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OZET

COK OYUNCULU CEVRIM iCi VIDEO OYUNU BAGIMLILIGI OLAN GENC
YETIiSKINLERDE BAGIMLILIK SiDDETI iLE DiSSOSIiYATIF BELIRTILER
VE COCUKLUK CAGI TRAVMALARININ iLiSKiSi

Gelisen teknoloji hayatimizi kolaylagtiran birgok yenilik yaninda yeni
aliskanliklar ve bagimliliklar1 da beraberinde getirmistir. Son yillarda internet bagimliligi
baslig1 altinda, sosyal medya bagimliligi ve ¢evrim igi oyun oynama bagimliliklarina da
sikca yer verilmistir. Bu bagimliliklarin altinda yatan nedenleri ve motivasyonlari

anlamak, bagimliligin tedavisi agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir.

Aragtirmanin 6rneklemi Tiirk¢e okuma yazma bilen, 18-40 yas araliginda, ¢evrim
ici video oyunlar1 oynayan, 334 bireyden olusmaktadir. Arastirmanin sosyodemografik
bilgileri ve katilimcilarin oyun oynama aliskanliklarina iliskin sorular arastirmaci
tarafindan gelistirilmistir. Arastirmaya katilan bireylerin internet oyun bagimlilik
duizeyleri “Internet Oyun Oynama Bagimliligi Olgegi Kisa Formu (IGDS-SF)”, ¢evrim
i¢ci oyun oynama motivasyonlar1 “Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlar1 Olgegi”,
cocukluk ¢ag1 travma diizeyleri “Cocukluk Cagi Travma Olgegi (CTQ-28)”, dissosiyatif
yasant1 diizeyi ise “Dissosiyatif Yasantilar Olgegi (DES II)” kullanilarak, “Qualtrics
Survey” ile olusturulan ¢evrim igi anket ile Ol¢iilmistiir. Tiim Olgeklerin alt boyutlar

dahil olmak Uzere internet oyun bagimliligiyla iliskileri incelenmistir.

Arastirma iliskisel tarama modeli olarak tasarlanmistir. Elde edilen verilerin
analizinde SPSS 25 programi kullanilmis, istatistiksel analizlerde p<0,05 degerleri
anlamli olarak kabul edilmistir. Arastirmadan elde edilen sonuclara gore, ¢cevrim ici video
oyun bagimlilig1 olan geng yetiskinlerde, yas ve cinsiyetin internet oyun bagimlilig ile
anlamli iligkisinin bulunmadigi, oyun oynamaya ayrilan siirenin internet oyun
bagimliliginin yordayicisi oldugu, cocukluk ¢agi travmalar1 ve dissosiyatif yasantilarinin
internet oyun oynama bagimlilig ile iliskisi oldugu, bu iligskide dissosiyatif yasantilarin
aract roliiniin oldugu bulunmustur. MMORPG bagimliligi olan geng yetiskinlerde,
cocukluk ¢ag1 travmalari, dissosiyatif yasantilar ve c¢evrim i¢i Oyun oOynama

motivasyonlarindan kagis motivasyonun internet oyun bagimliligini yordamaktadir.



Cevrim i¢i video oyunlar ile ilgili son zamanlarda bir¢ok ¢alisma yapilmistir.
Cevrim i¢i video oyunlari ¢ok genis bir yelpazeye sahiptir. Bizim ¢alismamizin, 6zgil
olarak MMORPG oynayan gruplar1 diger oyun oynayan gruplardan ayirarak, ¢ocukluk
cagl travmalari, dissosiyatif yasantilar ve g¢evrim i¢i oyun oynama motivasyonlari

arasindaki iligkileri ele alarak, alanyazina biiyiik katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Internet bagimlilig1, ¢evrim igi oyun bagimliligi, cocukluk cag
travmalari, dissosiyasyon.



ABSTRACT

THE RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE GAME PLAYING ADDICTION
LEVELS, CHILDHOOD TRAUMAS AND DISSOCIATION IN YOUNG
ADULTS WITH MASSIVELY MULTIPLAYER ONLINE GAME ADDICTION

The developing technology brought new habits and addictions along with many
innovations that made our lives easier. In recent years, social media addiction and online
game addiction are also frequently mentioned, under the title of internet addiction.
Understanding the underlying causes and motivations of these addictions is crucial for
the treatment of addiction.

The research sample consists of 334 Turkish literate online video game players
between the ages of 18-40. The sociodemographic information and online game playing
habits of the participants were gathered with the questionary developed by the researcher,
via 'Qualtrics Survey'. Internet game addiction levels of participants in the research were
determined by 'Internet Game Addiction Scale Short Form (IGDS-SF)', online game
motivations 'Online Game Playing Motivations Scale', childhood trauma levels,
Childhood Trauma Scale (CTQ-28), the level of dissociative experiences was measured
using the 'Dissociative Experiences Scale (DES I1)'. The relationships of all scales and

the sub-dimensions with internet game addiction were examined.

The research is designed as a relational screening model. SPSS 25 program was
used in the analysis of the data obtained, and p <0,05 was considered statistically
significant in the statistical analysis. According to the results obtained from the research,
in young adults with online video game addiction, age and gender are not related to
internet game addiction, the time allocated to playing is a predictor of internet game
addiction, and childhood traumas and dissociative experiences are related to internet
game addiction. It was found that dissociative experiences have a mediating role in the
relationship between childhood traumas and online game playing. In young adults with
MMORPG addiction, childhood traumas, dissociative experiences and escape motivation

are predictors of internet gaming addiction.



There have been many studies in online video games recently and online video
games contain a wide range. We believe that our study will make a contribution to the
literature, which analyzes the relations between childhood traumas, dissociative
experiences and motivations in playing online games, specifically focusing on the players
that play MMORPG.

Keywords: Internet game addiction, online game addiction, childhood traumas,
dissociation



ICINDEKILER

Sayfa No.
ONSOZ. e [
OZE T e, ii
ABST R A CT L 1\
LUGIRIS ..o s 1
0 O o O UPRUP TR ROPOPR 6
1.1.1  Oyun Kuramlari.......ccocoiiiiiiiiiiiiii s 7
1.1.2  Cevrim i¢i Oyunlarin Taringesi .......ccevvvirieriiiiiii e 8
1.2 Cocukluk Cagt Travmalart ..........cccoceiiiiiiieiieeiee e 8
121 ISHSIAT ¢vvvececeeiees ettt et sttt es sttt es et s s s s enenens 9
1.2.2  TAMAL.cecviiiioccececee ettt 12
1.3 Bagimlilik ve Davranigsal Bagimlilik ..o 12
1.3.1  Oyun Bagimlili@1 .....coooviiiiiiiiiiicice e 13
1.3.2 Internette Oyun Oynama BoZUKIUZU ..........cccvvvivevriversicreiiiscresisiesssiesneas 14
1.4 DISSOSIYASYON .....veiieiienienteiesteste sttt ettt bbbt e e b et bbbt e ne s 16
1.41 Cocukluk Cagi Travmalari ve DiSSOSIYaSyon .........cccceivivviiniiciininiinennenn, 22
1.4.2 Cocukluk Cagi Travmalari, Dissosiyasyon ve Bagimliliklar .................... 25
1.5 Internette Oyun Oynama MotivasyOnIari.............ccceveuerirererereissesessssessseseensns 28
151 AKIS KUIAMI .oiiiiiiiiiic e 29
1.5.2 Veblen’in Aylak Sinifi TEOTIST ....ccveviiieiriiiiiieiiee e 30
153 Yee’nin Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyon Cercevesi..............c....... 30
1.6 Internette Oyun Oynama Bagimliligin1 Onlemek i¢in Oneriler-............c..cc.cu......... 34
2. AMIAGC . . e 36
B YONTEM ..ot 38
RN T 1 1 O w11 4 1= 1V 38
3.2 ATaStIMA DIESENT ..eeuvviiiiieiiiieiie sttt sttt sttt bee e be et e e nns 38
3.3 Veri Toplama AraGlari........cccccoiieiiiiiiicii s 39
3.3.1  Sosyodemografik Bilgi FOIMU ........cccooiiiiiiiiiiiiicieese e 40
3.3.2 Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu (IGSD9-SF) ....... 40
3.3.3 Dissosiyatif Yasantilar Olgegi (DES II) ....cocooviviveviiviiceieeieeccveeeene, 40
3.3.4  Cocukluk Cag1 Travma Olgegi(CTQ-28) ....c.corererrrrierererieeeeeeeeieieneneenn, 41
3.3.5  Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlari Olgegi (COOMO)................... 41
3.3.6  Kisa Semptom Envanteri (KSE).........ccoooeiiiiiiiii e 42
3.4 Arastirmanin SInirlilKIArT ........ccoveiiiiiir 42
4, BULGULAR ..ottt 43



4.1 Katilimcilarin Demografik Ozelliklerine Yonelik Bulgular .........cccoevevevevevevennnee, 43
4.2 Katilimeilarin Demografik Ozellikleri ve Oyun Oynama Tercihlerine Gore, {0OB
Puanlarinda Farklilik Olan Gruplarin Belirlenmesi ........ccoccovvvieiiiiieiiiie e, 46

4.3 Katilmcilarin Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile Cocukluk Cag Travmalari
Dissosiyatif Yasantilar, Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlar1 ve Yaslari

Arasindaki Tliskinin INCElENMESi.......oevevvceeeveiieieiceeee et 51
4.4 Katilimcilarin Internet Oyun Oynama Bozuklugu Siddetini Yordayan Cevrim ici
Oyun Oynama Motivasyonlarinin Belirlenmesi..........c.cccovveriniiniiiiiiciciecee 54

4.5 Cocukluk Cagr Travmalar ile Cevrim i¢i Oyun Oynama Bagimlilig1 Siddeti
arasindaki iliskide Dissosiyatif Yasantilarin aract roliiniin ve Bagimliligin

kolaylastirict etkiSinin 1CEIENMEST ......vvvvivviiiiiiiiiii i 56
4.6 MMORPG Bagimlilar1 demografik degiskenler ve internette oyun oynama ile
iligkili betimleyici iStatiStiKIEr............coooiiiiiiiice e 58

4.7 MMORPG Bagmlilik Kriterini Karsilayan Bireylerin, Internet Oyun Oynama
Bozuklugu ve Cocukluk Cagi Travmalari, Dissosiyatif Yasantilar, Cevrim i¢i Oyun

Oynama Motivasyonlar1 ve Yaslar1 Arasindaki iliskinin Incelenmesi ................. 62

4.8 Diger Oyun Bagimlilik Kriterini Karsilayan Bireyler ve Bagimlilik Kriterini
Karsilamayan Bireylerle 1gili ANalizIEr ..........ccocooeveveveiiierereereeeereeee e 69

4.9 MMORPG B. Diger O. B. ve ve Bagimli Olmayan Oyuncular ile Ilgili
ANANIZIET ... s 73

5. TARTISMA ..ot 86
5.1 Klinik ve Demografik Degiskenlere Iliskin Bulgularin Tartigilmast .................... 86
5.2 MMORPG Bagmmlilig1 olan gen¢ yetigkinlerde, ¢ocukluk c¢agi travmalar1 ve
dissosiyatif yasantilar ilelOOB iligkisinin degerlendirilmesi.............ccccevrrrnnen... 89

5.3 Cok oyunculu ¢evrim i¢i oyunlar1 oynama motivasyonlart ve dissosiyasyon
arasindaki iligkinin degerlendirilmesi ...........cccooveiiiiiiii i 92

5.4 Arastirmanimn Smirhiliklart ve Oneriler .......cocooeeueeeeeeieieeee e e e, 96
B. SONUGC . .. . ettt 98
KAYNAKGCA et bbbttt bbbt btene e e 99
ERLER . .o 115
EK.1 BILGILENDIRILMIS ONAM FORMU........cccccccvuirivireiniiieeieieeeeeeeie s, 115
EK.2 Sosyodemografik FOrM .........ccooiieiiiieiece e 116
EK.3 Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu (IGSD9-SF) .............. 118
EK.4 Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlari Olgegi (COMO) ........c.coueverirennee, 119
EK.5 Dissosiyatif Yasantilar Olgegi (DES I1) ......ccccoeveviiieiuereriiieieieeeseeee e, 126
EK.6 Cocukluk Cagi Travma Olgegi(CTQ-28) ....covueveveeeceereieeeeeeeeiee e, 130
EK.7 KISA SEMPTOM ENVANTERI.......cccccoiiiiiiiiiiccee e, 132

vii



TABLOLAR

Tablo 4.1.1. Demografik degiskenler ve internette oyun oynama ile iliskili

betimleyici istatistikler................oooo i 44
Tablo 4.1.2. Katilimeilarin IOOB, CCT ve DES Olcek Puanlari.................cceeee... 46
Tablo 4.2.1. Katilmcilarmn Cinsiyet ve Medeni Durumlarina gére IOOB puanlarinin

Karsilastirilmasi. ... e 47
Tablo4.2.2. Katilimeilarin Egitim Durumlarma gére IOOB puanlarmin

karsilastirtlmast. ... ... 48
Tablo 4.2.3. Haftalik Cevrim i¢i Oyun Oynama Saatine Gére Katilimeilarin IOOB

Olgegi puanlarmin karsilastirtlmast. . ...........ooeveeniiniiiiiiiieieennen, 49
Tablo 4.2.4. Oynadig1 Oyun Tiiriine Gore Katilimcilarm i{0OB Olgegi puanlarmin

Karsilastirilmast. . ........oooi i 50
Tablo 4.3.1. Katilmcilarm internet Oyun Oynama Bozuklugu Puanlari ile Yaslari

Arasindaki Iligkinin Incelenmesi.............c.ovveeiiiiie i, 51

Tablo 4.3.2.Katilimcilarin Internet Oyun Oynama Bozuklugu, Cocukluk Cag1
Travmalar1 ve Dissosiyatif Yasant: Puanlar1 Arasindaki Iligkinin
INCEIENMESI. ... . ouu e e 51
Tablo 4.3.3.Katilimcilarin Internet Oyun Oynama Bozuklugu ve Dissosiyatif Yasantilar
Olgegi Alt Boyut Puanlari ile Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlar1
Arasidaki Iliskinin Incelenmesi..............oouvieeeeiieiiiiieii e, 52

Tablo 4.4.1.Katilimeilarin Internet Oyun Oynama Bozuklugu Siddeti ile Haftalik
Cevrim I¢i Oyun Oynama Siiresi ve Cevrim ici Oyun Oynama

Motivasyonlar1 Arasindaki iliskinin Incelenmesi............................. 55
Tablo 4.6. MMORPG Bagimlilart demografik degiskenler ve internette oyun oynama
ile iligkili betimleyici istatistikler.................cooi 58
Tablo 4.6.1. MMORPG Bagimli Grubu I0OB, CCT ve DES Olgek Puanlari............ 59
Tablo 4.6.2. MMORPG Bagimlilik Kriterini Karsilayan Grubunun {OOB, CCT, DES
Puanlarinin Cinsiyet Degiskenine Gore Karsilastirilmasi.................... 60
Tablo 4.6.3.MMORPG Bagimlilik Kriterini Karsilayan Bireylerin Medeni Durumlarina
gore IOOB puanlarinin karsilagtirtlmasi..............cooeiuieiniiiiineeinn, 61
Tablo 4.6.4 MMORPG Bagimlilik Kriterini Karsilayan Bireylerin Gelir Diizeyine gore
IOOB puanlarinin karsilagtirtlmasi. .............coo.viueinieieieeieiieien. 61

Tablo 4.7.1. MMORPG Bagimlilik Kriterini Karsilayan Bireylerin Internet Oyun
Oynama Bozuklugu Puanlari ile Yaslar1 Arasindaki iliskinin
INCEIENMEST. ... i 62
Tablo 4.7.2. MMORPG Bagimlilik Kriterini Karsilayan Bireylerin Internet Oyun
Oynama Bozuklugu, Cocukluk Cagi Travmalari ve Dissosiyatif Yasanti
Puanlar1 Arasindaki iliskinin Incelenmesi...............coevuivniiiiniin.n.. 62
Tablo 4.7.3. MMORPG Bagimlilik Kriterini Karsilayan Bireylerin Internet Oyun
Oynama Bozuklugu ile DES Alt Boyutlar1 ve Cevrim i¢i Oyun Oynama
Motivasyonlar1 Arasindaki iliskinin Incelenmesi.............................. 63
Tablo 4.7.4. MMORPG Bagimlilik Kriterini Karsilayan Bireylerin Internet Oyun
Oynama Bozuklugu ile CCT Alt Boyutlar1 Arasindaki Iliskinin
INCEIENMIESI. ... v 65
Tablo 4.7.5. MMORPG Bagimlilik Kriterini Karsilayan Bireylerin internet Oyun
Oynama Bozuklugu ile KSE Alt Boyutlari Arasindaki iliskinin
INCEIENMEST. ... oo 66



Tablo 4.7.6. MMORPG B. Grubunun IOOB siddeti iizerinde CCT ve DES’in
B KIS e e 66
Tablo 4.7.7. MMORPG B. Grubu I00OB Siddeti iizerinde CCT ve DES’in Etkisi.......68

Tablo 4.7.8. MMORPG B. Grubu I00B siddeti lizerinde DES ve Cevrim ici Oyun

Oynama Motivasyonlarinin Etkisi............................e. e 69
Tablo 4.8.1. Diger Oyun Bagimlilig1 Olan Grubun I0OB, CCT ve DES Olgek
Puanlart..... ..o 70

Tablo 4.8.2. Diger Oyunlari Oynayan, Bagimlilik Kriterini Karsilayan Bireylerin
Internet Oyun Oynama Bozuklugu, Cocukluk Cagi Travmalari ve
Dissosiyatif Yasant1 Puanlar1 Arasindaki iliskinin incelenmesi ............ 70

Tablo 4.8.3. Diger Oyun Bagimlilik Kriterini Karsilayan Bireylerin internet Oyun
Oynama Bozuklugu ile DES ve COOM Alt Boyutlari Arasindaki iliskinin

Incelenmesi..................coooo T
Tablo 4.8.4. Bagimhilik Kriterini Karsilamayan Bireylerin [OOB, CCT ve DES Olgek
Puanlart ... 72

Tablo 4.8.5. Bagimlilik Kriterini Karsilamayan Bireylerin Internet Oyun Oynama
Bozuklugu, Cocukluk Cagi Travmalar1 ve Dissosiyatif Yagant1 Puanlari

Arasidaki Iliskinin Incelenmesi.............coooveii i, 72
Tablo 4.9.1. Gruplar Aras1 IOOB Puan Karsilastirmalari...........cccoceeveveveveeesenineenns 73
Tablo 4.9.2.Gruplar Aras1 CCT ve CCT Alt Boyutlar1 Puanlarinda Farklilig1 Yaratan
Gruplar Belirlenmesi ... 75
Tablo 4.9.3.Gruplar Aras1 Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlar1 Olgek Alt
Boyutlar1 Puanlarinin Karsilagtirilmast ................ocooiiiiiiiinnon. 78
Tablo 4.9.4. Gruplar Aras1 DES ve DES Alt Boyutlar1 Puanlarida Farklilig1 Yaratan
Gruplarin Belirlenmesi ve Puanlarin Karsilagtirilmast........................ 82

Tablo 4.9.5. Gruplar Aras1t DES Alt Boyutlari Puanlarida Farkliligi Yaratan Gruplarin
Belirlenmesi ve Puanlarin

Karsilastirtlmast. ..o e 83
Tablo 4.9.6.Gruplar Aras1 KSE Olgegi Alt Boyutlar1 Puanlarida Farklilig: Yaratan
Gruplarin Belirlenmesi ve Puanlarin Karsilagtirilmasi......................... 84



SEKIiLLER

Sekil 1.CCT’nin I0OB iizerinde direkt etkiSi...........ooueueeneeeiieieieiiieeeie 56
Sekil 2. DES in CCT ve I00B arasinda arac1 rolii ve Bagimliligin, IOOB iizerinde
Duzenleyici rolinin iNCElENMESI.........ooviinii e 56
Sekil 3. MMORPG B. grubu CCT’nin {0OB iizerinde direkt etkisi....................... 67
Sekil 4. MMORPG B: grubunda DES in CCT ve IOOB arasinda araci roliiniin
INCEIBNMMEST. ...ttt 67



APA:
CTQ-28:
GCT:
COOM:
DES-II:
DKB:
IGDS9-SF:
I0OB:
MMORPG:
MMORPG B.:
D.O.B.:
B.K.K.:

KISALTMALAR

Amerikan Psikiyatri Birligi

Cocukluk Cag1 Travma Olgegi

Cocukluk Cag1 Travmalari

Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlari

Dissosiyatif Yasantilar Olgegi

Dissosiyatif Kimlik Bozuklugu

Internette Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu
Internette Oyun Oynama Bozuklugu

Cok Oyunculu Rol Yapma Oyunu

Cok Oyunculu Rol Yapma Oyunu Oynayan Bagimli Grup
Diger Cevrim I¢i Oyunlar1 Oynayan Bagimli Grup

Bagimlilik Kriterini Kargilamayan Grup

Xi



1. GIRIS

Teknolojinin gelismesiyle bilgi, eglence, oyun, aligveris, hizmet ve iletisim gibi ¢ogu
ihtiyacimiz, tek bir akilli cihaz ile bulundugumuz yerden karsilanabilir oldu. Teknoloji
cagma dogan cocuklarin internet ve internetin yarattigi sanal gercekliklerden uzak kalmalari
da mimkin gorinmemektedir. Bugiiniin geng yetiskinleri teknolojinin i¢ine dogmus
cocuklardir ve erken cocukluk déneminden itibaren bilgisayar, internet ve bircok video
oyunu ile temas iginde bulunmaktadirlar. Teknoloji gelistikce kusaklarin da bu gelisime
uyum saglamalar1 dogaldir, lakin bu gelisimler sosyal ve psikolojik alanlarda birgok sorunu
da beraberinde getirmektedir. Son yillarda agirlikli olarak internet bagimliligi, internetin
kotiye kullanimi ve daha yeni yayimlarda ¢ok oyunculu ¢evrim igi oyun bagimliliklarina
iliskin ¢aligmalar yapildigi gozlemlenmektedir (Grisser, Thalemann, & Griffiths, 2007).
Ancak bu bagimliliklarin altinda yatan psikolojik ve psikiyatrik etmenlere deginen
caligmalar az sayidadir. Oyun bagimliliginin, Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu,
durtusellik, depresyon ve sosyal kaygi ve internet bagimliligi ile iliskili oldugunu gosteren
sinirh sayida ¢alisma bulunmaktadir (Bernardi & Pallanti, 2009; Nuyens et al., 2013; Weiet
al., 2012).

Gevrim i¢i oyunlari oynamak i¢in internet kullanimi gerekmektedir. Bu oyunlar,
kullanicilara genis oyun yelpazesi sunarak, es zamanli bir sekilde alter egolarini avatarlar
(oyundaki karakter temsilleri) vasitasiyla gelistirme ve diinyanin her tarafindan oyuncularla,

istedikleri zaman ve istedikleri yerden oynama imkani saglamaktadir (Freeman, 2008).

Calismamizda video oyunu olarak “Massively Multiplayer Online Rol Playing
Game” (MMORPG) adiyla anilan, ¢ok kullanicili ¢evrimigi rol yapma oyunlar ele
alinacaktir. MMORPG oyunlar1 son 10 yilda, tiim diinyada milyonlarca insan tarafindan
oynanmaktadir. Bu oyunlar bireye, avatarlar sayesinde, diger oyuncularla etkilesim iginde
olabilecekleri siirekli degisip gelismekte olan, i¢ boyutlu bir fantezi diinyas1 sunmaktadir.
Caligmalar oyuncularin haftada 20 saat ve birka¢ yil boyunca bu oyunlar1 oynadigini

belirtmektedir. Video oyunlarinin, sinema ve televizyon gibi gii¢lii rakiplerinin Oniine
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gecmesinde, oyuncularin sanal alemdeki temsilleri olan avatarlarin rolii biiyiiktiir (Dindar,
2018).

MMORPG, bireylerin igbirligi icinde hedef gorevi yerine getirmeleri igin
sosyallesmelerini saglamaktadir. Sanal ortamda, oyuncunun kendi ego perspektifinden
olusmus ¢ boyutlu bir diinya yaratilmistir. Oyundaki roller, avatar olarak adlandirilan,
savascilar ve biiyiiciiler gibi karakterlerden olusmaktadir. Simiilasyon oyunlarinda, ger¢cek
hayatta yapilan hemen hemen her seyi yapabilmek miimkiindiir. MMORPG’lerin tercih
edilme nedenleri incelendiginde, bireye, fantezi ve gerceklik arasinda, gergek ve hayal giicii
arasinda ve kendi ve digerleri arasinda kesifler yapmasina olanak tanimasindan

kaynaklandigi diisiiniilmektedir (Kuss & Griffiths, 2012).

MMORPG oynamanin hem olumlu hem de olumsuz etkilerinden bahsetmek
mimkunddr. Hatta olumlu etkilerinden bahseden ¢alismalar glin gegtikce artmaktadir. Bazi
olumlu etkilerini; yeni beceri kazanma, sosyal baglantilar kurma, negatif duygular1 azaltma,
yeni roller ve kimlikler deneyimleme olarak siralayabiliriz. Bunun yaninda oyuncular kural
belirleyici gibi roller sayesinde, doyum, eglence ve keyif gibi duygular1 deneyimleyebilirler.
Bu oyunlarda oyuncularin, baska oyuncularla konusup rol dagilimi yapma gibi sosyal
islevler gerektiren becerilerini kullandigi, 6zellikle g¢ekingen ergenlerin sanal ortamda
kendilerini gergek hayatta tanimayan kisilerle daha rahat iletisim kurabildigi ve dolayisiyla
sanal ortamda sosyallesmelerinin kolaylastig1 belirtilmektedir (Carras et al., 2017). Gergek
hayatta kisiler arasi iligskiler kurmakta kaygi yasayan bireylerin internette sanal olarak
sosyallesmeleri gergek hayattaki insanlarla etkilesim gereksinimlerini karsilamak i¢in bir yol
olarak belirtilmis ve sosyal kaygi diizeyi ile oyun oynama arasinda pozitif iliski oldugu
saptanmustir (Lo, Wang & Fang, 2005). Dijital oyunlarin, 6zgiiveni yiikselttigi, gorsel-dikkat
becerilerini gelistirdigi (Green & Bavelier, 2003), insanlar1 yorucu sehir hayatindan ve is
stresinden uzaklastirarak yorgunluk ve stresi azalttifi, bos zamanlar1 degerlendirdigi,
eglenerek rahatlattigi, problemler ile bas edebilme becerilerini gelistirdigi belirtilmis
(Griffiths, 2005) ve 6zellikle egitsel icerigi olan oyunlarin ders basarisini arttirdigi da (Prot
et al., 2014) gosterilmistir. Diger yandan bir¢ok arastirmada oyunun olumsuz etkilerinden

bahsedilmektedir. Gelisim ¢aginda olan internet oyun bagimlis1 bireylerin, spor gibi fiziksel
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aktivitelerden genellikle uzak kalmalar1 gibi nedenlerle obezite, sigara ve alkol kullanimi,
cinsel risk alma egilimi ve siddet eylemleri gosterme riskleri yiksektir (Escobar-Chaves &
Anderson, 2008). Video oyunu oynayan yetiskinler ¢ogunlukla kisiler arasi iliskiler,
akademik basari, is performansi ve maddi sorunlar gibi sosyal konularda da problemler
yasamaktadirlar. Bu sonuglar genellikle gok uzun siire oyun oynamanin ya da iOOB sonucu
olarak ortaya ¢ikabilir. Cevrim ici oyunlar oynayan bireyleri degerlendiren arastirmacilar,
azmlkta kalan bir grubun IOOB tamisi aldigii, MMORPG oyuncularmin I0OB
gelistirmeye daha yatkin olduklarini belirtmektedirler (Lukavska, Hrabec & Chrz, 2016).

IOOB’nin gelisimine bakarsak, 1980’lerde tek oyunculu oyunlarin oldugunu ve bu
oyunlarin bilgisayara karsi oynandigi, oyunda galip gelmenin de iyi bir koordinasyon
gerektirdigi gozlemlenmektedir. 1990°1arda ise oyunlara birden fazla kisinin ¢evrim ici dahil
olabildigi, oyuncularin karakterlerini ya da kullandiklar aletleri 6zellestirebildigi; “oyun
deneyimi” (gaming experience) olgusuna gecis s6z konusudur. Internette oyun oynamanin
yayginlagmasiyla oyuncularm, cinsiyet, ten rengi, sa¢ rengi, meslek gibi nitelikleri
belirleyerek 6zgiin oyun karakterleri olusturabildikleri oyunlar populer hale gelmistir. Bu
Ozgiinlestirilmis karakterler, oyuncularin sanal ortami daha gergek hissetmelerine yol agarak,

uzun saatler oyun oynamalarina neden olmaktadir (Young, 2009).

Tiim bu bilgiler 15181nda, bireylerin uzun sureler boyunca ve tekrarlayan sekilde bu
oyunlar1 oynama nedenleri; eglenme, zaman doldurma veya sosyallesme amagl goriinse de,
IOOB yaratacak boyutta bir arzunun olmasi, alta yatan asil neden nedir sorusunu akla
getirmektedir. Yee (2006), bireyi oyun oynamaya yonelten motivasyonlari; basari,
sosyallesme ve oyuna dalma olmak Uzere Ug¢ bilesene ayirmistir (Yee, 2006). O zaman bu
bireyler neden sanal ortamda oyunda basarili olmak istiyor? Gergek hayattaki basari ya da
basarisizliklariyla iligkisi var midir? Daha 6nce bu oyunlarin pozitif yonii olarak
sosyallesmeden sik¢a bahsetmistik. Neden bu bireyler sosyallesmek igin ¢evrim igi oyunlari
tercih ediyor? Bu bireyler neden oyuna dalma ihtiyaci icinde? IOOB nin kumar, alkol gibi
diger bagimliliklara benzer 6zelliklere (tekrar tekrar oynamay ister, aserer, tolerans gelistirir

ve diger aktivitelerden gekilebilir) sahip oldugu disiiniilerek, altta yatan nedenlerin de


https://ezproxy.dogus.edu.tr:2139/article/10.1007%2Fs11469-017-9765-8#CR13

benzer oldugu varsayilabilir mi? Bu sorular konuyu derinlemesine aragtirmam ve

¢alismamin ana hatlarini olusturmamda 6nemli rol oynamustir.

IOOB birey iizerinde genis bir alanda olumsuz sonuglar yaratabilir. [OOB olan
ergenlerle yapilan bir ¢alismada bireyler; bagimli oyuncu, problemli oyuncu, yogun olarak
oyun oynayan ve bu gruplara girmeyenlerden (bagimli olmayan, problemli olmayan ve
yogun olarak oyun oynamayan) olusan karsilastirma grubu lizere dort gruba ayrilmistir.
Bagimli ve problemli oyuncularin, ¢okkiin, olumsuz veya irritabl duygulanimda olma,
gergin, yorgun, bitkin ve korku hissetme olasiliklari, karsilastirma grubundaki ergenlerden
daha ylksektir. Oyun oynama bagimlilig1 olan ergenlerin psikolojik yakinma olasiliklari
oldukga yiiksek iken, yogun olarak oyun oynayan ergenlerin psikolojik yakinma olasiliklari
yiiksek bulunmamustir. Dogrudan karsilagtirmalar gostermektedir ki, yogun olarak oyunla
ilgilenen ergenlerin, ¢okkin veya irritabl duygulanimda olma, gergin, yorgun, bitkinlik
riskleri, bagimli olan ergenlere gére daha azdir. Ancak bu iki grup arasinda uyku gii¢ligi,
cokkiin ve korku hissetme risklerinde farklilik yoktur. Buradan yola ¢ikilarak oyun oynama
bagimlilig1 olan ergenlerin yogun olarak oyun oynayan gruptan daha irite, sinirli ve yorgun
olduklari, fakat depresyon, uyku sorunlar1 ve dehset, korku duygulart yoniinden birbirinden
ayrismadigi sdylenebilir (Brunborg et al., 2013). Sosyal kayg1, depresyon, diisiik akademik
basariya sahip olan ergenler, bu durumlari kompanse etmek i¢in, zaman i¢inde kompulsiv

hale gelebilecek seviyede oyunlar oynayabilirler.

Bilgisayar ve video oyunlarinin patolojik kullaniminda, yalnizlik, 6zgiiven, sosyal
beceri ve yasam doyumu gibi konulardaki sorunlar, bireyin psikososyal iyilik halinin
belirleyicileridir. Nadir ¢alismalarda bu psikolojik iyilik halini belirleyen gostergelerin,
patolojik oyun oynamanin nedeni veya sonucu olduguna deginilmistir. Lemmens ve
arkadaglarinin (2011) yaptigi c¢alismada diisiik dizeyli iyilik halinin (azalmis sosyal
beceriler, artmis yalnizlik hissi, diisiik 6zgiliven) patolojik oyun oynamanin onciilii oldugu
belirtilmistir. Ayn1 ¢aligmada, yalmzlik ve patolojik oyun oynamanin iki yonlu etkisi
oldugunu ortaya konmustur. Yalnizlik, patolojik oyun oynamanin hem nedeni hem de
sonucu olarak bulunmustur. Buna dayanarak ger¢ek hayat sosyal etkilesimleri yerine video

oyunu platformlarinda sosyallesme, var olan ger¢ek yasam iliskilerinin bozulmasina neden
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olmaktadir. Boylelikle c¢evrim i¢i oyunlar oynayan ergenlerin yalnizlik hisleri
aciklanabilmektedir (Lemmens, Valkenburg & Peter, 2011).

Cevrim ici video oyunlar1 oynayan 9733 ergenle yapilan bir ¢alismada, IOOB’nin
sadece oyun oynamaya bagli olmadigi, bireylerin sanal ortamda sosyallesme diizeylerine de
bagl oldugu gdzlenmistir. Sanal ortamda sosyallesen bireylerin daha diisiik IOOB riski
tasidig1 ve sanal sosyalizasyon ile IOOB arasinda negatif iliski oldugu belirtilmistir. Yogun
olarak oyunlar oynayan ergenlerde, normatif gruba gore, daha fazla depresif semptomlar
gbzlemlenmistir. Sosyal olmayan oyun oynayan erkeklerde, sosyal kaygi daha yulksek
oranda gozlemlenirken, sosyal oyun oynayan kadin bireylerde, sosyal kaygi ve yalnizlik
daha diisiik oranda gozlemlenmistir. Arkadaslik kalitesinin, bazi erkek sosyal oyuncularda
depresyonu yatistirdigi, fakat sosyal olmayan oyuncularda ise yalnizlik ile iligskilendirildigi
bulgular1 bulunmaktadir (Carras et al., 2017).

Alanyazinda internet oyun bagimliligi yayginlhigiyla ilgili ¢alismalarda tutarsiz
verilere rastlamak miimkiindiir. Ornegin bir sistematik inceleme ¢alismasinda, ¢evrim ici
oyunlart oynayan ¢ocuk ve genglerle yapilan 10 ¢alisma degerlendirilmis, internet oyun
bagimlilig1 goriilme oran1 %4-%12 araliginda bulunmustur (Kuss & Griffiths, 2012). Baska
bir ¢alismada, ¢evrim i¢i oyun oynama ile ilgili arastirmalar karsilastirilmis ve oyun
bagimliligi goriilme oran1 Amerika Birlesik Devletleri igin %39, Taiwan igin ise %46 olarak
saptanmigtir. Taiwan da yapilan arastirma spesifik olarak MMORPG oyuncularini ele
almaktadir (Festl, Scharkow & Quandt, 2016). Calismalarda katilimcilarin nasil belirlendigi
blyilik éneme sahiptir ve bu veri, oyun grubuna uygulanan degerlendirme gereglerinden
¢ikan bir sonug ise bagimlilik oraninin yiiksek olmasi kaginilmazdir. Belli bir yas grubu igin
yayginlik belirlemek amaglanirsa seckisiz olarak bir 6grenci grubuna uygulanmak daha
uygun olacaktir. DSM-5’e gére Internet Oyun Bagimlilig1 tanis1 dokuz ana kriterden besi
karsilandiginda konur (Ko6roglu, 2013). Bazi aragtirmacilar bu tanilamalarin yiiksek oranda
yanlis pozitif sonuglar ortaya koydugunu ileri siirmektedir (Maraz, Kiralay & Demetrovics,
2015; Beanet al., 2017).


https://ezproxy.dogus.edu.tr:2053/science/article/pii/S0747563216308093#bib27
https://ezproxy.dogus.edu.tr:2139/article/10.1007%2Fs11469-017-9765-8#CR41
https://ezproxy.dogus.edu.tr:2139/article/10.1007%2Fs11469-016-9699-6#CR29

1.1 Oyun

Kiiltiirler insanlar tarafindan olusmustur. Oyunun insanlar gibi hayvanlarda da
goriilmesi nedeniyle, oyunun kiiltiirlerden de eski bir olgu oldugu ortaya konmustur.
Huizinga (1995) oyunu; belirli mekan ve zaman sinir1 igerisinde, emredici kurallar1 olan,
fakat bireyin ozgiirce katildigi, seving ve gerilim gibi duygularla, alisilmis hayattan farkli

bir bilincin eslik ettigi yonetici bir etkinlik olarak tanimlamistir (Huizinga, 1995).

Montaigne (1533-1592)’e gore oyun, ¢ocuklarin en gergek ugraslari iken,
Montessori (1870-1952) oyunu ¢ocugun isi olarak tanimlamistir. Caillois (1958), gonilli
olarak kabul edilmis olsa da kurallar1 olan, gergek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan,

eglence ve gerilim duygulari igeren davranis olarak tanimlamistir.

Winnicott (1958) oyununun igerigini yorumlama geregi duymadan, kendi basina ele
almistir. Oyun, ¢ocugun tiim giicliiliigiinii deneyimlemesine olanak saglayan bir ge¢is
alamdir. Cocuk gegcis alaninda kullandig1 nesnelere hiikmettikge, dis diinyanin da hakimi
olabilecegini diigiinerek, kendi tiim gii¢liiliigiinii deneyimler. Winnicott cocuklarla
yiiriittiigli terapilerinde ise oyunu ¢ocukla iletisime ge¢me olanagi saglayan bir destek
olarak kullandigindan bahsetmistir. Winnicott analizi, oyun oynamakta olan iki kisinin,
oyun alanlarinin ortiistiigli yer olarak tanimlar. Melanie Klein ise oyunun, yetiskin
terapilerinde kullanilan serbest ¢cagrisim teknigi gibi, bilingaltinda yattan ¢atismalar1 bilince
cikartma olanagi taniyan bir etkinlik olduguna vurgu yapmistir (Winnicott, 1953;
Winnicott, 1971) .

Aral ve arkadaslar1 (2000), oyunu, hem ge¢mis ile baglanti kuran, hem de gelecek
i¢in kaynak olusturan, bir deney alan1 olarak tanimlamaktadir. Cocuk burada gordiklerini,
duyduklarini stnamakta ve tekrarlayarak pekistirmektedir. Oyun kendiliginden yapilan,
ozgiirce katilinilan, mutluluk ve haz veren, ¢cocugun gelisimine destek olan etkinlik olarak
tanimlanabilir (Aral, Girsoy & Koksal, 2000).



Oyunu genel olarak tanimlamak gerekirse, tamamen goniillii ve zevk alarak yapilan,
gercek hayatin bir pargasi olan, kimi zaman amagli kimi zaman amagsiz olan, gocugun

bilissel, fiziksel, sosyal ve duygusal gelisimi i¢in en etkin 6grenme siirecidir (MEB, 2014).

1.1.1 Oyun Kuramlan

Oyunun amag ve nedenleri kuramcilar tarafindan farkl sekillerde ele alinmistir.

1.1.1.1 Klasik Kuram

Spencer (1878), ¢cocuklarin oyunu viicuttaki fazla enerjiyi atmak amagli oynadigini
belirtirken, Lazarus(1883), bireyin calismak icin enerji toplama amaciyla oyun oynadigini
belirtmistir. Groos (1985), gelecek i¢in pratik yapmak olarak tanimlarken, Hall (1920), ilkel

davraniglarin tekrarlanmasi olarak tanimlamustir (Pilten & Pilten, 2013).

1.1.1.2 Modern Kuram

Psikanalitik kuram savunucularindan, Freud (1961), oyunu mutsuzluktan arinma
denemesi olarak aciklamistir. Cocuklarin daha 6nce pasif olarak yasadiklar1 rahatsiz edici,
korkutucu deneyimlerin iistesinden gelmeye calistiklarini dile getirmistir. Erikson (1985),

Ozgliven i¢in sosyal ve fiziksel becerilerin kazanilmasi olarak agiklamistir.

Piaget (1962),oyunun kendiliginden ortaya c¢ikan, siralama igermeyen, bilissel
gelisimin temeli olan, eglenceli bir davranis olarak degerlendirmis, oyunla bilgi ve
becerilerin kazanildigina vurgu yapmustir (Toran & Dilek, 2017; Pilten & Pilten, 2013).
Vygotsky (1967), ise oyunla diisiinceyi yonetme becerisinin kazanilabildigini savunarak

sosyo-kiiltiirel yanina vurgu yapmustir (Pilten & Pilten, 2013).



1.1.2 Cevrim i¢i Oyunlarin Tarihcesi

Dijital oyunlarin ilk 1958 yilinda analog bir bilgisayar i¢in gelistirilmis “Tennis for
Two” oyunuyla basladigin1 sdylemek miimkiindiir. Makineye karsi oynanan tek oyunculu
oyunlar 1980’lerde yogunluk kazanmaya basladi. Oyunu kazanmak iyi koordinasyona sahip
olmak ile alakaliydi. 1990’larda “oyun deneyimi” (gaming experience) olgusu olusmus,
oyuncular Kisisellestirilerek karakterler olusturulabilmeye baslanmusti. internetin yaygin
kullanimiyla beraber, ¢evrim igi birden fazla kisinin katilabildigi oyunlar piyasaya siiriilmeye
baslanmistir. Bireyler bu kisisellestirdikleri avatarlariyla 6zdesim kurmaya baslayip

oyunlarda daha fazla sire gecirmeye baslamislardir (Young, 2009).

Giivenli internet merkezinin 2019 yilinda yayinladigi Dijital Oyunlar Raporuna
istinaden, Turkiye’de yaklasik 30 milyon insanin bilgisayarlari, tabletleri veya konsollar
araciligiyla dijital oyunlar oynadigi belirtilmistir. Ulkemizdeki oyun pazari ise 2018
raporlarina gére 878 milyon dolardir (DOR, 2019).

1.2 Cocukluk Cag Travmalari

Ruhsal travma, bireyin anlamlandirma, denetleme ve baglanti kurma yetilerini
bozan, olagan savunma mekanizmalar1 ve bas etme yollari ile tistesinden gelinemeyecek
kadar agir olan, yipratici ve sarsici yasantilardir (Turksoy, 2003). Travmaya maruz kalmak
her yasta psikiyatrik problemlere neden olabilmekle birlikte bas etme becerileri yeterince
gelismemis olan cocuklarin psikiyatrik problem yasama olasiliklar1 daha yiiksektir. Iki tiir
cocukluk cag1 travmasi vardir, istismar ve ihmal. Istismar; cinsel, fiziksel, ruhsal veya sosyal
olarak ¢ocuga kars1 kasith olarak yapilan, zarar veren aktif bir eylemken, ihmal; ¢ocugun
bakimindan sorumlu kisi veya kisiler tarafindan gocugun bakim ve korunmasimin (fiziksel,
egitimsel, tibbi, duygusal) yeterince saglanamamasi sonucu ugradigi pasif bir durumdur
(Kara, Bicer & Gokalp, 2004).



1.2.1 lstismar

1.2.1.1 Fiziksel istismar

Briere (1992), cocuklar1 cezalandirmak ve davramiglarini kontrol etmek icin,
yetigkinlerin, fiziksel taciz uygulamalarinin yaygin oldugunu ve bu nedenle toplumsal olarak
fiziksel tacizin kabul edilebilirlik esiginin saptanabilmesinin zor oldugunu vurgulamistir.
Fiziksel taciz uygulayan ebeveynler, genellikle bu davranislarini, ¢ocuklarini suglayarak
veya onlar hakkinda elestirel beyanlarda bulunarak, cezayr hak ettigini vurgulayarak
aciklarlar. Bu s6ylemler, ¢ocukta, su¢luluk, utang ve tacizin sorumlulugunu yiiklenen “koti

ben” algisinin artmasina neden olur (Briere, 1992).

Malinosky-Rummell ve Hansen (1993), fiziksel siddet ile ilgili kollektif
arastirmalarinda, fiziksel siddete maruz kalan bireylerin siddet igerikli eylemlerde bulunma
oranlarinin, fiziksel siddet gecmisi bulunmayan bireylere oranla daha yiiksek oldugunu

bulgulamiglardir (Malinosky-Rummell & Hansen, 1993).

Her ne kadar istismar magduru erkek ¢ocuklarinin yetigkinliklerinde birer istismarci
olduklarini bulgulayan, magdurun istismarciya doniistiigli dongiiyii ortaya koyan bir¢cok
calisma olsa da, cinsel istismar magdurlarinin ¢ogunun kiz ve istismarcilarin ¢cogunun da
erkek olmasini agiklayamamiglardir. Plummer ve Cossins (2018) arastirmalarinda istismar
magduru erkek cocuklarinin yasadiklar: deneyimden psikolojik olarak kiz cocuklardan farkli
etkilendiklerini ve bu deneyimin erkek ¢ocuklari igin giigliiliik (istismarciya atfedilen) veya
gugcsuzlik (magdura atfedilen) olarak algilandig1 goriisiinii ortaya koymuslardir (Plummer
& Cossins, 2018).

Istismar ve ihmalinin her cesidi, bireyin akil saghig agisindan son derece zararhidir.
Taciz ne kadar erken baslar, ne kadar uzun siirer ve ne kadar fazla tekrarlanirsa, tahribat da
o denli biiytik olur. Mc Gollin ve Widom (2001)’e gére ¢cocuklugunda istismar veya ihmale
ugrayan bireylerin, yetiskinlikte hayat kosullarina dayaniklilarinin; is gii¢ sahibi olma, sicil
kaydi bulunmama oranim1 %22 olarak bulgulamistir. Arastirmalar gdstermektedir ki cinsel

istismara ugrayan cocuklarin %89’u, fiziksel istismara ugrayan g¢ocuklarin %58’1 ve
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duygusal istismara ugrayan ¢ocuklarin %63’ erkek bireyler tarafidan kotiiye kullanilmistir.
Duygusal istismar genellikle diger istismar tiirleriyle birlikte goriilmektedir. Segkisiz
orneklem tizerinde yapilan ¢alismalar neticesinde, ¢ocuk koruma servislerinin istatistiksel
raporlarinin 40 misli fiziksel istismar, 15 misli de cinsel istismar yayginligi oldugu
bildirilmistir. “The National Institute on Drug Abuse"’un raporuna gore, madde bagimliligi
tedavisi alan bireylerin {igte ikisinin ¢ocukluk c¢aginda cinsel, fiziksel ya da duygusal
istismara maruz kaldigi bildirilmektedir. Ergenlerle yapilan g¢alismada, cinsel istismar
gecmisi olan bireylerin, cinsel istismar ge¢gmisi olmayan bireylere kiyasla 12 kat daha fazla

intihar riski tasidigi bulgulanmistir (Middleton, 2009).

Calismalardan da anlasilacag gibi fiziksel siddetin uzun dénem etkileri mevcuttur.

1.2.1.2 Cinsel istismar

Kutchinsky (1991) cinsel istismari, cocugun yasca biiylik bir kisi, erigkin tarafindan
cinsel haz elde etmek amaciyla istismar edilmesi olarak tanimlamistir. Jarvis, Copeland ve
Walton (1998) ise, 16 yasindan kiiciikk bireye cinsel temas ile istenmeyen deneyim
yasatilmasini, ¢ocuk cinsel istismari olarak tanimlanmistir (Jarvis, Copeland & Walton,

1998).

Cinsel istismar, fiziksel temas igermek zorunda degildir. Cinsel temas igermeyen,
teshircilik, izleme, cinsel i¢erikli konugma gibi cocugun yasina uygun olmayan cinsel icerige
maruz birakilmasi da cinsel istismar olarak adlandirilir. Fiziksel temas i¢eren cinsel istismar
ise, cocugun cinsel organlarina dokunma, kendi cinsel bolgesini ¢ocuga dokundurma,
cocugu cocuk pornosu i¢in kullanma, para karsiligi cinsellige zorlama, ensest iliski, tecaviiz,
vajinal, anal, oral penetrasyonu i¢eren davraniglardir (Wekerle et al., 2006; Scannapieco &
Connell-Carrick, 2005).

Gegmisinde cinsel istismar hikayesi olan bireyler, yetiskin hayatlarinda birgok
problem yasamaktadir. Yasadiklari cinsel travma cinsel iliskilerini etkilemekte ve istismara
ugrayan bireyin yetiskinliginde de kurban olabilmesine neden olabilmektedir. Hatta bir

calismada istismara ugrayan bireyin cinsiyetine gore yetiskinliginde kurban veya istismarci
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olma olasiliginin arttig1 belirtilmistir (Plummer & Cossins, 2018). Bunlarin yani sira bireyde
diirtiisellik, i¢gorii ve kendine saygi yoksunlugu nedeniyle tekrar istismara ugramaya yol
acabilecek psikolojik yatkinliklar olusabilmektedir. Cinsel istismara ugrayan bireylerde,
evlilik ve aile kurma gibi saglikli yakin iliskiler, doyum gibi olumlu duygulardan ziyade
stres yaratabilir (Cole & Putnam, 1992).

Cinsel istismara ugrayan bireylerde yeme bozukluklari, kronik agrilar, irite bagirsak
sendromu, kaygi ve depresyon gibi ruhsal bozukluklar, gegmisinde cinsel istismar yasantisi
olmayan bireylere oranla daha sik gozlemlenmektedir (Mercado,Martinez-Taboas, &
Pedrosa, 2008).

1.2.1.3 Duygusal istismar

Duygusal istismar, uzman goriisii ile tanilanmig, ¢ocugun gelisimini olumsuz
etkileyen, hakaret, asagilama, korkutma, yalniz birakma, kiskirtma, kendini ifade etmesine

olanak tanimama ve ¢ocugu gormezden gelme gibi eylemlerdir (Kozcu, 1989).

Cocugun bakim vereni tarafindan hor goriilmesi, su¢lamalara maruz birakilmasi,
kardesler arasinda ayirimcilik ve siirekli yalniz birakilmasi, Veltkamp ve Miller (1994)
tarafindan duygusal istismar olarak tanimlanmaktadir. Fiziksel belirtilere rastlanmasa da,
konusma bozukluklari, gelisimde gecikme gibi belirtiler, duygusal istismar belirtileri
olabilir. Bunlara ek olarak, aile bireylerinin tacize ugramasina taniklik eden ¢ocuklar ve
kagirilma gibi olaylar atlatan ¢ocuklarda duygusal istismar magdurlanidir (Veltkamp &
Miller, 1994).

Duygusal istismar, kronik dogasi1 dolayisiyla, duygu durum diizenlemesi gibi bazi
islevleri diger istismar ¢esitlerine oranla daha fazla etkilemektedir (Burns, Jackson &
Harding, 2010).
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1.2.2 ihmal

fhmalin tamimlanmasinda alanyazinda celiskili goriisler bulunmaktadir. Bazi
kaynaklarda gozle goriilen zararin bulunmasi kriter olarak alinirken, bir bagkasinda niyetin
kriter olarak alindigi belirtilmektedir. Farkli bir bakis acgisi ise, ¢ocugun sikayet¢i olup
olmadigima bakilmaksizin, uzun siire gézetimsiz olarak yalniz birakilmasini ihmal olarak

tanimlamaktadir (Tanner & Turney, 2003; Tyler, Allison & Winsler, 2006).

Tum bunlara ek olarak kultlrel bakis agisininda, ihmalin tanimlanmasinda biiyiik
rolii vardir. Straus ve Kantor (2005) ihmal normlarinin toplumdan topluma farklilik
gosterebildigini, hatta ayni toplum i¢inde zamanla degisebildigini 6ne siirmektedirler. Her
ne kadar belli bir noktada ithmalin taniminda ortak paydada bulusulsa da, bir ¢ocugun
fiziksel, entellektiiel ve duygusal gelisiminin ideal seviyede olabilmesi i¢in
gereksinimlerinin karsilanmasi ve hangi seviyedeki ihmale miidahale edilecegi yoniinde
geliskili fikirler bulunmaktadir (Tanner & Turney, 2003; Tyler, Allison & Winsler, 2006).
[hmal bir yasam sekli oldugu igin hangi olaylarn tam olarak ihmale yol agtigin

belirlemedeki giigliik dolayisiyla, tedavisi de giiclesmektedir (Tanner & Turney, 2003).

Spitz, ihmalin etkilerini ilk ¢alisan arastirmacilardan olarak, ¢ocuklarin hayatinda ne
kadar kritik 6neme sahip oldugunu kanitlarla ortaya koymustur. Fiziksel ve tibbi
gereksinimleri karsilanan fakat etkilesim, iletisim ve oyundan mahrum kalan ¢ocuklarin
letarjik, uyusuk, ¢elimsiz olduklarini ve bunlarin {igte birinin 6ldiigiinii bulgulamistir (Spitz,
Spitz & Fisher, 2006; Felitti et al., 1998; Briere, 1992).

1.3 Bagimhlik ve Davranissal Bagimhihik

Bir maddenin tekrarlanan ve artan dozlarda alinmasi sonucu ortaya ¢ikan, Oniine
gecilemez sekilde o maddeyi arzulama durumudur. Maddeye ulasamama halinde bir takim
bedensel ve ruhsal rahatsizliklar belirmektedir. Bagimlilik tedavi gerektiren, ciddi bir
durumdur (Ziyalar, 1999). Bagimlilik bir davranisi kontrol edememe veya bir maddeyi
birakamama durumudur (Egger & Rauterberg, 1996). Bagimliligin baslica ii¢ temel 6zelligi
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vardir; birincisi, o seye sahip olmak i¢in ¢ok gii¢lii bir istek duymak, ikincisi zaman zaman
kontrollini kaybetmek, son olarak da israrcilik (Shaffer, Hall & Bilt, 2000).

Teknolojinin gelismesiyle, bagimliligin tanimi1 da degismeye baglamistir. Tarhan,
bagimliligi “bagimlilik, zararli sonuglarmna ragmen, diirtiisel olarak madde veya sanal
alistirict arayis1 ve kullanimu ile karakterize, niiksedici, kronik bir beyin hastali§i olarak

tanimlanir” cimlesiyle tanimlamistir (Tarhan & Nurmedov, 2011).

DSM-5 madde kullanimin1 10 ayr1 baslikta ele almistir; alkol, kafein, kannabis,
hallGisinojenler, ugucular, opiyatlar, sedatif, hipnotik ve anksiyolitikler, uyaricilar, tiitiin ve

diger bilinmeyen maddeler.

DSM-5 davranigsal bagimliligin sadece maddelerden degil, davranislardan da
kaynaklanan bagimliliklar olabilecegini belirtmistir (Koéroglu, 2013). Davranigsal
bagimhiligin tanimi, madde ile iligkili olmayan, kontrol edilemez sekilde haz verici
davranigin tekrarlanmasi igin yogun istek duymak olarak agiklanmaktadir. Bunlara érnek
olarak, kumar bagimliligi, seks bagimliligi, aligveris bagimliligi, hirsizlik, sa¢ yolma,

egzersiz bagimliligi, internet kullanimu ile ilgili bagimliliklar: gésterebiliriz (Bektas, 2018).

1.3.1 Oyun Bagimhhg:

Griffiths bagimliligi, dikkat ¢ekme, tolerans, ruhsal durum degiskenligi, niiksetme,
catisma ve gericekilme davraniglari gibi ana bilesenlerden 6ne ¢ikan herhangi bir davranig
olarak tanimlamistir. Bu alt1 kriteri karsilayan herhangi bir davranisin bagimhilik olarak
tanimlanabilecegini savunmaktadir (Griffiths, 2005b; Griffiths & Davies, 2005; Griffiths,
2010).
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Griffiths, oyun oynama bagimlilig1 kriterlerini su sekilde tanimlanmustir;

Onem Atfetme: Bireyin hayatindaki en énemli faaliyet, cevrim ici oyun oynamak olmustur.
Oyun oynamak, diisiince, duygu ve davranislarina hiitkmeder hale gelmistir. Bunlar; oyun
oynamayla ilgili asir1 disiinceler, siddetli oyun oynama istegi, sosyalizasyonda bozulma
olarak ortaya cikabilir. Ornegin; kisi fiziki olarak oyun oynamasa da siirekli olarak oyun

oynama ile ilgili diislincelere kapilir.

Duygu durum degisikligi: Bireylerin kendi oyun oynama deneyimleri sonucunda ortaya
¢ikan 0znel basa ¢ikma becerisi olarak degerlendirilir. Bu “kagis” veya “hissizlesme” olarak

da tanimlanabilir.

Catisma: Cevrim ic¢i oyun oynayan bireyin kendi igcinde veya gevresindekilerle, oyun
oynamayala asir1 mesguliyeti nedeniyle yasadigi ¢atismalardir. Bireyin is, okul ve hobileri

arasinda da catigsma yaratmaktadir.

Tolerans: Cevrim i¢i oyun oynamanin, duygu durum Gzerinde dnceki seferlerdeki gibi etkili

olabilmesi igin, oyun oynamaya ayrilan siirenin artmasi anlamina gelmektedir.

Yoksunluk: Cevrim i¢i oyun oynamanin birakildigi ya da aniden azaltildigi durumda

meydana gelen rahatsiz edici duygu durum veya fiziksel etkilerdir.

Nuksetme: Onceki oyun oynama orintiilerinin, yoksunluk veya kontrol sirelerinin

ardindan, hizla ve eskisine oranla daha fazla istekle tekrarlanmasidir.

1.3.2 Internette Oyun Oynama Bozuklugu

Internette Oyun Oynama Bozuklugu, konuyla ilgili yeterli arastirma

bulunmadigindan DSM-5’te ayr1 bir ruhsal bozukluk kategorisinde incelenmemis,
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“Maddeyle iliskili Olmayan Bozukluklar” baslhig: altinda kumar ve maddeyle iliskili
bagimliliklar gibi davranigsal bagimliliklar altinda ele alinmistir. Tant kriterleri kumar
oynama bozukluguna ¢ok benzemektedir (Koroglu, 2013). Literatiirde problemli video
oyunlar1 oynama, internette 0yun oynama bozuklugu ve internet oyun bagimlilig1 gibi farkl
basliklar altinda incelendigi gozlemlenmektedir (Li, Garland & O’Brien, 2018; Nazligiil et
al., 2018; Basol&Kaya, 2018).

IOOB DSM-5 kriterleri su sekildedir:

1. Oyun tizerine asir1 kafa yormak (ge¢misteki oyun oynama yasantilarini yeniden
yasamak, ya da bir sonraki oyunu beklemek, oyun oynamanin kisinin yasantisindaki

temel aktivite olmast).

2. Oyun oynamadiginda ortaya ¢ikan yoksunluk belirtileri (anksiyete, irritabilite ya da
uzlnta).

3. Tolerans (Internet oyunlarina giderek artan miktarda zaman ayirma ihtiyaci
duyma).

4. Basarisizlikla sonuglanan; oyun oynamay1 azaltma, kontrol altina alma ya da

birakma girisimleri.

5. Oyun igin diger aktivitelerden vazgegmek.

6. Yol agtig1 psikososyal sorunlarin bilinmesine ragmen oyun oynamayi siirdiirmek.

7. Oyun hakkinda aile {iyelerine, terapistine ya da baskalarina yalan s6ylemek.

8. Olumsuz duygu durumdan (umutsuzluk, sugluluk, kaygi gibi...) kurtulmak i¢in
oyun oynamak.

9. Asirt oyun oynama yliziinden énemli bir iligkisini, isini, egitimi ya da meslegi ile

ilgili firsatlar1 tehlikeye atmak ya da kaybetmek (Koéroglu, 2013).

[OOB’yi tanilamak igin psikometrik o6lgiimler konusunda tartismali veriler
bulunmaktadir. IOOB DSM-5 tani1 kriterlerinin tarandigi, Miiller ve arkadaslarinm (2015)
yedi Avrupa iilkesinde (Almanya, Romanya, Hollanda, ispanya, Yunanistan, Izlanda ve

Polonya) gergeklestirdigi epidemiyolojik anket calismasinda, 14-17 yas arasindaki 12.938
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kisilik ergen grubunun %1,6’smin kriterlerin hepsini karsiladigi, %5,1 inin ise risk altinda

oldugu belirtilmistir (Muller et al., 2015).

IOOB’ye en yakin kavramlardan biri internet bagimlilig1 olsa da internet bagimlilig
ile IOOB’nin birbirinden ayr1 kavramlar oldugu vurgulanmaktadir (Widyanto & Griffiths,
2006; Starcevic, 2013). IOOB ¢ogunlukla geng erkek popiilasyonunda gérilmekte iken
problemli internet kullanim1 farkli 6zelliklere sahip genis bir yelpazede goriilmektedir (Ko
et al., 2005). Erkek popilasyonunda IOOB sadece oyun oynama ile kisitliyken, problemli
internet kullanimi, ¢evrimiGi sohbet, ¢evrim ic¢i oyun, sosyal ag kullanimi ile iliskilidir
(Kiraly et al., 2014).

IOOB heniiz psikiyatrik bir tan1 olmasa da, kumar oynama davranisinin altinda yatan
dinamikler g6z Onlnde bulundurularak olusturulan modele goére yapilan bir tipoloji
calismasinda I0OB fig alt tip olarak ele alinmistir. Bunlar, impulsif/saldirgan tip, duygusal
olarak hassas tip, sosyal olarak sartlanmis tip ve baska yerde siiflandirilmayan tip olarak
tanimlanmistir. Tanimlanan her alt tipin biyopsikososyal ¢ergeveden etkilendigi, diirtiisellik
ve ger¢eklerden kaginma gibi farkli yatkinliklarinin olabilecegi belirtilmistir (Lee, Lee &
Choo, 2016).

1.4  Dissosiyasyon

Dissosiyasyon kelimesi kokenini Yunanca’dan almistir. Yunanca’da dis
(olumsuzluk) ve sociare (birlik veya baglant1) kelimelerinden olusmaktadir. Bu iki kelimenin
birlesiminden olusan “dissosiyasyon” kelimesi, baglantinin veya birligin bozulmasi
anlamma gelmektedir. Kisilerin iz birakan bir olay neticesinde, olayin etkilerinden
uzaklasma cabasi igerisinde olmasi ve ¢6ziilme yasamasi, baglantinin kopuklugu anlama ile

bagdastirilarak, kelimenin tanimi saglanmistir.

Pierre Janet’in 1880’11 yillarda histeri vaka gézlemlerinden yola ¢ikarak tanimladigi
dissosiyasyon kavrami, giinliik hayatta, gecici olarak ortaya ¢ikan yabancilagma hissi, otoyol
hipnozu, konusmada kopma, giindiiz diis kurma gibi psikolojik yasantilari da igine alan genis
bir kavramdir (Ross, 1991).
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Dissosiyasyon, bireyin yasamis oldugu travmanin yikici etkilerine karst gelistirdigi
bir tepki olarak tanimlanmaktadir. Cogunlukla, ge¢misinde cinsel ve fiziksel istismar 6ykusu
olan bireylerde gdézlemlenmektedir (Chu, 1990; Terr, 1991; Vanderlindenet al., 1993).
Dissosiyasyon, bazi ¢atismalara ¢éziim olarak, travmatik acinin, 6liim hissinin, dehsetin,
lizlintlinlin engellenmesi, katastrofik deneyimlerin etkilerinden kaginmak gibi bazi1 kazanglar
saglamaktadir. Ancak dissosiyatif belirtiler sadece bireyin yasami gergek tehlike aninda
degilken de ortaya ¢ikabilir ve kisinin islevselligini minimum dizeyde -etkileyecek
adaptasyonlar yerine bu mekanizma otomatik olarak devreye girebilir ve islevselligi
olumsuz etkileyebilir (Gabbard, 2000).

Tiim psikiyatrik bozukluklar igerisinde, ¢evre etkenlerine en fazla bagli olanlari,
dissosiyatif bozukluklardir (Sar, 2008). Dissosiyasyon ve dissosiyatif bozukluklar hakkinda
gelistirilmis bazi etiyolojik teoriler bulunmaktadir. Bunlardan en kapsamli ve gegerli olan

alt1 baslik soyledir:

1. Patolojik dissosiyasyonun takson (siniflandirma) modeli: Bu modele gore, agamali
olarak normalden dissosiyatife dogru giden bir asamal1 gecis yerine, yapisal olarak
“normal” den farkli olan bir grup birey vardir — dissosiyatif birey tipi — ve bazi
cevresel ve fiziksel faktorler bu bireylerin daha da patolojik olmasinda etkili
olmaktadir (Loewenstein& Putnam, 2004; Waller, Putnam & Carlson, 1996).

2. Travmaya tepki olarak dissosiyasyon: Dogal afet, savas, ¢ocukluk ¢agi travmalari,
cinsel istismar gibi yasantilarin, dissosiyasyon ve bircok psikopatolojinin

gelisiminde etkisi oldugu vurgulanmaktadir (Loewenstein & Putnam, 2004).

3. Farkli davranigsal durumlar modeli: Dissosiyasyonun, cevresel tetiklenmeler
neticesinde, biling durumunda hizla ve siklikla, farkli uclarin olmasi ile karakterize

bir bozukluk oldugunu ileri slirer (Loewenstein & Putnam, 2004).

4. Dissosiyasyonun gelisimsel modeli: Erken travmatik yasantilarin, dissosiyatif kimlik

bozuklugu basta olmak tizere dissosiyatif bozukluklar tzerinde etkili oldugu ve
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zamanla psikopatolojinin daha da belirgin hale geldigini savunur (Loewenstein &
Putnam, 2004).

Hipnotik model: Tekrarlayan travmatik deneyimlere karsi, travmatize olmus bireyin,
savunma olarak otohipnozu kullandigini ileri siirer. Cocukluk dénemi travmalarin
hipnoz edilebilirligi arttirdigi  yoniinde, bu modeli destekleyen c¢alismalar

bulunmaktadir (Loewenstein& Putnam, 2004).

Norolojik modeller: Erken travmatik yasantilarin merkezi sinir sisteminin
gelismesini etkileyerek dissosiyatif belirtilere neden olabilecegi disiiniilmiistiir
(Loewenstein & Putnam, 2004; Tekin & Tekin, 2014).

Dissosiyatif ve Somatoform Bozukluklarin DSM 5 Kriterleri;,

Kimlik Coziilmesi Bozuklugu

A

Iki ya da ikiden ¢ok ayr1 kisilik durumu ile belirli kimlik boliinmesi. Bu durum, kimi
kiiltiirlerde cin garpmasi yasantisi olarak tanimlanir. Kimlikte bu béltinme, kendilik
duyumunda ve eylemlerini yonetebilirlik algisinda stirekliligin belirgin olarak
bozulmasini kapsar ve duygulanim, davranis, bilinglilik, bellek, algi, bilis ve/ya da
duyusal-devinsel islevsellikte bununla ilgili degisiklikler bulunur. Bu belirti ve

bulgular, baskalarinca gozlenebilir ya da kisi bunlar1 bildirir.

Siradan bir unutkanlikla agiklanmayacak bir bicimde, giinliik olaylar1, 6nemli kisisel

bilgileri ve/ya da drseleyici olaylar1 animsarken yineleyici bosluklar olmasi.

Bu belirtiler, klinik agidan belirgin bir sikintiya ya da toplumsal, isle ilgili alanlarda

ya da 6nemli diger islevsellik alanlarinda islevsellikte diigmeye neden olur.

Bu bozukluk, genel kabul goren kiiltiirel ya da dinsel bir uygulamanin bir bolimii
degildir. Cocuklarda bu belirtiler imgesel oyun arkadaslar1 ya da baska diislemsel

oyunlarla daha iyi agiklanamaz.
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E.

Bu belirtiler, bir maddenin (6rn. alkol eksikligi sirasinda ortaya ¢ikan biling
kararmalart ya da davramig kargasalari) ya da baska bir saglik durumun (6rn.

kompleks parsiyel kasilmalar) fizyolojiyle ilgili etkilerine baglanmaz.

Unutkanhik Coziilmesi (Dissosiyatif Amnezi)

A

Siradan bir unutkanlikla agiklanmayacak bir bigimde, genellikle Orseleyici ya da

gerginligi tetikleyici nitelikte, 6z yasam Oykusuyle ilgili bilgileri animsayamama.

Bu belirtiler, klinik acidan belirgin bir sikintiya ya da toplumsal, isle ilgili alanlarda

ya da 6nemli diger islevsellik alanlarinda islevsellikte diismeye neden olur.

Bu belirtiler, bir maddenin (6rn. alkol ya da kétiiye kullanilan bagka bir madde, bir
ilag) ya da norolojiyi ilgilendiren bir durumun ya da bagka bir saglik durumunun (6rn.
kompleks parsiyel katilmalar, gelip gegici genis capli unutkanlik, kapali bas
yaralanmasi/¢carpmayla bas yaralanmasinin kalintisi, nérolojiyi ilgilendiren bagka bir

durum) fizyolojiyle ilgili etkilerine baglanamaz.

Bu bozukluk, kimlik ¢6ziilmesi bozuklugu, drselenme sonrasi gerginlik bozuklugu,
akut gerginlik bozuklugu, bedensel belirti bozuklugu, yegin ya da agir olmayan

norobiligsel bozukluklarla daha 1yi agiklanamaz.

Kagis ¢Oziilmesi (dissosiyatif fiig): Kimligini ya da 6nemli 6z yasam Oykisel

bilgilerini unutmanin eslik ettigi, goriinliste amagh gezinti ya da saskin bir bigimde dolasma.

Kendine Yabancilasma (Depersonalizasyon)/Gerg¢ekdisiik (Derealizasyon) Bozuklugu

A

Stirekli ya da yineleyici olarak, kendine yabancilagsma, gercek disilik yasantilar1 ya

da her ikisinin birlikte oldugu yasantilarin varlig::

1.

Kendine yabancilasma (depersonalizasyon): Kisinin diisiinceleri, duygulari,

duyumlari, viicudu ya da eylemleriyle ilgili olarak gercek disilik, kendinden kopma
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ya da disaridan bir gézlemciymis gibi oldugu yasantilar1 (6rn. algisal degisiklikler,
zaman algisinda carpiklik, kendiligin gercek disilig1 ya da yoklugu, duygusal ve/ya
da bedensel uyusma).

2. Gergek disilik (derealizasyon): Cevredekilerle ilgili olarak gerg¢ek disilik ya da
kopukluk yasantilar1 (6rn. insanlar ya da nesneler gercek disi, diissel, sisli, cansiz ya

da gorsel agidan carpik olarak yasantilanir).

B. Bu kendine yabancilasma ya da gercek disilik yasantilar1 sirasinda gercegi

degerlendirme bozulmamastir.

C. Bu belirtiler, klinik agidan belirgin bir sikintiya ya da toplumsal, isle ilgili alanlarda

ya da 6nemli diger islevsellik alanlarinda islevsellikte diismeye neden olur.

D. Bu belirtiler, bir maddenin (6rn. alkol ya da kotiiye kullanilan baska bir madde, bir
ilag) ya da baska bir saglik durumunun (6rn. katilmalar) fizyolojiyle ilgili etkilerine

baglanamaz.

E. Bu bozukluk, sizofreni, panik bozuklugu, yegin depresyon bozuklugu, akut gerginlik
bozuklugu, orselenme sonrasi gerginlik bozuklugu ya da baska bir ¢oziilme

bozuklugu ile daha iyi agiklanamaz (Koéroglu, 2013).

[lk zamanlarda histerik belirtiler iizerinde, dissosiyasyonun rolii n planda olsa da,
son yillarda, histerinin, somatik ve zihinsel bilesenleri ayr1 olarak ele alinmaya baslanmistir.
Siiflamalarda konversiyon, dissosiyatif bozukluklar ve somatizasyon kavramlari
birbirinden net bir sekilde ayrilmaya baglamistir. Dissosiyasyonun, klinik kdkeni ve tarihsel

gecmisi sebebiyle tiim bu hastaliklarin altinda yatan bir siire¢ olabilecegi unutulmamalidir
(Tutkun, 1998; Gabbard, 2000).

disinhibisyon olmak iizere ikiye aywrmustir. lyicil disinhibisyonu, bireylerin alisilmadik

sekilde kibar, comert ve yardim sever davranislar sergilemeleri olarak tanimlarken, toksik
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disinhibisyonu kaba bir dil kullanmak, acimasiz -elestiriler yapmak, 0Ofke, nefret
sOylemlerinde bulunmak ve hatta tehditler savurmak gibi olumsuz davranislar sergilemek
olarak tanimlamistir. Bu disinhibisyon etkilerine neden olan etkenleri, dissosiyatif
anonimite, gériinmezlik, es zamanli olmamak, tek benci introjeksiyon, dissosiyatif imgelem
ve statii ve otoritenin minimize edilmesi olmak (zere alti baslik altinda toplamistir.
Dissosiyatif anonimite etkeninde, birey ¢evrim i¢i ortamda kimligini gizleyebilir, kendini
gercek hayatta oldugundan farkli tanitabilir ve hatta diismanca duygular sergileyerek
sonrasinda siiperego ve ahlaki degerlerinin kisitlamalarina aykiri davranabilir. Birey bu
dissosiyasyon siirecinde ¢evrim i¢i ortam ve gercek yasam arasinda entegre bir biitiinliik
gosterme zorunlulugunda hissetmeyerek davraniglarimin sorumlulugunu almak zorunda
hissetmez. Hatta kendiligi bélmelere ayirarak ¢evrim i¢i davranislari karsisinda “bunlar bana
ait degil” diye kendilerini bile ikna edebilirler. Gortinmezlik etkeni dissosiyatif anonimiteyle
¢ok ortiisliyor gibi goriinse de birbirinden farkli igeriklere sahiptir. Dissosiyatif anonimitede
bireyin kimligi gizli iken goriinmezlikte, email, mesaj veya blog araciligi ile iletisimde
olunan kisinin kimligi bellidir. Fakat goriintii, ses ve mimikler olmadig: i¢in bireyin nasil
goriindiigii, yazdigr mesajin diger kiside nasil bir duyguya neden oldugu ile ilgili kaygi
duymalarina gerek yoktur. Es zamanli olmamak etkeninde bireyler birbirlerinin gergek
zamaninda etkilesimde olmak durumunda degildir. Birinin ani tepkisiyle bas etmek zorunda
kalmamak disinhibisyon etkisi yaratmaktadir. Tek benci introjeksiyon etkeninde, yuz yuze
iletisimin eksikliginden bireyin kendilik smirlar1 degisebilir. Baskasina ait bir mesajt
okurken, birey kendi kafasinda bunu bir ses olarak deneyimleyebilir ve hatta o kisinin
psikolojik varligini ve tesirini 6zlimseyebilir veya introjekt edebilir. Dissosiyatif imgelemde,
bireyler bilincli ya da biling dis1 olarak yarattiklar1 karakterlerin gergcek hayattan baska
boyutta olduklarina inanirlar. Cevrim i¢i kurgu ile ¢evrim dis1 gerceklik ayrisir veya
dissosiye olur. Statii ve otoritenin minimize edilmesinin etkisi olarak bireyler otorite
tarafindan cezalandirilma korkusu olmadan ast iist iliskisinden ziyade, digerleriyle ayni
statlide hissederek iletisim kurarlar. BOylece bireyler daha serbest¢e konusma ve kotii

davranislar sergileme istegi duyarlar (Suler, 2004; Oztiirk & Calic1, 2018).

Oztiirk ve Calic1 (2018), modern toplumun kimlik kavramina, konuya iligkin yayim
ve aragtirmalarin derlenerek, “Siber Dissosiyasyon” ve “Siber Alter Kisilik” kavramlarin
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yeniden yorumlamistir. Siber dissosiyasyonun klinik ve gindelik hayat dissosiyasyonu
arasinda bir noktada oldugundan bahsederlerken, Siber alter Kisiligi, siber dissosiyasyonun

baslangici olarak tanimlamuslardir (Oztiirk & Calic1, 2018).

141 Cocukluk Cagi Travmalar: ve Dissosiyasyon

Alanyazinda dissosiyasyon ile ilgili arastirmalar incelendiginde, siklikla ¢ocukluk
¢ag1 travmalari ile birlikte ele alindigi gézlemlenmektedir (Chu, 1990; Vanderlinden et al.,
1993; Boudoukha, Ouagazzal & Goutaudier, 2016; Imperatori et al., 2017; Grajewski &
Dragan, 2020). Bu nedenle ¢calismamizda yer alacak bu iki degisken ile ilgili arastirmalar tek

baslik altinda toplanmastir.

Putnam (1997), ruhsal travma ile patolojik dissosiyasyonun iligkisini gosteren dort
veri alan1 oldugundan bahsetmistir. Birincisi, dissosiyatif bozuklugu olan hastalarin agir
cocukluk travmalar1 oldugunu belirttigi olgu serileridir. Ikincisi, travma esnasindaki
dissosiyasyonun daha sonraki travma sonrasi stres bozuklugu gelisiminde ¢ok giiglii bir role
sahip oldugunu gosteren calismalardir. Uciinciisii, travmasi olan gruplarda, travmanin
derecesi; istismarin basladigi yas ve istismarin siiresi gibi faktorlerin, dissosiyasyonun
siddeti ile orantili oldugunu gosteren ¢alismalardir. Cocuk istismarinin baslangic yasi ne
kadar kiiciikse, o dlgiide siddetli dissosiyasyon goriilmektedir. Dordiinciisii, travmasi olan
ve olmayan bireylerin ¢esitli dissosiyasyon ol¢limleriyle karsilagtirilmasidir. Travmasi olan
bireylerin, olmayanlara gore daha yuksek seviyede dissosiyatif belirtiler gosterdikleri

saptanmigtir (Zoroglu et al., 2001).

Dissosiyatif bozukluk tanisi almis bireylerle yapilan arastirmalarda, bireylerin
neredeyse tamaminin ¢ocukluk cagi agir travmatik yasantt gecmisi oldugu bildirilmistir
(Coons, 1984). Travma yasamis bireyler ile yapilan ¢aligmalarda ise travmanin derecesi ile
dissosiyasyon siddeti arasinda yiiksek korelasyon bulgulanmistir. Cocukluk ¢aginda

istismara ugramis bireylerle yapilan bir ¢calisma gostermistir ki bireyin istismara ugradigi
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yas ne kadar kiiglk ise dissosiyatif belirtilerde o denli siddetli olmaktadir (Latalova et al.,
2011).

Dissosiyasyon bireylerin travmatik kosullar karsisinda gelistirdigi bir davranis
mekanizmasidir. Genellikle travmayla ilgili am1 ve duygulardan kaginmak igin, iginde
bulunulan andan kopus anlamina gelen “ifadesizlesmek”, "bosluk birakmak" "ara vermek"
kavramlari ile ifade edilir. Dissosiyatif kimlik bozuklugu ise, farkli iki veya daha fazla
kimlik durumuyla karakterizedir. Dissosiyatif kimlik bozuklugu olan bireylerde genellikle
tekrarlayan amnezi ataklartyla beraber biling, duygu, algi, kimlik ve davraniglarda kopukluk
hali mevcuttur. Cocukluk ¢agi travmalari olan bireylerin travma ile bas etmek igin,

dissosiyatif kimlik bozuklugu gelistirdikleri 6ne siirilmektedir (Asicioglu & Calici, 2018).

Cocukluk donemi travmalar1 ve intihar eylemi barindirmayan kendini yaralamalar
arasindaki iliskide, dissosiyasyonun araci roliiniin incelendigi bir ¢alismada, gocukluk
doneminde kotii muameleye maruz kalmis kadinlarda, dissosiyasyonun kendini yaralama
davranigini, yordayan bir degisken oldugu tespit edilmistir (Franzke, Wabnitz, & Catani,
2015).

Dissosiyasyon, biling, bellek, algi, duygu, davranis, kimlik ve beden temsili
stireglerinin biitiinliigiinde ayrisma olarak tanimlanmaktadir. Psikolojik siire¢lerin bircogu
bu ayrigmalardan etkilenir. Dissosiyatif bozukluklardan en kapsamlist olan Dissosiyatif
Kimlik Bozuklugu’nda bahsedilen tiim alanlarda etkilenme olur. Depersonalizasyon-De-
realizasyon Bozuklugu, dissosiyatif amnezi (fiiglii ya da fiigsiiz) ve diger 6zgul dissosiyatif
bozukluklar (DODB) igersinde yer alir. Bu son grupta esik altt DKB, baskiya maruz kalma
sonucu ortaya ¢ikan kimlik bozukluklari, akut dissosiyatif reaksiyonlar, ve dissosiyatif trans
bulunmaktadir. Etiyolojik olarak, dissosiyatif bozukluklar tiim psikolojik bozukluklar
icerisinde, cevresel etkenlerle en fazla iliskili olandir. Ornegin, ihmal ve istismar gibi
cocukluk ¢ag1 travmalar1 yasayan bireylerde bir psikiyatrik bozukluk olarak goriilme siklig1
en yiksek olan bozukluklar bunlardir. Cocukluk ¢aginda, tekrarlayan travmatik yasantilarla
bas edebilmek amaciyla ortaya ¢ikar. Cocukluk ¢agi travmalar1 arasinda duygusal taciz ile

ilgili smirli sayida arasgtirma bulunmakla beraber, depersonalizasyon belirtilerinin
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olusumunda, duygusal travmanin roliiniin oldugunu gosteren ¢aligmalar da vardir (Simeon

etal., 2001).

Istismar yasayan cocuklarda, istismarciya engel olmak, onu durdurmak iizere ic
diinyasinda temsili bir olusum gelisir ve ¢ocuk bu temsili Kontrol etme ¢abasina girer. Bu
mesguliyet zaman i¢inde bir baglanma olusturur. Cocukluk cagindan yetiskinlige miras
kalan bu temsil neticesinde, birey ileriki yasantisinda da igsel olarak istismara ugramaya
devam eder ve yeni istismarlara agik olur. Cocukluk ¢agi travmalari, yetigkinlik yillarinda

da bireyin hayatini igeriden travmatize etmektedir (Sar, 2017).

Cocukluk ¢ag1 travmalar1 ve bir¢ok psikiyatrik rahatsizlik arasinda iligki belirleyen
calismalar bulunmaktadir. Konversiyon bozuklugunu ele alan bir ¢alismada, 6rneklemin
%70’inde ¢ocukluk c¢agi travmasi bulundugu g6z Onunde bulundurularak, konversif
bozuklukla birlikte goriilen en yaygin psikiyatrik bozukluklar; depresyon (%50) ve
dissosiyatif bozukluk (%48.3) olarak belirtilmistir. Dissosiyatif belirtiler gosteren hastalarda
en sik goriilen semptomlar; kendi kendine konusmak, biling bozuklugu, psédopsikotik

sanrilar ve derealizasyon ile ilgilidir (Akylz et al., 2017).

Dissosiyasyon bireyin kendi kontrolii disinda, kimliginde gelisen, hafiza, algi, cevre
ve zaman algis1 gibi bilinglilik diizeyinde etkilesimlerde kayiplara neden olur. Somatoform
bozukluk ve konversiyon da bu baglamda incelenmektedir. Son yillarda dissosiyasyon,
fantezi, aleksitimi, emosyonel bozukluklar ve telkine yatkinlik gibi psikolojik degiskenlerle
iliskilendirilmigtir.Dissosiyasyon belirtileri arttikga telkine yatkinlik, aleksitimi, uyku

sorunlari, deneyime agik olma egilimlerinde de artis olmaktadir (Sevillano et al., 2017).

Travma sonrasi stres bozuklugu belirtileri ile belirgin olmayan dissosiyatif
belirtilerin incelendigi, yas ortalamast 19,3 olan 309 {iiniversite Ggrencisi ile yapilan
calismada, travmatik olaylarin, travma sonrasi stres bozukluguna ve dissosiyatif bozukluga
yol actig1 ifade edilmektedir. Arastirmada, bazi travmatik olaylarin, travma sonrasi stres
bozuklugu belirtilerini yordadigi, bazi travmatik olaylarin ise belirgin olmayan dissosiyatif

belirtileri agikladig: belirtilmektedir (Boudoukha, Ouagazzal & Goutaudier, 2016).

24



Rehabilitasyon merkezinde tedavi altinda olan, 40 kisilik fibromiyaljisi olan hasta
grubu ve karsilagtirma grubunun degerlendirildigi bir ¢alismada, duygusal istismar, fiziksel
istismar ve fiziksel gereksinimlerin goz ardi edilmesi ile fibromiyalji hastalig1 arasinda iliski
bulunmustur. Somatoform dissosiyasyon siddeti, fibromiyaljisi olan hastalarda anlamli

diizeyde yiiksek bulunmustur (Karas et al., 2017).

Yapilan arastirmalar, c¢oklu kurbanlasma (polyvictimization), psikososyal ve
topluma uyumsuz davranislar sergileyen ve gencliklerinde ¢ocukluk ¢agi suglarina bulasan,
yiiksek risk gruplarla iligkili oldugu saptanmistir. TSSB’nin sekelleri, bircok davranissal ve
duygusal bozukluga neden olurken; dissosiyasyon, ¢oklu kurbanlagsma, depresyon, kaygi ve

intihar diigiinceleri gibi i¢sel problemler arasinda aracilik etmektedir (Ford et al., 2018).

1.4.2 Cocukluk Cagi Travmalari, Dissosiyasyon ve Bagimhhiklar

MMORPG oyun bagimliligi ve kumar bagimliligi, oyunlarinin belli bir sonunun,
yani bitis ¢izgisinin olmamasi ve pekistire¢ degiskenlerinin belirsiz araliklarla gelmesinden
dolay1 oyun oynamaya devam etmeye tesvik ediciligi nedeniyle birbirine ¢cok benzemektedir

(Kuss, Louws & Wiers, 2012).

Kumar bagimliligi ile ilgili ¢aligmalarda, ¢ocukluk ¢agi travmalarinin bagimliliklarla
iliskili oldugu gbzlenmistir (Imperatori et al., 2017; Hodgins et al., 2010; Kausch, Rugle &
Rowland, 2006; McCormick, Delfabro & Denson, 2012; Petry & Steinberg, 2005). Kumar
bagimliligi ve c¢ocukluk ¢ag1 travmalarinin iligkisini destekleyen bir¢cok calisma
bulunmaktadir (Hodgins et al., 2010; Kausch, Rugle & Rowland, 2006; McCormick,
Delfabro & Denson, 2012; Petry & Steinberg, 2005). Bu arastirmalar, dzellikle kadinlarda
kumar bagimliligimin olusmasinda c¢ocukluk cagi travmalarinin etkili olduguna vurgu

yapmaktadir.

Kumar bagimlilariyla yapilan bir arastirmada, ¢ocuklugunda istismara maruz kalmais,
kumar bagimlilarinin, alkol veya madde bagimliligi oranlari, cocuklugunda istismara maruz
kalmamis olan kumar bagimlilarina gore, belirgin diizeyde yiiksek bulunmustur. Cocukluk
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cagl travmalarmin, bireyde birden fazla bagimlilik gelistirmesine neden olabilecegi
disiiniilmektedir. Kompleks yapida olan bu bagimliliklar, bireyin intihar girisiminde
bulunma ve psikiyatrik problemler yasama riskini arttirmaktadir. Madde kétiiye kullanimi
olan bireylerin ge¢cmisinde, fiziksel ve cinsel istismar hikayelerinin varligi, tedavi

neticelerini olumsuz etkilemektedir (Kausch, Rugle & Rowland, 2006).

Kumar bagimlilig1 ¢alismalarinda ¢ocukluk ¢agi travmalarinin bagimlilig1 yordadigi,
dissosiyasyon belirtilerinin de stresli ruhsal durumdan kagmak igin bir araci olarak
kullanildig1 belirtilmektedir (Imperatori et al., 2017). Kumar bagimliligi olan bireylerle
yapilan bagka bir caligmada, “Kagma” (negatif duygulardan), “Dissosiyasyon” ve “Egotizm”
(narsisizm/dikkat ¢cekme) olarak belirlenentii¢ faktdr agisindan, cinsiyet farkliliklarina gore
bireylerin bagimliliga yonelimleri incelemistir. Kadinlarin bagimmlilifa yoneliminde
“Dissosiyasyon” ve “Kagma” etkili olurken, erkeklerde bagimlilik yoneliminde, diirtiisellik
diizeyinin daha yiiksek bulunmasi “Egotizm” faktorii ile iligskilendirilmstir (Ledgerwood &
Petry, 2006). Patolojik kumar bagimliligi tanis1 konulan olgularda dissosiyatif belirtilerin
oldugu bildirilen ¢aligmalar yaninda, alkol bagimlilarinin da oldugu gozlenmistir (Bernardi

& Pallanti, 2009).

Kumar bagimliligiyla benzer bir sekilde alkol ve madde bagimliliginin da
dissosiyasyon ile iliskisini ortaya koyan calismalar mevcuttur. Dissosiyatif yasantilarin
bagimli degisken, ¢cocukluk ¢agi travma alt boyutlarinin (duygusal kotiiye kullanim, fiziksel
kotliye kullanim, cinsel kotiiye kullanim, duygusal ihmal, fiziksel ihmal) ve anksiyeteninde
bagimsiz degisken olarak alindig1 ¢oklu regresyon modelinde; alkol bagimliligi tanis1 konan
hastalarda anksiyete puani, madde bagimlilig1 tanis1 konan hastalarda ise anksiyete, fiziksel
ihmal ve cinsel kotilye kullanim puanlari yordayici olarak belirlenmistir (Evren & Ogel,
2003).

Bagimlilik arastirmalarinda da bireylerde dissosiyasyon belirtilerinin goriildigi,
bircok calisma ile ortaya konmustur. Aleksitimi, duygulara eslik eden beden duyumlari
karsisinda, duygular1 tanimlama ve baskalarina aciklama konusunda yetersizlik ile

karakterize, stabil bir kisilik olusumudur. Birgok psikiyatrik bozukluga yatkinlik
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yaratmaktadir. Bu bireylerin igsel diisiince yapilarindan yoksun olmalar1 bagkalarinin
duygularin1 anlamada ve empati kurmakta zorluk yasamalarina, bu nedenle de yetersiz
duygusal yanit vermelerine neden olmaktadir. Arastirmaya katilan bireylerin %30.1’inde
aleksitimi oldugu bulgusuna varilmistir. Aleksitimisi olan alkol bagimlilarinin %62.3’iinde
patalojik dissosiyasyon bulunurken, aleksitimisi olmayan alkol bagimlilarinda bu oran %20.3
olarak bulunmustur. Duygular1 tanimlama ve dissosiyasyon ile alkol bagimliligi siddeti

arasinda pozitif iliski oldugu bulunmustur (Evren et al., 2008).

IOOB ve dissosiyatif deneyimleri igeren, alanyazindaki nadir ¢alismalardan birinde
ise, Italyan iiniversite 6grencilerinin internet bagimlilik orani riski % 84.61 olarak bulunmus
ve dissosiyatif yasantilarla IOOB arasinda pozitif iliski oldugu belirtilmistir. Cevrim ici
oyunlar oynayan gengler oyuna daldiklarinda sanal diinya baskin hale gelir, bu durum
bireyde bir tiir yabancilasma moduna slrikleyebilir. Kisi etrafinda olup bitenden, kendi
duygu ve diisiincelerinden ve hatta davranislarindan bihaber hale gelir, bir nevi kopma hali
ve amnezi yasar. Duygu durum bozuklugu olan bireylerin IOOB yasama riskleri diger
bagimliliklara yonelme risklerinden daha yiiksek bulunmustur. Cevrim i¢i oyun oynamak,
kayg1 ve gerginlik yaratan gergek durumlar karsisinda, izolasyon, sosyal kaginma, hiisran ve
tatminsizlik yagsamak yerine bir bas etme araci olarak kullanilmaktadir (Pasquale, Dinaro &
Sciacca, 2018). Problemli oyun oynama ile motivasyon bilesenleri arasindaki iliski
incelendiginde, Yee’nin motivasyon bilesenlerinden, gerg¢eklerden kagma ve basari
bilesenlerinin, problemli oyun oynamanin en iyi yordayicilari oldugu bildirilmistir (Hussain,

Williams & Griffiths, 2015).

IOOB ile dissosiyasyon arasindaki iliskiyi inceleyen nadir ¢alismalardan birinde ise
bu iki parametre arasinda siddet ve etki agisindan pozitif iligki oldugu bildirilmistir.
Bernardi’nin (Bernardi& Pallanti, 2008) c¢alismasini destekler yondeki bu c¢alisma,
dissosiyatif bozuklugunun, derealizasyon, depersonalizasyon, kimlik karmasasi ve alter
kimlik gibi ana semptomlar internetin kendine 6zgu karakteristigi ile iliskilendirmistir (6rn.
anonim olabilme). Yogun internet kullanim1 bireyin ¢evrim dis1 iken de, tekrar dissosiyatif
yasantilar yasamasina neden olabilir. Dissosiyatif bozuklugu olan 6grencilerin %73.8’i

interneti mesajlagsmak {izere kullandigini bildirmistir. Bu durumun, internette alternatif
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kimlikler yaratmanin verdigi kolayliktan kaynaklanmig olabilecegi diisiiniilmektedir. (Canan
etal., 2012).

1.5 Internette Oyun Oynama Motivasyonlari

Motivasyonu en basit sekliyle “bir seyi yapmak icin harekete gecmek” olarak
tanimlayabiliriz. Enerjiyi bir hedefe yoneltmek, sonuca ulagmak i¢in harekete gecmek diye
de tamimlanabilir. insanlarin bir eylemi yapmasini saglayan motivasyonlar olarak, eglenceli
olmasi, ilging olmasi, meydan okumak, dis baski ve 6diil gibi nedenler siralanabilir. Bu
perspektiften incelendiginde motivasyonlar, harekete geciren niyet ve tutuma bagli olarak
i¢sel veya digsal olarak tanimlanabilir (Ryan & Deci, 2000). I¢ motivasyona sahip insanlar,
merak, keyif, meydan okuma, eglence, ilging bulma gibi i¢ tatmin elde edecekleri olgularla
harekete gecerler. Dis motivasyonla harekete gecen insanlar ise, kendi arzular1 disinda, daha
¢ok yaptiklar1 ya da yapmadiklar1 tizerinden 6diil veya ceza gibi sonuglar elde edecekleri igin
harekete gegerler.

CGevrim i¢i oyun oynayanlarin sayisinin giderek artmasi, oyuncularin bu oyunlara ¢ok
fazla zaman ve para harcamalari, arastirmacilari, altta yatan nedenleri anlamlandirabilmek
adina, arastirma yapmaya yoneltmektedir. Bu nedenlerin anlasilabilmesi igin motive edici
faktorlerin bilinmesi gerekmektedir. Alanyazinda konuyla ilgili arastirmalar ve teoriler

bulunmaktadir.

Hughes (1988), bireyi rol yapma oyunlarint oynamaya yonelten ti¢ motivasyondan
bahsetmistir. Bu motivasyonlari, sosyal baskidan kacis (escape), bireyin bireysel kontroliinii
artirma ihtiyact ve empati yapabilme gibi sosyal becerileri gelistirmek olarak siralamigtir
(Hughes, 1988). Barttle (1996), ise ¢evrim ic¢i oyun oynayan bireylerin motivasyonlarini
arastirmak icin yaptigi calismada, oyun oynamaya yoOnelten dort tip motivasyondan
bahsetmistir. Bunlari, oyunda sonuca ulagsmak, sanal alemi kesfetmek, diger oyuncularla

sosyallesmek, digerleri lizerinde giice sahip olmak olarak siralamigtir (Bartle, 1996).
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151 Akis Kuramm

“Akis Kuram1”, sonug degil yolculugun kendisinin keyif verici ve dolaysisiyla igsel
odiillendirici yapisi olduguna isaret eder. Bu kurama gore, birey tim dikkatini tamamen
yaptig1 aktiviteye verir. Akis duzeyinde, zaman normalden daha hizli gecer, bireyler
yaptiklari aktiviteye ne kadar zaman harcadiklarinin farkina varmazlar ve yaptiklar1 aktivite
tizerinde yuiksek kontrol diizeyine sahip olurlar. Oyle ki hareketleri otomatiklesir, aktiviteyle
biitiinlesirler ve hatta kendiliklerinin bilincini kaybederler, hareketler kendiliginden
oluyormus izlenimine kapilirlar. Amag aktiviteyi yerine getirmektir, ddiiller ikincil kazangtir.
Video oyunlari, bireyin “akis” deneyimi yasamasi i¢in iyi bir ortam teskil eder (Hsu & Lu,
2004).

“Akis” deneyimi ve sosyal etkilesimin, Oyunculari oynadiklari oyuna sadik kalmalari
konusunda etkili oldugu bulunmus ve akis deneyimi ve tekrarlama davranislarinin bagimlilik
ile pozitif iligkisi oldugu bildirilmistir (Chou & Ting, 2003). Bulgular oyuncunun yasadigi
“akig” deneyiminin, kisiyi oyun oynamaya devam ettirici rolii oldugunu gostermektedir. Cok
oyunculu oyunlarda, oyuncularin, varligin1 hissetme, meydan okuma, beceriler ve basaril
performans sergilemeleri akis deneyimi yasamalarina yardimci olur (Jin, 2011). Meydan
okumalar, beceriler ve odaklanmig dikkat, oyunlarda “akis” deneyimi yasamanin oncilleri
olarak kabul edilirken, basarili performans sergilemek “akisin” Onciilii degil, bir sonucu
olarak kabul edilmektedir (Kim et al., 2005 ). Insanlar tarafindan kontrol edilen rakiplerle
oyun oynayan bireylerin “akis” dlizeyi, bilgisayar tarafindan kontrol edilen rakiplerle oyun
oynayan bireylere gore daha yiiksek bulunmustur (Weibel et al., 2008).

Baz1 arastirmalarda (Choi ve Kim, 2004) cevrimici oyun oynama veya oyunlara
bagimlilik yoneliminin bir giidiileyicisi olarak tek bir akis faktoriiniin Gnemini vurgularken,
digerleri akigin oyuncularin bagimlilik yoneliminde dnemli bir kestirim unsuru olmadigini,
sosyallesmenin (Hull, Williams & Griffiths, 2013) ve basar1 bileseninin (Demetrovics et al.,

2011) de oyun oynamaya yonelten motivasyonlar olduguna vurgu yapmislardir.
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Bazi arastirmacilar oyun oynamayi igsel motivasyon davranisi olarak goriirken, bazi
arastirmacilar digsal motivasyonlarin da i¢sel motivasyonlar kadar 6nemli olduguna vurgu
yapmaktadir. “akis” teorisinin, oyunlarin sosyal ig¢erigini géz ardi ettigini ve oyuncularin,
uzun slreler boyunca oyun oynamayi surdirme davranislarini agiklamadigini 6ne surerler
(Dindar, 2018).

Son olarak oyuna dalma ile “akis” deneyimi arasindaki iliski incelendiginde, oyuna
dalmanin, “akisin” onciilii oldugu sonucuna varilmistir. Video oyunlari sirasinda birey,
oyuna daldiginda zaman kavrami ve kendilik bilinci yok olur, eylem ve farkindalik i¢ ice
gecmis durumdadir (Fang et al., 2013).

1.5.2 Veblen’in Aylak Sinifi Teorisi

Veblen, bireylerin 0z saygilarii kazanmak i¢in, kendilerini diger bireylerle
kiyaslama ve bos zaman aktivitelerinin, statii kazanma arayislar1 i¢in 6nemli yaris alanlari
olduguna vurgu yapar. Bu bakis acisiyla, oyun camiasinda, kendini digeriyle kiyaslama veya
digerine gore kendi degerini belirleme, oyun oynama davranigini siirdiirmek i¢in 6nemli bir
motivasyondur. “Akis” deneyiminden farkli olarak, oyuncular, kendilerini daha iyi hissetmek
icin, statii ve pozisyon kazanmak adina oyunlar oynarlar. Bu durum bireylerin MMORPG
oyunlarina para harcama nedenlerini de agiklamaktadir (Niman, 2013). Aylak sinifi teorisiyle

ilgili ampirik ¢alismalar olmadigi igin, sadece bir varsayimdir.

153 Yee’nin Cevrim iciOyun Oynama Motivasyon Cergevesi

Cok sayilda MMORPG oyuncusunun katilimiyla yapilan calismada Yee, oyun
oynamanin temel motivasyonlarini, basari, sosyalizasyon ve immersiyonu (oyuna dalma)
olarak tanimlamistir. Bireylerin oyun oynamasini ya iist seviyelere ¢ikabilme ya digerleriyle
sosyallesme ya da oyunun fantezi diinyasina dalabilme amagli oldugu sonucuna varmistir

(Yee, 2006).
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Basar1 Bileseni

Yiikselme/Ilerleme: Oyunda statil, servet, giic, 6dul kazanma, hizli ilerleme istegidir.

Mekanik:Oyuncunun oyunda iyi performans sergileyebilmesi icin oyunun temel kurallarini

ve sistemini, anlama gerekliligi.
Rekabet: Diger oyuncular ile rekabet istegi.
Sosyal Bilesen
Sosyallesme:Diger oyuncularla sanal ortamda konugma ve yardimlagabilme.

Iliski:Arkadaslar1 ile farkli sehirlerde bile olsalar, kararlastirdiklar1 saatlerde cevrimici

oyunlar aracilig1 ile bulusabilme ve yeni iligkiler kurabilme.

Ekip Calismasi-Bir grubun pargasi olarak ¢aligmaktan memnuniyet duyma.

Oyuna Dalma Bileseni

Kesif:Oyunun kesif amagli gorevlerini yerine getirme, bir sonraki adimin belirsizligi.

Rol Yapma:Hikayesi olan bir karakter olusturarak, diger oyuncular ile

dogaclama etkilesim kurarak rol yapma olanagi.

Kisisellestirme:Oyun karakterini 6zellestirebilme olanagi.

Gerceklerden Kacma:Ortami kullanarak, ger¢ek hayatin problemlerinden kaginma.

Oyuna Dalma Bileseni grubundaki bazi motivasyonlarin, siklikla, ilgilenilen seye

(oyuna) tam konsantrasyon durumu olarak tanimlanan, “akis deneyimi” ile etiketlendigi

31



belirtilmistir. “Akis deneyimi” genellikle tek yonlii bir motivasyon olarak ele alinmistir. (Hsu

& Lu, 2004).

Oyun oynama motivasyonlarini arastiran ¢alismalarda, sosyalizasyon, bireyi
oynamaya Yyonelten en o6nemli faktorlerden biri olarak vurgulanmaktadir. Cevrim ici
oyunlarda yetigkinler, anonim olarak bir¢ok farkli karakteri temsili olarak deneyimleme
imkan1 ile motive olurken, ergenler oyundaki performanslarimi sergilemek ile motive

olabilmektedir (Calado, Alexandre & Griffiths, 2014).

Oyuna dalan birey, fiziksel ¢evresinde olup bitenin farkinda olabilirken ‘“‘akis”
deneyimi yasayan bireyler fiziksel ¢evrelerinden kopmaktadir ve zaman algilari ile kendilik
bilinglerini yitirirler. Buna dayanarak oyuna dalmak her ne kadar oyunla baglantili olmak
anlamina gelse de, oyuna dalmanin en zirve noktasinda “akis” durumu olusabilir. MMORPG
oynayan oyuncularin i¢sel ve digsal motivasyonlarin her ikisiyle de motive olduklarina
deginen bir arastirmada, bireylerin oyun oynamaya ayirdiklar1 zamani belirlemede sosyal
motivasyonun roliiniin oldugu belirtilmistir (Dindar, 2018). Dissosiyasyon ile oyuna dalma

bileseni arasindaki iligkiyi incelemek calismamizin amaglari arasinda da yer almaktadir.

[OOB’nin davranigsal bagimliliklara benzer ozellikler tasidigi gdz Oniinde
bulundurularak, ¢ocukluk ¢agi travmalarmim, IOOB ile iliskisi oldugu diisiiniilmektedir.
Cevrim ici oyun oynama motivasyonlarindan, kagma ile IOOB arasindaki iliskiyi ortaya
koyan calismalar (Spor¢i¢ & Glavak, 2018) oldugu gibi, kagma motivasyonunu da kapsayan
oyuna dalma (rol yapma, gerceklerden kagma, kesif, Kisisellestirme) bileseninin,
dissosiyasona (ac1 veren gergekten kaginma) benzer yapist géz Oniinde bulundurularak,
aralarinda bir iliski oldugu ve hatta bagimhilik ve cocukluk ¢agi travmalariyla ilgili
calismalardan yola ¢ikilarak, dissosiyasyonun ¢ocukluk ¢agi travmalar1 ve IOOB arasinda

araci olabilecegi diigiiniilmektedir.

Cevrim igi oyunlar oynayan bireylerin bagimlilik diizeyleri ile saldirganlik diizeyleri
arasinda pozitif iligki oldugu belirtilmistir (Madran & Cakilei, 2014). Video oyunlari

oynayan erkeklerin saldirganlik diizeyi, video oyunlar1 oynayan kadinlardan daha yiiksek
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bulunmustur. Siddet icerikli oyunlar oynayan bireylerin ger¢ek yasamda yasadiklari veya
gozlemledikleri siddet olaylar1 karsisinda, fizyolojik olarak daha az uyarildiklari, hatta bu
konuda duyarsizlastiklar1 goriilmektedir (Carnagey, Anderson & Bushman, 2007). Cocukluk
cag1 travmalar1 ve dissosiyasyon, alanyazinda kumar ve alkol bagimliligi gibi diger
bagimliliklarda ve psikososyal davranis bozukluklarinda ¢aligilmis konular olmasina ragmen
(Ford et al., 2018), IOOB olan bireylerin ¢ocukluk ¢agi travmalar1 ve oyun oynama
motivasyonlariyla iligskilendirilen ¢alismalara rastlanmamasi 6zellikle “kagma” ve “bas
etme” gibi oyun oynama motivasyonlari ile iliskilerini inceleyen arastirmalarin bulunmamasi
nedeniyle bu ¢alismanin alanyazina katki saglayacagi diistiniilmektedir. Psikanalitik teori
cergevesinden bakildiginda istismara ugrayan ¢ocuklarin, ileriki yaslarda kendilerinin birer
istismarci oldugu (Sar, 2017; Kara, Biger & Gokalp, 2004) yoniindeki bilgiler 1s1ginda
MMORPG oyunlarmin siddet igerdigi de g6z oniinde bulundurularak, IOOB’nin gocukluk
cagl travmalariyla iliskilendirilebilecegi diisiiniilmektedir. MMORPG’lerde oyuncular
utopik avatarlar kullanabildigi gibi kendi avatarlarin1 da yaratabilmektedir. Kendi
avatarlarin1  yaratan bireyler, avatartyla kuvvetli bir duygusal bag ve 06zdesim
kurabilmektedirler. Bu oyunlar1 oynarken kiside ii¢ benlik boyutunun bir arada
varolmasindan bahsetmek miimkiindiir: gergek benlik, ideal benlik ve bir avatar. 11k etapta
gercek hayattaki ideal benligini oyundaki avatara aksettiren birey, avatarini ideal benliginden
zay1f fakat gercek benliginden iistiin bulma egilimdedir. Caligsmalarda avatar idealizasyonu
ile kendine giiven arasinda negatif iliski varken, IOOB arasinda pozitif iliski bulunmaktadir.
Avatar idealizasyonu gercek benlik ile ideal benlik arasindaki tutarsizliklar: yatistirmanin bir
yolu olarak kullanilmaktadir. Benlik algis1 ve kendine giiven ile IOOB arasinda negatif iliski

vardir (Sibilla &Marcini, 2018).

MMOPRG gibi ¢ok oyunculu savas oyunlari olarak bilinen MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena) oyunlarini oynayan bireylerin, problematik MOBA oynama orintuleri
ile iligkili olarak, verilen deneysel laboratuvar gorevinde 0dul erteleme becerilerinin yetersiz
oldugu ortaya konmustur. Yogun olarak MOBA oynayanlarin bilissel diirtiisellikleriyle (bir
gorevi yerine getirmede giiclik c¢ekmek), oyuna dalmalar1 arasinda iliski oldugu
belirtilmistir. Calismada MOBA oyunlart bagimliligina neden olabilecek potansiyel
psikolojik faktorlere dikkat cekilmistir (Nuyens et al., 2016).
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1.6 Internette Oyun Oynama Bagimlihgim1 Onlemek i¢in Oneriler

Aile i¢i catismalarin oldugu ortamlarda, siddet icerikli ¢evrim i¢i oyun bagimliliginin
daha ¢ok beslendigi, ¢catismasiz ortamda yetisen ¢ocuklarda bu sorunun azaldigi belirtilmistir
(Feng et al., 2003; Chiu, Li & Huang, 2004). Bireylerin oynadiklari oyunlarin i¢erigi ve oyun
oynamaya ayirdiklari siirenin uzunlugu problemli oyun oynamanin belirtisi olabilir. Ozellikle
ergenler ve geng yetiskinlerde bu problemin azaltilmasi i¢in olumlu aile i¢i iliskilerin

gelistirilmesi onerilmektedir (Irmak & Erdogan, 2016).

Cevrim i¢i oyun bagimliligint 6nlemek i¢in Griffiths (2003), ailelere yol gostericli

olmasi agisindan Oneriler sunmustur.

1.Tercih edilen cevrim ic¢i oyunun igerigini O6grenin ve bireyin yasina uygun, siddet
icermeyen, eglenceli ve egitici oyunlara yonlendirin. Miimkiinse birlikte vakit gecirin ve

oyunlar oynayin.

2.Tek kislik oyunlar yerine, digerleriyle etkilesim ve isbirligi igerisinde olabilecekleri

oyunlart tercih etmeleri yoniinde tesvik edin.
3.Oyunlar1, sorumluluklar1 tamamladiklar1 takdirde 6diil olarak kullanin.

4.Uzmanlarin ve oyun iireticilerinin, ekran parlakligi ve ekranla birey arasindaki uzaklik

konularindaki uyarilarina énem verin.

5.Cevrim i¢i oyunlarin yatak odasi haricinde, diger bireylerin gorebilecekleri bir mekanda

oynamasini saglayin.

6.Bireyin gevrim i¢i oyunlar1 oynamak disinda diger sosyal faaliyetlere de zaman ayirmasi

konusunda tesvik edici olun.

7.Girisimleriniz basarisiz olursa, oyun oynadigi konsolu kaldirin ve uygun durumlarda kisith

bir sure i¢in kullanimina izin verin (Griffiths, 2003).
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Kontrollii bir sekilde oynanan egitici ve Ogretici oyunlar bireyin gelisimine katki
saglayabilirken, siddet igerikli kontrolsiiz oynanan gevrim i¢i oyunlarin bireyin ruh sagligini

tehdit ettigi gbz oniinde bulundurulmalidir (Irmak & Erdogan, 2016).
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2. AMAC

Giliniimiizde video oyunlar1 ¢ocuklar, ergenler ve yetiskinlerce hem eglence hem de
sosyallesme amaciyla yaygin olarak kullanilmaktadir. Bagimlilik dizeyine ¢ikan bu
kullanimin nedenleri ile ilgili ¢esitli ¢alismalar olsa da, diger birgok bagimlilik tiiriiniin
yordayicisi olarak bilinen ¢ocukluk ¢agi travmalar1 ve dissosiyasyon ile ilgili kisith sayida
aragtirma bulunmaktadir. Cocukluk ¢agi travmalarinin, bireyin ileriki yasantisinda etkilerinin
stirmekte oldugu bilinmektedir. Bircok bagimlilik arastirmasi incelendiginde, ¢ocukluk

caginda yasanmis travmalarin oldugu g6zlemlenmektedir.

Teknolojinin gelismesiyle bagimlilik cesitleri de degismistir. Gegtigimiz 10 sene
icerisinde oyun oynayan birey sayisi oldukga artmigtir. Oyun oynama bagimliligi (I0OB) da
diger bagimliliklara olduk¢a benzemektedir. Alanyazinda her ne kadar IOOB’ nin pozitif
taraflarindan bahsedilse ve ¢agimiz genglerinin goziinde hi¢ de zararli goriinmese de diger
bagimliliklara benzer yapidadir. Hemen hemen her bagimlilikta oldugu gibi, gengleri uzun
slireler ve tekrar tekrar oyun oynamaya suriikleyen problemin altinda yatan baska nedenler
oldugu disiinilmektedir. Bagimlilik ile ilgili yapilan ¢aligsmalardan yola ¢ikilarak, cocukluk
cag1 travmalarinin, oyun bagimliligindaki roli ve bireyleri, oyun oynamaya yonelten
motivasyonlarin dissosiyasyonla iliskisi incelenerek, elde edilen bulgular sayesinde

alanyazina katki saglanilacagi diistiniilmektedir.
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Alanyazin taramamiz neticesinde asagida belirtilen hipotezler sinanmaya karar

verilmigtir.
1-Cocukluk ¢agi travmalari, ¢cok oyunculu video oyunu bagimliligini yordar.

2-Cok oyunculu video oyunu bagimliligr siddeti iledissosiyatif yasantilar siddeti arasinda

pozitif yonde anlaml1 iliski vardir.

3-Cok oyunculu ¢evrim ici oyun oynayan bireylerde, dissosiyatif yasantilarin, cocukluk ¢agi

travmalar1 ile oyun oynama bozuklugu arasinda araci rolii vardir.

4-Cok oyunculu video oyunlart oynamaya yonelten motivasyonlarin dissosiyasyon ile

arasinda anlamli iliski vardir.
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3. YONTEM
3.1  Arastirma Orneklemi

Arastirmamizin 6rneklemi, 18-40 yas araliginda, Turkce okuma yazma bilen, en az
ortaokul mezunu, video oyunlar1 oynayan bireylerden olusmaktadir. Oyunculara, internet
oyun bloglarindan, MMORPG oyunlarina aktif tiyelikleri olan Tiirk oyuncu klanlarinin

liderleri araciligi ile ulagildi. Kartopu 6rneklem yontemi kullanildk.
3.2 Arastirma Deseni

Arastirmamiz, iliskisel tarama yontemlerini kapsayan modelde ele alindi ve elde edilen
verilerin istatistiksel analizleri SPSS 25 ile yapildi. Arastirmanin yordayici degiskenleri,
cocukluk ¢agi travmalari, dissosiyatif yasantilar ve ¢evrim igi oyun oynama motivasyonlari iken,
yordanan degiskeni ¢evrim i¢i oyun oynama bozuklugudur. Yordayici degiskenler arasindaki
iligski, normal dagilim oldugu i¢in Pearson Korelasyon analizi ile yapildi. Dissosiyasyonun,
cocukluk cagi travmalari ile oyun oynama bozuklugu arasinda araci oldugu diistiniilerek

regresyon analizi yapildi. Istatistiksel analizlerde anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak kabul edildi.

Ayrica, arastirmamizda dissosiyasyon ile oyun oynama motivasyonlar: alt boyutlari

arasindaki iliski de Pearson Korelasyon analizi ile incelendi.

Normal dagilim gosteren gruplarin karsilagtirilmasinda ANOVA parametrik test
kullanildi. Gruplar arasinda fark oldugu durumlarda, bu farkin hangi gruplar arasinda
oldugunun belirlenmesinde, varyanslarin homojen dagilim gosterdigi durumlarda ANOVA
Post Hoc Bonferroni testi, varyanslarin homojen dagilim gostermedigi durumlarda ANOVA
Post Hoc Tamhane testi kullanildi. Normal dagilim géstermeyen gruplar arasinda farkliligin
olup olmadigimi arastirmak ve farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek icin,

non-parametrik Kruskal Wallis ve Mann-Whitney U testleri uygulandi.
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Degiskenlerin yordam giicliniin degerlendirilmesinde Basit Regresyon, Coklu
Regresyon ve Hiyerarsik Regresyon analizleri kullanildi. Yordayan degiskenlerin araci
(mediator) rolii incelenirken, Baron ve Kenny’nin (1986) olgiitleri g6z oniine alindi ve

Hayes’in Process makrosu kullanildi.

Baron ve Kenny araci degiskenin roliinii incelemek i¢in dort kosulun yerine

getirilmesini dngérmuistiir.

1. Yordayici ve yordanan degisken arasinda anlamli bir iligkinin olmasi.

2. Yordayic1 degisken ve araci degisken arasinda anlamli bir iliskinin olmasi.
3. Yordanan degisken ve araci degisken arasinda anlamli bir iligkinin olmasi.

4. Yordayict degigsken ve araci degisken es zamanl olarak regresyon analizine girildiginde
daha dnce yordayici ve yordanan degisken arasinda var olan anlamli iligki anlamli olmaktan

cikmali ya da daha onceki anlamlilik diizeyi azalmalidir (Baron ve Kenny, 1986).

Baron ve Kenny analizleri araciligiyla elde edilen standardize edilmis beta katsayilari
sekillerle gosterildi ve aracilik eden degiskeni daha giiclii bir sekilde analiz eden, Preacher
ve Hayes’in SPSS i¢in olusturdugu bootstraping makrosu kullanildi (Preacher & Hayes,
2008).

3.3 Veri Toplama Araglari

Katilimcilara, “Qualtrics Survey” kullanilarak, sanal ortamda uygulanmak Uzere,
sosyodemografik bilgi formu, internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi kisa formu (IGDS9-
SF), Dissosiyatif Yasantilar Ol¢egi (DES 1), Cocukluk Cagi Travmalar1 (CTQ-28), Oyun
Oynama Motivasyonlar1 Olgegi (COMO)ve Kisa Semptom Envanteri (KSE)

degerlendirmelerini i¢eren anket verildi.
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3.3.1 Sosyodemografik Bilgi Formu

Katilimcilarin, yas, cinsiyet, gelir diizeyi, medeni durumu, egitim diizeyi, caligma

durumlari, meslekleri, oyun oynama sureleri ve oyun tercihleri bu form ile toplandi.

3.3.2 Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Kisa Formu (IGSD9-SF)

Orijinali, Pontes ve Griffiths (2015) tarafindan gelistirilen bu o6lgegin Turkce
gecerlilik ve giivenilirlik ¢alismasi, es zamanli olarak, Evren ve arkadaslar1 (Evren et al.,
2018) tarafindan ve Aricak ve arkadaslart (Aricak et al., 2018) tarafindan 2018’de
yapilmistir. Orneklemimizin yas arahigina daha uygun oldugu gerekcesiyle, Evren ve
arkadaslarmin yapmis oldugu ¢alisma kullanilmistir. Olgegin Cronbach Alpha i¢ tutarlilig
0,89’dur. Madde toplam puan korelasyonu 0,61-0,70 araliginda iken maddeler arasi
korelasyon 0,37-0,58 olarak saptanmustir.

Besli Liket tipinde olan 6lgek, “Asla”(1 puan), “Nadiren” (2 puan), “Bazen” (3 puan),
“Sik s1ik” (4 puan) ve “Cok sik” (5 puan) olarak degerlendirilmektedir .Olcekte ters madde
bulunmamaktadir. Tim maddelerin puanlarimin toplanmasiyla, toplam puan elde

edilmektedir. Elde edilebilecek toplam puan araligi 9-45’tir.

3.3.3 Dissosiyatif Yasantilar Ol¢egi (DES I1)

1986 yilinda Bernstein ve Putnam tarafindan gelistirilmis olan bu 6lgek, Carlson ve
arkadaslari tarafindan 1993’te giincellenmistir. Olgek, katilimcilarin, her bir madde igin 0-
100 araliginda puanlama yapabilecekleri 28 maddeden olusmaktadir. Sonuglar, alinan toplam
puanlarin ortalamasi hesaplanarak elde edilmektedir. DES toplam puaniyla dissosiyasyon
duzeyi belirlenirken, ti¢ alt 6lgegi sayesinde depersonalizasyon /derealizasyon, absorbsiyon

(sogurma), ve amnezi puanlarida ayri ayri hesaplanabilmektedir (Bernstein & Putam, 1986).

1998 yilinda Sar ve arkadaslar1 tarafindan Tiirk¢eye c¢evrilip, gecerlilik ve
giivenilirlik ¢alismasi yapilmistir. Coklu calismalarda DES’in i¢ tutarliligi (Cronbach
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alfa=0,97) ve test-tekrar test korelasyonu (r=0,77) yuksek bulunmustur (Sar, Akylz &
Kundakg1, 1998).

Bazi arastirmalarda farklt kesme puanlar1 kullanilsa da “Receiver Operating
Charateristics” (ROC) yontemini kullanan birgok ¢alismada dissosiyasyonun patolojik
seviyelerinin tanimlanmasinda duyarliligin ve 6zgiinliigiin en yiiksek oldugu kesim noktasi

30 ya da daha yiiksek bir DES skoruna karsilik gelmektedir.

3.3.4 Cocukluk Cagi Travma Olcegi(CTQ-28)

Orijinali, Bernstein ve arkadaslar1 (Bernstein et al., 2003) tarafindan gelistirilen,
cocukluk ve ergenlik ¢cagi 6rselenme ve ihmal yasantilarin1 geriye doniik olarak taramaya
yonelik bir 6z bildirim dl¢egidir. Olcegin Tiirkce gecerliligi ve giivenilirligi, Sar ve Oztiirk
tarafindan yapilmistir. I¢ tutarliligi gdsteren Cronbach alfa degeri 123 kisinin oldugu grup
icin 0,93 olarak bulunmustur. Olgek puaninin hesaplanmasinda olumlu ifadelerin puanlari
ters cevrilir. Oregin, 1 puan 5 puana 2 puan 4 puana gevrilir. CTQ’nun puani bes alt puanin
toplamindan elde edilir. Minimizasyon ile ilgili 10, 16 ve 22. maddeler olumlu ifade olmasina
ragmen puanlarini ters gevirmeye gerek yoktur. Alt puanlar 5 ile 25, toplam puan ise 25 ile
125 arasindadir. Formun 28 ve 53 soruluk iki versiyonu bulunmaktadir. Calismamizda, CTQ-
28 olarak gegen, 5°1i likert tipi, 28 soruluk versiyonu kullanilacaktir. Olgegin 5 alt boyutu
bulunmaktadir. Bunlar; Fiziksel Thmal (1,3,5,15,28), Duygusal ihmal (4,6,12,18,27),
Fiziksel istismar (8,9,10,14,16), Duygusal istismar (2,7,13,17,24), ve Cinsel istismar
(19,20,22,23,26) seklindedir. Alt boyutlar parantez icerisindeki maddelerin puanlarinin
toplanmasiyla hesaplanir. Ayrica 3 minimizasyon-inkar sorusu bulunmaktadir. Sar ve
arkadaslar1 Tiirkiye i¢in CTQ kesim noktasinin 35 dolaylarinda olabilecegini vurgulamistir

(Sar & Oztiirk, 2012).

3.3.5 Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlar1 Ol¢egi (COOMO)

Orijinali Yee (2006) tarafindan, ¢evrimigi oyun kullanicilarinin, oyun oynama
motivasyonlarini ortaya koymak amaciyla gelistirilen 6lgegin Tiirkge uyarlamasi Dindar ve
Akbulut tarafindan 2014 yilinda yapilmstir. Olgek 39 madde ve 10 faktorden olusmaktadir.
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Olgegin 12 maddeli kisa formu da bulunmaktadir. Maddeler, igerdikleri ifadelerin ne kadar
onemli oldugu (1: Hi¢ onemli degil, 5: Tam anlamiyla 6nemli), ne siklikta yasandigr (1:
Higbir zaman, 5: Her zaman) ve yapilmasindan ne kadar hoslanildigini (1: Hi¢ hoslanmam,
5: Tam anlamiyla hoslanirim) katilimcilarin isaretlemesinin istendigi 5°li Likert tipi
derecelendirme olgekleri iizerinden degelendirmektedir. Olgegin Tiirk 6rneklemindeki
giivenilirligi 0,78 dir. Faktorlere ait i¢ tutarlilik gilivenilirlik katsayilar1 0,47-0,72 arasinda
degismektedir (Dindar & Akbulut, 2014).

3.3.6 Kisa Semptom Envanteri (KSE)

Orijinali Derogatis (1992) tarafindan gelistirilen 6l¢egin, Tirkce formunun gecgerlik
ve guvenirlik ¢alismalar1 Sahin ve Durak (1994) tarafindan gergeklestirilmistir. Grup olarak
da uygulanabilen, kendini degerlendirme Slgegidir. 5°1i Likert tipi olan 6lgekte, 0-4 arasi
puanlanan 53 madde bulunmaktadir. Toplam puanlarin yiiksekligi semptom sikligini
gosterir. Olgek 9 alt 6lgekten; Somatizasyon (S), obsesif-kompulsif bozukluk (OKB), kisiler
aras1 duyarlilik (KD), depresyon (D), anksiyete bozukluklari (AB), hostilite (H), fobik
anksiyete (FA), paranoid diisiinceler (PD), psikotizm (P), ek maddeler (EM) ve rahatsizlik
ciddiyeti endeksi, belirti toplam endeksi ve semptom rahatsizlik endeksi olmak tizere 3 global
endeksten olusur. Envanterin 9 alt dl¢eginin i¢ tutarlilik katsayilar1 0,71 ve 0,85 arasinda
degismistir. Test tekrar test giivenilirlik katsayilar1 ise 0,68 ve 0,91 arasinda bulunmustur
(Sahin & Durak, 1994).

3.4  Arastirmamin Simirhhiklan

Bu arastirmada elde edilen bulgular sanal ortamda katilimcilarin 6z bildirimleri
dogrultusunda elde edilmistir. Doldurulan formlarda veri giivenirliginin disecegi ve veri
kaybi olabilecegi goz oniinde bulundurulmustur. Cevrim i¢i oyun oynayanlarla yapilan

calismalarda ayn1 yontemin kullanildig1 gézlemlenmistir.
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4. BULGULAR

Sosyal medya aracilig1 ile arastirmaya katilan bireylerin, cinsiyet, yas, egitim ve gelir
diizeyleri ile ilgili demografik 6zellikleri belirlemek amaciyla sorulan sorulara dair frekans
ve ylizde degerleri hesaplanmis ve elde edilen veriler tablolar ve yorumlarla agiklanmustir.
Katilimeilarin demografik farkliliklarina gore karsilastirmalar, iligki ve regresyon analizleri

de bu boliimde yer almaktadir.

Sosyal medya araciligi ile cevrim i¢i oyun oynayan 341 bireye ulasilmistir. Skewness
ve Kurtosis deger araligi -2, 2 (George & Mallery, 2010) olarak alindi, detrended QQ plota
bakilarak, bir katilimcinin verisi (outlier) analiz dis1 birakildiginda, genel grup, bagimlilik
kriterini karsilayan gruplar ve bagimli olmayan gruplarda normal dagilim oldugu
g6zlemlendi. Uygulama sonucunda alt1 katilimc1 uygulama formunu eksik doldurdugu igin
verileri gegersiz sayilarak, istatistiksel analizler 334 katilimcinin verileri {izerinden yapildi.
MMORPG bagimlilik kriterini karsilayan grup, alt grup karsilastirmalarinda grup sayisi
30’dan kiiglik olan durumlarda non-parametik testler kullanildi. Bagimsiz ikiden fazla 6rnegi
analiz etmek Uzere non-parametrik test olarak Kruskall Wallis testi, farkliligin hangi gruplar
arasinda bulundugunu tespit edebilmek i¢in yapilan Mann-Whitney U ikili karsilagtirma

testleri kullanildi.

4.1 Katihmcilarin Demografik Ozelliklerine Yonelik Bulgular

Sosyal medya aracili1 ile aragtirmaya dahil olan 334 katilimcinin, cinsiyet, yas,
egitim ve gelir diizeyleri ve gevrim i¢i oyun oynama aligkanliklarina dair demografik
Ozellikleri belirlemek amaciyla sorulan sorularin frekans ve yiizde degerleri hesaplanarak

arastirma soncunda elde edilen veriler Tablo 4.11°de gosterilmektedir.
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Tablo 4.1.1. Demografik degiskenler ve internette oyun oynama ile iligkili

betimleyici istatistikler

N %
Cinsiyet
Kadin 156 46,7
Erkek 178 53,3
Medeni Durumu
Bekar 261 78,1
Evli 65 19,5
Bosanmig 6 18
Dul 2 0,6
Egitim Diizeyi
Ortaokul 4 1,2
Lise 42 12,6
Lisans 241 72,2
Yiksek Lisans 47 14
Meslek
Isci 26 78
Emekli 1 0,3
Memur 20 6
Diger 287 85,9
Calisma Durumu
Calisiyorum 141 42,2
Calismiyorum 193 57,8
Kisisel Gelir
0-1000TL 126 37,7
1001 -2020 TL 68 20,4
2021 -6323 TL 90 26,9
6324 TL’den fazla 50 15
Kimle Yasiyor?
Aile 232 69,5
Arkadas 45 13,5
Yalniz 57 17
Ne kadar zamandir Internet Oyvunlar1 Oynuyor?
1 yildan az siire 89 26,6
1 yildan fazla siire 245 734
Haftahk internet Oyunlari Oynama Siiresi
0 — 5 saat 156 46,6
6 — 10 saat 35 10,5
11 - 15 saat 35 10,5
16 — 20 saat 34 10,2
21 ve Uzeri 74 22,2
En Cok Oynadigr Cevrim ici Oyun TUrl
Cok oyunculu Cevrim ici Rol Yapma Oyunlar1 (MMORPG) 135 40,4
Savag ve Strateji Oyunlar1 91 27,2
Zcka ve Mantik oyunlari 69 20,7
Macera Oyunlari 21 6,3
Spor ve Yaris Oyunlari 18 54
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Tablo 4.1.1.’de goriildiigii lizere ¢alisma grubunun %46,7’si (n=156) kadin, %53,3’1
(n=178) erkek bireylerden olugmaktadir. Katilimcilarin yas ortalamasi 25,52 (X=25,52,
SS=6,76) olarak hesaplandi. Bu grubun %78.1°i (n=261) bekar, %19,5’1 (n=65) evli, %1,8’i
(n=6) bosanmis, %0,6’s1 (n=2) dul bireylerden olugsmaktadir. Grubun kisisel gelir dagilimi
incelendiginde, %37,7’sinin (n=126) geliri 0-1000TL araliginda, %20,4’{iniin (n=68) geliri
1001-2020TL araliginda, %26,9’unun (n=90) geliri 2021-6323TL aralifinda, %15’inin
(n=50) geliri 6324TL’den fazladir ve grubun %42,2’si (n=141) caligmakta, %57.8’1 (n=193)
caligmamaktadir. Grubun egitim diizeyi ve meslek dagilimi su sekildedir, %1,2’si (n=4)
ortaokul, %12,6’s1 (n=42) lise, %72,2’si (n=241) lisans, %14’t (n=47) yiksek lisans
mezunudur. Katilimeilari %7,8’1 (n=26) is¢i, %0,3’1 (n=1) emekli, %6’s1 (n=20) memur,

%85,9’u (n=287) diger meslek gruplarindandir.

Katilimcilarin %40,4’tiintin (n=135) MMORPG oyunlar oynadigi, genel veri grubuna ait
bireylerden sadece 74 kisi IOOB kriterlerini karsilayarak, bir yildan fazla gevrim ici oyun
oynadigini belirtti ve IOOB 6lgeginin 9 maddesinden en az 5’ine “gok siklikla” yanitini verdi.
Bagimli grubun %56,8’i (n=42) MMORPG oyunlari, %28,4’ii (n=21) Savas Strateji
Oyunlar, %10,8’1 (n=8) Zeka ve Mantik oyunlari, %2,7’si (n=2) Macera Oyunlari, %1,4’i
(n=1) Spor ve Yaris Oyunlar1 oynadigini bildirdi.
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Tablo 4.1.2. Katihmcilarin IOOB, CCT ve DES Olgek Puanlarn

Puan N Ort. Min. Maks. SS  Skewness Kurtosis
j(0]0):] 334 20,14 9 42 8,17 0,584  -0,823
GCT 334 39,05 25 76 11,48 1,252 0,960
DES 334 18,28 0 68,21 14,57 1,323 1,454

[00B= internet Oyun Oynama Bozuklugu, CCT=Cocukluk Cag1 Travmalari, DES=Dissosiyatif Yasantilar Olgegi

Tablo 4.1.2.”de goriildiigii iizere, katilimcilar tiim alt gruplarda, Skewness ve Kurtosis
degerleri (-2, 2) baz alinarak normal dagilm gostermektedir. Katilimeilarin IOOB puan
ortalamalar1 20,14, CCT puan ortalamalar1 39,05 ve DES puan ortalamalar1 18,28 olarak
hesaplandi.

4.2 Katiimcilarin Demografik Ozellikleri ve Oyun Oynama Tercihlerine Gore,

I0OB Puanlarinda Farkhilik Olan Gruplarin Belirlenmesi

Bu bolumde, gruplar homojen dagilim gosterdigi takdirde, katilimcilarin demografik
Ozellikleri ve oyun oynama tercihlerine gore, ikili grup karsilastirmalarinda gruplar arasinda
Olgek puanlart agisindan farklilik olup olmadigi, T-Testi ile belirlenirken, ikiden fazla alt
grup oldugu takdirde, tek yonlt varyans analizi (ANOVA) ile belirlendi. Levene’s testi ile
varyanslarin homojenligi sinandi. Varyanslart homojen olan grup karsilastirmalarinda Post-
Hoc Bonferroni testi kullanilirken, varyanslarin homojen olmadigi grup karsilagtirmalarinda

Post-Hoc Tamhane testi kullanildi.
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Tablo 4.2.1. Katihmcilarin Cinsiyet ve Medeni Durumlarina gére IOOB puanlarinin

karsilastirilmasi
Puan Gruplar N Ort. SS SHXx T test
(e]0): T Sd p
Kadin 156 18,30 7,42 0,59 -4,419 0,77 0,260
Erkek 178 2175 6,82 0,51
Bekar 269 19,86 7,19 43 -1.415 1,00 0,158
Evli 65 21,29 7,67 .95

*p<0,05 istatistiksel olarak anlamli

Tablo 4.2.1.°de goriildiigii iizere, IOOB puan ortalamalarmin cinsiyet degiskenine

gore anlamli bir bicimde farklilagip farklilagsmadigini test etmek i¢in yapilan T-Test

sonugcalarina istinaden Kadim ve Erkek bireylerin, IOOB puanlari arasinda istatistiksel agidan
anlamli fark yoktur ( t=-4,419; p>0,05).

Katilimcilarin medeni durumu incelendiginde, alt1 kisinin bosanmas, iki kisinin dul

oldugu goriilmektedir. Bu iki alt grubun sayis1 oldukg¢a az oldugu i¢in ve bu bireylere evli ya

da evli degil gibi iki secenek sunulunda evli degil segecekleri diisiiniilerek toplamda sekiz

kisi evli degil grubuna aldindi. IOOB puan ortalamalarmin evlilik durumu degiskenine gére

anlamli bir bigimde farklilagip farklilagsmadigini test etmek i¢in yapilan T-Test sonugalarina

gore Evli ve Evli olmayan bireylerin, {OOB puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli fark

yoktur ( t=-1,415; p>0,05).
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Tablo 4.2.2. Katihmcilarin Egitim Durumlari, Gelir Duzeyleri ve Kiminle Yasadigina

gore IOOB puanlarinin karsilastiriimasi

N,SS,M ANOVA
Degerleri Sonuglari
Puan Gru N  Ort. SS  Varyanslarin K.T. Sd K.O. F p
00 p karsilastirilmas ~ kareler Karele
1 top. rort.
Lise ve alt1 46 22,26 7,2 Gruplar arasi 310,92 2 155,50 2,94 0,054
Lisans 2 8
Yuksek 24 1958 7,4 Gruplarigi 174541 33 52,73
Lisans 1 2093 1 Toplam 8 1
47 6,4 177651 33
6 0 &
0-1000 TL 12 196 7,34 Gruplararas1 44,59 3 1486 0,27 0,84
1001-2020TL 6 8 7 2
2021-6323TL 68 20,4 8,15 Gruplarici 17720,51 330 53,70
6324 TL ve 3
tstu 90 205 6,83 Toplam 17765,10 333
0
50 20,2 6,95
8
Aile 23 20,2 751 Gruplararast 16,45 2 8,23 0,15 0,85
Arkadag 2 8 3 8
Yalniz 45 199 7,14 Gruplarici 17748,64 331 53,62
5
57 19,7 6,54 Toplam 17765,10 333
1

*p<0,05 istatistiksel olarak anlamli

Katilimcilardan dort kisi ortaokul mezunu oldugunu bildirmistir. Bu alt grubun kisi
sayis1 az oldugu i¢in, Lise ve daha erken 6grenim seviyesine sahip bireyler tek alt grup altinda
birlestirildi. Tablo 4.2.2.’de goriildiigii iizere, IOOB puan ortalamalarinin egitim durumu
degiskenine gore anlamli bir bigimde farkli olup olmadigini test etmek icin yapilan tek yonlii
varyans analizi (ANOVA) sonuglarina gore istatistiksel a¢idan anlamhi fark yoktur. F(2,
331)=2,948, p>0,05.

IOOB puan ortalamalarmin Gelir Diizeyi degiskenine gére anlamli bir bigimde farkli
olup olmadigini test etmek i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglarina gore
istatistiksel acidan anlamli fark yoktur. F(3, 330)=0,277, p>0,05.
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IOOB puan ortalamalarinin bireyin evini paylasma durumuna gore anlamli bir
bigimde farkli olup olmadigini test etmek i¢in yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
sonuglaria gore istatistiksel agidan anlamli fark yoktur. F(2, 331)=0,153, p>0,05.

Tablo 4.2.3. Haftahk Cevrim ici Oyun Oynama Saatine Gére Katihmcilarin IOOB
Olcegi Ppuanlarinin Karsilastirilmasi
Tamhane-Post Hoc Anova
Ort. SS F p Ort.
Gruplar Gruplar Fark p Karsilagtirmalar
055aat-6-10 | 500 [ o510 ]
Saat
Oig"f‘sztat“ 594 | 0,001%* | 0-5Saat<11-15 Saat
0-5 saat 16,99 | 7,22 05 Saat-16
= =adllom | 465 | 0,016% | 0-5 Saat<16-20 Saat
20 Saat
0-5 Saa_t_-21. 779 | 0,000%%* 0-5 Saat__<21_ Saat ve
Saat ve Uzeri uzeri
6-10 Saat-11-
15 Saat -2,85 0,659 -
15,31 | 0,000* | 6- 216
6-10 Saat 20,08 | 7,03 | ' 6-10Saat-16- | ;55 | g0 -
20 Saat
6-10 Saglt-21_ -4.69 0,032* 6-10 Saa"t<2; Saat ve
Saat ve Uzeri uzeri
st | 129 | 0998 .
11-15 Saat 22,94 | 7,38 1115 Seat o1
el 184 0,945 .
Saat ve Uzeri
16-20 Saat 21,64 | 7,37 R .
il 16-20 Saat-21 | 5453 | 431 -
21 saat ve Uzeri | 24,78 | 8,54 Saat ve Uzeri

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlamli

Tablo 4.2.3’te verilen tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglarina istinaden,
haftalik ¢evrim i¢i oyun oynama siiresi degiskenine gore gruplarin IOOB puan ortalamalar
acisindan gruplar arasinda anlamli fark vardir F(4, 329)=15,31 p<0,05. Anova Post-Hoc
Tamhane testinin sonuglarma gore, haftada 0-5 Saat oyun oynayan katilcilarin I0OB
puanlari, haftada 11-15 Saat, 16-20 Saat ve 21 saat ve Uzeri oyun oynayan katilimcilardan
anlaml sekilde daha diisiiktiir. Haftada 21 saat ve iizeri oyun oynayan katilimcilarin IOOB
puanlari, haftada 6-10 saat oyun oynayan katilimcilarin puanlarindan anlamli sekilde

yuksektir.
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Tablo 4.2.4. Oynadig Oyun Tiiriine Gore Katihmcilarin IOOB Olgegi puanlarinin
karsilastirilmasi
Bonferroni-Post Hoc Anova
Gruplar Ort. | SS F p Ort.
Gruplar Fark p Karsilastirmalar
MMORPG-
Savas ve 1,68 1,00 -
Strateji
MMORPG- 581 | 0000%** MMORPG>Zeka ve
MMORPG | 22,40 | 7,89 Zeka ve Mantik ' ' Mantik
MMORPG- | 483 | 0001 .
Macera
MMORPG- 5,62 0,046* MMORPG>Spor ve
Spor ve Yaris Yarig
Savas ve Savas ve
Strateji-Zeka 4,13 0,011* Strateji>Zeka ve
ve Mantik Mantik
Savas ve Savas ve )
Strateji 20,72 | 8,21 7,832 | 0,000* | Strateji-Macera 315 0.983
Savas ve
Strateji-Spor ve | 3,94 0,524 -
Yarnis
Zeka ve
Zeka ve Mantik-Macera | %7 " i
Mantik 16,59 | 7,48 Zeka ve
Mantik-Spor ve | -0,18 1,00 -
Yans
Macera | 17,57 | 7,97 Macera-Sporve | 293 | 109 i
Yans
Sporve | 4677 | 6,53
Yans
Toplam 20,14 | 8,17

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlamli

Tablo 4.2.4’te verilen tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglarina istinaden,

cevrim ici en sik oynanan oyun degiskenine gore gruplar IOOB puan ortalamalari agisindan

gruplar arasinda anlamh fark vardir F(4, 329)=7,832, p<0,05. Anova Post-Hoc Bonferroni

testinin sonuglaria gére, MMORPG oynayan oyuncularin IOOB puanlarinin Zeka ve

Mantik oyunlar1 oynayan grup ile Spor ve Yaris oyunlari oynayan gruplardaki katilimcilarin

[OOB puanlarindan daha yiiksek oldugu ve Savas ve Strateji Oyunlari oynayan oyuncularin

IOOB puanlarinin Zeka ve Mantik oyunlari oynayan gruplardaki katilimcilarin {0OB

puanlarindan daha yiiksek oldugu bulundu.
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4.3 Katiimcilarin Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile Cocukluk Cagi Travmalari,
Dissosiyatif Yasantilar, Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlar1 ve Yaslar

Arasindaki iliskinin incelenmesi

Tablo 4.3.1. Katihmcilarin internet Oyun Oynama Bozuklugu Puanlari ile Yaslar

Arasindaki fliskinin incelenmesi

Degisken I00B
Yas 0,047

*p<0,05 istatistiksel olarak anlamli; [OOB= internet Oyun Oynama Bozuklugu

Tablo 4.3.1.’de verilen, Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gére IOOB puanlar

ile Yas degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli iligki yoktur (r=0,047; p>0,05).

Tablo 4.3.2.Katihmecilarin internet Oyun Oynama Bozuklugu, Cocukluk Cag

Travmalar ve Dissosiyatif Yasanti Puanlar1 Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Degisken I0OB CCT
ccT 0,322* 1
DES 0,338* 0,320*

***p<0,001 istatistiksel olarak anlamli; {IOOB= Internet Oyun Oynama Bozuklugu, CCT= Cocukluk Cag
Travmalar1 DES=Dissosiyatif Yasantilar Olgegi

Tablo 4.3.2.’de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gére IOOB puanlar
ile CCT ve DES puanlar arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde zayif diizeyde anlaml
iliski bulundu (r=0,322; p<0,001, r=0,338; p<0,001). CCT puanlari ile DES puanlar1 arasinda
da pozitif yonde,zayif diizeyde,anlamli iliski bulundu (r=0,320; p<0,001).
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Tablo 4.3.3.Katihmcilarin internet Oyun Oynama Bozuklugu ve Dissosiyatif
Yasantilar Ol¢egi Alt Boyut Puanlari ile Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlari

Arasindaki iliskinin Incelenmesi

I00B DES DES DES DES
Degisken Amnezi Depersonalizasyon Absorbsiyon
I00B 1 0,338***  0,300***  0,275*** 0,294***
Ilerleme 0,515*** 0,206*** 0,115* 0,144** 0,240%**
Rekabet 0,375*** 0,271*** 0,298***  0,207*** 0,260***
Sosyallesme 0,324*** 0,128* 0,030 0,084 0,086
Miski 0,368*** 0,148** 0,081 0,163** 0,115*
Ekip ¢alismasi -0,356*** -0,180** -0,106 -0,173** -0,195%**
Kesif 0,288*** 0,170** 0,030 0,118* 0,190***
Rol Yapma 0,379*** 0,206*** 0,127* 0,171** 0,213***
Kisisellestirme 0,375*** 0,183** 0,090 0,108* 0,201***
Kagis 0,613%**  0257%**  (,123%  0,207*** 0,259%**
Mekanik 0,481*** 0,056 -0,090 0,032 0,116*

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlamli; [OOB= internet Oyun Oynama Bozuklugu,
DES=Dissosiyatif Yasantilar

Tabloda 4.3.3.°de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarma gére, I0OB
puanlart ile DES alt boyutlarindan, DES Amnezi, DES Depersonalizasyon ve DES
Absorbsiyon puanlari arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde, zayif diizeyde, anlaml iligki

vardir (r=0,300; p<0,001, r=0,275; p<0,001, r=0,294; p<0,001).

Tabloda 4.3.3.’de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gore, I00OB
puanlar1 ile Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlar: alt 5lgeklerinden ilerleme ve Mekanik
puanlar1 arasinda pozitif yonde, orta diizeyde, anlamli iliski vardir (r=0,515; p<0,001,
r=0,481; p<0,001). IOOB puanlar1 ile Cevrim i¢ci Oyun Oynama Motivasyonlar: alt
olceklerinden Rekabet, Sosyallesme, Iliski, Kesif, Rol Yapma ve Kisisellestirme puanlari

arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde, zayif diizeyde, anlamh iligki vardir (=0,375;
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p<0,001, r=0,324, p<0,001, r=0,368; p<0,001, r=0,288; p<0,001, r=0,379; p<0,001, r=0,375;
p<0,001). IOOB puanlari ile Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlar1 alt dlgeklerinden
Kagis puanlarn arasinda pozitif yonde, yiiksek diizeyde anlamli iliski vardir (r=0,613;
p<0,001). IOOB ile Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlarmdan EKip ¢alismasi puanlar
arasinda, istatistiksel olarak negatif yonde, zayif diizeyde anlaml iliski vardir (r=-0,356;

p<0,001).

Tabloda 4.3.3.’de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gore, DES puanlari
ile Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlarindan Sosyallesme, Iliski, Kesif ve
Kisisellestirme puanlari arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde, ¢ok zayif diizeyde, anlaml
iliski vardir (r=0,128; p<0,05, r=0,148; p<0,01, r=0,170; p<0,01, r=0,183; p<0,01). DES
puanlari ile Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlarindan flerleme ve Rekabet, Rol Yapma,
Kisisellestirme ve Kagis puanlart arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde, zayif diizeyde,
anlaml iliski vardir (r=0,206; p<0,001, r=0,271; p<0,001, r=0,206; p<0,001, r=0,257,
p<0,001). DES ve Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlarindan Ekip ¢alismasi puanlari
arasinda, istatistiksel olarak negatif yonde, ¢cok zayif, diizeyde anlamli iliski vardir (r=-0,180;
p<0,01). DES puanlari ile Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlarindan Mekanik puanlari
arasinda, istatistiksel olarak anlamli iliski yoktur (r=0,056; p>0,05).

Tabloda 4.3.3.’de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gére, DES alt
boyutlarindan DES Depersonalizasyon puanlart ile Cevrim i¢ci Oyun Oynama
Motivasyonlarindan Ilerleme, iliski, Kesif, Rol Yapma ve Kisisellestirme puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak pozitif yonde, ¢ok zayif diizeyde, anlamli iligski vardir (r=0,144; p<0,01,
r=0,163; p<0,01, r=0,118; p<0,05, r=0,171; p<0,01, r=0,108; p<0,05). DES
Depersonalizasyon puanlari ile Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlarindan Rekabet ve
Kacis puanlar1 arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde, zayif diizeyde, anlamli iliski vardir
(r=0,207; p<0,001, r=0,207; p<0,001). DES Depersonalizasyon ile Cevrim i¢ci Oyun Oynama
Motivasyonlarindan EKip c¢alismasi arasinda, istatistiksel olarak negatif yonde c¢ok zayif
dizeyde anlamli iligski vardir (r=-0,173; p<0,01). DES Depersonalizasyon puanlar1 ile
Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlarindan Sosyallesme ve Mekanik puanlar1 arasinda,
istatistiksel olarak anlamli iligski yoktur (r=0,084; p>0,05, r=0,032; p>0,05).
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Tabloda 4.3.3.’de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gére, DES alt
boyutlarindan DES Absorbsiyon puanlari ile Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlarindan
Iliski, Kesif ve Mekanik puanlar1 arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde, ¢ok zayif,
duzeyde anlamli iligki vardir (r=0,115; p<0,05, r=0,190; p<0,001, r=0,116; p<0,05). DES alt
boyutlarindan DES Absorbsiyon puanlari ile Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlarindan
Ilerleme, Rekabet, Rol Yapma, Kisisellestirme ve Kagis puanlari arasinda istatistiksel olarak
pozitif yonde, zayif diizeyde, anlamli iligski vardir (r=0,240; p<0,001, r=0,260; p<0,001,
r=0,213; p<0,001, r=0,201; p<0,001, r=0,259; p<0,001). DES Absorbsiyon puanlari ile
Cevrim i¢ci Oyun Oynama Motivasyonlarindan Ekip ¢alismasi puanlari arasinda, istatistiksel
olarak negatif yonde, ¢ok zayif diizeyde, anlamli iliski vardir (r=-0,195; p<0,001). DES
Absorbsiyon puanlar1 ile Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlarindan Sosyallesme

puanlar1 arasinda, istatistiksel olarak anlaml iliski yoktur (r=0,086; p>0,05).

4.4 Katiimcilarin Internet Oyun Oynama Bozuklugu Siddetini Yordayan Cevrim ici

Oyun Oynama Motivasyonlarinin Belirlenmesi

[OOB toplam puanmi hangi degiskenlerin yordadigmi belirlemek amaciyla
hiyerarsik regresyon analizi yapilmistir. IOOB ile diger degiskenler arasindaki anlamli
iligkilerin (bkz. Tablo 4.3.3.) incelenmesinin ardindan, hiyerarsik regresyon analizi
kapsaminda denkleme ilk asamada, demografik degiskenler olarak cinsiyet ve haftalik oyun
oynama saati, ikinci asamada Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlart 6lgeginin alt
boyutlar1 analize katilmistir. Hiyerarsik Regresyon analizi sonuglarina Tablo 4.4.1°de yer

verilmistir.
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Tablo 4.4.1. Katilimcilarin Internet Oyun Oynama Bozuklugu Siddeti ile Haftalik

Cevrim I¢i Oyun Oynama Siiresi ve Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlari

Arasindaki fliskinin incelenmesi

Yordayici AR? B B icin %95 (Beta)p
glven aralig1

I00OB

1. Adim 0,38***

Cinsiyet 1,145 [-0,735,3,025] 0,070

Haftalik Oyun 1,723 [1,156, 2,290] 0,349***

Oynama Saati

2. Adim 0,31***

Cinsiyet 0,136 [-1,495,1,766] 0,008

Haftalik Oyun 0,494 [-0,053, 1,042] 0,100

Oynama Saati

Ilerleme 2,663 [1,328, 3,997] 0,227***

Mekanik -0,027 [-1,164,1,111] -0,004

Rekabet 0,847 [-0,083,1,777] 0,092

Sosyallesme -1,028 [-2,076, 0,020] -0,124

Miski 1,619 [0,620, 2,618] 0,185**

Ekip c¢alismasi -1,087 [-2,802, 0,629] -0,064

Kesif -1,114 [-2,003, -0,224] -0,140*

Rol Yapma -0,383 [-1,304,0,538] -0,048

Kisisellestirme -0,399 [-1,289, 0,492] -0,052

Kacis 3,636 [2,779, 4,494] 0,477***

Total R?2 0,69**

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05, p=Standardized Beta, B=Unstandardized Beta

Tablo 4.4.1.”de verilen analiz sonuglarina gére IOOB ile Haftalik Cevrim ici Oyun
Oynama Saati arasinda anlamli iliski vardir. Haftalik Cevrim i¢ci Oyun Oynama Saati,
IOOB’ye iliskin toplam varyansin %38’ini aciklamaktadir. Hiyerarsik ¢oklu regresyonun
ikinici basamagma gére ise, IOOB ile Cevrim i¢ci Oyun Oynama Motivasyonlarindan
flerleme, liski ve Kacis arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli iliski bulunurken,
Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlarindan Kesif puanlar1 arasinda negatif yonde anlamli
iliski bulunmaktadir. Bu motivasyonlar {0OB’ye iliskin toplam varyansm %31’ini

aciklamaktadir. Yapilan Hiyerarsik regresyon modeli IOOB’ye iliskin toplam varyansin
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%69’unu agiklamaktadir. Standardize edilen regresyon katsayilarina gére (Beta) yordayici
degiskenlerin 6nem siras1, Kagzs, ilerleme, Iliski, Kesif seklindedir. Cinsiyet degiskeninin ve
Cevrim i¢ci Oyun Oynama Motivasyonlarindan, Mekanik, Rekabet, Sosyallesme, EKip

calismasi, Rol Yapma ve Kisisellestirme’nin IOOB’yi yordayici etkisi bulunmamaktadir.

45 Cocukluk Cag Travmalar: ile Cevrim i¢ci Oyun Oynama Bagimhhg Siddeti
arasindaki iliskide Dissosiyatif Yasantilarin araci roliiniin ve Bagimhhgin

kolaylastiric1 etkisinin icelenmesi

B =0,322%** ,
GCT iOOB

»
P

Sekil 1. CCT’nin IOOB iizerinde direkt etkisi ***p<0,001, **p<0,01, *p<0,50

B =0,081

Bagimlhilik

DES

3 =0,320*** B =0,338***

CCT p =0,262*** fooB

v

Sekil 2. DES in CCT ve IOOB arasinda araci rolii ve Bagimhiligin, IOOB iizerinde diizenleyici
roluniin incelenmesi. Process Model 14 ***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05

Cocukluk Cagr Travmalar1 (CCT) ile Internet Oyun Oynama Bozuklugu (I0OB)
arasindaki iligkide Dissosiyatif Yasantilarin (DES) araci roliiniin ve bu aracilik roliinde
Bagimliligin diizenleyici etkisinin incelenmesi amaciyla Hayes (2013) tarafindan
gelistirilmis olan process makro aracilik (mediation) analizi uygulandi. Aracilik ve
kolaylastiricilik etkisi, Model 14 kullanilarak 5000 bootstrap 6rneklemi tzerinde incelendi.
Buna gore sifirin, %95°lik giiven araliginda olmamasi aracilik etkisinin anlamli olduguna

isaret etmektedir (Hayes, 2013).
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Baron ve Kenny’nin dort asamali modeli ile Sekil 1.’de goriildiigi gibi, yordayici
degiskenin yordanan degisken iizerindeki etkileri belirlendi. IIk olarak CCT’nin I0OB
lizerindeki etkisi incelendiginde, CCT nin IOOB iizerindeki etkisi $=0,322, %95CI [0,156,
0,302] olarak anlamli bulundu. Sekil 2’de goriildiigii Uzere, DES’in araci rolii eklendiginde
bu etkinin glicinin $=0,262, %95CI [0,088, 0,205], anlamli olarak azaldi. DES’in aracilik
ettigi, CCT nin IOOB iizerindeki dolayl etkisinin $=0,083, %95CI [0,039, 0,136] diizeyinde
ve anlamli oldugu bulundu. Bagimlhihigin kolaylastirici roliinii inceledigimizde, gruplar
arasinda DES’in aracilik roliiniin bulundugu yani Bagimliligin kolaylastirici roliiniin

olmadigi bulundu, =0,081, %95CI [-0,155, 1,241].
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4.6 MMORPG Bagimhlar1 demografik degiskenler ve internette oyun oynama ile
iligkili betimleyici istatistikler

Tablo 4.6. MMORPG Bagimhilar1 demografik degiskenler ve internette oyun oynama
ile iliskili betimleyici istatistikler

N %
Cinsiyet
Kadin 10 23,8
Erkek 32 76,2
Medeni Durumu
Bekar 26 61,9
Evli 15 35,7
Bosanmis 1 2,4
Egitim Diizeyi
Ortaokul 1 24
Lise 8 10
Lisans 26 61,9
Yiksek Lisans 7 16,7
Meslek
Isci 8 19
Memur 3 7,2
Diger 31 73,8
Calisma Durumu
Calistyorum 25 595
Calismiyorum 17 40,5
Kisisel Gelir
0-1000TL 12 28,6
1001 -2020 TL 8 19
2021 -6323 TL 20 47,6
6324 TL’den fazla 2 4.8
Kimle Yasiyor?
Aile 34 81
Arkadas 3 7,1
Yalniz 5 11,9
Ne kadar zamandir Internet Ovyunlar: Oynuyor?
1 yildan fazla sure 42 100
Haftalik internet Oyunlar1 Oynama Siiresi
0 — 5 saat 3 7,1
6 — 10 saat 2 4,8
11 - 15 saat 7 16,7
16 — 20 saat 9 214
21 ve Uzeri 21 50
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Tablo 4.6."da MMORPG Bagimlilik kriterini karsilayan 42 katilimcinin demografik
ozellikleri bulunmaktadir. MMORPG oynayan 10OB kriterlerini karsilayan bireylerin yas
ortalamasi 28,24 (X=28,24, SS=5,72) olarak hesaplandi. Bu grubun %23,8’i (n=10) kadin,
%76,2’s1 (n=32) erkek, %61,9’u (n=26) bekar, %35,7’si (n=15) evli, %2,4’0 (n=1)
bosanmistir. Grubun kisisel gelir dagilimi incelendiginde, %28,6’sinin (n=12) gelirinin O-
1000TL araliginda, %19’unun (n=8) gelirinin 1001-2020TL araliginda, %47,6’sinin (n=20)
gelirinin 2021-6323TL araliginda ve %4,8’inin (n=2) gelirinin 6324TL’den fazla oldugu
bulundu. Bu gruptaki bireylerin %59,5’1 (n=25) ¢alistigini, %40,5’i (n=17) ¢alismadigini
belirtti. Grubun egitim diizeyi ve meslek dagilimi su sekildedir, %2,4°i (n=1) ortaokul,
%19’u (n=8) lise, %61,9°u (n=26) lisans, %16,7’si (n=7) yiiksek lisans mezunu, %19’u (n=8)
is¢i, %7,1°1 (n=3) memur, %73,8’1 (n=31) diger meslek gruplarindandir.

Tablo 4.6.1. MMORPG Bagimh Grubu iI0OB, CCT ve DES Olg¢ek Puanlari

Puan N M(X) Min. Maks. SS  Skewness Kurtosis
I00B 42 32.14 29 41 3,08 1,090 1,335

CCT 42 49,61 28 72 11,32 0,069 -0,708
DES 42 21,09 0 62,86 18,76 1,038  -0,097

I00B= Internet Oyun Oynama Bozuklugu, CCT=Cocukluk Cag1 Travmalari, DES=Dissosiyatif Yasantilar Olcegi

Tablo 4.6.1.”de goriildiigii izere, katilimcilar tiim alt gruplarda, Skewness ve Kurtosis
degerleri (-2, 2) baz alinarak normal dagilim géstermektedir. Katilimcilarin {OOB puan
ortalamalar1 32,14, CCT puan ortalamalar1 49,61 ve DES puan ortalamalar1 21,09 olarak
hesaplandi.

MMORPG bagimhlik kriterini karsilayan bireylerin, cinsiyet degiskenine gore
ayirdigimiz gruplar arasinda, IOOB, CCT ve DES puanlarmin, cinsiyet degiskenine gore
anlamli fark gosterip gostermedigini incelemek amaciyla, non-parametrik Mann-Whitney U

testi uygulanmistir. Sonuglar Tabloda 4.6.2.’de sunulmaktadir.
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Tablo 4.6.2.MMORPG Bagimhlik Kriterini Karsilayan Grubunun iOOB, CCT, DES

Puanlarinin Cinsiyet Degiskenine Gore Karsilastirilmasi

Puan Gruplar SO ST Medyan Min. Maks. Z

p
[OOB Kadin 28,05 280,50 33,50 30 41 - 0,052
1,94
Erkek 19,45 622,50 31 29 41
CCT Kadin 29,40 294,00 58,50 43 67 - 0,019
2,33
Erkek 19,08 609,00 45,50 28 72
DES Kadm 31,60 316,00 47,07 10,36 62,86 - 0,002
2,98

Erkek 18,34 587,00 12,20 0 60,71
*p<0,05 istatistiksel olarak anlamli; IOOB= internet Oyun Oynama Bozuklugu, CCT=Cocukluk Cag1

Travmalari, DES=Dissosiyatif Yasantilar Olgegi

Tabloda 4.6.2.°de verildigi tizere, MMORPG bagimlilik kriterini karsilayan
bireylerin, cinsiyet degiskenine gore ayirdigimiz gruplar arasinda, IOOB, CCT ve DES
puanlarinin cinsiyet degiskenine gore anlamli fark gosterip gostermedigini incelemek
amaciyla, non-parametrik Mann-Whitney U testi uygulandi. Cinsiyet degiskenine gore
ayrilan gruplarm I0OB puanlari karsilastirildiginda, gruplar arasindaki farkin istatistiksel
olarak z=-1,94 ve p=0,052, p degerinin 0,050’e ¢ok yakin olmasi nedeniyle farkin anlamliliga
egilim gosterdigi sdylenebilir. Cinsiyet degiskenine gore ayrilan gruplarin DES puanlari
karsilastirildiginda, gruplar arasindaki fark istatistiksel olarak z=-2,98 ve p=0,002 diizeyinde
anlamlidir. Kadinlarin DES puanlart erkeklerin DES puanlarindan yiiksektir. Cinsiyet
degiskenine gore ayrilan gruplarin CCT puanlar1 karsilastirildiginda, gruplar arasindaki fark
istatistiksel olarak z=-2,33 ve p=0,019 anlamlilik diizeyinde anlamlidir. Bu sonuglara gore,

kadinlarin CCT puanlarinin erkeklerin CCT puanlarindan daha yiiksektir.
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Tablo 4.6.3.MMORPG Bagimhlik Kriterini Karsilayan Bireylerin Medeni

Durumlarina gére IOOB puanlarinin karsilastiriimasi

Gruplar S.O. S.T. Medyan Min.  Maks. Z p
Evli 2070 559,00 32 29 41

. Olmayan

I00B 32 29 a1 -0,575 0,565
Evli 22,93 344,00

*p<0,05 istatistiksel olarak anlamli;

MMORPG B. birelerin medeni durumu incelendiginde, bir kisi bosanmis

goriilmektedir. Bu alt grubun sayisi olduk¢a az oldugu igin ve bu bireye evli ya da evli

olmayan gibi iki se¢enek sunuldugunda evli olmayan se¢enegini sececegi diisiiniilerek, evli

olamayan grubuna aldindi. Tablo 4.6.3.’de verildigi tizere, Mann Whitney U Testi

sonucunda, medeni durum degiskenine gore ayrilan gruplarin IOOB puanlari arasinda

anlaml fark yoktur.

Tablo 4.6.4.MMORPG Bagimhlik Kriterini Karsilayan Bireylerin Gelir Diizeyine

gore I00B puanlarmin karsilastirilmasi

Gruplar S.O. S.T. Medyan Min.  Maks. Z P
Asgart 5400 aga00 O 29 4
ucret alti
. Asgari 31,50 29 41 136 0,166
I00B  uoet 1905 419,00
usti

*p<0,05 istatistiksel olarak anlamli

Tablo 4.6.4.’te verildigi lizere, yapilan Mann U Whitney analizi sonuglarina gore

gelir diizeyi gruplar1 arasinda, IOOB puanlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli fark

yoktur.
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4.7 MMORPG Bagimhhk Kriterini Karsilayan Bireylerin, internet Oyun Oynama
Bozuklugu ve Cocukluk Cagi Travmalari, Dissosiyatif Yasantilar, Cevrim ici

Oyun Oynama Motivasyonlar1 ve Yaslar1 Arasindaki Iliskinin incelenmesi

MMORPG B. grubundaki bireylerin, Internet Oyun Oynama Bozuklugu Puanlar1 ve
Cocukluk Cagi Travmalari, Dissosiyatif Yasantilari, Cevrim i¢ci Oyun Oynama
Motivasyonlar1 ve oyuncularin yaglar1 gibi degiskenler arasindaki iligkiyi incelemek iizere

Pearson Korelasyon analizi yapilmistir.

Tablo 4.7.1. MMORPG Bagimhhk Kriterini Karsilayan Bireylerin internet Oyun

Oynama Bozuklugu Puanlari ile Yaslar1 Arasindaki iliskinin Incelenmesi

Degisken I00B
Yas 0,039

*p<0,05 istatistiksel olarak anlamli; IOOB= internet Oyun Oynama Bozuklugu

Tablo 4.7.1.’de verilen, Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gore MMORPG B.
Grubunda IOOB puanlar ile Yas degiskenleri arasinda istatistiksel olarak anlamli iligki
yoktur (r=0,039; p>0,05).

Tablo 4.7.2. MMORPG Bagimhihk Kriterini Karsilayan Bireylerin Internet Oyun
Oynama Bozuklugu, Cocukluk Cag1 Travmalari ve Dissosiyatif Yasanti Puanlari

Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Degisken I00OB CCT
CCT 0,526*** 1
DES 0,528*** 0,500**

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlaml; [OOB= Internet Oyun Oynama Bozuklugu,
CCT= Cocukluk Cag1 Travmalart DES=Dissosiyatif Yasantilar
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Tablo 4.7.2.’de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gére, MMORPG B.
grubu I0OB puanlari ile CCT ve DES puanlari arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde,
orta dizeyde, anlaml iliski vardir (r=0,526; p<0,001; r=0,528; p<0,001). CCT ile DES
arasinda istatistiksel verilere gore pozitif yonde, orta diizeyde, anlamli iliski vardir (r=0,500;
p<0,01).

Tablo 4.7.3. MMORPG Bagimhhk Kriterini Karsilayan Bireylerin Internet Oyun
Oynama Bozuklugu ile DES Alt Boyutlar1 ve Cevrim iciOyun Oynama

Motivasyonlar1 Arasindaki Iliskinin incelenmesi

I00B DES DES DES DES
Degisken A i Depersonalizasyon ~ Absorbsiyon
f00OB 1 0,528*** (0,534***  (0,526*** 0,473**
flerleme 0,363* 0,266 0,251 0,183 0,259
Rekabet 0,201 0,256 0,403** 0,211 0,185
Sosyallesme 0,074 0,085 -0,096 0,005 0,108
Miski 0,136 0,151 -0,062 0,119 0,222
Ekip galigmasi -0,279 -0,124 -0,245 -0,160 -0,138
Kesif 0,215 0,333* 0,244 0,279 0,347*
Rol Yapma 0,257 0,242 0,204 0,144 0,244
Kisisellestirme 0,297* 0,363* 0,347* 0,306* 0,394*
Kagis 0,482** 0,361* 0,251 0,371* 0,341*
Mekanik 0,165 0,156 0,149 0,129 0,088

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlaml

Tablo 4.7.3.’de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gére, MMORPG B.
grubu IOOB puanlar: ile DES alt faktorleri olan DES Amnezi, DES Depersonalizasyon ve
DES Absorbsiyon puanlari arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde, orta dizeyde, anlaml
iligski vardir (r=0,534; p<0,001, r=0,526; p<0,001, r=0,473; p<0,01).
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Tablo 4.7.3.’de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gére, MMORPG B.
grubu IOOB punalar1 ile Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlarindan Ilerleme,
Kisisellestirme ve Kacis puanlar arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde, zayif diizeyde,
anlaml iligski vardir ((r=0,363; p<0,05, r=0,297; p<0,05, r=0,482; p<0,01). I00B puanlar1
ile Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlarindan Mekanik, Rekabet, Sosyallesme, iliski,
Ekip calismasi, Kesif, Rol Yapma puanlari arasinda istatistiksel verilere gore anlamlr iligki
yoktur (r=0,165; p>0,05, r=0,201; p>0,05, r=0,074; p>0,05, r=0,136; p>0,05, r=-0,279;
p>0,05, r=0,215; p>0,05, r=0,257; p>0,05).

Tablo 4.7.3.’de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gére, MMORPG B.
grubu, DES puanlar1 ile Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlarindan Kesif,
Kisisellestirme, Kacgis puanlari arasinda istatistiksel verilere gore pozitif yonde, zayif
duzeyde, anlamli iliski vardir (r=0,333; p<0,05, r=0,363; p<0,05, r=0,361; p<0,05). DES
puanlar1 ile Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlarindan ilerleme, Mekanik, Rekabet,
Sosyallesme, iliski, EKip calismasi ve Rol Yapma puanlar1 arasinda istatistiksel verilere gore
anlamli iligki yoktur (r=-0,266; p>0,05, r=-0,156; p>0,05, r=0,256; p>0,05, r=0,085; p>0,05,
r=0,151; p>0,05, r=-0,124; p>0,05, r=0,242; p>0,05).

Tablo 4.7.3.”de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gére, MMORPG B.
grubu, DES alt boyutlarindan DES Amnezi puanlari ile Cevrim i¢i Oyun Oynama
Motivasyonlarindan Kisisellestirme puanlar arasinda istatistiksel verilere gére pozitif yonde,
zayif diizeyde, anlamli iliski vardir (r=0,347; p<0,05). DES Amnezi puanlari ile Cevrim igi
Oyun Oynama Motivasyonlarindan Rekabet puanlari arasinda istatistiksel verilere goére
pozitif yonde, orta diizeyde, anlamli iligki vardir (r=0,403; p<0,01). DES Amnezi puanlari
ile Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlarindan Ilerleme, Mekanik, Sosyallesme, Iliski,
Ekip c¢alismasi, Kesif, Rol Yapma ve Kagis puanlar1 arasinda istatistiksel verilere gore
anlamli iligki yoktur (r=0,251; p>0,05, r=0,149; p>0,05, r=-0,096; p>0,05, r=-0,062; p>0,05,
r=-0,245; p>0,05, r=0,244; p>0,05, r=0,204; p>0,05, r=0,251; p>0,05).

Tablo 4.7.3.’de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gére, MMORPG B.

grubu, DES alt boyutlarindan DES Depersonalizasyon puanlari ile Cevrim i¢ci Oyun Oynama
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Motivasyonlarindan Kisisellestirme ve Kagis puanlari arasinda istatistiksel verilere gore
pozitif yonde, zayif diizeyde, anlaml iligki vardir (r=0,306; p<0,05, r=0,371; p<0,05). DES
Depersonalizasyon puanlar1 ile Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlarindan Ilerleme,
Mekanik, Rekabet, Sosyallesme, Iliski, EKip ¢alismasi, Kesif ve Rol Yapma puanlari
arasinda istatistiksel verilere gore anlamli iliski yoktur (r=0,183; p>0,05, r=0,129; p>0,05,
r=0,211; p>0,05, r=0,005; p>0,05, r=0,119; p>0,05, r=-0,160; p>0,05, r=0,279; p>0,05,
r=0,144; p>0,05).

Tablo 4.7.3.”de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gére, MMORPG B.
grubu, DES alt boyutlarindan DES Absorbsiyon puanlari ile Cevrim i¢i Oyun Oynama
Motivasyonlarindan Kesif, Kisisellestirme ve Kagis puanlar1 arasinda istatistiksel verilere
gore pozitif yonde, zayif diizeyde, anlaml iligki vardir (r=0,347; p<0,05, r=0,394; p<0,05,
r=0,341; p<0,05). DES Absorbsiyon puanlart ile Cevrim i¢i Oyun Oynama
Motivasyonlarindan Ilerleme, Mekanik, Rekabet, Sosyallesme, Iliski, EKip calismasi ve Rol
Yapma arasinda istatistiksel verilere gore anlamli iliski yoktur (r=0,259; p>0,05, r=0,088;
p>0,05, r=0,185; p>0,05, r=0,108; p>0,05, r=0,222; p>0,05, r=-0,138; p>0,05, r=0,244;
p>0,05).

Tablo 4.7.4. MMORPG Bagimhhk Kriterini Karsilayan Bireylerin Internet Oyun
Oynama Bozuklugu ile CCT Alt Boyutlar1 Arasindaki iliskinin Incelenmesi

Degisken I0OB
Duygusal Istismar 0,461**
Fiziksel Istismar 0,307*
Fiziksel Thmal 0,362*
Duygusal Thmal 0,384*
Cinsel istismar 0,198

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlaml

Tablo 4.7.4.’de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglara gére, MMORPG B.
grubu IOOB puanlari ile Fiziksel Istismar, Fiziksel Ihmal, Duygusal Ihmal puanlar1 arasinda
istatistiksel verilere gore pozitif yonde, zayif diizeyde, anlaml iligki vardir (r=0,307; p<0,05;
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r=0,362; p<0,05; r=0,384; p<0,05). IOOB puanlari ile Duygusal Istismar puanlar arasinda
istatistiksel verilere gore pozitif yonde, orta diizeyde, anlamli iligki vardir (r=0,461; p<0,01).
IOOB puanlari ile Cinsel istismar puanalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli iliski yoktur

(r=0,198; p>0,05).

Tablo 4.7.5. MMORPG Bagimhlik Kriterini Karsilayan Bireylerin Internet Oyun
Oynama Bozuklugu ile KSE Alt Boyutlar1 Arasindaki iliskinin Incelenmesi

Degisken (0]0):]
Anksiyete 0,268
Depresyon 0,335*
OlumsuzBen 0,312*
Somatizasyon 0,351*
Hostilite 0,359*

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlamli

Tablo 4.7.5.’de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gére, MMORPG B.
grubu I0OB puanlar ile Depresyon, Olumsuz Benlik, Somatizasyon ve Hostilite puanlar:
arasinda istatistiksel verilere gore pozitif yonde, zay1f diizeyde anlamli iligki vardir (r=0,335;
p<0,05, ; r=0,312; p<0,05; r=0,351; p<0,05; r=0,359; p<0,05). IOOB puanlar1 ile Anksiyete
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli iliski yoktur (r=0,268; p>0,05).

Tablo 4.7.6. MMORPG B. Grubunun iOOB Siddeti izerinde CCT ve DES’in Etkisi

Yordayici AR? B B icin %95 given (Beta)p
araligi

I0OB

1. Adim 0,28***

CCT 0,143 [0,069, 0,218] 0,526***

2. Adim 0,09***

CCT 0,095 [0,014, 0,176] 0,349*

DES 0,058 [0,009, 0,107] 0,354*

Total R? 0,37**

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlamli
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Tablo 4.7.6.’de verilen Hiyerarsik Regresyon analizi sonuglarina gore, CCT ve DES
ile IOOB arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli iliskinin oldugu sonucuna
ulasildr. Birinci adimda gériildiigii iizere CCT, IOOB’ye iliskin toplam varyansm %28’ini
agiklamaktadir. Ikinci adimda modele katilan DES ile beraber, bu model toplam varyansin

%37 sini aciklamaktadir.

4.7.7.MMORPG B. Grubunun Cocukluk Cag1 Travmalari ile Cevrim ici Oyun
Oynama Bagimhihig: arasindaki iliskide Dissosiyatif Yasantilarin araci roliiniin

incelenmesi

B =0,526%*** .
GCT fOOB

\ 4

Sekil 3. MMORPG B. grubu CCT’nin IOOB iizerinde direkt etkisi ***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05

DES

B =0,500%** p =0,528*

CCT p =0,354* i0OB

v

Sekil 4. MMORPG B: grubunda DES in CCT ve IOOB arasinda araci roliiniin incelenmesi
***p<0,001, **p<0,01, *p<0,

DES’in arac1 roliinii incelemek amaciyla, Baron ve Kenny’nin dort asamali modeli

kullanildi. Sekil 3.’te gorildiigi gibi, yordayici degiskenin yordanan degisken iizerindeki
67



etkileri belirlendi. Ilk olarak CCT’nin IOOB Uzerindeki etkisi incelendi ve CCT’nin IOOB
Uzerindeki etkisi f=0,526 pozitif yonde anlamli bulundu. Sekil 4.’te goriildiigi gibi, DES’in
araci rolii eklendiginde bu etkinin glcinln $=0,354 anlamli olarak diistiigii goriildii. Sobel
testine gore bu diisiis DES’in CCT ve IOOB arasindaki iliskide anlamli aracilik roliiniin
oldugunu gostermektedir (z=2,68, p<0,01). Baron ve Kenny (1986)’e gore, Tablo 4.7.6.’da
verilen hiyerarsik regresyon analizinde, 2. Adimda DES modele girdigi halde CCT’nin hala
anlamli diizeyde yordayici oldugu ve bu nedenle DES’in bu modelde kismi aracilik etkisinin

oldugu bulundu.

DES’in aracilik roliiniin incelendigi analiz, MMORPG B. grubuna sadece CCTO

puanlari, kesme noktasi 35 iizerinde olan bireyler analize alinarak tekrarlandi (Tablo 4.7.7.).

Tablo 4.7.7. MMORPG B. Grubu iOOB Siddeti iizerinde CCT ve DES’in Etkisi

Yordayict AR? B B igin %95 guven (Beta)p
araligi

(602}

1. Adim 0,19**

CCT 0,140 [0,041, 0,240] 0,434**

2. Adim 0,12**

CCT 0,077 [-0,030, 0,184] 0,238

DES 0,064 [0,011, 0,117] 0,402*

Total R? 0,31**

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlamli

Tablo 4.7.7.’de verildigi lizere, CCT kesme noktast 35 alinarak, DES’in CCT ve
IOOB arasinda aracilik rolii tekrar incelenmistir. CCT nin IOOB iizerindeki etkisi 5=0,434
pozitif yonde anlamli bulundu. DES’in araci rolii eklendiginde bu etkinin giiciiniin =0,402
anlamli olarak diistiigii goriildii. Sobel testine gore bu diisis DES’in CCT ve I0OB
arasindaki iligkide anlamli aracilik roliiniin oldugunu gostermektedir (z=2,44, p<0,05). Baron
ve Kenny (1986)’e gore, Tablo 4.7.6.’da verilen hiyerarsik regresyon analizinde, 2. Adimda
DES modele girdiginde CCT artik anlamli diizeyde yordayici olmadigindan dolayr DES’in

bu modelde tam aracilik etkisinin oldugu bulundu.
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Tablo 4.7.8. MMORPG B. Grubu, IOOB Siddeti tizerinde DES ve Cevrim igi Oyun

Oynama Motivasyonlarimin Etkisi

Yordayici AR? B B i¢in %95 (Beta)p
giiven araligi

I00OB

1. Adim 0,28***

DES 0,087 [0,042, 0,132] 0,528***
2. Adim 0,12***

DES 0,061 [0,013, 0,109] 0,371*
Ilerleme 0,771 [-0,585, 2,127] 0,163
Kisisellestirme 0,098 [-1,063, 1,258] 0,025
Kagis 0,930 [0,012, 1,849] 0,290*
Total R? 0,40**

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlamli

Tablo 4.7.8.’de verilen Hiyerarsik Regresyon analizi sonuglarina gore, IOOB ile
DES ve Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlarindan Kagig arasinda istatistiksel olarak
pozitif yonde, anlamli iliski bulunmaktadir. Birinci adimda DES’in toplam varyansin
%28’ini yordadig1, ikinici adimda Kagis motivasyonunun IOOB’yi anlamli bir sekilde

yordamasiyla model toplam varyansin %40’ 11 a¢iklamaktadir.

4.8 Diger Oyun Bagimhhk Kriterini Karsilayan Bireyler ve Bagimhlik Kriterini

Karsilamayan Bireylerle Ilgili Analizler

Bu gruptaki bireyler bagimlilik kriterini karsiladi ve MMORPG disindaki oyunlardan

(Savas ve Strateji, Zeka ve Mantik, Macera, Spoer ve Yaris) birini, en ¢cok oynadigini belirtti.
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Tablo 4.8.1. Diger Oyun Bagimlihg Olan Grubun iOOB, CCT ve DES Olgek

Puanlan
Puan N M(X) Min. Maks. SS  Skewness Kurtosis
I00B 32 31,93 29 40 2,97 1,323 1,594
CCT 32 38,71 28 59 8,67 0,737  -0,341
DES 32 27,44 2,14 68,21 18,05 0,969 0,264

I00B= internet Oyun Oynama Bozuklugu, CCT=Cocukluk Cagi Travmalari, DES=Dissosiyatif Yasantilar Olcegi

Tablo 4.8.1.”de goriildiigii tizere, katilimcilar tiim alt gruplarda, Skewness ve Kurtosis
degerleri (-2, 2) baz alinarak normal dagilim gdstermektedir. Katilimcilarin {OOB puan
ortalamalar1 31,93, CCT puan ortalamalar1 38,71 ve DES puan ortalamalar1 27,44 olarak
hesaplandi.

Tablo 4.8.2. Diger Oyunlar1 Oynayan, Bagimhilik Kriterini Karsilayan Bireylerin
internet Oyun Oynama Bozuklugu, Cocukluk Cagi Travmalar ve Dissosiyatif

Yasant1 Puanlar1 Arasindaki iliskinin incelenmesi

Degisken I0OB CCT
ccT 0,34 1
DES 0,273 0,176

***n<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlamli; IOOB= Internet Oyun Oynama Bozuklugu,CCT
= Cocukluk Cag1 Travmalart DES=Dissosiyatif Yasantilar Olcegi

Tablo 4.8.2.de verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gore, Diger O.B.
grubu IOOB puanlar ile CCT ve DES puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli iliski
yoktur (r=-0,34; p>0,05, r=0,273; p>0,05). Tablodaki sonuclara gére, CCT puanlar1 ile DES

puanlar1 arasinda istatistiksel verilere gore anlamh iliski yoktur (r=0,176; p>0,05).
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Tablo 4.8.3.Diger Oyun Bagimhlik Kriterini Karsilayan Bireylerin Internet Oyun
Oynama Bozuklugu ile DES ve COOM Alt Boyutlar1 Arasindaki iliskinin Incelenmesi

I0OB DES DES DES DES

Degisken Amnezi Depersonalizasyon ~ Absorbsiyon
I00B 1 0,273 0,306 0,023 0,108
flerleme -0,081 -0,049 0,039 -0,025 -0,055
Rekabet 0,068 0,269 0,429* 0,127 0,285
Sosyallesme 0,233 0,035 -0,101 0,096 -0,198
Mliski 0,408* 0,170 -0,252 0,195 -0,113
Ekip ¢aligmasi 0,015 0,246 -0,185 -0,189 0,312
Kesif -0,012 0,189 0,067 0,191 0,102
Rol Yapma 0,008 0,364* 0,341 0,313 0,244
Kisisellestirme 0,163 0,165 0,196 0,162 0,383*
Kagis 0,303 0,287 0,188 0,263 0,284
Mekanik 0,052 -0,007 -0,097 0,058 -0,076

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05

Tablo 4.8.3’te verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gore Diger O.B. grubu
IOOB puanlar ile Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlarindan Iligki puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak pozitif yonde, orta diizeyde anlamli iliski vardir (r=0,408; p<0,05). IOOB
puanlari ile Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlarindan Ilerleme, Rekabet, Sosyallesme,
EkipCalismasi, Kesif, Rol Yapma, Kisisellestirme, Kagis ve Mekanik puanlari arasinda
istatistiksel verilere gore anlamli iliski yoktur (r=-0,081; p>0,05, r=0,068; p>0,05, r=0,233;
p>0,05, r=0,015; p>0,05, r=-0,012; p>0,05, r=0,008; p>0,05, r=-0,163; p>0,05,r=0,303;
p>0,05; r=0,052; p>0,05,).

Tablodaki 4.8.3’te verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gore, Diger O.B.
grubu DES puanlari ile Cevrim i¢i Oyun Oynama Motivasyonlarindan Rol Yapma puanlari
arasinda istatistiksel verilere gore pozitif yonde, zayif diizeyde, anlaml iliski vardir (r=0,364;
p<0,05). DES ile Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlarindan Ilerleme, Mekanik, Rekabet,
Sosyallesme, Relation, Ekip calismasi, Kesif, Kisisellestirme ve Kacis puanlari arasinda
istatistiksel verilere gore anlaml iligki yoktur (r=-0,049; p>0,05, r=-0,007; p>0,05, r=0,269;
p>0,05, r=0,035; p>0,05, r=0,170; p>0,05, r=0,246; p>0,05, r=0,189; p>0,05, r=0,165;
p>0,05, r=0,287; p>0,05).
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Tablo 4.8.4. Bagimhlik Kriterini Karsilamayan Bireylerin iIOOB, CCT ve DES Olgek

Puanlan
Puan N M(X) Min. Maks. SS  Skewness Kurtosis
I00B 260 16,75 9 36 5,59 1,043 1,301
CCT 260 37,39 25 76 10,93 1,646 2,439
DES 260 16,70 0 66,43 12,81 1,294 1,562

I0OB= Internet Oyun Oynama Bozuklugu, CCT=Cocukluk Cag1 Travmalari, DES=Dissosiyatif Yagantilar Olcegi

Tablo 4.8.4."de goriildiigii iizere, katilimcilarm I0OB ve DES puanlar1 Skewness ve
Kurtosis degerleri (-2, 2) baz alinarak normal dagilim gostermektedir. CCT puanlar ise
normal dagilim goéstermediginden, grup Kkarsilastirmalarinda non-parametrik testler
kullanild1. Katilimcilarin {0OOB puan ortalamalar1 16,75, CCT puan ortalamalar1 37,39 ve
DES puan ortalamalari 16,70 olarak hesaplandi.

Tablo 4.8.5. Bagimhlik Kriterini Karsilamayan Bireylerin Internet Oyun Oynama
Bozuklugu, Cocukluk Cagi Travmalar: ve Dissosiyatif Yasanti Puanlar1 Arasindaki

Iliskinin incelenmesi

Degisken I00OB CCT
ccT 0,169%* 1
DES 0,293*** 0,297***

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlamli; IOOB= internet Oyun Oynama Bozuklugu,
CCT= Cocukluk Cag1 Travmalar1, DES=Dissosiyatif Yasantilar SLCEGI

Tablo 4.8.5.’te verilen Pearson Korelasyon analizi sonuglarina gore, B.K.K. grubu
IOOB puanlari ile CCT puanlari arasinda istatistiksel olarak pozitif ydnde, ¢ok zayif diizeyde
anlamli iliski vardir (r=0,169; p<0,01). IOOB puanlar1 ile DES puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak pozitif yonde, zayif diizeyde anlamli iligki vardir (r=0,293; p<0,01). CCT puanlar ile
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DES puanlar arasinda istatistiksel verilere gore pozitif yonde, zayif diizeyde, anlamli iligki

vardir (r=0,297; p<0,01).

4.9 MMORPG B. Diger O. B. ve ve Bagimh Olmayan Oyuncular ile Tlgili Analizler

Bu boliimde katilimcilar 3 bagimsiz gruba ayrilarak, kullanilan 6l¢ek puanlarina gore
karsilastirilacaklardir. Gruplar arasinda yapilan karsilastirmadan bahsedilen yerlerde,
MMORPG Bagimlilik kriterini karsilayan bireyler, Diger Oyun Bagimlilik kriterini
karsilayan bireyler ve ¢evrim igi oyun oynayan fakat bagimlilik kriterlerini kargilamayan
bireyler olmak Ulzere sirasiyla, M.B., D.O.B. ve B.K.K. olarak kisaltilarak ele alinacaktir.

Tablo 4.9.1. Gruplar Aras1 iOOB Puan Karsilastirmalar

Tamhane Anova Post-Hoc

Grupla
r ort. SS F p Ort.
Gruplar p Karsilastirmalar
Fark
M.B.-
M.B. 32,14 | 3,08 DOB 0,20 0,988 -
. 254, «| M.B- -
I00B | D.OB | 31,93 | 3,04 86 0,000 BKK. 15,39 | 0,000 M.B.>B.K.K.
B.K.K.-
B.K.K. | 16,75 | 5,46 DOB -15,18 | 0,000*** | D.0.B.>B.K.K.

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlaml
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Tablo 4.9.1.°de verilen tek yonlu varyans analizi (ANOVA) sonuglarina gore
MMORPG B., D.0O.B.ve B.K.K. gruplar arasinda IOOB Olgegi puanlar1 agisindan anlamli
fark vardir, F(2, 331)=254,86, p<0,001.

Tablo 4.9.1°de verilen Post-Hoc Tamhane testinin sonuglarina gére, MMORPG B.
grubunda yer alan bireylerin IOOB puanlarinin B.K.K grubunda yer alan bireylerin IOOB
puanlarindan daha yiiksek oldugu ve bu farkliligin p<0,001 diizeyinde anlamli oldugu
saptandi. Diger O.B. grubundaki bireylerin IOOB puanlarinin B.K.K. grubunda yer alan
bireylerin IOOB puanlarindan daha yiiksek oldugu, bu farkliligin p<0,001 diizeyinde anlamli
oldugu saptandi.
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Tablo 4.9.2. Gruplar Arasi1 CCT ve CCT Alt Boyutlar1 Puanlarinda Farklihg: Yaratan Gruplarin

Belirlenmesi
Mann-Whitney U Ikili Grup
D Karsilastirmalar
S Med- | Min. | Mak.
Gruplar ra ¢ n a X2 (KW | Grupl Karsilastirmala
ort. yan z p
) ar r
M.B. | 254,71 | 48,50 | 28,00 | 72,00 B”ng 4,06 | 0,000** | M.B>D.0.B.
M.B- _ Kk
cor | DOB | 17788 | 37,00 | 27,00 [ 5900 | 4 20 | o o00e| pge . | 627 | 0,000 M.B.>B.K.K.
D.O.B.
B.K.K. | 152,13 | 34,00 | 25,00 | 76,00 = | 156 | 0,118 i
B.K.K.
MB. | 21869 | 1250 | 500 | 21,00 MB- | 170 | 0087 .
. ’ 1 1 ) D.O.B ) 1
D?K&fial DOB | 189,30 | 11,00 | 500 | 2100 | 1691 | 0,000%| g . | 381 | 0000 | MB>BKK,
D.OB.
B.KK. | 15655 | 9,00 | 500 | 25,00 ~ | -9 | 0057 i
B.K.K.
M.B. | 217,10 | 8,00 | 500 | 16,00 ['\)Agé 211 | 0,007** | M.B>D.O.B.
i, MB- | .
Tﬁ:ﬁ:jl D.OB | 16409 | 7,00 | 500 | 1200 | ;o0 | o o0re| grere | 358 | 0,000 M.B.>B.K K.
D.OB.
BK.K. | 15991 | 6,00 | 500 | 16,00 - | 031 | 0755 i
B.K.K.
M.B. | 247,55 | 12,00 | 500 | 23,00 g"gé 3,55 | 0,000** | M.B>D.0.B.
M.B- - Kk
Duygusal | D.O.B | 17577 | 500 | 500 | 1600 | o 10| o ooo| gk | 598 | 0000 M.B.>B.K K.
Istismar
D.O.B.
B.K.K. | 15355 | 6,00 | 500 | 22,00 o | 134 | o178 i
B.K.K.
M.B. | 23319 | 7,50 | 500 | 12,00 ['\)AbBé 347 | 0,001** | M.B>D.0.B.
i, MB- | o
Il;.;;kmsslr D.OB | 16003 | 500 | 500 | 1500 | 52 0o | o000+ g e | 603 | 0,000 M.B.>B.K.K.
D.OB.
BKK. | 157,81 | 500 | 500 | 16,00 2| 015 | 0875 i
B.K.K.
MB. | 19761 | 500 | 500 | 22,00 MB- | 176 | 0078 .
. . 7 ) 1 ) D.O.B ) 1
. M .B- .
isc;,i.:;e;r D.OB | 16356 | 500 | 500 | 17.00 | 742 | oooax| gy | 269 | 0.007 M.B.>B.K.K.
D.O.B.
BK.K. | 16312 | 500 | 500 | 21,00 ~ | 003 | 0974 i
B.K.K.

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlamli

75




Tablo 4.9.2.°de sunulan Kruskal Wallis Testi sonucuna istinaden, gruplarin CCT
Olceginden aldiklart puanlara gore, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark vardir,
X? (sd=2, n=334)= 41,30, p<0,001. Bu farkin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek
amaciyla uygulanan Mann Whitney U Testi uygulanmustir. Gruplar arasindaki ikili
karsilastirmalarda toplamda ii¢ adet grup oldugu i¢in Boferroni diizeltmesi kullanilarak
anlamlilik seviyesi iice boliinmiistiir. Yeni anlamlilik seviyesi, p<0,0167 olarak alinmistir.
Tablo 4.9.2.°de verilen analiz sonuglarina gore MMORPG B. grubunda yer alan
katilimcilarin CCT puanlar1 D.O.B. ve B.K.K. grubunda yer alan katilimcilardan istatistiksel
olarak anlamli sekilde yiiksektir: U= 299,50, p<0,001, U= 2169,50, p<0,001. D.O.B.
grubunda yer alan katilimcilarla B.K.K. grubunda yer alan katilimcilar arasinda yapilan

karsilastirmada ise istatistiksel olarak anlamli fark yoktur: U= 3455,50, p>0,0167.

Tablo 4.9.2.”de sunulan Kruskal Wallis Testi sonucuna istinaden, gruplarin GCocukluk
Cagi Travma Olgegi’nin Duygusal Thmal alt boyutundan aldiklar1 puanlara gére gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli fark vardir, X? (sd=2, n=334)= 16,91, p<0,001. Bu farkin
hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek amaciyla uygulanan Mann Whitney U Testi
sonucunda (Tablo 4.9.2.) MMORPG B. grubunda yer alan katilimcilarin Duygusal Thmal
puanlar1 ve B.K.K. grubunda yer alan katilimcilardan istatistiksel olarak anlamli sekilde
yiksektir: U= 3466,00, p<0,001. MMORPG B. grubunda yer alan katilimcilarla D.O.B.
grubunda yer alan katilimcilar arasinda Duygusal Thmal puanlari agisindan istatistiksel olarak
anlaml fark yoktur: U= 516,00, p>0,0167. Diger O.B. grubunda yer alan katilimcilarla
B.K.K. grubunda yer alan katilimcilar arasinda yapilan karsilagtirmada da istatistiksel olarak
anlamli fark yoktur: U= 3306,50, p>0,0167.

Tablo 4.9.2.”de sunulan Kruskal Wallis Testi sonucuna istinaden, gruplarin GCocukluk
Cagi Travma Olgegi'nin Fiziksel Thmal alt boyutundan aldiklar1 puanlara gére gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlaml fark vardir, X? (sd=2, n=334)= 13,30, p<0,01. Bu farkin
hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek amaciyla uygulanan Mann Whitney U Testi
sonucuna gore (Tablo 4.9.2.) MMORPG B. grubunda yer alan katilimcilarin Fiziksel Ihmal
puanlar1 D.O.B. ve B.K.K. grubunda yer alan katilimcilardan istatistiksel olarak anlamli
sekilde yiiksektir: U= 426,00, p<0,01, U= 3623,00, p<0,001. D.O.B. grubunda yer alan
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katilimcilarla B.K.K. grubunda yer alan katilimcilar arasinda yapilan karsilagtirmada ise

istatistiksel olarak anlamli fark yoktur: U= 4023,00, p>0,0167.

Tablo 4.9.2.”de sunulan Kruskal Wallis Testi sonucuna istinaden, gruplarin Cocukluk
Cag1 Travma Olgegi’nin Duygusal Istismar alt boyutundan aldiklar1 puanlara gore gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli fark vardir, X? (sd=2, n=334)= 36,19, p<0,001. Bu farkin
hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek amaciyla uygulanan Mann Whitney U Testi
sonucunda (Tablo 4.9.2.) MMORPG B. grubunda yer alan katilimcilarin Duygusal Istismar
puanlart D.O.B. ve B.K.K grubunda yer alan katilimcilardan istatistiksel olarak anlamli
sekilde yiiksektir: U= 348,00, p<0,001, U= 2422,00, p<0,001. Diger O.B. grubunda yer alan
katilimcilarla B.K.K. grubunda yer alan katilimcilar arasinda yapilan karsilastirmada ise

istatistiksel olarak anlamli fark yoktur: U= 3571,50, p>0,0167.

Tablo 4.9.2.°de sunulan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore, , gruplarin Cocukluk
Cag1 Travma Olgegi’nin Fiziksel Istismar alt boyutundan aldiklar1 puanlara gore gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli fark vardir, X? (sd=2, n=334)= 37,08, p<0,001. Bu farkin
hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek amaciyla uygulanan Mann Whitney U Testi
sonucunda (Tablo 4.9.2.) MMORPG B. grubunda yer alan katilimcilarin Fiziksel Istismar
puanlar1 D.O.B. ve B.K.K. grubunda yer alan katilimcilardan istatistiksel olarak anlamli
sekilde ytiksektir: U= 382,50, p<0,01, U= 2990,50, p<0,001. Diger O.B. grubunda yer alan
katilimcilarla B.K.K. grubunda yer alan katilimcilar arasinda yapilan karsilagtirmada ise

istatistiksel olarak anlamli fark yoktur: U= 3571,50, p>0,0167.

Tablo 4.9.2.°de sunulan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore, gruplarin Cocukluk
Cag1 Travma Olgegi’nin Cinsel Istismar alt boyutundan aldiklar1 puanlara gére gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli fark vardir, X2 (sd=2, n=334)= 7,43, p<0,05. Bu farkin
hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek amaciyla uygulanan Mann Whitney U Testi
sonucunda (Tablo 4.9.2.) MMORPG B. grubunda yer alan katilimcilarin Cinsel Istismar
puanlar1 B.K.K. grubunda yer alan katilimcilardan istatistiksel olarak anlamli sekilde
yuksektir: U= 4333,00, p<0,01. Diger gruplar arasinda yapilan karsilastirmalarda ise

istatistiksel olarak anlamli fark yoktur.

77



Tablo 4.9.3. Gruplar Arasi Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlar1 Ol¢ek Alt Boyutlar

Puanlarimin Karsilastirilmasi

Anova Post-Hoc

Gruplar| Ort. | ss | F
rupfar) Lr P Gruplar I% rrtk p Karsilastirmalar
M.B. | 390 | 0,65 M.B.-D.OB| 033 | 0193 -
flerleme | D-OB | 356 | 0.76 |35 75| 0 0ggM-B-B.K.K.| 098 [0,000*|  MB>BKK.
BKK. | 291 | 079 B[’)"é"é" -6.49 |0,000** | B.K.K.<D.O.B.
MB. | 293 | 1.01 MB-D.OB| 032 | 0327 -
Rekabet | D-OB | 260 | 0.79 |14 00(0,0001M-B-BKK.| 071 [00007* | M.B>B.KK.
BKK. | 221 | 084 E[‘)"SKB" 039 | 0049* | B.KK.<D.O.B.
M.B. | 359 | 0,84 M.B.-D.O.B| 050 | 0,073 -
Sosyallesme | D.OB | 3,08 | 0,85 | 1042 00004M-B-BKK| 072 [0000%*| MB>BKK.
BK.K-
BKK. | 287 | 098 SR | 021 | o717 -
MB. | 284 | 1.02 MB-D.OB| 057 | 0021* | MB>DOB.
fliski D.OB | 227 | 096 |14 40| 0 0opAM-B-BKK| 079 [0,000*|  M.B>BKK.
A B.K.K-
B.KK. | 204 | 086 SR | 022 | o058 ]
M.B. | 2,66 | 0,38 M.B.-D.OB| -002 | 100 -
Ekip Cahsmasi| D.OB | 2,68 | 043 | g 6 | o gopdM-B-BKK.| 026 | 0002 | M.B<BKK.
B.KK. | 203 | 048 ES'BKB" 024 | 0016 | BKK>D.O.B.
MB. | 355 | 1,06 MB-D.OB| 033 | 0493 -
Kesif D.OB | 3,22 | 096 | 5 a3 | o gosAM-B-BKK| 054 | 0,005 | MB>BKK.
' ' B.K.K.-
BKK. | 301 | 1,01 SR | 020 | 0834 -
M.B. | 297 | 098 MB-D.OB| 018 | 100 -
Rol Yapma | D.OB | 278 | 082 | 4 05 | o ggoM-B-B-KK:| 060 | 0,001 | M.B>BKK.
Dl e B.K.K-
BKK. | 237 | 1,01 SR | 041 | 0082 -
Kacis M.B. | 389 | 0,96 MB.-D.OB| 021 | 0,987 -
D.OB | 3,67 | 086 | 41 04| 0 gooAM-B-BKK| 124 | 0000°*|  MB>BKK.
B.K.K. | 2,65 | 096 %%’;' 1,02 | 0,000%%*| B.K.K.<D.O.B
MB. | 384 | 0.77 MB-D.OB| 079 | 0001* | MB>DOB.
Kisisellestirme | 2O | 3,05 | 098 | ¢ ol 100 M.BBE.::.K. 0.95 | 0,000 | MB>BKK.
BKK. | 284 | 1,05 ST | 015 | o ;
M.B. | 430 | 0.61 M.B.-D.OB| 063 | 0,000~* MB>DOB.
Mekanik | D-OB | 367 | 069 | e 0|0 gope MBBKK] 118 | 0,000%%  MB>BKK.
BKK. | 312 | 1,10 %’é‘é" 055 | 0.001** | B.KK.<D.O.B

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlamli
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Tablo 4.9.3’de sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglarina istinaden,
gruplarin Oyun Oynama Motivasyonlarindan ilerleme alt boyutundan aldiklar1 puanlara
gore, gruplar arasinda istatistiksel agidan anlamli fark vardir, F(2, 331)=35,75, p<0,05.
Gruplar arasindaki farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Post-
Hoc Bonferroni testinin sonuglarina gére, MMORPG B. grubunda yer alan bireylerin
flerleme puanlar1 B.K.K. grubunda yer alan bireylerin ilerleme puanlarindan, daha yiiksek
oldugu ve bu farkliligin p<0,001 diizeyinde anlamli oldugu saptandi. Diger O.B. grubundaki
bireylerin Ilerleme puanlarinin B.K K. grubunda yer alan bireylerin ilerleme puanlarindan

daha yiiksek oldugu, bu farkliligin p<0,001 diizeyinde anlamli oldugu saptandi.

Tablo 4.9.3’de sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglarina istinaden,
gruplarin Oyun Oynama Motivasyonlarindan Rekabet alt boyutundan aldiklar1 puanlara gore,
gruplar arasinda istatistiksel agidan anlaml fark vardir, F(2, 331)=14,09, p<0,05. Gruplar
arasindaki farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Post-Hoc
Bonferroni testinin sonuglarina gére, MMORPG B. grubunda yer alan bireylerin Rekabet
puanlarmin B.K.K. grubunda yer alan bireylerin Rekabet puanlarindan, daha yiiksek oldugu
ve bu farkliligin p<0,001 diizeyinde anlamli oldugu saptandi. Diger O.B. grubundaki
bireylerin Rekabet puanlarmin B.K.K. grubunda yer alan bireylerin Ilerleme puanlarindan

daha yiiksek oldugu, bu farkliligin p<0,05 diizeyinde anlamli oldugu saptandi.

Tablo 4.9.3’de sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuclarina istinaden,
gruplarin Oyun Oynama Motivasyonlarindan Sosyallesme alt boyutundan aldiklar1 puanlara
gore, gruplar arasinda istatistiksel agidan anlaml fark vardir, F(2, 331)=10,42, p<0,05.
Gruplar arasindaki farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Post-
Hoc Bonferroni testinin sonuglarina gére, MMORPG B. grubunda yer alan bireylerin
Sosyallesme puanlarinin B.K.K. grubunda yer alan bireylerin Sosyallesme puanlarindan,

daha yiiksek oldugu ve bu farkliligin p<0,001 diizeyinde anlamli oldugu saptandi.

Tablo 4.9.3’de sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglarina istinaden,
gruplarin Oyun Oynama Motivasyonlarindan iliski alt boyutundan aldiklar1 puanlara gore,
gruplar arasinda istatistiksel agidan anlamli fark vardir, F(2, 331)=14,40, p<0,05. Gruplar
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arasindaki farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Post-Hoc
Bonferroni testinin sonuglarma gére, MMORPG B. grubunda yer alan bireylerin Iligki
puanlarmin Diger O.B. ve B.K.K grubundaki bireylerin iliski puanlarindan, daha yiiksek
oldugu ve bu farkliligin p<0,05 ve p<0,001 diizeyinde anlaml1 oldugu saptandi.

Tablo 4.9.3’de sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglarina istinaden,
gruplarin Oyun Oynama Motivasyonlarindan EKip Calismasi alt boyutundan aldiklar
puanlara gore, gruplar arasinda istatistiksel a¢idan anlamli fark vardir, F(2, 331)=8,76,
p<0,05. Gruplar arasindaki farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla
yapilan Post-Hoc Bonferroni testinin sonuglarina gére, MMORPG B. grubunda yer alan
bireylerin Ekip Calismasi puanlarmin B.K.K. grubunda yer alan bireylerin EKip Calismasi
puanlarindan, daha diisiik oldugu ve bu farkliligin p<0,01 diizeyinde anlamli oldugu saptandi.
Diger O.B. grubundaki bireylerin Ekip Calismasi puanlarimin B.K.K. grubunda yer alan
bireylerin EKip Calismasi puanlarindan daha diisiik oldugu, bu farkliligin p<0,05 diizeyinde

anlamli oldugu saptandi.

Tablo 4.9.3’de sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglarina istinaden,
gruplarin Oyun Oynama Motivasyonlarindan Kesif alt boyutundan aldiklar1 puanlara gore,
gruplar arasinda istatistiksel agidan anlamh fark vardir, F(2, 331)= 5,33, p<0,05. Gruplar
arasindaki farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Post-Hoc
Bonferroni testinin sonuglarina gére, MMORPG B. grubunda yer alan bireylerin Kesif
puanlariin, B.K.K. grubunda yer alan bireylerin Kesif puanlarindan daha yiiksek oldugu ve

bu farkliligin p<0,01 diizeyinde anlamli oldugu saptandi.

Tablo 4.9.3’de sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglarina istinaden,
gruplarin Oyun Oynama Motivasyonlarindan Rol Yapma alt boyutundan aldiklar1 puanlara
gore, gruplar arasinda istatistiksel agidan anlamli fark vardir, F(2, 331)=8,02, p<0,05.
Gruplar arasindaki farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Post-
Hoc Bonferroni testinin sonuglarina gére, MMORPG B. grubunda yer alan bireylerin Rol
Yapma puanlarinin, B.K.K. grubunda yer alan bireylerin Rol Yapma puanlarindan daha

yiiksek oldugu ve bu farkliligin p<0,01 diizeyinde anlamli oldugu saptandi.
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Tablo 4.9.3’de sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglarina istinaden,
gruplarin Oyun Oynama Motivasyonlarindan Kagis alt boyutundan aldiklar1 puanlara gore,
gruplar arasinda istatistiksel agidan anlamli fark vardir, F(2, 331)=41,84, p<0,05. Gruplar
arasindaki farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Post-Hoc
Bonferroni testinin sonuglarma gére, MMORPG B. grubunda yer alan bireylerin Kagis
puanlarinin B.K.K. grubunda yer alan bireylerin Kagis puanlarindan, daha yiiksek oldugu ve
bu farkliligin p<0,001 diizeyinde anlamli oldugu saptandi. Diger O.B. grubundaki bireylerin
Kacis puanlarinin B.K.K. grubunda yer alan bireylerin Kacis puanlarindan daha yiiksek
oldugu, bu farkliligin p<0,001 diizeyinde anlamli oldugu saptandi.

Tablo 4.9.3’de sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuclarina istinaden,
gruplarin Oyun Oynama Motivasyonlarindan Kisisellestirme alt boyutundan aldiklar
puanlara gore, gruplar arasinda istatistiksel agidan anlamli fark vardir, F(2, 331)=16,06,
p<0,05. Gruplar arasindaki farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla
yapilan Post-Hoc Tamhane testinin sonuglarina gére, MMORPG B. grubunda yer alan
bireylerin Kisisellestirme puanlarinin D.O.B. grubunda yer alan bireylerin Kisisellestirme
puanlarindan, daha yiiksek oldugu ve bu farkliligin p<0,01 diizeyinde anlamli oldugu
saptandi. MMORPG B. grubunda yer alan bireylerin Kisisellestirme puanlarinin B.K.K.
grubunda yer alan bireylerin Kisisellestirme puanlarindan, daha yiiksek oldugu ve bu

farkliligin p<0,001 diizeyinde anlamli oldugu saptandi.

Tablo 4.9.3’de sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglarina istinaden,
gruplarin Oyun Oynama Motivasyonlarindan Mekanik alt boyutundan aldiklar1 puanlara
gore, gruplar arasinda istatistiksel agidan anlamli fark vardir, F(2, 331)=26,32, p<0,05.
Gruplar arasindaki farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Post-
Hoc Tamhane testinin sonuglarina gére, MMORPG B. grubunda yer alan bireylerin Mekanik
puanlarinin D.O.B. ve B.K.K. grubunda yer alan bireylerin Mekanik puanlarindan, daha
yiiksek oldugu ve bu farkliligin p<0,001 diizeyinde anlamli oldugu saptandi. Diger O.B.
grubundaki bireylerin Mekanik puan ortalamalarinin B.K.K. grubunda yer alan bireylerin
Mekanik puan ortalamalarindan daha yiiksek oldugu, bu farkliligin p<0,01 diizeyinde anlaml1

oldugu saptandi.
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Tablo 4.9.4. Gruplar Aras1 DES ve DES Alt Boyutlar1 Puanlarida Farkhihg:
Yaratan Gruplarin Belirlenmesi ve Puanlarin Karsilagtirilmasi
ANOVA Post-Hoc Tamhane
Gruplar Ort. SS F p Ort.
Gruplar Fark p Karsilagtirmalar
M.B.-
M.B. 2 D.O.B -6,34 0,376
.| MB-
DES D.O.B 2 9,04 | 0,000 BKK. 4,39 0,387
D.O.B.- -
B.K.K. 2 BKK. 10,74 | 0,007 D.0.B. >B.K.K.
M.B.-
M.B. 2 D.OB -9,03 0,235
DES | MB-
Absorbsiyon D.O.B 2 6,55 | 0,002 BKK. 3,62 0,708
D.O.B-- o
B.K.K. 2 BKK. 12,65 0,008 D.0.B. >B.K.K.

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlamli

Tablo 4.9.4’te sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglarina istinaden,
gruplarmn DES Olgeginden aldiklar1 puanlara gore, gruplar arasinda istatistiksel agidan
anlaml fark vardir, F(2, 331)=9,04, p<0,05. Gruplar arasindaki farkin hangi gruplar arasinda
oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Post-Hoc Tamhane testinin sonuglarina gore, Diger
O.B. grubundaki bireylerin DES puanlarinin B.K.K. grubunda yer alan bireylerin DES
puanlarindan daha yiiksek oldugu, bu farkliligin p<0,01 diizeyinde anlaml1 oldugu saptandi.

Tablo 4.9.4’te sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglarina istinaden,
gruplarin DES Absorbsiyon alt boyutundan aldiklar1 puanlara gore, gruplar arasinda
istatistiksel agidan anlaml fark vardir, F(2, 331)=6,55, p<0,05. Gruplar arasindaki farkin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Post-Hoc Tamhane testinin
sonuglarma gore, Diger O.B. grubundaki bireylerin DES Absorbsiyon puanlarinin B.K.K.
grubunda yer alan bireylerin DES Absorbsiyon puanlarindan daha yiiksek oldugu, bu
farkliligin p<0,01 diizeyinde anlaml1 oldugu saptanda.
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Tablo 4.9.5. Gruplar Aras1 DES Alt Boyutlar:1 Puanlarida Farklihig: Yaratan Gruplarin
Belirlenmesi ve Puanlarin Karsilastirilmasi

Mann-Whitney U ikili Grup
Sira Ort. | Med- . Maks p Kargilagtirmalari
Gruplar Min X2
yan (kw) Gruplar z p Kar';f;llzsr"r'
M.B. 164,88 3,33 0 35
DES | pop | 10452 | 866 | O | 68671 594 | 0242
Amnezi
B KK, 164,60 3,33 0 61,67
mB. | 16157 | >33 | 0 | 70 M8 1 227 | 0,028+ POBMB
DES e )
Depersona .
Jlizasyon | D.OB | 21852 | 416 | O | 7167 | 1006 ) 0007 MB- | 50 | (ggg
B.K.K.
D.O.B.- 0,001*| D.O.B.>
B.K.K. 162,18 5,00 0 88,33 BKK. -3,18 - BKK.

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlamli

DES Amnezi ve DES Depersonalizasyon alt boyutlarinda B.K.K. grubu normal
dagilim gostermediginden, bu gruplar arasinda karsilastirma Kruskal Wallis Testi ile
yapildi. Tablo 4.9.5.’te verilen Kruskal Wallis Testi sonucuna istinaden gruplarin DES
Olgegi’nin Amnezi alt boyutundan aldiklari puanlara gore, gruplar arasinda istatistiksel

olarak anlamli fark yoktur, X? (sd=2, n=334)= 2,84, p>0,05.

Tablo 4.9.5.’te sunulan Kruskal Wallis Testi sonucuna istinaden,gruplarin DES
Olgegi’nin Depersonalizasyon alt boyutundan aldiklar1 puanlara gore, gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark bulundu, X2 (sd=2, n=334)= 10,06, p<0,01. Bu farkin
hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek amaciyla uygulanan Mann Whitney U Testi
sonucunda (Tablo 4.9.5) Diger O.B. grubunda yer alan katilimcilarin DES
Depersonalizasyon puanlar1t MMORPG B. ve B.K.K. grubunda yer alan bireylerden
istatistiksel olarak anlamli sekilde daha yiiksektir: U= 464,50, p<0,05, U= 2735,00,
p<0,01. MMORPG B. grubunda yer alan katilimcilarla B.K.K. grubunda yer alan
katilimcilar arasinda yapilan karsilastirmada ise istatistiksel olarak anlamli fark yoktur:

U= 5418,50, p>0,05.
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Tablo 4.9.6. Gruplar Aras1 KSE Olcegi Alt Boyutlar1 Puanlarida Farklihg: Yaratan
Gruplarin Belirlenmesi ve Puanlarin Karsilastirilmasi

ANOVA Post-Hoc
Gruplar Ort. SS F
P P Gruplar é)a rrtk p Karsilagtirmalar
MB.-
MB. | 118 | 2 M8~ 1013 | 0903 -
Anksiyete | D.OB | 131 | 2 | 1348 | 0,000% BMKB}; 043 | 0,034* M.B.>B.KK.
D.OB- -
BKK.| 075 | 2 D57 086 | 0002 D.OB. > B.KK.
M.B.-
Depresyon | MB. | 157 | 2 M8 027 | o628 -
DoB | 184 | 2 | 1250 | 0,000 BMKB}; 044 | 0,045 M.B.>B.K.K.
D.OB- -
BKK. | 113 | 2 D051 071 | 0002 D.OB. > B.KK.
Olumsuz MB. | 129 | 2 MB.- 1 519 | 0740 -
Benlik D.0.B
DoB | 148 | 2 | 1686 | 0,000 BMKB}; 047 | 0,014 M.B.>B.K.K.
D.OB- o
BKK. | 081 | 2 20571 067 | 0000 D.OB. > B.KK.
M.B.-
Somatizasyon | M-B. | 085 | 2 M8~ 1 012 | o800 .
M.B-
* -
DOB | 097 | 2 | 670 | 0001*| B | 024 | 0179
D.O.B- -
BKK.| 060 | 2 20571 037 | 0049 D.OB. > B.KK.
M.B.-
Hostilite MB. | 135 | 2 M8~ 1 008 | 1000 -
DOB | 144 | 2 | 624 | 0002 BMKB}; 030 | 0042 M.B>B.K.K.
D.OB- -
BKK. | 1,04 | 2 20571 039 | 0016 D.OB. > B.KK.

***p<0,001, **p<0,01, *p<0,05 istatistiksel olarak anlamli

Tablo 4.9.6”da sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglarina istinaden,
gruplarin KSE Olgegi Anksiyete alt boyutundan aldiklar1 puanlara gére, gruplar arasinda
istatistiksel agidan anlamli fark vardir, F(2, 331)=13,48, p<0,05. Gruplar arasindaki
farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Post-Hoc Tamhane
testinin sonuglarina gére, MMORPG B. ve Diger O.B. grubundaki bireylerin Anksiyete
puanlarinin B.K.K. grubunda yer alan bireylerin Anksiyete puanlarindan daha yiiksek
oldugu, bu farkliligin p<0,05 ve p<0,01 diizeylerinde anlamli oldugu saptandi.

Tablo 4.9.6’da sunulan tek yonll varyans analizi (ANOVA) sonuglarina istinaden,
gruplarin KSE Olgegi Depresyon alt boyutundan aldiklari puanlara gore, gruplar arasinda
istatistiksel agidan anlamli fark vardir, F(2, 331)=12,50, p<0,05. Gruplar arasindaki

farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Post-Hoc Tamhane
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testinin sonuglarina gére, MMORPG B. ve Diger O.B. grubundaki bireylerin Depresyon
puanlarinin B.K.K. grubunda yer alan bireylerin Depresyon puanlarindan daha yiiksek

oldugu, bu farkliligin p<0,05 ve p<0,01 diizeylerinde anlamli oldugu saptandi.

Tablo 4.9.6’da sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOV A) sonuglarina istinaden,
gruplarin KSE Olgegi Olumsuz Benlik alt boyutundan aldiklar1 puanlara gore, gruplar
arasinda istatistiksel agidan anlamli fark vardir, F(2, 331)=16,86, p<0,05. Gruplar
arasindaki farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amactyla yapilan Post-Hoc
Tamhane testinin sonuglarina gére, MMORPG B. ve Diger O.B. grubundaki bireylerin
Olumsuz Benlik puanlarinin B.K.K. grubunda yer alan bireylerin Olumsuz Benlik
puanlarindan daha yiiksek oldugu, bu farkliligin p<0,05 ve p<0,001 diizeylerinde anlaml
oldugu saptandi.

Tablo 4.9.6’da sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOV A) sonuglarina istinaden,
gruplarmn KSE Olgegi Somatizasyon alt boyutundan aldiklar1 puanlara gére, gruplar
arasinda istatistiksel ac¢idan anlamli fark vardir, F(2, 331)=6,70, p<0,05. Gruplar
arasindaki farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Post-Hoc
Tamhane testinin sonuglarima gore, Diger O.B. grubundaki bireylerin Somatizasyon
puanlarinin B.K.K. grubunda yer alan bireylerin Somatizasyon puanlarindan daha ytiksek

oldugu, bu farkliligin p<0,05 diizeyinde anlamli oldugu saptandi.

Tablo 4.9.6’da sunulan tek yonlii varyans analizi (ANOV A) sonuglarina istinaden,
gruplarin KSE Olgegi Hostilite alt boyutundan aldiklar1 puanlara gore, gruplar arasinda
istatistiksel acidan anlamli fark vardir, F(2, 331)=6,24, p<0,05. Gruplar arasindaki farkin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Post-Hoc Bonferroni
testinin sonuglarina gére, MMORPG B. ve Diger O.B. grubundaki bireylerin Hostilite
puanlarinin B.K.K. grubunda yer alan bireylerin Hostilite puanlarindan daha yiiksek

oldugu, bu farkliligin p<0,05 ve p<0,05 diizeylerinde anlamli oldugu saptandi.
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5. TARTISMA

Bu bolimde, ¢ok oyunculu cevrim i¢i video oyunu bagimliligi olan geng
yetigskinlerde bagimlilik siddeti ile dissosiyatif belirtiler ve ¢cocukluk ¢agi travmalarinin
iliskisinin incelenmesi amaciyla yiiriitiillen caligmanin bulgular1 alanyazin 1s18inda
tartisilmigtir. Arastirmanin  smirliliklart, ileriki calismalar i¢in Oneriler ve c¢alisma

bulgularimin klinik 6nemi de bu boliimde ele alinmistir.

5.1 Klinik ve Demografik Degiskenlere fliskin Bulgularin Tartisilmasi

Arastirmamizda, ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i video oyunu bagimliligi olan geng
yetiskinlerde bagimlilik siddeti ile dissosiyatif belirtiler ve ¢cocukluk ¢agi travmalarinin
iligkisi incelenirken, katilimcilarin kisisel ve demografik degiskenleri hakkinda bilgi
alinarak arastirma degiskenleri arasinda iliski olup olmadigi incelenmistir. Ilk olarak
kisisel ve demografik degiskenlerin katilimcilar arasindaki dagilimini incelemek
amaciyla yapilan betimleyici istatistiksel yontemler kullanilmistir. Elde edilen

sonuglarin, bu alanda yapilan ¢alismalarla benzer ve farkli yonleri bulunmaktadir.

Aragtirma, gevrim i¢i oyun oynayan 334 katilimcinin verilerinin incelenmesiyle
gerceklesmistir. Katilimcilarin, %46,7’si kadin, %53,3°1i erkeklerden olusmaktadir.
Katilimcilarin yas ortalamasi 25,52 olarak hesaplanmistir. Yas dagilimina baktigimizda
dagilimin yiizdesel olarak cogunlugunun 18-22 yas araliginda oldugu goriilmektedir. Son
yillarda ¢evrim i¢i oyun oynayan bireylerle yapilan ¢alismalarda yas ortalamasinin 25-30
araligina yiikseldigi, hatta 30’un da tistiinde oldugunu belirten ¢alismalar bulunmaktadir
(Sergeyeva et al.,, 2018; Grajewski & Dragan, 2020). Medeni durum degiskenini
inceledigimizde, katilimcilarin yaklasik %78’inin bekar, %19,5’inin evli, %1,8’inin
bosanmis ve %0,6’smin dul oldugu tespit edilmistir. Egitim diizeyi degiskenine gore
katilimcilarin yaklasik %72 oraninda lisans mezunu oldugu belirtilmistir. Katilimcilarin
yaklasik %14’iinli Yiiksek lisans, %12,6’simm1 lise mezunlari olustururken, dort kisi
ortaokul mezunu oldugunu beyan etmistir. Aragtirmaya katilan bireylerin %70’e yakini
ailesiyle yasadigini belirtmistir. Alanyazinda da ¢evrim i¢i oyun oynama ile ilgili
calismalarda katilimcilarin %60-%70 araliginda en az lise veya iiniversite mezunu oldugu

ve aileleriyle yasadiklar1 belirtilmistir (Achab et al., 2011; Berle et al., 2015).
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Oyuncularin yaklasik %58’inin ¢alismadigi, tigte birinin gelirinin 0-1000TL arasinda
oldugu ve cogunun aileleriyle yasadigi goriilmektedir. Alanyazinda emekli veya
calismayan oyuncularin daha fazla bos zaman1 oldugu diisiiniilerek, oyun oynamaya daha

fazla zaman ayirdiklari bildirilmistir (Kim et al., 2008).

Katilimcilarin oyun oynama aligkanliklari incelendiginde, yaklasik %74 {iniin,
bagimlilik kriterlerinden biri olan, bir yildan fazla ¢evrim i¢i oyun oynama Kriterini
karsiladigr gozlemlenmektedir. Oyun oynama sureleri incelendiginde ise, katilimcilarin
neredeyse yarisinin, haftada 0-5 saat arasi, yaklasik %20’sinin ise haftada 21 saat ve tizeri
cevrim igi oyun oynadigini beyan ettigi goriilmektedir. Geri kalan %30’luk kisim ise, esit
sekilde 6-10 saat, 11-15 saat, 16-20 saat ¢evrim i¢i oyun oynadigini beyan etmistir.
Oyuncularin ¢evrim i¢i oyun oynama saatleri arttikga IOOB puanlari da artis gdstermistir.
Alanyazinda da ¢evrim i¢i oyun oynama saati arttik¢a bagimlilik riskinin arttigini belirten
birgok yayin bulunmaktadir (Yee, 2006; Dongdong, Liau & Khoo, 2011; King &
Delfabbro, 2009). Haftalik ¢evrim i¢i oyun oynama sliresi ve ¢evrim igi oyunlart oynama
motivasyonlarini ekledigimiz modelde, ¢evrim i¢i oyun oynama motivasyonlart modele
ikinci asamada eklendiginde, haftalik oyun oynama siiresinin IOOB iizerindeki etkisinin
diistiigii goriilmiis ve dolayistyla oyun oynama motivasyonlarinin I0OB iizerinde,
haftalik oyun oynama siiresinden daha giiclii yordayicilik etkisinin oldugu saptanmustir.
Oyun oynama siresinin, problemli oyun oynama tzerinde daha kiicuk etkiye sahip bir
faktor oldugu, oyun oynama motivasyonlarinin, problemli oyun oynama iizerinde daha
giiclii yordayici etkisinin oldugu diger yayinlarla da desteklenmektedir (Choo et al., 2010;
Kuss, Louws & Wiers, 2012).

Arastirmamiza katilan bireylerin %12,5’inin MMORPG bagimlilik kriterlerini
karsiladigi bulunmustur. Alanyazinda, ¢ok oyunculu g¢evrim i¢i oyun bagimliliginin
arastirlldigi yayinlarda da calismamiza benzer sekilde, ¢evrim igi oyun oynayan
bireylerin yaklasik %10’unun problemli oyun oynama kriterini karsiladig: belirtilmistir
(Choo et al., 2010; Porter et al., 2010; Blinka & Mikuska, 2014; Wang et al., 2014; De
Pasquale, Dinaro & Sciacca, 2018). MMORPG bagimliligini karsilayan grubun yaklasik
%24’ kadin, %76’s1 erkeklerden olusmaktadir. Arastirmalarda da benzer sekilde, gevrim
ici oyunlar oynayan bireylerin yaklasik %25’inin kadinlardan olustugu belirtilmistir
(Griffiths, Davies, &Chappelle, 2004; Williams, Yee & Caplan, 2008; Taylor & Taylor,
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2009; Hussain, Griffiths & Baguley, 2011; Maroney et al., 2018; Ozen, 2018; Grajewski
& Dragan, 2020). Cevrim i¢i oyun oynayan bireylerin karakteristik yapilarini incelemek
lizere, alanyazindaki arastirmalari ele alan bir ¢alismada, ¢cevrim i¢i oyun oynayan kadin
sayisinin orneklemin yaklasik %20°sini olusturduguna vurgu yaparken, Facebook gibi
sosyal ag oyunlar1 oynayan grubun %60’ 1nin kadin olduguna deginilmistir (Jansz & Neys,
2015). Cinsiyet degiskenine istinaden bireylerin IOOB puan ortalamalari
karsilastinildiginda kadinlar ve erkekler arasinda IOOB puanlar1 agisindan anlamli fark
bulunmamustir. Cinsiyet farkinin, bireylerin IOOB puanlar {izerinde etkisi olmadigini
gosteren yayinlar bulunmakla birlikte (Blinka & Mikuska, 2014; Madran & Cakailci,
2014; Shi et al., 2020), erkek bireylerin IOOB puanlarmin daha yiiksek oldugunu belirten
yayinlar da mevcuttur (Maroney et al., 2018; Grajewski & Dragan, 2020). Arastirmalara
katilan kadm sayismin erkeklere oranla belirgin sekilde az olmast {OOB puanlarinin
cinsiyet degiskenine gore, arastirmalarda farklilik gostermesine veya gostermemesine
neden oldugu ve oynanan ¢evrim ici oyun tiiriine gére de IOOB puanlarmin kadinlar ve
erkekler arasinda farklilik gosterebilecegi diisiiniilmektedir. MMORPG B. grubundaki
katilimcilarin yas ortalamasi 28 olarak bulunmustur. IOOB puanlari ile Yas degiskeni
arasinda anlamli iligkinin olmadigi bulunmustur. MMORPG B. grubundaki katilimcilarin
yaklasik %62’si evli, %36’°s1 bekar ve bir kisi de bosanmis oldugunu belirtmistir. Gelir
dagilimi incelendiginde grubun, yarisinin aylik kisisel gelirinin asgari iicret iizerinde
oldugu, yaklasik %29’unun da gelir dagilimmnin 0-1000TL arasinda oldugu beyan
edilmistir. Grubun yaklasik %60°1 calisirken, %40°’1 ¢alismamaktadir. MMORPG B.
grubundaki bireylerin egitim diizeyine baktigimizda yaklasik %62 sinin lisans, %17 sinin
yuksek lisans, %19’unun lise ve bir kisinin ortaokul mezunu oldugu belirtilmistir.
Caligmamizla benzer sekilde 43 MMORPG oyunlar1 oynayan bireyle yapilan bagka bir
aragtirmada da katilimcilarin %65’ inin lisans mezunu veya heniiz tamamlanmamais lisans

diizeyinde olduklar belirtilmistir. (Sergeyeva et al., 2018).

Arastirmamizda, haftalik cevrim ici oyun oynama siiresinin {OOB’nu %38
yordadig1 bulunmustur. Benzer sekilde, Kuss ve arkadasalariin (2016) 175 problemli
MMORPG oyuncusu ve 90 diger oyun oynayan oyuncularla yapmis oldugu arastirmada
da oyun oynama siiresinin, problemli MMORPG oynamay1 yordadig belirtilmis ve bizim
aragtirmamizdan farkli olarak cinsiyetin de problemli MMORPG oyun oynamayi

yordadigi bulunmustur (Kuss et al., 2012). MMORPG oyuncularindan olusan 165
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katilimer ile yapilan baska bir arastirmada ise yine ¢evrim i¢i oyun oynama suresinin
bireyin psikolojik iyilik halini (GHQ-28 &lgegi kullanilmis, bu 6lgek puanlari ne kadar
yuksek ise iyilik halinin o kadar diisiik oldugu bulgulanmaktadir) yordadigi bulunmustur
(Goh et al., 2019). Cevrim i¢i oyun oynayan 242 katilimci ile gergeklestirilen bir
calismada da oyun oynamaya ayrilan siire ile IOOB arasinda pozitif yonde anlaml iliski

oldugu belirtilmistir (Kircaburun, Giriffiths & Billieux, 2019).

5.2 MMORPG Bagimhhg: olan geng yetiskinlerde, cocukluk ¢ag1 travmalar: ve

dissosiyatif yasantilar1 ileilOOB iliskisinin degerlendirilmesi

Alanyazinda travma, duygusal veya fiziksel suistimal gibi erken ¢ocukluk donemi
deneyimlerinin bireylerin akil sagligini olumsuz yonde etkiledigi ve bagimlilik
davraniglariyla iliskisini ortaya koyan birgok ¢alisma bulunmaktadir (Dalbudak et al.,
2014; Hsieh et al., 2016; Oztirk & Calic1, 2018). Travmatik yasantilar ve internet
bagimlilig: arasindaki iliskinin incelendigi, 358 lise son sinif dgrencisiyle yapilan bir
aragtirmada, travmatik yasantilarin internet bagimliligini yordadigi belirtilmistir
(Schimmenti et al., 2017). Alkol, madde, kumar, oyun ve diger bagimliliklardan yola
cikarak olusturulan teorik modellerde de erken donem g¢ocukluk cagi deneyimlerinin
bagimlilik ile pozitif yonde iligkisi ortaya konulmustur (Khoury et al., 2010; Roberts et
al., 2017).

[OOB’de de diger bagimliliklarda goriildiigii gibi altta yatan psikolojik bir
nedenden zihinsel kagma veya kaginma davranislart olarak bagimliligin gelistigi
diistintilerek, aragtirmamizda MMORPG bagimlilarinin ¢ocukluk ¢agi travmalarinin
bagimlilig1 yordayip yordamadigini bulgulamak i¢in analizler yapilmis ve ¢ocukluk ¢agi

travmalarmi I0OB’yi yordadigina dair olusturdugumuz hipotezimiz dogrulanmustir.

Cin’de 941 f{iniversite Ogrencisiyle yapilan bir c¢alismada c¢ocukluk cagi
travmalarinin internet oyun oynama davraniglarini yordadigi, depresyon ve anksiyetenin
de ¢ocukluk ¢ag1 travmalari ve internet oyun oynama arasinda kismi araci roliiniin oldugu
bulunmustur. Bu c¢alismada da cinsiyet farkinin IOOB ile iliskisinin olmadif

belirtilmektedir (Shi et al., 2020). Bu galismayla benzer sekilde arastirmamizda da
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depresyon ve MMORPG bagimlilig1 arasinda anlamli ve pozitif yonde iliski oldugu
bulunmustur. Cevrim i¢i oyun oynayan 240 Tiirk bireyle yapilan baska bir ¢calismada da,
40 kisinin bagimlilik kriterini karsiladig1 ve depresif semptomlarin duygusal travma ve
IOOB arasinda araci roliiniin bulundugu belirtilmistir (Kircaburun, Giriffiths & Billieux,
2019).

Olumsuz c¢ocukluk c¢ag1 yasantilart ve dissosiyasyonun oyun oynama
bozuklugunu yordadigini ortaya koyan, 1288 c¢evrimici oyun oynayan bireyle yapilan
baska bir ¢aligmada da bulgularimizi destekler sekilde, katilimeilarin yaklasik %12’sinin
bagimlilik kriterini karsiladigi, bu bireylerin %22’sinin kadin, %78’inin erkek oldugu,
problemli oyun oynama ve olumsuz ¢ocukluk ¢agi yasantilari ile depresyon ve anksiyete
arasinda pozitif iliski oldugu belirtilmistir (Grajewski & Dragan, 2020). Bizim
arastirmamizda MMORPG B. grubunun I0OB puanlari ile depresyon arasinda pozitif

iliski bulunurken, IOOB ve anksiyete arasinda anlamli iliski bulunmamugtir.

MMORPG, ¢evrim i¢i oyun oynayan oyuncularin, ¢evrim i¢i binlerce bagka
oyuncuyla etkilesim igine girmelerine imkan saglamaktadir. Oyuncular, bir veya daha
fazla, avatar diye de adlandirilan, karakter olusturarak birbirleriyle yardimlagsma, yarisma
gibi bircok etkilesimde bulunmaktadirlar. Oyuncularin siirekli avatarlariyla iletisimde
olmalar1 hem c¢evrim i¢i kimlik formasyonlart hem de dissosiyatif yasantilarin

olusumunda etkili olmaktadir (Talarn & Carbonell, 2009).

Turk, 1034 tiniversite 6grencisinin katilimi ile gergeklestirilen, geng yetiskinlerde
internet bagimliligt ve dissosiyasyon iliskisinin incelendigi arastirmada, internet
bagimlilig1 ve dissosiyasyon arasinda pozitif yonde anlamli iligki bulundugu belirtilmistir
(Canan et al., 2012). Benzer sekilde 335 6grenci ile gergeklestirilen, internet bagimliligi

ve dissosiyasyon arasinda pozitif yonde anlamli iliski bulunmustur (Craparo, 2011).

Arastirmamizin bir baska hipotezi olan IOOB ve dissosiyason arasindaki iliski
incelenmis ve bu ikili arasinda pozitif yonde anlamli iliskinin oldugu bulunmustur.
Cevrim i¢i oyun oynayan bireyler bagimlilik kriterini karsilasin veya karsilamasin,
dissosiyatif yasantilarm, c¢ocukluk ¢agi travmalari ile IOOB arasinda araci roliiniin
olduguna istinaden olusturdugumuz hipotezimiz de analizlerimiz sonucunda

dogrulanmustir. De Pasquale ve arkadaslarmin (2018), IOOB ile dissosiyatif yasantilarin
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iliskisini arastirdig1 calismada I0OB 6l¢ek maddelerinin dissosiyasyon alt dlgekleriyle
iliskisi incelenmis ve absorbsiyonun {OOB &lgek maddelerinin her biriyle pozitif yonde
anlamli iligkisinin oldugu bulunmustur (De Pasquale, Dinaro & Sciacca, 2018).
Dissosiyasyonun IOOB ve ¢ocukluk ¢ag1 travmalari arasindaki araci rdliiniin incelendigi,
yakin zamanda yapilan bir ¢alismada da bulgularimiz1 destekler sekilde dissosiyasyonun
IOOB ve ¢ocukluk ¢ag1 travmalari arasinda aract rolii oldugu bulunmustur (Grajewski &

Dragan, 2020).

Evren ve arkadaslari (2019), dissosiyatif yasantilarin siddeti ve duygusal
diizensizligin, cocukluk ¢agi travmalar1 ve internet bagimliligi semptom siddeti arasinda
aract rolliiniin oldugunu belirtmistir. Bu arastirma cocukluk cagi travmalart alt
boyutlarindan, duygusal istismar ve fiziksel ihmalin internet bagimliligi ile pozitif yonde,
anlamli iligskisine ve dissosiyatif yasantilar alt boyutu, dissosiyatif amnezinin internet
bagimlilig siddeti ve cocukluk ¢agi travmalar arasindaki araci roliine vurgu yapmistir

(Evren et al., 2019).

Sanal ortamda ¢evrim i¢i oyunlar oynayan bireylerde dissosiyasyon ve baglanma
bozuklugunun, problemli internet kullanimiyla iligkisinin incelendigi, 250 MMORPG
oyuncusunun katildig1 caligmada, 36 kisinin problemli internet kullanicis1 oldugu
belirtilmis, ve arastirmamizi destekler sekilde, dissosiyasyonun, baglanma bozuklugu ve
problemli internet kullanimi arasinda araci roliiniin bulundugu belirtilmistir. Bireyin,
sanal ortami, ihmal ve istismar gibi olumsuz cocukluk ¢agi deneyimlerinden dogan
umutsuzluk ve ¢aresizlik duygularina kars1 bir tir kendini koruma mekanizmasi olarak
kullandig1 belirtilmistir. Sanal ortamin, baglanma bozuklugu olan bireyin ¢ocukluk ¢agi
travmalarinin iistesinden geldigi sembolik bir gecis alam1 oldugunu One siliren bu
calismada, 6rnegin, oyunda korkung ve duygusuz bir savas¢1 karakterine birinen bir
oyuncunun, ¢ocuklugunda, babas1 tarafindan siirekli kiigiik goriilmiis, alay edilmis ve
fiziksel istismara ugramis bir birey olabilecegi ileri siiriilmistiir. Psikanalitik teori bunu
oyuncunun, kendinde olmasini arzu ettigi bazi1 6zellikleri, yani ego idealini, 6zdeslestigi
savasgl avatarina projekte ederek, oyuncunun, given ve gli¢ duygusunu yeniden
kazanarak Ozgiivenini kazanma cabasi1 olarak agiklamaktadir. Bagka bir 6rnekte ise,
cocuklugunda cinsel tacize ugramis geng bir kadinin, oyunda sihirli giicleri olan bir

sifaciya biiriinerek, gii¢ bir ¢atigma aninda kendine ve arkadaslarina saglik ve iistiin

91



gucler vermesini yine psikodinamik bakis agisiyla, kadinin kendi yaralarini sihirli bir

sekilde iyilestirme arzusu olarak degerlendirmek miimkiindiir (Schimmenti et al., 2012).

Siber magduriyet yasayan bireyler, siber zorbalik yapan kisilerden korunmak
amaciyla, ilerleyen zamanlarda kendileri de siber zorbalik yapabilmektedirler (Oztiirk &
Calici, 2018). Avatarlartyla 6zdesim yapan patolojik oyuncularin kendilik algilarinda

bozulma olduguna dair arastirmalar da bulunmaktadir (Lemenager et al., 2016).

5.3 Cok oyunculu ¢evrim i¢i oyunlar1 oynama motivasyonlar: ve dissosiyasyon

arasindaki iliskinin degerlendirilmesi

Arastirmamiza katilan bireylerin {OOB puanlar1 ve g¢evrim ici oyun oynama
motivasyonlarmin iliskisi incelendiginde, {OOB puanlarnin her bir motivasyon ile
iliskisinin oldugu bulunmustur. Haftalik oyun oynama siiresi ve ¢evrim i¢i Oyun Oynama
motivasyonlardan ilerleme, Iliski, Kesif ve Kagis motivasyonlar1 toplam varyansin

%69’unu agiklamaktadir.

MMORPG bagimlilik kriterini karsilayan bireylerin DES puanlari ile ¢evrim igi
oyun oynama motivasyonlar: arasinda iliski oldugunu varsaydigimiz hipotezimizin
dogrulandigi, DES ve c¢evrim i¢i oyun oynama motivasyonlarindan, Kacis, Kesif ve
Kisisellestirme arasinda pozitif yonde anlaml iliski oldugu bulunmugtur. Bu iliskilerin
DES’in hangi alt faktorlerinden kaynaklandigini inceledigimizde, DES Amnezi ile
Rekabet ve Kisisellestirme, Depersonalizasyon ile Kisisellestirme ve Kagis, DES
Absorbsiyon ile Kisisellestirme, Kagis ve Kesif arasinda pozitif yonde anlamli iliskisinin
oldugu bulunmustur. Ozen (2018), iiniversite 6grencilerinde internet oyun oynama
bozuklugu ve dissosiyatif yasantilarin iligkisini incelerken, DES Absorbsiyon igin, dalma,
hayali baglanma, Depersonalizasyon igin ise yabancilagsma terimlerini kullanmistir
(Ozen, 2018). DES Amnezi ile kisisellestirme arasindaki iliskiyi, bireyin kendi
gercekligini, oyun ig¢inde unutup, kendi kisisellestirdigi avataria ego idealini yansitarak
0zdeslesmesi ve tiim kendinde eksik gordiigii yonleri oyun siiresince aklindan silmesi
olarak degerlendirmek miimkiin iken, Depersonalizasyon ile Kisisellestirme ve Kagis

arasindaki iligkiyi, siddete maruz kalmis bir bireyin, oyunda siddet uygulayan bir
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savasglya doniismesi ve aslinda kendi yarattigi bir avatar ile kendine ne kadar yabanc1 bir
kimlige biiriindiigiiniin 6rnegi ve bu yasadig1 travmadan kagis ve belki iistesinden gelis
cabasi olarak degerlendirebiliriz. Son olarak, DES Absorbsiyon ile Kisisellestirme, Kag1s
ve Kesif arasindaki iligkiyi ise, oyuna tamamen dalan bireyin, kendi yarattig1 avatarina
biiriinerek, rahatsiz edici gergek hayat olaylarindan ya da anilardan kagarak, oyunun ona

sundugu fantezi diinyasini kesfe ¢ikma arzusu olarak degerlendirmek miimkiindiir.

Arastirma  bulgularimizda, I0OOB puanlari ve c¢evrim ic¢i oyun oynama
motivasyonlar1 arasindaki iligkiye baktigimizda, MMORPG bagimlilik kriterini
karsilayan bireylerin IOOB puanlari ile ¢evrim i¢i oyun oynama motivasyonlarindan
Ilerleme, Kisisellestirme ve Kagcis arasinda pozitif yonde anlamli iliski bulunmaktadir.
MMORPG bagimlilik kriterini karsilayan bireylerin, IOOB puanlariyla, ¢evrim ici oyun
oynama motivasyonlarindan sosyallesme puanlar1 arasinda anlamli iliski olmasa da,
diger gruplara (Diger O.B. ve B.K.K.) gore MMORPG B. grubundaki bireylerin
sosyallesme puanlarinin daha yiiksek oldugu bulgulanmistir. Alanyazinda aragtirmamizla
uyumlu olarak sosyallesme motivasyonu ile problemli internet kullanimi arasinda
iliskinin bulunmadig: belirtilen arastirmalar bulunmaktadir (Caplan, Williams & Yee,
2009; Kardefelt-Winter, 2014).

Blinka ve Mikuska (2014) cevrim ici ¢ok oyunculu oyunlar oynayan, toplam 667
bireyle yaptigi ¢aligmalarinda katilimeilari, bagimlilik riskinde olan bireyler, oyunla
oldukca hasir nesir olan bireyler ve genel oyuncu olmak Uzere ii¢ gruba ayirmistir.
Bagimlik kriterini karsilayan grupta bulunan 197 bireyin ¢evrim ici oyun oynama
motivasyonlarindan sosyallesme puanlar1 da c¢aligmamizla uyumlu olarak, diger
gruplardaki bireylerden daha yuksek olarak bulunmustur (Blinka & Mskuska, 2014).
Sosyallesme motivasyonunun MMORPG B. grubunda diger gruplardan daha yiiksek
olmasini, bireylerin anonim olarak kimliklerini ortaya koymadan, giincel hayat
normlarinin baskisi yerine sanal ortamin kendi i¢inde barindirdig1 normlar dogrultusunda
fakat yine bir grubun, toplulugun iiyesi olarak daha rahat iletisim kurabilmeleri olarak
aciklanabilir. Sanal ortam, bireylerin kendi evlerinin konforunda, istedikleri zaman, dis
gorliniisiinii diistinmeden, kisiler aras1 6zel mesajlagsmalar, toplu mesajlasmalar ve sesli

olarak sosyallesebilme imkan1 sunmaktadir.
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Arastirmamizi  destekler yonde, 327 katilimciyla yapilan bir calismada,
psikiyatrik sikintilar ve problemli ¢evrim i¢i oyun oynama arasinda Kacis ve fantezi
motivasyonun aract rolii oldugu bulunmustur (Ballabio et al., 2017). Fantezi
motivasyonu oyun ortaminda gergeklikle iliskisi olmayan bu gercek disiliga bireyin
kendini kaptirmast ve bu gergeklikten kopusun fantezi motivasyonundan ziyade

dissosiyasyonla iliskili oldugu belirtilmistir (Beutel et al., 2011).

Cevrim i¢ci oyun oynayan bireyler Uye olduklar1 “clan” veya “guild” diye
adlandirilan ve ¢evrim i¢i oyunlarda esya degis tokusu yaptiklari, birlikte stratejiler kurup
savaglara katildig1 bir ekip ¢aligmasi imkani sunan gruplar bulunmaktadir. Bu gruplar,
bireylerde aidiyet duygusunu pekistirmektedir (Jon, 2009). MMORPG oyunlari oynayan
bireylerin sosyal becerilerinin incelendigi bazi ¢alismalarda bireyin bir gruba dahil olarak
baskalartyla beraber hareket etmesi ve ayni zamanda daha iyi olmak i¢in kendi ve
baskalarina kars1 yarigmasini, bir gruba ait olma takim ruhuna biiriinme ve sosyallesme
olarak yorumlamistir (Taylor & Taylor, 2009; Sergeyeva et al., 2018). Yee’nin (2006)
cevrim i¢i oyun oynama motivasyonlarini ii¢ grupta topladigi, basari, sosyallesme ve
oyuna dalma bilesenlerini goz Oniinde bulundurarak, 4278 katilimcinin verileri
incelenerek yapilan baska bir ¢alismada ise kagis motivasyonun problemli internet oyunu
oynamay1 yordadigi belirtilmistir. Yine ayni calismada depresyonun, oyuncularinin
problematik internet kullanimini1 yordadigi, anksiyetenin ise yordayici etkisinin
bulunmadigi belirtilmistir (Caplan, Williams & Yee, 2009). Bizim arastirmamizda
MMORPG B. grubunun, I0OB’ye iliskin toplam varyansm %401 DES ve Kagis

motivasyonu ile agiklanmustir.

Hughes (1988) MMORPG oyunlar oynayan bireylerin, sosyal baskidan kagma
(kag1s), bireyin kendini kontrol duygusunda artis ve sosyal beceriler edinme olmak tizere
i ana kazanglarmin oldugunu vurgulamigtir (Hughes, 1988). Benzer sekilde dokuz
cevrim i¢i oyun bagimlist birey ile yapilan nitel bir arastirmada, oyun oynama
motivasyonlarinin, eglence, Kagis ve sanal arkadaslik olmak iizere (¢ faktorden
kaynaklandig1 belirtilmistir. Bu ¢calismada, MMORPG oyun bagimliliginin, oyuncularin
icinde bulundugu klanlarin, ayn1 madde bagimlilarin iginde bulunduklar1 ortamlar gibi,
bireyde bagimlilik ve davranisin olasi tekrarlanma ihtimalini arttirdigi belirtilmistir.

Kagis motivasyonu ve dissosiyasyon, oyuncular tarafindan oyun oynama deneyimlerinin
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bir 6zelligi olarak rapor edilmistir. Kagis motivasyonun, kisiler arasi ve i¢sel olmak iizere,
iki tiir catismadan kaynaklandigi belirtilmistir (Beranuy, Carbonell & Griffiths, 2013).
Baska bir nitel arastirmada da oyuncular oyunda 06diill kazanmanin, oyunun ana
hedeflerinden olduguna deginerek, kendilerini kahraman gibi hissettirdigini ifade
etmislerdir. Bu ¢alismada ilerleme motivasyonun onemine ve belirsiz araliklarla gelen
oduller (pekistiregler) dolayisiyla oyun bagimliligi ve kumar bagimliliginin benzer
yonlerine de vurgu yapilmistir (King & Delfabbro, 2009).

Yee’nin (2006) cevrim i¢i motivasyon c¢alismasi baz alinarak yapilan
arastirmalarda, basar1 ve oyuna dalma motivasyonlarinin problemli oyun oynamay1
yordadig1 bulunmustur (Yee, 2006; Billieux et al., 2011, 2013; Kuss, Louws & Wiers,
2012; Snodgrass et al., 2013). Bu calismalarda basariyla ilgili motivasyonlar
incelendiginde genellikle ilerleme motivasyonunun (giic kazanma arzusu, oyunda hizla
ilerleme ve oyun sembolleri, statii vb. oyun kaynaklarinda zenginlesme) ve mekanik
motivasyonunun (karakterin performansini arttirmak i¢in oyun sistemini ve kurallarini
analiz etme istegi) alt boyutlarinin tutarli olarak problemli oyun oynamayla iliskili oldugu
bulunmustur. Bircok ¢alismada IOOB ve motivasyonlarin iliskisi, muhtemelen
aragtirmanin metoduyla ilgili olarak, farklilik gosterse de, yazarlar genellikle basari
motivasyonu ve IOOB arasinda iliskiyi ortaya koymuslardir (Jansz & Tanis, 2007;
Williams, Yee & Caplan, 2008; Suznjevic & Matijasevic, 2010). Oyuna dalma
motivasyonunun, Kkagis (ger¢ek yasam problemleriyle ilgili diisiincelerden kaginma
amactyla oyun oynama ihtiyaci) alt boyutunun problemli gevrim i¢i oyun oynamayla
sistematik olarak iliskiside bizim ¢alismamizla uyumlu olarak bir ¢ok arastirmada da
anlamli bulunmustur (Zanetta et al., 2011; Kuss, Louws & Wiers, 2012; Xu, Turel &
Yuan, 2012; Hilgard, Engelhardt & Bartholow, 2013; Kardefelt-Winter, 2014).

MMORPG oyuncularinda ¢evrim i¢i oyun oynama motivasyonlari, bagimlilik
davraniglar1 ve internet kullanimina istinaden 16 katilimciyla gerceklestirilen nitel bir
calismada da “relaxation” motivasyonu altinda kagis motivasyonun bireyi yorucu bir
giinlin ardindan, rahatsiz edici gerceklerden veya diisiincelerden uzaklagtiran ve
rahatlatici olan etkisine deginilmistir (Vondrackova & Smahel, 2012). Billieux’un (2013)
calismasi kagis motivasyonun oyunun spesifik gorevlerini yerinde getirme gibi oyun ici

davraniglardan ziyade, bireyin oyuna dalarak, ger¢ek hayat problemlerinden kagmak icin
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kullanilan dissosiyatif bir teknik oldugunu belirtmistir. Bu c¢alisma ve bizim
calismamizda, Yee’nin (2006) motivasyon calismasina tezat olarak sosyallesme alt
boyutunun, problemli ¢evrim i¢i oyun oynama ile iliskisinin olmadigi bulunmustur.
Bizim c¢alismamizda, Yee’nin (2006) sosyallesme motivasyonu alt bileseni olan iliski
boyutunun I00OB’yi yordadigi ve Diger O.B. grubunda I0OB ile anlamli iliskisinin
oldugu bulunmustur. Diger O.B. grubunda da MMPRG B. grubu ile ayni sekilde, kagis
motivasyonun IOOB ile anlamli iliskide oldugu bulunmustur. D.O.B. grubundaki
bireylerin IOOB puanlarinm iliski motivasyonunun IOOB ile iliskili olmasini, bu kisilerin
sosyal kaygidan kaynaklanan iletisim ve iliski kurma becerilerinin ¢evrim ici ortamda
anonim olmalarinin rahathigina dayanarak daha rahat iliski kurabilmeleriyle

iliskilendirmek miimkiindiir.

Arastirmamizda bagimlilik kosulu ve ¢evrim i¢i oynanan oyun turti gdzetmeksizin
yapilan analizlerimiz sonucunda, ¢evrim i¢i oyunlari oynama motivasyonlarindan
llerleme, Iliski, Kesif ve Kacig’m IOOB puanlari iizerinde yordayici etkisinin oldugunu
bulunmustur. Yine baska bir arastirmada bireyin gercek yasamin rahatsizlik verici
sorunlarindan zihnen kagmak (kagis) veya kendilik algisindaki bozuklugu tamir
edebilmek amaciyla, psikolojik ihtiyaglarini giderebilmek i¢in sanal ortami kullandigi

“dilution effect hipotezi” refere edilerek agiklanmistir (Cheng, Cheung & Wang, 2018).

Cogunlukla yiizeyde goriinen oyun oynama bozuklugunun altinda bu
motivasyonlardan kaynakli bagka bir neden bulunmaktadir. Cevrim i¢i oyun oynama
bozukluklari ve bagimliliginda, altta yatan motivasyonlar1 anlamak ve bireye bu konuda

i¢ gorii saglatabilmek, bozuklugun tedavisinde biiyiik 6nem tagimaktadir.

5.4  Arastrmanin Simrhhiklari ve Oneriler

1. Arastirmaya katilan bireylere, yogun olarak c¢evrim ici oyunlar oynayan bireylerin
bulundugu sosyal medya platformlarindan ulagilmistir. Kartopu 6rneklem yontemi ile
oyuncular anket linkini diger oyuncularla paylagmislardir dolayisiyla kartopu 6rneklem

yonteminin sinirliliklarini icermektedir.
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2. Cevrim i¢i oyun oynayan bireylerle yapilan arastirmalarda sosyallesme
motivasyonunun I0OB ile iliskisinin incelendigi ¢cok sayida calisma mevcuttur. Bireyin
gercek yasamdaki sosyallesme dlizeyi ve kisiler arasi iliski diizeyinin, ¢evrim i¢i oyun
oynama motivasyonlarindan sosyallesme motivasyonuyla iligkisini inceleyen yeni

caligsmalarinin alanyazina katki saglayarak, arastirmalara 1s1k tutacagi diistiniilmektedir.

3. Arastirmamizda meslek gruplar1 kategorisinde “Diger” secenegini segen 287 katilimci
bulunmaktadir. Bu katilimcilarm  193’ii calismadigini  beyan etmistir. Ileriki
arastirmalarda, segeneklerde daha spesifik meslek gruplarinin ve 6grenci segeneginin

bulunmas1 bireyin demografik bilgilerinin daha iyi yorumlanmasini saglayacaktir.

4. Arastirmamiza katilan bireyler en ¢ok oynadigi oyun tiiriine gore gruplara ayrilmstir.
Bu nedenle, en ¢ok oynadigi oyun olarak MMORPG haricinde bir oyun oynayan bireyin
de ayn1 zamanda MMORPG oyunlar1 da oynama ihtimali bulunmaktadir. leriki
aragtirmalara 151k tutmasi adina, diger oyun gruplarini oynayan bireylerin MMORPG

oyunlarini da oynayip oynamadiklarin1 anketlerinde aragtirmalarini 6neri olarak sunarim.
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6. SONUC

Internet bagimliligi, sosyal medya bagimlilig1 ve ¢evrim ici oyun bagimliligi son
yillarda oldukg¢a giindemde olan bir konudur. Giliniimiizde, bireyleri MMORPG ad1
verilen ¢evrim i¢i rol yapma oyunlarini oynamaya yonelten motivasyonlart ve bu

bagimliligin yordayicilarini anlamak, bagimli bireylerin tedavilerine 151k tutacaktir.

MMORPG, ¢ocukluk ¢agi travmalari, dissosiyatif yasantilar ve ¢evrim ici oyun
oynama motivasyonlarini kapsamli bir sekilde ele alarak, elde edilen bulgulart MMORPG
bagimlilari, diger oyun bagimlilar1 ve bagimlilik kriterini karsilamayan bireyler arasinda

karsilastirmasi aragtirmanin 6zgiin yanini olusturmustur.

Aragtirmamizda, ¢evrim ici video oyunlar1 oynayan oyuncularm IOOB punalar ile
cinsiyet ve yaslar1 arasinda bir iliski bulunmamistir. Arastirmaya katilan bireylerde
dissosiyatif yasantilarin, cocukluk ¢agi travmalari ile internet oyun oynama bozuklugu
arasinda araci roliiniin oldugu bulunmustur. Cevrim i¢i oyun oynama motivasyonlarindan
Kagma motivasyonun IOOB’yi yordadigi bulgusu yani bireyin ¢evrim igi oyunlari giincel
hayatin stresinden ya da bireyin bas edemedigi yasam olaylarindan kagmak i¢in
kullandig1 bilgisi, ¢evrim i¢i oyun oynayan bireylerin yakinlarina yolunda gitmeyen

birseylerin olabilecegi konusunda 151k tutabilir.

Bagimliliklarin tiimiinde gozlemlenebilen islevsellik kaybi, sosyallesme problemleri
gibi sorunlarla basa ¢ikmasinda, bireye, ailesinin veya yakin iliskide oldugu digerlerinin

destegi blyiik 6nem tagimaktadir.
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EKLER

EK 1. BILGILENDIRILMIS ONAM FORMU

Arastirmanin icerigi: Bu arastirmanin amaci ¢evrim ici video oyunu oynama
motivasyonlarini belirlemek ve bu motivasyonlarin altinda yatan psikolojik etmenleri
arastirmaktir. Ilisikteki ankette sizlere bircok farkli konuda sorular sorulacaktir.
Arastirmanin objektif olmasi ve elde edilecek sonuglarin giivenilirligi bakimindan
sorulari igtenlikle ve sizi tam olarak yansitacak sekilde cevaplamaniz ¢ok dnemlidir.
Anketlerde vermis oldugunuz cevaplar herhangi bir kimlik bilgisi ile eslestirilmeyecek,
verdiginiz cevaplar sadece akademik amagla kullanilacaktir. Bu yiizden, sizden
cevaplarmizi samimi bir sekilde vermeniz beklenmektedir. Ankete katilim tamamen
gonullilik temelinde ger¢eklesmektedir, istediginiz zaman arastirmadan
cekilebilirsiniz. Ancak, yarim kalmis ya da ¢ogu sorularin cevapsiz birakildigi
anketlerden elde edilen verileri kullanmamiz imkansiz oldugundan, anketi miimkiin
oldugunca bos birakmadan tamamlamaniz bizim i¢in ¢ok 6nemlidir. Eger arastirma ile
ilgili sorulariniz olursa ceydat@yahoo.com adresinden bizlerle baglant1 kurabilirsiniz.

Katihim siiresi: Yaklasik 35 dakikadir.

O Yukaridaki bilgileri anladigim ve arastirmaya katilmay1 kabul ettigimi beyan ederim.

Aragtirmacilar: Dr. Ogr. Uyesi Serhat YUKSEL
Dogus Universitesi, Sosyal
Bilimler Enstitiisii, Psikoloji Anabilim Dal1

Ceyda Tahincioglu

Dogus Universitesi Klinik Psikoloji
Doktora Programi Ogrencisi
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EK 2. Sosyodemografik Form

Bu ¢alisma, ¢evrim i¢i video oyunu oynama motivasyonlarini belirlemek ve bu
motivasyonlarin altinda yatan psikolojik etmenleri arastirmak amaciyla doktora tez
calismamin bir pargasi olarak uygulanmaktadir. Calismadan elde edilecek bilgiler
yalnizca arastirmanin amacina hizmet edecek sekilde kullanilacaktir.
Degerlendirmelerinizi gercek duygu ve diisiincelerinizi yansitacak bi¢cimde diiriistge

yapmaniz ve hi¢gbir maddeyi bos birakmamaniz son derece dnemlidir.

Katkilariniz i¢in tesekkiirler. ..

Ceyda Tahincioglu

Dogus Universitesi Sosyal Bilimler Enstitis(

Klinik Psikoloji Doktora Ogrencisi
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» Yasmiz:
» Cinsiyetiniz:
[J Kadin [J Erkek

» Medeni durumunuz:
1 Bekar 1 Evli ] Bosanmis 1 Dul

» Egitim diizeyiniz:
1 Tlkokul [0 Ortaokul OLise 1 Universite [OYiiksek Lisans

> Meslek:
[ Isei [ Emekli ] Memur [ Ogrenci 1 Diger

» Calisma durumu:
1 Calisiyor [ Calismiyor

» Kisisel geliriniz:
[10-1000 TL [11001-2020 TL
[12021-6323 TL [1 6324 TL’den fazla

» Kimle yastyorsunuz?
1 Aile () Arkadas [J Yalniz

» Ne kadar zamandir video oyunlar1 oynuyorsunuz:
11 yi1ldan az [] 1 yildan fazla

» Haftada kag saat video oyunu oynuyorsunuz?
[1 0-5 saat (1 6-10 saat [0 11-15saat [ 16-20 saat [ 21 saat ve tizeri

» En ¢ok oynadiginiz ¢evrim ici oyun tiri:

[ Cok Oyunculu Cevrimig¢i Rol Yapma Oyunlart (MMORPG)
[1 Savas ve Strateji Oyunlar1

[] Zeka ve Mantik Oyunlari

[1 Macera Oyunlar1

[J Spor ve Yaris Oyunlari
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EK 3. internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi Kisa Formu (IGSD9-SF)

Hig

Nadiren

Bazen

Siklikla

Cok
Siklikla

Oyun oynama davranisginiz ile zihinsel
olarak mesgul oldugunuzu hissediyor
musunuz? (Bazi 6rnekler: Daha dnceki
oyun etkinliklerini diisiiniiyor veya bir
sonraki oyun seansini bekliyor musunuz?)

Oyun oynama aktivitenizi azaltmaya veya
durdurmaya ¢alistiginizda daha fazla
sinirlilik, kayg1 veya hatta hiiziin hissediyor
musunuz?

Tatmin saglamak veya zevk elde etmek igin
oyun oynamaya artan miktarda zaman
harcamaniz gerektigini hissediyor
musunuz?

Oyun oynama aktivitenizi kontrol etmeye
veya durdurmaya ¢alisirken sistematik
olarak bagarisiz oluyor musunuz?

Oyun ile mesguliyetinizin bir sonucu olarak
onceki hobilerinize ve diger eglence
etkinliklerinize ilginizi kaybettiniz mi?

Sizle diger insanlar arasinda sorunlara
neden oldugunu bilmenize ragmen oyun
oynama aktivitenize devam ettiniz mi?

Oyun oynama aktivitenizin miktarin
nedeniyle aile lyelerinizden,
terapistlerinizden veya digerlerinden
herhangi birini kandirdiniz mi?

Olumsuz bir duygudurumdan

(6r., caresizlik, sugluluk, kayg1) gegici
olarak kagmak veya hafifletmek icin oyun
oynuyor musunuz?
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EK 4. Cevrim ici Oyun Oynama Motivasyonlar1 Olgegi (COMO)

Bu sayfadaki sorular genel oyun oynama tercihlerinize yoneliktir.

1. Oyun isleyisini belirleyen say1 ve yiizdelerle ne kadar ilgilenirsiniz? (Ornegin iki elle
kullanilan silahlara kars1 silah+kalkan kombinasyonu igin hesap yapma)
O Hig ilgilenmem
O Cok azilgilenirim
O Orta duzeyde ilgilenirim
O Cok ilgilenirim
O Tam anlamiyla ilgilenirim

2. Karakterinizin 6zelliklerinin roline uygun hale getirilmesi sizce ne kadar 6nemlidir?
Hig 6nemli degildir

Cok az énemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir

Cok 6nemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

ONONONONG

3. Oyuna baslarken karakter bilgisini ne siklikla kullanirsiniz?
Hicbir zaman

Nadiren

Zaman zaman

Cogunlukla

Her zaman

(ONONONONG

4. Grupla birlikte mi yoksa tek baginiza mi1 oynamayi tercih edersiniz?
Her zaman grupla

Cogunlukla grupla

Bazen grupla, bazen tek bagima

Cogunlukla tek basima

Her zaman tek basima

ONONONONG®

5. Karakterinizin tek bagina basarili olabilmesi, sizin i¢in ne kadar 6nemlidir?
Hig 6nemli degildir

Cok az énemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir

Cok onemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

(ONONONONG
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6. Gruptaki diger oyuncularla birlikte galigmaktan ne kadar hoglanirsiniz?
O Hig hoslanmam
O Cok az hoglanirim
O Orta diizeyde hoslanirim
O Cok hoslanirim
O Tam anlamiyla hoslanirim

7. Tanman bir oyuncu olmak sizin i¢in ne kadar 6nemlidir?
O Hig 6nemli degildir
O Cok az 6nemlidir
O Orta duizeyde énemlidir
O Cok dnemlidir
O Tam anlamiyla 6nemlidir

8. Karakterinizi kendi zevkinize gore olusturmak i¢in ne kadar zaman harcarsiniz?
Hic

Cok az

Ne az ne de ¢ok

Cok

Pek cok

ONONONONG

9. Karakterinizin zirh ve giysilerinin renk ve tarz olarak uyumlu olmasi sizce ne kadar
onemlidir?

Hig 6nemli degildir

Cok az énemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir

Gok dénemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

ONONONONGE

10. Karakterinizin digerlerinden farkli goriinmesi sizce ne kadar 6nemlidir?
O Hig onemli degildir
O Cok az 6nemlidir
O Orta duzeyde 6nemlidir
O Cok 6nemlidir
O Tam anlamiyla 6nemlidir

11. Sirf kesfetmek i¢in oyundaki diinyay1 dolasmaktan ne kadar hoslanirsiniz?
Hig¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim

Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoglanirim

ONONONONGE
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12. Birgok oyuncunun bilmedigi gérev, yer ya da oyuncu olmayan karakteri (NPC)
bulmaktan ne kadar hoslanirsiniz?
O Hig hoglanmam
O Cok az hoslanirim
O Orta diizeyde hoslanirim
O Cok hoslanirim
O Tam anlamiyla hoslanirim

13. Oyunda ise yaramayan ama sira dis1 ve ilgi ¢ekici nesne ve giysileri toplamaktan ne
kadar hoslanirsiniz?

Hig hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim

Cok hoslanirim

(ONONONONG

Tam anlamiyla hoslanirim

BOLUM 2/5

Asagidakiler sizin i¢in oyunda ne kadar 6nemlidir?

14. Karakterinizi olabildigince ¢abuk iist seviyelere tagima.

O Hig 6nemli degildir
O Cok az 6nemlidir
O Orta duizeyde énemlidir
O Cok 6nemlidir
O Tam anlamiyla 6nemlidir

15. Bir¢ok oyuncunun hi¢bir zaman elde edemeyecegi ender nesnelere sahip olma.
O Hig 6nemli degildir
O Cok az énemlidir
O Orta duizeyde énemlidir
O Cok dnemlidir
O Tam anlamiyla 6nemlidir
16. Oyunda guclenme.
Hig 6nemli degildir
O Cok az 6nemlidir
O Orta duizeyde 6nemlidir
O
O

O

Cok onemlidir
Tam anlamiyla 6nemlidir

17. Kaynak, nesne ya da para biriktirme.
O Hig 6nemli degildir

Cok az énemlidir

Orta diizeyde 6nemlidir

Cok onemlidir

Tam anlamiyla 6nemlidir

©)
©)
©)
©)
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18. Oyunun mekanigi/isleyisi ve kurallar1 hakkinda miimkiin oldugunca ¢ok sey bilme.
O Hig onemli degildir
O Cok az 6nemlidir
O Orta duzeyde dnemlidir
O Cok dnemlidir
O Tam anlamiyla 6nemlidir

19. Kendi kendine yeten bir karaktere sahip olma.
O Hig 6nemli degildir
O Cok az 6nemlidir
O Orta duizeyde énemlidir
O Cok 6nemlidir
O Tam anlamiyla 6nemlidir
20. Oyunun hayal diinyasina kapilma.
O Hig 6nemli degildir
O Cok az 6nemlidir
O Orta duizeyde énemlidir
O Cok dnemlidir
O Tam anlamiyla 6nemlidir

21. Gergek diinyadan uzaklasma.
O Hig onemli degildir
O Cok az énemlidir
O Orta diizeyde dnemlidir
O Cok 6nemlidir
O Tam anlamiyla 6nemlidir

BOLUM 3/5
Oyunda asagida verilenleri yapmaktan ne kadar hoslaniyorsunuz?
22. Diger oyunculara yardimci olma.

Hig hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

(ONONONONGE

Tam anlamiyla hoslanirim

23. Diger oyunculari tanima

Hig¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

ONONONONGE

Tam anlamiyla hoslanirim
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24,

25.

26.

27.

28.

29.

Diger oyuncularla sohbet etme.
O Hig hoslanmam
O Cok az hoglanirim
O Orta diizeyde hoslanirim
O Cok hoslanirim
O Tam anlamiyla hoslanirim

Diger oyuncularla yarigma.

Hig¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoslanirim

(ONONONONG

Diger oyunculara tistiinliik kurma, onlar1 6ldiirme.
Hi¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim

Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoglanirim

ONONONONG

Oyundaki her haritay1 veya her alan1 dolagma.
Hig hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim

Cok hoslanirim

(ONONONONG

Tam anlamiyla hoslanirim

Arkadasca bir loncanin iiyesi olma.
Hi¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim
Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoglanirim

ONONONONGE

Baskin/yagma yapan bir loncanin tiyesi olma.
Hig¢ hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim

Cok hoslanirim

(ONONONONG

Tam anlamiyla hoglanirim
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30. Karakterinizle farkli roller, farkli kisilikler deneme.
Hig hoslanmam

Cok az hoslanirim

Orta diizeyde hoslanirim

Cok hoslanirim

Tam anlamiyla hoglanirim

ONONONONG

31. Diger oyuncular1 kizdiran seyler yapma.

O Hig hoslanmam

O Cok az hoglanirim

O Orta diizeyde hoslanirim

O Cok hoslanirim

O Tam anlamiyla hoslanirim
BOLUMA4/5

Oyunda asagidaki seyleri hangi siklikta yasarsiniz?

32. Diger oyuncularla anlamli sohbetlerde bulunma.
O Higbir zaman
O Nadiren
O Zaman zaman
O Cogunlukla
O Her zaman

33. Oyundaki arkadaslariza kisisel problemlerinizden bahsetme.
Hicbir zaman

Nadiren

Zaman zaman

Cogunlukla

Her zaman

ONONONONG

34. Gergek yasaminizdaki bir problemin ¢oziimii i¢in oyun arkadaglarinizin yardim teklif
etmesi.

Hicgbir zaman

Nadiren

Zaman zaman

Cogunlukla

Her zaman

ONONONONGE

35. Karakterleriniz i¢in hikaye ve anilar uydurma.
Hicbir zaman

Nadiren

Zaman zaman

Cogunlukla

Her zaman

ONONONONG
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36. Karakterinizle rol yapma.
Hichir zaman
Nadiren

Zaman zaman
Cogunlukla

Her zaman

ONONONONG

37. Gergek yasaminizdaki bazi problem ya da endiselerinizden uzaklagmak i¢in oyun
oynama.

Hicbir zaman

Nadiren

Zaman zaman

Cogunlukla

Her zaman

ONONONONG

38. Giiniin yorgunlugunu tizerinizden atmak igin oyun oynama.
O Higbir zaman
O Nadiren
O Zaman zaman
O Cogunlukla
O Her zaman

39. Bilerek diger oyunculari kigkirtma ya da kizdirma.
Hicbir zaman

Nadiren

Zaman zaman

Cogunlukla

Her zaman

ONONONONG
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EK 5. Dissosiyatif Yasantilar Ol¢egi (DES IT)

DiSSOSIYATIF YASANTILAR OLCEGI (DES)
Bernstein & Putnam,1986,1993

Tiirkge’ye uyarlayanlar: Vedat Sar, L.Ilhan Yargic, Hamdi Tutkun
Bu test giinliik hayatinizda basinizdan ge¢cmis olabilecek yasantilari konu alan 28 sorudan
meydana gelmektedir. Sizde bu yasantilarin ne siklikta oldugunu anlamak istiyoruz. Yanit
verirken, alkol ya da ilag etkisi altinda meydana gelen yasantilar1 degerlendirmeye katmayiniz.
Liitfen her soruda, anlatilan durumun sizdekine ne dl¢iide uydugunu 100 iizerinden
degerlendiriniz ve uygun olan rakami daire i¢ine aliniz.

Ornek:
%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %0100
SORULAR

1. Baz1 insanlar, yolculuk yaparken yol boyunca ya da yolun bir boliimiinde neler oldugunu
hatirlamadiklarini birden fark ederler. Bu durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz tGzerinden
degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

2. Bazi insanlar zaman zaman, birisini dinlerken, sdylenenlerin bir kismini ya da tamamini
duymamuis olduklarini birden fark ederler. Bu durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz iizerinden
degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

3. Bazi insanlar kimi zaman, kendilerini nasil geldiklerini bilmedikleri bir yerde bulurlar.Bu
durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz tizerinden degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire
i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

4. Baz1 insanlar zaman zaman kendilerini, giydiklerini hatirlamadiklar1 elbiseler i¢inde
bulurlar.Bu durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz tizerinden degerlendirerek uygun olan
yiizdeyi daire i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

5. Bazi1 insanlar zaman zaman esyalar1 arasinda,satin aldiklarin1 hatirlamadiklar yeni seyler
bulurlar.Bu durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz tizerinden degerlendirerek uygun olan
yiizdeyi daire i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100
6. Baz1 insanlar, zaman zaman, yanlarina gelerek bagka bir isimle hitabeden ya da énceden

tanistiklarinda 1srar eden, tanimadiklari kisilerle karsilagirlar. Bu durumun sizde ne siklikta
oldugunu yiiz tizerinden degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire igine aliniz.
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%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

7. Bazi insanlar, zaman zaman, kendilerinin yan1 basinda duruyor ya da kendilerini bir sey
yaparken seyrediyor ve sanki kendi kendilerine karsidan bakiyormus gibi bir his duyarlar. Bu
durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz iizerinden degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire
igine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

8. Bazi insanlara, arkadaslarim ya da aile bireylerini, zaman zaman tanimadiklarinin sdylendigi
olur. Bu durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz iizerinden degerlendirerek uygun olan yiizdeyi
daire i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

9. Bazi insanlar, yasamlarindaki kimi 6nemli olaylar ( 6rnegin nikah ya da mezuniyet toreni )
hi¢ hatirlamadiklarini fark ederler. Yagaminizdaki bazi 6nemli olaylar1 hi¢ hatirlamama
durumunun sizde ne oranda oldugunu yiiz iizerinden degerlendirerek uygun olan ytizdeyi daire
i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

10. Baz1 insanlar zaman zaman, yalan sdylemediklerini bildikleri bir konuda, bagkalar1
tarafindan, yalan sdylemis olmakla suglanirlar. Bu durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz
iizerinden degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire igine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

11. Bazi1 insanlar kimi zaman, aynaya baktiklarinda kendilerini tantyamazlar. Bu durumun sizde
ne siklikta oldugunu yiiz iizerinden degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

12. Bazi1 insanlar kimi zaman, diger insanlarin, esyalarin ve ¢evrelerindeki diinyanin gergek
olmadig hissini duyarlar. Bu durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz iizerinden degerlendirerek
uygun olan yiizdeyi daire i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

13. Bazi1 insanlar, kimi zaman viicutlarinin kendilerine ait olmadig1 hissini duyarlar. Bu
durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz iizerinden degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire
icine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100
14. Baz1 insanlar, zaman zaman ge¢cmisteki bir olay1 o kadar canli hatirlarlar ki, sanki o olay1
yeniden yasiyor gibi olurlar. Bu durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz iizerinden

degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100
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15. Bazi insanlar kimi zaman, oldugunu hatirladiklar1 seylerin, gercekte mi yoksa rityada mu
oldugundan emin olamazlar. Bu durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz tizerinden
degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

16. Bazi insanlar zaman zaman, bildikleri bir yerde olduklari halde oray1 yabanci bulur ve
taniyamazlar. Bu durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz lizerinden degerlendirerek uygun olan
ylizdeyi daire i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

17. Bazi insanlar, televizyon ya da film seyrederken, kimi zaman kendilerini dykiye o kadar
kaptirirlar ki ¢evrelerinde olan bitenin farkina varamazlar. Bu durumun sizde ne siklikta
oldugunu yiiz lizerinden degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire igine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

18. Bazi insanlar kimi zaman kendilerini, kafalarinda kurduklari bir fantezi ya da hayale o kadar
kaptirirlar ki, sanki bunlar gercekten baslarindan gegiyormus gibi hissederler. Bu durumun sizde
ne siklikta oldugunu yiiz iizerinden degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

19. Bazi insanlar, agr1 hissini duymamay1 zaman zaman basarabildiklerini fark ederler. Bu
durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz tizerinden degerlendirerek uygun olan yuzdeyi daire
i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

20. Baz1 insanlar kimi zaman, bosluga bakip hig bir sey diisiinmeden ve zamanin gectigini
anlamaksizin oturduklarini fark ederler.Bu durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz iizerinden
degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire igine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

21. Bazi insanlar, yalniz olduklarinda, zaman zaman sesli olarak kendi kendilerine
konustuklarini fark ederler.Bu durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz tizerinden
degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire igine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

22. Bazi insanlar kimi zaman iki ayr1 durumda o kadar degisik davrandiklarini1 goriirler ki,
kendilerini neredeyse iki farkli insanmus gibi hissettikleri olur. Bu durumun sizde ne siklikta
oldugunu yiiz lizerinden degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire igine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

23. Bazi insanlar, normalde gii¢liik ¢ektikleri bir seyi ( 6rnegin spor tiirleri, is, sosyal ortamlar
vb.) belirli durumlarda son derece kolay ve akici bigimde yapabildiklerini fark ederler. Bu
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durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz iizerinden degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire
i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

24. Bazi1 insanlar, zaman zaman, bir seyi yaptiklarini m1 yoksa yapmayi sadece akillarindan
gecirmis mi olduklarini ( 6rnegin bir mektubu postaya attigini m1 yoksa sadece atmay1
diisiindiiglinii mi ) hatirlayamazlar. Bu durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz {izerinden
degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

25. Bazi insanlar kimi zaman, yaptiklarini hatirlamadiklar seyleri yapmis olduklarini gésteren
kanitlar bulurlar. Bu durumun sizde ne siklikta oldugunu yiiz {izerinden degerlendirerek uygun
olan yiizdeyi daire i¢ine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

26. Bazi insanlar, zaman zaman esyalar1 arasinda, kendilerinin yapmis olmasi gereken, fakat
yaptiklarini hatirlamadiklar1 yazilar, ¢izimler ve notlar bulurlar. Bu durumun sizde ne siklikta
oldugunu yiiz lizerinden degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire igine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100

27. Bazi insanlar, zaman zaman kafalarinin igerisinde, belli seyleri yapmalarini isteyen ya da
yaptiklar seyler iizerine yorumda bulunan sesler duyarlar. Bu durumun sizde ne siklikta
oldugunu yiiz lizerinden degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire igine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100
28. Bazi insanlar, zaman zaman, diinyaya bir sis perdesi arkasindan bakiyormus gibi hissederler,
Oyle ki insanlar ve esyalar ¢cok uzakta ve belirsiz goriiniirler. Bu durumun sizde ne siklikta

oldugunu yiiz lizerinden degerlendirerek uygun olan yiizdeyi daire igine aliniz.

%0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 %100
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EK 6. Cocukluk Cag Travma Olcegi(CTQ-28)

Bu sorular ¢ocuklugunuzda ve ilk gengliginizde (20 yasindan 6nce) basiniza gelmis
olabilecek bazi olaylar hakkindadir. Her bir soru i¢in sizin durumunuza uyan rakami daire
icerisine alarak isaretleyiniz. Sorulardan bazilari 6zel yasaminizla ilgilidir; Litfen elinizden
geldigince gercege uygun yanit veriniz. Yanitlariniz gizli tutulacaktir.

Cocuklugumda ya da ilk gengligimde...

Hig Nadiren | Kimi | Sik
Bir Zaman | Olarak
Zaman

Cok
Sik

1. Evde yeterli yemek olmadigindan a¢
kalirdim

2. Benim bakimimi ve giivenligimi
iistlenen birinin oldugunu biliyordum.

3.Ailemdekiler bana “salak”, “beceriksiz”
ya da “tipsiz” gibi sifatlarla seslenirlerdi.

4.Anne ve babam ailelerine bakamayacak
kadar siklikla sarhos olur ya da
uyusturucu alirlards

5. Ailemde 6nemli ve 6zel biri oldugum
duygusunu hissetmeme yardimci olan biri
vardi.

6. Yirtik, sokiik ya da kirli giysiler
igerisinde dolagsmak zorunda kalirdim.

7. Sevildigimi hissediyordum.

8.Anne ve babamin benim dogmus
olmami istemediklerini diistinliyordum.

9.Ailemden birisi bana dyle kot
vurmustu ki doktora ya da hastaneye
gitmem gerekmisti.

10. Ailemde baska tiirlii olmasini
istedigim bir sey yoktu.

11.Ailemdekiler bana o kadar siddetle
vuruyorlardi ki viicudumda morarti ya da
styriklar oluyordu.

12.Kay1s, sopa, kordon ya da bagka sert
bir cisimle vurularak
cezalandiriliyordum.

13.Ailemdekiler birbirlerine ilgi
gosterirlerdi.

14.Ailemdekiler bana kiric1 ya da
saldirganca sozler sdylerlerdi.

15.Viicutga kotiiye kullanilmis olduguma
(doviilme, itilip kakilma vb.) inaniyorum.

16.Cocuklugum miikemmeldi.
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17.Bana o kadar kotu vuruluyor ya da
doviilityordum ki 6gretmen, komsu ya da
bir doktorun bunu fark ettigi oluyordu.

18.Ailemde birisi benden nefret ederdi.

19.Ailemdekiler kendilerini birbirlerine
yakin hissederlerdi.

20.Birisi bana cinsel amagla dokundu ya
da kendisine dokunmami istedi.

21.Kendisi ile cinsel temas kurmadigim
takdirde beni yaralamakla ya da benim
hakkimda yalanlar sdylemekle tehdit
eden birisi vardi.

22.Benim ailem diinyanin en iyisiydi.

23.Birisi beni cinsel seyler yapmaya ya
da cinsel seylere bakmaya zorladi

24 Birisi bana cinsel tacizde bulundu.

25.Duygusal bakimdan kdtiiye
kullanilmis olduguma (hakaret, asagilama
vb.) inantyorum.

26.1htiyacim oldugunda beni doktora
gotlirecek birisi vardi.

27.Cinsel bakimdan kotiiye kullanilmis
olduguma inantyorum.

28.Ailem benim icin bir gii¢ ve destek
kaynag idi.
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EK 7. KISA SEMPTOM ENVANTERI

ACIKLAMA: Asagida, insanlarin bazen yasadiklari belirtilerin ve yakinmalarin bir listesi
verilmistir. Listedeki her maddeyi liitfen dikkatle okuyun. Daha sonra o belirtinin sizde, bugin dahil,
son bir haftadir ne kadar var oldugunu yandaki bolmede, uygun olan yerde isaretleyin. Bu belirti igin
sadece bir yeri isaretlemeye ve hi¢cbir maddeyi atlamamaya 6zen gosterin. Yanitlarinizi kursun
kalemle isaretleyin. Eger fikir degistirirseniz ilk yanitimzi Silin.

Yanitlarinizi asagidaki 6lgege gore degerlendirin:

(0) Hig yok (1) Biraz var (2) Orta derecede var
(3) Epeyce var (4) Cok fazla var

Bu belirtiler son bir haftadir sizde ne kadar var?

Cok

' Hic fazla

1. Iginizdeki sinirlilik ve titreme hali O @ @6 @
2. Bayginlik , bas donmesi o0 @6 @
3. Bir baska kisinin sizin diistincelerinizi kontrol edecegi fikri o @@ @ 3 @
4. Basiniza gelen sikintilardan dolay1 baskalarinin suglu oldugu duygusu (0) (1) (2) (3) (4)
5. Olaylar1 hatirlamada giigliik O @ @ 6 @
6. Cok kolayca kizip dfkelenme © @ @ 3 @
7. Gogiis ( kalp ) bolgesinde agrilar © @ @ 3 @
8. Meydanlik(agik) yerlerden korkma duygusu O @ @ 3) 4
9. Yasaminiza son verme diisiincesi O @ @2 3) @
10. Insanlarin ¢oguna giivenilemeyecegi hissi O @ @ 3) 4
11. Istahta bozukluklar O @ @6 @
12. Hicbir nedeni olmayan ani korkular o @@ @ 3) 4@
13. Kontrol edemediginiz duygu patlamalar © @1 @ 3 @
14. Bagka insanlarla beraberken bile yalnizlik hissetme O @ 2 B @
15. Isleri bitirme konusunda kendini engellenmis hissetme O @ @ 3) 4
16. Yalmzlik hissetme o@D @6 @
17. HGzlnlu, kederli hissetme O @D @6 @
18. Higbir seye ilgi duymamak O @ @6 @
19. Kendini aglamakli hissetme o @@ @ @ @
20. Kolayca incinebilme, kirilma. @ @ @ (3) 4
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Hic Cok fazla
Bu belirtiler son bir haftadir sizde ne kadar var?

21. insanlarin sizi sevmedigini, size kétii davrandigina inanma O 1D @2 3 @
22. Kendini diger insanlardan daha asagi gérmek o @ @ 3 @
23. Mide bozuklugu, bulant1 @ @@ @ B @
24. Diger insanlarin sizi gbzledigi ya da hakkinizda konustugu duygusu (0) (1) (2) (3) (4)
25. Uykuya dalmada giiclik o @1 @ 3 @
26. Yaptiginiz seyleri tekrar tekrar dogru mu diye kontrol etmek o @@ @ 6 @
27. Karar vermede guclikler o @@ @ 3 @
28. Otobiis, tren, metro gibi umumi vasitalarla seyahatlerden korkma o @@ 2 6 @
29. Nefes darligi, nefessiz kalma @@ @3 @
30. Sicak, soguk basmalari O @@ @ 3 @
31. Sizi korkuttugu i¢in bazi esya yer ya da etkinliklerden uzak

kalmaya ¢aligmak o @@ 2 6 @
32. Kafanizin bombos kalmasi O @ @ B3 @
33. Bedeninizin bazi bolgelerinde uyusmalar, karincalanmalar o @@ 2 B @
34. Hatalarimiz igin cezalandirilmaniz gerektigi diistincesi o @@ 2 B @
35. Gelecekle ilgili umutsuzluk duygular o @O 2 B @
36. Dikkati bir sey tizerine toplamada giiglitk o @@ 2 3) @
37. Bedenin bazi1 bolgelerinde ,zayiflik, gligstizlik hissi o @@ 2 B3 @
38. Kendini gergin ve tedirgin hissetme o @@ 2 3 @
39. Olme ve 6liim {izerine diisiinceler o @@ 2 3 @
40. Birini dovme, ona zarar verme yaralama istegi o @@ @ 3 @
41. Bir seyleri kirma ,dokme istegi o @@ @ 3 @
42. Diger insanlarin yaninda iken yanlig bir sey yapmamaya ¢alismak  (0) (1) (2) (3) (4)
43. Kalabaliklardan rahatsizlik duymak @@ @ 3 @
44, Bagka insanlara hi¢ yakinlik duymamak @@ @ 3 @
45. Dehset ve panik nobetleri o @@ 2 B3 @
46. Sik sik tartismaya girmek O @@ @ 3 @
47. Yalniz kalindiginda sinirlilik hissetme @@ @ 3 @
48. Basarilariniza ragmen diger insanlardan yeterince takdir gormemek (0) (1) (2) (3) (4)
49. Kendini yerinde duramayacak kadar tedirginlik hissetmek © @@ 2 6 @
50. Kendini degersiz gorme duygusu ©@@® @ 6 @
51. Eger izin verirseniz insanlarin sizi somiirecegi duygusu o m 23 @
52. Sucluluk duygular O 1 @2 B @
53. Aklinizda bir bozukluk oldugu fikri @@ @ 6 @
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