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ON SOz

Universite gencligi basta olmak iizere, ergenlik, ¢ocukluk ve yetiskinlik
donemlerindeki bireylerin artan oyun (video oyunlari, bilgisayar ve internet tabanli
oyunlar) meraki ve bagimliligi, bizleri bu durumun etkilesim icinde olabilecegi farkli
degiskenlerle iliskisini arastirma merakina itmistir. Aralarindaki anlamlilik iligkisini
belirlemek {izere sectifimiz degisken 6znel mutluluk kavramidir. ki degisken
arasindaki iliskiyi; cinsiyet, akademik basari, siif diizeyi, gelir gibi sosyo
demografik degiskenlerce inceleyip yorumladik. Elde ettigimiz bulgularin alanda
yapilacak akademik caligmalara 1s1k tutabilecek nitelikte oldugu diistiniilmektedir.
Pratik anlamda ise bagimli bireylerle yapilacak terapi calismalarinda, birey igin

olusturabilecek farkindaliklarda bir basamak olabilecegi dngdriilmektedir.

Sira siikranlarimi bildirmeye geldiginde ise ilk tesekkiiriim; lisans egitimimden bu
yana hem akademik hem sosyal alanda destegini esirgemeyen, bana olan giiveni ve
inanciyla 6z farkindaligimi gelistirmeme dair dnemli katkilar sunan, degerli hocam
Dog. Dr. Ahmet AKIN igindir. Bilgi ve tecriibelerinizi paylasmaniz benim igin bir

sansti.

Calismalarim stiresince, destekleyen ve cesaretlendiren tutumuyla yanimda olan
degerli esim Cetin AKPOLAT’ a minnettarim. Gosterdigin anlayis ve
yiireklendirmelerin olmasa bu siire¢ benim i¢in ¢ok daha zorlu gecerdi. Ve canim
ailem; babam Yasin ODABASI, annem Perihan ODABASI, abim Nusret ODABASI
ve kardesim Oguzhan ODABASI varliklariyla her zaman bana destek oldular. Benim
i¢in basarinin kaynagi, icinde hep huzuru buldugum ailemdir. Benim i¢in kiymetiniz

paha bicilemez.

Tez yazma siirecine es zamanli basladigimiz ve bu zorlu siiregte 6neri ve desteklerini
esirgemeyen arkadasim Melek SULER’e tesekkiirler. Sizinle ayni gayeye sahip
kisilerin etrafinizdaki varlig1 bu siiregteki motivasyonunuzu siiphesiz ki artirtyor.
Melek’in bendeki yeri de bu sekildeydi. Bu siiregte mukakkak ki emegi ve yardimi
olan kisilerin sayis1 ¢ok daha fazla; genis ailem, arkadaslarim, mesai arkadaslarim,

isimlerini sayamadiklarimdan, hepsine de miitesekkirim, iyi ki varlar.



Annecijime,
Senin evladin olarak diinyaya gelmeR benim igin bikyiiR bir fituf
ve onurdur her zaman. Nur iginde yat. .. Amin



OZET

UNIVERSITE OGRENCILERININ ONLINE OYUN BAGIMLILIGI
DUZEYLERININ OZNEL MUTLULUK DUZEYLERIYLE iLiSKiSi

ODABASI, Sule

Yiiksek Lisans Tezi, Egitimde Psikolojik Hizmetler Anabilim Dal1, Psikolojik
Danismanlik ve Rehberlik Bilim Dal1

Danisman: Dog¢. Dr. Ahmet AKIN
Nisan, 2016. xi+ 75 Sayfa.

Bu arastirmanin amact, online oyun bagimliliginin 6znel mutluluk tizerindeki etkisini
incelemektir. Aragtirmaya katilacak bireyleri belirlemek amaciyla, 2014- 2015 giiz
egitim déneminde Istanbul ve Kocaeli illerindeki cesitli iiniversitelerde egitim
programlarina devam eden 327 {iniversite dgrencisine arastirmada kullanilan 6lgme

araglart uygulanmistir. Bu 6grencilerin 229°u bayan, 98’1 erkektir.

Arastirmada 6grencilerin cinsiyetleri, sosyoekonomik diizeyleri, sinif diizeyleri ve
akademik durumlar1 hakkinda bilgi toplamak amaciyla Kisisel Bilgi Formu; online
oyun bagimlhiligi diizeylerini belirlemek amaciyla Akin, Ozgelik, Usta, Akin ve
Secgin, (2015) tarafindan gecerlik ve gilivenirlik ¢aligmalar1 yapilarak Tirkce’ ye
uyarlanan Oyun Bagimhligi Olgegi; 6znel mutluluk diizeylerini tespit etmek
amaciyla Akin ve Satict (2011) tarafindan gecerlik ve gilivenirlik caligmalari
yapilarak Tiirkce’ ye uyarlanan Oznel Mutluluk Olcegi kullamlmustir. Veriler SPSS
11.5 paket programi kullanilarak; ANOVA ve t testi yontemiyle analiz edilmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgular, online oyun bagimliligi ve 6znel mutluluk
arasinda negatif yonde anlamli iliski oldugu yoniindedir. Sosyo-demografik
degiskenler bazinda degerlendirildiginde ise; liniversite Ogrencilerinde cinsiyet ve
siif diizeyi degiskenlerinin sadece online oyun bagimliligi i¢in anlamli farklilik
olusturdugu, akademik basarinin hem oyun bagimliligi hem de 6znel mutluluk igin
anlaml1 diizeyde farkliliga sahip olmadigi, gelir diizeyi degiskeninin ise online oyun
bagimhiligr ve oOznel mutluluk i¢in anlamli farklilik olusturdugu bulgularina
ulasilmigtir. Elde edilen bulgular 1s18inda arastirmadan elde edilen sonuglar

tartisilmis ve gelecek arastirmalar i¢in onerilerde bulunulmustur.



Anahtar Kelimeler: Online Oyun Bagimlihgi, Oznel Mutluluk, Universite

Ogrencileri
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ABSTRACT

THE RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE GAMING ADDICTION LEVEL
AND SUBJECTIVE HAPPINESS LEVEL AMONG UNIVERSITY
STUDENTS

ODABASI, Sule

Master’s Thesis, Department of Educational Sciences, Subfield of Psychological

Services in Education
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ahmet AKIN
April, 2016. xi+ 75 Pages.

The aim of the present study is to examine the relationships between variables of
online gaming addiction among university students and subjective happiness in terms
of various demographic variables. Participants were 327 university students (98 were
males; 229 were females), who were educating in the several universities in Kocaeli
and Istanbul during the fall term of 2014- 2015.

In this research, personal information form was used in order to collect information
about the students' gender, socio-economic status, academic success and class level.
Having the purpose of determining the gaming addiction levels of the university
students, The Gaming Addiction Scale adapted into Turkish by Akin, Ozgelik, Usta,
Akin ve Seg¢gin, (2015) and of determining the subjective happiness levels of
students, The Subjective Happiness Scale adaptation in Turkish of which was
conducted by Akin ve Satici (2011) were used as measure. Data were analyzed using
SPSS 11.5 package programs. Pearson Moments Correlation was used to investigate
the relationships between Subjective Happiness Scale and Gaming Addiction. The
differences between demographic variables were analyzed by using the t Test and

One Way Anova Technique.

As a consequence of this research, there’s a negative relationship between gaming
addiction and subjective well being. In terms of demographic variables; the sex and
class level variables of university students cause significant differences with gaming
addiction, the socio-economic level causes a significant difference of subjective

happiness and gaming addiction levels, the academic success level doesn’t cause any

Vii



significant difference with regard to both subjective happiness and gaming addiction
variables. Under the lights of the research findings, discussion upon the results was

performed and some suggestions were offered for future research.

Keywords: Online Gaming Addiction, Subjective Happiness, University Students
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BOLUM I

GIRIS

Son giinlerde, teknolojik gelismeler sayesinde ortaya ¢ikan hizli biiyiime insanlara
bilgiye hizl1 bir bicimde erisim ve bu bilgiyi paylasim sanst vermistir. Elbette bu
teknolojik gelismelerin arasinda bilgisayar, akilli telefonlar, tabletler ve internet de
yerini almig bulunmaktadir (Ayas, 2012). Ogel’e (2012) gore bir akimin ya da gagin
baslamasi i¢in baslangi¢ aldigi bir nokta olmalidir ve teknolojinin, bilgisayarin ve
internetin bulunup gelismesini baslangi¢ alarak, olusan sanal ¢agi “Sanalizm” ile
isimlendirmektedir. “Sanalizm” adin1 verdigi bu c¢agin, “sanalist” adim verdigi
takipgileri ve onlarin bir yasam tarzi olustugunu belirtmektedir. Bilgisayar, internet
ve getirileri olan sanal diinya insanligin gelisim siirecinin geldigi nokta olmakla
beraber bu noktadan bir 6ncesi oldugu gibi sonrasinin da olacag: ifade edilmektedir

(Ogel, 2012).

Toplumun biiyiikge bir kesiminin bilgisayar ve internet kullanimini gerektirdigi bir
toplumda yanlis kullanim ve kullanim sikligindan kaynaklanan bazi sorunlarin ortaya
c¢ikmast kagmilmaz olmaktadir. Bununla beraber arastirma sonuglari; diinya
niifusunun %23.8’1, Amerikan toplumunun %74.2°si, Avrupa niifusunun %48.9’u ve
Tirkiye niifusunun %35’inin aktif internet kullanicist oldugunu gostermekle beraber
yaygmhigin hangi boyutlarda oldugunu da ortaya koymus bulunmaktadir. Bu
verilerin online (gevrimi¢i) iletisim ve online oyunlarin asir1 kullanimi ya da
bilgisayar-Internet bagimliliginm ilk isaretleri olabilecegi diisiiniilmektedir (Ayas,
2012; Internet World Stats (IWS), 2009).

Internet kullanim alanlarini; online sohbet etme (chat), online aligveris yapma,
haberleri takip etme, online oyun oynama, mesleki ya da akademik gereklilikler igin
kullanma gibi arttirilabilecek aktiviteler olusturmaktadir. Arastirma sonuglar1t bu

aktiviteler icerisinde bagimlilik olusturma ihtimali en ¢ok olan kullanim alanlarinin,
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online sohbet etme ve online oyun oynama oldugunu gostermektedir. Onay Durdu,
Hotomaroglu ve Cagiltay’in (2005) yaptig1 arastirmada elektronik oyunlarin,
bilgisayarlarin hizla yaygilasmasi ile yeni nesil tarafindan her giin daha fazla
oynandig1 ve iiniversite 6grencilerinin arasinda da bu oranin hatir1 sayilir bir artig
gosterdigi belirtilmektedir. APA’da (2013) belirtildigi iizere; Asya Ulkelerinde
yapilan arastirmada oyun bagimliligi goézlenen bireylerin i¢inde 12- 20 yas arasi
erkeklerin ¢ogunlukta oldugu gézlenmistir. Oyun bagimlilig1 olan bireylerin giinde
yaklasik 8-10 saat belki de daha fazla, haftada toplam 30 saat kadar oyun igin vakit
harcadiklar1 aragtirmacilarca tespit edilmistir. Bu sonuglar 1s1ginda bireylerin; ailevi,
okul veya is sorumluluklarin1 ihmal etmeleri, sosyal yasamlarinda problemlerle
karsilagmalar1 gibi olumsuz durumlar kaginilmaz bir son olarak diisiiniilmektedir.
Bireyin karsilastigi sosyal problemlerle beraber fiziksel rahatsizliklari da oyun

bagimlilig1 siirecinde artis gdstermektedir.

Diger bir arastirma konusu olan 6znel mutluluk (6znel iyi olus) pozitif psikolojiden
tiireyen bir arastirma olgusudur. Mutluluk tanimi, Bradburn tarafindan Aristoteles’in
“eudaimoia” kavramindan esinlenerek pozitif ve negatif duygu arasindaki denge
olarak psikolojik iyi olus hali kavraminin aciklamasinda yer almigtir. Daha sonra bu
kavram Diener (1984) tarafindan, olumlu duygularin olumsuz duygulara oranla

fazlalig1 olarak tanimlanmistir (Simsek, 2006).

Oznel mutluluk, bazi insanlarin neden diger insanlardan daha mutlu olduklar1 veya
olumsuz durumlarda da insanlarin mutlu olabilme kapasiteleri {izerine sorulan,
“neden” sorular1 6n plana ¢ikmaktadir ve hemen hemen tiim kiiltiirlerde mutluluk
arayis1 arastirmacilar tarafindan incelenmistir. Yapilan aragtirmalarin ¢cogu mutluluk
neticesinde sadece bireyde degil aileler, toplumlar ve milletlerdeki olumlu etkilerden
dayanak almistir (Lyubomirsky, 2001). Yapilan arastirmalara gére mutluluk ya da
0znel 1yi olus zamana ve olaylara kars1 oldukga istikrali ve dayanikli oldugu tespit

edilmistir (Doman, 2010; Lyubomirsky ve Tucker, 1998).

Literatiir incelendiginde; ¢ocukluk, ergenlik, gen¢ yetigkinlik ve yetiskinlik
donemlerinde internet kullanimiyla ilgili ¢ok fazla arastirma yapildig
gbzlenmektedir. Bununla beraber farkli degiskenlerle beraber oyun bagimliliginin
incelendigi arastirmalar da mevcuttur. Yapilan aragtirmalarda ele alian

degiskenlerden biri de 6znel iyi olus kavramidir. Tiirkiye’de yapilan arastirmalar
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incelendiginde lise ve tliniversite grubu 6grencilerin internet bagimliligi ve 6znel iyi

olusu tiizerine yapilan arastirmalarin mevcut oldugu gézlenmistir. Bununla beraber

tiniversite 0grencilerinin 6znel mutluluk ve online oyun bagimlilig1 iizerine yapilan

bir aragtirmaya rastlanmamis olmasi bu aragtirmanin gerekliligini dogurmustur.

1.1. PROBLEM CUMLESI

Bu aragtirmanin temel problemi; iiniversite 6grencilerinin online oyun bagimliligi

diizeyleri ile 6znel mutluluk diizeyleri arasindaki iligkiyi arastirmaktir.

1.2. ALT PROBLEMLER

Arastirmanin alt problemleri asagidaki gibidir:

1.

Online oyun bagmmliligi diizeyleri agisindan erkek ve kadin iniversite
ogrencileri arasinda anlamli farklilik var midir?

Mutluluk diizeyleri agisindan erkek ve kadin lniversite 6grencileri arasinda
anlamli farklilik var midir?

Online oyun bagimlilig1 diizeyleri agisindan sinif diizeyleri farkli olan {iniversite
ogrencileri arasinda anlaml farklilik var midir?

Mutluluk diizeyleri agisindan sinif diizeyleri farkli olan iiniversite Ggrencileri
arasinda anlamli farklilik var midir?

Online oyun bagimlilig: diizeyleri agisindan akademik ortalamalar1 farkli olan
tiniversite 6grencileri arasinda anlamli farklilik var midir?

Mutluluk diizeyleri agisindan akademik ortalamalar1 farkli olan {iniversite
ogrencileri arasinda anlamli farklilik var midir?

Online oyun bagimlilig1 diizeyleri agisindan gelir diizeyleri farkli olan iiniversite
ogrencileri arasinda anlaml farkliliklar var midir?

Mutluluk diizeyleri a¢isindan gelir diizeyleri farkli olan iiniversite 6grencileri

arasinda anlamli farkliliklar var midir?



1.3.  ARASTIRMANIN ONEMi

Internetin kisa tarih igindeki hizli gelisimi, kolay erisimi, sundugu imkanlar gz
oniinde bulunduruldugunda, bireyler tarafindan talep edilebilirliginin her gecen giin
artacagl disiinilmektedir. Tiirkiye Ekonomi Politikalar1 Arastirmalarn  Vakfi
(Turkiye Ekonomi Politikalart Arastirmalart Vakfi (TEPAV), 2011) tarafindan
yapilan arastirmalarda 2007 tarihli verilere gore Tiirkiye niifusunun % 80.3’ i evden
internet erisimine sahip degilken 2010 yilinda bu oranlarin % 57.2° lere kadar
distiigii gozlenmektedir. 2004 yilinda Tiirkiye’de hanelerin% 7.0’ si internete
sahipken 2015 yilinda bu veriler %69.5’e kadar yiikselmistir. 2004 yilinda internet

kullanim oran1 % 18.8 iken 2015 yilinda bu oran % 55.9° lar1 gérmdistiir.
TUIK (Tiirkiye Istatistik Kurumu) (2015a) verilerine gore;

e Egitim durumlart g6z 6niinde bulunduruldugunda; % 94.1 ile lisans ve/veya istii
egim seviyesine sahip bireylerin en ¢ok internet kullanicilar1 olduklari tespit
edilmistir.

e Yas gruplar goz o6nlinde bulunduruldugunda; 16- 24 (%77.0) ve 25- 34 (%71.7)
yas gruplarinin en fazla internet kullanim oranina sahip olduklar1 belirtilmistir.

o Cinsiyet Ozellikleri gbéz oOniinde bulunduruldugunda; internet kullaniminin

%65.8’ ini erkekler, %46.1°ini bayanlar olusturmaktadir.

Internetin bu kadar yaygin kullanilmasinin yani sira birbirinden farkli kullanim
amaglar1 bulunmaktadir. TUIK (2014), Hanehalk: Bilisim Teknolojileri Kullanim
Arastirmast sonuclarina internet kullanicilarinin %58.7° si “oyun, miizik, film,

goriintii indirme veya oynama” amaciyla interneti kullanmaktadirlar.

Yukarida verilen bilgiler 1s18inda internet kullaniminin bu kadar yogun olmasi,
“internet bagimliligi”nin; interneti asir1 kullanimdan veya internetin yanlis
kullanimindan  kaynaklanmasit nedenleri g6z Oniinde bulunduruldugunda,
“bagimlilik” kavrammi akillara getirmektedir. Kullanicilarinin ¢ok biiyiik bir
boliimiinii {iniversite c¢agindaki genclerin olusturdugu goriilmektedir. Kullanim
amaclar1 oranlar1 da goéz Oniinde bulunduruldugunda cevrimi¢i oyunlara erisimin

orani da azimsanamayacak Ol¢lidedir. Tiim bu aragtirma sonuglar1 dogrultusunda,

tiniversite 0grencilerinin farkli degiskenleri de géz oniinde bulundurularak online
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oyun bagimliliklarinin 6znel mutluluk diizeylerine etkisinin arastirilmasini gerekli
kilmigtir. Alanyazinda yapilan tarama sonuglarina gore {iniversite ve lise
Ogrencilerinin internet bagimlilig1 iizerine aragtirma yapildig1 ancak online oyun
bagimlilig diizeylerine dair arastirma yapilmadig1 gézlenmistir ve olusan bu bosluk

aragtirmanin yapilmasini gerektirmistir.

1.4, ARASTIRMANIN VARSAYIMLARI

Yapilan arastirma i¢in varsayimlar su sekilde belirlenmistir:

1. Segilen arastirma 6rneklemi yansiz bir sekilde belirlenmistir.

2. Arastirmaya katilan ¢alisma grubu evreni temsil edebilecek niteliktedir.

3. Arastirmaya katilan bireylerin veri toplama araglarina diiriist cevaplar verdikleri
diistiniilmektedir.

4. Kaullanilan veri toplama araglarimin istenilen bilgiyi elde etmede gecerli ve

giivenilir oldugu diistiniilmektedir.

1.5. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

Yapilan arastirma i¢in sinirliliklar asagidaki gibi tespit edilmistir:

1. Arastirma bulgulari, “6znel mutluluk 06lgegi” ve “oyun bagimliligi 6lcegi”
verileri ile sinirhdir.

2. Aragtirmaya katilan Ogrenciler, 2014-2015 giiz yariyilinda Istanbul ve
Kocaeli’nde egitim goren liniversite 6grencileriyle sinirhdir.

3. Aragtirmanin Orneklemini yalnizca T{niversite Ogrencilerinin  olusturmasi

nedeniyle belli bir 6grenci popiilasyonuna yonelik veriler elde edilmistir.



1.6. TANIMLAR

Oyun Bagimliligi: Bireyin, bilgisayar, video ya da internet tabanli oyunlari, asirt ve
kompiilsif (diirtiisel) sekilde oynamasi; sosyal ve duygusal problemlerle
sonuglanmasina karsin yogun oyun oynama davranisini kontrol edememesi olarak

tanimlanmaktadir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009).

Oznel Mutluluk: Bireyin mutlulugunun ya da mutsuzlugunun 6znel olarak

degerlendirilmesidir (Lyubomirsky ve Lepper, 1999).

1.7. KISALTMALAR

CIUS: Kompiilsif Internet Kullanim Olgegi

CYIA: China Youth Internet Association’a

DEHB: Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu

DSM: Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab
ICD: Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmast

ICT: Uluslararasi Iletisim Birligi

IGA: Internet Oyun Bozuklugunun

MDB: Major Depresif Bozukluk

MMORPG: Genis Capli Online Coklu Oyunculu Karakter Oyunu
TEPAV: Tiirkiye Ekonomi Politikalar1 Arastirmalar1 Vakfi

TUIK: Tiirkiye Istatistik Kurumu



BOLUM 11

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI LITERATUR

2.1. ONLINE OYUN BAGIMLILIGI

2.1.1. Baglanma

Baglanma; bebeklik donemlerinde ilk bakiciyla gelistirilip daha sonraki yillarda
kurulan diger iligkilere genellenen ve bireyin “ben” algisint olusturan uzunca bir
siirectir. Baglanmayla ilgili literatiir incelendiginde, Bowlby’nin gelistirip Mary
Ainsworth’un calismalari ile giincellestirilen (Ozten vd., 2015) Baglanma Kurami
(Attachment Theory) bu kavrama dair yapilan ¢alismalarin temelini olusturmaktadir.
Baglanma kuramina gore; bebek ve bakim vereni arasindaki iliskide gozlenen
yakinlik, yamthlik ve es giidiim zamanla “i¢sel calisan modelleri” olarak
i¢sellestirilmektedir (Ozten vd., 2015). Bebek, ihtiyact oldugunda bakicisindan (ya
da anne) gereken destegi ve olumlu tepkiyi goérdiigiinde “ben degerliyim ve o
gilivenilir” semasini kurup giivenli baglanmanin temelini atmis olur. Tersi durumda
ise bakici (ya da anne) ¢ocugun ihtiyaglarina duyarsiz kaldiginda ¢ocuk, baglanma
figlirtinii reddedici, kendisini de sevilmeye ve desteklenmeye degmez biri olarak
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“ben degersizim ve o giivenilmez ” semas: gelistirerek giivensiz baglanmanin
temelini atmis olur (Kesebir, Kavzoglu ve Ustiindag, 2011; Morsiinbiil ve Cok, 2011;
Yildiz, 2012). Bebek ve bakicist arasinda kurulan bu iliski modelleri “igsel ¢alisan

modeller” araciligiyla sonraki yillara aktarilmaktadir.

Giivenli ve giivensiz baglanma modelleri yasam boyunca ¢ok az degisiklik gosterir.
Bowlby ve diger baglanma kuramcilari bakicilar ve bebekler arasindaki erken
iligkinin daha sonraki iliskilerin ilk tipi oldugu gerekcesiyle son derece kritik

oldugunu belirtmektedir. Bebeklik donemindeki yetersiz bakimin ve kurulan



giivensiz baglanmanin sonraki yillarda sorunlu iligkiler i¢in bir 6ngérii oldugunu ve
gelecekteki psikopatolojiyi kolaylastirmaya hizmet ettigini ifade etmektedir (Cikili
Uytun, Oztop, ve Esel, 2013). Boylece baglanma stilleri yasam boyu kisisel ve sosyal
yasami, profesyonel iliskileri, stres kontroliinii, biligsel gelismeleri ve fiziksel ve
psikolojik saglig1 etkilemektedir (Cikili Uytun vd., 2013; Yalgin, Oriin, Ozdemir,
Mutlu ve Dursun, 2014). Ebeveynlere karsi gelistirilen giivenli baglanmanin; benlik
saygisi, yasam kalitesi, duygusal durum, psikolojik 1yi olma, kimlik ve okula karsi
gelistirilen adaptasyon ile iliskili oldugu bulunmustur (Allen, Moore, Kuperminc, ve
Bell 1998; Cikili Uytun vd., 2013;). Giivenli baglanma gelistirmis gengler ve
cocuklarin, kolayca iliski kurabildikleri, iligkilerine karst daha az saldirganlik
gosterdikleri ve stresle daha kolay basa ¢ikabildikleri gézlenmistir (Cikili Uytun vd.,
2013; Sroufe, 2005).

Gilivenli ve giivensiz baglanma bi¢imine sahip bebeklerin ergenlik donemindeki
davraniglarina yonelik arastirmalar yapilmistir. Giivenli baglanma bi¢imine sahip
ergenlerin; yiiksek sosyal-duygusal yeterliliklere ve diisiik diizeyde saldirgan
davraniglara sahip olduklar1 (Shaver ve Mikulincer, 2002), disa doniik, sempatik
(Shaver ve Brennan, 1992), en yiiksek diizeyde uyum yetenegine sahip ve en diisiik
diizeyde risk alma davranisi gosteren bireyler oldugu (Cooper, Shaver ve Collins,
1998) arastirma sonuglarinca gdzlenmistir. Bununla beraber giivensiz baglanma
bicimine sahip ergenlerin de; kaygili, norotik kisilik O6zelliklerine yatkin olma
(Shaver ve Brennan, 1992), en diisiik diizeyde uyum ve en yiiksek diizeyde risk alma
davraniglarin1 gésterme, sug isleme, anti-sosyal davranislar sergileme, diisiik 6zsaygi,
yakin iliski kurmada giigliik, yalnizlik hissi ve utang gibi duygulari yogun olarak
yasadiklar1 sonucuna varmislardir (Cooper, Shaver ve Collins, 1998; Yildiz, 2012).

Gilivensiz baglanma kaynakli olan saplantili baglanma bicimi; anksiyete
bozukluklari, depresyon, borderline kisilik bozuklugu ile iligkili olsa da, diglanmig
ergenlerde bunlara ilaveten antisosyal kisilik bozuklugu, davranis bozuklugu ya da
madde bagimlilig1 sorunlart da goriilme olasilig1 yiiksektir (Cikili Uytun vd, 2013).
Bu bilgileri destekler nitelikte olarak Kim ve Kim’in (2002) yaptigi ¢alismada;
internet bagimhilig1 ile diisiik benlik saygist (Song, 1999), yalnizlik ve sosyal
anksiyete (Kang, 1999; Kim ve Kim, 2002) arasinda anlamli diizeyde iliskiler

bulundugunu belirterek bunlara ek olarak “Gtekilestirme” (dislama) kavramini
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internet bagimliligi kaynakli davraniglart anlamak i¢in 6nemli bir kavram olarak
Onermistir. Kim ve Kim (2002) 6tekilestirilmis bireylerin, problemli davraniglarindan
dogan anksiyeteyi internet bagimliligir gibi yollarla ¢6zmek zorunda birakildigini

ifade etmistir.

Miskinin ilk tipi olrak kabul edilen bebek ve bakicisi arasinda olusan giivensiz
baglanmanin sonraki yillara aktarildiginda da karsimiza saplantili baglanma olarak
ciktigini (Cikili Uytun vd, 2013) ve birden fazla nedene sahip olan bagimli kisilk
gelistirme davranisinin - da  sebeplerinden biri  oldugu yapilan calismalarca
gozlenmistir. Bagimliligin diger sebeplerini de inceledigimizde; kendini kontrol ve
bagimsizliktan yoksunlugun getirisi olan duygusal rahatsizligin acisini ¢ikarmak igin
bir seylere bagimli olma (hill, 2000tr.), sosyal izolasyon, 6zgiiven eksikligi (Kim ve

Kim, 2002) gibi ve daha da artirilabilecek sebepler gézlenmektedir.

2.1.2. Bagimhhk

Bagimlilik; bireyin, bir madde ya da davramisi psikolojik ve/veya fizyolojik
zararlarin1 gordiigi halde kullanmay: birakamamasi veya kontrol edememesi (Egger
ve Rauterberg, 1996; Giinii¢ ve Kayri, 2010) ve amag dis1 asir1 kullanimi (Young,
1998) ile agiklanabilmektedir.

Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab: olarak bilinen DSM’ ye (The
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders) “bagimlilik” kavraminin ilk
girisi, DSM-III ile ilk kez “madde kotiiye kullanim1” ve “madde bagimliligr” ayrimi
yapilarak olmustur. DSM-III’ te madde kotiiye kullaniminin, madde bagimliligindan
daha hafif bir bozukluk oldugu ve bagimliligin baslangic noktast oldugu diisiiniilerek
bagimlilik tanis1 i¢in fizyolojik bagimlilik belirtilerinin saptanmasi gerekliligi
vurgulanmistir (APA, 1980; Giileg, Kdsger ve Essizoglu, 2015). Bu ayrimla beraber
psikiyatrik tan1 sistemlerinde ‘madde kotiiye kullanimi ve bagimliligr’ tani kategorisi
kullanilmis olup, 2013 yilinda yayinlanan DSM V’te ‘madde kullanimi ve bagimlilik
bozukluklar®® tan1 kategorisi olarak degistirilmistir. DSM V’teki bu degisim ile
birlikte dnceden yalnizca madde ile ilgili bozukluklar1 kapsayan bagimlilik kavrami

artik davranis kaynakli bozukluklar1 da kapsar hale gelmistir. DSM V’te halen

madde ile iligkili olmayan bozukluk kategorisi altinda sadece ‘kumar bozuklugu’



bulunsa da DSM’nin son siiriimiinde gelecekte ele alinacak bozukluklardan biri olan
“Internet Oyun Bozuklugu” tamamlanacak klinik caligmalarla internette oyun
bagimliligiin ayr bir tam1 kategorisi olarak degerlendirilebilecegini gostermektedir

(APA, 2013; Noyan, Enez Dar¢in, Nurmedov, Yilmaz ve Dilbaz, 2015).

Bagimlilikla ilgili yapilan diger literatiir ¢alismalart incelendiginde bagimliligin en
yaygin tiirli “madde bagimliligi” olarak karsimiza ¢iksa da alanyazinda, bagimlilik
kavraminin yalnizca fiziksel bir maddeye olan baglanmayla agiklanmayip (sigara,
alkol, uyusturucu bagimlilig1 gibi) aym1 zamanda, problemli bir davranisa olan
bagimlilikla da agiklanabilecegi (Kim ve Kim, 2002), DSM’den ¢ok daha once yer
almigtir. Bu tiir bagimliliklar davranis odakli bagimlilik olarak adlandirilip; yeme
bagimlilig1, oyun bagimliligi, bilgisayar bagimliligi, televizyon bagimliligi, alisveris
bagimliligi, intemet bagimliligr gibi tiirleri icermektedir (Greenfield, 1999; Giilld,
Arslan, Diindar ve Murathan, 2012; Giinii¢ ve Kayri, 2010; Kim ve Kim, 2002) .
Davranigsal bagimlilik ve madde bagimliliginin ortak 6zelligi olarak; davranis ya da
kullanimda siireci kontrol edememe ve olumsuz sonuglara ragmen siireci
sonlandiramama gosterilebilir (Giiniic ve Kayri, 2010). Ayni zamanda yapilan
caligmalar bu iki bagimlilik tiiriiniin birbirinin tetikleyicisi niteliginde olabilecegini
ve benzer norobiyolojik diizenekleri paylastigini (Alagam, Culha Atesci, Sengiil ve
Tiimkaya, 2015; Holden, 2001; Ko vd., 2006) gostermektedir. Alagam vd’nin (2015)
yapmis oldugu ¢aligma asir1 internet kullanim1 davraniginin, problemli alkol ve sigara
kullanimina yatkinlik sagladigi ve Kuss, Louws ve Wiers (2012) de bazi oyun
bagimlilarinin madde bagimlilariyla benzer bagimlilik kriterlerini karsiladig1 verileri

davranig ve madde bagimlilig: arasindaki iliskiyi kanitlar niteliktedir.

Bagimlilik yapan davranis alanlarina dair agiklamada “Ustbilis” Onemli bir yere
sahiptir. Ustbilisin bagimligin baslangic safhasinda ya da bagimlihig: ilerleterek
devam ettirme asamasindaki etkileri yadsinamayacak onemde oldugu bilinmektedir.
Ustbilisin bagimlilik iizerindeki etkileri, pozitif iistbilis ve negatif iistbilis olarak iki
alt kiime igerisinde incelenmektedir (Spada, Caselli, Nikcevi¢ ve Wells, 2015; Spada,
Caselli, ve Wells, 2013; Spada ve Wells, 2009):

1. Pozitif Ustbilisi; bilissel ve duygusal diizenleme araciligiyla bagimlilik yapan
davranigla mesgul olunmasmin yararlari hakkindaki olumlu gibi goriinen

listbilislerdir. Ornegin; “alkol kullanma zihnimdeki mevzulari ¢6zmeme yardimci
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olacak” ya da “sigara icersem daha yiiksek konsantrasyon seviyesi elde edecegim”
gibi inaniglari igerir.

2. Negatif Ustbilis; bagimlilik yapan davramstaki mesguliyete ve bagimlilik
yapan davraniglara yonelik cekinceler ve kontrol edilemezlige iliskin olumsuz
inanclar1  iceren iistbilislerdir. Ornegin; “kumar oynamay1 diisiinmeyi
birakamiyorum” ya da “asirt internet kullanmak zihnime zarar verecek” gibi

diistinceleri igerir.

Pozitif ustbilislerin bireylerin bagimlilik yapan davraniglarla miicadelesinde merkezi
bir rol oynadigi gozlenmistir. Bagimlilik yapan madde ve/veya davranisa yonelik
gelistirilen olumlu yargilar ya da kullanimin “mantiga biiriimeyle” kabul gérmesi
bagimlilik yapan davranisin altinda yatan gercek olumsuzluklar1 perdelemekte ve
davranisin ya da madde kullaniminin sikligini artirarak bagimliliga bir adim daha
yaklastirmaktadir. Ote yandan negatif iistbilislerin bagimlilik siiresince etkin hale
gelerek bir kisinin daha fazla baglanip kalmasini zorlayan negatif duygusal durumlari
harekete gecirdigi tespit edilmistir. Negatif {istbilisler bireylerin davranist ya da
maddeyi birakamamasi i¢in 6n kabuller sunmaktadir ve bu durum bagimlilik
stirecinde ilerlemeyi de beraberinde getirmektedir. Ayni zamanda bagimlik yapan
davraniglar1 ebedilestirmede kritik bir rol oynadigi diisiiniilmektedir (Spada ve
Caselli, 2015).

2.1.3. Internet Bagimhhig

Internetin genis kitlelerce kullanilmasi ve kullanimin gittikge artan bir seyir izlemesi
bu aktif ortamin; kullanim alanlarinin neler oldugunu, hangi siklikta kullanildigini,

kullanim yayginligini incelemeyi gerekli kilmistir.

Diinyada ilk ag kurulumunun 1969’larda basladig1 ancak giliniimiizdeki kullanimina
(world wide web ‘www’) kadar sekillenmesinin 1991 yilin1 buldugu yapilan
arastirmalarca gosterilmektedir. Bununla beraber iilkemize internetin ilk girisi 1990
yilinda olup aktif kullanim 1993 yilinda ODTU (Orta Dogu Teknik Universitesi)
tarafindan gerceklestirilmis ve daha sonra diger akademik ortamlarda yayginlasarak
iilke genelinde kullanilmaya baglanmistir. Akademik ortamlarda kullanilmaya

baslayan internet giin gegtikge, yaklasik 2000’li yillarin basinda, ticari kullanimlar
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icin de kullanilmaya ve yayginlasmaya baslamistir (Arisoy, 2009). Uluslararasi
fletisim Birligi (ICT) verilerine gore diinyadaki internet kullanim1 2000 yilinda 400
milyonken 2015 yilinda bu saymin 3.2 milyara ulastigi ifade edilmektedir
(Uluslararasi Iletisim Birligi (ICT), 2015). Tiirkiye’de ise TUIK verilerine gore de
2000 yilinda yaklasik 1.600.000 internet kullanici sayist 2015 yilina gelindiginde
46.000.000’a ulasmistir (TUIK, 2015b). Yukarida verilen istatistiki bilgiler 1s1g1nda
internetin giin gectikce yayginlasan kullanimi, internet kullanimindaki problemleri de
beraberinde getirmesi kacinilmaz olmaktadir. Gittikge artan bu kullanim internet
ve/veya internet tabanli diger aktivitelere kars1 gelistirilebilecek; asir1 ya da yanlis

kullanim kaynakli bagimliliklarin da habercisi olabilecegi gdzlenmistir.

Internet bagimliliginin alanyazina girisi “internet bagimliligi” seklinde olsa da
konuyla ilgilenen aragtirmacilar ‘kompiilsif internet kullanimi1’, © internet istismart’,
‘patalojik internet kullanimi’ ve ‘problemli internet kullanimi’ gibi tanimlamalar
kullanarak internetin asir1 ya da yanlis kullanimini isimlendirmislerdir. Internet
bagimliligi kavraminin birden fazla isimlendirme sebebi olarak; internete dair
yasanan problemlerin, internetin kullanim seklinden mi (pornografik siteleri ziyaret
etme, bagimlilik yapan oyunlar oynama gibi ...) yoksa kullanim siiresinden mi (amag
dis1 farkli aktiviteler ig¢in uzun siire internet ortaminda olma gibi ...) kaynaklanan
baglanmaya dair olugan goriis farkliliklarindan oldugu belirtilmektedir (Ding, 2010).
Bu bilgilerle beraber bilinen gercek sudur ki; internet kullanimi biligsel ya da
davranigsal rahatsizliklar olusturuyorsa bu {izerinde durulmasi gereken bir

problemdir (Ding, 2010; Giiniig, 2009).

“Internet bagimlilig1” olarak isimlendirilen durum heniiz bir hastalik olarak DSM
literatiirlince tam manasiyla taninmasa da ve ¢eliskili tartismalar devam etse de
Internet Oyun Bozuklugunun (IGA) Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El
Kitabi (DSM) 5 siiriimiinde daha ileri arastirmaya deger bir hastalik olarak
listelenmistir (Lam, 2014).

Genel olarak bireyin internet kullanimi iizerindeki kontroliinii kaybetmesi olarak
tamimlanabilen “Internet bagimliligi”n1 arastirmacilar; internetle yogun bir sekilde
mesgul olma, online olarak asir1 zaman harcama (Chou, 2001; Treuer, Fabian ve
Furedi, 2001), kompiilsif internet kullanimi, internette harcanan zamani diizenlemede

sorun yasama, internet haricindeki yasamin sikici oldugunu hissetme, internette iken
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rahatsiz edildiginde 6fkeli hissetme, gergek insanlarla yeteri kadar iliski kurmama
(Kraut vd., 1998) ve artan bir sekilde depresyon ve yalnizlik hissetmekle alakali bir
sendrom olarak tanimlamislardir (Nalwa ve Anand, 2003; Whang, Lee ve Chang,
2003; Yellowlees ve Marks, 2007).

Internet bagimliligi, DSM literatiiriine 2013 yilinda “online oyun bozuklugu” baslig
altinda ve heniiz resmiyet kazanmamig bir bozukluk tiirii olarak girmistir (APA,
2013). DSM ve ICD (Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmasi) tani kitaplarinda heniiz
tam anlamiyla yer almamis bu bagimlilik tiirii i¢in tani kriterleri olarak, davranis
tabanli bir bagimlilik olan “patolojik kumar oynama” kriterleri (APA, 2013), internet
ya da internet kaynakli bagimlilik tiirleri i¢in uyarlanmaya calisilmistir. Alanyazinda
ise teorisyenler “internet bagimliligi’na iliskin calismalar yaparak tami kriterleri
onermislerdir. Literatiirde bu alanda 6nemli bir ¢calisma K. S. Young’dan gelmistir.

Internet bagimlilig1 icin su tam kriterlerini dnermistir:

1. Internet kullanimi esnasinda ya da kullanim disinda internet ile ilgili asir1
zihinsel ugras (stirekli olarak interneti diisiinme, internette yapilan aktivitelerin

hayalini kurma, internette yapilmasi1 planlanan bir sonraki etkinligi diisiinme

(vb)
2. Istanilen tatmine ulasmak i¢in giderek artan internet kullanim zamani (Tolerans)

3. Interneti kullanimimi kontrol etme, azaltma ya da tamamen birakmaya y&nelik

basarisiz girisimler
4. Internet kullaniminin azaltilmasinda yoksunluk belirtileri
5. Belirlenen hedeften daha uzun siire internet kullanimi

6. Asirt internet kullamimi nedeniyle sosyal, akademik ya da is ¢evresinde

problemler yasama
7. Cevresine internet kullanim siiresi ile ilgili yalan sdyleme

8. Interneti “kagma” davramisi olarak kullanma (Greenfield, 1999 akt. Arisoy,
2009)

Young’in yapmis oldugu bu calismalara ek olarak; Ko, Yen, Chen, Chen ve Yen
(2005) de ergenlerde yaygin olarak gozlenen internet bagimliligi i¢in tami kriterleri

Onermistir. Bunlar;
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e Mesguliyet,

e Kontrol edilemeyen diirtii,

o Niyet edilenden daha fazla kullanma,

e Tolerans,

e Icine kapaniklik,

e Kontrol bozuklugu,

e Internette harcanan asir1 zaman ve efor,

e Karar verme kabiliyetinde bozukluk, tanilama goriismesindeki uyumsuz
davraniglar olarak belirlenmistir (Ko vd., 2005). Bu dokuz kriterin alt1 veya daha
fazla semptomu internet bagimliliginin mevcut oldugunu gostermektedir (Ko,
Yen, Liu, Huang ve Yen, 2009).

Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun Tiirkiye’deki 16-74 yas grubunun dahil oldugu
Hanehalk: Bilisim Teknolojileri Kullanim1 Arastirmasinda, bilgisayar ve internetin
kullanim oraninin en yiiksek oldugu yas grubu 16-24 yas arasi olarak belirlenmistir.
Bilgisayar ve internet kullanimindaki egitim durumlar1 g6z Oniinde
bulunduruldugunda da 6n lisans, lisans ve mezun grubun en ¢ok kullananlar arasinda
yer aldig tespit edilmistir (TUIK, 2007, 2008 akt. Ceyhan, 2010). Bu veriler internet
bagimliligiyla ilgili yapilan caligmalarda gen¢ popiilasyona yonelmenin nedenlerini
aciklar durumdadir. Bir¢cok kaynaktan elde edilen, kompiilsif olarak interneti
kullanan ergenlerin bircok olumsuz sosyal, davranigsal ve saglikla alakal
durumlarda risk altinda oldugunu gdstermektedir. Bu risk durumlarini; okulda diisiik
basar1 gosterme, diizensiz giinliik yasam ve kisilerle iliskilerde zayif olmak

olusturabilir (Ding vd., 2014).

2.1.4. Bilgisayar, Video ve Online Oyun Bagimhihig

Internet tabanli bagimhliklarin, alkol ve maddelerin zararli kullanimiyla
iliskilendirilmesi, yapilan g¢alismalarin bu iki grup hastaligin yenilik arayis1 ve
davranig aktivasyonu gibi benzer kisilik karakterleri ile baglandigini gostermis
olmasi (Ko vd., 2011), davranis ve madde bagimliliklar1 arasindaki benzer kriterlerin
varligint akillara getirmektedir. Davranis ve madde bagimlilig1 arasindaki benzer

kriterler sebebiyle DSM V siirlimii yayinlanmadan 6nce 90’11 yillarin sonlarina dogru
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Mental Bozukluklarin Tanisal ve Saymmsal El Kitabinin (DSM) III ve IV.
stirimlerindeki patolojik kumar oynama o6lgiitlerinin oyun bagimliligina uyarlanarak
Olclit olusturdugu gozlenmekte ve dokuz tani Ol¢iitiinden besine “evet” yanit1 veren

kisiler bagimli olarak kabul edilmekteydi. (Ayas, Cakir ve Horzum, 2011).

2013 yilinda yayimlanan DSM V siirlimilyle beraber “internet oyun bozuklugu”
resmi bir bozukuluk olarak adlandirilmasa da iizerine c¢alisilan ve bir sonraki
siirimde resmiyet kazanmasi planlanan davranissal bir bozukluk olarak yer almistir.
Dsm V c¢alisma grubu “internet oyun bozuklugu” i¢in 240’ tan fazla makale
incelemiglerdir ve internet bagimliligi ve diger bagimlilik tiirlerinin davranissal
olarak benzerlikleri oldugunu saptamislardir. Ancak internet oyun bozuklugunun
resmi bir bozukluk olarak kabul edilmesinin oniinde yayginlik verilerini elde etmek
icin standart bir tamim eksikliginin oldugu ileri siiriilmektedir (APA, 2013). Bu
alanda tedaviyi gelistirmek lizere meta analiz ¢aligmalar1 yapilmadigi ve sadece
birkag¢ klinik deneme oldugundan dolay:1 arastirmalar hala baslangi¢c sathasindadir.
Del’Osso, Altamura, Allen, Marazziti ve Hollander (2006) bazi klinik denemeleri
esas alarak diger diirtii kontrol sorunlar1 ve tedavi secenekleri ile kompiilsif/diirtiisel
internet kullanim bozuklugu i¢in tedavi segeneklerini tartistiklart belirtilmektedir.
Simdilik, bir¢ok klinisyen bu problemi diirtii kontrol bozuklugunun alt tiiri olarak
gormekle beraber problemli bilgisayar kullaniminin diinya ¢apinda insanlar etkiliyor

oldugu da bilinmektedir (Freeman, 2008).

Video oyun bagimliligi kriterleri olusturma ve gelistirme ¢aligmalar1 son zamanlarda
onemli cabalar sarf edilmistir. Bu ¢aligsmalarin i¢inde en yaygin kabul géren calisma
Brown’in  (1997) bilgisayar baglantili bagimliliklarla ilgili olan davranigsal
modelidir (Griffiths ve Hunt, 1998). Kullanilan bu model DSM’de yer alan patolojik
kumar oynama bozuklugu kriterlerinden adapte edilerek olusturulmustur (Griffiths
ve Hunt, 1998). Model video oyunlarina uyarlandiginda alti kriter icermektedir.
Bunlar; dikkat ¢ekme, cosku, tolerans, uzaklasma, niikks ve catismadir. Kisaca
Ozetledigimizde, video oyunu oynamak ya kisinin diislincelerini ya da fiziksel
hareketlerini ele gegirerek kisinin hayatinda oncelik kazandiginda ‘dikkat ¢ekme’
olusur; video oyunu oynamak kisinin ruh halini degistirirse ki bu durum bazen
yiikseklik hissi gibi bir duyguya benzeyen psikolojik hareketlenmeyi igerir, ‘cosku’

olusur; aynmi yiikseklik hissini elde etmek i¢in oyuncu oyunda harcadigi zamani

15



gittikce artirmak zorunda kalirsa ‘tolerans’ olusur; 6fke ve rahatsizlik duygular gibi
hos olmayan duygusal ve fiziksel durumlara sebep olan kétii ruh hali degisikligi s6z
konusu oldugunda ‘uzaklagsma’ olusur; video oyuna girememek veya oyunda
gecirdigi zamanmi azaltmanin sonucu olarak ‘asabiyet’ olusur; oyun oynamay1
birakmak veya azaltmak c¢abalarindan sonra oyuncunun oyunun daha Onceki
boliimlerine doniis yaptiginda ‘niiksetme’ olusur; son olarak da video oyunu
oynamanin gerek fiziksel gerek sosyal vb. anlamda kotii sonuglar dogurdugunu
goriidiiglinde ‘catisma’ olusur ki bu durum bagkalarina ya da bizzat kendisine karsi
bir durus anlamina gelebilmektedir (Charlton, 2002; Griffiths, 1996; Seok ve
DaCosta, 2012).

Yapilan klinik ¢aligmalara ilave olarak DSM V’in “internet oyun bozuklugu” icin

onerdigi tanilama kriterleri de su sekilde yayinlanmastir:

Internetin siirekli ve tekrarlayan sekilde genelde diger oyuncularla beraber oyun
oynamak i¢in kullanilmasi, klinik olarak belirgin bozulma veya sikintiya dogru giden

12 ay boyunca 5 madde ya da daha fazlasinin gériilmesi:

1. Internet oyunlar: ile mesgul olma (internetin giin icindeki baskin aktivite olmast,
oynadig1 dnceki oyun iizerine diisiinme ve bir sonraki asama i¢in kafa yorma
gibi.)

2. Internet oyunlarindan uzak kaldiginda uzaklasim semptomlarmin goriilmesi (Bu
belirtiler genellikle sinirlilik, kaygi, lizgiinliik olarak yorumlanabilir ancak
fiziksel olarak farmakolojik yoksunluk belirtisi yoktur.)

3. Tolerans- internet oyunu oynamak i¢in gittik¢e artan zaman ihtiyacina

4. Internet oyununa katilimi kontrol etmek icin basarisiz girigsim

5. Internet oyunlarmin sonucu olarak, internet oyunlar: hari¢ eski hobilerine ve
aktivitelerine olan ilginin kaybi1

6. Psikososyal problemlerin farkinda olmasina ragmen asir1 internet oyunlar
oynamaya devam etme

7. Internet oyun miktar1 konusunda aile iiyelerini, terapisti ya da baskalarini aldatir.

8. Olumsuz ruh halinden kurtulmak ya da rahatlamak icin internet oyunlarini
kullanmasi (¢aresizlik, sugluluk, kaygi duygulari gibi...)

9. Internet oyunlarina katilimi sebebiyle Onemli iliskilerini, meslegini ya da

egitimini ya da kariyer firsetlarini kaybetmistir ya da tehlikeye sokmustur.
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NOT: Bu belirtiler online ortamda oynanan kumar oyunlarini, cinsel igerikli siteleri,
profesyonel ve is anlaminda gereklilik i¢in internet kullanimini igermemektedir

(APA, 2013).

Bireylerin kisilik ozelliklerinin internetin asir1 kullanimi igin 6ngorii niteliginde
olabilecegi yapilan arastirmalarla desteklenmistir. Yapilan bir ¢alismada kisilik
Ozelliklerinden; utangaglik, tedirginlik, yalmzlik, depresyon ve 06z farkindalik
durumlariinin internet kullanimi seviyesiyle iliskili oldugu agiklanmistir (Chak ve
Leung, 2004; Engelber ve Sjoberg, 2004; Kim, Namkoong, Ku ve Kim, 2008; Lavin,
Yuen, Weinma ve Kozak, 2004; Shapira, Goldsmith, Keck, Khosla ve McElroy,
2000; Whang, Lee ve Chang, 2003). Kim vd. (2008) de bu kisilik 6zelliklerine ek
olarak; saldirganlik, oto-kontrol ve narsistik kisilik 6zellikleri ile oyun bagimlilig
arasindaki iliskiyi incelemistir. Ik olarak saldirganlik ve bagimlilik arasindaki iliski
tanimlanmistir ¢linkii “siddet igerikli oyunlar oynamak saldirganlikla baglantilidir”
hipotezini destekleyen kanitlar bircok ge¢mis arastirmanin temelini olusturmaktadir.
Iki faktoriin yonliiliigii (sebep sonug iliskisi) heniiz tanimlanamamus olsa da, Kore’li
lise 6grencileri ile yapilan bir ¢alismada asir1 oranda internet kullandig1 rapor edilen
kisiler; asabiyet, saldirganlik ve diirtiilerine hakim olamama gibi sorunlariyla belirgin
hale gelmektedir (Oh, 2003). Ek olarak, korelasyon sonuglarinin gosterdigine goére
cocuklarin saldirganliklari, siddet igerikli oyunlarin sonucu olmasindan ziyade, bu
cocuklar saldirganliklarinin bir neticesi olarak kendileri siddet igerikli oyunlara
yoneliyorlar. Diger bir kisilik 06zelligi narsistik kisilik 6zelligi, online oyun
bagimlilig ile tetikleyici yonde baglantili oldugu goézlenmistir. Narsistik kisilik
ozelliklerine sahip kisilerin gii¢, basar1 ve yiiksek derecede kendine onem veren
ozellikleri ve DSM-IV de var oldugu gibi hayranlik ve taninmishik hissine ihtiyag
duyduklar1 gergeginden yola ¢iktigimizda, bu bireylerin oyunlarda var olan degerli
malzemelere sahip olma ve oyunlardaki karakterlerini daha ileri seviyelere yiikseltme
istekleri tahmin edilebilir bir sonug¢ oldugunu gostermektedir (APA, 1994; Song,
LaRose, Eastin ve Lin, 2004). Gergek diinyadaki kadar oyun diinyasinda da varlik ve
giice deger verdikleri i¢in, oyundaki karakterlerini gelistirebilmek adina miimkiin
olan tiim gayretlere girecekler ve ayn1 zamanda diger oyuncularla kiyasladigimizda
oyun icerisinde daha fazla zaman gegirebilecekleri de diistiniilebilir. Baumeister

(2003) oto-kontrolii kaybetmenin de bagimlilik davranisinin 6nemli bir gostergesi
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olabilecegini belirtmistir. Alkolik hastalarla yaptiklar1 ¢alismada Trimmel ve Kopke
(2000) planlar ve otokontrol gibi zihinsel kavramlarin, normal oranlarda alkol
kullananlarda en yliksek seviyelerde oldugunu; asir1 seviyede alkoliklerde de 6nemli
derecede daha disiik seviyelerle baglantili oldugunu iddia etmislerdir. Tiim bu
sonuglardan, etkin kullanilamayan otokontroliin online oyun bagimliligi dahil genel
olarak tim bagimliliklarin merkezinde yer aldigi sonucuna varabiliriz (Kim vd.,

2008).

Kisilik problemlerinin yan1 sira internet bagimliliginin zihinsel bir saglik problemi
oldugu da ileri siirilmektedir (Lam, Peng, Mai, ve Jing, 2009). Park vd. (2011)
tarafindan yiritilen bir calismanin sonuclarmma gore; internet bagimliligi olan
ergenler olmayanlarla kiyaslandirildiklarinda, bagimli olanlarin Wechsler Yetiskin
Zeka Olgegi'nde (WAIS-R) daha diisiik ayrintili sub-item puanlar1 elde ettikleri
gbzlenmistir. Zhou, Yuan, and Yao (2012) yiiriittiikleri baska bir ¢alismada, online
oyun bagimlilig1 olan hastalarda uygulanmis olan Go/ No Go Testininin gelistirilmis
bir versiyonunda daha diisiik zihinsel esneklik ve yamit vermede tutukluk
gbzlenmistir. Han, Lyoo ve Renshaw’in (2012) yapmis oldugu bir arastirmada ise
online oyun bagimlilig1 olan hastalarin Wisconsin Kart Ayirma Testi’nde sorulara
tekrarlayan yanitlar vermekle beraber sorularda tekrarlayan hatalar yapmislardir

(Hyun vd., 2015).

Yukarida bahsi gegen caligmalarin her biri degisken risk faktorlerinin arasindaki
hiyerarsik 6nemi géz Oniine almaksizin sadece bir ya da iki degiskeni temel alarak
arastirmalari yuriitmiislerdir. Bagimlilikla ilgili olan diger hastaliklarda da oldugu
gibi online oyun bagimliligindaki risk faktorlerinin de onem sirasini belirlemek
tedaviyi olumlu yonde etkileyebilecegi diisiiniilerek Hyun vd. (2015) tarafindan risk
faktorleri belirlenmistir. Dort grup altinda toplanan; bireysel faktorler, biligsel
faktorler, psikopatolojik faktorler ve sosyal iliskiler faktorii tiim yas grubundaki
hastalar i¢in online oyun bagimlilifinda temel risk faktorleri olarak belirlenmistir.
Bu dort faktorden psikopatolojik faktorler salt online oyun bagimlilig1 olan hastalar
icin en giliglii olanidir. Bu hastalarda 6zellikle cinsiyet, yas, 6zsaygi, dikkat, depresif
duygu durumu ve aile cevresi Oonemli bir sekilde online oyun bagimliligiyla

iligkilidir.
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1. Bireysel Faktorler: Saf online oyun bagimlilig1 olan hastalarda hem cinsiyet
hem de yas birbiriyle baglantilidir. Bayan ergenler online baglantiy1 iletisim kurmak,
mesajlagsma ile bilgi aligverisinde bulunmak, sohbet ve kisisel web sitelerini ziyaret
etmek i¢in kullanirken; erkek ergenler online oyunlari oynamak i¢in kullaniyorlar.
Park et al’in yirittigli bir ¢aligma ergen hastalarda artan yasin, online oyun
oynamada risk faktorii oldugunu belirtilmektedir.

2. Biligsel Faktorler: Bilgisayar bagimlili§i ve biligsel fonksiyonlar arsindaki
iliski hakkinda tartisma olmasina ragmen, halihazirdaki ¢alismanin sonuglari 1Q’nun
degil siirdiiriilen hatalarin online oyun bagimliligiyla alakali oldugunu ileri
surmustir.

3. Psikopatolojik Faktérler: Su anki arastirmaya gore, psikopatolojiler, 6zellikle
DEHB ve MDB, online oyun bagimlilig1 i¢cin en kuvvetli risk faktorleridir. Es
zamanlt psikopatolojiler ve patolojik internet bagimliligiyla alakali 20 makalenin
sistematik bir kritiginde rapor edilene gore, makalelerin %100’{ patolojik internet
kullaniminin DEHB (Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu) semptomlari ile
iliskili oldugunu iddia eder, %75°’i de MDB (Major Depresif Bozuklu) ile baglantili
oldugunu ileri siirmektedir (Hyun vd., 2015).

4. Sosyal Iligki Faktérii: Online oyun bagimliligryla iliskili olan sosyal etkilesim
faktorlerinden bahsettigimizde aklimiza gelen aile ortami, sosyal tedirginlik ve
kendine giiven basliklaridir. Wang ve Wang’in (2013) rapor ettigi 19- 60 yas
araliginda 1642 kisinin katildigt online bir arastirmada, internet disinda
destegi/arkadasi olmayan (ailevi destek dahil) bireylerin asir1 internet kullanimini
pekistirdigi belirtilmigtir. Fakat 2348 kolej tiniversitesini temel alan bagka bir
aragtirmada sosyal tedirginlik hissedenler i¢in internetin iyi bir alternatif oldugu ileri
stiriilmiistiir (Yen vd., 2012). Buna karsilik Lee ve Stapinski (2012) online iletisimin,
edinilmis sosyal tedirginligin yiliksek seviyesinde oldugu bireylerde yiiz yiize
iletisimden sakinmay1 daha da artiracagini ifade etmistir. Aile faktdriiniin internet
bagimlilig: {izerine etkisini konu alan bir arastirmada Yen, Yen, Chen, Chen ve Ko
(2007) aile bireyleri arasindaki uyumun azligiyla beraber, daha yiiksek seviyede
tartigma/catisma olmasi daha yiliksek oranda internet bagimliligi meydana getirecegi

belirtilmektedir.
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Oyun bagimliliginda karsimiza ¢ikan diger bir konu da “oyun bagimlilig1” ve “oyun
oynamaya kars1 duyulan gii¢lii istek (oyun tiryakiligi)” olgular1 arasinda yapilmasi
gerek ayrimdir. Yapilan bir ¢alismada oyun bagimlilar1 olarak smiflandirilan bir
grubun, oyunla oldukc¢a fazla mesgul olan oyuncular olarak simiflandirilan diger
gruba gore haftada iki kati kadar fazla saatte oynadigi bulgularina ulasilmigtir
(Charlton ve Danforth, 2007). Bununla beraber Brunborg (2013) yaptig1 ¢alismada,
oyun bagimlist olan ergenlerin; zayif hissetme, hir¢inlik, olumsuz duygu durum,
asabiyet, yorgun ve bitkin olma ve korkma gibi risklere sahip olduklarin1 ortaya
cikarmigtir. Diger yandan oyun ile ¢ok fazla mesgul olan ergenlerde psikolojik
sorunlariinda herhangi bir artan risk durumu goézlenmedigi belirtilmektedir. Yapilan
bu giincel calisma, oyun bagimliliginin ve oyun oynamaya kars1 gelistirilen gii¢lii
istegin birbirlerinden niteliksel olarak farklt olgular oldugu diisiincelerini

desteklemektedir (Brunborg, 2013).

Online oyun bagmliliginin yayginhgma baktigimizda; Internet oyunlari
“bagimlhilik” olarak ilk kez Cin Hiikiimeti tarafindan adlandirilmistir ve diinyada en
¢ok internet kullanicisina sahip olan iilke olarak bilinmektedir bununla beraber
kullanict sayisinin 2011 yilinin sonuna kadar 513 milyon kisiye ulastig1 tespit
edilmistir (China Internet Network Information Center (CNNIC), 2012). Bu kisiler
arasinda, 324 milyon kisi online oyun oynamaktadirlar ve bireylerin oyun igin
ayirdiklart stireler ¢ok ciddi seviyededir. Online oyunculuk popiiler bir bos zaman
aktivitesi olarak genis topluluklarca taninmistir ve Cin’deki gen¢ niifusun gilinliik
yasaminin her gegen giin daha da biiyliyen bir pargast olmustur (Jiang, 2013). Bu
kadar hizli biiylime Cin’de alarm olusturarak tedavi arastirmalarini da beraberinde
getirmistir. Cin Hiikiimeti yeni internet kafe agilmasina yasak koyup ayrica internetle
alakali problemleri olanlar i¢in Beijing Askeri Bolge Merkez Hastanesinde tedavi
boliimii agmistir. Proctor Hastanesi Illinois bagimlilik Tedavi Enstitiisii; Stanford
Universitesi Diirtii Kontrol Bozuklugu Klinigi; McClean Hastanesi Bilgisayar
Bagimliligr Servisi; Amsterdam Smith ve Jones Bagimlilik Tedavi Merkezi,
Pittsburgh Universitesi Online Bagimlilik Merkezi gibi kurumlar bu tiir problemlerin
tedavisi i¢in bazi 6zel merkezlerdir. Bu c¢aligmalarla beraber Kore’de biiyiiyen bu

problemle ilgilenmek iizere bir hiikiimet birimi olusturulmustur (Freeman, 2008).
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Tedavi ile ilgili klinik ¢alismalar Asya Ulkeleri ve Amerika yogunlukta olmak {izere

tip dergilerinde yaymlanmistir (APA, 2013).

2.1.5. Online Oyun Bagimhihginin Belirtileri ve Tedavi i¢cin Oneriler

Tim tedavi yontemlerinde oldugu gibi bagimlilik siirecindeki tedavi de belirtilerin
farkedilmesiyle baglamaktadir. Bu sebeptendir ki belirtileri bilmek erken tedavi igin
son derece onemlidir. Young’in (2009) oyun bagimliligina dair tespit ettigi belirtiler

asagidaki gibi belirtilerek agiklanmistir.

Uyart Isaretlerinin Bilinmesi: Bagimlilik siirecine dair bireydeki belli sinyallerin

farkedilmesi, siiregteki ilerlemenin 6nlenebilmesi i¢in son derece islevseldir.

Oyunla Ilgili Kaygilar: Bagimlilik siirecinin  bu basamakla bagladigi
diisiniilmektedir. Oyuncunun ¢evrimdist oldugu zamanlarda baska mesguliyetlerle
ilgilenmesi gerekirken oyunu diisiinmesi, oyun oynamaya iliskin hayaller kurmasi
gibi davraniglar1 kapsamaktadir. Aynm1 zamanda oyun oynarken sosyal ve is
yagsamlarini ihmal ederler ve oyun hayatlarinda oncelik kazanmis olur Ki bu durum
oyunlarin bireyin sosyal yasamdaki islevselliginin bozulmaya basladiginin

gostergesidir.

Oyun Kullammiyla Ngili Yalan Séyleme ya da Oyun Kullanimini Gizleme: Bazi
oyuncular gecelerini giindiizlerini oyun oynamaya adarlar, yemeden, uyumadan, dus
almadan saatlerini oyun basinda gecirebilirler. Bu durum aile ve diger sosyal ¢evreye
yalan sdylemeyi kaginilmaz kilmakta ve bilgisayarda bu kadar zaman gergekten ne
yaptiklarm yalanla értmeye calistiklart belirtiliyor (Orn; 6grencilerin, ailelerine bu

kadar uzun zaman 6devlerini yapmakla mesgul olduklarini sylemek gibi).

Online Oyun Disindaki Etkinliklere Ilgi Kaybi: Bireylerin bagimliliklar arttikca,
onceden ilgi duyduklar1 hobilerinden ve aktivitelerinden uzaklagmaya basladiklar
belirtilmektedir. Bunlar1 yapmak yerine yeni oyunlar kesfetmek ya da oyunda daha
da ilerlemek onlara ¢ok daha fantastik gelebilmektedir.

Sosyal Olarak Uzaklasim: Onceden ¢ok daha sosyal, sempatik olan bir birey
bagimlilig: ilerledik¢e kendini arkadaslarindan ve iliskilerinden soyutlayarak yalniz

kalip oyunla vakit gecirmeyi tercih edebiliyor. Onceden ¢ok daha mutlu ve
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disadoniik ¢ocuklar oyundaki arkadaslariyla vakit gegirmek igin kendilerini geri
cekebiliyor.
Savunuculuk ve Ofke: oyun oynamakla ¢ok fazla vakit gegiren bagimli bireyler
oyuna ulasimlart engellendiginde ya da kisitlandiginda son derece Ofkeli
olabiliyorlar. Ailesi tarafindan oyun sinir1 konmus ergenler de aym sekilde ofke,
kizginlik ve hatta saldirgan davraniglar sergileyebiliyor. Bilgisayar oyunlaculari
oyunadiklart oyunlarda puan kazanmak, seviye elde etmek ¢in olduk¢a fazla zaman
harcamaktadirla ve bu durum kendi gibi oyuncu ¢evresinde bir statii olarak kabul
edilmektedir. Bu durum bireyde “yiikselme” hissi olusturur ve bu ortamdan ayrilmak
birey i¢in kolay degildir.
Pikolojik Geri Cekilme: Oyun bagimlilar1 oyunla vakit gecirmeyi ve bu durumu
0zleme: Oyun bagimlilari oyunla vakit gecirmeyi ve bu durumu o6zlemeyi
istemektedirler. Bu duygular onlarda o kadar ¢ok yogundur ki oyundan uzak kalmaya
zorlandiklarinda sininrlilik, endise yasayip, depresif ruh haline biiriinebilirler. Oyuna
ara verdikerlindetekrar oyun oynamay donemyi diisiinmekten baska birseye adapte
olamayabilirler. Duygular1 yogunlasabilir ve rasyonel diisiinceden uzaklasabilirler.
Oyunu Bir Kagis Olarak Kullanma: Oyun diinyas1 bireyler igin psikolojik bir
kagistir. Gergek haytatta karsi karsiya kaldiklar1 problemlerle yiizlesip ¢6ziim onerisi
getirmek yerine bu tatsiz olaylardan uzaklasip kendilerince rahatdiklar1 gerceklikten
uzak sanal ortam olarak adlandirilabilir. Tipki alkol ya da madde bagimlilarinin
sorunlar1 unutmak i¢in madde kullanip uzaklasmalar1 gibi diisiiniilebilir. Ozellikle
sosyal yonden zayif, izole olmus ve kendini giiven i¢inde hissetmeyen bireyler oyun
diinyasinda diger oyunculara karsi kendilerini; kendinden emin, 6zgiiveni olan ve
iletisime agik biri olarak gosterip bu sekilde kabul gorebiliyor ve kurduklari
gergekten uzak bu yagsam onlara ¢ok daha ¢ekici gelebiliyor oldugu belirtilmektedir.
Olumsuz Sonuglarina Ragmen Oynamaya Devam Etme: gencler arasinda bu durum;
egitim hayatinda basarisiz olmak, arakadaslik iligkilerinin zarar gérmesi, temel
hijyen ve saglik problemlerinin baslamasi, ailevi iligkilerin vb kotiiye gitmesine
ragmen oyun oynamayl birakmamak olarak kendini gosterebilir. Yetiskinlerde ise;
meslek ya da kariyer yasaminin riske girmesi, bosanmaya ya da ayrilmaya dayanan
iliskilerinin olmasi, sosyal ve ailevi sorumluluklarin1 yerine getirmemeleri varsa
cocuklarin1 ihmal etmeleri gibi sonuglara ragmek oynamaktan vazgecememe olarak
kendini gostermektedir (Young, 2009).
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Bu bilgilerle beraber Ogel (2012) yaptig1 ¢alismalarla, bilgisayar basinda ¢ok uzun

stire vakit geciren (oyun oynama gibi) bireylerde goriilebilecek problemleri agagidaki

gibi siralamistir:

Carpal Tunnel Sendromu; ele giden medyan sinirinel bilegindeki karpal
tinelden gegerken ¢evre kilif tarafindan sikismasi olarak bilinen bir
rahatsizliktir. Bireyin uzun siire bilgisayar basinda klavye ya da fare kullanmasi,
oyun konsollar1 ile uzun siire vakit gecirmesi gibi aktiviteler elin tek tip is
gormesine sebep olan gilincel etkenlerdendir. Bu durum da bireyde sinir
sikigmasina sebep olmaktadir.

Go6z Kurumalari; bireyin uzun siire monitdr ekranina bakmasi sonucu kaginilmaz
fiziksel problemlerdendir.

Bas agrilan

Sirt agrilar1; hemen hemen uzun saatler boyunca ayni pozisyonda oturma sonucu
sirt agrilar, durus bozukluluklart meydana gelmektedir.

Yeme sorunlari

Uyku sorunlari; yalnizca ekrandan kopamamadan kaynaklanmayip ayni
zamanda oyun bagimlilarinda, oyun oynamadigi zamanlarda oyunla ilgili
hayaller kurmak olarak da kendini gosteren bir siiregtir.

Kisisel hijyen problemleri; yeme sorunlart ve uyku sorunlarimin ortak sebebi
bireyin monitdriin basindan ayrilamamasi sonucu meydana gelmektedir.
Giinlerce uykusuzluk ¢eken, sadece ekran karsisinda birseyler atistiran bireylerin
durumlari ilerleyen sayfalarda gercek orneklerle aciklanmistir.

Ice doniik ve kagingan kisilik tipi.

Ogel (2012), bilgisayar basinda uzun siire vakit gegirmenin sonuglari olarak

yukaridaki fizyolojik ve psikolojik rahatsizliklari siralarken, hi¢ kuskusuz en 6nemli

sonucun ““ bagimlilik” oldugunu ifade etmistir.

Oyun bagimliliginin tedavi siirecinde en dnemli etmenlerden biri de bu bagimliliga

eslik edecek bozukluluklarin bilinmesidir. Komorbiditelerin tespit edilmesi, tedavi

stirecinin  hizlanmasina yardimci olacaktir. Freeman (2008)  internet oyun

bazukluguna ¢cogu zaman eslik eden bozukluklar1 agagidaki gibi listelemistir:
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o  Duygudurum Bozukluklar
Depresif Rahatsizlik
Bipolar Rahatsizlik
Madde ile Uyarilan Duygudurum Bozuklugu
e Kaygi Bozukluklar
Sosyal Fobi
Yaygin Anksiyete Bozuklugu
Anksiyete Bozuklugu (Baska Tiirlii Agiklanamayan)
e Dikkat Problemleri
Dikkat Eksikligi
Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu
e  Madde Kullanim Bozukluklar
Amfetamin (vb.) Kullanimi veya Bagimlilig
Kokain Kullanim veya Bagimlilig1
Esrar/Marihuana Kullanim veya Bagimlilig1 (Freeman, 2008).

Basaril1 bir tedavi i¢in mevcut bozukluga dair belirtileri ve ona eslik edebilecek diger
rahatsizlik tiirlerini bilmek son derece oOnemlidir. Oyun bagmmliliginin tedavi
stirecinde ayni1 zamanda iizerinde durulmasi gereken diger onemli bir nokta ise
tedavinin, hayatin sorunlari ile bas etme araci olarak oyun kullanilirken, sadece oyun
davraniglarina hitap etmemesi ayn1 zamanda bir gencin siklikla ihmal edilen kimlik
olusumunun normal gelisimsel gorevlerini takip etmesine yardimci olmasi seklinde
ilerlemesi gerektigidir. Bu tedavi, 6z saygi olusturmak icin etkili problem ¢dzme ve
sosyal beceride gerekli olan ¢6ziim onerilerine odaklanmalidir. Birgok geng¢ oyuncu
kendilerine kars1 giiglii bir farkindaliktan yoksun olduklari ve kendi kimliklerini
olusturmak i¢in ara¢ olarak oyunu kullanirlar. Tedavide, gercekte var olmayan sanal
bir oyun ortaminda kendi kimliklerini insa etmeye ¢alisan geng bireyler i¢in yeniden
insa etmek icin islevsel yollara odaklanilmasi gerekmektedir. Oyun bagimlist

bireylerin bagimliligin1 tedavi ederken bireysel durumlar dikkate alinarak bu siireg
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gerceklestirilmelidir.  Ailedeki bagimlilik gegmisi gibi aile dinamikleri, arka plan,
iletisim dinamikleri ya da anlagmazlik ve tim bu faktorlerin gencin gelisim
asamalarini nasil etkileyebilecegi, duygusal iyi olma ve itibar gibi alanlar1 incelemek
gerekmektedir (Yen vd., 2007). iletisim becerilerinin eksikligi, izolasyon duygular
ve zayif benlik algisi ergen bireylerin hayatinda ek sorunlar yaratabilir, bu nedenle
tedavinin bir pargasi olarak gencin diger cevrimdist iletisimler kurabilmesine
yardimc1  olunmasi  gerekmektedir. EK olarak aile terapistlerinin, oyun
bagimliligindan muzdarip bireyler arasinda iletisim becerilerini artirmak igin ¢esitli
iletisim becerileri gelistirme stratejiler uygulamalar1 6nerilmektedir (Young, 2009).
Aileler Icin Oneriler:

e Oyun Zamani i¢in limit belirlenmesi

e Yorgun gozlerin ve kaslarin dinlenmesi

G0z yorgunlugu 6nlemek i¢in her 20 dakikada bir, ¢ocugu kisa bir géz odaklanmasi

arasina almak onerilebilir.
e Video oyunlari yerine bilgisayar oyunlarini tercih etmeleri tesvik edilebilir

Birgok egitici bilgisayar oyunu diger video oyunlarin ¢ok daha kaliteli olup
cocuklarin gelisimlerini destekleyici egitimler igermektedir. Bu yiizden devam
gelecek ve cocugun beden ve ruh sagligina zarar verecek diger oyunlara alternatif

olabilecegi belirtilmektedir.
e (Cocugun enerjisini farkli yonlere kanalize etmek

Oyunlardan ¢ok zevk alan bir ¢ocuk i¢in; bir miizik enstriimaninda, bir sporda veya

satrang gibi meydan okuma oyununda ustalagsmak ¢ok tatmin edici olabilir.
e (Cocugun okul i¢indeki iligkilerini kontrol etmek

Bazi c¢ocuklarin akademik basarisizlik kaynakli olarak oyunlara yoneliyor
olabilecegi diisiiniilmektedir. Diisiikk akademik basarinin beraberinde 6zgiiven
eksiligini de getirdigini géz onilinde bulundurursak 6grenci bu eksikligi tamamlamak
i¢in farkli yollar arayabilir, oyunda basarili olmak gibi. Bu durumlarin tespitin dogru

yonlendirmeler i¢in etkili olabilecegi belirtilmektedir.
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e Aile terapisi

Oyun bagimliligi, genellikle bir haftalik aile programinin bir parcasi olarak ele
alinabilir. Bagimlilikla ilgili konular aile {iyelerinin; iyilesme siireci, niiks
tetikleyicileri, saglikli sinirlar koymanin 6nemini 6grenmesine yardimci olmasi igin
olabilecegi ifade edilmektedir. Bu terapi ve yonnlendirme siireci, ebeveynlerin
cocugun kompiilsif oyun ihtiyaci ve bagimliligin altinda yatan dinamikleri anlamasi

i¢in Ozellikle ¢ok 6nemli goriilmektedir (Young, 2009).

2.1.6. MMORPG (Genis Caph Online Coklu Oyunculu Karakter Oyunu)

Oyun tiirlerinden en yaygini ve bagimlilik siirecinin en riskli grubu olan online
oyunlart inceledigimizde karsimiza; tek oyunculu (oyunu yonlendiren bir kisinin
oldugu oyunlar) ve coklu oyunculu (birden fazla kullaniciyla oynanan oyunlar)
oyunlar ¢ikmaktadir. Tiim diinyada yaygin olarak oynanan ve diinyanin her yerinden
insanin online baglantiyla es zamanli veya farkli zamanlarda beraber oynadiklari
MMORPG olarak adlandirilan oyunlar oyun tiirleri i¢inde en ¢ok tercih edilenidir.
MMORPG tiiriindeki oyunlar olduk¢a cazibeli bir ortam gibi goriinmekle beraber
bircok oyuncunun bu oyunlart oynamakta c¢ok istekli oldugu yapilan arastirmalarca
desteklenmektedir (Griffiths, Davies ve Chappell, 2003; Griffiths, Davies ve
Chappell, 2004). Oyun bagmmliligi cergevesinde degerlendirdigimizde bu tiir
oyuncular video oyun bagimliliginda yiiksek riski olan kisiler olan ifade edilmektedir
(Hussain, Williams ve Griffiths, 2015; Ng ve Wiemer-Hastings, 2005).

MMORPG oyuncularinin oyundaki karakterlerini gelistirmek adina oyuna ¢ok fazla
zaman ayirmalart oyunla vakit gegirme siiresiyle problemlere yol agabilecegi Yee
(2006a) tarafindan belirtilmektedir. Bu tarz oyunlarla ¢ok yogun bir sekilde mesgul
olan bireylerin, oyunla alakali problemlere daha yakin oldugu i¢in, bu davranisin
altindaki motive edici unsurlari arastirmanin 6énemli oldugu diisiniilmektedir (Peters

ve Malesky, 2008).

Potansiyel bagimlilarla 1ilgili oyun oynama diirtiilerini konu alan &nceki
arastirmalarin yetersiz kaldig1 diisiiniilerek yalnizca bagli kalma veya baglanmanin
problemli internet kullaniciligiin gostergesi olmadigi, onlar1 motive eden hususlari

bilmenin problemli davranis1 anlamak adina énemli bir adim olarak goriilmektedir.
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Bu konuyla ilgili Yee, Ducheneaut ve Nelson (2012) yakin zamanda bir ¢aligma
yaparak oyuncularin motivasyonunu 6grenmek amaciyla skala ¢aligmasi yapmustir.
Arastirmada Amerika’dan 2071, Hong Kong ve Tayvan’dan 645 katilimcidan veri
toplanmistir. Arastirma verilerinin toplandig1 yerler arastirmacilara batidan olmayan
bir kiiltiirde oyun oynamanin ardindaki diirtiiyli inceleme imkani sunmustur.
Sonuglar online oyun oynamanin ardindaki diirtiilerin ti¢ faktor modeli “Basari
Ogeleri, Sosyal Ogeler ve Tutulma Ogeleri” ile yakalanabilecegini gdstermistir

(Hussain vd., 2015).

Basar1 Ogeleri; ilerleme, mekanik ve rekabet alt motivasyonlarni olusturmaktadir.
flerleme; Gii¢ elde etme, hizla ilerleme ve oyundaki varlik veya durumu sembolize
eden Ogeleri toplama arzusudur. Mekanik; Karakter performansini en iyi hale
getirmek i¢in arka plandaki sistem ve kurallar1 analiz etmeye ilgi duymaktir.

Rekabet; Digerleri ile yarisma ve meydan okuma arzusudur.

Sosyal Ogeler; sosyallesme, dostluk, takim calismasi alt motivasyonundan
olusmaktadir. Sosyallesme; diger oyunculara yardim etmeye ve onlarla konusmaya
ilgi duymaktir. Dostluk; digerleri ile uzun siireli anlamli dostluklar kurma arzusudur.

Takim ¢alismast; bir grup ¢alismasinda yer almaktan memnuniyet duymaktir.

Tutulma (Baglanma) Ogeleri;  kesfetme, rol oynam, kisisellestirme, kacis alt
motivasyonlarindan olugmaktadir. Kesfetme; bir¢ok oyuncunun bilmedigi seyleri
bilmek ve bulmak istegidir. Rol Oynama; arka plan hikayesi olan bir karakter
olusturmak ve daha gelismis bir hikayeyi olusturmak iizere diger oyuncularla
iletisime gecmektir. Kisisellestirme; karakterinin goriiniisiinii kisisellestirmeye ilgi
duymaktir. Kacis; gercek hayattaki problemleri diisiinmekten sakinmak i¢in online

cevreyi kullanmak olarak agiklanmaktadir (Yee, 2006b).

Tim oglerin baglanmayla iligkili oldugu Kuss vd.” nin (2012) yaptigi ¢alisma
sonuclarinca desteklenmistir. Ancak oOzellikle “Kagis” (baglanmanin alt 6gesi) ve
“Mekanik” (basarmin alt 6gesi) oyunlarla alakali problemlerde énemli birer ipucu
olduklar1 saptanmistir. Gergeklikten kagmak icin MMORPG tiirli oyun oynayanlar,
oyunun sonucu olarak daha ¢ok problemle karsi karsiya kaldiklari arastirmalar
tarafindan desteklenmistir. Kacis, problemli oyunculugun iyi bir gostergesi olarak

belirtilmistir ve bu da bu olumsuz davranisin devamliligini saglamada 6nemli bir rol
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oynadigin1 arastirma  sonuglari gdstermistir. Ote yandan, oyunun yapisal
karakterinden kaynaklanan bir diger motivasyon olan mekanik (oyunun kurulumu
gibi) alt 6gesi dahilinde oyundaki performansini gelistirmek isteyen oyuncular,
oyunu ve onu oynamak i¢in en iyi stratejileri bilmeyi gerektirmektedir. Bu durum da
oyuna ¢ok yiiksek oranda zaman ve enerji harcamalarmi gerektirdigi i¢in bu
aragtirmada problemli oyunculugun gostergesi olarak goriilmiistiir. Bu arastirmada
gelistirilen deneysel model, gelecekteki bircok online oyunu arastirmasi igin elle
tutulur bulgular saglayacagi diisiiniilmektedir (Kuss vd., 2012). Ancak yapilan
calismanin MMORPG — World of Warcraft oyuncalar1 arasinda gercgeklestirilmis
olmasi tek oyunculu oyunlar1 oynayan bireyleri igermemis olmasi arastirmanin
siirlihigmi olusturmaktadir (Hussain, 2015). Elde edilen bu veriyi tamamlar ve
onaylar nitelikte olan bir ¢alisma da Fuster vd.’nden (2012) gelmistir. Yaptiklari
online bir ¢alisma ile 253 erkek Ispanyol oyuncunun katilimiyla World of Warcraft
oynamanin ardindaki psikolojik dirtiiyli arastirmiglardir. Arastirma verileri
kullanilan 32 maddelik motivasyon skalasina verilen cevaplarla elde edilmistir (Cole
ve Griffiths, 2007; Hussain ve Griffiths, 2009; Hussain, Griffiths ve Baguley, 2012).
Arastirmanin faktor analizleri oyun oynamada dort dirtiiniin varligini ortaya
koymustur: sosyallesme, kesif, basar1 ve ¢oziilme (Yee, 2006a; Yee, 2006b; Yee vd.,
2012). Hussain ve Griffiths (2009) MMORPG tiirii oyunlarda sosyal etkilesim ve

miisabakanin bagimlilig1 baslatan etkenlerden ikisi oldugunu rapor etmistir.

Smabhel, Blinka ve Ledabyl’in (2008) yapmis olduklari bagka bir arastirmada, video
oyunlar1 oynayan bireylerin, oyundaki sahip olduklar1 karakterleriyle aralarindaki
iliskiye kars1 gelistirdikleri tutum oyun bagimliliginda 6nemli bir role sahip
oldugunu belirtmiglerdir. Bu disiinceye gore bagimli oyuncular oyundaki
karakterlerinin kendilerinden daha iyi olduklarini diislinlip ve gercek hayatlarinda
onlar gibi olmak istemektedirler. Bu iki degisken arasindaki iliski c¢ok yiiksek
olmamasina ragmen, oyundaki karaktere benzerlik MMORPG tiirii oyunlardaki
bagimlilik i¢in bir risk faktorli olarak goriilmesi dikkatten kagmamalidir. Benzer
sekilde, belirli oyuncularin obsesif tutkular1 da asir1 oyun oynama istegini harekete
gecirip kontrolii kaybetmeye sebep olabilecegi belirtilmektedir. Bununla beraber
daha hafif seviyedeki tutkuda bu tir sonuglar gozlenmemektedir (Lafreniére,
Vallerand, Donahue ve Lavigne, 2009). Klimmt, Schmid ve Orthmann (2009) coklu

28



oyunculu oyunlarin i¢inde bulunan sosyal iliskiden dolayr daha ¢ok zevk alinan
oyunlar oldugunu ileri slrmiistiir. Dahasi, grup oyuncularin iizerinde siirekli
oynamalari i¢in baski olusturmaktadir ve bu durum madde bagimlilarinin ortamiyla
benzer 6zelliklere sahip olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu olaylarin bagimliligin ve
muhtemel yeniden uyarilmanin iizerinde etkiye sahip oldugu ifade edilmektedir

(Beranuy, Carbonell ve Griffiths, 2013).

2.1.7. Online Oyun Bagimhhg ve Siddet

Genel olarak online oyunlar1 ve 6zellikle MMORPG’u, e-mail, ICQ, sohbet, veya
arastirma yapmak gibi diger internet aktiviteleri ile kiyasladigimizda daha kuvvetli
bir bigcimde miisabaka ve saldirganlik 6zelliklerine sahiptir (Ko, Yen, Yen, Lin ve
Yang, 2007).

Ding vd.’nin (2014) yaptig1 ¢alismada internet oyun bagimlilig1 olan bir grup bireyde

sol orta beyinde hiperaktif sinirsel tepkiler gdzlenmistir.

Asirt internet kullanimi, gergek diinyada da genglerde saldirgan tutumun artmasinda
etkili olmaktadir. Bireysellikten uzaklasmaya; anonimlik (kendini saklama), bireysel
sorumlulugun kaybedilmesi, uyarilma, duyusal yiiklenme ve ilging ya da yapisal
olmayan durumlarin sebep oldugunu ileri strmistir (Ko vd., 2009). Internet
diinyasina baktigimizda da anonimligi destekleyecek; online oyun ve kumar, chat
odalar1 ve cinsellik icerikli siteler gibi kisisel sorumluluklar1 azaltacak ortamlar
mevcuttur. Bununla beraber online oyunlar, kumar ve cinsellik igerikli siteler
cogunlukla yiiksek uyarilma, asir1 duygusal yiiklenme ve farkli durumlar1 da
beraberinde getirmektedir. Bu durumlarin etkisiyle 6zellikle Chat odalarinda ve
online oyunlarda farkli gruplardan kullanicilar birbirlerine kars1 giiclii saldirgan bir
dil ya da davranisa sahip olabilmektedirler. Mevcut grup etkisinden dolay1 bu durum,
siddet igerikli TV programlar1 veya oyunlarindan daha ¢ok etkiye sahip
goriinmektedir. Kullanicilar saygiyi, kimligi ve online gruptaki saldirgan davranistan
kaynaklanan itibar1 igeren yliksek diizeydeki ddiilden dolayr memnun olmaktadirlar.
Olusan memnuniyet davranigi; bireyin edindigi degerleri saldirganliga dogru

doniistiiriip gercek hayattaki saldirganliga katkida bulunmaktadir (Anderson ve
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Bushman, 2002; Ko vd., 2009). Mehroof ve Griffiths’in (2010) ¢alismas1 da agresif
ozelliklerin online oyun bagimliligini tetikleyebilecegi belirtmektedir.

Siddet icerikli oyunlar1 tekrar tekrar oynamak, siddetle alakali bilgi yapilarini
o0grenmeyi, tekrar etmeyi ve desteklemeyi saglar ki bu da kisilikteki saldirganligin
artmasina sebep olmaktadir (Anderson ve Bushman, 2002; Ko vd., 2009). Kaya’nin
(2013) yapmis oldugu calismada, katilimcilar “en ¢ok hangi g¢evrimigi oyunu
oynuyorsunuz” sorusuna; 110 katilimc1 Metin2 Oyunu, 74 kisi Wolf Team Oyunu;
32 kisi Counter Strike Online; 23’er kisi Leage of Legend ve S2; 18 kisi Knight
Online oyununu ve 47 kisi ise diger oyunlari tercih ettikleri cevabin1 vermislerdir. Tlk
alt1 sirada sayilan oyunlarin tamamu silah ve oldiirme {izerine kurgulanmis siddet
temal1 oyunlardir. Lemmens, Valkenburg ve Peter’in (2009) yaptig: bir calismada da
gen¢ erkek oyuncularin yogun olarak siddet iceren oyunlari siddet icermeyen
oyunlara tercih ettikleri belirtilmektedir. Bireylerin bu kadar siddet temali oyunlari
tercih etmeleri, siddet ve bagimlilik arasindaki farkli bir boyutun da oldugunu
disiindiirmektedir. Siddet oyun bagimliliginin sadece sonucu degil, bireylerin
oyunlari tercih sebebi olarak da 6n planda olabilmektedir. Yukaridaki ¢alismalari baz
aldigimizda oyun bagmmliligi ve siddetin birbiri igin tetikleyici olabilecegi

sonuglarina ulagilmaktadir.

2.1.8. Oyun Bagimhihg ile ilgili Yapilan Arastirmalar

Bilgisayar ve bilgisayar oyunlarinin c¢agimizda giiglii bir sektér haline gelmis
olmasiyla bu sektore cok biiyiik miktarlarda yatirimlar yapilip, oyunlar ¢ok genis
kitlelere yayilmistir. Bu yiizden bilgisayar oyunlar ilizerine yapilan arastirma ve
caligmalarin sayisi son giinlerde ciddi oranda artig gosterdigi goézlenmektedir
(Horzum, Ayas ve Cakir Balta, 2008). Internet ve oyun bagimlihigna iliskin

ulasilabilen baz1 arastirma sonuglar1 asagida belirtilmektedir.

Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004), tniversite 6grencilerinin ¢oklu ounculu
oyunlardan ziyade tek kullanicili oyunlar1 tercih ettiklerini arastirma sonuglarinca
belirtilmektedir (Cakir, Ayas ve Horzum, 2011). Stanford Universitesi’nde yapilan

baska bir aragtirmada da erkeklerin kadinlara gére daha fazla oyun bagimlis1 oldugu
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belirtilmistir. Gerekce olarak da oyun esnasinda erkeklerin beynindeki doyum
bolgesinin kadinlara gore daha aktif oldugu ifade edilmistir (Cakir vd., 2011).

Hollanda’ da 3105 ergenden olusan bi arastirma yapilmistir. Arastirmada genglere
Kompiilsif Internet Kullanim Olgegi (CIUS) ve Quick Big Five Skalasi’n1 igeren bir
anket doldurtulmustur ve sonuglara gore; ergenlerin %3.7’si internet kullanim
bagimlisi oldugu, online oyunlar1 oynamanin da bu riski %2.3 artirdig1 goriilmiistiir

(Kuss, Van Rooij, Shorter, Griffiths ve Van de Mheen, 2013).

Aragtirmalar internete 9 ay silireyle maruz kalan orta ve ciddi problemli kullanicilarin
normal kullanicilara oranla iki buguk kat daha fazla depresif semptomlar gosterdigini
ve Zung Depresyon Skalasi’na gore klinik olarak ciddi durumda oldugunu ifade
etmeye yetecek kadar puan elde ettiklerini gdstermistir (Lam ve Peng, 2010). Bu
arastirmalarin sonuglarina gére patalojik internet kullanimi, subjektif uykusuzluk,
kisa uyku stireleri ve diisik uyku kalitesi gibi problemlerle baglantilidir. Bu
bulgularin ifade ettigi hususa gore uykusuzluk c¢eken katilimcilari bu sorunu
yasamayan katilimcilarla kiyaslandiginda bir bucuk kat daha fazla ihtimalle

problemli internet kullanicilar1 olarak siniflandirilirlar (Lam, 2014).

Yee’nin (2007) yaptig1 arastirmaya gore oyuncularin %40’ indan fazlast kendilerini
MMORPG tiirii oyunlara bagimli goriiyorlar ve %4,8’den %30’a kadar oranda kisi
de oynamayi birakmakta basarisiz girisimler yaptiklarini ifade etmektedirler

(Freeman, 2008).

Wang ve Wang’in (2013) rapor ettigi 19- 60 yas araliginda 1642 kisinin katildigi
online bir aragtirmada, internet disinda destegi/arkadasi olmayan (ailevi destek dahil)
bireylerin asir1 internet kullanimini pekistirdigi belirtilmistir. Fakat 2348 kolej
liniversitesini temel alan baska bir arastirmada sosyal tedirginlik hissedenler icin
internetin iyi bir alternatif oldugu ileri siiriilmiistiir (Yen vd., 2012). Buna karsilik
Lee ve Stapinski (2012) online iletisimin, edinilmis sosyal tedirginligin yiiksek
seviyesinde oldugu bireylerde yiiz yiize iletisimden sakinmayi daha da artiracagini

ifade etmistir.

Goel, Subramanyam ve Kamath’im (2013) 987 Hintli ergen iizerinde yaptig

arastirmada internet bagimliligindan alinan yiiksek puanlarin ayn1 zamanda anksiyete
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ve depresyon olgeklerinde de yiiksek puanlar ayne zamanda anksiyete ve

depresyondaki yiiksek puanlara da isaret etmektedir.

Aile faktoriiniin online oyun bagimliligina etkisini 6l¢gmek i¢cin Han, Kim, Lee ve
Renshaw (2012) ve Han vd. (2012) tarafindan yiiriitiilen bir ¢alismada; ti¢ hafta
boyunca ailesi yaninda olmayan bireylerde, online oyun bagimliliginin

yogunlugunun arttig1 gézlenmistir.

Bozoglan, Demirer ve Sahin’in (2013) bulgularina gore, 18-24 yas araligindaki bir
grup Tiirk tiniversite 0grencisinde yapilan bir arastirmada kendine gilivenin diisiik

olmasiin internet bagimliligiyla alakali oldugu ifade edilmistir.

Shi’nin yaptig1 arastirmada bilgisayar sahibi olanlarin, olmayanlara gére bagimlilik
diizeyinin yiiksek oldugunu ifade ederek ulasilabilirligin bagimlilikta 6nemli bir

faktor olarak goriilmesini saglamaktadir (Shi, 2007 akt. Cakir vd., 2011).

Cin’de 30 yasin altindaki aktif internet kullanicilari su anda toplam internet kullanici
oraninin  %58.2’sini olusturmaktadir (CNNIC, 2012). Bu bilgi 1s18inda Cin’in
internet  kullanici niifusunun ana govdesini gen¢ insanlarin  olusturdugu
gozlenmektedir (Huang vd., 2009). Cin hiikiimeti bu veriler 1518inda interneti ve
insanlarin internet kullanimini farkli yollarla diizenlemeye calismaktadir (Jiang,
2013). Ornegin, okullarmm 200 metre yakminda internet kafelerin veya oyun
salonlarinin agilmasina izin verilmiyor bununla beraber; ¢ok siki ruhsat prosediirleri,
is saatlerinin kontrolii, resit olmayanlarin internet kafelere alinmalarmin kisitlanmasi
ve bagimlilik onleyici yazilimlarin kurulumu gibi ¢aligmalar yapilmaktedir (Tao,
2007).

China Youth Internet Association’a (CYIA) (2010) gore Cin Hiikiimetinde ergen
internet bagimlilarinin = %47.9’u  online oyun bagmmliligindan dolayr sikinti
icindelerdir ve bu oyuncular zamanlarinin biiyiik bir ¢ogunlunu online oyunlarin
basinda gecirmektedirler. Bu alanda yapilmis daha onceki arastirmalar ergenler ve
tiniversite O6grencileri arasinda online oyunla mesgul olma ile akademik bagar
arasindaki iliskiyi irdelemistir (Jiang, 2013). Bunun sonucu olarak da bagimli olan
ogrencilerin bagimli olmayanlara kiyasla akademik basarilar1 daha diisiik seviyelerde

cikmisgtir (Leung and Lee, 2012).
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Online oyun bagimliligiyla ilgili yukarida verilen istatistiki bilgilerin yani sira
bagimliligin siddeti ve sonuglarini gérmek i¢in ¢alismalarda yasanmis bireysel
olaylara da yer verilmistir. Dramatik Oykiilerden biri Giiney Kore’de yasanmustir.
2005 yili Agustos ayinda 28 yasindaki bir Giiney Koreli adamin {ist iiste 50 saat
boyunca internet kafede “Star Craft Oyunu” oynadiktan sonra 6ldiigii belirtilmektedir
(BBC News (BBC), 2005). Raporlara gore, bu kisinin 50 saatlik bu siire zarfinca
saglikli bir uyku uyumadigi ve ¢ok az yemek yedigi tespit edilmistir. Otopsi
yapilmamakla beraber, adamin yorgunluktan kaynaklanan kalp durmasindan
o6ldiigline inanilmaktadir. Mevcut bagimliliklarindan muzdarip olanlarin oyuncularin
yalnizca kendileri olmadig1 diger arastirma sonuglarinca belirtilmistir. Bu durumu
ornekleyen baska bir olay da Giiney Kore disindan gelmektedir. Bir ¢ift, dort aylik
kizlarinin bogularak 6lmesi sonucu tutuklandigi, tutuklanma sebebi olarak da ¢iftin
yakindaki bir internet kafede “World of Warcraft Oyunu” oynarken, birka¢ saat
boyunca kendi dairelerinde bebeklerini yalniz birakmis olmalar1 belirtilmistir
(GameSpot, 2005). Uciincii olay ise Nevada’daki Reno’da video oyunlarmna takintili,
vaktinin biiyiik bir boliimilinii oyunla gegiren bir ¢iftin, agliktan ve diger saglik
sorunlarindan dolay1 Olmek {izere olan bebeklerini yalniz biraktiklart tespit
edilmistir. Yetkililerin ifadesine gore; Michael ve lana Straw’in ¢ocuklar1 (22 aylik
erkek ¢ocuk ve 11 aylik kiz ¢ocuk) sosyal hizmet uzmanlar tarafindan hastaneye
gotiiriildiiklerinde doktorlar ¢ocuklarin asir1 sekilde yetersiz beslenmis ve Oliimiin
esiginde olduklar1 yoniinde bilgiler vermislerdir. 25 yasinda Michael Straw ve 23
yasinda lana Straw’in ¢ocuk ihmal sucunu kabul ettikleri ve her biri 12 yil hapis
cezastyla karsi karsiya kaldiklar1 belirtilmektedir (Young, 2009). Aktarilan yaganmis
hikayeler, teorisyenler tarafindan belirlenen oyun bagimliligi beraberinde gelen;
yeme bozuklugu, uyku bozuklugu, ailevi, sosyal ve bireysel sorumluluklar1 yerine

getirmeme gibi sonuglarin hazin sonlarina isaret etmektedir.
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2.2. OZNEL MUTLULUK

2.2.1. Mutluluk ve Oznel Mutluluk

Tarihteki filozoflar mutlulugu insan davranisindaki nihai motivasyon olarak
gormislerdir ve “mutluluk” kavrami onlarin ilgi odagi olan bir arastirma konusu
olmustur (Diener, 1984) . Bilim insanlari, yazarlar, filozoflar mutlulugun nedeni
olabilecek c¢ok sayida hipotezler ileri siirmiislerdir. Rousseau,  mutlulugun
kaynagina, dolgun bir banka hesabi, lezzetli bir yeme ve 1yi bir sindirimi koyarken;
onun takip¢isi olan Thoaeu ise mutlulugun eylemden geldigini savunmaktadir
(Diener, 1984); Aristotle’e gore bireyi mutluluga ve huzura gotiiren erdemli bir

yasamdir (Kangal, 2013).

Oznel mutluluk, bireylerin ve toplumlarin yasam Kkaliteleri i¢in bir 6lcii olarak
belirtilmektedir. Filozoflar binlerce yildir iyi, giizel bir yasamin dogasi1 hakkinda
tartismalar yapmislardir ve sonug¢ olarak filozoflarin mutlulugu birbirinden farkli
kaynaklara dayandirmalarma ragmen iyi bir yasamin mutlulukla saglanabilecegi
konusunda hemfikir olmuslardir. Psikoloji bilimi de bireysel ve toplumsal iyi
olmanin gerekliligi olarak mutlulugu arastirma konusu olarak ele almistir (Diener
vd., 2003). Felsefe tarihine mutluluk kavraminin bu kadar erken girmesine karsin
psikoloji bilimine girisi on dokuzuncu yiizyilin ikinci ¢eyregini bulmustur (Eryilmaz,
2012). Bu duruma gerekge olarak, Seligman ve Csikszentmihalyi (2000) Ikinci
Diinya Savasindan sonra psikoloji ¢alisanlarmin saglik uzmani gibi caligmaya
baslamalarin1 gostermistir. Yapilan miidahaleler krize yonelik, olusan tahribati
tyilestirme yonelik travma ve psikopatoloji odakli calismalarla smirli kalmastir.
Ancak patoloji odakli calismalarin yetersiz kaldigi goriilerek daha ¢ok bireylerin
yasamdaki islevselligini artiracak, bireyi giliclendirecek, onun mutlu olabilecegi
olanaklar yaratmasini saglayacak yaklasimlarin da alternatif bir bakis agist
olabilecegi diisliniilerek pozitif psikolojiye dogru bir yonelim yasanmistir (Eryilmaz,
2013; Terjesen, Jacofsky, Froh ve Digiuseppe, 2004; Seligman ve Csikszentmihalyi,
2000; Sheldon ve King, 2001). Bu akim, Maslow, Rogers gibi psikologlarin da igin
de bulundugu hiimanistik yaklagimin savunucular1 dnciiliiglinde baglayan, hastaliklar

ya da insanin eksik yanlar1 lizerinde durmak yerine insani giiclendirme ve insanin
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kapasitesini gelistirme {izerinde duran pozitifi psikoloji akimidir (Seligman ve
Csikszentmihalyi, 2000).

Pozitif psikolojik hareketten tiireyen 6znel mutluluk saglikli olusun, nesenin ve
huzurun psikolojik durumu olarak tanimlanir (Lyubomirsky, 2001). Bazi insanlarin
neden daha mutlu olduklar1 ya da olumsuz durumlarda dahi neden mutlu olabilme
kapasiteleri oldugu sorusundan dolayr 6znel mutluluk psikoloji arastirmalarda
popiiler bir konsept olarak goriilmiis ve insan hayatinin 6nemli bir pargasi oldugunun
alt1 ¢izilmistir (Doman, 2010; Lyubomirsky, 2001). Buna ek olarak, tiim insanlar i¢in
mutlulugun pesinden kosmanin 6nemli bir hedef oldugu bilinen bir gergektir(
Lyubomirsky, Sheldon ve Schkade, 2005). Oznel mutluluk zamana ve durumlara
kars1 oldukga istikrarli bir yapidir ve insanlarin yasami olumlu ya da olumsuz yonden
nasil yasayacaklari, algilayacaklari, hatirlayacaklar1 ve idrak edecekleri iizerinde
etkilidir (Lyubomirsky veTucker, 1998). Calismalar, 6znel mutlulugun iyi olusun 6z
algis1, hayattan memnuniyet (Diener, 2000; Suh, Diener, Oishi ve Triandis, 1998),
memnun eden iliskiler, olumlu duygular (Diener ve Seligman, 2002), duygusal zeka
(Extremera, Dura’'n ve Rey, 2005) ve 6z gelistirme 6nyargilar1 (Lee ve Im, 2007) ile
iliskili oldugunu gostermistir. Oznel olarak mutlu olan insanlarin kendileri hakkinda
daha olumlu diistindiikleri (Campbell, 1981; Lee ve Im, 2007), kisisel kontrolde daha
1yi olduklar1 (Larson, 1989), hayatlarindaki son olaylar1 daha sakin degerlendirdikleri
(Matlin ve Gavron, 1979) ve duygusal tepkilerinin olumlu olaylara daha yogun;
olumsuz olaylar ise daha kisa siireli oldugu (Seidlitz, Wyer ve Diener, 1997)
kanitlanmis bir gercektir (Akin, 2012; Campbell, 1981; Diener, 2000; Extremera,
Dura’n ve Rey, 2005; Larson, 1989; Lee ve Im, 2007; Lee ve Im, 2007; Matlin ve
Gavron, 1979; Seidlitz, Wyer ve Diener, 1997; Suh, Diener, Qishi ve Triandis,
1998). Mutlulugun bireylerdeki seviyesinin onlarin hayati nasil algiladiklarini,
yorumladiklarini, animsadiklarini etkiledigi ve yasadiklari olaylara olumlu veya
olumsuz olarak bakmalarin1 dahi etkiledigi bulunmustur (Doman, 2010;
Lyubomirsky ve Tucker, 1998).

Mutluluk “iyi olus ve memnunluk; memnun edici ya da zevkli tecriibeler” olarak
tamimlanmaktadir (Merriam-Webster's Collegiate Dictionary, 2009). Bu tanima
dayanarak bazi arastirmacilar mutlulugun dogada tek tip oldugunu ve tiim bireyler

icin mutlulugun ayni anlama geldigini savunmuslardir fakat bazi arastirmacilar da
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bunun tam tersini savunarak mutlulugun son derece 6znel bir kavram oldugu
goriisiinii desteklemislerdir (Gilbert, 2006; Layard, 2005; Myers ve Diener, 1995).
Bu akimlara bir yenisi daha eklenerek mutlulugun ve yas yogunlugu arasinda degisen
birden fazla mutluluk tipi oldugunu ileri stirmektedir (Mogilner, Kamvar ve Aaker,
2011; Tsai, Knutson ve Fung, 2006). Mutluluk eksenli bu akimlarin hepsi mululugun
kaynag1 olan iki grup duygu tiirii oldugu goriisiinii desteklemektedirler Ilk grup;
heyecan, haz ve hayranlik olgularmi igerir ve duygulanimda yiiksek etkisi olan
olumlu etkiler olarak tamimlanirlar. Ikinci grup ise; sakinlik, baris ve ferahlik
olgularmi igerir ve diisiik duygulanim olarak tanimlanir. Heyecan ve sakinlik
duygularinin ikisinin de olumlu duygular olmasi, bireyler arasindaki tercih
edilebilirlikleri degisse de “mutluluk” olarak karsilik bulur (Mogilner vd., 2012). Bu
durum bireylerdeki “mutluluk” kavraminin nasil karsilik bulduguyla alakalidir.
Bireylerin tercih ettikleri mutluluk ¢esitleri; kisileraras: iletisim normlari, ¢cocuk
yetistirme tarzlari, inang, popiiler medya ve ¢ocuk edebiyati gibi yaygin ve degismez

kiiltiirel faktorlerden etkilenmaktedir (Mogilner vd., 2012; Tsai, 2007).

Mutluluk hissinin yasla agiklanabilecegini gdsteren bir arastirma sonucuna gore;
geng bireyler mutlulugu daha ¢ok heyecan, cosku ve yiiksek seviyede duygulanim
olarak tanimlarken; yashlar huzur, sakinlik ve diisiik seviyede duygulanim olarak
tanimlamiglardir (Bhattacharjee ve Mogilner, 2014; Mogilner vd., 2011; Scheibe,
English, Tsai ve Carstensen, 2013). Mutluluk hissinin hangi durumlarda hangi
duyguyla agiklanabilecegine dair yapilan baska bir arastirma da geng yetiskinler
tizerinde yapilmistir. Yapilan ¢alismada biri kontrol grubu olmak iizere iki grup
olustulmustur. Gruplardan birine meditasyon g¢alismalar1 yaptirilarak onlara suana
odaklanabilecekleri komutlar verilerek yanlizca “simdiki ani”  hissetmleri
istenmistir. Bu calisma kontrol grubundaki bireylere uygulanmamustir. Caligsma
akabinde, tiim bireylerden mutluluk hissini tanimlamalar1 istenmistir: meditasyon
grubu mutlulugu daha ¢ok “huzur hissi” olarak tanimlarken, kontrol grubu “ heyecan
hissi” olarak tanimlamiglardir. Bu bulgular1  degerlendirdigimizde gegici
odaklanmanin bireyin mutluluk hissine yapabilecegi etkiler s6z konusu olurken
bununla beraber mutluluk algisinin yalnizca yas ve kiiltiir gibi faktorlerle tam olarak
aciklanamayacagi sonucu karsimiza ¢ikmaktadir (Mogilner vd., 2011; Mogilner vd.,
2012).
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Literatiirde mutlu bireylerin; pozitif 6z saygi, kisisel kontrol duygusu, iyimserlik ve
disa dontikliik gibi dort temel kisilik 6zelligine sahip olduklart belirtilmistir (Akin,
2013; Ozen Kutanis ve Yildiz, 2014). Bununla beraber mutlu bireyler; isbirlik¢i,
olumlu sosyal davraniglara sahip, hayirsever ve "Oteki merkezli" olma
egiliminidedirler. Mutlu bireylerin bu tutumlari mutlu bir toplum yapisin1 da
beraberinde getirmektedir (Giilcan ve Nedim Bal, 2014; Isen, 1970; Kasser ve Ryan,
1996; Lyubomirsky, Sheldon ve Schkade, 2005; Williams ve Shiaw, 1999).

2.2.2. Oznel lyi Olus

“Mutluluk” kavraminin ¢ok kapsamli ve genis anlamlar igeren ucu agik bir kavram
olmasi, alanyazinda olgiilebilirligi ve arastirilabilirligi kolaylastirmak adina yerine
daha spesifik olan “6znel iyi olus” kavrami kullanilmistir (Diener, 2006; Ryff, 1989).
Literatiirde mutluluk kavrami yerine 6znel iyi olus kavramimin kullanilmasi

nedeniyle bu ¢alismada da ayn sekilde kullanim s6z konusudur (Diener, 1994).

Oznel iyi olus literatiirde mutluluk olarak kavramsallastirilmakla birlikte, dznel iyi
olusun mutluluktan daha kapsamli oldugu kabul edilmektedir (Luthans, 2002; Ozen
Kutanis ve Yildiz, 2014). Oznel iyi olusun duyussal (pozitif ve negatif duygusal
tepkiler) ve biligsel (yasam doyumuna iliskin genel degerlendirmeler) olmak iizere
iki bilesenden olustugu diisiiniilmektedir (Diener, 2000). Duygusal boyut; mutluluk,
bilissel boyut; yasam doyumu olarak adlandirilmaktadir. Oznel iyi olusu 3 boyut

altinda;

1. Bireylerin yasam doyumlarini biligsel anlamda degerlendirmeleri

2. Olumlu duyugulanimin sik yasanmasi

3. Olumsuz duygulanimin az yasanmasi, olarak degerlendiren arastirmacilar
mevcuttur. Bu gruplamada da ilk boyut biligsel yapiy, ikinci ve {iglincii boyut
duygusal yapiy1 olusturmaktadir (Akin, 2013; Kutanis ve Yildiz, 2014; Lucas ve
Gohm, 2000; Lyubomirsky, Sheldon ve Schkade, 2005).

Oznel iyi olusun bilissel yapisim1 olusturan yasam doyumu, &znel mutluluk ile
yakindan iligkilidir ve bireyin mutlulugunun veya mutsuzlugunun 6znel
degerlendirmesi olarak tanimlanmaktadir (Diener, 2000; Lyubomirsky ve Lepper,

1999). Bireyin yasam doyumu bir¢ok faktérden etkilendigi i¢in, bu alanda arastirma
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yapilirken bireyin dogasiyla alakali diger faktorler de calismaya dahil edilmelidir
(Eldeleklioglu, 2015). Kendine ve yasama yonelik olumlu tutumu, yasama dair
doyumunu destekleyecektir (Giilcan ve Nedim Bal, 2014). Oznel iyi olus halinin
duygusal boyutu olarak adlandirilan mutluluk ya da duygusal iyi olus hali, bireylerin
yasadiklar1 negatif ve pozitif duygularin sikligini ifade etmektedir (Simsek, 2006).

Bireylerin duygudurumlarinda, duygularinda ve kendilerini degerlendirmelerine
iliskin yargilarinda zaman zaman dalgalanmalar yasanmaktadir. Oznel iyi olus
arastirmacilar1 bu dalgalanmalar {izerine ¢alismakla beraber ayn1 zamanda bireyler ve
toplumlar arasinda varolan uzun dénemli seviye farkliliklarin1 da aragtirmaktadirlar.
Oznel iyi olus kavraminm tiim bilesenleri insanlarin yasamlarinda olan seyleri
degerlendirmelerini etkiliyor olmasina ragmen, pozitif etkiler, negatif etkilerin
olmamasi ve yasam doyumu gibi 6znel iyi olus alanlar farkli diizeylerde etkiye sahip

olabilmektedir (Diener vd., 2003).

Bireylerin yasadiklart olaylari daha olumlu yorumlama egilimi ve olumsuza karsi
olumlu olaylara odaklanma, zindelik oraninin iyi olmasiyla da baglantili oldugu
tespit edilmistir. Seidlitz’ in (1997) yapmis oldugu 6znel zindelikle baglantili olan
degerli yasanmisliklarin islenmesindeki farkliliklar aragtirmasinda, olumsuza karsilik
olumlu olaylara daha yogun ve daha uzun siireli tepki gostermenin daha biiyiik
mutlulukla iliskili oldugunu gdstermistir. insanlarm 6znel zindeligi kismen olumlu
ve olumsuz yasanmisliklarindan ve bu yasanmisliklara gosterdikleri olumsuz veya
olumlu duygusal tepkilerden kaynaklanmaktadir. Daha olumsuza kars1 daha olumlu
yasanmigliklart olan, yasadiklarini daha olumlu yorumlamaya egilimli olan ve
olumsuza nazaran olumlu olaylara daha yogun ve daha uzun siireli tepki gdsteren
insanlarin ~ kendileri gibi  davranmayanlarla  karsilastirildiklarinda  olumlu
yasanmusliklar1 hatirlamalari ve daha mutlu olmalari daha yiiksek ihtimal oldugu

belirtilmistir.

Bireyin bilissel ve duyussal olarak kendi yasamini1 degerlendirmesinin karsilig1 olan
Oznel iyi olus kavrami; yasam kalitesinin, kisisel hedefleri basarabilmenin, yasamin
zorluklariyla basa ¢ikabilmenin ve hayattan zevk almanin temel bir gostergesi olarak
insan yasaminda onemli bir role sahiptir (Diener ve Lucas, 2000; Dilmag ve
Bozgeyikli, 2009). Oznel iyi olus alani insanlarin su andaki ya da gecmislerindeki

¢ok daha uzun bir zaman diliminde yasamlarini nasil degerlendirdiklerinin bilimsel
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analizini kapsamaktadir. Bu degerlendirmeler; bireylerin olaylar karsisindaki
duygusal tepkileri, bireylerin duygudurumlari, yasam doyumlarma karsi olan
yargilarini, evlilik ve is yasami gibi alanlardaki doyum ve bu gorevlerini yerine

getirmeyle ilgili konular1 icermektedir (Diener, Qishi ve Lucas, 2003).

2.2.3. Oznel Iyi Olusu Etkileyen Faktorler

Aragtirmacilar yaptiklar1 ¢alismalarinda, 6znel mutlulugun psikolojik saglamlik
tizerinde birgok etkisi olduguna isaret etmistir. Fakat mutluluk seviyeleri; yasanan
olaylar, gelir seviyesi, hisler, diislinceler ve davraniglar gibi bircok faktérden
etkilendigi i¢in bireyin nasil mutlu oldugu {izerine bir fikir birligi
olusturamamislardir. Mutluluk 6znel bir his oldugu i¢in bazi bireyler ¢ok koti
durumda olsalar dahi kiiclik seylerle mutlu olabilirken, ¢ok daha iyi durumda
olmalarina ragmen mutsuz olan bireyler vardir. Bu durumlar arastirmacilari,
mutluluk ve 0Oznel faktorler arasindaki iligkiyli arastirmaya yonlendirmistir
(Eldeleklioglu, 2015; Layous, Nelson ve Lyubomirsky, 2012; Lyubomirsky, 2001;
Lyubomirsky, King ve Diener, 2005; Lee ve Im, 2007; Myers ve Diener, 1995;
Takashi ve Kobayashi, 2011; Veenhoven, 1994).0znel iyi olusu etkileyen faktdrler;
yasam sartlar1 (sosyo demografik faktorler) , amagli yasam etkinlikleri (gevresel
durum) ve genetik faktorler (kisilik 6zellikleri) olmak tizere {li¢ temel baslik altinda
toplanmistir (Diener, 2000; Dilmag ve Bozgeyikli, 2009; Dogan, 2013; Mroczek ve
Kolarz, 1998; Schmutte ve Ryff, 1997).

Yasam Sartlari (Sosyo Demografik Faktorler)

Yas, cinsiyet, egitim durumu, yasanilan yer, medeni durum, gelir gibi demografik
degiskenler yasam sartlar1 bashigi altinda degerlendirilmektedir (Diener, 1984;
Dogan, 2013). Yapilan arastirmalar demografik degiskenlerin 6znel iyi olma
tizerinde %10 etkiye sahip olarak, diger faktorler igindeki etkililik diizeyinin diisiik
oldugu gostermislerdir (Lyubommirsky 2001). Demografik 6zelliklerle ilgili yapilan
aratirmalarda kimi arastirmacilar 6znel iyi olusa etkilerinin olabilecegine kimileri de
etkisinin olmayacagina iligkin sonuclara ulasmiglardir. Arastirma sonuglarinda ¢ikan

bu ayriliklarin temel sebebi demografik ozelliklerin bireyin 6znel iyi olusunu
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yordamada tek basina yetersiz kalabilecegine yonelik agiklamalardir (DeNeve ve
Cooper, 1998).

Eryilmaz ve Ercan’in (2001) yaptig1 arastirmada 6znel iyi olus ile cinsiyet, yas grubu
ve kisilik 6zellikleri arasindaki iliskiler incelenmistir. Arastirma 14-17, 19-25 ve 26-
45 yas gruplar arasinda yapilmistir. Arastirma sonuglarina gore; cinsiyet agisindan
incelendiginde, 26-45 yas grubundaki erkeklerin bayanlara oranlara 6znel iyi olus
diizeylerinin yiiksek oldugu bulunmustur. 14-17 ve 19-25 yas gruplarinda 6znel iyi
olus ve cinsiyet arasinda anlamli diizeyde bir iliski bulunamamistir. Fujita (1991)
kadinin ve/veya erkegin toplumsallasma tarzlari, kadinin toplumdaki yeri ve
sorumluluklart gibi degiskenlerle birlikte ¢alismalarin yapilmasi, bu konudaki
bilgilerin daha anlaml kilinabilecegini savunmaktadir. Yas acisindan incelendiginde
ise; 14-17 ve 26-45 yas gruplarindaki bireylerin, 19-25 yas grubundaki bireylere
oranla 6znel iyi olus diizeylerinin yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Bu ¢alisma
sonugclari, Ryff’in (1989) 6znel iyi olus ve yas arasindaki iligskiye dair; yas ilerledikge
0znel iyi olus diizeyi yiikselir ve belli bir yastan sonra diismez agiklamasinin aksi bir
sonu¢ ortaya koymustur. Bununla beraber yas ve 6znel iyi olus arasindaki iligkinin
yeni yapilan calismalarca U-seklinde oldugu belirtilmektedir. Soyle ki; genglik ve
yaslilik donemlerinde ortalamanin {izerinde bir mutluluk diizeyi s6z konusu iken orta
yaslarda mutluluk diizeyi azalmaktadir (Kangal, 2013). Yapilan ¢alisma sonuglarinin
bu gorilisle paralel oldugu tespit edilmistir.19-25 yas grubunun genel gelisim
gorevleri gbéz Oniinde bulunduruldugunda; bu donemde is se¢imi, es secimi,
yasamlarma dair sorumluluk alma gibi durumlarla karst karsiya olduklar
gozlenmektedir. Bu siireclerin onlar i¢in zorlayici ve problemli olabilecegi
diistintildiigiinde donemin genel ozlliklerinin 6znel iyi olusu diisiirebilecegi g6z

ontinde bulundurulabilir (Eryilmaz ve Ercan, 2001).

Demografik degiskenlerin 6znel iy1 olus iizerindeki etkiliginin az olmasi, yapilan
bilimsel aragtirmalar sonucu c¢ikan farkli bulgulardir. Asagida bazi demografik
degiskenlerin 6znel iyi olusu etkileyip etkilemedigine dair yapilan aragtirma

sonuglari gruplandirilmistir:
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= Gelir;

Biswas, Diener ve Diener (2001), Blanchflower ve Oswald,(2004), Oswald (1997).
Tan, Tambyah ve Kau (2006), Wang ve VanderWeele (2011) yaptiklar1 aragtirma
sonuglara gore 6znel iyi olus ve gelir arasinda pozitif yonde anlaml iligki oldugu

yargilarina varmigslardir.

Boes ve Winkelman (2010),Clark and Oswald (1994), Keng ve Hooi (1995), Kousha
ve Mohseni (2000), Tiliouine, Cummins ve Davern (2006). Yaptiklar1 ¢alismalar

sonucunda gelir durumunun 6znel i1yi olusa etkisi olmadig1 sonuglarina ulasmislardir.
= Yas;

Agrawal vd. (2011), Blanchflower ve Oswald (2004), Michalos, Thommasen,
Anderson, Read ve Zumbo (2005),Tan vd. (2006), Wang ve Vander Weele (2011),
Oznel iyi olus ve yas arasindaki iliskiyi inceleyen calismalarinda, iki degisken
arasinda anlamli iliski oldugunu belirtmislerdir.

Biswas-Diener ve Diener (2001), Christoph ve Noll (2003), Keng, ve Ho0i(1995),
Kousha ve Mohseni (2000), Suhail ve Chaudhry (2004), calismalarinda yas

degiskeni ile 6znel iyi olus arasinda iligski bulamamislardir.
= Cinsiyet:

Blanchflower ve Oswald (2004), Haller ve Hadler (2006), Wang ve VanderWeele
(2011), Webb (2009), Wood vd. (1989), bireylerin 6znel iyi olusuna ve cinsiyetin
etkisini inceleyen arastirmacilar, iki degisken arasinda anlamli bir iliski oldugunu

belirtmislerdir.

Christoph ve Noll (2003), Diener ve Diener(1995), Fugl-Meyer, Melin ve Fugl-
Meyer (2002), Suhail ve Chaudhry (2004), Tan vd. (2006), Fujita, (1991), cinsiyet
faktoriinilin bireylerin 6znel iyi olusunu etkileyecek bir degisken olmadigi sonucuna
varmiglardir.

»  Egitim:
Diener, Sandvik, Seidlitz ve Diener (1993), Gaygisiz (2010), Oswald (1997), Scoppa
ve Michele (2008), Zagorski, Kelley ve Evans, (2010), yaptiklar1 arastirmalarca

Oznel iyi olus ve egitim seviyesi arasinda iliski oldugu sonuglarina ulagsmislardir.
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Diener vd. (1993), Gaygisiz (2010), Oswald (1997), Scoppa ve Michele (2008),
Zagorski vd. (2010), 6znel iyi olus ve egitim durumu arasinda anlamli bir iliski

olmadig1 sonuglarina varmislardir.
= Medeni durum:

Blanchflower and Oswald (2004), Diener, Gohm, Suh ve Oishi (2000), Lee,
Seccombe ve Shehan (1991), Oswald (1997), Suhail ve Chaudhry (2004), arastirma
sonuglarma gore medeni durumun Oznel iyi olusa etkisinin oldugu sonuglarina

ulagmuslardir.

Frijters, Haisken-DeNew ve Shields (2004), Keng ve Hooi (1995); LaBarbera ve
Gurhan (1997); Tan vd. (2006), Tiliouine (2006), yaptiklari arastirmalarda bireylerin

0znel 1yi olus ve medeni durumlar1 arasinda anlaml iliskiye rastlanmamistir (Kangal,

2013).

Sosyo demografik degiskenler ile 6znel iyi olus arasindaki farkin hem varligin1 hem
de yoklugunu agiklayan arastirma sonuglarinin olmasi bu degiskenlerin tek basina

bireylerin 6znel 1yi oluslarina etkisinin ¢ok diisiik oldugunu gdstermektedir.

Amaglh Yasam Etkinlikleri (Cevresel Durum)

Amagh yasam etkinlikleri ise 6znel iyi olusu % 40 oraninda etkilemektedir. Amach
yasam etkinliklerinin kapsaminda ise yasam amaglar1 belirleme ve bunlarn
gerceklestirme, sosyal iliskiler kurma, yardim etme, affedicilik, dini inancin
gereklerini yerine getirme gibi faaliyetler bulunmaktadir.

Oznel iyi olus ve dini inang iizerine yapilan calismalarm Avrupa kaynakli ve
yogunlukta olmas1 arastirma grubu ve inang sisteminin kendi degerleriyle baglantili
olmast sonuglarin1 dogurmustur. Cameron’un (1975) yaptig1 calisma sonucunda,
dindarlik pozitif bir ruh hali ile ters orantili ¢ikmis olsa da dini inanglar, inancin
onemi, dini geleneksellik kavramlart literatiirde yapilan arastirmalar sonucunda 6znel
1yi olus ile pozitif yonde anlaml iligkiler vermistir. Kiliseye ya da farkli dini gruplara
katilan gruplar arasinda yapilan arastirma sonuglarinca da bu bireylerin 6znel iyi
oluslarinin yiiksek c¢iktig1 belirtilmistir. Bununla beraber, Spreitzer ve Snyder’in
(1974) yapmis oldugu arastirmada dini degerlerin 65 yas alt1 bireyler i¢in dnemli bir
etki oldugu ancak {istii yas grubu icin boyle bir durumun séz konusu olmadigi

sonuclar1 ¢cikmistir. Arastirma sonuclarinda inanlara dair ¢ikan farkliliklar inanglar

42



tizerine etki eden faktdrlerin neler oldugu, hangi tip baglanmanin ya da inang
sisteminin 6znel iyi olusa etkisinin olabilecegi sorularini diisiindiirmektedir (Diener,
1984).

Genetik Faktorler (Kisilik Ozellikleri)

En biiyiik etkinin ise % 50 oranla genetik faktorler oldugu yapilan aragtirmalarca

tespit edilmistir (Dogan, 2013).

Diener, (1989) ve DeNeve ve Cooper’a (1998) gore, demografik faktorlerle 6znel iyi
olus arasindaki iliskinin bircok arastirmada zayif bulunmasindan dolayz,
arastirmacilarin  biiyilkk cogunlugu o6znel iyi olusun yordayicist olarak kisilik

degiskenini incelemeye baslamiglaridir.

Kisilik i¢in literatiirde yaygin olarak kabul goren ve kisilik 6zelliklerini agiklayan
model, bes faktor kisilik modelidir. Bes faktor kisilk modeli; disa dontikliik-ige
doniikliikk, yumusak baslilik-hirginlik, sorumluluk-daginiklik, duygusal denge-
dengesizlik ve deneyime agiklik/zekd ya da gelismemislik olmak iizere bes alt
boyuttan olusmaktadir (Dogan, 2013; Eryilmaz ve Ercan, 2011). Oznel iyi olusla
iligkisi agisindan; negatif yonde anlamli iliski bulunan “nevrotizm” ve pozitif yonde
anlamli iligki bulunan “disadoniikliik” kisilik 6zellikleri arasinda en yiiksek diizeyde
iliskiye sahip kisilik tipleri olarak tespit edilmistir (Dogan, 2013; Fujita, 1991; Lucas
ve Fujita, 2000). Bu alanda; Libran (2006) tarafindan Ispanya’daki iinivesrsite
ogrencileri tizerinde yiiriitiilen, disadoniikliik ve nevrotizm ile 6znel iyi olma olma
arasindaki iligkinin incelendigi ¢alismada, nevrotizmin 6znel 1y1 olmadaki degisimin
% 44’ini, disadoniikliigiin ise % 8’ini agiklandig tespit edilmistir (Kangal, 2013).
Deneysel tespitin yani sira kuramsal olarak da tizerinde en ¢ok durulan kisilik tipleri

nevrotiklik ve disadontikliiktiir (Dilmag ve Bozgeyikli, 2009; Vitters, 2001).

Alanyazinda 6znel iyi olus ve kisilik 6zellikleri iizerinde yiiriitiilen diger bir ¢alisma
da Eryilmaz ve Ercan’in (2011) yiiriittiigli arastirmadir. Arastirmacilarin, 6znel iyi

olus ve kisilik 6zellikleri arasindaki iliskiyi incelemek igin yaptigi ¢alismada;

14-17 yas grubu; disa doniikliik, duygusal agidan dengesizlik ve sorumluluk kisilik

ozellikleri,

19-25 yas grubu; disa doniiklik, duygusal acidan dengesizlik, yumusak baglhilik ve

sorumluluk kisilik 6zellikleri,
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26-45 yas grubu, duygusal acidan dengesizlik ve sorumluluk kisilik 6zellikleri

bireylerin 6znel iyi oluslarin1 anlamli bir sekilde agiklamaktadir.

Oznel iyi olus kavramim etkileyen farkli degiskenler arastirmacilar tarafindan
incelenmistir. Oguz Duran ve Tan (2013) tarafindan yapilan bir arastirmada
“minnettarlik yazma” ve “yasam amaglarini yazma” g¢aligmalariin 6znel iyi olus
lizerine etkisini incelemislerdir. Universite birinci simf dgrencileri iizerinde yapilan
bu calismada; Ogrencilerin, minnettarliklarini yazma ve yasam amaglarini yazma
yontemlerinin 6znel iyi oluslarimi artirdigir goézlenmistir. Minnettarlik, yazma ve
yasam amaglar1 degiskenlerinin 6znel iyi olusla aralarinda pozitif yonde anlamli
iligki oldugu gozlenmis olup minnettarlik ve yasam amaglari yazma g¢alismalarinin
Oznel iyi olusa etkisi bu arastirmalalarla paralel sonuglar vermistir (Lyubomirsky vd.,
2005; McCullough, Emmons ve Tsang, 2002; McCullough, Kilpatric, Emmons ve
Larson, 2001; Myers ve Diener, 1995; Oguz Duran ve Tan, 2013; Seligman vd.,
2005).

2.2.4. Oznel lyi Olus Ile Ilgili Kuramsal Yaklasimlar

Alanyazmn incelendiginde “6znel iyi olus * kavramina dair ge¢misten giinlimiize
kadar ¢ok sayida kurama ulagsmak miimkiindiir. Yapilan mevcut ¢alismada 6znel iyi
olusa dair en yaygin kabul goren kuramsal yaklasimlara deginilmistir.

Uyum Kurami; 6znel iyi olusu agiklayan yargi kuramlarindan biridir. Bu kuram
sOyle agiklanmaktadir: Bir olay gergeklestigi ilk anda birey tizerinde yoguun bir etki
olusturur. Bu etkinin kisiye mutluluk ya da mutsuzluk olarak yansiyacagini olayin iyi
ya da kotii olusu belirlemektedir. Bununla beraber zamanla olaylar bireyde etki
uyandirma giiglerini kaybederler. Ornegin, birey mutlu bir olay yasadiginda ilk
zamlarda ¢ok mutlu olur ancak bu iyi durumu yasamaya devam ettiginde ayni
yogunlukta mutluluk hissi uyanmaz. Ayni sekilde mutsuz bir olay i¢in de gegerlidir.
Bireyin zamanla durumu uyum saglamasi ya da alismasi ilk zamanlarda yasadig
yogun duyguyu yitirmesine sebep olur (Diener, 1984; Lucas, Clark, Georgellis ve
Deiner, 2003).

Sosyal Karsilagtirma Kurami, yargi kuramlarindan bir digeridir. Bu kurama gore

bireyin mutlulugunun belirleyicisi, kendisini diger bireylerle kiyaslasdiginda iistiin
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mi yoksa asagi mu gordiigiiniin cevabidir. Burada birey icin standart diger
insanlardir. Eger birey kendini kiyasladigi alanda diger bireylerden daha iyi
goriiyorsa mutlulugu artacaktir ve doyuma ulasacaktir, aksi durumda ise mutsuz

olacaktir (Diener, 1984; Diener, Suh, Lucas ve Smith, 1999).

Arzu Seviyesi (Aspiration Level); yargi kuramlari igerisinde yer olan bir modeldir. Bu
yaklasima goére mutluluk, bireyin yerine getirmis olan arzularinin tiim arzularina
oranma es degerdir. Yani birey yasama dair hedeflerini gerceklestirdigi oranda
mutludur. Bireyin ¢ok biiylik yasam amaglarina ya da ¢ok yiiksek arzulara sahip

olmasi, mutluluk i¢in olumsuz kosullar kadar tehlikelidir.

Haz-Aci Kurami; haz ve aci arasinda iliski oldugunu ve hazzin aciy1 izledigini
savunmaktadir. Haz seceneklerinin artmasi otomatik olarak aci seceneklerinin de
artmas1 demektir ki ¢ok yogun haz yasayan bireyler aynm1 zamanda g¢ok yogun
olumsuz duygular yasayan bireylerdir. Bu kurama gor hedefe yiliklenen anlam hem
haz i¢in hem de aci1 igin duygu yogunlugunun da belirleyicisi olur. Orn; bireyin gok
ulagmay1 istedigi bir hedefe ulasamamasi sonucu yasayacagi aci da istegi nispetinde
biiylik olacaktir, ayn1 sekilde ulagsmasi1 sonucunda da yasayacagi haz ulagma istegi
kadar biiyiik olacaktir. Bu durumda bireyin hedefe ¢ok yliksek anlamlar yiiklemesi
basarisizlikla sonu¢lanmasinda yasayacagi iiziintliyli azaltacaktir. Baglilik, katilim ve
c¢aba bireyin hissedecegi duygunun yogunlugunu artirmaktadir (Diener, 1984).

Sabit Nokta Kurami (Set Point): bu kurama gore, 6znel iyi olus zamanin ve hayatin
degisen kosullarma ragmen bireyde ortalama bir istikrara sahiptir. Oznel iyi olus
degiskenlerinin ortalama %50’si genetiktir. Kisilik 6zellikleri mutluluk i¢in ¢ok
giiclii bir yordayicidir. Bireyin yasadigi olaylar mutlulugun seviyesinde kisa siireli
belirleyici rol oynayabilirler ama kisilik temelli uyum stirecleri kagimilmaz olarak

genetigin belirledigi sabit noktaya geri donecektir (Diener,1984).

Erek (Telic) Kurami; mutlulugun odagi olarak belirtilmektedir. Erek kuraminin
temelini amaglar ve ihtiyaclardan olusturmaktadir. Amaglar, bireyin farkinda oldugu
bilingli yonelimlerdir. IThtiyaglar ise bireyin dogustan getirdigi ve sonradan olusan
gereksinimlerini kapsamaktadir. Bireyin bu ihtiyaglari(farkinda olsa da olmasa da) ve
amaglar1 karsilamasi sonucunda mutlu olur. Bazen amaglar ihtiyaglar1 gidermek igin
belirlenir ki bu durum amaclar ve ihtiyaclar arasinda iliski oldugunun gostergesidir

(Cantor, 1990; Deci ve Ryan, 2000; Deiner, 1984).
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Asagidan Yukariya ve Yukaridan Asagiya Kuramlari; 6znel iyi olug kuramlari
icerisinde yer almaktadir. Asagidan Yukari (Bottom Up) Kurami’na gore, bireylerin
yasadiklar1 genel mutluluk hali, yasamis olduklar1 par¢a parca mutluluklarin
toplamidir. Kuramin savunucu filozoflarina goére, bireye mutlu olup olmadigi
soruldugunda, bireyin verdigi cevap kendisine zevk ya da aci veren olaylarin
toplamina gore sekillenir. Yani birey mutlu oldugunu sodyliiyorsa bu cevap yaganmis
mutlu anlarin ¢oklugundandir goriislinii savunmaktadir. Yukaridan Asagi (Up
Bottom) kurami ise bireyin olaylar1 degerlendirisinin, olaylara bakis agisinin,
kisiliginin getirisi oldugunu savunmaktadir. Ornegin, iyimser mizaca sahip bireyler
karsilagtiklar1 ¢ok sayida olayr olumlu yorumlamaktadirlar. Bireyin yagamdaki
olaylar1 yorumlayis sekli, olaylara bakis a¢is1 bireyin mutlulugunu etkilemektedir. Bu
kurama gore bireyin neye sahip oldugu 6nemli degildir, 6nemli olan bireyin sahip

oldugu seylere verdigi tepkidir (Diener, 1984; Eryilmaz, 2009).

Aktivite Kurami; mutluluk kavrami bireylerin gerceklestirmis olduklar: aktivitelerin
bir sonucudur. Aktivite kuramcilarina gore “mutluluk” i¢in davranis, sonugtan 6nce
gelmektedir. Diener (1984: 564), “bireyin daga tirmanirken yasadigi mutluluk
zirveye vardiginda yasadigi mutluluktan ¢ok daha fazladir” o6rnegiyle bu kurami
aciklamaktadir. Kuramin en eski savunucularinda olan Aristo, bireylerin belli bash
yetenekleri oldugunu ve bu yetenekleri miitkemmel bir sekilde yerine getirdiklerinde
mutlulugun kendiliginden gelecegini ifade ederek kurama geleneksel bir yaklagimla
bakmistir. Modern yaklagim tarzinda ise sosyal etkilesim, hobiler ya da egzersizler
gibi daha global kavramlarin aktivitenin kapsaminda oldugunu belirtmektedir.
Aktivite kuraminda konsantrasyon 6n plandadir. Bireyin yaptigi ise konsantre olmast
an1 yasamasi beraberinde olagan bir sekilde mutlulugu getirebilecegi

savunulmaktadir.

2.2.5. Oznel Iyi Olus Alaminda Yapilan Arastirmalar

Akin’in (2012) yapmis oldugu bir ¢caligmada ergenlerdeki 6znel mutluluk diizeyi ve

internet bagimlilig1 arasinda negatif yonde iliski oldugu tespit edilmistir.

Padir, Eroglu ve Caligkan’in (2015) yaptiklar arastirmada 6znel mutluluk ile siber

zorbalik ve magduriyeti arasinda negatif yonde iliski oldugu gosterilmistir. Baska bir
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deyisle bireylerde 6znel mutluluk diizeyi arttik¢a bireylerin, siber zorbalik yapma ve

siber zorbaliga maruz kalma olasiliklar1 azalmaktadir.

Diener ve Seligman’in (2002) arastirmalarinda; bireylerin mutluluk diizeylerinin
kisileraras1 iliskelerde edindikleri doyuma etkisini incelemislerdir. Arastirma
sonuclari; yiiksek, orta ve diisiik seviyede mutlu olan bireylerin iginden, yiiksek
seviyede mutlu olanlarin digerlerine nazaran iliskilerinde daha fazla doyum sagladigi
gozlenmistir (Akin, 2013; Kutanis ve Yildiz, 2014). Yapilan bu arastirma mutluluk
ve doyum arasindaki pzitif yonlii iliskiyi destekler niteliktedir.

Risk alma davranisi ile yagsam doyumu ve 6znel mutluluk diizeyleri arasinda Atak’in
(2011) yapmis oldugu iliskisel bir arastirmada; ergenlik doneminde risk alma
davranig1 olarak kabul goren sigara igme davranisi ile ergen bireylerin yasam
doyumu ve 6znel iyi oluslar1 arasinda negatif yonde orta diizeyde bir iligki tespit

edilmistir (Ugan ve Kiran Esen, 2015).

Kangal’in (2013), Tiirk hane halkinin 6znel iyi olma belirleyicileri ile ilgili yaptigi
arastirmada; cinsiyet, egitim, medeni durum gibi sosyo demografik 6zelliklerin ve 6z
saygi gibi kisilik 6zelliklerinin Tiirk hane halki icin anlamli diizeyde 6znel iyi olma

belirleyicileri oldugu sonucuna varmistir.

Chang, McBride-Chang, Stewart ve Au (2003) ergen bireyler {izerine yaptigi
aragtirmada; sosyal benlik algisinin yasam memnuniyetinde c¢ok kuvvetli bir

gosterge oldugunu iddia etmistir (Flynn ve MacLeod, 2015).

Cheng ve Fumham’in (2002) yaptiklar1 arastirma soclarina gore; bireylerin 6z
giivenleri ve mutluluk diizeyi arasinda pozitif yonde anlamli iligki oldugunu tespit

etmislerdir (Flynn ve MacLeod, 2015).

Oznel mutluluk {izerine yapilan ¢aligmalar, genglerde pozitif bireysel
degerlendirmenin, yasam memnuniyetinin, kendini algilama refahinin, memnun eden
iligkilerin, pozitif duygularin, zihinsel sagligin ve 6z gelisim Onyargilarinin 6znel
mutlulukla pozitif bir iligkisinin oldugunu gdstermektedir (Akin ve Akin, 2015;
Cheng ve Furnham, 2004; Diener, 2000; Diener ve Seligman, 2002; Garcia ve
Siddiqui, 2009; Lee ve Im, 2007; Liem, Lustig ve Dillon, 2010; Suh vd., 1998).

Mutlulugun stresle olumsuz yonde; olumlu duygular, memnun eden iliskiler, kendine
saygi, bagislayicilik, 6z duyarlik ve arkadashgin kalitesi ile olumlu yonde iliskisi
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vardir (Akin ve Akm, 2014; Akin ve Akin, 2015; Diener ve Seligman, 2002;
Eldeleklioglu, 2015; Furnham ve Cheng, 2000; Maltby, Day ve Barber, 2005;
Schiffrin ve Nelson, 2010).

Mutlulugun bireylerdeki seviyesinin onlarin  hayati nasil  algiladiklarini,
yorumladiklarini, animsadiklarini etkiledigi ve yasadiklari olaylara olumlu veya
olumsuz olarak bakmalarin1 dahi etkiledigi bulunmustur (Doman, 2010;
Lyubomirsky ve Tucker, 1998).

Diener ve Seligman’in (2002) bireylerin mutluluk seviyelerinin iliskilerine
yansimasina iligkin yaptiklari arastirmada, ¢ok mutlu insanlar, ortalama insanlarla
kiyaslandiginda zengin ve memnun edici iliskilere sahip olurlar ve oldukga kisa siire
yalniz kalmaktadirlar. Buna karsilik mutsuz insanlar ortalama diizeyde mutlu
bireylerle kiyaslandiginda énemli 6lgiide daha kétii iliskilere sahiplerdir. Onemli bir
gercek vardir ki, olumlu sosyal iliskiler bireylerin ruh sagligi i¢in tiim diinyada
oldukca onem tasimaktadir. Cok mutlu olan insanlar hos olmayan duygudurumlari
nadiren yasamaktalardir. Benzer sekilde, ortalama diizeyde mutluluga sahip bireyler
nadiren ¢ok yliksek seviyelerde cosku hissederler. Bunlarin yerine genellikle orta
dereceden c¢ok kuvvetli olmayacak seviyelere kadar duygular hissederler. Yine ayni
sekilde bu insanlarin olumlu bir olay karsisinda u¢ noktalarda cosku hissetmesi veya

olumsuz durumlarda en alt noktalarda hiiziin hissetmeleri de olagan bir durumdur.

Mutlu insanlar daha basarili sosyal iliskilere, daha iyi fiziksel sagliga, daha dayanikli
bagisiklik sistemine, daha basarili bir kariyere sahiptirler ve daha 1yi uyurlar. Aym
zamanda daha az irksal tahammiilsiizliik, daha diisiik oranda intihar egilimi ve daha
uzun yasama sahiplerdir (Lyubormirsky, King ve Diener, 2005; O’Connor, Crawford
ve Holder, 2015).

Rask, Kurki ve Paavlianien’in (2003) yaptiklar1 arastirmaya gore, aile igerisindeki
acik iletisim ve karsilikli duygusal yakinlik ergen bireylerde beraberinde aileden
soyutlanmislik hissinin olugmamasini getirir. Ayni1 zamanda, etkilesimde giiven

unsurnun olmasi da ergen 6znel iyi olusunu arttig1 tespit edilmistir (Eryilmaz, 2009).
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BOLUM 111

YONTEM

3.1. ARASTIRMANIN MODELI

Bu arastirmada, iiniversite 6grencilerinin online oyun bagimlilig1 diizeyleri ile 6znel
mutluluk diizeyleri arasindaki iliskinin belirlenmesine yonelik olarak “karsilastirmali

iliskisel tarama modeli” kullanilmastir.

iki veya daha ¢ok degisken arasinda birlikte degisimin varligini ve/veya derecesini
belirlemeyi amagclayan arastirma desenlerine “iligkisel tarama modelleri” denir.
Iliskisel tarama modellerinden biri olan “karsilastirmali iliskisel tarama”; iliskinin
varlii, yoklugu; pozitif veya negatif yonde oldugu; var olan iliskinin diizeyi

hakkinda bilgiler vermektedir (Karasar, 1991).

3.2.  ARASTIRMANIN ORNEKLEMI

Aragtirmanmn  Srneklemi belirlenirken “Kolay Ulasilabilir Durum Orneklemesi”
yontemi kullanilmistir (Yildirim ve Simsek, 2004). Istanbul ve Kocaeli illerindeki
cesitli liniversitelerde 6grenim goren 6grenciler olusturmaktadir. Arastirmaya, 229°u
bayan, 98’i erkek olmak iizere toplam 327 6grenci katilmistir. Ogrencilerin yas
ortalamalar1 20.85 olarak belirlenmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin sinif
dagilimi; 142 birinci smif, 32 ikincisi smif, 58 iiglincli sinif, 95 dordiincii sinif
ogrencisi seklindedir. Arastirma Orneklemine iliskin frekans analizi Tablo 1’de

verilmistir.
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Tablo 1. Arastirma Ornekleminin Frekans Analizi

Degiskenler Gruplar Frekans Yiizdeler
Bayan 229 70.0
Cinsiyet Erkek 98 30.0
Birinci 142 43.4
Ikinci 32 9.8
Sinif Diizeyi Ugiincii 58 17.7
e 95 29.1

Dordiincii
Akademik Yiiksek 67 20.5
Ortalama Orta 224 68.5
Diisiik 36 11.0
. . Yiiksek 124 37.9
Gelir Diizeyi Orta 166 50.8
Diisiik 37 11.3
n: 327

3.3. ARASTIRMADA KULLANILAN VERI TOPLAMA ARACLARI

Yapilan arastirmada, arastirmaya katilan 6grencilerin 6znel mutluluk diizeylerini
6lgmek icin “ Oznel Mutluluk Olgegi”; online oyun bagimlilik diizeylerini 6lgmek
icin  “ Oyun Bagimlihg Olgegi”; bu iki degiskenin bireylerin sosyo demografik
ozellikleriyle iligkisini incelemek icin “Kisisel Bilgi Formu” hazirlanarak

uygulanmigtir.

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Bilgi Toplama Formu, arastirmaci tarafindan hazirlanan bilgi toplama formu
katilimcilar hakkinda sosyodemografik bilgiler elde etmek i¢in kullanilmistir. Bu
formda katilimcilarin; yas, cinsiyet, sinif, ailenin gelir diizeyi ve akademik basari

diizeyini belirlemeye yonelik sorular bulunmaktadir (EK 1).
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3.3.2. Oznel Mutluluk Olcegi

Oznel Mutluluk Olgegi (Subjective Well Being Scale), Lyubomirsky ve Lepper
(1999) tarafindan gelistirilmis 4 maddelik bir dlgektir. Olgegin 4. maddesi ters madde
olarak belirlenmistir. Oznel Mutluluk Olgegi’ ne iliskin 6lgegin i¢ tutarlilik
gilivenirlik kat sayisini .86, lic hafta arayla elde edilen test-tekrar test giivenirlik

katsayisini ise .72 olarak bulmustur.

Oznel Mutluluk Olgegi, Akin ve Satici (2011) tarafindan gegerlik ve giivenirlik
calismalar1 yapilarak Tiirk¢e’ye uyarlanmistir. Olgegin giivenirlik analizlerinde ig
tutarlilk Cronbach Alfa Giivenirlik Katsayis1 .86 olarak bulunmustur. Olgegin
madde-test korelasyonlarinin ise .55 ile .76 arasinda siralandigi gériilmistiir. Uyum
indeksi degerleri ise RMSEA=.000, NFI=.99, CFI=1.00, IFI=1.00, RFI=.98,
GFI1=1.00, AGFI=.99 ve SRMR=.015 olarak bulunmustur. Olcek 4 maddeden
olusmaktadir ve alt boyutu bulunmamaktadir. Olgekteki bazi maddeler su sekildedir;
4. madde “Bazi insanlar genellikle ¢ok mutlu degildir. Depresif olmamalarina
ragmen asla gercekte olduklar1 kadar mutlu goriinmezler. Bu durum sizin igin ne
kadar gecerlidir?” ters madde olarak belirlenmistir, 3. madde ise “Bazi insanlar
genellikle cok mutludur. Ne olup bittigiyle ilgilenmeksizin yasamdan zevk alirlar. Bu
durum sizin igin ne kadar gecerlidir?” seklindedir. Oznel Mutluluk Olgegi, 7°1i likert
tipi Olgek olup “(1) Hi¢ Uygun Degil” ile “(7) Tamamen Uygun” arasinda
derecelenmektedir. Olgekte elde edilen yiiksek puanlar yiiksek seviyede Oznel
mutlulugu gostermektedir (Akin ve Satici, 2011).

3.3.3. Oyun Bagimhhig Olcegi

Oyun Bagimlilig: Olgegi (Gaming Addiction Scale), Lemmens, Valkenburg ve Peter
(2009) tarafindan gelistirilmis bir 6lgektir. 21 maddeden olusan o6lgek kisaltilarak 7
maddeye diisiiriilmiis ve iki Olcegin de yiiksek giivenirlik gosterdigi gdzlenmistir.
Olgek tek boyuttan olusmaktadir. Olgek maddelerini yaslar1 12-18 arasinda degisen
farkls iilkelerden iki farkli ergen grubuna uygulanmustir. iki farkli 6rneklem iizerinde
yiiriitiilen ¢alisma sonucunda Cronbach alfa i¢ tutarlilik giivenirlik katsayilart ilk

uygulamada .86, ikinci uygulamada .81 olarak bulunmustur. Oyun bagimlilig1 ile
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oyun oynarken gecirilen zaman (r= .58), yalmizlik (= .34), saldirganlik (r= .26)
pozitif; yasam doyumu (r=-.31), sosyal yeterlilik (r=-.19) negatif iliski bulunmustur.

Akm, Ogzgelik, Usta, Akin ve Secgin, (2015) tarafindan gecerlik ve giivenirlik
calismalar1 yapilarak Tiirkge’ye uyarlanmistir. Olgek 7 maddeden olusmaktadir ve alt
boyutu bulunmamaktadir. 5’li likert tipi dlgek; “Higbir zaman”, “Nadiren”, “Ara
sira”, “Siklikla”, “Her zaman” olarak derecelenmektedir. Olgekte elde edilen yiiksek
puanlar yiiksek diizeyde bilgisayar ve video oyunlarina bagimlilik oldugunu
gostermektedir. Baz1 6znek maddeler: 1. madde; “Kendini bilgisayar ve video
oyunlarina bagimli hissettin mi?”, 4. madde; “Bagkalar1 senin bilgisayar ve video
oyunlaria ayirdigin zamani azaltmaya calistiklar1 halde bunda basarisiz oldular m1?”
seklindedir. Olgegin diizeltilmis madde toplam korelasyon katsayilar1 .66 ile .82
arasinda degismektedir. Olgegin Cronbach alfa i¢ tutarlilik giivenirlik katsayis1 .91
olarak bulunmustur. Dogrulayici Faktor Analizinden elde modelin uyum indeksleri;
x?= 42.33, sd= 13, RMSEA= .083, NFI= .97, CFI= .98, IFl= .98, RFI= .95, GFl= .96 ve
SRMR=.028 seklindedir. Bu sonuglar, tek boyutlu o6lcegin yeterli uyum verdigini,

Tiirk¢e formunun gegerli ve giivenilir bir §l¢gme araci oldugunu gostermektedir.

3.4. ARASTIRMANIN iSLEM YOLU

Aragtirma Orneklemini olusturan 6grenciler i¢in; kisisel bilgi formu, 6znel mutluluk
Olgegi ve oyun bagimliligi 6lgeginden olusturulan batarya 350 adet gogaltilmistir.
Arastirmada, Istanbul ilindeki cesitli iiniversitelerden toplam 177 &grenci, Kocaeli
ilinde ¢esitli liniversitelerde egitim goren toplam 150 Ogrencinin verdigi yanitlar
degerlendirilmistir. 13 Ogrencinin cevaplart  giivenirlik problemi nedeniyle
aragtirmaya dahil edilmemistir. Arastirma verileri 2014- 2015 egitim yili ikinci

doneminde elde edilmistir.
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3.5. VERI ANALiZ TEKNiKLERIi

Kullanilan o6lgme araciyla elde edilen veriler, alt amaclara uygun istatistiksel
tekniklerle analiz edilmistir. Katilimcilara uygulanan 6l¢eklerden elde edilen veriler
kodlanarak, SPSS 11,5 windows paket programi kullanilarak bilgisayar ortamina
aktarilmis ve istatistiksel islemlere tabi tutulmustur. Katilimeilarin mutluluk ve oyun
bagimlilig1 diizeyleri arasinda anlamli bir iligki olup olmadigini belirlemek amaciyla
Pearson Korelasyon Katsayisi incelenmistir. Katilimcilarin mutluluk ve oyun
bagimlilig1 diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik olup olmadiginm
belirlemek icin “t testi” kullanilmigtir. Katilimcilarin mutluluk ve oyun bagimliligi
diizeyleri arasinda sinif, akademik basar1 ve gelir diizeyine gore anlamli bir farklilik

olup olmadigini belirlemek i¢in “ANOVA” kullanilmastir.
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BOLUM 1V

BULGULAR

Bu boliim; arastirmanin hipotezleri dogrultusunda yapilan analizlerin detayl
sonuglarmi ve “Online oyun bagimhiligr” ve “Oznel mutluluk” dlgeklerine uygulanan
betimsel istatistiklerden elde edilen puanlarin dagilimina dair; merkezi egilim
Olclimleri (ortalama, ortanca ve tepe degerler) ile birlikte, carpiklik (skewness) ve

sivrilik (kurtosis) degerlerini icermektedir.

Elde edilen betimsel istatistik degerleri Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Online Oyun Bagimliligi ve Oznel Mutluluga Dair Betimsel Istatistikler

Standart

Olgekler N Ortalama  Ortanca Sapma Carpiklik  Basiklik
Online
Oyun 327 11.04 8.00 5.48 1.612 2.317
Bagimlilig1
Oznel 327 19.60 20.00 4.41 -174 -.263
Mutluluk ' ' ' ' '

Degisken sayisinin fazla oldugu durumlarda verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigini belirlemek i¢in histogram ya da dal yaprak grafiklerine bakilmasi,

ortalama, ortanca, tepe degerler ile c¢arpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis)
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degerlerinden faydalanilarak birlikte degerlendirilmesi 6nerilmektedir (Ozdemir,
2013).

Tablo 2’de arastirma verilerinin analizinde kullanilacak degiskenlere ait merkezi
egilim oOl¢iileri (ortalama, ortanca ve tepe degerler) ile birlikte, carpiklik ve basiklik
degerleri yer almaktadir. Merkezi egilim Olgililerinin bir birine yakin olmasi
dolayistyla normal dagilima yaklasik oldugu goriilmiistiir. Normal dagilimi test
etmenin bir diger yolu ise basiklik ve ¢arpiklik degerleridir. Hem ¢arpiklik hem de
basiklik degeri normal dagilimda 0’dir. Carpiklik degerinin negatif olmasi1 verilerin
saga carpik olduguna, pozitif olmasi ise sola carpik olduguna isaret eder. Basiklik
degeri ise pozitif deger sivri dagilima, negatif deger ise basik bir dagilimi ifade
etmektedir (Ozdemir, 2013). Bu degerlerin +3 ile -3 araliginda olmasi dagilimin

normal dagiliminda yer alabilecegini isaret etmektedir (WEB1).

Tablo 2 incelendiginde, 6nel mutluluga iliskin carpiklik katsayisi sifira yakin
oldugundan simetrige yakin, basiklik katsayisi negatif (-) ve yiiksek deger aldigi icin
basik bir dagilim oldugu soylenebilir. Online oyun bagimliligina iligkin veriler
incelendiginde; carpiklik katsayisinin yiiksek ve pozitif (+) deger almas1 dagilimin
saga carpik oldugunu, basiklik katsayisinin da pozitif (+) degerde olmasi dagilimin

sivri oldugunu gostermektedir.

Bununla birlikte aragtirmanin hipotezleri dogrultusunda yapilan analizlerin detayli
sonuclar1 incelenmistir. Arastirmay1 yliriitmede asagidaki aragtirma sorular1 rehberlik

etmistir. Her bir aragtirma sorusuna iligkin elde edilen veriler sirasiyla ele alinacaktir:

4.1. UNIVERSITE OGRENCILERININ ONLINE OYUN
BAGIMLILIGI iLE MUTLULUK DUZEYLERi ARASINDA
ANLAMLI iLiSKiLER VAR MIDIR?

Universite dgrencilerinin online oyun bagimlilig ile mutluluk diizeyleri arasindaki

iliskileri belirlemek amaciyla yapilan korelasyondan elde edilen bulgular Tablo 3’ te

gosterilmektedir.
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Tablo 3. Universite Ogrencilerinin Online Oyun Bagimliligi ile Mutluluk Diizeyleri
Arasindaki Iliskilere Yonelik Korelasyon Tablosu

Faktor 1 2
1. Online oyun bagimlilig1 —

2. Mutluluk -.19%* —

Ortalama 11,03 19,59

Standart Sapma 5,48 4,41
**p<.01

Tablo 3’¢ gore liniversite Ogrencilerinin online oyun bagimliligi ile mutluluk
diizeyleri arasinda anlamli iliskiler oldugu goriilmektedir. Tablo 3 incelendiginde
online oyun bagimliliginin, mutluluk ile negatif iliskili oldugu goriilmektedir (r= -

.19; p<.01).

4.2.  ONLINE OYUN BAGIMLILIGI DUZEYLERi ACISINDAN
ERKEK VE KADIN UNIVERSITE OGRENCILERI ARASINDA
ANLAMLI FARKLILIKLAR VAR MIDIR?

Online oyun bagimlilig1 diizeyleri agisindan erkek ve kadin {iniversite 6grencileri
arasindaki farkliliklarinin incelenmesinde iki Ortalama Arasindaki Farkin Anlamlilik

Testi olan “t” testi teknigi kullanilmistir.

Tablo 4. Online Oyun Bagimlilig1 Diizeyleri Agisindan Erkek ve Kadim Universite
Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Karsilastirilmasina iliskin T Testi Tablosu

Degisken Cinsiyet N X Ss t Sd p

Online Oyun Kadin 229 9,64 4,02  -6,262 325 .000
Bagimliligi
Erkek 98 14,31 6,89
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Tablo 4’ te cinsiyet degiskeni agisindan {niversite Ogrencilerinin, online oyun
bagimlilig1 diizeylerine ait puan ortalamalar1 ve standart sapmalar1 goriilmektedir.
Tabloya bakildiginda, erkek ve kadin tiniversite 6grencileri arasinda online oyun
bagimliligr diizeyleri acgisindan anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (to.os:
126,195= -6,262). Bu farklilik erkek Ogrencilerin puan ortalamalarinin (ort: 14,31),
kadin Ogrencilerin puan ortalamalarindan (ort: 9,64), fazla olmasindan
kaynaklanmaktadir. Buna gore erkek oOgrencilerin kadin 6grencilere gore daha

yiiksek online oyun bagimlilig1 diizeyine sahip olduklari sdylenebilir.

43. MUTLULUK DUZEYLERI ACISINDAN ERKEK VE KADIN
UNIVERSITE OGRENCILERI ARASINDA ANLAMLI
FARKLILIKLAR VAR MIDIR?

Mutluluk diizeyleri agisindan erkek ve kadin tniversite Ogrencileri arasindaki
farkliliklarinin incelenmesinde iki Ortalama Arasindaki Farkin Anlamlilik Testi olan

“t” testi teknigi kullanilmigtir.

Tablo 5. Mutluluk Diizeyleri Agisindan Erkek ve Kadin Universite Ogrencilerinin
Cinsiyete Gore Karsilastirilmasina Iligkin T Testi Tablosu

Degisken Cinsiyet N X Ss t Sd p

) Kadin 229 19,70 4,46 680 325 497
Oznel Mutluluk
Erkek 98 19,33 4,30

Tablo 5’ te cinsiyet degiskeni agisindan iiniversite Ogrencilerinin, mutluluk
diizeylerine ait puan ortalamalar1 ve standart sapmalari goriilmektedir. Tabloya
bakildiginda, erkek ve kadin {iniversite Ogrencileri arasinda mutluluk diizeyleri

acisindan anlamli bir farklilik olmadigi goriilmektedir (to.0s: 325= ,680).
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4.4. ONLINE OYUN BAGIMLILIGI DUZEYLERI ACISINDAN
SINIF DUZEYLERI FARKLI OLAN UNIiVERSITE
OGRENCILERI ARASINDA ANLAMLI FARKLILIKLAR VAR
MIDIR?

Online oyun bagimlilig1 diizeyleri agisindan simif diizeyleri farkli olan {iniversite
ogrencileri arasinda anlamli farklilik olup olmadigini belirlemek icin ANOVA
kullanilmistir. Ogrencilerin sinif diizeyleri; birinci, ikinci, iigiincii ve dordiincii smif

seklinde ii¢ kategoride ele alinmistir.

Online oyun bagimlhilig1 diizeyleri agisindan 6grencilerin smif diizeylerine gore
anlamli farkliliklar olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan ANOVA sonucunda

elde edilen bulgular Tablo 6 ve Tablo 7°de gosterilmektedir.

Tablo 6. Online Oyun Bagimlilig1 Diizeyleri A¢isindan Sinif Diizeyleri Farkli Olan
Universite Ogrencilerinin Puanlarmin Betimsel Istatistikleri

Simif N X Std. Sapma
Birinci 142 13,06 6,67
Ikinci 32 10,25 4,98
Uglincii 58 8,64 2,68
Dordiincii 95 9,76 3,63
Toplam 327 11,04 5,48

Tablo 7. Online Oyun Bagimlilig1 Diizeyleri A¢isindan Sinif Diizeyleri Farkli Olan
Universite Ogrencilerinin Puanlarinin Karsilastirilmasina Iliskin Varyans Analizi

Tablosu
Varyansin Kaynagi Kareler Sd  Kareler Ortalamasi F p
Toplami
Gruplar arasi 1088,106 3 362,702 13,478 ,000
Grup i¢i 8692,377 323 26,911
Toplam 9780,483 326
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Tablo 6°da simif diizeyleri; birinci, ikinci, liglincii ve dordiincii sinif olan 6grencilerin
puanlariin ortalamalar1 ve standart sapmalari, Tablo 7°de ise bu degerlere uygulanan
tek yonlii varyans analizi sonuglar1 goriilmektedir. Simif diizeyleri farkli olan
Ogrencilerin online oyun bagimlilig1 diizeyleri agisindan puan ortalamalari arasindaki
farki belirlemek amaciyla yapilan varyans analizi sonucunda, &grencilerin online
oyun bagimliligi puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark
bulunmustur (Fz-323= 13,478, p<0.01). Bu farklilik birinci simif 6grencilerinin puan
ortalamalarinin (ort: 13,06), liciincii sinif 6grencilerinin puan ortalamalarindan (ort:
8,04) fazla olmasindan kaynaklanmaktadir. Buna gore birinci sinif 6grencilerinin
Ogrencilerin online oyun bagimliligi diizeylerinin, ii¢lincii sinif dgrencilerine gore

daha yiiksek oldugu sdylenebilir.

45. MUTLULUK DUZEYLERI ACISINDAN SINIF DUZEYLERI
FARKLI OLAN UNiVERSITE OGRENCILERi ARASINDA
ANLAMLI FARKLILIKLAR VAR MIDIR?

Mutluluk diizeyleri acisindan sinif diizeyleri farkli olan {niversite G6grencileri
arasinda anlamli farklilik olup olmadiginmi belirlemek icin ANOVA kullanilmustir.
Ogrencilerin sinif diizeyleri; birinci, ikinci, {i¢iincii ve dordiincii simf seklinde iic

kategoride ele alinmstir.

Mutluluk diizeyleri agisindan grencilerin siif diizeylerine gore anlamli farkliliklar
olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan ANOVA sonucunda elde edilen
bulgular Tablo 8 ve Tablo 9’da gosterilmektedir.
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Tablo 8. Mutluluk Diizeyleri Agisindan Smif Diizeyleri Farkli Olan Universite
Ogrencilerinin Puanlarinin Betimsel Istatistikleri

Sinif N X Std. Sapma
Birinci 142 19,32 4,57
Ikinci 32 19,84 4,73
Uciincii 58 20,22 3,77
Dérdiincii 95 19,52 4,44
Toplam 327 19,59 4,41

Tablo 9. Mutluluk Diizeyleri Agisindan Sinif Diizeyleri Farkli Olan Universite
Ogrencilerinin Puanlarinin Karsilastirilmasina Iligkin Varyans Analizi Tablosu

Varyanvsm Kareler sd Kareler = 0
Kaynagi Toplami1 Ortalamasi

Gruplar arasi 35,959 3 11,986 ,614 ,606
Grup ici 6301,130 323 19,508

Toplam 6337,089 326

Tablo 8’ de sinif diizeyleri; birinci, ikinci, {iglincii ve dordiinct sinif olan 6grencilerin
puanlarinin ortalamalart ve standart sapmalari, Tablo 9’ da ise bu degerlere
uygulanan tek yonlii varyans analizi sonuglar1 goriilmektedir. Sinif diizeyleri farkl
olan 6grencilerin mutluluk diizeyleri acisindan puan ortalamalar1 arasindaki farki
belirlemek amaciyla yapilan varyans analizi sonucunda, 6grencilerin mutluluk puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark olmadig1 goriilmistiir (Fs-323=

614, p>0.01).
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4.6. ONLINE OYUN BAGIMLILIGI DUZEYLERI ACISINDAN
AKADEMIK ORTALAMALARI FARKLI OLAN UNIiVERSITE
OGRENCILERI ARASINDA ANLAMLI FARKLILIKLAR VAR

MIDIR?

Online oyun bagimliligi diizeyleri acisindan akademik ortalamalar1 farkli olan
tniversite Ogrencileri arasinda anlamli farklilik olup olmadigini belirlemek igin
ANOVA kullanilmistir. Ogrencilerin akademik ortalamalari; diisiik, orta ve yiiksek

seklinde ii¢ kategoride ele alinmistir.

Online oyun bagimlilig1 diizeyleri agisindan G6grencilerin akademik ortalamalarina
gore anlamli farkliliklar olup olmadigimi belirlemek amaciyla yapilan ANOVA
sonucunda elde edilen bulgular Tablo 10 ve Tablo 11°de gosterilmektedir.

Tablo 10. Online Oyun Bagimlilig1 Diizeyleri A¢isindan Akademik Ortalamalari
Farkli Olan Universite Ogrencilerinin Puanlarinin Betimsel Istatistikleri

Akademik ortalama N X Std. Sapma
Diistik 36 10,47 5,97
Orta 224 11,22 5,51
Yiiksek 67 10,75 5,12
Toplam 327 11,04 5,48

Tablo 11. Online Oyun Bagimlilig1 Diizeyleri A¢isindan Akademik Ortalamalari
Farkli Olan Universite Ogrencilerinin Puanlarinin Karsilastirilmasina iliskin Varyans
Analizi Tablosu

Kareler

Varyansin Kaynagr  Kareler Toplam:  Sd Ortalamas p
Gruplar arast 24,543 2 12,272 ,408 ,666
Grup igi 9755,940 324 30,111

Toplam 9780,483 326
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Tablo 10’ da akademik ortalamalari; diisiik, orta ve yiiksek olan &grencilerin
puanlarinin ortalamalar1 ve standart sapmalari, Tablo 11’ de ise bu degerlere
uygulanan tek yonlii varyans analizi sonuglar1 goriilmektedir. Akademik ortalamalari
farkli olan 6grencilerin online oyun bagimlilig1 diizeyleri agisindan puan ortalamalari
arasindaki farki belirlemek amaciyla yapilan varyans analizi sonucunda, 6grencilerin
online oyun bagimlili§1 puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark

olmadigi gorilmistiir (F2-324= ,408, p>0.01).

4.7.  MUTLULUK DUZEYLERI ACISINDAN AKADEMIK
ORTALAMALARI FARKLI OLAN UNIiVERSITE OGRENCILERI
ARASINDA ANLAMLI FARKLILIKLAR VAR MIDIR?

Mutluluk diizeyleri agisindan akademik ortalamalar1 farkli olan iiniversite 6grencileri
arasinda anlamli farklilik olup olmadigini belirlemek icin ANOVA kullanilmastir.
Ogrencilerin akademik ortalamalari; diisiik, orta ve yiiksek seklinde ii¢ kategoride ele

alinmistir.

Mutluluk diizeyleri acisindan 6grencilerin akademik ortalamalarina goére anlaml
farkliliklar olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan ANOVA sonucunda elde
edilen bulgular Tablo 12 ve Tablo 13’ te gosterilmektedir.

Tablo 12. Mutluluk Diizeyleri Agisindan Akademik Ortalamalar1 Farkli Olan
Universite Ogrencilerinin Puanlarinin Betimsel Istatistikleri

Akademik Ortalama N X Std. Sapma
Diisiik 36 21,03 4,47
Orta 224 19,58 4,55
Yiksek 67 18,87 3,73
Toplam 327 19,59 4,41
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Tablo 13. Mutluluk Diizeyleri A¢isindan Akademik Ortalamalar1 Farkli Olan
Universite Ogrencilerinin Puanlarinin Karsilastirilmasina iliskin Varyans Analizi

Tablosu
Varyansin Kaynagi  Kareler Toplami  Sd  Kareler Ortalamasi F p
Gruplar arast 109,616 2 54,808 2,852 ,059
Grup i¢i 6227,473 324 19,221
Toplam 6337,089 326

Tablo 12° de akademik ortalamalari; diisiik, orta ve yiiksek olan &grencilerin
puanlarinin ortalamalar1 ve standart sapmalari, Tablo 13° te ise bu degerlere
uygulanan tek yonlii varyans analizi sonuglar1 goriilmektedir. Akademik ortalamalari
farkli olan 6grencilerin Mutluluk diizeyleri agisindan puan ortalamalar1 arasindaki
fark1 belirlemek amaciyla yapilan varyans analizi sonucunda, dgrencilerin mutluluk
puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlaml fark olmadig1 goriilmiistiir (Fo-

324= 2,852, p>0.01).

4.8. ONLINE OYUN BAGIMLILIGI DUZEYLERI ACISINDAN
GELIR DUZEYLERI FARKLI OLAN UNIiVERSITE
OGRENCILERI ARASINDA ANLAMLI FARKLILIKLAR VAR
MIDIR?

Online oyun bagimlilig1 diizeyleri agisindan gelir diizeyleri farkli olan iiniversite
ogrencileri arasinda anlamli farklilik olup olmadigini belirlemek icin ANOVA
kullanilmigtir. Ogrencilerin gelir diizeyleri; diisiik, orta ve yiiksek seklinde ii¢

kategoride ele alinmaistir.

Online oyun bagimlilig1 diizeyleri agisindan Ogrencilerin gelir diizeylerine gore
anlaml1 farkliliklar olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan ANOVA sonucunda

elde edilen bulgular Tablo 14 ve Tablo 15°te gosterilmektedir.
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Tablo 14. Online Oyun Bagimlilig: Diizeyleri Agisindan Gelir Diizeyleri Farkli Olan
Universite Ogrencilerinin Puanlarinin Betimsel Istatistikleri

Gelir diizeyi N X Std. Sapma
Yiiksek 124 10,93 5,74
Orta 166 10,57 4,86
Diisiik 37 13,51 6,60
Toplam 327 11,04 5,48

Tablo 15. Online Oyun Bagimlilig: Diizeyleri Agisindan Gelir Diizeyleri Farkli Olan
Universite Ogrencilerinin Puanlarinin Karsilastirilmasina iliskin Varyans Analizi

Tablosu
Varyansin Kaynagi Kareler Sd Kareler F p
Toplam1 Ortalamas1
Gruplar arasi 264,261 2 132,130 4,499 ,012
Grup igi 9516,223 324 29,371
Toplam 9780,483 326

Tablo 14’ te gelir diizeyleri; diisiik, orta ve yiiksek olan 6grencilerin puanlarinin
ortalamalari ve standart sapmalari, Tablo 15°te ise bu degerlere uygulanan tek yonlii
varyans analizi sonuglart goriilmektedir. Gelir diizeyleri farkli olan 6grencilerin
online oyun bagimlhilig1 diizeyleri agisindan puan ortalamalar1 arasindaki farki
belirlemek amaciyla yapilan varyans analizi sonucunda, Ggrencilerin online oyun
bagimliligt puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark oldugu
goriilmiistiir (F2-324= 4,499, p<0.01). Bu farklilik gelir diizeyi diisiik olan dgrencilerin
puan ortalamalarinin (ort: 10,93), gelir diizeyi orta olan 06grencilerin puan

ortalamalarindan (ort: 13,51) fazla olmasindan kaynaklanmaktadir. Buna gore, gelir
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diizeyi diislik olan Ogrencilerin gelir diizeyi orta ve yiiksek olan 6grencilere gore

daha yiiksek diizeyde online oyun bagimlisi olduklari s6ylenebilir.

49. MUTLULUK DUZEYLERI ACISINDAN GELIiR DUZEYLERI
FARKLI OLAN UNiVERSITE OGRENCILERi ARASINDA
ANLAMLI FARKLILIKLAR VAR MIDIR?

Mutluluk diizeyleri agisindan gelir diizeyleri farkli olan iiniversite 6grencileri
arasinda anlamli farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in ANOVA kullanilmistir.
Ogrencilerin gelir diizeyleri; diisiik, orta ve yiiksek seklinde ii¢ kategoride ele

alinmustir.

Mutluluk diizeyleri acisindan 6grencilerin gelir diizeylerine gore anlamli farkliliklar
olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan ANOVA sonucunda elde edilen
bulgular Tablo 16 ve Tablo 17’ de gosterilmektedir.

Tablo 16. Mutluluk Diizeyleri Agisindan Gelir Diizeyleri Farkli Olan Universite
Ogrencilerinin Puanlarinin Betimsel Istatistikleri

Gelir diizeyi N X Std. Sapma
Yiiksek 124 20,48 4,22
Orta 166 19,36 4,29
Diisiik 37 17,62 4,88
Toplam 327 19,59 4,41
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Tablo 17. Mutluluk Diizeyleri A¢isindan Gelir Diizeyleri Farkli Olan Universite
Ogrencilerinin Puanlarinin Karsilastirilmasina iliskin Varyans Analizi Tablosu

Varyansin Kaynagi  Kareler Toplami  Sd  Kareler Ortalamasi F p
Gruplar arast 251,105 2 125,552 6,684 ,001
Grup i¢i 6085,984 324 18,784

Toplam 6337,089 326

Tablo 16° da gelir diizeyleri; disiik, orta ve yiiksek olan 6grencilerin puanlarinin
ortalamalari ve standart sapmalari, Tablo 17 de ise bu degerlere uygulanan tek yonlii
varyans analizi sonucglart goriilmektedir. Gelir diizeyleri farkli olan 6grencilerin
Mutluluk diizeyleri agisindan puan ortalamalar1 arasindaki farki belirlemek amaciyla
yapilan varyans analizi sonucunda, 6grencilerin mutluluk puan ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark anlamli fark oldugu goriilmistir (F2-324= 6,684,
p<0.01). Bu farklilik gelir diizeyi yiiksek olan 6grencilerin puan ortalamalarinin (ort:
20,48), gelir diizeyi diislik olan 6grencilerin puan ortalamalarindan (ort: 17,62) fazla
olmasindan kaynaklanmaktadir. Buna gore gelir diizeyi yiiksek olan 6grencilerin,
gelir diizeyi diisiik olan Ogrencilere gore daha yiiksek diizeyde mutlu olduklari

sOylenebilir.
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BOLUM V

TARTISMA VE YORUM

Bu arastirmada, oyun bagimlilig1 diizeyinin, 6znel mutluluk diizeyi iizerindeki etkisi
incelenmistir. Arastirmanin bu boliimiinde {liniversite 6grencilerine uygulanan oyun
bagimliligi ve 6znel mutluluk O6lgeklerinin istatistiksel analizlerinden elde edilen
bulgular, arastirmanin temel ve alt denenceleri dogrultusunda tartisiimis ve bu
bulgulara iligkin yorumlar sunulmustur. Asagida {niversite 6grencilerinin oyun
bagimlilig1 diizeyleri ve 6znel mutluluk diizeylerine yonelik bulgularin tartisma ve

yorumlar alt basliklar seklinde verilmistir.

5.1. ONLINE OYUN BAGIMLILIGI VE OZNEL MUTLULUK iLIiSKIiSI
ILE ILGILI BULGULARA iLiSKiN TARTISMA VE YORUM

Universite 6grencilerinin online oyun bagimliligi ile mutluluk diizeyleri arasindaki
iligkileri belirlemek amaciyla yapilan korelasyonda, {iniversite 6grencilerinin online
oyun bagimliligt ile mutluluk diizeyleri arasinda negatif yonde anlaml iliski oldugu
belirlenmigtir. Lam ve Peng’in (2010) arastirma sonuglarinda, internete 9 ay siireyle
maruz kalan orta ve ciddi problemli kullanicilarin normal kullanicilara oranla iki
buguk kat daha fazla depresif semptomlar gosterdigini belirtmislerdir. Goel,
Subramanyam ve Kamath’in (2013) ergenler iizerinde yaptiklar1 arastirmalarda ise
internet bagimliligindan alinan yiiksek puanlarin ayni zamanda anksiyete ve
depresyon olgeklerinde de yiiksek puanlara isaret ettiklerini ifade etmislerdir.
Bozoglan, Demirer ve Sahin’in (2013), 18-24 yas araligindaki bir grup Tirk
iniversite 0grencisi izerinde yaptig1 bir aragtirmada 6z giiven diigiikliigiiniin internet

bagimliligiyla alakali oldugu ifade edilmistir.
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Ding vd.’nin (2014) ifadesine gore ise oyun bagimlilig1r olan bireylerde; diisiik
akademik basari, diizensiz gilinliik yasam ve zayiflayan kisileraras iliski gibi risk
durumlarinin gézlendigi belirtilmistir. Brunborg vd.’nin (2013) yapmis oldugu
calismada, oyun bagimlisi olan ergenlerde; zayif hissetme, hir¢inlik, olumsuz duygu
durum, asabiyet, yorgun ve bitkin olma ve korkma gibi risklere sahip olduklarini
ortaya c¢ikarmistir. Online oyun bagimliligi iizerine yapilan baska bir arastirmada
Cin’ li ergenler arasindaki en yaygin zihinsel saglik problemi olarak goriilen “online
oyun bagimlilig1”, bireyin akademik basarisini iyilestirememe, psikolojik iyiligini
saglayamama ve ¢alisma performansindaki diistisle iliskilendirilmistir (Yuan vd.,

2013).

Oznel iyi olus kavraminimn ii¢ bileseninden biri olan yasam doyumu; “kisinin ne
oldugu” ve “kisinin ne istedigi” sorusunun cevabi olarak belirtilmektedir (Ogel,
2012). Bireylerin olduklariyla olmak istedikleri arasindaki mesafe ne kadar azalirsa
yasamdan elde edecekleri doyum o denli artacaktir. Doyum ile beraber bireylerdeki
Oznel iyi olusun da artmasi beklenmektedir. Durak Batiglin ve Kilig’in (2011)
yaptiklar1 bir arastrimada 6znel iyi olusun yordayicilarindan olan yasam doyumu ve
internet bagimlilig1 iliskisi incelenmistir. Universite dgrencilerinden olusan calisma
grubu i¢in yasam doyumu ve internet bagimlilig1 arasinda anlamlr iliski bulunmustur.
Bireylerin gelisim donemleri g6z oniinde bulunduruldugunda; 6grenci olmaktan
kaynaklanan ekonomik ve sosyal sorunlar (barinma sorunu, mezuniyet sonrasi is
bulma kaygist vb.), geleceklerine yonelik belirsizlik gibi konularda sikint1 yasiyor
Olup, bu tiir problemlerden kurtulmak i¢in internete yoOneliyor olabilecekleri
belirtilmistir. Bu sonuglarla beraber, Esen ve Siyez’in (2011) ergenler iizerinde
yaptig1 ¢caligmada ise yasam doyumunun inernet bagimliligini1 yordamadig: sonuglari
elde edilmistir. Sonuglar arasindaki bu farklilik, aragtirmalarin yapildigi calisma
grubunun farkli yas gruplarindan olusmasindan, algilanan mutluluk doyum gibi

kavramlarin bireylere gore farklilasmasindan kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir.
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5.2.  ONLINE OYUN BAGIMLILIGI iLE iLGiLi BULGULARA iLiSKIN
TARTISMA VE YORUM

Bu boliimde {iiniversite Ogrencilerinin sosyo demografik ozellikler; cinsiyet, simnif
diizeyi, akademik ortalama ve gelir diizeyleri ile oyun bagimlilig1 diizeylerine iligkin

elde edilen bulgularin yorumlarina yer verilmistir.

Online oyun bagimlilig1 ve cinsiyet iliskisine dair elde edilen bulgulara gore; erkek
ve kadin {iniversite 6grencileri arasinda online oyun bagimlili§1 diizeyleri agisindan
anlaml bir farklilik oldugu goriilmektedir. Bu farklilik erkek 6grencilerin puan
ortalamalarinin, kadin 6grencilerin puan ortalamalarindan, fazla olmasindan
kaynaklanmaktadir. Buna gore erkek ogrencilerin kadin Ogrencilere gore daha
yiikksek online oyun bagimliligi diizeyine sahip olduklar1 sdylenebilir. Stanford
Universitesi'nde yapilan bir arastirmada, oyun esnasinda erkeklerin beynindeki
doyum boélgesinin kadinlara gére daha aktif oldugu ifade edilerek, erkeklerin
kadinlara gore daha fazla oyun bagimlisi oldugu belirtilmistir (Wiki’den 2008
aktaran Cakir vd., 2011). Bir¢ok video oyunlarinin erkekler tarafindan erkeklere
yonelik hazirlanmasindan kaynaklanma ihtimaliyle video oyunlar1 6zellikle erkeklere

cekici geldigi disiiniilmektedir (Griffiths, 2008).

Sinif diizeyleri ve online oyun bagimlilig: iligsksi incelendiginde ise; sinif diizeyleri
farkli olan 6grencilerin online oyun bagimlilig: diizeyleri agisindan puan ortalamalar:
arasindaki farki belirlemek amaciyla yapilan varyans analizi sonucunda, 6grencilerin
online oyun bagimlili§1 puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark
oldugu belirlenmistir. Bu farklilik birinci sinif 6grencilerinin puan ortalamalarinin,
tclincli  simuf  Ogrencilerinin puan  ortalamalarindan  fazla  olmasindan
kaynaklanmaktadir. Buna gore birinci sinif 6grencilerinin online oyun bagimlilig
diizeylerinin, {giincii smif Ogrencilerine gore daha yiliksek oldugu sdylenebilir.
Gilinli¢’lin (2009) lise 6grencileri arasinda yaptig1 calismadan sinif diizeyleri goz
onlinde bulunduruldugunda internet bagimliligi diizeyinin en yiliksek oldugu smif
diizeyi 9. Sinif olarak tespit edilmistir. Bununla beraber Ceyhan’in (2011) yapmis
oldugu calisma da paralel sonuglart igererek en yiiksek bagimlilik diizeyi 9. ve 10.
Simif diizeylerinde goézlemlendigini belirtmistir. Bu arastirma sonuclarma gore

internet bagimlihigt ve simif diizeyleri arasinda negatif yonde anlamli iliski
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bulunmaktadir (Derin, 2012). Ancak bu arastirmalarin tersi yonde sonuca ulasan
arastirmalar da mevcuttur. Unsal ve Arslantag’in (2012) lise ve ilkdgretim
diizeyindeki Ogrenciler arasinda yaptigi arastirma sonucuna gore sinif diizeyinin

internet bagimlilig1 lizerinde 6nemli bir etkisi olmadigi belirtilmistir.

Birinci sinif 6grencilerinin online oyun bagimliligi puanlarinin yiiksek ¢ikma sebebi
olarak “sosyal izolasyon” kavrami da degerlendirilebilir. Bagimlilik i¢in 06n
kosullardan biri olarak nitelendirilen “sosyal izolasyon” (Kim ve Kim, 2002),
bireylerin uyum siireclerinde karsilasabilecekleri bir olgudur. Ogrencilerin sosyal
cevrelerini tam olarak olusturamadiklari bu uyum siirecinde karsilasabilecekleri
basarisiz iliski girisimleri ya da bu siirecin ¢ok uzun siirmesi gibi bir durumda sosyal
ortamlardan uzak kalma kacinilmaz bir sonug¢ olarak karsimiza ¢ikabilir. Esen ve
Siyez’in (2011) aktarimina gore, kendini yalniz hisseden bireylerin internet bagimlisi
olmaya daha egilimli olduklar1 sonucu da yalnizligin bagimlilik iizerindeki etkisini
destekler niteliktedir. Bununla beraber Durak Batigiin ve Kili¢ (2011) tarafindan
aktarilan, patolojik internet kullanimi olan bireylerin yalmizlik puanlariin anlamh
diizeyde yiliksek olduguna iliskin pek ¢ok calisma mevcut olmast da yalmzlik
durumunun bagimliligin hem tetikleyicisi hem de sonucu olabilecegi ger¢egini

sunmaktadir.

“Kagma” bagimliligin temel sebeplerinden biri olarak degerlendirilmektedir. Cogu
zaman bireylerin sorumluluklarindan, karsilastiklart problemlerin iistesinden
gelmekte zorlandiklarinda kendi olusturduklart sanal diinyaya kactiklarin
gozlemleriz. Cok daha yeni problemlerle karsilastiklari, yeni sorumluluklara sahip
olmaya basladiklar1 bilinen tniversite 1. smif 6grencilerinin de online oyun
bagimlilik diizeylerinin yiiksek ¢ikma sebebini agiklayabilecek bir diger kavram da
“sosyal kacis” olarak diisiiniilmektedir. Ogrencilerin ortadgretimden geldikleri, belki
de bircogunun ilk kez ailesinden ayrilip kendi basina yasamaya baglayacagi
durumlar1 géz oniinde bulunduruldugunda karsilastiklar1 sorumluluklar (yasadigi
yurdun kurallarina uyum saglayabilme, evde kaliyorlarsa faturalar, yemek, temizlik
ya da ev arkadaglariyla uyum iginde olabilme, elindeki har¢ligiyla idare edebilme,
yalnizlikla basa c¢ikabilme vb.) karsisinda ¢ogu zaman bocalamalar
yasayabilmektedirler. Bu sorumluluklardan uzaklagsmak icin de online oyunlara kagis

kendileri i¢in iyi bir yontem olarak degerlendirilebilir.
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Akademik ortalama ve online oyun bagimliligi arasindaki iliski sonucuna gore;
akademik ortalamalar1 farkli olan Ogrencilerin online oyun bagimlilig1 diizeyleri
acisindan puan ortalamalar1 arasindaki farki belirlemek amaciyla yapilan varyans
analizi sonucunda, 6grencilerin online oyun bagimlili§i puan ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark olmadig1 goriilmiistiir. Literatiirdeki diger ¢aligmalari
inceledigimizde ise Jiang’in (2013) ergenler ve iiniversite ogrencileriyle yiriittigi
calismada, online oyunla mesgul olma ile akademik basar1 arasindaki iliskiyi
irdelemistir ve bu inceleme sonucunda, bagimli olan Ogrencilerin bagimh
olmayanlara kiyasla akademik basarilar1 daha diisiik seviyelerde ¢iktigi gézlenmistir
(Leung and Lee, 2012). Skoric, Teo ve Neo’nun (2009) cocuklar iizerinde
yiiriittiikleri video oyunlart bagimlilig1 calismalarinda da egitsel basariyla zit yonde
bir iligkinin oldugu sonuglarina ulasilmistir. Diger bir ¢alisma olan, Zhou, Yuan ve
Yao’nun (2012) online oyun bagimlilig1 olan hastalara uyguladiklari Go/ No Go
Testin gelistirilmis bir versiyonunda daha diisiik zihinsel esneklik ve yanit vermede
tutukluk oldugunu gézlemlemislerdir. Tar1 Comert ve Ogel (2011), Inan (2010) ve
Ceyhan (2011) ise akademik basari ile internet bagimliligi arasinda bir iliskiye
ulasamamuglardir (Derin, 2013). Arastirma sonuglarinca elde edilen verilerin farklilik
gostermesinin  sebebi; uygulanan yas grubunun farkli olmasi, algilanan gelir
diizeyinin kisiden kisiye gore farklilik gOstermesi gibi nedenler olabilecegi

diistiniilmektedir.

Gelir diizeyi ve online oyun bagimliligi arasindaki iliski sonucuna gore; gelir
diizeyleri farkli olan 6grencilerin online oyun bagimlilig: diizeyleri agisindan puan
ortalamalar1 arasindaki farki belirlemek amaciyla yapilan varyans analizi sonucunda,
ogrencilerin online oyun bagimlili§1 puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml fark oldugu goriilmiistiir. Buna gore gelir diizeyi diisiik olan 6grencilerin,
gelir diizeyi orta olan Ogrencilere gore daha orta diizeyde online oyun bagimlisi
olduklar1 sdylenebilir. Jackson vd.’nin (2003) yaptiklar1 arastirma sonuglarina gore,
gelir seviyesinin internet kullanim ile Onceleri baglantili oldugunu, fakat zamanla
internetin yayginlagsmasiyla beraber bu durumun ortadan kalktigini belirtmektedirler.
Bununla beraber gelir ve internet bagimliligina iliskin yaptiklar1 bir calismada gelir
degiskeninin internet kullanimi ile iliskisinin bulunmadigini belirtmislerdir (Durak

Batigiin ve Kilig, 2011).
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5.3. OZNEL MUTLULUK iLE iLGILi BULGULARA ILiSKIN
TARTISMA VE YORUM

Bu boliimde {iiniversite 0grencilerinin sosyo demografik ozellikler; cinsiyet, sinif
diizeyi, akademik ortalama ve gelir diizeyleri ile 6znel mutluluk diizeylerine iliskin
elde edilen bulgularin yorumlarina yer verilmistir. Literatiir incelendiginde sosyo
demografik ozelliklerin  6znel mutlulugu %10 diizeyinde agiklayabildigi
gozlenmektedir. Bu oran yalniz basina, cinsiyet, gelir gibi sosyo demografik
degiskenlerin bireylerin 6znel iyi olusunu aciklayamada yetersiz kaldiginin
gostergesidir.  Yapilan bu calismada da literatiirdeki bilgileri destekler nitelikte
sonuclara ulagilmistir.

Gelir diizeyi ve mutluluk arasindaki iliski incelendiginde; gelir diizeyleri farkli olan
ogrencilerin mutluluk diizeyleri agisindan puan ortalamalar1 arasindaki farki
belirlemek amaciyla yapilan varyans analizi sonucunda, 6grencilerin mutluluk puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark oldugu goriilmistiir. Bu
farklilik gelir diizeyi yiiksek olan 6grencilerin puan ortalamalarinin, gelir diizeyi
diisiik olan 6grencilerin puan ortalamalarindan fazla olmasindan kaynaklanmaktadir.
Buna gore gelir diizeyi yiiksek olan 6grencilerin, gelir diizeyi diisiik olan dgrencilere
gore daha yiiksek diizeyde mutlu olduklar1 sdylenebilir. Tuzgdl Dost’ un (2010)
tiniversite Ogrencileri lizerinde yaptig1 bir arastirmada, sosyo ekonomik diizeyin
diger demografik degiskenler i¢inde mutluluk {izerinde en ¢ok yordayic1 6zellige
sahip olan degisken oldugunu belirtmistir. Bununla beraber; Tan, Tambyah ve Kau
(2006), Wang ve Vander Weele (2011) gibi aragtirmacilar gelir diizeyi ve 6znel iyi
olus arasinda anlamli bir farklilik oldugunu savunurken, Boes ve Winkelman (2010),
Tiliouine, Cummins ve Davern (2006) gibi arastirmacilar da 6znel iyi olus ve gelir
diizeyi arasinda anlamli seviyede farklilik bulamamislardir. Bu sonuglardaki
farkliliklara; iilkelerin refah diizeyleri, algilanan gelir miktarinin bireylere ve yas

gruplarina gore farklilik gosterebilir olmasinin sebep olabilecegi diistiniilmektedir.

Cinsiyet ve 6znel mutluluk iligkisine dair elde edilen bulgularda; erkek ve kadin
tiniversite Ogrencileri arasinda mutluluk diizeyleri agisindan anlamli bir farklilik
olmadig1 goriilmektedir. Alanyazin incelendiginde cinsiyet degiskeninin mutluluk

tizerinde etkisinin oldugu sonuglarina ulasan ¢aligmalar da mevcuttur. Arastirma
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sonuclarinda ¢ikan bu farkliligin sebepleri olarak; calismalarin yapildig:1 yerlerde
kadinin toplumdaki yer ve statiisiiniin farkli olabilecegi, uygulanan yas gruplari i¢in
mutlulugun birbirinden farkli anlamlara sahip olabilecegi gibi durumlar géz 6niinde

bulundurulabilir.

Sinif diizeyleri ve 6znel mutluluk iliskisi incelendiginde; siif diizeyleri farkli olan
ogrencilerin mutluluk diizeyleri agisindan puan ortalamalar1 arasindaki farki
belirlemek amaciyla yapilan varyans analizi sonucunda, 6grencilerin mutluluk puan

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark olmadig1 goriilmiistiir.

Akademik ortalama ve 6znel mutluluk iliskisine dair elde edilen verilere gore;
akademik ortalamalar1 farkli olan 6grencilerin mutluluk diizeyleri agisindan puan
ortalamalar1 arasindaki farki belirlemek amaciyla yapilan varyans analizi sonucunda,
Ogrencilerin mutluluk puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark

olmadig1 goriilmiistiir.
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BOLUM VI

SONUC VE ONERILER

6.1. SONUC

Bu aragtirmada iiniversite 6grencilerinin online oyun bagimlilig1 diizeylerinin 6znel
mutluluk diizeylerine olan etkisi ¢esitli demografik degiskenler (cinsiyet, akademik
durum, smif diizeyi ve gelir) géz oniinde bulundurularak incelenmistir. Iliskisel
arastirma yonteminin kullanildigi bu calismada bagimsiz degisken “online oyun
bagimlilig1” ve bagiml degisken “6znel mutluluk™ olarak belirlenmistir. Arastirma

sonuglarina dair bulgular asagidaki gibir:

1. Universite 6grencilerinin online oyun bagimlilig1 ile mutluluk diizeyleri arasinda
negatif yonde anlamli anlaml iliskiler oldugu gézlenmistir.

2. Erkek ve bayan iiniversite 6grencileri arasinda online oyun bagimlilig: diizeyleri
acisindan anlaml bir farklilik oldugu goriilmektedir. Erkek 6grencilerin kadin
ogrencilere gore daha yiiksek online oyun bagimlilig1 diizeyine sahip olduklari
sOylenebilir.

3. Erkek ve bayan finiversite 6grencileri arasinda mutluluk diizeyleri agisindan
anlamli bir farklilik olmadig1 gézlenmistir.

4. Smf diizeyleri farkli olan Ggrencilerin online oyun bagimliligi diizeyleri
acisindan puan ortalamalart arasindaki farki belirlemek amaciyla yapilan
varyans analizi sonucunda, Ogrencilerin online oyun bagimhiligi puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmustur. Birinci siif
ogrencilerinin 6grencilerin online oyun bagimlilig1 diizeylerinin, ti¢linci simif
Ogrencilerine gore daha yiiksek oldugu sdylenebilir.

5. Smif diizeyleri farkli olan &grencilerin mutluluk diizeyleri agisindan puan

ortalamalar1 arasindaki farki belirlemek amaciyla yapilan varyans analizi
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sonucunda, dgrencilerin mutluluk puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli fark olmadig1 goriilmiistiir

. Akademik ortalamalar farkli olan 6grencilerin online oyun bagimlilig diizeyleri
acisindan puan ortalamalar1 arasindaki farki belirlemek amaciyla yapilan
varyans analizi sonucunda, Ogrencilerin online oyun bagimlilii puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark olmadigi goriilmiistiir.

. Akademik ortalamalar1 farkli olan Ogrencilerin mutluluk diizeyleri agisindan
puan ortalamalar1 arasindaki farki belirlemek amaciyla yapilan varyans analizi
sonucunda, 6grencilerin mutluluk puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli fark olmadig1 belirlenmistir.

Gelir diizeyleri farkli olan Ogrencilerin online oyun bagimlilig:r diizeyleri
acisindan puan ortalamalart arasindaki farki belirlemek amaciyla yapilan
varyans analizi sonucunda, oOgrencilerin online oyun bagimliligt puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark oldugu goriilmiistiir. Gelir
diizeyi diisiik olan 6grencilerin, gelir diizeyi orta ve yiiksek olan 6grencilere gore
daha yiiksek diizeyde online oyun bagimlisi olduklari sdylenebilir.

Gelir diizeyleri farkli olan 6grencilerin Mutluluk diizeyleri acisindan puan
ortalamalar1 arasindaki farki belirlemek amaciyla yapilan varyans analizi
sonucunda, dgrencilerin mutluluk puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml fark oldugu goriilmustiir. Gelir diizeyi yiiksek olan 6grencilerin, gelir
diizeyi diisiik olan Ogrencilere goére daha yiiksek diizeyde mutlu olduklar

sOylenebilir.

6.2. ONERILER

. Yaptigimiz ¢aligmay1 Uiniversite dgrencileri yani ortalama 20.85 yas grubuna
sahip geng yetigkinler olusturmaktadir. Online oyunlara ulagim yas1 ve oyunlari
tercth yogunlugu g6z Oniinde bulunduruldugunda bu arastirmanin gocuklar,
ergenler ve yetiskinler i¢in de yapilmasinin islevsel olabilecegi diisiiniilmektedir.
Oyun bagimhiligi kavraminin giincel ama bir o kadar da yaygmn olmasi
alanyazinda bu alanda yapilacak iliskisel ve deneysel aragtirmalarin boslugunun

doldurulmasi gerekliligini karsimiza ¢ikartiyor. Bu kavramin farkli degiskenlerle
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beraber incelenmesi, tetikleyicileri ya da etkileri konusunda fikir sahibi olunmasi
acisindan etkili olabilir.

Oyun bagimliliginin 6nemli sebeplerinden biri olarak “ger¢cek yasamdaki
problemlerden kagma” davranist belirtilmektedir. Bu durum géz Oniinde
bulunduruldugunda, tniversitelerde var olan Psikolojik Danisma Birimlerinin
etkililiginin artirilmas1 ve kolay ulasilabilirliginin saglanmasi, dgrencilerin bu
hizmetten yararlanmasint ve problemleriyle basa c¢ikabilme yetilerini

gelistirilebilmesi i¢in faydali olabilecegi diisiiniilmektedir.
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