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ONSOZ
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OZET

Bu arastirmada siber insani degerler, psikolojik dayaniklilik ve c¢evrimi¢i oyun
oynama bozuklugu arasindaki iligki incelenmistir. Arastirma 2019-2020 egitim-6gretim
yilinda Tiirkiye'de ¢esitli liniversitelerde egitim gormekte olan 813 {iniversite 0grencisine
Yetiskinler icin Psikolojik Dayaniklilik, Internet Oyun Oynama Bozuklugu-Kisa Form ve
Siber Insani Degerler dlgeklerinin uygulanmasi ile gerceklestirilmistir. Olgeklerden elde
edilen veriler tek yonlii varyans ve bagimsiz orneklem t-testi kullanilarak analiz edilmistir.
Siber insani degerler, ¢cevrimi¢i oyun oynama bozuklugu ve psikolojik dayaniklilik arasindaki
iligki ise Pearson koreldsyon analizi ile incelenmistir. Siber insani degerler 6lgegi toplam
puanlari ile psikolojik dayaniklilik 6l¢egi toplam puanlarinin internet oyun oynama bozuklugu
Olcegi puanin1 yordama diizeyini belirlemek icin Coklu Regresyon analizi yapilmistir.
Regresyon analizi sonuclar1 incelendiginde; kendilik algisi, gelecek algisi, yapisal stil,
bariscil olma ve dayanisma alt boyutlarinin ¢evrimici oyun oynama bozuklugunu yordadigi
bulunmustur. Sosyal kaynaklar, sosyal yeterlilik, aile uyumu, saygi, dogruluk-diiriistlik ve
hosgorii alt boyutlarinin ise yordayicit olmadigi gozlenmistir. Yapilan korelasyon analizi
sonucuna goére siber insani deger puanlari ile psikolojik dayaniklilik puanlari arasinda
istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli iligki bulunmus, her iki degisken ile ¢cevrimici oyun
oynama bozuklugu puanlari arasinda ise istatistiksel olarak negatif yonde anlamli iligki
bulunmustur. Analizler sonucunda elde edilen veriler alan yazinda yer alan g¢aligmalar

dogrultusunda tartigilmistir.

Anahtar Kelimeler: Siber insani degerler, Psikolojik dayaniklilik, Cevrimi¢i oyun oynama

bozuklugu
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ABSTRACT

In this study, the relationship between internet gaming disorder, cyber human values,
and psychological resilience are investigated. The sample of the research consists of 813
university students studying in the 2019-2020 academic year in Turkey. Data was collected by
the application of the Internet Gaming Disorder Scale - Short Form, Cyber Human Values
Scale, and Resilience Scale for Adults. Data were analyzed by One Way Anova and
Independent t-test. The relationship between cyber human values, psychological resilience,
and internet gaming disorder was investigated through the application of the Pearson
Correlation analysis method. Multiple Regression Analysis was conducted to determine the
predictive level of the Cyber Human Values Scale scores and Psychological Resilience Scale
scores on Internet Gaming Disorder Scale scores. When the regression analysis results are
examined; perception of the self, planned future, structured style, solidarity, and peacefulness
sub-dimensions are observed to be predictors. Social resources, social competence, family
cohesion, respect, accuracy - honesty, and tolerance sub-dimensions were not observed to be
predictors. According to the results of the correlation analysis, a statistically positive
significant relationship was found between cyber human values scores and psychological
resilience scores. Also, a statistically negative significant relationship was found between
both variables and online gaming disorder scores. The data obtained as a result of the analysis

were discussed in line with the studies in the literature.

Keywords: Cyber Human Values, Psychological Resilience, Internet Gaming Disorder
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UNIVERSITE OGRENCILERINDE CEVRIMICi OYUN OYNAMA BOZUKLUGU,
SIBER INSANi DEGERLER VE PSIKOLOJiK DAYANIKLILIK ARASINDAKI
ILISKININ INCELENMESI

BIRINCI BOLUM
GIRIS
1.1 Problem Durumu

Teknolojinin gelismesiyle, yeni nesil oyunlarda kurgu ilerlemis, karakter sayisi artmis,
boliim tasarimlar1 gelistirilmis ve menii akicihig hizlanmistir. Ust diizey grafikler gergeklik
hissiyatin1 yiikseltip, oyunlarla gegirilen siirenin artmasini saglamaktadir (Braun vd, 2016).
Dijital oyunlar 19901 yillardan itibaren her yas grubunu igerisine alarak popiilaritesini
arttirmaya devam etmektedir (Leonard, 2003). Istatistiksel caligmalara gére son bir yilda en
¢ok oynanan g¢evrimi¢i oyun ise, saat basi 550,000 ¢evrimi¢i oyuncu ile "PUBG" olmustur
(WePc, 2019). Diinya genelinde toplam oyuncu sayisinin 2,5 milyar {izerinde oldugu
bilinmektedir. Oyunlara yillik 152,1 milyar dolar harcanirken, ABD 36,9 milyar dolarla en
biiyllk oyun pazarina sahip iilke olmustur (Newzoo, 2019). Oyunlarin, egitim hayatinda
uygulayarak ogretmeyi tesvik ettigi (Wang vd, 2016), stresi azalttig, problemlerle bas etme
becerisini arttirdigi (Boyle vd, 2016), liderlik ozelliklerini gelistirdigi (Thirunarayanan and
Vilchez, 2012), kronik agriy1 azalttigi (Jones vd, 2016), travma sonrast stres bozuklugunda geri
dontisleri azalttigi  (Holmes vd, 2009), motor becerileri gelistirdigi gibi pozitif yanlarmin
bulunmasimin yaninda, asir1 kullanimi oyuncularda siddete karsi duyarsizhk (Bartholow vd,
2006), akademik basarida diisiis yasama, yalnizlasmayi arttirma (Gentile vd, 2004), depresyonu
arttirma (Lemola vd, 2011), dikkat sorunlari, finansal problemler ve aile iiyeleri ile gerginlik gibi
negatif durumlara sebep olmaktadir (Chang vd, 2015). Eglenmek amaciyla baslanan oyunlarin
yogun kullanimi, zamanla problemli bir hal alabilmektedir(Irmak ve Erdogan, 2015). Oyun
gelistiricileri, kisileri uzun siire oyun igerisinde tutmak icin basarili sistemleri uygulama
konusunda giderek daha bilgili hale gelmektedir (King and Delfabbro, 2018). Pandemi donemi
ile beraber evde kalma zorunluluklar1 ve karantinalar, 6zellikle ¢evrimigi oyunlar ve e-Spor
goriintiileme gibi ilgili faaliyetlerin tiikketimini arttrmmgtir. Yapilan arastirmalar ilk evde kalma
dénemlerinde gevrimici oyun etkinliginde %75'lik bir artis bildirmistir. Onde gelen oyun dagiticist
Steam, 16 yillik gegmisinde ilk defa 20 milyondan fazla eszamanli aktif' kullaniciya sahip olmustur

(King vd, 2020). Bu artan kullanmim, zaman zaman kisilerin ¢evrimigi oyun oynama bozuklugu tani


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563219301153#bib60
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563219301153#bib56
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563219301153#bib56
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563219301153#bib56
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563219301153#bib27
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563219301153#bib24

kriterlerini ~ karsilayacak  seviyede oynamasini tetiklemektedir. Hastaliklarin  ulusal
siiflandirilmasinda kullanilan ICD-11 el kitabina goére ¢evrimici oyun bagimliligindan sz
edilebilmesi igin, 12 ay boyunca diger yasamsal aktivitelerin géz ardi edilerek olumsuz
sonuglarmma ragmen Kkisilerin oyun oynama davranisindaki denetimlerini kaybetmeleri

gerekmektedir (WHO, 2018).

Oyunlar her ne kadar sanal diinyanin bir pargasi olarak tanimlanmis olsa da, oyun
tireticileri istemli veya istemsiz olarak insani degerleri oyunlarin igerisinde bulundurmaktadir
(Flanagan vd, 2007). Insani degerler, kisilerin bilingli veya bilingsiz olarak kendilerini,
davraniglarin1 ve diger insanlari, dogru ve yanlis olarak degerlendirmelerine ve
karsilastirmalarina olanak saglayan, ayni zamanda davramislarimiza rehberlik edip,
duygularimiz1 etkileyen kiiltiirleraras1 ve kisileraras1 goriis ve Kkurallar biitiinii olarak
tanimlanmaktadir (Aydin, 2003). insani degerlerin degisimini toplumdan ayirmak miimkiin
olmamakla birlikte, kullanilan dil, egitim sistemi, askeri sistem ve medyanin, toplumdaki
insani degerlerden etkilendigi, ayn1 zamanda kisilerin degerlerini de etkiledigi bilinmektedir
(Dilmag vd, 2014). Gelecek nesillere aktarilmak istenen insani degerlerin aracilarindan bir
tanesi de oyunlar olmustur. Ancak toplumlarin yasayis tarzi hakkinda ipucu veren oyunlar,
iceriginde insani degerlerin az bulunmasi veya olmayis1 sonucu siddete tesvik etmesi Sebebi
ile elestirilmektedir (Stimbiilli ve Altinisik, 2016). Yapilan arastirmalar, {niversite
ogrencilerinin %55'inin siber zorbaliga maruz kaldiklarini, %23"iniin ise diger kullanicilar
tizerinde siber zorbalik yaptigini ortaya koymustur (Dilmag, 2009). Oyuncularin psikolojik ve
sozel siber zorbaliga daha fazla maruz kaldigi oyunlarda anonimligin de etkisiyle kisilerin
karsilastiklar1 durumlar karsisinda caresiz hissettikleri belirtilmistir. Kisilerin 6fkelerini,
oyunlardaki karakterlerin hiyerarsisini belirleyen "level" ve siirekli ayni kisiye saldirma
yoluyla ifade ettikleri de gozlenmis (Ballard and Welch, 2016), dolayisiyla kisilerin siber
magduriyetle ve olumsuz geri bildirimlerle nasil bag ettigi sorusu, psikolojik dayaniklilig

akillara getirmistir.

Stresli yasam olaylar1 hayatin vazgecilmez pargalarindan biridir. Kisilerin koruyucu
faktorler yardimiyla, giinliilk ve mesleki yasaminda islevselligini bozabilecek olaylara ragmen
olumlu sonuglar elde edebilmesi psikolojik dayaniklilik olarak tanimlanmaktadir (Luthar,
2003). Bireylerin psikolojik sagliginda onemli rolii olan dayaniklilik {izerine uluslararasi
birgok faydali ¢alisma bulunmasina ragmen, iilkemiz i¢in yeni yeni ¢alisilan kavramlardan bir

tanesidir (Oncii ve Yagbasanlar, 2018: 19). Arastirmanin bir diger degiskeni ¢evrimici oyun
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oynama bozuklugu da iilkemizde 2000'li yillardan sonra ¢alisilmaya baslanmis konulardandir.
Haz-siddet iligkisinin gozlendigi oyunlarin, sinirsizlik diizleminde oyunculara yeni yasam
alan1 saglamasi giin gectikge tiniversite 6grencileri arasinda bagimlilik diizeyini arttirmaktadir
(Cavus vd, 2016). Bu bagimlilik ile kullanicilarin oyun aligkanliklar1 artik kontrolleri altinda
olmadigindan sosyal iligkilerden tamamen ¢ekilebilir, kisisel bakim ve beslenmelerini ihmal
edebilmektedirler. Kisilerin keyfi i¢in oynanan oyunlar, iyi bir yasama katkida bulunmalari
beklenirken uzun siire oynanmasi, araliksiz 40 saat oyun oynayan bazi u¢ vakalarda kisilerin
Oliimiine bile yol agmustir (Blackburn, 2013). Psikolojik dayaniklilik diizeylerini arttirmasi
beklenen oyunlar giindelik sikintilara kiyasla daha az g¢aba gerektirip, daha hizli &diil
sagladig1 i¢in, kullanicilar1 gergekligi terk etmeye tesvik edebilmektedir. Zamanla Kisi,
oyunlardaki basariya ve odiillere gercek diinyadaki ile esit veya onlardan daha fazla kiymet
vererek gergekligin degerini diisiirmektedir. Ornegin okulda ortaya ¢ikan sorunlar, kisilerin bu
durumla aktif bir sekilde bas etmesi yerine ¢cogu zaman oyun oynamayi tercih etmeleri ile son
bulmaktadir. Ayrica oyun igerisinde 6diil mekanizmalarinin tasarlanmasi ile ciddi diizeyde
siddet veya cinsel igerik barindiran oyunlar, kisilerin gercek hayattaki davraniglarini da
olumsuz sekilde etkilemeye devam etmektedir. Toplu yasamin faydasi agisindan bakilacak
olursa oyun oynarken kontrolsiizce harcanan saatler, topluma higbir katki saglamayacagindan
zaman kaybi olarak tanimlanabilmektedir (Kleem and Pieters, 2017). Uzun siirelerin
gecirildigi oyunlarin bagimlilik etkisinin yaninda insani degerler {izerinden bireylerin diisiiniis
ve davraniglarini etkiledigi de gozlenmistir (Flanagan vd, 2007). Ancak bagimlilik diizeyinde
oynanan oyunlarin psikolojik etkileri agisindan biitiinciil bir bakis acis1 hala
olusturulamamistir. Nihayetinde, bagimlilikla sonuglanan sorunlu kullanim, iyi bir yasam
stirdiirme tizerinde gozle goriiliir olumsuz etkilere sahip olmaktadir. Psikolojik dayaniklilik ve
degerlerle yakindan iliskili yasam yetenegi de bagimliliktan en belirgin sekilde etkilenen
alanlarin baginda gelmektedir. Diger yandan pek ¢cok akademisyen oyunlari, etige hitap etmek
ve toplum yanlis1 degerleri tesvik etmek i¢in ideal alanlar olarak gormektedir (Earp vd, 2018).
Ancak oyun sirketlerinin gesitli kosullandirma tekniklerinden, sezgisel tarama
yontemlerinden, biligsel ve davranigsal egilimlerden, oyuncularin kendi iyilikleri ve kendi
kaderlerini tayinleri i¢in zararli olsalar bile oyunlara zaman ve para harcamaya istekli olacak
sekilde yararlanmalar1 s6z konusudur. Bu nedenle, bu uygulamalarin etigini goz oOniinde
bulundurmaya ve oyunlarda psikoloji biliminden sorumlu bir sekilde yararlanmanin yollarimni
bulmaya acil ihtiya¢ vardir. Dolayisiyla klasik teori ve modellere farkli degiskenleri entegre

etmek biiylik onem arz etmektedir (Soraker, 2016). Bu bilgiler 1s18inda literatiirde 6zellikle
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arastirmadaki iic degisken arasindaki iliskinin daha Once incelendigi bir c¢alismaya

rastlanmamast aragtirmanin yapilis amacini olugturmaktadir.
1.1.1. Problem Ciimlesi

Aragtirmanin ana problemi: Universite dgrencilerinde siber insani degerler, psikolojik
dayaniklilik ve ¢evrimigi oyun oynama bozuklugu arasinda istatistiksel olarak anlamli iligki

bulunmakta midir?
1.1.2. Alt Problemler

1. Cevrimici oyun oynama bozuklugu seviyelerine gore liniversite dgrencilerinde yas,
cinsiyet ve algilanan akademik basari degiskenleri agisindan anlamli bir farklilagma var

midir?

2. Psikolojik dayaniklilik seviyelerine gore tiniversite 6grencilerinde yas, cinsiyet ve

algilanan akademik basar1 degiskenleri agisindan anlamli bir farklilagsma var midir?

3. Siber insani deger seviyelerine gore iniversite Ogrencilerinde yas, cinsiyet ve

algilanan akademik basar1 degiskenleri agisindan anlamli bir farklilagsma var midir?

4. Universite ogrencilerinin, siber insani degerler ile psikolojik dayamkliliklar:

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var midir?

5. Universite Ogrencilerinin, psikolojik dayamklilik ile g¢evrimigi oyun oynama

bozuklugu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var midir?

6. Universite Ogrencilerinin, g¢evrimici oyun oynama bozuklugu ile siber insani

degerleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski var midir?
1.2 Arastirmanin Amaci

Arastirma, Tirkiye'de cesitli iiniversitelerde egitim goren lisans Ogrencilerinin
¢evrimigi Oyun oynama bozuklugu, siber insani degerler ve psikolojik dayaniklilik diizeyleri

arasindaki iligkinin incelenmesi amaciyla yapilmistir.



1.3 Arastirmanin Onemi

Yapilacak arastirma bulgularinin 6zellikle giiniin biiyiik ¢ogunlugunu bilgisayar oyunu
oynamakla gegiren bireylerin diisiiniis ve davraniglart hakkinda fikir edinmeleri, daha bilingli
sekilde kendilerini izlemeleri, oyun oynamanin olumlu olumsuz getirilerini tartabilmeleri ve
yasanilan problemli durumlar karsisinda bu diisiiniis ve davranig Oriintiilerinden nasil
etkilendikleri hakkinda yol gosterici olmas1 beklenmektedir. Ozellikle son zamanlarda adin
stkca duydugumuz mavi balina oyunu gibi, cocuklarin ve genclerin sosyal medya hesaplarina
yollanan link ile kendine zarar vermesini tetikleyen, tehdit unsurlar1 barindiran ve intihar
davraniglarini arttiran (Kumar, 2017:6); siber ortamdaki manipiilasyon, etik, siber zorbalik ve
magduriyet benzeri konularda olumsuz bir takim geri doniisler i¢in oncesinde psikolojik
dayaniklilik seviyesinin arttirilmasi amaciyla iilkemizde yapilacak olan calismalara katki
saglamasi 6ngoriilmektedir. Ozellikle Schrier (2015), oyunlarin bilgi toplama, akil yiiriitme ve
empati gibi oyun tasarimina gomiilii belirli degerleri, etik diisiinme becerilerini gelistirmek
icin kullanmaya gegisi savunmaktadir. Her ne kadar bu yeterince arastirilmamig alanin ana
zorluklart arasinda igerik tireticilerinin ekonomik kaygilarla kisilerin iyi olus hallerini, etigi ve
insani degerleri ikinci plana itmeleri s6z konusu olsa da (Earp vd, 2018) arastirmanin,
oyunlastirma yoluyla tiiketicilerin ¢evre yanlis1 davranis farkindaligini arttirmak adina katki
saglamas1 amaclanmaktadir. Ayrica belirli bir teknolojinin bir kisi tarafindan kullanilma
biciminin sorumlulugunun en azindan belirli bir kismi tasarimciya aittir. Miihendislerin,
kullanicilarin eylemlerini agikca etkileme giiclerinin yaninda insani degerleri de géz oniinde
bulundurduklar1 yeni bir teknolojik anlayisi hesaba katmalar1 gerekmektedir (Verbeek, 2006).
Bu arastirmanin da bu siirecin olusturulmasina katki saglamasi umulmaktadir. EK olarak
psikiyatr, psikolog, ebeveynler ve igerik {ireticisi konumundaki insanlarin bu {i¢ degisken
arasindaki baglanti hakkinda bakis agis1 kazanmalari, herhangi bir olumsuzlukta risk algisi

slirecinin hizlandirilip, 6nlem alinmasina katki saglayacagi beklenmektedir.
1.4. Temel Varsayimlar

1. Arastirmaya katilan iiniversite dgrencileri uygulanan Internet Oyun Oynama Bozuklugu-
Kisa Formu, Yetiskinler i¢in Psikolojik Dayamklilik ve Siber Insani Degerler &lgme

araglarina samimi yanitlar vermislerdir.



1.5. Arastirmanin Simirhliklar:

1. Arastirmanin orneklemi, Tiirkiye'de ¢esitli tiniversitelerde egitim goren 813 lisans

ogrencisi ile sinirhidir.
2. Mevcut calisma 2019-2020 egitim-6gretim yil1 ile sinirlidir.

3. Arastirma, veri toplama araglarindan Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi-Kisa
Formu, Siber Insani Degerler Olgegi ve Yetiskinler i¢in Psikolojik Dayaniklilik Olcegi

ile elde edilen bilgilerle sinirlidir.
1.6.Tanimlar

Psikolojik Dayaniklilik: Diizeyi kisiden kisiye degisiklik gosteren, bireylerin karsilasmis
olduklar1 yogun stres karsisinda, psikolojik, sosyolojik ve biyolojik koruyucu mekanizmalarla
islevsellikleri bozulmadan, en az zararla, olayla bas edebilme siireci olarak tanimlanmaktadir
(Ozbay and Charney 2008:2).

Siber Insani Degerler: Siber ortamda karsilasmis oldugumuz durumlar karsisinda kendimizi,
olay1 ve diger insanlari degerlendirmemizi saglayip se¢imlerimizi etkileyen, neyin dogru,
yanlis veya onemli oldugu hakkinda acik, ortiikk ve zamanla degisiklik gosterebilen diisiiniis

ve davranis sekilleridir(Kiliger vd, 2017).

Cevrimi¢i Oyun Oynama Bozuklugu: 12 ay boyunca, oyun oynayan kisilerin ¢evrimi¢i oyun
oynama aktivitesindeki kontroliinii kaybetmesi, oyun oynamanin diger giinliik islere ve yasam
alanlarina ayrilan siirenin 6niine gegmesi gerekmektedir. Bireylerin ailesel, sosyal ve mesleki
onemli isleyis alanlarinda olumsuzluklara sebebiyet vermesine ragmen, oyun oynamanin
devam etmesi ile kendisini gosteren bozukluktur. Belirtilerin asir1 olmasi halinde 12 aydan

daha kisa siire de oyun bagimlilig1 tanisi igin yeterli sayilabilmektedir (WHO, 2018).



IKiNCi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

2.1 Psikolojik Dayamiklihk Kavrami ve Tanimlamalar

Gegmisten gliniimiize hem teorik hem de pratik alanda psikolojik dayaniklilik
kavraminin tanimi ve Olglilmesi adina ¢aligmalar yapilmaktadir (Giiven, 2019). Psikolojik
dayaniklilik Latince kokenli olup, "resilio” kelimesinden tiiretilmekle beraber, esnek olma
anlami tasimaktadir (Dogan, 2015: 95). Ulusal kaynaklar incelendiginde "psychological
resilience” kelimesi, "Yilmazlik", "Direnglilik", "Saglamlik", "Toparlanma", "Dayaniklilik" ve
"Gugliilik" olarak adlandirilmistir. En iyi tanimi bulmak amaciyla psikiyatri ve psikoloji
alanindan toplam 23 akademisyene internet yoluyla anket diizenlenmis ve "Psikolojik
Dayaniklilik" kavrami tizerinde fikir birligi saglanmistir (Kavi ve Karakale, 2018: 60).
Psikolojik dayaniklilik kavrami sadece psikoloji biliminin sinirlar igerisinde yer almamus,
cevre ve ingaat mithendisligi gibi alanlarda da maddelerin orijinal pozisyonlarina donme
kapasitesini tanimlamak i¢in kullanilmistir (Gay and Sinha, 2014). Friborg ve arkadaslari
(2005) psikolojik dayaniklilik kavraminin ¢alisilmasinin iki 6nemli sebebi oldugunu
belirtmistir. Bunlardan ilki hastalarda zihinsel sagligin siirdiiriilmesinde etkisi olan faktorleri
deneysel olarak kanitlamaktir. Diger sebebi ise stres ve olumsuz etkileri tahmin edip, ise

alimlarda zorlu durumlar1 yonetebilecek kisilerin secilmesini saglamaktir.

Giinliik yasantimizda hepimiz zaman zaman dogal afetler, sevilen insanlarin kaybu,
hayati tehdit eden hastaliklar, issizlik gibi stresli durumlarla karsilagiriz. Bazilarimiz bu gibi
durumlarda daha hizli sekilde toparlanip eski yasantisina donerken, bazilarimizda toparlanma
slireci uzamakta, zaman zaman depresyon ve kaygi gozlenebilmektedir (Dogan, 2015: 93).
Psikolojik dayaniklilik, yasanan gevresel tehlikeler sonucu, kisilerin bu tehlikelere karst
vermis olduklart yanitlari gdzden gegirip, degistirebilmesi olarak tanimlanmigtir
(Rutter,1987:316). Kobasa(1979) psikolojik dayaniklilik kavramini, yasanilan olumsuz
olaylar karsisinda kisilerin toparlanma kabiliyeti olarak tanimlamistir. Bir diger tanima gore
psikolojik dayaniklilik, herhangi bir tehdit durumunda yeterliligin devam etmesi, problemden
kurtulma ve yiiksek risk tasiyan durumlara ragmen iyi sonuglarin elde edilmesi olarak
tanimlanmistir (Masten vd, 1990:426). Diger arastirmacilar ise psikolojik dayanikliligs,
kisinin biligsel, davranigsal ve duygusal olarak degisme giicii olarak tanimlamistir

(Robitschek and Kashubeck, 1999). Bir diger arastirmaci ise bireysel dayanikliliktan ziyade



aile dayaniklilig1 iizerine odaklanmis; sikintiyr anlamlandirabilmek, pozitif tutum, degerler,
inang, esneklik, isbirligi, sosyal ve ekonomik kaynaklar, iletisimin agik olmasi, duygularin
ifadesinde acik olabilmek ve isbirlik¢i problem ¢dzme gibi temel siireclerin ailesel psikolojik
dayaniklilikta rol oynadigimmi belirtmistir (Walsh, 2003). Bu tanimlara ek olarak Kotze ve
Niemann (2013) dayanikliligi, i¢ ve dis koruyucu faktorler yardimi ile bireylerin travma

karsisinda iyi uyum saglayabilmesi olarak tanimlamistir.
2.2. Uluslararasi i1k Cahsmalar

Yukarida tanimint yaptigimiz psikolojik dayamiklilik kavrami ozellikle II. Diinya
Savas1(1939-1945) sonrasinda ¢ocuklarin igerisinde bulunduklari kotii durum ve yikimin
etkisiyle arastirmacilar tarafindan ¢alisilmaya baslanmistir. Savas sonras1 milyonlarca ¢ocuk
yetim kalmis, yaralanmis ve Olmiistiir. Savasin bitiminden kisa siire sonra UNICEEF,
Avrupa'ya yardimda bulunmus, icerisinde Anna Freud'unda bulundugu farkli disiplinden
birgok uzman destek vermek adina ¢ocuklarla bulusmustur (Ungar, 2005). Savas ¢ocuklari
etkiledigi gibi psikolojik dayanikliligin deneysel olarak incelenmesinde oncii olacak ii¢ ismi
de etkilemistir. Bunlardan ilki Bulge Savasi'ni birinci elden gbézlemlemis, Avrupa'da gorev
yapmakta olan gen¢ Amerikan asker Norman Garmezy, bir digeri yikimdan kurtulup,
uluslararas1 yardim destegini tecriibe eden genglerden Emmy Werner ve son olarak
Amerika'ya giivenlik igin tahliye edilmis Ingiliz ¢ocuk Michael Rutter olmustur. Kavramin
deneysel olarak incelenmesi i¢in yapilan arastirmalar ise 1980'li yillarda psikopatoloji ve

gelisimsel psikoloji alanlar1 basta olmak tizere hiz kazanmistir (Galli and Gonzalez, 2014:3).

Psikolojik dayaniklilik alaninda yapilan c¢alismalar ilk olarak sizofreni hastasi olan
annelerin ¢ocuklart ile 60 ve 70'li yillar arasinda Garmezy tarafindan gergeklestirilmistir.
Arastirma, hem genetik hem de ¢evresel birtakim riskli durumlara ragmen, incelenen grupta
basarili is hayati, 1yi akran iligkileri ve yiiksek akademik basar1 gosteren bir¢ok kisi oldugunu
gostermistir (Luthar, Lyman and Crossman, 2014:125). Il. Diinya Savasi disinda,
Avustralya'da 1983 yilinda yasanmis olan orman yangmi da psikolojik dayamklilik
kavraminin arastirilmasi adina kayda deger bilgiler saglamistir. Arastirmanin deney grubunu
806 ¢ocuk, kontrol grubunu 725 ¢ocuk olusturmaktadir. Yanginin ¢ocuklar {izerindeki kisa ve
uzun vadeli etkilerine odaklanilmis, hayati tehdit eden olaylar yasandigi zamanlarda bakim
veren kisinin desteginin psikolojik dayaniklilik i¢in &nemli koruyucu faktorlerden birisi

oldugu belirlenmistir (McFarlane and VVan Hooff, 2009).



Psikolojik dayaniklilik alaninda yapilan ilk c¢alismalardan bir digeri ise Werner ve
Smith tarafindan yapilmistir. Aragtirmada Hawaii'de dogan: yoksulluk, stres, bosanma,
ebeveynlerin alkol kullanimi ve zihinsel problemler gibi risk faktorlerine maruz kalan toplam
698 cocugun gelisimsel incelemesi yapilmistir. On sekiz yasina gelindiginde birgok ¢ocukta
tutuklanma, davranigsal ve zihinsel problemler ortak bulunurken, {i¢ ¢ocuktan biri ise hayatina
basarili sekilde devam etmistir. iki grubun karsilastirilmasi sonucu, koruyucu faktdr olarak;
insanlara kars1 duyarlilik, iyi huylu olma, otokontrol, yiiksek iletisim becerisi ve problem
¢ozme becerileri gibi degiskenler bulunmustur (Werner, 1995: 82). Hatta baz1 durumlarda
stres verici durumlarin kisilerin psikolojik dayanikliligini arttirmasina olanak saglayan

firsatlar sundugu belirtilmistir (Luthans and Youssef, 2007).

Bir diger 6nemli ¢alisma ise Rutter tarafindan 1987 yilinda yapilmis, alanda en fazla
atif alan caligmalardan olmustur. Psikolojik dayaniklilik hakkinda yapilan ilk c¢aligmalar
derlenmis, kilit konular tarif edilmis ve dayaniklilik dinamik bir siire¢ olarak tanimlanmistir
(Rutter, 2012). Yukarida bahsedilen ¢alismalarda goriildiigii tizere psikolojik dayaniklilik
alaninda yapilan ilk ¢aligmalar genellikle ¢ocuklar iizerine yogunlagsmakla beraber benlik
saygist ve Ozerk olma gibi bireysel 6zelliklere odaklanmistir. Ayrica dayaniklilik kavraminin
arastirildigr ilk yillarda, dayanikli bireyler "yenilmez", "yaralanmaz" veya "sert" seklinde
tanimlanmistir (Masten and Gewirtz, 2006). Yapilan ¢alismalarla birlikte bu nitelikler yerini
"dayaniklilik" kavramina birakmis ve arastirmalar bu isim {izerinden ilerlemistir. Oncii
calismalar1 takiben yapilan arastirmalardaki bir diger farklilik ise psikolojik dayaniklilig
etkileyen olumsuz kosullarin ¢evresel faktorleri de igine almasi olmus, kronik hastaliklar,
kotii davranilma, kentsel yoksulluk, sosyoekonomik dezavantajlar, siddet ve ebeveynlerde
goriilen patolojiler olmak tizere ¢esitlilik artmistir (Luthar, Cicchetti, and Becker, 2000).
Literatiir incelendiginde 6zellikle psikoloji alaninda yapilan ilk ¢aligsmalar, bireylerde olumsuz
Ozelliklere odaklanmakta ve ¢Ozliim aramaktadir. Affedicilik, mutlu olma, olumlu
diisiinebilme, umutlu olma gibi 6zellikle pozitif psikolojinin alanina giren konular ise 2000'li
yillardan sonra islenmeye baslanmistir. Dolayisiyla kisilerin gii¢lii taraflarina odaklanan,
mutluluk halinin devam etmesi i¢in gerekli kosullar1 arastiran pozitif psikoloji iginde

psikolojik dayaniklilik 6nemli ¢alisma alanlarindan bir tanesi olmustur (Seligman, 2002).

Alanyazin incelendiginde, arastirmacilar arasinda psikolojik dayaniklilikla alakali bazi
goriis farkliliklarina rastlanmistir. Her arastirmaci dayanikliligi kendi bakis agisina gore

yorumlamistir. Bu farkliliklardan ilki dayanikliligin bir siire¢ olmasi veya sonug¢ olmasi, bir
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digeri dogustan gelen karakter 6zelligi veya sonradan kazanilan bir 6zellik olmasi iizerine
yapilan arastirmalar olmustur (Ikizer, 2014). Ornegin Rutter (1987) psikolojik dayamklilig
sonug olarak gormekten ziyade dinamik bir siire¢ olarak tanimlamistir. Gelisim sistemleri
teorisine gore de psikolojik dayaniklilik tek bir kisilik 6zelligi degil, ¢evre, toplum ve kisisel
Ozellikler gibi birden fazla faktoriin etkisinde gelismektedir. Masten'e (2014) gore
dayaniklilik terimi kisilik 6zelligini belirtmesine ragmen, siire¢ odakli bir kavramdir. Psikoloji
literatiirtine bakildiginda psikolojik dayaniklilik kavraminin yapilan ilk ¢alismalarda ego-
dayanikliligi olarak da adlandirildigi gorilmistiir. Ego-dayanikliligi, yasanilan olumsuz
durumlar karsisinda giliglii durabilme olgunlugu olarak tanimlanmistir. Yiksek ego-
dayanikliligi olan bireyler diisiik olanlara gore ¢evresel durumlar karsisinda kontrol
seviyelerini hizlica yukar1 ve asagi uyarlayabilmekte dolayisiyla yiiksek 6zgiivenle beraber
genel psikolojik uyumlar1 daha yiiksek olmaktadir (Block and Kreman, 1996). Diger bir konu
ise, dayanikliligin dogustan gelen bir 6zellik mi yoksa edinilmis bir yetkinlik mi oldugu ile
ilgili olmustur. Arastirmacilar, psikososyal bagisiklik konusundaki ilk fikrin, bircok geng
insanin zorluklara kars1 savunmasiz goriindiigiinii ve bu zorlu kosullara ragmen basaril
sekilde adapte olabilecegini gosteren calismalardan ortaya ciktigini belirtmistir. Ancak
sonraki arastirmalarda, bu kisilerin olumsuzluklarin {istesinden gelme derecesinin ger¢ekten
siirli oldugu, ayrica belirli bir durumla basarili bir sekilde basa ¢ikan genglerin, baska
baglamlarda benzer sekilde basar1 gosteremedigi belirtilmistir (Harvey ve Delfabbro, 2004).
Esneklik literatiirde travma sonrasi bir yoriinge tizerinden de kavramsallagtirilmigtir. Watson
ve Neria (2013) esnekligin fonksiyonel bir kavram olup, sabit bir nitelik tasimadigini; stres
etkisinin siddetine, ¢evresindeki kiiltiirel kosullara ve riske cevaben bireysel degisikliklere
bagli oldugunu belirtmislerdir. Bir olaya yanit olarak esneklik gosteren bir kisi, sikinti
karsisinda diger zamanlarda esnek olmayabilir. Rutter(1987) ayrica esnekligi Onemli
sikintilarin ardindan ortaya cikan, bireysel degisikliklerin yasandigi etkilesimli bir siire¢
olarak tanimlamistir. Bu nedenle, bu siirecin daha iyi anlasilmasi, bireylerde esnekligi
saglamak i¢in 6nemli olacaktir. Yukarida bahsedilen psikolojik dayaniklilik alaninda yapilan
oncili caligmalar, her ne kadar bazi arastirmacilar bahsetmis olsa da, dayaniklilik kavramini
etkileyen kiiltiirel temelli koruyucu faktorlerden ve farkliliklardan bahsetmeyip, terimi

biitiiniiyle ele alamamalar1 sebebi ile elestirilmistir (Masten, 2014).
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2.3. Giincel Calismalar

Yapilan ilk bilimsel arastirmalar sonrasinda psikolojik dayaniklilik hakkinda yapilan
calismalar genislemis, kiiresel ve c¢ok disiplinli hale gelerek olgunlagsmistir. Genlerin ve
epigenetik degisikliklerin 6l¢iilmesindeki ilerlemeler, esnekligin biyolojisi hakkinda arastirma
yapmayi hizlandirmistir (Hughez, 2012). Modeller, yontemler ve bulgular farkli ve dinamik
hale gelip, c¢ok sayida analiz iceren aragtirmalar artmistir. Uluslararast ve ¢ok kiiltiirlii
aragtirmalar ¢ogaldikga, esneklige dair kiiresel bakis agilari ortaya ¢ikmistir. Bu ilerlemeler de
dayanikliligin incelenmesini kolaylastiran yontem ve teorilerin gelistirilmesini tesvik etmistir.

Bu cesitlilikle beraber 6rneklemde de farklilagmalar olmustur (Ungar ve dig., 2007).

Ulkemizde yapilan arastirmalardan bir tanesinde psikolojik dayaniklilik ve iyi olma
lizerinde iyimserligin rolii arastirilmigtir. Orneklem, Ankara Ili Diskapt Yildirrm Beyazit
Egitim ve Arastirma Hastanesi'ndeki 515 hastane c¢alisanindan olusturmaktadir. Anket
uygulanarak elde edilen verilerin yol analizi sonucunda iyimserligin araci rolii ile beraber,
dayanikliligin kisilerdeki iyi olma halini pozitif sekilde etkiledigi bulunmustur (Karacaoglu ve
Koktas, 2016).

Iligkisel tarama modelinin kullanildigi diger bir calismada ise Kastamonu
Universitesindeki 94 o6gretim elemaninin psikolojik dayanikliligi ile yasam doyumu
arasindaki iliski incelenmistir. Connor-Davidson Psikolojik Dayaniklilik Olgegi ve Yasam
Doyumu Olgegi ile elde edilen veriler 1s1ginda, psikolojik dayaniklilik seviyelerinin cinsiyet,
yas, hizmet yil1 ve medeni durum gibi degiskenlere gore farklilasmadigi, diger yandan yasam
doyumu ile orta diizeyde pozitif iliskili oldugu sonucu elde edilmistir (Timlii ve Recepoglu,
2013).

Bir baska ¢alismada bilissel-davranis¢i temelli grupla psikolojik danigma programinin,
mizah duygusu ve psikolojik dayaniklilik diizeyleri {izerine etkisi incelenmistir. Arastirma
yontemi olarak on test-son test kontrol gruplu gergek deneysel desen kullanilarak, sekiz
kontrol grubunda, sekiz deney grubunda olmak {izere toplamda 16 ergen ile calisilmistir.
Denekler 14 yasinda olup smav kaygisinin yasandigi donem igerisindedir. Veri toplama,
Ergen Psikolojik Dayaniklilik Olgegi ve Ergenlikte Mizah Olgegi ile gerceklestirilmistir.
Yapilan analiz sonucunda biligsel davraniggr temelli grupla danisma uygulanmasinin,
ergenlerin mizah duygusu ve dayaniklilik diizeyini arttirdigi sonucuna varilmistir (Koca ve

Erden, 2018). Bu ¢alismalardaki dérneklemler haricinde, infaz koruma memurlar1 (Polatgi, Irk,
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Giltekin ve Sobaci, 2017), hemsireler (Cam ve Biiyiikbayram, 2017), kadin si§inma evinde
yasayan siddet gormiis kadinlar, kanser hastalari, anasinifi 6gretmenleri ve dis sagligi merkezi

calisanlar1 (Ernas, 2017) arastirmalarin 6rneklemlerinden bazilaridir.
2.4. Universite Ogrencileri ve Psikolojik Dayamkliik

Psikolojik dayaniklilik ile ¢alisilan 6rneklemlerden bir tanesi de tiniversite 6grencileri
olmustur. Universite dénemi bagimsizligin artt1ig1, "Ben kimim?" sorusuna cevap arandig,
kiside stres ve kaygi yaratabilen kosullarin var oldugu bir donem olarak tanimlanmistir
(Ozgiiven, 1992). Bu dénem hem cevreden destek alinan hem de zorluklarin oldugu siiregleri
icermesine ragmen, bu ikisi arasinda denge saglandiginda kisileri yetiskinlige hazirlayan
onemli bir sinav dénemi gibidir (Krisker and Shechtman, 2016). Ozellikle aile ile yasanilan
evden ayrilip farkli sehirde egitim hayatina baslayan genclerin, kisilerarasi iliskiler, ekonomik
planlama, akademik basari gibi var olan biitiin bireysel sorumluluklart tek bagina
iistlenebilmesi beklenmektedir (Ozkan ve Yilmaz, 2010). Zaman zaman bu sorumluluklardan
birkaginin birlesip, kisiyi zorlayabilecek sorunlar yarattigi bilinmektedir (Rickwood, Deane,
Wilson and Ciarrochi, 2005). Bu sorunlarin en sik gozlenenlerine 6rnek olarak: 6grenme
problemleri, meslek se¢imi sorunlari, gelecek kaygisi, ekonomik sikintilar, aile iiyeleri ile
alakali problemler, arkadas iligkisi sorunlari, romantik iligki sorunlari, ayrimcilik, madde ve

sigara kullanim sorunlari verilebilir (Topkaya ve Meydan, 2013).

Ulkemizde son on yilda yapilan arastirmalarda iiniversite dgrencilerinin psikolojik
dayaniklilik diizeyleri ile c¢esitli degiskenler calisilmistir. 2018 yilinda, Cukurova
Universitesi'nde egitim goren 405 {iniversite dgrencisi ile yapilan ¢alismada, Pearson moment
carpim korelasyon analizi sonucunda psikolojik dayaniklilik ile yasam doyumu ve 6z anlayis

arasinda pozitif yonde iliski bulunmustur (Alibekiroglu, Akbas, Ates ve Kirdok, 2018).

2017 yilindaki diger bir arastirmada ise, Erzincan Universitesi'ndeki 551 iiniversite
ogrencisi ile psikolojik dayaniklilik ve deger yonelimleri arasindaki iliski incelenmistir.
Yapilan ¢oklu regresyon ve kismi korelasyon analizi sonucunda 6grencilerdeki evrenselcilik-
hosgorii, basari, giic kaynaklar, evrenselcilik-doga, 6z yonelim-diisiince, glivenlik-toplumsal
ve uyarilma degerlerinin, dayanikliligin anlamli birer yordayicilar1 oldugu sonucuna

varilmigtir (Agirkan ve Kagan, 2017).
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Diger bir ¢alismada ise Diizce Universitesinde okuyan 221 iiniversite dgrencisi ile
benlik degerlendirmesi, psikolojik dayaniklilik ve basa ¢ikma stratejileri arasindaki iligki
regresyon analizi ile incelenmistir. Arastirmadan elde edilen verilere gore benlik
degerlendirmesi ve basa ¢ikma stratejileri degiskenlerinin psikolojik dayaniklilik diizeyini

yordadig1 goriilmiistiir (Ozer, 2016).

Yine coklu regresyon analizi ile {iniversite 6grencilerinde dayaniklilik ile birlikte
duygusal zeka arasindaki iliski 766 tiniversite 6grencisinin katilimi ile incelenmistir. Analiz
sonucu duygusal zekanin alt boyutlarindan olan sosyallik, duygusallik, iyi olus ve 0z
kontroliin psikolojik dayaniklilik iizerinde 6nemli yordayicilar olduklari sonucuna varilmistir

(Ozer ve Deniz, 2014).

Bu arastirmalar haricinde tiniversite 6grencilerinde psikolojik dayaniklilik diizeyi ile
kendini suglama, benlik algis1 ile negatif iliski, stresle bas etme, biligsel ¢arpitma ile pozitif
anlamli iligki (Gtiven, 2019), ¢okkiin, sinirli olma gibi miza¢ 6zellikleri, otoriter-koruyucu
ebeveyn tutumlari, duygusal istismar gibi ¢ocukluk travmalari ile negatif yonde anlamli iliski
(Aslan, 2018), aile ile yasama, orta diizeyde internet kullanimi, gelecege kars1 umutlu olma
ile pozitif iliski (Igel ve Ozkan, 2018), issizlik kaygisi ile arasinda negatif anlamli iliski
(Tasgin vd, 2017), 6znel dindarlik diizeyi, dini yonelim, tanr1 algisi ile pozitif iligski (Erdogan,
2015), kendine ve diger kisilere yonelik affedicilik ve durumsal affedicilik ile arasinda pozitif
yonde anlaml iliski (Capan ve Aricioglu, 2014), empati ile arasinda negatif yonde iligki
(Mizrake1, 2011), yalmzlik degiskeni ile arasinda ise negatif yonde anlamli iligki oldugu
sonucuna varimustir (Giiloglu ve Kararrmak, 2010). Universite dgrencilerinin yasadiklar:
sikintili durumlar karsisinda bas etme yontemlerinin cesitlilik ve hizinin artmasindaki en
onemli etkenlerden bir tanesi de psikolojik dayaniklilik oldugu i¢in, yapilan arastirmalar

onem arz etmektedir (Gilingdrmiis, Okanli ve Kocabeyoglu, 2015).
2.5. Psikolojik Dayamikhihig1 Etkileyen Faktorler

Arastirmacilar tarafindan, psikolojik dayaniklilik kavramini daha iyi degerlendirmek
ve anlamak igin bireyin karsilastigi stresli durumlarda psikolojik ve fiziksel olarak
etkilenmeden yasamini siirdlirmesini saglayan kisisel, sosyal ve c¢evresel birtakim koruyucu
faktorler tanimlanmistir. Bu faktorler, yine arastirmacilar tarafindan tanimlanan risk
faktorlerinin aksine olumlu sonuglar ile beraber bireyin psikolojik dayaniklilik diizeyini
arttirmaktadir (Rutter, 2006).
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2.5.1. Koruyucu Faktorler

Koruyucu faktorler karsilagilan riskli  durumlarin  olugsmasini  engelleyen,
karsilasildiginda ise stres yaratan durumlarin etkisini azaltip, kisilerin iyi olus halini
siirdiirmesini saglayan faktorler olarak tanimlanmistir. Kisilerin sikintili durumlar karsisinda
umutlu ve hirsli olmasini saglayan bu degiskenler i¢sel ve digsal faktorler olmak iizere iki ana

baglik altinda incelenmistir (Aydin ve Egemberdiyeva, 2018).
I¢sel koruyucu faktorler:

» Yiiksek zeka seviyesi,

= Bilingli olma,

* Yardim isteyebilme becerisi,

= Atilganlik,

» [leriye déniik amaglarmn varlig,
= Sorumluluk bilinci,

= (COzlim odakli olma,

* Mizah anlayisi,

» Yiiksek duyarlilik seviyesi,

= Maneviyat,

= Yiiksek 0z saygi,

= Disadoniik olma,

= Bagimsizlik,

» Jyimser olma,

»  Uretkenlik (Cakar vd, 2014:24).

Disgsal koruyucu faktorler:

= lgili ve egitim seviyesi yiiksek ebeveynlerin varlig,

= Aile i¢cinde gorev dagilimu,

= Aile ile olumlu iletisim,

= Diizenli ev ortamui,

= Aile iiyelerinin gercekei beklentilere sahip olmasi,

= Spor veya sanatsal alandaki etkinliklere kolay ulasilabilirlik,

= Tutarl arkadaslik iliskileri,
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» Icinde bulunulan topluma kars1 giiven duyma (Ergiin, 2016: 17).
2.5.2. Risk Faktorleri

Risk faktorleri kisileri psikolojik, biyolojik ve sosyal olarak sikintiya sokup
gelisimi engelleyen, psikolojik dayaniklilik diizeyini azaltma potansiyeline sahip
negatif kisisel, ailesel veya c¢evresel sartlardir. Risk faktorleri de koruyucu faktorlerde

oldugu gibi i¢sel ve digsal olarak simiflandirilmistir (Karairmak, 2006).
Icsel risk faktorleri:

= Dikkat eksikligi,

= Diistik zeka diizeyi,

= Gelisimsel gerilik,

»  Ozgiiven eksikligi,

= Kronik hastalik,

= Erken dogum,

= Kaygili ve ofkeli kisilik yapist,

* Diisiik bas etme becerileri (Gizir, 2007:116).

Dassal risk faktorleri:

*  Gdg,

»  ssizlik,

= Dogal afetler,

= Ailede siddet, ihmal ve istismar,

= Ebeveynlerin bosanmis olmasi,

= Kotii arkadas iliskileri,

= Sosyoekonomik diizeyin diisiik olmasi,
= Aile iiyelerinde patolojik rahatsizliklarin olmasi,
= Ebeveynlerde diisiik egitim diizeyi,

= Genetik hastaliklar,

*  Ornek rol model olmamasi,

= Savas,

= Ebeveynlerin tutarsiz ve kati kurallar1 (Tiimlii ve Recepoglu, 2013).
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2.5.3. Olumlu Sonuglar

Olumlu sonuglar kisilerin maruz kaldigi olumsuz durumlar karsisinda,
koruyucu faktorler sayesinde psikolojik dayaniklilik siireci sonrasi ortaya c¢ikan

sonugclardir.

=  Mutluluk hali olusmasi,

= Psikopatolojik belirtilerin azalmasi,

=  Arkadaslik iligkilerinin iyilesmesi,

= Akademik basarida artis,

= Hobilerin artmasi,

= Sosyal yardim etkinlikleri katiliminda artis,
* Yasam doyumunda artma,

= Kaurallara uyan davraniglarin artist,

* Duygusal sikintilarda azalma (Soysal, 2016).
2.6. Psikolojik Dayaniklihk Alaninda Yapilmis Olcekler

Insanlarin karsilasmis olduklar1 olumsuz kosullar karsisinda esnek ve giiclii olup, olay
oncesi durumuna hizla gegebilmesi iizerine sorulan sorular, arastirmacilart kavramin objektif
ve standardize Olciilebilmesi amaciyla dlgek gelistirmeye yonlendirmistir. Alanda yapilan ilk
Olcek yetigkinlerdeki dayanikliligt 6lgmek amaciyla 1989 yilinda Bartone tarafindan
"Dispositional Resilience Scale" adiyla yapilmistir (Ikizer, 2014: 34). Yine ilk ¢alismalardan
olan "Psikolojik Dayamklilik Olgegi", 2 faktorlii ve 25 maddeli olup Wagnild and Young
tarafindan 1993 yilinda gelistirilmistir. Gelistirilen 6l¢ek ile varolussal yalnizlik, sakin olma,
anlamlilik, 6zgiiven ve sabir alt boyutlari dlgiilmek istenmektedir. Olgek farkli drneklemlere
uygulanmis, ancak degisik kiiltlirler i¢in daha fazla pilot ¢alismaya gereksinim duyulmustur
(Wagnild and Young, 1993). 14 maddelik "Ego-Dayaniklilik Olgegi" ise Block ve Kremen
(1996) tarafindan olugturulmustur. 2002 yilinda ise 98 {iniversite 6grencisinin katilimi ile dort
faktor, 16 maddeli Baruth Koruyucu Faktorler Envanteri Baruth ve Carroll tarafindan
gelistirilmistir. Sorularin cevaplandirilmasinda 5'li likert tipi 6l¢ek kullanilmistir. 2003 yilina
gelindiginde ise bes faktorlii 37 maddelik "Yetiskinler i¢in Psikolojik Dayaniklilik Olgegi"
gelistirilmis (Friborg vd, 2005), ayn1 yil bes faktorli 25 maddelik Connor-Davidson
Psikolojik Dayaniklilik Olcegi de gelistirilmistir. Olcegin gegerlilik ¢alismasi i¢in 827

katilimer ile alt: grup olusturulmustur. Olgek ile mizah duygusu, iyimserlik, sabir, 6z-yeterlik
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ve inang gibi degiskenler Olciilmiistiir. Sorularin cevaplandirilmast 5'li likert tipi 6lgek ile
saglanmaktadir. Sonraki yil, Sinclair and Wallston dort maddeli "Kisa Psikolojik Dayaniklilik
Bas Etme Olgegi'ni" gelistirmistir (Osborne and Bolton, 2013). 2007 yilinda ise Visser
"Yetiskin Psikolojik Dayaniklilik Olgegi'ni" gelistirmistir. Dokuz faktdrden olusmaktadir.
2008 yilinda ise alti maddeli "Kisa Psikolojik Dayaniklilik Olgegi" gelistirilmistir. Diger
Ol¢eklerden farkli olarak dayaniklilik diizeyini 6lgmekten ziyade, kisilerin yeniden iyilesme,
uyum, kendini toparlama gibi 6zelliklerini 6lgmeyi amaglamaktadir (Dogan, 2015). Yine ayni
yil gelistirilen bir diger bilgi toplama araci ise "Devereux Yetiskin Dayaniklilik Anketi"
olmustur. 2010 yilinda ise "Travma Dayaniklilik Olgegi" adiyla Madsen and Abell 6lgek
gelistirmistir (Ikizer, 2014: 34). Bir yil sonrasinda ise, Friborg ve meslektaslar: tarafindan
gelistirilen Ol¢egin Tiirkgeye uyarlanmasi Nejat Basim ve Fatih Cetin (2011) tarafindan

yapilmis ve arastirmada kullanilan 6l¢eklerden biri olmustur.
2.7. Cevrimici Oyunlar

Cevrimi¢i oyunlar kisilerin diger oyuncularla etkilesim icinde bilgisayar, xbox,
playstation, akilli telefon, tablet veya televizyon ekrani gibi kullanici ara yiizii ile internet
agina baglanarak oynanan yazilimlar olarak tanimlanmaktadir (Ayhan ve Koselioren, 2019).
Diinya geneli oyuncu profili istatistikleri incelendiginde erkeklerin %62,0, kadinlarin ise
%38,0'lik orana sahip oldugu belirlenmistir. Oyuncularin %?29,29 yiiksek gelir seviyesine,
%31,31 orta gelir seviyesine %39,39 diisiik gelir seviyesine sahip oldugu bilinmektedir. Yas
aralig1 incelendiginde ise 25-34 yas arasindaki oyuncu sayisinin en c¢ok oldugu, 35-44
arasindaki oyuncu sayisinin ise ikinci sirada yer aldigi soylenebilir (Statista, 2020). Diinya
genelindeki oyuncu sayist toplam niifusun %9,4'lik kismina karsilik gelmektedir. Oyuncular
en ¢ok akilli telefon ile oyun oynarken, telefonlar1 bilgisayarlar, tabletler, Playstation, Xbox,
Mac Bilgisayar ve Nintendo Switch takip etmektedir. Ulkeler bazinda oyuncu sayilari
incelendiginde ise en ¢ok oyuncu 32.526 milyar ile Cin'de bulunmaktadir. ikinci sirada
25,426 milyar oyuncu ile Amerika Birlesik Devletleri, iigiincii sirada ise 14.048 milyar ile
Japonya yerini almistir. Almanya'da 4.430 milyar, Ingiltere'de 4.238 milyar, Giiney Kore'de
4.203 milyar, Fransa'da 2.977 milyar, Ispanya'da 1.918 milyar, Kanada'da 1.968 milyar,
Italya'da 1.881 milyar oyuncu bulunmaktadir (WePC, 2020). Ulkemizde ise giinde en az bir
kez mobil oyun oynayanlarin orant %49 olarak bulunmustur. En ¢ok tercih edilen oyun tiirleri
ise %40 ile giindelik/puzzle ve %78 oraninda tek oyunculu modda oynanan oyunlar olmustur.

Ayrica oyuncularin en ¢ok gece oldugunda (%67) oyun oynadigi belirlenmistir (Gaming in
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Turkey, 2019). Ulkemizde yakin zamanda 6.116 &grenci ile yapilan arastirmanin sonucunda
ise problemli internet kullanimi gosteren 12 ile 18 yas arasindaki gengler incelenmistir.
Arastirmanin bulgularina goére ise dgrencilerin %8,5'inin problemli diizeyde oyun oynadigi
bulunmustur. Arastirmaya katilan 6grencilerin dortte biri ise internete ne zaman girse en az
dort saat oyun oynadiklarini belirtmislerdir (Ding, 2018). 2019 yili diinya geneli en ¢ok

oynanan ¢evrimi¢i oyun siralamasi ise asagidaki gibidir:

1. League of Legends(LOL)

2. Tom Clancy's Rainbow Six: Siege

3. Counter Strike: Global Offensive

4. Call of Duty: Modern Warfare

5. Minecraft

6. Player Unknown's Battlegrounds (PUBG)
7. Apex Legends

8. Overwatch

9. Hearthstone

10. Grand Theft Auto V (Newzoo, 2020).

2.8. Cevrimici Oyun Oynama Motivasyonlari

Cevrimigi oyunlar son yillarda kisilerin oynadig1 bos zaman aktivitelerinin basinda
gelmektedir (ESA, 2019). Cevrimigi oyunlar, oyuncunun kararlarina, hedeflerine, oyuncunun
oyun nesnelerini ve kaynaklarini nasil kullandigina ve digerleriyle isbirligi veya rekabetci
etkilesimlere dayali ¢esitli oyuncu davraniglarina izin veren ayrintili sosyo-teknik davranis
ayarlar1 olarak hizmet eder (Clarke and Duimering, 2006). Oyun oynama, beden, beyin ve
oyun ortamina yayilan yerlesmis bir sosyokiiltiirel aktivite olarak tanimlanabilir (Gee, 2004).
Cevrimi¢i oyun oynamanin nedenlerine bakildiginda stres giderme, gevseme istegi, rekabet
yasama arzusu, sosyal etkilesimi arttirma ve gercek yasamdan zihinsel olarak kagma istegi
gosterilen sebepler arasindadir (Dumrique and Castillo, 2017). Bu sebepler arasinda bireyleri
oyun oynamaya en ¢ok itenin ise rekabet oldugu goézlenmistir (Sherry vd, 2006). Eglenmek
amaciyla oynanmaya baslayan oyunlar, zaman ilerledik¢e bazi oyuncular i¢cin daha ciddiye
almacak bir platform haline gelmeye baslamistir (Unal, 2015). Ozellikle son zamanlarmn
popliler oyunlarinin genel oyun kategorisi olan devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma

oyunlart (MMORPG) kisilerdeki meydan okuma diizeyini de arttirmaktadir ( Rooij, 2011).
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Bu tiir oyunlarda kisilerin bilgi ve becerisi zamanla arttiktan sonra oyuncularin takima katilma
davranig1 gostererek, kendilerini sadece birey olarak degil, ayn1 zamanda eylemlerinin ekibin
diger iiyelerini de etkiledigi takimin bir pargasi olarak gérmeye basladiklar1 gozlenmistir
(Rambusch vd, 2007). Bir diger yapilan arastirmaya gore ise birinci sahis nisanci oyunlarinda
en kararli oyuncularin genellikle profesyonel veya yari profesyonel klanlarin bir pargasi
oldugu, bu oyuncularin klan baglantis1 olmayan oyunculara kiyasla rekabet ve meydan okuma
tizerine daha motive olduklar1 kesfedilmistir (Jansz and Tanis, 2007). Rekabet¢i oyunlarda
daha yiikksek veya daha diisiik yetenekli oyunculara kiyasla oyuncularin yakin seviyeli
olduklart oyuncularla eslesmeleri durumunda daha uzun siire oynamaya cabaladiklar1 da

gozlenen davraniglar arasindadir (Nah vd, 2010).

Cevrimig¢i oyun oynama niyetini tahmin etmede 6nemli olan bir diger unsur ise akis
olarak gozlenmistir. Akis tam odaklanma ve tam katilim hissi ile karakterize edilen zihinsel
bir durumdur (Hsu and Lu, 2004). Ayrica kisi i¢in ¢arpik zaman duygusu ve 6z biling
eksikligini de igerir. Bunlarin haricinde algilanan kontrol, konsantrasyon ve i¢sel keyif diizeyi
de akis i¢in 6nemli bilesenlerdendir (Koufaris, 2002). Cevrimi¢i oyunlar kullanicinin akist
deneyimlemesini saglar. Akis deneyimleri tiim oyun tiirlerinde bulunur (Nacke and Lindley,
2010). Oyuncular iistesinden gelinemeyecek bir kullanim zorlugu ile karsilasirsa, oyunun
akisi, kullanigliligl algilanmayacak ve potansiyel olarak kullanicinin ¢evrimigi oyunu terk
etmesine yol agacaktir. Dolayisiyla akis deneyiminin olusmast ve siirdiiriilmesi gelistirilen
arayiizler ile de desteklenmektedir (Lin and Lu, 2000). Cevrimigi ortamin sagladigi
oyuncularin diger oyunculara kars1 oynamasi da, bilgisayara kars1 oynanan oyunlara kiyasla
kisilerde var olma hissiyatin1 arttirdig1 i¢in akiga katki saglamaktadir. Akis deneyimi eglence
amacli uygulamalarda anahtar rol oynadigi i¢in oyun gelistiricilerinin de kullanicilart akis

igerisinde tutmay1 hedeflemesi gerektigi diisiiniilmektedir (Hsu and Lu, 2004).

Cevrimigi oyun oynama davranisina oyunculart yonlendiren bir diger gii¢lii etken ise
sosyal etkilesim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Son on yilda oyunlar tek oyunculu moddan
oyuncularin ¢esitli sekillerde etkilesime girdigi ¢ok oyunculu moda ge¢mistir (Ross and
Weaver, 2012). Baskalariyla oynamak, oyuncunun tek basina oynadigi bir duruma kiyasla
tamamen yeni bir oyun deneyimine yol agabilmektedir (Lenhart vd, 2008). Ozellikle birlikte
oynamak ve diger oyuncularla iletisim kurmak oyunculara giiglii bir beraberlik duygusu
kazandirmaktadir. Oyuncularin, oyuna arkadaglar1 da dahil oldugunda daha fazla zevk aldig:

belirlenmistir. Ayn1 zamanda oyuncularin oynamis oldugu karakterlerin oyundaki yasam
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stiresi ile oyuna dahil olan arkadas sayisi arasinda da pozitif koreldsyon bulunmustur.
Kisilerin oyun deneyimlerinin iyi veya kotli olmasina bakilmaksizin, arkadaslarla oynamanin
oyun oynamaya devam etmenin istikrarli bir 6ngoriiciisii oldugu savunulmaktadir (Saarinen,
2017). Devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlar ile ilgili 30.000 oyuncunun katildig1 ankette
oyundaki iligkilerin degerinden bahsedilmistir. Erkek oyuncularin %22,9'unun ve kadin
oyuncularin  %32'sinin MMO arkadaslarina daha ©nce oyun disinda sahip olduklar
arkadaslarina soylemedikleri kisisel bilgilerini acikladiklari, biiyiik bir yiizdesinin (%39,4
erkek; %53,3 kadin) kurduklar1 arkadasliklarin oyun dis1 arkadasliklartyla ayni1 veya daha
yakin oldugu gozlenmistir (Yee, 2006).

2.9. Cevrimici Oyunlarin Pozitif Etkileri

Cevrimigi oyunlar yukaridaki istatistiksel verilerden de anlasilacag gibi 6zellikle geng
niifusun eglence araci halini gelmistir. Oyuncu sayisinin milyonlar1 agmasi sonucu
arastirmacilarin oyunlarin kisiler tizerindeki etkilerini arastirmaya baslamalar1 ¢ok sasirtici
degildir (Liu vd, 2013). Yapilan deneysel ve iliskisel calismalar sonucunda cevrimici
oyunlarin, oyuncularin gorsel ve uzamsal gorevleri daha hizli yapmalari i¢in egzersiz gorevini
tistlendigi belirtilmektedir. Bu gorevler hizli gorsel reaksiyon siiresi, artan zihinsel rotasyon
ve gelismis hedef belirleme olarak bulunmustur (Castel vd, 2005). Ozellikle oyuncularin
ekrandaki en kiiciik belirtiyi bile fark edip bunu diisman olarak algilayip hizli sekilde ne
yapacagina karar vererek karsi saldirida bulunmasinin, bu Ozelliklere katkist oldugu
gozlenmistir. Cok oyunculu ve hizli olmanin 6nem tasidigr oyunlarin 10 saat oynanmasinin
bile bu ozellikleri gelistirdigi saptanmistir (Green and Bavelier, 2003). Prososyal video
oyunlart sayesinde ise oyuncularda diger kisilere yardim eden davranislarin ve empati
diizeyinin artarak agresif diigiince, duygu ve davraniglarin azaldig: belirtilmektedir (Sestir and
Bartholow, 2010). Egitici ve eglenceli senaryolarin oyunlara asamali olarak aktarilmasi ile
birlikte yeni egitim firsatlar1 da saglanmis ve "Oyun Tabanli Ogrenme" olarak adlandirilmistir
(Perez vd, 2018). Egitsel oyunlar yoluyla matematik, biyoloji ve dil 6grenme alistirmalart
etkin sekilde yiirtitiilebilmektedir (Rondina and Roble, 2019). Diger yandan is hayatinda da
calisanlara gerekli olan yeteneklerin kazandirilmasi igin oyunlar kullanilmaktadir. Ornegin
askeri video oyunlari, genellikle takim arkadaglarinin temel tatbikatlardan, karmasik
esgidiimlii gorevlere kadar isbirlik¢i gorevleri yerine getirdikleri oyunlardir (Ma vd, 2011).
Simiilasyon oyunu ad1 verilen bu 6zel oyunlar, 6grenme ortaminin gercekligini en iist diizeye

cikarir, boylece hem oyun hem de simiilasyon 6gelerini birlestirerek gercek diinyayr daha
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eksiksiz temsil eder. Bu sekilde, askerlere diisiik maliyetle canli alan egzersizlerini
gerceklestirmek icin yiiksek gilivenilirlikli alternatif sunulmus olmaktadir (Wilson vd, 2008).
Ayrica kisilerin saglikli yasamalarina katki saglamak i¢in de oyunlar kullanilmaktadir.
Diyabet hastalar1 ile yapilan bir arastirmada 6 ay boyunca oyun egzersizi yapan Kkisilerin
hastaliklar1 tizerinde 6z-denetim oranlarinin arttigi gézlenmistir (Prog vd, 2014). Oyun
oynamak i¢in fiziksel aktivitenin gerekli oldugu oyunlar (exergaming) da kisilerin sabit
sekilde oynamas1 zorunlulugunu yikmistir. 1980 yilinda ilk 6rnekleri gelistirilen bu oyunlarin,
kisilerin enerjilerini saglikli sekilde tiikketmelerini sagladigi, kisilerin konsantrasyon ve denge
kabiliyetlerini gelistirdigi bilinmektedir. Bu tiirdeki oyunlar spor salonlarinda, siiriicii
kurslarinda ve rehabilitasyon merkezlerinde kullanilmaktadir (Loos and Kaufman, 2018).
Oyun tiirlerine gore faydali olduklar1 alanlari belirtmek gerekirse: Puzzle oyunlariyla
gevsemenin saglanip kayginin azaldigi, benlik saygisinin arttigit ve olumlu duygulanimin
arttig1 bilinmektedir. Strateji tiiriindeki oyunlar sayesinde kalic1 egitim basarisinin saglandigi,
zekd seviyesi gelisimini destekledigi, yeni davraniglar1 edinmek ic¢in etkili oldugu,
deneyimlenen basarisizligin kisi i¢in motive edici olarak kullanilmasina ortam hazirladigi
dolayisiyla basarisizlik karsisinda esneklik sagladigi bilinmektedir (Quwaider vd, 2019). Rol
yapma tiirtindeki oyunlar ile diismanlik duygulariin azalmasi, liderlik becerilerinde artis ve
sosyal becerilerin daha hizli 6grenilmesi oyunlarin faydali taraflar1 olarak karsimiza
¢cikmaktadir (Scott and Armstrong, 2013). Bu etkilere ek olarak g¢evrimigi ¢ok oyunculu
oyunlart oynayanlarin sanilanin aksine sosyal olarak izole olmadiklari, yabanci dillerinin
gelistigi, Ozellikle strateji oyunlar1 sayesinde problem ¢6zme becerilerinin gelistigi,
ozglivenlerinin arttig1, hafizalarmin gelistigi ve oyunlarin diger kisilerle ortak ve planh

sekilde hareket edilmesine katki sagladig: belirtilmektedir (Granic vd, 2013).
2.10. Cevrimi¢i Oyunlarin Negatif Etkileri

Cevrimigi oyunlarin yukarida bahsedilen pozitif yanlarina ek olarak negatif taraflar1 da
bulunmaktadir. Cogu oyuncu oyun oynamanin olumsuz yonlerini kabul etmeyebilir veya
olumsuzluk kavrami kiiltiirden kiiltiire degisiklik gosteriyor olsa da basta ¢evrimici olmak
lizere bagskalartyla video oyunlart oynamanin kaginilmaz bir yonii olarak karsimiza
cikmaktadir (Kwak vd, 2015). Cevrimi¢i oyunlarda, siber zorbalik, hile ve taciz gibi birgok
olumsuz davranis gozlenmektedir. Bu terimler genellikle birlikte gruplandirilip, toksik
davraniglar olarak adlandirilmaktadirlar. Diger oyunculara saldirgan mesajlar gondermek,

kasith olarak karsi takimin yararina olacak sekilde davranmakta toksik davranislar tanimina
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dahil edilebilmektedir (Hu and Zambetta, 2008). “Call of Duty” oynarken sesli sohbette
bagirmak, “League of Legends” oyununda kiifiir filtresini atlatmanin yaratict yollarini
bulmak, “Overwatch” oynamaya galisirken siirekli sozlii tacize maruz kalmak, ¢ok oyunculu
video oyunlarinda yasanan toksik davranislarin yaygm 6rnekleridir (Smith, 2017). Ozellikle
savas tiiriindeki oyunlarla birlikte oyuncularin siddete kars1 duyarsizlasmasi, iizerine ¢alisilan
konulardan olmustur. Deneysel, iliskisel ve uzunlamasina yapilan ¢aligmalara gore
saldirganlik temasi {izerine yogunlasan oyunlarin kisilerin saldirgan bilis, duygu ve
davraniglarin1 kisa ve uzun vadede arttigi gézlenmistir (Anderson vd, 2010). Kisilerin bu
oyunlar sebebi ile giinliik hayatta karsilastiklar: siddet iceren durumlara kars1 pozitif tutum
takinmalar1 tetiklenmektedir. Bu duruma ek olarak kisilerin gilindelik yasantilarinda
karsilagtiklar fiziksel kavgalara katilim olasiliginin artmasina sebep olabilmektedir (Gentile
vd, 2004). Dogu ve Bat kiiltiirtinden 130,000 katilime1 ile gerceklestirilen en kapsamli meta-
analiz ¢aligmalarindan birine gore hem kadin hem de erkek katilimcilarda agresif temal1 video
oyunlarinin empati ve prososyal davranislarda diisiise sebep oldugu, agresif duygulanim ve
davranigt arttirdigi bulunmustur (Anderson vd, 2010). Bir diger arastirmada ise 101 katilimci
siddet icermeyen ¢evrimi¢i oyun, siddet icermeyen ¢evrimdist oyun, siddet iceren ¢evrimici
oyun ve siddet i¢eren ¢evrimdist oyun olmak iizere dort calisma grubuna boliinmiistiir. Bunu
takiben katilimcilar oyuna karsi tutumlarini degerlendirmek igin anketler doldurmuslardir.
Onceki arastirmay: destekleyen bu ¢alisma, notr bir video oyunu ile karsilastirildiginda siddet
iceren c¢evrimi¢i ve ¢evrimdist video oyunu oynamanin saldirganlik diizeyini 6nemli 6l¢iide
artirdigini ortaya koymustur (Hollingdale and Greitemeyer, 2014). Bu alandaki arastirmalarin
bircogu siddet iceren video oyunlarmin agresif diislinceleri, kizgin duygular, fizyolojik
uyarilmayi, siddete karsi duyarsizlasmayi, agresif davranislart artirdigini, empatik duygular
ve yardim davraniglarini ise azalttigin1 bulmustur (Bushman vd, 2010; Engelhardt vd, 2011;
Hasan vd, 2012;Gentile vd, 2017; Verheijen vd, 2018; Saleem vd, 2018). Bir diger ¢alisma ise
benzer sekilde siddet icerikli oyunlarin agresyonu arttirdigini, ek olarak bu etkinin oyuncunun
sosyal agina yayilarak oyun oynamayan kisilerinde bu kisilerle iletisime girdiginde daha
agresif olduklarint bulmustur (Greitemeyer, 2018). Aragtirmacilar oyun oynama davranisi ile
agresyon arasindaki iliskinin incelenmesinde Genel Saldirganlik Modeli'ni kullanmaktadir.
Modele gore, iki tip girdi degiskeni saldirganlia neden olabilir: kisisel ve durumsal
degiskenler. Kisisel degiskenler cinsiyet, genetik yatkinliklar, kisilik ozellikleri, tutumlar,
inanglar ve degerlerlerden olusmaktadir (Allen vd, 2018). Durumsal degiskenler ise siddet

iceren medya, hos olmayan durumlar gibi saldirganliga neden olabilecek tiim dis faktorleri
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icerir. Kigisel ve durumsal degiskenler birlikte bireylerin agresif bilislerini ve fizyolojik
uyarilmalarint artirir (Yao vd, 2019). Kisilerin degerlendirme ve karar verme siire¢lerini
etkiler ve kisa vadede agresif davranislara yol agar. Ayrica, siddet iceren medyaya tekrar
tekrar maruz kalmanin saldirganlikla iliskili bilgi isleme yapilarinda kronik degisikliklere yol
acarak bireylerin kisiliginde uzun vadeli degisikliklere neden oldugu diisiiniilmektedir (Hasan
vd, 2012).

Diger yandan yaglar1 14-15 arasinda degisiklik gosteren 1004 ergenin katilimi ile
gerceklesen bir diger ¢alismanin bulgularinda ise tersi yonde sonug elde edilmistir. Aileler
son bir ay igerisinde ¢ocuklarmin saldirgan davraniglarini anket yoluyla degerlendirirken,
gencglerde son oyun deneyimleri hakkinda rapor vermistir. Sonug olarak siddet iceren video
oyunlari ile ergenlerin agresif davraniglar1 arasinda iliski bulunamamistir (Przybylski and
Weinstein, 2019). Bir diger ¢aligmada ise 52 erkek katilimer iki gruba ayrilmus, ilk grup siddet
icerikli oyunlar1 son ii¢ ayda haftada on saatten fazla olacak sekilde oynarken, kontrol
grubunda yer alan katilimcilar ise siddet igerikli ¢evrimigi oyunlari oynamamustir.
Fonksiyonel manyetik rezonans goriintiileme (fMRI) kullanarak spontan beyin aktivitesinin
Olciildiigli ¢aligmanin sonucuna gore uzun siire siddet igerikli oyunlara maruz kalmanin
ozellikle yiiriitiicii islevler, ahlaki yargi ve kisa siireli bellek gibi temel beyin bolgelerini
onemli Olgiide etkilemedigini gostermistir (Pan vd, 2018). Benzer bir diger calismada ise 18
deney grubu (siddet igerikli oyun oynayan), 17 kontrol grubunda olmak iizere katilimcilara
resimler gosterilerek, aci verici veya act verici olmayan olarak belirtmeleri istenmistir.
Sonrasinda fMRI verileri kullanilarak, iki grup arasinda baskalarinin ac1 deneyimlerine kars1
empatik olarak farklilasmadiklar1 ve deney grubunda duyarsizlasmanin gozlenmedigi
sonucuna varilmistir (Gao vd, 2017). Siddet iceren medyanin duygusal isleme iizerindeki

etkisinin kisa 6miirlii olabilecegi de 6ne siiriilenler arasinda yer almaktadir (Szycik vd, 2017).

Cevrimigi oyunlarin, oyuncular tarafindan deneyimlenen bir diger olumsuz tarafi ise
cinsel taciz olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Manuel, 2017). Cinsel taciz, miistehcen veya
ayrimct yorumlar yapma, kisileri istemedikleri cinsel eylemlere zorlayan davraniglar olarak
tanimlanmaktadir. Cevrimig¢i video oyunlarindaki cinsel taciz ornekleri arasinda cinsiyetci
sakalar, cinsiyetci hakaretler, tecaviiz sakalar1 ve kadin oyuncularin goriiniimleri hakkinda
yapilan yorumlar bulunmaktadir (Tang vd, 2019). Cinsel taciz, ¢ogunlukla hem ¢evrimdisi
hem de ¢evrimigi baglamlarda 6zellikle kadin oyuncular basta olmak iizere her yastan, her

cinsiyetten oyuncuyu etkilemektedir (Henry and Powell, 2016). Arastirmacilarin 6nceden
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kaydedilmis nétr mesajlar kullanarak diger anonim oyuncularla etkilesime girdigi ¢evrimigi
video oyunlarindaki saha deneyleri, bu oyuncularin sesin cinsiyetine bagl olarak tepki
gosterdigini ortaya koymustur. Sonuglara gore ise oyunda kadin karakterle oynayan oyuncu,
erkek karakter ile oynayan oyuncunun aldigindan ii¢ kat fazla olumsuz yorum almistir
(Kasumovic ve Kuznekoff, 2015). Ayrica, g¢evrimi¢i anketler ve oyuncularla yapilan
goriismeler, kadin oyuncularin orantisiz bir sekilde cinsel tacizin hedefi olduguna dair kanit
saglamistir (Assun¢do, 2016; Behm - Morawitz ve Schipper, 2016; Brehm, 2013; Cote, 2017;
Fox ve Tang, 2016). Bununla birlikte video oyunlarinda, kadin karakterler genellikle
cinsellestirilmis olarak tasvir edilir (Beasley vd, 2002). Bir kadin partnere yonelik cinsel taciz
seviyesi, oyunu cinsellestirilmis kadin karakterlerle oynayan katilimcilar i¢in, ayni oyunu
cinsellik cagristirmayan (giysi, viicut sekli gibi degiskenlere gore) kadin karakterlerle
oynayan katilimcilara goére daha yiiksektir. Bu bulgular, bir video oyunundaki kadin
karakterlerin cinsellestirilmesinin, kadinlara karsi c¢evrimic¢i cinsel tacizi kiskirtmak igin

yeterli bir kosul olabilecegini gostermektedir (Burnay vd, 2019).

Oyuncular iizerinde gozlemlenen bir diger negatif etki ise akademik basar1 ile alakali
olmustur. 198 katilimcmin Oyun Aliskanliklar1 Olgegi'ni doldurdugu calismadan elde edilen
sonuclara gore video oyunu oynayan katilimcilara kiyasla, oynamayan oyuncularin not
ortalamalar1 daha yiliksek bulunmustur (Wright, 2011). Bagka bir ¢alisma ise video oyunlari
oynamanin not ortalamasi lizerine olan etkisini oyuncularin ekran karsisinda harcadiklar
zamana gore degerlendirmislerdir. Giin igerisinde ii¢ saatten fazla oyun oynayan katilimeilarin
not ortalamalarinin, ii¢ saatten az oynayan katilimcilardan daha az oldugu belirlenmistir
(Wakil vd, 2017). Benzer bir calismada ise oyun oynayan katilimcilarin orta derecede
akademik basaris1 bulunurken, oyun oynamayanlar akademik olarak daha basarili
bulunmustur (Garcia vd, 2018). Akademik basar1 haricinde, yapilan calismalarla asiri
¢evrimi¢i oyun oynamanin, oyuncularin uyku siiresini azalttig1 ve uyku kalitesinin diigmesine

neden oldugu da belirlenen negatif etkileri arasinda yer almaktadir (Demirci vd, 2015).

Oyunlarin yukarida bahsedilen negatif etkilerinden en yikicit olani ise oyuncularin
intihara stiriiklenmesine sebep olan "Mavi Balina Oyunu" (Blue Whale Challenge) olmustur.
Meydan okuma tiiriindeki bahsedilen uygulama ile oyun ve intihar ilk defa bu kadar kesin bir
sekilde iliskilendirilmistir (Mukhra vd, 2017). Oyun 2013 yilinda Rusya'da piyasaya siiriilen
bir intihar oyunudur ve 50 giin boyunca tamamlanmasi gereken bir dizi gorevi igerir. Her

gecen giin gorevler daha tehlikeli ve hayati tehdit eder hale gelmektedir. Kullanicilarin
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oyundan hi¢bir zaman ¢ikmalarina izin verilmemektedir. Verilen gorevleri yoneticinin
belirledigi zamanlamalarla tamamlamalar1 gerekmektedir (Talu, 2019). Yonetici tarafindan
gonderilen korku filmlerinin izlenmesi, saat 04:20 gibi garip zamanlarda mezarlig1 ziyaret
etmek, rahatsiz edici muzikler dinlemek, kendi kollarinda ve bacaklarinda kesikler
olusturmak, toplam 50 gorevi olan oyunun katilimcilardan beklediklerinden bazilaridir. Son
gorev ise kisinin kendisini asmas1 veya yiiksek bir yerden atlamasini icermektedir (Ardig,
2019). Oyun, Avrupa iilkelerinde ve Ozellikle Rusya'da popiiler olan Vkontakte (VK.com)
isimli sosyal ag ve virlis uzantili mailler ile ulastirllmaktadir. Ayrica oyunun Kkisilere
ulasmasinda Facebook, Yahoo, Watsapp, Instagram gibi popiiler uygulamalarda
kullanilmaktadir. Rusya' da 130'a yakin gencin 6liimiinde etkisi oldugu belirlenen oyunun:
ABD, Cin, Arjantin, italya, Brezilya gibi iilkelerde fark edilen benzer intihar vakalarinda da
etkili oldugu bildirilmistir (Mukhra vd, 2017).

Bu negatif etkiler haricinde kisilerin zamaninin ¢cogunu oyun oynamak i¢in harcamasi,
fiziksel ve psikolojik refahlarina zarar vermeleri de oyuncular arasinda gozlenmektedir.
Zamanla oyun oynama digindaki diger etkinliklere ilgi gostermemek, egitimle ilgili
performans disiikligl, kisileraras1 iligkilerin bozulmasi veya sona ermesi miimkiin
olabilmektedir (Mannikko vd, 2015). Ayrica hayatlarinda ortaya ¢ikan sorunlar fark ettikten
sonra bile asir1 davraniglarini kontrol edemeyebilirler. EK olarak oyun oynamadiklarinda,
genellikle oyun hakkinda hayal kurmak, sinirlilik, huzursuzluk, hayal kirikligi, sikinti ve
lizlintii gibi yoksunluk benzeri semptomlar goézlenebilmektedir. Oyun oynamayr bir siire
durdurmayr basariyor olsalar bile aktiviteyi daha sonra benzer yogunlukta yeniden
baslatmaktadirlar (Nazligiil vd, 2018). Ciddi vakalarda, oyuncular yemek yeme, uyku, kisisel
hijyen gibi temel biyolojik ihtiyacglarini gérmezden gelirler. Bunun sonucunda oyuncularda
kilo alma-kaybetme, kuru gozlere sahip olma, bas agrisi, sirt agrisi, genel yorgunluk hali ve
bitkinlik gibi saglik problemleri goriilebilmektedir. Oyuncularin deneyimledigi bu gibi
durumlar ise bizi ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu kavramina getirmektedir (Finseras vd,

2019).
2.11. Cevrimi¢i Oyun Oynama Bozuklugu

Davranigsal bagimliliklara olan bilimsel ilgi son yirmi yilda dikkate deger sekilde
artmigtir. Bu durum DSM-5'te Madde ile iliskili ve Bagimliik Bozukluklari bdliimiiniin

yaratilmasina ve kumarin ilk kez madde olmayan yani davranigsal bagimlilik olarak dahil
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edilmesine neden olmustur (Demetrovics and Griffiths, 2012). 250 ilgili yaymn incelendikten
sonra kesin sonu¢ olmamasina ragmen, sorunun ciddiyeti nedeniyle bilimsel ilgiyi hak ettigi
sonucuna varildiktan sonra DSM-5'in Gelisen Onlemler ve Modeller béliimiinde bir baska
madde dis1 bagimlilik yani g¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu literatiirde bildirilmistir.
Cevrimici aligveris bagimliligi, is bagimliligi, egzersiz bagimliligi, ¢cevrimici seks bagimlilig
gibi diger bircok davranigsal bagimlilikta dahil olmaya aday olsa da, calisma grubu
arastirmanin bu alanlarda nispeten az oldugu sonucuna varmis, bu nedenle diger hi¢cbir madde
dis1 bagimliligt DSM-5'e dahil edilmemistir (Demetrovics vd, 2015). Cevrimi¢i oyun oynama
bozuklugunun gergek bir bagimlilik olup olmadigir konusunda kesin bir anlagma olmamasina
ragmen dahil edilmesi, sahada ¢alisan aragtirmacilarin ve klinisyenlerin ¢ogu tarafindan iyi
karsilanmis gibi goriinmektedir. DSM-5'in {i¢iincii boliimiinde 6nerildigi gibi dokuz ¢evrimici
oyun oynama bozuklugu kriteri belirlenmistir (Griffiths vd, 2014). Bunlar: ¢evrimigi
oyunlarla mesgul olma, ¢evrimi¢i oyun oynanmadigi siirede kiside yoksunluk belirtileri
gbzlenmesi, ¢evrimig¢i oyunlara giderek daha ¢ok zaman harcama ihtiyaci, ¢evrimig¢i oyunlara
katilim1 kontrol etmek i¢in yapilan girisimlerin basarisiz olmasi, ¢evrimi¢i oyunlarin bir
sonucu olarak onceki hobilere olan ilgi kayb1 olabilmektedir. Ayrica psikososyal sorunlarin
varligina ragmen oyunlarin asir1 kullanimina devam edilmesi, oynanan oyun miktariyla ilgili
olarak aile iiyelerinin, terapistlerin veya diger kisilerin aldatilmasi diger kriterlerdendir. Ek
olarak olumsuz bir ruh halinden kagmak veya rahatlamak i¢in oyunlarin kullanilmast,
oyunlara katilim nedeniyle 6nemli bir iligki, egitim veya kariyer firsatin1 tehlikeye atmak veya
kaybetmek olarak belirlenmistir (APA, 2013). Bu kriterlerin esas olarak Cin'de klinik 6rnekler
kullanarak Internet bagimlilig: igin tani1 kriterleri dneren daha énceki bir rapordan tiiretildigine
dikkat g¢ekilmektedir. Kriterler arastirmacilarin klinik deneyimlerinden ve DSM'nin 6nceki
versiyonlarindaki kumar ve madde kullanim kriterlerini kaynak olarak kullanan 6nceki yedi
calismaya dayanarak olusturulmustur (Petry vd, 2014). Cevrimi¢i oyun oynama
bozuklugunun davranigsal bir bagimlilik olup olmadigini agiklamak amaciyla, tani kriterlerini
mevcut diger bagimlilik kriterleriyle paralel hale getirmek makul olmakla birlikte, alandaki
baz1 aragtirmacilar, g¢evrimi¢ci oyun oynama bozuklugunun ihmal edilmemesi gereken
benzersiz 6zelliklere sahip ayirt edici bir davranis oldugunu belirtmektedir (Tao vd, 2010).
Ornegin kumar veya madde kullanimindan farkli olarak g¢evrimi¢i oyunlarin, giiniimiiz
gencleri arasinda en popiiler eglence etkinliklerinden biri oldugu gozlenmektedir. Dolayisiyla
daha Once patolojik olarak kabul edilen semptomlarin bazilari bugiin patolojik olarak

tanimlanmamaktadir. Ayrica, Onerilen kriterlerinin ¢ogu agir bir sekilde elestirilmistir (Miiller
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vd, 2018). Cevrimi¢i oyunlarla ilgili bir mesguliyetin sorunlu katilimin gdstergesi oldugunu
varsaymak tamamen kolay degildir. Haftada birka¢ kez bir araya gelen bir grup arkadasin
favori futbol takimlar1 hakkinda konusabilmesi gibi oyuncular bos zamanlarini yaklasan e-
spor etkinlikleri veya satin alacaklar1 yeni video oyunlar1 hakkinda konusarak gecirebilirler
(Weinstein vd, 2017). Ozellikle yiiksek basarili veya profesyonel oyuncular i¢in oyun, ¢ok
fazla kontrol uygulayabilecegi aktif bir hobidir, bu da oyun oynama hakkinda strateji
gelistirmek veya oyun disi zamanlarda taktikleri diisiinmek i¢in zaman harcamanin oyun
deneyiminin 6nemli bir parg¢asi oldugu anlamina gelir. Bu durum, yiiksek katilimli
oyuncularin damgalanmamasi ve asir1 teshis riskini azaltmak i¢in dikkate alinmalidir (Ko,
2014). Herhangi bir iist diizey bagliligin (6rnegin spor, miizik) diger 6nemli faaliyetlere ¢ok
fazla oncelik verilmedigi i¢in bazi zararli sonuglari olacaktir, ancak bunu her zaman
bagimlilik yapan davranislarla karistirmak bir hata olacaktir. Buradaki zorluk, mevcut
yazarlarin Onerilerine paralel olarak, saglikli katilim ve zararli zorlama arasinda nasil daha net
bir sekilde ayrim yapilacagini anlamak gibi goriinmektedir. ilgili sorular, kisinin oyun
oynamay1 yasamlar1 icin merkezi olarak algilayip algilamadigi veya hayatlarint oyun
oynamaksizin hayal edip edemeyecekleri olmalidir (Kardefelt- Winther, 2014). Yoksunluk
belirtileri de en ¢ok tartisilan kriterlerden biri olmus, kalic1 olacaksa da zaman periyoduna
bazi atiflar igermesi gerektigi diisiinlilmektedir. Oyun, kizgin bir ebeveyn, kardes veya es gibi
bir giicle aniden durdugunda ortaya ¢ikan olumsuz duygularin aksine, oynamay1 biraktiktan
sonra birka¢ saat (birka¢ giine kadar) yasanan hos olmayan semptomlar, gercek yoksunluk
belirtileri olarak diisiiniilmelidir. Oyun sona erdikten giinler veya haftalar sonra hissedilen
duygularin, yoksunluk sendromundan ziyade, istek olarak tanimlanmasit gerektigi
diistiniilmektedir (Rooij and Prause, 2014). Bir diger tartigmali kriter ise tolerans gelisimi
olmustur. Cevrimi¢i oyun oynama bozukluguna sahip bireylerin zaten c¢ok fazla oyun
oynadiklarint dolayisiyla bu zamani daha fazla arttiramadiklari ayrica oyun oynarken
baslangicta oynamaya bagladiklar1 zamana gore daha diisiik memnuniyet yasadiklari
gozlenmistir (Ko, 2014). Bir diger goriise gore ise yapilan bir ¢alismada, geng¢ erkeklerden
birinin 2 yillik siire boyunca bilgisayarini 11 kez yiikseltmesinden yola ¢ikarak, bu maddenin
oyun ekipmanini sik sik ylikseltme olarak degistirilmesinin daha uygun olacagi
diistiniilmiistiir (Griffiths, 2000). Bununla birlikte, bircok insanin hobilerine ¢ok fazla para
harcamasi gibi bu sadece bir patolojiyi yansitmak yerine en yeni ve teknolojik olarak en zorlu
oyunlar en iyi ekipmanla oynayabilmenin bir sonucu da olabilir. Kullanilan donanim tipi de

boyle bir sorunun nasil cevaplanacagini etkileyebilir (King and Delfabbro, 2016). Ornegin,
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oyun konsollar1 kisisel bilgisayarlara kiyasla ytikseltmeler i¢in ¢ok sinirli bir potansiyel sunar.
Oyunlarda toleransin degerlendirilmesinin zor oldugu goz 6ntine alindiginda, “Oyun oynamak
i¢cin harcanan ayni1 zamanin artik ayni baslangic memnuniyetini veya heyecanin tiretmedigini
mi diisiinliyorsunuz?” gibi ek bir degerlendirme sorusu olabilecegini Onerenler de vardir
(Starcevic, 2017). Kisilerin oynadiklar1 oyun miktar1 hakkinda ailelerine yalan s6ylenmesi de
tartismali kriterlerden biri olmustur. Ornegin yalmz yasayan erkekler veya kadinlar sorunlu
oyun oynama davranis1 gosterebilir ancak bu konuda bagkalarina yalan sdylemek ya da
kisileri aldatmak zorunda kalmayabilirler (Griffiths vd. , 2016). Bir diger elestiri ise DSM-5'in
cevrimi¢i oyunlarin sorunlu kullanim gelisimi i¢in daha yiiksek riske sahip olmasina ragmen,
¢evrimici oyun oynama bozuklugunun ¢evrimdist oyunlari da igerebilecegini iddia etmesi ve
internet bagimlilig1 ile c¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugunu ayni kabul etmesi iizerine
olmustur (Griffiths and Pontes, 2014). Internet bagimliligi ve ¢evrimigi oyun oynama
bagimliliginin ayni oldugu iddiasi ile ilgili olarak yapilan ampirik arastirmalar durumun boyle
olmadigimi goéstermektedir (Kiraly vd, 2014). 2000'den fazla ergenin verilerini temsil eden
ulusal bir calismadan toplanan bilgiler cinsiyet, c¢evrimi¢i oyun ve ¢evrimigi aktivite
degiskenleri iizerinden incelenmistir. Sonu¢ olarak c¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugunun
erkek olmakla daha giiclii iliskili oldugu, internet bagimliliginin ¢evrimi¢i oyun oynama
haricinde ¢evrimigi sohbet ve sosyal ag kullanimi ile de iliskili oldugu kesfedilmistir (Montag

vd, 2015).

DSM-5'in dokuz maddelik ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu tani kriterleri haricinde
bir diger tan1 kriterleri ise ICD-11 tarafindan belirlenmistir (Pontes vd, 2019). El kitabina gore
bozukluktan sz edilebilmesi i¢in 12 ay siiresince oyun oynama davranisi lizerine kontroliin
yitirilmesi, olumsuz sonuglarina ragmen oyun oynama davranisinin devam ettirilmesi veya
artmasi, oyunun diger yasam alanlarina ve gilinliik aktivitelere kiyasla onceliginin artmasi
olmak {izere lic madde belirtilmistir. Bahsedilen davramis paterni kisisel, aile, sosyal,
egitimsel, mesleki veya diger onemli faaliyet alanlarinda dnemli bozulmalara neden olacak
kadar ciddi olmalidir. Tiim teshis gereklilikleri yerine getirilirse ve belirtiler siddetli ise tani
i¢cin 12 aylik siire kisaltilabilmektedir (WHO, 2018).

Cevrimi¢i oyun oynama bozuklugu risk faktorleri ise biyolojik, psikolojik ve

sosyolojik faktorler olmak iizere {i¢ ana gruba ayrilmistir (Wittek vd, 2015).
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Biyolojik faktorler:

Bagimliliklara kars1 savunmasizlik,
Norotransmitterlardaki eksiklikler,

Psikiyatrik es tani: depresyon, anksiyete

Psikolojik faktorler:

Diisiik benlik saygisi,

Kararsizlik,

Ozdenetim eksikligi,

Diistik psikolojik dayaniklilik,

Sosyal beceri eksikligi,

Asir1 utangaclik,

Duygusal istikrarsizlik,

Diirtiisellik,

Ofke kontrol problemi (Kuss vd, 2017).

Sosyolojik faktorler:

Celiskili aile ortama,

Aile tiyeleriyle zayif iletigim,

Aile denetim eksikligi,

Motivasyon eksikligi olan okul ortama,
Okulda diisiik performans,

Kétii sosyal gevre,

Sert yasam degisiklikleri olarak belirtilmistir (Rodriguez vd, 2017).

... (Pontes vd, 2014).

2.12. Cevrimici Oyun Oynama Bozuklugu Teori ve Modeller

Richard A. Davis, patolojik Internet kullaniminm ilk bilissel-davranisg1 modelini
Onermistir. Bu modele gore iki tiir patolojik kullanim tanimlanmistir: (1) 6zel: gezinme,
aligveris veya kumar gibi belirli bir amag i¢in patolojik kullanim, (2) genel: ¢evrimigi olarak
gerceklesen kiiresel davraniglardan olusan kullanim. Model, ¢evrimi¢i oyunlara dogrudan bir
gonderme yapmasada patolojik internet kullanimi adi altinda ¢evrimi¢i oyun oynama

bozuklugunu da kapsamaktadir (Davis, 2001). Davis'in DSM-5'te 6nerilen ¢evrimi¢i oyun
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oynama bozuklugundan yaklasik 12 yil 6nce yayinlanan modeli, akademik bir makale icin
yetersiz olarak goriilebilecek 11 kaynaga sahip olsa da, problemli oyun iizerine nispeten az
¢alismanin teori olusturma i¢in ne kadar yararli oldugunu gostermistir. Davis, Beck'in (1976)
biligsel depresyon kurami ve depresyon iizerine lic ek makaleye atifta bulunmus, bu
caligmalar modelin temel odak noktasi olan uyumsuz bilislerin temelini saglamistir (King and
Delfabbro, 2018).

Davis, bilissel degiskenlerin problemli Internet kullanim semptomlarmin ortaya
¢ikmasini garantiledigini One stirmiistiir. Modelin temel bir 6zeti olarak Davis, patolojik
internet kullaniminin uyumsuz yaniti yogunlastiran veya siirdiiren davraniglarla birlesen,
sorunlu biliglerden kaynaklandigini iddia etmistir. Davis, uyumsuz bilisleri iki ana kategoriye
ayrrmistir: (1)kendilik hakkindaki diisiinceler, (2)diinya hakkindaki diisiinceler. Ilk kategori
kendinden siiphe duyma, diisiik 6z yeterlilik ve olumsuz 6z degerlendirme gibi bilissel
kavramlar1 igermektedir. Savunmasiz bireyler olumsuz bir benlik kavramina sahip olup
cevrimi¢i etkinliklere artan yatirimla, interneti olumlu sosyal geri bildirim ve kabul elde
etmenin en giivenilir yolu olarak gérmeye baslarlar (Diaz- Aguado vd, 2018). Ayrica Davis,
istenmeyen "gergek diinya benligi" ile arzu edilen "g¢evrimi¢i benlik" olmak tizere kendilik
ikileminden bahsetmistir. Ornek verecek olursak kisilerde "Ben sadece internette iyiyim",
"Ben g¢evrimdist degersizim, ancak c¢evrimi¢i var olan biriyim" gibi disilinceler
gozlemlenebilmektedir. Uyumsuz bilislerin ikinci kategorisi ise belirli olaylardan kiiresel
egilimlere genelleme eylemine gonderme yapmaktadir. Ornek olarak "Internet, kendimi
giivende hissedebilecegim tek yer", "Cevrimdis1 kimse beni sevmiyor" gibi bilisler

kullanicilarda gozlenmektedir (Breslau vd, 2015).

Davis, Internetle ilgili uyumsuz bilislerin, depresyon gibi kokleri énceden var olan
psikopatolojiye dayanan diisiinme tarzlarindan gelistiini acgiklamistir. Bir bireyin internet
kullanimi, Internet'in gercek diinyadaki yasam dahil olmak {izere diger tiim faaliyetlere tercih
edilebilir oldugu inancini pekistiren fizyolojik tepkileri ortaya cikarmaktadir. Davis, bu
uyarici-tepki iliskisinin bir "kisir dongii" olusturdugunu One siirmiistiir. Ruminasyon ve
olumsuz diisiinceler ile kullanici, Internet hakkinda daha fazla giiclendirilmis anilari
hatirlamakta bu da ¢evrimi¢i faaliyetlere katilimi daha c¢ok tesvik etmektedir. Davis'in
modelinin faydalar1 arasinda davranig deneyleri, maruz kalma ve tepki Onleme gibi

davranigsal tekniklerin agikca belirtilmesi bulunmaktadir (King and Delfabbro, 2014).
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Cevrimi¢i oyun oynama bozuklugu, diger bagimlilik alanlarindaki gelismelerden de
siklikla yararlanmistir. Bunlar, madde ve madde dis1 bagimliliklar iizerine yapilan norobilissel
calismalardan elde edilen bilgileri icermektedir. Bu alandaki bilgilerden yararlanilarak,
norobilissel bir ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu modeli onerilmistir. Model, uyusturucu
bagimliliginda oldugu gibi bir bireyin ¢evrimi¢i oyun deneyimlerinin, beyin yapisini, islevini
ve alakali biligsel siirecleri, oyunu siirdiirmeye hizmet edecek sekilde degistirdigini One

siirmektedir (Dong vd, 2010).

Dong ve Potenza(2014), ii¢ bilesene ve bunlarin bagimlilik yaratan oyun
davranigindaki roliine odaklanmistir: (1)6diil arama ve stres azaltma ile ilgili motivasyonel
diirtiiler, (2)yiiriitme isleviyle ilgili davranigsal kontrol ve (3)motive edilmis davraniglarda
bulunmanin art1 ve eksilerini fark etmeyi igeren karar verme siireci. Bir dzet olarak model,
odiil arama ile baglantili motivasyonel diirtiilerin, sorunlu oyun oynama davranigina katkida
bulundugunu, bu diirtiiler iizerindeki azalan yiiriitme islevinin ve biligsel kontroliin uygun

olmayan kararlarin verilmesini tetikledigini belirtmektedir(Dong and Potenza, 2014).

Norobilissel model, COOB semptomlariin ¢esitli i¢ ice gecmis siireglerle gelistigini
ve giiclendigini onermektedir. ilk olarak, COOB'ye sahip olan bireyler, artmis odiil
duyarliligma ve azalmis kayip farkindaligina sahiptir. Kazanmak, bu oyuncular i¢in daha
giclii fizyolojik reaksiyonlara neden olurken, deneyimlerini kaybetmek nispeten daha az
etkilidir. Model, oyuncularin 6diil arama motivasyonlarini yoneten yiiritme sistemlerinin
onemli roliinii vurgulamaktadir. COOB'ye sahip bireyler azalmis tepki-engelleme ve biligsel-
kontrol egilimlerine sahiptir. Bu durum, bu bireyler i¢in oyun uyaricilarindan daha dikkatli
kaynaklar toplamayi, otomatik davraniglar ortaya g¢ikarip oyun etkinliklerini baglatma ve
tamamlamay1 saglarken, kisilerin diger ihtiyaglarina karsi duyarsizlasmasina neden
olmaktadir (Littel,vd, 2012). Bu siiregler, 6zellikle oyunun kisa vadeli zevkini, oyunun
olumsuz uzun vadeli sonuclarina kars1 tartmakla ilgili olarak, bireyin oyun hakkinda saglam
kararlar verme yetenegini etkilemektedir. Bu durum COOB'ye sahip oyuncularin oyun
davraniglariyla ilgili kararlarin, gelecekteki sonuglarini dikkate almada ¢ok daha az yetenekli

olduklar1 anlamina gelmektedir (Pawlikowski and Brand, 2011).

Norobiligsel modeller, 6diil arayis1 ve bunun beyin {izerindeki etkilerini vurguladiklar
icin COOB'nin bir bagimlilik bigimi olarak kavramsallastirilmasina katki saglamistir. EK

olarak, Davis'in modeli, problemli kullanimi duygudurum bozukluguyla daha
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karsilagtirilabilir olarak goriirken, Dong ve Potenza'nin modeli, kontrol kayb1 ve tolerans gibi
kavramlari igermektedir. Bu kavramlar ile oyun oynarken zamanin nasil gegtigini anlamamak
veya oynamaya devam etmeye karar vermek dahil olmak tizere, oyuncularin deneyimlerine ve
sorunlu oyun anlayisina daha kolay uyabilmektedir. Bu nedenle norobilissel
kavramsallastirma, sanal bir sosyal yasamin kullanicilar tarafindan istikrarli tercihini
tanimladig1 i¢in Onceki bilissel modelden daha belirgin bir sekilde "patolojik" olarak
tanimlanabilir (King and Delfabbro, 2018).

Bir diger model ise kisi-etki-bilis-yiiriitme etkilesim modeli (I-PACE), yalnizca
sorunlu oyun oynamay1 degil, ayn1 zamanda aligveris, pornografik goriintii izleme, kumar ve
sosyal ag gibi cevrimi¢i ortamlarda meydana gelen diger davraniglari da agiklamayi
amaglayan kapsamli bir teorik cergevedir. Bu model ile ilgili yeniliklerinden biri, bazi
cevrimic¢i etkinliklerdeki farkliliklar da dahil olmak {izere, her bir faktoriin Ozellikle
modeldeki digerleriyle iliskili oldugu yollara ayrintili ve kisa bir genel bakis agisi
saglamasidir (Soylu, 2018). Model: (1) ¢ocukluk deneyimleri ve genetik faktorler gibi
nispeten istikrarli olan degiskenler:(2) basa ¢ikma egilimleri, biligsel onyargilar, 6zlem ve
diirtiiler dahil olmak iizere oyun uyaranlarina maruz kalmanin ardindan olusan ruh halindeki
degisiklikler: (3)yiiriitme, engelleyici kontrol ve kullanimla sonuglanan karar verme
davraniglar1 ve (4)memnuniyet ve kompulsif davranigs gibi oyun veya diger g¢evrimigi
uygulamalarin  kullanimindan kaynaklanan sonuglar1 igermektedir. I-PACE modeli,
COOB'nin bu bilesenlerin etkilesimlerinin bir sonucu olarak ortaya ¢iktigini1 kabul etmektedir.
Kisaca, bagimliliga yatkin olan bir birey, oyun faaliyetlerinden tatmin olmak ister, bu da
oyunlara duygusal ve biligsel tepkilerde 6nemli degisikliklere yol acip, diirtliyii karsilamak

i¢in olumsuz sonuglar1 olusturan bagimli kullanimla sonuglanmaktadir (Brand vd, 2016).
2.13.Cevrimici Oyun Oynama Bozuklugu Alaninda Yapilmis Olcekler

Hem tedavi planinin olusturulmasi hem giindelik oyun oynayan kisiler ile oyun
oynama bozuklugu kriterlerini karsilayan oyuncular1 ayirt etmek adina kullanilan 6lgekler
Oonem arz etmektedir. Kavramsallastirilma asamasinda tartismalarin hala devam etmesine
paralel olarak, COOB'nin degerlendirilmesi asamasinda da zorluklar kendisini gdstermistir.
Olgeklerin COOB'yi farkli yénleri ile ele almasi veya internet bagimliligi ile beraber
degerlendirmesi bu zorluklardan bazilaridir (Kiraly vd, 2014).
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En sik kullanilan o6lgekleri inceleyecek olursak: ilki Salguero ve Moran(2002)
tarafindan yagslar1 13 ile 18 arasinda degisiklik gdsteren 223 ergenin katilimi olusturulan
"Problem Video Game Playing(PVP) Scale" olmustur. Ol¢cek, DSM-IV madde bagimlilig1 ve
patolojik kumar kriterleri ile bagimliliklar hakkindaki literatiir gbézden gegirilerek
hazirlanmistir. Bir diger 6lgek Lemmens ve arkadaslari(2009) tarafindan "Game Addiction
Scale" adiyla gelistirilmistir. Gelistirilme asamasinda 352 ve 369 ergenden olusan iki
bagimsiz 6rneklemin kullanildig1 6l¢ekte 21 madde bulunurken ayni zamanda 7 maddelik
kisaltilmis versiyonu da bulunmaktadir. Ayni yil igerisinde Zhou and Li(2009) tarafindan da
"Online Game Addiction Index" gelistirilmistir. 2010 yilina gelindiginde ise 44,610 ergenin
katilimi ile Rehbein ve arkadaslari tarafindan "Video Game Dependency Scale”
gelistirilmistir. Bir bagka 0lcek ise Demetrovics ve arkadaglari(2012) tarafindan
gelistirilmistir. Alt1 faktorlii olan Slgek, %901 erkek olan 3415 oyuncunun katilimi ile
gelistirilmistir. 18 maddeden olusan 6lgek tutulma, kaygi, asirt kullanim, sosyal izolasyon,
geri ¢ekilme ve kisilerarast ¢atigmalar olmak tizere alti alt boyuta sahiptir. Sonraki yillarda
Pontes ve arkadaslari(2014) tarafindan 57 farkli tilkeden 1003 oyuncunun katilimi ile
"Internet Gaming Disorder 20 Test" Olgegi gelistirilmis, 20 maddelik uzun versiyonu
Tiirk¢eye uyarlanan testlerden olmustur. Yakin zamanda 6l¢egin 10 maddelik kisa versiyonu
yas ortalamasi 22 olan 4887 katilime ile gelistirilmistir (Kiraly vd, 2017). Bir diger Tiirk¢eye
uyarlanan 6l¢ek ise Lemmens ve arkadaslari(2015) tarafindan13-40 yaslar1 arasindaki 2,444
Hollandali ergen ve yetiskinden olusan temsili bir 6rneklem ile "Internet Gaming Disorder

Scale" adiyla gelistirilmistir.
2.14.Cevrimici Oyun Oynama Bozuklugu Hakkinda Yapilmis Ulusal Cahismalar

Oyunculardaki ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu diizeylerini degerlendirmek
amaciyla gelistirilen 6l¢ekler haricinde bu diizeyler farkli desen, degiskenler ve orneklemler
ile incelenmistir. Bahsedilecek c¢alismalardan ilki Secilmis(2019) tarafindan duygu
diizenleme, diirtlisellik ve islevsel olmayan inanglarin ¢evrimici oyun oynama bozuklugu
tizerindeki etkisinin incelenmesi amaciyla yapilmistir. Aragtirmanin 6rneklemini yaglart 15 ve
tizeri olan 175 kisi olusturmaktadir. Yapilan asamali regresyon analizi sonucunda genel
rahatlik hissi, azalmis diirtli kontrolii ve planlama siirecine odaklanma alt boyutlarinin COOB

diizeyini yordadigi sonucuna ulasilmistir (Se¢ilmis, 2019).
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Bir diger calismada ise ebeveyn yaklasimlari, kisilerin kontrol ve kendilik algilari,
katilimcilarin  demografik degiskenleri ve duygu diizenleme yontemlerinin internet oyun
oynama bozukluguna olan etkisi incelenmistir. Orneklem 1122 kisiden olusurken, yas
ortalamasi 16'dir. Arastirmanin bulgularina gére annenin egitim durumu, ebeveynlerin
oyunculara asir1 izin vermesi, diisiik duygu diizenleme, anne tarafindan uygulanan kontrol
degiskenlerinin COOB'yi pozitif yonde yordadigi bulunurken, kendilik algis1 alt boyutunun
COOB'yi negatif yonde yordadig1 bulunmustur (Andig, 2019).

Ergenlerle yapilan bir bagka calismada ise 1119 11. sinif 6grencinin katilimi ile dijital
oyun bagimliligi, sigara kullanimi ve fonksiyonel olmayan tutumlar arasindaki iliski
incelenmistir. Arastirmanin bulgularina gore fonksiyonel olmayan tutumlar alt boyutlarindan
mitkemmeliyet¢i olma ile sigara kullanimi arasinda pozitif yonde korelasyon bulunmustur.
Bir diger degisken dijital oyun bagimlilig: ile sigara bagimlilig1 arasinda da benzer sekilde
pozitif korelasyon bulunmustur (Yildiz, 2019).

Konuyla ilgili yapilan bir bagka arastirmada ise yaslar1 10 ile 19 arasinda degisiklik
gosteren 625 Ogrencinin katilimi ile agresif davranislar ile cevrimici oyun bagimlilig
arasindaki iliski incelenmistir. Sosyo-demografik veriler ve degiskenler arasindaki iliski
Pearson korelasyon analizi, bagimsiz 6rneklem t- testi ve tek yonlii varyans analiz testleri ile
incelenmistir. Bulgulara gore ise erkek olma, akilli telefona sahip olma, ortaokul 6grencisi
olma, kisilerin kendilerine ait bilgisayarlarinin olmasi, ¢evrimdist oyunlar yerine ¢evrimici
oyun oynama ile ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyleri ve saldirganlik diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli iliski bulunmustur. Diger yandan ev igerisinde
bulunan ortak bilgisayar ve babanin egitim durumu ile katilimcilarin saldirganlik ve gevrimigi

oyun bagimlilig1 toplam puanlarinin farklilagsmadig1 sonucuna ulagilmistir (Balikg1, 2018).

Son yillarda yapilan bir bagka ¢aligmada ise 6zel yetenekli 6grencilerin sosyal destek
diizeyleri ile internet ve oyun bagimliligi arasindaki iligki incelenmistir. Arastirmanin
orneklemini sanat ve bilim merkezlerinde egitim gore 218 6grenci olusturmaktadir. Sonug
olarak o&grencilerin algilamis olduklar1i sosyal destek diizeyleri ile internet ve oyun

bagimliliklar1 diizeyleri arasinda negatif yonde anlamli iliski oldugu bulunmustur (Yavuz,
2018).

Bir bagka calismada ise yetiskinlerde goriilen bilgisayar oyunu oynamanin ikili

iliskiler {izerine olan etkisi arastirilmistir. 392 kisinin katildigi ¢alismanin sonucunda kisilerin
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sahip oldugu oyun oynama aligkanhigmin ikili iliskilerde 6zgiiveni ve iligki doyumunu
azalttigt bulunmustur. Bununla beraber kisilerde iliski korkusunu ise arttigi gozlenmistir

(Erdemir, 2018).

Oyun bagimliligi tanisi alinmadan Onceki siiregte Onleme caligmalarinin Gnemini
vurgulayan bir diger calismada ise oyun bagimliligi miidahale programinin, ergenlerin oyun
oynama motivasyonlarina, bagimlilik diizeylerine, annelerinin diisiincelerine, kisilerin
davranigsal ve duygusal sikintilarina olan etkisi incelenmistir. Oyun bagimlilig1 olgeginden
yiiksek puan alan 14 deney, 17 kontrol grubunda olmak iizere arastirmaya katilim gosteren
kisilere On testlerin uygulanmasi sonrasinda toplam 10 oturumdan olusan miidahale programi
uygulanmistir. Son test uygulamalarindan sonra yapilan analizlere gore yapilan oyun
bagimliligi miidahale programimin deney grubundaki kisilerde kontrol grubuna kiyasla
internet oyun oynama bozuklugu, oyun motivasyonu ve giicler-giicliikler puanlarinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilasma olusturmadigi sonucuna ulasilmistir (Keskin, 2019).
2. 15. Cevrimi¢i Oyun Oynama Bozuklugu Tedavi Yontemleri

Asirt oyun oynamak bireyin giinliik yasamina ve sosyal islevlerine zarar verebilir. Bu
nedenle, oyun oynama bozuklugu olan insanlar i¢in profesyonel tedavinin gerekli oldugu
disiiniilmektedir. Ne yazik ki, su anda oyun oynama bozuklugu i¢in taninmis tedavi
onlemlerinin eksikligi vardir (Kuss and Fernandez, 2016). Oyun oynama bozuklugunun
patogenezi heniiz acik olmadigindan, mevcut miidahale Onlemleri temel olarak madde
kullanim bozuklugu gibi zihinsel bozukluklarin tedavi deneyimine dayanmaktadir. Tedavi
onlemleri genellikle psiko-davranigsal tedavi, ilag¢ tedavisi ve kapsamli tedaviyi icermektedir
(Wang vd, 2019). Bireysel ve grup terapi de dahil olmak {izere psikolojik terapi su anda oyun
bozuklugunu tedavi etmek i¢in en yaygin kullanilan yontemlerdir. Bireysel tedaviler arasinda
biligsel davranis¢i terapi (BDT) en sik kullanilan yontemlerden biri olmustur (Kaptsis vd,
2016). Tedavinin ana sekli bireysel konsiiltasyondur. BDT tedavisinin tipik uzunlugu birkag
aydir ve genellikle her seferinde 1-2 saat arasinda degisen 8-28 seans gerektirir. Tedavi igerigi
oyun davranisiyla ilgili biligsel ¢arpitmalarin tanimlanmasi ile baglamaktadir. Sonrasinda bu
bilissel carpitmayr dogrulayabilecek kanitlar aramak; temel inanglart ve olumsuz semay1
degerlendirmek; daha uyarlanabilir diisiince kaliplar1 ile yer degistirme; niiksii 6nleme ve 6z
kontrol sorunlar ile ugrasmak seklinde ilerlemektedir (Stevens vd, 2019). Sonuglar, BDT'nin

oyun bozuklugu olan kisiler igin etkili oldugunu ve bireylerin oyunu ¢evreleyen bilislerini
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degistirebilecegini gostermektedir (Young, 2013). Bir diger terapi tiirii ise gruplar veya
ekipler halinde gergeklestirilen terapi tiirtidiir. Bu tiir terapi i¢in genel ¢erceve, en az yarim yil
boyunca haftada bir ila iki seans (1—2 saat) 6—10 katilimciy1 igermektedir. Tedavi yontemleri:
dersleri, aktiviteleri ve tartismalar1 icerir. Tedavi hedefleri hastanin oyun bagimlilig
semptomlarin1 azaltmak, kisileraras: iligkilerin iyilesmesini tesvik etmek, bireyin kendine
giivenini arttirmak ve bu oyunlardan g¢ekilmeyi saglamaktir (Zajac vd, 2017). Amerikan
Psikoloji Dernegi grup terapisinin bireysel terapilere gore belirli avantajlara sahip olduguna
inanmaktadir. Katilimcilarin benzer sorunlar1 vardir ve yasamda ayni zorluklarla karsilasirlar.
Oyun deneyimlerini baskalariyla paylasarak, grup katilimcilar1 kendi sorunlarini daha iyi
taniyabilirler (Pallesen vd, 2015). Buna ek olarak, grup terapisi, oyun bozuklugu ile ilgili
hassas konularin agikga tartisilabilecegi nispeten kapali ve giivenli bir ortam yaratabilir. Her
insanin oyun oynama bozukluguyla basa ¢ikmasinin farkli yollar1 oldugundan, grup terapisi
bu yollar1 digerlerinden Ogrenme firsatt sunabilir, bOylece basa ¢ikma yetenekleri
gelistirilebilir (APA, 2015). Bir diger terapi tiirli olan aile terapisi, aile {initesinde psikolojik
miidahaleler kullanarak tedavi saglar. Temel olarak geleneksel aile terapisi ve evlilik
terapisini icerir. Cogu zaman, aile danismanlig1 ve akran destek gruplari dahil olmak iizere
¢ok diizeyli bir madde bagimlilig1 miidahale modeli uygulanir. Buna ek olarak, ¢ok aileli grup

terapisi, oyun oynama bozuklugunu tedavi etmek icin kullanilmistir (Wang vd, 2019).
2.16. Siber Insani Degerler

Etkilesimli sistemler diinya ¢apinda biiyiiyen bir gercekliktir ve insanlar bunlar1 farkl
cthazlarla, farkli baglamlarda, degisen amaclar i¢in kullanirlar. Etkilesimli teknolojinin sosyal
cevremizde neye sebep olduguna dair, gizlilik korumasindan giivenlik sorunlarina, dijital
dislanmadan insanlarin  6zerkligine, hizmetlerin kullanilabilirliginden asir1  tekno-
bagimliligmma kadar hem olumlu hem de olumsuz orneklerle cevriliyiz (Bodker, 2006).
Giliniimiizde teknoloji, yerlestirildigi ortami, bu ortamda yasayan insanlari, hatta
kullanmayanlar1 bile etkileyen degisiklikleri tetiklemektedir. Her yerde karsilagilan bilgi
islem, sosyal yazilim, ortam destekli yasam, akilli binalar, akilli sehirler ve nesnelerin
interneti, etkilesimli bilgi islem teknolojisinin kisisel ve kolektif yasamin tiim yonlerine nasil
nifuz ettiginin bazi oOrnekleridir (Pereira vd, 2018). Yukarida bahsedilen bu o&rnekler,
teknolojinin kendisi de dahil olmak {izere, insanlar ve ¢evrelerindeki diinya arasindaki iligkiyi
genigletme, 6nemli olgiide zenginlestirme ve hatta degistirme potansiyeline sahip olmaktadir.

Bu nedenle, etkilesimli sistemleri tasarlama gorevi, karmasiklik agisindan yeni boyutlar
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kazanmis, bunlar1 yaratanlarin ve kullananlarin etik ve sosyal sorumluluklarinin daha genis ve
daha derin anlayisin1 gerektirmistir (Sellen vd, 2009). Son yillarda, bilgisayar sistemlerinin
ekonomik, etik, politik ve sosyal yasam {iizerindeki etkisi daha belirgin hale gelip, insan-
bilgisayar etkilesimi odakli, bilgi islemin aracilik ettigi bir yasam perspektifine gegme ihtiyaci
dogmustur (Harrison vd, 2007). Olgiilmesi ve hatta tanimlanmasi zor hale gelen ilgili faktorler
bireysel psikoloji ve sosyal iletisim arasinda karmasik bir etkilesimin incelenmesini
onermektedir. Dijital ¢ag ile birlikte insanlar teknolojiyi sadece kullanmakla kalmayip aym
zamanda bu teknolojiyle birlikte yasamaya basladigi i¢in degerlerin entegrasyon siireci
kesinlikle incelenmesi gereken konularin baginda gelmektedir (Bannon, 2011). Bu nedenle
sistemlerin glivenilirligi basitge teknik ozellikler olarak degil, gecirilen zaman siiresince
insanlarin yargi, beceri ve eylemleriyle i¢ ice gee¢mis bir sosyo-teknik isleyis olarak
degerlendirilmektedir (Bannon, 1991). Teknolojide bilgisayarlasma, ag kurma ve
otomatiklesme cabasina kiyasla insan etkinliklerini hizli ve zaman zaman radikal teknik
degisime sunmanin sonuglarini incelemek nispeten daha ge¢ baslamistir. Bilgisayar ve
insanlarin etkilesim alan1 1980'lerin basinda, bilgisayar sistemleri ile ilgili ¢esitli kaygilarin
birlesmesinden ortaya ¢ikmistir. Son yillarda ise karsilasilan en biiylik sorunlarin baginda
insani degerleri acik bir sekilde bilgisayar ve insan etkilesimine dahil edebilmek gelmektedir
(Friedman and Hendry, 2019). insani degerlerin kapsamini dikkate almak, verimlilik, etkililik
ve fayda i¢in tasarim hedeflerine ulasmaya g¢alismaktan olduk¢a farkli bir girisimdir. Dijital
tasarimlarin sadece zaman ve hatalar agisindan degil, onerilen teknolojiden etkilenecek gesitli
taraflar lizerindeki ahlaki, kisisel ve sosyal etkilerin tartilmasi agisindan da dikkate alinmast
gerekir. Ornegin, diyabetik cocuklar icin "iyi olma" izleme teknolojisinin tasarim amaci,
ebeveynlere yardim etmek igin yanlarinda olmadiklart okul zamanlarinda ¢ocuklarinin kan
sekeri seviyesinin sabit olduguna dair glivence saglamak olabilir. Ancak, sadece ebeveynler
degil ayn1 zamanda ¢ocugun, okul hemsiresinin, Ogretmenlerin ve diger c¢ocuklarin
duyarliliklariin da dikkate alinmasi1 gerekir (Harper vd, 2008). Bu nedenle, kisisel veriler
yalnizca kullanilabilir degil ayn1 zamanda sosyal olarak kabul edilebilir bir sekilde temsil
edilmelidir. Bagkalarmin izlenmesi, insanlarin kisisel bilgilerinin elde edilmesi, bunlara
erisimin ve yonetimin, niyet agisindan iyi olmasina ragmen, sosyal ve ahlaki bir baglamda
anlasilmas1 gerekmektedir. Ayrica kesfettigimiz ve dijital ortamda tasarlamaya karar
verdigimiz degerler baglamdan baglama degismektedir. Ornegin, bir ailede mahremiyet
kavrami, bir ¢aligma grubundakinden c¢ok farklidir. Cocuklarinizin nerede olduklarini ve

giivende olduklarin1 bilmek, ebeveyn olma isinin bir parcasiyken, ¢alisanlarinizin is yerindeki
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konumlarina ve faaliyetlerine erisim ¢ok daha olumsuz algilanabilir. Ozetle neyin dogru neyin

yanlis oldugu farkli baglamlarda degisiklik gostermektedir (Friedman vd, 2006).

Gilinlimiizde teknolojiler 20-30 yil Oncesinde oldugu gibi kullanicilar i¢in sadece
sorunlar1 ¢ozme araci haricinde, gittikce artan bir sekilde arzular, hirslar ve diger tiirli
cikarlarin da dahil edildigi bir kullanim sekline evrilmistir. Gizlilik, saglik, miilkiyet, adil
oyun ve gilivenlik gibi degerler giderek yayginlasan teknolojilerin tasarimina dahil
edilmektedir (Erses ve Miiezzin, 2018). Ancak bu degerler yeni bilgisayar teknolojileri ile
entegre edilirken, bizi nasil etkileyecekleri hakkinda yargida bulunabilmek ¢ok basit degildir.
Kullanilan teknolojilerin 6ngoriillemeyen etkileri olabilecegi gibi kullanicilarinin  da
ongoriilemeyen tepkileri olabilmektedir (Peker ve iskender, 2015). Teknolojik uygulamalar,
tasarim sirasinda insanlar hakkinda bilgi toplanmasi ve kullanilmasi, ikincil istenmeyen
sonuclar veya teknolojilerin kullandig1 dogal kaynaklar nedeniyle, kullanicilarin 6tesindeki
insanlar1 da etkileyebilir. Teknolojiler, insanlarin kendilerini ifade etmelerini saglamak,
baskalarina olan sevgilerini gostermek, aile iiyeleri ile iletisimi saglamak gibi belirli degerleri
desteklemek i¢in 6zel olarak tasarlanabilir. Ayrica giiven, gizlilik ve adalet duygusu gibi
insani degerleri ihlal edecek sekilde tasarlanabilmeleri de olasidir (Dilmag vd, 2016). Siber
insani degerler, sosyal medya uygulamalar1 basta olmak iizere etkilesimli sistemlerde
gozlenen siber davranis, ahlak ve zorbalik gibi konular1 incelemektedir (Durak ve Saritepeci,

2019).
2.16.1. insani Degerler

Neden bazi insanlar ihtiyac1 olan kisilere yardim etme egilimindeyken digerleri
degildir? Neden bazi insanlar digerlerinden daha dindar? Bireylerin meslek tercihlerindeki
farkliliklarmni nasil agiklariz? Insanlarin sahip oldugu degerler bu gibi tutum ve davranislarda
¢ok 6nemli rol oynamaktadir (Schwartz vd, 2001). Son arastirmalar, degerlerin genetik miras,
aile yapisi, egitim sistemi ve toplum gibi birden fazla sosyal ortamin kombinasyonu ile
olustugunu gosteriyor (Torrea vd, 2016). Dogas1 geregi oznel olan degerler, kisilerin gok
gesitli tutum ve tercihlerini 6ngérdiigli i¢in insan davranisina paha bigilmez bir bakis
saglamaktadir. Kisisel degerler esas olarak psikolojinin ilgi alani igerisinde incelensede,
sosyoloji, yonetim ve siyaset bilimi gibi diger alanlar da ¢alisilan konulardan biridir (Cieciuch
vd, 2015). Kisisel degerler Gordon Allport tarafindan psikolojik arastirmaya dahil edilmistir.

Bununla birlikte, sonraki 40 yil boyunca, psikoloji degerlerin incelenmesine nispeten az
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dikkat etmistir. Milton Rokeach, degerlerin insanlarin tutum ve davraniglarini formiile etmek
icin kullandiklar1 referans noktalar1 olarak hizmet ettigi Onerisi ile deger aragtirmalaria yeni
bir ivme kazandirmistir. Son 30 yil siiresince arastirmacilar bir¢ok Kkiiltiirde degerlerin
igerigini, yapisini, kokenlerini ve sonuglarini incelemislerdir (Torres vd, 2016). Degerler, tiim
insan davraniglarinin merkezinde yer almaktadir. Baslangicta, insan davranisinin en iyi kisinin
kisilik sistemi ihtiyaglari, giidiileri, inanglari, hedefleri ve tutumlann acisindan
aciklanabilecegine inaniliyordu. Ama son yillarda vurgu, degerlere dogru kaymakta ¢iinkii
insan davraniginin eski kavramlara atfedilemeyen, ancak degerlerin rol oynadigi birgok
yoniiniin de oldugu diisiiniilmektedir (Husein vd, 2011). Degerler insanlar1 diger canlilardan
ayiran ve davraniglarini yonlendiren diizenleyici ve yol gosterici oOzellikler olarak
tanimlanmistir (Dilmag, 2017). Basit bir sekilde tanimlayacak olursak degerler genel olarak
neyin énemli ve degerli oldugunu ifade eden inanglar ve olgiitler olarak tanimlanabilir. Hem
bireyleri hem de wuluslar, is organizasyonlar1 ve dini gruplar gibi topluluklar
etkilemektedirler. Topluluk degerleri genellikle kiiltiirel degerler olarak adlandirilir. Bu
degerler grup tiyelerinin izlemeleri igin tesvik edilen hedefleri temsil edip, liderlerin bu
hedefleri gergeklestirmek igin attigi eylemleri hakli ¢ikarmaya hizmet etmektedir. Kisisel
degerler ise insanlarin eylemlerini motive eden ve yasamlarinda yol gosterici ilkeler olarak
hizmet edip, insanlarin zaman igindeki ve degisik durumlardaki tercihlerini ve davraniglarini
etkilemektedirler (Hitlin and Piliavin, 2004). Degerler, motivasyonel amaglarin biligsel temsili
olarak diisiiniilebilir. Tiim degerler hedefleri temsil ederken, tiim hedefler bir deger degildir.
Bireyler, degerleri sahip olduklar1 kisilik o6zelliklerinden ziyade zihinlerinde tasarlamis
olduklar1 ideal benliklerine daha yakin hissederler, dolayisiyla degerler arzu edilen
davraniglar1 temsil etmektedirler (Sagiv vd, 2017). Her insan i¢in bazi degerler g¢ok
onemliyken bazilar1 daha az onemli olabilmektedir. Bu sebeple kisisel degerler arasinda
oncelik ve dnem bakimindan hiyerarsi gézlenebilmektedir. Diger yandan ¢ogu insanin deger
hiyerarsilerinde baz1 benzerlikler bulunmustur. Ornegin yakinimizdaki insanlar1 koruma ve
onlara bakma motivasyonu bir¢ok toplum icin ortak degerlerin basinda gelirken, baskalarina
hiikmetme ve kontrol etme motivasyonunu ifade eden degerler cogu toplumdaki birgok insan
icin en az dnemli degerler arasinda yer almaktadir (Schwartz and Bardi, 2001). Var olan deger
sayist ¢ok fazla oldugu i¢in degerleri daha kolay inceleyebilmek adina uzun deger listeleri
yerine degerlerin ifade ettikleri ortak motivasyonel hedeflere gore diizenlenebilecegi

diistintilmiistiir. Bu nedenle Schwartz tarafindan 10 tane deger tanimlanmistir:
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=  Giivenlik: toplumun, iligkilerin, benligin giivenligi, uyumu ve istikrari,

= Basari: sosyal standartlara gore yeterlilik gostererek elde edilen kisisel basari,

= QGiig: sosyal statii, prestij, insanlar ve kaynaklar {izerinde kontrol veya
hakimiyet,

» lyilikseverlik: yakin olunan kisilerin refahin1 korumak ve arttirmak,

= Uyma: kisinin bagkalarin1 {izecek veya onlara zarar verecek, sosyal beklentileri
ihlal edecek eylemleri, egilimleri ve diirtiileri kisitlamasi,

»  QOzydnelim: bagimsiz diisiince ve eylem se¢me, yaratma, kesfetme,

= Hazcilik: kiginin kendisi i¢in zevk veya duyumsal doyum saglamasi,

= Evrenselcilik: doga ve tiim insanlarin refahi i¢in anlayis, takdir, hosgorii ve
koruma,

» Uyarihm: heyecan, yenilik ve hayata meydan okuma,

= Geleneksellik: bireyin kiiltlirliniin veya dininin sagladigi adet, aligkanlik ve

fikirlere olan saygisi, bagliligi, kabulii (Schwartz, 2012).

Yukarida belirtilen degerlerin istikrar1 ve degisimi de arastirmacilar tarafindan
calisilan konulardan olmustur. Insan degerlerini degistirebilir mi? Bazi arastirmacilar
degerlerin, kisilik ozelliklerinin aksine kolay degistirilebilecegini belirtmislerdir. Bununla
birlikte, bu varsayimin aksine yetiskinlere istedikleri takdirde degerlerini degistirip
degistiremeyecekleri soruldugunda, bu degisimin kisilik 6zelliklerinin degistirilmesinden ¢ok
daha zor olacagini soOylemislerdir. Baglamsal faktorlerin ve hatta rastgele giirtiltliniin
bireylerin deger oncelikleri hakkindaki raporlarini etkileyebilecegi diisiiniildiigiinde, zaman
icindeki degerlerde tutarliligin derecesi dikkat ¢ekicidir (Roccas vd, 2014). Arastirmalar,
bliylik yasam gecislerinin onemli deger degisimleri iiretebilecegini gdstermektedir. Kisinin
kendi kiiltiirlinde vurgulananlardan farkli degerleri vurgulayan bir kiiltiire go¢ etmek dikkate
deger bir ornektir. Rusya'dan Finlandiya'ya gdcenler lizerinde yapilan bir ¢aligmada yaklagik
19 ay sonra, evrenselcilik ve gilivenlik degerlerinin 6nemi artip, giic ve basar1 degerlerinin
onemi azalmistir. Ek olarak bir degerin 6nemi arttiginda, karsit degerin 6neminde azalma
gozlenmektedir. Bu bulgu, degerlerin tutarli bir anlam sistemi olusturdugu goriisiine
uygundur. Kisacasi sistemin bir yoniindeki degisiklige, sistemin diger boliimlerindeki tutarl
degisiklikler eslik etmektedir (Lonnqvist vd, 2011). Teknolojik ilerlemenin Kkatkisiyla
uluslararas: iletisim artarak hizlanmistir. Bu iletisimin sagladig kiiresellesme ile birlikte

yonlendirilebilen ve c¢abuk uyarilabilen bir kitle olusmus, Onceki jenerasyona kiyasla
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degerleri, aile ve okul ortami haricinde de kazanmaya baglamiglardir. Bu yeni kazanim ile var

olan degerlerde koklii degisikliklerin oldugu diigiiniilmektedir (Kiran ve Giil, 2016).
2.17. Teknolojik Tasarimlarda insani Degerler ve Etigin Gelisim Siireci

Cok cesitli disiplinleraras1 yaklagimlar, dijital tasarimlarda degerleri ve etigi incelemek
icin teorik ve metodolojik bir omurga olusturmaya ¢aligmaktadirlar. Dijital tasarimda etik ve
degerlerin tartisilmasi teknoloji felsefesi, is etigi, oyun g¢alismalari, medya ¢alismalari, bilgi
calismalar1 ve tabii ki insan-bilgisayar etkilesimi alanlarinda gergeklesmektedir. Teknolojiler
ve insanlar arasindaki etkilesimi elestiren degerler ve tasarimla ilgili literatiir, bilgisayar etigi,
sosyoteknik literatiirler, feminist, 1rk¢t ve postkolonyal teknoloji calismalar1 gibi
marjinallesmis perspektiflerde 6zellikle belirgindir (Shilton, 2018). Tasarima dahil edilen
degerleri ve etigi degistirmeye c¢alisan iiretken yaklasimlar arasinda degere duyarh tasarim,
oyunda degerler ve deger merkezli tasarim yer alir. Teknolojideki degerlere ve etige yonelik
elestirel temelli yaklagimlar, insan ve teknolojilerin anlamlarmni, etkilerini ve etkilesimlerini
uzun zamandir inceleyen filozoflar, elestirel kuramcilar, antropologlar ve sosyologlar
tarafindan gelistirilmistir. Bilgisayar ve bilgi teknolojisi etigi, istisnalar olmasina ragmen

biiyiik 6l¢iide geleneksel bati etik teorisini uygulamaktadir (Vesna and Niveditha, 2012).

1940'larin ortalarinda, bilim ve felsefedeki yenilik¢i gelismeler, daha sonra ortaya
cikacak bilgisayar etigi veya bilgi etigi isimli yeni bir etik dalinin yaratilmasina yol agmuistir.
Bu yeni felsefi alanin kurucusu MIT'de matematik ve miihendislik profesorii olan Amerikali
akademisyen Norbert Wiener olmustur (Vacura, 2015). ikinci Diinya Savas: sirasinda, Wiener
Amerika ve Ingiltere'deki meslektaslari ile birlikte bilgisayarlar ile diger yeni ve giiclii bilgi
teknolojilerinin gelistirilmesine yardime1 olmustur. Bu savas giindemiyle ugrasirken, Wiener
ve arkadaglari, Wiener'in “sibernetik” adimi1 verdigi yeni bir uygulamali bilim dali
olusturmuslardir. Savas devam ederken bile Wiener, sibernetigin elektronik bilgisayarlarin
muazzam etik ve sosyal etkileriyle beraber, diinyanin sasirticit sayida yeni etik zorluk
yasayacagi “ikinci bir sanayi devrimi” ve “otomatik bir yas” gecirecegini ongdrmiistiir (Stahl
vd, 2016). Savas sona erdiginde Wiener, yeni uygulamali bilim dalin1 tanimladigi, elektronik
bilgisayarlarin bazi sosyal ve etik etkilerini inceledigi "Cybernetics" (1948) kitabini yazmustir.
Sonrasinda yazmis oldugu "Insanlarm Insan Kullanimi" (1950) ve "Tanr1 ve Golem"(1963)
kitaplar, bilgisayarlar ve giivenlik, bilgisayarlar ve issizlik, bilgisayar profesyonellerinin

sorumluluklari, bilgi aglari, kiiresellesme, sanal topluluklar, uzaktan c¢alisma, insan
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viicudunun makinelerle birlestirilmesi, robot etigi, yapay zeka, bilgisayarlar ve din gibi bir
dizi baska konuyu da icermektedir. O zamanlarda, bir¢ok insanin Wiener'i etik konusunda ug
fikirleri olan tuhaf bir bilim adami olarak gérmesine ragmen, ilgili {i¢ kitabir bugiiniin

bilgisayar ve bilgi etigi alan1 i¢in gii¢lii bir temel hazirlamaktadir (Taddeo and Miller, 2016).

Wiener' e gore insanlar gelismek i¢in yaratici ve esnek eylemlerde bulunmakta
boylece kendi yasamlarindan sorumlu, akilli ve karar verici varliklar olarak tam
potansiyellerini en {ist diizeye ¢ikarmakta dzgiir olmalidirlar. insan yasaminin amacinin bu
oldugunu diisiinmektedir. Bir insan yasaminin amacinin bu sekilde anlasilmasi Wiener',
toplumun iizerine insa edilmesi gereken “bliyiik adalet ilkeleri” olarak adlandirdigi seye
yonlendirmistir. Sonug olarak bilgisayar etiginin kurucusu olan Wiener'i de bu alanda
calismaya motive eden 0zgiirliikk, yardimseverlik ve esitlik gibi benimsemis oldugu deger ve

prensipleri olmustur (Bynum, 2009).

1976'da Wiener’in Sibernetik kitabinin yaymlanmasindan yaklagik otuz yil sonra,
Walter Maner, tip etigi dersinde ele alinan etik sorunlarinin bilgisayarlarin katilimiyla daha da
karmagiklasip 6nemli dl¢iide degistigini fark etmistir. Bununla beraber tip etigi ve is etigi gibi
mevcut alanlara benzer yeni bir uygulamali etik dali olmasi gerektigi Sonucuna varmistir
(Atrey vd, 2009). Bilgi etigi adimi diisiindiikten sonra, bunun yerine Onerilen yeni alani
“Bilgisayar Etigi” olarak adlandirmaya karar vermistir. Onerilen yeni alami, bilgisayar
teknolojisinin doniistiirdigii ya da yarattig1 etik problemleri inceleyen bir alan olarak
tanimlamustir.  Universite diizeyinde bilgisayar bilimi programlarindaki 6grenciler igin
tasarlanmis deneysel bir bilgisayar etigi kursu gelistirmis ve olumlu geri bildirimler almistir
(Hmma and Tavani, 2009). 1978'de, Amerika'da felsefe konferanslarinda ve bilgisayar
baslangi¢ kiti yaratmistir. 1980'de Helvetia Press, Maner'in bilgisayar etigi baslangi¢ setini
monografi olarak yaymlamis olup Amerika ve diger yerlerdeki kolejlere ve tiniversitelere
yaygin bir sekilde dagitmistir. Sonug olarak, Maner’in ¢i1gir agan ¢abalari nedeniyle bilgisayar
bilimcileri basta olmak {iizere, bir¢ok bilim insani ve filozof bilgisayar etigine dahil edilmistir
(Bynum, 2015) Maner tiim bunlar1 yaparken felsefe bolimiinde ¢alismakta olan meslektasi
Deborah Johnson'da bu alanla ilgilenmeye baslamistir. Ozellikle Maner'in, bilgisayarlarin
tamamen yeni etik problemler yarattigi goriisiiniin dogruluguna katilmamaktadir. Konu
lizerine yapilan tartigmalar sonrasi, diger akademisyenleri de igerisine alan, bilgisayar etiginin

dogas1 ve tekligi iizerine verimli bir dizi yorum ve yayin yapilmistir (Gotterbarn and
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Rogerson, 1997). Maner ise yeni bir sistemle karsi karsiya oldugumuz igin etik sorunlarla
yiizlestigimizde, gegmiste karsilastigimiz benzer durumlar olmadigi i¢in, kavramsal kopriiler
kurarak ahlaki sezgileri mevcut durumumuza aktaramayacagimizi savunmaktadir. Bu sebeple
yeni ahlaki degerler kesfetmeye, etkili ahlaki ilkeler formiile etmeye, yeni politikalar
gelistirmenin ve bize sunulan konular hakkinda diisiinmenin yeni yollarin1 bulmanin

gerekliligini savunmaktadir (Bynum, 2009).

Johnson 1985 yilinda, yapmis oldugu aragtirmalari "Bilgisayar Etigi" isimli kitaba
dahil etmistir. Kitabin ilk sayfasinda bilgisayarlarin standart ahlaki sorunlarin ve ahlaki
ikilemlerin yeni versiyonlarini olusturdugunu, eski sorunlar1 daha da kotiilestirdigini ve
kesfedilmemis alemlere siradan ahlaki normlari uygulamada zorlandigini belirtmistir.
Bununla birlikte, Maner'in bilgisayarlarin tamamen yeni etik sorunlar yarattigi iddiasini
wisrarla reddederek, bilgisayar etigi sorunlarini, bilgisayar teknolojisi tarafindan yeni bir
diizlemde var olan eski etik sorunlar olarak tanimlamustir (Durante, 2008). Ileriki on yil
boyunca ders kitab1 olarak yaygin olarak kullanilan kitaba sonraki senelerde engelli insanlar
icin bilgisayar teknolojisi ve hackleme gibi yeni konular dahil edilmistir. Yine ayni yil
igerisinde James Moor’un klasik "Bilgisayar Etigi Nedir?" isimli makalesi, bilgisayar
teknolojisinin diger teknoloji tiirlerine kiyasla neden bu kadar cok etik soru ortaya
¢ikardiginin bir aciklamasini sunarak bilgisayar etigi sorunlarinin tanimlarinin ve drneklerinin
Otesine gegmis, bilgisayar etigi tarihinde bir doniim noktasi niteligindedir (Quarshie, 2012).
Moor'a gore saglik, mutluluk, giivenlik ve bilgi gibi bazi insani degerler, bir toplulugun
stirekli hayatta kalmasi i¢in c¢ok oOnemlidir. Eger bir topluluk temel degerlere 6nem
vermiyorsa, kisa siire igerisinde var olmakta sikinti ¢ekecektir. Bu sebeple Moor 1990'l
yillarda temel insani degerler kavrami da dahil olmak iizere bilgisayar etigine yeni fikirler
eklemistir. Kalict insani degerleri destekleyen bilgi ve hesaplama sistemi tasarlamak icin
baslangigta fiziksel refah, Ozerklik, evrensel kullanilabilirlik, giiven ve miilkiyet gibi
degerlere odaklanmiglardir (Moor, 1985). Bilgisayar etigine insani deger yaklagimi alan i¢in
¢ok verimli olmustur. 1990'larin sonlarinda “deger duyarli bilgisayar tasarim”, potansiyel
bilgisayar-etik sorunlarinin 6nlenebilecegi, yeni teknoloji gelistirilirken insani degerler ile
alakali olas1 zararlar1 dnlemek amaciyla gelistirilmistir (Borning and Muller, 2012). 2000'li
yillarda ise Avrupa'da bilgi ve bilgisayar etiginin hizla biiylimesinde merkezi figiir Simon
Rogerson olmustur. De Montfort Universitesi'nde Bilgi Islem ve Sosyal Sorumluluk Merkezi

olusturmanin ve ETHICOMP konferanslarina baskanlik etmenin yani sira {iniversite
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miifredatina bilgisayar etigi ekleyip, ileri bilgisayar etigi derecelerine sahip bir lisansiistii
program olusturmustur (Himma and Tavani, 2009). Ayrica Batya Friedman’in degere duyarl
tasarim hakkinda yapmis oldugu caligmalari, bilgisayar etigi ve tasarim ydntemlerini
birlestirmede en etkili olanlardan biri olmus, tasarimdaki degerlere verimli yaklagimlar i¢in
yeni bir zemin hazirlamistir. Friedman’in ilk c¢aligmalari, bilgisayar viriisleri, tibbi
yazilimlardaki arizalar ve bilgisayar glidimli silah teknolojilerindeki hatalar gibi bir dizi
zararli sonugtan ilham almistir (Timmermans and Mittelstadt, 2014). Zamanla, Friedman
bilgi islem teknolojilerinin nasil tasarlanacagi sorununu ele almaya baglamis, degere duyarl
bilgisayar tasarimi teorisi, tasarim ve ampirik arastirmalari igeren ticli bir yaklagim
gelistirmistir. Sonraki yirmi yil boyunca degere duyarli tasarim, kentsel planlama
teknolojileri, mobil cihazlar ve uygulamalar, goriintiilii sohbet yazilimlari, robotlar, artirilmis
gerceklik teknolojileri, ikna edici teknolojiler ve kimlik teknolojileri gibi cesitli alanlara
uygulanilmaya calisilmistir (Shilton, 2018).

2.18. Deger Duyarh Tasarim

Giiniimiizde bilgisayar etigi, makul bir sekilde kiiresel bilgi etigi olarak
adlandirilabilecek daha genis ve daha 6nemli bir alana doniismektedir. Internet gibi kiiresel
aglar, tim diinyadaki insanlar1 birbirine baglamaktadir. Tarihte ilk kez, karsilikli olarak
mutabik kalinan davranis standartlarimi gelistirme, insani degerleri ilerletme ve savunma
cabalar1 gergekten kiiresel bir baglamda yapilmaktadir. Bu nedenle, etik ve degerler belirli bir
cografi bolge, din veya kiiltiir ile sinirli olmanin disina ¢ikmigtir. Bu, tarihin en 6nemli sosyal
gelismelerinden biri olabilir (Floridi, 2014). Bu degisim ile beraber olusabilecek kiiresel
sorunlarm {izerine birgok soru sorulmaktadir. Ornegin Avrupa iilkelerinin birinde yasamakta
olan bir kiginin, baska bir lilkede yasayan bir diger kisi ile internet iizerinden saglamis oldugu
ortak bir isi oldugunu farz edelim. Yapilan isin, taraflardan birinin ilkesinde illegal olarak
kabul edilmesi karsisinda, bu kisi sinirlar1 igerisinde bulunmadigi bir iilke tarafindan
yargilanabilir mi? (Chhabra and Chhabra, 2014). Benzer sekilde konusma oOzgiirligi,
pornografinin kontroli, fikri miilkiyetin korunmasi ve gizlilik istilalar1 gibi konular bu kadar
cok iilke dahil oldugunda yasalarla nasil yonetilebilir? Diinyanin biiyiik iiniversiteleri internet
lizerinden bilgi sunmaya basladiginda, daha kiigiik tiniversiteler zarar gérecek, hatta ¢alisanlar
isten ¢ikartilacak m1? Egitim firsatlar, is, istthdam firsatlari, tibbi hizmetler ve yasamin diger
bir¢cok gereksinimi siber yasam yayginlastik¢a, zengin ve yoksullar arasindaki bosluk daha da

artacak mi1? (Bynum, 2015). Bilgi sistemlerinin tasariminda, uygulanmasinda ve kullaniminda
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anonimlige kars1 giiven gibi rakip degerler arasinda nasil bir degis tokus yapmaliy1z? Gizlilik
gibi ahlaki degerlerin, estetik tercihler gibi ahlaki olmayan degerlere kiyasla daha dikkate
deger olmasi gerekir mi? Deger Duyarli Tasarim, bu sorular1 kavramsal aragtirmalar baslig
altinda ele almaktadir (Friedman vd, 2013). Deger duyarli tasarim, genel olarak
teknolojilerdeki degerlerin, 6zellikle de bilgi ve iletisim teknolojilerinin yazilmasini ele alan
bir arastirma alanini ifade eder. Bu katkida, baslangicta 6nerilen bir terim olan deger duyarlh
tasarim, tasarimdaki degerler, oyundaki degerler ve agiklayici bilgisayar etigi gibi diger
taraflarca gelistirilen benzer yaklasimlar1 kapsayan bir semsiye terim olarak kullanilmaktadir
(Simon,2016). Deger duyarli tasarim, teknolojilerin tasarlanmasi siirecinde, toplumsal
degerlerin genellikle bu teknolojilere yanlishikla yazildigin1 ve sonugta ortaya ¢ikan
teknolojilerin adalet ve mahremiyet gibi belirli degerleri tesvik edebilecegini veya
indirgeyebilecegi gdzleminden yola ¢ikmaktadir. Istenen degerleri teknolojilere dahil etme
hedefi dogrultusunda, deger duyarli tasarimin savunuculari, bu teknolojilerden etkilenen veya
etkilenebilecek cesitli paydaslarin istedigi degerleri tesvik eden teknolojik eserlerin tasarimina
ve gelistirilmesine rehberlik etmek icin somut yontemler gelistirmistir (Grunwald, 2011).
Deger duyarli tasarimin amaci iki yonliidiir: bir yandan mevcut teknolojilerin kasith veya
kasitsiz olarak i¢ine yerlestirilmis olan deger ve dezavantajlarla ilgili elestirel analizlerini
desteklemeyi amacglamaktadir. Diger yandan, istenen degerlerin yeni donanim, yazilim,
algoritma ve veri tabanlarina kasitli olarak nasil yazilacagma dair somut bir metodoloji

sunmay1 amaglamaktadir (Flanagan vd, 2008).

Etkilesimli sistemlere insani degerleri dahil etme siiresince karsilasilan ilk zorluk,
deger mi yoksa etik mi olarak adlandirilmas: {izerine olmustur. Degerlerin kolay
tanimlanamayip dogrudan gozlenemeyen dogasi, yetenek gibi birgok degerin ahlaki olmayan
bir statiisliniin olmasi, 6zellikle diger insanlara gore nasil davranmamiz gerektigini bize
sOylemeyen taraflarinin olmasi bu ikilemin olusmasinda etkilidir (Makinen and Naarmala,
2006). Etigin tanim1 hak, yiikiimliilik, topluma fayda, adalet veya belirli erdemler agisindan
insanlarin yapmasi gerekenleri 6ngoren dogru ve yanlis standartlardir. Bu tanim, daha genis
bir terim olan insani degerlerden sapan ¢esitli yonlere isaret etmektedir. Ik olarak, daha dar
etik terimi, agik¢a dogru ve yanlis ahlaki konularla ilgilidir. Bu sebeple toplumsal yasamin
karmasikligint vurgulamak, kisisel ve konvansiyonel degerlerin ahlaki olarak iglenebilecegi
analizlere temel saglamak i¢in sadece ahlaki degerler yerine, daha genis insani degerler

teriminin kullanilmasi tercih edilmistir (Shilton, 2018).
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Insani degerleri siber tasarimlara dahil etme siirecinde karsilasilan ikinci bir zorluk,
degerlerin tasarima uygulanmasi zor olabilecek bir soyutlama diizeyinde calismasidir. Bir
teknolojinin toplam insan mutlulugu tlizerindeki muhtemel etkisini nasil analiz edebiliriz?
Sosyoteknik bir sistemin insan onuruna saygi gosterip gostermedigini mi yoksa insanlar1 bir
amag i¢in mi kullandigini nasil yorumlariz? (Davis, 2009). Shannon Vallor deger odakli
tasarim faaliyetleri i¢in bazi 6nerilerde bulunmustur. Hem dogu hem de bati geleneklerine
dayanarak, diirtistliik, kendini kontrol etme, algakgoniilliiliik, adalet, cesaret, empati, bakim,
medeniyet, esneklik, perspektif ve biiylikliikten olusan teknokent erdemlerin bir
siiflandirmasini yapmigtir. Bunlar degere duyarli tasarimin orijinal ilkelerini yansitmakta ve
genisletmektedir. Ayn1 zamanda etik bilgelik, bu erdemlerin tiim tasarim durumlar i¢in tek
veya dogru erdemler olmadigini bilme esnekligini de saglamaktadir (Poel, 2018). Bir diger
karsilagilan zorluk ise, akademik c¢evrede tasarlanmis bir cergeveyi ticari ve endiistriyel
ortamlara yerlestirmek iizerine olugsmaktadir. Degerlere yonelik tasarim, kodlama ve tasarim
caligmalari ile teknoloji etiginde koprii uzmanligr gerektirdigi i¢in zaman alic1 ve basarilmasi
zor olabilmektedir. Verimlilik ve hiz gibi piyasa degerlerinin hakim oldugu bir teknoloji
endiistrisinde etige nasil Oncelik verilecegi ise net degildir. Bu sebeple kurumsal tasarim
ekiplerinde deger savunuculart ve tasarim ekibi iiyeleri arasindaki giic ve otorite sorunlari
deger odakli tasarimin Oniindeki engellerden birisi olmustur (Felton and Zelenko, 2012).
Teknoloji ekiplerinin etik ve degerleri savunmaktan agik¢a sorumlu liyelerle donatilmasi,
deger bilincini tasarim i¢inde agik bir sorumluluk haline getirmeye yardimci olacag: i¢in ¢ok
sayida bilim adami tarafindan onerilmistir. Bunun yaninda bir deger savunucusunun roliiniin
dogasinda var olan zorluklara isaret edilmistir. Dolayisiyla deger savunucularinin tasarim
ekiplerine dahil edilmesi, miikkemmel bir ¢6ziim olmamistir. Tanimlanan iki zorluktan ilki
tasarim ekibindeki kendi varligini ve tasarimcilarin ya da bu konudaki herhangi birinin neden
endiselenmesi gerektigine dair farkindalifi netlestirmek, bir digeri ise belirli tasarim
seceneklerinin neden ve mnasil ahlaki sonuglara yol ac¢tigim1 gerekgelendirmek ve
rasyonellestirmek tizerine olmustur (Shilton, 2016). Sarah Spiekermann, "Etik Sistem
Gelistirme Yasam Dongilisii" olarak adlandirdigi, ticari uygulamalari ve siireclerine uygun,
belki de en gelistirilmis deger odakli tasarim yontemini Onermistir. Giivenlik tasarim
miihendisliginden esinlenen yontem, giivenlik ve gizlilik risk analizinden diger insan
degerlerine kadar bir¢ok degere uygulanabilmektedir (Spiekermann, 2015). Sonug¢ olarak
tasarimda degerler ile ilgilenen aragtirmaci ve uygulayicilara ¢ok ¢esitli acik firsatlar ve

zorluklar sunulmaktadir. Tasarimin deger odakli teorileri ve metotlart hakkindaki literatiir
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zengin ve derin olsa da, teknoloji endiistrisinde yaygin olarak uygulanamamistir. Son olarak,
bilgi islem adaletinde, tasarimdaki degerlere dikkat edilerek gerceklestirilemeyen bazi
sorunlar hala devam etmektedir (Jacobs and Huldtgren, 2018). Ornegin, sosyal medya
teknolojilerinin egitimde kullanimi son zamanlarda gilincel bir konu haline gelmistir.
Ogretmenler basit adimlarla bir topluluk olusturabilir ve o6grencileriyle iletisim
kurabilmektedirler. Tiim bunlar kullanicilara kolaylik saglar. Ote yandan, teknolojik
gelismenin hizi sosyal gelisim hizindan daha fazla oldugunda, insani degerlerin varligini

tehdit edebilmektedir (Kara ve Tekin 2017).
2.19. Siber Zorbahk

Icinde yasadigimiz dénem, bilgi patlamasi, hizli degisim ve sosyal aglarin toplum
tiyeleri arasinda biiyiikk bir basar1 yakalamasi ile {llkeler arasindaki insan iligkilerini
yayginlastirmaktadir. Hatta diinya, mobil cihaz ve bilgisayar klavyelerinin bazi diigmeleri
kontrol edilerek kitalarin ve iilkelerin dolasildigi kiiciik bir kdy haline gelmis gibi
goriinmektedir (Alshawareb and Alnasraween, 2019). internetin faydalarinin yani sira, herkes
tarafindan kolayca erisilebilir olmas1 nedeniyle bazi sorunlara da yol agabilmektedir. Olumsuz
yonlerinden birisi de kullanicilarin ¢evrimi¢i uygulamalar1 baskalarini rahatsiz etmek igin
kullanmalar1 yani siber zorbalik olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Tastekin ve Bayhan, 2018).
Siber zorbalik kullanicilarin sosyal medya uygulamalari, ¢evrimi¢i oyunlar, e-mail, cep
telefonu mesajlar1, sohbet odalari, bloglar ve web siteler gibi internet temelli uygulamalar
yolu ile kasitli olarak karsi tarafa zarar vermek amaciyla yineleyen agresif davraniglar olarak
tanimlanmaktadir (Peled, 2019). Magduriyet yasayan kisiler adina sahte hesap agmak, kii¢iik
diisiiriicii mesajlar yollamak, iftira atmak, izinsiz bir sekilde elde edilen goriintiileri
paylasmak, dedikodu yaymak, hacklemek ve viriislii mailler yollamak bu davranislardan
bazilaridir. Geleneksel zorbaligin aksine siber zorbalikta belirli mekan ve zaman
kisitlamasinin olamamasi, kisiler cevrimigi uygulamalar1 kapatmis olsalar bile iftira, dedikodu
veya goriintiilerin ¢evrimici ortamlarda giinlerce yayinlanmasi, denetim zorlugu, zorbalarin
kimliklerini bulmada yasanan zorluklar durumun olumsuz etkilerini daha da arttirmaktadir
(Sticca and Peren, 2013). Cevrimigi ortamlarda go6zlenen zorba davraniglar, daha iyi

incelenebilmesi adina kategorize edilmistir:

= Bagkasinin kimligine biiriinme,

= Diglama,
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» ifsa ve diizenbazlik,

= Taciz,
= Karalama,
= Siber takip,

= Parlama (Akga ve Sayimer, 2017).

Tiirkiye'de gergeklesmekte olan siber zorbalik sikliginin platformlara goére dagilimi
incelenecek olursa: sosyal aglar %60, cevrimic¢i mesajlasma uygulamalart %36, sohbet odalari
%33, E-mail %18 ve diger web siteler %10 olarak bulunmustur. Siber zorbaliga maruz
kalanlar ise en ¢ok tamimadiklart gen¢ insanlar(%41), yetiskin yabancilar(%35), sinif
arkadaslar1(%22) ve tanimadiklar1 kisiler(%16) tarafindan magdur edilmektedir (Statista,
2018). Siber zorbalik sonucunda, magdurlarda genellikle depresyon, anksiyete, yalnizlik,
diisiik benlik saygisi, sosyal dislanma, okul fobisi, aile sorunlar1 ve zayif akademik
performans gibi psikolojik problemler gozlemlenebilmektedir. Bu da kisileri, 6zellikle bas
etmekte zorlandiklart zaman ka¢inmanin bir yolu olarak intihar diislincelerine
siiriikleyebilmektedir (Ghadampour vd, 2017). Universite 6grencileri iizerinde yapilan
arastirmalar, siber zorbaliga karisanlarin ylizdelerinin, iistlenilen rolden bagimsiz olarak%20
ile %60 arasinda oldugunu belirtmektedir. Siber magduriyet sonrasinda depresyon ve alkol
kullanim1 kadin iiniversite dgrencileri igin en yaygin ortaya ¢ikan saglik sorunlari arasinda
goriilmektedir. Onceki ¢aligmalar, iiniversite grencilerinin yaklasik%30'unun depresyon
teshisi bildirdigini ve%9'unun son bir yilda intihar etmeyi diisiindiigiinii desteklemektedir
(Selkie vd, 2015). Magdurlar ve zorbalar iizerine yapilan bir arastirmaya gore bu kisiler farkli
psikolojik ve sosyal profillere sahiplerdir. Ornegin zorbalar agirlikli olarak akran gruplarinda
baskinlik ve liderlik kurmak igin proaktif saldirganlik kullanan, az empati gosteren, fiziksel
cezanin kullanildigi, ebeveyn sicakliginin genellikle eksik oldugu evlerden gelen kisiler
olarak tanimlanirken, magdurlarin ise depresif, 6zgilivenlerinin diisiik, sosyal kaygilar1 olan ve
asir1 koruyucu ailelere sahip olan kisiler oldugu gozlenmistir (Dilmag, 2009).

Ulkemizde 195" kiz, 105" ise erkek ortaokul &grencisinin katilimi ile yapilan bir
calismada Insani Degerler Olcegi ve Siber Zorbalik Olgegi ile katilimcilardan veriler
toplanmistir. Yapilan regresyon analizi sonucunda saygi, hosgorii, sorumluluk, arkadaslik,
diriistliik ve pasifizm gibi insani degerlerin siber ortamdaki zorba davraniglar1 yordadigi
bulunmustur (Dilma¢ ve Aydogan, 2010). Baska bir ¢aligmada ise yaslar1 14 ile 18 arasinda
degisiklik gosteren 390 katilimcinin sahip oldugu insani degerlerin siber zorbalik ve

geleneksel zorbalik iizerine olan etkisi incelenmis, ahlaki degerlere sahip olmanin siber
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zorbaligr olumsuz yonde yordadigi sonucuna ulasilmistir (Menesini vd, 2011). Benzer
degiskenlerin incelendigi bir baska calismada ise insani Degerler Olgegi, Siber Magduriyet
Olgegi ve kisisel bilgi formu kullanilarak, 1028 ortadgretim dgrencisinden veri toplanmustir.
Aragtirmanin amaci siber magdur olmanin, sosyodemografik degiskenler ve insani degerler
acisindan incelenmesidir. Yapilan analizlere gore saygi, baris¢1 olma, dostluk gibi degerler ile
siber kurbanlik arasinda negatif yonde anlamli iliskinin var oldugu gdzlenmistir. Siber
zorbaliga ugrayan Ogrencilerin, zorbaliga hi¢ maruz kalmamis 6grencilerin aksine ortalama
pasifizm puanlar1 anlamli olarak dort kez daha diisiiktiir. Ayrica zorbalik yapan 6grencilerin
insani deger puan ortalamasi, yapmayan Ogrencilere kiyasla daha disik c¢ikmistir

(Biiyiikyildirim ve Dilmag, 2015).
2. 20. Cevrimici Oyunlar ve Siber insani Degerler

Siradan oyunlardan karmasik ¢ok oyunculu oyunlara, video oyunlari giliniimiizde
eglence i¢in tercih edilen en yaygin sanal ortamlardan biri haline gelmis goériinmektedir.
Siddet barindiran igerik ve olast olumsuz sonuclar hakkinda hararetli tartigmalara ragmen,
toplum bu ortamin popiilerligini, ekonomik ilgisini ve yaratict degerini kabul etmektedir
(Quandt and Kowert, 2015). Oyunlarin medya ortamimin daha biiyiilk bir pargasi haline
gelmesi finansal, sosyal ve kiiltiirel etki alanlarinda degisiklikleri de beraberinde
getirmektedir. Ozellikle sosyal, kiiltiirel ve psikolojik etkilerine odaklanacak olursak, diger
medyalarda oldugu gibi oyunlarin temsil sistemleri ve mekanigi i¢inde degerler ve inanglar
tagimasi, tizerine ¢alisilan etkilerden olmustur (Wunsch vd, 2006). Etik fikirlerin veya insani
degerlerin teknik sistemlerde, cihazlarda, eserlerde ve siireclerde somutlasabilecegi fikri,
teknoloji, toplum ve insanligin incelenmesine yonelik cesitli disiplin yaklagimlarinda kok
salmigtir.  Oyunlar vyaratici diizeyde, giicli ve ¢agrisimsal hikayeler ile oyunculari
heyecanlandirilip, bahsedilen anlatiya dalmalarini saglamaktadir. Oyunlarin tasarim siireci
boyunca, istemli bir sekilde yapilsin veya yapilmasin, insani degerler oyunlarin igerisinde
goémiilii veya agik bir sekilde bulunmaktadir (Flanagan vd, 2005). Duygusal tasarimdan deger
duyarli tasarima kadar, insani degerlerin bilgisayarlagsmay1 nasil sekillendirdigi, ayn1 zamanda
bu sistemler tarafindan nasil sekillendigi hakkinda sorular giderek onem kazanmaktadir

(Friedman and Hendry, 2019).

Oyunlar, eglence ve yaratici kesif yoluyla elestirel diisiinmeye tesvik i¢in kiiltiirel

araclar olarak insan-bilgisayar etkilesimi arastirma giindeminin O6nemli bir parcasidir.
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Diisiince ve sorgulamanin kiskirtilmasi, elestirel tasarim ve yansitict tasarimin ortak
ozellikleridir. Bu sekilde, deneyimin bilingdist yonlerini farkindaliga getirerek bilingli segim
icin kullanim saglanmaktadir. Oyunlar igerisinde giiven, paylasim, gizlilik, g¢evrecilik,
isbirligi, yaraticilik gibi bir¢ok degeri barindirmaktadir. Bu degerler hem oyun tasarlarken
hem de oyun oynanirken varligimi siirdiirmektedir. Dolayisiyla oyun tasarimcilari, oyuncular
ve vatandaslar olarak sosyal, etik ve politik konularda sistematik, bilgili ve elestirel
diisiinmeye ihtiyacimiz var (Flanagan and Nissenbaum, 2014). Genel olarak bu diisiinme
stireci, duraklama ve sormay1 gerektirir, ne tiir bir gelecek insa ediyoruz ve bu gelecekten
mutlu muyuz? Bu tiir sorular felsefi, kiiltiirel ve sosyal olarak karmagsiktir. Yine de, onlara
cevap verme gerekliligi dogmaktadir. Son yillarda oyunlarin genis kiiltlirel ve pratik erigimi,
bu karmasik temalarin bazilarini daha genis bir kitleye agmak i¢in yararli bir ara¢ haline
gelebilmektedir. Oyun, uzun siiredir tasarimcilar, hikaye anlaticilar1 ve oyuncular igin gesitli
kisisel ve sosyal konular hakkinda diisiincelerini seslendirmek veya harekete gecirmek igin bir
forum oOnerdiginden, oyunda ortaya ¢ikan sorunlar tartisma igin iyi bir baslangi¢ noktasi

olarak goriilebilir (Kultima and Sandovar, 2016).

Oyunlarda agik bir sekilde gézlemlenen insani degerlerin basinda ise ahlak ve adalet
gelmektedir. Ornegin rol yapma oyunlari genellikle oyunculari kendi kararlarma gore hareket
etmelerini ve tepki vermelerini gerektiren durumlar igerisinde birakir. Kisilerin eylemlerinin
sonuglart her zaman goriiniir degildir (Sengers vd, 2005). Yakin zamanda piyasaya siiriilen
Witcher 3, oyunculan esitsizlik, 6nyargi ve zuliimle dolu kusurlu bir fantezi diinyasina
yerlestirmektedir. Oyuncular genel olarak nadiren mutlu sonla biten etik ve ahlaki ikilemlerle
kars1 karstya birakilmaktadir. Ornek iizerinden ilerleyecek olursak oyuncu oyun sirasinda bir
cliceyi ling etmeye calisan bir grup insanla kars1 karsiya kalmaktadir. Oyuncu bu duruma
miidahale edebilir veya olaymn devam etmesine izin verebilir. Oyuncu eger hareket etmeyi
segerse, siddeti dogrudan bir ¢6ziim olarak kullanabilir veya riigvet gibi bir tiir ikna yolunu
kullanmaya calisabilir. Miidahale etmek, muhtemelen ¢ok az somut kazang ve daha fazla kan
dokiilmesi potansiyeli i¢in risk ve kayip gerektirir. Sadece bu 6rnek, oyunlarin fedakarlik ve
Ozveri gibi degerlerin 1rk¢ilik ve uyaniklik gibi sosyal konulara nasil dokunabilecegini bizlere

gostermektedir (Darzentas and Urguhart, 2015).

Yukaridaki 6rnekte oldugu gibi oyunlar hedonik zevk igin basit ihtiyaglar1 karsilasada,
bunun &tesine gegebilirler (Oliver vd, 2015). Son zamanlarda, karar vermeye dayali oyunlarin

uygulanmasi giderek daha popiiler ve ekonomik olarak basarili hale gelmistir. Ahlaki konulari
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iceren oyunlar, giigliillere kars1 yalnizlik, kayip ve goriiniiste umutsuz miicadeleler hakkinda
anlamli ve dokunakli hikayeler anlatabilmektedir. Kullanicilar artik aracilikli anlatilarin pasif
izleyicileri degil, sanal diinyanin aktif bir bilesenidir. Bagka bir deyisle, oyun oynamak siirekli
karar verme tekrar1 olarak goriilebilir. Ornegin Pong gibi erken video oyunlari gubugu yukari
ve asag1 kaydirmak gibi yalnizca sinirli sayida etkilesim olanagi sunmustur (Melzer and Holl,
2019). Son yillarda teknolojik gelismeler nedeniyle, dnemli temalarin uygulanmasina izin
veren daha karmasik anlati kaliplar1 oyuncular i¢in daha fazla karar alma ile karsi karsiya
kalinmasma sebep olmaktadir. Bir davranis bi¢iminin oyun sirasinda diger potansiyel
davranig bigimlerine tercih edilebilir olduguna dair siirekli olan inang ise oyun degeri olarak
adlandirilmigtir. Araylizde bu tiir degerlere aracilik etmenin oyunun tanimlayict bir 6zelligi
oldugu one siiriilmektedir (Barr, 2008). Zorlu kararlar ve etik sorular hem giinliik yasam
durumlarinda hem de kurgusal ortamlarda 6nemlidir. Bununla birlikte, baskalar1 tarafindan
alman ahlaki kararlarin sonuglarimi sunan etkilesimli olmayan televizyon gibi medya
formlarinin aksine, oyun igerisinde kisiler kendi kararlarin1 veren aktorler haline gelirler. Bir
oyunda kisileraras1 ikilemlerin uygulanmasi oyun deneyimini zenginlestirebilir, hatta iyi

hikaye anlatimi igin bir 6n kosul olabilmektedir (Zagal, 2009).

Giinliik ikilemlerin sinir bozucu olmasinin aksine, video oyunlarinin kurgusal diinyasi,
oyuncularin bu catisma durumlarin1 dogrudan gergek yasam sonuglari olmadan nispeten
giivenli bir alanda kesfetmelerini saglamaktadir. Diger yandan oyuncunun davraniglarini
izlemek teknik olarak kolaydir, ancak motivasyonlar1 ve niyetleri hakkinda bizlere bilgi
vermemektedir. Oyuncunun kafasi1 karismis, dikkati dagilmis veya fark etmeden yanlis
diigmeye basilmig olabileceginden davranis se¢imi kasitsiz gergeklesmis olabilir. Sadece
eglence i¢in, oyundaki stratejik nedenlerle veya gercek hayatta tabu olabilecek eylemleri

denemek i¢in agik bir ahlaksiz karar bile verilmis olabilir (Heron and Belford, 2015).

Ahlaki agidan alakali igerige sahip oyunlar {lizerine yapilan arastirmalar, oncelikle
sanal davramisin felsefi ve teorik agiklamalarina odaklanmistir. Maalesef, oyunla ilgili
oyuncularin aldigi kararlarin bilimsel analizleri ¢ogunlukla sanal siddete katilmanin etkileri
etrafinda donmekte, akademide ve genel kamuoyunda devam eden sicak tartismalara yol
agmaktadir (Prescott vd, 2018; Ferguson 2015; Shao and Wang, 2019; Kiihn vd, 2018;Khalil
vd, 2019). Video oyunlarinda, ahlaki doniisiimler genellikle zarar verici eylemler olarak
goriinlir. Ancak, bu ahlaksiz davraniglarin timii siddete dayali degildir ve tiim sanal siddet

eylemleri mutlaka ahlaksiz degildir. Simdiye kadar, sadece birkag calisma video oyunlarinin
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ahlaki yonlerini sanal siddetten ayirmaya c¢alismistir (Joeckel vd, 2012). Video oyununda
ahlaki akil yiiriitme {izerine yapilan arastirmalar iki temel bulguya vurgu yapmistir. Birincisi,
arastirmalar kullanicilarin sanal karakterlerini, gergekei bir sekilde otomatik olarak algilama
egiliminde olduklarmi gostermektedir. Buna gore, deneysel calismalar, kullanicilarin sanal
karakterlere karst haksiz tutumlar gerceklestirmeleri durumunda kisisel normlari ihlal
etmekten sezgisel olarak sucluluk hissettiklerini gdstermistir ikincisi ¢alismalar, kullanicilarin
sanal diinyada ahlaki tabular1 kirmaktan kag¢inma egiliminde oldugunu ortaya koymustur.
Ozellikle, oyuncular kendileri icin ¢ok énemli olan ahlaki davranislara yénelirler (Hartmann
ve Vorderer, 2010). Yapilan bir ¢alismada ahlaki ikilemlerin siiregleri aktif oyuncularla yari
yapilandirilmig goriismeler kullanarak analiz edilmis, oyunda bir durumun varyasyonlarinin
farkli yaklasimlara ve davranigsal sonuglara yol agabilecegi bulunmustur. Dolayisiyla, ahlaki
oyun baglama baghdir. Baglama ek olarak, oynayan kisilerin karakter 6zellikleri de dnemlidir
(Holl vd, 2020). Yapilan bir diger ¢alisma oyuncularin ger¢ek hayattaki ahlaki inanglarini,
oyuncular tarafindan oynanmayan bilgisayar Karakterleri de dahil olmak {izere aldiklar
kararlara yansittiklarin1 géstermistir. Oyuncular ev gibi hissettiren bir sehre yardim etme gibi
ahlaki diistinceleri ve bir karakterin oyun i¢i para kazanmasina yardimeci olma gibi stratejik
davranislar1 neredeyse esit dlgiide gerceklestirmistir (Krcmar and Eden, 2019). Ote yandan,
¢ogu oyuncu isterse, bunun sadece bir oyun oldugunu siirekli vurgulayarak kendilerini
ahlaksiz goriinen sanal davranigin olumsuz etkilerinden uzaklastirma egiliminde de
olabilmektedir (Klimmt vd, 2006). Yapilan bir arastirma, ger¢ekten de, oyuncularin “sadece
bir oyun” mantigina ne kadar ¢ok inandiklarini, oyunda ahlaksiz davranislar yaptiktan sonra
sugluluk ve olumsuz etkiyi ne kadar az yasadiklarin1 gostermektedir. Bu bulgu, oyun
oynamanin genel olarak ahlaki davraniglara yol agtig1 fikrini zayiflatmaktadir (Hartmann vd,
2010).

Mevcut koronaviriis salgini, duygusal olarak yorucu bir zaman olup, insanlarin korku
ve endige gibi olumsuz duygularini 6zelikle siber ortamda ifade etme ve paylagsma egiliminde
oldugunu bizlere gostermistir. insanlar zihinlerini sakinlestirmek ve zorluklardan uzaklasmak
icin gesitli eglence yontemlerine basvururken, bunlardan bir tanesi tabii ki online oyunlar
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Nash, 2020). Bu siirecte olumsuz duygularin siber ortamlar
araciligiyla ifade edilmesi, birgok insana ulasilmasi, olumsuz duygusal iklim yaratan duygusal
bir bulagsmaya yol agabilmektedir (Kleinberg vd, 2020). Psikoloji ve sosyoloji alanindaki

arastirmalar, insanlarm degerlerini kosullara uyarladiklarin1 gdstermektedir. insanlar tehdit
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edici bir durumda olduklarinda veya bir durumu tehdit edici olarak algiladiklarinda, giivenligi
ve uyumu vurgulayan degerlerin 6nemi artabilmektedir (Bardi vd, 2014). Cevrimic¢i oyunlarda
edimsel kosullanma sayesinde oyuncular, oyun ilerledik¢e zorlugu artan ¢esitli gérevler igin
odiillendirilerek dopamin toleranslar1 zamanla artmaktadir (Vu, 2017). Sosyal mesafe ile
insanlarin ¢evrimi¢i ortama yonelmesi teknoloji sirketlerini en biiylik kazananlar arasindaki
konumunu yiikseltmistir. Ironik bir sekilde, duygusal bulasmaya ve potansiyel deger
degisikligine katkida bulunan platformlar1 saglayan sirketler, ayn1 zamanda potansiyel bir
deger degisikliginden en ¢ok yararlanacak sirketler olma konumundadir. Korku gibi olumsuz
duygular hakim oldugunda insanlar mesafe ve giivenlik adina gizlilik degerinden vazgegmeye
daha istekli olabilecek, bu durumdan teknoloji sirketleri uzun vadede daha fazla fayda
saglayacaktir. Dolayisiyla siber ortami uzun siireli deger degisikligi agisindan diisiinmek, hem
oyunlarin sahip olabilecegi uzun vadeli fark edilmesi zor etik durumlari hem de siber ortamin
potansiyel katkisi ile gerceklesen ahlaki gerilemeyi g6z oniinde bulundurmak adina énemli

olacaktir (Steinert, 2020).
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

3.1 Arastirmanin Modeli

Universite dgrencilerinde psikolojik dayaniklilik, ¢evrimici oyun oynama bozuklugu
ve siber insani degerler arasindaki iligkinin incelenecegi arastirmada nicel arastirma
yontemlerinden iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Tarama yontemi; betimleyici, biiyiik
orneklemler tlizerinde yapilip sonuglarini evrene genelleyen, arastirmaya katilanlarin yetenek,
tutum ve ilgisini 6lgmek amaciyla gergeklestirilen arastirmalardir. Universite dgrencilerinden
Olgekler yoluyla, tek seferde bilgi toplanacagi igin arastirma kesitsel tarama modelinde
gerceklestirilmistir. Iligkisel arastirma ydéntemi ise iki veya daha fazla degisken arasinda
istatistiksel olarak bir iliski olup olmadigini, varsa iliskinin giictinii belirlemek amaciyla
yapilmaktadir (Karasar, 2013: 81).

3.2 Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini liniversite 6grencileri olusturmaktadir. Tiirkiye' de lisans egitimi
goren dgrenci sayis1 4.241.841 kisidir. Orneklem sayisinin hesaplanmasi amaciyla Yamane
tarafindan 1967 yilinda onerilmis olan nYamane = N / (1 + Ne2) formili kullanilmistir.
Formiildeki N, 6rneklem biiyiikliigiinii ifade ederken, e ise hata seviyesini belirtmekte olup
(Yamane, 1967) arastirma igin 0.05 kabul edilmistir. Elde edilen sonuca gore arastirmanin
orneklemini2019-2020 ders yilinda Tiirkiye'de egitim goren lisans diizeyindeki 813 &grenci

olusturmaktadir. Katilimcilar, evren icerisinden basit seckisiz yontem ile se¢ilmistir.

3.3 Veri Toplama Araclar

Arastirmada veri toplama araci olarak, Kisisel Bilgi Formu, Yetiskinler i¢in Psikolojik
Dayaniklilik Olgegi, Siber Insani Degerler Olgegi ve Internet Oyun Oynama Bozuklugu

Olgegi-Kisa Formu kullanilmustir.

3.3.1 Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan olusturulacak bu formda, katilimcilarin yasi, cinsiyeti ve

algilanan akademik basarist hakkinda bilgi alinmstir.
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3.3.2 Siber Insani Degerler Olcegi

Siber Insani Degerler Olgegi, 2015 yilinda sosyal medya kullanicilarmin, sanal
diinyadaki insani degerlerini 6lgmek amaciyla, Kerem Kiliger, Ahmet Naci Coklar ve Vildan
Ozeke tarafindan 1,495 sosyal medya kullanicisinin katilimu ile gelistirilmistir. Katilimeilara
Facebook ve Twitter iizerinden ulasilmigtir. Yapilan analizler sonucu 6lgegin i¢ tutarlilik

katsayis1 0.90, yartya bolme giivenirlik katsayisi ise 0.88 olarak bulunmustur.

Siber Insani Degerler Olgegi toplam 25 maddeden olusmakta, dayanisma, hosgorii,
baris¢il olma, saygi ve dogruluk-diiriistlik olmak {izere bes alt boyutu bulunmaktadir.
Olgekteki maddelerde ters kodlanacak bir ifade yoktur. Katilimeilar en diisiik 25, en yiiksek
125 puan alirken, yliksek puan almasi kisinin sanal ortamdaki insani degerlere 6nem veren

davranislara sahip oldugunu belirtmektedir (Kiliger, Coklar ve Ozeke, 2015).

3.3.3 Yetiskinler icin Psikolojik Dayamikhlik Olgegi

Psikolojik dayaniklilik diizeylerinin istatistiksel olarak Olc¢lilmesi icin yapilan
caligmalar ilk olarak 1993 yilinda Psikolojik Dayaniklilik Olgegi'nin gelistirilmesiyle
baslamistir. 2003 yilinda ise Friborg, Martinussen, Barlaug ve Rosenvinge tarafindan bes
faktorli Yetigkinler i¢in Psikolojik Dayaniklilik dlgegi gelistirilmistir. Ayni 6l¢egin Tiirkgeye
bes asamali yontemle cevrilmesi Nejat Basim ve Fatih Cetin tarafindan 2011 yilinda
gerceklestirilmistir. Ceviri sonrasi ilk 6rneklemi 350 iiniversite 6grencisi, ikinci 6rneklemi ise
262 banka calisanindan olusan katilimcilara 6lgcek uygulanmustir. Olgek 33 maddeden
olusmaktadir. Katilimeilar cevaplarini bes ayr1 kutucuktan birini isaretleyerek belirtmektedir.
Elde edilen yiiksek veya diisiik psikolojik dayaniklilik puanlamasi ise serbest birakilmistir.
Olgek; yapisal stil, gelecek algisi, sosyal yeterlilik, kendilik algis1, sosyal kaynaklar ve aile
uyumu olmak iizere toplamda alt1 alt boyuttan olusmaktadir. Uygulanan 6lgegin test-tekrar
test glvenilirlik katsayilari, p<0,01 olmak iizere, alt boyutlar igin 0,68 ile 0,81 arasinda
degiskenlik gostermektedir. Toplam Cronbach Alfa katsayisi 0,86 olarak hesaplanirken,
gecerlilik  bulgularma bakildiginda yapilan dogrulayict faktdr analizi sonucunda,
karsilastirmali uyum indeksi (CFI) 0,92 ve Tucker Lewis Indeksi 0,91 olarak hesaplanmistir.
(Basim ve Cetin, 2011).
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3.3.4 Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi - Kisa Form

DSM-5 tan1 Oolgiitleri dikkate alinarak, toplamda 58 iilkeden katilan ¢evrimigi
oyuncudan elde edilen veriler sonucu, Pontes ve Griffiths tarafindan 2015 yilinda
gelistirilmis, Ingilizce dokuz maddeli bir dlgektir. Ayn1 dlgegin Tiirkce' ye uyarlanmasi ise
2018 yilinda Aricak, Ding, Yay ve Griffiths tarafindan, dort ayr1 calisma grubu kullanilarak
gerceklestirilmistir. Calisma gruplarindan yas ortalamasi 12 olan 35 kisilik ergen grup, dilsel
esdegerlilik galismasi icin kullanilmistir. Ikinci ¢alisma grubu ise yine dilsel esdegerlilik
calismasi icin iiniversitede Ingilizce egitim goren 33 geng¢ yetiskinden olusmaktadir.
Gegerlilik ve giivenilirlik ¢alismasi i¢in veri toplanan 455ortaokul ve iiniversite 6grencisinin
olusturdugu katilimcilar ise tglinclii ¢alisma grubunu olusturmaktadir. Dordiincli ve son
calisma grubu ise yas ortalamasi 13 olan 64 kisilik 6grenciden olusup, katilimcilara dlgek iki
hafta arayla uygulanarak test-tekrar test giivenilirlik katsayisi hesaplanmistir. Yapilan
giivenilirlik analizleri sonucunda o6lgegin Guttman test yar1 giivenirlik katsayisi 0,75 ve
Cronbach Alfa giivenilirlik katsayis1 0,82 olarak hesaplanmistir. Test-tekrar test giivenilirlik
katsayis1 ise 0,78 olarak hesaplanmistir. Ayrica yapi gecerliligini 6lgmek icin yapilan
dogrulayic1 faktdr analizi sonucunda, madde faktoér yiikleri 0,39 ve 0,71 arasinda
degismektedir. Olgekte bulunan dokuz madde katilimcilar tarafindan 1(asla) ile 5 (¢ok sik)
arasinda degisen puan cizelgesine gdre cevaplandiriimaktadir. Olgekte ters kodlanilacak
madde yoktur. Katilimcilarin alabilecegi en diisiikk puan 9, en yiiksek puan ise 45 olmakta, ek
olarak en diislik ve en yiiksek puan alan katilimcilarin oraninin hesaplanmasi sonucu 6lgegin,

zemin ve tavan etkisinin olmadig1 bulunmustur. (Aricak, Ding, Yay ve Griftiths, 2019).

3.4 Veri Toplama Araglarinin Uygulanmasi

Yapilacak olan c¢alisma i¢in ilk olarak Tez Danismani, Anabilim Dali Bagkani ve
Hasan Kalyoncu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi'nden Tez Oneri Formu ile onay
alinmustir. Arastirmada kullanilacak olan Siber Insani Degerler Olgegi, Yetiskinler igin
Psikolojik Dayaniklilik Olgegi ve Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi-Kisa Formu
kullammi igin ise olgek gelistiricilerinden izin alinmustir. Olgekler Tiirkiye'de cesitli
boliimlerde egitim goren liniversite dgrencilerine ¢evrimig¢i uygulamalar tizerinden 2020 yili
igerisinde uygulanmistir. Olgekler uygulanmadan énce katilimcilara aragtirmanin géniilliiliik
esasia dayandigi, amaci, dl¢eklerin nasil doldurulacagi, cevaplarin gizli ve sadece arastirma

i¢in kullanilacag bilgisi yazili olarak ifade edilmistir. Olgeklerin uygulama siiresinin 10 ile 15
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dakika arasinda degisiklik gosterecegi tahmin edilmektedir. Veri toplama islemi bittikten
sonra, arastirmact tarafindan Olcekler kontrol edilip, eksik verisi olan katilimcilar
orneklemden ¢ikarilmistir. Elde edilen veriler gerekli analizlerin yapilmasi i¢in, arastirmact

tarafindan SPSS programina girilmistir.

3.5 Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Katilimcilar yoluyla elde edilen veriler arastirmaci tarafindan SPSS Statistics 20,0
programi kullanilarak analiz edilmistir. ilk olarak katilimcilardan elde edilen veriler ters
kodlanacak maddeler, hatali veriler diizenlenerek analizler i¢in hazir hale getirilmistir. Siber
insani degerler, ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu, yetiskinler icin psikolojik dayaniklilik
Olgegi, yas, akademik basari ve cinsiyet degiskenlerinden elde edilen toplam puanlarin normal
dagilim gosterip gostermediginin anlagilmasi i¢in yapilan analizlerde ¢arpiklik ve basiklik
katsay1 puanlarina bakilmistir. Ayrica u¢ degerler belirlenmis, 23 degerin ¢ikarilmasi ile 813
tiniversite 0grencisi ile analize devam edilmistir. Elde edilen basiklik ve carpiklik degerleri
yas, akademik basari, cinsiyet, tiim olgekler ve alt boyutlari igin -2 ve +2 degerleri arasinda
oldugundan dolay1 verilerin normal dagilim gosterdigine karar verilmistir. Bu nedenle

analizlerde parametrik testler kullanilmistir (George and Mallery, 2013).

Tablo 1. Basikhik Carpikhik Degerleri

Degisken Carpiklik(skewness)  Basiklik(kurtosis)
Cevrimi¢i Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi ,156 -,914
Yetiskinler i¢in Psikolojik Dayaniklilik Olgegi -,246 -,266
Kendilik Algis1 Alt boyutu -312 -,248
Gelecek Algis1 Alt boyutu -,300 -,353
Yapisal Stil Alt boyutu -,009 - 557
Sosyal Yeterlilik Alt boyutu -,386 -,049
Aile Uyumu Alt boyutu -,429 ,154
Sosyal Kaynaklar Alt boyutu -,596 ,209
Siber Insani Degerler Olgegi -,125 -,254
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Saygi Alt boyutu -,106 -,363

Dogruluk-Diiriistliik Alt boyutu -,484 ,075

Hosgort Alt boyutu -,283 - 474
Barisgil Olma Alt boyutu -,139 -,445
Dayanigma Alt boyutu -,438 ,046

Yas ,015 -,188
Cinsiyet ,389 -1,853
Akademik Basari , 138 -,354

Olgeklerin ve alt boyutlarmin i¢ tutarliliklar1 ise Cronbach Alpha katsayisi ile
incelenmistir. Aragtirmada kullanilan {i¢ dlgegin Cronbach Alpha katsayilari 0,81 ile 1,00

arasinda oldugu i¢in yiiksek giivenilirlige sahip olduklari sonucuna varilmistir (Kilig, 2016).

Tablo 2. Cronbach Alpha Giivenirlik Katsayisi

Olgekler/Alt boyutlar Cronbach Alpha Katsayisi Madde Sayis1
Cevrimici Oyun Oynama Toplam ,888 9
Psikolojik Dayaniklilik Toplam ,859 33
Kendilik Algis1 Alt boyutu 671 6
Gelecek Algist Alt boyutu ,635 4
Yapisal Stil Alt boyutu ,504 4
Sosyal Yeterlilik Alt boyutu ,689 6
Aile Uyumu Alt boyutu ,652 6
Sosyal Kaynaklar Alt boyutu ,682 7
Siber Insani Degerler Toplam ,870 25
Saygi Alt boyutu ,759 5
Dogruluk-Diiriistliik Alt boyutu , 764 5
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Hosgort Alt boyutu ,739 4

Barigcil Olma Alt boyutu ,769 6

Dayanigsma Alt boyutu ,813 5

Olgekler ve alt boyutlar1 igin tanimlayici istatistiklerden ortalama, standart sapma,
minimum, maksimum degerleri incelenmistir. Siber insani Degerler Olgegi, Yetiskinler icin
Psikolojik Dayaniklilik Olgegi, Cevrimi¢i Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi ve alt
boyutlarinin cinsiyet degiskenine gore farklilasip farklilagmadigina bakmak amaciyla
bagimsiz 6rneklem t testi, yas ve akademik basar1 diizeyleri degiskenleri yoniinden farklilasip
farklilasmadigini analiz etmek icin ise tek yonlii varyans analizi kullanilmistir. Pearson
korelasyon analizi iki 6lgek arasindaki iliski diizeyini belirlemek igin kullanilmistir. Coklu
Regresyon Analizi ise bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskeni yordama derecesini
istatistiksel olarak 6lgmek igin kullanilmistir. Elde edilecek sonuglar anlamlilik diizeyi p<0,05

olacak sekilde degerlendirilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR

Bu boliimde arastirmanin Ornekleminden elde edilen verilerin, arastirma sorulari

dogrultusunda yapilan analiz bulgularina yer verilmistir.

4.1 Betimsel Istatistiklere Dair Bulgular

Bu boliimde sosyodemografik verilerin betimleyici analizleri ile bu analizlerin frekans,
yiizde ve yigilmali yiizde degerleri belirtilmistir. Olceklerin ve alt boyutlariimn katilime1

sayis1, ortalama degerleri ve standart sapma degerleri belirtilmistir.

Tablo 3.Cinsiyet degiskeni icin frekans ve yiizde degerleri

Cinsiyet Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Yigilmali Yiizde
Kadin 484 55,3 59,5 59,5
Erkek 329 37,6 40,5 100
Toplam 813 92,9 100

Tablo 3' deki verilere gore arastirmaya katilan kisi sayist 813'tiir. Katilimcilarin 484'i

kadin (%55,3), 329'u (37,6) ise erkek katilimcilardan olusmaktadir.

Tablo 4. Yas degiskeni icin frekans ve yiizde degerleri

Yas Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Yigilmali Yiizde
18-20 165 18,9 20,3 20,3
21-23 523 59,8 64,3 84,6
24-26 125 14,3 15,4 100
Toplam 813 92,9 100
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Tablo 4' de aragtirmaya katilan iiniversite 6grencilerinin yas dagilimina iligkin frekans
ve ylizde degerleri verilmistir. Buna gore 6grencilerin 165'inin (%18,9) yas1 18 ile 20 yas
araliginda, 523'"liniin (%59,8) 21 ile 23 yas arasinda, 125'inin (%14,3) 24 ile 26 yas araliginda

oldugu goriilmektedir.

Tablo 5. Akademik basari1 degiskeni icin frekans ve yiizde degerleri

Akademik Basari Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Yigilmal Yiizde
Cok iyi 101 11,5 12,4 12,4

Iyi 384 43,9 47,2 59,7

Orta 277 31,7 34,1 93,7

Koti 51 58 6,3 100
Toplam 813 92,9 100

Tablo 5'de arastirmaya katilan {iniversite 0grencilerinin algilanan akademik basari
diizeylerine iliskin frekans ve yiizde degerleri verilmistir. Buna gore 6grencilerin 101'inin
(%11,5) akademik basarisini ¢ok iyi olarak tanimladigi, 384'iniin (%43,9) iyi olarak
tanimladigi, 277'sinin (%31,7) orta olarak tanimladigi, 51'inin (%35,8) kotii olarak tanimladigi

goriilmektedir.

Tablo 6. Olgekler ve Alt boyutlarna iliskin Betimsel Degerlerin Dagilim

Olgekler/Alt boyutlar N X S

Cevrimig¢i Oyun Oynama Bozuklugu 813 20,59 6,601
Psikolojik Dayaniklilik 813 120,86 15,546
Kendilik Algis1 Alt boyutu 813 22,18 3,990
Gelecek Algist Alt boyutu 813 14,38 3,225
Yapisal Stil Alt boyutu 813 13,60 3,179
Sosyal Yeterlilik Alt boyutu 813 22,11 4,063
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Aile Uyumu Alt boyutu 813 21,22 4,023
Sosyal Kaynaklar Alt boyutu 813 27,36 4,150
Siber Insani Degerler 813 85,82 12,048
Saygi Alt boyutu 813 15,46 3,766
Dogruluk-Diiriistliik Alt boyutu 813 18,24 3,460
Hosgori Alt boyutu 813 12,98 2,983
Bariscil Olma Alt boyutu 813 19,43 4,081
Dayanisma Alt boyutu 813 19,71 3,286

Tablo 6'da iiniversite Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu dlgegi
ortalama puan 20,59, yetigkinler i¢in psikolojik dayaniklilik 6lgeginden aldiklara ortalama
puan 120,86, siber insani degerler Olgeginden aldiklar1 toplam puan ise 85,82 olarak
bulunmustur. Bu bulgulara gore katilimcilarin ¢evrimi¢i oyun oynama bozukluklarinin diistik
diizeyde, psikolojik dayaniklilik ve siber insani degerlerinin ise orta diizeyde oldugu

sOylenebilir.

4.2. Cevrimici oyun oynama bozuklugu seviyelerine gore iiniversite égrencilerinde,
cinsiyet, yas ve algilanan akademik basar1 degiskenleri acisindan anlamh bir farkhilasma

var midir?

Universite dgrencilerinin gevrimigi oyun oynama bozuklugunun cinsiyet degiskenine
gore degisip degismedigi bagimsiz orneklem t-testi ile incelenmistir. Sonuglar Tablo 7'de

gosterilmistir.

Tablo 7. Cinsiyete gore ¢cevrimici oyun oynama bozuklugu puani i¢in yapilan bagimsiz

orneklem t-testi

Olgek Cinsiyet N X S Sd t p d
Cevrimigi Kadn 484 17,62 5,186

gy”n 811 18015 000 -1.305
ynama Erkek 329 24,95 6,016

Bozuklugu

62



p<0.05

Tablo 7'deki analiz sonuglarina gore tiniversite 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun oynama
Olceginden aldiklar1 puanlar sirasiyla 17,62 ve 24,95'dir. Yapilan karsilastirmada kadin ve
erkek katilimcilar arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark goriilmiistiir [t(811)
=18,015, p=0,00<0,05, d=-1.305]. Erkek katilimcilarin (X=24,95+6,016) c¢evrimi¢i oyun
oynama bozuklugu diizeylerinin kadin katilimecilardan (X=17,62+5,186) istatistiksel olarak

anlamli diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur.

Universite 6grencilerinin ¢evrimici oyun oynama bozuklugunun yas degiskenine gore
degisip degismedigi tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir. Sonuglar Tablo

8'de gosterilmistir.

Tablo 8. Yasa gore ¢evrimici oyun oynama bozuklugu puami i¢in yapilan tek yonlii

varyans analizi

) _ Varyans Kareler Kareler
Olgek Yas N 3 S Kaynagi  Toplamu Ortalamast P n2 fark
... 18-20 165 20,27 6,133
Cevrimigi Gruplar
352,517 2 176,259
Arasi
Oyun
21-23 523 21,02 6,725 4,095 0,018 0,009 2>3
Oynama Gruol
] r;“j % 35032088 810 43,249
Bozuklugu 54 56 125 1921 6511 ¢
p<0.05

Yapilan analiz sonucunda ¢evrimig¢i oyun oynama bozuklugunun yas degiskenine gore
istatistiksel anlamda farklilastigi saptanmigtir [F(2,810)=3,095, p=0,018<0,05, #2=0,009].
Farklilasmanin hangi yas diizeyinde oldugunu anlamak amaciyla Games-Howell post hoc testi
uygulanmugstir. Teste gore yast 21 ile 23 arasinda degisen iiniversite 0grencilerinin COOB
puanlar istatistiksel olarak anlamli diizeyde yas1 24-26 yas arasindaki 6grencilerden daha
yiiksek bulunmustur. Diger yandan yaslar1 18-20 arasinda degisen Ogrenciler ile 21-23
arasinda degisen Ogrencilerin COOB puanlar1 arasinda istatistiksel anlamda farklilik

saptanmamuistir.
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Universite 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugunun algilanan akademik
basar1 degiskenine gore degisip degismedigi tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile

incelenmistir. Sonuglar Tablo 9'da gosterilmistir.

Tablo 9.Akademik basariya gore ¢evrimici oyun oynama bozuklugu puani icin yapilan

tek yonlii varyans analizi

.. Akademik _ Varyans Kareler Kareler
1
Olgek basari N x S Kaynagi Toplam Sd Toplami F P n2 fark
cokiyi 101 18,29 4,712
G/:“p'ar 1397,600 3 465,807 451
iyi 384 20,02 6,267 rast
COOB 13,201 ,000 0,039 3>1
orta 2172172 7220 o
19 33986915 809 42,011 251
kotii 51 2333 6,834 e
p<0.05

Universite dgrencilerinin akademik basar1 degiskenine gdre gevrimici oyun oynama
bozuklugu diizeylerinin anlamli bir sekilde farklilastigi tespit edilmistir [F(3,809)=13,201,
p=,000<0,05, #2=0,039]. Bu farklilasmanin hangi akademik basar1 diizeyinde oldugunu
anlamak amaciyla varyans homojenligi ve Orneklem sayilarinin esit olmamasi sebebiyle
Games- Howell post hoc testi uygulanmistir (Kayri, 2009) Bu teste gore akademik basarisi
"kotii" olan 6grencilerin COOB puanlari, akademik basarisi "¢ok iyi" olan 6grencilere gore;
akademik basarisi orta olan 6grencilerin COOB puanlari, akademik basaris1 "gok iyi" olanlara

gore; akademik basarisi "iyi" olan 6grencilerin COOB puanlari, akademik basarisi "¢ok iyi"

olan 6grencilere gore anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur.

4.3. Psikolojik dayaniklilik seviyelerine gore iiniversite 6grencilerinde, cinsiyet, yas ve

algilanan akademik basari degiskenleri acisindan anlamh bir farkhilasma var midir?

Universite ogrencilerinin psikolojik dayanmikliliklarmin cinsiyet degiskenine gore
degisip degismedigi bagimsiz Orneklem t-testi ile incelemistir. Sonuglar Tablo 10'da

gosterilmistir.
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Tablo 10. Cinsiyete gore psikolojik dayamklilik puani ve alt boyutlari icin yapilan

bagimsiz 6rneklem t-testi

Olgek/Alt

boyut Cinsiyet N X S Sd t P d
Psikolojik Kadin 484 121,23 14,969
Dayaniklilik 811 827 ,408

Erkek 329 120,31 16,364

Gelecek Algist  Kadin 484 14,41 3,225

811 ,355 723
Erkek 329 14,33 3,230

Aile Uyumu Kadin 484 21,16 4,216

811 ,528 ,589
Erkek 329 21,31 3,725

Sosyal Kadin 484 2757 4,130
Kaynaklar 811 1,696 0,90
Erkek 329 27,06 4,157

Kendilik Algis1  Kadin 484 21,84 3,957

811 2,931 ,003  -0.208
Erkek 329 22,67 3,994

Yapisal Stil Kadin 484 13,96 3,151

811 4,007 ,000 0.285
Erkek 329 13,06 3,149

Sosyal Kadin 484 22,28 4011
Yeterlilik 811 1,437 ,151
Erkek 329 21,87 4132

p<0.05

Tablo 10'daki analiz sonuglarina gore tiniversite 6grencilerinin psikolojik dayaniklilik
Olceginden aldiklar1 puanlar 121,23 ve 120,31'dir. Yapilan karsilastirmada kadin ve erkek
katilimcilar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamustir [t(811)=,827, p=
,408>0,05]. Gelecek algist alt boyut puanlari sirasiyla 14,41 ve 14,33'diir. Yapilan
karsilastirmada kadin ve erkek katilimcilar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamustir [t(811) =,355, p=,723>0,05]. Aile uyumu alt boyut puanlari sirasiyla 21,16 ve
21,31'dir. Yapilan karsilagtirmada kadin ve erkek katilimcilar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmamistir [t(811)=,528, p=,589>0,05]. Sosyal kaynaklar alt boyut
puanlar1 sirasiyla 27,57 ve 27,06'dir. Yapilan karsilastirmada kadin ve erkek katilimcilar
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arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir [t(811)=1,696, p=0,90>0,05].
Kendilik algis1 alt boyut puanlar sirastyla 21,84 ve 22,67'dir. Yapilan karsilastirmada kadin
ve erkek katilimcilar arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark bulunmustur
[t(811)=2,931, p=,003<0,05, d=-0.208]. Erkek {iniversite ogrencilerinin kendilik algisi
(X=22,67+3,994) kadin tniversite oOgrencilerinden (X=21,84+3,957) istatistiksel olarak
anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur. Yapisal stil alt boyut puanlari sirasiyla 13,96 ve
13,06'dir. Yapilan karsilastirmada kadin ve erkek katilimcilar arasinda istatistiksel olarak
anlamli diizeyde fark bulunmustur [t(811)=4,007, p=,000<0,05, d=0.285]. Kadin iiniversite
ogrencilerinin  yapisal  stili  (X=13,96+3,151), erkek niversite Ogrencilerinden
(X=13,06+3,149), istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Sosyal
yeterlilik alt boyut puanlari sirasiyla 22,28 ve 21,87'dir. Yapilan karsilastirmada kadin ve
erkek katilimcilar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamustir [t(811) = 1,437,
p =,151>0,05].

Universite dgrencilerinin psikolojik dayanikliliklarinin yas degiskenine gore degisip
degismedigi tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir. Sonuglar Tablo 11'de

gosterilmistir.

Tablo 11. Yasa gore psikolojik dayamklilik puami ve alt boyutlar i¢in yapilan tek yonlii

varyans analizi

Olgek/Alt _ Varyans Kareler Kareler
boyut Yas N x S Kaynagi Toplami Sd Ortalamast F P
18-20 165 120,49 15,072
G.A 53,400 2 26,700
Psikolojik
Dayaniklilik 21-23 523 121,05 15,499 ,110 ,896
Gi 196178,049 810 242,195
24-26 125 120,54 16,445
18-20 165 14,87 3,087
G.A 49,025 2 24,512
,095
Gelecek Algist  21-23 523 14,25 3,169 2,364
G.I 8398,532 810 10,369
24-26 125 14,26 3,583
Aile Uyumu 18-20 165 21,07 4,002 G.A 7,639 2 3,820 ,236 ,790
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21-23 523 21,23 3,967

Gi 13131,064 810 16,211
24-26 125 21,39 4,299

18-20 165 27,20 4,351

GA 20,213 2 10,107
Sosyal 2123 523 2748 4120 586 557
Kaynaklar
Gi 13963745 810 17,239
2426 125 2710 4,017
1820 165 21,89 3,651
GA 19,994 2 9,997
Kendilik 2123 523 22,28 3,964 708 494
Algist
Gi 12900787 810 15,938
2426 125 22,12 45509
1820 165 1339 2,995
GA 21,208 2 10,649
Yapusal Stil 2123 523 1358 3,143 1054 349
Gi 8186,178 810 10,106
2426 125 1394 3,546
1820 165 22,07 4,031
GA 23,795 2 11,898
Sosyal 21-23 523 2222 4,090 720 487
Yeterlilik
Gi 13380566 810 16,519
2426 125 2174 3,998
p< 0.05

Tablo 11'deki analiz sonuglarina goére iniversite Ogrencilerinin psikolojik
dayanikliliklarinin yas degiskenine gore istatistiksel anlamda farklilasmadigi saptanmistir
[F(2,810)=,110, p=,896>0,05]. Gelecek algis1 alt boyutunun yas degiskenine gore istatistiksel
anlamda farklilasmadigr saptanmistir [F(2,810)=2,364, p=,095>0,05]. Aile uyumu alt
boyutunun yas degiskenine gore istatistiksel anlamda farklilasmadigi saptanmistir
[F(2,810)=,236, p=,790>0,05]. Sosyal kaynaklar alt boyutunun yas degiskenine gore
istatistiksel anlamda farklilagmadigir saptanmistir [F(2,810)=,586, p=,557>0,05]. Kendilik
algist alt boyutunun yas degiskenine gore istatistiksel anlamda farklilagmadigi saptanmigtir
[F(2,810)=,708, p=,494>0,05]. Yapsal stil alt boyutunun yas degiskenine gore istatistiksel

67



anlamda farklilasmadigi saptanmistir [F(2,810)=1,054, p=,349>0,05].Sosyal yeterlilik alt

boyutunun yas degiskenine gore istatistiksel anlamda farklilasmadigi saptanmistir [F(2,810) =

720, p=,487> 0,05].

Universite dgrencilerinin psikolojik dayamikliliklarinin akademik basar1 degiskenine

gore degisip degismedigi tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir. Sonuglar

Tablo 12'de gosterilmistir.

Tablo 12. Akademik basariya gore psikolojik dayaniklilik puani ve alt boyutlar i¢in

yapilan tek yonlii varyans analizi

Olgek/
i Varyans Kareler Kareler
Alt boyut N N x Kaynagt Toplamu Ortalamast P n2 fark
k01 12713 14,092 1>3
v G.A 28441907 3  9480,636 L
>4
I iyi 384 12429 14,840 45,711
Psikolojik 000 014 23
Dayaniklilik
orta 277 117,07 13,505
. 2>4
Gi 167789542 809 207,404
koti 51 103,16 16,277 354
‘i;’,f‘ 101 1559 3,099 1>3
GA 689,654 3 229885 154
lecek iyi 384 1489 3,105
if ?scle 000 008 253
& orta 277 1369 2,793 19,531
. 2>4
G.i 7757,903 809 9,589
koti 51 11,92 4,363 354
¢ok
% 101 2201 3,923 154
ol GA 1068,070 3 356,023
iyi 384 2183 3,979 2>3
Aile Uyumu " ! ! 000 0,08
2 1 2>4
orta 277 20,83 3,775 386
G.i 12070,633 809 14,920 34
koti 51 17,22 3,270
¢ok
Sosyal . 101 2835 4170 1>3
y GA 1414875 3 471625 30,356 ,000 0,10
Kaynaklar 154
iyi 384 2811 4,041
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orta 277 26,78 3,767 2>3

Gi 12569083 809 15537 254
koti 51 2292 3,638
3>4
‘;I;f‘ 101 2383 3326 1>2
GA 771305 3 257,102 53
iyi 384 2256 3,856
o 1>4
Kendilik
Algst orta 277 2150 3,781 15,778 000 0,05
253

Gl 12158,476 809 15,029

2>4
ksti 51 1971 5,315
3>4
>
‘?i"f 101 16,04 2,949 1>2
y GA 1407265 3 469,088 153
iyi 384 14,10 2,938
1>4
Yaplsal Stil orta 277 12,51 2,856 55,806 ,OOO 0,17 253
Gi 6800211 809 8,406 -
kti 51 10,88 2,732
3>4
¢ok
% 101 2131 4221
! G.A 402,970 3 134,323
Sosyal iyi 384 22,79 3,869 7573 000 003 23
Yeterlilik , : ,
orta 277 21,77 3,966
G.i 13001,391 809 16,071
kti 51 2051 4,785
p< 0.05

Tablo12'deki analiz sonuglarina gdre iiniversite oOgrencilerinin  psikolojik
dayanikliliklarinin  algilanan akademik basar1 degiskenine gore istatistiksel anlamda
farklilagtigi saptanmistir [F(3,809)=45,711, p=,000<0,05, #2=0,14]. Yapilan Bonferroni
post hoc testine gore akademik basarisint "gok iyi" olarak tanimlayan 6grencilerin, akademik

basarisin1 "orta" ve "kotli" olarak tanimlayan 6grencilerin psikolojik dayanikliligindan daha

" n

iyi

ve "koti" olarak tanimlayan Ogrencilerin psikolojik

yiiksek oldugu belirlenmistir. Akademik basarisini olarak tanimlayan Ogrencilerin,

" n

akademik basarisim1  "orta
dayanikliligindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu belirlenmistir. Akademik basarisin1 "orta"
olarak tanimlayan &grencilerin psikolojik dayanikliligi, akademik bagarisin1 "kotil" olarak

tanimlayan 6grencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur.
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Gelecek algis1 alt boyutunun algilanan akademik basar1 degiskenine gore istatistiksel
anlamda farklilagtigi saptanmistir [F(3,809)=19,531, p=,000<0,05, #2=0,08]. Yapilan
Games-Howell testine gore akademik basarisini "gok iyi" olarak tanimlayan ogrencilerin,
akademik basarisin1 "orta" ve "koti" olarak tanimlayan Ogrencilerin gelecek algilarindan
anlamli diizeyde yiliksek oldugu belirlenmistir. Akademik basarisini "iyi" olarak tanimlayan
ogrencilerin, akademik basarisin1 "orta" ve "koti" olarak tanimlayan Ogrencilerin gelecek
algilarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu belirlenmistir. Akademik basarisini "orta" olarak
tanimlayan ogrencilerin, akademik basaris1 "kotii" olan Ogrencilerin gelecek algilarindan

anlamli diizeyde yiiksek oldugu belirlenmistir.

Aile uyumu alt boyutunun algilanan akademik basari degiskenine gore istatistiksel
anlamda farklilastigi saptanmis [F(3,809)=23,861, p=,000<0,05, #2=0,08], yapilan
Bonferroni post hoc testine gore akademik basarisini "¢ok iyi" olarak tanimlayan 6grencilerin
aile uyumu, akademik basarisini "ko6tii" olarak tanimlayan 6grencilere kiyasla anlamli diizeyde
yiiksek bulunmustur. Akademik basarisini "iyi" olarak tanimlayan 6grencilerin aile uyumu,
akademik basarisini "orta" ve "kotii" olarak tanimlayan 6grencilere kiyasla anlamli diizeyde
yiiksek bulunmustur. Akademik basarisin1 "orta" olarak tanimlayan 6grencilerin aile uyumu
ise okul basarisint "koti" olarak tanimlayan 6grencilere kiyasla anlamli diizeyde yiiksek

bulunmustur.

Sosyal kaynaklar alt boyutunun algilanan akademik basar1 degiskenine gore
istatistiksel anlamda farklilastigi saptanmis [F(3,809)=30,356, p=,000<0,05, #2=0,10],
yapilan Bonferroni post hoc testine gore akademik basarisini "gok iyi" olarak tanimlayan
Ogrencilerin sosyal kaynaklari, akademik basarisin1 "orta" ve "koti" olarak tanimlayan
ogrencilere kiyasla daha yiiksek bulunmustur. Akademik basarisim1 "iyi" olarak tanimlayan
ogrencilerin sosyal kaynaklari, akademik basarisin1 "orta" ve "koti" olarak tanimlayan
ogrencilere kiyasla daha yiiksek bulunmustur. Akademik basarisin1 "orta" olarak tanimlayan
ogrencilerin sosyal kaynaklar1 ise "koti" akademik basariya sahip O6grencilerden anlamli

diizeyde yiiksek bulunmustur.

Kendilik algist alt boyutunun algilanan akademik basar1 degiskenine gore istatistiksel
anlamda farklilagtigi saptanmistir [F(3,809)=15,778, p=,000<0,05, #2=0,05]. Yapilan
Games-Howell testine gore akademik basarisin1 "¢ok iyi" olarak tanimlayan Ogrencilerin

n s n

kendilik algilari, akademik bagarisin1 "iyi", "orta" ve "kotii" olarak tanimlayan Ogrencilere
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kiyasla daha yiiksek bulunmustur. Akademik basarisini "iyi" olarak tanimlayan 6grencilerin
kendilik algilar1, akademik basarisin1 "orta" ve "kotii" olarak tanimlayan Ogrencilere kiyasla
daha yiiksek bulunmustur. Akademik basarisini "orta" olarak tanimlayan 6grencilerin kendilik

algilari, basaris1 "kotii" olan 6grencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur.

Yapisal stil alt boyutunun algilanan akademik basar1 degiskenine gore istatistiksel
anlamda farklilastigi saptannmis [F(3,809)=55,806, p=,000< 0,05, #2=0,17], yapilan
Bonferroni post hoc testine gore akademik basarisini "gok iyi" olarak tanimlayan 6grencilerin
yapisal stili, akademik basarisin1 "iyi", "orta" ve "kotii" olarak tanimlayan 6grencilere kiyasla
daha yiliksek bulunmustur. Akademik basarisint "iyi" olarak tanimlayan 6grencilerin yapisal
stili, akademik bagarisini "orta" ve "kotii" olarak tanimlayan 6grencilere kiyasla daha yiiksek

bulunmustur. Akademik basarisini "orta" olarak tanimlayan 6grencilerin yapisal stili, "koti"

olarak tanimlayan 6grencilere kiyasla anlamli diizeyde daha yiliksek bulunmustur.

Sosyal yeterlilik alt boyutunun algilanan akademik basar1 degiskenine gore
istatistiksel anlamda farklilastigi saptanmis [F(3,809)=7,573, p=,000<0,05, #2=0,03],
yapilan Games-Howell testine gore akademik basarisini "iyi" olarak tanimlayan 6grencilerin
sosyal yeterliligi, akademik basarisin1 "orta" olarak tanmimlayan Ogrencilere kiyasla daha

yiiksek bulunmustur.

4.4. Siber insani deger seviyelerine gore iiniversite ogrencilerinde, yas, cinsiyet ve

algilanan akademik basari degiskenleri acisindan anlamh bir farkhlasma var midir?

Universite 6grencilerinin siber insani degerlerinin cinsiyete gore degisip degismedigi

bagimsiz 6rneklem t-testi ile incelemistir. Sonuglar Tablo 13'de gésterilmistir.

Tablo 13. Cinsiyete gore siber insani deger puani ve alt boyutlar: icin yapilan bagimsiz

orneklem t-testi

Olgek/Alt . _

boyut Cinsiyet N X S Sd t p d
Siber Kadin 484 87,80 11,868

Insani 811 5,818 ,000 0.416

Degerler Erkek 329 82,89 11,727

Saygi Kadin 484 15,88 3,741 811 3,907 ,000 0.278
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Erkek 329 14,84 3,721

Kadin 484 18,43 3,342

Dogruluk-

ogrulu 811 1901 061
Dirtstlik — ppel 320 1706 3613

Kadin 484 13,36 2,960
Hosgori 811 4,427 ,000 0.319
Erkek 329 12,42 2,932

Kadin 484 20,15 3,265
Dayanisma 811 4,721 ,000 0.336
Erkek 329 19,06 3,213

Bariseil Kadin 484 19,99 4,254

Olma Erkek 329 1861 4,143

811 4,766 ,000 0.328

p< 0.05

Tablo 13'deki analiz sonucglarina gore liniversite 6grencilerinin siber insani degerler
Olceginden aldiklar1 puanlar 87,80 ve 82,89'dur.Yapilan karsilastirmada kadin ve erkek
katilimcilar arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark bulunmustur [t(811)=5,818, p
=,000<0,05, d=0.416]. Saygi alt boyut puanlar1 sirasiyla 15,88 ve 14,84'diir. Yapilan
karsilagtirmada kadin ve erkek katilimcilar arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark
bulunmustur [t(811)=3,907, p=,000<0,05, d=0.278]. Dogruluk-diiriistliik alt boyut puanlari
sirasiyla 18,43 ve 17,96'dir. Yapilan karsilastirmada kadin ve erkek katilimcilar arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark bulunmamistir [t(811)=1,901, p=,061<0,05].
Hosgorii alt boyut puanlart sirasiyla 13,36 ve 12,42'dir. Yapilan karsilastirmada kadin ve
erkek katilimecilar arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark bulunmustur
[t(811)=4,427, p=,000<0,05, d=0.319]. Dayanigsma alt boyut puanlari sirasiyla 20,15 ve
19,06'dir. Yapilan karsilastirmada kadin ve erkek katilimcilar arasinda istatistiksel olarak
anlamli diizeyde fark bulunmustur [t(811) = 4,721, p=,000<0,05, d=0.336]. Baris¢il olma alt
boyut puanlari sirasiyla 19,99 ve 18,61'dir. Yapilan karsilastirmada kadin ve erkek
katilimcilar arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark bulunmustur [t(811)=4,766,

p=,000<0,05, d=0.328].

Universite 6grencilerinin siber insani degerlerinin yas degiskenine gore degisip
degismedigi tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir. Sonuglar Tablo 14'de

gosterilmistir.
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Tablo 14. Yasa gore siber insani degerler puani ve alt boyutlar: i¢in yapilan tek yonlii

varyans analizi

Olgek

Yas N < zaryarls F;(arlteler sq Orr:alreler o 2 fark
Alt boyut aynagi oplamu alamasi
18-20 165 86,59 11,114
G.A 225,455 2 112,727
SiD 21-23 523 8543 12,442 824 440
G.I 117632,238 810 145,225
24-26 125 86,42 11,561
18-20 165 1552 3,723
G.A 18,375 2 9,188
SYG 21-23 523 15,36 3,808 ,647 524
G.I 11495,324 810 14,192
24-26 125 15,78 3,652
18-20 165 18,87 3,436
G.A 85,402 2 42,701
DD 21-23 523 18,11 3,539 3,591 ,028 0,008 1>2
Gl 9632,827 810 11,892
24-26 125 1795 3,056
18-20 165 12,72 3,162
G.A 24,064 2 12,032
HGR 21-23 523 12,98 2,937 1,354 259
G.I 7199,538 810 8,888
24-26 125 13,30 2,918
18-20 165 20,01 3,195
G.A 35,716 2 17,858
DYM 21-23 523 1956 3,322 1,656 ,191
G.i 8732,934 810 10,781
24-26 125 1997 3,235
18-20 165 19,47 3,938
G.A ,392 2 ,196
BO ,012 988
21-23 523 1942 4,175
G.i 13520,931 810 16,693
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24-26 125 1943 3,894

p< 0.05

SiD=Siber Insani Degerler; SYG=Saygi; DD=Dogruluk-Diiriistliik; HGR=Hosgorii;
DYM=Dayanisma; BO=Baris¢il Olma

Tablo 14'deki analiz sonuglarmma gore {iniversite Ogrencilerinin siber insani
degerlerinin yas degiskenine gore istatistiksel anlamda farklilasmadigi saptanmistir [F(2,810)
=,824, p=,440>0,05]. Saygi alt boyutunun yas degiskenine gore istatistiksel anlamda
farklilasmadigr  saptanmistir  [F(2,810)=,647, p=,524>0,05]. Dogruluk-diiriistliik alt
boyutunun yas degiskenine gore istatistiksel anlamda farklilastigi saptanmis [F(2,810)=3,591,
p=,028<0,05, #2=0,008], yapilan Bonferroni post hoc testine gére yaslar1 "18-20" arasinda
olan 6grencilerin dogruluk- diiriistliik puanlari, yaslar1 "21-23" arasinda degisiklik gosteren
ogrencilere kiyasla daha yiiksek bulunmustur. Hosgorti alt boyutunun yas degiskenine goére
istatistiksel anlamda farklilasmadigi saptanmistir [F(2,810)=1,354, p=,259>0,05]. Dayanisma
alt boyutunun yas degiskenine gore istatistiksel anlamda farklilasmadigi saptanmuistir
[F(2,810)=1,656, p=,191>0,05]. Bariscil olma alt boyutunun yas degiskenine gore istatistiksel
anlamda farklilasmadigi saptanmistir [F(2,810) = 0,12, p=,988> 0,05].

Universite 6grencilerinin siber insani degerlerinin akademik basari degiskenine gore
degisip degismedigi tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir. Sonuglar Tablo

15'de gosterilmistir.

Tablo 15. Akademik basariya gore siber insani degerler puani ve alt boyutlar icin

yapilan tek yonlii varyans analizi

Olgek Varyans Kareler Kareler
Ab N X S Sd F p n2 fark
IAlt Kaynagi Toplami Ortalamasi
boyut yHag P
¢ok
L. 101 87,96 12,553 1>3
ok GA 6972291 3 2324,007
. 1>4
SiD iyi 384 88,07 11,653 16,956 000 006
2>3
orta 277 83,27 11,418
Gl 110885,402 809 137,065 254

koti 51 78,45 11,944
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¢ok

oo 101 1566 4,150
y G.A 494,965 3 164,988 1>4
SYG lyi 384 1611 3649 12114 ,000 004 2>3
orta 277 1487 3,508 254
G.i 11018,735 809 13,620
kti 51 13,31 3,997
cok
% 101 1842 3,945
W G.A 135,046 3 45,015
DD lyi 384 1861 3,268 3800 010 001 23
orta 277 17,75 3,424
G.i 9583183 809 11,846
Koti 51 17,73 3,742
cok
% 101 1382 2,744 1>3
ok G.A 323,285 3 107,762
- 1>4
HGR Vg 384  NE, 2954 12396 000 0,04
2>3
orta 277 12,32 2,840
G.i 6900,316 809 8,529 -
koti 51 11,80 3,400
cok
% 101 2079 3,011 1>3
oh G.A 317,985 3 105,995
- 1>4
OYM iyi 384 1996 3,112 036: W0 003
23
orta 277 19,26 3,353
Gi 8450,664 809 10,446 -
ksti 51 18,18 3,825
¢ok
% 101 1927 3,967
oh G.A 372,979 3 124,326
BO lyi 384 2001 4,043 7650 000 002 24
orta 277 19,06 4,018
G.i 13148344 809 16,253
kti 51 17,43 4,149
p< 0.05
Tablo15'deki analiz sonuglarina iiniversite ogrencilerinin siber insani degerlerinin

algilanan akademik

[F(3,809)=16,956,

akademik basarisini1 "¢ok iyi" olarak tanimlayan 6grencilerin siber insani degerleri, akademik

basar1 degiskenine gore istatistiksel anlamda farklilagtigi saptanmis

p=,000<0,05, #2=0,06], yapilan Bonferroni post hoc testine gore

basarisin1 "orta" ve "kotil" olarak tanimlayan Ogrencilerden anlamli diizeyde yiiksek

bulunmustur. Akademik basarisini1 "iyi" olarak tanimlayan grencilerin siber insani degerleri,
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akademik basarisini "orta" ve "kotli" olarak tanimlayan 6grencilerden anlamhi diizeyde yiiksek

bulunmustur.

Saygi alt boyutunun algilanan akademik basar1 degiskenine gore istatistiksel anlamda
farklilastigr saptanmis [F(3,809)=12,114, p=,000<0,05, #2=0,04], yapilan Bonferroni posthoc
testine gore akademik basarisini "gok iyi" olarak tanimlayan 6grencilerin, akademik basarisini
"kotli" olarak tanimlayan 6grencilerden ¢evrimigi ortamda daha saygili olduklari bulunmustur.

[ADp 1}

Akademik bagarisin1 "iyi" olarak tanimlayan O&grencilerin ¢evrimi¢i ortamda saygili
davraniglarinin, akademik basarisini "orta" ve "kotli" olarak tanimlayan 6grencilerden anlamli

diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur.

Dogruluk-diirtistlik alt boyutunun algilanan akademik basar1 degiskenine gore
istatistiksel anlamda farklilastig1 saptanmis [F(3,809)=3,800, p=,010<0,05, #2=0,01], yapilan
Bonferroni post hoc testine gore akademik basarisini "iyi" olarak tanimlayan 6grencilerin
¢evrimici ortamdaki dogruluk-diiriistliik deger odakli davranislari, akademik basarisini "orta"

olarak tanimlayan 6grencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur.

Hosgorii alt boyutunun algilanan akademik basari degiskenine gore istatistiksel
anlamda farklilagtig1 saptanmis [F(3,809)=12,396, p=,000<0,05, #2=0,04], yapilan Games-
Howell post hoc testine gore akademik basarisini "gok iyi" olarak tanimlayan ogrencilerin
cevrimi¢i ortamdaki hosgoriisii, akademik basarisim1 "orta" ve "kotii" olarak tanimlayan
ogrencilerden anlamli diizeyde yiliksek bulunmustur. Akademik basarisim1 "iyi" olarak

tanimlayan 6grencilerin ¢evrimic¢i ortamdaki hosgoriisii, akademik basarisin1 "orta" ve "koti"

olarak tanimlayan 6grencilerden anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur.

Dayanigma alt boyutunun algilanan akademik basar1 degiskenine gore istatistiksel
anlamda farklilastigi saptanmis [F(3,809)=9,363, p=,000<0,05, #2=0,03], yapilan Games-
Howell post hoc testine gore akademik basarisini "gok iyi" olarak tanimlayan &grencilerin

cevrimici ortamdaki dayanigmasi, akademik basarisini "orta" ve "kotii" olarak tanimlayan

"

iyi

tanimlayan ogrencilerin ¢evrimi¢i ortamdaki dayanmigmasi, akademik basarisini "orta" ve

Ogrencilerden anlamli diizeyde yiliksek bulunmustur. Akademik basarisini olarak

"kotii" olarak tanimlayan 6grencilerden anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur.

Bariscil olma alt boyutunun algilanan akademik basari1 degiskenine gore istatistiksel
anlamda farklilastig1 saptanmis [F(3,809)=7,650, p=,000<0,05, #2=0,02], yapilan Bonferroni
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post hoc testine gore akademik basarisini "iyi" olarak belirten 6grencilerin bariggil tutumlari,
akademik basarisin1 "kotll" olarak tanimlayan 6grencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek

bulunmustur.

45. Universite Ogrencilerinin, Siber Insani Degerler, Psikolojik Dayamklhhk ve

Cevrimici Oyun Oynama Bozuklugu Arasindaki iliskiye Yonelik Bulgular

Arastirmada incelenmek istenen iiniversite 0grencilerinin psikolojik dayanikliliklari,
siber insani degerleri ve gevrimi¢i oyun oynama bozukluklar1 arasindaki ikili iliski Pearson
Korelasyon analizi kullanilarak incelenmistir. Analiz sonuglarina gére degiskenler ve alt

boyutlarina iligkin korelasyon katsayilart Tablo 16° da gosterilmistir.

Tablo 16. Ol¢ek ve alt boyutlar: arasindaki iliskinin incelendigi Pearson korelasyon

analizi

PD SiD SYG DD HGR DYM BO KA GA YS SY AU SK COOB

ok ok wox wox o wox - - ox - - ok

PD 1,389 312 ,245 ,229 277 ,263 749 702 ,568 ,610 ,690 779 -,215"
SiD 1 ;708" 6107 6567 7017 737" 1667 234" 346 187" 365" 3157 -261"7
SYG 1 2167 5027 2917 3837 0957 1627 265 2137 3007 249" -136"
DD 1 2457 3787 2717 1437 1827 1717 0857 2217 2107 -1417
HGR 1 2917 3027 0897 ,108™ 2197 1347 2377 1607 -144"
DYM 1 4637 086 178 298" 030 296" 272" - 258"
BO 1 1477 1857 2317 1617 201 187" -2147
KA 1 596™ 358" 3637 320"  442™ -080"
GA 1 4217 2857 3257 3637 -,173"
YS 1 0747 3477 2827 -263"
5% 1 2307 4587 -107"
AU 1 5637 -126™
SK 1 -,1677
COOB 1
*%* p<01

PD=Psikolojik Dayaniklilik; SID=Siber insani Degerler; SYG=Saygi; DD=Dogruluk-
Diirtistlik; HGR=Hosgorii; DYM=Dayanisma; BO=Baris¢il Olma; KA=Kendilik Algist;
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GA=Gelecek Algisi; YS=Yapisal Stil; SY=Sosyal Yeterlilik; AU=Aile Uyumu; SK=Sosyal
Kaynaklar; COOB=Cevrimi¢i Oyun Oynama Bozuklugu

4.6 Universite 6grencilerinin, siber insani degerler ile psikolojik dayamkhlik degerleri

arasinda istatistiksel olarak anlamh bir iliski var midir?

Tablo 16'daki bulgulara gore; siber insani degerler degiskeninin alt boyutlar: ile
psikolojik dayaniklilik degiskeninin alt boyutlar1 arasindaki iligskiye bakildiginda saygi ile
kendilik algist (p=,095, p<0,01), gelecek algis1 (p=,162, p<0,01), yapisal stil (p=,265,
p<0,01), sosyal yeterlilik (p=,213, p<0,01), aile uyumu (p=,300, p<0,01) ve sosyal kaynaklar
(p=,249, p<0,01), arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli iliski bulunmustur.

Dogruluk-diiriistliik degiskeni ile kendilik algis1 (p=,143, p<0,01), gelecek algisi
(p=,182, p<0,01), yapssal stil (p=,171, p<0,01), sosyal yeterlilik (p=,085, p<0,01), aile uyumu
(p=,221, p<0,01) ve sosyal kaynaklar (p=,210, p<0,01) arasinda istatistiksel olarak pozitif

yonde anlamli iliski bulunmugtur.

Hosgorii alt boyutu ile kendilik algis1 (p=,089, p<0,01), gelecek algis1 (p=,108,
p<0,01), yapisal stil (p=,219, p<0,01), sosyal yeterlilik (p=,134, p<0,01), aile uyumu (p=,237,
p<0,01) ve sosyal kaynaklar (p=,160, p<0,01) arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde

anlamli iligki bulunmustur.

Dayanisma alt boyutu ile kendilik algis1 (p=,086, p<0,01), gelecek algis1 (p=,178,
p<0,01), yapisal stil (p=,298, p<0,01), aile uyumu (p=,296, p<0,01) ve sosyal kaynaklar
(p=,272, p<0,01) arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli iliski bulunmustur.
Dayanisma ve sosyal yeterlilik (p=,030, p<0,01) alt boyutlar1 arasinda ise istatistiksel diizeyde

anlamli bir iliski bulunamamastir.

Bariscil olma alt boyutu ile kendilik algis1 (p=,147, p<0,01), gelecek algis1 (p=,165,
p<0,01), yapisal stil (p=,231, p<0,01), sosyal yeterlilik (p=,161, p<0,01), aile uyumu (p=,201,
p<0,01), ve sosyal kaynaklar (p=,187, p<0,01) arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde

anlaml iliski bulunmustur.
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4.7. Universite ogrencilerinin, psikolojik dayamkhhk ile cevrimici oyun oynama

bozuklugu arasinda istatistiksel olarak anlamh bir iliski var midir?

Tablo 16'daki bulgulara gore; c¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu degiskeni ile
psikolojik dayaniklilik degiskeninin alt boyutlari, kendilik algis1 (p=-,080, p<0,01), gelecek
algis1 (p=-,173, p<0,01), yapisal stil (p=-,263, p<0,01), sosyal yeterlilik (p=-,107, p<0,01),
aile uyumu (p=-,126, p<0,01) ve sosyal kaynaklar (p=-,167, p<0,01) arasinda istatistiksel

olarak negatif yonde anlamli iliski bulunmustur.

4.8. Universite ogrencilerinin, ¢evrimici oyun oynama bozuklugu ile siber insani

degerleri arasinda istatistiksel olarak anlamh bir iliski var nidir?

Tablo 16'daki bulgulara goére; ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu degiskeni ile siber
insani degerler degiskeninin alt boyutlari, saygi (p=-,136, p<0,01), dogruluk- diiriistliik (p=-
,141, p<0,01), hosgorii (p=-,144, p<0,01), dayanisma (p=-,258, p<0,01), baris¢il olma (p=-

,214, p<0,01) arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli iliski bulunmustur.

4.9.Siber insani degerler alt boyut puanlar1 ile psikolojik dayamkhhk alt boyut
puanlarinin ¢evrimici oyun oynama bozuklugu puanlarim yordama diizeyine iliskin

coklu regresyon analizi

Tablo 16' daki degiskenler arasi korelasyon katsayilari gozden gecirildiginde yordayici
degiskenler arasinda ¢oklu dogrusal baginti problemi bulunmadigi anlagilmaktadir. Verilerin
normal dagilim gostermesi, degiskenler arasinda korelasyonel iligki olmasindan dolay1 ¢oklu

regresyon analizi yapilmis, analiz sonuglar1 Tablo 17'de sunulmustur.

Tablo 17.Siber insani degerler ile psikolojik dayanikhilik 6l¢egi alt boyutlarinin

cevrimici oyun oynama bozuklugu puanlarini yordama diizeyine iliskin ¢oklu regresyon

analizi

Degisken B S.h B t p Ikili r Kismi r
Sabit 37,501 2,065 18,162 ,000

Kendilik 178 074 108 2416 016 085 080
Algist
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Gelecek

-176 089 -086  -1.977 048 -.070 065
Algisi
Yapisal
o -,402 082 194 -4.904 000 171 -162
Sosyal - 112 064 069 -1.750 081 -.062 -.058
Yeterlilik
Aile

085 069 052 1,232 218 043 041
Uyumu
Sasyal 112 073 -070  -1534 125 -054  -051
Kaynaklar
Saygi -,060 072 034 -.826 409 029 027
Dogruluk-—_ 17 070 019 -527 598 019 -017
Dirtstluk
Hosgbrii -,086 087 -.039 994 320 -,035 -,033
Dayanisma  -,277 083 -138  -3.340 001 - 117 -110
Bariscil

-145 064 090  -2.266 024 080 -.075
Olma

R =,358 R=,116 F(11,801) =10,691  p=,000

KA=Kendilik Algisi; GA=Gelecek Algisi; YS=Yapisal Stil; SY=Sosyal Yeterlilik; AU=Aile
Uyumu; SK=Sosyal Kaynaklar; SYG=Saygi; DD=Dogruluk-Diiriistlik; HGR=Hosgori;
DYM =Dayanigma; BO=Baris¢il Olma

Tablo 17'de goriilen goklu regresyon analizi sonuglarina gore siber insani degerler ile
psikolojik dayaniklilik Glgegi alt boyutlari, ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu puanlari ile
anlamli iligki gostermektedir. Tabloda yer alan siber insani degerler ile psikolojik dayaniklilik
alt boyut puanlarinin ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugundaki toplam varyansin %11'ini

acikladig1 goriilmektedir [R = ,358, R=,128, p< 0,05].

Regresyon katsayilarinin anlamliligina iligkin t-testi sonuglari incelendiginde ise

kendilik algis1, yapisal stil, gelecek algisi, barig¢il olma ve dayanigsma alt boyutlarinin
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yordayici oldugu gozlenmektedir. Aile uyumu, sosyal yeterlilik, sosyal kaynaklar, dogruluk-

diiriistliik, hosgorii ve saygi alt boyutlarinin ise yordayici olmadigi gézlenmistir.

Standardize edilmis regresyon katsayisina (f) gore yordayici degiskenlerin ¢evrimigi
oyun oynama bozuklugu tizerindeki goreli onem sirasi: yapisal stil (f=-,194),dayanisma (S=-

,138), kendilik algis1 (5=,108),baris¢1l olma (5=-,090) ve gelecek algisi (f=-,086) seklindedir.
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BESINCIi BOLUM
TARTISMA

Bu arastirma birinci boliimde bahsedildigi gibi {liniversite 6grencilerinde psikolojik
dayaniklilik, siber insani degerler ve ¢evrimigi oyun oynama bozuklugu arasindaki iliskinin
incelenmesi amaciyla yapilmigtir. Ayrica bu degiskenlerin yas, cinsiyet ve akademik basariya
gore farklilasip farklilasmadigi da incelenmistir. Aragtirmanin ikinci boliimiinde konuyla
baglantis1 oldugu diisiiniilen kuramsal yaklasimlar ve Onceki arastirmalara yer verilmistir.
Ucgiincii boliimde arastirmanin yonteminden ve veri toplama araglarindan bahsedilmistir.
Dordiincii boliimde arastirma sorulart dogrultusunda yapilan analizlerin bulgularina yer
verilmigtir. Bu boliimde ise elde edilen bulgular arastirma sorular1 dogrultusunda sirasiyla

tartisilacaktir.

Arastirmanin 6rnekleminin iiniversite dgrencileri secilmesinin nedenlerini inceleyecek
olursak: Literatiir incelendiginde ergenlerin COOB'ye karsi daha savunmasiz olduklari
bilinirken, ¢evrimi¢i oyunlarin hizla her yas grubu i¢in yaygin bir eglence araci haline
gelmesi, yetiskin popiilasyonlarinda COOB hakkinda bilgi eksikligi bulunmasi, son yillarda
hem Dogu hem de Bati'da yetiskinlerin sorunlu ¢evrimi¢i oyun oynama semptomlarini ve
olumsuz sonuglarini bildirdikleri gézlenmistir (Kim vd, 2016). Ulkemizde yapilan bir baska
calismada ise iiniversite 6grencilerinde COOB riski yiiksek (%82.58) olarak bulunmustur
(Ozen, 2018). Universite dgrencilerinin de toplumun énemli bir kismimi olusturmasindan

dolay1 (Baggeci ve Kinay, 2013) 6rneklem olarak secilmistir

5.1.Cevrimi¢i oyun oynama bozuklugu seviyelerine gore iiniversite ogrencilerinde,
cinsiyet, yas ve algilanan akademik basar1 degiskenleri acisindan anlamh bir farkhlasma

var midir?

Arastirmada ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugundan alinan toplam puanlar arasinda
erkek ve kadin katilimcilar arasinda anlamli fark goriilmiis: erkek katilimcilarin ¢evrimigi
oyun oynama bozuklugu puanlarinin kadin katilimecilara gore anlamh 6lgiide yiiksek oldugu
sonucuna ulasilmistir. Wang ve arkadaslar1 (2016) arastirmalarinda 20 kontrol grubu, 20
cevrimi¢i oyun oynama bozuklugu olan ve 23 eglence amacli oyun oynayan katilimciyr
karsilagtirmistir. Aragtirmaya gore ¢evrimic¢i oyun oynama bozuklugunun erkek katilimcilarda
daha yiiksek oldugu bulunmustur. Dong ve arkadaslar1 (2013) tarafindan yapilan bir diger

aragtirmada da benzer bir sonug elde edilmis, ¢evrimi¢i oyun oynama bozukluguna sahip
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olanlarin ¢ogunlukla erkekler oldugu sonucuna ulasilmistir. Li ve arkadaslari (2015)
tarafindan yapilan bir ¢aligma, Cin'deki erkek ergenlerin %87,4'linlin ve kadin ergenlerin
%45,6'sinin  ¢evrimigi oyunlar oynadigini; bununla birlikte c¢evrimi¢gi oyun oynama
bozukluguna sahip erkeklerin oraninin kadinlara gére anlamli derecede yiiksek oldugunu
bulmustur. Erkek katilimcilarda ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugunun daha fazla goriilmesi
sosyallik ve basarili olma motivasyonunun kadin katilimcilara goére daha fazla olmas ile
aciklanmistir. Ko ve arkadaslar1(2005) tarafindan yapilan baska bir ¢alismaya gore ise
kadinlarda ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugunun daha az olmasi aileden gelen
yonlendirmenin etkisinin fazla olmasi ile kiiltiirel bir bakis agisiyla agiklanmigtir. Lewis ve
Griffiths(2011), kadinlarin genellikle erkeklerle karsilastirildiginda daha kisa siirelerde
giindelik oyunlar oynadiklarimi vurgulamislardir. Son yillarda yapilan nicel aragtirmalara gore
kadin ve erkek oyuncular arasindaki farkin ise eski yillara kiyasla kapandigi gézlenmistir.
Erkekler igin bas etme yOntemi g¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugunun onemli yordayicisi
iken, kadinlar igin rekabet daha belirleyici olmus, kaginma ise her iki cinsiyette de ¢evrimigi
oyun oynama bozuklugunun yordayicisi olarak gozlenmistir (Fernandez vd, 2019). Yapilan
bazi arastirmalar ise kadin oyuncularin erkek oyunculara kiyasla neden daha az COOB
puanlarina sahip oldugu lizerine olmustur. Hartmann ve meslektaslarinin(2015) yapmis
oldugu arastirmanin bulgularina gore kadinlarin siddet iceren video oyunlarinda empati
diizeylerinin yliksek olmasi nedeniyle daha fazla sugluluk duygusu tecriibe ettikleri,
sonrasinda alman keyif azaldigi i¢in ¢evrimi¢i oyunlara sinirli siire maruz kalmay: tercih
ettikleri belirtilmistir. Bu tiir saldirgan oyunlarin erkek oyuncularda agresyonu daha fazla
arttirdigr da yapilan arastirmalar ile desteklenmektedir (Tian and Qian, 2014). Bununla
birlikte kadin oyuncularin cinsiyet beklentileri ve akran toplulugundan kaynaklandigini iddia
ettikleri, ¢evrimigi oyunlarin erkek egemen olarak goriilmesi sebebiyle daha az oynama veya
daha erken durma egiliminde olduklar1 belirtilmistir (Shen vd, 2016). Ayrica oyun
bagimliligini tedavi eden klinisyenler, bu sorun i¢in tedavi edilen kadinlarin erkeklere kiyasla
psikopatoloji deneyimlerinde farkliliklar gosterdigi igin bu zihinsel bozuklugun kadinlarda
fark edilmeyebilecegini bildirmislerdir. Bununla birlikte, kadinlarda sorunlu ve potansiyel
olarak patolojik oyun oynama nadiren ampirik arastirmalarda ele alinmaktadir (Laconi vd,
2016). Sonug olarak alanyazin incelendiginde arastirma bulgularini destekler bicimde erkek

katilimcilarda ¢evrimig¢i oyun oynama bozuklugunun daha yaygin oldugu gozlenmistir.
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Arastirmada ¢evrimici oyun oynama bozuklugundan alinan toplam puanlar arasinda
yas degiskenine gore istatistiksel anlamda farklilik saptanmuis, yaslari 21 ile 23 arasinda
degisen 6grencilerin COOB puanlari, 24-26 yas arasi 6grencilerden daha yiiksek bulunmustur.
Yaslar1 18-20 arasinda degisen 6grenciler ile 21-23 yasindaki 6grencilerin COOB puanlar1 ise
istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir fark géstermemistir. Literatiir incelendiginde yasa gore
¢evrimici oyun oynama bozuklugunun farlilagsmasi ile alakali farkli goriisler bulunmaktadir.
Eglence Yazilimlar1 Dernegi'ne gore, oyuncularin ortalama yasi 35 ile 44 yas arasinda
bulunmus, sadece ergenlerin oyun oynamakla ilgilendikleri efsanesini ortadan kaldirmistir
(ESA, 2020). Northrup ve Shumway (2014) oyun nifusunun% 68'inin 18 yasindan biiyiik
oldugunu bulmuslardir. Hussain ve arkadaslari (2012) ergenlerin bir haftada daha sik oynama
egiliminde olduklarini, yetiskinlerin ise tek bir oyun oturumunda daha uzun siire oynama
olasiliklarinin yiliksek oldugunu bildirmistir. Ergen erkekler arasindaki oyun siiresi de giinde
ortalama bir ila yarim saat arasinda ve haftada 13 saate kadar degismekte iken, yetiskin
erkeklerin ise daha fazla oynayarak, giinde 4,68 saat ve haftada 27,76 saat harcama egiliminde
olduklar1 bulunmustur. Yesildal ve arkadaslari(2019) tarafindan yapilan arastirmada ¢evrimici
oyun oynama diizeyinin yas degiskenine gore farklilasip farklilagsmadigini incelemek igin
katilimcilar 18-20, 21-23 ve 24-26 yas araliginda olacak sekilde ii¢ gruba ayirmistir. Yapilan
analiz sonucunda yas degiskenine goOre c¢evrimi¢ci oyun oynamanin farklilasmadigi
gozlenmistir. Lemmens ve arkadaslari(2015) yaslar1 13 ve 40 arasinda degisen ergen ve
yetiskin iki grubu karsilastirmistir. Yapilan gizli sinif analizinden sonra ergenler i¢in %3.8 ve
yetigkinler i¢in %5.4'lik bir yayginlik tahmini elde etmislerdir. Rehbein ve arkadaslar
tarafindan(2016) Almanya' da yapilan bir diger ¢alismadal3 ila 18 yaglar1 arasinda degisen
11,003 geng ve daha yash ergenlerin temsili bir 6rneginde %1,2'lik bir ¢evrimi¢i oyun
oynama bozuklugu yaygmlik orani gozlenmistir. Miller ve arkadaglari tarafindan yedi
Avrupa iilkesini igeren bir baska calismada, 12.938 yetiskin oyuncunun arasinda internet oyun
oynama bozuklugu %5.3'liik bir yaygilik orani goOstermistir. Cevrimi¢i oyun oynama
bozuklugunun ergenlerde daha cok goriilmesi ise bu donemin, geng¢ yetiskinlige gecis
sirasinda bagimlilik davraniglarmin ortaya ¢ikmasi igin bir kirilganlik donemini temsil
etmesinden kaynaklandig1 diisliniilmektedir. Gelisimsel olarak gencler, akran gruplarindaki
sosyal deneyimler dizisi yoluyla 6zerklik ve kimlik olusturmaya odaklanmistir. Coklu ve
biraz c¢eliskili talepleri, gelisimsel ihtiyaglari, kisileraras1 ¢atismalara ve duygusal sikintiya
neden olabilmektedir. Bu baglamda, bagimlilik davranisi akran grubu i¢inde yeni bir kimlik

duygusu gelistirmenin ve duygusal sikintiyr hafifletmenin bir araci olarak ortaya
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cikabilmektedir (Davidson vd, 2015). Bir bagka calismada ise Wu ve arkadaslari(2018)
tarafindan ¢evrimici oyun oynama bozuklugunun Cin yetiskin popiilasyonundaki yayginligini
incelemek amaciyla 1000 yetiskine yonelik anket uygulanmistir. Bu ¢alisma, ergenlere benzer
sekilde, yetiskin oyuncularin da ¢evrimig¢i oyun oynama bozukluguna duyarli olduklarina dair
kanitlar sunmaktadir. Sonug olarak literatiir incelendiginde ¢evrimici oyun oynama bozuklugu
ergen katilimcilarda daha yiliksek oranda goriilmiis olsa da yetiskin katilimcilar {izerine

yapilan ¢alismalara gore bu riskin yetiskin bireylerde de yliksek oldugunu gostermistir.

Arastirmanin bir diger bulgusu ise ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugunun akademik
basar1 degiskenine gore farklilagtigi ilizerine olmustur. Yapilan analize gore akademik
basarisin1 kotli olarak tanimlayan katilimcilarin ¢evrimic¢i oyun oynama ortalama puanlari
daha yiiksek ¢ikmistir. Bu sonucu destekleyecek sekilde Anand(2007) tarafindan yapilan
caligmaya gore oyun oynama ile akademik basari arasinda negatif yonde anlamli iligki
bulunmustur. Shao-I ve arkadaslarinin(2004) yapmis oldugu ¢alismaya gore ise 6grenci 6dev
yapmak veya akademik olarak hazirlanmak yerine oyuna ¢ok fazla dahil oldugu igin oyun
oynamanin akademik basariyr negatif yonde etkiledigini bulmuslardir. Anderson ve Dill
(2000) video oyunlar1 ve saldirganlik iizerine g¢aligmiglar, oyun oynamanin performans
tizerinde dogrudan bir etkiye sahip oldugunu, ayni zamanda okuldaki problemlerle ve diisiik
akademik performansla baglantili olan daha yiiksek diizeyde saldirganlig: tetikledigini ileri
stirmislerdir. Gentile ve arkadaslari(2011) ise Singapurlu ergenler arasinda patolojik video
oyunu kullaniminin 2 yil sonra daha diisiik okul notlarin1 ve daha diisiik psikolojik iyi olusu
yordadigint bulmustur. Benzer sekilde diger c¢alismalarda ¢evrimi¢i oyun oynama
bozuklugunun goriildiigii kisilerin akademik basarilarinin daha diisiik oldugunu bulmuslardir.
(Skoric vd, 2009;Kuss and Griffiths, 2012; Miiller vd, 2015; Elinjen vd, 2018). Diger yandan
bir baska c¢alismaya gore ise 438 tip Ogrencisi anket doldurmustur. Cevaplardan elde edilen
verilere gore oyun oynayan Ogrenciler ile oynamayan Ogrencilerin not ortalamalarinin
farklilasmadig1 sonucuna ulasilmistir. (Kurnianingsih vd, 2018). Aymi sekilde Ferguson ve
Ceranoglu(2014) 144 ergende patolojik oyun oynama ve dikkat problemlerinin gelisimini bir
yil boyunca izlemislerdir. Bir yilin sonunda ise patolojik oyun oynamanin not ortalama(GPA)
puanlari iizerinde higbir etkisi olmadigini bulmuslardir. Literatiirde birbirinden farkli sonuglar
bulunmus olsa da yapilan arastirmanin sonucunun genel anlamda literatiir ile uyustugu

gorilmiistiir.

85



5.2. Psikolojik dayanmikhlik seviyelerine gore iiniversite égrencilerinde, yas, cinsiyet ve

algilanan akademik basari degiskenleri acisindan anlamh bir farkhlasma var midir?

Yapilan analiz sonuclarina gore psikolojik dayaniklilik toplam puanlari, aile uyumu,
sosyal kaynaklar, sosyal yeterlilik ve gelecek algisi alt boyutlar1 i¢in erkek ve kadin
katilimcilar arasinda anlamli bir fark goriilmemistir. Diger yandan yapisal stil alt boyutu igin
kadin ogrencilerin erkeklere kiyasla puani istatistiksel anlamda daha yiliksek bulunmustur.
Kendilik algis1 alt boyutu i¢in ise erkek Ogrencilerin puanlari istatistiksel olarak anlamli
diizeyde daha yiiksektir. Campbell-Sills, Cohan, Chavira ve Stein (2006) tarafindan geng
eriskinlerde kisilik, basa ¢ikma ve psikiyatrik belirtiler ile psikolojik dayanikliligin iliskisi
lizerine yapilan bir ¢alisma, dayaniklilikta erkekler ve kadinlar arasinda anlamli bir fark
olmadigini gostermistir. Ulkemizde Erdogan ve arkadaslari(2015) tarafindan yapilan bir bagka
arastirmada ise 596 egitim ve ilahiyat fakiiltesi Ogrencisinin psikolojik dayanikliliklar
cinsiyet ve fakiilte degiskenlerine gore incelenmistir. Analiz sonucu elde edilen verilere gore
ise psikolojik dayaniklilik toplam puanlari kadin katilimcilara kiyasla erkek katilimcilarda
daha yiiksek bulunmustur. Bununla birlikte, bir baska ¢alismada ise Israil' de meydana gelen
savastan bir yil sonra 821 ergen ve 870 yetiskinden olusan katilimcilar iizerinde savasin uzun
vadeli etkisine odaklanilmigtir. Arastirma, kadinlarin olumsuz sonuglara karst daha
savunmasiz oldugunu, daha fazla travma sonrasi stres bozuklugu ve daha az travma sonrasi
biiylime (sikint1 kaynakli olumlu degisim) gosterdiklerini ortaya koymustur (Kimhi vd, 2010).
Bir bagka calismada ise siyasi siddete maruz kalan kadin ve erkek katilimcilar incelenmistir.
Bulgulara gore siyasi siddete maruz kalan kadin ve erkeklerin sosyal destegi farkli sekilde
deneyimledikleri, erkek katilimcilarin sosyal destekten yiiksek memnuniyet duydugu ve
kadinlarin daha az psikolojik dayaniklilik sergiledigi bulunmustur (Punamaki, 2001). Netuveli
ve arkadaslarinin(2008) yapmis olduklar1 ¢alismaya gdre tam tersi bir sonug elde edilmis ve
kadnlarin  psikolojik dayanikliliklar1 ~yiiksek bulunmustur. Ulkemizde Onder ve
arkadaglarinin(2018) 404 lise O6grencisinin katilimi ile yaptiklar1 arastirma sonucuna gore
toplam psikolojik dayaniklilik puani, empati, aile destegi, akran destegi, miicadele azmi alt
boyutlarmin kadin katilmcilarda daha yiiksek oldugu bulunmustur. Ote yandan, yash
yetiskinler i¢in ayn1 dayaniklilik 6lgegini kullanan on ii¢ ¢alismanin sonucuna gore, erkeklerin
dayanikliliklar1 daha yiiksek bulunmustur. Psikolojik dayaniklilik alt boyutlarindan olan
kendilik algisin1 degerlendirmek amaciyla 221 Ogrencinin her giin beraber caligmalari

saglanmistir. Ogrenciler bes veya alt1 kisilik 6grenme ekiplerine atanmis olup, her ii¢ ayda bir
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tiyelerin birbirine yapici ve dogru geri bildirimde bulunmasi saglanmistir. Daha sonra kisilerin
kendilerini degerlendirmeleri ve takim arkadaslarimin degerlendirmeleri karsilagtirilmistir.
Karsilastirmanin sonucuna gore 6grencilerin kendi liderlik becerilerine iliskin goriislerinin,
geri bildirim aldiktan sonra azaldig1 ve daha fazla geri bildirime yanit olarak diismeye devam
ettigi bulunmustur. Baskalarindan gelen geri bildirimler, bagkalarinin puanlarint kendi 6z
degerlendirmelerimizle karsilastirmamiza yol agmaktadir. Bu karsilastirma kendimiz
hakkinda distinmeyi ve kendi sisirilmis goriislerimizi baskalarinin daha gergekei
degerlendirmeleriyle uyumlu hale getirmek i¢in yeniden diizenlemeyi tetiklemektedir. Ayrica
bu etkinin kadinlar i¢in daha giiglii oldugu, 6z farkindaliklarini akran geribildirimi ile daha
hizli  bir sekilde hizaladiklari, erkeklerin ise zaman ic¢inde kendilik algilarin
rasyonellestirmeye ve sisirmeye devam ettikleri bulunmustur (Mayo, 2016). Genel olarak
arastirmalar, herhangi bir iste kadinlarin erkeklerle esit veya daha iyi performans gosterdigi
halde erkeklere kiyasla basarilarin1 ve yeteneklerini kiigimseme egilimini gosterdiklerini
bulmuslardir (Ratwatte, 2006). Erkeklerin basarilarindan kendilerini sorumlu goriip,
basarisizliklarin1 reddetme egiliminin (kendine hizmet eden yiikleme yanliligil) daha fazla
olmasi ve i¢inde yasanilan toplumun kadinlara vermis oldugu mesajlar ile bu egilimin artis
gosterdigi belirtilmistir (Franzoi vd, 2012). Diger yandan kadinlar, pozitif uyumlu iligkiler
gelistirme yetenegi ve ahlaki erdem {izerine kendilerini daha yiiksek degerlendirme
egiliminde bulunurken, erkeklerin ikna etme, baskinlik, strese dayanma kapasitesi ve iistiin
zekalilik konularinda kendilerini daha yiiksek degerlendirme egiliminde bulunduklari da
belirlenmistir. Gorev basarisi lizerine kendilik algilarinda ise kadin ve erkeklerin benzer
degerlendirmelerde bulunduklari belirlenmistir. Sonu¢ olarak kendilik algisindaki cinsiyet
farkliliklari, yasanilan kiiltiirdeki geleneksel cinsiyet rolil beklentileri ve 6nyargilar ile tutarl
bulunmaktadir (Baron vd, 2014). Aragtirmanin bir diger bulgusu ise yapisal stil alt boyutunun
kadin katilimcilarda anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmasi olmustur. Yapisal stil alt boyutu
0z disiplin ile yakindan iligkili olup kisilerin belirledikleri hedefler dogrultusunda istikrarl
davraniglar gostermesi olarak tanimlanmaktadir (Cavusoglu ve Yalc¢in, 2018). Sekizinci simif
198 6grencinin katildigr bir calismada elde edilen bulgulara gore ders notlar1 ve genel not
ortalamasi iizerinden yapilan karsilastirma sonucunda erkeklere kiyasla kiz 6grencilerin 6z-
disiplini daha yiiksek bulunmustur (Duckworth and Seligman, 2006). Kadinlarin 6z-kontrol
puanlariin erkeklere gore daha yiliksek c¢ikmasi ise erkek c¢ocuklarmin uygunsuz
davraniglarinin, kizlarin uygunsuz davraniglarina gore ebeveynleri tarafindan daha az

izlenmesi, fark edilmesi ve diizeltilmesi ile agiklanmistir. Erkeklere kiyasla daha yakindan
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denetlenen kizlarin ise sonug olarak daha yiiksek diizeyde 6zdenetim gelistirdigi bulunmustur
(Higgins, 2007). Ebeveynlerin ebeveyn gorevlerini erkekler ve kadinlar igin benzer sekilde
yerine getirdigi durumlarda 6z kontrol degisimlerinin ise sosyallesmedeki farkliliklarin bir

sonucu oldugu belirtilmistir (Lynsky vd, 2009).

Yapilan analiz sonuglarindan bir digeri ise {iniversite Ogrencilerinin psikolojik
dayanikliliklarinin  yas degiskenine gore istatistiksel anlamda farklilagsmadigl {izerine
olmustur. Gooding ve arkadaslar1(2012) 26 yas alt1 geng¢ yetiskinler ile 64 yas lizeri yash
yetiskinlerin psikolojik dayaniklilik diizeylerini karsilastirmiglardir. Katilimcilara depresyon,
umutsuzluk, genel saglik ve dayaniklilik anket 6l¢timleri uygulanmis, yapilan analizlere gore
ise yash yetiskin grup, 6zellikle problem ¢6zme ve duygu diizenleme yetenegi agisindan daha
direngli, geng yetiskinler ise sosyal destek alt boyutuna bagli olarak daha dayanikli
bulunmustur. Kotii genel saglik algist ve diisiik enerji seviyelerinin ise yasa bakilmaksizin
diisiik psikolojik dayanikliliga sebep oldugu gozlenmistir. Nygren ve arkadaslari(2005)
yaslar1 85 ile 95 arasinda degisen 125 katilimciya Dayamklilik Olgegi'ni uygulamustir.
Arastirmanin bulgularina gore ise psikolojik dayanikliligin yasla birlikte azalmadigi, yasl
yetiskinlerin de en az genc¢ yetiskinler kadar dayanikli oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu
calisma bulgularini destekleyen bir bagka calisma ise lilkemizde yapilmis, dayaniklilik diizeyi
ile katilimcilarin yaslar1 arasinda istatistiksel anlamda pozitif yonde anlamli iliski
bulunmustur (Atik, 2013). Bagimli bir degisken olarak psikolojik dayaniklilik, risk
faktorlerinin niteligi, miktari, yogunlugu ile kisilik 6zellikleri arasindaki etkilesimin bir {irlinii
olurken, moderatdr degisken olarak rolii, stresli olaylarin uyum iizerindeki olumsuz etkilerini
azaltmaktir. Yashlikta direng, duygusal, bilissel rezervlere bagli olup, yasam boyu gelisim
yaklasiminin varsayimina gore, direncliligin yashilikta diislisten ziyade artma egiliminde
oldugu, basarili bir adaptasyona ulagmak icin bir arabulucu gorevi gordiigii lizerine olmustur
(Fontes and Neri, 2015). Bir baska c¢alismanin bulgularinda da 56-77 yaslar1 arasindaki
bireyler daha yiiksek diren¢ seviyeleri ile iliskilendirilirken, 35-55 yasindaki bireyler orta
derecede direng gdstermis, 20-35 yas arasindaki geng yas grubu ise en diisiik direng diizeyine
sahip olmustur. Bu durum olumsuz yasami degistiren durumlarda yetiskinlerin, onlara
yardimci olabilecek daha iyi basa c¢ikma yollar1 gelistirmesiyle agiklanmaktadir. Ayrica
yiiksek dayaniklilik, arastirmada hayatlarini kesintiye ugratan sikintilar yasadiklarini belirten
katilimcilar arasinda daha ytiksek bulunmustur. Olumsuzluklara bu sekilde maruz kalma, basa

cikma stratejileri gelistirmelerini saglamis ve bir miktar motivasyon gelistirmeyi tetiklemistir
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(Sambu and Mhongo, 2019). Ulkemizde yapilan bir baska calismaya gore ise yas ile
psikolojik dayaniklilik arasinda negatif yonde anlamli iligki bulunmustur (Aydin ve
Egemberdiyeva, 2018). Sonug¢ olarak farkli bulgularin elde edilmesi sebebi ile yasin
dayaniklilik iizerindeki farkli etkilerini incelemek icin daha fazla ¢calisma yapilmasina ihtiyag

vardir (Bennett, 2015).

Analiz sonucglarma gore iiniversite Ogrencilerinin psikolojik dayanikliliklarinin
algilanan akademik asar1 degiskenine gore istatistiksel anlamda farklilik gosterdigi
bulunmustur. Akademik basarisim yiiksek olarak tanimlayan iiniversite oOgrencilerinin
psikolojik dayaniklilik ortalama puanlar1 daha yiiksek bulunmustur. Bigen(2019) tarafindan
yapilan arastirma bu bulguyu desteklemis, akademik ortalamalar1 3,00 iizeri olan iiniversite
Ogrencilerinin almis olduklart dayaniklilik puanlari, ortalamasi 2,00 ila 2,99 arasinda degisen
ogrencilere kiyasla daha yiiksek bulunmustur. Ulkemizde yapilan bir diger galismada ise
hemsirelik 6grencilerinin psikolojik dayaniklilik toplam puanlari ile akademik 6z yeterlilikleri
arasinda pozitif yonde anlamli iligki bulunmustur. Ayrica kisilerin var olan giindelik islerini
planlama ve organize etme basarisi olarak tanimlanan yapisal stil alt boyutu ve psikolojik
dayaniklilik arasinda da pozitif yonde anlamli iliski gézlenmistir (Turgut, 2018). Literatiirde
benzer sekilde bulgularin elde edildigi bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir (Dass-Brailsford,
2005;Lee, 2009; Deb and Arora, 2012;Jafri, 2013; Solomon, 2013;Challen vd, 2014). Diger
yandan literatlir incelendiginde akademik basar1 ile psikolojik dayaniklilik arasinda
istatistiksel olarak iliskinin bulunmadigi ¢alismalar da mevcuttur (Sarwar vd, 2010;Elizondo-
Omana vd, 2010). Ancak arastirmanin bulgulari diger bir¢ok ¢alismanin bulgulari tarafindan
desteklenmektedir. Akademik basarisi yiiksek olan Ogrencilerin psikolojik dayanikliliginin
yiiksek olmasi ise bu bireylerin, 6z saygi, 6z yeterlilik ve 6z farkindalik degiskenlerinden de
daha yiiksek puanlar almasi ile agiklanmistir (Coutu, 2002). Ozsaygi ve yeterlilik hissinin
artmasi ile beraber 6grenciler derslere aktif katilim saglamakta, sinif ortaminda bulunmaktan
hosnutluk duymaya baslamaktadir. Bu durum psikolojik dayanikliligin ve iyi olus halinin
artmasin1 saglamaktadir (Sweet, 2019). Psikolojik dayanikliligin artmasi ile 6grencilerin
biligsel becerilerinde artis olup, odaklanma ile beraber ders notlarinda yiikselme
goriilmektedir. Bu artis beraberinde ebeveynlerin takdir ve destegini de sagladigi icin kisilerin
pozitif kendilik algist gelisimine ve igsel kontrol odagi gelistirmesine katkida bulunmaktadir.
Dolayistyla psikolojik dayaniklilik ve akademik basar1 arasinda ¢ift yonlii etkilesim
bulunmaktadir (Novotny and Kieménkova, 2016).
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5.3. Siber insani deger seviyelerine gore iiniversite ogrencilerinde, yas, cinsiyet ve

algilanan akademik basari degiskenleri acisindan anlamh bir farkhlasma var midir?

Arastirmanin analiz sonuglarina gore iiniversite 0grencilerinin siber insani degerler
Olceginden aldiklar1 puanlar karsilastirlldiginda kadin ve erkek katilimcilar arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark bulunmustur. Dogruluk-diiriistliik alt boyut harici
saygl, hosgorii, dayanisma ve bariscil olma alt boyutlarinin tiimiinde kadin {iniversite
Ogrencilerinin toplam puanlari, erkek iiniversite Ogrencilerinden anlamli diizeyde yiiksek
bulunmustur. Benzer sekilde Kiligcer ve arkadaslari(2018) da yapmis olduklar1 arastirma
sonucunda kadin katilimcilarin siber insani deger puanlarinin erkeklerden daha yiiksek
oldugunu bulmuslardir. Bu sonu¢ Metli ve Sirin(2017) tarafindan 309 ortaokul 6grencisinin
katilimi1 ile insani degerlerin cinsiyete gore farklilasip faklilasmadigini inceleyen ¢alismasi
tarafindan desteklenmis, kiz 6grencilerin hosgorii, sorumluluk, baris¢il olma, diiriistlik
degerlerinin erkek 6grencilerden daha yiiksek oldugu bulunmustur. Kaban tarafindan yapilan
bir bagka ¢alismada ise Kocaeli'nde egitim gormekte olan 160 lise 6grencisinin insani degerler
puanlar ile kadin ve erkek olmalar1 arasinda herhangi bir fark bulunmamistir. Kiigiikkali ve
Kadan(2018) tarafindan yapilan ¢alismada ise 6gretmen adaylarinin cinsiyetlerine gore insani
deger diizeyleri incelenmistir. Arastirmaya gore kadin 6gretmen adaylart saygi alt boyutunda
erkek adaylara gore daha yiiksek puanlar almis, diger yandan diriistliik, hosgorii, baris¢il
olma ve dostluk alt boyutlarinda ise kadin ve erkek katilimcilar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmamistir. Kadinlarin insani degerler diizeylerinin daha fazla oldugu
benzer calismalar literatiirde mevcuttur (Caliskur, 2013; Iscan, 2007; Kiling ve Giindiiz,
2017).Yigit ve Dilmag tarafindan(2011) 633 ortadgretim 6grencisinin insani deger diizeyleri
toplam puanlart sorumluluk, dostluk/arkadaslik, bariscil olma, diiriistliik alt boyutlarinda kiz
ogrencilerin toplam puanlar1 daha yiiksek bulunmustur. Saygi ve hosgorii alt boyutlari icin ise
kiz ve erkek ogrenciler arasinda anlamli bir fark goriilmemistir. Ulkemizde ortadgretim
ogrencilerinin sosyal medyada algilanan degerlerinde cinsiyetlerine gore farkliliklar oldugu
sonucuna varilan arastirmanin bulgularina gore kiz 6grencilerin saygi, dostluk, diiriistliik,
iligkiyi siirdiirme ve sorumluluk alt boyut puanlar erkek Ogrencilere gore daha fazla
bulunmustur. Sanal topluluk, narsisizm, bilgilendirilme gibi degerlerin ise erkek dgrencilerde
daha yiiksek oldugu saptanmistir (Kara ve Tekin, 2017). Deger arastirmacilari uzun zamandir
cinsiyete bagli deger Oncelikleri ile ilgilenmislerdir. Rokeach (1973), deger onceliklerinde

cinsiyet temelli farkliliklarin ortaya ¢ikmasmin muhtemel oldugunu, ciinkii toplumun
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erkekleri ve kadinlar1 farkli toplumsal cinsiyet rolleri oynamalari i¢in sosyallestirdigini
savunmustur. Bu argliman, toplumsal cinsiyet temelli psikolojik farkliliklarin, erkeklerin ve
kadinlarin sosyallestikleri toplumsal cinsiyet rollerine uyumlarin bir sonucu oldugunu 6ne
siiren sosyal yapisal koken teorisinin temsilcisidir. Evrimsel koken teorisi gibi cinsiyet
farkliliklarinin biyolojik agiklamalar ileri siiriilse de, toplumsal cinsiyetin sosyallesmenin
tirtinii oldugu fikri, hem psikologlar hem de sosyologlar tarafindan yaygin olarak kabul
edilmektedir. Hem toplumsal cinsiyet rolleri hem de insani degerler, erken yasamda
sosyallesme yoluyla kazanilacak sekilde teorize edildiginden, Rokeach'n bunlarin
birbirleriyle iligkili oldugu argiimani makul goriilmektedir (Lyons vd, 2005). Genis insani
degerler yelpazesindeki cinsiyet temelli farkliliklar1 arastiran c¢alismanin bulgularina gore
erkeklerin kadinlardan daha materyalist, hazci, basar1 odakli ve entelektiiel yonelimli oldugu,
Ote yandan kadinlarin erkeklerden daha cok dini degerleri, kisisel mutlulugu, sevgiyi ve 6z
saygiy1 onemsedigi gortilmistiir. Bu bulguyu destekleyip degerlerin cinsiyet degiskenine gore
farklilagtigini belirten benzer ¢alismalar bulunmaktadir (Struch vd, 2002; Biiyiikbayraktar vd,
2015; Liu vd, 2020).979 katihimci ile gergeklestirilen bir arastirmada, katilimcilar 1945-65
arast doganlar ve 1965-79 aras1 doganlar olarak iki gruba ayrilmistir. Calisma jenerasyon
fark ile beraber insani degerlerdeki degisimi cinsiyet degiskeni acisindan incelenmistir. Elde
edilen bulgulara gore 1965 ile 1979 arasinda dogan kisilerin basartya bir oOnceki
jenerasyondan daha fazla deger verdigi bulunmus, ayrica kadinlarin vermis oldugu degerde
artis oldugu gbzlenmistir. Bu durum ise kadinlarin meslek yasamina daha ¢ok dahil olmasi ile
aciklanabilir (Hewlett, 2002). Her iki cinsiyet i¢in farklilasabilen degerlere ek olarak, her iki
cinsiyet i¢in ortak olarak gozlenen degerlerde arastirmacilar tarafindan vurgulanmistir.
Hyland(2003)her iki cinsiyetin de 6zgiirliik, diirtistliik, saglik, mutluluk ve diinya baris1 gibi
degerlere 6nem verdigine vurgu yapmistir. Sonug olarak degisen yasam kosullari ile birlikte
kisisel degerler sisteminin, mevcut ihtiyaglara uyum saglamak icin degisiklikleri icerisinde

barindirmasi her iki cinsiyet i¢in ger¢eklesmektedir.

Arastirmanin bir diger arastirma sorusu ise yas degiskenine gore siber insani
degerlerin degisip degismedigi iizerine olmus yapilan analiz sonucunda katilimcilarin yasina
gore siber insani deger puanlarinin degismedigi bulunmustur. Sadece dogruluk-diiriistliik alt
boyutu igin yasi 18-20 arasinda degisen Ogrencilerin puanlari, 21-23 yas grubundaki
katilimcilara gore anlamli diizeyde daha yiliksek bulunmustur. Durak ve Saritepeci(2019), 222

tiniversite O6grencisini 17-20 yas arasi ve 21 yas istii olarak iki gruba aymrmistir. Yapilan
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analiz sonucunda ise katilimcilarin siber insani deger puanlart yas degiskenine gore
farklhilasmamistir. Yigit ve Dilma¢ (2011) tarafindan yapilan ¢aligmada da yas degiskenine
gore kisilerin insani degerlerinde herhangi bir farklilasma bulunamamistir. Kiliger ve
arkadaslar1(2018) tarafindan yapilan c¢alismanin bulgularina gore ise 12-18 yas arasi
katilimcilarin siber insani degerleri en diisiik, yaslari 45 ile 64 yas arasinda farklilagsan
katilimeilarin ise siber insani degerleri en yiiksek ¢ikmustir. insani degerlerin birbirleri ile
karsilikli iligkisinden dolay1 bir degere atfedilen 6nemin azalmasi ile karsit degere verilen
onemin artmasi tetiklenmektedir. Insanlarin karsilastig1 firsatlar ve kisitlamalar ile basa ¢ikma
kaynaklar1 ve degerleri etkilenmektedir. Universite dgrencilerinin de dahil oldugu erken
yetiskinlikte, bilgiyi sorgulama, elestirel diisiinme yayginlasirken, is ve aile hayatin1 kurma
tizerine tahminlerde bulunma ve adimlar atma birincil meseledir. Hem is hem de aile kurarken
basari talepleri biiyiiktiir. Zorluklar ¢ok oldugu gibi firsatlarda cok olurken, geng yetiskinlerin
cesaretlerini kanitlamalar1 beklenir. Bu yasam kosullari, giivenlik, uygunluk ve gelenek
degerleri pahasina basar1 ve cesaret degerlerinin pesinde kosmayi gerektirmektedir (Vilar,
2020).0Orta yetiskinlikte ise kisiler, korumay: taahhiit ettikleri yerlesik aile, i ve sosyal
iliskilere yatirim yaparlar. Is ve aile sorumluluklar risk almay1 daha kisith hale getirirken,
degisim firsatlar1 daralmaktadir. Bu tiir yasam kosullar1 giivenlik, uygunluk ve gelenek
degerlerine daha fazla vurgu yapmay1 diger yandan tesvik ve basar1 degerlerine daha az vurgu
yapilmasina neden olmaktadir. Gii¢, enerji, bilissel hiz, hafiza ve duyularin keskinligi
alanlarinda degisim ise yaslilikta hedonistik degerlerin 6nemini genel olarak azaltmakta,

uyumluluk degerlerinin ise dnemli hale gelmesine zemin hazirlamaktadir (Nico, 2019).

Yapilan analizler sonucu elde edilen bir bagka bulgu ise {iniversite 6grencilerinin siber
insani degerlerinin algillanan akademik basar1 degiskenine gore istatistiksel anlamda
farklilasmasi tizerine olmustur. Tiim alt boyutlar igin akademik basarisini ¢ok iyi veya iyi
olarak tanimlayan 6grencilerin ortalama puanlari akademik basarisini orta veya kotli olarak
tanimlayan Ogrencilerden daha yiiksek oldugu gozlenmistir. Khatun ve Halder(2019)
tarafindan 800 lise Ogrencisinin katilimi ile yapilan arastirmada degerler ve akademik
basarinin Dbirbiriyle pozitif yonde iligkili oldugunu ortaya koymustur. Koscielniak ve
Bojanowska(2019) tarafindan degerlerin akademik sahtekarlikla dogrudan iliskisinin yan1 sira
Ogrencilerin gecmis basarilarinin (notlar) rolii arastirtlmistir. 219 {iniversite Ogrencisinin
katilimiyla yapilan arastirmanin bulgularina gére uyumluluk gibi sosyal yonelimli insani

degerlerin, etik olmayan davranislarla negatif yonde iliskili oldugu, hedonizm ve gii¢ gibi
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kisisel odakli degerlerin ise pozitif yonde iliskili oldugu bulunmustur. Ek analizler, basar1 ve
giivenlik degerlerinin akademik diirtistliikle olan iligkilerinin &grencilerin  akademik
performansi (notlar1) tarafindan 6nemli 6l¢iide yonetildigini ortaya koymustur. Sonug olarak

bahsedilen ¢alismalarin bulgular1 bu aragtirma ile elde edilen bulguyla benzesmektedir.

5.4. Universite 6grencilerinin, siber insani degerler ile psikolojik dayamklhhk degerleri

arasinda istatistiksel olarak anlamh bir iliski var nidir?

Yapilan analiz sonucunda {iniversite 0grencilerinin siber insani deger diizeyleri ile
psikolojik dayaniklilik diizeyleri arasinda pozitif yonde anlamli iliski bulunmustur. Agirkan
ve Kagan(2017), 3766 iiniversite 6grencisinin deger yonelimleri ile dayanikliliklari arasindaki
iliskiyi incelemislerdir. Benzer bir bulgu elde ederek ogrencilerin evrenselcilik, hosgorii,
giivenlik ve basar1 gibi degerlerinin psikolojik dayaniklilik diizeyleri iizerinde yordayici etkisi
olduklarini bulmuslardir. Gokg¢e ve Dilmag(2020) ise ergenlerin umutsuzluk ve insani
degerlerinin psikolojik dayanikliliklarina olan etkisini incelemislerdir. Ergenlerin sahip
oldugu insani degerler arttikg¢a kisilerin psikolojik dayanikliliklarinin da arttii sonucuna
ulagilmistir. Yeni durumlara karsi agik olup, degisikliklerden heyecan duyma olarak
tanimlanabilecek uyarilma degeri bireylerin, yeniliklerden kaginan bireylerin aksine daha
fazla psikolojik dayanikliliga sahip oldugu bilinmektedir. Bu sekilde kisiler girisimci ve giigli
olma degerleri sayesinde sosyal kaynaklardan yiiksek diizeyde faydalanip psikolojik
dayaniklilik diizeylerini arttirabilmektedir (Bolat, 2013). Basar1 degerine verilen deger ile
beraber kisiler bu degere yonelik hedefler belirleyip, istikrarli bir sekilde hedefleri
dogrultusunda davranabilmektedir. Bunun sonucunda ise kisilerin kendilik algist olumlu
olarak tanimlanabilecek ve herhangi bir tilkenmislik riskine karsi koruyucu faktor olarak islev
gorecektir (Gonen ve Balli, 2020).Sonu¢ olarak literatiirde her ne kadar psikolojik
dayaniklilik ile siber insani degerler arasindaki iligkinin incelendigi ¢alisma bulunmuyor olsa
da insani degerler ile psikolojik dayaniklilik iliskisinin incelendigi ¢alismalar, degerler ile

dayaniklilik arasinda pozitif yonde korelasyon oldugunu gdstermektedir.

5.5. Universite 6grencilerinin, psikolojik dayamklhk ile cevrimici oyun oynama

bozuklugu arasinda istatistiksel olarak anlamh bir iliski var mdir?

Arastirma bulgularma gore; cevrimi¢ci oyun oynama bozuklugu degiskeni ile
psikolojik dayaniklilik degiskeni arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli iliski

bulunmustur. Yen ve arkadaslari(2019) 87 internet oyun oynama bozuklugu tanisi almis,
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kontrol grubunda ise tanisi bulunmayan 87 geng¢ yetiskin kisiyi incelemislerdir. Stres,
depresyon, psikolojik dayaniklilik ve ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu arasindaki iliskinin
incelenmesi amaciyla yapilan arastirma bulgularina gore; tan1 alan grubun, kontrol grubuna
gore daha diistik psikolojik dayanikliliga, daha yiiksek algilanan strese ve depresyona sahip
oldugu bulunmustur. Canale ve arkadaslari(2019)yetiskinlerden olusan 605 katilimci ile
yapmis oldugu aragtirma sonucunda psikolojik dayaniklilik ile c¢evrimi¢i oyun oynama
bozuklugu arasinda negatif yonde anlamli iliski oldugunu bulmustur. Asir1 oyun oynama uyku
sorunlari, stres ve iligskilerin bozulmasi gibi olumsuz sonuglarla iliskilendirildigi igin
COOB'nin gelismesinin oyuncular arasinda psikolojik sikintiya yol agmasi sasirtict degildir
(Kuss and Griffiths, 2012). Psikolojik dayaniklilik ve COOB'in nedensel agidan ¢ift yonli
iliskisi bulunmaktadir. Ornegin yalniz, sosyal agidan yetersiz ve dayaniklihigi diisiik insanlar
icin g¢evrimi¢i oyunlar, rahatsiz edici giinlik cevrimdisi etkilesimlere hos bir alternatif
saglayabilir. Ayn1 zamanda, asirt oyun oynama, sosyal sorunlara sebep olurken yasam
doyumunu azaltip, psikolojik dayaniklilig1 azaltabilir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011).
Ayrica siddet iceren oyunlar1 oynamak kisilerin empati duygularini azaltip, saldirgan problem
¢ozme stillerinin gelisimini tesvik etmektedir. Azalan empati ve agresif problem ¢ézme
becerileri, saglikli  arkadagliklarin  veya romantik  birlikteliklerin  siirdiirilmesini
engelleyebilmektedir. Bu sebepler oyuncularin psikososyal refahini zayiflayip, psikolojik
dayanikliliklarini olumsuz yonde etkilemektedir(Anderson ve Bushman, 2001). Cevrimigi
oyun oynama ile beraber gercek yasam ve sanal yasam arasinda denge saglayabilmek iizerine
hayatimiza yeni bir beceri alan1 dahil olmustur. Bazi kisilerin birtakim biyopsikososyal risk
faktorleri sebebi ile de bu dengeyi kurabilmekte sikint1 yasamasi sonucu psikolojik 1yi olus ve
esneklik negatif yonde etkilenmeye baslamistir (Keskin, 2019). Sonug¢ olarak yapilan diger

caligmalarda elde edilen sonucu desteklemektedir.

5.6. Universite ogrencilerinin, ¢evrimici oyun oynama bozuklugu ile siber insani

degerleri arasinda istatistiksel olarak anlamh bir iliski var midir?

Bulgulara gore ¢evrimig¢i oyun oynama bozuklugu degiskeni ile siber insani degerler
degiskeninin alt boyutlari; saygi, dogruluk-diiriistliik, hosgorii, dayanisma, baris¢il olma
arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli iliski bulunmustur. Ting ve
arkadaslar1(2019) tarafindan yapilan calisma ise arastirmanin bulgusunu destekleyecek
bicimde c¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugunun kisilerdeki diismanlik, yalmizlik,

dayanigsmanin aksine sosyal izolasyonu arttirdigi bulunmustur. Collins ve arkadaslar1(2012)
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tarafindan yapilan bir calismada ise ¢evrimi¢i oyun tiirlerinden biri olan ¢ok oyunculu
¢evrimici rol yapma oyunlari oynayanlarin sozli saldirganlikta bu tiirde oyun oynamayan
katilimcilara gore daha yiiksek puan aldiklar1 bulunmustur. Bu durum ise ¢evrimig¢i oyun
oynama bozuklugu kriterlerini karsilayan kisilerin onyargili ve zayif sosyal becerilere sahip
olma olasiliginin daha yiiksek oldugu, dolayisiyla baskalarinin verdigi mesajlar1 yanlis
yorumlama egiliminde olmalar1 ile agiklanmigtir. Bu durum ise saldirgan sdylem ve
davraniglar1 arttirarak oyunlar yoluyla siber zorbalik artisina sebep olmaktadir. Wonderly
(2008), siddet igeren oyunlarin kisinin empatik isleyisini azalttigin1 savunmaktadir.
Sonrasinda azalan empatik isleyisin ahlaki agidan sorunlu oldugunu, siddet iceren oyunlarin
oyuncunun ahlaki muhakemesini bozup, kisilerin empatik yeteneklerini azalttigini
savunmaktadir. Diger yandan oyuncular oyun igerisindeki diismanlarina kars1 saldirgan bir
tutum sergilerken, arkadaslarina ise yardimsever ve hosgoriilii davranabilmektedir. Gentile ve
arkadaglar1(2009) tarafindan yapilan deneysel arastirmada toplum yanlisi oyunlar oynamak
tizere rastgele atanan ABD'li lisans Ogrencilerinin baska Ogrencilere karsi prososyal
davraniglarda bulunduklar1 gézlenmistir. Arastirmacilar arasinda online oyunlarda kisilerin
davraniglarindan sorumlu olup olmadiklari veya oyuncularin gergek ahlaki duyarhiliklarini
oyuna yansitip yansitmadiklart {lizerine tartismalar da mevcuttur. Birgok video oyunu,
oyunculara ahlaki se¢imler de dahil olmak iizere oyun i¢inde ¢ok sayida se¢cim yapmaya
itmekte iken bu seceneklerin kapsami oldukg¢a sinirlidir. Pek cok filozof, eylemlerimiz
onceden belirlenmigse, onlardan ahlaki olarak sorumlu tutulamayacagimizi savunmaktadir
(Kissel, 2020). Cevrimigi oyunlarin, oyuncularin yaptiklarin1 6zgiirce segme yeteneginden
yoksun oldugu belirli diinyalar1 temsil ettigini ancak oyuncularin bazi eylemlerinden,
ozellikle de oyuncunun yapmakta istekli oldugu eylemlerden ahlaki olarak sorumlu
tutulabilecekleri onerilmektedir. Ancak video oyunlarinda siddetin ahlaki degerinin tam bir
resmini ve ahlaki psikolojimizdeki hayal giiclinlin roliinii ve sinirlarini daha iyi anlamak
istiyorsak, o zaman bazi sanal siddet eylemlerinin bazi oyuncular i¢in neden 6nemli oldugunu,
kisileri neyin motive ettigini diisinmemizin daha faydali olacagi belirtilmektedir (Bartel,

2016).

Oyun igerisindeki diinyalar cesitli hayali gergeklikleri temsil eder ve bu hayali
gercekliklerin anlami1 zamanla degismektedir. Bir zamanlar iyi huylu goriinen oyunlar simdi
bakildiginda bize son derece saygisiz goriinebilirken, bir zamanlar saygisiz goriinen oyunlar

ise artik zararsiz goriinebilir. Belirli bir oyun diinyas1 belirli bir zamanda var olmaktadir. O
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zaman boyunca ayni zamanda sosyal diinya hakkindaki gerceklere duyarlidir. Bu nedenle
oyun igerigi duruma gore ve zamana gore degerlendirilmelidir (Goerger, 2017). Sonug olarak
kisiler tarafindan oynanan oyunlar iyi, kotii veya insani degerleri bozan olarak tanimlamaktan
ziyade, 6nemli olanin oyunlarin igerigi ve oyuncularin istekli davranislar1 oldugunu belirtmek

faydali olacaktir.

5.7. Siber insani degerler olgegi ile psikolojik dayanikhilik dl¢egi alt boyut puanlarinin

cevrimici oyun oynama bozuklugu 6l¢egi puanlarim1 yordamakta mdir?

Yapilan ¢oklu regresyon analizi sonucuna gore siber insani degerler ile psikolojik
dayaniklilik 6lgegi alt boyutlarinin ¢evrimici oyun oynama bozuklugu 6lgegi puanlart ile
anlamli iliski gostermektedir. Kendilik algisi, gelecek algisi, yapisal stil, dayanigma ve
baris¢il olma alt boyutlarinin yordayici oldugu gézlenmektedir. Sosyal yeterlilik, aile uyumu,
sosyal kaynaklar, saygi, dogruluk-diiriistliik ve hosgorii alt boyutlarinin ise yordayici olmadigi

gbzlenmistir.

Psikolojik dayaniklilik alt boyutlarindan olan yapisal stil, kisilerin sahip oldugu giiglii
yanlari, 6z disiplini ve kendilerine yonelik gelistirmis olduklar1 giivenlerini tanimlamaktadir
(Cetin, 2015). Arastirma sonucunda elde edilen verilere gore yapisal stil alt boyutundaki her
bir birimlik degisim, COOB'yi -,194 puan azaltmaktadir. Yapilan bir diger c¢alismanin
bulgulart da bu sonucu desteklemis, 33 genc yetiskinin katilimi ile gerceklestirilen ¢alismaya
gore 0z kontrol ve ¢evrimi¢i oyun bagimliligr arasinda yliksek korelasyon bulunmustur. Geng
yetigkin oyuncularda 6z kontrol ne kadar diisiikse, c¢evrimi¢i oyun bagimlilii yasama
olasiliginin o kadar siddetli oldugu belirtilmistir (Safarina and Halimah, 2019). 487 {iniversite
ogrencisinin katilmu ile gergeklesen bir bagka calismanin bulgularma gore ise duygu,
davranig ve dirtiiler1 diizenleme becerisi olarak tanimlanan 6z kontrol ile ¢evrimic¢i oyun
oynama bozuklugu arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli iliski bulunmustur(Mills
and Allen, 2020).Arastirmalar, kisilerin giinliik yasamda yeterlilik, dzerklik ve iliski kurma
gibi ihtiyaglarinin karsilanmamasi sonucu yasamis olduklart hayal kirikligi veya
engellenmenin COOB semptomlar1 ile istatistiksel olarak pozitif anlamda iliskili oldugunu
bulmustur(Allen and Anderson, 2018). Bu durum ise temel ihtiyaglarin karsilanmayip,
deneyimlenen hayal kirikliklart ile beraber kisilerin 6z kontrollerini kaybettigi, bunu telafi
icin oyunlara yonelik daha gii¢lii digsal motivasyonun olusmasi ile agiklanmistir. Olusan bu

giclii digsal motivasyon ile de kisilerin COOB semptomlarmin siddeti artmaktadir
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(Vansteenkiste and Ryan, 2013). Oyuncularin Kendi kendini kontrol edemeyip diirtiisel
davranmasit sonucunda islevselliklerini bozacak diizeyde ¢evrimi¢i oyun oynamalari
halihazirda tami kriterlerinden de oldugu icin iki degisken arasinda negatif korelasyon
bulunmasi sasirtic1 degildir (Nazligiil vd, 2018). Sonug¢ olarak, literatirde COOB ile 6z
kontrolii igeren yapisal stil alt boyutu arasinda negatif yonde anlamli iliskinin varligini

destekleyen benzer ¢alismalar (Tangney vd, 2004 ;Mills vd, 2018) bulunmaktadir.

Bir diger psikolojik dayaniklilik alt boyutlarindan olan kendilik algist da COOB
degiskenini anlamli bir sekilde yordamaktadir. Kendilik algisindaki bir birimlik degisim,
COOB'yi ,108 puan arttirmaktadir. Kendilik algis1 bireyin bir biitiin olarak kendine karsi
olumlu veya olumsuz tutumu olarak tanimlanmakta olup 6z farkindalik ile yakindan
iliskilidir. Ayrica Kkisilerin karakter ozellikleri ve yeteneklerini ideal benlikleriyle
karsilastirmalari ile gevrelerinden edindikleri geribildirimlerle benlikleri hakkinda gelistirmis
olduklar1 kanaatleri olarak da tanimlanabilir (Tutar vd, 2009). Karmasik fiziksel diinyay1
dijital olarak taklit eden, kullanicilarin baskalariyla etkilesime girip, birden ¢ok yeni kimligi
test etme firsati sunan simiilasyon ortamlarinda avatar, sanal diinyadaki kisinin benliginin
dijital bir temsili olarak var olmaktadir (Bainbridge, 2007). Arastirmalar oyuncularin
¢evrimigi oyunlarda oynamis olduklar1 avatarlarin gercek ve ideal benlik 6zelliklerinin bir
kombinasyonu oldugunu belirtmektedir. Yapilan bir ¢alisma sonucunda ise oyun oynamak
icin harcanan zaman ve benlik kavraminin Onemli Olgiide negatif iligkili oldugu
bulunmustur(Lee vd, 2012). Popiiler video oyunlarinin igerigini analiz eden arastirmalar,
oyunlarda kadinlarin tipik olarak biiyiikk gogiislii ve ince belli ideallestirilmis seks nesneleri
olarak stilize edildigini, erkek karakterlerin ise gercekci olamayacak derecede kasli olarak
tasvir edildigini bulmustur (Downs and Smith, 2010). Yapilan bir baska c¢alismanin
bulgularma gore ise Katilimcilarin ideal erkek veya kadin bedenini vurgulayan bir oyunu
oynadiktan sonra 6nemli Ol¢iide daha diisiik viicut 6zsaygisina sahip olduklari bulunmustur
(Barlett and Harris, 2008). Kisilerin kendilik algis1 ile yakindan iligkili kavramlardan olan
benlik saygist ve COOB arasinda negatif yonde anlamli iliskinin oldugu sonucuna ulasan
birgok ¢alisma yapilmistir (Beard vd, 2017; Cuda vd, 2019; Laconi vd, 2017; You vd, 2017;
Scerri vd, 2019; Sincek vd, 2017). Bu durum ise g¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu ile
idealize edilmis sanal karakterlerle artan diizeyde yiizlesmenin, oyuncularin ger¢ek benlikleri
ve ideal benlik arasinda yiiksek tutarsizliklara yol agmasi ile agiklanmistir (Klimmt vd, 2009).

Diger taraftan bu iki degisken arasinda negatif yonde iliskinin olmadigin1 gosteren ¢aligmalar
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da mevcuttur. (Baysak vd, 2018; Colder vd, 2017). Yakin zamanda yayimnlanan baska bir
calisma da hiper idealize edilmis karakter bedenlerine sahip video oyunlarinin, kadinlar
arasinda beden imaj1 tatmini ve tutumlari {lizerinde olumlu etkisi oldugu bulunmustur.
(Mathews vd, 2016). Arastirma bulgularmin kendilik algisi ve ¢evrimigi oyun oynama
bozuklugunu olumlu yordamasi ise katilimecilarin COOB puanlarinin orta seviyede olmasi ile
aciklanabilir. Oyuncularin sanal bir ortamda avatarlariyla, sorunlu duygusal durumlarla basa
cikmalarina yardimci olacak basa ¢ikma stratejilerini 0grenerek, duygusal islevselliklerini
gelistirebilecekleri bilinmektedir. Bu durum sorunlu veya bagimli oyuncular i¢in gegerli

degildir (Villani vd, 2018).

Bu aragtirmanin bulgularina gore katilimcilarin COOB puanlarini olumsuz yonde
yordayan bir diger degisken ise gelecek algisi alt boyutu olmustur. Gelecek algisi kisilerin
yakin veya uzak bir zaman dilimi icerisinde hedeflerine ulasmak i¢in bugliniinde yapmis
oldugu davranislarina olan etki olarak tanimlanabilir. Gelecek algisinin 6znel bir yapisi
oldugu icin kisiden kisiye degisiklikler goriilmektedir. Bazi kisiler uzun vadeli hedefler
belirlemeye yatkinken, bazi kisilerin hedefleri ise yakin zamani kapsayacak sekilde
diizenlenmektedir. Yapilan arasgtirmalar uzun gelecek algisina sahip bireylerin hem
hedeflerine vermis olduklar1 degerin arttigt hem de daha motive olduklari i¢in basari
oranlarinin yiikseldigi belirtilmistir (Aver ve Erden, 2010). Yapilan arastirmalar ise COOB
semptomlar1 gdsteren Kkisilerin harcadiklar1 zamani uygun sekilde kontrol edememesi
sebebiyle iliskisel ve mesleki hedeflerinden 6diin verdigini belirtmektedir. Riskli zaman
kontrolii, oyun oynama bozuklugundan muzdarip hastalarla ilgilenen klinisyenler tarafindan
da siklikla karsilagilmaktadir (Nuyens vd, 2020). Gelecege yonelik planlamanin azalmasi ise
dirtiisellik ile iliskilendirilmistir (Bakhshani, 2014). Yapilan arastirmalar sonucunda ise
COOB semptomlari ile diirtiisellik arasinda iyi bilinen bir iliski oldugu belirtilmektedir (Ryu
vd, 2018). Ayrica norobiligsel islevleri degerlendiren galismalar, COOB'de diirtiiselligin
kumar bozuklugu gibi diger davranigsal bagimliliklara gére daha belirgin oldugunu ileri
stirmiistiir (Choi vd, 2014). Bu durum ise dirtiiselligin dikkat ve ylriitiicii islevlerdeki
noropsikolojik bozukluklarin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmasi ile agiklanmistir. Ayrica
nedensel iliskiler net olarak tanimlanmamakla birlikte, COOB'nin klinik 6&zelliklerinin
beyindeki yapisal anormalliklerle iliskili olabilecegi ileri stiriilmektedir. Oyun bagimliligini
ele alan baz1 ¢aligmalar, 6n singulat korteks (ACC), tamamlayici motor alan (SMA),

prefrontal ve parietal korteksler gibi yonetici kontrol ile iligkili oldugu bilinen beyin
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bolgelerinde yapisal anormallikler tanimlamis, bu nedenle COOB yonetici kontrolde
bozulmalarla iligkilendirilmistir. Bu durumda oyuncularin uzun vadeli hedefler belirlemesini

giiclestirmektedir (Salvarli and Grifftihs, 2018).

Arastirmanin bulgularina gore siber insani deger alt boyutlarindan olan barig¢il olma
ve dayanigsma alt boyutlar1 da COOB'yi negatif yonde yordayan degiskenlerdendir. Barisgil
olma kayip veya kazang, basari veya basarisizlik, aci veya zevkten bagimsiz olarak her
durumda sakinligi siirdiirebilme yetenegi olarak tanimlanabilir. Baris¢il olma baskalariyla
catismaya yaklasmanin bir yolu olup, digerlerine ve kendimize adil davranmaktir. Baris¢il
olma degeri ile iliskili dikkat, sakinlik, memnuniyet, haysiyet, disiplin, esitlik, sadakat,
minnettarlik, mutluluk, uyum, tevazu, i¢ sessizlik, iyimserlik, sabir, memnuniyet gibi bir dizi
deger bulunmaktadir (Arweck and Nesbitt, 2008). Diirtiiselligin oyuncularda 6z kontrol
diizeylerini diisiirerek oyun icerisinde diger kisilere kars1 yapilan agresif davranislar arttirdig
bilinmektedir. Kisinin islevselligini bozan diizeyde oyun oynamasi giinbegiin saldirganligin
artmasma neden olmakta, bu durumda arastirmanin bulgularini destekler bi¢imde siber
ortamdaki barig¢il davraniglarin azalmasina sebep olmaktadir (Teng vd, 2014). Ayrica
¢evrimi¢i oyunlarda barisgil ortami bozacak diizeyde gbézdagi, manipiilasyon ve tehditler,
oyuncularda travma ve strese bagli zihinsel bozukluklarin gelismesine sebep olmaktadir
(Makarova and Makarova, 2019). Cevrimi¢i ortamdaki bu gibi durumlar ise anonimligin
neden oldugu bireysellesme ile kendini gézlemlemenin veya 6z farkindaligin azalmasi, sosyal
degerlendirmeye yonelik endisenin en aza indirilmesi ve sugluluk temelli kontrollerin
zayiflamas ile agiklanmaktadir (Yen vd, 2011). Insanlarin birbirlerine destek olmasi olarak
kisaca tanimlanabilecek dayanigma alt boyutu da, oyun oynama bozuklugunun kisilerde
empati duygusunu azaltip, antisosyal davraniglart tetiklemesi sebebiyle negatif yonde
etkilenmektedir (Dang vd, 2007). Ek olarak her ne kadar servis saglayicilari tarafindan
engellenmeye caligilsada giindelik yasamda oldugu gibi, bazi oyuncular haksiz avantaj elde
etmek igin belirlenmis kurallar1 atlatmaya yonelebilmektedir. Hileciler sanal ortama iyi bir
sekilde yerlesmis olup, biiylik 6l¢lide adil oyunculardan ayirt edilememektedirler. Cevrimigi
oyunlarda yapilan etik olmayan davraniglarin ise adeta bir enfeksiyon gibi kisiden kisiye
yayildig1 gozlenmistir. Bu durum adil oyun oynayan kisiler tarafindan hos karsilanmamakta,
dayanisma temelli bir oyun ortaminin korunmasini ise olumsuz sekilde etkileyebilmektedir
(Blackburn vd,2014). Ayrica COOB semptomlar1 gosteren kisilerin olas1 zararlari algilamak

icin semptom tasimayan kisilere gore daha az ¢aba sarf ettikleri bilinmektedir. Bu durumda
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hem kars1 tarafa verilecek hem de kendi psikolojik 1yi olus hallerini azaltabilecek durumlarin

stirekli hale gelmesine sebep olmaktadir (Dong vd, 2013).

Arastirmanin bulgularina gore sosyal kaynaklar, aile uyumu ve sosyal yeterlilik alt
boyutlarinin COOB puanlarin1 yordamadigir bulunmustur. Alanyazin incelendiginde ise tam
tersi bulgularin elde edildigi calismalar bulunmaktadir. Zhang ve meslektaslari(2019)
tarafindan yapilan arastirmanin bulgularina gore sosyal destek ile COOB arasinda negatif
yonde anlamli iliski bulunmustur. Sosyal kaynaklar, kisinin mevcut kisilerarasi iletisiminin
saglam bir gostergesidir. Kisinin Ozellikle ebeveynlerinden, sosyal ¢evresinden,
arkadaslarindan ve diger onemli kisilerden gelen duygusal, bilgilendirici ve pratik yardimlari
ifade etmektedir. Sosyal yeterlilik ise kisinin ilgilenildigi algist olup, bir iliski ve aidiyet
duygusu gelistirebilmesidir (Tian vd, 2016). Bir diger bes yillik uzunlamasina yapilan
aragtirmanin bulgularina goére de okul baglaminda sosyal destegin ergenlerin COOB
semptomlari ile negatif iligkili oldugu bulunmustur (Rehbein and Baier, 2013). Benzer sekilde
sosyal destegin COOB i¢in koruyucu faktor oldugunu gosteren ¢alismalar bulunmaktadir (Yu
vd, 2009; Yu vd, 2018). Diger yandan sosyal destek ile COOB arasinda istatistiksel olarak
anlamli iligskinin saptanmadigi c¢aligmalar da mevcuttur. Olasi nedenlerden biri olarak ise
sosyal destegin COOB semptomlari tizerindeki etkisinin aslinda hayat amaci gibi degiskenler
tizerinden aracilik etmesi olarak aciklanmistir. Bir diger olasi neden ise bazi bireylerin oyun
yoluyla ¢evrimigi iliskiler gelistirebilmeleri ve g¢evrimi¢i arkadaslarindan destek almalari
olarak belirtilmektedir. Dolayisiyla bu kisilerin giindelik yasamlarindaki sosyal desteklerinin
olup olmamasi COOB semptomlart {izerinde anlamli bir farklilasmaya neden
olmayabilmektedir (Zhang vd, 2019). Ayrica oyuncularin, oyun ig¢i sosyal destegi gercek
diinya destegiyle benzer Kkalitede algiladiklarini gosteren ¢alismalarda bu bulguyu
desteklemektedir (Trepte vd, 2012).
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ALTINCI BOLUM
SONUC VE ONERILER

6.1. Sonuclar

Bu arastirmada iiniversite Ogrencilerindeki siber insani degerler, psikolojik
dayaniklilik ve ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu diizeyleri arasindaki iliski incelenmistir.
Ayrica arastirmaya katilan {liniversite 6grencilerinin cinsiyetlerinin, yaslarinin ve algilanan
akademik basarilarinin, siber insani degerler, psikolojik dayamiklilik ve ¢evrimi¢i oyun
oynama bozuklugu iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturup olusturmadigi

incelenmistir.

1. Yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi analiz sonucuna gore {iniversite dgrencilerinin
cinsiyetlerine goére internet oyun oynama bozuklugu ol¢eginden alinan toplam puanlar
arasinda istatistiksel diizeyde farklilasma oldugu gozlenmistir. Erkek 6grencilerin ¢evrimici

oyun oynama bozuklugu puanlari kadin 6grencilere gére anlamli 6lgiide yiiksek bulunmustur.

2. Yapilan tek yonlii varyans analizi sonucuna gore cevrimi¢i oyun oynama
bozuklugundan alinan toplam puanlarin katilimcilarin yasia gore farklilastigi bulunmustur.
Yapilan post hoc analizine gore yaslar1 21 ile 23 arasinda degisen {iniversite 6grencilerinin
COOB puanlari, yaslar1 24-26 yas arasindaki Ogrencilerden istatistiksel olarak anlamli

diizeyde daha yiiksek bulunmustur.

3. Katilimcilarin algilanan akademik basarilarina gdre cevrimi¢i oyun oynama
bozuklugu puanlarinin farklilasip faklilasmadigr tek yonlii varyans analizi ile incelenmis ve
farklilagtigi sonucuna ulagilmigtir. Yapilan post-hoc analiz sonucuna gore akademik basarisi
"kotd", "orta" ve "iyi" olan o6grencilerin COOB puanlari, akademik basarisi "¢ok iyi" olan

Ogrencilere gore daha yiiksek bulunmugtur.

4. Yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi analiz sonucglarma gore psikolojik dayaniklilik
toplam puanlari, alt boyutlardan aile uyumu, sosyal kaynaklar, sosyal yeterlilik ve gelecek
algis1 alt boyutlar1 i¢in kadin ve erkek iiniversite Ogrencileri arasinda anlamli bir fark
bulunmamustir. Kendilik algis1 alt boyutu igin erkek {iniversite Ogrencilerinin puanlar
istatistiksel olarak daha yiiksek bulunurken, yapisal stil alt boyutu i¢in ise kadin 6grencilerin

puanlar1 anlamli diizeyde daha yiliksek bulunmustur.
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5. Yapilan tek yonlii varyans analizi sonucunda tiniversite dgrencilerinin psikolojik

dayanikliliklarinin yas degiskenine gore istatistiksel anlamda farklilagmadig1 saptanmustir.

6. Analiz sonuglara gore katilimcilarin psikolojik dayaniklilik puanlarmin algilanan
akademik basar1 degiskenine gore istatistiksel anlamda farklilik gosterdigi bulunmustur.
Akademik basarisim "g¢ok 1iyi" olarak tanimlayan katilimcilarin psikolojik dayaniklilik
ortalama puanlar1 akademik basarisin1 "orta" ve "kotil" olarak tanimlayan Ogrencilerin

psikolojik dayanikliligindan daha yiiksek bulunmustur.

7. Aragtirmanin bulgularina gore katilimcilarin siber insani deger puanlarinin cinsiyet
degiskenine gore farklilastigi bulunmustur. Saygi, hosgorii, dayanisma ve barig¢il olma alt
boyutlar i¢in kadin katilimcilarin toplam puanlari, erkek tiniversite 6grencilerinden daha

yiiksek bulunmugtur.

8. Katilimcilarin siber insani deger puanlarinin ise yas degiskenine gore

farklilasmadig1 bulunmustur.

9. Yapilan analiz sonucunda katilimcilarin siber insani deger puanlarinin algilanan
akademik basar1 degiskenine gore farklilastigi bulunmustur. Akademik basarisin1 "¢ok iyi"
olarak tanimlayan Ogrencilerin siber insani deger odakli davraniglari"orta" ve "kotii" olarak

tanimlayan 6grencilerin puanlarindan daha yiiksek oldugu saptanmustir.

10. Arastirma bulgularina gore iiniversite 6grencilerinin siber insani deger puanlari ile

psikolojik dayaniklilik puanlar arasinda pozitif yonde anlamli iligski bulunmustur.

11. Bulgulara gore katilimcilarin g¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu puanlar ile
psikolojik dayaniklilik puanlar1 arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli iliski

bulunmustur.

12. Yapilan analiz sonucuna gore ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu degiskeni ile
siber insani degerler degiskeninin alt boyutlari; Saygi, dogruluk- diirtistliik, hosgorii,
dayanigma, barigcil olma arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli iligki

bulunmustur.

13. Yapilan regresyon analizi sonuglar1 incelendiginde ise kendilik algisi, gelecek

algisi, yapisal stil, barig¢il olma ve dayanisma alt boyutlarinin ¢evrimi¢i oyun oynama
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bozuklugunu yordadigi bulunmustur. Sosyal yeterlilik, aile uyumu, sosyal kaynaklar, saygi,

dogruluk-diiriistliikk ve hosgdrii alt boyutlarinin ise yordayici olmadig1 gézlenmistir.
6.2. Oneriler

1.Bu calismada siber insani degerler, psikolojik dayaniklilik ve c¢evrimi¢i oyun
oynama bozuklugunun birbirleri ile iliskili oldugu bulunmustur. Literatiir incelendiginde bu
ic degisken arasinda iligkiyi inceleyen bagka bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu sebeple bu ii¢
degiskenin arasindaki iligskinin arastirildig1 farkli 6rneklemler ve daha ¢ok katilimci ile yeni

calismalar yapilabilir. Bu sekilde bulgularin giivenilirliginin artmasi saglanabilir.

2.Arastirmalarda kullanilan iliskisel analizler, degiskenler arasindaki neden-sonug
iliskisi hakkinda hi¢bir zaman bilgi vermemektedir. Ikili degiskenler arasinda karsilikli bir
etkilesim olup, her zaman bir baska degiskenin de etkisi olacagi i¢in farkli desende
calismalarin yapilmas1 gerekliligi dogmaktadir. Bu sekilde uygulanabilecek koruyucu
tedaviler hakkinda (Simsek ve Yilmaz, 2020) 6neride bulunmak kolaylasacaktir. Ozellikle
siber insani degerler ile farkli yas gruplari, deneysel arastirma veya karma desenli arastirmalar
yapilarak, siber insani degerleri yordadig: diisiiniilen degiskenler ile neden- sonug iliskisinin

daha ayrintili incelendigi caligmalar yapilabilir.

3. Siber zorbalik riskini en aza indirebilmek amaciyla saygi, hosgori gibi
degerlerimizin sadece giinliik yasantimiz ic¢in degil, sanal ortamlarda da gecerli oldugu
tizerine farkindalig arttirmak amaciyla psikolojik dayaniklilik ve siber insani degerler odakl

egitimlerin arttirilmasi saglanabilir.

4. Oyuncular ¢evrimi¢gi oyun oynamayt stres azaltan bir aktivite olarak
tanimlamaktadir. Ancak bu stresi azaltma diger tiim stres giderici aktiviteleri ihmal ederek
gerceklesmektedir. Dolayisiyla oyuncularin ruh hallerini yiikseltmek i¢in giinliik rutinlerine
diizenli egzersiz, derin nefes alma gibi saglikli basa ¢ikma stratejilerini de (Amin vd, 2020)

dahil etmesi faydali olabilir.

5. Olumsuz sonuglarin farkinda olmalarina ragmen, yetiskin oyuncular sorunlu oyun
modellerine devam etme egilimindedir. Bu nedenle, asir1 ¢evrimi¢i oyun oynamanin olumsuz
sonuglarina iliskin halk egitimi tek basina yeterli bir 6nleme stratejisi olmayabilir. Dolayisiyla
ruh hali yonetimini ve basa ¢ikma esnekligini tesvik eden telefon uygulamalar1 (Ameringen

vd, 2017), tiniversite 6grencilerinde COOB riskini azaltmak i¢in gelistirilebilir.
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6. Arastirmanin bulgularina gore yapisal stil alt boyutundaki bir birimlik degisim
COOB puanin1 diisiirmektedir. Dolayisiyla oyuncularin giinliik aktivitelerini, Yyapilmasi
gercken gorevler, sosyallesme zamani ve Yeterli bos zamanla dengeleyen bir program
yapmalar1 6z disiplini gelistirmek adina faydali olabilir. Oz denetimi gelistirmenin bir diger
olas1 yolu da farkindalik (mindfullness) temelli miidahaleler olarak bilinmektedir (Deplus vd,
2016). Dolayisiyla bu miidahalelerin terapi siirecinde etkin kullanimi ile oyuncularin giinlilk

faaliyetlerine olan dikkatleri arttirilarak COOB semptomlarinda azalma saglanabilir.

7. Literatiir incelendiginde ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu konusunda yapilan
caligmalarin kavramsallastirilmasi ve metodolojik sorunlar1 nedeniyle oyun bagimliliginin
yayginligt konusunda bir fikir birligi bulunmamasi, farklt bagimlilik kriterlerine dayali
Ol¢eklerin kullanimi, oyunlarin oynanmasi icin kullanilan konsol, bilgisayar, cep telefonu
veya tablet oyunlar1 ayrimmin bulunmamasi, oyun tiirlerinin dikkate alinmamasi ve bazi
arastirmalarda c¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugunun, problemli oyun kullanimi baslig
altinda kavramsallastirilmas1 gibi literatiirde fikir birligini zorlastiracak arastirmalar

bulunmaktadir (Fernandez vd, 2019). Konu ele alinirken bu durumlara dikkat edilebilir.

8. Kendilik algisi ile yakindan iliskili olan 6z sayginin artmasi temel bir insani ihtiyag
olarak bilinmektedir (Grawe, 2004).COOB semptomlar1 gésteren oyuncularin 6z degeri, oyun
kosullu artig gostermekte bu durumda daha diisiikk genel kendilik algisina sebep olmaktadir
(Beard vd, 2017). Terapdotik yaklagimlarin benlik saygisinin artirilmasini dikkate almasinin
semptomlarin azalmasinda faydali olacagi soylenebilir. Bu nedenle, bireylerin yeni bos zaman
aktiviteleri kesfetmeye veya eski aktiviteleri yeniden basglatip {iretken olmaya yatirim yapmasi
onemlidir. Boyama, bahg¢ivanlik, bulmaca gibi anlamli ve tatmin edici faaliyetlere kesif ve

katilim tegvik edilmelidir (Amin vd, 2020).

9. Universite 6grencileri ile yapilan bir diger nitel arastirmanin bulgularina gore
ogrencilerin en sik sahte hesap agip, arkadaglarinin 6zel konusma ve utandirici kisisel bilgileri
ile dalga gectikleri belirlenmistir. Kisilerin hesaplarini ele gegirip buradan kendi siyasi
goriislerini destekleyecek mesajlar attiklari, 6zellikle erkek ogrencilerin karsi cinse cinsel
icerikli mesajlar yolladiklarini, reddedildiklerinde ise tehdit mesajlar1 attiklarmi ifade
etmiglerdir. Kiz 6grencilerin ise sevgililerine, aldatma ihtimallerini denemek amaciyla cinsel
icerikli mesaj yolladiklar1 belirlenmistir (Alkayut, 2017). Bu gibi siber ortamda bariscil olma

ve dayanisma ortamini engelleyen davraniglar1 azaltabilmek adina bu alan iizerine calisan
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egitimcilerin, geleneksel diinya kavramlarini siber alana aktarirken dikkatli olunmasi ve her
egitimler sadece teknolojiyi degil, onunla iligkili degerleri de Ogreterek tesvik edilebilir
(Inversini, 2020). Toplumlarin interneti devlet veya kiiltiirel sinirlarla ¢evrili bir sey olarak
degil, insanligin ortak 1iyiligi olarak ig¢sellestirmesi i¢in devlet kurumlari, iiniversiteler, aileler

ve adli kurumlarin esgiidiimlii hareket etmesi tizerine isbirlikleri arttirilabilir.
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EKLER
Ek 1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirma tiniversite 6grencilerinde siber insani degerler, psikolojik dayaniklilik ve
oyun oynama bozuklugu arasindaki iliskinin incelenmesi amaciyla, Hasan Kalyoncu
Universitesi klinik psikoloji yiiksek lisans &grencisi Merve Biyikoglu tarafindan
gerceklestirilecektir. Olceklerdeki sorulara vereceginiz yanitlardan elde edilecek bilgiler
gizli tutulup, sadece arastirma ig¢in kullanilacaktir. Sorularin 10 dakikanizi alacagi tahmin
edilmektedir. Samimiyetle cevap vermeniz arastirmanin gidisati i¢in dnem arz etmektedir.

Liitfen anketi bir defa doldurunuz. Simdiden katkinizdan dolayr tesekkiir ederim.

Sormak istediginiz bir sey olursa (G SEEEEEEE) mail adresi iizerinden

iletebilirsiniz.

R [] []
Cinsiyetiniz? : Kadin Erkek

Yasiniz? [] 18-20
[121-23

[124-26

Akademik basarinizi nasil degerlendirirsiniz?
1 Cok iyi

[ lyi

[] Orta

[ Koéti

158


mailto:merve8436@gmail.com
ceren.tek
Vurgu

ceren.tek
Vurgu

ceren.tek
Vurgu

ceren.tek
Vurgu

ceren.tek
Vurgu

ceren.tek
Vurgu

ceren.tek
Vurgu

ceren.tek
Vurgu

ceren.tek
Vurgu


Ek 2. Siber Insani Degerler Olcegi

Asagidaki ifadeler internet kullanicilarinin sosyal medyada ortamindaki insani deger odakli

bazi davraniglarini olusturmaktadir. Her bir ifadeyi inceleyerek, ifadenin size uygunlugunu

yandaki segeneklerden biri isaretleyerek belirtiniz. Liitfen ifadeleri dikkatlice okuyarak

gorlisliniize en uygun olan secenegi isaretleyiniz.

Hic¢
Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kismen
Katiliyorum

Katiliyorum

Tamamen
Katiliyorum

1. Sosyal medyadaki
kullanicilarin tim
paylasimlarina (yazi,
resim, video vb.) saygi
duyarim

2. Sosyal medyada
paylasimda bulunurken
toplumsal hassasiyetleri
dikkate alirim

3. Sosyal medyada
paylasimda bulunurken
diger kullanicilarin
hassasiyetlerini dikkate
alirim

4.Tim sosyal medya
kullanicilarinin
paylagimlarini
Onemserim

5. Sosyal medyada
kullanicilarin  yaptiklari
tim yorumlara deger
veririm

6. Sosyal medyadaki
paylagimlarimin
arkasinda
dururum/paylagimlarimi
silmem

7. Sosyal medyada
baskalarinin
diisiincelerimi
onaylamasini beklemem

8. Sosyal medyada da
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giinliik hayatta da aym
kisiyimdir

9. Sosyal medyadaki
paylagimlarim  gercek
diisiincelerimi ~ oldugu
gibi yansitir

10. Tim sosyal medya
ortamlarindaki
paylagimlarim birbiriyle
tutarhdir

11. Sosyal medyada
paylasimlarima yapilan
her tiirli yorumu
anlayisla kargilarim

12. Sosyal medyada her
tiirli paylasimi
hosgoriiyle karsilarim

13. Arkadasglarimi
giindeme iliskin sosyal
medyadaki  fikir  ve
paylagimlari  nedeniyle
yargilamam

14. Sosyal medyada
paylagimlarima yapilan
elestirileri  olgunlukla
kargilarim

15. Sosyal medyada
birilerinin zarar
gormesine neden olacak
paylagimlar yapmaktan
kag¢inirim

16. Sosyal medyada
baskalar1 hakkinda

asilsiz/gercek dis1
bilgiler iceren
paylagimlarda
bulunmam

17. Gerilim ve ofkeden
uzak sosyal medya
ortamlarinda bulunmay1
tercih ederim

18. Giindem ne olursa
olsun sosyal medyada
bulundugum ortamlara
gerilim ve ofke
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bulagtirmam

19. Gilindem ne olursa
olsun sosyal medyada
kullanicilar1  galeyana
getirecek paylasimlarda
bulunmam

20. Sosyal medyada ait
oldugum toplulugun
yonelimleri
dogrultusunda insanlari
kiskirtacak
paylasimlarda
bulunmam

21. Sosyal medyada
karsilastigim  sorunlari
¢ozmek  igin  Once
kendimi kars1 tarafin
yerine koyarim

22. Dogal afet veya
toplumu sarsan bir olay
oldugunda sosyal
medyada toplumsal
dayanismanin  6nemini
vurgulayan  birlestirici
paylasimlarda
bulunurum

23. Toplumsal
dayanigmanin  gerekli
oldugu durumlarda
yakin  ¢evremdekilerle
birlikte sosyal medyada
aktif destek veririm

24. Sosyal medyada
yiiriitiilen yardim
faaliyetlerine aktif
destek veririm

25. Sosyal medyada
benden herhangi bir

konuda yardim
istendiginde kim
olduguna bakmaksizin
yardimci olmaya
calisirim
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Ek 3. internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi- Kisa Form

Asagida, gecen 1 yil igerisindeki (son 12 ay) oyun faaliyetlerinizle ilgili sorular

bulunmaktadir. Oyun faaliyetiyle bilgisayar/diziistii bilgisayar, oyun konsolu veya diger

elektronik cihazlar (6rnegin cep telefonu, tablet gibi) ile hem internette hem de internecte

bagli olmadan oynanabilen her tiirlii oyunla iliskili etkinlikler kastedilmektedir.

Asla

Nadiren

Bazen

Sik sik

Cok
sik

1. Zihniniz silirekli oyun oynamayla mesgul mii?
Ornegin; sonraki oyunu sabirsizlikla  bekliyor
musunuz veya sonraki oyunda ne olacagini tahmin
etmeye ¢alistyor musunuz? Oyun oynamanin gilinliik
hayatinizdaki en Onemli etkinlik haline geldigini
diiginliyor musunuz?

2. Oyun oynamay1r azaltmaya veya birakmaya
calistiginizda kendinizi daha sinirli, endiseli ve iizgiin
hissediyor musunuz?

3. Oyuna doymak veya oyundan keyif alabilmek i¢in
oyun oynayarak gec¢irdiginiz zamani arttirma ihtiyaci
hissediyor musunuz?

4. Oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeye veya
birakmaya calistiginizda siirekli olarak basarisiz
oluyor musunuz?

5. Oyunla mesgul oldugunuz i¢in daha O&nceki
hobilerinize ve diger eglence amacgh etkinliklerinize
olan ilginizi kaybettiniz mi?

6. Oyun oynamanin diger insanlarla sizin aranizda
sorunlara neden oldugunu bildiginiz halde oyun
oynamaya devam ettiniz mi?

7. Oyun oynama slirenizle ilgili ailenize, psikologa,
rehber Ogretmene veya baskalarina  dogruyu
soylemediginiz oldu mu?

8. Olumsuz duygularimizdan (6rnegin caresizlik,
sucluluk, kaygi) gecici de olsa kagmak veya
rahatlamak i¢in oyun oynar misiniz?

9. Oyun etkinlikleriniz yiiziinden 6nemli bir iliskiyi,
isi, egitim veya kariyer firsatimi tehlikeye attiniz mi
veya kaybettiniz mi?
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Ek 4. Yetiskinler i¢in Psikolojik Dayaniklilik Olcegi

Her bir ifadeyi inceleyerek, ifadenin size uygunlugunu asagidaki segeneklerden birini
isaretleyerek belirtiniz. Liitfen ifadeleri dikkatlice okuyarak goriisiinlize en uygun olan

secenedi isaretleyiniz.

1. Beklenmedik bir olay oldugunda...

Her zaman bir ¢6ziim bulurum Cogu kez ne yapacagimi kestiremem

2. Gelecek i¢in yaptigim planlarin...

Basarilmasi zordur Basarilmasi miimkiindiir

3. En iyi oldugum durumlar su durumlardir...

Ulagmak istedigim a¢ik bir hedefim Tam bir giinliik bos bir vaktim oldugunda
oldugunda

4. ...olmaktan hoslantyorum

Diger kisilerle birlikte Kendi bagima

5. Ailemin, hayatta neyin 6énemli oldugu konusundaki anlayisi...

Benimkinden farklidir Benimkiyle aynidir

6. Kisisel konulari...

Hic kimseyle tartigmam Arkadaslarimla/Aile-liyeleriyle

tartigabilirim

7. Kisisel problemlerimi...
Cbdzemem Nasil ¢cozebilecegimi bilirim
8. Gelecekteki hedeflerimi...

Nasil bagaracagimi bilirim Nasil basaracagimdan emin degilim
9. Yeni bir ige/projeye basladigimda...
lleriye déniik planlama yapmam, derhal Ayrmtili bir plan yapmayi tercih ederim
ise baglarim
10. Benim i¢in sosyal ortamlarda rahat/esnek olmak

Onemli degildir Cok 6nemlidir
11. Ailemle birlikteyken kendimi... hissederim

Cok mutlu Cok mutsuz
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12. Beni...

Bazi yakin arkadaslarim/aile iiyelerim
cesaretlendirebilir

Hig kimse cesaretlendiremez

13. Yeteneklerim...

Olduguna ¢ok inanirim

Konusunda emin degilim

14. Gelecegimin...oldugunu hissediyorum

Unmit verici

Belirsiz

15. Su konuda iyiyimdir...

Zamanimi planlama

Zamanimi harcama

16. Yeni arkadaglik konusu...bir seydir

Kolayca yapabildigim

Yapmakta zorlandigim

17. Ailem gOyle tanimlanabilir. ..

Birbirinden bagimsiz

Birbirine siki bigimde kenetlenmis

18. Arkadaglarimin arasindaki iligkiler...

Zayittr

Giiclidiir

19. Yargilarima ve kararlarima...

Cok fazla glivenmem

Tamamen giivenirim

20. Gelecege doniik amaglarim. ..

Belirsizdir

Iyi diisiiniilmiistiir

21. Kurallar ve diizenli aliskanliklar. ..

Giinliikk yagamimda yoktur

Gunliik yasamimi kolaylastirir

22. Yeni insanlarla tanigmak...

Benim igin zordur

Benim iyi oldugum bir konudur

23. Zor zamanlarda, ailem...

Gelecege pozitif bakar

Gelecegi umutsuz goriir

24. Ailemden birisi acil bir durumla karsilag

tiginda...

Bana hemen haber verilir

Bana soylenmesi bir hayli zaman alir

25. Digerleriyle beraberken

Kolayca giilerim

Nadiren giilerim
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26. Bagka kisiler s6z konusu oldugunda, ailem s6yle davranir:

Birbirlerini desteklemez bi¢imde

Birbirlerine bagl bicimde

27. Destek alirim

Arkadaslarimdan/aile {iyelerinden

Hig¢ kimseden

28. Zor zamanlarda ...egilimim vardir

Her seyi umutsuzca goren bir

Beni basariya gotiirebilecek iyi bir sey
bulma

29. Karsilikli konusma i¢in gilizel konularin

diistiniilmesi, b

enim i¢in...

Zordur

Kolaydir

30. Thtiyacim oldugunda. ..

Bana yardim edebilecek kimse yoktur

Her zaman bana yardim edebilen birisi
vardir

31. Hayatimdaki kontrol edemedigim olayla

r (ile)...

Baga ¢ikmaya calisirim

Siirekli bir endise/kaygi kaynagidir

32. Ailemde sunu severiz...

Isleri bagimsiz olarak yapmay1

Isleri hep beraber yapmay1

33. Yakin arkadaglarim/aile iiyeleri...

Yeteneklerimi begenirler

Yeteneklerimi begenmezler
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