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CEVRIMIiCi OYUN BAGIMLILIGININ ALGILANAN SOSYAL
DESTEK VE TEMEL PSIKOLOJIK IHTIYACLARLA ILISKISI
Emre Yildirim

Nisan, 2019

Arastirmanin amaci c¢esitli lise tiirlerinde 6grenim goren ergenlerin ¢evrimici
oyun bagimhiligi diizeylerinin ailesinden, arkadaslarindan ve ogretmenlerinden
gordiikleri sosyal destek ve temel psikolojik ihtiyaglar ile iligkisinin incelenmesidir.
Aragtirmanm evrenini Istanbul Ili Bagcilar ilgesinde okuyan lise &grencileri
olusturmaktadir. Anadolu lisesi, Meslek lisesi ve Imam Hatip liselerinden 262 kiz ve
271 erkek olmak {izere toplam 533 6grenci, tabakali 6rnekleme yontemiyle segilerek,
aragtirmanin Orneklemini olusturmustur. Calismada G6grencilerin oyun bagimlilig
diizeylerini 6lgmek igin Ergenler Igin Oyun Bagimlhilign Olgegi , algiladiklari sosyal
destegi 6lgmek icin Algilanan Sosyal Destek Olcegi, temel psikolojik ihtiyaglarini
dlgmek icin Temel Psikolojik Ihtiyaglar Olgegi Lise Formu ve arastirmac tarafindan
gelistirilen Kisisel Bilgi Formu kullanilmistir. Verilerin analizinde Bagimsiz Gruplar
I¢in t-Testi, Tek Yonlii Varyans Analizi ve Pearson Momentler Carprm Korelasyon
Katsayist kullanilmastir.

Aragtirmadan elde edilen bulgulara gére erkeklerin ¢evrimici oyun bagimlilig:
kiz ogrencilere gore ve ¢ogunlukla ¢evrimici oyunlar1 tercih edenlerin g¢evrimici
oyun bagimlilik diizeyleri, ¢evrimdist oyunlar tercih edenlere gore anlamh diizeyde
yiiksektir. Meslek lisesi 6grencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi puanlari Anadolu
lisesi ve imam Hatip liselerindeki dgrencilerden anlamli diizeyde yiiksektir. Anadolu
ve Imam Hatip lisesi arasinda ise anlaml1 bir fark bulunamamistir. Cevrimigi oyun
bagimlilig: ile algilanan sosyal destek ve temel psikolojik ihtiyaclar arasinda negatif
yonlii anlamli bir iliski oldugu gozlenmistir. Cevrimigi oyun bagimliligi diizeyleri ile
aile, arkadaslar ve 6gretmenlerden algilanan sosyal destegin arasinda negatif yonlii
anlamli bir iliski bulunmustur. Temel psikolojik ihtiyaglardan yeterlik ihtiyacinin
cevrimi¢i oyun bagimliligi ile anlamli bir iligkisi bulunmamaktadir. Bulgular
alanyazindaki bilgiler dogrultusunda tartisilmis ve ¢esitli 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Cevrimi¢i Oyun Bagimlilii, Algilanan Sosyal Destek,
Temel Psikolojik Ihtiyaclar, Ozerklik Ihtiyac, iliski Ihtiyaci, Yeterlik Ihtiyaci



ABSTRACT

RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE GAMING ADDICTION AND
PERCEIVED SOCIAL SUPPORT AND BASIC PSYCHOLOGICAL NEEDS

Emre Yildirim
April, 2019

The aim of this study is to investigate the relationship between online gaming
addiction level of adolescents studying in various school types and their perceived
social support from family, friends, teacher and basic psychologic needs. the
universe of the study consists of adolescents attending high schools in Bagcilar
district of Istanbul province in 2017-2018 academic year. Total of 533 participants,
262 female and 271 male, selected by stratified sampling method from Anatolian,
Vocational and Imam Hatip high schools was the sample of the study. In study
Gaming Addiction Scale for adolescents, Percieved Social Support Scale, Basic
Psychologic Needs Scale-High School form and Personal Information Form created
by the researcher were used to collect data. In the analysis of the data, t Test for
Independent Sampling, One Way Variance Analysis, Pearson Moments
Multiplication Correlation Coefficient were used.

According to the findings obtained from the research, online game addiction
scores of male students were significantly higher than female students and those who
prefer mostly online games have higher levels of online gaming addiction than those
who prefer offline games.it was observed that there was a significant negative
correlation between online gaming addiction and perceived social support and basic
psychological needs. Online Game addiction scores of the Vocational high school
students are significantly higher than the students in Anatolian high schools and
Imam Hatip high schools. No significant difference was found between Anatolian
and Imam Hatip high schools. A significant negative correlation was found between
online game addiction levels and perceived social support from family, friends and
teachers. There is no significant relationship between online gaming addiction and
competence needs of basic psychological needs. The findings were discussed in
accordance with the information in the literature and some suggestions were made.

Key Words: Online Gaming Addiction, Perceived Social Support, Basic
Psychologic Needs, Autonomy, Relatedness, Competence
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1. GIRIS

Teknoloji alanindaki gelismeler insan hayatinin pek ¢ok alaninda oldugu gibi
insanlarin oyun oynama davraniglari lizerinde de 6nemli bir etkiye sebep olmustur.
Bu etki giin gectikge daha giiclii bir hale gelmektedir. Bilgisayarlardan sonra
telefonlarin, tabletlerin, akilli telefonlarin giinimiiziin vazgegilmez esyalar1 halini
almasiyla oyunlarin da mobil 6zellik kazanmast ve her an her yerde ulasilabilir
eglence kaynaklar1 haline gelmesi insan hayatinda edindigi yeri dnceki zamanlardan
daha 6nemli bir duruma getirmistir. Bunun yani sira sadece oyun oynamak igin
tiretilen cesitli bilgisayarlar, akilli telefonlar ve dijital oyun konsollart da hem
ekonomik anlamda hem de teknolojik kiiltiir anlaminda hayatimiza daha fazla dahil

olmaktadir.

Oyun; bireylerin duygularini, diisiincelerini ve hayallerini ifade eden, ¢evresini
tanimasima ve deneyimlemesine firsat saglayan, her tiirlii gelisimini destekleyen,
mutluluk verici ve genellikle toplumsal hayatin bir yansimasi olarak goriinen
etkinliklerin tiimii olarak tanimlanabilir (Ozyeser-Cinel, 2006). Ogel'e (2012) gore
aslinda insan i¢in bir ihtiya¢ olan oyun, sadece cocuklukta degil yetiskinlikte de
insanin temel ihtiya¢larindan olan eglenme ihtiyacimi karsiladigi énemli bir aractir.
Oyunlar yapis1 geregi zamana, cografyaya ve kiiltiire gore farklilasabilir. Gegmiste
oyun parklarinda ve sokaklarda arkadaglarla beraber gergeklestirilen oyunlar;
giiniimiizde evlerde, Internet kafelerde, oyun salonlarinda bilgisayarlar, akill
telefonlar, oyun konsollari ve tabletler sayesinde hayatin her alaninda gergeklestirilen
sanal etkinlikler halini almistir (Yesilyurt, 2014). Dijital oyunlarin insanlarin ciddi
bir dl¢lide zaman harcadiklar: giinliik bir rutini haline geldigi sdylenebilir (Ceken ve
Cigekli, 2018). Bu oyunlarla biiyliyen neslin ergenlik ve hatta yetiskinlik
zamanlarinda da gelismeleri takip ettigi ve oyunlart oynamaya devam ettigi

gozlemlenmektedir.

Dijital oyunlarin tarihine bakildiginda, 1962 yilinda MIT’de Steve Russell
tarafindan gelistirilen ‘Spacewar’ isimli oyunun iretilmesi, sonrasinda ATARI

sirketinin kurulmasi ve 1972 yilinda PONG isimli dijital masa tenisi denilebilecek bir

1



oyunun olusturulmasi ile dijital oyun c¢agmin baslamasina ilham kaynagi oldugu
anlasilmaktadir (Wolf, 2007). Bu doniim noktasindan sonra teknolojinin hizla
gelismesiyle dijital oyunlar da gelismis; oynanis, bakis agisi, oyunun konusu, teknik
Ozellikleri, senaryolar1 ve hatta miizikleri ile farkli bir diinyaya kap1 aralamistir. Bu
acidan bakildiginda, giin gectikge farkli tiirlerinin olugmasi ile dijital oyunlarin insan
hayatindaki yerini daha 6nemli hale getirdigi disiiniilmektedir. Gelinen son noktada
sanal gerceklik (virtual reality), artirllmis gergeklik (augmented reality) ve yapay
zekd kavramlariyla beraber teknolojinin insan hayatina miidahalesinde smirlar
zorladigr goriilmektedir. Sanal Gergeklik Teknolojisi (VR) dijital ortamin basa
takilan biiylik bir gozliik benzeri cihaz vasitasiyla dijital ortamin {i¢ boyutlu olarak
algilanmasina ve sanki sanal diinyanin i¢inde bulunuluyormus hissi vermesine olanak
saglayan yazilimsal ve donanimsal bir aractir. VR cihazlarinin uzun siireli kullanima
¢ok uygun olmamasi ve fiyatlarinin yiiksek olmasit heniiz oyun diinyasinda ¢ok fazla
yayginlasmasina izin vermemektedir. Ancak sanal diinyanin giderek gercekle i¢ ige
gecmesiyle birlikte, bu teknolojinin yapay zekanin da etkisiyle gelecekte onemli bir
olgu olacagi tahmin edilmektedir (King ve Delfabbro, 2018). Nitekim bu konularin
Avalon (2001), Gamer (2009), The Call Up (2016), Ready Player One (2018) gibi
bilimkurgu filmlerinde yer aldigi, distopik olarak durumun gelebilecegi noktalarin

sinemaya aktarildig: gériilmektedir.

Mobil cihazlar igin gelistirilmis Pokémon Go isimli artirllmis gergeklik
oyununun 2016 yilinda piyasaya siiriildiigt ilk bir ay igerisinde Amerika Birlesik
Devletlerinde 33 milyonun {izerinde kullaniciya ulastigi belirtilmektedir (YouGov,
2016). Aradan bir y1l gegtiginde, 2017 yilinda, oyunu oynamaya devam eden 65
milyon aktif kullanicinin oldugu (Tassi, 2017), toplamda ise oyunun 800 milyondan
fazla kisi tarafindan indirildigi ifade edilmektedir (Bloom, 2019). Pokémon Go
oyununu digerlerinden ayiwran ozelligi Artrilmis  Gergeklik  teknolojisi ile
olusturulmus olmasidir. Artirillmis gerceklik oyunlart “oyuncularin dijital oyunlar
gercek ortamlarla entegre olmus sekilde oynanayabildikleri oyunlardir” (King ve
Delfabbro, 2018, s.11). Oyunlar akilli telefonlarin kamera GPS ve hareket sensorii
ozelliklerini kullanarak ekranlarina bulunduklar1 ortamlarin i¢inde sanal bir goriintii
olusturarak diger oyuncularla ve ¢evreyle etkilesimli oyun deneyimi sunmaktadir. Bu
sekilde oyun, kisileri oyundaki gorevleri yapmak ve yeni Pokémonlar bulmak igin

cevrelerindeki kafelere, sinema salonlarina, stadyumlara, sokaklara caddelere,



parklara, sahil kenarlarina hatta belki de ormanlik ve 1ss1z alanlara siiriikklemektedir.
Bu yoniiyle Pokémon Go oyunu gercek diinya ile sanal diinyanin i¢ ige gegmesinin

onemli bir 6rnegini olusturmaktadir.

Dijital oyunlarin insanlar iizerinde pek ¢ok olumlu etkisinin yan1 sira bir takim
olumsuz etkileri de bulunmaktadir. Giiniimiizde dijital oyunlari oynayan kisilerin bir
kisminda goriilen bagimli davraniglar, oyunlarin sorunlu kullanilmasiyla beraber
olumsuz sonuglara yol acabilmektedir. Arastirmacilar oyunlarin insan hayatina
etkilerinin yani sira; bireyin, sorunlu ve bagimli kullanimina yol agan, hayatindaki
cesitli etmenleri de arastirmaktadir. Ayrica oyunlara ait farkli 6zelliklerin olmasi
insanlar {izerindeki etkilerini de farklilastirmaktadir. Bu anlamda bazi oyunlarin
karakteristik Ozellikleri geregi digerlerine gore daha fazla olumsuz sonuglar
olusturabilecegi diisiiniilmektedir (Carbonell, 2017). Internet baglantis1 ile diger
oyuncularla es zamanli ya da sira tabanli oynanabilen ¢evrimici oyunlart arkadaglik,
iletisim ve iligki kurma, grup olusturma-gruba dahil olma gibi sosyal boyutlariyla
(Griffiths, Davies ve Chappell, 2004) insanlar tarafindan daha ¢ok tercih

edilmektedir.

Kisilerin bu tercihlerinin onlarin temel psikolojik ihtiyaclarindan kaynaklandigi
diisiiniilebilir. Temel psikolojik ihtiyaclar, Oz Belirleme Kuraminda yer aldig
sekliyle her insanda dogustan var olan {i¢ temel ihtiyaci belirtmektedir. Bunlar
ozerklik, yeterlik ve iliski ihtiyacidir (Deci ve Ryan, 1985; Deci ve Ryan, 2000).
Kisinin kendisi ve ¢evresiyle ilgili olan bu ihtiyaclar karsilanmadiginda patolojik
durumlarin ortaya c¢ikabilecegi belirtilmektedir (Deci ve Ryan, 2000). Kisi bu
ithtiyaclarimi karsilamaya calisirken farkli yollar belirleyebilir. Bu belirlemeler kisiye
0zel olup, herkes icin ihtiyaglarini doyurmasi ile ihtiyaglarinin doyurulduguna iligkin
algilama sekli degisebilmektedir (Sheldon, Eliot, Kim ve Kasser, 2001). Bu nedenle
ihtiyaclart doyurulmayan bireylerde bu ihtiyaclar1 gidermeye yonelik sagliksiz

davranislar da gelisebilir.

Algilanan sosyal destek ise kisinin kendisine deger verildigine ve sevildigine,
saygin olduguna ve digerlerine bagl olduguna inanmasidir (Cobb, 1976). Ergenlerin
cevresindeki sosyal destek kaynaklar1 cogunlukla aile, arkadaglar ve 6gretmenlerden
olugmaktadir. Bu anlamda bireyin karsilastig1 sorunlarda sosyal destegin bir tampon
rolii iistlendigi ve sorunlarla daha saglikli yollarla basetmesinde yardimci oldugu

bilinmektedir (Cohen ve Wills, 1985; House ve Khan, 1985). Birey sosyal ¢evreden
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yeterince destek aldiginda ve ihtiyaglar karsilandiginda gelisimide o dlglide yiiksek
olur (Deci ve Ryan, 2000). Oyunlarin zaman zaman sorunlarla basetmede kullanilan
sagliksiz bir yol olmasi sosyal destegin oyun bagimliliginda Onleyici bir roli
oldugunu diisiindiirtmektedir. Bununla birlikte sosyal destek sosyal eslik etmeyi de
iceren genis bir kavramdir (Cohen ve Wills, 1985). Ozellikle ergenlerde dijital
oyunlarin sosyal eslik etmeye yani digerleri ile vakit gecirerek sosyal paylasimda
bulunmaya zemin hazirladigi ve bunun i¢in bir malzeme oldugu hesaba katildiginda
goriinen karsilikli olumlu bir iligkinin varlig1 sonrasinda bagimliliga yol acan

davranisa doniisebilmektedir.

Oyun endiistrisi, insanlarin tercihlerinden ve hatta ihtiyaglarindan yola ¢ikarak
oyunlari; yeni deneyimlere agik olacak, smirlar1 oldukga genisletilebilir, becerilerin
test edilebildigi ve g¢evrimigi etkilesim ve iletisim firsatlarina uygun bir bigimde
gelistirmektedir (Przybylski ve dig., 2012). Her ne kadar oyunlar insanlarin temel
ihtiyaclarmi karsilayabilecekleri alanlar olarak goriilse de ihtiyaclart engellenmis
kigiler igin sorunlu kullanima yol acan aktiviteler haline gelebilmektedir. Ciinkii
engellenen ihtiyaclarla beraber kiside kontrol duygusu yetersiz kalir ve tutkulu bir
davranigsa bagimli hale gelebilir (Rigby ve Ryan, 2016). Przybylski ve digerleri
(2009) tarafindan yapilan bir arastirmada giinliik temel ihtiyaglarinin doyumu diisiik
olan oyuncularin oyunlar igin takintili bir tutku sergilemeye yatkin olduklari

bulunmustur.

Dijital oyunlarin gercek bir psikolojik doyum saglama noktasinda dogrudan ve
aninda etkisinin olmasi1 insanlarin yonelebilecegi onemli bir olgu haline gelmesini
saglamaktadir. Nitekim oyunlar sirasinda kisilerin kisa siireli iyl olus deneyimleri
yasadiklar1 belirtilmektedir (Rigby ve Ryan, 2016). Ancak bagimli bireylerde bu
durum hayatin diger bilesenlerinin de oniine gegebilmektedir. Bu anlamda dijital
oyunlarin bireyler tarafindan doyum saglamaya yonelik tek kaynak olarak goriilmesi
bir sorundur ve bu durum, oyunlari1 daha ¢ok anlamaya ihtiyacimiz oldugunu

gostermektedir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Dijital oyunlarin Internetin yayginlasmasiyla beraber insanlarin ¢evrimigi olarak

birlikte onayabildikleri ¢evrimigi oyunlar1 ortaya c¢ikarmasi sonrasinda bu tiir



oyunlarin da kendi i¢inde dinamikleri oldugunu ortaya koymustur. Bu anlamda bu

arastirmada sunlar amaglanmistir:

1. Lise Ogrencilerinin ¢evrimic¢i oyun bagimliliklarinin cinsiyet, oyun tiirii, lise

tiiri ve sinif diizeyine gore farklilasip farklilasmadiginin arastirilmasi amaglanmustir.

2. Lise Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligt diizeylerinin algiladiklar

sosyal destek ve temel psikolojik ihtiyaglar1 agisindan incelenmesi amaglanmustir.

1.1.1. Arastirmanin Alt Problemleri
Yukaridaki amaclara bagli olarak arastirmada su sorulara yanitlar aranmaistir:

1. Lise ogrencilerinde ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 cinsiyete gore farklilagmakta

midir?

2. Lise dgrencilerinde ¢evrimi¢i oyun bagimlilig lise tiiriine gore farklilagmakta

mudir?

3. Lise 0Ogrencilerinde c¢evrimi¢ci oyun bagimliligi smif diizeyine gore

farklilagmakta midir?

4. Lise oOgrencilerinde c¢evrimi¢ci oyun bagimliligt oyun tiirline gore

farklilasmakta midir?

5. Lise ogrencilerinin g¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyleri ile algiladiklart

sosyal destek ve temel psikolojik ihtiyaglar arasinda bir iliski var midir?

1.2. Arastirmanin Onemi

Internetin giinliik hayatin ayrilmaz bir pargasi haline gelmesiyle insanlar giiniin
biiyiik bir boliimiinii Internette ve Internetle ilgili aktivitelerle gegirir hale gelmistir.
Ulkemizde Internette ortalama vakit gegirme siiresinin 7 saat 15 dakika oldugu
belirtilmektedir (Hootsuite, [18.02.2019]). Giiniin yaklasik iicte birini Internetle
geciren insan eglenme, sosyallesme, dinlenme, giindemi takip etme, haberlesme,
aligveris, mesleki calisma gibi bir takim ihtiya¢ ve gerekliliklerini burada yerine

getirmektedir.

Bu acidan insanlar Interneti oyun amacglh da kullanabilmektedir. NewZoo
sirketinin 2017 yilinda yaptig1 arastirmaya gore Tiirkiye’de 30,8 milyon insan dijital
oyunlar1 oynadig1 goze carpmaktadir. Bu saymin %30’luk kismin1 10-20 yas arasi



gencler olustururken %46°1lik pay ile en biiylik oranin da 21-35 yas aras1 yetiskinlerin
oldugu goriilmektedir (NewZoo, [28.03.2018]). Bir bagka arastirmada da 24
milyonun {iizerinde mobil oyuncu oldugu ortaya konmus, 15-17 yas aras1 genglerin
%90,1’inin mobil oyun oynadiklar1 sonucuna ulagilmistir (Adcolony, [28.03.2018]).
Bu durum o&zellikle ergenlerin hayatinda dijital oyunlarin ne kadar 6nemli bir yere
sahip oldugunu gérmemizi saglamaktadir. Ekonomik agidan bakildiginda ise Tiirkiye
778 milyon dolar ile diinya oyun pazarinda 18. sirada yer almaktadir (NewZoo,
2017). Oyun basinda gegirilen siirede Rusya ve Polonya’dan sonra Tiirkiye’nin
ticiincii lilke oldugu bildirilmektedir (Kartal, 2019). Oyunlarin her yas kademesinden
ve her kiiltiirden insana hitap edebilen bir gesitlilikte olmasi insanlar tarafindan

sevilen bir ugras haline gelmesinde 6énemli rol oynamaktadir.

Bilgisayarin ve akilli telefonlarin icerisinde dogmus ve bilylimiis cocuklarin ve
genclerin oyun aligkanliklar1 ve oyunlara karst tutumlari, hayatina sonradan
bilgisayar ve akilli telefon dahil olan ebeveynleri ile benzesmemektedir (Dogu,
2006). Ebeveynler igin dijital oyunlar ¢ogu zaman biiyiik bir sorun olarak
algilanmaktadir. Ergenlerin yogun bi¢cimde dijital oyunlara yonelmesi ve 6zellikle de
¢evrimigi oyunlart oynama istekleri, aileleri endiselendirmekte, son yilarda aileler
psikologlar, psikiyatrisiler ve psikolojik danismanlardan sik sik g¢ocuklarinin
¢evrimi¢i oyunlar oynamasi nedeniyle destek almaktadir (Yesilyurt, 2014). Degisen
bu oyun anlayisiyla ebeveynlerin ¢ocuklari ile olan iliskilerinde de bir takim
degisikliklere gitmesi kaginilmaz goriinmektedir. Cilinkii oyun oynama sadece
eglenme amacinin Otesinde pek cok bileseni de igerisinde barindirmaktadir. Bu
bilesenler de oyunu sadece oyun olarak ele alinmasinin yetersiz oldugunu
gostermektedir. Bilgisayarda oynanan oyunlar bir zamanlar daha g¢ok bireysel
oynandiklar1 halde, giiniimiizde bireyler artik Internet aracihigiyla farkli mekan,
kiiltiir ve yas gruplarindan bir¢ok kisiyi ayn1 ortamda bulusturan ¢evrimigi oyunlara
da yonelmektedirler (Ogel, 2012). Bu da kisinin sosyallesme ve iletisim kurma istegi,
bir gruba ait olma, kendini toplum igerisinde degerlendirebilme, eglenceyi paylasma
gibi pek ¢ok kavramla ilgili bir durum oldugunu gostermektedir. Bu kavramlar da
temel psikolojik ihtiyaglar ve sosyal destek ile iliskili goériinmektedir. Uygun yollarla
karsilanamayan ihtiyaclar kisinin iyi olusunu olumsuz etkilemekte ve patolojik
durumlara sebebiyet verebilmektedir (Deci ve Ryan, 2000). Bu anlamda bireylerin

sosyal destek kaynaklarinin, sosyal iliski, kendi kendini yonetme ve bir konuda



yeterli olma ihtiyaglarinin oyun oynama davraniglarina etkisinin incelenmesinin,
problem durumunun daha iyi anlasilmasi adina alanyazina bir katki saglayacagi ve
bagimliligi Onleyici ve zararlardan koruyucu caligmalara fayda saglayacagi

distiniilmektedir.

1.3. Arastirmanin Varsayimlari (Sayiltilar)

Bu arastirmada asagidaki varsayimdan hareket edilmektedir:

1. Arastirmaya goOniilli olarak katilan lise Ogrencileri Kkendilerine verilen

Olcekleri ve bilgi formunu ger¢ek durumlarini yansitacak sekilde doldurmuslardir.

2. Bu calisma, yalnizca orneklem grubuna benzer Ozellikteki ergenler igin

genellenebilir.

1.4, Arastirmanin Sinirhliklar:

1. Arastirma bulgulari, kullanilan 6l¢eklerin ve hazirlanan kisisel bilgi formunun
kapsadig1 niteliklerle sinirhidir ve sadece benzer 6zelliklere sahip lise d6grencilerine

genellenebilir.

2. Bu arastirma 2017-2018 bahar déneminde Istanbul Bagcilar ilgesindeki cesitli
ortadgretim kurumlarinda ogrenimlerine devam eden Ogrencilerden toplanmis

verilerle sinirhidir.

1.5. Tanimlar

Cevrimici Oyun Bagimhhg:: Klinik olarak o6nemli bozulmalara ya da
sikintilara yol acgan, cogunlukla diger oyuncularla gerceklestirilen, siirekli ve tekrar

eden bicimde Internetin oyunlar i¢in kullanilmas: seklinde tanimlanmaktadir (APA,
2013).

Algilanan Sosyal Destek: Bireyin, gerekli olan durumlarda, sosyal ¢evresinden
edinebilecegi ne kadar destege sahip oldugunu diisiinmesidir (Lakey ve Cohen,
2000).

Temel Psikolojik Ihtiyaclar: insanlarin fiziksel gelisimi ve islevselliginde
oldugu gibi kisiliklerinin ve biligsel yapilarinin gelisimi i¢in de gerekli ihtiyaclar

bulunmaktadir. Bunlar Oz Belirleme Kurami’nda yeterlik, iliski ve &zerklik
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ihtiyaclart alt boyutlar ile temel psikolojik ihtiyaglar seklinde adlandirilmaktadir
(Deci ve Ryan, 2002, 7).

Yeterlik Thtiyaci: Kisinin fiziksel ve sosyal ortamiyla etkilesiminde,
yasamindaki 6nemli aktivitelerde kendini basarili ve etkin hissetmesidir (Dehaan,
Hirai ve Ryan, 2016).

Iliski ihtiyaci: iliskili olma, kisinin sosyal hayatinda baskalariyla giivenli ve
doyurucu iliskiler gelistirmesi ve aidiyet duygusunu yasayabilmesi ile ilgilidir (Deci

ve dig., 1991; Niemiec ve dig., 2006).

Ozerklik Thtiyac1: Kisinin davranisimi kendi kendine baslatabilme ve 6z

diizenleme becerisine sahip olmasi olarak ifade edilmektedir (Deci ve dig., 1991).



2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu baslik altinda ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, temel psikolojik ihtiyaclar ve
algilanan sosyal destek ile ilgili tamimlar, agiklamalar, kuramsal bilgiler ve

alanyazinda yer alan ilgili arastirmalar ayrintili olarak sunulmustur.

2.1. Cevrimi¢ci Oyun Bagimhhg

Oyun bagimlilig1 bilgisayar ve video oyunlariin sosyal veya duygusal sorunlar
ortaya cikaran asirt ve sorunlu kullanimi olarak tanimlanmaktadir (Lemmens,
Valkenburg ve Peter, 2009, s.78). Alanyazin incelendiginde Cevrimigi Oyun
Bagimliligi (COB) i¢in farkli isimlendirmeler kullanildigi goriilmektedir. Bunlar,
oyun bagimliligr (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009), dijital oyun bagimlilig
(Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015), ¢evrimigi oyun bagimliligi (Hyun ve dig., 2015;
Kuss, Louws ve Wiers 2012), problemli ¢evrimigi oyun kullanimi (Kim ve Kim,
2010), internette oyun oynama bozuklugu (APA, 2013), video oyun bagimlilig
(Griffiths ve Davies, 2005), problemli video oyunu oynama (Turner ve dig., 2012),
oynama bozuklugu (WHO, 2018) seklinde belirtilmektedir. Bu aragtirmada ise

problemin ifade edilmesi i¢in ¢evrimig¢i oyun bagimlilig: ifadesi kullanilacaktir.

Asagida COB’a tarihsel agidan bir bakis, COB’un tanilanmasinda kullanilan
yontemler, aracglar ve tani kriterleri ile bilgiler, COB’un diinyada ve Tirkiye’de
yayginligi, COB’un tedavisinde uygulanan yontemler, COB ile iliskili risk faktorleri
ve COB ile ilgili yapilan ¢esitli aragtirmalara iliskin bilgiler yer almaktadir.

2.1.1. Oyun Bagimhihiginin Kisa Tarihi

Internet bagimliliginin klinik olarak bir bozukluk seklinde tanimlanmasi 1996
yilinda ger¢eklesmis olmasina karsin, dijital oyun bagimliligi ile ilgili ilk arastirmalar
bundan daha 6nceye, 1970’lere dayanmaktadir (Pontes ve Griffiths, 2014; Hyun ve
dig., 2015). Ik video oyunu reklamlarinin 1970’lerin baginda ¢ikmasiyla bundan
yaklagik 10 sene sonra psikoloji ve psikiyatri alaninda ilk vak’alarin bildirilmeye
baslandig1 goriilmektedir (Griffiths, Kuss ve King, 2012). Atari salonlarinin
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1980’lerde yayginlagsmasiyla buralarda zamanin1 ve parasini harcayan cocuklarin
sayist giderek artmistir. Aileler o6zellikle de medyanin etkisiyle, bu oyunlarin
cocuklarinda bagimlilik olusturma olasilig1 ile endise yasamaya baslamislardir. Egli
ve Meyers (1984) bu endiselerden yola ¢ikarak video oyunlarina asiri zaman ve para
harcayan c¢ocuklarin okul basarisi sportif faaliyetlerdeki gelisimlerinin kisitlanmasi
ve sosyal becerilerindeki gelisim firsatlarini engellenmesi ile aralarinda bir iliski olup
olmadigmi arastirmis ve medyanin soylediginin aksine herhangi bir iliski
bulunmadigi sonucuna ulagsmislardir. O déneme damgasini vuran Pac Man oyunu
tizerinde yapilan bir arastirmada da bireylerin bu oyuna olan ilgilerinin sebepleri
arastirtlmis ve oyunda akis (flow) halinde olmalarini saglayacak oyun sistematiginin

oyuna olan bagimlilig: arttirdig belirlenmistir (Bowman, 1982).

Oyunlarin olumsuz olabilecek etkilerinin incelendigi arastirmalarda video
oyunlari ile saldirganlik diizeyi arasinda erkeklerde bir baglanti bulunurken kizlarda
bulunmadigi (Dominick, 1948), deneysel yapilan bir ¢alismada ise siddet igerikli
oyunlar1 oynayan bir grup kiz cocugun, sonrasinda gozlemlenen davraniglarinda
saldirganlik diizeylerinin arttig1 ancak erkeklerde herhangi bir degisiklik olmadigi
bulunmustur (Cooper ve Mackie, 1986). Kisilik tiirlerinin video oyunlar1 oynama ile
iliskisini arayan Gibb ve digerleri (1983) farkl: kisilik tipleri ile video oyunu oynama
davranigi arasinda bir fark bulamadiklarini belirtmektedirler. Bireylerin oyun
oynamadaki motivasyonlarinin ise daha ¢ok oyunda ustalagsmak ve digerleri ile
yarismak oldugu goriilmektedir (Griffiths, 1991; Morlock ve dig., 1985). Bu
motivasyonlarin o donemin oyunlarinin daha ¢ok tek kisilik oyun modunda oldugu
(Braun ve dig.,1986) ve bagka bir oyuncuyla etkilesimli veya karsilikli oynamaya
olanak tanimadig1 (Braun ve Giroux, 1989) ve heniiz Internet iizerinden cevrimici bir

platform olugmadigi igin daha sinirlt oldugu ifade edilmektedir.

Soper ve Miller (1983) kilinik olarak go6zlemledikleri vak’alarda diger
davranigsal bagimliliklara benzer sekilde video oyunu bagimlililarinin da fiziksel ve
zihinsel belirtiler gosterdigini ifade etmektedir. Asir1 ve saplantili derecede video
oyunu oynama sebebiyle 1980°li yillarin sonunda tedaviye gelen vak’alar da
gozlenmektedir (Keepers, 1990; Klein, 1984; Kuczmierczyk, 1987). Video
oyunlarinin ve atari salonlarinin 6zellikle ¢ocuklar ve ergenler iizerinde davranigsal

bir bagimlilik olusturdugu ile ilgili goriigler bu vak’alarin da etkisiyle yayilmaktadir.
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Ev tipi bilgisayarlarin ve oyun konsollarmin yayginlastigi 1990’11 yillarda,
cocuklar ve gencler atari salonlarmin yani sira evlerinde de video oyunlariyla vakit
gecirmeye baslamiglar ve ev ortaminin rahathigiyla bu oyunlar, yasamlarinin 6énemli
bir parcasi haline gelmeye aday olmustur (Gupta ve Derevensky, 1996). Ev
bilgisayarlarinda oynanan bu oyunlarin, ¢ocuklarin ve ergenlerin tizerindeki etkileri
heniiz tam bilinmemesine ragmen bos zamani degerlendirme etkinligi olarak sosyal
bir olgu haline geldigi bildirilmektedir (Griffiths, 1997). iliskili olabilecegi sosyal,
gelisimsel faktorlerin yani sira oyunlarin bagimlilik riskine karsi ortak bir goriisiin
oldugu bildirilmektedir (Philips ve dig., 1995). Siddet icerikli oyunlarin daha ¢ok
tercih edilmesiyle birlikte de ailelerin bu konuda bilgilendirilmesi gerektigine
yonelik goriisler ifade edilmistir (Funk, 1993). Siddet igerikli oyunlarin daha ¢ok
tercih edilmesinin, oyun gelistiricilerinin savas tiiriindeki oyunlara daha fazla agirlik

vermesine ve bu tiirlin yayginlagsmasina da zemin hazirladigi diigiiniilebilir.

Bu donemde bireylerin video oyunlarina gosterdikleri davranigsal tepkilerin
televizyon bagimlilari ve slot makinast bagimlilar1 ile paralellik gosterdigi
kaydedilmektedir (Griffiths, 1991). Sozii gegen arastirmada saldirganlik ve
bagimlilik davranislart bakimindan televizyon ve slot makinasi bagimlilar ile video
oyunu oynayan kisiler arasinda anlamli bir iligki bulundugu ifade edilmekte ve bu
olgunun ileride daha ¢ok arastirilmasi gereken bir konu oldugu savunulmaktadir.
Fisher’in (1994) bu problemin yayginlagsmasiyla birlikte Ruhsal Bozukluklarin
Tanisal ve Istatisitiksel El Kitabinda (DSM) yer alan kumar bagimlilig1 kriterlerinden
yola ¢ikarak video oyun bagimliligini 6lgmek amaciyla dokuz maddelik tani
kriterlerini olusturdugu goriilmektedir. Yapilan diger bir arastirmada 11-16 yas
araligindaki 868 Ogrenciden 50’sinin (%7.5) DSM IlI-R de bulunan kumar
bagimlilig: kriterlerine gore bagimlilik gosterdikleri bildirilmektedir (Philip ve dig.,
1995). Video oyunlarinin yayginlasmaya baslamasiyla birlikte asir1 kullanimi da

artmakta, bu da bagimlilik riskini arttirmaktadir.

Dijital oyunlar ile kurulan “elektronik arkadaslik”, ¢ocuklarda ve genglerde
sosyal hayattan uzaklagsmaya sebep olabilmektedir. Bos zamani degerlendirmek i¢in
oynanan oyunlar, bagimli davranislarin gézlenmesiyle birlikte, bireyler tarafindan
soyal olarak arkadaslariyla vakit gecirmek yerine tercih edilir hale gelmektedir. Bu
durum dijital oyunlarin sosyal olarak da incelenmesi gerektigini diisiindirmektedir

(Selnow,1984). Ancak 90’larda Colwell ve digerleri (1995) ergenler iizerinde
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yaptiklar1 arastirmada, siire olarak ortalamanin iizerinde video oyunu oynayan
ergenlerin sosyal hayatlarinda kurduklar1 arkadaslik iligkilerinde olumsuz bir
degisimin olmadigin1 bulmasi, oyunlarin olumsuz sosyal etkileri konusunda daha ¢ok
arastirmaya ihtiya¢ oldugunu disiindiirtmektedir. Gergekten de ergenlerin okul
disinda arkadaslari ile oldukga sik bir sekilde goriismesi, video oyunlarinin sosyal
izolasyona sebep olmadigini ortaya koymaktadir (Colwell ve Payne, 2000). Video
oyunlarinin sosyal olarak bir paylasim konusu olmasi ve cocuklarin oyunlarla
tanigmasinda ve oyun oynamayi siirdiirmesinde arkadaslarinin etkisinin de olmasi
(Griffiths ve Hunt, 1995) sosyo-demografik acidan incelendiginde erkeklerin
kizlardan daha ¢ok oyun oynamasi (Buchman ve Funk, 1996; Griffiths, 1997) video

oyunlarinin sosyal agidan ¢ok yonlii olarak incelenmesi gerektigini gostermektedir.

Internetin 2000’li yillarda hayatimiza dahil olmasiyla oyunlar da Internetle
entegre olmus ve c¢evrimi¢i oynanan oyunlar ortaya ¢ikmistir. Bu yillarda Cok
Oyunculu Devasa Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu (MMORPG Multi-Massive Online
Role Playing Game) tiiriindeki oyunlarin yayginlastigi goriilmektedir. Bu oyunlar,
pek ¢ok oyuncunun ayni anda baglanabildikleri, dijital bir evren icerisinde sahip
olunan  karakterlerini  gelistirdikleri,  savastirdiklari, birbirleriyle iletisim
kurabildikleri, iic boyutlu oyunlardir (Steinkuehler ve Williams, 2006). internetin de
gelismesiyle sosyal etkilesime olanak veren bu tiir oyunlarin yaginlagmasi
aragtirmalarin daha cok MMORPG tiirli oyunlara odaklanmasina sebep olmaktadir
(Pontes ve Griffiths, 2014). MMORPG oynayan oyuncularin diger ¢evrimigi oyunlari
oynayanlardan daha fazla problemli oyun davanis1 gosterdikleri ve depresyona daha
fazla meyilli olduklart ifade edilmektedir (Stetina ve dig.,2011). Miiller ve digerleri
(2015) de MMORPG ve nisanci tiiriindeki oyunlarin COB ile daha fazla iliskili

oldugunu belirtmektedir.

MMORPG’lerin iki 6zelliginden dolay1 daha fazla bagimlilik yapici olduklar
belirtilmektedir. Birincisi ¢evrimi¢i sanal bir diinyada her oyuncunun anlik olarak
avatarlartyla oyuna katilmalarinin bu oyunlari, oyunda yasanabilecek olaylarin ve
baz1 gorev ve savaglarin ne zaman gerceklesecegi kesin olarak bilinemeyen siireli
aktiiel bir etkinlik haline getirmektedir. Bu da oyuncuyu degisen oranli pekistirecin
oldugu edimsel bir kosullanmaya siiriiklemektedir. Ikinci ozelligi ise oyunun
cevrimigi olarak siirekli erigilebilir olmasi, kisinin oyun oynamadiglr zamanlarda da

diger oyuncularin oyunda birlikte etkilesimde bulunmalarinin kiside o etkilesimin
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iginde bulunmak istemesi noktasinda sosyal bir pekistire¢ yonii olmasidir (Charlton
ve Danforth, 2007). Nitekim kurulan klanlar, olusturulan ekipler, sosyal baglilig
arttirmaktadir. Yerine getirilen bir gorev, kazanilan bir basari, bazen tiim klan
iiyelerine fayda getirmesiyle, oyuncunun digerleri tarafindan takdir edilmesi ve

oviilmesini saglamaktadir.

Genel olarak bakildiginda, 1980’lerde, oyunlarla ilgili aragtirmalar genellikle
atari salonlarinda oyananan video oyunlari lizerine iken 1990’larda ise evlerde
bireysel olarak oynanan bilgisayarlar ve oyun konsollarinin kullanicilara etkileri ve
bagimlilikla iliskilerine odaklandig1 goriilmektedir. 2000’lerde ise internetle beraber
cevrimigi olarak oynanan oyunlarin yayginlagsmasi arastirmalarin da bu oyun tiiriine
yogunlagsmasini saglamistir (Griffiths ve dig., 2012). Diinya genelinde arastirmalarin
artmastyla beraber COB Giiniimiizde Diinya Saglik Orgiitiiniin (WHO) Oynama
Bozuklugu (Gaming Disorder) olarak ICD-11’de yer verdigi, Amerikan Psikoloji
Birliginin (APA) DSM V’te Internette Oyun Oynama Bozuklugu (I0OB) ismiyle
hakkinda daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulan bozukluklar kategorisinde

yayimladigi klinik bir sorun halini almistir.

2.1.2. Cevrimi¢i Oyun Bagimliliginin Tamlanmasi ve Tam Kriterleri

Soper ve Miller (1983) video oyun bagimliligini betimlemeye calisirken diger
bagimliliklara benzer sekilde, diirtiisel bir davramig gelistirme, diger etkinliklere
ilgisizlik, oyun oynamayi durdurmaya g¢alistiginda ortaya ¢ikan fiziksel ve zihinsel
tepkiler igerdigini ifade etmektedir. Brown’in 1988 yilinda bagimlilikla ilgili ortaya
koydugu bilesenlerden faydalanarak Griffiths’in (1995) teknoloji bagimliligi adi
altinda slot makinas1 bagimliligini agikladigi goriilmektedir. Tanimlanan bilesenler:
belirginlesme (salience), ofori (euphoria), dayaniklilik (tolerance), geri ¢ekilme
(withdrawal), ¢atisma (conflict) ve niiksetme (relapse) olarak ifade edilmektedir.
Griffiths (1995) video oyun bagimliliginin kendine has 6zellikleri oldugunu ve daha
cok arastirmaya ihtiyag duyuldugunu belirtmektedir. Arastirmalarin artmasi ve
problemin daha ¢ok tanimlanmasiyla beraber Pontes ve digerleri (2014) yaklasik on
yil sonra gelistirmis olduklar1 20 maddelik Internette oyun oynama bozuklugu
Olgeginde maddeleri alt1 kriter halinde kategorize etmislerdir; belirginlesme
(salience), durum degistirme (mood modification), dayaniklilik (tolerance), geri

¢ekilme (withdrawal), catisma (conflict) ve niiksetme (relapse).
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Philips ve digerleri (1995) DSM Il1-R’de bulunan kumar bagimlilig: kriterlerine
gore video oyun bagimlilig1 diizeylerini 6l¢meye ¢alismiglardir. Fisher (1994) DSM
IV te yer alan kumar bagimliligi ile ilgili kriterleri, video oyun bagimliligina
uyarlayarak dokuz maddelik bir tanilama ol¢iitii gelistirmistir. Bu kriterlerden dort
veya daha fazlasi bulunmasi halinde bireyin video oyun bagimlist oldugunu ifade
etmektedir. Benzer bigimde Young (1996) video oyun bagmliligini Internet
bagimliligmin alt bir boyutu olarak ele aldig1 ve internet bagimliligini dlgmek adina
DSM IV’te yer alan patolojik kumar oynama kriterlerinden yola ¢ikarak sekiz
maddelik kisa bir tan1 6lgegi gelistirmistir. Bazi arastirmacilar ise yine DSM’de yer
alan madde bagimlilig1 kriterlerinden yola ¢ikarak Olgekler gelistirmislerdir
(Salguero ve Moran, 2002). Hauge ve Gentile (2003) ise yedi maddelik bireyleri
“bagimli” ya da “bagimli degil” seklinde ayiran bir 6lgek gelistirdigi bilinmektedir.
Literatiir incelendiginde oyun bagimliligint 6lgmek adina gelistirilen baska olgeklere
de rastlamak miimkiindiir (Charlton ve Danforth, 2007; Chou ve Ting, 2003; Hsu,
Wen, ve Wu, 2009; Griisser, Thalemann, Albrecht ve Thalemann, 2005; Ng ve
Wiemer-Hastings, 2005). Genel olarak bakildiginda oyun bagimliliginin anlagilmasi
ve tanilanmasi adina yapilan arastirmalarin diinyanin farkli farkli yerlerinde

yapilmasi problemin kiiresel bir olgu oldugunu gostermektedir.

Bu arastirmada Tiirkce formu kullanilan Cevrimici Oyun Bagimlihig Olgegi
Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) tarafindan, DSM kriterlerinden yola ¢ikarak
gelistirilmistir. Bu 6l¢ek 21 maddeden olusmaktadir ve davranigsal bagimliliklarin
tanilanmasinda dikkat edilen bilesenlerden oyun bagimliligina yonelik su yedi kriteri
dikkate almaktadir:

1. Belirginlik (Salience): Kisinin siirekli oyunu oynamayi diisiiniip (diisiince)
oyun oynamaya kars1 asir istek duymasi (duygu) ve sonucunda asir1 oyun oynamasi

(davranig) seklinde oyun oynamanin bireyin hayatinda en onemli aktivite haline

gelmesidir.

2. Dayamiklilik (Tolerance): Oyun oynamak ic¢in harcanan siirenin giderek

artmasidir.

3. Durum Degistirme (Mood modification): Bireylerin oyun oynamayi bir bas

etme stratejisi olarak gormesi ve oyun oynarken i¢inde bulundugu bir durumdan daha
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sakinlestirici ve rahatlact bir duruma ge¢mesi ve hatta asir1 neseli bir hal (euphori)

almasidir (Griffiths, 2000).

4. Geri Cekilme (Withdrawal): Oyun oynama durumu aniden azaltildiginda ya
da devam ettirilemediginde hosa gitmeyen duygularin ve de fiziksel etkilerin ortaya

cikmasidir ( huysuzluk, asabilik, titreme vb.).

5. Niiksetme (Relapse): Oyun oynama davranisinin birakilmasimin veya belli bir
kontrol donemin ardindan tekrar etmesi ve asir1 oynamayla ilgili davranisinin hemen

yeniden ortaya ¢ikmasidir.

6. Catisma (Conflict): Asirt oyun oynamanin sonucunda ortaya ¢ikan kisilerarasi
catismalar1 icermektedir. Bu ¢atismalar oyun oynayan kisi ile onun etrafindakiler
arasinda yasanir. Catigmalar; tartisma, ihmal ve ilgisizligi icermekle beraber yalanlar
ve kandirmalar da ihtiva eder. Catisma ayni zamanda kisinin belirli aktiviteler

arasindaki i¢sel ¢atismasi da olabilir.

7. Sorunlar (Problems): Asiri oyun oynamayla birlikte ortaya ¢ikan sorunlari
kapsamaktadir. Bireyin hayatindaki okul, is, sosyallesme gibi diger eylemlerin yerini
bagimli davranigin almasidir. Sorunlar ayn1 zamanda igsel catismalar ve kontrolii

kaybetme hissi gibi kisinin kendi i¢cinde de ortaya ¢ikabilir.

Oyun Bagimliligimi Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) DSM V’de Internette
Oyun Oynama Bozuklugu adiyla ek arastirmalar bolimiinde ele alarak standart bir
hale getirmenin ilk admmni atmistir (APA, 2013). internette Oyun Oynama
Bozuklugunun DSM V’te yer almasi siirecinde diinyanin ¢esitli iilkelerinden 12
aragtirmacidan olusan bir konsey, 250’nin iizerinde yaymi inceleyerek oyun
bagimliligin1 genis kapsamda degerlendirmistir (Petry ve dig., 2014). DSM V’te
Internette Oyun Oynama Bozuklugu'nun tanilanmasi igin asagida belirtilen dokuz
kriterin en az 12 ay boyunca bes veya daha fazlasinin bireyde gozlenmesi ve
siiregelen yineleyici bicimde Internet baglantili oyunlar1 oynama davranisinin olmast,
bunun da kisinin yasaminda Onemli bir bozulmaya ve sikintiya yol agmasi

beklenmektedir;

1. Internet oyunlariyla mesguliyet (birey gecmisteki oyun etkinliklerini diisiiniir
ve oyun oynamay1 hayal eder; internette oyun oynama bireyin giinliik hayatindaki

baskin aktivite haline gelir),
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2. Internette oyun oynama engellendiginde geri ¢ekilme belirtileri ortaya ¢ikar
(Bu belirtiler tipik olarak sinirlilik, kaygi ya da iizlintii olarak tanimlanir ancak

farmokolojik geri¢ekilmeye dair herhangi bir fiziksel isaret yoktur),

3. Dayaniklilik, internet oyunlarina daha fazla vakit ayirma istegi ile harcanan

zamanin artmasi,
4. Internette oyun oynama iizerindeki kontrolii ele almada basarisiz girisimler,

5. Oyun oynamanin sonucu ve oyun oynamadan bagimsiz olarak, ge¢cmis hobiler

ve eglencelere karsi ilgi kaybu,

6. Yol agtig1 psikososyal sorunlarin farkinda olunmasina ragmen asir1 oyun

oynamaya devam etme,

7. Oyun oynama miktarina iliskin aile tyelerini, terapistleri ve digerlerini

kandirma,

8. Internet oyunlarin1 bir kagis ya da olumsuz duygu durumlarindan kurtulmak

icin oynama ve

9. Internette oyun oynama nedeniyle énemli iliskileri, is, egitim ya da kariyer

firsatlarin1 kaybetme ya da riske atma.

DSM V’te yer alan bu Kriterlerin Internette Oyun oynama bozuklugunu dlgmek
icin gelistirilmis baz1 dlgeklerden (Demetrovics ve dig., 2012; Gentile ve dig., 2011;
Huang ve dig., 2007; Lemmens ve Valkenburg, 2009; Meerkerk, Van Den Eijnden ve
Vermulst, 2009; Rehbein, Kleimann ve Mossle, 2010; Salguero ve Bersabé-Moran,
2002; Young, 1998) faydalanarak olusturuldugu goriilmektedir. Bununla birlikte bazi
arastirmacilar DSM-V’te Internette Oyun Oynama gibi bir takim davranissal
aktivitelerin bagimlilik ¢ergevesinde patolojik olarak nitelendirilmesinin bagimlilik
konseptine uygun olmadig1 i¢cin dogru olmadiginit belirtmektedirler (Kardefelt-
Winther ve dig., 2017). Oyun bagimliligna iligkin bu tiir goriis farkliliklarinin agiri
oyun oynama ile oyun bagimliliginin birbirinden farkli kavramlar oldugunun net bir
sekilde anlagilmamasindan kaynaklandigi ifade edilmektedir (Kuss, Griffiths ve
Pontes, 2017). Bu anlamda oyun bagimliligin1 daha iyi anlamak adina alanyazinda

aragtirmalarin siirdiigli goriilmektedir.

Diinya Saglik Orgiitii (WHO) 2018 yilinin ortalarinda yayimlanan ICD-11 el
kitabinda oyun bagimliligint oyun oynama bozuklugu (gaming disorder) olarak,
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davranigsal bagimliliklarin sebep oldugu bir bozukluk seklinde ele almaktadir.
Tanilama siirecinde oyun oynama bozuklugunun c¢evrimi¢i ve ¢evrimdist alt
basliklar1 bulunmaktadir (WHO, 2018). Cevrimigi agirlikli oyun oynama bozuklugu
siirekli ya da yineleyici bicimde Internet vasitasiyla yiiriitilen ve su maddelerle

belirginlesen dijital oyun oynama davranisidir:

1. Oyun oynama iizerinde kontrol kaybi (baslama, siklik, yogunluk, siire,

sonlandirma, baglam vb.),

2. Oyun oynama davranigina bireyin giinliik aktivitelerinin ve yasamindaki ilgi

alanlarinin iistiinde oncelik vermesi,

3. Olumsuz etkilerin ortaya ¢ikmasina ragmen oyun oynamaya devam etme ve

oynamay1 arttirma.

Bu davranis kaliplart islevselligin kisisel, aile, sosyal, egitim, meslek ve diger
Oonemli alanlarda belirli bir diizeyde bozulmasina dair yeterli ve ciddi sonuglari
icermektedir. Tan1 koyulabilmesi i¢in oyun oynama davraniginin ve diger 6zelliklerin
belirgin bir sekilde en az 12 ay boyunca devam ediyor olmasi gerekmesine ragmen
eger tiim tanisal gereklilikler karsilanmiyor ve belirtiler siddetli ise bu siire

kisaltilabilir.

Cevrimdisi oyun oynama bozuklugunda ise oynanan oyunlarin Internet
tizerinden olmamasma gore tanilama yapilmaktadir (WHO, 2018). Burada
goriilmektedir ki Internette oyun oynama bozuklugu ya da diger bir ifadeyle
cevrimi¢i oyun bagimliliginda oyunlarin ¢ogunlukla ve baskin sekilde Internet
baglantili olarak oynanmasi vurgulanmakla beraber bireyin bunun yaninda, az da

olsa ¢cevrimdis1 oyunlar oynamasi tani icin bir engel teskil etmemektedir.
Sonug itibariyle giiniimiizde ¢evrimi¢i oyun bagimliligit APA ve WHO gibi
kuruluslarin varlig izerinde goriis belirttigi ve iizerinde aragtirmalarina devam ettigi,

klinik gbzlemler ve bir takim gegerli ve giivenilir 6lgme araglari ile tanilamasi

yapilan klinik bir bozukluk olarak kabul edilmektedir.

2.1.3. Cevrimi¢i Oyun Bagimlihi@inin Yayginhg:

COB’un ¢ok fazla oyun oynamaktan farkli bir durum olmasiyla (Charlton ve
Danforth, 2007) bu sorunun yayginliginin ne diizeyde oldugunu anlamak bagimlilik

vak’alarini ve patolojiyi anlamada 6nemli goriilmektedir. Alanyazin incelendiginde
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COB’un toplumun az bir kismin etkiledigi goriilmektedir. S6z konusu oranlar %0,7
ile %15,6 arasinda degismektedir (Feng ve dig., 2017). Asya iilkelerinde oranlarin
Avrupa iilkelerine gére daha fazla oldugu goriilmektedir (Kaess ve dig., 2017).
Kiraly ve digerlerinin (2017) yaptiklar1 arastirmaya farkli yas gruplarindan 4887
cevrimi¢i oyuncu katilmis ve COB’un yayginligi %2.9 olarak bulunmustur. Pontes
ve digerleri (2016) ise 1071 katilimeili ulusal diizeyde temsil yeterliligi olan ergen
ornekleminde yayginlik oranmnin %2.5 oldugunu belirtmektedir. Yu ve Cho da
(2016) ulusal diizeydeki bir ortaokul 6rnekleminde (N=2024) COB’un DSM-V
kriterlerini karsilayanlarin oranint %5.9 oldugunu ifade etmektedir. Wang, Cho ve
Kim (2018) arastirmalarinda 14-39 yas arasinda degisen 7200 kisilik bir 6rneklem
tizerinde ¢alismis ve yayginlik oranin1 %10.8 bulmuslardir. Taechoyotin, Tongro ve
Piyara; (2018) 5497 kisi lizerinde yaptiklar1 arastirmada Tayland’taki ortaokul
ogrencilerinin COB oraniin %5.4 oldugunu belirtmektedir. Yapilan bir meta-analiz
calismasinda ise kiiresel diizeyde bu oranin %3.1 oldugu bulunmustur (Ferguson,
Coulson ve Barnett, 2011). Yaygimnlikla ilgili ¢alismalarin incelendigi bir bir
aragtirmada 1998 yilindan 2016 yilina kadar COB {izerine yapilan 27 arastirma
incelenerek belirtilen yayginlik oranlarmin %0.7 ile %15.6 arasinda degistigi ve
ortalamanin ise %4,7 oldugu belirtilmektedir (Feng ve dig.,2017).

Ulkemizde COB oranlarmmn %2.1 (Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2015), %3
(Bingol-Karagéz, 2017), % 3.7 (Aricak ve dig., 2019), %11.16 (Baysak ve dig.,
2016), %15.1 (Yigit, 2017) seklinde degisiklik gdsterdigi anlasilmaktadir. Ilkokul
ogrencileri lizerinde yapilan bir arastirmada oyun bagimlilig1 diizeyinin diisiik oldugu
belirtilmistir (Sahin ve Tugrul, 2012). Karaca ve digerleri (2015) 10-15 yag arasi
ortaokul ogrencilerinde COB oranin1 %5.6 oldugunu ifade etmektedir. Yesilayin
2017 yilinda Istanbul ili genelinde 12-19 yas arast 6116 kisinin katilhimiyla
gerceklestirdigi oyun amagcl problemli Internet kullanimi ¢alismasinda katilimeilarin
%8.5’inin problemli diizeyde dijital oyun oynama davranigi gosterdigi tespit
edilmistir (Yesilay, 2018’den aktaran Aricak ve dig., 2019). COB’un yayginlig ile
ilgili bu oran farkliliklarinin, tanimlanmasindaki farkliliklara ve kullanilan 6lgeklerin
degismesine bagli oldugu diisiiniilmektedir (Kuss ve Griffiths, 2012). Bu anlamda
COB’un tanilanmasinda ortak bir tutumun gerekliligi ve ozellikle iilkemizde genis

capta bir yayginlik arastirmasinin ihtiyaci goze ¢arpmaktadir.
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2.1.4. Cevrimi¢i Oyun Bagimhihiginin Risk Faktorleri

Yapilan arastirmalarda COB’un bazi risk faktorleri arasinda erkek cinsiyet,
depresyon, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB), otizm spektrum
bozuklugu, dirtiisellik, aile atmosferi, diisiik 6zgiiven ve yalmzlik belirtilmistir
(Bozkurt ve dig., 2013; Dalbudak ve dig., 2013; Hyun ve dig., 2015; Lemmens,
Valkenburg ve Peter, 2011; Ko ve dig., 2010; Rehbein ve Baier, 2013; Wolfling,
Thalemann ve Griisser, 2008; Wu ve dig., 2013). Ozellikle DEHB ve depresyon
onemli risk faktorleri arasinda gosterilmektedir (Cao ve dig., 2007; Hyun ve dig.,
2015; Yoo ve dig., 2004). Toker ve Baturay (2016) yiiksek sosyo-ekonomik diizeyin
bir risk faktorii oldugunu belirtmektedir. Bunlara ek olarak 6z-denetim eksikligi
(Haagsma ve dig., 2013), sosyal beceri eksikligi ve yasam doyumunun azligi
(Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011) COB i¢in risk fatorleri arasinda yer
almaktadir. Park ve digerleri (2013) bir ¢alismasinda ergenlerde artan yasin bir risk
faktorii oldugunu belirtmektedir.

Ailenin bu noktadaki rolii olduk¢a 6nemli goriilmektedir. Diisiik aile destegi
ozellikle cocuk ve ergenlerde COB i¢in 6nemli bir risk faktoriidiir (Baier ve Rehbein,
2009’dan aktaran Rehbein ve Baier, 2013). Bosanmis aile ya da ebeveynlerin ayri
yasamast ve c¢ocugun tek ebeveynle kalmast da risk faktorii olarak
degerlendirilmektedir (Batthyany ve dig., 2009). Ailenin, aile igi iletisimin ve aile
ortamindaki huzurun (Hyun ve dig., 2015) maddeye bagli bagimliliklarda da 6nemli
rol oynadigr disiiniildiigiinde COB’un ortaya c¢ikmasinda ya oOnlenmesinde

ebeveynlerin 6nemli bir yeri oldugu diisiiniilmektedir

Literatiirde okul ile ilgili risk faktorlerine de rastlanmaktadir. Okul devamsizlig
fazla olan ve okula bagli davranis sorunlari gosteren dgrencilerin risk altinda oldugu
soylenmektedir (Baier ve Rehbein, 2009’den aktaran Rehbein ve Baier, 2013;
Batthyny ve dig., 2009; Rehbein ve dig., 2010). Ayrica okul fobisi olan ¢ocuklarin ve
siif tekrarina kalan Ogrencilerin de risk grubunda olduklart belirtilmektedir
(Rehbein ve dig., 2010) akademik performansa bakildiginda okuldaki derslerde
alian diisiik notlarinda COB’u yordayici etkisi oldugu bulunmustur (Gentile, 2009;
Rehbein ve dig., 2010; Skoric, Teo ve Neo, 2009). Okulun sosyal yoniiniin ve okula

devam etmenin bu anlamda koruyucu bir faktoér oldugu sdylenebilir.
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Kisilik 6zelliklerinin de COB’u yordayict etkisi olduguna yonelik arastirmalar
bulunmaktadir. Narsistik kisilik 6zelliklerinin ve saldirganligin risk faktorii olarak
ele elinmaktadir (Kim ve dig., 2008). Bes faktorlii kisilik kuramindan yola ¢ikarak
Charlton ve Danforth (2010) disadoniikliik (extraversion), duygusal nevrotizm
(neuroticism) ve yumusak baslilik (agreeableness) kisilik Ozelliklerinin de risk

faktorleri arasinda yer aldigini belirtmektedir.

Bunlarin yani sira bireylerin oyuna iliskin ¢esitli motivasyonlar1 da risk faktori
olarak degerlendirilmektedir. Bireysel motivasyonlar arasinda kagma ve bas etme
(Billieux ve dig., 2011; Cole ve Griffiths, 2007; Fuster ve dig., 2013; Kuss, Louws
ve Wiers, 2012; King ve Delfabbro, 2009; Kiraly ve dig., 2014; Kwon ve dig., 2011,
Yee, 2006), cevrimi¢i arkadaslik (Caplan, Williams ve Yee, 2009; King ve
Delfabbro, 2009; Ng ve Wiemer-Hastings, 2005; Tsai ve Lin, 2003), eglence ve
heyecanli aktivite arayisi, sosyal kabul ve takdir edilme (King ve Delfabbro, 2009)
yer almaktadir. Sherry ve Lucas (2003) ise bireyleri oyun oynamaya baglayan
psikolojik durumlari su sekilde belirtmektedir; digerlerini yenme deneyimi: rekabet,
kendi c¢abasi neticesinde basar1 deneyimini hissetmesi: meydan okuma, stres
hissinden kagma: ilgisini dagitma, destansi ve hayali bir durumu yasama: fantezi,
sosyallik deneyimi: sosyal etkilesim ve heyecan gibi olumlu aktif duygular1 hissetme:
uyarilma.

Oyun i¢i motivasyonlara bakildiginda ise Yee (2006b) oyun i¢i motivasyonlari
“basar1”, “sosyallesme” ve “oyuna dalma” basliklar1 altinda degerlendirmistir. Basar1
bileseni oyunda yiikselme, kademe atlama, riitbe kazanmay1 icermektedir. Benzer
sekilde oyun i¢i “rekabet”, oyuncularin anlik, giinliik, haftalik, aylik ve hatta daha
uzun siireli sezonluk derecelendirmelerde diger oyuncularla bir yaris halinde olmasi
ve st siralara ¢ikmak i¢in oyunda daha fazla zaman gecirmesi ve emek vermesi de
(King ve Delfabbro, 2009b; Kuss, 2013) cevrimi¢i oyunlar i¢in Onemli bir
motivasyon olmaktadir. Ayrica Rehbein ve digerlerinin (2010) bir risk faktorii olarak
belirttigi “gercek hayatta basart deneyimlerinin eksikligi” de bireyin basarma

duygusunu oyunda karsilamasiyla aciklanabilir.

Sosyal bilesen ise oyunlar vasitasiyla farkli kiiltiir ve mekanlardan kisilerle iliski
kurmayi, sohbet etmeyi, yardimlasmay1 ve ekip kurmay1 igermektedir. Bu anlamda
sosyallesmek i¢in sanal bir ortam saglayan ¢evrimici oyunlar diger motivasyonlarin

yaninda arkadashk gelistirmeye de olanak saglamaktadir. Oyunlarin sosyal
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bileseninin diger yonii ise oyuncularin sosyal begeni ve takdir kazanmasini da
icermektedir. Oyun sistematigi i¢inde 6zellikle ¢cevrimici oyunlarda yerine getirilen
bir gérev sonrasi ya uzun ugraslar sonucu elde edilen ve ¢ok kiside olmayan bir esya
ya da riitbe sahibi olmak kisinin sanal bir sosyal statlii kazanmasin1 saglamaktadir
(King ve Delfabbro, 2009b). Bu da oyuncuda sosyal kabule ve degerli hissetmeye
yol agmaktadir.

Oyuna dalma bileseni kisinin sanal bir kesfe ¢ikmasi, rol olusturmasi ve bu role
uygun hareket etmesi ve bu anlamda daha 6zgiir ve kontrol sahibi olmas1 kisiyi
oyuna motive etmektedir (Yee, 2006b; Kuss, 2013). Oyun i¢indeki sanal diinyanin
birtakim kurallarinin oyuncu tarafindan belirlenmesi oyuncuya gergek hayatta
yapamayacagl davraniglart yonetme giiciinii vermektedir. Bu da kiside kontrol ve
Ozgirliikk hissini dogurmaktadir (King ve Delfabbro, 2009b). Normal hayatinda
hissedemedigi heyecani ya da kontrolii ve belki de 6zgiirliigli sanalda avatarlarin
vasitasiyla ¢evrimici sosyal bir ortamda hissetmek kisinin giinlilk sorunlarindan ve
stres olusturan durumlarindan da uzaklasmasi icin kullandig1 bir bas etme stratejisi

olabilmektedir.

2.1.5. Cevrimici Oyun Bagimhihg ile Tlgili Miidahele Yontemleri

COB’un tedavisi i¢in diinya capinda pek ¢ok girisimde bulunulmaktadir.
Ozellikle yaygmhigin daha fazla oldugu Dogu Asya iilkelerinde ¢alismalarin daha
fazla oldugu bildirilmektedir (King ve dig., 2017). Tedavilerin genel olarak kaginma
ve olumsuz etkileri azaltma modelinde temellendigi ifade edilmektedir (Faust ve
Prochaska, 2018). COB’un tedavisinde diger maddeye bagli bagimliliklara yonelik
tedavilerden tiiretilen yontemlerin kullanilmasinin dogru oldugu diisiiniilmektedir
(Miiller ve dig., 2015). Ayrica dnceki zamanlarda kumar bagimliliginin tedavisinde
kullanilan yonetmlerin kullanildig1 da goriilmektedir (Griffiths, 2008). Her ne kadar
Internet bagimliigma benzer olsa da sadece COB igin &zellestirilmis tedavilere
ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir (Wolfling ve dig., 2014). Bu anlamda orijinal olarak
gelistirilen tedavi caligmalar1t da bulunmaktadir ancak cogunun Cin ve Giiney
Kore’de yapilmis olmast bu alanda uluslararasi yaklasimlara olan ihtiyaci
gostermektedir (King ve dig., 2017). S6z konusu tedavilerin farkli kuramlar ve

yaklasimlardan temellendigi goriilmektedir.
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Uygulanan yontemlere bakildiginda bilissel davranis¢i bireysel ve grup terapileri
(Cao ve dig., 2007; Du, Jiang ve Vance, 2010; Ge ve dig., 2011, Jing, Weiping ve
Yong, 2010; Lee ve Son, 2008; Li ve Dai, 2009; Li ve Wang, 2013; Woélfling ve dig.,
2014; Young, 2007; Young, 2013), Gergeklik Terapisi grup uygulamas: (Kim ve
dig., 2008), grupla psikolojik danisma (Jeong, 2012), yapilandirilmis psikoterapi
programi (Torres-Rodriguez ve dig., 2018), aile terapisi (Han ve dig., 2012; Liu ve
dig., 2015) ve cesitli ilag tedavileri (Han ve dig., 2009; Kim ve dig.,2012)
gorilmektedir. Genel olarak incelendiginde Biligsel-Davranis¢1 Terapilerin yogun
olarak kullanildig1 ve kullanilan diger yontemlere ve ila¢ tedavilerine gore daha
olumlu sonuglar gosterdigi konusunda bir fikirbirligi vardir (King ve Delfabbro,
2014; King ve dig., 2017). Oyuna iliskin olumsuz bilislerin (Li ve Wang, 2013) ve
davranigsal bir bagimlilik (Griffiths, 2000) olarak ele alinmasiin bu etkide 6nemi

oldugu ifade edilebilir.

Yapilan tedavilerin bir kisminda Internet bagimliligi altinda COB tamis1 olan
kisilere ulasilmistir. Bu anlamda COB’un kendine has karakteristik ozellikleri
arastirmalarla ortaya kondukca COB’a eslik eden diger psikolojik sorunlar da goz
ontinde bulundurularak biitiinciil bir yaklasimda bulunulmasi (Miiller ve dig., 2015)

ve daha spesifik tedavi uygulamalarinin gelistirilmesi gerektigi onerilmektedir.

2.1.6. Cevrimici Oyun Bagimlihg ile flgili Yapilan Arastirmalar

Bu baglikta ¢evrimici oyun bagimliligr ile ilgili yapilan arastirmalara yer
verilmistir. Arastirmalar lise ve ortaokul Ornekleminde yiiriitillen arastirmalar ve
tiniversite ve yetiskin 6rnekleminde yiiriitiilen aragtirmalar olmak {izere iki baslikta

incelenmistir.

2.1.6.1. Lise ve Ortaokul Ogrencileri ile Yiiriitiilen Arastirmalar

Hauge ve Gentile (2003) yaptig1 arastirmada 607 lise 6grencisinde 85 kisinin
bagimlilik kriterlerini karsiladigini bulmustur. Tiim 6rneklemin %15’ini olusturan
¢evrimigi oyun bagimlisi, sekizinci ve dokuzuncu smif ergenlerin diisiik akademik
basar1 gosterdigi, arkadaslar1 ve 6gretmenleri ile daha ¢ok tartistigi, son bir yilda
daha ¢ok fiziksel kavgaya karistig1 ve daha saldirganca davranislar sergiledigini ifade
etmektedir. Gentile (2009) de yaslar1 8- 18 arasindaki 1178 amerikali geng arasinda
patolojik oyun oynayanlarin oranini %8 olarak bulmustur. Patolojik oyuncularin

normal oyunculardan iki kat daha fazla oyun i¢in zaman harcadiklart okuldaki
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notlarinin daha diisiik oldugunu belirtmektedir. Ayrica patolojik oyun oynamanin

dikkat problemleri ile ilgili oldugunu da ifade etmektedir.

Lemmens, Valkenburg ve Peter (2011) tarafindan yapilan arastirmada oyun
oynayan 11-17 yas arasindaki 543 kisi arasinda yaptiklar1 arastirmada patolojik oyun
oynamay1 yordayan etmenler incelenmis ve sosyal yetkinlik, 6z saygi, yalnizlik
onemli yordayicilar oldugu bulunmustur. Yalnizlik ayn1 zamanda oyun bagimliligin

bir sonucu olarak da ortaya ¢iktig1 ifade edilmektedir.

Hong Kong’ta yapilan bir arastirmada siniflar1 8-11 arasinda degisen 503
ogrencinin %94 linilin dijital oyunlar oynadigi, her alti oyuncudan birinin ise (%15.6)
bagimlhilik kriterlerini karsiladigr bildirilmektedir (Wang ve dig., 2014). Aym
aragtirmada Oyun bagimliliginin diisiik akademik basariya sahip ve bagkalariyla
beraber oynanan oyunlar1 tercih eden erkek Ogrencilerde daha fazla oldugu
bildirilmektedir. Oyun bagimliliginin haftalik oyun oynama siiresi, oyun igin
harcanan paranin sikligi ve algilanan aile i¢i uyumsuzlukla iligkili oldugu ortaya

koyulmaktadir.

Gentile ve digerlerinin (2010) Singapurda yurittagii iki yillik boylamsal bir
arastirmada, 3034 ilkokul ve ortaokul 6grencilerinden toplanan verilerle COB’un
onemli risk faktorlerinin asir1 oyun oynama, depresyon, yiiksek oranda diirtiisellik ve
diisiik sosyal yeterlilik oldugu tespit edilmistir. Arastirmada, depresyonun ayni
zamanda COB’un sonucu olarak da ortaya ciktig1 belirtilmektedir. Bunun yanisira
kaygi, sosyalfobi ve diisiik okul performansi da COB sebebiyle ortaya ¢ikan olumsuz
etkiler olarak bulunmustur. Ayrica erkeklerin daha ¢ok video oyunu oynadiklar1 ve

daha ¢ok semptom gosterdikleri de arastirmada ortaya konmustur.

Van Rooij ve digerleri (2014) tarafindan okullarda yapilan arastirmada 8478
ergene ulagilmig ve c¢evrimig¢i oyun oynayanlarda problemli oyun oynamanin daha
fazla oldugunu tespit edilmistir. Ayn1 aragtirmada erkeklerin kizlardan daha ¢ok oyun
oynadig1 ve problemli oyun oynamanin erkeklerde kizlardan bes kat daha fazla
oldugu ortaya konmustur. Problemli oyun oynayan ergenlerin depresif duygu
durumlar, yalmzliklar1 ve sosyal kaygi puanlar yiiksek ¢ikarken, 6zsaygilari ve
kendilerinin belirtmis oldugu okul basarilari ise diisiik bulunmustur. Bunlarin yani
sira arastirmacilar madde kullaniminin problemli oyun oynama ile iligkisini de

incelemis, sonucunda problemli oyun oynayan erkek ergenlerde esrar, nikotin ve
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alkol kullaniminin oyun oynamayanlara gore iki kat daha fazla oldugu sonucuna

ulagsmslardir.

Tayland’ta yapilan bir arastirmada 5497 ortaokul 6grencisinde COB oran1 %5.4
olarak hesaplanmistir. Arastirmada COB’un iligkili oldugu faktérler incelenmis ve
erkek cinsiyetin, iki ebeveynle birlikte yasamamanin, okulda zorbaliga maruz
kalmanm, depresyonun, anksiyetenin ve stresin pozitif yonde iligkili oldugu

bulgulanmustir (Taechoyotin, Tongro ve Piyaraj, 2018)

Ayas (2012) 365 lise ogrencisinin COB diizeyleri ile utangaclik diizeyleri
arasindaki iligkiyi incelemis ve pozitif yonlii anlamli bir iliski bulmustur. Ayrica
kurdugu yapisal esitlik modelinde Internet bagimhiliginin %58’ini COB’un ve

utangacligin acikladigi sonucuna ulagsmistir

Karaca ve digerleri (2016) ortaokul 6grencilerinde yaptiklari arastirmada 1019
ogrenciye ulasmistir. Ogrencilerin %98.3’{iniin her zaman ¢evrimi¢i oyunlar
oynadigini1 belirtilmektedir. Arastirmacilar COB puanlar1 ile sosyal anksiyete
puanlar1 arasinda pozitif yonli orta diizeyde anlamli bir iliski bulmuslardir.
Arastirmanin bulgularina gbre arastirmaya katilan 6grencilerin yarisinin problemli

bilgisayar oyunu kullanicisi oldugu sdylenmektedir.

Balik¢r’nin (2018) bildirdigine gore 625 katilimcinin oldugu, ortaokul ve lise
ogrencilerinde yapilan arastirmada ortaokul 6grencilerinin COB diizeylerinin daha
fazla oldugu goriilmektedir. Ayrica ¢evrimici oyun oynayan bireylerde ¢evrimdisi

oyunlar oynayanlara gore daha fazla agresif davranislar gosterdigi ifade edilmektedir

Yigit (2017) yaptigr arastirmada COB olan ortaokul 6grencisinin aileleri (N=10)
ve COB olmayan Ogrencilerin aileleri (N=10) ile yar1 yapilandirilmis goriigme
yontemiyle nitel veriler toplamistir. Elde edilen bulgularda COB olan ¢ocuklarin
aileleri diger gruba gore kendilerini teknolojinin olumsuz taraflarina karst daha
caresiz hissettikleri, ¢cocuklarina daha az ilgi gosterdikleri belirtilmektedir. Ayrica
COB olan 6grencilerin ailelerinin ¢ocuklariyla olan iletisimlerinde sorunlar oldugu

ve bazen siddete bagvurduklari ifade edilmektedir.

Cakicr (2018) lise 6grencileri lizerinde yaptigr arastirmada 333 6grencinin COB
diizeyleri ile 6fke ifade bigimleri arasindaki iliskiyi incelemistir. COB ile Ofkenin
disa vurumu arasinda diistik diizeyde pozitif bir iliski bulunmustur. COB puanlari

yiiksek olan 6grencilerin ofkelerini ifade ederken olumsuz davranislar sergiledigi
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belirtilmektedir. Bu bulgu COB’un saldirganlik diizeyleri ile iligkili oldugu
bulgulartyla desteklenmektedir.

Eni (2017) lise ogrencilerinin COB diizeylerinin algiladiklar1 ebeveyn
tutumlariyla olan iligkisini incelemistir. Arastirmanin bulgularina bakildiginda,
COB’un otoriter ve koruyucu anne baba tutumlariyla negatif yonlii diisiik diizeyde
iligkili oldugu buna karsin demokratik anne-baba tutumlariyla negatif yonlii bir
iliskisi oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla demokratik anne-baba tutumunun COB’un

koruyucu bir faktorii oldugu diistiniilmektedir.

2.1.6.2. Universite Ogrencileri ve Yetiskinlerin Yer Aldig1 Cahsmalar

Cakir, Ayas ve Horzum (2011) iiniversite Ogrencileri {izerine yaptiklar
calismada bilgisayar ve Internet baglantisina sahip olanlarin oyun bagimlilig
puanlarinin  yiiksek oldugunu bulmuslardir. Ogrencilerin tercih ettikleri oyun
tiirlerine gore birlikte ya da bireysel oynamalarinin oyun bagimliligi diizeyleri ile bir
iligkisinin olmadigin ifade etmislerdir. Ayrica sinif diizeylerine gére de herhangi bir

farkliligin olmadig belirtilmistir.

Toker ve Baturay (2016) 159 {iiniversite 6grencisinde yaptiklari aragtirmada
Sosyo-ekonomik diizeyin, cinsiyetin ve ¢evrimic¢i oyun oynamanin yiiksek diizeyde,
sigara kullaniminin ve annenin c¢alisiyor olmasinin ise diisiik diizeyde Oyun
bagimhiligin1 arttirdigin1 bunun yaninda annenin egitim seviyesinin arrtikca oyun
bagimhiliginin da azaldigmi bulmuglardir. Dogan (2013) da calisan anneye sahip

bireylerin internet bagimliligininin daha fazla oldugunu belirtmektedir.

Wan ve Chiou (2006) oyun bagimlist olan 10 kisi ile yaptiklart goriismede
ergenlerin neden oyuna bagimli olduklarini arastirmistir. Yapilan goriisme
sonuglarinda oyun oynamadaki psikolojik etmenlerin eglence ve bos zamani
degerlendirme, duygusal basetme stratejisi, gergeklikten kagis, heyecan ve rekabet
arayis1 seklinde kategorize edilmistir. Cevrimi¢i oyunlarin oyunculara kisiler arasi
iligki ihtiyaglarim1 karsilayabilecegi alternatif bir toplanma kanali sagladig
belirtilmektedir. Ayrica ergenlerin ¢ogunlukla rol yapma oyunlar1 oynadiklari,
buradaki anonim c¢evrenin ve takma isimlerin ger¢cek hayatta yapamadiklar

davraniglar1 yapma cesareti verdigi ifade edilmektedir.

Seay ve Kraut (2007) yaptiklar1 arastirmada g¢evrimi¢i oyun bagimliligini

depresyon, yalmizlik, 6z diizenleme (self-regulation) ile iliskili oldugunu
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belirmektedir. Oz diizenlemenin oyun bagimlihigm énemli &lgiide yordayict etkisi
oldugunun ifade edildigi arastirmada oyun oynama davranisini zamanlamada ve
oyuna ayirdigi zamani diizenlemede kendi kendine basarili olabilen kisilerin
gelecekte bagimlilik gelistirme ihtimallerinin distiigii ifade edilmektedir. Bu
anlamda aktif bir 6z diizenlemenin bagimliliktan korunmada 6nemli bir etkiye sahip

oldugu soylenmektedir.

Parson (2005) Internet iizerinden yaptig1 bir arastirmada MMORPG tiiriinde
oyun oynayanlara ulagsmis ve ergenlerin Ornekleminin %13.7’sini oluturdugunu
belirtmistir. MMORPG oyunlar1 oynayan kisilerde Internet bagimliligi gelisme
ihtimalini yalnizligin ve Internette hissettigi sosyal giiven duygusunun &nemli
diizeyde yordadigii ifade etmistir. Cevrimi¢i oyunlarda kisilerin gercek hayattaki
kimliklerinden farkli bir kimlik ile oyuna baglanmalar1 kendilerini sosyal agidan
daha rahat ve giivende hissetmelerini saglamaktadir. Bu giiven duygusu da sosyal
hayatta yalnizlik duygusu hisseden ve kisiler arasi iligkilerde rahat olamayan kisilerin

bagimli olma riskini arttirmaktadir.

Stetina ve digerleri (2011) arastirmasinda 468 ¢evrimici oyuncudan depresif
egilimleri olanlarin daha ¢ok MMORPG tiirlinde oyun oynayanlar olduklarini
bulmustur. Oyuncularin daha ¢ok gercek hayattaki problemlerden uzaklagmak igin
oyun oynadiklarint belirtmistir. Ayrica bu aragtirmada problemli oyun oynama ve
duygusal sorunlarin kisilerin ¢ok fazla oyun oynamalar1 (giinde 8 saatten fazla) ile
iligkili olmadig: tespit edilmistir. Cok oyun oynamanin oyun bagimliligindan farkim
ortaya koyan baska aragtirmalar da mevcuttur (Kuss, 2013; Kuss, Griffiths ve Pontes,
2017).

Han, Lyoo ve Renshaw (2012) oyun bagimlilig: tanisini karsilayan 20 kisi ile e-
sport miisabakalarina katilan Giliney Kore’nin StarCraft takiminin profesyonel
yuncularindan (Pro-gamer) 17 kisi ve saglikli 18 kisiye yapilan Manyetik Rezonans
Gortintiilleme ~ (MRI) neticesinde bagimli grup ve profesyonel oyuncularin
beyinlerinin ayni bdolgelerinin  benzer morfometrik anormallikler gosterdigi
bulunmustur. Her ne kadar profesyonel oyuncular giinde ortalama 7-10 saat arasi
antreman amagcli oyun oynuyor olsalar da bagimlilik kriterlerini karsilamadiklari
bildirilmistir. Yine de beyinleri iki grubun da ayn1 sekilde etkilenmektedir. Kuss ve
Griffiths (2012b) alanyazindaki beyin goriintiileme arastirmalarini inceledikleri

gozden gecirmesinde COB’un beyne olan etkisinin diger madde bagimliliklariyla ¢ok
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benzer bigimde olduguna dair ortak kanitlar oldugunu belirtmektedir. Beynin
COB’dan etkilenirliginin ise kizlarda daha fazla oldugu bildirilmektedir (Wang ve
dig., 2018).

Bir arastirmada yaslar1 ortalamasi 21.30 olan 1471 ¢evrimi¢i Oyuncunun
cevrimi¢i oyun bagimliliklar1 ile saldirganliklari, 6z-kontrolleri, narsistik kisilik
ozellikleri ve sosyal iligkileri arasindaki iligki incelenmistir. Saldirganlik ve narsistik
kisilik ozelligi pozitif yonde 06z kontrol ise negatif yonde COB ile iligkili
bulunmustur. Ayrica sosyal iligkiler de negatif yonlii olarak diisiik diizeyde iliskili
cikmistir. Gergek hayattaki kisiler arast zorluklarin ve yasanilan stresin, narsistik
kisilik 6zelliginin ve 6z kontrol eksikliginin oyun bagimliligini1 yordayici etkisi

oldugu ifade edilmektedir (Kim ve dig., 2008).

3041 yetiskinin katildigi bir c¢alismada COB’un psikiyatrik bir takim
semptomlarla iligkisi incelenmis ve bagimli grubun saglikli olan gruba gore
somatizasyon, obsesyon-kompulsiyon, kisilerarasi duyarlilik, depresyon, fobik kaygi,
paronoyak diisiinme, psikotizm gibi semptomlar acisindan ile anlamli diizeyde

yiiksek puanlara sahip oldugu bulunmustur (Kim ve dig., 2016)

Wang, Cho ve Kim (2018) 7200 katilimcinin oldugu bir Internet arastirmasinda
yaslar1 14-39 arasinda degisen kisilerin depresyonun eslik ettigi COB’u olan kisilerin
cogunlukla kadin ve ileri yastaki kisiler oldugunu belirtmektedir. Ayrica bu grubun
Internet bagimhiligi puanlarinm, alkol kullanim bozuklugu puanlarmin, nikotin
kullaniminin, genel kaygi puanlarinin ve diirtiiselliklerinin daha fazla oldugu ifade
edilmektedir. Depresyon ve COB’un beraber bulundugu katilimcilar i¢in kadin
cinsiyet faktoriiniin, problemli alkol kullaniminin, kayginin ve ge¢misinde COB igin

psikiyatrik destek ve tedavi gérmenin 6nemli yordayicilar oldugu belirtilmektedir.

Yapilan bir meta-analiz ¢aligmasinda 20 iilkeyi kapsayan 84 Orneklemdeki
toplam 58834 kisinin katilimiyla COB’un psikolojik problemlerle olan iligkisinin
evrenselligi test edilmis, {lilkeler genelinde COB semptomlart ile psikolojik

problemler arasinda anlamli bir iligki bulunmustur (Cheng, Cheung ve Wang, 2018).

Hsu ve Lu (2004) yaptiklar1 arastirmada oyun bagimliligini sosyal
motivasyonlarin ne kadar etkiledigini arastirmistir. Cevrimici oyunlar oynayan 233
kisinin katildig1 arastirmada, kisinin kendi sosyal ¢evresinin oyun oynamasi ve

toplumda kritik bir ¢ogunlugun (critical mass) oyun oynadigini diisiinmesi, oyunlarin
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kullanighilig1 ve kolay kullanim 6zellikleriyle beraber, kiginin oyun oynarken akis

(flow) hissetmesi oyun bagimliliginin %80°1 agikladigi bulunmustur.

Donmez (2018) 12-55 yas araligindaki 1107 kisinin katilimc1 oldugu arastirmada
yasam doyumunun ve bilingli farkindaligin COB’u negatif yordadigini bulmustur.
Ayrica bilingli farkindaligin yasam doyumu ile COB arasindaki iliskide kismi araci
rolii oldugu tespit edilmistir. Aragtirmada ayn1 zamanda ¢evrimi¢i oyun oynayanlarin
orani %81.5 olarak bulunmustur. Katilimcilarin  %35.2°si  oyunda edindigi

arkadaslarla gercek hayatta da bulusup tanistigini belirtmistir.

Odabast (2016) yaptig1 arastirmada 327 iiniversite 6grencisinin COB diizeyleri
ile 6znel mutluluk diizeyleri arasindaki iligskiyi incelemistir. Aralarindaki iliski
negatif yonlii anlamli olarak ¢ikmustir. Ayrica erkeklerin COB diizeylerinin kizlardan

daha yiiksek oldugunu da belirtmektedir.

2.2. Algilanan Sosyal Destek

Bu baglik altinda algilanan sosyal destek hakkinda kuramsal bilgilere ve yapilan

arastirmalara yer verilmistir.

2.2.1. Algilanan Sosyal Destek Hakkinda Kuramsal Bilgiler

Sosyal destek, kisinin digerleri tarafindan sevildigini, dnemsendigini bildigi ve
giivendigi insanlarin hayatinda yer almasi ve bu kisilerin bireye yardim saglamasi,
onlar tarafindan kabul edildigi ve deger gordiigii bir aga baglama ve bagllik duygusu
gelistirmesine olanak saglamasi olarak tanmlanabilir (Lepore, Evans ve Schneider,
1991; Sarason, Levine, Basham ve Sarason, 1983). Cobb (1976, 300) sosyal destegi,
“Kisinin kendisine deger verildigine ve sevildigine, saygin olduguna ve karsilikli
sorumluluklar ile digerlerine bagli olduguna inanmasina yol agan bilgiler” olarak
tanimlamakta ve bu destegin ti¢ boyutunu su sekilde agiklamaktadir: duygusal destek
yani kisinin deger gormesi ve sevilmesi, sayg: destegi yani kisinin toplumda saygin
biri olarak bilinmesi, Aitlik-baglilik yani bireyin bir toplulugun iiyesi oldugunu, bir
biitiiniin anlaml1 bir pargasini temsil ettigini bilmesidir (Cobb, 1976). Sosyal destek
bu baglamda sosyal iliskilerin birka¢ farkli boyutuyla ilgili bir kavramdir. Bu
kavramin boyutlar1 belirli bir sosyal iliskinin varligi (evlilik, arkadaslhik gibi),
iliskinin yapis1 ve islevsel iceriginden olusmaktadir (House ve Khan, 1985).

Rosenfeld ve Richman (1997) soyal destegi somut, bilgisel ve duygusal olarak iice
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ayirmistir. Her biri sosyal olarak iletisimde bulunulan kisinin eylemlerinden yola

cikarak bireyin algiladig1 destek formlaridir.

Cohen ve Wills (1985, 313) bireylerin dort farkli tiirde sosyal destege sahip
olabilecegini belirtmislerdir. Bu sosyal destek tiirleri saygi destegi, bilgi alma

destegi, sosyal eslik etme destegi ve aragsal destek olarak siralanmaktadir.

1. Saygi destegi: kisi igin saygi gordiginii ve kabul edildigini bilmesidir.
Bireyin kisisel hatalarina ve zorluklara ragmen degerlerinin saygi gordiigii ve kabul
edildigini hissettigi bir iliskide oldugunu diistinmesidir.

2. Bilgi alma destegi: Sorun olusturan olaylarin tanimlanmasi, anlagilmasi ve
onunla bag edilmesi adina yapilan yardimlardir. Bilgi alma desteginin ayn1 zamanda

oglit verme, degerlendirme destegi ve biligsel rehberlik gibi bilesenleri vardir.

3. Sosyal eslik etme destegi: Bireyin bos zamanlarinda ve aktivitelerinde
bagkalariyla gecirdigi zamandir. Bu durum bireyin baskalariyla yakinlagsma ve
baglantida olma ihtiyacini karsilarken ayni zamanda sorunlari i¢in endiselenmekten
bir slire kurtulmasini ya da olumlu ve etkili bir duygu duruma ge¢mesini

saglamaktadir.

4. Aragsal destek: Maddi yardim, aragsal temin ve ihtiya¢ duyulan hizmetlerin

karsilanmasidir. Bu destek daha ¢ok somut bir destegi ifade etmektedir.

Birch (1998) dort tiir sosyal destekten bahsetmektedir. Bunlar; duygusal destek,
bilgi destegi, aragsal destek ve degerlendirme destegidir. Duygusal destek; Kisiyle
ilgilenmek ve ihtiya¢ duydugunda onu dinlemek ya da yaninda olmak. Bilgi destegi,
kisiye ihtiyac1 olan bilgiyi 6grenmesinde yardim etme veya bilgileri paylasma.
Aragsal destek, kisiye somut olarak yardim etmek: para vermek, ihtiya¢ duydugu
mallar1 temin etmek, fiziksel yardim gibi. Degerlendirme destegi, birine diisiince ve
davraniglar ile ilgili geribildirim vermek, Oneri sunmak ve takdir etmek (Birch,

1998).

Benzer bi¢cimde Barrera ve Ainley (1983)  ise altt destek tiirlinden
bahsetmektedir bunlar: 1. malzeme yardimi: para ve fiziksel araglar gibi somut
malzemelerin saglanmasi. 2. davranissal destek: fiziksel bir iste gorev paylasimi 3.
samimi etkilegim: dinleme, ilgilenme, anyais gosterme gibi geleneksel danigsmanlik
davraniglari. 4. rehberlik: tavsiyede bulunma, bilgi verme, yonerge verme 5. geri

bildirim: kisinin davranislari, duygulari ya da disiinceleri konusunda kisiye geri
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doniit verme. 6. olumlu sosyal etkilesim: rahatlamak ve eglenmek i¢in sosyal

etkilesimlere dahil etmek seklinde siralanmaktadir.

Literatiir incelendiginde sosyal destek tiirleri konusunda ortak noktalar dikkate
almarak destek tiirlerinin duygusal etkilesimleri, davranigsal ve fiziksel yardimlari,
bilgiye dayali paylasimlari, kisiye yonelik yansitmalari, birlikte eglenme ve
rahatlama faaliyetlerini ve sayginlik belirten sosyal davraniglart igerdigi
gorilmektedir. Bu destek tiirleri farkli zamanlarda farkli destek kaynaklari tarafindan
karsilanabilir. Ornegin maddi destek ergenlerde daha ¢ok ailesi tarafindan
karsilanirken bilgi ye dayali destek ve rehberlik daha cok Ogretmenlerince
saglanmaktadir. Yine ergenlerde eglenme ve rahatlama faaliyetleri daha c¢ok
arkadaslarinin vasitasi ile desteklenirken duygusal destek ve saygi destegi hem aile

hem de arkadaslar1 tarafindan karsilanabilir.

Sosyal destegin kisininin psikolojik ve fiziksel rahatsizlik oranlarini diistirdigi
ve psikolojik iyi olusla yakindan iligkili oldugu ve psikolojik saglig1 koruyucu bir
faktor oldugu belirtilmektedir (Cohen ve Wills, 1985; House ve Khan, 1985;
Karademas, 2006; Lakey, 2007; Terzi, 2008). Cohen ve Wills (1985) sosyal destegin
stresli olaylarin olumsuz etkilerini azaltmada oynadigi tampon roliinii (buffering

effect) agiklayan bir model gelistirmistir. Bu model Sekil 1°de yer almaktadir.

2.Sosyal destek, uyumsuz
tepkilerin yeniden
degerlendirilmesinde ya

1.Sosyal destek stres da uyumlu karsit tepkilerin
degerlendirmesini verilmesinde kolaylastirict
olabilir.

onleyebilir

l !

Duygusal olarak
& Hastalik
Olasi stres Degerlendirme Olayn stresli olarak ; balgléahh daa;tlag lllkzli
olaylar :‘ > siireci —M  degerlendirilmesi :‘ N[ heyolon yanit :>
veya davranis davranig
adaptasyonu

Sekil 1: Sosyal destegin stresli olaylar ve hastalik arasindaki varsayimsal
nedensel baglantiya miidahale edebilecegi iki nokta.

Sheldon Cohen ve Thomas Ashby Wills. Stress, Social Support, and the Buffering
Hypothesis. (Psychological Bulletin, 1985) 313’ten uyarlandi.

Modelde sosyal destek stresi hastalikla iligkilendiren nedensel zincirde iki farkl

noktada koruyucu rol oynamaktadir. Sekil 1’de yer aldigi gibi birincisi, sosyal
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destek, stresli olaylarin yasanmasi ya da yasanacagi beklentisi ile bu olaylara verilen
tepkilerin arasinda, stresi degerlendirme siirecini hafifletici rol oynayabilir. Diger bir
deyisle, bagkalarinin gerekli kaynaklar1 saglayabilecegi ve saglayacagi algisi, kiside
bir durumun yol actig1 zarar potansiyelini yeniden tanimlayabilir ve kisinin basa
cikma konusundaki algilanan kabiliyetini destekleyebilir, bu sayede belirli bir
durumun ¢ok stresli olarak degerlendirilmesini dnleyebilir. Ikinici olarak ise yeterli
bir destek, stresli olaylarin yaganmasi sonucunda stres reaksiyonlarini azaltarak ya da
ortadan kaldirarak ya da direkt olarak fizyolojik siiregleri etkileyerek olasi patolojik
sonugclarin ortaya ¢ikmasini engelleyebilir (Cohen ve Wills, 1985).

Genel olarak bakildiginda sosyal destegin iki bileseni oldugu ifade edilebilir:
ihtiya¢ duyuldugunda bagvurabilecek insanlarin varligi algis1 ve kisinin var olan
destekten memnuniyet derecesi (Cakir, 1993). Algilanan sosyal destek kisinin var
olan sosyal destegin ne kadarinin ihtiyacini karsiladgina dair olan inancini ifade
etmektedir. Diger bir ifadeyle kisinin ihtiya¢ duydugu destek, bilgi ve geri
bildirimlerin karsilanma derecesi hakkinda diisiindiikleri olarak tanimlanmaktadir
(Procidano ve Heller, 1983). Buradaki 6nemli nokta kisinin ne kadar sosyal destek
gordiigiinden ziyade verilen sosyal destegin bireyde ne kadar algilandigidir (Norris
ve Kaniasty, 1996). Yalniz hisseden bireylerin algiladiklar1 sosyal destegin bu
noktada goriiniirdeki sosyal desteklerinden diisiik oldugu belirtilmektedir (Stokes,
1985). Bu da kisinin hisettigi sosyal destegin, sosyal destek kaynaklariin ¢cabasindan
ibaret olmadigin1 gostermektedir. Diger bir deyisle kisilerin bekledikleri sosyal
destek bi¢imi farkli olabilir.

Bireyin ¢esitli yas donemlerinde ihtiya¢ duydugu sosyal destek ve buna bagl
olarak da sosyal destek kaynaklar farklilik gosterir. Ergen bireyler i¢in ise en dnemli
sosyal destek kaynaklar1 aile, arkadaslar ve ogretmenlerdir (Yildirim, 1997).
Ozellikle 6zerklik istegi ve ihtiyacimin bas gdstermesiyle beraber bu donemde
aileden algilanan sosyal destegin 6nemi 6nceki gelisim donemlerine gore azalmakta
ve arkadas desteginin 6nemi artmaktadir (Zimet ve dig., 1990). Ancak aile desteginin
Oonemi tamamen etkisini kaybetmemektedir. Hem aileden hem de arkadaslarindan
olumlu sosyal destek goren ergenler olumsuz yasam olaylarinin ve stresli durumlarin
iistesinden daha kolay gelir (Lakey, 2007; Cohen ve Wills, 1985). Wallerstein
(1983)’nin belirttigine gore aileden algilanan sosyal destek, ergenlerin psikolojik

saglamliklar lizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Yapilan bir caligmada ergenlerin
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algiladiklar1 sosyal destegin psikolojik dayanikliliklarini arttirdigir bulunmustur
(Terzi, 2008). Algilanan arkadas destegi kisinin kendini yeterli ve basarili
hissetmesine olanak saglayarak yeteneklerini gelistirmesinde yardimci olur ve
boyelikle saglikli benlik kavramina destek olur. Ayrica arkadas destegi etkili bas

etme stratejileri gelistirmeye de yardimer olur (Taysi, 2000).

2.2.2. Algilanan Sosyal Destek Ile Tlgili Arastirmalar

Tanriverdi (2012) lise dgrencileri ile yaptig1 arastirmada 999 ergenin Internet
bagimlilig ile algilanan sosyal destek diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemistir.
Arastirma sonuglarina gore erkek dgrencilerin internet bagimlililar kizlardan anlamh
derecede daha yiiksektir. Ayrica dgrencilerin sigara kullanimlarn arttikca Internet
bagimliligimnin da arttig1 goriilmektedir. Ayrica Interneti kullanim amaglar1 arasinda
en ¢cok oyun, sohbet, aligveris ve pornografi olanlarda algilanan sosyal destegin
diisiik ¢iktign goriilmiistiir. Arastirmada Internet bagimlilig: ile algilanan sosyal
destek arasinda negatif yonlii gliglii bir iliskinin varligi ortaya konmustur. Benzer bir
sonucun ortaya kondugu diger bir arastirmada da algilanan sosyal destek Internet
bagimliigr ve yalnizlik ile negatif iliskili bulunmus, ayrica yalnizhigin Internet

bagimliligini da arttirdig belirtilmistir (Tasdemir, 2016).

Sever (2015) algilanan sosyal destegin madde kullanma egilimleri ve riskli
davraniglarla olan iliskisini arastirmadk adma 433 lise O6grencisi ile yiirlittigl
caligmada riskli davraniglar gosterme diizeyi ile algilanan sosyal destek arasinda

negatif bir iligki oldugunu bulmustur.

Kahriman (2002) arastirmasinda yas ortalamalari 17 olan 500 ergenin benlik
saygilart ile algiladiklar1 sosyal destek arasindaki iligkiyi incelemistir. Aile ve
arkadaglardan algilanan sosyal destek arttikca benlik saygisinin da ytikseldigi tespit

edilmistir.

Degerli (2015) 1120 lise 6grencisi Ornekleminde gerceklestirdigi arastirmada
kendine zarar verme davranisi sergileyen ergenlerin risk alma davranis1 puanlarinin
kendine zarar vermeyenlere gore daha yiiksek oldugunu ve algilanan sosyal destek
puanlarinin ise daha diisiik oldugunu bulmustur. Kendine zarar vermeyen ergenlerin
aileden ve arkadaslarindan algiladiklar1 sosyal destek puanlarinin, kendine zarar

veren ergenlerin puanlarindan yiiksek oldugu tespit edilmistir.
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Orman (2016) yaptg1 arastirmada algilanan sosyal destekle psikolojik
dayanikliligin iligkisini incelemistir. Arastirmaya lisede okuyan 301 &grenci
katilmistir. Bulgulara gore algilanan sosyal destegin psikolojik dayaniklilikla pozitif
anlamli bir iligkisinin oldugu ortaya konmustur. Dayioglu (2008) da c¢alismasinda
psikolojik dayanikliligin ile algilanan sosyal destek tarafindan yordandigim

belirtmektedir.

Oztosun (2018) ortaokul ve lise dgrencilerinde (N=767) Internet bagimliligmin
yordayicisi olarak sosyal dislanma ve algilanan sosyal destegin roliinii arastirmis.
Arastirmanin  bulgularma gore Internet bagimliligi ile algilanan sosyal destek
arasinda negatif bir iliski bulunurken sosyal dislanma ile Internet bagimlilig1 arasinda
pozitif bir iligki bulunmatadir. Ancak korelasyonlar1 diisiik oldugu icin yordayici

Ozellikleri analiz edilmemistir.

Karaer (2018) 176 ergenle yaptig1 arastirmada problemli Internet kullanimi olan
ergenlerin algilanan sosyal desteklerinin ve yasam doyummlarinin ve daha diisiik
oldugunu bulmustur. Ayrica duygu diizenlemede giicliikler yasadiklari, duygulari
ayirt etmede ve ifade etme becerilerinin daha yetersiz oldugu belirtilmektedir. Buna
ek olarak problemli Internet kullanan ergenlerin daha ¢evrimici oyunlari anlamli

diizeyde daha fazla tercih ettikleri de bulgular arasinda yer almaktadir.

Bir diger arastirmada ise iiniversite dgrencilerinde ¢ok boyutlu algilanan sosyal
destegin bos zamanda sikilma algist ile sigara kullanimi, riskli beslenme
aligkanliklari, intihar egilimi ve antisosyal davranislar arasindaki iliskide aracilik
etkisine sahip oldugu bulunmustur. Cok boyutlu algilanan sosyal destek, bos
zamanda sikilma algisinin riskli davraniglar {izerindeki etkisini azaltmaktadir
(Iskender, 2018). Diger bir arastirmada alkol ve esrar kullaniminin aile destegi ile

azaldig1 ifade edilmektedir (Oguzdogan, 2017).

Varol-Afo (2018) yaptigi arastirmada yaslart 18-60 arasinda degisen 504
katilmecinin problemli Internet kullanimini arastirmistir. Arastirmanin bulgularma
gore daha yiliksek yalmzlik ve utangaglik ile daha diisiik algilanan sosyal destek ve
yasam doyumu, yiiksek diizeyde problematik Internet kullanimini anlamli bir sekilde
yordamaktadir. Ayrica ilerleyen yasin problemli Internet kullanimini azaltmasi da

geng yastaki bireylerin daha fazla riskli oldugunu ortaya koymaktadir.
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Baysak ve digerleri (2018) yaptiklari izleme arastirmasinda bir oyun araciligi ile
ulagtiklar1 katilimecilarin (N=110) iki y1l arayla COB diizeylerini, yasam doyumlarini,
oz-saygilarmi1 ve sosyal desteklerini Slgmiislerdir. iki yil igerisinde katilimcilarin
COB diizeylerinde anlamli bir diisiis oldugu gozlenmistir. Ayrica sosyal destegin
COB ile negatif yonli bir iligkisi oldugu bulunmustur. Sosyal desgin bireylerin
ozellikle bir oyuna kars1 gecici bir sekilde gelistirdikleri bagimlilik 6zelliklerine karsi
koruyucu bir faktor oldugu belirtilmektedir.

Tras ve Arslan (2013) tarafindan yapilan arastirmada ergenlerde sosyal yetkinlik
algilanan sosyal destek acisindan incelenmistir. Bu aragtirmanin 6rneklemi 365’1 kiz
ve 252’si erkek olmak iizere 617 lise 6grencisinden olusturulmustur. Sosyal yetkinlik
ile arkadastan, aileden ve 6gretmenden algilanan sosyal destek arasinda pozitif yonde
anlamli bir iligki tespit edilmistir. Arkadastan, aileden ve O6gretmenden algilanan

sosyal destegin; sosyal yetkinligi anlamli bigimde yordadigi belirtilmistir.

2.3. Temel Psikolojik Thtiyaclar

Bu baslik altinda Oz Belirleme Kurami’'nmin (OBK) icinde yer alan temel
psikolojik ihtiyaglar hakkinda kuramsal bilgiler yer almaktadir. Temel psikolojik
ihtiyaclar o6zerklik, yeterlik ve iligki ihtiyaci olmak {lizere ii¢ bashik altinda ele
alacaktir. Daha sonra temel psikolojik ihtiyaclarla ilgili yapilan ¢aligmalara yer

verilecektir.

Deci ve Ryan tarafindan gelistirilen Oz Belirleme Kurami, kisilik ve daha ¢ok
sosyal baglamda evrensel insan ihtiyaglariin doyumunu saglayan motivasyonlari
aciklamaya ¢alisan bir kuramdir (Cihangir-Cankaya, 2005; Deci ve Ryan, 1985; Deci
ve Ryan, 2000). Oz belirleme kisinin kendi eylemlerinin baslaticis1 ve diizenleyicisi
oldugunu hissetmesi olarak tanimlanabilir (Deci, Connel ve Ryan, 1989, 580).
Kuramda ihtiyaglar psikolojik gelisim, biitiinlikk ve iyilik hali i¢in gerekli, dogustan
gelen temel psikolojik besinler olarak tanimlanmaktadir (Deci ve Ryan, 2000, 229).
Kuramin 06ne siirdiigli li¢ temel psikolojik ihtaya¢ bulunmaktadir: 6zerklik
(autonomy), yeterlik (competence) ve iligki ihtiyact (relatedness). Bu ii¢ ihtiyag
dogustandir, temeldir ve evrenseldir (Ryan ve Deci, 2000; Sheldon, Elliot ve Kasser,
2001). Iyi bir gelisim ve psikolojik saglik igin bu ii¢ ihtiyacin da karsilanmasi
gereklidir, herhangi ikisi bunun igin yeterli olmadigi gibi aralarindan biri de 6nemli

bir olumsuzluk i¢ermedigi siirece ihmal edilemez (Deci ve Ryan, 2000, 229). Bu
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ihtiyaclarin karsilanmadigi, ihmal edildigi ya da engellendigi durumlarda ise

olumsuz psikolojik sonuglar ortaya ¢ikmaktadir (Deci ve Ryan, 2000).

2.3.1. Ozerklik Ihtiyaci

Ozerklik, kisinin kendi davranisinin algilanan kdkeni veya kaynagi olmayi ifade
eder (Deci ve Ryan, 2002, 8) 6zerk bireyler davranislari neticesinde dis kaynaklardan
etkilense dahi kendilerini ortaya koyduklarini hissederler, bu a¢idan bagimsizliktan
farklidir (Deci ve Ryan, 2002). Ryan ve Lynch’e (1989) gore 6zerklik kendi kendini
yonetme, bagimsizlik ise kendine bakabilme becerisidir. Ozerklik diizeyi yiiksek
kisiler, gerceklestirdikleri eylemleri tamamen uygun bulmakta, onlarin
sorumlulugunu almakta ve davranis ve degerleri arasinda bir uyumluluk hissi

deneyimlemektedirler (Costa ve ve dig., 2015).

Williams ve digerleri (2000) belirttigine gore anneleri tarafindan Ozerklik
konusunda daha az desteklenen lise Ogrencileri, dissal degerleri (aspiration) igsel
olanlardan daha Oonemli gormektedir. Degerler (aspiration) ya da diger bir deyisle
hayat amaglar1 Oz Belirleme Kuraminda bireyin ulagsmak, elde etmek istedigi
amaglar igermektedir. Igcsel ve dissal olarak ayrilan bu degerler kiside farkl
sonuglara yol agmaktadir. I¢sel degerleri ya da arzular izlemek ve elde etmek
psikolojik saglik ve iyi olusla iliskili iken digsal degerleri ya da arzulari izlemek ise
hasta olus ile ilgilidir (Deci ve Ryan, 2011). Dissal degerler zenginlik, iin ve imajdir.
Icsel degerler ise, anlamli iliskiler, kisisel gelisim ve toplumsal katkidir (Kasser ve
Ryan, 1996). Diger bir deyisle bu digsal degerler kisiyi psikolojik ihtiyag¢larin yerine
gecen ama ihiyact karsilamak konusunda yeterli olmayan ilgilere ve aktivitelere
yoneltir. Bu durum 6zellikle ergenlerde sosyal takdir bekleme ve ¢ekici olmaya
calismak gibi eylemlerle iliskilidir. Digsal degerleri daha ¢ok dnemseyen genglerde
sigara, esrar kullanim1 ve alkol kullanimi1 gibi riskli davranislarin daha fazla olmasi
(Williams ve dig., 2000) davranigsal bagimlilik risklerinin de yiiksek oldugunu

diistindiirmektedir.

2.3.2. Yeterlik Thtiyaci

Yeterlik kisinin sosyal c¢evresi ile siiregelen etkilesimlerinde ve kendi
kapasitesini ortaya koyabilecegi becerlerini deneyimleyebilecegi firsatlarda kendini
etkili hissetmesini ifade eder (Deci ve Ryan, 1985). Kisinin gorevlerini yerine

getirirken segtigi yolla birlikte bunun sonunda ulastig1 doyum miktar1 yeterlik hissini
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olusturur (Kesici, 2008). Yeterlilik ihtiyacinin karsilanmasiyla bireylerin amaglar
dogrultusunda igsel motivasyonlar1 ve basarma konusunda kendilerine inanglari artar.
Bu agidan yeterlik ihtiyaci insanlar1 kapasitelerini ve becerilerini kullanabilecekleri
ve gelistirebilecekleri en uygun faaliyetleri aramaya yonlendirir (Deci ve Ryan,
1985). Yeterlilik ihtiyaci karsilanmasi, bireyin 6devlerini yaparken yeterli hissetmesi
ya da miizik becerilerini gelistirirken kabiliyetli hissetmesi (Kaap-Deeder ve ve dig.,
2015) gibi kisinin yapabildigini diislind{igii alanlarda ortaya ¢ikar. Bu nedenle kisiler
kendilerini yeterli hissedebilecekleri faaliyetlere yonelirler. Bu da kendi sinirlarinin
ve kapasitesinin farkina vardikca kiside daha iyisini basarabilir olmaya karsi yeni
deneyimlere acik hale gelmesini saglar. Ancak bazi faaliyetler digerlerine gore
yeterlik ihtiyacim karsilama konusunda daha uygundurlar. Ozerkligin desteklendigi
ve pozitif geri bildirimlerin yer aldigi faaliyetlerin yeterlik ihtiyacini karsilamada
onemli derecede etkili oldugu belirtilmektedir (Deci ve Ryan, 2000). insanlar
ihtiyaglarmin ~ siirekli engellenmesi durumunda (Orn: yetersizligine yonelik
tekrarlanan elestiriler), bunlara karsi savunma olusturmakta ya da temel ihtiyaglarin
yerini alan ancak tam olarak ihtiyaci karsilamayan gereksinimler ile telafi etme
egilimindedirler (Deci ve Vansteenkiste, 2004). Ancak, telafi edici giidiiler ile eksik
olan temel ihtiyacin doyumunu gercekten karsilanamaz bununla beraber ikincil bir
doyum saglar. Bu da dijital oyunlarin kisiye kontrol hissi vermesi ve anlik
geribildirimler saglamasi noktasinda yeterlik ihtiyacini karsilamaya yonelik telafi

edici faaliyetler olarak degerlendirilebilecegi anlamina gelmektedir.

2.3.3. Tliski Thtiyac

Iliski ihtiyaci, bireyin kendisini baskalarina bagli hissetmesi, baskalarmni
Oonemsemesi, baskalar1 tarafindan 6nemsenmesi ve bir gruba ya da bagkalarina ait
hissetmesini icermektedir (Deci ve Ryan, 2002). iliskili olma, insanlarin birbiriyle
yakinlasip, paylasimlarda bulunmasi, desteklemesi, daha kaliteli ve giizel vakit
gecirmesi, kisinin duygusal olarak cevap verilebilirliginin yaninda sicaklik, kabul ve
duyarlilik yasantilarini deneyimlemesi gibi anlar1 kapsamaktadir (Andersen ve ve
dig., 2000; Deci ve Ryan, 2000). Bireyin kendisi i¢in 6nemli olan kisilerle yakin ve
baglantili olmas: iligkili olma ihtiyaci ile ilgilidir (Reis ve dig., 2000). Bu baglarin
giiclii ve istikrarli olmasina karsi insanin dogustan gelen bir egiliminin bulunmasi

(La Guardia ve Patrick, 2008) onun ait olma ihtiyacin1 gostermektedir. Ait olma, ayni

zamanda bagkalar1 i¢in de 6nemli oldugunu hissetmekle kiside olusur. Kisi kendini
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baskalar1 ile yakin bir bag ile bagli oldugunu hisseder ve sosyal bir grubun énemli bir
pargast oldugunu diisiiniirse iligki ihtiyacin1 karsilamis ve aitlik duygusuna ulagmis
olur. Bu da gruba bir katkida bulunmak ya da yardimseverlik gostermekle miimkiin

olabilir (Ryan ve Deci, 2017, 11)

2.3.4. Temel Psikolojik Thtiyaclarin Cevrimici Oyun Bagimhhig ile Tliskisi

Temel psikolojik ihtiyaglar ayn1 zamanda kisinin bu ihtiyaglar1 gidermesi adina
insanlara enerji ve yonlendirme saglar. Oz belirleme kuramma gore bu ihtiyaglari
karsilamak adina yapilan davranislar bireylere ve kiiltiirlere gére ¢ok farkl sekillerde
ortaya cikabilir (Deci ve Ryan, 2000, 231). Fakat insanlar temel bir ihtiyacini
doyuramazlarsa, gercek ihtiyag doyumu saglamadigi halde bir sekilde o an igin
insanlara en iyisini sunan aktivitelerle mesgul olurlar (Deci ve Ryan, 2011). Bunun
bir 6rnegi TV izleme iizerinden verilebilir. Kisiler iliski ihtiyacini karsilamak icin
diger insanlarla iliski kurma ve iletisime ge¢me egilimindedirler fakat o anda eger
boyle bir baglant1 kurabilecegi uygun ortami ve zamani yoksa bunu TV izleyerek
oradaki karakterler ve kisiler ile etkilesime girerek karsilamaya ¢alisabilir. Her ne
kadar bu gercek bir iligki olmasa da o anlik bir alternatif olarak degerlendirilebilir
(Deci ve Ryan, 2011). Benzer sekilde dijital oyunlarin da kisilerde o anlik
ulasabilecekleri iligki ihtiyaclarini karsilamaya doniik aktiviteler arasinda yer aldigi
diistintilebilir. Bu durumda sosyal medyanin daha kolay ulasilabilir olmasi ve iliski
kurma ihtiyaciyla daha baglantili gibi goriinmesinin yani sira dijital oyunlarda
yeterlik ihtiyacin1 karsilamaya yonelik de oOzellikler oldugu g6z Oniinde

bulundurulmalidir.

Insanlarin, herhangi bir dissal &diill (nakit para ya da odiiller gibi)
kazanilmayacak oldugunda dahi bir yeterlik hissi deneyimlemek i¢in yeni zorluklar
aramaya dogal bir egilimleri vardir (Matsumoto, 2009). Yeterlik duygusunun igsel
bir 6diillendirici olmasinin 6rrnegi oyun oynayan ¢ocuklarda gézlemlenebilir. Kii¢iik
bir ¢ocuk kumdan kale yapmak i¢in gayretle ugrasirken ya da sokaktaki taslarla
kiigiik bir bina yapmaya calisirken bunun icin elde ettigi tek 6diil bu etkinligin o anda
getirdigi doyum hissidir. Iste bu tiir bir etkinligin motivasyonu beceri gelistirmek ve
uygulamaktan duyulan i¢sel doyum ile aciklanabilir (Matsumoto, 2009). Benzer
sekilde cocuklarda, ergenlerde ve yetiskinlerde dijital oyunlarin kisilerin yeterlilik
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duygusunu tatmin etmek i¢in kullandig1 i¢sel bir ddiillendirme arac1 oldugu

sOylenebilir.

Neticede karsilanmas1 her birey i¢in gerekli olan bu ihtiyaglar kisinin sagligi ve
iyl olus hali i¢in 6nemlidir. Bu anlamda bireylerin ¢evrimi¢i oyunlar ihtiyaclarin
kargiladig1 bir etkinlik olarak diisiiniilebilir. Zira oyunlarin beceriye dayali olmasi,
verilen bir gorevin yerine getirilerek oyunlarin ilerlemesi ve basarimlar ile sosyal
gorlniirligii arttirmast yeterlik ihtiyaciyla ilgili goriinmektedir. Ayrica ¢evrimigi
oyunlarin baskalariyla iletisim ve iliski kurdurmasi, klan, grup, takim, ekip gibi
birliktelige dayali ufak topluluklarin olugmasina izin vermesi ve hatta tesvik etmesi
kisinin bu gruplara aitlik hissi olusturmast bakimindan iligki ihtiyaci ile ilgili oldugu

diistiniilmektedir.

Allen ve Anderson’in (2018) belirttigine gore oyunlar oyunculara yeterlik
ihtiyaci ile iligkili goriinen iyi bir meydan okuma (challenging) sunmaktadir. Ayni
zamanda 6zerklik ihtiyaci ile baglantili, oyun iginde kisiye 6nemli 6l¢iide bir kontrol
giicii vermektedir. Ayrica oyunlar iliski ihtiyacina yonelik gerek gercek hayatta
gerekse oyun i¢inde insanlarla iletisim ve arkadaslik kurmaya tesvik edici 6zelliklere

sahip sekilde gelistirilmektedir.

2.3.5. Temel Psikolojik Thtiyaclarla Tlgili Yapilan Cahsmalar

OBK ile ilgili Tiirkiye’deki calismalara baktigimizda Cihangir-Cankaya (2005)
tarafindan yapilan toplam 414 6grenci ile yiiriitiilen arastirmada, 6zerklik destegi
faktorii 1le ihtiyag doyumundan etkilenen 1yi olus faktoriiniin Tiirkiye’de etkili olup
olmadig1 denenmistir. Arastirma sonucunda Tirk kiiltiiriinde bu modelin gecerliligi

ortaya koyulmustur.

Celikkaleli, Gokcakan ve Capri (2005) nin aragtirmasinda ise lise 6grencilerinde
(N=249) psikolojik ihtiyaglarin kendi i¢inde olumlu ve olumsuz iligkiler gosterdigi;
ayrica psikolojik ihtiyaclarin cinsiyet, okul, anne babanin egitim durumu gibi

demografik degiskenler acisindan degisiklik gosterdigi tespit edilmistir.

Sahin ve Owen (2009) lise 6grencilerinin saldirganlik diizeyi iizerinde iliski
ihtiyaci ile serbest zamanlarda yapilan aktivitenin tiirii, 6zerklik ihtiyact ile cinsiyet
degiskenlerinin ortak etkisini anlamli bulmustur. Cinsiyet, algilanan anne/baba
tutumu, aile i¢inde siddet uygulanma durumu, iliski ve yeterlik ihtiyaglari

ogrencilerin saldirganlik puanlar1 {izerinde anlamli etkiye sahip oldugunu
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belirtmektedir. Bunun yanisira serbest zamanlarda yapilan aktivitelerin tiirii ve
Ozerklik ihtiyact ise Ogrencilerin saldirganlik diizeylerine anlamli bir etkisinin

olmadigi bulunmustir.

Civitci (2012) tarafindan yapilan arastirmada, 376 {niversite Ogrencisinin
yeterlik ve oOzerklik ihtiyaglarinin diisiik ve yiiksek yasam doyumuna gore
degismedigi bulunmustur. Erkeklerdeki yeterlik ve ozerklik ihtiyaglarinin ise

kizlardan anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu saptanmuistir.

[Than’nin (2009) arastirmasinda 1474 iiniversite dgrencisi Yasam amaglari, temel
psikolojik ihtiyaglar ve Oznel iyi olus agisindan incelenmistir. Arastirmanin
bulgularima gore yasam amaglari; psikolojik ihtiyag doyumu ve 6znel iyi olusla
anlaml diizeyde iliskilidir. Ogrencilerin I¢sel amaglara daha ¢ok sahip olmasi temel
psikolojik ihtiyaclarinin doyumuna ve 6znel iyi oluslarina katki saglarken; digsal
amaglara sahip olmasi ise ihtiyag doyumunun ve 6znel iyi olusun azalmasina sebep

oldugu belirtilmistir.

Candemir-Karabur¢ (2017) 155’1 kadin ve 193’1 erkek olmak tizere 348 evli
bireyin problemli internet kullanimi, evlilik uyumu, es tiikenmisligi ve temel
psikolojik ihtiyaclariin karsilanma diizeylerini incelemistir. Arastirmalnin bulgulari
arasinda temel psikolojik ihtiyaclarin karsilanma diizeyi ile problemli ve asiri
Internet kullanimi arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu belirtilmektedir. Ayrica
evlilik uyumu ile temel psikolojik ihtiyaglarin karsilanma diizeyi arasinda pozitif
yonde, es tiikkenmisligi ile temel psikolojik ihtiyaglarin karsilanma diizeyi arasinda

ise negatif yonde anlamli bir iligki bulmustur.

Timuroglu (2018 ) daha dnceden bir iste ¢alismis ya da su an ¢alisan 18-67 yas
araligindaki 246 katilimcinin bulundugu aragtirmasinda yeterlik, 6zerklik ve iliski
ithtiyacinin depresyon, anksiyete ve duygulanim ile anlaml ve giiclii bir iligkilerinin
oldugunu bulmustur. TPI ile olumlu duygulanim arasinda pozitif, TPI ile depresyon,
anksiyete ve negatif duygulanim arasinda ise negatif bir iliski bulunmaktadir. Ayrica
temel psikolojik ihtiyaglarin duygulanimi 6nemli 6l¢iide yordadigi belirtilmektedir.
Negatif duygulanimdaki varyansin %11’ini yetkinlik, %8’ini 6zerklik ve %9’unu
iligkili olma ihtiyac1 aciklamis, pozitif duygulanimdaki varyansin ise %25’ini
yetkinlik, %13’tinii  o6zerklik ve %16’sim1 iliskili olma ihtiyaci agikladig

bulgulanmastir.
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Gok (2017) 1198 lise ogrencisi lizerinde gerceklestirilen arastirmada lize
ogrencilerinde akran zorbaligina maruz kalma, temel sikolojik ihtiyaglar ve anne-
babaya duygusal erisilebilirlik agisindan incelenmistir. Arastirma sonucunda lise
Ogrencilerin akran zorbaligina maruz kalmasi 6zerklik, yeterlik, iliski ihtiyaclar1 ve
anne-babaya duygusal erisilebilirlikle negatif yonde anlamli iliskili bulunmustur.
Ozerklik ihtiyacinin ise akran zorbaligina maruz kalmada yordayici 6zelligi oldugu

diger degiskenlerin anlamli katkisinin bulunmadig: belirtilmistir.

Tatarli (2015) yas aralig1 14-18 olan 1155 lise 6grencisiyle yaptig1 aragtirmada
iligki ihtiyac1 alt boyutunda cinsiyetler arasinda farklilagma oldugunu, kiz ergenlerin
iliski ihtiyacinin, erkek ergenlere gore daha fazla oldugunu bulmustur. Bunun yani
sira aileden ve arkadaslardan yiiksek sosyal destek algilayan ergenlerin yeterlik ve
ozerklik ihtiyacinin, diisiik sosyal destek algilayan ergenlere gore daha fazla oldugu
bulgulanmistir. Arkadaslardan yiiksek sosyal destek algilayan erkek Ogrencilerin
yeterlik ihtiyaci, diisiik sosyal destek algilayan erkek ergenlere gore; arkadaglardan
yiiksek sosyal destek algilayan erkek ergenlerin 6zerklik ihtiyaci, yiiksek sosyal

destek algilayan kiz ergenlere gére daha fazla oldugu goriilmiistiir.

Hiircan (2018) arastirmasinda 151 kiz, 119 erkek olmak tizere 270 lise
ogrencisinin katilimiyla. Ebeveynlik stilleri ile sosyal fobi arasindaki iliskiyi temel
psikolojik ihtiyaglarin karsilanma diizeyine gore incelemistir. Arastirma sonuglarina
gore ebeveynlik stilleri ile sosyal fobi arasindaki iligkide ergenlerin temel psikolojik
ithtiyaglarmin karsilanma diizeyinin aracilik rolii babalar igin istatistiksel olarak
anlamli bulunurken, anneler i¢in anlamli bulunmamistir. Babanin sosyal fobi
tizerindeki dolayli etkisinde ise temel psikolojik ihtiyaglarin aracilik ettigi tespit

edilmistir.

Kurt (2016) ortaokula devam eden 926 6grencinin, 6grenci katilimi ve 6grenci
algilarma gore ailenin rolii acisindan temel psikolojik ihtiyaglarini incelemistir.
Ogrenci algisi agisindan aile katilim boyutlar igerisinde yer alan ailelerin 8grencinin
egitimi ile ilgili arzulari, aile iletisimi, aile katitlmi ve aile 6zerklik destegi ile
ogrencilerin temel psikolojik ihtiyaglar1 olan 6zerklik, yeterlik ve iliski ihtiyaglar
arasinda anlamli ve pozitif yonde bir iligki bulmustur. Ayrica diger bir bulguya goére
temel psikolojik ihtiyaclar1 karsilanan 6grencilerin de fen bilgisi dersine daha fazla

davranigsal, biligsel, duyussal ve araci katilim sergiledigi goriilmiistiir.
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Yarkin (2013) 204 evli ¢ifin katilmyla gercelkestirdigi arastirmada iligki
doyumu, yasam doyumunun eslerin temel psikolojik ihtiyaglarai karsilama diizeyine
gore iligkisi incelemistir. Arastirma sonucunda temel psikolojik ihtiyaglardan
ozerklik ihtiyacinin karsilanma diizeyi arttik¢a iliski doyumunun ve yasam

doyumunun arttig1 bulunmustur.

Xie ve digerleri (2018) 815 {iniversite 6grencisinin katildig1 arastirmada temel
psikolojik ihtiyaglarin doyumunun FOMO’yu (gelismeleri kacirma korkusu) nasil
etkiledigini incelemistir. Sonuglar temel psikolojik ihtiya¢larin FOMO ile negatif
iliskide oldugunu gostermistir. Ayrica arkadas desteginin temel psikolojik
ihtiyaclarla FOMO arasinda araci rolii bulundugu belirtilmistir. Bu anlamda temel
psikolojik ihtiyaclarin doyumunun ve arkadas desteginin iiniversite dgrencilerinde

akil sagligin1 koruyucu faktorler oldugu ifade edilmistir.

Allen ve Anderson (2018) yaptigi ¢alismada kisilerin dijital oyunlarda hissettigi
temel psikolojik ihtiyaglarmin doyumu (satisfaction), gercek hayatta hissettigi
astiginda COB puanlarinin artitigini bulmustur. Dijital oyunlarda ve gergek diinyada
hissettigi temel psikolojik ihtiyaglarin engellenmesi (frustration) diisiik oldugunda da
COB puanlan yiiksek oldugunu saptamistir. Dolayisi ile gercek hayattaki temel
psikolojik ihtiyaclarinin doyumu fazla olduk¢a da COB puanlarinin distigi
gozlemlenmistir. Bu anlamda koruyucu gergek hayattaki temel psikolojik ihtiyaglarin
doyumu ve bunlar1 engelleyen durumlarin ortadan kaldirilmasit COB i¢in koruyucu

bir faktor oldugu arastirmacilar tarafindan belirtilmektedir.

Oliver ve digerleri (2015) yaptiklar1 arastirmada katilimcilardan (N=12) onlar
icin Onceden oynadiklar1 o6zellikle eglenceli ya da Ozellikle anlamli bulduklar
oyunlart hatirlamalar1 istenmis ve cevaplarina goére iki grup olusturulmustur.
Eglenme her iki gruptada yiiksek ¢ikarken anlamli oyunlara karsi hissedilen
entelektiiel diizeydeki zevk ve takdir (appreciation) eglenceli oyunlara gore daha
yiiksek cikmistir. Eglence 6zerklik ve yeterlik ile iligkili iken entelektiiel diizeydeki

zevk ve takdir (appreciation) ise iliski ihtiyaciyla daha ¢ok baglantili bulunmustur.

Li ve digerleri (2016) ergenlerde stresli yasam olaylari ile Internet bagimliligmin
iligkisinde temel psikolojik ihtiyaglarin araci roliinii arastirmistir. 998 ergen ile

yapilan calismada temel psikolojik ihtiyaclarindoyumu kismen araci roliinde
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bulunmustur. Buna ek olarak pozitif basa ¢ikma stratejileri yiiksek olan ergenlerde

temel psikolojik ihtiyaglarin kismi araci rolii daha da diisiik bulunmustur.

Can (2018) lise 0grencileri ile yaptig1 arastirmada akademik ertelemede temel
psikolojik ihtiyaglarin ve internet bagimliliginin roliinii incelemistir. Arastirmanin
sonuglarina gore akademik erteleme ile temel psikolojik ihtiyaclar arasinda negatif
yonlii diigiik diizeyde, internet bagimlilig1 ile temel psikolojik ihtiyaclar arasinda ise
negatif yonde diisiik diizeyde bir iliski bulunmustur. Ayrica ergenlerin akademik
erteleme davranislarini Internet bagimlilik diizeylerinin dogrudan pozitif yonde,
yeterlik ihtiyacinin, dogrudan negatif yonde anlaml diizeyde acikladigi bulunmustur.
Internet bagimlilig: ise temel psikolojik ihtiyaclar iizerinden dolayli olarak akademik
erteleme davranisimi  agiklamaktadir. Bunlara ek olarak ergenlerin Internet
bagimliligy; iliski, yeterlik ve 6zerklik ihtiyacini dogrudan negatif yonde anlaml

diizeyde agikladigi belirtiimektedir.

Scerri ve digerleri (2018) 149 yetiskinle yaptig1 arastirmada yalnizlik, 6z-saygi
ve depresyonun temel psikolojik ihtiyaclarin karsilanmasi ve COB arasindaki araci
roliinii incelemistir. Arastirmanin neticesinde temel psikolojik ihtiyaglarin
kargilanmasindaki eksiklikler yiiksek oranda COB ile ilgili oldugu ortaya
konulmustur. Ayrica depresyonun, 6z sayginin ve yalniz olmamanin bu iki degisken

arasinda araci roli bulunmaktadir.

Belirtilen arastirmalara ek olarak {tlkemizde yapilan calismalarda temel
psikolojik ihtiyaglarin beden egitimi ve spor boliimlerinde okuyan Ogrenciler ile
sporcular (Acun, 2018; Cirak, 2017; Gezer, 2018; Sargmn, 2018; Yasul, 2016;)
hemsireler (Kaya, 2015) evli ve ¢ift (Candemir-Karaburg, 2017; Yarkin, 2014; Yeter,
2016) orneklemlerinde incelendigi goriilmektedir. Temel psikolojik ihtiyaglarinin
doyumunun giinliik yasam faaliyetleri ve eglence faaliyetleri ile yakindan iligkili
oldugu (Oliver ve dig., 2015; Tamborini ve dig., 2010) bu anlamda dijital oyunlarin
da bu ihtiyaglarin doyumu noktasinda kullanilan bir arag¢ oldugu (Oliver ve dig.,
2015) goriilmektedir. Ancak bu sorunla ilgili olarak {ilkemizde herhangi bir

arastirmaya rastlanmamustir.
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3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada, lise 6grencilerinin ¢evrimici oyun bagimliligr diizeyleri ile
algilanan sosyal destek ve temel psikolojik ihtiyaclar arasindaki iliskinin
belirlenmesine yonelik olarak “karsilastirmali iligkisel tarama modeli” kullanilmistir.
Iki veya daha ¢ok degisken arasinda birlikte degisimin varligin1 ve/veya derecesini
belirlemeyi amacglayan arastirma desenlerine “iliskisel tarama modelleri” denir.
Iliskisel tarama modellerinden biri olan “karsilastirmali iliskisel tarama”; iliskinin
varligl, yoklugu; pozitif veya negatif yonde oldugu; var olan iligkinin diizeyi

hakkinda bilgiler vermektedir (Karasar, 1991).

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin ¢alisma evrenini istanbul ili, Bagcilar ilgesinde 2017-2018 egitim
ogretim yilinda dokuz, on ve on birinci siniflarda 6grenim goren 16958 lise 6grencisi
olusturmaktadir. Bu evrenden tabakali ornekleme yontemi ile segilen Anadolu
Liseleri, Meslek Liseleri ve Imam Hatip Liselerinden basit tesadiifi ydntemle
ornekleme yontemiyle 533 ogrenciye ulasilmistir. Tabakali ornekleme yontemi
evrende alt tabakalar veya alt birim gruplarinin var oldugu durumlarda kullanilir
(Yildirim ve Simsek, 2005, s.105). Basit tesadiifi 6rneklemede evreni olusturan her
elamanin drnege girme ihtimali esittir (Arikan, 2004, s.141). Ornekleme yapilirken
giiven aralig1 .05 ve hata pay1 .05 alinmistir. Bu yolla farkli lise tiirlerinden 9, 10 ve
11. simiflarda 6grenim goren yaslar1 14-17 arasinda degisen 650 Ogrenciden veri

toplanmis, bunlardan 117’si eksik veri sebebiyle veri setinden ¢ikarilmistir.

Toplamda 262°si (%49.2) kiz ve 271’1 (%50.8) erkek olmak tizere 533 6grenci
aragtirmanin drneklemini olusturmaktadir. Orneklem grubuna ait bilgiler asagida

Tablo 1°de yer almaktadir.
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Tablo 1: Orneklem Grubuna Ait Bilgiler

Kisi Sayis1

Cinsiyet ) %
Kiz 262 %49.2
Erkek 271 %50.8
Simif

9. Smuf 222 %41.7
10. Siif 146 %27.4
11. Sinif 165 %31.0
Okul Tiirii

Anadolu Lisesi 174 %32.6
Meslek Lisesi 230 %43.2
Imam Hatip Lisesi 129 %24.2
Oyun i¢in En Cok Kullanilan Arag

Telefon 300 %56.3
Bilgisayar 113 %21.2
Tablet 51 %9.6
Diger (Ps,Xbox,Wii Vs.) 42 %7.9
Anne Internet Kullanim Yeterliligi

Iyi 166 %31.1
Orta 249 %46.7
Koti 118 %22.1
Baba Internet Kullamim Yeterliligi

Iyi 253 %47.5
Orta 204 %38.3
Koti 76 %14.3

Tablo 1 incelendiginde 6grencilerin oyun igin en ¢ok kullandiklar1 teknolojik
cthazin %56.3 ile telefon oldugu bunun yaninda %21.2 oraninda bilgisayarda oyun
oynadiklari, tablet ve diger oyun amagl gelistirilen dijital donanimlar1 ise daha az
kullandiklar1 goriilmektedir. Ogrencilere anne ve babalarmin Internet kullanim
yeterliligini nasil bulduklar1 sorulmus ve besli derecelendirme ile goriislerini
belirtmeleri istenmistir. Verilen cevaplar sonrasinda arastirmaci tarafindan tgli
derecelendirme seklinde gruplandirilmustir. Ogrencilerin  ¢ogunlugu annelerinin
Internet kullanim yeterliliklerini orta (%46.7) diizeyde bulurken babalarin internet

kullanim yeterliliklerini ise 1y1 (%47.5) diizeyde degerlendirmektedirler.

3.3. Veri Toplama Araglari

Arastirmada Cevrimici Oyun Bagimlihig Olgegi (Ilgaz, 2015), Algilanan Sosyal
Destek Olgegi (Yildirrm, 2004), Temel Psikolojik Ihtiyaglar Olgegi Lise Formu
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(Kesici, 2007) ve arastirmacilar tarafindan olusturulan Kisisel Bilgi Formu ile veriler

toplanmustir.

3.3.1. Ergenler i¢cin Oyun Bagimhihg Olcegi

Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) tarafindan gelistirilen Ergenler i¢cin Oyun
Bagimlihigi Olgeginin Tiirkce’ye uyarlama calismas1 Ilgaz (2015) tarafindan
yapilmustir. Olgek orijinal halinde 21 madde ve 7 faktdrden olusmaktadir. Olcekte

29 ¢

yer alan 7 faktor; “belirginlik™, “dayaniklilik”, “durum degistirme”, “geri ¢ekilme”,
“nliksetme”, “catisma” ve “sorunlar” olarak adlandirilmistir. Her bir faktorde iig¢
madde yer almaktadir. Olcegin derecelendirilmesi besli likert tipindedir.
Derecelendirmeler, “Asla (1), Nadiren (2), Bazen (3), Siklikla (4) ve Cok Sik (5)”
olarak puanlanmistir. Olgegin Tiirkce’ye uyarlama calismasinda 265 katilimcidan

elde edilen veriler analiz edilmistir. Katilimcilarin yas ortalamalart 16.04 olup; %

37.7'si kiz, %62.3'i erkek 0grenciler olusturmaktadir.

Olgegin yap1 gegerliligi i¢in dogrulayici faktdr analizi yapilmistir. Orneklemin
biiyiikliik acisindan faktor analizi i¢in uygunlugunu degerlendirmek amaciyla Kaiser-
Meyer-Olkin (KMO) ve Barlett testleri yapilmistir. KMO degeri .91, Bartlett testinde
yer alan ki-kare degeri de .01 diizeyinde anlamli bulunmustur. Bu da verilerin faktor
analizi i¢in uygun oldugunu gdstermektedir. Birinci ve ikinci diizey dogrulayici
faktor analizi sonucunda uyum indeksleri iyi degerler iiretmis ve Olgek orijinal

yapisini koruyarak dogrulanmustir.

Olgegin faktorler bazindaki giivenirlik katsayilar1 Belirginlik .78, Dayaniklilik
.79, Durum Degistirme .66, Geri Cekilme .74, Niiksetme .85, Catisma .83 ve
Sorunlar .62 olarak bulunmustur. Olgegin i¢ tutarhk kat sayis1 ise .92 olarak
bulunmustur. Yapilan gecerlik ve giivenirlik analizi sonuglarina gore; Ergenler igin
Oyun Bagimlihg Olgeginin Tiirkge formunun gecerlik ve giivenirlik verilerinin,

arastirmalarda kullanilabilecek yeterlilikte oldugu goriilmektedir (Ilgaz, 2015).

Bu arastirmada oOlgegin i¢ tutarlilik katsayisi ise Olgegin i¢ tutarlilik katsayisi

tekrar hesaplanmis ve .93 ¢ikmustir.

3.3.2. Temel Psikolojik Thtiyaclar Ol¢egi-Lise Formu (TPiO-L)

Arastirmada Temel Psikolojik Ihtiyaglar1 6lgmek amaciyla Deci ve Ryan (2000)
tarafindan gelistirilip; Kesici ve digerleri (2003) tarafindan Tiirkge’ye uyarlanan 21
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maddelik “Temel Psikolojik Thtiyaglar Olgegi’nin (TPIO) lise 6grencileri icin Sahin
(2007) tarafindan uyarlanan TPIO lise formu kullanilmistir. Olgek yapilan uyarlama
calismasinda faktor analizi sonucu diisiik korelasyon gosteren dort maddenin
¢ikarilmasiyla 17 maddeye distirilmistiir. Besli likert tipinde olan 6l¢ek ti¢ alt
boyuttan olusmaktadir. TPIO-L’nin normalinde hesaplanan giivenirlik katsayilari
6l¢egin tiim alt boyutlar1 i¢in sirasiyla soyledir: 6zerklik ihtiyaci .73, yeterlik ihtiyaci
.61, iligki ihtiyaci1 .73'dir. Cronbach Alpha ile hesaplanan gilivenirlik kat sayilari, tiim
alt dlgekler icin .60 ile .73 arasinda degismektedir. Olgegin toplam giivenirlik kat
sayis1 .76 bulunmustur (Kesici ve dig., 2002). TPIO-L gecerlik giivenirlik ¢alismasi
ise 176 Ogrenci iizerinde yapilmustir. Olgegin Cronbach Alpha giivenilirligi iliski
ithtiyact alt 6lcegi icin .77, yeterlik ihtiyaci alt 6lgegi i¢in .64 ve 6zerklik ihtiyaci alt
olgegi icin .69 bulunmustur. Olgegin toplam giivenilirlik katsayis1 ise .82
hesaplanmistir. Yapilan faktor analizi sonucunda maddelerin agikladigi toplam
varyans 42.30 olarak elde edilmistir. Son haliyle dlgekte iliski ihtiyaci alt 6lgeginin
yedi, yeterlik ihtiyaci alt Olgeginin alti ve Ozerklik ihtiyaci alt Slgeginin dort
maddeden olustugu belirlenmistir (Sahin ve Korkut-Owen, 2009).

Bu arastirmada ise Olgegin i¢ tutarlilik katsayisi tekrar hesaplanmis ve .79

oldugu ortaya ¢ikmustir.

3.3.3. Algilanan Sosyal Destek Olgegi

Algilanan Sosyal Destek Olgegi Yildirim (1997) tarafindan gelistirilmis ve 2004
yilinda revizyonu yapilmistir. ASDO-R’nin Aile Destegi (AID), Arkadas Destegi
(ARD) ve Ogretmen Destegi (OGD) olmak iizere ii¢ alt dlgegi bulunmaktadir.
ASDO-R 50 maddeden olusmakta ve bu maddelerden 20’si Aile Destegi, 13’ii
Arkadas Destegi ve 17°si Ogretmen Destegi alt dlgegine ait dzellikleri dlgmektedir.
ASDO-R’nin maddeleri Likert tipi ve ii¢lii derecelendirmelidir. Secenekler “Bana
uygun”, “Kismen uygun” ve “Bana uygun degil” seklindedir ve ASDO-R’nin her alt
olgeginde birer tane ters madde bulunmaktadir (Yildirim, 2004). Olgekten
alinabilecek en diisiik puan 50 en yiiksek puan ise 150°dir. Yiiksek puan, bireyin

daha fazla sosyal destek aldig1 anlamina gelmektedir.

ASDO-R’nin deneme uygulamasi 63 maddeden olusmus ve 660 ogrenci
lizerinde uygulanmustir. Olgegin faktdr yapist ve maddelerin faktdr yiiklerini

incelemek icin yapilan g¢alismada madde sayisi 50’ye diisiiriilmistiir (Yildirim,
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2004). ASDO-R'in giivenilirlik ¢alismalarinda i¢ tutarlik (Cronbach a) katsayis1 ve
test-tekrar test giivenilirligi (r) kullamlmstir. Olgegin tiimii i¢in a= .93, = .91; aile
destegi i¢in a= .94, r= .89; arkadas destegi icin o= .91, r= .85; d6gretmen destegi i¢in

o= .93, r= .86 bulunmustur.

Bu arastirma i¢in hesaplanan i¢ tutarlilik katsayilar ise aile alt 6lgegi i¢in .84,
arkadas alt 6lcegi icin .87, Ogretmen alt Olgegi i¢in .94, dlgegin tamami icin .94

olarak bulunmustur.

3.4. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde Bagimsiz Orneklemler igin t Testi, Tek Yénlii Varyans
Analizi  (ANOVA) ve Pearson Momentler Carpim Korelasyon Katsayisi
kullanilmistir. Arastirmada elde edilen veriler, Sosyal Bilimler Istatistik Paket

Programi SPSS 22.0 kullanilarak analiz edilmis ve hata pay1 .05 alinmistir.

Veriler analiz yapilmadan oOnce diizenlenmis ve gerekli olan sayiltilarin
karsilanip kargilanmadigi kontrol edilmistir. Verilerin normal dagilimi Kolmogrov-
Smirnov Testiyle incelenmis ve verilerin normal dagilim gostermedigi gibi bir
sonucla karsilagilmistir. Ancak basiklik ve carpiklik degerlerinin her bir degisken
icin ayr1 ayr1 +1 ile -1 arasinda kaldig1 anlagilmistir. Carpiklik katsayr puanlarinin
normal dagilimdan Onemli bir sapma gostermemesi, dagilimin normal oldugu
seklinde yorumlanabilir (Biiyiikoztlirk, 2016). Ayrica Normal Q-Q grafigine
bakilmis ve grafikte noktalarin 45 derecelik dogru iizerinde veya yakin bir durumda
olmast (Biiytkoztirk, 2016, s. 40) ile verilerin normal dagilima uygun oldugu
kararlastirilmistir. Bunlara ek olarak varyanslarin homojenligi Levene testi ile

incelenmis ve varyanslarin homojen oldugu goriilmiistiir.
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4. BULGULAR

Bu boélimde aragtirmada toplanan verilerden istatistiksel analizler sonucunda
elde edilen bulgulara yer verilmistir. Arastirma Ornekleminde yer alan lise
ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin, sif diizeyi, lise tiirii, cinsiyet,
oynadiklar1 oyunun ¢evrimig¢i ya da c¢evrimdigi olmasi durumlarina gore farklilik
gosterip gostermedigine yonelik bulgular asagida yer almaktadir. Bununla birlikte
oyun bagimliliginin temel psikolojik ihtiyaglar ve algilanan sosyal destek arasindaki

iligkilere yonelik elde edilen bulgular da asagida yer almaktadir.

4.1. Lise Ogrencilerinin Cevrimi¢ci Oyun Bagmhlig Diizeylerinin Cinsiyete

Gére Farklihk Gosterip Gostermedigine iliskin Bulgular

Arastirmada lise 6grencilerin cinsiyetlerine gore oyun bagimliligr diizeylerinin
farklilagip farklilasmadigina bakmak icin Bagmmsiz Orneklemler Icin t Testi

kullanilmis ve analizin sonuglari asagida Tablo 2°de gosterilmistir.

Tablo 2: Lise Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Cevrimici Oyun
Bagimhiliklarina Ait t Testi Sonug¢lar:

Cinsiyet N X Ss sd t p

Kiz 262 39.48 16.72

Erkek 531 -10.617  .000**
rke 271 54.93 16.87

**:p<.01

Tablo 2°de goriildiigii gibi lisede 6grenim goéren erkek dgrencilerin COB puan
ortalamalar1 (X=54.93) ile kiz &grencilerin COB puan ortalamalari (X=39.48)
arasinda anlamli bir farkliligin oldugu goriilmektedir (t= -10.67, p< .01). Erkek
ogrencilerin kiz ogrencilere gore cevrimi¢i oyun bagimliligi puanlart anlamli

diizeyde yiiksektir.
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4.2. Lise Ogrencilerinin Cevrimici Oyun Bagimlihg Diizeylerinin Okul

Tiirlerine Gore Farkhlik Gosterip Gostermedigine iliskin Bulgular

Lise 6grencilerinin okudugu okul tiirlerine gére oyun bagimliligi diizeyleri Tek
Yonlii Varyans Analizi (One-Way ANOVA) ile karsilastirilmistir. Okul tiiriine gore
¢evrimi¢i oyun bagimliligi puan ortalamalari ve standart sapmalari Tablo 3’te ve
ANOVA bulgular1 da Tablo 4’de gosterilmistir.

Tablo 3: Okul Tiiriine Gore Lise Ogrencilerinin Cevrimici Oyun Bagimhihg
Puanlarina Ait Betimsel Istatistikler

Lise Tiirii N X Ss
Anadolu Lisesi 174 4251 18.14
Meslek Lisesi 230 51.94 18.21
Imam-Hatip Lisesi 129 45.63 17.56
Toplam 533 47.34 18.48

Tablo 4: Okul Tiiriine Gore lise 6grencilerinin Cevrimici Oyun
Bagimhilig1 Puanlarina Ait Varyans Analizi Sonuc¢lari

Toplamt S Orratams F P
Gruplararasi 9300.451 2 4650.225 14.295  .000**
Gruplarici 172411.354 530 325.304
Toplam 181711.805 532

**p< 01

Tablo 4 incelendiginde ogrencilerin okul tiirlerine gore oyun bagimliligi
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (F =
14.295, p< .01). Bu farkliligin gruplar arasi nasil oldugunu anlamak igin Tukey
HSD testi yapilmis ve Meslek Lisesinde okuyan Ogrencilerin oyun bagimlilig:
diizeylerinin Anadolu Lisesi (p= .000) ve Imam Hatip Lisesi (p= .004)
ogrencilerinden daha yiiksek oldugu bulgusu elde dilmistir (p< .01). Ancak
Anadolu Lisesinde okuyan dgrencilerle Imam Hatip Lisesinde okuyan 6grencilerin

oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda anlamli bir fark gézlemlenmemistir (p=.298).
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4.3. Lise Ogrencilerinin Cevrimi¢ci Oyun Bagimlihg Diizeylerinin Simif

Diizeylerine Gore Farkhlik Gosterip Gostermedigine Iliskin Bulgular

Lise oOgrencilerinin bulunduklar1 smif seviyelerine gore oyun bagimlilig
diizeyleri karsilastirilmis, Tek Yonlii Varyans Analizi (One-Way ANOVA) testi ile
analiz edilmistir. Sinif diizeyine gore ¢evrimi¢i oyun bagimliligi puan ortalamalari ve
standart sapmalar1 Tablo 5’te ve ANOVA bulgular1 da Tablo 6’de gosterilmistir.

Tablo 5: Simif Diizeyine Gore Lise Ogrencilerinin Cevrimici Oyun
Bagimhhig Puanlarina Ait Betimsel Istatistikler

Simif Diizeyi N X ss

9. simf 222 47.59 18.14
10. sitmif 146 49.70 18.84
11. stmf 165 44,90 18.42
Toplam 533 47.34 18.48

Tablo 6: Simf Diizeyine Gore lise 6grencilerinin Cevrimici Oyun Bagimhhg:
Puanlarina Ait Varyans Analizi Sonuc¢lar:
Kareler Kareler

Toplami Sd Ortalamas F P
Gruplararasi 1807.639 2 903.819 2.663 071
Gruplarici 179904.167 530 339.442
Toplam 181711.805 532

Tablo 5 ve Tablo 6 incelendiginde lise 6grencilerinin sinif diizeylerine gére oyun
bagimliligi puanlariin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi

gozlemlenmektedir (p>.01).

4.4, Lise (")grencilerinin Oynadiklar: Oyunlarin Cevrimici-Cevrimdis1 Olmasina
Gore Cevrimici Oyun Bagimhhig1 Diizeylerinin Farkhlik Gdosterip
Gostermedigine iliskin Bulgular

Lise Ogrencilerinin oynadiklari oyunlarin ¢evrimici ya da ¢evrimdisi olmasina
gdre oyun bagimliligi puanlari arasindaki fark Bagimsiz Gruplar Igin t-Tesi ile

incelenmistir. Analizin sonuglar1 Tablo 7’de gosterilmektedir.
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Tablo 7: Lise Ogrencilerinin Oynadiklar1 Oyun Tiiriine Gore Cevrimici

Oyun Bagimhihigi Puanlarina Ait t Testi Sonuclar:

N X Ss sd t p
Cevrimici 303 5355 16.72 461 7905 000
Cevrimdisi 160 40.69 16.87
**p< .01

Ogrencilerin oynadiklar1 oyunlarin ¢evrimicgi ya da ¢evrimdisi olmasmin oyun
bagimliliklar ile arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu bulgulanmistir

(p< .001). Bu fark ¢evrimi¢i oyunlar oynayan Ogrencilerin oyun bagimlilik

diizeylerinin (X=53.55) ¢evrimdist oyunlar oynayanlara (X=40.69) gore daha fazla
oldugu seklindedir.

4.5. Lise Ogrencilerinin Cevrimici Oyun Bagimhlig Diizeyleri fle Algilanan
Sosyal Destek ve Temel Psikolojik Ihtiyaclar Diizeyleri Arasindaki

Korelasyonlara iliskin Bulgular

Lise oOgrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilik diizeyleri ile algilanan sosyal
destek ve temel psikolojik ihiyaglar arasindaki iliskilerin belirlenmesi i¢in Pearson
Momentler Carpimi Korelasyon Analizi gergeklestirilmis, sonuglar Tablo 8’de

verilmistir.

Tablo 8: Lise Ogrencilerinin Cevrimici Oyun Bagimlihk Diizeyleri ile
Algilanan Sosyal Destek ve Temel Psikolojik Ihtiyaclar Alt Boyutlar
Arasindaki Korelasyonlara iliskin Bulgular

Degiskenler 1 2 3
1.COB 1

2.TPi -.20%* 1

3.ASD - 23** A49** 1
**p< .01

Tablo 8°de goriildiigii iizere COB ile TPI arasinda negatif yonde diisiik diizeyde
(r=,196, p< ,01), COB ile ASD arasinda negatif yonde diisiik diizeyde (r= -,233, p<
,01) anlaml bir iligki bulunmaktadir. Bulgulara gore algilanan sosyal destek arttik¢a
COB azalmaktadir. Ayn1 zamanda COB diizeyi temel psikolojik ihtiyag¢larin
karsilanma diizeyi arttikca da azalmaktadir. Ayrica temel psikolojik ihtiyaclar ile
algilanan sosyal destek arasinda da pozitif yonde orta diizeyde anlamli bir iligki

oldugu goriilmektedir (r=-.49, p<.01).
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COB’un verilen degiskenlerin hangi alt boyutlari ile ne diizeyde iliskisi

oldugunu anlamak adina alt boyutlar1 ile arasindaki korelasyonlara bakilmis,

sonuglar Tablo 9°da gésterilmistir.

Tablo 9: Lise Ogrencilerinin Cevrimici Oyun Bagimlihk Diizeyleri ile
Algilanan Sosyal Destek ve Temel Psikolojik Thtiyaclar Alt Boyutlari

Arasindaki Korelasyonlara iliskin Bulgular

Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7
1.0yun 1
Bagimhhig
.l.O.ZEI'kllk _11* 1
. Ihtiyaci
TPL 3 jligki ihtiyac: -23%  49% 1
3.Yeterlik Thtiyac1 - g 36*  .46% 1
5.Aileden
Algilanan Sosyal -21* 33 45 35* 1
Destek
6.Arkadaslardan
ASD Algilanan Sosyal -21* .36 50 .20  51* 1
Destek
7.08retmenlerden
Algillanan Sesyal - 15%  22*  27*  12*  45*  41* ]
Destek
*p<.01

Tablo 9 incelendiginde COB’un 6zerklik ihtiyaci ile arasinda diisiik diizeyde

negatif (r= -.11, p< .01), iligki ihtiyac1 ile arasinda diisiik diizeyde negatif (r=
p< .01) aileden algilanan sosyal destek ile diisiik diizeyde negatif (r= -.21, p<

arkadaslardan algilanan sosyal destek ile diisiik diizeyde negatif yonli (=

p<,01), 6gretmenlerden algilanan sosyal destek ile diisiik diizeyde

-.23,
01),
-1,

negatif yonli (r= -

15, p<.01) anlamh bir iligki oldugu goriilmektedir. Korelasyonlar incelendiginde

iligki ihtiyacinin korelasyon katsayisinin (r= -.23) diger alt boyutlardan daha ytiksek

oldugu goriilmektedir. COB ile yeterlik ihtiyaci arasinda ise herhangi bir iligki

bulunamamistir (r= -.08, p> .05).
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5. TARTISMA VE YORUM

Bu boéliimde yapilan ¢aligmadan elde edilen bulgular, alanyazindaki ilgili bilgiler

dogrultusunda tartisilmis ve yorumlanmaya caligilmistir.

5.1. Lise Ogrencilerinin Cevrimici Oyun Bagimhligi Diizeylerinin Cinsiyete

Gore Farklihk Gosterip Gostermedigine fliskin Tartisma ve Yorum

Yapilan aragtirmada COB’un cinsiyet degiskeninine gore anlamli olarak
farklilastigr bulunmustur. Bu farklilasma erkek ergenlerin COB diizeylerinin daha
fazla olmas1 yoniinde bulgulanmistir. Arastirmanin bu sonucu literatiirdeki pek ¢ok
arastirmada da benzer sekilde ortaya konmaktadir (Aksoy, 2018; Colwell ve Payne,
2000; Colwell, Grady ve Rhaiti, 1995; Cakir, Ayas ve Horzum, 2011; Dénmez,
2018; Eni, 2017; Fisher, 1994; Gentile ve dig., 2010; Griffiths ve Hunt, 1998; Hauge
ve Gentile, 2003; Kaya, 2013; Odabasi, 2016; Taechoyotin, Tongro ve Piyaraj, 2018;
Toker ve Baturay, 2016; Van Rooij ve dig., 2014; Wang ve dig., 2014; Yu ve Cho,
2016). Ayrica az da olsa alanyazinda cinseyete bagli farklilasmanin olmadigini
gosteren arastirmalar da mevcuttur (Demirtag-Madran ve Ferligiil-Cakilc1, 2014;
Gibb ve dig., 1983; Tas, Eker ve Anli, 2014). Internete baglh bagimliliklarda ya da
problemli kullanimlarda kizlarda daha ¢ok sosyal medya bagimliliginin 6n plana
ciktig1 (Griffiths, Kuss ve Demetrovics, 2014) erkeklerde ise COB’un yaygin oldugu
(Kuss ve Griffiths, 2012) goriilmektedir.

COB’u olan erkeklerin beyinsel hareketlilikleri incelendiginde kizlara gore
odiil/ceza ile ilgili kisimlarin daha aktif oldugu gozlenmektedir (Griffiths ve Hunt,
1998; Hoeft ve dig., 2008; Ko ve dig., 2009). Bu da erkeklerin neden COB’a kars1
daha savunmasiz olduklarini agiklamaktadir. Oyunlarin ve oOzellikle digerleri ile
rekabete dayali ¢evrimi¢i oyunlarin, kendi i¢lerinde sunmus olduklar1 altin, kredi,
silah, kiyafet vs. gibi sanal maddesel ddiillerin yani sira lig atlama, seviye atlama, iist
siralara ¢ikma, unvan kazanma gibi sosyal ddiillendirici ve takdir edici igeriklere
sahip olmas1 bireyin biligsel siireclerine kolayca etki edebilmektedir. Ayrica bir

aragtirmada, erkeklerin COB’un beyinsel olarak ndrolojik anlamdaki olumsuz
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etkilerinden kizlara gore daha az etkilendigini ortaya konmaktadir (Wang ve dig.,
2019). Kizlarin bu etkilere karsi daha hassas olmalarina karsin erkeklerin daha
dayanikli olmasi oyun oynamayla ilgili olumsuz bir durum hissetmemelerine ve

bagimli davranisin gelismesinde farkindaligin daha ge¢ olusmasina sebep olabilir.

5.2. Lise Ogrencilerinin Cevrimici Oyun Bagimhhg Diizeylerinin  Okul

Tiirlerine Gore Farkhlik Gosterip Gostermedigine iliskin Tartisma ve Yorum

Bu arastirmada lise 6grencilerinin COB diizeyleri devam etikleri okul tiirlerine
gore farklilastigi, bu farklilasmanin meslek lisesi 6grencilerinin COB diizeylerinin
Anadolu ve Imam Hatip Lisesi dgrencilerinden yiiksek omasindan kaynaklandig
bulunmustur. Bu bulgu Aksoy’un (2018) bulgusuyla tutarlilik gostermektedir.
Alanyazinda okul tiirlerini karsilastiran pek fazla arastirma bulunmamakla birlikte
Tas, Eker ve Anli (2014) ergenlerin oyun bagimlilik diizeylerinde okul tiirii agisindan

anlamli bir farklilik bulamamustir.

Bu aragtirmada meslek lisesi 6grencilerinin COB diizeylerinin yiliksek olmasi,
meslek liselerinde erkek ogrenci sayisinin daha fazla olmasindan kaynaklaniyor
olabilir. Ayrica Meslek Lisesi ogrencilerinin egitim-6gretim programlar dikkate
alindiginda, akademik olarak ¢ok fazla beklenti igerisinde olmamalar1 ve gelecege
yonelik hedeflerinin daha sinirli olmasi; bos zamanlarini gegirebilecekleri bir etkinlik
olarak dijital oyunlarla ¢ok fazla vakit gegirmelerine sebep olmus olabilir. Yapilan
bir arastirmada liseler arasinda bos zaman etkinlikleri i¢in zaman yeterliligi en
yiiksek olan okul tiiriiniin meslek lisesi oldugu ifade edilmistir (Yetis, 2008). Bos
zamanlarim1 degerlendirmede yaptiklar1 faaliyetler arasinda en ¢ok miizik dinlemek,
TV seyretmek, Odev yapmak, internette vakit gecirmek gibi etkinlikler
bulunmaktadir (Okay, 2012). Bu arastirmada ise lise Ogrencileri arasinda meslek
lisesi dgrencilerinin COB diizeylerinin yiiksek ¢ikmasi dgrencilerin bos zamanlarini
degerlendirmedeki faaliyetlerinde ¢evrimi¢i oyunlarin 6nemli bir yer edindigi

seklinde yorumlanabilir.
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5.3. Lise Ogrencilerinin Cevrimici Oyun Bagmhhig Diizeylerinin Simif

Diizeylerine Gore Farkhlik Gosterip Gostermedigine Iliskin Tartisma ve Yorum

Arastirma bulgularina gore lisede 6grenim goren 9, 10 ve 11. sinif 6grencilerinin
COB diizeyleri arasinda bir farklilik bulunmamaktadir. Bu bulgu Tas, Eker ve Anli
(2014), Cakar ve digerleri, (2011), Turner ve digerleri, (2012) ile Keser ve Esgi’nin
(2012) bulgulartyla tutarlilik gostermektedir. Bunun yani sira alanyazinda ¢evrimigi
oyun bagimliliginin 9 ve 10. Sinif 6grencilerinin 11 ve 12. Smuf 6grencilerinden
yiiksek oldugu (Cakici, 2018), baska bir arastirmada 9. siiflarin 11. siniflardan
yiiksek oldugu (Odabasi, 2016), diger bir arastirmada ise 9 ve 12. siniflarin anlaml
olarak diger kademelerden daha yiiksek oldugu (Aksoy, 2018) gibi farkli bulgulara
rastlanmaktadir. Arastirmalarin ortak olarak 9. sinif 6grencilerinde COB diizeylerinin
yiiksek oldugu (Aksoy, 2018; Cakici, 2018; Odabasi, 2016) goriilmektedir. Bu bulgu
arastirmaci tarafindan bireyin yeni girdigi ortama uyum siirecinde heniiz yeterli
sosyal iligkiler kuramadigi ve kendini yalniz hissetmesi gibi durumlardan
kaynaklanabilecegi seklinde yorumlanmaktadir (Aksoy, 2018). Bu arastirmada
verilerin toplanmasi egitim 6gretim yilinin ikinci doneminde gergeklestirilmesinden
dolay1 bireylerin uyum siirecini atlattig1 varsayilabilir. Buna binaen arastirmada
arkadas sosyal desteginin ve iliski ihtiyacinin COB ile iliskili ¢ikmast ergenlerin 9.
smifta liseye alisma ve sosyal ¢evre edinme siirecinde olmalariyla COB diizeylerinin
yiiksek ¢ikmasi anlamli goriinmektedir. Bununla beraber bu bulgular ve yorumlar
cesitli aragtirmalarla desteklenebilir. Balik¢1 (2018) yaptig1 arastirmada artan yasin
ve sinif diizeyinin COB ile negatif korelasyon gosterdigini bulmustur. Ilerleyen yasla
birlikte cocuk ve ergenlerin sorunlariyla basetmede daha basarili yontemler

gelistirmesi COB’nin azalmasini sebep olacagi seklinde yorumlanmagtir.

5.4. Lise Ogrencilerinin Cevrimi¢ci Oyun Bagimhhg Diizeylerinin Oynadiklari
Oyunlarin  Cevrimici-Cevrimdist  Olmasmna Gore Farkhihik Gosterip

Gostermedigine iliskin Tartisma ve Yorum

Aragtirmanin sonuglarina gore oyun oynarken daha ¢ok ¢evrimici oyunlari tercih
eden oyuncularin ¢evrimdisi oyunlari tercih edenlere gére COB puan ortalamalar
anlamli olarak yiiksek ¢ikmustir. Griffiths, Kuss ve King (2012) ile Toker ve Baturay
(2016) da g¢evrimigi oyunlarin daha ¢ok bagimlilik yapici oldugunu belirtmektedir.

Ozellikle Internetin yayginlasmasiyla beraber cevrimigi oyunlarin yayginlasmasi
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MMORPG tiiriindeki oyunlarin daha fazla tercih edilmesi arastirmalarin da bu oyun
tiri ilizerine yogunlagsmasina sebep olmustur. Bu anlamda c¢evrimi¢i oyun
kapsaminda MMORPG oyunlarinin diger oyun tiirlerine gore daha fazla bagimlilikla
iliskili oldugu gesitli arastirmalarda ortaya konmustur (Fuster ve dig., 2012; Ng ve
Wiemer-Hastings, 2005). Lemmens ve Hendriks (2016) her iki oyun tiiriinde de oyun
oynama saatinin COB ile iligkili oldugunu ancak ¢evrimi¢i oyunlarda daha ¢ok vakit

gecirmenin COB ile daha ¢ok iliskili oldugunu iafede etmektedir.

Baz1 arastirmalar ¢evrimigi oyun oynamanin, sosyal bir bileseninin oldugunu ve
oyuncularin oyun i¢i arkadagliklarina uzun siire zaman harcadiklarini, iliski
arayislarina ve bir grubun {iyesi olmaya vurgu yapmaktadirlar. Cevrimigi
oyunlardaki sosyal etkilesim bazilari i¢in yiiz yiize etkilesimden daha kolay ve tatmin
edici olabilmektedir, bu da kisilerin ¢cevrimici oyunlari sosyal etkilesim arayisi ile de
tercih ettiklerini gostermektedir (Ng ve Wiemer-Hastings, 2005). Buna karsin Kuss
Griffiths ve Pontes (2017) oyunlarin ¢evrimi¢i ya da ¢evrimdist olmast
farketmeksizin bagimlilik olusturabilecegini ifade etmektedir. Cilinkii davranisi
bagimlilik olarak niletendirmede asir1 kullanimla birlikte klinik bir takim
bozulmalarin olmasi kosulu aranmaktadir. Ve arastirmalarda oyun tiirii ¢evrimigi ya
da c¢evrimdist olanlarn her ikisinde de bagimli davranislarun yer aldigi
gozlenmektedir (Griffiths, Kuss ve King, 2012).

Cevrimigi oyunlarin gelismeleri kagirma korkusu (FOMO -fear of missing out)
ile iliskili oldugu da diistintilmektedir (Sussman ve dig,, 2018). Buradaki onemli
etkenler, ¢evrimi¢i oyunlarin kesintisiz 7/24 devam etmesi ve bu siiregte meydana
gelen yenilikler, gilincel gelisimelerle birlikte bireyin oyunda sahip oldugu avatarini
digerlerinden daha iistiin hale getirmek adina digerlerinin kendisinin Oniine

gecmesini onlemek ve onlarla rekabet etmek oldugu goriilmektedir.

5.5. Lise Ogrencilerinin Cevrimi¢ci Oyun Bagimhhg Diizeyleri ile Algilanan
Sosyal Destek ve Temel Psikolojik TIhtiyaclar Diizeyleri Arasindaki

Korelasyonlara fliskin Tartisma ve Yorum

Arastirmanin sonucunda COB’un, algilanan sosyal destek ve temel psikolojik
ihtiyaclarla diisiik diizeyde negatif yonlii anlamli bir iliskiye sahip oldugu
bulunmustur. Ergenlerin algiladiklar1 sosyal destek azaldik¢a c¢evrimi¢i oyun

bagimhiliklar1  artmaktadir. Bu bulgu alanyazindaki benzer arastirmalarla
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desteklenmektedir (Ayas ve Horzum, 2013; Baysak ve dig., 2018; Bonnaire ve Phan,
2017; Durak-Batigiin ve Kilig, 2011; Giinii¢ ve Dogan, 2013; Karaer, 2018; Oztosun,
2018; Varol-Afo, 2018; Yeh ve dig., 2008; Yigit, 2018). Ozellikle diisiik aile destegi
(Sussman ve dig., 2014), aile iliskilerindeki ¢atismalar ve sorunlar (Boannaire ve
Phan, 2017; Caliskan ve Ozbay, 2015; Yigit, 2018) ve ebeveynlerden birinin
eksikligi (Taechoyotin, Tongro ve Piyaraj, 2018) ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: ile

iligkili gériinmektedir.

Ergenlik doneminde birey i¢in her ne kadar aileye olan ilginin azalip
akranlariyla olan iligkilerinin daha ¢ok 6nem kazanmasi s6z konusu olsa da ailenin
duygusal olarak destegi ergen icin hala olduk¢a 6nemlidir. Bu arastirmada da aileden
algilanan sosyal destek ile arkadastan algilanan sosyal destek benzer diizeyde COB
ile negatif iliskili ¢ikmistir. Ergenin ailesinden ve arkadaslarindan gordiigii destek,
ozellikle karsilagtig1 sorunlarla bagetmede hissettigi sosyal destek, saglikl bir sekilde
sorunlarin ve stresli olaylarin iistesinden gelmesini saglayabilir (Deniz, 2006).
Kag¢ma davranisi oyunlarn 6nemli bir motivasyonudur (Yee, 2006). Ozellikle
ergenlik donemindeki bireylerde sosyal deste§in ve uygun problem ¢6zme
becerilerinin eksikligi ile oyunlarin sorunlardan kagmak icin kullanilan bir arag
haline gelmesi, oyunlara kars1 bir siire sonra bagimlilik gelistirmesini daha kolay bir
hale getirmektedir (Griffiths, 2010). Bunun yanisira dogru ebeveynlik becerileri,
ergenin izlenmesi ve ergene saglanan siipervizyon (Toker ve Baturay, 2016) ise
problemli oyun oynamada Onleyici faktorler olarak ailenin destegini ortaya

koymaktadir.

Lenhart (2015) arastirmasinda 13-17 yas arast genglerin  %72’sinin
arkadaglariyla her giin ¢evrimici oyun oynadiklarmi, bu kisilerin %52’sinin oyun
oynadig1 kisilerle arkadaslik kurduklarini belirtilmektedir. Buna yonelik olarak
genclerin giinliik hayatta kurduklar1 iliskinin ise zayif oldugu tespit edilmistir.
Ergenin yeterli arkadaslik iliskisinin olmasi ya da sosyal kaygi gibi sebeplerle sosyal
ilisgki kurmada sorun yasamasi ve zorbaliga maruz kalmasi, ¢evrimi¢i oyunlarin
alternatif bir sosyal alan olarak degerlendirilmesini saglamakta ve bagimlilikla iliskili
goriilmektedir (Griffiths, 2010; Karaca ve dig., 2016; Taechoyotin, Tongro ve
Piyaraj, 2018). Ergenlik doneminde bir grup tarafindan kabul edilmek o grubun
parcast oldugunu hissetmek onemlidir. Ergen akranlarindan gii¢ alarak karsilastigi

sorunlarla daha kolay basedebilir. Cohen ve Wills (1985) sosyal destegin stresli
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yasam olaylariyla basetmede kolaylastirict yoni oldugunu belirtmektedir. Bu
donemde ise ergenler igin akranlar1 6nemli bir sosyal destek kaynagidir (Yildirim,
1997). Akranlarindan yeterli sosyal destek goremeyen ergenler hem bir destek
aramak icin hem de sorunlarindan kagmak adina c¢evrimig¢i oyunlara yoneliyor

olabilirler (Papacharissi ve Rubin, 2000).

Arastirmada 0gretmenden algilanan sosyal destek ile COB arasinda herhangi bir
iliski ¢ikmamustir. Donemsel 6zellikleri geregi lise 6grencileri i¢in Ogretmenlerin
onemi, ilkokul ve ortaokul 6grencilerinden daha diisiik olmas1 beklenebilir. Bu da
ergenlerin hayatinda Ogretmenlerin 6nemli bir sosyal destek kaynagi olmadigi

seklinde yorumlanabilir.

Arastirmanin sonucunda temel psikolojik ihtiyaglar1 yeterince karsilanmayan
ergenlerin gevrimi¢i oyun bagimliliklart yiiksek c¢ikmigtir. Bu bulgu Allen ve
Anderson (2018), Candemir-Karabur¢ (2017), Li ve digerleri (2016), Scerri ve
digerleri (2018) ve Tamborini ve digerlerinin (2010) bulgulariyla tutarlilik
gostermektedir. Iliski ve yeterlik ihtiyact COB ile negatif yonlii iligkili ¢ikarken

ozerklik ihtiyac1 COB ile anlaml1 bir iligki gdstermemistir.

Temel psikolojik ihtiyaglardan iliski ihtiyacinin ¢evrimic¢i oyun bagimliligi ile
iligkili ¢ikmasi ¢evrimig¢i oyunlarin sosyal yonii ile ilgili oldugu diisiiniilmektedir.
Griffiths, Davies ve Chappell (2004) cevrimi¢i oyunlarin en cezbedici yaninin
“sosyallesme” oldugunu belirtmektedir. Temel ihtiyaclarin karsilanmadigi ya da
engellendigi durumlarda bu ihtiyaglar1 karsilamaya yonelik bireyler farkli yollara
basvurabilirler (Deci ve Vansteenkiste, 2004). Sosyal anlamda iliski ihtiyaci
yeterince karsilanmayan ya da bir sekilde engellenen ergenlerin sosyallesme firsati
bulabildikleri ve digerleri ile etkilesim kurabildikleri ¢evrimigi oyunlara yonelerek
bagimhilik gelistirdigi ifade edilebilir. Siitonen (2007) g¢evrimi¢i oyunlarin,
oyuncularin kalic1 iligkiler kurmasinit sagladigini ve varolan iligkilerini devam
ettirebilmek i¢in bir yol olusturdugunu belirtmektedir. Dijital oyunlarin problemli ya
bagimli sekilde kullanilmadigi takdirde temel psikolojik ihtiyaclar1 karsilamada
oldukga iyi bir etkisi oldugu ifade edilmektedir (Ryan, Rigby ve Przybylski, 2006).
Ancak bagimli davranis so6z konusu oldugunda ihtiyaglar1 karsilamanin tersine
karsilanmasin1 engelleyici bir yonii de olabilir. COB’un sosyal hayati olumsuz
etkilemesi ve yalnizliga yol agmasi (Gentile ve dig., 2011; Jeong ve Kim, 2011),
ergenlerin iligki ihtiyaglarini yeterli diizeyde karsilayabilecekleri gergek iliskilerden
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mahrum kalmalarina sebep olabilir. Giliniimiizde 6zellikle arastirmanin yapildigi
bolge dikkate aindiginda velilerde g¢ocuklarinin ev disinda giivenligi ile ilgili bir
endisesi oldugu goriilmektedir. Ebeveynler bu endise ile ¢ocuklarinin kiigiik
yaslardan itibaren ev dis1 etkinliklere katilmasini engelleyebilmektedir. Sokakta,
parkta akranlariyla vakit gecirip oyun oynayamayan c¢ocuklar, arkadaglartyla sosyal
faaliyetlerde bulunamayan ergenler, evde telefon ve tabletleri ile bu ihtiyaglarini
gidermeye caligmaktadir. Ayrica COB’un utangaglik ve yalnmzlikla iligkili olmasi
(Ayas, 2012; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011) bireylerin gergek iliskilerde
kendilerini rahat hissedemedikleri ve sanal ortamadaki sosyal etkilesimi tercih
etmeleri (Hussain ve Griffiths, 2009; Parson, 2005; Wan ve Chiou, 2006) karsilikli

bir etkinin olabilecegini gdstermektedir.

Hsu, Wen ve Wu (2009) MMORPG oyunlarindaki bagimliliga yol acan bes
kritik deneyimden birinin de aitlik hissi oldugunu belirtmektedir. Diger dort kriterin
ise merak, rol yapma, aitlik, yiikiimliilik ve miikafat oldugunu belirtmektedir. Oyun
esnasinda yiiksek diizeyde aitlik ve digerlerine karsi bir takim davraniglar1 yerine
getirmek noktasinda yiikiimliilikk hisseden bireyler, daha fazla bagimlilik riski
tagimaktadir. Aitlik iligki ihtiyacinin igerisinde degerlendirilen bir kavram oldugu
icin (Deci ve Ryan, 2000) c¢evrimigi oyunlarin sosyal bir gruba ait olmayi
kolaylastiric1 yonii bagimlilikla iligkili goriinmektedir. Ote yandan Dindar ve
Akbulut (2014) yaptiklar calismada Tiirkiye’deki MMORPG oyuncularinin oyun
motivasyonlarinin oyunda ilerleme, oyun mekanikleri ve sosyallik oldugunu
bulmustur. Her ne kadar bu motivasyonlar OBK’daki ii¢ temel ihtiyagla iliskili
oldugu diisiiniilse de bu arastirmadan da farkli olarak ozerklik, yeterlik ve iliski

ithtiyac1 ile karsilikli 6nemli bir etkinin olmadig1 goriilmiistiir.

Sussman ve digerleri (2018) c¢evrimigi oyunlarin bagimlilikla iliskisinde
sosyallik ve rekabet faktorlerinin etkili oldugu belirtmektedir. Benzer sekilde Ko ve
digerleri (2005) de o6zellikle erkeklerin oyun oynama egilimlerinde sosyal iligkilerin
ve basar1 hissinin temel etkenler oldugunu ifade etmektedir. Basar1 ve rekabet ise
yeterlik ihtiyaci ile baglantilidir. Oyunlarin verilen gorevleri basarma, bir hedefe
ulagma, beceriye dayali olma, digerleri ile rekabet halinde olma gibi 6zellikleri
kisinin kendisini test edebilecegi ve yeterligini Olgebilecegi bir zemin
olusturmaktadir. Ayrica oyunlarin gergek hayatta deneyimlemenin miimkiin olmadig:

ya da gesitli sebeplerle deneyimlenemeyen davranislarin bir tiir simiilasyon ortami

59



saglamas1 Dbireylerin kendilerinde yeni beceriler kesfetmesine ve ilgilerini
farketmesine yardimci olmaktadir (Ryan, Rigby ve Przybylski, 2006; Wan ve Chiou,
2006). Oyunlarin bu deneyime ag¢iklig1 kisilerin kendi becerilerini sinayabilecekleri,
dolayisiyla yeterlik ihtiyaglarini karsilayabilecekleri bir zemin olusturmaktadir.
Yeterlik ihtiyaci diisiik olan bireyler her ne kadar oyunlarin bu ihtiyaglarina cevap
verebilecek nitelikte oldugu diisiiniilse de gosterilen yeterligin bedensel 6zellikler
gostermesine ragmen sanal ortamda gergeklesmesi kisinin ger¢ek¢i doyum hissine

ulagmasini engelliyor olabilir.
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6. SONUC VE ONERILER
Bu boliimde arastirmadan elde edilen sonuglara ve Onerilere yer verilmistir.

6.1. Sonuclar

Bu arastirmanin sonucunda, lise 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilik
diizeyleri ile cinsiyet arasinda anlamli bir iliskinin oldugu, bu iliskinin de erkek
ogrencilerde cevrimici oyun bagimlilik diizeylerinin kiz 6grencilere gore anlamli
diizeyde yiiksek olmasi yoniinde oldugu; sinif diizeyleri agisindan lise 6grencilerinin
¢evrimi¢i oyun bagimlilik diizeylerinin farklilasmadigi; Meslek Lisesi 6grencilerinin
Anadolu ve Imam Hatip Lisesi ogrencilerinden ¢evrimici oyun bagimhilig
diizeylerinin yiiksek oldugu; daha ¢ok ¢evrimigi oyunlari oynamayi tercih edenlerin
cevrimi¢ci oyun bagimliligr diizeylerinin daha yiiksek oldugu; c¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 ile temel psikolojik ihtiyaclar arasinda negatif yonlii diisiik diizeyde
anlamli bir iligkinin bulundugu; c¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile algilanan sosyal
destek arasinda yine negatif yonli disik diizeyde anlamli bir iliskinin oldugu

sonuglarma ulasilmistir.

6.2. Oneriler

Arastirmanin sonuglarina dayali 6neriler ve yeni yapilacak caligmalara yonelik
oneriler ayr1 basliklar halinde ele alinmistir.
6.2.1. Arastirmanin Sonuclaria Dayali Oneriler

Arastirma sonuglarina dayali 6neriler asagida maddeler halinde sunulmustur:

1. Arastirmanin sonucuna ve alanyazindaki benzer arastirmalara gore erkeklerin
ve Ozellikle ergen erkeklerin cevrimi¢i oyun bagimliligi diizeyleri daha fazladir.
Erkek ergenlerin bu anlamda risk grubu olarak degerlendirilmesi Onleme

calismalarinda dikkate alinabilir.
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2. Arastirmanin sonucuna gore Meslek Lisesi 6grencilerinin COB diizeyleri daha
yiiksek cikmistir. Ayni zamanda bu grubun daha cok risk altinda olmasi bu
okullardaki oOgretmenlerin, 0&grencilerin ve velilerin COB hakkinda dogru
bilgilendirilmeye, olas1 tehlikeler hakkinda bilinglendirilmeye ihtiyact vardir.
Bilgilendirmelerin yan1 sira akran gruplari olusturularak oyunlarin dogru kullanimini
destekleyici faaliyetler ve grup calismalar1 yapilabilir. Benzer sekilde risk
grubundaki 6grenciler i¢in fiziksel ve sosyal aktiviteler ¢esitlendirilerek 6grenciler

bunlara yonlendirilebilir.

3. Arastirmanin sonuglarina gore ¢evrimici oyunlarin ¢evrimdisi oyunlara gore
daha c¢ok bagimlilik olusturma riski tasidigr goriilmektedir. Bu anlamda ergenlerin
oynadiklar1 oyunlarla ilgili o6zellikle ebeveynlerin daha ¢ok bilgili olmasi
gerekmektedir. Cevrimig¢i oyunlarin sosyal yonii vurgulanarak oyunlar hakkindaki
yanlig mitleri ya da Onkabulleri aileler ile tartismak ve dogru oyun kullanimi

hakkinda bilinglendirmek gerekmektedir.

4. Aile ve arkadaslarindan yeterli sosyal destek bulamayan ergenlerin COB
diizeyleri arastirma sonucuna gore daha yiiksektir. Bu anlamda ailelere, ergen ile
iletisim kurma ve uygun sosyal destek sunma bigimleri hakkinda egitimler verilebilir.
Bunlara ek olarak ¢ocuklarin teknolojiyle olan iliskilerini daha saglikli yiiriitmeleri
adina dijital ebeveynlikle ilgili ailelerin bilgileri arttirllmalidir. Bu sekilde aile
cocugun ve ergenin belli bir diizeyde bilisim destegi alabilecegi bir konuma

gelmelidir.

5. Temel psikolojik ihtiyaglarindan iliski ve yeterlik ihtiyac1 yeterince
karsilanmayan ergenlerin COB diizeyleri bu arastirmada yiiksek ¢ikmistir. Bu agidan
ozellikle ergenlere sosyal beceri arttirict ¢alismalarin yapilmasi, katilabilecekleri
cesitli sosyal faaliyetlerin sunulmasi ve sanal iligki-gercek iliski kavramlarin1 daha
1yl anlamalarin1 saglayici c¢aligmalar yapilabilir. Yine yeterlik ihtiyaglar dikkate
alarak kiiciik yaslardan itibaren ¢ocuklarin basari duygusunu yasayacagi daha ¢ok

imkan sunulmasi, bu konuyla ilgili ailelerin bilgilendirilmesi uygun olabilir.

6.2.2. Yeni Yapilacak Cahsmalara Yénelik Oneriler

Cevrimig¢i oyun bagimliligit DSM-5’te hakkinda daha ¢ok arastirmaya ihtiyag
duyulan konular arasinda yer almaktadir. Bu anlamda sorunun tanilanmasinda

kullanilan 6lgme araglarinin yurtdisinda ve yurtiginde c¢ok cesitlilik gosterdigi
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goriilmektedir. APA ve WHO tarafindan farkli isimlendirmelere sahip olsa da
sorunun ortak bir agidan degerlendirilmesine yonelik ¢alismalar devam etmektedir.
Ozellikle 6lgme araglarinin farklilig: arastirmalarda farkli sonuglar ¢ikmasina neden
olabildigi i¢in sorunun daha tarafsiz ve genel bir sekilde ortaya konulabilmesi adina
ortak bir 6lgme aracinin ihtiyact hissedilmektedir. Bu anlamda yapilan ¢aligmalar
olmakla birlikte COB iizerine yapilacak caligmalarin iilkemizde sorunu daha iyi
anlamak adina ortak bir 6l¢me araci ile yapilmasi arastirmalardaki farkliliklar1 en aza

indirmede faydali olabilir.

Dijital oyun diinyast teknolojik gelismelerle ve ekonomik piyasasinin
biiyiimesiyle birlikte pek cok kisiyi ilgilendiren bir sektor haline gelmistir. Bu da
oyunlarin cesitlenmesine ve her gegen giin yeni ve glincel gelismelerin ortaya
¢ikmasina neden olmaktadir. Bu hizli degisim COB sorunun da her gecen giin yeni
bir boyut kazanmasina yol agmaktadir. Dijital oyunlarin seyri, Internetin de temel bir
hak haline gelecek kadar yayginlasmasi ve hayatimiza dahil olmasiyla birlikte,
diinyanin dort bir yanindaki insanlar1 birbirine baglayacak sekilde ¢evrimigi altyapili
oyunlarin piyasada daha cok ragbet gordiigii bir doneme dogru ilerlemektedir.
Gelinen noktada ¢evrimigi 6zellikli pek ¢ok oyun tiirii ve bu tiirlerin altinda da pek
¢ok oyun bulunmaktadir. Arastirmalar, tilkemizde oyun tiirlerinin ve hatta belirli
oyunlarin COB acisindan degerlendirilmesine yonelebilir. Nitekim Tiirkiye’de
tiretilen oyunlar c¢ogunlukla iilke icerisindeki oyuncular tarafindan tercih
edilmektedir. Bu oyunlarin temel alindig1 arastirmalarla birlikte hem ¢evrimigi oyun

bagimliliginin hemde oyun motivasyonlarinin kiiltiirel farkliliklar1 arastirilabilir.

Bu aragtirma lise 6grencileri ile yiiriitiilmiistiir. COB daha ¢ok gengler arasinda
bir sorun olarak goriilse de yapilan ¢aligmalarin s6z konusu oldugu tarihlerdeki
gencler giiniimiizde yetiskin bireyler olarak oyun oynamaya devam etmektedir.
Burada dijital yerli olarak giiniimiizdeki yetiskinlerle ilgili de daha ¢ok arastirmaya
ithtiya¢ duyuldugu diisiiniilmektedir. Yapilacak arastirmalarin yetiskin 6rnekleminde

olmasi alanyazina katki saglayacaktir.

Bu aragtirmanin bulgularina gore okul tiirleri arasinda bir farklilik bulunmustur
ancak arastirmaya dahil edilmeyen okul tirleri dikkate alindiginda gelecek
aragtirmalarda diger lise tiirleri de evren ve ornekleme dahil edilebilir. Fen liseleri,
sosyal bilimler liseleri, gilizel sanatlar ve spor liselerinde okuyan 6grenciler COB

agisindan incelenebilir.
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Dijital oyunlarin bazilar1 diinya ¢apinda organizasyonlarla birlikte milyonlarca
kisinin izledigi turnuvalar diizenlemektedir. Bu miisabakalarda takimlarini ve
iilkelerini temsil eden oyuncular artik diinyada e-spor olarak bilinen bu olusumun
birer sporcusu, profesyonel oyuncusu olarak nitelendirilmektedirler. Ulkemizde de
cesitli e-spor takimlari mevcuttur. Bu grubun oyun oynama davranislariyla ilgili
tilkemizdeki aragtirmalarin eksikligi, sorunlu oyun oynama ile sorunlu olmayan oyun
oynama arasindaki farki yansitmada zorluklara neden olmaktadir. Gelecek calismalar

profesyonel oyuncularin COB ile iliskilerine odaklanabilir.
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EKLER

Ek 1. Goniilli Katilm Formu ve Kisisel Bilgi Formu

Sevgili Ogrenciler,

Asagida cevaplayacaginiz sorular bilimsel bir arastirma kapsaminda hazirlanmistir. Size ait
bilgiler arastirma disinda bagka bir yerde kullanilmayacaktir. Tiim sorular1 eksiksiz cevaplamaniz ¢ok
onemlidir. Liitfen adinizi yazmayiniz. Katkilariniz i¢in tesekkiirler.

Emre YILDIRIM

Yildiz Teknik Universitesi )

Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Programi Yiiksek Lisans Ogrencisi

Bu arastirma hakkinda bilgilendirildim ve tiim sorularim cevaplandi. Bu arastirmaya katilmay1
ve sonuglarinin bilimsel ¢aligsmalarda kullanilmasini

() Kabul ediyorum (') Kabul etmiyorum

1. Cinsiyetiniz: UK UE

2. Simf Diizeyiniz: 09 [10 011 012

3. Okul Tiiriiniiz: U Anadolu lisesi [ Meslek lisesi = Imam hatip lisesi
4.Dogum yilimz:

5. internette en cok vakit gecirdiginiz alanlar hangileridir? Kullamm diizeyinize gore
yazimz. (belirli siteler, sosyal medya, oyun, aligveris vs.)

) . Teeveiinininecnnns
2iiieieneneenen S .
3 Guenrnnnnnnnnnnns L .

6. Annenizin Internet kullanimi konusunda yeterliligini nasil goriiyorsunuz?
1.Cok kotii 2. Kotii 3. Orta 4. 1yi 5. Cok iyi
7. Babamzin internet kullanimi konusunda yeterliligini nasil goriiyorsunuz?

1.Cok kotii 2. Kétii 3. Orta 4, lyi 5. Cok iyi
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8. Hangi platformda daha sik oyun oynuyorsunuz? Kullanim diizeyinize gore siralayiniz.

Bilgisayar- Telefon -Tablet - Playstation

9. Dijital platformlarda oynamay1 tercih ettiginiz oyunlarin isimlerini tercih sirasina gore

yaziniz?
) . Teeeeeneiineninannns
it Seeveiiiniiienn 8
3 6uerennnnnnnnnnnn TN

10. Genelde oynadigimiz oyunlar:
[J Cevrimigi [J Cevrimdist
11. Giinliik kag¢ saat oyun oynuyorsunuz?

Hafta igi: ( ) Hi¢ oyun oynamiyorum ( ) 0-2 saat () 3-5saat () 6-8 saat
() 9-11 saat ( ) 12 saat ve lzeri

Hafta sonu: ( ) Hi¢ oyun oynamiyorum ( ) 0-2 saat () 3-5 saat () 6-8 saat
() 9-11 saat () 12 saat ve tizeri
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Ek 2. Cevrimi¢i Oyun Bagimhlig Olcegi Ornek Maddeler

Liitfen sorular1 son 6 aymmz diisiinerek sizin igin
uygun olan sekilde cevaplayiniz.

Kesinlikle hicbir maddeyi bos birakmayimz.

Hi¢ dogru degil

Dogru degil

Biraz dogru

Dogru

Cok dogru

Tiim giin boyunca oyun oynamayi diistindiiniiz mii?

Diislindiigiiniizden daha uzun siire oyun oynadiniz mi?

(e RN N ]

Stres atmak i¢in oyun oynadiniz mi1?

Oyun i¢in harcadiginiz siireyi azaltmayi deneyip basarisiz
oldunuz mu?

15

Oyun oynayamadiginiz zamanlarda stresli oldunuz mu?

19

Oyunlara harcadiginiz siire uykusuz kalmaniza sebep oldu
mu?

21

Bir oyunu uzun bir siire oynadiktan sonra kendinizi kotii
hissettiniz mi?
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Ek 3. Temel Psikolojik Thtiyaclar Olcegi Lise Formu Ornek Maddeler

Kendi durumunuzu en iyi yansitan cevabi vermeniz

Kararsizim

Katiliyorum

=
=
S
2| s
beklenmektedir. Kesinlikle _hicbir _maddeyi _bos | £ | S c 5
birakmayiniz. & = £ g
M E c =
23 %
=2 g
1 Hayatimi nasil yasayacagima karar vermede kendimi
Ozgiir hissediyorum
5 Tanidigim insanlar yaptigim seylerde basarili oldugumu
sOylityorlar
Fikirlerimi ve disiincelerimi ifade etmede genellikle
8 kendimi 6zgiir hissediyorum
12 Giinlik iligkilerde etkilesim i¢inde oldugum insanlar
duygularimi dikkate alirlar
15 Giinliik islerde kendimi ¢ok rahat hissediyorum
17 Insanlar genellikle bana kars1 gayet arkadas canlisidir
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Ek 4. Algilanan Sasyal Destek Olgegi Ornek Maddeler

= c
Asagida ailenizin, arkadaslarinizin ve 6gretmenlerinizin size yonelik g >
bazi davranislari verilmistir. Bu ifadelerin genellikle size ne kadar uygun '2 5 3
oldugunu belirtiniz. = £ S
Kesinlikle hicbir maddeyi bos birakmayiniz. ) 2 &
2
<
m
Ailem
1 Bana gergekten giivenir
5 Bana dogru tavsiyelerde bulunur
8 Ilgi duydugum seyleri yapmama yardim eder
12 Iyi ve kétii giinlerimde yanimda olur
15 Iyi ve kétii yonlerimle beni sever
17 Zaman ayirip sikintilarimi gergekten dinlemez
20 Basarilarimi takdir eder
Arkadaslarim
1 Bana gergekten giivenir
5 Bana gergekten deger verir
8 Hatalarim diizeltmeme yardim eder
12 Iyi ve kétii giinlerimde yanimda olur
Ogretmenlerim
1 Amag, ilgi ve yeteneklerim konusunda benimle konusur
5 Bana gergekten deger verir
8 Hatalarimi nazikge diizeltir
12 Arkadaglarimla iliskilerimin giiglenmesini destekler
15 Duygu, diisiince ve inanglarima saygi duyar
17 Bana kars1 genellikle adil davranir
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Ek 5. Olcek Kullanim izinleri

Emre Yildinm =emreyldrm16@gmail.com= 2Kas2017Per21:22 4w
Alicri: haleilgaz -

lyi gnler Hale Hocam

Bendeniz Emre Yildinm, YTU psikolojik danismanlik ve rehberlik baltiminde yiksek lisans ddrencisiyim. Tez danigmanim Yard. Dog. Dr. Gonea Zeren. Tezim igin Glgek aragtirmasi yapiyorum.
Sizin makalenizi gordum. Turkee'ye uyarlama calismasini yaptidiniz Ergenlerde Cyun Bagimiiig Olqeﬁmw incelemem ve kullanmam igin izin verebilir misiniz? Bir de merak ettifim bir soru var:
C")I(;eﬁm her fakiorl igin ayn puaniama mi yapiiyor yoksa digekien alinan toplam bir puan var mi?

Geri dénas yapmaniz umudu ve saygilanmia,

Emre Yildinm

Hale llgaz <haleilgaz@gmail.coms 3Kas2017Cum10:58 4w
Alicr: ben =

Emre Hocam merhaba,

Cneelikle dlgek kullanimi kenusunda izin istedidiniz igin tegekkir ederim, ve kullanmanizda higbir sakinca yok. Olgedin her faktérd igin ayn bir puaniama yapimiyer, toplam puan (zerinden
yorum yapiliyor. Zaten orjinal versiyonunda da bu sekilde yapimisti. Calismanizda basanlar ve kolaylikiar diliyorum, sormak istedidiniz bir konu olursa diledidiniz zaman bana yazabilirsiniz.

Saygilanmla
Hale ligaz
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Emre Yildinnm <emreyldrm16@gmail.com= 5Kas2017Paz 2001 % 4
Alicr: iyil =

Iyi glinler ibrahim Hocam,

Bendeniz Emre Yildinm, YTU Psikolojik Danismanlik ve Rehberlik baliminde yiksek lisans ddrencisiyim. Yrd. Dog. Dr. Genca Zeren danigmanhiginda yiksek lisans tezime galigiyorum. Geligtirmig
oldugunuz ve sonrasinda revize sttifiniz Algilanan Sosyal Destek Olgedinden faydalanmay dustndik. Bu nedenle izninize basvurmak ve digedi edinmek adina ilstisime gecmek istedim

Geri ddnis yapmaniz umudu ve saygilanmia,

Emre Yildinm

ibrahim Yildinim <ibrahim.yyildirim @gmail.com> @ 6Kas2017Pzt 1103 % &
Alicr ben =

Sayin Emrer Yildinm,
L tezinde kullanman amaciyla ASDO-R ekte génderilmigtir. Kolayliklar ve baganlar diliyorum.
Prof. Dr. Ibrahim YILDIRIM

5 Kasim 2017 20:01 tarihinde Emre Yildinm <emreyldrm16@gmail.com= yazdi:

[0 ASDO-R-EVLUL-20.. '
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Emre Yildirim <emreyldrm16@gmail.com= 17 Ara2017Paz 1924 Yy &
Alicr: sahinkesici

iyi guinler $ahin Hocam

Bendeniz Emre Yildinm, YTU psikolojik danigmanlik ve rehberlik bélimiinde yiksek lisans 6grencisiyim. Tez danigmanim Yard. Dog. Dr. Gonea Zeren. Aragtirmam icin Temel! psikolojik intiyaglar
olgedinin lise formunu izniniz olursa kullanabilir miyim?

Geri donug yapmaniz umudu ve saygilanmia,

Emre Yildinm

$ahin Kesici <saninkesici@konya edutr> @ 17 Ara2017 Paz 2349 Y7 i
Alici:ben =

Temel psikolojik intiyaglar olcedinin cronbach alfa degerleri ile ilgili sikantilar var. Ben son Ug dért calismamda yeni psikolojik ihtiyaclar olgedini kullandim, size de onu dneriyorum. Her iki dlcegi
de ekte gdnderiyorum. yi caligmalar.

L]
]

Psikolojik Ihtiyagla... ' m TEMEL IHTIYAGLA... ' E Yeni Psikolojik Ihti...
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Ek 6. 11 Milli Egitim Miidiirliigii Arastirma izin Oluru

 ; T
E LAY
L] T

» ."" ISTANBUL VALILIG

i““‘ j i1 Milli Egitim Midiirliigi
Sayi :59090411-20-E.7973646 19/04/2018
Konu : Anket ve Arastirma izin Talebi

VALILIK MAKAMINA 1

ilgi:  a)09.04.2018 tarihli ve 7195643 Gelen Evrak No'lu dilekge.
b) MEB. Yen. ve Eg. Tk. Gn. Md. 22.08.2017 tarih ve 12607291/ 2017/25 No'lu Gen.

¢) Milli Egitim Miidiirliigii Aragtirma ve Anket Komisyonunun 13.04.2018 tarihli
tutanag.

Yildiz Teknik Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii yitksek lisans 6grencisi Emre
YILDIRIM'In "Cevrimi¢i Oyun Bagimhhg ile Algilanan Sosyal Destek ve Temel
Psikolojik ihtiyaclarin Incelenmesi” konulu tezi kapsaminda, ilimiz Bageilar ilgesinde
bulunan liselerde dgrenim goren 6grencilere; oyun bagimhlig élgegi, algilanan sosyal destek
6lgegi ve temel psikolojik ihtiyaglar lgegini uygulama istemi hakkindaki ilgi (a) dilekge ve
ekleri Midiirligiimiizce incelenmistir.

Arastirmacinin s6z konusu talebi; bilimsel amag disinda kullanilmamast, uygulama
sirasinda bir érnegi miidiirligimiizde muhafaza edilen miihiirli ve imzah veri toplama
araclarimin  kurumlarimiza arastirmaci  tarafindan  ulagtinlarak uygulanilmasi,
katthmeilarin - goniilliilik esasma gore secilmesi, arastirma sonu¢ raporunun
miidiirligiimiizden izin alnmadan kamuoyuyla paylasiimamasi Kosuluyla, okul
idarelerinin denetim, gozetim ve sorumlulugunda, egitim-6gretimi aksatmayacak
sekilde ilgi (b) Bakanhk emri esaslari dahilinde uygulanmasi, sonugtan Miidiirligiimiize
rapor halinde (CD formatinda) bilgi verilmesi kaydiyla Miidiirliigiimiizce uygun
goriilmektedir.

Makamlarinizea da uygun goriilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Omer Faruk YELKENCI
Milli Egitim Midri
OLUR
19/04/2018 l
Ahmet Hamdi USTA |
Vali a.

Vali Yardimcisi

Ek:1- Genelge
2- Komisyon Tutanagi

il Milli Egitim Miidirligd Binbirdirek M. imran Oktem Cad.
No:1 Eski Adliye Binasi Sultanahmet Fatih/Istanbul
E-Posta: sgb34(@meb.gov.tr

Bu evrak givenli clektronik imza ile i meb.gov.
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