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BEYAN

Bu tezin yazilmasinda bilimsel ahlak kurallarina uyuldugunu, bagkalarinin
eserlerinden yararlanilmas1 durumunda bilimsel normlara uygun olarak atifta
bulunuldugunu, kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapilmadigini, tezin
herhangi bir kisminin bagli oldugum {iniversite veya bir bagka iiniversitedeki bagka

bir ¢aligma olarak sunulmadigini beyan ederim.

Seymanur DONMEZ



CEVRIMICi OYUN BAGIMLILIGININ BiLINCLi
FARKINDALIK VE YASAM DOYUMU ILE ILiSKiSI

OZET

Bu arastirma ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin bilingli farkindalik ve yasam
doyumu ile iligkisini incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmanin 6rneklemini, kolay
ulasilabilir 6rnekleme yontemiyle ulasilan 12-55 yas araligindaki 1119 katilimci
olusturmaktadir. Gondlli Onam Formu’nu onaylayan katilimcilara arastirmaci
tarafindan hazirlanan Demografik Bilgi Formu, Cevrimici Oyun Bagimlilig Olgegi
(Kaya, 2013); Yasam Doyumu Olcegi (Diener, Emmons, Larsen, & Griffin, 1985) ve
Bilingli Farkindalik Olgegi (Brown & Ryan, 2003) uygulanmustir.

Arastirma verileri SPSS ve AMOS programlari kullanilarak analiz edilmistir.
Kullanilan dlgeklerin - dogrulayict ve acimlayict faktdr analizleri yapilmus,
aragtirmanin hipotezleri istatistik analizleri ile test edilmistir. Uygulanan dogrusal
regresyon analizi sonuglarina gore yasam doyumu ve bilingli farkindalik gevrimigi
oyun bagimliliginin negatif yonlii yordayicilari, bilingli farkindalik ise yasam
doyumunun pozitif yonlii yordayicisidir. Bilingli farkindaligin ¢evrimi¢i oyun
bagimliligi ve yasam doyumu arasindaki iliskide araci rolii olup olmadigini test
etmek icin yapilan Sobel analizi, bu iligkide bilingli farkindaligin kismi araci rolii

oldugunu gostermistir.

Anahtar Kelimeler: Cevrimi¢i oyun bagimliligi, bilingli farkindalik, yasam

doyumu



THE RELATIONSHIP AMONG ONLINE GAMING ADDICTION,
MINDFULNESS, AND LIFE SATISFACTION

ABSTRACT

This research aims to examine the relationship among online gaming
addiction, mindfulness and life satisfaction. The sample of the study consists of 1119
participants whose age are between 12 and 55. The convenient sampling method is
used. The participants who approved Volunteer Consent Form took Demographic
Infirmation Form which was prepared by the researcher, Online Gaming Addiction
Scale (Kaya, 2013), Satisfaction with Life Scale (Diener, Emmons, Larsen, &
Griffin, 1985) and Mindfulness Scale (Brown & Ryan, 2003).

The data of the research was analysed by using SPSS and AMOS package
programs. For the scales that used in this research, the confirmatory and exploratory
factor analyses were done, and the hypotheses of the study was tested by statistical
analyses. The results of linear regression indicated that life satisfaction and
mindfulness negatively predict online gaming addiction and mindfulness positively
predicts life satisfaction. Sobel analyses that is done to understand whether
mindfulness has mediational role in the relationship between online gaming
addiction and life satisfaction showed that mindfulness is a partially mediator

between the relationship of life satisfaction and online gaming addiction.

Anahtar Kelimeler: Online gaming addiction, mindfulness, life satisfaction



ONSOZ

Son yillarda 6zellikle ergen ve geng olarak adlandirilabilecek farkli yas
gruplarindan  bireylerin  ¢evrimici oyunlara olduk¢a fazla ilgi gosterdigi
gorulmektedir. Oyun kullanicilarinin vakitlerinin hatri sayilir bir kismini oyunlar igin
ayirdig ve asir1 oyun kullanimi sonucunda madde bagimliliklarina benzer sonuglarin
ortaya c¢iktiglr gozlemlenmektedir. Cevrimig¢i oyunlarin asir1 kullaniminin bagimlilik
olarak adlandirilip adlandirilamayacagi, bu duruma hangi durumlarin sebep oldugu
ve sonucunda ortaya ¢ikan durumlar arastirmacilar tarafindan son yillarda sik
calisilan konulardandir. Bu yiiksek lisans tezi de arastirmacinin, ¢evrimi¢i oyunlara
duyulan bu ilginin hayattan alinan doyumla ve hayati bilingli yasayip yasamamakla
bir ilgisi olup olmadigini incelemek istemesi sonucunda olusmustur. Literatirdeki
bilgiler 1s1¢inda yasam doyumunun c¢evrimi¢i oyun bagimliligini yordayacagi
beklenmis ve arastirmanin asil amacmi bu ikili arasindaki iliskide bilingli

farkindaligin araci rolii olup olmadigini incelemek olusturmustur.
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GIRIS

Gelisen teknolojiyle birlikte bagimlilik ¢alismalarinin temelini olusturan
madde bagimlilik tiirlerine sanal bagimlilik tiirleri de eklenmeye baglamistir.
Ozellikle internetin ve akilli telefonlarin yaygimlasmasiyla birlikte ortaya ¢ikan bu
bagimlilik tiirlerini, internet bagimlhiligi, akilli telefon bagimliligi, sosyal medya
bagimliligi  ve c¢evrimigi oyun bagimhihig gibi davramigsal bagimliklar
olusturmaktadir (Grant, Potenza, Weinstein, & Gorelick, 2010). Bu davranis
bagimliliklar1 icerisinde yer alan g¢evrimi¢i oyun bagimliligina dair ¢aligmalar son
yillarda hizla artmaktadir (Yalgin Irmak & Erdogan, 2015). Oyunlar konusunda bir
bagimliliktan s6z edilip edilemeyecegi (Griffiths & Davies, 2005; Spekman, Konijn,
Roelofsma, & Griffiths, 2013), oyun oynamanin hangi durumlarda patoloji ya da
bagimlilik olarak ele alinabilecegi, ¢cevrimici oyun bagimliligina sebep olan faktorler;
sonucunda ortaya ¢ikan tutum ve davramglar (Glndiz, 2011), oyun aliskanlik ve
tercihleri (Onay Durdu, Hotomaroglu, & Cagiltay, 2005) gibi bircok konuda
aragtirmalar yapilmaya devam edilmektedir. Bu arastirmalar, kitlesel ¢ok oyunculu
cevrimi¢i rol yapma oyunu oynayan bagimli profilinin gittikce genislemekte

oldugunu géstermektedir (Young, 2009).

Alana dair literatiir incelendiginde, g¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile yasam
doyumu iligkisini inceleyen ¢alismalara rastlanmis ancak bilingli farkindalikla
iliskisine dair az sayida ¢alisma yapildigr bulunmustur. Bu nedenle bu calismada
cevrimi¢i oyun bagimliligr ile bilingli farkindalik ve yasam doyumu arasindaki iligki
incelenecek ve bu bagimli degiskenlerin demografik degiskenlere bagli olarak
farklilagip farklilasmadigi analiz edilecektir. Bu amagcla tezin ilk bdélumunde
gevrimi¢i oyun bagimliligi, yasam doyumu ve bilingli farkindaliga dair literatiir
taramasindan yola c¢ikilarak bu kavramlara dair agiklamalar yapilmis ve ilgili
arastirmalara yer verilmistir. Yontem bdliimiinde c¢alismanin amaci, hipotezleri,
orneklem grubu ve sayiltilar1 agiklanmis; arastirmada kullanilan 6lgme araglarina

dair Dilgiler verildikten sonra arastirma i¢in yapilan iglemler ve analizler



detaylandirilmistir. Yapilan analizlerden elde edilen bulgularin ele alindig1 iiglincii
boliimden sonra aragtirmanin sinirliliklar1 ele alinmis, sonuglar literatiir 1s18inda

tartisilmagstir.



BiRINCi BOLUM
1. KAVRAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILI LITERATUR

1.1.CEVRIMICI OYUN BAGIMLILIGI

Internet ve akilli telefonlarin yayginlasmasiyla birlikte erisimi kolaylasan
cevrimici oyunlar, kullanicilar iizerinde ¢ogunlukla olumsuz etkiler olusturmasi,
kullanicilarin hayatlarinin odak noktasi haline gelmesi, istenildiginde birakilamamasi
ve kimyasal madde bagimliliklarina benzer semptomlara sebep olmasi (Savel &
Aysan, 2017) gibi nedenlerle son yillarda g¢ok tartisilmakta ve bir davranig

bagimlilig: tiiru olarak ele alinmasi konusunda galigmalar artmaktadir.

Cevrimigi oyun bagimliligini anlayabilmek igin dijital oyunlarin tarihinden
kisaca bahsetmek gerekir. Bilgisayarlarin heniiz evlerde yayginlasmadigr 1962
yilinda “Uzay Savaslar1” adli ilk interaktif bilgisayar oyunu iiretilmis, 1972°de
“Pong” oyununun ¢ikisiyla birlikte televizyona baglanan oyun setleri yayginlasmaya
baglamistir. 1982’de uygun fiyatli bireysel bilgisayarlarin piyasaya siiriilmesi,
igerisinde ¢esitli oyunlarin bulundugu bilgisayarlarin evlere girigini kolaylagtirmistir.
1985°te efsanelesen “Tetris” oyunu, 1990°da ise “Super Mario 3” oyunu piyasaya
stirilmiistiir (Y1lmaz & Cagiltay, 2005). Bu tarihlerde dretilen oyunlar genellikle tek
oyunculu ve makineye karsi oynanan oyunlar olmus, ¢ok oyunculu tiirler ise yan
yana bulunulan kisiyle rekabet gerektiren oyunlar olmustur. 1990’larda ise internetin
yayginlagsmaya baslamasiyla birlikte tek oyunculu oyunlardan birden fazla kisinin
ayni anda g¢evrimigi olarak katilabildigi oyunlara gegilmeye baglanmigtir (Denizci
Nazhigiil, Bas, Akyiiz, & Yorulmaz, 2018). Bu oyunlarda oyuncular kendi
avatarlarim1 (oyun icindeki karakter) isteklerine gore dlzenleyebilmekte, farkli
ortamlarda bulunsalar dahi ayni sanal platformda bir araya gelerek avatarlar

araciligiyla birbirleriyle iletisim kurabilmektedirler. Bu iletisim, bazi oyunlarda oyun



icinde mesajlagsma yoluyla kurulurken, bazi oyunlarda saniyelerin dahi 6nemli olmasi
nedeniyle mikrofon kullanilarak sesli olarak saglanmaktadir. Bu durum ise oyunlari
insanlarin yeni arkadaghklar edindigi, gruplar kurdugu ve ¢esitli amaclara ulasmak

igin birlikte ¢alistig1 bir iletisim araci haline getirmistir (Barnett & Coulson, 2010).

Tarihgesinden de anlasildigi gibi 55 yillik ge¢mise sahip olan dijital oyun
sektordi, internet ve akilli telefon kullamiminin yayginlagmasiyla birlikte hizla
gelismekte ve lrettigi ¢evrimigi ve ¢evrimdist oyunlart kullanicilara sunmaktadir.
2016 yilinda Amerika’daki tlketicilerin video oyunlar igin harcadigi miktar 30.4
milyar dolar iken (Entertainment Sofware Association, 2017), dunya genelinde oyun
pazarinin toplam hasilati 94 milyar dolar1 bulmustur (Cnn Turk, 2017). 2018 yilinda
dinya genelinde sadece mobil oyunlardan 45 milyar dolar kazanilacagi tahmin
edilmektedir (Big Fish Games, 2015). Bu rakama bilgisayar oyunlarinin dahil

olmadigi diistiniildiigiinde oyun pazarinin ne kadar biiylik oldugu goriilmektedir.

Turkiye’nin oyun pazarindaki yeri incelendiginde ise 2015 yilinda 22 milyon
Turk cevrimici oyun kullanicisi bulundugu ve oyun sektdriinlin bu yilda Tirkiye’den
elde ettigi hasilatin 464 milyon dolar (Big Fish Games, 2016), 2016 yilinda ise 685
milyon dolar oldugu goriilmektedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Istatistiklerde goriildiigii (zere video oyunu endistrisi her gegen gin
blylmekte ve diinya genelinde oyun kullanic1 sayisi artmaktadir. Oyuncular igin
kontrol edebilecegi alanda yeni bir diinya (Sisman, 2016), sinirsizlik ve anindalik
diizleminde yeni bir yasam alani haline gelen oyunlar (Cavus, Ayhan, & Tuncer,
2016), oyuncular Gzerinde bazi olumsuz durumlarin gézlenmesine sebep olmus; bu
durum ise internet bagimliligi, akilli telefon bagimliligi, sosyal medya bagimlilig:
gibi davranigssal bagimliliklar tartismasmma oyun bagimliliginin da eklenmesini

gerekli kilmistir.

Cok oyunculu c¢evrimi¢i rol yapma oyunlar, oyunculara anonimlik
saglayarak kendi sosyal kimliklerini olusturmalarina imkan verir (Kose, 2016).
Ozellikle diisiik 6zgiivenli ve sosyal yonii zayif olan bireyler (NG & Wiemer-
Hastings, 2005) internette kendilerine sanal ve anonim bir hayat kurarak gercek

hayattan kacar ve oyunlar1 gercek hayattaki sosyal etkilesime bir alternatif olarak



gorur (Hussain & Griffiths, 2009). Suler (1999) insanlarin bilinglerini degistirmek ve

realiteyi farkli perspektiflerle deneyimlemek konusunda igsel bir ihtiyaca sahip

olduklarin1 savunur. Cok oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma oyunlar1 da bu deneyim

konusunda bir¢ok insanin oldukga fazla ragbet gosterdigi bir platformdur.

Bu calismada kavram olarak “cevrimi¢i oyun bagimliligi” s6z obegi tercih

edilse de literatiir incelendiginde oyun problemine dair gesitli tanim ve basliklarin

kullanildigi, ortak bir kullanim olmadigi goriilmiistiir. Bu kavramlar arastirmacinin

ulastig1 6lctide Tablo 1°de yer almaktadir.

Tablo 1. Oyun Problemine iliskin Literatiirdeki Tanimlar

Cevrimici Oyun Bagimhihig:

Oyun Bagimhihg

Wan, & Chiou (2006)

Ko, ve digerleri (2009)

Young (2009)

Hussain, Griffiths, & Baguley (2012)
Kuss, Louws, & Wiers (2012)

Kaya (2013)

Hyun, ve digerleri (2015)

Bilgisayar Oyun Bagimlihigi

Lemmens, Valkenburg, & Peter (2009)
Cakir, Ayas, & Horzum (2011)

Spekman, Konijn, Roelofsma, & Griffiths
(2013)

llgaz (2015)
Ong, Peh, & Guo (2016)

Swingle (2017)

Bilgisayar Bagimlihig

Gokgeearslan, & Durakoglu (2014)
Karaca, ve digerleri (2015)

Cavus, Ayhan, & Tuncer (2016)

Video Oyun Bagimhhg:

Shotton (2007)
Bilge (2012)

Demirli, & Aydiner (2016)

Problemli Video Oyunu Oynama

Griffiths, & Davies (2005)

Scott, Aune, & Roar (2014)

Problemli Cevrimici Oyun Kullanimi

Turner, ve digerleri (2012)

Griffiths, & Nuyens (2017)

Problemli Oyun Davranisi




Kim & Kim (2010) Haagsma, Pieterse, Peters, & King (2013)

Akin, Turan, Emin, & Akin (2015)

Dijital Oyun Bagimhhig Internette Oyun Oynama Bozuklugu
Yalgin Irmak, & Erdogan (2015) American Psychiatric Association (2013)
Savci, & Aysan (2017) Miiller, ve digerleri (2015)

Internette Oyun Oynama Bagimhilig Internette Asirt Oyun Oynama

Fu, & Yu (2015) Pawlikowski, & Brand (2011)

Wu, Ko, Wong, Wu, & Oei (2016)

Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimici Rol|Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimici Oyun

Yapma Oyunlarinin Asir1 Kullanimi Bagimhhig

Hussain, & Griffiths (2009) Hsu, Wen, & Wu (2009)

Lee, Cheung, & Chan (2015)

Cevrimigi oyun bagimlilig1 son yillarda ¢okga tartisilan ve iizerine yapilan
caligmalarin hizla arttigi bir alan olmasimma ragmen literatiirde lizerinde hemfikir
olunmus tani kriterleri bulunmamaktadir. Bu nedenle bireylerin hangi durumlarda
oyun bagimlis1 olarak kabul edilebilecegi ve bunun nasil 6l¢iilebilecegi konusunda

cesitli arastirmalar vardir.

Griftiths ve Davies (2005) problemli bir durumun varligindan ve bagimliktan
bahsedebilmek i¢in kisinin oyun oynama istegini kontrol edememesi ve bu durumun
sosyal hayatinda ve duygu ve diisiincelerinde degisime neden olmasinin gerektigini

sOylemistir.

Hsu, Wen ve Wu (2009) kitlesel ¢cok oyunculu cevrimici rol yapma oyun
bagimliliginin gostergelerini  kesfetmek amaciyla gelistirdikleri Olgekte merak,
zorluk, fantezi, denetim, odiil, rekabet, aidiyet, tanima, rol yapma ve sorumluluk

olmak tizere 11 faktorii test etmislerdir. Sonucta merak, rol yapma, aidiyet,



sorumluluk ve odil faktorleri kitlesel ¢ok oyunculu cevrimigi rol yapma oyun

bagimliliginin gdstergeleri olarak 6ne ¢ikmistir.

Pawlikowski & Brand (2011) internette asir1 oyun oynama davranigini, uzun
vadede olumsuz sonuglar dogurmasina ragmen anlik 6diil ve kazanma duygusunun
tercih edilmesi yoniinden patolojik kumar oynamaya benzetmis, her iki davranisin da

fonksiyonel olmayan davraniglar oldugunu belirtmistir.

Tarhan ve Nurmedov (2011) bilgisayar ve internet bagimliliklarinda
agresyon, ajitasyon, sinirlilik, uykusuzluk, depresyon ve belirgin yoksunluk
sendromu goriildiigiinii belirtmektedir. Bu bagimliliklarda kotiiye kullanimdan farkli
olarak kisilerin kullanim siireleri daha fazladir ve bu siire giderek artar. Ayrica

internet ve bilgisayar kullanimi kisinin hayatinin odak noktas1 haline gelir.

Cevrimi¢i oyun bagimlili§i, Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan
hazirlanan Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal Elkitabi-5’te (DSM-5) ileri
aragtirmalar gerektiren durumlarin siralandifi iigiincii béliimde “Internette Oyun
Oynama Bozuklugu (Internet Gaming Disorder)” adi ile yer almistir (American
Psychiatric Association, 2013). DSM-5’in hazirlik siirecinde ¢alisma grubu
tarafindan incelenen makalelerden, internette oyun oynama bozuklugunun kumar
oynama bozuklugu ile davranissal benzerliklere sahip oldugu bulunmustur. DSM-
5’in “Madde Kullanimi1 ve Bagimmlilik Bozukluklar1” basligi altinda yer alan
bozukluklar icerisinde madde ile ilgisi olmayan tek bozukluk kumar oynama
bozuklugudur. Internette oyun oynama bozuklugu da bu baslik i¢in nerilmektedir ve
tan1 kriterleri kumar oynama bozuklugunun tani kriterleri ile benzerlikler
gostermektedir. Asagida APA’nin internette oyun oynama bozuklugu i¢in 6nerdigi
kriterler bulunmaktadir. Son bir yil icinde bu kriterlerin besinin ya da daha fazlasinin

gozlemlenmesi internette oyun oynama bozukluguna isaret etmektedir.

1. Internet oyunlar1 ile zihin mesguliyeti (kisi onceki oyundaki
aktivitelerini ya da bir sonraki oyundan beklentilerini diisiiniir,

internet oyunu giinliik hayatin baskin aktivitesi haline gelir)

2. internet oyunlarindan uzaklasildiginda birakma semptomlarmin

gortlmesi (bu semptomlar tipik olarak asabiyet, kaygi ya da UGzlntl



olarak tanimlanir, ancak farmakolojik birakmanin fiziksel isaretleri

yoktur)
Tolerans — internette harcanan zamaninin miktarini artirma ihtiyaci
Internet oyununa katilim1 kontrol etmede basarisiz girisimler

Internet oyunlarmin sonucu olarak énceki hobi ve faaliyetlere duyulan
ilginin kaybedilmesi
Psikososyal problemlerin farkinda olunmasina ragmen internet

oyununun agirt kullaniminin siirmesi

Internet oynama siiresi konusunda aldatilan aile iiyesi, terapist ya da

digerlerinin varlig1

Olumsuz bir duygu durumundan kagcmak ya da rahatlamak icin
internet oyunlarinin kullanimi (6rnegin; ¢aresiz, su¢lu ya da kaygil

hissetmek)

Internet oyununa katilim nedeniyle tehlikeye atilmis ya da

kaybedilmis 6nemli iliski, is, egitim ya da kariyer firsatinin varligi

Diinya Saglik Orgiitii (World Health Organization — WHO) ise Tirkge’de

“Hastaliklarin Uluslararas1 Siniflandirilmasi” olarak anilan ve {izerinde ¢aligmalarin

devam ettigi ICD’nin (International Statistical Classification of Diseases and Related

Health Problems) 11. versiyonunun beta taslagini yaymlamis ve “Bagimlilik

Davraniglarindan Kaynaklanan Bozukluklar” baghg altinda “Oyun Oynama

Bozuklugu”na (Gaming Disorder) yer vermistir (World Health Organization, 2018).

En son 3 Nisan 2018’de giincellenen taslakta oyun oynama bozuklugunun

karakterize 6zellikleri su sekilde siralanmustir:

1.

Oyun oynamaya yonelik kontroliin bozulmasi (6rnegin; baslama, siklik,

yogunluk, siire, sonlandirma, baglam)

Diger yasam ilgilerine ve gunlik aktivitelere nispeten oyuna verilen

onceligin artmast



3. Olumsuz sonuglar ortaya ¢ikmasina ragmen oyuna devam etme ya da

oyunu artirma

1.1.1. Cevrimici Oyun Bagimhihg ile Ilgili Arastirmalar

Literatiir incelendiginde ¢evrimi¢i oyun bagimliligina dair ¢ok sayida ¢alisma
ve arastirmayla karsilasilmistir. Bu arastirmalar ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin
kullanicilar tarafindan tercih edilme sebeplerini, bilesenlerini, dogurdugu sonuglari,
ayirict tanilarini, demografik 6zelliklere gore farklilagsma diizeyini, diger psikolojik
ve psikiyatrik semptomlarla iliskisini incelemektedir. Bu boliimde bu ¢aligmalardan

orneklere yer verilecektir.

1.1.1.1. Cevrimi¢i Oyun Kullanicilarinin Yas ve Cinsiyetlerini

Inceleyen Arastirmalar

Literatirde cevrimici oyun oynama konusunda one ¢ikan yas grubunu ve
cinsiyeti tespit etmek amaciyla yapilan birgok arastirma mevcuttur. Bu arastirmalar
incelendiginde yas gurubu konusunda ¢alisma bulgularinin birbirinden oldukca farkli
oldugu goriilmektedir. Bu ¢esitlilik kullanilan 6rneklem gruplarmin farkliligindan
kaynaklanabilecegi gibi ¢evrimi¢i oyunlarin her yastan kullanici tarafindan
kullanildigmin gostergesi de olabilir. Cinsiyet degiskenine dair yapilan analizler ise
cevrimi¢i oyun kullanicilarinin  biiyiik ¢ogunlugunu erkeklerin  olusturdugu
konusunda hemfikir gérinmektedir. Asagida farkli arastirmalarin ¢evrimigi oyun

kullanimina dair yas ve cinsiyet degiskenlerine iliskin bulgular1 yer almaktadir.

Chiu, Lee, & Huang (2004) Tayvan’daki ¢ocuk ve ergenlerin video oyun
bagimliligimi incelemek igin 5. ve 8. smf dgrencilerinden olusan 1228 katilimer
lizerinde ylriittiikkleri arastirmada erkeklerin daha ¢ok oyun oynadigimi ve oyun

oynamaya baslama yasinin 8.82 oldugunu bulmuslardir.

Griffiths, Davies, & Chappell (2004) ergen ve yetiskin bilgisayar
oyuncularint incelemek amaciyla yaptiklari arastirmada ergen kullanicilarin daha
fazla oyun oynadig1 ve yetiskinlere oranla siddet icerikli oyunlar1 daha fazla tercih

ettikleri bulmuslardir.



Rideout, Foehr ve Roberts (2010) cevrimici oyunlara Ozellikle genglerin
yogun ilgi gosterdigini ve oyun oynayarak gecirdikleri siirelerin gittikge arttigini
belirtirken Tarhan ve Nurmedov (2011) da tliniversite 6grencilerinin internet ve oyun

bagimlilig1 konusunda daha savunmasiz olduklarini 6ne siirmiislerdir.

Festl, Scharkow, ve Quandt’m (2013) Almanya’da ergenler, gengler ve
yetiskinler tizerinde gerceklestirdikleri arastirmaya gore geng¢ grubun daha ¢ok dijital
oyun oynadigi, ergen grubun ise problemli oyun oynama ve bagimlilik diizeylerinin

daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmustir.

Amerikan Psikiyatri Birligi (2013), 6l¢eklerin ¢esitliligi nedeniyle internette
oyun oynama bozuklugu prevalansinin belirsiz oldugunu ancak Asya iilkelerinde ve
12-20 yas arasi1 erkek ergenlerde prevalansin en yiiksek goriindiigiinii belirtmistir.
Miiller ve arkadaglar1 (2015) da bu belirsizlik nedeniyle bir arastirma yapmis ve yedi
Avrupa iilkesinde (Almanya, Hollanda, Polonya, Ispanya, Yunanistan, izlanda ve
Romanya) yasayan 14-17 yas aralifinda 12.938 katilimciya ulasarak DSM-5’te yer
alan oOneri tam1 kriterlerini taramislardir. Arastirma sonucunda ergen grubunun
%1,6’smin kriterlerin hepsini karsiladigi, %5,1’inin ise dort kritere kadar karsiladig
ve risk altinda oldugu bulunmustur. Ayni zamanda internette oyun oynama
bozuklugu ile 6zellikle saldirgan ve kural yikici davraniglar ve sosyal problemler

olmak tizere psikopatolojik semptomlar arasinda yakin iliski oldugu tespit edilmistir.

Cavus ve arkadaglariin (2016), iiniversite gengliginin bilgisayar oyun
bagimliliklarin1 saptamak amaciyla yaptiklar ¢aligmaya gore her 5 6grenciden 1’1
oyun bagimlilig: riski tasimaktadir. Ayni ¢alisma, erkeklerin bagimlilik diizeylerinin
kizlardan daha yiiksek oldugunu ve ailenin gelir diizeyi ve annenin egitim seviyesi

arttikca bagimlilik diizeyinin de arttigin1 bulmustur.

Eglence Yazilimlar1 Birligi’nin (Entertainment Software Association- ESA)
Amerika’da 40 binden fazla hane halkiyla yaptig1 ve 2017 Nisan ayinda yayinladigi
“Bilgisayar ve Video Oyunu Endiistrisi Hakkinda Onemli Bilgiler 2017 arastirma
raporuna gore video oyunu oynayan popiilasyonun %72’sini 18 yas ve iizeri

oyuncular olugturmaktadir ve oyun oynayanlarin yas ortalamasi 35°tir.
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Denizci Nazlhigiil, Bas, Akyiiz ve Yorulmaz (2018) internette oyun oynama
bozuklugu ve tadavi yaklasimlarimi inceledikleri ¢aligmalarinda, bu konuda yapilan
caligmalarin 6rneklem grubunu agirlikli olarak ergenlik ya da geng yetiskinlik

donemindeki erkeklerin olusturdugunu saptamislardir.

Jansz ve Tanis (2007) birinci sahis nisanci oyunlari (first person shooter
games) olarak adlandirilan, oyuncunun oyuna karakterin goziinden baktig1 oyunlarin
kullanicilarin1 ve bu oyunlarda vakit gecirme sebeplerini incelemek amaciyla bir
arastirma yapmislardir. Caligmalarinin sonucunda bu tiir oyunlar1 ¢cogunlukla 18 yas
civarindaki gen¢ erkeklerin oynadigini ve bu kisilerin bos zamanlarin biiyiik

¢ogunlugunu (gilinde ortalama 2.6 saat) oyun oynayarak gecirdigini bulmuslardir.

Cinsiyet faktoriinii inceleyen bir ¢ok arastirma, hem bilgisayar oyunu oynama
oranlarinda hem de c¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 diizeyinde erkeklerin kadinlardan
anlamli derecede yiiksek degerlere sahip olduklarini gostermektedir (Tiifekei, 2007,
Jansz & Tanis, 2007; Erboy, 2010; Cakir, Ayas, & Horzum, 2011; Cavus, Ayhan, &
Tuncer, 2016; Ankara Kalkinma Ajansi, 2016; Denizci Nazligiil, Bas, Akyiiz, &
Yorulmaz, 2018). Ancak cinsiyetler arasinda anlamli bir fark olmadigin1 bulgulayan

caligsmalara da rastlanmaktadir (Demirtas Madran & Ferligiil Cakile1, 2014).

1.1.1.2. Cevrimici Oyun Kullanicilarinin Oyun Oynama

Nedenlerini Inceleyen Arastirmalar

Onay Durdu, Hotomaroglu, & Cagiltay (2005), Gazi Universitesi ve Orta
Dogu Teknik Universitesi dgrencileri iizerinde yaptiklar1 arastirmada bilgisayar

oynamanin temel sebebinin stres atmak oldugunu bulmuslardir.

Ng ve Wiemer-Hastings (2005) yaptiklari ¢alismada ¢ok oyunculu ¢evrimigi
rol yapma oyunu kullanicilart1 ile c¢evrimdisi video oyunu kullanicilarini
karsilastirmis ve fazla kullanimi etkileyen faktorlerin farklilasip farklilasmadigini
incelemiglerdir. Arastirma sonuglari ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma oyunu
kullanicilarinin oyunda gegirdigi zamanin ¢evrimdist oyun kullanicilarindan anlaml
derecede fazla oldugunu gostermistir. Ayrica ¢ok oyunculu c¢evrimi¢i rol yapma
oyunu kullanicilari, oyunlarin sosyal yonlerini gercek hayata goére daha zevkli ve

tatmin edici bulmaktadir. Bu katilimcilar, arkadaglartyla vakit gecirmektense oyunda
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daha fazla vakit ge¢irmekte, oyun icindeki arkadaslarindan daha ¢ok keyif almakta,
oyun oynarken insanlarla iletisim kurmay1 daha kolay bulmakta ve oyunda hichir
yerde olmadigi kadar mutlu hissetmektedirler. Cevrimdisi oyun kullanicilart ise
oyunlar1 arada bir depresyonlarini yatistirmak i¢in oynadiklarin1 belirtmislerdir. Bu
sonuglara ragmen Ng ve Wiemer-Hastings (2005) ¢cok oyunculu ¢evrimici rol yapma
oyunu kullanicilarinin bagimli olmadiklarini, gercek hayatta sosyallesmektense
zamanlarin1 ve enerjilerini oyunda kullanmay1 tercih eden asosyal ya da igekapanik

kisiler olabileceklerini diistinmektedirler.

Tayvan’da ¢evrimi¢i oyun bagimlilarinin biling ve bilingdis1 diizeyindeki
psikolojik motivasyonlarini ve yiizeysel (surface) ve kaynak (source) motivasyonlari
arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla, oyun bagimlis1 10 ergenle derinlemesine
goriismeler yapilmistir. Goriismelerin analizi sonucunda katilimcilarin oyun oynama
motivasyonlarinin “eglence ve bos zaman”, “duygusal basa ¢ikma”, “heyecan ve
miicadele arayis1”, ve “realiteden kacis” oldugu bulunmustur. Katilimcilar ayrica ¢ok
oyunculu g¢evrimi¢i rol yapma oyunlarini gergek hayatta memnun ve tatmin
olmadiklari ihtiyaglarini telafi eden bir kanal olarak gordiiklerini belirmislerdir (Wan

& Chiou, 2006).

Hussain ve Griffiths (2009) asir1 (excessive) ve bagli (dependent) oyun
oynama baglaminda ¢evrimi¢ci oyun oynamanin psikolojik ve sosyal etkilerini
incelemek amaciyla yaptiklart pilot ¢calismada oyuncularin %41’ nin “kagmak” icin

oyun oynadigi sonucuna ulagmisglardir.

Maltepe Universitesi’'nde okuyan o6gretmen adaylar1 {izerinde yapilan
arastirmada Ogretmen adaylarinin bilgisayar oynama sebeplerinin daha ¢ok eglence
ve zevk, stres atmak, bos zaman degerlendirmek ve merak ve motivasyon oldugu

bulunmustur (Tutgun Unal, ve digerleri, 2013).

Ogretmen adaylarinin oyun oynama aliskanliklarini ve oyun tercihlerini
incelemek maksadiyla yapilan arastirmaya gore oyun oynama sebepleri sirasiyla
eglenmek (%64.51), stres atmak (%19.35) ve bos zamam degerlendirmektir
(%12.90). Ayrica katilimeilarin %72.76’s1 bilgisayar oyunlarini zararsiz bulmaktadir
(Uluyol, Demiralay, Sahin, & Eryilmaz, 2014).
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Jansz ve Tanis (2007) yukarida bahsedilen arastirmalarinin sonucunda ayrica
genelde savunulanin aksine oyuncularin birinci sahis nisanci oyunlarini yalnizlik
icinde oynamadigini, oyuncularin %80’inin oyun i¢indeki bir gruba iliye oldugunu ve
oyunda zaman gecirmek icin ilk yordayicinin sosyal etkilesim oldugunu

bulmuslardir.

1.1.1.3. Cevrimigi Oyun Kullanicilarinin Oyun Tercihlerini

Inceleyen Arastirmalar

Eglence Yazilimlar1 Birligi (2017) raporuna gore sik oyun oynayanlarin
%53’U ¢ok oyunculu online oyun oynamakta ve haftada en az bir kez ortalama 6
saatini diger oyuncularla ¢evrimi¢i oyun oynayarak, 5 saatini ise bagkalariyla oyun

oynayarak gecirmektedir (Entertainment Sofware Association, 2017).

Taylan, Kara ve Durgun (2017) Sakarya ilinde bir ortaokul ve bir lisede
egitim alan 200 katilimer ile gergeklestirdikleri arastirmada, katilimcilarin %54,5

oraninda online oyunlari tercih ettikleri sonucuna ulasmislardir. Ayrica katilimcilara

soru formunda 21 farkli oyunun adin1 vermis ve oynadigi oyunlar1 isaretlemelerini
istemiglerdir. Sonug¢ olarak en ¢ok oynanan 5 oyunun sirastyla GTA Serisi (%63),
Clash of Clans (%51.5), PES Serisi (%50.5), Need For Speed Serisi (%45) ve
Minecraft (%42) oldugu bulunmustur.

Gazi Universitesi ve Orta Dogu Teknik Universitesi dgrencileri iizerinde
yapilan arastirmaya gore kesif ve seriiven oyunlar1 en ¢ok tercih edilen oyunlardir

(Onay Durdu, Hotomaroglu, & Cagiltay, 2005).

1.1.1.4. Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig ile Ilgili Diger

Arastirmalar

Chiu, Lee, & Huang (2004) Tayvan’daki ¢ocuk ve ergenlerin video oyun
bagimliligin1 incelemek amaciyla 5. ve 8. sif Ogrencilerinden olusan 1228
Katilimciya ulasmiglardir. Yaptiklar1 analizler erkeklerin daha ¢ok oyun oynadigini
ve oyun oynamaya baglama yasinin 8.82 oldugunu gostermistir. Ayrica video oyun

bagimliliginin diigmanlik ve akademik basari iizerinde yordayici giice sahip oldugu
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bulunmustur. Video oyun bagimlilig1 yiiksek olan grubun digerlerine gore daha fazla

diismaliga ve daha diislik akademik basariya sahip oldugu ortaya ¢ikmustir.

Ko ve digerleri (2009), cevrimi¢i oyun bagimliliginin isaret sinyali ile
tetiklenen beyin aktivasyonunu (the cue-induced brain activation) incelemek icin
alanin ilk fMRI (fonksiyonel manyetik rezonans goriintiileme) ¢aligmasini yapmuistir.
Cevrimici oyun bagimlist bireyin oyun ig¢in hissettigi istek/arzu ile madde
bagimlisinin madde i¢in duydugu istek/arzuyu karsilagtirmak amaciyla yaptiklar
calismada, oyun bagimlis1 10 katilimci ile 10 kontrol grubu katilimcisina fMRI
goriintiilemesi sirasinda dnceden hazirlanan blok paradigmasi gosterilmistir. Oyun
bagimlis1 grubun oynadigit World of Warcraft (WOW) oyununun goriintiileri ile
dogal mozaik goriintiilerinin birbirini takip etti§i blok paradigmasi katilimcilara
gosterilirken beyinde aktive olan bolgeler goriintiilenmistir. Sonug olarak, kontrol
grubunun aksine oyun bagimlis1 olan grubun beyninde sag orbitofrontal korteks, sag
cekirdek akumbens, bilateral anterior singulat ve medial frontal korteks, sag
dorsolateral prefrontal korteks ve sag kaudat ¢ekirdegi aktivite olmustur. Bu sonug
cevrimi¢i oyun bagimliligr ile madde kullanim bozuklugunun ayni norobiyolojik

mekanizmay paylagtigini gostermistir.

Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilc1 (2014) 18-40 yas araligindaki 6rneklem
grubu iizerinde ¢ok oyunculu ¢evrimig¢i video oyunu bagimliligr ile saldirganlik
arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Elde ettikleri sonuglarda katilimeilarin g¢evrimici
oyun bagimlilik diizeyleri ile saldirganlik puanlar1 arasinda yiiksek diizeyde anlamli
bir iliski oldugu bulunmustur. Oyun bagimliligt puanlar1 acisindan cinsiyetler
arasinda anlamli bir fark bulunmasa da erkeklerin fiziksel saldirganlik puanlari
kadinlarin fiziksel saldirganlik puanlarindan anlamli derecede yiiksek c¢ikmuistir.
Ayrica bagimliligin sosyal izolasyon ve kontrol giigliigii alt boyutlarinin saldirganlik

puanlarini yordadigi sonucuna ulasilmistir.

Can Bilgin (2015) ortaokul 0&grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeyleri ile iletisim becerileri arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla Denizli ilinde
ogrenim gormekte olan 5, 6 ve 7. sinif 6grencilerinden olusan bir 6rneklem grubuyla
caligmis ve bilgisayar oyun bagimlilig ile iletisim becerileri arasinda anlamli negatif

iliski oldugunu bulmustur.
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Karaca ve arkadaslar1 (2015) bilgisayar oyun bagimliligi ve sosyal anksiyete
iligkisini incelemek amaciyla 10-15 yas grubundaki &grenci katilimcilar ile bir
calisma gerceklestirmistir. Arastirma bulgular1 ortaokul 6grencilerinin %98,3 liniin
cevrimici oyun oynadigi; %46,7’sinin problemli kullanici oldugu, %35,6’sinin ise
bilgisayar oyunu bagimlis1 oldugunu gostermistir. Oyun bagimliligi ile sosyal

anksiyete arasinda ise anlamli pozitif iliski bulunmugtur.

Demirli ve Aydiner (2016) ortaokul 6grencilerinin bilgisayar bagimliliklar
ile benlik saygilar1 arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla yaptiklar1 arastirmada bu

iki degisken arasinda anlamli negatif iliski oldugunu bulmuslardir.

Savct ve Aysan (2017) teknolojik bagimliliklarin sosyal baglilik tizerindeki
etkisini inceledikleri arastirmalarinda bireylerin internet bagimliligi, sosyal medya
bagimliligi, akilli telefon bagimliligi ve dijital oyun bagimlilig diizeylerini 6lgmiis
ve sosyal baglilik ile iliskilerini analiz etmislerdir. Sosyal baglilik, kisinin kendisini
sosyal ve duygusal iligkilerinin anlamli bir pargasi olarak hissetmesi ile ilgili 6znel
algisidir. Arastirmada incelenen teknolojik bagimlilik tiirlerinin tek tek sosyal
baglilik ile iligkisi incelendiginde negatif yonde diisiik diizeyde iliski bulunmustur.
Yapilan regresyon analizi ise bu bagimliliklarin sosyal baglilig1 yordama giiciiniin

%25 oraninda oldugunu yordadigini gostermistir.

Pawlikowski ve Brand (2011) internette asir1 oyun oynama ile karar verme
arasindaki iligskiyi incelemek i¢in asir1 miktarda World of Warcraft oyunu oynayan
katilimcilar ile oyun oynamayan katilimcilara ulagsmig ve internet bagimlilik
diizeylerini, psikolojik ve psikiyatrik semptomlarini ve zeka diizeylerini 6lgeklerle
Olemiistlir. Ayrica hem deney hem kontrol grubunun riskli kosullar altindaki karar
verme Kabiliyetini 0Olcebilmek icin bilgisayar ortaminda hazirlanan bir oyun
kullanmiglardir. Arastirma sonuglari internette asiri oyun oynayan deney grubunun
kontrol grubundan daha diisik karar verme kapasitesine, daha fazla psikolojik ve

psikiyatrik semptomlara sahip oldugunu gostermistir.

15



1.2.BILINCLI FARKINDALIK

Ruh saghg literatiriindeki yeni kavramlardan biri olan mindfulness, Tirkce
literatlire “bilingli farkindalik” (Ozyesil, Arslan, Kesici, & Deniz, 2011) ve “bilgece
farkindalik” (Sahin & Yenicgeri, 2015) olmak {izere iki farkli sekilde ge¢mistir ve
kavrama dair alan calismalari hizla artmaktadir (Ogel, Sarp, Tamar Giirol, &
Ermagan, 2014; Wang & Kong, 2014). Bu arastirmada Tiirkge literatiire kronolojik
olarak daha 6nce geg¢mesi ve daha ¢ok kullanilmasi nedeniyle “bilingli farkindalik”

kavrami kullanilacaktir.

Kaynagini1 dogu meditasyonu (Baer, 2003) ve budizmden alan (Atalay, 2018)
bilingli farkindalik, “6zinde sadece deneyimimizin, bltin deneyimlerimizin, sadece
ama sadece deneyimlerimizin bilincinde olmaktir.” (Hickman, 2017). Su anda
olmakta olan her seyin, yargilamanin siizgeci veya mercegi olmaksizin, kabullenici
bir sekilde tamamiyla farkinda olmaktir (Stahl & Goldstein, 2010; Brown & Ryan,
2003). Farkindalik ve dikkatin simdiki anda deneyimlenmesidir (Brown & Ryan,
2003). “Algilama ve algilanani kabul etmenin karigimidir” (Atalay, 2018).

Neff (2003) bilingli farkindaligi 6z-sefkat (self-compassion) kavraminin ii¢
temel bileseninden biri olarak ele almistir. Oz-sefkat, sefkat teriminden daha genis
bir tamima sahiptir. Sefkat, digerlerinin acilar1 ve yasadiklar1 zorluklar konusunda
farkindalik sahibi olmak, bu durumlar1 gormezden gelmeksizin glindemine almakla
iliskilidir. Oz-sefkat ise bireyi 0z-yargilama, ruminasyon ve izolasyondan
kaynaklanan olumsuz sonuglardan koruyan duygusal ve olumlu 6z-tutumdur. Kisinin
kendi 1zdirabina dokunmaya agik olmasi, kendini nezaketle iyilestirme arzusuna
sahip olmasidir. Oz-sefkat aym1 zamanda kisinin acilarina, basarisizliklarina ve
yetersizliklerine yargisiz bir anlayisla yaklagsmasini igerir, boylece kisinin kendi
deneyimi daha genis bir insanlik deneyiminin pargasi olarak goriiliir. Oz-sefkati
yiiksek olan bireyler, eksik ve zayif yonlerinin farkinda olmasina ragmen kendine
kars1 kat1 ve elestirel bir tutum sergilemek yerine anlayisla davranir. Hatalarini ve
kusurlarini olduklari gibi kabul eder ve bunlar i¢in olumsuz duygulanim igine girmez
(Leary, Tate, Adams, Allen, & Hancock, 2007). Oz-sefkatin bilesenleri; 6z-nezaket

(self-kindness), ortak paydasim (common humanity) ve bilingli farkindaliktir
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(mindfulness). Oz-nezaket, sert yargilamalar ve &z-elestiriden ziyade anlayisi ve
nezaketi genisletmektir. Ortak paydasim, kendi deneyimlerini digerlerinden ayri
gormek ya da izole etmektense daha genis bir insanlik deneyiminin parcasi olarak
gormektir. Bilingli farkindalik ise kendini aci1 verici duygu ve diisiincelerle

tanimlamaktansa bu duygu ve diisiinceleri dengeli bir farkindalikla kabul etmektir

(Neff, 2003).

Baer, Smith, Hopkins, Krietemeyer ve Toney (2006) bilingli farkindaligin bes
boyutu oldugunu belirtmektedir. Bunlar; yargilamama (nonjudging), gbézlemleme
(observing), tanimlama (describing), hareket etme (acting) ve tepkisiz olmadir
(nonreactivity). Yargilamama, duygu ve diisiinceleri elestirmeden degerlendirmeyi
igerir. Gozlemleme, viicutta olup bitenlerin, duygularin nasil ifade edildiginin, dis
diinyadaki kokularin, seslerin ve her turli duyumun farkinda olmaktir. Tanimlama,
deneyimlerin kelimelerle ifade edilmesidir. Hareket etme, o anda yasananlarla
ilgilenmektir, mekanik ve otomatik bir sekilde hareket etmenin tersidir. Tepkisiz
olma, bireyin duygu ve diisiincelerine ¢cok takilmamasi ve onlarin gerektigi gibi akip

gitmesine izin vermesidir (Deniz, Erus, & Buyukcebeci, 2017).

Bilingli farkindalik, kisiyi diisiincelere tepki vermek yerine deneyime yanit
vermek i¢in tesvik eder. Tepki vermek ile yanit vermek arasinda 6nemli bir fark
vardir. Tepki, otomatik bir davranistir ve seceneksiz olarak ortaya cikar, yanit ise
tizerinde diisiintilen bilingli bir davramistir (Alidina, 2017). Kisi karsisindakinin
davraniglarinin farkina varmaksizin diirtiileriyle ya da otomatik tepkiler verdiginde

bilingli farkindalik tehlikeye girer (Deci & Ryan, 1980).

Rosenzweig (2013) ise Budist psikolojinin dgretilerinden yola ¢ikarak alti
farkli bilingli farkindalik pratiginden bahsetmis ve bunlar1 “the sisters of
mindfulness” olarak adlandirmistir. Bunlar, affedicilik (forgiveness), minnettarlik
(gratitude), nezaketi sevmek (loving-kindness), sefkat (compassion), kabul
(acceptance) ve en iyi kendini gorsellestirmedir (best-self visualization). Bu
pratiklerin hepsi beynin noéroplastik gelisimine entegre olan zihinsel giicliiliigii
yansitmaktadir. Affedicilik, kisinin onu kizdiran bir olay karsisinda duydugu 6fke ya
da kizgmliktan vazgegmesini igerir. Aragtirmacilar affediciligin kisileraras1 degil

kisiye ait bir silire¢ oldugunda hemfikirdir. Bu siire¢ kisinin kendi iyilesmesine
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odaklanir. Minnettarlik; kiskanghigin, ag¢gozliligin, kirginhk ve kederin
panzehiridir. Kisi kendini minnettar hissettiginde sahip olduklarindan daha fazlasini
istemez, elinde olanlar igin siikreder. Nezaketi sevmek; kisinin kalbinde hissettigi
sicakliga, agikliga ve hassaslia dikkatini vererek hareket etmesidir. Sefkat,
bagkasinin acist karsisinda kalbin titremesidir. Kabul, bireyin uyanik ve farkinda
oldugunda gergeklestirebilecegi bir pratiktir. insan beyni hayatta kalabilmek igin
olumsuza odaklanmaya ve ge¢mise dair kotii olaylar1 hatirlamaya meyillidir, boylece
olaylar karsisinda ge¢mis deneyimlerinden yola ¢ikarak bir durus sergiler. Ancak, iyi
seyler gereken dikkati cekmez, bu nedenle insan kabul etmeye ihtiya¢ duyar. En iyi
kendini gorsellestirme ise bilingli farkindalik uygulamalarinda kullanilan, kisinin
olmak istedigi “en iyi” halini hayal etmesidir. Rosenzweig (2013) makalesinde tim
bu kavramlar1 detaylariyla aciklar ve terapi siireclerinde yasanmis Orneklerle

destekler.

Bilingli farkindaligin zitt1 olarak kullanilan mindlesness terimi ise dilimize
umursamama, dikkatsizlik, dalginlik, farkindasizlik (Kinay, 2013) olarak cevrilebilir
ve kisinin bir duyguya, diislinceye, algiya dikkatini vermeyi reddetmesi anlamina
gelir (Brown & Ryan, 2003). Farkindasizlik otomatik pilotta hareket etmeyi icerir.
Bireyin, dikkati bagka yerde olmasina ragmen mekanik bir sekilde, farkinda olmadan
ve diisiinmeden hareket etmesidir (Deniz, Erus, & Biiylikcebeci, Bilingli farkindalik
ile psikolojik iyi olus iliskisinde duygusal zekanin aracilik rolii, 2017). Yapilan
eylem ne olursa olsun otomatik pilotta hareket etmenin asil noktasi simdi ana iligskin

farkindaligin bulanik olmasidir.

1.2.1. Bilingli Farkindalik ile Ilgili Arastirmalar

Brown, Ryan ve Creswell (2007) yaptiklari arastirmada yiiksek bilingli
farkindalik seviyesinin iliski doyumu ve ruhsal sagligin yiiksek olmasini ve actyla

daha 1yi bas etmeyi sagladigini bulmuslardir.

Bowen ve Marlatt (2009) sigara ile ilgili istek ve davramiglara dair
hazirladiklar1 kisa bilingli farkindalik temelli miidahale programini test etmek
amaciyla sigara kullanimlarinda degisiklik yapmak isteyen ancak bir girisimde

bulunmamus iiniversite dgrencileri iizerinde bir arastirma yiiriitmiislerdir. Ogrencileri
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hazirlanan bilingli farkindalik temelli yonergelerin verildigi ve verilmedigi iki gruba
ayirmis ve sonuglari incelemislerdir. Arastirma sonucunda sigaraya duyulan istek
bakimindan iki grup arasinda bir fark olusmamasina ragmen siireci takip eden 7 giin
boyunca deney grubunda bulunanlarin giinliik sigara tiiketiminin anlamli derecede
azaldigi bulunmustur. Bu bulgular, bilingli farkindalik tekniklerinin igsel olarak
sigaraya duyulan istegi azaltmasa dahi bu istege verilen tepkiyi degistirebilecegini

gOstermektedir.

Baysal ve Demirbas (2012) sinif 6gretmeni adaylarinin bilingli farkindalik
diizeyleri ile yansitict diigiinme egilimleri arasindaki iliskiyi saptamak amaciyla
yaptiklar1 arastirmada, bilingli farkindalik ile yansitici diisiinme egilimi arasinda

anlamli pozitif iliski bulundugu sonucuna ulasmislardir.

Ogel ve arkadaslar1 (2014) bilingli farkindaligin bagimlilik iizerindeki roluin
anlamak ve farkindalig1 etkileyen faktorleri bulmak amaciyla alkol ve madde
bagimlilig1 merkezinde yatarak tedavi goren hastalar ve bagimli olmayan orneklem
lizerinde bir arastirma yapmiglardir. Arastirma sonucunda bagimli ve bagimli
olmayan grup arasinda bilingli farkindalik diizeyinde anlaml bir fark bulunmasa da
arastirmact bunun diger calismalarin bulgulariyla Ortiismedigini, Srneklemden

kaynakl1 olabilecegini belirtmistir.

Deniz ve arkadaslar1 (2012) Tiirk Ogrenciler ile yabanci Ogrencilerin 6z-
anlayis, yasam doyumu ve negatif ve pozitif duygu diizeylerini karsilastirmis ve Tiirk
ogrencilerinin yasam doyumu ve 0z-anlayis diizeylerinin yabanci &grencilerden
anlamli derecede fazla oldugunu bulmuslardir. Arastirma sonuglarini literatiir
bulgulariyla karsilagtirdiklarinda bu farkliligin dogu-bat1 kiiltiirii ayrimindan ziyade
icinde yasanan kiiltiiriin 6gelerden etkilendigini savunmus ve Tiirk kiiltiiriiniin

geleneksel ve ¢ogulcu bir kiiltlir olmasinin bu sonucu etkiledigini diistinmiislerdir.

Bowlin ve Baer (2012) bilingli farkindaliga giinliik yasamdaki genel yatkinlik
(dispositional mindfulness) ile psikolojik iyi olus, 6z-denetim (self-control) ve genel
psikolojik stres arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla bir arastirma yiirtitmiislerdir.
Arastirma sonucunda bilingli farkindalik ve 6zdenetim ile psikolojik iyi olus arasinda

pozitif korelasyon, genel stres ile ise negatif korelasyon bulmuslardir. Yaptiklart
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aract degisken analizi ise O0zdenetim ve psikolojik semptomlar arasinda bilingli
farkindaligin anlamli araci rolii oldugunu gdstermistir. Bu sonug bilingli farkindalik
egilimi yiiksek olan bireylerin yiiksek diizeyde kendini kabul, diger insanlarla pozitif
iliski, 6zsaygi, yasamda anlam, yonetici islevler ve 6zdenetime sahip olduklarini

gostermektedir.

Kong, Wang ve Zhao (2014) da bilingli farkindaliga yatkinlik, yasam doyumu
ve temel kendini degerlendirme (core self-evaluation) arasindaki iliskiyi test etmek
amaciyla Cin’li yetiskin Orneklem iizerinde yaptiklar1 arastirmada bilingli
farkindaligin hem yasam doyumunu hem de temel kendini degerlendirmeyi
yordadigin1 bulmuslardir. Yaptiklar1 yol analizi ise bilingli farkindalik ile yasam
doyumu arasindaki iliskide temel kendini degerlendirmenin tam aracilik roli

oldugunu gostermistir.

Deniz, Erus, ve Biiyiikcebeci (2017) bilingli farkindalik ile psikolojik iyi olus
arasindaki iliskide duygusal zekanin aracilik roliinii inceledikleri aragtirma
sonucunda bilingli farkindalik diizeyinin yiikselmesinin duygusal zeka seviyesini

artirdig1 ve bunun da psikolojik iyi olusu giiclendirdigini bulmuslardir.

1.2.2. Cevrimici Oyun Bagimlihgi ve Bilinc¢li Farkindahk

Iliskisini inceleyen Arastirmalar

Calvete, Gdmez-Guadix ve Cortazar (2017) bilingli farkindaligin boyutlar1 ve
problemli internet kullanimi arasindaki kesitsel ve boylamsal iliskiyi anlamak
amaciyla bir aragtirma kurgulamistir. Arastirma kapsaminda katilimcilar yilin
basinda ve alt1 ay sonra olmak iizere iki kez Bes Boyutlu Bilingli Farkindalik Olgegi
(Baer, Smith, Hopkins, Krietemeyer, & Toney, 2006) ve Genellestirilmis Problemli
Internet Kullanim1 Olgegi 2 (Caplan, 2010) &lgegini doldurmuslardir. Analizler her
iki 6l¢timde de bilingli farkindalik ve problemli internet kullanimi arasinda negatif
iliski oldugunu gdstermistir. Bilingli farkindaligin boyutlari ile problemli internet
kullanim1 arasindaki iliski incelendiginde ise en giiclii boyutun yargilamama (non-
judging) ve farkindalikla hareket etme (acting with awareness) oldugu ve bunlarin

problemli internet kullaniminin tiim bilesenleriyle gii¢lii bir iliskiye sahip oldugu
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bulunmustur. Yapilan yapisal esitlik modeli ise yargilamamanin yiiz yiize iligkidense

cevrimici sosyal iletisimi tercih etmeyi azaltan tek boyut oldugunu gostermistir.

1.3.YASAM DOYUMU

Mutluluk, yasam kalitesi, psikolojik iyi olus ve yasam doyumu, ylizyillardir
filozoflarin ve insanligin ilgi odagi olan konulardir (Diener, 1984; Dagli & Baysal,
2016). Bu kavramlar birbirlerinden ayr1 goriinseler de aralarindaki korelasyonun
oldukga yiiksek olmasi nedeniyle (Vitterso, Biswas-Diener, & Diener, 2005)
birbirlerinin yerine kullanildiklarina rastlanmaktadir. Oznel iyi olus ve yasam
doyumu kavramlar1 pozitif psikoloji literatiirinde ve giinlik dilde mutluluk
kavramiyla es anlamli olarak incelenmektedir (Diener, 2000; Proctor, Linley, &

Maltby, 2009).

Yasam kalitesi objektif ve siibjektif olmak ftizere iki ana boyutta ele
alinmaktadir (Veenhoven, 1996; Diener & Suh, 1997). Objektif yasam Xkalitesi;
egitim, saglik hizmetlerinden faydalanabilme, gelir diizeyi, yasam alanmin
tehlikelerden uzaklig1 gibi yagam kalitesini etkileyen dis faktorleri icerirken siibjektif
yasam kalitesi; bireylerin yasamlarmin kalitesine dair algilarina odaklanmaktadir
(Zullig, Valois, Huebner, & Drane, 2005). S6z konusu siibjektif algilar ise yasam
doyumu ile iliskilendirilmektedir (Veenhoven, 1996).

Oznel iyi olus bireyin kendi yasamini duygusal ve bilissel olarak
degerlendirerek ulastig1 6znel yargidir (Myers & Diener, 1995; Diener, 2000) ve ii¢
ayirict Ozellige sahiptir. Siibjektiftir, her birey tarafindan farkli algilanabilmektedir
(Diener, 1984; Myers & Diener, 1995). Olumlu 6lcutler icerir, ama bu olumsuz
faktorlerin yoklugu anlamina gelmemektedir. Son olarak, kisinin tiim hayatina dair

bir Slgiittiir, tek bir olaya ya da zaman dilimine ait degildir (Diener, 1984).

Zaman icinde 0znel iyi olus; olumlu duygulanim, olumsuz duygulanim ve
yasam doyumu olmak iizere {i¢ boyutta incelenmeye baslanmistir (Diener, 1984).
Olumlu duygulanim eglence, nese, enerji, kendine giiven gibi duygulari icerirken
olumsuz duygulanim o&fke, aci, keder, sugluluk, sinir, stres gibi duygular
icermektedir (Watson, 1988; Yikilmaz & Demir Giidil, 2015). Olumlu duygulanim
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ve olumsuz duygulanim 6znel iyi olusun duygusal boyutunu olustururken yasam
doyumu o6znel iyi olusun biligsel-yargisal boyutunu olusturmaktadir (Diener,
Emmons, Larsen, & Griffin, 1985).

Literatiirde ilk kez Neugarten ve arkadaglar1 (1961) tarafindan ele alinan
yasam doyumu (Akgundiz, 2013), kisinin beklentileri ile gercek durumunu
kiyaslamasi ile olusan, tek bir duruma 6zgili olmaktan ziyade tiim yasantilarina dair
0z-degerlendirmeleridir (Deniz, Arslan, Ozyesil, & Izmirli, 2012; Diener, Emmons,
Larsen, & Griffin, 1985). Bireyin kendisi i¢in belirledigi hayat standartlar1 ile
icerisinde bulundugu kosullar1 kiyaslayarak ulastigi bir yargidir (Diener, Emmons,
Larsen, & Griffin, 1985; Koksal, 2015) ve baskalari tarafindan belirlenen kriterlere
bagl degildir (Diener, 1984). Saglik, enerji, basar1 gibi durumlar herkes tarafindan
arzulanan unsurlar olarak gorilse dahi hayat standardi olarak 6nem derecesi kisiden
kisiye degisiklik gostermektedir (Diener, Emmons, Larsen, & Griffin, 1985). Kisinin
yasamindan tatmin oldugunu sdylemesi, siklikla olumlu duygular ve nadiren
olumsuz duygular yasamasi ve 0znel iyi olus diizeyinin yiiksek olmasi anlamina

gelmektedir (Diener E. , Suh, Lucas, & Smith, 1999).

Literatiirde yasam doyumunu etkileyen faktorlerin; aile, arkadaslar, okul,
bireyin kendisi, yasam kosullari, kisilik 6zellikleri ve romantik iliskiler oldugu
belirtilmektedir (Seligson, Huebner, & Valois, 2003; Ratelle, Simard, & Guay, 2013;
Diener, Oishi, & Lucas, 2003). Genclerin ebeveynleriyle iyi iliskiler kurmasi yasam
doyumlarini arttirmakta (Cheng & Furnham, 2003) ve o6znel iyi olus diizeyleri,
ailelerinden, arkadaglarindan ve romantik iliski kurduklar1 kisilerden gordiikleri

sosyal destek Ol¢iisiinde artmaktadir (Ratelle, Simard, & Guay, 2013).

1.3.1. Yasam Doyumu ile Ilgili Arastirmalar

Diener, Oishi ve Lucas (2003)’a gore kisilik ozellikleri yasam doyumu
tizerinde demografik faktorlere oranla ¢ok daha etkilidir. Bu dogrultuda Tayvan’da
cevrimigi oyun kullanicilarinin yasam doyumlar1 ve kisilik Ozellikleri arasindaki
iligskiyi incelemek amaciyla yapilan arastirmada, nevrotizm kisilik faktoriiniin yasam

doyumu {iizerinde 6nemli derecede olumsuz etkisinin oldugu, deneyime aciklik ve
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sorumluluk kisilik faktorlerinin ise yasam doyumu iizerinde 6nemli derecede olumlu

etkisi oldugu bulunmustur (Chen, Tu, & Wang, 2008).

Chen ve arkadaglariin (2008) ulastig1 sonuca benzer olarak Koksal (2015),
bes faktor kisilik 6zelliklerinin yasam doyumuna etkisini arastirmak iizere iiniversite
Ogrencileri ve 0Ozel sektor calisanlar1 tlizerinde arastirma yapmis ve kisilik
ozelliklerinin yasam doyumunu etkiledigini bulmustur. Universite dgrencilerinden
elde edilen sonuglar, disadoniikliik, 6z disiplin ve deneyime agikligin yasam doyumu
lizerinde pozitif, nevrotikligin ise negatif etkiye sahip oldugunu gdstermistir. Ozel
sektor calisanlarinda ise disadontikliik, 6z disiplin ve deneyime agiklik yasam
doyumunu olumlu yonde etkilerken nevrotikligin olumsuz etkisine dair bir bulguya

ulasilmamustir.

Zullig, Valois, Huebner, ve Drane (2005) yasam doyumu ile sagliga bagl
yagsam kalitesi arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla ergenler iizerinde bir ¢aligma
yapmuglardir. Katilimcilara son otuz giindeki fiziksel ve mental saglik durumlarini
derecelendirecekleri dlgekler ve alt1 boyutlu yasam doyumu 6lgegi uygulamis ve irk
ve cinsiyet fark etmeksizin kendilerini fiziksel ve mental agidan daha sagliksiz olarak
derecelendirenlerin yasam doyumlarinin daha diisiik oldugu sonucuna ulagmislardir.
Bu sonu¢ yasam doyumunun yasam kalitesinin saglik boyutuyla da ilgili oldugunu

gOstermektedir.

Pozitif duygular ile yasam doyumu ve dayamiklilik arasindaki iligkiyi
incelemek amaciyla yapilan aragtirmada katilimcilarin bir ay boyunca duygu
durumlar Ol¢iilmiis ve ay basindaki ve ay sonundaki yasam doyumu ve dayaniklilik
duzeyleri bu duygu durumlar1 dikkate alinarak karsilagtirilmistir. Pozitif duygularin
hem yasam doyumunu hem de dayanikliligi yordadigi sonucuna ulasilmistir. Ayni
zamanda dayanikliliktaki degisim pozitif duygular ile yiiksek yasam doyumunda
aract degisken roliine sahiptir. Bu arac1 degisken rolii, mutlu insanlarin sadece daha
iyi hissettikleri icin mutlu olmadiklarini, ayn1 zamanda daha iyi yasamak igin kendi
kaynaklarmi gelistirdikleri anlamima gelmektedir (Cohn, Fredrickson, Brown,
Mikels, & Conway, 2009).
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Giusta, Jewell, ve Kambhampati (2011) Birlesik Krallik’taki cinsiyet ve
yasam doyumu iligkisini inceledikleri aragtirmada kadinlar ve erkeklerin yasam
doyumlar1 arasinda anlamli bir iliskiye rastlamamis ancak iki cinsiyetin yasam
doyumlarinin farkli durumlardan etkilendigini bulmuslardir. Isten alinan maas her iki
cinsiyetin de yasam doyumunu artirmaktadir. Cocuk ve yetiskin bakimi kadinlarin
yasam doyumunu olumsuz etkilemekte ancak erkeklerin yasam doyumunu

etkilememektedir.

Yasam doyumu ile i3 doyumu arasindaki iliski de literatiirde sik calisilan
konulardandir. Akgilindiiz (2013) konaklama isletmelerinde is doyumu, yasam
doyumu ve 6z yeterlilik arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla yaptig1 arastirmada is
doyumu ile yasam doyumu ve 6z yeterlilik arasinda anlamli derecede pozitif iliski
bulmustur. Modelleme analizleri ise is doyumu ile yasam doyumu arasindaki iliskide

0z yeterliligin kismi aracilik etkisi oldugunu gostermistir.

Kongarchapatara, Moschis, ve Ong (2014) yas, cinsiyet ve yasam doyumu
arasindaki iliskide stres ve dindarligin araci roliinii incelemek amaciyla Malezya’da
yliz ylize miilakatlar yaparak biiyiikk capli bir arastirma gerceklestirmislerdir.
Yaptiklar1 analizler sonucunda yas ve yasam doyumu arasinda anlamli ve pozitif
yonlii bir iliski oldugunu ve kadinlarin yasam doyumlarinin erkeklerinkinden anlamli
derecede fazla oldugunu bulmuslardir. Ayrica stres ve dindarhi@in yas ve yasam

doyumu arasindaki iligkiyi diisiiren aract degiskenler oldugunu bulgulamislardir.

Simsek ve Aktag (2015) iletisim becerileri baglaminda yalnizlik ve yasam
doyumunu inceledikleri galismalarinda iletisim becerileri diisiik olanlarin yalnizlik
diizeylerinin daha yiiksek, yasam doyumlarinin ise daha diisilk oldugu sonucuna
ulagmiglardir. Tuncer (2017) ise {iniversite 0grencileri lizerinde yaptig1 arastirmada
sosyal anksiyete dizeyinin bilingli farkindalik ve yasam doyumu diizeylerini azalttig1

sonucuna ulagmistir.

Chui ve Wong (2016) Hong Kong’daki ergenler arasinda yasam doyumu ve
mutluluktaki cinsiyet farkliliklarini iliskiler ve benlik algis1 Gzerinden incelemek
amactyla bir arastirma yapmislardir. Arastirma sonuglart kadinlar ve erkekler

arasinda yasam doyumu diizeyinde anlamli bir farklilik olmadigini gdstermistir.

24



Ozsayg1 ve yasam amacinin daha fazla mutluluk ve yasam doyumu ile iliskili oldugu,
daha fazla arkadasa sahip olmanin ise daha fazla mutluluk ile iliskili olmasina
ragmen daha fazla yasam doyumu ile iligkili olmadigi bulunmustur. Ayrica akademik
basarmin erkekleri daha mutlu ettigi ama daha fazla yasam doyumuna sebep

olmadig1 bulunmus, kizlarda ise tam tersi oldugu goriilmiistiir.

Plouffe ve Tremblay (2017) yasam doyumu ve gelir arasindaki iliskide
dindarligin araci roliinii incelemek amaciyla 59 iilkeden 85072 katilimciya ulasarak
genis ¢apli bir arastirma yapmiglardir. Arastirma analizlerini hem birey hem de iilke
bazinda gergeklestirmis ve birey bazinda gelirin ve dindarligin yasam doyumu
uizerinde pozitif yonlii esas etkiye sahip oldugunu bulmuslardir. Ulke bazinda gelirin
yasam doyumu lizerinde esas etkisi olmadigi, dini inancin ise hem birey hem Ulke
bazinda gelir ve yasam doyumu arasindaki iliskide aract rolii bulunmadigi

gorilmiistiir.

Tepeli Temiz ve Comert (2018) tiniversite 6grencilerinin baglanma stilleri ile
psikolojik dayaniklilik, yasam doyumu ve aleksitimi arasindaki iliskide benlik
saygisinin roliinli incelemek amaciyla yaptiklar1 arastirmada glivensiz baglanmanin
yasam doyumunun negatif yonli yordayicist oldugunu bulmuglardir. Ayrica
gerceklestirdikleri yol analizi, kaginmaci ve kaygili baglanma oriintiileri ile yasam

doyumu arasindaki iligskide benlik saygisinin araci rolii oldugunu géstermistir.

1.3.2. Cevrimici Oyun Bagimlihgi ve Yasam Doyumu iligkisini

Inceleyen Arastirmalar

Soydan (2015) internet bagimliligi ile yasam doyumu ve depresyon
arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla iiniversite Ogrencileri {izerinde yaptigi
arastirmada internet bagimlilig1 ile depresyon arasinda pozitif yonlii, yasam doyumu
arasinda negatif yonlii bir iliski bulmustur. Kose’nin (2016) ergenlerde internet
bagimliliginin yagam doyumuna etkisini incelemek amaciyla yaptigi aragtirma da
ayni dogrultuda sonuglanmis ve internet bagimliliginin yasam doyumunu diistirdiigii
bulunmustur. Yigit (2015) ergen yas grubunda problemli internet kullanimi, 6z
anlayis ve iletisim becerileri arasindaki iliskiyi incelemis ve problemli internet

kullanimut ile 6z anlayis arasinda negatif korelasyon bulmustur. Meral (2017) ise orta
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ogretim Ogrencilerinde akilli telefon bagimliliginin yalnizlik ve yasam doyumu ile
iligkisini incelemis ve yalmzligin akilli telefon bagimliligini pozitif yonde, yasam

doyumunu ise negatif yonde yordadigi sonucuna ulagmistir.

Gaetan, Bonnet ve Pedinielli (2012) 11-14 yas arasi ergen grubu
ornekleminde oyun bagimliligi, kendilik algis1 ve yasam doyumu arasindaki iligkiyi
incelemis ve oyun bagimlisi ergenlerin hem sanal hem de gercek kendilerini diger
ergenlerden daha az vyeterli gordiklerini ancak sanal benliklerini gercek
benliklerinden daha yeterli ve cevreyle daha uyumlu bulduklarini tespit etmislerdir.
Oyun bagimlis1 ergenler ile oyun bagimlist olmayan ergenlerin yasam doyumlari
karsilastirildiginda ise oyun bagimlist olanlarin yasam doyumlarinin digerlerinden
daha diisiik oldugu bulunmustur. Arastirma bulgulari oyun bagimlis1 ergenlerin sanal

hayatlarim1 gercek hayatlarindan daha doyurucu bulduklarini géstermektedir.

Wang, Chen, Lin ve Wang (2008) cevrimici oyun oynayan ergenlerin bos
zaman doyumlarinin yasam doyumlarina etkisini incelemek amaciyla yaptiklart
aragtirmada 13-18 yas arasi katilimecilara ulasmis ve bos zaman doyumunun
fizyolojik ve estetik boyutlar1 ile yasam doyumu arasinda anlamli pozitif iligki
oldugunu bulmuslardir. Bos zaman doyumunun egitim boyutu ise yasam doyumu
Uzerinde anlaml negatif etkiye sahiptir. Aragtirma bulgular1 ayn1 zamanda internette
sorf yapma siklig1 ile yasam doyumu arasinda anlamli negatif iliski oldugunu

gostermistir.

Trepte ve Reinecke (2010) yasam doyumu, oyunun rekabetc¢i 6zelligi ve
avatarla 0zdeslesmenin oyunlardaki avatar se¢imlerine ve oyundan alinan zevke
etkisini incelemek amaciyla bir aragtirma yapmislardir. Katilimcilardan alti farkhi
oyun senaryosu i¢in avatarlarin kisilik 6zelliklerini segmeleri istenmistir. Arastirma
sonucu hem oyunun rekabetgi 6zelliklerinin hem de katilimcinin yasam doyumunun
avatar secimini etkiledigini gostermistir. Rekabet¢i olmayan oyunlarda katilimeilar
benzer avatarlar1 secerken rekabet¢ci oyun senaryolarinda birbirine benzemeyen
avatarlar1 se¢mislerdir. Ayrica, yasam doyumlar1 yiiksek olan katilimcilarin kisilik
ozellikleri olarak kendilerine benzer avatarlar olusturduklari, yasam doyumlar1 diigiik

olanlarin ise kendilerinden farkli avatarlar olusturduklar1 bulgulanmastir.
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Wang ve Kong (2014) bilingli farkindaligin yasam doyumu ve duygusal
sikint lizerindeki etkisinde duygusal zekanin roliinii, Cinli yetigkinlerden olusan bir
orneklem Ttizerinde incelemistir. Arastirma bulgular1 bilingli farkindaligin yasam
doyumu ve duygusal zeka ile pozitif iliskiye, duygusal sikinti ile ise negatif iliskiye
sahip oldugunu ve duygusal zekanmn bu etkilerde kismi araci roli oldugunu

gostermistir.
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IKiNCi BOLUM
2. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin amaci ve 6nemi, hipotezleri, drneklemi, sayiltilari,
veri toplama araglari, arastirma igin yapilan islemler ve verilerin analizlerinde

kullanilan istatistiktik yontemlerine dair bilgiler yer almaktadir.

2.1.ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Bu aragtirmanin temel amaci c¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile bilingli
farkindalik ve yasam doyumu arasinda bir iliski olup olmadigini incelemektir. Analiz
sonuglar1 aralarinda bir iliski oldugunu gosterirse bu iliskide hangi degiskenin ya da
degiskenlerin yordayici etkiye sahip olduguna bakilacaktir. Ayrica tiim bagimlh
degiskenlerin demografik degiskenlerin kategorilerine goére farklilik gosterip

gostermedigi incelenecektir.

Literatiirde ¢ok sayida ¢evrimig¢i oyun bagimlilig1 ve yasam doyumu iliskisini
inceleyen arastirmaya rastlanmistir ancak bu iliskide bilingli farkindaligin rolii olup
olmadigimi arastiran bir calisma bulunamamistir. Bu nedenle bu arastirmanin

literatiire katki saglayacag diisiiniilmektedir.

2.2.ARASTIRMANIN HiPOTEZLERI

H1: Erkeklerin ¢evrimici oyun bagimliligi diizeyi kadinlarinkinden daha
yuksektir.

H2: Cevrimig¢i oyun bagimlilig: ile bilingli farkindalik arasinda anlamli ve

negatif yonll bir iliski vardir.

H3: Bilingli farkindalik c¢evrimi¢i oyun bagimliliginin negatif yonli

yordayicisidir.

H4: Cevrimigi oyun bagimliligi ile yasam doyumu arasinda anlamli ve negatif

yonlu bir iliski vardir.
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H5: Yasam doyumu ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin anlamli ve negatif yonlii

yordayicisidir.

H6: Yasam doyumu ve bilingli farkindalik arasinda anlamli ve pozitif yonli

bir iliski vardir.

H7: Bilingli farkindalik yasam doyumunun anlamli ve pozitif yonli

yordayicisidir.

H8: Yasam doyumu ile ¢evrimici oyun bagimlilig1 arasindaki iligkide bilingli

farkindaligin araci rolii vardir.

2.3.ARASTIRMANIN ORNEKLEMI

Arastirma i¢in kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemiyle 1119 kisiye ulasilmus,
Ol¢ek sorularimi cevaplandirmadigi ya da gelisi giizel cevaplandirdigi belirlenen 12
kisinin verisi veri setinden c¢ikarilmistir. Yas araligi 12-55 olan 1107 katilimci
icerisindeki kadin sayis1 230 (X = 21,57 + 3,76), erkek sayis1 877 (X = 18,13 + 3,68)
olup dérneklem grubunun yas ortalamasi 18,84’tlir. Arastirmaya katilanlarin %97’si
bekar (N = 1074), %2,9’u evlidir (N = 32). Katilimcilarin biiyiikk ¢ogunlugu lise
mezunu ya da lise egitimine devam etmektedir (%56,1). Egitim durumunda ikinci
siray1 ise lisans mezunu ya da lisans egitimine devam etmekte olanlar (%34,8)
olusturmaktadir. Katilimcilarin %81,7°si (N = 903) herhangi bir iste ¢alismazken
%9,4°U (N = 104) kismi zamanli olarak ¢aligmakta, %8,9’u (N = 98) ise tam zamanl

bir iste calismaktadir.

2.4.ARASTIRMANIN SAYILTILARI

Katilimcilarin 6lgekleri ictenlikle ve kendilerine en uygun cevaplart secerek

cevaplandirdiklari ve ulasilan 6rneklemin evreni temsil ettigi varsayilmistir.

2.5.VERI TOPLAMA ARACLARI

Bu boliimde arastirmada kullanilan Demografik Bilgi Formu, Cevrimici

Oyun Bagmliligi Olgegi, Yasam Doyumu Olgegi, Bilingli Farkindalik Olgegi ve

29



Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi hakkinda bilgilere yer verilmistir. Katilimcilara
Olgme araglar1 verilmeden Once Gonulli Onam Formu (Bkz. Ek-1) sunulmus ve

onaylar1 alinmastir.

2.5.1. Demografik Bilgi Formu

Katilimcilarin - demografik 6zelliklerini saptamak amaciyla arastirmaci
tarafindan demografik bilgi formu hazirlanmistir. Formda katilimecinin cinsiyeti, yast,
medeni hali, egitim ve gelir durumu bilgilerine ek olarak varsa oynadigi ¢evrimigi
oyunlarin isimleri, oyun oynama siiresi, oyun oynama araglari, oyun uzerinden yeni
arkadaslar edinme durumu ve oyun i¢in kullandig1 mesajlagsma programlarina iligkin

sorular bulunmaktadir (Bkz. EK-2).

2.5.2. Cevrimici Oyun Bagimlihg Olgegi (COBO)

Kaya (2013) tarafindan ortadgretim Ogrencilerinden olusan bir 6rneklem
kullanilarak gelistirilmistir. Madde faktor yiikleri .606 ile .876 arasinda degisen 21
maddeden olusan Olcek, {li¢ faktdrlii bir yapiya sahiptir. Bu faktdrler arastirmaci
tarafindan “‘aksakliklar”, “basar1” ve “ekonomik kazan¢” olarak adlandirilmistir.
Aksakliklar faktorii (madde 1, 3, 5, 7, 9, 12, 14, 17 ve 21), ¢evrimi¢i oyuncularin
oyun oynama aligkanliklar1 nedeniyle hayatlarinda ortaya c¢ikan aksakliklari
belirtmektedir. Basar1 faktorii (madde 2, 4, 8, 10, 13, 16, 18 ve 19), oyun sirasinda
ortaya ¢ikan basarma hissini; ekonomik kazang faktorii (madde 6, 11, 15 ve 20) ise
oyun oynama davraniglarindaki ekonomik kaygiyr belirtmektedir. Kesinlikle
katilmiyorum (1) ve tamamen katiliyorum (5) secenekleri arasinda derecelenen 5°li
likert tipe sahip olan Ol¢egin Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayisi .91 ve test-
tekrar test giivenirligi .94 olarak bulunmustur (Bkz. Ek-3).

COBO’ye yapilan agimlayici faktor analizinde 6lgegin 3 faktorden olustugu
ve Olcek maddelerinin faktorlere dagiliminin Kaya (2013) tarafindan gelistirilen
Olgek ile tamamen tutarli oldugu bulunmustur. 3 faktorli modelin agiklanan varyans
kimulatif yuzdesi .54,56°dir. Yapilan analizde 10. maddenin (Cevrimici oyunlarda
rakibim beni yendiginde 6fkelenirim) aksakliklar ve basar1 faktorlerindeki yiikleri

birbirlerine ¢ok yakin bulundugu icin, 10. madde analizden c¢ikarilip a¢imlayici
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faktor analizi tekrarlanmis ve 3 faktorlii modelin toplam agiklanan varyansi .55,87’ye
cikmistir.  Yapilan guvenirlik analizi sonucunda highir maddenin 0lcegin i¢
tutarliligini diisirmedigi, faktorlerin Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik skorlarmin .87,
.85 ve .82 oldugu bulunmus olup bu skorlar faktérlerin oldukca glvenilir oldugunu
gostermektedir (Tablo 2). Olgek bitiiniinin Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayist
.90 olarak bulunmustur, bu deger 6l¢egin yiksek derecede giivenir oldugu anlamina
gelmektedir.

Tablo 2. Cevrimici Oyun Bagimhhig Olgegi Acimlayici Faktor ve Giivenirlik
Analizi Sonuglar

Faktor Agciklanan

Faktor Maddeler Cronbach o
Yukleri Varyans
Aksakliklar Madde 1 .788 22.168 .873
Madde 3 551
Madde 5 .799
Madde 7 .692
Madde 9 433
Madde 12 571
Madde 14 .589
Madde 17 729
Madde 21 .786
Basari Madde 2 .736 20.013 .858
Madde 4 .892
Madde 8 .687
Madde 13 .652
Madde 16 757
Madde 18 749
Madde 19 .750
Ekonomik Kazang Madde 6 833 13.696 .824
Madde 11 .789
Madde 15 727
Madde 20 673
Toplam 20 Madde 55.877 .905
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Kaiser-Meyer-Olkin 924

Bartlett's Test of Approx. Chi- 7834.867

Sphericity Square 190
df .000
Sig.

2.5.3. Bilingli Farkindahk Ol¢egi (BIFO)

Brown ve Ryan (2003) tarafindan “Mindful Attention Awareness Scale”
adiyla gelistirilen olgek, madde faktor yiikleri .27 ile .78 arasinda degisen 15
maddeden olusmaktadir. i¢ tutarlilik katsayis1 .82, test-tekrar test giivenirligi ise .82
olarak bulunmustur. Olgegin Tiirkge’ye uyarlamasi, iiniversite ogrencilerinden
olusan bir grup iizerinde calisilarak Ozyesil, Arslan, Kesici, ve Deniz (2011)
tarafindan yapilmis ve Olcege “Bilingli Farkindalik Olgegi” adi verilmistir.
Ac¢imlayict ve dogrulayici faktor analizleri 6lgegin tek boyutlu bir yapida oldugunu
gostermektedir. Tiirkge’ye uyarlanan 6lgek, madde faktor yiikleri .48 ile .81 arasinda
degisen 15 maddeden olugmaktadir. 6’11 likert tipe sahip olan dlgegin secenekleri
hemen hemen her zaman (1) ve hemen hemen hicbir zaman (6) arasinda derecelentir.
Olgegin Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 .80 ve test-tekrar test giivenirligi .86
olarak bulunmustur. Testten elde edilen toplam puanin yiiksek olmas1 ytiksek bilingli
farkindalik seviyesine, diisiik olmasi ise diisiik bilingli farkindalik seviyesine isaret

etmektedir (Bkz. Ek-4).

Bu arastirma dahilinde toplanan veri seti kullanilarak 6l¢ege faktor analizi
yapilmis ve Olgegin, uyarlama calismasindan farkli olarak 2 faktorlii bir yapiya sahip
oldugu bulunmustur. Tiirk¢e’ye uyarlama c¢alismasinda kullanilan 6rneklem grubuyla
uyumlu olmas1 i¢in veri setindeki iiniversite Ogrencileri tlizerinde faktdr analizi
tekrarlanmis ve Ol¢egin bu oOrneklem grubunda 3 faktorlii bir yapr gosterdigi
bulunmustur. Analizlere tiim veri seti kullanilarak devam edilmis ve 2 faktorli
modelin aciklayici varyans kiimiilatif yiizdesi 48.80 olarak bulunmustur. Maddelerin
faktorler i¢indeki yiikleri incelendiginde iki faktor altindaki yiikleri birbirine ¢ok

yakin olan maddeler sirasiyla analizden ¢ikarilip her ¢ikarmadan sonra agimlayici
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faktor analizi tekrarlanmigtir. Analizden sirastyla 7. Madde (Yaptigim seyin farkinda
olmaksizin otomatige baglanmis gibi yapiyorum), 8. Madde (Aktiviteleri gergekte ne
olduklarina dikkat etmeden acele ile yerine getiririm), 4. Madde (Gidecegim yere
yolda olup bitenlere dikkat etmeksizin hizlica yiiriiyerek gitmeyi tercih ederim) ve 5.
Madde (Fiziksel gerginlik ya da rahatsizlik iceren duygulari, gergekten dikkatimi
cekene kadar fark etmeme egilimim vardir) ¢ikarilmistir. Yapilan son agimlayici
faktor analizinde Olcegin toplam aciklayicit varyansi %50.94°e cikmistir. Ortaya
cikan 2 faktorlii yapinin giivenirlik analizleri, faktorlerin Cronbach’s Alpha i¢
tutarlilik katsayilarini .81 ve .72 oldugunu gostermistir. Olgegin 11 maddeli yeni
halinin Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik skoru ise .85tir (Tablo 3). Bu degerler 6lgegin
oldukga giivenilir oldugunu gostermektedir.

Tablo 3. Bilingli Farkindahk Ol¢egi A¢imlayici Faktor ve Giivenirlik Analizi
Sonuglar

Faktér  Aciklanan

Faktor Maddeler vikleri  Varyans Cronbach a
Birinci Faktor Madde 2 611 28.395 .815
Madde 3 .691
Madde 6 707
Madde 12 .625
Madde 13 419
Madde 14 .740
Madde 15 .628
Ikinci Faktor Madde 1 611 22.547 7123
Madde 9 778
Madde 10 715
Madde 11 .580
Toplam 11 Madde 50.942 .858
Kaiser-Meyer_Olkin 901
Barlett’s Test of Sphericity  Approx. Chi-Square 3758.962
df 55
Sig. .000
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2.5.4. Yasam Doyumu Olgegi (YDO)

Orijinal ad1 “The Satisfaction with Life Scale” olan 6l¢ek Diener, Emmons,
Larsen ve Griffin (1985) tarafindan gelistirilmigtir. 7’11 likert tipe sahip olan 6l¢egin
Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayisi .87 ve test-tekrar test giivenirligi ise .82’dir.
Gegerlilik ve giivenirlik ¢alismasi, Dagli ve Baysal (2016) tarafindan resmi
ilkokullarda gorevli 6gretmenlerden olusan bir 6rneklemle yapilmistir. Cronbach’s
Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 .88 ve test-tekrar test giivenirligi ise .97 olarak
bulunmustur. 5 maddeden olusan ve tek faktdrlii bir yapiya sahip olan dlgek, hig
katilmiyorum (1) ve tamamen katiliyorum (5) segenekleri arasinda dercelenen 5°1i
likert tipli bir kendini degerlendirme &lgegidir. Olgekten en diisiik 5, en yiiksek 25
puan almabilmektedir. Toplam puanin diigiik olmasi diisiik yasam doyumu
seviyesine, yiiksek olmasi ise yiiksek yasam doyumu seviyesine isaret etmektedir
(Bkz. Ek-4).

Bu arastirma dahilinde elde edilen veri seti kullanilarak yapilan agimlayici
faktor analizinde yasam doyumunu o6l¢egine ait 5 madde tek faktor altinda
toplanmistir. Tek faktorlii modelin agiklanan varyanst %100°diir. Yapilan giivenirlik
analizi sonucunda Ol¢egin Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 .83 olarak
bulunmustur (Tablo 5). Bu sonu¢ 06lg¢egin olduk¢a giivenilir oldugunu

gOstermektedir.

Tablo 4. Yasam Doyumu Olcegi Acimlayic1 Faktor ve Giivenirlik Analizi
Sonuclari

Aciklanan
Faktor Maddeler Cronbach a
Varyans
Yasam Doyumu 5 Madde 100 .836
Kaiser-Meyer-Olkin .849
Bartlett’s Test of Sphericity ~ Approx. Chi-Square 2113.293
df 10
Sig. .000
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2.6.I1SLEM

Arastirma kapsaminda veri toplamaya baslanmadan ©nce Fatih Sultan
Mehmet Vakif Universitesi Etik Kurulu’ndan izin alinmistir. Farkli cevre ve yas
gruplarindan katilimcilara ulasabilmek amaciyla 6lgekler Once Google Dokimanlar’a
yiiklenmis ve internet ortaminda cesitli mecralarda paylasilarak ilgili katilimcilara
ulasilmaya calistlmistir. Sonrasinda Fatih Sultan Mehmet Vakif Universitesi
Edebiyat Fakiltesi’nde arastirmaya destek vermek isteyen bazi akademisyenlerin
derslerinde basili olarak dagitilmis ve caligmaya katki saglayan ogrencilere 6dul

olarak akademisyen tarafindan uygun goriilen kredi verilmistir.

Hem internet ortaminda hem de basili materyalle 6lgekler toplanmadan 6nce
katilimcilara Gonulli Onam Formu (Bkz. Ek-1) verilmis ve arastirmaya goniillii
olarak katildiklarina dair onaylar1 alinmigtir. Onaydan sonra iginde sirasiyla
Demografik Bilgi Formu, Cevrimi¢i Oyun Bagimhiligi Olgegi (COBO), Yasam
Doyumu Olgegi (YDO) ve Bilingli Farkindalik Olgegi (BIFO)’niin yer aldig1 6lgek

paketi katilimcilara uygulanmstir.

2.7.VERILERIN ISTATISTIiK ANALIZLERI

Arastirma igin katilimcilardan toplanan verilerin istatiksel analizleri SPSS
21.0 (Statistical Package for Social Sciences) ve AMOS 16.0 paket programlari
kullanilarak yapilmstir.

Programa 1119 katilimcinin veri girisi yapilmis, BIFO ve YDO’yii
yanitlamayan 3 kisi ve tiim 6l¢ekler i¢in ayn1 cevab isaretledigi tespit edilen 9 kisi
veri setinden cikarilmistir. Cevrimi¢ci oyun oynamadigi icin COBO’yii
cevaplandirmayan 51 katilimcinin verileri BIFO ve YDO’ye iliskin analizlerde
kullanilmak tizere birakilmistir. Tidm Olgekler icin kayip veri analizi yapilmus,
YDO’de kayip veriye rastlanmamis, BIFO ve COBO’ye ait kayip verilere dlgek
maddelerinin ortalamalar1 baz alinarak yeni deger atamasi yapilmistir. Bu atama
yapilirken cevrimi¢i oyun oynamadigi i¢in COBO’yii yanitlamayan 51 Kisinin

verisinde degisiklik yapilmamustir.
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Kolmogorov-Smirnov testi COBO toplam puanmin normal dagilim
varsaymmini sagladigim gostermistir. COBO’niin aksakliklar, basar1 ve ekonomik
kazang alt boyutlar;, BIFO toplam puani ve YDO toplam puani i¢in normal dagilim
varsayimi ¢eyrekler arasi araligin standart sapmaya boliinmesi sonucu ¢ikan degerin
1.3’ten kiiciik olmasi, degisim katsayisi hesaplamasinin (varyasyon katsayisi)
((standart sapma/ortalama)*100) %30’un altinda olmasi, 6rneklem biiyiikligiiniin
30’un tizerinde olmasi ve ortalama, mod ve medyanin birbirine yakin olmasi
yontemleriyle test edilmis ve tiim Olceklerin ve alt boyutlarin normal dagilim

varsayimini sagladigi kabul edilmistir.

Orneklem grubunun betimleyici istatistiklerine dair ortalama, standart sapma,
frekans ve yiizde analizleri yapilmistir. Kullanilan 6lgeklerin yap1 gegerliliklerini
smnamak i¢in agimlayici ve dogrulayici faktor analizleri ve Cronbach’s Alpha i¢

tutarlilik analizi uygulanmistir.

Cevrimici oyun bagimliliginin aksakliklar, basart ve ekonomik kazang alt
boyutlarindan elde edilen puanlarin, toplam puanin, yasam doyumu seviyesinin ve
bilingli farkindalik diizeyinin demografik degiskenlere (cinsiyet, yas, medeni hal,
okul tiirli, ¢alisma durumu ve aylik gelir) gore farklilasip farklilasmadigint gormek
icin bagimsiz orneklem t-test, Mann-Whitney U test, tek yonli varyans analizi
(ANOVA) ve Kruskal-Wallis testi yapilmistir. Degiskenler arasindaki iliskiyi
gormek amaciyla basit dogrusal korelasyon analizi ve iliskinin yordayiciligini test
etmek i¢in basit dogrusal regresyon analizi yapilmistir. Bilingli farkindalifin yasam
doyumu ve ¢evrimici oyun bagimliligr arasindaki iliskide aract degisken rolii olup

olmadigini test etmek i¢in Sobel analizi yapilmistir.
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UCUNCU BOLUM

3. BULGULAR

Bu boliimde arastirmaya iliskin istatistik analizlerinin sonuglarina yer

verilecektir.

3.1.ORNEKLEM GRUBUNA ILiSKIN DEMOGRAFIK
BULGULAR

Katilimeilara demografik degisken olarak sorulan cinsiyet, yas, medeni hal,
egitim durumu, okul, calisma durumu, meslek, aylik gelir ve oyun oynayip

oynamaya dair bilgilerin dagilimi Tablo 5’de yer almaktadir.

Tablo 5. Orneklemin Demografik Degiskenlere Gore Dagilimi

N % Kumdulatif %
Cinsiyet
Kadin 230 20.8 20.8
Erkek 877 79.2 100
Medeni hal
Evli 32 2.9 2.9
Bekar 1074 97.0 100
Kayip Veri 1 A
Egitim durumu
Tkokul 5 5 5
Ortaokul 110 9.9 10.4
Lise 506 45.8 56.1
Onlisans 77 7.0 63.1
Lisans 385 34.8 97.9
Yiiksek Lisans 21 1.9 99.8
Doktora 2 2 100
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Kayip Veri 1 1

Okul turd

Ortaokul 100 9.0 9.9
Lise 522 47.2 56.2
Devlet Universitesi 161 14.4 70.6
Ozel/Vakif Universitesi 315 28.5 100
Kayip Veri 9 .8

Calisma durumu

Tam Zamanl 98 8.9 8.9
Kismi Zamanh 104 9.4 18.3
Calismiyor 903 81.7 100
Kayip Veri 2 2

Meslek

Ogrenci 802 725 725
Diger 305 27.5 100
Ailenin aylik geliri

Diisiik 230 20.8 24.8
Orta 494 44.6 78.1
Yuksek 230 18.3 100
Kayip Veri 180 16.3

Katilimeilarm yaslar1 12-55 yas araligindadir (X = 18.84, ss = 3.95). Yas
degiskeninin cinsiyete gore dagilimi ve ilgili betimleyici istatistikler Tablo 6’da

gosterilmektedir.

Tablo 6. Yas Degiskenine iliskin Betimleyici Degerler

N Min. Maks. Ort. sS
Cinsiyet
Kadin 230 15 55 21.57 3.76
Erkek 877 12 46 18.13 3.68
Kayip Veri 1
Toplam 1107 12 55 18.84 3.95
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Katilimcilara yukaridaki demografik sorulara ek olarak ¢evrimi¢i oyun

oynayip oynamadiklari sorulmus ve oyun oynadigim belirtenlere (N(gaqimn) = 66,
N(grkeky = 837), oynadiklari oyunlar, oyun oynamak icin kullandiklari araglar,

gunlik ortalama oyun oynama siireleri, oyunlar {izerinden yeni arkadaslar edinme
durumlari, yeni arkadaslar edindilerse bu kisilerle gercek hayatta bulusup
bulusmadiklari, ¢cevrimici oyunlar iizerine iletisim kurma amaciyla kullanilan anlik
mesajlagma gruplarina iiyelik durumlari ve bu amacla kullandiklar1 anlik mesajlasma

programlarinin isimleri sorulmustur.

Katilimcilarin  oynadiklart oyunlar “Oynuyorsaniz oynadiginiz  oyunlar
belirtiniz” denilerek sorulmus ve oynadiklari oyunlarin isimlerini yazmalarini
beklenmistir. Bu soru, arasgtirmacinin bilgi sahibi olmadigi oyunlarin isimlerine
ulagsmay1 kolaylagtirmasi agisindan ag¢ik uclu olarak sorulmustur. Katilimcilarin
oynadigimi belirttigi oyunlar numaralandirilmis ve 150 adetten fazla oyun ismine
ulasilmistir. Yapilan ¢oklu cevap frekans analizinde en ¢ok tercih edilen oyunun
Counter-Strike (%23.2) oldugu, bu oyunu PlayerUnknown’s BattleGrounds (%16.6)
ve League of Legends'in (%11.2) takip ettigi goriilmiistiir. Tablo 7°de en ¢ok
oynanan oyunlara ait frekans yiizdeleri verilmis, yiizdesi az olan oyunlar “diger”

olarak ele alinmistir.

Tablo 7. Cevrimi¢i Oyun Oynayan Katilimcilarin Oynadiklar1 Oyunlarin
Dagilim

N % Kumdlatif %
Counter-Strike 537 23.2 23.2
PlayerUnknown’s BattleGrounds 385 16.6 39.8
League of Legends 260 11.2 51
Diger 1134 49 100
Toplam 846
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Katilimcilara oyun oynamak i¢in kullandiklar1 araglar segenekler verilerek
sorulmus ve birden fazla cevabi isaretleyebilecekleri belirtilmistir. Frekans analizi
incelendiginde oyun oynamak i¢in en c¢ok kullanilan aracin masaiistii bilgisayar
oldugu (%36.3), bunu cep telefonu (%28.7) ve diziistii bilgisayarin (%20.4) takip
ettigi goriilmistiir (Tablo 8).

Tablo 8. Cevrimici Oyun Oynayan Katiimcilarin Oyun Oynamak I¢in
Kullandiklar1 Ara¢larin Dagilhimm

N % Kimdulatif %

Masaustu bilgisayar 628 36.3 36.3

Cep telefonu 497 28.7 65
DizUlsti bilgisayar 353 20.4 85.4
PlayStation 134 7.7 93.1
Tablet 85 4.9 98
Xbox 24 1.4 99.4
Nintendo Wii 10 0.6 100
Toplam 901

Acik uglu olarak sorulan giinliik ortalama oyun oynama siiresi sorusunu,
cevrimigi oyun oynadigii belirten katilimcilarin 884’1 cevaplandirmistir. Verilen
yanitlar SPSS paket programina dakika tiiriinde girilmis ve frekans analizi
yapilmistir. Analiz sonucunda cevrimigi oyun oynadigimmi belirten katilimcilarin

gunde ortalama 3,9 saat oyun oynadigi goriilmiistir.

Tiirlerine gore cesitlilik gostermekle birlikte ¢evrimi¢i oyunlarda diger
oyuncularla takimlar olusturulmasi birlikte hareket etme gerekliligini dogurmus, bu
da oyuncularin anlik mesajlasma programlar1 kullanarak birbirleriyle iletisim
kurmalarina ve oyunlar iizerinden yeni arkadaslar edinmelerine yol agmistir (Yee,
2006). Bu durumu anlamak i¢in katilimcilara “Cevrimici oyunlar Uzerinden yeni
arkadaglar edindiniz mi?”, “Edindiyseniz bu arkadaglardan gercek hayatta
bulustuklariniz oldu mu?” ve “Kurulus amaci g¢evrimici oyunlar {izerine iletisim

kurmak olan anlik mesajlasma gruplarina (teamspeak, discord vs.) iiyeliginiz var
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mi1?” sorular1 yoneltilmistir. Cevrimi¢i oyun oynadigini belirten katilimcilarin
%79.1’1 oyunlar lizerinden yeni arkadaslar edindigini, %35.2°si bu arkadaslarla
gercek hayatta bulustuklarmi belirtmislerdir (Tablo 9). Bu bulgular oyunlarin

sosyallesme ve arkadas edinmek i¢in bir arag islevi de gérdiigiinii géstermektedir.

Tablo 9. Cevrimici Oyun Oynayan Katiimcilarin Oyun Uzerinden Arkadas
Edinme ve Oyunla lgili Anlik Mesajlasma Gruplarina Uyeliklerinin Dagilim

N % Kiamulatif %

Cevrimici oyunlar iizerinden yeni arkadagslar edindiniz mi?

Evet 714 79.1 79.1
Hayir 189 20.9 100

Edindiyseniz bu arkadaslardan gercek hayatta bulustuklariniz oldu mu?
Evet 318 35.2 35.4
Hayir 580 64.2 100
Kayip Veri 5 .6

Kurulus amaci ¢evrimi¢i oyunlar tizerine iletisim kurmak olan anlik mesajlasma gruplarina

(teamspeak, discord vs.) iiyeliginiz var mi?

Evet 717 79.4 79.5
Hayir 185 20.5 100
Kay1ip Veri 1 i

Toplam 903

Oyun amaciyla anlik mesajlasma gruplarina iiye olanlara kullandiklar1 anlik
mesajlasma programlar1 sorulmus ve en ¢ok kullanilan programin Discord (%51.5)
oldugu goriilmiistiir. Bunu Teamspeak (%18.3) ve Skype (%17.8) takip etmistir
(Tablo 10). Bu programlar kullanicilara iicretsiz olarak sesli ve yazili sohbet hizmeti
veren iletisim programlaridir. Oyun sirasinda diger oyuncularla sesli sohbete imkan
saglayarak iletisimi hizlandirmalarinin oyuncular tarafindan ¢ok tercih edilmelerine

sebep oldugu diigtiniilmiistiir.
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Tablo 10. Cevrimici Oyun Oynayan Katilmcilarin Kullandiklar1 Anhk
Mesajlasma Programlarimin Dagilim

N % Kimdlatif %

Discord 545 515 51.5
Teamspeak 194 18.3 69.8
Skype 188 17.8 87.6
Curse 50 4.7 92.3
Whatsapp 35 3.3 95.6
Rai2call 28 2.6 98.2
Diger 18 1.8 100
Toplam 641

3.2.KULLANILAN OLCEKLERIN BETIMLEYICI
ISTATISTIKLERI

Arastirma katilmcilarma Cevrimi¢i Oyun Bagmliligi Olgegi (COBO),
Bilingli Farkindalik Olgegi (BIFO) ve Yasam Doyumu Olgegi (YDO) uygulanmstr.
Arastirmada kullanilan Slgeklerin faktor yapilarini test etmek amaciyla ti¢ dlgege de
AMOS paket programi kullanilarak dogrulayici faktdr analizi uygulanmis, bu
analizler oyun oynadigimmi belirten katilimcilarin verileri tizerinden yapilmistir.
Yapilan istatistik analizleri kapsaminda ki-kare’nin serbestlik derecesine bolumu
(CMIN/DF), uyum iyiligi indeksi (goodness of fit index-GFI), diizeltilmis uyum
iyiligi indeksi (adjusted goodness of fit index-AGFI), Tucker-Lewis indeksi (TLI),
karsilagtirmali uyum indeksi (comparative fit index-CFl) ve kok ortalama kare
yaklasim hatast (root mean square error of approximation-RMSEA) dikkate

alinmustir.

Kaya (2013) tarafindan gelistirilen Cevrimici Oyun Bagimlihig: Olgedi’nin
aragtirmaci tarafindan belirlenen faktor yapisi (Sekil 1) dogrulayict faktdr analizi

yapilarak test edilmistir.
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Sekil 1. Cevrimici Oyun Bagimhihgi Olcegi’ne Dair Test Edilen Dogrulayic
Faktor Analizi Modeli

Ekonomik
Kazang

Modelin gosterdigi dogrultuda o6l¢ek maddelerinin birbirleriyle iliskisi,
kovaryans matrislerinin ¢izilip modifikasyonlarin yapilmasini gerektirmistir. Elde
edilen uyum degerleri ve standart uyum degerlerine iliskin araliklara Tablo 11°de yer
verilmistir. Tabloda yer alan dogrulayict faktdr analizinin sonuglari, CMIN/DF
degerinin kabul edilebilir uyum degerleri araliginda oldugunu, elde edilen diger
degerlerin ise milkkemmel uyuma sahip oldugunu gostermektedir. Bu bulgular

COBO’niin faktor yapisini dogrular niteliktedir.

Tablo 11. Standart Uyum Degerleri ve COBO Icin Onerilen Modelin Uyum
Degerleri

Uyum Mikemmel Kabul Edilebilir Onerilen
Olcleri Uyum Degerleri Uyum Degerleri Uyum Degerleri
CMIN/DF 0<CMIN/DF<2 2<CMIN/DF<3 2.281

GFI 0.95<GFI<1.00 0.90<GFI<0.95 0.970
AGFI 0.90<GFI<1.00 0.85<AGFI1<0.90 0.947

TLI 0.95<TLI<1.00 0.90<TLI<0.95 0.966

CFlI 0.95<CFI<1.00 0.90<CFI<0.95 0.979
RMSEA 0.00<RMSEA<0.05 0.05<RMSEA 0.038
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Ozyesil, Arslan, Kesici, ve Deniz (2011) tarafindan gecerlik ve givenirlik
caligmasi yapilan Bilingli Farkindalik Olgegi’nin faktdr yapisii test etmek amaciyla
yapilan dogrulayic1 faktor analizine dair uyum degerleri Tablo 12°de, dogrulayici
faktor analizi sonucunda elde edilen yol analizi ise Sekil 2’de gosterilmektedir.
Tabloda yer alan dogrulayici faktdr analizi uyum degerleri miikemmel uyum

degerlerine sahiptir. Bu bulgular BIFO niin fak t6r yapisin1 dogrulamaktadir.

Tablo 12. Standart Uyum Degerleri ve BIFO i¢in Onerilen Modelin Uyum

Degerleri

Uyum Mikemmel Kabul Edilebilir Onerilen
Olguleri Uyum Degerleri Uyum Degerleri Uyum Degerleri
CMIN/DF 0<CMIN/DF<2 2<CMIN/DF<3 1.214

GFI 0.95<GFI<1.00 0.90<GFI<0.95 0.992
AGFI 0.90<GFI<1.00 0.85<AGFI<0.90 0.979

TLI 0.95<TLI<1.00 0.90<TLI<0.95 0.996

CFI 0.95<CFI<1.00 0.90<CFI<0.95 0.998
RMSEA 0.00<RMSEA<0.05 0.05<RMSEA 0.015
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Sekil 2. Bilingli Farkindahk Olgegi’ne Dair Dogrulayici Faktér Analizi

madde1
madde2

madde3

1,00 madde4

madde5

181 madde6

/ 2,06 madde?

Bilingli 2,08
Farkindalik madded
1,71

213 madded
1,48
1,7
T3

madde10

madde11

madde12

madde13

madde14

madde15

Gegerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 Dagl & Baysal (2016) tarafindan yapilan
Yasam Doyumu Olgegi’ne uygulanan dogrulayici faktdr analizine dair uyum
degerleri Tablo 13°de, gizilen faktor analizi modeli Sekil 3’de gosterilmistir. Elde
edilen degerler milkemmel uyum degerleri aralifinda yer almakta ve YDO’niin

faktor yapisin1 dogrulamaktadir.
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Tablo 13. Standart Uyum Degerleri ve YDO icin Onerilen Modelin Uyum

Degerleri

Uyum Mikemmel Kabul Edilebilir Onerilen
Olguleri Uyum Degerleri Uyum Degerleri Uyum Degerleri
CMIN/DF 0<CMIN/DF<2 2<CMIN/DF<3 0.407

GFlI 0.95<GFI<1.00 0.90<GFI<0.95 1.000
AGFI 0.90<GFI<1.00 0.85<AGFI<0.90 0.997

TLI 0.95<TLI<1.00 0.90<TLI<0.95 1.004

CFI 0.95<CFI<1.00 0.90<CFI<0.95 1.000
RMSEA 0.00<RMSEA<0.05 0.05<RMSEA 0.000

Sekil 3. Yasam Doyumu Olcegi’ne Dair Dogrulayici Faktor Analizi

madde1

madde?2

madde3

madde4

maddeb

Aragtirmada kullanilan her 6lgek 6lgtlen duruma dair toplam puan vermekte,
COBO ise toplam puanin yani sira ii¢ alt boyut (aksakliklar, basar1 ve ekonomik
kazang) ic¢in ayr1 ayr1 puan vermektedir. Yapilan dogrulayici faktor analizleri
aragtirma Ornekleminin Olgeklerin faktor yapilarini destekledigini gostermistir.
Agimlayici faktor analizleri sonucunda ise madde faktor yiikleri diisiik olan maddeler
dlgeklerden cikarilmistir. A¢imlayic1 faktdr analiziden sonra COBO’den bir madde
cikarilmast nedeniyle Olgekten alinabilecek toplam puan 20-100 araliginda,
aksakliklar faktoriinden alinabilecek toplam puan 9-45 araliginda, basari faktoriinden

alinabilecek toplam puan 7-35 araliginda, ekonomik kazang faktdriinden alinabilecek

46



toplam puan ise 4-20 araligindadir. Faktor analizi neticesinde BIFO’den 4 madde
cikarilmas1 sonucunda dlgekten alinabilecek toplam puan 11-66 araliginda olmustur.
YDO’den ise madde ¢ikarilmamustir, bu nedenle alinabilecek toplam puan 5-25
araligindadir. Bu bilgiler 15181nda ¢evrimici oyun oynadigimi belirten grubun COBO
alt boyutlarindan ve dlgegin toplamindan aldiklar1 puanlara ve drneklem grubunun
tamaminin BIFO ve YDO’den aldiklar1 puanlara dair betimleyici istatistikler Tablo
14*de yer almaktadir.

Tablo 14. Kullanilan Ol¢eklerin Betimleyici Istatistikleri

Olgek Boyutlar N Min. Maks. Ort. SS
evrimici Oyun
¢ N 903 21 100 62.08 15.94
Bagimlilig
Aksakliklar 903 9 45 23.70 8.88
Basari 903 8 35 27.77 5.74
Ekonomik
903 4 20 10.61 4.93
Kazang
Bilingli Farkindalik 1107 11 66 43.44 11.30
Yasam Doyumu 1107 5 25 15.29 4.50

3.2.1. Cevrimici Oyun Bagimhihg ile ilgili Demografik
Degiskenlere Dair Bulgular

Bu bolumde g¢evrimi¢i oyun bagimliliginin demografik degiskenlerin (yas,
cinsiyet, egitim seviyesi, medeni hal, okul tiirli, ¢alisma durumu ve ailenin aylik
geliri) Kkategorileri arasinda farklilasip farklilasmadigi bagimsiz orneklem t-test
analizi, Mann-Whitney U testi, ve tek yonli varyans analizi (ANOVA) yapilarak

incelenmistir.

Cinsiyetin cevrimici oyun bagimliligi 6lg¢eginin alt boyutlar1 ve toplam puani
tizerinde anlamli bir etkisinin olup olmadigim1 ortaya koymak amaciyla bagimsiz

orneklem t testi yapilmistir. Levene testi sonucunda grup varyanslari esit bulunan
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aksakliklar ve basari alt boyutu ile COBO toplam puanina dair bagimsiz érneklem t-
test sonuglarma ve d =t X /% formdli ile hesaplanan etki buyikliklerine
1 2

iliskin bilgiler Tablo 15’de yer verilmistir.

Tablo 15. COBO Toplam Puani ve Aksakliklar ve Basar1 Alt Boyutlarina Dair
Puanlarin Cinsiyet Degiskeni icin Bagimsiz Ornek t-Testi Analizi ile
Karsilastirilmasi

N X S Sd t p d
Aksakliklar Kadin 66 20.45 9.14 901 -3.098 0.002 -0.39
Erkek 837 23.95 8.81
Basari Kadin 66 23.84 6.43 901 -5.871 0.000 -0.75
Erkek 837 28.08 5.57
COBO_Toplam Kadin 66 51.01 16.47 901 -5973 0.000 -0.76

Erkek 837 62.96 15.57

Bu bulgular COBO’niin aksakliklar ve basar1 alt boyutlarina dair puanlarin ve
toplam puanmin g¢evrimi¢i oyun oynadigimi belirten kadin ve erkekler arasinda
farklilagtigim1 ve erkeklerin aldiklari puanlarin kadinlarinkinden anlamli derecede
fazla oldugunu gostermektedir. Bu farklilagmanin boyutunu anlamak i¢in yapilan
etki buyukligi hesaplamalari, cinsiyetin basar1 alt boyutu ve COBO toplam
puaninda biiyiik bir etkisi oldugunu, aksakliklar alt boyutunda ise orta diizeyde bir
etkisi oldugunu gostermektedir. Bu bulgu aragtirmanin “Erkeklerin ¢evrimici oyun
bagimliligi diizeyi kadinlardan daha fazladir.” yoniindeki birinci hipotezini

dogrulamistir.

Levene testi sonucunda grup varyanslarinin esit olmadigi (p < 0.05) bulunan
ekonomik kazang alt boyutu igin ise kadinlarin ve erkeklerin bu boyuttan aldiklar
puanlar arasinda farklilik olup olmadigini bulmak amactyla Mann-Whitney U testi
yapilmistir. Test sonucuna gore, erkeklerin COBO’niin ekonomik kazang alt
boyutundan elde ettikleri puan kadinlarinkinden fazladir (U = 13195, p < 0.05),

ancak r = Z ++/N formiilii ile hesaplanan etki bilyiikliigii bu farkin ¢ok zayif
oldugunu géstermektedir (z = -7.10, r = -0.23).
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Yas gruplar1 arasinda COBO alt boyutlarindan alinan puanlar ve toplam
puana dair farklilagsmalar olup olmadigini kontrol etmek i¢in her puan turu igin
Mann-Whitney U testi yapilmistir. Basar1 alt boyutundan 18 yasin altindaki
katilmecilarin aldiklar1 puanlarin ortalamasi (X = 28.64, ss = 5.34), 18 yas ve
listiindekilerin aldiklar1 puanlarmn ortalamasindan (X = 26.80, ss = 6.01) anlamh
derecede fazla oldugu bulunmustur (U = 83026, p = 0.000). 18 yasin altindaki
katilimcilarin ekonomik kazang alt boyutundan aldiklari puanlarin (X = 10.95, ss =
4.63) 18 yas ve iizerindekilerin aldiklar1 puanlardan (X = 10.24, ss = 5.21) fazla
oldugu goriilmiistiir (U = 91966, p < 0.05). Gruplarin aksakliklar alt boyutundan ve
Olcek toplaminda aldiklari puanlar arasinda ise anlamli bir farklilagsmaya

rastlanmamustir (p > 0.05).

Katilimcilarin COBO alt boyutlarindan ve toplamindan aldiklar1 puanlarmn
medeni hale gore farklilagip farklilasmadigini incelemek i¢in bagimsiz drneklem t-
testi yapilmis ve bireylerin evli ya da bekar olmasinin sadece basar1 faktorii izerinde

bir fark olusturdugu, bu farkin orta diizeyde bir etkisi oldugu goriilmiistiir (Tablo 16).

Tablo 16. COBO Alt Boyutlar: ve Toplamindan Elde Edilen Puanlarin Medeni
Hal Degiskeni icin Bagimsiz Ornek t-Testi Analizi ile Karsilastirilmasi

N X S Sd t p d
Aksakliklar Evli 24 23.54 9.91 901 -0.089 0.929
Bekar 879 23.70 8.85
Bagari Evli 24 24.95 6.49 901 -2.439 0.015 -0.50
Bekar 879 27.84 5.70
Ekonomik Kazang Evli 24 9.33 5.58 901 -1.291 0.197
Bekar 879 10.64 4.90
COBO_Toplam Evli 24 57.83 19.65 901 -1.325 0.185

Bekar 879 62.20 15.82

COBO alt boyutlarindan ve dlgegin toplamindan elde edilen puanlarm okul
tlrine gore farklilagip farklilagmadigini anlamak igin tek yonli varyans analizi

yapilmustir. Levene test sonucunda gruplar arasi varyansi esit bulunan (p > 0.05) tek
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boyut aksakliklar alt boyutudur. Aksakliklar alt boyutunun egitim seviyesine gore
farklilik gostermedigi bulgulanmistir (F(3, 892) = 1.32, p > 0.05). Gruplar arasi
varyansi esit dagilmayan (p < 0.05) basar alt boyutu, ekonomik kazang alt boyutu ve
toplam puan icin Kruskal-Wallis testi yapilmistir. Analiz sonucu basari alt boyutu (H
= 50.25, SD = 3, p = 0.00), ekonomik kazang alt boyutu (H = 43.67, SD = 3, p =
0.00) ve COBO’niin toplamindan alinan puanm (H = 23.55, SD = 3, p = 0.00) okul
tiirline gore anlamli derecede farklilastigini gostermistir. Bu farklilasmanin hangi
gruplar arasinda oldugunu bulmak i¢in Mann-Whitney U test kullanilarak post-hoc
analizi yapilmistir. Basar1 alt boyutundan alinan puanlarin okul tlriine gore
farklilagip farklilasmadigi incelendiginde ortaokulda okuyan katilimcilarin lisede
okuyanlardan (U = 20573, p < 0.01), 6zel universitede okuyanlardan (U = 3366, p =
0.000) ve devlet Universitesinde okuyanlardan daha fazla puan aldig1 (U = 4622, p =
0.000) gortlmistir. Ekonomik kazang alt boyutundan alinan puanlar analiz
edildiginde, devlet iiniversitesinde okuyanlarin 6zel tiniversitede okuyanlardan daha
fazla puan aldiklar1 bulgulanmis (U = 6277, p = 0.000), diger gruplar arasinda
anlaml farklilik goriilmemistir. COBO toplamindan alinan puaninin okul tiiriine gore
farklilagip farklilagsmadigi incelendiginde ise ortaokulda okuyan 6grencilerin Ozel
universitede okuyanlardan anlamli derecede fazla puan aldiklar1 (U = 4381, p =

0.000) bulunmus, diger kategoriler arasinda anlamli farkliliga rastlanmamastir.

Katilimcilarin ¢alisma durumuna gore ¢evrimig¢i oyun bagimliligi 6l¢eginden
aldiklar1 puanlarin farklilasip farklilagmadigini anlamak amaciyla tek yonli ANOVA
analizi yapilmistir. Analiz sonucu ¢alisma durumunun COBO’niin alt boyutlarindan

alinan puanlar ve toplam puan i¢in farklilik olusturmadigimi gostermistir (p > 0.05).

Olgegin alt boyutlarindan ve toplamindan elde edilen puanin ailenin gelir
durumuna gore farklilasip farklilagsmadigini bulmak amaciyla tek yonlii varyans
analizi yapilmistir. Gruplar arasi varyansi esit olan (p > 0.05) aksakliklar alt
boyutundan (F(2, 763) = 1.85, p > 0.05) ve basar1 alt boyutlarindan alinan puanlarin
(F(2, 763) = 2.47, p > 0.05) gruplar arasinda anlamli bir farklilik gostermedigi
bulunmustur. COBO’niin toplamindan alman puanin aylik gelire gore farklilik
gosterdigi (F(2, 763) = 3.03, p = 0.049) gorilmiis ancak farkin hangi gruplar

arasinda oldugunu anlamak amaciyla yapilan post-hoc analizi gruplar arasinda
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anlamli bir fark olmadigin1 gostermistir (p > 0.05). Ekonomik kazan¢ puaninin gelir
seviyesine gore farklilagip farklilasmadigini anlamak igin gruplar ikili olarak Mann-
Whitney U testi ile analiz edilmis ve ailesinin aylik geliri yiiksek olanlarin (U =
13527, p = 0.002) ve orta olanlarmn (U = 36839, p = 0.045) ekonomik kazang alt

boyutundan aldiklar1 puanlarin diisiik olanlardan fazla oldugu bulunmustur.

3.2.2. Bilin¢li Farkindalik ile Ilgili Demografik Degiskenlere

Dair Bulgular

Bu boliimde bilingli farkindalik diizeyinin demografik degisken kategorilerine
gore (cinsiyet, medeni hal, okul tiirli, ¢calisma durumu ve ailenin aylik geliri)
farklilagip farklilasmadigini anlamak amaciyla bagimsiz 6rneklem t-test, Mann-
Whitney U testi, tek yonlu varyans analizi (ANOVA) ve Kruskal-Wallis Testi
yapilmustir.

Bilingli farkindalik diizeyinin cinsiyetler arasindaki farklilagmasini incelemek
amaciyla oncelikle Levene Testi yapilmis ve kadin ve erkek gruplari arasi varyansin
esit olmadig (p < 0.05) tespit edildigi i¢in Mann-Whitney U testi uygulanmistir.
Analiz sonucunda kadinlar ve erkekler arasinda bilingli farklilik diizeyi arasinda
anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna ulasilmistir (U = 98687, p > 0.05). Bu analize
dair bilgiler Tablo 17°de yer almaktadir.

Tablo 17. Bilincli Farkindalik Diizeyinin Cinsiyet Degiskeni Icin Mann-Whitney
U Test ile Karsilastirilmasi

N Sira Ortalamasi Sira Toplami U p
Kadin 230 544.58 125253 98687.5 0.615
Erkek 877 556.47 488026

Katilimcilarin  bilingli  farkindalik  6lgeginden aldiklar1 puanlarin  yas
gruplarina gore farklilasip farklilasmadigini gérmek amaciyla bagimsiz 6rnek t-test
analizi yapilmustir. 18 yasin altindaki katilimeilarin bilingli farkindalik puanlar (X =

43.43, ss = 12.22) ile 18 yas ve iizerindeki katilimcilarin puanlar (X = 43.44, ss =
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10.57) arasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmistiir (¢(1104) = -0.016, p > 0.05).
Evlilerin ve bekarlarin bilingli farkindalik diizeylerini karsilastirmak amaciyla
yapilan bagimsiz 6rneklem t-test analizi iki grubun puanlari arasinda anlamli bir fark

olmadigint gdstermistir (£(1104) = 0.537, p > 0.05).

Katilimcilarin  ¢alisma  durumuna gore bilingli farkindalik puanlarinin
farklilasip farklilasmadigini anlamak i¢in bagimsiz orneklem tek yonli ANOVA
analizi yapilmistir. Tam zamanlh ¢alisanlarin bilingli farkindalik puani (X = 44,14, ss
= 13.23) ile kismi zamanl ¢alisanlarin puan1 (X = 42.27, ss = 12) ve herhangi bir iste
calismayanlarm puanlart (X = 43.50, ss = 11) arasinda anlamli bir fark

bulunamamistir (p > 0.05).

Okul tiirtine gore katilimeilarin bilingli farkindalik puanlarinin farklilasip
farklilasmadigini incelemek amaciyla oncelikle gruplar arasi varyansin esit olup
olmadig1r Levene testi ile analiz edilmis ve gruplar arasi varyansin esit olmadigi
bulunmustur (p < 0.05). Bu nedenle gruplar arasi farklilik Kruskal-Wallis Testi ile
analiz edilmis ve gruplar arasinda anlamh bir farkliliga rastlanmamistir (H = 3.88,

SD =3, p > 0.05).

Katilimcilarin ailelerinin aylik gelirinin bilingli farkindalik diizeyinde bir
farklilik olusturup olusturmadigini incelemek amaciyla tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) yapilmistir. Sonuglar gruplar arasinda anlamli bir farklilhik olmadigim
gostermistir (F(2, 924) = 0.83, p > 0.05).

3.2.3. Yasam Doyumu ile Ilgili Demografik Degiskenlere Dair

Bulgular

Bu bélimde yasam doyumunun cinsiyet, medeni hal, ¢alisma durumu, okul
tirti, ¢alisma durumu ve ailenin aylik geliri degiskenlerinin kategorilerine gore
farklilagip farklilagsmadigini anlamak icin yapilan bagimsiz orneklem t-test, Mann-
Whitney U test, tek yonli varyans analizi (ANOVA) ve Kruskal-Wallis testinin

sonuclari ele alinacaktir.

Kadmlar ve erkekler arasinda yasam doyumu diizeyinin farklilasip

farklilagmadigin1 incelemek amaciyla Oncelikle gruplar arasi varyansin esit olup
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olmadigimi test eden Levene Testi yapilmis ve gruplar arasi varyansin esit olmadigi
goriilmiistiir (p < 0.05). Bu nedenle cinsiyetler aras1 farklilasmayi anlamak igin
Mann-Whitney U Testi yapilmis ve kadinlarin yasam doyumu puanlarinin
erkeklerden fazla oldugu bulunmustur (U = 71005, p < 0.05). Farklilasmanin etki
biiyiikliigiinii anlamak i¢in yapilan r = Z < +/N hesaplamasi bu farklilasmanin ¢ok
giiclii olmadigin1 gdstermistir (z = -6.93 r = -0.20). Ilgili degerler Tablo 18’de yer

almaktadir.

Tablo 18. Yasam Doyumu Puanlarimin Cinsiyet Degiskeni I¢cin Mann-Whitney
U Testi ile Karsilastirilmasi

N Sira Ortalamasi Sira Toplam U p
Kadin 230 683.78 157270 71005.5 0.000
Erkek 877 519.96 456009

Evli ya da bekar katilimcilarin yasam doyumu puanlarinda farklilagsma olup
olmadigini incelemek amaciyla yapilan bagimsiz 6rneklem t-test analizi, medeni hali
farkli olanlarin yasam doyumu puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmadiginm
gostermistir (£(1104) = 0.62, p > 0.05). Yaslar1 18’in altinda olan katilimcilar X =
15.01, ss = 4.57) ile 18 yas ve iizerindeki katilimcilarin yasam doyumu puanlari (X =
15.50, ss = 4.44) bagimsiz orneklem t-test ile analiz edilmis ve iki grup arasinda

anlamli bir fark bulunamamustir (£¢1104) = -1.81, p > 0.05).

Katilimeilarin ¢alisma durumuna gore yasam doyumu puanlarinin farklilasip
farklilasmadigin1 gérmek amaciyla tek yonli bagimsiz 6rneklem varyans analizi
(ANOVA) yapilmistir. Tam zamanli ¢alisanlarin yasam doyumu puani (X = 15.55, ss
= 5.11) ile kismi zamanl ¢alisanlarin puan (X = 15.66, ss = 4.92) ve herhangi bir
iste calismayanlarin yasam doyumu puani (X = 15.22, ss = 4.38) arasinda anlamli bir

fark olmadigi bulunmustur (p > 0.05).

Yasam doyumu puanlarinin okul tiiriine gore farklilagip farklilagmadigim
anlamak i¢in yapilan Kruskal-Wallis testi gruplar arasinda anlamli bir farklilik
oldugunu gostermistir (H = 45.06, SD = 3, p = 0.000). Bu farklilasmanin hangi

53



gruplar arasinda oldugu Mann-Whitney U testi ile analiz edilmis ve 6zel tUniversitede
okuyanlarin yasam doyumu diizeylerinin ortaokulda okuyanlardan (U = 12732, p <
0.01), devlet 0niversitesinde okuyanlardan (U = 18942, p = 0.000) ve lisede
okuyanlardan (U = 60165, p = 0.000) anlaml1 derecede fazla oldugu bulunmustur.

Ailesinin aylik geliri farkli kategorilerde olanlarin yasam doyumu
puanlarinda farklilasma olup olmadigi gérmek i¢in yapilan tek yonli varyans analizi
(ANOVA), gruplar arasinda anlamli bir fark oldugunu gostermistir (F(2, 924) =
17.23, p = 0.000). Post-hoc analizi i¢in Bonferroni testi yapilmistir. Analiz sonuglari
aylik geliri yiiksek olanlarin yasam doyumu puanlarmin (X = 16.15, ss = 4.57), orta
olanlardan (X = 15.53, ss = 4.40) ve diisiik olanlardan (X = 13.83, ss = 4.23) anlaml1
derecede daha fazla oldugunu gostermistir. Ayrica, aylik geliri orta olanlarin puanlari

diisiik olanlardan anlamli derecede fazla bulunmustur.

3.3.CEVRIMICI OYUN BAGIMLILIGI VE BILINCLI
FARKINDALIK ILISKISINE YONELIK ANALIZLER

Katilimeilarin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ve bilingli farkindalik diizeyleri
arasinda bir iliski olup olmadigini incelemek amaciyla ¢evrimici oyun oynadigini
belirten katilimeilarin  verileri  kullanilarak basit dogrusal korelasyon analizi
yapilmistir. Analiz sonucu, c¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puami ve bilingli
farkindalik arasinda negatif yonde anlamli bir iliski oldugunu gostermistir (r = -

0.357, p <0.01). Bu bulgu sayesinde H2 kabul edilmistir.

Bilingli farkindaligin ¢evrimigi oyun bagimliligint yordayip yordamadig: test
etmek i¢in ¢evrimi¢i oyun oynadigini belirten katilimcilar iizerinde yapilan basit
dogrusal regresyon analizi, bilingli farkindalifin ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin
anlamli bir yordayicisi oldugunu gostermistir (F(1, 901)= 131.50, p = 0.000).
Bilingli farkindalik diizeyi ¢evrimici oyun bagimliliginin %12’sini agiklamaktadir.
Esas yordayici degiskenin katsayisinin (3 = -0.357) anlamlilik testi bilingli
farkindaligin anlamli bir yordayici oldugunu géstermistir (p = 0.000). Bu bulgu
dogrultusunda H3 kabul edilmistir. Regresyon analizi sonucunda olusan bilingli

farkindaligin regresyon formiilii asagidaki gibidir:
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Cevrimici Oyun Bagimliligir = (-0.357 X Bilingli Farkindalik) + 82,996

Cevrimi¢i oyun oynamak ve bilingli farkindalik arasinda bir iliski olup
olmadigmi anlamak i¢in yapilan tek yonlii basit dogrusal korelasyon analizi,
¢evrimi¢i oyun oynamak ile bilingli farkindalik arasinda anlamli bir iligki olmadigin

gostermistir (p > 0.05).

3.4.CEVRIMICI OYUN BAGIMLILIGI VE YASAM DOYUMU
ILISKISINE YONELIK ANALIZLER

Katilimcilarin  ¢evrimigi oyun bagimliligi ve yasam doyumu diizeyleri
arasinda bir iligski olup olmadigini ortaya koymak i¢in ¢evrimi¢i oyun oynadigini
belirten katilimeilarin verileri Gzerinde ¢ift yonli basit dogrusal korelasyon analizi
yapilmistir. Analiz sonucu, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puani ve yasam
doyumu arasinda negatif yonde anlamli bir iligski oldugunu gostermistir (r = -0.19, p
< 0.01). Bu iliski anlamli ve negatif yonlii oldugu i¢in H4 kabul edilmistir. Elde
edilen sonug literatirdeki diger arastirmalarla uyumludur (Gaetan, Bonnet, &
Pedinielli, 2012; Yigit, 2015; Soydan, 2015; Koése, 2016; Meral, 2017).

Yasam doyumunun katilimcilarin ¢evrimi¢i oyun bagimliligini ne sekilde
yordadigini ortaya koymak amaciyla ¢evrimi¢i oyun oynadigimi belirten gruba ait
olan veri setine basit dogrusal regresyon analizi yapilmistir. Sonuglar, yasam
doyumu ile ¢evrimici oyun bagimliligi arasindaki iliskinin anlamli oldugunu (R? =
0.036), yasam doyumunun g¢evrimi¢i oyun bagimliliginin anlamli bir yordayicisi
oldugunu gostermistir (F(1,901) = 33.65, p = 0.000). Yasam doyumu ¢evrimigi oyun
bagimliligindaki degisimin %3’0UnU agiklamaktadir. Esas yordayici degisken
katsayisinin (3 = -0.19) anlamlilik testi de, yasam doyumunun anlamli bir yordayici
oldugunu gostermektedir (p = 0.000). Regresyon analizi sonucuna gére ¢evrimici

oyun bagimliligini1 yordayan regresyon denklemi asagidaki gibidir:

Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1 = (-0.19 X Yasam Doyumu) + 71.998
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Yasam doyumu c¢evrimi¢i oyun bagimliliginin anlamli negatif yordayicisi

bulundugu i¢in H5 kabul edilmistir.

Cevrimi¢i oyun oynamak ile yasam doyumu arasinda bir iliski olup
olmadigmi gormek icin tek yonlii basit dogrusal korelasyon analizi yapilmistir.
Sonuglar ¢evrimici oyun oynamak ile yasam doyumu arasinda negatif yonde ve
anlaml bir iligki oldugunu gostermistir (r = -0.21, p = 0.000). Analiz sonucunda

bulunan korelasyon katsayisi, bu iligskinin ¢ok zayif oldugunu gostermektedir.

35.YASAM DOYUMU VE BILINCLI FARKINDALIK
ILISKISINE YONELIK ANALIZLER

Katilimeilarin yagam doyumu ve bilingli farkindalik diizeyleri arasinda bir
iliski olup olmadigimi ortaya koymak amaciyla yapilan basit dogrusal korelasyon
analizi, yasam doyumu ve bilingli farkindalik arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki

oldugunu gostermistir (r = 0.23, p <0.01).

Bilingli farkindaligin yasam doyumunu yordayip yordamadigini anlamak igin
basit dogrusal regresyon analizi yapilmistir. Analiz sonuglari, bilingli farkindalik ile
yasam doyumu arasindaki iliskinin anlamli oldugunu (R? = 0.056), bilingli
farkindaligin yasam doyumunun anlamli bir yordayicist oldugunu gostermistir
(F(1,1105) = 65.37, p = 0.000). Bilingli farkindalik yasam doyumundaki degisimin
%5’1n1 agiklamaktadir. Esas yordayici degisken katsayisinin (B = 0.236) anlamlilik
testi, bilingli farkindaligin anlamli bir yordayici oldugunu gostermektedir (p =
0.000). Regresyon analizi sonucuna gore bilingli farkindaligi yordayan regresyon

denklemi asagidaki gibidir:
Bilingli Farkindalik = (0.236 X Yasam Doyumu) + 71.998

Bu bulgu sayesinde H7 kabul edilmistir.
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3.6.YASAM DOYUMU ILE CEVRIMICI OYUN BAGIMLILIGI
[LISKiSINDE BILINCLI FARKINDALIGIN ARACI ROLUNE
YONELIK ANALIZ

Yapilan basit dogrusal regresyon analizleri sonucunda yasam doyumu ve
bilingli farkindaligin ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin anlamli negatif yordayicisi
oldugu bulunmustur. Ayrica analizler bilingli farkindaligin yasam doyumunun pozitif
yonlii anlamli bir yordayicisi oldugunu géstermistir. Bunun {izerine ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 ve yasam doyumu arasindaki iliskide bilingli farkindaligin araci rolii olup
olmadigim1 gérmek ve H8’1 test etmek icin SOBEL analizleri yapilmistir. Bu
analizler sirasinda gruplar arasindaki farkliliklar1 aza indirmek amaciyla sadece
cevrimi¢i oyun oynadigini belirten 903 katilimcinin verileri kullanilmistir. Bu
nedenle Sobel analizinden 6nce degiskenler arasindaki iliskiyi gormek icin hiyerarsik

regresyon analizi yapilmstir.

Yapilan hiyerarsik regresyon analizi sonucunda yasam doyumunun (8 = -
.190) ve bilingli farkindaligin (8 = -.357) g¢evrimi¢i oyun bagimliliginin anlamli ve
negatif yonli yordayicilart olduklari bulunmustur. Ayrica bilingli farkindaligin
yasam doyumunun pozitif yonii yordayicist oldugu goriilmiistiir (B = .215). Yasam
doyumu ve cevrimi¢i oyun bagimliligi arasindaki bilingli farkindalik degiskeni
eklenince regresyon katsayisinin azaldigi gézlemlenmistir (B degeri -.190’dan -
331’e dusmiisttir). Bilingli farkindaligin  yasam doyumu ve ¢evrimig¢i oyun
bagimlilig1 arasindaki iligkide kismi aract rolii oldugu yapilan Sobel testi ile
dogrulanmistir (Sobel: -5.670, Sd.H.: 0.013, p < 0.01). Bu bulgu bilingli
farkindaligin yasam doyumu ve ¢evrimig¢i oyun bagimliligi arasindaki iliskide kismi

araci rolii oldugunu gostermistir ve H8 kabul edilmistir.
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DORDUNCU BOLUM

4. SONUC

Bu bolimde arastirma sonucunda elde edilen bulgulara yer verilecek,
bulgularin arastirma hipotezlerini destekleyip desteklemedigi ele alinacak ve
sonuglar literatiirdeki caligmalar 1s181nda tartisilacaktir. Arastirmanin sinirliliklarina
dair agiklamalar yapildiktan sonra arastirma sireci goz Onlinde bulundurularak

sonraki ¢aligmalar i¢in Oneriler verilecektir.

4.1.SONUCLAR VE TARTISMA

Bu arastirmanin temel amaci ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile yagsam doyumu ve
bilingli farkindalik arasindaki iliskiyi incelemektir. Bu amagcla kolay ulasilabilir
ornekleme yontemiyle 1119 katilimciya ulasilmis, 12 verinin analizden ¢ikarilmasi
sonucunda 1107 katilimcinin verisi ile istatistik analizleri yapilmistir. Katilimcilarin
%81.5’1 ¢evrimi¢i oyun oynadigini, %18.5’1 ¢evrimi¢i oyun oynamadigini

belirtmistir.

Cevrimici oyun oynadigini belirten katilimcilar giinde ortalama 3,9 saat oyun
oynamaktadir. Counter-Strike (%23.2), PlayerUnknown’s BattleGrounds (%16.6) ve
League of Legends (%11.2) oyunlar1 en ¢ok tercih edilen oyunlar arasindadir. Oyun
oynamak icin en ¢cok masaustu bilgisayar (%36.3), cep telefonu (%28.7) ve dizistl
bilgisayar (%20.4) kullanilmaktadir. Oyuncularin  %79.1°1i gevrimici oyunlar
Uzerinden yeni arkadaslar edindigini belirtmis, %35.2°si oyunlar araciligiyla edindigi
arkadaglarla gercek hayatta bulusmustur. Bu oranlar aragtirmaci tarafindan oldukga
yiiksek bulunmustur. NG ve Wiemer-Hastings (2005) yaptiklari arastirmada oyun
oynamay1 tercih edenlerin Sosyal iliskileri énemli gérmeyen bireyler olduklarini,
Hussain ve Griffiths (2009) ise oyuncularin oyunlar1 gergek hayattaki sosyal
etkilesime tercih ettigini bulmuslardir. Siitonen (2007) ¢ok oyunculu ¢evrimici oyun
topluluklarinda sosyal etkilesimi inceledigi calismasinda ¢evrimici oyunlarin kalici
iliskiler olugsmasimi sagladigini, varolan iliskileri siirdiirebilmek i¢in de bir yol

oldugunu bulmustur. Arastirma sonuglar1 ve literatirdeki bu bulgular birlikte ele
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alindiginda oyunlarin, oyuncularin sosyallesme ihtiyaclarini karsilama konusunda

etkili bir ara¢ oldugu diisliniilmiistiir.

Oyuncularin %79.4’0 oyunlar konusunda iletisim kurmak amaciyla anlik
mesajlasma gruplarina tiyedir ve bu amagla en ¢ok Discord (%51.5), Teamspeak
(%18.3) ve Skype (%17.8) programlarini kullanmaktadir. Bu programlar kullanicilara
Ucretsiz olarak sesli ve yazili sohbet hizmeti veren iletisim programlaridir. Oyun
sirasinda  diger oyuncularla sesli  sohbete imkan saglayarak iletisimi
hizlandirmalarinin oyuncular tarafindan ¢ok tercih edilmelerine sebep oldugu

distiniilmektedir.

Olgeklerden alman puanlarin bagimsiz degiskenlerin kategorilerine gére
farklilagip farklilasmadig: istatistik analizleri ile incelenmistir. Kadinlar ve erkeklerin
Olgeklerden aldiklar1 puanlarda anlamli bir farklilik olup olmadigi incelendiginde,
erkeklerin COBO’niin aksakliklar, basar1 ve ekonomik kazang alt boyutlarindan ve
toplamindan aldiklar1 puanlarin  kadinlarin  puanlarindan daha fazla oldugu
gorilmiistiir. Bu bulgular literatiirdeki bulgularla uyusmaktadir (Chiu, Lee, & Huang,
2004; Jansz & Tanis, 2007; Cavus, Ayhan, & Tuncer, 2016; Denizci Nazhgiil, Bas,
Akyliz, & Yorulmaz, 2018). Yasam doyumu olgegine dair analizler incelendiginde
kadinlarin yasam doyumu diizeyinin erkeklerinkinden anlamli derecede daha fazla
oldugu goriilmiistiir. Literatiirde yasam doyumunun cinsiyetlere gore farklilagip
farklilasmadigini inceleyen arastirma sonuglarinin kiiltiire ve yas grubuna gore
farklilik gosterdigi goriilmiistur. Bu arastirmadan elde edilen bulgu Kongarchapatara,
Moschis, ve Ong’un (2014) bulgulartyla uyumludur. Bilingli farkindalik diizeyinin

ise cinsiyete gore farklilik gostermedigi bulunmustur.

Evli ya da bekar olmanin ol¢eklerden alinan puanlar iizerinde anlamli bir
farklilagsma olusturup olusturmadigi incelendiginde, COBO alt boyutlarindan alinan
puanlar ve toplam puan iginde sadece basari faktdriinden alinan puanin bekarlarda
evlilerden anlamli derecede fazla oldugu gorilmistir. Evli ve bekarlar arasinda
yasam doyumu puanlarinda ve bilingli farkindalik diizeylerinde anlamli bir farklilik

bulgulanmamustir.
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Demografik bilgi formunda agik uglu soru olarak sorulan yas degiskenine dair
veriler, 18 yas altt ve 18 yas ve isti olarak iki kategoriye ayrilmis ve bagimli
degiskenlerin bu kategorilere gore farklilasma diizeyleri analiz edilmistir. Yaslar
18’in altindaki katilimcilarin  COBO’niin  basar1 ve ekonomik kazang alt
boyutlarindan aldiklar1 puanlarin 18 yas ve iizerindekilerden anlamli dereceden fazla
oldugu goriilmiistiir. COBO’niin aksakliklar alt boyutu, toplami, yasam doyumu ve

bilingli farkindalik dlizeyleri ise yas gruplar1 arasinda farklilasma gostermemistir.

Katilimcilara verilen demografik bilgi formunda agik uglu olarak sorulan okul
isimleri;  ortaokul, lise, devlet Universitesi ve 0zel Universite olarak
kategorilendirilmistir. Bu okul tiirlerine gére dlgeklerden alinan puanlarin farklilagsma
diizeyi test edilmistir. COBO’niin basar1 alt boyutundan alinan puanlarda, ortaokulda
okuyan katilimcilarin lisede okuyanlardan, 6zel Universitede okuyanlardan ve devlet
universitesinde okuyanlardan daha fazla puan aldigi bulunmustur. Bu bulgu, oyun
sirasinda ortaya ¢ikan basarma hissinin ortaokul diizeyinde daha fazla oldugunu
gostermektedir. COBO’niin ekonomik kazang alt boyutuna dair puanlar analiz
edildiginde, devlet Universitesinde okuyanlarin 6zel Universitede okuyanlardan
anlamli derecede daha fazla puan aldiklar1 bulgulanmis, diger gruplar arasinda
anlamli farklilik goriilmemistir. COBO toplamindan alinan puanlarda ortaokulda
okuyan o6grencilerin 6zel Universitede okuyanlardan anlamli derecede fazla puan
aldiklar1 bulunmus, diger kategoriler arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamustir.
Yasam doyumu oOl¢eginden elde edilen puanlar incelendiginde Ozel Universitede
okuyanlarin yasam doyumu dizeylerinin ortaokulda okuyanlardan, devlet
universitesinde okuyanlardan ve lisede okuyanlardan anlamli derecede fazla oldugu
bulunmustur. Bilingli farkindalik puanlar1 analiz edildiginde ise okul tiirlerinin

anlamli bir farklilik olusturmadigi goriilmiistiir.

Katilimcilara segenekli olarak sorulan ¢aligma durumunun dlgeklerden alinan
puanlarda farklilasma olusturup olusturmadigi incelendiginde COBO’niin alt
boyutlarindan alinan puanlar ve toplam puan icin farkliik olusturmadigi
goriilmistiir. Benzer olarak yasam doyumu ve bilingli farkindalik 6lg¢eklerinden
alinan puanlarda da tam zamanl ¢alisan, kismi zamanl ¢alisan ve herhangi bir iste

caligmayanlarin puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamastir.
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Ailenin aylik gelirinin 6lgek puanlarinda bir farklilik  olusturup
olusturmadigini incelemek amaciyla yapilan analizler, ailesinin aylik geliri yUksek ve
orta olan katilimcilarin COBO’niin ekonomik kazang alt boyutundan aldiklar1 puanin
aylik geliri disiik olanlardan anlamli derecede fazla oldugunu gostermistir. Bilincli
farkindalik puanlarinda gruplar arasinda anlamli bir farklihk bulunmamistir.
Gruplarin yagam doyumu puanlar karsilagtirildiginda ise, ailesinin aylik geliri
yiiksek olanlarin orta olanlardan ve diisiik olanlardan anlamli derecede fazla oldugu
goriilmiistiir. Bu bulgu Plouffe ve Tremblay’in (2017) arastirma sonuglarindaki
bireylerin gelirinin yagam doyumu {izerinde esas etkiye sahip oldugu bulgusuyla

uyumludur.

Yasam doyumu ve bilingli farkindaligin ¢evrimigi oyun bagimliliginin negatif
yordayicilar1 oldugu, bilingli farkindaligin ise yasam doyumunun pozitif yordayicisi
oldugu bulunmustur. Bu bulgular literatiirdeki bulgularla uyusmaktadir (Kong,
Wang, & Zhao, 2014; Deniz, Erus, & Buyukcebeci, 2017; Soydan, 2015; Wang &
Kong, 2014). Ayrica bilingli farkindaligin, yasam doyumu ve g¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 arasindaki iliskide kismi aracilik rolii oldugu bulunmustur. Literatiirde
bilin¢li farkindaligin aracilik etkisini inceleyen benzer bir ¢aligmaya rastlanmamastir.
Bu nedenle arastirmadan elde edilen aracilik etkisinin bu konuda yapilan ilk ¢aligma

olmas1 nedeniyle literatiire katki saglayacagi diistiniilmektedir.

4.2 SINIRLILIKLAR VE ONERILER

Bu arastirma 2017-2018 akademik yili giiz doneminde Fatih Sultan Mehmet
Vakif Universitesi Edebiyat Fakiiltesi’'nde egitim almakta olan &grencilere kredi
karsiliginda uygulanmis ancak arastirmaya internet iizerinden katilan katilimcilara
herhangi bir karsilik verilmemistir. Katilimeilar arasinda bdyle bir farkin bulunmasi
aragtirmanin  sinirhliklarindandir. Farkli  gruplardan veri toplanan ¢aligmalarda

gruplarin uygulama igin aldigi karsiliklarin muadil olmasi saglanabilir.

Orneklem grubu igerisinde ¢evrimigi oyun oynadigini belirtenlerin (N = 903)
cogunlugunu erkek katilimcilar (N = 837) olusturmaktadir. Cevrimici oyun

oynadigimi belirten kadinlarin oranmi ise (N = 66) ¢evrimi¢i oyun oynayanlarin
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yalnizca %7.3’tiinli olusturmaktadir. Literatiirdeki arastirmalar c¢evrimi¢i oyun
oynayan evrenin ¢ogunlugunu erkeklerin olusturdugunu gostermektedir. Bu nedenle
arastirma Ornekleminin evreni yansittigi varsayilmaktadir ancak kadin oyuncularin
arastirmaya katilim oranmin diisiik olmasi arastirma sonuglarinin kadinlar ig¢in
genellenebilirligini sinirlamaktadir. Ileride cevrimi¢i oyun bagmhilig ile ilgili
yapilacak saptama caligmalarinda kadin oyuncu katiliminin artirilmasi yoniinde

caligilmasi, arastirmanin kadinlar i¢in genellenebilirligini artiracaktir.

Arastirmada kendini degerlendirme Olgekleri kullanilmistir. Katilimcilarin
Olgekleri cevaplandirirken i¢inde bulunduklart duygu durumu, konuya karst tutum,
cevresel faktorler ve toplumsal normlar verilen yanitlari etkilemektedir. Yasam
doyumu o6lcekleri 6zelinde Schwarz ve Strack’in (1999) yaptigi bir dizi arastirmanin
sonucu, yasam doyumu 6lceklerinin katilimeilarin 6l¢egi doldurduklar1 andaki duygu
durumlarindan ve diger durumsal faktorlerden etkilendigini gostermistir (akt. Diener,
2000). Ayrica, insanlarin 6znel iyi olusa dair Glgeklere sosyal agidan arzu edilen
sekilde cevap verebildigi; mutluluk normatif olarak uygun goéruliiyorsa, kendilerini
olduklarindan daha mutlu gosterebildikleri gorilmustir (Diener, 2000). Tutum ve
kisilik ozelliklerinin de insanlarin 6znel iyi oluslarini etkileyen gii¢lii faktorler
oldugu bulunmustur (Diener, 2000). Bu nedenle kendini degerlendirme oOlgekleri

bir¢ok arastirmada oldugu gibi bu aragtirmada da siirliliklardandir.

Arastirma sonuglar1 ¢gevrimici oyun oynadigini belirten katilimcilar igerisinde
erkeklerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligr diizeylerinin kadinlarinkinden fazla oldugunu
gostermistir. Ayrica 18 yas altindaki katilimceilarin bagimlilik diizeylerinin daha fazla
oldugu goriilmiistiir. Bu iki bulgu bir arada ele alindiginda 6zellikle 18 yas alt1 erkek
cocuklarin bagimlilik diizeylerini azaltabilmek igin ailelerin ve sosyal cevrenin
onlem almas1 gerektigi goriillmektedir. Erkek cocuklar enerjilerini atabilecekleri spor
faaliyetlerine yonlendirilebilir, onlar icin arkadaslariyla bir araya gelebilecekleri
farkli rekabet¢i oyun ortamlari kurulabilir. BOylece internet ortaminda oynanan

oyunlar igin ayrilan vakit azaltilabilir.

Bulgular yasam doyumu veya bilingli farkindalik seviyeleri diistik olanlarin
cevrimi¢i oyun bagimliligi diizeyinin daha fazla oldugunu gostermistir. Oyun

bagimliligimi diisiirebilmek i¢in kisilerin yasam doyumu ve bilingli farkindalik
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seviyelerini artirmaya ydnelik calismalar yapilabilir. Ozellikle 18 yas altindaki
ogrenciler i¢in okullarda bilingli farkindalik temelli grup c¢alismalar1 yapilabilir,

bireylerin yasam doyumlarini artirabilecek sosyal aktiviteler artirilabilir.
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EKLER

Ek 1: Gonulli Onam Formu

Sayin katilimet,

Bu ¢alisma Seymanur Dénmez tarafindan; ¢evrimici oyun oynama tutumlari, bilingli
farkindalik ve yasam doyumu arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla, klinik psikoloji yliksek
lisans tezi icin yapilmaktadir.

Arastirma kapsaminda size verilen tiim 6lgekler anonim olarak toplanacak ve sizden
kimliginize dair herhangi bir bilgi istenmeyecektir. Verdiginiz yanitlar gizli tutulacak ve
sadece arastirmacinin erisimine agik olacaktir.

Arasgtirmaya katilimda goniilliilikk esastir. Katilmay1 kabul etmeniz durumunda, liitfen size
verilen Olgekleri eksiksiz ve samimi bir sekilde cevaplayiniz.

Arastirma hakkinda daha detayli bilgi edinmek ya da aragtirma sonuglarinin sizinle
paylasilmasini istemek i¢in arastirmaciya sdonmez@fsm.edu.tr adresinden ulasabilirsiniz.

Yukarida bu arastirma ile ilgili verilen bilgileri okudum. Calismaya tamamen goniillii
olarak katiliyorum ve verdigim bilgilerin bilimsel yayinlarda kullanilmasini kabul
ediyorum.

Tarih:
Imza:

Katilimimiz i¢in tesekkiirler...
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Ek 2: Demografik Bilgi Formu
1. Cinsiyetiniz:

a. Kadin
b. Erkek

2. Yasiniz:

3. Medeni haliniz:

a. Evli
b. Bekar

4. Egitim durumunuz: (Egitiminiz devam ediyorsa su an bulundugunuz asamayi, egitiminiz
tamamlandiysa en son tamamladiginiz asamay isaretleyiniz)

Ikokul
Ortaokul

Lise

Onlisans
Lisans
Ylksek Lisans
Doktora

@ "o o0 o

5. Okulunuz: (Egitiminiz devam ediyorsa su anki okulunuzu, egitiminiz tamamlandrysa en son mezun
oldugunuz okulu yaziniz)

6. Boliuminiz:

7. Calistyor musunuz?

a. Tam zamanl ¢alistyorum
b. Kismi zamanli ¢alisiyorum
c. Calismiyorum

8. Mesleginiz:
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9. Ailenizin aylik geliri:

10. Cevrimici (online) oyun oynuyor musunuz?

a. Evet
b. Hayir (cevabiniz hayir ise bir sonraki béliime gegebilirsiniz)

11. Oynuyorsaniz oynadiginiz oyunlar belirtiniz:

12. Oyun oynamak i¢in kullandiiniz araglari isaretleyiniz: (Birden ¢ok secenegi

isaretleyebilirsiniz)

Masadisti bilgisayar
Dizistl bilgisayar
Play Station

Tablet

Cep telefonu

Xbox

g. Nintendo Wii

- ® Q0T

13. Giinde ortalama kag saat oyun oynuyorsunuz?

14. Cevrimigi oyunlar lizerinden yeni arkadaslar edindiniz mi?

a. Evet
b. Hayir

15. Edindiyseniz, bu arkadaslardan gercek hayatta bulustuklariniz oldu mu?

a. Evet
b. Hayir

16. Kurulus amac1 ¢evrimigi oyunlar iizerine iletisim kurmak olan anlik mesajlagma
gruplarina (teamspeak, discord vs. iizerinden) iiyeliginiz var mi1?

a. Evet
b. Hayir

17. Varsa, bu amagla kullandiginiz anlik mesajlagma programlarini yaziniz:
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Ek 3: Cevrimici Oyun Bagimlihg Olgegi

E| E = | e
[«5] 55 55 § = c =
Xz z | ¥ s |23
= = =
cE| E S| 2 sF
25l 5| 5| 5 |E§
X M| M 4 M| X
Cevrimig¢i oyun oynadigim i¢in uyku diizenim
L | pozuldu () ) )| ()] (C)
Cevrimici oyunlarda level (seviye) atladigimda
2 mutlu hissederim. () ) )| C) [ C)
3 Cevrimici oyunda hedefime ulagsmak igin (puan, () ) y L)y ()
' level, item vs.) islerimi erteledigim olmustur.
4 Cevrimigi oyunda en {ist seviyeye ulasmak i¢in () ) Yy L)y ()
' elimden geleni yaparim.
Cevrimici oyun oynadigim i¢in ge¢ yatip gec
> kalkarim. () ) ()] )
6 Cevrimici oyunlarda gelistirdigim karakteri () ) )| ()
' satarak para kazandim.
; Gece ge¢ saatlere kadar ¢evrimici oyun () ) ()| )
' oynadigim i¢in kagirdigim dersler oldu.
8 Cevrimigi oyunlarda rakibimi alt ettigimde mutlu () ) )| ()
' hissederim.
9 Cevrimigi oyun oynarken yemegimi genelde () ) )| ()
' bilgisayar baginda yerim.
Cevrimici oyunlarda rakibim beni yendiginde
10. Ofkelenirim. () ) ()] )
Cevrimig¢i oyunlarda kazandigim itemleri satarak
11 para kazandim. () ) ()] )
12 Cevrimig¢i oyun oynadigim igin arkadaslik () ) ()| O)
© | iligkilerim sekteye ugradi.
Cevrimigi oyunlarda yeni bir item aldigimda
13. mutlu hissederim () ) ()] C)
Cevrimigi oyuna ara vermemek i¢in yemegi
14. erteledigim olmustur. () ) ()] C)
15. | Cevrimigi oyun benim i¢in kazang kapisidir. () ) ()| ()
Level atladigimda emeklerimin kargiligini
16. aldigimi hissederim. () ) ()] )
17 Cevrimici oyun grubumuzun oyun ici bir faaliyeti () ) ()| )
" | icin gece uykumdan feragat ederim.
18 Cevrimici oyundaki basarilarimdan dolay1 () ) ()| )
" | kendimle gurur duyarim.
19 Cevrimici oyunda seviyesi benden yuksek () ) |« ()1 )
" | oyuncular1 yendigimde gururlanirim.
20. | Takasa girerek oyun karakterimi gelistirdim. () ) | ( ()| ()
evrimici oyunda hedefime ulasmak i¢in (puan,
o1 | € ¢ioyu smak i¢in (p () ) )| ()

level, item vs.) uyku saatimi ertelemisimdir.
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Ek 4: Bilincli Farkindalik Ol¢egi

S S <
Ec| § £ &
< g L T
I E < c I I N
c ®© N (<) _\LZ‘ X | © O
o N = c = =S o D =
£ o0 3 =) o} ; e 8
O O =) I I = 3 © =
T o m Z Own|ITXT
1 Belli blI‘. siire farkinda olmadan baz1 duygulari 9 3 4 5 6
yasayabilirim.
Esyalan 6zensizlik, dikkat etmeme veya baska bir
2. e e .y 2 3 4 5 6
seyleri diisiindiiglim i¢in kirarim veya dokerim.
3. Su anda olana odaklanmakta zorlanirim. 2 3 4 5 6
Gidecegim yere yolda olup bitenlere dikkat
4. > g . . . . 2 3 4 5 6
etmeksizin hizlica ylirliyerek gitmeyi tercih ederim.
Fiziksel gerginlik ya da rahatsizlik iceren
5. duygulari, gercekten dikkatimi ¢ekene kadar fark 2 3 4 5 6
etmeme egilimim vardir.
6. Bir kiginin ismini, bana sdylendikten hemen sonra 2 3 4 5 5
unuturum.
Yaptigim seyin farkinda olmaksizin otomatige
7. - AP 2 3 4 5 6
baglanmis gibi yapiyorum.
Aktiviteleri ger¢ekte ne olduklarina dikkat etmeden
8. . ¢ L 2 3 4 5 6
acele ile yerine getiririm.
Basarmak istedigim hedeflere 6yle ¢ok odaklanirim
0. ki o hedeflere ulagmak i¢in su an ne yapiyor 2 3 4 5 6
oldugumun farkinda olmam.
10 Isleri veya gorevleri su an ne yapryor oldugumun 5 3 4 5 5
" | farkinda olmaksizin otomatik olarak yaparim.
11 Kendimi bir kulagimla birini dinlerken ayni1 9 3 4 5 6
" | zamanda bagka bir seyi de yaparken bulurum.
Gidecegim yerlere farkinda olmadan gidiyor, sonra
12. e 2 3 4 5 6
da oraya neden gittigime sasiriyorum.
13. | Kendimi gelecek veya gegmisle mesgul bulurum. 2 3 4 5 6
14, Kendimi yaptigim islere dikkatimi vermemis 5 3 4 5 5
bulurum.
15. | Ne yedigimin farkinda olmaksizin atigtirtyorum. 2 3 4 5 6
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Ek 5: Yasam Doyumu Olgegi

Hi¢ katilmiyorum (1)

Cok az katiliyorum (2)

Orta diizeyde katilryorum (3)

Biiyiik oranda katiliyorum (4)

Tamamen katiliyorum (5)

Ideallerime yakin bir yasantim vardur.

Yasam kosullarim miikemmeldir.

Yasamimdan memnunum.

Simdiye kadar yasamdan istedigim 6nemli seylere
sahip oldum.

Tekrar diinyaya gelsem hayatimdaki hemen hemen
hicbir seyi degistirmezdim
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