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ONSOZ

Bu c¢alisma esnasinda sabirli  kisiligi ile destekleri esirgemeyen, ¢alismay1
tamamlamamda goriis, bilgi ve tecriibesi ile biiylik katkida bulunan tez danismanim Prof. Dr.
Bengi Semerci’ye tesekkiirii bor¢ bilirim. Ayrica lisans egitim ve yiiksek lisans egitimim
boyunca bana emek veren tiim hocalarima, {iniversite ve boliim arkadasglarima yardimlari igin
tesekkiir ederim. Bu yogun calisma donemi igerisinde ihtiyacim olan zamanlarda
omuzlarimdan yiik alan is arkadaslarima da tesekkiir ederim. Veri uygulama siirecinde destek
olan Gaziantep Universitesi yonetimi, boliim baskanlar1 ve dgrencilerine sagladiklar1 imkanlar
ve kolayliklardan otiirii tesekkiir ederim. Veri girisi ve analizi esnasinda bilgi ve tecriibesi ile
biitiin igini giiciinii birakarak bana zaman ayiran ve maddi manevi destegini esirgemeyen

dostum Uzm. Psk. Ayse Buran’a 6zellikle tesekkiir ederim.

Son ve aslinda en 6nemli olan; tizerimde emeklerinin izini yasamim boyunca minnet
ile tasiyacagim, maddi ve manevi destek ile her an yanimda olan, beni ben yapan ve karsilik

beklemeksizin beni var etmek i¢in ugrasan aileme, arkadaslarima tesekkiirlerimi sunuyorum.

Iyi ki varsmiz. ..

Gaziantep, 2019 Mustafa YILMAZ



OZET

Bu arastirmada g¢evrim i¢i oyun bagimlilig1 ile beden kitle indeksi, benlik saygisi,

sosyal goriiniis kaygisi arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmaistir.

Aragtirmanin drneklemi 2018/2019 yilinda Gaziantep Universitesi'nde egitim/dgretim
goren toplam 478 (237 Kadin ve 241 Erkek) 6grenci olusturmaktadir. Katilimcilara; sosyo-
demografik bilgi formu, sosyal goriiniis kaygis1 6lgegi, ¢evrim i¢i oyun bagimlilig1 6lgegi ve
iki boyutlu benlik saygis1 6lgegi uygulanmistir. Tiim veriler, SPSS 23 programi ile analiz

edilmistir. Veriler, normal dagilim gdsterdigi i¢in parametrik analiz yontemleri kullanilmistir.

Arastirma sonucunda, kisilerin, ¢evrim i¢i oyun oynama siireleri ile ¢evrim i¢i oyun
bagimlilig1 toplam puan ve tiim alt boyutlar1 arasinda pozitif yonlii orta diizey bir iliski oldugu
goriilmistlir. Buna karsin viicut kitle indeksi ile cevrim i¢i oyun bagimlilig1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliski saptanamamistir. Elde edilen bulgular, ilgili literatiir

temelinde tartisilmistir.

Anahtar Kelimeler: Video oyun bagimliligi, sosyal goriiniis kaygisi, benlik saygisi, beden
kitle indeksi



ABSTRACT

In this study, it is aimed to examine the relationship between online game addiction
and body mass index, self-esteem and the social appearance anxiety.

The sample of the study consists of 478 (237 Female and 241 Male) participants who
were having education at Gaziantep University in 2018/2019. Socio-demographic information
form, social appearance anxiety scale, online game addiction scale and two-dimensional self-
esteem scale were applied to the participants. All of the data was analyzed with the SPSS 23
program. Since the data was distributed normally, parametric analysis methods were used.

A positive correlation was found between online game playing time and online game
addiction regarding the total score of online gaming addiction and all of its sub-
dimensions. However, there was no statistically significant relationship between body mass
index and online gaming addiction. The findings were discussed based on the relevant
literature.

Keywords: Video game addiction, social appereance anxiety, self-esteem, body mass index
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BIiRINCi BOLUM

GIRIS

Yasadigimiz ylizyil teknolojinin her alanda hizli ilerleme gosterdigi bir donemdir.
Teknolojide olusan bu hizli degisimin insan yasamina olumlu katkilar1 oldugu gibi, bazi
olumsuz yansimalar1 da ortaya ¢ikmistir. Bu olumsuz yansimalar internet kétiiye kullanima,
oyun bagimliligi, akilli telefon bagimliligi gibi ana basliklar altinda toplanabilir. Teknoloji
sitketleri, psikolojinin farkli dallarindan faydalanarak gelistirdikleri teknikler ile aligkanlik
yapan deneyimler tasarlayarak kisilerin ekran basinda gegirdikleri siireyi zaman igerisinde
arttirmay1 basarmiglardir. Sirketlerin bu basarilari ise ¢agimizin birincil problemlerinden birisi

olan teknoloji bagimliligini ortaya ¢ikarmaktadir (Ertemel, Aydin, 2018).

Stiphesiz ki insanligin teknolojiye uyumu hayran olunasi bir siirectir. Ancak insanlara
kolaylik saglayan teknolojinin kontrolsiiz kullanimi ciddi sorunlara yol acabilmektedir.

Teknoloji temelli bagimliliklar bu olumsuz etkilerin baginda gelmektedirler

Bilgisayar oyunu bagimliligi, bireyin bir oyunu terk edememesi, siirekli oyunla
ilgilendigi i¢in sosyal ve fiziksel ihtiyaglarini aksatmasi ve devamli oyunu diisiinmesi olarak
tanimlanabilir (Horzum, 2011). Kaya’ya (2013) gore ¢evrim i¢i oyun bagimliligr: “Bu alt grup
oyunda ilerlemek i¢in saatlerini bilgisayar ya da oyun konsolu basindan kalkmadan harcayan
oyuncularin durumunu ifade eder.” Dindar ve Akbulut (2014) oyunun ana motivasyon
kaynaklarini; zevk, rekabet, ilgi, fantezi, sosyal etkilesim, meydan okuma ve heyecan olarak
siralamistir. Sosyal etkilesim, ilgi ve rekabetin oyuncularin oyunlarda harcadigi zamanin esas
kaynagi oldugunu diisiinmektedirler. “Yee (2006) bireylerin oyun bagimliliklarini pekistiren
iic temel bilesen bulundugunu sOylemistir. Bunlar basari, sosyal ve oyuna dalma
bilesenleridir. Sosyal, basar1 ve oyuna dalma bilesenlerinin icerigine bakildiginda bireylerin
oyun ici ilerlemeleri, oyun mekanikleri, baska oyuncularla sosyal etkilesimleri, rekabet ya da
oyunun sundugu alanlar1 kesfetme gibi bircok destekleyici unsuru biinyesinde
barindirmaktadir” (Akt., Irmak, Erdogan, 2016).

Alanyazinda ¢evrim i¢i oyun bagimliliginin nedenleri ve bagimlilik sonrasina ortaya
cikan sorunlara iligkin calismalar bulunmaktadir. Benlik saygisit ve sosyal goriiniis kaygisi
hem nedenler hem de sonuglar arasinda degerlendirilen etkenlerdir. Cevrim i¢i oyunlarin

kisilerin hareketsiz kalmalar1 ve ¢evrim ici siiregte sagliksiz beslenmeleri nedeniyle obeziteye


https://scholar.google.com.tr/citations?user=en0e2N4AAAAJ&hl=tr&oi=sra
https://scholar.google.com.tr/citations?user=d2zD49AAAAAJ&hl=tr&oi=sra

neden oldugu da arastirmalarin sonuglarinda gosterilmistir. Obezite degerlendirmesi ise beden
kitle indeksi hesaplanarak yapilmaktadir. Arastirma sonuglarina gore bir eglence ¢esidi olan
bilgisayar oyunlarinin olumlu yonleri olsa da kétiiye kullanim davranisi ortaya ¢iktigi takdirde
psikolojik ya da fizyolojik olarak olumsuz etkiler olusmaktadir. Bedensel aktivite
noksanligina bagli gelisimsel sorunlar, durus bozulmalari, goz hassasiyeti, bas agris1 ve
benzeri fiziksel problemlerin yan sira kisilik patolojileri, saldirganlik, cabuk bikmak, yasamin
gergeklerinden kagma istegi ve giderek artmakta olan kaygi diizeyleri gibi psikolojik
problemler de baslica olumsuz etkiler arasindadir (Ertemel, Aydin, 2018). Erdogan ve Irmak
(2016)’1n arastirma bulgular1 ise oyunlarin kisilerin diismanca davranislarinda artig, yasam
doyumunda diisiis, anksiyete ve siddete karsi duyarsizlasma gibi bir¢ok psikososyal problem
ile iligkili oldugunu goéstermektedir.

Benlik saygist, kiginin kendisini nasil gordiigiinii, toplum tarafindan sosyal ortamlarda
kabul edilme veya reddedilme beklentisinden dogan sonugtur ve kisinin kendisini ne derece
kiymetli buldugunu tanimlayan kavramdir (Karadag ve ark., 2008). Rosenberg’in
tanimlamasina gore, kisinin kendisi i¢in ongordiigii olumlu ya da olumsuz tutumlardir.
Rosenberg Benlik saygisinin, yiiksek ve diisiik olarak iki boyutu oldugunu soylemektedir
(Karairmak ve Giiloglu, 2010). Benlik ile tutarli olarak yasantilarim1 diizene oturtma
yonelimine sahip olan birey ig¢in benlik saygisinin diisiik olmasi durumunda, 0 bireyin
baskalarinin goziinde degersiz olduguna ve toplum tarafindan kabul edilmeyi hak etmedigine
kendini inandirmis hareketler sergileyecegi diistiniilebilir (Giimiis 2006). Benlik saygisi
yiiksek olan kisilerin kendilerinin degerli olduklarini hissettikleri, benlik saygisi diisiik olan
kisilerin ise, kendilerini reddettikleri, asagiladiklar1 ve kendilerinden memnun olamadiklar
belirtilmistir. Benlik saygisinm1 tanimlayan bu kavramlar, bireyin gelistirdigi saghkl ya da

sagliksiz kisilik yapisinin anlagilmasinda onem kazanmaktadir (Altiok, Ek, Koruklu, 2010).

Sosyal goriintis kaygisi, kisilerin fiziki goériintimii ile ilgili sahsi kaygilarini ve
toplumun onu nasil degerlendirecegi ile ilgili yasadigi kaygilar1 tanimlamaktadir. Goriiniis
kaygisi, kisinin yalnizca fiziksel goriiniisiiniin sebep oldugu kaygilar degil, zayiflik-sismanlik,
uzunluk-kisalik korkusu, giyim sekli gibi nedenlerle kendi i¢inde yarattig1 kaygilari da igine
alan daha genel kaygilardir. (Kilig, 2015). Seki ve Dilmag (2015)’e gore kisilerin goriiniis
kaygilari, bagka insanlar tizerinde ne kadar etkili olduklarin1 anlamak igin olduk¢a dnemlidir.
Sosyal goriiniis kaygist  diizeyleri yiiksek bireyler, insanlar tarafindan olumsuz
degerlendirilmelerden kacgindiklart i¢in gesitli davraniglar sergilerler. Bu durum ise kisilerin

akademik, sosyal ya da mesleki basarilarini olumsuz etkilemektedir. Sosyal goriiniis

2


https://scholar.google.com.tr/citations?user=en0e2N4AAAAJ&hl=tr&oi=sra
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kaygisini, bu kaygiya sahip bireylerin; fiziksel goriiniisleri baska insanlar tarafindan
degerlendirilirken yasadiklar1 korku ya da kaygi olarak tanimlanabilir. (Telli ve Unal, 2016).
Soylu, Atik ve Ogalan (2017)’1n ergenlerin sosyal gériiniis kaygis1 diizeylerini inceledikleri
arastirma bulgularina gore arastirmaya dahil olan bireylerin fiziksel aktiviteye katilma ya da
katilmama degiskenlerine bakildiginda SGK puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulundugu goriilmektedir. Arastirmada fiziksel aktiviteye katilan bireylerin
katilmayanlara gore daha yiiksek SGK puanlarina sahip olduklar1 saptanmustir.

Beden kitle indeksi, viicut agirligi ve boy o6l¢iimlerinin hesaplanmasinda, sonuca
basitce ulasilan, cinsiyet fark etmeden biitiin insanlar i¢in kullanilabilen, en fazla tercih edilen
ve giivenilen kilo-boy indeksi kabul edilir (Booth ve arkadaslari, 2000). Bailey ve Ferro-
Luzzi’ye (1995) gore uluslararasi calismalarda olgiit olarak kullamlmak {izere BKI
onerilmistir. Mohag (2015)’1n bilgisayar oyun bagimlili1 ve obezite arasindaki iliskiyi konu
alan arastirmasinda, arastirmaya katilan 6grencilerin iicte birinin hem obezite hastaligina hem
de bilgisayar oyunu bagimliligma sahip olduklari sonucu saptanmistir. Ayni zamanda
bireylerin beden agirliklari arttikga oyunu birakamama puanlarinin da artmakta oldugu
bulunmustur. Ortega ve Ruiz (2007) Isvigre’de gocuklar ve ergenler iizerine yaptiklari
calismada, calismaya katilan ergenlerin televizyon izleme ve bilgisayar bagimliliklari ile
obeziteleri arasinda istatistiksel olarak pozitif bir iliski saptamiglardir. Clealand, Schmidt ve
Dwyer (2008)’in arastirma bulgularinda ise obezitenin artmasinda ekran karsisinda tiiketilen
atistirmaliklarin, 0giin atlamalarin, sekerli igecekler ve fastfood tarzi beslenmenin etkisi
oldugu goriilmektedir. Dijital oyunlarin basinda gecirilen siire uzadikca kisilerin beslenme
dinamiklerinin degistigi ve buna bagli olarak beden kitle indekslerinde artis olabilecegi
diisiiniilmektedir. Watson (2011)’1n ¢ocuklarin fiziksel aktivite ve diyet davraniglar {izerine
yaptig1 aragtirma verileri de bu diislinceyi destekler niteliktedir. Watson; diisiik metabolizma

hizi, az enerji harcanmasi ve beslenme aliskanliklarinda olusan dengesizliklerin obezite ve

ekran basinda geciren siire ile baglantili oldugu sonucuna ulagmustir.

Bu aragtirmada ¢evrim i¢i oyun bagimliliginin benlik saygisi, sosyal goriiniis kaygisi
ve obeziteyi degerlendirmek igin kullanilan beden kitle indeksi ile arasindaki iligkiyi
incelemeyi amacglamistir. Ayrica bu degiskenlere cesitli demografik 6zelliklerin etkisi de

arastirmanin amaglarindandir.



1.1. Problem Durumu
Universite 6grencilerinin ¢evrim ici oyun bagimlihi@: diizeyleri, sahip olduklar beden
kitle indeksleri, benlik saygilari ve sosyal goriiniis kaygilar1 arasinda anlamli bir iligki var

mudir?

1.1.1 Alt Problemler

1. Cevrim i¢i oyun bagimlilig: cinsiyet degiskenine gore farklilagmakta midir?

2. Cevrim i¢i oyun bagimlilig1 yasadiklar1 yer degiskenine gore farklilasmakta midir?

3. Cevrim i¢i oyun bagimhlig1 egitim seviyelerine (6n lisans, lisans) gore
farklilagmakta midir?

4. Cevrim i¢i oyun bagimliligr gelir diizeyleri degiskenine gore farklilasmakta midir?

S. Cevrim i¢i oyun bagimliligi 6glin atlama degiskenine gore farklilagsmakta midir?

6. Cevrim i¢i oyun bagimlhiligi yas degiskenine gore farklilasmakta midir?

7. Katilimcilarin ¢evrim i¢i oyun oynama aligkanligi var midir?

8. Katilimcilarin ¢evrim igi oyunlara ulastiklar: cihazlar nelerdir?

9. Katilimcilarin ¢evrim i¢i oyunlara hi¢ ara vermeden oynadiklar siire nedir?

10.  Katilimcilarin ¢evrim igi oyun oynama siireleri ile sosyal goriiniis kaygisi, benlik

saygist ve beden kitle indeksi arasinda bir iliski var midir?
11. Cevrim i¢i oyun bagimlilig1 sosyal goriiniis kaygis1 ve benlik saygisi arasinda bir

iligki var midir?

12. Beden kitle indeksi ile ¢evrim i¢i oyun bagimlilig1 arasinda bir iliski var midir?

13. Katilimcilarin ¢evrim i¢i oyunda gegirdikleri siire ile ¢evrimici oyun bagimlilig
arasinda bir iliski var midir?

14. Katilimcilarin ¢evrim i¢i oyun oynama aligkanliklar1 ile benlik saygisi ve sosyal

gorliniis kaygisi arasinda bir iligki var midir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu caligmanin amaci tiniversite dgrencilerinde ¢evrim i¢i bilgisayar oyun bagimlilig
ile beden kitle indeksi, benlik saygist ve sosyal goriiniis kaygisi arasindaki iligkisinin
belirlenmesidir. Ayrica 6grencilerin yas, egitim, gelir, cinsiyet, bolim gibi demografik
degiskenleri ile ¢evrim i¢i oyun bagimliligi, beden kitle indeksi, benlik saygist ve sosyal

goriiniis kaygis1 arasinda arasindaki iliskinin degerlendirilmesi amaglanmaistir.

Aragtirmanin amaci kapsaminda gelistirilen hipotezler asagida listelenmistir:



H;. Cevrim i¢i oyun bagimliligi katilimcilarin cinsiyetlerine gore farklilik vardir.

H,. Katilimecilarin, ¢evrim i¢i oyun bagimliliginda yasadiklar1 yer degiskenine gore farklilik

vardir.

Hs. Katilimcilari, ¢evrim i¢i oyun bagimliligi yasadiklart yer degiskenine gore farklilik

vardir.

H.. Katilimcilari, c¢evrim i¢i oyun bagimliliginda egitim seviyeleri (6n lisans, lisans)

degiskenine gore farklilik vardir.

Hs. Katilimeilarin, ¢evrim igi oyun bagimliliginda 6giin atlama degiskenine gore farklilik

vardir.
He. Katilimceilarin, ¢evrim igi oyun bagimliliginda yas degiskenine gore farklilik vardir

H;. Katilimcilarm, ¢evrim i¢i oyun bagimliligi gelir diizeyleri degiskenine gore farklilik

vardir.
Hsg. Katilimcilarin, ¢evrim i¢i oyun oynama aligkanligi vardir.

Hy. Katilimcilarin, ¢evrim i¢i oyun oynama siireleri ile sosyal goriiniis kaygisi, benlik saygisi

ve beden kitle indeksi arasinda bir iliski vardir.

Hio. Katilimeilarin, beden kitle indeksi ile ¢evrimi¢i oyun bagimliligi arasinda bir iliski

vardir.

Hi1. Katilimcilarin, ¢evrim i¢i oyunda gegirdikleri siire ile ¢evrimici oyun bagimliligi arasinda

bir iligki vardir.

Hi,. Katilimcilarin, ¢evrim i¢i oyun oynama aliskanliklari ile benlik saygis1 ve sosyal goriiniis

kaygis1 arasinda bir iligki vardir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Dijitallesen diinyanin getirdigi bir¢ok avantajdan birisi de artik herkesin teknolojik
aygitlara rahatlikla erisebiliyor olmasidir. Oyun oynamak amaci ile kullanilan teknolojik
cihazlar s6z konusu oldugunda; kisilerin kullanim amaclari, sikliklar1 ve bir¢ok farkli etmek
gbz Oniline almarak diisiiniilmeli ve yanlis ya da kotiiye kullanim olmasi halinde gerekli

Onlemler alinmalidir.



Dijital oyunlarin hem olumlu hem de olumsuz etkileri olabilmektedir. Kontrolsiiz ya
da yogun oyun oynama aligkanligina sahip bireylerde uzun vadede psikososyal, davranigsal ya
da fiziksel rahatsizliklar gozlenebilmektedir. Oyun oynanan ekipmanlar (Bilgisayar, akilli
telefon, oyun konsollar1 vb.) ile gecirilen zamanin siklagmasi ve artmasi, oyunlardan uzak
kaldiklar1 zaman dilimlerinde huzursuzluk yasayan birey sayisinin artmasi ve devamli oyun
oynama isteklerinin bulunmasi bu alanda yapilan ¢alismalarin giin gectik¢e artmasina sebep
olmustur. Dijital oyunlar, esasinda kisilerin eglenmelerini amaglayan, bireylerin bos
vakitlerini degerlendirirlerken bir yandan da gorsel-dikkat becerilerinin gelistirildigi
aktiviteler olarak diistiniilmektedir. Ancak dijital oyunlarin yol agtig1 davranigsal ve psikolojik
sorunlar ile iligkisini gosteren calismalardan elde edilen bulgular, dijital oyunlarin neden

oldugu olumsuz sonuglar1 gostermektedir.

Bu arastirma, tiniversite ¢agindaki bireylerin, ¢evrim i¢i oyun bagimliliklarinin, benlik
saygilari, sosyal goriiniis kaygilar1 ve beden kitle indekslerinin tizerindeki etkisini incelemeyi
amaclamistir. Universite 6grenimi cagindaki kisiler, bireyselliklerini kazandiklar1 bu dénemde
kontrol mekanizmalarindan uzak olmalari nedeniyle risk tasimaktadirlar. Bu g¢aligmanin,
cevrim i¢i oyun bagimlilig ile iligkili olabilecek benlik saygisi, sosyal goriiniim kaygisi ve
beden kitle indeksi arasindaki iligkiyi yordayarak, ¢evrim i¢i oyun bagimliligina yol acan
riskleri belirlenmesine ve 6nlemek i¢in alinmasi1 gereken tedbirlerin belirlenmesine yardimci

olacag diistiniilmektedir.

1.4. Arastirmanin Varsayimlari

e Calismanin 6rneklemi evreni temsil etmektedir.

e Cevrim i¢i oyun bagimliligi, beden kitle indeksi, benlik saygisi ve sosyal goriiniis
kaygisi bilimsel olarak 6l¢iimlenebilen kavramlardir.

e Calismaya dahil olan biitiin katilimcilarin anket sorularina igtenlikle ve diiriist olarak
cevap verecegi varsayilmaktadir.

e Calisma igerisinde kullanilmakta olan anket formunun, arastirmanin amaglarina uygun
verilerin toplanmasi hususunda aranan sartlarin tamamini tasimakta oldugu
varsayllmaktadir.

e (alisma icerisinde kullanilan biitiin 6lgme araclar1 gecerli ve glivenilirdir.



1.5. Arastirmanin Simirhhiklar

Arastirma bazi sinirliliklara sahiptir:

1- Bu arastirma 2018-2019 egitim o6gretim yili Gaziantep Universitesinde egitim

gormekte olan 478 tiniversite 6grencileri ile sinirlidir.

2- Arastirmaya katilan 6grencilerin Ol¢eklerdeki sorulara samimi ve dogru yanitlar

verdikleri varsayilmistir.



IKiNCi BOLUM

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1 Cevrim i¢i Oyun

Tiirk Dil Kurumu’nun (2006) resmi internet sitesindeki tanimlamasinda oyun kelimesi
“yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence” ya da
“bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii
yarigma” ciimleleri ile tanimlanmistir. Alanyazinda yapilmig arastirmalarda ulasilan
tanimlardan edinilen bilgiye dayanarak; oyun, eglenmek amac1 i¢in yapilan, belirli bir alan ve
zamanda devam eden, beklenmedik sonuglar1 ve kurallar1 bulunan, gercek hayattan farkli
oldugu farkindalig1 ile goniillii yapilan etkinlikler biitiinii olarak tanimlanabilir (Pala ve
Erdem, 2012).

Bireyler kisisel gelisimlerini ¢ocukluklarindan itibaren i¢inde barindiklari toplumun
kiiltiirel degerlerini ve adetlerini yansitan oyunlar, fiziksel ve sozlii etkinlikler ile saglarlar. Bu
oyun ve etkinlikler bir yandan kisinin becerilerini, kisilik 6zelliklerini, duygusal yapisinin
gelismesini saglarken, 6te yandan ¢evrelerindeki bireylerin rollerinin, normlarin ve kurallarin
farkina varilmasinda biiyiik katkisi bulunur. Tiim bunlarin yani sira kisi; ¢cevresiyle etkilesim,
diger insanlarla iligki ve is birligi kurma yeteneklerini de kazanir.

Cesitli etkinliklere katilimin geng bireylerde, dogal olarak kendini ifade edebilme ve
kendine giliveni artirdigi, basarisizlik, basar1 ve temel iletisim becerilerini gelistirdigi,
dayanisma ve takim calismasi ruhunu artirdigi, bedenin yani sira zihin yorgunlugu ve stres
yonetimini 6grenme konusunda yardime1 oldugu diisiiniilmektedir (Alemdag ve Oncii, 2015).

Gilin gectikce degisen ve gelisen teknolojiler ve sistemler ile oyun ve oyuncak
kavramlar1 yerlerini, bilgisayar oyunlari (masa iistii bilgisayar, diz iistl bilgisayar vb.), video
konsol oyunlar1 (Sony Playstation, Microsoft Xbox vb.) ve tasmabilir cihazlarda oynanan
mobil oyunlar (akilli telefon, tablet, gameboy vb.) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Video
konsolu oyunlar1”, “mobil oyunlar” ve “bilgisayar oyunlar1” terimleri birbirlerinin yerine
doniisiimlii olarak kullanilabilen terimlerdir. Ciinkii veri iletimine dayali hareket yetenegi;
joystick, fare ya da klavye benzeri araclar ile saglanirken, oyunlarin goériintiilenmesi de dahili

ya da harici ekranlar aracilig: ile saglanabilmektedir. Bu ortak noktalar diisiiniildiigiinde bu



calisma igerisinde video, mobil ve bilgisayar oyunlar1 genel olarak “video oyunlar” olarak
adlandirilmistir (Pala ve Erdem, 2012).

Gilinlimiizde organik yasamdaki bircok oyunun yerini video oyunlart almis olup,
neredeyse tlim yas gruplarindan bireylerin oynayacagi oyunlar bilgisayar, konsol ya da farkl
platformlarda olusturulmus ve kisilerin eglenmesi amaci ile pazara sunulmustur. Artan
teknolojik imkanlarla beraber oyunlar da dijital ortamlara aktarilmaya baglanmistir. Yeni ve
genelin tercih ettigi eglence tiirii olan video oyunlarinin ¢cocuklardan yetigkinlere kadar herkes
tarafindan oynanabilmesi saglanmaktadir. Tiirkiye’de hizla artmakta olan bir dijital oyuncu
profili goriilmektedir. Giinliikk yasamda kullanilan teknolojik araglarin (bilgisayar, akilli
telefonlar, oyun konsollari, tabletler vb.) tasinabilirliginin giderek artmasi ile beraber her an
bu araglarin ulasabilir olmasinin, bireylerin giinliik oyun oynama siirelerini arttiracagi
diisiiniilmektedir (Aydin ve Horzum 2015).

Video oyunlari, 1940’11 yillarda piyasaya siiriilmiis ve bir harici ekran kullanilarak
kisilerin oyun ile etkilesimine sans tanimistir. Temel bir senaryo ya da amag¢ dogrultusunda
kurgulanmig durumlardir. Oyuncular belli bashh ara¢ ve geregler ile oyuna dahil
olabilmektedirler. Teknolojinin gelisimini siirdiirmesi ile video oyunlar da degisim
gostermislerdir. Teknolojinin neredeyse tiim olanaklarinin kullanildig1 birer eglence platformu
haline doniismiislerdir. Giiniimiizde video oyunlari; sadece tek oyunculu olmanin yan sira,
internet ya da ag baglantilar1 kullanilarak ¢ok oyunculu bir yapiya doniisebilmektedir (Coskun
ve Oztiirk, 2016)

2.2. Bagimhhk

Bagimlilik, herhangi bir seyin kotiiye kullanimi ve o materyale ya da duruma karsi
gelismekte tolerans sonucunda, giderek artan miktarlarda kullanilmasidir. Kisinin yasam
rutini igerisinde sorunlara sebep oldugunu bilmesine ragmen kullanimini stirdiirmesi ve
materyale ya da duruma temas azaltildiginda ya da birakildiginda yoksunluga dair
belirtilerinin ortaya ¢iktigt durumdur. Bagimlilik yapict madde ya da durumlarin ortak
ozellikleri kisilerin, siirekli kullanmalarini saglayacak etkide bulunmalaridir. Beyindeki 6diil
sistemi iizerindeki etkileri madde ya da durumun keyif verici 6zelligine ve bu da bireyin
tekrar tekrar temas ile bagimli olmasina neden olur. Bagimli kisi, yasadigi olumsuz sonuglara
karsin, bagimli oldugu sey ile kompulsif bir bi¢imde temas1 devam ettirir (Ugurlu, Sengiil,
Sengiil, 2012).

Bedensel ve zihinsel fonksiyonlar1 yerine getirebilmek icin belirli maddeleri

kullanmak zorunda kalmak hayatin olmasi gereken sistemini bozarken, alinan maddenin
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karakteristigine bagli olarak da akil ve beden sagligini olumsuz olarak etkilemektedir. Bir
sendrom olarak nitelendirilmekte olan bagimlilik bir tiir beyin hastalig1 olarak tanimlanir. Bir
bireye bagimli tanisinin konulabilmesi i¢in bir takim tani dlgiitleri belirlenmistir. Bunlardan
birincisi tolerans gelismesidir. Tolerans, kisinin bagimlilig1 olan materyali her kullaniminda
aynt etkiyi alabilmek i¢in kullanilan maddenin kullanim miktarimi arttirma geregi
hissetmesidir. Istenilen etkiye ulasilabilmesinin yegane yolu maddenin dozunu siirekli olarak
arttirmaktir. Bedene madde girisi birakildiginda ya da azaltildiginda yoksunluk ve aserme
belirtilerinin ortaya ¢ikmaktadir. Ugiincii olarak, madde kullanimimi kontrol altina almak ya
da birakmaya c¢alismak i¢in yapilan devamli ve faydasiz ¢abalardir. Dordiincii 6l¢iit, tercih
edilen maddeye ulagsmak, maddeyi kullanmak ya da maddeyi birakmaya c¢alismak icin fazla
zaman harcamaktir. Besinci 0l¢iit, bedensel ya da ruhsal sorunlarin ortaya ¢ikmasi veya
artmasinin farkinda olunmasina karsin, madde kullanimina devam edilmesidir. Altinci Olgiit,
maddenin planlanan miktarlardan daha uzun siireli ya da yliksek dozlarda kullanilmasidir.
Yedinci ve son Olgiit ise madde kullanimina bagl olmak sureti ile sosyal, ailevi, is kalitesi ve
kisisel etkinliklerinin giderek azalmasi ya da tamamen bitmesi olarak belirlenmistir.

Biitiin bunlar ile beraber, bagimliligin boyut ve tiirline yonelik iki nokta One
¢ikmaktadir. Bunlardan birincisi bagimliligin psikolojik boyutudur. Bireyin ruh sagligina etki
eden, genellikle aliskanlikla agiklanan ve madde ile beslendiginde haz, tatmin ve rahatlama
saglayan bagimlilik tiiriidiir. Ikincisi ise fiziksel bagimlilik olarak tanimlanmaktadir. Bu tiir
bagimlilikta maddenin varligina karsi bedensel bir arzu ortaya ¢ikar. Madde
tilketilemediginde viicudun gelistirdigi uyumluluk parcalanir ve fiziksel belirtiler gézlemlenir.

Madde bagimliliklarinda gozlemlenen bedensel ve zihinsel degisimlerin benzerleri
teknolojik bagimliliklar i¢in de gegerlidir. Bagimliliga yol acan maddeler kullanildiginda
salinan norotransmitterlerin uyarici 6zellikleri bulundugu gibi, sanal aligkanliklar da beyin
icinde norotransmitter salinmasina neden olarak ayni etkiyi olusturmaktadir. Bu maddeler
beyin igerisindeki iletisim stireclerine miidahale edebilir ve noronlarin bilgiyi iletme, alma ve
isleme bicimlerine etki edebilmektedir. Bu miidahaleler sonucunda madde kullanimina ya da
bagka bir bagimlilik temasma bagli olmak sureti ile beyin igerisindeki isleyisi, bireyin
aliskanliklarini, hafizasini, 6grenme ve benzeri aktivitelerini etkilemeye baglamaktadir
(Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016)

“Bagimlilik” kelimesinin tanimlanmas1 Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El
Kitabinin, Besinci Baskisinda; “bir maddenin negatif kisisel, mesleki veya sosyal sonuglara
ragmen asir1 kullanim1” olarak tanimlanmistir. Bireyin is, okul veya ev yikiimliiliiklerini

yerine getirememe, fiziksel olarak tehlikeli durumlarda tekrar kullanimi, ekonomik zarar,
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tekrarlanan basarisiz ¢abalar ya da kullanim1 kontrol etme istegi, 6zlem ya da kullanmak i¢in
giiclii arzu, madde kullanimi nedeniyle 6nemli sosyal, mesleki veya rekreasyonel aktivitelerin
azaltilmast veya devam ettirilmesi” olarak belirtilmistir. Bagimliligin taniminin igerisine
baska bozukluklarin da sokulmasi i¢in gereken sartlar vardir. Patolojik oldugu diisiiniilen
durumun gegerliligi olan bir tanimlanmasi ve klinik 6zelliklerinin, klinik gidisatinin agik bir
sekilde tarif edilmesi beklenir. Tarif edilen durumun var olan bir seyin degisik bir tiirii
olmadigmin gosterilmesi, bu durumun yasam kalitesini diisiirdiigii ve anlamli bozuk ya da
bozukluklara neden oldugunun ispat edilebilmesi gerekir (APA, 2013). Bagimlilik
denildiginde genel olarak bireylerin aklina alkol, madde ve diger psikoaktif ilaglar gelse de
psikologlar ve psikiyatristler bagimlilik kavraminin seks, kumar ve diger faaliyetler igin de

gecerli oldugunu iddia etmektedirler (Cross, 2016).

2.2.1. Teknoloji Bagimhih@

Internet ortami igerisinde sosyal aglar ve medya, kisilerarasindaki bilgi paylasimlarina
ve daha rahat iletisim yollarina olanak saglamistir. Sosyal medya platformlar1 biiyiik dlgiide
kisilerin kendilerini ifade etmelerinde, yeni arkadaslik iligkileri ve baglantilar kurmalarinda
kolaylik saglayan, genellikle ticretsiz ve kamunun kullanimina agik araglardir. Akademik,
profesyonel, kisisel, eglence gibi kullanim hedeflerine, iginde bulunulan ¢aga 6zgii bir hiz ve
siirsizlik ile ulasabilmektedirler (Akyol, Yildirim ve Sertel, 2018).

Bilgisayarlarin ortaya c¢ikardigi memnuniyet ve devamli istek duygusuna karsi
cikilamayarak asirt kullanimi, bagimliliga neden olmaktadir. Bagimli olarak tanimlanan
kisilerin sosyal yasamlarinin, is hayatlarinin ya da akademik basarilarinin olumsuz sekilde
etkilendigi ve bu bireylerin kendilerini yalniz hissettikleri belirlenmistir. Bireyler kendilerini
yalniz hissettikleri durumlarda, yalmizliklarini teknolojik cihazlarinda bulunan etkilesimli
ortamlar olan internet ve oyunlar ile telefi etmeye calisabilmektedirler. Alanyazinda
bagimliliklar ile ilgili arastirmalar incelendiginde internet bagimliligi, sosyal medya
bagimliligi, internet lizerinden oynanan oyun bagimliliklaria iliskin ¢ok sayida arastirmaya

rastlamak miimkiindiir (Cakir, Ayas ve Horzum, 2011).

Video oyunlart kiiresellesmenin ve uluslararasi pazarlarin da dogrudan etkisi ile
oncelikli olarak masa tistii ve diz iistii bilgisayarlar olmak iizere, oyun konsollar1, akilli telefon
ve tabletler, vb. elektronik cihazlar aracilig1 ile oynanmaktadir. Boylelikle fazlasi ile genis bir
kitleye hitap ederek ulasilabilirligini en iist diizeye ¢ikarabilmektedir. Bilgisayarlarin internet

baglantilarina sahip olmasi ile beraber oyunlara erisim ve oyunlar1 edinme yollarinin
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kolaylastig1 araglar olmasinin yani sira kisisel kullanima sunulan internet ile beraber gelisen
oyunlar, online (g¢evrim igi) oyun sektoriiniin offline (¢evrim dis1) oynanabilen oyunlarin
oniine ge¢mesine neden olmustur. Ozellikle internet baglantis1 ve ¢evrim ici oyunlar
aracili@iyla giderek artan ulasilabilirlik ve c¢esitlilik her bir bireyi olasi hedef Kkitlesi kabul
etmektedir. Bu durumun sonucu olarak, bilgisayar oyunlar1 Her yas grubundan olusan kitlenin

ilgi gosterdigi bir alan olarak karsimiza bulunmaktadir (Taylan, Kara ve Durgun, 2017).

Yeni nesil teknolojideki gelismeler ile beraber kisilerin teknolojik cihazlar ile
gegirdikleri siirede son otuz yilda ciddi artislar oldugu belirtilmektedir. Kullanicinin aktif bir
rol ortami igerisinde yer aldigi video oyunlarinda, oyuncunun dogrudan kontrolii soz
konusudur. Bunun yani sira birbirinden farkli iletiler iceren video oyunlarinin igerisinde
siddet dgelerini fazlasi ile barindirdig: da bildirilmektedir. Internet teknolojilerinin sagladig:
imkanlar ile beraber ayn1 anda bir¢ok oyuncunun aktif olarak yer aldig: sistemler de video
oyunlarina olan ilginin artmasinda énemli rol oynar. Cinsiyet ya da yasa bagli olarak kullanim
stirelerinde degisim olmakla birlikte ¢ocuk, ergen ve erigkinlerin devamli artan bir sekilde
video oyunlarint oynadiklari ve beklenildigi gibi bu durumdan bir¢cok farkli sekilde
etkilendikleri diisiiniillmektedir. Video oyun sektoriindeki hizli gelismeler ve toplum igerisinde
giderek daha fazla talep gormesi ile video oyun bagimliligmin arttigi goriilmiistiir. Bu
durumun o6zellikle cocuklar ve ergenler lizerinde etkili olarak, kisilerin giin igerisinde giderek
daha uzun siire video oyunlarinin baginda kalmalarina ve sanal bir ortamda vakit ge¢irmesine

sebep oldugu belirtilmektedir (Saglam ve Hayaduman, 2018).

2.2.1.1. Video Oyun Bagimhhg:

Yenicaga adapte olmus her insani her yasta etkileyen teknoloji sektoriiniin, 6zellikle
cocuk ve ergenlerin hayatina getirmis oldugu yeniliklerden biri “dijital oyun” terimidir. Dijital
oyunlar 1980’li yillarin sonlarindan itibaren bilgisayar oyunlari, video oyunlari, elektronik
oyunlar olarak tanimlanmakta ve gelisimini silirdirmektedir. Tiirkiye’de yaygin olarak
kullandigimiz terim ise “bilgisayar oyunu” terimidir (Hazar, Hazar 2017).

Bilgisayar oyunu bagimliligi, Kullanicinin oyunu terk edememesi, devamli olarak
oyunu diisiinmesi ve siirekli oyun ve igerigi ile ilgilenmesi olarak tanimlanabilir (Horzum,
2011).

Video oyun bagimmliliginin nedenlerini inceledigimiz takdirde o6zellikle gercek
hayatlarinda problem yasayan insanlarin, gergcek kimliklerinden vazgegerek mevcut
zamanlarinin timiinii bilgisayar ya da benzer oyun platformlarinin basinda gegirmesinin,

sanal ortamda olusturulmus bir karakter olmayr ger¢ek yasama tercih etmelerinden
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kaynaklandig1 goriilmektedir. Belki de bir savunma mekanizmasi olarak, gercek yasamin
olumsuzluk ve zorluklarindan kagiglarin ¢evrim i¢i oyunlara yonelmesi hakkinda diinyada
aragtirmalar yapilmakta, psikolojik destek ve tibbi tedavi yontemlerine kadar uzanan bir dizi
onlem alma ydntemleri olusturulmaktadir (Alper, Aytan ve Unlii, 2015).

Cevrim i¢i oyunlar yapilar1 sebebi ile birbirilerinden farkli kategorilerde
incelenmelidir. Fakat bu kategorilerden en 6nemlisi, kitlesel ¢ok oyunculu g¢evrim ig¢i rol
yapma oyunlari (MMORPG) olarak isimlendirilmis ayn1 zaman dilimi igerisinde binlerce
insanin zaman geg¢irmelerine firsat taniyan sanal platformlardir (Giindiiz, 2011).

Cevrim i¢i video oyunlarinin nasil bu kadar ¢ok ilgi gordiigii sorusuna MMORPG’nin
oziinde getirdigi sanal evrenin yapisinda cevap bulunabilir. Ara vermeksizin giiniin her saati
oynanabilen bu tip oyunlarda oyun, herhangi bir oyuncu oyun igerisinde olmasa dahi baska
oyuncular tarafindan oynanmaya devam edildigi i¢in oyundaki gelismeler durmaksizin devam
etmekte, bu nedenle insanlar oyunun akisindan geride kalmamak ve siirekli gelismeleri
kontrol edebilmek arzusuna kendisini kaptirmaktadir. Oyunlarin temel amaci bireyin
kullandig: karakteri giiclendirip en iist diizeye ulastirmasi iizerine oldugu igin siirekli oynama
istegini  korumaktadir. Oyunun mekaniklerindeki bu yap1 nedeni ile oyuncularin
bagimliliklarini olusturabilmektedir (Giindiiz, 2011).

Ogretim amagl kullanilmasi, oyunlarm kisinin grenme siirecine olumlu katki
sagladigin1 savunan g¢aligmalar oldugu gibi, oyunlarin olumsuz etkilerinin yogun oldugunu
vurgulayan c¢aligmalarla da bulunmaktadir. Erken yaslarda baslayan oyun oynama
aligkanliginin kontrolii saglanamadiginda, zaman igerisinde artarak video oyun bagimliligina
doniisebilmektedir. Gilinlimiiz toplumlarinda cocuklar ve gengler ge¢cmiste oldugu gibi
disarida oyun oynamak yerine bilgisayar ya da baska platformlar iizerinden oyun oynamay1
tercih etmektedir. Yetiskinler ise genellikle sosyal ortamlarda birbirleriyle yiiz yiize sohbet
etmek ya da vakit ge¢irmek yerine dijital platformlarda oyun oynamak ya da iletisim kurarak
vakit gegirmeyi yeglemektedirler (Aydin ve Horzum, 2015).

Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi-5 (DSM 5)’in igerisinde
bulunan iiclincii arastirma eki icinde dijital oyun bagimliligi, internette oyun oynama
bozukluklari (Internet Gaming Disorder) olarak incelenmistir. Amerikan Psikiyatri Birligi “bu
bozuklugun el kitabina eklenmesi i¢in klinik taniyr destekleyen ve ruhsal bir hastalik

oldugunu tanimlayan daha fazla arastirmanin yapilmasini 6nermistir” (Petry, O'brien, 2013).

Dijital oyun ya da Video oyun bagimliligi, heniiz sahip oldugumuz tani sistemlerince

bir hastalik olarak kabul edilmemis olsa da bu kavramlar son otuz yildir bilimsel ¢alismalarda
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yer bulmaktadir. Cevrim i¢i video oyun oynama bozuklugu, yogun ve tekrarlayici bir sekilde,
genellikle baska oyuncularla beraber oyun oynamak amaci ile internet kullanimi olarak
tanimlamigtir. Bu tanimlama ile internetin; is, eglence ya da cinsel igeriklere ulasma amaclh
kullannomindan ya da patolojik kumar oynama bozuklugundan farkli oldugu goriilmektedir.
Yogun ve siiresi uzayan (giinde 8-10, haftada en az 30 saat) oyun oynama faaliyeti, oyun
oynama davranisi iizerindeki oto kontroliin kaybedilmesi, tolerans gelisimi, engellenmeye
kars1 ajitasyon, 0fke ve asir1 tepkiler verme, aile, okul, ev ve isle ilgili sorumluluklarin ya da
davranigsal belirti ile gelisimini siirdiiriir (Adanir, Ozatalay ve Dogru, 2016). Benzer sebepler
icin hareket halinde olan eden topluluklar halinde oynandigi gozlemlenir. Birey gercek
yasamda uyum saglamaktan ziyade sanal ortam igerisinde sosyallesmeyi tercih etmektedir.
Kullanicilar diinyanin degisik bolgelerinden oldugu icin oyunlar saat kavramindan
bagimsizdir. Madde bagimlilig1 ve patolojik kumar oynama davranisi tanm kriterleri ile biiytlik
benzerlikleri bulunmaktadir. Tani icin son 1 yil igerisinde en az 5 kriterin kargilanmasi ve
klinik olarak gozlemlendiginde islevsellikte bozulmalara sebep olmasi gerekmektedir (Giileg,

Kosger, Essizoglu, 2015).

Son donemlerde yarattigi sorunlar sebebi ile psikiyatri kliniklerine basvurular
artmigtir. Ailelerin bu problem i¢in destek ve sorunlarmma ¢éziim arayisinda olmalari,
arastirmacilarin bizlere sundugu kanitlar ve yayginlik oranlar1 ¢evrim igi oyun bagimliligina

iliskin endiseleri arttirmaktadir (Irmak, Erdogan 2015).

2.2. Benlik Saygisi

Benlik kavrami bireyin kendini algilama sekli olarak tanimlanabilir ve davranigin
temel belirleyicisidir. Benlik, bireyin kendini algilayabilmesinden itibaren c¢evresi ile
etkilesiminin sonucunda olusur. Kisi ¢evresini buna gore algilar ve duruma uygun yasantilar
benimser. Benlik saygisi, bireyin kendi kendisini degerlendirmesi sonunda ulastigi benlik
kavramini onaylamasi sonucunda dogan begeni durumudur. Kisinin kendisini oldugundan
daha asagida ya da istiin gérmeksizin sadece kendisinden hosnut olma, kendini olumlu,
begenilir, sevilmeye deger bulmay1 ve kendisine giiveni arttiran olumlu bir ruh halidir (Yigit,
2010).

Kisiler, diger insanlarin iizerinde daha etkin olmak, olumlu izlenim birakmak ve ¢ekici
goriinmek igin ¢aba sarf etmektedirler. Insanlarin geneli, cekici bireylerle daha fazla iletisim
kurmak istemektedirler. Benlik sunumu olarak tanimlanmakta olan bu durumun aksi halinde

ise baska insanlarin {izerinde olumlu bir etki birakamayacagmi disiinen kisi kaygi
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yasamaktadir. Yapilan arastirmalar, kisilerin gortiniisleri ile ilgili duygularinin ve kendilerine
kars1 fiziksel saygilarinin benlik saygilarini etkileyen en temel etkenler olarak saptamistir.
Bireylerin Goriiniise verdikleri anlam ve goriintisler ile ilgili degerlendirmeleri, iginde
bulunduklar1 zamana ve toplumun kiiltiiriine gére degisiklik gdstermektedir (Ozcan ve ark,
2013). Kisaca, insanlarin kisisel benliklerini algilama seklini ifade eden benlik kavrami,
bireyin kendisini nasil gordiigiiniin ve nasil degerlendirdiginin gostergesidir. Bireyin kendini
bulundugu durumdan daha alt ya da istiin gormeksizin ulastigi sonug, bireyin benlik
kavramini olusturur (Tukus, 2010). Benlik saygisi, farkli etki alanlar1 arasinda benligi
degerlendirmenin toplamindan tiiretilen, bireyin benligine yonelik gelistirdigi olumlu ya da
olumsuz olarak tanimlanabilir (Balkis ve Duru, 2010).

Benlik saygisi kavrami, benligin duygusal boyutu olarak da tanimlanabilir. Birey,
kendisinin kim olduguyla ¢esitli fikirlere sahip olmasinin yaninda, kim olduguyla ilgili belirli
duygulara da ev sahipligi yapar. Boylece benlik saygisi, bireyin kendi benligini begenme ve
degerli bulma derecesi anlamina gelmektedir. Yapilan arastirmalarda; benlik saygisi,
cogunlukla yiliksek ve diisiik olarak nitelenmektedir. Yiiksek benlik saygisina sahip kisiler,
kendilerine saygi duyarlar ve de kendilerini toplum igerisinde degerli kisilikler olarak
goriirler. Dislik benlik saygisi kisilerin, genel olarak kalici ve siirekli olarak kendilerini
olumsuz degerlendirme egilimine sahip olduklari anlamima gelmektedir. Bu tanimlamalara
gore; benlik saygisi diisiik olan bir birey, bagka insanlardan gelen bilgileri kendi benlik algis1
ile isler ve ozellikle kendileri hakkinda kii¢iimser tavirlari, kendisinin zayif ve eksik yonlerine
yaptiklar1 vurgu tizerinde durur.

Benlik saygist kavrami ile ilgili ¢alismalar diisiik benlik saygisinin birgok ¢esitli
psikolojik sorunlar1 (depresyon, umutsuzluk ve akademik basarisizlik vb.) i¢ine alan kisisel
problemlerle ilintili oldugunu gostermektedir (Hamarta, Arslan, Saygin ve Ozyesil, 2009).

Benlik saygis1 bedende olusan fiziksel degisimleri kabullenme, yasitlarla saglikli iligki
kurma, bireysel ve mesleki kimlik olusturma g¢abalar1 gibi gelisimsel 6zellikler nedeniyle
ergenlik doneminde anlam kazanan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bireyler bu
dénemde ¢evresinde bulunan kisilerin kendilerine iliskin diisiince, davranis ve tutumlarindan
fazlasiyla etkilenmektedirler. Cevrelerinde onlar1 mutlu ya da mutsuz eden yasantilar
sonrasinda kendilerine deger verme duygularini gelistirmektedirler. Bu duygunun
gelisiminde, toplumsal ve cevresel uyaricilarin kisi hakkindaki olumlu degerlendirmelerinin
ciddi bir etkisi bulunmaktadir. Ergenlik donemindeki kisiler benlik degerlerini, ¢evrelerinden

edindikleri bu izlenimler ¢ercevesinde degerlendirmeye baslamaktadir. Bu degerlendirmenin

15



sonucunda degerli birisi oldugu ya da sevilmeye, begenilmeye deger biri olamayacagi
inancini gelistirmektedir (Eris ve Ikiz, 2013).

Saglikl1 bir benlik kavramina sahip olabilmenin temel ilkesi, i¢cinde bulunulan yasanti
ile uyumlu olabilmektir. Ozellikle bireyin yakin gevresinin bireye karsi tutumunun 6nemli
oldugunu, tatmin edebilen ya da diis kirikligina ugranmasini saglayan yasantilar sonucunda
bireyde kendine deger verme duygusunun gelistigini belirten arastirmalar bulunmaktadir.

Kisinin, kendi arzular ve degerleri kendine saygisi ile ilgili kararlarinda temel bir rol
oynamaktadir. Benlik ile ilgili duygular ideal olarak ulasmak istenilen ve gercekten
yapilabilecek olana baglidir. Basarilanin, basarilmak istenilene orani benlik saygisini belirler.
Kisinin basardiklari, basarmak istediklerinden ne kadar fazla ise benlik saygisi da o oranda
yiiksektir (Tukus, 2010).

2.3 Sosyal Goriiniis Kaygisi

Giiniimiizde toplumlar, kisilerin fiziki goriiniisleri ile fazlasi ile ilgilenmektedir. Iyi
antrenmanli ve diizglin yapili bir viicut, kisinin kendisini toplum igerisinde sunmasinda
onemli bir yatinm olarak kabul edilmektedir. Ge¢misten bugiine bir¢ok toplumda genglik,
glizellik, ¢ekicilik gibi 6zellikler kimi zaman kisinin en 6nemli bireysel Ozellikleri olarak
degerlendirilmislerdir. insanlar genellikle gekici ve toplum estetigine uyan bireylerle daha
fazla ve daha uzun siire iletisimde kalmak isterler. Bu sebeple kisiler, diger insanlar iizerinde
daha etkin ve basarili bir izlenime sahip olabilmek ve ¢ekici goriinmek i¢in ¢abalamaktadirlar
(Alemdag ve Oncii 2015).

Beden imaj1; kisilerin fiziksel goriiniisleri ile ilgili duygu, diisiince, inang ve
davraniglarinin toplaminin olusturdugu benlik algisina denir. Beden imaji, kisilerin sadece
bedensel goriiniisleri ile ilgili olmayip, farkli agilardan kaliplagmis psikolojik deneyimlerinin
de biitliinlesmesi ile olusur. Bu acidan bakildiginda beden imaj1 kavrami, basit ve tek yonlii bir
tutumu ifade etmez. Beden imaj1, ¢ok boyutlu ve karmasik bir yapidir (Oktan ve Sahin, 2017).

Beden imaj1, bireyin dis goriiniimii hakkinda kendi zihninde olusturdugu bir resimdir.
Beden imaji, bireyin bedeni hakkinda bagka insanlarin neler diislindiigli hakkindaki
inanglarin1 da igerir. Kisi baskalariin karsisina ciktigi takdirde, karsi tarafin kendisi
hakkindaki diisiinceleri hakkinda kaygi yasayabilir. Yasanan bu kaygi, kisinin diger insanlar
karsisinda utanir bir tavir sergilemesine sebep olmaktadir (Kara, 2016).

Olumsuz beden imaji1, kisinin viicudunun geneliyle ya da belli bir boliimiiyle ilgili
olumsuz duygu ve dislinceleri sebebi ile diger insanlara kiyasla kendisini ¢ekici

bulamamasini, kendisini rahatsiz hissetmesini ve bedeninden utanmasini tanimlar. Olumlu
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beden imaji ise kisinin bedeninin bulundugu halden memnuniyetini ifade eder. Olumlu beden
imajina sahip kisiler goriintiilerinin onlarin kisilik, karakter ve degerlerinin esas belirleyicisi
olmadigina inanir ve yemek yeme davranisi ya da kilo alma, kilo verme ve benzeri bedensel
degisimleri igeren konularda gereginden fazla zaman harcamazlar. Beden imajinin, kisilerin
benlik saygisini dogrudan etkileyen bir faktor olmasi agisindan 6nemli oldugu diisiiniiliir.
Olumlu beden imaj1 yiiksek benlik saygisi ile iliskilidir. Olumsuz beden imaj1 ise diigiik
benlik saygisi ile iliskilidir. Kisilerin beden imajlari, benlik saygisinin yani sira yeme
davraniglari, sosyal fobi diizeyleri, cinsel davranislar1 sosyal iliskileri ve duygusal durumlari
iizerinde de belirleyici bir etkiye sahiptir (Dogan, 2010).

Sosyal goriiniis kaygisi, Kisilerin boyu, kilosu, kas yapisi gibi genel dig goriiniisiin 6tesinde,
ten rengi, yliz hatlari, mimikleri, utan¢ duyuldugunda sergilenen tavirlar1 gibi 6zellikleri de
icerisinde barindiran genis bir kavramdir. Kisaca, genel fiziksel goriiniimiin 6tesinde daha
ayrintili ve detayli bir yapiyr icermektedir. Kisilerin kendilerini utangac¢ hissettiklerinde
olusturduklar1 baglamlarin incelenmesi ve bu siirecin sosyal goriinlis kaygist ile olan

iliskisinin arastirilmasi énemlidir (Ozcan ve ark., 2013).

Kisilerin hayatlarinda en yogun fiziksel degisime ugradiklar1 donem ergenlik dénemidir.
Ergenlik, duygusal, zihinsel ve sosyal gelisim ile adaptasyon asamalarinin incelenmesi igin
onemli bir gelisimsel donem olarak kabul edilmektedir. Bu donem, digsaridan maruz kalinan
sosyal etkilerin, kisinin gelisen biligsel kapasitesinin ve gelisimi hiz kazanan benlik kavramini
etkileyecegine inanilan bedensel degisimlerin birlesimini icerir. Bu siirece kisinin degisen
bedensel goriiniisiiniin insanlar tarafindan degerlendirilmesi de dahil edilmektedir. Sosyal
goriiniis kaygisinin, kisinin daha c¢ok bedensel goriiniisiiniin baska insanlar tarafindan
degerlendirildigi ve yogun kaygiya sebep oldugu ergenlik doneminde ortaya c¢iktigi
diisiiniilmektedir (Soylu, Atik ve Ocalan, 2017).

Kendini bedensel olarak olumlu degerlendiren kisiler, kisiler arasi iliskilerde daha
giivenli ve mesleklerinde daha basarili olurlarken, kendilerini begenmeyen ve kendinde birgok
kusurlu tarafin bulundugunu diistinen kisiler hayatlarinin ¢esitli donemlerinde devamli
huzursuz, giivensiz ve degersizlik duygulari icindedirler (Alemdag ve Oncii, 2015).

Arastirmacilar; Sosyal gorlinlis kaygisinin, sadece kisinin fiziksel goriiniisiiniin
degerlendirilmesini degil, ayni zamanda kisinin genel goriiniimiine iliskin genel
degerlendirmeleri de biinyesinde barindirmasi dolayist ile sosyal kaygi kavramina daha yakin

bir durum olarak tanimlanmaktadir (Soylu, Atik ve Ocalan, 2017).
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Kisilerin fiziksel ve sosyal olarak insanlar tarafindan olumlu olarak algilanmasi ve kendi
fiziksel goriiniimlerine iliskin algilar1 ruh sagliklarii  olumlu etkileyebilir. Yapilan
caligmalarda beden algisinin ve sosyal kayginin kisilerin ruh sagliklar1 s+ hakkinda ¢ikarim
yapilabilecek onemli degiskenler oldugu goriilmektedir. Sosyal goriiniis kaygisi, insanlarin
kendilerini dis diinyaya sunarken, toplum igerisinde olumsuz degerlendirilebileceklerini
diistinmelerini ifade edebilir. Genel olarak, sosyal goriiniis kaygist kisilerin fiziksel
goriintiilerinin  diger kisiler tarafindan degerlendirilirken olusan kaygi durumu ve
degerlendirilmeye karsi hissettikleri ve yansittiklart duygusal tepkilerdir (Makas ve Celik,
2018).

Kisiler gilinlimiizde artik kendilerini fiziksel goriiniisleri ile oldugu kadar sosyal
goriiniisleri ile de ifade etmektedirler. Bu durum da kisilerde sosyal goriiniisleri konusunda bir
gerginlik, kaygi olusturmaktadir. Sosyal goriiniis kaygisi olarak tanilanan bu durum, Kkisilerin
fiziksel goriiniisii ve beden imajlar1 hakkindaki olumsuz alg1 ve degerlendirmeler ile ortaya
cikmaktadir. Sosyal goriinlis kaygisi, kisinin  kendi goriinlisii  hakkinda  yaptigi
degerlendirmelerin  toplamidir. Kiginin kendisini  fiziksel anlamda olumlu olarak
degerlendirmesi sosyal iliskilerine olumlu yansimakta, ayni zamanda kisinin iginde
bulundugu platformlarda daha basarili olmasimi saglamaktadir. Ote yandan, kendisini
begenmeyen ve kendisinde kusurlu taraflar oldugunu diisiinen kisilerin ise hayatlarinin bazi
kesimlerinde giivensizlik, huzursuzluk ya da degersizlik hissi yasadigi saptanmistir (Akyol,

Yildirim ve Sertel, 2018).

2.4.Beden Kitle indeksi

Beden kiitle farkliliklarinin sebepleri biyolojik yatkinliktan toplumsal ya da cevresel
etkiye kadar degismekte olan genis bir yelpazedir. Hangi nedenden olursa olsun sonugta
kigilerin gereginden az ya da fazla kalori aldiklar1 sdylenebilir. Kronik olarak bedenin

ihtiyacindan daha fazla kalori aliminin en temel sebepleri tembellesmis yasam tarzi ve fiziksel

etkinlik azhigidir (Oktay, 2015).

Beden kitle indeksi kavrami, viicut agirlig1 ve boy 6l¢limlerinin hesaplanmasinda, sonuca
basitge ulasilan, cinsiyet fark etmeden biitiin insanlar i¢in kullanilabilen, en fazla tercih edilen
ve giivenilen kilo-boy indeksi kabul edilir (Booth ve arkadaslari, 2000). Bailey ve Ferro-
Luzzi’'ye (1995) gore uluslararasi calismalarda &lgiit olarak kullanilmak iizere BKI

onerilmistir.
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Beden kitle indeksi (BKI), “kilogram cinsinden dl¢iilen beden agirliginin santimetre cin-
sinden &lgiilen boyun karesine béliinmesi ile elde edilir. BKi’nin 18,5-24,9 arasinda olmasi
normal iken; 25-29,9 arasi kilolu, 30 ve {stiindeki degerler ise obezite olarak kabul
edilmektedir” (WHO, 2000).
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UCUNCU BOLUM

YONTEM

Arastirmanin bu bolimii, mevcut arastirmanin modeline, evren ve Orneklem
grubuna, arastirma igerisinde kullanilan veri toplama araclarina ve uygulanmis olan analiz

tekniklerine yonelik bilgiler igermektedir.

3.1. Arastirmanin Modeli
Bu arastirma nicel arastirma yontemleri kullanilarak tasarlanmustir. Iliskisel tarama
tiirlinde ve karsilastirmali desen ile gruplar arasindaki farkliliklar: tespit etmesi nedeniyle bu

caligma betimsel bir calismadir.

3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Aragtirmanin  6rneklemini Gaziantep Universitesinde egitim gormekte olan 478
iiniversite 0grencisi olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda dahil edilen bireyler gelisigiizel
orneklem yontemiyle secilmistir. Arastirma verileri 2018-2019 egitim doneminde

toplanmustir.

Evren: Yapilan bu arastirmanin evreni Gaziantep Universitesi 6grencileridir. Buna gore
Gaziantep Universitesi Ogrenci Daire Baskanlig1 ile goriisiilmiis 2018 yili kampiis i¢i 6grenci
sayisinin 40.458, aktif 6grenci sayisinin 29.341 oldugu Ogrenilmistir. Diger bir ifade ile
aragtirmanin  evrenini  Gaziantep Universitesine aktif devam eden 29.341 6grenci

olusturmaktadir.

Orneklem: N degeri 29.341 olan arastirma grubumuzun, kabul edilen hata degeri %5 olarak

yapilan hesaplamaya gore 384 hesaplanmistir.

Ornekleme: Arastirma icerisinde elde edilmis veriler gelisigiizel Orneklem yolu ile
toplanmistir. Gelisigiizel 6rneklem yonteminin tercih edilme sebebi belirlenmis evrene iliskin
bir Oorneklem c¢ergevesinin olusturulmasinin oldukc¢a gii¢ olmasindan kaynaklanmaktadir.
Oldukga yaygin olarak kullanilan gelisigiizel 6rnekleme yonteminde temel esas, ankete cevap
veren her bireyin 6rnekleme dahil edilmesidir. Bu yontem ile ulagilabilen ve arzu eden
herkesin 6rnekleme girme sans1 mevcuttur. Bu teknik ile en uygun yoldan ve en kisa zamanda

bir 6rnek kitle olusturmak miimkiin olabilmektedir.
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3.3. Veri Toplama Aracglar

Universite 6grencilerinin gevrimici oyun bagimliliginin beden kitle indeksleri, benlik
saygisi, sosyal goriiniis kaygist arasindaki iligskinin ortaya konmasi amaciyla yapilan
arastirmada veri toplama silirecinde veri toplama araci olarak; Demografik Bilgi Formu,
Sosyal Goriiniis Kaygis1 Olgegi, iki Boyutlu Benlik Saygis1 Olgegi ve Cevrimigi Oyun
Bagimlilig1 Olgegi kullanilmistir.

3.3.1. Demografik Bilgi Formu

Aragtirmada kullanilan sosyo-demografik bilgi formu cinsiyet, yas, egitim, gelir
diizeyleri ¢evrim i¢i oyun oynama siireleri gibi demografik 6zelliklerini belirlemeye yonelik

toplam 12 sorudan olusmaktadir.

3.3.2. Sosyal Gériiniis Kaygis1 Ol¢egi

Hart ve arkadaslar1 tarafindan 2008 tarihinde sosyal goriinlis kaygisin1 6lgmek igin
gelistirilmis ve Dogan tarafindan 2010°da Tiirkce gecerlik ve giivenirlik ¢alismasi yapilmustir.
Hart ve ark. (2008) tarafindan gecerlilik giivenilirlik calismasina ait Cronbach Alpha i¢
tutarlik katsayisinin .84 oldugu goriilmiistiir. Dogan (2011) tarafindan gecerlilik giivenilirlik
caligmasi yapilan sosyal goriiniis kaygisi 6l¢egine ait Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisinin
.88 oldugu goriilmiistiir. Olcek 16 sorudan olusan tek boyutlu bir dlgek olup puan arttik¢a
sosyal goriiniis kaygisinin arttig1 belirtilmistir. Olgek 5°1i likert tipi 6lgek olup 1. madde ters

kodlanarak puanlanmistir.

3.3.3. iki Boyutlu Benlik Saygisi Ol¢egi

Tafarodi ve Swan (2001) tarafindan gelistirilen iki boyutlu benlik saygis1 6l¢eginin, gecerlilik
giivenilirlik calismasina ait Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisinin .90 oldugu goriilmiistiir
Olgek bireylerdeki benlik saygisini iki faktor iizerinden 6lgmeyi hedeflemektedir. Olgegin
Tiirkge gegerlik ve giivenirlik ¢aligmasi Dogan tarafindan 2011 yilinda yapilmustir. Olgek 16
sorudan olusmus ve artan puan o alt boyuttaki benlik saygisinin yiiksek oldugunu
gostermektedir. Dogan (2011) tarafindan gegerlilik giivenilirlik ¢alismasi yapilan iki boyutlu
benlik saygis1 6l¢egine ait Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisinin .72 oldugu goriilmiistiir.

3.3.4. Cevrim ici Oyun Bagimlhihg Olcegi

Bireylerin ¢evrimici oyun bagimliligini 6lgmek icin gelistirilen dlgek 21 soru ve 3 alt
boyuttan olugmaktadir. Aksaklik, bagar1 ve ekonomik kazang alt boyutlarina sahip 6l¢cek Kaya
tarafindan 2013 yilinda gelistirilmistir. Olgekten alinan yiiksek puan o alt boyut sebebiyle
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daha yiiksek bagimlilik oldugunu gostermektedir. Cevrimigi Oyun Bagimlilign Olgegine ait
giivenirlik analizleri sonucunda Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisinin .91 oldugu

gorilmiistir.

3.4. Veri Toplama Arac¢larimin Uygulanmasi

Bu aragtirmanin veri toplama asamasi 2018-2019 egitim-6gretim yil1 igerisinde
Gaziantep Universitesi merkez kampiisiinde gerceklestirilmistir. Hasan Kalyoncu Universitesi
Etik Kurul Onay1 (Ek-5) ve Gaziantep Universitesi Rektorliigii'nden ¢alisma izni (Ek-6)

alinmasinin ardindan merkez kampiis icerisinde uygulamaya gegilmistir.

Aragtirma verileri 2018 yil1 Aralik ayinda toplanmustir. Universite dgrencilerinin farkl:
fakiiltelerden karma bir sekilde yogun olarak tercih ettikleri toplanma alanlar1 olan kafeterya,
kuliip binalar1 gibi 6l¢eklerin gruplar halinde toplanilarak doldurulacag: yerlerin se¢ilmesine
dikkat edilmistir. Gaziantep Universitesinde egitim gormekte olan ve calismaya goniilliiliik

esasina bagl kalarak, katilmay1 kabul eden 6grenciler ile bire bir goriisiilerek uygulanmstir.

Katilimcilara, aragtirmada gizlilik ilkesine riayet edilecegi ve sonuglarin gruplar
halinde degerlendirilmeye alinarak elde edilen verilerin dogrulugunun sosyal bilimler
literatiiriine katki saglayacagi bilgilendirmesi yapilmistir. Calisma ile ilgili katilimecilara,
Bilgilendirme Metni ve Demografik Form, Cevrimigi Oyun Bagimlihgi Olgegi, Sosyal
Goriiniis Kaygis1 Olgegi ve Iki Boyutlu Benlik Saygisi Olgegi batarya halinde hazirlanarak
dagitilmis ve ortalama 30 dakika igerisinde 6grencilerin doldurmalar1 saglanmistir. Toplanan
toplam 550 veri sonucundan 23 adet eksik ya da yanlis doldurulmas: sonucu, 49 adet veri

goniilsiizliik gerek gosterilerek yarim birakilmasi sonucunda degerlendirmeye alinmamastir.

3.5. Veri Analiz Teknikleri

Arastirma verilerinin istatistiksel analizinde Sosyal Bilimler igin Istatistiksel
Yontemler Programi (SPSS) 23.0 kullanilmistir. Arastirmaya katilan bireylerin sosyo-
demografik dagilimlar1 frekans tablosu seklinde verilmistir. Arastirmanin karsilagtirma
istatistikleri ise t-test yontemi ile yapilmistir. Iliskisel analizler icin Pearson korelasyon

yontemi kullanilmistir.

Anketlerin sonucunda elde edilen verilerin, ortalama ve standart sapma degerlerinde
bakilmistir. Arastirma hipotezlerini test etmeden Once verilerin normal dagilip dagilmadig:

kontrol edilmistir. Sahip olunan verilerin normal dagilip dagilmadigini kontrol etmek amaci
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ile Skewness ve Kurtosis katsayilar1 hesaplanmis ve normal dagilima sahip olduklar
goriilmiistiir. Bagimsiz Orneklem T test ve Tek Yonli Varyans Analizi (ANOVA) ile
verilerin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farklarin anlamlilii test edilmistir. iki farkl
degiskenin arasinda bulunan iligkinin incelenmesi i¢in Pearson Korelasyon yontemi

kullanilmastir.

Pearson Korelasyon Analizi, Iki ya da daha fazla degisken arasindaki iliskinin
anlamliligin1 6lgmek amaci ile kullanilan analiz yontemidir. Kullanilmig olan dlgeklerin ve
var ise alt boyutlarinin elde edilen verilerinin birbiriyle iliskisinin incelenmesi amaci i¢in bu
analiz yontemi kullanilmistir. Bir degiskenin ikiden fazla grup iizerinde, gruplar arasi puan
ortalamalar1 karsilagtirarak anlamli bir fark olusturup olusturmadigina bakilmasi i¢cin Tek
Yonli Varyans Analizi (ANOVA) kullanilmistir. Bir degiskenin, gruplar arasinda anlamli bir
farkliliga sahip oldugu ya da olmadigmin lgiilmesi amaci ile Bagimsiz Orneklemler T- Testi

kullanilmastir.

23



DORDUNCU BOLUM

BULGULAR VE YORUM

Katilimcilarin, cinsiyet, yas, egitim ve gelir diizeyleri ile ilgili demografik 6zellikleri
belirlemek amaciyla sorulan sorulara dair frekans ve yiizde degerleri hesaplanmis ve elde
edilen veriler tablolar ve yorumlarla agiklanmistir. Katilimeilarin demografik farkliliklarina

gore karsilastirmalar ve iligki testleri de bu boliimde verilmistir.

4.1. Katihmcilarin Demografik Ozelliklerine Yénelik Bulgular
Arastirmaya dahil olan katilimcilarin, cinsiyet, yas, egitim, yeme aliskanliklar ve gelir
diizeylerine dair demografik ozellikleri belirlemek amaciyla sorulan sorularin frekans ve

yiizde degerleri hesaplanmig ve aragtirma soncunda elde edilen veriler asagida gosterilmistir.

Katimeilarin Cinsiyet Dagihimlarina Yonelik Bulgular

Arastirmaya katilan 478 katilimecidan 241 (%50,4) kisi erkek ve 237 (%49,6) kisi

kadindir.

Katilnmeilarin Egitim Seviyelerine Yonelik Bulgular

Aragtirmaya katilan bireylerin 98’1 (%20,5) onlisans 6grencisi iken 380’1 (%79,5)

lisans 6grencisidir.

Tablo 1. Katilimcilarin Yas Dagilimlarina Yo6nelik Bulgular

Demografik degisken | N Genel dagilim n (%)
Yas

16-20 136 | 28,5

21-25 321 | 67,2

26-30 19 |40

31 ve tizeri 2 4

Toplam 478 | 100
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Tablo 1. Incelendiginde arastirmaya katilan bireylerin 136’s1 (%28,5) 16-20 yas araliginda,
321’1 (%67,2) 21-25 yas araliginda, 19’u (%4,0) 26-30 yas araliginda ve 2’si (%0,4) 31 ve

iizeri yas araligindadir.

Tablo 2. Katilimcilarin Gelir Seviyelerine Yonelik Bulgular

Demografik degisken | N Genel dagilim (%)
0-999 TL 333 | 69,7

1000-1999 TL 106 | 22,2

2000-2999 TL 20 4,2

3000-3999 TL 8 1,7

4000 TL ve uzeri 11 2,3

Tablo 2 incelendiginde arastirmaya katilan bireylerin %69,7’si (333 kisi) aylik gelirlerinin 0-
999 TL arasinda oldugunu belirtirken, 106 kisi (%22,2) ayhik gelirlerinin 1000-1999 TL

arasinda oldugunu belirtmistir.

Tablo 3. Katilimcilarin Yagadiklar1 Yere Yonelik Bulgular

Demografik N Genel dagilim (%)
degisken

Koy-kasaba 33 6,9

Ilige 58 12,1

Il 186 | 38,9

Biiyiiksehir 200 | 418

Tablo 3 incelendiginde arastirmaya katilan bireylerin 186’s1 (%38,9) yasamlarinin biiyiik bir
bolimiinti ilde gecirdigini belirtirken 200’1 (%41,8) yasamlarmin biiyiik bir boliimiini

biiyiiksehirde gecirdiklerini belirtmistir.
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Tablo 4. Katilimeilarin Oyun Oynama Aligkanliklarina Yo6nelik Bulgular

Demografik | N Genel dagilim (%)
degisken

Evet 173 | 36,2

Hay1r 304 | 63,6

Tablo 4 incelendiginde aragtirmaya katilan bireylerin 173’1 (%36,2) ¢evrimi¢i oyun oynama
aliskanliklar1 oldugunu belirtirken, 304 kisi (%63,6) oyun oynama aliskanliklarinin

olmadigin1 belirtmistir.

Tablo 5. Katilimcilarin Cevrim i¢i Oyunlara Ulastiklar1 Cihazlara Y6nelik Bulgular

Demografik degisken N Genel dagilim (%)
Kisisel Bilgisayar 121 25,3

Kurumsal bilgisayar 7 1,5

Tablet/ El bilgisayari 26 54

Cep telefonu/ akilli telefon | 324 67,8

Tablo 5 incelendiginde arastirmaya katilan bireylerin 324’4 ¢evrimi¢i oyunlara cep
telefonu/akilli telefondan ulastiklarini belirtirken, 121°1 (%25,3) kisisel bilgiyardan ulastigini

belirtmistir.

Tablo 6. Katilimcilarin Hig Ara Vermeden Oyun Oynama Siiresine Yonelik Bulgular

N Min Max Ort ss

478 0,00 36,00 2,53 4,42

Tablo 6 incelendiginde en diisiik siirenin hi¢ oynamama, en uzun siirenin ise 36 saat oynama
oldugu goriilmiistlir. Arastirmaya katilan bireylerin ortalama hi¢ ara vermeden oyun oynama

stiresi 2,53 saat olarak belirlenmistir.

26



Tablo 7. Katilimeilarin Cevrim i¢i Oyunlar1 Yeni Arkadasliklar Kurmak i¢in Kullanim
Siiresine Yonelik Bulgular

Demografik degisken N Genel dagihm (%)
0-2 saat 217 | 454

3-5 saat 54 11,3

6-8 saat 16 3,3

9-11 saat 2 4

12 saatten fazla 4 8

Oynamiyorum 185 | 38,7

Tablo 7 incelendiginde, arasgtirmaya katilan bireylerin 185’1 (%38,7) ¢evrimi¢i oyun
oynamadiklarini belirtirken, 217’s1 (%45,4) 0-2 saat arasinda oynadigini, belirtmistir. 54 kisi

ise %11,3-5 saat arasinda oynadiklarini ifade etmistir.

Tablo 8. Katilimcilarin Ogiin Atlama Dagilimima Y 6nelik Bulgular

Demografik degisken | N Genel dagilhim (%)
Evet 297 62,1
Hayir 181 37,9

Tablo 8 incelendiginde, arastirmaya katilan bireylerin 297°si (%62,1) 6glin atladiklarini

belirtirken, 181’1 (%37,9) 0giin atlamadigini ifade etmistir.
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4.2.Katihmcilarin ~ Sosyo-Demografik  Farkhihklarima Gore

Bagimhliklarinin Karsilastirilmasi

Cevrim

ici

Oyun

Sosyo-demografik farkliliklara gore ¢evrimici oyun bagimliliklarinin karsilagtirma tablolari

asagida verilmistir.

Tablo 9. Katilimcilarin Cinsiyet Degiskenine Gore Cevrim i¢i Bagimliliklarinin

Karsilastirilmasi
Cinsiyet | N | x+sd T P
Cevrim ici oyun | Erkek 241 | 61,8755+21,68 | 1,977 ,049*
bagimhligy toplam puan Kadin 237 | 57,4763+26,73
Aksakhk Erkek 241 | 24,95+9,87 1,856 ,064
Kadin 237 | 23,24+10,26
Basar1 Erkek 241 | 27,26+10,62 3,491 ,001*
Kadin 237 | 23,64+11,96
Ekonomik kazang¢ Erkek 241 | 9,65+6,30 -,869 ,385
Kadin 237 | 10,58+15,20

Tablo 9 incelendiginde, ¢evrim i¢i oyun bagimliligi genelinde ve basari alt boyutunda

cinsiyetler arasi istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu gozlemlenmistir. Buna gore

erkek katilimcilarin kadin katilimcilara gore daha yiliksek c¢evrim i¢i oyun bagimliliginin

oldugu ve basar1 i¢in ¢evrim i¢i oyun oynamanin erkek katilimcilarda daha yiliksek oldugu

gorilmiistiir.
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Tablo 10. Katilimcilarin Yas Degiskenine Goére Oyun Bagimliliklarinin Karsilastirilmasi

N Ortalama | Std. Sapma
COB toplam
16-20 136 60,55 22,46
21-25 321 59,73 25,28
26-30 19 54,89 22,79
31 ve lizeri 2 41,00 22,62
Aksakhk
21-26 136 23,86 10,17
21-25 321 24,38 10,16
26-30 19 21,47 8,36
31 ve lizeri 2 20,50 10,60
Basan
21-26 136 27,54 11,30
21-25 321 24,68 11,44
26-30 19 25,00 11,03
31 ve tizeri 2 14,50 9,19
Ekonomik
Kazang
21-26 136 9,14 6,40
21-25 321 10,65 13,41
26-30 19 8,42 6,51
31 ve tizeri 2 6 2,82
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Kaynak Kareler | Sd Ortalam | F P
Toplanm a Kare

Aksaklik 191,652 |3 63,884 ,625 ,599

Basari 1026,007 | 3 342,002 | 2,640 ,049*

Ekonomik kazang 309,132 | 3 103,044 | ,765 514

Cevrim i¢i oyun bagimhilig | 1237,017 | 3 412,339 |,692 ,558

toplam

Tablo 10 incelendiginde aragtirmaya katilan bireylerin yaslarina goére ¢evrim i¢i oyun oynama
aliskanliklarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik sadece basar1 alt boyutunda
goriilmistiir. 31 yas ve iizeri katilimcilarin istatistiksel olarak anlamli derecede daha az basari

icin ¢evrim i¢i oyun oynadiklar1 goriilmiistiir.

Tablo 11. Katilimcilarin Egitim Sevileri Degiskenine Gore Oyun Bagimliliklart Dagilimi

Bulgulari
Egitim | N xtsd T p
Aksaklik Onlisans | 98 | 23,77+10,03 550 | ,716
Lisans 380 | 24,19+10,12
Basar1 Onlisans | 98 | 25,30+10,99 303 | ,873
Lisans 380 |25,51+11,56
Ekonomik kazang Onlisans | 98 9,18+6,29 ,259 372
Lisans 380 | 10,35+12,60
Cevrim ici oyun | Onlisans | 98 58,26+22,35 -650 | ,516
bagimlilig .
Lisans 380 | 60,06+24,90
Toplam

Tablo 11 incelendiginde arastirmaya katilan bireylerin egitim seviyelerine gore cevrim igi

oyun oynama aligkanliklarinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin olmadig:

gorilmiistiir.
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Tablo 12. Katilimeilarin Gelir Durumlarina Gére Cevrim i¢i Oyun Bagimlilik Durumlarinin

Dagilimi

N Ortalama Std. Sapma
COB toplam
0-999 TL 333 60,08 22,34
1000-1999 TL 106 58,27 30,03
2000-2999 TL 20 59,00 25,24
3000-3999 TL 8 51,75 15,79
4000 ve tizeri 11 68,54 28,05
Aksakhk
0-999 TL 333 24,28 10,15
1000-1999 TL 106 23,24 9,66
2000-2999 TL 20 26,05 11,10
3000-3999 TL 8 16,00 5,95
4000 ve uzeri 11 29,27 10,04
Basar
0-999 TL 333 26,40 11,12
1000-1999 TL 106 22,61 11,74
2000-2999 TL 20 22,75 12,96
3000-3999 TL 8 217,75 9,89
4000 ve tizeri 11 28,00 12,64
Ekonomik Kazang
0-999 TL 333 9,39 6,42
1000-1999 TL 106 12,41 21,38
2000-2999 TL 20 10,20 6,55
3000-3999 TL 8 8,00 7,40
4000 ve lizeri 11 11,27 6,88
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Kaynak Kareler Toplanm | Sd | Ortalama | F p
Kare

Aksakhk 984,480 4 246,120 2,444 | 046*

Basari 1416,428 4 354,107 2,745 | ,028*

Ekonomik kazan¢ | 784,856 4 196,214 1,464 | ,212

Cevrimigi oyun | 1641,638 4 410,410 ,688 ,601

bagimhilig1 toplam

Tablo 12 incelendiginde, gelir durumuna goére c¢evrim i¢i oyun oynama aligkanliklarinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Buna gore gelir durumu 3000-
3999 TL arasinda olan bireylerin ¢evrimi¢i oyun oynama nedeniyle daha az aksakliklar

yasadig1 goriiliirken, 4000 TL ve iizeri gelir durumu olan bireylerin daha fazla basari igin

cevrimici oynadiklar belirlenmistir.

Tablo 13. Katilimcilarin Ogiin Atlama Durumlarina Gére Cevrimici Oyun Bagimliliklarinm

Karsilastirilmasi
Ogiin atlama | N xtsd T p
Aksakhk Evet 294 | 25,48+10,20 | 3,830 ,000*
Hayir 184 | 21,90+9,54
Basar1 Evet 294 | 2595+11,65 | 1,180 ,238
Hayir 184 | 24,69+11,07
Ekonomik Evet 294 | 10,09+6,59 -,052 ,958
Kazang Hayir 184 | 10,15£16,76
COB toplam | Evet 294 | 61,54+23,64 | 2,099 ,036*
Hayir 184 | 56,74+25,32

Tablo 13 incelendiginde, 6giin atlama durumuna gore ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ve aksaklik
alt boyutunda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Buna goére 6giin

atlayan bireylerin istatistiksel olarak anlamli bir sekilde ¢evrim i¢i oyun bagimliligi oldugu ve

aksakliklar yasadig1 belirlenmistir.
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Tablo 14. Katilimcilar Beden Kitle indeksine Gore Cevrim i¢i Oyun Bagimlilig: Arasinda

Miski
BKi COB toplam | Aksakhik | Basar1 | Ekonomik Kazang
r ,059 ,049 ,088 -,006
p ,198 ,280 ,055 ,904

Tablo 14 incelendiginde viicut kitle indeksi ile g¢evrim

istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadig1 goriilmiistiir.

ici oyun bagimliligi arasinda

Tablo 15. Katilimcilarin Cevrimigi Oyunlarda Gegirdikleri Siire ile Cevrim i¢i Oyun
Bagimliligi Boyutlarmin Iliskisi

Oyunda COB toplam | Aksakhk | Basari Ekonomik Kazancg
gecirilen siire

r ,288 273 ,253 ,118

p ,000* ,000* ,000* ,010*

Tablo 15 incelendiginde katilimcilarin ¢evrim i¢i oyun oynama siireleri ile ¢gevrim i¢i oyun

bagimlilig1 toplam puan ve tiim alt boyutlar1 arasinda pozitif yonlii orta diizey bir iligski oldugu

gorilmiistir.

Tablo 16. Katilimcilarin Oyun Oynama Aligkanligina Gore Benlik Saygisi ve Sosyal Goriiniis
Kaygis1 Puanlarimin Karsilagtirilmasi

Cevrim i¢i oyun | n x+sd T p
aliskanh@
Sosyal goriiniis | Evet 173 31,45+12,83 | ,345 | ,730
kaygisi
Hayir 304 31,03+12,47
Benlik saygisi Evet 173 30,32+6,09 573 | ,567
Kendini sevme | Hayir 304 29,99+5.92
Benlik saygis1 | Evet 173 26,79+5,36 1,97 | ,056
. 9
Ozyeterlik Hayir 304 25,85+4,77

33




Tablo 16 incelendiginde arastirmaya katilan bireylerin ¢cevrim i¢i oyun oynama aligkanliklar
ile sosyal goriinlis kaygisi ve benlik saygisi alt boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli

bir farklilik olmadig1 goriilmistiir.

Tablo 17. Katilimeilarin Cevrim i¢i Oyun Oynama Siireleri Ile Sosyal Goriiniis Kaygisi,
Benlik Saygis1 ve Viicut Kitle Indeksleri Arasindaki iliski

Sosyal goriiniis | Benlik saygisi | Benlik saygisi | Viicut  Kitle
kaygisi kendini sevme | ozyeterlilik indeksi
Oyun r |-,005 ,032 ,080 ,297
Oynama
Siiresi p | 910 AT9 ,081 ,000*

Tablo 17 incelendiginde katilimcilarin ¢evrim i¢i oyun oynama siireleri ile sosyal goriiniis
kaygist ve benlik saygilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski goriilmezken,
cevrimici oyun oynama siiresi ve viicut kitle indeksleri arasinda istatistiksel olarak anlamli,

orta diizey pozitif bir iligki oldugu goriilmiistiir.

Tablo 18 Cevrim I¢i Oyun Bagimliligi, Sosyal Gériiniis Kaygis1 Ve Benlik Saygist

Arasindaki Iliski
Sosyal Goriiniis | Benlik Saygis1 | Benlik Saygisi
Kaygisi Kendini Ozyeterlik
Sevme
COB toplam r -,011 -,031 ,062
p ,812 ,505 173
Aksakhik r ,005 -,078 ,009
p ,918 ,089 ,849
Basarn r -,002 ,007 ,026
p ,964 871 ,569
Ekonomik r -,025 -,005 ,098
kazang
p ,586 ,932 ,032*
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Tablo 18 incelendiginde arastirmaya katilan bireylerin ¢evrim i¢i oyun bagimliligi toplam
puan, aksaklik alt boyutu ve basar alt boyutu ile sosyal goriiniis kaygisi ve benlik saygisi alt
boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski saptanmadi. Cevrim i¢i oyun
bagimliliginda ekonomik kazang alt boyutu ile benlik saygis1 6zyeterlik alt boyutu arasinda

istatistiksel olarak anlamli pozitif yonlii diisiik bir iligki oldugu saptandi.
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BESINCI BOLUM

TARTISMA

Bu arastirmada iiniversite Ogrencilerinin ¢evrim i¢i oyun bagimliliklar1 ile benlik
saygilari, sosyal goriiniis kaygilar1 ve beden kitle indeksleri arasindaki iligski incelenmistir.
Ayrica elde edilen bulgular katilimcilarin yas, cinsiyet, gelir seviyesi ve benzeri sosyo-
demografik ozelliklerine gore degerlendirilmistir. Tiim sonuglar alan yazinda yapilmis benzer

arastirmalar incelenerek tartisilmistir.

Arastirma sonucunda ¢evrim i¢i oyun bagimliliginin sosyal goriiniis kaygis1 ve Benlik
saygist alt boyutu olan kendini sevme ile iligkisi olmadig1 saptanmistir. Celik ve Odaci
(2012)’nin bireylerin kendilik algilar1 ve benlik saygilarinin problemli internet kullanimi
tizerindeki rolleri konulu ¢aligmasinda problemli internet kullanimi ile kisilerin kendilik algist
arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli bir iliski bulundugu goriilmiistiir. Ancak
benlik saygist ile problemli internet kullanimi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
bulunmamustir. Reisoglu, Gedik ve Goktas (2013)’in Ogretmen adaylarinda &zsaygi ve
duygusal zeka diizeylerinin problemli internet kullanimi ile iliskisini arastirdiklari
calismalarinda 6zsayg1 ve problemli Internet kullanimi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iliski saptanamamistir. Celik ve Odact (2012)’nin ve Reisoglu, Gedik ve Goktas (2013)’mn
aragtirma bulgularmin verilerimiz ile Ortiistiigi  goriilmektedir. Yildirrm (2016)’1n
adelosanlarda internet bagimhiligi ile benlik saygist arasindaki iligkiyi inceledigi
arastirmasinda kisilerin benlik saygisi diizeyleri yiikseldik¢e internet bagimlilig1 puanlarinda
azalma goriilmistiir. Aydmer (2017)’in 6grencilerin bilgisayar bagimliliklari ve benlik
saygilar1 arasindaki iligkiyi inceledigi arastirmasinin sonucunda elde ettigi verilere gore
bilgisayar bagimliligi puanlari ile benlik saygist puanlar1 arasinda yapilan hesaplamalarda iki
etken arasinda negatif yonde anlamli bir iliski oldugu bulunmustur. Bu farkliligin,
katilimcilarinin yas ve egitim seviyesi agisindan arastirmamizdan farklilik géstermesi oldugu
diisiiniilmektedir. Arastirmalardan elde edilen sonuglar genel olarak degerlendirildigi zaman
yasin artmasiyla birlikte, problemli internet kullanimi ve benlik saygis1 arasindaki iliskinin
azaldig1 gortilmektedir. Ayrica bu konudaki literatiir incelendiginde problemli internet
kullanim1 ve oyun oynama davranisi ile iliskili sorunlarin teknolojik aygitlarin farkli kullanim

amaclarina gore degisim gosterebildigi anlagilmaktadir. Arastirma bulgularina gore, bireylerin
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0giin atlama durumu ile ¢evrim i¢i oyun bagimliligi aksaklik alt boyutunda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik oldugu vardir. Bu fark 6giin atlayan bireylerin istatistiksel olarak anlamli
bir sekilde ¢evrim i¢i oyun bagimliligi oldugu ve aksakliklar yasadigini gostermektedir.
Kaplan (2016)’1n ortaokul Ogrencilerinin internet bagimliliklar1 ve bu durumun sagliklari
tizerine etkilerini belirlemek igin yaptigi arastirmaya katilmis olan 6grencilerden internet
kullanim aninda gida tiiketenlerin internet bagimlilik puanlarinin daha yiiksek oldugu sonucu
saptanmustir. Ogiin atlayan, yemek saatleri ve 6giin sayis1 standart tiiketicilere gdre daha
diizensiz olan bireylerin diizenli olan bireylere kiyasla internet bagimlilik puanlarinin daha
yiiksek bulunmasi bizim ¢alismamizda ki sonuclarla uyumludur. Bu sonuglar internette ¢ok
zaman geciren ve bagmliligt olan kisilerin, internetten ayrilmamak i¢in yemek
aligkanliklarim1  degistirdiklerini, 6glin  atladiklarint  ve  diizensiz ~ beslendiklerini

gostermektedir.

Arastirmaya katilan bireylerin oyun oynama siireleri ile sosyal goriiniis kaygilar1 ve
benlik saygilar1 arasinda bir iliski bulunamamistir. Buna karsin bireylerin oyun oynarken
gegcirdikleri siire arttiginda ¢evrim i¢i oyun bagimlilig1 6lgeginin ekonomik kazang, basari ve
aksaklik alt boyutlarindaki puanlarinda artis oldugu goriilmiistiir. Ayrica, ¢evrimici oyun
oynayarak, ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin alt boyutu ekonomik kazang¢ elde etmenin benlik
saygisinin alt boyutu olan 6zyeterlik ile iliskili oldugu bulunmustur. Katilimeilarin ¢evrimigi
oyun oynama siireleri ile ¢evrimici oyun bagimliligi toplam puan ve tiim alt boyutlar1 arasinda
da pozitif yonlii orta diizey bir iligki bulunmaktadir. Kaplan (2016)’mn ortaokul 6grencilerin ile
yaptig1 arastirmada Ogrencilerin internet bagimlilik puanlarinin, interneti giinlik kullanim
miktarlar ile iligkili oldugu ve bireylerin kullanim siireleri arttikga bagimlilik puanlarinin da
yiikselmekte oldugu saptanmustir. Giircan, Ozhan ve Uslu (2008)’nun dijital oyunlarin
cocuklar tizerindeki etkisini arastiran ¢alismasinda elde ettikleri sonuglara gore, bireylerin
kullanim aligkanliklar1 ile ilgili en dikkat edilmesi gereken nokta bireylerin yas1 arttikca

teknolojik ekipmanlar ve internet kullanimi i¢in ayirdiklari siirenin artiyor olmasidir.

Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016)’in iiniversite 0grencilerinin bilgisayar oyunlar1 ve
bagimlilik diizeyleri izerine yaptiklart aragtirma sonucunda, bireylerin bagimlilik diizeyleri ve
ortalama oyun oynama sikliklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar bulmustur.
Aragtirmaya katilan ve bagimlilik skoru yiiksek olan bireylerin oyun oynarken harcadiklar
zamanin, bagimlilik skoru diisiik olan gruptan daha fazla oldugu goriilmiistiir. Her giin en az
bir ya da iki saatini bilgisayar oyunu oynayarak geciren 6grencilerin risk grubunda haftada

birkag giin, ayda birka¢ kez ve ayda bir veya daha az bilgisayar oyunu basinda zaman
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gecirdigini ifade eden bireylerin ise problemli olmayan grupta yer aldig1 goriilmektedir. Bizim
aragtirmamizda buldugumuz yas, kullanim sikligi ve miktarinin artmasinin bagimlilik
skorlariin artist ile olan iligkisi bu aragtirmalarla benzerlik gostermektedir. Fakat bunlarin
aksine Yaygir (2018)’1n 6grencilerin internet bagimliliklari, depresyonlar1 ve benlik saygilari
arasindaki iliskiyi inceleyen aragtirmasinda kisilerin gilinliik internet kullanim siireleri ve
internet bagimlilik puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmamustir.
Arastirmamizla benzer Orneklem grubu kullanilmasina ragmen farkli sonu¢ ¢ikmasi,
kullanilan oOlgeklerin farkliligindan kaynaklanabilecegi gibi baska etken faktorlerin de

degerlendirilmesinin 6nemini gostermektedir.

Arastirma bulgularina gore, beden kitle indeksi ile ¢evrimici oyun bagimlilig1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iligki olmadig1 goriilmiistiir. Ancak ¢evrim i¢i oyun oynama
stiresi ve beden kitle indeksleri arasinda istatistiksel olarak anlamli, orta diizey pozitif bir
iligki oldugu yani oyun oynama siiresinin artmasi ile viicut kitle indeksinin arttig1
saptanmistir. Aksoy (2018)’un Ergenlerdeki oyun bagimlilig1 ve yasam bigimlerini etkileyen
faktoreler arasindaki iliskiyi inceleyen arastirmasimin Beden Kitle indeksi ile Ergenler igin
Oyun Bagimlilig1 6l¢eginin toplam ve belirginlik, durum degistirme ve geri ¢ekilme boyut
puan ortalamalarina bakildiginda aralarinda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmustur.
Berber, Karadibak ve Ugurum (2014)’un arastirmasinda ise oyun oynama siiresi 5 saatten
yiiksek olan Ogrencilerde obezite gelisme riskinin yiiksek oldugu ve dijital oyun oynama
siireleri ile BKI arasinda dogrusal bir iliski bulundugu saptanmistir. Sevimli (2008) fiziksel
egzersiz yapmakta olan kisiler ile hareketsiz olan kisilerin arasinda beden kitle indeksi
arasinda istatistiksel anlamli bir fark oldugunu sdylemektedir. Biilbiil, Tarkan ve Aydil
(2018)’in Ttniversite Ogrencilerinin oyun bagimliliklar: ile ilgili yaptiklari arastirma dijital
oyun bagimliligiin bireylerin sosyallesmesinin ve fiziksel aktivitelerinin 6nemli
engelleyicilerden oldugu gostermislerdir. Bizim sonug¢larimiz ve diger arastirma sonuglarina
bakarak, ¢evrim i¢i oyun alisgkanliginin kisilerin uzun siire hareketsiz kalmalarina, yemek
diizensizligine ve dolayisiyla obezite Ol¢imiinde 6nemli olan beden Kitle indekslerinde
yiikselmeye yol agtig1 sdylenebilir.

Arastirmaya katilan bireylerin, gelir durumuna gore cevrim i¢i oyun oynama
aligkanliklarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Gelir durumu
3000-3999 TL arasinda olan bireylerin ¢evrimi¢i oyun oynama nedeniyle daha az aksaklik
yasadig1r goriliirken, 4000 TL ve tizeri gelir durumu olan bireylerin genellikle basar1 igin

cevrim i¢i oynadiklart belirlenmistir. Yildiz (2016)’mm ve Aksoy (2018)’un ergenlerle
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yaptiklar1 ¢calismalarda gelir diizeyi ile oyun bagimlilig1 arasinda iliski bulunamamistir. Bizim
aragtirma grubumuzun yas ortalamasi bu iki ¢aligmanin aragtirma grubundan yiiksektir. Diger
aragtirmalarla olan bu farkli sonucun arastirma gruplarinin yas ve yasam tarzlarindan olustugu

sOylenebilir.

Calismada yapilan bagimsiz orneklemler t-testi analizi sonuglarina gore, ¢evrim igi
oyun bagimliligi genelinde ve basari alt boyutunda cinsiyetler arasi istatistiksel olarak anlamli
bir fark bulunmaktadir. Erkek katilimcilarin kadin katilimcilara gore daha yiiksek ¢evrim igi
oyun bagimliliginin oldugu ve basar1 i¢in ¢evrim i¢i oyun oynamanin erkek katilimcilarda
daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Celik ve Odac1 (2012)’nin bireylerin kendilik algilar1 ve
benlik saygilarinin problemli internet kullanimi iizerindeki yordayici rolleri konulu
caligmalarinda erkek katilimecilarin kadin katilimeilara gore interneti daha problemli
kullandiklar1 saptanmistir. Kaplan (2016)’1n ortaokul 6grencilerinin internet bagimliliklari ve
bu durumun sagliklar1 {izerine etkilerinin konu edildigi arastirmaya katilmig 6grencilerin
cinsiyet faktoriine gore internet bagimliliklar1 puanlarina bakildiginda, erkek bireylerin
internet bagimlilik skorlarmin kiz bireylere gore daha yiiksek oldugu bulunmustur. Aksoy
(2018)’un ergenlerde yaptigi calismada oyun bagimliligi skorlari ve cinsiyete gore
karsilastirilmalar1 sonuglarina bakildiginda erkek ergenlerin, ergenler icin oyun bagimliligi
oOl¢iitii toplam ve tiim alt boyutlarda kiz ergenlere gore daha yliksek bagimlilik puanlarina
sahip olduklar1 saptanmistir. Erdemir (2018)’in Yetigkin bireylerin bilgisayar oyunu oynama
durumlar1 ve bu aktivitenin romantik iligkilerine olan etkisini konu alan arastirmasinin
sonuglarina gore, erkek ve kadin iiniversite Ogrencileri arasinda ¢evrim i¢i oyun oynama
bozuklugu diizeyleri agisindan anlamli bir farklilik vardir. Tirker ve ark. (2018)’nin
aragtirmasinda ulagtigi bulgular incelendiginde, iniversite 6grencilerinde teknoloji ile ilgili
bagimliliklarinin iliski faktorleri ile anlamli bir iligskisi oldugu ve erkeklerin dijital oyun
bagimlilig1 6lgek skorlar1 daha yiiksek bulunmustur. Akcay ve Ozcebe (2012)’nin okul 6ncesi
egitim alan c¢ocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklar1 iizerine yaptiklart caligmada ise
cocuklarin cinsiyetlerine gore dijital oyunu oynama sikliklarinin degisebildigini, erkeklerde
kizlara gore daha fazla oyun oynama davranisi oldugu saptamistir. Ayn1 zamanda Oyun
bagimlhilig1 diizeyinin ve sikligiin cinsiyete bagh degistigini bulan bu caligmalara karsin,
cinsiyete 0zgli fark olmadigi sonucuna ulagsan caligsmalar da vardir. Bu ¢alismalar
incelendiginde kisilerin bagimlilik puanlarmin cinsiyet etkenine gore anlamli bir farklilik

yoktur. Ayrica cinsiyet ile mobil oyun oynama tercihleri ve internet bagimlilig1 arasinda da
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anlamli bir iliski olmadig1 saptanmistir (Tas, Eker ve Anli (2014), Tarlakazan ve Yavuz
(2018), Balc1 ve Giilnar (2009).

Cinsiyet ile oyun bagimlilig1 ve oyun oynama siireleri arasindaki iliskiye dair farkli
sonuclar elde edilmis olmasmin ¢esitli nedenleri olabilir. Secilen 6rneklemler, 6rneklemin
secildigi yer, sosyal konum ve arastirma yontemleri bu sonuglar etkileyebilir. Dolayisiyla
daha genis kapsamli ve daha ¢ok degiskenin degerlendirildigi kanita dayali bulgular elde

etmeden cinsiyetin oyun bagimliliginda bir etken oldugu séylenemez.
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ALTINCI BOLUM

SONUC ve ONERILER

6.1. Sonuclar

Bu arastirma ¢evrim i¢i oyun bagimliligi, riskli benlik saygisi skorlari, sosyal goriiniis
kaygisi, problemli beden imaj1 gibi konularin en ¢ok risk olusturdugu grup olan iiniversite
ogrencilerini evren olarak belirlemistir. Tim bu konularda risk grubu olan fniversite
ogrencilerinin cinsiyet, yas, gelir, boy, agirlik gibi demografik degiskenlerin sorunlar

izerindeki etkileri de degerlendirilmistir.

Arastirma sonucunda kisilerin beden kitle indeksi ile ¢evrimigi oyun bagimlilig
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadigi goriilmiistiir. Buna karsin ¢evrimici
oyun oynama stireleri ile ¢evrimici oyun bagimliligi toplam puan ve tiim alt boyutlar1 arasinda
pozitif yonlii orta diizey bir iliski bulunmustur. Ancak kisilerin, ¢evrimi¢i oyun oynama
aligkanliklari ile sosyal gorliniis kaygis1 ve benlik saygisi alt boyutlar arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark saptanamamuistir. Katilimcilarin g¢evrimigi oyun oynama stireleri ile
sosyal goriiniis kaygist ve benlik saygilari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
goriilmezken, ¢evrimi¢i oyun oynama siiresi ve viicut kitle indeksleri arasinda istatistiksel
olarak anlamli, orta diizey pozitif bir iligki oldugu saptanmistir. Arastirmaya katilan bireylerin
cevrimici oyun bagimlilig1 toplam puan, aksaklik alt boyutu ve basari alt boyutu ile sosyal
goriliniis kaygis1 ve benlik saygisi alt boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski
bulunamamuistir. Fakat ¢evrim i¢i oyun bagimliliginda ekonomik kazang alt boyutu ile benlik
saygis1 0z yeterlik alt boyutu arasinda istatistiksel olarak anlamli pozitif yonlii diisiik bir iliski

oldugu goriilmiistiir.

Arastirmaya katilan kisilerin S0syo-demografik ozellikleri ile ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1, benlik saygisi, sosyal goriiniis kaygisi ve beden kitle indeksi skorlart ANOVA,
bagimsiz Orneklem t testi uygulanarak belirlenmistir. Buna gore, aragtirmaya katilan
bireylerin yaslarma gore ¢evrimi¢i oyun oynama aligkanliklarinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik sadece basar1 alt boyutunda bulunmustur. Buna gore 31 yas ve iizeri katilimcilarin
istatistiksel olarak anlamli derecede daha az basari i¢in ¢evrim i¢i oyun oynamaktadirlar.
Cinsiyet farki degerlendirildiginde, erkek katilimcilarin kadin katilimcilara gore daha yiiksek
cevrim i¢i oyun bagimliliginin oldugu ve erkek katilimcilarin daha yiiksek oranda basari i¢in

cevrim i¢i oyun oynadiklar1 goriilmektedir.
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Sonuglarin degerlendirilmesi sonucunda ¢evrim i¢i oyun oynama aligkanliginin gelir
durumu ve 6giin atlama ile iligkisi oldugu goriilmektedir. Cevrim i¢i oyun aligkanlig1 olanlar
daha ¢ok oOglin atlamakta ve gelir diizeyi arttikca basari i¢in oyun oynama oranlari

artmaktadir.

6.2 Oneriler

Cevrim i¢i oyun oynama aliskanliginin ve yaratacagi sorunlar agisinda riskli olan
iiniversite 6grencileri ile yapilan arastirma sonuglarina gore bu riskleri azaltmak amagli bazi

oOneriler yapilabilir.

e [lkdgretim ve lise donemlerinden baslayarak, kisilerde farkindalik olusturulmasi amaci
ile internetin koétiiye kullanimi ve potansiyel bagimliliklar ile temel sonuglarini konu

alan dersler, seminerler verilmesi riskleri azaltabilir.

e (Cevrim ici oyunlarin sosyal kullanimi ve kétiiye kullanimi arasindaki farkin gesitli yas
gruplarindaki kisilere aktarilabilmesi i¢in sosyal medya, medya gibi platformlar egitim

amacli kullanilabilir.

e Kisilerin 6zellikle genclerin, gilinliik hayatlarinda yiiz yiize sosyallesebilecekleri ve
iletisim becerilerini gliglendirebilecekleri kolay ulagsabilecekleri kuliip binalari,
etkinlikler, konser ve tiyatro merkezleri gibi olanaklar arttirilmalidir.

e Kisilerin yogun olarak interneti, ¢evrimi¢i oyunlar1 ve kendilerini kesfettikleri donem
olan ergenlik siireci, bu siirecin yonetilebilmesi, aile tarafindan gdzlemlenmesi ve
bilgilendirilmesi ile ilgili aile egitimleri faydali olacaktir.

e Genglerin bos vakitlerinin video oyunlar1 haricinde baska fiziksel aktiviteler ile
gecirerek bedensel gelisimlerinin saglikli bir siire¢ haline getirilebilmesi ile ilgili pilot
caligmalarin ¢ogalmasi saglanmalidir.

e Cocuklarin erken yasta internet, bilgisayar, akilli telefonlar ya da oyun konsollar1 ile
tanigsmalarina nasil engel olunabilecegine dair ebeveynlere seminer, konferanslar,
diizenlenerek okullar ya da 6zel kurumlarda egitimler diizenlenebilir.

o Gelecek arastirmalarda; gelisigiizel ornekleme disinda farkli 6rnekleme yontemleri
tercih edilen ¢aligmalar, farkli Giniversiteler, kurumlar ya da boliimlerde degisik veri

toplama araclarinin kullanildigi genis kapsamli caligmalar gerekir. Bu ¢alismalarla
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cevrimi¢i oyun bagimlili§inin is ya da egitim hayati iizerindeki etkileri, beden imaji,
benlik saygist ve sosyal goriinim kaygist ile olan etkilesimleri kapsamli olarak
saptanmasi risklerin azaltilabilmesinde, alinacak dnlemlerin belirlenmesinde ve ¢6ziim

yollar1 olusturulmasinda yararl olacaktir.
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EKLER

EK-1: Bilgilendirme Metni ve Demografik Form

ANKET FORMU

Sayin Katilimcilar,

Gergeklestirilen bu ¢alismanin amaci iniversite 6grencilerinin
cevirim i¢i bilgisayar oyun bagimliligi ile beden kitle indeksleri, benlik
saygisi, sosyal goriiniis kaygisi1 arasindaki iligkinin belirlenmesidir. Anket
sorularina vereceginiz cevaplarin gergegi yansitmasi arastirmanin dogru ve
giivenilir sonuglandirilmasini saglayacaktir. Sizden ricamiz her soruyu

okuduktan sonra en uygun cevabi isaretlemenizdir. Litfen cevapsiz soru

birakmavyiniz. Isaretlerken sizin icin en uygun olan secenege (X) isaretini
koyarak yapiniz. Objektif sonug¢ i¢in biitin sorular1 dikkatlice okuyup
cevaplaymiz.

Ilgi ve alakanizdan dolay: tesekkiir eder, saygilarimizi sunariz.

Mustafa YILMAZ Prof.Dr. Bengi SEMERCI

T.C. HASAN KALYONCU UNIVERSITESI T.C. HASAN KALYONCU UNIVERSITESI
BAGIMLILIK PSIKOLOJISIi ANA BiLiM DALI BAGIMLILIK PSIKOLOJiSI ANA BILIM DALI
psy.mustafa.yilmaz@gmail.com bengisemerci@bengisemerci.com
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A. KIiSISEL BILGILER
1. Cinsiyetiniz nedir?

(...) Kadin (...) Erkek

2. Yasimizi Belirtiniz ?

(...) 16-20 (...)21-25  (...)26-30 (...) 31 ve iizeri
3. Devam etmekte oldugunuz egitim seviyenizi belirtiniz?

(...) Onlisans (...)Lisans  (...) Lisansiistii

4. Gelir diizeyinizi belirtiniz?

(...)0-999 TL (...)1000-1999 TL (...) 2000-2999 TL  (...)3000-
3999 TL (...) 4000 TL ve tizeri

5. Kag kilo oldugunuzu belirtiniz? ..........

6. Boyunuzun ka¢ cm oldugunu belirtiniz? ..........

7. Yasamimizin biiyiik boliimiinii nerede gecirdiniz?

(...) Koy-Kasaba (...)1lge (..)1 (...)Biiytiksehir
8. Cevirim ici oyun oynama aliskanhginiz var m?

(...)Evet (...)Hayrr

9. Oynamakta oldugunuz ¢evirim ici oyunlara daha ¢ok hangi tiir cihazlar ile

ulasmaktasiniz?

(...)Kisisel Bilgisayar (...)Kurumsal (Isyeri) Bilgisayar ~ (...)Tablet / El
Bilgisayari (...)Cep Telefonu / Akilli Telefon

10. Temel ihtiyaclarimiz1 gidereceginiz vakitler hari¢ (tuvalet, yemek gibi) hi¢

ara vermeden oyun oynadigimiz en uzun siire kag¢ saattir? .................
11. Giinde ortalama kag¢ saat oyun oynuyorsunuz?

() 0-1 saat () 1-2 saat () 2-4 saat () 4-6 saat
() 6-8 saat () 8- 10 saat ()10 saatten fazla

12. Ogiin atlar misimiz?

()Evet ()Hayir
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EK 2: Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1 Olgegi
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1 | Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in uyku diizenim bozuldu.
2 | Cevrimi¢i oyunlarda level(seviye) atladigimda mutlu
hissederim
3 | Cevrimi¢i oyunda hedefime ulasmak i¢in (puan, level, item
vs.) islerimi erteledigim olmustur.
4 | Cevrimi¢i oyunda en iist seviyeye ulagsmak icin elimden
geleni yaparim.
5 | Cevrimigi oyun oynadigim i¢in ge¢ yatip ge¢ kalkarim.
6 | Cevrimi¢i oyunlarda gelistirdigim karakteri satarak para
kazandim.
7 | Gece ge¢ saatlere kadar cevrimig¢i oyun oynadigim igin
kagirdigim dersler oldu
8 | Cevrimigi oyunlarda rakibimi alt ettigimde mutlu hissederim.
9 | Cevrimi¢i oyun oynarken yemegimi genelde bilgisayar
basinda yerim.
10 | Cevrimigi oyunlarda rakibim beni yendiginde 6fkelenirim.
11 | Cevrimi¢i oyunlarda kazandigim itemleri satarak para
kazandim.
12 | Cevrimigi oyun oynadigim igin arkadaglik iliskilerim sekteye
ugradi
13 | Cevrimi¢i oyunlarda yeni bir item aldigimda mutlu
hissederim
14 | Cevrimi¢i oyuna ara vermemek i¢in yemegi erteledigim
olmustur
15 | Cevrimigi oyun benim i¢in kazang kapisidir
16 | Level atladigimda emeklerimin  karsihigini  aldigimi

hissederim.
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17

Cevrimigi oyun grubumuzun oyun i¢i bir faaliyeti i¢in gece
uykumdan feragat ederim.

18

Cevrimi¢i oyundaki basarilarimdan dolayr kendimle gurur
duyarim.

19

Cevrimi¢i oyunda seviyesi benden yiikksek oyunculari
yendigimde gururlanirim

20

Takasa girerek oyun karakterimi gelistirdim

21

Cevrimi¢i oyunda hedefime ulagsmak i¢in (puan, level, item
vs.) uyku saatimi ertelemisimdir.

54




EK 3: iki Boyutlu Benlik Saygis1 Olgegi
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1 Kendimi degersiz gormeye egilimliyim.
2 Yaptigim islerde oldukca yeterliyim.
3 Kendimle oldukg¢a barisigim.
4 Ugrunda  ¢aba  gosterdigim  her  isi

basarabilirim.
5 Kendi degerimden eminim.
6 Kendimle ilgili diisinmek kimi zaman hosuma

gitmez
7 Kendime kars1 olumsuz tutum i¢indeyim
8 Bazen benim icin Onemli olan seyleri

basarmakta

zorlanirim.
9 Kendimden gayet memnunum.
10 Zorluklarla basa c¢ikmada bazen yetersiz

kalirim.
11 Kendi kisisel degerimden asla siiphe duymam.
12 Bir¢ok konuda oldukca basariliyimdir.
13 Hedeflerimi gergeklestirmede bazen basarisiz

olurum.
14 Cok yetenekliyim.
15 Kendime yeterince saygim yoktur.
16 Keske yaptigim islerde daha basarili olsam.
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EK 4: Sosyal Gériiniis Kaygis1 Olgegi
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1 Dis goriiniisiim ile ilgili kendimi rahat hissederim.
2 Fotografim cekilirken kendimi gergin hissederim
3 Insanlarin goriinlisiimden dolay1 benden
hoslanmayacaklar1 konusunda endigelenirim.
4 Yanlarinda olmadigimda insanlarin, goriiniisiimle ilgili
kusurlarimi konusacaklarindan endiselenirim.
) Gorilintisimden dolayr insanlarin benle beraber vakit
gecirmek istemeyeceklerinden endiselenirim.
6 Goriiniigtimiin ~ yasamim1  zorlagtirmasindan  endise
duyarim.
7 Insanlarin beni ¢ekici bulmamalarindan korkarim.
8 Karsima ¢ikan firsatlar1  goriiniisimden  dolay1
kaybetmekten kaygilanirim.
9 Insanlarla konusurken goriiniisiinden dolay1 gerginlik
yasarim.
10 Diger insanlar  goriiniisimle ilgili  bir sey
sOylediklerinde kaygilanirim.
11 Di1s goriiniisiimle ilgili baskalarmin beklentilerini
karsilayamamaktan endiseleniyorum.
12 Insanlarmn goriiniisiimii olumsuz olarak
degerlendirecekleri konusunda endiselenirim.
13 Diger insanlarin goriintisimdeki bir kusurun farkina
vardiklarin1 ~ disiindigimde  kendimi  rahatsiz
hissederim.
14 Sevdigim kisinin goriinlisimden dolayr beni terk
edeceginden endise duyuyorum.
15 Insanlarin goriintigimin 1yl olmadigini
diistinmelerinden endiseleniyorum.
16 Insanlar dogrudan bana baktiklarinda gerilirim.
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EK-5: Etik Kurul Onay Formu

T.C.
HASAN KALYONCU UNIVERSITESI
SOSYAL BiLIMLER ENSTITUSU

ETIK KURUL KARARI
Tarih: 04.01.2018 No: 2018/04
Calismamn Tiirii: Yiiksek Lisans Tezi
Konu: Anket Uygulama
Bashk: Gaziantep Universitesi Ogrencilerinin Cevrimici Oyun

Bagimliliginin; Beden Kitle indeksleri, Benlik Saygisi ve Sosyal
Goriiniis Kaygis Ile liskinin Belirlenmesi
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