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TESEKKUR
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tesekkiir ederim.
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OZET

UNIVERSITE OGRENCILERININ DiJITAL OYUN BAGIMLILIGINI
YORDAMADA YASANTISAL KACINMA, AIT OLMA VE PSiKOLOJIK iYi
OLUSUN ROLU

AKBABA, Dilan
Yiiksek Lisans Tezi, Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Ana Bilim Dal1
Tez Danismani: Dog. Dr. Evrim CETINKAYA YILDIZ

Ocak 2023, 100 sayfa

Bu arasgtirmanin amaci; cinsiyet, yasantisal kaginma, ait olma ve psikolojik iyi olus
degiskenlerinin tiiniversite Ogrencilerinin dijital oyun bagimlili§i puanlarin1 yordamadaki
rollerinin incelenmesidir. Calismada ayrica, dijital oyun bagimliligi puanlarinin 6grencilerin
yasamlarmin biiylik cogunlugunun gectigi yer, yasadiklar1 yer, smif diizeyleri, oyun
oynadiklari teknolojik arag, ilk oyun oynamaya baslama dénemleri, oyun oynama sikliklar1 ve
oyunda kalma siirelerine gore anlamli bi¢cimde farklilasip farklilasmadigi incelenmistir.
Arastirma iliskisel tarama modelinde yiiriitiilmistiir. Aragtirmanin 6rneklemi, arastirmaya
katilmay1 kabul eden ve dijital oyun oynadigini belirten 217 kadin ve 175 erkek olmak {izere
toplam 392 lisans 6grencisinden olugmaktadir. Veri toplama araci olarak arastirmacinin
hazirlamis oldugu “Kisisel Bilgi Formu’, ‘Universite Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi’, ‘Kabul ve Eylem Formu II’, ‘Ait Olma Olgegi’ ve ‘Psikolojik Iyi Olus Olgegi’
kullanilmistir. Elde edilen veriler SPSS 26 paket programi ile analiz edilmistir. Verilerin
analizi Pearson Korelasyon Analizi, Coklu Dogrusal Regresyon, Bagimsiz Orneklemler igin

T-Testi ve Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) kullanilarak yapilmustir.

Arastirma sonucunda Universite Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlarinin
oyun oynanan teknolojik alet, ilk oyun oynamaya baslama zamani, oyun oynama siklig1 ve
giinliik oyunda kalma stiresine gore anlamli bicimde farklilagtig1 goriilmiistiir. Oyun oynarken
bilgisayar ve tablet kullanan o6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlart telefon, oyun
konsolu, PS, X-box vb. kullananlardan anlamli bigimde yiiksek bulunmustur. Oyun oynamaya
baslama donemi daha erken olan, oyun oynama siklig1 fazla olan ve giinlilk oyunda kalma

stiresi yliksek olan Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarmmin diger 6grencilerden
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anlamli bigimde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Regresyon analizi sonuglarina gore cinsiyet,
yasantisal kacinma, ait olma ve psikolojik iyi olus degiskenleriyle olusturulan modelin
tiniversite Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlarini istatistiksel olarak anlamli
bicimde yordadigi ve dijital oyun bagimliligi toplam varyansinin %14.4inii agikladigi
belirlenmigstir. Modelde yer alan cinsiyet ve yasantisal kaginma puanlarinin dijital oyun
bagimlilig1 puanlarini istatistiksel olarak anlamli sekilde yordadigi, ait olma ve psikolojik iyi

olus puanlarinin ise anlamli bi¢imde yordamadigi sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimliligi, yasantisal kacinma, ait olma, psikolojik

iyi olus, liniversite dgrencileri
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ABSTRACT

THE ROLE OF EXPERIENTIAL AVOIDANCE, BELONGINGNESS AND
PSYCHOLOGICAL WELL-BEING IN PREDICTING DIGITAL GAMING
ADDICTION OF UNIVERSITY STUDENTS

AKBABA, Dilan
Master Thesis, Guidance and Psychological ounseling Department
Thesis Advisor: Assoc. Dr. Evrim CETINKAYA YILDIZ
January 2023, 100 page

The aim of this study is to examine the roles of gender, experiential avoidance,
belongingness and psychological well-being in predicting university students' digital game
addiction. Additionally, it was examined whether the scores of digital game addiction differed
significantly in terms of the variables of the place where the majority of his/her life passed,
the place where he/she lived, the class level, the technological tool he/she played, the period
he/she started playing games, the frequency of playing games and the duration of staying in
the game. The quantitative descriptive research model was used for this study. The sample of
the study consisted of 392 undergraduate students, 217 female and 175 male, who agreed to
participate in the study and stated that they played digital games. “Personal Information
Form”, “Digital Game Addiction Scale for niversity Students”, “Acceptance and Action
Form II”, “Belonging Scale” and “Psychological Well-Being Scale” were used as data
collection tools. The data were analyzed using the SPSS 26 package program. Pearson
orrelation Analysis, Multiple Linear Regression, Independent Sample T-Test, and One-Way
Analysis of Variance (ANOVA) were used for the analysis of the data.

Results indicated that the digital game addiction scores of the university students
differed significantly with reference to the technological device they use for playing digital
games, the time when they first started digital games digital game playing, the frequency of
playing the game and the investigated the time spent playing on a daily basis. Digital game
addiction scores of students who use computers and tablets when playing games were found
to be significantly higher than those who use phones, game consoles, PS, X-box, etc. It was

determined that the digital game addiction scores of the students who started playing digital

v



games earlier, had a high frequency of playing games and had a high daily stay in the game
were significantly higher than the other students. According to the results of the regression
analysis, it was determined that the model including the variables of gender, experiential
avoidance, belongingness and psychological well-being statistically significantly predicted the
digital game addiction scores of university students and explained 14.4% of the total variance
of digital game addiction. It was concluded that gender and experiential avoidance scores
significantly predicted digital game addiction scores, while belongingness and psychological

well-being scores did not significantly predict digital game addiction.

Keywords: Digital game addiction, experiential avoidance, belongingness,

psychological well-being, university students
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Arastirmanin Problemi

Internet, cesitli aglar arasinda iletisim kurmaya yarayan bir sistemdir. Kullanilan
‘www’ alt yapisiin agilimi ‘World Wide Web’tir. Bu alt yap1 ve internet sayesinde insanlar
dosya paylasimi, bilgi edinme, video izleme, oyun oynama, iletisim kurma gibi pek cok
aktivite yapabilmektedir (Hoffman ve Harris, 2006). Ulkemizde internetin yayginlasmasi
1990’11 yillara denk gelmektedir. Ancak internetin kullanim sikliginin artmasi ve bunun bir
sorun haline gelmesi 2000’1i yillar1 bulmustur. Hayatin pek ¢ok alaninda kolaylastirici olmasi
sebebiyle internetin etkisi giderek artmistir. Tiim diinyada da hizli bir gelisim gdstermesi
sonucu farkl1 disiplinlerin arastirma konular1 icinde yerini almustir. Internetin, kisi iizerindeki

etkileri nedeniyle psikoloji literatiiriinde de 6nemli yer kapladig: belirtilmektedir (Ding, 2017).

Internetin kontrolsiiz bigcimde uzun siire kullanim1 insanlarin giinliik yasamn, fiziksel,
psikolojik ve bilissel saghigini olumsuz etkilemektedir (Bozkurt ve ark., 2016). Savli ve
Tekin’in (2019) vurguladig1 gibi internetin sorunlu kullanimi internet bagimliligi olarak
adlandirilmaya baslanmistir. Ding’in (2017) de belirttigi iizere son yirmi yilda internet
bagimliligi, tedavi merkezlerinde ve hastanelerde sik goriilen bir saglik sorunu olmustur.
Internetin hayat1 kolaylastiric1 etkilerinin yaninda kisilerin sosyal hayat ve eglence
arayislarma da hitap etmesi internet bagimhligi riskini artirmaktadir. Ozellikle ergenlik
donemindeki bireylerin sosyallik ve eglence arayisiyla internete yonelmeleri bagimlilik
diizeylerini artirmaktadir (Savli ve Tekin, 2019). Cin, Giliney Kore ve Tayvan gibi Asya
tilkeleri basta olmak iizere diinyanin pek cok yerinde yaygin bir sekilde goriilmektedir.
Sorunun ciddiyetine dikkat ¢cekmek icin Cin ve Tayvan’da internet bagimlilig1 kavrami yerine

‘elektronik afyon’ ya da ‘dijital uyusturucu’ kavramlar1 kullanilmistir (Ding, 2017).

Internet bagimhilig1 iilkemizde daha ¢ok, teknolojiye hakim olan c¢ocuklarda ve
genclerde goriilmektedir (Bozkurt ve ark., 2016). Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK)
Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi 2021 sonuglarina gore 16-74 yas arasi

bireylerin internet kullanim orani %82.6’dir. Kullanim orani, cinsiyete gore bakildiginda



erkeklerde %87.7, kadinlarda %77.5°tir (TUIK, 2021). Bu oranin oldukga yiiksek oldugu ve

erkeklerin kullanim orani geregi internet bagimlilig: riskine daha agik olduklar1 goriilmektedir.

Dijital oyun, bir internet ya da bilgisayar ag1 ile oynanan video oyunlarin genel adidir
(Adams ve Rollings, 2006). Dijital oyun bagimliligi; kisinin oyunu birakmak istememesi,
oyun oynamadiginda da oyunu diisiinmeye devam etmesi ve ilgisini hep oyuna yoneltmesi
olarak ifade edilebilir (Horzum, 2011). Ozellikle bilgisayarda oynanan oyunlar son
donemlerde ¢ocuklarin ve genglerin eglence i¢in en ¢ok kullandiklar1 araglardir. Bu oyunlarin
hem olumlu hem olumsuz yonleri bulunmaktadir. Oyunlar ilgi ¢ekici nitelikte olduklar1 igin
kisileri stirekli oynamaya tesvik etmekte, kisi kendini hem oyunla hem de oyundaki
karakterlerle bagdastirmaktadir. Bu durum oyun bagimliliginin ortaya ¢ikmasina neden
olmakta hatta karakterle 6zdesim kurma durumu kisinin hayatim1 kaybetmesine kadar

ilerleyebilmektedir (Horzum, 2011).

Anderson ve arkadaslarinin (2010) yiriittiigli bir meta-analiz arastirmasinda 136
makalenin analizi yapilmis ve arastirma sonucunda siddet igerikli oyunlara maruz kalma;
saldirgan davranis, saldirgan bilis ve saldirgan duygulanim ile iliskili bulunmustur. Ayni
zamanda bu caligmada siddet icerikli oyunlart uzun silire oynayan Kkisilerin empati
diizeylerinde diisiis, yardimsever davraniglarinda azalma ve siddet eylemlerine Kkarsi
duyarsizlasma oldugu sonucuna ulasilmistir. Gentile ve arkadaslarinin (2011) yapmis oldugu
arastirmada ise iki yil siireyle izledikleri ¢ocuk ve ergen katilimcilardan siire¢ igerisinde oyun
bagimlilig1 diizeyleri artan katilimcilarin okul performanslarinin diistiigi, aile iligkilerinin
kotiilestigi ve daha fazla siddet igerikli oyuna maruz kaldiklar1 goriilmiistiir. Ayn1 zamanda
stire¢ igerisinde daha fazla siddet igerikli oyun oynamaya baslayan katilimcilarin diigmanca
duygularinin ve saldirganlik davraniglarinin arttig1 sonucuna ulasilmistir. Benzer sekilde bazi
oyunlardan baskalarinin kazanglarint ya da ganimetlerini c¢almak gibi olumsuz sosyal
davraniglar &grenilebilmektedir. Oyunlarda sergilenen davraniglarin  sosyal yasama
aktarilmasi ciddi bir sorun olusturmaktadir (Lo ve ark., 2005). Deger yargilar1 heniiz tam
gelismedigi icin g¢ocuk ve ergen yas gruplarinda dijital oyunlar benliklerine zarar
verebilmektedir. Bilhassa siddet icerikli oyunlar kiiciik yas gruplar1 ve ergenler i¢in biiyiik
tehlike olusturmaktadir (Cavus ve ark., 2016). Bu ¢alismalar ¢ocuk ve ergenlerin oynadigi
dijital oyunlarda oyun igeriklerinin olumsuz duygusal, davranigsal ve biligsel sonuclar

dogurabildigini gostermektedir.



Oynanan oyunun igerigine ek olarak oyuncularin oyunu oynama siirelerinin fazla
olmas1 akademik basari, giinliik sorumluluklara ayrilan siire, beden saglig1 ve sosyal iliskileri
olumsuz etkileyebilmektedir (Gentile ve ark., 2004). Ozellikle gengler dijital oyunlar ile ¢ok
fazla vakit harcadiklar1 i¢in 6nemli sosyal problemler yasayabilmektedir. Genglerden bazilar
okula ya da okul faaliyetlerine ayirdiklari zamandan ¢ok daha fazlasim1i bu oyunlara
ayirmaktadir. Bazi dijital oyun oynayanlar ise bu oyunlarda gordiikleri siddet iceren ya da

yikict davraniglart 6rnek alabilmektedir.

Oyun oynama davranist kontrolden ¢iktiginda kiiciik yas gruplar1 basta olmak tizere
tiim yas gruplarinda fiziksel rahatsizliklara, davranigsal sorunlara, sosyal fobiye, okul fobisine,
sosyal ¢evreden ve insanlardan uzaklagmaya sebep olabilmektedir. Oyun bagimliliginin yol
actig1 psikolojik sorunlar ¢ocuklarin hem okuldan hem de sosyal 6grenme ¢evrelerinden
uzaklagsmasma ve yalnizlasmasina yol acabilmektedir (Oncel ve Tekin, 2015). Chiu ve
arkadaglar1 (2004), arastirmalarinda Tayvan’daki Ogrencilerden oyun bagimliligi diizeyi
yiiksek olanlarin diismanca duygularinin diger o6grencilerden anlamli bigimde yiiksek
oldugunu bulmuslardir. Bulgular video oyunu oynamanin akademik basariya dogrudan etki
ettigini, sosyal becerilere ise dolayli etkisinin oldugunu gostermistir. Kestane (2019),
aragtirmasinda oyun bagimlilig1 diizeyleri yiiksek olan 6grencilerin oyun oynayabilmek icin
giinlik sorumluluklarindan ve sevdikleri aktivitelerden vazgecebildiklerini tespit etmistir.
Ayrica bu caligmada 6grencilerin istenmedik duygular yasadiklarinda daha ¢ok oyun oynama
egiliminde olduklart sonucuna ulagilmistir. Tiim bu sebeplerle oyun bagimliligi ve
bilgisayarlarda oynanan oyunlarla ilgili degiskenlerin aragtirilmasi 6nem arz etmektedir

(Horzum, 2011).

Kisiler bazen yasadiklar1 zorlu yasam olaylarindan ya da hissettikleri koti
duygulardan kagmak amaciyla internet kullanimina ya da dijital oyunlara yonelebilmektedir
(Adigiizel, 2018; Caplan, 2005). Kabul ve Kararlilik Terapisi’ne ait énemli kavramlardan olan
yasantisal kaginma; kisinin 6znel yasantilariyla baglarini siirdiirmek istememesi seklinde
tamimlanabilir (Hayes vd., 1996). Internet ya da dijital oyunlar yoluyla kisa vadede
dikkatlerini dagitmalar1 bu sorunlardan kurtulduklar1 yanilgisina kapilmalarina neden
olabilmektedir. Bu durum daha fazla internet kullanimi1 ya da dijital oyun oynamay1
beraberinde getirmektedir. Yapilan arastirmalara bakildiginda kendini sunma becerisi
eksikligi, sosyal kaygi, iletisim problemleri vb. yasayan bireylerin bu 6zellikler yoniinden

kendilerini sanal ortamlarda daha iyi algiladiklar1 goriilmektedir (Adigiizel, 2018; Caplan,
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2005). Bireylerin sorunlarindan kagmak ya da kendini daha iyi hissetmek i¢in dijital oyunlara
yonelebilecekleri bu sebeple yasantisal kaginma ile dijital oyun bagimliliginin baglantili

olabilecegi diisliniilmektedir.

Ait olma; kisinin kendini bir toplumun, grubun, kurumun, ortamin, kiiltiiriin ya da
kimligin pargasi gibi hissetmesi olarak tanimlanabilir. Aidiyet bireyin benligi ile iligkilidir ve
kisileraras1 iliskilerde 6nemli bir yere sahiptir. Aidiyet duygusuna sahip bir birey iginde
bulundugu ortamda varliginin degerli, 6nemli ve anlamli oldugunu hisseder (Duru, 2015).
Seidman (2013), ait olma ve kendini sunma ile ilgili yaptig1 arastirmada sosyal medyanin ait
olma ihtiyacini karsilama ve kendini sunma igin bir yol olabilecegi sonucuna ulagmistir. Bu
bilgiler 1s1g81nda giindelik yasantilarinda ait olma ihtiyaglarini karsilayamayan, diger bireylerle
iletisim kurma girisimleri basarisiz olan bireyler bu ihtiyaclarini karsilamak icin internet
ortamlarma yonelebilmektedir. Internetin iletisim kurma, bir gruba ait olma gibi ihtiyaclari
karsilamak i¢in uygun oOzelliklere sahip olmasi bireylerin bu ihtiyaclarini doyurmak igin
internete yonelmesini agiklayabilmektedir (Kavakli, 2018). Kavakli ve arkadaglart (2019),
arastirmalarinda akill telefon bagimliligi ile genel aidiyet alt boyutu olan reddedilme arasinda
pozitif ve anlamli iliski bulmustur. Bu dogrultuda kisi baskalar1 tarafindan kabul edilmiyor ve
ait olma ihtiyacim1 karsilayamiyorsa bu duyguyu internet ya da sosyal medya araciligiyla
yasamaya calisabilmektedir. Boylece kisinin akilli telefon ya da internet kullanimi pekismis
olmaktadir. Ayn1 sekilde grup olarak oynanan oyunlar ya da diger oyuncularla iletigim

kurulabilen oyunlar kisilerin ait olma ihtiya¢larin1 gidermelerine ortam hazirlayabilmektedir.

Psikolojik iyi olma hali, sadece pozitif duygular hissetmekle sinirli bir kavram degildir.
Olumsuz duygularla basa ¢ikabilme, sosyal iliskiler kurabilme, hayatinda bir ama¢ bulma ve
kendi potansiyelini kesfetmeyi de kapsar (Huppert, 2009). Bu nedenle sosyal iligkileri iyi
olmayan, gelecege karamsar bakan, amacl bir yagam siirmedigini diisiinen ve kendini oldugu
gibi kabul etmeyen bireyler bu duygularindan kagmak, bu duygularini sanal ortamlarda tatmin
etmek veya kendini yeterli hissetmek i¢in internete ve dijital oyunlara yonelebilmektedirler
(Uz-Bas ve ark., 2019). Bireyin kendisine iligkin degerlendirmeleri olumsuz, 6zgiiveni diisiik
ve benligi ile ilgili olumsuz bir kaniya sahip ise internet ortamini kendisiyle ilgili olumlu
algilar edinmek i¢in kullanabilir. Ornegin; sadece internet ortaminda iyi oldugunu diisiinen,
isinde basarisiz olup dijital oyunlarda basarilt olan ya da giinliik yasantisinda sevilmeyip
sosyal aglarda ilgi gordiiglinii diisiinen bireylerin bu degerlendirmeleri internet ya da dijital

oyun bagimliliklarin1 pekistirebilir. Dolayisiyla birey interneti her kullandiginda kendisiyle
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ilgili olumlu degerlendirme ya da hisleri devreye girer (Davis, 2001). Dijital oyunlarin
psikolojik iyi olus diizeyi diisiik bireyler i¢in bir kacis yolu olabilecegi ve kisa vadeli iyilik

saglayabilecegi sdylenebilir.

Kiraly ve arkadaslarmin (2020) belirttigi lizere son yillarda dijital oyun bagimlilig
ozellikle ergenler ve geng yetiskinlerde yayginlagsmis ve ciddi bir sorun haline gelmistir.
Dijital oyunlar oynama, sosyal medyada gezinme, internette dolagma, porno igerikleri izleme
ve dizi izleme gibi, teknolojik araglar ve internet kullanilarak yapilan faaliyetler bireylerin
giinlik yasam sorunlar1 ve streslerini geri planda birakmasina, kaygilarin1 bastirmasina ve
karamsar ruh halinden uzaklagmalarma yardimer oldugu icin bir problem ¢dzme yoOntemi
olarak kullanilmaktadir. Bu arastirmanin 6rneklemi iiniversite 6grencileri olarak belirlenmistir.
Ciinkii tiniversite 6grencilerinin evden uzakta yasamaya uyum saglama, {iniversite calismalari
icin interneti siklikla kullanma ve internet erisiminin kolaylig1 gibi pek cok faktor nedeniyle
internet bagimlilig: riskine acik olduklar1 sdylenebilir (Kim, 2008). Universite dgrencilerinin
daha kii¢iik yas gruplarina gore daha 6zerk bir yasam silirmesi, internete erisme imkanlarinin
yiiksek olmasit ve oyun oynayabilecekleri c¢esitli teknolojik araglara sahip olmalar1 oyun
bagimlilig1 konusunda risk grubunda olduklarim1 gostermektedir (Hazar ve Hazar, 2019;
Torun ve ark., 2015; Yal¢in ve Bertiz, 2019). Ayni zamanda yasantisal kaginma degiskeninin
niteligi geregi genc yetiskin grubunda daha fazla gozlenebilecegi ve liniversite 6grencilerinin
ailesinden ayrilip yeni bir ¢evreye, kuruma, meslege aidiyet siirecinde olmalari nedeniyle
dijital oyun bagimliligi riskine acik olabilecekleri diisiincesi Orneklem se¢iminde etkili
olmustur. Ergenlerde ve genglerde dijital oyun bagimlilig: ile ilgili daha fazla arastirma
yapilmasi gerekliliginden ve yasantisal kaginma, ait olma, psikolojik iyi olus kavramlariin
dijital oyun bagimlilig: ile iliskili olabilecegi diislincesinden yola c¢ikilarak bu arastirmaya bu

degiskenler dahil edilmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmadaki temel amag¢ {iniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig
puanlarint yordamada cinsiyet, yasantisal kaginma, ait olma ve psikolojik iyi olus
degiskenlerinin roliinii incelemektir. Aragtirmanin diger amaci ise iiniversite 6grencilerinin
dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin sinif seviyesine, yasamin ¢ogunun gegtigi yere, yasanan

yere, dijital oyun oynamaya baslama donemine, oyun oynama sikligina, oyun oynanan
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teknolojik alete ve oyunda kalma siiresine gore anlamli bi¢imde farklilasip farklilagmadigini

incelemektir.

1.3. Arastirmanin Sorulari

Arastirmanin amaglarina uygun olarak asagidaki arastirma sorularina cevap

aranmaktadir:

1. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig toplam puanlar1 yasamin
cogunun gectigi yere gore anlamli bicimde farklilagsmakta midir?

2. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimhligi toplam puanlar1 yasadiklari
yere gore anlamli bigimde farklilasmakta midir?

3. Universite &grencilerinin dijital oyun bagimhiligi toplam puanlari sinif
seviyesine gore anlamli bigcimde farklilagmakta midir?

4. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi toplam puanlari oyunun
oynandig1 teknolojik alete gore anlamli bigimde farklilagsmakta midir?

5. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 toplam puanlari dijital oyun
oynamaya baslama dénemine gore anlamli bigimde farklilagmakta midir?

6. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi toplam puanlar1 oyun oynama
sikligina gore anlamli bigimde farklilagmakta midir?

7. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi toplam puanlar1 giinliik
oyunda kalma siiresine gore anlamli bi¢imde farklilagsmakta midir?

8. Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1, yasantisal kaginma, ait olma
ve psikolojik iyi olus puanlar1 arasinda anlamli iliskiler var midir?

9. Cinsiyet, yasantisal kacinma, ait olma ve psikolojik iyi olus puanlar liniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 puanlarini anlamli bicimde yordamakta

midir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Dijital oyunlar, internet kullaniminin en O6nemli nedenlerinden biridir. Dijital
oyunlarda kisi baska bireylerle oyun oynayabildigi i¢in oyunlar1 sosyal bir ortam olarak
algilayabilmektedir. Ayrica dijital oyunlarda oyunlarin siirelerinin uzun olmasi, bitis

noktalarinin bulunmamasindan dolay1 siirekli oynamaya devam edilmesi, siddet iceriginin
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olmasi, sosyal statii kazanimlarinin miimkiin olmasi, smf farklarinin olmasi, gergek
yasamdan farkli bir kimlik olusturmaya imkan tanimasi, kisisel bilgilerin yanlis verilebilmesi

gibi pek ¢ok olumsuz durum mevcuttur (Cengizhan, 2005).

Diinya genelinde pek ¢ok insan dijital oyunlar1 oynayarak vakit ge¢irmektedir. Dijital
oyunlar son zamanlarda Ozellikle gencler arasinda olduk¢a yaygindir, dogru sekilde
kullanildiginda eglenceli ve giizel vakit gecirmek i¢in bu iyi bir ara¢ olabilir. Ancak dogru
sekilde kullamlmadiginda islevsel bozulmalara yol agabilmektedir. Diinya Saglik Orgiitii’ne
(DSO, 2018a) gore son yillarda halk sagligi uzmanlari ve akademisyenler arasinda, belirli
video oyun Oriintiilerinin kisisel, sosyal, ailevi, mesleki ve egitimsel alanlarda islevselligin
bozulmasina neden oldugu yoniinde artan diizeyde bir kabul vardir. Oyun oynayan kisilerin
oyuna ayirdiklar1 zaman nedeniyle giinliik aktivitelerini ihmal etmesi, sosyal islevselliklerinin
bozulmasi, fiziksel ve psikolojik sagliklarinin olumsuz etkilenmesi s6z konusu olabilmektedir

(DSO, 2018b).

TUIK tarafindan 2013 yilinda yapilan Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim
Arastirmasi sonuglaria gore; 16-74 yas arasindaki bireylerin bilgisayar kullanim oran1 %49.9,
internet kullanim oran1 %48.9 bulunmustur. 2012 yilindaki arastirmada ise bu sonuglar %48.7
ve %47.4 seklindedir. Hem bilgisayar hem internet kullanim oraninin en yiiksek oldugu yas
grubu 16-24 yas araligidir. 16-74 yas arasindaki bireylerin %39.5°1, 2013 yilinin ilk {i¢ ayinda
her giin ya da haftada en az bir kere olmak iizere interneti diizenli kullanmistir. Tiirkiye’deki
toplam hane sayisinin %49.1’inde internete erisim imkani bulundugu gorilmistir. 2012

yilinda bu oran %47.2°dir (TUIK, 2013).

TUIK tarafindan 2020 ve 2021 yilinda tekrarlanan Hanehalki Bilisim Teknolojileri
Kullanim Aragtirmasi sonuclarina bakildiginda 16-74 yas arasi bireylerin internet kullanim
orani strastyla %79.0 ve %82.6 bulunmustur. Erkeklerin internet kullanim oranlar1 %84.7
iken kadinlarda bu oran %73.3’tiir. Tiirkiye’deki hanelerin 9%90.7’sinde internete erisim
imkan1 oldugu goriilmiistiir (TUIK, 2020; TUIK, 2021). Bu arastrma sonuglarina
bakildiginda bir yil igerisinde internet kullanim oraninin %12.6’lik bir artis gosterdigi ve bu
artisin 2012-2013 yillar1 arasindaki artistan ¢ok daha biiylik oldugu goriilmektedir. Bu da
internet kullaniminin kisa siirede biiylik oranlara ulastigini ve beraberinde getirdigi risklerin
de oOzellikle 16-24 yas aras1 gengler ve erkek bireyler i¢in tehlike teskil edebilecegini

gostermektedir.



Geng yetigkinlik doneminde (18-25 yas arasi) bireylerin hayatinda bagkalariyla
kurduklar1 iligkiler 6nemli bir yer tutar. Bu baglamda gelisim gorevlerine uygun olarak
kurulamayan iligkiler ve dostluklar bireyde yalnizlik hislerine neden olabilir (Senemoglu,
2012). Baz1 sosyal bilimciler 16-22 yas arasin ileri ergenlik ya da beliren yetiskinlik donemi
olarak adlandirir. Kisiler bu dénemde bir taraftan cocuk sahibi olabilecek biyolojik olgunluga
erisirken diger taraftan oy kullanma, evlenme, araba kullanma ve kendi kararlarin1 alabilecek
kadar bagimsizlasma gibi pek ¢ok degisimi bir arada yasarlar. Bireyler, cocukluktaki
bagimliliklarindan yetiskin 6zerkligine dogru bir yolculuga c¢ikarlar. Bu donemde
ebeveynlerinin denetiminden biraz uzaklastiklari, kendi baglarina ya da arkadaslariyla ¢ok
fazla vakit gecirdikleri i¢in kendi davraniglarini yonetmek daha dnemli bir hale gelmektedir
(Stainberg, 2007). Ozellikle 16-24 yas arasindaki bireylerde yaygmn olan internetin ve
teknolojik araglarin asirt kullanimi ile dijital oyun oynama sikligi bu gelisim doneminin

ozellikleri ile birlesince bir ¢esit bagimliliga dontisebilmektedir.

Universite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 ile ilgili Tiirkiye’de bazi ¢aligmalar
yiiriitiilmiistiir. Ornegin; Sarpdag Turan (2022), aragtirmasinda {iniversite &grencilerinde
0zdenetim, saldirganlik ve sosyal kaygi ile dijital oyun bagimliligi arasindaki iliskileri
incelemistir. Arastirma sonucunda saldirganlik puanlar1 dijital oyun bagimliligi puanlarini
anlamli bi¢imde yordamis ve toplam varyansin %27’sini agiklamigtir. Zamki (2022),
tiniversite 0grencilerinin akademik erteleme davranislart ile ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin
iligkisini aragtirmistir. Arastirma bulgularma gore c¢evrimi¢i oyun bagimlili§i puanlari
akademik erteleme puanlarini anlamli bicimde yordamis ve toplam varyansin %5’ini
aciklamistir. Celik (2021), arastirmasinda tliniversite 6grencilerinin yalnizlik, umutsuzluk ve
dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskileri incelemistir. Arastirma sonucunda yalnizlik, sanal
yalnizlik ve umutsuzluk degiskenlerinin birlikte dijital oyun bagimliligr puanlarini anlaml
bicimde yordadig1 ve agiklanan varyansin %18 oldugu goriilmiistiir. Ay (2021), iiniversite
Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi, internet bagimliligi ve nomofobi arasinda bulunan
iligkileri arastirmistir. Ercan (2021), arastirmasinda iiniversite Ogrencilerinde yasantisal
kacinma, sosyal yeterlik, yalmizlik ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskileri incelemistir.
Hem mevcut durumun gézler oniine serilmesi hem de bagimlili§in altinda yatan nedenlerin
ortaya cikarilmasi icin daha fazla arastirmaya ihtiya¢ vardir. Alanyazindan hareketle
tiniversite 0grencilerinin ait olma duygularinin diisiik olmasi, yasantisal kaginma diizeylerinin

yiiksek olmas1 ve psikolojik iyi olus diizeylerinin diisiik olmasinin iiniversite dgrencilerini
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dijital oyun bagimliligina yoneltebilecegi diisiincesiyle incelemeye karar verilmistir.
Arastirmacinin bilgisi dahilinde cinsiyet, yasantisal kaginma, ait olma, psikolojik iyi olug ve
dijital oyun bagimliligi arasindaki iligkilerin g¢aligildigi bir arastirmaya rastlanmamaistir.
Dolayistyla bu aragtirmanin tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliliginin iligkili oldugu
faktorlerin belirlenmesi, iliskili olabilecek baska degiskenlerle ilgili fikir vermesi, yapilacak
deneysel arastirmalar icin zemin olusturmasi ve iiniversite Ogrencilerinin demografik
ozelliklerinin dijital oyun bagimlilig1 ile iligkilerinin belirlenerek onleyici c¢aligmalara

rehberlik etmesi yonleriyle alanyazina katki saglayacagi diistiniilmektedir.

1.5. Arastirmanin Simirhliklar:

1. Arastirmada toplanacak veriler 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Akdeniz

Universitesi’nde 6grenim gérmekte olan 392 lisans 6grencisi ile sinirlidr.

2. Arastirmanin bulgulari; Universite Ogrencileri i¢in Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi, Kabul ve Eylem Formu II, Ait Olma Olgegi ve Psikolojik Iyi Olus Olgcegi’nin dlgtiigii

ozelliklerle sinirlidir.

3. Arastirmanin bulgular1 arastirma grubunu olusturan iiniversite 0grencilerinin

cevaplari ile sinirlidir.

4. Arastirmanin verileri hem dijital ortamda hem de yliz yiize toplanmistir.

1.6. Arastirmanin Sayiltilar

Arastirma grubunda bulunan iiniversite 6grencilerinin ¢alismada kullanilan dlgekleri

ictenlikle cevapladiklar1 varsayilmaktadir.

1.7. Tanmimlar

Dijital Oyun Bagimliligi: Bireyin bilgisayar veya video oyunlarini sosyal ve/veya
duygusal sorunlara yol agacak kadar asir1 ve zorlayici kullanimi1 ayn1 zamanda bu sorunlara

ragmen agirt oyun oynama davranigini kontrol edememesidir (Young, 2009).



Yasantisal Kaginma: Duygu, diisiince, his, hatira ve bireysel olaylar1 deneyimlemekten
kacinma ve kacinmak i¢in yapilan sagliksiz girisimleri ifade eder (Hayes ve ark., 1996;

Yildirim, 2019).

Ait Olma: Maslow’a (1943) gore insanlarin fizyolojik ve giivenlik ihtiyaclari
karsilandiktan sonra duydugu, insanlarla yakin iliskiler kurma ve kendini bir grubun pargasi

gibi hissetme ihtiyacidir.

Psikolojik Iyi Olus: Anlamli amaglar pesinden gitmek, baskalar1 ile kaliteli iliskiler
kurmak ve kigisel olarak gelismek gibi varolussal zorluklar1 asabilmek olarak tanimlanir
(Keyes ve ark., 2002).
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BOLUM 11

KURAMSAL CERCEVE VE iLGILIi ARASTIRMALAR

Arastirmanin ikinci boliimiinde dijital oyun bagimliligi, yasantisal kaginma, ait olma
ve psikolojik iyi olus kavramlari hakkinda kuramsal aciklamalar yer almaktadir. Kuramsal
aciklamalarin ardindan dijital oyun bagimliligi, yasantisal kaginma, ait olma ve psikolojik iyi

olus tlizerine alanyazinda yer alan aragtirmalara yer verilmistir.

2.1. Dijital Oyun Bagimhihg:

2.1.1. Dijital Oyun Kavrami ve Tarihgesi

Tiirk Dil Kurumu’na (TDK, 2019) goére oyunun pek ¢ok tanimi vardir. Oyun; kisinin
vaktini 1y1 ge¢irmesine yarayan, belirli kurallar cergevesinde oynanan, ayn1 zamanda zeka ve
yetenek gelisimine yardimei olan eglencelerdir. Miizik esliginde yapilan hareketler, tiyatro ve
sinema sanat¢ilarinin roliinli yorumlama big¢imi, sahnelenmek veya seslendirilmek igin
hazirlanmis eser, ¢evik olmaya dayanan yarismalar, kumar, hile gibi pek ¢ok anlama
gelmektedir (https://sozluk.gov.tr/). Bu arastirmaya konu olan tanim ise ‘kisinin vaktini iyi
gecirmesine yarayan, belirli kurallar ¢ercevesinde oynanan, ayn1 zamanda zekd ve yetenek

gelisimine yardimci olan eglenceler’ tanimudir.

Ozellikle ¢ocuklar, tarih boyunca tiim toplumlarda oyun oynayarak biiyiimiislerdir.
Cocuklar i¢in oyun temel ihtiyaglar olan beslenme, barinma vb. gibi ihtiyaglar kadar 6nemli
bir gelisimsel ihtiyagtir. Sadece vakit gegirmeye degil potansiyellerini gelistirmeye de yarar

(Instrument for Pre-accession Assistance [IPA], 2018).

Alanyazina bakildiginda dijital oyun, ¢evrimi¢i oyun, bilgisayar oyunu, video oyun
gibi pek ¢ok kavram ile kargilagilmaktadir. Kirriemuir’e (2002) gore ‘bilgisayar oyunu’ ya da
‘video oyun’ es anlamli olarak kullanilabilecek kavramlardir. Genellikle oyunun
goriintiilendigi televizyon, monitdr gibi bir ekran ve oyunun kontrol edildigi oyun kolu,

klavye gibi bir cihaz vardir. Bu tarz oyunlar;

. Televizyon seti araciligiyla oyun konsoluna bir oyun yazilimi yiikleyerek ve

oyun kolu gibi bir kontrol cihazi kullanarak,
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. Televizyon setini kullanarak uydu sistemi ya da dijital iiyelik aracilifiyla

eriserek ya da indirerek,

o Bilgisayar ya da Macintosh {izerinden,

o Ekranlar yerlestirilmis ve oyun kollar1 gibi cihazlar koyulmus oyun salonlari
gibi kabinlerde,

o ‘Game Boy’ olarak bilinen kii¢iik ve tasinabilir oyun makineleri kullanarak,

o Cep telefonu ya da el bilgisayar1 gibi elektronik aletler yoluyla oynanabilir.

‘Uzay Savaslar1’ isimli oyun ilk interaktif bilgisayar oyunu olarak kabul edilmektedir
(Yilmaz ve Cagiltay, 2005). Ik ticari video oyunu olarak kabul edilen ‘Pong’ isimli oyun,
1974 yilinda ortaya ¢cikmustir. Ilk popiiler oyun olan ‘Space Invaders’ isimli oyun ise 1978
yilinda piyasaya siiriilmiistiir (Prensky, 2000). 1980’1 yillarin basinda Tiirkiye’de insanlarin
eglence alanlar1 ¢ok kisitliydi. Bu nedenle insanlarin eglence arayisi ‘Atari Salonu’
kavraminin ortaya ¢ikmasina neden olmugtur. Oyun konsolu alacak ekonomik giice sahip
olmayan pek ¢ok kisi bu oyun salonlarinda oyun oynamaya baslamistir (Yilmaz ve Cagiltay,

2005).

Teknolojik gelismelerle birlikte dijital medya kullanimina dogru bir yonelme meydana
gelmistir. Bilgisayar oyunlariin gelistigi 50 yillik siirece bakildiginda bilgisayar oyunlarinin;
oyuncalarina diger oyuncularla konusma, baska kiiltiirden kisilerle tanigma, tepkilerini sanal
ortamda paylasabilme gibi interaktif imkanlar sundugu goriilmektedir. Bu durum hem
cocuklarin hem genglerin sanal ortamlarda kendini ifade etmeye ve yeni kisilik yapilari
olusturmalaria neden olmaktadir (Giinay, 2011). Bu arastirma kapsaminda ‘Dijital Oyun’
arastirtlacaktir. Oyunculara kullanici hesaplarina girmeleri yolu ile gorsel bir alan ve asamali
bicimde sunulan oyunlarin genel adi dijital oyun olarak tanimlanabilir (Bird ve Adwards,

2015).

2.1.2. Bagimhhik

Bagimlhilik; bir maddeye ya da davramisa kisinin giinliilk yasantisin1 etkileyecek
bicimde asir1 derecede ilgi goOstermesi ve kullanimi durduramama halidir (Egger ve
Rauterberg, 1996). TBM (2015), tanimina gore bagimlilik, kullanilan nesne ya da belirli bir
davranis tizerindeki hakimiyetin kaybedilmesidir. Bagimlilik genelde maddeye bagimli olma

seklinde algilanirken teknolojinin gelismesiyle birlikte olusan bazi davranigsal degisiklikler
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de bagimhlik olarak degerlendirilmeye baslanmistir (Erboy, 2010). Bagimlhilik kavramu,
madde bagimliligi ve davranigsal bagimlilik olmak iizere iki baglik altinda incelenebilir.

Ozellikle davranigsal bagimlilik konusunun énemi giiniimiizde artmaktadir (Ercan, 2021).

Kimyasal maddelere bagimhlik, DSO tanimma gére kisinin viicuduna alindiginda ya
da uygulandiginda kisinin hem zihinsel hem duygusal siire¢lerini etkileyen maddelerin
kullanilmasidir. Alkol, nikotin, ilaglar gibi pek ¢ok madde kimyasal madde bagimlilig
kategorisine girmektedir (DSO, 2018a). Davranigsal bagimliliklar ise uyusturucu igermeyen
bagimliliklar olarak tanimlanir ve kimyasal bagimliliklar ile benzer o6zellikler gosterir.
Davranigsal bagimliliklar kategorisine aligveris yapma bagimliligl, internet bagimliligi,

cinsellik bagimlilig1 gibi bagimliliklar 6rnek verilebilir (Potenza, 2006).

Bagimhlik durumunda kisi istegi disinda davranisi yapmaya ve maddeyi kullanmaya
devam eder. Madde kullaniminin ve davranigin bagimliliga doniistiigii noktada birey vaktinin
ve enerjisinin biiylik cogunlugunu bu davranisi yapmaya ya da maddeyi kullanmaya ayirir. Bu
nedenle kisinin giinliik isleri aksamaya ve iliskileri zarar gérmeye baslar. Kisinin bagimliliga
dogru ilerledigini gdsteren bazi davranislar vardir. Bu davranislar; madde ya da davranisa
ayrilan silirenin artmasi, madde ya da davranisin azalmasi ile yoksunluk belirtileri
(huzursuzluk, 6fke vb.) yasama, madde kullanimi ya da davranis nedeniyle fiziksel, duygusal
ya da sosyal anlamda sorunlar yasamaya ragmen vazge¢cmeme, madde ya da davranis
tizerindeki hakimiyeti kaybetme, giinliik sorumluluklar1 ya da kisisel ihtiyaglar1 aksatmadir

(Ding, 2015; TBM, 2015).

Griffiths’e (1996) gore bagimliligi tanimlayabilecek tek bir kriter seti oldugunu
sOylemek giictlir bu nedenle bir davranisin ‘bagimlilik’ olarak adlandirilabilmesi igin alti
bilesen Onermistir: Belirginlik,; bireyin hayatinda en dnem verdigi aktivite haline gelmesi ve
duygularini, davraniglarini, diislincelerini etkisi altina almasidir. Kisi o aktivitede bulunmadigi
zamanlarda bile bir dahaki sefere olacaklar1 diisiiniir. Duygu durum degisiklikleri; bireyin
ozellikle olumsuz yasantilarla karsilastiginda bir basa ¢ikma ya da kagis stratejisi olarak
davranigsa yonelmesidir. Tolerans, kisinin davranigin ilk etkilerini elde etmek i¢in giderek
davranmisin miktarini artirmasidir. Ornegin; bir kumar bagimlisinin diisiik bir bahisle elde ettigi
etkiyi tekrar elde etmek i¢in giderek bahsin boyutunu artirmasi. Yoksunluk belirtileri; o
davranis durduruldugunda ya da azaltildiginda kisinin fiziksel belirtiler gostermesi ve hos

olmayan duygular yasamasidir. Ornegin; titreme, sinirlilik, huysuzluk vb. Catisma, kisinin
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cevresindeki insanlarla yasadigi catismalari ya da bagimlilik yapan davranis ile ilgili kendi
icsel ¢atismasini ifade etmektedir. Niiksetme; davranisin uzun yillar kontrol edilmesinin ya da
davranigtan uzak durulmasinin ardindan eski kaliplarina geri donme egilimidir. Bagimlilik
aniden ortaya ¢ikmaz, adim adim ilerleyen bir siirectir. Bu adimlar bagimlilik ile ilgili 6nemli
ipuclaridir. Bu adimlarin bilinmesi, bagimliligin 6nlenmesine yardimei olabilir (Ding, 2015;

TBM, 2015).

Bagimhilik bircok faktoriin etkilesimi sonucu ortaya c¢ikan bir durumdur. Insanlar
ogrenmeye dogumda baslar ve icinde bulunduklari ortamdan etkilenirler. Bu 6grenme ve
etkilenme siirecinde maruz kalinanlar sonucu kisi baz1 savunma mekanizmalar1 gelistirir. Bu
savunma mekanizmalarinin ne kadar saglikli oldugu ise kisinin kalitsal ozellikleri,
ebeveynleri, yasadigi fiziksel ve sosyokiiltiirel ortam ile yakindan ilgilidir. Ailede bagiml
bireylerin bulunmasi, yanlis anne baba tutumlari, riskli bir arkadas cevresine sahip olma,
akademik basarisizlik ve toplumun bagimlilikla ilgili tutumu risk faktorleri arasindadir. Bu
nedenle bagimlilik biitiinciil yaklasimla ele alinmasi gereken bir kavramdir (Tiirkiye

Bagimlilikla Miicadele [TBM], 2015).

2.1.3. Dijital Oyun Bagimhihg:

Davranigsal bagimlilik tiirlerinden biri olan teknoloji bagimliligi; internet ve
teknolojinin asir1 kullanimi sonucu kumar oynama, oyun oynama, sosyal medya kullanimi ve
telefon kullanimi1 bi¢ciminde kendini gdsteren bir bagimliliktir (TBM, 2015). Burada s6z
edilen oyun oynama bozuklugu ise; ¢cevrimi¢i ve ¢evrimdist oynanan oyunlar1 kapsamaktadir.
Oyun bagimliligy; bilgisayar ya da video oyunlarini duygusal ve/veya sosyal problemler
olusturacak kadar asir1 boyutta oynamak, ortaya ¢ikan sorunlara ragmen oyun oynamay1
kontrol edememek olarak tanimlanabilir (Lemmens ve ark., 2009). Bu arastirmada ele alinan
dijital oyun bagimlilig kavrami Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi DSM-
V’te (DSM-V) ‘internette oyun oynama bozuklugu’ ismiyle yer almaktadir (American
Psychiatric Asosiation [APA], 2013). DSM-V’e gore internette oyun oynama bozuklugu;
baska oyuncular ile oyun oynamak adina internetin tekrarlayan ve siirekli kullanim1 ve son on
iki ay igerisinde asagidaki tani kriterlerinden en az bes tanesinde belirtildigi gibi klinik olarak
bozulmaya veya sikintiya yol agmasidir (APA, 2013). DSM-V tani kriterleri asagidaki gibidir
(APA,2013):
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° Internet oyunlariyla mesgul olma (Kisinin oynadig1 internet oyunlarini giinliik
aktivitelerinden baskin hale gelir, kisi bir 6nceki oyunu ya da bir sonraki oyun beklentilerini

diisiintir.)

° Internet oyunlarina ulasamadiginda yoksunluk belirtileri gdstermek (Genellikle

endise, liziintii veya asabiyet semptomlar1 vardir ancak fiziksel bir belirti yoktur.)

° Internet oyunlarina ayrilan zamanin giderek artmasima ihtiya¢ duyma (tolerans)

° Internet oyunlar1 oynama davranismi kontrol etmeye yonelik basarisiz
girisimler

) Kisinin dnceki hobilerine ve eglencelerine olan ilgisini kaybetmesi

° Yaratacagl psikososyal problemlerin bilindigi halde internette asir1 bigimde

oyun oynamaya devam etme

° Internette oyun oynama miktar1 hakkinda aile iiyelerini, terapistini veya

cevresindeki diger insanlar1 aldatma

° Sucluluk ve caresiz hissetme gibi negatif duygulardan kagmak icin internet

oyunlarini oynama

° Internette oyun oynama sebebiyle miithim bir is, iliski, kariyer veya egitim
firsatin1 tehlikeye atmak veya kaybetmek (Bu bozukluga kumar olmayan internet oyunlar
dahildir. Bir is ya da meslek icin gerekli olan internet kullanimi, cinsel internet siteleri ve

sosyal ya da eglence amagcli interneti kullanma durumlari dahil degildir.)

Internet oyunlarii oynama bozuklugu, kisinin giinliik yasam aktivitelerinin bozulma
derecesine bagl olarak hafif diizey, orta diizey veya siddetli diizeyde olabilir. Internet
oyunlarini oynama bozuklugu, hafif diizeyde olan kisilerin gosterdigi semptomlar daha az
sayida olabilir ve giinliik yasamlar1 daha az sekteye ugrayabilir (APA, 2013). Oyun
bagimlilig1 siirecindeki adimlardan ilki kiginin merakini gidermek amaciyla davranisi ilk
deneyimidir. Ikinci adim, bireyin oyun oynayan bir arkadas grubuna dahil olmak ya da iginde
bulundugu arkadas grubunda dislanmamak icin sosyal olarak oyun oynamaya devam
etmesidir. Ugiincii adim amaca yonelik (operasyonel) oyun oynama davramisidir. Kisi artik
zaman gecirmek, keyif almak, sorunlarindan uzaklagmak gibi sebeplerle oyun oynamaya
yonelir. Son adim ise kisinin herhangi bir sebep olmaksizin bagimli bir bicimde oyun
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oynamasinit ifade eder (Ding, 2015; TBM, 2015). Dijital oyunlarin yayginlasmasmin ve
bagimlilik yaratma potansiyelinin yiiksek olmasinin nedenlerinden bazilar1 seslerin ve
gorilintliniin gergege c¢ok yakin olmasi, bilinen miiziklerin eklenmesi, renk ve efektlerin

kullanimidir (Brand ve ark., 2003).

2.1.4. Dijital Oyun Bagimhilig ile Ilgili Yurtdisinda Yapilmis Arastirmalar

Bu kisimda dijital oyun bagimliligi konusunda yurtdisinda yiiriitilmiis bazi
arastirmalara yer verilmistir. Mehroof ve Griffiths (2010), arastirmalarinda ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 ve kisilik 6zelliklerinden duygu arayisi, 6zdenetim, saldirganlik, nevrotiklik,
durumluk kaygi ve siirekli kaygi arasindaki iligkileri incelemislerdir. Arastirmanin
orneklemini 51 kadin, 72 erkek toplam 123 tiniversite 6grencisi olusturmustur. Arastirmanin
sonunda saldirganlik, kaygi, kendini kontrol etme, heyecan arayisi ve nevrotizmin birlikte
cevrimi¢i oyun bagimliligi toplam varyansini1 %50 oraninda agikladig goriilmiistiir. Cevrimigi
oyun bagimlilig: ile ilgili korelasyonlara bakildiginda heyecan arayisi ve saldirganlik ile

pozitif yonde ve istatistiksel olarak anlamli iligkiler bulunmustur.

Ryu ve arkadaslar1 (2018), arastirmalarinda internette oyun oynama bozuklugu
semptomlari ile depresyon, diirtiisellik ve kisilerarasi iliskiler arasindaki iligkileri belirlemeyi
amaglamistir. Arastirmanin 6rneklemi DSM-V tani1 kriterlerinden en az bes tanesini kargilayan
67 (55 erkek, 12 kadin) geng yetiskin ve 56 (38 erkek, 18 kadin) saglikli geng yetiskinden
olugmustur. Arastirma sonucunda internette oyun oynama bozuklugu semptomlari, diirtiisellik
ve depresyon ile pozitif yonde ve anlamli, kisiler arasi iligkiler ile negatif yonde ve anlaml
iligki gostermistir. Ayrica internette oyun oynama bozuklugu semptomlar ile diirtiisellik
arasindaki iliskide depresyon ve kisilerarasi iligkiler degiskenlerinin tam aracilik rolii oldugu

bulunmustur.

Bhagat ve arkadaglar1 (2020) arastirmalarinda dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal
etkilesim ihtiyaci, 6z diizenleme, yalmzlik ve kisileraras1 yetersizlik arasindaki iliskiyi
incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin 6rneklemi 789 kisiden olugmaktadir. Ancak Ol¢im
modeli i¢in ilk yar1 olan 394 kisi (16-59 yas arasinda hepsi kadin) kullanilmisgtir. Kalan 395
kisi yap1 gegerliligi i¢in kullanilmistir. Arastirma bulgularina gore dijital oyun bagimliligi, 6z
diizenleme ve kisilerarasi yetersizlik ile negatif yonde, anlamli iliski gostermistir. Dijital oyun

bagimliligi, ¢evrimigi sosyal etkilesim ihtiyaci ile pozitif yonde ve anlamli iliski gdstermistir.
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Barnett ve arkadaglar1 (1997) arastirmalarinda gelistirdikleri anket aracilifiyla
katilimcilarin video oyun deneyimlerini, oyunlara yonelik tutumlarini ve dort kisilik 6zelligini
belirlemeyi amacglamistir. Arastirmanin 6rneklemini 56 kiz ve 46 erkek olmak tizere 102 lise
Ogrencisi ve 56 kadin, 71 erkek toplam 127 {iniversite dgrencisi olugturmustur. Arastirma
bulgularina gore erkek katilimcilarin video oyunlarda kadinlara goére daha fazla zaman
gecirmek istedikleri ve siddetli catismalarin oldugu oyunlar1 daha fazla arzu ettikleri
goriilmiistiir. icedoniik katilimcilarm diger katilimeilara oranla video oyunlarma daha egilimli

olduklar1 sdylenebilir.

Abou-Naaj ve Nachouki (2022) arastirmalarinda Covid-19 pandemisinde uzaktan
egitim sirasinda iiniversite Ogrencilerinin  ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin  6grenci
performanslarina etkisini incelemeyi amaclamislardir. Arastirmanin 6rneklemi 231 kadin, 187
erkek toplam 418 tiniversite 6grencisinden olusmustur. Arastirma sonucunda c¢evrimici oyun
bagimliliginin akademik performans iizerinde dnemli bir etkiye sahip oldugu bulunmustur.
Cevrimigi oyun oynayan iiniversite 6grencilerinin akademik performanslar1 diger 6grencilere

gore daha diisiik ¢ikmastir.

Gentile (2009) arastirmasinda 8-18 yas arasi bireylerin patolojik video oyunu oynama
davraniglarint incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin Orneklemi 8-18 yas arasindaki 590
kadin ve 588 erkekten olugmustur. Katilimcilara arastirmaci tarafindan gelistirilen ¢evrimigi
anket uygulanmistir. Arastirma bulgularina gore katilimcilarin %88’inin video oyun oynadigi
goriilmiistiir. Erkek katilimecilarin kiz katilimcilara oranla oyun oynama siirelerinin daha
yiiksek oldugu ve patolojik oyun oynama ile ilgili daha fazla semptom gosterdikleri
bulunmustur. Katilimcilarin beste biri sorunlardan, 6devlerden vs. kagmak i¢in oyun
oynadiklarini bildirmislerdir. Ayrica katilimcilarin %8.5°1 patolojik oyun oynama davranisi

sergilemistir.

Novrialdy ve arkadaglar1 (2019) arastirmalarinda lise 0grencilerinin ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 riskine yonelik nasil bir anlayisa sahip olduklarini tanimlamay1 amaglamislardir.
Arastirmanin Orneklemini 255 lise Ogrencisi olusturmaktadir. Veri toplama aract olarak
¢evrimi¢i oyun bagimliligi risklerinin anlagilmasini 6lgmek igin bir 6l¢ek kullanilmistir.
Arastirmada ¢evrimi¢i oyun bagimlilig riskini anlama diizeyi ¢ok iyi ile ¢cok az arasinda bes
kategoride gruplanmistir. Arastirma bulgularima goére oOgrencilerin %12.2°si  ¢ok iyi

kategoride, %22.4’1i 1yi kategoride, %25.5°1 orta kategoride, %32.5’1 az kategoride ve %7.5’1
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cok az kategoride yer almistir. Bu sonuglara gore cevrimi¢i oyun bagimliligi riskini
anlamayan Ogrencilerin bulundugu ve Ogrencilerin risklere yonelik anlayislarinin

geligtirilmesi gerektigi sdylenebilir.

Garcia-Oliva ve Piqueras (2016) arastirmalarinda ergenlerin Bilgi ve Iletisim
Teknolojileri (BIT) kullanimi ile yasantisal kaginma arasindaki iliskileri incelemeyi
amaglamiglardir. Aragtirmanin 6rneklemi 12-18 yas arasinda bulunan 154 kiz, 163 erkek
toplam 317 Ogrenciden olugmustur. Arastirma bulgularina gore Ogrencilerin yasantisal
kacinma toplam puanlar1 ile internet kullanimi, cep telefonu kullanimi ve video oyun
kullanim1 toplam puanlar1 arasindaki iligkinin pozitif yonlii, anlamli oldugu goriilmiistiir.
Ancak yasantisal kaginma puanlari ile video oyun kullanim anketi alt 6lgekleri olan kaginma
ve psikolojik bagimlilik arasinda anlamli iliski bulunamamistir. Genel olarak yurtdisinda
yapilmis arastirmalar incelendiginde dijital oyun bagimliliginin kisileraras iliskiler, akademik

basari, yalnizlik, depresyon ve yasantisal kaginma ile iliskili oldugu sonucunda ulasilmistir.

2.1.5. Dijital Oyun Bagimhhig ile Tlgili Tiirkiye’de Yapilmis Arastirmalar

Bu baghk altinda Tiirkiye’de dijital oyun bagimliligt konusunda yapilmis bazi
arastirmalar derlenmistir. Sakar (2021) arastirmasini liniversite 6grencilerinde ¢evrimigi oyun
bagimliligi, sosyal goriiniis kaygist ve sosyal fobi arasindaki iliskileri belirlemek amaciyla
ylrlitmiistiir. Arastirmanin 6rneklemi 186 kadin, 264 erkek toplam 450 {iniversite 6grencisidir.
Arastirma sonuclarina gére ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, sosyal fobi ve sosyal goriiniis kaygist
ile pozitif yonlii ve orta diizeyde anlamli bir iligki gostermistir. Sosyal fobi ile sosyal goriiniis
kaygisi arasinda pozitif yonlii ve yliksek diizeyde anlamli bir iligki saptanmistir. Cinsiyet
degiskenine gore erkek katilimcilarin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyinin anlamli bi¢imde
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Oyunda 0-1 saat arasinda zaman geciren Ogrencilerin
¢evrimici oyun bagimliligi puanlari daha fazla zaman gegiren 0grencilere gore daha diisiik

bulunmustur.

Tun¢ (2021) arastirmasinda cevrimi¢i oyun bagimliligi, yalnizlik ve saldirganlik
arasinda nasil bir iligski oldugunu incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin 6rneklemini 18 yas
tizeri 61°1 kadin ve 150’si erkek 211 kisi olusturmustur. Arastirma sonucunda saldirganlik ile
cevrimici oyun bagimlilig1 ve yalnizlik arasinda pozitif yonlii ve anlaml iligkiler saptanmaistir.

Cevrimi¢i oyun bagimliligt ve yalmzlik arasinda istatistiksel yonden anlamli iligki
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bulunamamistir. Cinsiyet ve yas degiskenlerine gdre ¢evrimi¢i oyun bagimlilifinin anlaml

sekilde farklilagsmadig1 goriilmiistiir.

Yilmaz (2019), arastirmasinda ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: ile sosyal goriiniis kaygisi,
beden kitle indeksi ve benlik saygist arasinda nasil bir iliski oldugunu incelemeyi
amaglamistir. Arastirmanin 6rneklemini 237 kadin, 241 erkek toplam 478 iiniversite 6grencisi
olusturmustur. Arastirma bulgularina gore ¢evrimici oyun bagimliligi; sosyal goriiniis kaygisi,
beden kitle indeksi ve benlik saygisinin alt boyutu kendini sevme ile istatistiksel yonden
anlaml bir iligki gostermemistir. Oyun oynama siireleri de sosyal goriiniis kaygis1 ve benlik
saygist ile anlamli bir iliski gostermemistir. Cevrimici oyun bagimliliginin hem toplam puani
hem de biitiin alt boyutlar1 ile oyun oynama siiresi pozitif yonde ve orta diizeyde iliski

gostermistir.

Bekir (2018), arastirmasinda iiniversite Ogrencilerinde ¢evrimic¢i oyun bagimlilig
diizeyi, duygusal semalar ve eylemli kisilik degiskenlerinin birbirleri ile olan iliskisini
incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin 6rneklemi ¢evrimigi oyun oynayan 263 erkek, 117
kadin toplam 380 tiniversite 6grencisinden olugmustur. Arastirma bulgularina gore iiniversite
ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilifi diizeyleri; ruminasyon, duygulara karsi zayiflik,
farklilik, akileilik istegi, uzlasi duygusal semalar1 ve siireklilik ile pozitif yonde ve anlamli
iligkiler gostermistir. Ancak duygusal semalardan duygulart inkar, duygular1 zararli gérme,
kontrol edilmezlik, sugluluk ve hisleri kabullenme ile negatif yonlii anlamli iliski oldugu
bulunmustur. Eylemli kisilik alt boyutlar1 ile anlamli bir iligkiye rastlanmamistir. Cevrimigi
oyun bagimliligini; kontrol edilmezlik, duygular1 inkar, akilcilik istegi, onaylanma,
ruminasyon, farklilik, hisleri kabullenme, duygular1 zararli gérme, sucluluk ve uzlasi
duygusal semalarinin anlamli diizeyde yordadig1 sonucuna ulagilmistir. Ayrica ¢evrimi¢i oyun
bagimliligi puanlar1 kadinlara oranla erkek iiniversite Ogrencilerinde daha yiiksek

bulunmustur.

Aydemir (2020) arastirmasinda dijital oyun bagimliligi, saldirganlik egilimi ve
sosyallesme arasinda bulunan iligkileri incelemeyi amaglamigtir. Arastirmanin 6rneklemi 18-
30 yas arasinda bulunan 163 kadin ve 207 erkek toplam 370 kisiden olugsmustur. Arastirma
sonucunda dijital oyun bagimliligi; sosyal yalitilmiglik ve yabancilagsma diizeyi boyutlar: ile
pozitif yonde anlamli iligski gdstermistir. Ancak alt boyutlardan aile ve algilanan sosyal destek

ile negatif yonlii anlamh iliski goriilmiistiir. Dijital oyun bagimliligi; sozel saldirganlik,
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kacinma, kaygi, fiziksel saldirganlik, diismanlik ve 6fke alt boyutlar1 ile ve sosyal kaygi

diizeyi ile pozitif yonde anlamli iliski gostermistir.

Baltac1 (2021) arastirmasinda {iniversite Ogrencilerinde internet bagimliligini
yordamada yasantisal kaginma ve diirtiiselligin roliinii karma yontem ile belirlemeyi
amaglamigtir. Aragtirmanin nicel 6rneklemi 632 kadin ve 281 erkek olmak iizere toplam 913
ogrenciden olusmustur. Nicel arastirma bulgularina gore 12 yas dncesi interneti aktif bicimde
kullanmaya baslamis katilimcilarin internet bagimlilik diizeylerinin 12 yas sonrasi aktif
kullanmaya baslayanlara gore anlamli bigimde yiiksek oldugu goriilmiistiir. Internet
bagimlilig: ile dirtiisellik alt boyutlar1 olan motor, plan yapamama, dikkat ve yasantisal
kacinma alt boyutlar1 olan erteleme, baskilama/inkar, sikintidan hoslanmama arasinda pozitif
yonde anlamli iligkiler saptanmistir. Diirtiisellik ve yasantisal kaginmamanin internet
bagimliliginin anlamli yordayicilari oldugu goriilmiistiir. Arastirmada olgu bilim yaklasimi
nitel asama i¢in kullanilmistir. Nitel asama Orneklemini alanin uzmani olan 15 kisi
olusturmustur. Veriler yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmistir. Alan uzmanlari ile
yapilan goriismeler sonucunda internet bagimliliginin 4 etki temasi (Fizyolojik Etkiler, Sosyal
Yasama Etkileri, Egitim Yasamina Etkileri ve Psikolojik Semptomlar) ortaya cikmustir.
Diirtiiselligin internet bagimliligina etkisi ile ilgili 3 tema (Otokontrol Zayiflig1, Sansasyonel
Yonelim ve Yatkinlik) ortaya ¢ikmistir. Yasantisal kaginmanin internet bagimliligina etkisi ile

ilgili 2 tema (Kullanim Y6nelimi Etkisi ve Kagis Egilimi) oldugu goriilmiistiir.

Deliktas (2020), ¢cevrimi¢i oyun bagimlilig: ile ahlaki kimlik ve tamamlanma ihtiyaci
arasindaki iligkileri incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin 6rneklemi 18-25 yas arasinda
bulunan 164 kadin ve 122 erkek toplam 286 kisiden olusmaktadir. Arastirma bulgularina gore
cevrimici oyun bagimliligi {izerinde ahlaki kimligin pozitif yonli ve disik diizey,
tamamlanma ihtiyacinin ise negatif yonli ve diisik diizey yordama giicliniin oldugu
goriilmiistiir. Ayrica ahlaki kimligin tamamlanma ihtiyacini pozitif yonde ve diisiik diizeyde

yordadig1 saptanmustir.

Demir (2020), arastirmasini ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: ile ruhsal zekd ve duygusal
zeka arasindaki iligkileri belirlemek amaciyla ylriitmiistiir. Ayn1 zamanda oyun oynama
motivasyonunun bu iligkileri diizenlemede bir etkisinin olup olmadigin1 incelemeyi
amaglamigtir. Arastirmanin  6rneklemini 16 yas ve {lizeri 122 g¢evrimi¢i oyuncu

olusturmaktadir. Ayrica katilimcilarin oyun oynama motivasyonlarini belirlemek igin
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goriisme tekniginden yararlanilmistir. Arastirma bulgularina gore ¢evrimigi oyun bagimliligi,
duygusal zeka ruhsal zeka ile negatif yonde ve zayif diizey iliski gdstermistir. Bu iliskide
oyun oynama motivasyonlarinin diizenleyici roliiniin bulunmadigi goriilmustiir. Oyunda en
iist kademeye erigmek motivasyonunun iki iliskiyi de giliglendirdigi; duygusal ve ruhsal
zekanin negatif etkilerini artirdigi gortilmiistiir. Oynadi1 oyun sayisi ve g¢evrimici oyun
bagimliliginin ekonomik kazan¢ boyutundaki puanlar gbz Oniine alindiginda erkeklerin

puanlariin kadinlardan anlamli bicimde yiiksek oldugu saptanmustir.

Erim (2020), arastirmasini {liniversite 0grencilerinin oyun bagimliliginin, anksiyete
duyarliligi, aleksitimi ve kendini sabote etme ile iligkisini belirlemek amaciyla yiiriitmiistiir.
Aragtirmanin  orneklemi 144 kadin ve 78 erkek toplam 222 ogrenciden olusmaktadir.
Arastirma bulgularina gére oyun bagimliligi puanlari, anksiyete duyarliligt ve aleksitimi
puanlar ile pozitif yonde ve orta diizeyde anlamli iliski gdstermistir. Kendini sabote etme
puanlar1 ile pozitif yonde ve zayif diizeyde anlamli iliski bulunmustur. Tim bagimsiz

degiskenler birlikte oyun bagimliligi toplam varyansinin %19’unu agiklamistir.

Aktas ve Bostanci-Dastan (2021), arastirmalarinda iiniversite 6grencilerinin Covid-19
pandemi donemindeki dijital oyun bagimliligi diizeylerini ve pandeminin oyun oynama
durumlarina etkisini belirlemeyi amaglamigtir. Arastirmanin 6rneklemini 295 kadin, 132
erkek toplam 427 iiniversite 0grencisi olusturmustur. Arastirma bulgularina gore pandemi
déneminde 6grencilerin dijital oyun i¢in harcadiklar1 zamanin anlamli bigimde yiikseldigi
goriilmistiir. Ayrica bagimlilik yapan bir aliskanliga sahip olan 6grencilerin daha ¢ok strateji
ve savas oyunlarini oynadiklar1 ve oyuna 4 saatten fazla siire harcadiklari, bagimlilik yapan
bir aliskanliga sahip olmayanlarin ise daha ¢ok zekd ve bulmaca oyunlari oynadiklar1 ve

oyuna 4 saatten az siire harcadiklar1 sonucuna ulasilmistir.

Ay (2021), aragtirmasini dijital oyun bagimliligi, nomofobi ve internet bagimlilig
arasindaki iligkiyi incelemek amaci ile yliriitmiistiir. Arastirmanin 6rneklemi 102 kadin ve 98
erkek olmak iizere toplam 200 {iniversite 6grencisidir. Arastirma bulgularina gore dijital oyun
bagimliligi, nomofobi ve internet bagimliligi puanlari arasinda pozitif yonlii ve anlamli
iligkiler oldugu saptanmistir. Dijital oyun bagimlilig1 ve internet bagimlilig1 puanlari cinsiyete
gore anlamli bicimde farklilik gostermistir. Erkek {iniversite 6grencilerinin internet ve dijital

oyun bagimliligi puanlar1 kadin 6grencilerden anlamli bicimde yiiksek bulunmustur.
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Sarpdag-Turan (2022), arastirmasinda {niversite Ogrencilerinde 6zdenetim,
saldirganlik ve sosyal kaygi ile dijital oyun bagimliligi arasindaki iligkileri incelemistir.
Arastirmanin 0rneklemi 150 kadin ve 145 erkek olmak tizere 295 iiniversite d6grencisinden
olusmustur. Aragtirma sonucunda saldirganlik puanlarinin dijital oyun bagimliligi puanlarini
anlamli bi¢imde yordadigi ve toplam varyansinin %27’sini agikladigi belirlenmigtir. Ayni
zamanda 0z denetimin alt boyutlar1 olan yineleyici 6zdenetim ve onarict 6zdenetimin dijital
oyun bagimliliginin anlamli yordayicilart oldugu goriilmiistiir. Ancak 6zdenetimin alt boyutu
olan yasantisal 6zdenetimin ve sosyal kayginin, dijital oyun bagimlilig1 puanlarini anlaml

bicimde yordamadigi sonucunda ulasilmaistir.

Yapilan ¢alismalar incelendiginde dijital oyun bagimliliginin saldirganlik, yasantisal
kacinma, 6z diizenleme, sosyal fobi ve yalnizlik ile iligkili oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar
dijital oyun bagimliliginin cinsiyet, ait olma ve psikolojik iy1 olus degiskenleri ile de iliskili

olabilecegini gostermektedir.

2.2. Yasantisal Kacinma

Kabul ve Kararlilik Terapisi kavramlarindan biri olan yasantisal kacinma; bireyin
Oznel olarak deneyimledigi duyumsal, diisiinsel, davranigsal durumlar veya anilarla temas
halinde olmaktan kaginmasi ve bu olaylarin sikligin1 ya da bu olaylara neden olan baglamlarin
bicimini degistirmek i¢in girisimde bulunmasidir. Kisinin kagmaya, kaginmaya veya
degistirmeye c¢alistigi deneyimleri ifade etmektedir. Diisiinceler, duygular ve anilar i¢ ice
gectigi icin aralarinda ayrim yapmak giictiir. Bu nedenle yasantisal kaginma hepsini igine alan
genel bir kavramdir. Psikopatolojik ya da uyumsuz yasantisal kaginma; olduk¢a normal bir
davranigin yasantisal kacinma stratejilerinden Ozellikle birinin benimsenmesi bi¢iminde
gerceklesen islevsiz araligidir. Pek c¢ok durumda fiziksel acidan kag¢inmanin, rahatlama
arayisinin ve dikkat dagitict diisiinceleri ertelemenin higbir zarar1 yoktur. Ancak yararsiz ve
yasami carpittigl halde devam ediliyorsa yasantisal kaginma patolojik hale gelir (Hayes ve
ark., 1996). Insan dilinde bazi duygular negatif duygular olarak adlandirilmis, olumsuz
degerlendirilmis ve bu duygulardan kacinilmistir. Bu sebeple yasantisal kaginma aslinda insan
dilinin dogal etkisinden ve toplum olarak iyi hissetmeye, acidan kaginmaya odaklanilarak
olusturulan kaliptan kaynaklanmistir (Hayes ve ark., 2006). Ornegin; bir kisi babasmin

oldirildigini kabul etmek istemedigi icin babasinin o6liimiiyle ilgili yasadigi {iziintiiden
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kagmak amaciyla uyusturucu kullanma yolunu segebilir. Uziintii, bu tiir kayiplarda verilen son
derece normal bir tepkidir. Ila¢ ya da uyusturucu kullanmak miktar1 ne olursa olsun bu kaybi

geri getirmez ve durumu degistirmez (Hayes ve ark., 1996).

Psikopatolojik ya da uyumsuz yasantisal kag¢inma; olduk¢a normal bir davranigin
yasantisal kacinma stratejilerinden Ozellikle birinin benimsenmesi bi¢iminde gercgeklesen
islevsiz araligidir. Degisim korkutucu olabilir. Yasantisal olarak zor oldugu igin bazen
yapilmasi gerekenlerden kacinilir. Gerekli degisimleri kisitladigi i¢in yasantisal kaginma,
psikopatolojiye yol acabilecek dnemli bir neden olarak goriiliir. Yasantisal kaginma, bilingli
degisim ¢abalarin1 faydali ve gerekli olan yasam degisiklikleri i¢in degil de yikici yollarin
hizmetine sunabilir. Pek ¢ok durumda fiziksel acidan kag¢inmanin, rahatlama arayiginin ve
dikkat dagitici disiinceleri ertelemenin hicbir zarari yoktur. Ancak yararsiz ve yasami

carpittig1 halde devam ediliyorsa yasantisal kacinma patolojik hale gelir (Hayes ve ark., 1996).

Yasantisal kagmmanin birden fazla nedeni vardir. Ilki, bilingli ve planli kontrol
stratejilerinin yasamin getirdigi pek cok tehlikeden kacinma konusunda oldukca faydali
olmasidir. Ornegin; yagmurlu havada dikkatli araba kullanmak kazalar1 énleyebilir. Bunun
gibi kontrol stratejilerini caydiric1 diisiinceler ve duygular da dahil olmak iizere pek ¢ok
durumda kullanmaya c¢aligmamiz olduk¢a dogaldir. Yasantisal kaginma bu kontrol
stratejilerinin etkisiz olduklar1 bir alanda uygunsuz kullanimini ve gereksiz genellenmesini
ifade eder. Ikincisi, cok fazla sosyal tesvikin ve duygusal kaginma modellemesinin
bulunmasidir. Bir ¢ocuga aglamay1 kesmesinin sdylenmesi buna Ornek verilebilir. Ayni
zamanda duygusal diizenleme, 6znel deneyimlerin diizenlenmesiyle ayni sey degildir ¢linkii
cocuk aglamay1 biraksa bile mutlu olmak zorunda degildir sadece sessizlesir. Uglinciisii
duygularin ve diisiincelerin davranislarin nedeni olarak goriilmesi ve bu sebeple kotii hislere
ve disiincelere neden olan davranislardan kagmilmas: gerektiginin algilanmasidir. Bu

yasantisal kaginmanin uygunsuz bigimlerini mazur gosterir (Hayes ve ark., 1996).

Kisi ‘kafasinda’ yasadiginda yani diisiincelerine ¢ok fazla odaklandiginda an ile temast
gittikge azalir. Kavramsallastirilmis gegmis, gelecek ve benlik davraniglar tizerinde daha etkili
olmaya baslar ve psikolojik katiliga katkida bulunur. Ornegin; yasadig1 acidan kimin sorumlu
oldugu konusu yasadig1 acidan daha onemli hale gelebilir. Kisi davraniglarinin asil kaynagi
olarak duygu ve diisiincelerini gérmeye basladiginda i¢ diinyasina daha fazla odaklanarak

kacinma kaliplarim1 daha da kétiilestirir. Sonug¢ yeniden psikolojik katiliga ¢ikmaktadir.
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Bunun anlami uzun vadede ulasilmasi istenilen yasam hedeflerinin hakli olma, iyi goriinme,
iyl hissetme ve kavramsallastirilmis benligi savunma gibi daha acil hedeflerin gerisinde
kalmasidir. Kisiler psikolojik acidan kurtulmanin otesinde yasam istekleriyle temaslarini

kaybeder (Hayes ve ark., 2006).

Insan dogasinin yasantisal kaginmaya olan yonelimi toplum tarafindan da beslenir.
Diger insanlarda olumsuz duygular gérmeyi de pek g¢ogumuz istemeyiz. Ornegin; hem
ebeveynleri hem diger insanlar ¢ocuklarin olumsuz duygularini ifade etmesini azaltmaya
calisir. Sadece olumsuz duygu ifadelerini azaltmaya caligmakla kalmazlar ayni zamanda
olumsuz duygularmi da degistirmeye calisirlar. Mesela korkan cocuklara genellikle
korkmasini gerektirecek bir sey olmadigi yatip uyumas: gerektigi sodylenir. Cocuklarin
degerlendirmesi bile olumsuz duygularini ne kadar az ifade ettigi ile yapilir, aglamayan
bebekler usludur. Giinlimiizde internet ortamlar1 ve medya hem bizi korkuya maruz
birakmakta hem de alkol, liikks araba gibi seylere 6zendirerek yasantisal kaginma stratejilerine
yonlendirmektedir (Hayes ve ark., 2011). Buradan yola ¢ikarak iiniversite Ogrencilerinde

yasantisal kaginma ve dijital oyun bagimliliginin iligkili olabilecegi diistiniilmiistiir.

2.2.1. Yasantisal Kacinma ile ilgili Yurtdisinda Yapilmis Calismalar

Bu bolimde yasantisal kacinma ile ilgili yurtdisinda yapilan bazi ¢aligmalar
incelenmistir. Cribb ve arkadaslar1 (2006), arastirmalarinda yasantisal kaginma, depresyon ve
ruminasyon arasindaki iligkileri incelemeyi amaglamislardir. Arastirmanin 6rneklemini 75
kadin, 34 erkek toplam 109 iiniversite 6grencisi olusturmustur. Arastirma bulgularina gore
depresif duygudurum diizeyi yiiksek katilimcilarin hem ruminatif diisiinme tarzina sahip
oldugu hem de biligsel, yasantisal ve davranigsal kacinmaya daha fazla egilimli olduklari

goriilmiistiir.

Moulds ve arkadaslar1 (2007), arastirmalarinda depresyonda kaginmanin dlgiilmesi ile
ilgili yeni gelistirilmis olan Biligsel Davranmis¢1 Kaginma Olgegi’ni kullanarak depresyon,
ruminasyon ve kaginma arasindaki iligkileri incelemeyi amaclamislardir. Arastirmanin
orneklemi 74 kadm, 30 erkek toplam 104 iiniversite dgrencidir. Arastirma bulgularina gore
Bilissel Davranis¢1 Kacinma Olgegi hem toplam hem de alt dlgek puanlari, depresyon ve

anksiyete puanlari ile pozitif yonde, anlamli iligki gostermistir. Ayrica davranigsal kaginmasi
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yiiksek bireylerin ruminatif diislinmeye kaygidan bagimsiz olarak daha egilimli olduklari

sOylenebilir.

Cernvall ve arkadaglar1 (2016), arastirmalarinda g¢ocuklar1 kanser tedavisi goren
ebeveynlerde yasantisal kaginma, travma sonrasi stres semptomlari, ruminasyon ve depresyon
semptomlart arasindaki iliskileri incelemeyi amaclamislardir. Arastirmanin O6rneklemi,
cocuklarina kanser teshisi konulmasinin iizerinden ortalama ii¢ ay ge¢mis olan 55 anne, 24
baba toplam 79 ebeveynden olugsmustur. Arastirma bulgularina gore yasantisal kaginma ve
ruminasyon, travma sonrasi stres ve depresyon semptomlart ile pozitif yonde ve anlamli
bicimde iliskiliydi.

Dinis ve arkadaslar1 (2015), arastirmalarinda depresyon semptomlar1 ve utang verici
anilar arasindaki iliskide yasantisal kacinma ve biligsel kaynasmanin aracilik roliinii
incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin 6rneklemi 115 kadin (yas ortalamasi 32.35) ve 66
erkek (yas ortalamast 35) olmak iizere toplam 181 kisiden olusmaktadir. Arastirma
bulgularina goére bakim verenlerle yasanan utang verici anilarin yasantisal kaginma araciligi
ile depresyon semptomlar: iizerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Ayrica biligsel fiizyonun
yasantisal kaginma aracilifi ile depresyon semptomlar1 iizerinde kismi etkisi oldugu

bulunmustur.

Chou ve arkadaslar1 (2018), arastirmalarinda internet bagimliligi, depresyon ve intihar
egilimini yordamada psikolojik olarak esnek olmama/yagantisal kaginma ve stresle basa
¢ikma stratejilerinin roliinii incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin orneklemini 20-30 yas
arasinda bulunan 262 kadin, 238 erkek toplam 500 {iniversite 6grencisi olusturmustur. Bir yil
sonra takip degerlendirmesi yapilmistir. Arastirma bulgularina goére yiiksek diizeyde
psikolojik olarak esnek olmama/yagantisal kacinma ve diisiik etkili stresle basa ¢ikma
stratejilerini kullanmanin 1 y1l sonrasindaki degerlendirmede internet bagimliligi, depresyon

ve intihar egilimini arttirdig1 goriilmistiir.

Yurtdisindaki caligmalar incelendiginde yasantisal kaginmanin internet bagimliligi,
depresyon, ruminasyon ve intihar ile iliskili oldugu goriilmiistiir. Dijital oyun bagimliliginin

da yasantisal kaginma ile iligkili olabilecegi diisiiniilmiistiir.
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2.2.2. Yasantisal Kacinma ile ilgili Tiirkiye’de Yapilmis Calismalar

Bu baglik altinda Tiirkiye’de yasantisal kag¢inma ile ilgili yapilan arastirmalar
incelenmistir. Kahraman (2021) arastirmasinda rol yapma oyunu oynayan kisilerin yasantisal
kacinma, deger odakli yasam ve psikolojik esneklik diizeyleri arasinda bulunan iliskiyi
incelemeyi amaglamistir. Arastirmada rol yapma oyunu oynayan 170 kisi ve rol yapma oyunu
oynamayan 170 kisi olmak iizere iki 6rneklem kullanilmistir. iki drneklemde de 24 kadin ve
146 erkek bulunmaktadir. Arastirma sonucunda psikolojik/psikiyatrik rahatsizligi bulunan
kisilerin psikolojik katilik ve yasantisal kacinma puanlar1 psikolojik/psikiyatrik rahatsizlig
bulunmayanlardan istatistiksel olarak daha yiiksek bulunmustur. Psikolojik/psikiyatrik
rahatsizligi bulunanlarin deger odakli yasam puanlar1 ise bulunmayanlara oranla anlaml
bicimde daha diisiik ¢itkmustir. Her iki grupta da yasantisal kaginma, psikolojik esneklik ve

deger odakli yasam ile negatif yonlii anlamli iligki gdstermistir.

Carboga (2021) arastirmasinda iiniversite Ogrencilerinin yasantisal kaginma, duygu
diizenleme siiregleri ve yaygin anksiyete bozuklugu arasindaki iligkiyi belirlemeyi
amaglamigtir. Aragtirmanin 6rneklemini 18-30 yas arasinda bulunan 167 kadin, 41 erkek
toplam 208 iiniversite dgrencisi olusturmustur. Arastirma bulgularina gére yaygin anksiyete
bozuklugu diizeyi yiiksek kisilerin diger kisilere gore anlamli bicimde daha ¢ok duygusal
disavurum sergiledikleri ayni zamanda daha fazla yasantisal ka¢inma gerceklestirdikleri
goriilmustiir. Ayrica duygu diizenleme gii¢liigii diizeyi arttik¢a yaygin anksiyete bozuklugu ve

yasantisal kaginma diizeylerinin de arttig1 bulunmustur.

Temelcioglu-Tunalt (2020) arastirmasinda {niversite Ogrencilerinde psikolojik
belirtiler ile aleksitimi iliskisinde duygu diizenleme giicliikleri ve yasantisal kaginmanin
aracilik roliinli incelemeyi amaclamistir. Arastirmanin 6rneklemi 245 kadin ve 179 erkek
toplam 424 iiniversite Ogrencisinden olugmustur. Arastirma bulgularina gore yasantisal
kaginma ve duygu diizenleme giicliigii aracilik rolilyle psikolojik belirti toplam
varyansiin %46’si1 agiklamaktadir. Ayrica aleksitiminin depresyon alt 6lgegi tizerindeki
dogrudan etkisi (f=.29) ve yasantisal kaginma araciligiyla olan dolayl etkisi (f=.29) anlaml

bulunmustur.

Sik  (2020) arastirmasinda iiniversite Ogrencilerinin yasantisal kaginmalar1 ile
ruminasyon ve diisiince eylem kaynagmasi arasindaki iligkileri incelemeyi amaglamistir.

Arastirmanin  Oorneklemini 525 kadin ve 281 erkek toplam 806 {iniversite Ogrencisi
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olusturmustur. Arastirma bulgularina gore yasantisal ka¢inma, ruminasyonun alt boyutlari
saplantili ve derin diistinme ile pozitif yonde ve orta diizeyde anlamli iliski gdstermistir.
Yasantisal kaginma, eylem kaynagmasi alt boyutlar1 olan olasilik ve ahlak ile pozitif yonli
diisiik diizeyde anlamli iligki gostermistir. Saplantili diisiinme %35 oranla, derin diisiinme %3
oranla ve eylem kaynagmasmin alt boyutu olan olasilik %1 oranla yasantisal kaginmanin
anlamli yordayicilar1 olarak tespit edilmistir. Ug degiskenin beraber yasantisal kaginma

toplam varyansini agiklama orani1 %39’dur.

Ozsoy (2019) arastirmasinda iiniversite 6grencilerinin kaygi diizeyleri ile yasantisal
kacinma, biligsel esneklik, kendindelik ve belirsizlige tahammiilsiizliik arasindaki iligkileri
YEM ile incelemeyi amaglamistir. Arasgtirmanin 6rneklemi 18-24 yas arasi 448 kadin, 306
erkek toplam 754 lisans Ogrencisinden olugmustur. Arastirma bulgularina gore belirsizlige
tahammiilstizliik yasantisal kacinma ve kendindeligin dogrudan yordayicisi iken kaygi ve
biligsel esnekligi dogrudan yordamamaktadir. Yasantisal ka¢inma ve kendindeligin de
kayginin dogrudan yordayicist olmadiklar1 goriilmiistiir. Arastirma sonuglarina gore
belirsizlige tahammiilsiizliik diizeyi yiiksek bireylerin yasantisal kaginmaya bagvurabilecegi
ve bu bireylerin kendindelik becerilerinin daha diisilk oldugu ve kaygi diizeylerinin daha

yiiksek oldugu sdylenebilir.

Kagikara (2019) arastirmasini iiniversite &grencilerinin depresyon ve ruminasyon
diizeyleri arasinda bulunan iliskide yasantisal kacinma ve duygusal tiikkenmenin aracilik
roliinii incelemek amaciyla yiiriitmiistiir. Arastirmanin 6rneklemini 443 kadin, 217 erkek
toplam 660 {iiniversite Ogrencisi olusturmustur. Arastirma bulgularina gore depresyon ve
ruminasyon diizeyleri arasinda pozitif yonlii anlamli iliski oldugu goriilmistiir. Ayrica
depresyon ve ruminasyon arasindaki iliskide duygusal tiikenmenin tek aracilik etkisi,
yasantisal kacinmanin tek aracilik etkisi, yasantisal kacinma ve duygusal tiikkenmenin ¢oklu

aracilik etkisi istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Adigiizel (2018) arastirmasini {liniversite 6grencilerinin problemli akilli telefon ve
internet kullanimi, giindemi kacirma korkusu ve yasantisal kaginmalarinin cep telefonu
baglantisin1 kaybetme korkularini yordamasina yonelik olusturulan yapinin YEM ile
incelenmesi amaciyla yiirlitmiistiir. Arastirmanin 6rneklemini 18-30 yas arasindaki 579 kadin,
256 erkek toplam 835 {iniversite 6grencisi olusturmustur. Aragtirma bulgularina gore giindemi
kacirma korkusu ve problemli akilli telefon kullaniminin nomofibiyi yordamadig: goriiliirken
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yasantisal kaginma ve problemli internet kullaniminin nomofobiyi pozitif yonde yordadigi

gOriilmiistiir.

Neziroglu (2010) arastirmasinda ruminasyonun iglevselligi tartismali olan alt boyutlar
ile yasantisal kaginma ve problem ¢6zme arasindaki iligkileri belirlemeyi amaglamistir. Ayni
zamanda arastirmada Ruminatif Tepkiler Olgegi Tiirkge’ye cevrilmis, gecerlik ve giivenirlik
calismasi yapilmistir. Arastirmanin 6rneklemini 454 kadin, 359 erkek toplam 813 {iniversite
ogrencisi olusturmustur. Arastirma bulgularma goére Ruminatif Tepkiler Olgeginin ‘gevis
getirir gibi diisiinme’ ve ‘derin diisiinme’ olmak {izere iki faktorlii yapida oldugu goriilmiistiir.
Olgegin gegerli ve giivenilir kabul edilebilecegi sonucuna ulasilmistir. Ruminasyon egiliminin
kadimlardan erkeklerden daha fazla oldugu goriilmiistiir. Universite grencilerinde ‘gevis
getirir gibi diisiinme’ alt boyutu puanlari yiiksek olanlarin problem ¢6zme becerilerini yetersiz
gordiigii, ‘derin diisiinme’ alt boyut puanlar1 yiiksek olanlarin ise problem ¢dzme becerilerini
yeterli gordiigl tespit edilmistir. ‘Gevis getirir gibi diislinme’ alt boyutu ve problem ¢d6zme
yaklagimlarindan kendine giivenli yaklasim ve kagingan yaklasim, depresif belirtileri anlaml
bicimde yordamistir. Endise puanlar1 istatistiksel olarak kontrol edildiginde ruminasyonun alt
boyutu olan ‘gevis getirir gibi diisiinme’ arttik¢a yasantisal kaginmanin da arttig1 bulunmustur.

Yapilan tiim arastirmalara bakildiginda yasantisal kaginmanin internet bagimliligi,
akilli telefon bagimliligi, giindemi kagirma korkusu, depresyon, ruminasyon ve biligsel
esneklik kavramlartyla iligkili oldugu goriilmektedir. Bu nedenle dijital oyun bagimlilig: ile

de iligkili olabilecegi ongdriilmektedir.

2.3. Ait Olma

2.3.1. Ait Olma Duygusu

Ait olma, dogumdan itibaren bireyin yasamis oldugu eksiklik ve diger insanlara
ihtiyag duyma durumlarinin neden oldugu diger insanlara yonelik baglanma duygusudur. Ait
olma duygusu ile kisi kendini giivende hisseder, 6nemli ve degerli oldugunu fark eder. Bu
sebeplerle bir gruba ya da topluma ait olma ve insanlarla iliskide bulunma birey i¢in temel
ihtiyaclardan biridir (Kogyigit, 2014). Aidiyet duygusunu tanimlayan iki ozellik vardir.
Bunlardan biri degerli oldugunu, ihtiyag duyuldugunu ve kabul gordigini hissetmek
anlamina gelen degerli katilimdir. ikincisi ise kisinin 6zelliklerinin gevre veya sistemle

birlikte algilanmas1 anlamina gelen uyumdur (Hagerty ve Patusky, 1995).
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Baumeister ve Leary (1995) ait olma duygusunun kalici, olumlu ve 6nemli kisilerarasi
iligkiler kurma ve bu iligkileri siirdiirme yoniinde en az miktarda da olsa tiim insanlarin sahip
oldugu bir diirti oldugunu One slirmiigtiir. Bu diirtiiniin karsilanmasi i¢in iki unsur
bulunmaktadir. Birinci unsur, birkag kisiyle siklikla duygusal anlamda olumlu etkilesimlerde
bulunmaktir. ikinci unsur ise bu etkilesimlerin iki bireyin iyiligi adina kalic1 ve belitli siire
boyunca duragan olmasidir. Diger insanlar ile gii¢lii baglar kurabilen bireylerin daha mutlu,
daha saglikli ve stresle bag etme konusunda daha iyi oldugu goriilmektedir. Ait olma
ihtiyacinin karsilanmasindaki eksiklikler olumsuz sonuglara yol acar. Sosyal baglar1 eksik
olan kisilerde hem fiziksel sorunlar hem psikolojik sorunlar daha yaygin goriilmektedir. Hatta
yeme bozuklugu, intihar gibi patolojik davranislar da daha yaygindir (Baumeister ve Leary,

1995).

Baumeister ve Leary’e (1995) gore aidiyet duygusunun insan psikolojisinde merkezi
bir yeri vardir. Bu nedenle duygusal ve davranigsal problemlerin tedavisi i¢in de 6nemlidir.
Bireylerin psikolojik problemlerinin pek ¢ogu sosyal iliskilerine kars1 algiladiklar1 tehditlere
kars1 verdikleri duygusal ve davranigsal tepkilerden kaynaklanir. insanlarin psikolojik olarak
yardim alma gereksinimi duyduklar1 depresyon, yalmizlik, kaygi ve iliski sorunlar1 gibi
duygusal sorunlarin bir¢ogu ait olma ihtiyaglarmin karsilanmamasindan kaynaklanir. Insanlar
diger insanlarla iliski kurmak ya da iligskiyi silirdirmek konusunda umutsuz girisimler
yasadiklarinda ya da ait olma ihtiyaglar1 karsilanmadig: i¢in hayal kirikligi hissettiklerinde
bunu yikici, nevrotik ve uyumsuz davraniglarla gosteriyor olabilirler. Bu nedenle iiniversite
Ogrencilerinin ait olma ihtiyaclarin1 karsilayamadiklarinda dijital oyunlara yoneliyor

olabilecekleri fikri olusmustur.

2.3.2. Maslow’un Ihtiyaclar Hiyerarsisi

Maslow’un olusturmus oldugu ihtiyaglar hiyerarsisi; insanlarin temel ihtiyaglarinin
goreli bir Ustiinlik bi¢iminde kategori edilmesiyle ortaya c¢ikmistir. Bu teoriye gore
ithtiyaclardan biri karsilandiginda baska ve daha yiiksek bir ihtiya¢ ortaya ¢ikar. O ihtiyag da
karsilandiginda yine daha yiliksek baska bir ihtiyag dogar (Maslow, 1943). Maslow’un
ihtiyaclar hiyerarsisi fizyolojik ihtiyaclar, giivenlik ile ilgili ihtiyaglar, sevgi/ait olma
ihtiyaglari, sayginlik ve kendini gergeklestirme olmak tizere 5 kademeden olugsmaktadir (Sekil
2.1). Insan yasamu igin gerekli olan temel ihtiyaglar fizyolojik ve giivenlik ihtiyaclaridir.

Bunlar yeme-igme, barinma, emniyet ve orta diizeyde sicaklik gibi temel unsurlari igerir.
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Psikolojik ihtiyaglar olan sevgi/ait olma ve saygi ihtiyaclar1 diger insanlarla iliski kurma,
giiven, bagkalarin1 sevme ve saygi gosterme, diger insanlar tarafindan sevilme ve saygi
duyulmay1 kapsar. Kendini gergeklestirme ihtiyaci ise basari, yetenek, problem ¢6zebilme ve
yaratici olabilme ile ilgilidir (Abbas, 2020). Maslow ihtiyaglarin karsilanmasi ile ilgili olarak
homeostatik dengeden de bahsetmistir. Bu ihtiyaclarin c¢ok fazla karsilanmasi kiside
motivasyon eksikligine ve hissizlige neden olurken ihtiyaclarin az karsilanmasi da cesitli
patolojilere ya da saglik sorunlarina neden olabilir. Bu nedenle yeteri kadar karsilanmasi

gereklidir (Boeree, 2006).

Erdemli,
yaraticl,
igten,
problem ¢oézicu,
dnyargisiz,

Ozsaygi, 6zgiiven, basari,
baskalarina saygl duymak,
Sayginhk bagkalan tarafindan saygi duyulmak

Arkadaslik, aile, cinsel mahremiyet

Sevgi/Ait olma

Giivenlik Beden, is, kaynak, ahlak, aile, saghk ve mulkiyet gtivenligi

" nefes alma, yemek, su, bogaltim, cinsellik, uyku, saglikli metabolizma !

Fizyolojik

Sekil 2.1. Bes Asamali ihtiyaclar Hiyerarsisi (Maslow, 1943)

Sevgi/Ait Olma Ihtiyaci: Temel ihtiyaglar olan fizyolojik ihtiyaclar ve giivenlik
ihtiyaclar1 yeteri kadar karsilandiginda ait olma, sevgi ve sefkat ihtiyaglar1 dogmaktadir. Bu
durumda kisi bir arkadasin, sevgilinin, esin ya da bir ¢ocugun eksikligini hissedecektir. Bu
nedenle bir gruba dahil olmak ve diger insanlarla sevecen iligkiler kurmak isteyecek, bunun

icin de ¢aba gosterecektir. Sevgi ihtiyaclart hem sevgi vermeyi hem de almay1 kapsamaktadir.
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Ait olma, sevgi ve sefkat ihtiyaclarinin toplum tarafindan engellenmesi bireylerde

uyumsuzluga ve siddetli patolojiye neden olabilir (Maslow, 1943).

Maslow’un (1943) bes asamali olan ihtiyaglar hiyerarsisi modeli 1970’1i yillarda sinirlt
oldugu diisiintilerek gelistirilmis ve 8 asamali bir model ortaya konmustur (Sekil 2.2). Bu
modelde bilme, anlama ve 6z farkindalig1 ig¢ine alan ‘Biligsel Siiregler’; gilizel olan1 arama,
sekillendirme ve dengelemeyi igine alan ‘Estetik Ihtiyaclar’ ve diger insanlarin kendini

gerceklestirmesine yardimci olma anlamina gelen ‘Askinlik’ basamaklar1 eklenmistir (Koo,

2017).

Askinhk
Baskalarinin kendini
gerceklestirmesine yardim
[ \

Kendini gerceklestirme
Kisisel gelisim, kendini
gergeklestirme
/ \
Estetik ihtiyaclar
Gizellik, denge, viicut vb.
/ \
Bilissel ihtiyaclar
Bilgi, anlam, 6z farkindalik

Saygi ihtiyaci
Basari, statii, sorumluluk, itibar

Aidiyet duygusu ve ask ihtiyaclar
Aile, ilgi, iliski, caligma grubu vb.

Giivenlik ihtiyaclar
Korunma, giivenlik, diizen, kanun, sinirlar, istikrar vb.

[ \

Biyolojik ve psikolojik ihtiyaclar
Temel yasam ihtiyaclari- hava, yiyecek, icecek, barinak, sicaklik, cinsellik, uyku vb.

/ \

Sekil 2. 2. Sekiz Asamali Ihtiyaclar Hiyerarsisi (Chapman, 2001)
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2.3.3. Ait Olma ile ilgili Yurtdisinda Yapilmis Calismalar

Bu baslik altinda yurtdisinda yiiriitiilen ait olma ile ilgili ¢aligmalar incelenmis ve bazi
caligmalar Ozetlenmistir. Kember ve arkadaslart (2001), arastirmalarinda yar1 zamanh
Ogrencilerin ait olma duygularini goriigme yontemi ile incelemeyi amaglamistir. Aragtirmanin
orneklemi yar1 zamanli programlara kayithh 53 iiniversite Ogrencisinden olugmaktadir.
Gortismelerde iiniversiteye, Ogretim kadrosuna ve smif arkadaslarina iliskin sorular
sorulmustur. Arastirma bulgularina gore katilimeilarin sinif gruplarina ve 6gretim kadrolarina
olan baglhliklar1 bdliimlerine olan bagliliklarindan daha yiiksekti. Bdliimlerine olan
bagliliklar1 ise iiniversitelerine olan baghliklarindan daha yiiksekti. Sonuglar ait olma
duygusunun gelistirilmesinin, daha verimli 6grenmeye ve boliimleri bitirme olasiligini

yiikseltmeye yardimci oldugunu gostermistir.

Freeman ve arkadaglar1 (2007), arastirmalarinda {iniversite 6grencilerinde sinifa aitlik
duygular1 ve akademik motivasyonun, akademisyenlerin kisilik 6zelliklerine iliskin alg1 ile
iligkisini incelemeyi amaglamiglardir. Arastirmanin 6rneklemi 162 kadin, 60 erkek ve 16
cinsiyet belirtmeyen iiniversite Ogrencisinden olusmustur. Arastirma bulgularina gore
Ogrencilerin sinifa aidiyet duygulari ile i¢sel motivasyonlari, akademik olarak 6zyeterlik
algilar1 ve verilen gorevlerin degerine iliskin algilar1 arasinda pozitif yonde anlamli iligki

goriilmiistiir.

Pang (2020), arastirmasinda iniversite Ogrencilerinin sosyal medya kullanimi ile
sosyal destek, cevrimici kendini sunma ve aidiyet duygusu arasindaki iligkileri incelemeyi
amaglamigtir. Arastirmanin Orneklemi 18-25 yas arasinda bulunan 245 kadin, 240 erkek
toplam 485 iiniversite Ogrencisinden olusmustur. Arastirma bulgularima gore iiniversite
Ogrencilerinin sosyal destek algilari ve aidiyet duygulart ile ¢evrimigi benlik sunumlari
arasinda pozitif yonde anlamli iligki vardir. Ayrica ¢evrimig¢i benlik sunumu hem aidiyet

duygusunun hem de sosyal destek algisinin anlamli bir yordayicisi olarak bulunmustur.

Pitmann ve Richmond (2008) arastirmalarinda tliniversite aidiyeti, psikolojik uyum ve
arkadaslik niteligi arasindaki iligkileri incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin Orneklemi
tiniversite birinci sinif 6grencisi 58 kadin, 21 erkek toplam 79 kisiden olugmustur. Veriler
hem giiz yariyilinda hem bahar yariyilinda olmak iizere iki farkli zamanda toplanmistir.

Arastirma bulgularina gore iki farkli zamanda da iiniversiteye aidiyet ile arkadaslik
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iligkilerinin niteligi pozitif yonde ve yiiksek diizeyde iligkilidir. Ayrica iiniversiteye daha iyi

uyum saglayan dgrencilerin aidiyet duygusu ikinci 6l¢iimlerde olumlu yonde artis gdstermistir.

Faircloth ve Hamm (2005) arastirmalarinda dort farkli etnik kokenden lise
Ogrencilerinin aidiyetlerinin motivasyon, basar1 ve etnik ayrimcilik ile iliskisini incelemeyi
amaglamigtir. Arastirmanin 6rneklemi 580 Afrikali Amerikali, 948 Asyali Amerikali, 860
Latin ve 3142 Avrupali Amerikali olmak iizere toplam 5494 lise 6grencisinden olusmustur.
Arastirma bulgularina gore aidiyetin motivasyon ve basar1 arasindaki iligskiyi yliksek oranda
acikladigi goriilmiistiir. Avrupali Amerikali ve Latin dgrenciler i¢in aidiyet puanlar1 etnik
ayrimcilik, o6gretmenlerle iligkiler, arkadaslarla katilm ve okul etkinliklerine katilim

gostergeleri ile ilgiliydi.

Skaalvik ve Skaalvik (2011) arastirmalarinda Ogretmenlerin aidiyet duygusu, is
doyumu ve duygusal tiikenmislikleri ile deger uyumu ve okul hedef yapis1 arasindaki iligkileri
incelemeyi amaclamistir. Arastirmanin orneklemi ilkokul ve ortaokulda ¢alisan 231
O0gretmenden olugmustur. Arastirma sonucunda Ogretmenlerin deger uyumlari, aidiyet
duygusu ve is doyumu ile pozitif yonlii ve anlamli iliski gostermistir. Is doyumu, duygusal

tiikenmislik ile negatif yonlii anlamli iliski gostermistir.

Hoffman ve arkadaslar1 (2002) arastirmalarinda iiniversite 6grencilerinin aidiyet
duygusunu incelemeyi amaclamistir. Arastirma kapsaminda aidiyet ile ilgili bir ol¢ek
gelistirilmistir. Olgek 35 maddeden ve 5 alt boyuttan (algilanan akran destedi, algilanan
Ogretim iiyesi destegi, algilanan sinif konforu, algilanan izolasyon ve empatik fakiilte anlayis1)
olugsmustur. Arastirmanin c¢alisma grubu 144 kadin, 61 erkek toplam 205 {iniversite
ogrencisidir. Arastirma bulgularina gére 6grenci topluluklarinda bulunan 6grencilerin aidiyet
toplam puanlar1 ve alt 6lcek puanlarinin hepsi diger 6grencilere gore daha yiiksek ¢ikmustir.
Ayrica sonuglar T{niversite Ogrencilerinin yiiksek aidiyet duygusunun degerli katilim
(destekleyici akran iligkileri, Ogretim {iyelerinden algilanan yardim, fakiiltenin sefkatli

olduguna dair inang vb.) algilarindan kaynaklandigini gostermistir.

Whillans ve Chen (2017) arastirmalarinda iiniversite birinci sinif Ogrencilerinin
baskalarina ait Facebook profillerinin kendi aidiyet duygularini ve akranlarinin sosyal
baglantilar1 ile ilgili algilarii nasil etkiledigini incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin
orneklemi 427 kadin ve 174 erkek olmak tizere toplam 601 lisans 0grencisinden olusmustur.

Ogrencilere sosyal 6z yeterlik, sosyal niyet, ait olma ile ilgili sorulardan olusan bir anket
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uygulanmistir. Ayrica yiiksek ve diisiik sosyal icerige sahip Facebook profilleri gosterilmistir.
Arastirma bulgularma gore yiiksek sosyal igerige sahip profilleri olan bireyler daha sosyal
olarak algilanmustir. Universite birinci sinif dgrencilerinin, akranlarmin sosyal profillerinden
diger sinif diizeylerine gore daha ¢ok etkilendigi gorilmiistiir. Birinci simif 6grencileri yiliksek

sosyal igerige sahip profilleri goriintiiledikten sonra kampiise daha az aidiyet bildirmistir.

Yurtdiginda yapilan arastirmalar incelendiginde ait olma kavraminin sosyal medya
kullanimi, ¢evrimigi kendini sunma, Facebook profilleri ve sosyallik algilar1 ile c¢alisildigi

goriilmektedir. Dijital oyun bagimliligi ile ait olmanin da iliskili olabilecegi 6ngoriilmektedir.

2.3.4. Ait Olma ile Tlgili Tiirkiye’de Yapilmis Calismalar

Bu boliimde ait olma ile ilgili Tiirkiye’de yapilan ¢aligmalar incelenmistir. Kourou
(2019), arastirmasini {iniversite 6grencilerinde ait olma ve varolussal kaygilar arasindaki
iliskiyi inceleme amaciyla yiiritmiistiir. Arastirmanin 6rneklemi 578 kadin ve 127 erkek
toplam 705 6grenciden olusmustur. Arastirma bulgulara gore 6rneklemi olusturan iiniversite
Ogrencilerinin ait olma diizeyleri, varolussal kaygi puanlari ile negatif yonlii anlaml iligki
gostermistir.  Varolussal kaygi toplam puani, ait olma toplam varyansmin %28’ini
aciklamaktadir. Varolussal kayginin alt boyutlar1 anlamsizlik kaygisi, 6lim kaygisi, 6zgiirliik
kaygis1 ve yalitilmishik kaygist ise Ait Olma Olgegi toplam puan varyansinin
strastyla %21, %2, %7 ve %25’ini agiklamaktadir.

Ozdas (2017) arastirmasinda ait olma ihtiyaci ile psikolojik dayaniklilik ve yasam
doyumu arasinda bulunan iligkileri incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin Orneklemi yas
aralig1 25-50 olan 128 kadin, 172 erkek toplam 300 kisiden olugmustur. Arastirma bulgularina
gbre ait olma ihtiyaci, yasam doyumu ve psikolojik dayaniklilik ile negatif yonlii anlaml
iliski gostermistir. Psikolojik dayaniklilik ile yasam doyumu arasinda pozitif yonde anlamli
iligki bulunmustur. Diisiik aidiyet ihtiyacinin yiiksek psikolojik dayaniklilik ve yasam

doyumunun gostergesi oldugu sdylenebilir.

Yilmaz-Sayar (2016) arastirmasinda psikolojik danigman adaylarinda ait olma
diizeyini baz1 demografik degiskenlere (cinsiyet, sinif, birinci 6gretim, ikinci 6gretim ve ¢ift
ana dal) gore incelemeyi amaclamistir. Arastirmanin 6rneklemi 313 kadin, 96 erkek toplam
409 kisiden olusmustur. Arastirma sonucunda kadin psikolojik danigman adaylarmin Ait

Olma Olgegi toplam ve alt dlgek puanlar1 erkeklerden anlamli bicimde yiiksek ¢ikmustir. Cift
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ana dal 6grencilerinin Ait Olma Olgegi toplam puanlar1 digerlerine gére anlamli bigimde
yiiksek bulunmus ancak alt 6l¢ek puanlari anlamli bicimde farklilasmamistir. Birinci 6gretim
ogrencilerinin Ait Olma Olgegi toplam ve aileye ait olma, meslege ait olma puanlari ikinci

Ogretim 0grencilerinden anlamli sekilde yiiksek bulunmustur.

Kogyigit (2014) arastirmasinda {iniversite dgrencilerinin gelecege yonelik tutumlarini
ait olma diizeyi ve cinsiyet agisindan incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin 6rneklemi 475
kadin, 325 erkek toplam 800 iiniversite Ogrencisidir. Arastirma sonucunda iiniversite
Ogrencilerinden aile, arkadas ve meslege ait olma diizeyleri yiiksek olanlarin gelecege yonelik
tutumlar1 daha az kaygili, daha olumlu ve planl ¢ikmistir. Gelecege yonelik tutumlar cinsiyet

degiskeni agisindan anlamli bigimde farklilasmamustir.

Karaman (2013) arastirmasini {iniversite 0grencilerinin okuduklar1 {iniversitede ait
olma ihtiyaclarinin ne derece karsilandigimi dlgmek igin ‘Universiteye Ait Olma Olgegi’ni
gelistirme amaciyla yiiriitmiistiir. Aragtirmada deneme formu, test tekrar test ve nihai formun
uygulandig1 toplam ii¢ Orneklemi vardir. Nihai form 636 kadin, 629 erkek toplam 1265
Ogrenciye uygulanmistir. Arastirma sonucunda Olcek ‘motivasyon, beklenti ve 6zdeslesme’
olarak ii¢ boyuttan olusmaktadir. Nihai formun Cronbach Alfa katsayisi .75 bulunmustur. Test
tekrar test korelasyon sayilart boyutlar i¢in sirasiyla .84, .87 ve .83 cikmustir. Arastirma
sonucunda 5’11 Likert tipi ve 14 maddeye sahip 6lcegin gecerli, giivenilir ve kullanish olarak

kabul edilebilecegi goriilmiistiir.

Civitci (2015) arastirmasinda tiniversite 6grencilerinin yagsam doyumu ve algiladiklar
stres arasindaki iligkide okula aidiyet ve ders dis1 katilimin aracit roliinii incelemeyi
amaglamigtir. Arastirmanin Orneklemi 326 kadmn, 151 erkek toplam 477 06grenciden
olugmustur. Arastirma bulgularina gore yasam doyumu ve algilanan stres arasindaki iligkide
tiniversite aidiyetinin diizenleyici rolii oldugu goriilmiistiir. Ayrica tiniversite aidiyeti yiiksek
Ogrencilerin yasam doyumlarinin yiiksek ve algilanan streslerinin diisiik oldugu bulunmustur.

Yapilan arastirmalar incelendiginde ait olma kavraminin akademik basari, motivasyon,
yasam doyumu, duygusal tilkenmislik, ¢evrimici kendini sunma ve gelecege yonelik tutumlar
ile iliskili oldugu sonucuna ulasilmistir. Buradan yola ¢ikilarak ait olma kavramimin dijital

oyun bagimliligi ile iliskili olabilecegi diisiiniilmektedir.
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2.4. Psikolojik iyi Olus

Bireyin kendini iyi hissetmesi sadece olumlu duygular yasamasiyla ya da mutlu
hissetmesiyle ilgili degildir; gliven, baglilik, ilgi ve sevgi hissetmesiyle de alakalidir.
Psikolojik olarak islevsel olmak bireyin sahip oldugu potansiyellerin gelisimini, olumlu
iliskiler kurmay1 ve yasamda bir amaca sahip olmay: ifade eder (Huppert, 2009). ilgili
literatiir incelendiginde 6znel iyi olus ve psikolojik iyi olus olmak {izere iki kavram oldugu
goriilmektedir. Oznel iyi olus kavrami daha c¢ok bireyin olumlu duygularmi ve yasam
kalitesini ifade eder. Psikolojik iyi olus kavrami ise daha ¢ok yasamda bir anlam ve amag
bulmak, kisisel anlamda degismek ve gelismek, kendi varligin1 oldugu gibi kabullenmek,
diger insanlarla olumlu iligkiler kurmak gibi varolussal durumlar: ifade eder (Keyes ve ark.,

2002).

Pozitif psikoloji kavramlarindan psikolojik iyi olus yasamin iyi gitmesini ifade edebilir.
Yasamin iyi gitmesi; bireyin kendini iyi hissetmesi ve aktif bi¢imde ¢alismasinin birlesimi ile
olur. Devam eden iyilik hali bireyin kendini siirekli iyi hissetmesi anlamina gelmez. Basarisiz
olmak, hayal kiriklig1 yasamak, {iziintii gibi olumsuz duygular da hayatin bir pargasidir.
Devam eden 1iyilik, ac1 veren olaylari ve duygular1 iyi yonetebilmeyi ifade eder. Olumsuz
duygular ¢ok yogun ya da uzun siireli yasandiginda ve bireyin hayatin1 olumsuz etkilediginde
bireyin psikolojik iyi olusu ve giinliik yasantisindaki islevselligi tehlike altina girer (Huppert,
2009).

Ryff (1989), psikolojik iyi olusu kisisel gelisim ve yasam ile ilgili alt1 boyutu icine
alan genis bir 1yi olma hali olarak tanimlamistir. Bu alt1 boyut; 6z kabul, kisisel gelisim, hayat
amaci, baskalartyla olumlu iliskiler kurma, gevresel ustalik ve 6zerkliktir. Oz kabul; kisinin
kendini ve ge¢mis yasantilarint olumlu degerlendirmesi, kendisini olumlu ve olumsuz tim
kisilik 6zelliklerinin farkinda olarak oldugu bicimiyle kabul etmesi anlamina gelir. Bireyin
kendisine yonelik olumlu tutumu psikolojik iyi olusun ana 6zelliklerinden biridir. Kisisel
gelisim; siirekli bliylimeye ve gelismeye acik olma, giiclii yonlerini gelistirme anlamina gelir.
Kisi kendi potansiyelinin farkina varir ve bu potansiyeli gerceklestirmek i¢in ¢aba sarf eder.
Karsisina ¢ikan engellerle ve gorevlerle yiizlesme cesaretine sahiptir. Hayat amaci; yasamin
anlamli ve amagli oldugu inancini, kisinin yagaminda bir amag belirlemesini ve bu amaca
yonelik cabasini ifade eder. Baskalariyla olumlu iliskiler kurma, diger insanlarla kurulan

nitelikli iligkileri ve olumlu iletisim becerilerini kapsar. Bu ayn1 zamanda giivene dayali ve
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samimi iligkileri, kisinin sevme yetenegini, digerlerine empati duyabilmeyi, sefkat
gosterebilmeyi de ifade eder. Cevresel ustalik, bireyin kendi yasamini ve ¢evresini
yonetebilme yetenegini, ¢evresini ihtiyaglarina yonelik olarak diizenleyebilmesini ifade eder.
Ozerklik ise bireyin kendi kararlarini alabilme yetisini ve kararlarin1 almada 6zgiir oldugunu
ifade eder. Birey diger insanlara bagli olarak karar vermek yerine kisisel kriterlerine gore

hareket eder. Kisi digsal degil i¢sel bir denetim odagina sahiptir (Ryff ve Keyes, 1995).

Psikolojik iyi olus biyolojik faktérlerden ve mizag 6zelliklerinden etkilenebildigi gibi
cevresel faktorlerden ve iginde bulunulan sosyokiiltiirel ortamdan da etkilenebilir. Psikolojik
ihtiyaclarin engellendigi ya da ihmal edildigi bir kiiltiirde yetisen bireylerin psikolojik
uyumlar1 zorlagabilir (Ryff, 1995). Bireylerin psikolojik ihtiya¢larinin karsilanmasi ve
doyuma ulasmasi sadece 0z yeterlikleriyle degil cevrelerindeki engellemeler, sosyokiiltiirel

baglamlar ve isteklerle de iliskilidir (Ryan ve Deci, 2000).

Sosyal olarak etkilesimde olmak psikolojik iyi olusun saglanmasinda Snemlidir.
Olumlu bir sosyal etkilesim bireyin kendini oldugu gibi kabul etme duygusunu pekistirir.
Olumsuz sosyal etkilesim ise kendini kabuliinii zorlastirabilir. Bu sebeple olumlu sosyal
iliskileri ytiksek kisilerin psikolojik iyi oluglarinin da yiiksek olacagi sdylenebilir. Bu Ryff’in
(1989) alt1 boyutundan biri olan bagkalariyla olumlu iligkiler kavramini da destekler
(Cenkseven ve Akbas, 2007).

2.4.1. Psikolojik Iyi Olus ile ilgili Yurtdisinda Yapilmis Arastirmalar

Bu kisimda psikolojik iyi olus konusu ile ilgili yurtdisinda yapilan bazi arastirmalara
yer verilmistir. Cooke ve arkadaslar1 (2006), arastirmalarinda {niversite Ogrencilerinde
psikolojik iyi olusun ilk yil boyunca olan profilini incelemeyi amaclamistir. Arastirmanin
orneklemi 4699 tiniversite birinci sinif 6grencisinden olusmustur. Veri toplama araci olarak
Clinical Outcomes in Routine Evaluation (CORE-OM) kullanilmstir. Olgiimler dért farkl
zamanda yapilmistir. Arastirmanin bulgularina gore iiniversite birinci sinifta dgrencilerin
psikolojik iyi olus diizeylerinin farklilik gosterdigi ancak iiniversiteye baslamadan 6nceki
haline hi¢ donmedigi bulunmustur. Yani iiniversitenin ilk yili 6grencilerin kaygi ve endise
diizeylerinin yiikseldigi bu nedenle psikolojik iyi oluslarinin diistiigli ancak depresif olacak

diizeyde bir kayg1 yasamadiklar1 goriilmiistiir.
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Roothman ve arkadaslar1 (2003) arastirmalarinda iiniversite 6grencilerinde cinsiyete
gore psikolojik iyi olus diizeylerini incelemeyi amaclamistir. Aragtirmanin drneklemini 288
kadin, 92 erkek toplam 384 {iniversite 6grencisi olusturmustur. Grup, dort farkli yas grubuna
(18-25, 26-40, 41-50, 50-65) ayrilmustir. Veriler Genel Psikolojik Iyi Olus Olgegi, Genel
Saglik Anketi, Bar-On Duygusal Bolim Envanteri ve Otomatik Diisiinceler Olgegi ile
toplanmistir. Arastirma bulgularina gore erkek {iniversite 6grencilerinin psikolojik iyi olus
diizeyleri fiziksel, biligsel ve benlik alt boyutlarinda kadinlardan anlamli bigimde daha
yiiksektir. Kadinlarin psikolojik iyi olus puanlari ise ruhsal, duygularin ifadesi ve somatik

semptomlar alt boyutlarinda erkeklerden anlamli olarak daha yiiksek ¢ikmistir.

Bewick ve arkadaglar1 (2010) arastirmalarinda tiniversite 6grencilerinin ii¢ y1l boyunca
psikolojik iyi olus diizeylerinin nasil farklilastigini incelemeyi amaclamistir. Arastirmanin
orneklemi 14.555 finiversite Ogrencisinden olusmustur. Veri toplama araci olarak Rutin
Degerlendirmede Genel Niifus Klinik Sonuglart (GP-CORE) kullanilmistir. Arastirma
bulgularina gdre tiiniversite Ogrencilerinin psikolojik iyi olus diizeylerinin smif seviyesi
ilerledikce azaldigi goriilmiistiir. Ogrencilerin kaygi seviyelerinin higbir simif seviyesinde
kayit oncesi diizeye diismedigi bulunmustur. Depresyon diizeylerinin ise en yliksek oldugu

dénemin son yillart oldugu goriilmiistiir.

Matud ve arkadaslar1 (2019) arastirmalarinda yetiskin bireylerin psikolojik iyi oluslari
ile cinsiyetleri arasindaki iliskiyi incelemeyi amac¢lamistir. Arastirmanin dérneklemi yaslari 21-
64 arasinda olan 1700 kadin, 1700 erkek toplam 3400 kisiden olusmustur. Arastirma
bulgularina gore kadinlarin psikolojik iyi olus puanlar kisisel gelisim ve baskalariyla iliskiler
alt boyutlarinda anlamli bicimde erkeklerden yiiksek cikarken erkeklerin 6zerklik ve kendini

kabul alt boyutlarindan aldiklar1 puanlar kadinlardan anlamli bicimde yiiksek ¢ikmustir.

Ryff ve Keyes (1995) arastirmalarinda psikolojik iyi olus i¢in 6nerilen ¢ok boyutlu bir
modelin test edilmesini amag¢lamistir. Arastirmanin 6rneklemi 25 yas ve lizerinde bulunan,
Ingilizce konusan 1.108 yetiskinden olusmustur. Veri toplama araci arastirmacilar tarafindan
gelistirilmistir. Aragtirma sonucunda psikolojik iyi olusun; kendini kabul, kisisel gelisim,
baskalariyla olumlu iliskiler, 6zerklik, ¢evresel ustalik ve yagam amaci olarak alti faktorli
yapist dogrulanmistir. Psikolojik iyi olusun depresyon ile iligskisine bakildiginda tiim alt

boyutlar ile negatif yonde ve anlamli iliski bulunmustur.

38



Yapilan arastirmalara bakildiginda psikolojik iyi olusun depresyon, baskalariyla
olumlu iligkiler ve yasam amaci ile iliskili oldugu goriilmiistiir. Ayn1 zamanda psikolojik iyi

olusun cinsiyete gore anlamli bicimde farklilastig1 aragtirmalar mevcuttur.

2.4.2. Psikolojik Iyi Olus ile ilgili Tiirkiye’de Yapilmis Arastirmalar

Bu baslik altinda Tiirkiye’de yapilmis psikolojik iyi olus arastirmalari incelenmis ve
bazi arastirmalara yer verilmistir. Deniz ve arkadaslart (2017) arastirmalarinda iiniversite
ogrencilerinde psikolojik iyi olus ile bilingli farkindalik arasindaki iliskide duygusal zekanin
aract rollinli incelemeyi amaclamiglardir. Arastirmanin O6rneklemini 286 kadin, 69 erkek
toplam 355 tiniversite 6grencisi olusturmustur. Arastirma bulgularina gore duygusal zekanin
psikolojik 1iyi olus ve bilingli farkindalik iligskisinde tam aracilik roliiniin bulundugu
soylenebilir.  Universite dgrencilerinin  bilingli ~ farkindaliklar1  duygusal — zekalarini

artirabilmekte bunun sonucunda da psikolojik iyi oluslar1 giiclenebilmektedir.

Kermen ve arkadaglar1 (2016) arastirmalarinda lise 6grencilerinde psikolojik iyi olus,
yasam doyumu ve sosyal kaygi arasinda bulunan iligkileri incelemeyi amaglamislardir.
Arastirmanin 6rneklemi 150 kiz, 150 erkek toplam 300 lise Ogrencisinden olugmustur.
Arastirma bulgularina gore sosyal kaygi diizeyi yiiksek olan 6grencilerin hem psikolojik iyi
olus hem de yasam doyumu diizeyleri diisiik c¢ikmistir. Sosyal kaygi diizeyinin erkek
ogrencilerde kadinlara gore yiiksek oldugu goriilmiistiir. Sosyal kayg1; yasam doyumunu ve

psikolojik iyi olusu negatif olarak anlamli bi¢imde yordamaktadir.

Demirci ve Sar (2017) arastirmalarinda 6gretmen adaylarinda psikolojik iyi olus ve
kendini bilme arasindaki iliskiyi incelemeyi amacglamistir. Aragtirmanin orneklemini egitim
fakiiltesinde 0grenim gormekte olan 291 kadmn,125 erkek toplam 416 iiniversite 6grencisi
olusturmustur. Arastirma sonucunda psikolojik iyi olus, kendini bilme ile pozitif yonlii
anlaml iligki gostermistir. Kendini bilme, psikolojik iyi olus toplam varyansinin %33.9’unu
aciklamaktadir. Demokratik anne-baba tutumu sergileyen 6gretmen adaylarinin kendini bilme

diizeyi otoriter anne-baba tutumu sergileyenlere oranla yiiksek ¢ikmuistir.

Sar1 ve Cakir (2016) arastirmalarinda mutluluk korkusu, 6znel iyi olus ve psikolojik
iyl olus arasinda bulunan iliskileri incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin Orneklemi yas
araligr 18-36 olan 293 kadin, 108 erkek toplam 401 egitim fakiiltesi ve pedagojik formasyon

ogrencisinden olugmustur. Arastirma sonucunda mutluluk korkusu, 6znel iyi olus ve
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psikolojik iyi olus ile negatif yonlii anlamli iliski gostermistir. Mutluluk korkusu; psikolojik
iyi olus ve 6znel iyi olusu negatif yonde anlamli olarak yordamaktadir. Ayni zamanda her iki

degiskenin de toplam varyansin %>5’ini agikladigi goriilmiistiir.

Geggin ve Sahrang (2017) arastirmalarinda tniversite 6grencilerinde psikolojik 1iyi
olus ve belirsizlige tahammiilsiizliik arasindaki iliskiyi incelemeyi amag¢lamigtir. Arastirmanin
orneklemi 274 kadin, 152 erkek toplam 426 iiniversite 6grencisinden olusmustur. Arastirma
bulgularina gore iiniversite 6grencilerinin belirsizlige tahammiilsiizliik ve psikolojik iyi olus
puanlar1 negatif yonlii anlaml iliski gostermistir. Ebeveyn tutumlarimi koruyucu olarak
algilayan tiniversite 6grencilerinin belirsizlige tahammiilsiizliik puan ortalamalar1 demokratik
algilayan ogrencilere gore anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmistir. Ebeveynlerinin tutumunun
otoriter oldugunu diisiinen iiniversite 6grencilerinin psikolojik iyi olus diizeyleri, koruyucu

oldugunu diisiinenlere gore anlaml diizeyde yiiksek bulunmustur.

Soéner ve Yilmaz (2018) arastirmalarinda lise 6grencilerinde psikolojik iyi olus ile
sosyal medya bagimlilig1 arasindaki iligskiyi incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin 6rneklemi
160 kiz ve 172 erkek toplam 332 lise 6grencisinden olusmustur. Arastirma sonucunda mental
iyi olus, sosyal medya bagimlilig1 alt boyutlarindan ¢atigma ile pozitif yonli anlaml iligki
gostermistir. Sosyal medya bagimliligi alt boyutlarinin mental iyi olus toplam varyansini
aciklama diizeyi %16’dir. Kiz 6grencilerin mental iyi olus diizeyi erkeklere gdre anlamli

olarak yiiksek ¢ikmistir.

Uz-Basg ve arkadaglar1 (2016) arastirmalarinda tiniversite &grencilerinin problemli
internet kullanimi, psikolojik iyi olus ve algilanan ¢ok boyutlu sosyal destek arasindaki
iligkiyi incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin 6rneklemini 213 kadin, 96 erkek toplam 309
tiniversite Ogrencisi olusturmustur. Arastirma bulgularina gore {iniversite O6grencilerinde
problemli internet kullanimi alt boyutlar1 olan internetin olumsuz sonuglart ve asir1 kullanim,
psikolojik iyi olus ve algilanan sosyal destek alt boyutlar1 olan arkadastan alinan destek,
toplam destek puanlari ile negatif yonlii anlamli iliski gdstermistir. Internetin asir1
kullanimmin anlamli yordayicist psikolojik iyi olus olarak bulunmustur. Internetin olumsuz

sonuglarinin anlaml1 yordayicilari ise psikolojik iyi olus ve arkadastan alinan sosyal destektir.

Uyar (2019) arastirmasinda iiniversite 6grencilerinde psikolojik iyi olusu yordamada
biligsel duygu diizenleme stratejileri ve baglanma tarzlarinin roliinii incelemeyi amaglamistir.

Arastirmanin Orneklemini 18-25 yas arast 271 kadin, 228 erkek toplam 499 iiniversite
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Ogrencisi olusturmustur. Arastirma sonucunda {iniversite Ogrencilerinin olumlu duygu
diizenleme stratejileri, glivenli baglanma puanlar1 ile pozitif yonlii; korkulu ve saplantili
baglanma puanlar1 ile negatif yonli anlamli iliski gostermistir. Cinsiyet, okul tiirii, biligsel
duygu diizenleme stratejileri ve baglanma tarzlari birlikte psikolojik iyi olus toplam
varyansimin %49.56’sim1 agiklamistir. Psikolojik iyi olusun en biiyiikk yordayicisi, biligsel

duygu diizenleme stratejileri olarak bulunmustur.

Kiling (2017) arastirmasinda iiniversite dgrencilerinde psikolojik iyi olusu yordamada
0z yeterlik ve etkilesim kaygisinin roliinii incelemeyi amaclamistir. Arastirmanin 6rneklemini
127 kadin, 88 erkek toplam 215 iiniversite 0grencisi olugturmustur. Arastirma sonucunda
psikolojik iyi olus; 0z yeterlik ile pozitif yonli, etkilesim kaygisi ile negatif yonlii anlamli
iligkiler gostermistir. Etkilesim kaygis1 ve 6z yeterlik birlikte, psikolojik iyi olus toplam
varyansimin %15’ini aciklamistir. Etkilesim kaygisinin, psikolojik iyi olusun yordanmasinda

0z yeterlikten daha etkili oldugu bulunmustur.

Beydogan-Tangér ve Curun (2016) arastirmalarinda iiniversite Ogrencilerinde
psikolojik 1iyi olusu yordamada Ozgiinliik, benlik saygist ve siirekli kayginin roliini
incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin 6rneklemini 86 kadin, 44 erkek toplam 130 {iniversite
Ogrencisi olusturmustur. Arastirma bulgularina gore psikolojik iyi olus, 6zgiinliik alt boyutu
0zglin yasant1 ve benlik saygisi ile pozitif yonlii; siirekli kaygi ve 6zgiinliik alt boyutlar1 olan
dis etkiyi kabullenme, kendine yabancilagsma ile negatif yonlii ve anlaml iliskiler gostermistir.
Psikolojik iyi olusun anlamli yordayicilarinin etki biiytikliigiine gore sirastyla benlik saygisi,

0zglin yaganti ve siirekli kaygi oldugu bulunmustur.

Bulut ve Dilmag (2018) arastirmalarinda iiniversite 6grencilerinde psikolojik iyi olus,
mutluluk ve sahip olduklar1 degerler arasindaki iligkileri incelemeyi amaglamistir.
Arastirmanin 6rneklemini 498 kadin, 249 erkek toplam 747 {iniversite 6grencisi olusturmustur.
Arastirma bulgularina gore iiniversite 0grencilerinin degerleri, mutluluk ve psikolojik iyi olus

diizeyleri ile pozitif yonlii ve anlamli iligkiler gdstermistir.

Sanal Karahan (2016), arastirmasinda {iniversite 6grencilerinde ¢ozliim odakli diisiince
ile depresyon, stres, anksiyete ve psikolojik iyi olus arasindaki iliskileri incelemeyi
amaglamigtir. Arastirmanin 0rneklemini 18-28 yas arast 433 kadin, 215 erkek toplam 648
tiniversite Ogrencisi olusturmustur. Arastirma bulgularina gore ¢oziim odakli diisiinme

puanlari ile depresyon, stres ve anksiyete puanlari arasinda negatif yonlii; psikolojik iyi olus
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puanlar1 arasinda pozitif yonlii anlamli iliski goriilmistiir. Kaygi, psikolojik 1yi olus,

depresyon ve stresin anlamli yordayicisi olarak ¢oziim odakli diisiinme bulunmustur.

Alanyazindaki arastirmalar incelendiginde psikolojik iyi olus kavraminin sosyal
medya bagimliligi, problemli internet kullanimi, depresyon, benlik saygisi, yasam doyumu,
belirsizlige tahammiilsiizlik ve sosyal kaygi ile iliskili oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar
psikolojik 1iyi olus kavrammin dijital oyun bagimliligi ile de iliskili olabilecegini

diistindiirmektedir.
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BOLUM III

YONTEM

Uciincii béliim arastirmanin modelini, veri toplamada kullanilan 6lgekleri, arastirma

grubunu ve veri analiz agamasini kapsamaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmanin amaci iiniversite Ogrencilerinde dijital oyun bagimliligin1 yordamada
cinsiyet, yasantisal kacinma, ait olma, ve psikolojik iyi olus degiskenlerinin roliinii
incelemektir. Bu nedenle iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Tarama tiirtindeki arastirmalar
gecmis zamanda veya simdiki zamandaki mevcut durumlari ortaya koymak amaciyla
kullanilir. Iligkisel tarama modeli ise birden fazla degisken arasindaki iliskiyi ve iliskinin
diizeyini belirlemek amaciyla kullanilir (Karasar, 2002). Arastirmanin bagimli degiskeni
dijital oyun bagimliligi; bagimsiz degiskenleri ise yasantisal kaginma, ait olma, psikolojik iyi
olus ve cinsiyettir. Arastirmanin kategorik degiskenleri ise; smif, yasamin biiyiik
cogunlugunun gectigi yer, yasanan yer, oyun oynanan teknolojik alet, ilk oyun oynamaya

baslama donemi, oyun oynama siklig1 ve oyunda kalma siiresidir.

3.2. Arastirma Grubu

Aragtirmanin evreni, 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Akdeniz Universitesi’nde
ogrenim gérmekte olan lisans 6grencileridir. Ornekleme ydntemi olarak uygun ornekleme
yontemi kullanilmigtir. Arastirma grubu, arastirma kriterlerini saglayan ve arastirmada
kullanilan veri toplama araglarini ve arastirmaci tarafindan olusturulan Kisisel Bilgi Formu’nu
yiiz yiize veya cevrimigi ortamda goniillii olarak dolduran 392 Akdeniz Universitesi lisans

Ogrencisidir.

43



Tablo 3.1. Demografik Degiskenlere Gére Ogrencilerin Dagilimi

Degiskenler Grup f (%)

Cinsiyet Kadin 217 554

Erkek 175 44.6

Biiytiksehir 198 50.5

Yasaminizin ¢ogunlukla gectigi yer Ege gg ;zg
Kasaba ya da Koy 29 74

Aile evi 93 23.7

Nerede kaliyorsunuz? Yurt 163 41.6

Ogrenci evi 134 34.2

1 101 25.8

2 152 38.8

Siuf 3 80 20.4
4 53 15

' . ) Bilgisayar, tablet 146 37.2

Hang oot et i |
Oyun konsolu, play station, X-box vb. 28 7.1

[k defa ne zaman internet {izerinden g okul 187 47.7

oyun oynamaya basladiniz? O}"t ackld . ) 134 34.2
Lise ya da Universite 71 18.1

Her giin 115 29.3

Ne siklikta dijital oyun oynarsiniz? Haftada 3-4 kere 101 25.8

Haftada 1-2 kere 176 44.9

Eger diizenli olarak dijital oyun 1 saatten az 103 26.3
oynuyorsaniz yaklasik olarak kag saat 1-3 saat 98 25

oyunda kalirsiniz? 3 saat lizeri 53 135
Toplam 392 100

Arastirmaya katilan 392 dgrencinin %55.4%i kadin, %44.6°s1 erkektir. Ogrencilerin
oyun oynarken kullandiklar1 teknolojik aletlere gore dagilim telefon 9%55.6, bilgisayar,
tablet %37.2 ve oyun konsolu, PS, X-box vs. %7.1 olarak elde edilmistir.
Ogrencilerin %47.7’si ilkokul, %34.2’si ortaokul ve %18.1°i lise ya da {iniversitede ilk defa

internet lizerinden oyun oynamaya baglamiglardir.

3.3. Veri Toplama Araclan

Arastirmanin amact dogrultusunda {iniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig
diizeylerini belirlemek icin ‘Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’,

yasantisal kaginma diizeylerini belirlemek i¢in ‘Kabul ve Eylem Formu II’, ait olma
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diizeylerini belirlemek igin ‘Ait Olma Olgegi’ ve psikolojik iyi olus diizeylerini belirlemek
icin ‘Psikolojik Iyi Olus Olgegi’ olmak iizere toplam dort dlgme araci kullanilmustir.
Katilimcilarin demografik 6zelliklerini belirlemek i¢in aragtirmaci tarafindan ‘Kisisel Bilgi
Formu’ olusturulmustur. Kullanilan 06lgme araglari hakkinda detayli bilgiler asagida

verilmistir.

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmacinin iiniversite 6grencilerinin demografik 6zelliklerini belirlemek amaciyla
hazirladig1 Kisisel Bilgi Formu’nda cinsiyet, yasamin biiyiikk cogunlugunun gectigi yer,
yasanan yer ve sinif diizeyi sorularina yer verilmistir. Ayrica ‘Hangi teknolojik aletle oyun
oynuyorsunuz?’, ‘illk defa ne zaman internet iizerinden oyun oynamaya basladimz?’, ‘Ne
siklikla dijital oyun oynarsiniz?’ ve ‘Eger her giin diizenli dijital oyun oynuyorsaniz yaklasik

olarak kag saat oyunda kalirsiniz?’ sorular1 da yer almaktadir.

3.3.2. Universite Ogrencileri i¢in Dijital Oyun Bagimhihg Olgegi

Bu ol¢ek, Hazar ve Hazar tarafindan 2017 yilinda gelistirilmis olan Cocuklar igin
Dijital Oyun Bagimlihgt Olgegi temel alinarak yine Hazar ve Hazar (2017) tarafindan
tiniversite 6grencilerine uyarlanmistir. Caligma yaslar1 18-22 arasinda olan ve Spor Bilimleri
Fakiiltesi 6grencileri tizerinde yapilmistir. Birinci pilot uygulama 52 kadin ve 91 erkek olmak
tizere toplam 143 kisiyle, ikinci pilot uygulama 41 kadin ve 111 erkek olmak iizere toplam
152 kisi ile yapilmistir. 21 maddelik 6l¢ek asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis,
duygu degisimi ve dalma olmak {izere 3 faktorli yapidadir ve 5°1i Likert tipi
derecelendirmeye sahiptir. Olgekten yiiksek puan almak dijital oyun bagimliligmin yiiksek
diizeyde oldugunu ifade etmektedir. Calisma sonucunda oOl¢cek maddelerinin  yiik
degerlerinin .63 ile .81 arasinda oldugu goriilmiistiir. Alt faktorler icin Cronbach alfa
katsayilar1 sirasiyla .76, .78 ve .89 olarak bulunmustur. Toplam 6lgek Cronbach alfa katsayisi
ise .95 olarak hesaplanmistir. Alt faktorlerin agikladigi varyanslar sirasiyla %45.70, %7.79
ve %6.12°dir. Olgegin acikladigi toplam varyans ise %59.61°dir. Olgcek icin {iniversite
Ogrencilerinin dijital oyun bagimhiligin1i Slgmede gecerli ve gilivenilir bir ara¢ oldugu
sOylenebilir. Bu c¢alismada kullanilan olgeklere iliskin giivenirlik Cronbach alfa ile
incelenmistir. Bu arastirma grubuna yonelik Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun

Bagimliligi Olgegi i¢ tutarlilik katsayis1 .93 olarak bulunmustur.
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3.3.3. Kabul ve Eylem Formu II

Hayes ve arkadaglari (2004) tarafindan ilk formu gelistirilen ancak psikometrik
nitelikleri yeterli olmayan Kabul ve Eylem Formu’nun ikincisi Bond ve arkadaglar1 (2011)
tarafindan gelistirilmistir. Kabul ve Eylem Formu II yasantisal kaginma ve psikolojik katilig1
Olcme amaciyla gelistirilmis tek faktorlii bir 6l¢me aracidir ve 7 maddeden olusur. 7°1i Likert
tipi derecelendirmeye sahip Ol¢ekten yiliksek puan almak yasantisal kaginma ve psikolojik
katiigin yiiksek oldugu anlamma gelmektedir. Olgegin Tiirkce’ye uyarlamasi Yavuz ve
arkadaslar1 (2016) tarafindan yapilmistir. Uyarlama calismasi psikolojik bozukluk tanisi almis
207 kisi ve tan1 almamis 267 saglikli kisi tizerinde yapilmistir. Kisilerin yas araligi 18-65’tir.
Maddelerin faktor yiikleri .53 ile .65 arasinda bulunmustur. I¢ tutarlilik igin yapilan
hesaplamalar sonucu Cronbach alfa katsayis1 .84 olarak saptanmistir. 60 giin ara ile yapilan
test tekrar test gilivenirlik ¢aligmasi sonucunda Pearson Korelasyon katsayist .85 olarak
bulunmustur. Bu bulgular neticesinde Slgegin iiniversite 0grencilerinin yasantisal kaginma
diizeylerini belirlemek i¢in gegerli ve giivenilir oldugu ifade edilebilir. Bu aragtirma grubuna

yonelik Kabul ve Eylem Formu II i¢ tutarlilik katsayisi .88 olarak elde edilmistir.

3.3.4. Ait Olma Olcegi

Ersanli ve Kogyigit (2013) tarafindan gelistirilen ve iiniversite 6grencilerinin ait olma
diizeylerini belirlemeyi amaclayan 6lgek meslek, arkadag grubu ve aile olmak tizere 3 faktorlii
yapidadir. 22 maddeden olusan &lgek 5°1i Likert tipi derecelendirmeye sahiptir. Olgekten
alinan yiiksek puanlar ait olma diizeyinin yiiksek olduguna isaret etmektedir. Olgegin
acimlayici faktdr analizi Ondokuz Mayis Universitesi’nde cesitli fakiiltelerde dgrenim goren
203 kiz ve 172 erkek olmak tizere toplam 375 &grenci iizerinde yapilmistir. Dogrulayici faktor
analizi ise 448 kiz ve 250 erkek olmak iizere toplam 698 6grenci iizerinde yapilmustir. Olgegin
faktorlerinin toplam varyansa etkisi sirasi ile %36.22, %9.48 ve %8.26 olarak tespit edilmistir.
22 maddelik Olcegin toplam acikladigi varyans ise %58.53 olarak belirlenmistir. Faktor
yiikleri .52 ile .85 arasinda bulunmustur. Olgegin giivenirlik ¢alismas1 sonucunda Cronbach
alfa katsayis1 375 kisilik o6rneklemde .89, 698 kisilik 6rneklemde .90 olarak saptanmistir.
Faktorlerin giivenirlik degerleri ise sirastyla .88, .89 ve.88°dir. Bu bilgiler neticesinde dlgegin
tiniversite 6grencilerinin ait olma diizeylerini belirlemek i¢in gecerli ve giivenilir oldugu
sdylenebilir. Bu arastirma grubuna yonelik Ait Olma Olgegi icin i¢ tutarlilik katsayis1 .84

olarak bulunmustur.
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3.3.5. Psikolojik Iyi Olus Olcegi

Diener ve arkadaglar1 (2010) tarafindan gelistirilen ve Tiirk¢e’ye uyarlamasi Telef
(2013) tarafindan yapilan Olgek tek faktorlii yapidadir. 8 maddeden olusmaktadir ve 7°li
Likert derecelendirmeye sahiptir. Olgegin ters maddesi bulunmamakla birlikte 6lcekten
yiiksek puan almak kisinin pek ¢ok psikolojik destek ve kaynaga sahip oldugunu ifade
etmektedir. Olgegin uyarlama calismas1 Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi’nde
farkli bolimlerde 6grenim gérmekte olan 339 kadin ve 190 erkek olmak iizere toplam 529
ogretmen aday1 iizerinde yapilmistir. Olgegin agimlayici faktdr analizi sonuglari toplam
aciklanan varyansm %42 oldugunu gostermistir. Olgegin madde faktor yiikleri .54 ile .76
arasinda saptanmustir. Olgegin giivenirlik ¢alismasi sonucu Cronbach alfa katsayis1 .80 olarak
tespit edilmistir. Test tekrar test sonuglarinda 6lgegin birinci ve ikinci uygulamasi arasinda
pozitif yonde ve yiiksek diizeyde iliski goriilmiistiir. Bu baglamda Olcegin iiniversite
ogrencilerinin psikolojik iyi olug diizeylerini 6l¢cmede gecerli ve giivenilir oldugu sdylenebilir.
Bu arastirma grubuna yénelik Psikolojik Iyi Olus Olgegi i¢ tutarlilik katsayisi .88 olarak elde

edilmigtir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Oncelikle arastirma icin Akdeniz Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi
Kurulu’'ndan etik kurul izni (Ek 1) alimmustir. Daha sonra tiim fakiiltelerden veri
toplayabilmek igin Akdeniz Universitesi Rektorliigii’nden veri toplama izni almmustir. Veriler
2021-2022 bahar déneminde COVID-19 pandemi kisitlamalari kismen devam ederken
toplanmistir. Bu donemde iiniversitede bazi dersler ¢evrimigi, bazilari ise yiiz yiize olarak
devam ettiginden veri toplama islemi hem yiliz ylize hem de ¢evrimigi olarak
gerceklestirilmistir. Etik kurul ve veri toplama izinleri paylasilarak cesitli fakiiltelerdeki
Ogretim Tlyeleriyle goriisiilerek derslerinde veri toplayabilmek igin izin ve randevular
almmistir. Yiliz yiize devam eden dersler i¢in randevu alinan derslerde veriler yiiz yiize
uygulama ile toplanmistir. Uzaktan egitim yolu ile devam eden derslerde ise dijital ortama
aktarilmis, Olcek bataryasi linki cesitli uygulamalar aracilifiyla paylasilarak veriler elde

edilmistir. 392 veriden 140 veri ¢evrimigi ortamda, 252 veri yliz yiize bi¢imde toplanmistir.
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3.5. Verilerin Analizi

Veri analizi SPSS 26 istatistik paket programi kullanilarak yapilmistir. Veriler kontrol
edilmis ve herhangi bir 6lgege hi¢ yanit verilmemis olan 9 veri, eksik olmasi nedeniyle veri
setinden cikarilmistir. Olgek puanlarindan ug deger kontrolii her bir puanin z standart
dontisiimii kullanilarak incelenmis olup £3.29 aralig1 disinda olan z degerleri uc¢ deger olarak
kabul edilmistir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Buna gore 3 katilimcinin 6l¢ek puanlarina ait z
degerinin bu aralik disinda oldugu goriilmiis ve analizden ¢ikarilmistir. Toplam 392 veri ile
analizler yapilmustir. Istatiksel analizlerde dncelikle 6grencilerin demografik ozellikleri ile
dijital oyun oynama ile ilgili degiskenlere yonelik olarak frekans ve yiizde dagilimi ile 6lgek
puanlarina gére tanimlayici istatistikler yapilmustir. Olgek puanlarmin normalliginde ¢arpiklik
ile basiklik degerlerine bakilmis olup bu degerlerin normal dagilmasinda puanlarin +2

araliginda olmasi esas alinmistir (George ve Mallery, 2010).

Tablo 3.2. Olceklere Iliskin Betimsel Istatistikler

Olcekler Min Max X SS Carpikhik Basikhk
DOBT 21 91 42.52 15.18 .661 114
Ait Olma Toplam 38 103 83.94 11.30 -.768 .800
Psikolojik Iyt Olus 8 s6 4087 959  -958 1016
Toplam

Kabul ve Eylem Toplam 7 49 25.08 10.20 388 -.567

Universite Ogrencileri i¢in Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi, Ait Olma Olgegi,
Psikolojik Iyi Olus Olcegi ve Kabul ve Eylem Formu II puanlari maddelerin toplanmasiyla
elde edilmistir. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi toplam (DOBT) puanlar1 21-91 arasinda
degisirken ortalamasi 42.52 standart sapmasi 15.18 olarak elde edilmistir. Ait Olma Olgegi
icin toplam puanlar1 38-103 arasinda degisirken ortalamasi 83.94 standart sapmasi 11.30
olarak elde edilmistir. Psikolojik Iyi Olus Olcegi toplam puanlar1 8-56 arasinda degisirken
ortalamasi 40.87 standart sapmasi 9.59 olarak elde edilmistir. Kabul ve Eylem Formu II
toplam puanlar1 7-49 arasinda degisirken ortalamasi 25.08 standart sapmast 10.20 olarak elde
edilmigstir. Basiklik ile c¢arpiklik degerleri +2 arasinda oldugu icin tiim Olgeklere iliskin

puanlarin normal dagildig1 sdylenebilir.
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Olgeklerden elde edilen puanlar arasindaki iliskide Pearson Korelasyon ydntemi
kullanilmig, bagimsiz degiskenlerin dijital oyun bagimliligi toplam puanina etkisi Coklu
Dogrusal Regresyon ile incelenmistir. Bu yontemlerin normallik disindaki varsayimlari her
bir alt problemde agiklanmistir. Gruplara gore karsilastirma analizleri igin ise dijital oyun
bagimlilig1 toplam puani normal dagilim gosterdigi i¢in parametrik yontemlerden iki grup i¢in
Bagimsiz Gruplar T Testi yontemi, ikiden fazla gruba sahip degisken i¢in ise Tek Yonlii
Varyans Analizi (ANOVA) yontemi kullanilmistir. ANOVA igin fark ¢ikan degiskenlerde
farkin kaynagi ise ¢oklu karsilastirma yontemlerinden LSD yontemi ile bulunmustur.

[statiksel analizlerde p<.05 anlamlilik diizeyi incelenmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde oncelikle katilimcilara ve kullanilan 6lgme araglarina ait
tanimlayict analizler yer alacaktir. Ardindan arastirma sorularina yonelik olarak yapilan

istatistiksel analizlere iligkin bulgular ortaya konacaktir.

4.1. Gruplar Arasi Karsilastirmalara Yonelik Bulgular

Universite 6grencilerinin yasaminin biiyiik cogunlugunu gegirdikleri yere, yasadiklari
yere, siif diizeyine, dijital oyun oynadiklar1 teknolojik alete, dijital oyun oynamaya baglama
donemine, dijital oyun oynama sikligina ve oyunda kalma siiresine gore Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi toplam puanlarmin anlamli bigimde farklilagip farklilasmadiginin ortaya

konmasi icin ANOVA yontemi kullanilmistir (bkz. Tablo 4.1).
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Tablo 4.1. Demografik Degiskenlere Gore Dijital Oyun Bagimhiligi Toplam Puanlarina
1liskin ANOVA Tablosu

Olcekler Grup N M SD F p  Fark**
Biiyiiksehir 198 4393 1525 2.189 .089
Il 78 43.17 16.45
DOBT 0 87 4027 1345
Kasaba ya da Koy 29 37.84 15.15
Aile evi 93 44.02 15.68 1.433 24
DOBT Yurt 163 41.02 15.32
Ogrenci evi 134 43.32 14.65
1 101 40.21 15.36 1.144 331
2 152 43.10 15.83
DOBT 5 80 43.16 14.35
4 53 44.33 14.38
DOBT Bilgisayar, tablet 146 48.00 15.73 17.019 .000* 1ile2,3
Telefon 218 38.90 13.97
Oyun konsolu, PS, X-box vb. 28 42.04 13.14
[lkokul 187 44.71 1498 4.182 .016* 1ile23
DOBT Ortaokul 134 41.19 14.77
Lise ya da Universite 71 39.24 15.79
Her giin 115 53.05 14.64 59.884 .000* 1ile2
DOBT Haftada 3-4 kere 101 42.59 12.56 1ile3
Haftada 1-2 kere 176 35.59 12.81 2ile 3
1 saatten az 103 35.56 12.07 58.689 .000* 1ile2
DOBT 1-3 saat 98 45.33 13.03 lile3
3 saat lizeri 53 59.70 15.54 2ile3

1:Biiyiiksehir, 2:11, 3:Ilce, 4:Kasaba ya da kéy
1:ITkokul 2:Ortaokul, 3:Lise ya da iiniversite

1:Her giin, 2:Haftada-3-4 kere;3:Haftada 1-2 kere
1:1 saatten az, 2:1-3 saat, 3:3 saat tizeri

*n<.05; **LSD

Tablo 4.1°deki sonuglara gore yasamin biiyiik cogunlugunun gectigi yere gore
ogrencilerin dijital oyun bagimliligi toplam (F;388=2.189, p>.05) puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik yoktur. Yasadiklar1 yere gore dgrencilerin dijital oyun
bagimlilig1 toplam (F387=1.433, p>.05) puanlar1 arasinda anlamli farklilik yoktur. Sinif
diizeyine gore Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 toplam (F;387=1.144, p>.05) puanlari

arasinda anlamli farklilik yoktur.

Internet {izerinden oyun oynanan teknolojik alet tiirlerine gore 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 toplam (F23809=17.019, p<.05) puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
farklilik bulunmaktadir. Internet {izerinden oyun oynanan teknolojik alet tiirlerine gore elde

edilen farkin hangi gruplar arasinda oldugu ¢oklu karsilagtirma yontemlerinden asgari 6nemli
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fark yani LSD ile analiz edilmis ve her bir grup ikili olarak karsilastirilmis olup fark
stitununda anlamli ¢ikan gruplar gosterilmistir. Dijital oyun bagimlilig: toplam 6l¢ek puanlari
icin bilgisayar ve tablet kullanarak oyun oynayan &grencilerin ortalamasi telefon ya da oyun
konsolu, PS, X-box kullanarak oyun oynayan 6grencilerden daha fazladir (Bilgisayar, tablet
X=48.00, Telefon X=38.90, Oyun konsolu, PS, X-box vb. X.=42.04).

Oyun oynamaya baslama donemine gore dijital oyun bagimlilig1 toplam (F(2,380=4.182,
p<.05) puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik goriilmiistiir. Oyun oynamaya
baslama donemine gore elde edilen farkin hangi gruplar arasinda oldugu ¢oklu karsilastirma
yontemlerinden asgari onemli fark yani LSD ile analiz edilmis ve her bir grup ikili olarak
karsilastirilmis olup fark siitununda anlamli ¢ikan gruplar gosterilmistir. Dijital oyun
bagimlilig1 toplam 6lgek puanlari i¢in dijital oyun oynamaya baslama donemi ilkokul olan
Ogrencilerin ortalamasi oyun oynamaya baslama zamani ortaokul ve lise olan 6grencilerden

daha yiiksektir (ilkokul X=44.71, Ortaokul X= 41.71, Lise ya da iiniversite X= 39.34).

Oyun oynama sikligina gore dijital oyun bagimliligi toplam (F(2,380=59.884, p<.05)
puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Oyun oynama
sikligina gore elde edilen farkin hangi gruplar arasinda oldugu c¢oklu karsilastirma
yontemlerinden asgari onemli fark yani LSD ile analiz edilmis ve her bir grup ikili olarak
karsilastirilmis olup fark silitununda anlamli ¢ikan gruplar gosterilmistir. Buna gore tiim
gruplar arasinda anlaml fark elde edilmistir. Ogrencilerin oynama siklig1 arttikga dijital oyun

bagimlilig1 toplam puanlari da artmaktadir.

Oyunda kalma siiresine gore dijital oyun bagimlilig1 toplam (F(2,380=58.689, p<.05)
puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik elde edilmistir. Oyunda kalma siiresine
gore elde edilen farkin hangi gruplar arasinda oldugu coklu karsilagtirma yontemlerinden
asgari onemli fark yani LSD ile analiz edilmis ve her bir grup ikili olarak karsilastirilmis olup
fark siitununda anlamli ¢ikan gruplar gdsterilmistir. Buna gore tiim gruplar arasinda anlamli
fark elde edilmistir. Ogrencilerin oyunda kalma siiresi arttik¢a dijital oyun bagimlili1 toplam

puanlari da artis gostermektedir.
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4.2. Dijital Oyun Bagimhiliginin Yordanmasina Yonelik Bulgular

Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig1, yasantisal kaginma, ait olma ve
psikolojik iyi olus dlgek puanlari arasinda anlamli iligki olup olmadigini test etmek amaciyla
tiim 6lcek puanlart normal dagilim gosterdigi i¢in Pearson Korelasyon Analizi yapilmistir.
Korelasyon katsayist 0.40’dan kiigiik ise zayif iliski, 0.40-0.70 arasinda ise orta diizeyde iligki
ve 0.70’den yiiksek ise yiiksek diizeyde iliskiyi ifade eder (Baykul, 2010).

Tablo 4.2. Olcekler Arasi Pearson Korelasyon Analiz Tablosu

1 2 3 4
1.DOBT 1
2.A0T -.176%* 1
3.PiO - 171%* .628%%* 1
4 KEF 238%* - 181%% - 257H* 1

DOBT: Dijital Oyun Bagimliligi Toplam Puan; AOT: Ait Olma Olgegi Toplam Puan;
PIO: Psikolojik Iyi Olus Olgegi Toplam Puan; KEF: Kabul ve Eylem Formu Il Toplam Puan
**p<01; *p<.05

Tablo 4.2’teki sonuglara gore Dijital Oyun Bagimhiligi toplam puani ile Ait Olma
Olgegi toplam puani (r=-0.176, p<.01) ve Psikolojik Iyi Olus Olgegi toplam puani (r=-0.171,
p<.01) arasinda negatif yonde ve zayif diizeyde anlamli iligski elde edilmistir. Dijital oyun
bagimlilig1 toplam puani ile Kabul ve Eylem Formu II toplam puani arasinda pozitif yonde ve

zayif diizeyde anlamli iligki goriilmiistiir (r=0.238, p<.01).

Psikolojik Iyi Olus Olgegi, Kabul ve Eylem Formu II ve Ait Olma Olgegi toplam
puanlarinin ve cinsiyetin, Universite Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi toplam
puanini yordaylp yordamadigini analiz etmek i¢in Coklu Dogrusal Regresyon Analizi
yontemi kullanilmigtir. Parametrik olan bu tek degiskenli istatistik yontemi i¢in varsayimlar
vardir. Regresyon analizi i¢in yordanan (bagimli) degisken normal dagilmali ve siirekli olmasi
gerekirken, siirekli olan yordayici (bagimsiz) degiskenler de normal dagilmalidir. Regresyon
analizindeki 6nemli bir varsayim artiklarin arasinda otokorelasyon olup olmamasidir ve
Durbin Watson katsayisi ile incelenirken 1.5-2.5 arasinda olmasi beklenir (Pallant, 2007).
Durbin Watson degeri 1.640 olarak elde edilmistir dolayisiyla varsayim saglanmistir
(B=0.305, t=4.058, p<.05). Bagimsiz degiskenlerin artiklarma iliskin grafik dogrusaldir

dolayistyla dogrusallik varsayimi da saglanmistir.
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Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
Dependent Variable: DOBT
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Sekil 4.1. Dogrusallik Grafigi

Ayrica modelde yer alan bagimsiz degiskenler arasinda c¢oklu baglanti problemi
olmamast gerekir (Pallant, 2007). Coklu baglanti probleminde tolerans ve VIF degerleri
incelenir. VIF degerleri 10’dan kiiciik ve tolerans degerleri 0.10’dan biiyiik ise ¢oklu baglanti
yoktur (Tabachnick ve Fidell, 2013). Tolerans degeri ile VIF degerine gore ¢oklu baglanti
yoktur. Bagka bir ifade ile bagimsiz degiskenler arasinda yiliksek diizeyde (r>0.90) iliski
yoktur (Bkz. Tablo 4.3). Cinsiyet degiskeni kategorik degisken oldugu i¢in modelde dummy
degisken olarak yer almasi gerekir dolayisiyla 1 ve 0 olmak {iizere iki kategoriye

dontistiiriilmiistiir. Kadin grubu 0 olarak kodlanan yani referans olarak belirtilen gruptur.
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Tablo 4.3. Coklu Baglanti Problemi Tablosu

Tolerans VIF
AOT .605 1.653
PiO 584 1.712
KEF 934 1.071
Cinsiyet (Kadin) 913 1.095

Tiim modellerde bagimsiz degiskenler ayni oldugu icin ¢oklu baglanti problemi tim

modeller i¢in saglanmistir.

Tablo 4.4. Dijital Oyun Bagimlilig1 Toplam Puani I¢in Regresyon Tablosu

B SE ﬁ' T P R F(5,386)
Sabit 42.129 6.513 6.469 .000
Cinsiyet (Kadin) 7.239 1.503 237 4.816 000
AOT -.092 .082 -.068 -1.117  .265 379 12.948
PiO -.054 .098 -.034 -551 582
KEF 333 .073 224 4.547 000

R?=0.144; p<0.001

Tablo 4.4’teki sonuglara gore Psikolojik Iyi Olus Olgegi, Kabul ve Eylem Formu II ve
Ait Olma Olgegi toplam puanlari ile cinsiyet degiskeninden olusan modelin, Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi toplam puanlarina olan etkisine yonelik kurulan ¢oklu dogrusal regresyon
modeli istatistiksel olarak anlamlidir (Fs386=12.948, p<.01). R? degeri yordanan
degiskendeki varyansin (degiskenligin) bagimsiz degiskenler tarafindan ne diizeyde
aciklandigini belirtir (Pallant, 2007). Degiskenlerin bireysel yordayiciliklar: incelendiginde
sadece Kabul ve Eylem Formu II puanlarimin Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarii anlamli
bigimde yordadign gériilmektedir. Dijital Oyun Bagimliligr Olgegi toplam puanlarinda olan
varyansin %14.4’iinii Psikolojik Iyi Olus Olgegi, Kabul ve Eylem Formu II ve Ait Olma
Olgegi toplam puanlari ile cinsiyet agiklamaktadir. Kabul ve Eylem Formu II toplam puanlari,
Dijital Oyun Bagimlilig1 toplam puanlarini istatiksel olarak pozitif yonde ve anlaml sekilde
yordamaktadir (B=.333, t=4.547, p<.05). Kabul ve Eylem Formu II toplam puanlarindaki 1
birimlik artis 6grencilerin Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi toplam puanlarinda .333 birimlik
artis saglar. Erkek {iniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlar1 kadinlara gore

7.239 birim daha yiiksektir (Kadin X= 38.99, Erkek X=46.88). Psikolojik Iyi Olus ile Ait Olma
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Olgegi toplam puanlarinin Dijital Oyun Bagimlilig1 toplam puanlarma etkisi anlamli degildir

(p>.05).
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BOLUM V
TARTISMA, SONUC VE ONERI

Bu bolimde; analizler sonucunda elde edilen bulgular alanyazindaki benzer
aragtirmalar cergevesinde ele alinacaktir. Ayrica hem yeni aragtirmalara hem uygulayicilara

yonelik onerilere yer verilecektir.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Bu arastirma, cinsiyet, yasantisal kac¢inma, ait olma ve psikolojik iyi olus
degiskenlerinin iiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliligini ne derece yordadigini
ortaya koymak i¢in gerceklestirilmistir. Ayn1 zamanda demografik degiskenlerden yasamin
biiylik ¢ogunlugunun gectigi yer, yasanan yer, sinif diizeyi, oyun oynanan teknolojik alet, ilk
oyun oynamaya baglama donemi, oyun oynama siklig1 ve oyunda kalma siiresi degiskenlerine
gore dijital oyun bagimliliginin farklilagip farklilagsmadigi arastirilmistir. Bagimlhi degisken

olan dijital oyun bagimliligina iliskin sonuglar sirasi ile tartisilmistir.

5.1.1. Gruplar Arasi Karsilagtirmalara Yonelik Tartisma ve Sonug

5.1.1.1. Yasamn Biiyiik Cogunlugunun Gegtigi Yere Gore Dijital Oyun Bagimhihg:

Bulgular gostermistir ki iiniversite dgrencilerinin yasamlarinin biiylik ¢ogunlugunu
gecirdikleri yer, dijital oyun bagimlilig1 toplam puanlarinda anlamli farklilik olusturmamastir.
Alanyazinda dijital oyun bagimliliginin yasamin biiyiik cogunlugunun gectigi yere gore
incelendigi bir arastirmaya rastlanmamistir. Ancak giincel ikamet edilen yere gore dijital oyun
bagimliliginin incelendigi bir ¢alisma mevcuttur (Bekir, 2018). Bekir (2018) caligmasinda
tiniversite Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi puanlarinda ikamet edilen yere gore
anlamli farklilk olmadigini bulmustur. Universite ogrencilerinin yasamlarinm  biiyiik
cogunlugunu gecirdikleri yere gore dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinde fark olmamasinin
sebebi artik tiim yerlesim birimlerinde internete erisimin olmasi, her yerde oyun salonlarinin
mevcut olmasi ve tlim evlerde oyun oynanabilecek en az bir teknolojik aracin bulunmasi

olabilir.
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5.1.1.2. Universite Ogrencilerinin Nerede Yasadiklarina Gére Dijital Oyun Bagimlihg

Universite dgrencilerinin yasadiklar: yere gdre dijital oyun bagimhiligi toplam
puanlarindaki degisiklikler incelendiginde anlamli farklihik bulunmanustir. Universite
Ogrencilerinin aile evinde, yurtta ya da Ogrenci evinde kalma durumlar1 dijital oyun
bagimlilig1 toplam puanlarimi etkilememistir. Alanyazinda anlamli farkliligin bulundugu bir
calismaya rastlanmistir (Bekar, 2018). Bekar (2018) calismasinda {iniversite 6grencilerinin
¢evrimici oyun bagimliligi puanlarmin evde tek yasayan ve arkadaglariyla birlikte evde kalan
ogrencilerde en yliksek degerdeyken devlet yurtlarinda kalan 6grencilerde en diisiik degerde
oldugunu bulmustur. Ailesiyle birlikte yasayan Ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
puanlari arkadaglariyla yasayan gruptan anlamli bigimde diisiik ¢ikmistir. Devlet yurtlarinda
konaklayan 6grencilerin ¢evrimici oyun bagimliligi puanlari ise evde (aile ya da arkadaslarla),
0zel yurtta ve apartta kalan 6grencilere gore anlamli bicimde diisiik ¢ikmistir. Bekar’in (2018)
arastirma sonuclarinin bu ¢alismanin sonuglarindan farkli olmasinin, aile denetimi faktoriiniin
aragtirma yapilan orneklemde etkili olmus olabilecegi yorumu yapilabilir. Arastirmanin bu
sonucunun tim yurtlarda ve aile ya da dgrenci evi fark etmeksizin neredeyse her evde internet
erisiminin bulunmasindan ve yaslar1 geregi iiniversite 0grencilerinin kendi denetimlerini

kendilerinin yapmasindan kaynaklanabilecegi diisliniilmektedir.

5.1.1.3. Universite Ogrencilerinin Simif Diizeyine Gore Dijital Oyun Bagimhlig

Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi toplam puanlarmin sinif seviyelerine
gore farklilasip farklilasmadigi incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
olmadigi sonucuna ulasilmistir. Alanyazinda hem aragtirma bulgularini destekleyen hem de
bu arastirmadan farklt sonuglarin oldugu c¢alismalara rastlanmistir. Biilbiil ve arkadaslar
(2018) arastirmalar1 sonucunda T{iniversite Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
puanlarinin yasa gore anlamli bir degisim gostermedigini bulmustur. Odabas1 (2016) ise
tiniversite 6grencilerinin ¢evrimig¢i oyun bagimlili§i puanlarin birinci sinif ve tiglincti sinif
ogrencileri arasinda anlamli bigimde farklilastigini tespit etmistir. Birinci sinif 6grencilerinin
¢evrimici oyun bagimlilig1 puanlari, tiglincii sinif 6grencilerin puanlarindan anlamli sekilde
yiiksek bulunmustur. Odabas1 (2016) tarafindan bunun sebebinin birinci sinif 6grencilerin aile
denetiminden uzaklasmis olmasi ya da yeni bir hayat bigimine gegiste bir kagis ve rahatlama
ihtiyac1 duymalar1 olabilecegi belirtilmistir. Bir diger ¢alismada ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
duygu degisimi ve dalma alt boyut puanlarinin smif seviyesine gore anlamli bigimde
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farklilasmadig1 goriiliirken catisma, yoksunluk ve arayis alt boyut puanlarinin iiglincii sinif
Ogrencilerde birinci smif Ogrencilere goére anlamli bicimde yiiksek oldugu goriilmiistiir
(Karatag, 2021). Covid-19 pandemi doneminde siirekli evde kalma zorunlulugu pek c¢ok
kisinin oyunlara yOnelmesine sebep oldugu icin simif seviyesine gore bireyler arasinda
olusabilecek fark azalmis olabilir. Ayni zamanda uzaktan egitim faaliyetleri nedeniyle
liniversiteye uyum siireci yasamayan birinci siif dgrencileri diger sinif seviyelerinden oyun
oynama diizeyine gore farklilasmamis olabilir. Arastirma grubunda yer alan bireylerin sahip
olduklart 6zelliklerin farkli olmasinin da sonuglar1 etkilemis olabilecegi diisiintilmektedir.

Cikan bulgular yoniinden alanyazina katki saglandig: diistintilmektedir.

5.1.1.4. Oyun Oynanan Teknolojik Alete Gore Dijital Oyun Bagimhihg:

Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimhilig1 toplam puanlar1 oyun oynamak igin
kullandiklar1 teknolojik alet tiirline goére incelendiginde dijital oyun bagimliligi toplam
puanlar i¢in anlamh farklilik oldugu goriilmiistiir. Bilgisayar, tablet kullanarak oyun oynayan
tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 toplam puani telefon ya da oyun konsolu, PS,
X-box vb. kullanarak oynayan 6grencilerden anlamli bigimde yiiksek ¢ikmustir. Alanyazinda
kullanilan teknolojik cihaza gbre grup karsilastirmasi yapilan bir ¢aligmaya rastlanmamistir.
Ancak kullanilan cihazlarin betimsel istatistiklerinin verildigi bir ¢calisma mevcuttur (Cavus
ve ark., 2016). Yapilan bu ¢aligmada erkek tiniversite 6grencilerinin oyun oynamak i¢in daha
cok bilgisayar ve oyun konsolu kullandiklari, kiz iiniversite 6grencilerinin ise daha ¢ok tablet
ve telefon kullandiklar1 ortaya konmustur. Bu bulgular da erkek Ogrencilerin dijital oyun
bagimhiliginin  kiz  6grencilerden anlamli  bigimde yiiksek olmasi g6z Oniinde
bulunduruldugunda tutarlidir. Bu sonuglardan yola ¢ikarak bilgisayar ve tablet ekranlarinin
daha biiyiik olmasi, fare ya da parmak ile kontroliiniin daha kolay olmasi ve telefondaki
oyunlardan daha ¢esitli oyunlarin bulunmasi gibi nedenlerle dijital oyunlara ilgisi daha fazla
olan 6grencilerin dijital oyun oynarken telefon yerine bilgisayar ve tablet kullanmasi mantikli
goriinmektedir. Ayrica oyun salonlarina her zaman ulagsmanin miimkiin olmamasi ve oyun
konsollarinin sadece oyun iglevi goriip fiyatlarinin yiiksek olmasi diigtiniildiigiinde dijital

oyunlara ilgisi fazla olan 6grencilerin bu cihazlari tercih etmesi beklenebilir bir sonugtur.
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5.1.1.5. Dijital Oyun Oynamaya Baslama Donemine Gore Dijital Oyun Bagimhihg:

Universite &grencilerinin dijital oyun bagimliligi toplam puanlarmin dijital oyun
oynamaya baslama donemine gore istatistiksel olarak anlamli bi¢cimde farklilastig
saptanmustir. Ilkokul doneminde dijital oyun oynamaya baslayan iiniversite dgrencilerinin
dijital oyun bagimlilig1 puanlar ortaokul, lise veya iiniversitede oynamaya baslayanlara gore
anlamli bigimde yiiksek bulunmustur. Bu sonuglar gostermektedir ki dijital oyun oynamaya
ne kadar erken yaslarda baslanirsa dijital oyun bagimlilig1 diizeyi o derecede artmaktadir.
Oyun oynamaya baslama zamaninin bir risk faktorii oldugu soylenebilir. Alanyazin
incelendiginde benzer bulgularin oldugu c¢alismalara rastlanmistir. Bekar (2018)
arastirmasinda {iniversite Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi ile oyun oynamaya
basladiklar1 yas arasinda anlamli iligki tespit etmistir. Biilbiil ve Tung (2018), iiniversite
Ogrencilerinin oyun oynamaya basladiklar1 yas diistiikce oyun bagimliligi diizeyinin arttig
sonucuna ulagmislardir. Alanyazin ile de uyumlu olan bu bulgular neticesinde oyun oynamaya
baslama yasmin dijital oyun bagimliligr icin 6nem arz ettigi, 6zellikle kii¢iik yaslardaki
cocuklarin teknolojik araglarla ve oyunlarla tanigsma yasinin ertelenebilmesi adina gerekli

bilin¢lendirmenin ve koruyucu ¢alismalarin yapilmasi gerektigi sdylenebilir.

5.1.1.6. Dijital Oyun Oynama Sikhigina Gore Dijital Oyun Bagimhihig:

Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig toplam puanlarinin haftalik oyun
oynama sikligina gore istatistiksel olarak anlamli bigimde farklilastig1 tespit edilmistir. Her
giin diizenli oyun oynayan iiniversite 0grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 toplam puanlari
haftada 3-4 kere ve haftada 1-2 kere oyun oynayan {liniversite 6grencilerinden anlamli bigimde
yiiksek ¢ikmistir. Bu bulgunun alanyazindaki ¢aligmalarla uyumlu oldugu goriilmiistiir. Boran
(2020) arastirmasinda ergenlerin haftalik oyun oynama stireleri ile ¢gevrimig¢i oyun bagimlilig
toplam ve alt boyutlar1 arasinda pozitif yonde anlamli iligki bulmustur. Cavus ve arkadaslari
(2016) aragtirmalarinda ¢evrimigi oyun bagimlilig: risk grubunda bulunan katilimcilarin oyun
oynama siireleri risk grubunda bulunmayanlara gére anlamli bigimde yiiksek bulunmustur.
Ayhan ve Tuncer’in (2016) arastirmasinda glinde en az 1 saat ve en az 2 saat oyun
oynayanlarin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 puanlar1 haftada birka¢ defa, ayda birkac defa ve
ayda 1 ya da daha az defa oyun oynayanlardan anlamli sekilde yiliksek ¢ikmistir. Oyun

oynama sikliginin artmasi gittik¢e daha fazla oyun oynama istegini ve tatmin olmak i¢in her
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giin oyun oynamaya ihtiya¢ duymay1 beraberinde getirebilmektedir. Bu nedenle her giin oyun

oynayan iiniversite 6grencilerinin dijital oyunlara bagimlilik diizeyleri de artmaktadir.

5.1.1.7. Dijital Oyunda Kalma Siiresine Gore Dijital Oyun Bagimhilig:

Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi toplam puanlarmin oyunda kalma
stiresine gore istatistiksel olarak anlamli sekilde farklilastigi goriilmiistiir. 3 saat ve daha fazla
oyunda kalan 6grencilerin toplam puanlari, 1-3 saat oyunda kalan ve 1 saatten az oyunda
kalan 6grencilere gore anlamli sekilde yiiksek ¢cikmistir. Alanyazinda bu bulgulari destekleyen
calismalara rastlanmistir. Sakar (2021) arastirmasinda oyunda geg¢irdigi siire 0-1 saat olan
tiniversite Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi puanlarinin oyunda gecirdigi siire 2-4
saat, 4-6 saat ve 8-10 saat olan &grencilere gore anlamli bi¢imde diisiik oldugu sonucuna
ulasmistir. Giinliik oyun oynama siiresi 3-5 saat olan lise Ogrencilerinin ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 puanlar1 giinde 1-3 saat ve giinde 1 saatten az oynayanlardan anlamli sekilde
yiiksek ¢ikmistir (Terlemez, 2019). Giinliikk ¢cevrimi¢i oyun oynama siiresi 1 saatten az olan
ortaokul dgrencilerinin ¢evrimig¢i oyun bagimliligi puanlar1 giinliik 1-2 saat ve 2 saatten fazla
oynayan ortaokul o6grencilerinden anlamli sekilde diisiik bulunmustur (Aksel, 2018). Dijital
oyun bagimhilig: arttikca oyunda kalma siirelerinin uzadigi dolayisiyla bagimliligin tatmin

elde etmek i¢in daha uzun siire oyunda kalmaya ihtiya¢ olusturdugu sdylenebilir.

5.1.2. Dijital Oyun Bagimhihgini1 Yordamada Cinsiyet, Yasantisal Kacinma, Ait Olma ve

Psikolojik Iyi Olusun Rolii

Arastirma sonucunda cinsiyet, yasantisal kacinma, ait olma ve psikolojik iyi olus
degiskenlerinin birlikte dijital oyun bagimlilig1 toplam varyansinin %14.4’iinii agiklamistir.
Aciklanan varyansta anlamli olan yordayici degiskenler cinsiyet ve yasantisal kaginma
puanlaridir. Alanyazinda yasantisal kaginmanin dijital oyun bagimliligini yordamasina iliskin
bir calismaya rastlanmistir (Ercan, 2021). Ercan (2021), arastirmasinda dijital oyun
bagimliligin1 en giiglii yordayan degiskenin yasantisal kaginma oldugu sonucuna ulagmustir.
Adigiizel (2018) arastirmasini giindemi kacirma korkusu, problemli akilli telefon kullanima,
problemli internet kullanimi ve yasantisal kacinmanin cep telefonu baglantisim1 kaybetme
korkusuna yonelik modeli sinama {izerine yapmistir. Arastirmasinda problemli internet
kullaniminin yasantisal kaginmayi yordamasina iliskin katsaymin .29 oldugu sonucuna

ulagsmistir. Problemli akilli telefon kullaniminin yasantisal kacinmayi yordamasina iliskin
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katsayiy1 ise .19 bulmustur. Alanyazindaki ilgili arastirma sonuglarina bakildiginda elde
edilen bulgunun alanyazin ile uyumlu oldugu sdylenebilir. Arastirmanin Covid-19 pandemi
doneminde yapilmis olmasi sonuglart etkilemis olabilir. Pandemi doneminde {iniversite
Ogrencilerinin siirekli evde olmasi, sosyal ¢evrelerinden ve akademik yasantilarindan uzak
kalmalar1 yasantisal kacinma, ait olma ve psikolojik iyi olus diizeylerini etkilemis olabilecegi

bu nedenle 6grenciler arasindaki farkliliklarin oraninin azalmis olabilecegi diistiniilmektedir.

Arastirma bulgularina bakildiginda yasantisal kacinma puanlarinin, {iniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 toplam puanlarini pozitif yonde ve anlamli bigimde
yordadig1 gériilmiistiir. Ilgili alanyazina bakildiginda Aslan (2020) iiniversite 6grencileri ile
yaptig1 arastirmasinda yasantisal kagcinma puanlarinin internet bagimliligi puanlarini anlaml
sekilde yordadig1 sonucuna ulasmistir. Eksi (2019) arastirmasinda iiniversite dgrencilerinde
yasantisal kaginmanin, sosyal medya bagimliliginin kismi araci roli ile psikolojik
semptomlart  yordadigini1 tespit etmistir. Zandipayam ve Mehrabizadeh (2016)
arastirmalarinda tiniversite 6grencilerinin ¢evrimici oyun bagimliligi ile yasantisal kacinma
diizeyleri arasinda pozitif yonde anlamli iligki bulmuslardir. Buradan yola ¢ikarak {iniversite
ogrencilerinin yasantisal kaginma diizeylerindeki artisin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinde
de artisa neden oldugu dile getirilebilir. Internet ortamu, istemedikleri diisiince ve duygulardan
uzaklagmak isteyen bireylere kontrol sahibi olabilecekleri ve sonuglar1 degistirebilecekleri bir
ortam sunarak gerceklerle yiizlesmemeleri i¢in bir olanak saglar (Teymouri-Farkush ve ark.,
2022). Universite 6grencilerinin kaygi, korku, iiziintii gibi zorlayici duygularindan
uzaklagmak, gecmis yasantilari ile ylizlesmekten g¢ekinmek ya da gelecek kaygisindan
styrilmak adina dijital oyunlara yonelebilecegi sOylenebilir. Yasantisal kacinma diizeyleri
yiiksek olan bireylerin dijital oyun bagimlilig1 riskinin ya da diizeyinin de yiiksek olacagi

tahmin edilebilir.

Sonuglara gore ait olma toplam puanmin, dijital oyun bagimlilig1 toplam puanina
etkisi istatistiksel olarak anlamli ¢ikmamistir. Elde edilen bu bulgunun, ait olma ve dijital
oyun bagimliligr ile ilgili yapilan bir ¢calismaya rastlanmamis olmasina ragmen alanyazindaki
baglantili calismalar ile uyumlu olmadigi goriilmiistir. Kavakli ve Unal’m (2021)
arastirmalarinda ise iiniversite Ogrencilerinde sosyal medya bagimlilifinin genel aidiyetin
anlamli bir yordayicist oldugu sonucuna ulasilmigtir. Rashid ve arkadaslar1 (2019),

arastirmalarinda ait olma ihtiyacinin, Facebook bagimliliginin anlamli bir yordayicisi oldugu
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ve Facebook bagimliligi toplam varyansinin %11.7’sini agikladig1 sonucunu elde etmislerdir.
Ozteke-Kozan ve arkadaslarmin (2019) arastirma bulgulari ait olma 8lgeginin kabul edilme ve
reddedilme alt boyutlarinin her ikisinin de akilli telefon bagimliligini anlamli bi¢imde
yordadigin1 gostermistir. Kabul edilme ve reddedilme alt boyutlar1 birlikte akilli telefon
bagimhiligi toplam varyansinin %13 linii agiklamistir. Arastirma verilerinin toplanma
stirecinde liniversitelerde hala derslerin pek ¢ogu sanal sinif ortamlarinda islenmekteydi. Bu
bulgunun alanyazin ile uyugsmamasinin, uzun siiren Covid-19 pandemi siirecinde iiniversite
Ogrencilerinin arkadas c¢evresinden fiili olarak uzak kalmig olmasindan ve pandemi
doneminde kaygi, stres, siirekli evde olma nedenleriyle aile ile iliskilerin olumsuz

etkilenmesinden kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirma bulgularina gore psikolojik iyi olus degiskeninin dijital oyun bagimliliginin
anlamli bir yordayicisi olmadigi ortaya cikmistir. Psikolojik iyi olus ile dijital oyun
bagimlilig1 arasindaki korelasyonun anlamli olmasi ve alanyazindaki diger ¢aligmalar dikkate
alindiginda sonucun sasirtict oldugu sdylenebilir. Alanyazina bakildiginda Sharma ve Sharma
(2018) aragtirmalar1 sonucunda tiniversite 6grencilerinde internet bagimliliginin psikolojik iyi
olusun anlamli bir yordayicisi oldugunu tespit etmislerdir. Internet bagimlihig puanlari
psikolojik 1yi olus toplam varyansinin %33’ilinli aciklamistir. Nikbin ve arkadaslar1 (2021),
arastirma bulgular1 gdstermistir ki 18-64 yas aras1t Malezyali katilimcilardan psikolojik iyi
olus diizeyleri diigiik olan bireylerin Facebook bagimlilik diizeyleri daha yiiksektir. Verma ve
Kumari (2016) yetiskinler ile yaptiklar1 aragtirmalarinda yetiskinlerin sosyal ag sitelerine
bagimlilik diizeyleri ile psikolojik iyi olus diizeyleri arasinda negatif yonde ve anlamli iligki
bulmuslardir. Uzun siiren Covid-19 pandemi siirecinde toplum olarak zorlayici, sosyal
desteklerden uzak ve karamsar bir donem gecirmis olmamiz neticesinde, dijital oyun oynayan
ve oynamayan bireylerin psikolojik iyi olus acisindan ¢ok biiyiik farkliliklar gostermemis
olabilecegi ve sonucun bundan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Verilerin toplanma
stirecinde hala tam anlamiyla bir normallesme ve iiniversitelerde biitliniiyle yiiz yiize egitime
gecis yasanmamistir. Ayrica bulgularin bu arastirma Orneklemi ile smirli oldugu

unutulmamalidir.

63



5.2. Oneriler

5.2.1. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu arastirma sonuglarina gore yasantisal kaginmanin dijital oyun bagimliligint anlamli
bicimde yordadig1 goriilmiistiir. Bu bulgu 15181nda {iniversite 6grencilerinin yasantisal
kacinma puanlarin1 azaltmaya yonelik problem ¢dzme, stresle bas etme ve psikolojik
esneklik becerilerinin gelistirilmesine yonelik programlar gelistirilebilir ve bu
programlarin dijital oyun bagimliligina etkisi incelenebilir.

Dijital oyun bagimlilig1 diizeyi cinsiyete gore anlamli bicimde farklilik gostermistir.
Bu nedenle erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliliginin risk ve koruyucu faktorlerini
daha net bir sekilde ortaya koyacak yeni iliskisel arastirmalarin yiiriitiilmesi ve erkek
ogrencilere yonelik Onleyici ve 1iyilestirici miidahaleleri iceren programlarin
gelistirilerek etkililiklerinin test edilmesi onerilebilir.

Dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 yasantisal kaginma, psikolojik iyi olus ve ait olma
degiskeni ile anlamli iligkiler gostermistir. Buradan yola ¢ikilarak sosyal fobi,
belirsizlige tolerans, yalmizlik, ruminasyon gibi degiskenlerin aracilik etkisine yonelik
bazi arastirmalar yapilabilir.

Arastirma bulgular1 dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin oyun oynamak i¢in kullanilan
teknolojik cihaz tiirline gére anlamh sekilde farklilastigini gostermistir. Dijital oyun
bagimlilig1 diizeyi yiiksek bireylerin teknolojik arag tercihlerine yonelik daha fazla
veri elde edilebilecek nitel ¢alismalar yapilabilir.

Arastirma sonuglarma gore dijital oyun bagimlilig1 diizeyi oyun oynama sikligina gore
anlamli bigimde farklilik gostermistir. Oyun oynama sikligi farkli olan gruplarla
deneysel ¢alismalar yapilabilir.

Arastirma pandemi doneminde gerceklestirildigi i¢in bulgularin kisitlamalardan ve
hibrit egitimden etkilenmis olma ihtimaline karsin bu arastirmanin tekrar1 yapilabilir.
Arastirma farkli ve daha biiyiik 6rneklem gruplari ile tekrarlanabilir.

Arastirma sonucunda psikolojik iyi olus degiskeni, dijital oyun bagimliligint anlamli
bicimde yordamamistir. Bu sebeple iligkili olabilecek yasam doyumu, kisilerarasi
iligkilerden memnuniyet diizeyi, psikolojik sikinti, psikolojik dayaniklik gibi
degiskenlerle caligsmalar yapilabilir.
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5.2.2. Uygulayicilara Yonelik Oneriler

Universite 6grencilerinden olusan bir 6rneklem iizerinden yapilan bu arastirma
sonucunda &grencilerin yasantisal kaginma puanlari dijital oyun bagimliligi puanlarini
anlamli bigimde yordamistir. Buradan yola ¢ikarak iiniversite Ogrencilerine duygu
diizenleme, psikolojik esneklik, 6z diizenleme gibi konularda psikoegitim caligsmalari
yapilabilir.

Arastirma bulgularima gore erkek iiniversite Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig
puanlar1 kadin 6grencilere gore anlamli bicimde yiiksek cikmistir. Bu dogrultuda
erkek tiniversite 6grencilerine yonelik psikoegitim ¢aligmalar1 yapilabilir.

Bu arastirma bulgular1 sonucunda dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin oyun oynamaya
baslama yasina gore anlamli bicimde farklilik gosterdigi goriilmiistiir. Bu dogrultuda
kiigiikk yas gruplarinda internet kullanimi ve dijital oyun ile tanigma yasinin

ertelenebilmesi ile ilgili 6nleyici calismalar artirilabilir.
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EKLER

EK 1: Kisisel Bilgi Formu

Internet iizerinden oyun oynar musimz? (Yanitiniz evet ise diger sayfalar1 yanitlamaya

devam ediniz.) Evet ( ) Hayir ()
Cinsiyetiniz: Kadin ( ) Erkek () Belirtmek istemiyorum ( )
Yasmz: ....
Yasaminizin ¢cogunun gectigi yer? Biiyliksehir ()
ire)
flge ()
Kasaba ()
Koy ()
Aylik ortalama harcamamz ne kadardir? ............
Nerede kaliyorsunuz? Aile evi ()
Yurt ()
Ogrenci evi ()
Okudugunuz Boliim: ...
Smifimz: ....
Hangi teknolojik aracla internet iizerinden oyun oynuyorsunuz?
Bilgisayar, tablet ( )
Telefon ()

Oyun konsolu, play station, X-box vb. ( )
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ilk defa ne zaman internet iizerinden oyun oynamaya basladimz?

flkokulda ( )

Ortaokulda ()

Lisede ( )

Universitede ( )

Ne sikhikta dijital oyun oynarsimiz?

Her giin () Haftada 3-4 kere ( )
Yaklasik olarak ka¢ saat oyunda kahrsiniz?
1 saatten az ()

1-3 saat ()

3-5saat( )

5 saatten fazla ()
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Haftada 1-2 kere ( )



EK 2: Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimhlig Olcegi

Dijital Oyun Bagimhihgi Olgegi

5
g et
£ E £ S,
S s g =
>, = S g Z
2 S N = =
E = | £ s | &
e |[E1E |2 |3
i = S
= |2 |® %2 |E
= :
[l
1. Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni
rahatlatir. 1 2 4 5
4. Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz
hissederim. 1 2 4 5
9. Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglari
g?rdﬂ{;ﬂmde aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak 1 2 4 5
olur.
13. Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun 1 ) 4 5
oynamak olur.
17. Dijital oyun oynamak icin ev odevlerimi aksattigim 1 ) 4 5
zamanlar olur.
21. Dijital oyunun olmadigi bir hayat bana anlamsiz gelir. 1 ) 4 5
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EK 3: Kabul ve Eylem Formu II

KABUL VE EYLEM FORMU-2

Asagida bir dizi ifade bulunmaktadir. Her bir ifadenin sizin i¢cin ne kadar dogru
oldugunu yaninda yazan rakam yuvarlak icine alarak belirtiniz. Se¢iminizi yapmak

icin asagidaki cetveli kullaniniz.

S R A
Higbir C(.)k Nadiren Bazen Sikhikla e Daima
zaman nadiren dodru dodru dodru her zaman dodru

dogru degil dogru g & g dogru g
1. Gegmiste olan ac1 veren yasantilarim ve hatiralarim,
deger verdigim bir hayat1 yasamay1 zorlagtiriyor. 1 2 3 4 5 6 7

4. Act hatiralarim dolu dolu bir hayat yasamami engelliyor.
1 23 45 6 7

7. Endiselerim basarili olmami engelliyor
1 2 3 45 6 7
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EK 4: Ait Olma Olcegi
Hic Tamamen

katilmiyorum katilhyorum

1 2 3 4 5

1. | ihtiyac duydugumda bana destek olacak ¢cok arkadasim var.

5. | Gerektiginde ailemin bana destek olacagini biliyorum.

9. | Ailemle aramizda bana huzur veren bir bag var.

14. | Egitimini aldigim meslekle ilgili higbir isle ilgilenmiyorum.

18. | Sirlarimi paylasabildigim arkadaslarim var.

21. | Arkadas grubumdakilerle yabanci gibiyiz.
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EK 5: Psikolojik iyi Olus Olgegi

Asagida katilip ya da katilamayacaginiz 8 ifade vardir. 1-7 arasindaki derecelendirmeyi kullanarak, her
bir madde i¢in uygun olan cevabinizi belirtiniz.

1 2 3 4 5 6 7

Kesinlikle Biraz Biraz Kesinlikle
katilmiyorum Katilmiyorum katilmiyorum Kararsizim katiliyorum Katiliyorum katiltyorum

1. Amagh ve anlamli bir yasam siirdiiriiyorum

4. Baskalarinin mutlu ve iyi olmasina aktif olarak katkida bulunurum

JUL

8. Insanlar bana sayg1 duyar
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EK 6: Etik Kurul Karari

Evrak Tanh we Sayisi: 22.10.2021-205001
T.C

AEDENIZ UNIVERSITESI REETORLUGH
Sosval ve Beseni Bilimler Bilimsel Arastrma ve Yaym Ehg KEwuha
EURUL EARART

TOPLANTI TARIHI : 21.10.2021
TOPLANTI SAYISI : 13
KARAR SAYISI 1 49

Universitemiz EFitim Fakultesi Egitim Bilimleri Boliimi 5gretim fivesi Do¢. Dr. Evrim
CETINKAYA YILDIZ'm damsmanhgm, Dilan AKBABA'nm araghrmacibigim istlendigi
"Universite Ogrencilerinin Cevrimigi Cyun Bagimhiligim Tordamada }a,;:m:‘r.saf Eagnma, Ait
Olma ve Psikolojik Ivi Olugun Roli” konulu cahsmanm_ fikri hukuki ve telif haklan bakmmundan
metot ve Gleegime iliskin sorumlulugun bagvurucuya ait olmak fizere, proje siiresince
uygulanmasmm etik olarak wygun olduguna oy birhi# ile karar venlmistr.

Prof Dr. Hilmi DEMIREAYA

Eurul Bagkam
Baskan Baskan Yrd. The
Prof. Dr. | Prof. Dr. Prof. Dr,
Hilmi DEMTREKAYA Sibel MEHTER AVETN Ebru ICIGEN
t}'e ﬁye f’}'e-
Prof. Dr. Prof. Dr. X i Prof. Dr.
Nursen ADAK Sibel PASAOGLU YONDEM Taner KORKTUT
(katlamadi) (katilamada)
Tye
Prof. Dr. =
Gokhan AKYTZ
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EK 7: Olgek izinleri

O|(;ek izﬂi Gelen Kutusu x 8 @A
Dilan 1EyI2021Car1539 ff & &
Alici:

Merhaba Esin Hanim,

Ben Akdeniz Universitesi Psikolojik Danismanlik ve Rehberlik Yiiksek Lisans ogrencisi Dilan AKBABA. Gelistirmis oldugunuz
Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimhiigi Olcegi'ni tezimde kullanmak Gizere izninizi almak istiyorum. Olcegi de
gonderebilirseniz cok sevinirim.

Iyi gunler diliyorum.

ESIN @ 2EyI2021Per 1344 ¢y € i

Alici: ben «

Merhaba Dilan

Calismanda élcegi kullanabilirsin. lyi calismalar

Kabul ve Eylem Formu 2 = Gelenkutusu x C 8 [
Dilan 28A3u2021Cmt 2358 & ¢
Alicr: -
Merhaba Fatih Bey,

Ben Akdeniz Universitesi Psikolojik Danismanlik ve Rehberlik Yiksek Lisans odrencisi Dilan AKBABA. Uyarlamis oldugunuz
Kabul ve Eylem Formu II'yi tezimde kullanmak Uzere izninizi almak istiyorum.
iy geceler dilerim.

fatih 29Agu2021Paz 2254 ¢ & i
Alici;ben =

Merhaba Dilan Hanim.
Olcedi arastirmanizda kullanabilirsiniz.

Kolayliklar dilerim
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Ait Olma Olcedi Kullanim izni » Geleakutusu » X 8 B

Dilan 28Au20N1Cmt2300 ¢y & i
Alict: melike

Merhaba hocam,

Ben Akdeniz Universitesi Psikolojik Danismanlik ve Rehberlik Yuksek Lisans 6drencisi Dilan AKBABA. Gelistirmis oldugunuz
Ait Olma Olcedi'i tezimde kullanmak Gzere izninizi aimak istiyorum.

Iyi aksamlar dilerim

melike @ 4Ey2021Cmt16:00 ¢y &
Alict: ben =

Merhaba Dilan,
Ekte dlceqi ve makalesini gondenyorum. Tezinde basarilar dilerim. Sormak istedigin bir sey olursa diledigin zaman

yazabilirsin.

Kolayliklar.

Psikolojik lyi Olus Olcegi Kullanim Izni » Gelen kutusu « X 8 B
Dilan 28A3U2021Cmt23:05 ¢ &
Alict:

Merhaba Baki Bey,

Ben Akdeniz Universitesi Psikolojik Danismanlik ve Rehberlik Yiksek Lisans égrencisi Dilan AKBABA. Uyarlamis oldugunuz
Psikolojik Iyi Olus Olcedini tezimde kullanmak tizere izninizi almak istiyorum.

Iyi aksamlar dilerim.

Bulent @ 29A3u2021Paz 007 ¢ €

Alici: ben -

Merhabalar,

Ekte dlcedi, gecerlik ve giivenirligini génderiyorum. lyi calismalar.
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EK 8: Arastirma izin Onay1

T
AKDENTZ IINTVERSI ST
EGITIM FAKTT.TESE
RITIM KUMLULU KARARTART

TOPLANTL SAYIST KARAR SAYTST KARARTARITT
i 1 14.01.2022

IAIRAR Lz Enstitimiz Egtira Bi imleei 2na Bllire Dah Rehberl 'k we Psikolojik Damgman ik Tazli Yiikzek Lszns Program
Dui. Or. Evrirn CFTINKAYA YILME dansmanhfindali 20193410008 numnarmh dgreacisi Dilan ACLABA' ain "Urniversite
Sigreaci ednin Qevririzi Owun BaZimblgin Yordamada Yagantisal Kaginma, il Olma va Psikolajik byi Olug Rali™ simli tez
karasy vapzerminda Fakilltemizee GErerim gérmelle olen Lisans Pregran BEreacilerne 01,02,2022-01 05,2022 tariblzr
arasincla skite bilrlilen Glpesie T ovgulayabilme isteginziliskin, rElm ve SRrotimi akatmayacalo ve gonillilik esasima
davah clarak yapmasinin uygualuguna;

Mavendun oy biclifiyiefoy cokluguyla haba iine keear verilmisdr,

Dog, e, ¥Mustala CANER
Bashkan
Dog. Dy, Kvrim CETINKAYA YTLDTZ Log. Dr. Sinem SEZER
YL T
Ibag, Dhe, Mustala DOGRT Dag. 13, Mevliit GULMEZ
0vE I"vF
Fara W ¢ SF5257T5.5R 547 Feav. Wo ;06
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EK 9: intihal Raporu

UNIVERSITE OGRENCILERININ DIJITAL OYUN BAGIMLILIGINI
YORDAMADA YASANTISAL KACINMA, AT OLMA VE PSIKOLOJIK
Yl OLUSUN ROLU

CHEfbeaLL & ik
] 0 %9 %3 %4
aEnPEal K ENDEKS] INTERMET MAYMAKL AR YAVIMNLAR AERENC QDEYLER

EINRCIL Wy b KL R

- acikbilim . yok.gov.tr %2

Incernet Kaymag

H www. researchgate.net 1
IRE e H'rl'uﬂ_'l %
n Submitted to The Scientific & Technological & %‘l

Research Council of Turkey (TUBITAK)
Cgrenci Doey
H hdl.handle.net i
IrEErnat Fﬂ:r"lﬂgl %
docplayer.biz.tr 4
H Il'rorrEHe;—:’:mgl {%

m  2018.pdrkongreleri.or 4
i Internet RI.::::rl'..:l?- ng g {%
- pdrkongre2022.pdr.org.tr o

InEErmaet H..!'rl'uﬂﬂ_'l %
H acikerisim.pau.edu.tr:8080 e
Internat H..:'.-rudz_u %
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Kisisel Bilgiler
Adi Soyadi

Dogum Yeri ve Tarihi

Egitim Durumu
Lisans Ogrenimi
Yiiksek Lisans Ogrenimi

Bildigi Yabanci Diller

Is Deneyimi

Stajlar

Calistig1 Kurumlar

Tletisim

E-Posta Adresi

OZGECMIS

: Dilan AKBABA

: Hacettepe Universitesi Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik
: Akdeniz Universitesi Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik

: Ingilizce

: Ayten Tekisik Ortaokulu

Kocatepe Mimar Kemal Anadolu Lisesi

: Manavgat Tasagil Anadolu Lisesi
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