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BEYAN

Saglik Bilimleri Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitiisii Tez Yazim Kurallarina uygun
olarak hazirladigim bu tez ¢alismasinda;

* Mevcut tez calismasinin kendi ¢alismam oldugunu,

» Tez i¢inde sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlar1 akademik ve etik kurallar

cergevesinde elde ettigimi,

« Tiim bilgi, belge, degerlendirme ve sonuglari bilimsel etik ve ahlak kurallarina uygun

olarak sundugumu,

» Tez calismasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta bulunarak kaynak
gosterdigimi,

* Mevcut tezin ¢alisilmasi1 ve yazimi sirasinda patent ve telif haklarini ihlal edici bir

davranigimin olmadigini,

* Kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik yapmadigima, bildirir, aksi bir durumda

aleyhime dogabilecek tiim hak kayiplarin1 kabullendigimi beyan ederim.




OZET

Universite Ogrencilerinde Internette Oyun Oynama Tiiriiniin Kisilik

Bozukluklar, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklikle Iliskisinin Incelenmesi

Amag¢: Bu calismanin amaci iniversite Ogrencilerinin oynadiklari oyun tirii ve
internette oyun oynama bozuklugu (I0OB) puanlar ile kisilik bozukluklar1, psikolojik

esneklik ve bilissel esneklik arasindaki iliskinin incelenmesidir.

Gere¢: Arastirmada kullanilan veriler; demografik form, Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi-Kisa Form (IGDS9-SF), Kabul ve Eylem Formu-11 (KEF I1),
Ergenler i¢in Psikolojik Bozukluklar Envanteri-Kisilik Bozukluklar1 Formu (EPBE-
KBF), Bilissel Esneklik Envanteri (BEE) araciligi ile elde edilmistir.

Yontem: Calismadaki veriler, 18-25 yas arasinda olup Istanbul veya Ankara’da
tiniversite okuyan Ogrencilere internet iizerinden hazirlanan formlarin kar topu
yontemiyle ulastirilmast seklinde 283 kisiden toplanmistir. Calismada gruplardaki
kategorik degiskenlerin iliskisi Ki Kare Testi; kisilik bozukluklari, psikolojik esneklik,
bilissel esneklik ve IOOB puanlar1 arasi iliskiler Pearson Momentler Carpim
Korelasyon Katsayisi; oyun oynayan ve oynamayan gruplardaki puan farkliliklarinin
tespiti Bagimsiz Degiskenlerde T Testi ve Tek Yonlii Varyans Analizi ile
gerceklestirilmistir.

Bulgular: Arastirma sonucunda erkeklerin kadinlara, lisans 6grencilerinin 6n lisans
ogrencilerine gore daha yiiksek IOOB puanlarina sahip oldugu goriilmiistiir. MOBA
oynayanlarm FPS, Battle Royale ve diger oyun tiirlerine gére daha yiiksek IOOB
puanlart aldig1; oyun tiirtine gore kisilik bozuklugu, bilissel esneklik ve psikolojik
esneklik puanlarmin farklilasmadigi bulunmustur. I0OB ile biligsel esneklik-
alternatifler negatif; psikolojik katilik ve kisilik bozukluklari pozitif yonde iligkili

bulunmustur.

Sonug: Erkeklerin, lisans 6grencilerinin ve MOBA oynayanlarin {OOB puanlarmin
daha yiiksek oldugu; IOOB puanlar arttikca kisilik bozukluklar1 ve psikolojik katilik

puanlarinin arttig1 saptanmistir. Oyun oynayanlarin ve oyun oynayan kadinlarin



\"

davranim bozuklugu o&zelliklerini, oynamayanlardan daha fazla gosterdigi

goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Internette Oyun Oynama Bozuklugu, Oyun Tiirleri, Kisilik
Bozuklugu, Psikolojik Esneklik, Bilissel Esneklik
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ABSTRACT

The Investigation of the Relationship Between the Game Genre Preference, and
Personality Disorders and Pyschological and Cognitive Flexibility for University
Students Who Play Online Games

Aim: The aim of this study was to examine the relationship between the game genre
that is prefered by university students and their scores for internet gaming disorder

(IGD), and personality disorders, psychological and cognitive flexibility.

Materials and Methods: The data of this research were obtained using demographic
form, Internet Gaming Disorder Scale-Short Form, Acceptance and Action
Questionnaire-11, Psychological Disorders Inventory for Adolescents: Personality
Disorders Form, and Cognitive Flexibility Inventory. The study was conducted with
students between the ages of 18 and 25 who were studying at universities in Istanbul
and Ankara. The form that contains scales and inventory were sent to students via
internet and the data was collected by snowball sampling from 283 people. The
Pearson Product-Moment Correlation Coefficient method was used to examine the
relationship between cognitive flexibility, psychological flexibility, personality
disorders, and IGD. The score differences in the playing and non-playing groups were

determined by the Independent Samples T Test and One-Way Analysis of Variance.

Results: The research found that men and undergraduate students had higher IGD
scores than women and associate students, respectively. MOBA players were found to
receive higher IGD scores than FPS, Battle Royale and other game types, while
personality disorder, cognitive flexibility and psychological flexibility scores were not
differentiated by game genre. IGD was found to be negatively associated with
cognitive flexibility-alternatives, and positively associated with psychological

inflexibility and personality disorders.

Conclusion: The results showed that men, undergraduates and MOBA players had
higher IGD scores, and as IGD scores increased, personality disorders and
psychological inflexibility scores increased. It has been observed that all the gamers

and female gamers are more likely to have behavioral disorders than the non-gamers.
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Keywords: Internet gaming disorder, gaming genres, personality disorders, cognitive
flexibility, psychological disorders.
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SIMGELER VE KISALTMALAR

APA: American Psychiatric Association-Amerikan Psikiyatri Birligi
BE: Bilissel Esneklik

BEE: Bilissel Esneklik Envanteri

BZK: Bozuklugu

DSM V: Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders-Ruhsal Bozukluklarin
Tani ve Istatistiksel El Kitabi-V

EPBE-KBF: Ergenler i¢in Psikolojik Bozukluklar Envanteri-Kisilik Bozukluklar

Formu

FPS: First Person Shooter-Birinci Sahis Nisanci
KEF Il: Kabul ve Eylem Formu Il

KB: Kisilik Bozuklugu

IGDS9-SF: Internet Gaming Disorder Scale-Short Form-Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi-—Kisa Form

IOOB: internette Oyun Oynama Bozuklugu

MMORPG: Massive Multiplayer Online Role Playing Game-Devasa Cok Oyunculu
Rol Yapma Oyunlari

MOBA: Multiplayer Online Battle Arena-Cevrimigi Cok Oyunculu Savas Arenasi
OKKB: Obsesif Kompulsif Kisilik Bozuklugu
PE/PK: Psikolojik Esneklik/ Psikolojik Katilik

SPSS: Statistical Package for Social Sciences-Sosyal Bilimler icin Istatistik Program1



1. GIRIS VE AMAC

Internet, profesyonel is alanindan eglence amagl kullanima kadar giinliik
hayatta bircok alanda ihtiyag duyulan bir ara¢ haline gelmistir. Teknolojinin
ilerlemesiyle tasinabilir farkli cihazlara adapte edilen internete erisim, siirekli ve kolay
bir hal almistir. Aga her an erisim imkani, bireylerin bos zaman etkinliklerini i¢eren
eglenme faaliyetlerinin de seklini degistirmeye baslamistir. Internet {izerinden gevrim
ici oynanan oyunlar eglence sektoriiniin hizla yiikselen énemli bir pargast olmustur.
Kolay erisimle birlikte internette vakit gecirme veya internet iizerinden oyun oynama
stiresinin, kritik seviyelerde olabildigine iliskin farkli goriisler ve ¢alismalar ortaya

cikmaya baglamistir (1).

Goldberg (2) baz1 kisilerde internet mesguliyetinin asir1 bir hal almasina
yonelik, “internet bagimliligi” isimli yeni bir bagimlilik cesidinden bahsederken
birka¢ sene i¢inde Young (3), internet bagimliligina iliskin tanimlama ve tani
kriterlerini akademik olarak ortaya koydu. internetle asir1 mesguliyetin kisinin is, okul
ve kisiler arasi iligkilerde zarara sebep olan seviyeye gelmesi internet bagimlilig
olarak isimlendirildi. Kumar oynama bozuklugundan yola c¢ikarak olusturdugu

maddeler yeni nesil arastirmalar igin baslangi¢ noktasi oldu (2).

Young’m akademik diizeyde ortaya koydugu tanimlama ve kriterlendirme
calismasi heniiz resmi olarak tani kitabina girmemistir ancak Amerikan Psikiyatri
Dernegi (APA) (4), Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitab1-V’in (DSM
V) 3. kisminda “Internette Oyun Oynama Bozuklugu (I0OB)” (Internet Gaming
Disorder) bashg altinda, internete bagimliligi ¢esidi olarak resmi bir tani ortaya
koyulmadan evvel aragtirmacilar1 daha kapsamli ¢alismalar yapmaya yonlendirmistir.
APA (4), IOOB’yi davranissal bagimlilik ¢esidi olarak ele almis, kumar bozuklugu ve
madde kullanim bozukluklarindan yola ¢ikarak olusturdugu 9 kriteri arastirmacilara
sunmustur. IOOB’nin heniiz ortak bir tani igerigi, tan1 kriterlendirmesi, ol¢iim
araglarinda ortak bir kesme noktasi, net bir ¢ercevesi olmamasi gibi sebeplerden
toplumdaki yayginlik orani 0.5 ile 50 arasinda degisen genis bir aralikta bulunmustur
(5,6).



IOOB’ye sebep olan etkenler konusunda da net bir goriis heniiz yoktur. APA
(4), oyun tiiriine ait dzelliklerin veya oyuncuya ait 6zelliklerin IOOB’yi etkilemesi

hususunda daha fazla ¢alisma yapilmasini tesvik etmistir.

Oyun tiirlerinin; I0OB’nin siddetiyle, kisilik bozukluklariyla, bilissel
esneklikle ve psikolojik esneklikle iligkisi iizerine yabanci alanyazinda az sayida
calisma mevcuttur (7-15). Tirk¢e alanyazinda ise herhangi bir c¢alismaya

rastlanmamuistir.

Bu c¢alismanin, oyun tiirleri ile kisilik bozukluklari, biligsel esneklik ve
psikolojik esneklik arasindaki iligkiyi -yabanci ve Tirk¢e alanyazinda- ilk defa

inceleyecek olmasi bakimindan énemli oldugu diisiiniilmektedir.
Arastirmanin hipotezleri su sekildedir:

H1: Universite 6grencilerinin oynadig1 oyun tiiriine gére kisilik bozukluklari

envanterinden aldiklar1 puanlar anlamli bir farklilik gosterecektir.

H2: Universite 8grencilerinin oynadigi oyun tiiriine gére internet oyun oynama

bozuklugu 6l¢eginden aldiklar1 puanlar anlamli bir farklilik gdsterecektir.

H3: Universite 6grencilerinin oynadig1 oyun tiiriine gére bilissel ve psikolojik

esneklik diizeyleri anlamli bir farklilik gosterecektir.

H4: Universite grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu 6lceginden

aldiklar1 puanlar ile biligsel esneklik puanlari arasinda negatif bir iligki olacaktir.

H5: Universite grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu 6lgeginden
aldiklart puanlar ile kisilik bozuklugu puanlari arasinda anlamli diizeyde pozitif bir

iliski olacaktir.

H6: internette oyun oynama bozuklugu ile psikolojik katilik puanlar1 arasinda

anlaml diizeyde pozitif bir iligki olacaktir.

H7: Oyun oynayan ve oynamayan grubun kisilik bozukluklari puanlari

farklilasacaktir.

H8: Oyun oynayan grup ve oynamayan grubun bilissel esneklik puanlari

farklilasacaktir.



H9: Oyun oynayan grup ve oynamayan grubun psikolojik esneklik puanlari

farklilasacaktir.

Calismada internette oyun oynamanin tarihine, oyun tirleri ve tiirlerin
simiflandirilmasina, internette oyun oynama bozuklugu ve kisilik bozukluklarinin
DSM V cercevesinde ele alinmasina, bilissel esneklik ve psikolojik esneklige

deginilmis, alanyazinda konuya iliskin yapilan ¢aligmalar aktarilmistir.






2. GENEL BILGILER

2.1. INTERNET VE OYUN

Modern yasami biiyiik 6l¢iide degistiren internet, ilk olarak askeri alanda gizli
haberlesmeleri yiirlitmek amaciyla tasarlansa da 1980’lerin sonuna dogru toplumun
kullanabilecegi sekilde hizmete sunuldu (16,17). internet; bilgiye hizl1 ulagsma, bilgiyi
kolay sekilde paylasma ve uzak mesafeden iletisim kolayligi saglamasi yoniiyle ortaya
cikisindan giinlimiize kadar is, haberlesme, iletisim, oyun, aligveris gibi bir¢ok farkli
alanda kullanim alanini hizla genisletmistir (18). Kullanim alan1 genisledik¢e giinliik
ve profesyonel hayatin énemli bir parcasi haline gelmistir (19). Ozellikle son yirmi
yilda bilgisayar, telefon gibi teknolojilerin internetle entegre olmasi eglence
faaliyetlerine 6nemli bir boyut getirmis ve internet araciligiyla eglenme sekli

degismistir (1).

Internet aracilig1yla eglenmenin en popiiler kisimlarindan birisi ¢gevrimigi oyun
oynamadir. insanlarin internet araciligiyla is birligi veya rekabet unsurlarini iceren cok
oyunculu oyunlarda etkilesime girebilmesi ile internet oyunlari, son yillarda 6nemli
bir bos zaman etkinligi haline gelmistir (20). internet oyunlar1 &zellikle son yillarda
cocuk, ergen, yetiskin gibi her yas araligindan, farkli cinsiyet ve irktan milyonlarca

insan i¢in eglenceli bir aktivite olmustur (17,21).

Oyunlar1 sadece bireysel veya grup tabanli formlarda, oyun oynayan birkag
kisiyi ilgilendiren bir eglence araci olarak diisiinmek miimkiin degildir. Diinyanin
bir¢ok iilkesinden milyonlarca kiginin popiiler oyunlar iizerinden yapilan yarismalari
izlemek icin katildig1 final turnuvalari, oyunun diinya ¢apindaki konumunun nasil da
farklilastigin1 gostermektedir. Bilgisayar, mobil, tablet gibi farkli teknolojik aletler
aracilifiyla oynanan oyunlara gosterilen talep arttik¢a oyun gesitlerinin sayist ve
igeriklerin ¢esitliligi hizli bi¢cimde artis gostermistir (22,23,24). Her sene piyasaya
stiriilen farkli formattaki oyunlara yonelik olusan oyuncu ve izleyici kitleleri, oyun
sektoriinii ekonomik, teknolojik ve akademik alandaki arastirmalar i¢in de dnemli bir

konu haline getirmistir (23).



2.2. OYUN VE OYUN TURLERININ SINIFLANDIRILMASI

Oyun, insanin varolus tarihi kadar eskiye dayanan bir faaliyettir. Zamanin,
teknolojinin, kiltiriin degisimiyle birlikte oyun c¢esitleri, icerikleri ve oyunun
oynanma seklinde énemli farklilasmalar olmustur. insanin dogustan itibaren gelisimi
ve diinyay1 tanimasi i¢in 6nemli bir etkinlik oldugu diisiiniilen oyun, farkli gere¢ ve

sekillerde varligini ¢esitlendirerek siirdiirmektedir (25).

Uzun bir tarihe sahip olan oyun, teknolojinin gelisimiyle birlikte kendisine
birbirinden farkli dijital platformlarda yer bulmaya basladi. Bilgisayar, akilli telefon,
tablet gibi ileri teknoloji tirlinleri vasitasiyla oyuna erisim kolay, hizli ve siirekli bir
hale geldi. Internetin teknoloji aletleriyle biitiinlesmesiyle oyunlar, internetsiz (cevrim
dis1) oynanan ve internet araciligiyla oynanan (¢evrim igi) versiyonlar olarak hizla bu
cihazlar iizerinden oyuncularin kullanimina sunuldu. Piyasaya siiriilen farkli oyun
tiirleri ve igerikleri teknolojinin gelisiminden faydalanmaya devam ederek hitap ettigi
kitleyi giin gectikce genisletmektedir. Popiilerligini arttirarak siirdiiren bilgisayar ve
video oyunlari, oyunculara yonelik bir alan olusturmakla beraber oyunlara yonelik
calismalar1 da beraberinde getirmistir (26).

Oyun gesitliliginin artmasi arastirmacilar i¢in oyunun Kkategorileri ve alt
cesitleri iizerine bir siniflandirma yapilmasi gerektigi fikrini olusturmustur. Internette
oynanan oyun tiirlerinin ayrimina iliskin heniiz fikir birligi olmasa da bazi kriterlere

gore belirlenen siniflandirmalar mevcuttur (27).

Tanya Krzywinska (28), bir calismasinda oyun kategorilerini “oyunun
oynandigi platform, oyunun modu, alt ¢esitleri, oyun ortami’ seklinde dort baslikta
toplamistir. Oyunun oynandig1 platformlar bilgisayar, telefon, oyun konsollari, tablet
gibi farkli aletler olabilmektedir. Platforma goére oyunun oynanma sekli, oyunun
goriintiisii degisebilmektedir. Oyun modu oyunun tek basina veya grup halinde baska
oyuncularla oynantyor olmasi veya oyuncunun karakterini birinci veya tigiincii agidan
gormesidir (26,28). Oyunun tek veya grupla oynanmasi oyuncunun etkilesimi
acisindan 6nemlidir. Oyun ortami gorsel acidan ¢esitliligi ifade etmektedir ancak diger
kategorilere gore oldukga tartismalidir (26). Oyuna iligkin alt ¢esitler ise oldukga genis
bir konu olup bilgisayar oyunlari iizerine ilk ve en kapsamli oyun ¢esidi siniflandirmasi

caligmas1 yapan kisi Chris Crawford (25) olmustur. Bilgisayar oyunlarini yetenek-
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aksiyon ve strateji oyunlar1 olmak iizere ikiye aymrmustir. iki ana tiiriin altinda spor,
macera, egitim amagli, yaris, savas, kisilerarasi ve sans oyunlari gibi farkli oyun tiirleri

tanimlamistir.

Apperley (26) ise bir ¢alismasinda oyun tiirlerini simiilasyon, aksiyon, strateji
ve rol yapma oyunlar1 olmak iizere dort kisimda ele almistir. Simiilasyon oyunlari
‘ucus, siirme, kiiclik kasabalar, yerlesim merkezleri’ gibi yerlerin simiilasyonuyla
olusturulmaktadir. Egitici oyun veya eglence amagli oyun olarak kullanilabilmektedir.
Oyun c¢esitlerinin zaten gergegin bir simiilasyonu olduguna iligkin bir tartisma
oldugundan simiilasyonun oyunun bir alt ¢esit olarak sayilmas1 hususunda fikir ayriligi
vardir. Strateji oyunlar1 oyun iginde, oyuna yonelik ¢esitli baglamlar konusunda
uzmanlik gerektirmektedir. Kisi ayni anda bir¢ok alanda fikir yiiriitmek durumundadir.
Aksiyon oyunlari, yogun bir performans gerektiren oyuncunun genellikle 6lmekten
kagtig1 ve rakip Ogeleri dldiirmeye calistig1 igeriklere sahiptir. Rol yapma oyunlari,
oyuncunun olusturdugu karakter vasitasiyla oyundaki dgelerle etkilesime girmesini

saglayan sosyal bir oyun ¢esididir (26).

Oyun diinyasi bir¢ok alt ¢ceside ve oyun tiiriine ev sahipligi yapmasina ragmen
oyuncular arasinda daha popiiler oldugu diistiniilen ¢evrim i¢i oynanan oyun tiirleri
bulunmaktadir. Rol yapma oyunlarindan MMORPG (Devasa ¢ok oyunculu rol yapma
oyunlari), rol yapma oyunlari ve strateji oyunlarinin karisimi olan MOBA (Cevrimigi
Cok Oyunculu Savas Arenasi), aksiyon oyunlarindan FPS (Birincil bakis a¢ili oyun),
aksiyon, rol yapma oyunlarindan Battle Royale gibi tiirler bu popiiler oyunlardandir
(29).

2.2.1. MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game)

MMORPG (Devasa Cok Oyunculu Rol Yapma Oyunlari), Son on senede ergen
ve yetiskinlerden olusan genis bir kitleye hitap eden, oyuncularinin haftanin yarisindan
fazlasin1 oyunda geg¢irdigi en popiiler oyun tiirlerindendir (30,31). Oyuncular i¢in diger
¢evrimigi oyunlara gore popiiler bir oyun olmasinin yani sira arastirmacilarin tizerinde

en fazla ¢alisma yaptigi oyun da MMORPG’dir (7,32,33).



MMORPG, oyuncularin oyunda kullanmak iizere bir karakter gelistirerek diger
oyuncularla is birligi ve rekabet i¢inde etkilesimde bulundugu ¢ok oyunculu ¢evrimigi
rol yapma oyunudur (22). MMORPG oyun tiriinde milyonlarca oyuncu,

olusturduklar1 karakter vasitasiyla diger oyuncularla etkilesime girerler (30,34).

Oyuncular baslangigta meslek veya roller arasindan bir se¢cim yapip oyun
karakterlerini belirleyerek oyuna dahil olurlar. Olusturulan Karakterlerin zayif ve gii¢lii
taraflarinin olmas1 ve oyunda karmasik gorevlerin oldugu kisimlarda yardima ihtiyag
duyulmasi sebebiyle oyuncunun, diger oyuncularla is birligi yapmasi1 gerekmektedir
(27,31,35). Oyunlardaki “savas gruplari, loncalar ve ideolojik gruplar” karakterlerin is
birligi i¢in etkilesime girebilmesini kolaylastirmak iizere oyuncularin kullanimina

sunulmustur (31).

Oyuncular ger¢ek hayattakine benzer sekilde oyunda dostluk kurup yeni
iliskiler gelistirirler ve gorevi tamamlamak igin diger oyuncularla beraber ¢alisirlar.
Cok sayida kisinin gergek hayattakine benzer sekilde etkilesime girebilmesi sebebiyle,
MMORPG’ler olduk¢a sosyal bir oyun olarak kabul edilir (31,36,37). Cole ve
Griffiths’e (33) gore MMORPG oyunlarindaki sosyallesme, oyuncularin oyunda
eglenebilmeleri i¢in oyunda yer alan oyunun temel yap1 taslarindan birisidir (34).
Gergekten de oyuncular i¢in oyunun sosyal yonleri gercek hayattakinden daha fazla

tatmin edici bulunmaktadir (35).

MMORPG gibi karmagik tlirdeki oyunlar sosyal yoniine ek olarak
odiillendirme, yetenek arttirimi, yiiksek puan elde ederek iist siralara yerlesme gibi
konularda bireyi tatmin edebilir (32). Oyun basinda gegirilen siirede hazzi arttiran bu
ozellikler, oyunda kalinmasi i¢in de bir pekistireg gorevi goriir (38). Oyuncu igin
sOhretini arttirmak, daha fazla tecriibe kazanmak o kadar 6nemli bir hale gelebilir Ki
oyuncu ger¢ek hayatta notlarmin distiigiinii veya arkadaslarinin kendisinden

uzaklastigini fark etmeyebilir (33).

MMORPG tipi oyunlarda siirekli yeni gorevler eklendigi i¢cin asamalarin
tamamen tamamlanmasi miimkiin degildir (7,35). Bu sebeple kisinin oyunda daha
fazla aktif kalmasi gerekir. Oyunun bitmesinin miimkiin olmamasi ve sosyal
etkilesimin varlig1 sebebiyle ¢cevrimdisi oynanan oyunlara gére bagimlilik gelistirme

konusunda daha fazla risk teskil ettigi diisiiniilmektedir (8,39).
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MMORPG; World of Warcraft (WoW), Black Desert Online gibi oyunlari
icermektedir (30,33,40)

2.2.2. MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)

Gergek zamanl strateji (RTS) oyunlar1 ile MMORPG oyunlarmin karigimi
olarak ortaya konulan bir oyundur (41). MOBA (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas
Arenasi), genellikle beser kisiden olusan iki takimla yuritiiliir (42). RTS oyunlarinin
aksine MOBA’da yapi veya birim insa edilmez (43). Oyuncular, beceri ve
yeteneklerini takim igerisindeki diger oyunculara yardim etmek veya oyunculari
destelemek i¢in kullanirlar (44). MOBA’da takim, karakter ve oyun se¢imi i¢in ¢ok
farkli secenek mevcut oldugu i¢in oyuncular siirekli farklilasan ve zorlagan bir oyunun

igerisindedir (45).

Oyuna girdiginde oyuncuya girecegi takima dair iki segenek sunulur. Oyuncu,
tanidig1 kisilerden olusan bir takima dahil olabilecegi gibi yabancilardan olusan bir
takimda da yer alabilir (46). Karakterini ve takimini belirleyen oyuncular, tek bir
karakteri kontrol eder ve i¢inde bulunduklari takim ile diger takimlar arasinda bir
miicadele baglar. Oyuncu, bireysel karakterini gelistirip takimiyla is birligi i¢erisinde
diger takim1 yenmeye ve bilgisayar tarafindan olusturulan varliklar1 yok etmeye caligir
(47).

MOBA, sosyal bir oyun oldugundan her oyuncunun diger oyuncularla iletisim
kurmak igin kullandig1 bir iletisim kanali vardir (48). Oyuncular ekip iiyeleriyle
iletisim halinde kalarak stratejik planlamalar yapar (49). Oyun kisa siireli zaman
dilimlerinde oynandig1 i¢in oyuncu oyuna girdigi zaman kisa siirede takima alismasi
ve oyuna adapte olmas1 gerekir (50). MOBA, oyun bitince sonlanmayan oyunlardan
degildir. Giinliik olarak oyunlarin sonuglari ve yarigsmacilarin siralamalar1 yayimlandigi

icin yarigmacilar arasi rekabet MMORPG’ye gore daha giiclii olmaktadir (51).

MOBA’nin i¢inde League of Legends (LoL), Defense of the Ancient2 (DOTA
2), Heroes of Newerth (HoN) gibi oyunlar bulunmaktadir (52).
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2.2.3. FPS (First Person Shooter)

FPS, oyuncunun karakterini birincil bakis agisindan kontrol ettigi bir oyun
tiirtidiir. Birincil bakis acisi, oyuncunun yasadigi aksiyonu kendi kahramaninin
gbziinden gorebilmesidir (53). Karakterin kollari, elleri ve silahi ekranin alt kisminda

goriiniir sekildedir (22).

FPS’de genel itibariyle bilim kurgu veya askeri temalarin yogunluklu olarak
islendigi oyuncularin agirlikli olarak atesli silahlar kullanarak diismanlarla miicadele
ettigi aksiyon oyunlari vardir. Oyunun baslangicinda oyuncular oyuna en iyi sekilde
adapte olabilecekleri gesitli silahlar arasindan kendilerine uygun olan bir tanesini
secerler. Silahlarin segiminde ger¢ek hayattakine benzer sekilde boyut, mithimmat
icerigi gibi 6zellikler oyuncuya sunulmaktadir (53). Silah se¢iminin ardindan baglayan
oyunda oyuncular son derece hizli ve siddetli bir tempoda oynamaya baslar (22,54).
Her oyuncu siddet igeren eylemlerle diger karakterleri oldiirtirken bir yandan da

digerleri tarafindan 6ldiiriilmekten kaginir (22).

FPS’nin temelinde sosyallesme ve 6diil sistemi gibi oyun bagimliliginda etkili
ogeler olmasinin, oyunlarin siiriikleyici ve rekabetci bir ortamda stirmesinin problemli
oyun oynamaya sebep olabilecegi diistiniilmektedir (55,56). En popiiler oyun tiirleri
Call of Duty, Counter Strike’dir (55,57,58).

2.2.4. Battle Royale

Battle Royale, FPS ve hayatta kalma oyun tiiriiniin karigim1 bir oyundur. FPS
tipi oyunlarla benzer bir oynama bi¢imine sahip oldugu i¢in kisa siirede oldukca
popiiler bir hale geldigi diisiiniilmektedir (59). Battle Royale, yiiz kadar oyuncunun
biiyiik bir oyun diinyasinda oyuna basladig1 ve oyun diinyasi kiigiiliirken oyuncularin
birbirlerini 6ldiirdiigli ve 6lmemek i¢in ¢abaladig: bir oyun tiirtidiir (59, 60). Oyuncu
oyun bagladiginda karakterine zarar verecek olan kirmizi alandan miimkiin oldugunca
uzak durarak giivenli olan bolgelere yonelir (61). Oyuncular geride tek bir oyuncu
kalana kadar silahlarini, stratejilerini kullanarak ¢arpigsmaya devam eder ve geride

sadece bir oyuncu kaldiginda oyun sona erer (60, 61). Battle Royale’de tek oyuncu
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geride kalana kadar oyun devam etse de iki veya daha fazla oyuncunun birbirine

yardim ederek oyunu kazanmaya caligtig1 grup tabanli oyun modlart da vardir (60).

Battle Royale oyun tiirliniin i¢inde 6zellikle son zamanlarda iinlii olan iki

oyun; PUBG (PlayerUnknown’s Battlegrounds) ve Fortnite bulunmaktadir (60).

2.3. INTERNETTE OYUN OYNAMA BOZUKLUGU

Oyun zevkli bir eglenme araci olsa da internete erisimin kolaylasip oyun
cesidinin ve kullanim sikligiin artmasi ile uyku problemi, sosyal hayata adaptasyon
sikintisi, is, evlilik ve okulda giinliik islevselligin bozulmasi gibi sonuglart olan asirt
oyun oynama vakalar1 goriilmeye baslamistir (16,62,63). Oyun oynama vakalari ile
artan problemli internet kullanimi, arastirmacilar igin ilgi g¢ekici bir alan haline

gelmistir (64).

Internete iliskin ¢alismalarda, arastirmacilar problemli bir sekilde internetle
mesgul olmaya yonelik ortak bir isimlendirme kullanmadiklari icin literatiirde ¢ok
farkli tanimlamalar mevcuttur. internet bagimlhiligi, patolojik internet kullanimi,
patolojik video oyunu oynama, video oyun bagimliligi, problemli oyun oynama ve

internette oyun oynama bozuklugu bunlardan bazilaridir (3,4,38,65-67).

Kesin bir isimlendirme, tanilandirma ve tanimlamaya yonelik farkli ¢aligmalar
ve fikirler mevcut olmakla beraber Goldberg (2), ‘internet bagimliligina’ iliskin
isimlendirmeyi yapan ve sorun yasayanlara yoOnelik destek grubu kuran ilk kisi
olmustur (1). Internet bagimlis1 olan kisilerin internetle daha fazla mesgul olmayi
arzulama, internetle ugrasa iliskin hayal kurma, fazla mesguliyetten dolay fiziksel,

sosyal ve psikolojik problemler yasamak gibi semptomlar gosterdigini belirtmistir (2).

Internet bagimliligma dair ilk akademik tanimlama, Young (3) tarafindan
Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Saymmsal El Kitabi-1V’teki (DSM-IV) kumar
bozuklugu kriterlerinden yola c¢ikilarak yapilmistir. Young’a (3) gore internet
bagimliligi, Kiginin deneyimlemis oldugu olumsuz sonuglara ragmen asir1 derecede
internetle mesgul olmasidir. Kisinin internet kullanirken kontroliinii kaybetmesi
akademik performansinda, iliskilerinde, ekonomik durumunda bozulmalara sebep

olarak giinliik islevselligini etkilemektedir.
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Internet bagimliligina iliskin calismalar genel internet kullanimina yénelikken
Ozellikle son yirmi yildir internetteki iceriklere bagli olarak farkli baglamlarda
arastirmalar yapilmaktadir (19). Ozellikle, internette oynanan oyunlara yonelik

bagimlilik hususundaki ¢alismalar son zamanlarda artmustur.

Internette oyun oynama ile asir1 mesguliyet de internet bagimlilig1 ile benzer
bicimde akademik veya mesleki performansta diisiis, uyku kalitesinde bozulma, karar
verme becerilerinde hasar, artan depresyon gibi 6nemli sorunlara neden olacak sekilde
oyunlarin tekrar tekrar oynanmasini igerir. Kisi tiim bu olumsuz sonuglarin varliina
ragmen oyun aligkanliklarini stirdiirmektedir. Ayrica internette oyun oynama
bozuklugu da internet bagimliligi gibi davranissal bir bagimlilik ¢esidi olarak
goriilmektedir (66,68,69). Davranigsal bagimlilik olarak ele alinirken bir taraftan da
madde bagimlilarinda da yaygin olarak goriilen tiikenme, duygudurum degisimi, asiri
istek ve tolerans gelistirme semptomlarina sebep olabilecegi gorilmistir (39).
Aragtirmacilar, internette oyun oynamayla asir1 mesguliyete iliskin tan1 kriterlerinin
belirlenmesinde bu benzerliklerden dolay1 madde ve kumar bagimliligi tam

kriterlerinden faydalanmaktadir (38).

APA (4) tarafindan 2013 yilinda yayimlanan Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Sayimsal El Kitabi-V (DSM- V)’in 3. kisminda, problemli sekilde internet oyunlartyla
mesgul olmak “Internette Oyun Oynama Bozuklugu” (IOOB) olarak kendine yer
bulmustur. I0OB, tan1 el kitabina giren internetle iliskili ilk bozukluktur ancak
tanilandirma kesin olarak yapilmamis olup arastirmacilardan konuya iliskin daha fazla

caligma yapmalari talep edilmistir (4).

Arastirmact ve uzmanlara bir Oneri olarak dokuz kriter belirtilmistir.
Oyuncunun olusturulan bu dokuz kriterden en az besini bir yillik siiregte karsilamasi
gerektigi belirtilerek tan1  kriterlerini  karsilama esigi madde ve kumar
bagimliliklarindan daha yiiksek tutulmustur. Kriterler kumar ve madde bagimliligi tani
kriterleri baz alinarak olusturulsa da ¢evrimigi kumar oynamak, cinsel igerikli
pornografik bagimliliklar ve interneti profesyonel amaglarla kullaniyor olmak

IOOB’ye dahil edilmemistir (4).

APA (4) tarafindan 6nerilen dokuz kriter su sekildedir:
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1. Kisinin zamaninin ¢ogunda oyun oynama ile mesgul olmasi ve oyun
oynamadig1 zamanlarda da zihinsel olarak oyunla mesgul olmasi.

2. Oyunun hissettirdigi heyecan ve doyum gibi duygularin siirmesi i¢in oyuna
devam etmek

3. Oyunu birakmaya yonelik girisimlerinde anksiyete, huzursuzluk, ofke,
tizgiinliik gibi yoksunluk semptomlar1 yagamak.

4. Oyun oynama kars1 konulamaz bir istek duymak, oyunu birakmaya kontrol
altina almaya, durdurmaya yonelik ¢abalarin basarisiz olmasi.

5. Kisinin hayatindaki olumsuz sonuglara ragmen kisinin oyun oynamayi
stirdiirmesi

6. Oyun oynama siiresini gizlemek iizere hayatindaki onemli kisilere oyun
sliresine iligkin yalan soylemek.

7. Caresizlik, depresyon, endigse gibi olumsuz ruh hallerinden kagmak {izere
oynamak.

8. Hobilerine, eglendigi durumlara karsi oyun oynamaktan dolay1 ilgi kaybi
yasamak.

9. Kisinin oyun oynamayi siirdiirmekten oOtiirii hayatindaki 6nemli iliskileri
kaybetmesi veya kaybetme noktasina gelmesi. Okula veya ise iliskin 6nemli

firsatlar1 bu sebeple kacirmas.

Internette oyun oynama bozuklugunun (I00B) DSM-V’te alt kategorileri
yoktur. Tercih edilen oyunlarin farklilasmasinin farkli  sonuglar olusturup
olusturmayacaginin heniiz belirsiz oldugu belirtilip konuya iliskin daha fazla

arastirilma yapilmasi tavsiye edilmektedir (4).

[OOB’nin yayginligin1 ve bu bozuklukla iliskili bireysel farkliliklar1 gdsteren
genis bir literatiir olmasina ragmen, oyun tiirlerinin artmis IOOB riski ile iliskili olup
olmadigini inceleyen nispeten daha az arastirma vardir (70). Konuyla ilgili calismalar
yetersiz olsa da arastirmacilar farkli oyun tiirlerinin IOOB’ye iliskin onemli bir
degisken olabilecegini diisiinmektedir (22,71,72). Alanyazindaki arastirmalara

bakildiginda, oyuna yonelik motivasyonlarin ve oyunun etkilerinin oyun tiirleri
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arasinda onemli farkliliklar gosterdigi ve farkli oyun tiirlerine yonelik ayr1 ayr

arastirmalar yapilmasi gerektigi belirtilmektedir. (54).

IOOB’nin alt tiirlerinin olmamasinin yan1 sira tan1 ve teshise yonelik olarak da
alanyazinda bazi elestiriler, tartismalar hala mevcuttur (73). Teshis ve degerlendirme
icin ortaya siiriilen kanitlarin yetersiz olmasi, IOOB’nin kapsadig1 alanin sinirlarmin
belirsiz olmasi ve nasil dlgiilecegine iliskin karmasa, bagimlilik igeren bozukluklarin
kriterlerinin 6rnek aliarak I0OB’nin kriterlerinin olusturulmasi, oyun kriterlerinin
yani sira bazi kriterlerin sadece internet kullanimini kapsamasi gibi sebepler bu

bozukluga yonelik elestiriler arasindadir (73-76).

2.3.1. Internette Oyun Oynama Bozuklugu Etiyolojisi

IOOB’ye yonelik yapilan ¢alismalarda, bozukluga zemin hazirladig: iddia
edilen risk faktorleri hususunda bir tartisma soz konusudur. Risk faktori olarak
goriilen etmenlerin asir1 oyunla mesguliyetin bir sonucu mu nedeni mi oldugu 6zellikle
bu tartismalar1 arttirmaktadir (77). Genel itibariyle alanyazina bakildiginda, IOOB
gelisiminde oyuncunun kisilik yapisi, ¢evre ve ailesi, oyuna yonelik motivasyonlari,

oynanan oyun tiirii, noropsikoloji gibi bir¢ok farkli faktérden bahsedilmektedir.

Diisiik benlik saygisi, diirtiisellik, uyaran veya yenilik arayisi, saldirganlik,
uyumun diisik olmasi, yiiksek diizeyde nevrotik olmak, duygusal istikrarin diisiik
olmas1 gibi bazi kisilik dzelliklerinin IOOB’nin gelisimiyle iliskili faktdrler oldugu
gorilmiistiir (78-83). Uzun siireli yapilan bir calismada da yalnizlik ve diisiik diizeyde
psikolojik iyi olusa sahip olmanin IOOB igin risk faktérii oldugu bulunmustur (84).
Yalniz, igsiz, sosyal becerileri iyi olmayan, utanga¢ (85) diisiik 6zgiivene sahip,
depresif kisiler IOOB gelistirme hususunda risk altindadir (55,77,85-87). Utangag ve
toplumdan uzaklagmis bu bireyler, akranlariyla etkilesim kurmanin giivenli bir yolunu

sanal diinyada bulmaktadir (1).

Whang, Lee ve Chang’in (88) arastirmasinda is yerinde stresli bir ortamin
olmasmin internete bagimliligin seviyesine gore bir risk faktorii olabilecegi
goriilmiistiir. Wittek ve arkadaglarinin (82) yaptigi bir calismada; oyuncunun

cinsiyetinin erkek olmasi, yasinin geng olmasi, diisiik diizeyde vicdan sahibi olmas1 ve
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kotii bir psikosomatik sagliga sahip olmasi IOOB’nin gelisimi i¢in risk faktorii olarak

bulunmustur.

IOOB’li kisilerin aileleriyle ve akranlariyla iliskilerinin giiclii olmadig
goriilmiistiir (89). Ailesel faktorler incelendiginde aile takibinin diisiik olmasi, kiginin
ailesinden memnuniyetsiz olmasi, giivensiz baglanmis olmak, ¢ocuklukta olumsuz

yasam deneyimine maruz kalmis olmak internet bagimliligi ile iliskilidir (90-92).

IOOB’li kisilerin ebeveynlerinin daha baskici, egitim yéniinden zayif kalmig
kisiler olup g¢ocuklarina olumlu bir rol model olamadiklari goriilmistiir (93,94).
Ailenin baskici olmasinin, ev ortaminin diizensiz ve bozuk olmasinin ekran basinda

kalinan siireyi etkiledigi goriilmiistiir (94).

Oyuncunun kisilik o6zellikleri, aile yapisi ve arkadas iliskilerinin yani sira
oynadig1 oyuna yodnelik motivasyonlarinin da IOOB riski icin 6nemli olabilecegi
distintilmektedir (95). Oyuncunun oyunlardaki basar siralamalarinda {istte yer almak
icin Oyun oynamast, ger¢ek diinyadan kagis i¢in oyun oynamasi, oyundaki karakterini

kisisellestirmesi gibi motivasyonlarin IOOB’yi éngérdiigii goriilmiistiir (96,97).

Oyuna yonelik motivasyon gibi oynanan oyun tiiriinin de IOOB’yi
etkileyebilecegi diistiniilmektedir (72). Rol yapmaya veya sosyallesmeye yonelik oyun
tirlerinin bagimlilik gelistirme hususunda riskli oldugu bulunmustur (55,72). Oyunun
icerigindeki odiiller, sosyal etkilesim, oyunun tamamlanip tamamlanmamasi,
olusturulan Kkarakterin igsellestirilmesi, oyunun ¢evrimi¢i oynanmasi gibi oyuna ait
bircok farkli 6zellik oyuncunun bagimlilik gelistirmesinde etkili olabilmektedir
(7,8,96). Oyun tiriiniin bagimlilik olusturmasinda oyuncuya ait farkli kisilik
ozelliklerinin de risk faktorii olabildigi goriilmiistiir (54). Metcalf ve Pammer’in (54)
calismasinda, oyuncunun diirtiiselligi arttikca FPS’ye kars1 oyun bagimlilig: gelistirme

riskinin de arttig1 goriilmiistiir.

Internet bagimhiliginin néropsikolojik baglantisinda ise kisinin ilk oyun
oynamasiyla merkezi sinir sistemini aktive etmesi ve tolerans gelistirerek yoksunluk
yasamasiyla devam eden bir oriintiiden bahsedilir. Kisi oncelikle acidan kagmak veya
haz almak amaciyla oyun oynamaya motive olur. Oyun oynamaya baslayica merkezi

sinir sistemi araciligiyla mutlu olur ve istedigi haza ulasir. Eylemi siirdiirdiik¢e bu asir1
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zevk alma hali bir aligkanlik haline gelir ve birey hissizlesmeye baslar. Kisi tekrarlayan
kullanimlarinin sonucunda zevk alma esigini yiikselterek daha fazla siire oyun baginda
kalma ihtiyaci hisseder boylece tolerans gelistirir. Oyuncu oynamay1 durdurdugunda
huzursuzluk, uykusuzluk gibi bazi yoksunluk semptomlar: olusmaya baslar. Oyuncu
hayal kirikligiyla karsilagtiginda veya disaridan bir zarar gérme ihtimali oldugunda
pasif basa ¢ikma yontemleri kullanmaya baslar. Ci1g etkisi tolerans gelistirme ve
yoksunlugun bir arada oldugu ve kisinin pasif basa ¢ikma yontemlerine basvurdugu

son halkadir (98).

2.3.2. Internette Oyun Oynama Bozuklugu Yayginhg

IOOB’nin ne olduguna ve nasil dlgiilecegine iliskin alanyazindaki karmasa
sebebiyle yaygimlik ¢aligmalarinin sonuglari1 %0,5 ile %50 arasinda degisen genis bir
aralikta bulunmaktadir (5,6).

Amerika’da 13 yasindan biiyiik bireylerle yapilan bir calismada oyun oynama
oran1 %66 olarak saptanmustir (99). Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) (18) tarafindan
yapilan bir arastirmada ise Tiirkiye’de 17-64 yas arasindaki bireylerde interneti oyun

oynamak amaciyla kullanma orani %35’tir.

DSM-V kriterleri yayimlanmadan 6nce yapilan problemli internet kullanimi
yayginligi, Tayvan’da Chou ve Hsiao’nun (2) iiniversite Ogrencileriyle yaptigi
calismada %5,9; Niemz, Griffiths ve Banyard’in (100) Ingiltere’de {iniversite
ogrencileri arasinda gergeklestirilen ¢alismasinda %18,3; Villella ve digerlerinin (101)
Italya’da 12-20 yas aras1 6grencilerle yaptig1 arastirmada %1,2; Thomas ve Martin’in
(102) Avustralya’da yaptiklari, cogunlugu 12-24 yas arasi katilimcilardan olusan
aragtirmalarinda %4,8; Mentzoni ve arkadaslarmin (103) Norveg¢’te yaptigi bir
calismada, 15-40 yas arasinda video oyunlart oynama bagimlilig1 yayginlik orani %0,6

olarak bulunmustur.

Tiirkiye’deki DSM-V o6ncesi problemli internet kullanimi, Tahiroglu ve
arkadaglarinin (104) 12-18 yas aras1 katilimcilarla yaptigi arastirmada %7,6; Canan ve

arkadaglarinin (105) 18-27 yas arasi liniversite 0grencileriyle yaptigi bir ¢alismada
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%9,7; Dalbudak ve arkadaslarinin (106) tiniversite 6grencileriyle yaptigi caligmasinda

ise %7,2 olarak tespit edilmistir.

Rehbein ve arkadaslarinin (107) DSM-V Kriterlerine gore olusturulan bir 6lgek
kullanarak 13-18 yas aras1 katilimcilarla Almanya 6rnekleminde yaptigi bir ¢alismada
yayginlik oranm1 %1,1; Lemmens ve arkadaslarinin (108) Hollanda 6rnekleminde 13-
40 yas arasi katilimcilardan olusan arastirmasinda yayginlik orani %5,4’tiir. Koo ve
arkadaglarinin (109) DSM-V kriterlerine dayanarak olusturdugu yar1 yapilandirilmis

goriisme ile yiiriittiigli calismada ise yayginlik %10,8 olarak bulunmustur.

Internette oyun oynama bozuklugu kadinlarla kiyaslandiginda erkeklerde daha

yaygin olarak goriilmektedir (38,55,66,107).

IOOB’ye iligkin yaygilik ¢alismalarina bakildiginda arastirmalarda farkli tan
kriterleri ve kesme noktalar1 kullanilmasi, yas ve kiiltiire bagh degisiklikler, 6rneklem
seciminin ve biiyiikligliniin sikintili olmasi, ¢evrimi¢i ve ¢evrimdist oyun ayirdimi
yapmamak gibi sebeplerden 6tiirii yayginlik sonuglar1 farklilik gosterebilmektedir
(20,110,111)

2.4 KISILIK BOZUKLUKLARI

2.4.1.Kisilik

Bireyi digerinden farkli kilan tavir ve aligkanliklarin ne oldugu ve nasil gelistigi
lizerine bircok teori ve c¢alisma ortaya konmustur. Tarihte yapilan arastirmalar
incelendiginde kisiyi biricik yapan bu 6zelliklerin biitiiniiniin mizag, karakter ve kisilik
gibi farkli isimlerle anildigi ve bu kavramlarin birbirinin yerine de kullanildig:

goriilmiistiir.

Mizag (huy) geleneksel olarak kisiligin biyolojik alt katmani olarak ifade
edilmektedir. Karakter ise bir donem kisinin davranisinin istikrarli ve degistirilemez
ozelliklerine atif yapmak i¢in kullanilmistir. Berrios’a (112) gore karakter giiniimiizde
farkl1 davranigs big¢imlerini anlatmak i¢in kullanilan psikolojik tip anlaminda

kullanilmaktadir. Baz1 psikoloji ekol ve uzmanlart kisilik yerine hala karakteri
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kullanmay1 tercih etmektedir ancak son yiizyilda kisilik kavrami 6n plana ¢ikmistir
(113).

Kisilik, kisiyi biricik kilan diisiince, hissetme ve davranis sekli olup deneyim,
cevre ve kalitsal 6zelliklerden etkilenir. Bireyin davraniglar tizerinde giiclii bir etkiye
sahip olmaya devam eden uzun siireli ve 6nemli 6zellikleri ifade eder. Kisinin kendi
ic diinyasinda ve dis diinyada adaptasyon saglayabilmesi i¢in olusturdugu

ortintiilerden olusur (4,114,115).

Kisilik birgok 6zelligin bir araya gelmesiyle olusur. Kisinin sahip oldugu
kisiler arasi, biligsel ve biyolojik tiim elementlerin birlesimi bir yapidan
bahsedilmektedir (116). Her bir 6zellik, birbirini etkileyerek ve birbiriyle biitiinleserek
kendilerinden daha karmasik ve organize olmus dinamik bir yap1 olan kisiligi insa
ederler (117). Kisiligin dengeli ve istikrarli bir yapida olabilmesi i¢in kisilige ait her
ozellik birbirlerine uyum saglayarak tutarli bir goriiniim saglar (116).

Kisilik bireyin ailesi ve temel bakim vereni ile iligkisi, genetik mirast ve kendi
deneyimleri gibi birgok faktoriin etkisiyle meydana gelmektedir (118). Kisiligin
olusumunu agiklayan psikanalitik, varolussal ve bilissel davraniggi gibi farkli kuramlar

mevcuttur.

Psikanalitik kuram c¢ercevesinde kisiligin olusumunda farkli teorilerden
bahseden Sigmund Freud, Carl Jung, Karen Horney, Alfler Adler gibi dnemli isimler
vardir. Sigmund Freud’un kisilige dair yaptig1 ilk agiklamalar diirtii kuramina iliskin
olup kuramda diinyaya gelen ve biiyiiyen insan yavrusunun bedensel ihtiyaglari ve yas
dénemine gore belirginlesen karsilanmasi gereken haz nesnelerinden bahsetmistir.
Psikoseksiiel donemler olarak da bilinen bu gelisim donemleri oral, anal, fallik, latent
ve genital olmak tiizere bes kisma ayrilir. Yas donemlerine gore degisen odak
noktalarinin yeterince doyurulmamasi veya asirt doyurulmasiyla kisinin saplanti
yasadig1 ve bu durumun bireyin kisiligindeki 6zellikler iizerinde olduk¢a 6nemli bir
yer kapladigi fikri savunulur (119). Freud, diirtiisel kuramina ek olarak ilerleyen
zamanlarda yaptig1 ¢aligmalarda bireyin kisiliginin sadece goriinen kisimdan ibaret

olmadigim, bilince bilingdis1 ve biling &ncesinin eslik ettigini belirtti. Ilerleyen
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zamanlarda bilince yonelik yaptig1 agiklamalarina ek olarak id, ego ve siiperegodan

olusan kisiligin katmanlarini1 gosteren yapisal kuramini tanitti (120).

Carl Gustav Jung ise kisilige iligkin Freud’un ortaya koydugu psikoseksiiel
kuramdan daha farkli bir bakis sunmaktadir. Kisiligi ele alirken iki temel 6zellik olarak
ice doniikliik ve disa doniikliikten bahseder. Ice doniik kisiler enerjisini kendiliginden
alirken disa doniik insanlar ise enerjiyi disaridan almaktadir. Jung ayrica diisiinme,
hissetme, duyumsama ve sezi olarak diger dort temel 6zellikten bahseder. Diistinme,
kisinin karsilastigi durumlara kars1 daha mantiksal yanagsmasidir. Hissetme; ¢oziilmesi
gereken bir problem veya karsilasilan duruma iliskin duygularia agirlik vererek
hareket halinde olmaktir ancak kisi duygusal degildir. Duyumsama; kisi disardaki
bilgiyi algilayip i¢ gerceklige doniistiiriirken duyu organlarinin onu kavradig: sekilde
igine bir yorum katmadan gerceklestirir. Sezgi, dis diinyadaki gergekligi iceri alirken
kendi bakis agisiyla yorumlayarak bunu yapar. Jung belirttigi ikiye (ice ve disa
doniikliik) dortlii (diisiinme, hissetme, duyumsama ve sezi) matrisle sekiz farkli kisilik

ozelligi ortaya koymustur (116).

Alfler Adler, Freud’tan farkli olarak kisiligi biling ve bilingdisi olarak
bolmenin onu pargalayan ve ayristiran bir bakis a¢ist oldugunu belirtmistir. Biitiinciil
yaklagimla ele aldig1 kisilige iliskin temel diisiincesi, kisinin yasami boyunca telafi
etmeye calisacagi eksiklerle diinyaya geldigidir. Kisi bir yandan eksiklerini telafi
etmeye yonelik olarak c¢ocukluktan itibaren kendisine hedefler belirlemekle
mesgulken bir yandan da yasam boyu karsisina ¢ikacak bazi gorevlerin listesinden
gelmelidir. Birey telafi etme siirecinde aktif- pasif ve yikici-yapict olarak iki kisma
ayrilan stratejileri kullanmaktadir. Aktif, bireyin gorev alan ve 6ncii konumunda
oldugu; pasif, bireyin alici olarak nitelendirildigi ve topluma vermekten ziyade
tiretileni, ortaya konani alan oldugunu ifade eder. Yikici ve yapici ise bireyin sosyal
ilgi seviyesine bagl olarak degisen iki kavrami ifade eder. Sosyal ilgi diisiikse yikici,
yiiksekse yapict olan stratejiden bahsetmistir. Adler bu dort farkli stratejinin
kombinasyonlariyla kisilige iliskin ‘baskin’, ‘alict’, ‘sosyal’ ve ‘kacinan’ olmak iizere

dort kategori lizerinden genelleme yapmustir (120,121).

Karen Horney’in insana bakis agisi, Adler’le benzerlikler gosterir. Insanm

gelistirilmesi gereken bir potansiyelle dogdugunu belirtir. Karen insana kadina ve
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erkege yonelik olarak ortaya koydugu fikirlerle Freud ile ¢atisma yasamis olsa da
temelde psikanalitik anlamda kisilige iliskin 6nemli katkilar yapmustir. Kisinin
dogustan itibaren ebeveynlerinin yetistirme tarzina iliskin ‘diismanlik’ igerisinde
oldugu ve bu diismanlikla basa ¢ikma konusunda kaygi gelistirdigini belirtir. Ona gore
insan yasamda kaygilar ve catismalarla bir¢ok ¢izgide karsilasir ve bunlarla basa
cikabilmek tizere farkli ¢6ziim yollarina bagvurmak durumunda kalir. Kisi bu
kaygilarla basa ¢ikabilmek i¢in uzaklasma, boyun egme veya karsi1 ¢ikma seklinde ti¢
farkli yonteme basvurur. Yasadigi ¢catismayla dolayisiyla kaygiyla basa ¢ikma sekilleri
de kisiligin olusmasindaki temeli olusturur. Kisi bu basa ¢ikma bigimlerinden herhangi
birinde fazlasiyla takilma ve yogunlagsma yasadigi takdirde nevrotikligin gelistiginden
bahseder (121,122).

Psikanalitik kuramin yalnizca birkag kisilik bozuklugunu agiklayabildigini
diisinen bazi analistler ise kendilik psikolojisi, nesne kurami, ego psikolojisi gibi
kisiligi farkli sekillerde agiklayan kuramlara yonelmislerdir. Bu kuramlar genel
itibariyle kisilik bozukluklarin katmanlar arasinda goriilen tutarsizliklardan ote,
kisinin erken donem baglanma ve temas deneyimleri gibi daha derin konulardan

kaynaklandigini savunmaktadir (123).

Varoluscu veya insancil kuramda, psikanalitik kuramdaki bedensel
ihtiyaclardan ziyade kabullenilme, sevgi gorme ve varolusuna dair anlami bulmanin
kisinin hayatinda karsilamasi gereken alanlar oldugu diisiincesi mevcuttur. Alanin
onemli isimlerinden olan Carl Rogers, kisilige dair temel goriisiinii anlatirken 6ncelikli
olarak insan yavrusunun dogdugu andan itibaren kapsanmaya, deger ve saygi gormeye
ihtiyaci oldugu lizerine odaklanir. Bebegin yeterli miktarda ‘kosulsuz olumlu kabul
(sayg1)’ gordiigii takdirde kendini gergeklestirebilecek bir firsat elde edebilecegini
savunur. Cocugun ihtiyaci olan sinirlarin konuldugu ve kosulsuz olumlu kabuliin
sunuldugu bir aile ortami ile saglikli bir kisilik gelisimi ger¢eklesecektir. Yetiskinlige
uzanan yolda ¢ocuk kosulsuz olarak kabullenildigini i¢sellestirerek sevildigini ve ait
oldugunu bilecek bdylelikle dogustan getirdigi potansiyelini en 1yi sekilde
kullanabilecektir (121).

Biligsel ve davranig¢1 kuram psikanalitik veya varoluscu kuramlarin aksine,

kisilik bozukluklarin1 ana akim psikoloji ¢ercevesinde, DSM’i kaynak olarak
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kullanarak, bir psikopatoloji olarak degerlendirir. Biligsel ve davranis¢t kuram, kisilik
bozukluklarint diger psikopatoloji igeren durumlara iliskin yaklagimina benzer
bicimde temel inanglar ve basa ¢ikma yollarn iizerinden ele alir. Temelde kisilik
bozukluklarini olusturan seyin ¢ekirdek inanglar oldugu dolayisiyla temel yasam
deneyimlerinden kaynaklandigini ileri siirer. Kisinin otomatik diisiinceleri vasitasiyla
temel inanglar1 ve bu inanglarla basa ¢ikma bigimleri lizerine ¢alisilir. Bu inanglarin
duygu ile diislinceler iizerindeki etkileri ve ortaya ¢ikan davranigsal sonuglar iizerine

tedavi ylritiilmesi gerektigi savunulur (124).

Ana kuramlarin yam sira alanda 6nemli bir yeri olan Bes Faktor Kisilik
ozellikleri, kisilige iliskin agiklamalarda kendine yer bulmaktadir. Kisiligi olusturan
farkli katmanlar {lizerine yapilan ¢alismalarda ¢ok fazla sayida 6zellik bulunmustur.
Kisilige iliskin bulunan o&zellikler ¢aligsmacilar tarafinda azaltilmak istenmistir.
Psikometrik 6lgiimlere dayanan bes faktér modelinde “uyumluluk”, “disadontiklik”,
“nevrotiklik”, “6zdisiplin” ve “gelisime agiklik” katmanlari ortaya konulmustur. Bes
faktor modelinin kiltiir, dil, ik ve yas donemleri gibi farkli alanlarda ortak

kullanilabilmesi amaciyla psikometrik 6l¢timler gergeklestirilmistir (125).

2.4.2. Kisilik Bozukluklar:

Saglikli bir kisilikten beklenen degisen hayat kosullarina esnek bir bigimde
adapte olabilecek bir kapasiteye ve uyumlu basa ¢ikma becerilerine sahip olmaktir.
Kisi karsilastig1 zorluklara gore farkli basa ¢ikma stratejileri gelistirme, gerektiginde
inisiyatif alma, ¢evrenin degisen taleplerine karsilik verme gibi degisimi gerektiren
konularda esnek davranabilir. Cevrede veya iliskilerinde onu zorlayan bir durumla

karsilagip uyum saglamadigini fark ettiginde davranislarini degistirebilir (116).

Kisilik bozukluguna sahip bireylerse stresli hayat kosullari karsisinda esnek bir
yap1 ve dengeli bir durus gosteremezler. Karsilastiklar1 zorluklar farklilagsa da veya o
zorluk karsisinda gosterdikleri basa ¢ikma bi¢imi ise yaramasa da yontem
degistirmezler. Cevre sartlar1 veya iligkileri onlar1 zorlar bir hal aldiginda durumla basa

cikabilmek i¢in bagka yontemler aramak yerine siirekli kullandiklari, ise yaramayan



22

yontemleri tekrarlayarak kullanmaya devam ederler. Degisen kosullara uyum

saglayamadiklari igin iliskileri olduk¢a yogun ve uyumsuz bir sekil alir (116).

APA (4), kisilik bozuklugunu kiiltiiriin beklentilerinden sapan, sikinti veya
sorunlara neden olan zamanla devam eden bir diisiinme, hissetme ve davranis bigimi
olarak tanimlamistir. APA (4), yayimladigt DSM V’te kisilik bozukluklarinin geg
ergenlik veya erken erigkinlik donemlerinde basladigi ve bireylerin glinliik
islevselliginde bozulma, sikint1 oldugu bu sebeple is, ev, iligski gibi farkli alanlarda

zorluk ¢ektiklerini belirtmistir.

Kisilik bozuklart DSM’in degisen formlarinda farkli sekillerde arastirmact ve
tedavi edici gruba sunulmustur. DSM V’te son olarak kisilik bozukluklar1 A, B ve C

kiimelerinin altinda on ayri kisilik bozuklugu ile kendine yer bulmustur.

2.4.2.1 Kisilik Bozukluklarinin Simiflandirilmasi

Kisilik bozukluklart DSM V’te A, B ve C kiimesi olmak iizere ii¢ farkli kiime

olarak ele alinmustir. A kiimesi; paranoid, sizoid, sizotipal KB’lerden olusmaktadir (4).

A kiimesi genel itibariyle eksantrik kisiliklerden olusan bir kiimedir. A
kiimesindeki bozukluklara sahip kisilerin ozelliklerine bakildiginda genel olarak
sosyal isteksizlik, iliski kurmada basarisizlik, diger insanlara karsi siiphecilik ve
paranoya goriiliir (126,127).

B kiimesi duygusal kiime olarak da bilinir ve sinirda, histriyonik, narsisistik
(6zsevici), antisosyal KB’lerden olugmaktadir (4). Korku ve 6fke gibi temel olumsuz

duygulanimlari diizenleyememek B kiimesi bozukluklarinin temel 6zellikleridir (127).

C kiimesi korku kiimesi olup kagingan, bagimli, obsesif kompulsif kisilik

bozukluklarindan olusmaktadir (4, 28).
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2.4.2.2 Kisilik Bozukluklar1 Yayginhg (Epidemiyolojisi)

Kisilik bozukluklarmin yayginlik calismasina dair yapilan calismalar
orneklemin alindig1 bolgeye gore farklilik gostermektedir. 1989-2011 yillar arasinda
yapilan 13 ¢alismada, herhangi bir kisilik bozuklugunun toplumdaki oraninin %3,9 ile
15,5 arasinda degistigini gostermistir (129). Volkert ve arkadaslarinin (130) yakin
zamanda yaptig1 bir meta analiz c¢alismasinda ise Kisilik bozukluklarinin Bati

toplumlarinda goriilme oran1 %12,16 olarak bulunmustur.

A kiimesinin (paranoid, sizoid, sizotipal KB) yayginlik oranlarina bakildiginda
toplumda goriilme orani1 %1,6 ile %6,2 arasinda degismektedir (129).

Paranoid KB, yayginlik orani yiiksek olan kisilik bozukluklarindan birisi olup
erkeklerde kadinlara gore daha fazla goriilmektedir (129). Grant ve arkadaslarinin
(131) yaptig1 bir ¢alismada ise Paranoid KB’nin kadinlar arasinda daha yaygin oldugu
tespit edilmistir. Bozuklugun toplum i¢inde goriilme oran1 %2,4 ile %4,41 arasinda

degismektedir (131,132).

Sizoid kisilik bozuklugunun yaynlig: Grant ve arkadaslarinin (133) Amerika
Birlesik Devletleri ornekleminde yaptigi bir calismada %3,1 civarinda tespit
edilmistir. Sizoid KB’nin toplumdaki dagilimina bakildiginda erkeklerde kadinlara
gore daha fazla goriilmektedir (132,134,135). Birkag¢ calismada sizoid KB’nin daha
geng kisilerde goriildiigi belirtilirken (132,134-136); Grant ve arkadaslarinin (131)
yaptig1 bir calismada sizoid KB’nin daha yash kisilerde daha sik gorildigi
belirtilmistir.

A kimesi kisilik bozukluklarindaki diger bozukluklar gibi sizotipal kisilik
bozuklugu da kadinlara kiyasla erkeklerde daha ¢ok goriilmektedir (137). Yayginlik
caligmalarina bakildiginda Torgerson ve arkadaslarinin (132) Norveg’te yaptiklar
yayginlik ¢alismasinda, goriilme oranit %0,6 bulunmustur. Pulay ve arkadaslarinin
(137) Amerika Birlesik Devletleri 6rnekleminde yaptigi yayginlik calismasinda ise

sizotipal KB’nin yasam boyu goriilme oran1 %3,9°dur.

B kiimesi kisilik bozukluklarina (antisosyal kisilik bozuklugu, smir kisilik
bozuklugu, narsisistik kisilik bozuklugu, histrionik kisilik bozuklugu) dair 13 farkl
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yayginlik ¢alismasini bir arada toplayan bir ¢alismada, yaygmligin %0,5 ile %5,8
arasinda degistigi goriilmistiir (129). B kiimesindeki KB’lerin en sik erigkinligin erken
zamanlarinda goriildiigii bir¢ok arastirmaci tarafindan belirtilmistir (131,132,134-

136,138).

Antisosyal kisilik bozuklugunun (ASKB) hayat boyu goriilme oranmi genel
poplilasyonda %3,6 iken erkeklerde %2 ile %4, kadinlarda ise %0,5 ile %1 araliginda
degismektedir (131,139). ASKB’nin hayat boyu goriilme siklig1 24 ile 44 yaslan

arasinda zirve yapmaktadir (140).

Siir (borderline) kisilik bozuklugu hayat boyu goriilme orani, Grant ve
arkadaglarinin (138) yaptig1 bir ¢alismada %5,9 olarak tespit edilmistir. Cloninger ve
Sveakic’in (141) calismasinda ise yayginlik oran1 %2 olarak belirtilmistir. Sinir KB
toplumda en sik goriilen kisilik bozukluklarindan birisi olup kadinlarda erkeklere gore

daha sik goriilmektedir (129,142).

Ozsevici (Narsisistik) Kisilik bozuklugu erkekler arasinda daha yaygin olarak
goriilmustir (132). Torgerson ve arkadaslarmin (132) yaptigi bir arastirmada
narsisistik KB’nin toplumda goériilme oran1 %0,6; yine Torgerson’un (129) yaptigi bir

PR

metaanaliz ¢alismasinda ise yayginligin 0.0 ile 4,4 arasinda degistigi bulunmustur.

Histrionik Kisilik bozuklugunun toplumdaki yayginlik orani %0 ile %3
arasinda degismektedir (129). Alanyazinda kadinlarin erkeklere gore daha fazla
histrionik KB tanis1 aldigini bildiren ¢alismalar olsa da tani kriterlerinin daha ¢ok
kadins1 davraniglari tarif ettigini bu sebeple kadinlarin erkeklerden fazla tani aldigini

belirten arastirmacilar da mevcuttur (143-145).

C kiimesi kisilik bozukluklarinin (kagingan KB, bagimli KB, obsesif kompulsif
KB) toplumdaki yayginlik oran1 %2,6 ile %9,2 arasinda degisebilmektedir (129).

Kagingan kisilik bozukluguna iligskin Torgersen ve arkadaslarinin (132) yaptigi
bir arastirmada, kacingan KB’nin toplumda goriilme oran1 %5 olarak belirtilmistir.

Cinsiyete gore kagingan KB’ nin goriilme sikli§inda anlamli bir sonuca ulagilamamistir
(129,144).
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Bagimli kisilik bozuklugunun toplumda goriilme oran1 %2 ile %4 arasinda
degismektedir (136,146). Bazi kisilik bozukluklar1 gibi bagimli KB de en sik kadinlar
arasinda goriilmektedir (129,144).

Obsesif kompulsif Kisilik bozuklugu, toplumda yaygin goriilen kisilik
bozukluklarindan olup Grant ve arkadaslarinin (147) yaptig1 arastirmada %7,8; Grant
ve arkadaglarinin (133) yaptig1 ¢alismada %7,9; Volkert ve arkadaglarinin (130)
calismasinda %#4,3 oraninda toplumda goriildiigii bildirilmistir. Aragtirmalarda hayat

boyu goriilme oranimnin %0,0 ile %9,3 arasinda degistigi bulunmustur (132).

2.4.2.3.A Kiimesi Kisilik Bozukluklar:

2.4.3.2.1. Paranoid Kisilik Bozuklugu: Paranoid Kisilik bozuklugu;
baskalarindan ¢okga stiphe duyma, insanlara karsi giivensiz olma, i¢ ve dis uyaranlara
kars1 asir1 dikkat kesilme, asir1 duyarlilik ve rijidite gibi uyumsuz kisilik 6zellikleri ile
karakterizedir (148).

Paranoid kisilik bozuklugu olan kisiler bagka insanlarin kétii olduguna, ona
ihanet edeceklerine, ondan faydalanmaya ¢alisacaklarina ve onu asagilayacaklarina
inanirlar  (149). Soyledikleri her seyin kendilerine karsi kullanilabilecegini
diisiindiikleri icin ¢ok fazla yakin iliskileri yoktur. Is yerinde veya yakin ¢evresinde
herhangi bir sebep olmadan meslektaslarina veya arkadaslarina yonelik stiphe duyma
ile mesguldiir (150). Baskalar1 tarafindan gosterilen samimi tavirlart kotii niyetleri
gizlemek i¢in kullandiklar1 bir maske olarak diislintirler. K&tii niyetten ve zarar
gormekten kagmak igin insanlardan uzak durabilirler (116). Toplumdan uzak
durmanin yani sira kendisine yonelik kotii niyetleri okuyabilmek i¢in siirekli tetikte ve

uyanik olmaya ¢aligirlar (150,151).

Oteki insanlara kars: alingan tavirlari ve asir1 gururlu bir yapilari oldugu igin
insanlarla tartismaya c¢ok yatkindirlar. Alingan tavirlarina ek olarak inat¢1 ve
baskalarina kars1 biiyiiklenen bir tavirda olduklari i¢in 6nemsiz goriinen konularda bile
meseleyi oldugundan biiyiik hale getirirler. Tartisma sirasinda haksiz olsalar da yanlis

oldugu bariz olan bir argiimana siki sikiya tutunup tartigmayi siirdiirebilirler (114,152).
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Paranoid kisilik bozuklugu, giinliik iglevsellikte ciddi oranda bozulmaya sebep olan
kisilik bozukluklarindandir (153). Yalniz baslarina calistiklar1 mesleklerde daha
basarili olabilirler ancak is yasaminda insanlarla olan iliskilerinde zorluk ¢ekerler
(154).

2.4.3.2.2. Sizoid Kisilik Bozuklugu: Kisilerarasi temas kurmaktan hoslanmayan,
insanlarla iligski kurmaktan kaginan, bir iliski kurduklarinda bundan ¢ok az hoslanan
veya hi¢ hoslanmayan bir profil ¢izerler (148). Giinliik islevsellikte en ¢ok bozulma
yasanan Kkisilik bozukluklarindan birisi olan sizoid kisilik bozuklugunda, sosyal
iliskilerin her alaninda yaygin bir bigimde kopma s6z konusudur (150,155). Kendisi
iliski kurmaya yonelmedigi gibi birisinin gosterdigi samimiyetten de hoslanmaz,
insanlar tarafindan isgal edilme korkusu yasayarak etrafindakileri bir sekilde

kendinden uzaklastirirlar (114,155).

Sizoid KB’li bireyler eglenceli aktiviteler esnasinda yapilan aktiviteye karsi
umursamaz ve etkilenmemis bir goriiniim sergilerler. Ozellikle diger insanlarla
beraber bir etkinlige dahil olmaktansa yalniz kalmay: tercih etmektedirler. Baskalar
ile vakit gecirmekten hogslanmamalari, onlar1 mesleki tercihlerinde de tek baslarina,
insanlarla fazla etkilesime girmeden yapacaklari meslekleri segmeye yoneltmektedir
(148).

Duygulanimlarinda ve duygularini belli etme hususunda belirgin bir kisitlanma
vardir. Digaridan bakildiginda hareketleri ve konusmalar1 oldukg¢a yavas ve uyusuk bir
goriiniimde olabilir. Etrafindaki durum degisse de ruh hallerinde dalgalanma olmaz,
genelde ne pozitif ne negatif bir duygulanimda olup daha ¢ok negatife yakin sabit bir
ruh hali igindedirler (150). Empati yapma yoniinden eksik olan sizoidler, bu yonleri

ile antisosyal ve narsisistik kisilik bozuklugu ile benzerlik gosterebilir (156).

2.4.3.2.3. Sizotipal Kisilik Bozuklugu: Sizofreniye iligkin ¢alismalar sirasinda
kesfedilen sizofreniyle bazi benzer oOzellikler gosteren bir bozukluktur. Erken
yetiskinlik doneminde baslayan yakin iliski kurmada rahatsizlik, dénemsel ortaya
¢ikan biligsel ve algisal ¢arpitmalar, acayip davranislar gostermeyle karakterizedir.

Sizotipal kisilik bozuklugu olan kisinin, goriiniisiiniin ve konugsmasinin tuhaf olmasi
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nedeniyle, 6zellikle farkli bir sosyal ortama girdikleri zaman, onlardaki bu farklilik

diger insanlar tarafindan sezilebilir (114,150).

Insanlardan kusku duyar, kendisiyle ilgili konustuklarmna, ona zarar
verebileceklerine inanirlar. Kuskucu tavirlari, tuhaf ve alingan davraniglar1 nedeniyle

yakinlik kurmada zorlanir, bu sebeple yakin arkadaslari oldukga azdir (114,148,150).

Sizotipal kisilik bozuklugu sizoid ve paranoid kisilik bozukluklarina oldukga
benzer ancak sizotipal kisilerde diger A kiimesi bozukluklarindan farkli olarak algisal
ve biligsel ¢arpitmalar da goriilebilir (114). Bilissel ¢arpitmadan kasit biiyiisel
diislinceler, paranoyak fikirlerdir (150).

2.4.2.4. B Kiimesi Kisilik Bozukluklar:

24.24.1. Antisosyal Kisilik Bozuklugu: Antisosyal Kisilik Bozuklugu
sorumluluk sahibi olmamak, diirtiisel davranislarda bulunmak, insanlara kendi
c¢ikarlari i¢in sOmiiriicii veya dolandirict davranislarda bulunmak, kisisel iliskilerinde

istikrar1 yakalayamamak, diisiik vicdan duygusuna sahip olmak gibi &zelliklerle

bilinen bir bozukluktur (157).

Yapmak istedigi sey yolunda gitmedigi takdirde, yasadisi yollara bagvurup
saldirganlasabilirler. Yasalari ¢igner, uyusturucu madde kullanir, kendi istekleri i¢in
bagkalarm1 kullanir ve yaptiklariin sonucunda alacaklar1 cezayr da zarar goren

insanlar1 da umursamazlar (152,158).

Bazi yonlerden narsisistik kisilik bozukluguyla benzese de ¢ocukluk
donemindeki davranig problemleri ve diger insanlara karsi saldirganlik gostermeleri

ASKB’nin ayirici tani 6zellikleridir (114).

Bu kisilerde kisilik bozuklugu tanisina ek olarak madde, kumar ve cinsel

bozukluklar es tan1 olarak konulabilmektedir (134).

2.4.2.4.2. Smirda (Borderline) Kisilik Bozuklugu: Kisinin duygularinin, kisisel

iliskilerinin, bilissel ve davranigsal alanlarmin diizensiz ve dengesiz oldugu bir
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bozukluktur. Smirda kisilik bozuklugu olan kisiler diger insanlarla kolay iligki kurar,
yakinlagsma konusunda sikinti ¢gekmez ancak iliskileri olduk¢a yogun, dengesiz ve
inisli ¢ikishidir. Yalniz kalmaya, terk edilmeye tahammiil edemezler (114,159,160).
Smir KB’li kisiler, kendilerine kesici aletlerle zarar vermeye, uyusturucu
madde kullanmaya yatkindirlar (114). Snir KB tanisi konan bireyler genel itibariyle
intihar girisiminde bulunduklar1 veya viicutlarina zarar verecek maddeleri
kullandiklar1 i¢in giinliik islevselliklerinde 6nemli bozulmalar sik gorilir (142).
Smirda kisilik bozukluguna madde kullanim, duygudurum, kaygi ve Kkisilik
bozukluklarinin yiiksek oranda eslik ettigi bulunmustur (142,161,162).

Sinir KB bazi ozellikleri ile narsisistik ve histrionik KB’ler ile benzerlik
gosterir ancak sinir KB, kimlik insasindaki tutarsizliklar ile narsisistik KB’den;
benliklerine yonelik zarar verme girisimleriyle de histrionik KB’den ayrilirlar (114).
Internet bagimhilig1 ile smr kisilik 6zellikleri olan duygusal oynaklik, olumsuz

duygusallik ve diirtiisellik benzerlik gostermektedir (142).

2.4.2.4.3. Histrionik Kisilik Bozuklugu: Histrionik kisilik bozuklugu ilgi
cekmek tlizere; baskalarina karsi manipiilasyon iceren duygusal ani ¢ikislar gosteren,
kendi uydurdugu olaylar1 gergek gibi anlatan, mimiklerinde ve davraniglarinda samimi
olmayan bir tavir barindiran, bazen cinsel olarak karsisindakini ayartmaya yonelik

davraniglarda bulanabilen kisilik 6zellikleri ile karakterizedir (114).

Kendilerini ¢ekici bulan histrionikler aradig ilgiyi hak ettigini diisiiniir bir
yandan da etrafindakilerin de ¢ekici ve onaylayict olmasini bekleyebilir. Bu kisiler
insanlar1 etkilemek veya dikkati iizerlerine ¢ekebilmek amaciyla toplum yanlist
davranislarda bulunabilirler (152). Insanlar1 ayartma ve onlar1 etkileme istegine karsin
etrafindakilerden ¢ok ¢abuk etkilenen bir yapist vardir. Abartili tepkiler, dramatize

edilmis davraniglar ile disaridan oldukga s1g bir goriintii sergilerler (4,163).

Histrionik KB’nin tan1 kriterlerinin cinsiyet yanlilig1 igerdigini diisiinen bazi
arastirmacilar mevcuttur (143). Kriterlerdeki duygusal oynaklik, fiziksel ¢ekicilik igin

endise etmek, bastan cikarici olmak gibi 6zelliklerin kadinsi 6zellikler oldugunu
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belirtmektedirler. Bu yanliligin da bozuklugun toplumda kadinlarda daha baskin

goriilmesine sebep oldugu disiiniilmektedir (145).

Histrionik kisilik bozuklugunun genetik yonden antisosyal KB ile baglantili
oldugu diistintilmektedir (164). Kisilik 6zellikleri bakimindan ise narsisistik ve sinir
KB ile baz1 benzer yanlar1 bulunur ancak ilgi ararken karsidakine bagimli hale gelme
yoniiyle narsisistik KB’den; kendine kesici aletle zarar vermemek ve o6tekine karsi

ofke sergilememek bakimindan sinir KB’den ayrilir (114).

2.4.2.4.4. Narsisistik (Ozsevici) Kisilik Bozuklugu: Narsisistik kisilik
bozuklugu kendini yiiceltme, diisiik i¢gorii ve empatiye sahip olma, kendi statiistinii
onemseme, kiskanclik yapma veya kendisinin kiskanilacak 6zelliklere sahip olduguna
inanma gibi ozelliklerle karakterizedir (4,152,165). Onaylanmay1, dikkatleri iizerine
¢ekmeyi seven, kendini diinyanin merkezinde hisseden, zihinsel olarak kendine
odaklanmis olan, eglenme seklinden yasadigi acilara kendini biricik géren bu kisiler

kendi benliklerine hayran vaziyettedir (152,166).

Benlikleri ile asirt mesguliyet halinde olup kendilerinin diger insanlardan iistiin
olduklarina dair biiyiiklenmeci fantezileri vardir (167). Girdikleri ortamlarda dis
goriinlis, yetenek, statii bakimindan en degerli ve gbézde olan kendileridir (114).
Narsisistik KB’li kisiler i¢in kendilerinin bu kadar 6zel ve biricik olmasi baskalarindan
ayricalikli davraniglar géormeyi ve etrafindakilere gore daha fazla onay almayi
gerektirmektedir (165). Takdir edilmek ve onaylanmak i¢in bir iliski kurmaya ihtiyag
duyarlar. Bu iliskilerinde son derece bencil, somiiriicii ve iligskiyi kendi benligini
ylceltmek i¢in kullanan bir tablo ¢izerler. Takdir edilmek, 6viilmek ve onaylanmak
tizere girdigi iliskiden olumsuz yorumlar, elestiriler almaktan hoslanmaz kolayca

incinip kirilirlar (114,168).

Etraftan onay almayi ve takdir edilmeyi severler ancak baskalarini takdir etme
konusunda basarili degildirler. Kendilerinden daha bagarili olan insanlar1 gormek
onlar1 rekabete ve daha iyisini yapmaya yoneltmektedir (165). Bu kisilerin tedaviye
basvurma sebepleri is, statii kaybi, bosanma, is yerinden alinan disiplin cezalari,

hayatindaki 6nemli kisiyle olan iliskisinin kaybi1 gibi meseleler olabilmektedir (165).
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2.4.2.5. C Kiimesi Kisilik Bozukluklari

2.4.2.5.1. Kagingan (Cekingen) Kisilik Bozuklugu: Bireyin, ulasmak istedigi
hedef ve arzularim1 engellemesine ragmen siiregen bir sekilde diisiince, duygu ve

davranigsal olarak kaginganlik gostermesi ile karakterizedir (169).

Kagingan KB’li kisilerin, diigiik 6zgilivene sahip oldugu ve elestirilere karsi
hassas bir tutum sergiledigi goriilmektedir (170). Baskalar tarafindan kabul edilmeyi
ve onaylanmay1 ¢okca arzu etseler de birisi tarafindan kabul edilmeyecek 6zellikleri
oldugunu veya istenen Ozelliklere sahip olmadiklarini diisiiniirler (152). Kendilerini
diger insanlara gore yetersiz, beceriksiz, degersiz goriir; insanlarin arasina girdigi

zaman bu inanglarin1 géz 6niinde bulundurarak mahcup olmus hissederler (120).

Yalnizliktan hoglanmamalarina ragmen elestiri ve dislanmadan uzak durmak
icin kendilerini toplumdan izole etmeye c¢alisirlar. Duygularini anlamlandirip
baskalarina agiklama konusunda zorluk ¢ekerler (171). Arkadas olma, yakinlik kurma
arzularinm dile getirmelerine ragmen az sayida arkadaslar1 vardir ve bu kisilerle olan
yakinlik seviyeleri de fazla degildir. Kisilerarasi iliskilerinin az olmasi veya arkadasi
oldugu zaman da samimiyet kuramamalarinin altinda reddedilme korkusu yatar (169).
Insanlarin onlara karsi kinli, acimasiz ve diglayict bir tavra sahip olduklarim
diistiniirler (166). Kisi, kendisini insanlar aras: iligskilerden uzak tutarak kendisine aci

verecek olan dislanma veya reddedilme siirecinden kagtigina inanir (152).

Bu kisilerin reddedici, kendilerini suglayici, basarmasi hususunda kendisini
cesaretlendirmeyen  ebeveynlere sahip oldugu, yetiskinlikteki reddedilip
istenilmeyecegine  yonelik inanglarin  g¢ocukluk deneyimlerinden beslendigi

diistiniilmektedir (172).

Istenmediklerini diisiinerek kendilerini sosyal hayattan ve iliskilerden izole
etmeleri sebebiyle diger kisilik bozukluklarina kiyasla giinliik islevsellikte daha fazla
bozulma gostermektedirler (171,173,174). Mesleki olarak da daha yiiksege ¢ikip daha
iyisini yapabilecekken kusurlu ve yetersiz oldugu inancindan 6tiirli daha az zorlayici

oldugunu diistindiikleri bir pozisyonda sikisip kalabilirler (116).
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Kagingan KB en ¢ok sosyal anksiyete bozuklugu, depresyon ve madde
bagimliligi ile es tan1 almaktadir (175,176).

2.4.2.5.2. Bagiml Kisilik Bozuklugu: Bagiml kisilik bozuklugu, baskalarina
kendisine destek olmasi, rehberlik etmesi, kendisini korumasi i¢in asir1 diizeyde
ihtiya¢ duymayla karakterizedir (177). Bir baskas1 olmadan kendisine bakabilecegine
dair stipheleri oldugu i¢in yalniz kalmaktan olabildigince kaginir ve yaninda siirekli
bir gilivenceye ihtiya¢ duyar. Bagimli kisiliklerin kendilerine destek olmasi ve
rehberlik etmesi icin etraflarinda genis bir aile, akraba ve arkadas c¢evresi

bulundurduklar gorilmiistiir (127,178-182).

Hayatlarim1 bagkalariin Kkendisine saygi, sevgi ve sefkat gostermesini
bekleyerek geciren bagimli kisilik bozukluguna sahip kisiler, iligskilerinde daima uyum
icinde olmaya calisirlar (116). Sosyal ve kisisel iligkilerinde dalgalanmalar
yasadiklarinda terk edilmekten korktuklari igin iliskinin bozulmamasi adina oldukga

boyun egici olabilirler (152,182).

Yetiskin olduklarinda dahi aile iginde onemli konularla ilgili kendilerini
savunma, ifade etme hususunda zorluk yasayabilirler. Ailelerini kariyer se¢imi, dini
yasayislari, yagam standardini belirleme gibi konulara fazlasiyla dahil edebilirler veya

aileleri bu konularda kendi fikirlerini dikte edebilir (183).

Kendisiyle ilgilenen birisi olmazsa hayatta kalamayacagina, sevilmezse
mutsuz olacagina, terk edilirse 6lecegine dair g¢ekirdek inanglar tasiyabilir (152).
Cekirdek inanglar iligkilerinde terk edilmeye karsi onlar1 ¢ok hassas yapar bu sebeple
terk edilme ihtimalini ¢agristiran belirtileri hizlica gorebilirler (184). Eger iligkilerinde
terk edilecegine dair inanci kuvvetlenirse, iliskiyi kurtarmak iizere elinden geleni

yapip 6nlem almaya c¢alisirlar (183).

Bagimli kisilik bozukluguna sahip olan kisilerin ebeveynleri, onlart yeni
durumlarla veya zorluklarla karsilastirmadan biiyiittiikleri igin bas etme becerisi
gelistiremeyen c¢ocukluklar olarak yetismislerdir (185,189). Bu sebeple yetiskin

olduklar1 zaman giin i¢inde karsilastiklari, karar almalar1 gereken durumlarda bir
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destege ihtiya¢ duyarlar. Tek baslarina bir gorevi baslatma, siirdiirme konusunda

zorluk ¢ekerler (4).

2.4.2.5.3. Obsesif Kompulsif Kisilik Bozuklugu: Ufak bir hata dahi yapmadan
bir isi en miikkemmel haliyle stirdiirmeye ve bitirmeye gayret etme, detaylar ve diizene
iliskin asir1 mesguliyet, strese ve islevsellikte bozulmaya neden olacak sekilde asiri

kontrolcii olmayla karakterizedir (116,190).

Isini muntazam yapmaya c¢ok &nem veren obsesif kompulsif KB’ler erken
saatlerde ise gelip gec saatlere kadar ¢aligmalari nedeniyle ailesine veya kendisine ¢ok
az zaman ayirabilirler (116,152). Kendileri i¢in ¢ok yiiksek hedefler koyan obsesif
kompulsif KB’ler, kendinden alttaki ¢alisanlarindan da ayni sekilde davranmalarini ve

yiiksek standartlara sahip kisiler olmalarini1 bekler (116).

Kurallar ¢ok dnemli olup onlart dogru, yanlis veya iyi, kot seklinde ayirt
etmeden sadece onlara uyulmasi gerektigine inanirlar. Hem kendileri hem
cevresindekilerin toplumun isleyisine ve kiiltiirline uymasi 6nem arz eder (152). Biitiin
hayatlar1 detayl bir sekilde planlanmis olup planlamadiklart bir durumla kars1 karsiya
gelmekten hoslanmazlar. Esnek olmadiklari i¢in diistindiiklerinin disinda bir durumla

karsilagmaya tahammiil edemeyebilirler (191).

2.5. BILISSEL ESNEKLIK

Biligsel esneklik tanim ve igerik olarak kesin bir ¢ergeveye sahip olmayan bir
kavramdir. Noropsikolojik sistemin bir pargasi olarak ortaya konan bir kavram
olmasina ragmen klinik ve biligsel gibi farkli alanlarda ¢esitli tedavi ve sistemlerin bir

pargasi olarak da ele alinmaktadir.

Noropsikolojik acidan prefrontal lobdaki yiiriitiicii islevlerin planlama yapma,
strateji olusturma gibi gorevleri yiiriiten dnemli bir pargasidir. Bireyin degisen cevresel
talepleri algilayabilmesi ve bu duruma uygun olarak davraniglarini uyarlayabilmek
tizere biligleri degistirebilmesi bilissel esnekliktir. Cevresel talep veya degisiklikleri

algilamama veya fark etmeme ile kisinin ayni stratejileri uygulamaya caligmasi ise
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biligsel katilik olarak adlandirilir. Biligsel esnekligin hasar gérmesi durumunda
fizyolojik mekanizmalarda meydana gelebilecek Alzheimer ve beyin hasari gibi

organik aksakliklardan siiphelenilir (192).

Biligsel esnekligin klinik ag1 ve biligsel kuram gergevesinde ele alinis1 da
noropsikolojik bakis agistyla benzerdir. Giinliik hayatta karsilagilan zorluklar veya
iliskiler karsisinda kisinin ¢6ziim yollari iiretme sekline dayanir. Martin ve Anderson
(193), kavramu Kkisiler arasi iliskilerde iletisime farkli stratejilerle devam edebilme
becerisi olarak yorumlamistir. Bireyin kisiler arasi iletisimin ¢esitli yonlerine iliskin
farkinda olma seviyesi, tanidik olmayan durumlarda farkli iletisim becerileri
gelistirebilme ve ihtiyaca gore bu becerileri duruma uyarlama becerisi, kisinin ¢esitli
durumlar karsisinda esnek olabilecegi inancina sahip olabilmesi biligsel esnekligin

seviyesini gostermektedir (193).

Kavrami iletisime yonelik farkli stratejiler gelistirebilmekten daha farkli bir
yere oturtan Dennis ve Vander Wal (194), c¢ekirdek ve temel bir agiklama olarak
“biligsel olarak kisinin degisen ¢evresel faktorlere adapte olabilmesi’” olarak
tanimladi. Bilissel esneklik, yasamda karsilasilan farkli olaylara iliskin ¢esitli ¢6ziim
yollar1 ve stratejileri algilayabilme, {iretebilme, gosterebilme becerisidir. Bilissel
esneklige sahip bir kisiden beklenen farklilagan kosullar karsisinda duruma gore cesitli

fikirler iiretebilmesi ve uyumlu davraniglar sergileyebilmesidir.

Kisinin aligkin olmadigi bir durum veya degisen c¢evresel faktorle
karsilagtiginda, ayni stratejileri uyumsuz olmasina ragmen kullanmay: siirdiirmesi
veya yeni stratejiler ortaya koymada basarisiz olmasi biligsel esnekligin yetersiz
oldugunu gosterir (195). Bilissel esnekligi diisiik olan kisilerin stres verici yasam
kosullart karsisinda daha patolojik tepkiler vermeye meyilli olabilecegi
diistiniilmektedir (194).

Biligsel esneklik, Dennis ve Vander Wal’a (194) gore alternatif ve kontrol
olmak iizere iki ayr1 sekilde ele alinabilecek bir kavramdir. Kisinin karsilagtigi
durumlar ve iligkilerdeki problemlere kars1 farkli alternatifler oldugunu
algilayabilmesi alternatif iiretme ve uygulama becerisini yansitmaktadir.

Alternatiflerin sayis1 arttikca biligsel esnekligin yliksek oldugu anlasilmaktadir.
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Kisinin bu problemleri veya zorluklar1 kontrol edebilecegine olan inanci ise kontrol

algisini belirmekte ve yine biligsel esnekligin seviyesini gostermektedir (194).

2.6. PSIKOLOJIK ESNEKLIK

Psikolojik esneklik, Bilissel Davranisg1 Terapilerin “liglincli dalgasi” olarak
kabul edilen Kabul ve Kararlilik Terapisinin ¢ekirdegini olusturan duygusal, bilissel
ve davranigsal igerige sahip 6nemli bir yapidir. Psikolojik esneklik, bireyin yasadigi
andaki disiincelerle, duygularla temas saglayabilmesi bilingli vaziyette anda
olabilmesidir. i¢inde bulundugu anla bilingli olarak bag kuran kisinin ayn1 zamanda
duruma en iyi katki saglayacak sekilde davranisimi siirdiirmesi veya degistirmesi
seklinde tanimlanmaktadir (196).

Karmasik bir yapi olarak psikolojik esneklik ve onu olusturan ¢ekirdekler,
saglikli bir ruhsallik i¢in 6nemlidir (197). Psikolojik esnekligin birer pargasi olan su
anda olmak, duruma ve degerlerine uygun davranig gostermek veya siirdiirmek
ozellikle psikolojik iyi olusa bir¢ok acidan katki saglamaktadir (198). Yiiksek seviyede
esneklik ayn1 zamanda yasam kalitesinin daha iyi olmasiyla da iliskilidir (196). Genel
itibariyle esneklik seviyesinin yiiksek olmasi ruh sagligi i¢in olumlu, diisiik olmasi ise
psikopatolojilerle iligkili olarak goriilmektedir (197). Kabul ve kararlilik terapileri
ruhsal hastaliklara yakalanmanin azalmasi veya etkisinin azaltilmasi igin terapilerde

kisinin esnekligini arttirabilmesi tizerine odaklanmaktadir (196).

Psikolojik esneklik, esneklik seviyesini arttiracak ve olumlu beceriler
kazandiracak birbirleriyle iligkili alt1 temel iizerine konumlandirilan iist diizey bir
yapidir (196). Psikolojik esnekligin cekirdekleri “ayrisma, kabul, adn ile temas,
baglamsal benlik, degerler ve degerlerle iliskili davranislar” seklinde belirlenmistir
(199).

Psikolojik esneklik kavraminin azaldigi durum ise psikolojik katilik olarak
nitelendirilmektedir. Psikolojik katiligin yiiksek diizeyde olmasi psikopatolojiyle
yakindan iliskilidir. Psikolojik katilik, kisinin yasadigi anda kalamayarak ge¢misin ve
gelecegin etkisinde, i¢ ve dis uyaranlardan olumlu, olumsuz yonde etkilenerek duruma

ve kendi prensiplerine uygun olmayacak sekilde davranislar sergilemesine sebep olur.
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Psikolojik katilik da psikolojik esneklik gibi “biligsel birlesme, yasantisal kaginma, an
ile temasin kaybolmasi-gecmis ve gelecege baglanma, kavramlastirilmis benlige
baglanma, degerlerden uzaklagma, kacinma/kagma ve diirtiisellik” seklinde alt1

¢ekirdekli bir yapidan olugsmaktadir (199).

Biligsel birlesme, bireyin kendi zihnindeki diisiince veya imgelemlerle ona
referans verdigi diisiincenin birleserek davraniglarimi etkilemesidir. Anda yasarken
gerceklesen bir olay veya durum karsisinda bireyin zihni, uyulmasi gereken kural,
tehdit edici bir durum veya gergekligin kendisi oldugunu diisiinerek hareket eder.
Kisinin aklina gelenleri sadece bir dizi ciimle veya imge olarak gormek yerine tehdit
edici veya itaat edilmesi gereken veya objektif bir gerceklik olarak gormesiyle
davraniglar1 olumsuz olarak etkilenir. Bireysel ayrisma ise bireysel birlesmenin tam
tersi olarak bireyin zihninden gegen diisiince veya imgelemlerin sadece bir kelime
dizisi oldugudur. Kisinin ona uymasi, ondan korkmasi veya onu gercekligin kendisi

olarak diisiinmemesi gerektiginin ayirimina varmasidir (200).

Yasantisal kaginma, aklina gelen imge, duygu, diisiince, hislerden uzaklagsmak
lizere onlar1 gondermeye veya degistirmeye ¢alismak oldugu gibi kabullenmekten
kacinmaktir. Yasantisal kacinma psikopatolojiyle yakindan iligkili bir kavramdir.
Kabullenme ise yasantisal kaginmaya alternatif olarak gosterilen kavramdir. Bireyin
kendi tarihinde yasananlari, onlar1 degistirmeye calismadan kabullenmesiyle devam
eder. Aklina gelen imge, diisiince, anilari oldugu gibi kabullenici bir yaklagim
benimsemesi; kisinin yasadiklarina, disiindiiklerine karsi savunmasiz kalmasini
kastetmez. Oldugu gibi kabullenmek, kisinin aklina gelenlere kars1 farkli bir tutuma -

ondan kagmak yerine onu ilgiyle takip etmek gibi- biirlinmesini saglar (199).

An ile temasin kaybolmasi ise yasanan an1 direkt deneyimlemek yerine kisinin
gelecek ve geemise iliskin korku ve endiseye kapilmasidir. Alternatifi olan anda
olmak, yasanan ani olabildigince dogrudan ve igindekileri yargilamadan yasamay1
icerir. Anin i¢indeyken dili, olaylar1 yorumlamak veya tahmin etmek tlizere kullanmak
yerine sadece olayr tanimlamak iizere kullanmak deneyimi dogrudan yasamay1
saglayacaktir. Dogrudan o deneyimi yasayabilmek, kisinin kendi prensip ve

degerleriyle tutarli davraniglar sergilemesinde etkili olacaktir (196,199).
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Kavramlagtirilmis benlige baglanma, bireyin kendisine dair olumsuz
yorumlarinin digerleri tarafindan da onaylanarak uzun vadede giinliik islevsellikte
engellemeler olusturacak duruma gelmesidir. Baglamsal benlik ise benlige dair
yapilan bu yorumlamalar1 kisinin “ben, simdi ve burada” ile gérmesini ve duygu
diistince olay formunda ¢oziimlemesidir. Boylelikle olumsuz yorum veya

yargilamalarin davranislara yonelik engeli ortadan kaldirilir (199).

Degerden uzaklagma, kisinin digerlerinin olumsuz yorumlamasina veya
dayatilan kurallara istinaden birey olarak sahip oldugu hedef ve prensiplere uygun
olmayan c¢elisik bir davranista bulunmasidir. Psikolojik esnekligi arttiracak olan
alternatif ise baski, elestiri, yargilanma ile degil kendi deger yargilarina uygun
davranista bulunabilmeyi esas alir. Toplumun kurali olmasi veya itaat edilmesi
gereken bir durum olmasi veya digerleri tarafindan olumsuz nitelenecegini diisindiigii
icin kendi yasam prensiplerine, yasam amaglarina ters diisen davranista

bulunmamasini ifade eder (199).

Kaginma, kagma ve diirtiisellik, sahip olunan olumsuz 6zellik, diisiince veya
imgelemlerden uzaklasabilmek tizere zarar verici eylemlere veya uygun olmayan
“kagma, kaginma” gibi yontemlere bagvurmasidir. Psikolojik esnekligi arttirmak
lizere bireyin bu uygunsuz davranislari terk edip degerlere uygun davranmasi yoniinde
pekistirme uygulanir. Degerlere uygun hareket ise kisinin diisiince, duygu ve
hedeflerine hizmet eden degerlerin, davramisa dokiilmesini cesaretlendirerek

psikolojik esnekligi arttirmaya yonelik harekete gegirmeyi igerir (196,199).

2.7.ALANYAZIN

2.7.1. Oyun Tiirii ile Internette Oyun Oynama Bozuklugu Arasindaki

Iliskiyi Inceleyen Arastirmalar

IOOB ile oynanan oyun tiirii iliskisine dair literatiirde az sayida arastirma
mevcuttur. APA (4) da DSM-V’in 3. kisminda, konuya iligskin daha fazla arastiriima

yapilmasini tavsiye etmistir.
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Calismalarda, oyun tiirleri oncelikle ¢evrimigi, ¢evrimdisi oynanan oyunlar
olarak belirlenmistir. Cevrimig¢i oynanan oyun tiirlerinin bagimhilik gelistirmede,
cevrimdist oynananlara gore-IOOB gelistirmeye egilimli bireylerde- daha riskli
oldugu belirtilmistir (8). Rooij ve arkadaslarinin (7) yaptig1 bir arastirmada, video
oyunlar1 ve farkli internet etkinlikleri kiyaslandiginda, ¢evrimi¢i oyun oynama ile

internet bagimlilig1 siddeti arasinda pozitif yonde iliski oldugu bulunmustur.

Cevrim i¢i oyun tiirlerinden de MMORPG gibi kompleks oyun tiirleri
oynamanin, bagimli olmak konusunda bir risk faktorii olabilecegi bulunmustur
(34,39,81,201,202). Yapilan arastirmalarda MMORPG tiirii oyun oynama ile internet
bagimliligi arasinda anlamli pozitif bir iligki bulunmustur (96). Na ve arkadaslarinin
(203) yaptig1 bir ¢alismada, MMORPG ve FPS oynayanlari, RTS ve spor oyunu
oynayanlara gore internet bagimlilig1 kriterlerini daha fazla karsiladigi goriilmiistiir.
Smyth” in (204) yaptig1 uzun siireli arastirmada, MMORPG oynayanlarin diger
oyunlara kiyasla oyunda daha fazla vakit gecirdigi belirtilmistir. Internet bagimlilig
ile problem yasay1p tedaviye basvuran kisilerin biiyiik kismi da MMORPG oyunlarina

katilim konusunda kendilerini sinirlandiramadiklari yoniinde bilgi vermislerdir (63).

Utz, (205) tiniversite 6grencilerinde bu MMORPG oyunu oynama zorlantisinin
akademik basariy1 diisiirme, toplumdan kendini izole etme, uyku yoksunlugu gibi
durumlara sebep olabilecegini belirtmektedir. Hu ve arkadaslarinin (206) yapmis
oldugu bir ¢aligmada, MMORPG ve MOBA gibi sosyal oyunlarin internette oyun
oynama bozuklugu ile iliskili oldugu goriilmiistiir. MOBA oyunlar1 oynayanlar, oyun

bagimliligi gelistirme konusunda riskli grupta bulunmustur (207-209).

Tiirk¢e alanyazinda oyun ¢esidi ile internet bagimlilig1 arasindaki iligkiye dair

herhangi bir calismaya rastlanmamustir.

2.7.2. Oyun Tiirii ve Kisilik Bozukluklart ile flgili Arastirmalar

Yabanci alanyazinda oyun tiirleriyle kisilik bozukluklarinin iliskisine dair
yapilan bir ¢alismada, narsisistik kisilik 6zelliklerine sahip olmanin bazi bireylerde
MMORPG’ye bagimli olma konusunda zemin hazirlayabilecegi ortaya konulmustur
(72).
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Tiirk¢e alanyazinda kisilik bozukluklar1 ve oyuncunun oynadigi oyun tiiriine

iliskin herhangi bir ¢alismaya rastlanmamustir.

2.7.3. Kisilik Bozuklugu ve Internette Oyun Oynama Bozukluklari ile

Ilgili Arastirmalar

Zadra ve arkadaslart (64) internet bagimliligr ile kisilik bozukluklarinin
iliskisini inceleyen bir arastirma yapmuslardir. Internet bagimlilig1 olan bireylerde,
olmayanlara kiyasla tiim kiimelerde (A-B-C) daha fazla kisilik bozukluguna
rastlanmistir. Internet bagimlis1 olan erkeklerde olmayanlara gére daha fazla C kiimesi
KB’lere rastlanmistir. Genel itibariyle internet bagimlist olan bireylerin olmayanlara

gore daha fazla B ve C kiimesi KB’lere sahip olduklar goriilmustiir.

Internet bagimlihig kagingan, smirda, narsisistik, bagimli kisilik bozukluklar
ile pozitif yonde iliskili bulunmustur (210-213). Universite 6grencileri ile yapilan bir
calismada ise internet bagimlist olan 6grencilerin, sirayla en fazla narsisistik, sinirda,
obsesif kompulsif ve sizotipal KB’lere sahip olduklari goriilmistiir (212). Cevrimigi
oyun bagimliligi ve narsisistik kisilik 6zellikleri arasinda pozitif anlamli bir iliski
bulunmustur (71,214). Internet bagimliligi olan erkekler ve kadinlarda, internet
bagimliligi olmayanlara gore narsisistik kisilik bozuklugu goriilme sikliginin daha
fazla oldugu goriilmiistiir. internet bagimlilig: olan kadinlarda olmayanlara gore sinir,
kacingan ve bagiml kisilik bozuklugu goriilme sikliginin daha fazla oldugu
bulunmustur (212). Sinir kisilik bozuklugu ile internet bagimlilig: arasindaki iligkiyi
dogrudan inceleyen az sayida c¢alisma bulunmaktadir. Yabanci alanyazinda sinir
kisilik semptomlarinin internet bagimhiliginin siddetini yordadigin1  gdsteren

caligmalar mevcuttur (213,215).

Mittal ve arkadaglarimin (216) yaptigi bir c¢alismada, sizotipal kisilik
bozuklugunun siddeti ile is birligi iceren oyunlar1 oynama arasinda pozitif anlamli bir
iliski bulunmustur. Black ve arkadaslarinin (217) yaptiklar1 bir arastirmada, bilgisayar
bagimlilig: tanis1 almis kisilerin %52’sinin en sik siir kisilik bozuklugu, antisosyal ve
narsisistik bozuklugu olmak {iizere en az bir kisilik bozuklugu i¢in tani kriterlerini

karsiladig: bildirilmistir.
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Tiirkce alanyazinda kisilik bozukluklar1 ve internet bagimlilig1 arasindaki
iliskiyi inceleyen yalnizca iki ¢aligma mevcuttur ancak bu ¢aligmalarda da tiim KB’ler
arastirtlmamistir. Odac1 ve Celik’in (218) yaptig1 ¢alismada, internet bagimlilig ile
narsisistik KB arasindaki iliskiyi incelemis ancak anlamli bir sonug elde edememistir.
Dalbudak ve arkadaslarinin (106) calismasinda ise iiniversite dgrencilerinde sinir
kisilik bozuklugu 6zelliklerinin duygusal istismar, depresyon ve anksiyete belirtileri
ile internet bagimlilig: riskini yordadig gériilmiistiir. Internet bagimhilig: siddeti ile

cinsiyet arasinda ise herhangi bir iliski bulunamamustir.

2.7.4. Oyun Tiirii, Psikolojik Esneklik ve Bilissel Esneklik ile ilgili

Arastirmalar

Oyuncularin oynadiklar1 oyun tiirii ile biligsel esneklikleri arasindaki iliskiyi
inceleyen calisma sayist yabanci alanyazinda birka¢ tanedir. Yapilan caligmalar
genellikle bilgisayar oyunlar1 oynamanin biligsel gelisim tizerinde olumlu bir etki
birakip birakmadigina yonelik gerceklestirilmistir. Arastirmacilar biligsel esnekligi
arttrmak tizere katilimcilara farkli oyun tiirleri oynatmis ve bilissel gelisimi

noropsikolojik testler 1s18inda izlemiglerdir.

Colzato’nun (12) yaptig1 bir ¢aligmada, FPS oyunlar1 oynamanin bilissel
esnekligi arttirdig1 bulmustur. Glass ve arkadaslarinin (13) calismasinda ise 40 saat
RTS oynayanlarda biligsel esnekligin arttig1 goriilmistiir. Dobrowolski ve arkadaslari
(14) arastirmalarinda FPS ve RTS oyunlari oynayanlarda bilissel esnekligi 6l¢gmek
lizere “gorev degistirme (task switching)” yontemini kullanmiglardir. FPS oynayanlar
hi¢ oyun oynamayanlara goére RTS’den daha iyi seviyede goérev degistirme
performansi gostermistir ancak bu biligsel esnekliklerinin RTS’den daha iyi oldugu

anlamina gelmemektedir.

Yabanci alanyazinda oyun tiirii ile psikolojik esneklik arasindaki iliskiyi
inceleyen ¢alismaya rastlanmamistir. Tiirk¢e alanyazinda da oyun tiirii ile biligsel

esneklik veya psikolojik esnekligi aragtiran herhangi bir caligmaya rastlanmamaistir.
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2.7.5. Internette Oyun Oynama Bozuklugu, Psikolojik Esneklik ve
Bilissel Esneklik ile Tlgili Arastirmalar

Tiirk¢e alanyazinda internet bagimliligi ile bilissel esneklik arasindaki iliskiyi
inceleyen yalnizca bir ¢alisma bulunmustur. Lise 6grencileri arasinda yapilan bu
arastirmada, biligsel esneklik puanlar ile problemli internet kullanimi arasinda negatif
yonlii anlamli iliski bulunmustur (219). Yabanci alanyazinda ise IOOB ile bilissel
esnekligi inceleyen birka¢ c¢alisma mevcuttur. Dong ve arkadaslarinin (220)
aragtirmasinda, internet bagimlilarindaki biligsel esneklik diizeyi noropsikolojik test
yardimiyla incelenmistir. Internet bagimlisi olan katilimcilarin olmayanlara gére
biligsel esneklikte daha fazla bozulma gosterdikleri goriilmiistiir. Yu ve arkadaslarinin
(221) yaptig1 bir ¢alismada ise biligsel esneklik, utangaglik ve internet bagimliligi

arasinda araci degisken olarak bulunmustur.

Tiirkge alanyazinda psikolojik esneklikle IOOB arasindaki iliskiyi inceleyen
herhangi bir ¢aligma bulunmamaktadir. Yabanci alanyazina bakildiginda Chou ve
arkadaslar1 (15) ilk defa psikolojik esneklikle IOOB arasindaki iliskiyi inceleyen bir
calisma yapmuglardir. Psikolojik Kkatilik arttikga (psikolojik esneklik azaldikga)
internet bagimliliginin arttigini, aralarinda pozitif yonlii anlamli iliski oldugunu

bulmuslardir.

2.7.6. Oyun Tiirii, Kisilik Bozukluklari, Psikolojik Esneklik ve Biligsel
Esneklik ile Tlgili Arastirmalar

Tiirkce ve yabanci alanyazinda internette oynanan oyun tiirii ve kisilik
bozukluklari, psikolojik esneklik ve biligsel esnekligi bir arada arastiran herhangi bir

calisma bulunmamaktadir.
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3. GEREC VE YONTEMLER

3.1. CALISMANIN EVRENI ve ORNEKLEM

Calismanin &rneklemi Istanbul veya Ankara’da iiniversite okumakta olan 18-25
yas aras1 6n lisans ve lisans &grencilerinden olusmaktadir. Orneklem biiyiikliigii
hesaplanirken 15.029.231 niifuslu Istanbul’un toplamda 872.384’ii ve 5.503.985
niifuslu Ankara’nin toplamda 238.355’inin lisans ve 0n lisans 6grencisinden olustugu
(222) g6z 6niinde bulundurularak minimum 245 katilimer gerektigi (p: 0.05, drneklem
hatas1 0.08) hesaplanarak 250 katilimei ile ¢alisilmasina karar verilmistir.

Calismada kullanilan veri, internet tizerinden hazirlanan formlar araciligiyla 18-
25 yas arasinda olup Istanbul veya Ankara’da iiniversite okuyan Ogrencilerden
toplanmistir. Formlar kar topu yontemiyle randomizasyon saglanarak katilimcilara
ulagsmis boylece veriler, Mayis 2019 ile Kasim 2019 tarihleri arasinda toplamda 300
kisinin katilimiyla olusturulmustur. Ancak ¢alismaya katilim kriterlerini saglamayan
katilimeilar ve normal dagilimi etkileyen u¢ degerler, Mahalonobis testi ile tespit
edilerek elenmistir. Sonug olarak kalan 283 katilimciyla galismaya devam edilmistir.

Orneklem igin dahil edilme kriterleri; 18- 25 yas arasinda olmak, Istanbul veya
Ankara’da (lisans veya On lisans) oOrgiin O6gretimde iiniversite okuyor olmak
seklindedir. Bu kriterleri saglamayanlar, 6l¢egi eksik veya bos birakanlar, dl¢ekteki

kontrol sorularini hatali dolduranlar, 6rnekleme dahil edilmemistir.

3.2. UYGULAMA

Onam formu (Bkz. EK 1), demografik form (Bkz. EK 2), internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi- Kisa Form (IGDS9-SF) (Bkz. EK 3), Ergenler igin Psikolojik
Bozukluklar Envanteri-Kisilik Bozukluklar1 Formu (EPBE-KB Formu) (Bkz. EK 4),
Kabul ve Eylem Formu-11 (KEF I1) (Bkz. EK 5), Bilissel Esneklik Envanteri (Bkz. EK
6) internet izerinden form seklinde hazirlanarak katilimcilara uygulanmistir.
Olgeklerin bulundugu formun ilk kisminda katilimcilara goniilliiliik ilkesine gore
katildiklarma ve Olgekleri yarim birakabileceklerine iliskin bilgilendirme metni
sunulmus ve sartlar1 onayladiklar1 takdirde ‘onayliyorum’ butonuna basarak izin

vermiglerdir. Arastirmadan elde edilen veri SPSS 16.0 ile degerlendirmeye tabi
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tutulmustur. Calismada ug degerleri Mahalonobis uzaklik testi; 0yun oynayan ve oyun
oynamayan gruba iligkin tanimlayici istatistik bilgileri Frekans Analizi; gruplardaki
kategorik degiskenlerin iligskisi Ki Kare Testi; degiskenler arasi iliskiler Pearson
Momentler Carpim Korelasyon Katsayisi; 0yun oynayan ve oynamayan gruplardaki
puan farkliliklarini tespit etmek iizere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi ve Tek Yonlii
Varyans Analizi gerceklestirilmistir.

3.3. VERI TOPLAMA ARACLARI

Aragtirmada kullanilan veriler demografik form, Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi-Kisa Form (IGDS9-SF), Kabul ve Eylem Formu-Il (KEF 1),
Ergenler i¢in Psikolojik Bozukluklar Envanteri-Kisilik Bozukluklar1 Formu (EPBE-
KBF), Bilissel Esneklik Envanteri (BEE) araciligi ile elde edilmistir.

3.3.1.Demografik Bilgi Formu

Katilimcilarin yas, cinsiyet, tan1 ge¢misi, oynama siiresi, oynadiklar1 oyun
tiiriine iligkin bilgilerinin 6grenilecegi ve arastirmacilar tarafindan hazirlanan formdur.
Katilimcilarin oynadiklari oyun tiiriine iligkin literatiirden (22,39,208,223) elde edilen
dort farkli oyun kategorisinden bir y1l iginde en ¢ok oynadiklar1 oyunu tercih etmeleri
istenildi. Oynadiklari oyunlarin kategorilerini dogru bir bigimde ayirt edebilmeleri i¢in
oyun tiirlerinin yanina 6rnek birka¢ oyun eklenmistir. Oyunculara sunulan kategoriler
ve 6rnek oyunlar su sekildedir: MMORPG (Black Desert Online, World of Warcraft,
Metin2, Knight Online), MOBA (League of Legends, Dota, Paladins), FPS (Cs: GO,
Call of Duty, Battlefield, Doom, Halo) ve Battle Royale (PUBG, Fortnite, H1Z1, Rules
of Survival). Katilimcilarin oynadiklart diger oyun tiirleri i¢in genel bir se¢enek olarak

diger oyunlar kategorisi de besinci sik olarak sunulmustur.

3.3.2.Internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi—Kisa Form (IGDS9-SF)

Internette oyun oynama bozuklugunun siddetini 6lgmek amaciyla kullanilacak
olan 6l¢egin uzun hali (IGD-20), ilk olarak Pontes ve arkadaslar1 (224) tarafindan
olusturulmustur. APA (4) tarafindan DSM 5’in 3. kisminda yayimlanan 9 kriter temel
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alinarak hazirlanmistir. Olgegin ilk versiyonu, DSM 5’te yayimlanan dogru/ yanlis
seklinde puanlanan sistemden farkli olarak 5°1i likert tipinde 20 maddeden
olusmaktadir. Madde bagimlilig1 kriterleri temel alinarak “belirginlik, geri ¢ekilme,
tolerans, duygu durum diizenleme, catisma ve niiks” olmak iizere 6 alt boyuttan

olusmaktadir (225).

Kisa versiyonu (IGDS9-SF) ise yine Pontes ve Griffiths (226) tarafindan tek
faktorlii yapida 5°1i likert 6l¢ek olarak hazirlanmis ve madde sayisi 9’a indirilmistir.
Olgek, gecerlik ve giivenirlik ¢alismasi igin 58 iilkeden Ingilizce bilen 1397
katilimerya uygulanmistir. Katilimeilar ¢alisma sirasinda iki gruba ayrilmustir. iki ayr
orneklemin cronbach alfa degerleri o = .88 ve o = .87 olup tiim 6rneklemde ise o = .87
seklindedir. Iki drneklemin de cronbach alfa ile &lgiilen i¢ tutarliliklari oldukca yiiksek
bulunmustur. Olgekten alinan yiiksek puanlar bireyde IOOB’nin seviyesinin yiiksek
oldugunu gostermistir. IOOB’yi karsilamak i¢in APA’ nin (4) belirttigi 9 maddeden
en az 5’ini karsilama kriteri burada uygulanmis ancak karsilanan beg kriterin dlgekte
“cok sik” (5) ile derecelendirilmesi gerektigi belirtilmistir. IGDS9-SF’nin 9
maddesinin, internette oyun oynama bozuklugunu dlgmek i¢in yeterli gecerlik ve

giivenirlige sahip oldugu goriilmiistiir (226).

DSM V kriterleri ¢ercevesinde ortaya konulmus kisa, kullanisli bir 6l¢iim aract
olmast ve Olgegin farkli kiiltiirler arasindaki 6l¢iim giiciinii gostermek agisindan
onemli oldugu diisiiniilerek Evren ve arkadaslari (227) tarafindan Tiirkge gegerlik ve
giivenirlik c¢alismasi1 gerceklestirilmistir. Calismada, 1GDS9-SF’nin psikometrik
Ol¢timlerinin farkli oyuncu tipleri arasinda yapilmasi ve toplumdaki yayginlik oraninin
hesaplanmas1 hedeflenmistir. 9 maddeden olusan Tiirk¢e versiyonunda, sorular yine
likert tipi Olgekle 1°den (hi¢) 5’e kadar (cok sik) derecelendirilmistir. Orijinal
caligmayla aym sekilde IOOB’ nin varligmi onaylamak igin dokuz kriterden en az bes
tanesi “5” (¢ok sik) olarak isaretlenmis olmalidir. Faktor analizi i¢in 6rneklem yeterlik
sayisinin Bartlett Testi (2 = 5027.380, df = 36, p <0.001) ve Keiser Meyer Olkin
dlgiimiinde (0.93) uygun oldugu goriilmiistiir. Olcegin i¢ tutarhiligi dlgiildiigiinde
cronbach alfa degeri o =.89 olarak bulunmustur. {OOB’nin yakinsak gegerligi internet
Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (I00BO) ve Young internet Bagimlilig: Testi-Kisa
Form ile iliskisi olgiilerek degerlendirilmistir. IGDS9-SF ve YIBT-KF (r = 0.457, p
<0.001) ve IOOBO (r = 0.769, p <0.001) arasindaki korelasyon istatistiksel olarak
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anlamli bulunmustur. IGDS9-SF’den alinan yiiksek puanlar, bir senelik dilimde oyun
icinde gecirilen zamanin ve IOOB’nin siddetinin fazla oldugunu géstermistir. Sonug
olarak IGDS9-SF nin, IOOB’yi arastirma veya tan1 koyma amagcl degerlendirmede,
geng yetiskin grubundaki kadin ve erkek oyuncularda kullanilabilecek sonuglar1 elde

ettigi goriilmistiir (227).

3.3.3.Ergenler icin Psikolojik Bozukluklar Envanteri-Kisilik Bozukluklar:
Formu (EPBE-KBF)

Ergenler i¢in Psikolojik Bozukluklar Envanteri-Kisilik Bozukluklart Formu
(EPBE-KBF), EPBE’nin revize edilip ergenlerde spesifik olarak kisilik bozukluklarini
Olgmek iizere Bilge ve Bilge (228) tarafindan gelistirilen yeni bir envanterdir.
EPBE’nin ilk versiyonu, 153 sorudan olusan ve ergenlerdeki bir¢cok psikopatolojiyi
kapsamli olarak 6l¢meyi hedefleyen bir envanter olarak olusturulmustur. EPBE-KBF
ile revize galismasi yapilarak soru sayist 89’a disiiriilmiis ve sorulardan iki tanesi
(Madde 22: “NASA’da astronotluk yaptim” Madde 59: “Atlas Okyanusu’nu yiizerek
gectim”) “yalan maddesi” olarak belirlenmistir (228).

EPBE-KBF, ergenlerde kisilik bozukluklarinin 6lgiimiine yonelik 10 alt lgekten
(sizoid, paranoid, sizotipal, obsesif kompulsif, histrionik, ¢cekingen, bagimli, sinirda,
narsisistik kisilik bozukluklari ve davranim bozuklugu) olusan 89 soruluk bir envanter
haline getirilmistir. Envanterin alt 6l¢eginde yer alan kisilik bozukluklari, DSM V
cercevesinde belirlenmistir ancak orneklem grubunun 18 yas alti ve iistii grubu
kapsamasindan dolay1 antisosyal KB davranim bozuklugu olarak ele almmistir.
Envanterde, 5°1i likert seklinde 1 (hi¢bir zaman) ile 5 (her zaman) arasinda degisen
derecelendirme yapilmaktadir. Olgekte ve alt 6lgeklerde alian yiiksek puanlar kisilik
bozukluklarinin siddetinin arttigini gostermektedir (228).

EPBE- KBF’nin revize ¢alismasi orta okul, lise ve liniversite 6grencilerinden
olusan 827 kisilik bir 6rneklem grubuyla yiiriitilmistiir. Envanterin i¢ tutarliligini
6lgmek tizere yapilan analizde EPBE-KBF’nin 10 alt 6lgegi arasinda Cronbach Alfa
degeri 0.70 (sinirda ve sizotipal kisilik bozuklugu) ile 0.87 (¢ekingen kisilik

bozuklugu) arasinda degisirken tiim ol¢ek icin 0.77 olarak bulunmustur. Testin
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yakinsak gecerligi Minnesota Cok Yonlii Kisilik Envanteri — Kisilik Bozukluklari
(MMPI-KB), Kisilik Inang Olgegi-Kisa Tiirkce Form (KiO-KTF) ve DSM-III-R
Eksen 1l Bozukluklari i¢in Yapilandirilmis Klinik Gortisme-Kisilik Anketi (SCIDII-
KA) ile Pearson korelasyon analizine tabi tutuldugunda 0.17 ile 0.78 arasinda degerler
almistir. Farkli katilimcilarla ti¢ hafta arayla gergeklestirilen test tekrar test analizinde,
tiim test i¢in giivenirlik r= 0.84 olarak tespit edilmistir. EPBE- KBF’nin gegerlik ve
glivenirlik sonuglart ergenlerde kisilik bozukluklarinin  yaygmhigimi  6lgmek,
arastirmalarda kullanilmak iizere uygun psikometrik 6l¢iim sonuglaria sahip oldugu

goriilmistiir (228).

3.3.4. Bilissel Esneklik Envanteri (The Cognitive Flexibility Inventory)

Bilissel Esneklik Envanteri (BEE), bireylerin giinliik hayatta karsilastiklar1 ve
onlara sikinti veren durumlar karsisinda ¢6ziime yonelik uyumsuz tepkiler yerine
uyumlu ve duruma uyarlanmig tepkilerini, bilissel esnekligi olgmek tizere
olusturulmustur. Envanter olusturulurken hedeflenen diger kriterler: Karsilagilan
zorlayici olaylara iliskin farkli ¢6ziim yollar1 uygulayabilme kabiliyetinin, bu olaylarin
birey tarafindan kontrol altina alinip alinamayacagi inancinin, gergeklesen olaylarin
veya insan davramiglarinin farkli sebep ve agiklamalari olacagini iliskin algilama

diizeyinin varligini 6lgmektir (194).

Dennis ve Vander Wal (194) tarafindan ortaya konulan BEE, 196 tiniversite
Ogrencisi ile test tekrar test teknigiyle yapilmistir ancak ikinci testin uygulamasina 152
ogrenci katildig1 i¢in katilmayanlar ¢alismadan c¢ikartilmistir. Iki alt 6lcege sahip olan
BEE, 5°1i likert tipi ile derecelendirilmek iizere katilimcilara sunulmustur. 20 sorudan
olusan envanterin kontrol alt Olgegi 7, alternatifler alt Ol¢egi ise 13 sorudan
olusmaktadir. BEE, test tekrar test yontemiyle aymi gruba yedi hafta arayla
uygulanmistir. Test tekrar test gilivenirlik analizi sonucunda r = 0.81 olarak
bulunmustur. Envanterin i¢ tutarlig1 son yapilan dl¢limlerde; kontrol alt 6l¢eginde o =
0.86, alternatifler alt ol¢eginde o = 0.91 ve tiim olgek i¢in o = 0.91 seklinde
bulunmustur (194).
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Olgegin Tiirkce gecerlik ve giivenirlik calismasi, Giilim ve Dag (229)
tarafindan gergeklestirilmistir. BEE nin Tiirk¢e versiyonu da yine alternatifler ve
kontrol olmak ftizere iki alt dlgekten olusmaktadir. Envanterin genel amaclarindan
birisi olan olaylara iliskin farkli ¢6ziim yollar1 “algilayabilme ve iiretebilme”
kabiliyeti, BEE’ nin alternatifler alt 6l¢ceginin odaklandig1 amactir. Kontrol alt dlgegi
ise bu olaylarin birey tarafindan kontrol altina alinip alinamayacagi inanci ile
iliskilidir. Olgegin soru sayis1 ve dagilimi asil ¢alismayla ayn1 sekilde tasarlanmustir.
Envanterde cevaplar 1 (hi¢ uygun degil) ve 5 (tamamen uygun) arasinda
derecelendirilmistir. Olgekte kontrol alt Slcegine ait alt1 soru ters madde olarak
kodlanmaktadir. Olgegin toplami iizerinden puanlama yapilirken yiiksek puanlar
biligsel esneklik diizeyinin fazla oldugunu, diisiik puanlarsa diisiik diizeyde biligsel
esnekligi gostermektedir. Calismaya ilk etapta 266 lisans dgrencisi katilmistir ancak
test tekrar test i¢in Ogrencilerden 104’1 calismaya dahil olmustur. Test tekrar test
sonuclar BEE icin 0.22 ile 0.81 arasinda degisen bir aralikta dl¢iilmiistiir. Olgegin ig
tutarlilig, alternatifler alt 6l¢eginde a = 0.89, kontrol alt dlceginde a = 0.85 ve tiim
Olcek icin a = 0.90 olarak yiiksek diizeyde bulunmustur. BEE nin gecerligini 6l¢mek
tizere kullanilan 6l¢eklerle korelasyonu, 0.13 ve 0.48 arasinda degismektedir. BEE nin
gecerlik, gilivenirlik sonuglarimin bilissel esnekligi degerlendirmek {izere Tiirk

toplumunda kullanimina uygun oldugu goriilmistiir (229).

3.3.5.Kabul ve Eylem Formu Il (Acceptance and Action Questionnaire-I11)

Kabul ve Eylem Formu | Hayes ve arkadaslar1 (230) tarafindan deneyimsel
kaginma ve psikolojik esnekligi dlgmek iizere gelistirilmistir. Olgegin maddeleri ve
ortaya konulus amacini tam karsilamadigi disiiniilerek psikometrik 6zelliklerini
iyilestirmek amaciyla Kabul ve Eylem Formu Il (KEF I1), Bond ve arkadaslari (200)
tarafindan olusturulmustur. Calisma ti¢ farkli grupta alt1 6rneklem grubuyla toplamda
2816 kisi ile yiiriitiilmiistiir. ilk grupta 6lcek maddelerini olusturmak ve madde toplam
korelasyonu diisiik olan maddeleri elemek igin ¢alisma yiiriitiilmiistiir. Ikinci grupta
ilk caligmanin sonuglarina binaen AAQ II’deki gizil degiskenleri 6l¢gmek (latent factor
measure) iizere ii¢ farkli drneklem iizerinde arastirma yiiriitiilmiistiir. Ugiincii grupta

ise alti orneklem iizerinden yordayici, eszamanli, ayirt edici, yakinsak ve artan
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gecerlilikleri 6lgtilmistiir. KEF II’nin .84 ile KEF I’ e gore daha yiiksek diizeyde
giivenirlik oranina sahip oldugu gériilmiistiir. Olgegin test tekrar test ¢alismasinda 3

aylik ve 12 aylik arayla gilivenirligi sirayla .81 ve .79 olarak tatmin edici bulunmustur
(200).

Olgegin Tiirkce giivenirlik ve gecerlik ¢alismasi, Yavuz ve arkadaslari (231)
tarafindan 207’si hasta ve 267’°si saglikli olmak {iizere toplamda 474 kisi ile
gergeklestirilmistir.  KEF II orijinaliyle ayn1 bigimde 7°li likert tipi ile
derecelendirilmistir. Olgekte cevaplar “daima dogru” (7 puan) ve “hicbir zaman dogru
degil” (1 puan) arasinda derecelendirilmistir. KEF II tek faktorlii bir yapida 7
maddeden olusan bir &lgektir. Olgekten alinan yiiksek puanlar psikolojik katiligin
yiiksek oldugunu, daha diisiik puanlar ise psikolojik esnekligin yiiksek oldugunu
gostermektedir. Olgek Tiirkge gecerlik ve giivenirlik calismasinda, test tekrar test
teknigiyle 60 giin arayla katilimcilara uygulanmistir. Test tekrar test giivenirlik analizi
sonucunda Pearson korelasyon katsayisi r = 0.85 olarak bulunmustur. I¢ tutarliligi
tatmin edici bir bi¢imde o = .84 olarak bulunmustur. Kaiser-Meyer-Olkin 6rneklem
yeterlik testi sonucu (r = 0.83), orneklemin faktor analizi i¢in uygun oldugunu
gostermistir (Bartlett ki kare = 1151.20; p <0.0001). Yakinsak gegerlik analizini
yapmak iizere katilimcilara Tekrarlayici Diisiinme Olgegi (TDO) ile Durumluk ve
Siirekli Kaygr Olgegi (DSKO) II kullanilmustir. Tiirkge AAQ-II, TDO (r= 0.566) ve
DSKO II (r=0.669 ) niin toplam puanlariyla orta seviyede iliskili bulunmustur. AAQ-
II’'nin yordayict giiciinii gormek amaciyla es zamanlh gegerlik analizi yapilmstir.
Tiirkge AAQ-II ile Beck Depresyon Olgegi (r=0.632), Durumluk ve Siirekli Kaygi
Olgegi | (r=0.535), Padua Envanteri-Washington Eyalet Universitesi Revizyonu
(r=0.668) ve Panik Bozukluk Siddeti Olgegi (r=0.670) arasinda anlaml seviyede bir
iligki bulunmustur. Caligmanin bulgulari, Tirkce AAQ-II' nin yap1 gecerliligi, i¢
tutarliligi, yakinsak, yordayici ve eszamanli gegerliligi agisindan memnun edicCi

sonuglara sahip oldugu goriilmiistiir (231).
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4. BULGULAR

4.1. TANIMLAYICI iSTATISTIKLER

4.1.1. Sosyodemografik Ozelliklere iliskin Bilgiler

Aragtirmaya katilan katilimecilar oyun oynayan ve oynamayan grup olmak
tizere iki kisimda ele alinmistir. Oyun oynayan ve oynamayan gruplara iliskin
sosyodemografik ozellikleri incelemek tizere gerceklestirilen Frekans Analizinin

sonugclari ¢izelge 4.1°de gosterilmistir.

Cizelge 4. 1. Oyun Oynayan ve Oynamayan Katilimcilarin Sosyodemografik Ozellikler

Oyun

Oyun Oynayanlar Oynamayanlar Genel
SI:;’SIISI flizde SI:;’SIISI Yiizde Slzf)lfsllm Yiizde
[0) [0) 0,
") (%) ") (%) ") (%)
_ il Kadin 106 59,2 87 83,7 193 68,2
Cinsiyet
Erkek 73 40,8 17 16,3 90 31,8
v 18-20 106 59,2 61 58,7 167 59
as
21-25 73 40,8 43 41,3 116 41
On Lisans 75 41,9 59 56,7 134 47,3
Egitim
Lisans 104 58,1 45 43,3 149 52,7
Var 13 7,3 12 11,5 25 8,8
Tam
Yok 166 92,7 92 88,5 258 91,2

Calismadaki katilimcilar 193 (%68,2) kadin, 90 (%31,8) erkek olmak iizere
toplamda 283 kisiden olusmaktadir. Genel olarak bakildiginda katilimcilarin yaslari
18-25 yas araliginda sekillenmis ve ortalamasi 20,38 (+1,77) olarak bulunmustur.
Katilimcilarin yas araliklar1 18-20 ve 21-25 olmak tiizere iki kategoride ele alinmistir.
18-20 yas aras1t 167 (%59), 21-25 yas arast 116 (%41) katilimc1 arastirmada yer
almistir. Katilimeilarin 134°1 (%47,3) 6n lisans, 149°u (%52,7) ise lisans okumaktadir.
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283 kisiden 25’1 (%8,8) daha once psikiyatrik bir tan1 aldigini, 258’1 (%91,2) ise
herhangi bir psikiyatrik tan1 almadigini belirtmistir.

Arastirmada oyun oynayan ve oyun oynamayan gruplar iizerinde farkl
istatiksel teknikler kullanildigr i¢in tanimlayict istatistik bilgileri de ayrica
hesaplanmistir. Oyun oynayanlar 106’s1 (%59,2) kadin, 73’1 (%40,8) erkek olmak
tizere 179 kisiden olugsmaktadir. 18-20 yas arasinda 106 (%59,2), 21-25 yas arasinda
73 (%40,8) kisi bulunmaktadir. Oyun oynayanlardan 75 kisi (%41,9) 6n lisans, 104
kisi (%58,1) ise lisans okumaktadir. 13 kisi (%7,3) bir psikiyatrik tani aldigini, 166
kisi (92,7) ise herhangi bir psikiyatrik tantya sahip olmadigini belirtmistir.

Oyun oynamayanlar 87’si kadin (%87,3), 17’si erkek (%16,3) olmak iizere
toplamda 104 kisiden olusmaktadir. 104 kisinin 61’1 (%58,7) 18-20 yas arasi, 43’1
(%41,3) ise 21-25 yas aras! iiniversite 6grencilerinden olugsmaktadir. Ogrencilerin 59’u
(%56,7) on lisans, 45’1 (%43,3) ise lisans okumaktadir. Oyun oynamayanlarin yine
12°s1 (%11,5) daha 6nce bir psikiyatrik tani aldigini, 92°si (%88,5) ise psikiyatrik bir

taniya sahip olmadigini belirtmigtir.

4.1.2. Oyun Oynayan Katimcilarin Oynadiklar1 Oyun Tiirleri ve
Sikliklar

Oyun oynayan katilimcilarin oynadiklar1 oyun tiirlerine iligkin siklik ve

yiizdeler Cizelge 4.2.’de gosterilmistir.

Cizelge 4.2. Oyuncularin Oynadiklar1 Oyun Tiirlerinin Siklik ve Yiizdelikleri

Oyun Adi N Yiizde (%)
MMORPG 9 3,2
MOBA 19 6,7
FPS 19 6,7
Battle Royale 71 25,1

Diger 61 21,6
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Oyun oynayan 179 katilimcidan 9’u (%3,2) MMORPG, 19’u (%6,7) MOBA,
19°u (%6,7) FPS, 7171 (%25,1) Battle Royale ve kalan 61 kisi (%21,6) ise diger oyun

tiirlerini oynadiklarini belirtmislerdir.

4.1.3.Oyun Oynama Davramsi ve Cinsiyet Arasindaki iliski

Internette oyun oynama davramisimin  cinsiyete gore farklilasip
farklilasmadigimi anlamak tizere Ki Kare (Chi Square) testi uygulanmistir (Cizelge
4.3).

Cizelge 4. 3. Cinsiyet ve Oyun Oynama Davranis1 Arasindaki iliski

Oyun
Oynuyor  Kadin (n) % Erkek (n) % a p
mu?
Evet 106 54,9 73 81,1
Hayir 87 45,1 17 18,9 18,1 000

Ki Kare (Chi Square) analizi sonucunda oyun oynama davraniginin cinsiyete

gore anlamli farklilik gosterdigi bulunmustur (x®=18,1; sd=1; p<,001).

4.1.4.0yun Oynama Davramsi ve Egitim Diizeyi Arasindaki liski

Internette oyun oynama davranisinin egitim diizeyine gore farklilasip

farklilasmadigin1 anlamak {izere Ki Kare testi uygulanmistir (Cizelge 4.4)

Cizelge 4. 4. Oyun Oynama Davranisi ve Egitim Diizeyi Arasindaki Iligki

Oyun

Oynuyor Lisans (n) % Lisa%lsl (n) % 1 p
mu?
Evet 104 51,8 75 41,9 580 016

Hayir 45 43,3 59 56,7
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Ki Kare (Chi Square) analizi sonucunda oyun oynama davraniginin egitim
diizeyine gore diisiik diizeyde anlamli farklilik gsterdigi bulunmustur (y? =5,80; sd=1;
p<,05).

4.1.5.0yun Oynama Davramsi ve Yas Arasindaki liski

Internette oyun oynama davranisinin yasa (18-20, 21-25) gore farklilasmasini
gormek tizere uygulanan Ki Kare (Chi Square) testi sonucunda anlamli bir farklilik

bulunamamustir (p<,05).

4.1.6.0yun Oynama Davranisi ve Tam1 Alma Durumu Arasindaki liski

Internette oyun oynama davramisinin herhangi bir psikiyatrik tam alma
durumunda farklilagmasini incelemek tizere uygulanan Ki Kare (Chi Square) analizi

sonucunda gruplar arasinda anlamli bir fark bulunamamustir (p<,05).

4.1.7.0yun Oynayan ve Oynamayan Katilimcilarin Psikiyatrik Tam
Gecmisi

Oyun oynayan ve oynamayan katilimcilardan ge¢miste herhangi bir psikiyatrik

tan1 almis olanlarin tani1 siklik ve yiizde degerleri ¢izelge 4.5.’de belirtilmistir.
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Cizelge 4. 5. Tiim Katilimcilarin Psikiyatrik Tan1 Gegmisi

G jeimae Vasde (o) Vi3
Anksiyete Bzk. 5 23,8 1,8
OKB 4 19,0 1,4
Dikkat Dagimikhgi 3 14,3 1,1
gc;iyl/al Anksiyete 5 9.5 0.7
Panik Atak 2 9,5 0,7
Trikotillomani 1 4,8 0,4
Depresyon 2 9,5 0,7
Duygu Durum Bzk. 2 9,5 0,7
Belirtmemis 4 16,0 1.4

Tim katilimcilar i¢inde psikiyatrik tant gecmisi olan 25 kisiden 5’1 (%1,8)
Anksiyete Bozuklugu, 4’ (%1,4) OKB, 3’1 (%]1,1) Dikkat Daginikligi, 2’si (%9,5)
Sosyal Anksiyete Bozuklugu, 2’si (%9,5) Panik Atak, 1’1 (%0,4) Trikotillomani, 2’si
Depresyon (%0,7), 2’si Duygu Durum Bozuklugu (%0,7) ve 4 kisi (%1,4) de aldig:

tani tiirlinii belirtmemistir.

Oyun oynayan ve oynamayan katilimcilarin psikiyatrik tani ge¢cmislerine

iligskin siklik ve yiizde degerleri tablo 4.6°te verilmistir.
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Cizelge 4. 6. Oyun Oynayan ve Oynamayanlarin Psikiyatrik Tan1 Gegmisi

Oyun Oyun Oyun Oyun
Tam Oynamayan Oy"namayan Oynayan (N) Qynayan
(N) Yiizde (%) Yiizde (%)

Anksiyete Bzk. 3 2,9 2 1,1
OKB 3 2,9 1 0,6
Dikkat Dagimikhg 1 1,0 2 1,1
Sosyal Anksiyete Bzk. 1 1,0 1 0,6
Panik Atak - - 2 1,1
Trikotillomani - - 1 0,6
Depresyon 1 1,0 1 0,6
Duygu Durum Bzk. 2 1,9 - -
Belirtmemis 1 1,0 3 1,7
Toplam 12 115 13 7,3

Oyun oynamayan 104 kisiden 12°s1 (%11,5) daha dnceden bir psikiyatrik tani
aldigini belirtmistir. 3’1 (%2,9) Anksiyete Bozuklugu, 3’ii (%2,9) Obsesif Kompulsif
Bozukluk (OKB), 1’1 Dikkat Dagmiklig1 (%]1), 1’1 (%]1) Sosyal Anksiyete Bozuklugu,
1’1 (%1) Depresyon, 2’si (%1,9) Duygu Durum Bozuklugu tanist aldigini bildirmis.

1’1 (%]1) ise tan tiirlinii belirtmemistir.

Oyun oynayan 179 katilimcidan 13’1 (%7,3) daha 6nceden bir psikiyatrik tani
aldigini belirtmistir. 2’si (%1,1) Anksiyete Bozuklugu, 1’1, (%0,6) Obsesif Kompulsif
Bozukluk (OKB), 2’si Dikkat Dagimikligr (%1,1), 1’1 (%0,6) Sosyal Anksiyete
Bozuklugu, 2’si Panik Atak (%1,1), 1°1 (%0,6) Trikotillomani, 1’1 (%0,6) Depresyon,

tanis1 aldigini bildirmis. 3’1 (%1,7) ise tani tiiriinii belirtmemistir.

4.2 OLCEKLERIN INCELENMESI

4.2.1. Normallik Dagilim

Arastirmada kullanilan 6l¢eklere uygulanacak analiz diizeyine karar vermek

icin gerceklestirilen normallik dagilimlari ¢izelge 4.7.’de gosterilmistir.
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Cizelge 4. 7. Oyun Oynayan ve Oynamayanlarin Olgek Normallik Dagilimlar

Oyun Oynayanlar O.N.D. Oyun Oynamayanlar O.N.D.
Olcek Ad1 N 7 P n 7 D
IGDS9-SF 179 0,909 0,000 - - -
BEE 179 0,994 0,647* 104 0,974 0,042
EPBE-KBF 179 0,986 0,074* 104 0,992 0,813*
KEF 11 179 0,970 0,001 104 0,969 0,014

*p<,05 OND: Olgek Normallik Dagilimlart BEE: Bilissel Esneklik Envanteri, EPBE-KBF: Ergenlerde

Psikiyatrik Bozukluklar Envanteri-Kisilik Bozukluklar1 Formu, KEF 1I: Kabul ve Eylem Formu 11

Olgeklerin normallik dagilimlar1 hesaplanirken yine oyun oynayan ve
oynamayan grup olarak ayri ayri ele alinip 6lgeklerin normallik dagilimlar1 Shapiro-
Wilk ile hesaplanmistir. Olgeklerden IGDS9-SF oyun oynamanin siddetini dl¢tiigii
i¢in sadece oyun oynayan grup tarafindan doldurulmustur. Oyun oynamayan grup i¢in

bu 6lcegin normallik dagilimi hesaplanmamustir.

Oyun oynayan grup Shapiro Wilk sonuglarma gore (p<,05) EPBE-KBF
(z=0,986; p=,074), BEE (z=0,994; p=,647) olgeginin anlamli sonuglar elde ederek
normal dagilim gosterdigi; IGDS9-SF (z=0,909; p=,000), KEF Il (z=970; p=,001)
Ol¢ek ve envanterinin normal dagilmadiklari goriilmiistiir. Normal dagilan ve
dagilmayan olceklerin basiklik ve carpiklik degerleri +1,5 ve -1,5 araliginda yer

almaktadir.

Olgeklerin basiklik ve ¢arpiklik degerlerinin +1,5 araliginda olmas1 durumunda
Olgeklerin normal dagildiklarina yonelik alan yazin bilgisi mevcuttur (232). Oyun
oynayan katilime1 grubunda 6lgeklerin normal dagildiklar tespit edildiginden analize

parametrik testlerle devam edilmistir.

Oyun oynamayan grup Shapiro Wilk sonuglarina gore (p<,05) EPBE-KBF

(z=0,992; p=,813) 6lgeklerinin anlamli sonuglar elde ederek normal dagilim gosterdigi



56

ancak KEF Il (z=969; p=,014), ve BEE’nin (z=0,974; p=,042) normal dagilmadigi
goriilmiistiir. Normal dagilan ve dagilmayan 6lceklerin basiklik ve carpiklik degerleri
+1,5 ve -1,5 aralifinda yer aldig1 i¢in oyun oynamayan grupta Olgeklerin normal

dagildiklart tespit edildiginden analize parametrik testlerle devam edilmistir.

4.2.2. Katihmcilarim Internette Oyun Oynama Bozuklugu, Kisilik
Bozukluklar, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esnekliklerine iliskin Bulgular

Verilerin toplanilmasinda kullanilan 6lgeklerin  alt Slgeklerinin  puan
ortalamalari, standart sapmalar1 Cizelge 4.8.’de verilmistir. Veri toplama siirecinde
kullanilan arag¢lardan KEF Il ve IGDS9-SF, tek faktorlii olup alt oOlgekleri
bulunmamaktadir. Biligsel Esneklik Envanteri’nin (BEE), Alternatifler ve Kontrol
olmak {izere iki alt Olgegi bulunmaktadir. Ergenlerde Psikolojik Bozukluklar
Envanteri-Kisilik Bozukluklar1 Formu (EPBE-KBF)’nun ise Sizoid Kisilik
Bozuklugu, Paranoid Kisilik Bozuklugu, Sizotipal Kisilik Bozuklugu, Obsesif
Kompulsif Kisilik Bozuklugu, Histrionik Kisilik Bozuklugu, Cekingen Kisilik
Bozuklugu, Bagimli Kisilik Bozuklugu, Sinirda Kisilik Bozuklugu, Narsisistik Kisilik

Bozukluklart ve Davranim Bozuklugu olmak iizere on alt 6l¢egi bulunmaktadir.

Katilimeilar (N=283) istatistiksel islemler i¢in oyun oynayan (N=179) ve oyun
oynamayan (N=104) olmak tizere iki gruba ayrildig1 i¢in 6l¢eklerin puan ortalamalari
ve standart sapmalar1 her grup i¢in ayr1 ayrt ve genel olarak tim katilimeilar igin

hesaplanmuistir.
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Cizelge 4. 8. IGDS9-SF, KEF Il, BEE, EPBE-KBF Olgeklerinin Puan Ortalama, Standart
Sapma, Minimum ve Maksimum Degerler

N Minimum  Maksimum  Ortalama
IGDS9-SF 179 9,00 41,00 17,32+7,09
KEF 11 283 7,00 49,00 24,49+10,37
BEE-Alternatifler 283 30,00 65,00 52,91+6,64
BEE-Kontrol 283 8,00 35,00 23,9545,53
Paranoid KB 283 9,00 38,00 20,36+6,51
Sizoid KB 283 7,00 30,00 14,48+4,98
Sizotipal KB 283 8,00 35,00 16,27+5,52
Davramim Bzk. 283 12,00 35,00 16,27+4,04
Simir KB 283 7,00 33,00 17,38+5,49
Histrionik KB 283 10,00 43,00 25,82+6,84
Narsisistik KB 283 13,00 56,00 30,54+9,81
Bagimh KB 283 11,00 41,00 21,45+7,02
Cekingen KB 283 12,00 55,00 23,50+9,02
OKKB 283 10,00 50,00 28,26+6,85

Oyun oynayan ve oynamayan katilimcilarin 6lgek puan ortalamalari ve

standart sapmalarina iliskin bilgi tablo 4.9.’da gosterilmistir.
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Cizelge 4. 9. Oyun Oynayan ve Oynamayan Katilimcilarin; IGDS9-SF, BEE, KEF 1l, EPBE-
KBF Olgeklerine Iliskin Ortalama, Standart Sapma, Minimum ve Maksimum Degerler

Oyun Oynayanlar Oyun Oynamayanlar

N Ortalama N Ortalama
IGDS9-SF 179 17,32+7,09 104 -
KEF 11 179 23,89+10,12 104 25,51+10,75
BEE-Alternatifler 179 53,36+6,01 104 52,13+7,57
BEE-Kontrol 179 24,82+5,25 104 22.47+5,70
Paranoid KB 179 20,31+6,53 104 20,46+6,49
Sizoid KB 179 14,29+4,99 104 14,824+4,96
Sizotipal KB 179 16,33+5,69 104 16,1745,23
Davramm Bzk. 179 16,91+4,54 104 15,174+2,65
Simir KB 179 17,49+5,53 104 17,1945,45
Histrionik KB 179 25,87+6,76 104 25,74+7,00
Narsisistik KB 179 30,72+9,66 104 30,24+7,52
Bagimh KB 179 21,06+6,70 104 22,12+10,11
Cekingen KB 179 22,67+8,73 104 24,9349,38
OKKB 179 28,14+6,33 104 28,46+7,70

4.2.3.0yun Oynayanlarin Internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢eginden
Aldiklar1 Puanlara iliskin Bilgiler

Oyun oynayan grupta 3 kisi, IGDS9-SF’de en az bes soruyu “Tamamen
Katiliyorum” olarak isaretlemistir. Orneklemin %.09’u oyun bagimlis1 olarak tespit

edilmistir.
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4.2.4.internette Oyun Oynama Bozuklugu, Kisilik Bozuklugu, Bilissel
Esneklik ve Psikolojik Esneklik Puanlar1 Arasindaki iliskiler

Oyun oynayan ve oynamayan gruplarin {0OB, KEF Il, BEE ve Kkisilik
bozukluklari puanlar1 arasindaki iliskinin korelasyon analizi sonuglar1 Cizelge 4.10.

ve 4.11°de gosterilmistir.
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Oyun oynayan grupta I00B ile BE-Alternatifler (r=-0,16; p<,05) arasinda
negatif yonlii anlamli iliski bulunmustur. IOOB ile KEF Il (r=0,15; p<,05), Paranoid
KB (r=0,21; p<,01), Sizoid KB (1=0,22; p<,01), Sizotipal KB (r=0,25; p<,01),
Davranim Bozuklugu (r=0,19; p<,01), Smir KB (r=0,19; p<,05), Histrionik KB
(r=0,18; p<,05), Bagimli KB (r=0,24; p<,01), Narsisistik KB (r=0,20; p<,01),
Cekingen KB (1=0,18; p<,05) arasinda pozitif yonde anlaml iliski bulunmustur.

KEF Il ile BEE-Kontrol (r=-0,48; p<,01) arasinda negatif, Paranoid KB
(r=0,51; p<,01), Sizoid KB (r=0,55; p<,01), Sizotipal KB (r=0,49; p<,01), Davranim
Bozuklugu (r=0,36; p<,01), Sinir KB (r=0,58; p<,05), Histrionik KB (r=0,35; p<,05),
Bagimli KB (r=0,56; p<,01), Narsisistik KB (r=0,29; p<,01), OKKKB (r=0,31, p<,01),
Cekingen KB (r=0,45; p<,01) arasinda pozitif yonde anlaml iliski bulunmustur.

BEE-Alternatifler ile BEE-Kontrol (r=0,38, p<,01) arasinda pozitif; Bagiml
KB (r=-0,28; p<,01), Cekingen KB (r=-0,20; p<,01) ile arasinda negatif yonlii anlamli

iliski vardir.

BEE-Kontrol ile Paranoid KB (r=-0,27; p<,01), Sizoid KB (r=-0,32; p<,01),
Sizotipal KB (r=-0,24; p<,01), Smir KB (r=-0,31; p<,01), Histrionik KB (r=-0,25;
p<,01), Bagimli KB (r=-0,53; p<,01), Cekingen KB (r=-0,41; p<,01) arasinda negatif

yonlii anlamli iligki bulunmustur.

Oyun oynamayan grupta; KEF Il ile BEE-Kontrol (r=-0,64; p<,01) arasinda
negatif; Paranoid KB (r=0,48; p<,01), Sizoid KB (r=0,47; p<,01), Sizotipal KB
(r=0,48; p<,01), Davranim Bozuklugu (r=0,41; p<,01), Smir KB (r=0,69; p<,05),
Histrionik KB (r=0,36; p<,05), Bagimli KB (r=0,52; p<,01), Narsisistik KB (r=0,31;
p<,01), OKKB (r=0,42, p<,01), Cekingen KB (r=0,46; p<,01) arasinda pozitif yonde

anlaml iligki bulunmustur.

BEE-Alternatifler ile OKKB (r=0,25; p<,01), BEE-Kontrol (r=-0,36, p<,01)
arasinda pozitif yonlii anlamli iligki vardir. BEE-Alternatifler ile Bagimli KB (r=-0,25;
p<,01), Cekingen KB (r=-0,24; p<,01) arasinda negatif yonli anlamli iliski vardir.

BEE-Kontrol ile Paranoid KB (r=-0,30; p<,01), Sizotipal KB (r=-0,28; p<,01),
Davranim Bozuklugu. (r=-0,39; p<,01), Sinir KB (r=-0,60; p<,01), Histrionik KB (r=-
0,30; p<,01), Bagimli KB (r=-0,60; p<,01), Narsisistik KB (r=-0,25; p<,01), OKKKB
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(r=-0,21; p<,05), Cekingen KB (r=-0,44; p<,01) arasinda negatif yonlii anlaml1 iligki

bulunmustur.

4.2.5.Katihmcilarda Internette Oyun Oynama Bozuklugu, Bilissel

Esneklik ve Psikolojik Esneklik Puanlarinin Cinsiyete Gore Farkhilasmasi

Tiim katilimeilarin 6lgek puan ortalamalarinin cinsiyete gore farklilasmasini
incelemek tizere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi gergeklestirilmistir (Cizelge 4.12).
Katilimcilarin cinsiyetlerinin kisilik bozukluklarina gore iliskisi davranim bozuklugu

alt 6l¢egi normal dagilmadigi icin teste dahil edilmemistir.

Cizelge 4. 12. Katilimcilarin Olgek Puanlarmin Cinsiyetle liskisi

Olcek Adi (In(:fég) (i Ll;eol; T P
KEF 11 25,39+10,75 22,56+9,26 2,149 0,032*
BEE-Alternatifler 53,12+6,46 52,46+7,01 0,775 0,439
BEE-Kontrol 22,91+5,35 26,20+5,27 -4,835 0,000**

*p<,05 **p<,001

Tiim katilimcilarin 6l¢ek puanlari cinsiyete gore karsilastirildiginda KEF II ve
BEE-Kontrol al 6lgegi puanlar1 farklilasmistir. Kadinlarin KEF II puanlar1 erkeklerden
(p<,05), erkeklerin kontrol puanlart kadinlardan (p<,001) anlamli diizeyde daha
yuksek bulunmustur

4.2.6.Oyun Oynayan Katiimcilarda internette Oyun Oynama Bozuklugu,
Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik Puanlarinin Cinsiyet

Degiskenine Gore Karsilastirilmasi

Oyun oynayan grubun Ol¢ek puan ortalamalari ile cinsiyet arasindaki iliski

incelenmek {izere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi gerceklestirilmistir (Cizelge 4.13).
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Olgek Adi (I:ff(‘)g) Erkek (n=73) T P
IGDS9-SF 16,29+7,10 18,82+6,85 -2,373 0,019*
KEF Il 25,21+10,73 21,98+8,90 2,118 0,036*
BEE-Alternatifler 53,69+5.95 52,89+6,10 0,883 0,379
BEE-Kontrol 23,5745,24 26,63+4,75 -3,975 0,000**
Paranoid KB 20,45+6,64 20,10+6,41 0,344 0,731
Sizoid KB 14,39+5,12 14,13+4,83 0,340 0,734
Sizotipal KB 16,56+5,78 16,00+5,58 0,653 0,515
Davramim Bzk. 16,60+4,17 17,35+5,04 -1,088 0,278
Simir KB 18,35+5,82 16,23+4,86 2,563 0,009*
Histrionik KB 26,43+7,19 25,06+6,05 1,329 0,172
Narsisistik KB 30,71+£9,72 30,72+9,62 -0,006 0,995
Bagimh KB 21,68+6,87 20,15+6,37 1,514 0,132
Cekingen KB 23,5849,15 21,35+7,95 1,687 0,093
OKKB 28,16+6,76 28,12+5,69 0,038 0,969
*p<,05 **p<,001

Oyun oynayan katilimcilarda IGDS9-SF, KEF 11, BEE-Kontrol, Sinir KB 6lgek

ve alt Ol¢eklerinden alinan puanlarin cinsiyete gore anlamli farkliliklar gosterdigi

bulunmustur. Erkekler kadinlara gore IGDS9-SF (p<,05) ve BEE-Kontrol (p<,001)

Olceginden anlamli diizeyde daha yiiksek puanlar almistir. Kadinlarin KEF 11 ve Smir

KB puan ortalamalari erkeklerden anlamli diizeyde daha yiiksektir (p<,05).

4.2.7.0yun Oynayan Katihmeilarda internette Oyun Oynama Bozuklugu,

Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik Puanlarinin Egitim

Degiskenine Gore Karsilastirilmasi

Oyun oynayan grubun 6l¢ek puan ortalamalari ile egitim diizeyleri arasindaki

iligki incelenmek tlizere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi gerceklestirilmistir (Cizelge

4.14).
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Cizelge 4. 14. Oyun Oynayan Grup Olgek Puanlarinin Egitim Degiskeni ile iliskisi

Olgek Adi O?ngsg)“s (Iﬁffgj) T P
IGDS9-SF 15,98+6,00 18,28+7,67 -2,250 0,026*
KEF 11 25,21+10,66 22,9549,66 1,479 0,141
BEE-Alternatifler 54,45+5.78 52,58+6,07 2,069 0,040*
BEE-Kontrol 24,62+5,47 24,96+5,12 -0,419 0,675
Paranoid KB 20,62+6,75 20,08+6,39 0,544 0,587
Sizoid KB 14,32+4,67 14,26+5,23 0,067 0,947
Sizotipal KB 16,61+6,11 16,13+5,39 0,554 0,580
Davramim Bzk. 17,68+4,94 16,35+4,17 1,884 0,062
Smmir KB 17,78+5,89 17,27+5,28 0,604 0,546
Histrionik KB 25,93+7,61 25,83+6,12 0,091 0,928
Narsisistik KB 30,42+10,02 30,93+9.42 -0,375 0,708
Bagimh KB 20,84+6,61 21,2246,79 -0,345 0,731
Cekingen KB 21,66+7,97 23,40+9,20 0,170 0,866
OKKB 28,24+6,60 28,07+6,16 -1,316 0,190
*p<,05

Analiz sonucunda oyun oynayan lisans 6grencilerinin IGDS9-SF 6lceginden
aldiklar1 puanlar, 6n lisans oOgrencilerine gore anlamli diizeyde daha yiiksek
bulunmustur. On lisans dgrencilerinin BEE-Alternatifler alt dlgeginden aldiklari puan

ortalamasi lisans 6grencilerinden anlamli diizeyde yiiksektir (p<,05).

4.2.8. Oyun Oynayan Katihmeilarda Internette Oyun Oynama Bozuklugu,
Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik Puanlarmmin Yas

Degiskenine Gore Karsilastirilmasi

Oyun oynayan grubun Olgek puan ortalamalar ile yas degiskeni arasindaki

iligski incelenmek iizere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi gergeklestirilmistir (Cizelge
4.15)
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Olgek Ada 1?;;238‘5 21(;]2:57;{)35 T p
IGDS9-SF 16,63+6,44 18,32+7,89 -1,578 0,116
KEF Il 24,76+10,08 22,64+10,12 1,380 0,169
BEE-Alternatifler 53,38+5,83 53,34+6,29 0,048 0,961
BEE-Kontrol 24,1145,17 25,84+5,24 -2,194 0,030*
Paranoid KB 20,74+6,79 19,68+6,13 1,067 0,288
Sizoid KB 14,43+5,21 14,08+4,68 0,462 0,645
Sizotipal KB 16,22+5,86 16,49+5,46 -0,307 0,759
Davramim Bzk. 17,04+4.64 16,71+4,42 0,483 0,630
Simir KB 18,34+5,53 16,24+5,34 2,534 0,012*
Histrionik KB 26,81+7,23 24,52+5 81 2,250 0,026*
Narsisistik KB 32,02+9,89 28,82+9,04 2,206 0,029*
Bagimh KB 21,19+6,84 20,86+6,53 0,328 0,743
Cekingen KB 22,684+9,00 22,65+8,37 0,023 0,981
OKKB 27,69+5,98 28,82+6,79 -1,188 0,237
*p<,05

Analiz sonucu oyun oynayan 18-20 yas arasi katilimcilar Sinir KB, Histrionik
KB ve Narsisistik KB olgeklerinden anlamli diizeyde daha fazla puan almislardir
(p<,05). 21-25 yas aras1 katilimcilarin BEE-Kontrol puanlari anlamli diizeyde diger
gruptan daha fazla bulunmustur (p<,05).

4.2.9.Oyun Oynayan Katihmeilarda internette Oyun Oynama Bozuklugu,
Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik Puanlarimin Tam

Degiskenine Gore Karsilastirilmasi

Oyun oynayan grubun 6l¢ek puan ortalamalar ile tan1 gegmisleri arasindaki
iligki incelenmek lizere bagimsiz degiskenlerde t testi gergeklestirilmistir (Cizelge

4.16)
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Cizelge 4. 16 . Oyun Oynayan Grup Olgek Puanlarmin Tam Gegmisi Degiskeni ile iligkisi

Olgek Adi (nE!%tG) (I:g‘;) T p
IGDS9-SF 20,69+5,87 17,06+7,13 1,788 0,076
KEF Il 32,07+£10,36 23,25+9,85 3,095 0,002*
BEE-Alternatifler 49.38+6,83 53,68+5.85 -2,518 0,013*
BEE-Kontrol 20,84+6,68 25,13+5,02 -2,888 0,004*
Paranoid KB 22,69+5.20 20,12+6,60 1,366 0,174
Sizoid KB 18,92+6,83 13,92+4,66 3,585 0,023*
Sizotipal KB 17,30+4,19 16,25+5,79 0,638 0,524
Davramim Bzk. 17,76+4,04 16,84+4,59 0,706 0,481
Simir KB 20,23+6,05 17,27+5,45 1,865 0,064
Histrionik KB 29,46+8,04 25,59+6,60 1,999 0,047*
Narsisistik KB 36,84+9.47 30,24+9,53 2,406 0,017*
Bagimh KB 26,07+6,49 20,66+6,57 2,858 0,005*
Cekingen KB 29,30+12,27 22,154+8,21 0,595 0,552
OKKB 29,15+7,97 28,06+6,20 2,903 0,004*
*p <,05

Oyun oynayan ve daha 6nce herhangi bir psikiyatrik bir tan1 alan katilimeilarin;
KEF 11, Sizoid KB, Narsisistik KB, Bagimli KB ve OKKB puan ortalamalari, oyun
oynayan ancak daha Once herhangi bir psikiyatrik tani almamis kisilerden anlamli

derecede daha yiiksek bulunmustur (p<,05).

Oyun oynayan ve daha 6nce herhangi bir psikiyatrik tan1 almamis kisilerin
BEE Alternatifler ve Kontrol puanlari, oyun oynayan ve daha 6nce herhangi bir

psikiyatrik tan1 almig kisilerden anlamli derecede daha yiiksek bulunmustur (p<,05).



4.2.10. Oyun
Bozuklugu,

Puanlarmin Oyun Tiiriine Gore Karsilastirilmasi

Oynayan
Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik

Katihmcilarin  Internette

Oyun
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Oynama

Oyun oynayan katilimcilarin oynadiklari oyun tiiriine gére IGDS9-SF, KEF 11,

BEE ve KB puanlarinin farklilasip farklilagsmadigini incelemek iizere Tek Yonli

Varyans Analizi (ANOVA) gerg¢eklestirilmistir (Cizelge 4.17).

Cizelge 4. 17 . I00B, KEF Il, BE ve KB Puanlarinin Oyunun Tiiriine Gére Karsilastirilmasi

N Ortalama SS F P
MOBA 19 22,63 5,89
IGDS9-SF S o 162 - 6,672  0,000%*

Battle Royale 71 18,04 7,44
Diger 61 14,88 6,50
MOBA 19 20,78 10,76

KEF Il 7 y " R’ 1,200 0,311
Battle Royale 71 25,11 10,07
Diger 61 22,78 9,94
MOBA 19 52,36 7,69
FPS 19 54,78 4,35

A'tBEEEa“f Battle Royale 71 52,77 5,97 0,925 0,430
Diger 61 53,93 6,04
MOBA 19 27,42 4,84
FPS 19 26,26 4,39

K%ﬁtEfO' Battle Royale 71 24,35 5,04 210 0.081
Diger 61 24,39 5,75
MOBA 19 18,26 4,58

Paranoid FPS 19 22,21 7,40 1991 0,304

KB Battle Royale 71 20,63 6,94 ’

Diger 61 20,16 6,24
MOBA 19 14,78 4,06

Sizoid KB FPS 19 14,21 4,88 0,163 0,921
Battle Royale 71 13,98 4,93
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Diger 61 14,40 5,27
MOBA 19 16,78 5,81
Sizotipal FPS 19 17,00 5,90 0535 0,500
KB Battle Royale 71 15,80 6,02 ’ ’
Diger 61 16,49 5,43
MOBA 19 17,36 5,46
Davranim FPS 19 18,05 5,07 501 0163
Bzk. Battle Royale 71 17,38 4,74 ’ ’
Diger 61 15,95 3,90
MOBA 19 17,00 4,74
FPS 19 17,57 5,65
Simir KB 0,587 0,624
Battle Royale 71 18,07 6,08
Diger 61 16,83 5,09
MOBA 19 23,47 3,54
Histrionik FPS 19 27,68 7,30 b 0265
KB Battle Royale 71 26,22 7,52 ' ’
Diger 61 25,63 6,41
MOBA 19 27,05 6,67
Baélénh B FPS 19 32,78 9,80 002 o131
attle Royale 71 32,09 10,15
Diger 61 29,75 9,67
MOBA 19 20,00 6,81
Narsisistik FPS 19 20,63 4,84 0251 0673
KB Battle Royale 71 21,21 6,98 ' ’
Diger 61 21,39 7,27
MOBA 19 21,26 8,99
OKKB PP v 213t 0,69 1,009 0,390
Battle Royale 71 22,19 8,65
Diger 61 24,22 9,53
MOBA 19 27,42 6,44
Cekingen FPS 19 28,47 4,88 0116 0 06
KB Battle Royale 71 28,33 6,95 ' ’
Diger 61 28,13 6,10

*p<,05 **p<,001
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Oyun tiirlerinden birisi olan MMORPG’yi oynayan kisi sayist (N=9),
parametrik test uygulamak i¢in yeterli olmadigt icin MMORPG Tek Yonlii Varyans
analizine dahil edilmemistir. Internette oyun oynama bozuklugu puanlarmimn oyun
tiirline gore anlamh diizeyde farklilastigr bulunmustur (p<,001). Farklilagmanin hangi
oyun tiirleri arasinda oldugunu goérmek amaciyla Gabriel Post Hoc analizi
gerceklestirilmistir. Analiz sonucunda, MOBA oynayanlarin internette Oyun Oynama
Bozuklugu puanlarmmin FPS, Battle Royale ve diger oyun tiirlerini oynayan

katilimcilardan yiiksek oldugu bulunmustur.

4.2.11.0yun Oynayan Katihmecilarda Internette Oyun Oynama
Bozuklugu, Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik

Puanlarimin Oyun Tiiriine Gore Siralanmasi

MMORPG oyun tiirii katilimc1r sayisindan dolayr parametrik teste dahil
edilemediginden, oyun tiiri de analize dahil edilip ANOVA’nin non-parametrik

muadili olan Kruskal Wallis testi uygulanmistir (Cizelge 18).
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Cizelge 4. 18. IGDS9-SF, KEF 11, BEE ve KB Puanlarinin Oyunun Tiiriine Gére Puan

Siralamalari

N Ortalama

MMORPG 110,28

MOBA 19 132,26

IGDS9-SF FPS 19 84,08

Battle Royale 71 95,42

Diger 61 69,39

MMORPG 9 118,33

MOBA 19 72,16

KEF Il FPS 19 89,18

Battle Royale 71 96,10

Diger 61 84,53

MMORPG 9 84,89

MOBA 19 83,05

BEE-Alternatif FPS 19 103,63

Battle Royale 71 84,20

Diger 61 95,43

MMORPG 9 69,11

MOBA 19 112,34

BEE-Kontrol FPS 19 104,45

Battle Royale 71 85,71

Diger 61 86,61

MMORPG 9 79,56

MOBA 19 76,34

Paranoid KB FPS 19 104,95

Battle Royale 71 91,85

Diger 61 88,98

MMORPG 9 90,83

MOBA 19 100,11

Sizoid KB FPS 19 90,53

Battle Royale 71 87,06

Diger 61 89,99

Sizotipal KB MMORPG 9 101,22
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MOBA 19 94,68

FPS 19 96,13

Battle Royale 71 83,40

Diger 61 92,66

MMORPG 9 89,33

MOBA 19 93,34

Davranim Bzk. FPS 19 100,95
Battle Royale 71 95,93

Diger 61 78,75

MMORPG 9 89,33

MOBA 19 93,34

Sinir KB FPS 19 100,95
Battle Royale 71 95,93

Diger 61 78,75

MMORPG 9 91,39

MOBA 19 69,92

Histrionik KB FPS 19 103,66
Battle Royale 71 92,69

Diger 61 88,66

MMORPG 9 93,44

MOBA 19 81,13

Bagimh KB FPS 19 90,61
Battle Royale 71 90,52

Diger 61 91,46

MMORPG 9 84,06

MOBA 19 70,24

Narsisistik KB FPS 19 101,53
Battle Royale 71 98,15

Diger 61 83,95

MMORPG 9 81,50

MOBA 19 81,11

OKKB FPS 19 90,08
Battle Royale 71 92,90

Diger 61 90,62
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Cekingen KB

MMORPG
MOBA

Battle Royale

Diger

19
19
71
61

88,89
78,97
86,61
87,06
98,07

MMORPG, MOBA’dan sonra en yiiksek ikinci IOOB puana sahiptir. En
yiiksek KEF Il, BEE Kontrol ve Sizotipal KB puanlart MMORPG oyun tiiriine aittir.

4.2.12.0Oyun Oynamayan Katihmcilarda Internette Oyun Oynama
Bozuklugu, Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik

Puanlarimmin Cinsiyet Degiskenine Gore Karsilastirilmasi

Oyun oynamayan grubun dl¢ek puan ortalamalari ile cinsiyet arasindaki iliski

incelenmek {izere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi gergeklestirilmistir (Cizelge 4.19).

Cizelge 4. 19. Oyun Oynamayan Grup Olgek Puanlarinin Cinsiyet Degiskeni ile liskisi

Kadin

Erkek

Olgek Adr (n=87) (n=17) T P
KEF Il 25,60+10,84 25,05+10,59 0,192 0,848
BEE-Alternatifler 52,42+7,01 50,64+10,08 0,695 0,496
BEE-Kontrol 22,1045,40 24,35+6,95 -1,495 0,138
Paranoid KB 20,24+6,72 21,58+5,18 -0,780 0,437
Sizoid KB 14,16+4,67 18,23+£5,11 -3,235 0,002*
Sizotipal KB 15,82+5,13 17,94+5,58 -1,531 0,129
Davramim Bzk. 14,90+2,51 16,52+3,00 -2,352 0,021*
Simir KB 17,3445,52 16,41+£5,17 0,643 0,521
Histrionik KB 26,03+7,17 24,23+6,04 0,968 0,335
Narsisistik KB 30,16+9,93 30,64+11,30 -0,180 0,857
Bagimh KB 22,3447,34 21,00+£8,50 0,672 0,503
Cekingen KB 24,77+9,67 25,76+7,94 -0,398 0,691
OKKB 28,63+7,97 27,58+6,22 0,509 0,612

*p<,05
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Analiz sonucunda oyun oynamayan gruptaki erkeklerin Sizoid KB ve Davranig

Bozuklugu puan ortalamalar1 kadinlardan anlamli diizeyde fazla bulunmustur (p<,05).

Diger 6lgek ve alt 6lgek puanlarindan anlamli bir farklilik gériilmemistir (p<,05).

4.2.13.0yun Oynamayan Katihmcilarda Internette Oyun Oynama
Bozuklugu, Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik

Puanlarimin Egitim Degiskenine Gore Karsilastirilmasi

Oyun oynamayan grubun oOlgek puan ortalamalar1 ile egitim diizeyleri

arasindaki iligki incelenmek tizere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi gerceklestirilmistir

(Cizelge 4.20).

Cizelge 4. 20. Oyun Oynamayan Grubun Egitim ve Olgek Puanlarinin Karsilastirilmasi

Olgek Adi G s T P
KEF Il 24,52+11,05 26,82+10,31 -1,080 0,283
BEE-Alternatifler 53,23+7,17 50,68+7,91 1,716 0,089
BEE-Kontrol 23,61+5,51 20,97+ 5,66 2,383 0,019*
Paranoid KB 20,16+6,85 20,84+6,04 -0,523 0,602
Sizoid KB 14,55+5,30 15,1744,51 -0,628 0,532
Sizotipal KB 15,45+5,37 17,114,95 -1,607 0,111
Davramim Bzk. 14,81+£2.54 15,64+2,75 -1,592 0,114
Simir KB 16,52+5,25 18,06+5,64 -1,435 0,154
Histrionik KB 24,61+7,18 27,224+6,54 -1,908 0,059
Narsisistik KB 27,7949,15 33,44+10,51 -2,693 0,008*
Bagimh KB 20,44+7,07 24,33+7,59 -2,923 0,004*
Cekingen KB 23,45+9,20 26,86+9,37 -0,956 0,341
OKKB 27,83+7,95 29,28+7,35 -1,857 0,066
*p<,05

Lisans okuyan katilimcilarin BEE-Kontrol, Narsisistik KB ve Bagimli KB alt

Olgeklerinden elde ettikleri puanlar, 6n lisans dgrencilerinden anlaml diizeyde daha
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fazladir (p<,05). Diger olcek ve alt 6l¢ek puan ortalamalart egitim diizeyi degiskeniyle

karsilastirildiginda herhangi bir anlamli sonug bulunamamistir (p<,05).

4.2.14.Oyun Oynamayan Katihmecilarda Internette Oyun Oynama
Bozuklugu, Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik

Puanlarinin Tam Degiskenine Gore Karsilastirilmasi

Oyun oynamayan grubun 6l¢ek puan ortalamalari ile tan1 gegmisleri arasindaki
iliski incelenmek tizere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi gergeklestirilmistir (Cizelge

4.21).

Cizelge 4. 21. Oyun Oynamayan Grup Ol¢ek Puanlarinin Tan1 Gegmisi ile liskisi

Olgek Adi (E;’f;) (I:g‘zr) T P
KEF 11 34,83+13,71 24,30+9,75 2,575 0,024*
BEE-Alternatifler 49,58+8,45 52,46+7.43 -1,244 0,216
BEE-Kontrol 18,16+5,95 23,03+5,46 -2,875 0,005*
Paranoid KB 20,41+£5,83 20,46+6,60 -0,025 0,980
Sizoid KB 15,25+3,27 14,77+5,15 0,439 0,665
Sizotipal KB 16,50+3,98 16,13+5,39 0,229 0,819
Davramim Bzk. 15,83+2,62 15,08+2,66 0,915 0,363
Simir KB 20,75+6,23 16,72+5,20 2,461 0,016*
Histrionik KB 29,08+7,73 25,30+6,83 1,776 0,079
Narsisistik KB 32,00+11,19 30,01£10,00 1,289 0,200
Bagimh KB 24,75+6,36 21,78+7,62 0,639 0,524
Cekingen KB 25,4148,11 24,86+9,57 0,296 0,768
OKKB 29,08+9,42 28,38+7,50 0,189 0,850
*p<,05

Oyun oynamayan ve daha once herhangi bir psikiyatrik tan1 almis kisilerin
KEF Il, BEE-Kontrol ve Sinir KB puan ortalamalari; oyun oynamayan ve daha dnce
herhangi bir psikiyatrik tan1 almamis kisilerden anlamli diizeyde daha yiiksek

bulunmustur (p<,05).
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4.2.15.0yun Oynamayan Katihmcilarda Internette Oyun Oynama
Bozuklugu, Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik

Puanlarmin Yas Degiskenine Gore Karsilastirilmasi

Oyun oynamayan grubun Ol¢ek puanlart yas degiskenine gore Bagimsiz
Degiskenlerde T Testi ile karsilastirildiginda herhangi bir anlamli sonug elde
edilememistir (p<,05).

4.2.16.0yun Oynayan ve Oynamayan Gruplarin internette Oyun
Oynama Bozuklugu, Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik

Puanlarmin Karsilastirilmasi

Oyun oynayan ve oynamayanlarin 6lgek puan ortalamalar1 arasindaki iliski

incelenmek {izere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi gerceklestirilmistir (Cizelge 4.22).

Cizelge 4. 22. Oyun Oynayan ve Oynamayan Gruplarin Olgek Puanlarimin iliskisi

Olgek Adi (n'i‘f?tg) (nHzalyc;Z) T P
KEF 11 23,89+10,12 25,51£10,75 -1,268 0,206
BEE-Alternatifler 53,36+6,01 52,13+7,57 1,422 0,157
BEE-Kontrol 24,82+5,25 22,47+5,70 3,512 0,001*
Paranoid KB 20,31+6,53 20,46+6,49 -0,185 0,853
Sizoid KB 14,29+4,99 14,82+4,96 -0,873 0,384
Sizotipal KB 16,33+5,69 16,17+5,23 0,238 0,812
Davramim Bzk. 16,91+4,54 15,17£2,65 4,056 0,000**
Simir KB 17,49+5,53 17,1945,45 0,441 0,660
Histrionik KB 25,87+6,76 25,74+7,00 0,162 0,872
Narsisistik KB 30,72+9,66 30,24+10,11 -1,230 0,220
Bagimh KB 21,06+6,70 22,12+7,52 0,396 0,692
Cekingen KB 22,67+8,73 24,93+9,38 -0,355 0,723
OKKB 28,14+6,33 28,46+7,70 -2,039 0,042*

*p<,05 **p<,001
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Oyun oynayan katilimcilarin BEE-Kontrol, Davranis Bozuklugu ve OKKB
puan ortalamalari, oyun oynamayan katilimcilardan anlamli diizeyde daha ytiksektir

(p<,05; p<,001).

4.2.17.0yun Oynayan ve Oynamayan Erkeklerin Internette Oyun
Oynama Bozuklugu, Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik

Puanlarimmin Karsilastirilmasi

Oyun oynayan ve oyun oynamayan erkeklerin olgek puan ortalamalari

arasindaki iligki incelenmek lizere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi gergeklestirilmistir

(Cizelge 4.23).

Cizelge 4. 23. Oyun Oynayan ve Oynamayan Erkeklerin Olgek Puanlarmin iliskisi

Olcek Ad1 (E:%) (I: :{171‘) T P
KEF 1l 21,98+ 8,90 25,05+ 10,59 -1,236 0,220
BEE-Alternatifler 52,89+ 6,10 50,64+ 10,08 1,190 0,237
BEE-Kontrol 26,63+ 4,75 24,35+ 6,95 1,618 0,109
Paranoid KB 20,10+6,41 21,58+5,18 -0,884 0,379
Sizoid KB 14,13+4,83 18,23+5,11 -3,114 0,002*
Sizotipal KB 16,00+5,58 17,94+5,58 -1,291 0,200
Davramim Bzk. 17,3545,04 16,52+3,00 0,648 0,519
Smmir KB 16,23+4,86 16,41+5,17 -0,135 0,893
Histrionik KB 25,06+6,05 24,23+6,04 0,511 0,610
Narsisistik KB 30,72+9,62 30,64+11,30 0,029 0,977
Bagimh KB 20,15+6,37 21,00+8,50 -0,463 0,692
Cekingen KB 21,35+7,95 25,76+7,94 -2,060 0,042*
OKKB 28,12+5,69 27,58+6,22 0,343 0,732

*p<,05 **p<,001

Oyun oynamayan erkek katilimcilarin Sizoid KB ve Cekingen KB puanlart

oyun oynayan erkeklerden anlamli bir bigimde yiiksek bulunmustur (p<,05).
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4.2.18.0yun Oynayan ve Oynamayan Kadmlarin Internette Oyun
Oynama Bozuklugu, Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik

Puanlarimin Karsilastirilmasi

Oyun oynayan ve oyun oynamayan kadinlarin 6l¢ek puan ortalamalar
arasindaki iligki incelenmek lizere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi gergeklestirilmistir

(Cizelge 4.24).

Cizelge 4. 24. Oyun Oynayan ve Oynamayan Kadinlarm Olgek Puanlarmin Iliskisi

Olgek Adi (n'i‘ﬁ)%) (I::‘é‘?r) T P
KEF 11 25,21+10,73 25,60+10,84 -0,251 0,802
BEE-Alternatifler 53,69+5,95 52,42+7,01 1,363 0,174
BEE-Kontrol 23,57+5,24 22,1045,40 1,914 0,057
Paranoid KB 20,45+6,72 20,24+6,64 0,219 0,827
Sizoid KB 14,39+4,67 14,16+5,12 0,330 0,742
Sizotipal KB 16,56+5,13 15,8245,78 0,928 0,354
Davramim Bzk. 16,60+2,51 14,90+4,17 3,324 0,001*
Simir KB 18,35+5,52 17,34+5,82 1,232 0,220
Histrionik KB 26,43+7,17 26,03+7,19 0,384 0,701
Narsisistik KB 30,714+9,93 30,16+9,72 0,391 0,696
Bagimh KB 21,68+7,34 22,34+6,87 -0,639 0,523
Cekingen KB 23,58+9,67 24,774£9,15 -0,872 0,384
OKKB 28,16+7,97 28,63+6,76 -0,445 0,657

*p<,05

Oyun oynayan kadinlarin Davranim Bozuklugu puanlarinin, oyun oynamayan

kadinlardan anlamli diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir (p<,05).
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4.2.19. Oyun Oynayan ve Oynamayan On Lisanlarin Internette Oyun
Oynama Bozuklugu, Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik

Puanlarinin Karsilastirilmasi

Oyun oynayan ve oyun oynamayan on lisans Ogrencilerinin dlgek puan
ortalamalar1 arasindaki iligki incelenmek iizere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi

gerceklestirilmistir (Cizelge 4.25).

Cizelge 4. 25. Oyun Oynayan ve Oynamayan On Lisanslarin Olgek Puanlarimin Iliskisi

Olgek Adi (E:%) (Ir{]g‘gr) T P
KEF 1l 25,21+10,66 24,52+11,05 0,365 0,365
BEE-Alternatifler 54,45+5,78 53,23+7,17 1,086 0,279
BEE-Kontrol 24,62+5,47 23,61+5,51 1,064 0,289
Paranoid KB 20,62+6,75 53,23+6,85 0,386 0,700
Sizoid KB 14,32+4,67 23,61+5,30 -0,277 0,782
Sizotipal KB 16,61+6,11 20,16+5,37 1,145 0,254
Davramim Bzk. 17,68+4,94 14,55+2,54 4,048 0,000**
Simir KB 17,78+5,89 15,4545,25 1,289 0,200
Histrionik KB 25,93+7,61 14,81+7,18 1,023 0,308
Narsisistik KB 30,42+10,02 16,52+9,15 1,566 0,120
Bagimh KB 20,84+6,61 24,61+7,07 0,336 0,737
Cekingen KB 21,66+7,97 27,79+9,20 -1,205 0,230
OKKB 28,24+6,60 20,44+7,95 0,325 0,745

*p<,05 **p<,001

Oyun oynayan 0n lisans dgrencilerinin Davranig Bozuklugu puanlari, oyun

oynamayan On lisans 6grencilerinden anlamli diizeyde yiiksektir (p<,001).
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4.2.20.0Oyun Oynayan ve Oynamayan Lisanslarin internette Oyun
Oynama Bozuklugu, Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklik

Puanlarimin Karsilastirilmasi

Oyun oynayan ve oynamayan lisanslarin 6lgek puan ortalamalari arasindaki

iliski incelenmek tizere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi yapilmistir (Cizelge 4.26).

Cizelge 4. 26. Oyun Oynayan ve Oynamayan Lisanslarm Olgek Puanlarmin Iligkisi

Olcek Ada (nE:\ﬁ)t4) (I: :ler) T P
KEF 11 22,95+9,66 26,82+10,31 -2,200 0,029*
BEE-Alternatifler 52,58+6,07 50,68+7,91 1,592 0,113
BEE-Kontrol 24,96+5,12 20,97+5,66 4,221 0,000**
Paranoid KB 20,08+6,39 20,84+6,04 -0,675 0,501
Sizoid KB 14,26+5,23 15,17+4,51 -1,012 0,313
Sizotipal KB 16,13+5,39 17,11+4,95 -1,039 0,300
Davramim Bzk. 16,35+4,17 15,64+2,75 1,047 0,297
Simir KB 17,2745,28 18,06+5,64 -0,819 0,414
Histrionik KB 25,83+6,12 27,22+6,54 -1,242 0,216
Narsisistik KB 30,9349,42 24,33+10,51 -1,441 0,152
Bagimh KB 21,22+6,79 26,86+7,59 -2,476 0,014*
Cekingen KB 23,40+9,20 29,28+9,37 -2,097 0,038*
OKKB 28,07+6,16 50,68+7,35 -1,038 0,301

*p<,05 **p<,001

Oyun oynamayan lisans &grencilerinin KEF II puanlari, Cekingen KB ve

Bagimli KB puanlar1 oyun oynayanlardan anlamli diizeyde yiiksek olarak bulunmustur

(p<,05). Oyun oynayan lisans 6grencilerinin ise kontrol puanlari oynamayanlardan

anlaml diizeyde yiiksektir (p<,001).
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4.2.21. Oyun Oynayan ve Oynamayan 18-20 Yas Grubunun internette
Oyun Oynama Bozuklugu, Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik

Esneklik Puanlarimin Karsilastirilmasi

Oyun oynayan ve oyun oynamayan 18-20 yas grubunun, Ol¢cek puan
ortalamalar1 arasindaki iligki incelenmek iizere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi

gerceklestirilmistir (Cizelge 4.27).

Cizelge 4. 27. Oyun Oynayan ve Oynamayan 18-20 Yas Grubunun Olgek Puanlarinin

Miskisi
Olcek Adi (nli\;_%t(s) (I: :%111‘) T P

KEF 11 24,76+10,08  24,95+11,40 0,098 0,913
BEE-Alternatifler  53,38+5,83 52,16+7.44 1,176 0,241
BEE-Kontrol 24,1145,17 22,63+6.17 1,649 0,101
Paranoid KB 20,74+6,79 20,29+7.05 0,407 0,685
Sizoid KB 14,43+5,21 14,32+4.74 0,131 0,896
Sizotipal KB 16,22+5,86 16,19+5.58 0,032 0,974
Davramim Bzk. 17,04+4,64 14,96+2.67 3,201 0,002*
Simir KB 18,34+5,53 17,40+6.03 1,022 0,308
Histrionik KB 26,81+7,23 25,85+7.58 0,810 0,419
Narsisistik KB 32,02+9,89 30,39+10.22 1,016 0,311
Bagimh KB 21,19+6,84  21,44+7.54 0,214 0,831
Cekingen KB 22,684+9,00 24,11£9.54 -0,964 0,336
OKKB 27,67+5,98 28,42+7.71 -0,697 0,487

*p<,05 **p<,001

18-20 yas grubunda oyun oynayan katilimcilarin Davranim Bozuklugu

puanlar1 oyun oynamayanlardan anlamli diizeyde yiiksek tespit edilmistir (p<,05).
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4.2.22.Oyun Oynayan ve Oynamayan 21-25 Yas Grubunun Internette
Oyun Oynama Bozuklugu, Kisilik Bozuklugu, Bilissel Esneklik ve Psikolojik

Esneklik Puanlarimin Karsilastirilmasi

Oyun oynayan ve oyun oynamayan 21-25 yas grubunun, Ol¢cek puan
ortalamalar1 arasindaki iliski incelenmek ilizere Bagimsiz Degiskenlerde T Testi

gerceklestirilmistir (Cizelge 4.28).

Cizelge 4. 28. Oyun Oynayan ve Oynamayan 21-25 Yas Grubunun Olgek Puanlarinin

Miskisi
Olcek Ada (E;/%) (I: :ig) T P

KEF 11 22,64+10,12 26,32+9,81 0,823 0,058
BEE-Alternatifler  53,34+6,29 52,09+7.84 0,941 0,349
BEE-Kontrol 25,84+5,24 22,2345,02 3,644 0,000**
Paranoid KB 19,68+6,13 20,69+5,69 -0,882 0,380
Sizoid KB 14,08+4,68 15,53+5,22 -1,544 0,125
Sizotipal KB 16,49+5,46 16,13+4,77 0,352 0,725
Davramim Bzk. 16,71+4,42 15,46+2,63 1,678 0,096
Smmir KB 16,24+5,34 16,88+4,56 -0,654 0,515
Histrionik KB 24,52+5.81 25,58+6,16 -0,928 0,355
Narsisistik KB 28,82+9,04 30,02+10,06 -0,662 0,509
Bagimh KB 20,86+6,53 23,09+7,47 -1,682 0,095
Cekingen KB 22,65+8,37 26,09+9,13 -2,062 0,041*
OKKB 28,82+6,79 28,51+7,76 0,225 0,822

*p<,05 **p<,001

21-25 yas arasinda olup oyun oynayanlarin, BEE-Kontrol puanlar1 anlamh

diizeyde oynamayanlardan yiiksek tespit edilmistir (p<,05).
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5. TARTISMA

Arastirmamizin amaci oyun tiirlerinin kisilik bozukluklari, biligsel esneklik ve
psikolojik esneklikle iliskisini incelemektir. Calismamizda 6rneklem, oyun oynayan
ve oyun oynamayan katilimcilar seklinde iki gruba ayrilmis daha sonra verilerin

analizi gerceklestirilmistir.

Universite dgrencilerinin oynadigi oyun tiiriine gére kisilik bozukluklari
puanlarmin (H1), biligsel esneklik ve psikolojik esneklik puanlarinin (H3)
farklilasacagina yonelik iki hipotez desteklenmemistir. Oyun tiiriine gore internet
oyun oynama bozuklugu oOl¢eginden aldiklar1 puanlarinin farklilagsacagina (H2)
yonelik hipotez desteklenmistir. Universite &grencilerinin internet oyun oynama
bozuklugu dl¢eginden aldiklar1 puanlar ile biligsel esneklik puanlart arasinda negatif
(H4), kisilik bozuklugu puanlar arasinda pozitif (H5), psikolojik katilik puanlari
arasinda yine pozitif bir iliski (H6) olacagina iliskin hipotezler de dogrulanmustir.
Oyun oynayan ve oynamayan grubun kisilik bozukluklari puanlarinin (H7), bilissel
esneklik puanlarinin (H8) farklilasacagina yonelik hipotez desteklenmis; psikolojik

esneklik puanlarinin (H9) farklilasacagina iliskin hipotez ise dogrulanmamaistir.

5.1. INTERNETTE OYUN OYNAMA BOZUKLUGU, KiSiLiK
BOZUKLUKLARI, PSIKOLOJiK ESNEKLIiK VE BILiSSEL ESNEKLIiGIN
SOSYODEMOGRAFIK DEGiISKENLERE GORE iINCELENMESI

Bu kisimda 100B, kisilik bozukluklari, psikolojik esneklik/ katilik ve bilissel
esneklik; oyun oynama davranisi, cinsiyet, yas, egitim ve oyun tiirii gibi farkl

sosyodemografik degiskenler agisindan tartisilmistir.

5.1.1.internette Oyun Oynama Bozuklugu, Kisilik Bozukluklari,
Psikolojik Esneklik ve Bilissel Esnekligin Oyun Oynama Davramsi ile iliskisi

Oyun oynama davranisini etkileyen sosyodemografik faktdrler oyun oynayan

grup icinde incelendiginde yas ve gegmiste psikiyatrik bir tan1 almis olmak internette
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oyun oynama davranisi {izerinde anlamli bir farklilik olusturmamistir. Erkeklerin ve
lisans 6grencisi olanlarin ise anlamli diizeyde daha fazla oyun oynama davranisinda
bulundugu tespit edilmistir. Oyun oynayan kisilerin c¢ogunlugunu erkeklerin
olusturmasi, alanyazindaki caligmalarda sik¢a rastlanilan bir durumdur. Canan ve
arkadaslarinin (105) gerceklestirdigi bir arastirmada, ¢alismamizla benzer sekilde
tiniversite okuyan erkeklerin kadinlara gore internet oyunlarini daha fazla oynadigi
bulunmustur. Van Rooij (233) ve arkadaglarinin lise diizeyi yas grubunda yaptiklari
bir ¢alismada da erkeklerin ¢evrim i¢i oyunlar1 kizlara gére daha fazla oynadigi
goriilmiistiir. Yabanci alanyazinda on lisans ve lisans Ogrencilerinin oldugu bir
calismada ise internetin asir1 miktarda kullanimi doktora ogrencileri arasinda
goriilmustiir (234). Tiirkge alanyazinda ise oyun oynama davraniginin sikligini egitim
diizeyi acisindan inceleyen bir calisma mevcuttur. On lisans 6grencilerinin lisans
ogrencilerinden daha fazla oyun oynama davranigsinda bulundugu tespit edilmistir
ancak bunun anlaml diizeyde bir farklilasma olup olmadig1 incelenmemistir (235). On
lisans ve lisans grubunun oyun oynama davranisini inceleyen ¢alismaya, alanyazinda
pek rastlanmamaktadir. Yas gruplarinin yakin olmasi konu iizerine arastirmacilarin

arastirma yapmamasina sebep olmus olabilir.

5.1.2.internette Oyun Oynama Bozuklugu, Kisilik Bozukluklari,
Psikolojik Esneklik ve Bilissel Esnekligin Cinsiyet ile Tliskisi

Oyun oynayan katilimcilarin internette oyun oynama bozuklugu (IOOB),
psikolojik esneklik, BE-kontrol, sinir KB puanlari; oyun oynamayanlarin ise sizoid

KB, davranis bozuklugu puanlari cinsiyete gore anlamli farkliliklar gostermistir.

Oyun oynayan grupta; kadinlarin erkeklerden daha fazla psikolojik katilik
(daha az psikolojik esneklik diizeyi) ve smir KB puani aldiklari, erkeklerin ise IOOB
ve BE-kontrol puanlarinin kadinlardan yiiksek oldugu tespit edilmistir. Erkeklerin
calismamizda sayica az olmasina ragmen kadinlardan anlamli seviyede fazla oyun
oynadiklar1 ve bu sonugla tutarli bigimde IOOB puanlarmin da kadinlardan fazla
oldugu gorilmiistiir. Alan yazindaki DSM V 6ncesi ve sonrasi alanda kullanilan
kriterlere gore yapilan bircok calismada erkeklerin {OOB puanlarmin kadinlardan

daha yiiksek olmasi arastirmamizla uyumludur (55,66,224,227). Birka¢ arastirmada
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ise kadmlarla erkekler arasinda I0OOB puanlari agisindan anlamli bir farklilik

bulunmamstir (236,237).

Psikolojik esneklik/ katilik 6lgegi puanlari, tiim tiniversite 6grencileri ve oyun
oynayan Ogrenciler arasinda kadinlarda erkeklere gore diisiik diizeyde anlamli bigimde
daha fazla bulunmustur. Olgek puanlar arttikca esnekligin diistiigii katiligin ise arttig
goz Oniinde bulunduruldugunda, tiim katilimcilar ve oyun oynayanlar arasinda
kadinlar erkeklerden daha az psikolojik esneklige sahip goriinmektedir. Chou ve
arkadaglarinin iiniversite Ogrencileri ile yaptigi bir arastirmada psikolojik katilik
siddeti IOOB siddeti ile dogrudan pozitif iliskili bulunmustur (238). IOOB puanlarinin
erkeklerde daha yiiksek bulundugunu gdsteren c¢alismalar sebebiyle oyun
oynayanlarda psikolojik katilik puanlarinin erkeklerde daha yiiksek olmasi dolayisiyla
esneklik puanlarinin da diisiik ¢itkmasi beklenmistir (55, 66, 107, 224). Calismamizda
ise beklenenin tam tersi bicimde oyun oynayan kadinlarin psikolojik katilik puanlar
oyun oynayan erkeklerden anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Orneklem
grubumuzun IOOB’li bireylerden olusmamasi nedeniyle erkeklerin puanlarmin
anlamli farklilik gdstermemesi muhtemeldir. Ote yandan oyun oynamayanlarin
psikolojik esneklik puanlari, cinsiyete gore bir farklilagsma gostermemistir. Sadece
oyun oynayanlarda ve genel Orneklemde kadinlar lehine farklilasma olmasi oyun
oynamanin kadinlarin esneklik puanlariyla iliskisini diistindiirtmiistiir. Bunun iizerine
oyun oynayan ve oynamayan kadinlarin esneklik puanlar1 kiyaslandiginda ise oyun
oynamanin farklilagtirma olusturmadigi goriilmiistiir. Ancak, oyun oynayan kadinlarin
psikolojik katilik diizeyinin erkeklerden fazla olmasi, katiligin yiiksek olmasinin
psikopatoloji riskiyle ilintili oldugu diisiiniildiiglinde, oyun oynayan kadinlarda

psikopatoloji riskinin daha fazla olabilecegini diisiindiirtmektedir (197).

BE-kontrol olgegi puanlari, tiim {iniversite O0grencileri ve oyun oynayan
ogrenciler arasinda erkeklerde kadinlara gore yiiksek diizeyde anlamli bir bigimde
daha fazla bulunmustur. “Zor durumlar1 kontrol edilebilir algilama egilimi” (229)
olarak bilinen BE-kontrol alt dlgek puanlari, Asici ve Ikiz’in (239) calismasiyla
uyumlu olarak tim tiniversite 6grencileri i¢inde erkeklerde anlamli farklilik gdsterip
daha yiiksek bulunmustur. Altunkol’un (240) farkli bir bilissel esneklik Olcegi
kullanarak {iniversite Ogrencileriyle gergeklestirdigi bir calismada da erkeklerin

biligsel esneklik puanlar1 anlamli diizeyde daha yiiksek saptanmistir. Calismamiz
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alanyazinla benzer sekilde genel drneklemdeki erkeklerin kadinlardan daha yiiksek
kontrol puani aldigini gostermistir. Oyun oynamayanlarin kontrol puanlart ise
cinsiyete gore bir farklilasma gostermemistir.  Erkeklerin kontrol puanindaki
farklilasmanin oyun oynamayanlarda goriilmemesi, oyun oynamak erkeklerde kontrol
algisi1 lizerinde farklilagsma yapmakta midir sorusunu giindeme getirmistir. Bu durum
lizerine oynayan ve oynamayan erkeklerin kontrol puanlar1 kiyaslandiginda ise anlamli

bir sonug elde edilememistir.

Alternatifler 6lgegi ise genel 6rneklemde, oyun oynayan ve oynamayanlarda
cinsiyet agisindan farklilasmamustir. Asic1 ve Ikiz’in (239) calismasinda da benzer

sekilde alternatifler 6lgegi icin cinsiyete gore anlamli bir farklilagma goriilmemistir.

Oyun oynayan ve oynamayanlarin kisilik bozukluklar1 puanlarinin cinsiyete
gore farklilagmasi incelendiginde, oyun oynayanlarda sinir KB puanlar kadinlarda;
oyun oynamayanlarda sizoid KB ve davranim bozuklugu puanlar erkeklerde daha
yiiksek bulunmustur. Oyun oynayan ve oynamayanlarin smir KB puanina yonelik
alanyazinda dogrudan bir ¢alismaya rastlanmamistir. Ancak sinir KB’nin genellikle
kadinlarda goriildiigiine yonelik alanyazin bilgisi ile paralel bi¢imde arastirmamizda
sinir KB puanlarinin, diigik diizeyde anlamli olarak genel 6rneklemde ve orta
diizeyde anlamli olarak oyun oynayanlar icinde kadinlarda, erkeklerden anlamli
diizeyde daha yiiksek gorilmistir (129,142). Huang ve arkadaslarinin (241)
tiniversite 6grencileriyle gerceklestirdigi bir ¢alismada da erkek 6grencilerin sinir KB

puanlar1 daha diisiik ¢ikmustir.

Calismamizda, oyun oynamayanlarda sinir KB puanlari cinsiyete gore farklilik
gostermemistir. Bu sonugtan yola ¢ikilarak yapilan baska bir analizde, oyun oynayan
kadinlarin sinir KB puanlarinin oynamayanlardan yiiksek oldugu ancak anlamli
diizeyde bir farklilasma goriilmedigi tespit edilmistir. Sinir 6zellikleri gésteren bazi
kadinlar, sinir kisiligin olumsuz duygulariyla bas etmek iizere Oyuna yoneliyor
olabilir fakat bu durum oyun oynayan kadinlarda daha yiiksek sinir KB oldugu
anlamina gelmemektedir (242).

Oyun oynayanlarda da geri kalan KB’ler i¢in cinsiyete gore anlamli bir
farkliliga rastlanmamistir. Bazi kisilik bozukluklarinin cinsiyete gore farklilastigina

yonelik aragtirmalar mevcut olsa da arastirmamizda diger kisilik bozukluklari
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cinsiyete gore oyun oynayanlar arasinda farklilasmamistir (129,132,145). Bu durum
arastirmamizdaki Orneklem sayisinin yapilan diger ¢aligmalara kiyasla daha az

olmasindan kaynaklanabilir.

Oyun oynamayan erkeklerin sizoid KB puanlari, oyun oynamayan kadinlardan
orta diizeyde anlamli bicimde daha yiiksektir. Genel popiilasyonla yiiriitiilen
caligmalarda sizoid KB’nin erkeklerde daha fazla goriildiigii yoniindeki bilgi,
oynamayanlardaki cinsiyet farkliligin1 desteklemektedir (132,134,135). Ancak sizoid
kisilik oOriintiisii yalnizliktan hoslanmak, etkilesim kurmayi sevmemek, insanlar
tarafindan iggal edilme korkusu yasamak gibi 6zelliklerle karakterize oldugu ig¢in
oynayan ve oynamayan erkekler arasindaki sonug¢ oldukga ilging goriinmektedir
(114,148,155). Yalniz, sosyal becerileri iyi olmayan kisilerin IOOB’ye yatkinlig1, bu
Ozelliklere sahip kisilerin oyun oynamaya daha egilimli olacagini diislindiirtse de
sonuglar tam tersi yondedir (1,55,84). Oyun oynamayan erkekler, oynayan
erkeklerden daha yiiksek sizoid KB puanina sahiptir. Laconi ve arkadaslarinin (211)
calismasinda sizoid KB ozellikleri ile IOOB arasinda iliski bulunmustur.
Calismamizda da sizoid KB ile IOOB puanlar iliskili bulunmustur ancak oyun
oynayan erkeklerin oyun oynamayanlardan daha az sizoid 6zelliklere sahip oldugu
goriilmiistiir. Oyun oynamayan erkek sayisinin oldukc¢a az olmasi sonuglar iginde

farklilagsma goriilmesine sebep olmus olabilir.

Oyun oynamayan erkeklerin davranim bozuklugu puanlari, Oynamayan
kadinlardan orta diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Oyun oynayanlarin davranim
puanlarinda ise cinsiyete yonelik farklilik gériilmemistir. Iki grupta sonuglarin farkl
olmasi tizerine oyunun davranim puanlarini farklilagtirip farklilastirmadigini anlamak
icin baska bir analiz daha yapilmistir. Sonug olarak oyun oynayan kadinlarin davranim
bozuklugu puanlari oynamayan kadinlarin puanlarindan daha yiiksek bulunmustur.
Tim oOrneklem icinde de oyun oynayanlarin davranim bozuklugu puanlar
oynamayanlardan yine daha yiiksektir. Alanyazinda davranim bozukluklarinin
toplumdaki dagilimina bakildiginda erkeklerde kadinlara gore daha fazla
goriilmektedir (131,139). Oynamayanlarin sonuglar1 bu bilgiyle uyumludur ancak
goriilen o ki oyun oynamak kadinlarin davranig bozuklugu puanlarinin fazla olmasiyla
iligkilidir. Oyun oynayan kadinlarin psikopatolojilerle iliskili olan psikolojik katilik

puanmin erkeklerden fazla oldugu g6z oniinde bulunduruldugunda oyun oynayan
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kadinlarin yatkin olabilecegi patolojilerden birisi davranim bozuklugu olabilir. Ote
yandan Brunborg ve arkadaslarinin (243) calismasinda IOOB siddetini etkileyen
faktorlerden birisi de davranim bozukluklari olarak bulunmustur. Bu bilgi 1s18inda ve
calismamizin iliskisel diizeyde oldugu diisiiniildiiglinde davranim bozukluguna
egilimli kadinlar digerlerine gore daha fazla oyuna yoneliyor olabilecegi gibi oyun

oynamak kadinlarda davranim bozuklugu 6zelliklerini arttiriyor da olabilir.

5.1.3.internette Oyun Oynama Bozuklugu, Kisilik Bozukluklari,
Psikolojik Esneklik ve Bilissel Esnekligin Egitim ile Iliskisi

Aragtirmamizda lisans Ogrencilerinin oyun oynama davranisinin 6n lisans
okuyanlardan daha fazla olmasi ile uyumlu bigimde, IOOB puanlari lisans
ogrencilerinde 0n lisans 0grencilerine gére anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur.
Polater’in (244) calismasinda &n lisans ve lisans dgrencileri arasinda IOOB puanlar
acisindan anlamli bir farkliliga rastlanmamistir. Yabanci alanyazinda lisans ve 6n
lisans 6grencilerini de inceleyen bir ¢alismaya rastlanmistir. Hamissi ve arkadaslarinin
(234) yaptig1 lisans ve 6n lisans 6grencilerinin de iginde bulundugu bir ¢caligmada, en
fazla internetle mesgul olan katilimcilar doktora 6grencileri olmustur. Doktora
ogrencileri anlamli diizeyde digerlerinden yiiksek internet bagimliligi puanlar1 elde
etmistir. Calismada en yiiksek egitim diizeyinin en bagimli grupta olmasi1 dikkat
cekicidir. Arastirmamizda da en yiiksek egitim grubu lisans 6grencileridir. Egitim

seviyesinin artigt ile bagimlilik iligkili olabilir.

Oyun oynayan 6n lisans 6grencilerinin BE-alternatifler puanlar1 oyun oynayan
lisans dgrencilerinden diisiik diizeyde anlamli bigimde yiiksek tespit edilmistir. On
lisans 6grencilerinin lisans 6grencilerine gore karsilastiklar: zorlu hayat kosullarinda
veya insani iligkilerde farkli ¢6ziim yollar1 oldugunu algilayabilme yetenekleri fazla
cikmistir (194). Ancak farklilasma oldukea diisiik diizeyde gerceklestigi icin drneklem

sayisinin daha fazla olmasi sonucu etkileyebilirdi.

Oyun oynayanlarda psikolojik esneklik ve kontrol agisindan egitim diizeyi
anlamli bir farklilastirma olusturmamistir. Alanyazinda konuya iligkin bir caligmaya

rastlanmamustir. Universite smavi sonucu &n lisans ve lisans ogrencisi olarak
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ayrilmasi, akademik anlamda bir 6lgliim gergeklestirdigi igin kisilerin hayati kontrol
edilebilir algilama veya an ile bilingli diizeyde baglanti kurmak gibi katilik ve esnekligi
ifade eden kavramlarin farklilasmasini ayirt etmedigi diisiiniilebilir. Egitim diizeyi ve
oyun oynama davramisina gore diger kisilik bozukluklar1 da farklilasmamis ve

alanyazinda konuya iliskin herhangi bir ¢alismaya da rastlanmamustir.

Oyun oynamayan oOn lisans Ogrencilerinin BE-kontrol puani ise lisans
ogrencilerinden anlamli diizeyde daha ytliksektir. Oyun oynayanlarda egitim diizeyine
gore bir farklilik goriilmemesi iizerine oynamanin lisans Ogrencilerinde kontrol
puanini farklilastirmasi incelenmistir. Oldukca yiiksek bir anlamlilik diizeyi ile oyun
oynayan lisans 6grencilerinin kontrol puani oynamayan lisanslardan yiiksek olarak
saptanmistir. Kontrol puanlarinin tiim 6rneklem i¢inde oynayanlarda oynamayanlara
gore oldukea yiiksek diizeyde anlamli ve yiiksek olmasi, oynayan lisans 6grencilerinin
daha yiiksek kontrol puanina sahip olmasi oyun oynamanin kontrol puanini olumlu
yonde etkileme ihtimalini kuvvetlendirmektedir. Colzato ve arkadaslarinin (12)
calismasinda, tahminlerimizle paralel bir yonde ¢alismamizda da olan FPS oyunlarini
oynayan kisilerin bilissel esneklik puanlari oynamayanlardan daha yiiksek ¢ikmuistir.
Ayn1 anda bir¢cok degiskenle miicadele halinde olmak zorlu kosullarin daha kontrol

edilebilir oldugu algisin1 giiglendiriyor olabilir (22,47).

Calismamizda, oyun oynamayan lisans Ogrencilerinin narsisistik kisilik
bozuklugu puanlar1 oynamayan 6n lisanslardan daha yiiksek diizeyde saptanmustir.
Atay’in (245) bir ¢aligmasinda ise narsisistik kisilik 6zellikleri lisans ve 6n lisans
Ogrencileri arasinda farklilasmamistir. Alanyazinda konuya iliskin bagka bir calismaya
rastlanmamustir. ki ¢alisma arasindaki zaman dilimi uzun olmasa da son on y1l i¢inde
tiniversite 6grencileri arasinda narsisistik kisilik 6zellikleri agisindan bir farklilasma
meydana gelmis olabilir. Twenge ve arkadaslarinin (246) benzer yillarda yaptig1 bir
caligmada, Universite dgrencilerinde narsisistik kisilik 6zelliklerinin yillar gegtikge
artig gosterdigi goriilmiistiir. Oyun oynamayanlarin narsisistik KB puanlarinda egitim
diizeyine gore bir farklilasma vardir fakat oyun oynayanlarda bu farklilasma
goriilmemistir. Oyun oynayanlarda anlamli diizeyde bir farklilasma gergeklesmese de
oyun oynayan On lisans 6grencilerinin narsisistik puanlari oynamayan 6n lisanslardan
daha yiiksektir. Puanlarin yiikselmesi oyun oynayanlarda aradaki farki kapatmis
olabilir.
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Oyun oynamayan lisans &grencilerinin bagimli kisilik bozuklugu puanlar
oynamayan On lisans Ogrencilerinden anlamli diizeyde daha fazla bulunmustur.
Oynayan grupta bdyle bir farklilasmanin olmamasi {izerine oyun oynamanin gruplar
aras1 puanlar1 farklilastirmasina bakilmistir. Oyun oynayan lisans 6grencilerinin
bagimli KB puanlar1 oynamayan lisanlardan anlamli diizeyde daha diisiik ¢ikmustir.
Internet bagimlilig1 puanlar1 yiiksek olan kisilerin, bagimli kisilik 6zelliklerini daha az
internetle mesgul olan kisilere gore daha fazla gosterdigi gorilmiistir (247).
Calismamizda IOOB tanis1 alabilecek diizeyde oyun oynayan ¢ok az kisi vardir. iki
calisma tam anlamiyla benzer olmasa da sonuglar ilgingtir. Caligmamizda oyun
oynayanlarda bagimli KB 0Ozelliklerinin daha az goriilmesi oyun tiirlerinin
sosyallesmeyi, catismayi, farkli insanlarla iletisim halinde olmak gibi o6zellikleri
icermesinden kaynaklanabilir. Soyle ki bagimli kisilik 6zellikleri yiiksek olan bireyler;
iligkilerinin bozulmamasi adina daha uyumlu davranan, kendini destekleyici kisileri
arttirarak yaninda tutan kisiler olarak bilinmektedir (127,152). Oyun oynama davranist
siddetli olan kisilerin uyumluluk diizeyinin az olmasi, farkli uyaran ve yenilik aramaya
daha egilimli olmasi gibi 6zellikler bagimli KB ile zit diismektedir (80,82). Bu durum
oyun oynama davranisinin varligi ile lisans dgrencilerinin bagimli KB puanlarini

farklilastirmis olabilir.

Egitim diizeyi ile diger kisilik bozukluklar1 arasinda anlamli bir farklilagmaya
ise rastlanmamistir. Ancak oyun oynayan ve oynamayan lisans 6grencilerinin kisilik
bozuklugu puanlar1 karsilastirildiginda oyun oynayanlarin c¢ekingen KB puanlari
anlamli diizeyde oynamayanlardan diisiik ¢ikmistir. Oyun oynayanlarin ice doniik
ozelliklerinin onlart oyuna ¢eken bir faktor oldugu disiiniilmektedir (248).
Sonuglarimizda ise oynamayan lisans 6grencilerinin bagimli KB puanlar gibi
cekingen KB puanlar1 da ilging bir bigimde daha fazladir. Caligmalar ¢ogunlukla
internet bagimlilig ile ice doniikligiin iliskili oldugu yoniinde olsa da Gombor ve
Vas’in tip fakiiltesi 6grencileriyle yaptiklart bir ¢aligmada disa doniikliigiin internet
bagimliligi ile iliskili oldugu gortilmistiir (249,250). Teng’in (251) bir ¢aligmasinda
da ¢evrim i¢i oyun oynayanlarin oynamayanlara gére daha disa doniik ve yeni
deneyimlere agik kisiler oldugu tespit edilmistir. Calismamizda bagimli KB ve
cekingen KB 6zelliklerinin de oynayanlarda anlamli diizeyde daha az olmasi, oyunun

icerigine gore kisilik 6zelliklerinin etkisinin farklilagabilecegini diistindiirtmektedir.
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Katilimcilarin oynadiklart tiirlerin diger insanlarla etkilesim kurulmayi gerektiren,
rekabete dayali oyunlar olmasi, oyun ortami agisindan daha disa doniik olmay1
gerektirebilir. Chory ve Goodboy’un (252) arastirmasinda, siddet igerikli oyunlar

oynayanlarin daha disa doniik, saldirgan ve daha az uyumlu olduklar1 saptanmistir.

5.1.4.internette Oyun Oynama Bozuklugu, Kisilik Bozukluklari,
Psikolojik Esneklik ve Bilissel Esnekligin Yas ile Iliskisi

Oyun oynayan 18-20 yas arasi1 katilimcilarin; sinir kisilik bozuklugu, histrionik
kisilik bozuklugu ve narsisistik kisilik bozuklugu puanlari 21-25 yas arast oyun

oynayan katilimcilardan anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur.

Arastirmamizda oyun oynayan 18-20 yas grubunun, sinir KB 6zelliklerini daha
fazla gosterdigi goriilmiistir. Oynamayan katilimcilarda ise bir farklilik tespit
edilmemistir. Genis bir 6rneklem grubunun sinir KB puanlarini yasa gore inceleyen
bir calismada, 18-21 yas arasindaki katilimcilarin sinir KB puanlarinin 22-45 yag arasi
geng yetiskinlerden daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (253). Sonuglar oyun
oynayan grubumuz icin benzer olsa da oynamayan grup i¢in farklidir. Ayrica
calismamizdaki ikinci yas grubunun aralig1 bu ¢alismaya kiyasla ¢ok daha diisiik olup
bu ¢aligma, oyun oynama ayirdimi yapilmadan gergeklestirilmistir. Gruplar arasinda
farkli sonuglar ¢ikmasinin oyun oynamak ile iligkisini incelemek iizere yapilan bir
baska analizde ise oyun oynamanin iki yas grubu aralig1 i¢in de sinir KB puanlarim
farklilastirmadigr goriilmiistiir. Ayni sekilde narsisistik KB ve histrionik KB puanlari
da oyun oynamaya gore farklilasmamaistir. Oyun oynayan iiniversite 6grencileri i¢inde
yas¢a daha kii¢iik olanlar, narsisistik, sinir ve histrionik kisilik 6zelliklerini daha biiyiik
yas gruplarina gore daha fazla tasiyor olabilir. Sonug olarak oyun oynayan grupta daha

geng olmak ti¢ kisilik bozuklugu 6zelligini tagimakla da iligkili gériinmektedir.

21-25 yas aras1 oyun oynayan katilimcilarin BE-kontrol puanlarinin, hem oyun
oynayan 18-20 yas grubundan hem de oyun oynamayan 21-25 yas grubundan yiiksek
oldugu saptanmistir. Oyun oynamayanlarda ise iki yas grubunda da kontrol puanlari
acisindan bir farklilasma goriilmemistir. Asic1 ve ikiz’in (239) oyun oynama ayirdimi

yapmadan tiiniversite 0grencileriyle gergeklestirdigi ¢alismasinda da kontrol 6lcegi
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puanlarinda yas gruplari arasinda farklilik gériilmemistir. Tiim ¢aligma igerisinde oyun
oynayanlarin; erkek veya lisans 6grencisi veya 21-25 yas araliginda olmasi kontrol
puanlarmin yiiksek olmasi ile iligkili goriinmektedir. Egitim ve cinsiyet grubunda
lisans 6grencisi veya erkek olmak hem IOOB hem kontrol puanlarindaki artisla
iligkilidir. Katilimcilarda kontrol algisinin oyun oynadik¢a mi1 gelistigi yoksa yiiksek
oldugu i¢in mi oyunda kalmaya daha hevesli olduklar1 6nemli bir sorudur. Colzato ve
arkadaslar1 (12), FPS oyun tiirlinii oynattiklar1 katilimcilarin oynamayanlara gore
biligsel esnekliklerinin daha fazla ilerlemis oldugunu tespit ettiler. Oyunun bagimlilik
yapici etkisinde kalmadan belli miktarda oyun diizeyi ile oyunun olumlu etkisini
ortaya ¢ikarabilmek tartisilabilir bir konudur. Nuyens ve arkadaslarinin (254) yaptigi
bir ¢alismada da oyunu problemli diizeyde oynamayan kisilerde problemli diizeyde
oynayanlara gore bilissel esneklikte daha fazla gelisme oldugu bulunmustur. Yani
oyun oynamanin olumsuz etkilerini kirarak oyunu islevsel hale getirmek icin bazi
faktorler etkili olabilir ancak kontrol puani yiiksek gruplarda, IOOB puanmin
yiikselmesi olumlu oynamanin miktar1 {izerinde dikkatli olunmasi gerektigini de

ortaya koymaktadir.

Diger kisilik bozukluklari, esneklik ve IOOB puanlar1 ise oyun oynayanlarda
yas gruplari bakimidan farklilagmamistir. Krishnamurthy ve Chetlapalli’nin (255)
16-26 yas arasi liniversite 0grencileri ile yaptiklar1 arastirmada, ¢alismamizla benzer
bicimde ti¢ farkli yas aralig1 belirlenmis ve yas gruplari arasinda internet bagimliligi
puanlar1 agisindan anlamli bir sonug¢ elde edilememistir. Laconi ve arkadaslarinin
(211) calismasinda da I0OOB puanlari yiiksek olanlarla diisiik olanlar arasinda yas
bakimindan anlamli bir sonug¢ bulunamamuistir. Ni ve arkadaslarinin (256) 17-24 yas
arasindaki tniversite 6grencileri ile ylriittiikkleri bir calismada ise 21 yas tsti
ogrencilerin internet bagimliligi puanlari anlamli derecede diger yas gruplarindan fazla

bulunmustur.

Oyun oynamayanlarin tim Ol¢gek puanlarinda, iki ayr1 yas grubuna gore
farklhilasma olmadigi goriiliince oyun oynamanin ayni yas grubu iginde oOlgek
puanlarinda anlamli farklilik olugturmasina bakilmistir. Davranim bozuklugu puanlari
oyun oynayan kadinlarda, o6n lisans 6grencilerinde, 18-20 yas grubunda ve genel
orneklemde ayn1 gruplardaki oynamayan katilimcilara gére daha yiiksek bulunmustur.

Savas ve aksiyon gibi rekabet, siddet iceren oyunlar oynamak antisosyal davraniglarla
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iligkili bulunmustur (81,257). Siddet iceren oyunlarla uyumsuz, antisosyal
davraniglarin iliskisinin yonii hususunda fikir birligi yoktur ancak iki yonlii bir
iliskiden bahsedilecegini belirten arastirmacilar mevcuttur. Dirtiisel, saldirgan
davranigta bulunmak antisosyal 6zellikleri pekistirebilecegi gibi bu 6zellikler, kisiyi
siddet igerikli oyunlar oynamaya egilimli hale getirebilmektedir (257). Caligmamizda
kadinlarda, 6n lisanslarda, 18-20 yas grubunda ve genel O6rneklemde davranis
bozuklugu 6zelliklerinin oyun oynamanin varligina gore farklilagsmasi bazi gruplarin
davranis bozuklugu hususunda daha dikkatli ele alinmasi gerektigini ortaya

koymaktadir.

21-25 yas arasindaki iki grupta bulunan katilimcilarin 6lgek puanlar
karsilastirildiginda oynamayanlarin ¢ekingen KB puanlari, oynayan 21-25 vyas
grubundan diisiikk diizeyde anlamli bigimde yiiksek tespit edilmistir. Sonuglar
oynamayan lisans oOgrencilerinde ¢ekingen KB puanlarinin yiiksek ¢ikmasiyla
benzerdir. Oyun tiiriiniin siddet, aksiyon ve rekabet icerikli olmasi, oyuncular arasi

etkilesimin saglanmasi daha disa doniik olmay1 gerektirebilmektedir (252).

5.1.5.internette Oyun Oynama Bozuklugu, Kisilik Bozukluklari,
Psikolojik Esneklik ve Bilissel Esnekligin Tam Gecmisi ile Tliskisi

Oyun oynayan ve oynamayan grupta herhangi bir psikiyatrik bir tani alan
katilimeilarin psikolojik katilik puani, oyun oynayan ve oynamayan ancak daha once
herhangi bir psikiyatrik tani almamis kisilerden anlamli derecede daha yiiksek
bulunmustur. Yani hem oynayan hem oynamayan grubun esneklik puanlari grup
icinde tani alma durumuna gore farklilasma gostermistir. Psikolojik katilik
psikopatolojilerle iligkili, ruh sagligi i¢in olumsuz kabul edilen bir kavram olmasi
sebebiyle (199), her iki grupta da psikiyatrik tan1 alan katilimcilarda katiligin yiiksek-

esnekligin diisiik ¢itkmasi- alanyazinla tutarlilik gostermektedir.

Oyun oynayan veya oynamayan iki grupta da daha once herhangi bir
psikiyatrik tan1 almamis kisilerin kontrol puanlar1 daha yiiksek bulunmustur. Oyun
oynayip tanis1 olmayanlarda ek olarak alternatifler puan1 da daha yiiksektir. Biligsel

esnekligin kontrol ve alternatifler alt 6lgeklerinin tan1 almamis kisilerde daha yiiksek
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olmasi, biligsel esneklikle iyi olus halinin iligkisini yansitmaktadir. Biligsel esnekligin
diisiik olmasi patolojilerle, yiiksek olmasi psikolojik iyi olusla iligkili oldugu i¢in daha
once psikiyatrik tani alanlarin bilissel esneklik puanlarimin daha diisiik olmasi

literatiirle uyumludur (258).

Oyun oynayan grupta herhangi bir psikiyatrik bir tan1 almis katilimeilarin,
sizoid kisilik bozuklugu, narsisistik kisilik bozuklugu, bagiml kisilik bozuklugu ve
obsesif kompulsif kisilik bozuklugu puanlar1 oyun oynayan ancak daha 6nce herhangi
bir psikiyatrik tani almamis kisilerden anlamli derecede daha yiiksek bulunmustur.
Oyun oynayan kisilerin herhangi bir tani almis olmasi bu kisilik bozuklugu
Ozelliklerini daha fazla gostermeleriyle iliskilidir. Oyun oynayan grup bagimlilik
ozelliklerini karsilamasa da herhangi bir psikopatoloji tanis1 alanlarm IOOB puanlari,
almayanlara gére anlamli siira oldukga yakin bir degerde yiiksektir. Orneklem sayisi
ozellikle tan1 alan kisi sayis1t parametrik test i¢in minimum diizeydedir. Katilimci
sayisinin daha fazla olmasi IOOB puanlarinin daha once tani alanlar lehine anlamli
diizeyde fark olusturabilir. Bu agidan bakildiginda IOOB puanindaki artisla bazi kisilik
bozukluklar1 6zelliklerinin pozitif iligkili olmasi sonug¢larimizla uyumlu olmaktadir.
Tan1 alanlar IOOB ile korelasyonu bulunan baz kisilik bozuklugu 6zelliklerini daha
fazla gostermislerdir. Narsisistik KB, bagimh KB, OKKB, sizoid KB IOOB
puanlarinin artig1 ile iligkili kisilik bozukluklaridir (11,211-213). Oyun oynamayip
tanis1 olanlarda ise sadece smir KB puani daha yiiksek goriilmiistir. Oyun
oynamayanlarin tanilarinin cogunlugu genel itibariyle anksiyete bozuklugu gibi kaygi
iceren bozukluklardir. Sinir KB ise diger kisilik bozukluklarina gore bu bozukluklarin
ozelliklerini daha fazla gosterdigi i¢in tani alanlarda smir ozellikler daha fazla

goriilmiis olabilir (259).

5.1.6.Internette Oyun Oynama Bozuklugu, Kisilik Bozukluklari,
Psikolojik Esneklik ve Bilissel Esnekligin Oyun Tiirii ile fliskisi

Oyun oynayanlar arasinda internette oyun oynama bozuklugu puanlarinin
oynanan oyun tiirline gore yiiksek diizeyde anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir.
MOBA oynayanlarm {OOB puanlarmin; FPS, Battle Royale ve diger oyun tiirlerini

oynayan katilimcilardan yiiksek diizeyde anlamli bir bicimde daha fazla oldugu
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bulunmustur. MOBA oynamak FPS, Battle Royale ve diger tiir oyunlara kiyasla oyun
bagimliligini arttiric1 giiclii bir faktdr olarak goriinmektedir. Lise Ogrencileriyle
yapilan ¢alismada, MOBA oyun tiiriiniin artmis IOOB puanlariyla iliskili oldugu tespit
edilmistir (260). Fuster ve arkadaslarinin (261) 12-58 yas arasi katilimcilarla
gerceklestirdigi bir ¢alismada da MOBA ve MMORPG oyun tiirleri IOOB ile iliskili
bulunmustur. MOBA oyun tiiriiniin sosyal bir oyun olmasi, rekabetin siki olmasi,
oyunun sonuglarinin kisa vadede goriilmesi oyunu oynamaya yonelik istekleri

arttirdig1 i¢in oyun basinda kalinan siire dolayistyla IOOB puanlari etkileniyor olabilir
(51,206).

MMORPG, MOBA ve FPS oyunlarinin [OOB’yi yordama diizeyini arastiran
bir ¢aligmada, sadece MMORPG tiiriiniin IOOB’yi yordadigi goriilmiistiir (262).
Arastirmada kullandigimiz 6rneklem sayisinin ve MMORPG oynayanlarin sayica
yetersiz olmasi tlizerine hesaplamaya dahil edilmemesinin iki ¢alisma sonuglarini
farklilastirmis  olabilecegi  disiiniilmektedir.  Ancak parametrik  olmayan
(nonparametrik) analizde MMORPG de dahil edildiginde MOBA’dan sonra
MMORPG en yiiksek ikinci IOOB puanina sahip oyun tiirii olmustur. MMORPG nin
sosyal yoniiniin gercek hayattan daha tatmin edici olmasi, aktif kalma siiresinin uzun

olmasi sebebiyle IOOB puan siralamasinda daha yukarilarda yer aliyor olabilir
(8,35,39).

Parametrik analiz sonucunda ¢alismamizdaki oyun tiiriine gore kontrol, kisilik
bozukluklar1 ve esneklik puanlar1 arasinda anlamli bir farklilasma olacagina iliskin
hipotez ise desteklenmemistir. Sadece kontrol puaninda anlamli diizeye oldukga yakin
bir deger elde edilmistir; 6rneklem sayisindaki artigla anlamli bir sonug elde etmenin
miimkiin olabilecegi diisiiniilmektedir. Alanyazinda biligsel esnekligin bazi oyun
tirlerine gore farklilasma gosterdigine yonelik caligmalar vardir (12,254). Bu
caligmalar beyin goriintiileme ve néropsikolojik teknikler yardimiyla dl¢timlenmistir
ancak arastirmamizda kisilerin verdigi yanitlar {izerinden biligsel esneklik
diizeylerinin 6lgiilmesi ¢alisma sonuglarini farklilastiriyor olabilir. Arastirmamizda
psikolojik esneklik ve kisilik bozuklugu puanlarinda da oyun gesidine gore bir
farklilagsma tespit edilmemistir. Oyun tiiriine gore psikolojik esnekligi inceleyen bir
calismaya ise alanyazinda rastlanmamistir. Kisilik 6zellikleri ile oyun tiirii arasindaki

iliskiyi inceleyen caligmaya Tiirkce alanyazinda rastlanmasa da yabanci alanyazinda
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bazi ¢aligmalar mevcuttur. Aksiyon oyunlar1 oynayanlarin daha disa doniik ve daha az
nevrotik, MMORPG oynayanlarin sosyal anksiyetelerinin ve kacinma seviyelerinin
yiiksek, FPS oynayanlarin sosyal anksiyetesinin ise diger oyunlara gére en diisiik
diizeyde oldugu bulunmustur (29,263). iki arastirmada da kisilik 6zellikleri iistiinden
oyun tiiriine gore iliskilendirme gergeklestirilmistir. Kisilik bozukluklar1 anksiyete
veya nevrotiklikten daha karmasik bir yapiy1 temsil etmektedir. Kisiligin daha
karmasik bir yap1 olmasi, semptomlardan 6te bir insa olmasi nedeniyle sonuglar
farklilasmis olabilir. Ancak bir taraftan oyun tiirlerindeki oyuncu sayilarinin

arttirilmasi daha saglikli sonuglarin alinmasini saglayacaktir.

MMORPG parametrik analize dahil edilmedigi igin MMORPG oynayanlarin
Ol¢ek puanlarina iligkin fikir sahibi olmak {izere parametrik olmayan (nonparametrik)
analiz gergeklestirilmistir. Psikolojik katilik, kontrol ve sizotipal KB puanlarinda en
yiiksek ortalama MMORPG oyun tiiriine aittir. Sonuglarin diger oyun tiirlerine gore
anlaml fark olusturup olusturmadig: ise bilinmemektedir. Ancak MMORPG, oyun
tiirleri i¢inde en ¢ok arastirilan ve {istiinde durulan internet bagimliligi hususunda riskli
bulunan bir oyundur (39). internet bagimlilig: ile katihgin pozitif iliskili oldugu
diistintildiiginde MMORPG’nin en yiiksek ikinci puani elde etmesi katilik puan

konusunda ilk sirada yere almastyla uyumludur.

Sayica az olmalarina ragmen kontrol puaninin en yilkksek MMORPG de olmast
da oldukga ilginctir. Bagimlilik yapma hususunda risk oldugu diisiiniilen bu oyun tiirt,

dogru miktarda oynandiginda FPS oyun tiirii gibi kisinin kontrol algisini gii¢clendiriyor
olabilir (12,39).

MMORPG oynayanlarin en yiiksek sizotipal KB puanlarina sahip olmasinin
diger gruplara gore anlamli bir fark olusturup olusturmadigi bilinmemektedir. Ancak
kisi sayis1 az ve yetersiz olmasma ragmen ¢ikan sonu¢ alanyazinla uyumludur.
Schimmenti ve arkadaslarinin (264) yaptiklar1 bir arastirmada bazi sizotipal kisilik
ozellikleri gésteren MMORPG oyuncularinin, bagimlilik gelistirme ihtimali yiiksek
bulunmustur. Sizotipal kisilik 6zellikleri sebebiyle bu kisilere gercek hayatta iletisim
kurmak zor gelirken, sanal ortamda oyun araciligiyla daha az samimi ve daha az

etkilesim iceren gilivenli bir iliski kurmak daha cazip geliyor olabilir (264).
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5.2. INTERNETTE OYUN OYNAMA BOZUKLUGU, KiSiLiK
BOZUKLUGU, BILIiSSEL ESNEKLIiK VE PSiKOLOJiK ESNEKLIiK
ARASINDAKI ILISKILER

IOOB ile BE-alternatifler arasinda negatif yonlii diisiik diizeyde ve giicte iliski
bulunmustur. Lise d6grencileriyle yapilan bir ¢alismada aragtirma sonucumuzla benzer
bicimde, biligsel esneklik puanlar diistiikce internet bagimliligi puanlarinin arttigi
saptanmustir (219). BE-alternatifler, farkli durumlar karsisinda duruma uygun yeni
alternatifler agiklamalar tiretilebilecegini algilama kabiliyetidir. Ayn1 zamanda zorlu
durumlarla karsilasildiginda ¢6ziim arayisi icinde sosyal destek aramakla da iligkilidir
(194). Oyuncularin IOOB puanlar yiikseldikge alternatif puanlari diistiigii goz éniinde
bulunduruldugunda, oyuncular zorlu durumlar karsisinda alternatif bir ¢oziim
olmadig1 inancina kapilip -destek aramak yerine- oyun oynayarak problemlerinden

uzaklasiyor olabilir.

Biligsel esneklik sonucuyla tutarli bir bigimde, IOOB ile psikolojik katilik
arasinda diisiik gii¢ ve diisiik diizeyde pozitif yonlii iliski tespit edilmistir. Esnekligin
diisiik, katiligin yiiksek olmasi psikopatolojilerle ve davranigsal bozukluklarla iligkili
oldugu igin katihigmn IOOB ile pozitif iliskili olmas1 beklenen bir durumdur. Universite
ogrencileri ile gergeklestirilen iki ayr1 ¢aligmada da internet bagimlilig: ile katilik
arasinda pozitif yonlii iliski saptanmustir (15,265). Internet bagimlilig1 puanlar arttikca
psikolojik esneklik azalarak katilik seviyesi artmaktadir. Chou ve arkadaslarina gore
(15), kisi zorlu olaylar ve zorlayict i¢ siiregleri ile daha iyi basa ¢ikabilmek adina
internette daha fazla vakit geciriyor olabilir. Anda kalmak, anin gerekliliklerine gore
esnek davranis gesitleri gelistirmek yerine kagacak yeni bir diinya bulmak oyuncuya

iyi geliyor olabilir.

IOOB ile sizotipal KB, bagimli KB, sizoid KB, paranoid KB, narsisistik KB,
davranim bozuklugu arasinda diisiik giic, orta diizeyde pozitif yonlii anlaml iliski
bulunmustur. I0OB ile sinir KB, histrionik KB, ¢ekingen KB arasinda diisiik giic
diistik diizeyde pozitif yonlii iliski tespit edilmistir.

Zadra ve arkadaslari (64) tim kisilik bozuklugu kiimelerini (A-B-C) internet
bagimlilig ile iliski bulmustur. Calismamizda benzer bigimde OKKB harig tiim kisilik
bozukluklari ile IOOB arasinda diisiik veya orta diizeyde bir iliski saptanmistr.
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Kisilik bozuklugu 6zellikleri tasiyan oyuncular bagimliliga daha yakin olabilir.
IOOB ile diirtiisellik ve 6z yeterlililik arasinda iliski oldugu diisiiniildiigiinde; B
kiimesi diirtiisel bir kiime olmasi, C kiimesi ise 0z yeterlilik ile baglantili olmasi
sebebiyle IOOB ile iliskili olabilir (64). Zadra’ya gore (64) A kiimesindeki iletisim ve
iligski problemleri gdz oniine alindiinda; A kisilik bozuklugu 6zellikleri tagiyanlarin
iletisimi uzaktan saglayip samimiyeti kontrol edilebilir diizeyde tutulabilmesi,

IOOB’ye olan egilimi arttiriyor olabilir.

A kiimesi kisilik bozukluklarinin IOOB ile iliskisinde, Torres-Rodriguez ve
arkadaslar1 (266) I00B ile paranoid; Laconi ve arkadaslar1 (211), sizoid kisilik
ozellikleri ve 100B; Schimmenti ve arkadaslar1 (264) sizotipal KB (MMORPG
oynayanlarda) ile I0OB puanlar1 arasinda pozitif yonlii iligki tespit etmistir.

Calismamizda da tiim A kiimesi ile IOOB arasinda iliski goriilmiistiir.

B kiimesi kisilik bozukluklarindan sinir, davranim, histrionik ve narsisistik
KB’nin 100B ile iliskili oldugu saptanmistir. Bir calismada da B kiimesi KB’lerin
IOOB ile iliskili oldugu tespit edilmistir (64). Zadra ve arkadaslar1 (64) ile Torres-
Rodriguez (266) ve arkadaslari IOOB ve simir &zellikler arasinda iliski bulmustur.
Dalbudak ve arkadaslar1 (106) iniversite dgrencilerinde sinir kisilik bozuklugu
ozelliklerinin duygusal istismar, depresyon ve anksiyete belirtileri ile internet
bagimlilig1 riskini yordadigini bulmustur. Sinir kisilik 6zelliklerine sahip oyuncular bu
ozelliklerle olumsuz bir bicimde bas ederek internetle daha fazla vakit geciriyor
olabilirler (106). internet oyunlarindaki aksiyon, siddet igeren diirtiisel temalar da sinir
KB’ye hitap ediyor olabilir. Kim ve arkadaglar1 (11), narsisistik KB 6zellikleri ile
IOOB arasinda pozitif yonlii bir iliski tespit etmistir. Wu ve arkadaslarinin (212)
tiniversite ogrencileriyle yaptig1 bir calismada da kisilik bozukluklar iginde en ¢ok
narsisistik KB &zelliklerinin IOOB puanlarmi yordadig1 saptanmustir. B kiimesi kisilik
bozukluklarindan antisosyal KB’nin ¢ocukluk ve ergenlik donemindeki izdiistimii olan
davranim bozuklugu, bir ¢alismada IOOB ile iliskili bulunmustur (243). Davranim
bozuklugunun dogasinda bulunan zarar verme davranisi, aksiyon ve savas oyunlarinin
da igerigini olusturmaktadir. Oyunculardaki davranim bozuklugu &zellikleri, bu tip
oyunlara daha fazla yonelmelerine sebep olabilecegi gibi aksiyon oyunlar1 oynamak

davranim bozuklugu 6zelliklerini de pekistiriyor olabilir.
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C kiimesi kisilik bozukluklar1 -OKKB hari¢- IOOB ile iliskili bulunmustur.
Martin-Fernandez ve arkadaslarinin (267) bir arastirmasinda C kiimesi KB’ler
(bagimli, OKKB, kagingan) 100B ile iliskili bulunmustur. Baska bir ¢alismada ise
internet bagimlisi1 olan erkekler, olmayanlara gore C kiimesi KB’lerden daha yiiksek

puan almistir (64).

Oyun oynayanlarda psikolojik katilik ile paranoid KB, sizoid KB, bagimli KB,
cekingen KB arasinda yiiksek gii¢, orta diizey; sinir KB arasinda yiiksek gii¢, orta
diizeyde pozitif anlaml iliski tespit edilmistir. Psikolojik katilik sizotipal KB ve
davranim bozuklugu ile orta gii¢, orta diizey; histrionik KB, OKKB ile orta gii¢c ve
diisiik diizeyde; narsisistik KB ile diisiik giig, orta diizeyde pozitif anlamli iligki

bulunmustur.

Oyun oynamayanlarin psikolojik katilik puanlari ile bagimli KB arasinda yiiksek
giic, orta diizeyde; sinir KB ile yiiksek gii¢, diisiik diizeyde pozitif yonlii anlaml iliski
bulunmustur. Psikolojik katilik paranoid KB, sizoid KB, sizotipal KB, davranim
bozuklugu, narsisistik KB, OKKB, ¢ekingen KB ile orta gii¢ ve diizeyde; histrionik
KB ile orta gii¢ ve diizeyde pozitif yonde anlamli iligki bulunmustur. Psikolojik
katiligin artmasiyla azalan esneklik psikopatolojilerle iligkilidir (197). Hem oyun
oynayan hem oyun oynamayanlarda, psikolojik katilik ile kisilik bozukluklarinin
pozitif yonlii iliskide olmasi beklenen bir durumdur. Kisilik bozukluklari, bireyin
farkli durum ve iligkiler karsisinda ise yaramayan davranis Oriintiilerini siirdiirmesidir.
Psikolojik esnekligi yiiksek olan kisilerden veya saglikli bir kisilikten beklenen,
yasadig1 olay karsisinda duruma ve degerlerine en uygun ¢6ziimii uygulayip
siirdiirebilmesidir (196,197). Psikolojik esnekligi diisiik olan kisilerde de kisilik
bozuklugu olan kisilerde de kisinin durum karsisinda esnek davranip duruma uygun
baska davranig bi¢imleri gelistirmesi zordur. Bu sebeple psikolojik katilik ve kisilik

bozukluklar1 pozitif yonde iliskili saptanmistir.

Oyun oynayanlarda psikolojik katilik ile BE kontrol arasinda orta gii¢ ve
diizeyde; oyun oynamayanlarda yiiksek gii¢ orta diizeyde negatif iliski saptanmustir.
Olaylar1 kontrol edilebilir algilama egilimi ile duruma uygun ¢oziim algilama da

birbiriyle ters yonde etkilesimde olmasi beklenen iki kavramdir. Diger degiskenlerle
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olan iliskileri de bu durumu dogrulamakta calismada 6lgmek istedigimiz alanlari

6l¢ebildiklerini gostermektedir.

Oyun oynayanlarda; BE-alternatifler C kiimesinden bagimli KB, ¢ekingen KB
arasinda diisiik giicte ve orta diizeyde negatif yonli anlamli iliski vardir.
Oynamayanlarda, BE-alternatifler ile tim C kiimesi kisilik bozukluklar1 iligkili
bulunmustur. Alternatifler ile OKKB arasinda diisiik giic ve diizeyde pozitif yonli;
bagimli KB, c¢ekingen KB arasinda diistik gii¢, orta diizeyde negatif yonlii anlaml
iliski vardir. OKKB 6zellikleri gosteren kisiler, asir1 kontrolcii ve titiz olmalart (116),
hesaba katmadiklar1 durumlarla karsilasmaktan hoslanmamalar1 (191) nedeniyle
olaylar gelismeden olasi alternatifleri algilayip kosullar tizerinde daha fazla kontrol
saglamaya calisiyor olabilirler. Bagimli ve ¢ekingen kisilik 6zelligi gosteren kisiler ise
destek gormek, rehberlik edilmek iizere digerlerinin goriislerine ihtiyag duymalari
nedeniyle (177), olaylar karsisinda farkli alternatifleri algilayamiyor olabilirler.
Yasamlar1 boyunca, baskalarinin kendileri i¢in alternatif bir yol bulmasini beklemis

olmalart muhtemeldir.

Oynayanlarda BE-kontrol ile A, B ve C kiimesinden bazi kisilik bozukluklarinin
iliskili oldugu tespit edilmistir. Kontrol ile sizoid KB, sinir KB, ¢ekingen KB arasinda
orta giic ve diizeyde negatif yonlii anlamli iligki bulunmustur. Paranoid KB, sizotipal
KB, histrionik KB arasinda diisiik gii¢ ve orta diizeyde; bagimli KB ile yiiksek gii¢ ve
orta diizeyde negatif yonlii anlaml iliski bulunmustur. Oynamayanlarda da tiim
kiimelerden bazi kisilik bozukluklar1 kontrol ile iliskili saptanmistir. BE-kontrol ile
sinir KB, bagimli KB arasinda yiiksek gii¢, orta diizey; paranoid KB, davranim
bozuklugu, histrionik KB, ¢ekingen KB orta gii¢, orta diizeyde negatif yonlii anlamh
iliski bulunmustur. BE kontrol ile sizotipal KB, narsisistik KB diisiik giig¢, orta
diizeyde; OKKB ile diisiik gii¢ ve diizeyde negatif yonlii anlaml1 iliski bulunmustur.

Kontrol alt 6l¢egi, farkli hayat kosullarini kontrol edilebilir algilama egilimidir
(194). Kontrol olgegi oynayanlarda OKKB, davranim bozuklugu, narsisistik;
oynamayanlarda sizoid KB hari¢ tiim kisilik bozukluklar ile iligkilidir. Kontrol alt
Olgeginin A kiimesindeki kisilik ozellikleriyle negatif iliskili olmasinin sebebi, A
kiimesindeki kisiliklerin genel itibariyle siipheci ve paranoyak olmasi (126) ve

karsilagilan olaylart kontrol disi algilamalarindan kaynaklanabilir. B kiimesinin
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duygulanimlarint diizenleyemeyen bir kiime olmasi, C kiimesinin ise daha korku
icerikli kisilik bozukluklarindan olusmasi farkli olaylari kontrol edilebilir algilama

egilimini olumsuz yonde etkileyebilir (4,127,128).

5.3. INTERNETTE OYUN OYNAMA BOZUKLUGU, KiSiLIiK
BOZUKLUGU, BILISSEL ESNEKLIK VE PSIiKOLOJIiK ESNEKLIiK
ARASINDAKI ILISKILER

Iki grup arasinda biligsel esneklik kontrol puanlari, oyun oynayanlar lehine
farklilagmistir. Oynayanlarin kontrol puanlari oynamayanlardan anlamli diizeyde
yiiksek bulunmustur. Oyun oynayan grubun kontrol puanlarinin daha yiiksek olmasi,
oyun oynamanin kontrol puani ile olumlu yonde etkilesimde oldugunu gostermektedir.
Oyun igerisinde bircok o6geyi kontrol altina almaya c¢alismak, oyuncularin zorlu
kosullar1 kontrol etme algisini giiglendiriyor olabilecegi (22) gibi ayni1 anda bir¢ok
degiskeni kontrol etmekle ugrasmay1 eglenceli bulduklari icin de oyuna ydneliyor
olabilirler. Her haliikarda oyunla mesgul olanlarin daha yiiksek kontrol puanina sahip
olmasi oyuna yonelik olumlu bir sonuca isaret etmektedir. Bazi oyun tiirlerinin kontrol

etme algisina yonelik ¢aligsma yapan arastirmalar da bunu dogrulamaktadir.

BE-alternatifler ve psikolojik esneklik puanlari ise oyun oynama davranisina
gore farklilasmamustir. Iki grubun alternatifler puan1 oyun oynayan ve oynamayan
gruplarin cinsiyete, yasa ve egitim diizeyi baz alinarak yapilan karsilastirmada da
farklilasmamustir. Oyun oynamak farkli olaylara iliskin farkli ¢6ziim yollar1 oldugunu
algilayabilme ile baglantili bulunamamistir. Oyun oynayanlarin ve oynamayanlarin
psikolojik esneklik puanlari da anlamli diizeyde farklilasmamustir. ki grup anda
kalarak ge¢misin ve gelecegin etkisinden siyrilmak, anda kalarak kendi degerleriyle
uyumlu bi¢cimde durumun gerekliligine iliskin kararlar alabilmek hususunda

farklilasmamustir.

Iki grubun kisilik bozukluklari puanlari karsilastirildiginda, davranim
bozuklugu puanlari ve ¢ekingen KB puanlart arasinda anlamli bir farklilagsma
goriilmiistiir. Kalan diger kisilik bozukluklari i¢in ise bir farklilagma saptanmamustir.
Oyun oynayanlarin davranim bozuklugu puanlari oynamayanlardan daha yiiksek

bulunmustur. Oyun oynayanlarin oynadiklar tiirleri genel itibariyle aksiyon ve savas
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tiirleri olmasi, icerigin siddete, birbirini yok etmeye yoneliktir. Bu tip siddet iceren
oyun igeriklerini oynamak ¢alismalarda da antisosyal davranislarla iligkili
bulunmustur (81,257). Antisosyal davranig oriintiisiine sahip olduklari i¢in bu oyun
igerigi oyunculara daha c¢ekici gelip daha fazla siire oyun basinda kalabiliyor
olabilirler. Mamafih, savas ve Oldiirme icerikli oyunda kaliyor olmak davranim
bozuklugu 6zelliklerini pekistiriyor da olabilir. Neden sonug iligkisi kurmak miimkiin
olmasa da goriilen o ki oyun oynayanlar oynamayanlara kiyasla antisosyal 6zelliklere

daha fazla sahiptir.

Oyun oynamayanlarin OKKB puanlari, oyun oynayanlardan diisiik diizeyde
anlamli bicimde yiiksek tespit edilmistir. Anlamlilik diizeyi oldukga diisiik goriinen
bir sonugtur. OKKB, ¢alismamizda IOOB puanlari ile de iliskili olmayan tek kisilik
bozuklugudur. Orneklemde OKKB 6zellikleri gdsteren kisilerin oyuna yonelmedikleri
goriilmektedir. Bu kisilerin oldukga titiz, iskolik denebilecek kadar yaptiklari isi
Oonemseyen kisiler olmasi, basarinin 6grencilik yillarinda da akademik anlamda
Oonemseniyor olmasi oyundan uzak durmalarina sebep olmus olabilir (116). Oyun
basinda fazla kalmanin akademik ve ig basarisi agisindan olumsuz etkileri (62) goz
oniinde bulunduruldugunda, OKKB o6zelligi tasiyan bireyler oyunun bu etkilerinden

hoslanmayabilir.
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6. SONUC

Sonug kisminda, ¢alismanin sonuglarinda 6nemli goriilen kisimlara iliskin genel
bir o6zet verilerek, c¢alismanin kisitliliklarina deginilip gelecek c¢alismalar igin

Onerilerde bulunulacaktir.

Aragtirmamizda tiniversite Ogrencilerinin internette oynadiklar1 oyun tiirii ile
internette oyun oynama bozuklugu, kisilik bozukluklari, psikolojik esneklik ve biligsel
esneklik arasinda iligki olacagina yonelik hipotezimizin bir kismi dogrulanmistir.
Oyun tiirli iginden MOBA oyunlari; FPS, Battle Royale ve diger oyunlara kiyasla
oldukga yiiksek bir diizeyde, IOOB puanlar1 bakimindan farklilagmistir. MOBA oyun
tirti diger oyunlara gore bagimlilik gelistirme hususunda daha fazla risk teskil ediyor
goriinmektedir. Calismanin kisitliliklarindan birisi olan 6rneklem sayisi azligi, oyun
tiirlerindeki oyuncu sayisina da yansidigi icin MMORPG tiirii parametrik analize dahil
edilmemistir. Ancak parametrik olmayan analizde IOOB puanlarina MOBA’dan sonra
en yiiksek MMORPG’de rastlanmistir. Alanyazinda MMORPG’ nin oyun bagimlilig1
hususunda risk faktorii olduguna yonelik bilgi de bu sonucu giiglendirmektedir.
Katilimer sayisinin arttirilmasi, oyun tiirlerindeki oyuncu sayilarmin daha dengeli

dagilmasi bu konuda daha saglikli sonuglar alinmasini saglayacaktir.

Ote yandan oyun tiirii ile kisilik bozukluklar bilissel ve psikolojik esneklik ise
farklilasmamustir. Alanyazinda oyun tiirii ile psikolojik esnekligi, biligsel esnekligi ve
kisilik bozukluklarini inceleyen c¢alisma sayist olduk¢a kisithdir. Bilissel esnekligin
bazi oyun tiirlerine gore farklilagsma gosterdigine yonelik ¢alismalar mevcuttur fakat
bu ¢alismalar noropsikolojik kapsamda gerceklestigi i¢in arastirmamizla tam olarak
uyum saglamamaktadir (12,254). Calismamizda bilissel esneklige iliskin kontrol
puanlarinin, oyun tiiriine gore farklilagma konusunda anlamli diizeye yakin olmasi,
orneklemin giiclendirilmesi gerekliligini gdstermektedir. Kisilik bozukluklarinin
tamaminin, oyun tiiri ile iligkisini dogrudan inceleyen bir ¢alisma olmasa da kisilik
ozellikleri ve oyun tiiriinii inceleyen ¢alismalar mevcuttur. Bazi kisilik 6zellikleri ile
oynanan oyun tiirleri iligkili bulunmustur. Calismamizda ise oyun tiirline gore kisilik
bozukluklar1 puanlari farklilasmamistir ancak OKKB harig tiim kisilik bozukluklariyla
IOOB puanlar iliskisel bulunmustur. Alanyazinda kisilik bozukluklarmm IOOB ile
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iligkili olduguna yonelik c¢alismalar mevcuttur. Arastirmamiz da bu sonuglar
desteklemektedir. OKKB ile IOOB’nin iliskisel bulunmamasi ise kiiltiirel farklilik ve

orneklem sayisi farkliligindan kaynaklanmais olabilir.

Caligmamizda oyun tiiriine ek olarak oyun oynamanin veya oynamamanin 6l¢ek
puanlarina etkisi de detayli olarak incelenmistir. Oyun oynayan lisans &grencileri
oynamayanlardan, oyun oynayan erkekler kadinlardan, oyun oynayan 21-25 yas
araligindakiler oynamayanlardan, oyun oynayip tanisi olmayanlar tanisi olanlardan
daha yiiksek BE-kontrol puanlar1 almistir. Belli 6zelliklere sahip oyuncularin oyun
oynamast ile kontrol puanlarmin yiiksek olmasi iligkili gorinmektedir. Oyunun
olumsuz etkilerinin yan1 sira belli diizeyde oyun oynamak problemli hayat kosullarini
daha fazla kontrol edebilir olma algilama egilimini arttirtyor olabilir. Bilissel
esnekligin diger alt Olgegi olan alternatif puanlar1 ise oyun oynayan on lisans
ogrencilerinde, oyun oynayan lisans &grencilerinden daha yiiksek saptanmuistir.
Alternatifler puani, oyun oynayip daha once herhangi bir tan1 almayanlarda, tani
alanlardan daha yiiksek bulunmustur. Alternatifler ve kontrol &lgegi puanlari,
oyuncuya iligkin farkli 6zelliklerle farkli sekillerde etkilenmektedir. Oyun oynamanin
olumlu ve olumsuz yonlerini gésterme konusunda 6l¢ek igeriklerinin 6nemli oldugu
goriilmektedir. Ozellikle oyunun olumlu etkilerine iliskin sonuglar, bireyin esnekligine
iligskin kapasitesini arttirmada oyunu kullanmaya y6nelik ¢alismalara destek olacaktir.
Ancak sadece 0z bildirim Olgekleri oyunun olumlu sonuglarina iligkin bilgi
vermeyecektir. Ozellikle farkli oyun tiirleri kullanilarak olusturulacak esneklik

gelistirme konulu ¢aligmalarin arttirilmasi oyuna yonelik daha detayli bilgi verecektir.

Oyun oynayan grupta kadin olmak veya herhangi bir tan1 almis olmak psikolojik
katilikla iligkili goriinmektedir. Psikolojik esnekligin disiik, katiligin yiiksek
olmasimin psikopatolojilerle iligkisi, oyun oynayan kadinlarin ve tanisi olanlarin risk
altinda olabilecegini diisiindiirtmektedir. Oyun oynayan kadinlarin simnir KB ve
davranim bozuklugu puanlarmin daha yiliksek olmasi ise bu olasilig

kuvvetlendirmektedir.

Caligmamizin bazi hipotezleri desteklenmemis olsa da MOBA tiiriiniin diger tiim
oyunlara gére IOOB puanlar1 bakimindan oldukca giiclii bir bicimde farklilagsmasi

olduk¢a énemlidir. Ote yandan &rneklem sayisinin az olmasi ¢alismanin en énemli
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kisitlihigidir. Orneklem sayisinin ok daha yiiksek oldugu ve oyun tiirlerine katilimin
daha dengeli oldugu bir ¢alisma daha ¢ok bilgi verecektir. Yine oyun tiirlerinin [OOB
uistiindeki yordayici etkisine, bagimlilik kriterini saglayan kisi sayisinin yetersiz
olmas1 sebebiyle bakilamamistir ancak bagimli seviyesinde yeterli sayida oyuncuya
ulasmak oyun tiirlerinin etkisini gérme acisindan daha saglikli sonuglar verecektir.
Mamafih, oyun tiirlerini bagimlilik derecesinde oynayan ve normal diizeyde oynayan
katilimcilarin 6lgek puanlarinin karsilastirilmasi da gelecekte yapilabilecek ¢alismalar
arasindadir. Sonu¢ olarak calismanin en O6nemli kisithiliklar1 6rneklem sayisinin
arttirtlmasi, oyun tiirlerini oynayan katilimci sayilarinin daha dengeli dagilmasini
saglamaktir. Dahasi dlgeklerin ve Olgekteki soru sayisinin yiiksek olmasi, 6zellikle
oyun oynayan Katilimcilar tarafindan zorlayici bulunmustur. Gelecek ¢aligsmalarda

daha az soru igeren daha az dlgekle ¢alisiimasi faydali olacaktir.

IOOB, heniiz resmi olarak DSM V’e girmemistir ancak iizerinde arastirma
yapilmasi tavsiye edilen bir alandir. Konuya iligskin 6zellikle Tiirkiye drnekleminde
gerceklestirilen ¢alisma sayisi cok yetersizdir. Hizla artan oyun oynama miktar1 ve
beraberinde getirdigi problemli oyun oynama, ozellikle tedavi siirecinde kiiltiirel
bilgilere ¢okea ihtiya¢ duyulacagini simdiden gostermektedir. Oynanan oyun tiirlerine
ve kisilik 6zelliklerine gore tedavi planlamas1 yapmanin, siireci daha kolay ve hizl bir
hale getirecegine inanilmaktadir. Tiirkiye O6rnekleminde oyun tiirlerinin ve oyun
oynayanlarda kisilik bozukluklar1 6zelliklerinin incelenmesine yonelik bu kadar
kapsayici bir ¢alisma bulunmamaktadir. Ozellikle yerel alanyazindaki oyun tiirlerine
ve oyuncunun kisilik 6zelliklerine iliskin eksik icin onemli bir baslangic oldugu
diistiniilmektedir. Klinik diizeyde bir karsilastirma gergeklestirilmese de oyun oynayan
ve oynamayanlarin karsilastirilmis olmasi, daha bagimlilik seviyesinde oyun oynama
gerceklemeden oyuncudaki farklilagmalari inceleyebilmek icin arastirmacilara ve
onleyici tedavi hizmetlerine 6nemli bir bilgi birikimi saglamaktadir. Yine oyuncuya
ait biligsel ve psikolojik esneklik diizeylerinin 6lgiilmesi, hem bagimlilik oncesi
psikopatoloji riskinin anlagilmast hem de oyunun koétii sonuglara varmadan esnekligin
arttirllmas1  hususundaki katkisint fark etmek agisindan Onemli iki noktay1

vurgulamistir.

Sonug olarak oyun tiirlerine iliskin ¢aligsmalarin arttirilmasi, teknolojinin hizla

ilerledigi, yeni kusaklarin daha erken yas donemler itibariyle internet oyunlariyla
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mesgul oldugu bir donemde gelecek vadetmektedir. Oyunun kisilik 6zelliklerini
yatistirmada uyumsuz bir basa ¢ikma gorevi gérmesinden, olumsuz olaylar1 kontrol
edebilme algisindaki artigla iligkisine kadar genis bir Ol¢ekte yansimalar1 oldugu
goriilmektedir. Onemli olan teknolojinin getirdigi bu karisik ve eglenceli aragla neler

yapabilecegimizi anlamak olsa gerek.
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EKLER

Ek 1. Bilgilendirilmis Onam Formu
Sayin Katilimet,

Bu arastirma, Dr. Ogr. Uyesi Aynur FEYZIOGLU danmismanliginda Saglik Bilimleri
Universitesi Klinik Psikoloji Yiiksek Lisans dgrencisi Ziilal INCE tarafindan tez
calismas1 kapsaminda yiiriitiilmektedir. Anketi tamamlamaniz yaklasik 20-25 dakika
stirmektedir. Kimlik/kisisel bilgileriniz ve yanitlariniz tamamen gizli tutulacak,
toplanan veriler bu arastirmanin amaglari i¢in kullanilacaktir. Bu arastirmadan ¢ikan
sonuglar bilimsel kongre ve dergilerde yayinlanabilir. Arastirmaya katilim tamamen
goniilliiliik esasina dayalidir. Arastirmanin herhangi bir noktasinda hicbir gerekge
belirtmeden anketi doldurmay1 birakabilirsiniz. Liitfen her boliime baslamadan 6nce

yonergeyi dikkatlice okuyunuz ve yonergeyi her bir maddeye uygulayiniz.

Bu formu okudum ve arastirmaya katilmay1 onayliyorum: |:|
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Ek 2. Sosyo-Demografik Bilgi Form
Yas
Cinsiyet : [] Kadin [ Erkek
Herhangi bir psikiyatrik tan1 aldiniz m1?
[ Evet (Belirtiniz: .........ccoeveinenn.n. )
] Hayir
Cevrimigi/ ¢gevrimdist bilgisayar oyunlar1 oynar misiniz?

|:| Evet

] Hayir

Oynuyorsaniz, son bir yil i¢inde en ¢ok oynadiginiz oyun tiirlerinden yalniz 1 tanesini

isaretleyiniz.

D Battle royale (PUBG, Fortnite, H1Z1, Rules of Survival...)

D FPS (Cs:GO, Call of Duty, Battlefield, Doom, Halo...)

[] Mmorpg (Black Desert Online, World of Warcraft, Metin2, Knight Online...)

[1 moBA (League of Legends, Dota, Paladins...)
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Ek 3. internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi-Kisa Form (IGDS9-SF)

Internet Gaming Disorder Scale—Short-Form (IGDS9-ST) (Pontes & Griffiths, 2015)
Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi-Kisa Form (IGDS9-5F)
Talimatlar: Bu sorular size son bir vl icmde oyun oynamamz hakkmda (&r. Sen 12 ay) soracaktr. Oyun etkinhif ile, bir bilgisayardan / diziistii bilgisayardan
;?L:&?l?zﬂ konsohmdan veya herhangi bir bagka tirden cihazdan (&r. mobil telefon, tablet vb.) hem gevrimici hem de gevrimdiqy oymanan oyunla ilgih etkinlikler:
Hig Nadiren Bazen Siklkla  Cok Sikhkla
1. Oyun oynama davramsmz ile zihmsel olarak meggul oldugumuzu hissedryor
mmsimmz? (Baz dmekler: Daha dnceki oyum etkinliklerini diisiinfiyor veya bir
somraki oyun seansim bekliyor mmsumiz? Oyun oynamamn gimlitk hayatmzda
baskmn bir efkinlik haline geldiZini disiniyor nmsumz?)
2. Oyun oynama aktivitenizi azaltmaya veya durdurmaya cahstfmuzda daha
fazla sinirhlik, kayg veya hatta hitzim hissedryor nmsumiz?
3. Tatmin saglamak veya zevk elde etmek icin oyum oynamaya artan miktarda
4 Oy oynama aktivitenizi kontrol efmeye weya durdurmaya cabsirken
sistenmatik olarak basansiz ohryer omsumz?
5. Oyun ile mejguliyetinizin bir somicu olarak dnceki hobilermize ve diger
eglence efkinliklerinize ilgmizi kaybettiniz nu?
6. Sizle diger insanlar arasmda sonmlara neden oldugum bilmenize ragmen oyun
oynama aktivitenize devam ettiniz mi?
7. Oym oynama aktivitenizin miktan nedeniyle alle tyelermizden
terapistlerinizden veya diferlennden herhang birmi kandirdimz om?
8. Olumsuz brr duygudurumdan (6r.. caresiziik. suchihuk. kayg) gecici olarak
kagmak veya hafifletmek icin oymuyor mmsumz?
9. Oy oymma aktivitemz yizinden dneml bir iligkiyi, meslefimzi veya
egitim veya karyer firsatmz tehlikeve attimz veya kaybettiniz mi?
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Ek 4. Ergenler icin Psikolojik Bozukluklar Envanteri-Kisilik Bozukluklar
Formu (EPBE-KBF)

Degerli Katilimci;

Calisma, bireylerin kisilik dzelliklerini yansitan duygu, diisiince ve davranislarin incelenmesini
hedeflemektedir. Sizden bazi sorular cevaplamaniz istenmektedir. Bu sorularin dogru ya da yanlig
cevaplar1 yoktur. Liitfen yonergeleri takip ederek size en uygun oldugunu diislindiigiiniiz yaniti
vermeye caliginiz ve miimkiin oldugunca bos soru birakmayiniz.

=S| 8|S =
TEST MADDELERI SE|S| ]2 g
— G < © iy ©
IN|Z| 0| F % N
1 | Yaptigim biitiin islerde tek basima olmayi tercih ederim. 1 21314 5
2 | Insanlarin benimle ilgili yorumlarina ¢ok kolay alinirim. 1 21314 5
Benim i¢in sinirsiz basari, gii¢, zeka ve giizellik ulasilmasi
3 ; 23|45
gereken hedeflerdir.
Stirekli bir sekilde insanlarin bana koétiiliik yapacagini,
4 | e 3 ¥ A 1 12|34 5
sOmiirecegini ve aldatmaya calisacagini diisliniiyorum.
5 Bir ortamda ilgi odagi olamadigimda kendimi koti 1 olalal 5

hissederim.
6 | Siklikla birilerini tehdit ettigim veya gozdagi verdigimolur. | 1 |2 [ 3 |4 | 5
Sevdigim birinin beni terk edecegini diisiindiigiimde o kisiyi

7 . . 1 |2|3]4| 5
vazgecirmek i¢in ¢ilginca ¢aba harcarim.
Bir is yaparken asil amaci gozden kagiracak kadar

8 4 oo 1 |213[4] 5
ayrintilarla; siralama, diizen veya planlamayla ilgilenirim.
Derste anlamadigim bir sey oldugunda 6gretmenim beni

9 . 1 12|34 5
elestirir veya cevap vermez korkusuyla soru soramam.

10 Annem babam da dahil olmak iizere insanlarla yakin bir iligki 1 12134l s

icine girmekten hoglanmam.
11 | Yetenek ve bagarilarimdan bahsetmekten biiyiik zevk alirim. | 1 21314 5
Disartya ¢iktigimda insanlarin dikkatini gekmek ¢ok hogsuma

12 | - 1 |23[4] 5
gider.

13 Allem} ve arkadaglarimi bazen ¢ok yiiceltirken bazen de gok 1 2134l 5
elestiririm.

14 Giindelik islerle ilgili kararlar alirken birinin beni mutlaka 1 olalal 5

onaylamasini veya yol gdstermesini beklerim.

Beni seveceginden emin olmadik¢a kimseyle arkadaslik

Kurmam.

16 Bir ise baslamadan once ayrintili bir sekilde plan yapar,
listeler hazirlarim.

17 |icimde bir bosluk duygusu var. 1 |2]|3[4] 5

18 Arkadaslarim ¢ok rahat davrandigimi ve ¢ekici biri

oldugumu sdylerler.

Kavgalarda tas, sopa, bicak gibi kesici ve yaralayici aletler

15

19 kullandigim oldu. L]2)3]4]°

20 Okulda veya evde yaptigim etkinliklerden neredeyse hig 1 olalal 5
zevk almam.

21 | Siklikla ¢ok basarili ve iinlii biri oldugumu hayal ederim. 1 2134 5

22 | NASA’da astronotluk yaptim. 1 12[3]4]| 5
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Cok tutarsiz, degisken biriyim, bu yiizden kendimi tanimakta

23 1 |23[4] 5
zorlanirim.
Kendimi o6zel biri olarak gordiigiim i¢in herkesin beni

24 - I 1 12|34 5
anlayamayacagini diigiiniiriim.

25 | insanlara veya hayvanlara acimasiz davrandigim oldu. 1 2 41 5
Soyledigim seylerle alay edilir korkusuyla pek konusmam,

26 - . 1 |23[|4] 5
genellikle dinleyen taraf olurum.

27 Eksiksiz yapmak istedigim i¢in basladigim isi bitirmekte 1 olalal 5
zorlanirim.,

28 | Insanlarin arkamdan konustuklarini diisiiniiyorum 1 2134 5

29 | Kolay etki altinda kalan biri oldugumu diisiiniiyorum. 1 21314 5

30 | Cekici ve hos biri oldugumu diisiiniiyorum. 1 2134 5

31 Bir sey eldf: etrnpk veya zor bir durumdan kurtulmak igin sik 1 12134l s
sik yalan sdylerim.
Topluluk icindeyken zihnim siirekli elestirilme ya da

32 e . 1 |213[4] 5
dislanma diisiinceleriyle doludur.

33 Bf:nfie.l.n 0¢ almaya c¢alisan insanlarin  oldugunu 1 sl3lal 5
diisiiniiyorum.

34 Buluangum ortamlarda kayirilmam ya da 6zel olmam 1 2134l 5
gerektigine inanirim.
Okul 6devlerime gezmeye, dinlenmeye ve arkadaglarimla

35 . : .. - 1 |12|3]4| 5
vakit ge¢irmeye zaman bulamayacak kadar 6nem veririm.

36 | Yalniz kalmaktan ¢ok korkarim. 1 21314 5

37 A"rkadaslarlm ve ailem yapmacik ve abartili davrandigimi 1 olalal 5
sOylerler.
Uzay, teknoloji, varolus gibi ilgilendigim konularda

38 | konustugumda insanlar diisiincelerimin garip veya sagma| 1 2|13|4| 5
oldugunu sdylerler.

39 Kepdlml be(ierulkflz ve istenmeyen veya bagkalarindan asagi 1 sl3lal 5
biri olarak goriiriim.

40 | Bos zamanlarimda daha sonra yapacagim isleri planlarim. 1 21314 5

a1 Utanmaktan korktugum icin yeni seyler yapmaktan 1 olalal 5
kaginirim.

42 Bir kereden fazla intihara kalkisim ya da ailemi intihar 1 ol3lal 5
edecegim konusunda tehdit ettim.

43 Digerlerine anlatacagini bildigim igin arkadaslarima higbir 1 olalal 5
sIrrimi agmam.

44 Disaridaki insanlarin bana zarar verecegiyle ilgili siirekli 1 ol3lal 5
kusku duyarim.

45 | Herkesin beni begenmesini isterim. 1 21314 5
Dogaiistii ya da biiyiisel giiclere dair konustugumda insanlar

46 1 |23[4] 5
konusmami ¢ok anlagilmaz veya tuhaf bulurlar.

47 | insanlarla konusmami gerektiren faaliyetleri sevmem. 1 21314 5

48 | Arkadaglarim bana tuhaf biri oldugumu séyliiyorlar. 1 21314 5

49 ]“31r arka'cle'lsu'n :bang 'hakaret ettiginde ona saldirir veya 1 slalal 5
Ofkelendigimi gosteririm.
Herhangi bir konuda aldigim bir karardan beni dondiirmek

50 |. 7. 1 23|14
imkénsizdir.

51 | On {i¢ yas dncesinden beri siklikla okuldan kagarim. 1 2134 5

52 | Hayattan zevk alan biri degilim. 1 12[3]4]| 5
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53

Insanlarin  bir seyler yaparken goriinenin disinda gizli
niyetlere sahip olduguna inantyorum.

w

54

Hakl1 ya da haksiz oldugunu 6nemsemeden siklikla kavgaya
karigirim.

w

55

Ailem de dahil insanlar bana soguk, ilgisiz ve tekdiize biri
oldugumu soylerler.

56

Bencil olmakla su¢lanirim.

57

Duygularimda ani degisimler olur.

58

Yasiim da olsa disarida tanimadigim insanlarla
karsilasmaktan ve konusmaktan hi¢ hoslanmam.

59

Atlas Okyanusu’nu ylizerek gectim.

60

Arkadaslarim ¢ok alingan oldugumu ya da c¢ok cabuk
kizdigimi sdyliiyorlar.

61

Baska bir insana kars1 asla yakinlik duymuyorum.

62

Ogretmenimin haksiz bir not verdigini diisiinsem bile beni
sevmeyecegini diislinerek itiraz etmem.

L R

N IN NN N NN

W (W W (W W wWw w

e N B B e N N )

o1 o o (o1 o1 |o1|o1] Ol

63

Bagkalar1 gérmeden magazalardan parasal degeri olan bir
seyler asirdigim oldu.

64

Bir arkadasimla beraber 6dev yaparken o nasil isterse 6devi
Oyle hazirlamay1 kabul ederim.

65

Yaptigim bir¢cok yanlisin bagkalarindan kaynaklandigini
diisiiniiyorum.

66

Bazi seyleri olmasi gerektigi sekilde yapmak icin ¢ok fazla
zaman harcarim.

67

Arkadaglarimin zorla parasim aldigim ya da kapkacgeilik
yaptigim oldu.

68

Bu zamana kadar kendimi becerikli ve basarili hissettigim
herhangi bir konu olmadi.

69

Kendimi diger insanlardan daha tuhaf ya da garip hissettigim
olur.

70

Arkadaslarim kendini begenmis biri oldugumu soylerler.

71

Yaptigim iste bana destek olan birine beni yalniz birakir
korkusuyla diisiincelerimi soyleyemem.

72

Benden daha bagarili olan arkadaglarimi genellikle
kiskanirim.

73

Konugmalarim amaca yonelik, 1srarci ve etkilidir.

74

Kendimi beceriksiz ve istenmeyen veya baskalarindan asagi
biri olarak goriiriim.

75

Bir isin mitkemmel bir sekilde yapilmasi benim i¢in ¢ok
Oonemlidir.

76

Kendime bakamayacagimla ilgili kaygilarim yiiziinden tek
basima kaldigimda kendimi caresiz hissederim.

77

Siklikla arkadaglarimi ve dgretmenlerimi kizdiracak seyler
yapiyorum.

78

Oviilmekten ve begenilmekten ¢ok hoslanirim.

79

Kendi basima bir ise baslamada ve sirdirmede giigliik
cekerim.

80

Disarida beni etkisi altina almak isteyen veya bana zarar
vermek isteyen kisiler oldugunu diisiiniiyorum.

81

Bagkalarina ait esyalara bilerek zarar verdigim oldu.
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82

Istedigim bir seye ulasmak icin ailemi ya da arkadaslarinmi
kullandigim oldu.

83

Kendimi asir1 dogrucu, vicdanli ve ahlakli biri olarak
gorlrim.

84

Arkadaglarima genellikle tepkili davraniyorum c¢iinkii beni
kiigiitk  gordiikleri,  begenmedikleri  icin  aralarina
almadiklari diisiiniiyorum.

85

Siklikla yalan soyler, arkadaglarimi veya bagskalarim
kandirmak i¢in planlar yaparim.

86

Anne babamin destegi olmadan {izerime diisen
sorumluluklar1 yerine getiremem.

87

Elestirilmekten ya da kabul edilmemekten korktugum igin
sosyal ortamlardan kaginirim.

88

Arkadaslarimin giivenilirliklerini ve bana bagliliklarini
siirekli sorgularim.

89

Birisi bana hakaret ettiginde veya kotii davrandiginda bunu
asla unutmam ve hatta o kisiden nefret ederim.




Ek 5. Kabul ve Eylem Formu |1

KABUL VE EYLEM FORMU-2

Asagida bir dizi ifade bulunmaktadir. Her bir ifadenin sizin igin ne kadar dogru oldugunu yaninda
yazan rakami yuvarlak icine alarak belirtiniz. Seciminizi yapmak i¢in agagidaki cetveli kullaniniz.
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1 I 2 | 3 I 4 I 5 | 6 | 7
Higbir zaman Gok nadiren Nadiren Bazen Sikiikla Neredeyse her Daima

3. Kaygilanmi ve hislerimi kontrol edememekten endiseleninim. 1 2 3 45 &
4. Aci hatiralanm dolu dolu bir hayat yagamanu engelliyor.

5. Duygular hayatimda sorunlara yol agar 1 2 3 45 8
6. Insanlarin ogu hayatlanni benden daha 1y1 idare ediyor gibi goritnityor.
7. Endiselenm baganli olmanu engelliyor 1 2 3 45 8



Ek 6. Bilissel Esneklik Envanteri
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Asagidaki ifadelerin size ne kadar uygun oldugunu En — % = S c é c
gostermek i¢in liitfen ifadelerin solunda yer alan 2 ;50 e E § 3 >
6lgegi kullaniniz. o7 X = = |5 % =)
= a M H
1. | Durumlar "tartma" konusunda iyiyimdir. 1 2 3 4 5
2 ZPr (}ummlar‘la karsilastigimda karar vermekte 1 5 3 4 5
giicliik ¢cekerim.
3 Karar vermeden 6nce ¢ok sayida segenegi dikkate 1 2 3 4 5
alirim.
Zor durumlarla karsilagtigimda kontrolimii
4. . oo s . 1 2 3 | 4 5
kaybediyormusum gibi hissederim.
5 Zor fiurumlara degisik agilardan bakmayi tercih 1 5 3 | 4 5
ederim.
6 Bir davranisin nedenini anlamak i¢in 6nce, 1 5 3 4 5
" | elimdekinin diginda ek bilgi edinmeye caligirim.
Zor durumlarla karsilastigimda Oyle strese girerim
7. . o . 1 2 3 | 4 5
Ki sorunu ¢ozecek bir yol bulamam.
8 Olaylfclra bagkalarinin bakis agisindan bakmay1 1 2 3 4 5
denerim.
Zor durumlarla bas etmek i¢in ¢ok sayida degisik
9. < . 1 2 3 | 4 5
secenegin olmasi beni sikintiya sokar.
10. Kendimi baskalarinin yerine koymakta 1 5 3 4 5
basariliyimdir.
11 Z_or durumlarla karsilastigimda ne yapacagimi 1 5 3 | 4 5
bilemem.
12. | Zor durumlara farkli agilardan bakmak dnemlidir. 1 2 3 4 5
13 Zor durumlarda nasil davranacagima karar 1 5 3 |4 5
" | vermeden once bir¢ok secenegi dikkate alirim.
14. | Durumlara farkl1 bakis agilarindan bakarim. 1 2 3 4 5
15, Hayatta_ karsllast_lglm zorluklarin iistesinden 1 5 3 4 5
gelmeyi becerebilirim.
16 Bir davranisin nedenini diisiiniirken mevcut biitiin 1 2 3 4 5
" | bilgileri ve gercekleri dikkate alirim.
17 Zor durvumlal.’da, sar?lan degistirecek giiciimiin 1 5 3 |4 5
olmadigini hissederim.
Zor durumlarla karsilagtigimda 6nce bir durup
18. | . 1 2 3 | 4 5
¢0Oziim i¢in farkli yollar diisiinmeye ¢alisirim.
19, Zor durum.lqu_a karsilastigimda birden ¢ok ¢6ziim 1 5 3 4 5
yolu bulabilirim.
20. Zor dul:l}m}ara tepki vermeden Once birgok 1 5 3 | 4 5
secenegi dikkate alirim.
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Ek 7. Etik Kurul Raporu

EvraK 1arin ve >ayist: Uo/12/2019-£.39081
i el

oy, T
SAGLIK BIiLIMLERI UNiVERSITESI
Hamidiye Girigsimsel Olmayan Arastirmalar Etik Kurulu

b’
[T

Sayi :46418926-050.03.04
Konu : Arastirma Projesi Degerlendirme
Raporu (18/93)

Sayin Dr. Ogr. Uy. Dr. Ogr. Uyesi Aynur FEYZIOGLU

Kurulumuzda degerlendirmek iizere sundugunuz 18/93 kayit numarali, "Universite
Ogrencilerinde Internette Oyun Oynama Tiiriiniin Kisilik Bozukluklari, Biligsel Esneklik ve
Psikolojik Esneklikle Higkisinin Incelenmesi” baghkh proje dnerisi kurulumuzun 03.05.2019
tarihli toplantsinda degerlendirilmig ve etik agidan uygun bulunmustur. ilgi kurul karari Ek'te
sunulmustur.

Bilgilerinize rica ederim.

e-imzahdir
Prof. Dr. Fatih GULTEKIN
Bagkan

Ek: Kurul Karan

Adres:Mekieb-i Tibbiye-i Sahane Kampiisii, Tibbiye Cad. No:38 Sclimiye Bilgi igin: Biisra KOPMAZ
Telefon:0216 346 36 38 Faks0216 346 36 40 Unvani: Sekreter
Elektronik Ag:http:/sbu.edu.tr
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T.C.
SAGLIK BiLIMLERiI UNIVERSITESI
Hamidiye Girisimsel Olmayan Arastirmalar Etik Kurulu

Sayl  : 46418926

Konu
ARASTIRMA PROJESI DEGERLENDIRME RAPORU
TOPLANTI TARIHI : 28 ARALIK 2018 CUMA
TOPLANTI NO 1 2018/8
PROJE/ KARAR NO : 18/93 (Degerlendirilme Tarihi: 03.05.2019)

Universitemiz Klinik Psikoloji Anabilimdalinda gérevii Dr. Ogr. Uyesi Aynur FEYZIOGLU'nun
sorumlu aragtirmaci, Yuksek Lisans Ogrencisi Zulal INCE' nin yardimei arastirmaci oldugu
18/93 kayit numaral, "Universite Ogrencilerinde internette Oyun Oynama Tiiriiniin
Kisilik Bozukluklan, Bilissel Esneklik ve Psikolojik Esneklikle iliskisinin incelenmesi”
baslikli proje Snerisi, arastirmanin gerekge, amag, yaklagim ve yontemleri dikkate alinarak
incelenmis olup, etik agidan uygun bulunmustur.

Y P :
Prof/Or. Fa)&)(GLkTE’KIN Prof. Dr. Gunsel GUV@\QO(AT
Bagkan 2 Bagkan Vekili -
&
Prof. Dr.Kadriye ONE$ Prof. Dr.Nesrin KARAMUSTAFALIOGLU
Uye Uye
Prof. Dr.Mahfuz ELMASTAS Dog. Dr. Maihebureti ABUDILI
Uye Uye
/ / ’
Dog. Dr. PapatyaKEd! Dr. Ogr. Uyesi Faruk Berat AKCESME
W Fiar Uye 3
Uye P ol S
Dr. Ogr. Uyesi Banu BAYRAM Dr. Ogr. Uyesi Elif GULTEKIN
Uye > i Uye

Avukat Abdullah Ahmet KAYNAR
Uye

%aghk Bilimleri Universitesi Hamidiye Girisimsel Olmayan Aragtirmalar Etik Kurulu
Uskiidar/ISTANBUL

Telefon: 0 (216) 542 32 32 / 2014
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OZGECMIS

Bireysel Bilgiler

Adi-Soyadr: Ziilal INCE

[letisim adresi: zulal.lalince@gmail.com@gmail.com
Yabanci dili: Ingilizce (iyi seviyede)

Fransizca (baslangi¢ seviyesinde)

Egitim Bilgileri

Yiiksek Lisans: Klinik Psikoloji, Saglik Bilimleri Universitesi/ Istanbul, 2017-halen
Lisans: Psikoloji, Istanbul Universitesi/ Istanbul, 2013-2017

Lise: Nedim Okmen Anadolu Ogretmen Lisesi / Kilis, 2008-2012

Stajlar
Kilis Devlet Hastanesi-TRSM / KiLiS
-Stajyer Psikolog / 2015

Medicana Hastanesi/ KONYA
- Stajyer Psikolog / 2016

I.U. Sevda Sabanci Anaokulu ve Kres/ ISTANBUL
-Stajyer Psikolog / 2017

Erenkdy Ruh ve Sinir Hastaliklar1 Hastanesi

-Stajyer Psikolog (Goniillii) / 2018

(AMATEM - Duygudurum/ Kisilik/ Anksiyete/ Psikotik Bozukluklar Yatili
Kliniklerinde gozlem, SAMBA (Sigara, Alkol ve Madde Bagimliligi Tedavi
Programi), Giinaydin Toplantilar1 ve hasta vizitlerine katilim)

Erenkdy Ruh ve Sinir Hastaliklar1 Hastanesi

-Stajyer Psikolog (Zorunlu) / 2019

(Psikoterapi Merkezinde Kisilik Bozuklugu Tanili Hastalarla Gilinaydin Toplantilar:
ve Psikodrama grubunda gozlem, TRSM’de psikotik hasta gbézlemi ve PANSS
uygulama, AMATEM’de SAMBA, OPIAD ve SUBOXONE seminerlerine katilim ve
serviste gézlem yapma, Rorschach, T.A.T, 1Q testleri uygulama gozlemi)

Mesleki Deneyim
Merve Anaokulu
Psikolog 2017-halen

Kartal Belediyesi Kadin Danisma Merkezi
Dezavantajli gruptaki kadin daniganlarla goniillii olarak terapi hizmeti 2019-halen

Cahismalar
Egitim Durumu Farkli Olan Annelerin Annelik ve Babalik Algisinin Olgiilmesi, 2015
Tanitim Brosiiri Dagitan Kisilerin ve Muhataplarinin Etkilesimleri, 2016



135

Bireylerde Gegmis-Simdi-Gelecek Yoneliminin incelenmesi, 2016

Universite Ogrencilerinde Psikiyatrik Hastalik Tanis1 Alan Bireylere Yonelik
Damgalama (Niteliksel Goriisme), 2016

Universite Ogrencileri Arasinda Mahremiyet Kavraminin Insas1 Uzerine (Sylem
Analizi), 2017

Ergenlerde internette Oyun Oynama Bozuklugu Uzerine Derleme Calismasi, 2019

Egitimler

Pedagojik Formasyon Sertifikasi, 2017

Timi ve Kaygi Testi Uygulayic1 Egitimi, 2018

Nesne iliskileri Kurami1 Cergevesinde Kisilik Bozukluklari ve Olgekler Egitimi
(Erenkdy Nesne Iliskileri Olgegi, Erenkdy Kisilik Orgiitlenmesi Tan1 Formu)
Erenkdy Ruh ve Sinir Hastaliklar1 Egitim ve Arastirma Hastanesi, 2018

Kisa Siireli Coziim Odakli Terapi Uygulayic1 Egitimi, 2018

Sema Terapi Uluslararasi Sertifikasyon Egitimi- Alp Karaosmanoglu, 2018
Otizm ve Oyun/ Oyun Terapileri Enstitiisii/ Istanbul, 2019

Kongreler
Temmuz '15 Ulusal Psikoloji Ogrencileri Kongresi / Gaziantep



