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ON SOz

Bu arastirmada, tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri ile
internet bagimliligi, psikolojik katilik ve umutsuzluk diizeyleri arasindaki iliskiler

incelenmistir.
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tecriibesini benimle paylastigi, ihtiyacim oldugu her an bana zaman ayirdigi i¢in ¢ok tesekkiir

ederim.

Egitim hayatimin her kademesinde oldugu gibi yiiksek lisans egitimi siirecinde de

sonsuz bir hosgorii ve 6zveri ile bana destek olan aileme ¢ok tesekkiir ederim.

Elmas Nur IBAOGLU
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Egitim Bilimleri Anabilim Dali
Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik Bilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

UNIVERSITE OGRENCILERINDE INTERNET OYUN OYNAMA BOZUKLUGU
ILE INTERNET BAGIMLILIGI, PSIKOLOJIiK KATILIK VE UMUTSUZLUK
ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

Elmas Nur IBAOGLU

Bu arastirmada {iniversite Ogrencilerinde internet oyun oynama bozuklugu ile internet bagimliligi,
psikolojik katilik ve umutsuzluk arasindaki yordayici iligkilerin incelenmesi amaglanmistir. Aragtirmanin ¢alisma
grubu 2021-2022 yillarinda I¢ Anadolu bdlgesinde bir iiniversitede dgrenim goren iiniversite dgrencilerinden
olusmaktadir. Arastirmada iligkisel tarama modeli kullanilmistir. Arastirmaya 464’ kadin 178’1 erkek olmak iizere
642 iiniversite dgrencisi katilmistir. Arastirmada Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu (I00BO9-
KF), Young Internet Bagimlihig1 Testi Kisa Formu (YIBT-KF), Kabul ve Eylem Formu-2 ve Kisisel Bilgi Formu
kullanilmistir. Arastirmada bagimsiz 6rneklemler t-testi, tek yonlii varyans analizi (ANOVA), Person momentler
carpimi korelasyon katsayis1 analizi ve ¢oklu dogrusal regresyon analizi kullanilmustir.

Arastirma sonucunda, internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin romantik iliski durumu,
kardes sayisi, giinliik uyku siiresi ve diizenli fiziksel aktivite yapma durumuna gore anlamli olarak farklilagsmadigi
bulunmustur. Erkeklerin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri kadinlardan daha yiiksek bulunmustur. Annesi
lise mezunu olan ve annesi iiniversite ve iizeri egitim kademesinden mezun olan katilimeilarin internet oyun
oynama bozuklugu diizeyleri annesi ilkokul mezunu olanlardan anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Babasi
liniversite ve iizeri egitim kademesinden mezun olan katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri
babasi ilkokul mezunu olan katilimcilardan anlamh diizeyde yiiksek bulunmustur. Internet oyun oynama
bozuklugunun hafta igi/hafta sonu oyun oynama siiresine gére anlamh olarak farklilastig tespit edilmistir. Hafta
igi/hafta sonu oyun oynamadigini belirten katilimeilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri 1 saatten az,
1-3 saat arasinda ve 3 saatten fazla oynayanlardan daha disiiktiir. Hafta i¢i/hafta sonu 1 saatten az oyun oynadigimni
belirten katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri de 1-3 saat arasinda ve 3 saatten fazla oynayan
katilimeilardan daha diisiiktiir. Hafta sonu 1-3 saat oyun oynadigini belirten katilimcilarin internet oyun oynama
bozuklugu diizeyleri 3 saatten fazla oynadigini belirten katilimcilardan daha diisiik bulunmustur. Diizenli
beslendigini belirten katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin bazen diizenli beslendigini ve
diizenli beslenmedigini belirten katilimcilardan daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Oyun oynamadigin1 belirten
katilimeilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri, oyun oynamak i¢in masatstii/diziistii bilgisayar kullanan
ve oyun oynamak i¢in akill telefon/tablet/oyun konsolu kullanan katilimcilardan daha diisiiktiir. Oyun oynamak
icin akilli telefon/tablet/oyun konsolu kullanan katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri
masaiistii/dizlistii bilgisayar kullanan katilimcilardan daha disiiktiir. Oyun oynamadigini belirten katilimcilarin
internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri FPS, MOBA/MMORPG, Battle Royale ve diger oyun tiirlerini tercih
eden katilimcilardan daha diigiik bulunmustur. Ayrica kategorilerin digindaki diger oyunlari tercih ettigini belirten
katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri FPS oyun tiiriinii tercih eden katilimcilardan ve
MOBA/MMORPG tercih eden katilimcilardan daha diisiik bulunmustur. Oyun oynamak igin motivasyonu
olmadigini belirten katilimcilarin internet oyun yonama bozuklugu diizeyleri oyun oynamak i¢in motivasyonu
oldugunu belirten katilimcilardan daha diisiiktiir. Internet oyun oynama bozuklugu ile internet bagimlilig,
psikolojik katilik ve umutsuzluk arasinda pozitif yonlii anlamli iligkiler tespit edilmistir. Internet bagimlilig1 ile
psikolojik katilik ve umutsuzluk arasinda ve psikolojik katilik ile umutsuzluk arasinda da pozitif yonlii anlaml
iligkiler bulunmustur. Aragtirma sonucunda internet bagimliligi, psikolojik katilik ve umutsuzlugun internet oyun
oynama bozuklugu iizerinde yordayici etkisi oldugu bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: internet Oyun Oynama Bozuklugu, internet Bagimlilig1, Psikolojik Katilik, Umutsuzluk
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ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Educational Sciences
Guidance and Psychological Counseling Program
Master Thesis

EXAMINATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN INTERNET GAMING
DISORDER AND INTERNET ADDICTION, PSYCHOLOGICAL INFLEXIBILITY,
AND HOPELESSNESS IN UNIVERSITY STUDENTS

Elmas Nur IBAOGLU

The purpose of this study is to examine the predictive relationships between internet gaming disorder
and internet addiction, psychological inflexibility and hopelessness in college students. The study group of the
research consists of students studying at the colleges in the years 2021-2022. Relational screening model was used
in the research. A total of 642 university students, 464 women and 178 men, participated in the study. Internet
Gaming Disorder Scale Short Form (IGDSSF9-SF), Short Form of Young Internet Addiction Test (YIAT-SF),
Acceptance and Action Questionnaire-2 (AAQ-2) and Personal Information Form prepared by the researcher were
used. Independent samples t-test, one-way variance analysis (ANOVA), Person moment product correlation
technique and multiple linear regression analysis were used.

In the study, there was no significant difference between the internet gaming disorder point averages of
college students according to romantic relationship status, number of siblings, daily sleep time and regular physical
activity. Males were found to have higher levels of internet gaming disorder than famales. Internet gaming disorder
levels of the participants whose mothers were high school graduates and mothers graduated from university or
higher education level were found to be significantly higher than those whose mothers were primary school
graduates. Internet gaming disorder levels of the participants whose fathers graduated from university or higher
education level were found to be significantly higher than those whose fathers were primary school graduates. It
has been determined that internet gaming disorder differs significantly according to weekday/weekend gaming
time. Internet gaming disorder levels of the participants who stated that they did not play games on
weekdays/weekends were lower than those who played less than 1 hour, 1-3 hours and more than 3 hours. Internet
gaming disorder levels of the participants who stated that they played less than 1 hour on weekdays/weekends
were also lower than the participants who played between 1-3 hours and more than 3 hours. Internet gaming
disorder levels of the participants who stated that they played 1-3 hours on the weekend were lower than the
participants who stated that they played more than 3 hours. It was determined that the level of internet gaming
disorder of the participants who stated that they were eating regularly was lower than the participants who stated
that they sometimes fed regularly and did not eat regularly. Internet gaming disorder levels of the participants who
stated that they do not play games are lower than those who use desktop/ laptop computers and smart phones/tablet/
game consoles to play games. Internet gaming disorder levels of participants who use smartphones/tablets/game
consoles to play games are lower than those who use desktop/laptop computers. Internet gaming disorder levels
of the participants who stated that they did not play games were found to be lower than the participants who
preferred FPS, MOBA/MMORPG, Battle Royale and other game types. In addition, the internet gaming disorder
levels of the participants who stated that they preferred other games outside the categories were found to be lower
than the participants who preferred the FPS and MOBA/MMORPG game type. It was determined that the internet
gaming disorder levels of the participants who stated that they did not have motivation to play games were lower
than the internet gaming disorder levels of the participants who had motivation to play games. A positive and
significant relationship was found between internet gaming disorder and internet addiction, psychological
inflexibility and hopelessness. Significant positive correlations were found between Internet addiction and
psychological inflexibility and hopelessness, and between psychological inflexibility and hopelessness. As a result
of the research, it was found that internet addiction, psychological inflexibility and hopelessness were predictive
effects on internet gaming disorder.

Keywords: Internet Gaming Disorder, Internet Addiction, Psychological Inflexibility, Hopelessness



BOLUM 1
1. GIRIS

1.1. Problem Durumu

Teknoloji ve internetin hayatimiza girmesiyle birlikte gilinlilk yasantimizda pek cok
degisiklik meydana gelmistir. Insanlik tarihinde her zaman yer etmis olan oyun faaliyeti de
internet ile birlikte yeni alanlara sahip olmustur (Kuss ve Griffiths, 2012). Fakat internetle gelen
degisimler her zaman olumlu yonde olmamakta ayni zamanda bazi olumsuz sonuglara da yol
acabilmektedir. Internet oyun oynama bozuklugu da bu olumsuz sonuglardan biri olarak
goriilmektedir. Amerikan Psikiyatri Birligi (2013)’nin hazirladig1 tani dlgiitleri kitabt DSM-
V’te hakkinda daha fazla arastirma yapilmasi gereken bir bozukluk olarak ifade edilen internet
oyun oynama bozuklugu (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013) kavrami alan yazinda oyun
bagimlihig: (Griffiths, 2014), bilgisayar oyun bagimliligi (Basgil vd, 2020) dijital oyun
bagimlilig: (Keya vd., 2020), ¢evrim i¢i oyun bagimlilig: (Zhao vd., 2020), problemli ¢evrim
i¢i oyun oynama (Sendurur ve Sendurur, 2018), asir1 ¢evrim i¢i oyun oynama (Kardefelt-
Winther, 2014) ve video oyun bagimliligi (Griffiths vd, 2016) gibi farkli isimlerle anilmaktadir.

Bu aragtirmada internet oyun oynama bozuklugu kavrami kullanilmastir.

Internet oyun oynama bozuklugu, en az 12 aydir goriilen, oyuna verilen onceligin
artmasi, oyunun diger ilgi alanlarinin ve ginliikk aktivitelerin 6niine ge¢mesi, davranis
Oriintiisiiniin kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki alanlarda 6nemli bozulmalara neden
olacak siddette olmas1 ve olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasina ragmen oyunun siirmesi ya da
artmas: olarak ifade edilmektedir (Diinya Saglik Orgiitii, 2020). Burada asir1 oyun oynama
davraniginin bireylerin yasantisin1 psikolojik ve sosyal acidan etkiledigi ve olumsuz sonuglar
dogurdugu soylenebilmektedir. Erkek olma, gen¢ olma, psikiyatrik bozukluklar, aleksitimi,
kagingan ve endiseli baglanma, pozitif ve negatif duygu durumlarn, diisiik 6znel iyi olus gibi
durumlar problemli oyun oynama davranisi i¢in risk faktorleri olarak belirlenmistir (Uniibol
vd., 2021). Internet oyun oynama bozuklugunun yasam amaci ve sosyal destek kavramlari ile
negatif iligkili oldugu da tespit edilmistir (Zhang vd., 2019). En yaygin ¢evrim i¢i eglence
etkinliklerinden bir haline doniismiis olsa da internet oyun oynama bozuklugu ile ilgili yapilan
bir ¢aligma utangaglik, depresyon ve internet oyun oynama bozuklugu arasinda pozitif

iligkilerin oldugunu ortaya koymustur (Wang vd., 2022).



Teknolojinin hizla gelismesine bagli olarak internetin kullanim alanlar1 da genislemis
bdylece internet, insanlarin bilgiye ulasmasi, iletisim kurmasi, oyun oynamas: gibi pek ¢ok
amaci gergeklestirmek icin kullandig1 bir ara¢ haline gelmistir (Karakus, 2016; Kilig, 2017).
Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) (2020) tarafindan gerceklestirilen hanehalki bilisim
teknolojileri kullanim arastirmasina goére 2020 yilinda Tiirkiye’de internet kullanan bireylerin
orani 16-79 yas grubu arasinda %79 olarak bulunmustur. Yine ayni arastirmaya gore
Tirkiye’de evlerin %90,7’sinde internete erisim bulunmaktadir. Yapilan bir bagka arastirmada
ise bireylerin interneti sesli ve goriintiilii arama yapma, sosyal medya, mesajlasma, paylasim
sitelerinde video izleme, saglikla ilgili aragtirma yapma, internet bankaciligi, haber okuma gibi
pek cok alanda kullandig: tespit edilmistir (Tiirkiye Istatistik Kurumu, 2020). Bu noktada
internetin giinliik hayatin vazgecilmez bir parcasi haline geldigi agik¢a goriilebilmektedir. Ote
yandan insanlara sonu olmayan bir islem yetenegi ve 6zgiirliigli sunan internetin asir1 ve
denetimsiz sekilde kullanilmas1 birtakim riskler igermekte, bilingsiz internet kullanimi birtakim
problemlere neden olabilmektedir (Karakus, 2016; Koksal, 2015). Bu problemler arasinda
internet bagimlilig1 sayilabilmektedir (Durak Batigiin ve Kilig, 2011).

Bagimlilik; yoksunluk gosterme, kontrol kaybi ve olumsuz sonuclarina ragmen
davranig1 siirdiirme seklinde {i¢ ana bilesene sahip oldugu varsayilan bir kavram olarak ifade
edilmektedir (Shaffer vd., 2000). Tanim olarak ise hem zevk alma hem de sahip olunan
rahatsizlik hissinden kurtulmak igin sergilenen bir davranisin olmasi, bireyin bu davranis
kontrol etmede basarisiz ve tekrarlayan girisimlerde bulunmasi ve olumsuz sonuglarina ragmen
kullanimin devam etmesi seklindeki bir siire¢ olarak ifade edilmektedir (Goodman, 1990).
Bagimlilik kavrami pek ¢ok insan i¢in uyusturucu almayi igeren bir kavram olsa da kumar,
seks, egzersiz, bilgisayar oyunu oynama gibi maddeye doniikk olmayan bagimliliklarin da
olabildigi ifade edilmektedir (Griffiths, 1996). Alan yazin incelendiginde internet
bagimliliginin da davranigsal bagimliliklar arasinda sayildigi goriilmektedir. Young (1998)
tarafindan internet bagimliligit DSM-IV’teki patolojik kumar oynama modeline benzetilerek

sarhos edici madde i¢cermeyen bir diirtli kontrol bozuklugu olarak tanimlanmistir.

Internet bagimliliginin bas agrisi, goz hastaliklari, isitme problemleri, uyku sorunlari ve
yorgunluk gibi fiziksel problemlere sebep olabilmesinin (Bener vd., 2019) yaninda ¢esitli
psikolojik problemlerle de iliskili oldugu goriilmektedir. Ornegin, yalmzligin internet
bagimlilig1 {izerinde etkili oldugu (Durak Batigiin ve Hasta, 2010), internet bagimliligi ve
yasam doyumu arasinda negatif ve anlaml bir iliski oldugu (Tras, Yakici, Kék¢am, vd., 2020)



ve yasam doyumu ile 6zdenetimin diisiik olmasinin internet bagimliligimi yordadigi (Durak
Batigiin ve Kili¢, 2011) alanyazindaki bulgular arasindadir. Ote yandan psikolojik ihtiyaglarin
internet bagimliligini etkiledigi, internet bagimliliginin baskinlik, basar1 ve 6zerklik ihtiyaclari
ile negatif, baglanma ihtiyaci ile pozitif iliskili oldugu goriilmektedir (Arpaci vd., 2018).
Bireylerin diger onemli kisilerle iligkilerindeki doyumu ve olumlu duygular arttik¢a internet
bagimliligr olasiliginin azaldigi goriilmektedir (Derin, 2013). Yapilan bir ¢caligmada internet
bagimlilig ile kisileraras1 yetkinligin alt boyutlarindan iligki baslatma, etki birakma ve catisma
yonetimi arasinda negatif bir iliski oldugu goriilmistiir (Tras, Yakici, Kok¢am, vd., 2020a).
Bireylerin psikolojik rahatsizliga sahip olmasi ve yalnizlik problemli internet kullanimu i¢in risk
faktorleri iken benlik saygisi ile problemli internet kullanimi arasinda negatif bir iliski
bulunmaktadir (Mamun vd., 2020). Gelecek beklentisi olumsuz olan bireylerde internet

bagimliliginin daha yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir (Derin ve Bilge, 2016).

TUIK tarafindan yapilan bireylerin interneti kisisel kullanim amagclarinin neler
olduguna yonelik arastirmada 2020 yilinda bireylerin %36,7’sinin interneti oyun oynama ve
oyun indirme amaciyla kullandig tespit edilmistir (Tiirkiye Istatistik Kurumu, 2020). Ilgili alan
yazin incelendiginde internet bagimliligi kavrami ile video oyunu bagimliligi kavramlari
arasinda anlamli bir iliski (Giiniig, 2015) tespit edilen arastirmalara rastlanmistir. Bu noktada
giiniimiizde gelisen teknoloji ve artan olanaklar sayesinde internetin oyun oynama davranisi
icin onemli bir alan haline geldigi goriilmekte ve literatiirdeki bulgularin 1s181nda internet oyun
oynama bozuklugu ile internet bagimliligi arasinda yordayici bir iligkinin olabilecegi

diistiniilmektedir.

Internet oyun oynama bozuklugu ile iliskili olabilecegi diisiiniilen psikolojik esneklik
kavrami, bireyin tecriibelerine dikkatle ve agik bir sekilde yaklasarak simdi ve burada olmasi
ve deger odakli davraniglar sergilemek olarak tanimlanmaktadir (Harris, 2019). Bilingli olma
kabiliyeti, yasantilara agiklik ve deger odakli olarak eyleme gegebilme olan psikolojik esneklik
ayrigsma, kabul, an ile temas, baglamsal benlik, degerler ve deger odakli davranislar olmak {izere
alt1 temel lizerine kurulmaktadir ve yasam kalitesini artirmaktadir (Harris, 2019; Hayes vd.,
2006). Psikolojik katilik ise psikolojik esnekligin tam tersi durumu ifade etmektedir (Karakus
ve Akbay, 2020).

Bireylerin anlam arayisi ve yasamin anlami ile iligkili olan psikolojik esnekligin
(Demirci Seyrek ve Ersanli, 2017) yiiksek olmas1 6znel iyi olusu artirmakla beraber (Bi ve Li,

2021) psikolojik esnekligi fazla olan bireylerde depresif ve anksiyete semptomlarinin daha az
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goriildiigii tespit edimistir (lina vd, 2021). Bireylerin sahip oldugu iyi olus ile anlamli sekilde
iliskili olan psikolojik esneklik kavraminin anksiyete ve depresyon ile de anlamli iligkiye sahip
oldugu goriilmektedir (Dawson ve Golijani-Moghaddam, 2020). Psikolojik katilik, olumsuz
cocukluk deneyimleri ile depresyon ve anksiyete arasindaki iliskide araci roliindedir
(Makriyianis vd., 2019). Ote yandan internet bagimlihginin erkeklerde daha fazla oldugu,
bilingli farkindaligin artirilmasi ve engelleyici kayginin diisiiriilmesi ile internet bagimliliginin
azaltilabilecegi ve psikolojik iyi olusun artirilabilecegi ifade edilmektedir (Kogyigit, 2019). Bu
noktada psikolojik katilik kavrami ile internet oyun oynama bozuklugu kavramlari arasinda

yordayict bir iligki olabilecegi diistiniilmektedir.

Internet oyun oynama bozuklugunu yordayabilecegi diisiiniilen bir baska degisken de
umutsuzluktur. Bireylerin gelecege ve bireysel hedeflerine yonelik olumsuz bekletilerinin
olmasi seklinde tanimlanan umutsuzluk kavrami (Yaman, 2019) bireyin mevcut yasantisina ve
gelecek yasantilarina karsi inangsizlik, isteksizlik ve karamsarlik gibi duygularini icermesi ile
birlikte bireyin amaglar1 dogrultsunda ¢alismasini engellemektedir (Ulasli, 2020). Umusuzluk
bireylerin yasam doyumunu olumsuz etkilemektedir (Metehan Celik vd., 2017). Erkek olmak,
anne ve baba egitim diizeyinin diisiik olmasi, derslerdeki basarisizlik gibi faktorlerinin
umutsuzluk i¢in risk faktorii oldugu goriilmektedir (Cam Celikel ve Erkirkmaz, 2008). Ote
yandan bireylerin umutsuzluk diizeyleri arttikca depresyon ve anksiyetelerinin de arttig
gozlemlenmistir (Angi, 2018). Bireylerin sahip olduklar1 degerler arttikga umutsuzluk
diizeyinin azaldig1 ifade edilmektedir (Gokgek, 2019).

Umutsuzluk, duygusal zeka ve sosyal goriiniis kaygis1 arasindaki iligkinin incelendigi
bir caligmada iki kavram arasinda anlamli bir iligki tespit edilmis, duygusal zekanin alt boyutlari
olan iyi olus ve duygusalligin umutsuzluk {izerinde anlamli etkiye sahip oldugu tespit edilmistir
(Yilmaz, 2019). Ergenler ile yapilan bir arastirmada umutsuzlugun akilci olmayan inanglarin
onay ihtiyaci, yiiksek beklentiler, su¢lama egilimi, duygusal sorumsuzluk, bagimli olma ve
caresizlik alt boyutlarini yoradadigi goriilmiistiir (Géller, 2010). Ote yandan umutsuzluk diizeyi
yuksek olan bireylerin ertelemeye daha yatkin olduklar1 ve kendini gerceklestirmenin alt
boyutlar1 olan zamani iyi kullanma, destegi icten alma, kendini gerceklestirme, duygusal
akicilik, kendine sayg1 ve saldirganligin kabulii ile anlaml1 iligkiye sahip oldugu tespit edilmistir
(Diinyaogullart, 2011). Celik (2019) tarafindan yapilan bir ¢aligmada bireylerin depresyon
diizeyleri ve umutsuzluk diizeyleri arasinda anlamli bir iliski tespit etmis ve umutsuzluk

puanlari ile Facebook bagimlilik diizeyleri arasinda pozitif yonlii ve anlaml bir iligki tespit



etmigtir. Burada umutsuzluk kavraminin internet kokenli bagimliliklarla iligkili oldugu
goriilmektedir. Dolayisiyla internet oyun oynama bozuklugu ile umutsuzluk kavrami arasinda

yordayici bir iliski olabilecegi diisiiniilmektedir.

Bu arastirmada “Universite 6grencilerinde internet oyun oynama bozuklugu ile internet
bagimlilig1, psikolojik katilik ve umutsuzluk kavramlari arasinda bir iliski var midir?” sorusuna
yanit aranmistir. Aragtirmanin bagimli degiskeni internet oyun oynama bozuklugu, bagimsiz

degiskenleri ise internet bagimlilig1, psikolojik katilik ve umutsuzluk olarak ele alinmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmada iiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu internet
bagimlilig1, psikolojik katilik ve umutsuzluk degiskenleri arasindaki yordayici iligskinin
incelenmesi amaclanmistir. Bu arastirmanin alt amagclara iliskin degiskenler asagida

sunulmustur;

1. Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu l¢eginden aldiklar puan

ortalamalarti;
a. Cinsiyete gore,
b. Romantik iliski durumuna gore,
c. Kardes sayisina gore,
d. Anne egitim durumu degiskenine gore,
e. Baba egitim durumu degiskenine gore,
f. Hafta i¢i giinlik oyun oynama siiresine gore,
g. Hafta sonu giinliik oyun oynama siiresine gore,
h. Giinliik uyku siiresine gore,

i. Diizenli fiziksel aktivite yapma degiskenine gore,
j. Diizenli beslenme degiskenine gore
K. Oyun oynanan cihaz tiiriine gore,
I.  Oynanan oyun tiiriine gore,
m. Oyun oynama motivasyonuna sahip olmaya gore farklilagsmakta midir?
2. Universite dgrencilerinde internet oyun oynama bozuklugu ile internet bagimlilig,
psikolojik katilik ve umutsuzluk arasinda anlamli bir iliski var midir?
3. Universite dgrencilerinde internet bagimliligi, psikolojik katilik ve umutsuzluk

internet oyun oynama bozuklugunu anlamli diizeyde yordamakta midir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Internet bagimlilig1 ve umutsuzluk arasinda anlamli ve pozitif bir iliski bulunmaktadir (
Simsek vd., 2015). Internet bagimlilik diizeyinin artmasi ise dijital oyun bagimlilik diizeyini
artirmaktadir (Koksal, 2015). Internet oyun oynama bozuklugu ile psikolojik katilik arasinda
da pozitif bir iliski bulunmaktadir (ince, 2020). Burada internet bagimlilig1, psikolojik katilik
ve umutsuzluk kavramlarinin internet oyun oynama bozuklugu iizerinde yordayici bir etkiye
sahip olabilecegi diisiiniilmektedir. Ote yandan ilgili literatiir incelendiginde internet oyun
oynama bozukluguna iliskin ¢alismalarin ¢ogunlukla ergenler ve gocuklar iizerinde yapildigi
goriilmektedir. Glinlimiizde ise gelisen teknoloji ile birlikte e-spor gibi ¢evrim i¢i oyunlar
tizerine kurulu spor dallarinin olusmasi (Mustafaoglu, 2018) ve geng yetiskin bireylerin bu
spora ilgi gosterdiginin gozlemlenmesi de {iniversite 6grencilerinde internet oyun oynama
bozuklugu kavraminin arastirilmasi gereken bir kavram oldugunu diistindiirmiistiir. Diinya
capinda haftada 20 saatten fazla oyun oynamay1 gerektiren bir is olarak YouTube ve Twitch
gibi platformlardan gelir elde eden insanlarin ¢ogunlugunun geng oldugunun belirtilmesi de bu
durumu desteklemektedir (Johnson, 2021). Bu noktada yapilan aragtirmanin bulgularinin
tiniversite 6grencilerinde internet oyun oynama bozukluguna iliskin yaygmlik, risk faktorleri
ve koruyucu faktorlerin belirlenmesine katki saglayacag: diistiniilmektedir. Arastirmaya iliskin
degiskenler ayr1 ayri birlikte calisilmis olsa da internet oyun oynama bozuklugu iizerinde
internet bagimliligi, psikolojik katilik ve umutsuzlugun yordayici etkisini inceleyen bir
calismaya rastlanmamistir. Bu agidan arastirmanin alanyazina katki saglayabilecegi

distiniilmektedir.

1.4. Varsayimlar

Bu arastirmaya katilan bireylerin, uygulanan internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi-
Kisa Formu, Young Internet Bagimlilig: Testi-Kisa Formu, Kabul ve Eylem Formu-2 ve Beck
Umutsuzluk Olgegi ve kisisel bilgi formundaki sorulara ictenlikle ve diiriistce cevap verdigi ve
arastirmada kullanilan 6l¢eklerin tiim yeterlilikleri kapsadig: ve farkli goriisler ortaya ¢ikaracak

ozellikte oldugu varsayilmistir.

1.5. Smirhhiklar

Bu arastirma:

1. Elde edilen verilerin 2021-2022 yilinda I¢ Anadolu’da bulunan bir devlet

iniversitelerdeki 6grencilerden alinan bilgiler ile sinirlidir.



2. Arastirmada elde edilen veriler “Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi-Kisa
Form”, “Young Internet Bagimlilig1 Testi-Kisa Formu”, “Kabul ve Eylem Formu-
2”, “Beck Umutsuzluk Olgegi” ve arastirmaci tarafindan gelistirilen kisisel bilgi

formu ile sinirlidir.

1.6. Tanimlar

Internet Oyun Oynama Bozuklugu: En az 12 aydir goriilen, oyuna verilen dnceligin
artmasi, oyunun diger ilgi alanlarinin ve gilinlilk aktivitelerin Oniine geg¢mesi, davranig
Oriintlistiniin kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki alanlarda 6nemli bozulmalara neden
olacak siddette olmasi ve olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasina ragmen oyunun siirmesi ya da

tirmanmasidir (Diinya Saglik Orgiitii, 2020).

Internet Bagimhihig: Bireyin ¢evrim i¢i kullanimimi kontrol etme yetenegini iliskisel,
mesleki ve sosyal sorunlara neden olabilecek 6lgiide etkileyebilen yeni bir bozukluktur (Young,
2007).

Psikolojik Katihk: Psikolojik esneklik kavrami bireyin bilingli olarak iginde
bulundugu an ve bu anin getirdigi duygu ve diisiincelerle temas etmesi ve sectigi degerler
dogrultusunda eylemde bulunma, eylemi siirdiirme ya da degistirme yetenegidir (Hayes vd.,
2011). Psikolojik katilik ise psikolojik esnekligin tam tersini, dil ve bilisinin bireyi deger odakli
eylemde bulunmada yetersiz kilmasini ifade etmektedir (Hayes vd., 2006).

Umutsuzluk: Gelecekle ilgili olumsuz beklentiler iceren bir biligssel sema sistemidir
(Beck vd., 1974).



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

2.1. Bagimhhk

Bagimlilik bireyin bir madde ya da bir davranisla asir1 mesgul olmasi ve bu
mesguliyetin bireyin diirtiisel olarak bu mesguliyet {izerindeki kontroliinii kaybetmesi,
bireyin rutinlerinin ve yasaminin asirt kullanim nedeniyle bozulmasi ile birlikte bireyin
maddenin temininden ya da davranisin gerceklestirilmesini glivence altina almak istemesi
ve birakma girisimlerinin ardindan madde kullanimini ya da davranisi tekrarlamak igin
duyulan daha giglii istek olarak tanimlanmaktadir (Egger ve Rauterberg, 1996).
Bagimlilik ile ilgili yapilan tanimlarin ortak noktasinin bir maddenin siirekli
kullanilmasina bagli olarak o maddeyi alma isteginin Oniine gegilememesi ya da herhangi
bir davranisin siirekli tekrar edilmesiyle birlikte bireyde hem fiziki hem de psikolojik
olarak olumsuz etkilerin meydana gelmesi oldugu goriilmektedir (Doner, 2011).
Bagimhilik ile ilgili literatiir incelendiginde bagimliligin yalnizca tip ve psikoloji
bilimlerinin konusu olmanin disina ¢iktigi, egitim bilimleri (Kizilok, 2021), sosyoloji
(Kara, 2014), gazetecilik (Koselioren, 2017) ve spor (Konus, 2019) gibi pek ¢ok boliimde
calisilan bir konu haline geldigi gorilmektedir. Bu durumun bagimliligin sebep ve
sonuclarinin sadece bagimli olan bireyle smirli kalmayip sonugta tiim toplumu
ilgilendiren bir konu olmasindan kaynaklandig: (Kaplan, 2019) ifade edilebilmektedir.
Bagimliliga yol acan maddeleri kullanmak ya da ¢esitli bagimlilik tiirlerine sahip olmak
yalnizca madde kullanan ya da bagimli olan kisilerle sinirli kalmamaktadir. Bu durum
ayn1 zamanda kisinin ¢evresindeki bireyleri ve bulunduklari toplumu yok sayilamayacak
derecede etkilemekte dolayisiyla bagimlilik, sosyal, biyolojik, ekonomik ve hukuki

boyutlari olan bir durum olarak nitelendirilmektedir (Sanal Ozcan vd., 2020).

llgili alan yazin incelendiginde bagimlihgin fiziksel bagimlilik ve psikolojik
bagimlilik olmak tizere iki boyutu olan bir kavram olarak degerlendirildigi goriilmektedir.
Psikolojik bagimlilik bireyin duygusal ya da kisilik yapisindan dolayr maddeye ihtiyag
hissetmesi, maddeye diiskiin olmasi olarak tanimlanmaktadir. Psikolojik bagimli birey,
kullandig1 maddenin yoklugunda huzursuzluk duymakta ve bu huzursuzluk hissinden
kurtulabilmek adina devamli olarak ya da belirli araliklarla bagimli oldugu maddeyi

almak istemektedir. Kisi bu maddeyi alamadiginda kendisinde keyifsiz, moralsiz, sinirli



ya da asir1 duyarl olma gibi olumsuz durumlar gozlenmektedir. Birey kullandig1 maddeyi

temin edebilmek icin yasadis1 yollara bagvurabilmektedir (Géymen, 2019; Ogel, 2018).

Fiziksel bagimlilik kisinin maddeye duydugu fizyolojik bir istek olarak
tanimlanmakla birlikte bireyin merkezi sinir sistemindeki hiicrelerin, aliskanlik
gelistirilmis madde alinamadiginda olagan goérevlerini yapamaz hale gelmelerine bagl
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Maddeye kars1 gelistirilen adaptasyon sebebiyle bu hiicrelerin
olagan ¢alismalarini siirdiirebilmeleri i¢in aligkanlik gelistirilen maddenin viicuda
girmesi gerekmektedir. Fiziksel bagimliligi olan birey bagimli oldugu maddeyi
alamadiginda yoksunluk durumu yasamaktadir. Bu durum bagimli bireyde bulanti,
carpinti, siddetli bas agrisi, istahsizlik ve uykusuzluk, terleme, ishal, bayilma gibi
belirtilerin griilmesine neden olabilmektedir (Géymen, 2019; Ogel, 2018).

Bagimlilik aniden gelisen bir rahatsizlik olarak degil dongii halinde ilerleyen ve
bireylerin ¢ogunlukla farkinda olmadiklar1 bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir. Bu
dongii kisilerin merak duygusu ile ve asla bagimli olmayacaklarina giivenerek madde
kullanimin1 ya da bir davranisi deneyimlemeleri ile baglamaktadir. Bireyler “Bir kereden
bir sey olmaz.” diisiincesi ile maddeyi kullanmakta ilerleyen siiregte bu kullanimlar “Bir
daha asla, bu son.” diisiinceleri ile devam etmektedir. Daha sonraki siiregte bireyler
diisiincelerini isterlerse kullanimi birakabilecekleri seklinde odaklanmakta ve bir siire
sonra madde kullanimina ya da bagimli olduklar1 davranisa tekrar donmektedirler. Bu
kisir déngiiniin sonucunda bireyler bagimli olmaktadir (Ogel, 2018; Yesilay, 2020a).
Bagimlilik dongiisti asagida gdsterilmistir:

Ben bagimli
olmam

Bir kereden
bisey olmaz

Belki

ist:
Kullanabilirim Py

birakinm

Biraktim
bir daha
baslamam

Korku ve
Merak
Bu meret
birakilmaz

Artik
birakacagim Birakmak
zorundayim

Sekil 1. Bagimlilik Dongiisii (Yesilay, 2022)



Diinyanin gelisimi ve teknolojik ilerlemelere bagli olarak bagimlilik tiirlerinin de
degistigi goriilmektedir. Onceleri alkol, tiitiin ve sentetik maddeler gibi bir maddeyle
gelisen bagimlilik tiirlerinin yan1 sira giiniimiizde aligveris, kumar, yemek yeme, internet
bagimlilig1 ve dijital bagimlilik gibi her biri kendi igerisinde ¢ok giiclii etkilere sahip yeni
bagimlilik tiirlerinin ortaya ¢iktig1 savunulmaktadir (Sozbilir, 2019). Asagida bagimlilik

tiirleri ile ilgili bilgi verilmeye ¢aligilmistir.

2.2. Bagimhlik Tiirleri
Bagimlilik tiirleri ile ilgili alan yazin incelendiginde farkli siniflandirmalarla
karsilasilmaktadir. Yapilan literatiir taramasinda genel olarak madde bagimliligi ve

davranigsal bagimliliklar olmak tizere iki tiir bagimlilik oldugu goriilmektedir:

2.2.1. Madde Bagimhhig

Madde bagimlilig1, bedenin islevlerini olumsuz etkileyen maddelerin kullanilmasi
ve bu maddelerin kullanimindan zarar goriildiigii halde kullaniminin birakilamamasi
olarak tanimlamaktadir. Bagimli kisi madde kullanimina ara verdiginde yoksunluk
belirtileri yasamakta ve zaman icerisinde maddenin kullanim siklifi ve miktarim
artirmaktadir (Yesilay, 2020c). Madde bagimliligina iliskin bir bagka tanimin da bir
maddenin siirekli kullanimindan dolay1 ayn1 etki i¢in dozu artirmak olarak tanimlanan
tolerans ve viicudun maddeye aligmasinin yaninda yine siirekli kullanimdan dolay1
norotransmitterlerin tiikenmesi olan fizyolojik bagliligin sonucu seklinde oldugu
goriilmektedir. Madde bagimlist olan kisi bu maddenin varligina duydugu ihtiyagtan
dolayr maddeyi alamadiginda titreme, terleme ve bulanti gibi birtakim yoksunluk

semptomlari sergilemektedir (Gerrig ve Zimbardo, 2013).

Amerikan Psikiyatri Birligi’nin Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal
Siniflandirilmasi kitabinda (DSM-5) madde ile iliskili bozukluklarin 10 ayri madde
kiimesini kapsadigr goriilmektedir. Bunlar; alkol, kafein, kenevir, haliisinojenler,
ucucular, opiyatlar, dinginlestiriciler, uyutucu ve kaygi gidericiler, uyaricilar (kokain
gibi), tiitiin ve diger (bilinmeyen) maddeler seklinde belirtilmektedir ve asir1 miktarda
alinan her maddenin beynin 6diil mekanizmasini etkinlestirdigi, bu nedenle davranislarin
pekistirilmesine yardimci oldugu ifade edilmektedir. Bu maddeleri asir1 kullanmanin
sonucunda 0diil mekanizmasi yogun bir sekilde etkinlestirilmekte ve kisiler olagan

faaliyetlerini terk edebilmektedirler (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013).
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Yesilay, madde bagimliligina risk olusturan faktorler arasinda psikolojik
problemleri olma ya da herhangi bir maddeye bagimlilig1 olan anne-babaya sahip olma,
ana-baba ve c¢ocuk arasindaki baglanma ve ilgi problemleri, sinifta asir1 utangaghk ve
siddet davranislari ve okul basarisinda diistisii belirtmektedir (Yesilay, 2020c¢). Bireylerin
madde bagimlisi olmasindaki nedenler arasinda arkadas grubuna hayir diyememe, iizlintii
ve acidan kaginma ve problemlerin iistesinden bu sekilde gelmeye c¢alisma, merak,
eglence ve umursamaz ebeveyn tutumu gibi faktorler siralanmaktadir (Tarhan ve
Nurmedov, 2019). Bagimlilik kavrami, daha 6nce de bahsedildigi gibi, ¢ogu insan igin
oncelikle madde bagimliligini cagristirsa da son yillarda yapilan arastirmalar
incelendiginde davranigsal bagimlilik ile ilgili ¢alismalarin alanyazinda giderek daha

fazla yer aldig1 dikkat cekmektedir.

2.2.2. Davramssal Bagimhihk

Davranigsal bagimliliklar toplum igerisinde bagimliliktan ziyade kot bir
aligkanlik olarak goriildiigiinden bu konu uzun zaman boyunca arastirmacilar tarafindan
gormezden gelinmistir. Diinyada ve bilimsel arastirmalarda meydana gelen degisimler
yeni davranigsal bagimlilik tiirlerinin hizla yayilmasina sebep olmus ve gerek toplumsal
acidan gerekse arastirmacilar agisindan davranigsal bagimliliklarla ilgili farkindalik
artmigtir (Ding, 2017). Griffiths (1996), bagimliligin 6 temel bileseni oldugu ve
davranigsal bagimliliklarin da alkol ve madde bagimliliklarinda oldugu gibi bu belirtileri

gosterdigini ifade etmektedir:

Dikkat cekme: Belirli bir davranisin bireyin yasaminda en 6nemli etkinlik haline
geldigi ve diisiincelere (kaygilarin1 veya biligsel carpitmalarini), duygulara (siddetli
arzularin1) ve davranigsa (sosyal davranis bozulmalari) hakim oldugu zamani ifade
etmektedir. Ornegin, kisi eger bu davrams1 diisiinmekle mesgul degilse bile daha sonra

bunu diisiinecektir.

Hosnutluk: Bu bilesen, kisinin belirli bir faaliyete katilmanin bir sonucu olarak

bireyin bildirdigi 6znel deneyimler olarak ifade edilmektedir.

Tolerans: Bu bilesen, ayni etkiyi elde edebilmek i¢in yapilan etkinligin miktarini
artirma olarak tanimlanmaktadir. Ornegin bir kumarbaz, basta cok daha kiiciik bir bahisle
elde ettigi hosa giden bir etkiyi yasamak ic¢in bahsin miktarin1 kademeli olarak artirmak

zorunda kalabilir.
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Geri cekilme belirtileri: Bu belirtiler, belirli bir etkinlik kesildiginde ya da
aniden azaltildiginda ortaya ¢ikan hos olmayan duygu durumlari ya da fiziksel etkiler

olarak ifade edilmektedir. Huysuzluk, sinirlilik gibi.

Catisma: Bu bilesen, bireyin etrafindaki kisilerle ya da kendi i¢inde yasadigi

catigmalari, ¢eligkileri ifade etmektedir.

Tekrarlama: Belirli bir aktivitenin 6nceki modelleriyle tekrar geri donme egilimi
olarak tanimlanmaktadir (Griffiths, 1996).

DSM-5’te madde ile iliskili olmayan bozukluklar tan1 grubu icerisinde sadece
kumar bagimliligt (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013) yer alsa da alan yazin
incelendiginde cok ¢esitli davranigsal bagimliliklarin bulundugu tespit edilmistir.
Arastirmanin bundan sonraki kisminda davramigsal bagimlilik cesitleri ile ilgili bilgi

verilmeye ¢alisilmistir.

Kumar Bagimhilhig

Temelde kisinin kendi arzusuyla riske girmesine dayanan, kazanan ve kaybeden
olmak iizere iki tarafin bulundugu ve her iki tarafta da tiretim olmadan sahip olunan mal
varligiin yeniden dagitilmasi olarak tanimlanan kumar, kisilerin hos vakit gecirmesini
ve eglenmesini saglamaktadir fakat kumar, kisinin kendisi ile birlikte ailesine ve topluma
psikolojik, sosyolojik ve ekonomik olarak biiyiik zararlari olan bir bagimlilik tiirtidiir
(Yesilay, 2020b). Kumar bagimliligi bireylerin ekonomik durumlarindan bagimsiz olarak
gelismekte, kazanma ihtimali ile kisi tekrar kazanabilme diirtiistine kapilmakta ve tiim
servetini yitirse dahi oyuna devam etmektedir (Sozbilir, 2019). Kumar bagimliliginda
birey olumsuz sonuglarina ragmen kumar oynamaya devam etmekte ve bu tekrarlayan
kumar oynama davranigi bireyin psikolojik sorunlar yasamasina ve islevselliginin

azalmasina neden olmaktadir (Mallorqui-bagué vd., 2018).
DSM-5’e gore kumar bagimlilig: tanisi i¢in 12 ay igerisinde bireyin;

e Arzuladig coskuyu saglayabilmek icin gittikce daha fazla parayla kumar
oynama,
e Kumar1 birakma girisimleri sirasinda huzursuz ve ¢abuk sinirlenme gibi

ozellikler tasima,
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e Kumar oynama davranisin1 kontrol altina alabilmek, birakmak ya da
durdurmak i¢in sonugsuz kalan girisimlerde bulunma,

e Sik sik kumar ile ilgili gegmis deneyimler, kumar igin para bulma, bir
sonraki kumar oynama girisimini engelleme ya da tasarlama gibi
diisiincelerle mesgul olma

e Sikca, ¢aresiz, suglu, bunalmis ya da ¢okkiin gibi sikintili hisleri duyarken
kumar oynama,

e Para ile kumar oynayip kaybettikten sonra cogunlukla kaybi telafi etmek
icin bir bagka giin yeniden kumar oynama

e Kumar oynama miktarini saklayabilmek adina yalan sdyleme

e Kumar oynama davranisi nedeniyle 6nemli bir iligki, is, egitim ya da is
imkanini riske atmig olma ya da kaybetmis olma

e Kumar oynama nedeni ile maddi imkanlarda diisiilen olumsuz durum i¢in

baskalarinin yardimina bel baglama

belirtilerinden en az dordiine ya da daha fazlasina sahip olmasi gerekmektedir (Amerikan
Psikiyatri Birligi, 2013).

Teknoloji Bagimlhilig1 ya da Dijital Bagimhilik

Gilinlimiizde bilgi ve iletisim teknolojileri nemli 6l¢iide degismis ve hayatimizin
ayrilmaz birer parcasi haline gelmislerdir. Basta gencler olmak iizere pek ¢ok insan bu
teknolojileri giinliik hayatlarinda ¢ok ¢esitli amagclar igin kullanmaktadir. Ornegin
bilgisayarlar ¢caligmak, internette bilgi aramak, oyun oynamak ve baskalariyla iletisim
kurmak gibi amaglarla kullanilmaktadir (Salehan ve Negahban, 2013). Teknoloji
bagimliligi, bireyin bagimli oldugu teknolojik iiriine ulasamadiginda yoksunluk yasadig:
bir durum olarak tanimlanmaktadir (Yesilay, 2020d). Griffiths (1995), teknoloji
bagimliligini insan ve makine etkilesimini igeren kimyasal olmayan bir bagimlilik tiirii
olarak tanimlamis ve diger bagimlilik tiirleri ile benzer 6zellikler tagidigini ifade etmistir.
Ona gore teknoloji bagimliliklar: televizyon izlemek gibi pasif ya da video oyunu
oynamak gibi aktif olabilmektedir. Teknoloji kavramu, telefon, bilgisayar, televizyon gibi
pek cok farkli alan1 kapsayan genis bir kavramdir (Kogyigit, 2019). Gliniimiizde dijital
teknolojilerinin yadsinamayacak yiikselisi ve kitle iletisim araglarinin bu dijital
teknolojiler ile birlesmesinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan ve giderek yayginlasan dijital

bagimlilik kavrami (Arslan vd., 2015), akilli telefon bagimliligi (Samaha ve Hawi, 2016),
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oyun bagimlilig1 (Horzum, 2011), internet bagimliligi (Esen ve Siyez, 2011; Griffiths vd.,
2016), sosyal medya bagimliligi (Demir ve Kumcagiz, 2019; Griffiths, 2013) gibi ¢esitli

bagimlilik tlirlerini kapsamaktadir.

Teknoloji bagimliligi, sadece birkag dakika gegirmeyi amagladigi halde teknolojik
aletlerle saatler harcama, etrafindaki kisilere ekran basinda gecirdigi siire noktasinda
yalan sOyleme, uzun siire bilgisayar kullanimina bagli gelisen fiziksel problemlerden
sikayet etme, bireylerle yiiz yiize konusmaktansa internetten konusmay1 tercih eden
anonim bir kisilige biirlinme, internete girmek adma yemekten, derslerden ya da
randevulardan vazge¢cme, bilgisayar karsisinda harcanan vakitten dolay1 suglu hissetmeye
ragmen bu durumdan zevk alma ve bu duygular arasinda gidip gelme, bilgisayardan uzak
kaldiginda gergin ve boslukta hissetme, gec saatlere kadar bilgisayar karsisinda kalma
gibi belirtilere sahip bir durum olarak nitelendirilmistir (Yesilay, 2020d). Asagida
aragtirmanin  bagimli degiskeni ve bagimsiz degiskenlerini aktarmadan Once bazi

teknoloji bagimliliklar ile ilgili bilgi verilmistir.

Sosyal Medya Bagimhiligi

Sosyal medya kavrami igerigi iiyeler tarafindan olusturulan platformlarin
kombinasyonunu ifade etmektedir (Buran Kdse ve Dogan, 2019) ve sosyal medya
kavrami igerisinde podcast ve forumlar, Facebook ve MySpace gibi sosyal aglar,
Wikipedia gibi bloglar, YouTube, Flicker, Instagram, Foursquare gibi igerik topluluklari
ile Twitter gibi mikrobloglar sayilmaktadir (Durdu, 2019).

Sosyal medya bagimliligin DSM-V’te tani kriteri bulunmamasindan dolay1 sosyal
medya bagimlhiliginin tanimu ile ilgili farkli yorumlar bulunmaktadir (Savcr ve Aysan,
2018). Sosyal medya bagimliligi i¢in, kendini diizenli olarak tekrar sosyal medya
kullanmaktan bagka bir sey diisiinemezken bulma, diizenli olarak sosyal medyada daha
fazla zaman gegirme istegi, siklikla sosyal medya kullanmadigi durumlarda kendini kotii
hissetme, sosyal medyada gegirilen zaman1 azaltmaya ¢alisma fakat basaramama hali,
diizenli olarak sosyal medya kullanma istegi yiiziinden diger giinliik aktiviteleri thmal
etme, diizenli olarak sosyal medya kullanimina bagli olarak diger insanlarla tartisma
yasama, diizenli olarak aileye ya da arkadaslara sosyal medyada geg¢irilen zamanla ilgili
yalan sdyleme, sosyal medyay1 olumsuz duygulardan kagmak icin kullanma ve sosyal
medya kullanim1 nedeniyle erkek ya da kiz kardesle ya da aile ile ciddi fikir ayriliklar
yasama seklinde dokuz maddelik bir tani kriteri belirtilmistir (Van Den Eijnden vd.,
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2016). Davranigsal bir bagimlilik olarak nitelendirilen Sosyal medya bagimliligina iliskin
bir baska tani kriteri de bir dikkat ¢ekme, ruh hali degisikligi, tolerans, geri ¢ekilme
belirtileri, gatisma ve tekrar etme seklinde ifade edilmistir (Griffiths, 2013).

Insanlarin baskalariyla iletisim ve baglanti kurmak icin artan ihtiyaclarini
kargilamak adina mobil sosyal ag uygulamalarini indirdikleri ve kullandiklari, insanlarin
iletisim ihtiyaclar1 artikca bu uygulamalari kullanma egilimlerinin de artacagi
ongoriilmektedir (Salehan ve Negahban, 2013). Ergenlerin sosyal medya kullanmadaki
motivasyonlarmin etkilesim ve icerik iliskilerini kontrol etmeyi yansitan 6 tema iizerinde
yogunlagtigini belirtilmektedir. Bu temalar, sosyal medya ve akilli telefon iizerinden
akranlarla ¢cevrim i¢i iletisim kurma, kontrol ihtiyaci ve kontrol kaybi ile baglantili olarak
her alanda bulunulma, duygusal diizenleme ve giiclendirme, kendi ve baskalar1 arasindaki
ideal olma ve normal olma karsilatirma yapma, akranlar ile karsilastirma ve benligi
onaylama ve iletisim islevlerinin kolaylastirilma olarak belirlenmistir (Throuvala,
Griffiths vd., 2019).

Sosyal aglarin bireyler tarafindan ¢ogunlukla sosyal amaclar i¢in kullanildig:
disadoniik kisilerin sosyal ag sitelerini daha ¢ok sosyalligi artirmak i¢in kullandiklari,
igedontik kislerin ise asosyalligi telafi etmek i¢in kullandiklari belirtilmektedir (Kuss ve
Griffiths, 2011). Oz kontrolii zayif olan ve siirekli erteleme davranislar igerisinde olan
bireylerde sosyal medya bagimliligmin gelistigi ifade edilmektedir (Eksi vd., 2019). Ote
yandan diisiik benlik saygisinin da sosyal medya bagimliligi olasiligini artiran
etkenlerden oldugu tespit edilmistir (Buran Kdse ve Dogan, 2019). Ayrica kisiler arasi
yetkinlik, yalnizlik, olumsuz degerlendirilme korkusu, 6diil ve cezanin da sosyal medya

bagimliligini etkileyen faktorler oldugu belirtilmektedir (Savci ve Aysan, 2018).

Akilll Telefon Bagimhlig

1980’1 yillardan itibaren hayatin her alaninda yerini almaya baglayan bilisim
teknolojileri insanlarin yasamini kolaylastirmasinin yaninda sosyal yapiyr yeniden
sekillendirmis, bireylerin kisisel ozelliklerinde ve davranislarinda degisime sebep
olmustur (Fidan, 2016). Dogal hareket kabiliyeti ve genis ekranlari ile her zaman ve her
yerde pek cok sayida isleve erisilebilmesini saglayan akilli telefonlar, arama yapma, e-
posta gonderme, fotograf ve video izleme ve paylasma, internette sorf yapma, miizik
dinleme ve oyun oynama, mesajlasma uygulamalarmi kullanma ve sosyal medya

etkilesimi gibi islevlere sahiptir (Samaha ve Hawi, 2016). Genis kitlelerce arama,
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mesajlasma, internet, navigasyon, oyun, sosyal aglar gibi ¢esitli amaglarla kullanilan
akill telefonlar bu uygulamalarla sosyal hayatta vazgeg¢ilemez bir hal almis, kullanicilarin
her an denetleme ihtiyaci duyduklar1 aygitlar haline gelmislerdir (Fidan, 2016). Her ne
kadar bahsedilen Ozellikler kolay ve hizli erisim saglasalar da asir1 kullanilmalari
durumunda akilli telefonlar cesitli sorunlara yol acabilmektedirler (Tras ve Oztemel,

2019).

Akilli telefonlarin kontrolsiiz kullanim1 seklinde ifade edilen akilli telefon
bagimlilig1 davranigsal bir bagimlilik olarak degerlendirilmektedir. Akilli telefonlarin her
an taginabilir olmalar1 ve islem kapasitesi agisindan geligsmis olmalar1 bagimlilik riskini
artirmaktadir (Fidan, 2016). Ornegin bir calismada sosyal aglarin kullanimi mobil
bagimliligin belirleyicisi olarak bulunmustur (Salehan ve Negahban, 2013). Akilli telefon
bagimlilig1 ile gelismeleri kacirma korkusu ve Facebook yogunlugu arasinda pozitif bir
iligki oldugu, Facebook yogunlugunun akilli telefon bagimliligini yordadigi ifade
edilmistir (Tras ve Oztemel, 2019).

Bahsi gegen tiim bu davranigsal bagimliliklarin yaninda ilgili literatiirde ¢evrim
ici aligveris bagimliligi (Zhao vd., 2017), egzersiz bagimlilig1 (Berczik vd., 2012), ders
caligma bagimliligi (Atroszko vd., 2016), is bagimliligi (Atroszko vd., 2020), gibi
davranigsal bagimlilik tiirleri ile birlikte yiyecek bagimlilig: (Lin vd., 2020) gibi giincel
calismalara da rastlanmistir. Bu kisimdan itibaren arastirmanin bagimli ve bagimsiz

degiskenlerine iligskin bilgiler sunulacaktir.

2.3. internet Oyun Oynama Bozuklugu
2.3.1. internet ve Oyun

Son yirmi yilda bilgisayar teknolojilerinin varlig1 ve kullanimiyla birlikte serbest
zaman etkinlikleri diinyasinin genisledigi ve degistigi goriilmektedir (Paulus vd., 2018).
Internetin, insanlarm isbirligi ve rekabet unsurlari igeren ¢ok oyunculu oyunlarda
etkilesime girmesine imkan saglayacak sekilde gelismesiyle birlikte dijital oyunlar son
yillarda insanlarin bos zamanlarini degerlendirmek i¢in sectigi 6nemli etkinlikler haline
gelmistir (Ménnikko vd., 2017). Tiirkiye’de giinde en az bir kez akilli telefonuyla oyun
oynayan 18-50 yas arasi bireylerin oran1 2019 yilinda %49 olmustur (Deloitte, 2019).
2021 yilinda yayimlanan bir rapora gore ise Amerika’da yaklasik 227 milyon bireyin

video oyunu oynadigi ve bu bireylerin %52’sinin 18-44 yas araliginda oldugu

belirtilmistir (Entertainment Software Association, 2021).
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Oyunlara harcanan biiyiik miktarda paralarin olmasi, diinya ¢apinda oyunlar1 ¢ok
sayida ¢ocuk, ergen ve yetigkinin oynamast ve oyun oynamak i¢in harcanan zaman
bireylerin oyuna katilma boyutunun énemli gostergeleri olarak ifade edilmektedir (Boyle
vd., 2012). Diinya ¢apinda milyonlarca insanin popiiler oyunlar {izerinden diizenlenen
turnuvalara izleyici olarak katilmasi1 gibi faktorler oyunlarin sadece oynayan bireyleri
ilgilendiren bir konu olarak sinirlandirilamayacagini, oyunun giiniimiizdeki konumunun

biiyiik 6l¢iide degistigini gdstermektedir (ince, 2020).

2.3.2. Oyun Tiirleri

Teknolojik gelismelere bagli olarak oyun ¢esitliliginin artmasiyla birlikte oyunun
kategorize edilmesi ve alt tiirleri iizerinde bir siniflandirmanin gerekli oldugu diisiincesi
gelismistir. Internette oynanan oyunlarin siniflandirilmasina yonelik bir fikir birligi
olmamakla birlikte birtakim kriterlere goére bazi smiflandirmalarin  yapildigi
goriilmektedir (Ince, 2020; Lee vd., 2007). Apperley (2006) video oyunlarmin tiirlerine
iligkin yaptig1 arastirmada oyun tiirlerini simiilasyon, strateji, macera ve rol yapma
oyunlart seklinde dort kategoride ifade etmistir. Simiilasyon oyunlari spor, ugak, araba
stirme gibi faaliyetleri simiile eden video oyunlariyla birlikte kasabalarin, kiigiik
sehirlerin ve topluluklarin dinamiklerini simiile eden oyunlar1 igermektedir. Strateji
oyunlarinda bireyler, mevcut cesitli secenekleri 6grenerek ve oyun baglaminda bunlari
dogru bir sekilde degerlendirerek uzmanlagsmaktadirlar. Aksiyon tiirii birinci sahis nisanci
ve lglincii sahis nisanci oyunlari olmak tizere iki alt tiirden olusmaktadir. Bu tiirler
arasindaki fark birinci sahis oyunlarinda sanki ekran oyuncunun kendi goriisiiymiis gibi
oynanmasi, tgiincii sahis oyunlarinda ise oyuncu tarafindan tamamen goriilebilen bir
avatarla oynanmasi olarak belirtilmektedir (Apperley, 2006). Cevrim i¢i oyun tiirleri
incelendiginde pek ¢ok oyun tiirii mevcut olmasina ragmen oyuncularin belirli birtakim
tiirleri tercih ettigi ifade edilmektedir (Park vd., 2016). Ilgili literatiir incelendiginde bu
oyun tiirlerinin genis ¢apli ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu rol yapma oyunlar1 (MMORPG),
¢evrim i¢i ¢ok oyunculu savas arenast oyunlart (MOBA), birinci sahis nisanci oyunlari
(FPS) (Griffiths ve Nuyens, 2017) ve bunlara ek olarak Battle Royale olarak ele alindigi

goriilmiistiir.

MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game)
Genis capli ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu rol yapma oyunu olarak belirtilen bu oyun

tiirti, oyuncularin bir karakter gelistirerek ortak bir ¢evrim i¢i diinyada diger oyuncularla

17



isbirligi ve rekabet icinde etkilesime girdigi devasa ¢ok oyunculu oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (Elliott, Ream vd., 2012). Son on yilda hem ergenler hem de yetiskinler
arasinda popiiler bir bos zaman aktivitesi haline gelen MMORPG oyunlar (Martoncik ve
Loksa, 2016) ayn1 zamanda arastirmacilarin da ilgi odagi haline gelmistir (Campello De
Souza vd., 2010; Cole ve Griffiths, 2007; Hussain vd., 2015; Peters ve Malesky, 2008).
MMORPG oyunlar {izerine yapilan ¢alismalarda oyuna katilma sebebinin sosyal temelli
oldugu ifade edilmektedir (Ghuman ve Griffiths, 2012). Giiglii arkadasliklar ve duygusal
iliskiler kurmak i¢in imkan saglayan sosyal etkilesimli ortamlar olan MMORPG’lerin
ekip caligmasi, cesaretlendirme ve eglencenin deneyimlenebilecegi bir ortam sundugu

belirtilmektedir (Cole ve Griffiths, 2007).

Sosyal ve rekabet¢i yonleriyle oyuna bagliligt zorunlu kilan MMORPG
geleneksel video oyunlarindan bir sonu olmayisi ile ayrilmaktadir. Bu sonsuzluk, bu tiir
oyunlarin ana 6zelliginin hedef ve basari sistemi olmasindan kaynaklanmaktadir. Bireyler
oynadikca karakter bir seviyeden digerine deneyim puanlari kazanarak atlamakta, degerli
esyalar ve silahlar kazanarak daha giiclii hale gelmektedir. Ote yandan oyuncunun bu
ilerlemeyi saglayabilmesi i¢in karmasik hedefleri ge¢mesi, bunun icin de diger
oyuncularla is birligi yapmasi gerekmektedir (Ng ve Wiemer-Hastings, 2005). Internet
oyunlariin yapisal 6zellikleri sebebiyle bagimlilik i¢in risk tasidigi belirtilmektedir.
Farkli bir 6dil yapisi, siirekli eklenen yeni hedefler nedeniyle sonu gelmeyen bir
tasariminin olmasi ve giiglii bir sosyal bileseni olmasi ile (Van Rooij vd., 2010) oyunu
oynamay1 pekistirecek sekilde insa edilmis bu oyunlarin yapisal 6zelliklerinin ¢evrimdisi
oyunlara gore daha fazla bagimlilik riski tasidigi belirtilmistir (Kuss ve Griffiths, 2012).
MMORPG tiiriindeki popiiler oyunlar arasinda World of Warcraft (WoW), Black Desert
Online, Knight Online, Metin 2 gibi oyunlar sayilmaktadir (Cole ve Griffiths, 2007
Elliott, Ream vd., 2012; Ozdogru vd., 2020).

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)

Cevrim i¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi olarak ifade edilen MOBA oyunlar pek
cok e-Spor turnuvasinda yaygin olarak secilen popiiler oyun tiirlerinden biri olarak
goriilmektedir (Xia vd., 2019). Ger¢ek zamanl strateji oyunlart (RTS) ve devasa ¢ok
oyunculu ¢evrim i¢i oyunlarin (MMO) kombinasyonu olarak ortaya ¢ikan bu oyunlar
birbiri ile yarisan beser kisilik iki kiiglik takim etrafinda sekillenmektedir (Kahn ve
Williams, 2016; Yang vd., 2014). Oyun igerisindeki karakterler, oyuncularin takim
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stratejisine yardimci olmak ve desteklemek i¢in kullanabilecekleri beceri ve yeteneklere
sahiptir (Hung Ming vd., 2019). MOBA oyunlarda amag benzersiz yeteneklere sahip
karakterlerle haritalar1 kontrol ederek rakiplerinin iissiinii yok edip oyunu bitirmek olarak
ifade edilmektedir. Her oyunda karakter se¢imi, takim kompozisyonu ve oyun se¢imi i¢in
cok cesitli segenekler sunulmaktadir. Bu segenek ¢esitliligi rakiplerin bir sonraki oyunu

hayal etmesini zorlastirdigi igin oyunun zorluk diizeyi artmaktadir (Tyack vd., 2016).

MOBA oyunlar katilimcilarina, oyuna, tanidiklari arkadaslariyla birlikte hazir bir
takimla dahil olarak katilma ya da hi¢ bilmedikleri insanlardan olusan bir takima rastgele
atanma se¢enegi sunmaktadir (Bonny ve Castaneda, 2017). Bu tiir oyunlarda oyuncularin,
oyun sirasinda hedeflere odaklanmanin yani sira stratejilerini tartismak i¢in diger
oyuncularla da takim olarak iletisim kurmalar1 gerekmektedir (Chang vd., 2017). Ote
yandan oyunlar kisa siireli periyodlar halinde oldugundan oyuncu kisa siire icerisinde
isbirligi yapmay1 6grenmek zorundadir (Johansson vd., 2015). MOBA oyunlar kisa ve
yogun oyun seanslart nedeniyle MMORPG oyunlar gibi sonsuz bir yapiya sahip
olmamakta, giinliik olarak uluslararasi siralamalarin ve istatistiklerin paylasilmasiyla
MMORPG oyunlardan daha rekabet¢i bir yapiya sahip olmaktadir (Bonnaire ve Baptista,
2019). MOBA oyunlar arasinda League of Legends (LoL), Defence of the Ancients 2
(DOTA 2) ve Heroes of Newerth (HoN) gibi oyunlar sayilmaktadir (Mora-Cantallops ve
Sicilia, 2018).

FPS (First Person Shooter)

Alan yazinda Birinci Sahis Nisanci olarak gecen FPS oyunlar, vurulmadan 6nce
rakibi vurma amacina sahip, motor koordinasyon, hiz ve tepkisel beceriler gerektiren
oyunlar olarak ifade edilmektedir. Bu oyunlar genellikle belirli alanlar1 veya bolgeleri
kontrol etme ya da bir bayrak ele gegirme gibi oyun igi gorevleri yerine getirirken diger
oyuncular1 ya da bilgisayar tarafindan olusturulan diigmanlar1 Sldiirmeyi gerektiren
catismalari icermektedir (Deleuze vd., 2017). FPS oyunlarda kahramanin yalnizca kollari,
elleri ve silah1 ekranin alt kisminda goriinmektedir (Elliott, Ream vd., 2012). Genellikle
bilim kurgu veya askeri temali olan FPS oyunlar, atis hizi, sarjér boyutu, mithimmat
miktari, atig isabetliligi gibi konularda gercekgi silah modellerine sahiptir. Bu silahlar
igerisinden kendilerine uygun olani se¢en oyuncular siddetli ve hizli bir oyun oynamaya
baglamaktadirlar (Elliott, Ream vd., 2012; Metcalf ve Pammer, 2014; Rhee vd., 2019).
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Cevrim i¢i oyunlarin yapist oyuncularin oyundan 6nce, oyun sirasinda ve oyun
sonrasinda sosyal etkilesime girmelerini saglamaktadir. Bu etkilesim oyuncularin
birbirini cesaretlendirmesini, birbirlerini uyarmalarin1 ya da hayal kirikliklarini ifade
etmelerini igerebilmektedir. Birinci sahis oyunlari gibi bu sosyal etkilesime daha az
ihtiya¢ duyulan oyunlarda bu etkilesim oyuncularin avatarlarin1 ¢omeltmesi, ziplatmasi
ya da silahlar1 isaretlemeleri gibi eylemlerle gergeklestirilmektedir (King vd., 2010). En
popiiler FPS oyunlari incelendiginde Call of Duty ve Counter Strike oyunlar1 dikkat
¢ekmektedir (Elliott, Golub vd., 2012; Spence ve Feng, 2010). MOBA oyunu League of
Legends’in yapim sirketi Riot Games tarafindan piyasaya siiriilen FPS oyunu Valorant

ise en popiiler FPS oyunu olma yolunda ilerlemektedir (Roldan ve Prasetyo, 2021).

Battle Royale

Hayatta kalma oyunlar1 olarak gegcen bu oyun tiirii belirli sayida oyuncunun
bulundugu bir haritada, bazen saklanarak bazen saldirarak canli kalan son oyuncu
olabilmenin amaglandig1 oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Tiirkiye Espor Federasyonu,
2021). Yiiz oyuncu ile oynanan bu oyunlarda bireyler tek baslarina ya da takim halinde
oynayabilmektedirler. Bu oyunlarda amagc sinirli bir alan igerisinde tiim rakipleri ortadan
kaldirarak, kendini ya da takimini hayatta tutmaktir (Jang ve Byon, 2020). Battle royale
oyunlarda biitiin oyuncular oyuna esit gii¢ ve kaynaga sahip olarak baglamaktadir. Oyun
alanina rastgele yerlestirilen oyuncular hayatta kalmak i¢in gerekli araglari gevrelerini
kesfederek elde etmektedirler. Ote yandan Battle Royale oyunlarda asil zorlugun oyun
boyunca daralan giivenli oyun alan1 oldugu ifade edilmektedir. Oyunda daralan giivenli
bolgenin disinda kalan oyuncular yaralanmakta ve zayif diismektedir (Rahkar Farshi,
2021).

Battle Royale oyunlarda oyuncuya birinci sahis bakis agis1 ve {igiincii sahis bakis
acis1 tercihleri sunulmaktadir. Ote yandan oyun basinda bireylere tek baslarina
oynayacaklar1 “Solo”, iki kisi takim halinde yarisacaklari “Duo” ya da takim halinde
yarisacaklar1 “Squad” oyun modlar1 sunulmaktadir (Gatka ve Strzelecki, 2021). Popiiler
battle royale oyunlar arasinda PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG) ve Fortnite
sayilmaktadir (Jang ve Byon, 2020).

Internet oyun oynama bozukluguna iliskin literatiir incelendiginde, bazi oyun
tiirlerinin digerlerinden daha fazla bagimlilik riski tasidigini 6ne siiren caligsmalara

rastlanmistir (Eichenbaum vd., 2015; Elliott, Ream vd., 2012; Kim vd., 2010; Lee vd.,
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2007). Bu durum internet oyun oynama bozuklugu iizerinde oyun tiiriiniin etkili

olabilecegini diisiindiirmiistiir.

2.3.3. Oyun Oynama Motivasyonlari

Genis kitleler tarafindan oynanan oyunlarin, bireylerin ilgisini neden c¢ektigi,
oyuncularin hangi ihtiyaglarina cevap verdigi, olumsuz etkilerinin goriilmesine ragmen
oyunu siirdiirmeye sebep olan durumlarin neler oldugu gibi sorular arastirmalarin konusu
haline gelmistir (Giirsoy, 2020; Yiicekaya, 2019). Yee (2006) tarafindan oyun oynama
motivasyonlarma iligkin yapilan deneysel calismada oyun motivasyonlar1 basari,
sosyallik ve oyuna dalma olarak ii¢ ana bilesene ayrilmistir. Her bir alt bilesenin ii¢ tane
alt boyutu bulunmaktadir. Basar1 bileseni icerisinde oyun igerisinde gii¢ kazanma ve
ilerlemeyi ifade eden “ilerleme”, oyun iginde karakterin performansini en iyi sekilde
kullanabilmek i¢in oyunun sistemini ve temel kurallarin1 analiz etme istegi anlamina
gelen “mekanik” ve diger oyunculara meydan okuma arzusunu ifade eden “rekabet” alt
boyutlarindan olusmaktadir. Sosyallik bileseni diger oyuncularla yardimlasma ve sohbet
etme arzusunu ifade eden “sosyallesme”, digerleri ile uzun vadeli iliski kurma istegini
belirten “iliski” ve takim calismasini bir grup ¢alismasinin parcasit olmaktan memnun
olmay1 temsil eden “takim ¢aligmasi”ni igermektedir. Oyuna dalma bileseni ise diger
oyuncularin bilmedigi seyleri bulma ve bilmeyi ifade eden “kesif”, rol oynama oyun
icerisinde bir karakter yaratma ve dogaglama bir hikaye i¢in diger oyuncularla iletisimde
olmay: ifade eden “rol oynama”, oyun igi karakterin goriiniimiinii 6zellestirmeyi ifade
eden “kisisellestirme” ve ger¢ek hayatin problemlerinden kagmayi ifade eden “kagis” alt

boyutlarini icermektedir.

Cevrim i¢i oyun oynama motivasyonlar1 {izerine yapilan bir bagka ¢aligmada,
oyunlar modern toplum insanlarinin ihtiyaglarini karsiladiklart yeni bir yol olarak kabul
edilmis ve oyun motivasyonlari yedi temel bilesene ayrilmistir. Kag¢is bileseni bireylerin
gercek diinyanin problemlerinden kagmalarimi, basa ¢ikma bileseni sikintt ve
problemlerle bas etme ve ruh halini iyilestirmede oyunun roliinii ifade etmektedir. Fantezi
bileseni bireyin oyun sayesinde ger¢ek kimliginin digina ¢ikmasi ve oyun igerisinde yeni
kimlikler deneyimleyerek gergek hayatta yapamayacag seyleri denemesi olarak ifade
edilmektedir. Beceri gelistirme bileseni bireyin koordinasyon ve konsantrasyon gibi
becerilerini gelistirmek i¢in oyun oynamasini igermektedir. Rekreasyon bilesen oyunlarin

eglenceli ve rahatlatict olmasi ile ilgilidir. Rekabet bileseni basarili olmak i¢in baskalar
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ile rekabet etme ve onlar1 yenme giidiisiinii temsil etmektedir. Sosyal faktor ise, oyunlarin
sosyal yonlerini, oyun i¢ginde bagka insanlar1 tanima zevkini, bagkalari ile oyun oynamay1

ifade etmektedir (Demetrovics vd., 2011).

Griffiths ve Hunt (1995) tarafindan yapilan bir calismada bireylerin oyun
oynamaya baglama ve siirdiirme nedenleri incelenmis, bunu sonucunda bireylerin
eglence, meydan okuma, arkadaglarin oynamasi ve yapacak bagka bir seyin olmayis1 gibi
nedenlerle oyun oynadiklari bulunmustur. Ilgili literatiir incelendiginde bireylerin oyun
oynama nedenlerine yonelik yapilan ¢alismalarda bireylerin eglenmek, stres atmak, bos
zamanlar1 degerlendirmek gibi nedenlerle oyun oynadigi goriilmiistiir (Uluyol vd., 2014).
Ote yandan oyunlarin oyuncular tarafindan sosyal agidan rahatlatic1 bulunmasi sebebiyle
sosyallesme faktoriiniin de bir oyun motivasyonu olabilecegi bulgular arasindadir
(Hoffman ve Nadelson, 2010). Bir bagka arastirmada ise bireylerin oyun oynama
nedenleri arasinda merak faktoriiniin de oldugu ifade edilmistir (Saglam ve Topsiimer,

2019).

2.3.4. internet Oyun Oynama Bozuklugu Tam Kriterleri ve Yayginhg

Son yirmi yilda internet bagimliligina iligkin ¢aligmalar genel internet kullanimina
iliskin olmaktan ¢ikmis, internetteki igeriklere bagli olarak g¢esitli baglamlarda
aragtirmalar yapilmaya baslanmistir (Mihajlov ve Vejmelka, 2017). Alanyazin
incelendiginde internet oyun oynama bozuklugunun bu bagimliliklardan biri oldugu
gbzlemlenmistir. Ilgili literatiir incelendiginde internet oyun oynama bozuklugunun farkli
isimlerle anildig1 gorilmiistiir. Problematik oyun oynama (Mettler vd., 2020), ¢evrim igi
video oyunu bagmmliligi (Van Rooij vd., 2010), asir1 dijital oyun oynama (Orman ve
Aricak, 2019), patolojik oyun oynama (Lemmens vd., 2011a), video oyun bagimliligi
(Griffiths ve Meredith, 2009) ve oyun bagimliligi (Balakrishnan ve Griffiths, 2018) bu
isimlerden bazilaridir. Bu durum internet oyun oynama bozuklugunun belirtilerinde farkli
goriisler ortaya ¢ikmasina neden olmus, asir1 oyun oynamay1 6lgmeye yonelik farkli
diisiinceleri de beraberinde getirmis, IOOB na iliskin yayginlik calismalarinda farkliliklar
ortaya ¢ikarmistir (Giirsoy, 2020).

Amerikan Psikiyatri Birligi (2013) tarafindan DSM-V’te hakkinda daha fazla
arastirma yapilmas1 gereken davranigsal bir bozukluk olarak ifade edilen Internet oyun

oynama bozuklugu i¢in 6nerilen tan1 kriterleri asagidaki gibi verilmektedir:

22



1. Bireyin giinliik yasantisinda oyunun baskin hale gelmesi, oyun oynamadigi
zamanlarda zihinsel olarak oyunla mesgul olmasi

2. Oyundan uzak kaldiginda asabiyet, kaygi ve tiziintii gibi yoksunluk belirtileri
gosterme

3. Internet oyunlarina giderek daha fazla zaman ayirma ihtiyaci olan tolerans
gosterme

4. Oyun oynama davranisini kontrol etmeye yoOnelik basarisiz girisimlerde
bulunma

5. Oyun oynamanin bir sonucu olarak dnceki hobilere ve eglenceye olan ilgi
kayb1

6. Sebep oldugu psikososyal problemlerin farkinda olunmasina ragmen oyun
oynamay1 siirdiirmek

7. Oyun oynama siiresine iliskin aile iiyelerine, terapiste ya da diger kisilere
yalan sdylemek

8. Internet oyunlarini olumsuz bir ruh halinden kurtulmak icin kullanmak

9. Internet oyunlar1 oynama nedeniyle énemli bir iligkiyi, isi ya da egitim veya

kariyer firsatin1 tehlikeye atmak ya da kaybetmek.

Tan1 icin en az 12 yillik bir siire i¢inde yukaridaki kriterlerden en az besini
karsilamas1 gerekmektedir. Internet oyun oynama bozuklugu tanisma mesleki
gereklilikler icin, diger eglence ve sosyal amagli internet kullanimlari, cinsel igerikli

internet sitelerinin kullanimi dahil edilmemistir.

Griffiths ve digerleri (2016) de benzer sekilde video oyunu bagimliliginin, oyun
oynamanin bireyin yasamindaki en 6nemli etkinlik haline gelmesi ve bireyin duygu,
diigiince ve davraniglarina hakim olmasi, oyun oynama sonucunda bireylerin ruh halinde
degisiklikler olmasi, ayni psikolojik etkiyi saglayabilmek igin oyuna ayrilan siireyi
artirma, Oyun oynama azaltildiginda ya da aniden kesildiginde rahatsiz edici duygularin
belirmesi, bireyin kendi igerisinde ya da ¢evresindeki insanlarla arasinda ¢ok fazla oyun
oynamaya bagl gelisen catismalar olmasi ve Kisi oyun oynamasini kontrol etmek igin
girisimde bulunsa bile, kisinin daha 6nceki oyun oynama modellerine tekrarlanan

dontisler yasamasi gibi kriterlere sahip oldugunu ifade etmistir.

Internet oyun oynama bozuklugu kavrami DSM-V igerisinde kendine yer

bulduktan sonra yapilan bozuklugun yayginligina iliskin arastirmalar incelendiginde bazi
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calismalara ulasilmistir. Rehbein ve digerleri (2015) DSM-V’teki internet oyun oynama
bozuklugu kriterleri 1s18inda yaslar1 13-18 arasinda degisen bireylerle bir prevalans
calismas1 yapmis, %1,16 oraninda bir yayginlik sonucuna ulagmislardir. Yaglar1 13-40
arasinda degisen Hollandali bireylerle yapilan bir baska arastirmada internet oyun
oynama bozuklugu yaygmlhigi %4 olarak tespit edilmistir (Lemmens vd., 2015).
Ergenlerle yapilan bir ¢aligmada ise internet oyun oynama bozuklugu prevalansi %10.8

bulunmustur (Koo vd., 2017).

Norveg’te yaslar1 8-10 arasinda degisen 740 cocukla goriisme teknigi ile yapilan
bir arastirmada katilimcilar arasinda yaygmligin %1.7 oraninda oldugu goriilmistiir
(Wichstrom vd., 2019). Yedi Avrupa iilkesinden yaslar1 14-17 arasinda degisen 12938
katilimciyla gerceklestirilen bir bagka arastirmada ise internet oyun oynama bozuklugu
yayginhig %1,6 olarak tespit edilmistir. Ote yandan katilimcilarin %35,1’inin de internet
oyun oynama bozukluguna iliskin dort kriteri karsilayarak risk altinda olduklar ifade
edilmistir (Miiller vd., 2015). Internet oyun oynama bozukluguna iliskin ¢alismalar:
sistematik olarak inceleyen bir ¢alismada ise internet oyun oynama bozukluguna iliskin
prevalansin incelenen ¢alismalarda %0,7 ile %27,5 arasinda degistigi tespit edilmistir.
Ayn1 zamanda bozuklugun erkeklerde kadinlara kiyasla daha ¢ok goriildiigii ve genglerde
yaglilara kiyasla daha fazla goriildiigii ifade edilmistir (Mihara ve Higuchi, 2017). Covid-
19 pandemisi sirasinda gerceklestirilen bir ¢alismada 30 yasindan kiiclik yetiskinlerde
internet oyun oynama bozuklugu prevalansi %9,6 olarak tespit edilmistir (Oka vd., 2021).
Internet oyun oynama bozuklugunun yayginlig: iliskin ¢aligmalar 1s131nda bozuklugun

ergen ve geng yetiskin bireyler arasinda yaygin oldugu diisiintilmektedir.

2.3.5. internet Oyun Oynama Bozuklugunun Olumsuz Etkileri, Risk Faktorleri ve
Es Tanilan
Internet Oyun Oynama Bozuklugunun Olumsuz Etkileri

Oyun oynamanin olumsuz etkilerinin temelinde memnuniyetin artmasina bagh
olarak asir1 oynama ve bagimlilik oldugu ifade edilmektedir (Horzum vd., 2008). Cevrim
i¢ci oyun oynama sonucunda bireyler, zaman kavramu ile ilgili problem yasamalarinin yani
sira oyun sirasinda elde ettikleri bagsarilar nedeniyle tatmin olduklar1 i¢in sosyal hayat
yerine oyun oynamayi tercih edebilmektedirler (Sozbilir, 2019). Internet oyun oynama
bozuklugunun olumsuz etkilerine iliskin literatiir incelendiginde bozuklugun saldirgan

davraniglar sergileme ve kurallari ¢igneme gibi psikososyal problemlerle yakindan iliskili
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oldugu goriilmiistiir (Miiller vd., 2015). Bir baska ¢alismada ise siddet i¢erikli oyunlarin
fiziksel saldirganligi artirdig, siddet igerikli olmasa bile patolojik oyun oynamanin erkek
katilimcilar arasinda fiziksel saldirganligi artirdigi tespit edilmistir (Lemmens vd.,
2011b). Wartberg ve arkadaslar1 (2016) tarafindan yapilan bir arastirmada ise IOOB ile
antisosyal davranislar, 6fke kontrol sorunlari, duygusal sikintilar, benlik saygist sorunlari
gibi problemlerin iliskili oldugu tespit edilmistir. Ote yandan yapilan bir arastirmada
patolojik oyun oynamanin bir sonucunun da yalnizlik oldugu belirtilmistir (Lemmens vd.,
2011a). Ayrica internet oyun oynama bozukluguna sahip bireylerin daha fazla strese sahip
oldugu, stresin internet oyun oynama bozuklugunun hem bir sebebi hem de sonucu

oldugu vurgulanmisgtir (Kaess vd., 2017).

Internet oyun oynama bozuklugunun sebep oldugu birtakim fiziksel problemler
de bulunmaktadir. Bunlar arasinda kas-iskelet rahatsizliklar1 ve gz kurulugu gibi
rahatsizliklar sayilabilmektedir (Jeong vd., 2020). Ote yandan problematik oyun oynama
davraniginin yorgunluk, uyku engeli, depresyon, anksiyete, konsantrasyon problemi gibi
psikolojik problemler ve saglik sorunlar ile iliskili oldugu tespit edilmistir (Méannikko
vd., 2015). Internet oyun oynama bozukluguna sahip bireylerin daha fazla depresyon,
anksiyete, stres, diisiik yasam doyumu gosterdikleri de bozuklugun olumsuz etkileri

arasinda sayilmaktadir (Bargeron ve Hormes, 2017; Rajab vd., 2020).

Horzum (2011) bagimhilik diizeyinde bilgisayar oyunu oynamanin, oyun
oynamay1 birakamama, oyunu gercek yasamla iliskilendirme, oyun oynamaya bagl
olarak bireylerin gorevlerini aksatmasi ve oyun oynamay1 diger faaliyetlere tercih etme
gibi sonuglar dogurdugunu ifade etmektedir. Internet oyun oynama bozuklugu olan geng
yetiskinlerle yapilan bir aragtirmada internet oyun oynama bozuklugu ile erteleme
davraniginin pozitif iligkili oldugu, ayni zamanda erteleme davraniginin internet oyun
oynama bozuklugunun klinik siddeti ile iligkili oldugu tespit edilmistir (Yeh vd., 2017).
André ve digerleri (2020), ilgili, problemli ve bagimli oynama davranigi gosteren bireyler
olarak gruplandirdiklar1 oyuncular arasinda yaptiklari arastirmada, ytliksek diizeyde ilgili
oyuncu, problemli oyuncu ve bagimli oyuncu gruplarinin diger katilimcilardan daha fazla

yalmzlik ve psikolojik problemler yasadiklarini tespit etmislerdir.

Internet Oyun Oynama Bozukluguna Iliskin Risk Faktorleri
Yapilan bir arastirmada erkek olma, gen¢ yasta olma internette/sosyal medyada

saatlerce sohbet etme, yalnizlik yasama gibi durumlar oyun bagimlilig: ile
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iligkilendirilmistir (André vd., 2020). Cocukluktaki duygusal istismar veya ihmal gibi
duygusal travmalarin depresif semptomlara sebep olabilecegi bu durumun da oyun
bagimlilig1 igin bir risk faktorii oldugu saptanmistir (Kircaburun vd., 2019). Ote yandan
ergenlerde internet bagimliligi ve yalmzhigin oyun bagimliligini yordadigi tespit
edilmistir (Tras, 2019). Bir baska arastirmada da sosyal yetkinlik, benlik saygist ve
yalmzlik faktorlerinin patolojik oyun oynamanin yordayicilari oldugu bulunmustur
(Lemmens vd., 2011a). Yasam doyumunun diisiik olmasi, aile, arkadas ve 6zel bir
insadan algilanan sosyal destegin diisiik olmasi ile birlikte haftalik oyun siiresi, hi¢ ara
vermeden oyun oynama siiresi ve internetten oyun oynanan yil siiresinin yiiksek olmasi

cevrim i¢i oyun bagimliligini artirmaktadir (Baysak vd., 2020).

Bonnaire ve Baptista (2019) tarafindan yapilan bir arastirmada bireylerin
aleksitimik olmasi, depresyon ve kaygilari internet oyun oynama bozuklugu ile iliskili
bulunmustur. Ayni arastirmada erkek katilimcilarda aleksitimik olma, gen¢ olma,
anksiyete ve depresyonun yiiksek olmasi internet oyun oynama bozuklugu ile iliskili
bulunmus, kadin katilimcilarda ise depresyonun yiiksek olmasi ve lise diizeyinin altinda
egitime sahip olmak internet oyun oynama bozuklugu ile iliskilendirilmistir. Yapilan bir
baska ¢alismada ise yas ve oyun tiirliniin bir risk faktrii olabilecegi belirtilmistir (Sendurur
ve Sendurur, 2018). Wittek ve arkadaslar1 (2016) yaptiklari bir ¢alismada erkek olma,
geng olma, nevrotiklik, kotii psikosomatik saglik gibi durumlarin oyun bagimlilig: i¢in
risk faktorii oldugunu tespit etmislerdir. Torez (2019), internet oyun oynama bozuklugu
tizerinde yaptig1 bir aragirmada erkek olma, kaygi yasama, yiiksek gelire sahip olma,
romantik iliskiye sahip olmama, yiiksek diizeyde kisisel/duygusal destek arayisinda olma
ve diisiik diizeyde algilanan sosyal destek gibi durumlarin IOOB igin risk faktorii

olabilecegini tespit etmisir.

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Es Tanilart

Alanyazin incelendiginde internet oyun oynama bozuklugu ile diger bazi
psikolojik rahatsizliklarin birlikte gortildiigiine iliskin ¢aligmalara rastlanmistir. Dikkat
eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu ve obsesif kompulsif bozukluk ile video oyun
bagimlilig1 arasindaki iliskinin incelendigi bir aragtirmada iki psikolojik rahatsizlik ve
oyun bagimlilig1 arasinda anlamli iligki tespit edilmistir (Andreassen vd., 2016). Benzer
sekilde Stavropoulos ve digerleri (2019) da ¢alismalarinda dikkat eksikligi ve

hiperaktivite bozuklugu ile internet oyun oynama bozuklugu arasinda iliski tespit
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etmislerdir. Internet oyun oynama bozuklugu ile birlikte gériilen en yaygin ruhsal
bozukluklar ise depresyon ve anksiyete olarak goriilmektedir (Mentzoni vd., 2011; Peng
ve Liu, 2010; Wang vd., 2018; Lutz Wartberg vd., 2020; Yu ve Cho, 2016; Yuan vd.,
2021)

2.3.6. Internet Oyun Oynama Bozuklugunu Aciklayan Yaklasimlar
Internet oyun oynama bozukluguna iliskin literatiir incelendiginde, bozuklugun
kavramsallastirilmasina iligkin birkag model one siiriildiigli goriilmiistiir. Bu baslikta

bahsi gecen modeller agiklanmaya ¢alisilacaktir.

Bilissel Davranigct Modeller

Internet oyun oynama bozukluguna iliskin modeller incelendiginde, Davis (2001)
tarafindan gelistirilen patolojik internet kullanimmin bilissel davranigci modelinin
internet oyun oynama bozukluguna iliskin biligsel davranis¢t modellere onciiliik ettigi
goriilmiistiir (Giirsoy, 2020; Yiicekaya, 2019). Davis (2001)’in gelistirdigi patolojik
internet kullaniminin biligsel davranis¢r modelinde internet kullanimi spesifik patolojik
internet kullanim1 ve genel patolojik internet kullanimi olmak iizere ikiye ayrilmistir.
Spesifik patolojik internet kullanimi internetin ¢evrim i¢i pornografik igeriklere ulasma,
¢evrim i¢i kumar oynama gibi belirli bir amag¢ i¢in internet kullanimini igerirken
genellestirilmis patolojik internet kullanimi daha genel ve ¢ok boyutlu bir davranis
bi¢imini ifade etmektedir. Patolojik internet kullanimi biligsel davranig¢i modeli,
uyumsuz tepkileri yogunlastiran ya da siirdiiren davranislarla birlesen sorunlu bilislerden
kaynaklandigin1 one silirmektedir. Bu model anormal davranmisin ana kaynagi olarak

bireyin biliglerini vurgulamasi agisindan diger teorilerden ayrilmaktadir.

Internet oyun oynama bozukluguna iliskin yapilan bilissel ¢aligmalardan biri de
King ve Delfabbro (2014) tarafindan gergeklestirilmistir. Arastirmacilar biligsel
davranigc1 terapinin internet oyun oynama bozuklugunun tedavisinde etkili oldugunu
kabul etmekle birlikte bozuklugun altinda yatan bilislerin daha 1yi anlagilmast adina bir
calisma gerceklestirmislerdir. Arastirma sonucunda internet oyun oynama bozuklugunun
altinda yatan dort biligsel faktor tanimlanmistir. Bu faktorler (a) oyunun 6dil degeri ve
somutlugu hakkindaki inanglar, (b) oyun davranisina iligkin uyumsuz ve esnek olmayan
kurallar, (c) 6z giiven ihtiyacini1 karsilamak i¢in oyuna asir1 giivenme ve (d) oyunu bir

sosyal kabul yontemi olarak gérme olarak ifade edilmistir.
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Internet oyun oynama bozuklugu ile ilgili gelistirilmis bilissel modellerden birisi
de Dong ve Potenza (2014) tarafindan gelistirilmis olan nérobilissel modeldir. Modelde
internet oyun oynama bozuklugunun kavramsallastirilmasina iligkin ii¢ temel alana ve bu
alanlarin bagimlilik yapan davraniglardaki rollerine odaklanilmaktadir. Bu alanlar 6diil

ve motivasyon, yiiriitiicli kontrol ve karar verme olarak adlandirilmistir.

Bilesenler arasindaki etkilesim ise su sekilde ifade edilmektedir; Oyun oynama
esnasinda oyunun kazanilmasi ve zevkli bir deneyim yasamayla birlikte artan 6diil hissi
bireylerin ¢evrim i¢i oyun oynama isteklerini artirmaktadir. Bu esnada yiirtitiicii kontrol
kapasitesinde meydana gelen bozulmalar, bu tiir arzular iizerinde zayif kontrole neden
olmakta, bireyin diirtiileri, arzu ve istekleri baskin hale gelmektedir. Bu tiir dengesizlikler
de bireyin uzun vadeli kazanglar yerine kisa vadeli zevklerin pesinden gitmesine neden
olacak kararlar vermesine sebep olmaktadir. Sonug olarak 6diil arama davranisi ile kisa
stireli ¢evrim i¢i deneyimler gliclenmekte ve yliriitiicii kontrol mekanizmasi1 bozularak
bireyi bagimlilik yapan bir internet kullanim kisir dongiisiine sokmaktadir (Dong ve
Potenza, 2014).

Ozgiil Internet Kullanim Bozukluklar: Icin Kisilik-Etki-Bilis- Yiiriitme (I-PACE)
Modeli

Internet oyun oynama bozukluguna iliskin literatiirde yer etmis modellerden birisi
de 6zgiil internet kullanim bozukluklar1 igin kisilik-etki-bilis-yiiriitme modelidir. Brand
ve digerleri (2016) tarafindan gelistirilen model oyun oynama, kumar oynama,
pornografik icerik izleme, alisveris yapma veya iletisimi tesvik eden Internet
uygulamalarinin veya sitelerinin bagimhilik yaratan kullanimmin gelistirilmesi ve
siirdliriilmesinin altinda yatan siiregleri acgiklamaktadir. Model doért ana bileseni
icermektedir. Bu bilesenler internet kullanimina zemin hazirlayan degiskenler, i¢ ve dis
uyaranlara kars1 duygusal ve biligsel tepkiler, yiiriitiicli ve engelleyici kontrol ve belirli
Internet uygulamalari/sitelerinin kullanimi ile sonuglanan karar verme davranist ile bunun
sonuclar1 olarak belirlenmistir. Modelde doyum, 6zgiin internet kullanim bozukluklari
stirecinin ilk asamalarinda internet bagimliligina iliskin uyaranlara kars1 duygusal ve
bilissel tepkilerde degisikliklere yol acan bir itici gii¢ olarak goriilmektedir. Duygusal ve
biligsel tepkilerde meydana gelen bu degisikliklerle birlikte ilerleyen siiregte doyum

diizeyi azalmaktadir. Bunun sonucunda doyumu telafi etmek i¢in internet
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uygulamalarinin/sitelerinin tekrar tekrar kullanilmasiyla birey bagimli hale gelmektedir
(Brand vd., 2016).

Oyun Oynama Bozuklugu Tipleri Modeli

Internet oyun oynama bozuklugunu aciklayan modellerden birisi de Lee ve
digerleri (2017) tarafindan sunulan oyun oynama bozuklugu tipleri modelidir.
Arastirmacilar bozuklugu benzer alt tiplere ayirmanin tani siireci i¢in ek ipuglar
saglayabilecegini ve klinik kaynaklar belirlemede yardimci olacagini savunmaktadirlar.
Bu nedenle internet oyun oynama bozuklugunun alt tiirleri olarak “diirtiisel/saldirgan”,
“duygusal olarak hassas”, “sosyal olarak sartlandirilmis” ve “baska tiirli
siiflandirilmamis” olarak dort tipe ayirmislardir. Dirtiisel/saldirgan tip  diirtii
kontroliinden yoksun ve saldirgan olarak tanimlanmaktadir. Azalan diirtii kontrolii, dikkat
eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu ya da davramis bozuklugu gibi durumlarin
diirtlirsel/saldirgan oyun oynamaya sebep olabilecegi belirtilmektedir. Duygusal olarak
hassas tip internet oyunlarini sahip olduklari ruh halini degistirmek i¢in kullanan bireyleri
tanimlamaktadir. Sosyal olarak sartlandirilmis tip sosyallesme amaci ile oyun oynayan
bireyleri tanimlamaktadir. Bu gruptaki bireyler takim ¢alismasi gerektiren, sohret ve
sosyal taninma gibi sosyallesmeye yarayan oyunlari tercih edebilmektedirler. Sosyal
izolasyon, bu tipteki bireyler i¢in bir risk faktorii olarak goriilmektedir. Model internet
oyun oynama bozuklugunda oyun tiirli, oyun tasarimi ve igerigi gibi oyunla ilgili
faktorlerle birlikte genetik, ndrogelisimsel, biligsel ve kisilik faktorleri gibi bireysel
faktorlerin de rol oynayabilecegini belirtmektedir. (Lee vd, 2017).

2.4. internet Bagimlihg

Son yillarda internetin gelisimi ve dijital cihazlarin, 6rnegin cep telefonlart,
tabletler ve bilgisayarlarin, erisilebilir olmasiyla birlikte internet 6zellikle giiniimiiz
genglerinin yasamlarmin ayrilmaz bir pargast haline gelmistir (Zhao vd., 2022). 2022
yilinda diinya niifusunun yaklasik %69 unun internet kullanicist oldugu tespit edilmistir
(Internet World Stats, 2022). Universite dgrencisi katilimcilarla gergeklestirilen bir
calismada bireylerin interneti oyun oynama, iletisim kurma, sosyallesme, arastirma
yapma, haber alma, aligveris yapma, egitim, miizik dinleme, film seyretme, bankacilik
islemleri, bos vakit gecirme gibi farkli amaclarla kullandig: tespit edilmistir (Kapuct,

2016). internetin hizla gelismesi ve internete erisim saglayan insan sayisinin hizla
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artmasiyla birlikte bagimlilikla ilgili yeni davranis tiirleri ortaya ¢ikmigtir (Xu vd., 2021).

Bunlardan birisi de internet bagimliligidir.

IIk olarak Goldberg tarafindan bir mailde saka amaciyla kullanilan Internet
bagimlilig1 kavraminin ilgili literatiirde farkli isimlerle an1ldig1 goriilmektedir. Internete
Bagimlilik (Goulet, 2002), Internet Bagimlilig1 (Lozano-Blasco vd., 2022; Metin-Orta,
2020; Zhao vd., 2022), Problemli Internet Kullanimi (Cebollero-Salinas vd., 2022; Love
vd., 2022; Siyez, 2014), asir1 internet kullanim1 (Nguyen vd., 2022), patolojik internet
kullamim1 (Liu vd., 2016; Wang ve Zhang, 2020) ve kompulsif-zorlayici internet
kullanim1 (Quinones vd., 2016; Van Rooij vd., 2010) bu isimlere 6rnektir. Bu ¢alismada
internet bagimlilig1 ifadesi kullanilacaktir. Internet bagimliliginin adlandiriimasindaki bu
farkliligin  kavram tanimlanirken farkli siniflandirmalara  bagvurulmasit oldugu
savunulmaktadir (Kilig, 2017). Arastirmanin bundan sonraki kisminda internet

bagimliligimin tanimlanmasina ve yayginligina iliskin bilgilerden bahsedilecektir.

2.4.1. internet Bagimlihgna iliskin Tam Kriterleri ve Yayginhg

Literatiir incelendiginde internet bagimliliginin kesin bir tanilamasi bulunmadig,
farkli aragtirmacilar tarafindan degisik sekillerde tanimlandigi goriilmiistiir. Young
(1998) DSM-IV ’te atifta bulunulan patolojik kumar oynamanin tani kriterlerinin Internet
kullanimmin patolojik dogasina en ¢ok benzeyen tanim oldugunu ifade ederek Internet
bagimliligr i¢in tanmi kriteri olusturmada patolojik kumar oynama davranisini model
almigtir. Young (1998) patolojik kumar oynama tan1 kriterlerini esas alarak sekiz maddeli
bir Olgek gelistirmis ve bu dlgekteki maddelerden bes veya daha fazlasina evet yaniti
veren katilimcilar1 bagimli internet kullanicist olarak siniflandirmistir. Patolojik kumar
oynama tani kriterlerinde bulunan iki madde internet kullanimina uygun olmadigi icin

tan kriterine dahil edilmemistir.
Young (1998) internet bagimliliginin herhangi bir sarhos edici igcermeyen ve;
1. Internetle asir1 mesgul hissetme

2. Memnuniyeti saglamak icin interneti giderek artan miktarlarda kullanma

ihtiyaci hissetme

3. Internet kullanimin1 kontrol etmek, azaltmak veya durdurmak igin tekrar tekrar

basarisiz girisimlerde bulunma
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4. Internet kullanimin1 azaltmaya veya durdurmaya calisirken kendini huzursuz,

huysuz, depresif veya sinirli hissetme
5. Baslangicta amaglanandan daha uzun siire ¢evrim i¢i kalma

6. Internet yiiziinden 6nemli bir iliski, is, egitim ya da kariyer firsatin1 kaybetmeyi

tehlikeye atma ya da riske atma

7. Internete baghiligin boyutunu gizlemek igin aile iiyelerine, bir terapiste veya

baskalarina yalan sdyleme

8. Interneti problemlerden kagmanin veya disforik bir ruh halinden (6rnegin
caresizlik, sucluluk, endise, depresyon) kurtulmanin bir yolu olarak kullanma
maddelerinden en az besini 6 aylik bir siire boyunca i¢eren bir durum olarak tanimlamistir

(Young, 1998; Young, 2004).

Griffiths (2000) ise internet bagimliligini davranissal bir bagimlilik olarak kabul
etmis ve davranigsal bagimliliklar i¢in olusturdugu alt1 temel bileseni igerdigini ifade
etmistir. Bunlar dikkat ¢ekme, duygu degisikligi, tolerans, geri g¢ekilme-yoksunluk
belirtileri, catisma ve tekrarlamadir. Meerkerk ve digerleri (2009), DSM-IV’te bulunan
bagimhilik ve kumar bagimliligi kriterleri ile Griffiths’in davramigsal bagimliliklar
kriterlerinden yola ¢ikarak yaptiklar1 calismada internet bagimliligini, internet kullanimi
tizerindeki kontrol kaybi, internetle mesgul olma, ¢atisma, geri ¢ekilme (yoksunluk)
semptomlar1 gosterme ve interneti bir bas etme stratejisi olarak kullanma kriterleri ile
karakterize bir durum olarak tanimlamiglardir. Ko ve digerleri (2005) ise internet
bagimliliginin DSM-IV’teki madde bagimlilig1 ve diirtii kontrol bozuklugunun ayirt edici
ozelliklerine benzedigini ifade etmis, internet bagimliliginin ayirt edici 6zellikleri
arasinda mesgul olma, kontrol kaybi, tolerans, yoksunluk, aserme, islev bozuklugu ve

karar verme yeteneginde azalma oldugunu belirtmislerdir.

Young ve digerleri (1999) yaptiklar1 ¢aligma sonucunda internet bagimliliginin

bes belirgin alt tipi oldugu sonucuna ulagmigladir. Bunlar:

. Sibersekstiel bagimlilik: Siberseks ve siber porno igin yetiskin web

sitelerinin kompulsif kullanimi
. Siber iliski bagimliligr: Cevrim igi iligkilere asir1 katilim
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. Net Kompiilsiyonlar: Takintili ¢evrim i¢i kumar, aligveris ya da ticaret

davraniglari
. Asirt bilgi bagimliligi: Kompulsif web sorfii ya da veritabani taramalari
. Bilgisayar bagimlilig1: Takintili bilgisayar oyunu oynama davranisidir.

Internet bagimhiligina iliskin literatiir incelendiginde son yillarda farkli
bagimliligin yayginligina yonelik arastirmalara rastlanmistir. T1p fakiiltesi 6grencileri ile
yapilan bir ¢alismada riskli internet kullanimi1 orani1 %5 olarak bulunmustur (Telkok Sen,
2015). Internet bagimlilig1 ve internet oyun bagimliligma iliskin yapilan calismalarin
incelendigi bir meta-analiz arastirmasinda genellestirilmis internet bagimlilig1 oraninin
%12,6 ile %67,5 arasinda degistigi tespit edilmistir (Kuss vd., 2021). Kiiresel ¢apta dijital
bagimliliklarin  yayginligin1 incelemek amaciyla yapilan bir bagska meta-analiz
calismasinda internet bagimliliginin yayginlik orant %14,22 olarak bulunmustur (Meng
vd., 2022). Cin’de 15 yas ve tizerindeki bireylerle yapilan bir ¢alismada ise Covid-19
pandemisi doneminde internet bagimliliginin genel yayginligi %36,7 olarak bulunmustur
(Li vd., 2021). Yapilan bir ¢alismada internet bagimliliginin Covid-19 pandemisi
sonrasinda pandemi 6ncesine gore 1,5 kat arttig1 tespit edilmistir (Oka vd., 2021). Tural
Hesapgioglu ve Yesilova (2020) tarafindan 1150 lise Ogrencisi ile gergeklestirilen
caligmada internet bagimliligr yayginligi %11,7 olarak rapor edilmistir. Yas ortalamasi
23.81 olan 954 katilimer ile gergeklestirilen bir ¢alismada ise katilimcilarin %15,51°1
internet bagimlisi, %49.19’u ise agir1 internet kullanicisi olarak tespit edilmistir (Jain vd.,
2020). Hindistan’da 1600 tiniversite 6grencisi ile yapilan bir yayginlik ¢alismasinda ise
internet bagimliliginin yayginlik orani %12,5 olarak bulunmustur (Bisen ve Deshpande,
2020). Bu durum internet bagimliliginin arastirilmasi gereken onemli bir kavram
oldugunu diisiindiirmektedir. Bu kisimdan itibaren Internet bagimliligmin olumsuz

etkileri, risk faktorleri ve es tanilarina iliskin bilgilere yer verilecektir.

2.4.2. internet Bagimhliginin Olumsuz Etkileri, Risk Faktorleri ve Es Tanmlar
Internet Bagimlihiginin Olumsuz Etkileri

Internet bagimliligi kavramui ozellikle son yillarda hakkinda gokga arastirma
yapilmis bir kavramdir. Bu arastirmalar sonucunda internet bagimliliginin olumsuz
etkilerine yonelik bazi sonuclar ortaya cikmustir. Literatiir incelendiginde Internet

bagimliliginin depresyon, diirtiisellik, 6z kontrol problemleri, akilli telefon kullanim
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davraniglar1 gibi sonuglara neden oldugu goriilmektedir (Arslan, 2020; Devine vd., 2022).
Yapilan bir ¢alismada internet bagimliliginin, yalnizligin araciligi ile sosyal 6z-yeterlilik
tizerinde bir etkisi oldugu, internet bagimlilig arttik¢a sosyal 6z yeterligin diistiigii tespit
edilmistir (Bakioglu, 2020). Ayn1 zamanda yapilan ¢alismalar asir1 internet kullaniminin

zorbalik ve siber zorbalik magduriyetini yordadigini gostermektedir (Zsila vd., 2018).

Bireylerin sahip oldugu yiiksek kaygi seviyesinin internet bagimlilig: ile iligkili
oldugu goriilmistiir (Stavropoulos vd., 2017). Bu durum kayginin internet bagimlilig
i¢cin hem bir neden hem de sonug olarak goriilmesine sebep olmustur. Geng yetiskinlerle
yapilan bir ¢caligmada internet bagimliliginin depresyon, anksiyete, stres ve yalnizlik gibi
bir dizi psikolojik bozuklugu yordadigi tespit edilmistir (Ostovar vd., 2016). ilgili
alanyazinda internet bagimliliginin fiziksel sonuglarina iligkin bulgulara da
rastlanmaktadir. Karimy vd. (2020) calismalarinda internet bagimliligi olan bireylerin
uyku siiresi, uyku kalitesi ve uyku verimliliginin internet bagimlilig1 olmayan bireylere
gore daha diisiik oldugu tespit etmislerdir. Bununla birlikte problemli internet
kullaniminin yeme tutumlarin1 yordadigi, internet bagimliligi ile yeme tutumu arasinda
negatif, beden imaji ile internet bagimliligi arasinda pozitif bir iliski oldugu da
goriilmektedir (Celik vd., 2015; Yigitcan, 2021). Tiim bu bulgular internet bagimliliginin
bireyi fiziksel, psikolojik ve sosyal agidan olumsuz etkileyebilen bir durum oldugunu

gostermektedir.

Internet Bagimlihgina Iliskin Risk Faktorleri

Yapilan c¢alismalar internet bagimliligina iliskin ¢esitli risk faktorlerini
sunmaktadir. Anne-babanin egitim durumu, diisiik akademik basari, annenin ev disinda
caligmasi, giinliik iki saatten fazla internet kullanimi, dort giinden fazla haftalik internet
kullanim1 gibi faktorlerin problemli internet kullanimu ile iligkili oldugu ifade edilmistir
(Chandirma vd. 2020). Yeni mezun iniversite 6grencileri ile yapilan bir ¢alismada
bireylerin giinde 5 saatten fazla cevrim i¢i internet kullaniminin ve psikiyatrik
bozukluklar yagamanin internet bagimlilig1 i¢in risk faktorii oldugu tespit edilmistir
(Mamun vd., 2021). Kore’de ergenlerle yapilan bir ¢aligmada ise psikolojik problemlerin
ve duygusal diizensizligin diisiik benlik saygisina aracilik ederek problemli internet

kullanimini etkiledigi tespit edilmistir (Chun, 2016).

Geng yetiskin bireylerle yapilan ¢calismalarin incelendigi bir arastirmada internet

bagimliliginin genglerde arttig1 tespit edilmistir (Lozano-Blasco vd., 2022). Ote yandan
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bireylerin 12 yasindan dnce internet kullanmaya baslamis olmasi bir risk faktorii olarak
belirlenmis, diirtiisellik ve yasantisal kaginmanin internet bagimliligini yordadig: tespit
edilmistir (Baltaci, 2021). Yas ve internet bagimlilig1 arasinda negatif bir iliski tespit
edilmekle beraber algilanan stres, madde kullanimi1 ve kendini suglama gibi uyumsuz basa
cikma stratejileri, tekrarlayan diislince ve eylemlerin problemli internet kullanimi i¢in risk
faktorli oldugu ortaya konulmustur (Singh vd., 2022). Bir baska arastirmada ise erkek
olmak, 2 saatten fazla akilli telefon kullanmak ve siddet igerikli dijital oyun oynamak

internet bagimlilig ile iligkili bulunmustur (Karaca vd., 2021).

Geng yetigkinlerle yapilan bir arastirmada bireylerin sosyal uyumlari ile internet
bagimlilig arasinda negatif yonlii bir iligki tespit edilmistir (Uygur, 2020). Bunun sonucu
olarak bireylerin diisiik sosyal uyuma sahip olmasi internet bagimlilig1 i¢in risk faktori
olarak goriilmistiir. Bireylerin yalnizlik diizeyleri ve iletisim becerileri de internet
bagimliligimi1 yordayan degiskenler olarak tespit edilmistir (Tepe, 2021). Yapilan bir
calismada ise romantik iliskiye sahip olmayan katilimcilarin romantik iliskisi olan
katilimcilara gore internet bagimlilig1 puanlarinin daha fazla oldugu tespit edilmistir (Tras
vd., 2020). Bu durum bireyin iliski sahibi olmasinin koruyucu bir faktor olabilecegini

distindiirmektedir.

Internet Bagimlihgimin Es Tanilart

Internet bagimliligina eslik eden psikolojik sorunlar incelendiginde, ergenlerde
internet bagimliliginin daha yiiksek diizeyde dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu
belirtileri, depresyon, sosyal fobi ve hostilite ile iligkili oldugu goriilmiistiir (Yen vd.,
2007). Internet bagimlis1 olan yetiskin bireylerle yapilan bir ¢alismada katilimcilarin
DEHB, yaygin-sosyal anksiyete bozuklugu, distimi, obsesif kompulsif bozukluk,
borderline kisilik bozuklugu, kagingan kisilik bozuklugu, tikinircasina yeme bozuklugu
gibi klinik tanilara sahip oldugu tespit edilmistir (Bernardi ve Pallanti, 2009). Internet
bagimliligina eslik eden psikolojik sorunlar arasinda major depresyon, distimi, beden
dismorfik bozuklugu, sosyal fobi, panik bozukluk, madde bagimliligi, DEHB, narsistik
bozukluk, borderline kisilik bozuklugu, OKB gibi bozukluklar oldugu gorilmistiir
(Cuskun, 2019; Floros vd., 2014; Hekim vd., 2019; Sereyim, 2018).
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2.4.3. Internet Bagimlihgim Aciklayan Yaklasimlar
Internet bagimliligima iliskin literatiir incelendiginde, bagimlili1 agiklayan pek
cok kuramsal yaklagimlar gbéze carpmaktadir. Bu baghk altinda s6z konusu

yaklasimlardan bahsedilecektir.

Bilissel Davranisct Yaklasim

Davis (2001)’in gelistirdigi modele gore patolojik internet kullaniminin
gelisiminde ve siirdiiriilmesinde bireyin uyumsuz bilislerinin rol oynadigini
savunulmaktadir. Biligsel ¢arpitmalar ve pekistirme, bireyde patolojik internet kullanimi
belirtileri olugsmasini ve bireyin daha uzun siire ¢gevrim i¢i kalmasini kolaylagtirmaktadir.
Patolojik internet kullanimina katkida bulunan uzak nedenler, bireyde daha 6nceden var
olan bir psikopatoloji/zayiflik ve stresli yasam olaylari olarak tanimlanmustir. Psikiyatrik
tan1 almis olan hastalarda internet bagimliliginin yiiksek oldugu bilinmektedir (Hekim
vd., 2019). Modele gore bu psikopatolojiler, tek baslarina patolojik internet kullaniminin
gelismesi i¢in yeterli olmasa da patolojik internet kullanimi igin gerekli uzak
nedenlerdendir (Davis, 2001). Stres ise bireylerin internetle ilgili deneyimlerini
kapsamaktadir. Bireyin internette ilk kez ¢evrim i¢i agik artirma hizmetinde bulunmasi
ya da ilk kez sohbet hizmeti kullanmasi bu deneyimlere 6rnek olabilmektedir. Birey bir
internet 6zelligini ilk kez deneyimlediginde pesinden gelen yanit olumlu ise davranisi
devam ettirmek i¢in pekistirilmektedir. Bunun sonucunda birey ilk deneyimindeki hazzi
alabilmek i¢in davramisi siklastirmaktadir. Bu edimsel kosullanma siireci patolojik
internet kullanimina katkida bulunan diger uzak nedendir (Davis, 2001). Bireylerin
internet kullanimina iligkin risk faktorleri arasinda harcanan zaman, ¢evrim ic¢i oyun,
glinliik yasam stresi ve olumsuz etki gibi faktorlerin bulunmasi (Sanchez-Fernandez vd.,
2023) bireyin internet kullanimu ile ilgili deneyimlerinin patolojik kullanimi etkiledigi

goriistinti desteklemektedir.

Biligsel davranis¢t modelin temelinde uyumsuz bilislerin oldugu goriilmektedir.
Bu uyumsuz biligler patolojik internet kullanimina katkida bulunan yakin nedenler olarak
kabul edilmektedir ve iki ana tipe ayrilmaktadir. Bunlar bireyin kendi ile ilgili diigiinceleri
ve cevre hakkindaki disiinceleridir. Bireyin kendi ile ilgili diisiinceleri ruminatif
sekildedir ve kendinden sliphe duyma, diislik 6z yeterlilik ve olumsuz 6z degerlendirmeyi
icermektedir. Kendiyle ilgili biligsel ¢arpitmaya sahip birey kendi ile ilgili olumsuz bir

yargiya sahiptir ve diger insanlardan olumlu doniitler alabilmek adma interneti
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kullanmaktadir (Davis, 2001). Alanyazinda biligsel ¢arpitmalarin internet bagimliligini
artirdigina iligkin gesitli ¢alismalar yer almaktadir (Demir ve Buga, 2019; Sahan ve
Eraslan Capan, 2019). Bu bilislere “Sadece internette iyiyim.”, “Cevrimdisi iken
degersizim ama ¢evrim iginde birisi oluyorum” gibi diislinceler 6rnek verilebilmektedir.
Cevre ile ilgili carpitmalara ise “Internet sayg1 gordiigiim tek yer.”, “Cevrimdis1 iken
kimse beni sevmiyor!”, “Internet benim tek arkadasim” gibi diisiinceler &rnek

verilebilmektedir (Davis, 2001).

Caplan’in Diisiik Sosyal Beceri Teorisi

Caplan (2002) Genellestirilmis Problemli Internet Kullanimi Olgegi icin yaptig
calismasinda Davis (2001)’in modelinden yola ¢ikarak bir teori gelistirmistir. Buna gore
yalmizlik, diisiik benlik saygisi veya bireyde var olan bagka bir psikososyal patoloji ve
yliz yiize iletisim yerine ¢evrim i¢i olmay1 tercih etme gibi durumlar internetle ilgili

olumsuz sonuglarla yani internet bagimlilig iliskilidir.

Kavramsal Internet Bagimliligi Modeli

Model, Douglas vd. (2008) tarafindan, 1996-2006 yillar1 arasindaki internet
bagimlilig1 calismalarina iliskin yapilan bir meta-sentez arastirmasi sonucunda
Onerilmistir. Modele gore internetin asir1 kullaniminin temelinde bireyin igsel ihtiyaglari
ve motivasyonlar1 (itici giicler), bununla birlikte bireyin yatkinligi bulunmaktadir.
Internet bagimlihigma onciiliik eden faktdrler (onciiller) arasinda internet deneyim
temalar1 ve sosyal faktdrler sayilmaktadir (Douglas vd., 2008). Internette gegirilen
zamanin fazla olmasinin internet bagimliligi riskini artirdigi bilinmektedir (Wu vd.,
2015). Sosyal faktorler agisindan bakildiginda yalniz ve soyutlanmig hisseden bireyler
internet kullanimina daha yatkin (Mozafar Saadati vd., 2021) olmaktadir ¢linkii yanlis
anlasilmis ve yalniz hisseden bireyler sanal ortamda kurduklari iligkilerle rahatlama
arayis1 icinde olabilmektedirler (Douglas vd., 2008). Internet bagimliliginin belirtileri
arasinda ¢evrim i¢i harcanan zamanin asir1 olmasi, internet kullanimina iligskin problemin
inkar edilmesi, ¢evrimdisi oldugunda huysuz ve ofkeli olmak sayilmaktadir. Internet
bagimliliginin olumsuz etkileri ise yalnizca akademik, sosyal, ekonomik, mesleki ve
fiziksel etkileri kapsamamakta, cesitli sapkin davraniglara da sebep olabilmektedir

(Douglas vd., 2008).
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Suler’in Internet Bagimliligi Kurami

Suler (1999) bireylerin internet tutkusunun saglikli, patolojik ya da ikisinin
arasinda bir yerde olabilecegini ifade etmis, internetin bireylerin cesitli ihtiyaglarini
karsilayabilecegini belirtmistir. Bireylerin ihtiyaclar ve internet arasindaki bu etkilesimin
patolojik internet kullaniminin temeli olabilecegini savunmustur. Suler (1999) s6z

konusu ihtiyaglar1 kategorize etmis ve internetle iligkilerini agagidaki gibi sunmustur:

Cinsel ihtiyaglar: Bu kategori bireyleri temel biyolojik ihtiya¢larindan olan
cinselligin interneti kullanma motivasyonlarindan biri olmasini ifade etmektedir. Bireyler
cevrim i¢i cinsel faaliyetlerle mesgul olduklarinda yalnizca biyolojik degil, psikolojik ve
sosyal ihtiyaglar1 da karsilanmaktadir. Bu durum interneti bu amacla kullanmanin
stirdiirtilmesi ile sonuglanmaktadir (Suler, 1999). Bireylerin internet bagimlig: diizeyleri
cinsel tutum puanlart ve cinsel deneyim ile yakindan iligkili bulunmus, internet
bagimlilig1 olan bireylerin cinsel deneyime sahip olma olasilig1 digerlerine gore dort kat

daha fazla bulunmustur (Ding vd., 2016).

Degistirilmis bir biling durumuna ihtiya¢: Insanlar gercekligi farkli bakis
acilariyla deneyimlemek adina bilinglerini degistirmeye dogal bir ihtiya¢ duymaktadirlar.
Bireyler bu ihtiyact meditasyonlar, uyusturucular, spor, cinsellik, sanat ya da riiyalarla
saglayabilmektedirler. Internet baskalariyla etkilesime gegmek ve diinyay:
deneyimlemek i¢in yeni ve yaratici yollar saglayarak bu ihtiyacin doyurulmasimda yeni
bir alan haline getirmistir. Internet sayesinde bireylerin zaman, mekan ve kimlik
duygularinda degisiklik meydana gelebilmektedir. Bununla birlikte cesitli multimedya
ortamlarinda farkli avatarlarla etkilesime girmek bireylerin fantezi diinyasinda
rityadakine benzer bir biling hali yaratabilmektedir. Ayrica internet rilyalarda oldugu gibi
cinsellik, saldirganlik ve hayali rol oynama gibi bilingdis1 diirtiilerin ifade edilmesini
saglamaktadir. Tim bunlar bireylerin interneti biling durumunu degistirmek igin

kullanma nedenlerini agiklamaktadir (Suler, 1999).

Basart ve iistiinliik ihtiyaci: Insanlarin temel ihtiyaclarindan biri de 6grenme,
basarma, gevreye hakim olma ve basarilarindan kaynaklanan 6z saygi ihtiyacidir. Internet
bir problemle karsilasildiginda arastirma, ¢oziimler deneme ve problemi ¢dzme gibi
islemlere olanak saglayarak bireyin bu ihtiyacin1 karsilamaktadir. Bununla beraber
bilgisayar, bu islemleri yaparken ddiillendirici bir mekanizma kullanmasi1 nedeniyle

bagimlilik yapici olarak degerlendirilmektedir (Suler, 1999). Oyle ki bireylerin problem
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¢ozme becerileri ile internet bagimlilig1 diizeyleri arasinda pozitif bir iligkinin bulundugu
goriilmektedir (Yiiksel ve Yimaz, 2016). Ogrenmeye ve denemeye sagladigi olanaklar ve
pekistirici-odiillendirici isleyisiyle bilgisayar bireyleri onu kullanmaya motive
etmektedir. Ayn1 zamanda internet bireylerin derinlerde yatan basarisizlik, yetersizlik ve

caresizlik duygularin telafi etmelerine de olanak saglamasiyla bagimlilik yapabilmektedir

(Suler, 1999).

Ait olma ihtiyaci: Her birey kisilerarasi temasa, sosyal olarak taninirliga ve aidiyet
duygusuna ihtiya¢ duymaktadir. Bireylere ¢cok sayida ve gesitlilikte gruba katilma imkan1
sunan internet benzer diisiincedeki insanlar1 bir araya getirerek ait olma ihtiyacini
kargilamaktadir. Baglangigta bireylerin sadece bir grubun pargasi olmasi anlik bir dostluk
duygusu yaratarak aidiyet duygusunu karsilayabilmektedir. Ozellikle bireyler yeni
kurulan bir gruba katildiklarinda kendilerini 6ncii gibi hissettiklerinden bu hisler daha
yogun yasanmakta, bu durum bagimlilik yapabilmektedir. Sanal gruplarin ger¢ek
diinyada oldugundan daha hizli degismesi ilerleyen siirecte bireylerin grupla bagini
korumasi ve gruptaki taninirliklarinin devam etmesi i¢in gruba katilimlarini siirdiirmeleri
gerekmektedir. Bu durum internet kullaniminin siirdiiriilmesi ile neticelenmektedir
(Suler, 1999). Bireylerin aidiyet ihtiyaglar1 arttik¢a internet bagimliligi diizeylerinin
artmasi (Sever, 2021) alanyazinda desteklenmektedir.

[liski ihtiyaci: Internet giiclii bir sosyal alan olmasiyla bireylerin diger insanlarla
etkilesim ihtiyacina hizmet etmektedir. Internet bazi insanlar icin kisisel iliskileri
zenginlestirici hale getirmekte, bireylere kendini ifade etmenin yeni yollarni ve yeni
iligki tlirlerini deneyimleme imkani sunmaktadir (Suler, 1999). Algilanan sosyal destegin
azalmasi bireylerin internet bagimliligin1 artirmast sonucu (Kavakli ve Yalgin, 2019)
bireylerin iligki ihtiyacini internet kanaliyla gidermek istedigini diisiindiirmektedir.
Ancak yiiz yiize iletisim yerine interneti tercih etmek ve ¢evrim i¢i ortamdaki eslikg¢ilere
cok fazla giivenmek ¢esitli problemlere neden olabilmektedir. Internet iletisiminde
beklenen bireyin bu tuzaklar1 ve ¢evrim i¢i iletisim sinirlarini tanimasi iken bireyin bu

sorunlar1 gérememesi patolojik internet kullanimina neden olmaktadir (Suler, 1999).

Kendini ger¢eklestirme ihtiyaci: Bireyin igsel potansiyelini gerceklestirme ve
gelismesi, bagimsiz bir birey olarak kendin gelistirmek i¢in gosterdigi ¢aba olarak
tanimlanan kendini gerceklestirme ihtiyact Maslow’un hiyerarsisinin en {iistiinde yer

almaktadir. Internet teknik ve sosyal boyutlariyla bireylere yaraticiliklarini ortaya koyma
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imkan1 sunarken ayn1 zamanda bireylerin kendilerini ve kisiliklerinin gizli yanlarini
bulma olanagi da verebilmektedir. Oyle ki bazi insanlar yeni varolus bigimleri
deneyimleyerek daha tatmin edici iliskiler edindiklerini bazilari ise sanal ortamda
gercekte olduklarindan daha fazla kendilerine benzediklerini ifade etmektedirler. Bu
durumun gergekten kendini gergeklestirme mi yoksa internetin patolojik kullanimina
iliskin giidiilere kars1 bir kendini kandirma mi oldugunu sdylemek igin farkli

degerlendirmelere ihtiya¢ duyulmaktadir (Suler, 1999).

Norobiyolojik A¢iklamalar

Shaw ve Black (2008) yaptiklar1 ¢caligmada internet bagimliliginin nérobiyolojik
aciklamalarina iliskin yapilan c¢aligmalarin  6zellikle serotonin ve dopamin
norotransmiterlerindeki bozulmalara odaklandigini ifade etmislerdir. Dogrudan bir kanit
olmamasi ile birlikte bu norotransmitter sistemlerinin, patolojik kumar oynama gibi
davranigsal bagimliliklara sebep oldugu varsayilan 6diil bagimliligini etkileyerek internet
bagimliligina da katki sagladigi distiniilmektedir. Literatiirde dopamin seviyesinin
diisiikligli ile internet bagimlilig1 arasindaki iliskiyi destekleyen farkli ndrobiyolojik
calismalar da bulunmaktadir (Kim vd., 2011). Ote yandan Yuan ve digerleri (2011) de
uzun vadeli internet bagimliligi bulunan bireylerle yaptiklart ¢calismada katilimeilarin

beyninde kronik islev bozukluguna sebep olan yapisal degisiklikler tespit etmislerdir.

Kiiltiirel Mekanizma Kurami

Kiiltiirel mekanizma kurami, internet bagimliliginin, bilgisayar ve internet
erisiminin miimkiin oldugu, o6zellikle akademik, is veya devlet daireleri gibi yogun
kullanimin oldugu iilkelerde, internet ve bilgisayar erisimini kisitli oldugu az gelismis

tilkelere gore daha fazla goriildiigiinii savunmaktadir (Shaw ve Black, 2008).

2.5. Psikolojik Katihk
Psikolojik katilik, ti¢lincii dalga biligsel-davranig¢1 yaklasimlardan biri olan Kabul
ve Kararlilik Terapisinin (Hayes, 2004) 6ne siirdiigii kavramlardan biridir. Bu kisimdan

itibaren Kabul ve Kararlilik terapisi anlatilmaktadir.

2.5.1. Kabul ve Kararhhk Terapisi (KKT)

Ucgiincii dalga biligsel davranisg1 terapiler arasinda sayilan Kabul ve Kararlilik
Terapisi (KKT), bilingli farkindalik (mindfulness) ve kabul odakli miidahale yontemlerini
barindiran bir yaklasim olarak literatiirde yer edinmektedir (Yavuz, 2015). Ugiincii dalga
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bilissel davranisci terapiler arasinda bilimsel arka plani en giiclii olan yaklasim olarak
degerlendirilen KKT davraniglar1  degistirmede bilislerin  6nemli  oldugunu
vurgulamaktadir (Nalbant ve Yavuz, 2019; Yavuz, 2015). Birinci dalga kuramlarin bilis
konusu iizerine yeterince egilmemeleri, ikinci dalga yaklasimlarin ise bilis konusunu
klinik temelli ya da bilgi isleme gibi mekanik bir sekilde ele almalar1 basarisizlik olarak
nitelendirilmistir (Hayes, 2004). Ikinci dalganin sonlarinda ise davramis degisikligi
konusunda biligsel miidahalelerin tek basina yeterli olmayacagi, bireylerin igsel
yasantilarinin da islevsel olmayan diisiinceler ve davraniglar arasindaki etkilesimler
degerlendirilirken dikkate alinmasi gerektigi ile ilgili diisiinceler ortaya atilmistir. Bunun
sonucunda lg¢iincii dalga yaklagimlarda bireylerin i¢sel yasantilarina odaklanilmis, bu
yasantilar1 davranislar gibi disaridan gézlemleme imkani olmadigindan bireylerin kendi
farkindaliklart ile bu yasantilar1 disa vurmalari giindeme gelmistir (Herbert ve Forman,
2011). Psikolojik belirtiler ve bunlarin ortadan kaldirilmasina iliskin bakis agis1 ise
kusaklar i¢inde islevsel olmayan diisiinceler ve bunlarin degistirilmesi ile duygu ve
davranig diizenlemesinden psikolojik belirtileri degerlendirmede davranis, duygu,
diisiince, iist bilisler ve duygulara iliskin 6z degerlendirmeleri biitiinciil olarak ele almaya
evrilmistir. Dolayisiyla duygular iiciincii dalga yaklasimlarda 6nemli bir noktaya

gelmistir (Vatan, 2016).

Temel amac1 bireyin hayatindaki hastalik belirtilerini azaltmak degil onun yasam
kalitesini iyilestirmek olan KKT bu amagla bireyin degerli hedeflerine bagl kalarak
kendindelik ve kabul stratejileri gelistirmesine yardimci olmaktadir (Simon ve Verboon,
2016). Baska bir deyisle kabul ve kararlilik terapisinin amaci insanlarin hayatinda
kaginilmaz olarak yiizlestikleri aciy1 kabul ederek zengin, dolu ve anlamli bir hayat
yasamalart icin kendindelik yeteneklerini etkili bir sekilde kullanarak aciyla basa
¢ikmalarina yardimei olmaktir (Harris, 2019). Kabul ve kararlilik terapistleri biiyiimenin
getirdigi zorluktan ve meydan okumadan bireyleri korumaya calismanin hem miimkiin
olmayan hem de saglikli olmayan bir girisim oldugunu varsaymakta, insan olmanin
dogas1 geregi zor oldugunu ifade etmektedirler (Hayes, 2004). Bu noktada bireylerin
psikolojik olarak sorunlu siireglerini azaltmak, daha saglikli ve etkili siirecler meydana
getirmesini saglamakta birincil miidahalelerden biri olarak kabul edilen kabul ve
kararlilik terapisi, bireylerin psikolojik esneklik diizeylerini gelistirmek ve yasantisal
kaginmalarin1 azaltmayi amacglayarak kabul, kendindelik ve davranis degisikligi

siireclerini uygulamaktadir (Bond vd., 2006; Hayes vd., 2006; Levin vd., 2014). Ozetle
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kabul ve kararlilik terapisi kontrol edilemeyen ve belki de kontrol edilmesi gerekmeyen
problemli, yararsiz diisiince ve duygularin kabuliinii tesvik etmek ve bireyin sectigi

degerler dogrultusunda eyleme gegmesine yardimci olmak seklinde iki ana hedefi olan

hem kabul hem de degisimdeki kararlilikla ilgili bir yaklasimdir (Eifert vd., 2009).

Kabul ve Kararlilik Terapisinin gelisim siirecine onderlik eden kuramsal temelin,
davranig ve cevresel olaylar arasindaki islevsel iliskileri ve pragmatizmi vurgulayan
Islevsel Baglamcilik oldugu belirtilmektedir (Hofmann ve Asmundson, 2008; Yavuz,
2015). islevsel baglamcilik kurami eylemlerin birden fazla sekilde analiz edilebilecegini
bu nedenle eylemlerin degerlendirilmesi siirecinin bir kesif degil yaratma siireci olarak
goriildiigiinii kabul etmektedir. Buna gore her bir eylem bulundugu baglam igerisinde

benzersizdir (Biglan ve Hayes, 1996).

Islevsel baglamcilik dort temel bilesene sahiptir. Bunlar; (a) olayin tamamina
odaklanma, (b) bir olaymn dogasin1 ve islevini anlama noktasinda baglamin roliine duyarl
olma, (c) faydaci dogruluk Oolgiitine vurgu yapma (d) bu dogruluk &lgiitiiniin
uygulanacagi belirli bilimsel hedeflerdir. Kabul ve kararlilik terapisi psikolojik olaylar1
organizmalar ile tarihsel ve durumsal olarak tanimlanmis baglamlar arasindaki siiregelen
etkilesimler kiimesi olarak kavramsallastirmaktadir. Bir danisanin problemli
davraniglarin1 s6z konusu olaya katkisi olan baglamlardan uzaklastirmanin, problemin

dogasini ve ¢6ziim yollarini kagirmaya sebep olabilecegi diisiiniilmektedir (Hayes, 2004).

Kabul ve kararlilik terapisi ii¢ temel 6zellik bakimindan islevsel baglamcilik ile
ortiismektedir. Bunlardan ilki islevsel baglamciligin epistemolojik gerekgelerle ontolojiyi
reddeden gergekgi bir felsefe olmasidir. Kabul ve kararlilik terapisinde diinyanin yalnizca
onun i¢indeki ve onla olan etkilesimler sonucu 6grenebildigi savunmaktadir ve bu
etkilesimlerin tarihsel ve baglamsal olarak sinirli olmasindan dolay1 dogru ya da gercek
olan bulunmaya calisiimamaktadir. Ikinci &zellik islevsel baglamciligin biitiinsel ve
baglam odakli olmasidir. Buna gore hicbir olay bir digerini mekanik olarak
etkilememektedir. Kabul ve kararlilik terapisinde “olumsuz”, “gercek dis1” hatta ve hatta
“psikotik™ bile olsalar tiim psikolojik olaylara yonelik bilingli bir kabul ve agiklik durumu
s6z konusudur. Onemli olan herhangi bir olayin varlig1 degil onun baglamsal olarak islevi
ve anlamidir. Son 6zellik ise baglamciliktaki hedeflerin dogasinin, Kabul ve kararlilik
terapisinde anlamli bir yasam igin temel bilesen olan degerlere yapilan vurgu olarak

yansimasi seklinde ifade edilmektedir (Hayes, 2004).
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Kabul ve kararlilik terapisi dil ve bilis {izerine odaklanan arastirmalarin islevsel
baglameci bir programi olan iliskisel Cerceve Kurami iizerine kurulmustur (Hayes vd.,
2001 akt. Hayes, 2004). iliskisel Cerceve Kuramina gore dilin ve bilisin 6zii, olaylart
karsilikli ve kombinasyonlar seklinde keyfi olarak iliskilendirme ve digerleri ile
iligkilerine dayali olarak belirli olaylarin islevini degistirmek i¢in Ogrenilmis ve
baglamsal olarak kontrol edilen yetenektir (Hayes vd., 2006). Bu kurama gore insan dili
ylriitmesi ya da anlayarak dinlemesi olaylar arasinda kelimeler ve olaylar, kelimeler ve
kelimeler, olaylar ve olaylar arasinda iliskiler tiiretmesi ile ger¢ceklesmektedir (Hayes,
2004).

Iliskisel cerceve kuraminda psikopatolojinin gelismesi ise devam eden diisiinme
slirecinin tirlin olan diisiinceden farkli oldugunun birey tarafindan algilanamamasi sonucu
bu tiiretilmis diisiincelerin davranisa hakim olmasi olarak ifade edilmektedir. Bu durumda
diisiinceler siireg olarak degil de iirettikleri diinyanin islevindeki degisimler olarak
algilanmaktadir. Bu siire¢ “Biligsel birlesme” olarak belirtilmektedir (Fletcher ve Hayes,
2005). Normal bir islevsellik i¢in oldugu kadar klinik psikopatoloji i¢in de merkezi
oneme sahip olan bu iliskisel cerceveler iki baglama sahiptir. Iliskisel baglam kisinin
diistincelerini belirlemekte iken islevsel baglam diisiiniilen seyin kisiyi psikolojik olarak

nasil etkiledigini belirlemektedir (Yavuz, 2015).

Mliskisel gergeve kuramiin psikolojik problemleri gogunlukla bilissel birlesme ve
yasantisal kacinmadan kaynaklanan psikolojik esneklik problemleri olarak gdérmesi
Kabul ve kararlilik terapisinin temelini olusturmaktadir. Buna gore kabul ve kararlilik
terapisi, kabul (deneyime agiklik), ayrisma (diisiinceleri gézlemleme), benlik duygusu
olusturma (baglamsal benlik), anda olma (su anla ilgili farkindalik durumu), degerler ve
deger odakli eylemler araciliiyla psikolojik esnekligi artirmaya yarayan dogrudan ve
dolayli sozel siiregleri igermektedir (Cullen, 2008; Landi vd., 2020). Tim bu siireg

psikolojik esneklik modeli ile agiklanmaktadir.

2.5.2. Psikolojik Esneklik/Psikolojik Katilik Modeli

Kabul ve kararlilik terapisinin amaci olarak nitelenen psikolojik esneklik bireyin
bilingli olarak su an ile tam temas halinde olmasi ve belirledigi degerler dogrultusunda
davranigini siirdiirmesi ya da degistirmesi siireci olarak ifade edilmektedir (Hayes vd.,

2006; Hayes vd., 2012). Bireyin tecriibelerinin farkinda olmasi ve yeni tecriibelere agik
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olarak anda bulunmasi ile deger odakli davranislar gostermesi olarak da ifade edilen
psikolojik esneklik kavrami (Harris, 2019) kisilerin degisen durumlarin gerektirdigi
yeniliklere uyum saglayabilmesi, bilissel kaynaklarini yeniden yapilandirabilmesi, farkli
bakis agilar1 gelistirebilmesi ve birbirleri ile catisma halinde olan arzu, ihtiya¢ ve yasam
sartlarin1 dengede tutabilmesi yetenegi olarak tanimlanmaktadir (Kashdan ve Rottenberg,
2010). Psikolojik olarak esnek insan rahatsiz edici 6zel yasantilarindan kaginmaya, bu
deneyimleri degistirmeye ya da kontrol etmeye ¢alismak yerine deneyimleri ile temasini

koparmadan anda kalmaya galisan kisi olarak belirtilmistir (Fledderus vd., 2013).

Psikolojik esneklik diizeyi yiiksek olan bireylerin stres diizeyinin daha diisiik
oldugu ve bununla birlikte yasam kalitelerinin de yiiksek oldugu bilinmektedir (Meek vd.,
2022). Ayn1 zamanda anksiyete ve depresyona karsi koruyucu bir faktor olan psikolojik
esneklik (Landi vd., 2022) bireylerin ¢oziim odakli diisiinme becerisini artirmaktadir
(Yasar ve Aydogdu, 2022). Yapilan arastirmalar psikolojik esnekligin somatizasyon,
depresyon, anksiyete (Masuda ve Tully, 2012), yeme bozukluklari (Masuda vd., 2010)
gibi ¢esitli psikolojik sorunlar ile negatif iliskili oldugunu gostermistir. Bununla birlikte
psikolojik esnekligin yiiksek olmasi pozitif duygu durumunun daha yiiksek, negatif
duygu durumunun daha diisiik olmasini saglamakta (Twiselton vd., 2020) ve yasam
doyumunu artirmaktadir (Arslan ve Allen, 2022).

Kisaca psikolojik esnekligin olmamasi1 olarak tanimlanabilen psikolojik katilik
(Kashdan ve Rottenberg, 2010) ise kabul ve kararlilik terapisinde psikopatolojinin
temelini olusturmaktadir (Yavuz, 2015). Psikolojik katilik kavrami bireylerin an ile
temasin1 azaltan istenmeyen ic¢sel deneyimlerden kag¢inmasi sonucu ortaya ¢ikan ve
bireyin degerler dogrultusunda eyleme ge¢me olasiligini azaltan, bireyin bu deneyimden
kacinmak icin duygu, diisiince ve davraniglar1 tizerindeki islevsiz kontrol ¢cabasini ifade
etmektedir (Arslan vd., 2021; Bond vd., 2011). Temelde psikolojik katiligin, anin
getirdigi duygu ve diisiinceleri kabul etme ve bunlara agik olmada isteksizlik ile deger
odakli davranis sergileme ve siirdiirmede zorluk olmak {izere iki siirecten meydana

geldigi soylenebilmektedir (Moyer ve Sandoz, 2015).
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An ile temasin kaybi

Deger problemleri

Yasantisal kacinma

Psikolojik Katihk

Eylemsizlik

Biligsel birlesme

Kavramsallastirilmis bir benlige baglanma

Sekil 2. Psikolojik Katilik Modeli (Hayes vd., 2006)

Psikolojik katilik bireylerde duygusal tikenmeye yol agmaktadir (Toprak vd.,
2020). Covid-19 pandemisi déneminde basa ¢ikma tarzlari ile psikolojik katilik ve
psikolojik islevsellik arasindaki iligkileri inceleyen bir ¢alismada psikolojik katiligin
kacinma yoluyla basa ¢ikmayi artirdigi, anlam merkezli basa ¢ikmay1 azalttigi, ayni
zamanda psikolojik katiligin iyi olusu azalttigi tespit edilmistir (Avsec vd., 2022).
Psikopatoloji lizerinde 6nemli etkisi oldugu ortaya konulan psikolojik katiligin 6zellikle
duygu diizenlemede problemlere sebep oldugu belirtilmektedir (Lilly ve Allen, 2015).
Akademik erteleme ile pozitif iliskili oldugu tespit edilen psikolojik katiligin (Glick vd.,
2014) stres, genel kaygi, somatizasyon gibi problemlerle de iliskili oldugu goriilmektedir
(Tavakoli vd., 2019).

Kabul ve kararlilik terapisinin amact olan psikolojik esneklik ve patolojiyi ifade
eden psikolojik katilig1 aciklamak i¢in alt1 daralma ve alt1 genisleme siireci ile diizenlenen
davranig kaliplarindan olusan bir model kullanilmaktadir (Hayes vd., 2013). Modeli
olusturan alt1 temel siliregle gerceklesmekte olan psikolojik esneklik yalnizca
psikopatolojiden kaginma yontemi olarak degil ayn1 zamanda olumlu bir psikolojik beceri
olarak tanimlanmaktadir (Hayes vd., 2006). Psikolojik esneklik/katilik modeli her biri
problemin yansimasi olan ve tedavi i¢in belirtilen degisim siireci olan (Levin vd., 2012)
ve birbirlerinin diger yiizii olarak ele alinabilen (Harris, 2019) alt1 boyuttan olusmaktadir.

Bu boyutlar; bilissel birlesme/bilissel ayrigsma, yasantisal kacinma/kabul, an ile temasin
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kaybi/anda olma, kavramsallasmig bir benlige baglanma/baglamsal benlik, deger

problemleri/degerler ve eylemsizlik/adanmis eylemsellik seklindedir (Levin vd., 2012).

Bilissel birlesme ve bilissel ayrisma

Bilissel birlesme kavrami, bireyin diger uyaricilar1 yok sayarak, diisiincelerinin
davraniglar iizerinde baskin hale gelmesi seklinde tanimlanmaktadir. Biligsel birlesme
tamamen zararli olmasa da biligsel birlesme yasayan kisi diislincelerini gercek gibi
algilamakta ve bundan dolay1 i¢inde bulundugu anin uyaranlarini fark edememektedir.
Yayginlig1 ve siddeti arttikga bu durum patoloji meydana getirmekte ve birey duruma
uygun tepkiler veremez hale gelmektedir (Hayes vd., 2013; Yavuz, 2015). Bireyin kronik
olarak biligsel birlesme yasamasi bireyi psikolojik olarak daha kati hale getirmektedir.
Ornegin “Hayat yasamaya degmez” bilisiyle birlesen biri basarili bir ise, sevdigi
insanlarla saglikl iligkilere, diger insanlardan saygi gérme gibi 6nemli seylere sahip olsa
bile depresyona girebilmektedir (Hayes vd, 2012). Hayes vd. (1999) bilissel birlesmede
sOzel ifadelerin davranislar tizerinde etkisinin oldugunu, “Depresyondayim.” ctimlesini
kuran biri ile “Su an depresif duygulara sahibim” ciimlesini kuran kisilerin davranislarini

farklilasacagini vurgulamiglardir (akt. Kahraman, 2021).

Biligsel ayrisma ise diisiincelerin ya da olaylarin sikliklarini, bigimini ya da
duyarliligin1 degistirmek yerine bireyin diisiinceleriyle etkilesim kurmasi ve bu
diistincelerle ilisi kurma seklini degistirmesi olarak tanimlanmaktadir (Hayes vd., 2006).
Bilissel ayrisma, birlesilmis bilissel siireclerin davranis tizerindeki islev bozucu baskiy1
azaltmak icin icerige miidahale etmeden bilissel iligkilendirme stireglerinin fark edilmesi
olarak ifade edilmektedir ( Yavuz, 2015). Bir baska deyisle biligsel ayrisma bireyin bir
adim geriden diisiincelerine ve diisiinme siirecine bakabilmesidir (Harris, 2019).
Bireylerin biligsel ayrisma deneyimleyebilmesi i¢in ¢esitli teknikler bulunmaktadir. Bu
teknikler arasinda zihindeki bir diisiince i¢in tesekkiir etmek, diisiincelerin bir dereden
gecen yapraklara yazilmis oldugunu varsayarak gecisini izlemek, yalnizca ses kalip
anlamin1 yitirene kadar sozciikleri yiiksek sesle tekrar etmek, diisiinceleri renkli
kalemlerle yazmak ya da resme dokmek, diigiinceyi fark ettiginde ‘bu bir ... diislincesi’
seklinde etiketlemek, diisiincelere sekil, boyut ya da doku kazandirmak, bir diislinceyle
dogrudan celisen davramista bulunmak (6r. Yirlirken “ylirllyemiyorum” demek)

sayilmaktadir (Hayes vd., 2013; Yavuz, 2015).
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Yasantisal ka¢cinma ve kabul

Yasantisal kagina kavrami, bireyin duyu organlari ile algiladiklari, duygular,
diisiinceler, anilar ya da davranigsal yatkinliklar gibi bazi1 deneyimlerle temas halinde
olmak istememesi ve bunlarin bigim, siklik, baglam gibi 6zelliklerini degistirmeye
calismasi sonucunda ortaya ¢gikan durum olarak tanimlanmaktadir (Hayes vd., 1996). Bir
baska ifadeyle bireyin istenmedigi duygu, diisiince veya 0zel yasantilardan uzak durmaya
calismas1 ya da onlardan biisbiitiin kurtulmak istemesi olarak ifade edilen yasantisal
kacinma genellikle biligsel birlesme ile beraber hareket etmektedir. Bireyler 6nce islevsiz
diisiincelerle birlesmekte daha sonra da bu diisiinceden uzaklasmak icin alkol, uyusturucu
kullanim1 ya da asir1 uyku gibi davranislarina yonelerek bu yasantidan kaginmaktadirlar
(Harris, 2019). Ornegin depresyondaki birinin iiziintii, aci1, yalmzlik gibi duygu ve
diisiinceleri deneyimlememek icin sosyal ortamlardan uzak durmak yasantisal kacinmaya

ornek olabilmektedir (Harris, 2019).

Yasantisal kacinmanin karsiti olan kabul ise bireylerin gereksiz bir cabayla
sikliklarin1 ya da bigimlerini degistirmeye c¢alismaksizin yasantilara aktif ve bilingli
olarak kucak agmasi, deneyimlere karsi esnek bir durusa sahip olmasi olarak
tanimlanmaktadir (Hayes vd., 2012; Hayes vd. 2013). Deger odakli davranislar
sergilemenin 6nemli bir yolu olan yasantilar1 kabulde vurgulanan konu kabuliin bir
hosgorii ya da boyun egme seklinde pasif, edilgen bir yapida olmadigi aksine bireyin aktif
bir sekilde kasitli olarak, simdi ve burada yasantilar1 kabul etmesi seklinde oldugudur
(Hayes, 2004; Hayes vd., 2012; Hayes vd., 2013) Bireyin aktif olarak yasantilar1 kabul
etmeye ¢alismasi bu yasantilarin kaginilan olay olma islevini degistirmekte ve bu sayede
birey artik hayati i¢in daha 6nemli alanlara yonelerek onemsedigi degerleri dogrultusunda

davranabilmektedir (Yavuz, 2015).

An ile temasin kaybi ve anda olma

Biligsel birlesme ve yasantisal kacinmaya sebep olan baglamlar ayni zamanda
bireyin an ile temasini1 da bozmaktadir (Hayes vd, 2013). Bireyin siirekli ge¢miste olanlar
ve gelecekte olabilecekleri diisiinmesi yasanan an ile olan temasini kaybetmesine sebep
olmaktadir (Harris, 2019). Anda olmak kavrami bireyin ge¢mis ve gelecege odaklanmak
yerine, yargilama yapmadan i¢inde bulunulan ana, yasanan olaylara ve i¢sel deneyimlere
odaklanmak olarak tanimlanmaktadir. Dikkatini simdiye verebilmek, olan biteni acik bir

sekilde ve tamamen deneyimleyebilmek ve olaylara yargilamadan yaklagabilmek anda
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olmanin ii¢ temeli olarak ifade edilmektedir (Twohig, 2012). Kabul ve kararlilik terapisi
bireylerin diinyay1 daha dogru deneyimleyebilmeleri ve bu sayede daha esnek olup deger
odakli davranabilmeleri i¢in psikolojik ve ¢evresel olaylarla yargilamadan temasi

cesaretlendirmektedir (Hayes vd., 2006).

Kavramsal bir benlige baglanma ve baglamsal benlik

Insanlarin kendilerine soru soruldugunda kendileri ile ilgili olusturduklar:
yorumlayici ve yargilayici Oykiileri anlatma egiliminde olduklari ifade edilmistir (Hayes
vd., 2012; Yavuz, 2015). Kavramsallastirilmis benlik olarak adlandirilan bu anlatilarla
birlesmek bireylerin hakli olma istegini artiracagi igin aksi bir diisiinceyi reddetmesine ve
bunu sonucunda davranigsal bir katilik meydana gelmesine sebep olmaktadir (Hayes vd.,
2012). Kabul ve kararlilik terapisi kavramsal benlige bagliligi azaltarak bireyin bilingli
bir sekilde ben/simdi/burada temelinde bir benlik duygusu olusturmasi i¢in ¢abalamasini
amaglamaktadir (Hayes vd., 2013). Baglamsal benlik olarak adlandirilan bu benlik
(Yavuz, 2015) bireyin saplanip kalmadan kendi deneyimlerinin farkinda olabilmesi i¢in
onemlidir (Hayes vd., 2006). Baglamsal benlik gelistirebildiginde birey Oykiilerini

davraniglarinin odagina koymak yerine degerlerine yonelebilmektedir (Yavuz, 2015).

Deger problemleri ve degerler

Kabul ve kararlilik terapisinde degerler, bireyin davraniglarini motive eden,
Oonemsenen, eylemlere amag ve anlam kazandirabilen ve rehberlik eden (Twohig, 2012),
davranigla somutlastirilabilen eylem nitelikleri olarak ifade edilmektedir (Hayes vd.,
2006). Degerler bir hedeften ¢ok bir siire¢ olarak kabul gérmektedir (Hayes vd., 2013) ve
degerleri hedeften ayiran 6zellik gelecekte degil simdi ve burada olmasidir (Harris, 2019).
Ornegin bireyin gocuklarina kars1 sevgi dolu bir ebeveyn olmas bir derece ya da bir sonug
degil zaman igerisinde tiirlii yasantilara sekillenen bir siiregtir (Hayes vd., 2013). Deger
problemleri ise kaginma, sosyal uyum veya birlesme olmak {iizere ili¢ temel sebepten
kaynaklanmaktadir (Hayes vd., 2006). Bireyin degerlerinin net olmamasi, bireyin kisisel
tercihleri yerine toplumun elestirisinden kagmak ve sosyal onay i¢in toplumun uygun
gordiigii degerlere itaat etmesi, ya da utang, sugluluk gibi duygulardan kaginmak icin
benimsenen degerler gibi faktorler deger problemlerini olusturmaktadir (Hayes vd.,
2013). Kabul ve kararlilik terapisinde bireyler aile, kariyer, maneviyat gibi gesitli
alanlardaki  kendilerine  yol  gosterecek  degerlerini  bulmalart  konusunda

desteklenmektedirler (Hayes vd., 2006).
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Eylemsizlik ve adanmis eylemsellik

Adanmis eylemsellik adiminda kabul ve kararlilik terapisi bireyin sectigi
degerlerle birlikte daha biiylik ve daha etkili eylem kaliplarinin gelistirilmesini
desteklemektedir. Deger odakli davranislar olarak da adlandirilan bu adimin zitt1 bireyin
kaginma, kagma Ve diirtiiselligi igeren eylemsizlik bulunmaktadir (Harris, 2019; Twohig,
2012). Bireylerin olumsuz yasantilardan kurtulmak ya da siddetini azaltmak igin
sergiledikleri kagma, kaginma ve diirtiisellik davranislar1 psikolojik katiligin artmasi ile
sonuglanmaktadir (Yavuz, 2015). Bu noktada bireyin deger odakli eylemler
gerceklestirebilmesi i¢in adanmis eylemselligin 6nemli oldugu soylenebilmektedir.
Sonug olarak psikolojik esneklik ve psikolojik katilik modelinin alti tane davranig
repertuvarini daraltma ve alt1 tane da davranis repertuvarini genisletme siirecini i¢eren
davranis kaliplarini temsil ettigi ve bu alt1 siirecin birbirleri ile etkilesim halinde oldugu

soylenebilmektedir (Hayes vd., 2013).

2.6. Umutsuzluk

Umutsuzluk, bireyin bireysel hedeflerine ve gelecekle ilgili planlarina yonelik
olumsuz beklentileri olmasi seklinde tanimlanmaktadir (Melges ve Bowlby, 1969). Beck
ve digerleri (1974) ise umutsuzlugu, gelecekle ilgili olumsuz beklentiler igeren bir biligsel
sema sistemi olarak tanimlamiglardir. Umutsuzluk; (a) gelecekte olumsuz sonuglarin var
olacagina dair bir beklentiye sahip olma ve (b) bu olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasini
engellemek ya da durumu degistirmek konusunda caresiz oluguna inanma seklinde iki
temel bilesenden olugmaktadir (Abramson vd., 1989). Tekrarlayan umutsuzlugun bireyin
sosyal becerisini ve psikolojik iyi olusunu etkileyebilecek bir degisken olmasi ¢aresiz,
karamsar ve umutsuz olan bireylerin yasantilari karsisinda patolojik durumlar gelistirme
ihtimalini artirmakta, bireyin iyi olugsunu tehdit etmektedir (Beck vd., 1985; Oguztiirk vd.,
2011).

Umutsuz bireylerin 6zellikleri incelendiginde bu bireylerin olumsuz durumlarda
stresle basa ¢ikma konusunda yararli stratejiler gelistirmek i¢in ¢abalamayan ve herhangi
bir hedefe sahip olmadiklar1 (Huen vd., 2015) ve kisileraras: iliskilerde zorluklar
yasadiklar1 (Savasan vd., 2013) goriilmektedir. Ote yandan yapilan bir calismada aktif
olarak spor yapan bireylerde umutsuzluk diizeyinin daha diisiik oldugunu tespit edilmistir
(Sefa Sahan vd., 2016). Bu durumda bireylerin hareketsiz bir yasama sahip olmasinin

umutsuzluk diizeyini artirdigi sdylenebilmektedir. Bireylerin 6zelestiri yapmalari
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umutsuzluk diizeylerini etkilemekte, ruminasyon diizeyleri ise dzelestiri ve umutsuzluk

arasindaki bu iligkiyi giigclendirmektedir (Gong vd., 2019).

Umutsuzluga neden olan temel faktorler arasinda benligin zayiflamasi, bireyin
hayta dair inancini kaybetmesi, yasami anlamlandirmada problem yasamasi gibi
etkenlerle birlikte bireyin bedensel engele sahip olmasi, bir seyler iiretmede sorun
yasamasi gibi degiskenler sayilmaktadir (Akyiiz, 2016). Bununla birlikte yalnizlik ile
umutsuzluk arasinda pozitif yone anlamli bir iliski bulunmakta ve yalnizlik umutsuzlugu
yordamaktadir (Altinsoy ve Karakaya Ozyer, 2018; Padmanabhanunni ve Pretorius,
2021). Bireylerin algiladiklart sosyal destegin artmasi bireyin stresle basa ¢ikmasini
kolaylagtirmakta ve umutsuzlugu azaltmaktadir (Dil ve Aykanat Girgin, 2016). Algilanan
sosyal destegin artmasiyla bireyin psikolojik dayanikliginin arttigi da bilinmektedir
(Terzi, 2008). Bu noktada bireylerin algiladiklar1 sosyal destegin azalmasinin

umutsuzluga sebep oldugu sdylenebilmektedir.

Alanyazin incelendiginde umutsuzlugun bireyler igin zorlayici gesitli sonuglari
oldugu goriilmektedir. Bireylerin akilc1 olmayan inanglar1 neticesinde olusan umutsuzluk
bireylerin yasam doyumlarini negatif yonde etkilemektedir (Karlukag ve Ulas Kilig,
2021; Kiigiikkeskin, 2021). Depresyon ile iliskili bulunan umutsuzlugun siber zorbalik
magduriyeti ve Facebook bagimlilig1 gibi internet kokenli kavramlarla da iligkili oldugu
goriilmustiir (Celik, 2019; Chu vd., 2018; Serafini vd., 2020) Yapilan bir ¢alismada
siberzorbaligin umutsuzlugu etkiledigi tespit edilmistir (Dilmag, 2017). Covid-19
pandemisi doneminde yapilan bir ¢calismada bireylerin sahip olduklar1 sosyal destek ve
yasam anlami ile umutsuzluk arasinda negatif diizeyde anlamli bir iligki tespit edilmistir.
Bunun sonucunda umutsuzlugun iyilestirilmesinde Kkisilerarasi iligkilerin 6nemi
vurgulanmigtir (Zuo vd., 2020). Tras ve digerleri (2021) tarafindan yapilan bir
aragtirmada algilana sosyal destegin artmasi ile iyimserligin de arttig1 tespit edilmistir.
Yine ayni arastirmada iyimserlik ve umut arasinda da anlamli bir iliski oldugu ortaya
koyulmustur. Bu bulgu da umutsuzlugun iyilestirilmesinde kisiler arasi iligkinin 6nemini

destekler niteliktedir.
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2.7. lgili Yayin ve Arastirmalar
2.7.1. internet Oyun Oynama Bozuklugu 1le Tlgili Yapilan Arastirmalar
Yurt Icinde Yapilan Calismalar

Cakici (2022) tarafindan gergeklestirilen ve internet oyun oynama bozuklugunun
yordayicilarini ve oyun tiirleri ile internet oyun oynama bozuklugu arasindaki iligkileri
incelemeyi amaglayan c¢alismada kendilerine ¢esitli sosyal medya platformlarindan
ulasilan, haftada en az bir kez oyun oynayan ve resit olan 1466 resit katilimci ile
calisgilmistir. Arastirma sonucunda olumlu ve olumsuz istbilisler, algilanan stres,
erteleme, biligsel dikkat sendromu, zihinsel geri ¢ekilme-inkar ve madde kullanimi
degiskenlerinin internet oyun oynama bozuklugunun yordayicilari oldugu saptanmistir.
Bununa birlikte Battle Royale, Rol Yapma, Macera, Aksiyon-macera, Nisanci, Hayatta
Kalma, Platform, MOBA ve MMORPG oyun tiirlerinin internet oyun oynama bozuklugu

ile pozitif iligkili oldugu bulgusuna ulagilmistir.

Salis ve Topcu Bulut (2022) tarafindan oyun oynadigini belirten 455 Kkisi ile
gerceklestirilen calismada da internet oyun bagimliligi belirtileri, benlik saygist ve
iletisim yeterliligi boyutlar1 arasindaki iligkilerin incelenmesi amaglanmistir. Arastirma
sonucunda internet oyun oynama bozuklugunun benlik saygist ve iletisim yeterliligi
boyutlari ile negatif yonlii anlamli bir iligkiye sahip oldugu, iletisim yeterliligi boyutlari,
benlik saygist ve dinleme yeterliliginin internet oyun oynama bozuklugunu yordadigi

saptanmustir.

Internet oyun oynama bozuklugu, metakognisyonlar, bilissel duygu diizenleme ve
olumsuz ¢ocukluk ¢agi1 yasantilar arasindaki iliskiyi incelemeyi amaclayan bir calismada
18-75 yaslart arasindaki 210 kadin ve 367 erkek olmak iizere 577 katilimer ile
calisilmigtir. Arastirma sonucunda internet oyun oynama bozuklugu, ¢ocukluk cagi
olumsuz yasantilari, metakognisyonlar, internet bagimlilig1 ve bilissel duygu diizenleme

arasinda pozitif yonli iligkiler tespit edilmistir (Kalkan, 2021).

Ergenler ve genc¢ yetiskinlerle yapilan bir c¢alismada c¢esitli demografik
degiskenler ile aile yapis1 ve islevleri, ebeveyn tutumlari, psikolojik kontrol algi, duygu
diizenleme yontemleri ve kendilik algisinin internet oyun oynama bozuklugunu yordayici
etkisini incelemek amaglanmistir. Arastirma sonucunda aile yapisi ve islevler,
ebeveynlerin ekran kullanimina iliskin tutumlari, ebeveynlerden algilanan psikolojik

kontrol, islevsel olmayan duygu diizenleme tarzlar1 ve olumlu kendindelik algis1 arasinda
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anlamli iligkiler oldugu saptanmistir. Ayrica ebeveyn egitim durumu, ebeveynlerin ergen
konusunda tutarli olusu, ergenin arada kaldig1 tiggenlesme, anneden algilanan psikolojik
kontrol, sinirlayict ebeveynlik, asir1 izin verici ebeveynlik ve odaklanmamis babalik
tutumlari, islevsel olmayan igsel duygu diizenleme degiskenlerinin internet oyun yonama

bozuklugunu pozitif olarak yordadigi tespit edilmistir (Andig, 2019).

Kagizmanli (2019) lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerini bes
faktor kisilik 6zellikleri agisindan inceledigi calismasinda 292 erkek, 228 kiz olmak iizere
toplam 520 lise 68rencisi ile ¢alismis ve arastirma sonucunda ergenlerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin yumusak bashlik ve duygusal dengesizlik kisilik 6zelligini
anlaml sekilde yordadigini, erkek G6grencilerin bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek
oldugunu tespit etmistir. Ote yandan ergenlerin oyun oynanan yer agisindan bagimlilik
diizeylerinin anlami olarak farklilagtigi, internet kafede oyun oynamay1 tercih eden

ogrencilerin bagimlilik diizeyleri daha yiiksek bulunmustur.

Lise 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig ile kisilik 6zellikleri, sosyal kayg: ve
psikolojik faktérler arasindaki iligkilerin incelendigi bir c¢alismada 100 erkek lise
ogrencisiyle ¢alisilmistir. Arastirma sonucunda bes faktor kisilik o6zellikleri ile dijital
oyun bagimlilig1 arasinda bir iligki saptanmamus, dijital oyun bagimliligi ile sosyal kaygi
ve DEHB belirtileri arasinda pozitif yonlii ve anlamli iligkiler elde edilmistir (Terlemez,
2019).

Yurt Disinda Yapilan Calismalar

Internet oyun oynama bozuklugu hastasi olan 38 erkek katilimciyla yapilan
kesitsel bir calismada depresyon belirtilerinin siddeti, aleksitimi ve internet oyun oynama
bozuklugu arasindaki iliskinin incelenmesi amaclanmistir. Arastirma sonucunda
aleksitimi ve depreson belirtileri siddetinin birlikte interent oyun oynama bozuklugunu
yordadigi tespit edilmistir. Internet oyun oynama bozuklugu olan katilimcilarda
depresyon belirtileri siddetinin ve aleksitiminin patolojik olmayan vide oyuncularindan

daha yiiksek oldugu saptanmistir (Pape vd., 2022).

Italyan gengler arasinda internet oyun oynama bozuklugunun yaygmligmi ve
psikopatolojik belirtilerle iliskisini incelemeyi amaglayan ve 566 geng yetiskinle yapilan
bir arastirma sonucunda katilimcilarin %95’inde video oyunu kullaniminin yaygin oldugu

ve %5.3’lniin internet oyun oynama bozuklugu tani kriterlerini karsiladigi tespit
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edilmistir. Bununla birlikte yiiksek diizeyde internet oyun oynama bozuklugunun
depresyon, anksiyete ve aile ve aile dis1 iliskilerin azlig1 ile iliskili oldugu saptanmustir.
Yapilan regresyon analizi sonucuna gore ise somatizasyon, depresyon ve uyku
bozukluklar1 internet oyun oynama bozuklugunun yordayicilaridir (De Pasquale vd.,
2020).

Dieris-Hirche ve digerleri (2020) 217 kadin 597 erkekten olusan 820 video
oyuncusuyla gergeklestirdikleri ¢alismada problemli oyun davranisi ile oyuncularin
kisisel Ozellikleri arasindaki iliskiyi incelemis, arastirma sonucunda probemli oyun
davranig1 sergileyen oyuncularin daha yiiksek nevrotiklik ve depresyon belirtileri
gosterdiklerini, oyunda daha fazla zaman harcadiklarini tespit etmislerdir. Yiiksek
diizeyde depresif belirtiler ve nevrotiklik, oyun oynamak i¢in harcanan genis zaman ve
diisiik diizeyde vicdanlilik probleml oyun davranisi i¢cn 6nemli ongdriicii degiskenler

olarak ifade edilmistir.

Internet oyun oynama bozuklugunun altinda yatan sebepleri arastirmak amaciyla
yaslar1 11 le 18 arasinda degisen ve %51.5°1 erkek olan 946 katilimer ile gergeklestirilen
bir ¢alismada internet oyun oynama bozukluguna iliskik risk faktorleri komorbidite,
seyreltme etkisi ve kisilerarasi bozulma olmak iizere ii¢ balik altinda toplanmustir.
Komorbitidite bagka psikokopatolojilerin varligin1 (depresyon ve anksiyete), seyreltme
etkisi 0z diizenlemenin (diirtiisellik ve hostilite) diisiik olmasini, kisileraras1 bozulma
(sosyal beceriler ve aile isleyisindeki bozulmalar ile hafta i¢i/hafta sonu oyun oynama
stiresi) ise kisileraras: iliskilerdeki bozulmalar1 ve eksiklikleri temsil etmektedir.
Arastirma sonucunda anksiyete, diirtiisellik, hostilite ve sosyal beceri eksikliginin ytiksek
diizeyde olmasi internet oyun oynama bozuklugu ile iligkili bulunmustur. Ayrica aile
isleyisindeki bozulmalar ve oyun oynamaya ayrilan siirenin yiiksek olmasi da internet
oyun oynama bozuklugu ile iligkili bulunmustur. Arastirmaya gore anksiyete ve oyun
oynama sliresi internet oyun oynama bozuklugunu dogrudan etkileyen degiskenlerdir

(Fumero vd., 2020).

Cevrim i¢i oyun topluluklarina liye olan 225 geng yetiskin ile gerceklestirilen bir
calismada aile ve kisilik Ozelliklerinin oyun bagimlilig1 ile iliskisi incelenmistir.
Aragtirma sonucunda ebeveyn reddinin oyun bagimliligi ile iligkili oldugu tespit

edilmistir (Throuvala vd., 2019).
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2.7.2. internet Bagimlihg Ile Tlgili Yapilan Arastirmalar
Yurt I¢inde Yapilan Calismalar

Zafer (2021), 351’1 kadin 147’si erkek olmak {izere 498 {iniversite 6grencisi ile
gerceklestirdigi ¢alismada internet bagimliligi, bilingli farkindalik ve can sikintisi
arasindaki iliskileri incelemistir. Aragtirma sonucunda internet bagimlilig1 ve bilingli
farkindalik arasinda negatif yonlii ve anlamli bir iliski saptanmistir. Ayrica internet
bagimlilig1 ve can sikintis1 arasinda da pozitif bir iliski tespit edilmistir. Son olarak can
sikintist ve bilingli farkindaligin internet bagimliliginin %9’unu agikladigi bulgusu elde

edilmistir.

Beliren yetiskinlerde siber zorbalik, siber magduriyet, internet bagimlilig1 ve
sosyal kaygi arasindaki iligkiyi incelemek i¢in yapilan bir calismada da yaslar1 18-29
arasinda degisen, 307 kadin ve 113 erkek olmak iizere toplam 420 kisi ile ¢aligilmastir.
Arastirma sonucunda beliren yetiskinlerde sosyal anksiyete, internet bagimlilig1 ve siber
magduriyetin pozitif korelasyona sahip oldugu saptanmistir. Bununla birlikte sosyal
anksiyetenin siber magduriyeti yordadigi ve bu iliskiye internet bagimliligini aracilik

ettigi goriilmistiir (Balci, 2021).

Baltact ve digerleri (2021) tarafindan gercgeklestirilen bir c¢alismada internet
bagimlilig1, sosyal goriiniis kaygisi ve stresle basa ¢ikma stratejileri arasindaki iliskinin
incelenmesi amacglanmig, bu dogrultuda 318 lisans ve lisansiistii Ogrenciden veri
toplanmistir. Arastirma sonucunda sosyal goriiniis kaygisi ve internet bagimliligi arasinda
pozitif yonlii anlamli bir iliski bulunmustur. Internet bagimlhiligi ile basa ¢ikma
stratejilerinden boyun egici yaklagim ve ¢aresiz yaklasim alt boyutlar1 arasinda pozitif
yonlii, 6zgiivenli yaklasim ve iyimser yaklagim alt boyutlar1 arasinda negatif yonlii bir

iligki saptanmustir.

Internet bagimlilig1 ile 6znel iyi olus ve sosyal destek arasindaki iliskinin
incelendigi bir arastirmada 300 iiniversite 68rencisi ile calisilmistir. Arastirmada elde
edilen bulgulara gore internet bagimliligi ile 6znel iyi olug arasinda negatif yonlii bir iliski
oldugu, algilanan sosyal destek ile 6znel iyi olus arasinda da pozitif yonlii bir iligki oldugu

saptanmistir (Aydogan, 2020).
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Yurt Disinda Yapilan Calismalar

Tip fakiiltesi 6grencilerinden olusan 161 kisilik bir 6rneklemle gergeklestirilen
calismada internet bagimlilig1 ve depresyon arasindaki iliskide anksiyete, stres ve uyku
kalitesinin aracilifi incelenmistir. Arastirma sonucunda internet bagimliliginin
depresyonu yordadigi bununla birlikte internet bagimliligi ve depresyon arasindaki
iliskiye anksiyete ve stresin kismen aracilik ettigi saptanmistir. Ayrica uyku kalitesi ve
internet bagimlilig1 arasindaki iliskiye anksiyete aracilik etmistir (Stankovi¢ ve Nesi¢,
2022).

Lise ogrencilerinde internet bagimlilig1 ile yasam kalitesi arasindaki iligkide
sosyal destegin aracilik etkisini incelemeyi amaglayan bir caligmada 1277 lise
Ogrencisinden veri toplanmistir. Arastirma sonucunda internet bagimlilii yayginliginin
%11.51 oldugu ve internet bagimlilig1 ile yasam kalitesi ve onun alt boyutlar1 ollan
zihinsel, fiziksel, sosyal ve kiiltiirel yagam kalitesi arasinda negatif yonlii anlamlr iligkiler
tespit edilmistir. Ayrica aile, arkadaslar ve diger 6nemli kisilerden gelen sosyal destegin

internet bagimliligi ve yasam kalitesi arasindaki iligkiye aracilik ettigi bulunmustur (Guo

vd., 2021).

Ergenlerde internet bagimlilig1 ile okula bagliligin az olmasi, 6z saygi ve duygusal
zeka arasindaki iliskileri incelemek amaciyla gergeklestirilen bir c¢alismada 2758
katilimcidan veri toplanmistir. Arastirma sonucunda okula bagliligin az olmasi internet
bagimlilig1 igin bir risk faktorii olarak belirlenmistir. Ote yandan 6z saygi bu iki degisken
arasindaki iliskide kismi aracilik gostermektedir. Duygusal zeka ise okula bagliligin
azlig1 ile 6z sayg1 ve internet bagimliligi arasindaki iliskiyi diizenlemektedir (Peng vd.,

2019).

Kuss ve digerleri (2013) ergenlerde internet bagimliligini inceledikleri
calismalarinda 3105 ergen ile ¢alismis, bu arastirmanin sonucunda katilimecilarin
%3,7’sinin potansiyel internet bagimlis1 olarak simiflandirilabilecegini saptamislardir.
Ayrica ¢evrim i¢i oyunlar ve sosyal uygulamalarin (twitter gibi) kullaniminin internet
bagimliligr riskini artirdigini, buna karsilik disadoniik olma ve diirtistlik gibi
degiskenlerin ¢evrim i¢i oyunlar agisindan koruyucu faktdrler olduklarini ifade

etmislerdir.
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2.7.3. Psikolojik Katilik ile Tlgili Yapilan Arastirmalar
Yurt I¢inde Yapilan Calismalar

Mese (2021) tarafindan yapilan ¢alismada ¢ocukluk c¢agi travmalari, psikolojik
katilik ve psikolojik esneklik ile depresyon, anksiyete ve stres arasindaki iliskilerin
incelenmesi amaclanmig, bu dogrultuda 18-59 yaslar1 arasindaki 399 katilimcr ile
calisilmigtir. Caligma sonucunda bahsedilen degiskenler arasinda anlamli iliskiler oldugu
tespit edilmistir. Thmal ve istismar travmasi olan katilimcilarda psikolojik katilik,
depresyon, anksiyete ve stres diger katilimcilara gore yiiksek, psikolojik esneklik ise
ihmal ve istismar travmasi olmayanlarda daha yiiksek bulunmustur. Ote yandan
depresyon, anksiyete ve stresin, duygusal istismar, psikolojik katilik ve esneklik

tarafindan yordandig1 bulgusuna ulasilmistir.

Cansiz ve digerleri (2020) sizofreni hastalarinda psikolojik esnekligi aragtirdiklari
calismada 18-65 yaslari arasinda 110 hasta ve 110 saglikli bireyle ¢alismislardir.
Arastirma sonucunda sizofreni hastalarinin sagliklt bireylere nazaran psikolojik
katiliginin daha yiiksek oldugu ve psikolojik esneklik bilesenlerinin hastalarin klinik

ozellikleri ile ilgili oldugu tespit edilmistir.

Meme kanseri tanist almis kadinlarla gerceklestirilen bir ¢aligmada psikolojik
esneklik, bilingli farkindalik ve damgalanma ile psikolojik iyi olus arasindaki iliski
incelenmistir. 25-56 yaslar1 arasindaki 170 kadinla gergeklestirilen ¢alismanin sonucunda
bilingli farkindalig1 yiiksek bireylerin psikolojik esnekliklerinin de yiiksek oldugu ve
psikolojik esnekligin yiiksek olmasinin damgalanmanin psikolojik i1yi olus iizerindeki

olumsuz etkilerini azalttigi saptanmustir (Ocel, 2017).

Universiteye yeni baslayan oOgrencilerin {iniversite yasamina uyumlari ile
psikoloji katilik, ruminatif diisiinme, endise ve 0z duyarlilik arasindaki iliskileri
incelemek icin 486 kiz 171 erkek olmak iizere 657 liniversite 6grencisi ile gergeklestirilen
bir aragtirmada psikolojik katiligin tiniversiteye uyumu olumsuz etkiledigi saptanmustir.
Ayrica psikolojik katiligin yiiksek olmasinin ruminatif diisiince ve endiseyi arttirdigi

ifade edilmistir (Aydin, 2016).

Yurt Disinda Yapilan Calismalar
Yapilan bir calismada travma sonrasi stres bozuklugu (TSSB) olan katilimcilardan

travma sonrasi stres bozuklugu ile psikolojik katilik, kendindelik ve 6z setkat kavramlari
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arasindaki iligski incelenmistir. Toplamda %71.0 i erkek 200 kisi ile gergeklestirilen
calisma sonucunda travma sonrasi stres bozuklugu olan katilimcilarin psikolojik

diizeyleri TSSB olmayan katilimcilardan daha yiiksek bulunmustur (Hadassah vd., 2021).

Universite Ogrencilerinde intihar diisiincesini ve davranisini azaltmak icin
hedeflenebilecek risk faktorlerinin arastirildigi bir ¢aligmada yas ortalamalar1 20.62 olan
ve %68.9 u kadin olan 603 iiniversite 6grencisi ile ¢aligilmistir. Aragtirma sonucunda
psikolojik katiligin intihar diigiincesini yordadigi ve iiniversite 0grencilerinde intihari
onlemek i¢in hedeflenebilecek yararli bir degisken olabilecegi tespit edilmistir (Krafft
vd., 2019).

Eisenbeck ve digerleri (2019) akademik ertelemede psikolojik esnekligin roliinii
incelemek i¢in gergeklestirdikleri aragtirmada 429 {iniversite 6grencisi ile ¢alismislardir.
Arastirma sonunda bireylerin erteleme siiresi arttik¢a psikolojik problemlerinin arttigini
bununla birlikte hem erteleme hem de psikolojik problemlerin psikolojik katilik ile iligkili
oldugunu tespit etmislerdir. Ayrica arastirmada psikolojik katiligin erteleme ve psikolojik

problemler arasindaki iliskide araci rol oynadig: tespit edilmistir.

2.7.4. Umutsuzluk ile Ilgili Yapilan Arastirmalar
Yurt Icinde Yapilan Calismalar

Universite dgrencilerinde COVID-19 korkusu ve umutsuzluk arasindaki iliskide
psikolojik saglamligin araci roliinii incelemeyi amaclayan bir ¢aligmada 415 kadin 115
erkek olmak tizere 530 6grenci ile galigilmistir. Arastirma sonucunda COVID-19 korkusu
ile umutsuzluk arasinda pozitif, COVID-19 korkusu ile psikolojik saglamlik arasinda ise
negatif yonde anlamli bir ilisi oldugu tespit edilmistir. Ote yandan umutsuzlugun
psikolojik saglamlik tarafindan negatif yonde anlamli olarak yordandig tespit edilmistir.
Arastirmanin sonucuna gore COVID-19 korkusu ile umutsuzluk arasindaki iligkide

psikolojik saglamlik araci rolii iistlenmektedir (Tapan, 2022).

Depresyon, umutsuzluk, bilissel esneklik ve affetme arasindaki iliskiyi incelemek
amaciyla 18-35 yaglar1 arasindaki 935 iiniversite Ogrencisi ile gergeklestirilen bir
calismada depresyon, umutsuzluk ve duygular lizerinde biligsel kontrol arasinda pozitif

yonlil bir iligki oldugu tespit edilmistir (Sahin, 2021).

Koroner arter hastalarinda saglikli yasam bi¢imi davranislar1 ile umutsuzluk

arasindaki iliskileri incelemenin amaclandigi bir ¢alismada %77’si erkek olan 175 hasta
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ile ¢aligilmistir. Arastirma sonucunda umutsuzlugun saglikli yasam bi¢imi davranislari,
fiziksel aktivite, manevi gelisim, kisiler arasi iligkiler ve stres yonetimi ile negatif iliskili

oldugu saptanmustir (Savasan vd., 2013).

Akmanis (2010) yaptig1 ¢alismada otistik ¢ocugu olan annelerin algiladiklari
sosyal destek ile umutsuzluk arasindaki iligkiyi incelemeyi amaglamistir. Otistik cocugu
olan 100 anne ile yiiriitiilen ¢alisma sonucunda annelerin algiladiklar1 sosyal destegin

artmastyla umutsuzlugu azaldig tespit edilmistir.

Yurt Disinda Yapilan Calismalar

Dang ve digerleri (2021) Cin’de yaslart 55 ve iizerinde olan yetigkinlerle
gerceklestirdikleri calismada umutsuzluk ve sosyal aglarin rolii ile iliskili faktorleri
incelemeyi amaclamislardir. Bu amagla gerceklestirilen ¢alismanin  sonucunda
katilimceilarin %61.9°unda cesitli diizeylerde umutsuzluk oldugu, medeni durum, aylik
gelir, yasam doyumu ve uyku kalitesi degiskenlerinin umutsuzluk ile iligkili oldugu
saptanmistir. Ayrica ¢calismaya gore sosyal aglar uyku kalitesi ve umutsuzluk arasindaki

iliskide diizenleyici bir rol oynamaktadir.

Japonya’da yapilan bir arastirmada iiniversite Ogrencilerinde benlik saygisi,
sosyal kaygi ve intihar diisiincesi arasindaki iliskide umutsuzlugun araci roliini
incelemek amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda 322 iiniversite 6grencisinden veri
toplanmistir. Arastirma sonucunda benlik saygisi ve sosyal kayginin intihar diisiincesini
aciklayan onemli degiskenler oldugu, benlik saygisi ve sosyal kayginin intihar diigiincesi
tizerindeki etkisine umutsuzlugun kismi aracilik ettigi saptanmistir. Umutsuzluk ayni
zamanda benlik saygisi, sosyal kaygi ve depresyon arasindaki iliskiye de kismi aracilik

etmektedir (Dat vd., 2021).

Meme kanseri ameliyat1 gegiren kadinlarda ameliyat sonras1 umutsuzluk ve uyku
kalitesi arasindaki iligkiyi incelemeyi amaglayan bir calismada meme kanseri ameliyati
gecirmis 50 kadmnla calisilmistir. 3 ay siiren kesitsel ¢alisma sonucunda katilimcilarin
%?24’tiinde yiiksek diizeyde umutsuzluk oldugu saptanmistir. Bununla birlikte uyku
kalitesi ile depresyon ve umutsuzluk arasinda negatif yonlii anlamli bir iliski oldugu tespit

edilmistir (Fekih-Romdhane vd, 2020).

Bir baska arastirma da Avustralya’daki bir hapishanede mahkiim olan 914

katilimci ile gerceklestirilmistir. Bireylerin bildirdikleri fiziksel egzersiz siiresi ile mental
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iyi oluslar arasindaki iliskiyi Beck Umutsuzluk Envanteri kullanarak incelemislerdir.
Arastirma sonucunda mahkumlarin haftalik egzersiz stireleri ile umutsuzluk diizeyleri

arasinda negatif yonlii bir iliski oldugunu ortaya koymuslardir (Cashin vd., 2008).
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BOLUM 3
3. YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari ve verilerin
¢oziimlenmesinde kullanilacak istatistiksel yontem ve teknikler hakkinda bilgi

verilmigtir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma, genel tarama modellerinden, iki veya daha fazla degisken arasindaki
iliskiyi belirlemeyi amaclayan iliskisel tarama modeline gore gerceklestirilmistir
(Biiytikoztirk vd., 2016). Arastirmanin bagimli degiskeni internet oyun oynama
bozuklugu, bagimsiz degiskenleri ise internet bagimliligi, psikolojik katilik ve

umutsuzluktur.

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu 2021-2022 yillarinda iiniversitede egitim goren
yaslar1 ortalamas1 21464’i kadin 178’1 erkek olmak tizere 642 {iniversite dgrencisinden
olusmaktadir. Calisma grubuna iliskin demografik degiskenler ile ilgili bilgiler Tablo

3.1.’de sunulmustur.

Kisisel Bilgiler Gruplar n %
Cinsiyet Kadin 464 72.3

Erkek 178 21.7

Romantik iligki Romantik iligkisi olan 197 30.7
Durumu Romantik iliskisi olmayan 445 69.3
Kardes Sayisi Tek ¢ocuk 24 3.7

2 kardes 191 29.8

3 ve daha fazla kardes 427 66.5

Anne Egitim Durumu Yok 42 6.5
Ilkokul Mezunu 369 57.5

Lise Mezunu 140 21.8

Universite ve iizeri egitim kademesinden mezun 91 142

Baba Egitim Durumu Yok 12 1.9
Ilkokul Mezunu 271 42.2

Lise Mezunu 171 26.6

Universite ve {izeri egitim kademesinden mezun 188 29.3

Hafta ici Oyun Oynama Oyun oynamayan 371 57.8
Siiresi 1 saatten az 124 19.3
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1-3 saat arasinda 105 16.4
3 saatten fazla 42 6.5
Hafta Sonu Oyun Oyun oynamayan 355 55.3
Oynama Siiresi 1 saatten az 116 18.1
1-3 saat arasinda 106 16.5
3 saatten fazla 65 10.1
Giinliik Uyku Siiresi 5 saatten az 30 4.7
5-7 saat arasi 367 57.2
7 saatten fazla 245 38.2
Diizenli Fiziksel Aktivite Diizenli fiziksel aktivite yapan 158 24.6
Yapma Durumu Diizenli fiziksel aktivite yapmayan 133 20.7
Bazen diizenli fiziksel aktivite yapan 351 54.7
Diizenli Beslenme Diizenli beslenen 168 26.2
Durumu Diizenli beslenmeyen 153 23.8
Bazen diizenli beslenen 321 50.
Oyun Oynarken Tercih Oyun oynamayan 329 51.2
Edilen G Tiirii Masaiistii bilgisayar tercih eden 50 7.8
Diziistii bilgisayar tercih eden 86 134
Oyun konsolu tercih eden 11 1.7
Akil1 Telefon/tablet tercih eden 166 25.9
Tercih Edilen Oyun Oyun oynamayan 376 58.6
Tird Battle Royale oynayan 69 10.7
FPS oynayan 78 12.1
MMORPG oynayan 18 2.8
MOBA oynayan 41 6.4
Diger tiirleri oynayan 60 9.3
Oyun Motivasyonu Oyun oynamayan 334 52.0
Keyif almak i¢in oynayan 110 171
Sosyallesmek i¢in oynayan 14 2.2
Para kazanmak i¢in oynayan 6 9
Vakit gecirmek i¢in oynayan 94 14.6
Stres atmak i¢in oynayan 62 9.7
Merak ettigi igin oynayan 21 3.3

3.3. Veri Toplama Araglar
3.3.1. internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi Kisa Formu (iI00BO9-KF)

Pontes ve Griffiths (2015) tarafindan gelistirilen ve Tiirk¢e uyarlamast Aricak ve

digerleri (2018) tarafindan yapilan 6lgek 9 madde ve tek boyuttan olusmaktadir. Maddeler

5’11 likert tipinde olup (1=Asla, 5=Cok sik) toplam puan her bir maddeye verilen puanin

toplanmasi ile elde edilmektedir. Olgekte ters madde bulunmamaktadir ve &lgekten
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alinabilecek toplam puan 9 ile 45 arasinda degismektedir. Her maddeye “Sik sik” seklinde
cevap verilmesi halinde elde edilecek puan 36 oldugu i¢in bu puanin internet oyun
oynama bozuklugu icin kesme noktasi olarak degerlendirilebilecegi belirtilmektedir.
Olgegin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi .82 olarak hesaplanmistir. Bu arastirma igin

Cronbach alfa katsayis1 .85 olarak hesaplanmustir.

3.3.2. Young Internet Bagimhhig Testi Kisa Formu (YIBT-KF)

Young (1998) tarafindan gelistirilen ve Pawlikowski ve digerleri (2013)
tarafindan kisa forma dondistiiriilen 6l¢egin Tiirk kiiltiirline uyarlanmas1 Kutlu ve digerleri
(2016) tarafindan gerceklestirilmistir. YIBT-KF besli likert tipinde (1=Higbir zaman,
5=Her Zaman) 12 maddeden olusmaktadir. Olgek, ters madde icermemektedir ve tek
boyutludur. Toplam puan arttikga internet bagimliligr diizeyinin arttig1 kabul
edilmektedir. Uyarlama ¢alismasinda Cronbach alfa katsayisi iiniversite 6grencilerinde
.91, ergenlerde .86 olarak bulunmustur. Bu arastirma i¢in Cronbach alfa katsayisi .88

olarak hesaplanmustir.

3.3.3. Kabul ve Eylem Formu-2

Bond ve digerleri (2011) tarafindan gelistirilen ve Tiirk kiiltiiriine uyarlamasi F.
Yavuz ve digerleri (2016) tarafindan yapilan Kabul ve Eylem Formu-2, 7°1i likert tipinde
(1=Hicbir zaman dogru degil. 7=Daima dogru) 7 maddeden olusmaktadir. Formda ters
madde bulunmamaktadir ve yiiksek puanlar yiiksek psikolojik katilik seviyesini
gostermektedir. Uyarlama 6lgegin Cronbach alfa katsayis1 .84 olarak bulunmugstur. Bu

arastirma i¢in Cronbach alfa katsayis1 .90 olarak hesaplanmuistir.

3.3.4. Beck Umutsuzluk Olgegi

Beck ve digerleri (1974) tarafindan gelistirilen 6lgegin Tiirk¢e uyarlamasi Seber
ve digerleri (1993) tarafindan yapilmistir. Olgek 11 dogru 9 yanlis anahtar yanit: olan 20
maddeden olusmaktadir ve anahtara uyumlu yanitlar igin 1, uyumsuz yanitlar i¢in 0 puan
verilmektedir. Elde edilen aritmetik toplam umutsuzluk puanini olusturmaktadir ve puan
0 ile 20 arasinda degismektedir. Olcek gelecekle ilgili duygular, motivasyon kayb1 ve
gelecekle ilgili beklentiler olmak iizere 3 boyuta sahiptir. Olgegin Cronbach alfa ic
tutarlilik katsayisi .86 olarak hesaplanmistir. Bu arastirma ig¢in Cronbach alfa katsayisi

.89 olarak hesaplanmustir.
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3.3.5. Kigsisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan olusturulacak Kisisel Bilgi Formu arastirmaya katilacak
bireylerden genel bilgileri toparlayabilmeyi amaglamaktadir. Kisisel Bilgi Formu;
katilimcilarin cinsiyetini, kardes sayilarini, anne ve baba egitim durumlarmi, romantik
iliski durumlarini, hafta i¢i ve hafta sonu internette oyun oynayarak gegirdikleri siire,
uyku stirelerini, oyun oynarken tercih ettikleri cihaz tiirlinii, tercih ettikleri oyun tiiriinii,
oyun oynama sebeplerini, diizenli fiziksel aktivite yapma durumlarini ve diizenli

beslenme aliskanliklarini belirlemeye yonelik sorulardan olusmaktadir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Verilerin toparlanmasi  siirecinde katilimcilarm  bulundugu I¢  Anadolu
bolgesindeki bir tiniversiteye gidilmis, siniflara girilmistir. Gonilliliik ilkesi gozetilmis,
onam formu imzalayan katilimcilara 6l¢me araglar1 kagit form seklinde dagitilmistir.

Katilimcilarin formu doldurmast 15-20 dk araliginda stirmiistiir.

3.5. Verilerin Coziimlenmesi

Arastirma sonucunda elde edilen veriler SPSS 25.0 paket programi kullanilarak
analiz edilmistir. Arastirmanin basinda 712 katilimcidan veri toplanmistir. Ug degerlerin
¢ikarilmasi i¢in “Mahalanobis Distance” uzaklik degeri hesaplamis ve ug veriler veri
setinden ¢ikarilmistir (Kannan ve Manoj, 2015). Veri setinde herhangi bir kayip veri
tespit edilmemistir. Islem sonucunda 642 katilimcinin verileri analiz edilmistir. Ug veriler
ayiklandiktan sonra katilimcilarin 6lgekten aldiklarr puanlarin normal dagilim gosterip
gostermedigini tespit etmek amaciyla carpiklik (skewness) ve basiklik (Kurtosis)

katsayilar1 incelenmistir.

Tablo 3.2. Degiskenlere iliskin betimsel istatistikler

Degiskenler n X Ss CK SHCK BK SHBK
Internet Oyun Oynama 642 12.20 4.403 1.482 .096 1.317 193
Bozuklugu
internet Bagimhhig 642 26.47 8.486 .548 .096 -.057 193
Psikolojik Katihk 642 23.59 10.42 .346 .096 -.762 193
Umutsuzluk 642 5.71 4.965 .873 .096 -.221 193

CK: Carpiklik Katsayisi, SHCH: Carpiklik Katsayis1 Standart Hatasi, BK: Basiklik Katsayisi, SHBJK:
Basiklik Katsayis1 Sabit Hatasi
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Tablo 3.2. de goriildiigii iizere Internet Oyun Oynama Bozuklugu, Internet
Bagimliligi, Psikolojik Katilik ve Umutsuzluk 6l¢eginden alinan puanlarin ¢arpiklik ve
basiklik katsayilar1 £1.5 araligindadir. Carpiklik ve basiklik katsayilarinin +1.5 aralifinda
olmasi verilerin normal dagilim gosterdigini ifade etmektedir (Tabachnick ve Fidell,
2013). Buna gore verilerin normal dagilim gosterdigi kabul edilmistir. Yapilan analizin
ardindan iliskisiz iki 6rneklem ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigini test
etmek i¢in bagimsiz gruplar t-testi; iliskisiz iki veya daha ¢ok oOrneklem ortalamasi
arasindaki farkin anlamli olup olmadigini test etmek i¢in tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) kullanilmistir. Varyans analizinde gruplar arasindaki farkin hangi gruptan
kaynaklandigini tespit etmek amaciyla varyanslar homojen dagilmadigi i¢cin Tamhane’s
T2 coklu karsilastirma testi kullanilmistir. Olgeklerden elde edilen puanlar arasindaki
korelasyon i¢in Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayisi analizi kullanilmistir.
Bagimli degisken ile bagimsiz degiskenler arasindaki yordayici iligkilerin analizi igin

Coklu Dogrusal Regresyon Analizi kullanilmigtir.
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Bu béliimde arastirmanin amaci ve alt amaclarina yonelik yapilan istatistiksel analizler

sonucu elde edilen bulgular yer almaktadir.

4.1. Demografik Degiskenlere Yonelik Farkhliklara iliskin Bulgular

Tablo 4.1. Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore
farklilagmasina iligkin t-testi sonuglari

Degiskenler Cinsiyet n X Ss Sd t p d
i Kadm 464 10.98 3.30
Internet Oyun 640  -10.370 .000**  .009
Oynama Bozuklugu Erkek 178 15.37 5.26

p<.05%, p<.001**

Tablo 4.1. incelendiginde, iiniversite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore anlamli olarak farklilasip farklilasmadigina yonelik
yapilan bagimsiz 6rneklemler t-testi sonucunda ortalamalar arasindaki farkin anlamli oldugu
tespit edilmistir (p<.05). Erkeklerin internet oyun oynama bozuklugu puanlari ( X=15.37)
kadmlarin puanlarindan ( X=10.98) istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha yiiksek
bulunmustur. Tablo 4.2.de {iiniversite Ogrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
diizeylerinin romantik iliski durumuna gore farklilasmasina iliskin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 4.2. Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin romantik iliski durumu
degiskenine gore farklilagmasina iliskin t-testi sonuglart

Degiskenler Romantik n X Ss Sd t p
Iliski Durumu
internet Oyun Var 197 12.18 4.31
Oynama 640 -.068 946
Bozuklugu Yok 445 1221 444

P<.05*, p<.001**

Tablo 4.2. incelendiginde, liniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
diizeylerinin romantik iliski durumuna sahip olma degiskenine gore anlamli olarak farklilasip
farklilasmadigina yonelik yapilan bagimsiz Orneklemler t-testi sonucunda ortalamalar
arasindaki farkin anlamli olmadigi tespit edilmistir (p<.05). Tablo 4.3.’te iiniversite
Ogrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin kardes sayis1 durumuna gore

farklilasmasina iliskin bulgulara yer verilmistir.
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Tablo 4.3. Universite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin kardes sayisi
degiskenine gore farklilagmasina iligkin t-testi sonuglart

Degiskenler Kardes Sayisi n X Ss Sd t p

. Tek cocuk ve 2

internet Oyun B dos 215  12.66 4.64
Oynama 3 ve daha fazl 640 1.809 .071
Bozuklugu veaanatazia - 407 1197 4.26

kardes

Tablo 4.3. incelendiginde, iiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
diizeylerinin kardes sayis1 degiskenine gore anlamli olarak farklilasip farklilagsmadigina yonelik
yapilan bagimsiz 6rneklemler t-testi sonucunda ortalamalar arasindaki farkin anlamli olmadigi
tespit edilmistir (p<.05). Tablo 4.4.’te tniversite Ogrencilerinin internet oyun oynama
bozuklugu diizeylerinin anne egitim durumuna gore dagilimina iligkin bilgiler sunulmustur.

Tablo 4.4. Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarmin anne egitim durumu
degiskenine gore dagilimi

Degiskenler Anne Egitim Durumu n X Ss
[lkokul ve Alti Mezunu 411 11.65 3.88
Internet Oyun -
Oynama ] Lise Mezunu 140 13.35 4.56
Bozuklugu Universite ve lizeri egitim 91 12.94 4.86

kademesinden mezun
1= ilkokul ve Altt Mezunu, 2=Lise mezunu, 3=Universite ve {izeri egitim kademesinden mezun

Tablo 4.5 incelendiginde, tiniversite 0grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalar1 en yiiksekten en diisiige dogru annesinin lise mezunu oldugunu belirten
katilimeilarin puanlari ( X=13.35), annesinin iiniversite ve iizeri egitim kademesinden mezun
oldugunu belirten ( X=12.94), annesinin ilkokul ve alt: egitim durumuna sahip oldugunu
belirten katilimeilar ( X=11.65) seklindedir. Ortalamalar arasindaki farkin anlamliligina iliskin
tek yonlii varyans analizi sonucu Tablo 4.5.’te sunulmustur.

Tablo 4.5. Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin anne egitim durumu
degiskenine gore farklilagmasina iligkin tek yonlii varyans analizi sonuglari

Degiskenler Kaynak KT Sd KO F p 32 Anlamh
Fark
(Tamhane)
Gruplar 359.039 2 179.519
internet Oyun Arasl
Oynama Gruplar igi  12067.821 639  18.885 9506 .000** .029 ~ 1-2,1-3
Bozuklugu

Toplam 12426.860 641

P<.05*, p<.001**

Tablo 4.5.’e bakildiginda, tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu

puan ortalamalarinin anne egitim durumu degiskenine goére anlamli olarak farklilagip
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farklilasmadigina iligkin yapilan tek yonlii varyans analizi sonucunda ortalamalar arasindaki
farkin anlamli oldugu goriilmektedir (p<.05). Farklilagsmanin kaynagina bakmak i¢in varyanslar
homojen dagilmadigi i¢in Tamhane’s T2 post-hoc testi yapilmistir. Bunun sonucunda annesi
lise mezunu olan katilimeilarin internet oyun oynama bozuklugu puanlar1 ( X=13.35), annesi
ilkokul ve alt1 mezunu olan katilimcilarin puanlarindan ( X=11.65), annesi {iniversite ve tizeri
egitim kademesinden mezun olan katilimeilarin puanlari ( X=12.94) da annesi ilkokul ve alt:
mezunu olan katilimeilarin puanlarindan ( X=11.65) istatistiksel olarak anlaml diizeyde daha
yiiksek bulunmustur. Tablo 4.6.”da {iniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
diizeylerinin baba egitim durumuna gore dagilimina iliskin bilgiler sunulmustur.

Tablo 4.6. Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin baba egitim durumu
degiskenine gore dagilinu

Degiskenler Baba Egitim Durumu n X Ss
[lkokul ve Alt1 Mezunu 283 11.67 3.88
internet Oyun Lise Mezunu 171 12.18 4.56

Oynama Bozuklugu Universite ve iizeri egitim 188 13.02 4.86

kademesinden mezun

1= Ilkokul ve Alt1 Mezunu, 2=Lise mezunu, 3=Universite ve iizeri egitim kademesinden mezun

Tablo 4.6 incelendiginde, tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalart en yliksekten en diisiige dogru babasinin iiniversite ve lizeri egitim
kademesinden mezun oldugunu belirten ( X=13.02), babasinin lise mezunu oldugunu belirten
( X=12.18) ve babasinin ilkokul ve alti mezunu oldugunu belirten katilimeilar ( X=11.67)
seklindedir. Ortalamalar arasindaki farkin anlamliligina iliskin tek yonlii varyans analizi sonucu
Tablo 4.7.’te sunulmustur.

Tablo 4.7. Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarmin baba egitim durumu
degiskenine gore farklilagmasina iligkin tek yonlii varyans analizi sonuglari

Degiskenler Kaynak KT Sd KO F p 32 Anlamh
Fark
(Tamhane)
Gruplar 260.521 2 103.260
internet Oyun Arasi
Oynama Gruplar igi 12220339 639  19.124 399  .005* .01/ 1-3
Bozuklugu

Toplam 12426.860 641

P<.05*, p<.001**

Tablo 4.7.°¢ bakildiginda, tiniversite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalarinin baba egitim durumu degiskenine gore anlamli olarak farklilasip

farklilasmadigina iligkin yapilan tek yonlii varyans analizi sonucunda ortalamalar arasindaki
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farkin anlamli oldugu goriilmektedir (p<.05). Farklilagsmanin kaynagina bakmak i¢in varyanslar
homojen dagilmadig: i¢cin Tamhane’s T2 post-hoc testi yapilmistir. Bunun sonucunda babasi
tiniversite ve lizeri egitim kademesinden mezun olan katilimcilarin internet oyun oynama
bozuklugu puanlar1 (X=13.02), babas1 ilkokul ve alti mezunu olan katilimcilarin puanlarindan
( X=11.67) istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Tablo 4.8.’de
tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin hafta i¢i oyun oynama
stiresine gore dagilimina iligkin bilgiler sunulmustur.

Tablo 4.8. Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin hafta igi oyun
oynama siiresi degiskenine gore dagilimi

Degiskenler Hafta ici Oyun n X Ss
Oynama Siiresi
Oynamiyorum 371 10.07 211
internet Oyun 1 saatten az 124 13.27 4.47
Oynama Bozuklugu 1-3 saat arasi 105 16.46 4.73
3 saatten fazla 42 17.26 5.32

1=Oynamiyorum, 2=1 saatten az, 3=1-3 saat arasinda, 4=3 saatten fazla

Tablo 4.8 incelendiginde, {iniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalar1 en yiiksekten en diisiige dogru hafta i¢i 3 saatten fazla oyun oynadigini
belirten katilimeilarin puanlari ( X=17.26), 1-3 saat aras1 oyun oynadigini belirten ( X=16.46),
1 saatten az oyun oynadigmni belirten ( X=13.27) ve oyun oynamadigini belirten katilimeilar
( X=10.07) seklindedir. Ortalamalar arasindaki farkin anlamliligina iliskin tek yonlii varyans
analizi sonucu Tablo 4.9.” da sunulmustur.

Tablo 4.9. Universite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin hafta i¢i oyun
oynama siiresi degiskenine gore farklilagsmasina iligkin tek yonlii varyans analizi sonuglari

Degiskenler Kaynak KT Sd KO F p 32 Anlamh
Fark
(Tamhane)
Gruplar 4813.752 3 1604.584
internet Oyun Arasi 1-2,1-3
Oynama Gruplari¢i  7613.108 638  11.933  134.469 .000**  .387 1-4,2-3
Bozuklugu 2-4

Toplam 12426.860 641

p<.05*, p<.001**

Tablo 4.9.’a bakildiginda, tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalarinin hafta i¢i oyun oynama siiresi degiskenine gore anlamli olarak farklilasip
farklilasmadigina iliskin yapilan tek yonlii varyans analizi sonucunda ortalamalar arasindaki
farkin anlamli oldugu goriilmektedir (p<.05). Farklilagsmanin kaynagina bakmak i¢in varyanslar

homojen dagilmadigi i¢in Tamhane’s T2 post-hoc testi yapilmistir. Bunun sonucunda hafta igi
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oyun oynamadigimi belirten katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puanlar
(X=10.07), 1 saatten az ( X=13.27), 1-3 saat arasinda ( X=16.46) ve 3 saatten fazla oyun
oynadigini belirten ( X=17.26) katilimeilarin puanlarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde
daha disiik bulunmustur. Ayni zamanda hafta i¢i 1 saatten az oyun oynadigini belirten
katilimetlarin puanlari ( X=13.27), 1-3 saat arasinda ( X=16.46) ve 3 saatten fazla oyun
oynadigini belirten( X=17.26) katilimecilarin puanlarindan istatistiksel olarak anlamh diizeyde
daha diisiik bulunmustur. Tablo 4.10.’da iiniversite 0grencilerinin internet oyun oynama
bozuklugu diizeylerinin hafta sonu oyun oynama siiresine gore dagilimina iliskin bilgiler
sunulmustur.

Tablo 4.10. Universite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin hafta sonu oyun
oynama siiresi degiskenine gore dagilimi

Degiskenler Hafta Sonu Oyun n X Ss
Oynama Siiresi
Oynamriyorum 355 9.90 1.89
internet Oyun 1 saatten az 116 12.96 4.29
Oynama Bozuklugu 1-3 saat arast 106 15.65 4.66
3 saatten fazla 65 17.76 4.89

1=Oynamiyorum, 2=1 saatten az, 3=1-3 saat arasinda, 4=3 saatten fazla

Tablo 4.10 incelendiginde, tliniversite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalar1 en yliksekten en diisiige dogru hafta sonu 3 saatten fazla oyun oynadigini
belirten katilimeilarin puanlar: ( X=17.76), 1-3 saat aras1 oyun oynadigini belirten ( X=15.65),
1 saatten az oyun oynadigmni belirten ( X=12.96) ve oyun oynamadigmi belirten katilimeilar
( X=9.90) seklindedir. Ortalamalar arasindaki farkin anlamhihgmna iliskin tek yonlii varyans
analizi sonucu Tablo 4.11.” da sunulmustur.

Tablo 4.11. Universite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin hafta sonu oyun
oynama siiresi degiskenine gore farklilagmasina iligkin tek yonlii varyans analizi sonuglari

Degiskenler Kaynak KT Sd KO F p 32 Anlamh
Fark
(Tamhane)
Gruplar 5208.259 3 1736.086
internet Oyun Arasi 1-2,1-3
Oynama Gruplar igi  7218.601 638 11.314 153440 .000** 419  1-4,2-3
Bozuklugu 2-4,3-4

Toplam 12426.860 641

p<.05*, p<.001**

Tablo 4.11.’e bakildiginda, iiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu

puan ortalamalariin hafta sonu oyun oynama siiresi degiskenine gére anlamli olarak farklilasip
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farklilasmadigina iligkin yapilan tek yonlii varyans analizi sonucunda ortalamalar arasindaki
farkin anlamli oldugu goriilmektedir (p<.05). Farklilagmanin kaynagina bakmak i¢in varyanslar
homojen dagilmadigi i¢in Tamhane’s T2 post-hoc testi yapilmistir. Bunun sonucunda hafta
sonu oyun oynamadigini belirten katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puanlari
( X=9.90), 1 saatten az ( X=12.96), 1-3 saat arasinda ( X=15.65) ve 3 saatten fazla oyun
oynadigini belirten ( X=17.76) katilimeilarin puanlarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde
daha disiik bulunmustur. Ayn1 zamanda hafta sonu 1 saatten az oyun oynadigini belirten
katilimeilarin puanlart ( X=12.96), 1-3 saat arasinda ( X=15.65) ve 3 saatten fazla oyun
oynadigini belirten ( X=17.76) katilimeilarin puanlarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde
daha diisiik bulunmustur. Hafta sonu 1-3 saat arasinda oyun oynadigini belirten ( X=15.65)
katilimeilarin puanlari 3 saatten fazla oyun oynadigimi belirten( X=17.76) katilimcilarin
puanlarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha diisiik bulunmustur. Tablo 4.12.’de
tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin giinliik uyku siiresine
gore dagilimina iligkin bilgiler sunulmustur.

Tablo 4.12. Universite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan giinliik uyku siiresi degiskenine
gore dagilimi

Degiskenler Giinliik Uyku Siiresi n X Ss
) 5 saatten az 30 12.53 4.43
Internet Oyun . 5-7 saat arasi1 367 12.32 452
Oynama Bozuklugu
7 saatten fazla 245 11.99 4.22

1=5 saatten az, 2=5-7 saat arasi, 3=7 saatten fazla

Tablo 4.12 incelendiginde, {iniversite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalar1 en yiiksekten en diisiige dogru giinliik 5 saatten az uyudugunu belirten
katilimcilarin puanlart ( X=12.53), 5-7 saat arasi uyudugunu belirten ( X=12.32), 7 saatten
fazla uyudugunu belirten ( X=12.25) katilimcilar seklindedir. Ortalamalar arasidaki farkin
anlamliligina iliskin tek yonlii varyans analizi sonucu Tablo 4.13.” te sunulmustur.

Tablo 4.13. Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarmin giinliik uyku siiresi
degiskenine gore farklilagsmasina iligkin tek yonlii varyans analizi sonuglari

Degiskenler Kaynak KT Sd KO F p Anlamh
Fark
Gruplar 19.350 2 9.675
internet Oyun Arasl
Oynama Gruplar Igi ~ 12407.510 639 19.417 498 .608

Bozuklugu
Toplam 12426.860 641

p<.05*, p<.001**
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Tablo 4.13’e bakildiginda, tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalarinin giinlik uyku siiresi degiskenine gore anlamli olarak farklilasip
farklilasmadigina iliskin yapilan tek yonlii varyans analizi sonucunda ortalamalar arasindaki
farkin anlamli olmadig1 goriilmektedir (p<.05). Tablo 4.14.’te tiniversite 6grencilerinin internet
oyun oynama bozuklugu diizeylerinin diizenli fiziksel aktivite yapma durumuna gore
dagilimina iliskin bilgiler sunulmustur.

Tablo 4.14. Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarmin diizenli fiziksel
aktivite yapma degiskenine gore dagilimi

Degiskenler Diizenli Fiziksel Aktivite n X Ss
Yapma Durumu
Evet 158 12.27 431
internet Oyun
Oynama Bozuklugu Hayir 133 12.50 4.95
Bazen 351 12.05 4.22

1=Evet, 2=Hayir, 3=Bazen

Tablo 4.14. incelendiginde, tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalar1 en yiiksekten en diisiige diizenli fiziksel aktivite yapmadigini belirten
katilimeilarin puanlart ( X=12.50), diizenli fiziksel aktivite yaptigim ( X=12.27) ve bazen
diizenli aktivite yaptigmi belirten ( X=12.05) katilimeilar seklindedir. Ortalamalar arasindaki
farkin anlamliligina iligkin tek yonlii varyans analizi sonucu Tablo 4.15. te sunulmustur.

Tablo 4.15. Universite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin diizenli fiziksel
aktivite yapma degiskenine gore farklilagmasina iliskin tek yonlii varyans analizi sonuglari

Degiskenler Kaynak KT Sd KO F p Anlamh
Fark
Gruplar 20.121 2 10.061
internet Oyun Arast
Oynama Gruplar igi ~ 12406.739 639 19.416 513 596

Bozuklugu

Toplam 12426.860 641

p<.05*, p<.001**

Tablo 4.15.’e bakildiginda, tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalarinin diizenli fiziksel aktivite yapma degiskenine gore anlamli olarak farklilagip
farklilasmadigina iliskin yapilan tek yonlii varyans analizi sonucunda ortalamalar arasindaki
farkin anlamli olmadigi goriilmektedir (p<.05). Tablo 4.16.’da tiniversite 6grencilerinin internet
oyun oynama bozuklugu diizeylerinin diizenli beslenme durumuna goére dagilimina iliskin

bilgiler sunulmustur.
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Tablo 4.16. Universite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan diizenli beslenme degiskenine gore

dagilimi
Degiskenler Diizenli Beslenme n X Ss
Durumu
Evet 168 11.31 3.80
internet Oyun
Oynama Bozuklugu Hayir 153 13.06 4.95
Bazen 321 12.26 4,34

1=Evet, 2=Hay1r, 3=Bazen
Tablo 4.16. incelendiginde, tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalari en yiiksekten en diisiige diizenli beslenmedigini belirten katilimcilarin
puanlar1 ( X=13.06), bazen diizenli beslendigini ( X=12.26) ve diizenli beslendigini belirten

( X=11.31) katilimcilar seklindedir. Ortalamalar arasindaki farkin anlamliligma iliskin tek

yonlii varyans analizi sonucu Tablo 4.17.” de sunulmustur.

Tablo 4.17. Universite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin beslenme
degiskenine gore farklilagmasina iligkin tek yonlii varyans analizi sonuglari

Degiskenler Kaynak KT Sd KO F p 32 Anlamh
Fark
(Tamhane)
Gruplar 247.215 2 123.607
internet Oyun Arasi
Oynama Gruplar fgi  12179.645 639 19.060  6.485 .002*  .020 1-2,1-3
Bozuklugu

Toplam 12426.860 641

p<.05*, p<.001**

Tablo 4.17.’ye bakildiginda, tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalarinin diizenli beslenme degiskenine gore anlamli olarak farklilagip
farklilasmadigina iligkin yapilan tek yonlii varyans analizi sonucunda ortalamalar arasindaki
farkin anlamli oldugu goriilmektedir (p<.05). Farklilagmanin kaynagina bakmak icin varyanslar
homojen dagilmadigi i¢in Tamhane’s T2 post-hoc testi yapilmistir. Bunun sonucunda diizenli
beslendigini belirten katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puanlari ( X=11.31),
bazen diizenli beslendigini ( X=12.16) ve diizenli beslenmedigini belirten ( X=13.06)
katilimcilarin puanlarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha diisiik bulunmustur. Tablo
4.18.’de tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin oyun oynarken
tercih edilen cihaz tiirline gore dagilimina iligkin bilgiler sunulmustur.

Tablo 4.18. Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin oyun oynarken
tercih edilen cihaz degiskenine goére dagilimi

Degiskenler Tercih Edilen Arag Tiirii n X Ss
Oynamryorum 329 9.64 1.52
Masaiistii/Diziistii bilgisayar 136 16.36 5.36
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Internet Oyun Akill1 telefon/Tablet/Oyun 177 13.76 4.00
Oynama konsolu
Bozuklugu

1=Oynamiyorum, 2=Masaiistii/Diziistii bilgisayar, 3=Akilli telefon/Tablet/Oyun konsolu

Tablo 4.18. incelendiginde, liniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalar1 en yiiksekten en diislige oyun oynarken masaiistii/dizlistii bilgisayar
kullandigin1 belirten katilimeilarin puanlart ( X=16.36), akilli telefon/tablet/oyun konsolu
kullandigimi ( X=13.73) ve oyun oynamadigini ifade eden katilimeilarin puanlari ( X=9.64)
seklindedir. Ortalamalar arasindaki farkin anlamliligina iliskin tek yonlii varyans analizi sonucu
Tablo 4.19.” da sunulmustur.

Tablo 4.19. Universite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarmin oyun oynarken
tercih edilen cihaza gore farklilagmasina iligkin tek yonlii varyans analizi

Degiskenler Kaynak KT Sd KO F p 32 Anlamh
Fark
(Tamhane)
Gruplar 4946.347 2 2473.174
internet Oyun Arasi
Oynama Gruplar ig:i 7480.513 639 11.707 211.263 .000** 398 1-2,1-3,2-3
Bozuklugu

Toplam 12426.860 641

p<.05*, p<.001**

Tablo 4.19.’a bakildiginda, tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalarmin oyun oynarken tercih edilen cihaza gore anlamli olarak farklilasip
farklilasmadigina iligkin yapilan tek yonlii varyans analizi sonucunda ortalamalar arasindaki
farkin anlamli oldugu goriilmektedir (p<.05). Farklilagsmanin kaynagina bakmak i¢in varyanslar
homojen dagilmadigi i¢in Tamhane’s T2 post-hoc testi yapilmistir. Bunun sonucunda oyun
oynamadigint belirten katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puanlart ( 3(:9.64),
masaiistii/diziistii bilgisayar ( X=16.36) ve akilli telefon/tablet/oyun konsolu ( X=13.76)
kullandigini belirten katilimcilarin puanlarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha diisiik
bulunmustur. Ayrica akilli telefon/tablet/oyun konsolu kullandigini belirten katilimcilarin
internet oyun oynama bozuklugu puanlari ( X=13.76) masaiistii/diziistii bilgisayar kullandigini
belirten katilimeilarin puanlarindan ( X=16.36) istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha diisiik
bulunmustur. Tablo 4.20.’de iiniversite Ogrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
diizeylerinin tercih edilen oyun tiirline gore dagilimina iliskin bilgiler sunulmustur.

Tablo 4.20. Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin tercih edilen oyun
tiirii degigkenine gdre dagilimi

Degiskenler Oyun Tiirii n X Ss
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Tercih etmiyorum 376 10.01 2.25

Battle Royale 69 14.85 4.88

internet Oyun FPS 78 16.12 4.86
Oynama Bozuklugu

MOBA/MMORPG 59 16.23 5.16

Diger 60 13.80 3.98

1=Tercih etmiyorum, 2=Battle Royale, 3=FPS, 4=MOBA/MMORPG, 5=Diger
Tablo 4.20. incelendiginde, liniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalart en yiiksekten en diisiige, oyun oynarken MOBA/MMORPG oyunlari tercih
ettigin belirten katilimeilarm puanlar1 ( X=16.23), FPS oyunlan ( X=16.12), battle royale
oyunlar1 ( X=14.85), diger oyunlar tercih ettigini belirten ( X=13.80) ve oyun oynamadigini
ifade eden katilimcilarin puanlart ( X=10.01) seklindedir. Ortalamalar arasindaki farkin

anlamliligina iliskin tek yonlii varyans analizi sonucu Tablo 4.21.” de sunulmustur.

Tablo 4.21. Universite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarmin oyun oynarken
tercih edilen oyun tiiriine gore farklilasmasina iligkin tek yonlii varyans analizi

Degiskenler Kaynak KT Sd KO F p 32 Anlamh
Fark
(Tamhane)
Gruplar 4594.443 4 1148.611
Internet Oyun Arasi 12 1-3 1.4
Oynama Gruplar i 7832416 637 12206 93415 .000** .370 ) f5 . o
Bozuklugu T

Toplam 12426.860 641

p<.05*, p<.001**

Tablo 4.21.’e bakildiginda, tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalarmin tercih ettikleri oyun tiiriine gore anlamli olarak farklilagip
farklilasmadigina iliskin yapilan tek yonlii varyans analizi sonucunda ortalamalar arasindaki
farkin anlamli oldugu goriilmektedir (p<.05). Farklilagsmanin kaynagina bakmak i¢in varyanslar
homojen dagilmadig i¢in Tamhane’s T2 post-hoc testi yapilmistir. Bunun sonucunda herhangi
bir oyun tiiriinii tercih etmedigini belirten katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu
puanlar1 ( X=10.01), diger oyunlari tercih ettigini belirten ( X=13.80), battle royale oyunlar
( X=14.85), MOBA/MMORPG oyunlari ( X=16.23), FPS oyunlari ( X=16.12), tercih ettigin
belirten katilimcilarin  puanlarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha disiik
bulunmustur. Ayrica diger oyunlar1 oynadigini belirten katilimeilarin puanlari da ( X=13.80)
FPS oyunlart ( X=16.12) tercih ettigini belirten katilmcilarin  puanlarindan  ve
MOBA/MMORPG oyunlar1 ( X=16.23) istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha disiik
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bulunmustur. Tablo 4.22.°de iniversite Ogrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu

diizeylerinin oyun motivasyonuna gore farklilasmasina iliskin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 4.22. Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin oyun motivasyonu
degiskenine gore dagilimi

Degiskenler Oyun oynamak icin n X Ss Sd t p d
motivasyona sahip olma
durumu
Internet Oyun Motivasyonum yok 334 966  1.62
Oynama . 640 -18.475 .000**  .014
Bozuklugu Motivasyonum var 308 1496 4.78

p<.05*, p<.001** Tablo 4.22’de oyun oynama motivasyonum var kategorisi, keyif almak, sosyallesmek, para

kazanmak, vakit gecirmek, stres atmak ve merak secenekleri ile sinirlidir.

Tablo 4.22.’ye bakildiginda, tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalarinin oyun motivasyonu degiskenine gore anlamli olarak farklilasip
farklilasmadigina iliskin yapilan bagimsiz gruplar t-testi analizi sonucunda ortalamalar
arasindaki farkin anlamli oldugu goriilmektedir (p<.05). Oyun oynamak i¢in motivasyonu
oldugunu belirten katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puanlari ( X=14.96) oyun
oynamak i¢in motivasyonu olmadigmi belirten katilimeilarm puanlarindan ( X=9.66)
istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Tablo 4.23’te arastirmanin

degiskenlerine yonelik korelasyonel bulgular sunulmustur.
4.2. Arastirmanin Degiskenlerine Yonelik Korelasyonel Bulgular

Tablo 4.23. Universite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu, internet bagimhlig:, psikolojik katilik ve
umutsuzluk diizeyleri arasindaki iligkilerin pearson momentler carpimi korelasyon katsayist sonuglari

Degiskenler internet Oyun internet Psikolojik Umutsuzluk
Oynama Bagimhhg Katihk
Bozuklugu
internet Oyun Oynama 1 274%* .238%* .283**
Bozuklugu
internet Bagimhhig 1 463** .305**
Psikolojik Katihk 1 533**
Umutsuzluk 1

p<.05*, p<.001**

Tablo 4.23’e goriildiigii iizere yapilan Pearson momentler ¢arpimi korelasyon katsayisi
analizi sonucunda iiniversite Ogrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puanlar ile
internet bagimliligi puanlar1 arasinda pozitif yonde anlamh ve diisiik diizeyde bir iliski
bulunmustur (r=.27, p<.01). Katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puanlan ile

psikolojik katilik diizeyleri arasinda da pozitif yonde anlaml ve diisiik diizeyde bir iligki tespit
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edilmistir (r=.23, p<.01). Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puanlari
ile umutsuzluk puanlar1 arasinda da pozitif yonde anlamli ve disiik diizeyde bir iligki
bulunmustur (r=.28, p<.01). Aym zamanda katilimcilarin internet bagimliligi puanlari
psikolojik katilik (r=.46, p<.01) ve umutsuzluk puanlar1 (r=.30, p<.01) ile pozitif yonde anlaml1
ve orta diizeyde iligkili bulunmustur. Bununla birlikte iiniversite dgrencilerinin psikolojik
katilik puanlar1 ve umutsuzluk puanlar1 arasinda da pozitif yonde anlamli ve orta diizeyde bir
iliski tespit edilmistir (r=.53, p<.01). Tablo 4.24’te internet oyun oynama bozuklugunun

yordanmasina iliskin bulgular sunulmustur.

4.2. internet Oyun Oynama Bozuklugunun Yordanmasina iliskin Bulgular

Tablo 4.24. internet oyun oynama bozuklugunun yordanmasina iliskin coklu regresyon analizi sonuglar
Standart

2 ) ,
Degiskenler B Hata B t sr F R
Sabit 8.119 .558 14.546
Internet 100 022 193 4.601 274
Bagimlihg:
Psikoloiik 28.925 12
sikoloji
Katilik .017 .020 .041 .862 .238
Umutsuzluk 179 .039 .202 4,582 .283

p<.01** R=.346

Tablo 4.24.e bakildiginda, yapilan ¢oklu dogrusal regresyon analizi sonucunda internet
bagimliligi, psikolojik katilik ve umutsuzlugun internet oyun oynama bozuklugunu anlaml
olarak yordadigi goriilmektedir. Buna gore internet bagimliligi, psikolojik katilik ve
umutsuzluk iiniversite Ogrencilerinde internet oyun oynama bozuklugunun %12’sini

aciklamaktadir (R=.346, R?=.12, p<.01).
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde iiniversite 6grencilerinde internet oyun oynama bozuklugu, internet
bagimliligi, psikolojik katilik ve umutsuzluk arasindaki yordayici iligkilerin incelenmesi
sonucunda elde edilen bulgular literatiir 1s1¢inda tartisilmis, bulgulara yonelik Oneriler

gelistirilmistir.

5.1. Tartisma
5.1.1. Katilmcilarin demografik ozelliklerine gore internet oyun oynama bozuklugu
diizeylerinin farklilagsmasina iliskin tartisma

Bu arastirmada {tniversite Ogrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan
ortalamalar1 cinsiyet degiskenine gore incelendiginde; internet oyun oynama bozuklugu
diizeyleri ile cinsiyet arasinda anlamli bir farklilagsma bulunmustur. Buna gore erkek {iniversite
Ogrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri kadin liniversite 6grencilerinden daha
yiiksektir. Literatiir incelendiginde Aksu ve digerleri (2022) geng eriskinlerle yaptiklar
caligmada erkek katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin kadin
katilimcilardan daha yiiksek oldugunu tespit etmislerdir. Yapilan bir bagka arastirmada tip
fakiiltesinde 6grenci olan katilimcilar arasinda erkek katilimcilarin internet oyun oynama
bozuklugu diizeyleri kadin katilimcilardan yiiksek bulunmustur (Yiksel, 2021). Teng ve
digerleri (2020) tniversite Ogrencileri ile yiriittikkleri ¢aligmalarinda kadmn katilimcilarin
internet oyun oynama bozuklugu 6lgeginden erkek katilimeilardan daha diisiik puan aldiklarini
bulmuglardir. Kore’de ergenlerle gergeklestirilmis bir calismada erkek katilimcilarin ¢evrim igi
oyunlara bagimli hale gelme olasiliginin kizlara gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir
(Lee ve Kim, 2017). E-spor/spor yapan ve yapmayan katilimcilarda dijital oyun bagimliligini
inceleyen ve 14-30 yaslar1 arasindaki katilimeilarla gergeklestirilen bir ¢alismada da erkek
katilimcilarin kadinlara gore daha fazla oyun bagimlisi oldugu sonucu (Sulubey, 2022) bu

arastirmanin bulgulari ile paralellik gostermektedir.

Erkeklerin kadinlardan daha yiiksek diizeyde internet oyun oynama bozukluguna sahip
olmasi ilgili literatiirde farkli sekillerde agiklanmistir. Dong ve Potenza (2022), yaptiklart bir
calismada erkeklerin oyunla baglantili 6diillere kadinlardan daha duyarl olabilecekleri ve asir
oyun oynama konusunda erkeklerin daha istekli olabileceklerini tespit etmislerdir. Bu durumun

erkeklerin oyun oynama konusunda kendilerini kisitlayici kontrollerini zayiflatabilecegini ifade
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etmiglerdir. Wartberg ve digerleri (2016) ise erkeklerin internet oyun oynama bozuklugu
diizeylerinin kadinlardan daha yiiksek olmasinin, oyunlarin rekabet¢i bir yapiya sahip olmast
ve bunun erkeklere daha ¢ekici gelmesi ile agiklanabilecegini belirtmislerdir. Usta (2022) da
benzer sekilde video oyunlarini genelde erkekler tarafindan tasarlanmis olmasi ve erkeklere
yonelik saldirganlik ve miistehcen igeriklere sahip olacak sekilde hazirlamasinin erkeklerin
daha ¢ok ilgisini ¢ektigi seklinde agiklamistir. Bu sonuca yonelik yapilan bir baska aciklama da
erkeklerin toplum tarafindan kadinlar kadar denetlenmedigi ve iizerlerinde bir baski olmadigi,
teknolojik araglara ulasimlarinin daha kolay oldugu, kadinlarin da erkeklerden daha sosyal
olmasi dolayistyla oyun oynamayi tercih etmedikleri seklindedir (Arslan, 2019; Celik, 2021).
Tiim bunlar 15181nda erkeklerde internet oyun oynama bozuklugunun kadinlardan daha yiiksek
olmasi biyolojik yatkinliklar ve sosyokiiltiirel olarak risk faktdrii olusturan bazi durumlarla
aciklanabilecegi gibi oyun dinamiklerinin erkeklerin daha aliskin olduklar1 yapida olmasi ile de

aciklanabilmektedir.

Belirli internet bagimlilig: tiirlerinde cinsiyete bagli degisiklikleri inceleyen bir meta-
analiz calismasinda yapilan ¢aligmalarin ¢ogunda erkek katilimcilarin kadinlardan daha ytiksek
internet oyun oynama bozukluguna sahip oldugunun belirlenmesiyle birlikte ters yonde
bulgularm oldugu caligmalara da isaret edilmistir (Su vd., 2020). Oncel ve Tekin (2015)
ortaokul ogrencileri ile yaptiklari g¢aligmalarinda kiz 6grencilerin gergek hayatla oyunu
iligkilendirme, oyun nedeniyle sorumlu oldugu goérevlerini aksatma, oyun oynamay1 diger
etkinlik tiirlerine tercih etme gibi oyun bagimliliginin alt boyutlarinda erkek 6grencilere gore
daha yiliksek puana sahip olduklarini bulmuslardir. Erkek Ogrencilerin oyun bagimlilig:
diizeylerinin yiiksek oldugu ¢aligmalar bulunmasina karsin kadin katilimcilarin yiiksek diizeyde
oyun bagimliligina sahip olmasi ise giiniimiizde gelisen sartlarla birlikte kadinlarin da

erkekler kadar bilgisayara ve internete erisimi olmasi ile agiklamislardir (Oncel ve Tekin,
2015).

Alanyazin incelendiginde internet oyun oynama bozuklugu ile cinsiyet arasinda anlaml
bir farklilasmanin goriilmedigi ¢alismalara da rastlanmistir. Senel ve digerleri (2021) ergenlerle
ytriittiikleri ¢alismada erkek katilimcilarda internet oyun oynama bozuklugu yayginligi daha
fazla oldugu halde cinsiyet agisindan anlamli bir farklilasma bulmamislardir. 18-62 yaslari
arasindaki katilimcilarla gerceklestirilen bir baska ¢alismada da katilimcilarin internet oyun
oynama bozuklugu diizeyleri cinsiyete gore degisiklik gostermemistir (Scerri vd., 2019).

Musluoglu (2016) 15-19 yaslar1 arasindaki 6grencilere gergeklestirdigi ¢alismada katilimcilarin
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dijital oyun bagimliliginin cinsiyete gore farklilasmadigini tespit etmistir. Giiniimiizde gelisen
teknolojiyle birlikte hem kadinlarin hem de erkeklerin dijital araglara ve oyun igeriklerine

ulagsma imkanlarinin esit olmasi bu durumun bir agiklamasi olarak diisiiniilebilir.

Bu aragtirmada iiniversite Ogrencilerinin internet oyun Oynama bozuklugu puan
ortalamalar1 romantik iliski durumu degiskenine gore incelendiginde; internet oyun oynama
bozuklugu diizeyleri ile romantik iliski durumu arasinda anlamli bir farklilagsma tespit
edilmemistir.  Literatiirde arastirmanin  bulgulariyla benzerlik  gosteren ¢alismalar
bulunmaktadir. Evren ve digerleri (2020)’nin {iniversite 6grencileri ile yiiriittiikleri ¢alismada
katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin romantik iligki durumuna gore
anlaml olarak farklilagsmadigini ortaya koyulmustur. Yapilan baska bir calismada iiniversite
ogrencileri ve arastirma gorevlisi olan IOOB tam kriterlerini karsilayan ve saglikli olan iki
grupla gergeklestirilmis, katilimcilarin medeni hali ile internet oyun oynama bozuklugu
arasinda bir iligki olmadigi tespit edilmistir (Usta, 2022). Yurt disinda yapilan bir baska
arastirmada yine katilimcilarin evli ya da bekar olmasinin internet oyun oynama bozuklugu
tizerinde herhangi bir etkisi olmadigi bulunmustur (Rho vd., 2018). Tullett-Prado ve digerleri
(2021) yaslar1 18 ve 72 arasinda degisen 1032 oyuncu ile yaptiklari ¢alismada katilimcilarin
romantik bir iligki i¢inde olmasi ile internet oyun oynama bozuklugu profilleri arasinda anlamli
bir iliski olmadigin saptamiglardir. Bununla birlikte literatiirde romantik iliski durumunun
internet oyun oynama bozuklugunu etkiledigi sonucuna sahip caligmalar da bulunmaktadir.
Liao ve digerleri (2020) c¢aligmalarinda flortii olan veya evli olan geng yetiskinlerin internet
oyun oynama bozukluguna sahip olma olasiliklarinin yiiksek oldugunu tespit etmislerdir.
(Wang ve Cheng, 2021) yetiskinlerle yirittiikleri arastirmada oyun oynama bozuklugunun
bekar katilimcilarda romantik iligkisi olan katilimcilara oranla daha yaygmn oldugunu
bulmuslardir. Bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarinin bireylerin iliski doyumunu ve 6z
giivenlerini azalttig1 ve iliski korkusunu arttirdigi literatiirde yer edinmistir (Erdemir, 2018). Bu
aragtirmanin sonucuna bakildiginda; literatiirde aksi yonde bulgular olsa da romantik bir
iligkiye sahip olmanin bireylerin internet oyun oynama bozukluguna sahip olmasi i¢in tek
bagma dogrudan bir risk faktorii ya da koruyucu bir faktor olmadigi diigiiniilmektedir. Ancak
bireylerin sahip oldugu iliskinin kalitesi, iliskiden aldiklari doyum gibi faktorlerin internet oyun
oynama bozuklugu ve romantik iliski durumu arasindaki iligkiyi etkileyebilecek faktorler
oldugu diisiintilmektedir. Bu nedenle bireye sosyal destek saglayan bir iligkinin internet oyun

oynama bozuklugu riskini azaltabilecegi, tam tersi bir iligkinin de internet oyun oynama
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bozuklugu riskini artirabilecegi varsayilmaktadir. Fakat bu varsayimlar bu c¢aligmada

dogrulanamamustir.

Yapilan arastirmanin sonucuna gore, liniversite 6grencilerinin internet oyun oynama
bozuklugu diizeyleri kardes sayisma gore degisiklik gdstermemektedir. Universite
ogrencilerinde dijital oyun bagimliliginin inceledigi bir ¢aligmada bireylerin kardese sahip
olmasi ya da olmamasinin dijital oyun bagimliligi diizeyi lizerinde bir etkisi olmadigini
saptamistir (Celik, 2021). Ortaokul 6grencileri ile yiiriitiilen bir ¢alismada katilimcilarin kardes
sayilari ile bilgisayar oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli bir iligski bulunamamustir (Aksoy ve
Yilmaz Bursa, 2020). Cosanay Giiley ve digerleri (2015) de lise 6grencileri ile yaptiklar
caligmada kardes sayisinin oyun bagimliligini etkilemedigini tespit etmislerdir. Bu bulgular
arastirmanin sonucunu desteklemektedir. Yurt disinda ergenlerle yapilan bir ¢alismada ise
kardes sayisinin internet oyun bagimliligini etkiledigi, internet oyun bagimliligina sahip
ergenlerin {i¢ veya daha fazla kardese sahip ve ailelerinin ilk ya da ikinci ¢ocugu oldugu
belirlenmistir (Ahmed vd., 2022). Kanat (2019) ise yaptig1 ¢alismada daha fazla sayida kardese
sahip olan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyinin daha az sayida kardese sahip olan
katilimcilardan diisiik oldugunu bulmustur. Arastirmanin bulgular ile zit yonde sonuglar
literatlirde yer edinmis olsa da bu aragtirmada kardes sayisinin internet oyun oynama bozuklugu

tizerinde etkili olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Bu arastirmada tniversite dgrencilerinde internet oyun oynama bozuklugunun anne
egitim durumu degiskenine gore farklilik gosterdigi bulgusu elde edilmistir. Buna gére annesi
lise mezunu olan ve annesi iiniversite ve {izeri egitim kademesinden mezun olan iiniversite
ogrencileri annesi ilkokul mezunu olan 6grencilerden daha yiiksek diizeyde internet oyun
oynama bozukluguna sahiptir. Arastirmada bulunan bir baska sonug¢ da iniversite
ogrencilerinde internet oyun oynama bozuklugunun baba egitim durumu degiskenine goére
farklilik gosterdigidir. Buna gore babasi tiniversite ve tizeri egitim kademesinden mezunu olan
tiniversite 6grencileri babasi ilkokul mezunu olan dgrencilerden daha yiiksek diizeyde internet
oyun oynama bozukluguna sahiptir. Bu sonuglara paralellik gésteren bir ¢alisma Goldag (2016)
tarafindan yapilmis, arastirma sonucunda anne ve baba egitim durumu yiikseldikge dijital oyun
bagimliliginin arttig1 gdzlemlenmistir. Balik¢1 (2018) ise yiiriittigii ¢alismada annesi lisansiistii
egitim kademesinden mezun olan ¢ocuk ve ergenlerin ¢cevrim i¢i oyun bagimlilig: diizeylerinin
annesi herhangi bir okuldan mezun olmayan katilimcilardan daha yiiksek oldugunu tespit

etmistir. Literatlir incelendiginde anne ve baba egitim diizeyi arttikca oyun bagimliliginin
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arttigin1 belirten bir bagka ¢alisma da Gokgearslan ve Durakoglu (2014) tarafindan yapilmistir.
Bu durumun agiklamasimi ise egitim diizeyi yiiksek olan anne ve babalarin g¢aligmalart
nedeniyle cocuklarina yeterince vakit ayiramamalari, ¢ocuklari tizerinde oyun ile ilgili denetim
kuramamalari, bu cocuklarin teknolojik aletlere erisiminin daha fazla olmasi seklinde
yapmuslardir (Aktas, 2018; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Ebeveynlerle yapilan sosyal
aktivitelerin oyun bagimmliligini negatif yonde etkiledigi (Jeong ve Kim, 2011) dikkate

alindiginda bu agiklamanin gecgerli oldugu diisiiniilmektedir.

Literatiir incelendiginde arastirmanin bulgularina zit calismalara da rastlanmistir.
Yapilan bir aragtirmada dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin anne-baba egitim durumuna gore
farklilik gostermedigi bulunmustur (Hazar vd., 2020). Bunun bir agiklamasi giiniimiizde
bireylerin anne ve babalarinin egitim durumlari fark etmeksizin internet ve teknolojik cihazlara
ulasma imkani bulunmas olabilir. Ozgiir (2019) ise yaptig1 arastirmada annesi lisans ve iizeri
egitim kademesinden mezun olan ergenlerin ¢evrim i¢i oyun bagimlilig1 diizeylerinin annesi
daha diisiik kademelerden mezun olan ergenlere gore daha diisiik oldugunu saptamistir.
Annenin artan egitim diizeyinin bir sonucu olarak dijital okuryazarlik diizeyinin arttig1 ve buna
bagli olarak da cocuklarinin dijital etkinlikleri iizerinde daha fazla denetime ve yonlendirmeye
sahip olabilecekleri bu sonucun agiklamasi olarak degerlendirilmistir (Ozgiir, 2019). Budak
(2020) galismasinda ebeveynlerin egitim durumlarina gore tercih ettikleri dijital oyun rehberlik
stratejilerinin farklilagtigini, liniversite mezunu annelerin tiniversite mezunu almayan annelere
gore aktif rehberlik stratejilerini daha fazla tercih ettigini tespit etmistir. Buna gore aktif
rehberlik stratejisini tercih eden ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimi
gostermedikleri ifade edilmistir. Tiim bu bilgiler sonucunda ebeveyn egitim durumlarinin
bireylerin internet oyun oynama bozuklugu tizerinde hem bir risk faktorii hem de onleyici bir

faktor olabilecegi diigiiniilmektedir.

Bu arastirmada iniversite Ogrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu puan
ortalamalar1 hafta ici/hafta sonu giinlerde oyun oynama stiresi degiskenine gore incelendiginde
anlamli bir farklilasma tespit edilmistir. Buna gore tiniversite 6grencilerinin hafta i¢i/hafta sonu
giinlerde oyun oynama slireleri arttikca internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri
yiikselmektedir. Brailovskaia ve digerleri (2022) yiiriittiikleri deneysel bir calismada bilingli ve
kontrollii olarak oyundan uzak duran katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu
diizeylerinin azaldigin1 ortaya koymuslardir. Gao ve digerleri (2022), ergenler ve geng

yetiskinlerle yapilmis calismalar1 inceleyerek internet oyun oynama bozukluguna iliskin olas1
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risk faktorlerini inceledikleri meta-analiz arastirmasinda oyun oynama siiresi ortalamasinin
yiiksek olmasin1 bir risk faktorii olarak belirlemislerdir. Internet oyun oynama bozukluguna igin
risk olabilecek degiskenlerin incelendigi baska bir ¢alismada haftalik 20 saatten fazla oyun
oynamanin IOOB ile iliskili olan en 6nemli degiskenlerden biri oldugu tespit edilmistir (Severo
vd., 2020). Yapilan bir baska calismada Internet oyun oynama bozukluguna sahip olan ve
internet oyunu oynayan normal oyunculardan olusan iki grup katilimci incelenmis, internet
oyun oynama bozukluguna sahip olan katilimcilarin hem hafta i¢i hem de hafta sonu giinlerde
diger katilimcilardan daha uzun siire oyun oynadiklari tespit edilmistir (Rho vd., 2018).
Universite 6grencileriyle yiiriitiilen bir arastirmanin sonucunda giinliik 4 saat ve iizerinde oyun
oynama stiresi olan katilimcilarin dijital oyun bagimlili1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu
sonucuna ulasilmigtir (Ay, 2021). Y. Yu ve digerleri (2022) ergen oyuncularla ¢alistiklari
arastirmada oyun oynama siiresinin muhtemel internet oyun oynama bozuklugu ile pozitif
iligkili oldugunu tespit etmislerdir. Literatiir incelendiginde elde edilmis bulgularin bu
aragtirmanin bulgular1 ile tutarli oldugu gériilmektedir. Bagc1 ve Albayrak Ozer (2021)
oyunlarla fazla vakit gecirmenin bir sonraki seferde oyun siiresinin artmasiyla sonu¢landigini
belirtmislerdir. Bu durum bireylerin oyun oynamaya kars1 tolerans gelistirmeleri ile birlikte
internet oyunlari lizerinden elde edecekleri basar1 duygusu i¢in oyun oynamayz siirdiirdiiklerini
akla getirmektedir. Yavuz ve Erden Cinar (2022) ergenlerle yiirtittiikleri ¢aligsmalarinda internet
oyun bagimlilig1 diizeyi ile algilanan sosyal destek arasindaki iliskide oyun siiresinin araci
roliinii incelemis, algilanan sosyal destegin diismesi ile haftalik oyun siiresinin arttig1 ve bunun
da internet oyun bagimliligini artirdigini bulmuglardir. Yurt disinda yapilan deneysel bir
arastirmada katilimcilardan bir insan tarafindan isletilen sanal insanla (avatar) kendilerine 6tke
ve endise verici iki deneyimi paylagmalari istenmistir. Katilimcilara duygusal ve bilissel destek
saglayan bu sanal insanla deneyimlerini paylastiktan sonra katilimcilarin duygu yogunlugunun
azaldig1 ve kendilerini daha iyi hissettikleri tespit edilmistir. Aragtirmacilar sanal bir insanla
konusmanin zor zamanlarda kisilere destek saglayabilecegini belirtmislerdir (Pauw vd., 2022).
Ozellikle ¢evrim i¢i oynanan oyunlar dikkate alindiginda oyunlardaki ¢evrim igi sohbetlerde
bireylerin sosyallesebildigi varsayilmaktadir. Dolayisiyla bireylerin oyunlar araciligi ile
tanigarak yakinlik kurabilecegi kisilerden sosyal destek saglamak amaciyla oyun oynamaya
fazla zaman ayirdiklar: diisiiniilmektedir. Ote yandan oyunlarin tiiriiniin de oyun oynamayla
gecirilen vakti artiran bir faktér oldugu diisiiniilmektedir. Ornegin bazi internet oyunlari
oyuncunun oyunu uzun siireli olarak takip etmesini gerektirmektedir. Bu durumda bireylerin

oyun siiresinin artmasi beklenmektedir.
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Yapilan aragtirmanin sonucuna gore {iniversite 6grencilerinin giinliikk uyku siirelerine
gore internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri farklilasmamaktadir. Guo ve digerleri (2022)
tiniversite 6grencileri ile gergeklestirdikleri calismada kisa uyku siiresinin mobil oyun oynama
stiresini artirdigini tespit etmislerdir. Ohayon ve Roberts (2021) lisans ve lisansiistii 6grencilerle
yurittiikleri ¢alismada internet oyun oynama bozuklugunun uykunu yenileyici/dinlendirici
etkisinin diismesi, asir1 yorgunluk ve giindiiz uyuklama hali gibi degiskenlerin yaninda uyku
bozukluklar1 semptomlar1 ile de iliskili oldugunu saptamislardir. Lise ogrencileri ile
gergeklestirilmis bir arastirmada ise siradan ¢evrim i¢i oyunculara oranla internet oyun oynama
bozukluguna sahip olan katilimcilarin daha az uyudugu tespit edilmistir (Hawi vd., 2018).
Zaman ve digerleri (2022) de yaptiklar ¢alismada oyun bagimliligi olan katilimeilarin daha
diisiik uyku siiresine sahip oldugunu tespit etmisledir. Kristensen ve digerleri (2021) toplam 33
arastirmayi inceleyerek yaptiklari meta-analiz calismasi sonucunda problemli oyun oynama
davraniginin daha kisa uyku siiresi, diisiik uyku kalitesi, glindiiz uykulu olma hali ve ¢esitli
uyku bozukluklar ile iliskili oldugunu tespit etmislerdir. ilkokul dérdiincii sinif 6grencilerinin
katilimiyla yapilan bir aragtirmada hafta sonu giinlerde 10 saatten az uyuyan ¢ocuklarda dijital
oyun bagimlilig1 diizeyi daha yiiksek olarak belirlenmistir (Oztiirk Eyimaya vd., 2020). King
ve digerleri (2013), ergenlerle yiiriittiikkleri ¢aligmada uzun siireli siddet igerikli video oyunu
oynamanin normal video oyunu oynamaya gore katilimcilarin toplam uyku siiresinde 27
dakikalik bir diisiise sebep oldugunu tespit etmislerdir. Bu durum oyun igeriginin bireylerin
duygu durumlarini etkiledigi, bu nedenle de uykuya dalmay1 zorlastirdigini diistindiirmektedir.
Alanyazinda ilgili sonuglar incelendiginde uyku siiresi ile internet oyun oynama bozuklugunun
karsilikli bir iliski i¢erisinde oldugu goriilmektedir. Ancak bu ¢alismada aksi yonde bir sonug

elde edilmistir.

Bu arastirmada katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalari
diizenli fiziksel aktivite yapma durumuna goére anlamli olarak farklilasmamustir. Yapilan bir
caligmada 18-25 yaslar1 arasinda oyun oynayan ve oynamayan katilimcilarin fiziksel aktivite
durumlar1 incelenmis, oyun oynama ile fiziksel aktivite arasinda herhangi bir iliski
saptanmamistir (Caliskan ve Sayaca, 2019). Ekinci ve digerleri (2017) lise 6grencileri ile
calistiklar1 arastirmalarinda sportif faaliyetlerde bulunan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig:
diizeylerinin digerlerine gore daha diistik oldugu sonucuna ulasmislardir. Yurt disinda yapilan
bir arastirmada da diisiik diizeyde spor ve egzersiz yaptigin belirten katilimcilarin daha fazla
video oyun belirtisine sahip oldugu tespit edilmistir (Henchoz vd., 2016). 12-14 yaslarindaki

bireylerin dijital oyun bagimliliginin incelendigi bir arastirmada ise spor yapan bireylerin dijital
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oyun bagimlilig1 diizeyleri spor yapmayan bireylere gore daha yiiksek bulunmustur (Alpdogan,
2021). Bununla birlikte haftada en az 2 giin spor yapan sporcularin oyun bagimlilig
diizeylerinin daha diisiik olduguna iliskin bulgular da alanyazinda yer edinmistir (Can ve
Tekkursun Demir, 2020). Bireylerin fiziksel aktivite diizeyleri arttikca oyun bagimlilig
diizeylerinin azaldig1 sonucuna ulasan baska ¢alismalar literatiirde yer almaktadir (Akyol, 2021,
Giilbetekin vd., 2021). Ote yandan fiziksel aktivitenin internet oyun oynama bozuklugu
tizerindeki etkisini inceleyen deneysel arastirmalar da mevcuttur. Maden ve digerleri (2022)
oyun oynama bozukluguna sahip ve hareketsiz bir yasam tarzi olan katilimcilarla yaptiklari
calismada sanal gerceklik temelli antrenman ve aerobik antrenman miidahalesinin fiziksel
aktivite oyun oynama bozuklugu iizerindeki etkisini incelemis, bunun sonucunda miidahale
gruplarinda kontrol grubuna gére oyun oynama bozuklugu siddetinde azalma oldugu ve fiziksel
aktivite diizeylerinin arttigini tespit etmislerdir. Cevrim i¢i oyun bagimlilik diizeyleri yiiksek
olan 15-19 yaslarindaki ergenlerle yapilan bir ¢alismada ise katilimcilara 3 ay siire ile haftada
en az 3 giin en az | saat olacak sekilde bireysel egzersiz programlari uygulanmistir. Bunun
sonucunda deney grubunda cevrim i¢i oyun bagimliligi diizeyinin kontrol grubuna gore
azaldigini saptamiglardir (Baba Kaya, 2018). Hong ve digerleri (2020) ise internet oyun oynama
bozuklugu olan bireyleri igin bilissel davranis¢ terapi ile birlikte uygulanan fiziksel aktivite
miidahalesinin internet kullanim siddetini ve depresif ruh halini azalttigin1 ve biyolojik bazi
iyilesmeler sagladigini tespit etmislerdir. Bireylerin fiziksel aktivite motivasyonlari arttik¢a
dijital oyun oynama istekleri ve eglenmek i¢in dijital oyun oynama giidiilerinin azaldig: ifade
edilmistir (Tekkursun Demir ve Cicioglu, 2019). Bu arastirmanin bulgusu ve literatiirdeki bazi
bulgulara ters diisse de literatiirde rastlanan ¢ogu arastirmanin sonucu dikkate alindiginda,
fiziksel aktivitenin internet oyun oynama bozukluguna iliskin dnemli bir etken ve koruyucu bir

faktor oldugunu diislindiirmektedir.

Universite dgrencilerinin diizenli beslenme durumlarina gére internet oyun oynama
bozuklugu diizeyleri farklilasmamaktadir. Buna gore diizenli beslenen katilimcilarin internet
oyun oynama bozuklugu diizeyleri bazen diizenli beslenen ve diizenli beslenmeyen
katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinden daha diisiiktiir. Universite
ogrencilerinde problemli internet kullanim1 ve saglikli yasam bi¢imi davraniglarini aragtiran bir
calismada problemli internet kullanimi ile beslenme arasinda negatif yonli bir iliski oldugu
tespit edilmistir (Nazik ve Giines, 2019). Addlesanlarla yiiriitiilen bir ¢alismada katilimcilarin
cogunun medya araclart kullanirken yiyecek ve igecek tiikettigi, medya kullaniminin

atistirmalik tiikketimini artirdig1 ve sagliksiz yeme ile iliskili oldugu tespit edilmis, bireylerin
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medya araglart kullanirken bilingsiz yedigi ve bu araglarin tiikketilen yiyecegin tiirlinii
etkileyerek obeziteye katki sagladigi ifade edilmistir (Kartal, 2017). Internet bagimlihg: ve
yeme bozuklugu arasindaki iliskiyi ortaya koyan baska arastirmalar da goriilmektedir (Yigitcan,
2021). Yilmaz (2017) problemli internet kullaniminin yeme tutumunu etkileyen bir faktor
oldugunu tespit etmistir. Interneti oyun oynamak i¢in kullanan katilimcilarin %40’sinin fazla
kilolu oldugu tespit edilmistir (Bulat Besin, 2021). Mohag (2015) yaptig1 ¢alismada obez
Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin obez olmayan 6grencilere gére daha
yuksek oldugunu tespit etmistir. Benzer bir sonuca ulasilan baska bir ¢calismada da obeziteye
sahip dgrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri yiiksek bulunmustur (Basdas ve Ozbey,
2020). Yurt disinda yapilan bir ¢alismada yatmadan 6nceki 4 saatlik dilimde video oyunu
oynadi@ini belirten ergen ve ¢ocuklarda abdominal yaglanmayi artirdigi saptanmustir (Turel vd.,
2017). Kracht ve digerleri (2020) yaptiklar sistematik incelemede obezite ve video oyunu
arasinda pozitif iliski olan ¢aligmalarla birlikte iki degisken arasinda iliskinin olmadigi
calismalarin da oldugunu belirtmislerdir. Biitiin bu bilgiler 1s1¢1nda bireylerin diizenli beslenme
durumlarinin internet oyun oynama bozuklugu iizerinde etkili oldugu bulgusunun literatiirdeki
bulgularla tutarli oldugu diisiiniilmektedir. Bunun sonucunda bireylerin beslenme durumlari ve
internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin karsilikli bir nedensellik iliskine sahip oldugu
fikri benimsenmektedir. Bireylerin oyun basinda vakit gecirmelerinin yeme tutumlari tizerinde
etkili oldugu, bireylerin bilingsiz bir sekilde daha yiiksek enerjili yiyecek ve icecekler
tilketmesine ve diizensiz beslenmesine sebep oldugu bunun sonucunda da internet oyun oynama

bozuklugu diizeylerini artirdig1 sdylenebilmektedir.

Bu arastirmada katilimcilarin oyun oynarken tercih ettikleri cihaz tiiriine gore internet
oyun oynama bozuklugunun farklilastig1 tespit edilmistir. Buna gore oyun oynamadigini
belirten katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri, masaiistii/diziistii bilgisayar
tercih edenler ile akilli telefon/tablet/oyun konsolu kullandigini belirten katilimcilarin internet
oyun oynama bozuklugu diizeylerinden daha diisiik, akilli telefon/tablet/oyun konsolu
kullandigin1  belirten katilimcilarin  internet oyun oynama bozuklugu diizeyi ise
masaiistii/diziistli bilgisayar kullandigin1 belirten katilimcilardan daha diisiik bulunmustur.
Ayraler Taner ve digerleri (2022) tiniversite 6grencileri ile yiiriittiikleri ¢alismada bilgisayar ve
oyun konsolu ile oyun oynayan katilimcilarin bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin akilli
telefon ile oyun oynayanlara oranla daha yiiksek oldugunu tespit etmislerdir. Barut (2019)
tarafindan ergen katilimcilarla gergeklestirilen calismada da oyun oynarken en ¢ok tercih edilen

cihaz tlirii akilli telefon olmasina ragmen bilgisayar kullanan katilimcilarin dijital oyun
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bagimlihig: diizeyleri daha yiiksek bulunmustur. Universite dgrencileri ile yiiriitiilen bir baska
calismada oyun oynamak i¢in bilgisayar1 tercih etmenin dijital oyun bagimliligini artirict bir
etkisi oldugu saptanmustir (Celik, 2021). Aktas ve Bostanci (2021) ¢alismalarinda kizlarin oyun
oynamak ic¢in en cok cep telefonu, erkeklerin ise hem cep telefonu hem de bilgisayar
kullandiklarin1 bulmuslardir. Yapilan bir baska calismada ise ¢evrim i¢i bilgisayar oyunu
Ooynamanin ¢evrim i¢i oyun bagimliligini mobil oyunlardan daha ¢ok etkiledigi ayrica
bilgisayarda oyun oynama siiresinin erkeklerin bagimlilik egilimini, mobil oyun siiresinin de
kadinlarin bagimlilik egilimini artirdigi saptanmustir (Lee ve Kim, 2017). Alanyazindaki
bulgular incelendiginde oyun oynarken tercih edilen cihaz tiiriiniin internet oyun oynama
bozuklugunu etkileyen énemli bir degisken oldugu diisiiniilmektedir. Bilgisayarlarin oyunlar
kurabilmek icin gerekli teknik donanimlara akilli telefon/tabletlerden daha fazla sahip olmasi,
genis ekran ve grafik ayarlar1 gibi 6zelliklerle oyunun kalitesini ve oyundan alinan verimi
artirmasi, bilgisayarda oyun kontroliiniin daha kolay olmasi gibi ¢esitli faktorlerin bireyleri

oyun oynamak i¢in bilgisayari tercih etmeye ittigi diigiiniilmektedir.

Universite grencilerinin tercih ettikleri oyun tiiriine gore internet oyun oynama
bozuklugu diizeyleri farklilasmaktadir. Herhangi bir oyun tiirlinii tercih etmedigini belirten
katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri, belirtilen kategorilerin disindaki
tirlerde oyunlar1 (diger), battle royale oyunlari, MOBA/MMORPG oyunlart ve FPS oyunlari
tercih ettigin belirten katilimcilarin puanlarindan daha disiiktiir. Ayrica belirtilen kategorilerin
disindaki tiirlerde oyunlari oynadigini belirten katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu
diizeyleri FPS oyunlar tercih ettiini belirten ve MOBA/MMORPG oyunlari tercih ettigini
belirten katilimcilardan daha diisiik bulunmustur. Problemli oyun davranisinin incelendigi bir
calismada MMORPG ve FPS tiiriindeki oyunlar1 tercih eden bireylerin oyun siiresinin arttig1
ve bu bireylerin problemli oyun davranisi sergiledikleri saptanmistir (Dieris-Hirche vd., 2020).
Universite 6grencileri ile yiiriitiilen bir ¢alismada 6grenciler tarafindan en ¢ok tercih edilen
oyun tiiriniin FPS oyunlar oldugu fakat MOBA oyunlarin bagimlilik yapici etkisinin daha fazla
oldugunu tespit edilmistir (Orak vd., 2021). Sistematik bir incelemede MMORPG oyunlari
tercih eden oyuncularin tolerans, duygudurum degisikligi ve olumsuz psikososyal sonuglar gibi
bagimlilik semptomlarina sahip olduklarini, MMORPG oyunlar tercih eden katilimcilarda
internet oyun bagimliligi yayginliginin daha fazla oldugunu ortaya koyulmustur (Kuss ve
Griffiths, 2012). Bekir (2018) ise yaptig1 ¢alismada bir battle royale oyun olan PUBG’yi
oynayan oyuncularin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: diizeylerinin daha yiiksek oldugunu tespit

etmistir. Ortaokul 6grencileri ile yapilan bir calismada savas oyunlarini tercih eden 6grencilerin
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internet oyun oynama bozuklugu puanlarmin daha yiiksek oldugu bulunmustur (Areshtanab
vd., 2021). Alanyazin incelendiginde bu aragtirmanin bulgulari ile tutarli ve zit yonde
arastirmalarin oldugu goriilmiistiir. Bu calismanin sonucuna gére FPS oyunlarin yapisi geregi
gercekei oldugu, genellikle savas temalarini isledigi, hiz ve koordinasyon gerektirdigi igin
oyuncunun dikkat ve odaklanmaya ihtiya¢g duymasina sebep oldugu diisiiniilmektedir. Bu
durumda oyuncunun oyunda kendini gelistirebilmesi i¢in oyunda gegcirdigi siireyi artirmasi
beklenmektedir. Bunun sonucunda FPS oyunlarin internet oyun oynama bozuklugunu

etkiledigi varsayilmaktadir.

Aragtirmada elde edilen bulgulara gore tiniversite 6grencilerinin oyun motivasyonlari
internet oyun oynama bozuklugu diizeylerini etkilemektedir. Oyun oynamamak igin
motivasyona sahip olmayan katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri oyun
oynamak i¢in motivasyona sahip olan katilimcilardan daha diisiik bulunmustur. Universite
ogrencileri ile yapilan bir arastirmada bireylerin en yaygin oyun oynama sebepleri arasinda
oyunu kazanma ve oyun igerisinde rakipleri 6ldiirme oldugu tespit edilmistir (Bayram, 2020).
Chang ve digerleri (2018) bireylerin yasam zorluklarindan kagma, oyun igerisinde ilerleme ve
sosyallesme seklinde li¢ motivasyona sahip olduklarini ifade etmislerdir. Yurt disinda yapilan
bir baska calismada da problemli oyun oynama davramigina sahip katilimcilarin sosyal
motivasyonlari, kagma, basa ¢ikma ve fantezi motivasyonlarinin yiiksek oldugu tespit edilmistir
(Laconi vd., 2017). Banyai ve digerleri (2020) profesyonel olarak e-spor yapmay1 planlayan
bireylerin oyun motivasyonlarimi inceledikleri ¢aligmada rekabet, beceri gelistirme ve sosyal
motivasyonlarin bu bireylerin kariyer planlamasini 6nemli yordayicilart oldugunu tespit
etmislerdir. Cevrim i¢i oyun kullanicisi olan bireylere yapilan bir calismada ise kagis ve fantezi
motivasyonlarinin internet oyun oynama bozuklugunu énemli derecede yordadigi saptanmistir
(Kim ve Kang, 2021). Kendisini internet oyunu kullanicisi olarak isimlendiren kisilerle yapilan
bir ¢aligmada bagari, sosyallesme ve oyuna dalma gibi faktdrlerin oyun oynama i¢in motivasyon
oldugu ve internet oyun oynama bozuklugunu yordadigi belirlenmistir (Carlisle, 2017). Yapilan
arastirmalarin sonuglar1 dikkate alindiginda bireylerin sosyal ve kisisel sebeplerden dolay1 oyun
oynadigr goriilmektedir. Temelde bireylerin oyun yolu ile basari elde etmek, yasanilan
problemlerden kagmak ve stresi azaltmak, oyunlarin rekabet¢i dogasi geregi rakiplerle
miicadele edebilmek adina oyunda daha fazla pratik yaparak ilerlemeye c¢alismak ve
sosyallesmek gibi amaglar giiderek oyun oynadig1 goriilmektedir. Bu noktada bireylerin oyun

motivasyonunun internet oyun oynama bozuklugu diizeyini etkiledigi sdylenebilmektedir.
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5.1.2. Degiskenler arasindaki iliskiye ve internet oyun oynama bozuklugunun
yordanmasina iliskin tartisma

Yapilan arastirma sonunda internet oyun oynama bozuklugu, internet bagimliligi,
psikolojik katilik ve umutsuzluk arasinda anlamli diizeyde iliski oldugu saptanmistir. Ayni
zamanda internet bagimliligi, psikolojik katilik ve umutsuzluk, internet oyun oynama
bozuklugundaki toplam varyansin %12’sini yordamaktadir. Kahraman (2021) rol yapma oyunu
oynayanlarin psikolojik esneklik, yasantisal kacinma ve deger odakli yasam diizeyleri
arasindaki iliskiyi inceledigi ¢alismasinda rol yapma oyunu oynayan bireylerin deger odakli
yasam diizeylerinin kontrol grubundan daha diisiik oldugunu tespit etmistir. Kabakci (2021)
yaptig1 caligmada internet bagimliliginin bireylerin psikolojik katiliklarint yordayicr etkisi
oldugunu tespit etmistir. Yapilan bir baska calismada da problemli internet kullanimi ile
psikolojik esnekligin boyutlar1 olan kabul ve baglamsal benlik ile yasam doyumu arasinda
negatif yonde iliski oldugu tespit edilmistir (Cigek, 2021). Bireylerin stresle basa ¢ikma
stratejilerin etkili kullanamamasi internet bagimliligi riskini artirmakla birlikte bu durum
bireylerin biligsel ayrisma diizeylerinin az olmasi, yasantisal kaginma ve psikolojik katilik ile
iligkili bulunmustur. Bu sonug {lizerine bireylerin stresli olaylardan ve durumlardan uzaklagmak
i¢in interneti asir1 kullanabilecekleri vurgulanmigtir (Chou vd., 2018). Bireylerin umutsuzluk
diizeylerinin artmasi ruminatif diisiince bi¢ciminin de artmasina sebep olmaktadir (Tiirkgil,
2021). Ayrica biligsel esneklik ve umutsuzluk arasinda negatif yonli bir iliski bulundugu
(Yazar ve Meterelliyoz, 2019) da literatiirdeki bulgular arasindadir. Bireylerin umutsuzluk
diizeyleri arttikca internet bagimliligi diizeylerinin de arttigi bilinmektedir (Ddner, 2018).
Ayrica yapilan bir aragtirmada dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu ile internet oyun
oynama bozuklugu arasindaki iliskide depresif belirtilerin ve umutsuzlugun araci rol oynadigi
saptanmigtir (Chen vd., 2021). Universite dgrencilerinde internet kullanim amaglarmin
incelendigi bir ¢aligmada bireylerin problemli internet kullanimini yordayan en 6nemli internet
kullanim amacinin tanimadiklari kisilerle sosyal iliski kurma oldugu tespit edilmistir (Ceyhan,
2010). Ote yandan yalmzlik bireylerin umutsuzluk diizeyini artirmaktadir (Gum vd., 2017).
Tiim bu bilgiler 15181nda bireylerin hayatlarinda karsilastiklar1 zorluklarla miicadele etmede ve
sosyal destek ihtiyaglarini gidermede alternatif bir yol olarak internet kullanimini ve oyun
oynamay1 tercih ettikleri sdylenebilmektedir. Yasadigi zorluklari bu davranislarla agsmaya
caligan bireyin bu giriminin gelecekle ilgili daha fazla olumsuz ve tekrarlayan diisiincelere ve
beklentilere sahip olmasiyla sonuglandigi, bunun da bireyin davranis kaliplarini daraltarak

deger odakli davraniglar sergilemesine engel olarak psikolojik bir katilik meydana getirdigi
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diistiniilmektedir. Bu durumda da internet bagimliligi, psikolojik katilik ve umutsuzlugun

internet oyun oynama bozuklugunu etkileyen kavramlar oldugu diistiniilmiistiir.

5.2. Sonug

Yapilan arastirma sonucunda asagidaki sonuglara ulasilmistir;

Universite 6grencilerinin internet oyun Oynama bozuklugu diizeyleri cinsiyet
degiskenine gore anlamli olarak farklilasmaktadir. Universite dgrencisi erkeklerin internet oyun

oynama bozuklugu diizeyleri, liniversite 6grencisi kadinlardan daha ytiksektir.

Universite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri romantik iliski

durumu degiskenine gore anlamli bir farklilik géstermemektedir.

Universite dgrencilerinin internet oyun Oynama bozuklugu diizeyleri kardes sayisi

degiskenine gore anlamli bir farklilik gostermemektedir.

Universite grencilerinin internet oyun Oynama bozuklugu diizeyleri anne egitim
durumu degiskenine gére anlamli olarak farklilasmaktadir. Annesi lise mezunu olan ve annesi
tiniversite ve lizeri egitim kademesinden mezun olan {iniversite 6grencilerinin internet oyun

oynama bozuklugu diizeyleri, annesi ilkokul mezunu olan 6grencilerden daha yiiksektir.

Universite grencilerinin internet oyun Oynama bozuklugu diizeyleri baba egitim
durumu degiskenine gore anlamli olarak farklilasmaktadir. Babasi iiniversite ve iizeri egitim
kademesinden mezunu olan tniversite Ogrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu

diizeyleri, babasi ilkokul mezunu olan 6grencilerden daha yiiksektir.

Universite dgrencilerinin internet oyun Oynama bozuklugu diizeyleri hafta igi giinlerde
oyun oynama siiresi degiskenine gore anlamli olarak farklilasmaktadir. Hafta i¢i glinlerde oyun
oynamadigini belirten liniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri, 1
saatten az, 1-3 saat arasinda ve 3 saatten fazla oyun oynadigini belirten 6grencilerden daha
diistiktiir. Hafta i¢i gilinlerde 1 saatten az oyun oynadigini ifade eden tiniversite 6grencilerinin
internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri ise 1-3 saat arasi ve 3 saatten fazla oyun oynadigini

ifade eden 6grencilerden daha diigiiktiir.

Universite &grencilerinin internet oyun Oynama bozuklugu diizeyleri hafta sonu
giinlerde oyun oynama siiresi degiskenine gore anlamli olarak farklilasmaktadir. Hafta sonu

giinlerde oyun oynamadigin1 belirten iiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
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diizeyleri, 1 saatten az, 1-3 saat arasinda ve 3 saatten fazla oyun oynadigini belirten
ogrencilerden daha diistiktiir. Hafta sonu giinlerde 1 saatten az oyun oynadigini ifade eden
tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri, 1-3 saat aras1 ve 3 saatten
fazla oyun oynadigini ifade eden Ogrencilerden daha diisiiktiir. Hafta sonu giinlerde 1-3 saat
arasinda oyun oynadigini ifade eden tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu

diizeyleri, 3 saatten fazla oyun oynadigini ifade eden 6grencilerden daha diistiktiir.

Universite 6grencilerinin internet oyun 0ynama bozuklugu diizeyleri giinliik uyku siiresi

degiskenine gore anlamli bir farklilik géstermemektedir.

Universite dgrencilerinin internet oyun Oynama bozuklugu diizeyleri diizenli fiziksel

aktivite yapma durumu degiskenine gore anlamli bir farklilik géstermemektedir.

Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri diizenli beslenme
durumu degiskenine gore anlamli olarak farklilasmaktadir. Diizenli beslendigini belirten
tiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri bazen diizenli beslendigini

ifade eden ve diizenli beslenmedigini ifade eden 6grencilerden daha diistiktiir.

Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeyi, oyun oynarken tercih
ettikleri cihaz tiirline gére anlamli olarak farklilasmaktadir. Buna gore oyun oynamadigini
belirten katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri, masaiistii/diziistii bilgisayar,
ve akilli telefon/tablet/oyun konsolu kullandigini belirten katilimeilarin internet oyun oynama
bozuklugu diizeylerinden daha diisiik, akilli telefon/tablet/oyun konsolu kullandigini belirten
katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeyi ise masaiistii/diziistii bilgisayar

kullandigini belirten katilimcilardan daha diisiiktiir.

Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeyi, tercih ettikleri oyun
tiiriine gore anlaml olarak farklilagmaktadir. Herhangi bir oyun tiirlinii tercih etmedigini
belirten katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri, diger oyunlari, battle royale
oyunlar, MOBA/MMORPG oyunlari, FPS oyunlari tercih ettigin belirten katilimcilarin
puanlarindan daha diisiiktiir. Ayrica diger oyunlar1 oynadigini belirten katilimeilarin internet
oyun oynama bozuklugu diizeyleri FPS oyunlar1 tercih ettigini belirten ve MOBA/MMORPG

oyunlari tercih ettigini belirten katilimeilardan daha diisiiktiir.

Universite dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri, oyun

motivasyonlarina gore anlamli olarak farklilagsmaktadir. Oyun oynamak i¢in motivasyonu

89



olmayan katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri oyun oynamak i¢in

motivasyona sahip olan katilimcilardan daha diisiiktiir.

Yapilan arastirma sonucunda iiniversite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
Olceginden aldiklar1 puan ortalamalar1 ile internet bagimliligi 6lgeginden aldiklar1 puan
ortalamalar1 arasinda anlamli ve diisiik diizeyde pozitif yonlii bir iligski tespit edilmistir.
Universite 6grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu olgeginden aldiklart puan
ortalamalar ile psikolojik katilik 6lgeginden aldiklar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli ve
diisiik diizeyde pozitif yonlii bir iliski bulunmustur. Universite dgrencilerinin internet oyun
oynama bozuklugu 6l¢eginden aldiklar1 puan ortalamalari ile umutsuzluk 6lgeginden aldiklar

puan ortalamalar1 arasinda anlamli ve diisiik diizeyde pozitif yonlii bir iligki bulunmustur.

Arastirmada internet bagimliligi, psikolojik katilik ve umutsuzlugun iiniversite
Ogrencilerinde internet oyun oynama bozuklugunu anlamli derecede yordadigi ve bu

degiskenlerin internet oyun oynama bozuklugunun %12’sini agikladig1 tespit edilmistir.

5.3. Oneriler
5.3.1. Uygulayictya Yonelik Oneriler

Bu calisma sonucunda diizenli beslenmenin internet oyun oynama bozuklugu tizerinde
koruyucu bir faktor olabilecegi goriilmiistiir. Ayrica arastirmanin bulgular ile paralel olmasa
da fiziksel aktivite yapma ve giinliikk uyku siiresinin de literatiirde internet oyun oynama
bozuklugu ile iligkili oldugu tespit edilmistir. Bu durum {iniversite d6grencilerinde yapilacak
saglikli yasam becerilerine iliskin psikoegitim g¢alismalarinin, bireysel ve grupla psikolojik

danigmanlik uygulamalarinin yararl olabilecegi diisiindiirmektedir.

Universitelerin Psikolojik damigmanlik ve rehberlik merkezleri ve uygulama birimleri
aktiflestirilerek {iniversite 0grencileriyle internet oyun oynama bozukluguna iliskin gesitli

calismalar ytiriitlilebilecegi diisliniilmektedir.

Hafta ici/hafta sonu oyun onama siiresi arttik¢a internet oyun oynama bozuklugu
diizeyinin arttig1 goriilmektedir. Bununla birlikte oyun tiiri, oyun motivasyonu ve oyun
oynarken kullanilan cihaz gibi degiskenlerin de internet oyun oynama bozuklugunu etkiledigi
goriilmektedir. Bu konuda bireylerin oyun oynayarak gecirdikleri siireyi azaltmalarina yardimi
olmak adina zaman yonetimi gibi grup rehberligi ¢aligmalar yiiriitiilebilir. Ayrica bireylerin
oyun motivasyonlarini artiran etkenlerin tespit edilmesi ve bu etkenlerin 6nlenmesine yonelik

caligmalarin da faydali olacag: diisiiniilmektedir.
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Arastirmada elde edilen sonuglar hem oyun dinamiklerine iliskin degiskenlerin hem de
bireylerin yasam tarzlar1 ve tercihlerine iliskin degiskenlerin internet oyun oynama
bozuklugunu etkiledigini gostermektedir. Bu bulgular dogrultusunda internet oyun oynama
bozuklugu ve ¢esitli oyun dinamiklerinin bu duruma etkileri hakkinda iiniversite 6grencilerini

bilgilendirmeyi amaglayan rehberlik planlari gelistirilebilecegi diisiiniilmektedir.

5.3.2. Arastirmaciya Yonelik Oneriler

Bu ¢alismada internet oyun oynama bozuklugunun cinsiyet, kardes sayisi, romantik
iliski durumu, anne-baba egitim durumu, hafta i¢i-hafta sonu oyun oynama stiresi, glinliik uyku
stiresi, diizenli fiziksel aktivite yapma, diizenli beslenme durumu, tercih edilen oyun tiirii, oyun
motivasyonu ve oyun oynarken Kkullanilan cihaz degiskenleri incelenmistir. Sonraki
calismalarda 6grencilerin kiminle yasadigi, liniversiteyi aile yaninda/sehir disinda okuma
durumu, evde siirekli internet baglantisina sahip olma durumu, akademik basar1 gibi
degiskenlerle birlikte oyunlarin dinamiklerine iliskin oyun ic¢i satin alma yapip yapmama
durumu, oyun iizerinden arkadas edinme durumu gibi farkli demografik degiskenlerle
calisilmasinin {iniversite Ogrencilerinde internet oyun oynama bozukluguna iliskin risk

faktorlerinin belirlenmesi konusunda literatiire katki saglayacag: diistintilmektedir.

Internet oyun yonama bozukluguna iliskin alanyazin incelendiginde ¢alisma grubu
olarak genelde ergenlerin ve cocuklarin se¢ildigi goriilmektedir. Giiniimiizde teknolojinin
gelismesi ve oyun sektoriinde meydana gelen degisiklikler sonucu oyunlarin daha genis
kitlelere ve genis yas araligina hitap etmeye baglamistir. Bu noktada iiniversite dgrencisi ve
geng yetigkin yas grubunda internet oyun oynama bozukluguna iliskin prevalans caligmalari
yapilmasmin ve internet oyun oynama bozuklugunu farkli degiskenlerle arastirilmasinin
literatiire katki saglayacagina inanilmaktadir. Ayn1 zamanda klinik tan1 almis ya da sadece oyun
oynayan katilimcilarla da internet oyun oynama bozukluguna iligkin ¢aligmalar

gerceklestirilebilir, farkli caligma gruplari ile deneysel ve nitel caligmalar yiiriitiilebilir.

Bu c¢alismanin bulgular1 ile paralel olan ve olmayan sonuglara ragmen literatiir
incelendiginde uyku siiresi, fiziksel aktivite yapma ve beslenme gibi degiskenlerin internet
oyun oynama bozuklugu ile ilgili olabilecegi gortilmiistiir. Bu noktada iiniversite 6grencilerinin
saglikli yagsam becerileri ile internet oyun oynama bozuklugu arasindaki iliskiyi inceleyen daha
fazla ¢alisma yapilmasinin bu konudaki risk faktorleri ve koruyucu faktorlere 151k tutacagi

diistiniilmektedir.
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EKLER

Ek-1 internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (I0OB0O9-KF) Ornek Maddeler

No

i00BO9-KF

Asla

Nadiren

Bazen

Sik sik

Cok sik

Zihniniz stirekli oyun oynamayla mesgul mii?
Ornegin; sonraki oyunu sabirsizlikla bekliyor
musunuz veya sonraki oyunda ne olacagini
tahmin etmeye calisiyor musunuz? Oyun
oynamanin giinlik hayatinizdaki en Onemli
etkinlik haline geldigini diisiiniiyor musunuz?

Oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeye veya
birakmaya calistigiizda siirekli olarak basarisiz
oluyor musunuz?

Oyun oynama siirenizle ilgili ailenize,
psikologa, rehber 6gretmene veya bagkalarina
dogruyu sdylemediginiz oldu mu?

Oyun etkinlikleriniz yliziinden énemli bir
iliskiyi, isi, egitim veya kariyer firsatini
tehlikeye attiniz m1 veya kaybettiniz mi?
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Ek-2 Young Internet Bagimlihg Testi Kisa Formu (YIBT-KF) Ornek Maddeler

No

YIBT-KF

Hicbir Zaman

Dogru Degil

Nadiren

Bazen

Siklikla

Her Zaman

Hangi siklikla planladiginizdan daha fazla
internette kalirsiniz?

Birileri siz internette iken caninizi sikarsa
hangi siklikla onlari tersler, onlara bagirir ve
Ofkeli davranirsiniz?

Internete bagl degilken hangi siklikta
internetle avunur veya internete bagl
oldugunuz hayalini kurarsiniz?

Hangi siklikta baskalariyla disar1 ¢ikmak
yerine internette daha fazla zaman harcamay1
tercih edersiniz?
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Ek-3 Kabul ve Eylem Formu-2 Ornek Maddeler

= = = -
22 E|E| B ZE B
S |52l a8 & |g8| &
N ) _ = 2 2
2 |x”R| £ | 8| 2 |BBE| E
2 | 2 T | S| 2 | 55| B
2 | Hislerimden korkarim 1 2 3 | 4|5 6 !
4 Ac1 hatiralarim QOlu dolu bir hayat 1 2 3 4 5 6 7
yasamamu engelliyor
; End1se_ler1m basarili olmami 1 2 3 4 5 6 7
engelliyor
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Ek-4 Beck Umutsuzluk Olgegi Ornek Maddeler

==
No BUO -
w T
1 Gelecege umut ve coskuyla bakiyorum.
4 Gelecek on yil iginde hayatimin nasil olacagini hayal bile
edemiyorum.
6 Benim i¢in ¢ok Onemli konularda ileride basarili
olacagimi umuyorum.
7 Gelecegimi karanlik goriiyorum.
19 Kétii giinlerden ¢ok, iyi gilinler bekliyorum
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Ek-5 Kisisel Bilgi Formu

Yonerge:
Sayin katilime1

Asagida yapilacak ¢alismada kullanilmak iizere yanit vermeniz gereken kendinizle ve giinliik

yasantinizla ilgili sorular bulunmaktadir. Sorulara igtenlikle cevap vermeniz gerekmektedir.

Kisisel Bilgi Formu

1.Cinsiyetiniz: ()Kadin ()Erkek

2.Romantik bir iliskiniz var mi? (Evli, Nisanli, S6zI, Flort vb.)

()Evet ()Hay1r

3.Kac¢ kardessiniz? ()Tek cocugum ()2 kardesiz () 3 ve daha fazla kardesiz
4.Annenizin egitim durumu nedir? ()Yok ()ilkokul Mezunu ()Lise Mezunu
(Universite ve iizeri egitim kademesinden mezun

5.Babamzin egitim durumu nedir? ()Yok ()ilkokul Mezunu ()Lise Mezunu
(Universite ve iizeri egitim kademesinden mezun

6.Hafta ici giinlerde oyun oynamaya ne kadar vakit ayiriyorsunuz?

() Oynamiyorum ()1 saatten az ()1-3 saat arasi ()3 saatten fazla

7.Hafta sonu giinlerde oyun oynamaya ne kadar vakit ayiriyorsunuz?

() Oynamiyorum ()1 saatten az ()1-3 saat arasi ()3 saatten fazla

8.Bir giin icerisindeki uyku siireniz ortalama ne kadardir?

()5 saatten az ()5-7 saat arasi ()7 saatten fazla

9.Diizenl fiziksel aktivite yapiyor musunuz? () Evet () Bazen () Hayir

10.Diizenli ve saghkh beslenme aliskanhiginiz var m?

() Evet () Bazen () Hayir

11.0yun oynarken tercih ettiginiz cihaz tiirii nedir?

() Masaiistii bilgisayar () Diziistii bilgisayar () Oyun konsolu () Akilli telefon/tablet ()
Oynamiyorum

12.Daha cok hangi oyun tiiriinii tercih ediyorsunuz?

() Battle Royale () FPS () MMORPG () MOBA () Tercih etmiyorum.

13.0yun oynamak icin belirtilen nedenlerden az birine sahip misiniz?

() Keyif almak () Sosyallesmek () Para kazanmak () Vakit ge¢irmek () Stres atmak ()
Merak () Oyun oynamiyorum
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Ek-6 Etik Kurul Onay:

ETIK KURULLAR

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMALAR

ETIK KURULU BASKANLIGI

ETIK KURUL KARARI
Etik Kurul Toplanti Tarih :16/04/2021
Tarihi/Sayis1 ve Karar Toplant1 Sayis: :04
No Karar No :2021/212

Arastrmanin Bashg

UNIVERSITE OGRENCILERINDE INTERNET OYUN
OYNAMA BOZUKLUGU ILE INTERNET BAGIMLILIGL
PSIKOLOJIK KATILIK VE UMUTSUZLUK ARASINDAKI
ILISKININ INCELENMESI

Sorumlu Arastirmaci

Prof. Dr. Zeliha TRAS

Yardmmc Arastrmacilar

Yiksek Lisans Ogrencisi Elmas Nur IBAOGLU

Basvurunuz degerlendirilmis olup arastirmaniz Etik Kurul

Etik Kurul Karan findan uygnn goniilmiitiir.
Uygun Degil ise
gerekceleri
ASLI GIBIDIR
22/04/2021

Do¢. Dr. Ahmet KURNAZ
Etik Kurul Baskani
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