiirk ve arkadaslari (2015) tlkemizde ydrittikleri bir calismada,
internet bagimhligi gelistirme riski tasiyan ergenlerin deneyime aciklik,
bagimhlik gelistirme riski tagimayanlarin ise digadonukluk boyutunda daha
yuksek puanlara sahip olduklarini bulmuslardir. Nevrotiklik, uyumluluk ve
Ozdisiplin boyutlarinda gruplar arasi bir farkhlik gézlenmemistir. Vollmer ve
arkadaslan (2014) ile Peters ve Malesky (2008) uyumluluk ve disa donuklik
boyutlarinda duaguk olan katilimcilarin oyun bagimliligi olceklerinden daha

yuksek puan aldiklarini rapor etmigtir.

Wang ve arkadaglart (2015) Cinli ergenlerdefarkli internet faaliyetlerine
bagimlilik ile kisilik arasindaki iligkileri inceledikleri bir arastirmada genel olarak
internet bagimlisi olmanin nevrotiklik boyutunda yuksek, 6z disiplin boyutunda
disik olmayla, internette oyun oynama bagimlisi olmanin 6zdisiplin ve
deneyime agiklik boyutlarinda duguk olmayla, sosyal iletisim aglarina bagimli
olmanin ise disadonuk olmayla iligkili oldugunu bulmuglardir. Muller ve
arkadaslan (2013) ise kumar oynama bagimlisi, internette oyun oynama
bagimlisi hastalar ile herhangi bir bagimhligi olmayan bireyleri karsilastirdiklari
arastirmalarinda, oyun oynama bagimlihdinin yiksek nevrotiklik, dusik
Ozdisiplin ve dusuk disadonukluk ile iligkili oldugunu bulmuslardir. Oyun
bagdimlisi ve kumar bagimlisi hastalar arasinda yapilan karsilastirmalar ise,
oyun oynama bagimhhiginin belirleyici ozelliginin 6zdisiplin ve disadonuklik
boyutlarinda diisiik oldugunu gdstermistir. internette oyun oynama bozuklugu
ile kigilik arasinda iligski olabilecegini gosteren bulgular daha bir ¢ok arastirmaci
tarafindan rapor edilmistir (6rn., Teng, 2008; Wittek v.d., 2015).

Kuss ve Griffiths (2012) yaptiklari bir literatlr taramasina dayanarak internette
oyun oynama sorunlarinin, bes faktér modelinin 6ngérdiagu boyutlarin yani sira
daha bir ¢ok kisilik boyutuyla iligkili bulundugunu (6rn., narsizm, durumluk ve
surekli kaygi, saldirganlik ve dismanlik, ger¢cek dinyada diusuk-sanal dunyada
yuksek ozyeterlik algisi) belirtmiglerdir. Ancak, bu arastirmacilara gore,
internette oyun oynama bozuklugu ile bazi kisilik 6zellikleri arasinda bulunan

iliskinin sadece bu bozukluga 6zgu bir iliski mi, yoksa tum benzer bozukluklar
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icin gecerli olabilecek bir iliski mi oldugu hentz tam olarak agikliga kavusmus

degildir.

Goruldagu gibi, kisilik ile internette oyun oynama aliskanliklari arasindaki
iligkilerin incelendigi arastirmalar, genellikle bu iki grup degisken arasinda bir
iliski oldugunugostermekle birlikte, oyun oynama aligkanlhklariyla iligkili bulunan
kisilik boyutlari bir arastirmadan digerine degistigi gorulmektedir. Ancak, bu
arastirmalarin bulgulari birlikte degerlendirildiginde, yogun bir bicimde video
oyunu oynama ya da oyun bagimlihgi ile nevrotiklik (6rn., Braun v.d., 2016;
Kuss v.d., 2013; Lehenbauer-Baum v.d., 2015; Madaller v.d., 2014; Wang v.d.,
2014) vedeneyime aciklik (6rn., Ko v.d.,2010; Kuss, Griffiths ve Binder, 2013;
Oztlrk v.d., 2015; Teng, 2008) arasinda pozitif, disa déniik (6rn., Braun v.d.,
2016; Muller v.d., 2014; Oztirk v.d., 2015; Peters ve Malesky, 2008; Teng,
2008; Vollmer v.d., 2014) 6zdisiplin; (6rn., Braun ve ark., 2016; Kuss v.d., 2013;
Wang v.d., 2015) ve uyumluluk (Orn., Kuss v.d., 2013; Peters ve Malesky,
2008; Teng, 2008; Vollmer v.d., 2014) arasinda negatif yonde bir iliski olma

olasihginin daha yuksek oldugunu sdylemek mumkun gibi gérinmektedir.

1.3. Aragtirmanin Amaci

internette oyun oynama bir yandan bazi bilissel becerilerin gelismesi ve sosyal
iliski aglarinin genislemesine katki yapma gibi olumlu (Granic, Lobel ve Engels,
2013), diger yandan is ya da akademik sorumluluklarin yerine getiriimesini
engelleme ve aile ve arkadaslik iligkilerinin bozulmasi gibi olumsuz sonuglara
yol agma potansiyeli tagiyan ¢ok yonlu bir olgudur (Kuss ve Griffiths, 2012). Bu
nedenle, gerek genel internet kullanimi gerekse internette oyun oynama son

yillarda aragtirmacilarin ilgisini geken bir konu olmustur.

internette  oyun oynamanin hem olumlu hem de olumsuz sonuglari
arastirmacilarin dikkatini ¢cekmekle birlikte, olumsuz sonuglara duyulan ilginin
olumlu sonuglara duyulan ilgiden daha fazla oldugu gorulmektedir (Granic,
Lobel ve Engels, 2013). Bunun olasi nedenlerinden biri, kuskusuz, internette
oyun oynamanin bagimlilik diizeyine ulasma potansiyeli tagimasidir. iki bin on
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uc yih itibariyle dinyada video oyunlari oynayan insan sayisinin 1 milyar 200
milyon oldugu, bunlardan 700 milyonunun internette oyun oynadigi (Takahashi,
2013) gercgegi ile oyun oynama bagimliliginin yol agabilece@i olumsuz sonuglar
birlikte degerlendirildiginde, badimhligin bireysel dizeyde oldugu kadar

toplumsal dizeyde de bir sorun olusturacagi soylenebilir.

Internette oyun oynama sorunlarinin ya da bagimliliginin énciillerinden biri oyun
oynama sikhgi ve suresidir. Bu nedenle, oyun oynama sikligi ve suresini
yordayan degiskenleri belilemek amaciyla ¢ok sayida arastirma yurutulmastur.
Bu arastirmalarda Uzerinde durulan degiskenler arasinda cinsiyet, yas ve kisilik
Ozellikleri de yer almaktadir. Ancak, yas, cinsiyet ve kisilik 6zellikleriyle oyun
oynama suresi ve sikligi arasindaki iligkilerin incelendigi arastirmalardan elde
edilen sonuglar arasinda tam bir tutarliigin bulundugunu sdylemek gugtur.
Ornegin, cinsiyetin degisken olarakalindi§i arastirmalarin  blyik bir balimi
erkek oyuncularin oyun oynama siklik ve surelerinin daha yuksek oldugunu
gOsterirken (6rn., Rehbein v.d., 2016; Wartberg v.d., 2015), bazi arastirmalar
internette oyun oynayan 18 yas ve Ustu kadinlarin oraninin oldukga yuksek
olduguna isaret etmektedir (6rn., Romano, 2014). Benzer sekilde, arastirma
bulgularigenel olarak oyun oynama siklik ve slresinin yasa bagli olarak
azaldigini gostermekle birlikte (Mdller v.d., 2014), bazi yas araliklarinda bunun
tam tersinin s6z konusu olabilecegini gosteren arastirmalar bulunmaktadir (Ko
v.d., 2005).

Benzer bir durum Kkigilik 6zellikleriyle internette oyun oynama siklik ve suresi
arasindaki iligkileri inceleyen aragtirmalarda da gorulmektedir. Oyun oynama
sikhgir ve suresinin nevrotizm ve igcedonuklik ile iligkili oldugunu gosteren
arastirmalar ¢ogunlukta olmakla birlikte (Kuss ve Griffiths, 2012), oyun oynama
sikhk ve suresiyle bu boyutlar arasinda iligki bulmayan aragtirmalarinda oldugu
(Oztiirk v.d., 2015; Wittek v.d., 2015); ayrica oyun oynama sikligi ve siiresi ile
iligkili bulunan kisilik boyutlarinin bir arastirmadan digerine degisebildigi
gorulmektedir. Dolayisiyla, internette oyun oynama sikhgr ve suresi ile yas,
cinsiyet ve Kkisilik 6zellikleri arasindaki iligskilerin dogasinin anlagilabilmesi igin

daha fazla arastirmaya gereksinim vardir.
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Diger yandan, ulkemizde yurutulen internet kullanimi ile ilgili arastirmalar
g6zden gegirildiginde, genel internet kullanimiyla ilgili olduklari (Orn., Batigin
ve Kilig, 2011; Oztirk v.d., 2015; Senormanci v.d., 2014), ulagilabildigi
kadariyla, internette oyun oynama sorunlari ve bagimlihg ile ilgili herhangi bir
arastirmanin olmadigi gorulmektedir. Bu nedenle, internette oyun oynama
sikligi ve suresi ile yas, cinsiyet ve Kisilik Ozellikleri arasindaki iliskinin
incelendigi bir aragtirmanin tlkemizdeki bu literatur boslugunun doldurulmasina
katki yapacagi dusunilmektedir. Ayrica, yapilan bazi arastirmalar, farkl internet
aktivitelerinin ayni degiskenlerle farkh turde iliski gOsterebilecedine isaret
etmektedir. Ornegin, Wang ve arkadaslari (2015) Cinli ergenler ile yirttikleri
bir arastirmada genel internet bagimlihgr ile internette oyun oynama
bagimlihginin farkh kisilik 6zellikleriyle iligkili oldugunu goésteren bulgular elde
etmiglerdir. Dolayisiyla, internette oyun oynama siklhigi ve suresi ile yas cinsiyet
ve kisilik 6zellikleri arasindaki iliskilerin incelendigi bir arastirmanin bu agidan da

literatUre katki yapacagi soylenebilir.

Demografik degiskenler ve kisilik 6zellikleri internet kullanimi ile iligkileri siklikla
incelenen degdiskenler olmasina karsin, internet kullanimi baglaminda kigilik
boyutlarinda yas, cinsiyet ve egitim diuzeyine bagh farkhliklarin bulunup
bulunmadigi incelemeye yonelik arastirmalarin goreli olarak sinirli oldugu
gorulmektedir. Sinirli sayidaki bu arastirmalardan elde edilen bulgular arasinda
ise kesin bir vyargiya varilmasina olanak taniyacak O&lgide tutarhlik
bulunmamaktadir. Bu nedenle, kisilik boyutlarindan alinan puanlarda yas,
cinsiyet ve egitim duzeyi acgisindan farkhliklarin bulunup bulunmadigini
belirlemeye yonelik arastirmalarin hem bilgi birikimine katkida bulunmak, hem
de demografik degiskenlerle internet kullanimi arasindaki iliskilerden kisiligin
araci bir rolinin incelebilecegi arastirmalar icin zemin olusturma agisindan

yararli olacagi dusunulmektedir.

Yukarida yapilan agiklama ve tartismalara dayanarak planlanan bu arastirmada
cinsiyet, yas, egitim duzeyi ve kisilik 6zellikleri ile internette oyun oynama suresi
ve sikhgl arasindaki iligkiler incelenmistir. Bu temel amacin yani sira, Bes

Faktdor Envanterinin alt boyutlarindan alinan puanlarda yas, cinsiyet ve egitim
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durumuna bagh farkliliklarin bulunup bulunmadigina da bakilmistir. Daha 6zel
olarak ifade edilecek olursa, arastirma kapsaminda asagidaki sorulara yanit

aranmigtir.

1. Katihmcilarin yil olarak internette oyun oynama surelerinde, internette oyun
oynama sikliklarinda ve bir oturumda oyun oynama surelerinde yas, cinsiyet

ve egitim duzeyine bagh farkliliklar var midir?

2. Bes faktor dlgeginin alt boyutlarindan alinan puanlar agisindan yas, cinsiyet

ve egitim dlzeyine bagl farkhliklar var midir?

3. Bes faktor oOlgeginin alt boyutlarindan alinan puanlar ile internette oyun

oynama sikligi ve suresi arasinda iligki var midir?

Giris  boliminde gbzden gecirilen arastirma bulgularindan hareketle
aragtirmada yanitlanmasi amaclanan sorulariyla ilgili olarak asagidaki

hipotezler test edilmigtir.

Hipotez 1: Erkek katihmcilarin yil olarak internette oyun oynama sureleri,
internette oyun oynama sikliklari ve bir oturumda oyun oynama sureleri kadin

katilimcilardan daha fazladir.

Hipotez 2: Katilimcilarinyil olarak internette oyun oynama sureleri yasla birlikte
artacak, internette oyun oynama siklik ve bir oturumda oyun oynama sureleri

yasla birlikte azalacaktir.

Hipotez 3: Katihmcilarin yil olarak internette oyun oynama sureleri, internette
oyun oynama sikliklart ve bir oturumda oyun oynama surelerinde

egitimduzeylerinegore farkhlik yoktur.

Hipotez 4. Katilimcilarin yil olarak oyun oynama sureleri, haftalik oyun oynama
sikliklari ve bir oturusta oyun oynama sureleri arasinda pozitif yonde iligki

vardir.

Hipotez 5: Kadin katiimcilarin Bes Faktér Olgegininuyumluluk ve nevrotiklik

boyutlarindan aldiklari puanlar erkek katihmcilardan daha yuksektir.
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Hipotez 6: Kadin ve erkek katilimcilarin Bes Faktor Olgeginin disaddniklik,
Ozdisiplin ve deneyime aciklk boyutlarindan aldiklari puanlar arasinda fark

yoktur.

Hipotez 7: Yas ile Bes Faktor Olgeginin uyumluluk ve 6zdisiplin boyutlarindan
alinan puanlar arasinda pozitif yonde, disadonuklik boyutundan alinan puanlar

arasinda negatif yonde iligki vardir.

Hipotez 8: Yas ile Bes Faktor Olgeginin nevrotiklk ve deneyime agiklik

boyutlarindan alinan puanlar arasinda iligki yoktur.

Hipotez 9. Bes Faktdr Olgeginin boyutlarindan alinan puanlarda egitim

dizeyine bagl bir farklilik yoktur.

Hipotez 10: Bes Faktdor Olgeginin 6zdisiplin boyutundan alinan puanlar
ileinternette oyun oynama yili, sikligi ve bir oturumda oyun oynama suresi

arasinda negatif yonde iligki vardir.

Hipotez 11: Bes Faktor Olgeginin disadoniklik boyutundan alinan puanlar ile
internette oyun oynama vyili, sikhigi ve bir oturumda oyun oynama suresi

arasinda negatifydonde iliski vardir.

Hipotez 12: Bes Faktér Olgeginin uyumluluk boyutundan alinan puanlar ile
internette oyun oynama yili, sikligi ve bir oturumda oyun oynama suresi

arasinda negatif yonde iligki vardir.

Hipotez 13: Bes Faktdr Olgeginin nevrotiklik boyutundan alinan puanlar ile
internette oyun oynama vyili, sikligi ve bir oturumda oyun oynama suresi

arasinda pozitif yonde iligki vardir.

Hipotez 14: Bes Faktor Olgeginin deneyime aciklik boyutundan alinan puanlar
ile internette oyun oynama yili, sikligi ve bir oturumda oyun oynama suresi

arasindapozitif yonde iligkivardir.
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BOLUM II

YONTEM

2.1. Katilimcilar

Arastirmanin orneklemini Ankara, izmir, Kirikkale, istanbul, Canakkale illerinde
yasayan universite 6grencileri ve Universite mezunlarindan olusan, yaslari 18 ile
56 arasinda degisen 76 kadin ve 74 erkek toplam 150 gonulli katilimci
olusturmaktadir. Arastirma verilerinin yaklasik %30'u dijital ortamlarda
(elektronik posta ve cevrimici dlgcek servis saglayicilari) geri kalani ise kolay
ulasilabilir orneklem ve kartopu orneklemi yoluyla elde edilmigtir. Baslangigta
216 katilimciya uygulama yapilmig, ancak arastirmada kullanilan 6lgekte cok
saylda maddeyi bos birakma, 06l¢edi yanlis doldurma ya da arastirmaci
tarafindan saglanan bilgi formunu yeterli duzeyde doldurmama gibi nedenlerden
66 katihmci calismadan c¢ikariimigtir. Boylelikle arastirmanin sorularini
yanitlamak uzere yapilan analizler 76 kadin ve 74 erkek olmak Uzere toplam
150 katilimcidan elde edilen verilerle gergeklestirilmistir. Calisma érnekleminin
demografik 6zellikleri ve oyun oynama aligkanliklarina ait bilgiler Tablo 2.1°de

gOsterilmigtir.



Tablo 2.1. Katihmcilarin Yasg, Cinsiyet ve Egitim Duzeylerine Gore Dagilimlari
Erkek

Yas Universite dgrencisi Universite mezunu Universite dgrencisi Universite mezunu

n X S n X S n X S n X S
18-22 24 20.6 1.2 3 20.3 2.1 12 20.8 1.0 6 20.8 0.8
23-27 18 24.6 14 9 24.7 15 11 24.2 1.7 23 25.0 1.6
28-35 5 30.8 1.6 6 32.2 1.7 4 30.5 2.7 13 30.7 1.7
36-40 0 - - 6 38.0 1.90 2 37.5 2.12 1 36 0
41-56 1 44 0 3 49.3 6.7 0 - - 3 52 35
Toplam 48 23.7 4.6 27 31.6 9.1 29 24.6 5.0 46 28.1 7.5




36

2.2. Arastirmada Yer Alan Degiskenler

Arastirmada kisilik degiskenleri, demografik degiskenler ve oyun oynama
aligkanliklariyla ilgili degiskenler olmak Uzere ug¢ grup degisken yer almaktadir.
Kisilik degiskenleri ile demografik degiskenler yordayci, oyun oynama
aliskanlklariyla  iligkili  degiskenler  yordanan  degiskenlerdir.  Kisilik
degiskenlerinin digsadonukluk, nevrotiklik, uyumluluk, Ozdisiplin ve deneyime
aciklik olmak Uzere bes, demografik degiskenlerin yas, cinsiyet ve editim dizeyi
olmak uzere ug, oyun oynama aliskanliklari ile ilgili degigkenlerin ise internet
Uzerinden oyun oynanan yil sayisi, haftada oyun oynanan gun sayisi ve saat

olarak bir oturumda oyun oynanan sure olmak Uzere U¢ duzeyi bulunmaktadir.

2.3. Veri Toplama Araglari

Arastirmanin yordayici ve yordanan degiskenlerine iligkin veri toplamak

amaciyla bir bilgi formu ve Bes Faktor Envanteri (BFE) kullaniimistir.

2.3.1. Kisgisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan bilgi formunda katihmcilarin cinsiyet, yas,
egitim durumu, ka¢ yildir internette oyun oynadiklari, haftanin kag¢ gunu
internette oyun oynadiklarini 6grenmeye yonelik 5 madde bulunmaktadir (Bu

formun bir 6rnedi EK-2'de verilmistir).

2.3.2. Bes Faktor Envanteri (BFE)

Katilimcilarin  kisilik Ozellikleri ile internette oyun oynama aligkanliklari
arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla Bes Faktér Envanteri (BFE) kullaniimigtir.
Bu dlcek Benet-Martinez ve John (1998) tarafindan 44 maddelik “Bes Faktor
Envanteri” (TheBigFive Inventory) ismiyle gelistiriimistir. Envanterdeki maddeler
5’li Likert tipi Olgekler Uzerinde degerlendiriimektedir. Kullanilan bu envanter
yardimiyla katilimcilarin kigilik boyutlarindan “duygusal dengelilik/nevrotiklik”,
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“‘disadonukluk”, “deneyime acikhk”, “uyumluluk” ve “Gzdisiplin® ol¢uimektedir.
Olgekte “nevrotiklik” ve “disadéniiklik” boyutlar 8’er madde, “uyumluluk” ve

“dzdisiplin” 9’ar madde ve “deneyime agiklik” ise 10 madde ile dl¢iimektedir.

Olgegin Tlrkgeye uyarlanmasi Sumer ve Simer (2005) tarafindan yapilmistir.
Olgek genelinde bulunan toplam 44 sorunun 16’ sina verilen cevaplar ters
olarak kodlanmistir (bkz EKk-3). Bes faktor envanterinin Cronbach Alfa
guvenilirlik degerleri 0.79, 0.77, 0.76, 0.70 ve 0.78 olarak sirasiyla “nevrotiklik”,

“disadonukluk”, “gelisime agiklik”, “uyumluluk” ve “6zdisiplin” faktorlerini temsil

etmektedir.

2.4. islem

internette oyun oynayan Universite mezunu veya Universite 6drencilerinden
olugsan 216 kisiden veri toplanmistir. Arastirmaya katilan bireyler gonullulik
esasina gore secilmistir. Calismaya katilimi kabul eden kisiler yapilacak islem
konusunda bilgilendirilmis olup imzali onamlari alinmistir. Katiimcilar kimlik
bilgilerinin alinmadi§i konusunda bilgilendirilmislerdir. Arastirma projesi, Ufuk
Universitesi Etik Kurulu tarafindan onaylanmistir. Dijital ve dijital olmayan
ortamlarda veri toplanmistir. internette veri toplarken katilimcilara veri toplama
araclar internet ortaminda gonderildikten sonra uygulayiciya geri yollamalari
beklenmistir. Veri toplama sureci yaklasik 1 ay surmugtur. Dijital olmayan yolla
ise universite ogrencilerine Olgekler dagitiimis ve arkadaslarina ulastirmalari
talep edilmistir. Her bir uygulama yaklasik 5 ila 10 dakika arasinda surmustur.
Katilimcilar tarafindan saglanan veriler daha sonra bilgisayar ortamina

kaydedilmigtir.
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BOLUM Il

BULGULAR

Bu bolumde arastirmanin amaci dogrultusunda toplanan verilere uygulanan
istatistiksel analizlerin sonuglari yer almaktadir. istatistiksel analizlere gecmede
once verilerin normal dagilima uyup uymadigi ise Kolmogorov Smirnov testi ile

arastiriimis ve verilerin 6ngoérulen analiziler i¢cin uygun oldugu belirlenmistir.

3.1. Katihmcilarin Oyun Oynama Aligkanliklarinda Yas, Cinsiyet ve Egitim
Duzeyine Bagh Farkhhklar

Katilimcilarin yil olarak internette oyun oynama sureleri, internette oyun oynama
sikliklari ve bir oturumda oyun oynama surelerinin ortalama ve standart

sapmalari Tablo 3.1°’de gosterilmigtir.

Katihmcilarin oyun oynama aligkanliklarinda cinsiyet ve egitim duzeyine bagh
farkhliklarin olup olmadigi bagimsiz gruplar icin t-test, yasa bagl farklliklarin
olup olmadigi ise pearson momentler carpimi korelasyonlari hesaplanarak
incelenmigtir. Oyun oynama aliskanliklarinda cinsiyet farkhliklarina iliskin
hipotezlerimizin tek yonlli olmasi nedeniyle, elde edilen t degerlerinin anlaml
olup olmadigr buna gore degerlendirilmigtir. Ayrica, yil olarak oyun oynama
suresi, haftalik oyun oynama sikhdi ve bir oturusta oyun oynama suresinin her
biri igin iki kargilastirma (cinsiyet ve egitim duzeyi) yapilmasi nedeniyle

Bonferroni dizeltmesi yapilarak anlamlilik dtizeyi 0.025 olarak belirlenmistir.
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Tablo 3.1. Katilimcilarin Oyun Oynama Ahgkanliklarinin Ortalama ve Standart

Sapmalari
Haftalik oyun Bir oturumda
Kag yildir oyun .
. oynanma sikhgi oyun oynanma
oynandigi } .
(gun) suresi (saat)
X S X S X S
Cinsiyet
Kadin 4.63 3.27 451 1.88 3.67 1.74
Erkek 5.97 3.13 5.00 1.70 4.48 1.47
Egitim

Universite 6grencisi 5.16 3.32 4.22 1.76 3.86 1.75
Universite mezunu 5.45 3.21 5.32 1.68 3.89 1.83

Yas

18-22 4.86 3.05 4.36 1.81 4.00 1.88
23-27 5.42 3.30 5.05 1.60 4.27 1.39
28-35 5.32 3.36 4.50 2.10 4.07 1.68
36-40 5.33 2.78 4.67 1.94 3.67 1.94
41-56 6.86 4.60 5.71 1.70 3.29 1.98

Cinsiyet farkliliklari konusunda yapilan karsilastirmalar erkek katilimcilarin yil
olarak oyun oynama suresi ortalamasinin (X = 5.97) kadin katihmcilarin yil
olarak oyun oynama ortalamasindan (X = 4.63) anlamh dizeyde ylksek
oldugunu gostermistir (t = 2.53; s.d = 148; p = 0.006, d = 0.42). Erkek
katilimcilarin bir oturumda oyun oynama suresinin ortalamasi da (X = 4.48)
kadin katihmcilarin bir oturumda oyun oynama suresinin ortalamasindan (X =
4.48) anlaml dizeyde yuksektir (t =3.64; s.d. = 148; p =.001, d = 0.59). Buna
kargl, t test sonuglarina gore, kadin katihmcilarin haftalik oyun oynama sikliklari

(X = 5.00) ile erkek katilimcilardan haftalik oyun oynama sikliklari (X = 4.51)
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arasindaki farkin anlamli olmadigi goéralmustur (t = 1.67; s.d = 148; tek yonlu p=
.05,d =0.27).

Katilimcilarin internette oyun oynama aligkanliklarinda egitim duzeyine bagh
farkhliklarin bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla yapilan karsilastirmalar
universite mezunu katilimcilarin haftalik oyun oynama sikligi ortalamasinin (X =
5.32) universite ogrencisi katilimcilarin ortalamasindan (X = 4.22) daha yuksek
oldugunu gdstermistir (t = 3.89; s.d = 148; p = .001, d = 0.64). Universite
mezunu ile Universite 6grencisi katilmcilarin yil olarak oyun oynama sureleri (t
= 0.56; s.d = 148; p = .58, d = 0.08) ve bir oturumda oyun oynama surelerinin (t
= 1.65; s.d = 148; p = .10, d = 0.65) ortalamalari arasindaki farklar ise anlamli
degildir.

Korelasyon analizlerinin sonuglari yas ile yil olarak oyun oynama suresi (r = .08,
p= 0.34), haftalik oyun oynama sikligi (r = .06, p = 0.47) ve bir oturumda oyun
oynama suresi (r = .10, p = 0.22) arasinda anlaml bir iliskinin bulunmadigini

gOstermigtir.

3.2. Katihmcilarin Oyun Oynama Aliskanliklar Arasindaki iligkiler

Katihmcilarin oyun oynama aliskanliklar ile yas, cinsiyet ve egitim dizeyi
arasindaki iligkilerin yani sira, yil olarak oyun oynama suresi, oyun oynama
sikligi ve bir oturusta oyun oynama suresi arasindaki iligkiler de korelasyonlari
hesaplanarak incelenmigtir. Elde edilen korelasyon katsayilari Tablo 3.2°de

gOsterilmistir
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Tablo 3.2. Katilimcilarin Oyun Oynama Aliskanliklari Arasindaki iliskiler

1 2 3
1. Oyun Oynama sturesi (yil) 1
2. Oyun Oynama Sikligi (hafta) 0.25* 1
3. Bir Oturumda Oynanan Sire 0.07 0.37* 1

*p <.001

Tablo 3.2’den gordldugu gibi, katilimcilari yil olarak oyun oynama sureleri ile
internette oyun oynama siklklar (r = .25; p< .001) ve internette oyun oynama
sikliklari ile bir oturumda oyun oynama sureleri (r = .37; p<.001) arasinda pozitif
yonde anlaml iligki vardir. Arastirma hipotezi oyun oynama aliskanliklari
arasinda pozitif yonde iliski ongordugunden, p degeri tek yonlu olarak
bakilmistir. Yil olarak oyun oynama suresi ile bir oturumda oyum oynama suresi

arasinda ise anlamli bir iliski bulunmamaktadir.

3.3. Bes Faktor Kisilik Boyutlarn ile Cinsiyet, Egitim Duzeyi ve Yas
Arasindaki iligkiler

Katihmcilarin Bes Faktor Envanterinin alt boyutlarindan aldiklari puanlarin
ortalama ve standart sapmalari Tablo 3.3’de verilmistir. Bes Faktor Envanterinin
alt boyutlarindan alinan puanlarda cinsiyet ve egitim duzeyine bagh farklilklarin
olup olmadigi bagimsiz gruplar igin t test, yasa bagh farkliliklarin olup olmadigi

ise pearson momentler carpimi korelasyonlari hesaplanarak incelenmigtir.



Tablo 3.3. Katiimcilarin Bes Faktor Envanterinin Alt Boyutlarindan Aldiklari Puanlarin Ortalama ve Standart Sapmalari*
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Cinsiyet Egitim durumu Yas
Ozellik . Uni.
Kadin Erkek Uni. 6gr. 18-22 23-27 28-35 36-40 41-56
mezun
27.24 26.31 26.88 26.66 27.41 26.42 26.79 25.44 27.57
Disadodnukluk
(4.63) (4.89) (4.81) (4.76) (4.92) (4.69) (5.13) (4.16) (4.35)
31.97 30.76 31.20 31.55 31.25 30.53 32.04 34.11 33.29
Uyumluluk
(5.35) (4.63) (5.27) (4.78) (5.52) (5.00) (4.82) (3.69) (2.93)
Ondisiol 31.16 31.17 31.48 30.84 33.34 29.42 31.00 32.44 32.00
zdisiplin
P (5.20) (5.19) (4.74) (5.62) (4.42) (5.33) (5.60) (3.57) (3.00)
Nevrotiklik/duygusal 31.08 30.65 30.97 30.75 31.75 30.50 30.54 29.78 31.29
dengelilik (5.61) (4.99) (5.17) (5.46) (5.60) (5.09) (4.87) (6.06) (6.60)
29.15 29.48 29.60 29.01 29.80 29.05 29.14 29.11 29.57
Deneyime aciklik
(5.13) (4.35) (4.45) (5.05) (4.29) (4.83) (5.83) (4.70) (2.23)

* ort. (standart sapma)
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Cinsiyet farkhliklari konusunda yapilan karsilastirmalarin sonuglari, kadin ve
erkek katilimcilarin digsadéndklik (t = 1.20; s.d. = 148, p= .23, d = 0.20 ),
uyumluluk (t = 1.48; s.d = 148, p=.14, d= 0.24 ), dzdisiplin (t =0.02; s.d. = 148,
p= .99, d = 0.00 ), nevrotiklik (t = 0.49; s.d= 148, p= .62, d = 0.08), deneyime
aciklik (t = 0.43; s.d. = 148, p = .67, d = 0.06),boyutlarindan aldiklari puanlarin

ortalamalari arasindaki farklardan hig birinin anlamli olmadigini gostermistir.

Benzer sekilde, egitim diuzeyine bagh farkhliklari incelemek amaciyla yapilan
karsilastirmalarin  sonuglari dauniversite ogrencisi ve Universite mezunu
katilimcilarin disadéniklik (t = 0.29; s.d. = 148, p= .77, d = 0.05), uyumluluk (t
=0.43; s.d. = 148, p= .66, d = 0.06), 6zdisiplin (t =0.76; s.d. = 148, p= .44,d =
0.12), nevrotiklik (t = 0.25; s.d. = 148, p= .80, d = 0.04 ), deneyime aciklik (t=
0.75; s.d. = 148, p= .45, d = 0.12), boyutlarindan aldiklari puanlarin ortalamalari

arasindaki farklardan hig¢ birinin anlamh olmadigini gostermigtir.

Yas ile bes faktor kisilik boyutlari arasindaki iligskiyi incelemek igin yapilan
korelasyon analizlerinde, uyumluluk boyutu ile yas arasinda 0.13’lik bir
korelasyon katsayisi elde edilmistir. Arastirma hipotezi bu iki degisken arasinda
pozitif ydonde bir iliski dngoérdiglnden, bu korelasyon katsayisi 0.05 dizeyinde
anlamlidir. Yas ile nevrotiklik (r =.08), disadonuklik (r = .03), 6zdisiplin (r = .05)
ve deneyime agiklik (r = .04) boyutlari arasinda hesaplanan korelasyon

katsayilari ise anlamli degildir.

3.4. Yil Olarak Oyun Oynama Siiresi, Haftallk Oyun Oynama Siklig: ve Bir
Oturugsta Oyun Oynama Siresi ile Bes Faktor Kisilik Boyutlar
Arasindaki iligkiler Konusundaki Bulgular

Katihmcilarin yil olarak oyun oynama sureleri, haftalik oyun oynama sikliklari ve
bir oturusta oyun oynama sureleri ile bes faktoér kisilik boyutlari arasindaki
iligkiler Tablo 3.4’de gosterilmistir.
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Tablo 3.4. Y1l Olarak Oyun Oynama Suresi, Oyun Oynama Sikligi ve Oturum Suresi ile Bes Faktor Kisilik Boyutlari Arasindaki

iligkiler
Ort. SS 1 2 3 4 5 6 7 8
1 Yas 26.61 7.17 -
2 Oturum Suresi 407 1.66 -11 -
3 Haftalik Sikhk 475 1.80 .06 37 -
4 QOynama Yili 5.30 3.26 .08 .07 25" -
5 Digadnukluk 26.77 4.77 -.03 -.10 -.05 .10 -
6 Uyumluluk 31.37 5.03 A3 -17" -11 -.16" 26™ -
7 Ozdisiplin 31.17 5.18 -.06 -.14 -.08 -.05 407 41 -
8 Nevrotiklik 30.87 5.30 -.08 .06 .07 -.06 .39™ 25" .33™ -
9 Deneyime Aciklik  29.31 4.74 -.04 15* .01 .01 25™ 14" .34 22"

N =150, Tek yonlu *p<.05, *p<.01, **p<.001.
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Tablodan da izlenebilecegi gibi, uyumluluk boyutundan alinan puanlar ile bir
oturusta oyun oynama suresi (r = -0.17; p< .05) ve yil olarak oyun oynama
suresi (r = - 0.16; p< .05) arasinda negatif yonde iligki vardir. Ayrica, bir
oturusta oyun oynama suresi ile 6zdisiplin (r = -0.14; p< .05) boyutlarindan
alinan puanlar arasinda negatif, deneyime acilik boyutundan (r = 0.15; p< .05)
alinan puanlar arasinda ise pozitif yonde iliski bulunmaktadir. llgili
hipotezlerimizin timinde degiskenler arasindaki iliskilerin yonu belirtildiginden,

anlamhlik duzeylerine tek yonlu olarak bakilmistir.

Tablo 3.4’'den goéruldigu gibi, katilimcilari bes faktdr olgedinin  degisik
boyutlarindan aldiklari puanlar arasinda hesaplanan korelasyon katsayilarinin,
birisi disinda timu anlamlidir. Nevrotiklik ile uyumluluk arasindaki iliski anlamli
degildir (r = 0.14; p= .08). En ylksek iligki uyumluluk puanlari ile ézdisiplin
puanlari arasindadir (r = 0.41; p< .001). Disadonuklik ile uyumluluk, 6zdisiplin,
nevrotiklik ve deneyime aciklik puanlari arasinda hesaplanan korelasyon
katsayilari sirasiyla 0.26, 0.40, 0.39 ve 0.25°dir. Disa donukluk ile 6zdisiplin ve
nevrotiklik arasindaki korelasyon katsayilari <0.001, digadonukluk ile uyumluluk
ve deneyime acikhk arsindaki korelasyon katsayilari ise sirasiyla .001 ve .002
duzeyinde anlamhidir. Nevrotiklik ile uyumluluk arasinda elde edilen korelasyon
katsayisi 0.25 (p< .002), nevrotiklik ile 6zdisiplin arasinda elde edilen
korelasyon katsayisi 0.33'dur (p< .001). Deneyime aciklik ile 6zdisiplin arasinda
hesaplanan korelasyon 0.34 (p< .001), deneyime aciklik ile nevrotiklik arasinda

hesaplanan korelasyon katsayisi ise 0.22°dir (p< .006).

3.4.1. YiIl Olarak Oyun Oynama Siuresi ile Bes Faktor Kisilik Boyutlari
Arasindaki iligkiler

Yil olarak farkli slrelerde oyun oynayan katilimcilarin bes faktor Olgeginin
boyutlarindan aldiklari puanlarin ortalama (X) ve standart sapmalari (S) Tablo

3.5'de gosterilmistir.



Tablo 3.5. Farkli Surelerde (Y1) Oyun Oynayan Katilimcilarin Faktor Puanlarinin Ortalama ve Standart Sapmalari

Faktor 1-3 Yil (n = 58) 4-6 Yil (n=42) 7-9 Yil (n = 26) >10 Yil (n = 24)
X S X S X S X S
Disadéniiklik 2622 4.74 26.98  4.65 26.42 4.73 28.13  5.11
Uyumluluk 3250 5.29 30.88  3.80 30.04 6.05 3092  4.79
Ozdisiplin 31.71 559 30.33  4.40 30.65 4.41 31.88  6.14
Nevrotiklik 3228 5.67 28.48 4.3 30.88 4.17 3163  6.06

Deneyime aciklk 29.10 4.66 29.48 4.83 29.38 3.87 29.46 5.83
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Yil olarak farkli sirelerde oyun oynayan katilimcilarin bes faktor Olgeginin
degisik boyutlarindan aldiklari puanlarin ortalamalari arasinda fark olup
olmadigini belirlemek amaciyla t test araciligi ile kargilagtirmalaryapiimistir. Her
faktor boyutunda ayni veri seti Uzerinden 6 karsilastirma yapilmasi nedeniyle
Bonferroni duzeltmesi yapiimis ve anlamhlik dizeyi 0.008 olarak belirlenmigtir.
Belirlenen anlamlihk duzeyine gore, 1-3 yildir oyun oynayan katilimcilarin
nevrotiklik puanlarinin ortalamasinin 4-6 yildir oyun oynayan katilimcilarin
nevrotiklik puanlarinin ortalamasindan daha ylksek oldugu gordlmustur (t =
3.68, s.d. = 98; p< .0004; d = 0.76).

Disadonuklik, uyumluluk, 6zdisiplin, nevrotizm ve deneyime acgiklik puanlarini
yil olarak oyun oynama suresinin, haftallk oyun oynama sikliginin ve bir
oturusta oyun oynama suresinin yordanmasina yaptiklari katkilarin belirlenmesi
amaciyla, sadece yordanan degisken ile anlamh duzeyde iligki gdsteren kisilik
boyutlarinin dahil edildigi regresyon analizleri yapilmistir. Yil olarak oyun
oynama suresi ile anlamli iligki gosteren tek boyutun uyumluluk olmasi

nedeniyle, regresyon analizi sadece bu boyut puanlariyla yaratulmastar.

Uyumluk boyutunun yil olarak oyun oynama suresinin yordanmasina yaptigi
katkilarin belilenmesi amaciyla yurutulen regresyon analizinin sonuglari Tablo
3.6’da gosterilmistir. Buna gore, uyumlulugun yil olarak oyun oynama suresinin

yordanmasina yaptigi anlamh degildir (R*= .02, p>.05).

Tablo 3.6. Bes Faktor Kisilik Boyutlarinin Yil Olarak Oyun Oynama Suresini

Yordanmasina lliskin Regresyon Analizi Sonuglari

B (SE) t B
Uyumluluk -.10 (.05) -1.91 -.16
R2 (diiz. R?) .02 (.02)

F (sd1, sdy) 3.64 (1, 148)
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3.4.2. Haftallk Oyun Oynama Sikhgi ile Bes Faktor Kisilik Boyutlari
Arasindaki iligkiler

Haftalik olarak farkli siklikta oyun oynayan katilimcilarin bes faktor dlgeginin
boyutlarindan aldiklari puanlarin ortalama ve standart sapmalari Tablo 3.7’de

gOsterilmisgtir.

Haftallk oyun oynama sureleri farkli olan katihmcilarin bes faktdr 6lgeginin
degisik boyutlarindan aldiklari puanlarin ortalamalari arasinda fark olup
olmadigini belirlemek amaciyla t test aracihgdi ile kargilastirmalar yapilmistir.
Ancak, haftada 1-2 gun oyun oynayan katihmci sayisinin ¢ok diguk olmasi
nedeniyle bu grup karsilastirma digi birakilmigtir.  Ayrica, her faktdr boyutunda
ayni veri seti Uzerinden 3 karsilastirma yapilmasi nedeniyle Bonferroni
duzeltmesi yapilimig ve anlamlihk duzeyi 0.01 olarak belirlenmigtir. Belirlenen
anlamlihk duzeyine go6re, haftada 5-6 gun oyun oynayan katilimcilarin
nevrotiklik puanlarinin ortalamasinin 7 gun oyun oynayan katilimcilarin
nevrotiklik puanlarinin ortalamasindan daha dustk (t = 2.93, s.d. =78; p<.004;
d= 0.65), haftada 3-4 gun oyun oynayan katilimcilarin uyumluluk puanlarinin
ortalamasinin 5-6 gin oyun oynayan katihmcilarin uyumluluk puanlarinin
ortalamasindan daha yuksek (t = 2.63, s.d. = 78; p<.009; d = 0.57) oldugu

gOrulmustar.
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Tablo 3.7. Farkh Surelerde (Haftalik siklik) Oyun Oynayan Katihmcilarin Faktor

Puanlarinin Ortalama ve Standart Sapmalari

1-2 Gun 3-4 Giin 5-6 Giin 7 Giun
Faktor (n=12) (n =58) (n =35) (n =45)

X S X S X S X S
Disadonukluk 2717 3.64 2753 5.33 2540 4.20 27.02 4,58
Uyumluluk 32.08 3.82 3229 482 29.71 411 31.27 5.94
Ozdisiplin 32.33 352 3186 545 2949 461 31.27 5.43
Nevrotiklik 31.75 4.33 30.55 5.65 29.11 5.58 3240 4.44
Deneyime agiklik 27.25 4.81 30.19 441 29.09 4.90 2891 493
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3.4.3. Bir Oturusta Oyun Oynama Siuresi ile Bes Faktor Kisilik Boyutlari
Arasindaki iligkiler

Bir oturusta farkh slrelerde oyun oynayan katilimcilarin bes faktér dlgedinin
boyutlarindan aldiklari puanlarin ortalama ve standart sapmalari Tablo 3.8’de
gOsterilmigtir. Her faktor boyutunda ayni veri seti Uzerinden Kkarsilastirma
yapilmasi nedeniyle Bonferroni duzeltmesi yapiimis ve anlamhlik dizeyi 0.01
olarak belirlenmigtir. Bir oturusta farkli surelerde oyun oynayan katilimcilarin
bes faktor 6lgedinin degisik boyutlarindan aldiklari puanlarin ortalamalari
arasinda fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan karsilagtirmalar,2
saatten az oyun oynayanlarinuyumluluk puani ortalamasininhem 2-4 saat oyun
oynayanlarin (t = 2.56, s.d. = 92; p< .01; d = 0.56),hem de 4 saatten fazla oyun
oynayanlarin (t = 3.61, s.d. = 89; p< .005; d = 0.77) ortalamasindan daha

yuksek oldugunu gostermisgtir.

Benzer sekilde, bir oturusta 2 saatten az oynayanlarin 06zdisiplin puani
ortalamasinin 2-4 saat oyun oynayanlarin (t = 3.65, s.d = 92; p< .0006; d =
0.78) ve 4 saatten fazla oyun oynayanlarin (t = 4.51, s.d = 89; p< .0001; d =

0.97) ortalamalarindan daha yuksek oldugu gorulmustur.

Bir oturusta oyun oynanan sure ile anlamli iligki gdsteren uyumluluk, 6zdisiplin
ve deneyime aciklik boyutlarinin dahil edildigi regresyon analizi sonuglari Tablo
3.9'da gosterilmigtir. Yapilan analiz sonuglarina gore bir oturumda gegen sureyi
yordamak icin analize dahil edilen uyumluluk, 6z-disiplin ve deneyime aciklik
kisilik 6zelliklerinin etkisi anlamhdir (R? = .08, F3,146) = 4.21). Bu anlaml etkinin
hangi kisilik 6zelliklerinden kaynaklandigini degerlendirmek igin B8 katsayilari
incelendiginde, sadece deneyime aciklik Ozelliginin anlamli bir etkiye sahip
oldugu gorulmustar (8 = .08, t = 2.67, p<.01).
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Tablo 3.8. Bir Oturusta Farkl Sdrelerde (saat) Oyun Oynayan Katihmcilarin Faktor Puanlarinin Ortalama ve Standart

Sapmalari

< 2 Saat (n = 35) >2-4 Saat (n =59) >4 Saat (n = 56)

Faktor
X S X S X S

Digsadonukluk 27.71 4.40 26.98 5.46 25.96 4.12
Uyumluluk 33.71 4.22 30.80 5.87 30.50 4.05
(")Zdisiplin 34.31 4.42 30.34 5.66 30.07 4.31
Nevrotiklik 31.00 5.00 31.12 6.11 30.52 4.58

Deneyime aciklik 28.46 4.40 29.76 4.57 29.38 5.13
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Tablo 3.9. Bes Faktor Kisilik Boyutlarinin Bir Oturusta Oyun Oynama Suresini

Yordamasina lligkin Regresyon Analizi Sonuglari

B (SE) t B
Uyumluluk -.04 (.03) -1.10 -.13
Oz-disiplin -.05 (.03) -1.78 -.16
Deneyime agikhk .08 (.03) 2.67* 23
R? (dliz. R?) .08 (.06)
F (sda, sd>) 4.21* (3, 146)

N =150, **p<.01
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BOLUM IV

TARTISMA

Bu bolimde, arastirmanin amagclar dogrultusunda toplanan verilere uygulanan
analizlerden elde edilen bulgulara iligkin degerlendirme, yorum ve tartismalar

yer almaktadir.

4.1. internette Oyun Oynama Aligkanliklarinda Yas, Cinsiyet ve Egitim
Diizeyine Bagl Farkhliklara iligkin Bulgular

internette oyun oynama aliskanliklarina yénelik genis kapsaml arastirma 2016
yilinda Tirkiye istatistik Kurumu (TUIK) tarafindan yapilmistir (TUIK, 2016). Bu
calismaya gore; Ulkemizde internet kullanan bireylerin orani ortalama olarak
%61.2’ye ulasmis ve bu oran erkeklerde %70.5 iken, kadinlarda %51.9
seviyelerindedir. Ayrica, kullanicilarin yas araligi agisindan bakildiginda ise en
yuksek internet kullanma oraninin yine erkeklerde daha ytksek olmak tizere 16-
24 yas arasinda (ortalama %84.3) oldugu ve Kkigilerin yagi arttikga, internet
kullanim oraninin giderek dustigu ve en dusuk seviyelerin ise en yasli bireyler
(65-74 yas) arasinda oldugu belirlenmistir. internet kullanim oraninin bireylerin
egitim seviyesine gore degistigi; en dusuk kullanim oranlarinin bir okul
bitirmemis bireylerde (%7.4) oldugu ve egitim duzeyi arttikga internet
kullaniminin da paralel olarak arttigi ve en ylUksek internet kullanim oranlarinin
universite mezunlarinda %95.6 gibi bir seviyeye ulastigini gostermektedir. Son
olarak ise, TUIKin calismasinda internet kullanan bireylerin interneti kisisel
kullanma amaglarina bakildiginda, Turkiye'de kirsal ve kentsel bolgelerde
benzer olarak %62 civarinda oyun, resim ya da muzik indirmek ya da oynamak
igin kullanildigi belirlenmistir (TUIK, 2016).

Bu tez arastirmasinin ilk sorusu ve buna bagli olarak olugturulan ilk hipotezler
katilimcilarin yil olarak oyun oynama surelerinde, haftallk oyun oynama

sikliklarinda ve bir oturumda oyun oynama surelerinde yas, cinsiyet ve egitim
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dizeylerine bagli olarak gorilebilecek farkhliklarla ilgili idi. Izlemeyi
kolaylagtirmak amaciyla yas, cinsiyet ve egitim duzeyine bagh farkliliklara iligkin
bulgular ayri basliklar altinda ve hipotezlerin sunulus siralarina uygun olarak

tartisilacaktir.

4.1.1. internette Oyun Oynama Aligkanliklarinda Cinsiyet Farkhliklarina
iligkin Bulgularin Tartigiimasi

Arastirmanin ilk hipotezi erkek oyuncularin yil olarak internette oyun oynama
sureleri, internette oyun oynama sikliklari ve bir oturumda oyun oynama sureleri
kadin katilimcilardan daha fazla olacagini 6ngormekteydi. Yapilan
kargilastirmalarin sonugclari erkek katilimcilarin hem yil olarak oyun oynama
surelerinin, hem haftalik oyun oynama sikliklarinin, hem de bir oturumda oyun
oynama surelerinin kadin katilimcilardan daha yuksek oldugunu gostermistir.

Dolayisiyla, arastirmamizin ilk hipotezi dogrulanmistir.

Daha d6nce de belirtildigi gibi, internette oyun oynama konusundaki cinsiyet
farkhliklarinin incelendigi arastirmalarin ¢ok buylk bir béliminde internette
oyun oynayan erkeklerin oraninin oyun oynayan kadinlardan daha yuksek
oldugunu (6rn., Durkee v.d., 2012; Lee ve Chae, 2007; Li ve Kirkup, 2007) ve
erkek oyuncularin daha sik ve daha uzun sureli oyun oynadiklarini
gOstermektedir (6rn., Muller v.d., 2014; Phan v.d., 2012; Rehbein v.d., 2016;
Wartberg v.d., 2015). Dolayisiyla, erkek katilimcilarimizin internette oyun
oynama surelerinin yil olarak daha uzun oldugunu, haftalik oyun oynama
sikliklarinin daha fazla oldugunu ve bir oturusta daha uzun sireli olarak oyun
oynadiklarini gosteren bulgumuzun literatirle uyumlu ve beklendik oldugu

soylenebilir.

internette video oyunu oynama agisindan gézlenen cinsiyet farkliliklarini
aciklamak Uzere degisik gorugler 6ne surtlmustur. Bunlar arasinda, video
oyunlarinin erkeklerde beyinin 6dul merkezlerini daha fazla uyarmasi (Brandt,
2008), kadinlarin interneti daha c¢ok sosyallesme, iletisim, bilgi edinme ve

egitim amacl olarak kullanmasi, video oyunlarinin kadilardan ¢ok erkeklerin
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ilgilerine hitap etmesi ya da kadinlarin ilgisi ve hobilerinin erkelerden daha
cesitli olmasi gibi gorusler vardir. Bu gorus ve agiklamanin her birinin cinsiyet
farklihklarina iliskin bulgularimiz i¢cin de gecerli olmasi mumkuindir. Bu
arastirma soz konusu goruslerden herhangi birini test etme amaciyla
yurutulmuas degildir. Bununla birlikte, katihmcilarimiz MMORPG oyuncularidir.
MMORPG oyunlaridaha ¢ok siddet igerikli aksiyon, macera ve savas temall
oyunlardir. Bazi aragtirma bulgulari erkeklerin aksiyon, savas ve macera temali
oyunlari daha cok tercih ettiklerini gostermektedir (6rn., Phan v.d., 2012).
Dolayisiyla, erkek katilimcilarimizin yil olarak daha uzun sureli, daha sik ve bir
oturumda daha uzun saatlerde oyun oynadiklarini gosteren bulgumuzun,
ilgilerine daha ¢ok hitap etmesi nedeniyle video oyunu oynadiklari seklindeki

goruse destek sagladigi dusunulebilir.

4.1.2. internette Oyun Oynama Aliskanliklarinda Yasa Bagh Farkliliklara
iligkin Bulgularin Tartigiimasi

Arastirmamizin ilk sorusuna iliskin ikinci hipotezi, katilimcilarin yil olarak
internette oyun oynama surelerinin yagla birlikte artacagini, buna karsi
internette oyun oynama siklik ve bir oturumda oyun oynama sureleri yasla
birlikte azalacagini dngormekteydi. Oyun oynama aliskanhdinda yasa bagh
farkhliklara iliskin hipotezin yil olarak oyun oynama suresiyle ilgili kismi
olusturulurken, gunumuzde insanlarin internetle goreli olarak erken yaslarda
tanistigl varsayimindan hareketle, yagla birlikte oyun oynanan yil sayisinin da
artacagl dusunulmastld. Haftallk oyun oynama sikligi ve bir oturusta oyun
oynama suresine iligkin hipotezler ise, genis bir yas aralidini kapsayan
arastirmalarin ¢ogunlukla yasla birlikte ortaya cikan bir azalmaya isaret
ettiklerine dayanarak olusturulmustu. Ancak, ilgili korelasyon analizlerinin hig¢ biri
anlamli  sonu¢ vermemis ve dolayisiyla arastirmanin ikinci hipotezi

dogrulanmamigtir.

Haftalikk oyun oynama sikligi ve bir oturusta oyun oynama suresi arasinda bir
iliski bulunmadigini gosteren bulgularimiza degdisik acgiklamalar getirilebilir.

Bunlardan birisi, kuskusuz, bu degiskenler arasinda gergekten bir iligki
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bulunmamasi olabilir. Bir diger olasi agiklama arastirma orneklemimizin yas
arahgi ile ilgilidir. Oyun oynama aliskanliklariyla yasa bagh farkliliklarin rapor
edildigi arastirmalarin énemli bir boéliminde katihmcilarin yas araldr 16’dan
baglayip 65 ve Uzerine kadar uzanmakta ve sonuglar genellikle internet
kullanimi ve internette oyun oynama siklik ve suresinin yasla birlikte azaldigina
isaret etmektedir (6rn., Muller v.d., 2014; Rehbein v.d., 2016). Bu arastirmada
katilimcilarin yas araliy 18-56 olmakla birlikte, yasi 45 Uzerinde katilimcilarin
sayisi olduk¢a azdir. Oyun oynama siklik ve suresindeki azalmanin 65 yastan
itibaren basladig1 kabul edilirse, oyun oynama siklik ve suresinde yasa bagl bir
degismenin  bulunmadigini  gosteren  bulgularimizin  beklendik  oldugu

soylenebilir.

Diger yandan, yas ile video oyun oynama aligkanliklari arasindaki iliskilerin
incelendigi arastirmalarin énemli bir bolimunde oyun tlrG ve ¢evrim igi ya da
cevrim disi video oyunlari oynama ayirimi yapilmadigr goérulmektedir.
Arastirmamizda yer alan katilimcilarin timd MMORPG oyun oynayan
oyunculardir. Oyun oynama siklik ve sureleri agisindangevrim disi video
oyunculari ile MMORPG oyuncularini karsilastiran bazi aragtirmalarda, hem
ergenlerde hem de yetiskinlerde, MMORPG oyuncularinin daha sik ve daha
uzun sureli oyun oynadiklari ve internette oyun oynama bozuklugunda sinir
olarak kabul edilen haftada 20 saatlik slrenin Uzerinde oyun oynayan
MMORPG oyuncularinin oraninin ¢evrim disi video oyuncularin oranindan
yuksek oldugu bulunmustur (6rn., Eichenbaum v.d., 2015; Ng ve Wiemer-
Hastings, 2005; Stetine v.d., 2011). MMORPG oyuncularinin yagtan gorel
olarak bagimsiz bir bicimde daha sik ve daha uzun sureli oyun oynadiklarini
gOsteren bulgulardan hareketle, oyun oynama siklik ve suresinde yasa bagli
farkhlik  bulunmadigini gosteren bulgumuzun oynanan oyun tdrinden

kaynaklanmig olabilecegini disinmek mumkunddar.
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4.1.3. internette Oyun Oynama Aligkanliklarinda Egitim Diizeyine Bagl
Farkhliklara iligkin Bulgularin Tartigiimasi

Arastirmanin egitim duzeyi ile ilgili UgUncu hipotezi Universite mezunu ve
Universite 6grencisi katihmcilarin yil olarak ¢evrim igi oyun oynama sureleri,
haftalik oyun oynama sikliklari ve bir oturugta oyun oynama sureleri arasinda
anlamli bir farkin bulunmadigini 6ngérmekteydi. Bu hipotez olusturulurken,
internette oyun oynama aligkanliklari ile egitim duzeyi arasindaki iligkilerin
incelendigi tek bir arastirmaya rastlandidi, bu nedenle de bir farklilik hipotezi
olusturmak igin gerekli literatir destegi bulunmadigi gerceginden hareket
edilmisti. Elde edilen bulgular, iki grup katilimcinin yil olarak oyun oynama
sureleri ve bir oturusta oyun oynama sureleri agisindan bir fark olmamakla
birlikte, Universite mezunu katiimcilarin haftallk oyun oynama sikliklarinin
ortalamasinin daha yuksek oldugunu gostermistir. Dolayisiyla, s6z konusu iki
grubun c¢evrim i¢ci oyun oynama sikliklarina iliskin hipotezimiz kismen

dogrulanmistir.

Daha once de belirtildigi gibi, internette oyun oynama aligkanlklarinda egitim
duzeyine bagli farkliliklar ile ilgili arastirma sayisinin son derecede sinirli olmasi
nedeniyle bulgularimizinliteratlr c¢ergevesinde tartisiimasi gugtar. Bununla
birlikte, bulgularimizin literaturde rastladigimiz tek arastirma olan Rehbein ve
arkadaslarinin (2016) bulgulariyla tutarlh olmadigini belirtmekte yarar vardir.
S6z konusu arastirmada Universite mezunlarinin haftalik oyun oynama siklik ve
oyun oynama surelerinin daha az oldugu bulunmustur. Bu arastirmada ise
universite mezunlarinin haftalik oyun oynama sikliklarinin daha yuksek
olduguna, ancak bir oturumda oyun oynama suresi agisindan universite
ogrencisi katilimcilardan farklilik gdstermediklerine isaret eden bulgular elde
edilmistir. Bu iki arastirma bulgusu arasindaki farkin olasi bir nedeni Universite
mezunu katihmcilarin karsilastirildiklari gruplarin 6zelliklerinin farkli olmasi
olabilir. Bu aragtirmada universite mezunu katilimcilar sadece Universite
ogrencisi katihmcilarla karsilastirilirken, Rehbein ve arkadaglarinin (2016)
arastirmasinda Universite mezunlari egitim dizeyi agisindan homojen olmayan

bir grupla karsilastiriimigtir.
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Universite mezunu katiimcilar bazi oyun oynama aligkanliklari agisindan
universite 6grencilerinden farklilik gosterirken, bazi oyun oynama aliskanliklari
acgisindan farklik géstermediklerine isaret eden bulgulara iliskin degisik
aciklamalar onerilebilir. Ancak, literatir destegi olmamasi nedeniyle tum
aciklamalarin spekulatif nitelikte olacagini ya da bir bulguyu agiklamak igin 6ne
surulen bir gorusun diger bir bulguyu aciklamada yetersiz kalacagini belirtmekte
yarar vardir. Ornegin, Universite mezunu katilimcilarin calisip ¢alismadiklarina
iliskin bilgi toplanmamistir. Universite mezunlari arasinda issizlik oraninin
yuksek oldugunu One suren gorUglerden hareketle, Universite mezunu
katilimcilarimiz arasinda da issiz oraninin yuksek oldugu, bu nedenle de oyun
oynamak icin daha fazla bos zamanlarinin bulundugu duasutnulebilir. Ancak, bu
goris Universite mezunu katiimcilarin  haftallk olarak daha sik oyun
oynadiklarina iligkin bulgulari agiklarken, bir oturusta oyun oynama suresi
agisindan iki grup arasinda bir fark bulunmadigina iligskin bulgulari agiklamada

yetersiz kalacaktir.

4.2. Oyun Oynama Aliskanliklari Arasindaki iliskiler Konusundaki

Bulgularin Tartigiimasi

Yas, cinsiyetve egitim duzeyi ile yil olarak oyun oynama suresi, haftalik oyun
oynama sikligi ve bir oturusta oyun oynama suresi arasindaki iligkilerin yani
sira, yil olarak oyun oynama suresi, haftalik oyun oynama sikligi ve bir oturusta
oyun oynama sureleri arasindaki iligskiler de incelenmigtir. Uzun yillar boyunca
oyun oynamaya devam etme, ¢ok sik oyun oynama ve bir oturusta uzun sure
oyun oynamanin her birinin kendi bagina sorunlu internet kullanmanin bir
goOstergesi olabilecegine isaret eden bulgulardan hareketle, arastirmanin
dordinct hipotezi bu degdiskenlerin arasinda pozitif yonde iligki oldugunu
ongorecek sekilde olusturulmustu. Analiz sonuglari yil olarak oyun oynama ile
haftalik oyun oynama sikligi ve haftalik oyun oynama sikligi ile bir oturusta oyun
oynama suresi arasinda pozitif yonde iligki oldugunu, ancak yil olarak oyun

oynama sduresi ile bir oturusta oyun oynama suresi arasindaki iligkinin anlamli
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olmadigini gostermigtir. Dolayisiyla arastirmanin dorduncu hipotezi kismen

dogrulanmisgtir.

Yil olarak oyun oynama suresi ve haftalik oyun oynama siklidi ile bir oturusta
oyun oynama suresi arasinda anlamli iligki bulundugunu goOsteren
bulgularimizin literattr ile uyumlu oldugu soylenebilir. Daha dnce de belirtildigi
gibi ilgili arastirma bulgulari, genellikle, s6z konusu degiskenler arasinda
anlamli iligkiler bulunduguna isaret etmektedir (6rn., Brunborg v.d., 2014). Bir
bireyin uzun vyillar boyunca internette oyun oynamayi surdirmesi, oyun
oynamak i¢in gudulenme duzeyinin yuksek oldugu anlamina gelmektedir (Yee,
2002, 2006). Oyun oynama sikhigi da gudulenmeyle ilgilidir (Yee, 2002, 2006)
Gudulenme duzeyi yuksek olan bir bireyin daha sik oyun oynamasi beklenir. Bu
acidan bakildiginda yil olarak oyun oynama suresi ile haftallk oyun oynama
sikhg@r arasinda pozitif yonde iliski bulundugunu gosteren bulgumuzun beklendik
oldugu sodylenebilir. Haftallk oyun oynama sikligi ile bir oturusta oyun oynama
suresi arasinda pozitif yonde iliski bulundugunu gdésteren bulgumuzu da ayni

cercevede acgiklamak mimkundur.

Gudulenme duzeyi acgillamasi cergevesinden bakildiginda, yil olarak oyun
oynama suresi ile bir oturusta oyun oynama suresi arasinda iligki bulunmadigini
gOsteren bulgumuzun beklendik olmadigi acgiktir. Bu beklenmedik bulguya
degisik aciklamalar getirmek mumkuandur. Bu acgiklamalardan biri, uzun yillar
oyun oynayan bireylerin zaman i¢inde oyun oynama surelerini gunluk yagsamlari

acisinda sorun yaratmayacak bigimde duzenlemeyi 6grenmeleri olabilir.

4.3. Beg Faktor Kisilik Boyutlari ile Cinsiyet, Egitim Duzeyi ve Yas

Arasindaki iliskiler Konusundaki Bulgularin Tartigiimasi

Katihmcilarin bes faktor kisilik boyutlarindan aldiklari puanlar arasinda cinsiyete
bagh anlamli farklarin bulunmadigini belirlemek amaciyla yapilan ortalamalar
arasi karsilastirmalardan herhangi bir anlamli sonu¢ elde edilmemigtir.
Boylelikle, kadin ve erkek katilimcilarin Bes Faktor Olgeginin disadénikIik,
Ozdisiplin ve deneyime aciklik boyutlarindan aldiklari puanlar arasinda fark
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olmadigint ongoren 6. Hipotez dogrulanirken, kadinlarin uyumluluk ve
nevrotiklik boyutlarinda daha ylksek olacaklarini 6ngéren 5. Hipotez

dogrulanmamigtir.

Daha 6nce de belirtildigi gibi, bes faktdér boyutunda cinsiyet farklliklarinin
incelendigi arastirmalardan elde edilen bulgular agirlikh olarak kadinlarin
digadonukluk, uyumluluk ve nevrotiklik boyutlarinda daha ylksek puan
aldiklarini gostermekle birlikte, aksini gosteren ya da bu boyutlarda cinsiyet
farkhliklarinin bulunamadigina isaret eden arastirmalar da vardir. Dolayisiyla,
bes faktdor boyutlarinda cinsiyete bagh farklihklarin bulunmadigini gosteren
bulgularimiz uyumluluk ve nevrotiklik boyutlarinda kadinlarin (6rn., Costa
v.d.,2001; Weisberg v.d., 2011) ya da erkeklerin (Tatar, 2009) daha yuksek
olduklarini gosteren arastirmalarin bulgulariyla uyusmazken, bu boyutlarda
cinsiyete bagl farkhlik bulamayan arastirmalarin (Tortop v.d., 2012)

bulgulariyla tutarlihk géstermektedir.

Uyumluluk ve nevrotiklik boyutlarinda kadinlarin daha ylksek puan elde
ettiklerini rapor eden arastirmacilar, bulgularinin hem evrim, hem de sosyal
roller kurami gergevesinde acgiklamaktadirlar (6rn., Chapman v.d., 2007; Costa
v.d., 2001). Oldukga makul goérinen bu agiklamalar arastirma bulgularinin
agirlikh olarak bu boyutlarda cinsiyet farkliliklarina isaret ettigi gercedi ile birlikte
deg@erlendirildiginde, uyumluluk ve nevrotiklik boyutlarinda cinsiyet bagh
farkhliklar olmadigina iligskin bulgumuzun beklendik olmadidi sdylenebilir. Bu
bulgunun olasi bir agiklamasi analizlerimizin her bir boyutun toplam puani
Uzerinden yapilmis olmasi olabilir. Bazi arastirmacilar, bes faktdr boyutlarinin
kendi iclerindeki bilesenleri Gzerinden yapilan analizlerin bireysel farkhliklarin
anlasiimasi acgisindan daha uygun olacadini 6ne sirmektedir. Ornegin,
Weisberg ve arkadaslari (2011) nevrotiklik boyutunun kaygi bileseninde
kadinlarin, dusmanlik ve saldirganlik bilesenlerinde ise erkeklerin daha yuksek

puan aldiklarini bulmuglardir.

Kadin ve erkeklerin uyumluluk ve nevrotiklik boyutunda farkhlik
gOstermediklerine iligkin bulgunun bir diger olasi agiklamasi kultlr gergevesinde

yapilabilir. Bes faktor kisilik boyutlarinin evrensel gecerligi oldugunu gdsteren
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¢ok sayida arastirma vardir (6rn., Costa v.d., 2001). Bununla birlikte, bazi
arastirmacilar bes faktor boyutlarinin alt boyutlarindan alinan puanlarin kiltarler
aras! farklilik gosterebilecegine isaret eden bulgular rapor etmistir. Ornegin,
Weisberg ve arkadaslari (2011) uyumluluk boyutunun sefkat bileseninde, kadin
ve erkekler arasindaki farkin beyaz Amerikali katilimcilarda, Asya kokenli

katilimcilardan daha yuksek oldugunu bulmuslardir.

Disadonuklik, 6zdisiplin ve deneyime aciklik boyutlarinda cinsiyet farkhliklarina
iligkin arastirmalardan bazilarinda kadinlarin, bazilarinda erkeklerin yuksek
oldugunu, bazilarinda ise herhangi bir cinsiyet farkliiginin bulunmadigini
gOsteren bulgular elde edilmigtir. Kadin ve erkek katilimcilarimizin
disadonukluk, 6zdenetim ve deneyime aciklik boyutlarindan aldiklari puanlar
arasinda anlamh farkhlik olmadigini gésteren bulgumuz, s6z konusu boyutlarda
cinsiyete bagli farklihk bulamayan arastirmalarin bulgularyla tutarlidir. S6zu
edilen kisilik boyutlarini agisindan cinsiyete bagli farkliliklar bulan arastirmacilar
gOzledikleri farkhliklari aciklamak Uzere degisik gorusler 6ne surmusledir.
Ornegin, Del Giudice, Booth ve Irwing, (2012) seckisiz cinsellik yasama
disadonik ve deneyime acgik olmayl gerektirdiginden, evrim sdreci iginde
erkeklerde bu boyutlar 6n plana ¢ikmistir. Buna karsi, secgkisiz cinsellik ve kisa
sureli iliski kurma acisindan islevsel olmayan uyumluluk, 6zdisiplin, durustlik
gibi oOzellikler ise erkeklerde daha az gelismistir. Feingold (1994) kadinlarin
Ozdisiplin boyutunun sorumluluk ve durtu kontroll gibi bilegenlerinde kadinlarin
biraz daha yuksek oldugunu belirtmis, ancak Costa ve arkadaslari (2001) bes
faktor Olgedinin 6zdisiplin boyutunda gozlenen cinsiyet farkliliklarinin kalttrler

arasi tutarlihginin disuk oldugunu bulmusglardir.

Yas ile bes faktor kisilik boyutlari arasindaki iligkileri belirlemek amaciyla
yapilan analizlersadece uyumluluk ile yas arasinda pozitif yonde bir iligki
bulundugunu gdstermistir. Boylelikle yas ile uyumluluk ve 6zdisiplin arasinda
pozitif, yas ile digsadoniklik arasinda negatif iliski dngéren 7. Hipotezimiz
kismen, yas ile nevrotiklik ve deneyime aciklik arasinda iligki bulunmadigini
ongoren 8. Hipotezimiz tamamen dogrulanmistir. Yas ile uyumluluk ve ézdisiplin

arsinda pozitif yonde iliski bundugunudngoren hipotez olustururken yasla birlikte
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bu boyutlarda yukselme oldugunu goOsteren arastirma bulgulari ile bu iki
boyutun bilegsenleri g6z ©Onunde bulundurulmustu. Uyumluluk boyutu,
digerlerinin yani sira, uyumlu olma, affedici olma, hosgoruli olma, anlayisli
olma, c¢atismadan kaginma, isbirligine yatkin olma gibi ozellikler icermektedir.
Insanlarin yasam deneyimleri arttikga, yasama tek yonli bakmanin, rekabete
girmenin, ¢atismanin, igbirliginden kagmanin olumlu sonuglardan ¢ok olumsuz
sonuglara yol actigini anlamalari beklenir. Bu agidan bakildiginda, yasla birlikte
uyumluluk boyutunda bir artis oldugunu gosteren bulgumuzun, ilgili literaturde
go6zlenen egilimle uyumlu olmasinin yani sira, anlasilabilir bir bulgu da oldugu

sOylenebilir.

ilgili literatiirde gériilen genel egilim ve 6zdisiplin boyutunu olusturan &zellikler
acisindan bakildiginda, bu boyut ile yas arasinda bir iliski olmadigini gosteren
bulgumuzun beklendik oldugunu sdylemek gugtir. Bu bulgunun olasi bir
aclklamasi yas ile Ozdisiplin arasindaki iligkinin duzgun dogrusal bir iligki
olmamasi gergevesinde yapilabilir. Ornegin, Soto ve arkadaslari (2011) 10 ile
65 yas araliginda bulunan katilimcilarla yurattUkleri arastirmalarinda ozdisiplin
boyutlarinda alinan puanlarin toplamda yasla birlikte dustigunu, ancak belirli
yas araliklarindasabit kaldigini ya da az da olsa dustugunua goézlemiglerdir.
Degisik yas gruplarindaki katilimcilarimizin 6zdisiplin puanlarina bakildiginda,
aradaki farklar anlamli olmamakla birlikte, 18-22 yaslar arasinda en yuksek
oldugu, 23-27 arasinda bir miktar dustugu, 28-35 yaslar arasinda yukselige

gectigi, 35 yastan sonra tekrar bir miktar dustugu gorulmektedir.

Disa donukluk boyutunda yasa baglh degismelerin olup olmadigini inceleyen
arastirmalardan elde edilen bulgularuyumluluk ve 6zdisiplin boyutlarina iligkin
bulgular odlgusinde tutarli olmamakla birlikte, ¢ogunlukla negatif yonde bir
iliskiye isaret etmektedir (6rn., Anusic, Lucas ve Donnellan, 2012; Donnellan ve
Lucas,2008; Lehmann v.d., 2013; Marusic ve Bratko, 1996). Bu nedenle, yas ile
disadonukluk arasinda bir iligki bulunmadigini gosteren bulgumuzun
literatirdeki genel egilimle ayni dogrultuda oldugunu soOylemek gugtur.
Arastirmada yer alan katilimcilarin yas araliginin yasa baglh bir farkhli§i ortaya

cikaracak olgude genis olmamasi bu bulgunun olasi bir agiklamasi olabilir. Bir
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diger aciklama, disadonuklik boyutunun farkli bilesenlerin yasla iligkilerinin
farklilik gdstermesidir. Ornegin, Terracciano ve arkadaslari (2006), yasla birlikte
disa donuklugun sosyallik boyutunda dusme, durtu kontroll boyutunda ise bir
yukselme oldugunu bulmuslardir. Eger so6z konusu iki degisken arasindaki
iligkinin yonu gergekten disadonuklugun farkh boyutlarina gore farkhlik
gOsteriyor ise, disadonuklik ile yas arasinda bir iliski olmadigini gosteren

bulgumuzun nedeni bilegenler duzeyinde analiz yapiimamasi olabilir.

Yas ile deneyime aciklik arasindaki iliski konusundaki bulgumuz, bu iki
degisken arasinda iligki bulunmadigini 6ngéren hipotezimizi dogrular niteliktedir.
Bu hipotez olusturulurken, mantiksal olarak bakildiginda bu iki degigken
arasinda dogrusal bir iligkinin olmamasi gerektigi dusincesinden ve arastirma
bulgularinin kismen de olsa bu gorusu desteklemesinden hareket edilmigti.
Ergenligin, dogasi geredi, bireylerin yeni deneyimler yagsamaya acik olduklari bir
donem oldugu bilinmektedir. Dolayisiyla, ergenlerin deneyime agiklik
boyutunun, en azindan, yeni deneyimler yasama istekliliine isaret eden
bilesenlerinde c¢ocuk ve yetiskinlerden daha yuksek puan almalari beklenir.
Nitekim, bu beklentiye uygun olarak, Marusic ve Bratko (1996) lise mezunu
gengler ile yetiskinleri karsilastirdiklari bir arastirmada, yetiskinlerin deneyime
acikhk boyutunda daha diuguk oldugunu bulmuslardir. Diger yandan, yine yeni
deneyimler yasama acisindan bakildiginda, ileri yaglardaki bireylerin yeni
alternatifler denemeye daha az istekli olduklari distnulebilir. Nitekim, Donnellan
ve Lucas (2008) deneyime acikligin yasla birlikte bir azalma gosterdigini
bulmuslardir. Bu tartismalara dayanarak, yas ile deneyime aciklik arasinda bir

iligski olmadigini gosteren bulgumuzun beklendik bir bulgu oldugu soylenebilir.

Deneyime aciklik boyutunda oldugu gibi, nevrotiklikile yas arasindaki iligki
konusundaki bulgumuz da bu iki degisken arasinda iliski bulunmadigini dngdéren
hipotezimizi dogrulamistir. Genel olarak bakildiginda, nevrotiklik boyutunda
yasa bagli degismelerin incelendigi arastirmalardan elde edilen bulgular
arasinda bir tutarih@n olmadigi séylenebilir. Ornegin, Donnellan ve Lucas
(2008) ingiliz ve Alman katiimcilardan olusan iki grupla yirittikleri

arastirmalarinda, nevrotiklik ile yas arasindaki iliskinin ingiliz grubunda negatif,
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Alman grubunda ise pozitif yonde oldugunu bulmuglardir. Lehman ve
arkadaglari da (2013) nevrotiklik ile yas arasinda negatif yonde iligski oldugunu
g6zlemislerdir. Diger yandan, bazi arastirmacilar nevrotiklik puanlarinin sadece
kadinlarda ¢ocukluk ile ergenlik arasinda yukselip daha sonra dusme egilimine
girdigini (Soto v.d., 2011), bazilari ise yas ile nevrotiklik arasinda iligki
bulunmadigini goésteren bulgular rapor etmislerdir (Tortop v.d., 2012). Bu
arastirmadan elde edilen bulgular yas ile nevrotiklik arasinda iligki bulamayan

arastirmalarin bulgular ile tutarhdir.

Universite mezunu ve Universite 6grencisi katihmcilarin bes faktor kisilik
boyutlarindan aldiklari puanlarin ortalamalari arasinda yapilan karsilastirmalar,
bu iki grup arasinda higbir boyutta anlamli bir farkin olmadigini géstermistir.
Boylelikle, katihmcilarin bes faktor kisilik boyutlarindan aldiklari puanlar
arasinda anlamli bir farkin olmayacagini 6ngéren 9.Hipotez dogrulanmigtir.
Daha oOnce belirtildigi gibi, ulasabildigimiz kadariyla, egitim duzeyi ile kisilik
arasindaki iligkiyi inceleyen aragtirma sayisi oldukc¢a sinirli gibi gorunmektedir.
Mevcut arastirmalardan elde edilen bulgular arasinda da tam bir tutarhlik
bulunmamaktadir. Bazi arastirmacilarin deneyime aciklik ile egitim dizeyi
arasinda bir iligki oldugunu belirtmelerinekarsin (Goldberg v.d., 1998; Vassend
ve Skrondal, 1995), bu iki degisken arasinda iligki olmadigini bulan
arastirmacilar da vardir (Donnellan ve Lucas, 2008). Bu arastirmadan elde
edilen bulgular, egitim duzeyi ile kigilik arasinda iligki olmadigini gosteren
arastirmalari destekler yondedir. Bununla birlikte, bu iki degisken arasindaki
iliski daha genis bir editim duzeyi yelpazesinden gelen katilimcilar: inceleyen bir

arastirmanin farkli sonug verebilme olasiligini da hatirda tutmada yarar vardir.

4.4. internette Oyun Oynama ile Bes Faktor Kisilik Boyutlari Arasindaki

iliskiler Konusundaki Bulgularin Tartisiimasi

internette oyun oynama aliskanliklari ile bes faktér kisilik boyutlari arasindaki
iligkilerin incelenmesi aragtirmanin temel amagclarindan birisini olusturmaktaydi.
Bu amacla farkh yil, sikhk ve surelerde oyun oynayan katilimcilarin beg faktor

kisilik boyutlarindan aldiklari puanlarin ortalamalar kargilastiriimig; yil olarak
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oyun oynama suresi, haftalik oyun oynama sikligi ve bir oturugta oyun oynama
suresi ile bes faktor kisilik boyutlarindan alinan puanlar arasindaki iligkiler
hesaplanmig ve kigilik boyutlarinin oyun oynama yil, siklik ve suresinin
yordanmasina yaptiklari katkiyibelirlemek amaciyla, sadece ilgili oyun oynama
aligkanligi ile anlamli ilgki gosteren kisilik boyutlarinin denkleme alindigi

regresyon analizleri yapilmistir.

Bes faktor kisilik boyutlarindan alinan puanlar ile yil olarak internette oyun
oynama suresi, haftalik oyun oynama siklhigi ve bir oturusta oyun oynama suresi
arasinda hesaplanan korelasyon katsayilari, bir oturusta oyun oynama suresi
ile uyumluluk ve Ozdisiplin arasinda negatif, deneyime aciklik arasinda ise
pozitif yonde iligski oldugunu gostermistir. Ayrica, uyumluluk ile yil olarak oyun
oynama suresi arasinda yine negatif yonde iliski oldugu gorilmustir. Haftalik
oyun oynama sikhgi ile higbir kisilik boyutu arasinda anlamh bir iligki
bulunmadigi gorulmagtur. Boylelikle, nevrotiklik ve digadonuklik boyutlar ile
internette oyun oynama aligkanliklari arasindaki iligkiler konusundaki
hipotezlerimiz dogrulanmazken, ozdisiplin uyumluluk ve deneyime aciklik

boyutlarina iligkin hipotezlerimiz kisman dogrulanmigtir.

Uyumluluk, bu arastirmada, hem oyun oynama yili ve bir oturusta oyun
oynama suresi ile negatif yonde iligkili bulunmasi, hem de oyun oynama vyilini
tek basina yordayan degisken olmasi agisindan 6n plana c¢ikan kisilik o6zelligi
olmustur. Uyumlulugun internette oyun oynama aligkanliklari ile iligkisinin
bulunmadigini gésteren arastirmalar da bulunmakla birlikte (6rn., Muller v.d.,
2013), arastirma bulgulart agirlikli olarak bu boyut ile oyun oynama
aliskanliklari arasinda negatif yonde iliski bulunduguna isaret etmektedir (6rn.,
Kuss ve ark., 2013; Peters ve Malesky, 2008; Teng, 2008; Vollmer v.d., 2014).
Dolayisiyla, uyumluluk ile bir oturusta oyun oynama suresi ve yil olarak oyun
oynama suresi arasinda negatif yonde iligki oldugunu gdsteren bulgularimizin

literatirde gozlenen genel egilimle tutarli oldugunu soylemek mumkundur.

Hangi amacla olursa olsun, internetin ¢ok uzun yillar boyunca, ¢ok sik bir
bicimde kullanilmasi bir sorun yaratma potansiyeli tasimaktadir. Bununla

birlikte, internet kullaniminin daha énce s6zl edilen olumsuz sonuglarini ortaya
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¢ikarma potansiyeli en yuksek olan alanibir oturugta bilgisayar baginda gegirilen
suredir. Interneti ne siklikta kullanirsa kullansin, gerektigi zaman bilgisayarin
basindan kalkabilmeyi bagarabildigi surece, bir bireyin internet kullanmasinin bir
sorun haline dontusme olasihgl ¢ok dusuktur. Gorev ve sorumluluklarin yerine
getirilmesini engellemeyecek surelerde oyun oynamayi basarabilme ise, bir
yandan durtu, ihtiya¢ ve isteklerin kontrol edilmesini, diger yandan de diger
insanlarla uyum icinde yasama ve istekli birlikte olmayi gerektirir. Catisma
yerine uzlagmaya tercih etme, diger insanlarin ihtiyag ve isteklerine duyarli olma
uyumlulugun belirleyici 6zellikleri arasindadir. Bu Ozelliklere ek olarak,
uyumluluk boyutunda yiksek olan kisilerin ihtiya¢c ve durtulerini kontrol etme
egiliminde oldugu bilinmektedir (Costa ve McCrae, 1995). Bu iki grup 6zellik bir
arada dusunuldugunde, uyumluluk boyutunda yuksek olan bireylerin internette
uzun yillar boyunca ve gorev ve sorumluluklarini aksatacak bi¢cimde oyun

oynamamalari beklendik bir durum olarak gorulebilir.

Analiz sonuglari, yil olarak oyun oynama suresi ve bir oturusta oyun oynama
suresinin aksine, uyumluluk ile haftalik oyun oynama sikhgi arasinda herhangi
bir iligkinin bulunmadigini géstermigtir. Ancak, haftalik oyun oynama suresinin,
sadece uyumluluk boyutuyla dedgil, higbir kisilik boyutu ile pozitif ya da negatif
yonde iligkili olmadigi gozlenmistir. Bu nedenle, haftalik oyun oynama sikligi ile
kisilik 6zellikleri arasindaki iligki olmadigini gosteren bulgularimiz, daha sonra,

tum kigilik boyutlari i¢in birlikte tartisilacaktir.

Ozdisiplin sorunlu internet kullanimi ilenegatif iligki gésterdigi bulunan bir diger
kisilik boyutudur. Sorunlu internet kullanimi ile kigilik 6zellikleri arasindaki
iligkilerin incelendigi arastirmalarin onemli bolimunde 6zdisiplin boyutunda
yuksek olan kisiler arasinda sorunlu internet kullaniminin daha az yaygin
oldugunu ya da bu iki degisken arasinda negatif yonde iligki bulundugunu
gOsteren bulgular elde edilmigtir (6rn., Braun v.d., 2016; Kuss v.d., 2013; Wang
v.d., 2015). Ozdisiplin ile bir oturugta oyun oynama siiresi arasinda negatif
yonde iligki olduguna isaret eden bulgumuz literatiriin genel olarak isaret ettigi
yondedir. Ozdisiplin boyutunda yiiksek olan bireyler diizenli, disiplinli, gérev

bilinci olan, disinmeden harekete gegmeyen ve basari yonelimli insanlardir
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(DeYoung v.d., 2002; Thompson, 2008). Dolayisiyla, 6zdisiplin ile bir oturusta
oyun oynama suresi arasinda negatif yonde iligki bulunmasi, literatlrle uyumlu

olmanin yani sira, ayni zamanda mantiksal olarak da beklendik bir bulgudur.

Deneyime acikhigin, bir oturusta oyun oynama siresi ile pozitif yonde iligkili
olmanin yani sira, bir oturusta oyun oynama suresiyle anlaml iligki gosteren
uyumluluk ve ozdisiplin boyutlari arasindan oyun oynama suresini anlaml
duzeyde yordayan tek degisken oldugu gorulmustir. Bu bulgu deneyime aciklik
ile internet kullanim slresi arasinda pozitif yonde iliski oldugunu gosteren
arastirmalart (6rn., Ko v.d., 2010; Kuss v.d., 2013) destekler niteliktedir.
Deneyime agiklik ile internette oyun oynama arasinda pozitif yonde iligki
oldugunu goésteren bulgumuzun akla ilk gelebilecek en makul acgiklamasi,
deneyime aciklik boyutunda yuksek olan bireylerin merakli olma, yenilikler
arama hayal glcu yuksek olma ve benzeri gibi 6zelliklere sahip olmalaridir.
Nitekim, ilgili literatur incelendiginde, deneyime aciklik ile oyun oynama da dahil
her turli internet kullanimi ile deneyime aciklik arasinda iligki bulan

arastirmacilarin bulgularini bu sekilde acgikladiklari goruimektedir.

Nevrotiklik ve disadoniklik ile ne oyun oynama sikligi ne de oyun oynama
sureleri arasinda herhangi bir anlamli iliski bulunamamigtir. Bir gok arastirmaci
nevrotiklik boyutunda yuksek olan bireyler arasinda sorunlu internet
kullaniminin daha yaygin oldugunu ya da internet kullanma sure ve sikhgi ile
nevrotiklik arasinda pozitif yonde iliski bulunduguna iliskin bulgular rapor
etmiglerdir (6rn., Braun v.d., 2016; Kuss v.d., 2013; Lehenbauer-Baum
v.d.,2015; Muller v.d., 2014; Wang v.d., 2014). Buna paralel olarak, Kkisilik
boyutlari ile oyun ya da baska amagla internet kullanimi ile ilgili aragtirmalari
gbzden geciren bir cok arastirmaci, nevrotiklik ile problemli internet kullanimi
arasinda pozitif yonde iligki bulundugu sonucuna varmislardir (6rn., Kuss ve
Griffiths, 2012). Bununla birlikte, nevrotiklik ile sorunlu internet kullanimi
arasinda iliski bulamayan pek ¢ok arastirma bulunmaktadir (Oztirk v.d., 2015;
Teng, 2008; Wilson, Fornasier ve Katherine, 2010). Bu arastirmadan elde
edilen bulgular, nevrotiklik ile internet kullanimi arasinda iliski bulunmadigina

isaret eden arastirmalari destekler yondedir.
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Disadonukluk ile oyun amaglh internet kullanma aliskanliklari arasinda iligki
olmadigini gosteren bulgularimiz literatirde rapor edilen bazi arastirmalarin
bulgulariyla tutarli iken (6rn., Oztirk v.d., 2015), digerleriyle tutarli degildir
(Wilson, Fornasier ve Katherine, 2010). ilgili literatir gézden gegirildiginde
disadonuklik ile oyun ya da baska amagcli internet kullanimi arasinda iligki
bulan ya da bulmayan arastirmacilarin bulgularina iligkin agiklamalari disa
donukluk boyutunda yuksek olan bireylerin 6zellikleri Uzerine temellendirildik
gériilmektedir. Pozitif iliski bulan arastirmacilar genellikle internet ortaminin yeni
sosyal iligkiler kurmak icin uygun bir ortam olusturmasi nedeniyle
digsadonuklerin daha sik ve uzun sureli olarak internet kullandiklarini, iligki
bulamayan arastirmacilar ise, ger¢cek dinyada yeterince sosyal iligkileri olmasi
nedeniyle  disadonuklerin  internete  daha az zaman ayirdiklarini

belirtmektedirler.

Aragtirmada dikkat ¢eken bulgularindan biri haftalik oyun oynama sikliginin
hicbir kisilik boyutuyla anlamli iligki gostermemesidir. Bu bulgunun olasi bir
aciklamasi orneklemimizin nitelikleri ¢ergevesinde yapilabilir. Arastirmamizin
orneklemini kendilerini MMORPG oyunculari olarak tanimlayan Kkisilerden
olusturmaktadir. Bir bireyin kendisini bir oyunun oyuncusu olarak
nitelendirmesinin 6n kosulu bu oyunu siklikla oynuyor olmasidir. Nitekim,
katiimcilarin haftanin ka¢ guninde oyun oynadiklari sorusuna verdikleri
yanitlara bakildiginda, bir ya da iki gun oynadigini belirten katiimci sayisinin
¢ok az oldugu goérulmektedir. Bir baska anlatimla katiimcilarimizin ¢ok buyuk
bir bolimu haftada en az Ug¢ gun oyun oynamaktadir. Dolayisiyla, kendisini bir
oyunun oyuncusu olarak tanimlayan bireylerde, kisilige bagh farklhilhklarin oyun
oynama sikliklarindan ¢ok, bir oturusta oyun oynama surelerine yansimasi

olasihgi daha yuksektir.

YiIl olarak oyun oynama suresi ile kisilik boyutlari arasindaki iligkiler
konusundaki bulgular da dikkat ¢ekicidir. Bir oturusta oyun oynama suresi U¢
kisilik boyutuyla iligki gOsterirken, yil olarak oyun oynama suresi sadece
uyumluluk boyutuyla iligkili bulunmustur. Bu bulgunun olasi agiklamasi

katilimcilarin yil olarak oyun oynama surelerinin belirlenmesinde kisilik disindaki
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etkenlerin 6nemli bir rol oynamis olma olasihdidir. Bu etkenlerden en
onemlilerinin yas ve internette oyun oynama olanaklarina sahip olunan zaman

oldugu dusunulebilir.

Bes faktor kisilik boyutlarindan alinan puanlarla yil olarak oyun oynama suresi,
haftallk oyun oynama sikligi ve bir oturusta oyun oynama suresi arasindaki
iligskilerin hesaplanmasina ve regresyon analizleri yapilmasina ek olarak,
katihmcilar degisik oyun oynama sikligi ve suresi gruplarina ayrilarak, bu
gruplarin bes faktor dlgeginin boyutundan aldiklari puanlarin ortalamalari t test
araciigi ile karsilastinlmigtir. Bir oturusta oyun oynama suresi agisindan
yapilan karsilasmalar 2 saatten az oyun oynayanlarin, uyumluluk ve 6zdisiplin
puanlarinin hem 2-4 saat oyun oynayanlarin hem de 4 saatten fazla oyun
puanlarindan daha yuksek oldugunu gdstermistir. Bu sonuglar bir oturusta oyun
oynama suresi ile Ozdisiplin ve uyumluluk arasinda negatif yonde iligki
bulundugunu goésteren bulgulari destekler niteliktedir. Bu bulgu ayni zamanda
kisilik ile oyun oynama aligkanliklari arasindaki iligkinin daha ¢ok bir oturusta
oyun oynama suresinde gozlenebilecegine iligkin tartismamizi destekler
niteliktedir. Bir oturusta oyun oynama suresi agisinda deneyime agiklik
boyutunda yapilan kargilastirmalarin hi¢ birisinin anlamli sonu¢ vermemesi,
deneyime aciklik ile oyun oynama suresi arasinda pozitif yonde iliski oldugunu
gOsteren bulgumuzla uyumlu degildir. Bununla birlikte, sonuglarin anlami
olmadigi olgusunu hatirda tutarak, 2 saatten az oyun oynayan katilimcilarin
deneyime aciklik puaninin hem 2-4 saat hem de 4 saatten fazla oynayan
oyunculardan daha disuk olmasini, pozitif iliskiye isaret eden bir egilim olarak

degerlendirmenin mumkun oldugu soylenebilir.

Yil olarak oyun oynama sureleri agisindan bakildiginda, 1-3 yil sureyle oyun
oynayan katilimcilarin nevrotiklik puani ortalamasinin, 4-6 yil sureyle oyun
oynayan katilimcilarin nevrotiklik puani ortalamasindan yuksek oldugun
gorulmastir. Haftallk oyun oynama sikligi agisindan yapilan karsilagtirmalar
ise, haftada 5-6 gun oyun oynayan katilimcilarin nevrotiklik puanlarinin 7 gin
oyun oynayan katilimcilarin nevrotiklik puanlarindan daha dusik, haftada 3-4

gln oyun oynayan katilimcilarin uyumluluk puanlarinin 5-6 giin oyun oynayan
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katilimcilarin  uyumluluk puanlarinin ortalamasindan daha yuksek oldugu
gostermigtir. Yil olarak oyun oynama suresinde ya da haftallk oyun oynama
sikligindakisilik boyutlarina bagh bir farklihdin olup olmadidina isaret etme
acgisindan tek basina bir anlam ifade etmeyen bu bulgularin bir artifakt olma

olasihgi yuksek gibi goruinmektedir.
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SONUG VE ONERILER

Bu arastirma temel olarak internette oyun oynama bozuklugunun yordayicilari
oldugu saptanan yas, cinsiyet, egitim dizeyi ve kisilik 6zellikleriile internette
oyun oynama bozuklugunun bir diger yordayicisi olan oynama aliskanliklari
arasindaki iligkileri incelemek amaciyla yiritiimistir. internette oyun oynama
aliskanliklari yil olarak oyun oynama suresi, haftalik oyun oynama sikhgi ve bir
oturusta oyun oynama suresi uzerinden tanimlanmigtir. Bu temel amacin yani
sira bes faktor kisilik boyutlarinda yas, cinsiyet ve egditim dizeyine bagl

farkhliklarin olup olmadigi incelenmisgtir.

Yas, cinsiyet ve egitim duzeyine bagl farkhhklara iligkin bulgular erkek
katiimcilarin hem vyil olarak, hem de bir oturumda gecgen sire olarak
kadinlardan daha fazla oynadiklarini géstermistir. Bu bulgunun, konu ile ilgili
arastirmalarin  blyuk bir bolumdnun igaret ettigi farklihlgin dogrulanmasi
agisindan literatire katkisinin oldugu sdylenebilir. Katilimcilarin internette oyun
oynama aliskanliklarinda egitim dizeyine bagh farklihklarin  bulunup
bulunmadigini belirlemek amaciyla yapilan kargilastirmalar Universite mezunu
katilimcilarin haftalik oyun oynama sikliginin Universite 6grencisi katilimcilarin
haftallk oyun oynama sikligindan daha yuksek oldugunu gdstermistir. Oyun
oynama aligkanliklarinda egitim duzeyine bagh farkliliklarin fazla ilgi ¢eken bir
konu olmamasi nedeniyle bu bulgunun literatirde bir karsihginin oldugunu
sodylemek gugtur. Gegerliligi olup olmadigi daha sonra yapilacak arastirmalarla
test edilmesi gereken bu bulgunun érneklemimizin 6zelliklerinin bir sonucu olma
olasihgr vardir. Yas ile oyun oynama aligkanliklarindan hig biri arasinda iligki
bulunamamisgtir. Yas ile oyun oynama aligkanliklari arasindaki baglantiya iliskin
arastirma bulgulari arasinda bir tutarsizlik olmasi nedeniyle, bu konuda kesin

bir yargiya varabilmek icin daha fazla arastirmaya gereksinim vardir.

Bir oturusta oyun oynama suresinin bes faktor kisilik boyutlarindan uyumluluk
ve Ozdisiplin ile negatif, deneyime aciklk ile pozitif yonde iligkili oldugu
gorulmustir. Ozdisiplin ve uyumluluk ile ilgili bulgularin literatirde gozlenen

genel egilimle uyumlu oldugu ve dolayisiyla bu iki boyut ile oyun oynama
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aliskanliklari arasinda negatif yonde iligki bulundugunu gosteren bulgularin
sagdama acisindan 6nem tasidigi sOylenebilir. Deneyime acikligin internette
oyun oynama aliskanligi ile iligkisi ya da iligkisinin yonu goérgul duzeyde
tartismal bir konudur. Deneyime aciklik ile bir oturusta oyun oynama suresi
arasinda pozitif yonde iliski oldugunu gosteren bulgumuzun, benzer bulgularin
elde edildigi arastirmalara destek saglayarak tartismalarin ¢ézimuane bir katki

yaptigi dusunulebilir.

Arastirmanin dikkat ¢ceken bulgularindan birisi yil olarak oyun oynama suresi ve
bir oturusta oyun oynama suresi ile iligkili bulunan cinsiyet ve kigilik
boyutlarininhi¢ birisinin oyun oynama sikligi ile iliski gostermemesidir. Kigilik
Ozellikleri, cinsiyet ve oyun oynama aligkanliklarinin internette oyun oynama
sorunlarinin yordayicilari arasinda yer aldigi kabul edilirse, sorun kaynagi
olabilecek oyun oynama aliskanhginin sikliktan ¢ok, ozdisiplin eksikliginden
kaynaklanan oyun oynama suresi oldugu sonucuna varabilir. Ancak, bu konuda
kesin bir yargiya varabilmek icin internette oyun oynama sorunlari ile oyun
oynama siklik ve suresi arasindaki iligkileri inceleyen daha fazla arastirmaya
gereksinim vardir. Bu arastirmadan elde edilen bulgularin bu konuya dikkat

¢ekme agisindan énemli oldugu dusundlebilir.

Yas, cinsiyet ve egditim duzeyi ile bes faktor kisilik boyutlari arasindaki iligkileri
belirlemek amaciyla yapilan analizlerden sadece yas ile uyumluluk arasinda
pozitif yonde bir iliski bulundugunu gdésteren bulgular elde edilmistir. Yasla ilgili
bu bulgumuz literatirde yar alan arastirmalarin buUylUk bir bolumdnin
bulgulariyla tutarhdir. Ancak, yas ile diger kisilik boyutlari arasindaki iligkilerin
aydinliga kavusmasi igin arastirmalarin surdurilmesi gerektigi dusunulmektedir.
Benzer bir durum 6zellikle bes faktor boyutlarinda cinsiyete bagh farklihklarin

olmadigini gésteren bulgumuz igin de gecerlidir.

Arastirmamizin yukarida belirtilen katkilarinin yani sira bazi sinirliliklarinin da
bulundugunu belirtmekte yarar vardir. Arastirmanin ornekleminin bir bolumu
dijital ortamlarda, elektronik posta ve c¢evrimigi Olgek servis saglayicilari
araciligiyla, bir bolimu de kolay ulasilabilirlik temelinde ve kartopu

yontemiyoluyla olusturulmustur. Bu nedenle, 0&zellikle katihmcilarin yas
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arahginin beklenen oOl¢cude genis, degisik yaslar temsil eden katihmci sayisin
daesit ya da birbirine ¢ok yakin olmasi saglanamamistir. Oneri olarak, sonraki
calismalrad bireylerin arasindaki degisim daha genis yas araligindaki bir
orneklemde incelenebilir. Ayrica, katilimci sayisi bu tur bir arastirma igin
beklenenin altinda kalmistir. Benzer sekilde, egitim dizeyi agisinda genis bir
yelpaze olusturulamamis, Universite mezunu ve Universite o6grencisi olmak
uzere iki grup katihmci ile c¢alismak durumunda kalinmistir. Bu nedenle,
bayuklik ve evreni temsil niteligi agisindan daha uygun bir orneklemle
kullanilarak yapilacak olan ¢alismalarin hem bulgularimizin sagdanmasi, hem
de literatire katki yapma acisindan Onemli vyararlar saglayacagi

dusunulmektedir.

Diger yandan, ozellikle kisilik boyutlari ile oyun oynama aliskanliklari arasindaki
iligkilere iliskin korelasyon ve regresyon katsayilarinin, anlamli olmakla birlikte
oldukga dusuk oldugu goézlenmistir. Bu durumun, 6rneklemin sinirli olmasi ile
birlikte, bulgularimizin genellenmesi agisindan bir sakinca yaratabilecegi

dusunulmektedir.
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EKLER

EK-1: BiLGiLENDiRiLMiS GONULLU ONAM FORMU
Sayin Katihmci,

Bu galisma Ufuk Universitesi- Psikoloji Bolliimi’'nde yiiriitiilen bir arastirmadir. Bu
calismanin amaci; Bu aragtirmanin amaci internette oyun oynayan bireylerin degisik

kisilik 6zelliklerinin incenelmesidir.

Bu calismaya katilim tamamen gonulluk esasina dayalidir. Eger katilmayi kabul
ederseniz, sizden konuyla ilgili bazi élgekleri doldurmaniz istenecektir. Litfen sorulari
olmasi gerektigini distnduguiniz bigcimde degil, sizin dislncelerinizi tim gercgekligi ile
yansitacak bigimde cevap veriniz. Samimi ve ictenlikle verecediniz cevaplar ¢alismanin

saghgi acisindan ¢ok énemlidir.

Sizden Olgek Uzerinde belirtilecek higbir kimlik belirleyici higbir bilgi istenmeyecektir.
Cevaplariniz sadece arastirmanin amacina uygun olarak bilimsel agidan kullanilacak

ve gizli tutulacaktir.

Bu calismaya katilmayi kabul edebilir, reddedebilirsiniz ayrica ¢alismanin herhangi bir
yerinde onayinizi gekme hakkina da sahipsiniz. Ancak formlari sonuna kadar ve

eksiksiz doldurmaniz, bu arastirmanin gecerli olabilmesi icin 6nem tasimaktadir.

CGalismai ile ilgili herhangi bir bilgi almak isterseniz, asagidaki elektronik iletisim

adresinden ulagabilirsiniz.

Arastirma Koordinatori: Prof. Dr. Orhan Aydin

e-posta adresi: orhan.aydin@ufuk.edu.tr
Arastirmaci: Onur Murat MENTESE

e-posta adresi: mentese.omuratmail.com

Katiiminiz ve ayirdiginiz vakit igcin simdiden tesekkiir ederiz.
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Katilimci beyani:

Arastirma ile ilgili yukaridaki bilgiler bana aktarildi. Bana yapilan tum agiklamalari
ayrintilariyla anlamig bulunmaktayim. Verdigim bilgilerin bilimsel amacl yayinlarda
kullaniimasini kabul ediyorum. Bu arastirmada ‘katilimcr’ olarak yer alma kararini

aldim.
isim Soyad:
imza:

NOT: Bilgi ve kontak adresleri kismi kesilerek sizlere verilecektir. imza ve isim sadece
calismaya goénlillii olarak katildiginizi gésterir niteliktedir. Olgekleriniz size verilmeden

teslim alinacak ve ayri olarak tutulacaktir.



EK-2: KiSISEL BiLGi FORMU

CINSIYETINIZz:

YASINIZ:

EGITiM DURUMUNUZ:

- KAC YILDIR INTERNETTE OYUN OYNAMAKTASINIZ?
- INTERNETTE OYUN OYNAMA SIKLIGINIZ NEDIR?

- BIR OTURUMDA ORTALAMA KAC SAAT OYUN OYNAMAKTASINIZ?

- INTERNETTE OYUN OYNAMANIN SiZE NE GiBi KATKILARININ OLDUGUNU
DUSUNUYORSUNUZ?

E-MAIL ADRESINIZ:

- INTERNETTE OYUN OYNAYAN OYUNCULARI INCELEYEN BU ARASTIRMANIN
SONUGLARI HAKKINDA BILGI ALMAK ISTER MiSiNiz?
EVET HAYIR

SORULARINIZ iCIN;
ONUR MURAT MENTESE, mentese.omurat@gmail.com
UFUK UNIVERSITESI, SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU, PSIKOLOJi BOLUMU
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EK-3: BES FAKTORLU OLGEK FORMU

Asagida Kisilik 6zellikleri ve kisisel davraniglarla ilgili 44 madde bulunmaktadir. Her
maddeyi dikkatlice okuyunuz. Maddelerde yazan ifadelerin size ne derece uydugunu,
uygun buldugunuz kutucuga (x) ile isaretleyiniz. Lutfen maddeleri bos birakmayiniz.

5 2
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1. Konugkanlik

2. Bagkalarinin kusurlarini bulmaya egilimli olma

3. Bir isi eksiksiz yapmak

4. Depresif ve hizinli olmak

5. Orijinal, yeni fikirler Uretmek

6. Mesafeli olmak

7. Yardimsever, bencil olmayan

8. Ozensiz olmak

9. Rahat, stresle iyi bas eden

10. Birgok farkli konuya merakh olmak

11. Enerji dolu

12. Bagkalariyla adiz dalasi baglatma

13. Glvenilir bir galisma

14. Gergin olma

15. Yaratici zekasi olan, derin distinen

16. Heyecan ve cosku yaratan olma

17. Bagislayici bir yapiya sahip olma

18. Duzensiz olmaya egilimli

19. Cok endiseli olma
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20.

Hayal glcu zenginligi

21.

Sessiz kalmaya egilimi olma

22.

insanlara genellikle giivenmek

23.

Tembellige meyilli olma

24.

Duygusal agidan dengeli, kolay kolay tUzilmeyen

25.

Yaratici

26.

Girisken bir Kisilige sahip

27.

Soguk ve kayitsiz olabilme

28.

Bir isi bitirmeden birakmama

29.

Duygusal inis ve gikiglar yasayan

30.

Sanatsal ve estetik deneyimlere deger verme

31.

Bazen utangag ve tutuk

32.

Hemen hemen herkese karsi nazik ve dislnceli

33.

isleri etkin, verimli yapma

34.

Gergin durumlarda sakin kalma

35.

Rutin igler yapmayi tercih etme

36.

Disadonik, sosyal

37.

Zaman zaman baskalarina karsi kabalasan

38.

Plan yapan ve onlari uygulayan

39.

Kolayca heyecanlanan

40.

Dusunmekten ve fikirlerle oynamaktan hoslanan

41.

Sanatsal ilgileri az olan

42.

Bagkalari ile igbirligi yapmaktan hoslanan

43.

Dikkati kolay dagilan

44.

Sanat, muzik ve edebiyat konusunda cok bilgili
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