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ON SOZ

Icinde bulundugumuz ¢ag her bireyin bilgisayar, akilli telefon araciligiyla sanal
ortama girmesini ¢ok kolay bir hale getirmistir. Bu da oyun kiiltiiriinde bir takim
degisiklikleri beraberinde getirmistir. Artik ergenler bilgisayar ortaminda ¢evrimigi bir
ag izerinden oyun oynamayi tercih etmektedir. Bu oyunlar araciligiyla ergenler,
g¢evrimici oyun Tlzerinden arkadas edinmekle birlikte ekonomik kazang
saglamaktadirlar. Ancak oynanan bu oyunlar bireylerin sorumluluklarin1 aksatmalarina,
gercek diinyadan uzaklasmalarina neden olabilmektedir. Bireyler bazen bu tiir oyunlari
giindelik hayatin problemlerinden kagis yolu olarak kullanarak islevsel olmayan basa
cikma yollarina yonelebilmektedir. Bu arastirma, ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig

ile basa ¢ikma stratejileri arasindaki iliskiyi ortaya koymustur.

Bu tezin bir iiriin olarak ortaya konmasinda her zaman ilgisini ve destegini eksik
etmeyen degerli danismanim Dr. Ogr. Uyesi Abdullah SURUCU hocama en igten
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OZET

Egitim Bilimleri Anabilim Dal1
Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik Bilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

ERGENLERIN CEVRIMICI OYUN BAGIMLILIGI VE BASA CIKMA
STRATEJILERI ARASINDAKI ILISKININ INCELENMES]

Esra BORAN

Bu aragtirmanin amaci, ergenlerin ¢evrimigi oyun bagimhligi ve basa ¢ikma stratejileri
arasindaki iligkinin incelenmesidir. Arastirma iliskisel tarama modelindedir. Arastirmanin ¢alisma grubu
2019 — 2020 egitim 6gretim yilinda Hatay ili Dortyol ilgesindeki resmi ortadgretim okullarinda 6grenim
goren Ogrencilerden olusmustur. Caligma grubu, 800 goniilli 6grenci arasindan oOlgekte yer alan
‘Cevrimi¢i oyun oynuyor musunuz?’ maddesine evet cevabini veren 170 erkek, 161 kiz olmak {izere
toplamda 331 6grenciden olugsmaktadir.

Arastirmada, Ogrencilerin demografik 6zelliklerinin belirlenmesi i¢in Kisisel Bilgi Formu,
cevrimigi oyun bagimlilig1 diizeylerinin belirlenmesi igin Cevrimi¢i Oyun Bagimlhiligi Olgegi ve basa
cikma stratejilerinin belirlenmesi icin Ergenler icin Basa Cikma Stratejileri Olgegi kullamlmugtir.
Calismada elde edilen verilerin analizi i¢in Bagimsiz Orneklem T Testi, Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOVA), Pearson Korelasyon Analizi, Coklu Dogrusal Regresyon Analizinden yararlanilmistir.

Arastirmada elde edilen bulgulara gore; ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puani
cinsiyet, ¢evrimi¢i oyun {izerinden arkadas edinme, haftalik ¢cevrimici oyun oynama saati degigskenlerine
gore anlaml gekilde farklilagmaktadir. Ayrica ergenlerin kullandiklart basa ¢ikma stratejileri cinsiyet,
¢evrimi¢i oyun lizerinden arkadas edinme degiskenlerine gére anlamli sekilde farklilagirken; haftalik
gevrimi¢i oyun oynama saatlerine gore bir farklilasma gostermemektedir. Ek olarak, ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 toplam puani ile kagiman basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢ikma stratejileri arasinda pozitif yonde
giiclii anlamli iligki bulunmustur. Ancak ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 toplam puamn ile aktif basa ¢ikma
stratejisi arasinda anlamli iligki bulunmamustir. Cevrimig¢i oyun bagimliliginin yordanmasina iliskin Coklu
Dogrusal Regresyon Analizi sonuglarina gore ise, kagian basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢ikma stratejileri
cevrimi¢i oyun bagimliligmndaki toplam varyansin %6’sm1 yordamaktadir. Bulgular alan yazindaki
bilgiler dogrultusunda tartisilmis ve gesitli onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Cevrimi¢i oyun bagimliligi, basa ¢ikma stratejileri, ergen
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ABSTRACT

Department of Educational Sciences
Psychological Counseling and Guidance Program
Master Thesis

EXAMINING THE RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE GAMING ADDICTION
AND COPING STRATEGIES OF ADOLESCENTS’

Esra BORAN

The aim of this study is to examine the relationship between online gaming addiction and
coping strategies of adolescents. The model of the research is relational screening. The sample of the
study consists of adolescents attending official high schools from in Dértyol district of Hatay province in
2019-2020 academic year. Total of 331 participants, 161 female and 170 male who answered yes to the
item "Do you play online game?" among 800 volunteer students.

In the research, Personal Information Form was used to determine the demographic
characteristics of the students, the Online Game Addiction Scale to determine the levels of online game
addiction and the Coping Strategies Scale for Adolescents to determine the coping strategies. independent
Sample T Test, One Way Variance Analysis (ANOVA), Pearson Correlation Analysis, Multiple Linear
Regression Analysis were used to analyze the data obtained in the study.

The findings of the study are; the total score of adolescents' online game addiction differs
significantly according to gender, online friendship, weekly online game hours. In addition, while the
coping strategies used by adolescents differ significantly according to gender and online friending
variables; does not differ from weekly online game hours. In addition, a positive correlation was found
between online game addiction total score and avoided coping and negative coping strategies. However,
no significant correlation was found between the total score of online game addiction and the active
coping strategy. According to the results of multiple linear regression analysis on predicting online game
addiction, avoided coping and negative coping strategies predict 6% of the total variance in online game
addiction. The findings were discussed in accordance with the information in the literature and some
suggestions were made.

Keywords: Online gaming addiction, coping strategies, adolescent
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BOLUM 1
1 GIRIS

Gelisen teknolojiyle birlikte bagimlilik ¢calismalarinin temelini olusturan madde
bagimlilik tiirlerine sanal bagimlilik tiirleri de eklenmeye baslamistir (Tas, Eker ve Anli,
2014). Ozellikle internetin ve akilli telefonlarin yayginlasmasiyla birlikte ortaya ¢ikan
bu bagimhilik tiirlerini, internet bagimliligi, akilli telefon bagimliligi, sosyal medya
bagimlilig1 ve ¢evrimig¢i oyun bagimlilig1 gibi davranigsal bagimliklar olusturmaktadir

(Grant, Potenza, Weinstein ve Gorelick, 2010).

Internet iizerinde bagimlilik yapan etkinliklere bakildiginda, ¢evrimici oyunlarin
en fazla bagimlilik derecesine sahip oldugu goriilmektedir (Tas, Eker ve Anli, 2014).
Cevrimigi oyun; bir ag aracilifiyla farkli mekanlardaki oyuncularin sanal ortamda bir
araya gelerek oyun aktivitesini gerceklestirdigi oyun tiirii olarak nitelendirilmistir
(Kaya, 2013). Cevrimi¢i oyunlarinin asirt oynandiginda bagimlilik yapicit 6zellikler
tasidigina iliskin bazi1 kanitlar vardir (Griffiths, 2000; 2008; Ng ve Weimer-Hastings,
2005). Ozellikle oyunun higbir zaman durdurulmadigi ve bitmedigi, 7/24 devam
edebilen ¢evrimici oyunlarin bagimhilik yaptigi savunulmaktadir (Ng ve Weimer-
Hastings, 2005; Chappell, Eatough, Davies ve Griffiths, 2006; Mehroof ve Griffiths,
2010). internet baglantis1 ile diger oyuncularla es zamanli ya da sira tabanli oynanabilen
¢evrimi¢i oyunlar arkadaslik, iletisim ve iliski kurma, grup olusturma-gruba dahil olma
gibi sosyal boyutlartyla (Griffiths, Davies ve Chappell, 2004) insanlar tarafindan daha
cok tercih edilmektedir. Gelisim donemlerine gore en ¢ok ergenlik doneminde ¢evrimigi

oyun bagimliligina rastlanmaktadir (Bayhan, 2011).

Cevrimigi oyunlar hakkinda endiseler giderek artmakta ve ¢evrimi¢i oyunlarin
oyuncularin mesleki, sosyal ve diger faaliyetlerini ve iliskilerini olumsuz etkiledigi
diisiiniilmektedir (Kuss, Louws ve Wires, 2012). Internet ve akilli telefonlarin
yayginlagsmasiyla birlikte erisimi kolaylasan ¢evrimi¢i oyunlar, kullanicilar {izerinde
cogunlukla olumsuz etkiler olusturmasi, kullanicilarin hayatlarinin odak noktasi haline
gelmesi, istenildiginde birakilamamast ve kimyasal madde bagimliliklarina benzer
semptomlara sebep olmasi (Savct ve Aysan, 2017) gibi nedenlerle son yillarda gok
tartisilmaktadir. Bireylerin yasamindaki Onemli faaliyet ve iliskilerini olumsuz

etkilemesi, bu konuya olan ilgiyi artirmaktadir. Cevrimi¢i bagimlilik ile ilgili yapilan



arastirmalar gectigimiz son 15 yilda biiyiik oranda artis gostermistir (Kuss, Griffiths,
Karila ve Billieux, 2014). Oyunlar konusunda bir bagimliliktan sz edilip
edilemeyecegi (Griffiths ve Davies, 2005; Spekman, Konijn, Roelofsma ve Griffiths,
2013), oyun oynamanin hangi durumlarda patoloji ya da bagmlilik olarak ele
aliabilecegi, ¢evrimig¢i oyun bagimliligina sebep olan faktorler; sonucunda ortaya ¢ikan
tutum ve davranislar (Giindiiz, 2011), oyun aliskanlik ve tercihleri (Onay Durdu,

Hotomaroglu ve Cagiltay, 2005) gibi bircok konuda arastirmalar yapilmustir.

Yasami boyunca degisik tiirlerde tehdit edici durumlarla karsilasan her birey,
kendi tizerinde ise yaradigimi diislindiigiinii basa ¢ikma stratejilerini gelistirir (Burger,
2006). Bireyin hayatta karsilastigi tehdit edidici durumlari nasil karsiladigi, onlarla nasil
ilgilendigi ve ¢oziim i¢in ne yaptig1 ile alakali olan basa ¢ikma kavrami, tehdit edici
durumlar karsisinda yapilan amag yonelimli davranislar olarak tanimlanir (Eskin, 2011).
Arastirmacilar biitiin insanlarin ayn1  basa ¢ikma stratejilerini  kullanmadigini

bulgulamigtir (Burger, 2006).

Bu aragtirmada ergenlerin gevrimici oyun bagimliligi ile basa ¢ikma stratejileri
arasindaki iligskinin incelenmesi amaglanmistir. Ciinkdi ilgili alan yazin incelendiginde

bu konuda bir aragtirmanin yapilmadig1 goriilmiistiir.

1.1 Arastirmanin Amaci
Bu aragtirmanin genel amaci ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ve
kullandiklar1 basa c¢ikma stratejileri arasindaki iliskiyi incelemektir. Bu genel amag

dogrultusunda asagidaki alt amaglar belirlenmistir.

1.1.1 Arastirmanin Alt Amaci
1. Ergenlerin ¢evrimigi oyun bagimlilig1 ve basa ¢ikma stratejileri cinsiyete gore

anlaml diizeyde farklilagmakta midir?

2. Ergenlerin g¢evrimigi oyun bagimliligi ve basa ¢ikma stratejileri, ¢evrimigi

oyun lizerinden yeni arkadasliklar edinmeye gore anlamli diizeyde farklilagmakta midir?

3. Ergenlerin ¢evrimigi oyun bagimliligi ve basa ¢ikma stratejileri, haftalik

ortalama ¢evrimi¢i oyun oynama saatlerine gore anlamli diizeyde farklilagsmakta midir?

4. Ergenlerin g¢evrimigi oyun bagimliligi ve basa ¢ikma stratejileri arasinda

anlaml bir iliski var midir?



5. Ergenlerin basa ¢ikma stratejileri, ¢evrimi¢i oyun bagimliliklarini anlaml

diizeyde yordamakta midir?

1.2 Arastirmanin Onemi

Cevrimigi oyunlar, bireylere hem oyun ortami hem de diger bireylerle iletisim
imkan1 saglayan bir platforma sahiptir (Kog, 2017). Cevrimi¢i oyun bagimliligi, bireyin
cevrimi¢i oyunlar1 saplantili bir sekilde oynamasi sonucunda sosyal, psikolojik ve
mesleksel diizensizlikler yasamasina yol a¢an durumdur (Ng ve Wiemer-Hastings,
2005).

Yasam boyunca degisik tilirlerde tehdit edici durumlarla karsilasilasildigi igin,
bireyler kendi tizerinde ise yaradigini diisiindiigli stratejiler gelistirir ve arastirmacilar
biitlin insanlarin ayni basa ¢ikma stratejilerini kullanmadigini bulgulamistir (Burger,
2006). Ergenler de uyum problemleri ile basa ¢ikma stratejisi olarak problemli internet
ve oyun kullanimina yonelmekte ayrica ergenlerin internet ve bilgisayar oyunlarini asiri
kullanmalari, Odiillendirici bir davranis olarak gormeleri ve dolayisiyla korku,
huzursuzluk ve hayal kirikligi gibi negatif duygularla miicadele etmeye yarayan bir

strateji olarak kullanmalar1 oyunlara olan yonelimlerini arttirmaktadir (Tagyildiz, 2010).

Ilgili alan yazin incelendiginde ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilifi ve basa
cikma stratejilerinin birlikte incelendigi bir arastirmanin yapilmadigi goriilmiistiir. Bu
calismanin, g¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 ile basa c¢ikma stratejisi arasindaki iliskiyi
yordayarak, ¢evrimi¢i oyun bagimliligina yol agan risklerin belirlenmesine ve onlem
icin alinmasi1 gereken tedbirlerin belirlenmesine yardimci olacagi disiliniilmektedir.
Boylece arastirma ergenlerin cevrimi¢i oyuna yonelme nedenleri hakkinda diger
aragtirmacilara bilgi vererek alana katki saglayacaktir. Bu sayede iilkemizin gelecegi
olan genclerin ger¢cek diinyadan kopup sanal hayata dahil olmalarmi 6nleyici
calismalara 151k tutacaktir. Ayrica basa ¢ikma stratejisinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
tizerindeki roliini gérmek, bagimliligin nedeninin ve olusumunun anlasilmasini
kolaylastirarak ergenlere, okula, 6gretmenlere ve aileye fayda saglayacaktir. Ergenlerin
¢evrimigi oyuna yonelimlerini azaltmak i¢in, okullarda ¢alisan rehber 6gretmenlere bu
konuda bireysel ve grup rehberligi etkinlikleri diizenlemelerinde katki saglayacaktir.
Onleyici hizmetler kapsaminda rehber dgretmenler tarafindan okullarda diizenlenecek
caligmalarda, ¢evrimi¢ci oyun bagimliligim1 Onlemede basa ¢ikma stratejilerinin

Ooneminin anlasilmasini ve dikkate alinmasin1 saglayacaktir.
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1.3 Varsayimlar
Katilimcilarin 6lgekleri ictenlikle ve kendilerine en uygun cevaplart secerek

cevaplandirdiklar1 varsayilmistir.

Bu arastirmada kullanilan Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi ve Ergenler I¢in Basa
Cikma Stratejileri Olgegi’nin olgiilmek istenen o&zellikleri dogru olarak odlgtiigii

varsayilmistir.

1.4 Simirhhklar
Bu aragtirmanin verileri Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nin ve Ergenler Igin

Basa Cikma Stratejileri Olgegi’nin dl¢tiigii 6zellikler ile sinirhidr.

Bu aragtirmanin verileri 2019 — 2020 egitim 6gretim yilinda Hatay’in Dortyol
ilgesindeki resmi ortaggretim okullarindan mesleki ve teknik anadolu lisesi, anadolu
imam hatip lisesi, anadolu lisesi ve fen lisesi tiirlerinde 6grenim goren Ggrencilerden

elde edilen verilerle sinirlidir.

1.5 Tanimlar

Cevrimi¢i Oyun Bagimhhgi: Son 12 ay i¢inde oyun oynamada ilerleyici
sekilde gozlemlenen kontrol kaybi, tolerans gelisimi ve madde kullanim
bozuklugundakine benzer sekilde yoksunluk belirtilerinin dahil oldugu bilissel ve
davranigsal semptomlarin bir arada gozlemlendigi asir1 ve uzun siireli internet oyun

oynama davranigi (American Psychiatric Association [APA], 2013).

Basa Cikma Stratejileri: Kisinin yasantisinda tehlike olarak algiladigi
durumlarda, kendini iyi hissedebilmesi adina, durumu kontrol altinda tutmaya yonelik

davranis Oriintiilerinin tamamidir (Liizumlu, 2013).

Ergen: Cocukluk ile gen¢ yetiskinlik donemi arasinda biyolojik ve psikolojik
bakimdan ¢ocuklugun sonu ile toplum hayatinda sorumluluk alinan dénemde bulunan

birey (Sahin ve Ozcelik, 2016).



BOLUM 2
2 ALAN YAZIN
Bu boliimde arastirmanin literatiir taramasina yer verilmistir.

2.1 Bagimhihk

Bagimlilik kavraminin insanlik tarihi kadar eski oldugu belirtilmektedir
(Camsari, 2016). Bagimlilik; bireylerin kullandigi nesneler veya yaptigi davraniglar
lizerinde denetimini kaybetmesi ve onsuz yasamina devam edememesidir. Ayrica
kisinin kullanimlar1 ve eylemleri hayatinin biiylik bir boliimde yer tutacak ve bireyin
yapmast gerektigi isleri ve kisilerarasi iligkileri disinda tiim zamanimi ve giiciinii,
bagimli oldugu maddeye ve davranislara harcayarak gecirecektir (Eker, 2016). Ziyalar
(1999) bagimliligi, “Herhangi bir maddenin, organik bir rahatsizligin semptomlarini yok
etme amaci olmadan, tekrarlanan miktarda ve artan dozlarda alinmasi neticesinde
meydana gelen ve engellenemeyen bir arzudur. Bu arzunun engellenmesi sonucunda
kiside birtakim ruhsal ve fiziksel rahatsizliklar goriilmektedir.” seklinde tanimlamistir.
Bir bagka tanima gore bagimlilik, bir uyariciya, belli bir uyarima, uyarim saglayan
etkinlige psikolojik olarak dayanilmaz derecede bagimli olma durumudur (Tiirk Dil

Kurumu [TDK], 2018).

Bagimlilik kavramu ile ilgili yapilan ¢aligmalarda, bagimliligin bazi psikolojik
sorunlara sebep oldugu belirtilmistir. Bu psikolojik sorunlar; duygularini ifade
edememe, makinelesme, takintili ve saldirgan davranislar, hiperaktivite, 6grenme
gicliigli, erken olgunlasma, istek azalmasi, anksiyetede artis gibi sorunlar
goriilebilmektedir. Ayrica aile, 68retmen ve akranlariyla sorunlar yasama, diismanlik
duygusunda artis, gergeklerle yilizlesmekten ve yasamindaki sorumluluktan kagma gibi

durumlarda eklenebilir (Balak, 2016).

2.1.1 Bagimhhk Tiirleri

Karaman ve Kurtoglu (2009) bagimlhiligr iki boliime ayirmistir. Bunlarin
birincisi davranis temelli olan bagimliliklar, ikincisi ise bir madde kullanimi sonucunda
olusan madde bagimliligidir. Cetinkaya (2013) da bagimliligi, "davranigsal bagimlilik"
ve "fiziksel bagimlilik" olarak ikiye ayirmistir. Geleneksel olarak da bagimlilikla
miicadele literatiiriinde bagimliliklar madde ve davranis bagimliligi seklinde iki kategori

halinde ele alinmistir (Young, 1996).



Maddesel (Kimyasal) Bagimlilik

Diinya Saghk Orgiiti [WHO] madde bagimliligini; “psikoaktif maddelerin
zararli ve tehlikeli bir bi¢imde kullanilmas1” olarak tanimlamistir. Tiim sakinlestiricileri,
uyaricilar1 ve alkol, nikotin, kafein, eroin gibi bilinci, ruhsal durumu ve davranisi
etkileyen maddelere "psikoaktif" maddeler denir (World Health Organization [WHOQO],
2018). Madde denildigi zaman genellikle alkol, esrar, kokain, bonzai, jamaika gibi
uyusturucu maddeler akla gelmektedir (Balak, 2016). Fakat bunlar haricinde ¢ikolata,
sigara, kahve, cay gibi maddelerde kiside bagimlilik yapmaktadir (Hazar, 2014).

Madde bagimliliginin ya da aligkanliginin 6zellikleri sunlardir:

e Tolerans: Kisinin siirekli kullanmasi sebebiyle ayni etkiyi yaratmasi icin
madde miktarinin giderek artirilmasi.

e Geri ¢ekilme: Kullanilan maddenin kesilmesi halinde kisinin rahatsiz edici
fiziksel ve psikolojik tepkiler gostermesi.

e Zorlayici kullanim: Kisinin diisiindiigiinden daha fazla madde alip, kullanim
denetlemeye caligsa da bagaramamasi ve madde bulmak i¢in de daha fazla

zaman harcamasidir (Atkinson, Atkinson, Smith, Bem ve Hoeksema, 2002).

Davranigsal Bagimhlik

Davranigsal bagimliliklar uzun yillardir arastirmacilar, uzmanlar ve halk
tarafindan gormezden gelinmis ve iizerinde durulamamais bir konudur. Arastirmacilar ve
uzmanlar tarafindan madde bagimliligi konusunun ele alinmasinin iki ana nedeni
bulunmaktadir. Bu nedenlerden ilki, madde bagimlilig: ile ilgili arastirmalarda hayvan
denekleri kullanmak daha kolaydir; davranigsal bagimliliklarda ise bu ¢ok zordur. Ikinci
neden ise, madde bagimlilig1 kullanim sonrasinda beyinde ve fizikte gozle goriilebilen

farkliliklara yol agmasi sebebiyle iizerinde ¢alisiimasi daha kolaydir (Ding, 2017).

Davranigsal bagimlilik adi altinda; aligveris bagimligi, seks bagimliligi, dijital
oyun bagimlilik, internet bagimhigi ve telefon bagimhiligi gibi bagimliliklar
bulunmaktadir. Ayn1 madde bagimliliginda oldugu gibi kisi davranigsal bagimlilikta
davraniglarini denetim altina alamaz ve yasadigi olumsuz durumlara ragmen eylemi
sirdirmeye devam eder (Ozgen, 2016). Ayrica bu bagimlihk sirasinda Kkisiler;
televizyon bagimliliginda oldugu gibi pasif ya da oyun bagimliliginda oldugu gibi aktif
olabilmektedir (Balak, 2016).



Teknoloji bagimliligi, televizyon bagimliligi, internet bagimliligr gibi tiirlerin

cogunlukla davranis temelli olan bagimliliklar oldugu sdylenebilir (Oztiirk, 2018).

2.2 internet Bagimhihg

Internet kullanim ilk baslarda sadece bireylere sagladig imkanlar dogrultusunda
degerlendirilmekteyken, daha sonralar1 internet kullaniminda bireylerin ¢ok fazla zaman
harcamalari, bilingsizce kullanimlart ve bir tiirlii bu durumdan kurtulamamalar1 gibi
sorunlar neticesinde internet kullaniminin niteligi {izerine odaklanilmaya baslanmistir.
Bilingsizce, uzun siireli internet kullanimi ile birlikte internet bagimliligi kavrami ele

alinmaya baglanmistir (Tar1 Comert, 2010).

Young (2007), internet bagimliligin1 bireyin internet kullaniminda stirekli aktif
olmaya doniik kontrolii saglayamamasina yol acan, yasaminin bir¢ok alaninda sorunlar
yasamasina neden olacak diizeyde etkileyebilen, diirtii kontrol bozuklugu olarak
aciklamigtir. Sahin ve Korkmaz’a (2011) gore ise internet bagimlilig1, bireylerin internet
kullanimlarina doniik denetim mekanizmasinin olmadig1 ve zararli bir davranis halini
aldig1 kavramdir. Internet bagimliligi kavraminin bir diger tanimi ise kavramin ortaya
cikisinda internetin ¢ok fazla kullanimi sonucunda ortaya c¢ikan problemlerin
aciklanmasina doniik oldugu, diger maddelere olan bagimliliklarda oldugu gibi bagimh
olunan nesneye karst yoksunluk ¢ekmek, uzun siire etkisinde kalmak ve kopamamak

gibi belirtilerin olustugu davranisa yonelik olusan bagimlilik tiirii oldugudur (Tagyildiz,
2010).

Internet bagimliligy; internet baghiligi, patolojik internet kullanimi, problemli
internet kullanimi, asir1 internet kullanimi, internet istismari, internet bagimlilig
bozuklugu, siber bagimhlik, kompiilsif internet kullanim1 gibi kavramlarla
cesitlendirilmektedir (Balak, 2016). Baslarda internetin bagimlilik yaratabilecek bir
platform oldugunu diisiinmeyen Goldberg, 1986-1995 yillar1 arasinda bu bagimlilik
tiiriiniin varolusuna elestirel bakan ilk arastirmacidir. Goldberg ‘Internet Bagimlilig
Bozuklugu’ terimini 1996 yilinda internette yaymnlayarak literatiire tanitmistir
(Goldberg, 1996). Internet bagimliligi tanimmi, Goldberg (1997) asagidaki kriterleri

esas alarak belirlemistir;

Son bir yillik donem iginde asagida bulunan kriterlerin en az 3’tiniin kendini

gostermesi ile baslayan ve belirgin bir sikintiya yol agan uygunsuz internet kullanima.



1. Internet kullanim siiresinin, beklenen keyfin almabilmesi i¢in gdzlenebilir
sekilde artmis olmasi ve her zaman ayni siirede kullanilan internetten alinan keyfin

azalmasi.

2. Asagida belirtilen maddelerden en az ikisinin goriilmesi ve bireyin bunlardan

otiirli glinliik hayatinda sikintilar yagamast,
a. Bunalti,
b. Internette neler oldugu hakkinda takintil diisiinceler,
c. Psikomotor ajitasyon,
d. Isteyerek ya da istemeyerek tuslara basma hareketi yapma,
e. Internet hakkinda fanteziler ve hayal kurma,
f. Tim bu sorunlardan kurtulmak i¢in daha fazla internete bagvurma.
3. Intenet baginda planladigindan daha fazla siirelerde kalir.

4. Internet basinda gegirdigi siireyi azaltmaya yonelik devamli bir istek ve

basarisiz ¢abalar vardir.
5. Internet yiiziinden yapmasi gereken etkinlikleri birakir, erteler ya da azaltir.

6. Internet kullanmanm neden oldugu tiim sorunlara ragmen asiri siirelerde

kullanmayi stirdiiriir (Di Nicola, 2004).

Young (1996), da internet bagimliigmi psikiyatrik bir rahatsizlik olarak
tammlamaya ¢aligmistir. Internet bagimlihgini  DSM-IV'te "Diirtii  Kontrol
Bozukluklar1" bagligr altinda bulunan "Patolojik Kumar Oynama" tani kriterleri
tizerinden tanmimlamistir. Asagidaki 8 kriterden 5 tanesini tasiyan kisileri internet

bagimlisi olarak nitelendirmistir:
1. Zihnin internet ile asir1 ugrasmast,
2. Internette gecirilen zamanda siirekli artis,

3. Internette gecirilen zamani azaltmada bosa giden ¢abalar,
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&

Internet kullanimi azaltildiginda goriilen yoksunluk belirtileri,

5. Zamanla artan bicimde daha fazla internettte kalma isteginin olugmasi,

1S

Asirt internet kullanimi yliziinden olusan sosyal problemler,

~

. Internete bagl kalabilmek icin terapiste ya da baskalaria yalan sdyleme,

8. Internete bagli kaldigi zamanlarda duygu degisikligi yasamasi (sucluluk,
depresyon, umutsuzluk, anksiyete gibi) (Young, 1996).

Tiirkiye’de internet kullaniminin yayginhigi incelendiginde, Tiirkiye Istatistik
Kurumu [TUIK] (2018) tarafindan yapilan arastirmalara goére 2018 yilinda Tiirkiye’de
bilgisayar ve internet kullanim1 16-74 yas grubundaki bireylerde sirasiyla %59,6 ve
%72,9 oldu. 2017 yilinda bu oranlar sirasiyla %56,6 ve %66,8 idi. Bilgisayar ve internet
kullanim oranlar1 16-74 yas grubundaki kadinlarda %50,6 ve %65,5 iken erkeklerde
%68,6 ve %80,4 oldu. Hane halki bilisim teknolojileri kullanim arastirmasi sonuglarina
gore 2018 yil1 Nisan ayinda hanelerin %83,8’1i evden internete erisim imkanina sahip
oldu. 2017 yilinin aymi aymda bu oran %80,7 idi. Hane halki bilisim teknolojileri
kullanim arastirmasi1 2009-2018 yillar1 araligina ait verileri asagidaki grafikte

gosterilmistir.

Sekil 2.1: TUIK Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi Verileri
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TUIK (2018) tarafindan yapilan arastirmada, son ii¢ ay (ocak ve mart araligi)
icerisinde internet kullanan 16-74 yas grubundaki bireylerin interneti kisisel kullanma
amaglarindan bazilari; %84,1 sosyal medya iizerinde profil olusturma, mesaj génderme
veya fotograf vb. igerik paylasma; %78,1 paylasim sitelerinden video izleme; %69,5
internet tizerinden telefonla goriisme/video gorlismesi (webcam kullanarak goriisme);
%35,3 oyun oynama ya da indirmedir. Yine 2018 yilinda son {i¢ ay (ocak ve mart
aralig1) icerisinde internet kullanan bireylerin internet kullanim siklig1 arastirmasinda
hemen her giin internet kullandigin1 belirten bireylerin oran1 2011 yilinda %63,2 iken

2018 yilinda %388,6 dr.

TUIK (2013) tarafindan 2013 yilinda 6-15 yas grubu ¢ocuklarla gerceklestirilen
arastirmanin sonuclarina gore ise bilgisayar kullanimina ortalama baslama yasi 8,
internet kullanimina ortalama baslama yas1 9, cep telefonu kullanimina ortalama
baslama yasinin 10 oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin %45,6’s1 hemen her giin internet
kullanmaktadir. 6-15 yas grubu cocuklar interneti ilk sirada %84,8 ile 6dev veya
o0grenme amaciyla, ikinci sirada %79,5 ile oyun oynama amaciyla kullanmaktadir.
Cocuklar oyun oynarken zamani kontrol etmekte zorluk yasamakta ve ebeveynlerinin
sinirlama girisimlerine tepki gosterebilmektedir (American Academy of Child and
Adolescent Psychiatry [AACAP], 2015). Cevrimi¢i Oyun oynama, evde internet
baglantisinin olmasi, haftalik internet kullanim siiresi, bos zaman etkinligi olarak
internet kullanma internet bagimliligi acisindan risk etkenlerini olusturmaktadir

(Kocaman, Aktepe ve Sonmez, 2017).

Internetin yaygmhigmin giin gectikge artmasi ile birlikte internet bagimlist
bireyler de giinden giline artmistir ancak internet bagimlilig: bir anda degil, adim adim
olusan bir siirectir. Deneysel kullanim bu adimlarin ilkidir. Bu adimda bireyde merak ve
ilgi s6z konusudur. Birey site, uygulama, oyun ve benzerlerine merak duyar ve bunu
gidermek i¢in o uygulmay1 indirir, oyunu oynar ya da siteye girer. Bu adim problem
olusturmaz ¢iinkii sadece olusan merak giderilmistir. Asil sorun bundan sonraki

adimlarda bireyin davranigina baghdir (Ding¢ ve Kodaman, 2016a).

Sosyal kullamim ise ikinci adimdir. Kisi girdigi site, oynadigt oyun ya da
indirdigi uygulamay1 diizenli bir sekilde kullanan bireylerle arkadas olur, o gruba
girebilmek adina oyunu oynamaya, siteye girmeye devam eder. Birey tiim bunlarin aksi

bir davranista bulundugu zaman o sosyal ortamdan diglanacagmi diisiintir. Grubun
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davrandigi sekilde davranarak grup giindeminden uzaklagsmamaya calisir. Bugiin bu
adim, siklikla bagimlilig1 baslatmada ya da siirdiirmede asil neden olarak goriiliir (Ding

ve Kodaman, 2016b).

Operasyonel kullanim ise adimlardan tigiinciisiidiir. Amaca doniik kullanimi
icerir. Birey iki amaca sahiptir bunlardan birincisi problemlerden kagmak, ikincisi zevk
almaktir. Birey giinlik hayatinda okulundan, isinden ya da kendisinden kaynaklanan
sorunlar1 ¢ézmeye giiciiniin yetmedigi ya da sorunlarini ¢6zmek istedigi zamanlarda
gecici bir siire ile bile olsa sorunlarindan uzaklasip, onlar1 unutmak adina teknolojiye
yonelir. Boylece var oldugu diinyadan, problemlerin ve sikintilarin olmadig1 baska bir
diinyaya gecis yapar. Bunun kisa vadede ¢6ziim oldugunu diisiiniir ancak sorunlar
varligint devam ettirmektedir. Uzun vadede bireylerin sorunlari biiyiiyerek devam
etmektedir. Ote yandan aktif bir sosyal ortama sahip olmayan, serbest zamanlarinda
yapacak fazla aktivite bulamayan, bir seyler yapmak ve insanlarla iletisim kurmak
istemeyen bireyler genellikle teknoloji kullanimini tercih ederek can sikintisindan

kurtulma yolu ararlar (Ding ve Kodaman, 2016a).

Adimlarin dordiinciisii ise bagimli kullamimidir. Bu adima gelen birey artik
interneti kullanmak, oyunu oynamak i¢in herhangi bir nedene ihtiya¢ duymaz. Sosyal
cevresi, meraki ya da giindelik hayatta problemleri olmaksizin internet kullanimina
yonelebilir. Sosyal ¢evresinde kullanict yok ise kullanicilardan olusan bir sosyal ¢evre
edinecek, meraki yoksa merak edecek seyler arayip bulacaktir. Bu adimda teknolojik
araclar1 kullanmak olusan sorunlarin sonucu degil, sebebi olacaktir (Din¢ ve Kodaman,
2016Db).

2.3 Cevrimic¢i Oyun Bagimhihig:

Kokeni, insanlik tarihi kadar eskiye dayanan oyun kavrami TDK’ya (2016)
gore, “eglence, rol yapma sekli, temsil, rekabet, hiiner, hile” anlamlarin1 kapsamaktadir.
Baska bir tanimda ise oyun, e§lenmek amaci i¢in yapilan, belirli bir alan ve zamanda
devam eden, beklenmedik sonuglar1 ve kurallar1 bulunan, gercek hayattan farkli oldugu
farkindalig ile goniillii yapilan etkinlikler biitiintidiir (Pala ve Erdem, 2012). Yavuzer’in
(2015) tanimina gore oyun, “sonucu diisiiniilmeden, eglenmek amaciyla yapilan, gocuga
kimsenin Ogretemeyecegi konulart kendi deneyimleriyle Ogrenme imkani veren
hareketler” olarak tanimlanmistir. Diinyada ve iilkemizde yasanan toplumsal degisimler,

oyun kiiltiirlinlin degismesine neden olmustur (Sormaz, 2010). Giin gectikce degisen ve
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gelisen teknolojiler ve sistemler ile oyun ve oyuncak kavramlari yerlerini, bilgisayar
oyunlar1 (masaiistii bilgisayar, diziistii bilgisayar vb.), video konsol oyunlari (Sony
Playstation, Microsoft Xbox vb.) ve tasinabilir cihazlarda oynanan mobil oyunlara

(akill telefon, tablet vb.) birakmistir (Pala ve Erdem, 2012).

Oyun bagimliligy, bilgisayar ve video oyunlarinin sosyal veya duygusal sorunlar
ortaya ¢ikaran asir1 ve sorunlu kullanimi olarak tanimlanmaktadir (Lemmens,
Valkenburg ve Peter, 2010). Alanyazin incelendiginde Cevrimi¢ci Oyun Bagimlilig
(COB) i¢in farkli isimlendirmeler kullanildigi goriilmektedir. Bunlar, oyun bagimlilig
(Lemmens vd., 2010), dijital oyun bagimliligi (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015),
¢evrimici oyun bagimliligi (Hyun vd., 2015), problemli ¢evrimi¢i oyun kullanimi (Kim
ve Kim, 2010), internet oyun oynama bozuklugu (APA, 2013), video oyun bagimlilig
(Griffiths ve Davies, 2005), problemli video oyunu oynama (Turner vd., 2012) seklinde
belirtilmektedir.

Cevrimigi oyunlar bir¢ok farkli kiiltiir, sosyoekonomik durum, siyasi goriis vb.
siireglerin bir arada bulundugu manipiilatif bir oyun agidir. Bazi oyunlar bu aglar
tizerinden gergek yasamda tanisip gergek bir iligki kurmalarina da yardimer olmaktadir.
Genel anlamda g¢evrimici oyunlarin diger oyun tiirlerine gore daha aktif oldugu dile
getirilebilir. Oyun oynayan, norm teknolojiyle birlikte saniyeler igerisinde bulunabilir
ve kisileri secilebilir hale gelmistir. Boylelikle gercek yasamda olan sosyal ¢evre sanal
sosyal aga ¢evrilmistir (Alper, Aytan ve Unlii, 2015). Cevrimigi oyunlar, bireylere hem
oyun ortami hem de diger bireylerle iletisim imkani1 saglayan bir platforma sahiptir
(Kog, 2017). Weibel, Wissmath, Habegger, Steiner ve Groner, (2008) tarafindan da
cevrimi¢i oyunlar, internet lizerinden oynanan ve diger yani rakip kullanicilarla
karsilikli oynama imka&ni sunan bilgisayar veya video oyunlart olarak tanimlanmistir.
Ayrica ¢evrimici oyunun, ¢evrimici topluluklar arasinda etkilesimi sagladigini ve tek

kisilik oyunlardan farkl olarak, bir sosyal faaliyet tiirii oldugunu da belirtmiglerdir.

Cevrimi¢i oyunlar, cevrimdist video oyunlar1 gibi geleneksel bagimsiz
oyunlardan, sosyal boyut veya diger gergek oyuncularla etkilesime izin veren rol yapma
boyutu gibi 6nemli 6zellikler agisindan farkliliklar gostermektedir (Griffiths, Kuss ve
Demetrovics, 2014). Cevrimi¢i oyunlar bireylere c¢esitli tecriibeler kazanacaklar
ortamlar sunmaktadir ve bu nedenle, diinya ¢apinda online oyun oynayan sayisinin

gitgide arttif1 goriilmektedir (Ferligiil Cakilci, 2013). Bu artis oyunlarin popiilerligini
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fazlalastirmaktadir. Son yillarda, ¢evrimigi oyunlarin popiiler hale gelmesinin sebebi ise
diinyanin her yerinden diger kullanicilara karsi oynamaya izin vermesidir ki bu durum

akis ve eglence oranini artirmaktadir (Weibel vd., 2008).

Literatiirde internet bagimliligi, c¢evrimi¢i oyun bagimlililigi, video oyunu
bagimlilig1 gibi pek ¢ok kavram mevuttur. Peltoniemi’ye (2002) gbre ¢evrimig¢i oyun
bagimliligi, internet bagimliliginin bir alt dalidir. Video oyunlari ise ¢evrimici oyunlari
icine alir fakat her video oyunu ¢evrimigi ortamda oynanmayabilir. Bu noktada video
oyunu ve g¢evrimi¢i oyunu birbirinden ayrilir (Balik¢1, 2018). Dijital ortamda kazang
saglama, aligveris ve iletisimin olabilmesi i¢in internetin var olmasi gerekmektedir.
Ancak alan yazinda, internet gerektiren bilgisayar oyunlari ¢evrimi¢i oyun olarak

adlandirilmaktadir (Weinstein ve Lejoyeux, 2010).

2.3.1 Cevrimici Oyunlarin Tarihi

Glinlimiize kadar ¢esitli asamalardan gectigi belirtilen ¢evrimigi oyunlar, dijital
oyunlarin son basamagidir ve ¢evrimi¢i oyunlarin tarihsel gelisimi incelendiginde bes
grupta smiflandirilmaktadir. Bu siniflandirma kronolojik siraya gore yapilmistir

(Yesilyurt, 2014).
. Laboratuvar Asamasi
. Arkade Oyun Asamasi

1
2
3. Ev Tipi Oyun Konsolu Asamasi
4. Bilgisayar Oyunlar1 Asamasi

5

Cevrimigi Oyunlar Asamasi

Oyunlart inceledigimizde, ilk interaktif bilgisayar oyununun Steve Rusell vd.
tarafindan 1962 yilinda University of Massachusetts'te gelistirilen uzay savasi
(Spacewar) oyunu oldugu goriilmektedir. ABD'nin bu oyun atagindan sonra Rusya'nin
da buna Kkarsilik olarak Alexey Pazhitnov tarafindan gelistirilen Tetris oyununu yazdig
ve gelismelerden sonra oyun diinyasinda inanilmaz bir biiylime yasanmaya basladigi
belirtilmektedir (Yilmaz ve Cagiltay, 2005). Bu tarihlerde iiretilen oyunlar genellikle
tek oyunculu ve makineye karsi oynanan oyunlar olmus, ¢ok oyunculu tiirler ise yan
yana bulunulan kisiyle rekabet gerektiren oyunlar olmustur. 1990’larda ise internetin

yayginlagsmaya baslamasiyla birlikte tek oyunculu oyunlardan birden fazla kisinin ayni
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anda ¢evrimici olarak katilabildigi oyunlara gecilmeye baslanmistir (Denizci Nazligiil,

Bas, Akyiiz ve Yorulmaz, 2018).

[Ik FSP (First Person Shooter) tiirii oyunlar 1992 yilinda iiretilen Wolfenstein-
3D’dir. Bu oyun tiiriinde oyuncu ekranda oyun karakterini gérmez. Oyun karakterinin
goziinden oyun ortamina bakilir ve oyun karakterinin sadece eli, ayagl ya da silahi
ekranda goriiniir (Yilmaz ve Cagiltay, 2005). Ik ¢evrimi¢i oyunlar metin tabanli rol
yapma oyunlariyken (RPG), giiniimiizde ise daha ¢ok giinlik yasam ve bilim kurgu
ayarlarini gosteren karmasik, gergekei sanal alemlerde karakterize edilmektedir (Weibel
vd., 2008). RPG oyunlarda oyuncu, bir oyun karakteri (avatar) ile istedigi rolii
oynayabilme firsatina sahiptir. Avatar, diger oyuncular tarafindan kontrol edilen
avatarlarla ticaret, iletisim, miicadele ve baska yollarla etkilesim kurabilir. Avatar oyun
stiresince giderek giiclenir ve her levelde yeni bir deneyim puani kazanir (Kirriemuir,
2002). Cevrimigi etkilesimde bulunmak i¢in sanal karakterler kullanmak bir patlama
egilimi gostermektedir ve bu durum diinya ¢apinda binlerce aboneyi devasa ¢ok
oyunculu ¢evrimigi oyunlara (MMOG) yo6nlendirmektedir (Weibel vd., 2008). Devasa
cok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar (MMOG), yiizlerce oyuncuyu gercek zamanl etkilesim
ve iletisimle birbirine baglamaktadir (Chan ve Vorderer, 2006). Devasa ¢ok oyunculu
cevrimi¢i oyunlarin (MMOG), diger bilgisayar oyunlarindan ayiran en onemli yani,
cevrimi¢i olarak oynaniyor olmalart ve bireylerin oyun alanlarindaki kendi
olusturduklart oyun i¢indeki dijital karakterlerin yalnizca oyundayken etkilesim halinde
olmasidir (Steinkuehler, 2004).

Bir¢ok alanda farkli rekor denemelerini bulunduran “Guinnes rekorlar kitabi”
cevrimici oyun ile ilgili rekorlara da yer vermistir. Bu rekorlardan bir tanesi “Okan
Kaya” isimli ¢evrimi¢i oyuncunun 135 saat 15 dakika 10 saniye araliksiz oyun
oynayarak “ en uzun siire video oyunu oynama” olarak adlandirilan rekoru kirmis
olamsidir. Diger bir rekor ise; cevrimigi sohbet ve eglence platformu olan “Club
Penguin”, “Walt Disney” sirketinin dikkatini ¢cekmis ve satin alinmistir. Diinyada “sanal
diinya i¢in ddenen en fazla para” olarak nitelendirilebilecek baslik ile 350.000.000$

satilarak rekorlar kitabina girebilmeye hak kazanmistir (Kaya, 2013).

2.3.2 Cevrimi¢i Oyun Bagimhihg Tam Kriterleri
Cevrimici oyun bagimlili§i, Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan hazirlanan

Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal Elkitabi-5’te (DSM-5) ileri aragtirmalar
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gerektiren durumlarim siralandig {iiincii boliimde “Internet Oyun Oynama Bozuklugu

(Internet Gaming Disorder)” ad1 ile yer almistir (APA, 2013).

Asagida APA’nin internette oyun oynama bozuklugu i¢in Onerdigi kriterler
bulunmaktadir. Son bir yil i¢inde bu kriterlerin besinin ya da daha fazlasinin

gbzlemlenmesi internet oyun oynama bozukluguna isaret etmektedir.

1. Internet oyunlari ile zihin mesguliyeti (Kisi énceki oyundaki aktivitelerini ya
da bir sonraki oyundan beklentilerini diisiiniir, internet oyunu giinliik hayatin baskin
aktivitesi haline gelir),

2. Internet oyunlarindan uzaklasildiginda birakma semptomlarmin goriilmesi
(Bu semptomlar tipik olarak asabiyet, iiziintii ya da kaygi olarak tanimlanir, ancak
farmakolojik birakmanin fiziksel igaretleri yoktur),

3. Tolerans (internette harcanan zamaninin miktarimi artirma ihtiyaci),

4. Internet oyununa katilimi kontrol etmede basarisiz girisimler,

5. Internet oyunlarmin sonucu olarak énceki hobi ve faaliyetlere duyulan ilginin
kaybedilmesi,

6. Psikososyal problemlerin farkinda olunmasina ragmen internet oyununun asir1
kullaniminin siirmesi,

7. Internet oynama siiresi konusunda aldatilan aile iiyesi, terapist ya da
digerlerinin varligi,

8. Olumsuz bir duygu durumundan kagmak ya da rahatlamak icin internet
oyunlarinin kullanim1 (Ornegin; garesiz, suglu ya da kaygili hissetmek),

9. Internet oyununa katilim nedeniyle tehlikeye atilmis ya da kaybedilmis 6nemli

iliski, 15, egitim ya da kariyer firsatinin varligi (APA, 2013).

Diinya Saglik Orgiitii [WHO] (2018) ise Tiirk¢e’de “Hastaliklarin Uluslararasi
Siniflandirilmas1” olarak anilan ve {izerinde ¢alismalarin devam ettigi ICD’nin
(International Statistical Classification of Diseases and Related Health Problems) 11.
versiyonunun beta taslagini yayinlamis ve “Bagimlilik Davranislarindan Kaynaklanan
Bozukluklar” baghigi altinda “Oyun Oynama Bozuklugu” na (Gaming Disorder) yer
vermigtir. 3 Nisan 2018’de giincellenen taslakta oyun oynama bozuklugunun

karakterize ozellikleri su sekilde siralanmistir:
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1. Oyun oynamaya yonelik kontroliin bozulmasi (Ornegin; baslama, siklik,

yogunluk, siire, sonlandirma, baglam),

2. Diger yasam ilgilerine ve giinliik aktivitelere nispeten oyuna verilen dnceligin

artmasi,

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

artirma.

The National Institute on Media and the Family’e [NIMF] (2005) gore, eger bir
ergende asagida belirtilen tavirlar gézleniyor ise, o bireylerin oyun bagimlilig1 tehlikesi

altinda oldugu ifade edilmektedir:
1. Oyun oynadig1 anda haz duyma ve sucluluk duyma gibi yogun hisler yasama,
2. Oyundan ¢iktiktan sonra zihni devamli oyunla mesgul olma,

3. Yakin gevresine ve sosyal hayatina oyun oynadigi zamandan daha az vakit

ayirma,
4. Oyun oynama miktari ile ilgili dogruyu sdylemekten kaginma,

5. Oyun oynamadiklar1 zamanlarda ya da oyundan uzak kaldiklarinda ofke,

¢okiintii ve ice kapanma gibi hisler yasama,

6. El bileklerinde, boyun, sirt ve omuzlarda agri, uyku bozuklugu ve gorme ile

ilgili sikayetlerde bulunma,

7. Oyun oynadig1 zamanlarda 6z bakim, bireysel temizlik ve yemek yeme gibi
gereksinimleri erteleme ve/veya karsilamama (The National Institute on Media and the
Family [NIMF], 2005).

2.3.3 Cevrimi¢i Oyun Oynama Davramisinin Nedenleri

Yee (2006), cevrimi¢ci oyun oynayan katilimecilarla yaptigi caligmasinda
¢evrimi¢ci oyun oynama davranisina neden olabilecek motivasyonlart arastirmistir.
Yaptig1 aragtirmalar sonucunda basari, sosyallik ve oyuna dalmak olarak ii¢ bilesenden

bahsetmistir. Bu bilesenlerin de alt bagliklara sahip oldugunu belirmistir.
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Basart bileseni; yiikselme ve gelisme ile mekanik ve rekabet alt basliklarini
icerir. Yikselme ve gelisme bileseni bireyin oyun oynarken gii¢ kazanmasi, oyunda
seviye atlamasi ve oyun iginde ilerlemesini icerir. Mekanik bileseni ise oyunda basarili
performans elde etmek i¢cin oyunun daha iyi oynamayi kavrama ihtiyacin igerir.
Rekabet bileseni ise ¢evrimici oyunlarda sik goriilen oyundaki diger oyuncu ile rekabet

halinde bulunarak yarigma istegini igerir.

Sosyallik bileseni; sosyallesme, iliski ve grup calismasi alt baglhklarini iginde
bulundurur. Sosyallesme, bireyin oyun halinde iken baska bireylerle konusmasi, oyun
icinde yardimlagmasi ve etkilesim kurma arzusunu igerir. Bir diger bilesen olan iliski,
diger oyuncularla giivene dayali saglikli baglar kurarak anlamli bir iligskiye sahip olma

arzusunu igerir. Grup c¢aligsmasi bileseni, bireyin bir gruba dahil olma arzusunu igerir.

Oyuna dalma bileseni; kesif, rol yapma, 6zellestirme ve kacis alt basliklarindan
olugmaktadir. Kesif, bireyin oyun i¢inde sakli nesneleri bulmak gibi bilinmezi bilme
gizemi ¢6zme arzusunu icerir. Rol yapma, bireyin oyun iginde ¢esitli karakterler
kurgulayarak o6zgiir davranma istegini kapsar. Ozellestirme, oyunda kurguladig
karakteri ve g¢evreyi belirli bir gerceklikte 6zellestirme imkanini igerir. Diger bilesen
olan kagis ise, glindelik hayatin sikint1 ve sorunlarindan kagma istegini kapsar (Yee,

2006).

Sanal hayatta bulunmak gergek hayattaki sorunlardan bireyi izole ettiginden
cevrimi¢i oyun oyunlar bir tercih olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Gereginden fazla
bilgisayar oyunu oynayan bireyler, kendilerini cevrelerinden soyutlayip ve gercek
yasamdan uzaklasmakta kendilerini sanal yasamdaki basarilara odaklamaktadir. Birey,
sanal alemdeki oyunda elde edilen basar1 ve haz duygusunu yeniden yasamak i¢in tekrar
tekrar oyun oynamaya yonelmekte ve bu tekrarlarin sonucunda ise bagimlilik riski ile

kars1 karsiya kalabilmektedir (Demirhan Sayin, 2016).

Ferligiil Cakilct (2013) da ¢evrimici oyunlarin bireylere cesitli tecriibeler
kazanacaklari, eglenebilecekleri, farkli lisanda konusabilecekleri ortamlar sunmasinin,
diinya capinda cevrimigi oyun oynayan sayisinin gitgide artmasina neden oldugunu
belirtmektedir. Cevrimi¢i oyun oynama davranigina iten nedenlerde karsimiza g¢ikan
diger bir faktor ise, oyuncularin bilgisayar yerine diger gercek insanlara kars1 oynadigi

olgusudur ki bu, sosyal rekabetin artmasi iizerinde etkili olabilmektedir (\Vorderer,
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Hartmann ve Klimmt, 2006). Weibel vd. (2008) de, bireyi ¢evrimi¢i oyuna yonelten
nedenlerden birinin gercek bir rakibe karsi oyun oynamanin verdigi haz oldugunu
belirtmistir. Can Bilgin (2015) de, ¢evrimigi oyun oynama egiliminin nedenlerinden
birinin, ¢evrimi¢i oyun oynamanin birey tarafindan rahatlatici ve zevkli bir eylem
olarak algilanmasi oldugunu ayrica olusan hazzin tekrar tekrar saglanmak istemesinin

bireyi ¢evrimi¢i oyun bagimliligina yonelttigini ifade eder.

2.3.4 Cevrimici Oyun Bagimlihginin Yayginhgi

Cevrimigi oyun bagimliliginin yayginligina iliskin ABD'de yapilan ¢aligsma, 8 ila
18 yas arasindaki ¢ocuklarin ve ergenlerin % 8,5'inin “patolojik oyun” grubu igerisinde
oldugunu ortaya koymustur (Gentile, 2009). Daha az sayida ergen popiilasyon
caligmasi, Macaristan'da % 4.6'ik bir yaygmlik oram1 (Papay vd., 2013) ve
Avustralya'da% 1,8'lik bir yaygmlik orani bildirmistir (King, Delfabbro, Zwaans ve
Kaptsis, 2013). Bununla birlikte Alman ergenlerde ise yayginlik oraninin % 1,7 ile %

1,9 arasinda degistigi goriilmektedir (Rehbein, Psych, Kleimann, Mediasci ve MoBle,
2010).

Uluslararas: calismalara gore, oyun bagimliligi yayginligr %0,6-15 arasinda
degismektedir. Ozellikle Cin, Kore ve Tayvan’da problemli gevrimici oyun oynama
davraniglarinin ciddi bir halk saglig1 sorunu haline geldigi bildirilmistir. Amerikan Tip
Birligi’ne gore ise Amerikal1 genclerin %901 dijital oyun oynamakta ve %15’inin oyun

bagimlis1 oldugu tahmin edilmektedir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

Ulkemizde COB oranlarinm %15.1 (Yigit, 2017) %2.1 (Yalgin Irmak ve
Erdogan, 2015), % 3.7 (Aricak, Ding, Yay ve Griffiths, 2019), %3 (Bingél Karagoz,
2017), %11.16 (Baysak, Kaya — Yertutanol, Dalgar ve Candansayar, 2016) seklinde
degisiklik gosterdigi anlasilmaktadir. Ilkokul &grencileri iizerinde yapilan bir
arastirmada ilkokul G&grencilerinde oyun bagimliligi diizeyinin diisiik oldugu
belirtilmistir (Sahin ve Tugrul, 2012). Karaca vd. (2015) 10-15 yas arasi ortaokul
ogrencilerinde COB oraninin %>5.6 oldugunu ifade etmektedir. Yesilaym 2017 yilinda
Istanbul ili genelinde 12-19 yas aras1 6116 katilimci ile gerceklestirdigi oyun amagh
problemli internet kullanimi g¢alismasinda katilimcilarin %8.5’inin problemli diizeyde
dijital oyun oynama davranig1 gosterdigi tespit edilmistir (Aricak vd., 2019). COB’un
yayginligi ile ilgili bu oran farkliliklarinin, tanimlanmasindaki farkliliklara ve kullanilan

Olgeklerin degismesine bagli oldugu tahmin edilmektedir (Kuss ve Griffiths, 2012). Bu
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anlamda COB’un tanilanmasinda ortak bir tanimin gerekliligi ve ozellikle {ilkemizde

genis ¢apta bir yayginlik arastirmasina ihtiya¢ duyuldugu goze carpmaktadir.

Tiirkiye’nin oyun pazarindaki yeri incelendiginde ise 2015 yilinda 22 milyon
Tirk ¢evrimigi oyun kullanicisi bulundugu ve oyun sektoriiniin bu yilda Tirkiye’den
elde ettigi hasilatin 464 milyon dolar (Big Fish Games, 2016), 2016 yilinda ise 685
milyon dolar oldugu goériilmektedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

2.3.5 Cevrimi¢i Oyun Bagimhihginin Bireye Etkileri

Oyun bagimliliginin birey tizerindeki olumsuz etkilerine iliskin yapilan
arastirmalarin bulgulari, bagimliligin bir¢ok fiziksel ve psikolojik problemlere neden
oldugu yoniindedir. Ortaya ¢ikan bu problemlerden bazilari; duygu kontroliiniin kaybu,
o0grenme bozukluklari, anksiyete bozuklugu, sosyal iliski becerisinin kaybi, gozlerde
bozulma, siddet belirtileri, psikomotor bozukluklar, davranis bozukluklari, Kkisilik
bozukluklari, obezite, ortopedik problemler, DEHB, sosyal fobi, gercegi hayalden ayirt
edememe gibi sorunlardan olusmaktadir (Demirhan Sayin, 2016; Erboy, 2010; Horzum,
Ayas ve Cakir-Balta, 2008). Kim, Namkoong, Ku ve Kim (2008), online oyun
bagimliligiyla saldirganlik arasindaki iliskinin pozitif yonde anlamli oldugunu
bulmuslardir. Griffiths (2005), biitiin bagimliliklarin kendine 6zgii olmasina ragmen ruh
hali degisikligi, geri ¢ekilme belirtileri, hosgdrii ve catisma gibi kisisel farkliliklarin
haricinde, bagimlilik yapan davraniglarin ortak ozellikleri de yansitabildigini ifade
etmektedir. siddet icerikli ¢cevrimi¢i oyun oynayan genclerin saldirganlik diizeyleri ile
ilgili caligmalar da alanyazinda yer almaktadir. Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilct
(2014), siddet iceren online oyunlar1 oynamakta olan kisilerin saldirgan davranis
seviyeleri ile online oyun bagimlilig1 arasindaki anlamlilig1 inceledikleri ¢alismalarinda,
online oyun bagimlilig ile saldirganlik egilimi arasindaki iliskinin anlamli oldugunu

saptamiglardir.

Oyunun siirekli oyuncunun zihnini mesgul etmesi, giinliik hayatta birgok alanda
problmler ve ¢atismalar yasamasina neden olabilmektedir. Ayrica ¢evrimigi oyunlarda,
gencler farkli kiiltiirden insanlarla iletisime ge¢me firsati buldugu igin ¢esitli dil ve
kiiltiirlerle etkilesim halinde olabilmektedirler. Boylelikle ¢evrimici oyunlar, gencleri ve
cocuklar1 diger oyuncularla aralarinda yaganan iletisim sorunlarina ¢6ziim getirebilmeye

ve is birligi yapmaya da onlendirebilmektedir (Demirhan Sayin, 2016).
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Cevrimigi oyunlardaki sanal siddet, gen¢ oyuncularin duygu ve diisiincelerini
etkisi altinda birakarak, gercek yasamda siddet egilimi ve saldirgan davraniglar
gostermesine neden olabilmektedir. Bu dislinceyi destekleyen ¢alismalarin sayisi
oldukca fazladir fakat bu goriisiin aksine saldirgan tavirlarin yalnizca oyun aninda ve
oyun sona erdikten sonra arttigini destekleyen g¢alismalar da mevcuttur (Demirhan
Sayin, 2016). Wan ve Chiou (2006), ergenler iizerinde yaptiklari arastirmanin
sonuglara gore; ¢evrimici oyun bagimlisi olanlarin oyun oynama egilimi gosterme
nedeninin, memnuniyet duygusu saglamaktan ziyade memnuniyetsizligin giderilmesi

yoniinde oldugunu belirtmiglerdir.

2.3.6 Ergenlikte Cevrimici Oyun Bagimhihg

Ergenlik donemi, bireyin pek c¢ok biyolojik, psikolojik, sosyal degisim ve
gelisimi bir arada yasadigi donemdir. Bu donem yasama alisma, yasam kosullarini
benimseme donemidir ve birey iradesini kimsenin etkisi altinda olmadan kullanmaya
baslar (Kilig, 2013). Ergenlik donemi kendine 6zgii bir takim problemleri de ig¢inde
baridiran bir dénemdir. Bu donemde aile ile ev icerisinde yogunlasan ¢atigmalar, akran
sorunlari, bireyin kendisini yalniz hissetmesi ve yasamdan kendisini izole etmesi gibi
durumlar ile karsilagilabilir (Kilig, 2013). Ayrica ergenlik doneminde birey sinavlara
hazirlanma, kimlik olusturma, bedenine yonelik degisimlere adapte olma gibi tehdit

edici durumlar da yasar (Kilig, 2013).

Cao ve Su (2007) da ergenlerin psikolojik olgunluga heniiz erismemis olmalari
nedeniyle, her tiirlii bagimlilig1 gelistirme acisindan potansiyel bir risk grubu olarak
degerlendirildigini belirtmektedir. Internet ve bilgisayar oyunlarmin agir1 kullanimmin
da, ergenin c¢evrimig¢i oyunu ddiillendirici bir davranis olarak gérmesi ve dolayisiyla
olusan negatif duygularla (korku, huzursuzluk ve hayal kiriklig1) miicadele etmeye
yarayan bir strateji olarak se¢mesi, ergenlerin ¢evrimi¢i oyunlara olan yonelimlerini

artirmaktadir (Tagyildiz, 2010).

Ergenlik cagindaki bireylerin aileleriyle olan iliskisinin saglikli olmasi, ergenin
daha kolay bir ergenlik gecirmesinde etkili oldugu kabul edilmektedir (Bayraktutan,
2005). Problemli davranigs gosteren ergenlerin aileleriyle iliskilerinde de piriizler
oldugu goriilmektedir (Altintas, 2016). Ergenlerin c¢esitli bagimliliklara yonelmesi,
gelisim dénemlerinde istenmedik davranislar olarak bilinmektedir. internetin kontrolsiiz

bir sekilde kullanimin artmasi nedeniyle ergenlerin hayatinda sorun haline gelen
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¢evrimici oyunlar, ergenin g¢evresi ile olan iliskilerini etkilemektedir (Bayraktutan,
2005; Cevik ve Celikkaleli, 2010; Tanriverdi, 2012; Altintas, 2016). Ergenin ailesiyle
ve arkadaslariyla olumlu ve yakin iligkilerinin olmasi, ergenin kendisini degerli
hissetme, sosyal kabul gérme ve giivende olma duygularin1 saglamaktadir ancak aile ve
arkadas ¢evresinde bu doyumu yasayamayan ergen bu boslugu doldurmak i¢in farkli
alanlar arastirmaktadir ki bu alanlarin birinin de internet oyunlar1 oldugu goriilmektedir.

Ergen sanal arkadasliklarla, yakinlik ihtiyacim1 gidermeye caligmaktadir (Cansever,

2013).

2.4 Cevrimici Oyun Bagimhihg ile flgili Yurt Disinda ve Yurt icinde Yapilan
Arastirmalar
Bu boéliimde ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: ile ilgili yurt disinda ve yurt icinde

yapilan arastirmalara yer verilmistir.

2.4.1 Cevrimic¢i Oyun Bagimhhg ile Tlgili Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Chiu, Lee ve Huang (2004), Tayvan’daki 5. ve 8. simif 0grencilerinden olusan
1228 kisinin katilimct oldugu calismasinda ¢ocuk ve ergenlerin video oyunu bagimlilig
ile diismanlik, sosyal beceriler ve akademik basar1 diizeyleri arasindaki iliskiyi
incelemistir. Arastirmanin sonucuna gore, erkeklerin daha ¢ok video oyun oynadigini ve
oyun oynamaya baglama yasinin 8.82 oldugunu bulmuslardir. Ayrica video oyunu
bagimlilig1 yiiksek olan grubun diismanlik diizeyinin daha yiiksek oldugu sonucuna

ulagmislardir.

Griffiths vd. (2004), ergen ve yetiskin bilgisayar oyuncularini incelemek
amaciyla yaptiklar arastirmada ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin haftalik ¢evrimici oyun
oynama saati, oyun oynamanin en favori yanlari, ne kadar zamandir oyun oynandigi
degiskenlerine gore incelemislerdir. Arastirmanin sonuglarina gore; ¢evrimi¢i oyun
oyuncularinin % 81'i erkek ve oyuncularin ortalama yasi 27.9’dur. Ayrica ergen
kullanicilarin daha fazla oyun oynadigi ve yetiskinlere oranla siddet icerikli oyunlar
daha fazla tercih ettiklerini bulmuslardir. Ek olarak bir¢ok g¢evrimi¢i oyun oyuncusu
icin, oyun oynamanin en favori yani c¢evrimi¢i oyunlarin sosyal yonii oldugu

bulunmustur.

Chan ve Rabinowitz (2006), 9. ve 10. sinif 6grencilerinden olusan 72 ergen ve

72 ebeveynin katilimci oldugu arastirmasinda internet oyun oynama bozuklugu ile
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dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu arasindaki iliski incelemistir. Bu ¢alismanin
sonuclarina gore giinde bir saatten fazla oyun oynayan ergenlerin dikkat eksikligi ve
hiperaktivite belirtilerinde artisa sebep oldugu bulunmustur. Ayrica internet oyunlarina
harcanan zamanin artmasinin, okulda sorun yasama konusunda risk faktorii oldugu

sonucuna ulasilmistir.

Wan ve Chiou (2006) tarafindan Tayvan’da ¢evrimig¢i oyun bagimlilarinin biling
ve bilingdis1 diizeyindeki psikolojik motivasyonlarini ve yiizeysel (surface) ve kaynak
(source) motivasyonlar1 arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla, oyun bagimlis1 10
ergenle derinlemesine goriismeler yapilmistir. Gorlismelerin  analizi  sonucunda
katilimcilarin oyun oynama motivasyonlariin “eglence ve bos zaman”, “duygusal baga
c¢ikma”, “heyecan ve miicadele arayis1”, ve “realiteden kagis” oldugu bulunmustur.
Katilimcilar ayrica ¢ok oyunculu c¢evrimi¢i rol yapma oyunlarim1 gercek hayatta
memnun ve tatmin olmadiklar ihtiyaglarini telafi eden bir kanal olarak gordiiklerini

belirtmislerdir.

Kim vd. (2008), 1471 ¢evrimigi oyun kullanicisinin (% 17,3°1 kadmn, %82,7’si
erkek) katilimecr oldugu caligmasinda ¢evrimigi oyun bagimliligi ile 6z-kontrol,
narsisistik kisilik 6zelligi ve agresif davraniglar arasindaki iligskiyi incelemislerdir.
Cevrimi¢i oyun bagimliligi ile 6z-kontrol davranisi arasinda negatif yonlii anlamli iliski
oldugunu belirtmislerdir. Ayrica ¢evrimi¢i oyun bagimlilii ve agresif davranislar
arasinda pozitif yonlii anlamli iliski oldugunu belirtmislerdir. Ek olarak, agresif
davraniglarin  ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin yordayicist olabilecegi sonucuna

ulagmiglardir.

Lemmens vd. (2010), yaptiklari arastirmasinda patolojik oyun bagimliligi ve
agresif davranislar arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Calismaya %49’u kadin, %51°1
erkek toplamda 851 Hollandali ergen katilmistir. Aragtirmanin bulgularina gore,
ergenlerin haftalik ve giinlik oyun oynama siireleri arttikca patolojik oyun
bagimliliginin da arttigi goriilmiistiir. Ayrica patolojik oyun oynamanin erkek
ergenlerde oyun siddet igerikli olmasa dahi fiziksel saldirganligl arttirdigin
belirtmislerdir.

Meng, Deng, Wang, Guo ve Li (2014) tarafindan on tane beyin goriintiileme

caligmasinin sonuglarini derledikleri meta-analiz c¢aligmasimna gore internette oyun
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oynama bozuklugu olan bireylerin 6zellikle 6diil ve oto kontrol merkezleriyle iliskili
olan prefrontal kortekste islev bozuklugu oldugu bulunmustur. Ayni zamanda bu
caligmanin sonuglar1 internette oyun oynama bozuklugunun davranigsal bagimliliklar

tan1 grubunda olmasi gerektigini ileri stiren goriisleri desteklemektedir.

Miiller vd. (2015), aragtirmalarinda yedi Avrupa iilkesinde (Almanya, Hollanda,
Polonya, Ispanya, Yunanistan, izlanda ve Romanya) yasayan 14-17 yas aralizinda
12.938 katilimciya ulasarak DSM-5’te yer alan Oneri tani kriterlerini taramislardir.
Arastirma sonucunda ergen grubunun %1,6’simin kriterlerin hepsini karsiladigi,
%5,1’inin ise dort kritere kadar karsiladigr ve risk altinda oldugu bulunmustur. Ayni
zamanda internette oyun oynama bozuklugu ile ozellikle saldirgan ve kural yikici
davranislar ve sosyal problemler olmak iizere psikopatolojik semptomlar arasinda yakin

iliski oldugu tespit edilmistir.

Internette oyun oynama bozuklugunun kiiltiirel degiskenlere gore psikolojik
problemler ve iyi oluslulukla iligkisinin olup olmadigini incelemek amaciyla 20 iilkeden
toplamda 58834 katilimcinin incelendigi bir meta-analiz ¢aligmas1 yapilmistir (Cheng,
Cheung ve Wang, 2018). Bu calismanin sonuglarina gore baz kiiltiirel 6zelliklerin (gii¢
arali, erkeksilik, ulusal yasam doyum seviyesi gibi) internette oyun oynama
bozuklugu ile psikososyal problemler (kisileraras: iliskiler, iyi olus gibi) arasindaki

iliskiyi farklilastirdigi bulunmustur.

Ozet olarak, ¢evrimici oyun bagimliligi ile ilgili yurt disinda yapilan arastirmalar
incelendiginde ¢evrimici oyun bagimlilifi; sosyal destek, yalnzlik, agresif davranislar,
0z kontrol, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu, iyi olusluluk ve saldirganlik

degiskenleri birlikte incelenmistir.

2.4.2 Cevrimi¢i Oyun Bagimhhg ile flgili Yurt I¢inde Yapilan Arastirmalar

Orhan ve Akkoyunlu (2004), 10-14 yas araliginda bulunan 307’si kiz, 369’u
erkek toplam 676 Ogrencinin katilimi ile yaptig1 arastirmasinda 4. ve 8. siif
araligindaki ilkogretim Ogrencilerinin internete erisim ve kullaniom amaglarini
incelemislerdir. Arastirma sonucunda, yasla birlikte 6grencilerin interneti oyun amaglt
kullaniminin azaldigi, haberlesme ve bilgiye ulasma gibi ¢ok amagh internet

kullaniminin arttig1 sonucuna ulagilmistir.

23



Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilc1 (2014), 18-40 yas araligindaki 6rneklem
grubu iizerinde ¢ok oyunculu c¢evrimi¢i video oyunu bagimliligi ile saldirganlik
arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Elde ettikleri sonuglarda katilimcilarin g¢evrimigi
oyun bagimlilik diizeyleri ile saldirganlik puanlari arasinda yliksek diizeyde anlamli bir
iliski oldugu bulunmustur. Oyun bagimlili§i puanlar1 agisindan cinsiyetler arasinda
anlamli bir fark bulunmasa da erkeklerin fiziksel saldirganlik puanlar1 kadinlarin
fiziksel saldirganlik puanlarindan anlamli derecede yiiksek ¢ikmistir. Ayrica
bagimliligin sosyal izolasyon ve kontrol gili¢liigii alt boyutlarinin saldirganlik puanlarini

yordadigi sonucuna ulasiimistir.

Ayhan ve Cavus (2015), Aksaray ilinde 386 lise 6grencisinin katilimet oldugu
cevrimici oyun bagimliliginin cinsiyet, sinif ve oyunlarda harcanan para degiskenlerine
gore anlamli bir farklilisma gosterip gostermedigini arastiran ¢alismasinda; ¢evrimigi
oyun bagimlist erkeklerin ¢evrimi¢i oyun bagimlis1 kadinlardan daha fazla oldugu
bulgusuna ulagsmislardir. Ek olarak ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin, oyunlara harcanan
para degiskenine gore anlamli farklilagsma gosterdigini belirtmislerdir. Oyuna harcanan
para arttikca ¢evrimi¢i oyun bagimliliklar1 da artmaktadir. Ayrica lise dgrencilerinin

siif diizeyi arttik¢a ¢evrimigi oyun bagimliliklarinin azaldigini belirtmiglerdir.

Karaca vd. (2015), bilgisayar oyun bagimliligi ve sosyal anksiyete iligkisini
incelemek amaciyla 10-15 yas grubundaki Ogrenci katilimcilar ile bir calisma
gerceklestirmistir. Arastirma bulgulart ortaokul 6grencilerinin %98,3’linlin ¢evrimigi
oyun oynadigt; %46,7’sinin problemli kullanict oldugu, %5,6’sinin ise bilgisayar oyunu
bagimlist oldugunu gostermistir. Oyun bagimlilig1 ile sosyal anksiyete arasinda ise

anlamli pozitif iligki bulunmustur.

Balak’in (2016) 4-18 yas aras1 333 ergen lizerinde yaptig1 arastirma, ¢evrimici
oyun bagimlilig1 ile somatik yakinmalar ve kendi ile baskalarinin duygularinin farkinda
olma arasinda bir iligski oldugunu, bu iligkinin cinsiyet, kimligini gizleme durumu ve

secilen oyun tiirtine gore degisebilecegini ortaya koymustur.

Hazar, Hazar, Gokyiirek, Hazar ve Celikbilek (2017), 170 erkek 6grenci ve 213
kiz 6grencinin katilimci oldugu Ankara’daki iki ortaokulda yaptiklari arastirmalarinda
dijital oyun bagimliligi ve saldirganlik arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Arastirma

sonucunda, erkek 6grencilerin kadin 6grencilere kiyasla daha ¢ok dijital oyun bagimlisi
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olduklar1 belirlenmistir. Ek olarak, 12 ve 13 yasindaki o6grencilerin saldirganlik
seviyelerinin ve oyun bagimliliklarinin, 14 yasindaki 6grencilerden daha yiiksek oldugu
sonucuna ulasmislardir. Ayrica ¢alismada dijital oyun bagimlilig: ile saldirganlik diizeyi

arasinda ¢ok giiclii, pozitif yonde anlaml1 iliski oldugu goriilmiistiir.

Bekir’in (2018) Dokuz Eyliil Universitesi’nde, Yasar Universitesi’nde, izmir
Ekonomi Universitesi’nde 6grenim géren ve ¢evrimigi oyun oynayan 380 &grenci ile
yaptig1 arastirmaya gore erkeklerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilik diizeyi kizlara gére daha
yiiksektir. Ayrica o6grencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 diizeylerinin, oyun tiiri
degiskenine gore farkliligina baktiginda, facebook oyunlar1 ile Counter Strike Go,
PubG ve League of Legends oyunlari arasinda istatistiksel agidan anlamli diizeyde bir

farklilasma oldugu sonucuna ulagmastir.

Balik¢1 (2018), 10-19 yas aras1 625 Ogrenci ile yaptigl arastirmanin sonucuna
gore lise oOgrencilerinin c¢evrimi¢i oyun bagimliliklari, ortaokul O6grencilerinden
diisiiktiir. Sahsi oyun konsolu ve kendine ait odasi olanlarin olmayanlara kiyasla daha
cok saldirgan ve ¢evrimici oyunlara bagimli oldugu goriilmiistiir. Ek olarak ¢evrimici
oyun oynamay1 tercih edenlerin, ¢evrimdist oyun oynamay: tercih edenlere kiyasla

saldirganliklarinin daha yiiksek oldugu belirtilmistir.

Donmez (2018), 12-55 yas araliginda bulunan 1119 katilimer ile yaptigi
aragtirmasinda yasam doyumu ve bilingli farkindaligin, ¢evrimig¢i oyun bagimliliginin
negatif yonlii yordayicilari oldugu bulgusuna ulagmistir. Ayrica bilingli farkindaligin,
cevrimi¢i oyun bagimliligt ve yasam doyumu arasindaki iliskide aract roliine
baktiginda, bu iliskide bilin¢li farkindaligin kismi araci rolii oldugu sonucuna

ulagmustir.

Yilmaz (2019) tarafindan Gaziantep Universitesi'nde egitim ogretim 6gren
toplam 478 6grencinin katilimi ile yapilan arastirmada ¢evrimici oyun bagimlilig: ile
beden kitle indeksi, benlik saygisi, sosyal goriinlis kaygis1 arasindaki iligki
incelenmigstir. Arastirma sonucunda kisilerin ¢evrimi¢i oyun oynama siireleri ile
cevrimi¢i oyun bagimlilifi toplam puan ve tiim alt boyutlarinda anlamli ve pozitif
yonde bir iligki bulunmustur. Buna karsin kisilerin, ¢evrimi¢gi oyun oynama
aligkanliklari ile sosyal goriiniis kaygis1 ve benlik saygis1 alt boyutlar1 arasinda anlamli

bir iligki saptanamamastir.
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Duran (2019), ortaokullarda 6grenim goren 224 Ogrencinin katilimu ile anne
tutumunun ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile arasindaki iliskide 6z diizenlemenin
arasindaki iliskiyi arastirdigi ¢alismasinda anne psikolojik kontroliiniin ¢evrimi¢i oyun
bagimliligi ile pozitif yonde iligkili oldugunu ve 6z diizenlemenin bu iliskide aracilik

rolii oynadig1 bulgusuna ulagmustir.

Yiicekaya (2019), orneklemi Prof. Dr. Mazhar Osman Ruh Sagligi ve Sinir
Hastaliklar1 Hastanesi Internet Bagimliligi Klinigine basvuran ve Internet Oyun
Oynama Bozuklugu tanisi alan bagimli (N=31) ve Bakirkoy Dr. Sadi Konuk Egitim ve
Arastirma Hastanesi Cocuk Sagligi ve Hastaliklar1 Poliklinigi'ne basvuran ve dahil
edilme kriterlerini saglayan 14-18 yas araligindaki ergen bireyerden olusan klinik
olmayan (N=30) olmak iizere iki gruptan olusan aragtirmasinda akilc1 olmayan inanglar
ile internet kullanimi bozuklugu arasindaki iliskide basa ¢ikma stratejilerinin aract rolii
sorgulanmistir.  Ancak akilci olmayan inanglar ile internet kullanimi bozuklugu

arasinda anlamli bir iligki bulunamamustir.

Ozet olarak, ¢evrimici oyun bagimlilig: ile ilgili yurt i¢inde yapilan arastirmalar
incelendiginde ¢evrimi¢i oyun bagimliligl; saldirganlik, sosyal anksiyete, temel
psikolojik ihtiyaglar, yasam doyumu, bilingli farkindalik, sosyal goriiniis kaygisi, benlik

saygisi, 0z diizenleme ve akilci olmayan inanglar degiskenleri ile birlikte incelenmistir.

2.5 Basa Cikma

Basa ¢ikma 19. yy. sonlaria dogru ortaya atilmig bir kavram olup, olumsuz olan
duygulart yonetip yasami siirdiirmek icin verimlilige doniistiirme durumudur. Bireyin
psikolojik sagligini korumak i¢in kisilik 6zellikleri ve inanglar1 dogrultusunda ¢6ziime

yonelik giictidiir (Aktiirk, 2012).

Basa c¢ikma, kelimesinin kokeni, eski Yunanca’da yer alan ‘“kolahos”
kelimesidir. Kelimenin anlamlari, “karsilamak, karsi karsiya gelmek veya c¢arpmak”
seklindedir. Literatlir taramasina dayali yapilan bir ¢alismada, basa ¢ikma kavraminin,
kaynaklarin basarili bir sekilde kullanimi, aktif olarak davranmista bulunma ve etkili
coziimlerle taleplerin azaltilmas1 gibi 6zellikleri igerdigi sonucuna varilmistir (Marsella

ve Jash-Scheuer, 1988).

Lazarus ve Folkman (1984), basa ¢ikmay1 kisi-¢evre iligkisinde stres verici

olarak algilanan talepleri ve bu taleplerin neden oldugu duygular idare etme siireci
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olarak tanimlamaktadir. Stresli yasam olaylarini yonetme bigimi olarak da ifade edilen
basa ¢ikma kavraminin 1940°l1 yillardan bu yana psikoloji alaninda 6nemli bir yer
tuttugu goriilmektedir. Lazarus ve Folkman’in (1984) tanimima gore basa c¢ikma,
“bireyin kapasitesini azaltic1 veya zorlayict olarak degerlendirilen belli igsel ve dissal
taleplerle bas etmek icin, biligsel ve davranigsal ¢abalardaki siirekli degisimdir. Snyder
(1999)’a gore de basa ¢ikma, stresli olaylarla ilgili olarak fiziksel, duygusal ve

psikolojik yiikii azaltmay1 hedefleyen bir tepki olarak tanimlanmaktadir.

Folkman’a (1984) gore basa cikma, stres vericilerin uyandirdigr duygusal
gerilimi azaltma, yok etme ya da bu gerilime direnme amaciyla gosterilen biligsel,
davranigsal ve duygusal tepkilerin biitiiniidiir. Basa ¢ikma kisinin kaynaklarini tiiketici
veya asir1 derecede zorlayict olarak degerlendirdigi talepleri yonetme siireci olarak da
tanimlanir. Basa ¢ikma, kisinin psikolojik anlamda kendisini iyi hissetmesini saglayan
uygun davranigsal yaklagimlar1 ya da kendisini kotii hissetmesini engelleyen

kacinmalari igerir (Lazarus, 1976).

Basa ¢ikma, bireyin kaynaklarini astig1 seklindeki degerlendirmesinin sonucunca
icsel ve digsal isteklerin iizerinden gelebilmek icin silirekli degisen bilissel ve
davranigsal c¢abasit seklinde agiklanabilir. Bireyin kendini psikolojik anlamda 1iyi
hissetmesini saglayabilmek i¢in kullandigi uygun olan davranigsal yaklagim ya da
kendini kotli hissetmemesi i¢in yaptigi kagma davramisini icerir. Kisi yasantisinda
tehlike olarak algiladigi durumda, kendini iyi hissedebilmesi adina, durumu kontrol

altinda tutmaya ydnelik davranig oriintiilerinin tamamidir (Luzumlu, 2013).

Temel bir psikolojik siire¢ olan bas etme, bireyin hayatta karsilastigi sorun ve
sikint1 yaratan olaylar1 nasil karsiladig, nasil ilgilendigi ve onlarla ne yaptigi ile alakali
olup amac¢ yonelimli bir davramis olarak da tanimlanir. Sahip olunan davranigsal
beceriler, biligsel esneklik, genel yeterlik duygusu, kontrol duygusu, sosyal destek ve
benzeri duygu ve davranislar kisinin bas etme kaynaklarmi olusturmaktadir (Eskin,

2011).

2.6 Basa Cikma Stratejileri
Basa c¢ikma stilleri ilk, Freud tarafindan psikodinamik kuram cercevesinde ele
alinmistir. Freud’un bakis agisina gore basa ¢ikma davranislari, egonun kendini ve

biitlinliigiinii korumas1 amaciyla bireyin kullandig1 bastirma ve yadsima gibi davranig

27



bigimleri temelinde gerceklesmektedir (Gegtan, 1999). ilerleyen yillarda basa ¢ikma
fenemenolojik bakis acist kazanmistir ve Lazarus ve Folkman (1984) basa ¢ikma
stillerini disaridan ya da igeriden kaynaklanan stres durumlarini yonetebilmek icin
ortaya koydugu biligsel ve davranigsal ¢abalara yonelik planlar seklinde ele alinmistir

(Uygur, 2017).

Stresin giinliik hayatin dogal ve ka¢inilmaz bir parcasi oldugu inkar edilemez
ancak strese ve stres verici durumlara nasil tepki verecegimiz konusunda segeneklerimiz
vardir. Basa ¢ikmanin “en iyi yolu” yoktur, her insan ve durum birbirinden farklidir.
Stres de talebin 6zgiil yapisi, kisinin duygusal ve bilissel durumu ve kisinin stresle
savagsmak icin kullanabilecegi basa ¢ikma kaynaklari arasindaki karmasik iligkidir.
Kisinin stres karsisinda pasif olmas1 gerekmez. Stresin olumsuz etkilerini azaltmak ve
olast olumli sonuglarindan faydalanmak icin yapilabilecek bircok sey bulunmaktadir

(Napoli, Kilbride ve Tebbs, 1992).

Basa ¢ikma kisinin stresli yasam kosullarint yonetme yolu ile ilgilidir. Stres ve
basa ¢cikmanin bir dereceye kadar birbirine karsit kavramlar oldugu sdylenebilir. Baga
cikma etkisiz oldugunda stres seviyesi yliksektir, basa ¢ikma etkili oldugunda ise stres
diizeyi diisiik olma egilimi gosterir. Basa ¢ikma her durumda stresin kaginilmaz bir
parcasidir ve dikkate alinmamasi durumunda, degisen yasam kosullar1 ve kronik strese

uyum saglama ¢abasi da tam olarak anlasilmayacaktir (Lazarus, 1999).

Basa ¢ikma, tanim itibariyle oldukc¢a genis bir kavramdir, bu nedenle de
kategorilere ayrilmasi i¢in ¢aligmalar yapilmistir. Kullanilan basa ¢ikma stratejilerinin
simiflandirilmasinda alan yazinda ortak bir noktaya varilmadigi goriilmektedir; ancak
one cikan {i¢ siniflandirma: problem/duygu odakli basa ¢ikma, birincil/ikincil kontrol ve

yonelimci/kaginmaci (Yildiz, 2014).

2.6.1 Problem Odakh ve Duygu Odakh Basa Cikma
Lazarus ve Folkman (1984), basa ¢ikmanin problem odakli basa ¢ikma ve

duygu odakli basa ¢ikma olmak {izere iki ana seklini tanimlamastir.

Problem odakli basa ¢ikma stratejileri, problem ¢ozme taktikleriyle benzerlik
gosterir. Bu stratejiler problemi tanimlamayi, alternatif ¢oziimler iiretmeyi, gesitli
eylemlerin zarar ve faydasmin Olglilmesini, eger degistirilebilirse degistirmek icin

eyleme gecilmesini ve yeni becerilerin 6grenilmesini igerir (Lazarus ve Folkman, 1984).
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Problem odakli basa ¢ikma yoluyla tehdit yaratan olay ortadan kaldirilmaya, etkisi
azaltilmaya ve strese yol acan sikintili kigi-cevre iliskisi degistirilmeye ¢alisiimaktadir
(Carver, Scheier ve Weintraub, 1989). Kendini kontrol edebilme, sorumlulugu
iistlenme, problemi planli bir sekilde ¢6zme ve problemin olumlu yonleri iizerinde

durma gibi egilimler problem odakli basa ¢ikma olarak kabul edilirler (Terzi, 2009).

Problem odakli basa ¢ikma, stresin kaynagia yonelik olarak, bireyin aktif bir
sekilde stres yaratan durumu ortadan kaldirmaya yonelik bilgi ve planlanan eyleme
giden mantiksal analizini igerir. Problem odakli basa ¢ikma stratejileri, durumu
degistirmek i¢in saldirgan tarzda olabilecegi gibi, sorunun ¢6ziimiine yonelik serinkanli,
rasyonel ve incelikli ¢abalar seklinde de olabilmektedir. Problem odakli basa ¢ikma
baslig1 altinda, kendini kontrol altinda tutma, sorumlulugunu kabul etme, planli bir
sekilde problem ¢6zme, sorun iizerinde olumlu olarak durma gibi egilimler yer

almaktadir (Tiirkiim, 1999).

Problem odakli basa ¢ikma stratejileri dogrudan problem ¢ézmeye ve kaygiyi
¢ozmeye doniiktiir. Problem odakli stratejiler kullanan bireyler higbir sey yokmus gibi
davranmaktansa basit bir plan yapip problemi ¢ézmeye calisarak kendilerini daha iyi

hissederler (Burger, 2006).

Duygu odakli basa ¢ikma stratejileri, duygusal stresi azaltmaya yoneliktir. Bu
yontemler; uzaklasma, segici dikkat, suglama, kiiclimseme, hiisnii-kuruntu, duygularin
ifade edilmesi, alkol ve madde kullanimi, egzersiz ve meditasyon yapma gibi stresin
psikolojik etkilerini azaltmaya yonelik cabalart icermektedir. Problem odakli basa
¢tkmanin tersine duygu odakli basa ¢ikma dogrudan durumun anlamini degistirmez.
Ornegin, kuvvetli egzersizler veya meditasyon yapmak kisinin durumun anlamini
yeniden degerlendirmesine yardimci olur fakat bu aktiviteler duruma iliskin anlami
dogrudan degistirmez (Lazarus ve Folkman, 1984). Karsilastigimiz zorluklarla ilgili
yapabilecegimiz bir seylerin oldugu durumlarda, daha ¢cok problem odakli basa ¢ikma
stratejileri kullanirken, kontroliimiiz disinda gelisen durumlarda ise duygu odakli

stratejileri kullaniriz (Carver vd., 1989).

Duygu odakli basa ¢ikma stili bireyin istenmeyen bir olay karsisinda olusan
duygularini ortadan kaldirma ¢abasidir. Bu basa ¢ikma tarzinda birey, yasanan siire¢

igerisinde, durumun objektif ve aragsal 6zellikleri ile icerdigi tehditlerin dogasindaki
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gerceklige dikkat etmez. Bu basa ¢ikma tarzinda, inkar ve sorundan uzak durma kisiye
daha sakin bir bicimde soruna yaklagma firsat1 verdigi icin psikolojik stresi kontrol

etmede giiclli tekniklerdir (Lazarus, 1999).

Bir o6rnekle aciklanmak istenirse, ongoriilen bir kasirga karsisinda atilabilecek
problem odakli adimlar daha giivenli bir yere gitmek, kasirga kepenklerini indirmek ya
da elektrik kesintisi ihtimaline kars1 erzak depolamak olabilir. Duygu odakli basa ¢ikma
ise kaynagini, stresin genellikle duygusal sikintilara yol a¢tig1 gerceginden alir. Duygu
odakl1 basa ¢ikmanin amaci bu sikintiyr 6nlemek, azaltmak ya da en aza indirmektir.
Sikintiy1 azaltmanin birgok yolu oldugundan duygu odakli basa ¢ikmanin kapsami da
oldukca genistir.

Basa ¢ikma cabasi sikint1 veren bir problem oldugunda durumu degistirme ve ya
yonetme lizerinde etkili olabilir, bu durumda basa ¢ikma g¢abasi problem merkezlidir
veya problemlerden dogan hos olmayan duygular1 diizenleyici islevi gorebilir ki bu

durumda ise duygu odaklidir (Gass ve Chang, 1989).

Problem/duygu odakli ayrimi yararli olmakla beraber her iki kategoriyede
girmeyen bazi basa ¢ikma stratejileri de bulunmaktadir. Ornegin; kendini suglama, stres
kaynaginin ortadan kaldirilmas: ile iliskili olmadigi gibi duygusal sikintiy1 da
engellemez, hatta genellikle tam tersi etkiye sahiptir. Bunun yani sira hedeflenen etkiye
bagl olarak her iki kategoriye de dahil olabilecek basa ¢ikma stratejileri de vardir. Buna
bir ornek sosyal destek arama olarak verilebilir. Kisi bu stratejiyi problem odakli bir

caba olarak da sikintiy1 azaltma odakli bir ¢aba olarak da kullanabilir (Carver, 2011).

2.6.2 Birincil/ikincil Kontrol Basa Cikma Siiregleri

Birincil  kontrol siireci, kisinin ¢evresini kendi ihtiyaglarina  gdre
sekillendirmesini igerir. ikincil bir siire¢ ise kendini ¢evreye uydurma siirecini, diger bir
deyisle “akintiya uyma”y1 igerir. Diren¢ gosteren durumlari degistirme ¢abasi, yani
birincil kontrol, tatmin edici basarilara yol agabilecegi gibi hayal kirikligina ugratan
basarisizliklara da neden olabilir. Dirence uyum saglama ¢abasi ise, yani ikincil kontrol,
daha giivenli bir yoldur ve u¢ sonuglara gotiirme olasiligi daha diisiiktiir (Rothbaum,

Weisz ve Snyder, 1982)
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2.6.3 Yaklasmaci ve Kacinmaci Basa Cikma

Ebata ve Moos (1991) ile Roth ve Cohen (1986), basa ¢ikma stratejilerini
yaklasmaci ve kaginmaci basa ¢ikma stratejileri seklinde simiflandirmistir. Ebata ve
Moos (1991), yaklasmaci basa ¢ikma stratejilerini “problem hakkinda diisiinme seklini
degistirmeye yonelik gosterilen biligsel cabalar ve direkt olarak sorunla veya onun
neticeleri ile muhatap olarak sorunlari ortadan kaldirmaya yonelik gosterilen davranigsal
cabalar” olarak; kaginmaci stratejileri ise “var olan tehdidi inkar etme ya da kiigiiltmeye
yonelik biligsel ¢abalar ve durumla yiizlesmekten kaginma/uzaklagsma veya duygularini

ifade ederek gerilimi hafifletmeye yonelik davranigsal ¢abalar” olarak tanimlamaktadir.

Kagmmmac stratejiler, stres verici durumla karsi karsiya gelmekten kagmada
kullanilan herhangi bir yoldur. Kaginmaci basa ¢ikma genellikle duygu odaklidir, sikinti
duygusundan kagma girisimidir. Kisi tepki gostermek zorunda kalmamak igin stres
veren durum yokmus gibi davranmaya g¢aligabilir. Buna bir 6rnek olarak, kisiyi gegici
de olsa stres verici durumdan uzaklastiran hayal ve diislem verilebilir. Bir diger 6rnek
ise kisiyi gerceklik ve yasanan deneyimden uzaklastiran inkardir. Kaginmaci basa ¢ikma
kisa bir siire kullanildiginda faydali olabilir, stresle aktif olarak ugrasmak icin gerekli
sakinligi saglar. Stres yaratan durumla er ya da ge¢ karsi karsiya gelinece§inden uzun

stireli kullanimi yarar saglamaz (Carver, 2011).

Kaginmaci basa ¢ikma, bazi arastirmacilar tarafindan duygu odakli basa ¢ikma
ile birlikte siniflandirilsa da, bu stratejiler birbirinden farklidir. Kaginmaci basa ¢ikma,
stres yaratan durumu kiiciimseme, onemsememe, inkar etme veya goz ardi etme gibi
biligsel ve davranissal ¢abalari icerir ve dolayisiyla pasif bir stratejidir; bunun aksine
duygu odakli basa c¢ikma aktif bir strateji olarak kabul edilmektedir (Admiraal,
Korthagen, ve Wubbels, 2000; Holahan, Holahan, Moos, Brennan, ve Schutte, 2005).

Bir diger yaklasim olan aktif basa c¢ikma yaklagimi, olumlu ve islevseldir.
Kagman basa c¢ikma stratejisi, problem ¢6zmede fonksiyonel olmayan kaginma
davraniglar1 igerir (Bedel ve Ulubey, 2015). Aktif basa ¢ikma stratejileri ise kisinin
durumu diizeltmek i¢in bir eylemde bulundugu yontemlerdir. Aktif basa ¢ikma
stratejilerinden biri de durumu diizeltme g¢abasiyla, aktif bir sekilde o konu iizerinde
diistinmektir (Burger, 2006). Aktif basa ¢ikma, strese neden olan olayin veya etkilerinin

istesinden gelmeye yonelik adim atma siirecidir. Bu stiregte, kisi diger aktiviteleri
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birakarak dogrudan sorun iizerine odaklanir, aktif olarak harekete gecer ve giderek artan

bir ¢aba gosterir (Bacanli, Siiriicii ve Ilhan, 2013).

2.7 Basa Cikma Stratejilerinin Etkililigi

Biitiin basa ¢ikma stratejilerinin esit derece etkili olup olmadigini arastirmak i¢in
bir¢cok calisma yapilmistir ve bu caligmalarin sonucu gayet nettir. Neredeyse biitiin
olaylarda aktif stratejiler, insanlarin stres etmenleriyle basa c¢ikmasinda kaginma
stratejilerinden daha etkili olmaktadir (Suls ve Fletcher, 1985). Tiip bebek yontemiyle
hamile kalma ¢abalarinin basarisiz oldugunu goren bir grup kadmin basa ¢ikma
stratejierini inceleyen arastirmacilar (Terry ve Hynes, 1998), kadinlarin hepsinin bu
deneyimi ¢ok iiziicli buldugunu belirtmistir. Ancak bu habere kaginma yontemiyle tepki
gosteren kadinlar, aktif basa ¢ikma stratejisini kullananlara gére daha sikintili zamanlar
yasamistir. Ancak yapilan arastirmalar, kaginma stratejisinin kisa vadede yararl
olabilecegini de gostermistir (Suls ve Fletcher, 1985). Arastirma sonuclari kaginma
stratejilerinin kisa donemli yararlarinin daha az ciddi ve ozellikle de kisginin kendi
kontrolii altinda olan stres etmenleriyle sinirli oldugunu ortaya koyar (Terry ve Hynes,
1998). Bununla birlikte kaginma stratejilerinin fazla kullanilmasi, bagka sorunlara neden
olabilir. Kaygidan ka¢inmak i¢in igki i¢en kisiler daha sonra alkol sorunu yasayabilirler

(Simpson ve Arroyo, 1998).
Etkisiz basa ¢ikma stratejilerinin bazilar1 sunlardir;

1- Uygun olmayan yontemler: Alkole, maddeye siginma, saldirganlik, kagma

davranislari, ice kapanma, intihar, depresyon gibi.

2- Kendini aldatmaya yonelik yontemler: Cesitli savunma mekanizmalari
(rasyonalizasyon, reddetme, bastirma, yansitma vb.) (Aydin, 2005; Baltas ve Baltas,
2002).

Aktif baga ¢ikma stratejilerinin, kaginmaci stratejiden daha faydali oldugu net bir
sekilde sdylenmekle birlikte, problem odakli basa ¢ikma ile duygu odakli basa ¢ikma
stratejisi arasinda bu durum net degildir. Duruma bagl olarak ikisi de stresle basa

cikmada etkili olabilir (Burger, 2006).

Diger etkili yontemleri de soyle siralanabilir:
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1- Bedene yonelik yontemler: Nefes egzersizleri, jimnastik, cesitli gevseme

yontemleri (yoga, meditasyon), dogru beslenme

2- Duygu ve diisiincelere yonelik yontemler: Hayata bir bilim adami gibi
yaklasmayr aligkanlik haline getirme, duygularin1 bagkalariyla paylasabilme,

duygularini agik¢a ancak uygun bicimlerde ifade edebilmeyi 6grenme.

3- Duruma yonelik yoéntemler: Zamani iyl kullanma, sosyal destekten
yararlanma, iletisim becerileri gelistirme, problem ¢dzme becerileri gelistirme. (Baltas

ve Baltas, 2002).

2.8 Ergenlik Doneminde Basa Cikma

Bireyin yaklasik olarak on iki ile yirmi iki yaslar1 arasina denk gelen ergenlik
déneminde; birey bedensel degisikliklerini kabullenme, toplumun beklentilerine uygun
bir rol edinme, akranlar1 ile yeterli diizeyde seviyeli bir iliski kurabilme, evlilige
ekonomik ve duygusal bakimdan hazir olabilme gibi gelisim gorevlerini gogiisleyerek
gelecekte uyumlu ve basarili bir yetigkin olma miicadelesi verir. Ergenler, gelecegi
varsayimlar dogrultusunda gormelerine ve ger¢ek ya da olast sorunlara segenek

¢oziimler iiretmelerine olanak veren yeteneklerini bu dénemde kazanirlar (Onur, 1995).

Bu evre; kimlik gelisimi, aile iligkileri ve sosyal rollerin edinilmesi gibi konular
giindeme getiren biyolojik ve psikososyal gelisimler icerir. Fiziksel goriiniis, iliskiler,
ozerklik seviyesi ve biliste yagsanan degisimlerin getirdigi gorevlere basarili bir sekilde
uyum saglanmasini gerektirir (Tomchin, Callahan, Sowa ve May, 1996). Ergenligin ilk
donemlerinde ergenler, fizyolojik, psikolojik, duygusal ve sosyal ag¢idan pek ¢ok sorun
ile kars1 karsiya gelmelerine ragmen gerekli basa ¢ikma becerileri ile donanmis
degillerdir. Ergenler zaman igerisinde artan deneyimleri ile gesitli basa ¢ikma becerileri
gelistirmeye baglarlar. Bu donemde ebeveynlerinin etkisi de ¢ok oOnemlidir. Birey
ergenlik oncesi donemlerde, sorunlarini 6zellikle ebeveynleri ve ¢evresindeki insanlari
rol model alarak ¢6zmeye ¢alisir. Ancak ergenlik donemi ile birlikte duygulara iliskin
farkindaligin artmasi ve duygularini yonetme becerileri edinmeleri ile duygu odakl

basa ¢ikma stratejisi gelistirmeye baslarlar (Eisenberg, Fabes ve Guthrie, 1997).

Ergenler rutin olarak ¢esitli giiclii duygular yasarlar ve bunlar1 uygun sekilde
yonetmek i¢in gerekli basa ¢ikma becerilerinden yoksundurlar (Walsh, 2012). Basa

cikma siiregleri ozellikle de ergenlik donemi boyunca onemlidir. Bunun nedeni
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ergenlerin hayatlarinda ilk kez bir¢ok farkli stres yaratict durumla karsilagmalari ve
heniiz gilivenip kullanabilecekleri c¢ok genis bir basa c¢ikma yelpazesine sahip
olmamalaridir. Stres konusunda ¢alismalarda bulunan Elkind’e (1986) gore de,

ergenlerin kars1 karsiya olduklar Gi¢ ¢esit kaynagi bulunmaktadir:

-Goriilebilir ve Onlenebilir stres kaynaklari: Madde kullanimi1 ve kurallarin

¢ignenmesi gibi.

-Goériilemez ve onlenemez stres kaynaklari: Bu kaynaklar, beklenmedik stres
faktorleri olarak da tanimlanir. Gorillemez ve Onlenemez stres kaynaklari, yasam
olaylar1 icerisinde bireyin hayatinda blyiik degisikliklere neden olur. Kisinin
yakinlarindan birinin 6lmesi, kaza ve yaralanma olaylar1 ve dogal afetler, beklenmeyen

stres faktorlerine 6rnek olarak verilebilir.

-Goriilebilir; ancak onlenemez stres kaynaklari: Sinavlar vb. Siav kimi bireyler

icin goriilebilir fakat onlenemez stres kaynaklarindan biridir (Cicchetti ve Toth, 1997).

Bunun yani sira ergenlik donemi, ¢ocuklugun daha erken donemlerinin tipik
olarak icerdiginden daha fazla giinlik stres kaynagi icerir. Bu stres kaynaklarini
tetikleyen ana basliklar arkadaslik iliskileri, romantik iligkiler, ebeveynlerle yasanan
catismalar, okul baskilar1 ve yetiskinlige gecis olarak sayilabilir (Shaunessy ve Suldo,
2010). Stresin tim yasamin vazgegilmez bir boyutu oldugu ve ozellikle ergenlik
doneminde yogun olarak yasandigi soOylenebilir (Jabtkowska, Szczepaniak ve

Gmitrowicz, 2010).

Psikososyal becerilerin 6nemli bilesenlerinden biri olarak kabul edilen basa
cikma becerisi, bu siirecte gelisim gorevlerinin dengeli bir sekilde ilerlemesi, amaglanan
ve istenen noktaya ulagmasi agisindan son derece 6nemlidir. Konopka’ya (1980) gore
ergen, yasaminda ciddi sonuglar1 olabilecek olay ve durumlar karsisinda enerjisinin
yiikksek olmasi ancak hayat tecriibesinin az olugsuna bagl olarak kendini tehlikeye
sokacak tepkiler sergileyebilir; ergenin hayatinin bu evresinde beliren bas etme,
biyolojik, duygusal ve sosyal ydnden catisan isteklere uyum saglama aracidir (Ongen,
2002). Ergenler, giindelik hayatta karsilastig1 tehdit edici ve kaygi uyandiran olaylarin
negatif etkilerini ortadan kaldirmak i¢in bilissel ve davranissal stratejileri kullanmak

zorundadirlar. Bu noktada ergenler ne kadar cesitli basa ¢ikma stratejisine hayatinda yer
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verirse, kaygiya neden olan yasam olaylarmin etkilerini kontrol etmek o kadar

kolaylasir (Price ve Stuart, 2002).

2.9 Basa Cikma Stratejileri ile Tlgili Yurt Disinda ve Yurt icinde Yapilan
Arastirmalar
Bu boliimde basa ¢ikma stratejileri ile ilgili yurt diginda ve yurt i¢inde yapilan

aragtirmalara yer verilmistir.

2.9.1 Basa Cikma Stratejileri ile Tlgili Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar
Sanchez’in (1999), kolej 6grencilerinin stres ve basa ¢ikma stillerine psikolojik
dayanikliligin etkisini test ettigi arastirmasma 230 &grenci katilmstir. Ogrencilere
Psikolojik Dayamiklilik Olgegi, Cok Boyutlu Kendini Toparlama Olcegi, Yasam
Oryantasyon Testi, Uyum Duyarlihg Olgegi, Sosyal Uyum Olgegi ve Basa Cikma
Stilleri Olgegini yamtlamislardir. Arastirma sonuglarina gore strese karsi direncli olma
ile psikolojik dayaniklilik, iyimserlik ve uyum anlamli olarak iligkili bulunmustur.
Problem ¢dzme odakli basa ¢ikma stratejisi strese karsi direncte direkt etkiye sahip

olarak bulunmustur.

Lease (1999), fakiilte 6grencilerindeki gerginligin yordanmasi icin psikolojik
dayaniklilik, basa ¢ikma stratejileri, destekler arasindaki iligkiyi incelemistir. Ayrica,
stres-gerilim arasindaki iligkiye etki eden faktorler degerlendirilmistir. Arastirma
sonuglarinda ev merkezli gorevler veya mesleklerde sorumluluk ve dayaniklilikla

birlikte gerginligin kaginmaci basa ¢ikma davranist ile iliskili oldugu bulunmustur.

Chan’n (2000), ergenlerde stres ve liziintli durumlarina psikolojik dayanikliligin
etkisini inceledigi arastirmasina 245 Ogrenci katilmis ve katilimcilar Kisisel Goriis
Envanteri (PVS), Yasam Olaylar1 Listesi, Basa Cikma Yollar1 Olgegi ve Psikolojik
Sikinti Olgegini yanitlamislardir. Arastirma sonuglarinda psikolojik dayaniklilik ve
stresin psikolojik sikinti iizerinde etkiye sahip oldugu bulunmugstur. Ayrica diisiik
dayanikli bireylerin stresli durumlar karsisinda kaginmaci ve pasif basa ¢ikma

stratejileri kullandiklar1 arastirmada elde edilen bir baska sonugtur.

Fryderberg ve Lewis (2004), Kolombiyali, Alman ve Filistinli ergen
katilimcilarla yaptig1 arastirmasinda basa cikmada kiiltiiriin etkisini incelemistir.
Arastirma sonucuna gore fiziksel eglencelere ve hazlara yonelik basa ¢ikma stratejilerini

Alman ergenlerin daha ¢ok kullandig1 gézlenmistir. Ayrica Filistinli ergenler de, daha
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cok kendi kiiltiiriinde var olan etkinlikleri igeren basa ¢ikma stratejilerini
kullanmaktadir. Ek olarak arastirma bulgularina gore basa ¢ikma becerileri konusunda
yeterli olmayan ergenlerin sik sik duygu odakli basa ¢ikma stratejisine bagvurduklar
gozlenmistir. Ayrica basa ¢ikma stratejilerini kiiltiirden kiiltiire degiskenlik gosterdigi

sonucuna da ulagmiglardir.

Magaya, Asner-Self ve Schreiber (2005), yaslar1 17-19 arasinda degisen 101
Zimbabwe genci lizerinde yaptiklar1 calismada, sosyal destek ve stresin etkisinin
ergenlerin basa ¢ikma tarzlar1 {izerindeki etkisini incelemislerdir. Arastirmada,
Algilanan Stres Olgegi, Sosyal Provizyon Olcegi ve Basa Cikma Yollar1 Envanteri
kullanilmistir. Arastirma sonuclarma gore, kiz ergenlerin erkeklere gore daha stresli
oldugu ve ana stres kaynaklarinin okul iliskileri, duygusal iliskiler, maddi konular ve
sosyal yasam oldugu bulunmustur. Ergenlerin stresle basa ¢ikmada problem odakli
stratejiler yerine daha ¢ok kendini su¢lama ve kaginma gibi duygu odakli stratejiler

kullandig1 tespit edilmistir.

MacCann, Lipnevich, Burrus ve Roberts’in (2012), basa ¢ikma tarzlarinin yasam
doyumu, akademik basari, okula yonelik olumlu ve olumsuz duygular1 yordama
durumunu arastirdiklar1 ¢alismaya 185 kiz ve 169 erkek olmak {izere 354 lise 6grencisi
katilmistir. Calismada, Ogrencilerin Yasam Doyumu Olgegi, Okul Durumlar ile Basa
Cikma Olgegi ve Bes Faktor Kisilik Olgegi kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore,
kiz 6grencilerin probleme yonelik basa ¢ikma tarzin1 daha fazla ve kaginma tarzi basa
¢ikmay1 daha az kullandiklar1 belirlenmistir. Ayrica stresle aktif basa ¢ikma tarzi ile
okul basaris1 ve okula yonelik olumlu duygularin olumlu yénde anlamli iliskili oldugu

gorilmiistiir.

Ozet olarak, basa ¢ikma stratejileri ile ilgili yurt disinda yapilan arastirmalar
incelendiginde basa c¢ikma stratejileri; yasam doyumu, sosyal destek, psikolojik
dayaniklilik, sosyal uyum degiskenleri ile birlikte incelenmistir. Ek olarak basa ¢ikma

stratejilerinin cinsiyet ve kiiltiir degiskenlerine gore farkliligina bakilmstir.

2.9.2 Basa Cikma Stratejileri ile ilgili Yurt icinde Yapilan Arastirmalar
Aysan (1988) tarafindan 612 lise 6grencisi ile yapilan arastirmanin bulgularina
gore ekonomik diizeyin, 6grencinin akademik basarisinin ve beklentisinin yiiksek

olmasi, kendilerini kararli, miicadeleci, becerikli, mutlu olarak algilamalarinda etkilidir.
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Ayrica destegi icten almak, problem ¢ozme ve sosyal destek arama stratejilerini artirici
yonde etkilerken; kaginma stratejilerini kullanma sikligini ve kendini suglamay1 azaltici
yonde etkilemektedir. Kizlar erkeklere gore daha fazla problem ¢dzme ve sosyal destek
arama stratejilerine yonelirken, erkeklerin de kizlara gore, daha az kendini suglama ve

hayal kurma, buna karsilik daha fazla kaginma stratejisi kullandiklar1 gézlenmistir.

Ozer (2001), ergenlerin basa ¢ikma stratejileri ile benlik imajlar1 arasindaki
iliskiyi inceledigi ¢alismasinda olumsuz benlik imgesinde bulunan ergenlerin sosyal
destek, problem ¢6zme ve kaginma stratejileri arasindan kaginma basa ¢ikma stratejisini
kullandiklar1 sonucuna ulasilmigtir. Sosyal destek ve problem ¢ozme stratejileri ile
olumsuz benlik imgesi arasinda anlamli iligkinin olmadig1 gorilmistiir. Ayrica kizlarin
erkeklere gore sosyal destek ve kaginma stratejilerini daha c¢ok kullandigi da

arastirmanin sonuglari arasindadir.

Ciftei (2002), ergenlerin strese karst dayanikliliklart ile stresle basa ¢ikma yollari
arasindaki iligkiyi inceleyen bir arastirmasinda kiz ergenlerin, erkeklere gore
kendilerine kars1 daha suglayici oldugu gozlenmistir. Ek olarak, ergenlerin akademil
basaris1 ve sosyoekonomik diizeyi yiikseldik¢e, problem odakli basa ¢ikma stratejilerini
daha ¢ok kullandiklar1 goriilmistiir. Ayrica ergenlerin strese karsi dayanikliklari

Cinsiyete gore anlamli sekilde farklilasmamaktadir.

Alkan (2004), 560 finiversite Ogrencisinin katilimecr oldugu arastirmasinda
duygular, bilissel degerlendirmeler ve basa ¢ikma arasindaki iliskileri incelemek
amaciyla yaptigi arastirmasinda; stres diizeyi ve olumsuz duygular degiskenlerinin
duygu odakli basa ¢ikma stratejilerini, duygularin bilissel degerlendirilmesi ve olumlu
duygular degiskenlerinin problem odakli basa ¢ikma stratejilerini anlamli sekilde

yordadigini goriilmiistiir.

Deniz ve Yilmaz (2005) tarafindan 428 {iniversite Ogrencisi ile yapilan
arastirmanin bulgulari, iniversite Ogrencilerinin duygusal zeka, kisisel beceriler,
kisileraras1 beceriler, uyumluluk alt boyutlari ile basa ¢ikma stillerinden problem odakl
basa ¢ikma alt boyutu arasinda pozitif yonde anlaml iligki, kisisel beceriler alt boyutu
ile basa ¢ikma stillerinden sorunla ugrasmaktan kaginma alt boyutu arasinda negatif

yonde anlamli bir iligki oldugunu gostermistir.
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Kaya, Geng, Kaya ve Pehlivan (2007), 752 {niversite Ogrencisi lizerinde
yaptiklar1 ¢calismada, 6grencilerin depresif belirti yayginligi ile basa ¢ikma tarzlarinin
baz1 sosyo-demografik degiskenlerle arasindaki iliskiyi ele almislardir. Calismada, Beck
Depresyon Olgegi ve Stresle Basa Cikma Tarzlar1 Olgegi kullamlmustir. Elde edilen
bulgulara gore, erkek Ogrencilerin problem odakli basa ¢ikma tarzini daha sik
kullandig1, ailesinin gelir diizeyi yiiksek 6grencilerin basa ¢ikmada aktif tarzlari daha
cok kullandigr gorilmiistiir. Depresif belirti diizeyi yliksek olan erkek ve kiz
Ogrencilerin genellikle stresle bas etmede duygu odakli basa ¢ikma tarzini tercih

ettikleri arastirmada ulasilan bir baska bulgudur.

Razi, Kuzu, Yildiz, Ocake1 ve Arifoglu (2009), yaslar1 15-24 arasinda degisen
79 calisan geng ile yaptiklar1 ¢alismada, iletisim becerileri, benlik saygisi ile bas etme
davraniglarin1  belirlemeyi ve bu degiskenler arasindaki iliskiyi tespit etmeyi
amagclamislardir. Calismada, Iletisim Becelerini Degerlendirme Olgegi, Rosenberg
Benlik Saygis1 Olgegi, ve Stresle Bas Etme Tarzlart Olgegi kullanilmistir. Calisma
sonuclarina gore, genglerin stresle basa ¢ikmada problem odakli tarzlari, duygu odakli
tarzlara gore daha fazla kullandigr bulunmustur. Genglerin problem odakli tarzlardan
kendine giivenli ve iyimser yaklagimi kullanmalar1 stresle etkili bir sekilde bag
ettiklerini gostermektedir. Arastirmada elde edilen bir baska bulguya gore iletisim
becerileri ve benlik saygisi yiiksek genglerin digerlerine gore stresle basa ¢ikmada

tyimser ve kendine gilivenli yaklasimi daha fazla kullanmaktadir.

Yazicioglu (2011) tarafindan 391 iiniversite 6grencisi ile yapilan arastirmadan
elde edilen bulgular, baglanmaya iliskin kaygi boyutu ile kaginma stratejisi arasinda ve
baglanmaya iliskin kaginma boyutu ile sosyal destek arama stratejisi arasinda anlamli

bir iliskinin oldugunu ortaya koymustur.

Isik ve Bedel (2015), ergenlerin basa c¢ikma stratejileri ile 6znel iyi oluslari
arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirmanin sonucunda aktif basa ¢ikma boyutu ile aile
iliskilerinde doyum, yasam doyumu arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli,
olumsuz basa cikma boyutunda olumlu duygular ile negatif yonde iliski oldugu
sonucuna ulasilmistir. Oznel iyi olusun, aktif ve olumsuz basa ¢ikma ile anlamli

yordayicilart oldugu saptanmaistir.
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Cetinkaya (2016), ergenlerin basa ¢ikma stratejileri ile stirekli 6tke, 6fkeyi ifade
etme tarzlart ve siddete yonelik tutumlari arasindaki iliskiyi incelemistir. Calisma
sonucuna gore aktif basa c¢ikma boyutu ile siirekli 6tke ve siddete yonelik tutum
arasinda negatif orta diizeyde; kacinan basa ¢ikma boyutu ile silirekli 6tke arasinda
pozitif orta diizeyde; olumsuz basa ¢ikma ile 6fke kontrolii arasinda orta diizeyde

negatif yonde iliski oldugu saptanmustir.

Ergin (2018) tarafindan Hatay ilindeki 15-19 yas araligindaki 590 6grenci ile
yapilan arastirmanin sonuglarina goére, kiz Ogrencilerin stresle basa ¢ikabilme
becerilerinin erkek dgrencilere gore daha yiiksektir. Ayrica stresle aktif ve olumsuz basa
¢ikma becerileri boyutunda cinsiyete gore fark gozlenmezken olumsuz basa ¢ikma
becerilerinin kizlarda daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Yine ayni arastirmanin
sonucuna gore ergenlerin benlik saygilari stresle aktif ve olumsuz olarak basa ¢ikabilme

becerileri tizerinde etkili bir faktordiir.

Ozet olarak, basa c¢ikma stratejileri ile ilgili yurt i¢inde yapilan arastirmalar
incelendiginde basa ¢ikma stratejileri; benlik imaji, strese karsi1 dayaniklilik, duygular
ve biligsel degerlendirmeler, duygusal zeka, 6znel iyi olus, siirekli 6fke ve 6fkeyi ifade

etme tarzlari, siddete yonelik tutum degiskenleri ile birlikte incelenmistir.

2.10 Cevrimici Oyun Bagimhihigi ve Basa Cikma Stratejileri

Yee (2006) kisilerin bilgisayar oyunlarini neden oynadiklarimi bir diger ifadeyle
oyun oynama davranisinin ardindaki motivasyonlari anlamanin hangi tiir oyuncularin
problemli oyun davranisi gelistirmeye daha yatkin oldugunu tespit etmeyi
kolaylastiracagin ileri siirmiistiir. Bu dogrultuda, 6ne ¢ikan on oyun motivasyonunu
basari, sosyallesme ve oyuna c¢ekilme/kapilma olmak iizere {i¢ ana baslikta
gruplandirmistir (Yee, 2006). Hussain ve Griffiths (2009) oyuncularin %41 inin
Yee’nin (2006) oyuna ¢ekilme/kapilma boyutu altinda tanimladigi kagma motivasyonu
ile oynadiklarini bildirmislerdir. Bir diger ¢alismada ise kagma motivasyonu ile oyun
oynayan kisilerin oyun oynamaya dair daha fazla olumsuz sonu¢ yasadiklari
desteklenmistir (Kuss vd., 2012). Oyunlarin olumsuz duygu ve durumlar ile bas etmek
icin oynanmas1 ve internet oyun oynama bozuklugunun olumsuz sonuglari arasinda
kurulan bu iligski, son yillardaki c¢alismalart uyumsuz bas etme stratejilerinin

arastirilmasina yoneltmistir.
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Arastirmalarda patolojik oyun bagimliligi ile iligkili bulunan faktorlerden
bazilari; 6z diizenleme ve karar verme yeteneklerinde eksiklik, olumsuz duygularla basa
cikamama, diisiik benlik saygisi, zayif 6z-yeterlilik, depresif duygu durum, stres, kaygi
ve aninda odiile ulasma iste8i, sosyal izolasyon, kisileraras: iliskilerde yetersizlik,
gercek hayatta ¢cok az arkadasin olmasi, aktivitelerin kisithi olmasi, diisitk akademik

basari, okula ilginin az olmasidir (Paulus, Ohmann, Von Gontard ve Popow, 2018).

Loton, Borkoles, Lubman ve Polman (2016) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada
oyun bagimlilig ile stres, kaygi ve depresyon arasindaki iligkilere uyumsuz bas etme
stratejilerinin aracilik ettigi bulunmustur. Blasi vd. (2019) tarafindan gelistirilen
modelde ise oyun oynama duygu diizenleme giicliiklerinden kaginmak i¢in bagvurulan
bir tlir duygusal basa ¢ikma stratejisi olarak ele alinmistir. Yine bir diger model
tarafindan oyun oynamanin depresyon, kaygi ve yalnizlik gibi stresorlerden uzaklagmak
veya ilgili sorunlar ile yilizlesmemek i¢in bagvurulan uyumsuz bir strateji oldugu

desteklemistir (Maroney, Williams, Thomas, Skues ve Moulding, 2018).
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BOLUM 3
3 YONTEM
Bu boliimde arastirmanin yontemine iliskin bilgilere yer verilmistir.

3.1 Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, iligkisel tarama modeline uygun olarak gerceklestirilmistir.
Tarama modelleri, gegmiste veya halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle
betimlemeyi amaglayan arastirma yaklasimlaridir. Tarama modeli arastirmalarda,
arastirmaya konu olan olay, nesne ya da birey kendi kosullar1 i¢cinde ve oldugu gibi
tammlanmaya ¢alhisilr (Karasar, 2008). Iliskisel tarama modellerinde arastirmaci
degiskenleri dogal hallerinde Olgerek degiskenler arasinda iliskinin olup olmadigina

karar vermektedir (Christensen, Johnson ve Turner, 2015).

3.2 Arastirmanin Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubu, 2019 — 2020 egitim O6gretim yilinda Hatay ili
Dortyol ilgesindeki resmi ortadgretim okullarinda, O6grenim goéren Ogrencilerden
olusmustur. Bu baglamda aragtirma i¢in Dortyol’da bulunan mesleki ve teknik anadolu
lisesi, anadolu imam hatip lisesi, anadolu lisesi ve fen lisesi tiirlerinde birer okul
secilerek toplamda dort ortadgretim okulu belirlenmistir. Her okuldan esit sayida
olmasima ve 9, 10, 11 ve 12. siniflar1 kapsayacak sekilde olmasina dikkat edilerek, 800
goniilli 6grenci arasindan Olgekte yer alan ‘Cevrimi¢i oyun oynuyor musunuz?’
sorusuna evet cevabini veren 170 (%51.4) kadin, 161 (%48.6) erkek toplam 331 6grenci
calisma grubunu olusturmaktadir. Bu kapsamda sosyal kabul hatasina yer vermemek ve
Ozendirici olmamasina dikkat etmek adma c¢evrimigi oyun oynama Kriterini
saglamaksizin tiim Ogrencilere Olgekleri doldurma firsatt verilmis, c¢evrimici oyun
oynamayan Ogrencilerden elde edilen veriler arastirmada kullanilmamistir. Calisma
grubunda mesleki teknik ve anadolu lisesinden 92 (%27.8), anadolu imam hatip
lisesinden 55 (%16.6), anadolu lisesinden 117 (%35.3) ve fen lisesinden 67 (%20.2)
ogrenci bulunmaktadir. Calisma grubunun cinsiyet ve okul tiiriine gére dagilimi Tablo

3. 1’de verilmistir.

41



Tablo 3. 1 Caligma Grubuna iligkin Veriler

Degiskenler N %
Cinsiyet Kadin 170 51.4
Erkek 161 48.6
Okul Tiirii Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 92 27.8
Anadolu Imam Hatip Lisesi 55 16.6
Anadolu Lisesi 117 35.3
Fen Lisesi 67 20.2
Toplam 331 100

3.3 Veri Toplama Araclan

Arastirmada veri toplamak amaciyla, arastirmaci tarafindan hazirlanan Kisisel
Bilgi Formu ve Kaya (2013) tarafindan gelistirilen ‘Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgegi’
ile Spirito, Stark ve Mark (1988) tarafindan gelistirilen ve Bedel, Isik ve Hamarta
(2014) tarafindan Tiirkce’ye uyarlama calismasi yapilan ‘Ergenler icin Basa Cikma
Stratejileri Olgegi’” uygulanmugtir.

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmaya katilan ergenlerin cinsiyet, ¢evrimi¢i oyun
oynaylp oynamadiklari, ¢evrimigi oyun iizerinden arkadas edinip edinmedikleri ve
haftada ortalama kag¢ saat ¢evrimici oyun oynadiklarini tespit etmek amaciyla Kisisel

Bilgi Formu hazirlanmistir.

Cevrimi¢i Oyun Bagimlihigi Olcegi (COBO): 142 maddeden olusan ve Kaya
(2013) tarafindan gelistirilen taslak 6l¢ek {i¢ farkli asamada 69 maddeye indirilmistir.
327 ortadgretim 6grencisinin katilimiyla gergeklestirilen uygulama ve faktor analizleri

ile 21 maddelik son halini almigtir. Yap1 gegerliligi ¢aligmasi yapilan 6lgegin, toplam

varyansin %58.55”ini temsil ettigi goriilmiistiir (Kaya, 2013). Olgek, bes aralikl1 (1
Kesinlikle Katilmiyorum, 2 = Katiliyorum, 3 = Kararsizim, 4 =Katiliyorum ve 5 =
Kesinlikle Katiliyorum) Likert tipindedir. Olgek, ii¢ alt boyuta sahiptir. Basar: alt 6lgegi
cevrimi¢i oyunlart oynayan bireylerin oyun i¢i basari hislerini 6lcen 8 maddeden,
Aksakliklar alt 6lgegi ¢evrimigi oyunlar yliziinden kisinin hayatinin ne kadar aksadigin
Olgen 9 maddeden ve Ekonomik Kazang alt O6lgegi ise ¢evrimigi oyun oynayan
oyuncularin oyunlardan kazang elde edip etmediklerini 6lgen 4 maddeden olusmaktadir.
COBO’niin 21 maddelik son halinin Cronbach Alpha tiim test i¢ tutarlik katsaysi .91;
Basar1 Alt Olgegi’nin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi .88, Aksakliklar Alt
Olgegi’nin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayis1 .90 ve ve Ekonomik Kazang Alt
Olgegi’nin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi .83 olarak tespit edilmistir. Test-tekrar
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test giivenirlikleri basar1 igin .71; aksakliklar i¢in .82; ekonomik kazang igin .83; ve
toplam puan icin ise .94 olarak saptanmistir. Spearman-Brown iki yari testi
giivenirlikleri; basari i¢in .88; aksakliklar i¢in .91; ekonomik kazang i¢in .88; ve toplam
puan icin ise .94 olarak saptanmistir (Kaya, 2013). Bu arastirma igin Olgegi’nin
Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayist .92°dir.

Ergenler Icin Basa Cikma Stratejileri Olcegi (EBCO): Spirito vd. (1988)
tarafindan gelistirilmis ve Bedel, Isik ve Hamarta tarafindan (2014) Tiirk¢e’ye uyarlama
calismasi yapilmistir. 11 maddeden olusan 6lgegin Aktif Basa Cikma (Madde 3-6-8-10),
Kaginan Basa Cikma (Madde 1-2-9-11) ve Olumsuz Basa Cikma (Madde 4-5-7) olmak
lizere {i¢ alt boyutu vardir. Olgek dort aralikli ( 0 = Hicbir zaman, 1 = Ara Sira, 2 =
Cogu Zaman, 3 = Her Zaman) Likert tipindedir. Her bir alt boyuttaki puanin yiiksekligi,
ilgili basa ¢ikma yaklasiminin daha sik kullanildigini ifade etmektedir. Spirito vd.’nin
(1994) aktif, olumsuz ve kaginan basa ¢ikma olarak adlandirdigi {i¢ faktorlii modelin
yapi gecerliligi degerleri anlamli sonuglar vermistir (y2/df = 2.1, GFI = .97, AGFI = .95,
CFl = .92, RMSEA = .047). EBCO’niin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayis1 Aktif Basa
Cikma i¢in .72, Kagman Basa Cikma i¢in .70 ve Olumsuz Basa Cikma igin .65 olarak
bulunmustur. Ug hafta ara ile degerlendirilen test-tekrar test giivenirlik katsayisi ise
Aktif Basa Cikma i¢in r = .66, Kaginan Basa Cikma i¢in r = .61 ve Olumsuz Basa
Cikma igin r = .76 olarak bulunmustur. Bu sonuglar ii¢ faktdrlii EBCO’niin Tiirkge
formunun basa ¢ikma yaklagimlarinin degerlendirilmesi amaciyla kullanilabilecek
gecerli ve glivenilir bir 6lgme aract oldugunu gostermektedir (Bedel, Isik ve Hamarta,
2014). Bu arastirma i¢in i¢ tutarlilik giivenirlik katsayis1 Aktif Basa Cikma icin .68,
Kaginan Basa Cikma i¢in .60 ve Olumsuz Basa Cikma i¢in .65 olarak bulunmustur.

3.4 Verilerin Analizi

Calismada elde edilen veriler SPSS 20.0 (Statistical Package for Social
Sciences) paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Elde edilen verilerin analizini
yapabilmek iizere frekans, giivenirlik ve regresyon analizleri yapilmistir. Istatistiki
analiz islemleri asamasinda veri setlerinin homojen dagilim gosterip gostermedigini
anlamak i¢in normallik testi yapilmistir. Degiskenlere ait Carpiklik ve Basiklik

degerlerine Tablo 3. 2°de yer verilmistir.
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Tablo 3. 2 Degiskenlere Ait Carpiklik ve Basiklik Degerleri

Carpikhik Basiklik
Aktif Basa Cikma -.144 -.243
Kacinan Baga Cikma .011 -.102
Olumsuz Baga Cikma 377 -.256
Aksakliklar 877 .339
Basart -.540 -.592
Ekonomik Kazang 1.214 .842
Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1 Toplam 281 -.084

Puani

Tablo 3. 2 incelendiginde, EBCO alt boyutlarindan Aktif Basa Cikma, Kagiman
Basa Cikma, Olumsuz Basa Cikma Stratejileri ile Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1 toplam
puan1 ve Aksakliklar, Basar1 alt boyutlarinin garpiklik ve basiklik katsayilar: -1 ile +1
arasindadir. Carpiklik ve basiklik katsayilar1 -1 ile +1 arasinda yer aldiginda dagilimin
normal oldugu varsayilir (Hair, Black, Babin, Anderson ve Tatham, 2006). Ekonomik
kazang alt boyutunun carpiklik katsayis1 1.214’tiir. Ancak degerlerin +2 ile -2 arasinda

olmasi da normal kabul edilir (George ve Mallery, 2010).

Homojen dagilim gdsteren verilerde, parametrik testlerden Bagimsiz Orneklem t
Testi ve Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) uygulanmistir. Arastirma siirecinde iki
grup arasindaki verilerin nicelik farkliliklarinin karsilagtirilabilmesi i¢in Bagimsiz
Orneklem t Testi kullanilmistir. Nicelik verilerinin degerlendirilmesi icin ikiden fazla
grup arasindaki farkin karsilastirlmasinda Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)
islemi gergeklestirilmistir. Varyans analizi islemleri kapsaminda gruplar arasindaki
farkliliklarin hangi gruplarda oldugunu anlayabilmek i¢in Tukey Coklu Karsilagtirma
Testi kullanilmistir. Korelasyonel islemlerin gergeklestirilmesi igin Pearson Korelasyon
Analizi teknigi kullanilmigtir. Cevrimi¢i oyun bagimliligini yordayan degiskenleri

belirlemek amaciyla Coklu Dogrusal Regresyon Analizi yapilmastir.
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Bu béliimde, arastirmada elde edilen verilerin analizi dogrultusunda ulasilan

bulgulara alt problemlere gore sirasiyla yer verilmistir

4.1 Ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimhliginin ve basa ¢ikma stratejilerinin cinsiyete
gore anlamh sekilde farkhilagsmasi
Ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin cinsiyete gore anlamli bir sekilde

farklilasip farklilasmadigi Tablo 4. 1°de verilmistir.

Tablo 4. 1 Ergenlerin Cevrimi¢i Oyun Bagimliliginin Cinsiyete Gore Farklilasmasina Iliskin

Analiz Sonuglari

Cevrimici Oyun

Bagimhihig Cinsiyet N X Ss t p
Kadin 170 18.92 7.86

Aksakliklar -1.14 .253
Erkek 161 19.96 8.56
Kadin 170 25.84 8.08

Basan -3.28 .001*
Erkek 161 28.90 8.86
Kadin 170 6.26 2.94

Ekonomik Kazang -5.32 .000*
Erkek 161 8.41 4.30

Cevrimici Oyun Kadin 170 51.04 15.74

Bagimhihg Toplam -3.38 .001*

Puam Erkek 161 57.28 17.82

*p<.05

Tablo 4. 1’e gore ¢evrimici oyun bagimliligi alt boyutlarindan bagar: ve
ekonomik kazang ve c¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puaninda p<.05 diizeyinde
anlamli bir farklilik bulunmustur. Basar1 alt boyutunda kadinlarin puan ortalamasinin (
X =25.84), erkeklerin puan ortalamasindan ( X =28.90) anlamli diizeyde daha diisiik
oldugu goriilmektedir. Ekonomik kazang alt boyutunda kadinlarin puan ortalamasinin (
X =6.26 ), erkeklerin puan ortalamasindan ( X =8.41) anlamli diizeyde daha diisiik
oldugu goriilmektedir. Cevrimi¢i oyun bagimliligi toplam puaninda, kadinlarin puan

ortalamasinin (X =51.04 ), erkeklerin puan ortalamasindan (X =57.28) anlamli
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diizeyde daha diisiik oldugu goriilmektedir. Ancak aksakliklar alt boyutunda kadin ve

erkekler arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir.

Ergenlerin basa ¢ikma stratejilerinin cinsiyete goére anlamli bir sekilde farklilasip

farklilasmadigi Tablo 4. 2’de verilmistir.

Tablo 4. 2 Ergenlerin Basa Cikma Stratejilerinin Cinsiyete Gore Farklilasmasina iliskin Analiz Sonuglar

Basa Cikma

Stratejileri Cinsiyet N X Ss t P
Kadin 170 5.60 2.16

AKktif Basa Cikma -2.07 .038*
Erkek 161 6.09 2.15
Kadin 170 6.00 2.04

Kag¢inan Basa Cikma 1.84 .062
Erkek 161 5.59 1.92
Kadin 170 2.74 1.68

Olumsuz Basa Cikma 1.15 248
Erkek 161 2.54 1.45

*p<.05

Tablo 4. 2’ye gore Basa Cikma Stratejileri Olgegi’nden alinan puanlar cinsiyete
gore karsilastirildiginda, aktif basa ¢ikma alt boyutunda p<.05 diizeyinde anlamli bir
farklilik bulunmustur. Aktif basa ¢ikma alt boyutunda kadinlarin puan ortalamasinin (
X =5.60), erkeklerin puan ortalamasindan ( X =6.09) anlamli diizeyde daha diisiik
oldugu goriilmektedir. Ancak kaginan basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢kma alt

boyutlarinda kadin ve erkekler arasinda anlamli bir farklilik bulunmamustir.

4.2 Ergenlerin ¢evrimic¢i oyun bagimlihginmin ve basa ¢cikma stratejilerinin
cevrimici oyun iizerinden arkadas edinmeye gore anlamh sekilde farklhilasmasi
Ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin ¢evrimi¢i oyun iizerinden arkadas

edinmeye gore anlamli bir sekilde farklilagip farklilasmadig1 Tablo 4. 3’°te verilmistir.
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Tablo 4. 3 Ergenlerin Cevrimigi Oyun Bagimliliginin Cevrimigi Oyun Uzerinden Arkadas Edinmeye

Gore Farklilasmasina Iliskin Analiz Sonuglar

Cevrimici Oyun

Bagimhihig Arkadas Edinme N X Ss t p
Evet 186 22.18 8.27

Aksakhiklar 7.44 .000*
Hayir 145 15.90 8.65
Evet 186 29.20 8.18

Basari 4.61 .000*
Hayir 145 24.93 8.54
Evet 186 8.55 4.08

Ekonomik Kazang 7.23 .000*
Hay1r 145 5.71 2.73

Cevrimici Oyun Evet 186 59.94 16.30

Bagimhihg Toplam 7.68 .000*

Puam Hayir 145 46.55 14.95

*p<.05

Tablo 4. 3’e gore, Cevrimi¢i Oyun Bagimhligi Olgegi’nden alinan puanlar
¢evrimici oyun iizerinden arkadas edinmeye gore karsilastirildiginda c¢evrimic¢i oyun
bagimlilig: alt boyutlarindan aksakliklar, basari, ekonomik kazangta ve gevrimici oyun
bagimliligr toplam puanminda p<.05 diizeyinde anlamli bir farklilik bulunmustur.
Aksakliklar alt boyutunda, ¢evrimi¢i oyun iizerinden arkadas edinenlerin puan
ortalamasinin ( X =22.18), edinmeyenlerin puan ortalamasindan ( X =15.90) anlamli
diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Basar: alt boyutunda, ¢evrimi¢i oyun
{izerinden arkadas edinenlerin puan ortalamasinm (X =29.20), edinmeyenlerin puan
ortalamasindan ( X =24.93) anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Ekonomik kazang alt boyutunda, ¢evrimic¢i oyun lizerinden arkadas edinenlerin puan
ortalamasinin (X =8.55), edinmeyenlerin puan ortalamasindan (X =5.71) anlamli
diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Cevrimici oyun bagimliligt toplam
puaninda, ¢evrimi¢i oyun izerinden arkadas edinenlerin puan ortalamasinin (X
=59.94), edinmeyenlerin puan ortalamasindan ( X =46.55) anlamli diizeyde daha yiiksek
oldugu goriilmektedir.

Ergenlerin basa ¢ikma stratejilerinin ¢evrimigi oyun iizerinden arkadas edinmeye

gore anlamli bir sekilde farklilagip farklilasmadigi Tablo 4. 4’te verilmistir.

47



Tablo 4. 4 Ergenlerin Basa Cikma Stratejilerinin Cevrimici Oyun Uzerinden Arkadas Edinmeye Gére

Farklilagsmasina Iliskin Analiz Sonuglar

Basa Cikma . v

Stratejileri Arkadas Edinme N X Ss t p
Evet 186 5.73 2.09

Aktif Bagsa Cikma -1.03 .302
Hayir 145 5.97 2.26
Evet 186 5.92 1.93

Kag¢inan Basa Cikma 1.22 223
Hayir 145 5.65 2.06
Evet 186 2.81 1.54

Olumsuz Basa Cikma 2.13 .034*
Hay1r 145 244 1.58

*p<.05

Tablo 4. 4’e gore, Basa Cikma Stratejileri Olgegi’nden alinan puanlar ¢evrimigi

oyun iizerinden arkadas edinmeye iliskin analiz sonuglari, basa ¢ikma stratejilerinden

olumsuz basa ¢ikma alt boyutunda p<.05 diizeyinde anlamh bir farklilik bulunmustur.

Olumsuz basa ¢ikma alt boyutunda ¢evrimi¢i oyun iizerinden arkadas edinenlerin puan

ortalamasinin (X =2.81), arkadas edinmeyenlerin puan ortalamasindan (X =2.44)

anlaml diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ancak aktif basa ¢ikma ve kaginan

basa ¢itkma alt boyutlarinda anlamli bir farklilik bulunmamustir.

4.3 Ergenlerin cevrimic¢i oyun bagimhliginin ve basa ¢ikma stratejilerinin haftahik

ortalama ¢evrimici oyun oynama saatlerine gore anlamh sekilde farklilasmasi

Ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin haftalik cevrimi¢i oyun oynama

saatlerine gore farklilagip farklilasmadigi Tablo 4. 5’te verilmistir.
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Tablo 4. 5 Ergenlerin Cevrimi¢i Oyun Bagimliliginin Haftalik Ortalama Cevrimi¢i Oyun Oynama
Saatlerine Gére Farklilasmasina Iliskin Analiz Sonuglari

Cevrimigi Kareler Grupl
Haftahk — Kareler ar
Oyun N Sd Ortalama F p
Basimhhis: Saat Toplami “ Arasi
g g Fark
1saatten az 64 15.10 131
1-2 saat 74 17.40 4' 1 5'
3-4 saat 60 19.27 g
3226.83 5 654.36 ~ 1-6,2-
Aksakhiklar 5-6 saat 41 22.29 19038.38 325 5858 11.01 .000 4,26
7-8 saat 31 21.14 3.6
8 saatten 61 24.09
fazla
1saatten az 64 25.73
1-2 saat 74 25.10
3-4 saat 60 27.64
11540.68 5 308.13 1-6, 2-
Basar 5-6 saat 41 30.51 438 .001* !
7.8 saat 31 24,85 22841.09 325 70.28 42-6
8 saatten 61 30.08
fazla
1saatten az 64 5.70
1-2 saat 74 6.75 1-4, 1-
Ekonomik o se 60 727 o53583 5 107.166 R
Kazan 5-6 saat 41 7.75 428117 325 13173 8.13 .000* 3-6, 5-
¢ 7-8 saat 31 6.66 ' : 6
? saatten 61 963
azla
1 saatten az 64 46.5
Cevrimigi 1-2 saat 74 49.27 141
Oyun 3-4 saat 60  54.18 o
Bagimhhg  5-6 saat 41 60.05 égfggég 2 22557596092 1008 .000* g_é"‘é_
Toplam 7-8 saat 31 5266 ' ' 6
P
uani 8 saatten 61 63.81
fazla

*p<.05 1.1 Saatten Az, 2. 1-2 Saat, 3. 3-4 Saat, 4. 5-6 Saat, 5. 7-8 Saat, 6. 8 Saatten Fazla.

Tablo 4. 5’e gore ergenlerin ¢evrimigi oyun bagimliligi haftalik ¢evrimici oyun
oynama saatlerine gore karsilastirilldiginda, aksakliklar, basart ve ekonomik kazang alt
boyutlarinda ve ¢evrimici oyun bagimliligi toplam puaninda p<.05 diizeyinde anlaml
bir farklilik bulunmustur. Ergenlerin haftalik ¢evrimi¢i oyun oynama saatlerine gore
basar1 alt boyut puanlar1 ve ¢evrimici oyun bagimliligi toplam puanlar1 farkinin hangi

gruplar arasinda oldugunu gosteren Tukey Testine Tablo 4. 6’da verilmistir.
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Tablo 4. 6 Ergenlerin Basar1 Alt Boyutu ve Toplam Puana Yonelik Cevrimi¢gi Oyun Bagimliligimin
Haftalik Cevrimi¢i Oyun Oynama Saatlerine Gore Tukey Testi Analiz Sonuglar1

Cevrimi¢i Oyun Haftahk Haftahk Ortalama Standart
Bagimhihg Oyun Saati Oyun Saati Farka Hata P
1 6 -4.347 1.500 .046*
Basan 2 4 -5.404 1.632 .013*
2 6 -4.439 1.449 .009*
1 4 -14.01 3.198 .000*
Cevrimigi Oyun 1 6 -17.27 2.861 .000*
Bagimhhg: 2 4 -11.29 3.113 .004*
Toplam Puan 2 6 -14.54 2.765 .000*
3 6 -9.633 2.800 .009*

*p<.05 1.1 Saatten Az, 2. 1-2 Saat, 3. 3-4 Saat, 4. 5-6 Saat, 5. 7-8 Saat, 6. 8 Saatten Fazla.

Tablo 4. 6 incelendiginde, Tukey testine gore bagsar: alt boyutunda; haftada bir
saatten az ¢evrimi¢i oyun oynayan dgrencilerin grup ortalama puanlari ile haftada en az
8 saat ¢evrimigi oyun oynayan Ogrencilerin ortalama punlar1 arasinda ve haftada 1-2
saat ¢evrimic¢i oyun oynayan O6grencilerin grup ortalama punlari ile haftada 5-6 saat
cevrimici oyun oynayan Ogrenciler ve haftada en az 8 saat ¢evrimic¢i oyun oynayan
ogrencilerin ortalama puanlar arasinda anlaml bir farklilik oldugu belirlenmistir (F(5-
325)=4.38 p<.05). Buna gore haftada en az 8 saat ¢evrimi¢i oyun oynayan dgrencilerin,

basar1 i¢in ¢evrimigi oyun oynama puanlari en yiiksektir.

Tabloda 4. 6’da Tukey testine gore ¢evrimici oyun bagimliligi toplam puaninda,
haftada en az 8 saat ¢evrimi¢i oyun oynayan Ogrencilerin grup ortalama puanlar ile
haftada bir saatten az oynayanlar 0grencilerin grup ortalama puanlari, haftada 1-2 saat
oynayan Ogrencilerin grup ortalama puanlar1 ve haftada 3-4 saat oynayan 6grencilerin
grup ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir. Ayrica
haftada 5-6 saat ¢evrimi¢i oyun oynayan Ogrencilerin grup ortalama puanlari ile 1
saatten az ve 1-2 saat oynayan Ogrencilerin grup ortalama puanlar1 arasinda anlaml
farklilik oldugu belirlenmistir (F(5-325)= 10.08 p<.05). Buna gore haftada en az 8 saat
cevrimici oyun oynayan Ogrencilerin, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puani en

yiiksektir.

Ergenlerin aksakliklar ve ekonomik kazang alt boyutlarmma yonelik ¢evrimigi
oyun bagimliliginin haftalik ¢evrimi¢i oyun oynama saatlerine gére Tukey Testi analiz

sonuglarina Tablo 4. 7°de yer verilmistir.
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Tablo 4. 7 Ergenlerin Aksakliklar ve Ekonomik Kazang Alt Boyutlarina Yonelik Cevrimi¢i Oyun
Bagimliliginin Haftalik Cevrimi¢i Oyun Oynama Saatlerine Gore Tukey Testi Analiz Sonuglart

Cevrimi¢i Oyun Haftahk Haftahk Ortalama Standart
Bagimhihig Oyun Saati Oyun Saati Farki Hata P
1 3 -4.162 1.323 .022*
1 4 -7.183 1.531 .000*
1 5 -6.033 1.924 .023*
Aksakliklar 1 6 -8.988 1.369 .000*
2 4 -4.887 1.490 .015*
2 6 -6.692 1.323 .000*
3 6 -4.826 1.340 .005*
1 4 -3.936 .649 .000*
*
S TR B S I
Kazang e ' :
3 6 -2.367 .635 .003*
5 6 -2.972 787 .005*

*p<.05 1.1 Saatten Az, 2. 1-2 Saat, 3. 3-4 Saat, 4. 5-6 Saat, 5. 7-8 Saat, 6. 8 Saatten Fazla.

Tablo 4. 7 incelendiginde, Tukey testine gore, aksakliklar alt boyutunda, haftada
bir saatten az ¢evrimi¢i oyun oynayan Ogrencilerin grup ortalama puanlari ile 3-4 saat
¢evrimici oyun oynayan, 5-6 saat ¢evrimi¢i oyun oynayan, 7-8 saat ¢evrimigi oyun
oynayan ve en az 8 saat oynayan Ogrencilerin grup ortalama puanlar1 arasinda anlaml
bir farklilik oldugu belirlenmistir. Ayrica haftada 1-2 saat ¢evrimi¢i oyun oynayan
ogrencilerin grup ortalama puanlar ile 5-6 saat ve en az 8 saat oynayan 6grencilerin
grup ortalama puanlari arasinda anlamli bir farklilik belirlenmistir. Ek olarak haftada 3-
4 saat cevrimi¢i oyun oynayan Ogrencilerin ortalama grup puanlar ile en az 8 saat
oynayan 6grencilerin ortalama grup puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik belirlenmistir
(F(5-325)=11.01 p<.05). Buna gore haftada en az 8 saat ¢evrimi¢i oyun oynayanlarin
yasaminda oyundan dolay1 yasadig1 aksakliklar puani en yiiksektir.

Tablo 4. 7°de ekonomik kazang alt boyutunda, haftada en az 8 saat ¢gevrimig¢i oyun
oynayan &grencilerin ortalama grup puanlar ile 1 saatten az, 1-2 saat, 3-4 saat ve 7-8
saat oynayan Ogrencilerin ortalama grup puanlart arasinda anlamli bir farklilik
bulunmustur. Buna ek olarak haftada bir saatten az ¢cevrimi¢i oyun oynayan grencilerin
ortalama grup puanlari ile 5-6 saat oynayan dgrencilerin ortalama grup puanlari arasinda
anlamli bir farklilik belirlenmistir (F(5-325)=8.13 p<.05).Buna gore haftada en az 8 saat
cevrimi¢i oyun oynayan Ogrencilerin ekonomik kazang i¢in ¢evrimi¢i oyun oynama

puanlar1 en ytiksektir.

Ergenlerin basa ¢ikma stratejilerinin haftalik ¢evrimi¢i oyun oynama saatlerine

gore farkliligina iligkin analiz sonuglarina Tablo 4. 8’de yer verilmistir.
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Tablo 4. 8 Ergenlerin Baga Cikma Stratejilerinin Haftalik Ortalama Cevrimigi Oyun Oynama Saatlerine

Gore Farklilasmasina Iliskin Analiz Sonuglari

Baga Haftahk —  Kareler Kareler Gruplar
Cikma Saat N Toplamm Ortalamasi P Arasi
Stretejileri P Fark
1 saatten az 64 5.93
1-2 saat 74 5.93
Aktif Basa o S8 60 595 477 5 9.755
Cikma 5-6 saat 41 6.04 1503.73 325 4627 2.108 .064 -
7-8 saat 31 5.57 ' '
8 saatten 61 509
fazla
1saatten az 64 5.73
1-2 saat 74 5.68
Kag¢iman 3-4 saat 60 5.72
Basa 5-6 saat 41 560 1%8'0223 325 421881 664 651 -
Cikma 7-8 saat 31 633 ' '
8 saatten 61 6.06
fazla
1saatten az 64 2.62
1-2 saat 74 2.63
Olumsuz 3-4 saat 60 2.51
Basa 5-6 saat 41 2.87 8?3335 325 65485'538607 431 827 -
Cikma 7-8 saat 31 242 ' '
8 saatten
fazla 61 2.77
*p<.05 1.1 Saatten Az, 2. 1-2 Saat, 3. 3-4 Saat, 4. 5-6 Saat, 5. 7-8 Saat, 6. 8 Saatten Fazla.

Tablo 4. 8 incelendiginde ergenlerin basa ¢ikma stratejileri haftalik ¢evrimigi

oyun oynama saatlerine goére karsilastirildiginda, aksakliklar, basar: ve ekonomik

kazang alt boyutlarinda ve ¢evrimigi oyun bagimliligi toplam puaninda anlaml bir

farklilik bulunmamustir.

4.4 Ergenlerin ¢cevrimici oyun bagimhilig: ve basa ¢cikma stratejileri arasindaki

anlambh iliski

Ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilifi ve basa ¢ikma stratejileri arasindaki

iliskiye iliskin analiz sonuglar1 Tablo 4. 9°da yer verilmistir.
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Tablo 4. 9 Ergenlerin Cevrimigi Oyun Bagimliliklar1 ve Basa Cikma Stratejileri Arasindaki iliskiye

Iliskin Analiz Sonuglart

Ekonomik COBO  Aktif Kacman Olumsuz

Degiskenler Aksakliklar Basan Kazane Toplam  Basa Basa Basa
Puami Cikma Cikma Cikma
Aksakhklar 1 52** 56** BT -.06 A13* 16**
Basar 1 39** 84** -01 20%* 19*
Ekonomik Kazan¢ 1 .69** -.05 .02 A13*
COBO Toplam Puam 1 -.04 A7** 21%*
AKktif Basa Cikma 1 -.06 -.25%*
Kag¢inan Basa Cikma 1 33**
Olumsuz Basa Cikma 1

*p<.05  **p<.01

Tablo 4. 9 incelendiginde Cevrimici Oyun Bagimhilig1 Olcegi aksakliklar alt
boyutu ile Basa Cikma Olgegi alt boyutlarindan kaginan basa ¢ikma arasinda pozitif
yonde diisiik diizeyde anlamli iligki (r= .13, p<.05) bulunurken, olumsuz basa ¢ikma ile
arasinda pozitif yonde yiiksek diizeyde anlamli iligki (r= .16, p<.01) bulunmustur.
Basar: alt boyutu ile ka¢inan basa ¢ikma arasinda pozitif yonde yiiksek diizeyde
anlamli iliski (r= .20, p<.01) bulunurken, olumsuz basa ¢ikma ile arasinda pozitif yonde
diisiik diizeyde anlamli iligki (r= .19, p<.05) bulunmustur. Ekonomik kazang alt boyutu
ile olumsuz basa ¢ikma arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde anlamli iliski (r= .13,
p<.05) bulunmustur. Cevrimi¢i oyun bagimliligi toplam puani ile ka¢inan basa ¢ikma
arasinda pozitif yonde yiiksek diizeyde anlamli iligki (r= .17, p<.01) bulunmustur.
Cevrimigi oyun bagimlilig toplam puani ile olumsuz basa ¢ikma arasinda pozitif yonde
yiiksek diizeyde anlamli iliski ( r= .21, p<.01) bulunmustur. Cevrimici oyun bagimlilig
toplam puani ile aktif basa ¢ikma arasinda anlamli bir iliski bulunmamustir (r=-.04,
p>.05).

4.5 Ergenlerin basa ¢ikma stratejilerinin, cevrimici oyun bagimhiligini1 anlamh
sekilde yordamasi
Cevrimigi oyun bagimlilig1 toplam puaninin yordanmasina iliskin ¢oklu dogrusal

regresyon analizi sonuglarina Tablo 4. 10’da yer verilmistir.
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Tablo 4. 10 Cevrimigi Oyun Bagimliligi Toplam Puaninin Yordanmasina iliskin Coklu Dogrusal

Regresyon Analizi Sonuglari

Degiskenler B SE B t
Kac¢inan Basa 954 48 11 1.96
Cikma ' ' . .

Olumsuz Basa
Cikma

R=.236, R*=.056, F (2.328)=9.702, p<.001

1.888 61 17 3.06

Tablo 4. 10 incelendiginde, c¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puanlar ile
kacinan basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢ikma alt boyutlar1 arasinda anlamli bir iligki
vardir (R=.236, R>=.056, p<.001). Yordayici1 degiskenlerle birlikte, ¢evrimi¢i oyun
bagimliligindaki toplam varyansin %6’si1  yordamaktadir. Standardize edilmis
regresyon katsayisina (beta) gore bagimsiz degiskenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
toplam puani tizerindeki goreli 6nem sirasi; olumsuz basa ¢ikma (B=.17, t=3.064, p<.01)

kaginan basa ¢ikma (B=.11, t=1.960, p<.001) dur.
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BOLUM 5
5 TARTISMA
Bu boliimde arastirmanin bulgularina dayali olarak tartismaya yer verilmistir.

5.1 Tartisma
Bu boliimde ergenlerin ¢evrimigi oyun bagimliligi ve basa ¢ikma stratejileri
arasindaki iligkinin incelenmesinin alt prolemlere bagli olarak tartismasi yapilmis ve

diger arastirma bulgulari ile karsilastirmali olarak yorumlanmustir.

5.1.1 Ergenlerin ¢evrimici oyun bagimhhgmin ve basa ¢ikma stratejilerinin
cinsiyete gore farkhllagsmasi:

Arastirma verilerinin analizi sonucunda, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi basar1 ve
ekonomik kazan¢ alt boyutlarinda ve ¢evrimi¢i oyun bagimlili§i toplam puaninda
erkeklerin puan ortalamasinin kadinlardan daha yiiksek oldugu bulunmustur.
Arastirmanin bu sonucu literatiirdeki pek c¢ok arastirmada da benzer sekilde ortaya
konmaktadir (Aksoy, 2018; Colwell ve Payne, 2000; Colwell, Grady ve Rhaiti, 1995;
Cakir, Ayas ve Horzum, 2011; Donmez, 2018; Eni, 2017; Fisher, 1994; Gentile vd.,
2011; Griffiths ve Hunt, 1998; Hauge ve Gentile, 2003; Kaya, 2013; Odabasi, 2016;
Taechoyotin, Tongro ve Piyaraj, 2018; Toker ve Baturay, 2016; Van Rooij vd., 2014;
Wang vd., 2014; Yu ve Cho, 2016). Yilmaz (2019) da yaptig1 arastirmada, erkek
katihmcilarin kadin katilimeilara gore daha yiiksek c¢evrimi¢i oyun bagimliliginin
oldugu ve basar1 i¢cin g¢evrimi¢i oyun oynamanin erkek katilimcilarda daha yiiksek

oldugu bulgusuna ulagmistir. Bu bulgu, aragtirmamizin bulgusunu desteklemektedir.

Aksoy (2018), ergenlerde yaptigi calismada oyun bagimliligi skorlari ve
cinsiyete gore karsilastirilmalari sonuglarina bakildiginda erkeklerin, ergenler i¢in oyun
bagimlilig1 dlgiitii toplam ve tiim alt boyutlarda kizlara gore daha yiiksek bagimlilik
puanlarina sahip olduklari saptamistir. Ayni sekilde Kaplan (2016) da ortaokul
Ogrencilerinin internet bagimliliklar1 ve bu durumun sagliklar tizerine etkilerinin konu
edildigi arastirmaya katilmis 6grencilerin cinsiyet faktoriine gore internet bagimliliklar
puanlarina bakildiginda, erkeklerin internet bagimlilik skorlarmin kizlara goére daha
yiiksek oldugu bulmustur. Ancak literatiirde az da olsa ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin
cinsiyete gore farklilasmadigini belirten arastirmalar da mevcuttur (Demirtas-Madran ve

Ferligtil-Cakilci, 2014; Gibb vd., 1983; Tas vd., 2014).
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Basa ¢ikma stratejierinin cinsiyete gore farkliligina iligskin analizin sonuglarinda,
¢evrimici oyun oynayan erkeklerin aktif basa ¢ikma stratejisini, kadinlardan daha ¢ok
kullandig1 goriilmiistiir. Literatiirdeki arastirmalar bu bulguyu destekleyen arastirmalar
mevcuttur. Kaya vd. (2007) de, Tip Fakiiltesi ve Saglik Meslek Yiiksekokulu
Ogrencilerinin depresif belirti siklifi ve basa cikma stratejileri kullaniminin bazi
degiskenler agisindan incelendigi ¢alismada, erkeklerin anlamli 6l¢iide aktif basa ¢ikma
stratejilerini kullandig1 sonucuna varmistir. Hampel ve Peterman (2005) da, cinsiyet
degiskenini de kontrol ettikleri ¢calismalarinda erkeklerin etkin basa ¢ikma stratejilerini
kizlardan anlamli derecede farkli kullandigi sonucuna ulagsmislardir. Ciftgi (2002),
ergenlerin stresle basa ¢ikma yollar1 ve strese karsi dayanikliliklarini inceledigi
calismasinda kiz 6grencilerin kendilerini daha fazla suc¢ladiklari sonucuna ulagmistir.
Folkman ve Lazarus (1984), basa ¢ikma stratejileri kullaniminin cinsiyete gore
incelendigi aragtirmalarinda, erkeklerin problem odakli basa ¢ikma stratejilerini daha
fazla kullandiklar1 sonucuna varmiglardir. Baum ve Grunberg (1991), kadinlarin ve
erkeklerin hangi basa ¢ikma stratejilerini kullandiklarini inceledikleri arastirmalarinda
kadinlarin sosyal destek arama stratejisini erkeklere gore daha fazla kullandiklarini
tespit etmislerdir. Matud (2004) da, yaptig1 arastirmada kadinlarin duygusal ve kaginan
basa c¢ikma stilinde erkeklere gore daha yiiksek puan aldiklarini bulmustur.

Bu arastirmada aktif basa c¢ikma disinda diger alt boyutlarda cinsiyete gore
anlamli farklilagsma goriilmemistir. Gokdal (2019) da, ergenlerle yaptigi arastirmada
aktif basa ¢ikma, kacinan basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢ikma alt boyutlarinin cinsiyete
gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gdstermedigini bulunmustur. Hamilton ve
Fagot’un (1988) c¢alismasinda da basa ¢ikma stratejileri kullaniminda cinsiyetler
arasinda bir fark bulunmamustir. Stiriik (1994), {iniversite 0grencilerinin basa ¢ikma
stratejileri ve Ogrenilmis giicliiliiklerinin baz1 degiskenler agisindan incelendigi
caligmasinda basa c¢ikma stratejileri kullaniminda cinsiyetler arasinda bir fark
olmadigin1 ifade etmektedir. Binboga (2002), iiniversite Ogrencilerinin stresle basa
¢ikma ve genel saglik durumlarimin incelendigi calismasinda basa ¢ikma stratejileri

kullaniminda cinsiyetler arasinda bir fark bulunmadigini bildirmektedir.

Kadmlarin ve erkeklerin yetisme tarzlari, yasanilan kiiltiiriin kiz ve erkek

cocuklarma farklt bakis agilarina neden olmasi; erkeklerin ¢evrimi¢i oyuna
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yonelimlerini arttirmakla birlikte, aktif basa ¢ikma stratejilerini daha fazla kullanmasina

neden oldugu diisiiniilmektedir.

5.1.2 Ergenlerin c¢evrimici oyun bagimhhgmmin ve basa c¢ikma stratejilerinin
cevrimici oyun iizerinden arkadas edinmeye gore farkhilasmasi:

Bu aragtirma verilerinin analizi sonucunda, ¢evrimi¢i oyun iizerinden arkadas
edinen ergenlerin ¢evrimigi oyun bagimlilig1 toplam puani ve basari, ekonomik kazang,
aksakliklar alt boyutlarinda anlamli derecede farklilisma oldugu goriilmiistiir. Griffiths,
Kuss ve King (2012) ile Toker ve Baturay (2016) da ¢evrimigi oyunlarin sosyal iletisim
kurmaya olanak sagladigindan ¢evrimdisi oyunlardan daha ¢ok bagimlilik yapici
oldugunu belirtmektedir. Cevrimi¢i oyunlardaki sosyal etkilesim bazilari i¢in yiiz ylize
etkilesimden daha kolay ve tatmin edici olabilmektedir, bu da kisilerin ¢evrimigi
oyunlar1 sosyal etkilesim arayisi ile de tercih ettiklerini gostermektedir (Ng ve Wiemer-
Hastings, 2005). Bu nedenle Ng ve Wiemer-Hastings (2005) ¢ok oyunculu ¢evrimigi
oyunu kullanicilariin  bagimli  olmadiklarini, ger¢ek hayatta sosyallesmektense
zamanlarim1 ve enerjilerini oyunda kullanmayi tercih eden asosyal ya da igekapanik

kisiler olabileceklerini diisiinmektedirler.

Hussain ve Griffiths (2009) da yaptig1 arastirmada, oyuncularin oyunlar1 ger¢ek
hayattaki sosyal etkilesime tercih ettigini bulmuslardir. Siitonen (2007) cok oyunculu
cevrimici oyun topluluklarinda sosyal etkilesimi inceledigi ¢alismasinda g¢evrimigi
oyunlarimn kalict iligkiler olugsmasini sagladigini, var olan iligkileri siirdiirebilmek i¢in de

bir yol oldugunu bulmustur.

Jansz ve Tanis (2007) de yaptigi arastirmada, oyuncularin %80’inin oyun
icindeki bir gruba liye oldugunu ve oyunda zaman gecirmek i¢in ilk yordayicinin sosyal
etkilesim oldugunu bulmuslardir. Bu bulgu arastirmamizin bulgusu ile paralellik
gostermektedir. Lenhart vd. (2015) de arastirmasinda 13-17 yas arasi genglerin
%72’sinin arkadaglariyla her glin ¢evrimici oyun oynadiklarini, bu kisilerin %52’sinin
oyun oynadig kisilerle arkadashik kurduklarini belirtilmektedir. Buna yonelik olarak
genglerin gilinliik hayatta kurduklari iligkinin ise zayif oldugu tespit edilmistir. Ergenin
yeterli arkadaglik iligkisinin olmasi ya da sosyal kaygi gibi sebeplerle sosyal iliski
kurmada sorun yasamasi ve zorbalifa maruz kalmasi, ¢cevrimici oyunlarin alternatif bir
sosyal alan olarak degerlendirilmesini saglamakta ve bagimlilikla iliskili gériilmektedir

(Griffiths, 2010; Karaca vd. 2015). Pawlak (2002) de, 202 ergenin katilimci oldugu
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aragtirmasinda sosyal destegin eksikligi ve yalnizlik hissinin ergenin internet bagimlisi
haline getirabilecegini belirtmistir. Ciinkii arastirmasina gore, diisiik sosyal destek ve
iist diizeyde yalnizlik hisseden ergenler bu duygulart degistirmek igin internette

yonelmektedir.

Cevrimi¢i oyun oynamak sosyal bir bilesen olup ve oyuncularin oyun igi
arkadagliklarina uzun siire zaman harcamalarina, iliski arayislarina ve bir grubun iiyesi
olma istegine vurgu yapmaktir (Yidirim, 2019). O halde ¢evrimigi oyun iizerinden
arkadas edinmenin birey i¢in sosyal destek oldugu diisiiniilebilir. Alan yazindaki bazi
arastirmalar da algilanan sosyal destek azaldik¢a ¢evrimic¢i oyun bagimliliginin arttigi
bulgusuna ulagsmistir (Ayas ve Horzum, 2013; Baysak ve dig., 2018; Bonnaire ve Phan,
2017; Durak-Batigiin ve Kilig, 2011; Giinii¢ ve Dogan, 2013; Karaer, 2018; Oztosun,
2018; Varol-Afo, 2018; Yeh vd., 2008; Yigit, 2017).

Cevrimigi oyun lizerinden arkadas edinmek, ergenler i¢in ¢evrimigi oyunlarin
cazip yoni olarak goriilityor olabilir, ayrica ¢evrimigi oyun iizerinden arkadas edinerek
bir gruba dahil olan ergenlerin kendilerini daha degerli hissetmesine neden olup,
anlamli iligki kurma ihtiyacin1 karsiladigindan ¢evrimici oyuna bagimliliklarini
arttirmaktadir. Aktif basa ¢ikma stratejisi kullanan ergenler ise, problemleri ile nasil
cikabilecegini bildiginden ¢evrimi¢i oyun lizerinden arkadas edinme ihtiyaci duymuyor

olabilir.

5.1.3 Ergenlerin cevrimi¢ci oyun bagimhlhigimin ve basa ¢ikma stratejilerinin
haftalik ortalama ¢evrimi¢i oyun oynama saatlerine gore farklilasmasi:

Aragtirma verilerinin analizi sonucunda ergenlerin haftalik ortalama g¢evrimigi
oyun saatleri arttikga ¢evrimici oyun bagimlilig1 toplam puani ve alt boyut puanlart da
artmistir. Bu sonuglar Gokgearslan ve Durakoglu’nun (2014), Hazar vd. (2017), Liu ve
Peng’in (2009), Ng ve Weimer-Hastings’in (2005) ve Lemmens vd. (2010)

caligmalarinda elde ettikleri sonuclar ile paralellik gostermektedir.

Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016) de iiniversite 6grencilerinin bilgisayar oyunlari
ve bagimlilik diizeyleri iizerine yaptiklari arastirma sonucunda, bireylerin bagimlilik
diizeyleri ve ortalama oyun oynama sikliklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar
bulmustur. Arastirmaya katilan ve bagimlilik skoru yiliksek olan bireylerin oyun

oynarken harcadiklar1 zamanin, bagimlilik skoru diisiik olan gruptan daha fazla oldugu
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goriilmiistiir. Her giin en az bir ya da iki saatini bilgisayar oyunu oynayarak geciren
Ogrencilerin risk grubunda haftada birkag giin, ayda birka¢ kez ve ayda bir veya daha az
bilgisayar oyunu basinda zaman ge¢irdigini ifade eden bireylerin ise problemli olmayan
grupta yer aldigr goriilmektedir. Kaplan’in (2016) ortaokul 6grencilerin ile yaptigi
arastirmada da Ogrencilerin internet bagimlilik puanlarinin, interneti giinliik kullanim
miktarlart ile iligkili oldugu ve bireylerin kullanim siireleri arttikca bagimlilik
puanlarinin da yiikkselmekte oldugu saptanmistir. Young (1996) da, yaptigi
arastirmasinda internet bagimlis1 olmayan bireylerin internet kullanim siiresi haftalik
ortalama 4.9 saat iken, bagimli olan bireylerin internet kullanim stiresi haftalik ortalama
38.5 saat oldugu sonucuna ulasmistir. Giircan, Ozhan ve Uslu (2008) dijital oyunlarin
cocuklar {tizerindeki etkisini arastiran calismasinda elde ettikleri sonuclara gore,
bireylerin kullanim aligkanliklart ile ilgili en dikkat edilmesi gereken nokta bireylerin
yast arttikca teknolojik ekipmanlar ve internet kullanimi i¢in ayirdiklari siirenin artryor
olmasidir. Ancak bu arastirmanin aksine, Smyth (2007) yaptig1 arastirmada bireylerin
cevrimici oyun bagimlhliklar1 ile oyun oynama saatleri arasinda anlamli farklilik

goriilmedigini belirtmistir.

Cevrimigi oyun bagimlist olan ergenler, zihinlerinde siirekli oyun ile mesgul
olduklarindan giin i¢inde vakitlerinin ¢cogunu oyun basinda gecirmek istiyor olabilirler.
Bu nedenle ergenlerin g¢evrimi¢i oyun bagimliliginin, ¢evrimi¢i oyuna ayirdiklari

zamanin artmasina neden oldugu diistiniilmektedir.

5.1.4 Ergenlerin ¢evrimici oyun bagimhhg: ve basa ¢ikma stratejileri arasindaki
iliskinin incelenmesi:

Arastirma verilerinin analizi sonucunda, ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 aksakliklar
ve basar1 alt boyutlar1 ile EBCO alt boyutlarindan kacinan basa ¢ikma ve olumsuz basa
¢ikma stratejileri arasinda pozitif yonde anlamli iliski bulunmustur. Ayrica ¢evrimigi
oyun bagimliligi toplam puam ile EBCO alt boyutlarindan kaginan basa c¢ikma ve
olumsuz basa ¢ikma stratejileri arasinda pozitif yonde anlamli iliski oldugu sonucuna
ulasilmistir. Literatiirdeki arastirmalar bu bulguyu destekler niteliktedir. Senormanci vd.
(2014), erkekler tizerinde yaptiklari ¢aligmalarinda internet bagimlilarinda basa ¢ikma
tutumlarinda bazi farkliliklar bulundugunu bildirmislerdir. Kontrol grubunda; sorun
odakl1 basa ¢ikma tutumlarindan yararl sosyal destek kullanimi, aktif basa ¢ikma, plan

yapma; duygusal odakli basa c¢ikma tutumlarindan pozitif yeniden yorumlama ve
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gelisme, dini olarak basa ¢ikma, duygusal sosyal destek kullanimi, soruna odaklanma ve
duygular1 agiga vurma strateji puanlari anlaml diizeyde yiiksek iken; islevsel olmayan
basa ¢ikma tutumlarindan zihinsel bos verme, inkar, davranigsal olarak bos verme,
alkol-madde kullanimini anlamli diizeyde diisiik bulunmustur. Psikolojik destek arama,
manevi destek arama, kendini gelistirme, sorunlari aile ile ¢6zme davranislar1 bagiml
grup tarafindan daha az gerceklestirilirken, olumsuz duygulari disa vurma davranisi

bagimli grup tarafindan daha ¢ok tercih edilmektedir.

Sahin’in (2016), ergenlerle yaptig1 arastirmasinda Ergenlerde Sorunlarla Basa
Cikma Olgegi alt boyutlarindan sorunlari aile ile ¢6zme, olumsuz duygular1 disa vurma,
psikolojik destek arama, manevi destek arama davranislarinin oyun bagimliligiyla
arasinda anlaml iliski oldugunu bulmustur. Bunlar sorun odakli basa ¢ikma ve islevsel
olmayan basa c¢ikma tutumlari olarak degerlendirilebilir. Ozellikle ergenlik
donemindeki bireylerde uygun problem ¢ozme becerilerinin eksikligi ile oyunlarin
sorunlardan kagmak i¢in kullanilan bir ara¢ haline gelmesi, oyunlara kars1 bir siire sonra

bagimlilik gelistirmesini daha kolay bir hale getirmektedir (Griffiths, 2010).

Cevrimi¢i oyun bagimliligi olan ergenler, problemleriyle aktif olarak basa
cikmaktansa kaginan basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢ikma stratejilerini kullanarak gegici
ve uzun vadede faydali olmayan bir kagis yolu olarak oyun oynama davranisina

yoneliyor olabilirler.

5.1.5 Ergenlerin basa ¢cikma stratejilerinin ¢cevrimi¢i oyun bagimhihgini yordamasi:

Bu arastirma verilerinin analizi sonucunda kagman basa c¢ikma stratejisi ve
olumsuz basa ¢ikma stratejisi ¢gevrimig¢i oyun bagimliligindaki toplam varyansin %35’ini
yordamaktadir. Sahin (2016) tarafindan yapilan arastirmada da lise Ogrencilerinde
internet oyunu bagimliligini1 énemli 6lgiide yordayan degiskenlerin, sorunlari aile ile
¢ozme (%17), olumsuz duygulart disa vurma (%19) ve internet kullanim siklig1 (%16)
oldugunu gostermistir. Internet kullanim amaglar1 da internet oyunu bagimliliginin
yordanmasina katkida bulunmakla birlikte diger degiskenlere oranla daha az bir etkiye

(%4) sahip oldugunu bulmustur.

Patolojik internet kullaniminin yordayicilarini arastiran Titsika vd. (2009), ev

ortamindan internete baglanmanin bagimliligm 6nemli bir yordayicis1 oldugu
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bulunmustur. Diger yandan asirt internet kullanimimnin diger dnemli yordayicisinin ise

internet kafe iizerinden erisim saglamak oldugu sonucuna ulagmistir.

Literatiire bakildiginda internet kullanim amaci ve kullanim sikliginin internet
bagimliliginin yordayicilart oldugu bulgusunu destekleyen ¢alismalar vardir. Johansson
ve Gotestam (2004), internet kullanim siklig1 ve internet kullanim amaglariin internet

bagimliligini belirleyen temel degiskenlerden oldugu sonucuna ulagmaistir.

Kaginan basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢ikma stratejileri, saglikli olmayan basa
cikma stratejileri oldugundan g¢evrimi¢i oyun bagimliligi davranisina neden olabilir.
Literatiirde ¢evrimi¢i oyun bagimmliligini yordayan degiskenler ile ilgili yapilan

arastirmalarin sayis1 ¢ok azdir.

61



BOLUM 6
6 SONUC VE ONERILER
Bu boliimde arastirmanin bulgularina dair sonug ve onerilere yer verilmistir.

6.1 Sonug¢
Ergenlerin ¢evrimici oyun bagimliligi ve basa ¢ikma stratejileri arasindaki
iligkinin incelenmesi amaciyla ylriitilmiis olan calismada asagidaki sonuglara

ulasilmstir.

Cevrimi¢i oyun bagimliliginin ergenlerde cinsiyete gore farkliligina
bakildiginda, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puaninda, basar1 ve ekonomik kazang
alt boyutlarinda erkekler, kadinlara gore anlamli derecede yiiksek puanlar almistir.

Aksakliklar alt boyutunda cinsiyete gore anlamli bir farklilik goriilmemistir

Basa ¢ikma stratejileri Olgegi alt boyutlarindan aktif basa ¢ikma, ergenlerde
cinsiyete gore anlamli farklilik gostermistir. Buna gore ¢evrimici oyun oynayan

erkeklerin aktif basa ¢ikma stratejisi puani kadinlardan anlamli diizeyde daha yiiksektir.

Cevrimici oyun lizerinden arkadas edinen ergenlerin, ¢evrimi¢i oyun toplam
puani ve tiim alt boyut puanlar (basari, ekonomik kazang, aksakliklar) ¢cevrimici oyun

tizerinden arkadas edinmeyenlere gore anlamli diizeyde yiiksektir.

Cevrimi¢i oyun iizerinden arkadas edinen ergenlerin basa c¢ikma stratejileri
Olcegi alt boyutlarindan olumsuz basa c¢ikma stratejisi puanlari ¢evrimi¢i oyun

tizerinden arkadag edinmeyenlere gore anlamli diizeyde yiiksektir.

Ergenlerde haftalik ortalama c¢evrimi¢i oyun oynama saati degiskenine gore,
ergenlerin ¢evrimic¢i oyun bagimlilig toplam puaninda ve tiim alt boyutlarinda (basari,
ekonomik kazan¢ ve aksakliklar) anlamli farklilasma goriilmistiir. Cevrimi¢i oyun
bagimliligi toplam punainda ve basari, ekonomik kazang, aksakliklar alt boyut
puanlarinda 8 saatten fazla ¢evrimigi oyun oynayanlar lehine anlamli bir farklilik s6z

konusudur.

Ergenlerde haftalik ortalama ¢evrimigi oyun oynama saati degiskenine gore,

basa ¢ikma stratejileri anlamli farklilik géstermemektedir.
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Ergenlerde ¢evrimigi oyun bagimlilig: toplam puani ile EBCO alt boyutlarindan
kacinan basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢ikma stratejileri arasinda pozitif yonde anlamli
iliski bulunmustur. Cevrimi¢i oyun bagimlilig1 toplam puani ile aktif basa ¢ikma

stratejisi alt boyutu arasinda anlamli bir iliski bulunamamastir.

Cevrimici oyun bagimlilig1 alt boyutlarindan aksakliklar boyutu ile EBCO alt
boyutlarindan kaginan basa ¢ikma arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde, olumsuz basa
cikma ile ise pozitif yonde gii¢lii anlamli bir iliski vardir. COBO alt boyutlarindan
basar1 boyutu ile kaginan basa ¢ikma arasinda pozitif yonde giiclii, olumsuz basa ¢ikma
ile ise pozitif yonde diisiik diizeyde anlamli bir iliski vardir. COBO alt boyutlarindan
ekonomik kazang boyutu ile olumsuz basa ¢ikma arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde

anlaml bir iliski vardir.

Kaginan basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢ikma stratejileri ¢evrimigi oyun

bagimliligindaki toplam varyansin %6’sin1 yordamaktadir.

6.2 Oneriler
Calismanin bu boliimiinde elde edilen sonuglar dogrultusunda, uygulamaya ve

bu konuya iligskin yapilacak arastirmalara yonelik onerilere yer verilmistir.
6.2.1 Uygulayicilara Yonelik Oneriler

Ergenlerin  ¢evrimi¢i oyun bagimliligin1 azaltabilmek i¢in ortadgretim
okullarinda ¢evrimici oyuna alternatif sportif, sosyal, kiiltiirel etkinlikler olusturulabilir.
Bu sekilde 6grencilerin sosyal yonii kuvvetlendirilebilir. Sosyal yoniin desteklenmesi
sayesinde, oyunlarin cezbedici 6zelligi olan ‘gevrimici oyun lizerinden arkadas edinme’
durumunun azalacagr diisiiniilmektedir. Bunun icin okullarda spor miisabaklar

yapilmasi fayda saglayabilir, ¢esitli yarigmalar, kuliiplere katilimlar tesvik edilebilir.

Okullardaki psikolojik danigsmanlar 6grenciler igin aktif basa ¢ikma stratejisi
kullanima becerisi hakkinda bireysel ya da grup rehberlik etkinlikleri diizenlenmesi bu
beceriyi kullanmada fayda saglayabilir. Aktif basa ¢ikma becerisinin nasil gelistirilecegi
hakkinda bilgilendirmeler yapilir ise ¢evrimi¢i oyun bagimligiyla miicadeleyi olumlu

etkileyecegi diistiniilmektedir.
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Okul psikolojik danisma ve rehberlik hizmetleri kapsaminda 6gretmen, okul
idarecisi ve ebeveynlere, “Ergenlere problemle aktif basetme becerisi kazandirmak igin

nasil rehberlik yapilmali?”” konusunda seminerlerin diizenlenmesi faydali olacaktir.

Internet ve oyun kullanimi ile ilgili halka yonelik egitimler, uzman kisiler

tarafindan yerel yonetimler ve sivil toplum kuruluglar araciligi ile yayginlastirilabilir.
6.2.2 Arastirmaya Yénelik Oneriler

Arastirmaya dahil edilmeyen okul tiirleri dikkate alindiginda giizel sanatlar ve
spor liselerinde okuyan 6grenciler ve ayrica 6zel ortadgretim kurumlarinda okuyan
Ogrenciler de ¢evrimi¢i oyun bagimliligt ve basa ¢ikma stratejileri agisindan

incelenebilir.

Bu aragtirma sadece Hatay ili Dortyol ilgesinde yapildigindan o6rneklem
genisletilerek farkli illerde yapilacak arastirmalarin sonuglar1 ile bu arastirma

sonuclarinin karsilastirilmasi yararli olacaktir.

Cevrimi¢ci oyun bagimlihigi ve basa c¢ikma stratejisi arasindaki iliskinin
incelendigi aragtirmalarin arttirilip ergenler disinda segilecek yeni drneklem gruplarinda

yeni ¢aligmalarin yapilmasi alana katki saglayacaktir.

Cevrimi¢i oyun bagimlilig1 ve basa ¢ikma stratejilerine yonelik betimsel ve

deneysel aragtirmalarin yapilmasi alana katki saglayacaktir.
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Egitim Bakanh@ Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 22.08.2017 tarihli ve
35558626-10.06.01-E.12607291 ve 2017/25 nolu Arastirma, Yansma ve Sosyal Etkinlik
izinleri Genelgesine™ uygun oldugundan, ilgilinin 2019-2020 egitim gretim yili birinci
déneminde ilimiz Dértyol ilgesine bagh Ortadgretim kurum idarecilerinin uygun gorecegi
tarih ve saatlerde, ¢aligma yapmasini, olurlanmza arz ederim.

Mustafa KOSE
i1 Milli Egitim Sube Miidiirii

OLUR
05.09.2019

Kemal KARAHAN
Vali a.
il Milli Egitim Miidiirii

Bucvrak ginvenh clektronik imzm il imalanmugtr. hips:cveaksorgs mch gov tir sdrcvinden 362 1-906€-32D8-3952-968C vods ide syt cdiebilic

91



EK 2: Kisisel Bilgi Formu
Cevaplarimiz bilimsel bir arastirmada veri olarak kullanilacaktir, litfen higbir maddeyi

atlamadan igtenlikle cevaplayiniz.

1. Cinsiyetiniz: Kadin ( ) Erkek ( )

2. Smif Diizeyiniz: 9 () 10 () 11() 12()

3. Okulunuzun Tiirii: Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi
Anadolu Imam Hatip Lisesi
Anadolu Lisesi
Fen Lisesi

A~ N~
e —

4. Cevrimici Oyun Oynuyor musunuz? : Evet( )  Hayir ()

(Cevrimici Oyun: Internet ag1 araciligiyla farkly mekanlardaki oyuncularin sanal
ortamda bir araya gelerek oyun aktivitesini gergeklestirdigi oyun tiirii. Ornegin,

Facebook 101, CSGO, LOL, DOTA, MMORPG, Ultimate Online, Metin2, PubG vb.)

5. Haftada ortalama kag saat ¢evrimi¢i oyun oynuyorsunuz?
1 saatten az ( ) 1-2 Saat () 3-4 saat () 5-6 saat ()

7-8 saat () 8 saatten fazla ( )

6. Cevrimici Oyunlar Uzerinden Hi¢ Yeni Arkadasliklar Edindiniz Mi?
Evet () Hayir ()
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EK 3: Cevrimici Oyun Bagimlihg Olcegi (COBO)

g §
Soru 2| & g g
No = £3/2 |5 |§ |88
SE|E |z |2 |§2
‘n S| S = = E =

1. Cevrimigi oyun oynadigim icin uyku

diizenim bozuldu. Cr Oy ey ey C)
3. Cevrimigi oyunda hedefime ulagmak i¢in

(puan,

level, item vs.) islerimi erteledigim Oy Oy ey )

olmustur.
5. Cevrimigi oyun oynadigim i¢in ge¢ yatip

gec kalkarim, ()Y )y )y ) O)
7. Gece gec saatlere kadar ¢evrimici oyun Ol TOlO) ! O)

oynadigim i¢in kagirdigim dersler oldu.
9. Cevrimigi oyun oynarken yemegimi

genelde bilgisayar basinda yerim. ()Y )y )y ) Oo)
11. Cevrimi¢i oyunlarda kazandigim itemleri

satarak para kazandim. (Y)Y ) QO)
13. Cevrimig¢i oyunlarda yeni bir item

aldigimda mutlu hissederim ()Y 1Oy Oy e) )
15. Cevrimigi oyun benim i¢in kazang

Kapisidr, ()Y )y )y o))
17. Cevrimi¢i oyun grubumuzun oyun ig¢i bir

faaliyeti i¢in gece uykumdan feragat ()Y )Y 1 CHYypr )Y o)

ederim.
19. Cevrimici oyunda seviyesi benden yiiksek

oyuncular1 yendigimde gururlanirim. ()Y )y )y o)y o)
21. Cevrimigi oyunda hedefime ulagmak i¢in

(puan, level, item vs.) uyku saatimi ()Y 1)y 1CH)Yypr )yl

ertelemisimdir.
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EK 4:

Ergenler i¢cin Basa Cikma Stratejileri Olcegi (EBCO)

C
N | 5 s | E
Liitfen asagidaki ifadeleri okuyun ve bir £ < g S
Soru | problemle karsilastiginizda bu stratejileri ne N n S 5
No | siklikla kullandiginizi isaretleyiniz. -8 s 5 L
e | < | & | &
EE O S
(<5}
I
1. Yasadigim problemi bagka seyler diisiiniip bagka
seyler yaparak unutmaya g¢alisirim. ()Yl ()Y 1) )
3. Olaylarin olumlu taraflarini gérmeye calisarak
olumlu sonuglar iizerine odaklanmaya caligirim. ()Yl ) [C)Y !l ()
S. Yasadigim sorun i¢in bagkalarini suglarim. YO | O) ()
7. Ofkemi disa vurur, etrafimdakilere bagirip
cagurir, cevremdeki esyalara zarar veririm. ()Yl ()Y 1) )
9. Olayin hi¢ yasanmamis olmasini diler keske
degistirebilseydim diye diistintirim. ()Y CH) 1)l )
11. | Yapabilecegim higbir sey olmadigini diisiiniip
durumu kabullenmeye caligirim. ()Yl ()Y 1) )
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