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EXAMINING THE MODERATOR ROLE OF COPING
STRATEGIES AND PERCEIVED SOCIAL SUPPORT IN THE
RELATIONSHIP BETWEEN PERSONALITY TRAITS AND
GAME ADDICTION IN LATE ADOLESCENCE

ABSTRACT

Objective: This study investigates the moderating effects of coping strategies and
perceived social support in the relationship between personality traits and game
addiction in late adolescence and also examines the relationship between game
addiction and sociodemographic features, feautres related to gaming and digital use.
Method: This study was conducted with 182 people between ages of 18-25 using the
convenience sampling method. In the study, Sociodemographic Information Form,
Five Factor Personality Scale, Coping Styles Scale, Multidimensional Perceived
Social Support Scale and Internet Gaming Disorder Scale Short Form were used as
data collection tools. In order to test the hypotheses of the study, multiple regression
analysis and moderator analysis were applied using the Process Macro in SPSS
program. Independent samples t test, one-way analysis of variance (ANOVA) and
Pearson correlation analysis were applied to evaluate relationships of
sociodemographic variables and main variables with each other.

Results: It has been determined that openness to experience, conscientiousness and
perceived social support were related to game addiction, coping strategies and
perceived social support had moderating effects in the relationship between personality
traits and game addiction. Game addiction scores were found to be related to gender,
age, occupational status, education level, income level, gaming tool, game type,
making friends from game, game platform, social media application, frequently used
substances and average game time. Based on the game addiction scales cut-off score,
it was determined that the rate of the risk group in terms of game addiction in the
sample was fairly low with 3.8%.

Conclusion: It was seen that the difference between game addiction and engagement

to game should be better understood according to research results. On the other hand,
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functional coping strategies and perceived social support were evaluated as protective

factors for young people with neurotic personality trait.

Keywords: Late Adolescence, Personality Traits, Game Addiction, Coping Strategies,

Perceived Social Support.
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GEC ERGENLIK DONEMINDE KIiSiLiK OZELLIKLERI VE
OYUN BAGIMLILIGI ARASINDAKI ILiSKiDE BAS ETME
YONTEMLERI VE ALGILANAN SOSYAL DESTEGIN
DUZENLEYICi ROLUNUN INCELENMESI

OZET

Amag: Bu calismada ge¢ ergenlik donemindeki bireylerin kisilik 6zellikleri ile oyun
bagimlilig1 arasindaki ilisgkide bas etme yoOntemleri ve algilanan sosyal destegin
diizenleyici etkileri arastirilmistir ve sosyodemografik 6zelliklerin, oyun ve dijital
kullanim ile ilgili 6zelliklerin oyun bagimliligi ile iligkisi incelenmistir.

Yontem: Calisma, kolaylikla bulunabileni 6rnekleme yontemi kullanilarak 18-25 yas
arasinda 182 kisi ile gergeklestirilmistir. Arastirmada veri toplama araglar1 olarak
Sosyodemografik Bilgi Formu, Bes Faktor Kisilik Olgegi (BFKO), Stresle Basa
Cikma Tarzlar1 Olgegi (SBCTO), Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olcegi
(CBASDO) ve Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu (I0OBOKF)
kullanilmistir. Calismada hipotezleri test etmek amaciyla SPSS programi ile ¢oklu
regresyon analizi ve Process Macro eklentisi kullanilarak moderatér analizi
uygulanmistir. Sosyodemografik degiskenlerin ve ana degiskenlerin birbirleriyle olan
iliskilerini degerlendirmek icin bagimsiz 6rneklem t testi, tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) ve Pearson korelasyon analizi uygulanmigtir.

Bulgular: Yapilan analizler sonucunda deneyime aciklik, 6zdenetim ve algilanan
sosyal destegin tim alt boyutlarinin oyun bagimlilig: ile iliskili oldugu, bas etme
yontemleri ve algilanan sosyal destegin kisilik oOzellikleri ve oyun bagimlilig
arasindaki iliskide diizenleyici etkiye sahip olduklar1 tespit edilmistir. Oyun
bagimlilig1 puanlariin cinsiyet, yas, meslek durumu, egitim diizeyi, gelir diizeyi, oyun
aract, oyun tiirli, oyundan arkadas edinme, oyun platformu, kullanilan sosyal medya
uygulamasi, siirekli kullanilan madde ve ortalama oyun saati degiskenleri ile iliskili
oldugu bulunmustur. Orneklemin oyun bagimliig acgisindan risk grubunda

bulunanlarin oraninin %3,8 oldugu tespit edilmistir.
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Sonug: Aragtirma sonuglarina gore oyun bagimliligi ve oyunla ugras arasindaki farkin
daha iyi anlasilmasi1 gerektigi goriilmiistiir. Diger yandan norotik kisilik 6zelligine
sahip gengler icin islevsel bas etme yontemleri ve algilanan sosyal destegin koruyucu

faktor oldugu degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Geg Ergenlik, Kisilik Ozellikleri, Oyun Bagimlilig1, Bas Etme
Yontemleri, Algilanan Sosyal Destek
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BOLUM 1

1. GIRIS

1.1 Arastirmanin Amaci ve Onemi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte bilgisayar, tablet, cep telefonu, oyun konsolu
gibi araclarin kullanim1 yayginlasmistir. Diger yandan oyun endiistrisinin de
gelisimiyle birlikte ozellikle gengler arasinda s6z konusu cihazlar ile dijital oyun
oynama davranist yayginlasmistir ve glinlimiizde giinlilk kullanim stireleri artis
gostermektedir (Gentile, 2009).

S6z konusu teknolojik araglarin kullanimi giiniimiiz diinyasinda is ve eglence
aract olarak belirli oranda gerekli ve faydali olsa da kullanim amaci ve siiresine bagh
olarak bireyler tlizerinde fiziksel, sosyal ve psikolojik olarak olumsuz etkilere neden
olabilmektedir (Griffiths ve ark., 2012). Dijital oyun oynama, bireylerin genelde
eglenmek, bos vakitlerini degerlendirmek amaci ile kullandiklar1 bir davranistir ancak
Tam Olgiitleri Bagvuru El Kitabi’na (DSM) gére dijital oyun bagimliligy, bir bagimlilik
tirli olarak siniflandirilmamis olsa da oyun siiresinin artmasi: ve kisinin gilinliik
yasamdaki islevselligini olumsuz etkilemesi gibi durumlar DSM-V’te ele alinan kumar
oynama bozuklugu ile benzer 6zelliklerdir ve internet oyun oynama bozuklugu baslig
altinda tartisilmaktadir (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013).

Ozellikle geng popiilasyonda teknoloji ve oyun endiistrisinin gelismesiyle
birlikte artan dijital oyun oynama davranist bagimlilik riski nedeniyle aragtirilmasi ve
kaynaklarinin belirlenmesi gereken bir alan haline gelmistir. Ancak s6z konusu oyun
bagimlilig1 farkli psikopatolojilere ve maddesel bagimliliklara gore teknolojinin son

yillardaki gelisimi nedeniyle nispeten yeni ortaya ¢ikmis olup bu konudaki



aragtirmalar da yeni yayginlasmaya baslamis ve heniiz ¢ok kisithdir (Jeong ve Lee,
2015; McNicol ve Thorsteinsson, 2017; Salvarli ve Griffiths, 2019; Vollmer ve ark.,
2014). Bununla birlikte, Cavus ve ark.’nin (2016) tiniversite 6grencileri ile yaptiklar
caligmaya gore genglerin %21,4°li oyun bagimlilig1 i¢in risk grubundadir, Yesilay’in
2017°de 12-19 yas arasi genglerle yaptig1 arastirmaya gore ise problemli diizeyde
dijital oyun oynama orani %38,5’tir (aktaran Aricak ve ark., 2018). Diinya Saglik
Orgiitii’niin verilerine gre problemli oyun oynama ve oyun bagimlilig: kapsamindaki
oran lilkeler arasinda farklilik gosterse de ortalama %1,3 ve %9,9 arasindadir. Bagka
bir arastirmaya gore 18-81 yas arasi bireylerin %1,6’sinin problemli oyun oynayici
oldugu goriiliirken (Uniibol ve ark., 2020), Aricak ve ark. (2018), 10-29 yas arasi
genglerin %1,3’1liniin internet oyun oynama bozuklugu oldugunu belirtmistir. Gengler
arasindaki oyun bagimliligi oranlarina baktigimizda Onleyici ve miidahale
caligmalarinin gelistirilebilmesi i¢in oyun bagimliligi ile iligskili olan ve oyun
bagimliligina neden olan etmenleri belirlemek, iliski yonlerini anlamak ¢ok 6nemli ve
gereklidir.

Bu aragtirmada, literatiirde oyun bagimliligi ile iliskili olan ve oyun bagimliligini
yordayan degiskenler ile ¢alisilarak s6z konusu iliskilerin nasil sekillendigini anlamak
amaglanmistir. Bu nedenle oyun bagimliligt ve benzer Oriintiiler gosterdigi diger
davranigsal bagimliliklar ile iligkileri bircok arastirmada ortaya konan kisilik
ozellikleri (Kayis ve ark., 2016), bas etme yontemleri (Bonfiglio ve ark., 2020) ve
algilanan sosyal destek (Yildirim ve Zeren, 2021) kavramlar ele alinacaktir. S6z
konusu degiskenlerin ayr1 ayri iligkilerine dair ¢alismalar olmakla birlikte tim
degiskenlerin bir arada ele alindig1 ve alt boyutlar ile diizenleyici etkisinin incelendigi
bir ¢aligmaya rastlanmamustir.

Oyun bagimlilifi ve birgok psikopatoloji ile iliskisi ortaya konan kisilik
ozellikleri (Zhou ve ark., 2017), bireylerin kaliplagsmis davranislarini ifade etmektedir.
Kisilik 6zellikleri ile oyun bagimliligi arasindaki iliskide diizenleyici degiskenleri
kesfetmek bagimliligin 6nlenmesi ve miidahale calismalari i¢in gereklidir. Boylece
miidahalesi zor, kaliplagsmis kisilik 6zellikleri yerine diizenleyici etmenler iizerine
calisilarak iyilestirme gerceklestirilebilecektir. Bu nedenle kisilik 6zellikleri ile oyun
bagimlilig1 arasindaki iliskide diizenleyici etkenleri kesfetmek hem bagimliligin

isleyisini anlamay1 saglayacak hem de klinik miidahaleleri kolaylastiracaktir.



Yapilacak arastirmanin amaci, ge¢ ergenlik donemindeki bireylerde kisilik
ozellikleri ve oyun bagimlilig1 arasindaki iligkide bas etme yontemlerinin ve algilanan

sosyal destegin diizenleyici roliiniin incelenmesidir.

1.2 Arastirmanin Sorulari

Aragtirmanin alt amaglar1 ve hipotezleri dogrultusunda asagidaki sorulara cevap
aranacaktir.
1. Cinsiyet, egitim diizeyi, meslek, gelir diizeyi, ila¢ kullanim1 ve psikoterapi alma
durumuna gore oyun bagimlilig: diizeyi farklilasmakta midir?
2. Oyun araglarinin kullanim durumu, oyun tiirlerinin oynanma durumu, oyun oynama
platformu, oyundan arkadas edinme durumu, sosyal medya kullanimi, sosyal medya
uygulamalarin1  kullanim durumu ve bagimlilik yapabilecek maddeleri siirekli
kullanim durumuna goére oyun bagimlilig diizeyi farklilagmakta midir?
3. Yas, giinliik ortalama oyun oynama saati ve giinliik ortalama internet/dijital arag

kullanma saati ile oyun bagimlilig1 arasinda bir iliski var midir?

1.3 Arastirmanin Hipotezleri

Aragtirmanin temel amacit dogrultusunda kurulan hipotezler asagida
sunulmustur.

HI: Kisilik 6zellikleri oyun bagimliligin1 yordamaktadir.

A. Norotizm, oyun bagimliligin1 pozitif yordamaktadir.

B. Deneyime aciklik, 6zdenetim, disadoniiklik ve yumusak baslilik, oyun
bagimliligini negatif yordamaktadir.

H2: Kisilik 6zellikleri ve oyun bagimlilig1 arasindaki iligskide bas etme yontemlerinin
diizenleyici rolii vardir.

A. Norotizm, deneyime aciklik, 6zdenetim, disadoniikliik ve yumusak baslilik
ile oyun bagimlilig1 arasindaki iligkide probleme yonelik bas etme ydntemlerinin
diizenleyici rolii vardir.

B. Norotizm, deneyime agiklik, 6zdenetim, disadoniikliik ve yumusak baglilik
ile oyun bagimlilig: arasindaki iliskide duygulara yonelik bas etme ydntemlerinin

diizenleyici rolii vardir.



H3: Kisilik 6zellikleri ve oyun bagimlilig1 arasindaki iligkide algilanan sosyal destegin
diizenleyici rolii vardir.

A. Norotizm, deneyime aciklik, 6zdenetim, disadoniikliik ve yumusak baslilik
ile oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide aileden algilanan sosyal destegin diizenleyici
rolii vardir.

B. Norotizm, deneyime agiklik, 6zdenetim, disadoniikliik ve yumusak baglilik
ile oyun bagimliligi arasindaki iligkide arkadastan algilanan sosyal destegin
diizenleyici rolii vardir.

C. Norotizm, deneyime aciklik, 6zdenetim, disadoniikliikk ve yumusak baglilik
ile oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide 6zel insandan algilanan sosyal destegin
diizenleyici rolii vardir.

D. Norotizm, deneyime agiklik, 6zdenetim, disadoniikliik ve yumusak baglilik
ile oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide toplam algilanan sosyal destegin diizenleyici
rolii vardir.

H4: Oyun bagimlilig1 diizeyi, demografik verilerden cinsiyet, yas, egitim durumu,
meslek ve algilanan sosyo-ekonomik diizeye gore farklilasmaktadir.

H5: Oyun siiresi, internet ve dijital araclar1 kullanim siiresi oyun bagimliligini pozitif
yordamaktadir.

H6: Oyun bagimlilig: diizeyi, kullanilan oyun araci, oyun tiirii, ¢evrimi¢i/cevrimdisi
oynama durumu, oyundan arkadas edinme, sosyal medya kullanma, kullanilan sosyal

medya uygulamalar1 ve diger madde kullanimlarina gore farklilasmaktadir.
1.4 Teorik Cerceveler ve Tanimlamalar

Ge¢ Ergenlik Doénemi: Cocukluk ve ergenlik donemindeki bagimliligin
birakildig1 ancak heniiz yetigkinlik donemi sorumluluklarinin alinmadigi, duygusal
iliskiler, is ve diinya goriisti gibi 6nemli kisisel farkindaliklarin gelismeye basladigi,
18-25 yas aras1 ergenlik ve yetigkinlik arasinda gecis donemidir (Arnett, 2000).

Kisilik Ozellikleri: Kisilik, bireyi diger insanlardan ayiran, kaliplasmus, tutarl
bir bicimde kendi ve dis diinya ile kurdugu iliski bi¢imidir (Ciiceloglu, 1991).
Bireylerin olaylar karsisinda siklikla sergiledikleri tutarli davranislar kisilik 6zellikleri
olarak yorumlanmaktadir (Greenberg, 1999). McCrae ve Costa (1985), kisilik

Ozelliklerinin, nevrotiklik (ndrotizm), disadoniikliik, deneyime aciklik, uyumluluk



(yumusak baglilik) ve sorumluluk (6zdenetim) olmak iizere bes faktorde toplandigini
belirlemistir.

Bas Etme Yontemleri: Bas etme, bireyin stres yaratan durumlar karsisinda,
durumun etkilerini ortadan kaldirarak normal yasamina donebilmek i¢in kullandig:
mekanizmadir. Bag etme yontemleri ise iki gruba ayrilmaktadir; problem odakli bas
etme yontemleri ve duygu odakli bas etme yontemleri (Lazarus ve Folkman, 1984).

Algilanan Sosyal Destek: Sosyal destek, kisilerin stres yaratan durumlar
oldugunda sosyal cevresinden gordiigii maddi, manevi destektir, algilanan sosyal
destek ise kisinin s6z konusu sosyal destegin yeterli olup olmadigma dair algisidir
(Eker ve Arkar, 1995). Ozgiir’e (1991) gore algilanan sosyal destek, kisinin kendine
atfettigi degerdir ve mizag 6zelliklerinden etkilenmektedir.

Oyun Bagimhhg:: Kisilerin takintili ve yogun bir sekilde dijital oyun oynama
davranigi ve bu sebepten yasanilan sosyal, duygusal problemlere ragmen oyun oynama

davranisi iizerinde kontrol saglanamamasidir (Lemmens ve ark., 2009).



BOLUM 2

2. LITERATUR

2.1 Ergenlik Donemi

Bireyler yasamlar1 boyunca bebeklik, cocukluk, ergenlik, yetigkinlik, yaglilik
gibi farkli gelisim evreleri igerisinde yer alir ve her evrenin kendine 6zgii psikolojik,
biyolojik, fizyolojik, sosyal 6zellikleri ve ihtiyaglar1 bulunmaktadir. Ergenlik bir¢cok
memeli tiiriiniin yani hem insanlarin hem hayvanlarin yasam boyunca siiren gelisim
doneminin bir asamasidir (Spear, 2000). Bu asama, ¢ocukluk ve yetiskinlik dénemleri
arasinda (Garrison ve Oner, 2019; Parlaz ve ark., 2012) cinsel gelisim ile baslayan,
kisinin aileye bagimlilik halinden ¢ikip ayrismasi, 6zerkligini kazanmasi, sosyal
iiretkenlige sahip olarak iste ¢alisma, evlenme gibi bazi yetiskin rollerini kazanmasi
ile sona eren bir donemdir (Cepa ve Furstenberg, 2021; Cuhadaroglu, 2000; Derman,
2008; Giedd, 2015, Ozerk, 2011, akt. Yaprak, 2017).

Ergenlik (addlesan) kelimesinin kokeni Latince “adolescere” kelimesinden
gelmektedir ve “biiyiime”, “biiyiiyiip olgunlasma” anlamlarin1 tagimaktadir. Bu
donem, “calkanti ve stres” donemi olarak da ifade edilmektedir (Garrison ve Oner,
2019). Bireylerin kontrol edemedigi fiziksel ve duygusal degisimlerle karakterize olan
ergenlik doneminde kontrolii kaybetme duygusu olusabilmektedir (Yaprak, 2017) ve
bu kontrolsiizliikten dolay1 bazi arastirmacilar, bebeklik doneminden sonra yasamda
ikinci caresizlik donemi olarak tanimlamaktadir (Guzey ve Basbug, 2016). Gerek
psikososyal gerekse fiziksel baglamda bir yeniden dogus donemi olarak goriilen
ergenlikte bilissel, duygusal, fiziksel, kiiltiirel, psikososyal agilardan ¢ok yonlii
gelisimler yaganmakta olup (Steinberg, 2017) bireyler yeni toplumsal roller kazanir,

rollerle iligkili degerler gelisir (Curtis, 2015), diisiinme, muhakeme etme becerileri



gelisir, farkli sosyal cevrelerle iliski kurulmaya baslar, sorumluluk duygusu artar ve
kimlik kazanimi edinilmeye baglar (Singh ve ark., 2019). Yasamin sonraki
donemlerine dair 6nemli se¢imler yapilmaktadir ve yetiskinlik sorumluluklarina dair
baski olusmaktadir, 6zellikle basa ¢ikma becerileri yetersiz olan kisiler i¢in ergenlik
calkantili bir asamadir (Goldstein ve Carbo, 2018).

Ergenligin baslangici, seyri ve yetigkinlige gecis yasi kisiler ve kiiltiirler arasinda
farkliliklar gosterebilmektedir. Bu farkliliklar cinsiyet, kilo, etnisite gibi ¢evresel ve
genetik bircok farkli faktorden ve icinde bulunulan donemin o&zelliklerinden
kaynaklanmaktadir (Celen, 2021; Parlaz ve ark., 2012; Steinberg, 2014; Styne, 2004).
Gilinlimiizde evlenme ve ebeveyn olma yasinin giderek artmasi, egitim-6gretimin daha
uzun slirmesi gibi nedenlerden dolay1 bagimsizlik kazanma yasi1 ertelenmekte ve
ergenlik donemi daha uzun stirmektedir (Arnett, 2000; Curtis, 2015; Garrison ve Oner,
2019, Spear, 2000). Onceleri lise sonrasinda iiniversiteye gitmek, ise girmek veya
evlenmek gibi kisith segenekler olup 18-22 yas civart ergenligin tamamlandig:
diisiiniiliirken giiniimiizde demografik ve sosyokiiltiirel degisimlerle birlikte 18-25 yas
aras1 ergenlik donemi Ozellikleri goriilmeye devam etmektedir (Zarret ve Eccles,
2006). Tiirkiye gibi toplumlarda kdyde yasayan bir birey i¢in kadinlarda ilk regl olmas1
ile birlikte, erkeklerde ise 201i yaslarda askere gidip gelmesi ile birlikte yetiskin oldugu
kabul edilirken, kentte yasayan bir birey ise bu yaslarda lisans veya yiiksek lisans
egitimine devam ediyor olabilir bu nedenle ergenlik doneminde kabul edilmektedir
(Giil-Celik, 2007).

Bazi aragtirmacilar beyin gelisiminin ergenlik boyunca devam ettigini ve 16-17
yaslarinda zirveye ulastigini belirtirken bazi arastirmacilar bu gelisimin 20 yasinda
tamamlandigini ifade etmektedir (Beckman, 2004). Akil yiiriitme, karar verme, diirtii
kontrolii gibi iglevlerin yiiriitiildiigii frontal lobun gelisimi 18 ile 25 yaslarda devam
etmekte, yetiskinlige kadar stirmektedir (Santrock, 2012). Addlesan Tibb1 Dernegi’nin
(Society of Adolescent Medicine-SAM) 1995°te yayinladig1 belgeye gore 10-25 yas
arasi ergenlik doénemi olarak kabul edilmektedir, ABD Saglik ve Insani Hizmetler
Bakanligi’'nin (USDHHS) internet sitesinde “Ergen ve Geng¢ Yetigskin Saghgi
Programi”nda belirtilen yas araliklari ise ergenlik i¢in 10-19 yas arasi, geng yetiskinler
icin 20-24 yas arasidir (aktaran Curtis, 2015). UNESCO, ergenlik déonemini 15-25 yas
aras1 kabul ederken Birlesmis Milletler Orgiitii 12-25 yas arasmi ergenlik dénemi

olarak ele almaktadir (aktaran Tiirkel, 2022).



Diinya Saglik Orgiitii'ne gére 10-19 yas aras1 donem ergenlik evresidir, bu
donemdeki bireyler ad6lesan olarak adlandirilmaktadir. Ayrica 15-24 yas arasi bireyler
de geng olarak adlandirilmaktadir (DSO, Erisim tarihi: 25.05.2023).

Baz1 aragtirmacilar 12-18 yas arasini ergenlik olarak degerlendirirken (Spear,
2000), donemin gec ergenlik ile birlikte 25 yasina kadar devam ettigini belirten
arastirmacilar vardir (Baumrind, 1987). Siklikla belirtilen ergenlik donemi yas araligi
10-18 olsa da 9-26 yas araligin1 kapsadig1 da belirtilmektedir (APA, 2002). Ergenlik
psikolojisi kuramlar1 gelistirirken bilimsel yontemleri ilk kullanan G. Stanley Hall’a
gore ergenlik donemi 12 yasindan baslayarak 22 ila 25 yasina kadar stirmektedir
(Garrison ve Oner, 2019).

Ozellikle Tiirkiye gibi niifus ¢ogunlugunu geng bireylerin olusturdugu
toplumlarda ergenlik doneminin O6zelliklerini bilmek, bir¢ok catisma ve zorluk
yagsanmasi olasi olan bu donemde psikolojik yardimlarin planlanabilmesi agisindan

biiylik 6nem tagimaktadir (Guzey ve Basbug, 2016).
2.1.1 Ergenlik Déneminin Gelisimsel Ozellikleri

Ergenlik doneminde gelisim hem biyolojik hem psikolojik hem de sosyal olarak
devam etmektedir. Cinsel olgunlasma ve iskelet sisteminde biiylime ile biyolojik
gelisim stirerken, kimligin oturmasi ve biligsel olarak gelismesi psikolojik gelisim
stirecleridir. Diger yandan yetigkinlik rollerine hazirlanma siireci de sosyal gelisim
alanina girmektedir (Derman, 2008; Santrock, 2012), gelisim donem boyunca devam
ederek gec ergenlik doneminde yetigkin diizeyine ulagsmaktadir (Onur, 2001).

Bir toplulugun parcasi olma ihtiyaciyla birlikte arkadaslik iligkileri, cinsel temas
ihtiyac1 ile birlikte romantik iliskiler ergenligin cesitli yillarinda 6n planda olan
konulardir ve kisinin sosyal ve duygusal gelisimi agisindan 6nem arz etmektedir
(Bayhan ve Isitan, 2010; Kindelberger ve ark., 2020). Ergenlik doneminde ebeveynler
ile yasanilan c¢atismalar ©6n plandadir, genclerin bir¢ogu yaslar1 biiyiidiikce
ebeveynleriyle iliskilerini diizenler ancak 0&zellikle erken ergenlik doneminde
meydana gelen catigmalar ¢ok yogun ve yikici olursa sonraki yillarda zorluk
yasanmasina neden olabilir (Zarrett ve Eccles, 2006).

Ergenlik doneminde bireylerin kendi farkindaliklari artmakta, kendi 6zelliklerini
daha iyi tanimaya baslamaktadir, davranis ve diisiince kaliplarinda tutarlilik seviyesi

de bu donemde artis gostermektedir, ergenler kendi kisilikleri ile ilgili fikir sahibi



olmaya baglamaktadirlar (Kahraman, 2009). Ergenlik doneminde goriilen
benmerkezci yaklasimin 18 yasindan sonra yetiskinlik donemine dogru azalmasi,
herkesten daha onemli olduklar1 gibi diisiince yapisinin degismesi beklenmektedir
(Guzey ve Basbug, 2016). Ergenlik boyunca bilissel kapasite ve beceriler gelistikce
problem ¢dzme, bas etme becerileri de buna bagli olarak gelismektedir (Zarrett ve
Eccles, 2006).

Beyindeki 6diil sistemi, iligki sistemi ve diizenleyici sistemler bu donemde
gelismektedir (Steinberg, 2014) ancak 6diil, duygular1 aktive eden limbik sistem
gelismisken diizenleyici sistemin yani prefrontal korteksin heniiz gelismemis olmasi
bu dénemde ortaya ¢ikan dnemli problemlerden biridir (Giedd, 2015; Romer ve ark.,
2010). Noron baglantilarindaki degisimler ve beyindeki s6z konusu gelisimler 20°1i
yaslarda da kendini géstermektedir bu nedenle muhakeme yetenegi ve diirtli kontrolii
giiclesmekte ve duygu durumlar etkilenmektedir (Beckman, 2004; Giedd, 2015).

Heyecan arama ve risk davraniglar1 diizey bakimindan kiiltiirleraras: farklilik
gosterse de ergenlikte evrensel olarak tiim kiiltiirlerde goriilmektedir ve bu alanlardaki
artis davraniglari etkilemektedir (Giedd, 2015; Steinberg, 2017), riskli davraniglar 20’li
yaslarin sonlarina dogru azalmaktadir (Arnett, 2000; Steinberg ve ark., 2008). Beyinde
prefrontal korteks ve frontal kortikal bolgelerdeki gri madde incelmesi ergenlik
boyunca devam eder. Odiillendirici uyaranlarin islendigi bolgelerde, sosyal, duygusal
uyaranlart modiile eden amigdala gibi subkortikal bolgelerde meydana gelen gelisim
ergenlik doneminde heyecan arama, risk alma, alkol, uyusturucu gibi madde kullanimi
riskini arttirmaktadir (Romer ve ark., 2010; Spear, 2000; Spear, 2013; Van Leijenhorst
ve ark., 2010), risk almaya yonelik tutum akranlarin varligi ile daha da giiclenmektedir
(Chein, 2012).

Masland (1983), 10-15 yas arasin1 erken ergenlik, 15-18 yas arasini orta ergenlik,
18-22 yas arasini ise ge¢ ergenlik donemi olarak tanimlamistir. Steinberg (2002) ise
onceleri erken ergenlik doneminin yag araligmi 10-13, orta ergenligin 14-18, gec
ergenligin 18-22 yas oldugunu belirtse de daha yeni yayinlarinda gec¢ ergenlik
doneminin 25 yasa kadar olan donemi kapsadigini ifade etmistir (Steinberg, 2014).

Erken Ergenlik Donemi: Erken ergenlik donemi, fiziksel ve cinsel gelisimin
hizlanmaya basladigi (Curtis, 2015), bedende bazi degisimlerin goriildiigii, cocukluk
ve ergenlik donemi baslangici arasinda kalan (Gander ve Gardiner, 2015) yaklasik
olarak 12 ila 14 yas arasin1 kapsamaktadir (Derman, 2008). Biyolojik olarak ergenlige
girmenin ortalama yas1 11 olup (Curtis, 2015) genellikle kizlarda erkeklerden daha



once baslamaktadir (Derman, 2008). Cinsel olgunlagma ergenlerde dogurganliga
erisme ve buna yonelik fiziksel degisimlerle karakterizedir. Kizlarda 10 yas civari
meme tomurcuklanmasi, 12-13 yaslarinda ise menstriiasyon ile baslamaktadir.
Erkeklerde de 11-12 yasinda testislerde biiylime baslarken 12-14 yasinda ilk
ejakiilasyon meydana gelmektedir (APA, 2002). Diger yandan koltukalt1 ve cinsel
bolgelerde killanmalarin baslamasi da bu donemde meydana gelmektedir (Onur,
2001). Gander ve Gardiner (2015) de cinsel olgunlagsmanin kizlarda 8 ila 13 yas
arasinda basladigin1 erkeklerde de 11 yas sonrasinda belirtiler goriilmeye basladiginm
belirtmektedir.

Iskelet sisteme meydana gelen biiyiime atag kizlarda 10-12 yaslarinda baslayip
17-19 yaslarinda dururken erkeklerde 12-14 yaslarinda baslayip 20 yas civarinda
durmaktadir (APA, 2002). Erkeklerde 14-16 yasina kadar testislerin gelismemis
olmasi, kizlarda da 13-15 yasmna kadar memenin gelismemis olmasi halinde ise
gecikmis ergenlik kavrami ortaya ¢ikmaktadir (Abitbol ve ark., 2016; Wei ve Crowne,
2016).

Donemin temel karakteristik 6zelliklerinden biri de ergenlerin bedenleriyle asir
mesguliyetleridir (Derman, 2008; Yaprak, 2017). Bedenlerinde meydana gelen
degisimlere uyum saglamaya calisarak degisimle bas etme cabasi igindedirler
(Derman, 2008; Zarrett ve Eccles, 20006).

Ebeveyn-cocuk arasinda bagimsizlik konusu bu dénemin temel meselelerinden
biridir. Ebeveynler cocuklarinin kendilerine olan bagimlilik halinin daha uzun
siirmesini isterken ergen ¢ocuklar ise bireysellesmeye calismaktadirlar. Bu nedenle
ebeveyn ile ergen arasindaki ¢atigmalar bu donemde yogunlagmaktadir (Dingel, 2006).

Bu donemde ergenler mantiksal ¢ikarimlar yapmaya baslama, idealist, hipotetik
diisiince bigcimleri gelistirme gibi soyut diisiinme becerilerini edinmeye basladiklar1 bir
siire¢ icerisindedirler (Derman, 2008).

Ergenlik donemi kilo ve boyun artmasi, tireme organlarinin geligmesi, memenin
gelismesi ve viicutta tliylenmenin olmasi, menstrilasyon ve ejakiilasyon ile
karakterizedir, bireyde ses degisimleri meydana gelir ve yogun sivilcelenmeler olur
(Kulaksizoglu, 2005).

Orta Ergenlik Donemi: 14-17 yas aras1 donem olarak belirtilen orta ergenlik
doneminde hem fiziksel gelisim ve beyin gelisimi hem cinsel olgunlagma yetigkinlik
donemi iglevlerine gelene kadar devam eder (Curtis, 2015). Derman (2008) ise 15-18

yas aralifini orta ergenlik donemi olarak ele almistir. Orta ergenlikte cinsel kimlik
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bilin¢li bir diizeyde olusmaya baslar, cinsel diirtiiler ortaya ¢ikar, bu konudaki
farkindalik kazanilir (NSVRC, 2014).

Bu donemde cinsel aktivitelerde artis oldugu gibi riskli davranislarda da artis s6z
konusudur (Neinstein, 2002). Orta ergenlik donemi, genglerin ebeveynlerden ayrisarak
kendi kimligini edinme cabalarinin oldugu, akran iliskilerine 6zellikle kars1 cins ile
olan iligkilerine yogunlastiklar1 donemdir ayrica bu donemde ergenlerin risk algilar
da degigsmekte olup riskli davranislara egilimli olabilmektedirler (Derman, 2008).

Geg Ergenlik Donemi: Ergenlik ve yetiskinlik aras1 bir ge¢is donemi olarak ifade
edilen ge¢ ergenlik donemi, bazi calismalarda beliren yetiskinlik, gen¢ yetiskinlik
kavramlari ile ayn1 donemi kapsadigi belirtilerek 18-25 yas arasi olarak ele alinmistir
(Curtis, 2015; Konag, 2019; Zarret ve Eccles, 2006). Dénemin bitigini 20°1i yaslarin
sonlart olarak ele alan arastirmacilar olmakla birlikte (Graguaard ve ark., 2002),
belirgin bir yas yerine kimlik kazanimi ile oldugunu kabul eden aragtirmacilar da
vardir (Derman, 2008).

Bu donemde rasyonel diisiince artar, karar verebilme kapasitesi gelisir, hedefler
belirlenir (Zhou ve Brown, 2015, akt. Tiirkel, 2022). Ge¢ ergenlik doneminde cinsel
aktivitenin artmasiyla beraber duygusal, yakin iliskiler 6nem kazanmaktadir
(Bradford-Brown ve Klute, 2003; Neinstein, 2002). Bir topluma ait olma ihtiyacindan
dolay1 farkli sosyal ortamlara dahil olmay1 deneyimlemektedirler (Derman, 2008).

Geg ergenlik donemi, bireylerin bazi se¢imler ve miicadeleler igerisine girmesi,
mesleki egitim secimi, is hayatina girme, aileden ayrilma, evlilik ve ebeveynlik gibi
tim yasamlarin1 etkileyecek secimlere ve aktivitelere basladiklari, sorumluluk
kazandiklar1, sosyal ve kisisel kimligin olustugu, yeni roller edindikleri donem olmasi
acisindan ¢ok onemlidir (Eccles ve Gootman, 2002; NSVRC, 2014; Santrock, 2012;
Zarrett ve Eccles, 2006). Diger yandan séz konusu rollerin netlesmemesinden dolay1
belirli bir rol kisitlamasma girmedigi i¢in yapabilecegi aktivite olanaklarinin ¢ok
cesitli olmaktadir (Arnett, 2000). Tiim bu yeni rolleri yonetmek, bu rollerde basarili
olmak icin gili¢lii ve zayif yonleri kesfetmek ve s6z konusu degisimlerle basa ¢cikmak
geg ergenlik doneminde bireylerin yasadigi temel zorluklardir (Eccles ve Gootman,
2002).

Beyin gelisiminin devam etmesi, farkli ¢evresel faktorlere maruz olmanin
artmasi, sosyal olarak bagimsizliga gegis gibi faktorlerle 18-25 yas arasinda riskli

davraniglar artis gosterebilmektedir (Arnett, 2000).
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2.2 Kisilik Ozellikleri

Kisilik (personality) kelimesinin kdkeni Latince “persona”dan gelmektedir.
Persona, Antik Roma tiyatrosunda, tiyatrocularin kullandiklar1 maskeleri ifade
etmektedir. Tiyatrocular kullandiklar1 maskeler sayesinde sergiledikleri karakterin
kisisel niteliklerini, 6zelliklerini gostermektedirler, diger yandan maskeyi takan kisinin
nitelikleri ise gizlenmektedir (Cervone ve Pervin, 2022).

Kisilik, bireyi digerlerinden ayiran duygusal, fiziksel ve zihinsel (Cigek ve
Aslan, 2020), dogustan gelen ve sonradan kazanilan 6zelliklerin tiimiidiir (Dogan,
2013; Ozdemir ve ark., 2012; Senemoglu, 2012). Allport’a gore kisilik, bireyin kendi
icinde var olan ona 6zgii duygu, diisiince ve davranis kaliplarini yaratan psikolojik ve
fiziksel sistemin biitiiniidiir (Yazgan-inang ve Yerlikaya, 2023). Duygu, diisiince ve
davranig kaliplarinda goriilen tutarli 6zellikler kisiligi olugturmaktadir (John ve ark.,
2010).

Kisiligin gelismesinde bebeklik doneminden itibaren sosyal ¢evre ile olan iligki
biiylik 6nem kazanmaktadir (Arslan ve Ar1, 2008). Erken ergenlik doneminden itibaren
bireyin yasadigi duygu, diisiince, edindigi becerilerin toplaminda tutarli bir kimlik
olusmaktadir (Derman, 2008).

Aragtirmalar kisilik 6zelliklerinin yagam boyu meydana gelen olaylara ragmen
degisim gostermedigini ortaya koymustur (McCrae, 2001), bireylerde kalic1 olup
zaman i¢inde tutarliligimi korumaktadir, kisinin duygu durumuna veya yasanilan
olaylara, durumlara gore degisim gostermemektedir (McCrae ve Costa, 1991). Diger
yandan kisilik 6zellikleri kaygi bozukluklari, alkol bagimliligi, depresyon gibi bir¢ok
problem ile iligkilidir (Carver ve Connor-Smith, 2010).

Kisilik 6zellikleri cocukluk ve ergenlik donemi boyunca gelisip sonrasinda daha
stabil bir duruma erismektedir. Bireylerin kisilik 6zelliklerinde, geng yetiskinlik (geg
ergenlik) doneminden orta yas donemine kadar kisilik 6zellikleri alt boyutlarinin kendi
icinde ortalama puan farkliliklar1 olmakla birlikte baskin o6zellik degismemekte,
ozelliklerin siralamalar tutarlilik géstermektedir (Atherton ve ark., 2021).

Kisiligin anlami, tanimi1 konusunda kuramcilarin farkli agiklamalart vardir ve net
bir gorlis birligi bulunmamaktadir. Ancak insanlarin eylemlerinin, davranislarinin
kisiliklerinden yani stabil belli 6zelliklerinden kaynaklandig1 konusunda fikir birligi
olusmustur (Mount ve ark., 2005). Kisilik 6zellikleri, bilissel, davranigsal ve duygusal

olarak kiginin tarzini, kim oldugunu ortaya koyan 6zelliklerin tamamidir (Mount ve
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ark., 2005). Kisinin temel gorevlerinden biri olan sosyal ve fiziksel ¢evreye uyum
kisilik 6zelliklerinden etkilenmektedir (McCrae ve Costa, 2003).

Kimi kuramcilar kisiligin kdkenini aciklamaya caligirken, kimi kuramcilar ise
kisilik dzelliklerini agiklamaya ¢alismustir (Yazgan-inang ve Yerlikaya, 2023).

McCrae ve Costa (1983) faktdr analizi yOntemini kullanarak o&zellikleri
siniflandirmig ve calismalarinin ilk asamalarinda disadontikliik ve nevrotiklik
boyutlarint belirlemislerdir, sonrasinda iiclincli bir boyut olarak deneyime agiklik
boyutu iizerine ¢aligmiglardir. Daha sonra Bes Biiylik Faktor Modelini 6nermis ve
kisiligin 5 boyutunu 6ne siirmiislerdir, bunlar; disadoniikliik, nevrotiklik, deneyime
aciklik, uyumluluk ve sorumluluktur (McCrae ve Costa, 1987).

Ayiricr 6zellik yaklagimu ile kisilerin davranislarinin altinda yatan nedenlerden
cok kisilik 6zelliklerine odaklanarak bu 6zelliklerle davranislarin tahmin edilebilecegi
savunulmaktadir (Burger, 2016).

Bes Faktor Modeli hem psikometrik olarak ol¢iim kolayligi hem de kisilik
ozelliklerinin evrensel olarak genellenebilirlik saglamaktadir (McCrae, 2001; Schmitt

ve ark., 2007).
2.2.1 Bes Faktor Kisilik Kuram

Sir Francis Galton (1884) kisileraras1 temel farkliliklarin bir¢ok farkli dilde
evrensel olarak ayni ifadelerle kodlanabilecegini belirtmistir. Kisilik siniflandirmasi
icin ampirik yontemler kullanan arastirmacilarin basinda gelen isimlerden biri
Raymond B. Cattell’dir (Goldberg, 1990). Bazi arastirmacilar ilk etapta kisilik
ozelliklerini betimleyen 18.000 kelimeyi 4 ayr faktorde toplamistir (Allport ve
Odbert, 1936). Goldberg (1990) ise kisilik Ozelliklerinin bes faktor etrafinda
toplandigini ortaya koymustur.

Bes faktor kisilik modeli, genis bir yelpazede yer alan farkl kisilik 6zelliklerine
odaklanarak bu ozelliklerin davraniglar1 belirli bir sistem iginde aciklayabildigini
varsaymaktadir. S6z konusu sistematik yaklagim farkli arastirmacilar arasinda iletisim
kolaylig1 saglamaktadir. Tim oOzellikleri bes faktor etrafinda birlestirerek genel bir
tanim olusturmaktadir (Solmus, 2007).

Yapilan baz1 kiiltiirlerarasi ¢alismalarda bes faktorlii kisilik yapisinin evrensel
bir gecerliliginin oldugu, yetiskinlik doneminde de evrensel olarak benzer gelisim

gosterdigi goriilmistiir (McCrae, 2001). Bes Faktor Modeli, kisiler aras1 farkliliklar:
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aciklamak icin ortak farklilagmalar1 ortaya koyan temel bir ¢erceve sunmaktadir

(McCrae ve Costa, 1999).
2.2.1.1 Bes Faktor Kisilik Ozellikleri

Disadoniikliik: Digadoniik kisilik 6zelligine sahip bireylerde heyecanlilik, hayat
dolu olmak, arkadas canlis1 olmak konuskanlik, sosyallik, girisken olmak, neseli
olmak gibi baz1 6zellikler goriilmektedir (Deniz, 2011; McCrae ve Costa, 1987; Somer
ve ark., 2002). Disadoniik kisiler sosyal, baskin kisiler olurken, disadoniikliik boyutu
diistik olan kisiler ise yalniz olmayi tercih eden, digerlerine mesafeli yaklasan kisilerdir
(Erkus ve Tabak, 2009). Diger yandan gii¢ istegi, liderlik 6zelligi de disadoniik
bireylerde goriilen 6zelliklerdir (Deniz, 2011). Disadoniik olan kisiler ¢ogunlukla
olumlu duygular yasamakta ve olumlu davranislar gostermektedirler (Akdur, 2014).

Nevrotiklik: Duygularinda ¢ok fazla degisim olan, duygusal olarak problem
yasama egilimi olan nevrotik yapida kisiler yasanilan giindelik olaylardan diger
insanlara gore daha fazla stres yasamaktadirlar (Deniz, 2011). Endise, gerginlik gibi
ozellikler nevrotiklik boyutu yiiksek olan kisilerde yogunlukla goriilen 6zelliklerdir
(Erkus ve Tabak, 2009). Nevrotik kisilik 6zelligine sahip olan bireyler giivensizlik,
sinir ve kaygi gibi duygu ve durumlarn siklikla yasamaktadirlar ayrica siirekli
kendisiyle mesgul olma durumu s6z konusudur, ayrica basa ¢ikmada yetersizlik vardir
ve rasyonel olmayan diislincelere sahiptirler (Somer ve ark., 2002). Nevrotiklik diizeyi
yiiksek olan kisiler sucluluk, kaygi, 6fke gibi olumsuz duygular1 daha fazla yasayarak
olumsuz, islevsel olmayan diisiince ve davraniglari daha ¢ok sergileme egiliminde
olabilirler (Akdur, 2014), diirtiisel davraniglar da daha ¢ok goriilmektedir (McCrae ve
Costa, 1987) Diismanca tepki, hiisniikuruntu gibi islevsel olmayan bas etme
yontemlerini daha fazla kullanmaktadirlar ve kendini suglama gibi inanglar
gelistirebilirler (McCrae ve Costa, 1987), stres yaratan durumlar karsisinda kolayca
pes ederek durumdan uzaklagma egiliminde olmaktadirlar (Puher, 2009).

Deneyime agiklik: Deneyime aciklik boyutu yliksek olan kisiler cesur, yaratici,
cesitli ilgi alanlar1 olan kisiler olmaktadirlar (McCrae ve Costa, 1987). Genis bir hayal
giicli, yeni fikirlere acik olma, ¢ok boyutlu diisiinebilme, farkli konular {izerinde merak
sahibi olma gibi 6zellikler deneyime aciklik boyutunun karakteristik 6zellikleridir

(Deniz, 2011). Deneyime agiklik kisilik 6zelligi baskin olan kisilerin merakli, orijinal,
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bagimsiz, degisikligi seven, ag¢ik fikirli, artistik zevkleri olan kisiler oldugu
goriilmektedir (Somer ve ark., 2002).

Uyumluluk: Uyumluluk kisilik 6zelligi yiiksek olan kisiler nazik, merhametli,
esnek olabilen, bagkalarma karsi sevgi dolu, saygili yaklasan kisiler olarak
tanimlanmaktadir (Somer ve ark., 2002). Yardimsever ve alcakgoniillii insanlar
olmanin yani sira affeden, kisilerarasi uzlagsma yoluna giden insanlardir (Deniz, 2011).
Uyumlu olmayan kisiler ise siipheci, inatci, is birligine yatkin olmayan kisiler olarak
tanimlanmaktadir (McCrae ve Costa, 1987). Bu kisilik 6zelliginin daha diisiik olmasi
kisinin daha fazla diismanca yaklagim egiliminde olmasina yol agar (Somer ve ark.,
2002).

Sorumluluk (Ozdenetim): Sorumlu kimseler, gorev bilinci olan titiz, caliskan,
azimli, hirs1 olan, enerjik kisilerdir. Sorumluluk boyutu diisiik olan kisiler ise yonetim
altinda olmayan ve tembel kisiler olabilmektedirler (McCrae ve Costa, 1987).
Sorumluluk kisilik 6zelligine sahip olan kisilerin titizlik, yeterlilik, gérev bilincine
sahip olma, 0z-disiplini olma, tedbirlilik, basarili olmak i¢in ¢aba gdsterme gibi
ozellikleri bulunmaktadir (Somer ve ark., 2002). Dikkatli, 6z-disiplini olan, basarma
duygusuna sahip kisilerdir (Erkus ve Tabak, 2009). Sorumluluk 6zelligi yiliksek olan
kisilerin diirtii kontrolii de daha yiiksek olmaktadir (Akdur, 2014). Organize olabilme
becerileri yiiksek olup ¢aliskan, hirshi kisiler oldugu goriilmektedir (Yazgan-inang ve
Yerlikaya, 2023). Sorumluluk boyutu yiiksek olan kisilerin basar1 istegi daha ¢ok olup
refah diizeylerinin de yiiksek olma potansiyeli vardir ancak buna bagl olarak basari
diizeyindeki diisiisten, olumsuz yasam olaylarindan da daha ¢ok etkilenmekte ve daha
fazla olumsuz tepki vermektedirler (Boyce ve ark., 2010). Sorumluluk boyutu diisiik
olan kisilerde ise dikkatsizlik, plansizlik ve diizensizlik gibi 6zellikler goriilmektedir

(Erkus ve Tabak, 2009).
2.3 Bas Etme Yontemleri

Giinlik hayatta birey icin problem yaratabilen, zorlayici bir¢cok durumla
karsilasilabilmektedir. Birey ile ¢evresi arasinda olusan, kisinin i¢sel kaynaklarimi
zorlayan, iyi olma halini riske eden durumlarda ortaya ¢ikan fiziksel veya psikolojik
uyarilma hali stres olarak tanimlanmaktadir (Lazarus ve Folkman, 1984). Stres, kisiler
iizerinde birgok psikolojik, fiziksel problemlere neden olabilmektedir. Depresyon

(Arslan, 2018), intihar (Deveci ve ark., 2005), kalp ve bagisiklik sistemi problemleri
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(Isitan ve Gokler, 2012) veya madde kullanimi (Duran, 2017) s6z konusu problemlere
ornek verilebilir.

Yasanilan stres karsisinda bireyler ortaya ¢ikan olumsuz etkileri, rahatsizligi
giderebilmek i¢in bir sey yapma ihtiyact duymaktadirlar. Problemin ne oldugu, zorluk
derecesi, ¢0ziilebilir bir durum olup olmamasi gibi faktdrlere gore farkli tepkiler
olusmaktadir (Yildiz, 2017).

Bas etme, basa ¢ikma (coping) kelimesi Yunanca kolahos kelimesinden tiiremis
olup “karsilamak, karsi karsiya gelmek veya c¢arpmak” anlamina gelmektedir
(Eryilmaz, 2009). Stresle bas etme, bireylerin olusan stresi ve buna bagl ortaya ¢ikan
icsel ve dissal ihtiyaglar1 yonetebilme, kontrol edebilme durumudur (Folkman, 2010).
Stres yaratan bir olayin veya durumun neden oldugu sosyal, fiziksel ve psikolojik
zararlar1 ortadan kaldirmak veya miimkiin oldugunca diisiik seviyeye indirmek igin
sergilenen cabalarin tiimiidiir (Carroll, 2020). Folkman ve Lazarus’un (1988) stresle
basa c¢ikma modeline gore bireylerin strese karsi bilissel ve davranigsal
miicadelelerinin tiimii stresle bas etmeyi olusturmaktadir. Gerrig ve ark.’a (2015) gore
de kisinin iyi olma haline zarar verebilecek seyi fark ederek bu zarar1 azaltma veya
tamamen ortadan kaldirma cabasidir. Her birey yasadig1 stres yaratan duruma karsi
kendi kisisel ozelliklerine gore bas etme yontemi kullanmaktadir (Tirkiim, 2002).
Stresle bas etme becerileri yeterince gelismediginde fiziksel veya psikolojik bir¢ok
problem ortaya ¢ikabilmektedir (Onem Akgakaya ve Celik Erden, 2014).

Ergenlik donemi yasanan gelisimsel siirece uyum saglayabilmek i¢in islevsel bag
etme yontemlerinin énem kazandigi bir donemdir. Ayrica donemin dogast geregi
getirdigi bircok stres unsuru oldugu icin bas etme de Onemli bir faktoér haline
gelmektedir (Eryilmaz, 2009). Ergenlik doneminde ebeveyn kaybi, ekonomik
problemler, giindelik hayattaki bazi degisimler bu donemde 6nemli stres faktorleri
olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Diger yandan cocukluktan yetiskinlige gecis olan
ergenlik donemi bash basina bir stres faktorii olarak da degerlendirilebilmektedir
(Eryilmaz, 2009).

Ergenlikte meydana gelen bireysel degisimlerin yani sira sosyal iliskilerdeki
degisimler genclerin bas etmede zorluklar yasamasina neden olabilmektedir. Bu
nedenle ergenlik donemindeki kisilerin islevsel bas etme yontemlerini kazanmalarina
destek olmak 6nem kazanmaktadir (Aydin, 2010).

Ergenlik doneminde bas etme becerisinin diigsiik olmasi bir¢ok psikososyal

probleme yol ag¢maktadir (Eryilmaz, 2009). Yapilan calismalar dogrultusunda
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kullanilan bas etme yoOntemlerinin ergenlerde yeme bozuklugu, kaygi, depresyon,
davranig problemleri gibi bircok alanda etkili olmasinin yani sira islevsel bas etme
yontemlerinin 6znel iyi olusu pozitif etkilerken, islevsel olmayan bas etme
yontemlerinin ise yasam uyumunu etkiledigi ve ergenlerin psikolojik biitiinliigiine
zarar verdigi goriilmiistiir (Isik ve Bedel, 2015).

Aile ve akran iligkileri gibi sosyal iliskiler, yasanilan ev ortami, olumsuz, stres
yaratan yasam olaylar1 gibi faktorler ergenlik doneminde kisinin bag etme yontemleri
iizerinde oldukca etkili olmaktadir (Guzey ve Basbug, 2016).

Folkman (2010), stres ve bas etme teorisine gore iki tiir bas etme ydntemi
oldugunu belirtmektedir; stres yaratan durumu diizenlemeye yonelik stratejiler iceren
problem odakl1 bas etme yontemleri ve olusan olumsuz duyguyu diizenlemeye yonelik

duygu odakl1 bas etme yontemleri.
2.3.1 Problem Odakh Bas Etme Yontemleri

Lazarus (1991), problem odakli bas etme yontemlerinin stres yaratan durumu
ortadan kaldirma veya etkisini azaltmaya yonelik yontemler oldugunu belirtmektedir
(aktaran Tiirkiim, 2002), problemin kaynagini kesfederek ona yonelik ¢6ziim bulmak
hedeflenmektedir (Folkman ve Lazarus, 1988). Bu tarz bas etme yontemlerinde kisinin
kendisi  aktiftir.  Stresin  kaynaginin  degistirilmesi, durumun = ¢dziilmesi
amaglanmaktadir (Carroll, 2020). Stres faktdrii nedeniyle olusan etkilerin azaltilmasi
ve engellenmesi amaglanarak dogrudan probleme yonelik miidahaleleri kapsamaktadir
(Cenkseven Onder ve Utkan, 2018), hedef dogrudan stres yaratan duruma miidahale
etmek ve boylece problemi ortadan kaldirmak veya azaltmaktir (Gerrig ve ark., 2015).
Odak noktas: problemin kendisidir (Idayeva, 2020). Baska kisilerden tavsiyeler
istemek, farkli beceriler gelistirmeye g¢aligmak, problem yaratan durumdan uzak
kalmak, farkli bir mesguliyet yaratmak gibi davranislar problem odakli bas etme

yontemlerine 6rnek verilebilir (Aslan ve Giizel, 2018).
2.3.2 Duygu Odakh Bas Etme Yontemleri

Duygu odakli bas etme yontemlerinde stresin kaynagini, stres yaratan durumu
degistirmeden, ortaya c¢ikan duygunun diizenlenmesi amaglanmaktadir (Carroll,

2020). S6z konusu stratejiler kisinin pasif oldugu yontemlerdir.
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Kacinma, sosyal destek arama, diirtii kontroliinii saglamaya calisma gibi
dogrudan stres yaratan duruma degil, bu durumun ortaya cikardigi duygular
azaltmaya yonelik yontemlerdir (Basut, 2006). Stres faktoriinlin kisi tizerindeki
etkisini, olusan olumsuz duygular1 azaltabilmek i¢in problemden kac¢inma, inkar,
durumu ¢evre ile paylasma gibi stratejilerdir (Asc1 ve ark., 2015).

Duygu odakli bas etme yoOntemleri g¢ogunlukla, kontrol saglanamayan,
beklenmedik bir zamanda gerceklesen stres yaratan durumlar ortaya ¢iktiginda
kullanilmaktadir (Gerrig ve ark., 2015). Bu tarz yontemlerin kullanilmas1 bireylerin
stres yaratan durumdan uzaklagmalarini saglar ancak uyumsuz, islevsel olmayan
yontemlerdir (Sriwilai ve Charoensukmongkol, 2015). Duygu odakli bas etme
yontemleri kullanmak problemi ortadan kaldirmaz ve kalici bir sonuca ulastirmaz
ancak kisinin yasadig1 olumsuz duygulari, sikintiy1 azaltir (Aslan ve Giizel, 2018).

Duygu odakli bas etme karsilasilan stresli durumda ortaya ¢ikan olumsuz
duygular1 kontrol edip olumlu duygulara ¢evirme hedefi tagimaktadir (Cenkseven
Onder ve Utkan, 2018). Frydenberg ve Lewis (2004), ergenlerde yetersiz basa ¢ikma
kapasitesine sahip olanlarin agirlikli olarak duygu odakli bas etme ydntemlerini
kullandiklarini belirtmistir.

Folkman’a (2020) gore her birey iki tiir bag etme yontemine de sahiptir ancak
hangi tiir yontemleri agirlikli olarak kullanacaklari kisisel 6zelliklerine ve stres yaratan

durumun kendi 6zelliklerine gore degismektedir.

2.4 Sosyal Destek

Cassel’a (1974) gore sosyal destek kisilerin etrafindaki 6nem verdikleri diger
kisilerden aldiklar1 geribildirimlerdir (aktaran Ors, 2013). Sarason ve ark. (1983) ise
sosyal destegin kisinin bagkalar1 tarafindan sevilme ve saygi gérme diizeyi ile ilgili
oldugunu belirtmistir. Sosyal destek, insanlarin sevildiklerini, 6nemsendiklerini, saygi
gordiiklerini gosterecek ve bir toplulugun iiyesi olduguna inanglarii gelistirecek
sekilde ¢evresinden gelen bilgidir (Cobb, 1976). Giinliik hayatta karsilasilan birgok
problemde ¢evreden alinan duygusal yardimdir (Demirel ve Yiicel, 2017) ve kisilerin
cevrelerinde giivendikleri, deger ve ilgi gordiikleri bagka kisilerin var olmasidir (Durak
Batigiin ve Kilig, 2011). Genel olarak sosyal destek, stres yaratan durumlara karsi
bireylerin yakin ¢evrelerinden, aileleri, esleri veya arkadaslarindan aldiklart maddi ve

manevi her tiirlii yardim olarak tanimlamistir (Cakir ve Palabiyikoglu, 1997).
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Maddi kaynaklarla destek olma, duygusal destek saglama, bilgi paylasarak
destek saglama gibi farkli destek tiirlerinin tamami sosyal destegi olusturmaktadir
(Terzi, 2008). Bireylerin c¢evresindeki birgok kisi ve kisiler sosyal destek kaynagi
olabilir, aile, arkadas, 6gretmen, partner gibi yakin ¢evreden kisiler olabilecegi gibi
uzmanlar, komsu, akraba, is arkadasi, kisinin i¢inde bulundugu toplum gibi kisiler de
sosyal destek alabilecegi kaynaklar olabilmektedir (Abay Alyiiz, 2020; Terzi, 2008).

Problemlerle basa ¢ikmada sosyal destek en Onemli faktorlerden biridir
(Patterson, 1995). Sosyal destek psikolojik dayanikliligi arttirmakta bdylece stres
yaratan durumlarda olusan olumsuz psikolojik etkileri azaltmakta ve kisinin psikolojik
sagligin1 korumaktadir (Terzi, 2008). Sosyal destegin kisilerin psikolojik iyi oluslar
ile iligkili oldugu ve psikolojik saglig1 korudugu bir¢ok arastirmada ortaya konmustur
(Karademas, 2006; Tosun, 2021).

Sosyal destegin isleyisiyle alakali iki farklit model sunulmaktadir. Bunlar; stres
tamponu modeli ve temel etken modelidir. Stres tamponu modeli; Cassel’in 1975’te
ortaya koydugu, sosyal destegin stres faktorlerinin kisinin sagligini olumsuz yonde
etkilemesine kars1 bir tampon gorevi gordiigiinii 6ne siiren modeldir. Bu modele gore
herhangi bir stresoriin olmadig1 durumlarda sosyal destegin az olmasi kigide olumsuz
bir etki yaratmamaktadir. Temel etken modeline gore ise kisinin diisiik diizeyde sosyal
destege sahip olmasi dogrudan olumsuz etki yaratmakta ve sagligi olumsuz

etkilemektedir (Ucan, 2018).
2.4.1 Algilanan Sosyal Destek

Algilanan sosyal destek, bir insanin ¢evresindeki, onun i¢in 6nemli kisilerden
gelen destegin ve saygi goriis seklinin bireyin kendisi tarafindan algilanma bigimidir
(Cobb, 1976). Bireylerin ihtiyact olan destek ve geri bildirimin ¢evresinden ne kadar
karsilandigina dair kisinin kendi diisiinceleridir (Procidano ve Heller, 1983). Bireylerin
deger gordiigline, Onemsendigine, ihtiyact oldugunda c¢evresinden yardim
alabilecegine dair olan inancidir (Karadag, 2007).

Ebeveynler ve arkadaglar sosyal destek agini olusturan en temel kisilerdir ve
sosyal destek kisinin bag etme giiclinii de gelistirmektedir (Taysi, 2000). Kimi bireyler
icin birinden sosyal destek gormek yeterli olurken kimisi daha fazla sosyal destek
agma ihtiya¢ duymaktadirlar (Cohen ve Syme, 1985). Kisiler arasinda olugsan bu

farklilik nedeniyle algilanan sosyal destek kavrami 6nem kazanmaktadir.
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Algilanan sosyal destegin bagimlilik (Kiigiiksen ve ark., 2019), benlik saygisi
(Kog ve Arslan, 2019), psikolojik iyi olus (Iraz ve ark., 2021), depresyon (Ozgiiner
Dokuzlu, 2022) gibi birgok psikolojik faktor lizerinde etkili oldugu ve cinsiyet gibi
ozelliklerden etkilendigi goriilmektedir (Savi-Cakar ve Karatas, 2011).

2.5 Bagimhhk

Bagimlilik, fiziksel ve psikolojik olarak kisiye zarar vermesine ragmen bir
davranigin veya maddenin kullanimina devam edilmesi durumudur. Tolerans geligsmesi
ve yoksunlugun olusmasi, duygu durumunun olumsuz etkilenmesi ile karakterize
kronik bir rahatsizliktir (Karakus ve ark., 2021). Cok yogun sekilde kullanilan madde
veya yapilan davranig beyin iizerinde islevselligi bozacak etkiler yaratarak kisinin
davraniglarinin da etkilenmesine neden olmaktadir (Cavus ve ark., 2016).

Kisinin islevselligini koruyabilmesi icin belirli bir maddeye veya davranisa
bagimli hale gelmesi hem giinliik yasamini etkilemekte hem de bagimli olunan seyin
yapisina gore psikolojik, sosyal veya fiziksel problemlere yol agmaktadir (Cavus ve
ark., 2016).

Bagimliligin olugsmasinda bir¢ok faktdr bir arada rol almaktadir. Kisinin genetik
yatkinligi, sosyal cevresi, diger insanlarla olan iliskileri, psikolojik yapisi, bagiml
olunan nesnenin veya davranisin kendi dogasi, 6zellikleri gibi faktorlerin etkilesimleri
ile bagimlilik meydana gelmektedir (Griftiths, 2003).

Oztiirk ve ark. (2007), bagimlilik kavraminin davramgsal ve fiziksel olmak iizere
iki grupta ele alindigini belirtmistir. Alkol, sigara, uyusturucu bagimliligi gibi
bagimliliklar fiziksel gruptayken, alisveris, bilgisayar, seks, kumar, oyun bagimlilig

gibi bagimliliklar ise kimyasal bir maddeye dayanmayan davranigsal bagimliliklardir.
2.5.1 Davramissal Bagimhhiklar

Davranigsal bagimliliklar madde kullanimma bagli olmayan bagimlilik
tirleridir. Bu bagimliliklara internet bagimliligi, aligveris bagimlili§i, kumar
bagimliligi, cep telefonu bagimlilii, oyun bagimlilig1 érnek verilebilir (Keskin ve
Aral, 2021). Internet, akilli telefon, sosyal medya, dijital oyun bagimliligi gibi
teknolojik bagimliliklar da diger davranigsal ve kimyasal madde bagimliliklart ile

benzer semptomlar gostermektedir (Ektiricioglu ve ark., 2020).
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Bir davranigin bagimlilik sayilabilmesi ic¢in kisinin iglevselliginde bozulma
yaratmasi ve uzun bir siiredir kiside sikintrya yol agmasi gereklidir. Ayrica davranigin
bagka bir patoloji ile aciklanmiyor olmasi ve kisinin kontroliinde olmamasi
gerekmektedir (Kardefelt-Winther ve ark., 2017). Davranigsal bagimliliklar, madde
bagimliliklarindan genellikle farkli olarak giinliik hayat akisinin bir parcasi
olabildiginden, sagladiklar1 haz diizeyinin yiiksekliginden yol agtiklart olumsuz
psikolojik, sosyal ve fizyolojik sonucglar goz ardi edilebilmektedir (Nazhgil ve
Yilmaz, 2019).

Lise 6grencileri ile yiiriitiilen bir ¢aligmada interneti 10 saatten fazla kullanan
kisilerin en ¢ok internet kullanma nedenlerinin sohbet ve oyun oldugu goriilmiistiir
(Giiniig, 2009). Ayrica asir1 internet kullanimi yalnizeca internet bagimliligina yol
acmakla kalmayip farkli davranigsal bagimliliklara da neden olabilmektedir, bu
baglamda video oyun bagimlilig1 ile internet bagimliligi arasinda giiglii bir iligki
bulunmaktadir (Giiniig, 2015). Sosyal medya, akilli telefon, dijital oyun gibi teknoloji
ile iliskili bagimliliklarin genelde ana cergevesi internet oldugundan bahsi gecen
teknolojik bagimliliklar, internet bagimliligr ile iliskilidir (Savcer ve Aysan, 2017). Koo
ve Kwoon’un (2014) yaptig1 meta-analiz ¢alismasina gore internet bagimliliginin risk
faktorleri oyun bagimliliginin da risk faktorleri olarak degerlendirilebilmektedir, her
iki bagimlilik tiirintin de altinda yatan psikolojik faktorler benzerlik gostermektedir.
Uluslararasi diizeyde, 31 tilkeden 89.281 kisiyle yiiriitiilen bir ¢aligmadan elde edilen
sonuglara gore diinya niifusunun %6’sinin internet bagimliligi oldugu tahmin
edilmigtir (Cheng ve Li, 2014).

Kardefelt-Winther ve ark. (2017), bir davranigin islevselligi bozmadan asiri
yapilmasi ile bagimlilik arasindaki farka dikkat ¢ekmektedir. Cok fazla yapilan her
davraniginin bagimlilik olarak nitelendirilmesinin ger¢ek davranigsal bagimliliklarin
aragtirma ve caligmalarina verilmesi gereken 6nemi azaltacagini, alanin gecerliginin

ve glivenirliginin zedelenecegini belirtmektedir.
2.5.2 Oyun Bagimhhg:

Oyun, insanlarin bazen tek basina bazen baskalariyla birlikte keyifli zaman
gecirmek, eglenmek i¢in yaptiklart bir aktivitedir. Diger yandan dinlenme, egitim,

iletisim, yaraticilik ve hayal giicli gelistirme gibi alanlarda da etkili olan 6nemli bir
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aractir (Cavus ve Ayhan, 2014) ve biligsel (Bruner ve ark., 1976), sosyal (Gozler ve
ark., 2020) beceriler gibi bircok becerilerin gelisimine destek olmaktadir.

Onceleri sokak, oyun parki gibi alanlarda arkadas cevresi ile birlikte oyunlar
oynanirken teknolojinin gelismesiyle birlikte artik evlerde, internet kafelerde sanal
ortamda bilgisayar, telefon, tablet, oyun konsolu gibi teknolojik cihazlar araciligiyla
oynanan oyunlar tercih edilmektedir (Horzum, 2011; Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2016;
Yesilyurt, 2014). Dijital oyun kavrami, simiilasyon, rol yapma gibi farkl tiirlerde,
bilgisayar veya diger teknolojik aletler ile ¢evrimi¢i veya ¢evrimdist oynanan tim
oyunlar1 kapsamaktadir (Boyle ve ark., 2012; Keskin ve Aral, 2021; Martinez-Garza
ve ark., 2016). S6z konusu dijital oyunlar, insanlarin giin i¢inde ¢ok fazla zaman
ayirdiklari, giinliik rutinlerine dahil ettikleri aktiviteler haline gelmistir (Ceken ve
Cicekli, 2018).

Gelisen teknoloji giinliik yasamda bir¢ok alana etki etmektedir, bu alanlarin en
onemlilerinden biri de oyun endistrisidir. Giiniimiizde dijital oyunlara erismek
oldukea kolaylagsmistir bu da kisilerin bos vakitlerini degerlendirme ve oyun oynama
aliskanliklarin1 etkilemektedir (Keskin ve Aral, 2021). Oyun sektorii gelistikce
ozellikle gengler i¢in dijital oyunlar1 oynamak giinliik bir rutine donligsmiis ve sektor
endiistri haline gelmistir (Cavus ve ark., 2016). Teknolojinin ve internetin gelismesiyle
birlikte dijital oyunlar da giin gectikce cesitlenmeye baslamis ve ulasilabilirlikleri
artmistir. Boylece dijital oyun sektorii de siirekli biiyiimeye devam etmektedir (Bingol
ve ark., 2021). Ozellikle gengler arasinda yogun ilgi goren dijital oyunlarin oynanma
siiresi de giin gectikge artmaktadir (Gentile 2009; Rideout ve ark. 2010).

Eglence Yazilim Dernegi’nin 2021 yilinda yayinladig1 rapora gére ABD’de 18
yas ustll kisiler dijital oyun oynayanlarin %80’ini olusturmaktadir ve oyuncularin
ortalama yasinin da 31 oldugu belirtilmistir (Erisim tarihi: 29.08.2023).

2021°de kaydedilmis verilere gore tiim diinyada toplam 3,24 milyar kisi dijital
oyun oynayicisidir (Clement, 2022). Tiirkiye’de 2016’da dijital oyun oynayan
oyuncular yaklagik 30 milyonken (Dijital Oyunlar Raporu, 2017), 2021°de bu say1 41
milyona ulasmistir (Gaming Turkey, 2021). Oyuncu sayisina yonelik diizenlenen
raporlar gilin gectikge oyuncularin katlanarak arttigini ve giiniimiizde dijital oyunlarin
cok genis kitlelere ulastigim1 gozler oniine sermektedir. Gaming Istanbul Fuari
direktorii Cevher Eryiirek, verdigi bir réportajda Tiirkiye’nin Rusya ve Polonya’nin

ardindan oyun oynama siiresi en fazla olan 3. lilke oldugunu belirtmistir (Kartal, 2019).
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Ulkemizde {iniversite dgrencileri ile yapilan bir ¢aligmada oynanan dijital
oyunlarin gercek yasam ile iligkilendirildigi, oyun haricindeki aktivitelere karsi
oyunun tercih edildigi, dijital oyunlarin giinliik hayatta karsilagilan sorunlar i¢in bir
yol gosterici olarak goriildiigii bulunmustur (Yalgin ve Bertiz, 2019). Wan ve Chiou
(2006), oyun oynama davranisinin sosyal ihtiyaglarin karsilanmasi i¢in bir arag¢ ve
gerceklikten kacis, duygusal bas etme yontemi gibi kullanildigini belirtmektedir.

Wan ve Chiou (2006) cevrimi¢i oyun bagimlilar ile ytirtittiikleri ¢aligmada,
kisilerin oyun oynama motivasyonunun belli bazi bagliklar altinda toplandigini
belirlemiglerdir. Eglenmek, bos zamani degerlendirmek, duygusal bas etme,
kisilerarasi iliski ihtiyacini karsilama, heyecan ve meydan okuma arayisi, gergeklikten
ka¢gmak oyun oynamak i¢in motivasyon olusturan etmenlerdir. Ayrica ergenler en ¢cok
rol yapma oyunlarim1 tercih etmektedirler bdylelikle gercek hayatlarinda
yapamadiklari seyleri oyun igerisinde yapma imkani bulmaktadirlar. Demetrovics ve
ark. (2011), oyun oynama motivasyonlarini 7 baslik altinda toplamistir; eglence, kagis,
rekabet, sosyal, fantezi, beceri gelistirme ve bas etme. Dijital oyunlari tercih etmenin
temel nedenleri basar1 arzusu, arkadaslik iliskileri, sosyallesmek, bos zamani
degerlendirmek ve eglenmektir (Ozarslan ve Perdahci, 2023). Oyun oynama
motivasyonlari iizerine yapilan bir bagka arastirmaya gore ise s6z konusu motivasyon
etkenleri basari, sosyal ve oyuna dalma/gémiilme basliklar1 altinda toplanmaktadir
(Yee, 2006).

Ergenlik doneminde hangi oyun tiirlerinin daha ¢ok oynandigina dair
arastirmacilarin ortak bir goriisii bulunmamaktadir (Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016).
Bir arastirmaya gore ergenlik doneminde erkekler spor, yaris, simiilasyon ve aksiyon
oyunlarmi daha cok tercih ederken kadinlar mantik ve strateji oyunlarini tercih
etmektedirler (Horzum ve ark., 2008). Deniz’in (2021) ortaokul ve lise 6grencileri ile
yaptig1 arastirmada %52,7 birden fazla oyun tiirii oynarken savas oyunu %18,
aksiyon/macera oyunlart %12,1, mantik oyunlar1 %5,5, simiilasyon oyunlart %3,9,
platform oyunlar1 %3, diger oyun tiirleri ise %4,5 oraninda oynanmaktadir. Bagka bir
aragtirmada ise ergenlerin en ¢ok oynadig1 oyun tiirii %54,7 orani ile aksiyon/macera
oyunlar1 olarak belirlenmistir (Genis, 2020). Cohen (2022), video oyunlarini aksiyon,
rol yapma, simiilasyon, spor ve strateji oyunlar1 olarak kategorilendirmistir. Addams
ve Rollings de rol yapma, simiilasyon, yap boz, macera, aksiyon, spor, taktik olarak

siniflandirmigtir (aktaran Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016).
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Bilgisayar oyunlarmin kisiler lizerinde olumlu katkilar sagladig: birgok alan
vardir. Motivasyonel, biligsel, duygusal ve sosyal alanlarda oyun oynayan kisiler
tizerinde gelisim sagladig1 goriilmektedir (Granic ve ark., 2014; Prot ve ark., 2014).
Aksiyon oyunlarinin gorsel isleme becerilerini gelistirdigi de arastirmalarda ortaya
konmustur (Green ve Bavelier, 2007). Sosyal igerikli oyunlar olumlu sosyal
davraniglari, empati becerisini ve yardim etme davranigini arttirmaktadir (Greitemeyer
& Osswald, 2010). Ayrica oyun oynamanin duygusal saglik ile pozitifiligkili oldugunu
ortaya koyan arastirmalar da mevcuttur (Johannes ve ark., 2021).

Diger yandan asir1 oyun oynamanin getirdigi bir¢cok olumsuz etkiler de vardir.
Ozellikle ergenlik ve ge¢ ergenlik doneminde asir1 dijital oyun oynama ve buna baglh
olumsuz etkiler daha fazla goriilmektedir (Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016). Ornegin
yiiksek tempolu video oyunlarin, proaktif bilissel kontrolii olumsuz etkiledigini
gosteren ¢aligmalar mevcuttur (Bailey ve ark., 2010). Yogun dijital oyun oynama
davranisi akademik performansta diisiis (Chan ve Rabinowitz, 2006), obezite (Aziz ve
ark., 2021) ve oyun bagimlilig1 (Aslan ve ark., 2022; Gentile ve ark., 2011) gibi bir¢cok
fiziksel ve psikolojik problemle iligkilidir.

Greitemeyer ve Miigge (2014), vyaptiklar1 meta-analiz ¢alismasinda
aragtirmalarin siddet igerikli oyunlarin oyuncularda saldirganlik diizeyini arttirirken
olumlu sosyal igerikli oyunlarin tam tersi etkiye sahip olup oyuncular iizerinde de
olumlu etkiler biraktigin1 gosterdigini belirtmistir.

Dijital oyun oynamak ile ilgili en ¢ok tartisma konusu olan meselelerden biri
“oyun bagimliligi”dir (Lemmens ve ark., 2009). 1989°da Shotton ile arastirilmaya
baslanan bilgisayar teknolojileri ve iliskili bagimliliklar alan1 giin gegtikce onem
kazanmigtir. Oyun bagimlilig1 kriterleri gelistirilirken bir¢ok arastirmada diizenli
video oyunu oynama, is ve okul siirecini aksatma temel kriterler olarak kabul edilmistir
(King ve ark., 2010). DSM-V’te dijital oyun bagimliligi, internette oyun oynama
bozukluklar1 baglig1 altinda ele alinmistir. S6z konusu bozukluga iliskin dokuz tani
kriteri bulunmaktadir; zihnin siirekli oyunla mesgul olmasi, tolerans gelistirme, ofke,
iziintii gibi yoksunluk belirtiler gosterme, oyun oynamay1 azaltma veya tamamen
birakma denemelerinin siirekli basarisizlikla sonuglanmasi, daha once sevilen
aktivitelerin yerine siirekli oyun oynamayz1 tercih etme, asiri oyun oynamanin yol agtigi
problemlere ragmen oyuna devam etme, oyun siiresine dair bagkalarina yalan sdyleme,
olumsuz duygulardan, giinliik stres faktorlerinden kagis i¢in oyunu kullanma ve oyun

nedeniyle akademik veya isle ilgili firsatlar1 kaybetme kriterlerinden 12 ay icinde 5
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veya daha fazlasinin varligi internette oyun oynama bozuklugu varliginin lehine
bulgulardir.

Patolojik video oyun oynama davranigi okul ve is yasamina, aile ve sosyal
iliskilere, kisinin psikolojik islevselligine zarar vermektedir (Sim ve ark., 2012).
Bir¢ok arastirmada oyun bagimlhiliginin duygudurum bozukluklari, depresyon,
anksiyete, dirtii kontrol bozukluklari, kisilik bozukluklari, dikkat eksikligi
hiperaktivite bozuklugu ve madde kullanim bozukluklar1 ile de iliskili oldugu
goriilmistiir (Prot ve ark., 2014).

Dijital oyun bagimliligi, dijital oyunlarin asir1 kullaniminin sosyal ve duygusal
problemlere neden olmasi ve kisinin bu davranisini kontrol edememesidir (Horzum,
2011; Lemmens ve ark., 2009). Literatiirde oyun bagimliliginin oyun siiresinde kontrol
kayb1, farkli aktivitelere ilginin azalmasi, yarattig1 problemlere ragmen oyun oynama
davraniginin siirdiiriilmesi, oyun oynanmadig1 zamanlarda yoksunluk hissedilmesi gibi
durumlar ile karakterize oldugu belirtilmistir (Keskin ve Aral, 2021; Yalgin-Irmak ve
Erdogan, 2016).

Literatiirde s6z konusu bagimlilik ic¢in farkli ifadeler mevcuttur; oyun
bagimliligr (Lemmens ve ark., 2009) veya dijital oyun bagimliligt (Yalgin-Irmak ve
Erdogan, 2016) olarak siklikla kullanilmasinin yani sira, Singh (2019) kompulsif oyun
oynama olarak ele alirken Desai ve ark. (2010) problemli oyun oynama davranislar
olarak tanimlamistir. DSM-V ekinde oOnerildigi haliyle ise internet oyun oynama
bozuklugu olarak ifade edilmektedir ancak cevrimdisi oyunlar ile de bagimlilik
olusabilecegi i¢in video oyun bozuklugu, oyun bozuklugu gibi ifadeler de
arastirmacilar tarafindan kullanilmaktadir (Kuss ve ark., 2017). Bir¢ok kaynakta
internette oyun oynama bozuklugu, internet kullanim bozuklugu, internet bagimliligi,
oyun bagimlilig1 gibi ifadeler birbirlerinin yerine kullanilmaktadir (Saini ve ark.,
2016). Ayrica video oyun bagimlilig: ile internet bagimliliginin pozitif iliskili oldugu
bazi ¢alismalarda ortaya konmustur (Andreassen ve ark., 2013).

Lemmens ve ark. (2009), diger davranigsal bagimlilik kriterlerinden yola ¢ikarak
oyun bagimlilig1 igin olusturduklar1 kriterleri 7 bashk altinda toplamistir. Onem
atfetme, tolerans artigi, ruh halinde degisiklik, yoksunluk, niiksetme, ¢atisma ve
sorunlara neden olmasi temel 7 kriterdir.

Onem atfetme: Oyun oynama kisinin hayatinin merkezine konumlanmaktadir,

zihni siirekli oyun ile mesguldiir, davranis ve duygulari ona gore sekillenmektedir.
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Tolerans: Oyun siiresi yeterli gelmemeye baglar ve oyuna harcanan zamanda
stirekli bir artig olmaktadir.

Ruh hali degisimi: Oyun oynama davranigina bagl olarak cosku gibi yogun,
yiiksek duygular yasamaktadirlar. Ayrica giinliik stres yaratan durumlar karsisinda
oyun aracilig1 ile sakinlesme, rahatlama gibi duygular da yasayabilmektedirler.

Yoksunluk: Oyun oynama davraniginin aniden azalmasi veya tamamen ortadan
kalkmas1 durumunda yogun olumsuz duygusal ve fiziksel tepkiler ortaya ¢ikmaktadir.

Niiksetme: Oyun oynama davraniginin azaltilmasi veya tamamen birakilmasi
denemelerine karsin kisi kontrolii saglayamamakta ve tekrar eski yogun oynama
davranigina geri donmektedir.

Catisma: Oyun oynama davraniglarina bagli olarak bireyle ¢cevresindeki kisilerle
catigmaya girme, tartismalar yasayabilmektedir ayrica oyun aligkanliklari ile ilgili
yalan sdyleme egilimi ortaya ¢ikmaktadir.

Sorunlar: Asirt oyun oynama bireylerde psikososyal problemler yasamasina
neden olmaktadir. Is veya okul hayatinda problemler, basarida diisiis, sosyal iliskilerin
zarar gérmesi gibi durumlar ortaya ¢ikmaktadir. Is/okul veya sosyal yasama ayrilmasi
gereken zaman oyun oynamaya ayrilmaktadir. Diger yandan bireysel olarak da kontrol
kaybu, i¢sel duygusal catigmalar gibi psikolojik problemler ortaya ¢ikmaktadir.

Beyin goriintiileme temelli birgok calismada ortak olarak oyun bagimliliginin
norolojik, fizyolojik ve biyokimyasal olarak normal popiilasyondan farkli sonuglara
neden oldugu ortaya konmustur (Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2016). Kuss ve Giffiths
(2012) yaptiklar1 meta analiz caligmasinda internet oyun bagimliliginin ruh hali
degisimleri, tolerans gelistirme gibi semptomlar agisindan madde bagimliliklariyla
benzer Ozellikleri tasidigini ortaya koymuslardir. Ayrica fMRI ¢alismalarinda da
madde bagimliligiyla veya kumar bagimlili1 gibi davranigsal bagimliliklarla benzer
etkiler gortildiigli beyinde benzer alanlarin aktive oldugu goriilmiistiir.

Oyun bagimlilig: ile iligkili olan temel psikofizyolojik mekanizmalar bas etme
yontemleri, duygusal tepki, duyarlilasma ve 6diil mekanizmalaridir. Ozellikle 6diil
mekanizmasinda gergeklesen degisimler ile madde bagimliliklariyla benzer oriintiiler
gostermektedir (Weinstein, 2010). Siddet igerikli oyunlar, oyuncularda saldirgan,
diismanca duygu ve diislinceleri arttirabilir ve fizyolojik uyarilmalara yol acabilir (Prot
ve ark., 2014). Problemli ¢evrimici oyun oynama davranisi, depresyon, kayg: gibi
psikolojik problemlere ve yorgunluk, uyku sorunlar1 gibi fiziksel problemlere neden

olabilmektedir (Mannikko ve ark., 2015).
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Yurtdisinda yiiriitiilen calismalara bakildiginda Italya’da ergenlerle yapilan bir
aragtirmada %35,01’in orta diizeyde %0,79’un ise ciddi diizeyde internet bagimlilig
oldugu belirlenmistir (Poli ve Agrimi, 2012). Hollanda’da 13-16 yas aras1 ergenlerle
yapilan ¢aligmaya gore ise iilke niifusuna gore oranlandiginda iilkedeki benzer yas
grubunun ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyinin %1,5 ila %1,6 oldugu belirlenmistir
(Van Rooij ve ark., 2011). Lemmens ve ark.’nin (2009) Hollandal1 gengler ile yaptigi
caligmaya gore %2-9 arasi oyun bagimlilig1 oran1 bulunmaktadir. Oyun bagimliliginin
orani diinyada %0,6 ila %15 arasinda degismektedir (Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016).

Irmak’in (2014) tlilkemizde 865 ergen ile yiiriittiigii calismasinda ise ergenler
arasinda dijital oyun bagimlilig: oraninin %28.8 oldugu bulunmustur. Ulkemizde oyun
bagimliligr oranlarina bakildiginda farkli aragtirmalarda farkli sonuglar ortaya
konmustur. Bingol-Karagdz (2017) yiiriittiigii calismada katilimcilarin %3 oraninda
bilgisayar oyun bagimliligi oldugunu belirlerken %72,7’sinin ise riskli grupta
oldugunu belirlemistir. Yaslar1 10 ile 29 arasinda degisen genis yas araligindaki
orneklem iizerinde yapilan ¢alismada oyun bagimliligi 6lgek kesme puani bazinda
degerlendirildiginde %1,3 oraninda, tani kriterlerinin ¢ogunun bulunmasi durumuna
gore degerlendirildiginde ise %3,7 oraninda internet oyun oynama bozuklugu
bulunmustur (Aricak ve ark., 2018). Baysak ve ark.’nin (2016) 12-61 yas arasi kisilerle
yaptig1 calismada 6l¢ek puanina gore %47 oraninda, tani kriterlerinin siddetine gore
degerlendirildiginde ise %11,16 oraninda internet oyun bagimlilifi oldugu tespit
edilmistir. Sosyo-ekonomik diizeyi yliksek ortaokul Ogrencileri ile yapilan bir
calismada Orneklemin %15,1’inin dijital oyun bagimlilig1 oldugu tespit edilmistir,
bununla birlikte 6rneklemin %44’ de risk grubunda yer almaktadir (Yigit, 2017).
Yal¢in-Irmak ve Erdogan’in (2015) yaptiklar1 c¢alismada katilimcilarin  oyun
bagimliligr oraninin, oyun bagimliligi o6lcegi kesme puanma goére %9 oldugu
goriilmiistiir. Ayhan ve Koselidren’in (2019), lise 6grencileri olan ergenlerle yaptiklari
calismada oOrneklemin %1,8’inin online oyun bagimmlilig1 belirtileri gdsterdigi,
%36,7’sinin ise risk grubunda oldugu ortaya konmustur. Yigit ve Giinii¢’tin (2020)
sosyo-ekonomik diizeyi yiiksek ergenler ile yaptigi arastirmada katilimcilarin
%15,1’inin oyun bagimliliginin bulundugunu, %44’iiniin ise bagimlilik riski tagidigin
ortaya koymustur.

Riskli davraniglarin artis gosterdigi ergenlik donemindeki genclerde dijital

oyunlar ve interaktif medya kullanimi gilinliik yagaminin 6nemli bir pargasi haline
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gelmistir bu nedenle asir1 kullanim agisindan da ergenlik bir risk donemidir (Lemmens
ve ark., 2009).

Beranuy ve ark.’nin (2013) ¢evrimi¢i oyun bagimlili§1 olan 16-26 yas arasi
kisilerle ytirtittiikleri ¢alismaya gore oyun oynamaya yonelten temel motivasyonlar
eglence, kacis ve sanal arkadasliklardir ve oyun oynama siiresi arttikca kontrol
kaybiyla birlikte yasanilan problemler artmakta ve psikolojik bagimlilik ortaya
cikmaktadir.

2.6 Arastirmanin Degiskenleri Arasindaki Tliskiler

2.6.1 Oyun Bagimlih@ ve Sosyo-Demografik Degiskenler Arasindaki Iliskiler

Cinsiyet, oyun bagimlilig ile iliskisi bir¢cok arastirma tarafindan ortaya konan
onemli bir faktordiir. Yapilan arastirmalar, okul 6ncesi donemden yetiskinlik donemine
kadar tiim donemlerde erkeklerin dijital oyunlar1 kadinlardan daha ¢ok oynadiklarini
ve oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir (Akcay ve
Ozcebe, 2012; Aksoy, 2018; Boran ve Siiriicii, 2022; Biilbiil ve ark., 2018; Dursun ve
Eraslan Capan, 2018; Eni, 2017; Pesen ve Sanli, 2018; Ucan, 2018; Ulkiimen, 2021;
Van Rooij ve ark., 2014; Yu ve Cho, 2016).

Hem biyolojik etmenlerden hem de c¢evresel faktorlerden dolayi erkekler
kadinlara gére oyun bagimhiigina daha egilimli olmaktadirlar. Ornegin kadinlar
akademik basartya daha ¢ok 6nem atfettigi ve oyun ile gegirdikleri zaman daha kisith
oldugu i¢in oyun pazarlamalar1 da erkeklere yonelik yapilmaktadir boylece bir dongii
icinde erkeklerde risk daha yiiksek olmaktadir (Keskin ve Aral, 2021). Oyun oynarken
erkeklerin beyinlerindeki memnuniyet bdlgesi kadinlara gore daha fazla aktive
olmaktadir (Michelle, 2008 akt. Ak¢ay ve Ozcebe, 2012).

Diger yandan oyun bagimlilig1 diizeyinin cinsiyete gore farklilagmadigini ortaya
koyan c¢aligmalar da mevcuttur (Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilci, 2014; Tas ve
ark., 2014).

Wittek ve ark.’nin (2015) Norveg’te 3389 katilimciyla yaptiklar1 genis ¢aph
aragtirmada %1,4 bagimli, %7,3 oraninda ise problemli oyuncular oldugu ortaya
koymustur. Yasa gore de gen¢ olmanin oyun bagimlilig1 i¢in risk faktorii oldugu

belirlenmistir.
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Dijital oyun oynama davranisi ile iligkili bulunan bir diger 6nemli faktor de farkl
sosyal aglarin kullanimidir. Kaya (2013), ergenlik donemindeki kisiler ile yaptig
caligmada sosyal aglar1 kullananlarin, kullanmayanlara gore dijital oyunlar ile daha
cok ilgilendigini bulmustur. Yapilan baska bir arastirmaya gore de sosyal
platformlardan Twitch yayini izleme siiresi video oyun bagimliligin1 yordamaktadir
(Yildiz Durak ve ark., 2023).

Forumlar, sohbet kanallari, iletisimi saglayan ¢esitli internet tabanli uygulamalar
oyunculara oyunlar iizerinden akranlariyla is birligi yapma, sosyal baglarini geligtirme
olanag1 saglamaktadir, boylece sosyal iligki ihtiyact da karsilanmaktadir (Przybylski
ve ark., 2010). Oyuncular, oyun oynama haricinde oyunlarla ilgili cesitli
platformlardan oyun bilgilerinin paylasildigi videolar izleme, oyun oynanan canli
yayinlar1 takip etme gibi aktivitelere de ¢ok fazla katilim gdstermektedirler (Dogan-
Keskin, 2019).

Asirt oyun oynama davranigi cinsiyetin yani sira oynanan oyunun tiiriine de
baglidir. Erkeklerde oyun oynama siiresi daha fazladir ve bu durum rol yapma, nisanci,
tirli oyunlarin erkeklerde daha fazla tercih ediliyor olmasindan kaynaklanmaktadir
ayrica erkeklerde aksiyon, spor, yaris, strateji oyunlar1 da daha fazla tercih
edilmektedir (Rehbein ve ark., 2016).

Kore’de, lise ogrencileri ile yapilan bir ¢aligmada rol yapma oyunlari,
simiilasyon ve basit oyunlar1 oynayan genglerin bagimlilik olasiliginin daha ytiksek
oldugu bulunmustur (Lee ve Kim, 2017). Nisanci tiirli oyunlar ve rol yapma oyunlari
problemli video oyunu oynama davranisi i¢in risk tasiyan oyun tiirleridir (Elliott ve
ark., 2012).

Ayhan ve Koselidren’in (2019), 15-18 yas arasi ortadgretim Ogrencileri ile
yiiriittiikleri bir aragtirmada, strateji tlirli oyun oynayanlarin online oyun bagimlilig
diizeylerinin aksiyon-macera, simiilasyon ve spor tiirli oyun oynayanlardan daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Diger yandan oyun aract olarak bilgisayar1 kullananlarin
online oyun bagimlilig1 diizeyi de konsol, mobil konsol ve tablet kullananlardan daha
yiiksektir. Ogrencilerin %2’sinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi oldugu goriiliirken
%37’sinin de risk altinda oldugu goriilmiistiir. Ayrica %48’inin de oyun oynama
davranis iizerinde kontroliiniin kaybolmaya basladig: belirlenmistir.

Spor, nisanci, rol yapma ve strateji tlirli oyunlari tercih eden oyuncularin oyun
stiresi daha fazla olmakta ve problemli oyun oynama davranisini daha fazla

sergilemektedirler. Ayrica s6z konusu oyun tiirleri erkek oyuncular tarafindan daha
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cok tercih edilmektedir (Elliott ve ark., 2012), agresyon igeren oyunlarin daha ¢ok
erkek oyuncular tarafindan oynandig1 goriilmektedir (Méller ve Krahé, 2009). Bu da
erkekler ve kadinlar arasindaki oyun bagimlilig1 diizey farkini agiklayan faktorlerden
biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Laconi ve ark. (2017), 18-30 yas arast g¢evrimi¢i oyuncular ile yaptiklar
arastirmada 418 kisiye ulasmis ve %?2’sinin internette oyun oynama bozuklugu
oldugunu tespit etmistir. Erkekler arasinda aksiyon oyunlar1 tercih edenlerin
bagimlilik diizeyinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica oyun oynama
motivasyonlarina bakildiginda gercek yasamdan kagma, diger oyuncularla rekabet
etme, yasadiklar1 problemlerle bas etme motivasyonuyla oyun oynayan kisilerin
digerlerine gore problemli oyun oynama diizeyinin daha ytiksek oldugunu belirtmistir.

Balik¢i’nin (2018) cocuk ve ergenlerle oyun bagimliligi iizerine yaptigi
aragtirmada oyun bagimliligi diizeyinin kullanilan oyun aracina gore farklilastig
goriilmiistiir. Bilgisayar ve oyun konsolu kullananlar oyun bagimliligi diizeyi en
yiiksekken ardindan telefon ve tablet kullanan grup gelmektedir ve bu araclarin
hi¢birini kullanmayanlarin oyun bagimlilig1 diizeyi ise en diistiktiir.

Oyun bagimliliginin yordayici bir etkeni oyun siiresidir (Aydin ve Horzum,
2015; Xu ve ark., 2012; Yavuz ve Erden Cinar, 2022). Lemmens ve Hendriks’e (2016)
gore internet oyun oynama bagimlilig1 yiiksek olanlar, diisiik olanlara gore ¢evrimigi
rol yapma oyunlarini 4 kat uzun siire ile oynamaktadirlar. Uzun siireli oyun oynama,
oyun bagimlilig1 i¢in tek basina yeterli bir kriter olmamakla birlikte bagimlilig1 olan
kisilerin olmayanlara gére oyun oynama siiresinin daha uzun oldugu ve bunun 6nemli
bir belirti oldugu bilinmektedir (Lemmens ve ark., 2009).

Cavus ve ark.’nin (2016) ¢alismasina gore iiniversite 6grencileri arasinda oyun
bagimlilig1 i¢in risk grubunda olan kisilerin oyunda gegirdikleri siire daha fazlayken
oyun oynama motivasyonlar1 daha ¢ok karakter olusturmak, {istiin hissetmek, iletigim
kurmak ve para kazanmaktir.

Gerek cevrimigi gerekse cevrimdist oyunlarda oyun oynama siiresi oyun
bagimlilig: ile iligkilidir ancak ¢evrimi¢i oyun oynama zamani oyun bagimlilig: ile
cevrimdist oyun oynama zamanina gore daha giiclii bir iligkiye sahiptir. Ayrica
cevrimigi rol yapma ve nisanci tiir oyunlarini da bagimli grubun daha fazla oynadig:
gbzlenmistir (Lemmens ve Hendriks, 2016).

Desai ve ark. (2010) lise 6grencileri ile yaptig1 arastirmaya gore erkeklerde

bilgisayar oyunu oynama ile sigara igmenin miktarina gore diizenli sigara igme
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davraniglar1 arasinda negatif iliski oldugunu belirtmistir. Ancak diger yandan sigara
ve uyusturucu madde kullanma problemli oyun davraniglan ile iligkilidir. Ayrica
katilimcilarin %4,9’unun oyun bagimlilig1 semptomlarini karsiladiklar1 gortilmistiir
ve erkeklerin problemli oyun oynama orani kizlardan daha fazla bulunmustur.
Erkeklerde nikotin, alkol ve esrar kullanimi1 problemli oyun oynama riskini yaklasik 2
kat arttirmaktadir (Van Rooij ve ark., 2014).

Ulkemizde iiniversite dgrencileri ile yapilan bir galismaya gore yiiksek sosyo-
ekonomik diizey, sigara i¢gmek, cevrimig¢i oyunlar oynamak, bilgisayarda oynamak
oyun bagimlilig1 diizeyini arttirmaktadir. Diger yandan cinsiyet de oyun bagimliligi ile
iligkili bulunmustur ve kadin olmanin daha diisiik oyun bagimlilig1 diizeyi ile iliskili
oldugu belirlenmistir (Toker ve Baturay, 2016). Sosyoekonomik diizeyin yliksek
olmasinin, oyun bagimlilig1 i¢in bir risk faktorii oldugu belirlenmistir (Simsek ve
Yilmaz, 2020; Toker ve Baturay, 2016).

Dogan (2013) yirittiigli arastirmada internet bagimlist olan ergenlerin
olmayanlara gore daha fazla sigara kullandigin1 ortaya koymustur, alkol kullanimai ise
internet bagimlilig: ile iliskili bulunmamistir. Diger yandan internet bagimlilig: ile
sigara i¢gme arasinda iliski olmadigini ancak alkol kullanmanin daha yiiksek bagimlilik
diizeyi ile iliskili oldugunu belirten ¢aligmalar da vardir (Canan, 2010).

Dijital oyunlar ¢evrimigi ve ¢evrimdisi olarak da ikiye ayrilmaktadir ve oyun
bagimlilig: diizeyi yliksek olan kisiler cogunlukla ¢evrimigi olarak macera ve aksiyon
oyunlarini tercih etmektedirler (Horzum ve ark., 2017). Cevrimici oyunlar, ¢evrimdisi
oyunlara gore oyun bagimlilig1 i¢in daha biiyiik risk faktoriidiir (Toker ve Baturay,
2016). Ergen erkek popiilasyonunun daha ¢ok siddet unsurlari barindiran oyunlar
oynamasi bagimlilik i¢in bir risk faktorii olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Yal¢in-Irmak
ve Erdogan, 2016).

Smyth (2007), yaptig1 bir aragtirmada 18-20 yaslarindaki katilimeilart dort farkl
gruba ayirarak haftada en az bir saat belirlenen 6zelliklere gére oyun oynamalarin
istemistir. Gruplar atari, oyun konsolu, tek basina bilgisayar ve devasa ¢cok oyunculu
cevrimi¢i rol yapma oyunu oynayacaklar olarak ayrilmistir. Dort haftalik deney
stiresinin sonunda devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunu oynayan grubun
oyun oynamaktan daha ¢ok keyif alip daha fazla zaman ayirdiklari, ¢gevrimigi ortamdan
yeni arkadagliklar edindikleri bununla birlikte psikososyal, fiziksel bir¢ok agidan ve
is/okul hayatinda daha fazla problem yasadiklar1 gorilmiistiir.
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Ulkemizde geg ergenlik dénemindeki bireylerle yapilan bir arastirmaya gore
cevrimdist oyun oynayanlarin oyun bagimlili1 diizeyi ¢evrimi¢i oynayanlardan ve
hem cevrimici hem ¢evrimdis1 oynayanlardan daha diisiiktiir (Ulkiimen, 2021). Ayrica
dijital ortamdan arkadas edinen kisilerin, gercek diinyadan arkadas edinenlere ve hem
gercek hem dijital ortamdan arkadas edinenlere gore oyun bagimliligi diizeyi daha
yiiksektir (Yilmaz ve Ozkan, 2022). Yildirmm’in (2019) 533 ergenle yaptigi
aragtirmada erkeklerin ¢evrimici oyun bagimlilig1 diizeyinin kizlardan, ¢gevrimi¢i oyun
oynayanlarin ise ¢evrimdist oynayanlardan ytiksek oldugu goriilmiistiir. Diger yandan
cevrimi¢i oyun bagimlilig1 ile algilanan sosyal destegin de negatif iliskili oldugu
gOrilmiistiir.

Kimi oyuncular i¢in c¢evrimi¢i oyunlar, gercek hayattaki baz1 sosyal
ihtiyaclarmin eksikligini gidermek i¢in bir ara¢ olmaktadir (Kuss ve ark., 2017).
Cevrimi¢i oyunlarin oyun bagimlilig1 riskini arttirdifina yonelik arastirmalar
mevcuttur (Griffiths ve ark., 2012; Toker ve Baturay, 2016). Diger yandan Kuss ve
ark. (2017), hem c¢evrimi¢i hem g¢evrimdist tim oyunlarin bagimlilik riski
olusturdugunu belirtmektedir.

Ergenlerde problemli oyun oynama davranisi, ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyun
oynayanlar arasinda daha fazla goriilmektedir. Ayrica problemli oyun oynama
davranis1 erkeklerde kadinlardan daha fazla goriilmektedir ve erkekler ¢evrimigi

oyunlar1 daha fazla tercih etmektedirler (Van Rooij ve ark., 2014).
2.6.2 Kisilik Ozellikleri ve Bas Etme Yontemleri Arasindaki Iliski

Literatiirde kisilik 6zellikleri ile bas etme yontemleri arasindaki iliskiyi ortaya
koyan caligsmalar mevcuttur (Bulut, 2017; McCrea ve Costa, 1986). Norotizm, pasif
ve islevsel olmayan bas etme yontemleri kullanmak ile iligkiliyken, 6zdenetim,
disadoniiklik ve deneyime agiklik 6zelligi yliksek olan kisiler stres ydnetiminde
basarili olup aktif ve ¢oziim odakli davraniglar sergileme egiliminde olmaktadirlar
(Watson ve Hubbard, 1996). Kisilik 6zelliklerinden sorumluluk diizeyi yiiksek olan
kisilerin bas etme becerileri gelismis olup daha ¢ok problem odakli basa ¢ikma
yontemlerini kullanmakta bdylece olumlu duygulanimlart artmaktadir (Bartley ve
Roesch, 2011).

Connor-Smith ve Flachsbart (2007) yaptigi bir meta-analiz g¢alismasinda

nevrotikligin daha fazla duygu odakli basa ¢ikma yontemi kullanmak ile, sorumluluk
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ve yumusak bashiligin ise daha az duygu odakli basa ¢ikma yontemi kullanmak ile
iligkili oldugunu, disadoniikliik, deneyime agiklik ve sorumlulugun da daha fazla
problem odakli baga ¢ikma yontemi kullanmak ile iligkili oldugunu ortaya koymustur.

McCrea ve Costa (1986) da yaptiklari calisma sonucunda nevrotiklik ile pasiflik,
kararsizlik, kendini su¢lama, diismanca tepki, kagis fantezisi, sedasyon, geri ¢ekilme,
hiisniikuruntu gibi iglevsel olmayan bas etme yontemlerini daha fazla kullanmanin
iligkili oldugunu; disadoniikliigiin ise bas etme yoOntemlerinden olumlu diislinme,
rasyonel eylem, kisitlama ve ikame ile iligkili oldugunu; deneyime agik kisilerin mizah
kullanarak stres ile basa ¢ikarken kapali kisilerin ise inang ile bas ettiklerini ortaya
koymustur. Deneyime agiklik boyutu yiiksek olan kisiler de stresle bas etme yontemi
olarak olumlu diisiinme, mizah, geri ¢ekilme, kagma, zorluklardan giic alma,
adaptasyon ve duygularini ifade etme yontemlerini kullanmaktadirlar.

Yapilan bir meta-analiz ¢calismalarina gore iyimserlik, disadoniikliik, deneyime
aciklik ve sorumluluk daha ¢ok katilimli basa ¢ikma yontemleri ile iliskiliyken
nevrotiklik daha fazla kopuk basa ¢ikma ile iliskilidir. Diger yandan iyimserlik,
sorumluluk ve uyumluluk daha az kopuk basa ¢ikma ile de iliskilidir (Carver ve
Connor-Smith, 2010).

Amirkhan ve ark.’nin (1995) arastirmasinda elde edilen bulgulara gore
digadoniikliik, sosyal destek arama, iyimserlik gibi problem odakli, islevsel bas etme
yontemleri kullanmak ile iliskili olan bir kisilik 6zelligidir.

Gallagher’in (1996) kisilik-basa ¢ikma-sonug teorisine gore, kisilik bireylerin
bir sorun karsisinda kullandiklar1 bag etme yontemini etkiler ve bas etme yonteminin
olumlu veya olumsuz olusuna goére nesnel sonuglar etkilenmektedir. Zhou ve ark.’na
(2017) gore, sorumluluk diisiik duygu odakli basa ¢ikma yontemleri aracilit ile
internet bagimliligin1 negatif yordarken disadoniikliik, norotizm ve deneyime agiklik
yiiksek duygu odakli basa ¢ikma yontemleri araciligi ile internet bagimliligini pozitif
yordamaktadir. Arastirma sonuglarinda literatiirle uyumlu bir sekilde duygu odakli bas
etme yonteminin internet bagimlhiligini etkiledigi goriilmektedir. Ancak araci etki
olarak degerlendirildiginde literatiirle tutarsiz sonuglar olustugu goriilmektedir.

Mirnics ve ark. (2013), bas etme ve disadoniikliik ile bas etme ve sorumlulugun
psikopatolojiyi yordadigini ancak her iki durumda da bas etmenin daha giiclii bir etkisi
oldugunu belirtmislerdir ve bas etme yonteminin diizenleyiciligine bagl olarak kisilik

ozelliklerinin uyumlu veya uyumsuz sonuca yol acacagini bildirmislerdir.
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2.6.3 Kisilik Ozellikleri ve Algilanan Sosyal Destek Arasindaki iliski

Genglerde, kisilik Ozellikleri, algilanan sosyal destek ile iliskilidir
(Halamandaris ve Power, 1999). Nevrotiklik, sosyal destegin kisi i¢in yeterli olusu,
algilanan stres, yasam doyumu gibi birgok psikolojik faktorii etkilemektedir (Costa Jr.
ve McCrae, 1987 akt. Bender, 2023).

Bireylerin c¢evreleriyle olan iligkileri ve aldiklart sosyal destek kisilik
ozelliklerine gore sekillenebilmektedir. Ornegin, disaddniik olan bireylerin sosyal
cevreleri de bu sebeple daha fazla olacagi icin stres yaratan durumlarla
karsilastiklarinda ihtiya¢ duyduklar1 sosyal destegi alabilecekleri daha fazla kaynaga
sahiptirler, diger yandan nevrotiklik diizeyi yiiksek kisiler ¢evrelerindeki insanlar
tarafindan gergin, 6fkeli olarak algilanabilecekleri i¢in aralarindaki iligski ve sosyal
destek algisi1 da etkilenmektedir (Swickert ve ark., 2010).

Ulkemizde ve Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti’nde yapilan c¢aligmalarda
algilanan sosyal destek, nevrotiklik ile negatif;, disadoniiklik, yumusak baslilik,
deneyime agiklik ve sorumluluk ile pozitif iliskili bulunmustur (Karaboga, 2013;

Yildiz, 2021).
2.6.4 Kisilik Ozellikleri ve Oyun Bagimhihgi Arasindaki fliski

Kisilik ozellikleri, oyun bagmmliligini etkileyen bir faktordiir. Madde
bagimliliklar1 ve davranigsal bagimliliklar arasinda genetik alt yap, biligsel 6zellikler,
norolojik ozellikler gibi bir¢ok agidan benzerlik bulunmaktadir. Bunlardan bir tanesi
de her ikisinin de kisilik ozellikleriyle iliskili olmasidir (Grant ve ark., 2010).
Kullanimlar ve doyumlar yaklasimma gore kisiler arasindaki kisilik 6zellikleri
farkliliklari, motivasyon ve tatmin olma durumu kullanilan teknolojik araci, medyay1
problemli kullanma tizerinde etkili olmaktadir (Kircaburun ve ark., 2018b).

Ulkemizde yapilan bazi galigmalarda nevrotik kisilik yapisina sahip olan
kisilerin oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu bulunmustur (Aydin ve
Horzum, 2015; Simsek ve Yilmaz, 2020). Yurtdisinda yapilan farkli caligsmalarda da
nevrotiklik ile oyun bagimlilig1 arasinda pozitif iliski bulunmaktadir (Basha, 2021;
Mehroof ve Griffiths, 2010).

Kisilik 6zellikleri ile oyun bagimliligi arasindaki iliskinin ortaya kondugu baska
bir ¢calismada da oyun bagimliliginin, sorumluluk (6zdenetim) ile negatif; nevrotiklik

ile pozitif iliskili oldugu bulunmustur (Wittek ve ark., 2015).
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Peters ve Malesky’nin (2008) ¢evrimigi oyuncular ile yaptiklari ¢aligmaya gore
ise norotizmin oyun bagimliligi ile pozitif ve orta diizeyde iliskili oldugu goriilmiistiir.
Diger yandan yumusak baslhilik, disadoniikliik ve 6zdenetim negatif iliskilidir ancak
digadoniiklik ve Ozdenetimin iligki giiclinlin zayif oldugu da goriilmistiir.
Disadoniikliigiin zay1f iliskisi oyuncularin arkadas edinme ihtiyaci ile agiklanmustir.

Problemli oyun oynama davranisi olanlarin yumusak baslili§i, problemli
olmayanlardan daha diisiikken (Collins ve ark., 2012), saldirganlik, kaygi, heyecan
arayist ve nevrotiklik gibi kisilik ozellikleri oyun bagimliligini etkilemektedir
(Mehroof ve Griffiths, 2010).

Universite dgrencileriyle yapilan bir calismada sorumluluk kisilik 6zelliginin
video oyun bagimlilig1 diizeyi ile negatif iligkili oldugu goriilmiistiir. Diger yandan
farkli teknolojik bagimliliklarla nevrotiklik ve disadoniikliik pozitif; deneyime agiklik
ve yumusak baslilik ise negatif iliskilidir (Andreassen ve ark., 2013).

Kircaburun ve ark. da (2018a) kisilik 6zelliklerinin ¢evrimi¢i oyun oynamayla
ve problemli internet kullanimiyla iligkili oldugunu belirtmistir.

Literatiirde agirlikli olarak benzer sonuglar ortaya konmus olup nevrotikligin
oyun bagimliligi ve benzer davranmigsal bagimliliklar ile pozitif, diger kisilik
ozelliklerinin (deneyime agiklik, disadoniikliik, yumusak baslilik, 6zdenetim) negatif
iligkili oldugu belirtilmistir (Charlton ve Danforth, 2010; Jeong ve Lee, 2015; Kayis
ve ark., 2016; Kuss ve ark., 2013; Kuss ve ark., 2014; Morslinbiil, 2014; Otero-Lopez
ve Villardefrancos Pol, 2013; Vollmer ve ark., 2014). Ancak bununla birlikte
yukaridaki literatiirde goriildiigii gibi tutarsiz sonuglar da bulunmaktadir (Andreassen
ve ark., 2013; Bal ve Balci, 2020; Celik ve ark., 2012; Servidio, 2014). Huh ve
Bowman (2008) ise norotizm ve digadoniikliigiin oyun bagimliligi ile sosyal yaptirim
ve oyun oynamayi kontrol edememe boyutlarinda, yumusak bashiligin da yer
degistirme boyutunda pozitif iliskili oldugunu ortaya koymustur.

Gervasi ve ark.’nin (2017) yapmis oldugu meta analiz calismasinda iclerinde geg
ergenlerin de oldugu farkli yas gruplariyla yapilan bir¢ok arastirmada nevrotiklik ile
oyun bagimliliginin pozitif iliskili oldugu belirtilmistir. Disadoniikliik, deneyime
aciklik, sorumluluk ve yumusak bashlik kisilik 6zelliklerinin oyun bagimlilig: ile
iligkisinde ise arastirmalarda farkli sonuglar ortaya ¢ikmaktadir. Yumusak baslilik ve
sorumlulugun pozitif iligkili oldugunu ortaya koyan calisma ile yumusak basliligin
iligkili olmadigini ortaya koyan ¢alisma mevcut olsa da agirlikli olarak ¢aligmalarda

bu dort 6zelligin oyun bagimliligi ile negatif iliskili oldugu goriilmiistiir.
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Saini ve ark.’nin (2016) ¢aligmasina gore nevrotiklik oyun bagimlilig: ile pozitif
iligkiliyken uyumluluk ve disadoniikliik negatif iligkilidir. Diger bir deyisle oyun
bagimliligr yiiksek olan kisilerin uyumluluk ve disadoniikliik 6zellikleri diisiikken
nevrotiklik 6zelligi yiiksek olmaktadir. Ayrica kisilik 6zellikleri oyun bagimlilig igin
toplam varyansin %13,9’unu agiklamaktadir, uyumluluk ve nevrotiklik oyun
bagimliligini yordamaktadir.

Cevrimi¢i oyunculara yonelik yapilan g¢alismalarda oyuncularin deneyime
aciklik, Ozdenetim, disadoniikliik Ozelliklerinin oynamayanlardan daha ytiksek
oldugunu gosteren baska caligsmalar da mevcuttur (Teng, 2008). Disadoniik ve uyumlu
kisilik 6zelliklerine sahip bireylerin oyun bagimlilig: diizeyi daha diisiikkken (Vollmer
ve ark., 2014), nevrotiklik diizeyi yiiksek bireylerin oyun bagimlilig1 diizeyleri de daha
yiiksektir (Jeong ve Lee, 2015).

Ayni siniflandirma altinda degerlendirilen internet bagimlilig: {izerine yapilan
caligmalara bakildiginda da benzer sonuglar goriilmektedir. Internet bagimlilig: diisiik
olan grubun, yiiksek olan gruba gore; sorumluluk ve yumusak baslilik diizeyleri
yiiksekken, nevrotiklik diizeyi diisiiktiir (Durak Batigiin ve Kilig, 2011). Internet
bagimlilig1 lizerine yapilmig farkli aragtirmalarda nevrotiklik diizeyinin bagimlilik
diizeyi ile pozitif iligkili oldugu, sorumluluk ve yumusak baslilik diizeyinin ise negatif
iligkili oldugu goriilmiistir (Kayis ve ark., 2016; Kuss ve ark., 2013; Zhou ve ark.,
2017). Kuss ve ark.’a (2013) gore, deneyime aciklik internet bagimlilig1 ile negatif
iligkilidir. Ancak Kayis ve ark. (2016) yaptiklari meta-analiz ¢alismasinda
digadoniikliik ve deneyime acikligin da internet bagimlilig: ile negatif iligkili oldugunu
belirtirken Zhou ve ark. (2017) pozitif iliskili oldugunu belirtmistir. Duygusal
belirtiler ve davranigsal problemler ile iligkili olan internet bagimlilig1 ayn1 zamanda
yiiksek nevrotiklik ile de iligkilidir (Cao ve Su, 2006). Norotizm ve digadoniikliigiin
telefon bagimliligr gibi teknolojik bagimliliklar ile iliskili oldugunu gosteren
caligmalar bulunmaktadir (Augner ve Hacker, 2012).

Oyun oynama motivasyonu bireylerin kisilik o6zelliklerine gore farklilik
gosterebilmektedir. Sosyallesme motivasyonu ile oyun oynayan Kkisilerin
digadoniiklik 6zelliginin yiiksek olmasinin yani sira uyumluluk, nevrotiklik ve
deneyime agiklik ozellikleri de gorece yliksek olmaktadir, basar1 motivasyonuyla
oynayan kisilerin disadoniikliik ve nevrotiklik boyutlarinin yiiksek ancak uyumluluk,
deneyime aciklik ve sorumlulugun diisiik oldugu goriilmektedir. Kendini oyuna

kaptirma motivasyonuna sahip olan kisilerin daha c¢ok deneyime agik oldugu
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goriilmektedir, nevrotiklik ve uyumluluk a¢isindan da yiliksekken disadoniikliik ve
sorumluluk 6zellikleri diisiiktiir. Ayrica liderlik motivasyonu yiiksek digadoniikliik,
sorumluluk ve deneyime agiklik, diisiik uyumluluk ve nevrotiklik ile iliskiliyken
bagimsizlik motivasyonu yiiksek deneyime agiklik ve diisiik disadoniikliik,
uyumluluk, sorumluluk, nevrotiklik ile iligkilidir (Graham ve Gosling, 2013).

Charlton ve Danforth’un (2010) yaptiklar1 arastirmada disadoniiklik ve
yumusak bashiligin oyun bagimliligi ile negatif yonde zayif iligkileri oldugu,
ndrotizmin ise pozitif yonde orta etki biiytlikliglinde bir iligkisi oldugu goriilmektedir.
Bagimlilik diizeyinde olmayan baglilik ile olan iliskilerine bakildigindaysa iliskili
olmadiklar1 goriilmiistiir. Deneyime agiklik ve 6zdenetimin incelenmesinin oyun
bagimliligr diizeyinde bagimlilik ve baglilik arasindaki ayrima duyarli sonuglar
vermeyecegini disiindiikleri i¢in kisilik 6zellikleri ile oyun bagimlilig iliskisinde bu
ozellikleri ¢calismaya katmamiglardir.

Kisilik ve oyun bagimliligi arasindaki iliskiyi aragtirmak isteyen ilk
arastirmacilardan Gibb ve ark. (1983) yaptiklar1 arastirmada kisilik tipi ile oyun

bagimlilig1 arasinda bir iliski olmadigini belirtmislerdir.
2.6.5 Bas Etme Yontemleri ve Oyun Bagimlih@ Arasindaki iliski

Bireyler stres faktorleri karsisinda oyun oynamay1 bir bas etme yontemi olarak
kullanabilmektedirler (Blasi ve ark., 2019). Telafi edici internet kullanim modeline
gore, cevrimdist ortamlarda karsilanmayan bazi ihtiyaglarin karsilanabilmesi igin
cevrimici ortamlara yonelme davranisi ortaya ¢ikabilmektedir. Bu dogrultuda kisiler
islevsiz bir bag etme yontemi olarak oyun oynamayi kullanmakta bu da problemli
kullanima yol agmaktadir (Kardefelt-Winther, 2014). Sosyal iligkilerinde problem
yasayan, islevsiz bas etme yontemleri kullanan kisilerin oyun bagimlilig1 gelistirme
riski daha ytiksektir (Milani ve ark., 2018).

Literatiire bakildiginda, video oyun bagimlilig: riski olan genclerin aktif basa
cikmada zayif olduklar1 ve oyun bagimlilig1 diizeyi ile problem odakli basa ¢ikma
stratejileri kullanmanin negatif iligkili oldugu goriilmektedir (Bonfiglio ve ark., 2020).
Loton ve ark.’na (2016) gore de uyumsuz basa ¢ikma yontemleri kullanmak, video
oyun bagimlilig1 gelistirmek i¢in bir risk faktoriidiir.

McNicol ve Thorsteinsson (2017) yaptiklar1 arastirmada internet ve bilgisayar

oyun bagimlilig1 diizeylerine gore problemli internet kullanimi olan kisilerin, olmayan
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kisilere gére duygusal basg etme yontemlerini daha ¢ok kullandiklarini bulmuslardir.
Ayni aragtirmada video oyunlart oynamanin internet bagimliliginin 6nemli bir
yordayicist oldugu da goriilmiistiir.

Literatiirde oyun bagimlilig1 ile birlikte ele alinabilen internet bagimlilig1 i¢in ve
diger dijital bagimliliklar i¢in de duygu odakli basa ¢ikma yontemleri kullanmanin bir
risk faktorii olusturdugu cesitli arastirmalarda ortaya konmustur (Li ve Lei, 2005;

Sriwilai ve Charoensukmongkol, 2015; Tang ve ark., 2014).
2.6.6 Algilanan Sosyal Destek ve Oyun Bagimhihgi Arasindaki liski

Rujataroniai ve Varma (2017), kolektivist toplumlarda sosyal destegin olumsuz
psikolojik belirtileri azaltmada etkili olabilecegini 6ne siirmiislerdir. Kaygi, depresyon
gibi psikolojik problemlerle birlikte bireylerin sosyal izolasyon i¢inde olmalari, sosyal
desteklerinin az olmasi da internet bagimliligi, bilgisayar bagimlilig1 gibi teknolojik
bagimliliklar i¢in birer risk faktoriidiir (Davis, 2001; Griffiths, 2000). Yapilan bir
caligmada aile i¢inde sorun yasayan, kisitli iletisimi olan, ailesinden aldig1 sosyal
destek diisiik olan ergenlerde teknolojiye ve dijital oyuna yonelme egiliminin daha
fazla oldugu belirlenmistir (Caliskan ve Ozbay, 2015). Ergenlik déneminde artan
heyecan arama ve risk alma nedeniyle bagimlilik riski de artis gdstermektedir,
yalnizlik, sosyal destegin az olmasi vb. nedenler de teknolojik cihazlarin kullanimina
yonelik bagimlilik riskini bu yasta arttirmaktadir (Ektiricioglu ve ark., 2020).

Rehbein ve ark. (2010) oyunun sosyal destegin az olmasi, 6z yeterliligin
olmamas gibi karsilanmayan psikolojik ihtiyaglar karsisinda islevsel olmayan bir bag
etme yontemi olarak kullanilabildigini belirtmistir. Yiiksek sosyal destege sahip olan
kisiler ise oyun oynamay1 problemler karsisinda bir basa c¢ikma ydntemi olarak
kullanmamaktadirlar (Yiiksel ve Baytemir, 2010).

Ergenlik doneminde arkadas eksikligi, sosyal destegin az olmasi, problem
¢ozme becerilerinin yetersiz olmast gibi nedenlerden dolayr karsilagilan
problemlerden uzaklagmak i¢in bireylerin oyun oynama davranigina yonelebildigi
goriilmektedir. Bu baglamda artan oyun oynama davraniglarinin bagimlilik olusturma
riski de artmaktadir (Griffiths, 2010).

Kayri ve ark.’nin (2014) yiriittiigli ¢alismada aile ici iliskileri iyi olmayan,
yeterli sosyal destegi almayan, arkadas edinmekte problem yasayan ve internetten

arkadas edinen kisilerin internet bagimliligi diizeyinin daha yiiksek oldugu
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goriilmiistiir. Bu durum kisilerin ihtiya¢ duyduklar1 destegi saglamak i¢in sanal ortama
yonlendigini ve bu durumun bagimlilik haline gelmesine yol agtigin1 géstermektedir.

Aileden algilanan sosyal destek, oyun bagimliligini etkileyen Onemli bir
faktordiir, 6zellikle kizlarda sosyal destegin eksikligi yalnizlik duygusuna neden
olmakta boylece oyun bagimlilig1 riskini arttirmaktadir (Sahin ve ark., 2019).

Ulkemizde yapilan farkli calismalarda algilanan sosyal destegin oyun
bagimliligr i¢in koruyucu bir faktdr oldugu belirtilmistir (Baysak ve ark., 2018;
Ozmen, 2019; Yavuz ve Erden Cinar, 2022; Yildirim ve Zeren, 2021).

Barut (2019), yaptig1 arastirmada oyun bagimlilig: ile algilanan sosyal destek
arasinda negatif bir iligki oldugunu ortaya koymustur. Aileden ve arkadastan algilanan
sosyal destek ile toplam algilanan sosyal destek diizeyi azaldik¢a oyun bagimlilig
diizeyi artmaktadir. Ucan’in (2018) yiiriittiigii calismaya gore de algilanan sosyal
destek diizeyi yiliksek olan kisilerin, bagimliligin sosyal gorevlerin/6devlerin
ertelenmesi boyutunun puani daha diisliktiir ve genel algilanan sosyal destek ve
ogretmenden algilanan sosyal destek ile oyun bagimlilig1 arasinda negatif iliski vardir.

Wu ve ark.’nin 2016’da yaptiklar1 bir aragtirmaya gore, ergenlerde ¢evrimici
ortamlardan edindikleri arkadaslarla sosyal destek alma ihtiyaci internet oyun
bagimliligina neden olabilmektedir (aktaran Baysak ve ark., 2018) ve problemli oyun
oynama ile ger¢ek diinyadan algilanan sosyal destegin az olmasi, ¢evrimigi algilanan
sosyal destegin ise ¢ok olmasi iligkilidir (Tham ve ark., 2020).

Dijital oyunlari, bir grup halinde oynamak kisilerin oyundaki eglence diizeyini
arttirmaktadir (Yalgin ve Bertiz, 2019). Ergenlerle yapilan bir ¢alismada ¢evrimigi
oyun oynadigini belirtenlerin algiladiklar1 sosyal destegin oynamadigini belirtenlere
gore daha diisiik oldugu bulunmustur (Yagce1 ve Yalaki, 2021).

Oyun bagimliliginin ayr1 bir smiflandirmasi olmamasi nedeniyle internet
bagimliligl, internet oyun oynama bozuklugu gibi kavramlar da olas1 iligkileri
degerlendirmek i¢in ele alinabilmektedir. Ergenlerde algilanan sosyal destek ile
internet bagimliligr negatif iliskilidir. Diger bir deyisle kendileri icin yeterli sosyal
destegi goremeyen ergenlerin internet bagimliginin yiiksek olma riski daha fazladir
(Durak Batigiin ve Kilig, 2011; Giinli¢ ve Dogan, 2013; Karaer ve Akdemir, 2019;
Kiran Esen ve Gilindogdu, 2010; Shaw ve Gant, 2002; Varol-Afo, 2018)

Tanriverdi’nin (2012) ortaokul 6grencileri ile yaptig1 aragtirmada da internet
bagimliligr ile algilanan sosyal destek iliskili bulunmustur. Ergenlik doneminde

teknoloji kullaniminin artisi i¢in risk faktorlerine bakildiginda akran baskisi, yalnizlik,
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utangaglik gibi etkenlerin yani sira algilanan sosyal destegin az olmasinin da baslica
risk faktorleri arasinda oldugu goriilmektedir (Aktas ve Yilmaz, 2017; Kiran Esen ve
Gilindogdu, 2010; Cakir ve Oguz, 2017; Eldeleklioglu ve Vural, 2013).

Karaer (2018), patolojik internet kullanimi olan ve olmayan iki ergen grubu
arasinda yaptig1 arastirmada, patolojik internet kullanimi olan ergenlerin
arkadaglarindan algiladiklar1 sosyal destegin daha diisiik oldugunu bulmustur. Diger
yandan internet araci olarak masatistii bilgisayar kullaniminin patolojik grupta daha
yliksek oldugu, patolojik internet kullanimi olan ergenler daha ¢ok oyun sitelerini
ziyaret ederken, kontrol grubunun daha ¢ok egitim sitelerine girdikleri goriilmiistiir.

Diger yandan Tanriverdi (2012), ergenlerde internet bagimliliginin erkeklerde
kizlara oranla daha fazla goriildiiglinii ve sigara kullanma ile internet bagimliliginin
iligskili oldugunu ortaya koymustur. Ayrica oyun, sohbet, aligveris ve pornografi
amaciyla internet kullanimi1 olan ergenlerin algilanan sosyal destek diizeyinin diigiik
oldugunu belirtmistir. Algilanan sosyal destek ile madde kullanma riski ve riskli
davraniglar da negatif iligkilidir (Sever, 2015).

Gerek semptomlar gerekse norobiyolojik alt yapilar baglaminda oyun
bagimliligi, madde kullanimi ile benzerlik gostermektedir (Yen ve ark., 2008). Bu
nedenle oyun bagimliliginin kaynaklarini anlayabilmek icin diger bagimliliklarin
yordayicilarina ve iligkili oldugu alanlara da bakmak gerekir. Madde kullanim
bozuklugu olan ergenlerde de aileden algilanan sosyal destegin daha az oldugu

goriilmektedir (Aydogdu ve Olcay Cam, 2013).
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BOLUM 3

3. YONTEM

3.1 Orneklem

Aragtirmanin  6rneklemini  18-25 yas arasinda olan 182 katilimei
olusturmaktadir. Aragtirma deseni kesitsel desendir. Arastirmada hedeflenen
minimum katilime1 sayis1 G-Power istatistiksel analiz programi kullanilarak, ¢oklu
dogrusal regresyon analizi i¢in istatistiksel gii¢ 0.95, hata pay1 0.05 ve etki biiyiikliigii
0.15 kabul edilerek, 138 olarak hesaplanmistir (Faul ve ark., 2009). Veri kaybinm
onlemek amaciyla bu say1 160’a yiikseltilmistir. Arastirma i¢in minimum 160 kisiye
ulagilmasi hedeflenmistir. Veriler, Temmuz 2023-Kasim 2023 tarihleri arasinda
olasiliksiz 6rnekleme yontemlerinden kolaylikla bulunabileni 6rnekleme yontemi ile
toplanmistir. Katilimcilara sosyal medya iizerinden ve ¢esitli ortamlardan yiiz yiize
ulagilmistir, katilimcilar Google Forms platformu iizerinden olusturulan anket ile
arastirmaya katilmislardir. Arastirmanin igleme kriterleri; 18-25 yas arasinda olmak,
Tiirkce biliyor olmak, dijital oyun oynuyor olmaktir. Diglama kriterleri ise; 18-25 yas
aralig1 disinda olmak, herhangi bir bagimlilik tiirii haricinde psikopatolojik bir tani
olmasi1 ve dijital oyun oynanmiyor olmasidir. Arastirma kapsaminda 211 veri
toplanmustir, i¢leme-dislama kriterlerine gore 18 kisi bagimlilik hari¢ bir tanisinin
olmasi, 5 kisi dijital oyun oynamamasi, 4 kisi 18-25 yas araliginin disinda kalmasz, 1
kisi hem yas araligt disinda kalmasit hem de psikopatolojik tanisinin olmasi
gerekcesiyle veri setinden diglanmistir. Ayrica bir kisinin iki kere katilim sagladigi ve
ayni cevaplar1 verdigi tespit edilmis olup yanitlardan biri veri setinden ¢ikartilmistir.

Toplam 29 verinin ¢ikartilmasi ile drneklem sayis1 182 olarak belirlenmistir.
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3.2 Veri Toplama Araclarn

Bu caligmada veri toplamak amaciyla Bilgilendirilmis Goniillii Onam Formu,
Sosyodemografik Bilgi Formu, Bes Faktor Kisilik Olgegi, Stresle Basa Cikma Tarzlari
Olgegi, Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi ve Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi Kisa Formu kullanilmustir.

3.2.1 Bilgilendirilmis Goniillii Onam Formu (Ek A)

Katilimeilarin aragtirmaya goniillii olarak katildiklarina dair beyan vermeleri ve
verilerin kullanim1 i¢in onay olmak amaciyla hazirlanan formda aragtirmanin amaci,
icerigi, gizliligi, i¢leme ve dislama kriterleri, goniilliilik esasi ve arastirmacinin

iletisim bilgilerine dair bilgiler sunulmustur.
3.2.2 Sosyodemografik Bilgi Formu (Ek B)

Orneklemin sosyodemografik 6zelliklerini ve calisma igin dnemli goriilen diger
ozelliklerini belirlemek amaciyla hazirlanan formda katilimecilarin cinsiyeti, yasi,
egitim durumu, meslegi, gelir diizeyi, dijital oyun oynama siiresi, araci, oyun tiiri,
platformu, oyundan arkadas edinme durumu, internet ve dijital araglari oyun hari¢
kullanim siiresi, sosyal medya kullanimi1 ve siiresi, hangi sosyal medya
uygulamalarinin kullanildigi, madde bagimlilig1 yaratabilecek diger maddelerin
kullanimi, psikiyatrik tani, ilag kullanimi, psikoterapi siirecinden ge¢gme durumu

sorgulanmuistir.
3.2.3 Bes Faktor Kisilik Ol¢egi (BFKO) (Ek C)

Arastirmanin degiskenlerinden kisilik o6zelliklerini 6lgmek i¢in Bes Faktor
Kisilik Olgegi kullanilmustir. Olgegin orijinal versiyonu Benet-Martinez ve John
(1998) tarafindan bes biiyiik kisilik 6zelligini dlgmek amaciyla gelistirilmis 44
maddelik bir 6lgektir. Olgegin Tiirkce uyarlamasi Schmitt ve ark.’nin (2007) 56 iilkede
yurlittiigli uluslararasi calismanin Tiirkiye ayaginda Stimer ve Stimer (2005) tarafindan
yapilmistir. Olgek, 5°1i likert tipi derecelendirmeye sahiptir ve 5 alt boyuttan
olusmaktadir. Alt boyutlar; disadontikliik, yumusak baslilik, 6zdenetim, nérotizm ve
deneyime aciklik boyutlaridir. 1, 6, 11, 16, 21, 26, 31 ve 36. maddeler disadontikliik;
2,7,12,17,22,27, 32,37 ve 42. maddeler yumusak baslilik; 3, 8, 13, 18, 23, 28, 33,
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38 ve 43. maddeler 6zdenetim; 4, 9, 14, 19, 24, 29, 34 ve 39. maddeler norotizm; 5,
10, 15, 20, 25, 30, 35, 40, 41 ve 44. maddeler disadoniikliik alt boyutunu 6lgmektedir.
2,6,8,9, 12, 18, 21, 23, 24, 27, 31, 34, 35, 37, 41 ve 43. maddeler ters kodlanan
maddelerdir. Schmitt ve ark.’nin (2007) yaptig1 ¢calismada tiim kiiltiirlerde Cronbach
alfa katsayilar1 nérotizm igin .79, disa doniikliik i¢in .77, deneyime agiklik i¢in .76,
yumusak baglilik i¢cin .70 ve Ozdenetim i¢in .78 olarak bulunmustur. Mevcut
aragtirmada Cronbach alfa katsayilar1 nérotizm i¢in .86, deneyime agiklik i¢in .89,
O0zdenetim i¢in .79, disadoniikliik i¢in .85 ve yumusak bashilik i¢in .62 olarak

bulunmustur.

3.2.4 Stresle Basa Cikma Tarzlar1 Ol¢egi (SBCTO) (Ek D)

Katilimcilarin kullandiklar1 bas etme yontemlerini 6lgmek amaciyla Stresle Basa
Cikma Tarzlar1 Olgegi kullanilmistir. Olgegin 68 maddelik orijinal versiyonu Folkman
ve Lazarus (1980) tarafindan gelistirilmis olup 4’lii likert tipi bir dlgektir. Olcegin 30
maddelik formunun Tiirk¢e gegerlik, glivenirlik ¢alismalar1 da Sahin ve Durak (1995)
tarafindan yapilmstir. Olgek, 2 ana alt boyutta toplanan 5 faktérden olusmaktadir. 2
ana alt boyut; probleme yonelik/aktif ve duygulara yonelik/pasif bas etme
yontemleridir. 5 faktoriin alt boyutlara gére dagilimi ise su sekildedir; aktif bas etme
yontemleri; kendine giivenli yaklagim, iyimser yaklasim ve sosyal destek arama; pasif
bas etme yontemleri; caresiz yaklasim ve boyun egici yaklagimdir. 8, 10, 14, 16, 20,
23, 26 numarali maddeler kendine giivenli yaklagimi; 2, 4, 6, 12, 18 numarali maddeler
iyimser yaklagimi; 3, 7, 11, 19, 22, 25, 27, 28 numarali maddeler ¢aresiz yaklagimi; 5,
13, 15, 17, 21, 24 numarali maddeler boyun egici yaklasimi; 1, 9, 29, 30 numarali
maddeler sosyal destek aramay1 dlgmektedir. Olgegin 1. ve 9. maddeleri ters kodlanan
maddelerdir. Her alt boyuttan alinan toplam puanin artmas: kisinin, o bas etme
yontemini daha fazla kullandig1 anlamina gelmektedir. Yapilan 3 asamali gecerlik
giivenirlik caligmasinda Olgek alt boyutlarinin Cronbach alfa katsay1 degerleri su
sekildedir; iyimser yaklagim i¢in 0.49-0.68, kendine giivenli yaklagim i¢in 0.62-0.80,
caresiz yaklagim icin 0.64-0.73, boyun egici yaklagim i¢in 0.47-0.72, sosyal destege
bagvurma i¢in 0.45-0.47 arasi degismektedir (Sahin ve Durak, 1995). Mevcut
aragtirmada SBCTO niin iki ana alt boyutu kullanilmis olup Cronbach alfa katsay:
degerleri probleme yonelik (aktif) bas etme yontemleri i¢in .91, duygulara yonelik

(pasif) bas etme yontemleri i¢in .89 olarak bulunmustur.
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3.2.5 Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olcegi (CBASDO) (Ek E)

Algilanan sosyal destek diizeylerini belirlemek amaciyla Zimet ve ark. (1988)
tarafindan gelistirilen Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi kullamlmistir.
Olgegin Tiirkge uyarlamas1 Eker ve Arkar tarafindan 1995 yilinda yapilmistir. 12
maddeden olugan 6l¢egin aile, arkadas ve 6zel insandan algilanan sosyal destek olmak
tizere 3 alt boyutu bulunmaktadir. Aileden algilanan sosyal destek 3, 4, 8 ve 11. sorular
ile; arkadastan algilanan sosyal destek 6, 7, 9 ve 12. sorular ile; 6zel insandan algilanan
sosyal destek ise 1, 2, 5 ve 10. sorular ile Sl¢iilmektedir ve 7°1i likert araliginda
degerlendirilen maddelerden olusmaktadir. Olgekten alinan puanin yiiksek olmas,
algilanan sosyal destek diizeyinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Olgek, Eker,
Arkar ve Yaldiz (2001) tarafindan tekrar gézden gegirilmis ve gecerlik, giivenirlik
caligmas1 yapilmistir. Aileden algilanan sosyal destek alt boyutunun Cronbach alfa
katsayis1 .85, arkadastan algilanan sosyal destek alt boyutunun .88, 6zel insandan
algilanan sosyal destek alt boyutunun .92 ve toplam Ol¢ek puanimin .89 olarak
hesaplanmistir (Eker ve ark., 2001). Mevcut arastirmada Cronbach alfa katsayi
degerleri aileden algilanan sosyal destek i¢in .93, arkadastan algilanan sosyal destek
icin .96, 6zel insandan algilanan sosyal destek icin .98 ve toplam 6lgek puani igin .89

olarak hesaplanmigtir.
3.2.6 Internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi Kisa Formu (I0OBOKF) (Ek F)

Katilimeilarin oyun bagimliigi diizeylerini élgmek amaciyla internet Oyun
Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu kullamlmistir. Olgegin orijinal versiyonu
Pontes ve Griffiths tarafindan 2015’te gelistirilmis olup Tiirk¢e gecerlik giivenirlik
caligmas1 2018°de Aricak ve ark. tarafindan yapilmistir. 9 maddeden olusan 6l¢ek, 5°li
likert arahiginda 6lgiilen sorulardan olusmaktadir. Olgekten alman yiiksek puan,
yiiksek oyun bagimlilig1 diizeyini gdstermektedir. Olgekten alinabilecek minimum
puan 9, maksimum puan ise 45’tir. Kesme noktasi 36 puan olan 6l¢ekten 36 ve tizeri
puan alan kisiler yiiksek bagimlilik riski ile degerlendirilmektedir. Olgegin Tiirkce
uyarlamasi i¢in yapilan gegerlik giivenirlik ¢alismasinda elde edilen Cronbach alfa
katsayis1 .82 iken, Guttman test-yar1 glivenirlik katsayisi ise .75’tir (Aricak ve ark.,
2018). Mevcut arastirmada IOOBOKF Cronbach alfa katsayr degeri .87 olarak

bulunmugtur.
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3.3 Arastirmanin Deseni

Yapilan arastirma nicel, kesitsel ve korelasyonel (iligskisel) bir arastirmadir.
Korelasyonel arastirma, tahminde bulunabilmek i¢in degiskenler arasindaki baglantiy1
ortaya koymanin amagclandigi, yordayici iligkileri kesfetmeyi saglayan modeldir,
kesitsel desen de Orneklemin es zamanl ele alindigi, belirli bir zaman diliminde
evrenin 6zelliklerini betimlemeyi saglayan arastirma desenidir (Shaughnessy ve ark.,

2021). Mevcut arastirmanin deseni Sekil 3.1 ve Sekil 3.2’°te sunulmustur.

W

Bas Etme Yontemleri

e Probleme yonelik bas etme
e Duygulara yo6nelik bas etme

X Y

Kisilik Ozellikleri
o Norotizm

. ]?eneyirne aciklik Oyun Bagimlihg
e Ozdenetim

o Disadoniikliik

® Yumusak baglilik

v

Sekil 3.1 Arastirmanin Deseni

W

Algilanan Sosyal Destek

e Aileden algilanan sosyal destek

o Arkadastan algilanan sosyal destek

e Ozel insandan algilanan sosyal destek
e Toplam algilanan sosyal destek

X Y

Kisilik Ozellikleri
o Norotizm

e Deneyime agiklik
e Ozdenetim

o Disadoniikliik

® Yumusak baglilik

Oyun Bagimhihg:

v

Sekil 3.2 Aragtirmanin Deseni
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3.4 Islem

Arastirmanin yiiriitiilebilmesi icin Isik Universitesi Etik Kurul Komisyonundan,
kullanilacak ol¢ekler icin de Olgekleri gelistiren arastirmacilardan gerekli onaylar
alimmigtir. Ulasilan katilimeilar arastirmanin amaci, gizlilik ve goniilliiliikk esaslar
acisindan bilgilendirme sunulan goniillii onam formunu onayladiktan sonra
demografik formu ve Olgekleri tamamlamislardir. Katilimcilar — sirasiyla
Sosyodemografik Bilgi Formu, Bes Faktor Kisilik Olgegi, Stresle Basa Cikma Tarzlari
Olgegi, Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi ve Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olcegi Kisa Formu’nu doldurmuslardir. Tiim form ve &lceklerin

cevaplanmasi yaklasik 10 dakika siirmiistiir.
3.5 Veri Analizi

Arastirmanin veri analizlerinde SPSS Statistics 25 program siirlimi
kullanilmistir, regresyonel analizler Hayes Process (Hayes, 2013) eklentisi ile
yapimistir. Aragtirmanmn bagimli degiskeni oyun bagimliligidir ve toplam puan
tizerinden degerlendirilmektedir. Arastirmanin bagimsiz degiskeni 5 faktoriin ayr1 ayri
degerlendirildigi kisilik 6zellikleridir. Aragtirmanin diizenleyici degiskenleri ise 2
faktor altinda degerlendirilen bas etme yontemleri ve 4 faktor altinda degerlendirilen
algilanan sosyal destektir.

Oncelikle toplanan veriler igerisinde i¢leme-dislama kriterlerine uygun olmadig
tespit edilen 29 katilimci veri setinden diglanmistir. Verilerin giriglerinin ardindan
Olgeklerin ve alt boyutlarinin toplam puanlar1 hesaplanmistir. Sonrasinda arastirma
degiskenlerinin normal dagilim varsayimini karsilayip karsilamadig1 degerlendirilmis,
veri setinde u¢ deger olup olmadiginin belirlenmesi i¢in Tabachnick ve ark.’nin (2007)
onerdigi sekilde oOlceklerin Z puanlari hesaplanmig, +3.29 araligi disinda deger
olmadig1 belirlenmis, verilerin normal dagilim gosterdigi ve u¢ degerler olmadig:
tespit edilmistir.

Veri setinde kalan 182 katilimcinin skorlari ile analizlere baslanmustir. I1k olarak
Sosyodemografik Bilgi Formu’nda yer alan degiskenlerin ve kullanilan 6lgeklerin
betimsel analizleri yapilmis, frekans dagilimlari, ortalama degerleri, standart sapma
degerleri bulunmustur. Sonrasinda arasgtirmanin degiskenleri olan kisilik 6zellikleri,

bas etme yontemleri, algilanan sosyal destek ve oyun bagimlili§1 arasindaki iliskiler
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korelasyon analizleri ile incelenmis, bagimsiz degisken ile bagimli degisken
arasindaki regresyonel iligskinin belirlenmesi i¢in ¢oklu regresyon analizi yapilmistir.
Ardindan diizenleyici degiskenlerin alt boyutlarinin bagimli ve bagimsiz degisken
arasindaki iligkiye etkisini incelemek amaciyla Process eklentisi ile diizenleyicilik
analizleri yapilmistir. Son olarak oyun bagimliligi diizeyinin sosyodemografik
degiskinlere gore farklilagip farklilagsmadigini tespit edebilmek icin bagimsiz gruplar
t-test, tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ve Pearson korelasyon analizleri
yapilmigtir. Yapilan tiim analizlerde (H1, H2, H3, H4, H5 ve H6 hipotezlerinin test

edilmesi) 0.05 ve alt1 p degerleri istatistiksel agidan anlamli kabul edilmistir.
3.6 Ol¢eklerin Normallik Dagilimlarinin incelenmesi

Arastirmanin hipotezlerinin test edilmesinden 6nce normallik varsayiminin
karsilanip karsilanmadiginin test edilmesi amaciyla veri setindeki 6lgek puanlarinin
carpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir. Tiim 6l¢eklerin ¢arpiklik ve basiklik
degerlerinin -1.208 ile .832 arasinda degistigi gorlilmiistiir. Bu degerler +1,5 araliginda
kaldig1 i¢in Olgek skorlarmin normal dagilim o6zelligini karsiladigr belirlenmistir
(Tabachnick ve ark. 2007). Diger yandan 6l¢eklerin hesaplanan Z skorlarina gore ug
deger olmadig1 da tespit edilmistir. Carpiklik ve basiklik degerlerine dair detayli
bilgiler Tablo 3.1’de sunulmustur.

Tablo 3.1 Olgeklerin Normallik Dagilimlarinin Incelenmesi

- Carpikhik Basikhik
Olgekler (skewness) (Kurtosis)
Kisilik Ozellikleri
Norotizm .088 =747
Deneyime agiklik -.226 -.896
Ozdenetim .028 -.841
Disadontikliik -.028 -1.051
Yumusak baglilik -.372 -.031
Bas Etme Yontemleri
Probleme yonelik bas etme =318 -.156
Duygulara yonelik bas etme 437 -.619
Algilanan Sosyal Destek
Aileden algilanan sosyal destek -.902 -.148
Arkadagtan algilanan sosyal destek -.901 .001
Ozel insandan algilanan sosyal destek -.608 -1.208
Toplam algilanan sosyal destek -.530 -.292
Oyun Bagimhihg: .832 12
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BOLUM 4

4. BULGULAR

4.1 Orneklemin Sosyodemografik ve Diger Ozellikleri

Arastirmanin 6rneklemi 100 kadin (%54,9), 80 erkek (%44) ve 2 diger (%1,1)
cinsiyet olmak iizere 182 katilimcidan olusmaktadir. Katilimeilarin yas ortalamasi
21,53’tiir (SS=1,71), yas aralig1 ise 18-25tir. Egitim diizeyi agisindan 6rneklemin
%72’si lisans (n= 131), %15,9’u lise (n=29), %11°1 6nlisans (n= 20), %0,5’1 yiiksek
lisans (n=1) ve %0,5’1 ise doktora (n= 1) diizeyinden olusmaktadir. Katilimcilarin
%61,5’1 dgrencilerden olusmaktadir (n= 112). Orneklemin hane gelir diizeyi
incelendiginde, 115’inin orta diizey (%63,2), 51 inin iist diizey (%28) ve 16’sinin alt
diizey (%8,8) oldugu goriilmiistiir. Oyun aract olarak en c¢ok telefon (%58,8)
sonrasinda sirastyla %25,8 diziistii bilgisayar, %25,3 oyun konsolu, %22,5 masaiistii
bilgisayar, %14,8 tablet ve %0,5 ise VR gozliik kullanilmaktadir. Orneklemin %59,3’ii
sadece bir oyun aract kullanirken (n=108) %35,7’si1 iki ara¢ (n=65), %3,8’1 li¢ ara¢
(n=7) ve %1,1’i ise bes ara¢ (n=2) kullanmaktadir. Orneklemin en ¢ok oynadigi oyun
tiirleri aksiyon-macera (n= 88, %48,4) ve strateji (n= 85, %46,7) olup diger tiirlerin
oynanma oranlar1 da simiilasyon %38,5 (n= 70), rol yapma-canlandirma %30,2 (n=
55), spor %25,8 (n= 47), yaris %25,3 (n= 46) ve bulmaca %1,6 (n= 3) seklinde
dagilmaktadir. 70 kisi yalnizca bir oyun tiirli oynarken (%38,5), 53 kisi iki tiir (%29,1),
30 kisi ti¢ tir (%16,5), 19 kisi dort tiir (%10,4), 8 kisi bes tiir (%4,4) ve 2 kisi de alt1
tiir (%1,1) oyun oynamaktadir. Orneklemin %50’si hem ¢evrimi¢i hem ¢evrimdist
oyun oynamay1 tercih etmektedir (n= 91). Sadece ¢evrimici oyun oynayanlarin orani
%36,3 (n= 66) iken sadece ¢evrimdist oyun oynayanlarin orant %13,7°dir (n= 25).

Katilimeilarin ¢ogu oyunlardan arkadas edinmemektedir (n= 102, %56). Orneklemin
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biliylik ¢cogunlugu sosyal medya kullanmaktadir (n= 180, %98,9). Sosyal medya
uygulamalarinin kullanim durumuna goére en ¢ok kullanilan uygulamalar Instagram
(n= 179, %99,4) ve YouTube’dur (n= 168, %93,3). Diger uygulamalarin kullanim
oranlar1 da sirastyla %74,4 Twitter, %40 Discord, %33,9 Twitch, %20,6 Facebook,
%8.,9 Swarm, %4,4 TikTok, % 3,3 Snapchat, %0,6 Tinder ve %0,6 Azar olarak
dagilmaktadir. Kullanilan sosyal medya uygulama sayisina gére drneklemin dagilin
ise su sekildedir; %1,1 hi¢bir uygulama kullanmamaktadir (n=2), %1,6 1 uygulama
(n=3), %15,4 iki uygulama (n=28), %36,8 ii¢c uygulama (n=67), %14,3 dort uygulama
(n=26), %15,4 bes uygulama (n=28), %9,9 alt1 uygulama (n=18), %4,9 yedi uygulama
(n=9) ve %0,5 ise dokuz uygulama (n=1) kullanmaktadir. Stirekli kullanilan madde
dagilimina bakildiginda %53,8’1 sigara, %35,2’si alkol, %1,1°1 uyusturucu madde,
%1,1°1 uyarict madde ve %0,5’1 nargile kullanmaktadir. Orneklemin ¢cogunun siirekli
kullandig1 bir madde bulunmazken (%40,7, n=74) %29,1’1 bir madde (n=53), %28,6’s1
iki madde (n=52), %1,1’1 ii¢ madde (n=2) ve %0,5’1 dort maddeyi (n=1) siirekli olarak
kullanmaktadir. Orneklemin biiyiikk c¢ogunlugu herhangi bir psikiyatrik ilag
kullanmamaktadir (n= 180, %98,9) ve devam eden veya sonlanmis bir terapi siireci
bulunmamaktadir (n= 161, %88,5). Orneklemin giinliik oyun oynama saati 0,5 ile 16
saat arasinda olup ortalamasi1 2,85 (SS= 2,40) ve oyun harici dijital ara¢ kullanim saati
ise 1 ile 16 saat arasinda olup ortalamasi1 4,72 (SS= 2,46) seklindedir. Orneklemin
sosyodemografik ozelliklerine yonelik bilgiler detayli olarak Tablo 4.1°de yer

almaktadir.

Tablo 4.1 Orneklemin Sosyodemografik ve Diger Bilgileri (n=182)

Arahg Ortalama £ SS

Yas 18-25 21,53+1.71
Giinliik ortalama oyun saati 0.5-16 2.85+2.40
Giinliik ortalama internet/dijital ara¢ kullanim saati 1-16 4.7242.46

Kisi Sayis1 (N) Yiizde (%)
Cinsiyet
Erkek 80 44
Kadin 100 54.9
Diger 2 1.1
Egitim Diizeyi
Lise 29 15.9
Onlisans 20 11
Lisans 131 72
Yiiksek Lisans 1 0.5
Doktora 1 0.5
Meslek
Ogrenci 114 62.6
Cahgiyor 62 34.1
Calismiyor 6 33
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Tablo 4.1 (devami) Orneklemin Sosyodemografik ve Diger Bilgileri (n=182)

Kisi Sayis1 (N) Yiizde (%)
Hane Gelir Diizeyi
Alt diizey 16 8.8
Orta diizey 115 63.2
Ust diizey 51 28
Oyun Oynama Araci
Masaiistii bilgisayar 41 22.5
Diziistii bilgisayar 47 25.8
Telefon 107 58.8
Tablet 27 14.8
Oyun konsolu 46 253
VR gozlik 1 0.5
Oyun Araci Sayist
1 108 59.3
2 65 35.7
3 7 3.8
5 2 1.1
Oyun Tiirii
Aksiyon-Macera 88 48.4
Simiilasyon 70 38.5
Spor 47 25.8
Rol yapma-Canlandirma 55 30.2
Yarisg 46 253
Strateji 85 46.7
Bulmaca 3 1.6
Oyun Tiirii Sayis1
1 70 38.5
2 53 29.1
3 30 16.5
4 19 10.4
5 8 44
6 2 1.1
Oyun Platformu
Cevrimigi 66 36.3
Cevrimdist 25 13.7
Hem ¢evrimig¢i hem ¢evrimdist 91 50
Oyundan Arkadas Edinme Durumu
Evet 80 44
Hayir 102 56
Sosyal Medya Kullanim
Evet 180 98.9
Hayir 2 1.1
Kullanilan Sosyal Medya Uygulamasi
Instagram 179 99.4
Twitter 134 74.4
Discord 72 40
YouTube 168 93.3
Twitch 61 339
Facebook 37 20.6
Swarm 16 8.9
TikTok 8 44
Snapchat 6 33
Tinder 1 0.6
Azar 1 0.6
Vsco 1 0.6
Kullanilan Sosyal Medya Uygulama Sayisi
0 2 1.1
1 3 1.6
2 28 154
3 67 36.8
4 26 14.3
5 28 154
6 18 9.9
7 9 4.9
9 1 0.5
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Tablo 4.1 (devami) Orneklemin Sosyodemografik ve Diger Bilgileri (n=182)

Kisi Sayis1 (N) Yiizde (%)
Siirekli Kullanilan Madde
Sigara 98 53.8
Alkol 64 352
Uyusturucu madde 2 1.1
Uyarici madde 2 1.1
Nargile 1 0.5
Siirekli Kullanilan Madde Sayis1
0 74 40.7
1 53 29.1
2 52 28.6
3 2 1.1
4 1 0.5
Psikiyatrik ila¢ Kullanimi
Evet 2 1.1
Hayir 180 98.9
Devam Eden veya Sonlanmis Psikoterapi
Evet 21 11.5
Hayir 161 88.5

Not: Oyun oynama araci, oyun tiirli, kullanilan sosyal medya uygulamasi, stirekli kullanilan madde
degiskenlerinde ¢oklu yanit oldugu i¢in n sayist ve yiizdelik degerlerin toplami drneklem hacmini
geemektedir.

4.2 Arastirmada Kullamlan Olgeklerin Giivenirlik Analizleri

Arastirmada kullanilan 6lgeklerin giivenirliklerini test etmek i¢in Cronbach alfa
degerleri incelenmistir ve degerlerin .62 ile .98 arasinda degistigi goriilmiistiir. BFKO,

SBCTO, CBASDO ve IOOBOKEF i¢in elde edilen degerler Tablo 4.2°de sunulmustur.

Tablo 4.2 Olgeklerin Giivenirlik Analiz Degerleri (n=182)

Cronbach Alfa Madde Sayis1
BFKO
Norotizm .86 8
Deneyime agiklik .89 10
Ozdenetim .79 9
Disadoniikliik .85 8
Yumusak baglilik .62 9
SBCTO
Probleme yonelik bag etme 91 16
Duygulara yonelik bas etme .89 14
CBASDO
Aileden algilanan sosyal destek 93 4
Arkadastan algilanan sosyal destek .96 4
Ozel insandan algilanan sosyal destek 98 4
Toplam algilanan sosyal destek .89 12
IOOBOKF 87 9

Not: BFKO: Bes Faktor Kisilik Olgegi; SBCT("):"Stresl_e Basa Cikma Tarzlar1 Olgegi; CB[%SD("): Cok
Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi; IOOBOKEF: Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa
Formu
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4.3 Orneklemin Ol¢ek Puanlar:

Arastirmada kullamlan BFKO, SBCTO, CBASDO ve IOOBOKF puanlarmnin

dagilimi Tablo 4.3’te sunulmustur.

Tablo 4.3 Orneklemin Olgek Puanlari (n=182)

Ortalama £ SS Arahg
BFKO
Norotizm 20.97+7.42 8-38
Deneyime agiklik 38.15+8.38 16-50
Ozdenetim 33.5616.52 17-45
Disad6niiklik 28.4617.28 14-40
Yumusak baglilik 32.35+5.16 16-43
SBCTO
Probleme yonelik bag etme 31.4249.80 0-48
Duygulara yonelik bas etme 14.09+8.94 0-36
CBASDO
Aileden algilanan sosyal destek 20.86+7.13 4-28
Arkadastan algilanan sosyal destek 21.37+6.74 4-28
Ozel insandan algilanan sosyal destek 19.56+9.32 4-28
Toplam algilanan sosyal destek 61.79+16.58 12-84
I00OBOKF 19.2618.13 9-45

Not: BFKO: Bes Faktor Kisilik Olgegi; SBCT("):"Stresl_e Basa Cikma Tarzlar1 Olgegi; CBASDO: Cok
Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi; IOOBOKEF: Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa
Formu

4.4 Arastirma Degiskenlerinin Sosyodemografik ve Diger Ozelliklere Gore

incelenmesi

Bu béliimde arastirmada yer alan BFKO, SBCTO, CBASDO alt 6l¢ek puanlari
ve IOOBOKEF toplam puant cinsiyet, yas, egitim diizeyi, meslek durumu, gelir diizeyi,
oyun aract, oyun araci sayisi, oyun tiirli, oyun tiirii sayisi, ¢evrimi¢i/¢evrimdisi oyun
oynama durumu, oyundan arkadas edinme durumu, sosyal medya uygulamalari, sosyal
medya uygulama sayisi, giinliikk ortalama oyun saati, giinliikk ortalama dijital arag
kullanim saati, siirekli kullanilan madde, siirekli kullanilan madde say1s1 ve psikoterapi

stirecinin varligina gore incelenmistir.
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Yapilan analizlerde diger cinsiyet grubunda iki kisi oldugu i¢in cinsiyete gore
karsilagtirmalarda diger cinsiyet grubu analizlere dahil edilmemistir. Meslek
durumuna gore yapilan karsilastirmalarda 6rneklem 6grenci, ¢alisan ve galismayan
olmak iizere li¢ gruba ayrilmis, ¢alismayan grupta alt1 kisi oldugu i¢in analize dahil
edilmemistir. Oyun araglarindan VR gozliik ile oyun oynayan bir kisi oldugu igin,
oyun tiirlerinden bulmaca tiirii oyun oynayan ¢ kisi oldugu i¢in, sosyal medya
kullanmayan iki kisi oldugu i¢in, sosyal medya uygulamalarindan Instagram
kullanmayan ii¢ kisi, Youtube kullanmayan on dort kisi, TikTok kullanan sekiz kisi,
Snapchat kullanan alt1 kisi, Tinder, Azar ve Vsco kullanan birer kisi oldugu igin,
uyusturucu madde ve uyarici madde kullanan ikiser kisi, nargile kullanan bir kisi
oldugu icin, psikiyatrik ila¢ kullanan ve kullanmayanlar arasindaki karsilastirmada ilag
kullanan iki kisi oldugu icin gruplarda minimum 15 kisi gerekliligi varsayimi
karsilanmadigindan analiz yapilmamustir.

Egitim diizeyine gore karsilastirmalarda 6rneklem lise, Onlisans ve lisans ve iistii
olmak iizere ii¢ gruba ayrilmigtir. Oyun araci sayisina gore karsilagtirmalarda
orneklem tek ara¢ kullananlar ve ¢ok arac¢ kullananlar olarak iki gruba ayrilmstir.
Oyun tiirli sayisina gore karsilastirmalarda 6rneklem bir, iki, iic ve dort ve daha fazla
olmak iizere dort gruba ayrilmistir. Kullanilan sosyal medya uygulama sayisina gore
karsilastirmalarda 6rneklem kullanmayan, 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 ve daha fazla uygulama
kullanan olmak {iizere yedi gruba ayrilmistir, kullanmayan iki kisi, 1 uygulama
kullanan ii¢ kisi oldugu icin analize dahil edilmemistir. Siirekli kullanilan madde
sayisina gore karsilagtirmalarda Orneklem hi¢ madde kullanmayan, tek madde

kullanan ve ¢ok madde kullanan olmak tizere ii¢ gruba ayrilmigtir.
4.4.1 BFKO Alt Olcek Puanlarinin Orneklem Ozelliklerine Gore incelenmesi

Bu béliimde BFKO alt dlgekleri olan ndrotizm, disadoniikliik, yumusak baslilik,
O0zdenetim ve deneyime acgiklik skorlarinin  GOrneklem Ozelliklerine gore

karsilastirmalarina dair analiz sonuglar1 incelenmistir.
4.4.1.1 Norotizm Diizeyinin Orneklem Ozelliklerine Gore Incelenmesi

Norotizm diizeyinin yas, gilinliik ortalama oyun saati ve giinliik ortalama internet
ve dijital kullanim saati ile iliskisini degerlendirmek amaciyla Pearson Korelasyon

analizi uygulanmistir. Analiz sonuglarima gore norotizm diizeyi yas ile (r=-.263

53



p<.001) ve giinliik ortalama oyun saati ile (r=-.164, p=.027) diisiik diizeyde negatif,
giinliik ortalama internet ve dijital kullanim saati ile (r=.162, p=.029) diisiik diizeyde
pozitif anlamli iligkisi oldugu goriilmiistiir.

Norotizm diizeyinin, orneklemin cinsiyet, meslek durumu, oyun araglarinin
kullanilma durumu, oyun araci sayisi, oyun tiirlerinin oynanma durumu, oyundan
arkadas edinme, sosyal medya uygulamalarini kullanma durumu, siirekli madde
kullanma durumu, devam eden veya sonlanmis psikoterapi siirecinin olma durumuna
gore karsilastirilmasi amaciyla bagimsiz gruplar icin t-test analizi uygulanmaistir.

Yapilan analiz sonuglarima goére norotizm diizeyi cinsiyete gore
karsilastirildiginda erkeklerin nérotizm diizeyinin (Ort.=18.59, SS=6.96) kadinlarin
norotizm diizeyinden (Ort.=22.78, SS=7.29) anlamli olarak daha diisiik oldugu
goriilmiistiir (t(178)=-3.91, p<.001).

Mesleki duruma gore 6grenciler ve calisanlar arasinda norotizm diizeyinin
farklilagip  farklilasmadigina bakildiginda ¢aliganlarin  ndrotizm  diizeyinin
(Ort.=16.87, SS=7.68) ogrencilerin norotizm diizeyinden (Ort.=22.83, SS=6.32)
anlamli olarak daha diisiik oldugu goriilmiistiir (t(174)=5.54, p<.001).

Masaiistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gére masaiistii bilgisayarla oynayanlarin
norotizm diizeyi (Ort.=18.63, SS=8.13) oynamayanlarin ndrotizm diizeyinden
(Ort.=21.65, SS=7.08) anlamli olarak daha diisiiktiir (t(180)=2.32, p=.021). Diziistii
bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen dagilmadig tespit
edilmistir (p=.049), diizeltmeli sonuglara gdre gruplar arasi ndrotizm diizeyinin
anlamli olarak farklilagmadig1 goriilmiistiir (t(100,036)=-1.33, p>.05). Telefonla oyun
oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda, telefonla oyun oynayanlarin
norotizm diizeyinin (Ort.=23.04, SS=6.35) oynamayanlarin norotizm diizeyinden
(Ort.=18.03, SS=7.86) anlamli olarak daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (t(180)=-4.75,
p<.001). Tabletle oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), gruplar arasi norotizm diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadig1 gortilmiistiir (t(180)=-1.18, p>.05). Oyun konsolu ile oyun oynayanlar
ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslariin homojenligi Levene testi ile

test edilmis ve varyanslarin homojen dagilmadigi tespit edilmistir (p=.034), diizeltmeli
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sonuglara gore oyun konsolu ile oyun oynayanlarin ndrotizm diizeyi (Ort.=16.04,
SS=7.64) oynamayanlarin nérotizm diizeyinden (Ort.=22.64, SS=6.57) anlaml1 olarak
daha dusiiktiir (1(68,904)=5.24, p<.001).

Kullanilan oyun araci sayisina gore yapilan karsilagtirmada tek arag
kullananlarin nérotizm diizeyi ile (Ort.=21.36, SS=7.23) ¢ok ara¢ kullananlarin
norotizm diizeyi (Ort.=20.41, SS=7.70) arasinda anlamli farklilasma olmadig:
goriilmiistiir (t(180)=.85, p>.05).

Aksiyon-macera tiirli oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda ndrotizm
diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigr goriilmistir (t(180)=1.66, p>.05).
Simiilasyon tiirii oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda norotizm diizeyinin
anlamli olarak farklilagmadigi goriilmiistiir (t(180)=1.97, p>.05). Spor tiiri oyun
oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene
testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05),
sonuclara gore spor tiirli oyun oynayanlarin nérotizm diizeyi (Ort.=17.51, SS=7.06)
oynamayanlarin ndrotizm diizeyinden (Ort.=22.18, SS=7.18) anlamli olarak daha
diistiktir (t(180)=3.86, p<.001). Rol yapma-canlandirma tiiri oyun oynayan ve
oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test
edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig: tespit edilmistir (p=.013), diizeltmeli
sonuglara gore rol yapma-canlandirma tiiri oyun oynayanlar ve oynamayanlar
arasinda norotizm diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi  goriilmiistiir
(t(87,719)=.31, p>.05). Yaris tiirli oyun oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin
homojen dagildig tespit edilmistir (p>.05), gruplar arasi ndrotizm diizeyinin anlamli
olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=1.03, p>.05). Strateji tiirli oyun oynayanlar
ve oynamayanlarin norotizm diizeyi karsilagtirildiginda gruplar arasi ndrotizm
diizeyinin anlamli olarak farklilagmadig1 gortiilmiistiir (t(180)=-.35, p>.05).

Oyundan arkadas edinenlerin ndrotizm diizeyinin (Ort.=19.29, SS=8.12)
edinmeyenlerin norotizm diizeyinden (Ort.=22.29, SS=6.56) anlamli olarak daha
diisiik oldugu goriilmiistiir (t(180)=-2.76, p=.006).

Twitter kullananlar ve kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig: tespit
edilmistir (p=.017), diizeltmeli sonuglara gore Twitter kullananlar ve kullanmayanlar
arasinda norotizm diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi  goriilmiistiir

(t(101,886)=1.85, p>.05). Discord kullananlar ve kullanmayanlar arasinda norotizm
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diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=.43, p>.05). Twitch
kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir
(p=.05), gruplar arasi nérotizm diizeyinin anlamli olarak farklilasmadig1 goriilmiistiir
(t(180)=1.24, p>.05). Facebook kullananlar ve kullanmayanlar karsilastirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin
homojen dagildig tespit edilmistir (p>.05), Facebook kullananlarin ndrotizm diizeyi
(Ort.=18.03, SS=8.12) kullanmayanlarin nérotizm diizeyinden (Ort.=21.72, SS=7.06)
anlamli olarak daha distiktir (t(180)=2.76, p=.006). Swarm kullananlar ve
kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslariin homojenligi Levene testi ile
test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadigi tespit edilmistir (p=.028),
diizeltmeli sonuglara goére gruplar arast ndrotizm diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadig1 goriilmistiir (t(16,755)=1.53, p>.05).

Stirekli ~ sigara  kullananlar ve kullanmayanlarin  ndrotizm  diizeyi
karsilagtirildiginda gruplar arast nérotizm diizeyinin anlamli olarak farklilagmadigi
goriilmustir (t(180)=.59, p>.05). Siirekli alkol kullananlar ve kullanmayanlarin
ndrotizm diizeyi karsilastirildiginda gruplar arasi nérotizm diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=1.84, p>.05).

Devam eden veya sonlanmis psikoterapi siireci olan ve olmayanlar arasinda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen
dagildig: tespit edilmistir (p>.05), psikoterapi siireci olan kisilerin norotizm diizeyi
(Ort.=24.43, SS=7.69) olmayanlarin norotizm diizeyinden (Ort.=20.52, SS=7.29)
anlamli olarak daha yiiksektir (t(180)=2.30, p=.023).

Norotizm  diizeyinin  egitim diizeyi, gelir diizeyi, oyun platformu
(cevrimigi/cevrimdist), oyun tiirii sayisi, sosyal medya uygulama sayisi, siirekli
kullanilan madde sayisina gore farklilagip farklilasmadigini degerlendirmek amaciyla
tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore gelir
diizeyine gore gruplar arasi farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmiistiir
(F(2,179)=11.58, p<.001). Gruplardaki kisi sayisinin dengeli olmamas1 nedeniyle
Levene testi sonuclart dikkate alinmistir. Buna gore gruplar arasi varyanslarin
homojen dagilmadig1 goriilmiistiir (p=.021). Bu sebeple post hoc karsilastirmasinda
Tamhanes’T2 diizeltmesi kullanilmigtir. Diizeltmeli sonuglara goére st gelir

diizeyinden olan kisilerin norotizm diizeyi (Ort.=16.96, SS=7.78) alt gelir diizeyinden
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olanlardan (Ort.=22.50, SS=6.98, p=.035) ve orta gelir diizeyinden olanlardan
(Ort.=22.54, SS=6.66, p<.001) anlaml1 olarak daha diisiiktiir. Gelir diizeyi alt olan
kisilerin norotizm diizeyi ile orta olan kisilerin norotizm diizeyi anlamli olarak
farklilagsmamaktadir (p>.05).

Oynanan oyun tiirii sayisina gore gruplar arasi norotizm diizeyi istatistiksel
olarak anlamli sekilde farklilagsmaktadir (F(3,178)=3.84, p=.011). Levene testi
sonuglarina gore gruplar arasi varyansin homojen dagildi goriilmiistir (p>.05).
Bonferroni analizi kullanilan post hoc karsilastirmalarina gore bir oyun tiirii oynayan
kisilerin norotizm diizeyi (Ort.=23.00, SS=6.40) dort ve daha fazla tiir oynayanlardan
(Ort.=17.83, SS=7.82) anlamli olarak daha yiiksektir (p=.009). Bir oyun tiirii
oynayanlar ile iki ve {i¢ oyun tiirii oynayanlar arasinda, iki oyun tiirli oynayanlar ile ii¢
ve dort ve daha fazla oyun tiirii oynayanlar arasinda, ii¢ oyun tiirli oynayanlar ile dort
ve daha fazla oyun tilirii oynayanlar arasinda anlaml olarak farklilasma olmadigi
goriilmiistiir (p>.05).

Egitim  diizeyine gore (F(2,179)=2.48, p>.05), oyun platformuna
(cevrimigi/cevrimdist) gore (F(2,179)=.94, p>.05), sosyal medya uygulama sayisina
gore (F(4,172)=2.42, p>.05) ve siirekli kullanilan madde sayisina gore gruplar arasi
farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 goriilmistiir (F(2,179)=1.27, p>.05).

Norotizm skorlarinin 6rneklem 6zelliklerine gore karsilastirmalarina dair analiz

sonuclar1 Tablo 4.4’te sunulmustur.

Tablo 4.4 Norotizm Skorlarinin Sosyodemografik ve Diger Ozellikler ile iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 )4
Cinsiyet
Erkek 80 18.59 6.96 -3.91 178 .000%**
Kadin 100 22.78 7.29
Meslek durumu
Ogrenci 114 22.83 6.32 5.54 174 .000%**
Calisan 62 16.87 7.68
Oyun araci
L Masaiistii bilgisayar

Norotizm ¢ oy 41 18.63 8.13 2.15 58,791 036*
Hayir 141 21.65 7.08
Diziistii bilgisayar
Evet 47 22.09 6.20 -1.33 100,036 185
Hayir 135 20.59 7.78
Telefon
Evet 107 23.04 6.35 -4.75 180 .000%**
Hayir 75 18.03 7.86
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Tablo 4.4 (devami) Norotizm Skorlarmin Sosyodemografik ve Diger Ozellikler ile
Mliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P

Tablet
Evet 27 22.52 8.19 -1.18 180 242
Hayir 155 20.70 7.27
Oyun konsolu
Evet 46 16.04 7.64 5.34 68,904 .000***
Hayir 136 22.64 6.57
Oyun araci sayisi
Tek arag 108 21.36 7.23 .85 180 395
Cok arag 74 20.41 7.70
Oyun tiirii
Aksiyon-macera
Evet 88 20.03 6.94 1.66 180 .099
Hayir 94 21.85 7.77
Simiilasyon
Evet 70 19.61 7.95 1.97 180 .051
Hayir 112 21.82 6.96
Spor
Evet 47 17.51 7.06 3.86 180 .000%***
Hayir 135 22.18 7.18
Rol yapma-canlandirma
Evet 55 20.69 8.40 31 87,719 155
Hayir 127 21.10 6.98
Yarisg
Evet 46 20.00 8.03 1.03 180 305
Hayir 136 21.30 7.20

Norotizm Strateji
Evet 85 21.18 7.74 -.35 180 729
Hayir 97 20.79 7.16
Oyundan arkadas edinme
Evet 80 19.29 8.12 -2.76 180 .006**
Hayir 102 22.29 6.56
Sosyal medya uygulamasi
Twitter
Evet 134 20.43 7.74 1.85 101,886 .068
Hayir 48 22.50 6.25
Discord
Evet 72 20.68 7.83 43 180 .669
Hayir 110 21.16 7.17
Twitch
Evet 61 20.02 7.85 1.24 180 218
Hayir 121 21.46 7.17
Facebook
Evet 37 18.03 8.12 2.76 180 .006**
Hayir 145 21.72 7.06
Swarm
Evet 16 17.63 9.31 1.53 16,755 144
Hayir 166 21.30 7.16
Siirekli kullanilan madde
Sigara
Evet 98 20.67 7.99 .59 180 558
Hayir 84 21.32 6.71

58



Tablo 4.4 (devami) Norotizm Skorlarmin Sosyodemografik ve Diger Ozellikler ile
Mliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P
Alkol
Evet 64 19.61 7.83 1.84 180 .068
Hayir 118 21.71 7.11
Psikoterapi alma durumu
Evet 21 24.43 7.69 2.30 180 .023%*
Hayir 161 20.52 7.29
Egitim diizeyi
Lise 29 19.93 8.64 2.48 2,179 .086
Onlisans 20 18.00 8.58
Lisans ve tistii 133 21.65 6.85
Gelir diizeyi
Alt 16 22.50 6.98 11.58 2,179 .000***
Orta 115 22.54 6.66
Ust 51 16.96 7.78
Oyun platformu
Cevrimici 66 20.33 7.50 94 2,179 393
Cevrimdist 25 22.72 5.20
Cevrimigi ve ¢gevrimdigt 91 20.96 7.85
Nérotizm Oyun tiirii sayisi
1 70 23.00 6.40 3.84 3,178 .011%*
2 53 20.36 7.43
3 30 20.37 8.17
4 ve daha fazla 29 17.83 7.82
Uygulama sayis1
2 28 21.50 5.78 2.42 4,172 .050
3 67 21.18 7.36
4 26 23.89 8.01
5 28 19.32 7.78
6 ve daha fazla 28 18.18 7.68
Kullanilan madde sayis1
Kullanmayan 74 21.72 6.70 1.27 2,179 284
Tek madde 53 21.28 7.57
Cok madde 55 19.67 8.12
Yas -.263 .000%***
Ortalama oyun saati -.164 .027*
Ortalama internet/dijital 162 .029%*

kullamim saati

Not: *p<.05, **p<.01, ***p<.001

4.4.1.2 Disadéniikliik Diizeyinin Orneklem Ozelliklerine Gore incelenmesi

Disadoniikliik diizeyinin yas, giinliik ortalama oyun saati ve giinliik ortalama
internet ve dijital kullanim saati ile iligkisini degerlendirmek amaciyla Pearson
Korelasyon analizi uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore disadoniikliik diizeyinin yas
ile (r=.183, p=.013) ve giinliik ortalama oyun saati ile (r=.207, p=.005) diisiik diizeyde
negatif anlaml iliskisi oldugu, giinliik ortalama internet ve dijital kullanim saati ile

anlamli iligkisi olmadig1 goriilmiistiir (p>.05).
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Disadoniikliik diizeyinin, 6rneklemin cinsiyet, meslek durumu, oyun araglarinin
kullanilma durumu, oyun araci sayisi, oyun tiirlerinin oynanma durumu, oyundan
arkadas edinme, sosyal medya uygulamalarini kullanma durumu, siirekli madde
kullanma durumu, devam eden veya sonlanmis psikoterapi siirecinin olma durumuna
gore karsilastirilmasi amaciyla bagimsiz gruplar i¢in t-test analizi uygulanmaistir.

Yapilan analiz sonucglarina gore disadoniikliik diizeyi cinsiyete gore
karsilastirildiginda  erkeklerin  disadoniikliik  diizeyinin (Ort.=30.24, SS=7.01)
kadinlarin disadoniiklik diizeyinden (Ort.=27.25, SS=7.18) anlamli olarak daha
yliksek oldugu goriilmiistiir (t(178)=2.80, p=.006).

Katilimeilarin mesleki durumlarina gore Ogrenciler ve calisanlar arasinda
disadoniikliik diizeyinin farklilasip farklilasmadigmma bakildiginda c¢alisanlarin
disadoniikliik diizeyinin (Ort.=32.44, SS=7.59) 6grencilerin disadoniikliik diizeyinden
(Ort.=26.57, SS=6.20) anlamli olarak daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (t(174)=-5.53,
p<.001).

Masaiistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gére masaiistii bilgisayarla oynayanlarin
disadoniiklik diizeyi (Ort.=31.24, SS=7.97) oynamayanlarin digsadoniikliik
diizeyinden (Ort.=27.65, SS=6.89) anlamli olarak daha ytiksektir (t(180)=-2.83,
p=.005). Diziistli bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig: tespit edilmistir (p=.05), sonuglara gore diziistii bilgisayarla oynayanlarin
disadoniiklik diizeyi (Ort.=26.60, SS=6.77) oynamayanlarin disadoniikliik
diizeyinden (Ort.=29.11, SS=7.37) anlamli olarak daha diisiiktiir (t(180)=2.06,
p=.041). Telefonla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda, telefonla
oyun oynayanlarin disadontikliik diizeyinin (Ort.=26.90, SS=6.25) oynamayanlarin
disadoniikliik diizeyinden (Ort.=30.69, SS=8.08) anlamli olarak daha diisiik oldugu
goriilmiistiir (t(180)=3.57, p<.001). Tabletle oyun oynayanlar ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarin homojen dagildig: tespit edilmistir (p=.05), gruplar arast disadontikliik
diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig1r goriilmistir (t(180)=1.62, p>.05). Oyun
konsolu ile oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin

homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen dagildig1 tespit
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edilmistir (»p=.05), sonuglara gore oyun konsolu ile oyun oynayanlarin disadoniikliik
diizeyi (Ort.=33.09, SS=7.70) oynamayanlarin disadoniikliik diizeyinden (Ort.=26.90,
SS=6.45) anlamli olarak daha yiiksektir (t(180)=-5.35, p<.001).

Kullanilan oyun araci sayisina gore yapilan karsilagtirmada tek arag
kullananlarin disadoniikliik diizeyi ile (Ort.=28.15, SS=6.94) ¢ok ara¢ kullananlarin
disadoniikliik diizeyi (Ort.=28.92, SS=7.79) arasinda anlamli farklilagma olmadig:
goriilmiistiir (t(180)=-.70, p>.05).

Aksiyon-macera tiirii oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda disadoniikliik
diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigr gorilmistir (t(180)=-.33, p>.05).
Simiilasyon tiirii oyun oynayanlarin disadoniikliik diizeyinin (Ort.=29.83, SS=8.04)
oynamayanlarin disadoniikliik diizeyinden (Ort.=27.61, SS=6.67) anlaml1 olarak daha
yliksek oldugu goriilmiistiir (t(180)=-2.02, p=.045). Spor tiirli oyun oynayan ve
oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test
edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore
spor tiiri oyun oynayanlarin disadontiklik diizeyi (Ort.=31.45, SS=7.39)
oynamayanlarin disadoniikliik diizeyinden (Ort.=27.42, SS=6.98) anlaml1 olarak daha
yiiksektir (t(180)=-3.53, p=.001). Rol yapma-canlandirma tiirii oyun oynayan ve
oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test
edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig: tespit edilmistir (p=.030), diizeltmeli
sonuglara gore rol yapma-canlandirma tiiri oyun oynayanlar ve oynamayanlar
arasinda disadoniikliik diizeyinin anlamli olarak farklilagmadigi goriilmiistiir
(t(88,122)=.32, p>.05). Yaris tiirli oyun oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin
homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), gruplar arast digadoniikliik diizeyinin
anlamli olarak farklilasmadig1 goriilmistiir (t(180)=-1.67, p>.05). Strateji tiirii oyun
oynayanlar ve oynamayanlarin disadontikliik diizeyi karsilastirildiginda gruplar arasi
disadoniikliik diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmistir (t(180)=.78,
p>.05).

Oyundan arkadas edinenlerin disadoniikliik diizeyinin (Ort.=30.26, SS=7.45)
edinmeyenlerden (Ort.=27.05, SS=6.86) anlamli olarak daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir (t(180)=3.02, p=.003).

Twitter kullananlar ve kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin

homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig: tespit
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edilmigstir (p<.001), diizeltmeli sonuglara gére Twitter kullananlarin digadoniikliik
diizeyi (Ort.=29.18, SS=7.75) kullanmayanlarin digadoniiklik diizeyinden
(Ort.=26.46, SS=5.37) anlamli olarak daha ytiksektir (t(119,818)=-2.66, p=.009).
Discord kullananlar ve kullanmayanlar arasinda disadoniikliik diizeyinin anlaml
olarak farklilagsmadigi goriilmiistiir (t(180)=-.70, p>.05). Twitch kullananlar ve
kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslariin homojenligi Levene testi ile
test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildigi tespit edilmistir (»p=.05), gruplar aras1
disadoniikliik diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmistir (t(180)=-1.23,
p>.05). Facebook kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagilmadig1 tespit edilmistir (p=.021), diizeltmeli sonuglara gore Facebook
kullananlarin ~ disadoniikliik diizeyi (Ort.=30.92, SS=8.38) kullanmayanlarin
disadoniikliik diizeyinden (Ort.=27.84, SS=6.87) anlamli olarak daha yiiksektir
(t(49,057)=-2.07, p=.044). Swarm kullananlar ve kullanmayanlar karsilastirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin
homojen dagildig1 tespit edilmistir (p=>.05), sonuglara goére gruplar arast disadoniikliik
diizeyinin anlamli olarak farklilagmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-1.43, p>.05).

Stirekli sigara kullananlar ve kullanmayanlarin  disadoniikliik —diizeyi
karsilagtirildiginda  gruplar arast  disadoniikliik  diizeyinin  anlamli  olarak
farklilagsmadigr goriilmiistir (t(180)=-.83, p>.05). Siirekli alkol kullananlar ve
kullanmayanlarin disadoniikliik diizeyi karsilastirildiginda gruplar aras1 disadoniikliik
diizeyinin anlamli olarak farklilagmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-1.70, p>.05).

Devam eden veya sonlanmis psikoterapi siireci olan ve olmayanlar arasinda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), psikoterapi silireci olan ve olmayan kisilerin
disadoniikliik diizeylerinin anlamli olarak farklilagsmadigi goriilmiistiir (t(180)=-.50,
p>.05).

Disadoniikliik diizeyinin egitim diizeyi, gelir diizeyi, oyun platformu
(cevrimigi/cevrimdist), oyun tiirii sayisi, sosyal medya uygulama sayisi, siirekli
kullanilan madde sayisina gore farklilagip farklilasmadigini degerlendirmek amaciyla
tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore gelir
diizeyine gore gruplar arasi farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmiistiir

(F(2,179)=12.88, p<.001). Gruplardaki kisi sayisinin dengeli olmamasi nedeniyle
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Levene testi sonuclart dikkate alinmistir. Buna gore gruplar arasi varyanslarin
homojen dagildig1 goriilmiistiir (p>.05). Bonferroni analizi kullanilan post hoc
karsilagtirmalarma gore st gelir diizeyinden olan kisilerin disadoniikliik diizeyi
(Ort.=32.59, SS=7.75) orta gelir diizeyi olanlardan (Ort.=26.81, SS=6.46, p<.001) ve
alt gelir diizeyi olanlardan (Ort.=27.19, SS=6.50, p=.020) anlamli olarak daha
yliksektir. Alt gelir diizeyinden olan kisilerin disadoniikliik diizeyi ile orta gelir
diizeylerinden  olan  kigilerin  disadoniikliik  diizeyleri  anlamli  olarak
farklilagsmamaktadir (p>.05).

Katilimeilarin ~ disadoniikliik  diizeylerinin  oynadiklart oyunu c¢evrimigi,
cevrimdisi veya hem ¢evrimi¢i hem c¢evrimdisi oynamalarmma gore farklilasip
farklilagmadigini test etmek iizere yapilan analize gore gruplar arasi farkin istatistiksel
olarak anlamli oldugu gorilmistir (F(2,179)=3.39, p=.036). Gruplardaki kisi
sayisinin dengeli olmamasi nedeniyle Levene testi sonuglar1 dikkate alinmistir. Buna
gore gruplar arasi varyanslarin homojen dagildigi goriilmiistiir (p=>.05). Bonferroni
analizi kullanilan post hoc karsilastirmalarina gore c¢evrimi¢i oyun oynayanlarin
disadoniiklik diizeyi (Ort.=29.86, SS=7.25) c¢evrimdist oyun oynayanlarin
disadoniikliik diizeyinden (Ort.=25.52, SS=5.77) anlamli olarak daha yiiksektir
(p=.033). Cevrimici oyun oynayanlar ve ¢evrimdisi oyun oynayanlar ile hem ¢evrimigi
hem c¢evrimdisi oyun oynayanlarin disadoniikliik diizeyleri ise anlamli olarak
farklilagsmamaktadir (p>.05).

Egitim diizeyine gore (F(2,179)=2.82, p>.05), oyun tiirii sayisina gore
(F(3,178)=1.87, p>.05), sosyal medya uygulama sayisina gore (F(4,172)=1.20, p>.05)
ve stirekli kullanilan madde sayisina gore gruplar arasi disadoniikliik diizeyleri
farkinin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 goriilmiistiir (F(2,179)=2.32, p>.05).

Disadoniikliik skorlarinin 6rneklem 6zelliklerine gore karsilagtirmalarina dair

analiz sonuglar1 Tablo 4.5’te sunulmustur.

Tablo 4.5 Disaddniikliik Skorlarinin Sosyodemografik ve Diger Ozellikler ile iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P

Cinsiyet
Erkek 80 30.24 7.01 2.80 178 .006**
Kadin 100 27.25 7.18

Disadoniiklik
Meslek durumu
Ogrenci 114 26.57 6.20 -5.53 174 .000%**
Calisan 62 32.44 7.59
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Tablo 4.5 (devami) Disadéniikliik Skorlarmin Sosyodemografik ve Diger Ozellikler

ile Iliskileri
N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 )4
Oyun araci
Masaiistii bilgisayar
Evet 41 31.24 7.97 -2.83 180 .005**
Hayir 141 27.65 6.89
Diziistii bilgisayar
Evet 47 26.60 6.77 2.06 180 .041%*
Hayir 135 29.11 7.37
Telefon
Evet 107 26.90 6.25 3.57 180 .000%***
Hayir 75 30.69 8.08
Tablet
Evet 27 26.37 7.99 1.62 180 .106
Hayir 155 28.83 7.12
Oyun konsolu
Evet 46 33.09 7.70 -5.35 180 .000%***
Hayir 136 26.90 6.45
Oyun araci sayisi
Tek arag 108 28.15 6.94 -.70 180 485
Cok arag 74 28.92 7.79
Oyun tiirii
Aksiyon-macera
Evet 88 28.65 7.34 =33 180 740
Hayir 94 28.29 7.27
Simiilasyon
Evet 70 29.83 8.04 -2.02 180 .045*
Hayir 112 27.61 6.67
Disadoniiklik
Spor
Evet 47 31.45 7.39 -3.53 180 .001**
Hayir 135 27.42 6.98
Rol yapma-canlandirma
Evet 55 28.18 8.22 32 88,122 152
Hayir 127 28.58 6.87
Yaris
Evet 46 30.00 7.50 -1.67 180 .098
Hayir 136 27.94 7.17
Strateji
Evet 85 28.01 7.30 78 180 437
Hayir 97 28.86 7.28
Oyundan arkadas edinme
Evet 80 30.26 7.45 3.02 180 .003**
Hayir 102 27.05 6.86
Sosyal medya uygulamasi
Twitter
Evet 134 29.18 7.75 -2.66 119,818 .009**
Hayir 48 26.46 537
Discord
Evet 72 28.93 7.68 -.70 180 484
Hayir 110 28.16 7.04
Twitch
Evet 61 29.39 7.68 -1.23 180 221
Hayir 121 27.99 7.06
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Tablo 4.5 (devami) Disadéniikliik Skorlarmin Sosyodemografik ve Diger Ozellikler

ile Iliskileri
N Ortalama SS t/Fl/r df / df1,df2 P

Facebook
Evet 37 30.92 8.38 -2.07 49,057 .044*
Hayir 145 27.84 6.87
Swarm
Evet 16 30.94 9.25 -1.43 180 155
Hayir 166 28.22 7.06
Siirekli kullanilan madde
Sigara
Evet 98 28.88 7.80 -.83 180 407
Hayir 84 27.98 6.64
Alkol
Evet 64 29.70 7.92 -1.70 180 .090
Hayir 118 27.79 6.86
Psikoterapi alma durumu
Evet 21 27.71 7.52 -.50 180 619
Hayir 161 28.56 7.27
Egitim diizeyi
Lise 29 30.10 8.08 2.82 2,179 .062
Onlisans 20 31.10 7.88
Lisans ve tistii 133 27.71 6.91
Gelir diizeyi
Alt 16 27.19 6.50 12.88 2,179 .000%**
Orta 115 26.81 6.46
Ust 51 32.59 7.75

Disadoniikliik Oyun platformu
Cevrimici 66 29.86 7.25 3.39 2,179 .036*
Cevrimdist 25 25.52 5.77
Cevrimigi ve ¢gevrimdigt 91 28.25 7.48
Oyun tiirii sayisi
1 70 27.23 6.30 1.87 3,178 136
2 53 28.94 7.55
3 30 28.13 7.60
4 ve daha fazla 29 30.90 8.34
Uygulama sayis1
2 28 27.75 5.39 1.20 4,172 312
3 67 28.08 7.35
4 26 27.65 6.61
5 28 28.82 8.38
6 ve daha fazla 28 31.21 8.11
Kullanilan madde sayis1
Kullanmayan 74 28.11 6.67 2.32 2,179 101
Tek madde 53 27.23 7.13
Cok madde 55 30.13 8.02
Yas 183 .013%*
Ortalama oyun saati 207 .005**
Ortalama internet/dijital -.040 .593

kullamim saati

Not: *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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4.4.1.3 Yumusak Bashilik Diizeyinin Orneklem Ozelliklerine Gore Incelenmesi

Yumusak baglhilik diizeyinin yas, glinliik ortalama oyun saati ve giinliik ortalama
internet ve dijital kullanim saati ile iligkisini degerlendirmek amaciyla Pearson
Korelasyon analizi uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore yumusak baslilik diizeyinin
yas, glinliik ortalama oyun saati ve giinliik ortalama internet ve dijital kullanim saati
ile anlaml1 iliskisinin olmadig1 gortilmistiir (p>.05).

Yumusak baglilik diizeyinin, orneklemin cinsiyet, meslek durumu, oyun
araclarinin kullanilma durumu, oyun araci sayisi, oyun tiirlerinin oynanma durumu,
oyundan arkadas edinme, sosyal medya uygulamalarini kullanma durumu, stirekli
madde kullanma durumu, devam eden veya sonlanmis psikoterapi siirecinin olma
durumuna gore karsilagtirilmast amaciyla bagimsiz gruplar igin t-test analizi
uygulanmaistir.

Yapilan analiz sonucglarina goére yumusak bashilik diizeyi cinsiyete gore
karsilastirildiginda erkekler ve kadinlar arasinda yumusak baslilik diizeyinin anlaml
olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(178)=-1.20, p>.05).

Katilimeilarin mesleki durumlarina gore Ogrenciler ve calisanlar arasinda
yumusak baglilik diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(174)=-.13,
p>.05).

Masaiistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gére masaiistii bilgisayarla oynayanlarin
ve oynamayanlarin yumusak bashlik diizeyi anlamli olarak farklilagmamaktadir
(t(180)=1.11, p>.05). Diziistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarin homojen dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore diziistii
bilgisayarla oynayanlarin ve oynamayanlarin yumusak baglilik diizeyi anlamli olarak
farklilagsmamaktadir  (t(180)=1.83, p>.05). Telefonla oyun oynayanlar ve
oynamayanlarin yumusak baslilik diizeyi anlamli olarak farklilagmamaktadir (t(180)=-
.67, p>.05). Tabletle oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig: tespit edilmistir (p>.05), gruplar arasi yumusak baglilik diizeyinin anlamli
olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=-.39, p>.05). Oyun konsolu ile oyun

oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
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Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen dagildig tespit edilmistir (p>.05),
sonuglara gore oyun konsolu ile oyun oynayanlarin yumusak baghlik diizeyi
(Ort.=33.65, SS=5.76) oynamayanlarin yumusak baslilik diizeyinden (Ort.=31.90,
SS=4.89) anlamli olarak daha yiiksektir (t(180)=-2.00, p=.047).

Kullanilan oyun araci sayisina gore yapilan karsilagtirmada tek arag
kullananlarin (Ort.=32.19, SS=4.98) ve c¢ok ara¢ kullananlarin yumusak baslilik
diizeyinin (Ort.=32.57, SS=5.45) anlaml1 olarak farklilasmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-
48, p>.05).

Aksiyon-macera tiirli oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda yumusak
baslilik diizeyinin anlamli olarak farklilagmadigi goriilmiistiir (t(180)=.21, p>.05).
Simiilasyon tiirli oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda yumusak baglilik
diizeyinin anlamli olarak farklilagmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-1.38, p>.05). Spor tiirii
oyun oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslariin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig tespit edilmistir
(p=.028), diizeltmeli sonuglara gdre spor tiirli oyun oynayanlar ve oynamayanlar
arasinda yumusak baslilik diizeyi anlamli olarak farklilasmamaktadir (t(71,292)=.28,
p>.05). Rol yapma-canlandirma tiiri oyun oynayan ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarinin homojen dagilmadig: tespit edilmistir (p=.026), diizeltmeli sonuglara
gore rol yapma-canlandirma tiirli oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda yumusak
baslilik diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir (1(85,367)=1.32, p>.05).
Yaris tiirii oyun oynayan ve oynamayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmigtir (p>.05), gruplar arast yumusak bashlik diizeyinin anlamli olarak
farklilasmadigr goriilmiistiir (t(180)=-.73, p>.05). Strateji tlirli oyun oynayanlar ve
oynamayanlarin yumusak baslilik diizeyi karsilastirildiginda gruplar aras1 yumusak
baslilik diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadigi goriilmiistiir (t(180)=.76, p>.05).

Oyundan arkadas edinenlerin ve edinmeyenlerin yumusak baghilik diizeyinin
anlamli olarak farklilasmadigi goriilmistiir (t(180)=.38, p>.05).

Twitter kullananlar ve kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmigtir (p>.05), sonuglara gore Twitter kullananlarin yumusak baghlik diizeyi

(Ort.=32.81, SS=5.16) kullanmayanlarin yumusak baslilik diizeyinden (Ort.=31.06,
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SS=4.99) anlamli olarak daha yiiksektir (t(180)=-2.03, p=.044). Discord kullananlar
ve kullanmayanlar arasinda yumusak baslilik diizeyinin anlamli olarak farklilasmadig:
goriilmustir  (t(180)=1.29, p>.05). Twitch kullananlar ve kullanmayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarinin homojen dagilmadig: tespit edilmistir (p=.021), diizeltilmeli sonuglara
gére gruplar arasi1 yumusak baslilik diizeyinin anlamli olarak farklilasmadig:
goriilmustir (t(103,469)=1.47, p>.05). Facebook kullananlar ve kullanmayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarinin homojen dagilmadig: tespit edilmistir (p=.001), diizeltmeli sonuglara
gére gruplar aras1 yumusak baslilik diizeyinin anlamli olarak farklilasmadig:
goriilmustir (t(45,241)=34, p>.05). Swarm kullananlar ve kullanmayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarinin homojen dagilmadig: tespit edilmistir (p<.001), diizeltmeli sonuglara
gore gruplar arasi1 yumusak baslilik diizeyinin anlamli olarak farklilasmadig:
goriilmiistiir (t(15,895)=.74, p>.05).

Stirekli sigara kullananlar ve kullanmayanlarin yumusak baslilik diizeyi
karsilagtirildiginda gruplar arast yumusak bashilik diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadig1r goriilmistir (t(180)=1.65, p>.05). Siirekli alkol kullananlar ve
kullanmayanlarin yumusak baslilik diizeyi karsilastirildiginda gruplar aras1 yumugak
baslilik diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=1.85, p>.05).

Devam eden veya sonlanmis psikoterapi siireci olan ve olmayanlar arasinda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), psikoterapi silireci olan ve olmayan kisilerin
yumusak baslilik diizeylerinin anlamli olarak farklilagmadigi goriilmistiir (t(180)=-
1.00, p>.05).

Yumusak baglilik diizeyinin egitim diizeyi, gelir diizeyi, oyun platformu
(cevrimigi/cevrimdist), oyun tiirii sayisi, sosyal medya uygulama sayisi, siirekli
kullanilan madde sayisina gore farklilagip farklilasmadigini degerlendirmek amaciyla
tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore egitim
diizeyine gore (F(2,179)=.27, p>.05), gelir diizeyine gore (F(2,179)=1.32, p>.05),
oynadiklar1 oyunu c¢evrimi¢i, ¢evrimdist veya hem c¢evrimi¢ci hem ¢evrimdis
oynamalarina gore (F(2,179)=.67, p>.05), oyun tiirii sayisina gore (F(3,178)=.20,
p>.05), sosyal medya uygulama sayisina gore (F(4,172)=.19, p>.05) ve siirekli
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kullanilan madde sayisina gore gruplar arasi farkin istatistiksel olarak anlaml
olmadig1 goriilmiistiir (F(2,179)=1.98, p>.05).
Yumusak baghlik skorlarinin 6rneklem o6zelliklerine gore karsilagtirmalarina

dair analiz sonuglar1 Tablo 4.6’da sunulmustur.

Tablo 4.6 Yumusak Baslilik Skorlarinin Sosyodemografik ve Diger Ozellikler ile
Mliskileri

N Ortalama SS t/F/r df/dfl,df2 P

Cinsiyet
Erkek 80 31.90 5.27 -1.20 178 231
Kadin 100 32.82 4.96
Meslek durumu
Ogrenci 114 3245 4.72 -.13 174 900
Calisan 62 32.55 5.77
Oyun araci
Masaiistii bilgisayar
Evet 41 31.56 5.43 1.11 180 270
Hayir 141 32.58 5.08
Diziistii bilgisayar
Evet 47 31.17 5.25 1.83 180 .070
Hayir 135 32.76 5.09
Telefon
Evet 107 32.56 4.95 -.67 180 .505
Hayir 75 32.04 5.48
Tablet
Evet 27 32.70 6.28 -.39 180 .698
Hayir 155 32.28 4.97
Oyun konsolu
Evet 46 33.65 5.76 -2.00 180 .047*

Yumusak Hayir 136 31.90 4.89

bashlik Oyun araci sayisi

Tek arag 108 32.19 4.98 -48 180 633
Cok arag 74 32.57 5.45
Oyun tiirii
Aksiyon-macera
Evet 88 32.26 5.17 21 180 831
Hayir 94 32.43 5.18
Simiilasyon
Evet 70 33.01 5.07 -1.38 180 168
Hayir 112 31.93 5.20
Spor
Evet 47 32.15 5.75 28 71,292 778
Hayir 135 32.42 4.96
Rol yapma-canlandirma
Evet 55 31.51 5.95 1.32 85,367 189
Hayir 127 32.71 4.77
Yaris
Evet 46 32.83 5.15 =73 180 467
Hayir 136 32.18 5.18
Strateji
Evet 85 32.04 5.33 .76 180 449
Hayir 97 32.62 5.02
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Tablo 4.6 (devamm) Yumusak Bashilik Skorlarmin Sosyodemografik ve Diger
Ozellikler ile Iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df/dfl,df2 P
Oyundan arkadas edinme
Evet 80 32.51 5.50 .38 180 701
Hayir 102 32.22 4.90
Sosyal medya uygulamasi
Twitter
Evet 134 32.81 5.16 -2.03 180 .044%*
Hayir 48 31.06 4.99
Discord
Evet 72 31.74 5.44 1.29 180 .198
Hayir 110 32.75 4.96
Twitch
Evet 61 31.51 5.75 1.47 103,469 144
Hayir 121 32.77 4.81
Facebook
Evet 37 32.03 6.76 34 45,241 735
Hayir 145 32.43 4.70
Swarm
Evet 16 30.88 8.56 74 15,895 468
Hayir 166 32.49 4.73
Siirekli kullanilan madde
Sigara
Evet 98 31.77 5.35 1.65 180 .101
Hayir 84 33.02 4.88
Alkol
Evet 64 31.39 6.07 1.85 180 .066
Hayir 118 32.86 4.54
Yumusak

baslilik Psikoterapi alma durumu
Evet 21 31.29 4.68 -1.00 180 318
Hayir 161 32.49 5.22
Egitim diizeyi
Lise 29 31.86 5.81 27 2,179 .760
Onlisans 20 31.90 5.48
Lisans ve tistii 133 32.52 4.99
Gelir diizeyi
Alt 16 32.19 5.48 1.32 2,179 270
Orta 115 31.93 4.81
Ust 51 3333 5.78
Oyun platformu
Cevrimigi 66 3191 5.30 .67 2,179 Sl1
Cevrimdist 25 31.88 3.97
Cevrimigi ve ¢evrimdist 91 32.79 5.36
Oyun tiirii sayisi
1 70 32.21 5.02 .20 4,172 945
2 53 32.36 4.83
3 30 32.97 5.56
4 ve daha fazla 29 32.00 5.86
Uygulama sayis1
2 28 32.36 4.34 .19 3,178 .896
3 67 32.60 5.22
4 26 32.58 5.17
5 28 32.61 4.92
6 ve daha fazla 28 31.64 6.46
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Tablo 4.6 (devamm) Yumusak Bashilik Skorlarmin Sosyodemografik ve Diger
Ozellikler ile Iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df/dfl,df2 P

Kullanilan madde sayis1
Kullanmayan 74 33.24 4.55 1.98 2,179 142
Tek madde 53 31.93 491
Cok madde 55 31.55 6.02

Yumusak Yas -.028 708

baslilik

Ortalama oyun saati -.075 315
Ortalama internet/dijital .021 773

kullamim saati

Not: *p<.05, **p<.01, ***p<.001
4.4.1.4 Ozdenetim Diizeyinin Orneklem Ozelliklerine Gore Incelenmesi

Ozdenetim diizeyinin yas, giinliik ortalama oyun saati ve giinliik ortalama
internet ve dijital kullanim saati ile iligkisini degerlendirmek amaciyla Pearson
Korelasyon analizi uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore 6zdenetim diizeyinin yas
ile diisiik diizeyde pozitif (=216, p=.003) ve giinlilk ortalama internet ve dijital
kullanim saati ile diisiik diizeyde negatif (r=-.215, p=.004) anlaml1 iligkisinin oldugu,
giinliik ortalama oyun saati ile anlaml iligkisinin olmadig1 gortilmiistiir (p>.05).

Ozdenetim diizeyinin, drneklemin cinsiyet, meslek durumu, oyun araglarmin
kullanilma durumu, oyun araci sayisi, oyun tiirlerinin oynanma durumu, oyundan
arkadas edinme, sosyal medya uygulamalarini kullanma durumu, siirekli madde
kullanma durumu, devam eden veya sonlanmis psikoterapi siirecinin olma durumuna
gore karsilastirilmasi amaciyla bagimsiz gruplar i¢in t-test analizi uygulanmaistir.

Yapilan analiz sonuglarina goére Ozdenetim diizeyi cinsiyete gore
karsilastirildiginda erkekler ve kadinlar arasinda anlamli farklilasma olmadigi
goriilmiustiir (t(178)=1.51, p>.05).

Katilimeilarin mesleki durumlarina gore Ogrenciler ve calisanlar arasinda
0zdenetim diizeyinin farklilagip farklilagmadigina bakildiginda ¢aliganlarin 6zdenetim
diizeyinin (Ort.=37.06, SS=7.28) Ogrencilerin 6zdenetim diizeyinden (Ort.=31.87,
SS=5.32) anlamli olarak daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (t(174)=-5.42, p<.001).

Masaiistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gére masaiistii bilgisayarla oynayanlarin

ve oynamayanlarin 6zdenetim diizeyi anlaml olarak farklilasmamaktadir (t(180)=-
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1.59, p>.05). Diziistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarin homojen dagilmadigi tespit edilmistir (p=.044), diizeltmeli sonuglara
gore diziistii bilgisayar ile oyun oynayanlarin 6zdenetim diizeyi (Ort.=31.68, SS=5.72)
oynamayanlarin 6zdenetim diizeyinden (Ort.=34.22, SS=6.67) anlamli olarak daha
diistiktir (t(92,655)=2.50, p=.014). Telefonla oyun oynayanlar ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda, telefonla oyun oynayanlarin 6zdenetim diizeyinin (Ort.=31.79,
SS=5.44) oynamayanlarin 6zdenetim diizeyinden (Ort.=36.08, SS=7.11) anlamli
olarak daha diisiik oldugu gorilmiistiir (t(180)=4.60, p<.001). Tabletle oyun
oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen dagildig tespit edilmistir (p=.05),
gruplar arasi1 6zdenetim diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadigr goriilmiistiir
(t(180)=-.57, p>.05). Oyun konsolu ile oyun oynayanlar ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarin homojen dagildig: tespit edilmistir (p=.05), sonuglara gore oyun konsolu
ile oyun oynayanlarin 6zdenetim diizeyi (Ort.=37.11, SS=7.15) oynamayanlarin
0zdenetim diizeyinden (Ort.=32.36, SS=5.84) anlamli olarak daha yiiksektir (t(180)=-
4.49, p<.001).

Kullanilan oyun araci sayisina gore tek arag kullananlarin (Ort.=33.25, SS=6.77)
ve ¢ok ara¢ kullananlarin 6zdenetim diizeyinin (Ort.=34.01, SS=6.15) anlaml1 olarak
farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-.78, p>.05).

Aksiyon-macera tiirii oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda 6zdenetim
diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=.39, p>.05). Simiilasyon
tiirii oyun oynayanlarin 6zdenetim diizeyi (Ort.=34.97, SS=6.99) oynamayanlarin
0zdenetim diizeyinden (Ort.=32.68, SS=6.07) anlamli olarak daha yiiksektir (t(180)=-
2.34, p=.021). Spor tiirii oyun oynayan ve oynamayanlar karsilagtirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore spor tiirii oyun oynayanlarin ve
oynamayanlarin 6zdenetim diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigr goriilmiistiir
(t(180)=-1.88, p>.05). Rol yapma-canlandirma tiirii oyun oynayan ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarinin homojen dagildigi tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore rol yapma-

canlandirma tiirii oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda 6zdenetim diizeyinin
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anlamli olarak farklilagsmadigir goriilmiistiir (t(180)=-.60, p>.05). Yaris tiirii oyun
oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene
testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05),
gruplar arasi Ozdenetim diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadigr goriilmiistiir
(t(180)=.28, p>.05). Strateji tiirli oyun oynayanlar ve oynamayanlarin 6zdenetim
diizeyi karsilastirildiginda gruplar aras1 6zdenetim diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=1.18, p>.05).

Oyundan arkadas edinenlerin ve edinmeyenlerin 6zdenetim diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilagma olmadig1 goriilmiistiir (t(180)=1.59, p>.05).

Twitter kullananlar ve kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig: tespit
edilmistir (p=.041), diizeltmeli sonuglara gore Twitter kullananlarin 6zdenetim diizeyi
(Ort.=34.42, SS=6.68) kullanmayanlarin &zdenetim diizeyinden (Ort.=31.17,
SS=5.42) anlamli olarak daha yiiksektir (t(101,430)=-3.35, p=.001). Discord
kullananlar ve kullanmayanlar arasinda 6zdenetim diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadigr  goriilmistir  (t(180)=.94, p>.05). Twitch kullananlar ve
kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslariin homojenligi Levene testi ile
test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (»p=.05), gruplar aras1
0zdenetim diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmistiir (t(180)=.73, p>.05).
Facebook kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmigtir (p>.05), Facebook kullananlarin 6zdenetim diizeyi (Ort.=36.14, SS=7.43)
kullanmayanlarin 6zdenetim diizeyinden (Ort.=32.90, SS=6.12) anlamli olarak daha
yiksektir (t(180)=-2.74, p=.007). Swarm kullananlar ve kullanmayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarinin homojen dagilmadig: tespit edilmistir (p=.023), diizeltmeli sonuglara
gore gruplar arasi 6zdenetim diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmiistiir
(t(16,442)=-1.14, p>.05).

Stirekli  sigara  kullananlar ve kullanmayanlarin  6zdenetim  diizeyi
karsilagtirildiginda gruplar arasi 6zdenetim diizeyinin anlamli olarak farklilagmadigi
goriilmistir (t(180)=.20, p>.05). Siirekli alkol kullananlar ve kullanmayanlarin
0zdenetim diizeyi karsilastirildiginda gruplar arasi 6zdenetim diizeyinin anlamli olarak

farklilagsmadig1 goriilmistiir (t(180)=-1.56, p>.05).
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Devam eden veya sonlanmis psikoterapi siireci olan ve olmayanlar arasinda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslariin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), psikoterapi siireci olan kisiler ile olmayan kisilerin
0zdenetim diizeyleri arasinda anlamli farklilagma olmadig1 goriilmistiir (t(180)=-1.46,
p>.05).

Ozdenetim diizeyinin egitim diizeyi, gelir diizeyi, oyun platformu
(cevrimigi/cevrimdist), oyun tiirii sayisi, sosyal medya uygulama sayisi, siirekli
kullanilan madde sayisina gore farklilagip farklilasmadigini degerlendirmek amaciyla
tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore egitim
diizeyine gore gruplar arasi 6zdenetim diizeyi farkinin istatistiksel olarak anlamli
oldugu gorilmiistiir (F(2,179)=3.66, p=.028). Gruplardaki kisi sayisinin dengeli
olmamasi nedeniyle Levene testi sonuglar1 dikkate alinmistir. Buna gore gruplar arasi
varyanslarin homojen dagildigir goriilmiistiir (p>.05). Bonferroni analizi kullanilan
post hoc karsilastirmalarina gore gruplar arasi anlamli fark bulunmamistir (p>.05).
Analiz sonuglarina gore gelir diizeyine gore gruplar aras1 6zdenetim diizeyi farkinin
istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmiistiir (F(2,179)=14.86, p<.001). Gruplardaki
kisi sayisinin dengeli olmamasi nedeniyle Levene testi sonuglar1 dikkate alinmistir.
Buna gore gruplar arasi varyanslarin homojen dagildigi goriilmiistiir (p>.05).
Bonferroni analizi kullanilan post hoc karsilagtirmalarina gore {ist gelir diizeyinden
olan kisilerin 6zdenetim diizeyi (Ort.=37.49, SS=6.77) alt gelir diizeyi olanlardan
(Ort.=32.06, SS=5.09, p=.006) ve orta gelir diizeyi olanlardan (Ort.=32.03, SS=5.86,
p<.001) anlamli olarak daha yiiksektir. Gelir diizeyi alt olan kisilerin 6zdenetim diizeyi
ile orta olan kisilerin 6zdenetim diizeyi anlamli olarak farklilagmamaktadir (p>.05).
Oyun platformuna (¢evrimici/cevrimdisi) gore (F(2,179)=1.22, p>.05), oyun tiirii
sayismna gore (F(3,178)=1.06, p>.05), sosyal medya uygulama sayisina gore
(F(4,172)=1.57, p>.05) ve siirekli kullanilan madde sayisina gore (F(2,179)=2.65,
p>.05) yapilan karsilastirmalarda ise gruplar aras1 6zdenetim diizeyleri farklarinin
istatistiksel olarak anlamli olmadig1 goriilmiistiir.

Ozdenetim skorlarmin 6rneklem 6zelliklerine gore karsilastirmalarma dair

analiz sonuglar1 Tablo 4.7’de sunulmustur.
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Tablo 4.7 Ozdenetim Skorlarmin Sosyodemografik ve Diger Ozellikler ile Iligkileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P

Cinsiyet
Erkek 80 34.46 6.97 1.51 178 133
Kadin 100 33.01 5.93
Meslek durumu
Ogrenci 114 31.87 5.32 -5.42 174 .000%***
Calisan 62 37.06 7.28
Oyun araci
Masaiistii bilgisayar
Evet 41 34.98 7.62 -1.59 180 114
Hayir 141 33.15 6.13
Diziistii bilgisayar
Evet 47 31.68 5.72 2.50 92,655 .014*
Hayir 135 34.22 6.67
Telefon
Evet 107 31.79 5.44 4.60 180 .000%**
Hayir 75 36.08 7.11
Tablet
Evet 27 34.22 6.69 =57 180 .569
Hayir 155 33.45 6.49
Oyun konsolu
Evet 46 37.11 7.15 -4.50 180 .000%***
Hayir 136 32.36 5.84
Oyun araci sayisi
Tek arag 108 33.25 6.77 -78 180 439
Cok arag 74 34.01 6.15
Oyun tiirii

- . Aksiyon-macera

Ozdenetim oo 88 33.36 6.59 39 180 695
Hayir 94 33.75 6.48
Simiilasyon
Evet 70 34.97 6.99 -2.34 180 .021%*
Hayir 112 32.68 6.07
Spor
Evet 47 35.09 6.73 -1.88 180 .062
Hayir 135 33.03 6.38
Rol yapma-canlandirma
Evet 55 34.00 7.06 -.60 180 551
Hayir 127 33.37 6.29
Yaris
Evet 46 3333 6.63 28 180 79
Hayir 136 33.64 6.50
Strateji
Evet 85 32.95 7.05 1.18 180 .240
Hayir 97 34.09 6.00
Oyundan arkadas edinme
Evet 80 34.43 6.96 1.59 180 113
Hayir 102 32.88 6.09
Sosyal medya uygulamasi
Twitter
Evet 134 34.42 6.68 -3.35 101,430 .001**
Hayir 48 31.17 5.42
Discord
Evet 72 33.00 6.89 94 180 349
Hayir 110 33.93 6.26
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Tablo 4.7 (devam) Ozdenetim Skorlarinin Sosyodemografik ve Diger Ozellikler ile
Mliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P

Twitch

Evet 61 33.07 7.16 73 180 469

Hayir 121 33.81 6.18

Facebook

Evet 37 36.14 7.43 -2.74 180 .007**

Hayir 145 32.90 6.12

Swarm

Evet 16 35.94 8.91 -1.14 16,442 269

Hayir 166 33.33 6.23

Siirekli kullanilan madde

Sigara 98 33.47 7.21 .20 180 .839

Evet 84 33.67 5.64

Hayir

Alkol 64 34.58 7.40 -1.56 180 121

Evet 118 33.01 5.94

Hayir

Psikoterapi alma durumu

Evet 21 31.62 5.84 -1.46 180 147

Hayir 161 33.81 6.58

Egitim diizeyi

Lise 29 35.31 7.39 3.66 2,179 .028%*

Onlisans 20 36.15 7.09

Lisans ve tistii 133 32.79 6.09

Gelir diizeyi

Alt 16 32.06 5.09 14.86 2,179 .000%**
Ozdenetim  Orta 115 32.03 5.86

Ust 51 37.49 6.77

Oyun platformu

Cevrimigi 66 34.42 7.06 1.22 2,179 297

Cevrimdist 25 32.16 5.06

Cevrimigi ve ¢evrimdist 91 33.32 6.44

Oyun tiirii sayisi

1 70 32.54 5.78 1.06 3,178 370

2 53 34.53 6.63

3 30 33.60 6.85

4 ve daha fazla 29 34.21 7.57

Uygulama sayis1

2 28 32.75 5.12 1.57 4,172 186

3 67 34.15 6.52

4 26 31.15 6.45

5 28 34.54 6.32

6 ve daha fazla 28 34.89 7.91

Kullanilan madde sayis1

Kullanmayan 74 33.73 5.66 2.65 2,179 074

Tek madde 53 32.00 6.21

Cok madde 55 34.84 7.61

Yas 216 .003**

Ortalama oyun saati .082 268

Ortalama internet/dijital -215 .004**

kullamim saati

Not: *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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4.4.1.5 Deneyime A¢iklik Diizeyinin Orneklem Ozelliklerine Gére incelenmesi

Deneyime agiklik diizeyinin yas, gilinliik ortalama oyun saati ve giinliik ortalama
internet ve dijital kullanim saati ile iligkisini degerlendirmek amaciyla Pearson
Korelasyon analizi uygulanmigtir. Analiz sonuglarina goére deneyime agiklik diizeyinin
yas (r=.256, p<.001) ve giinliik ortalama oyun saati ile (r=.164, p=.027) diisiik diizeyde
pozitif, glinlik ortalama internet ve dijital kullanim saati ile diisiik diizeyde negatif
(r=-.171, p=.021) anlaml iligkisinin oldugu goriilmiistiir.

Deneyime agiklik diizeyinin, Orneklemin cinsiyet, meslek durumu, oyun
araclarinin kullanilma durumu, oyun araci sayisi, oyun tiirlerinin oynanma durumu,
oyundan arkadas edinme, sosyal medya uygulamalarint kullanma durumu, stirekli
madde kullanma durumu, devam eden veya sonlanmis psikoterapi siirecinin olma
durumuna gore karsilagtirillmasi amaciyla bagimsiz gruplar i¢in t-test analizi
uygulanmuistir.

Yapilan analiz sonuglarina gore deneyime aciklik diizeyi cinsiyete gore
karsilastirildiginda erkeklerin deneyime aciklik diizeyinin (Ort.=40.40, SS=8.80)
kadmlardan (Ort.=36.65, SS=7.40) anlamli olarak daha yiiksek oldugu goriilmiistiir
(t(178)=3.11, p=.002).

Katilimeilarin mesleki durumlarina gore Ogrenciler ve calisanlar arasinda
deneyime aciklik diizeyinin farklilasip farklilasmadigina bakildiginda calisanlarin
deneyime agiklik diizeyinin (Ort.=42.48, SS=8.59) o&grencilerden (Ort.=35.73,
SS=7.43) anlamli olarak daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (t(174)=-5.45, p<.001).

Masaiistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), sonuglara goére masaiistii bilgisayar ile oyun
oynayanlarin deneyime agiklik diizeyi (Ort.=41.76, SS=9.14) oynamayanlardan
(Ort.=37.10, SS=7.88) anlaml1 olarak daha ytiksektir (t(180)=-3.21, p=.002). Diziistii
bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslariin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen dagildig1 tespit
edilmistir (p=.05), sonuclara gore diziistli bilgisayar ile oyun oynayanlarin deneyime
aciklik diizeyi (Ort.=36.04, SS=8.78) oynamayanlardan (Ort.=38.88, SS=8.15)
anlamli olarak daha diistiktiir (t(180)=2.02, p=.045). Telefonla oyun oynayanlar ve
oynamayanlar karsilastirildiginda telefon ile oyun oynayanlarin deneyime agiklik

diizeyinin (Ort.=23.04, SS=6.35) oynamayanlardan (Ort.=42.11, SS=8.78) anlamli
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olarak daha diisiik oldugu gorilmiistiir (t(180)=5.79, p<.001). Tabletle oyun
oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen dagildig tespit edilmistir (p>.05),
gruplar arasi deneyime agiklik diizeyinin anlamli olarak farklilagmadigi goriilmiistiir
(t(180)=.55, p>.05). Oyun konsolu ile oyun oynayanlar ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarin homojen dagilmadigi tespit edilmistir (p>.05), sonucglara gére oyun
konsolu ile oyun oynayanlarin deneyime agiklik diizeyi (Ort.= 43.98, SS=7.93)
oynamayanlardan (Ort.=39.04, SS=8.99) anlaml1 olarak daha ytiksektir (t(180)=-1.19,
p<.001).

Kullanilan oyun araci sayisina gore tek arag kullananlarin (Ort.=37.54, SS=7.93)
ve ¢ok ara¢ kullananlarin deneyime agiklik diizeyinin (Ort.=39.04, SS=8.99) anlamli
olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=-1.19, p>.05).

Aksiyon-macera tilirli oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda deneyime
aciklik diizeyinin anlaml olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=-.56, p>.05).
Simiilasyon tiirii oyun oynayanlarin deneyime agiklik diizeyinin (Ort.=40.99,
SS=8.80) oynamayanlardan (Ort.=36.38, SS=7.63) anlaml1 olarak daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir (t(180)=-3.74, p<.001). Spor tiirli oyun oynayan ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p=.05), sonuglara gore spor tiirii
oyun oynayanlarin deneyime agiklik diizeyi (Ort.= 40.89, SS=9.14) oynamayanlardan
(Ort.= 37.19, SS=7.92) anlaml olarak daha yiiksektir (t(180)=-2.65, p=.009). Rol
yapma-canlandirma tiirli oyun oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagildig tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore rol yapma-canlandirma tiirii oyun
oynayanlar ve oynamayanlar arasinda deneyime aciklik diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadigr goriilmistir (t(180)=-1.68, p>.05). Yarig tiirii oyun oynayan ve
oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test
edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), gruplar arasi
deneyime agiklik diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadigi goriilmistiir (t(180)=-1.23,
p>.05). Strateji tiirli oyun oynayanlar ve oynamayanlarin deneyime agiklik diizeyi
karsilagtirildiginda gruplar arasi deneyime agiklik diizeyinin anlamli olarak

farklilagmadig1 goriilmiistiir (t(180)=.05, p>.05).
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Oyundan arkadas edinenlerin deneyime agiklik diizeyinin (Ort.=40.01, SS=9.31)
edinmeyenlerden (Ort.=36.69, SS=7.29) anlamli olarak daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir (t(180)=2.70, p=.008).

Twitter kullananlar ve kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmigstir (p>.05), sonuglara goére Twitter kullananlarin deneyime aciklik diizeyi
(Ort.=39.08, SS=8.52) kullanmayanlardan (Ort.=35.56, SS=7.46) anlaml1 olarak daha
yliksektir (t(180)=-2.53, p=.012). Discord kullananlar ve kullanmayanlar arasinda
deneyime agiklik diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmistiir (t(180)=-1.15,
p>.05). Twitch kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslariin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmistir (p>.05), gruplar arast deneyime agiklik diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadigr gorilmiistiir (t(180)=-1.22, p>.05). Facebook kullananlar ve
kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslariin homojenligi Levene testi ile
test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), Facebook
kullananlarin deneyime agiklik diizeyi (Ort.=42.11, SS=8.38) kullanmayanlardan
(Ort.=37.14, SS=8.10) anlaml1 olarak daha ytiksektir (t(180)=-3.31, p=.001). Swarm
kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig tespit edilmistir
(p=.013), diizeltmeli sonuclara gdre gruplar arasi deneyime agiklik diizeyinin anlamli
olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(16,328)=-.99, p>.05).

Stirekli sigara kullananlar ve kullanmayanlarin deneyime aciklik diizeyi
karsilagtirildiginda gruplar arasi deneyime agiklik diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadigr goriilmistir (t(180)=-1.72, p>.05). Siirekli alkol kullananlarin
deneyime agiklik diizeyinin (Ort.=40.03, SS=9.29) kullanmayanlardan (Ort.=37.13,
SS=7.69) anlamli olarak daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (t(180)=-2.26, p=.025).

Devam eden veya sonlanmis psikoterapi siireci olan ve olmayanlar arasinda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen
dagildigr tespit edilmistir (p>.05), sonuclara gore gruplar arasi deneyime agiklik
diizeylerinde anlamli farklilagma olmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-.00, p>.05).

Deneyime agiklik diizeyinin egitim diizeyi, gelir diizeyi, oyun platformu
(cevrimigi/cevrimdisi), oyun tiirii sayisi, sosyal medya uygulama sayisi, siirekli

kullanilan madde sayisina gore farklilagip farklilasmadigini1 degerlendirmek amaciyla
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tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore egitim
diizeyine gore gruplar arasi farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmiistiir
(F(2,179)=4.02, p=.020). Gruplardaki kisi sayisinin dengeli olmamasi nedeniyle
Levene testi sonuglar1 dikkate alinmistir. Buna gore gruplar aras1 varyanslarin homojen
dagildigr  goriilmiistiir  (p>.05). Bonferroni analizi kullanilan post hoc
karsilagtirmalarma gore egitim diizeyi lise olan kisilerin deneyime aciklik diizeyi
(Ort.=41.45, SS=7.65) lisans ve {istii egitim diizeyindekilerden (Ort.=37.11, SS=8.19)
anlamli olarak daha yiiksektir (p=.033). Egitim diizeyi Onlisans olan kisilerin
deneyime agiklik diizeyi ile egitim diizeyi lise ve lisans ve iistii olan kigilerin deneyime
aciklik diizeyleri anlaml olarak farklilasmamaktadir (p>.05). Gelir diizeyine gore
deneyime agiklik diizeylerinin gruplar arasi farkinin istatistiksel olarak anlamli oldugu
gorilmiistiir (F(2,179)=18.26, p<.001). Gruplardaki kisi sayisinin dengeli olmamasi
nedeniyle Levene testi sonuclart dikkate alinmistir. Buna goére gruplar arasi
varyanslarin homojen dagildigir goriilmiistiir (p>.05). Bonferroni analizi kullanilan
post hoc karsilastirmalarina gore yiiksek gelir diizeyi olan kisilerin deneyime agiklik
diizeyi (Ort.=43.65, SS=9.04) alt gelir diizeyi olanlardan (Ort.=36.81, SS=7.94,
p=.007) ve orta gelir diizeyi olanlardan (Ort.=35.90, SS=6.96, p<.001) anlaml1 olarak
daha yiiksektir. Gelir diizeyi alt olan kisilerin deneyime aciklik diizeyi ile orta olan
kisilerin deneyime aciklik diizeyi anlamli olarak farklilagmamaktadir (p>.05).

Oyun tiirii sayisina gore gruplar arasi deneyime aciklik diizeyi farkinin
istatistiksel olarak anlamli oldugu gorilmiistiir (F(3,178)=5.16, p=.002). Levene testi
sonuglarina goére grup varyanslarimin homojen dagildigr goriilmistiir (p>.05).
Bonferroni analizi kullanilan post hoc karsilastirmalarina gore bir oyun tiirii oynayan
kisilerin deneyime aciklik diizeyi (Ort.=35.49, SS=6.98) dort ve daha fazla oyun tiirii
oynayanlardan (Ort.=42.14, SS=9.45) anlaml1 olarak daha diisiiktiir (p=.002). Bir oyun
tiirli oynayanlar ile iki ve ii¢ oyun tiirli oynayanlar arasinda, iki oyun tiirii oynayanlar
ile ii¢c ve dort ve daha fazla oyun tiirli oynayanlar arasinda, {i¢ oyun tiirii oynayanlar le
dort ve daha fazla oyun tiirli oynayanlar arasinda anlamli farklilagma olmadig:
goriilmiistiir (p>.05).

Oyun platformuna (¢evrimici/cevrimdist) gore (F(2,179)=.26, p>.05), sosyal
medya uygulama sayisima gore (F(4,172)=2.12, p>.05) ve siirekli kullanilan madde
sayisina gore gruplar arasi farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 goriilmiistiir

(F(2,179)=2.41, p>.05).
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Deneyime aciklik skorlarinin 6rneklem ozelliklerine gore karsilagtirmalarina

dair analiz sonuglar1 Tablo 4.8’de sunulmustur.

Tablo 4.8 Deneyime Agiklik Skorlarinin Sosyodemografik ve Diger Ozellikler ile
Mliskileri

N Ortalama SS t/Fl/r df / df1,df2 P

Cinsiyet
Erkek 80 40.40 8.80 3.11 178 .002%**
Kadin 100 36.65 7.40
Meslek durumu
Ogrenci 114 35.73 7.43 -5.45 174 .000%**
Calisan 62 42.48 8.59
Oyun araci
Masaiistii bilgisayar
Evet 41 41.76 9.14 -3.21 180 .002%**
Hayir 141 37.10 7.88
Diziistii bilgisayar
Evet 47 36.04 8.78 2.02 180 .045*
Hayir 135 38.88 8.15
Telefon
Evet 107 35.37 6.88 5.79 180 .000%**
Hayir 75 42.11 8.78
Tablet
Evet 27 37.33 9.39 .55 180 .585
Hayir 155 38.29 8.22
Oyun konsolu
Evet 46 43.98 8.77 -5.95 180 .000%**
Hayir 136 36.18 7.28
Oyun araci sayisi

Deneyime Tek arag 108 37.54 7.93 -1.19 180 236

aciklik Cok arag 74 39.04 8.99

Oyun tiirii
Aksiyon-macera
Evet 88 38.51 8.85 -.56 180 573
Hayir 94 37.81 7.95
Simiilasyon
Evet 70 40.99 8.80 -3.74 180 .000%**
Hayir 112 36.38 7.63
Spor
Evet 47 40.89 9.14 -2.65 180 .009**
Hayir 135 37.19 7.92
Rol yapma-canlandirma
Evet 55 39.73 8.78 -1.68 180 .095
Hayir 127 37.47 8.14
Yarisg
Evet 46 39.46 8.94 -1.23 180 222
Hayir 136 37.71 8.17
Strateji
Evet 85 38.12 8.31 .05 180 963
Hayir 97 38.18 8.49
Oyundan arkadas edinme
Evet 80 40.01 9.31 2.70 180 .008**
Hayir 102 36.69 7.29
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Tablo 4.8 (devami) Deneyime Aciklik Skorlarimin Sosyodemografik ve Diger
Ozellikler ile Iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P

Sosyal medya uygulamasi
Twitter
Evet 134 39.08 8.52 -2.53 180 .012%*
Hayir 48 35.56 7.46
Discord
Evet 72 39.03 9.24 -1.15 180 253
Hayir 110 37.57 7.76
Twitch
Evet 61 39.21 9.33 -1.22 180 225
Hayir 121 37.61 7.85
Facebook
Evet 37 42.11 8.38 -3.31 180 .001%*
Hayir 145 37.14 8.10
Swarm
Evet 16 40.88 11.87 -.99 16,328 338
Hayir 166 37.89 7.97
Siirekli kullanilan madde
Sigara
Evet 98 39.13 8.74 -1.72 180 .087
Hayir 84 37.00 7.84
Alkol
Evet 64 40.03 9.29 -2.26 180 .025%
Hayir 118 37.13 7.69

Dznlek}ﬁﬁle Psikoterapi alma durumu

¢ Evet 21 38.14 6.84 -.003 180 997

Hayir 161 38.15 8.58
Egitim diizeyi
Lise 29 41.45 7.65 4.02 2,179 .020%*
Onlisans 20 40.25 9.41
Lisans ve {istii 133 37.11 8.19
Gelir diizeyi
Alt 16 36.81 7.94 18.26 2,179 .000%**
Orta 115 35.90 6.96
Ust 51 43.65 9.04
Oyun platformu
Cevrimigi 66 38.42 8.87 .26 2,179 772
Cevrimdist 25 37.04 6.20
Cevrimigi ve ¢gevrimdigt 91 38.25 8.59
Oyun tiirii sayisi
1 70 35.49 6.98 5.16 3,178 .002%*
2 53 38.98 8.49
3 30 39.03 8.47
4 ve daha fazla 29 42.14 9.45
Uygulama sayis1
2 28 35.46 7.66 2.12 4,172 .080
3 67 38.11 7.77
4 26 36.73 8.05
5 28 39.32 9.73
6 ve daha fazla 28 41.43 9.20

82



Tablo 4.8 (devami) Deneyime Aciklik Skorlarmmin Sosyodemografik ve Diger
Ozellikler ile Iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P
Kullanilan madde sayis1
Kullanmayan 74 36.81 7.74 241 2,179 .093
Tek madde 53 38.04 7.70
Cok madde 55 40.06 9.56
Deneyime .

aciklik Yas 256 .000
Ortalama oyun saati 164 .027*
Ortalama internet/dijital -.171 .021*

kullamim saati

Not: *p<.05, **p<.01, ***p<.001
4.4.2 SBCTO Alt Olgek Puanlarmin Orneklem Ozelliklerine Gore Incelenmesi

Bu béliimde SBCTO alt 6lgekleri olan probleme yonelik bas etme ydntemleri ve
duygulara yonelik bas etme yontemleri skorlarmin 6rneklem o6zelliklerine gore

karsilastirmalarina dair analiz sonuglar1 incelenmistir.

4.4.2.1 Probleme Yonelik Bas Etme Diizeyinin Orneklem Ozelliklerine Gore

incelenmesi

Probleme yonelik bas etme diizeyinin yas, giinliik ortalama oyun saati ve giinliik
ortalama internet ve dijital kullanim saati ile iliskisini degerlendirmek amaciyla
Pearson Korelasyon analizi uygulanmistir. Probleme ydnelik bag etme diizeyinin yas
ile disiik diizeyde pozitif (r=.191, p=.010) ve giinliik ortalama internet ve dijital
kullanim saati ile diisiik diizeyde negatif (r=-.203, p=.006) anlaml iliskisinin oldugu,
giinliik ortalama oyun saati ile anlamli iliskisinin olmadig1 goriilmiistiir (p>.05).

Probleme yonelik bas etme diizeyinin, orneklemin cinsiyet, meslek durumu,
oyun araglarinin kullanilma durumu, oyun araci sayisi, oyun tiirlerinin oynanma
durumu, oyundan arkadas edinme, sosyal medya uygulamalarini kullanma durumu,
stirekli madde kullanma durumu, devam eden veya sonlanmig psikoterapi siirecinin
olma durumuna gore karsilastirilmasi amaciyla bagimsiz gruplar i¢in t-test analizi
uygulanmuistir.

Yapilan analiz sonuglarina gére probleme yonelik bas etme diizeyi cinsiyete gore

karsilagtirildiginda erkeklerin probleme yonelik bas etme diizeyinin (Ort.=33.26,
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SS=9.89) kadinlardan (Ort.=30.28, SS=9.14) anlamli olarak daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir (t(178)=2.10, p=.037).

Katilimeilarin mesleki durumlarina gore Ogrenciler ve calisanlar arasinda
probleme yonelik bas etme diizeyinin farklilagip farklilasmadigina bakildiginda
calisanlarin probleme yonelik bas etme diizeyinin (Ort.=34.74, SS=11.78)
ogrencilerden (Ort.=29.97, SS=8.17) anlamli olarak daha yiiksek oldugu goriilmiistiir
(t(174)=-3.15, p=.002).

Masaiistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda
grup varyanslarimin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagilmadig tespit edilmistir (p=.039), diizeltmeli sonuglara gore masaiistii bilgisayar
ile oyun oynayanlarin ve oynamayanlarin probleme yonelik bas etme diizeyi anlamli
olarak farklilagmamaktadir (t(55,522)=-1.26, p>.05). Diziistii bilgisayarla oyun
oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen dagildig tespit edilmistir (p>.05),
sonuglara gore diziistli bilgisayar ile oyun oynayanlarin probleme yonelik bag etme
diizeyi (Ort.=29.00, SS=9.14) oynamayanlardan (Ort.= 32.27, SS=9.91) anlamli olarak
daha diistiktiir (t(180)=1.98, p=.049). Telefonla oyun oynayanlar ve oynamayanlar
karsilastirildiginda telefon ile oyun oynayanlarin probleme yonelik bag etme diizeyinin
(Ort.=29.40, SS=8.73) oynamayanlardan (Ort.=34.31, SS=10.56) anlaml1 olarak daha
diisikk oldugu goriilmistiir (t(180)=3.42, p=.001). Tabletle oyun oynayanlar ve
oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test
edilmis ve varyanslarin homojen dagilmadig: tespit edilmistir (p=.032), diizeltmeli
sonuclara gore gruplar arasi probleme yoOnelik bas etme diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadigr goriilmistir (¢(31,076)=.71, p>.05). Oyun konsolu ile oyun
oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen dagilmadig: tespit edilmistir
(p<.001), diizeltmeli sonuglara gére oyun konsolu ile oyun oynayanlarin probleme
yonelik bas etme diizeyi (Ort.= 36.30, SS=11.92) oynamayanlardan (Ort.=29.77,
SS=8.40) anlamli olarak daha yiiksektir (t(60,824)=-3.44, p=.001).

Kullanilan oyun araci sayisina gore tek arag kullananlarin (Ort.=31.36, SS=8.86)
ve ¢ok ara¢ kullananlarin probleme yonelik bas etme diizeyinin (Ort.=31.51,
SS=11.09) anlaml1 olarak farklilasmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-.10, p>.05).

Aksiyon-macera tlirli oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda probleme

yonelik bas etme diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig1 goriilmistiir (t(180)=.11,
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p>.05). Simiilasyon tiirli oyun oynayanlarin probleme yonelik bas etme diizeyinin
(Ort.=33.54, SS=10.94) oynamayanlardan (Ort.=30.10, SS=8.81) anlaml1 olarak daha
yliksek oldugu goriilmiistiir (t(180)=-2.34, p=.021). Spor tiirli oyun oynayan ve
oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test
edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore
gruplar arasi probleme yonelik bas etme diizeyi anlamli olarak farklilasmamaktadir
(t(180)=-1.81, p>.05). Rol yapma-canlandirma tiirii oyun oynayan ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarinin homojen dagilmadig: tespit edilmistir (p=.001), diizeltmeli sonuglara
gore rol yapma-canlandirma tiirii oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda
probleme yonelik bas etme diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigir gortilmiistiir
(t(79,344)=.35, p>.05). Yaris tiirli oyun oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin
homojen dagildig: tespit edilmistir (p=>.05), gruplar aras1 probleme yonelik bas etme
diizeyinin anlamli olarak farklilasmadig1 goriilmistiir (t(180)=-.44, p>.05). Strateji
tirli oyun oynayanlar ve oynamayanlarin probleme yonelik bas etme diizeyi
karsilagtirildiginda gruplar arasi probleme yonelik bas etme diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-.44, p>.05).

Oyundan arkadag edinenlerin probleme yonelik bas etme diizeyinin (Ort.=33.23,
SS=10.86) edinmeyenlerden (Ort.=30.01, SS=8.68) anlamli olarak daha yiiksek
oldugu goriilmiistiir (t(180)=-2.22, p=.028).

Twitter kullananlar ve kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmistir (p>.05), sonuglara gore Twitter kullananlar ve kullanmayanlar arasinda
probleme yonelik bas etme diizeyi anlamli olarak farklilagmamaktadir (t(180)=-1.59,
p>.05). Discord kullananlar ve kullanmayanlar arasinda probleme yonelik bas etme
diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig1 goriilmistiir (t(180)=-.38, p>.05). Twitch
kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig tespit edilmistir
(p=.043), diizeltmeli sonuglara gore gruplar arasi probleme yonelik bas etme diizeyinin
anlamli olarak farklilagsmadigr gorilmistiir (t(98,759)=-.45, p>.05). Facebook
kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi

Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig tespit edilmistir
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(p<.001), diizeltmeli sonuglara gore gruplar aras1 probleme yonelik bas etme diizeyinin
anlamli olarak farklilagsmadigr goriilmistir (t(43,798)=-.94, p>.05). Swarm
kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig tespit edilmistir
(p<.001), diizeltmeli sonuglara gore gruplar aras1 probleme yonelik bas etme diizeyinin
anlamli olarak farklilasmadigi goriilmistiir (t(15,796)=-.12, p>.05).

Stirekli sigara kullananlar ve kullanmayanlarin probleme yonelik bas etme
diizeyi karsilastirildiginda gruplar arasi probleme yonelik bag etme diizeyinin anlamli
olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-.49, p>.05). Siirekli alkol kullananlar ve
kullanmayanlar arasinda probleme yonelik bas etme diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-.87, p>.05).

Devam eden veya sonlanmis psikoterapi siireci olan ve olmayanlar arasinda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagildig tespit edilmistir (p=.05), sonuglara gore gruplar arasi probleme yonelik bag
etme diizeylerinde anlamli farklilasma olmadigi goriilmiistiir (t(180)=.45, p>.05).

Probleme yonelik bas etme diizeyinin egitim diizeyi, gelir diizeyi, oyun
platformu (¢evrimici/cevrimdisgi), oyun tiirii sayisi, sosyal medya uygulama sayisi,
stirekli kullanilan madde sayisina gore farklilagip farklilasmadigini degerlendirmek
amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore
gelir diizeyine gore gruplar arasi farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmiistiir
(F(2,179)=5.42, p=.005). Gruplardaki kisi sayisinin dengeli olmamasi nedeniyle
Levene testi sonuclart dikkate alinmigtir. Buna gore gruplar arasi varyanslarin
homojen dagilmadig1 goriilmiistiir (p<.001). Bu sebeple post hoc karsilastirmasinda
Tamhanes’T2 diizeltmesi kullanilmistir. Diizeltmeli sonuglara gore iist gelir diizeyi
olan kisilerin probleme yonelik bas etme diizeyi (Ort.=35.16, SS=12.22) orta gelir
diizeyi olanlardan (Ort.=30.04, SS=8.05) anlaml1 olarak daha yiiksektir (p=.023). Alt
gelir diizeyi olan kisilerin probleme yonelik bas etme diizeyi ile iist ve orta gelir diizeyi
olan kisilerin probleme yoOnelik bas etme diizeyi ise anlamli olarak
farklilagsmamaktadir (p>.05). Egitim diizeyine gore (F(2,179)=1.42, p>.05), oyun
platformuna (¢evrimigi/¢evrimdisi) gore (F(2,179)=1.45, p>.05), oyun tiirii sayisina
gore (F(3,178)=1.60, p>.05), sosyal medya uygulama sayisina gore (F(4,172)=1.65,
p>.05) ve stirekli kullanilan madde sayisina gore gruplar arasi farkin istatistiksel olarak

anlamli olmadig1 goriilmiistiir (F(2,179)=.34, p>.05).
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Probleme yonelik bas etme skorlarinin Orneklem Ozelliklerine gore

karsilagtirmalarina dair analiz sonuglar1 Tablo 4.9’da sunulmustur.

Tablo 4.9 Probleme Yonelik Bas Etme Skorlarinin Sosyodemografik ve Diger
Ozellikler ile Iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 p

Cinsiyet
Erkek 80 33.26 9.89 2.10 178 .037*
Kadin 100 30.28 9.14
Meslek durumu
Ogrenci 114 29.97 8.17 -3.15 174 .002**
Calisan 62 34.74 11.78
Oyun araci
Masaiistii bilgisayar
Evet 41 33.34 11.57 -1.26 55,522 213
Hayir 141 30.87 9.19
Diziistii bilgisayar
Evet 47 29.00 9.14 1.98 180 .049*
Hayir 135 32.27 9.91
Telefon
Evet 107 29.40 8.73 3.42 180 .001**
Hayir 75 3431 10.56
Tablet
Evet 27 29.89 12.59 71 31,076 483
Hayir 155 31.69 9.25
Oyun konsolu
Evet 46 36.30 11.92 -3.44 60,824 .001**

Probleme Hayir 136 29.77 8.40

Yonelik Bag
Etme Oyun araci sayisi

Tek arag 108 31.36 8.86 -.10 180 918
Cok arag 74 31.51 11.09
Oyun tiirii
Aksiyon-macera
Evet 88 31.34 9.69 11 180 913
Hayir 94 31.50 9.96
Simiilasyon
Evet 70 33.54 10.94 -2.34 180 .021*
Hayir 112 30.10 8.81
Spor
Evet 47 33.64 10.63 -1.81 180 .072
Hayir 135 30.65 9.41
Rol yapma-canlandirma
Evet 55 30.98 12.06 35 79,344 726
Hayir 127 31.61 8.69
Yarisg
Evet 46 31.98 9.75 -.44 180 .658
Hayir 136 31.24 9.85
Strateji
Evet 85 31.77 10.78 -.44 180 .661
Hayir 97 31.12 8.90
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Tablo 4.9 (devami) Probleme Yonelik Bas Etme Skorlarinin Sosyodemografik ve
Diger Ozellikler ile iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P
Oyundan arkadas edinme
Evet 80 33.23 10.86 2.22 180 .028*
Hayir 102 30.01 8.68
Sosyal medya uygulamasi
Twitter
Evet 134 32.11 10.20 -1.59 180 113
Hayir 48 29.50 8.37
Discord
Evet 72 31.76 10.62 -.38 180 705
Hayir 110 31.20 9.27
Twitch
Evet 61 31.92 11.35 -45 98,759 .656
Hayir 121 31.17 8.96
Facebook
Evet 37 33.16 13.48 -.94 43,798 354
Hayir 145 30.98 8.62
Swarm
Evet 16 31.88 17.04 =12 15,796 910
Hayir 166 31.38 8.89
Siirekli kullanilan madde
Sigara
Evet 98 31.76 10.92 -.49 180 .623
Hayir 84 31.04 8.36
Alkol
Evet 64 32.28 11.89 -.87 180 .386
Probleme Hayir 118 30.96 8.48
Yorgtlrlrl:eBas Psikoterapi alma durumu
Evet 21 30.52 9.24 45 180 .656
Hayir 161 31.54 9.89
Egitim diizeyi
Lise 29 31.83 13.32 1.42 2,179 244
Onlisans 20 34.75 11.35
Lisans ve tistii 133 30.84 8.57
Gelir diizeyi
Alt 16 29.44 10.14 5.42 2,179 .005%*
Orta 115 30.04 8.05
Ust 51 35.16 12.22
Oyun platformu
Cevrimigi 66 32.23 10.09 1.45 2,179 238
Cevrimdist 25 28.40 5.55
Cevrimigi ve ¢evrimdist 91 31.67 10.40
Oyun tiirii sayisi
1 70 29.67 8.41 1.60 3,178 191
2 53 32.43 8.99
3 30 31.27 11.41
4 ve daha fazla 29 33.97 12.05
Uygulama sayis1
2 28 32.25 5.57 1.65 4,172 .163
3 67 31.03 10.03
4 26 27.69 8.63
5 28 33.00 8.81
6 ve daha fazla 28 33.86 13.42
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Tablo 4.9 (devami) Probleme Yonelik Bas Etme Skorlarinin Sosyodemografik ve
Diger Ozellikler ile iliskileri

N Ortalama SS t/'Fl/r df / df1,df2 )2
Kullanilan madde sayis1
Kullanmayan 74 30.85 8.34 .34 2,179 11
Tek madde 53 31.32 8.80
Cok madde 55 32.29 12.33
Probleme %
Yonelik Bag Yas 191 010
Etme Ortalama oyun saati .080 284
Ortalama internet/dijital -.203 .006**

kullamim saati

Not: *p<.05, **p<.01, ***p<.001

4.4.2.2 Duygulara Yénelik Bas Etme Diizeyinin Orneklem Ozelliklerine Gore

incelenmesi

Duygulara yonelik bas etme diizeyinin yas, gilinlik ortalama oyun saati ve
giinliik ortalama internet ve dijital kullanim saati ile iliskisini degerlendirmek amaciyla
Pearson Korelasyon analizi uygulanmistir. Duygulara yonelik bas etme diizeyinin yas
ile disiik diizeyde negatif (r=-.234, p=.001) ve giinliik ortalama internet ve dijital
kullanim saati ile diisiik diizeyde pozitif (r=.169, p=.023) anlaml1 iliskisinin oldugu,
giinliik ortalama oyun saati ile anlaml iligkisinin olmadig1 gortilmiistiir (p>.05).

Duygulara yonelik bas etme diizeyinin, drneklemin cinsiyet, meslek durumu,
oyun araglarinin kullanilma durumu, oyun araci sayisi, oyun tiirlerinin oynanma
durumu, oyundan arkadas edinme, sosyal medya uygulamalarini kullanma durumu,
stirekli madde kullanma durumu, devam eden veya sonlanmig psikoterapi siirecinin
olma durumuna gore karsilastirilmasi amaciyla bagimsiz gruplar i¢in t-test analizi
uygulanmistir.

Yapilan analiz sonuglarina gore duygulara yonelik bas etme diizeyi cinsiyete
gore karsilastirildiginda erkeklerin duygulara yonelik bas etme diizeyinin (Ort.=12.20,
SS=9.03) kadinlardan (Ort.=15.52, SS=8.66) anlamli olarak daha diisiik oldugu
gorilmistiir (t(178)=-2.51, p=.013).

Katilimeilarin mesleki durumlarina gore Ogrenciler ve calisanlar arasinda
duygulara yonelik bas etme diizeyinin farklilasip farklilasmadigina bakildiginda
calisanlarin duygulara yonelik bas etme diizeyinin (Ort.=10.15, SS=9.37)
ogrencilerden (Ort.=15.72, SS=7.69) anlaml1 olarak daha diisiik oldugu goriilmiistiir
(t(174)=4.25, p<.001).
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Masaiistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), sonuglara goére masaiistii bilgisayar ile oyun
oynayanlarin ve oynamayanlarin duygulara yonelik bas etme diizeyi anlamli olarak
farklilagsmamaktadir (t(180)=1.53, p>.05). Diziistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve
oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test
edilmis ve varyanslarin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore
diziistli bilgisayar ile oyun oynayanlarin ve oynamayanlarin duygulara yonelik bag
etme diizeyi anlamli olarak farklilasmamaktadir (t(180)=-.57, p>.05). Telefonla oyun
oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda telefon ile oyun oynayanlarin
duygulara yonelik bas etme diizeyinin (Ort.=16.39, SS=7.86) oynamayanlardan
(Ort.=10.80, SS=9.39) anlamli olarak daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (t(180)=-4.36,
p<.001). Tabletle oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore gruplar arasi duygulara yonelik bag
etme diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi gorilmiistiir (t(180)=-1.85, p>.05).
Oyun konsolu ile oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildigi tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gére oyun konsolu ile oyun oynayanlarin
duygulara yonelik bas etme diizeyi (Ort.=9.91, SS=9.18) oynamayanlardan
(Ort.=15.50, SS=8.43) anlaml1 olarak daha diisiiktiir (t(180)=3.80, p<.001).

Kullanilan oyun araci sayisina gore tek arag kullananlarin (Ort.=13.81, SS=8.59)
ve ¢ok ara¢ kullananlarin duygulara yonelik bas etme diizeyinin (Ort.=14.50, SS=9.47)
anlamli olarak farklilasmadigi goriilmistiir (t(180)=-.51, p>.05).

Aksiyon-macera tiirii oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda duygulara
yonelik bas etme diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=.69,
p>.05). Simiilasyon tiirli oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda duygulara
yonelik bag etme diizeyinin anlamli olarak farklilasmadig1 goriilmiistiir (t(180)=1.70,
p>.05). Spor tirii oyun oynayan ve oynamayanlar karsilagtirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagildigi tespit edilmistir (p=.05), sonuglara gére spor oyunu oynayanlarin duygulara
yonelik bas etme diizeyi (Ort.= 11.40, SS=9.06) oynamayanlardan (Ort.= 15.02,
SS=8.74) anlamli olarak daha digiiktiir (t(180)=2.42, p=.016). Rol yapma-

canlandirma tliri oyun oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup
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varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagilmadig1 tespit edilmistir (p=.029), diizeltmeli sonuglara goére rol yapma-
canlandirma tiirii oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda duygulara yonelik bas
etme diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(85,770)=-.32, p>.05).
Yaris tiirii oyun oynayan ve oynamayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmistir (p>.05), gruplar aras1 duygulara yonelik bas etme diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-.08, p>.05). Strateji tiiri oyun oynayanlar ve
oynamayanlarin duygulara yonelik bas etme diizeyi karsilastirildiginda gruplar arasi
duygulara yonelik bas etme diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir
(t(180)=.71, p>.05).

Oyundan arkadas edinenlerin ve edinmeyenlerin duygulara yonelik bas etme
diizeyi anlamli olarak farklilasmamaktadir (t(180)=1.09, p>.05).

Twitter kullananlar ve kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmistir (p>.05), sonuglara gore Twitter kullananlar ve kullanmayanlar arasinda
duygulara yonelik bas etme diizeyi anlamli olarak farklilagmamaktadir (t(180)=1.20,
p>.05). Discord kullananlar ve kullanmayanlar arasinda duygulara yonelik bas etme
diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=.36, p>.05). Twitch
kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir
(p=.05), sonuglara gore gruplar arasi duygulara yonelik bas etme diizeyinin anlamli
olarak farklilagsmadig1 gorilmiistiir (t(180)=1.20, p>.05). Facebook kullananlar ve
kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslariin homojenligi Levene testi ile
test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadigi tespit edilmistir (p=.013),
diizeltmeli sonuglara gore gruplar aras1 duygulara yonelik bas etme diizeyinin anlamli
olarak farklilasmadig1 goriilmistiir (t(47,533)=1.46, p>.05). Swarm kullananlar ve
kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslariin homojenligi Levene testi ile
test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara
gore gruplar aras1 duygulara yonelik bas etme diizeyinin anlamli olarak farklilagmadigi
goriilmiustiir (t(180)=1.51, p>.05).

Stirekli sigara kullananlar ve kullanmayanlarin duygulara yonelik bas etme
diizeyi karsilastirildiginda gruplar aras1 duygulara yonelik bas etme diizeyinin anlamli

olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=.01, p>.05). Siirekli alkol kullananlar ve
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kullanmayanlar arasinda duygulara yonelik bas etme diizeyinin anlamli olarak
farklilagmadig1 goriilmiistiir (t(180)=.50, p>.05).

Devam eden veya sonlanmis psikoterapi siireci olan ve olmayanlar arasinda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslariin homojen
dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore gruplar aras1 duygulara yonelik bag
etme diizeylerinde anlamli farklilasma olmadigi goriilmiistiir (t(180)=-1.41, p>.05).

Duygulara yonelik bas etme diizeyinin egitim diizeyi, gelir diizeyi, oyun
platformu (¢evrimici/cevrimdisi), oyun tiirii sayisi, sosyal medya uygulama sayisi,
stirekli kullanilan madde sayisina gore farklilagip farklilasmadigini degerlendirmek
amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore
gelir diizeyine gore gruplar arasi farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmiistiir
(F(2,179)=7.09, p=.001). Gruplardaki kisi sayisinin dengeli olmamasi nedeniyle
Levene testi sonuclart dikkate alinmistir. Buna gore gruplar arasi varyanslarin
homojen dagildig1 goriilmiistiir (p>.05). Bonferroni analizi kullanilan post hoc
karsilastirmalarina gore iist gelir diizeyi olan kisilerin duygulara yonelik bas etme
diizeyi (Ort.=11.02, SS=9.46) alt gelir diizeyi olanlardan (Ort.=19.94, SS=10.30,
p=.001) ve orta gelir diizeyi olanlardan (Ort.=14.64, SS=8.02, p=.042) anlamli olarak
daha diistiktlir. Alt gelir diizeyi olan kisilerin ve orta gelir diizeyi olan kisilerin
duygulara yonelik bas etme diizeyi anlamli olarak farklilasmamaktadir (p>.05). Egitim
diizeyine gore (F(2,179)=.12, p>.05), oyun platformuna (¢evrimigi/¢evrimdist) gore
(F(2,179)=.11, p>.05), oyun tiirli sayisina gore (F(3,178)=2.16, p>.05), sosyal medya
uygulama sayisina gore (F(4,172)=.95, p>.05) ve siirekli kullanilan madde sayisina
gore gruplar arasi1 farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi goriilmiistiir
(F(2,179)=.08, p>.05).

Duygulara yonelik bas etme skorlarinin  Orneklem ozelliklerine gore

karsilagtirmalarina dair analiz sonuglar1 Tablo 4.10°da sunulmustur.

Tablo 4.10 Duygulara Yonelik Bas Etme Skorlarinin Sosyodemografik ve Diger
Ozellikler ile Iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 p

Cinsiyet
Erkek 80 12.20 9.03 -2.51 178 .013*

Duygulara Kadin 100 15.52 8.66

Yonelik Bag
Etme Meslek durumu

Ogrenci 114 15.72 7.69 4.25 174 .000%**
Calisan 62 10.15 9.37
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Tablo 4.10 (devami) Duygulara Yonelik Bas Etme Skorlarinin Sosyodemografik ve
Diger Ozellikler ile iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P
Oyun araci
Masaiistii bilgisayar
Evet 41 12.22 9.80 1.53 180 129
Hayir 141 14.63 8.63
Diziistii bilgisayar
Evet 47 14.72 8.24 -.57 180 573
Hayir 135 13.87 9.19
Telefon
Evet 107 16.39 7.86 -4.36 180 .000%**
Hayir 75 10.80 9.39
Tablet
Evet 27 17.00 9.98 -1.85 180 .066
Hayir 155 13.58 8.68
Oyun konsolu
Evet 46 9.91 9.18 3.80 180 .000%**
Hayir 136 15.50 8.43
Oyun araci sayisi
Tek arag 108 13.81 8.59 -.51 180 .608
Cok arag 74 14.50 9.47
Oyun tiirii
Aksiyon-macera
Evet 88 13.61 9.12 .69 180 490
Hayir 94 14.53 8.79
Simiilasyon
Duygulara Evet 70 12.67 9.28 1.70 180 .091
Yonelik Bas Hayir 112 14.97 8.65
Etme Spor

Evet 47 11.40 9.06 2.42 180 .016*
Hayir 135 15.02 8.74
Rol yapma-canlandirma
Evet 55 14.44 10.31 -.32 85,770 152
Hayir 127 13.94 8.32
Yarisg
Evet 46 14.17 9.77 -.08 180 940
Hayir 136 14.06 8.68
Strateji
Evet 85 13.59 8.83 71 180 482
Hayir 97 14.53 9.06
Oyundan arkadas edinme
Evet 80 13.28 10.33 1.09 180 278
Hayir 102 14.73 7.67
Sosyal medya uygulamasi
Twitter
Evet 134 13.61 9.26 1.20 180 231
Hayir 48 15.42 7.92
Discord
Evet 72 13.79 9.46 .36 180 719
Hayir 110 14.28 8.62
Twitch
Evet 61 12.97 9.34 1.20 180 231
Hayir 121 14.65 8.72
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Tablo 4.10 (devami) Duygulara Yonelik Bas Etme Skorlarinin Sosyodemografik ve
Diger Ozellikler ile iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P
Facebook
Evet 37 11.87 10.80 1.46 47,533 150
Hayir 145 14.66 8.35
Swarm
Evet 16 10.88 11.66 1.51 180 133
Hayir 166 14.39 8.62
Siirekli kullanilan madde
Sigara
Evet 98 14.08 9.81 .01 180 992
Hayir 84 14.09 7.87
Alkol
Evet 64 13.64 9.97 .50 180 .620
Hayir 118 14.33 8.37
Psikoterapi alma durumu
Evet 21 16.67 8.74 -1.41 180 .160
Hayir 161 13.75 8.94
Egitim diizeyi
Lise 29 13.59 11.81 12 2,179 .887
Onlisans 20 13.50 10.67
Lisans ve {istii 133 14.29 7.97
Gelir diizeyi
Alt 16 19.94 10.30 7.09 2,179 .001**
Orta 115 14.64 8.02
Ust 51 11.02 9.46
Duygulara Oyun platformu
Yonelik Bag Cevrimigi 66 13.69 9.18 A1 2,179 .894
Etme Cevrimdist 25 14.04 6.42

Cevrimigi ve ¢gevrimdigt 91 14.39 9.42
Oyun tiirii sayisi
1 70 16.03 8.29 2.16 3,178 .095
2 53 12.36 7.91
3 30 14.27 10.04
4 ve daha fazla 29 12.38 10.41
Uygulama sayis1
2 28 15.43 8.22 95 4,172 435
3 67 14.09 9.13
4 26 15.92 8.25
5 28 12.39 8.53
6 ve daha fazla 28 12.25 10.68
Kullanilan madde sayis1
Kullanmayan 74 14.15 8.06 .08 2,179 922
Tek madde 53 14.40 8.57
Cok madde 55 13.71 10.44
Yas -.234 .001**
Ortalama oyun saati -.103 .166
Ortalama internet/dijital .169 .023%*

kullamim saati

Not: *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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4.4.3 CBASDO Alt Olcek Puanlarinin Orneklem Ozelliklerine Gore incelenmesi

Bu bélimde CBASDO alt dlgekleri olan aileden, arkadastan ve 6zel insandan
algilanan sosyal destek ve toplam algilanan sosyal destek skorlarinin 6rneklem

ozelliklerine gore karsilagtirmalarina dair analiz sonuglar1 incelenmistir.

4.4.3.1 Aileden Algilanan Sosyal Destek Diizeyinin Orneklem Ozelliklerine Gore

incelenmesi

Aileden algilanan sosyal destek diizeyinin yas, giinliik ortalama oyun saati ve
giinliik ortalama internet ve dijital kullanim saati ile iliskisini degerlendirmek amaciyla
Pearson Korelasyon analizi uygulanmistir. Aileden algilanan sosyal destek diizeyinin
giinliik ortalama internet ve dijital kullanim saati ile diisiik diizeyde negatif (r=-.221,
p=.003) anlaml iligkisinin oldugu, yas ve giinliik ortalama oyun saati ile anlaml
iligkisinin olmadig1 goriilmiistiir (p>.05).

Aileden algilanan sosyal destek diizeyinin, 6rneklemin cinsiyet, meslek durumu,
oyun araglarinin kullanilma durumu, oyun araci sayisi, oyun tiirlerinin oynanma
durumu, oyundan arkadas edinme, sosyal medya uygulamalarin1 kullanma durumu,
stirekli madde kullanma durumu, devam eden veya sonlanmig psikoterapi siirecinin
olma durumuna gore karsilastirilmasi amaciyla bagimsiz gruplar i¢in t-test analizi
uygulanmaistir.

Yapilan analiz sonuglarina gore aileden algilanan sosyal destek diizeyi cinsiyete
gore karsilastirlldiginda erkekler ve kadinlar arasinda anlamli farklilasma olmadig:
gorilmistiir (t(178)=.61, p>.05).

Katilimeilarin mesleki durumlarina gore Ogrenciler ve calisanlar arasinda
aileden algilanan sosyal destek diizeyinin farklilasip farklilasmadigina bakildiginda
gruplar arasi anlamli farklilasma olmadigi goriilmiistiir (t(174)=-.68, p>.05).

Masaiistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), sonuglara goére masaiistii bilgisayar ile oyun
oynayanlarin ve oynamayanlarin aileden algilanan sosyal destek diizeyi anlaml1 olarak
farklilagmamaktadir (t(180)=.43, p>.05). Diziistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve
oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test
edilmis ve varyanslarin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore

diziistli bilgisayar ile oyun oynayanlarin ve oynamayanlarin aileden algilanan sosyal
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destek diizeyi anlamli olarak farklilasmamaktadir (t(180)=1.32, p>.05). Telefonla
oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda gruplar arasi aileden algilanan
sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=.46,
p>.05). Tabletle oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildigi tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore gruplar arasi aileden algilanan sosyal
destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=.41, p>.05).
Oyun konsolu ile oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagilmadig: tespit edilmistir (p=.018), diizeltmeli sonuglara gére oyun konsolu ile
oyun oynayanlarin ve oynamayanlarin aileden algilanan sosyal destek diizeyi anlamli
olarak farklilasmamaktadir (t(64,068)=-.16, p>.05).

Kullanilan oyun araci sayisina gore tek arag kullananlarin (Ort.=21.19, SS=6.83)
ve ¢ok ara¢ kullananlarin aileden algilanan sosyal destek diizeyinin (Ort.=20.37,
SS=7.56) anlamli olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=.77, p>.05).

Aksiyon-macera tiirii oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda aileden
algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigr goriilmiistiir
(t(180)=.24, p>.05). Simiilasyon tiirii oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda
aileden algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadig1 goriilmiistiir
(t(180)=-.70, p>.05). Spor tiirii oyun oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin
homojen dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gére spor oyunu oynayanlarin
ve oynamayanlarin aileden algilanan sosyal destek diizeyi anlamli olarak
farklilagmamaktadir (t(180)=.01, p>.05). Rol yapma-canlandirma tiiri oyun oynayan
ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslariin homojenligi Levene testi ile
test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p=.05), sonuglara
gore rol yapma-canlandirma oyunu oynayanlarin aileden algilanan sosyal destek
diizeyi (Ort.=18.69, SS=7.82) oynamayanlardan (Ort.=21.80, SS=6.62) anlaml1 olarak
daha diistiktlir (t(180)=2.75, p=.007). Yaris tlirli oyun oynayan ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarinin homojen dagildigi tespit edilmistir (p=.05), gruplar arasi aileden
algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigr goriilmiistiir

(t(180)=-1.60, p>.05). Strateji tiirii oyun oynayanlar ve oynamayanlarin aileden
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algilanan sosyal destek diizeyi karsilagtirildiginda gruplar arasi aileden algilanan
sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadigi goriilmistir (t(180)=-.25,
p>.05).

Oyundan arkadas edinenlerin ve edinmeyenlerin aileden algilanan sosyal destek
diizeyi anlamli olarak farklilasmamaktadir (t(180)=-.26, p>.05).

Twitter kullananlar ve kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmistir (p>.05), sonuglara gore Twitter kullananlar ve kullanmayanlar arasinda
aileden algilanan sosyal destek diizeyi anlamli olarak farklilagmamaktadir (t(180)=.61,
p>.05). Discord kullananlar ve kullanmayanlar arasinda aileden algilanan sosyal
destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmistiir (t(180)=1.64, p>.05).
Twitch kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmistir (p>.05), sonuglara gore gruplar arasi aileden algilanan sosyal destek
diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=1.58, p>.05). Facebook
kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig tespit edilmistir
(p=.007), diizeltmeli sonuglara gbre gruplar arasi aileden algilanan sosyal destek
diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi1 goriilmiistiir (t(47,242)=.81, p>.05). Swarm
kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig tespit edilmistir
(p<.001), diizeltmeli sonuglara gdre gruplar arasi aileden algilanan sosyal destek
diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(16,116)=1.71, p>.05).

Stirekli sigara kullananlar ve kullanmayanlarin aileden algilanan sosyal destek
diizeyi karsilagtirildiginda gruplar arasi aileden algilanan sosyal destek diizeyinin
anlamli olarak farklilagsmadigr goriilmistir (t(180)=1.00, p>.05). Siirekli alkol
kullananlarin aileden algilanan sosyal destek diizeyinin (Ort.=19.17, SS=8.29)
kullanmayanlardan (Ort.=21.77, SS=6.26) anlamli olarak daha diisik oldugu
goriilmiistiir (t(180)=2.38, p=.018).

Devam eden veya sonlanmis psikoterapi siireci olan ve olmayanlar arasinda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagilmadig tespit edilmistir (p=.031), diizeltmeli sonuglara gore gruplar arasi aileden
algilanan sosyal destek diizeylerinde anlamli farklilasma olmadigr goriilmiistiir

(1(30,148)=-.12, p>.05).
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Aileden algilanan sosyal destek diizeyinin egitim diizeyi, gelir diizeyi, oyun
platformu (¢evrimici/cevrimdisgi), oyun tiirii sayisi, sosyal medya uygulama sayisi,
stirekli kullanilan madde sayisina gore farklilagip farklilasmadigini degerlendirmek
amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore
egitim diizeyine gore (F(2,179)=1.09, p>.05), gelir diizeyine gore (F(2,179)=2.60,
p>.05), oyun platformuna (¢evrimigi/cevrimdis1) gore (F(2,179)=.13, p>.05), oyun
tirii sayisma gore (F(3,178)=.40, p>.05), sosyal medya uygulama sayisina gore
(F(4,172)=1.59, p>.05) ve siirekli kullanilan madde sayisina gore gruplar arasi farkin
istatistiksel olarak anlamli olmadig1 goriilmistiir (F(2,179)=2.33, p>.05).

Aileden algilanan sosyal destek skorlarmin O6rneklem oOzelliklerine gore

karsilagtirmalarina dair analiz sonuglar1 Tablo 4.11°de sunulmustur.

Tablo 4.11 Aileden Algilanan Sosyal Destek Skorlarinin Sosyodemografik ve Diger
Ozellikler ile Iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df/dfl,df2 P
Cinsiyet
Erkek 80 20.58 7.60 .61 178 .543
Kadin 100 21.22 6.60
Meslek durumu
Ogrenci 114 21.21 6.50 -.68 174 497
Calisan 62 20.45 8.01
Oyun araci
Masaiistii bilgisayar
Evet 41 20.44 7.68 43 180 671
Hayir 141 20.98 6.98
Diziistii bilgisayar
Evet 47 19.68 7.26 1.32 180 190
Hayir 135 21.27 7.06
ke tatn

S%)syal Evet 107 20.65 6.76 46 180 .648

Destek Hayir 75 21.15 7.66
Tablet
Evet 27 20.33 8.25 41 180 .680
Hayir 155 20.95 6.94
Oyun konsolu
Evet 46 21.02 8.57 -.16 54,068 874
Hayir 136 20.80 6.61
Oyun araci sayisi
Tek arag 108 21.19 6.83 77 180 442
Cok arag 74 20.37 7.56
Oyun tiirii
Aksiyon-macera
Evet 88 20.73 6.98 24 180 813
Hayir 94 20.98 7.30
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Tablo 4.11 (devam) Aileden Algilanan Sosyal Destek Skorlarinin Sosyodemografik
ve Diger Ozellikler ile Iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df/dfl,df2 P

Simiilasyon
Evet 70 21.33 7.19 -.70 180 482
Hayir 112 20.56 7.10
Spor
Evet 47 20.85 8.08 .01 180 995
Hayir 135 20.86 6.80
Rol yapma/Canlandirma
Evet 55 18.69 7.82 2.75 180 .007**
Hayir 127 21.80 6.62
Yarisg
Evet 46 22.30 7.32 -1.60 180 111
Hayir 136 20.37 7.02
Strateji
Evet 85 21.00 6.67 -.25 180 .801
Hayir 97 20.73 7.54
Oyundan arkadas edinme
Evet 80 21.01 7.33 -.26 180 195
Hayir 102 20.74 6.99
Sosyal medya uygulamasi
Twitter
Evet 134 20.66 7.36 .61 180 .543
Hayir 48 21.40 6.49
Discord
Evet 72 19.79 7.10 1.64 180 .103
Hayir 110 21.56 7.09

Aileden

Algilanan Twitch

Sosyal Evet 61 19.69 7.73 1.58 180 117

Destek Hayir 121 21.45 6.76
Facebook
Evet 37 19.87 8.73 .81 47,242 422
Hayir 145 21.22 6.67
Swarm
Evet 16 16.63 10.70 1.71 16,116 107
Hayir 166 21.27 6.59
Siirekli kullanilan madde
Sigara
Evet 98 20.37 7.23 1.00 180 318
Hayir 84 21.43 7.01
Alkol
Evet 64 19.17 8.29 2.38 180 .018*
Hayir 118 21.77 6.26
Psikoterapi alma durumu
Evet 21 21.00 5.50 -.12 30,148 904
Hayir 161 20.84 7.33
Egitim diizeyi
Lise 29 19.14 8.60 1.09 2,179 338
Onlisans 20 21.80 6.22
Lisans ve tistii 133 21.09 6.90
Gelir diizeyi
Alt 16 17.50 8.04 2.60 2,179 077
Orta 115 20.77 6.64
Ust 51 22.10 7.67
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Tablo 4.11 (devam) Aileden Algilanan Sosyal Destek Skorlarinin Sosyodemografik
ve Diger Ozellikler ile Iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df/dfl,df2 P
Oyun platformu
Cevrimici 66 21.03 6.97 13 2,179 .880
Cevrimdist 25 21.32 6.15
Cevrimigi ve ¢gevrimdigt 91 20.60 7.54
Oyun tiirii sayisi
1 70 20.83 6.70 40 3,178 157
2 53 21.47 7.29
3 30 19.70 7.96
4 ve daha fazla 29 21.00 7.16
Uygulama sayis1
2 28 23.50 6.36 1.59 4,172 180
Aileden 3 67 21.03 6.72
Algilanan 4 26 19.15 7.19
Sosyal 5 28 20.25 7.15
Destek 6 ve daha fazla 28 19.64 8.70
Kullanilan madde sayis1
Kullanmayan 74 22.03 6.60 2.33 2,179 .100
Tek madde 53 20.83 6.15
Cok madde 55 19.31 8.40
Yas .041 .584
Ortalama oyun saati -117 117
Ortalama internet/dijital -.221 .003%*

kullamim saati

Not: *p<.05, **p<.01, ***p<.001

4.4.3.2 Arkadastan Algilanan Sosyal Destek Diizeyinin Orneklem Ozelliklerine

Gore incelenmesi

Arkadastan algilanan sosyal destek diizeyinin yas, giinliik ortalama oyun saati
ve gilinlik ortalama internet ve dijital kullanim saati ile iliskisini degerlendirmek
amaciyla Pearson Korelasyon analizi uygulanmistir. Arkadagtan algilanan sosyal
destek diizeyi ile yas, giinliik ortalama oyun saati ve giinliik ortalama internet ve dijital
kullanim saatinin istatistiksel olarak anlamli iligkilerinin olmadigr gortilmistiir
(p>.05).

Arkadastan algilanan sosyal destek diizeyinin, drneklemin cinsiyet, meslek
durumu, oyun araglarinin kullanilma durumu, oyun araci sayisi, oyun tiirlerinin
oynanma durumu, oyundan arkadas edinme, sosyal medya uygulamalarin1 kullanma
durumu, stirekli madde kullanma durumu, devam eden veya sonlanmis psikoterapi
stirecinin olma durumuna gore karsilastirilmasi amaciyla bagimsiz gruplar i¢in t-test

analizi uygulanmstir.
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Yapilan analiz sonuclarina gore arkadastan algilanan sosyal destek diizeyi
cinsiyete gore karsilastirildiginda erkekler ve kadinlar arasinda gruplar arasi anlaml
farklilasma olmadig1 goriilmiistiir (t(178)=-.56, p>.05).

Katilimeilarin mesleki durumlarina gore Ogrenciler ve calisanlar arasinda
arkadastan algilanan sosyal destek diizeyinin farklilagip farklilasmadigina
bakildiginda gruplar aras1 anlamli farklilagma olmadig1 goriilmistiir (t(174)=-.74,
p>.05).

Masaiistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda
grup varyanslarimin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), sonuglara goére masaiistii bilgisayar ile oyun
oynayanlarin ve oynamayanlarin arkadagstan algilanan sosyal destek diizeyi anlamli
olarak farklilasmamaktadir (t(180)=-.26, p>.05). Diziistii bilgisayarla oyun oynayanlar
ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslariin homojenligi Levene testi ile
test edilmis ve varyanslarin homojen dagilmadigi tespit edilmistir (p=.036), diizeltmeli
sonuglara gore diziistli bilgisayar ile oyun oynayanlarin arkadastan algilanan sosyal
destek diizeyi (Ort.=19.34, SS=7.66) oynamayanlardan (Ort.=22.07, SS=6.28) anlamli
olarak daha diisliktlir (t(68,744)=2.20, p=.031). Telefonla oyun oynayanlar ve
oynamayanlar karsilastirildiginda gruplar arasi arkadastan algilanan sosyal destek
diizeyinin anlaml olarak farklilagsmadigi goriilmiistiir (t(180)=1.13, p>.05). Tabletle
oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen dagildig tespit edilmistir (p>.05),
sonuclara gore gruplar arasi arkadastan algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli
olarak farklilagmadigi goriilmistir (t(180)=.52, p>.05). Oyun konsolu ile oyun
oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen dagildig tespit edilmistir (p>.05),
sonuglara gére oyun konsolu ile oyun oynayanlarin ve oynamayanlarin arkadastan
algilanan sosyal destek diizeyi anlamli olarak farklilasmamaktadir (t(180)=-1.55,
p>.05).

Kullanilan oyun araci sayisina gore tek arag kullananlarin (Ort.=22.00, SS=5.96)
ve ¢ok ara¢ kullananlarin arkadastan algilanan sosyal destek diizeyinin (Ort.=20.45,
SS=7.70) anlamli olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=1.53, p>.05).

Aksiyon-macera tiirii oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda arkadastan
algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigr goriilmiistiir

(t(180)=.95, p>.05). Simiilasyon tiirii oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda

101



arkadastan algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig:
goriilmiistiir (t(180)=-.68, p>.05). Spor tiirii oyun oynayan ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore spor oyunu
oynayanlarin ve oynamayanlarin arkadagstan algilanan sosyal destek diizeyi anlamli
olarak farklilasmamaktadir (t(180)=.76, p>.05). Rol yapma-canlandirma tiirii oyun
oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene
testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig tespit edilmistir (p=.007),
diizeltmeli sonuglara goére rol yapma-canlandirma oyunu oynayanlarin ve
oynamayanlarin arkadastan algilanan sosyal destek diizeyi anlamli olarak
farklilasmamaktadir  (t(82,335)=1.52, p>.05). Yarigs tirli oyun oynayan ve
oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test
edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), gruplar arasi
arkadastan algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig:
goriilmiistiir (t(180)=.25, p>.05). Strateji tiirli oyun oynayanlar ve oynamayanlarin
arkadastan algilanan sosyal destek diizeyi karsilastirildiginda gruplar arasi arkadastan
algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigr goriilmiistiir
(t(180)=-.48, p>.05).

Oyundan arkadas edinenlerin ve edinmeyenlerin arkadastan algilanan sosyal
destek diizeyi anlamli olarak farklilagmamaktadir (t(180)=-1.08, p>.05).

Twitter kullananlar ve kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmistir (p>.05), sonuglara gore Twitter kullananlar ve kullanmayanlar arasinda
arkadastan algilanan sosyal destek diizeyi anlamli olarak farklilagmamaktadir
(t(180)=-1.34, p>.05). Discord kullananlar ve kullanmayanlar arasinda arkadastan
algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigr goriilmiistiir
(t(180)=.08, p>.05). Twitch kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagildigr tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore gruplar arasi arkadastan algilanan
sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=.87,
p>.05). Facebook kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen

dagilmadig1 tespit edilmistir (p<.001), diizeltmeli sonucglara goére gruplar arasi
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arkadastan algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig:
goriilmustir (t(45,084)=21, p>.05). Swarm kullananlar ve kullanmayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarinin homojen dagilmadig: tespit edilmistir (p<.001), diizeltmeli sonuglara
gore gruplar arasi arkadastan algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadig1 goriilmiistiir (1(16,129)=.60, p>.05).

Stirekli sigara kullananlar ve kullanmayanlarin arkadastan algilanan sosyal
destek diizeyi karsilastirildiginda gruplar arasi arkadastan algilanan sosyal destek
diizeyinin anlamli olarak farklilagmadigi goriilmistiir (t(180)=.31, p>.05). Siirekli
alkol kullananlarin ve kullanmayanlarin arkadastan algilanan sosyal destek diizeyi
karsilagtirildiginda gruplar arasi arkadastan algilanan sosyal destek diizeyinin anlaml
olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=.80, p>.05).

Devam eden veya sonlanmis psikoterapi siireci olan ve olmayanlar arasinda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore gruplar arasi arkadastan algilanan
sosyal destek diizeylerinde anlamli farklilasma olmadigi goriilmiistiir (t(180)=-.56,
p>.05).

Arkadastan algilanan sosyal destek diizeyinin egitim diizeyi, gelir diizeyi, oyun
platformu (¢evrimici/cevrimdisi), oyun tiirii sayisi, sosyal medya uygulama sayisi,
stirekli kullanilan madde sayisina gore farklilagip farklilasmadigini degerlendirmek
amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore
egitim diizeyine gore (F(2,179)=.11, p>.05), gelir diizeyine gore (F(2,179)=1.89,
p>.05), oyun platformuna (¢evrimigi/cevrimdis1) gore (F(2,179)=.95, p>.05), oyun
tirii sayisma gore (F(3,178)=.99, p>.05), sosyal medya uygulama sayisina gore
(F(4,172)=.07, p>.05) ve stirekli kullanilan madde sayisina gore gruplar arasi farkin
istatistiksel olarak anlamli olmadig1 goriilmiistiir (F(2,179)=.34, p>.05).

Arkadastan algilanan sosyal destek skorlarinin 6rneklem o6zelliklerine gore

karsilastirmalarina dair analiz sonuglar1 Tablo 4.12°de sunulmustur.

Tablo 4.12 Arkadastan Algilanan Sosyal Destek Skorlarinin Sosyodemografik ve
Diger Ozellikler ile iliskileri

N Ortalama SS t/Fl/r df / df1,df2 )
Arkadagtan Cinsiyet
Algilanan Erkek 80 21.14 7.25 -.56 178 574
Sosyal Destek ~ Kadin 100 21.70 6.16
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Tablo 4.12 (devamm) Arkadastan Algilanan Sosyal Destek Skorlarinin
Sosyodemografik ve Diger Ozellikler ile iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P
Meslek durumu
Ogrenci 114 21.20 6.18 -.74 174 461
Calisan 62 21.98 7.60
Oyun araci
Masaiistii bilgisayar
Evet 41 21.61 7.29 -.26 180 795
Hayir 141 21.30 6.60
Diziistii bilgisayar
Evet 47 19.34 7.66 2.20 68,744 .031*
Hayir 135 22.07 6.28
Telefon
Evet 107 20.90 6.44 1.13 180 262
Hayir 75 22.04 7.15
Tablet
Evet 27 20.74 7.99 .52 180 .602
Hayir 155 21.48 6.53
Oyun konsolu
Evet 46 22.70 7.86 -1.55 180 123
Hayir 136 20.92 6.29
Oyun araci sayisi
Tek arag 108 22.00 5.96 1.53 180 127
Cok arag 74 20.45 7.70
Oyun tiirii
Aksiyon-macera
Evet 88 20.88 7.10 95 180 341
Arkadastan Hayir 94 21.83 6.40
gt Simtason
4 Evet 70 21.80 7.17 -.68 180 496
Hayir 112 21.10 6.49
Spor
Evet 47 20.72 7.76 .76 180 448
Hayir 135 21.59 6.37
Rol yapma-canlandirma
Evet 55 20.09 7.98 1.52 82,335 132
Hayir 127 21.92 6.08
Yaris
Evet 46 21.15 7.30 25 180 .802
Hayir 136 21.44 6.58
Strateji
Evet 85 21.62 6.90 -.48 180 .634
Hayir 97 21.14 6.63
Oyundan arkadas edinme
Evet 80 21.98 7.25 -1.08 180 284
Hayir 102 20.89 6.32
Sosyal medya uygulamasi
Twitter
Evet 134 21.77 6.84 -1.34 180 181
Hayir 48 20.25 6.42
Discord
Evet 72 21.32 7.58 .08 180 937
Hayir 110 21.40 6.17
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Tablo 4.12 (devamm) Arkadastan Algilanan Sosyal Destek Skorlarinin
Sosyodemografik ve Diger Ozellikler ile iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P
Twitch
Evet 61 20.75 7.65 .87 180 385
Hayir 121 21.68 6.25
Facebook
Evet 37 21.11 8.88 21 45,084 .834
Hayir 145 21.44 6.12
Swarm
Evet 16 19.94 10.23 .60 16,129 .555
Hayir 166 21.51 6.34
Siirekli kullanilan madde
Sigara
Evet 98 21.23 7.11 31 180 157
Hayir 84 21.54 6.33
Alkol
Evet 64 20.83 7.71 .80 180 428
Hayir 118 21.66 6.17
Psikoterapi alma durumu
Evet 21 22.14 5.61 -.56 180 577
Hayir 161 21.27 6.89
Egitim diizeyi
Lise 29 21.45 7.22 11 2,179 .897
Onlisans 20 20.70 7.69
Lisans ve tistii 133 21.45 6.54
Gelir diizeyi
Arkadagtan Alt 16 18.63 8.43 1.89 2,179 154
Algilanan Orta 115 21.31 593
Sosyal Destek ~ Ust 51 22.35 7.74
Oyun platformu
Cevrimici 66 21.70 6.36 95 2,179 .388
Cevrimdist 25 22.72 4.57
Cevrimigi ve gevrimdigt 91 20.76 7.47
Oyun tiirii sayisi
1 70 21.13 5.77 99 3,178 395
2 53 22.64 6.24
3 30 20.30 8.49
4 ve daha fazla 29 20.72 7.77
Uygulama sayis1
2 28 21.11 5.64 .07 4,172 991
3 67 21.67 6.48
4 26 21.58 5.51
5 28 21.68 6.80
6 ve daha fazla 28 21.04 9.16
Kullanilan madde sayis1
Kullanmayan 74 21.82 6.07 34 2,179 11
Tek madde 53 21.28 6.49
Cok madde 55 20.84 7.85
Yas -.008 .920
Ortalama oyun saati -.066 373
Ortalama internet/dijital -.023 759

kullamim saati

Not: *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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4.4.3.3 Ozel insandan Algilanan Sosyal Destek Diizeyinin Orneklem

Ozelliklerine Gore incelenmesi

Ozel insandan algilanan sosyal destek diizeyinin yas, giinliik ortalama oyun saati
ve gilinlik ortalama internet ve dijital kullanim saati ile iliskisini degerlendirmek
amactyla Pearson Korelasyon analizi uygulanmistir. Ozel insandan algilanan sosyal
destek diizeyinin yas ile diisiik diizeyde pozitif (r=.175, p=.018) anlamli iligkisi
oldugu, giinliik ortalama oyun saati ve giinliik ortalama internet ve dijital kullanim
saati ile istatistiksel olarak anlamli iligkilerinin olmadig1 goriilmiistiir (p>.05).

Ozel insandan algilanan sosyal destek diizeyinin, 6rneklemin cinsiyet, meslek
durumu, oyun araglarinin kullanilma durumu, oyun araci sayisi, oyun tiirlerinin
oynanma durumu, oyundan arkadas edinme, sosyal medya uygulamalarin1 kullanma
durumu, stirekli madde kullanma durumu, devam eden veya sonlanmis psikoterapi
stirecinin olma durumuna gore karsilastirilmasi amaciyla bagimsiz gruplar igin t-test
analizi uygulanmstir.

Yapilan analiz sonuglarina gére 6zel insandan algilanan sosyal destek diizeyi
cinsiyete gore karsilastirildiginda erkekler ve kadinlar arasinda gruplar arasi anlamli
farklilagma olmadig1 goriilmiistiir (t(178)=.33, p>.05).

Katilimeilarin mesleki durumlarina gore 6grenciler ve ¢alisanlar arasinda 6zel
insandan algilanan sosyal destek diizeyinin farklilasip farklilasmadigina bakildiginda
calisanlarin 6zel insandan algilanan sosyal destek diizeyinin (Ort.=21.81, SS=9.05)
ogrencilerden (Ort.=18.44, SS=9.23) anlamli olarak daha yiiksek oldugu goriilmiistiir
(t(174)=-2.33, p=.021).

Masaiistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), sonuglara goére masaiistii bilgisayar ile oyun
oynayanlarin ve oynamayanlarin 6zel insandan algilanan sosyal destek diizeyi anlamli
olarak farklilagmamaktadir (t(180)=.46, p>.05). Diziistii bilgisayarla oyun oynayanlar
ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslariin homojenligi Levene testi ile
test edilmis ve varyanslarin homojen dagildig: tespit edilmistir (»p>.05), sonuglara gore
diziistli bilgisayar ile oyun oynayanlarin ve oynamayanlarin 6zel insandan algilanan
sosyal destek diizeyi anlamli olarak farklilagmamaktadir (t(180)=.10, p>.05).
Telefonla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda gruplar arasi 6zel

insandan algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadig1 goriilmiistiir
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(t(180)=1.70, p>.05). Tabletle oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildigi tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore gruplar arasi 6zel insandan algilanan
sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadigi goriilmiistiir (t(180)=-.42,
p>.05). Oyun konsolu ile oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildigi tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore oyun konsolu ile oyun oynayanlarin
ve oynamayanlarin 6zel insandan algilanan sosyal destek diizeyi anlamli olarak
farklilagsmamaktadir (t(180)=-1.64, p>.05).

Kullanilan oyun araci sayisina gore tek arag kullananlarin (Ort.=19.60, SS=9.28)
ve ¢ok ara¢ kullananlarin 6zel insandan algilanan sosyal destek diizeyinin (Ort.=19.50,
SS=9.45) anlamli olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=.07, p>.05).

Aksiyon-macera tiirii oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda 6zel insandan
algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigr goriilmiistiir
(t(180)=1.34, p>.05). Simiilasyon tiirli oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda
0zel insandan algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig:
goriilmistiir (t(180)=-1.72, p>.05). Spor tiiri oyun oynayan ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore spor oyunu
oynayanlarin ve oynamayanlarin 6zel insandan algilanan sosyal destek diizeyi anlamli
olarak farklilasmamaktadir (t(180)=-1.51, p>.05). Rol yapma-canlandirma tiirii oyun
oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene
testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05),
sonuglara gore rol yapma-canlandirma oyunu oynayanlarin ve oynamayanlarin 6zel
insandan algilanan sosyal destek diizeyi anlamli olarak farklilagmamaktadir
(t(180)=.72, p>.05). Yaris tiirii oyun oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin
homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), gruplar aras1 6zel insandan algilanan
sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadigi gorilmiistiir (t(180)=-1.51,
p>.05). Strateji tiirli oyun oynayanlar ve oynamayanlarin 6zel insandan algilanan
sosyal destek diizeyi karsilagtirildiginda gruplar aras1 6zel insandan algilanan sosyal

destek diizeyinin anlamli olarak farklilagmadig: goriilmiistiir (t(180)=-.29, p>.05).
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Oyundan arkadas edinenlerin ve edinmeyenlerin 6zel insandan algilanan sosyal
destek diizeyi anlamli olarak farklilagmamaktadir (t(180)=1.20, p>.05).

Twitter kullananlar ve kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmistir (p=.05), sonuglara gére Twitter kullananlar ve kullanmayanlar arasinda 6zel
insandan algilanan sosyal destek diizeyi anlamli olarak farklilagmamaktadir (t(180)=-
1.05, p>.05). Discord kullananlar ve kullanmayanlar arasinda 6zel insandan algilanan
sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=1.79,
p>.05). Twitch kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslariin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmistir (p>.05), sonuglara gore gruplar arasi 6zel insandan algilanan sosyal destek
diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=.91, p>.05). Facebook
kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir
(p=.05), sonuglara gore gruplar arast 6zel insandan algilanan sosyal destek diizeyinin
anlamli olarak farklilasmadig1 goriilmistiir (t(180)=-.34, p>.05). Swarm kullananlar
ve kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile
test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara
gore gruplar arasi 0zel insandan algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak
farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-.84, p>.05).

Stirekli sigara kullananlar ve kullanmayanlarin 6zel insandan algilanan sosyal
destek diizeyi karsilastirildiginda gruplar arasi 6zel insandan algilanan sosyal destek
diizeyinin anlaml olarak farklilasmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-1.96, p>.05). Siirekli
alkol kullananlarin ve kullanmayanlarin 6zel insandan algilanan sosyal destek diizeyi
karsilagtirildiginda gruplar arasi 6zel insandan algilanan sosyal destek diizeyinin
anlamli olarak farklilasmadigi goriilmistiir (t(180)=-.73, p>.05).

Devam eden veya sonlanmis psikoterapi siireci olan ve olmayanlar arasinda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen
dagildigi tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore gruplar arasi 6zel insandan algilanan
sosyal destek diizeylerinde anlamli farklilasma olmadigi goriilmiistiir (t(180)=.22,
p>.05).

Ozel insandan algilanan sosyal destek diizeyinin egitim diizeyi, gelir diizeyi,
oyun platformu (¢evrimigi/cevrimdisi), oyun tiirli sayisi, sosyal medya uygulama

sayisi, stirekli kullanilan madde sayisina gore farklilagip farklilasmadigim
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degerlendirmek amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmigstir. Analiz
sonuclarina gore egitim diizeyine gore (F(2,179)=.05, p>.05), gelir diizeyine gore
(F(2,179)=2.98, p>.05), oyun platformuna (¢evrimici/cevrimdigi)  gore
(F(2,179)=2.46, p>.05), oyun tiirii sayisina gore (F(3,178)=2.44, p>.05), sosyal medya
uygulama sayisina gore (F(4,172)=.33, p>.05) ve siirekli kullanilan madde sayisina
gore gruplar arast farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi goriilmiistiir
(F(2,179)=1.42, p>.05).

Ozel insandan algilanan sosyal destek skorlarinm &rneklem &zelliklerine gore

karsilagtirmalarina dair analiz sonuglar1 Tablo 4.13’te sunulmustur.

Tablo 4.13 Ozel insandan Algilanan Sosyal Destek Skorlarinin Sosyodemografik ve
Diger Ozellikler ile iliskileri

N Ortalama SS t/Fl/r df / df1,df2 P
Cinsiyet
Erkek 80 19.42 9.65 .33 178 744
Kadn 100 19.87 9.05
Meslek durumu
Ogrenci 114 18.44 9.23 -2.33 174 .021*
Calisan 62 21.81 9.05
Oyun araci
Masaiistii bilgisayar
Evet 41 18.98 10.18 46 180 .649
Hayir 141 19.73 9.09
Diziistii bilgisayar
Evet 47 19.45 8.78 .10 180 923
Hayir 135 19.60 9.54
Telefon
Evet 107 18.58 9.07 1.70 180 .090
Hayir 75 20.96 9.56
— Tablet
sziglﬁzzzﬂan Evet 27 20.26 9.55 -42 180 674
Sosyal Destek Hayir 155 19.44 9.31
Oyun konsolu
Evet 46 21.50 9.99 -1.64 180 .103
Hayir 136 18.90 9.03
Oyun araci sayisi
Tek arag 108 19.60 9.28 .07 180 943
Cok arag 74 19.50 9.45
Oyun tiirii
Aksiyon-macera
Evet 88 18.60 9.23 1.34 180 181
Hayir 94 20.46 9.37
Simiilasyon
Evet 70 21.06 9.45 -1.72 180 .087
Hayir 112 18.63 9.17
Spor
Evet 47 21.32 9.39 -1.51 180 134
Hayir 135 18.95 9.26
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Tablo 4.13 (devami) Ozel Insandan Algilanan Sosyal Destek Skorlarmin
Sosyodemografik ve Diger Ozellikler ile iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P

Rol yapma-canlandirma
Evet 55 18.80 10.14 72 180 471
Hayir 127 19.89 8.97
Yarisg
Evet 46 21.35 9.51 -1.51 180 133
Hayir 136 18.96 9.22
Strateji
Evet 85 19.78 9.17 -29 180 771
Hayir 97 19.37 9.50
Oyundan arkadas edinme
Evet 80 18.63 9.93 1.20 180 232
Hayir 102 20.29 8.80
Sosyal medya uygulamasi
Twitter 134 19.99 9.39 -1.05 180 297
Evet 48 18.35 9.13
Hayir
Discord 72 18.04 9.60 1.79 180 .075
Evet 110 20.56 9.05
Hayir
Twitch 61 18.67 9.23 91 180 363
Evet 121 20.01 9.38
Hayir
Facebook 37 20.03 10.14 -.34 180 734
Evet 145 19.44 9.14

Ozel Insandan Hayr

Algilanan

Sosyal Destek Swarm
Evet 16 21.44 10.47 -.84 180 401
Hayir 166 19.38 9.22
Siirekli kullanilan madde
Sigara
Evet 98 20.81 8.94 -1.96 180 .051
Hayir 84 18.11 9.60
Alkol
Evet 64 20.25 9.22 =73 180 464
Hayir 118 19.19 9.40
Psikoterapi alma durumu
Evet 21 19.14 8.83 22 180 .828
Hayir 161 19.62 9.41
Egitim diizeyi
Lise 29 19.07 10.11 .05 2,179 951
Onlisans 20 19.80 9.44
Lisans ve tistii 133 19.63 9.20
Gelir diizeyi
Alt 16 18.31 8.91 2.98 2,179 .053
Orta 115 18.55 9.24
Ust 51 22.24 9.27
Oyun platformu
Cevrimici 66 21.58 8.66 2.46 2,179 .088
Cevrimdist 25 18.56 9.81
Cevrimigi ve ¢evrimdist 91 18.37 9.51
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Tablo 4.13 (devami) Ozel Insandan Algilanan Sosyal Destek Skorlarmin
Sosyodemografik ve Diger Ozellikler ile iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P

Oyun tiirii sayisi
1 70 18.70 8.96 2.44 3,178 .066
2 53 21.21 9.10
3 30 16.50 10.15
4 ve daha fazla 29 21.79 9.03
Uygulama sayis1
2 28 20.00 8.88 33 4,172 .857
3 67 20.55 9.36
4 26 19.27 8.13

L 5 28 18.50 9.60

Ozel Insandan 6 ve daha fazla 28 18.86 10.61

Algilanan

Sosyal Destek  Kullanilan madde sayis1
Kullanmayan 74 18.43 9.58 1.42 2,179 243
Tek madde 53 19.42 9.33
Cok madde 55 21.22 8.89
Yas 175 .018*
Ortalama oyun saati .053 477
Ortalama internet/dijital -.077 298

kullamim saati

Not: *p<.05, **p<.01, ***p<.001

4.4.3.4 Toplam Algilanan Sosyal Destek Diizeyinin Orneklem Ozelliklerine Gore

incelenmesi

Toplam algilanan sosyal destek diizeyinin yas, giinliik ortalama oyun saati ve
giinliik ortalama internet ve dijital kullanim saati ile iliskisini degerlendirmek amaciyla
Pearson Korelasyon analizi uygulanmistir. Toplam algilanan sosyal destek diizeyinin
giinliik ortalama internet ve dijital kullanim saati ile diisiik diizeyde negatif (r=-.148,
p=.046) anlaml iliskisinin oldugu, yas ve giinliik ortalama oyun saati ile istatistiksel
olarak anlaml iligkilerinin olmadig1 gériilmiistiir (p>.05).

Toplam algilanan sosyal destek diizeyinin, 6rneklemin cinsiyet, meslek durumu,
oyun araglarinin kullanilma durumu, oyun araci sayisi, oyun tiirlerinin oynanma
durumu, oyundan arkadas edinme, sosyal medya uygulamalarini kullanma durumu,
stirekli madde kullanma durumu, devam eden veya sonlanmig psikoterapi siirecinin
olma durumuna gore karsilastirilmasi amaciyla bagimsiz gruplar i¢in t-test analizi
uygulanmuistir.

Yapilan analiz sonuglarina gore toplam algilanan sosyal destek diizeyi cinsiyete
gore karsilastirildiginda erkekler ve kadinlar arasinda gruplar arasi anlamli farklilagsma

olmadig1 goriilmiistiir (t(178)=.68, p>.05).
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Katilimeilarin mesleki durumlarina gore 6grenciler ve ¢alisanlar arasinda toplam
algilanan sosyal destek diizeyinin farklilasip farklilagmadigina bakildiginda gruplar
arasi anlaml farklilasma olmadig1 goriilmistiir (t(174)=1.29, p>.05).

Masaiistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), sonuglara goére masaiistii bilgisayar ile oyun
oynayanlarin ve oynamayanlarin toplam algilanan sosyal destek diizeyi anlamli olarak
farklilagsmamaktadir (t(180)=.33, p>.05). Diziistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve
oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test
edilmis ve varyanslarin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore
diziistli bilgisayar ile oyun oynayanlarin ve oynamayanlarin toplam algilanan sosyal
destek diizeyi anlamli olarak farklilasmamaktadir (t(180)=1.60, p>.05). Telefonla
oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda gruplar arasi toplam algilanan
sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=1.62,
p>.05). Tabletle oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagilmadig tespit edilmistir (p=.034), diizeltmeli sonuglara gore gruplar arasi toplam
algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigr goriilmiistiir
(t(31,711)=.13, p>.05). Oyun konsolu ile oyun oynayanlar ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarin homojen dagilmadigi tespit edilmistir (p=.029), diizeltmeli sonuglara
gore oyun konsolu ile oyun oynayanlarin ve oynamayanlarin toplam algilanan sosyal
destek diizeyi anlamli olarak farklilagmamaktadir (t(63,482)=-1.43, p>.05).

Kullanilan oyun araci sayisina gore tek ara¢ kullananlarin (Ort.=62.80,
SS=15.76) ve ¢ok ara¢ kullananlarin toplam algilanan sosyal destek diizeyinin
(Ort.=60.31, SS=17.71) anlamli olarak farklilasmadig1 goriilmiistiir (t(180)=.99,
p>.05).

Aksiyon-macera tiirii oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda toplam
algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigr goriilmiistiir
(t(180)=1.25, p>.05). Simiilasyon tiiri oyun oynayanlar ve oynamayanlar arasinda
toplam algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi gortilmiistiir
(t(180)=-1.55, p>.05). Spor tiirii oyun oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda
grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin

homojen dagilmadig tespit edilmistir (p=.009), diizeltmeli sonuglara goére spor oyunu
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oynayanlarin ve oynamayanlarin toplam algilanan sosyal destek diizeyi anlamli olarak
farklilagsmamaktadir (t(66,933)=-.47, p>.05). Rol yapma-canlandirma tiirii oyun
oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene
testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05),
sonuglara gore rol yapma-canlandirma oyunu oynayanlarin toplam algilanan sosyal
destek diizeyi (Ort.57.58, SS=17.64) oynamayanlardan (Ort.=63.61, SS=15.82)
anlamli olarak daha disiiktiir (t(180)=2.28, p=.024). Yaris tiirii oyun oynayan ve
oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test
edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), gruplar arasi
toplam algilanan sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadig1 gortilmiistiir
(t(180)=-1.43, p>.05). Strateji tliri oyun oynayanlar ve oynamayanlarin toplam
algilanan sosyal destek diizeyi karsilastirildiginda gruplar arasi toplam algilanan
sosyal destek diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadigi goriilmiistir (t(180)=-.47,
p>.05).

Oyundan arkadas edinenlerin ve edinmeyenlerin toplam algilanan sosyal destek
diizeyi anlamli olarak farklilagsmamaktadir (t(180)=.12, p>.05).

Twitter kullananlar ve kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmistir (p>.05), sonuglara gore Twitter kullananlar ve kullanmayanlar arasinda
toplam algilanan sosyal destek diizeyi anlamli olarak farklilasmamaktadir (t(180)=-
.87, p>.05). Discord kullananlar ve kullanmayanlar arasinda toplam algilanan sosyal
destek diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmistiir (t(180)=1.74, p>.05).
Twitch kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmistir (p>.05), sonuglara gore gruplar arasi toplam algilanan sosyal destek
diizeyinin anlamli olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=1.55, p>.05). Facebook
kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig tespit edilmistir
(p=.008), diizeltmeli sonuglara gore gruplar arasi toplam algilanan sosyal destek
diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(46,488)=.27, p>.05). Swarm
kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi

Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagilmadig tespit edilmistir
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(p<.001), diizeltmeli sonuglara gore gruplar arasi toplam algilanan sosyal destek
diizeyinin anlamli olarak farklilagmadig1 goriilmiistiir (t(16,075)=.64, p>.05).

Stirekli sigara kullananlar ve kullanmayanlarin toplam algilanan sosyal destek
diizeyi karsilagtirildiginda gruplar arasi toplam algilanan sosyal destek diizeyinin
anlamli olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=-.54, p>.05). Siirekli alkol
kullananlarin ve kullanmayanlarin toplam algilanan sosyal destek diizeyi
karsilagtirildiginda gruplar arasi toplam algilanan sosyal destek diizeyinin anlaml
olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=.92, p>.05).

Devam eden veya sonlanmis psikoterapi siireci olan ve olmayanlar arasinda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagildigi tespit edilmistir (p=.05), sonuglara gore gruplar arasi toplam algilanan sosyal
destek diizeylerinde anlamli farklilagma olmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-.15, p>.05).

Toplam algilanan sosyal destek diizeyinin egitim diizeyi, gelir diizeyi, oyun
platformu (¢evrimici/cevrimdisi), oyun tiirii sayisi, sosyal medya uygulama sayisi,
stirekli kullanilan madde sayisina gore farklilagip farklilasmadigini degerlendirmek
amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore
gelir diizeyine gore gruplar arasi toplam algilanan sosyal destek diizeyi farkinin
istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmiistiir (F(2,179)=4.22, p=.016). Gruplardaki
kisi sayisinin dengeli olmamasi nedeniyle Levene testi sonuglar1 dikkate alinmigtir.
Buna gore gruplar arasi varyanslarin homojen dagildigi goriilmiistir (p>.05).
Bonferroni analizi kullanilan post hoc karsilagtirmalarina gore alt gelir diizeyi olan
kisilerin toplam algilanan sosyal destek diizeyi (Ort.=54.44, SS=15.30) iist gelir diizeyi
olanlardan (Ort.=66.69, SS=17.97) anlamli olarak daha diistiktiir (p=.028). Orta gelir
diizeyinden olan kisilerin toplam algilanan sosyal destek diizeyi ile alt ve iist gelir
diizeylerinden olan kisilerin toplam algilanan sosyal destek diizeyi anlamli olarak
farklilagsmamaktadir (p>.05). Egitim diizeyine gore (F(2,179)=.28, p>.05), oyun
platformuna (¢evrimigi/¢evrimdisi) gore (F(2,179)=1.50, p>.05), oyun tiirii sayisina
gore (F(3,178)=2.07, p>.05), sosyal medya uygulama sayisina gore (F(4,172)=.57,
p>.05) ve stirekli kullanilan madde sayisina gore gruplar arasi farkin istatistiksel olarak
anlamli olmadig1 goriilmiistiir (F(2,179)=.06, p>.05).

Toplam algilanan sosyal destek skorlarmin Orneklem o6zelliklerine gore

karsilagtirmalarina dair analiz sonuglar1 Tablo 4.14’te sunulmustur.
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Tablo 4.14 Toplam Algilanan Sosyal Destek Skorlarinin Sosyodemografik ve Diger
Ozellikler ile Iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P

Cinsiyet
Erkek 80 61.13 17.61 .68 178 496
Kadin 100 62.79 15.12
Meslek durumu
Ogrenci 114 60.85 15.84 1.29 174 197
Calisan 62 64.24 17.93
Oyun araci
Masaiistii bilgisayar
Evet 41 61.02 18.80 33 180 739
Hayir 141 62.01 15.94
Diziistii bilgisayar
Evet 47 58.47 15.70 1.60 180 111
Hayir 135 62.94 16.78
Telefon
Evet 107 60.13 16.23 1.62 180 .108
Hayir 75 64.15 16.89
Tablet
Evet 27 61.33 20.43 13 31,711 .899
Hayir 155 61.87 15.89
Oyun konsolu
Evet 46 65.22 19.97 -1.43 63,482 159
Hayir 136 60.63 15.17
Oyun araci sayisi
Tek arag 108 62.80 15.76 .99 180 322
Cok arag 74 60.31 17.71

Toplam

Algilanan  Oyun tiirii

Sosyal Aksiyon-macera

Destek Evet 88 60.21 16.43 1.25 180 214
Hayir 94 63.27 16.67
Simiilasyon
Evet 70 64.19 17.19 -1.55 180 123
Hayir 112 60.29 16.08
Spor
Evet 47 62.89 19.62 -47 66,933 .637
Hayir 135 61.40 15.45
Rol yapma/Canlandirma
Evet 55 57.58 17.64 2.28 180 .024*
Hayir 127 63.61 15.82
Yaris
Evet 46 64.80 16.91 -1.43 180 154
Hayir 136 60.77 16.40
Strateji
Evet 85 62.40 16.04 -47 180 .641
Hayir 97 61.25 17.10
Oyundan arkadas edinme
Evet 80 61.61 17.85 12 180 901
Hayir 102 61.92 15.60
Sosyal medya uygulamasi
Twitter
Evet 134 62.43 17.08 -.87 180 386
Hayir 48 60.00 15.11
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Tablo 4.14 (devami) Toplam Algilanan Sosyal Destek Skorlarinin Sosyodemografik
ve Diger Ozellikler ile Iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P
Discord
Evet 72 59.15 17.44 1.74 180 .083
Hayir 110 63.51 15.84
Twitch
Evet 61 59.12 17.82 1.55 180 123
Hayir 121 63.13 15.82
Facebook
Evet 37 61.00 20.84 27 46,488 789
Hayir 145 61.99 15.39
Swarm
Evet 16 58.00 25.62 .64 16,075 533
Hayir 166 62.15 15.50
Siirekli kullanilan madde
Sigara
Evet 98 62.40 16.74 -.54 180 592
Hayir 84 61.07 16.47
Alkol
Evet 64 60.25 18.71 .92 180 359
Hayir 118 62.62 15.32
Psikoterapi alma durumu
Evet 21 62.29 16.37 -.15 180 .884
Hayir 161 61.72 16.66
Egitim diizeyi
Toplam  Lise 29 59.66 19.39 28 2,179 754
Algilanan  Onlisans 20 62.30 16.86
Sosyal Lisans ve {istii 133 62.17 15.97
Destek
Gelir diizeyi
Alt 16 54.44 15.30 4.22 2,179 .016*
Orta 115 60.64 15.63
Ust 51 66.69 17.97
Oyun platformu
Cevrimici 66 64.30 15.11 1.50 2,179 227
Cevrimdist 25 62.60 16.44
Cevrimigi ve ¢gevrimdigt 91 59.74 17.51
Oyun tiirii sayisi
1 70 60.66 16.08 2.07 3,178 .106
2 53 65.32 15.27
3 30 56.50 17.61
4 ve daha fazla 29 63.52 18.05
Uygulama sayis1
2 28 64.61 15.33 57 4,172 .683
3 67 63.25 16.29
4 26 60.00 13.15
5 28 60.43 15.12
6 ve daha fazla 28 59.54 22.41
Kullanilan madde sayis1
Kullanmayan 74 62.28 16.41 .06 2,179 .945
Tek madde 53 61.53 14.04
Cok madde 55 61.36 19.15
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Tablo 4.14 (devami) Toplam Algilanan Sosyal Destek Skorlarinin Sosyodemografik
ve Diger Ozellikler ile Iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P
Yas 113 129
Toplam
Algilanan Ortalama oyun saati -.047 527
Sosyal
Destek Ortalama internet/dijital -.148 .046*

kullamim saati

Not: *p<.05, **p<.01, ***p<.001
4.4.4 IOOBOKEF Puanlarmin Orneklem Ozelliklerine Gore incelenmesi

Oyun bagimlilig1 diizeyinin yas, giinliik ortalama oyun saati ve giinliik ortalama
internet ve dijital kullanim saati ile iligkisini degerlendirmek amaciyla Pearson
Korelasyon analizi uygulanmistir. Oyun bagimlilig1 diizeyi ile yas arasinda pozitif
yonli zayif (r=.206, p=.005), giinliik ortalama oyun saati ile pozitif yonlii giicli
(r=.611, p<.001) anlaml1 iliski oldugu, giinliik ortalama oyun harici internet ve dijital
kullanim saati ile anlamli iliski olmadig1 (p>.05) goriilmiistiir.

Oyun bagimlilig1 diizeyinin, o6rneklemin cinsiyet, meslek durumu, oyun
araclarinin kullanilma durumu, oyun araci sayisi, oyun tiirlerinin oynanma durumu,
oyundan arkadas edinme, sosyal medya uygulamalarint kullanma durumu, stirekli
madde kullanma durumu, devam eden veya sonlanmis psikoterapi siirecinin olma
durumuna gore karsilagtirilmast amaciyla bagimsiz gruplar igin t-test analizi
uygulanmuistir.

Yapilan analiz sonuglarina gore oyun bagimliligi diizeyi cinsiyete gore
karsilagtirildiginda erkeklerin oyun bagimliligi diizeyinin (Ort.=22.85, SS=7.59)
kadinlarin oyun bagimlilig1 diizeyinden (Ort.=16.17, SS=6.92) anlamli olarak daha
yliksek oldugu goriilmiistiir (t(178)=6.16, p<.001).

Katilimeilarin mesleki durumlarina gore dgrenciler ve ¢alisanlar arasinda oyun
bagimliligr diizeyinin farklilasip farklilasmadigina bakildiginda calisanlarin oyun
bagimliligr diizeyinin (Ort.= 22.26, SS=6.92) o6grencilerin oyun bagimlilig
diizeyinden (Ort.=17.09, SS=7.94) anlamli olarak daha yiiksek oldugu goriilmiistiir
(t(174)=-4.31, p<.001).

Masaiistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilagtirildiginda

grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
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dagilmadig tespit edilmistir (p=.001), diizeltmeli sonuglara gore masaiistii bilgisayarla
oynayanlarin oyun bagimlilig1 diizeyi (Ort.=26.59, SS=9.21) oynamayanlarin oyun
bagimliligr diizeyinden (Ort.=17.13, SS=6.40) anlamli olarak daha ytliksektir
(t(51.720)=-6.16, p<.001). Diziistii bilgisayarla oyun oynayanlar ve oynamayanlar
karsilagtirildiginda grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve
varyanslarin homojen dagildigi tespit edilmistir (»p=.05), gruplar arasi oyun bagimliligi
diizeyinin anlamli olarak farklilasmadig1 goriilmiistiir (t(180)=.48, p>.05). Telefonla
oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda, telefonla oyun oynamayanlarin
oyun bagimliligt diizeyinin (Ort.=22.80, SS=7.21) oynayanlarin oyun bagimlilig
diizeyinden (Ort.=16.78, SS=7.84) anlamli olarak daha yiiksek oldugu goriilmiistiir
(t(180)=5.27, p<.001). Tabletle oyun oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda
grup varyanslariin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), gruplar arasi oyun bagimlili1 diizeyinin anlamh
olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=-.69, p>.05). Oyun konsolu ile oyun
oynayanlar ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi ile test edilmis ve varyanslarin homojen dagildig tespit edilmistir (p>.05),
sonuglara gore oyun konsolu ile oyun oynayanlarin oyun bagimliligi diizeyi
(Ort.=25.20, SS=7.90) oynamayanlarin oyun bagimlilif1 diizeyinden (Ort.=17.25,
SS=7.19) anlamli olarak daha yiiksektir (t(180)=-6.32, p<.001).

Kullanilan oyun araci sayisina gore tek ara¢ kullananlarin oyun bagimlilig
diizeyi (Ort.=17.82, SS=7.07) ¢ok ara¢ kullananlarin oyun bagimlili§1 diizeyinden
(Ort.=21.35, SS=9.12) anlaml1 olarak daha diisiiktiir (t(180)=-2.94, p=.004).

Aksiyon-macera tiirii oyun oynayanlarin oyun bagimlilig: diizeyi (Ort.=21.89,
SS=8.33) oynamayanlarin oyun bagimlilig1 diizeyinden (Ort.=16.80, SS=7.14) anlaml1
olarak daha yiiksektir (t(180)=-4.43, p<.001). Simiilasyon tiirii oyun oynayanlarin
oyun bagimliligr diizeyi (Ort.=21.53, SS=8.78) oynamayanlarin oyun bagimlilig
diizeyinden (Ort.=17.84, SS=7.38) anlamli olarak daha ytiksektir (t(180)=-3.05,
p=.003). Spor tiirii oyun oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), sonuglara gore spor tiirii oyun oynayanlarin
bagimlilik diizeyi (Ort.=22.66, SS=8.11) oynamayanlarin bagimlilik diizeyinden
(Ort=18.07, SS=7.82) anlamli olarak daha yiiksektir (t(180)=-3.43, p=.001). Rol

yapma-canlandirma tiirli oyun oynayan ve oynamayanlar karsilastirildiginda grup
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varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagildig tespit edilmistir (p=.05), sonuglara gore rol yapma-canlandirma tiirii oyun
oynayanlarin oyun bagimlilig1 diizeyi (Ort.=22.70, SS=8.88) oynamayanlarin oyun
bagimlilig1 diizeyinden (Ort.=17.77, SS=7.33) anlaml1 olarak daha yiiksektir (t(180)=-
3.89, p<.001). Yaris tiirli oyun oynayan ve oynamayanlar karsilagtirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagildig tespit edilmistir (p>.05), gruplar arasi oyun bagimlilig1 diizeyinin anlamh
olarak farklilagsmadig1 goriilmiistiir (t(180)=-.61, p>.05). Strateji tiirli oyun oynayanlar
ve oynamayanlarin oyun bagimlilig1 diizeyi karsilastirildiginda gruplar arasi oyun
bagimliligr diizeyinin anlamli olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=-1.58,
p>.05).

Oyundan arkadas edinenlerin oyun bagimlilig1 diizeyinin (Ort=23.68, SS=7.68)
edinmeyenlerin oyun bagimlilig1 diizeyinden (Ort.=15.79, SS=6.68) anlaml1 olarak
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (t(180)=7.39, p<.001).

Twitter kullananlar ve kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarinin homojen dagildig: tespit
edilmistir (p>.05), sonuglara gore Twitter kullananlarin oyun bagimliligi diizeyi
(Ort.=19.97, SS=8.35) kullanmayanlarin oyun bagimlili§1 diizeyinden (Ort.=17.27,
SS=7.18) anlaml1 olarak daha yiiksektir (t(180)=-1.99, p=.048). Discord kullananlarin
oyun bagimlilig diizeyi (Ort.=23.83, SS=8.33) kullanmayanlarin oyun bagimlilig
diizeyinden (Ort.=16.26, SS=6.45) anlamli olarak daha ytiksektir (t(180)=-6.89,
p<.001). Twitch kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda  grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagilmadig tespit edilmistir (p=.049), diizeltmeli sonuglara gére Twitch kullananlarin
oyun bagimlilig diizeyi (Ort.=24.51, SS=8.29) kullanmayanlarin oyun bagimlilig
diizeyinden (Ort.=16.61, SS=6.65) anlamli olarak daha yiiksektir (t(99.998)=-6.46,
p<.001). Facebook kullananlar ve kullanmayanlar karsilagtirildiginda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), Facebook kullananlarin oyun bagimliligi diizeyi
(Ort.=24.32, SS=7.99) kullanmayanlarin oyun bagimlili§1 diizeyinden (Ort.=17.97,
SS=7.67) anlaml1 olarak daha yiiksektir (t(180)=-4.46, p<.001). Swarm kullananlar ve
kullanmayanlar karsilastirildiginda grup varyanslariin homojenligi Levene testi ile

test edilmis ve varyanslarmin homojen dagildig: tespit edilmistir (p>.05), Swarm
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kullananlarin oyun bagimlilig1 diizeyi (Ort.=23.94, SS=7.90) kullanmayanlarin oyun
bagimlilig1 diizeyinden (Ort.=18.81, SS=8.03) anlamli olarak daha ytiksektir (t(180)=-
2.44, p=.015).

Sigara kullananlarin  oyun bagimhiligr diizeyi (Ort.=21.12, SS=8.59)
kullanmayanlarin oyun bagimlilig1 diizeyinden (Ort.=17.08, SS=7.00) anlaml1 olarak
daha ytiksektir (t(180)=-3.44, p=.001). Alkol kullananlarin oyun bagimlilig1 diizeyi
(Ort.=22.39, SS=8.27) kullanmayanlarin oyun bagimlili§1 diizeyinden (Ort.=17.56,
SS=7.56) anlamli olarak daha yiiksektir (t(180)=-3.98, p<.001).

Devam eden veya sonlanmis psikoterapi siireci olan ve olmayanlar arasinda grup
varyanslarinin homojenligi Levene testi ile test edilmis ve varyanslarmin homojen
dagildig1 tespit edilmistir (p>.05), gruplar arasi oyun bagimlilig1 diizeyinin anlamh
olarak farklilasmadigi goriilmiistiir (t(180)=-.44, p>.05).

Oyun bagimlhiligi diizeyinin egitim diizeyi, gelir diizeyi, oyun platformu
(cevrimigi/cevrimdist), oyun tiirii sayisi, sosyal medya uygulama sayisi, siirekli
kullanilan madde sayisina gore farklilagip farklilasmadigini degerlendirmek amaciyla
tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore egitim
diizeyine gore gruplar arasi farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmiistiir
(F(2,179)=6.20, p=.002). Gruplardaki kisi sayisinin dengeli olmamasi nedeniyle
Levene testi sonuclart dikkate alinmigtir. Buna gore gruplar arasi varyanslarin
homojen dagildigr goriilmiistiir (p>.05). Bonferroni analizi kullanilan post hoc
karsilagtirmalarina goére egitim diizeyi lise olan kisilerin oyun bagimlhilig: diizeyi
(Ort.=23.24, SS=6.99) egitim diizeyi lisans ve {istli olanlardan (Ort.=18.03, SS=8.29)
anlamli olarak daha yiiksektir (p=.005). Egitim diizeyi Onlisans olan kisilerin oyun
bagimliligr diizeyi ile egitim diizeyi lise ve lisans ve lstli olan kisilerin oyun
bagimlilig diizeyleri anlamli olarak farklilagmamaktadir (p>.05).

Gelir diizeyine gore gruplar arasi farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
goriilmistir (F(2,179)=5.30, p=.006). Gruplardaki kisi sayisinin dengeli olmamasi
nedeniyle Levene testi sonuclar1 dikkate alinmistir. Buna gore gruplar arasi
varyanslarin homojen dagildigir goriilmiistiir (p>.05). Bonferroni analizi kullanilan
post hoc karsilastirmalarina gore iist gelir diizeyinden olan kisilerin oyun bagimlilig
diizeyi (Ort.=21.90, SS=8.34) orta gelir diizeyinden olan kisilerin oyun bagimlilig
diizeyinden (Ort.=17.80, SS=7.79) anlaml olarak daha ytiksektir (p=.007). Alt gelir
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diizeyinden olan kisilerin oyun bagimlilig1 diizeyi ile orta ve iist gelir diizeylerinden
olan kisilerin oyun bagimlilig1 diizeyleri anlamli olarak farklilagmamaktadir (p>.05).

Katilimeilarin oyun bagimliligi diizeylerinin oynadiklar1 oyunu c¢evrimigi,
cevrimdisi veya hem ¢evrimi¢i hem c¢evrimdisi oynamalarma gore farklilasip
farklilagmadigini test etmek iizere yapilan analize gore gruplar arasi farkin istatistiksel
olarak anlamli oldugu gorilmistir (F(2,179)=6.09, p=.003). Gruplardaki kisi
sayisinin dengeli olmamasi nedeniyle Levene testi sonuglar1 dikkate alinmistir. Buna
gore gruplar aras1 varyanslarin homojen dagilmadigi goriilmiistiir (p=.006). Bu sebeple
post hoc karsilastirmasinda Tamhanes’T2 diizeltmesi kullanilmigtir. Diizeltmeli
sonuglara gore ¢evrimdisi oyun oynayanlarin oyun bagimlilig: diizeyi (Ort.=14.16,
SS=5.66), ¢evrimici oyun oynayanlarin oyun bagimlilifi diizeyinden (Ort.=19.79,
SS=7.22, p=.001) ve hem g¢evrimi¢ci hem ¢evrimdigi oyun oynayanlarin oyun
bagimlilig diizeyinden (Ort.= 20.27, SS= 8.84, p<.001) anlamli olarak daha diistiktiir.
Cevrimigi oyun oynayanlar ile hem ¢evrimici hem ¢evrimdisi oyun oynayanlarin oyun
bagimlilig diizeyleri anlamli olarak farklilagmamaktadir (p>.05).

Oyun tiirli sayisina gore gruplar arasi farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
goriilmistiir (F(3,178)=18.54, p<.001). Gruplardaki kisi sayisinin dengeli olmamasi
nedeniyle Levene testi sonucglar1 dikkate alinmistir. Buna gore gruplar arasi
varyanslarin homojen dagildigir goriilmiistiir (p>.05). Bonferroni analizi kullanilan
post hoc karsilagtirmalarina gore bir oyun tiirli oynayan kisilerin oyun bagimlilig
diizeyi (Ort.=15.33, SS=5.93) ii¢ oyun tiirii oynayanlardan (Ort.=23.30, SS=7.58,
p<.001) ve dort ve daha fazla oyun tiirli oynayanlardan (Ort.=25.83, SS=8.32, p<.001)
anlamli olarak daha diisiiktiir. Iki oyun tiirii oynayan kisilerin oyun bagimlilig: diizeyi
(Ort.=18.57, SS=7.70) ii¢ oyun tiirii oynayanlardan (Ort.=23.30, SS=7.58, p=.026) ve
dort ve daha fazla oyun tiirii oynayanlardan (Ort.=25.83, SS=8.32, p<.001) anlaml
olarak daha diistiktiir. Bir oyun tiirli oynayanlar ile iki oyun tiirii oynayanlar arasinda
ve li¢ oyun tiirii oynayanlar ile dort ve daha fazla oyun tiirii oynayanlar arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark olmadig1 goriilmiistiir (p>.05).

Sosyal medya uygulama sayisina gore gruplar arasi farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugu gorilmiistiir (F(4,172)=12.47, p<.001). Gruplardaki kisi sayisinin
dengeli olmamasi nedeniyle Levene testi sonuglari dikkate alinmistir. Buna gore
gruplar arasi varyanslarin homojen dagildig1 goriilmiistiir (p=>.05). Bonferroni analizi
kullanilan post hoc karsilagtirmalarina gére 6 ve daha fazla uygulama kullanan

kisilerin oyun bagimlilig1 diizeyi (Ort.=25.50, SS=8.05) 2 uygulama kullananlardan
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(Ort.=14.32, SS=5.57, p<.001), 3 uygulama kullananlardan (Ort.=16.78, SS=6.67,
p<.001) ve 4 uygulama kullananlardan (Ort.=19.62, SS=8.72, p=.034) anlaml1 olarak
daha yiiksektir. 5 uygulama kullanan kisilerin oyun bagimlilig: diizeyi (Ort.=23.29,
SS=7.92) 2 uygulama kullananlardan (Ort.=14.32, SS=5.57, p<.001) ve 3 uygulama
kullananlardan (Ort.=16.78, SS=6.67, p=.001) anlamli olarak daha yiiksektir. 2
uygulama kullananlar ile 3 ve 4 uygulama kullananlar arasinda, 4 uygulama
kullananlar ile 3 ve 5 uygulama kullananlar arasinda ve 5 uygulama kullananlar ile 6
ve daha fazla uygulama kullananlar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar
olmadig1 gortilmistiir (p>.05).

Siirekli kullanilan madde sayisina gore gruplar arasi farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugu goriilmistir (F(2,179)=9.59, p<.001). Bonferroni analizi kullanilan
post hoc karsilastirmalarinda siirekli madde kullanmayanlarin oyun bagimlilig
diizeyinin (Ort.=16.69, SS=7.17), ¢ok madde kullananlardan (Ort.=22.75, SS=8.65)
anlamli olarak daha diisiik oldugu goriilmiistiir (p<.001). Tek madde kullananlar ile
madde kullanmayanlar ve ¢ok madde kullananlar arasinda istatistiksel olarak anlamli
farklar olmadig1 goriilmiistiir (p>.05).

Oyun bagimlilig: skorlarinin 6rneklem 6zelliklerine gore karsilagtirmalarina dair

analiz sonuglar1 Tablo 4.15°te sunulmustur.

Tablo 4.15 Oyun Bagimliligi Skorlarmin Sosyodemografik ve Diger Ozellikler ile
Mliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P

Cinsiyet
Erkek 80 22.85 7.59 6.16 178 .000%**
Kadn 100 16.17 6.92
Meslek durumu
Ogrenci 114 17.09 7.94 -4.31 174 .000%**
Calisan 62 22.26 6.92
Oyun araci

Ovun Masaiistii bilgisayar

Ba‘lilhh’l Evet 41 26.59 9.21 -6.16 51.720 .000%**

EMIEL  Hayir 141 17.13 6.40
Diziistii bilgisayar
Evet 47 18.77 7.68 A8 180 .631
Hayir 135 19.43 8.30
Telefon
Evet 107 16.78 7.84 5.27 180 .000%**
Hayir 75 22.80 7.21
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Tablo 4.15 (devam) Oyun Bagimliligi Skorlarimin Sosyodemografik ve Diger
Ozellikler ile Iliskileri

N Ortalama SS t/F/r df / df1,df2 P
Tablet
Evet 27 20.26 8.38 -.69 180 490
Hayir 155 19.08 8.10
Oyun konsolu
Evet 46 25.20 7.90 -6.32 180 .000%***
Hayir 136 17.25 7.19
Oyun araci sayisi
Tek arag 108 17.82 7.07 -2.94 180 .004**
Cok arag 74 21.35 9.12
Oyun tiirii
Aksiyon-macera
Evet 88 21.89 8.33 -4.43 180 .000%***
Hayir 94 16.80 7.14
Simiilasyon
Evet 70 21.53 8.78 -3.05 180 .003**
Hayir 112 17.84 7.38
Spor
Evet 47 22.66 8.11 -3.43 180 .001**
Hayir 135 18.07 7.82
Rol yapma-canlandirma
Evet 55 22.70 8.88 -3.89 180 .000%***
Hayir 127 17.77 7.33
Yarisg
Evet 46 19.89 9.09 -.61 180 .543
Hayir 136 19.04 7.80
Oyun Strateji

Bagimhilig Evet 85 20.27 7.97 -1.58 180 116
Hayir 97 18.37 8.20
Oyundan arkadas edinme
Evet 80 23.68 7.68 7.39 180 .000%***
Hayir 102 15.79 6.68
Sosyal medya uygulamasi
Twitter
Evet 134 19.97 8.35 -1.99 180 .048*
Hayir 48 17.27 7.18
Discord
Evet 72 23.83 8.33 -6.89 180 .000%***
Hayir 110 16.26 6.45
Twitch
Evet 61 24.51 8.29 -6.46 99.998 .000%***
Hayir 121 16.61 6.65
Facebook
Evet 37 24.32 7.99 -4.46 180 .000%***
Hayir 145 17.97 7.67
Swarm
Evet 16 23.94 7.90 -2.44 180 .015*
Hayir 166 18.81 8.03
Siirekli kullanilan madde
Sigara
Evet 98 21.12 8.59 -3.44 180 .001**
Hayir 84 17.08 7.00
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Tablo 4.15 (devam) Oyun Bagimliligi Skorlarimin Sosyodemografik ve Diger
Ozellikler ile Iliskileri

N Ortalama SS t/Fl/r df / df1,df2 p
Alkol
Evet 64 22.39 8.27 -3.98 180 .000%***
Hayir 118 17.56 7.56
Psikoterapi alma durumu
Evet 21 18.52 7.47 -.44 180 661
Hayir 161 19.35 8.23
Egitim diizeyi
Lise 29 23.24 6.99 6.20 2,179 .002%**
Onlisans 20 21.65 6.30
Lisans ve tistii 133 18.03 8.29
Gelir diizeyi
Alt 16 21.31 7.73 5.30 2,179 .006**
Orta 115 17.80 7.79
Ust 51 21.90 8.34
Oyun platformu
Cevrimigi 66 19.79 7.22 6.09 2,179 .003**
Cevrimdist 25 14.16 5.66
Cevrimigi ve ¢evrimdist 91 20.27 8.84
Pyun 5 Oyun tiirii sayisi

Bagimlihigi 70 15.33 5.93 18.54 3,178 000
2 53 18.57 7.70
3 30 23.30 7.58
4 ve daha fazla 29 25.83 8.32
Uygulama sayis1
2 28 14.32 5.57 12.47 4,172 .000%**
3 67 16.78 6.67
4 26 19.62 8.72
5 28 23.29 7.92
6 ve daha fazla 28 25.50 8.05
Kullanilan madde sayis1
Kullanmayan 74 16.69 7.17 9.59 2,179 .000%***
Tek madde 53 19.23 7.61
Cok madde 55 22.75 8.65
Yas 206 .005%*
Ortalama oyun saati 611 .000%**
Ortalama internet/dijital .087 243

kullamim saati

Not: *p<.05, **p<.01, ***p<.001

4.5 Ana Degiskenler Aras1 Korelasyon Analizleri

Arastirmanin ana degiskenleri olan kisilik 6zellikleri alt boyutlari, bas etme
yontemleri alt boyutlari, algilanan sosyal destek alt boyutlar1 ve oyun bagimlilig

diizeyi arasindaki iliskiler Pearson Korelasyon Analizi ile incelenmistir. .00-.30 aras1
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r degeri zayif; .30-.70 aras1 orta; .70-1.00 aras1 giiclii iligki olarak degerlendirilmistir
(Ratner, 2009). Analiz sonuglar1 Tablo 4.16’da sunulmustur.

Yapilan analiz sonuglarina gore ndrotizm ile deneyime agiklik arasinda orta ve
negatif (r=-497, p<.001), Ozdenetim ile orta ve negatif (r=.640, p<.001),
disadoniikliik ile orta ve negatif (r=-.625, p<.001), yumusak baslilik ile orta ve negatif
(r=-.425, p<.001), probleme yonelik bas etme ile giiclii ve negatif (r=-725, p<.001),
duygulara yonelik bas etme ile gii¢lii ve pozitif (r=.718, p<.001), aileden algilanan
sosyal destek ile zayif ve negatif (r=-.255, p=.001), arkadastan algilanan sosyal destek
ile orta ve negatif(r=-.369, p<.001), 6zel insandan algilanan sosyal destek ile orta ve
negatif (r=-.323, p<.001), toplam algilanan sosyal destek ile orta ve negatif (r=-.441,
p<.001) yonde anlamli bir iliski vardir. Deneyime aciklik ile 6zdenetim arasinda orta
ve pozitif (r=.578, p<.001), disadoniikliik ile orta ve pozitif (r=.582, p<.001), yuamusak
baslilik ile orta ve pozitif (r=.305, p<.001), probleme yonelik bas etme ile orta ve
pozitif (r=.507, p<.001), duygulara yonelik bas etme ile orta ve negatif (r=-.345,
p<.001), aileden algilanan sosyal destek ile diisik ve pozitif (=152, p=.04),
arkadastan algilanan sosyal destek ile diisiik ve pozitif (r=.225, p=.002), 6zel insandan
algilanan sosyal destek ile diisiik ve pozitif (r=.236, p=.001), toplam algilanan sosyal
destek ile diisiik ve pozitif (1=.290, p<.001), oyun bagimlilig: ile diisiik ve pozitif
(1=.264, p<.001) yonde bir iliski vardir. Ozdenetim ile disadoniikliik arasinda orta ve
pozitif (r=.532, p<.001), yumusak bashlik ile orta ve pozitif (r=.386, p<.001),
probleme yonelik bag etme ile orta ve pozitif (r=.549, p<.001), duygulara yonelik bas
etme ile orta ve negatif (r=-.523, p<.001), aileden algilanan sosyal destek ile diisiik ve
pozitif (r=.264, p<.001), arkadastan algilanan sosyal destek ile diisiik ve pozitif
(r=292, p<.001), 6zel insandan algilanan sosyal destek ile diisiik ve pozitif (r=.285,
p<.001), toplam algilanan sosyal destek ile orta ve pozitif (r=.393, p<.001) yonde
anlamlt bir iliski vardir. Digsadoniikliik ile yumusak baslilik arasinda orta ve pozitif
(r=.420, p<.001), probleme yonelik bas etme ile orta ve pozitif (r=.644, p<.001),
duygulara yonelik bas etme ile orta ve negatif (r=-.552, p<.001), arkadastan algilanan
sosyal destek ile orta ve pozitif (r=.350, p<.001), 6zel insandan algilanan sosyal destek
ile orta ve pozitif (r=.325, p<.001), toplam algilanan sosyal destek ile orta ve pozitif
(r=.374, p<.001) yonde anlamli bir iliski vardir. Yumusak baslilik ile probleme yonelik
bas etme arasinda orta ve pozitif (r=.573, p<.001), duygulara yonelik bas etme ile orta
ve negatif (r=-.337, p<.001), aileden algilanan sosyal destek ile diisiik ve pozitif
(r=.257, p<.001), arkadastan algilanan sosyal destek ile orta ve pozitif (r=.505,
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p<.001), 6zel insandan algilanan sosyal destek ile diisiik ve pozitif (r=.227, p=.002),
toplam algilanan sosyal destek ile orta ve pozitif (r=.444, p<.001) yonde anlamli bir
iliski vardir. Probleme yonelik bas etme ile duygulara yonelik bas etme arasinda orta
ve negatif (r=-.612, p<.001), aileden algilanan sosyal destek ile orta ve pozitif (r=.414,
p<.001), arkadastan algilanan sosyal destek ile orta ve pozitif (r=.587, p<.001), 6zel
insandan algilanan sosyal destek ile orta ve pozitif (r=.365, p<.001), toplam algilanan
sosyal destek ile orta ve pozitif (r=.622, p<.001) yonde anlamli bir iligki vardir.
Duygulara yonelik bas etme ile aileden algilanan sosyal destek arasinda orta ve negatif
(r=-.342, p<.001), arkadastan algilanan sosyal destek arasinda orta ve negatif (r=-398,
p<.001), 6zel insandan algilanan sosyal destek ile orta ve negatif (r=-.323, p<.001),
toplam algilanan sosyal destek ile orta ve negatif (r=-.490, p<.001) yonde anlamli bir
iliski vardir. Aileden algilanan sosyal destek ile arkadastan algilanan sosyal destek
arasinda orta ve pozitif (r=.427, p<.001), 6zel insandan algilanan sosyal destek ile
diistik ve pozitif (r=.188, p=.011), toplam algilanan sosyal destek ile gii¢lii ve pozitif
(r=.709, p<.001), oyun bagimlilig1 ile zayif ve negatif (r=-203, p=.006) yonde anlamli
bir iligki vardir. Arkadastan algilanan sosyal destek ile 6zel insandan algilanan sosyal
destek arasinda diisiik ve pozitif (1=.203, p=.006), toplam algilanan sosyal destek ile
giiclii ve pozitif (r=.705, p<.001), oyun bagimlilig1 ile zayif ve negatif (r=-.182,
p=.014) yonde anlamli bir iliski vardir. Ozel insandan algilanan sosyal destek ile
toplam algilanan sosyal destek arasinda giiclii ve pozitif (r=.726, p<.001), oyun
bagimlilig1 ile zayif ve negatif (r=-.149, p=.045) yonde anlamli bir iliski vardir.
Toplam algilanan sosyal destek ile oyun bagimlilig1 arasinda zay1f ve negatif (r=-245,

p=.001) yonde anlamli bir iliski vardir.
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LTI

Tablo 4.16 Degiskenler Aras1 Korelasyonel Iliskiler

Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
1. Nérotizm 1

2. Deneyime agiklik - 49T7HHE 1

3. Ozdenetim -640% % 57Rk 1

4. Disadoniiklik -.625%H* S8 HA* 532w 1

5. Yumusak baslilik - 425 H* 305%%* 386*H* A20%%* 1

6. Probleme yonelik bag - 725%** SQ7HH* S49%** .644%** ST 3HEE 1

etme

7. Duygulara yonelik bas T18%H* -.345%%% -.523%*% - 552%*% =337 -.612%** 1

etme

8. Aileden algilanan -.255%%* 152% 264 %%* 114 25T7HE* A14xH% =342k 1

sosyal destek

9. Arkadastan algilanan =369 ** 225%%* 292 %%* 350%%* S05%H* S8T7HAR =398 H* A2THE* 1
sosyal destek

10. Ozel insandan -.323%** 236%* 285%** 325%** 227%* 365%** -.323%** .188* .203** 1
algilanan sosyal destek

11. Toplam algilanan - 441 %%* 290%** 393 #%* 374%%* A447%* 622 F** - 490%** 709%** 705%** 126%** 1
sosyal destek

12. Oyun bagimlilig -.077 264%** -.025 .096 -.091 -.045 .097 -203%* -.182%* -.149%* -245%* 1

Not: *p<.05, **p<.01, ***p<.001



4.6 Regresyon Analizleri

Calismanin hipotezlerini test etmek amaciyla degiskenler arasinda regresyon
analizleri uygulanmistir. Kisilik 6zelliklerinin alt boyutlarmin oyun bagimliligim
yordayiciligini test etmek igin c¢oklu regresyon analizi, bag etme yontemleri ve
algilanan sosyal destegin kisilik 6zellikleri ile oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide
diizenleyici roliinii test etmek i¢in ise PROCESS Analiz yontemi ile diizenleyici etki

analizi uygulanmstir.
4.6.1 Kisilik Ozellikleri ve Oyun Bagimhihgi Arasindaki Regresyon Analizi

Bes faktor kisilik 6zelliklerinin oyun bagimlilig1 diizeyindeki yordayici giiciiniin
belirlenmesi amaciyla ¢oklu regresyon analizi (stepwise metodu ile) yapilmistir.
Analiz sonuglari Tablo 4.17°de sunulmugstur. Kisilik 6zelliklerinin yordayiciligini
belirlemek amaciyla nérotizm, deneyime agiklik, 6zdenetim, disaddniikliik ve
yumusak baslilik modele dahil edilmistir. Analiz sonuglarina gore, modele girilen
degiskenlerden deneyime aciklik pozitif yonde (B=.26, t(180)=3.67, p<.001) ve
Ozdenetim negatif yonde (B=-.27, t(179)=-3.10, p=.002) oyun bagimliligin1 anlamh
diizeyde yordamaktadir. Deneyime agiklik (Faegisim(1,180)=13.46, R?=.064, p<.001)
%6 ve 6zdenetim (Faegisim(1,179)=9.60, R?=.047, p=.002) %5 olmak lizere toplam %11

varyans agiklamaktadir.

Tablo 4.17 Kisilik Ozellikleri ve Oyun Bagmmliligi Arasinda Regresyon Analizi

Bulgulart
Bagimsiz
degiskenler SH p t P
Deneyime 56 o7 26 3.67 000%**
aciklik
Ozdenetim -33 11 -27 -3.10 002%*
Sabit 14.96 3.19 4.69 .000

Bagimli Degisken: Oyun bagimlilig1
R2=.11 5 F(2,179)=1 1 .85, p=.000***

Not: *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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4.6.2 Diizenleyici Etki Analizleri

Kisilik 6zellikleri ile oyun bagimlilig1 arasindaki iligkide bas etme yontemleri ve
algilanan sosyal destegin diizenleyici rolii olup olmadiginin test edilmesi igin

PROCESS Analiz yontemi ile diizenleyici etki analizi yapilmustir.

4.6.2.1 Kisilik Ozellikleri ve Oyun Bagimlihgi Arasindaki liskide Bas Etme

Yontemlerinin Diizenleyici Etki Analizleri

Norotizm ve oyun bagimlilig1 diizeyi arasindaki iligkide probleme yonelik bag
etme yoOntemlerinin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarina goére modelin anlamh
oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=14.42, R?=.20, p<.001). Probleme yonelik bas etme
yontemleri ndrotizm ve oyun bagimliligi arasindaki iliskide anlamli diizeyde
diizenleyici etkiye sahiptir (B=-.04, SH=.01, t(178)=-6.10, p<.001, %95CI [-.06, -
.03]). Probleme yonelik bas etme yontemlerini daha ¢ok kullananlar i¢in daha yiiksek
diizey ndrotizm, daha diisiik diizey oyun bagimlilig: ile anlamli diizeyde iliskilidir (B=-
.60, SH=.12, p<.001, %95CI [-.84, -.36]). Probleme yonelik bas etme yontemlerini
daha az kullananlar i¢in ndrotizm ve oyun bagimlilig1 anlaml diizeyde iliskili degildir.

Analiz sonuglar1 Tablo 4.18 ve Sekil 4.1’de sunulmustur.

Tablo 4.18 Nérotizm ve Oyun Bagimlili1 Arasindaki Iliskide Probleme Yonelik Bas

Etme Yontemlerinin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F p
Model 44 .20 14.42 .000%**
Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig1

B SH t P LLCI ULCI
Sabit 17.02 .66 2592 .000 15.73 18.32
Norotizm (X) -.19 A1 -1.72 .087 -40 .03
Probleme yonelik bag etme (W) -.13 .08 -1.54 126 -29 .04
X*W -.04 .01  -6.10  .000*** -.06 -.03

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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22,00 probleme ydnelik bas etme
dusuk duzey
O yiksek duzey
dusik duzey
20,00 T yiiksek dizey
_ 1800
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o
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10,00
-10,00 -5,00 00 5,00 10,00
nérotizm

Sekil 4.1 Norotizm ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki Iliskide Probleme Yonelik Bas

Etme Yontemlerinin Moderator Etkisi

Norotizm ve oyun bagimlilig1 diizeyi arasindaki iliskide duygulara yonelik bas
etme yoOntemlerinin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarina goére modelin anlamh
oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=11.09, R?>=.16, p<.001). Duygulara yonelik bas etme
yontemleri ndrotizm ve oyun bagimliligi arasindaki iliskide anlamli diizeyde
diizenleyici etkiye sahiptir (3=.04, SH=.01, t(178)= 4.68, p<.001, %95CI [.02, .05]).
Duygulara yonelik bas etme yontemlerini daha az kullananlar i¢in daha yiiksek diizey
ndrotizm, daha diisiik diizey oyun bagimlilig: ile anlaml diizeyde iliskilidir (B=-.65,
SH=.13, p<.001, %95CI [-.90, -.40]). Duygulara yonelik bas etme yontemlerini daha
cok kullananlar i¢in nérotizm ve oyun bagimliligi anlamh diizeyde iliskili degildir.

Analiz sonuglar1 Tablo 4.19 ve Sekil 4.2’de sunulmustur.

Tablo 4.19 Nérotizm ve Oyun Bagimlili1 Arasindaki iliskide Duygulara Yénelik Bas

Etme Yontemlerinin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F p
Model 40 .16 11.09 .000%**
Bagiml degisken: Oyun
Bagimlilig1 B SH t P LLCI ULCI
Sabit 1745 .68 25.71 .000 16.11 18.79
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Tablo 4.19 (devami) Norotizm ve Oyun Bagimlilig: Arasindaki Iliskide Duygulara

Yonelik Bag Etme Yontemlerinin Moderator Etki Analizi Bulgular

B SH t P LLCI ULCI
Norotizm (X) -31 11 -2.84  .005%* -52 -.09
Duygulara yonelik bas etme (W) .23 .09 2.55 012%* .05 41
X*W .04 .01 4.68  .000*** .02 .05

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.2 Norotizm ve Oyun Bagimlili1 Arasindaki Iliskide Duygulara Yénelik Bas

Etme Yontemlerinin Moderator Etkisi

Deneyime agiklik ve oyun bagimlilifi diizeyi arasindaki iliskide probleme
yonelik bas etme yontemlerinin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarina gére modelin
anlamli oldugu gortilmiistiir (F(3,178)=16.21, R?>=.21, p<.001). Probleme yonelik bas
etme yontemleri deneyime agiklik ve oyun bagimlilig1 arasindaki iligkide anlamli
diizeyde diizenleyici etkiye sahiptir (f=.03, SH=.01, t(178)=4.81, p<.001, %95CI [.02,
.04]). Probleme yonelik bas etme yontemlerini daha ¢ok kullananlar i¢in daha yiiksek
diizey deneyime agiklik, daha yiliksek diizey oyun bagimlilig: ile anlamlh diizeyde
iligkilidir (B=.66, SH=.10, p<.001, %95CI [.47, .85]). Probleme yonelik bas etme
yontemlerini daha az kullananlar i¢in deneyime agiklik ve oyun bagimliligr anlaml

diizeyde iliskili degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.20 ve Sekil 4.3’ Te sunulmustur.
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Tablo 4.20 Deneyime Agiklik ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki Iliskide Probleme
Yonelik Bag Etme Yontemlerinin Moderator Etki Analizi Bulgular

R R? F p
Model 46 21 16.21 .000%**
Bagiml degisken: Oyun
Bagimlilig B SH t P LLCI  ULCI
Sabit 18.07 .59  30.50 .000 16.90 19.24
Deneyime agiklik (X) 38 .07 5.13  .000%*** 24 .53
Probleme yonelik bas etme (W)  -.23 .06 -3.65  .000*** -.36 -11
X*W .03 .01 4.81  .000%** .02 .04

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001

22,00 probleme yénelik basg etme
' disik dizey
O yiiksek duzey
disik dizey
20,00 - T yiiksek diizey
-~ 18,00
>
E
)g 16,00
E-
c
3
>
o
14,00
12,00
10,00
-10,00 -5,00 00 5,00 10,00

deneyime agiklik

Sekil 4.3 Deneyime Aciklik ve Oyun Bagimlihigi Arasindaki iliskide Probleme

Yonelik Bag Etme Yo6ntemlerinin Moderator Etkisi

Deneyime agiklik ve oyun bagimliligi diizeyi arasindaki iliskide duygulara
yonelik bas etme yontemlerinin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarina gore modelin
anlamli oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=9.70, R>=.14, p<.001). Duygulara yonelik bas
etme yontemleri deneyime agiklik ve oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide anlamli
diizeyde diizenleyici etkiye sahiptir (B=-.02, SH=.01, t(178)=-2.53, p=.012, %95CI [-
.04, -.00]). Duygulara yonelik bas etme yontemlerini daha az kullananlar i¢in daha

yiiksek diizey deneyime aciklik, daha yiiksek diizey oyun bagimliligi ile anlaml
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diizeyde iliskilidir (B=.50, SH=.10, p<.001, %95CI [.30, .69]). Duygulara yonelik bas
etme yontemlerini daha ¢ok kullananlar i¢in deneyime aciklik ve oyun bagimlilig
anlamli diizeyde iliskili degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.21 ve Sekil 4.4’te

sunulmustur.

Tablo 4.21 Deneyime Agiklik ve Oyun Bagimliligi Arasindaki iliskide Duygulara

Yonelik Bag Etme Yo6ntemlerinin Moderator Etki Analizi Bulgular

R R? F

p
Model 37 14 9.70 000 ***
Bagiml degisken: Oyun
Bagimlihig B SH t p LLCI  ULCI
Sabit 18.73 .60 31.21 .000 17.55 19.92
Deneyime agiklik (X) 32 .07 4.39  .000%** 17 46
Duygulara yonelik bas etme (W) 23 .07 336 .001** .10 37
X*W -02 .01 -2.53 .012%* -.04 -.00

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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oyun bagimhhgi
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-10,00 -5,00 00 5,00 10,00

deneyime agiklik

Sekil 4.4 Deneyime Aciklik ve Oyun Bagimliligi Arasindaki iliskide Duygulara

Yonelik Bag Etme Yo6ntemlerinin Moderator Etkisi

Ozdenetim ve oyun bagimlilig: diizeyi arasindaki iliskide probleme yonelik bas

etme yoOntemlerinin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarina goére modelin anlamh
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oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=11.10, R>=.16, p<.001). Probleme yonelik bas etme

yontemleri 6zdenetim ve oyun bagimliligi arasindaki iliskide anlamli diizeyde

diizenleyici etkiye sahiptir ($=.05, SH=.01, t(178)=5.73, p<.001, %95CI [.03, .06]).

Probleme yonelik bas etme yontemlerini daha az kullananlar i¢in daha yiiksek diizey

0zdenetim, daha diisiik diizey oyun bagimlilig1 ile anlamli diizeyde iliskilidir (f=-.54,

SH=.14, p<.001, %95CI [-.81, -.26]). Probleme yonelik bas etme yontemlerini daha

cok kullananlar i¢in daha yiiksek diizey 6zdenetim, daha yliksek diizey oyun

bagimlilig1 ile anlamh diizeyde iliskilidir (3=.37, SH=.12, p=.003, %95CI [.13, .60]).

Analiz sonuglar1 Tablo 4.22 ve Sekil 4.5’te sunulmustur.

Tablo 4.22 Ozdenetim ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliskide Probleme Y 6nelik Bas

Etme Yontemlerinin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R F p
Model 40 16 11.10 .000%**
gzgﬁﬂhgl degisken:  Oyun B SH t P LLCI  ULCI
Sabit 17.65 62 28.27 000 1642  18.88
Ozdenetim (X) -.09 10 -84 405 -29 12
Probleme yonelik bag etme (W) -.04 .07 -.65 519 -.18 .09
X*W .05 01 573 .000%%* 03 .06

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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oyun bagimlilig
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14,00

probleme yénelik bag etme
dusuk duzey
"L yilksek dizey

-6,00 -3,00 .00 3,00

6zdenetim

6,00

Sekil 4.5 Ozdenetim ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki Iliskide Probleme Y&nelik Bas

Etme Yontemlerinin Moderator Etkisi
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Ozdenetim ve oyun bagimlilig1 diizeyi arasindaki iliskide duygulara yonelik bas
etme yoOntemlerinin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarina goére modelin anlamh
oldugu goriilmiistiir (F(3,178)= 11.10, R?=.16, p<.001),. Duygulara yonelik bas etme
yontemleri 6zdenetim ve oyun bagimliligi arasindaki iliskide anlamli diizeyde
diizenleyici etkiye sahiptir (B=-.06, SH=.01, t(178)=-5.58, p<.001, %95CI [-.08, -
.04]). Duygulara yonelik bag etme yontemlerini daha az kullananlar i¢in daha yiiksek
diizey 6zdenetim, daha yiiksek diizey oyun bagimlilig1 ile anlaml diizeyde iligkilidir
(B=.44, SH=.12, p<.001, %95CI [.20, .68]). Duygulara yonelik bas etme yontemlerini
daha ¢ok kullananlar i¢in daha yliksek diizey 6zdenetim, daha diisiik diizey oyun
bagimlilig: ile anlamli diizeyde iliskilidir (f=-.59, SH=.15, p<.001, %95CI [-.89, -
.29]). Analiz sonuglar1 Tablo 4.23 ve Sekil 4.6’da sunulmustur.

Tablo 4.23 Ozdenetim ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki Iliskide Duygulara Yonelik

Bag Etme Yontemlerinin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R?2 F

P
Model 40 .16 11.10 .000***
Bagimli degisken: Oyun
Bagimliligt B SH t P LLCI ULCI
Sabit 17.51 .64 2736 .000 16.25 18.77
Ozdenetim (X) -.08 .10 -74 460 -28 13
Duygulara yonelik bas etme (W) .08 .07 1.14 256 -.06 23
X*W -.06 .01 -5.58 .000*** -.08 -.04

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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duygulara ydnelik bas etme
dusuk duzey

22
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Sekil 4.6 Ozdenetim ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki Iliskide Duygulara Yonelik Bas

Etme Yontemlerinin Moderator Etkisi

Disadoniikliik ve oyun bagimlilig: diizeyi arasindaki iliskide probleme yonelik
bas etme yontemlerinin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarina gére modelin anlaml
oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=10.05, R>=.14, p<.001). Probleme yonelik bas etme
yontemleri digadoniiklik ve oyun bagimliligi arasindaki iliskide anlamli diizeyde
diizenleyici etkiye sahiptir (3=.04, SH=.01, t(178)=4.92, p<.001, %95CI [.02, .05]).
Probleme yonelik bas etme yontemlerini daha ¢ok kullananlar i¢in daha yiiksek diizey
digadoniikliik, daha yiiksek diizey oyun bagimlilig: ile anlamli diizeyde iligkilidir
(B=.55, SH=.12, p<.001, %95CI [.32, .79]). Probleme yonelik bas etme yontemlerini
daha az kullananlar i¢in digsadoniikliik ve oyun bagimliligi anlaml diizeyde iliskili

degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.24 ve Sekil 4.7°de sunulmustur.

Tablo 4.24 Disadoniikliik ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliskide Probleme Yonelik

Bas Etme Yontemlerinin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F p
Model 38 .14 10.05 .000***
Bagiml degisken: Oyun B SH t p LLCI ULCI
Bagimliligi
Sabit 17.55 .66  26.55 .000 16.24 18.85
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Tablo 4.24 (devam) Disadoniikliik ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliskide Probleme

Yonelik Bag Etme Yontemlerinin Moderator Etki Analizi Bulgular

B SH t P LLCI ULCI
Disadoniiklik(X) 19 .10 1.83 .068 -.01 .39
Probleme yonelik bas etme (W) -.11 .08 -1.51 134 -.26 .04
X*W .04 .01 492  .000*** .02 .05

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.7 Disadoniikliik ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliskide Probleme Yonelik

Bas Etme Yontemlerinin Moderator Etkisi

Disadoniikliik ve oyun bagimlilig1 diizeyi arasindaki iligkide duygulara yonelik
bas etme yontemlerinin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarina gore modelin anlaml
oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=7.61, R?>=.11, p<.001). Duygulara yonelik bas etme
yontemleri digadoniiklik ve oyun bagimliligi arasindaki iliskide anlamli diizeyde
diizenleyici etkiye sahiptir (B=-.03, SH=.01, t(178)=-3.81, p<.001, %95CI [-.05, -
.02]). Duygulara yonelik bag etme yontemlerini daha az kullananlar i¢in daha yiiksek
diizey disadoniikliik, daha yiiksek diizey oyun bagimliligi ile anlamli diizeyde
iligkilidir (B=.53, SH=.12, p<.001, %95CI [.29, .77]). Duygulara yonelik bas etme
yontemlerini daha ¢ok kullananlar i¢in disaddniikliik ve oyun bagimliligr anlaml

diizeyde iliskili degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.25 ve Sekil 4.8’de sunulmustur.
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Tablo 4.25 Disadoniikliik ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliskide Duygulara Ynelik

Bas Etme Yontemlerinin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F p
Model 34 A1 7.61 .000%**
gzgﬁﬂlfglglsken' Oyun B SH t » LLCI  ULCI
Sabit 18.09 .65 27.88 .000 16.81 19.37
Disadoniiklik (X) 24 .09 249 014* .05 42
Duygulara yonelik bas etme (W) .19 .08 2.44 .016* .04 .34
X*W -.03 01 -3.81  .000*%**  -.05 -.02

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.8 Disadoniikliik ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliskide Duygulara Yonelik

Bas Etme Yontemlerinin Moderator Etkisi

Yumusak baslilhik ve oyun bagimliligi diizeyi arasindaki iliskide probleme

yonelik bas etme yontemlerinin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarina gére modelin

anlamli oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=8.79, R>=.13, p<.001). Probleme yonelik bas

etme yoOntemleri yumusak baglilik ve oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide anlamli

diizeyde diizenleyici etkiye sahiptir (f=.05, SH=.01, t(178)=4.97, p<.001, %95CI [.03,

.07]). Probleme yonelik bas etme yontemlerini daha az kullananlar i¢in daha yiiksek

diizey yumusak baslilik, daha diisiik diizey oyun bagimliligr ile anlamli diizeyde
iligkilidir (B=-.44, SH=.15, p=.003, %95CI [-.73, -.15]). Probleme yonelik bas etme
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yontemlerini daha ¢ok kullananlar i¢in daha yiiksek diizey yumusak baslilik, daha
yliksek diizey oyun bagimliligi ile anlamli diizeyde iliskilidir (B=.48, SH=.19, p=.010,
%95CI [.12, .85]). Analiz sonuglar1 Tablo 4.26 ve Sekil 4.9°da sunulmustur.

Tablo 4.26 Yumusak Bashilik ve Oyun Bagimlihig: Arasindaki iliskide Probleme
Yonelik Bag Etme Yontemlerinin Moderator Etki Analizi Bulgular

R R? F

P
Model .36 13 8.79 000 ***
Bagimli  degisken:  Oyun B SH t p LLCI ULCI
Bagimliligi
Sabit 1790 .63 28.46 .000 16.66 19.15
Yumusak baslilik (X) .02 .14 .16 875 -.25 .30
Probleme yonelik bas etme (W) .02 .07 35 730 -12 .16
X*W .05 .01 497  .000*** .03 .07

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.9 Yumusak Baslilik ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliskide Probleme Y dnelik

Bas Etme Yontemlerinin Moderator Etkisi

Yumusak baslilik ve oyun bagimliligi diizeyi arasindaki iliskide duygulara
yonelik bas etme yontemlerinin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarina gore modelin

anlamli oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=3.45, R*=.06, p=.018). Duygulara yonelik bas
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etme yoOntemleri yumusak baglilik ve oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide anlamli
diizeyde diizenleyici etkiye sahiptir (B=-.03, SH=.01, t(178)=-2.81, p=.006, %95CI [-
.05, -.01]). Duygulara yonelik bas etme yontemlerini daha ¢ok kullananlar i¢in daha
yiiksek diizey yumusak baslilik, daha diisiik diizey oyun bagimliligi ile anlaml
diizeyde iliskilidir (B=-.28, SH=.14, p=.043, %95CI [-.55, -.01]). Duygulara yonelik
bas etme yontemlerini daha az kullananlar i¢in yumusak bashlik ve oyun bagimlilig
anlamli diizeyde iligkili degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.27 ve Sekil 4.10°da

sunulmustur.

Tablo 4.27 Yumusak Bashlik ve Oyun Bagmmliligi Arasindaki iliskide Duygulara
Yonelik Bag Etme Yontemlerinin Moderator Etki Analizi Bulgular

R R? F

Model 23 .06 3.45 .0?8*
gzgﬁﬂfglglsken' Oyun B SH ¢ »  LLCI ULCI
Sabit 18.80 .61 30.71 .000 17.60  20.01
Yumusak baslhlik (X) -.02 13 -.14 .892 -27 23
Duygulara yonelik bag etme (W) .07 .07 1.00 317 -.07 21
X*W -.03 .01 -2.81  .006**  -.05 -.01

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.10 Yumusak Baslilik ve Oyun Bagimhilig1 Arasindaki Iliskide Duygulara

Yonelik Bag Etme Yo6ntemlerinin Moderator Etkisi
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4.6.2.2 Kisilik Ozellikleri ve Oyun Bagimhhgi Arasindaki liskide Algilanan

Sosyal Destegin Diizenleyici Etki Analizleri

Norotizm ve oyun bagimlilig diizeyi arasindaki iligkide aileden algilanan sosyal
destegin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarma goére modelin anlamli oldugu
goriilmiistir (F(3,178)=6.95, R?*=.10, p<.001). Aileden algilanan sosyal destek
ndrotizm ve oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide anlamli diizeyde diizenleyici etkiye
sahiptir (f=-.03, SH=.01, t(178)=-3.02, p=.003, %95CI [-.05, -.01]). Aileden algilanan
sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar i¢in daha yiiksek diizey norotizm, daha diisiik
diizey oyun bagimliligi ile anlamli diizeyde iligkilidir (B=-.37, SH=.11, p=.001, %95CI
[-.59, -.16]). Aileden algilanan sosyal destek diizeyi daha diisiik olanlar i¢in nérotizm
ve oyun bagimlilig1 anlaml diizeyde iliskili degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.28 ve

Sekil 4.11°de sunulmustur.

Tablo 4.28 Nérotizm ve Oyun Bagimliligi Arasindaki Iliskide Aileden Algilanan
Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F P
Model 32 .10 6.95 .000%**
Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig: B SH t p LLCI ULCI
Sabit 18.87 .59 32.05 .000 17.71 20.04
Norotizm (X) -.17 .08 -2.11 .037* -33 -.01
Aileden algilanan sosyal destek (W) -.25 .08 -2.95 .004+* -41 -.08
X*W -.03 .01 -3.02 .003** -.05 -.01

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.11 Norotizm ve Oyun Bagimlihigi Arasindaki Iliskide Aileden Algilanan
Sosyal Destegin Moderator Etkisi
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Norotizm ve oyun bagimlilig1 diizeyi arasindaki iligkide arkadastan algilanan
sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonug¢lara gore modelin anlamli oldugu
goriilmiistir (F(3,178)=8.21, R>=.12, p<.001). Arkadastan algilanan sosyal destek
ndrotizm ve oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide anlamli diizeyde diizenleyici etkiye
sahiptir (B=-.04, SH=.01, t(178)=-3.61, p<.001, %95CI [-.06, -.02]). Arkadastan
algilanan sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar i¢in daha yiiksek diizey norotizm,
daha diigiik diizey oyun bagimlilig: ile anlamli diizeyde iligkilidir (3=-.43, SH=.11,
p<.001, %95CI [-.64, -.22]). Arkadastan algilanan sosyal destek diizeyi daha diisiik
olanlar i¢in norotizm ve oyun bagimliligi anlaml diizeyde iliskili degildir. Analiz

sonuglar1 Tablo 4.29 ve Sekil 4.12°de sunulmustur.

Tablo 4.29 Nérotizm ve Oyun Bagimlilig: Arasindaki iliskide Arkadastan Algilanan
Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R?2 F p
Model 35 12 8.21 .000***
Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig1 B SH t p LLCI ULCI
Sabit 1849 .61 30.44 .000 17.30 19.69
Norotizm (X) -15 .08 -1.84 .067 -32 .01
Arkadastan algilanan sosyal destek (W)  -.22 .09 241 .017* -41 -.04
X*W -04 .01 -3.61 .000%** -.06 -.02

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.12 Norotizm ve Oyun Bagimlili1 Arasindaki iliskide Arkadastan Algilanan
Sosyal Destegin Moderator Etkisi
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Norotizm ve oyun bagimlilig1 diizeyi arasindaki iliskide 6zel insandan algilanan
sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonug¢lara gore modelin anlamli oldugu
goriilmiistiir (F(3,178)=3.64, R>=.06, p=.014). Ancak, 6zel insandan algilanan sosyal
destek ile nérotizmin etkilesim etkisi istatistiksel olarak anlamli degildir (p>.05). Ozel
insandan algilanan sosyal destegin oyun bagimlilig1 iizerinde temel etkisi oldugu
goriilmistiir, daha yiiksek diizey 6zel insandan algilanan sosyal destek ile daha diisiik
oyun bagimlilig1 anlaml diizeyde iligkilidir (B=-.15, SH=.07, t(178)=-2.30, p=.023,
%95CI [-.29, -.02]). Analiz sonuglar1 Tablo 4.30’da sunulmustur.

Tablo 4.30 Norotizm ve Oyun Bagmmliigi Arasindaki Iliskide Ozel insandan
Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F

P

Model 24 .06 3.64 .014*
Baglmh dftglsken: Oyun B SH ¢ » LLCI  ULCI
Bagimliligi

Sabit 18.89 .62  30.35 .000 17.66  20.12
Norotizm (X) -.14 .08 -1.60 A11 -30 .03
Ozel insandan algilanan sosyal  -.15 .07 -2.30  .023* -.29 -.02
destek (W)

X*W -.02 .01 -1.85 .066 -.03 .00

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001

Norotizm ve oyun bagimlilig1 diizeyi arasindaki iligskide toplam algilanan sosyal
destegin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarma goére modelin anlamli oldugu
goriilmiistiir (F(3,178)=13.48, R2=.19, p<.001). Toplam algilanan sosyal destek
ndrotizm ve oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide anlamli diizeyde diizenleyici etkiye
sahiptir (f=-.02, SH=.00, t(178)=-4.24, p<.001, %95CI [-.03, -.01]). Toplam algilanan
sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar i¢in daha yiiksek diizey norotizm, daha diisiik
diizey oyun bagimliligi ile anlamli diizeyde iligkilidir (B=-.55, SH=.11, p<.001, %95CI
[-.77, -.34]). Toplam algilanan sosyal destek diizeyi daha diisiik olanlar i¢in nérotizm
ve oyun bagimlilig1 anlaml diizeyde iliskili degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.31 ve

Sekil 4.13’te sunulmustur.
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Tablo 4.31 Nérotizm ve Oyun Bagimlihig Arasindaki iliskide Toplam Algilanan
Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F p
Model 43 19 13.48 .000***
Baglmh ] degisken: Oyun B SH ; » LLCI ULCI
Bagimliligi
Sabit 18.21 .60 30.26 .000 17.02 19.40
Norotizm (X) -23 .08 -2.79 .006%* -39 -.07
Toplam algillanan sosyal  -.15 .04 -3.99 .000*** =22 -.08
destek (W)
X*W -.02 .00 -4.24 .000%** -.03 -.01

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.13 Norotizm ve Oyun Bagimliligi Arasindaki Iliskide Toplam Algilanan Sosyal
Destegin Moderator Etkisi

Deneyime aciklik ve oyun bagimliligi diizeyi arasindaki iliskide aileden
algilanan sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarmma goére modelin
anlamli oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=13.98, R>=.19, p<.001). Aileden algilanan
sosyal destek deneyime agiklik ve oyun bagimliligi arasindaki iliskide anlamli
diizeyde diizenleyici etkiye sahiptir (f=.03, SH=.01, t(178)=3.65, p<.001, %95CI [.01,
.05]). Aileden algilanan sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar i¢in daha yiiksek
diizey deneyime, daha yiiksek diizey oyun bagimlilig: ile anlamli diizeyde iliskilidir
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(B=.53, SH=.09, p<.001, %95CI [.35, .72]). Aileden algilanan sosyal destek diizeyi

daha diistiik olanlar i¢in ndrotizm ve oyun bagimliligi anlamli diizeyde iliskili degildir.

Analiz sonuglar1 Tablo 4.32 ve Sekil 4.14°te sunulmustur.

Tablo 4.32 Deneyime Aciklik ve Oyun Bagimlihgi Arasindaki iliskide Aileden

Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F p
Model 44 19 13.98 000 ***
Baglmh dftglsken: Oyun B SH ¢ » LLCI ULCI
Bagimliligi
Sabit 18.99 .55 34.42 .000 17.90 20.08
Deneyime agiklik (X) 32 .07 4.81 .000%*** .19 45
Aileden algilanan sosyal  -.29 .08 -3.73  .000%*** -44 -.14
destek (W)
X*W .03 .01 3.65  .000*** .01 .05

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.14 Deneyime Aciklik ve Oyun Bagmmliligi Arasindaki Iliskide Aileden

Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etkisi

Deneyime aciklik ve oyun bagimliligi diizeyi arasindaki iligkide arkadastan

algilanan sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonuc¢larina goére modelin

anlamli oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=15.36, R>=.21, p<.001). Arkadastan algilanan
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sosyal destek deneyime agiklik ve oyun bagimliligi arasindaki iliskide anlamh

diizeyde diizenleyici etkiye sahiptir (f=.04, SH=.01, t(178)=4.09, p<.001, %95CI [.02,

.05]). Arkadastan algilanan sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar i¢in daha yiiksek

diizey deneyime agiklik, daha yiliksek diizey oyun bagimlilig: ile anlamlh diizeyde
iligkilidir (B=.57, SH=.09, p<.001, %95CI [.39, .74]). Arkadastan algilanan sosyal

destek diizeyi daha diisiik olanlar i¢in deneyime aciklik ve oyun bagimliligi anlamh

diizeyde iliskili degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.33 ve Sekil 4.15°te sunulmustur.

Tablo 4.33 Deneyime Aciklik ve Oyun Bagimliligi Arasindaki iliskide Arkadastan

Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R?

F p
Model 45 21 15.36 .000%**
Bagiml degisken: Oyun
Bagimlilig B SH t )% LLCI ULCI
Sabit 18.80 55 33.99 .000 17.71 19.89
Deneyime agiklik (X) 32 .07 4.88  .000%** .19 46
Arkadagstan algilanan sosyal — -.32 .08 -3.86  .000***  -48 -.16
destek (W)
X*W .04 .01 4.09  .000*** .02 .05

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.15 Deneyime Agiklik ve Oyun Bagimliligi Arasindaki Iliskide Arkadastan

Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etkisi
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Deneyime agiklik ve oyun bagimliligr diizeyi arasindaki iligkide 6zel insandan
algilanan sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarmma goére modelin
anlamli oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=9.60, R?>=.14, p<.001). Ozel insandan algilanan
sosyal destek deneyime agiklik ve oyun bagimliligi arasindaki iliskide anlamhi
diizeyde diizenleyici etkiye sahiptir (f=.02, SH=.01, t(178)=2.16, p=.032, %95CI [.00,
.03]). Ozel insandan algilanan sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar i¢in daha
yiiksek diizey deneyime aciklik, daha yiiksek diizey oyun bagimliligi ile anlaml
diizeyde iliskilidir (B=.43, SH=.09, p<.001, %95CI [.25, .61]). Ozel insandan algilanan
sosyal destek diizeyi daha diislik olanlar i¢in deneyime agiklik ve oyun bagimlilig
anlamli diizeyde iligkili degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.34 ve Sekil 4.16’da

sunulmustur.

Tablo 4.34 Deneyime A¢iklik ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki Iliskide Ozel insandan
Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F

P
Model 37 .14 9.60 .000***
Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig1 B SH t p LLCI ULCI
Sabit 18.96 .58 32.64 .000 17.81 20.10
Deneyime agiklik (X) .30 .07 4.24 .000%** .16 43
Ozel insandan algilanan sosyal -.20 .06 -3.25 001 ** -.33 -.08
destek (W)
X*W .02 .01 2.16 .032% .00 .03

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001

dzel insandan algilanan sosyal
destek

disik duzey
O yiiksek dizey

dustk duzey
T yiksek dizey

22,50

20,00

17,50

oyun bagimlihgi

15,00

-10,00 -5,00 00 5,00 10,00

deneyime acgiklik

Sekil 4.16 Deneyime Aciklik ve Oyun Bagimliligi Arasindaki iliskide Ozel Insandan
Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etkisi
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Deneyime aciklik ve oyun bagimliligi diizeyi arasindaki iliskide toplam

algilanan sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarmma goére modelin

anlamli oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=21.30, R?=.26, p<.001). Toplam algilanan

sosyal destek deneyime agiklik ve oyun bagimliligi arasindaki iliskide anlamhi

diizeyde diizenleyici etkiye sahiptir (f=.02, SH=.00, t(178)=4.45, p<.001, %95CI [.01,

.02]). Toplam algilanan sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar i¢in daha yiiksek

diizey deneyime agiklik, daha yiliksek diizey oyun bagimlilig: ile anlaml diizeyde
iligkilidir (=.62, SH=.09, p<.001, %95CI [.44, .79]). Toplam algilanan sosyal destek

diizeyi daha diisiik olanlar i¢in deneyime aciklik ve oyun bagimliligi anlamh diizeyde

iligkili degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.35 ve Sekil 4.17°de sunulmustur.

Tablo 4.35 Deneyime Aciklik ve Oyun Bagimlihigi Arasindaki Iliskide Toplam

Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R?

F p
Model 51 .26 21.30 .000%**
Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig1 B SH t p LLCI ULCI
Sabit 18.64 .54 3453 .000 17.57 19.70
Deneyime agiklik (X) .36 .07 553 .000%** 23 49
Toplam algilanan sosyal destek (W)  -.17 .03 -5.25  .000%** -.24 -.11
X*W .02 .00 4.45  .000%** .01 .02

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.17 Deneyime Aciklik ve Oyun Bagimliligi Arasindaki Iliskide Toplam

Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etkisi
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Ozdenetim ve oyun bagimlihg diizeyi arasindaki iliskide aileden algilanan
sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonug¢lara gore modelin anlamli oldugu
goriilmiistir (F(3,178)=6.11, R*=.09, p=.001). Aileden algilanan sosyal destek
Ozdenetim ve oyun bagimlili1 arasindaki iligkide anlaml diizeyde diizenleyici etkiye
sahiptir (f=.04, SH=.01, t(178)=3.17, p=.002, %95CI [.01, .06]). Aileden algilanan
sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar i¢in daha yiiksek diizey 6zdenetim, daha
yliksek diizey oyun bagimliligi ile anlamli diizeyde iliskilidir (B=.33, SH=.13, p=.012,
%95CI [.07, .59]). Aileden algilanan sosyal destek diizeyi daha diisiik olanlar icin
0zdenetim ve oyun bagimliligi anlamli diizeyde iligkili degildir. Analiz sonuglari

Tablo 4.36 ve Sekil 4.18’de sunulmustur.

Tablo 4.36 Ozdenetim ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki Iliskide Aileden Algilanan
Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F p
Model 31 .09 6.11 .001**
Bagiml degisken: Oyun B SH t p LLCI  ULCI
Bagimliligi
Sabit 18.79 .60  31.46 .000 17.61  19.97
Ozdenetim (X) .06 .09 .61 544 -.13 24
Aileden algilanan sosyal destek  -.25 .08 -2.94  .004**  -41 -.08
W)
X*W .04 .01 3.17  .002%** .01 .06

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.18 Ozdenetim ve Oyun Bagimlihig1 Arasindaki iliskide Aileden Algilanan
Sosyal Destegin Moderator Etkisi
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Ozdenetim ve oyun bagimlilig: diizeyi arasindaki iliskide arkadastan algilanan
sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonug¢lara gore modelin anlamli oldugu
goriilmiistir (F(3,178)=7.13, R>=.11, p<.001). Arkadastan algilanan sosyal destek
Ozdenetim ve oyun bagimlili1 arasindaki iligkide anlaml diizeyde diizenleyici etkiye
sahiptir (=.05, SH=.01, t(178)=3.82, p<.001, %95CI [.02, .08]). Arkadastan algilanan
sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar i¢in daha yiiksek diizey 6zdenetim, daha
yiiksek diizey oyun bagimlilig ile anlamli diizeyde iliskilidir (f=.33, SH=.12, p=.006,
%95CI [.09, .57]). Arkadastan algilanan sosyal destek diizeyi daha diisiik olanlar i¢in
daha yiiksek diizey 6zdenetim, daha diisiik diizey oyun bagimlilig1 ile anlaml1 diizeyde
iligkilidir (B=-.36, SH=.14, p=.011, %95CI [-.63, -.08]). Analiz sonuclar1 Tablo 4.37

ve Sekil 4.19’da sunulmustur.

Tablo 4.37 Ozdenetim ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliskide Arkadastan Algilanan
Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R?2 F

Model .33 11 7.13 .005***
Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig1 B SH t p LLCI ULCI
Sabit 18.60 .60 31.04 .000 17.42 19.78
Ozdenetim (X) -.01 .09 -10 918 -.19 17
Arkadastan algilanan sosyal destek (W)  -.20 .09 228 .024* -.38 -.03
X*W .05 .01 3.82  .000*** .02 .08

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.19 Ozdenetim ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliskide Arkadastan Algilanan
Sosyal Destegin Moderator Etkisi
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Ozdenetim ve oyun bagimlihig: diizeyi arasindaki iliskide 6zel insandan
algilanan sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarmma goére modelin
anlamli oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=2.97, R?>=.05, p=.033). Ozel insandan algilanan
sosyal destek 6zdenetim ve oyun bagimlilifi arasindaki iliskide anlamli diizeyde
diizenleyici etkiye sahiptir (3=.02, SH=.01, t(178)=2.17, p=.031, %95CI [.00, .04]).
Ancak 6zel insandan algilanan sosyal destek diizeyine gore diisiik ve yiiksek diizeyde,
0zdenetim ve oyun bagimlilig1 arasindaki iligkinin istatistiksel olarak anlamli olmadig1

goriilmistiir (p>.05). Analiz sonuglar1 Tablo 4.38’de sunulmustur.

Tablo 4.38 Ozdenetim ve Oyun Bagimlihigi Arasindaki Iliskide Ozel insandan
Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F )%
Model 22 .05 2.97 .033*
Bagimli  degisken:  Oyun
Bagimlilig: p SH t p LLCI  ULCI
Sabit 18.87 .62 3049 .000 17.65 20.09
Ozdenetim (X) -.02 Jd0 0 -18 .858 -21 17

Ozel insandan algilanan sosyal — -.12 07 -1.87 .063 -.26 .01
destek (W)

X*W .02 01 2.17  .031* .00 .04
Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001

Ozdenetim ve oyun bagimliig1 diizeyi arasindaki iliskide toplam algilanan
sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonug¢laria gore modelin anlamli oldugu
goriilmiistiir (F(3,178)=10.14, R?=.15, p<.001). Toplam algilanan sosyal destek
Ozdenetim ve oyun bagimlili1 arasindaki iligkide anlaml diizeyde diizenleyici etkiye
sahiptir (=.02, SH=.01, t(178)=4.08, p<.001, %95CI [.01, .03]). Toplam algilanan
sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar i¢in daha yiiksek diizey 6zdenetim, daha
yiiksek diizey oyun bagimlilig ile anlamli diizeyde iliskilidir (f=.40, SH=.12, p=.001,
%95CI [.17,.63]). Toplam algilanan sosyal destek diizeyi daha diisiik olanlar i¢in daha
yiiksek diizey 6zdenetim, daha diisiik diizey oyun bagimliligt ile anlamli diizeyde
iligkilidir (B=-.28, SH=.13, p=.037, %95CI [-.54, -.02]). Analiz sonu¢lar1 Tablo 4.39

ve Sekil 4.20’de sunulmustur.
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Tablo 4.39 Ozdenetim ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki Iliskide Toplam Algilanan

Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F p
Model 38 15 10.14 .000***
Baglmh ] degisken: Oyun B SH ; » LLCI ULCI
Bagimliligi
Sabit 18.39 .60 30.64 .000 17.21 19.58
Ozdenetim (X) .06 .09 .63 531 -.13 25
Toplam algillanan sosyal  -.13 .04 -3.58  .000*** -21 -.06
destek (W)
X*W .02 .01 4.08  .000*** .01 .03

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.20 Ozdenetim ve Oyun Bagimliligi Arasindaki Iliskide Toplam Algilanan

Sosyal Destegin Moderator Etkisi

Disadoniikliik ve oyun bagimlilig: diizeyi arasindaki iligkide aileden algilanan

sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonug¢larma gore modelin anlamli oldugu
goriilmiistiir (F(3,178)=4.23, R?>=.07, p=.006). Ancak, aileden algilanan sosyal destek
ile disadoniikliik etkilesim etkisi istatistiksel agidan anlamli degildir (p>.05). Aileden

algilanan sosyal destegin oyun bagimlilig1 lizerinde temel etkisi oldugu goriilmistiir,

daha yiiksek diizey aileden algilanan sosyal destek ile daha diisiik oyun bagimlilig
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anlamli diizeyde iliskilidir (B=-.24, SH=.08, t(178)=-2.84, p=.005, %95CI [-.40, -.07]).

Analiz sonuglar1 Tablo 4.40’ta sunulmustur.

Tablo 4.40 Disadoniikliik ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliskide Aileden Algilanan
Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F p
Model .26 .07 4.23 .006**
Baglmh dftglsken: Oyun B SH ; » LLCI  ULCI
Bagimliligi
Sabit 19.17 59 3247 .000 18.00  20.33
Disadoniiklik (X) 13 .08 1.55 123 -.03 29
Aileden algilanan sosyal destek  -.24 .08 -2.84  .005**  -40 -.07
(W)
X*W .02 .01 1.45 .148 -.01 .04

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001

Disadoniiklik ve oyun bagimlhiligi diizeyi arasindaki iliskide arkadastan
algilanan sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarmma goére modelin
anlamli oldugu goriilmiistir (F(3,178)=7.38, R?>=.11, p<.001). Arkadastan algilanan
sosyal destek disadoniikliik ve oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide anlamli diizeyde
diizenleyici etkiye sahiptir (3=.04, SH=.01, t(178)=3.11, p=.002, %95CI [.01, .06]).
Arkadastan algilanan sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar i¢in daha yiiksek diizey
digadoniikliik, daha yiiksek diizey oyun bagimlilig1 ile anlamli diizeyde iligkilidir
(B=.41, SH=.11, p<.001, %95CI [.20, .63]). Arkadastan algilanan sosyal destek diizeyi
daha diisiik olanlar i¢in digadoniikliik ile oyun bagimliligi anlamh diizeyde iliskili
degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.41 ve Sekil 4.21°de sunulmustur.

Tablo 4.41 Disadoniiklik ve Oyun Bagimlihig Arasindaki Iliskide Arkadastan
Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R?2 F

Model .33 11 7.38 .005***
Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig: B SH t p LLCI ULCI
Sabit 18.65 .61 30.80 .000 17.46 19.85
Disadoniikliik (X) 18 .08 211 .037* .01 35
Arkadastan algilanan sosyal destek (W)  -24 .09  -2.65 .009** -43 -.06
X*W .04 .01 311  .002%* .01 .06

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.21 Disadéniikliik ve Oyun Bagmmliligi Arasindaki iliskide Arkadastan
Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etkisi

Disadoniikliik ve oyun bagimliligi diizeyi arasindaki iliskide 6zel insandan
algilanan sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarmma goére modelin
anlamli oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=4.71, R>=.07, p=.003). Ozel insandan algilanan
sosyal destek disadoniikliik ve oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide anlamli diizeyde
diizenleyici etkiye sahiptir (3=.02, SH=.01, t(178)=3.11, p=.021, %95CI [.00, .04]).
Ozel insandan algilanan sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar icin daha yiiksek
diizey disadoniikliik, daha yiiksek diizey oyun bagimliligi ile anlamli diizeyde
iliskilidir (8=.33, SH=.11, p=.002, %95CI [.12, .54]). Ozel insandan algilanan sosyal
destek diizeyi daha diislik olanlar i¢in digadoniiklik ile oyun bagimliligi anlamh
diizeyde iliskili degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.42 ve Sekil 4.22°de sunulmustur.

Tablo 4.42 Disadéniiklik ve Oyun Bagimliligi Arasindaki Iliskide Ozel insandan
Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F p

Model 27 .07 4.71 .003**
Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig1 B SH t )2 LLCI ULCI
Sabit 18.81 .62 30.54 .000 17.59 20.03
Disadoniikliik (X) .16 .09 1.82 .070 -.01 .33
Ozel insandan algilanan sosyal destek -.16 .07 -2.38  .019* -.29 -.03
W)

X*W .02 .01 232 .021* .00 .04

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.22 Disadoniikliik ve Oyun Bagimliligi Arasindaki Iliskide Ozel Insandan
Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etkisi

Disadoniikliik ve oyun bagimlilig1 diizeyi arasindaki iliskide toplam algilanan
sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonug¢laria gore modelin anlamli oldugu
goriilmiistir (F(3,178)=11.29, R?=.16, p<.001). Toplam algilanan sosyal destek
disadoniikliik ve oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide anlamli diizeyde diizenleyici
etkiye sahiptir ($=.02, SH=.00, t(178)=3.53, p=.001, %95CI [.01, .03]). Toplam
algilanan sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar i¢in daha yiiksek diizey
digadoniikliik, daha yiiksek diizey oyun bagimlilig1 ile anlamli diizeyde iligkilidir
(P=.48, SH=.11, p<.001, %95CI [.27, .69]). Toplam algilanan sosyal destek diizeyi
daha diisiik olanlar i¢in digadoniikliik ile oyun bagimliligi anlamh diizeyde iliskili
degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.43 ve Sekil 4.23°te sunulmustur.

Tablo 4.43 Disadéniikliik ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki liskide Toplam Algilanan
Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F

p
Model 40 .16 11.29 000 ***
Bagimli  degisken:  Oyun B SH t p LLCI ULCI
Bagimliligi
Sabit 18.53 59 3118 .000 17.35 19.70
Disadoniiklik (X) 21 .08 2.51 013* .04 37
Toplam algilanan sosyal destek ~ -.15 .04 -4.08  .000%*** =22 -.08
W)
X*W .02 .00 3.53 .001#* .01 .03

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Sekil 4.23 Disadoniikliik ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliskide Toplam Algilanan
Sosyal Destegin Moderator Etkisi

Yumusak baglilik ve oyun bagimmliligi diizeyi arasindaki iliskide aileden
algilanan sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarmma goére modelin
anlamli oldugu goriilmiistir (F(3,178)=3.47, R*=.06, p=.017). Ancak, aileden
algilanan sosyal destek ile yumusak basliligin etkilesim etkisi istatistiksel agidan
anlamli degildir (p>.05). Aileden algilanan sosyal destegin oyun bagimlilig1 iizerinde
temel etkisi oldugu goriilmiistiir, daha yiiksek diizey aileden algilanan sosyal destek
ile daha diisiik oyun bagimlilig1 anlamli diizeyde iligkilidir (B=-.20, SH=.09, t(178)=-
2.36, p=.019, %95CI [-.38, -.03]). Analiz sonuglar1 Tablo 4.44’te sunulmustur.

Tablo 4.44 Yumusak Bashlik ve Oyun Bagimlihig:i Arasindaki Iliskide Aileden
Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F p
Model 23 .06 3.47 017*
Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig B SH t p LLCI  ULCI
Sabit 19.07 .60  31.63 .000 17.88  20.26
Yumusak baglilik (X) -.01 A2 -.08 933 -.26 23
Aileden algilanan sosyal destek (W)  -.20 09 236  .019*% -.38 -.03
X*W .02 .01 1.53 128 -.01 .05

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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Yumusak baglilik ve oyun bagimlilig1 diizeyi arasindaki iliskide arkadastan
algilanan sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarmma goére modelin
anlamli oldugu goriilmiistir (F(3,178)=6.69, R?>=.10, p<.001). Arkadastan algilanan
sosyal destek yumusak baslilik ve oyun bagimlilig1 arasindaki iligkide anlaml1 diizeyde
diizenleyici etkiye sahiptir (3=.05, SH=.01, t(178)=3.67, p<.001, %95CI [.02, .08]).
Arkadastan algilanan sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar i¢in daha yiiksek diizey
yumusak baglilik, daha yiiksek diizey oyun bagimlilig: ile anlamli diizeyde iliskilidir
(P=.47,SH=.18, p=.011, %95CI [.11, .83]). Arkadastan algilanan sosyal destek diizeyi
daha diisiik olanlar i¢in yumusak baslilik ile oyun bagimliligi anlamh diizeyde iliskili
degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.45 ve Sekil 4.24’te sunulmustur.

Tablo 4.45 Yumusak Baslilik ve Oyun Bagimlihig: Arasindaki Iliskide Arkadastan
Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F

Model 32 .10 6.69 .005***
Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig: B SH t p LLCI ULCI
Sabit 1834 .63 2922 .000 17.10 19.58
Yumusak baslilik (X) 12 13 92 361 -.14 .39
Arkadastan algilanan sosyal destek (W)  -.14 10 -1.42 156 -.34 .06
X*W .05 .01 3.67  .000%** .02 .08

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001

arkadastan algilanan sosyal
destek

dustk dizey
O yiksek dizey
20,00 dustk dizey
T yiksek duzey

18,00

oyun bagimliig

16,00

14,00

-5,00 -2,50 00 2,50 5,00

yumusak bagliik

Sekil 4.24 Yumusak Baslilik ve Oyun Bagimlilif1 Arasindaki iliskide Arkadastan
Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etkisi
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Yumusak baslilik ve oyun bagimlilig1 diizeyi arasindaki iligskide 6zel insandan
algilanan sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarmma goére modelin
anlamli oldugu goriilmiistiir (F(3,178)=2.85, R?=.05, p=.039). Ancak, 6zel insandan
algilanan sosyal destek ile yumusak bagliligin etkilesim etkisi, yumusak bashiligin ve
0zel insandan algilanan sosyal destegin oyun bagimlilig1 lizerindeki temel etkileri
istatistiksel acgidan anlamli degildir (p>.05). Analiz sonuglar1 Tablo 4.46’da

sunulmustur.

Tablo 4.46 Yumusak Baslilik ve Oyun Bagimlilig1 Arasindaki Iliskide Ozel insandan
Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F p
Model 21 .05 2.85 .039*
Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig B SH t » LLCI ULCI
Sabit 19.00 .61 31.24 .000 17.80  20.20
Yumusak baslhlik (X) -.09 12 -76 448 -32 .14
Ozel insandan algilanan sosyal  -.10 .07 -1.55 123 -23 .03
destek (W)
X*W .02 .01 1.94 054 .00 .05

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001

Yumusak bashilik ve oyun bagimliligi diizeyi arasindaki iliskide toplam
algilanan sosyal destegin diizenleyici etkisi analizinin sonuglarmma goére modelin
anlamli oldugu goriilmiistir (F(3,178)=7.98, R?>=.12, p<.001). Toplam algilanan
sosyal destek yumusak baslilik ve oyun bagimlilig1 arasindaki iligkide anlamli diizeyde
diizenleyici etkiye sahiptir ($=.02, SH=.01, t(178)=3.43, p=.001, %95CI [.01, .03]).
Toplam algilanan sosyal destek diizeyi daha yiiksek olanlar i¢in daha yiiksek diizey
yumusak baglilik, daha yiiksek diizey oyun bagimlilig: ile anlamli diizeyde iliskilidir
(B=.50, SH=.18, p=.007, %95CI [.14, .86]). Toplam algilanan sosyal destek diizeyi
daha diisiik olanlar i¢in yumusak baslilik ile oyun bagimliligi anlamh diizeyde iliskili
degildir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.47 ve Sekil 4.25’te sunulmustur.
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Tablo 4.47 Yumusak Bashlik ve Oyun Bagmliligi Arasindaki Iliskide Toplam

Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etki Analizi Bulgulari

R R? F p
Model 34 A2 7.98 .000**
Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig B SH t p LLCI ULCI
Sabit 1847 .62 30.02 .000 17.26 19.68
Yumusak baglilik (X) 15 13 1.17 243 -.10 40
Toplam algilanan sosyal destek (W)  -.11 .04 273 .007**  -18 -.03
X*W .02 01 343  .001** .01 .03

Not: SH: Standart Hata, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
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oyun bagimlilig
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Sekil 4.25 Yumusak Bashiik ve Oyun Bagmliligi Arasindaki iliskide Toplam

Algilanan Sosyal Destegin Moderator Etkisi
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BOLUM 5

5. SONUC VE TARTISMA

Arastirma kapsaminda 6rneklemin kisilik 6zellikleri, kullandiklar1 basa ¢ikma
yontemleri, algilanan sosyal destek diizeyleri ve oyun bagimlilig1 diizeyleri ele
alinmistir. Ayrica oyun bagimlilig1 diizeyinin c¢esitli sosyodemografik ozelliklere,
oyun oynama ve sosyal medya kullanma ozelliklerine gore nasil farklilastig
incelenmistir.

Aragtirmanin 6rneklemi 100 (%54.9) kadin, 80 (%44) erkek ve 2 (%1.1) diger
cinsiyet olmak iizere toplam 182 kisiden olusmaktadir. Orneklemi olusturan
katilimcilarin yas ortalamast 21.53+1.71 olup biiyiik boliimii lisans egitim diizeyinde
(%72), ogrenci olan (%62.6), hane geliri orta diizey olan (%63.2) bireylerden
olusmaktadir. Orneklemin giinliik ortalama oyun saati 2.85+2.40 olup, oyun harici
giinliik ortalama internet ve dijital ara¢ kullanim saati 4.72+2.46’dir. Orneklemin
biiylik ¢ogunlugu oyun araci olarak telefon kullanan (%58.8), sadece bir aragla oyun
oynayan (%59.3), aksiyon-macera tiirii oyun oynayan (%48.4), sadece bir tiir oyun
oynayan (%38.5), hem ¢evrimi¢i hem ¢evrimdist oyun oynamayi tercih eden (%50),
oyundan arkadas edinmeyen (%56), sosyal medya kullanan (%98.9), sosyal medya
uygulamalari i¢inde en ¢ok Instagram’1 (%99.4) kullanan, ii¢ farkli uygulama kullanan
(%36.8), stirekli kullandig1 bir madde olmayan (%40.7), siirekli kullandigr madde
olanlar i¢inde en fazla sigara kullanimi olan (%53.8), herhangi bir psikiyatrik ilag
kullanmayan (%98.9) ve devam eden veya sonlanmig bir psikoterapi siireci olmayan
(%88.5) kisilerden olugmaktadir. Aragtirma kapsaminda toplanan veriler Pearson
korelasyon analizi, bagimsiz 6rneklemler t-test, tek yonlii varyans analizi (ANOVA),
coklu regresyon analizi ve Process Analiz yontemi ile moderatdr analizi ile

incelenmistir. Elde edilen bulgular 6zetlenmis ve literatiir 1s181nda tartigilmistir.
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5.1 Oyun Bagimlihg ile Sosyodemografik ve Diger Ozellikler Arasindaki

fliskilere Yonelik Bulgularin Degerlendirilmesi

Aragtirmanin bulgularina gore giinliik ortalama oyun saati ile oyun bagimlilig
diizeyi arasinda pozitif bir iligki bulunmaktadir. Diger bir deyisle kisilerin oyun
oynama siiresi arttikca oyun bagimlilig1 riski de artmaktadir. Bu bulgu literatiirde
birgok aragtirma sonucu ile tutarlilik gdstermektedir (Akkaya ve ark., 2021; Aydin ve
Horzum, 2015; Cavus ve ark., 2016). Uzun siireli oyun oynama oyun bagimlilig1 i¢in
tek basina yeterli olmamakla birlikte 6nemli bir etken ve semptomdur (Lemmens ve
ark., 2009). Oyun stiresini kontrol edememe, giinliik islevselligi etkileyecek diizeyde
oyun oynama gibi belirtiler de oyun bagimliligmin 6nemli kriterlerindendir. Bu
nedenle oyun bagimlilig1 ve oyunla ugras diizeyi yliksek olan kisilerin oyun oynamak
ile gecirdikleri siirenin de artiyor olmasi anlamlidir. Klinik miidahalelerde oyun
bagimlilig1 riski olan kisilerin oyun siiresini azaltabilecek davranis¢i miidahalelerin,
dijital oyun oynama davranist yerine farkli sosyal aktivitelerin kazandirilmasinin
islevsel olacagi, siirenin azalmasiyla birlikte bagimlilik riskinin azalacagi, kisinin
tolerans gelisiminin duracag diistiniilmektedir.

Mevcut aragtirmada elde edilen bulgulara gore erkeklerin oyun bagimlilig
diizeyi kadinlardan daha yiiksektir. Elde edilen sonug, calismanin hipotezini
dogrulamaktadir. S6z konusu cinsiyetler aras1 farklilasma literatiir ile uyumludur
(Cavus ve ark., 2016; Eni, 2017; Milani ve ark., 2018; Orak ve ark., 2021; Pesen ve
Sanli, 2018; Ulkiimen, 2021; Van Rooij ve ark., 2014; Yagci1 ve Yalaki, 2021; Yildirim
ve Zeren, 2021). Orneklemleri yas grubu, kiiltiir gibi 6zelliklerle birbirinden ayrilan
aragtirmalarda benzer bulgulara rastlanmasi oyun bagimliliginda cinsiyet faktoriiniin
diger sosyo-demografik oOzelliklerden bagimsiz olarak etkisinin  Onemini
gostermektedir. Erkeklerde riskin daha fazla olmasi biyolojik ve ¢evresel olarak farkli
baglamlarda ele alinabilir. Keskin ve Aral’in (2021) belirttigi tizere kadinlar akademik
basariya erkeklerden daha ¢ok 6nem vermektedirler. Bu nedenle kadinlarin, oyun vb.
eglence araclarina olan ilgilerinin daha az oldugu, is ve okulla ilgili ¢aligmalarindan
arda kalan bos zamanlarinin daha az oldugu, vakitlerini de oyun yerine akademik
katkida bulunacak islerle degerlendirdikleri sdylenebilir. lgilerinin daha az olmas da
bagimlilik riski i¢in bir koruyucu faktdr olmaktadir. Erkeklerin daha fazla siireli oyun
oynamay1 gerektiren oyun tiirlerini tercih etmesi, aksiyon tiirii oyunlar1 erkeklerin daha

fazla oynamasi, oyun pazarlama stratejilerinin erkek oyunculara yonelik olmasi gibi
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faktorler de oyun bagimliligindaki cinsiyet farklilagsmasini agiklayan faktorlerdir.
Cinsiyet faktoriiniin oyun bagimliligi ile iligkisinin nérolojik a¢iklamalarinin ilerleyen
caligmalarda ele almmasi gereken bir konu oldugu degerlendirilmistir, beyin
goriintiileme teknikleri ile farkli yonlerinin aydinlatilabilecegi diistiniilmektedir.
Bunun yani sira cinsiyetin risk iizerindeki sosyal baglamda etkileri klinik
miidahalelerde ele alinabilecektir. Oyun bagimlilig: riski daha yiiksek olan erkeklerin
akademik bilincini, sorumluluk bilincini arttirmaya yonelik ¢alismalarin ayrica risk
olusumu 6ncesi Onleyici bilinglendirme ¢aligmalarinin bagimlilik riski i¢in koruyucu
faktor olabilecegi diisliniilmistiir. Diger yandan psiko-egitimler ile oyunlarin erkek
oyunculara yonelik tasarim ve reklam c¢aligmalar1 konusunda biling kazandirmak,
farkindaliklarini giiclendirmek klinik miidahalelerde islevsel olabilecek yontemlerdir.
Bu konuda ailelere yonelik bilinglendirme programlari hazirlamak, toplumsal cinsiyet
rollerinin de etkilerini kesfederek ailelere, ebeveynlere yonelik bu konuda programlar
diizenlemek genglerde oyun bagimlilig: riskini azaltmak i¢in ¢ocukluk déneminden
itibaren yapilabilecek ¢aligmalardir.

Arastirmanin diger bulgularma goére oyun tiirleri arasindan aksiyon-macera,
simiilasyon, spor ve rol yapma-canlandirma tiirli oyunlari oynayanlarin oyun
bagimliligr puanlari, bu tiirleri oynamayanlara gore daha yiiksektir. Arastirma
kapsaminda oyun tiiriine iliskin verilen yanitlar ¢oklu yanit oldugu i¢in farkli oyun
tiirlerinin ayn1 kisilerden gelen yanitlar1 dogrultusunda etkisi ortaya ¢ikmis olabilir
ancak ozellikle aksiyon-macera, simiilasyon, spor ve rol yapma-canlandirma tiirii oyun
oynayanlarin oyun bagimliligt puanlarinin daha yiiksek oldugu sdylenebilir.
Literatiirde mevcut bulgular ile tutarli birgok calisma oldugu goriilmektedir. Rol
yapma, simiilasyon, aksiyon, macera ve spor tiirlerini oynayanlarin bagimlilik riskinin
daha fazla oldugunu gosteren caligmalar mevcuttur (Ayhan ve Koselioren, 2019;
Horzum, 2017; Laconi ve ark., 2017; Lee ve Kim, 2017; Lemmens ve Hendriks, 2016).
Rol yapma-canlandirma tiirii oyunlarin oyunculari oyunda tutma siiresi daha fazla
oldugu icin bagimlhilik riskini ve psikososyal, fiziksel problem yasama riskini
arttirmaktadir (Rehbein ve ark., 2016; Smyth, 2007). Diger yandan baska bir calismada
strateji, aksiyon-macera spor tiirii oyunlarin bagimlilik riskini arttirirken, bulmaca ve
simiilasyon tiirii oyun oynayanlarin bagimlilik diizeyinin daha diisiik oldugu
goriilmistiir (Cavus ve ark., 2016).

S6z  konusu farkliliklar — arastirmalardaki  Orneklemlerin ~ demografik

ozelliklerindeki ve oyunla iligkili diger 6zelliklerdeki farkliliklardan kaynaklaniyor
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olabilecegi gibi, ¢evrimigi-cevrimdisi oynamak gibi faktorlerden de kaynaklaniyor
olabilir. Mevcut arastirmada drneklemde yalnizca ¢cevrimdisi oyun oynayanlarin orani
%13,7°dir. Diger bir deyisle orneklemin biiyiikk cogunlugu c¢evrimi¢i oyun
oynamaktadir. Aksiyon-macera, simiilasyon, rol yapma-canlandirma ve spor tiirii
oyunlarin kendi dogalar1 geregi uzun siireli ve ¢ogunlukla agresyon igeren oyunlar
olmasi, 6rneklemin oyunlari ¢evrimici oynamayi tercih etmesi gibi faktorlerden oyun
bagimlilig: riskini arttirdig1 diistiniilmektedir.

Mevcut arastirma bulgularmma goére ¢evrimdist oyun oynayanlarin oyun
bagimlilig1 diizeyi cevrimici oynayanlardan ve hem c¢evrimi¢i hem c¢evrimdisi
oynayanlardan daha disiiktiir. Literatiirde benzer sonuglar elde etmis arastirmalar
oldugu, cevrimi¢i oyun oynayanlarin oyun bagimlilif1 diizeyinin ¢evrimdisi oyun
oynayanlardan daha yiiksek oldugu goriilmektedir (Bodi ve ark., 2021; Miezah ve ark.,
2020).

Elde edilen bulgularin sadece ¢evrimdisi oyun oynayan kisilerin genelde yalniz
oynamalar1 ve oyunlarin belirli bir baslangi¢c ve bitisleri olmasindan kaynaklandig:
diisiiniilmektedir. Diger yandan ¢evrimici oyunlar oyun ig¢i iletisim olmasi nedeniyle
bir sosyal ag yaratmasi, belirli bir sonu olmadan uzun siire oynanabiliyor olmas1 gibi
faktorlerden dolay1r kisileri oyuna daha fazla baglamakta ve riskli kullanim
yaratabilmektedir.

Oyunlarin yaratti1 sosyal agin etkisi aragtirmanin diger analiz sonuglarindan
elde edilen bulgularla desteklenmektedir. Bulgulara gore oyundan arkadas edinen
kisilerin oyun bagimlilig1 diizeyinin oyundan arkadas edinmeyenlere gore daha yiiksek
oldugu goriilmistiir. Kisiler gercek yasamda karsilanmayan bazi psiko-sosyal
ihtiyaclarini karsilayabilmek icin ¢evrimigi ortamlara yonelebilmektedir (Kardefelt-
Winther, 2014). Ozellikle ¢evrimdisi algilanan sosyal destek diizeyi diisiik olan
kisilerin sosyal destek ihtiyact i¢in oyunlardan arkadas edinme egilimi oldugu
goriilmektedir. Bu da oyunlarin siiresini ve problemli kullanimi1 arttirmaktadir (Tham
ve ark., 2020). Mevcut arastirmanin sonuglarina gore algilanan sosyal destek ile oyun
bagimlilig1 diizeyi arasindaki negatif iligki de g6z oniinde bulunduruldugunda sosyal
destegin oyun bagimlilig1 lizerindeki etkisinden dolay1 ¢evrimigi ortamda artan bir
sosyal ag ile destek gérme, arkadaslar ile birlikte oyun oynuyor olmanin oyun ugrasin
ve buna bagli yaganabilecek problemleri arttirdigi diigiiniilmektedir.

Oyun bagimlilig: ile iliskili goriilen aksiyon-macera, simiilasyon, spor ve rol

yapma-canlandirma oyunlar1 tasarimlari geregi oyuncuyu oyunda tutan, uzun siireli
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oynamaya tesvik eden oyunlar olmasi oyun bagimlilig1 riskini arttiran diger bir 6zellik
olan oyun siiresini de etkilemektedir. S6z konusu oyun tiirlerini oynamanin oyuncunun
hangi motivasyonundan kaynakli oldugunu kesfederek ihtiyacini karsilayabilecegi
bagka aktivitelere, sosyal faaliyetlere yonlendirmenin oyundaki siireyi azaltarak
sosyallesmesini saglayarak riski azaltabilecegi diislinilmektedir. Diger yandan
cevrimi¢i oynamak ve oyundan arkadas edinmenin riski arttirdigina yonelik bulgular
gdz Onlinde bulunduruldugunda bu o6zelliklere sahip riskli oyuncularin sosyal
ihtiyaclarim1  karsilayabilecegi gercek yasamdan arkadaslik ve iletisimlerini
giiclendirmeye yonelik miidahalelerin, arkadaglik gelisimine dair davranisei
caligmalarin islevsel olacagi diisiiniilmektedir.

Arastirmanin diger bulgularina gore ii¢, dort ve daha fazla farkli oyun tiirlinii
oynayan kisilerin oyun bagimlilig1 riski bir ve iki tiir oynayanlardan daha yiiksektir.
Bu bulgular dogrultusunda riskli oyunculara yonelik klinik miidahalelerde oncelikle
oyun tiirli sayisini azaltmanin islevsel olacagi diisiiniilmektedir. Bu nedenle miidahale
asamasina ge¢cmeden Once oynanan farkli oyun tiirlerinin kisilerin hangi ihtiyaglarim
karsilamaya yonelik oldugunu, hangi oyunun hangi motivasyon ile oynandigini
kesfetmek &nem kazanmaktadir. Ihtiyaclarin karsilanabilecegi farkli sosyal
aktivitelere yonlendirerek kademeli olarak oyun tiirlerini azaltmanin problemli oyun
oynama davranigini azaltacag: diistiniilmektedir.

Mevcut arastirma bulgularina gére sosyal medya uygulamalarindan Twitter,
Discord, Twitch, Facebook ve Swarm kullananlarin oyun bagimhiligi diizeyi
kullanmayanlarin oyun bagimlilig1 diizeyinden daha yiiksektir. Sonuglar igerisinde
Swarm’1n diisiik diizeyde bir etkisi oldugu goriilmektedir. Ozellikle Twitch, Discord
gibi uygulamalar, oyunlar hakkinda bilgi alinan, oyunlarla ilgili farkli oyuncular ve
kullanicilar ile iletisim kurulan platformlar olmasi nedeniyle yogun oyun oynama
davranisi olan kisilerin tercih ettigi uygulamalardir. Oyun gruplarinin olusturuldugu
uygulamalar oyuncularin sosyal baglarimi gelistirme ve iligki kurma ihtiyacini
kargilamaktadir (Przybylski ve ark., 2010). Oyun oynarken es zamanli olarak diger
oyuncularla iletisim imkani1 saglayan Discord gibi uygulamalarin oyundan alinan keyfi
de arttirmakta olup oyunla ugrasi arttirdig1 diistiniilmektedir. Uygulamalar ile iligkili
bulgu, oyundan arkadas edinme ve ¢evrimi¢i oyunlar oynama ile iliskili bulgularla
birlikte degerlendirildiginde oyunla iligkili kurulan sosyal aglarin oyun ile ugras

diizeyi lizerinde giiclii bir etkisi oldugunu ortaya koymaktadir.
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Twitch, Discord gibi uygulamalar1 kullanan riskli oyuncularin uygulamalari
kullanma motivasyonlarini, bu uygulamalarin oyun oynama davranigini ne kadar ve
ne yonden pekistirdigini tespit etmek klinik miidahaleleri diizenlemek i¢in 6nem teskil
etmektedir. S0z konusu uygulamalar oyun oynayarak gecirilen zaman haricinde de
zihni siirekli olarak oyunla mesgul tutan, oyun ile baglantili davranislar siirdiiren
uygulamalardir. Bu nedenle dogrudan oyun ile ugraslarina yonelik miidahalelerden
once riski arttiran bu gibi uygulamalarla ugraslara miidahale etmenin daha islevsel ve
pratik, siireci hizlandiran miidahaleler olabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmanin bulgular1 dogrultusunda bes, alt1 farkli sosyal medya uygulamasi
kullanan kisilerin daha az uygulama kullanan kisilerden oyun bagimlilig: riskinin daha
fazla goriilmektedir. Bu nedenle kisilerin oyun oynama siiresi, motivasyonu gibi
dogrudan oyun ile iligkili faktorlerin yani sira dijital kullanimlarina dair detayl bilgiler
almak, hangi uygulamalar1 hangi motivasyonla kullandigini kesfetmek klinik siirecte
onem kazanmaktadir. Bdylece oyun oynama davranisi iizerinde kontrol saglamakta
zorlanan kisiler icin Oncelikle dolayli olarak oyun oynamay1 pekistiren faktorlere
miidahale etmenin riski azaltacagi, dijital kullanimin ve zihni oyun ile mesgul tutan
uygulamalarin kullanimimin azalmasiyla birlikte oyun siiresini kontrol etmenin
kolaylasacag diigtiniilmektedir.

Arastirmada elde edilen bulgulara gore yas ile oyun bagimlilig1 diizeyi arasinda
pozitif yonli bir iligki bulunmaktadir. Diger bir deyisle kisinin yas1 arttikca oyun
bagimlilig1 diizeyi de artmaktadir. Ancak mevcut arastirmanin yas araligimin kisith
olmasi ve literatiirde farkli sonuglar goriilmesinden dolay1 yas ile ilgili degerlendirme
icin daha genis bir yas araliginda ¢aligma yapmanin etkili olacagi diislintilmistiir.

Literatiirde oyun bagimlilig: ile yasin iliskili olmadigini belirten ¢aligmalar
olmakla birlikte (Yayman, 2019) yas arttik¢a oyun bagimliliginin azaldigini1 gosteren
caligmalar da mevcuttur (Eni, 2017; Karacaoglu, 2019). Diger yandan genglerin yaslar
ilerledik¢e oyun {izerinde ebeveynlerinin kontrol saglamasini reddetmektedirler
(Aydogdu Karaaslan, 2015). Ozellikle gec ergenlik doneminin getirdigi ebeveynden
ayrisma, bagimsizlasma istegiyle birlikte ebeveyn kontroliiniin reddi anlam
kazanmaktadir. Dolayisiyla yas arttikga ebeveynlerin de kontroliiniin azalmasiyla
birlikte oyun ile olan ugrasin ve bagimlilik puanlarinin artmast muhtemeldir.

Arastirmanin diger bir bulgusu calisan kisgilerin oyun bagimliligi diizeyinin
Ogrencilerden daha fazla olmasidir. Meslek sahibi olan kisilerin ekonomik

bagimsizlikla birlikte ebeveynlerinden ayrigmalari gergeklesmeye baglamis olup oyun
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oynama gibi davranislar1 iizerinde de ebeveyn kontroliiniin azaldig1 diistiniilmektedir.
Diger yandan oOgrencilerin sahip oldugu akademik sorumluluklari, oyunla
gecirecekleri bog vakitlerinin daha az olmasi gibi nedenlerden dolayi, oyun siiresi ve
buna bagli olarak oyunla ugras ve bagimlilik diizeylerinin de daha az oldugu
diistinilmektedir.

Mevcut aragtirmada goriilen sonuglardan calisgan grubun oyun bagimlilig
puanlariin 6grencilerden daha yiiksek olmasi dolayisiyla yas ile oyun bagimliligi
diizeyi arasindaki iliskinin de yasin artmasiyla birlikte gelen 6grencilikten ayrilip
caligsan gruba dahil olma durumundan kaynaklaniyor olabilecegi diisiiniilmiistiir. Yas
ve meslek durumunun arastirmanin diger degiskenler ile olan iligkilerine bakildiginda
da norotizm, disadoniikliik, 6zdenetim, deneyime aciklik, probleme yonelik ve
duygulara yonelik bas etme, 6zel insandan algilanan sosyal destek ile yasin ve
calisan/0grenci olma durumunun iligkili oldugu goriilmektedir. S6z konusu iligkiler
oyun bagimlilig1 diizeyinde oldugu gibi yiiksek yas ve ¢alisan olmanin, diisiik yas ve
ogrenci olmanin ortak iligkilerini ortaya koymaktadir. Hicbir degisken i¢in sadece
yasin veya sadece meslek durumunun iligkili oldugu bir sonu¢ goriilmemektedir. Bu
durum kisith yas araligindaki 6rneklem i¢in yasin ortaya ¢ikan etkilerinin ¢alisan veya
ogrenci olmaktan kaynaklandig1 goriisiinii desteklemektedir.

Yas ve mesleki durumun oyun bagimliligi ile iliskisine gore riskli oyuncular i¢in
klinik miidahalelerde s6z konusu faktorlerin degisimi olmayacagi icin iliskili bagka
faktorleri ele almanin islevsel olacag: diigiiniilmektedir. Ebeveyn kontroliiniin azaldig:
ve ortadan kalktig1 ileri yaslardaki ve Ogrencilikten ¢aligma hayatina gec¢is yapan
kisiler i¢in kendi kontrollerini saglamalarina yonelik ¢aligmalar yapilmasi
onerilmektedir. Kontrolii saglamakta zorlanan riskli oyuncular i¢in oyun siiresini
planlayacak ¢izelgeler hazirlamak, giinliik sorumluluklarini dahil ettikleri programlar
olusturmak gibi kademeli olarak oyun siiresini azaltacak yontemlerin kendi
kontrollerini saglamaya baslayacaklar1 ilk calismalar olabilecegi diisliniilmektedir.
Diger yandan ge¢ ergenlik donemi Oncesinde c¢ocukluk doneminden itibaren ve
calisma hayatina gegmeden once Onleyici ¢alismalar yapilmasinin ve yasa uygun
sorumluluklarla kisilerin kendi kontrollerini saglamaya baslayabilecekleri ebeveyn
tutumlart  hakkinda aileler ile c¢aligmalar yapilmasinin islevsel olacagi
diistinilmektedir.

Arastirma bulgularina gére oyun aract olarak masaiistii bilgisayar ve oyun

konsolu kullananlarin oyun bagimlilig1 puanlar1 kullanmayanlara gore daha ytiksektir.
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Telefon kullananlarin puanlart ise kullanmayanlara gére daha diisiiktiir. Literatiirde
aragtirma bulgusunu destekler nitelikte veriler sunulmustur. Bilgisayar kullanan
kisilerin oyun bagimlilig1 diizeyi telefon kullananlardan ve oyun konsolu kullananlarin
oyun bagimlilig1 diizeyi de telefon ve tablet kullananlardan daha yiiksektir (Tasbas,
2023). Evinde bilgisayar olanlarin oyun bagimlilig1 diizeyi daha yiiksekken hem oyun
konsolu hem bilgisayar olanlarin sadece bilgisayar olanlardan da ytiksektir (Karayagiz
Muslu ve Aygun, 2020). Masatistii bilgisayar ve oyun konsollar1 teknolojik alt yapilar
geregi yiiksek 0zellikli oyunlarin oynanabilmesi, ergonomik olarak oyundan alinan
verimin yiiksek olmasi i¢in tasarlanmasi, uzun saatler kullanilabilir olmasi gibi
ozelliklerinden dolayr oyun ugrasini ve bagimlilik puanlarint arttirmis olabilir.
Ozellikle oyun konsolu sadece oyun oynama amaci ile sahip olunan bir aragtir
dolayisiyla ara¢ olarak oyun konsolu kullanan kisilerin oyun oynamaya verdigi 6nem
ve atfettigi degerin daha yiiksek oldugu diisiiniilmektedir. Arastirmanin érnekleminde
oyun aract ile oyun tiirline dair grafikler incelenmis ve oyun konsolu ile oynayanlarin
aksiyon-macera, spor gibi oyun bagimlilig: ile iliskili oldugu goriilen oyunlar tercih
ettigi goriilmiistiir. Diger yandan telefon kullananlarin oyun bagimlilig1 diizeyinin
kullanmayanlardan diislik olmas1 da telefonun daha ¢ok giinliik, kisa siireli oyunlar
icin kullaniliyor olmast ile agiklanabilecegi diigiiniilmiistir.

Aragtirma bulgularina gére oyun bagimlilig diizeyi, kisilerin gelir diizeyine gore
farklilagmaktadir ve st gelir diizeyine sahip kisilerin bagimlilik puanlar1 orta gelir
diizeyine sahip kisilerden daha fazladir. Literatiirde arastirmanin sonucunu destekler
nitelikte, ailenin gelir diizeyi arttik¢a oyun bagimliliginin arttigini1 goésteren bulgular
bulunmaktadir (Cavus ve ark., 2016; Horzum, 2011). Bu durum sosyo-ekonomik
diizeyi yiiksek olan kisilerin ve ailelerin daha fazla dijital oyun aracina ulagsma
imkanlarmin olmastyla agiklanabilmektedir. Oyle ki arastrmanin diger bulgular:
dogrultusunda telefonla oyun oynayanlarin bagimlilik puanlari oynamayanlara gore
daha diisiikken, masaiistii bilgisayar, oyun konsolu gibi araglar kullananlar1 oyun
bagimliligr puanlar1 daha yiiksek bulunmustur. Bu durum da yiiksek gelir diizeyine
sahip kisilerin ¢esitli oyun araglarina ulasma imkani ile bagimlilik riski ve daha fazla
oyun ugrasinin agiklanabilmesi ile tutarli goriinmektedir. Ayrica gelir diizeyi yliksek
olan ailelerde ebeveynler internet vb. dijital kullanim konusunda daha fazla bilgi sahibi
olup faydalarmma inanmakta ve c¢ocuklarimi kullanom konusunda tesvik
edebilmektedirler (Lenhart ve ark., 2001, akt. Biricik, 2021). Mevcut arastirmanin

orneklemi ¢cogunlukla 6grencilerden olugmakta olup ebeveynlerinden ayrigsmanin tam

167



olarak gerceklesmedigi bir 6rneklem oldugu diisiiniildiigiinde ebeveynin kontrol veya
destegi de 6nem kazanmaktadir. Bu baglamda yiiksek gelir diizeyine sahip ailelerde
dijital kullanim ve oyun oynamaya tesvikin ve hosgoriiniin olmasindan kaynakli
yiiksek oyunla ugras davraniglar1 goriilebilmektedir.

Mevcut arastirmada oyun bagimliligr riski ile iliskili goriilen masaiistii
bilgisayar, oyun konsolu gibi oyundan alinan eglenceyi arttiran ve daha uzun siire oyun
oynamaya tesvik eden araclarin kullanimlar1 oldugu takdirde kisilerin oyun siiresini
azaltmalarina yonelik dogrudan miidahaleler yerine, oyun araclarini degistirebilecek
miidahalelerin daha ger¢ek¢i ve uygulanabilir oldugu diisiiniilmektedir. Boylece oyun
stiresini kontrol etmekte zorlanan kisiler i¢in dolayli olarak oyun siiresi ve riskin
azalabilecegi diigiiniilmektedir.

Mevcut arastirma bulgularina gore yalnizca bir arag ile oyun oynayan kisilerin
oyun bagimlili§1 diizeyinin ¢ok ara¢ kullananlardan daha az oldugu goriilmektedir.
Oyun bagimliligi olan veya risk grubunda olan kisilerin ¢esitli oyun araci
kullanimlarina kademeli olarak miidahale etmenin riski azaltacag: diistiniilmektedir.

Arastirma bulgularina gore oyun bagimliligr diizeyi egitim durumuna gore
farklilik gostermektedir ve lise egitim diizeyine sahip kisilerin oyun bagimlilig
puanlart lisans ve istii egitim diizeyine sahip kisilerden daha yiiksektir. Literatiirde
benzer bulgular oldugu goriilmektedir. Lise mezunlarinin {iniversite mezunlarindan
daha yiiksek oyun bagimliligi diizeyine sahip oldugunu ortaya koyan caligmalar
goriilmektedir (Aktepe, 2023), onlisans diizeyindekilerin de lisans ve yiiksek lisans
seviyesindekilerden daha yiiksek oyun bagimlilig1 diizeyine sahip oldugunu belirten
arastirmalar vardir (Sakar, 2021).

Mevcut arastirmanin bulgularina gore egitim diizeyi daha diisiik olan grubun
oyun bagimlilig1 riskinin daha yiiksek olmasi, egitim seviyesine bagl olarak oyun
oynama ve oyun bagimlilig1 bilincinin de daha disiik olabilmesiyle
iliskilendirilmektedir. Arastirmada kullanilan Sosyodemografik Bilgi Formu’nda
egitime devam ediliyorsa mevcut egitim diizeyin isaretlenmesi istenmistir. Bu nedenle
orneklem Ozelliklerine gore yas araligindan dolayr egitim diizeyinin lise oldugunu
belirten kisilerin lisans egitimine devam etmeyip is hayatina baglayan kisiler oldugu
diistiniilmektedir. Bu baglamda c¢alisan kisilerin oyun bagimlilig1 puanlarinin
ogrencilerden yliksek olmasi ile tutarli bir sonug goriilmektedir.

Egitim diizeyinin diisiik olmasiyla birlikte artan riske bagli olarak klinik

miidahalelerde psiko-egitim caligmalarinin 6nemi artmaktadir. Oyun bagimlilig
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diizeyi yiiksek olan veya risk grubunda bulunan kisiler i¢in uzun siireli, kontrol
edilemeyen oyun oynama davramiginin fiziksel, sosyal ve psikolojik ydnlerden
olumsuz etkilerine dair bilinglendirmeye yonelik calismalarin etkili olacag:
diistinilmektedir. Bunun yani sira egitim-6gretim hayati devam ederken her egitim
kademesinde ¢ocuklarin ve genglerin yaglarina uygun olarak oyun bagimlilig: riskine
dair bilinglendirmeye yonelik onleyici ¢aligmalar yapilmasinin ileride olusabilecek
riski azaltacag diistiniilmektedir.

Arastirmanin analiz sonuglarina gore siirekli olarak sigara ve alkol kullanan
kisilerin oyun bagimlilig1 diizeyi, kullanmayanlardan daha yiiksektir. Diger yandan
birden ¢ok siirekli madde kullanan kisilerin oyun bagimlili§1 diizeyinin hi¢ madde
kullanmayan kisilerden daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bulgular literatiirde sigara
ve alkol kullaniminin oyun bagimlilig: ile iligkili oldugunu ortaya koyan ¢aligmalar ile
tutarlilik gostermektedir (Kocaay ve ark., 2022; Kog, 2020). Ergenlik doneminde
goriilen riskli davraniglar, heyecan arama egilimi hem madde kullanim1 hem de

problemli davranislar iizerinde etkili olmaktadir.

5.2 Kisilik Ozellikleri ve Oyun Bagimliig Arasindaki iliski ile Diizenleyici

Etkilerin Degerlendirilmesi

Bu bolimde mevcut arastirmadaki ana degiskenler olan kisilik 6zellikleri ve
oyun bagimlilig1 arasindaki iliski ile bas etme yontemleri ve algilanan sosyal destegin

diizenleyici etkileri degerlendirilmistir.

5.2.1 Kisilik Ozellikleri ve Oyun Bagimlih@i Arasindaki iliskinin

Degerlendirilmesi

Mevcut arastirmanin temel sorularindan biri olan kisilik 6zelliklerinin oyun
bagimliligina olan etkisine bakildiginda deneyime ag¢ikligin oyun bagimliligini pozitif,
0zdenetimin de negatif yordadigi goriilmiistiir. Diger bir deyisle deneyime agiklik
ozelligindeki artis oyun bagimliligi diizeyindeki artisla, 6zdenetimdeki artis oyun
bagimliligr diizeyindeki distisle iligkilidir. Deneyime ac¢ikligin oyun bagimliligi
tizerinde acikladigr %6°lik varyans bulunmaktadir, deneyime ag¢ikligin ardindan
Ozdenetimin de agikladigr %5’lik varyans bulunmaktadir. Elde edilen bulgular
dogrultusunda H1 hipotezi kismen reddedilmistir. Ozdenetimin oyun bagimlihig: ile

negatif iligkisine dair elde edilen bulgu literatiir ile uyumludur (Kagizmanli, 2019).
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Ancak deneyime agikligin pozitif etkisi ve diger kisilik o6zelliklerinin iliskili
olmayisina iligkin bulgu literatiir ile uyumlu degildir (Andreassen ve ark., 2013).
Literatiirde bir¢ok arastirma kisilik 6zelliklerinin oyun bagimlilig: ile olan iliskisini
ortaya koymustur (Kircaburun ve ark., 2018a; Basha, 2021; Vollmer ve ark., 2014;
Wittek ve ark., 2015; Gervasi ve ark., 2017). Kagizmanl (2019) ¢alismasinda oyun
bagimlilig1 ile disadoniikliik ve deneyime agikligin iliskili olmadigini, nevrotikligin
pozitif, 6zdenetim ve yumusak bashiligin negatif iliskili oldugunu gdstermistir.
Norotizm ve 6zdenetimin telefon bagimlilig1 gibi dijital bagimlilik ile negatif iligkili
oldugunu gosteren g¢alisma da mevcuttur (Bal ve Balci, 2020). Diger yandan
Terlemez’in (2019) ¢aligmasina gore de kisilik 6zellikleri ile oyun bagimlilig1 arasinda
anlamli bir iligki bulunmamaktadir.

Kisilik 6zelliklerinin oyun bagimlilig: ile iliskili oldugunu ancak oyunla ugragin
sadece negatif degerlikle zayif diizeyde iliskili oldugunu ve 6zdenetim ile deneyime
acikligin bagimlilik ve wugras arasindaki ayrima duyarli olmadigimi belirten
arastirmacilar (Charlton ve Danforth, 2010) dikkate alindiginda sonuglarin 6rneklemin
oyun bagimlilig1 diizeyine gore degerlendirilmesi gerektigi diistiniilmiistiir. Minimum
9, maksimum 45 puan aliabilen ve yiiksek risk i¢in kesme puani 36 olan dlgegin
orneklem puan ortalamasinin 19,26+8.13 oldugu ve yiiksek risk diizeyindeki katilimc1
oraninin %3,8 oldugu goriilmektedir. Bu baglamda deneyime aciklik ile oyun
bagimlilig1 puani arasindaki pozitif iligkinin oyun ugrasi ile olan iligkiyi ifade ettigi
diistinilmektedir.

Diger yandan deneyime agik kisilerin farkli fikir ve duygular1 hissetme egilimi
(McCrae ve Costa, 1983) farkli ilgi alanlarina sahip olmalari, merakli, bagimsiz, cesur
olma gibi 6zelliklere sahip olmalar1 (Somer ve ark., 2002) dijital oyun deneyimlerini
de cesitlendirip yogunlastirabilir. Ergenlik doneminin dogasindan gelen heyecan
arama istegindeki artigla birlikte deneyime acikligin getirdigi farkli duygular
deneyimleme isteginin bir araya gelisiyle oyun ugrasi artabilmektedir, s6z konusu
ugragin oyunlarin uzun siire oyuna devam etmeye yonelik tasarimlarindan dolay1
bagimlilik diizeyinde de artisa yol agabilecegi, risk olusturabilecegi diistiniilmektedir.

Orneklem 6zelliklerine bakildiginda deneyime agiklik 6zelliginin cinsiyet,
meslek, gelir diizeyi gibi demografik 6zelliklere gore farklilastigi, erkeklerin, caligan
grubun ve yiiksek gelir diizeyine sahip kisilerin deneyime agiklik diizeyinin daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Diger yandan masaiistii bilgisayar ile oyun oynama,

simiilasyon, spor tiirii oyunlar oynama gibi oyun bagimliligi diizeyi ile iliskili
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ozelliklere sahip olan kisilerin deneyime agiklik 6zelliginin daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Bu baglamda kisilik 6zellikleri ve oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide
demografik ozelliklerin ve oyun o&zelliklerinin de etkili oldugu ve oyunla ugras
davranigini etkiledigi diisiiniilmektedir.

Ozdenetim 6zelligi yiiksek olan bireylerin gorev bilincine sahip, basarili olma
istegi yiiksek ve caligkan kisiler olma gibi 6zellikleri bulunmaktadir (Erkus ve Tabak,
2009; McCrae ve Costa, 1987; Somer ve ark., 2002). Mevcut arastirmanin
ornekleminin biiyiikk ¢ogunlugu 6grencilerden ve calisan kisilerden olusmaktadir.
Ozdenetim &zelligi yiiksek olan kisilerin is ve okula dair sorumluluklarinin farkinda
olduklar1 ve bu alanlardaki performanslarina verdikleri 6énemin yiiksek oldugu, bu
nedenle oyun ile ugrasin da azaldig: diisiiniilmektedir.

Mevcut aragtirma ve literatiirde kisilik 6zellikleri ve oyun bagimlilig1 arasindaki
iligkinin  farkli sonuglar gostermesinin orneklemlerin  diger &zelliklerinden
kaynaklanabilecegi diigiiniilmiistiir.

Ozdenetim &zelliginin koruyucu faktor oldugu gdz dniinde bulunduruldugunda
kisilik 6zelliklerinin tutarli kaliplarina miidahale zor olsa da sorumluluk kazandirmaya
yonelik caligmalarin etkili olacag: diistiniilmektedir. Akademik bilincin arttirilmast, is
sorumluluklariin yani sira evcil hayvan, bitki yetistirme gibi sorumluluklarin, aile
sorumluluklarin paylagimlarinin, basar1 duygusunu kazanabilecegi farkli alanlar
acilmasmin kiginin hem sorumluluk bilincini arttiracagt hem de oyun siiresini
azaltacag1 diisiiniilmektedir. Ayrica deneyime agiklik 6zelligi giiclii olan kisiler igin
farkli duygulari hissetme, farkli ilgi alanlar1 edinme vb. ihtiyaglarini karsilayabilecegi
farkl aktivitelerde bulunmalarina destek olmak, ilgi ve yeteneklerini kesfederek cesitli
alanlara yonlendirmek etkili olabilir, bu nedenle miidahalelerden 6nce kisilerin ilgi
alanlarmi ve gili¢lii yonlerini kesfetmek klinik degerlendirme siirecinde Snem

kazanmaktadir.

5.2.2 Kisilik Ozellikleri ve Oyun Bagimlihg1 Arasindaki iliskide Bas Etme

Yontemlerinin Diizenleyici Roliine iliskin Degerlendirme

Aragtirmanin moderatdr etki analizlerine gére ndrotizm ve oyun bagimlilig
arasindaki iliskide probleme yonelik bas etme ve duygulara yonelik bas etmenin
diizenleyici etkisi vardir. Elde edilen sonuclara gore yiiksek diizey probleme yonelik

ve diislik diizey duygulara yonelik bas etme yontemleri kullanildiginda yiiksek diizey
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ndrotizm, diisiik diizey oyun bagimliligiyla iliskilidir. Bulgular dogrultusunda norotik
bireylerde islevsel bas etme yontemlerinin oyun bagimlilig: i¢in bir koruyucu faktor
oldugu goriilmektedir. Literatiirde mevcut degiskenler ile yapilan bir diizenleyici etki
caligmasina rastlanmadigindan herhangi bir karsilasgtirma yapilamamaktadir. Diger
yandan islevsel bas etme yontemlerinin bir¢ok psikopatoloji i¢in koruyucu faktor
oldugunu gosteren c¢alismalar ile tutarli bir sonu¢ elde edilmistir (Sriwilai ve
Charoensukmongkol, 2015). Norotizm ve oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiye
bakildiginda anlamli bir iliski goriilmezken probleme yonelik bas etme yontemlerinin
varliginda ve duygulara yonelik bas etme yontemleri az kullanildiginda ortaya ¢ikan
negatif iliski oyun bagimlilifina dair risk olustugunda bas etmenin giiciinii ortaya
koymaktadir. Diger yandan bas etme yoOntemleri ile oyun bagimlilig1 arasindaki
iligkiye bakildiginda da anlamli bir korelasyonel iligki olmadig1r goriilmektedir.
Mevcut sonuglar duygusal dengesizlik yasayan kisileri oyun bagimliligi riskine karsi
gelistirilebilecek miidahale ve tedavi programlarinda islevsel olabilecek veriler
sunmaktadir. Norotik bireylerin oyun bagimlilig: riskine dair yorum yapilamasa da
risk tagiyan bireylerde probleme yonelik bas etme yontemleri kazandirmak etkili bir
yontem olacaktir.

Stres faktorleri karsisinda iyimser yaklagimi benimseme, kendine giivenme ve
problemlerle basa ¢ikma kapasitesine olan inancini gelistirmenin, ger¢ek yasamdan
var olan sosyal agmi kullanarak destek alabilecegi mekanizmalar1 gelistirmenin
norotik  kisilerde olusan riski azaltarak oyun oynamaya yonelmelerini
diizenleyebilecek miidahaleler olacag: diistiniilmektedir.

Deneyime aciklik, 6zdenetim, disadoniikliik ve yumusak baslhilik 6zelliklerinin
oyun bagimlilig: ile olan iligkisinde bas etme yontemlerinin diizenleyici etkisi ise
ndrotizmin tersi bir etkiyle probleme yonelik bas etme yiiksek, duygulara yonelik bas
etme diisiik diizeyde oldugunda s6z konusu kisilik 6zellikleri ile oyun bagimlilig
diizeyi pozitif iliski gostermektedir. Diger bir deyisle probleme yonelik bas etme
yontemleri ¢ok, duygulara yonelik bas etme yontemleri az kullanildig: takdirde
deneyime agik, sorumlu, disadoniik ve yumusak basli kisilerin oyun bagimlilig: diizeyi
yiikselmektedir. Bas etme yontemleri oyun bagimlilig1 puanlar ile iligkili degilken
deneyime agiklik, 6zdenetim, disadoniikliikk ve yumusak baslilik 6zellikleri probleme
yonelik bas etme ile pozitif, duygulara yonelik bas etme ile negatif iligkilidir. Bu
iliskiler gbz onilinde bulunduruldugunda s6z konusu kisilik 6zellikleri ytliksek olan

kisilerin islevsel bas etme yontemleri kullanmasinin patolojik olmayan diizeyde oyun
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oynama davraniglarint pekistirerek, gilinliik islevselligi bozmayacak diizeyde oyun
oynama davranislarini etkiledigi diisiiniilmektedir. Islevsel bas etme ydntemlerinin
yani sira oyun oynama davraniginin da basli basina bir bas etme ydntemi olarak,
eglence araci, bos vakit degerlendirme araci olarak kullanilabiliyor olmasinin patolojik
diizeyde problemlere yol agmayacag: diisiiniilmektedir.

Bununla birlikte disadoniikliik, yuamusak baslilik, deneyime agiklik, 6zdenetim
gibi uyumlu kisilik 6zellikleri yiiksek olan kisilerin islevsel bas etme yontemleri ile
birlikte hangi 6zelliklerinin oyun oynama davranigini pekistirdigini kesfetmek riskin
olusmasina miidahale igin 5nem kazanmaktadir. Ornegin sosyal destek arama islevsel
bir bas etme yontemiyken bagvurulan destegin ¢evrimi¢i mi ¢evrimdist mi oldugunu
kesfetmenin ve buna bagli olarak oyun harici alanlardan destek aramaya
yonlendirmenin etkili olacag diisiiniilmektedir.

Aragtirmanin bulgular1 dogrultusunda oyun bagimliligi ile iliskili oldugu gériilen
oyundan arkadas edinenlerin, erkeklerin, calisanlarin probleme yonelik bas etme
puanlariin daha yiiksek oldugu goriilmistiir ancak ortalama oyun saati ile probleme
yonelik bas etme iligkili degildir. Bu baglamda islevsel bas etme yontemleri kullanan
olumlu kisilik 6zelliklerine sahip kisilerin ¢ok yogun ve uzun saatler olmayan oyun
oynama davraniginin arttig1 goriilmektedir.

Oyun bagimliligi puanlart kadinlardan daha yiliksek olan erkeklerin
digadoniikliik, deneyime agiklik ozellikleri kadinlardan daha yiiksekken, probleme
yonelik bas etme yontemlerini de daha fazla kullandiklar1 goriilmektedir. Bas etme
yontemlerinin kullanim diizeyi ile oyun bagimlilig1 arasinda iliski olmadig1 goriiliirken
araci etki analizlerinden elde edilen sonuglara gore islevsel bas etme yoOntemleri
kullanmanin olumlu kisilik 6zelliklerinden kaynaklanan saglikli diizeyde oyun

oynama davranisini pekistirdigi diisliniilmektedir.

5.2.3 Kisilik Ozellikleri ve Oyun Bagimlih@1 Arasindaki iliskide Algilanan

Sosyal Destegin Diizenleyici Roliine Iliskin Degerlendirme

Arastirmanin moderatdr etki analizlerine gére ndrotizm ve oyun bagimlilig
arasindaki iliskide aileden algilanan sosyal destek, arkadastan algilanan sosyal destek
ve toplam algilanan sosyal destegin diizenleyici etkisi vardir. Elde edilen sonuglara
gore algilanan sosyal destegin bahsedilen alt boyutlar1 ve toplam algilanan sosyal

destek yiiksek diizeyde oldugunda yiiksek diizey ndrotizm, diisiik diizey oyun
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bagimliligiyla iliskili olmaktadir. Bulgular dogrultusunda ndrotik bireylerde sosyal
destegin oyun bagimliligi i¢in bir koruyucu faktér oldugu goriilmektedir. Literatiirde
mevcut degiskenler ile yapilan bir diizenleyici etki ¢aligmasina rastlanmadigindan
herhangi bir karsilastirma yapilamamaktadir. Diger yandan sosyal destegin bir¢cok
psikopatoloji i¢in koruyucu faktor oldugunu gosteren caligmalar ile tutarli bir sonug
elde edilmistir (Ozgiiner Dokuzlu, 2022; Sever, 2015). Nérotizm ve oyun bagimlilig:
arasindaki iliskiye bakildiginda anlamli bir iligki goriilmezken sosyal destegin
varliginda ortaya ¢ikan negatif iliski oyun bagimlili§ina dair risk olustugunda sosyal
destegin giiciinii ortaya koymaktadir. Cevrelerinden gelen sosyal destegi diisiik
algilama egiliminde olan norotik 6zellige sahip kisilerin (Swickert ve ark., 2010)
destegi yiiksek algiladiklarinda yogun oyun oynama ihtiyacinda olmamalar1 ve
oyundan alabilecekleri duygusal ve sosyal destege ihtiya¢ duymamalari, bu nedenle
oyun ile iligkili problem yasama diizeylerinin az olmasi beklenen bir durumdur.

Sosyal destegi diisiik algilama egilimi olan norotik yapida kisiler ile biligsel
miidahaleler ile destek algilarini arttirmak, sosyal destek kaynaklarini kesfetmelerini
saglamak diger yandan aile ve arkadaslik iligkilerini gii¢lendirecek biligsel ve
davranise¢1 ¢aligmalar ile kaynaklarini arttirmak onemlidir.

Deneyime aciklik, 6zdenetim, disadoniikliik ve yumusak baslilik 6zelliklerinin
ise algilanan sosyal destek yliksek diizeyde oldugunda oyun bagimlilig1 diizeyi ile
pozitif iliskili oldugu goriilmektedir. Bu durum olumlu duygu ve rasyonel diisiinceler
ile karakterize olan ozelliklere (Akdur, 2014) sahip kisilerin ¢evrelerinden gelen
destek ile davranislarinin pekistigini gostermektedir. Oyunlarin dogas1 geregi
oynadik¢a icine ¢eken yapisindan dolayr diisik diizeyde olumsuz etkiler
cikabilmektedir ancak oOrneklem oyun bagimliligi puan ortalamasi goéz Oniinde
bulunduruldugunda s6z konusu olumsuzluklarin patolojik seviyede olmadigi
goriilmektedir.

Diger yandan oyunlarin sagladig1 sosyal ag ile birlikte 6zellikle arkadas ve 6zel
insandan algilanan sosyal destek boyutlarinin giicleniyor olmasi da olasidir. Cevrimigi
algilanan sosyal destegin oyun bagimlilig1 diizeyini arttirdig1 goriilmektedir (Tham ve
ark., 2020). Arkadas cevresiyle birlikte oyuna katilim saglamak da bagimlilik ve ugras
diizeyini arttiric1 bir etkiye sahiptir (Ozarslan ve Perdahci, 2023). Cevreleriyle uyumlu
ozellikler gosteren bireylerin algiladiklar1 destekle birlikte oyuna katilim konusunda
da uyum gostermeli beklenebileceginden oyun ugrasi diizeyinin artis gostermesi bu

baglamda agiklanabilmektedir. Mevcut aragtirmanin bulgularina gbére oyundan
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arkadas edinenlerin oyun bagimlilig1 diizeyinin daha yiiksek olmasi da bu durumu
destekler niteliktedir. Oyundan arkadas edinen kisilerin deneyime aciklik ve
digadoniikliik 6zellikleri daha ytliksekken norotizm 6zelligi daha diigiik bulunmustur.
Yumusak baslilik ve 6zdenetim puanlar1 ise oyundan arkadas edinen ve edinmeyen
kisiler arasinda farklilik gostermemektedir. Norotizm ve diger 6zellikler arasindaki
araci etki farkliliklar1 bu baglamda agiklanabilmektedir. Ozellikle deneyime agiklik ve
disadoniikliik 6zellikleri yiiksek olan kisilerin oyun arkadaslarindan olusan sosyal ag
ile algiladiklar1 sosyal destek oyun davranislarini pekistirebilmektedir.

Ayrica gevrelerinden gelen destegi yiiksek algilama egilimi olan kisilerin
(Swickert ve ark., 2010) 6zbildirim Olgegine gore destekleri diisiik olsa da yiiksek
sonuclar verebilme durumu goéz Oniinde bulunduruldugunda mevcut iligkinin
aciklanabilmesi i¢in algilanan sosyal destek haricinde alinan sosyal destek kavramai ile
de incelenmesi gerekli goriilmektedir.

Klinik ¢aligmalarda ise aile ve arkadaslardan gelen sosyal destegin varligini
birincil kaynaklardan kesfetmek ve destegi arttirmaya yonelik ¢alismalar yapmak,
algilananin 6tesinde var olan destegin artmasi 6nemlidir. Bununla birlikte ge¢ ergenlik
doneminde kisiler i¢in sosyal destegin anlamimi ve etkisini kesfetmek, islevsel
yonlerini ve bagimsizlasmaya calisilan bu donemde bagimsizliklarina miidahale
olarak algilayabilecekleri yonlerini ayirt etmek, bu konuda hem bireysel hem
toplumsal bilinci arttirmaya yonelik ¢aligmalar 6nemlidir.

Algilanan sosyal destek ile oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiye bakildiginda
negatif yonlii iligkileri oldugu yani algilanan sosyal destek arttikga oyun bagimlilig
puanlarinin diisiis gosterdigi goriilmektedir. Bu nedenle algilanan sosyal destegin oyun
bagimlilig1 i¢in bir koruyucu faktor oldugu degerlendirilmektedir. Diger yandan hem
literatlir hem mevcut arastirma bulgular1 dogrultusunda oyun bagimliligi puanlar ile
giiclii iligkileri oldugu goriilen cinsiyet, ortalama oyun saati, Twitch, Discord
kullanma, egitim diizeyi gibi demografik 6zellikler ile algilanan sosyal destegin iligkili
olmadig1 goriilmektedir. Orneklemin demografik dzellikleri ve oyun bagimliligi puan
ortalamasinin kesme degerin oldukc¢a altinda olmasi géz 6niinde bulunduruldugunda
kisilik 6zellikleri ile oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide goriilen diizenleyici etkinin
patolojik olmayan diizeyde oyun ile ugras davranisini agikladig: diistintilmektedir.

Kisilik ozellikleri ile sosyodemografik ve oyunla ilgili 6zellikler arasindaki
iliskilere bakildiginda disadoniikliik ve deneyime aciklik diizeyi yliksek olan kisilerin

erkek, calisan, masaiistii bilgisayar ve oyun konsolu ile oyun oynayan, simiilasyon ve
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spor tiirii oyun oynayan kisiler oldugu, 6zdenetim 6zelligi yiiksek olan kisilerin de
caligsan, oyun konsolu ile oyun oynayan, simiilasyon tiirli oyun oynayan kisiler oldugu
goriiliirken norotizm diizeyi yiiksek olan kisilerin kadin, 6grenci, telefon ile oyun
oynayan ve masaiistii bilgisayar ve oyun konsolu ile oyun oynamayan, spor tiirii oyun
oynamayan kisiler oldugu goriilmektedir. Bu baglamda algilanan sosyal destek ile
oyun bagimlilig1 puanlar1 arasinda negatif iliski olup sosyal destegin koruyucu faktor
oldugu goriilse de diizenleyici etki analizlerinde farkli yonde etkiler ortaya ¢ikmasinin

sosyodemografik ozellikler ile iligkili oldugu diisiiniilmektedir.

5.3 Arastirmanin Simirhliklar: ve Sonug

Mevcut arastirmanin bazi sinirliliklart bulunmaktadir. Katilimcilarin 18-25 yas
araligindaki, bagimlilik haricinde bir psikopatolojisi olmayan ve dijital oyun oynayan
bireylerden olusmas1 bulgularin genellenebilirligi i¢in bir sinirlilik olusturmaktadir.
Gec ergenlik donemi kapsaminda 18-25 yas arasi bireylerle calisilmistir ancak
orneklemin biiyiik ¢ogunlugunun o6grencilerden olusuyor olmasi doénemin temel
ozelliklerinden olan aileden ayrisma ile ilgili slirece dair kapsayici olmadigim
diistindiirmektedir.

Aragtirmanin diger bir smirliligi elde edilen verilerin 6z bildirime dayali
olmasidir. Kisilik 6zelliklerinin algilanan sosyal destek gibi var olani degil, kisinin
algiladig1 diizeyi 6lgen Ozbildirime dayali 6lgekler sonuglarin yorumlanmasi igin bir
kisitlilik olugturmaktadir. Bu nedenle kisilik 6zellikleri ve oyun bagimlilig: arasindaki
iliskide algilanan yerine alinan sosyal destegin etkisine de bakmanin literatiire 6nemli
bilgiler katacagi diisiiniilmektedir.

Katilimeilarin kisilik 6zellikleri Bes Faktor Kisilik Olgeginin 6lctiigii nitelikler
ile; bas etme yontemleri Stresle Basa Cikma Tarzlar1 Olgeginin 6lctiigii nitelikler ile;
algilanan sosyal destek diizeyi Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgeginden elde
edilen puanlar ile; oyun bagimlilig: diizeyi ise Internet Oyun Oynama Bozuklugu
Olgegi Kisa Formundan elde edilen puanlar ile; sosyodemografik dzellikler ve oyun
oynama aligkanliklari ile ilgili baz1 bilgiler ise Sosyodemografik Bilgi Formunda yer
alan sorular ile sinirhdir.

Analizler sonucu elde edilen bulgular dogrultusunda 6rneklemin demografik
ozelliklerinin oyun bagimlilig1 ¢alismalarinda biiyiik 6nem arz ettigi goriilmektedir.

Bu nedenle, okul/is yogunluguna dair bilgiler almak, oyun oynama davranislarina
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yonelik giiniin hangi saatinde oldugu, en ¢ok hangi oyundan keyif aldig1 gibi sorular
ile detayli bilgiler edinilerek farkli arastirmalar yiritilebilir. Bdylece oyun
bagimliligiin hangi demografik ve iliskili bilgiler 15181nda sekillendigini agiklamaya
yonelik onemli veriler elde edilebilir.

Diger yandan mevcut arastirmanin 6rneklemi, biiyiik ¢cogunlugu 6grencilerin
olusturdugu, kadinlarin ¢ogunlukta oldugu, algilanan sosyal destegin yiiksek, oyun
bagimhilig1 diizeyinin diisiik oldugu bir orneklemdir. Orneklemin diisiik oyun
bagimliligr ile iliskili 6zellikleri yogun olan kisilerden olugmasi oyun bagimlilig: ile
ilgili bir calismada 6nemli bir kisitlilik olusturmaktadir. Ayrica oyun bagimlilig: igin
yiiksek risk diizeyinde bulunanlarin oranit da %3,8’dir. Bu nedenle arastirmanin
bagimli degiskenine yonelik yiiksek risk tasiyan veya bagimlilik gdsteren grup
caligmada temsil edilememistir. Charlton ve Danforth (2007) oyun bagimlilig1 i¢in tani
kriterlerinin davranigsal belirginlik, geri ¢gekilme, ¢atisma ve niiksetme oldugunu, oyun
ile ugrasin ise biligsel belirginlik, ruh hali degisimi ve tolerans gelistirmeyle
karakterize oldugunu belirtmistir. Diger bir deyisle oyunla ugras da oyun bagimlilig
icin gerekli olan bazi kriterleri biinyesinde tasimakta ancak patolojik diizeyde sonuglar
olusturmamaktadir.

Oyun bagimlilig1 i¢in 6nemli bir kriter olan oyun oynama siiresi ile kisilik
ozelliklerinin iligkisine bakildiginda 6zdenetim ve yumusak basliligin ortalama oyun
saati ile iligkili olmadig1 goriilmiistiir. Ayrica oyun bagimliligi puani ile giiglii iligkileri
oldugu goriilen aksiyon-macera tiirii ve rol yapma-canlandirma tiirii oyun oynamak,
Discord ve Twitch kullanmak da kisilik 6zellikleri ile iliskili degildir. Bu faktorlerden
dolay1 diizenleyici etkilere dair ortaya cikan iliskinin oyun bagimliligindan ziyade
oyunla ugras ile iliskili oldugu diistiniilmektedir.

Bu baglamda o6rneklem Ozellikleri dikkate alindiginda arastirmanin
analizlerinden elde edilen bulgularin oyun bagimlilig1 yerine oyunla ugras davranisi
ile iligkili oldugu diisiiniilmektedir. Ileriki arastirmalarda oyun bagimliligi olan ve
oyunla ugras davranisi olan gruplar1 aywrarak iki grup arasindaki farklara dair
caligmalar yapilmasit ve literatiirde tartismali olan bagimlilik-ugras konusunu
aydinlatmaya yarayacak veriler sunulmasi 6nerilmektedir.

Arastirma bulgular1 dogrultusunda calisan ve iist gelir diizeyine sahip kisilerin
oyun bagimliligi puanlarinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir ancak 6rneklemin
biiylik cogunlugu 6grencilerden ve orta gelir diizeyine sahip kisilerden olugmakta olup

kisilik ozelliklerinden sadece deneyime agiklik ve 6zdenetimin oyun bagimlilig
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diizeyi ile iliskili oldugu goriilmiistiir. Meslek, gelir diizeyi ve buna bagli olarak oyun
araclarina erisim imkani ile oyun konsolu, masaiistii bilgisayar kullanma gibi zamanla
degisebilen oOzelliklerin etkisi gdz Oniinde bulunduruldugunda uzun periyodik
aragtirmalar ile mevcut arastirmanin degiskenlerinin iligkilerinin incelenmesi hem
demografik 6zelliklerin etkisini ortaya koymak hem de ana degiskenlerin etkisini

yorumlamak agisindan 6nemli veriler saglayacaktir.
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EKLER

EK A BILGILENDIRILMiS GONULLU ONAM FORMU

Saym katilimet,

Bu ¢alisma Isik Universitesi Klinik Psikoloji Cocuk Ergen Alt Dali Yiiksek
Lisans Programi bitirme tezi dahilinde Psk. Fulden Unal tarafindan Dr. Emel Erdogdu
danigsmanliginda yiriitilmektedir. Calismanin amacit “Geg¢ Ergenlik Doneminde
Kisilik Ozellikleri ve Oyun Bagimlilig: Arasindaki Iliskide Bas Etme Yéntemleri ve
Algilanan Sosyal Destegin Diizenleyici Roliiniin incelenmesi”dir. Arastirmaya katilim
icin 18-25 yas arasi olunmasi, aktif dijital oyun oynaniyor olunmasi ve herhangi bir
bagimlilik haricinde psikiyatrik bir taninin olmamas1 gerekmektedir.

Arastirma i¢in sizden yapmanizi istedigimiz, size ilettigimiz anketlerdeki her soruyu
tek tek okuyarak ictenlikle size en uygun olan yaniti vermenizdir. Tiim sorularin
cevaplanmas: ortalama 10-15 dakika siirmektedir. Anlamadiginiz sorularda
aragtirmacidan yardim isteyebilirsiniz. Bu ¢aligmaya katilmak tamamen goniilliiliik
esasina dayanmaktadir. Arastirmaya katilmaniz halinde kisisel bilgileriniz gizli
tutulacak, arastirma sonuglarinin bilimsel amaglarla kullanimi sirasinda da G6zenle
korunacaktir. Veriler, kimlik bilgileriniz gizli kalmak kosuluyla sadece bilimsel
aragtirma amaciyla kullanilacaktir. Sunulan anketlerde risk olusturmasi 6ngdriilen bir
soru bulunmamaktadir ancak rahatsizlik duymaniz halinde veya baska bir sebepten
dolay1 hi¢bir neden gdstermeden ¢alismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi
bir anda ¢aligmay1 birakma hakkina sahipsiniz.

* Caligmay1 istedigim zaman birakabilecegimi biliyorum ve verdigim bilgilerin
bilimsel amagcli olarak kullanilmasin1 kabul ediyorum. S6z konusu arastirmaya kendi
istegimle katilmay1 kabul ediyorum.

*Zorunlu

208



EK B SOSYODEMOGRAFIK BiLGi FORMU

1. Cinsiyetiniz

O Erkek O Kadin Ll Diger

2. Dogum tarihiniz

3. Egitim durumunuz (devam ediyorsaniz su an okudugunuz diizeyi belirtiniz)
O Okur-yazar O ilkokul O Ortaokul O Lise (I Onlisans O Lisans (I Yiiksek lisans
4. Mesleginiz -
5. Hanenizin ayh geliri size gore hangi diizeyde?
OAlt diizey [ Orta diizey OUst diizey

6. Giinde ortalama kac¢ saat dijital oyun oynuyorsunuz? (saat olarak belirtiniz)

7. Dijital oyun oynamak icin hangi araci kullaniyorsunuz? (birden ¢ok secilebilir)
L] Masaiistii bilgisayar [ Diziistli bilgisayar [1 Telefon [ Tablet [ Oyun konsolu
LDiger (Belirtiniz)

8. Oynadiginiz oyun tiirii nedir? (birden ¢ok secilebilir)

[0 Aksiyon/Macera [ Simiilasyon [1 Spor [0 Rol yapma/Canlandirma [lYaris
UIStrateji U Diger (Belirtiniz)

9. Tercih ettiginiz oyun secenegi nedir? (birden cok secilebilir)

L1 Online (Cevrimici) [ Offline (Cevrimdis1) [ Her ikisini de tercih ediyorum
10. Oyunlardan arkadas edinir misiniz?

L1 Evet L Hayir

11. internet ve dijital araclari, oyun harici kullanim siireniz giinde ortalama kag
saat? (saat olarak belirtiniz)

12. Sosyal medya kullaniminiz var mi1?

L1 Evet Ll Hayir
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13. Evet ise hangi uygulamalar?

0l Instagram [ Twitter [ Discord [ Youtube [ Twitch [0 Facebook [1 Swarm
Ol Diger (Belirtiniz)

14. Asagidaki maddelerden devamh kullandiklarimiz varsa isaretleyiniz. (Birden
cok secilebilir) (Herhangi bir madde isaretlemeniz halinde cevabimiz gizli
tutulacaktir)

O Kullanmiyorum [ Sigara [0 Alkol [0 Uyusturucu madde [ Uyaric1 madde
ODiger (Belirtiniz)

15. Psikolojik/psikiyatrik bir taniniz var mi1? Varsa ne oldugunu belirtiniz.

L1 Evet Ll Hayir

16. Tam:

17. Psikiyatrik ila¢ kullantyor musunuz?

L1 Evet L Hayir

18. Su an devam ettiginiz veya sonlanmis bir psikoterapi siireciniz var mi?

L1 Evet Ll Hayir
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EK C BES FAKTOR KiSILiK OLCEGI ORNEK MADDELER

Asagida sizi kismen tanimlayan (ya da pek tanimlayamayan) birtakim 6zellikler
sunulmaktadir. Ornegin, baskalari ile zaman gegirmekten hoslanan birisi oldugunuzu
diistinliyor musunuz? Liitfen agagida verilen 6zelliklerin sizi ne oranda yansittigini ya
da yansitmadigini belirtmek ic¢in her bir 6zellik i¢in sizi en iyi tanimlayan rakanmi

isaretleyiniz.

1= Hig¢ katilmiyorum 2= Biraz katilmiyorum 3= Ne katiltyorum ne de katilmryorum

(kararsizim) 4= Biraz katiltyorum 5= Tamamen katiliyorum

Liitfen biitliin maddeleri doldurdugunuzu kontrol edin.

Kendimi ... biri olarak goriiyorum 1 2 13 14 |5
1. Konusgkan

2. Bagkalarinda hata arayan

3. Isini tam yapan

4. Bunalimli, melankolik

5. Orijinal, yeni goriisler ortaya koyan
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EK D STRESLE BASA CIKMA TARZLARI OLCEGi ORNEK
MADDELER

Bu o6lcek kisilerin yasamlarindaki sikintilar ve stresle basa ¢ikmak icin neler
yaptiklarin1 belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Liitfen sizin i¢in sikint1 ya da stres
olusturan olaylar1 diigiinerek bu sikintilarinizla basa ¢ikmak icin genellikle neler
yaptiginizi hatirlayin ve asagidaki davraniglarin sizi tanimlama ya da size uygunluk
derecesini isaretleyin. Herhangi bir davranis size uygun degilse %0’n altina, ¢ok

uygun ise %100’ilin altina isaret koyun.

Bir sikintim oldugunda... %0 | %30 | %70 | %100

1. Kimsenin bilmesini istemem

2. Iyimser olmaya ¢alisirim

3. Bir mucize olmasini beklerim

4. Olaylar biiylitmeyip, lizerinde durmamaya ¢aligirim

5. Basa gelen ¢ekilir diye diistintiriim
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EK E COK BOYUTLU ALGILANAN SOSYAL DESTEK OLCEGI
ORNEK MADDELER

Asagida 12 ciimle ve her bir ciimle altinda da cevaplarinizi isaretlemek i¢in 1’den 7
‘ye kadar rakamlar verilmistir. Her climlede sdylenenin sizin i¢in ne kadar ¢cok dogru
oldugunu veya olmadigini belirtmek i¢in o climle altindaki rakamlardan yalniz bir
tanesini isaretleyiniz. Bu sekilde 12 ciimlenin her birine bir isaret koyarak
cevaplarinizi veriniz. Liitfen hicbir climleyi cevapsiz birakmayiniz. Sizce dogruya en
yakin olan rakamu isaretleyiniz.

I. Ailem (6rnegin, annem, babam, esim, ¢ocuklarim, kardeslerim) bana yardimci
olmaya ¢alisir.

Kesinlikle hayirr 1 2 3 4 5 6 7 Kesinlikle evet

2. Ihtiyacim olan duygusal yardim ve destegi ailemden (6rnegin, annem, babam,
esim, ¢ocuklarim, kardeslerim) alirim.

Kesinlikle hayirr 1 2 3 4 5 6 7 Kesinlikle evet

3. Arkadaglarim bana gergekten yardimci olmaya calisirlar.
Kesinlikle hayir 1 2 3 4 5 6 7  Kesinlikle evet
4. Isler kétii gittiginde arkadaslarima giivenebilirim.
Kesinlikle hayir 1 2 3 4 5 6 7  Kesinlikle evet
5. Ailem ve arkadaslarim disinda olan ve ihtiyacim oldugunda yanimda olan bir

insan (6rnegin, flort, nisanli, s6zIii, akraba, komsu, doktor) var.

Kesinlikle hayirr 1 2 3 4 5 6 7 Kesinlikle evet
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EK F INTERNET OYUN OYNAMA BOZUKLUGU OLCEGI
KISA FORMU ORNEK MADDELER

Aciklama:

Asagida, gecen 1 yil icerisindeki (son 12 ay) oyun faaliyetlerinizle ilgili sorular
bulunmaktadir. Oyun faaliyetiyle bilgisayar/diziistii bilgisayar, oyun konsolu veya
diger elektronik cihazlar (6rnegin cep telefonu, tablet gibi) ile hem internette hem de
internete bagli olmadan oynanabilen her tiirli oyunla iliskili etkinlikler
kastedilmektedir.

No Maddeler Asla | Nadiren | Bazen Sik Sik | Cok Sik

1 Zihniniz stirekli oyun oynamayla mesgul mii?
Ornegin; sonraki oyunu sabirsizlikla bekliyor
musunuz veya sonraki oyunda ne olacagini tahmin
etmeye ¢alistyor musunuz? Oyun oynamanin
giinliik hayatinizdaki en 6nemli etkinlik haline

geldigini distiiniiyor musunuz?

2 Oyun oynamay1 azaltmaya veya birakmaya
calistiginizda kendinizi daha sinirli, endiseli ve

lizglin hissediyor musunuz?

3 Oyuna doymak veya oyundan keyif alabilmek i¢in
oyun oynayarak gegirdiginiz zamani arttirma

ihtiyact hissediyor musunuz?

4 Oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeye veya
birakmaya ¢alistiginizda siirekli olarak basarisiz

oluyor musunuz?

5 Oyunla mesgul oldugunuz i¢in daha énceki
hobilerinize ve diger eglence amagl etkinliklerinize

olan ilginizi kaybettiniz mi?
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