
 

T.C. 

HASAN KALYONCU ÜNĠVERSĠTESĠ 

SOSYAL BĠLĠMLER ENSTĠTÜSÜ 

KLĠNĠK PSĠKOLOJĠ ANABĠLĠM DALI 

KLĠNĠK PSĠKOLOJĠ TEZLĠ YÜKSEK LĠSANS PROGRAMI 

 

 

 

ÜNĠVERSĠTE ÖĞRENCĠLERĠNDE PSĠKOLOJĠK DAYANIKLILIK, SĠBER 

ĠNSANĠ DEĞERLER VE ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN OYNAMA BOZUKLUĞU 

ARASINDAKĠ ĠLĠġKĠNĠN ĠNCELENMESĠ 

 

YÜKSEK LĠSANS TEZĠ 

 

 

HAZIRLAYAN 

MERVE BIYIKOĞLU 

 

 

 

 

GAZĠANTEP-2021



 

 

T.C. 

HASAN KALYONCU ÜNĠVERSĠTESĠ 

SOSYAL BĠLĠMLER ENSTĠTÜSÜ 

KLĠNĠK PSĠKOLOJĠ ANABĠLĠM DALI 

KLĠNĠK PSĠKOLOJĠ TEZLĠ YÜKSEK LĠSANS PROGRAMI 

 

 

 

ÜNĠVERSĠTE ÖĞRENCĠLERĠNDE PSĠKOLOJĠK DAYANIKLILIK, SĠBER 

ĠNSANĠ DEĞERLER VE ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN OYNAMA BOZUKLUĞU 

ARASINDAKĠ ĠLĠġKĠNĠN ĠNCELENMESĠ 

 

YÜKSEK LĠSANS TEZĠ 

 

HAZIRLAYAN 

MERVE BIYIKOĞLU 

 

 

TEZ DANIġMANI 

DR. ÖĞR. ÜYESĠ MEHMET DĠNÇ 

 

 

GAZĠANTEP-2021 



 

 

TEZ ETĠK VE BĠLDĠRĠM SAYFASI 

Yüksek Lisans Tezi olarak sunduğum ''Üniversite Öğrencilerinde Psikolojik Dayanıklılık, 

Siber Ġnsani Değerler ve Çevrimiçi Oyun Oynama Bozukluğu Arasındaki ĠliĢkinin 

Ġncelenmesi'' baĢlıklı çalıĢmanın tarafımca, bilimsel ahlak ve geleneklere aykırı düĢecek bir 

yardıma baĢvurmaksızın yazıldığını ve yararlandığım eserlerin kaynakçada gösterilenlerden 

oluĢtuğunu ve bunlara atıf yapılarak yararlanmıĢ olduğumu belirtir ve onurumla doğrularım. 

20/01/2021 

 

                                                                                                                 Merve BIYIKOĞLU 

                                                                                                             



i 

 

ÖNSÖZ 
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ÖZET 

Bu araĢtırmada siber insani değerler, psikolojik dayanıklılık ve çevrimiçi oyun 

oynama bozukluğu arasındaki iliĢki incelenmiĢtir. AraĢtırma 2019-2020 eğitim-öğretim 

yılında Türkiye'de çeĢitli üniversitelerde eğitim görmekte olan 813 üniversite öğrencisine 

YetiĢkinler için Psikolojik Dayanıklılık, Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu-Kısa Form ve 

Siber Ġnsani Değerler ölçeklerinin uygulanması ile gerçekleĢtirilmiĢtir. Ölçeklerden elde 

edilen veriler tek yönlü varyans ve bağımsız örneklem t-testi kullanılarak analiz edilmiĢtir. 

Siber insani değerler, çevrimiçi oyun oynama bozukluğu ve psikolojik dayanıklılık arasındaki 

iliĢki ise Pearson korelâsyon analizi ile incelenmiĢtir. Siber insani değerler ölçeği toplam 

puanları ile psikolojik dayanıklılık ölçeği toplam puanlarının internet oyun oynama bozukluğu 

ölçeği puanını yordama düzeyini belirlemek için Çoklu Regresyon analizi yapılmıĢtır. 

Regresyon analizi sonuçları incelendiğinde; kendilik algısı, gelecek algısı, yapısal stil,  

barıĢçıl olma ve dayanıĢma alt boyutlarının çevrimiçi oyun oynama bozukluğunu yordadığı 

bulunmuĢtur. Sosyal kaynaklar, sosyal yeterlilik, aile uyumu, saygı, doğruluk-dürüstlük ve 

hoĢgörü alt boyutlarının ise yordayıcı olmadığı gözlenmiĢtir. Yapılan korelâsyon analizi 

sonucuna göre siber insani değer puanları ile psikolojik dayanıklılık puanları arasında 

istatistiksel olarak pozitif yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢ, her iki değiĢken ile çevrimiçi oyun 

oynama bozukluğu puanları arasında ise istatistiksel olarak negatif yönde anlamlı iliĢki 

bulunmuĢtur. Analizler sonucunda elde edilen veriler alan yazında yer alan çalıĢmalar 

doğrultusunda tartıĢılmıĢtır. 

Anahtar Kelimeler: Siber insani değerler, Psikolojik dayanıklılık, Çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğu 
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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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ÜNĠVERSĠTE ÖĞRENCĠLERĠNDE ÇEVRĠMĠÇĠ OYUN OYNAMA BOZUKLUĞU, 

SĠBER ĠNSANĠ DEĞERLER VE PSĠKOLOJĠK DAYANIKLILIK ARASINDAKĠ 

ĠLĠġKĠNĠN ĠNCELENMESĠ 

BĠRĠNCĠ BÖLÜM 

GĠRĠġ 

1.1 Problem Durumu 

Teknolojinin geliĢmesiyle, yeni nesil oyunlarda kurgu ilerlemiĢ, karakter sayısı artmıĢ, 

bölüm tasarımları geliĢtirilmiĢ ve menü akıcılığı hızlanmıĢtır. Üst düzey grafikler gerçeklik 

hissiyatını yükseltip, oyunlarla geçirilen sürenin artmasını sağlamaktadır (Braun vd, 2016). 

Dijital oyunlar 1990'lı yıllardan itibaren her yaĢ grubunu içerisine alarak popülaritesini 

arttırmaya devam etmektedir (Leonard, 2003). Ġstatistiksel çalıĢmalara göre son bir yılda en 

çok oynanan çevrimiçi oyun ise, saat baĢı 550,000 çevrimiçi oyuncu ile ''PUBG'' olmuĢtur 

(WePc, 2019). Dünya genelinde toplam oyuncu sayısının 2,5 milyar üzerinde olduğu 

bilinmektedir. Oyunlara yıllık 152,1 milyar dolar harcanırken, ABD 36,9 milyar dolarla en 

büyük oyun pazarına sahip ülke olmuĢtur (Newzoo, 2019). Oyunların, eğitim hayatında 

uygulayarak öğretmeyi teĢvik ettiği (Wang vd, 2016), stresi azalttığı, problemlerle baĢ etme 

becerisini arttırdığı (Boyle vd, 2016), liderlik özelliklerini geliĢtirdiği (Thirunarayanan and 

Vilchez, 2012),  kronik ağrıyı azalttığı (Jones vd, 2016), travma sonrası stres bozukluğunda geri 

dönüĢleri azalttığı  (Holmes vd, 2009), motor becerileri geliĢtirdiği gibi pozitif yanlarının 

bulunmasının yanında, aĢırı kullanımı oyuncularda Ģiddete karĢı duyarsızlık (Bartholow vd, 

2006), akademik baĢarıda düĢüĢ yaĢama, yalnızlaĢmayı arttırma (Gentile vd, 2004), depresyonu 

arttırma (Lemola vd,  2011), dikkat sorunları, finansal problemler  ve aile üyeleri ile gerginlik gibi 

negatif durumlara sebep olmaktadır (Chang vd, 2015). Eğlenmek amacıyla baĢlanan oyunların 

yoğun kullanımı, zamanla problemli bir hal alabilmektedir(Irmak ve Erdoğan, 2015). Oyun 

geliĢtiricileri, kiĢileri uzun süre oyun içerisinde tutmak için baĢarılı sistemleri uygulama 

konusunda giderek daha bilgili hale gelmektedir (King and Delfabbro, 2018). Pandemi dönemi 

ile beraber evde kalma zorunlulukları ve karantinalar, özellikle çevrimiçi oyunlar ve e-spor 

görüntüleme gibi ilgili faaliyetlerin tüketimini arttırmıĢtır. Yapılan araĢtırmalar ilk evde kalma 

dönemlerinde çevrimiçi oyun etkinliğinde %75'lik bir artıĢ bildirmiĢtir. Önde gelen oyun dağıtıcısı 

Steam, 16 yıllık geçmiĢinde ilk defa 20 milyondan fazla eĢzamanlı aktif  kullanıcıya sahip olmuĢtur 

(King vd, 2020). Bu artan kullanım, zaman zaman kiĢilerin çevrimiçi oyun oynama bozukluğu tanı 

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
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kriterlerini karĢılayacak seviyede oynamasını tetiklemektedir. Hastalıkların ulusal 

sınıflandırılmasında kullanılan ICD-11 el kitabına göre çevrimiçi oyun bağımlılığından söz 

edilebilmesi için, 12 ay boyunca diğer yaĢamsal aktivitelerin göz ardı edilerek olumsuz  

sonuçlarına rağmen kiĢilerin oyun oynama davranıĢındaki denetimlerini kaybetmeleri 

gerekmektedir (WHO, 2018).  

Oyunlar her ne kadar sanal dünyanın bir parçası olarak tanımlanmıĢ olsa da, oyun 

üreticileri istemli veya istemsiz olarak insani değerleri oyunların içerisinde bulundurmaktadır 

(Flanagan vd, 2007). Ġnsani değerler, kiĢilerin bilinçli veya bilinçsiz olarak kendilerini, 

davranıĢlarını ve diğer insanları, doğru ve yanlıĢ olarak değerlendirmelerine ve 

karĢılaĢtırmalarına olanak sağlayan, aynı zamanda davranıĢlarımıza rehberlik edip, 

duygularımızı etkileyen kültürlerarası ve kiĢilerarası görüĢ ve kurallar bütünü olarak 

tanımlanmaktadır (Aydın, 2003). Ġnsani değerlerin değiĢimini toplumdan ayırmak mümkün 

olmamakla birlikte, kullanılan dil, eğitim sistemi, askeri sistem ve medyanın, toplumdaki 

insani değerlerden etkilendiği, aynı zamanda kiĢilerin değerlerini de etkilediği bilinmektedir 

(Dilmaç vd, 2014). Gelecek nesillere aktarılmak istenen insani değerlerin aracılarından bir 

tanesi de oyunlar olmuĢtur. Ancak toplumların yaĢayıĢ tarzı hakkında ipucu veren oyunlar, 

içeriğinde insani değerlerin az bulunması veya olmayıĢı sonucu Ģiddete teĢvik etmesi sebebi 

ile eleĢtirilmektedir (Sümbüllü ve AltınıĢık, 2016). Yapılan araĢtırmalar, üniversite 

öğrencilerinin %55'inin siber zorbalığa maruz kaldıklarını, %23'ünün ise diğer kullanıcılar 

üzerinde siber zorbalık yaptığını ortaya koymuĢtur (Dilmaç, 2009). Oyuncuların psikolojik ve 

sözel siber zorbalığa daha fazla maruz kaldığı oyunlarda anonimliğin de etkisiyle kiĢilerin 

karĢılaĢtıkları durumlar karĢısında çaresiz hissettikleri belirtilmiĢtir. KiĢilerin öfkelerini, 

oyunlardaki karakterlerin hiyerarĢisini belirleyen ''level'' ve sürekli aynı kiĢiye saldırma 

yoluyla ifade ettikleri de gözlenmiĢ (Ballard and Welch, 2016), dolayısıyla kiĢilerin siber 

mağduriyetle ve olumsuz geri bildirimlerle nasıl baĢ ettiği sorusu, psikolojik dayanıklılığı 

akıllara getirmiĢtir.  

Stresli yaĢam olayları hayatın vazgeçilmez parçalarından biridir. KiĢilerin koruyucu 

faktörler yardımıyla, günlük ve mesleki yaĢamında iĢlevselliğini bozabilecek olaylara rağmen 

olumlu sonuçlar elde edebilmesi psikolojik dayanıklılık olarak tanımlanmaktadır (Luthar, 

2003). Bireylerin psikolojik sağlığında önemli rolü olan dayanıklılık üzerine uluslararası 

birçok faydalı çalıĢma bulunmasına rağmen, ülkemiz için yeni yeni çalıĢılan kavramlardan bir 

tanesidir (Öncü ve Yağbasanlar, 2018: 19). AraĢtırmanın bir diğer değiĢkeni çevrimiçi oyun 
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oynama bozukluğu da ülkemizde 2000'li yıllardan sonra çalıĢılmaya baĢlanmıĢ konulardandır. 

Haz-Ģiddet iliĢkisinin gözlendiği oyunların, sınırsızlık düzleminde oyunculara yeni yaĢam 

alanı sağlaması gün geçtikçe üniversite öğrencileri arasında bağımlılık düzeyini arttırmaktadır 

(ÇavuĢ vd, 2016). Bu bağımlılık ile kullanıcıların oyun alıĢkanlıkları artık kontrolleri altında 

olmadığından sosyal iliĢkilerden tamamen çekilebilir, kiĢisel bakım ve beslenmelerini ihmal 

edebilmektedirler. KiĢilerin keyfi için oynanan oyunlar, iyi bir yaĢama katkıda bulunmaları 

beklenirken uzun süre oynanması, aralıksız 40 saat oyun oynayan bazı uç vakalarda kiĢilerin 

ölümüne bile yol açmıĢtır (Blackburn, 2013). Psikolojik dayanıklılık düzeylerini arttırması 

beklenen oyunlar gündelik sıkıntılara kıyasla daha az çaba gerektirip, daha hızlı ödül 

sağladığı için, kullanıcıları gerçekliği terk etmeye teĢvik edebilmektedir. Zamanla kiĢi, 

oyunlardaki baĢarıya ve ödüllere gerçek dünyadaki ile eĢit veya onlardan daha fazla kıymet 

vererek gerçekliğin değerini düĢürmektedir. Örneğin okulda ortaya çıkan sorunlar, kiĢilerin bu 

durumla aktif bir Ģekilde baĢ etmesi yerine çoğu zaman oyun oynamayı tercih etmeleri ile son 

bulmaktadır. Ayrıca oyun içerisinde ödül mekanizmalarının tasarlanması ile ciddi düzeyde 

Ģiddet veya cinsel içerik barındıran oyunlar, kiĢilerin gerçek hayattaki davranıĢlarını da 

olumsuz Ģekilde etkilemeye devam etmektedir. Toplu yaĢamın faydası açısından bakılacak 

olursa oyun oynarken kontrolsüzce harcanan saatler, topluma hiçbir katkı sağlamayacağından 

zaman kaybı olarak tanımlanabilmektedir (Kleem and Pieters, 2017). Uzun sürelerin 

geçirildiği oyunların bağımlılık etkisinin yanında insani değerler üzerinden bireylerin düĢünüĢ 

ve davranıĢlarını etkilediği de gözlenmiĢtir (Flanagan vd, 2007). Ancak bağımlılık düzeyinde 

oynanan oyunların psikolojik etkileri açısından bütüncül bir bakıĢ açısı hala 

oluĢturulamamıĢtır. Nihayetinde, bağımlılıkla sonuçlanan sorunlu kullanım, iyi bir yaĢam 

sürdürme üzerinde gözle görülür olumsuz etkilere sahip olmaktadır. Psikolojik dayanıklılık ve 

değerlerle yakından iliĢkili yaĢam yeteneği de bağımlılıktan en belirgin Ģekilde etkilenen 

alanların baĢında gelmektedir. Diğer yandan pek çok akademisyen oyunları, etiğe hitap etmek 

ve toplum yanlısı değerleri teĢvik etmek için ideal alanlar olarak görmektedir (Earp vd, 2018). 

Ancak oyun Ģirketlerinin çeĢitli koĢullandırma tekniklerinden, sezgisel tarama 

yöntemlerinden, biliĢsel ve davranıĢsal eğilimlerden, oyuncuların kendi iyilikleri ve kendi 

kaderlerini tayinleri için zararlı olsalar bile oyunlara zaman ve para harcamaya istekli olacak 

Ģekilde yararlanmaları söz konusudur. Bu nedenle, bu uygulamaların etiğini göz önünde 

bulundurmaya ve oyunlarda psikoloji biliminden sorumlu bir Ģekilde yararlanmanın yollarını 

bulmaya acil ihtiyaç vardır. Dolayısıyla klasik teori ve modellere farklı değiĢkenleri entegre 

etmek büyük önem arz etmektedir (Soraker, 2016). Bu bilgiler ıĢığında literatürde özellikle 
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araĢtırmadaki üç değiĢken arasındaki iliĢkinin daha önce incelendiği bir çalıĢmaya 

rastlanmaması araĢtırmanın yapılıĢ amacını oluĢturmaktadır. 

1.1.1. Problem Cümlesi 

AraĢtırmanın ana problemi: Üniversite öğrencilerinde siber insani değerler, psikolojik 

dayanıklılık ve çevrimiçi oyun oynama bozukluğu arasında istatistiksel olarak anlamlı iliĢki 

bulunmakta mıdır? 

1.1.2. Alt Problemler 

1. Çevrimiçi oyun oynama bozukluğu seviyelerine göre üniversite öğrencilerinde yaĢ, 

cinsiyet ve algılanan akademik baĢarı değiĢkenleri açısından anlamlı bir farklılaĢma var 

mıdır? 

 2. Psikolojik dayanıklılık seviyelerine göre üniversite öğrencilerinde yaĢ, cinsiyet ve 

algılanan akademik baĢarı değiĢkenleri açısından anlamlı bir farklılaĢma var mıdır? 

3. Siber insani değer seviyelerine göre üniversite öğrencilerinde yaĢ, cinsiyet ve 

algılanan akademik baĢarı değiĢkenleri açısından anlamlı bir farklılaĢma var mıdır? 

4. Üniversite öğrencilerinin, siber insani değerler ile psikolojik dayanıklılıkları 

arasında istatistiksel olarak anlamlı bir iliĢki var mıdır? 

5. Üniversite öğrencilerinin, psikolojik dayanıklılık ile çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğu arasında istatistiksel olarak anlamlı bir iliĢki var mıdır? 

6. Üniversite öğrencilerinin, çevrimiçi oyun oynama bozukluğu ile siber insani 

değerleri arasında istatistiksel olarak anlamlı bir iliĢki var mıdır? 

1.2 AraĢtırmanın Amacı 

 AraĢtırma, Türkiye'de çeĢitli üniversitelerde eğitim gören lisans öğrencilerinin 

çevrimiçi oyun oynama bozukluğu, siber insani değerler ve psikolojik dayanıklılık düzeyleri 

arasındaki iliĢkinin incelenmesi amacıyla yapılmıĢtır. 
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1.3 AraĢtırmanın Önemi 

Yapılacak araĢtırma bulgularının özellikle günün büyük çoğunluğunu bilgisayar oyunu 

oynamakla geçiren bireylerin düĢünüĢ ve davranıĢları hakkında fikir edinmeleri, daha bilinçli 

Ģekilde kendilerini izlemeleri, oyun oynamanın olumlu olumsuz getirilerini tartabilmeleri ve 

yaĢanılan problemli durumlar karĢısında bu düĢünüĢ ve davranıĢ örüntülerinden nasıl 

etkilendikleri hakkında yol gösterici olması beklenmektedir. Özellikle son zamanlarda adını 

sıkça duyduğumuz mavi balina oyunu gibi, çocukların ve gençlerin sosyal medya hesaplarına 

yollanan link ile kendine zarar vermesini tetikleyen, tehdit unsurları barındıran ve intihar 

davranıĢlarını arttıran (Kumar, 2017:6); siber ortamdaki manipülasyon, etik,  siber zorbalık ve 

mağduriyet benzeri konularda olumsuz bir takım geri dönüĢler için öncesinde psikolojik 

dayanıklılık seviyesinin arttırılması amacıyla ülkemizde yapılacak olan çalıĢmalara katkı 

sağlaması öngörülmektedir. Özellikle Schrier (2015), oyunların bilgi toplama, akıl yürütme ve 

empati gibi oyun tasarımına gömülü belirli değerleri, etik düĢünme becerilerini geliĢtirmek 

için kullanmaya geçiĢi savunmaktadır. Her ne kadar bu yeterince araĢtırılmamıĢ alanın ana 

zorlukları arasında içerik üreticilerinin ekonomik kaygılarla kiĢilerin iyi oluĢ hallerini, etiği ve 

insani değerleri ikinci plana itmeleri söz konusu olsa da (Earp vd, 2018) araĢtırmanın, 

oyunlaĢtırma yoluyla tüketicilerin çevre yanlısı davranıĢ farkındalığını arttırmak adına katkı 

sağlaması amaçlanmaktadır. Ayrıca belirli bir teknolojinin bir kiĢi tarafından kullanılma 

biçiminin sorumluluğunun en azından belirli bir kısmı tasarımcıya aittir. Mühendislerin, 

kullanıcıların eylemlerini açıkça etkileme güçlerinin yanında insani değerleri de göz önünde 

bulundurdukları yeni bir teknolojik anlayıĢı hesaba katmaları gerekmektedir (Verbeek, 2006). 

Bu araĢtırmanın da bu sürecin oluĢturulmasına katkı sağlaması umulmaktadır. Ek olarak 

psikiyatr, psikolog, ebeveynler ve içerik üreticisi konumundaki insanların bu üç değiĢken 

arasındaki bağlantı hakkında bakıĢ açısı kazanmaları, herhangi bir olumsuzlukta risk algısı 

sürecinin hızlandırılıp, önlem alınmasına katkı sağlayacağı beklenmektedir. 

1.4. Temel Varsayımlar 

1. AraĢtırmaya katılan üniversite öğrencileri uygulanan Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu-

Kısa Formu, YetiĢkinler için Psikolojik Dayanıklılık ve Siber Ġnsani Değerler ölçme 

araçlarına samimi yanıtlar vermiĢlerdir. 
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1.5. AraĢtırmanın Sınırlılıkları 

1. AraĢtırmanın örneklemi, Türkiye'de çeĢitli üniversitelerde eğitim gören 813 lisans 

öğrencisi ile sınırlıdır. 

2. Mevcut çalıĢma 2019-2020 eğitim-öğretim yılı ile sınırlıdır.  

3. AraĢtırma, veri toplama araçlarından Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği-Kısa 

Formu, Siber Ġnsani Değerler Ölçeği ve YetiĢkinler için Psikolojik Dayanıklılık Ölçeği 

ile elde edilen bilgilerle sınırlıdır. 

1.6.Tanımlar 

Psikolojik Dayanıklılık: Düzeyi kiĢiden kiĢiye değiĢiklik gösteren, bireylerin karĢılaĢmıĢ 

oldukları yoğun stres karĢısında, psikolojik, sosyolojik ve biyolojik koruyucu mekanizmalarla 

iĢlevsellikleri bozulmadan, en az zararla, olayla baĢ edebilme süreci olarak tanımlanmaktadır 

(Ozbay and Charney 2008:2). 

Siber Ġnsani Değerler: Siber ortamda karĢılaĢmıĢ olduğumuz durumlar karĢısında kendimizi, 

olayı ve diğer insanları değerlendirmemizi sağlayıp seçimlerimizi etkileyen, neyin doğru, 

yanlıĢ veya önemli olduğu hakkında açık, örtük ve zamanla değiĢiklik gösterebilen düĢünüĢ 

ve davranıĢ Ģekilleridir(Kılıçer vd, 2017). 

Çevrimiçi Oyun Oynama Bozukluğu: 12 ay boyunca, oyun oynayan kiĢilerin çevrimiçi oyun 

oynama aktivitesindeki kontrolünü kaybetmesi, oyun oynamanın diğer günlük iĢlere ve yaĢam 

alanlarına ayrılan sürenin önüne geçmesi gerekmektedir. Bireylerin ailesel, sosyal ve mesleki 

önemli iĢleyiĢ alanlarında olumsuzluklara sebebiyet vermesine rağmen, oyun oynamanın 

devam etmesi ile kendisini gösteren bozukluktur. Belirtilerin aĢırı olması halinde 12 aydan 

daha kısa süre de oyun bağımlılığı tanısı için yeterli sayılabilmektedir (WHO, 2018). 
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ĠKĠNCĠ BÖLÜM 

KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

2.1 Psikolojik Dayanıklılık Kavramı ve Tanımlamalar 

GeçmiĢten günümüze hem teorik hem de pratik alanda psikolojik dayanıklılık 

kavramının tanımı ve ölçülmesi adına çalıĢmalar yapılmaktadır (Güven, 2019).  Psikolojik 

dayanıklılık Latince kökenli olup, ''resilio'' kelimesinden türetilmekle beraber, esnek olma 

anlamı taĢımaktadır (Doğan, 2015: 95). Ulusal kaynaklar incelendiğinde ''psychological 

resilience'' kelimesi, ''Yılmazlık'', ''Dirençlilik'', ''Sağlamlık'', ''Toparlanma'', ''Dayanıklılık'' ve 

''Güçlülük'' olarak adlandırılmıĢtır. En iyi tanımı bulmak amacıyla psikiyatri ve psikoloji 

alanından toplam 23 akademisyene internet yoluyla anket düzenlenmiĢ ve ''Psikolojik 

Dayanıklılık'' kavramı üzerinde fikir birliği sağlanmıĢtır (Kavi ve Karakale, 2018: 60). 

Psikolojik dayanıklılık kavramı sadece psikoloji biliminin sınırları içerisinde yer almamıĢ, 

çevre ve inĢaat mühendisliği gibi alanlarda da maddelerin orijinal pozisyonlarına dönme 

kapasitesini tanımlamak için kullanılmıĢtır (Gay and Sinha, 2014). Friborg ve arkadaĢları 

(2005) psikolojik dayanıklılık kavramının çalıĢılmasının iki önemli sebebi olduğunu 

belirtmiĢtir. Bunlardan ilki hastalarda zihinsel sağlığın sürdürülmesinde etkisi olan faktörleri 

deneysel olarak kanıtlamaktır. Diğer sebebi ise stres ve olumsuz etkileri tahmin edip, iĢe 

alımlarda zorlu durumları yönetebilecek kiĢilerin seçilmesini sağlamaktır. 

Günlük yaĢantımızda hepimiz zaman zaman doğal afetler, sevilen insanların kaybı, 

hayatı tehdit eden hastalıklar, iĢsizlik gibi stresli durumlarla karĢılaĢırız. Bazılarımız bu gibi 

durumlarda daha hızlı Ģekilde toparlanıp eski yaĢantısına dönerken, bazılarımızda toparlanma 

süreci uzamakta, zaman zaman depresyon ve kaygı gözlenebilmektedir (Doğan, 2015: 93). 

Psikolojik dayanıklılık, yaĢanan çevresel tehlikeler sonucu, kiĢilerin bu tehlikelere karĢı 

vermiĢ oldukları yanıtları gözden geçirip, değiĢtirebilmesi olarak tanımlanmıĢtır 

(Rutter,1987:316). Kobasa(1979) psikolojik dayanıklılık kavramını, yaĢanılan olumsuz 

olaylar karĢısında kiĢilerin toparlanma kabiliyeti olarak tanımlamıĢtır. Bir diğer tanıma göre 

psikolojik dayanıklılık, herhangi bir tehdit durumunda yeterliliğin devam etmesi, problemden 

kurtulma ve yüksek risk taĢıyan durumlara rağmen iyi sonuçların elde edilmesi olarak 

tanımlanmıĢtır (Masten vd, 1990:426). Diğer araĢtırmacılar ise psikolojik dayanıklılığı, 

kiĢinin biliĢsel, davranıĢsal ve duygusal olarak değiĢme gücü olarak tanımlamıĢtır 

(Robitschek and Kashubeck, 1999). Bir diğer araĢtırmacı ise bireysel dayanıklılıktan ziyade 



8 

 

aile dayanıklılığı üzerine odaklanmıĢ; sıkıntıyı anlamlandırabilmek, pozitif tutum, değerler, 

inanç, esneklik, iĢbirliği, sosyal ve ekonomik kaynaklar, iletiĢimin açık olması, duyguların 

ifadesinde açık olabilmek ve iĢbirlikçi problem çözme gibi temel süreçlerin ailesel psikolojik 

dayanıklılıkta rol oynadığını belirtmiĢtir (Walsh, 2003). Bu tanımlara ek olarak Kotze ve 

Niemann (2013) dayanıklılığı, iç ve dıĢ koruyucu faktörler yardımı ile bireylerin travma 

karĢısında iyi uyum sağlayabilmesi olarak tanımlamıĢtır. 

2.2. Uluslararası Ġlk ÇalıĢmalar 

Yukarıda tanımını yaptığımız psikolojik dayanıklılık kavramı özellikle II. Dünya 

SavaĢı(1939-1945) sonrasında çocukların içerisinde bulundukları kötü durum ve yıkımın 

etkisiyle araĢtırmacılar tarafından çalıĢılmaya baĢlanmıĢtır. SavaĢ sonrası milyonlarca çocuk 

yetim kalmıĢ, yaralanmıĢ ve ölmüĢtür. SavaĢın bitiminden kısa süre sonra UNICEF, 

Avrupa'ya yardımda bulunmuĢ, içerisinde Anna Freud'unda bulunduğu farklı disiplinden 

birçok uzman destek vermek adına çocuklarla buluĢmuĢtur (Ungar, 2005). SavaĢ çocukları 

etkilediği gibi psikolojik dayanıklılığın deneysel olarak incelenmesinde öncü olacak üç ismi 

de etkilemiĢtir. Bunlardan ilki Bulge SavaĢı'nı birinci elden gözlemlemiĢ, Avrupa'da görev 

yapmakta olan genç Amerikan asker Norman Garmezy, bir diğeri yıkımdan kurtulup, 

uluslararası yardım desteğini tecrübe eden gençlerden Emmy Werner ve son olarak 

Amerika'ya güvenlik için tahliye edilmiĢ Ġngiliz çocuk Michael Rutter olmuĢtur. Kavramın 

deneysel olarak incelenmesi için yapılan araĢtırmalar ise 1980'li yıllarda psikopatoloji ve 

geliĢimsel psikoloji alanları baĢta olmak üzere hız kazanmıĢtır (Galli and Gonzalez, 2014:3).  

Psikolojik dayanıklılık alanında yapılan çalıĢmalar ilk olarak Ģizofreni hastası olan 

annelerin çocukları ile 60 ve 70'li yıllar arasında Garmezy tarafından gerçekleĢtirilmiĢtir. 

AraĢtırma, hem genetik hem de çevresel birtakım riskli durumlara rağmen, incelenen grupta 

baĢarılı iĢ hayatı, iyi akran iliĢkileri ve yüksek akademik baĢarı gösteren birçok kiĢi olduğunu 

göstermiĢtir (Luthar, Lyman and Crossman, 2014:125). II. Dünya SavaĢı dıĢında, 

Avustralya'da 1983 yılında yaĢanmıĢ olan orman yangını da psikolojik dayanıklılık 

kavramının araĢtırılması adına kayda değer bilgiler sağlamıĢtır. AraĢtırmanın deney grubunu 

806 çocuk, kontrol grubunu 725 çocuk oluĢturmaktadır. Yangının çocuklar üzerindeki kısa ve 

uzun vadeli etkilerine odaklanılmıĢ, hayatı tehdit eden olaylar yaĢandığı zamanlarda bakım 

veren kiĢinin desteğinin psikolojik dayanıklılık için önemli koruyucu faktörlerden birisi 

olduğu belirlenmiĢtir (McFarlane and Van Hooff, 2009). 
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Psikolojik dayanıklılık alanında yapılan ilk çalıĢmalardan bir diğeri ise Werner ve 

Smith tarafından yapılmıĢtır. AraĢtırmada Hawaii'de doğan: yoksulluk, stres,  boĢanma, 

ebeveynlerin alkol kullanımı ve zihinsel problemler gibi risk faktörlerine maruz kalan toplam 

698 çocuğun geliĢimsel incelemesi yapılmıĢtır. On sekiz yaĢına gelindiğinde birçok çocukta 

tutuklanma, davranıĢsal ve zihinsel problemler ortak bulunurken, üç çocuktan biri ise hayatına 

baĢarılı Ģekilde devam etmiĢtir. Ġki grubun karĢılaĢtırılması sonucu, koruyucu faktör olarak; 

insanlara karĢı duyarlılık, iyi huylu olma, otokontrol, yüksek iletiĢim becerisi ve problem 

çözme becerileri gibi değiĢkenler bulunmuĢtur (Werner, 1995: 82). Hatta bazı durumlarda 

stres verici durumların kiĢilerin psikolojik dayanıklılığını arttırmasına olanak sağlayan 

fırsatlar sunduğu belirtilmiĢtir (Luthans and Youssef, 2007). 

 Bir diğer önemli çalıĢma ise Rutter tarafından 1987 yılında yapılmıĢ, alanda en fazla 

atıf alan çalıĢmalardan olmuĢtur. Psikolojik dayanıklılık hakkında yapılan ilk çalıĢmalar 

derlenmiĢ, kilit konular tarif edilmiĢ ve dayanıklılık dinamik bir süreç olarak tanımlanmıĢtır 

(Rutter, 2012). Yukarıda bahsedilen çalıĢmalarda görüldüğü üzere psikolojik dayanıklılık 

alanında yapılan ilk çalıĢmalar genellikle çocuklar üzerine yoğunlaĢmakla beraber benlik 

saygısı ve özerk olma gibi bireysel özelliklere odaklanmıĢtır. Ayrıca dayanıklılık kavramının 

araĢtırıldığı ilk yıllarda, dayanıklı bireyler ''yenilmez'', ''yaralanmaz'' veya ''sert'' Ģeklinde 

tanımlanmıĢtır (Masten and Gewirtz, 2006). Yapılan çalıĢmalarla birlikte bu nitelikler yerini 

''dayanıklılık'' kavramına bırakmıĢ ve araĢtırmalar bu isim üzerinden ilerlemiĢtir. Öncü 

çalıĢmaları takiben yapılan araĢtırmalardaki bir diğer farklılık ise psikolojik dayanıklılığı 

etkileyen olumsuz koĢulların çevresel faktörleri de içine alması olmuĢ, kronik hastalıklar, 

kötü davranılma, kentsel yoksulluk, sosyoekonomik dezavantajlar, Ģiddet ve ebeveynlerde 

görülen patolojiler olmak üzere çeĢitlilik artmıĢtır (Luthar, Cicchetti, and Becker, 2000). 

Literatür incelendiğinde özellikle psikoloji alanında yapılan ilk çalıĢmalar, bireylerde olumsuz 

özelliklere odaklanmakta ve çözüm aramaktadır. Affedicilik, mutlu olma, olumlu 

düĢünebilme, umutlu olma gibi özellikle pozitif psikolojinin alanına giren konular ise 2000'li 

yıllardan sonra iĢlenmeye baĢlanmıĢtır. Dolayısıyla kiĢilerin güçlü taraflarına odaklanan, 

mutluluk halinin devam etmesi için gerekli koĢulları araĢtıran pozitif psikoloji içinde 

psikolojik dayanıklılık önemli çalıĢma alanlarından bir tanesi olmuĢtur (Seligman, 2002). 

Alanyazın incelendiğinde, araĢtırmacılar arasında psikolojik dayanıklılıkla alakalı bazı 

görüĢ farklılıklarına rastlanmıĢtır. Her araĢtırmacı dayanıklılığı kendi bakıĢ açısına göre 

yorumlamıĢtır. Bu farklılıklardan ilki dayanıklılığın bir süreç olması veya sonuç olması, bir 
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diğeri doğuĢtan gelen karakter özelliği veya sonradan kazanılan bir özellik olması üzerine 

yapılan araĢtırmalar olmuĢtur (Ġkizer, 2014). Örneğin Rutter (1987) psikolojik dayanıklılığı 

sonuç olarak görmekten ziyade dinamik bir süreç olarak tanımlamıĢtır. GeliĢim sistemleri 

teorisine göre de psikolojik dayanıklılık tek bir kiĢilik özelliği değil, çevre, toplum ve kiĢisel 

özellikler gibi birden fazla faktörün etkisinde geliĢmektedir. Masten'e (2014) göre 

dayanıklılık terimi kiĢilik özelliğini belirtmesine rağmen, süreç odaklı bir kavramdır. Psikoloji 

literatürüne bakıldığında psikolojik dayanıklılık kavramının yapılan ilk çalıĢmalarda ego-

dayanıklılığı olarak da adlandırıldığı görülmüĢtür. Ego-dayanıklılığı, yaĢanılan olumsuz 

durumlar karĢısında güçlü durabilme olgunluğu olarak tanımlanmıĢtır. Yüksek ego-

dayanıklılığı olan bireyler düĢük olanlara göre çevresel durumlar karĢısında kontrol 

seviyelerini hızlıca yukarı ve aĢağı uyarlayabilmekte dolayısıyla yüksek özgüvenle beraber 

genel psikolojik uyumları daha yüksek olmaktadır (Block and Kreman, 1996). Diğer bir konu 

ise, dayanıklılığın doğuĢtan gelen bir özellik mi yoksa edinilmiĢ bir yetkinlik mi olduğu ile 

ilgili olmuĢtur. AraĢtırmacılar, psikososyal bağıĢıklık konusundaki ilk fikrin, birçok genç 

insanın zorluklara karĢı savunmasız göründüğünü ve bu zorlu koĢullara rağmen baĢarılı 

Ģekilde adapte olabileceğini gösteren çalıĢmalardan ortaya çıktığını belirtmiĢtir. Ancak 

sonraki araĢtırmalarda, bu kiĢilerin olumsuzlukların üstesinden gelme derecesinin gerçekten 

sınırlı olduğu, ayrıca belirli bir durumla baĢarılı bir Ģekilde baĢa çıkan gençlerin, baĢka 

bağlamlarda benzer Ģekilde baĢarı gösteremediği belirtilmiĢtir (Harvey ve Delfabbro, 2004). 

Esneklik literatürde travma sonrası bir yörünge üzerinden de kavramsallaĢtırılmıĢtır. Watson 

ve Neria (2013) esnekliğin fonksiyonel bir kavram olup, sabit bir nitelik taĢımadığını; stres 

etkisinin Ģiddetine, çevresindeki kültürel koĢullara ve riske cevaben bireysel değiĢikliklere 

bağlı olduğunu belirtmiĢlerdir. Bir olaya yanıt olarak esneklik gösteren bir kiĢi, sıkıntı 

karĢısında diğer zamanlarda esnek olmayabilir. Rutter(1987) ayrıca esnekliği önemli 

sıkıntıların ardından ortaya çıkan, bireysel değiĢikliklerin yaĢandığı etkileĢimli bir süreç 

olarak tanımlamıĢtır. Bu nedenle, bu sürecin daha iyi anlaĢılması, bireylerde esnekliği 

sağlamak için önemli olacaktır. Yukarıda bahsedilen psikolojik dayanıklılık alanında yapılan 

öncü çalıĢmalar, her ne kadar bazı araĢtırmacılar bahsetmiĢ olsa da, dayanıklılık kavramını 

etkileyen kültürel temelli koruyucu faktörlerden ve farklılıklardan bahsetmeyip, terimi 

bütünüyle ele alamamaları sebebi ile eleĢtirilmiĢtir (Masten, 2014). 
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2.3. Güncel ÇalıĢmalar 

Yapılan ilk bilimsel araĢtırmalar sonrasında psikolojik dayanıklılık hakkında yapılan 

çalıĢmalar geniĢlemiĢ, küresel ve çok disiplinli hale gelerek olgunlaĢmıĢtır. Genlerin ve 

epigenetik değiĢikliklerin ölçülmesindeki ilerlemeler, esnekliğin biyolojisi hakkında araĢtırma 

yapmayı hızlandırmıĢtır (Hughez, 2012). Modeller, yöntemler ve bulgular farklı ve dinamik 

hale gelip,  çok sayıda analiz içeren araĢtırmalar artmıĢtır. Uluslararası ve çok kültürlü 

araĢtırmalar çoğaldıkça, esnekliğe dair küresel bakıĢ açıları ortaya çıkmıĢtır. Bu ilerlemeler de 

dayanıklılığın incelenmesini kolaylaĢtıran yöntem ve teorilerin geliĢtirilmesini teĢvik etmiĢtir. 

Bu çeĢitlilikle beraber örneklemde de farklılaĢmalar olmuĢtur (Ungar ve diğ., 2007).  

Ülkemizde yapılan araĢtırmalardan bir tanesinde psikolojik dayanıklılık ve iyi olma 

üzerinde iyimserliğin rolü araĢtırılmıĢtır. Örneklem,  Ankara Ġli DıĢkapı Yıldırım Beyazıt 

Eğitim ve AraĢtırma Hastanesi'ndeki 515 hastane çalıĢanından oluĢturmaktadır. Anket 

uygulanarak elde edilen verilerin yol analizi sonucunda iyimserliğin aracı rolü ile beraber, 

dayanıklılığın kiĢilerdeki iyi olma halini pozitif Ģekilde etkilediği bulunmuĢtur (Karacaoğlu ve 

KöktaĢ, 2016). 

ĠliĢkisel tarama modelinin kullanıldığı diğer bir çalıĢmada ise Kastamonu 

Üniversitesi'ndeki 94 öğretim elemanının psikolojik dayanıklılığı ile yaĢam doyumu 

arasındaki iliĢki incelenmiĢtir. Connor-Davidson Psikolojik Dayanıklılık Ölçeği ve YaĢam 

Doyumu Ölçeği ile elde edilen veriler ıĢığında, psikolojik dayanıklılık seviyelerinin cinsiyet, 

yaĢ, hizmet yılı ve medeni durum gibi değiĢkenlere göre farklılaĢmadığı, diğer yandan yaĢam 

doyumu ile orta düzeyde pozitif iliĢkili olduğu sonucu elde edilmiĢtir (Tümlü ve Recepoğlu, 

2013).  

Bir baĢka çalıĢmada biliĢsel-davranıĢçı temelli grupla psikolojik danıĢma programının, 

mizah duygusu ve psikolojik dayanıklılık düzeyleri üzerine etkisi incelenmiĢtir. AraĢtırma 

yöntemi olarak ön test-son test kontrol gruplu gerçek deneysel desen kullanılarak, sekiz 

kontrol grubunda, sekiz deney grubunda olmak üzere toplamda 16 ergen ile çalıĢılmıĢtır. 

Denekler 14 yaĢında olup sınav kaygısının yaĢandığı dönem içerisindedir. Veri toplama, 

Ergen Psikolojik Dayanıklılık Ölçeği ve Ergenlikte Mizah Ölçeği ile gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Yapılan analiz sonucunda biliĢsel davranıĢçı temelli grupla danıĢma uygulanmasının, 

ergenlerin mizah duygusu ve dayanıklılık düzeyini arttırdığı sonucuna varılmıĢtır (Koca ve 

Erden, 2018). Bu çalıĢmalardaki örneklemler haricinde, infaz koruma memurları (Polatçı, Irk, 
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Gültekin ve Sobacı, 2017),  hemĢireler (Çam ve Büyükbayram, 2017), kadın sığınma evinde 

yaĢayan Ģiddet görmüĢ kadınlar, kanser hastaları, anasınıfı öğretmenleri ve diĢ sağlığı merkezi 

çalıĢanları (Ernas, 2017) araĢtırmaların örneklemlerinden bazılarıdır. 

2.4. Üniversite Öğrencileri ve Psikolojik Dayanıklılık 

 Psikolojik dayanıklılık ile çalıĢılan örneklemlerden bir tanesi de üniversite öğrencileri 

olmuĢtur. Üniversite dönemi bağımsızlığın arttığı, ''Ben kimim?'' sorusuna cevap arandığı, 

kiĢide stres ve kaygı yaratabilen koĢulların var olduğu bir dönem olarak tanımlanmıĢtır 

(Özgüven, 1992). Bu dönem hem çevreden destek alınan hem de zorlukların olduğu süreçleri 

içermesine rağmen, bu ikisi arasında denge sağlandığında kiĢileri yetiĢkinliğe hazırlayan 

önemli bir sınav dönemi gibidir (Krisker and Shechtman, 2016).  Özellikle aile ile yaĢanılan 

evden ayrılıp farklı Ģehirde eğitim hayatına baĢlayan gençlerin, kiĢilerarası iliĢkiler, ekonomik 

planlama, akademik baĢarı gibi var olan bütün bireysel sorumlulukları tek baĢına 

üstlenebilmesi beklenmektedir (Özkan ve Yılmaz, 2010). Zaman zaman bu sorumluluklardan 

birkaçının birleĢip, kiĢiyi zorlayabilecek sorunlar yarattığı bilinmektedir (Rickwood, Deane, 

Wilson and Ciarrochi, 2005). Bu sorunların en sık gözlenenlerine örnek olarak: öğrenme 

problemleri, meslek seçimi sorunları, gelecek kaygısı, ekonomik sıkıntılar, aile üyeleri ile 

alakalı problemler, arkadaĢ iliĢkisi sorunları, romantik iliĢki sorunları, ayrımcılık, madde ve 

sigara kullanım sorunları verilebilir (Topkaya ve Meydan, 2013).  

Ülkemizde son on yılda yapılan araĢtırmalarda üniversite öğrencilerinin psikolojik 

dayanıklılık düzeyleri ile çeĢitli değiĢkenler çalıĢılmıĢtır. 2018 yılında, Çukurova 

Üniversitesi'nde eğitim gören 405 üniversite öğrencisi ile yapılan çalıĢmada, Pearson moment 

çarpım korelasyon analizi sonucunda psikolojik dayanıklılık ile yaĢam doyumu ve öz anlayıĢ 

arasında pozitif yönde iliĢki bulunmuĢtur (Alibekiroğlu, AkbaĢ, AteĢ ve Kırdök, 2018).  

2017 yılındaki diğer bir araĢtırmada ise, Erzincan Üniversitesi'ndeki 551 üniversite 

öğrencisi ile psikolojik dayanıklılık ve değer yönelimleri arasındaki iliĢki incelenmiĢtir. 

Yapılan çoklu regresyon ve kısmi korelâsyon analizi sonucunda öğrencilerdeki evrenselcilik-

hoĢgörü, baĢarı, güç kaynaklar, evrenselcilik-doğa, öz yönelim-düĢünce, güvenlik-toplumsal 

ve uyarılma değerlerinin, dayanıklılığın anlamlı birer yordayıcıları olduğu sonucuna 

varılmıĢtır (Ağırkan ve Kağan, 2017).   
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Diğer bir çalıĢmada ise Düzce Üniversitesi'nde okuyan 221 üniversite öğrencisi ile 

benlik değerlendirmesi, psikolojik dayanıklılık ve baĢa çıkma stratejileri arasındaki iliĢki 

regresyon analizi ile incelenmiĢtir. AraĢtırmadan elde edilen verilere göre benlik 

değerlendirmesi ve baĢa çıkma stratejileri değiĢkenlerinin psikolojik dayanıklılık düzeyini 

yordadığı görülmüĢtür (Özer, 2016).  

Yine çoklu regresyon analizi ile üniversite öğrencilerinde dayanıklılık ile birlikte 

duygusal zekâ arasındaki iliĢki 766 üniversite öğrencisinin katılımı ile incelenmiĢtir. Analiz 

sonucu duygusal zekânın alt boyutlarından olan sosyallik, duygusallık, iyi oluĢ ve öz 

kontrolün psikolojik dayanıklılık üzerinde önemli yordayıcılar oldukları sonucuna varılmıĢtır 

(Özer ve Deniz, 2014). 

 Bu araĢtırmalar haricinde üniversite öğrencilerinde psikolojik dayanıklılık düzeyi ile 

kendini suçlama, benlik algısı ile negatif iliĢki, stresle baĢ etme, biliĢsel çarpıtma ile pozitif 

anlamlı iliĢki (Güven, 2019), çökkün, sinirli olma gibi mizaç özellikleri, otoriter-koruyucu 

ebeveyn tutumları, duygusal istismar gibi çocukluk travmaları ile negatif yönde anlamlı iliĢki 

(Aslan, 2018),  aile ile yaĢama, orta düzeyde internet kullanımı, geleceğe karĢı umutlu olma 

ile pozitif iliĢki (Ġçel ve Özkan, 2018), iĢsizlik kaygısı ile arasında negatif anlamlı iliĢki 

(TaĢğın vd, 2017), öznel dindarlık düzeyi, dini yönelim, tanrı algısı ile pozitif iliĢki (Erdoğan, 

2015), kendine ve diğer kiĢilere yönelik affedicilik ve durumsal affedicilik ile arasında pozitif 

yönde anlamlı iliĢki (Çapan ve Arıcıoğlu, 2014), empati ile arasında negatif yönde iliĢki 

(Mızrakçı, 2011),  yalnızlık değiĢkeni ile arasında ise negatif yönde anlamlı iliĢki olduğu 

sonucuna varılmıĢtır (Güloğlu ve Karaırmak, 2010). Üniversite öğrencilerinin yaĢadıkları 

sıkıntılı durumlar karĢısında baĢ etme yöntemlerinin çeĢitlilik ve hızının artmasındaki en 

önemli etkenlerden bir tanesi de psikolojik dayanıklılık olduğu için, yapılan araĢtırmalar 

önem arz etmektedir (GüngörmüĢ, Okanlı ve Kocabeyoğlu, 2015).  

2.5. Psikolojik Dayanıklılığı Etkileyen Faktörler 

AraĢtırmacılar tarafından, psikolojik dayanıklılık kavramını daha iyi değerlendirmek 

ve anlamak için bireyin karĢılaĢtığı stresli durumlarda psikolojik ve fiziksel olarak 

etkilenmeden yaĢamını sürdürmesini sağlayan kiĢisel, sosyal ve çevresel birtakım koruyucu 

faktörler tanımlanmıĢtır. Bu faktörler, yine araĢtırmacılar tarafından tanımlanan risk 

faktörlerinin aksine olumlu sonuçlar ile beraber bireyin psikolojik dayanıklılık düzeyini 

arttırmaktadır (Rutter, 2006). 
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2.5.1.  Koruyucu Faktörler 

 Koruyucu faktörler karĢılaĢılan riskli durumların oluĢmasını engelleyen, 

karĢılaĢıldığında ise stres yaratan durumların etkisini azaltıp, kiĢilerin iyi oluĢ halini 

sürdürmesini sağlayan faktörler olarak tanımlanmıĢtır. KiĢilerin sıkıntılı durumlar karĢısında 

umutlu ve hırslı olmasını sağlayan bu değiĢkenler içsel ve dıĢsal faktörler olmak üzere iki ana 

baĢlık altında incelenmiĢtir (Aydın ve Egemberdiyeva, 2018). 

Ġçsel koruyucu faktörler:  

 Yüksek zekâ seviyesi,  

 Bilinçli olma,  

 Yardım isteyebilme becerisi, 

 Atılganlık,  

 Ġleriye dönük amaçların varlığı,  

 Sorumluluk bilinci,  

 Çözüm odaklı olma,  

 Mizah anlayıĢı, 

 Yüksek duyarlılık seviyesi,  

 Maneviyat,  

 Yüksek öz saygı, 

 DıĢadönük olma, 

 Bağımsızlık,  

 Ġyimser olma, 

 Üretkenlik (Çakar vd, 2014:24). 

DıĢsal koruyucu faktörler: 

 Ġlgili ve eğitim seviyesi yüksek ebeveynlerin varlığı, 

 Aile içinde görev dağılımı, 

 Aile ile olumlu iletiĢim, 

 Düzenli ev ortamı, 

 Aile üyelerinin gerçekçi beklentilere sahip olması, 

 Spor veya sanatsal alandaki etkinliklere kolay ulaĢılabilirlik, 

 Tutarlı arkadaĢlık iliĢkileri, 
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 Ġçinde bulunulan topluma karĢı güven duyma  (Ergün, 2016: 17). 

2.5.2. Risk Faktörleri 

Risk faktörleri kiĢileri psikolojik, biyolojik ve sosyal olarak sıkıntıya sokup 

geliĢimi engelleyen, psikolojik dayanıklılık düzeyini azaltma potansiyeline sahip 

negatif kiĢisel, ailesel veya çevresel Ģartlardır. Risk faktörleri de koruyucu faktörlerde 

olduğu gibi içsel ve dıĢsal olarak sınıflandırılmıĢtır (Karaırmak, 2006). 

Ġçsel risk faktörleri: 

 Dikkat eksikliği, 

 DüĢük zekâ düzeyi, 

 GeliĢimsel gerilik, 

 Özgüven eksikliği, 

 Kronik hastalık, 

 Erken doğum, 

 Kaygılı ve öfkeli kiĢilik yapısı, 

 DüĢük baĢ etme becerileri (Gizir, 2007:116). 

DıĢsal risk faktörleri: 

 Göç,  

 ĠĢsizlik, 

 Doğal afetler, 

 Ailede Ģiddet, ihmal ve istismar, 

 Ebeveynlerin boĢanmıĢ olması, 

 Kötü arkadaĢ iliĢkileri, 

 Sosyoekonomik düzeyin düĢük olması, 

 Aile üyelerinde patolojik rahatsızlıkların olması, 

 Ebeveynlerde düĢük eğitim düzeyi, 

 Genetik hastalıklar, 

 Örnek rol model olmaması, 

 SavaĢ, 

 Ebeveynlerin tutarsız ve katı kuralları (Tümlü ve Recepoğlu, 2013). 
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2.5.3. Olumlu Sonuçlar 

Olumlu sonuçlar kiĢilerin maruz kaldığı olumsuz durumlar karĢısında, 

koruyucu faktörler sayesinde psikolojik dayanıklılık süreci sonrası ortaya çıkan 

sonuçlardır. 

 Mutluluk hali oluĢması, 

 Psikopatolojik belirtilerin azalması, 

 ArkadaĢlık iliĢkilerinin iyileĢmesi, 

 Akademik baĢarıda artıĢ, 

 Hobilerin artması, 

 Sosyal yardım etkinlikleri katılımında artıĢ, 

 YaĢam doyumunda artma, 

 Kurallara uyan davranıĢların artıĢı, 

 Duygusal sıkıntılarda azalma (Soysal, 2016). 

2.6. Psikolojik Dayanıklılık Alanında YapılmıĢ Ölçekler 

Ġnsanların karĢılaĢmıĢ oldukları olumsuz koĢullar karĢısında esnek ve güçlü olup, olay 

öncesi durumuna hızla geçebilmesi üzerine sorulan sorular, araĢtırmacıları kavramın objektif 

ve standardize ölçülebilmesi amacıyla ölçek geliĢtirmeye yönlendirmiĢtir.  Alanda yapılan ilk 

ölçek yetiĢkinlerdeki dayanıklılığı ölçmek amacıyla 1989 yılında Bartone tarafından 

''Dispositional Resilience Scale'' adıyla yapılmıĢtır (Ġkizer, 2014: 34). Yine ilk çalıĢmalardan 

olan ''Psikolojik Dayanıklılık Ölçeği'', 2 faktörlü ve 25 maddeli olup Wagnild and Young 

tarafından 1993 yılında geliĢtirilmiĢtir. GeliĢtirilen ölçek ile varoluĢsal yalnızlık, sakin olma, 

anlamlılık, özgüven ve sabır alt boyutları ölçülmek istenmektedir. Ölçek farklı örneklemlere 

uygulanmıĢ, ancak değiĢik kültürler için daha fazla pilot çalıĢmaya gereksinim duyulmuĢtur 

(Wagnild and Young, 1993). 14 maddelik ''Ego-Dayanıklılık Ölçeği'' ise Block ve Kremen 

(1996) tarafından oluĢturulmuĢtur. 2002 yılında ise 98 üniversite öğrencisinin katılımı ile dört 

faktör, 16 maddeli Baruth Koruyucu Faktörler Envanteri Baruth ve Carroll tarafından 

geliĢtirilmiĢtir. Soruların cevaplandırılmasında 5'li likert tipi ölçek kullanılmıĢtır. 2003 yılına 

gelindiğinde ise beĢ faktörlü 37 maddelik ''YetiĢkinler için Psikolojik Dayanıklılık Ölçeği'' 

geliĢtirilmiĢ (Friborg vd, 2005),  aynı yıl beĢ faktörlü 25 maddelik Connor-Davidson 

Psikolojik Dayanıklılık Ölçeği de geliĢtirilmiĢtir. Ölçeğin geçerlilik çalıĢması için 827 

katılımcı ile altı grup oluĢturulmuĢtur. Ölçek ile mizah duygusu, iyimserlik, sabır, öz-yeterlik 
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ve inanç gibi değiĢkenler ölçülmüĢtür. Soruların cevaplandırılması 5'li likert tipi ölçek ile 

sağlanmaktadır. Sonraki yıl, Sinclair and Wallston dört maddeli ''Kısa Psikolojik Dayanıklılık 

BaĢ Etme Ölçeği'ni'' geliĢtirmiĢtir (Osborne and Bolton, 2013). 2007 yılında ise Visser 

''YetiĢkin Psikolojik Dayanıklılık Ölçeği'ni'' geliĢtirmiĢtir. Dokuz faktörden oluĢmaktadır. 

2008 yılında ise altı maddeli ''Kısa Psikolojik Dayanıklılık Ölçeği'' geliĢtirilmiĢtir. Diğer 

ölçeklerden farklı olarak dayanıklılık düzeyini ölçmekten ziyade, kiĢilerin yeniden iyileĢme, 

uyum, kendini toparlama gibi özelliklerini ölçmeyi amaçlamaktadır (Doğan, 2015). Yine aynı 

yıl geliĢtirilen bir diğer bilgi toplama aracı ise ''Devereux YetiĢkin Dayanıklılık Anketi'' 

olmuĢtur. 2010 yılında ise ''Travma Dayanıklılık Ölçeği'' adıyla Madsen and Abell ölçek 

geliĢtirmiĢtir (Ġkizer, 2014: 34). Bir yıl sonrasında ise, Friborg ve meslektaĢları tarafından 

geliĢtirilen ölçeğin Türkçeye uyarlanması Nejat Basım ve Fatih Çetin (2011) tarafından 

yapılmıĢ ve araĢtırmada kullanılan ölçeklerden biri olmuĢtur. 

2.7. Çevrimiçi Oyunlar 

Çevrimiçi oyunlar kiĢilerin diğer oyuncularla etkileĢim içinde bilgisayar, xbox, 

playstation, akıllı telefon, tablet veya televizyon ekranı gibi kullanıcı ara yüzü ile internet 

ağına bağlanarak oynanan yazılımlar olarak tanımlanmaktadır (Ayhan ve Köseliören, 2019). 

Dünya geneli oyuncu profili istatistikleri incelendiğinde erkeklerin %62,0, kadınların ise 

%38,0'lık orana sahip olduğu belirlenmiĢtir. Oyuncuların %29,29 yüksek gelir seviyesine, 

%31,31 orta gelir seviyesine %39,39 düĢük gelir seviyesine sahip olduğu bilinmektedir. YaĢ 

aralığı incelendiğinde ise 25-34 yaĢ arasındaki oyuncu sayısının en çok olduğu, 35-44 

arasındaki oyuncu sayısının ise ikinci sırada yer aldığı söylenebilir (Statista, 2020). Dünya 

genelindeki oyuncu sayısı toplam nüfusun %9,4'lük kısmına karĢılık gelmektedir. Oyuncular 

en çok akıllı telefon ile oyun oynarken, telefonları bilgisayarlar,  tabletler, Playstation, Xbox, 

Mac Bilgisayar ve Nintendo Switch takip etmektedir. Ülkeler bazında oyuncu sayıları 

incelendiğinde ise en çok oyuncu 32.526 milyar ile Çin'de bulunmaktadır. Ġkinci sırada 

25,426 milyar oyuncu ile Amerika BirleĢik Devletleri, üçüncü sırada ise 14.048 milyar ile 

Japonya yerini almıĢtır. Almanya'da 4.430 milyar, Ġngiltere'de 4.238 milyar, Güney Kore'de 

4.203 milyar, Fransa'da 2.977 milyar, Ġspanya'da 1.918 milyar, Kanada'da 1.968 milyar, 

Ġtalya'da 1.881 milyar oyuncu bulunmaktadır (WePC, 2020). Ülkemizde ise günde en az bir 

kez mobil oyun oynayanların oranı %49 olarak bulunmuĢtur. En çok tercih edilen oyun türleri 

ise %40 ile gündelik/puzzle ve %78 oranında tek oyunculu modda oynanan oyunlar olmuĢtur. 

Ayrıca oyuncuların en çok gece olduğunda (%67) oyun oynadığı belirlenmiĢtir (Gaming in 
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Turkey, 2019). Ülkemizde yakın zamanda 6.116 öğrenci ile yapılan araĢtırmanın sonucunda 

ise problemli internet kullanımı gösteren 12 ile 18 yaĢ arasındaki gençler incelenmiĢtir. 

AraĢtırmanın bulgularına göre ise öğrencilerin %8,5'inin problemli düzeyde oyun oynadığı 

bulunmuĢtur. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin dörtte biri ise internete ne zaman girse en az 

dört saat oyun oynadıklarını belirtmiĢlerdir (Dinç, 2018). 2019 yılı dünya geneli en çok 

oynanan çevrimiçi oyun sıralaması ise aĢağıdaki 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. Çevrimiçi Oyun Oynama Motivasyonları 

Çevrimiçi oyunlar son yıllarda kiĢilerin oynadığı boĢ zaman aktivitelerinin baĢında 

gelmektedir (ESA, 2019). Çevrimiçi oyunlar, oyuncunun kararlarına, hedeflerine, oyuncunun 

oyun nesnelerini ve kaynaklarını nasıl kullandığına ve diğerleriyle iĢbirliği veya rekabetçi 

etkileĢimlere dayalı çeĢitli oyuncu davranıĢlarına izin veren ayrıntılı sosyo-teknik davranıĢ 

ayarları olarak hizmet eder (Clarke and Duimering, 2006). Oyun oynama, beden, beyin ve 

oyun ortamına yayılan yerleĢmiĢ bir sosyokültürel aktivite olarak tanımlanabilir (Gee, 2004). 

Çevrimiçi oyun oynamanın nedenlerine bakıldığında stres giderme,  gevĢeme isteği, rekabet 

yaĢama arzusu, sosyal etkileĢimi arttırma ve gerçek yaĢamdan zihinsel olarak kaçma isteği 

gösterilen sebepler arasındadır (Dumrique and Castillo, 2017). Bu sebepler arasında bireyleri 

oyun oynamaya en çok itenin ise rekabet olduğu gözlenmiĢtir (Sherry vd, 2006). Eğlenmek 

amacıyla oynanmaya baĢlayan oyunlar, zaman ilerledikçe bazı oyuncular için daha ciddiye 

alınacak bir platform haline gelmeye baĢlamıĢtır (Ünal, 2015). Özellikle son zamanların 

popüler oyunlarının genel oyun kategorisi olan devasa çok oyunculu çevrimiçi rol yapma 

oyunları (MMORPG)  kiĢilerdeki meydan okuma düzeyini de arttırmaktadır ( Rooij, 2011). 
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Bu tür oyunlarda kiĢilerin bilgi ve becerisi zamanla arttıktan sonra oyuncuların takıma katılma 

davranıĢı göstererek, kendilerini sadece birey olarak değil, aynı zamanda eylemlerinin ekibin 

diğer üyelerini de etkilediği takımın bir parçası olarak görmeye baĢladıkları gözlenmiĢtir 

(Rambusch vd, 2007). Bir diğer yapılan araĢtırmaya göre ise birinci Ģahıs niĢancı oyunlarında 

en kararlı oyuncuların genellikle profesyonel veya yarı profesyonel klanların bir parçası 

olduğu, bu oyuncuların klan bağlantısı olmayan oyunculara kıyasla rekabet ve meydan okuma 

üzerine daha motive oldukları keĢfedilmiĢtir (Jansz and Tanis, 2007). Rekabetçi oyunlarda 

daha yüksek veya daha düĢük yetenekli oyunculara kıyasla oyuncuların yakın seviyeli 

oldukları oyuncularla eĢleĢmeleri durumunda daha uzun süre oynamaya çabaladıkları da 

gözlenen davranıĢlar arasındadır (Nah vd, 2010).  

 Çevrimiçi oyun oynama niyetini tahmin etmede önemli olan bir diğer unsur ise akıĢ 

olarak gözlenmiĢtir. AkıĢ tam odaklanma ve tam katılım hissi ile karakterize edilen zihinsel 

bir durumdur (Hsu and Lu, 2004). Ayrıca kiĢi için çarpık zaman duygusu ve öz bilinç 

eksikliğini de içerir. Bunların haricinde algılanan kontrol, konsantrasyon ve içsel keyif düzeyi 

de akıĢ için önemli bileĢenlerdendir (Koufaris, 2002). Çevrimiçi oyunlar kullanıcının akıĢı 

deneyimlemesini sağlar. AkıĢ deneyimleri tüm oyun türlerinde bulunur (Nacke and  Lindley, 

2010). Oyuncular üstesinden gelinemeyecek bir kullanım zorluğu ile karĢılaĢırsa, oyunun 

akıĢı, kullanıĢlılığı algılanmayacak ve potansiyel olarak kullanıcının çevrimiçi oyunu terk 

etmesine yol açacaktır. Dolayısıyla akıĢ deneyiminin oluĢması ve sürdürülmesi geliĢtirilen 

arayüzler ile de desteklenmektedir (Lin and Lu, 2000). Çevrimiçi ortamın sağladığı 

oyuncuların diğer oyunculara karĢı oynaması da, bilgisayara karĢı oynanan oyunlara kıyasla 

kiĢilerde var olma hissiyatını arttırdığı için akıĢa katkı sağlamaktadır. AkıĢ deneyimi eğlence 

amaçlı uygulamalarda anahtar rol oynadığı için oyun geliĢtiricilerinin de kullanıcıları akıĢ 

içerisinde tutmayı hedeflemesi gerektiği düĢünülmektedir (Hsu and Lu, 2004). 

Çevrimiçi oyun oynama davranıĢına oyuncuları yönlendiren bir diğer güçlü etken ise 

sosyal etkileĢim olarak karĢımıza çıkmaktadır. Son on yılda oyunlar tek oyunculu moddan 

oyuncuların çeĢitli Ģekillerde etkileĢime girdiği çok oyunculu moda geçmiĢtir (Ross and  

Weaver, 2012). BaĢkalarıyla oynamak, oyuncunun tek baĢına oynadığı bir duruma kıyasla 

tamamen yeni bir oyun deneyimine yol açabilmektedir (Lenhart vd, 2008). Özellikle birlikte 

oynamak ve diğer oyuncularla iletiĢim kurmak oyunculara güçlü bir beraberlik duygusu 

kazandırmaktadır. Oyuncuların, oyuna arkadaĢları da dâhil olduğunda daha fazla zevk aldığı 

belirlenmiĢtir. Aynı zamanda oyuncuların oynamıĢ olduğu karakterlerin oyundaki yaĢam 
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süresi ile oyuna dahil olan arkadaĢ sayısı arasında da pozitif korelâsyon bulunmuĢtur. 

KiĢilerin oyun deneyimlerinin iyi veya kötü olmasına bakılmaksızın, arkadaĢlarla oynamanın 

oyun oynamaya devam etmenin istikrarlı bir öngörücüsü olduğu savunulmaktadır (Saarinen, 

2017). Devasa çok oyunculu çevrimiçi oyunlar ile ilgili 30.000 oyuncunun katıldığı ankette 

oyundaki iliĢkilerin değerinden bahsedilmiĢtir. Erkek oyuncuların %22,9'unun ve kadın 

oyuncuların %32'sinin MMO arkadaĢlarına daha önce oyun dıĢında sahip oldukları 

arkadaĢlarına söylemedikleri kiĢisel bilgilerini açıkladıkları, büyük bir yüzdesinin (%39,4 

erkek; %53,3 kadın) kurdukları arkadaĢlıkların oyun dıĢı arkadaĢlıklarıyla aynı veya daha 

yakın olduğu gözlenmiĢtir (Yee, 2006).  

2.9. Çevrimiçi Oyunların Pozitif Etkileri 

Çevrimiçi oyunlar yukarıdaki istatistiksel verilerden de anlaĢılacağı gibi özellikle genç 

nüfusun eğlence aracı halini gelmiĢtir. Oyuncu sayısının milyonları aĢması sonucu 

araĢtırmacıların oyunların kiĢiler üzerindeki etkilerini araĢtırmaya baĢlamaları çok ĢaĢırtıcı 

değildir (Liu vd, 2013).  Yapılan deneysel ve iliĢkisel çalıĢmalar sonucunda çevrimiçi 

oyunların, oyuncuların görsel ve uzamsal görevleri daha hızlı yapmaları için egzersiz görevini 

üstlendiği belirtilmektedir. Bu görevler hızlı görsel reaksiyon süresi, artan zihinsel rotasyon 

ve geliĢmiĢ hedef belirleme olarak bulunmuĢtur (Castel vd, 2005). Özellikle oyuncuların 

ekrandaki en küçük belirtiyi bile fark edip bunu düĢman olarak algılayıp hızlı Ģekilde ne 

yapacağına karar vererek karĢı saldırıda bulunmasının, bu özelliklere katkısı olduğu 

gözlenmiĢtir. Çok oyunculu ve hızlı olmanın önem taĢıdığı oyunların 10 saat oynanmasının 

bile bu özellikleri geliĢtirdiği saptanmıĢtır (Green and Bavelier, 2003). Prososyal video 

oyunları sayesinde ise oyuncularda diğer kiĢilere yardım eden davranıĢların ve empati 

düzeyinin artarak agresif düĢünce, duygu ve davranıĢların azaldığı belirtilmektedir (Sestir and 

Bartholow, 2010). Eğitici ve eğlenceli senaryoların oyunlara aĢamalı olarak aktarılması ile 

birlikte yeni eğitim fırsatları da sağlanmıĢ ve ''Oyun Tabanlı Öğrenme'' olarak adlandırılmıĢtır 

(Perez vd, 2018). Eğitsel oyunlar yoluyla matematik, biyoloji ve dil öğrenme alıĢtırmaları 

etkin Ģekilde yürütülebilmektedir (Rondina and Roble, 2019). Diğer yandan iĢ hayatında da 

çalıĢanlara gerekli olan yeteneklerin kazandırılması için oyunlar kullanılmaktadır. Örneğin 

askeri video oyunları, genellikle takım arkadaĢlarının temel tatbikatlardan, karmaĢık 

eĢgüdümlü görevlere kadar iĢbirlikçi görevleri yerine getirdikleri oyunlardır (Ma vd, 2011). 

Simülasyon oyunu adı verilen bu özel oyunlar, öğrenme ortamının gerçekliğini en üst düzeye 

çıkarır, böylece hem oyun hem de simülasyon öğelerini birleĢtirerek gerçek dünyayı daha 
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eksiksiz temsil eder. Bu Ģekilde, askerlere düĢük maliyetle canlı alan egzersizlerini 

gerçekleĢtirmek için yüksek güvenilirlikli alternatif sunulmuĢ olmaktadır (Wilson vd, 2008). 

Ayrıca kiĢilerin sağlıklı yaĢamalarına katkı sağlamak için de oyunlar kullanılmaktadır. 

Diyabet hastaları ile yapılan bir araĢtırmada 6 ay boyunca oyun egzersizi yapan kiĢilerin 

hastalıkları üzerinde öz-denetim oranlarının arttığı gözlenmiĢtir (Prog vd, 2014). Oyun 

oynamak için fiziksel aktivitenin gerekli olduğu oyunlar (exergaming) da kiĢilerin sabit 

Ģekilde oynaması zorunluluğunu yıkmıĢtır. 1980 yılında ilk örnekleri geliĢtirilen bu oyunların, 

kiĢilerin enerjilerini sağlıklı Ģekilde tüketmelerini sağladığı, kiĢilerin konsantrasyon ve denge 

kabiliyetlerini geliĢtirdiği bilinmektedir. Bu türdeki oyunlar spor salonlarında, sürücü 

kurslarında ve rehabilitasyon merkezlerinde kullanılmaktadır (Loos and Kaufman, 2018). 

Oyun türlerine göre faydalı oldukları alanları belirtmek gerekirse: Puzzle oyunlarıyla 

gevĢemenin sağlanıp kaygının azaldığı, benlik saygısının arttığı ve olumlu duygulanımın 

arttığı bilinmektedir. Strateji türündeki oyunlar sayesinde kalıcı eğitim baĢarısının sağlandığı, 

zekâ seviyesi geliĢimini desteklediği, yeni davranıĢları edinmek için etkili olduğu, 

deneyimlenen baĢarısızlığın kiĢi için motive edici olarak kullanılmasına ortam hazırladığı 

dolayısıyla baĢarısızlık karĢısında esneklik sağladığı bilinmektedir (Quwaider vd, 2019). Rol 

yapma türündeki oyunlar ile düĢmanlık duygularının azalması, liderlik becerilerinde artıĢ ve 

sosyal becerilerin daha hızlı öğrenilmesi oyunların faydalı tarafları olarak karĢımıza 

çıkmaktadır (Scott and Armstrong, 2013). Bu etkilere ek olarak çevrimiçi çok oyunculu 

oyunları oynayanların sanılanın aksine sosyal olarak izole olmadıkları, yabancı dillerinin 

geliĢtiği, özellikle strateji oyunları sayesinde problem çözme becerilerinin geliĢtiği, 

özgüvenlerinin arttığı, hafızalarının geliĢtiği ve oyunların diğer kiĢilerle ortak ve planlı 

Ģekilde hareket edilmesine katkı sağladığı belirtilmektedir (Granic vd, 2013).  

2.10. Çevrimiçi Oyunların Negatif Etkileri 

Çevrimiçi oyunların yukarıda bahsedilen pozitif yanlarına ek olarak negatif tarafları da 

bulunmaktadır. Çoğu oyuncu oyun oynamanın olumsuz yönlerini kabul etmeyebilir veya 

olumsuzluk kavramı kültürden kültüre değiĢiklik gösteriyor olsa da baĢta çevrimiçi olmak 

üzere baĢkalarıyla video oyunları oynamanın kaçınılmaz bir yönü olarak karĢımıza 

çıkmaktadır (Kwak vd, 2015). Çevrimiçi oyunlarda, siber zorbalık, hile ve taciz gibi birçok 

olumsuz davranıĢ gözlenmektedir. Bu terimler genellikle birlikte gruplandırılıp, toksik 

davranıĢlar olarak adlandırılmaktadırlar. Diğer oyunculara saldırgan mesajlar göndermek, 

kasıtlı olarak karĢı takımın yararına olacak Ģekilde davranmakta toksik davranıĢlar tanımına 
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dâhil edilebilmektedir (Hu and Zambetta, 2008). “Call of Duty” oynarken sesli sohbette 

bağırmak, “League of Legends” oyununda küfür filtresini atlatmanın yaratıcı yollarını 

bulmak,  “Overwatch” oynamaya çalıĢırken sürekli sözlü tacize maruz kalmak, çok oyunculu 

video oyunlarında yaĢanan toksik davranıĢların yaygın örnekleridir (Smith, 2017). Özellikle 

savaĢ türündeki oyunlarla birlikte oyuncuların Ģiddete karĢı duyarsızlaĢması, üzerine çalıĢılan 

konulardan olmuĢtur. Deneysel, iliĢkisel ve uzunlamasına yapılan çalıĢmalara göre 

saldırganlık teması üzerine yoğunlaĢan oyunların kiĢilerin saldırgan biliĢ, duygu ve 

davranıĢlarını kısa ve uzun vadede arttığı gözlenmiĢtir (Anderson vd, 2010). KiĢilerin bu 

oyunlar sebebi ile günlük hayatta karĢılaĢtıkları Ģiddet içeren durumlara karĢı pozitif tutum 

takınmaları tetiklenmektedir. Bu duruma ek olarak kiĢilerin gündelik yaĢantılarında 

karĢılaĢtıkları fiziksel kavgalara katılım olasılığının artmasına sebep olabilmektedir (Gentile 

vd, 2004).  Doğu ve Batı kültüründen 130,000 katılımcı ile gerçekleĢtirilen en kapsamlı meta- 

analiz çalıĢmalarından birine göre hem kadın hem de erkek katılımcılarda agresif temalı video 

oyunlarının empati ve prososyal davranıĢlarda düĢüĢe sebep olduğu,  agresif duygulanım ve 

davranıĢı arttırdığı bulunmuĢtur (Anderson vd, 2010). Bir diğer araĢtırmada ise 101 katılımcı 

Ģiddet içermeyen çevrimiçi oyun, Ģiddet içermeyen çevrimdıĢı oyun, Ģiddet içeren çevrimiçi 

oyun ve Ģiddet içeren çevrimdıĢı oyun olmak üzere dört çalıĢma grubuna bölünmüĢtür. Bunu 

takiben katılımcılar oyuna karĢı tutumlarını değerlendirmek için anketler doldurmuĢlardır. 

Önceki araĢtırmayı destekleyen bu çalıĢma, nötr bir video oyunu ile karĢılaĢtırıldığında Ģiddet 

içeren çevrimiçi ve çevrimdıĢı video oyunu oynamanın saldırganlık düzeyini önemli ölçüde 

artırdığını ortaya koymuĢtur (Hollingdale and Greitemeyer, 2014). Bu alandaki araĢtırmaların 

birçoğu Ģiddet içeren video oyunlarının agresif düĢünceleri, kızgın duyguları, fizyolojik 

uyarılmayı, Ģiddete karĢı duyarsızlaĢmayı, agresif davranıĢları artırdığını, empatik duyguları 

ve yardım davranıĢlarını ise azalttığını bulmuĢtur (Bushman vd, 2010; Engelhardt vd, 2011; 

Hasan vd, 2012;Gentile vd, 2017; Verheijen vd, 2018; Saleem vd, 2018). Bir diğer çalıĢma ise 

benzer Ģekilde Ģiddet içerikli oyunların agresyonu arttırdığını, ek olarak bu etkinin oyuncunun 

sosyal ağına yayılarak oyun oynamayan kiĢilerinde bu kiĢilerle iletiĢime girdiğinde daha 

agresif olduklarını bulmuĢtur (Greitemeyer, 2018). AraĢtırmacılar oyun oynama davranıĢı ile 

agresyon arasındaki iliĢkinin incelenmesinde Genel Saldırganlık Modeli'ni kullanmaktadır. 

Modele göre, iki tip girdi değiĢkeni saldırganlığa neden olabilir: kiĢisel ve durumsal 

değiĢkenler. KiĢisel değiĢkenler cinsiyet, genetik yatkınlıklar, kiĢilik özellikleri, tutumlar, 

inançlar ve değerlerlerden oluĢmaktadır (Allen vd, 2018).  Durumsal değiĢkenler ise Ģiddet 

içeren medya, hoĢ olmayan durumlar gibi saldırganlığa neden olabilecek tüm dıĢ faktörleri 
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içerir. KiĢisel ve durumsal değiĢkenler birlikte bireylerin agresif biliĢlerini ve fizyolojik 

uyarılmalarını artırır (Yao vd, 2019). KiĢilerin değerlendirme ve karar verme süreçlerini 

etkiler ve kısa vadede agresif davranıĢlara yol açar. Ayrıca, Ģiddet içeren medyaya tekrar 

tekrar maruz kalmanın saldırganlıkla iliĢkili bilgi iĢleme yapılarında kronik değiĢikliklere yol 

açarak bireylerin kiĢiliğinde uzun vadeli değiĢikliklere neden olduğu düĢünülmektedir (Hasan 

vd, 2012). 

Diğer yandan yaĢları 14-15 arasında değiĢiklik gösteren 1004 ergenin katılımı ile 

gerçekleĢen bir diğer çalıĢmanın bulgularında ise tersi yönde sonuç elde edilmiĢtir.  Aileler 

son bir ay içerisinde çocuklarının saldırgan davranıĢlarını anket yoluyla değerlendirirken, 

gençlerde son oyun deneyimleri hakkında rapor vermiĢtir. Sonuç olarak Ģiddet içeren video 

oyunları ile ergenlerin agresif davranıĢları arasında iliĢki bulunamamıĢtır (Przybylski and 

Weinstein, 2019). Bir diğer çalıĢmada ise 52 erkek katılımcı iki gruba ayrılmıĢ, ilk grup Ģiddet 

içerikli oyunları son üç ayda haftada on saatten fazla olacak Ģekilde oynarken, kontrol 

grubunda yer alan katılımcılar ise Ģiddet içerikli çevrimiçi oyunları oynamamıĢtır. 

Fonksiyonel manyetik rezonans görüntüleme (fMRI) kullanarak spontan beyin aktivitesinin 

ölçüldüğü çalıĢmanın sonucuna göre uzun süre Ģiddet içerikli oyunlara maruz kalmanın 

özellikle yürütücü iĢlevler, ahlaki yargı ve kısa süreli bellek gibi temel beyin bölgelerini 

önemli ölçüde etkilemediğini göstermiĢtir (Pan vd, 2018). Benzer bir diğer çalıĢmada ise 18 

deney grubu (Ģiddet içerikli oyun oynayan), 17 kontrol grubunda olmak üzere katılımcılara 

resimler gösterilerek, acı verici veya acı verici olmayan olarak belirtmeleri istenmiĢtir. 

Sonrasında fMRI verileri kullanılarak, iki grup arasında baĢkalarının acı deneyimlerine karĢı 

empatik olarak farklılaĢmadıkları ve deney grubunda duyarsızlaĢmanın gözlenmediği 

sonucuna varılmıĢtır (Gao vd,  2017). ġiddet içeren medyanın duygusal iĢleme üzerindeki 

etkisinin kısa ömürlü olabileceği de öne sürülenler arasında yer almaktadır (Szycik vd, 2017).  

Çevrimiçi oyunların, oyuncular tarafından deneyimlenen bir diğer olumsuz tarafı ise 

cinsel taciz olarak karĢımıza çıkmaktadır (Manuel, 2017). Cinsel taciz, müstehcen veya 

ayrımcı yorumlar yapma, kiĢileri istemedikleri cinsel eylemlere zorlayan davranıĢlar olarak 

tanımlanmaktadır. Çevrimiçi video oyunlarındaki cinsel taciz örnekleri arasında cinsiyetçi 

Ģakalar, cinsiyetçi hakaretler, tecavüz Ģakaları ve kadın oyuncuların görünümleri hakkında 

yapılan yorumlar bulunmaktadır (Tang vd, 2019). Cinsel taciz, çoğunlukla hem çevrimdıĢı 

hem de çevrimiçi bağlamlarda özellikle kadın oyuncular baĢta olmak üzere her yaĢtan, her 

cinsiyetten oyuncuyu etkilemektedir (Henry and Powell, 2016). AraĢtırmacıların önceden 
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kaydedilmiĢ nötr mesajlar kullanarak diğer anonim oyuncularla etkileĢime girdiği çevrimiçi 

video oyunlarındaki saha deneyleri, bu oyuncuların sesin cinsiyetine bağlı olarak tepki 

gösterdiğini ortaya koymuĢtur. Sonuçlara göre ise oyunda kadın karakterle oynayan oyuncu, 

erkek karakter ile oynayan oyuncunun aldığından üç kat fazla olumsuz yorum almıĢtır 

(Kasumovic ve Kuznekoff, 2015). Ayrıca, çevrimiçi anketler ve oyuncularla yapılan 

görüĢmeler, kadın oyuncuların orantısız bir Ģekilde cinsel tacizin hedefi olduğuna dair kanıt 

sağlamıĢtır (Assunção, 2016; Behm ‐ Morawitz ve Schipper, 2016; Brehm, 2013; Cote, 2017; 

Fox ve Tang, 2016). Bununla birlikte video oyunlarında, kadın karakterler genellikle 

cinselleĢtirilmiĢ olarak tasvir edilir (Beasley vd, 2002). Bir kadın partnere yönelik cinsel taciz 

seviyesi, oyunu cinselleĢtirilmiĢ kadın karakterlerle oynayan katılımcılar için, aynı oyunu 

cinsellik çağrıĢtırmayan (giysi, vücut Ģekli gibi değiĢkenlere göre) kadın karakterlerle 

oynayan katılımcılara göre daha yüksektir. Bu bulgular, bir video oyunundaki kadın 

karakterlerin cinselleĢtirilmesinin, kadınlara karĢı çevrimiçi cinsel tacizi kıĢkırtmak için 

yeterli bir koĢul olabileceğini göstermektedir (Burnay vd, 2019).  

Oyuncular üzerinde gözlemlenen bir diğer negatif etki ise akademik baĢarı ile alakalı 

olmuĢtur. 198 katılımcının Oyun AlıĢkanlıkları Ölçeği'ni doldurduğu çalıĢmadan elde edilen 

sonuçlara göre video oyunu oynayan katılımcılara kıyasla, oynamayan oyuncuların not 

ortalamaları daha yüksek bulunmuĢtur (Wright, 2011). BaĢka bir çalıĢma ise video oyunları 

oynamanın not ortalaması üzerine olan etkisini oyuncuların ekran karĢısında harcadıkları 

zamana göre değerlendirmiĢlerdir. Gün içerisinde üç saatten fazla oyun oynayan katılımcıların 

not ortalamalarının, üç saatten az oynayan katılımcılardan daha az olduğu belirlenmiĢtir 

(Wakil vd, 2017). Benzer bir çalıĢmada ise oyun oynayan katılımcıların orta derecede 

akademik baĢarısı bulunurken, oyun oynamayanlar akademik olarak daha baĢarılı 

bulunmuĢtur (Garcia vd, 2018). Akademik baĢarı haricinde, yapılan çalıĢmalarla aĢırı 

çevrimiçi oyun oynamanın, oyuncuların uyku süresini azalttığı ve uyku kalitesinin düĢmesine 

neden olduğu da belirlenen negatif etkileri arasında yer almaktadır (Demirci vd, 2015). 

Oyunların yukarıda bahsedilen negatif etkilerinden en yıkıcı olanı ise oyuncuların 

intihara sürüklenmesine sebep olan ''Mavi Balina Oyunu'' (Blue Whale Challenge) olmuĢtur. 

Meydan okuma türündeki bahsedilen uygulama ile oyun ve intihar ilk defa bu kadar kesin bir 

Ģekilde iliĢkilendirilmiĢtir (Mukhra vd, 2017). Oyun 2013 yılında Rusya'da piyasaya sürülen 

bir intihar oyunudur ve 50 gün boyunca tamamlanması gereken bir dizi görevi içerir.  Her 

geçen gün görevler daha tehlikeli ve hayatı tehdit eder hale gelmektedir. Kullanıcıların 
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oyundan hiçbir zaman çıkmalarına izin verilmemektedir. Verilen görevleri yöneticinin 

belirlediği zamanlamalarla tamamlamaları gerekmektedir (Talu, 2019). Yönetici tarafından 

gönderilen korku filmlerinin izlenmesi, saat 04:20 gibi garip zamanlarda mezarlığı ziyaret 

etmek, rahatsız edici müzikler dinlemek, kendi kollarında ve bacaklarında kesikler 

oluĢturmak, toplam 50 görevi olan oyunun katılımcılardan beklediklerinden bazılarıdır. Son 

görev ise kiĢinin kendisini asması veya yüksek bir yerden atlamasını içermektedir (Ardıç, 

2019). Oyun, Avrupa ülkelerinde ve özellikle Rusya'da popüler olan Vkontakte (VK.com) 

isimli sosyal ağ ve virüs uzantılı mailler ile ulaĢtırılmaktadır. Ayrıca oyunun kiĢilere 

ulaĢmasında Facebook, Yahoo, Watsapp, Instagram gibi popüler uygulamalarda 

kullanılmaktadır. Rusya' da 130'a yakın gencin ölümünde etkisi olduğu belirlenen oyunun: 

ABD, Çin, Arjantin, Ġtalya, Brezilya gibi ülkelerde fark edilen benzer intihar vakalarında da 

etkili olduğu bildirilmiĢtir (Mukhra vd, 2017). 

 Bu negatif etkiler haricinde kiĢilerin zamanının çoğunu oyun oynamak için harcaması, 

fiziksel ve psikolojik refahlarına zarar vermeleri de oyuncular arasında gözlenmektedir. 

Zamanla oyun oynama dıĢındaki diğer etkinliklere ilgi göstermemek, eğitimle ilgili 

performans düĢüklüğü, kiĢilerarası iliĢkilerin bozulması veya sona ermesi mümkün 

olabilmektedir (Mannikkö vd, 2015).  Ayrıca hayatlarında ortaya çıkan sorunları fark ettikten 

sonra bile aĢırı davranıĢlarını kontrol edemeyebilirler. Ek olarak oyun oynamadıklarında, 

genellikle oyun hakkında hayal kurmak, sinirlilik, huzursuzluk, hayal kırıklığı, sıkıntı ve 

üzüntü gibi yoksunluk benzeri semptomlar gözlenebilmektedir. Oyun oynamayı bir süre 

durdurmayı baĢarıyor olsalar bile aktiviteyi daha sonra benzer yoğunlukta yeniden 

baĢlatmaktadırlar (Nazlıgül vd, 2018).  Ciddi vakalarda, oyuncular yemek yeme, uyku, kiĢisel 

hijyen gibi temel biyolojik ihtiyaçlarını görmezden gelirler. Bunun sonucunda oyuncularda 

kilo alma-kaybetme, kuru gözlere sahip olma, baĢ ağrısı, sırt ağrısı, genel yorgunluk hali ve 

bitkinlik gibi sağlık problemleri görülebilmektedir. Oyuncuların deneyimlediği bu gibi 

durumlar ise bizi çevrimiçi oyun oynama bozukluğu kavramına getirmektedir (Finseras vd, 

2019).  

2.11. Çevrimiçi Oyun Oynama Bozukluğu 

DavranıĢsal bağımlılıklara olan bilimsel ilgi son yirmi yılda dikkate değer Ģekilde 

artmıĢtır. Bu durum DSM-5'te Madde ile ĠliĢkili ve Bağımlılık Bozuklukları bölümünün 

yaratılmasına ve kumarın ilk kez madde olmayan yani davranıĢsal bağımlılık olarak dahil 
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edilmesine neden olmuĢtur (Demetrovics and Griffiths, 2012). 250 ilgili yayın incelendikten 

sonra kesin sonuç olmamasına rağmen, sorunun ciddiyeti nedeniyle bilimsel ilgiyi hak ettiği 

sonucuna varıldıktan sonra DSM-5'in GeliĢen Önlemler ve Modeller bölümünde bir baĢka 

madde dıĢı bağımlılık yani çevrimiçi oyun oynama bozukluğu literatürde bildirilmiĢtir. 

Çevrimiçi alıĢveriĢ bağımlılığı, iĢ bağımlılığı, egzersiz bağımlılığı, çevrimiçi seks bağımlılığı 

gibi diğer birçok davranıĢsal bağımlılıkta dahil olmaya aday olsa da, çalıĢma grubu 

araĢtırmanın bu alanlarda nispeten az olduğu sonucuna varmıĢ, bu nedenle diğer hiçbir madde 

dıĢı bağımlılığı DSM-5'e dahil edilmemiĢtir (Demetrovics vd, 2015). Çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğunun gerçek bir bağımlılık olup olmadığı konusunda kesin bir anlaĢma olmamasına 

rağmen dahil edilmesi, sahada çalıĢan araĢtırmacıların ve klinisyenlerin çoğu tarafından iyi 

karĢılanmıĢ gibi görünmektedir. DSM-5'in üçüncü bölümünde önerildiği gibi dokuz çevrimiçi 

oyun oynama bozukluğu kriteri belirlenmiĢtir (Griffiths vd, 2014). Bunlar: çevrimiçi 

oyunlarla meĢgul olma, çevrimiçi oyun oynanmadığı sürede kiĢide yoksunluk belirtileri 

gözlenmesi, çevrimiçi oyunlara giderek daha çok zaman harcama ihtiyacı, çevrimiçi oyunlara 

katılımı kontrol etmek için yapılan giriĢimlerin baĢarısız olması, çevrimiçi oyunların bir 

sonucu olarak önceki hobilere olan ilgi kaybı olabilmektedir. Ayrıca psikososyal sorunların 

varlığına rağmen oyunların aĢırı kullanımına devam edilmesi, oynanan oyun miktarıyla ilgili 

olarak aile üyelerinin, terapistlerin veya diğer kiĢilerin aldatılması diğer kriterlerdendir. Ek 

olarak olumsuz bir ruh halinden kaçmak veya rahatlamak için oyunların kullanılması, 

oyunlara katılım nedeniyle önemli bir iliĢki, eğitim veya kariyer fırsatını tehlikeye atmak veya 

kaybetmek olarak belirlenmiĢtir (APA, 2013). Bu kriterlerin esas olarak Çin'de klinik örnekler 

kullanarak Ġnternet bağımlılığı için tanı kriterleri öneren daha önceki bir rapordan türetildiğine 

dikkat çekilmektedir. Kriterler araĢtırmacıların klinik deneyimlerinden ve DSM'nin önceki 

versiyonlarındaki kumar ve madde kullanım kriterlerini kaynak olarak kullanan önceki yedi 

çalıĢmaya dayanarak oluĢturulmuĢtur (Petry vd, 2014). Çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğunun davranıĢsal bir bağımlılık olup olmadığını açıklamak amacıyla, tanı kriterlerini 

mevcut diğer bağımlılık kriterleriyle paralel hale getirmek makul olmakla birlikte, alandaki 

bazı araĢtırmacılar, çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun ihmal edilmemesi gereken 

benzersiz özelliklere sahip ayırt edici bir davranıĢ olduğunu belirtmektedir (Tao vd, 2010). 

Örneğin kumar veya madde kullanımından farklı olarak çevrimiçi oyunların, günümüz 

gençleri arasında en popüler eğlence etkinliklerinden biri olduğu gözlenmektedir. Dolayısıyla 

daha önce patolojik olarak kabul edilen semptomların bazıları bugün patolojik olarak 

tanımlanmamaktadır. Ayrıca, önerilen kriterlerinin çoğu ağır bir Ģekilde eleĢtirilmiĢtir (Müller 
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vd, 2018). Çevrimiçi oyunlarla ilgili bir meĢguliyetin sorunlu katılımın göstergesi olduğunu 

varsaymak tamamen kolay değildir. Haftada birkaç kez bir araya gelen bir grup arkadaĢın 

favori futbol takımları hakkında konuĢabilmesi gibi oyuncular boĢ zamanlarını yaklaĢan e-

spor etkinlikleri veya satın alacakları yeni video oyunları hakkında konuĢarak geçirebilirler 

(Weinstein vd, 2017). Özellikle yüksek baĢarılı veya profesyonel oyuncular için oyun, çok 

fazla kontrol uygulayabileceği aktif bir hobidir, bu da oyun oynama hakkında strateji 

geliĢtirmek veya oyun dıĢı zamanlarda taktikleri düĢünmek için zaman harcamanın oyun 

deneyiminin önemli bir parçası olduğu anlamına gelir. Bu durum, yüksek katılımlı 

oyuncuların damgalanmaması ve aĢırı teĢhis riskini azaltmak için dikkate alınmalıdır (Ko, 

2014). Herhangi bir üst düzey bağlılığın (örneğin spor, müzik)  diğer önemli faaliyetlere çok 

fazla öncelik verilmediği için bazı zararlı sonuçları olacaktır, ancak bunu her zaman 

bağımlılık yapan davranıĢlarla karıĢtırmak bir hata olacaktır. Buradaki zorluk, mevcut 

yazarların önerilerine paralel olarak, sağlıklı katılım ve zararlı zorlama arasında nasıl daha net 

bir Ģekilde ayrım yapılacağını anlamak gibi görünmektedir. Ġlgili sorular, kiĢinin oyun 

oynamayı yaĢamları için merkezi olarak algılayıp algılamadığı veya hayatlarını oyun 

oynamaksızın hayal edip edemeyecekleri olmalıdır (Kardefelt- Winther, 2014). Yoksunluk 

belirtileri de en çok tartıĢılan kriterlerden biri olmuĢ, kalıcı olacaksa da zaman periyoduna 

bazı atıflar içermesi gerektiği düĢünülmektedir. Oyun, kızgın bir ebeveyn, kardeĢ veya eĢ gibi 

bir güçle aniden durduğunda ortaya çıkan olumsuz duyguların aksine, oynamayı bıraktıktan 

sonra birkaç saat (birkaç güne kadar) yaĢanan hoĢ olmayan semptomlar, gerçek yoksunluk 

belirtileri olarak düĢünülmelidir. Oyun sona erdikten günler veya haftalar sonra hissedilen 

duyguların, yoksunluk sendromundan ziyade, istek olarak tanımlanması gerektiği 

düĢünülmektedir (Rooij and Prause, 2014). Bir diğer tartıĢmalı kriter ise tolerans geliĢimi 

olmuĢtur. Çevrimiçi oyun oynama bozukluğuna sahip bireylerin zaten çok fazla oyun 

oynadıklarını dolayısıyla bu zamanı daha fazla arttıramadıkları ayrıca oyun oynarken 

baĢlangıçta oynamaya baĢladıkları zamana göre daha düĢük memnuniyet yaĢadıkları 

gözlenmiĢtir (Ko, 2014). Bir diğer görüĢe göre ise yapılan bir çalıĢmada, genç erkeklerden 

birinin 2 yıllık süre boyunca bilgisayarını 11 kez yükseltmesinden yola çıkarak, bu maddenin 

oyun ekipmanını sık sık yükseltme olarak değiĢtirilmesinin daha uygun olacağı 

düĢünülmüĢtür (Griffiths, 2000). Bununla birlikte, birçok insanın hobilerine çok fazla para 

harcaması gibi bu sadece bir patolojiyi yansıtmak yerine en yeni ve teknolojik olarak en zorlu 

oyunları en iyi ekipmanla oynayabilmenin bir sonucu da olabilir. Kullanılan donanım tipi de 

böyle bir sorunun nasıl cevaplanacağını etkileyebilir (King and Delfabbro, 2016). Örneğin, 
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oyun konsolları kiĢisel bilgisayarlara kıyasla yükseltmeler için çok sınırlı bir potansiyel sunar. 

Oyunlarda toleransın değerlendirilmesinin zor olduğu göz önüne alındığında, “Oyun oynamak 

için harcanan aynı zamanın artık aynı baĢlangıç memnuniyetini veya heyecanını üretmediğini 

mi düĢünüyorsunuz?” gibi ek bir değerlendirme sorusu olabileceğini önerenler de vardır 

(Starcevic, 2017). KiĢilerin oynadıkları oyun miktarı hakkında ailelerine yalan söylenmesi de 

tartıĢmalı kriterlerden biri olmuĢtur. Örneğin yalnız yaĢayan erkekler veya kadınlar sorunlu 

oyun oynama davranıĢı gösterebilir ancak bu konuda baĢkalarına yalan söylemek ya da 

kiĢileri aldatmak zorunda kalmayabilirler (Griffiths vd. , 2016). Bir diğer eleĢtiri ise DSM-5'in 

çevrimiçi oyunların sorunlu kullanım geliĢimi için daha yüksek riske sahip olmasına rağmen, 

çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun çevrimdıĢı oyunları da içerebileceğini iddia etmesi ve 

internet bağımlılığı ile çevrimiçi oyun oynama bozukluğunu aynı kabul etmesi üzerine 

olmuĢtur (Griffiths and Pontes, 2014). Ġnternet bağımlılığı ve çevrimiçi oyun oynama 

bağımlılığının aynı olduğu iddiası ile ilgili olarak yapılan ampirik araĢtırmalar durumun böyle 

olmadığını göstermektedir (Kiraly vd, 2014). 2000'den fazla ergenin verilerini temsil eden 

ulusal bir çalıĢmadan toplanan bilgiler cinsiyet, çevrimiçi oyun ve çevrimiçi aktivite 

değiĢkenleri üzerinden incelenmiĢtir. Sonuç olarak çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun 

erkek olmakla daha güçlü iliĢkili olduğu, internet bağımlılığının çevrimiçi oyun oynama 

haricinde çevrimiçi sohbet ve sosyal ağ kullanımı ile de iliĢkili olduğu keĢfedilmiĢtir (Montag 

vd, 2015). 

DSM-5'in dokuz maddelik çevrimiçi oyun oynama bozukluğu tanı kriterleri haricinde 

bir diğer tanı kriterleri ise ICD-11 tarafından belirlenmiĢtir (Pontes vd, 2019). El kitabına göre 

bozukluktan söz edilebilmesi için 12 ay süresince oyun oynama davranıĢı üzerine kontrolün 

yitirilmesi, olumsuz sonuçlarına rağmen oyun oynama davranıĢının devam ettirilmesi veya 

artması,  oyunun diğer yaĢam alanlarına ve günlük aktivitelere kıyasla önceliğinin artması 

olmak üzere üç madde belirtilmiĢtir. Bahsedilen davranıĢ paterni kiĢisel, aile, sosyal, 

eğitimsel, mesleki veya diğer önemli faaliyet alanlarında önemli bozulmalara neden olacak 

kadar ciddi olmalıdır. Tüm teĢhis gereklilikleri yerine getirilirse ve belirtiler Ģiddetli ise tanı 

için 12 aylık süre kısaltılabilmektedir (WHO, 2018). 

Çevrimiçi oyun oynama bozukluğu risk faktörleri ise biyolojik, psikolojik ve 

sosyolojik faktörler olmak üzere üç ana gruba ayrılmıĢtır (Wittek vd, 2015). 
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Biyolojik faktörler: 

 Bağımlılıklara karĢı savunmasızlık, 

 Nörotransmitterlardaki eksiklikler, 

 Psikiyatrik eĢ tanı: depresyon, anksiyete... (Pontes vd, 2014). 

Psikolojik faktörler: 

 DüĢük benlik saygısı, 

 Kararsızlık, 

 Özdenetim eksikliği, 

 DüĢük psikolojik dayanıklılık,  

 Sosyal beceri eksikliği, 

 AĢırı utangaçlık, 

 Duygusal istikrarsızlık, 

 Dürtüsellik, 

 Öfke kontrol problemi (Kuss vd, 2017). 

Sosyolojik faktörler: 

 ÇeliĢkili aile ortamı, 

 Aile üyeleriyle zayıf iletiĢim, 

 Aile denetim eksikliği, 

 Motivasyon eksikliği olan okul ortamı, 

 Okulda düĢük performans, 

 Kötü sosyal çevre, 

 Sert yaĢam değiĢiklikleri olarak belirtilmiĢtir (Rodriguez vd, 2017). 

2.12. Çevrimiçi Oyun Oynama Bozukluğu Teori ve Modeller 

Richard A. Davis, patolojik Ġnternet kullanımının ilk biliĢsel-davranıĢçı modelini 

önermiĢtir. Bu modele göre iki tür patolojik kullanım tanımlanmıĢtır: (1) özel: gezinme, 

alıĢveriĢ veya kumar gibi belirli bir amaç için patolojik kullanım, (2) genel: çevrimiçi olarak 

gerçekleĢen küresel davranıĢlardan oluĢan kullanım. Model, çevrimiçi oyunlara doğrudan bir 

gönderme yapmasada patolojik internet kullanımı adı altında çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğunu da kapsamaktadır (Davis, 2001). Davis'in DSM-5'te önerilen çevrimiçi oyun 
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oynama bozukluğundan yaklaĢık 12 yıl önce yayınlanan modeli, akademik bir makale için 

yetersiz olarak görülebilecek 11 kaynağa sahip olsa da, problemli oyun üzerine nispeten az 

çalıĢmanın teori oluĢturma için ne kadar yararlı olduğunu göstermiĢtir. Davis, Beck'in (1976) 

biliĢsel depresyon kuramı ve depresyon üzerine üç ek makaleye atıfta bulunmuĢ, bu 

çalıĢmalar modelin temel odak noktası olan uyumsuz biliĢlerin temelini sağlamıĢtır (King and 

Delfabbro, 2018). 

 Davis, biliĢsel değiĢkenlerin problemli Ġnternet kullanım semptomlarının ortaya 

çıkmasını garantilediğini öne sürmüĢtür. Modelin temel bir özeti olarak Davis, patolojik 

internet kullanımının uyumsuz yanıtı yoğunlaĢtıran veya sürdüren davranıĢlarla birleĢen, 

sorunlu biliĢlerden kaynaklandığını iddia etmiĢtir. Davis, uyumsuz biliĢleri iki ana kategoriye 

ayırmıĢtır: (1)kendilik hakkındaki düĢünceler, (2)dünya hakkındaki düĢünceler. Ġlk kategori 

kendinden Ģüphe duyma, düĢük öz yeterlilik ve olumsuz öz değerlendirme gibi biliĢsel 

kavramları içermektedir. Savunmasız bireyler olumsuz bir benlik kavramına sahip olup 

çevrimiçi etkinliklere artan yatırımla, interneti olumlu sosyal geri bildirim ve kabul elde 

etmenin en güvenilir yolu olarak görmeye baĢlarlar (Diaz- Aguado vd, 2018). Ayrıca Davis, 

istenmeyen ''gerçek dünya benliği'' ile arzu edilen ''çevrimiçi benlik'' olmak üzere kendilik 

ikileminden bahsetmiĢtir. Örnek verecek olursak kiĢilerde ''Ben sadece internette iyiyim'', 

''Ben çevrimdıĢı değersizim, ancak çevrimiçi var olan biriyim'' gibi düĢünceler 

gözlemlenebilmektedir. Uyumsuz biliĢlerin ikinci kategorisi ise belirli olaylardan küresel 

eğilimlere genelleme eylemine gönderme yapmaktadır. Örnek olarak "Ġnternet, kendimi 

güvende hissedebileceğim tek yer", "ÇevrimdıĢı kimse beni sevmiyor" gibi biliĢler 

kullanıcılarda gözlenmektedir (Breslau vd, 2015).  

Davis, Ġnternetle ilgili uyumsuz biliĢlerin, depresyon gibi kökleri önceden var olan 

psikopatolojiye dayanan düĢünme tarzlarından geliĢtiğini açıklamıĢtır. Bir bireyin internet 

kullanımı, Ġnternet'in gerçek dünyadaki yaĢam dahil olmak üzere diğer tüm faaliyetlere tercih 

edilebilir olduğu inancını pekiĢtiren fizyolojik tepkileri ortaya çıkarmaktadır. Davis, bu 

uyarıcı-tepki iliĢkisinin bir ''kısır döngü'' oluĢturduğunu öne sürmüĢtür. Ruminasyon ve 

olumsuz düĢünceler ile kullanıcı, Ġnternet hakkında daha fazla güçlendirilmiĢ anıları 

hatırlamakta bu da çevrimiçi faaliyetlere katılımı daha çok teĢvik etmektedir. Davis'in 

modelinin faydaları arasında davranıĢ deneyleri, maruz kalma ve tepki önleme gibi 

davranıĢsal tekniklerin açıkça belirtilmesi bulunmaktadır (King and Delfabbro, 2014). 
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Çevrimiçi oyun oynama bozukluğu, diğer bağımlılık alanlarındaki geliĢmelerden de 

sıklıkla yararlanmıĢtır. Bunlar, madde ve madde dıĢı bağımlılıklar üzerine yapılan nörobiliĢsel 

çalıĢmalardan elde edilen bilgileri içermektedir. Bu alandaki bilgilerden yararlanılarak, 

nörobiliĢsel bir çevrimiçi oyun oynama bozukluğu modeli önerilmiĢtir. Model, uyuĢturucu 

bağımlılığında olduğu gibi bir bireyin çevrimiçi oyun deneyimlerinin, beyin yapısını, iĢlevini 

ve alakalı biliĢsel süreçleri, oyunu sürdürmeye hizmet edecek Ģekilde değiĢtirdiğini öne 

sürmektedir (Dong vd, 2010). 

Dong ve Potenza(2014), üç bileĢene ve bunların bağımlılık yaratan oyun 

davranıĢındaki rolüne odaklanmıĢtır: (1)ödül arama ve stres azaltma ile ilgili motivasyonel 

dürtüler, (2)yürütme iĢleviyle ilgili davranıĢsal kontrol ve (3)motive edilmiĢ davranıĢlarda 

bulunmanın artı ve eksilerini fark etmeyi içeren karar verme süreci. Bir özet olarak model, 

ödül arama ile bağlantılı motivasyonel dürtülerin, sorunlu oyun oynama davranıĢına katkıda 

bulunduğunu, bu dürtüler üzerindeki azalan yürütme iĢlevinin ve biliĢsel kontrolün uygun 

olmayan kararların verilmesini tetiklediğini belirtmektedir(Dong and Potenza, 2014). 

NörobiliĢsel model, ÇOOB semptomlarının çeĢitli iç içe geçmiĢ süreçlerle geliĢtiğini 

ve güçlendiğini önermektedir. Ġlk olarak, ÇOOB'ye sahip olan bireyler, artmıĢ ödül 

duyarlılığına ve azalmıĢ kayıp farkındalığına sahiptir. Kazanmak, bu oyuncular için daha 

güçlü fizyolojik reaksiyonlara neden olurken, deneyimlerini kaybetmek nispeten daha az 

etkilidir. Model, oyuncuların ödül arama motivasyonlarını yöneten yürütme sistemlerinin 

önemli rolünü vurgulamaktadır. ÇOOB'ye sahip bireyler azalmıĢ tepki-engelleme ve biliĢsel-

kontrol eğilimlerine sahiptir. Bu durum, bu bireyler için oyun uyarıcılarından daha dikkatli 

kaynaklar toplamayı, otomatik davranıĢlar ortaya çıkarıp oyun etkinliklerini baĢlatma ve 

tamamlamayı sağlarken, kiĢilerin diğer ihtiyaçlarına karĢı duyarsızlaĢmasına neden 

olmaktadır (Littel,vd, 2012). Bu süreçler, özellikle oyunun kısa vadeli zevkini, oyunun 

olumsuz uzun vadeli sonuçlarına karĢı tartmakla ilgili olarak, bireyin oyun hakkında sağlam 

kararlar verme yeteneğini etkilemektedir. Bu durum ÇOOB'ye sahip oyuncuların oyun 

davranıĢlarıyla ilgili kararların, gelecekteki sonuçlarını dikkate almada çok daha az yetenekli 

oldukları anlamına gelmektedir (Pawlikowski and Brand, 2011). 

NörobiliĢsel modeller, ödül arayıĢı ve bunun beyin üzerindeki etkilerini vurguladıkları 

için ÇOOB'nin bir bağımlılık biçimi olarak kavramsallaĢtırılmasına katkı sağlamıĢtır. Ek 

olarak, Davis'in modeli, problemli kullanımı duygudurum bozukluğuyla daha 
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karĢılaĢtırılabilir olarak görürken, Dong ve Potenza'nın modeli, kontrol kaybı ve tolerans gibi 

kavramları içermektedir. Bu kavramlar ile oyun oynarken zamanın nasıl geçtiğini anlamamak 

veya oynamaya devam etmeye karar vermek dahil olmak üzere, oyuncuların deneyimlerine ve 

sorunlu oyun anlayıĢına daha kolay uyabilmektedir. Bu nedenle nörobiliĢsel 

kavramsallaĢtırma, sanal bir sosyal yaĢamın kullanıcılar tarafından istikrarlı tercihini 

tanımladığı için önceki biliĢsel modelden daha belirgin bir Ģekilde "patolojik" olarak 

tanımlanabilir (King and Delfabbro, 2018). 

Bir diğer model ise kiĢi-etki-biliĢ-yürütme etkileĢim modeli (I-PACE), yalnızca 

sorunlu oyun oynamayı değil, aynı zamanda alıĢveriĢ, pornografik görüntü izleme, kumar ve 

sosyal ağ gibi çevrimiçi ortamlarda meydana gelen diğer davranıĢları da açıklamayı 

amaçlayan kapsamlı bir teorik çerçevedir. Bu model ile ilgili yeniliklerinden biri, bazı 

çevrimiçi etkinliklerdeki farklılıklar da dahil olmak üzere, her bir faktörün özellikle 

modeldeki diğerleriyle iliĢkili olduğu yollara ayrıntılı ve kısa bir genel bakıĢ açısı 

sağlamasıdır (Soylu, 2018). Model: (1) çocukluk deneyimleri ve genetik faktörler gibi 

nispeten istikrarlı olan değiĢkenler:(2) baĢa çıkma eğilimleri, biliĢsel önyargılar, özlem ve 

dürtüler dahil olmak üzere oyun uyaranlarına maruz kalmanın ardından oluĢan ruh halindeki 

değiĢiklikler: (3)yürütme, engelleyici kontrol ve kullanımla sonuçlanan karar verme 

davranıĢları ve (4)memnuniyet ve kompulsif davranıĢ gibi oyun veya diğer çevrimiçi 

uygulamaların kullanımından kaynaklanan sonuçları içermektedir. I-PACE modeli, 

ÇOOB'nin bu bileĢenlerin etkileĢimlerinin bir sonucu olarak ortaya çıktığını kabul etmektedir. 

Kısaca, bağımlılığa yatkın olan bir birey, oyun faaliyetlerinden tatmin olmak ister, bu da 

oyunlara duygusal ve biliĢsel tepkilerde önemli değiĢikliklere yol açıp, dürtüyü karĢılamak 

için olumsuz sonuçları oluĢturan bağımlı kullanımla sonuçlanmaktadır (Brand vd, 2016). 

2.13.Çevrimiçi Oyun Oynama Bozukluğu Alanında YapılmıĢ Ölçekler 

Hem tedavi planının oluĢturulması hem gündelik oyun oynayan kiĢiler ile oyun 

oynama bozukluğu kriterlerini karĢılayan oyuncuları ayırt etmek adına kullanılan ölçekler 

önem arz etmektedir. KavramsallaĢtırılma aĢamasında tartıĢmaların hala devam etmesine 

paralel olarak, ÇOOB'nin değerlendirilmesi aĢamasında da zorluklar kendisini göstermiĢtir. 

Ölçeklerin ÇOOB'yi farklı yönleri ile ele alması veya internet bağımlılığı ile beraber 

değerlendirmesi bu zorluklardan bazılarıdır (Kiraly vd, 2014). 
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En sık kullanılan ölçekleri inceleyecek olursak: ilki Salguero ve Moran(2002) 

tarafından yaĢları 13 ile 18 arasında değiĢiklik gösteren 223 ergenin katılımı oluĢturulan 

''Problem Video Game Playing(PVP) Scale'' olmuĢtur. Ölçek, DSM-IV madde bağımlılığı ve 

patolojik kumar kriterleri ile bağımlılıklar hakkındaki literatür gözden geçirilerek 

hazırlanmıĢtır. Bir diğer ölçek Lemmens ve arkadaĢları(2009) tarafından ''Game Addiction 

Scale'' adıyla geliĢtirilmiĢtir. GeliĢtirilme aĢamasında 352 ve 369 ergenden oluĢan iki 

bağımsız örneklemin kullanıldığı ölçekte 21 madde bulunurken aynı zamanda 7 maddelik 

kısaltılmıĢ versiyonu da bulunmaktadır. Aynı yıl içerisinde Zhou and Li(2009) tarafından da 

''Online Game Addiction Index'' geliĢtirilmiĢtir. 2010 yılına gelindiğinde ise 44,610 ergenin 

katılımı ile Rehbein ve arkadaĢları tarafından ''Video Game Dependency Scale'' 

geliĢtirilmiĢtir. Bir baĢka ölçek ise Demetrovics ve arkadaĢları(2012) tarafından 

geliĢtirilmiĢtir. Altı faktörlü olan ölçek, %90'ı erkek olan 3415 oyuncunun katılımı ile 

geliĢtirilmiĢtir. 18 maddeden oluĢan ölçek tutulma, kaygı, aĢırı kullanım, sosyal izolasyon, 

geri çekilme ve kiĢilerarası çatıĢmalar olmak üzere altı alt boyuta sahiptir. Sonraki yıllarda 

Pontes ve arkadaĢları(2014) tarafından 57 farklı ülkeden 1003 oyuncunun katılımı ile 

''Internet Gaming Disorder 20 Test'' ölçeği geliĢtirilmiĢ, 20 maddelik uzun versiyonu 

Türkçeye uyarlanan testlerden olmuĢtur. Yakın zamanda ölçeğin 10 maddelik kısa versiyonu 

yaĢ ortalaması 22 olan 4887 katılımcı ile geliĢtirilmiĢtir (Kiraly vd, 2017). Bir diğer Türkçeye 

uyarlanan ölçek ise Lemmens ve arkadaĢları(2015) tarafından13-40 yaĢları arasındaki 2,444 

Hollandalı ergen ve yetiĢkinden oluĢan temsili bir örneklem ile ''Internet Gaming Disorder 

Scale'' adıyla geliĢtirilmiĢtir. 

2.14.Çevrimiçi Oyun Oynama Bozukluğu Hakkında YapılmıĢ Ulusal ÇalıĢmalar 

Oyunculardaki çevrimiçi oyun oynama bozukluğu düzeylerini değerlendirmek 

amacıyla geliĢtirilen ölçekler haricinde bu düzeyler farklı desen, değiĢkenler ve örneklemler 

ile incelenmiĢtir. Bahsedilecek çalıĢmalardan ilki SeçilmiĢ(2019) tarafından duygu 

düzenleme, dürtüsellik ve iĢlevsel olmayan inançların çevrimiçi oyun oynama bozukluğu 

üzerindeki etkisinin incelenmesi amacıyla yapılmıĢtır. AraĢtırmanın örneklemini yaĢları 15 ve 

üzeri olan 175 kiĢi oluĢturmaktadır. Yapılan aĢamalı regresyon analizi sonucunda genel 

rahatlık hissi, azalmıĢ dürtü kontrolü ve planlama sürecine odaklanma alt boyutlarının ÇOOB 

düzeyini yordadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır (SeçilmiĢ, 2019). 
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Bir diğer çalıĢmada ise ebeveyn yaklaĢımları, kiĢilerin kontrol ve kendilik algıları, 

katılımcıların demografik değiĢkenleri ve duygu düzenleme yöntemlerinin internet oyun 

oynama bozukluğuna olan etkisi incelenmiĢtir. Örneklem 1122 kiĢiden oluĢurken, yaĢ 

ortalaması 16'dır. AraĢtırmanın bulgularına göre annenin eğitim durumu, ebeveynlerin 

oyunculara aĢırı izin vermesi, düĢük duygu düzenleme, anne tarafından uygulanan kontrol 

değiĢkenlerinin ÇOOB'yi pozitif yönde yordadığı bulunurken, kendilik algısı alt boyutunun 

ÇOOB'yi negatif yönde yordadığı bulunmuĢtur (Andiç, 2019). 

 Ergenlerle yapılan bir baĢka çalıĢmada ise 1119 11. sınıf öğrencinin katılımı ile dijital 

oyun bağımlılığı, sigara kullanımı ve fonksiyonel olmayan tutumlar arasındaki iliĢki 

incelenmiĢtir. AraĢtırmanın bulgularına göre fonksiyonel olmayan tutumlar alt boyutlarından 

mükemmeliyetçi olma ile sigara kullanımı arasında pozitif yönde korelasyon bulunmuĢtur. 

Bir diğer değiĢken dijital oyun bağımlılığı ile sigara bağımlılığı arasında da benzer Ģekilde 

pozitif korelâsyon bulunmuĢtur (Yıldız, 2019).  

Konuyla ilgili yapılan bir baĢka araĢtırmada ise yaĢları 10 ile 19 arasında değiĢiklik 

gösteren 625 öğrencinin katılımı ile agresif davranıĢlar ile çevrimiçi oyun bağımlılığı 

arasındaki iliĢki incelenmiĢtir. Sosyo-demografik veriler ve değiĢkenler arasındaki iliĢki 

Pearson korelâsyon analizi, bağımsız örneklem t- testi ve tek yönlü varyans analiz testleri ile 

incelenmiĢtir. Bulgulara göre ise erkek olma, akıllı telefona sahip olma, ortaokul öğrencisi 

olma, kiĢilerin kendilerine ait bilgisayarlarının olması, çevrimdıĢı oyunlar yerine çevrimiçi 

oyun oynama ile çevrimiçi oyun bağımlılığı düzeyleri ve saldırganlık düzeyleri arasında 

istatistiksel olarak pozitif yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. Diğer yandan ev içerisinde 

bulunan ortak bilgisayar ve babanın eğitim durumu ile katılımcıların saldırganlık ve çevrimiçi 

oyun bağımlılığı toplam puanlarının farklılaĢmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır (Balıkçı, 2018). 

Son yıllarda yapılan bir baĢka çalıĢmada ise özel yetenekli öğrencilerin sosyal destek 

düzeyleri ile internet ve oyun bağımlılığı arasındaki iliĢki incelenmiĢtir. AraĢtırmanın 

örneklemini sanat ve bilim merkezlerinde eğitim göre 218 öğrenci oluĢturmaktadır. Sonuç 

olarak öğrencilerin algılamıĢ oldukları sosyal destek düzeyleri ile internet ve oyun 

bağımlılıkları düzeyleri arasında negatif yönde anlamlı iliĢki olduğu bulunmuĢtur (Yavuz, 

2018). 

Bir baĢka çalıĢmada ise yetiĢkinlerde görülen bilgisayar oyunu oynamanın ikili 

iliĢkiler üzerine olan etkisi araĢtırılmıĢtır. 392 kiĢinin katıldığı çalıĢmanın sonucunda kiĢilerin 
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sahip olduğu oyun oynama alıĢkanlığının ikili iliĢkilerde özgüveni ve iliĢki doyumunu 

azalttığı bulunmuĢtur. Bununla beraber kiĢilerde iliĢki korkusunu ise arttığı gözlenmiĢtir 

(Erdemir, 2018).  

Oyun bağımlılığı tanısı alınmadan önceki süreçte önleme çalıĢmalarının önemini 

vurgulayan bir diğer çalıĢmada ise oyun bağımlılığı müdahale programının, ergenlerin oyun 

oynama motivasyonlarına, bağımlılık düzeylerine, annelerinin düĢüncelerine, kiĢilerin 

davranıĢsal ve duygusal sıkıntılarına olan etkisi incelenmiĢtir. Oyun bağımlılığı ölçeğinden 

yüksek puan alan 14 deney, 17 kontrol grubunda olmak üzere araĢtırmaya katılım gösteren 

kiĢilere ön testlerin uygulanması sonrasında toplam 10 oturumdan oluĢan müdahale programı 

uygulanmıĢtır. Son test uygulamalarından sonra yapılan analizlere göre yapılan oyun 

bağımlılığı müdahale programının deney grubundaki kiĢilerde kontrol grubuna kıyasla 

internet oyun oynama bozukluğu, oyun motivasyonu ve güçler-güçlükler puanlarında 

istatistiksel olarak anlamlı bir farklılaĢma oluĢturmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır (Keskin, 2019). 

2. 15. Çevrimiçi Oyun Oynama Bozukluğu Tedavi Yöntemleri 

AĢırı oyun oynamak bireyin günlük yaĢamına ve sosyal iĢlevlerine zarar verebilir. Bu 

nedenle, oyun oynama bozukluğu olan insanlar için profesyonel tedavinin gerekli olduğu 

düĢünülmektedir. Ne yazık ki, Ģu anda oyun oynama bozukluğu için tanınmıĢ tedavi 

önlemlerinin eksikliği vardır (Kuss and Fernandez, 2016). Oyun oynama bozukluğunun 

patogenezi henüz açık olmadığından, mevcut müdahale önlemleri temel olarak madde 

kullanım bozukluğu gibi zihinsel bozuklukların tedavi deneyimine dayanmaktadır. Tedavi 

önlemleri genellikle psiko-davranıĢsal tedavi, ilaç tedavisi ve kapsamlı tedaviyi içermektedir 

(Wang vd, 2019). Bireysel ve grup terapi de dahil olmak üzere psikolojik terapi Ģu anda oyun 

bozukluğunu tedavi etmek için en yaygın kullanılan yöntemlerdir. Bireysel tedaviler arasında 

biliĢsel davranıĢçı terapi (BDT) en sık kullanılan yöntemlerden biri olmuĢtur (Kaptsis vd, 

2016). Tedavinin ana Ģekli bireysel konsültasyondur. BDT tedavisinin tipik uzunluğu birkaç 

aydır ve genellikle her seferinde 1-2 saat arasında değiĢen 8-28 seans gerektirir. Tedavi içeriği 

oyun davranıĢıyla ilgili biliĢsel çarpıtmaların tanımlanması ile baĢlamaktadır. Sonrasında bu 

biliĢsel çarpıtmayı doğrulayabilecek kanıtlar aramak; temel inançları ve olumsuz Ģemayı 

değerlendirmek; daha uyarlanabilir düĢünce kalıpları ile yer değiĢtirme;  nüksü önleme ve öz 

kontrol sorunları ile uğraĢmak Ģeklinde ilerlemektedir (Stevens vd, 2019). Sonuçlar, BDT'nin 

oyun bozukluğu olan kiĢiler için etkili olduğunu ve bireylerin oyunu çevreleyen biliĢlerini 
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değiĢtirebileceğini göstermektedir (Young, 2013). Bir diğer terapi türü ise gruplar veya 

ekipler halinde gerçekleĢtirilen terapi türüdür. Bu tür terapi için genel çerçeve, en az yarım yıl 

boyunca haftada bir ila iki seans (1−2 saat) 6−10 katılımcıyı içermektedir. Tedavi yöntemleri: 

dersleri, aktiviteleri ve tartıĢmaları içerir. Tedavi hedefleri hastanın oyun bağımlılığı 

semptomlarını azaltmak, kiĢilerarası iliĢkilerin iyileĢmesini teĢvik etmek, bireyin kendine 

güvenini arttırmak ve bu oyunlardan çekilmeyi sağlamaktır (Zajac vd, 2017).  Amerikan 

Psikoloji Derneği grup terapisinin bireysel terapilere göre belirli avantajlara sahip olduğuna 

inanmaktadır. Katılımcıların benzer sorunları vardır ve yaĢamda aynı zorluklarla karĢılaĢırlar. 

Oyun deneyimlerini baĢkalarıyla paylaĢarak, grup katılımcıları kendi sorunlarını daha iyi 

tanıyabilirler (Pallesen vd, 2015). Buna ek olarak, grup terapisi, oyun bozukluğu ile ilgili 

hassas konuların açıkça tartıĢılabileceği nispeten kapalı ve güvenli bir ortam yaratabilir. Her 

insanın oyun oynama bozukluğuyla baĢa çıkmasının farklı yolları olduğundan, grup terapisi 

bu yolları diğerlerinden öğrenme fırsatı sunabilir, böylece baĢa çıkma yetenekleri 

geliĢtirilebilir (APA, 2015). Bir diğer terapi türü olan aile terapisi, aile ünitesinde psikolojik 

müdahaleler kullanarak tedavi sağlar. Temel olarak geleneksel aile terapisi ve evlilik 

terapisini içerir. Çoğu zaman, aile danıĢmanlığı ve akran destek grupları dahil olmak üzere 

çok düzeyli bir madde bağımlılığı müdahale modeli uygulanır. Buna ek olarak, çok aileli grup 

terapisi, oyun oynama bozukluğunu tedavi etmek için kullanılmıĢtır (Wang vd, 2019). 

2.16. Siber Ġnsani Değerler 

EtkileĢimli sistemler dünya çapında büyüyen bir gerçekliktir ve insanlar bunları farklı 

cihazlarla, farklı bağlamlarda, değiĢen amaçlar için kullanırlar. EtkileĢimli teknolojinin sosyal 

çevremizde neye sebep olduğuna dair, gizlilik korumasından güvenlik sorunlarına, dijital 

dıĢlanmadan insanların özerkliğine, hizmetlerin kullanılabilirliğinden aĢırı tekno-

bağımlılığına kadar hem olumlu hem de olumsuz örneklerle çevriliyiz (Bodker, 2006). 

Günümüzde teknoloji, yerleĢtirildiği ortamı, bu ortamda yaĢayan insanları, hatta 

kullanmayanları bile etkileyen değiĢiklikleri tetiklemektedir. Her yerde karĢılaĢılan bilgi 

iĢlem,  sosyal yazılım, ortam destekli yaĢam, akıllı binalar, akıllı Ģehirler ve nesnelerin 

interneti, etkileĢimli bilgi iĢlem teknolojisinin kiĢisel ve kolektif yaĢamın tüm yönlerine nasıl 

nüfuz ettiğinin bazı örnekleridir (Pereira vd, 2018). Yukarıda bahsedilen bu örnekler, 

teknolojinin kendisi de dahil olmak üzere, insanlar ve çevrelerindeki dünya arasındaki iliĢkiyi 

geniĢletme, önemli ölçüde zenginleĢtirme ve hatta değiĢtirme potansiyeline sahip olmaktadır. 

Bu nedenle, etkileĢimli sistemleri tasarlama görevi, karmaĢıklık açısından yeni boyutlar 
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kazanmıĢ, bunları yaratanların ve kullananların etik ve sosyal sorumluluklarının daha geniĢ ve 

daha derin anlayıĢını gerektirmiĢtir (Sellen vd, 2009). Son yıllarda, bilgisayar sistemlerinin 

ekonomik, etik, politik ve sosyal yaĢam üzerindeki etkisi daha belirgin hale gelip, insan-

bilgisayar etkileĢimi odaklı, bilgi iĢlemin aracılık ettiği bir yaĢam perspektifine geçme ihtiyacı 

doğmuĢtur (Harrison vd, 2007). Ölçülmesi ve hatta tanımlanması zor hale gelen ilgili faktörler 

bireysel psikoloji ve sosyal iletiĢim arasında karmaĢık bir etkileĢimin incelenmesini 

önermektedir. Dijital çağ ile birlikte insanlar teknolojiyi sadece kullanmakla kalmayıp aynı 

zamanda bu teknolojiyle birlikte yaĢamaya baĢladığı için değerlerin entegrasyon süreci 

kesinlikle incelenmesi gereken konuların baĢında gelmektedir (Bannon, 2011). Bu nedenle 

sistemlerin güvenilirliği basitçe teknik özellikler olarak değil, geçirilen zaman süresince 

insanların yargı, beceri ve eylemleriyle iç içe geçmiĢ bir sosyo-teknik iĢleyiĢ olarak 

değerlendirilmektedir (Bannon, 1991). Teknolojide bilgisayarlaĢma, ağ kurma ve 

otomatikleĢme çabasına kıyasla insan etkinliklerini hızlı ve zaman zaman radikal teknik 

değiĢime sunmanın sonuçlarını incelemek nispeten daha geç baĢlamıĢtır. Bilgisayar ve 

insanların etkileĢim alanı 1980'lerin baĢında, bilgisayar sistemleri ile ilgili çeĢitli kaygıların 

birleĢmesinden ortaya çıkmıĢtır. Son yıllarda ise karĢılaĢılan en büyük sorunların baĢında 

insani değerleri açık bir Ģekilde bilgisayar ve insan etkileĢimine dahil edebilmek gelmektedir 

(Friedman and Hendry, 2019). Ġnsani değerlerin kapsamını dikkate almak, verimlilik, etkililik 

ve fayda için tasarım hedeflerine ulaĢmaya çalıĢmaktan oldukça farklı bir giriĢimdir. Dijital 

tasarımların sadece zaman ve hatalar açısından değil, önerilen teknolojiden etkilenecek çeĢitli 

taraflar üzerindeki ahlaki, kiĢisel ve sosyal etkilerin tartılması açısından da dikkate alınması 

gerekir. Örneğin, diyabetik çocuklar için ''iyi olma'' izleme teknolojisinin tasarım amacı, 

ebeveynlere yardım etmek için yanlarında olmadıkları okul zamanlarında çocuklarının kan 

Ģekeri seviyesinin sabit olduğuna dair güvence sağlamak olabilir. Ancak, sadece ebeveynler 

değil aynı zamanda çocuğun, okul hemĢiresinin, öğretmenlerin ve diğer çocukların 

duyarlılıklarının da dikkate alınması gerekir (Harper vd, 2008). Bu nedenle, kiĢisel veriler 

yalnızca kullanılabilir değil aynı zamanda sosyal olarak kabul edilebilir bir Ģekilde temsil 

edilmelidir. BaĢkalarının izlenmesi, insanların kiĢisel bilgilerinin elde edilmesi, bunlara 

eriĢimin ve yönetimin, niyet açısından iyi olmasına rağmen, sosyal ve ahlaki bir bağlamda 

anlaĢılması gerekmektedir. Ayrıca keĢfettiğimiz ve dijital ortamda tasarlamaya karar 

verdiğimiz değerler bağlamdan bağlama değiĢmektedir. Örneğin, bir ailede mahremiyet 

kavramı, bir çalıĢma grubundakinden çok farklıdır. Çocuklarınızın nerede olduklarını ve 

güvende olduklarını bilmek, ebeveyn olma iĢinin bir parçasıyken, çalıĢanlarınızın iĢ yerindeki 
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konumlarına ve faaliyetlerine eriĢim çok daha olumsuz algılanabilir. Özetle neyin doğru neyin 

yanlıĢ olduğu farklı bağlamlarda değiĢiklik göstermektedir (Friedman vd, 2006). 

Günümüzde teknolojiler 20-30 yıl öncesinde olduğu gibi kullanıcılar için sadece 

sorunları çözme aracı haricinde, gittikçe artan bir Ģekilde arzular, hırslar ve diğer türlü 

çıkarların da dahil edildiği bir kullanım Ģekline evrilmiĢtir. Gizlilik, sağlık, mülkiyet, adil 

oyun ve güvenlik gibi değerler giderek yaygınlaĢan teknolojilerin tasarımına dahil 

edilmektedir (Erses ve Müezzin, 2018). Ancak bu değerler yeni bilgisayar teknolojileri ile 

entegre edilirken, bizi nasıl etkileyecekleri hakkında yargıda bulunabilmek çok basit değildir. 

Kullanılan teknolojilerin öngörülemeyen etkileri olabileceği gibi kullanıcılarının da 

öngörülemeyen tepkileri olabilmektedir (Peker ve Ġskender, 2015). Teknolojik uygulamalar, 

tasarım sırasında insanlar hakkında bilgi toplanması ve kullanılması, ikincil istenmeyen 

sonuçlar veya teknolojilerin kullandığı doğal kaynaklar nedeniyle, kullanıcıların ötesindeki 

insanları da etkileyebilir. Teknolojiler, insanların kendilerini ifade etmelerini sağlamak, 

baĢkalarına olan sevgilerini göstermek, aile üyeleri ile iletiĢimi sağlamak gibi belirli değerleri 

desteklemek için özel olarak tasarlanabilir. Ayrıca güven, gizlilik ve adalet duygusu gibi 

insani değerleri ihlal edecek Ģekilde tasarlanabilmeleri de olasıdır (Dilmaç vd, 2016). Siber 

insani değerler, sosyal medya uygulamaları baĢta olmak üzere etkileĢimli sistemlerde 

gözlenen siber davranıĢ, ahlak ve zorbalık gibi konuları incelemektedir (Durak ve Sarıtepeci, 

2019).  

2.16.1. Ġnsani Değerler 

Neden bazı insanlar ihtiyacı olan kiĢilere yardım etme eğilimindeyken diğerleri 

değildir? Neden bazı insanlar diğerlerinden daha dindar? Bireylerin meslek tercihlerindeki 

farklılıklarını nasıl açıklarız? Ġnsanların sahip olduğu değerler bu gibi tutum ve davranıĢlarda 

çok önemli rol oynamaktadır (Schwartz vd, 2001). Son araĢtırmalar, değerlerin genetik miras, 

aile yapısı, eğitim sistemi ve toplum gibi birden fazla sosyal ortamın kombinasyonu ile 

oluĢtuğunu gösteriyor (Torrea vd, 2016). Doğası gereği öznel olan değerler, kiĢilerin çok 

çeĢitli tutum ve tercihlerini öngördüğü için insan davranıĢına paha biçilmez bir bakıĢ 

sağlamaktadır. KiĢisel değerler esas olarak psikolojinin ilgi alanı içerisinde incelensede, 

sosyoloji, yönetim ve siyaset bilimi gibi diğer alanlar da çalıĢılan konulardan biridir (Cieciuch 

vd, 2015). KiĢisel değerler Gordon Allport tarafından psikolojik araĢtırmaya dahil edilmiĢtir. 

Bununla birlikte, sonraki 40 yıl boyunca, psikoloji değerlerin incelenmesine nispeten az 
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dikkat etmiĢtir. Milton Rokeach, değerlerin insanların tutum ve davranıĢlarını formüle etmek 

için kullandıkları referans noktaları olarak hizmet ettiği önerisi ile değer araĢtırmalarına yeni 

bir ivme kazandırmıĢtır. Son 30 yıl süresince araĢtırmacılar birçok kültürde değerlerin 

içeriğini, yapısını, kökenlerini ve sonuçlarını incelemiĢlerdir (Torres vd, 2016). Değerler, tüm 

insan davranıĢlarının merkezinde yer almaktadır. BaĢlangıçta, insan davranıĢının en iyi kiĢinin 

kiĢilik sistemi ihtiyaçları, güdüleri, inançları, hedefleri ve tutumları açısından 

açıklanabileceğine inanılıyordu. Ama son yıllarda vurgu, değerlere doğru kaymakta çünkü 

insan davranıĢının eski kavramlara atfedilemeyen, ancak değerlerin rol oynadığı birçok 

yönünün de olduğu düĢünülmektedir (Husein vd, 2011). Değerler insanları diğer canlılardan 

ayıran ve davranıĢlarını yönlendiren düzenleyici ve yol gösterici özellikler olarak 

tanımlanmıĢtır (Dilmaç, 2017). Basit bir Ģekilde tanımlayacak olursak değerler genel olarak 

neyin önemli ve değerli olduğunu ifade eden inançlar ve ölçütler olarak tanımlanabilir. Hem 

bireyleri hem de uluslar, iĢ organizasyonları ve dini gruplar gibi toplulukları 

etkilemektedirler. Topluluk değerleri genellikle kültürel değerler olarak adlandırılır. Bu 

değerler grup üyelerinin izlemeleri için teĢvik edilen hedefleri temsil edip, liderlerin bu 

hedefleri gerçekleĢtirmek için attığı eylemleri haklı çıkarmaya hizmet etmektedir. KiĢisel 

değerler ise insanların eylemlerini motive eden ve yaĢamlarında yol gösterici ilkeler olarak 

hizmet edip, insanların zaman içindeki ve değiĢik durumlardaki tercihlerini ve davranıĢlarını 

etkilemektedirler (Hitlin and Piliavin, 2004). Değerler, motivasyonel amaçların biliĢsel temsili 

olarak düĢünülebilir. Tüm değerler hedefleri temsil ederken, tüm hedefler bir değer değildir. 

Bireyler, değerleri sahip oldukları kiĢilik özelliklerinden ziyade zihinlerinde tasarlamıĢ 

oldukları ideal benliklerine daha yakın hissederler, dolayısıyla değerler arzu edilen 

davranıĢları temsil etmektedirler (Sagiv vd, 2017). Her insan için bazı değerler çok 

önemliyken bazıları daha az önemli olabilmektedir. Bu sebeple kiĢisel değerler arasında 

öncelik ve önem bakımından hiyerarĢi gözlenebilmektedir. Diğer yandan çoğu insanın değer 

hiyerarĢilerinde bazı benzerlikler bulunmuĢtur. Örneğin yakınımızdaki insanları koruma ve 

onlara bakma motivasyonu birçok toplum için ortak değerlerin baĢında gelirken, baĢkalarına 

hükmetme ve kontrol etme motivasyonunu ifade eden değerler çoğu toplumdaki birçok insan 

için en az önemli değerler arasında yer almaktadır (Schwartz and Bardi, 2001). Var olan değer 

sayısı çok fazla olduğu için değerleri daha kolay inceleyebilmek adına uzun değer listeleri 

yerine değerlerin ifade ettikleri ortak motivasyonel hedeflere göre düzenlenebileceği 

düĢünülmüĢtür. Bu nedenle Schwartz tarafından 10 tane değer tanımlanmıĢtır: 
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 Güvenlik: toplumun, iliĢkilerin, benliğin güvenliği, uyumu ve istikrarı, 

 BaĢarı: sosyal standartlara göre yeterlilik göstererek elde edilen kiĢisel baĢarı, 

 Güç: sosyal statü, prestij, insanlar ve kaynaklar üzerinde kontrol veya 

hâkimiyet, 

 Ġyilikseverlik: yakın olunan kiĢilerin refahını korumak ve arttırmak, 

 Uyma: kiĢinin baĢkalarını üzecek veya onlara zarar verecek, sosyal beklentileri 

ihlal edecek eylemleri, eğilimleri ve dürtüleri kısıtlaması, 

 Özyönelim: bağımsız düĢünce ve eylem seçme, yaratma, keĢfetme, 

 Hazcılık: kiĢinin kendisi için zevk veya duyumsal doyum sağlaması, 

 Evrenselcilik: doğa ve tüm insanların refahı için anlayıĢ, takdir, hoĢgörü ve 

koruma, 

 Uyarılım: heyecan, yenilik ve hayata meydan okuma, 

 Geleneksellik: bireyin kültürünün veya dininin sağladığı adet, alıĢkanlık ve 

fikirlere olan saygısı, bağlılığı, kabulü (Schwartz, 2012). 

Yukarıda belirtilen değerlerin istikrarı ve değiĢimi de araĢtırmacılar tarafından 

çalıĢılan konulardan olmuĢtur. Ġnsan değerlerini değiĢtirebilir mi? Bazı araĢtırmacılar 

değerlerin, kiĢilik özelliklerinin aksine kolay değiĢtirilebileceğini belirtmiĢlerdir. Bununla 

birlikte, bu varsayımın aksine yetiĢkinlere istedikleri takdirde değerlerini değiĢtirip 

değiĢtiremeyecekleri sorulduğunda, bu değiĢimin kiĢilik özelliklerinin değiĢtirilmesinden çok 

daha zor olacağını söylemiĢlerdir. Bağlamsal faktörlerin ve hatta rastgele gürültünün 

bireylerin değer öncelikleri hakkındaki raporlarını etkileyebileceği düĢünüldüğünde, zaman 

içindeki değerlerde tutarlılığın derecesi dikkat çekicidir (Roccas vd, 2014). AraĢtırmalar, 

büyük yaĢam geçiĢlerinin önemli değer değiĢimleri üretebileceğini göstermektedir. KiĢinin 

kendi kültüründe vurgulananlardan farklı değerleri vurgulayan bir kültüre göç etmek dikkate 

değer bir örnektir. Rusya'dan Finlandiya'ya göçenler üzerinde yapılan bir çalıĢmada yaklaĢık 

19 ay sonra, evrenselcilik ve güvenlik değerlerinin önemi artıp, güç ve baĢarı değerlerinin 

önemi azalmıĢtır. Ek olarak bir değerin önemi arttığında, karĢıt değerin öneminde azalma 

gözlenmektedir. Bu bulgu, değerlerin tutarlı bir anlam sistemi oluĢturduğu görüĢüne 

uygundur. Kısacası sistemin bir yönündeki değiĢikliğe, sistemin diğer bölümlerindeki tutarlı 

değiĢiklikler eĢlik etmektedir (Lönnqvist vd, 2011). Teknolojik ilerlemenin katkısıyla 

uluslararası iletiĢim artarak hızlanmıĢtır. Bu iletiĢimin sağladığı küreselleĢme ile birlikte 

yönlendirilebilen ve çabuk uyarılabilen bir kitle oluĢmuĢ, önceki jenerasyona kıyasla 
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değerleri, aile ve okul ortamı haricinde de kazanmaya baĢlamıĢlardır. Bu yeni kazanım ile var 

olan değerlerde köklü değiĢikliklerin olduğu düĢünülmektedir (Kıran ve Gül, 2016).  

2.17. Teknolojik Tasarımlarda Ġnsani Değerler ve Etiğin GeliĢim Süreci 

Çok çeĢitli disiplinlerarası yaklaĢımlar, dijital tasarımlarda değerleri ve etiği incelemek 

için teorik ve metodolojik bir omurga oluĢturmaya çalıĢmaktadırlar. Dijital tasarımda etik ve 

değerlerin tartıĢılması teknoloji felsefesi, iĢ etiği, oyun çalıĢmaları, medya çalıĢmaları, bilgi 

çalıĢmaları ve tabiî ki insan-bilgisayar etkileĢimi alanlarında gerçekleĢmektedir. Teknolojiler 

ve insanlar arasındaki etkileĢimi eleĢtiren değerler ve tasarımla ilgili literatür, bilgisayar etiği, 

sosyoteknik literatürler, feminist, ırkçı ve postkolonyal teknoloji çalıĢmaları gibi 

marjinalleĢmiĢ perspektiflerde özellikle belirgindir (Shilton, 2018). Tasarıma dahil edilen 

değerleri ve etiği değiĢtirmeye çalıĢan üretken yaklaĢımlar arasında değere duyarlı tasarım, 

oyunda değerler ve değer merkezli tasarım yer alır. Teknolojideki değerlere ve etiğe yönelik 

eleĢtirel temelli yaklaĢımlar, insan ve teknolojilerin anlamlarını, etkilerini ve etkileĢimlerini 

uzun zamandır inceleyen filozoflar, eleĢtirel kuramcılar, antropologlar ve sosyologlar 

tarafından geliĢtirilmiĢtir. Bilgisayar ve bilgi teknolojisi etiği, istisnalar olmasına rağmen 

büyük ölçüde geleneksel batı etik teorisini uygulamaktadır (Vesna and Niveditha, 2012). 

1940'ların ortalarında, bilim ve felsefedeki yenilikçi geliĢmeler, daha sonra ortaya 

çıkacak bilgisayar etiği veya bilgi etiği isimli yeni bir etik dalının yaratılmasına yol açmıĢtır. 

 Bu yeni felsefi alanın kurucusu MIT'de matematik ve mühendislik profesörü olan Amerikalı 

akademisyen Norbert Wiener olmuĢtur (Vacura, 2015). Ġkinci Dünya SavaĢı sırasında, Wiener 

Amerika ve Ġngiltere'deki meslektaĢları ile birlikte bilgisayarlar ile diğer yeni ve güçlü bilgi 

teknolojilerinin geliĢtirilmesine yardımcı olmuĢtur. Bu savaĢ gündemiyle uğraĢırken, Wiener 

ve arkadaĢları, Wiener'in “sibernetik” adını verdiği yeni bir uygulamalı bilim dalı 

oluĢturmuĢlardır. SavaĢ devam ederken bile Wiener, sibernetiğin elektronik bilgisayarların 

muazzam etik ve sosyal etkileriyle beraber, dünyanın ĢaĢırtıcı sayıda yeni etik zorluk 

yaĢayacağı “ikinci bir sanayi devrimi” ve “otomatik bir yaĢ” geçireceğini öngörmüĢtür (Stahl 

vd, 2016). SavaĢ sona erdiğinde Wiener, yeni uygulamalı bilim dalını tanımladığı, elektronik 

bilgisayarların bazı sosyal ve etik etkilerini incelediği ''Cybernetics'' (1948) kitabını yazmıĢtır. 

Sonrasında yazmıĢ olduğu ''Ġnsanların Ġnsan Kullanımı'' (1950) ve ''Tanrı ve Golem''(1963) 

kitapları, bilgisayarlar ve güvenlik, bilgisayarlar ve iĢsizlik, bilgisayar profesyonellerinin 

sorumlulukları, bilgi ağları, küreselleĢme, sanal topluluklar, uzaktan çalıĢma, insan 
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vücudunun makinelerle birleĢtirilmesi, robot etiği, yapay zekâ, bilgisayarlar ve din gibi bir 

dizi baĢka konuyu da içermektedir. O zamanlarda, birçok insanın Wiener'i etik konusunda uç 

fikirleri olan tuhaf bir bilim adamı olarak görmesine rağmen, ilgili üç kitabı bugünün 

bilgisayar ve bilgi etiği alanı için güçlü bir temel hazırlamaktadır (Taddeo and Miller, 2016). 

Wiener' e göre insanlar geliĢmek için yaratıcı ve esnek eylemlerde bulunmakta 

böylece kendi yaĢamlarından sorumlu, akıllı ve karar verici varlıklar olarak tam 

potansiyellerini en üst düzeye çıkarmakta özgür olmalıdırlar. Ġnsan yaĢamının amacının bu 

olduğunu düĢünmektedir. Bir insan yaĢamının amacının bu Ģekilde anlaĢılması Wiener'i, 

toplumun üzerine inĢa edilmesi gereken “büyük adalet ilkeleri” olarak adlandırdığı Ģeye 

yönlendirmiĢtir. Sonuç olarak bilgisayar etiğinin kurucusu olan Wiener'i de bu alanda 

çalıĢmaya motive eden özgürlük, yardımseverlik ve eĢitlik gibi benimsemiĢ olduğu değer ve 

prensipleri olmuĢtur (Bynum, 2009). 

1976'da Wiener‟in Sibernetik kitabının yayınlanmasından yaklaĢık otuz yıl sonra, 

Walter Maner, tıp etiği dersinde ele alınan etik sorunlarının bilgisayarların katılımıyla daha da 

karmaĢıklaĢıp önemli ölçüde değiĢtiğini fark etmiĢtir. Bununla beraber tıp etiği ve iĢ etiği gibi 

mevcut alanlara benzer yeni bir uygulamalı etik dalı olması gerektiği sonucuna varmıĢtır 

(Atrey vd, 2009). Bilgi etiği adını düĢündükten sonra, bunun yerine önerilen yeni alanı 

“Bilgisayar Etiği” olarak adlandırmaya karar vermiĢtir. Önerilen yeni alanı, bilgisayar 

teknolojisinin dönüĢtürdüğü ya da yarattığı etik problemleri inceleyen bir alan olarak 

tanımlamıĢtır. Üniversite düzeyinde bilgisayar bilimi programlarındaki öğrenciler için 

tasarlanmıĢ deneysel bir bilgisayar etiği kursu geliĢtirmiĢ ve olumlu geri bildirimler almıĢtır 

(Hımma and Tavani, 2009). 1978'de, Amerika'da felsefe konferanslarında ve bilgisayar 

bilimleri konferanslarında katılımcılar için hazırladığı bilgisayar etiği öğretimi üzerine bir 

baĢlangıç kiti yaratmıĢtır. 1980'de Helvetia Press, Maner'in bilgisayar etiği baĢlangıç setini 

monografi olarak yayınlamıĢ olup Amerika ve diğer yerlerdeki kolejlere ve üniversitelere 

yaygın bir Ģekilde dağıtmıĢtır. Sonuç olarak, Maner‟in çığır açan çabaları nedeniyle bilgisayar 

bilimcileri baĢta olmak üzere, birçok bilim insanı ve filozof bilgisayar etiğine dahil edilmiĢtir 

(Bynum, 2015) Maner tüm bunları yaparken felsefe bölümünde çalıĢmakta olan meslektaĢı 

Deborah Johnson'da bu alanla ilgilenmeye baĢlamıĢtır. Özellikle Maner'in, bilgisayarların 

tamamen yeni etik problemler yarattığı görüĢünün doğruluğuna katılmamaktadır. Konu 

üzerine yapılan tartıĢmalar sonrası, diğer akademisyenleri de içerisine alan, bilgisayar etiğinin 

doğası ve tekliği üzerine verimli bir dizi yorum ve yayın yapılmıĢtır (Gotterbarn and 
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Rogerson, 1997). Maner ise yeni bir sistemle karĢı karĢıya olduğumuz için etik sorunlarla 

yüzleĢtiğimizde, geçmiĢte karĢılaĢtığımız benzer durumlar olmadığı için, kavramsal köprüler 

kurarak ahlaki sezgileri mevcut durumumuza aktaramayacağımızı savunmaktadır. Bu sebeple 

yeni ahlaki değerler keĢfetmeye, etkili ahlaki ilkeler formüle etmeye, yeni politikalar 

geliĢtirmenin ve bize sunulan konular hakkında düĢünmenin yeni yollarını bulmanın 

gerekliliğini savunmaktadır (Bynum, 2009). 

Johnson 1985 yılında, yapmıĢ olduğu araĢtırmaları ''Bilgisayar Etiği'' isimli kitaba 

dahil etmiĢtir. Kitabın ilk sayfasında bilgisayarların standart ahlaki sorunların ve ahlaki 

ikilemlerin yeni versiyonlarını oluĢturduğunu, eski sorunları daha da kötüleĢtirdiğini ve 

keĢfedilmemiĢ alemlere sıradan ahlaki normları uygulamada zorlandığını belirtmiĢtir. 

Bununla birlikte, Maner'in bilgisayarların tamamen yeni etik sorunlar yarattığı iddiasını 

ısrarla reddederek, bilgisayar etiği sorunlarını, bilgisayar teknolojisi tarafından yeni bir 

düzlemde var olan eski etik sorunlar olarak tanımlamıĢtır (Durante, 2008). Ġleriki on yıl 

boyunca ders kitabı olarak yaygın olarak kullanılan kitaba sonraki senelerde engelli insanlar 

için bilgisayar teknolojisi ve hackleme gibi yeni konular dahil edilmiĢtir. Yine aynı yıl 

içerisinde James Moor‟un klasik ''Bilgisayar Etiği Nedir?'' isimli makalesi, bilgisayar 

teknolojisinin diğer teknoloji türlerine kıyasla neden bu kadar çok etik soru ortaya 

çıkardığının bir açıklamasını sunarak bilgisayar etiği sorunlarının tanımlarının ve örneklerinin 

ötesine geçmiĢ, bilgisayar etiği tarihinde bir dönüm noktası niteliğindedir (Quarshie, 2012). 

Moor'a göre sağlık, mutluluk, güvenlik ve bilgi gibi bazı insani değerler, bir topluluğun 

sürekli hayatta kalması için çok önemlidir. Eğer bir topluluk temel değerlere önem 

vermiyorsa, kısa süre içerisinde var olmakta sıkıntı çekecektir. Bu sebeple Moor 1990'lı 

yıllarda temel insani değerler kavramı da dahil olmak üzere bilgisayar etiğine yeni fikirler 

eklemiĢtir. Kalıcı insani değerleri destekleyen bilgi ve hesaplama sistemi tasarlamak için 

baĢlangıçta fiziksel refah, özerklik, evrensel kullanılabilirlik, güven ve mülkiyet gibi 

değerlere odaklanmıĢlardır (Moor, 1985). Bilgisayar etiğine insani değer yaklaĢımı alan için 

çok verimli olmuĢtur. 1990'ların sonlarında “değer duyarlı bilgisayar tasarım”, potansiyel 

bilgisayar-etik sorunlarının önlenebileceği, yeni teknoloji geliĢtirilirken insani değerler ile 

alakalı olası zararları önlemek amacıyla geliĢtirilmiĢtir (Borning and Muller, 2012). 2000'li 

yıllarda ise Avrupa'da bilgi ve bilgisayar etiğinin hızla büyümesinde merkezi figür Simon 

Rogerson olmuĢtur. De Montfort Üniversitesi'nde Bilgi ĠĢlem ve Sosyal Sorumluluk Merkezi 

oluĢturmanın ve ETHICOMP konferanslarına baĢkanlık etmenin yanı sıra üniversite 
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müfredatına bilgisayar etiği ekleyip, ileri bilgisayar etiği derecelerine sahip bir lisansüstü 

program oluĢturmuĢtur (Hımma and Tavani, 2009). Ayrıca Batya Friedman‟ın değere duyarlı 

tasarım hakkında yapmıĢ olduğu çalıĢmaları, bilgisayar etiği ve tasarım yöntemlerini 

birleĢtirmede en etkili olanlardan biri olmuĢ, tasarımdaki değerlere verimli yaklaĢımlar için 

yeni bir zemin hazırlamıĢtır. Friedman‟ın ilk çalıĢmaları, bilgisayar virüsleri, tıbbi 

yazılımlardaki arızalar ve bilgisayar güdümlü silah teknolojilerindeki hatalar gibi bir dizi 

zararlı sonuçtan ilham almıĢtır (Timmermans and Mittelstadt, 2014).  Zamanla, Friedman 

bilgi iĢlem teknolojilerinin nasıl tasarlanacağı sorununu ele almaya baĢlamıĢ, değere duyarlı 

bilgisayar tasarımı teorisi, tasarım ve ampirik araĢtırmaları içeren üçlü bir yaklaĢım 

geliĢtirmiĢtir. Sonraki yirmi yıl boyunca değere duyarlı tasarım, kentsel planlama 

teknolojileri, mobil cihazlar ve uygulamalar, görüntülü sohbet yazılımları, robotlar, artırılmıĢ 

gerçeklik teknolojileri, ikna edici teknolojiler ve kimlik teknolojileri gibi çeĢitli alanlara 

uygulanılmaya çalıĢılmıĢtır (Shilton, 2018). 

2.18. Değer Duyarlı Tasarım 

Günümüzde bilgisayar etiği, makul bir Ģekilde küresel bilgi etiği olarak 

adlandırılabilecek daha geniĢ ve daha önemli bir alana dönüĢmektedir. Ġnternet gibi küresel 

ağlar, tüm dünyadaki insanları birbirine bağlamaktadır. Tarihte ilk kez, karĢılıklı olarak 

mutabık kalınan davranıĢ standartlarını geliĢtirme, insani değerleri ilerletme ve savunma 

çabaları gerçekten küresel bir bağlamda yapılmaktadır. Bu nedenle, etik ve değerler belirli bir 

coğrafi bölge, din veya kültür ile sınırlı olmanın dıĢına çıkmıĢtır. Bu, tarihin en önemli sosyal 

geliĢmelerinden biri olabilir (Floridi, 2014). Bu değiĢim ile beraber oluĢabilecek küresel 

sorunların üzerine birçok soru sorulmaktadır. Örneğin Avrupa ülkelerinin birinde yaĢamakta 

olan bir kiĢinin, baĢka bir ülkede yaĢayan bir diğer kiĢi ile internet üzerinden sağlamıĢ olduğu 

ortak bir iĢi olduğunu farz edelim. Yapılan iĢin, taraflardan birinin ülkesinde illegal olarak 

kabul edilmesi karĢısında, bu kiĢi sınırları içerisinde bulunmadığı bir ülke tarafından 

yargılanabilir mi? (Chhabra and Chhabra, 2014). Benzer Ģekilde konuĢma özgürlüğü, 

pornografinin kontrolü, fikri mülkiyetin korunması ve gizlilik istilaları gibi konular bu kadar 

çok ülke dahil olduğunda yasalarla nasıl yönetilebilir? Dünyanın büyük üniversiteleri internet 

üzerinden bilgi sunmaya baĢladığında, daha küçük üniversiteler zarar görecek, hatta çalıĢanlar 

iĢten çıkartılacak mı? Eğitim fırsatları, iĢ, istihdam fırsatları, tıbbi hizmetler ve yaĢamın diğer 

birçok gereksinimi siber yaĢam yaygınlaĢtıkça, zengin ve yoksullar arasındaki boĢluk daha da 

artacak mı? (Bynum, 2015). Bilgi sistemlerinin tasarımında, uygulanmasında ve kullanımında 
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anonimliğe karĢı güven gibi rakip değerler arasında nasıl bir değiĢ tokuĢ yapmalıyız? Gizlilik 

gibi ahlaki değerlerin, estetik tercihler gibi ahlaki olmayan değerlere kıyasla daha dikkate 

değer olması gerekir mi? Değer Duyarlı Tasarım, bu soruları kavramsal araĢtırmalar baĢlığı 

altında ele almaktadır (Friedman vd, 2013). Değer duyarlı tasarım, genel olarak 

teknolojilerdeki değerlerin, özellikle de bilgi ve iletiĢim teknolojilerinin yazılmasını ele alan 

bir araĢtırma alanını ifade eder. Bu katkıda, baĢlangıçta önerilen bir terim olan değer duyarlı 

tasarım, tasarımdaki değerler, oyundaki değerler ve açıklayıcı bilgisayar etiği gibi diğer 

taraflarca geliĢtirilen benzer yaklaĢımları kapsayan bir Ģemsiye terim olarak kullanılmaktadır 

(Simon,2016). Değer duyarlı tasarım, teknolojilerin tasarlanması sürecinde, toplumsal 

değerlerin genellikle bu teknolojilere yanlıĢlıkla yazıldığını ve sonuçta ortaya çıkan 

teknolojilerin adalet ve mahremiyet gibi belirli değerleri teĢvik edebileceğini veya 

indirgeyebileceği gözleminden yola çıkmaktadır. Ġstenen değerleri teknolojilere dahil etme 

hedefi doğrultusunda, değer duyarlı tasarımın savunucuları, bu teknolojilerden etkilenen veya 

etkilenebilecek çeĢitli paydaĢların istediği değerleri teĢvik eden teknolojik eserlerin tasarımına 

ve geliĢtirilmesine rehberlik etmek için somut yöntemler geliĢtirmiĢtir (Grunwald, 2011). 

Değer duyarlı tasarımın amacı iki yönlüdür: bir yandan mevcut teknolojilerin kasıtlı veya 

kasıtsız olarak içine yerleĢtirilmiĢ olan değer ve dezavantajlarla ilgili eleĢtirel analizlerini 

desteklemeyi amaçlamaktadır. Diğer yandan, istenen değerlerin yeni donanım, yazılım, 

algoritma ve veri tabanlarına kasıtlı olarak nasıl yazılacağına dair somut bir metodoloji 

sunmayı amaçlamaktadır (Flanagan vd, 2008).  

EtkileĢimli sistemlere insani değerleri dahil etme süresince karĢılaĢılan ilk zorluk, 

değer mi yoksa etik mi olarak adlandırılması üzerine olmuĢtur. Değerlerin kolay 

tanımlanamayıp doğrudan gözlenemeyen doğası,  yetenek gibi birçok değerin ahlaki olmayan 

bir statüsünün olması, özellikle diğer insanlara göre nasıl davranmamız gerektiğini bize 

söylemeyen taraflarının olması bu ikilemin oluĢmasında etkilidir (Makinen and Naarmala, 

2006). Etiğin tanımı hak, yükümlülük, topluma fayda, adalet veya belirli erdemler açısından 

insanların yapması gerekenleri öngören doğru ve yanlıĢ standartlardır. Bu tanım, daha geniĢ 

bir terim olan insani değerlerden sapan çeĢitli yönlere iĢaret etmektedir. Ġlk olarak, daha dar 

etik terimi, açıkça doğru ve yanlıĢ ahlaki konularla ilgilidir. Bu sebeple toplumsal yaĢamın 

karmaĢıklığını vurgulamak, kiĢisel ve konvansiyonel değerlerin ahlaki olarak iĢlenebileceği 

analizlere temel sağlamak için sadece ahlaki değerler yerine, daha geniĢ insani değerler 

teriminin kullanılması tercih edilmiĢtir (Shilton, 2018). 
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Ġnsani değerleri siber tasarımlara dahil etme sürecinde karĢılaĢılan ikinci bir zorluk, 

değerlerin tasarıma uygulanması zor olabilecek bir soyutlama düzeyinde çalıĢmasıdır. Bir 

teknolojinin toplam insan mutluluğu üzerindeki muhtemel etkisini nasıl analiz edebiliriz? 

Sosyoteknik bir sistemin insan onuruna saygı gösterip göstermediğini mi yoksa insanları bir 

amaç için mi kullandığını nasıl yorumlarız? (Davis, 2009). Shannon Vallor değer odaklı 

tasarım faaliyetleri için bazı önerilerde bulunmuĢtur. Hem doğu hem de batı geleneklerine 

dayanarak, dürüstlük, kendini kontrol etme, alçakgönüllülük, adalet, cesaret, empati, bakım, 

medeniyet, esneklik, perspektif ve büyüklükten oluĢan teknokent erdemlerin bir 

sınıflandırmasını yapmıĢtır. Bunlar değere duyarlı tasarımın orijinal ilkelerini yansıtmakta ve 

geniĢletmektedir. Aynı zamanda etik bilgelik, bu erdemlerin tüm tasarım durumları için tek 

veya doğru erdemler olmadığını bilme esnekliğini de sağlamaktadır (Poel, 2018). Bir diğer 

karĢılaĢılan zorluk ise, akademik çevrede tasarlanmıĢ bir çerçeveyi ticari ve endüstriyel 

ortamlara yerleĢtirmek üzerine oluĢmaktadır. Değerlere yönelik tasarım, kodlama ve tasarım 

çalıĢmaları ile teknoloji etiğinde köprü uzmanlığı gerektirdiği için zaman alıcı ve baĢarılması 

zor olabilmektedir. Verimlilik ve hız gibi piyasa değerlerinin hakim olduğu bir teknoloji 

endüstrisinde etiğe nasıl öncelik verileceği ise net değildir. Bu sebeple kurumsal tasarım 

ekiplerinde değer savunucuları ve tasarım ekibi üyeleri arasındaki güç ve otorite sorunları 

değer odaklı tasarımın önündeki engellerden birisi olmuĢtur (Felton and Zelenko, 2012). 

Teknoloji ekiplerinin etik ve değerleri savunmaktan açıkça sorumlu üyelerle donatılması, 

değer bilincini tasarım içinde açık bir sorumluluk haline getirmeye yardımcı olacağı için çok 

sayıda bilim adamı tarafından önerilmiĢtir. Bunun yanında bir değer savunucusunun rolünün 

doğasında var olan zorluklara iĢaret edilmiĢtir. Dolayısıyla değer savunucularının tasarım 

ekiplerine dahil edilmesi, mükemmel bir çözüm olmamıĢtır. Tanımlanan iki zorluktan ilki 

tasarım ekibindeki kendi varlığını ve tasarımcıların ya da bu konudaki herhangi birinin neden 

endiĢelenmesi gerektiğine dair farkındalığı netleĢtirmek, bir diğeri ise belirli tasarım 

seçeneklerinin neden ve nasıl ahlaki sonuçlara yol açtığını gerekçelendirmek ve 

rasyonelleĢtirmek üzerine olmuĢtur (Shilton, 2016). Sarah Spiekermann, ''Etik Sistem 

GeliĢtirme YaĢam Döngüsü'' olarak adlandırdığı, ticari uygulamaları ve süreçlerine uygun, 

belki de en geliĢtirilmiĢ değer odaklı tasarım yöntemini önermiĢtir. Güvenlik tasarım 

mühendisliğinden esinlenen yöntem, güvenlik ve gizlilik risk analizinden diğer insan 

değerlerine kadar birçok değere uygulanabilmektedir (Spiekermann, 2015). Sonuç olarak 

tasarımda değerler ile ilgilenen araĢtırmacı ve uygulayıcılara çok çeĢitli açık fırsatlar ve 

zorluklar sunulmaktadır. Tasarımın değer odaklı teorileri ve metotları hakkındaki literatür 
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zengin ve derin olsa da, teknoloji endüstrisinde yaygın olarak uygulanamamıĢtır. Son olarak, 

bilgi iĢlem adaletinde, tasarımdaki değerlere dikkat edilerek gerçekleĢtirilemeyen bazı 

sorunlar hala devam etmektedir (Jacobs and Huldtgren, 2018). Örneğin, sosyal medya 

teknolojilerinin eğitimde kullanımı son zamanlarda güncel bir konu haline gelmiĢtir. 

Öğretmenler basit adımlarla bir topluluk oluĢturabilir ve öğrencileriyle iletiĢim 

kurabilmektedirler. Tüm bunlar kullanıcılara kolaylık sağlar. Öte yandan, teknolojik 

geliĢmenin hızı sosyal geliĢim hızından daha fazla olduğunda, insani değerlerin varlığını 

tehdit edebilmektedir (Kara ve Tekin 2017).  

2.19. Siber Zorbalık 

Ġçinde yaĢadığımız dönem, bilgi patlaması, hızlı değiĢim ve sosyal ağların toplum 

üyeleri arasında büyük bir baĢarı yakalaması ile ülkeler arasındaki insan iliĢkilerini 

yaygınlaĢtırmaktadır. Hatta dünya, mobil cihaz ve bilgisayar klavyelerinin bazı düğmeleri 

kontrol edilerek kıtaların ve ülkelerin dolaĢıldığı küçük bir köy haline gelmiĢ gibi 

görünmektedir (Alshawareb and Alnasraween, 2019). Ġnternetin faydalarının yanı sıra, herkes 

tarafından kolayca eriĢilebilir olması nedeniyle bazı sorunlara da yol açabilmektedir. Olumsuz 

yönlerinden birisi de kullanıcıların çevrimiçi uygulamaları baĢkalarını rahatsız etmek için 

kullanmaları yani siber zorbalık olarak karĢımıza çıkmaktadır (TaĢtekin ve Bayhan, 2018). 

Siber zorbalık kullanıcıların sosyal medya uygulamaları, çevrimiçi oyunlar, e-mail, cep 

telefonu mesajları, sohbet odaları, bloglar ve web siteler gibi internet temelli uygulamalar 

yolu ile kasıtlı olarak karĢı tarafa zarar vermek amacıyla yineleyen agresif davranıĢlar olarak 

tanımlanmaktadır (Peled, 2019). Mağduriyet yaĢayan kiĢiler adına sahte hesap açmak, küçük 

düĢürücü mesajlar yollamak, iftira atmak, izinsiz bir Ģekilde elde edilen görüntüleri 

paylaĢmak, dedikodu yaymak, hacklemek ve virüslü mailler yollamak bu davranıĢlardan 

bazılarıdır. Geleneksel zorbalığın aksine siber zorbalıkta belirli mekân ve zaman 

kısıtlamasının olamaması, kiĢiler çevrimiçi uygulamaları kapatmıĢ olsalar bile iftira, dedikodu 

veya görüntülerin çevrimiçi ortamlarda günlerce yayınlanması, denetim zorluğu, zorbaların 

kimliklerini bulmada yaĢanan zorluklar durumun olumsuz etkilerini daha da arttırmaktadır 

(Sticca and Peren, 2013). Çevrimiçi ortamlarda gözlenen zorba davranıĢlar, daha iyi 

incelenebilmesi adına kategorize edilmiĢtir: 

 BaĢkasının kimliğine bürünme, 

 DıĢlama, 
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 ĠfĢa ve düzenbazlık, 

 Taciz, 

 Karalama,  

 Siber takip,  

 Parlama (Akça ve Sayımer, 2017). 

Türkiye'de gerçekleĢmekte olan siber zorbalık sıklığının platformlara göre dağılımı 

incelenecek olursa: sosyal ağlar %60, çevrimiçi mesajlaĢma uygulamaları %36, sohbet odaları 

%33, E-mail %18 ve diğer web siteler %10 olarak bulunmuĢtur. Siber zorbalığa maruz 

kalanlar ise en çok tanımadıkları genç insanlar(%41), yetiĢkin yabancılar(%35), sınıf 

arkadaĢları(%22) ve tanımadıkları kiĢiler(%16) tarafından mağdur edilmektedir (Statista, 

2018). Siber zorbalık sonucunda, mağdurlarda genellikle depresyon, anksiyete, yalnızlık, 

düĢük benlik saygısı, sosyal dıĢlanma, okul fobisi, aile sorunları ve zayıf akademik 

performans gibi psikolojik problemler gözlemlenebilmektedir. Bu da kiĢileri, özellikle baĢ 

etmekte zorlandıkları zaman kaçınmanın bir yolu olarak intihar düĢüncelerine 

sürükleyebilmektedir (Ghadampour vd,  2017). Üniversite öğrencileri üzerinde yapılan 

araĢtırmalar, siber zorbalığa karıĢanların yüzdelerinin, üstlenilen rolden bağımsız olarak%20 

ile %60 arasında olduğunu belirtmektedir. Siber mağduriyet sonrasında depresyon ve alkol 

kullanımı kadın üniversite öğrencileri için en yaygın ortaya çıkan sağlık sorunları arasında 

görülmektedir. Önceki çalıĢmalar, üniversite öğrencilerinin yaklaĢık%30'unun depresyon 

teĢhisi bildirdiğini ve%9'unun son bir yılda intihar etmeyi düĢündüğünü desteklemektedir 

(Selkie vd, 2015). Mağdurlar ve zorbalar üzerine yapılan bir araĢtırmaya göre bu kiĢiler farklı 

psikolojik ve sosyal profillere sahiplerdir. Örneğin zorbalar ağırlıklı olarak akran gruplarında 

baskınlık ve liderlik kurmak için proaktif saldırganlık kullanan, az empati gösteren, fiziksel 

cezanın kullanıldığı, ebeveyn sıcaklığının genellikle eksik olduğu evlerden gelen kiĢiler 

olarak tanımlanırken, mağdurların ise depresif, özgüvenlerinin düĢük, sosyal kaygıları olan ve 

aĢırı koruyucu ailelere sahip olan kiĢiler olduğu gözlenmiĢtir (Dilmaç, 2009).  

Ülkemizde 195'i kız, 105'i ise erkek ortaokul öğrencisinin katılımı ile yapılan bir 

çalıĢmada Ġnsani Değerler Ölçeği ve Siber Zorbalık Ölçeği ile katılımcılardan veriler 

toplanmıĢtır. Yapılan regresyon analizi sonucunda saygı, hoĢgörü, sorumluluk, arkadaĢlık, 

dürüstlük ve pasifizm gibi insani değerlerin siber ortamdaki zorba davranıĢları yordadığı 

bulunmuĢtur (Dilmaç ve Aydoğan, 2010). BaĢka bir çalıĢmada ise yaĢları 14 ile 18 arasında 

değiĢiklik gösteren 390 katılımcının sahip olduğu insani değerlerin siber zorbalık ve 

geleneksel zorbalık üzerine olan etkisi incelenmiĢ, ahlaki değerlere sahip olmanın siber 
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zorbalığı olumsuz yönde yordadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır (Menesini vd, 2011). Benzer 

değiĢkenlerin incelendiği bir baĢka çalıĢmada ise Ġnsani Değerler Ölçeği, Siber Mağduriyet 

Ölçeği ve kiĢisel bilgi formu kullanılarak, 1028 ortaöğretim öğrencisinden veri toplanmıĢtır. 

AraĢtırmanın amacı siber mağdur olmanın, sosyodemografik değiĢkenler ve insani değerler 

açısından incelenmesidir. Yapılan analizlere göre saygı, barıĢçı olma, dostluk gibi değerler ile 

siber kurbanlık arasında negatif yönde anlamlı iliĢkinin var olduğu gözlenmiĢtir. Siber 

zorbalığa uğrayan öğrencilerin, zorbalığa hiç maruz kalmamıĢ öğrencilerin aksine ortalama 

pasifizm puanları anlamlı olarak dört kez daha düĢüktür. Ayrıca zorbalık yapan öğrencilerin 

insani değer puan ortalaması, yapmayan öğrencilere kıyasla daha düĢük çıkmıĢtır 

(Büyükyıldırım ve Dilmaç, 2015).  

2. 20. Çevrimiçi Oyunlar ve Siber Ġnsani Değerler 

Sıradan oyunlardan karmaĢık çok oyunculu oyunlara, video oyunları günümüzde 

eğlence için tercih edilen en yaygın sanal ortamlardan biri haline gelmiĢ görünmektedir. 

ġiddet barındıran içerik ve olası olumsuz sonuçlar hakkında hararetli tartıĢmalara rağmen, 

toplum bu ortamın popülerliğini, ekonomik ilgisini ve yaratıcı değerini kabul etmektedir 

(Quandt and Kowert, 2015). Oyunların medya ortamının daha büyük bir parçası haline 

gelmesi finansal, sosyal ve kültürel etki alanlarında değiĢiklikleri de beraberinde 

getirmektedir. Özellikle sosyal, kültürel ve psikolojik etkilerine odaklanacak olursak, diğer 

medyalarda olduğu gibi oyunların temsil sistemleri ve mekaniği içinde değerler ve inançlar 

taĢıması, üzerine çalıĢılan etkilerden olmuĢtur (Wunsch vd, 2006). Etik fikirlerin veya insani 

değerlerin teknik sistemlerde, cihazlarda, eserlerde ve süreçlerde somutlaĢabileceği fikri, 

teknoloji, toplum ve insanlığın incelenmesine yönelik çeĢitli disiplin yaklaĢımlarında kök 

salmıĢtır. Oyunlar yaratıcı düzeyde, güçlü ve çağrıĢımsal hikâyeler ile oyuncuları 

heyecanlandırılıp, bahsedilen anlatıya dalmalarını sağlamaktadır. Oyunların tasarım süreci 

boyunca, istemli bir Ģekilde yapılsın veya yapılmasın, insani değerler oyunların içerisinde 

gömülü veya açık bir Ģekilde bulunmaktadır (Flanagan vd, 2005). Duygusal tasarımdan değer 

duyarlı tasarıma kadar, insani değerlerin bilgisayarlaĢmayı nasıl Ģekillendirdiği, aynı zamanda 

bu sistemler tarafından nasıl Ģekillendiği hakkında sorular giderek önem kazanmaktadır 

(Friedman and Hendry, 2019). 

Oyunlar, eğlence ve yaratıcı keĢif yoluyla eleĢtirel düĢünmeye teĢvik için kültürel 

araçlar olarak insan-bilgisayar etkileĢimi araĢtırma gündeminin önemli bir parçasıdır. 
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DüĢünce ve sorgulamanın kıĢkırtılması, eleĢtirel tasarım ve yansıtıcı tasarımın ortak 

özellikleridir. Bu Ģekilde, deneyimin bilinçdıĢı yönlerini farkındalığa getirerek bilinçli seçim 

için kullanım sağlanmaktadır. Oyunlar içerisinde güven, paylaĢım, gizlilik, çevrecilik, 

iĢbirliği, yaratıcılık gibi birçok değeri barındırmaktadır. Bu değerler hem oyun tasarlarken 

hem de oyun oynanırken varlığını sürdürmektedir. Dolayısıyla oyun tasarımcıları, oyuncular 

ve vatandaĢlar olarak sosyal, etik ve politik konularda sistematik, bilgili ve eleĢtirel 

düĢünmeye ihtiyacımız var (Flanagan and Nissenbaum, 2014). Genel olarak bu düĢünme 

süreci, duraklama ve sormayı gerektirir, ne tür bir gelecek inĢa ediyoruz ve bu gelecekten 

mutlu muyuz? Bu tür sorular felsefi, kültürel ve sosyal olarak karmaĢıktır. Yine de, onlara 

cevap verme gerekliliği doğmaktadır. Son yıllarda oyunların geniĢ kültürel ve pratik eriĢimi, 

bu karmaĢık temaların bazılarını daha geniĢ bir kitleye açmak için yararlı bir araç haline 

gelebilmektedir. Oyun, uzun süredir tasarımcılar, hikâye anlatıcıları ve oyuncular için çeĢitli 

kiĢisel ve sosyal konular hakkında düĢüncelerini seslendirmek veya harekete geçirmek için bir 

forum önerdiğinden, oyunda ortaya çıkan sorunlar tartıĢma için iyi bir baĢlangıç noktası 

olarak görülebilir (Kultima and Sandovar, 2016). 

Oyunlarda açık bir Ģekilde gözlemlenen insani değerlerin baĢında ise ahlak ve adalet 

gelmektedir. Örneğin rol yapma oyunları genellikle oyuncuları kendi kararlarına göre hareket 

etmelerini ve tepki vermelerini gerektiren durumlar içerisinde bırakır. KiĢilerin eylemlerinin 

sonuçları her zaman görünür değildir (Sengers vd, 2005). Yakın zamanda piyasaya sürülen 

Witcher 3, oyuncuları eĢitsizlik, önyargı ve zulümle dolu kusurlu bir fantezi dünyasına 

yerleĢtirmektedir. Oyuncular genel olarak nadiren mutlu sonla biten etik ve ahlaki ikilemlerle 

karĢı karĢıya bırakılmaktadır. Örnek üzerinden ilerleyecek olursak oyuncu oyun sırasında bir 

cüceyi linç etmeye çalıĢan bir grup insanla karĢı karĢıya kalmaktadır. Oyuncu bu duruma 

müdahale edebilir veya olayın devam etmesine izin verebilir. Oyuncu eğer hareket etmeyi 

seçerse, Ģiddeti doğrudan bir çözüm olarak kullanabilir veya rüĢvet gibi bir tür ikna yolunu 

kullanmaya çalıĢabilir. Müdahale etmek, muhtemelen çok az somut kazanç ve daha fazla kan 

dökülmesi potansiyeli için risk ve kayıp gerektirir. Sadece bu örnek, oyunların fedakârlık ve 

özveri gibi değerlerin ırkçılık ve uyanıklık gibi sosyal konulara nasıl dokunabileceğini bizlere 

göstermektedir (Darzentas and Urguhart, 2015). 

Yukarıdaki örnekte olduğu gibi oyunlar hedonik zevk için basit ihtiyaçları karĢılasada, 

bunun ötesine geçebilirler (Oliver vd, 2015). Son zamanlarda, karar vermeye dayalı oyunların 

uygulanması giderek daha popüler ve ekonomik olarak baĢarılı hale gelmiĢtir. Ahlaki konuları 
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içeren oyunlar, güçlülere karĢı yalnızlık, kayıp ve görünüĢte umutsuz mücadeleler hakkında 

anlamlı ve dokunaklı hikâyeler anlatabilmektedir. Kullanıcılar artık aracılıklı anlatıların pasif 

izleyicileri değil, sanal dünyanın aktif bir bileĢenidir. BaĢka bir deyiĢle, oyun oynamak sürekli 

karar verme tekrarı olarak görülebilir. Örneğin Pong gibi erken video oyunları çubuğu yukarı 

ve aĢağı kaydırmak gibi yalnızca sınırlı sayıda etkileĢim olanağı sunmuĢtur (Melzer and Holl, 

2019). Son yıllarda teknolojik geliĢmeler nedeniyle, önemli temaların uygulanmasına izin 

veren daha karmaĢık anlatı kalıpları oyuncular için daha fazla karar alma ile karĢı karĢıya 

kalınmasına sebep olmaktadır. Bir davranıĢ biçiminin oyun sırasında diğer potansiyel 

davranıĢ biçimlerine tercih edilebilir olduğuna dair sürekli olan inanç ise oyun değeri olarak 

adlandırılmıĢtır. Arayüzde bu tür değerlere aracılık etmenin oyunun tanımlayıcı bir özelliği 

olduğu öne sürülmektedir (Barr, 2008). Zorlu kararlar ve etik sorular hem günlük yaĢam 

durumlarında hem de kurgusal ortamlarda önemlidir. Bununla birlikte, baĢkaları tarafından 

alınan ahlaki kararların sonuçlarını sunan etkileĢimli olmayan televizyon gibi medya 

formlarının aksine, oyun içerisinde kiĢiler kendi kararlarını veren aktörler haline gelirler. Bir 

oyunda kiĢilerarası ikilemlerin uygulanması oyun deneyimini zenginleĢtirebilir, hatta iyi 

hikâye anlatımı için bir ön koĢul olabilmektedir (Zagal, 2009). 

Günlük ikilemlerin sinir bozucu olmasının aksine, video oyunlarının kurgusal dünyası, 

oyuncuların bu çatıĢma durumlarını doğrudan gerçek yaĢam sonuçları olmadan nispeten 

güvenli bir alanda keĢfetmelerini sağlamaktadır. Diğer yandan oyuncunun davranıĢlarını 

izlemek teknik olarak kolaydır, ancak motivasyonları ve niyetleri hakkında bizlere bilgi 

vermemektedir. Oyuncunun kafası karıĢmıĢ, dikkati dağılmıĢ veya fark etmeden yanlıĢ 

düğmeye basılmıĢ olabileceğinden davranıĢ seçimi kasıtsız gerçekleĢmiĢ olabilir. Sadece 

eğlence için, oyundaki stratejik nedenlerle veya gerçek hayatta tabu olabilecek eylemleri 

denemek için açık bir ahlaksız karar bile verilmiĢ olabilir (Heron and Belford, 2015). 

Ahlaki açıdan alakalı içeriğe sahip oyunlar üzerine yapılan araĢtırmalar, öncelikle 

sanal davranıĢın felsefi ve teorik açıklamalarına odaklanmıĢtır. Maalesef, oyunla ilgili 

oyuncuların aldığı kararların bilimsel analizleri çoğunlukla sanal Ģiddete katılmanın etkileri 

etrafında dönmekte, akademide ve genel kamuoyunda devam eden sıcak tartıĢmalara yol 

açmaktadır (Prescott vd, 2018; Ferguson 2015; Shao and Wang, 2019; Kühn vd, 2018;Khalil 

vd, 2019). Video oyunlarında, ahlaki dönüĢümler genellikle zarar verici eylemler olarak 

görünür. Ancak, bu ahlaksız davranıĢların tümü Ģiddete dayalı değildir ve tüm sanal Ģiddet 

eylemleri mutlaka ahlaksız değildir. ġimdiye kadar, sadece birkaç çalıĢma video oyunlarının 
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ahlaki yönlerini sanal Ģiddetten ayırmaya çalıĢmıĢtır (Joeckel vd, 2012). Video oyununda 

ahlaki akıl yürütme üzerine yapılan araĢtırmalar iki temel bulguya vurgu yapmıĢtır. Birincisi, 

araĢtırmalar kullanıcıların sanal karakterlerini, gerçekçi bir Ģekilde otomatik olarak algılama 

eğiliminde olduklarını göstermektedir. Buna göre, deneysel çalıĢmalar, kullanıcıların sanal 

karakterlere karĢı haksız tutumlar gerçekleĢtirmeleri durumunda kiĢisel normları ihlal 

etmekten sezgisel olarak suçluluk hissettiklerini göstermiĢtir Ġkincisi çalıĢmalar, kullanıcıların 

sanal dünyada ahlaki tabuları kırmaktan kaçınma eğiliminde olduğunu ortaya koymuĢtur. 

Özellikle, oyuncular kendileri için çok önemli olan ahlaki davranıĢlara yönelirler (Hartmann 

ve Vorderer, 2010). Yapılan bir çalıĢmada ahlaki ikilemlerin süreçleri aktif oyuncularla yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢmeler kullanarak analiz edilmiĢ, oyunda bir durumun varyasyonlarının 

farklı yaklaĢımlara ve davranıĢsal sonuçlara yol açabileceği bulunmuĢtur. Dolayısıyla, ahlaki 

oyun bağlama bağlıdır. Bağlama ek olarak, oynayan kiĢilerin karakter özellikleri de önemlidir 

(Holl vd, 2020). Yapılan bir diğer çalıĢma oyuncuların gerçek hayattaki ahlaki inançlarını, 

oyuncular tarafından oynanmayan bilgisayar karakterleri de dahil olmak üzere aldıkları 

kararlara yansıttıklarını göstermiĢtir. Oyuncular ev gibi hissettiren bir Ģehre yardım etme gibi 

ahlaki düĢünceleri ve bir karakterin oyun içi para kazanmasına yardımcı olma gibi stratejik 

davranıĢları neredeyse eĢit ölçüde gerçekleĢtirmiĢtir (Krcmar and Eden, 2019). Öte yandan, 

çoğu oyuncu isterse, bunun sadece bir oyun olduğunu sürekli vurgulayarak kendilerini 

ahlaksız görünen sanal davranıĢın olumsuz etkilerinden uzaklaĢtırma eğiliminde de 

olabilmektedir (Klimmt vd, 2006). Yapılan bir araĢtırma, gerçekten de, oyuncuların “sadece 

bir oyun” mantığına ne kadar çok inandıklarını, oyunda ahlaksız davranıĢlar yaptıktan sonra 

suçluluk ve olumsuz etkiyi ne kadar az yaĢadıklarını göstermektedir. Bu bulgu, oyun 

oynamanın genel olarak ahlaki davranıĢlara yol açtığı fikrini zayıflatmaktadır (Hartmann vd, 

2010). 

Mevcut koronavirüs salgını, duygusal olarak yorucu bir zaman olup, insanların korku 

ve endiĢe gibi olumsuz duygularını özelikle siber ortamda ifade etme ve paylaĢma eğiliminde 

olduğunu bizlere göstermiĢtir. Ġnsanlar zihinlerini sakinleĢtirmek ve zorluklardan uzaklaĢmak 

için çeĢitli eğlence yöntemlerine baĢvururken, bunlardan bir tanesi tabiî ki online oyunlar 

olarak karĢımıza çıkmaktadır (Nash, 2020). Bu süreçte olumsuz duyguların siber ortamlar 

aracılığıyla ifade edilmesi, birçok insana ulaĢılması, olumsuz duygusal iklim yaratan duygusal 

bir bulaĢmaya yol açabilmektedir (Kleinberg vd, 2020). Psikoloji ve sosyoloji alanındaki 

araĢtırmalar, insanların değerlerini koĢullara uyarladıklarını göstermektedir. Ġnsanlar tehdit 
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edici bir durumda olduklarında veya bir durumu tehdit edici olarak algıladıklarında, güvenliği 

ve uyumu vurgulayan değerlerin önemi artabilmektedir (Bardi vd, 2014). Çevrimiçi oyunlarda 

edimsel koĢullanma sayesinde oyuncular, oyun ilerledikçe zorluğu artan çeĢitli görevler için 

ödüllendirilerek dopamin toleransları zamanla artmaktadır (Vu, 2017). Sosyal mesafe ile 

insanların çevrimiçi ortama yönelmesi teknoloji Ģirketlerini en büyük kazananlar arasındaki 

konumunu yükseltmiĢtir. Ġronik bir Ģekilde, duygusal bulaĢmaya ve potansiyel değer 

değiĢikliğine katkıda bulunan platformları sağlayan Ģirketler, aynı zamanda potansiyel bir 

değer değiĢikliğinden en çok yararlanacak Ģirketler olma konumundadır. Korku gibi olumsuz 

duygular hakim olduğunda insanlar mesafe ve güvenlik adına gizlilik değerinden vazgeçmeye 

daha istekli olabilecek, bu durumdan teknoloji Ģirketleri uzun vadede daha fazla fayda 

sağlayacaktır. Dolayısıyla siber ortamı uzun süreli değer değiĢikliği açısından düĢünmek, hem 

oyunların sahip olabileceği uzun vadeli fark edilmesi zor etik durumları hem de siber ortamın 

potansiyel katkısı ile gerçekleĢen ahlaki gerilemeyi göz önünde bulundurmak adına önemli 

olacaktır (Steinert, 2020). 
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

YÖNTEM 

3.1 AraĢtırmanın Modeli 

Üniversite öğrencilerinde psikolojik dayanıklılık, çevrimiçi oyun oynama bozukluğu 

ve siber insani değerler arasındaki iliĢkinin inceleneceği araĢtırmada nicel araĢtırma 

yöntemlerinden iliĢkisel tarama modeli kullanılmıĢtır. Tarama yöntemi; betimleyici, büyük 

örneklemler üzerinde yapılıp sonuçlarını evrene genelleyen, araĢtırmaya katılanların yetenek, 

tutum ve ilgisini ölçmek amacıyla gerçekleĢtirilen araĢtırmalardır. Üniversite öğrencilerinden 

ölçekler yoluyla, tek seferde bilgi toplanacağı için araĢtırma kesitsel tarama modelinde 

gerçekleĢtirilmiĢtir. ĠliĢkisel araĢtırma yöntemi ise iki veya daha fazla değiĢken arasında 

istatistiksel olarak bir iliĢki olup olmadığını, varsa iliĢkinin gücünü belirlemek amacıyla 

yapılmaktadır (Karasar, 2013: 81). 

3.2 Evren ve Örneklem 

AraĢtırmanın evrenini üniversite öğrencileri oluĢturmaktadır. Türkiye' de lisans eğitimi 

gören öğrenci sayısı 4.241.841 kiĢidir. Örneklem sayısının hesaplanması amacıyla Yamane 

tarafından 1967 yılında önerilmiĢ olan nYamane = N / (1 + Ne2) formülü kullanılmıĢtır. 

Formüldeki N, örneklem büyüklüğünü ifade ederken, e ise hata seviyesini belirtmekte olup 

(Yamane, 1967) araĢtırma için 0.05 kabul edilmiĢtir. Elde edilen sonuca göre araĢtırmanın 

örneklemini2019-2020 ders yılında Türkiye'de eğitim gören lisans düzeyindeki 813 öğrenci 

oluĢturmaktadır. Katılımcılar, evren içerisinden basit seçkisiz yöntem ile seçilmiĢtir. 

3.3 Veri Toplama Araçları 

AraĢtırmada veri toplama aracı olarak, KiĢisel Bilgi Formu, YetiĢkinler için Psikolojik 

Dayanıklılık Ölçeği, Siber Ġnsani Değerler Ölçeği ve Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu 

Ölçeği-Kısa Formu kullanılmıĢtır. 

3.3.1 KiĢisel Bilgi Formu 

AraĢtırmacı tarafından oluĢturulacak bu formda, katılımcıların yaĢı, cinsiyeti ve 

algılanan akademik baĢarısı hakkında bilgi alınmıĢtır. 
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3.3.2 Siber Ġnsani Değerler Ölçeği 

Siber Ġnsani Değerler Ölçeği, 2015 yılında sosyal medya kullanıcılarının, sanal 

dünyadaki insani değerlerini ölçmek amacıyla, Kerem Kılıçer, Ahmet Naci Çoklar ve Vildan 

Özeke tarafından 1,495 sosyal medya kullanıcısının katılımı ile geliĢtirilmiĢtir. Katılımcılara 

Facebook ve Twitter üzerinden ulaĢılmıĢtır. Yapılan analizler sonucu ölçeğin iç tutarlılık 

katsayısı 0.90, yarıya bölme güvenirlik katsayısı ise 0.88 olarak bulunmuĢtur. 

Siber Ġnsani Değerler Ölçeği toplam 25 maddeden oluĢmakta, dayanıĢma, hoĢgörü, 

barıĢçıl olma, saygı ve doğruluk-dürüstlük olmak üzere beĢ alt boyutu bulunmaktadır. 

Ölçekteki maddelerde ters kodlanacak bir ifade yoktur. Katılımcılar en düĢük 25, en yüksek 

125 puan alırken, yüksek puan alması kiĢinin sanal ortamdaki insani değerlere önem veren 

davranıĢlara sahip olduğunu belirtmektedir (Kılıçer, Çoklar ve Özeke, 2015). 

3.3.3 YetiĢkinler için Psikolojik Dayanıklılık Ölçeği 

Psikolojik dayanıklılık düzeylerinin istatistiksel olarak ölçülmesi için yapılan 

çalıĢmalar ilk olarak 1993 yılında Psikolojik Dayanıklılık Ölçeği'nin geliĢtirilmesiyle 

baĢlamıĢtır. 2003 yılında ise Friborg, Martinussen, Barlaug ve Rosenvinge tarafından beĢ 

faktörlü YetiĢkinler için Psikolojik Dayanıklılık ölçeği geliĢtirilmiĢtir. Aynı ölçeğin Türkçeye 

beĢ aĢamalı yöntemle çevrilmesi Nejat Basım ve Fatih Çetin tarafından 2011 yılında 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Çeviri sonrası ilk örneklemi 350 üniversite öğrencisi, ikinci örneklemi ise 

262 banka çalıĢanından oluĢan katılımcılara ölçek uygulanmıĢtır. Ölçek 33 maddeden 

oluĢmaktadır. Katılımcılar cevaplarını beĢ ayrı kutucuktan birini iĢaretleyerek belirtmektedir. 

Elde edilen yüksek veya düĢük psikolojik dayanıklılık puanlaması ise serbest bırakılmıĢtır. 

Ölçek; yapısal stil, gelecek algısı, sosyal yeterlilik, kendilik algısı,  sosyal kaynaklar ve aile 

uyumu olmak üzere toplamda altı alt boyuttan oluĢmaktadır. Uygulanan ölçeğin test-tekrar 

test güvenilirlik katsayıları, p<0,01 olmak üzere, alt boyutlar için 0,68 ile 0,81 arasında 

değiĢkenlik göstermektedir. Toplam Cronbach Alfa katsayısı 0,86 olarak hesaplanırken, 

geçerlilik bulgularına bakıldığında yapılan doğrulayıcı faktör analizi sonucunda, 

karĢılaĢtırmalı uyum indeksi (CFI) 0,92 ve Tucker Lewis Ġndeksi 0,91 olarak hesaplanmıĢtır. 

(Basım ve Çetin, 2011). 



56 

 

3.3.4 Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği - Kısa Form 

DSM-5 tanı ölçütleri dikkate alınarak, toplamda 58 ülkeden katılan çevrimiçi 

oyuncudan elde edilen veriler sonucu, Pontes ve Griffiths tarafından 2015 yılında 

geliĢtirilmiĢ, Ġngilizce dokuz maddeli bir ölçektir. Aynı ölçeğin Türkçe' ye uyarlanması ise 

2018 yılında Arıcak, Dinç, Yay ve Griffiths tarafından, dört ayrı çalıĢma grubu kullanılarak 

gerçekleĢtirilmiĢtir. ÇalıĢma gruplarından yaĢ ortalaması 12 olan 35 kiĢilik ergen grup, dilsel 

eĢdeğerlilik çalıĢması için kullanılmıĢtır. Ġkinci çalıĢma grubu ise yine dilsel eĢdeğerlilik 

çalıĢması için üniversitede Ġngilizce eğitim gören 33 genç yetiĢkinden oluĢmaktadır. 

Geçerlilik ve güvenilirlik çalıĢması için veri toplanan 455ortaokul ve üniversite öğrencisinin 

oluĢturduğu katılımcılar ise üçüncü çalıĢma grubunu oluĢturmaktadır. Dördüncü ve son 

çalıĢma grubu ise yaĢ ortalaması 13 olan 64 kiĢilik öğrenciden oluĢup, katılımcılara ölçek iki 

hafta arayla uygulanarak test-tekrar test güvenilirlik katsayısı hesaplanmıĢtır. Yapılan 

güvenilirlik analizleri sonucunda ölçeğin Guttman test yarı güvenirlik katsayısı 0,75 ve 

Cronbach Alfa güvenilirlik katsayısı 0,82 olarak hesaplanmıĢtır. Test-tekrar test güvenilirlik 

katsayısı ise 0,78 olarak hesaplanmıĢtır. Ayrıca yapı geçerliliğini ölçmek için yapılan 

doğrulayıcı faktör analizi sonucunda, madde faktör yükleri 0,39 ve 0,71 arasında 

değiĢmektedir. Ölçekte bulunan dokuz madde katılımcılar tarafından 1(asla) ile 5 (çok sık) 

arasında değiĢen puan çizelgesine göre cevaplandırılmaktadır. Ölçekte ters kodlanılacak 

madde yoktur. Katılımcıların alabileceği en düĢük puan 9, en yüksek puan ise 45 olmakta, ek 

olarak en düĢük ve en yüksek puan alan katılımcıların oranının hesaplanması sonucu ölçeğin, 

zemin ve tavan etkisinin olmadığı bulunmuĢtur. (Arıcak, Dinç, Yay ve Griffiths, 2019). 

3.4 Veri Toplama Araçlarının Uygulanması 

Yapılacak olan çalıĢma için ilk olarak Tez DanıĢmanı, Anabilim Dalı BaĢkanı ve 

Hasan Kalyoncu Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü'nden Tez Öneri Formu ile onay 

alınmıĢtır. AraĢtırmada kullanılacak olan Siber Ġnsani Değerler Ölçeği, YetiĢkinler için 

Psikolojik Dayanıklılık Ölçeği ve Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği-Kısa Formu 

kullanımı için ise ölçek geliĢtiricilerinden izin alınmıĢtır. Ölçekler Türkiye'de çeĢitli 

bölümlerde eğitim gören üniversite öğrencilerine çevrimiçi uygulamalar üzerinden 2020 yılı 

içerisinde uygulanmıĢtır. Ölçekler uygulanmadan önce katılımcılara araĢtırmanın gönüllülük 

esasına dayandığı,  amacı, ölçeklerin nasıl doldurulacağı, cevapların gizli ve sadece araĢtırma 

için kullanılacağı bilgisi yazılı olarak ifade edilmiĢtir. Ölçeklerin uygulama süresinin 10 ile 15 
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dakika arasında değiĢiklik göstereceği tahmin edilmektedir. Veri toplama iĢlemi bittikten 

sonra, araĢtırmacı tarafından ölçekler kontrol edilip, eksik verisi olan katılımcılar 

örneklemden çıkarılmıĢtır. Elde edilen veriler gerekli analizlerin yapılması için, araĢtırmacı 

tarafından SPSS programına girilmiĢtir. 

3.5 Verilerin Analizi ve Yorumlanması 

Katılımcılar yoluyla elde edilen veriler araĢtırmacı tarafından SPSS Statistics 20,0 

programı kullanılarak analiz edilmiĢtir. Ġlk olarak katılımcılardan elde edilen veriler ters 

kodlanacak maddeler, hatalı veriler düzenlenerek analizler için hazır hale getirilmiĢtir. Siber 

insani değerler, çevrimiçi oyun oynama bozukluğu, yetiĢkinler için psikolojik dayanıklılık 

ölçeği, yaĢ, akademik baĢarı ve cinsiyet değiĢkenlerinden elde edilen toplam puanların normal 

dağılım gösterip göstermediğinin anlaĢılması için yapılan analizlerde çarpıklık ve basıklık 

katsayı puanlarına bakılmıĢtır. Ayrıca uç değerler belirlenmiĢ, 23 değerin çıkarılması ile 813 

üniversite öğrencisi ile analize devam edilmiĢtir. Elde edilen basıklık ve çarpıklık değerleri 

yaĢ, akademik baĢarı, cinsiyet, tüm ölçekler ve alt boyutları için  -2 ve +2 değerleri arasında 

olduğundan dolayı verilerin normal dağılım gösterdiğine karar verilmiĢtir. Bu nedenle 

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

 

Tablo 1. Basıklık Çarpıklık Değerleri 

DeğiĢken Çarpıklık(skewness) Basıklık(kurtosis) 

Çevrimiçi Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği ,156 -,914 

YetiĢkinler için Psikolojik Dayanıklılık Ölçeği -,246 -,266 

Kendilik Algısı Alt boyutu -,312 -,248 

Gelecek Algısı Alt boyutu -,300 -,353 

Yapısal Stil Alt boyutu -,009 -,557 

Sosyal Yeterlilik Alt boyutu -,386 -,049 

Aile Uyumu Alt boyutu -,429 ,154 

Sosyal Kaynaklar Alt boyutu -,596 ,209 

Siber Ġnsani Değerler Ölçeği -,125 -,254 
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Saygı Alt boyutu -,106 -,363 

Doğruluk-Dürüstlük Alt boyutu -,484 ,075 

HoĢgörü Alt boyutu -,283 -,474 

BarıĢçıl Olma Alt boyutu -,139 -,445 

DayanıĢma Alt boyutu -,438 ,046 

YaĢ ,015 -,188 

Cinsiyet ,389 -1,853 

Akademik BaĢarı ,138 -,354 

Ölçeklerin ve alt boyutlarının iç tutarlılıkları ise Cronbach Alpha katsayısı ile 

incelenmiĢtir. AraĢtırmada kullanılan üç ölçeğin Cronbach Alpha katsayıları 0,81 ile 1,00 

arasında olduğu için yüksek güvenilirliğe sahip oldukları sonucuna varılmıĢtır (Kılıç, 2016). 

 

Tablo 2. Cronbach Alpha Güvenirlik Katsayısı 

Ölçekler/Alt boyutlar                                        Cronbach Alpha Katsayısı Madde Sayısı 

Çevrimiçi Oyun Oynama Toplam ,888 9 

Psikolojik Dayanıklılık Toplam ,859 33 

Kendilik Algısı Alt boyutu ,671 6 

Gelecek Algısı Alt boyutu ,635 4 

Yapısal Stil Alt boyutu ,504 4 

Sosyal Yeterlilik Alt boyutu ,689 6 

Aile Uyumu Alt boyutu ,652 6 

Sosyal Kaynaklar Alt boyutu ,682 7 

Siber Ġnsani Değerler Toplam ,870 25 

Saygı Alt boyutu ,759 5 

Doğruluk-Dürüstlük Alt boyutu ,764 5 



59 

 

HoĢgörü Alt boyutu ,739 4 

BarıĢçıl Olma Alt boyutu ,769 6 

DayanıĢma Alt boyutu ,813 5 

 

Ölçekler ve alt boyutları için tanımlayıcı istatistiklerden ortalama, standart sapma, 

minimum, maksimum değerleri incelenmiĢtir. Siber Ġnsani Değerler Ölçeği, YetiĢkinler için 

Psikolojik Dayanıklılık Ölçeği, Çevrimiçi Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği ve alt 

boyutlarının cinsiyet değiĢkenine göre farklılaĢıp farklılaĢmadığına bakmak amacıyla 

bağımsız örneklem t testi, yaĢ ve akademik baĢarı düzeyleri değiĢkenleri yönünden farklılaĢıp 

farklılaĢmadığını analiz etmek için ise tek yönlü varyans analizi kullanılmıĢtır. Pearson 

korelâsyon analizi iki ölçek arasındaki iliĢki düzeyini belirlemek için kullanılmıĢtır. Çoklu 

Regresyon Analizi ise bağımsız değiĢkenlerin bağımlı değiĢkeni yordama derecesini 

istatistiksel olarak ölçmek için kullanılmıĢtır. Elde edilecek sonuçlar anlamlılık düzeyi p<0,05 

olacak Ģekilde değerlendirilmiĢtir. 
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DÖRDÜNCÜ BÖLÜM 

BULGULAR 

Bu bölümde araĢtırmanın örnekleminden elde edilen verilerin, araĢtırma soruları 

doğrultusunda yapılan analiz bulgularına yer verilmiĢtir. 

4.1 Betimsel Ġstatistiklere Dair Bulgular 

Bu bölümde sosyodemografik verilerin betimleyici analizleri ile bu analizlerin frekans, 

yüzde ve yığılmalı yüzde değerleri belirtilmiĢtir. Ölçeklerin ve alt boyutlarının katılımcı 

sayısı, ortalama değerleri ve standart sapma değerleri belirtilmiĢtir. 

 

Tablo 3.Cinsiyet değiĢkeni için frekans ve yüzde değerleri 

Cinsiyet Frekans Yüzde Geçerli Yüzde Yığılmalı Yüzde 

Kadın 484 55,3 59,5 59,5 

Erkek 329 37,6 40,5 100 

Toplam 813 92,9 100  

Tablo 3' deki verilere göre araĢtırmaya katılan kiĢi sayısı 813'tür. Katılımcıların 484'ü 

kadın (%55,3), 329'u (37,6) ise erkek katılımcılardan oluĢmaktadır. 

 

Tablo 4. YaĢ değiĢkeni için frekans ve yüzde değerleri 

YaĢ Frekans Yüzde Geçerli Yüzde Yığılmalı Yüzde 

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 araĢtırmaya katılan üniversite öğrencilerinin yaĢ dağılımına iliĢkin frekans 

ve yüzde değerleri verilmiĢtir. Buna göre öğrencilerin 165'inin (%18,9) yaĢı 18 ile 20 yaĢ 

aralığında, 523'ünün (%59,8) 21 ile 23 yaĢ arasında, 125'inin (%14,3) 24 ile 26 yaĢ aralığında 

olduğu görülmektedir. 

 

Tablo 5. Akademik baĢarı değiĢkeni için frekans ve yüzde değerleri 

Akademik BaĢarı Frekans Yüzde Geçerli Yüzde Yığılmalı Yüzde 

Çok iyi 101 11,5 12,4 12,4 

Ġyi 384 43,9 47,2 59,7 

Orta 277 31,7 34,1 93,7 

Kötü 51 5,8 6,3 100 

Toplam 813 92,9 100  

Tablo 5'de araĢtırmaya katılan üniversite öğrencilerinin algılanan akademik baĢarı 

düzeylerine iliĢkin frekans ve yüzde değerleri verilmiĢtir. Buna göre öğrencilerin 101'inin 

(%11,5) akademik baĢarısını çok iyi olarak tanımladığı, 384'ünün (%43,9) iyi olarak 

tanımladığı, 277'sinin (%31,7) orta olarak tanımladığı, 51'inin (%5,8) kötü olarak tanımladığı 

görülmektedir. 

 

Tablo 6. Ölçekler ve Alt boyutlarına ĠliĢkin Betimsel Değerlerin Dağılımı 

Ölçekler/Alt boyutlar N x̄ S 

Çevrimiçi Oyun Oynama Bozukluğu  813 20,59 6,601 

Psikolojik Dayanıklılık  813 120,86 15,546 

Kendilik Algısı Alt boyutu 813 22,18 3,990 

Gelecek Algısı Alt boyutu 813 14,38 3,225 

Yapısal 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 Ġnsani Değerler  813 85,82 12,048 

Saygı Alt boyutu 813 15,46 3,766 

Doğruluk-Dürüstlük Alt boyutu 813 18,24 3,460 

HoĢgörü Alt boyutu 813 12,98 2,983 

BarıĢçıl Olma Alt boyutu 813 19,43 4,081 

DayanıĢma Alt boyutu 813 19,71 3,286 

Tablo 6'da üniversite öğrencilerinin çevrimiçi oyun oynama bozukluğu ölçeği 

ortalama puanı 20,59, yetiĢkinler için psikolojik dayanıklılık ölçeğinden aldıklara ortalama 

puan 120,86, siber insani değerler ölçeğinden aldıkları toplam puan ise 85,82 olarak 

bulunmuĢtur. Bu bulgulara göre katılımcıların çevrimiçi oyun oynama bozukluklarının düĢük 

düzeyde, psikolojik dayanıklılık ve siber insani değerlerinin ise orta düzeyde olduğu 

söylenebilir. 

4.2. Çevrimiçi oyun oynama bozukluğu seviyelerine göre üniversite öğrencilerinde,  

cinsiyet, yaĢ ve algılanan akademik baĢarı değiĢkenleri açısından anlamlı bir farklılaĢma 

var mıdır? 

Üniversite öğrencilerinin çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun cinsiyet değiĢkenine 

göre değiĢip değiĢmediği bağımsız örneklem t-testi ile incelenmiĢtir. Sonuçlar Tablo 7'de 

gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 7. Cinsiyete göre çevrimiçi oyun oynama bozukluğu puanı için yapılan bağımsız 

örneklem t-testi 

Ölçek Cinsiyet N x̄ S Sd t p d 

Çevrimiçi 

Oyun 

Oynama 

Bozukluğu 

Kadın 484 17,62 5,186 

811 18,015 0,00 -1.305 

Erkek 329 24,95 6,016 
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p<0.05 

Tablo 7'deki analiz sonuçlarına göre üniversite öğrencilerinin çevrimiçi oyun oynama 

ölçeğinden aldıkları puanlar sırasıyla 17,62 ve 24,95'dir. Yapılan karĢılaĢtırmada kadın ve 

erkek katılımcılar arasında istatistiksel olarak anlamlı düzeyde fark görülmüĢtür [t(811) 

=18,015, p=0,00<0,05, d=-1.305]. Erkek katılımcıların (X=24,95±6,016) çevrimiçi oyun 

oynama bozukluğu düzeylerinin kadın katılımcılardan (X=17,62±5,186) istatistiksel olarak 

anlamlı düzeyde yüksek olduğu bulunmuĢtur.  

Üniversite öğrencilerinin çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun yaĢ değiĢkenine göre 

değiĢip değiĢmediği tek yönlü varyans analizi (ANOVA) ile incelenmiĢtir. Sonuçlar Tablo 

8'de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 8. YaĢa göre çevrimiçi oyun oynama bozukluğu puanı için yapılan tek yönlü 

varyans analizi 

Ölçek YaĢ N x̄ S 
Varyans 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 
Sd 

Kareler 

Ortalaması 
F p η2 fark 

Çevrimiçi 

Oyun 

Oynama 

Bozukluğu 

18-20 165 20,27 6,133 
Gruplar 

Arası 
352,517 2 176,259 

4,095 0,018 0,009 2>3 21-23 523 21,02 6,725 

Gruplar 

Ġçi 
35032,088 810 43,249 

24-26 125 19,21 6,511 

p<0.05 

Yapılan analiz sonucunda çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun yaĢ değiĢkenine göre 

istatistiksel anlamda farklılaĢtığı saptanmıĢtır [F(2,810)=3,095, p=0,018<0,05, η2=0,009]. 

FarklılaĢmanın hangi yaĢ düzeyinde olduğunu anlamak amacıyla Games-Howell post hoc testi 

uygulanmıĢtır. Teste göre yaĢı 21 ile 23 arasında değiĢen üniversite öğrencilerinin ÇOOB 

puanları istatistiksel olarak anlamlı düzeyde yaĢı 24-26 yaĢ arasındaki öğrencilerden daha 

yüksek bulunmuĢtur. Diğer yandan yaĢları 18-20 arasında değiĢen öğrenciler ile 21-23 

arasında değiĢen öğrencilerin ÇOOB puanları arasında istatistiksel anlamda farklılık 

saptanmamıĢtır. 
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Üniversite öğrencilerinin çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun algılanan akademik 

baĢarı değiĢkenine göre değiĢip değiĢmediği tek yönlü varyans analizi (ANOVA) ile 

incelenmiĢtir. Sonuçlar Tablo 9'da gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 9.Akademik baĢarıya göre çevrimiçi oyun oynama bozukluğu puanı için yapılan 

tek yönlü varyans analizi 

p<0.05 

Üniversite öğrencilerinin akademik baĢarı değiĢkenine göre çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğu düzeylerinin anlamlı bir Ģekilde farklılaĢtığı tespit edilmiĢtir [F(3,809)=13,201, 

p=,000<0,05, η2=0,039]. Bu farklılaĢmanın hangi akademik baĢarı düzeyinde olduğunu 

anlamak amacıyla varyans homojenliği ve örneklem sayılarının eĢit olmaması sebebiyle 

Games- Howell post hoc testi uygulanmıĢtır (Kayri, 2009) Bu teste göre akademik baĢarısı 

''kötü'' olan öğrencilerin ÇOOB puanları, akademik baĢarısı ''çok iyi'' olan öğrencilere göre; 

akademik baĢarısı orta olan öğrencilerin ÇOOB puanları, akademik baĢarısı ''çok iyi'' olanlara 

göre; akademik baĢarısı ''iyi'' olan öğrencilerin ÇOOB puanları, akademik baĢarısı ''çok iyi'' 

olan öğrencilere göre anlamlı düzeyde yüksek bulunmuĢtur. 

4.3. Psikolojik dayanıklılık seviyelerine göre üniversite öğrencilerinde,  cinsiyet, yaĢ ve 

algılanan akademik baĢarı değiĢkenleri açısından anlamlı bir farklılaĢma var mıdır? 

Üniversite öğrencilerinin psikolojik dayanıklılıklarının cinsiyet değiĢkenine göre 

değiĢip değiĢmediği bağımsız örneklem t-testi ile incelemiĢtir. Sonuçlar Tablo 10'da 

gösterilmiĢtir. 

 

Ölçek 
Akademik 

baĢarı 
N x̄ S 

Varyans 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 
Sd 

Kareler 

Toplamı 
F p η2 fark 

ÇOOB 

çok iyi 101 18,29 4,712 
Gruplar 

Arası 
1397,690 3 465,897 

13,201 ,000 0,039 

4>1 

3>1 

2>1 

iyi 384 20,02 6,267 

orta 277 21,72 7,220 
Gruplar 

Ġçi 
33986,915 809 42,011 

kötü 51 23,33 6,834 
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Tablo 10. Cinsiyete göre psikolojik dayanıklılık puanı ve alt boyutları için yapılan 

bağımsız örneklem t-testi 

Ölçek/Alt 

boyut 
Cinsiyet N x̄ S Sd t P d 

Psikolojik 

Dayanıklılık 

Kadın 484 121,23 14,969 
811 ,827 ,408  

Erkek 329 120,31 16,364 

Gelecek Algısı Kadın 484 14,41 3,225 
811 ,355 ,723  

Erkek 329 14,33 3,230 

Aile Uyumu Kadın 484 21,16 4,216 
811 ,528 ,589  

Erkek 329 21,31 3,725 

Sosyal 

Kaynaklar 

Kadın 484 27,57 4,130 
811 1,696 0,90  

Erkek 329 27,06 4,157 

Kendilik Algısı Kadın 484 21,84 3,957 
811 2,931 ,003 -0.208 

Erkek 329 22,67 3,994 

Yapısal Stil Kadın 484 13,96 3,151 
811 4,007 ,000 0.285 

Erkek 329 13,06 3,149 

Sosyal 

Yeterlilik 

Kadın 484 22,28 4,011 
811 1,437 ,151  

Erkek 329 21,87 4,132 

p<0.05 

Tablo 10'daki analiz sonuçlarına göre üniversite öğrencilerinin psikolojik dayanıklılık 

ölçeğinden aldıkları puanlar 121,23 ve 120,31'dir. Yapılan karĢılaĢtırmada kadın ve erkek 

katılımcılar arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunmamıĢtır [t(811)=,827,  p= 

,408>0,05]. Gelecek algısı alt boyut puanları sırasıyla 14,41 ve 14,33'dür. Yapılan 

karĢılaĢtırmada kadın ve erkek katılımcılar arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark 

bulunmamıĢtır [t(811) =,355,  p=,723>0,05]. Aile uyumu alt boyut puanları sırasıyla 21,16 ve 

21,31'dir. Yapılan karĢılaĢtırmada kadın ve erkek katılımcılar arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark bulunmamıĢtır [t(811)=,528, p=,589>0,05]. Sosyal kaynaklar alt boyut 

puanları sırasıyla 27,57 ve 27,06'dır. Yapılan karĢılaĢtırmada kadın ve erkek katılımcılar 
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arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunmamıĢtır [t(811)=1,696, p=0,90>0,05]. 

Kendilik algısı alt boyut puanları sırasıyla 21,84 ve 22,67'dir. Yapılan karĢılaĢtırmada kadın 

ve erkek katılımcılar arasında istatistiksel olarak anlamlı düzeyde fark bulunmuĢtur 

[t(811)=2,931, p=,003<0,05, d=-0.208]. Erkek üniversite öğrencilerinin kendilik algısı 

(X=22,67±3,994) kadın üniversite öğrencilerinden (X=21,84±3,957) istatistiksel olarak 

anlamlı düzeyde yüksek bulunmuĢtur. Yapısal stil alt boyut puanları sırasıyla 13,96 ve 

13,06'dır. Yapılan karĢılaĢtırmada kadın ve erkek katılımcılar arasında istatistiksel olarak 

anlamlı düzeyde fark bulunmuĢtur [t(811)=4,007, p=,000<0,05, d=0.285]. Kadın üniversite 

öğrencilerinin yapısal stili (X=13,96±3,151), erkek üniversite öğrencilerinden 

(X=13,06±3,149), istatistiksel olarak anlamlı düzeyde daha yüksek bulunmuĢtur. Sosyal 

yeterlilik alt boyut puanları sırasıyla 22,28 ve 21,87'dir. Yapılan karĢılaĢtırmada kadın ve 

erkek katılımcılar arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunmamıĢtır [t(811) = 1,437, 

p =,151>0,05]. 

Üniversite öğrencilerinin psikolojik dayanıklılıklarının yaĢ değiĢkenine göre değiĢip 

değiĢmediği tek yönlü varyans analizi (ANOVA) ile incelenmiĢtir. Sonuçlar Tablo 11'de 

gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 11. YaĢa göre psikolojik dayanıklılık puanı ve alt boyutları için yapılan tek yönlü 

varyans analizi 

Ölçek/Alt 

boyut 
YaĢ N x̄ S 

Varyans 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 
Sd 

Kareler 

Ortalaması 
F p 

Psikolojik 

Dayanıklılık 

18-20 165 120,49 15,072 

G.A 53,400 2 26,700 

,110 ,896 21-23 523 121,05 15,499 

G.Ġ 196178,049 810 242,195 

24-26 125 120,54 16,445 

Gelecek Algısı 

18-20 165 14,87 3,087 

G.A 49,025 2 24,512 

2,364 

,095 

 

21-23 523 14,25 3,169 

G.Ġ 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 



67 

 

21-23 523 21,23 3,967 

G.Ġ 13131,064 810 16,211 

24-26 125 21,39 4,299 

Sosyal 

Kaynaklar 

18-20 165 27,20 4,351 

G.A 20,213 2 10,107 

,586 ,557 21-23 523 27,48 4,120 

G.Ġ 13963,745 810 17,239 

24-26 125 27,10 4,017 

Kendilik 

Algısı 

18-20 165 21,89 3,651 

G.A 19,994 2 9,997 

,708 ,494 21-23 523 22, 28 3,964 

G.Ġ 12909,787 810 15,938 

24-26 125 22, 12 4,509 

Yapısal Stil 

18-20 165 13,39 2,995 

G.A 21,298 2 10,649 

1,054 ,349 21-23 523 13,58 3,143 

G.Ġ 8186,178 810 10,106 

24-26 125 13,94 3,546 

Sosyal 

Yeterlilik 

18-20 165 22,07 4,031 

G.A 23,795 2 11,898 

,720 ,487 21-23 523 22,22 4,090 

G.Ġ 13380,566 810 16,519 

24-26 125 21,74 3,998 

 p< 0.05                         

Tablo 11'deki analiz sonuçlarına göre üniversite öğrencilerinin psikolojik 

dayanıklılıklarının yaĢ değiĢkenine göre istatistiksel anlamda farklılaĢmadığı saptanmıĢtır 

[F(2,810)=,110,  p=,896>0,05]. Gelecek algısı alt boyutunun yaĢ değiĢkenine göre istatistiksel 

anlamda farklılaĢmadığı saptanmıĢtır [F(2,810)=2,364, p=,095>0,05]. Aile uyumu alt 

boyutunun yaĢ değiĢkenine göre istatistiksel anlamda farklılaĢmadığı saptanmıĢtır 

[F(2,810)=,236, p=,790>0,05]. Sosyal kaynaklar alt boyutunun yaĢ değiĢkenine göre 

istatistiksel anlamda farklılaĢmadığı saptanmıĢtır [F(2,810)=,586, p=,557>0,05]. Kendilik 

algısı alt boyutunun yaĢ değiĢkenine göre istatistiksel anlamda farklılaĢmadığı saptanmıĢtır 

[F(2,810)=,708, p=,494>0,05]. Yapısal stil alt boyutunun yaĢ değiĢkenine göre istatistiksel 
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anlamda farklılaĢmadığı saptanmıĢtır [F(2,810)=1,054,  p=,349>0,05].Sosyal yeterlilik alt 

boyutunun yaĢ değiĢkenine göre istatistiksel anlamda farklılaĢmadığı saptanmıĢtır [F(2,810) = 

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

Üniversite öğrencilerinin psikolojik dayanıklılıklarının akademik baĢarı değiĢkenine 

göre değiĢip değiĢmediği tek yönlü varyans analizi (ANOVA) ile incelenmiĢtir. Sonuçlar 

Tablo 12'de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 12.Akademik baĢarıya göre psikolojik dayanıklılık puanı ve alt boyutları için 

yapılan tek yönlü varyans analizi 

Ölçek/ 

Alt boyut 

 

A.b N x̄ S 
Varyans 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 
Sd 

Kareler 

Ortalaması 
F p η2 fark 

Psikolojik 

Dayanıklılık 

çok 

iyi 
101 127,13 14,092 

G.A 28441,907 3 9480,636 

45,711 

 

,000 0,14 

1>3 

1>4 

2>3 

2>4 

3>4 

iyi 384 124,29 14,840 

orta 277 117,07 13,505 

G.Ġ 167789,542 809 207,404 

kötü 51 103,16 16,277 

Gelecek 

Algısı 

çok 

iyi 
101 15,59 3,099 

G.A 689,654 3 229,885 

 

19,531 

,000 0,08 

1>3 

1>4 

2>3 

2>4 

3>4 

iyi 384 14,89 3,105 

orta 277 13,69 2,793 

G.Ġ 7757,903 809 9,589 

kötü 51 11,92 4,363 

Aile Uyumu 

çok 

iyi 
101 22,01 3,923 

G.A 1068,070 3 356,023 

 

23,861 

,000 0,08 

1>4 

2>3 

2>4 

3>4 

iyi 384 21,83 3,979 

orta 277 20,83 3,775 

G.Ġ 12070,633 809 14,920 

kötü 51 17,22 3,270 

Sosyal 

Kaynaklar 

çok 

iyi 
101 28,35 4,170 

G.A 1414,875 3 471,625 30,356 ,000 0,10 

1>3 

1>4 
iyi 384 28,11 4,041 
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orta 277 26,78 3,767 

G.Ġ 12569,083 809 15,537 

2>3 

2>4 

3>4 

kötü 51 22,92 3,638 

Kendilik 

Algısı 

çok 

iyi 
101 23,83 3,326 

G.A 771,305 3 257,102 

15,778 ,000 0,05 

1>2 

1>3 

1>4 

2>3 

2>4 

3>4 

iyi 384 22,56 3,856 

orta 277 21,50 3,781 

G.Ġ 12158,476 809 15,029 

kötü 51 19,71 5,315 

Yapısal Stil 

çok 

iyi 
101 16,04 2,949 

G.A 1407,265 3 469,088 

55,806 ,000 0,17 

1>2 

1>3 

1>4 

2>3 

2>4 

3>4 

iyi 384 14,10 2,938 

orta 277 12,51 2,856 

G.Ġ 6800,211 809 8,406 

kötü 51 10,88 2,732 

Sosyal 

Yeterlilik 

çok 

iyi 
101 21,31 4,221 

G.A 402,970 3 134,323 

7,573 ,000 0,03 2>3 
iyi 384 22,79 3,869 

orta 277 21,77 3,966 

G.Ġ 13001,391 809 16,071 

kötü 51 20,51 4,785 

p< 0.05                         

Tablo12'deki analiz sonuçlarına göre üniversite öğrencilerinin psikolojik 

dayanıklılıklarının algılanan akademik baĢarı değiĢkenine göre istatistiksel anlamda 

farklılaĢtığı saptanmıĢtır [F(3,809)=45,711,  p=,000<0,05,  η2=0,14].  Yapılan Bonferroni 

post hoc testine göre akademik baĢarısını ''çok iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin, akademik 

baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilerin psikolojik dayanıklılığından daha 

yüksek olduğu belirlenmiĢtir. Akademik baĢarısını ''iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin, 

akademik baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilerin psikolojik 

dayanıklılığından anlamlı düzeyde yüksek olduğu belirlenmiĢtir. Akademik baĢarısını ''orta'' 

olarak tanımlayan öğrencilerin psikolojik dayanıklılığı, akademik baĢarısını ''kötü'' olarak 

tanımlayan öğrencilerden anlamlı düzeyde daha yüksek bulunmuĢtur. 
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Gelecek algısı alt boyutunun algılanan akademik baĢarı değiĢkenine göre istatistiksel 

anlamda farklılaĢtığı saptanmıĢtır [F(3,809)=19,531,  p=,000<0,05, η2=0,08]. Yapılan 

Games-Howell testine göre akademik baĢarısını ''çok iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin, 

akademik baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilerin gelecek algılarından 

anlamlı düzeyde yüksek olduğu belirlenmiĢtir. Akademik baĢarısını ''iyi'' olarak tanımlayan 

öğrencilerin, akademik baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilerin gelecek 

algılarından anlamlı düzeyde yüksek olduğu belirlenmiĢtir. Akademik baĢarısını ''orta'' olarak 

tanımlayan öğrencilerin, akademik baĢarısı ''kötü'' olan öğrencilerin gelecek algılarından 

anlamlı düzeyde yüksek olduğu belirlenmiĢtir. 

Aile uyumu alt boyutunun algılanan akademik baĢarı değiĢkenine göre istatistiksel 

anlamda farklılaĢtığı saptanmıĢ [F(3,809)=23,861,  p=,000<0,05, η2=0,08], yapılan 

Bonferroni post hoc testine göre akademik baĢarısını ''çok iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin 

aile uyumu, akademik baĢarısını ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilere kıyasla anlamlı düzeyde 

yüksek bulunmuĢtur. Akademik baĢarısını ''iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin aile uyumu, 

akademik baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilere kıyasla anlamlı düzeyde 

yüksek bulunmuĢtur. Akademik baĢarısını ''orta'' olarak tanımlayan öğrencilerin aile uyumu 

ise okul baĢarısını  ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilere kıyasla anlamlı düzeyde yüksek 

bulunmuĢtur. 

Sosyal kaynaklar alt boyutunun algılanan akademik baĢarı değiĢkenine göre 

istatistiksel anlamda farklılaĢtığı saptanmıĢ [F(3,809)=30,356, p=,000<0,05, η2=0,10], 

yapılan Bonferroni post hoc testine göre akademik baĢarısını ''çok iyi'' olarak tanımlayan 

öğrencilerin sosyal kaynakları, akademik baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan 

öğrencilere kıyasla daha yüksek bulunmuĢtur. Akademik baĢarısını ''iyi'' olarak tanımlayan 

öğrencilerin sosyal kaynakları, akademik baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan 

öğrencilere kıyasla daha yüksek bulunmuĢtur. Akademik baĢarısını ''orta'' olarak tanımlayan 

öğrencilerin sosyal kaynakları ise ''kötü'' akademik baĢarıya sahip öğrencilerden anlamlı 

düzeyde yüksek bulunmuĢtur. 

Kendilik algısı alt boyutunun algılanan akademik baĢarı değiĢkenine göre istatistiksel 

anlamda farklılaĢtığı saptanmıĢtır [F(3,809)=15,778,  p=,000<0,05, η2=0,05]. Yapılan 

Games-Howell testine göre akademik baĢarısını ''çok iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin 

kendilik algıları, akademik baĢarısını ''iyi'', ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilere 
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kıyasla daha yüksek bulunmuĢtur. Akademik baĢarısını ''iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin 

kendilik algıları, akademik baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilere kıyasla 

daha yüksek bulunmuĢtur. Akademik baĢarısını ''orta'' olarak tanımlayan öğrencilerin kendilik 

algıları, baĢarısı ''kötü'' olan öğrencilerden anlamlı düzeyde daha yüksek bulunmuĢtur. 

Yapısal stil alt boyutunun algılanan akademik baĢarı değiĢkenine göre istatistiksel 

anlamda farklılaĢtığı saptanmıĢ [F(3,809)=55,806, p=,000< 0,05, η2=0,17], yapılan 

Bonferroni post hoc testine göre akademik baĢarısını ''çok iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin 

yapısal stili, akademik baĢarısını ''iyi'', ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilere kıyasla 

daha yüksek bulunmuĢtur. Akademik baĢarısını ''iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin yapısal 

stili, akademik baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilere kıyasla daha yüksek 

bulunmuĢtur. Akademik baĢarısını ''orta'' olarak tanımlayan öğrencilerin yapısal stili, ''kötü'' 

olarak tanımlayan öğrencilere kıyasla anlamlı düzeyde daha yüksek bulunmuĢtur. 

 Sosyal yeterlilik alt boyutunun algılanan akademik baĢarı değiĢkenine göre 

istatistiksel anlamda farklılaĢtığı saptanmıĢ [F(3,809)=7,573,  p=,000<0,05,  η2=0,03], 

yapılan Games-Howell testine göre akademik baĢarısını ''iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin 

sosyal yeterliliği, akademik baĢarısını ''orta'' olarak tanımlayan öğrencilere kıyasla daha 

yüksek bulunmuĢtur. 

4.4. Siber insani değer seviyelerine göre üniversite öğrencilerinde, yaĢ, cinsiyet ve 

algılanan akademik baĢarı değiĢkenleri açısından anlamlı bir farklılaĢma var mıdır? 

Üniversite öğrencilerinin siber insani değerlerinin cinsiyete göre değiĢip değiĢmediği 

bağımsız örneklem t-testi ile incelemiĢtir. Sonuçlar Tablo 13'de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 13. Cinsiyete göre siber insani değer puanı ve alt boyutları için yapılan bağımsız 

örneklem t-testi 

Ölçek/Alt 

boyut 
Cinsiyet N x̄ S Sd t p d 

Siber 

Ġnsani 

Değerler 

Kadın 484 87,80 11,868 

811 5,818 ,000 0.416 
Erkek 329 82,89 11,727 

Saygı Kadın 484 15,88 3,741 811 3,907 ,000 0.278 
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Erkek 329 14,84 3,721 

Doğruluk-

Dürüstlük 

Kadın 484 18,43 3,342 
811 1,901 ,061  

Erkek 329 17,96 3,613 

HoĢgörü 
Kadın 484 13,36 2,960 

811 4,427 ,000 0.319 
Erkek 329 12,42 2,932 

DayanıĢma 
Kadın 484 20,15 3,265 

811 4,721 ,000 0.336 
Erkek 329 19,06 3,213 

BarıĢçıl 

Olma 

Kadın 484 19,99 4,254 
811 4,766 ,000 0.328 

Erkek 329 18,61 4,143 

 p< 0.05                         

Tablo 13'deki analiz sonuçlarına göre üniversite öğrencilerinin siber insani değerler 

ölçeğinden aldıkları puanlar 87,80 ve 82,89'dur.Yapılan karĢılaĢtırmada kadın ve erkek 

katılımcılar arasında istatistiksel olarak anlamlı düzeyde fark bulunmuĢtur [t(811)=5,818, p 

=,000<0,05, d=0.416]. Saygı alt boyut puanları sırasıyla 15,88 ve 14,84'dür. Yapılan 

karĢılaĢtırmada kadın ve erkek katılımcılar arasında istatistiksel olarak anlamlı düzeyde fark 

bulunmuĢtur [t(811)=3,907,  p=,000<0,05, d=0.278]. Doğruluk-dürüstlük alt boyut puanları 

sırasıyla 18,43 ve 17,96'dır. Yapılan karĢılaĢtırmada kadın ve erkek katılımcılar arasında 

istatistiksel olarak anlamlı düzeyde fark bulunmamıĢtır [t(811)=1,901,  p=,061<0,05]. 

HoĢgörü alt boyut puanları sırasıyla 13,36 ve 12,42'dir. Yapılan karĢılaĢtırmada kadın ve 

erkek katılımcılar arasında istatistiksel olarak anlamlı düzeyde fark bulunmuĢtur 

[t(811)=4,427, p=,000<0,05, d=0.319]. DayanıĢma alt boyut puanları sırasıyla 20,15 ve 

19,06'dır. Yapılan karĢılaĢtırmada kadın ve erkek katılımcılar arasında istatistiksel olarak 

anlamlı düzeyde fark bulunmuĢtur [t(811) = 4,721,  p=,000<0,05,  d=0.336]. BarıĢçıl olma alt 

boyut puanları sırasıyla 19,99 ve 18,61'dir. Yapılan karĢılaĢtırmada kadın ve erkek 

katılımcılar arasında istatistiksel olarak anlamlı düzeyde fark bulunmuĢtur [t(811)=4,766, 

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

Üniversite öğrencilerinin siber insani değerlerinin yaĢ değiĢkenine göre değiĢip 

değiĢmediği tek yönlü varyans analizi (ANOVA) ile incelenmiĢtir. Sonuçlar Tablo 14'de 

gösterilmiĢtir. 
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Tablo 14. YaĢa göre siber insani değerler puanı ve alt boyutları için yapılan tek yönlü 

varyans analizi 

Ölçek 

Alt boyut 

YaĢ N x̄ S 
Varyans 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 
Sd 

Kareler 

Ortalaması 
F p η2 fark 

SĠD 

18-20 165 86,59 11,114 

G.A 225,455 2 112,727      

,824    ,440   21-23 523 85,43 12,442 

G.Ġ 117632,238 810 145,225 

24-26 125 86,42 11,561 

SYG 

18-20 165 15,52 3,723 

G.A 18,375 2 9,188        

,647    ,524   21-23 523 15,36 3,808 

G.Ġ 11495,324 810 14,192 

24-26 125 15,78 3,652 

DD 

18-20 165 18,87 3,436 

G.A 85,402 2 42,701      

3,591    ,028   0,008    1>2 21-23 523 18,11 3,539 

G.Ġ 9632,827 810 11,892 

24-26 125 17,95 3,056 

HGR 

18-20 165 12,72 3,162 

G.A 24,064 2 12,032      

1,354     ,259   21-23 523 12,98 2,937 

G.Ġ 7199,538 810 8,888 

24-26 125 13,30 2,918 

DYM 

18-20 165 20,01 3,195 

G.A 35,716 2 17,858     

1,656    ,191   21-23 523 19,56 3,322 

G.Ġ 8732,934 810 10,781 

24-26 125 19,97 3,235 

BO 

18-20 165 19,47 3,938 

G.A ,392 2 ,196       

,012     ,988   

21-23 523 19,42 4,175 

G.Ġ 13520,931 810 16,693 



74 

 

24-26 125 19,43 3,894 

p< 0.05                         

SĠD=Siber Ġnsani Değerler; SYG=Saygı; DD=Doğruluk-Dürüstlük; HGR=HoĢgörü; 

DYM=DayanıĢma; BO=BarıĢçıl Olma 

Tablo 14'deki analiz sonuçlarına göre üniversite öğrencilerinin siber insani 

değerlerinin yaĢ değiĢkenine göre istatistiksel anlamda farklılaĢmadığı saptanmıĢtır [F(2,810) 

=,824, p=,440>0,05]. Saygı alt boyutunun yaĢ değiĢkenine göre istatistiksel anlamda 

farklılaĢmadığı saptanmıĢtır [F(2,810)=,647, p=,524>0,05]. Doğruluk-dürüstlük alt 

boyutunun yaĢ değiĢkenine göre istatistiksel anlamda farklılaĢtığı saptanmıĢ [F(2,810)=3,591, 

p=,028<0,05,  η2=0,008], yapılan Bonferroni post hoc testine göre yaĢları ''18-20'' arasında 

olan öğrencilerin doğruluk- dürüstlük puanları, yaĢları ''21-23'' arasında değiĢiklik gösteren 

öğrencilere kıyasla daha yüksek bulunmuĢtur. HoĢgörü alt boyutunun yaĢ değiĢkenine göre 

istatistiksel anlamda farklılaĢmadığı saptanmıĢtır [F(2,810)=1,354,  p=,259>0,05]. DayanıĢma 

alt boyutunun yaĢ değiĢkenine göre istatistiksel anlamda farklılaĢmadığı saptanmıĢtır 

[F(2,810)=1,656, p=,191>0,05]. BarıĢçıl olma alt boyutunun yaĢ değiĢkenine göre istatistiksel 

anlamda farklılaĢmadığı saptanmıĢtır [F(2,810) = 0,12,  p=,988> 0,05]. 

Üniversite öğrencilerinin siber insani değerlerinin akademik baĢarı değiĢkenine göre 

değiĢip değiĢmediği tek yönlü varyans analizi (ANOVA) ile incelenmiĢtir. Sonuçlar Tablo 

15'de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 15. Akademik baĢarıya göre siber insani değerler puanı ve alt boyutları için 

yapılan tek yönlü varyans analizi 

Ölçek 

/Alt 

boyut 

A.b N x̄ S 

Varyans 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

Sd 

Kareler 

Ortalaması 

F p η2 fark 

SĠD 

çok 

iyi 
101 87,96 12,553 

G.A 6972,291        3 2324,097      

16,956      ,000       0,06            

1>3 

1>4  

2>3 

2>4 

iyi 384 88,07 11,653 

orta 277 83,27 11,418 

G.Ġ 110885,402     809 137,065 

kötü 51 78,45 11,944 
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SYG 

çok 

iyi 
101 15,66 4,150 

G.A 494,965          3 164,988       

12,114      ,000        0,04           

1>4 

2>3 

2>4 

iyi 384 16,11 3,649 

orta 277 14,87 3,508 

G.Ġ 11018,735       809 13,620                                

kötü 51 13,31 3,997 

DD 

çok 

iyi 
101 18,42 3,945 

G.A 135,046            3 45,015        

3,800         ,010      0,01          2>3 
iyi 384 18,61 3,268 

orta 277 17,75 3,424 

G.Ġ 9583,183         809 11,846 

kötü 51 17,73 3,742 

HGR 

çok 

iyi 
101 13,82 2,744 

G.A 323,285           3 107,762      

12,396      ,000      0,04          

1>3 

1>4 

2>3 

2>4 

iyi 384 13,38 2,954 

orta 277 12,32 2,840 

G.Ġ 6900,316           809 8,529                                                  

kötü 51 11,80 3,400 

DYM 

çok 

iyi 
101 20,79 3,011 

G.A 317,985            3 105,995       

9,363        ,000 0,03          

1>3 

1>4 

2>3 

2>4 

iyi 384 19,96 3,112 

orta 277 19,26 3,353 

G.Ġ 8450,664         809 10,446                                                    

kötü 51 18,18 3,825 

BO 

çok 

iyi 
101 19,27 3,967 

G.A 372,979           3 124,326       

7,650        ,000         0,02         2>4 
iyi 384 20,01 4,043 

orta 277 19,06 4,018 

G.Ġ 13148,344        809 16,253                                   

kötü 51 17,43 4,149 

p< 0.05                         

Tablo15'deki analiz sonuçlarına üniversite öğrencilerinin siber insani değerlerinin 

algılanan akademik baĢarı değiĢkenine göre istatistiksel anlamda farklılaĢtığı saptanmıĢ 

[F(3,809)=16,956,  p=,000<0,05, η2=0,06], yapılan Bonferroni post hoc testine göre 

akademik baĢarısını ''çok iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin siber insani değerleri, akademik 

baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilerden anlamlı düzeyde yüksek 

bulunmuĢtur. Akademik baĢarısını ''iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin siber insani değerleri, 
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akademik baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilerden anlamlı düzeyde yüksek 

bulunmuĢtur. 

Saygı alt boyutunun algılanan akademik baĢarı değiĢkenine göre istatistiksel anlamda 

farklılaĢtığı saptanmıĢ [F(3,809)=12,114,  p=,000<0,05, η2=0,04], yapılan Bonferroni posthoc 

testine göre akademik baĢarısını ''çok iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin, akademik baĢarısını 

''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilerden çevrimiçi ortamda daha saygılı oldukları bulunmuĢtur. 

Akademik baĢarısını ''iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin çevrimiçi ortamda saygılı 

davranıĢlarının, akademik baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilerden anlamlı 

düzeyde yüksek olduğu bulunmuĢtur. 

Doğruluk-dürüstlük alt boyutunun algılanan akademik baĢarı değiĢkenine göre 

istatistiksel anlamda farklılaĢtığı saptanmıĢ [F(3,809)=3,800,  p=,010<0,05, η2=0,01], yapılan 

Bonferroni post hoc testine göre akademik baĢarısını ''iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin 

çevrimiçi ortamdaki doğruluk-dürüstlük değer odaklı davranıĢları, akademik baĢarısını ''orta'' 

olarak tanımlayan öğrencilerden anlamlı düzeyde daha yüksek bulunmuĢtur. 

HoĢgörü alt boyutunun algılanan akademik baĢarı değiĢkenine göre istatistiksel 

anlamda farklılaĢtığı saptanmıĢ [F(3,809)=12,396,  p=,000<0,05, η2=0,04], yapılan Games-

Howell post hoc testine göre akademik baĢarısını ''çok iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin 

çevrimiçi ortamdaki hoĢgörüsü, akademik baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan 

öğrencilerden anlamlı düzeyde yüksek bulunmuĢtur. Akademik baĢarısını ''iyi'' olarak 

tanımlayan öğrencilerin çevrimiçi ortamdaki hoĢgörüsü, akademik baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' 

olarak tanımlayan öğrencilerden anlamlı düzeyde yüksek bulunmuĢtur. 

 DayanıĢma alt boyutunun algılanan akademik baĢarı değiĢkenine göre istatistiksel 

anlamda farklılaĢtığı saptanmıĢ [F(3,809)=9,363,  p=,000<0,05, η2=0,03], yapılan Games-

Howell post hoc testine göre akademik baĢarısını ''çok iyi'' olarak tanımlayan öğrencilerin 

çevrimiçi ortamdaki dayanıĢması, akademik baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan 

öğrencilerden anlamlı düzeyde yüksek bulunmuĢtur. Akademik baĢarısını ''iyi'' olarak 

tanımlayan öğrencilerin çevrimiçi ortamdaki dayanıĢması, akademik baĢarısını ''orta'' ve 

''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilerden anlamlı düzeyde yüksek bulunmuĢtur. 

BarıĢçıl olma alt boyutunun algılanan akademik baĢarı değiĢkenine göre istatistiksel 

anlamda farklılaĢtığı saptanmıĢ [F(3,809)=7,650,  p=,000<0,05,  η2=0,02], yapılan Bonferroni 
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post hoc testine göre akademik baĢarısını ''iyi'' olarak belirten öğrencilerin barıĢçıl tutumları, 

akademik baĢarısını ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilerden anlamlı düzeyde daha yüksek 

bulunmuĢtur. 

4.5. Üniversite Öğrencilerinin, Siber Ġnsani Değerler, Psikolojik Dayanıklılık ve 

Çevrimiçi Oyun Oynama Bozukluğu Arasındaki ĠliĢkiye Yönelik Bulgular 

AraĢtırmada incelenmek istenen üniversite öğrencilerinin psikolojik dayanıklılıkları, 

siber insani değerleri ve çevrimiçi oyun oynama bozuklukları arasındaki ikili iliĢki Pearson 

Korelâsyon analizi kullanılarak incelenmiĢtir. Analiz sonuçlarına göre değiĢkenler ve alt 

boyutlarına  iliĢkin korelasyon katsayıları Tablo 16‟ da gösterilmiĢtir. 

Tablo 16. Ölçek ve alt boyutları arasındaki iliĢkinin incelendiği Pearson korelâsyon 

analizi 

 PD SĠD SYG DD HGR DYM BO KA GA YS SY AU SK ÇOOB 

PD    1 ,389** ,312** ,245** ,229** ,277** ,263** ,749** ,702** ,568** ,610** ,690** ,779** -,215** 

SĠD      1 ,708** ,610** ,656** ,701** ,737** ,166** ,234** ,346** ,187** ,365** ,315** -,261** 

SYG      1 ,216** ,502** ,291** ,383** ,095** ,162** ,265** ,213** ,300** ,249** -,136** 

DD       1 ,245** ,378** ,271** ,143** ,182** ,171** ,085** ,221** ,210** -,141** 

HGR         1 ,291** ,302** ,089** ,108** ,219** ,134** ,237** ,160** -,144** 

DYM          1 ,463** ,086** ,178** ,298** ,030 ,296** ,272** -,258** 

BO           1 ,147** ,165** ,231** ,161** ,201** ,187** -,214** 

KA            1 ,596** ,358** ,363** ,320** ,442** -,080** 

GA             1 ,421** ,285** ,325** ,363** -,173** 

YS               1 ,074** ,347** ,282** -,263** 

SY                1 ,230** ,458** -,107** 

AU            1 ,563** -,126** 

SK                 1 -,167** 

ÇOOB                   1 

** p<01 

PD=Psikolojik Dayanıklılık; SĠD=Siber Ġnsani Değerler; SYG=Saygı; DD=Doğruluk- 

Dürüstlük; HGR=HoĢgörü; DYM=DayanıĢma; BO=BarıĢçıl Olma; KA=Kendilik Algısı; 
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GA=Gelecek Algısı; YS=Yapısal Stil; SY=Sosyal Yeterlilik; AU=Aile Uyumu; SK=Sosyal 

Kaynaklar; ÇOOB=Çevrimiçi Oyun Oynama Bozukluğu 

4.6 Üniversite öğrencilerinin, siber insani değerler ile psikolojik dayanıklılık değerleri 

arasında istatistiksel olarak anlamlı bir iliĢki var mıdır? 

Tablo 16'daki bulgulara göre; siber insani değerler değiĢkeninin alt boyutları ile 

psikolojik dayanıklılık değiĢkeninin alt boyutları arasındaki iliĢkiye bakıldığında saygı ile 

kendilik algısı (p=,095, p<0,01), gelecek algısı (p=,162, p<0,01), yapısal 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), arasında istatistiksel olarak pozitif yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. 

Doğruluk-dürüstlük değiĢkeni ile kendilik algısı (p=,143, p<0,01), gelecek algısı 

(p=,182, p<0,01), yapısal 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) arasında istatistiksel olarak pozitif 

yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. 

HoĢgörü alt boyutu ile kendilik algısı (p=,089, p<0,01), gelecek algısı (p=,108, 

p<0,01), yapısal 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)  arasında istatistiksel olarak pozitif yönde 

anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. 

DayanıĢma alt boyutu ile kendilik algısı (p=,086, p<0,01), gelecek algısı (p=,178, 

p<0,01), yapısal stil (p=,298, p<0,01), aile uyumu (p=,296, p<0,01) ve sosyal kaynaklar 

(p=,272, p<0,01) arasında istatistiksel olarak pozitif yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. 

DayanıĢma ve sosyal yeterlilik (p=,030, p<0,01) alt boyutları arasında ise istatistiksel düzeyde 

anlamlı bir iliĢki bulunamamıĢtır. 

BarıĢçıl olma alt boyutu ile kendilik algısı (p=,147, p<0,01), gelecek algısı (p=,165, 

p<0,01), yapısal 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) arasında istatistiksel olarak pozitif yönde 

anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. 
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4.7. Üniversite öğrencilerinin, psikolojik dayanıklılık ile çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğu arasında istatistiksel olarak anlamlı bir iliĢki var mıdır? 

Tablo 16'daki bulgulara göre; çevrimiçi oyun oynama bozukluğu değiĢkeni ile 

psikolojik dayanıklılık değiĢkeninin alt boyutları, kendilik algısı (p=-,080, p<0,01), gelecek 

algısı (p=-,173, p<0,01), yapısal 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) arasında istatistiksel 

olarak negatif yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. 

4.8. Üniversite öğrencilerinin, çevrimiçi oyun oynama bozukluğu ile siber insani 

değerleri arasında istatistiksel olarak anlamlı bir iliĢki var mıdır? 

Tablo 16'daki bulgulara göre; çevrimiçi oyun oynama bozukluğu değiĢkeni ile siber 

insani değerler değiĢkeninin alt boyutları, saygı (p=-,136, p<0,01), doğruluk- dürüstlük (p=-

,141, p<0,01), hoĢgörü (p=-,144, p<0,01), dayanıĢma (p=-,258, p<0,01), barıĢçıl olma (p=-

,214, p<0,01) arasında istatistiksel olarak negatif yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. 

4.9.Siber insani değerler alt boyut puanları ile psikolojik dayanıklılık alt boyut 

puanlarının çevrimiçi oyun oynama bozukluğu puanlarını yordama düzeyine iliĢkin 

çoklu  regresyon analizi 

Tablo 16' daki değiĢkenler arası korelâsyon katsayıları gözden geçirildiğinde yordayıcı 

değiĢkenler arasında çoklu doğrusal bağıntı problemi bulunmadığı anlaĢılmaktadır. Verilerin 

normal dağılım göstermesi, değiĢkenler arasında korelasyonel iliĢki olmasından dolayı çoklu 

regresyon analizi yapılmıĢ, analiz sonuçları Tablo 17'de sunulmuĢtur. 

 

Tablo 17.Siber insani değerler ile psikolojik dayanıklılık ölçeği alt boyutlarının 

çevrimiçi oyun oynama bozukluğu puanlarını yordama düzeyine iliĢkin çoklu regresyon 

analizi 

DeğiĢken B S.h β t p Ġkili r Kısmi r 

Sabit 37,501         2,065                            18,162      ,000   

Kendilik 

Algısı 
,178           ,074          ,108 2,416       ,016 ,085          ,080 
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KA=Kendilik Algısı; GA=Gelecek Algısı; YS=Yapısal Stil; SY=Sosyal Yeterlilik; AU=Aile 

Uyumu; SK=Sosyal Kaynaklar; SYG=Saygı; DD=Doğruluk-Dürüstlük; HGR=HoĢgörü; 

DYM =DayanıĢma; BO=BarıĢçıl Olma 

Tablo 17'de görülen çoklu regresyon analizi sonuçlarına göre siber insani değerler ile 

psikolojik dayanıklılık ölçeği alt boyutları, çevrimiçi oyun oynama bozukluğu puanları ile 

anlamlı iliĢki göstermektedir. Tabloda yer alan siber insani değerler ile psikolojik dayanıklılık 

alt boyut puanlarının çevrimiçi oyun oynama bozukluğundaki toplam varyansın %11'ini 

açıkladığı görülmektedir [R = ,358, R
2
= ,128, p< 0,05]. 

Regresyon katsayılarının anlamlılığına iliĢkin t-testi sonuçları incelendiğinde ise 

kendilik algısı, yapısal stil, gelecek algısı, barıĢçıl olma ve dayanıĢma alt boyutlarının 

Gelecek 

Algısı 
-,176             ,089         -,086 -1,977       ,048 -,070         -,065 

Yapısal 

Stil 
-,402           ,082        -,194 -4,904       ,000 -,171         -,162 

Sosyal 

Yeterlilik 
-,112           ,064        -,069 -1,750       ,081     -,062         -,058 

Aile 

Uyumu 
,085            ,069         ,052 1,232        ,218 ,043          ,041 

Sosyal 

Kaynaklar 
-,112            ,073        -,070 -1,534       ,125 -,054         -,051 

Saygı -,060           ,072          ,034 -,826        ,409 ,029          ,027 

Doğruluk-

Dürüstlük 
-,037           ,070         -,019 -,527        ,598 -,019         -,017 

HoĢgörü -,086           ,087         -,039 ,994        ,320 -,035         -,033 

DayanıĢma -,277           ,083         -,138 -3,340        ,001 -,117         -,110 

BarıĢçıl 

Olma 
-,145           ,064         -,090 -2,266        ,024 -,080         -,075 

R =,358 R2
=,116        F(11,801) =10,691 p=,000    
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yordayıcı olduğu gözlenmektedir. Aile uyumu, sosyal yeterlilik, sosyal kaynaklar, doğruluk-

dürüstlük, hoĢgörü ve saygı alt boyutlarının ise yordayıcı olmadığı gözlenmiĢtir. 

Standardize edilmiĢ regresyon katsayısına (β) göre yordayıcı değiĢkenlerin çevrimiçi 

oyun oynama bozukluğu üzerindeki göreli önem sırası: yapısal stil (β=-,194),dayanıĢma (β=-

,138), kendilik algısı (β=,108),barıĢçıl olma (β=-,090) ve gelecek algısı (β=-,086) Ģeklindedir. 
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BEġĠNCĠ BÖLÜM 

TARTIġMA 

Bu araĢtırma birinci bölümde bahsedildiği gibi üniversite öğrencilerinde psikolojik 

dayanıklılık, siber insani değerler ve çevrimiçi oyun oynama bozukluğu arasındaki iliĢkinin 

incelenmesi amacıyla yapılmıĢtır. Ayrıca bu değiĢkenlerin yaĢ, cinsiyet ve akademik baĢarıya 

göre farklılaĢıp farklılaĢmadığı da incelenmiĢtir. AraĢtırmanın ikinci bölümünde konuyla 

bağlantısı olduğu düĢünülen kuramsal yaklaĢımlar ve önceki araĢtırmalara yer verilmiĢtir. 

Üçüncü bölümde araĢtırmanın yönteminden ve veri toplama araçlarından bahsedilmiĢtir. 

Dördüncü bölümde araĢtırma soruları doğrultusunda yapılan analizlerin bulgularına yer 

verilmiĢtir. Bu bölümde ise elde edilen bulgular araĢtırma soruları doğrultusunda sırasıyla 

tartıĢılacaktır. 

AraĢtırmanın örnekleminin üniversite öğrencileri seçilmesinin nedenlerini inceleyecek 

olursak: Literatür incelendiğinde ergenlerin ÇOOB'ye karĢı daha savunmasız oldukları 

bilinirken, çevrimiçi oyunların hızla her yaĢ grubu için yaygın bir eğlence aracı haline 

gelmesi, yetiĢkin popülâsyonlarında ÇOOB hakkında bilgi eksikliği bulunması, son yıllarda 

hem Doğu hem de Batı'da yetiĢkinlerin sorunlu çevrimiçi oyun oynama semptomlarını ve 

olumsuz sonuçlarını bildirdikleri gözlenmiĢtir (Kim vd, 2016). Ülkemizde yapılan bir baĢka 

çalıĢmada ise üniversite öğrencilerinde ÇOOB riski yüksek (%82.58) olarak bulunmuĢtur 

(Özen, 2018). Üniversite öğrencilerinin de toplumun önemli bir kısmını oluĢturmasından 

dolayı (Bağçeci ve Kinay, 2013) örneklem olarak seçilmiĢtir  

5.1.Çevrimiçi oyun oynama bozukluğu seviyelerine göre üniversite öğrencilerinde,  

cinsiyet, yaĢ ve algılanan akademik baĢarı değiĢkenleri açısından anlamlı bir farklılaĢma 

var mıdır? 

AraĢtırmada çevrimiçi oyun oynama bozukluğundan alınan toplam puanlar arasında 

erkek ve kadın katılımcılar arasında anlamlı fark görülmüĢ: erkek katılımcıların çevrimiçi 

oyun oynama bozukluğu puanlarının kadın katılımcılara göre anlamlı ölçüde yüksek olduğu 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. Wang ve arkadaĢları (2016) araĢtırmalarında 20 kontrol grubu, 20 

çevrimiçi oyun oynama bozukluğu olan ve 23 eğlence amaçlı oyun oynayan katılımcıyı 

karĢılaĢtırmıĢtır. AraĢtırmaya göre çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun erkek katılımcılarda 

daha yüksek olduğu bulunmuĢtur. Dong ve arkadaĢları (2013) tarafından yapılan bir diğer 

araĢtırmada da benzer bir sonuç elde edilmiĢ, çevrimiçi oyun oynama bozukluğuna sahip 
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olanların çoğunlukla erkekler olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Li ve arkadaĢları (2015) 

tarafından yapılan bir çalıĢma, Çin'deki erkek ergenlerin %87,4'ünün ve kadın ergenlerin 

%45,6'sının çevrimiçi oyunlar oynadığını; bununla birlikte çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğuna sahip erkeklerin oranının kadınlara göre anlamlı derecede yüksek olduğunu 

bulmuĢtur. Erkek katılımcılarda çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun daha fazla görülmesi 

sosyallik ve baĢarılı olma motivasyonunun kadın katılımcılara göre daha fazla olması ile 

açıklanmıĢtır. Ko ve arkadaĢları(2005) tarafından yapılan baĢka bir çalıĢmaya göre ise 

kadınlarda çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun daha az olması aileden gelen 

yönlendirmenin etkisinin fazla olması ile kültürel bir bakıĢ açısıyla açıklanmıĢtır. Lewis ve 

Griffiths(2011), kadınların genellikle erkeklerle karĢılaĢtırıldığında daha kısa sürelerde 

gündelik oyunlar oynadıklarını vurgulamıĢlardır. Son yıllarda yapılan nicel araĢtırmalara göre 

kadın ve erkek oyuncular arasındaki farkın ise eski yıllara kıyasla kapandığı gözlenmiĢtir. 

Erkekler için baĢ etme yöntemi çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun önemli yordayıcısı 

iken, kadınlar için rekabet daha belirleyici olmuĢ, kaçınma ise her iki cinsiyette de çevrimiçi 

oyun oynama bozukluğunun yordayıcısı olarak gözlenmiĢtir (Fernandez vd, 2019). Yapılan 

bazı araĢtırmalar ise kadın oyuncuların erkek oyunculara kıyasla neden daha az ÇOOB 

puanlarına sahip olduğu üzerine olmuĢtur. Hartmann ve meslektaĢlarının(2015) yapmıĢ 

olduğu araĢtırmanın bulgularına göre kadınların Ģiddet içeren video oyunlarında empati 

düzeylerinin yüksek olması nedeniyle daha fazla suçluluk duygusu tecrübe ettikleri, 

sonrasında alınan keyif azaldığı için çevrimiçi oyunlara sınırlı süre maruz kalmayı tercih 

ettikleri belirtilmiĢtir. Bu tür saldırgan oyunların erkek oyuncularda agresyonu daha fazla 

arttırdığı da yapılan araĢtırmalar ile desteklenmektedir (Tian and Qian, 2014). Bununla 

birlikte kadın oyuncuların cinsiyet beklentileri ve akran topluluğundan kaynaklandığını iddia 

ettikleri, çevrimiçi oyunların erkek egemen olarak görülmesi sebebiyle daha az oynama veya 

daha erken durma eğiliminde oldukları belirtilmiĢtir (Shen vd, 2016). Ayrıca oyun 

bağımlılığını tedavi eden klinisyenler, bu sorun için tedavi edilen kadınların erkeklere kıyasla 

psikopatoloji deneyimlerinde farklılıklar gösterdiği için bu zihinsel bozukluğun kadınlarda 

fark edilmeyebileceğini bildirmiĢlerdir. Bununla birlikte, kadınlarda sorunlu ve potansiyel 

olarak patolojik oyun oynama nadiren ampirik araĢtırmalarda ele alınmaktadır (Laconi vd, 

2016). Sonuç olarak alanyazın incelendiğinde araĢtırma bulgularını destekler biçimde erkek 

katılımcılarda çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun daha yaygın olduğu gözlenmiĢtir. 
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AraĢtırmada çevrimiçi oyun oynama bozukluğundan alınan toplam puanlar arasında 

yaĢ değiĢkenine göre istatistiksel anlamda farklılık saptanmıĢ, yaĢları 21 ile 23 arasında 

değiĢen öğrencilerin ÇOOB puanları, 24-26 yaĢ arası öğrencilerden daha yüksek bulunmuĢtur. 

YaĢları 18-20 arasında değiĢen öğrenciler ile 21-23 yaĢındaki öğrencilerin ÇOOB puanları ise 

istatistiksel olarak anlamlı düzeyde bir fark göstermemiĢtir. Literatür incelendiğinde yaĢa göre 

çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun farlılaĢması ile alakalı farklı görüĢler bulunmaktadır. 

Eğlence Yazılımları Derneği'ne göre, oyuncuların ortalama yaĢı 35 ile 44 yaĢ arasında 

bulunmuĢ, sadece ergenlerin oyun oynamakla ilgilendikleri efsanesini ortadan kaldırmıĢtır 

(ESA, 2020). Northrup ve Shumway (2014) oyun nüfusunun% 68'inin 18 yaĢından büyük 

olduğunu bulmuĢlardır. Hussain ve arkadaĢları (2012) ergenlerin bir haftada daha sık oynama 

eğiliminde olduklarını, yetiĢkinlerin ise tek bir oyun oturumunda daha uzun süre oynama 

olasılıklarının yüksek olduğunu bildirmiĢtir. Ergen erkekler arasındaki oyun süresi de günde 

ortalama bir ila yarım saat arasında ve haftada 13 saate kadar değiĢmekte iken, yetiĢkin 

erkeklerin ise daha fazla oynayarak, günde 4,68 saat ve haftada 27,76 saat harcama eğiliminde 

oldukları bulunmuĢtur. YeĢildal ve arkadaĢları(2019) tarafından yapılan araĢtırmada çevrimiçi 

oyun oynama düzeyinin yaĢ değiĢkenine göre farklılaĢıp farklılaĢmadığını incelemek için 

katılımcıları 18-20, 21-23 ve 24-26 yaĢ aralığında olacak Ģekilde üç gruba ayırmıĢtır. Yapılan 

analiz sonucunda yaĢ değiĢkenine göre çevrimiçi oyun oynamanın farklılaĢmadığı 

gözlenmiĢtir. Lemmens ve arkadaĢları(2015) yaĢları 13 ve 40 arasında değiĢen ergen ve 

yetiĢkin iki grubu karĢılaĢtırmıĢtır. Yapılan gizli sınıf analizinden sonra ergenler için %3.8 ve 

yetiĢkinler için %5.4'lük bir yaygınlık tahmini elde etmiĢlerdir. Rehbein ve arkadaĢları 

tarafından(2016) Almanya' da yapılan bir diğer çalıĢmada13 ila 18 yaĢları arasında değiĢen 

11,003 genç ve daha yaĢlı ergenlerin temsili bir örneğinde %1,2'lik bir çevrimiçi oyun 

oynama bozukluğu yaygınlık oranı gözlenmiĢtir. Müller ve arkadaĢları tarafından yedi 

Avrupa ülkesini içeren bir baĢka çalıĢmada, 12.938 yetiĢkin oyuncunun arasında internet oyun 

oynama bozukluğu %5.3'lük bir yaygınlık oranı göstermiĢtir. Çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğunun ergenlerde daha çok görülmesi ise bu dönemin, genç yetiĢkinliğe geçiĢ 

sırasında bağımlılık davranıĢlarının ortaya çıkması için bir kırılganlık dönemini temsil 

etmesinden kaynaklandığı düĢünülmektedir. GeliĢimsel olarak gençler, akran gruplarındaki 

sosyal deneyimler dizisi yoluyla özerklik ve kimlik oluĢturmaya odaklanmıĢtır. Çoklu ve 

biraz çeliĢkili talepleri, geliĢimsel ihtiyaçları, kiĢilerarası çatıĢmalara ve duygusal sıkıntıya 

neden olabilmektedir. Bu bağlamda, bağımlılık davranıĢı akran grubu içinde yeni bir kimlik 

duygusu geliĢtirmenin ve duygusal sıkıntıyı hafifletmenin bir aracı olarak ortaya 
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çıkabilmektedir (Davidson vd, 2015). Bir baĢka çalıĢmada ise Wu ve arkadaĢları(2018) 

tarafından çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun Çin yetiĢkin popülâsyonundaki yaygınlığını 

incelemek amacıyla 1000 yetiĢkine yönelik anket uygulanmıĢtır. Bu çalıĢma, ergenlere benzer 

Ģekilde, yetiĢkin oyuncuların da çevrimiçi oyun oynama bozukluğuna duyarlı olduklarına dair 

kanıtlar sunmaktadır. Sonuç olarak literatür incelendiğinde çevrimiçi oyun oynama bozukluğu 

ergen katılımcılarda daha yüksek oranda görülmüĢ olsa da yetiĢkin katılımcılar üzerine 

yapılan çalıĢmalara göre bu riskin yetiĢkin bireylerde de yüksek olduğunu göstermiĢtir. 

AraĢtırmanın bir diğer bulgusu ise çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun akademik 

baĢarı değiĢkenine göre farklılaĢtığı üzerine olmuĢtur. Yapılan analize göre akademik 

baĢarısını kötü olarak tanımlayan katılımcıların çevrimiçi oyun oynama ortalama puanları 

daha yüksek çıkmıĢtır. Bu sonucu destekleyecek Ģekilde Anand(2007) tarafından yapılan 

çalıĢmaya göre oyun oynama ile akademik baĢarı arasında negatif yönde anlamlı iliĢki 

bulunmuĢtur. Shao-I ve arkadaĢlarının(2004) yapmıĢ olduğu çalıĢmaya göre ise öğrenci ödev 

yapmak veya akademik olarak hazırlanmak yerine oyuna çok fazla dahil olduğu için oyun 

oynamanın akademik baĢarıyı negatif yönde etkilediğini bulmuĢlardır. Anderson ve Dill 

(2000) video oyunları ve saldırganlık üzerine çalıĢmıĢlar, oyun oynamanın performans 

üzerinde doğrudan bir etkiye sahip olduğunu, aynı zamanda okuldaki problemlerle ve düĢük 

akademik performansla bağlantılı olan daha yüksek düzeyde saldırganlığı tetiklediğini ileri 

sürmüĢlerdir. Gentile ve arkadaĢları(2011) ise Singapurlu ergenler arasında patolojik video 

oyunu kullanımının 2 yıl sonra daha düĢük okul notlarını ve daha düĢük psikolojik iyi oluĢu 

yordadığını bulmuĢtur. Benzer Ģekilde diğer çalıĢmalarda çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğunun görüldüğü kiĢilerin akademik baĢarılarının daha düĢük olduğunu bulmuĢlardır. 

(Skoric vd, 2009;Kuss and Griffiths, 2012; Müller vd, 2015; Elinjen vd, 2018). Diğer yandan 

bir baĢka çalıĢmaya göre ise 438 tıp öğrencisi anket doldurmuĢtur. Cevaplardan elde edilen 

verilere göre oyun oynayan öğrenciler ile oynamayan öğrencilerin not ortalamalarının 

farklılaĢmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. (Kurnianingsih vd, 2018). Aynı Ģekilde Ferguson ve 

Ceranoğlu(2014) 144 ergende patolojik oyun oynama ve dikkat problemlerinin geliĢimini bir 

yıl boyunca izlemiĢlerdir. Bir yılın sonunda ise patolojik oyun oynamanın not ortalama(GPA) 

puanları üzerinde hiçbir etkisi olmadığını bulmuĢlardır. Literatürde birbirinden farklı sonuçlar 

bulunmuĢ olsa da yapılan araĢtırmanın sonucunun genel anlamda literatür ile uyuĢtuğu 

görülmüĢtür. 
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5.2. Psikolojik dayanıklılık seviyelerine göre üniversite öğrencilerinde, yaĢ, cinsiyet ve 

algılanan akademik baĢarı değiĢkenleri açısından anlamlı bir farklılaĢma var mıdır? 

Yapılan analiz sonuçlarına göre psikolojik dayanıklılık toplam puanları, aile uyumu, 

sosyal kaynaklar, sosyal yeterlilik ve gelecek algısı alt boyutları için erkek ve kadın 

katılımcılar arasında anlamlı bir fark görülmemiĢtir. Diğer yandan yapısal stil alt boyutu için 

kadın öğrencilerin erkeklere kıyasla puanı istatistiksel anlamda daha yüksek bulunmuĢtur. 

Kendilik algısı alt boyutu için ise erkek öğrencilerin puanları istatistiksel olarak anlamlı 

düzeyde daha yüksektir. Campbell-Sills, Cohan, Chavira ve Stein (2006) tarafından genç 

eriĢkinlerde kiĢilik, baĢa çıkma ve psikiyatrik belirtiler ile psikolojik dayanıklılığın iliĢkisi 

üzerine yapılan bir çalıĢma, dayanıklılıkta erkekler ve kadınlar arasında anlamlı bir fark 

olmadığını göstermiĢtir. Ülkemizde Erdoğan ve arkadaĢları(2015) tarafından yapılan bir baĢka 

araĢtırmada ise 596 eğitim ve ilahiyat fakültesi öğrencisinin psikolojik dayanıklılıkları 

cinsiyet ve fakülte değiĢkenlerine göre incelenmiĢtir. Analiz sonucu elde edilen verilere göre 

ise psikolojik dayanıklılık toplam puanları kadın katılımcılara kıyasla erkek katılımcılarda 

daha yüksek bulunmuĢtur. Bununla birlikte, bir baĢka çalıĢmada ise Ġsrail' de meydana gelen 

savaĢtan bir yıl sonra 821 ergen ve 870 yetiĢkinden oluĢan katılımcılar üzerinde savaĢın uzun 

vadeli etkisine odaklanılmıĢtır. AraĢtırma, kadınların olumsuz sonuçlara karĢı daha 

savunmasız olduğunu, daha fazla travma sonrası stres bozukluğu ve daha az travma sonrası 

büyüme (sıkıntı kaynaklı olumlu değiĢim) gösterdiklerini ortaya koymuĢtur (Kimhi vd, 2010). 

Bir baĢka çalıĢmada ise siyasi Ģiddete maruz kalan kadın ve erkek katılımcılar incelenmiĢtir. 

Bulgulara göre siyasi Ģiddete maruz kalan kadın ve erkeklerin sosyal desteği farklı Ģekilde 

deneyimledikleri, erkek katılımcıların sosyal destekten yüksek memnuniyet duyduğu ve 

kadınların daha az psikolojik dayanıklılık sergilediği bulunmuĢtur (Punamaki, 2001). Netuveli 

ve arkadaĢlarının(2008) yapmıĢ oldukları çalıĢmaya göre tam tersi bir sonuç elde edilmiĢ ve 

kadınların psikolojik dayanıklılıkları yüksek bulunmuĢtur. Ülkemizde Önder ve 

arkadaĢlarının(2018) 404 lise öğrencisinin katılımı ile yaptıkları araĢtırma sonucuna göre 

toplam psikolojik dayanıklılık puanı, empati, aile desteği, akran desteği, mücadele azmi alt 

boyutlarının kadın katılımcılarda daha yüksek olduğu bulunmuĢtur. Öte yandan, yaĢlı 

yetiĢkinler için aynı dayanıklılık ölçeğini kullanan on üç çalıĢmanın sonucuna göre, erkeklerin 

dayanıklılıkları daha yüksek bulunmuĢtur. Psikolojik dayanıklılık alt boyutlarından olan 

kendilik algısını değerlendirmek amacıyla 221 öğrencinin her gün beraber çalıĢmaları 

sağlanmıĢtır. Öğrenciler beĢ veya altı kiĢilik öğrenme ekiplerine atanmıĢ olup, her üç ayda bir 
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üyelerin birbirine yapıcı ve doğru geri bildirimde bulunması sağlanmıĢtır. Daha sonra kiĢilerin 

kendilerini değerlendirmeleri ve takım arkadaĢlarının değerlendirmeleri karĢılaĢtırılmıĢtır. 

KarĢılaĢtırmanın sonucuna göre öğrencilerin kendi liderlik becerilerine iliĢkin görüĢlerinin, 

geri bildirim aldıktan sonra azaldığı ve daha fazla geri bildirime yanıt olarak düĢmeye devam 

ettiği bulunmuĢtur. BaĢkalarından gelen geri bildirimler, baĢkalarının puanlarını kendi öz 

değerlendirmelerimizle karĢılaĢtırmamıza yol açmaktadır. Bu karĢılaĢtırma kendimiz 

hakkında düĢünmeyi ve kendi ĢiĢirilmiĢ görüĢlerimizi baĢkalarının daha gerçekçi 

değerlendirmeleriyle uyumlu hale getirmek için yeniden düzenlemeyi tetiklemektedir. Ayrıca 

bu etkinin kadınlar için daha güçlü olduğu, öz farkındalıklarını akran geribildirimi ile daha 

hızlı bir Ģekilde hizaladıkları, erkeklerin ise zaman içinde kendilik algılarını 

rasyonelleĢtirmeye ve ĢiĢirmeye devam ettikleri bulunmuĢtur (Mayo, 2016). Genel olarak 

araĢtırmalar, herhangi bir iĢte kadınların erkeklerle eĢit veya daha iyi performans gösterdiği 

halde erkeklere kıyasla baĢarılarını ve yeteneklerini küçümseme eğilimini gösterdiklerini 

bulmuĢlardır (Ratwatte, 2006). Erkeklerin baĢarılarından kendilerini sorumlu görüp, 

baĢarısızlıklarını reddetme eğiliminin (kendine hizmet eden yükleme yanlılığı) daha fazla 

olması ve içinde yaĢanılan toplumun kadınlara vermiĢ olduğu mesajlar ile bu eğilimin artıĢ 

gösterdiği belirtilmiĢtir  (Franzoi vd, 2012). Diğer yandan kadınlar, pozitif uyumlu iliĢkiler 

geliĢtirme yeteneği ve ahlaki erdem üzerine kendilerini daha yüksek değerlendirme 

eğiliminde bulunurken, erkeklerin ikna etme, baskınlık, strese dayanma kapasitesi ve üstün 

zekâlılık konularında kendilerini daha yüksek değerlendirme eğiliminde bulundukları da 

belirlenmiĢtir. Görev baĢarısı üzerine kendilik algılarında ise kadın ve erkeklerin benzer 

değerlendirmelerde bulundukları belirlenmiĢtir. Sonuç olarak kendilik algısındaki cinsiyet 

farklılıkları, yaĢanılan kültürdeki geleneksel cinsiyet rolü beklentileri ve önyargıları ile tutarlı 

bulunmaktadır (Baron vd, 2014). AraĢtırmanın bir diğer bulgusu ise yapısal stil alt boyutunun 

kadın katılımcılarda anlamlı düzeyde daha yüksek bulunması olmuĢtur. Yapısal stil alt boyutu 

öz disiplin ile yakından iliĢkili olup kiĢilerin belirledikleri hedefler doğrultusunda istikrarlı 

davranıĢlar göstermesi olarak tanımlanmaktadır (ÇavuĢoğlu ve Yalçın, 2018). Sekizinci sınıf 

198 öğrencinin katıldığı bir çalıĢmada elde edilen bulgulara göre ders notları ve genel not 

ortalaması üzerinden yapılan karĢılaĢtırma sonucunda erkeklere kıyasla kız öğrencilerin öz-

disiplini daha yüksek bulunmuĢtur (Duckworth and Seligman, 2006). Kadınların öz-kontrol 

puanlarının erkeklere göre daha yüksek çıkması ise erkek çocuklarının uygunsuz 

davranıĢlarının, kızların uygunsuz davranıĢlarına göre ebeveynleri tarafından daha az 

izlenmesi, fark edilmesi ve düzeltilmesi ile açıklanmıĢtır. Erkeklere kıyasla daha yakından 
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denetlenen kızların ise sonuç olarak daha yüksek düzeyde özdenetim geliĢtirdiği bulunmuĢtur 

(Higgins, 2007). Ebeveynlerin ebeveyn görevlerini erkekler ve kadınlar için benzer Ģekilde 

yerine getirdiği durumlarda öz kontrol değiĢimlerinin ise sosyalleĢmedeki farklılıkların bir 

sonucu olduğu belirtilmiĢtir (Lynsky vd, 2009). 

Yapılan analiz sonuçlarından bir diğeri ise üniversite öğrencilerinin psikolojik 

dayanıklılıklarının yaĢ değiĢkenine göre istatistiksel anlamda farklılaĢmadığı üzerine 

olmuĢtur. Gooding ve arkadaĢları(2012) 26 yaĢ altı genç yetiĢkinler ile 64 yaĢ üzeri yaĢlı 

yetiĢkinlerin psikolojik dayanıklılık düzeylerini karĢılaĢtırmıĢlardır. Katılımcılara depresyon, 

umutsuzluk, genel sağlık ve dayanıklılık anket ölçümleri uygulanmıĢ, yapılan analizlere göre 

ise yaĢlı yetiĢkin grup, özellikle problem çözme ve duygu düzenleme yeteneği açısından daha 

dirençli, genç yetiĢkinler ise sosyal destek alt boyutuna bağlı olarak daha dayanıklı 

bulunmuĢtur. Kötü genel sağlık algısı ve düĢük enerji seviyelerinin ise yaĢa bakılmaksızın 

düĢük psikolojik dayanıklılığa sebep olduğu gözlenmiĢtir. Nygren ve arkadaĢları(2005) 

yaĢları 85 ile 95 arasında değiĢen 125 katılımcıya Dayanıklılık Ölçeği'ni uygulamıĢtır. 

AraĢtırmanın bulgularına göre ise psikolojik dayanıklılığın yaĢla birlikte azalmadığı, yaĢlı 

yetiĢkinlerin de en az genç yetiĢkinler kadar dayanıklı olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bu 

çalıĢma bulgularını destekleyen bir baĢka çalıĢma ise ülkemizde yapılmıĢ, dayanıklılık düzeyi 

ile katılımcıların yaĢları arasında istatistiksel anlamda pozitif yönde anlamlı iliĢki 

bulunmuĢtur (Atik, 2013). Bağımlı bir değiĢken olarak psikolojik dayanıklılık, risk 

faktörlerinin niteliği, miktarı, yoğunluğu ile kiĢilik özellikleri arasındaki etkileĢimin bir ürünü 

olurken, moderatör değiĢken olarak rolü, stresli olayların uyum üzerindeki olumsuz etkilerini 

azaltmaktır. YaĢlılıkta direnç, duygusal, biliĢsel rezervlere bağlı olup, yaĢam boyu geliĢim 

yaklaĢımının varsayımına göre, dirençliliğin yaĢlılıkta düĢüĢten ziyade artma eğiliminde 

olduğu, baĢarılı bir adaptasyona ulaĢmak için bir arabulucu görevi gördüğü üzerine olmuĢtur 

(Fontes and Neri, 2015). Bir baĢka çalıĢmanın bulgularında da 56-77 yaĢları arasındaki 

bireyler daha yüksek direnç seviyeleri ile iliĢkilendirilirken, 35-55 yaĢındaki bireyler orta 

derecede direnç göstermiĢ, 20-35 yaĢ arasındaki genç yaĢ grubu ise en düĢük direnç düzeyine 

sahip olmuĢtur. Bu durum olumsuz yaĢamı değiĢtiren durumlarda yetiĢkinlerin, onlara 

yardımcı olabilecek daha iyi baĢa çıkma yolları geliĢtirmesiyle açıklanmaktadır. Ayrıca 

yüksek dayanıklılık, araĢtırmada hayatlarını kesintiye uğratan sıkıntılar yaĢadıklarını belirten 

katılımcılar arasında daha yüksek bulunmuĢtur. Olumsuzluklara bu Ģekilde maruz kalma, baĢa 

çıkma stratejileri geliĢtirmelerini sağlamıĢ ve bir miktar motivasyon geliĢtirmeyi tetiklemiĢtir 
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(Sambu and Mhongo, 2019). Ülkemizde yapılan bir baĢka çalıĢmaya göre ise yaĢ ile 

psikolojik dayanıklılık arasında negatif yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur (Aydın ve 

Egemberdiyeva, 2018). Sonuç olarak farklı bulguların elde edilmesi sebebi ile yaĢın 

dayanıklılık üzerindeki farklı etkilerini incelemek için daha fazla çalıĢma yapılmasına ihtiyaç 

vardır (Bennett, 2015). 

Analiz sonuçlarına göre üniversite öğrencilerinin psikolojik dayanıklılıklarının 

algılanan akademik aĢarı değiĢkenine göre istatistiksel anlamda farklılık gösterdiği 

bulunmuĢtur. Akademik baĢarısını yüksek olarak tanımlayan üniversite öğrencilerinin 

psikolojik dayanıklılık ortalama puanları daha yüksek bulunmuĢtur. Biçen(2019) tarafından 

yapılan araĢtırma bu bulguyu desteklemiĢ, akademik ortalamaları 3,00 üzeri olan üniversite 

öğrencilerinin almıĢ oldukları dayanıklılık puanları, ortalaması 2,00 ila 2,99 arasında değiĢen 

öğrencilere kıyasla daha yüksek bulunmuĢtur. Ülkemizde yapılan bir diğer çalıĢmada ise 

hemĢirelik öğrencilerinin psikolojik dayanıklılık toplam puanları ile akademik öz yeterlilikleri 

arasında pozitif yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. Ayrıca kiĢilerin var olan gündelik iĢlerini 

planlama ve organize etme baĢarısı olarak tanımlanan yapısal stil alt boyutu ve psikolojik 

dayanıklılık arasında da pozitif yönde anlamlı iliĢki gözlenmiĢtir (Turgut, 2018). Literatürde 

benzer Ģekilde bulguların elde edildiği birçok çalıĢma bulunmaktadır (Dass-Brailsford, 

2005;Lee, 2009; Deb and Arora, 2012;Jafri, 2013; Solomon, 2013;Challen vd, 2014). Diğer 

yandan literatür incelendiğinde akademik baĢarı ile psikolojik dayanıklılık arasında 

istatistiksel olarak iliĢkinin bulunmadığı çalıĢmalar da mevcuttur (Sarwar vd, 2010;Elizondo-

Omaña vd, 2010). Ancak araĢtırmanın bulguları diğer birçok çalıĢmanın bulguları tarafından 

desteklenmektedir. Akademik baĢarısı yüksek olan öğrencilerin psikolojik dayanıklılığının 

yüksek olması ise bu bireylerin, öz saygı, öz yeterlilik ve öz farkındalık değiĢkenlerinden de 

daha yüksek puanlar alması ile açıklanmıĢtır (Coutu, 2002). Özsaygı ve yeterlilik hissinin 

artması ile beraber öğrenciler derslere aktif katılım sağlamakta, sınıf ortamında bulunmaktan 

hoĢnutluk duymaya baĢlamaktadır. Bu durum psikolojik dayanıklılığın ve iyi oluĢ halinin 

artmasını sağlamaktadır (Sweet, 2019). Psikolojik dayanıklılığın artması ile öğrencilerin 

biliĢsel becerilerinde artıĢ olup, odaklanma ile beraber ders notlarında yükselme 

görülmektedir. Bu artıĢ beraberinde ebeveynlerin takdir ve desteğini de sağladığı için kiĢilerin 

pozitif kendilik algısı geliĢimine ve içsel kontrol odağı geliĢtirmesine katkıda bulunmaktadır. 

Dolayısıyla psikolojik dayanıklılık ve akademik baĢarı arasında çift yönlü etkileĢim 

bulunmaktadır (Novotný and Křeménková, 2016). 
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5.3. Siber insani değer seviyelerine göre üniversite öğrencilerinde, yaĢ, cinsiyet ve 

algılanan akademik baĢarı değiĢkenleri açısından anlamlı bir farklılaĢma var mıdır? 

AraĢtırmanın analiz sonuçlarına göre üniversite öğrencilerinin siber insani değerler 

ölçeğinden aldıkları puanlar karĢılaĢtırıldığında kadın ve erkek katılımcılar arasında 

istatistiksel olarak anlamlı düzeyde fark bulunmuĢtur. Doğruluk-dürüstlük alt boyut harici 

saygı, hoĢgörü, dayanıĢma ve barıĢçıl olma alt boyutlarının tümünde kadın üniversite 

öğrencilerinin toplam puanları, erkek üniversite öğrencilerinden anlamlı düzeyde yüksek 

bulunmuĢtur. Benzer Ģekilde Kılıçer ve arkadaĢları(2018) da yapmıĢ oldukları araĢtırma 

sonucunda kadın katılımcıların siber insani değer puanlarının erkeklerden daha yüksek 

olduğunu bulmuĢlardır. Bu sonuç Metli ve ġirin(2017) tarafından 309 ortaokul öğrencisinin 

katılımı ile insani değerlerin cinsiyete göre farklılaĢıp faklılaĢmadığını inceleyen çalıĢması 

tarafından desteklenmiĢ, kız öğrencilerin hoĢgörü, sorumluluk, barıĢçıl olma, dürüstlük 

değerlerinin erkek öğrencilerden daha yüksek olduğu bulunmuĢtur. Kaban tarafından yapılan 

bir baĢka çalıĢmada ise Kocaeli'nde eğitim görmekte olan 160 lise öğrencisinin insani değerler 

puanları ile kadın ve erkek olmaları arasında herhangi bir fark bulunmamıĢtır. Küçükkali ve 

Kadan(2018) tarafından yapılan çalıĢmada ise öğretmen adaylarının cinsiyetlerine göre insani 

değer düzeyleri incelenmiĢtir. AraĢtırmaya göre kadın öğretmen adayları saygı alt boyutunda 

erkek adaylara göre daha yüksek puanlar almıĢ, diğer yandan dürüstlük, hoĢgörü, barıĢçıl 

olma ve dostluk alt boyutlarında ise kadın ve erkek katılımcılar arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark bulunmamıĢtır. Kadınların insani değerler düzeylerinin daha fazla olduğu 

benzer çalıĢmalar literatürde mevcuttur (ÇalıĢkur, 2013; ĠĢcan, 2007; Kılınç ve Gündüz, 

2017).Yiğit ve Dilmaç tarafından(2011) 633 ortaöğretim öğrencisinin insani değer düzeyleri 

toplam puanları sorumluluk, dostluk/arkadaĢlık, barıĢçıl olma, dürüstlük alt boyutlarında kız 

öğrencilerin toplam puanları daha yüksek bulunmuĢtur. Saygı ve hoĢgörü alt boyutları için ise 

kız ve erkek öğrenciler arasında anlamlı bir fark görülmemiĢtir. Ülkemizde ortaöğretim 

öğrencilerinin sosyal medyada algılanan değerlerinde cinsiyetlerine göre farklılıklar olduğu 

sonucuna varılan araĢtırmanın bulgularına göre kız öğrencilerin saygı, dostluk, dürüstlük, 

iliĢkiyi sürdürme ve sorumluluk alt boyut puanları erkek öğrencilere göre daha fazla 

bulunmuĢtur. Sanal topluluk, narsisizm, bilgilendirilme gibi değerlerin ise erkek öğrencilerde 

daha yüksek olduğu saptanmıĢtır (Kara ve Tekin, 2017). Değer araĢtırmacıları uzun zamandır 

cinsiyete bağlı değer öncelikleri ile ilgilenmiĢlerdir. Rokeach (1973), değer önceliklerinde 

cinsiyet temelli farklılıkların ortaya çıkmasının muhtemel olduğunu, çünkü toplumun 
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erkekleri ve kadınları farklı toplumsal cinsiyet rolleri oynamaları için sosyalleĢtirdiğini 

savunmuĢtur. Bu argüman, toplumsal cinsiyet temelli psikolojik farklılıkların, erkeklerin ve 

kadınların sosyalleĢtikleri toplumsal cinsiyet rollerine uyumlarının bir sonucu olduğunu öne 

süren sosyal yapısal köken teorisinin temsilcisidir. Evrimsel köken teorisi gibi cinsiyet 

farklılıklarının biyolojik açıklamaları ileri sürülse de, toplumsal cinsiyetin sosyalleĢmenin 

ürünü olduğu fikri, hem psikologlar hem de sosyologlar tarafından yaygın olarak kabul 

edilmektedir. Hem toplumsal cinsiyet rolleri hem de insani değerler, erken yaĢamda 

sosyalleĢme yoluyla kazanılacak Ģekilde teorize edildiğinden, Rokeach'ın bunların 

birbirleriyle iliĢkili olduğu argümanı makul görülmektedir (Lyons vd, 2005). GeniĢ insani 

değerler yelpazesindeki cinsiyet temelli farklılıkları araĢtıran çalıĢmanın bulgularına göre 

erkeklerin kadınlardan daha materyalist, hazcı, baĢarı odaklı ve entelektüel yönelimli olduğu, 

öte yandan kadınların erkeklerden daha çok dini değerleri, kiĢisel mutluluğu, sevgiyi ve öz 

saygıyı önemsediği görülmüĢtür. Bu bulguyu destekleyip değerlerin cinsiyet değiĢkenine göre 

farklılaĢtığını belirten benzer çalıĢmalar bulunmaktadır (Struch vd, 2002; Büyükbayraktar vd, 

2015; Liu vd, 2020).979 katılımcı ile gerçekleĢtirilen bir araĢtırmada, katılımcılar 1945-65 

arası doğanlar ve 1965-79 arası doğanlar olarak iki gruba ayrılmıĢtır. ÇalıĢma jenerasyon 

farkı ile beraber insani değerlerdeki değiĢimi cinsiyet değiĢkeni açısından incelenmiĢtir. Elde 

edilen bulgulara göre 1965 ile 1979 arasında doğan kiĢilerin baĢarıya bir önceki 

jenerasyondan daha fazla değer verdiği bulunmuĢ, ayrıca kadınların vermiĢ olduğu değerde 

artıĢ olduğu gözlenmiĢtir. Bu durum ise kadınların meslek yaĢamına daha çok dahil olması ile 

açıklanabilir (Hewlett, 2002). Her iki cinsiyet için farklılaĢabilen değerlere ek olarak, her iki 

cinsiyet için ortak olarak gözlenen değerlerde araĢtırmacılar tarafından vurgulanmıĢtır. 

Hyland(2003)her iki cinsiyetin de özgürlük, dürüstlük, sağlık, mutluluk ve dünya barıĢı gibi 

değerlere önem verdiğine vurgu yapmıĢtır. Sonuç olarak değiĢen yaĢam koĢulları ile birlikte 

kiĢisel değerler sisteminin, mevcut ihtiyaçlara uyum sağlamak için değiĢiklikleri içerisinde 

barındırması her iki cinsiyet için gerçekleĢmektedir. 

AraĢtırmanın bir diğer araĢtırma sorusu ise yaĢ değiĢkenine göre siber insani 

değerlerin değiĢip değiĢmediği üzerine olmuĢ yapılan analiz sonucunda katılımcıların yaĢına 

göre siber insani değer puanlarının değiĢmediği bulunmuĢtur. Sadece doğruluk-dürüstlük alt 

boyutu için yaĢı 18-20 arasında değiĢen öğrencilerin puanları, 21-23 yaĢ grubundaki 

katılımcılara göre anlamlı düzeyde daha yüksek bulunmuĢtur. Durak ve Sarıtepeci(2019), 222 

üniversite öğrencisini 17-20 yaĢ arası ve 21 yaĢ üstü olarak iki gruba ayırmıĢtır. Yapılan 
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analiz sonucunda ise katılımcıların siber insani değer puanları yaĢ değiĢkenine göre 

farklılaĢmamıĢtır. Yiğit ve Dilmaç (2011) tarafından yapılan çalıĢmada da yaĢ değiĢkenine 

göre kiĢilerin insani değerlerinde herhangi bir farklılaĢma bulunamamıĢtır. Kılıçer ve 

arkadaĢları(2018) tarafından yapılan çalıĢmanın bulgularına göre ise 12-18 yaĢ arası 

katılımcıların siber insani değerleri en düĢük, yaĢları 45 ile 64 yaĢ arasında farklılaĢan 

katılımcıların ise siber insani değerleri en yüksek çıkmıĢtır. Ġnsani değerlerin birbirleri ile 

karĢılıklı iliĢkisinden dolayı bir değere atfedilen önemin azalması ile karĢıt değere verilen 

önemin artması tetiklenmektedir. Ġnsanların karĢılaĢtığı fırsatlar ve kısıtlamalar ile baĢa çıkma 

kaynakları ve değerleri etkilenmektedir. Üniversite öğrencilerinin de dahil olduğu erken 

yetiĢkinlikte, bilgiyi sorgulama, eleĢtirel düĢünme yaygınlaĢırken, iĢ ve aile hayatını kurma 

üzerine tahminlerde bulunma ve adımlar atma birincil meseledir. Hem iĢ hem de aile kurarken 

baĢarı talepleri büyüktür. Zorluklar çok olduğu gibi fırsatlarda çok olurken, genç yetiĢkinlerin 

cesaretlerini kanıtlamaları beklenir. Bu yaĢam koĢulları, güvenlik, uygunluk ve gelenek 

değerleri pahasına baĢarı ve cesaret değerlerinin peĢinde koĢmayı gerektirmektedir (Vilar, 

2020).Orta yetiĢkinlikte ise kiĢiler, korumayı taahhüt ettikleri yerleĢik aile, iĢ ve sosyal 

iliĢkilere yatırım yaparlar. ĠĢ ve aile sorumlulukları risk almayı daha kısıtlı hale getirirken, 

değiĢim fırsatları daralmaktadır. Bu tür yaĢam koĢulları güvenlik, uygunluk ve gelenek 

değerlerine daha fazla vurgu yapmayı diğer yandan teĢvik ve baĢarı değerlerine daha az vurgu 

yapılmasına neden olmaktadır. Güç, enerji, biliĢsel hız, hafıza ve duyuların keskinliği 

alanlarında değiĢim ise yaĢlılıkta hedonistik değerlerin önemini genel olarak azaltmakta, 

uyumluluk değerlerinin ise önemli hale gelmesine zemin hazırlamaktadır (Nico, 2019). 

Yapılan analizler sonucu elde edilen bir baĢka bulgu ise üniversite öğrencilerinin siber 

insani değerlerinin algılanan akademik baĢarı değiĢkenine göre istatistiksel anlamda 

farklılaĢması üzerine olmuĢtur. Tüm alt boyutlar için akademik baĢarısını çok iyi veya iyi 

olarak tanımlayan öğrencilerin ortalama puanları akademik baĢarısını orta veya kötü olarak 

tanımlayan öğrencilerden daha yüksek olduğu gözlenmiĢtir. Khatun ve Halder(2019) 

tarafından 800 lise öğrencisinin katılımı ile yapılan araĢtırmada değerler ve akademik 

baĢarının birbiriyle pozitif yönde iliĢkili olduğunu ortaya koymuĢtur. Koscielniak ve 

Bojanowska(2019) tarafından değerlerin akademik sahtekârlıkla doğrudan iliĢkisinin yanı sıra 

öğrencilerin geçmiĢ baĢarılarının (notlar) rolü araĢtırılmıĢtır. 219 üniversite öğrencisinin 

katılımıyla yapılan araĢtırmanın bulgularına göre uyumluluk gibi sosyal yönelimli insani 

değerlerin, etik olmayan davranıĢlarla negatif yönde iliĢkili olduğu, hedonizm ve güç gibi 
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kiĢisel odaklı değerlerin ise pozitif yönde iliĢkili olduğu bulunmuĢtur. Ek analizler, baĢarı ve 

güvenlik değerlerinin akademik dürüstlükle olan iliĢkilerinin öğrencilerin akademik 

performansı (notları) tarafından önemli ölçüde yönetildiğini ortaya koymuĢtur. Sonuç olarak 

bahsedilen çalıĢmaların bulguları bu araĢtırma ile elde edilen bulguyla benzeĢmektedir. 

5.4. Üniversite öğrencilerinin, siber insani değerler ile psikolojik dayanıklılık değerleri 

arasında istatistiksel olarak anlamlı bir iliĢki var mıdır? 

Yapılan analiz sonucunda üniversite öğrencilerinin siber insani değer düzeyleri ile 

psikolojik dayanıklılık düzeyleri arasında pozitif yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. Ağırkan 

ve Kağan(2017), 3766 üniversite öğrencisinin değer yönelimleri ile dayanıklılıkları arasındaki 

iliĢkiyi incelemiĢlerdir. Benzer bir bulgu elde ederek öğrencilerin evrenselcilik, hoĢgörü, 

güvenlik ve baĢarı gibi değerlerinin psikolojik dayanıklılık düzeyleri üzerinde yordayıcı etkisi 

olduklarını bulmuĢlardır. Gökçe ve Dilmaç(2020) ise ergenlerin umutsuzluk ve insani 

değerlerinin psikolojik dayanıklılıklarına olan etkisini incelemiĢlerdir. Ergenlerin sahip 

olduğu insani değerler arttıkça kiĢilerin psikolojik dayanıklılıklarının da arttığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Yeni durumlara karĢı açık olup, değiĢikliklerden heyecan duyma olarak 

tanımlanabilecek uyarılma değeri bireylerin, yeniliklerden kaçınan bireylerin aksine daha 

fazla psikolojik dayanıklılığa sahip olduğu bilinmektedir. Bu Ģekilde kiĢiler giriĢimci ve güçlü 

olma değerleri sayesinde sosyal kaynaklardan yüksek düzeyde faydalanıp psikolojik 

dayanıklılık düzeylerini arttırabilmektedir (Bolat, 2013). BaĢarı değerine verilen değer ile 

beraber kiĢiler bu değere yönelik hedefler belirleyip, istikrarlı bir Ģekilde hedefleri 

doğrultusunda davranabilmektedir. Bunun sonucunda ise kiĢilerin kendilik algısı olumlu 

olarak tanımlanabilecek ve herhangi bir tükenmiĢlik riskine karĢı koruyucu faktör olarak iĢlev 

görecektir (Gönen ve Ballı, 2020).Sonuç olarak literatürde her ne kadar psikolojik 

dayanıklılık ile siber insani değerler arasındaki iliĢkinin incelendiği çalıĢma bulunmuyor olsa 

da insani değerler ile psikolojik dayanıklılık iliĢkisinin incelendiği çalıĢmalar, değerler ile 

dayanıklılık arasında pozitif yönde korelâsyon olduğunu göstermektedir. 

5.5. Üniversite öğrencilerinin, psikolojik dayanıklılık ile çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğu arasında istatistiksel olarak anlamlı bir iliĢki var mıdır? 

AraĢtırma bulgularına göre; çevrimiçi oyun oynama bozukluğu değiĢkeni ile 

psikolojik dayanıklılık değiĢkeni arasında istatistiksel olarak negatif yönde anlamlı iliĢki 

bulunmuĢtur. Yen ve arkadaĢları(2019) 87 internet oyun oynama bozukluğu tanısı almıĢ, 
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kontrol grubunda ise tanısı bulunmayan 87 genç yetiĢkin kiĢiyi incelemiĢlerdir. Stres, 

depresyon, psikolojik dayanıklılık ve çevrimiçi oyun oynama bozukluğu arasındaki iliĢkinin 

incelenmesi amacıyla yapılan araĢtırma bulgularına göre; tanı alan grubun, kontrol grubuna 

göre daha düĢük psikolojik dayanıklılığa, daha yüksek algılanan strese ve depresyona sahip 

olduğu bulunmuĢtur. Canale ve arkadaĢları(2019)yetiĢkinlerden oluĢan 605 katılımcı ile 

yapmıĢ olduğu araĢtırma sonucunda psikolojik dayanıklılık ile çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğu arasında negatif yönde anlamlı iliĢki olduğunu bulmuĢtur. AĢırı oyun oynama uyku 

sorunları, stres ve iliĢkilerin bozulması gibi olumsuz sonuçlarla iliĢkilendirildiği için 

ÇOOB'nin geliĢmesinin oyuncular arasında psikolojik sıkıntıya yol açması ĢaĢırtıcı değildir 

(Kuss and Griffiths, 2012). Psikolojik dayanıklılık ve ÇOOB'nin nedensel açıdan çift yönlü 

iliĢkisi bulunmaktadır. Örneğin yalnız, sosyal açıdan yetersiz ve dayanıklılığı düĢük insanlar 

için çevrimiçi oyunlar, rahatsız edici günlük çevrimdıĢı etkileĢimlere hoĢ bir alternatif 

sağlayabilir. Aynı zamanda, aĢırı oyun oynama, sosyal sorunlara sebep olurken yaĢam 

doyumunu azaltıp, psikolojik dayanıklılığı azaltabilir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011). 

Ayrıca Ģiddet içeren oyunları oynamak kiĢilerin empati duygularını azaltıp, saldırgan problem 

çözme stillerinin geliĢimini teĢvik etmektedir. Azalan empati ve agresif problem çözme 

becerileri, sağlıklı arkadaĢlıkların veya romantik birlikteliklerin sürdürülmesini 

engelleyebilmektedir. Bu sebepler oyuncuların psikososyal refahını zayıflayıp, psikolojik 

dayanıklılıklarını olumsuz yönde etkilemektedir(Anderson ve Bushman, 2001). Çevrimiçi 

oyun oynama ile beraber gerçek yaĢam ve sanal yaĢam arasında denge sağlayabilmek üzerine 

hayatımıza yeni bir beceri alanı dahil olmuĢtur. Bazı kiĢilerin birtakım biyopsikososyal risk 

faktörleri sebebi ile de bu dengeyi kurabilmekte sıkıntı yaĢaması sonucu psikolojik iyi oluĢ ve 

esneklik negatif yönde etkilenmeye baĢlamıĢtır (Keskin, 2019). Sonuç olarak yapılan diğer 

çalıĢmalarda elde edilen sonucu desteklemektedir. 

5.6. Üniversite öğrencilerinin, çevrimiçi oyun oynama bozukluğu ile siber insani 

değerleri arasında istatistiksel olarak anlamlı bir iliĢki var mıdır? 

Bulgulara göre çevrimiçi oyun oynama bozukluğu değiĢkeni ile siber insani değerler 

değiĢkeninin alt boyutları; saygı, doğruluk-dürüstlük, hoĢgörü, dayanıĢma, barıĢçıl olma 

arasında istatistiksel olarak negatif yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. Ting ve 

arkadaĢları(2019) tarafından yapılan çalıĢma ise araĢtırmanın bulgusunu destekleyecek 

biçimde çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun kiĢilerdeki düĢmanlık, yalnızlık, 

dayanıĢmanın aksine sosyal izolasyonu arttırdığı bulunmuĢtur. Collins ve arkadaĢları(2012) 
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tarafından yapılan bir çalıĢmada ise çevrimiçi oyun türlerinden biri olan çok oyunculu 

çevrimiçi rol yapma oyunları oynayanların sözlü saldırganlıkta bu türde oyun oynamayan 

katılımcılara göre daha yüksek puan aldıkları bulunmuĢtur. Bu durum ise çevrimiçi oyun 

oynama bozukluğu kriterlerini karĢılayan kiĢilerin önyargılı ve zayıf sosyal becerilere sahip 

olma olasılığının daha yüksek olduğu, dolayısıyla baĢkalarının verdiği mesajları yanlıĢ 

yorumlama eğiliminde olmaları ile açıklanmıĢtır. Bu durum ise saldırgan söylem ve 

davranıĢları arttırarak oyunlar yoluyla siber zorbalık artıĢına sebep olmaktadır. Wonderly 

(2008), Ģiddet içeren oyunların kiĢinin empatik iĢleyiĢini azalttığını savunmaktadır. 

Sonrasında azalan empatik iĢleyiĢin ahlaki açıdan sorunlu olduğunu, Ģiddet içeren oyunların 

oyuncunun ahlaki muhakemesini bozup, kiĢilerin empatik yeteneklerini azalttığını 

savunmaktadır. Diğer yandan oyuncular oyun içerisindeki düĢmanlarına karĢı saldırgan bir 

tutum sergilerken, arkadaĢlarına ise yardımsever ve hoĢgörülü davranabilmektedir. Gentile ve 

arkadaĢları(2009) tarafından yapılan deneysel araĢtırmada toplum yanlısı oyunlar oynamak 

üzere rastgele atanan ABD'li lisans öğrencilerinin baĢka öğrencilere karĢı prososyal 

davranıĢlarda bulundukları gözlenmiĢtir. AraĢtırmacılar arasında online oyunlarda kiĢilerin 

davranıĢlarından sorumlu olup olmadıkları veya oyuncuların gerçek ahlaki duyarlılıklarını 

oyuna yansıtıp yansıtmadıkları üzerine tartıĢmalar da mevcuttur. Birçok video oyunu, 

oyunculara ahlaki seçimler de dahil olmak üzere oyun içinde çok sayıda seçim yapmaya 

itmekte iken bu seçeneklerin kapsamı oldukça sınırlıdır. Pek çok filozof, eylemlerimiz 

önceden belirlenmiĢse, onlardan ahlaki olarak sorumlu tutulamayacağımızı savunmaktadır 

(Kissel, 2020). Çevrimiçi oyunların, oyuncuların yaptıklarını özgürce seçme yeteneğinden 

yoksun olduğu belirli dünyaları temsil ettiğini ancak oyuncuların bazı eylemlerinden, 

özellikle de oyuncunun yapmakta istekli olduğu eylemlerden ahlaki olarak sorumlu 

tutulabilecekleri önerilmektedir. Ancak video oyunlarında Ģiddetin ahlaki değerinin tam bir 

resmini ve ahlaki psikolojimizdeki hayal gücünün rolünü ve sınırlarını daha iyi anlamak 

istiyorsak, o zaman bazı sanal Ģiddet eylemlerinin bazı oyuncular için neden önemli olduğunu, 

kiĢileri neyin motive ettiğini düĢünmemizin daha faydalı olacağı belirtilmektedir (Bartel, 

2016). 

Oyun içerisindeki dünyalar çeĢitli hayali gerçeklikleri temsil eder ve bu hayali 

gerçekliklerin anlamı zamanla değiĢmektedir. Bir zamanlar iyi huylu görünen oyunlar Ģimdi 

bakıldığında bize son derece saygısız görünebilirken, bir zamanlar saygısız görünen oyunlar 

ise artık zararsız görünebilir. Belirli bir oyun dünyası belirli bir zamanda var olmaktadır. O 
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zaman boyunca aynı zamanda sosyal dünya hakkındaki gerçeklere duyarlıdır. Bu nedenle 

oyun içeriği duruma göre ve zamana göre değerlendirilmelidir (Goerger, 2017). Sonuç olarak 

kiĢiler tarafından oynanan oyunlar iyi, kötü veya insani değerleri bozan olarak tanımlamaktan 

ziyade, önemli olanın oyunların içeriği ve oyuncuların istekli davranıĢları olduğunu belirtmek 

faydalı olacaktır. 

5.7. Siber insani değerler ölçeği ile psikolojik dayanıklılık ölçeği alt boyut puanlarının 

çevrimiçi oyun oynama bozukluğu ölçeği puanlarını yordamakta mıdır? 

Yapılan çoklu regresyon analizi sonucuna göre siber insani değerler ile psikolojik 

dayanıklılık ölçeği alt boyutlarının çevrimiçi oyun oynama bozukluğu ölçeği puanları ile 

anlamlı iliĢki göstermektedir. Kendilik algısı, gelecek algısı, yapısal stil, dayanıĢma ve 

barıĢçıl olma alt boyutlarının yordayıcı olduğu gözlenmektedir. Sosyal yeterlilik, aile uyumu, 

sosyal kaynaklar, saygı, doğruluk-dürüstlük ve hoĢgörü alt boyutlarının ise yordayıcı olmadığı 

gözlenmiĢtir. 

Psikolojik dayanıklılık alt boyutlarından olan yapısal stil, kiĢilerin sahip olduğu güçlü 

yanları, öz disiplini ve kendilerine yönelik geliĢtirmiĢ oldukları güvenlerini tanımlamaktadır 

(Çetin, 2015). AraĢtırma sonucunda elde edilen verilere göre yapısal stil alt boyutundaki her 

bir birimlik değiĢim, ÇOOB'yi -,194 puan azaltmaktadır. Yapılan bir diğer çalıĢmanın 

bulguları da bu sonucu desteklemiĢ, 33 genç yetiĢkinin katılımı ile gerçekleĢtirilen çalıĢmaya 

göre öz kontrol ve çevrimiçi oyun bağımlılığı arasında yüksek korelâsyon bulunmuĢtur. Genç 

yetiĢkin oyuncularda öz kontrol ne kadar düĢükse, çevrimiçi oyun bağımlılığı yaĢama 

olasılığının o kadar Ģiddetli olduğu belirtilmiĢtir (Safarina and Halimah, 2019). 487 üniversite 

öğrencisinin katılımı ile gerçekleĢen bir baĢka çalıĢmanın bulgularına göre ise duygu, 

davranıĢ ve dürtüleri düzenleme becerisi olarak tanımlanan öz kontrol ile çevrimiçi oyun 

oynama bozukluğu arasında istatistiksel olarak negatif yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur(Mills 

and Allen, 2020).AraĢtırmalar, kiĢilerin günlük yaĢamda yeterlilik, özerklik ve iliĢki kurma 

gibi ihtiyaçlarının karĢılanmaması sonucu yaĢamıĢ oldukları hayal kırıklığı veya 

engellenmenin ÇOOB semptomları ile istatistiksel olarak pozitif anlamda iliĢkili olduğunu 

bulmuĢtur(Allen and Anderson, 2018). Bu durum ise temel ihtiyaçların karĢılanmayıp, 

deneyimlenen hayal kırıklıkları ile beraber kiĢilerin öz kontrollerini kaybettiği, bunu telafi 

için oyunlara yönelik daha güçlü dıĢsal motivasyonun oluĢması ile açıklanmıĢtır. OluĢan bu 

güçlü dıĢsal motivasyon ile de kiĢilerin ÇOOB semptomlarının Ģiddeti artmaktadır 
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(Vansteenkiste and Ryan, 2013). Oyuncuların kendi kendini kontrol edemeyip dürtüsel 

davranması sonucunda iĢlevselliklerini bozacak düzeyde çevrimiçi oyun oynamaları 

hâlihazırda tanı kriterlerinden de olduğu için iki değiĢken arasında negatif korelâsyon 

bulunması ĢaĢırtıcı değildir (Nazlıgül vd, 2018). Sonuç olarak, literatürde ÇOOB ile öz 

kontrolü içeren yapısal stil alt boyutu arasında negatif yönde anlamlı iliĢkinin varlığını 

destekleyen benzer çalıĢmalar (Tangney vd, 2004 ;Mills vd, 2018) bulunmaktadır. 

Bir diğer psikolojik dayanıklılık alt boyutlarından olan kendilik algısı da ÇOOB 

değiĢkenini anlamlı bir Ģekilde yordamaktadır. Kendilik algısındaki bir birimlik değiĢim, 

ÇOOB'yi ,108 puan arttırmaktadır. Kendilik algısı bireyin bir bütün olarak kendine karĢı 

olumlu veya olumsuz tutumu olarak tanımlanmakta olup öz farkındalık ile yakından 

iliĢkilidir. Ayrıca kiĢilerin karakter özellikleri ve yeteneklerini ideal benlikleriyle 

karĢılaĢtırmaları ile çevrelerinden edindikleri geribildirimlerle benlikleri hakkında geliĢtirmiĢ 

oldukları kanaatleri olarak da tanımlanabilir (Tutar vd, 2009). KarmaĢık fiziksel dünyayı 

dijital olarak taklit eden, kullanıcıların baĢkalarıyla etkileĢime girip, birden çok yeni kimliği 

test etme fırsatı sunan simülasyon ortamlarında avatar, sanal dünyadaki kiĢinin benliğinin 

dijital bir temsili olarak var olmaktadır (Bainbridge, 2007). AraĢtırmalar oyuncuların 

çevrimiçi oyunlarda oynamıĢ oldukları avatarların gerçek ve ideal benlik özelliklerinin bir 

kombinasyonu olduğunu belirtmektedir. Yapılan bir çalıĢma sonucunda ise oyun oynamak 

için harcanan zaman ve benlik kavramının önemli ölçüde negatif iliĢkili olduğu 

bulunmuĢtur(Lee vd, 2012). Popüler video oyunlarının içeriğini analiz eden araĢtırmalar, 

oyunlarda kadınların tipik olarak büyük göğüslü ve ince belli idealleĢtirilmiĢ seks nesneleri 

olarak stilize edildiğini, erkek karakterlerin ise gerçekçi olamayacak derecede kaslı olarak 

tasvir edildiğini bulmuĢtur (Downs and Smith, 2010). Yapılan bir baĢka çalıĢmanın 

bulgularına göre ise katılımcıların ideal erkek veya kadın bedenini vurgulayan bir oyunu 

oynadıktan sonra önemli ölçüde daha düĢük vücut özsaygısına sahip oldukları bulunmuĢtur 

(Barlett and Harris, 2008). KiĢilerin kendilik algısı ile yakından iliĢkili kavramlardan olan 

benlik saygısı ve ÇOOB arasında negatif yönde anlamlı iliĢkinin olduğu sonucuna ulaĢan 

birçok çalıĢma yapılmıĢtır (Beard vd, 2017; Cuda vd, 2019; Laconi vd, 2017; You vd, 2017; 

Scerri vd, 2019; Sincek vd, 2017). Bu durum ise çevrimiçi oyun oynama bozukluğu ile 

idealize edilmiĢ sanal karakterlerle artan düzeyde yüzleĢmenin, oyuncuların gerçek benlikleri 

ve ideal benlik arasında yüksek tutarsızlıklara yol açması ile açıklanmıĢtır (Klimmt vd, 2009). 

Diğer taraftan bu iki değiĢken arasında negatif yönde iliĢkinin olmadığını gösteren çalıĢmalar 
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da mevcuttur. (Baysak vd, 2018; Colder vd, 2017). Yakın zamanda yayınlanan baĢka bir 

çalıĢma da hiper idealize edilmiĢ karakter bedenlerine sahip video oyunlarının, kadınlar 

arasında beden imajı tatmini ve tutumları üzerinde olumlu etkisi olduğu bulunmuĢtur. 

(Mathews vd, 2016). AraĢtırma bulgularının kendilik algısı ve çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğunu olumlu yordaması ise katılımcıların ÇOOB puanlarının orta seviyede olması ile 

açıklanabilir. Oyuncuların sanal bir ortamda avatarlarıyla, sorunlu duygusal durumlarla baĢa 

çıkmalarına yardımcı olacak baĢa çıkma stratejilerini öğrenerek, duygusal iĢlevselliklerini 

geliĢtirebilecekleri bilinmektedir. Bu durum sorunlu veya bağımlı oyuncular için geçerli 

değildir (Villani vd, 2018). 

Bu araĢtırmanın bulgularına göre katılımcıların ÇOOB puanlarını olumsuz yönde 

yordayan bir diğer değiĢken ise gelecek algısı alt boyutu olmuĢtur. Gelecek algısı kiĢilerin 

yakın veya uzak bir zaman dilimi içerisinde hedeflerine ulaĢmak için bugününde yapmıĢ 

olduğu davranıĢlarına olan etki olarak tanımlanabilir. Gelecek algısının öznel bir yapısı 

olduğu için kiĢiden kiĢiye değiĢiklikler görülmektedir. Bazı kiĢiler uzun vadeli hedefler 

belirlemeye yatkınken, bazı kiĢilerin hedefleri ise yakın zamanı kapsayacak Ģekilde 

düzenlenmektedir. Yapılan araĢtırmalar uzun gelecek algısına sahip bireylerin hem 

hedeflerine vermiĢ oldukları değerin arttığı hem de daha motive oldukları için baĢarı 

oranlarının yükseldiği belirtilmiĢtir (Avcı ve Erden, 2010). Yapılan araĢtırmalar ise ÇOOB 

semptomları gösteren kiĢilerin harcadıkları zamanı uygun Ģekilde kontrol edememesi 

sebebiyle iliĢkisel ve mesleki hedeflerinden ödün verdiğini belirtmektedir. Riskli zaman 

kontrolü, oyun oynama bozukluğundan muzdarip hastalarla ilgilenen klinisyenler tarafından 

da sıklıkla karĢılaĢılmaktadır (Nuyens vd, 2020). Geleceğe yönelik planlamanın azalması ise 

dürtüsellik ile iliĢkilendirilmiĢtir (Bakhshani, 2014). Yapılan araĢtırmalar sonucunda ise 

ÇOOB semptomları ile dürtüsellik arasında iyi bilinen bir iliĢki olduğu belirtilmektedir (Ryu 

vd, 2018). Ayrıca nörobiliĢsel iĢlevleri değerlendiren çalıĢmalar, ÇOOB'de dürtüselliğin 

kumar bozukluğu gibi diğer davranıĢsal bağımlılıklara göre daha belirgin olduğunu ileri 

sürmüĢtür (Choi vd, 2014). Bu durum ise dürtüselliğin dikkat ve yürütücü iĢlevlerdeki 

nöropsikolojik bozuklukların bir sonucu olarak ortaya çıkması ile açıklanmıĢtır. Ayrıca 

nedensel iliĢkiler net olarak tanımlanmamakla birlikte, ÇOOB'nin klinik özelliklerinin 

beyindeki yapısal anormalliklerle iliĢkili olabileceği ileri sürülmektedir. Oyun bağımlılığını 

ele alan bazı çalıĢmalar, ön singulat korteks (ACC), tamamlayıcı motor alan (SMA), 

prefrontal ve parietal korteksler gibi yönetici kontrol ile iliĢkili olduğu bilinen beyin 
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bölgelerinde yapısal anormallikler tanımlamıĢ, bu nedenle ÇOOB yönetici kontrolde 

bozulmalarla iliĢkilendirilmiĢtir. Bu durumda oyuncuların uzun vadeli hedefler belirlemesini 

güçleĢtirmektedir (ġalvarlı and Grifftihs, 2018). 

AraĢtırmanın bulgularına göre siber insani değer alt boyutlarından olan barıĢçıl olma 

ve dayanıĢma alt boyutları da ÇOOB'yi negatif yönde yordayan değiĢkenlerdendir. BarıĢçıl 

olma kayıp veya kazanç, baĢarı veya baĢarısızlık, acı veya zevkten bağımsız olarak her 

durumda sakinliği sürdürebilme yeteneği olarak tanımlanabilir. BarıĢçıl olma baĢkalarıyla 

çatıĢmaya yaklaĢmanın bir yolu olup, diğerlerine ve kendimize adil davranmaktır. BarıĢçıl 

olma değeri ile iliĢkili dikkat, sakinlik, memnuniyet, haysiyet, disiplin, eĢitlik, sadakat, 

minnettarlık, mutluluk, uyum, tevazu, iç sessizlik, iyimserlik, sabır, memnuniyet gibi bir dizi 

değer bulunmaktadır (Arweck and Nesbitt, 2008). Dürtüselliğin oyuncularda öz kontrol 

düzeylerini düĢürerek oyun içerisinde diğer kiĢilere karĢı yapılan agresif davranıĢları arttırdığı 

bilinmektedir. KiĢinin iĢlevselliğini bozan düzeyde oyun oynaması günbegün saldırganlığın 

artmasına neden olmakta, bu durumda araĢtırmanın bulgularını destekler biçimde siber 

ortamdaki barıĢçıl davranıĢların azalmasına sebep olmaktadır (Teng vd, 2014). Ayrıca 

çevrimiçi oyunlarda barıĢçıl ortamı bozacak düzeyde gözdağı, manipülasyon ve tehditler, 

oyuncularda travma ve strese bağlı zihinsel bozuklukların geliĢmesine sebep olmaktadır 

(Makarova and Makarova, 2019). Çevrimiçi ortamdaki bu gibi durumlar ise anonimliğin 

neden olduğu bireyselleĢme ile kendini gözlemlemenin veya öz farkındalığın azalması, sosyal 

değerlendirmeye yönelik endiĢenin en aza indirilmesi ve suçluluk temelli kontrollerin 

zayıflaması ile açıklanmaktadır (Yen vd, 2011). Ġnsanların birbirlerine destek olması olarak 

kısaca tanımlanabilecek dayanıĢma alt boyutu da, oyun oynama bozukluğunun kiĢilerde 

empati duygusunu azaltıp, antisosyal davranıĢları tetiklemesi sebebiyle negatif yönde 

etkilenmektedir (Dang vd, 2007). Ek olarak her ne kadar servis sağlayıcıları tarafından 

engellenmeye çalıĢılsada gündelik yaĢamda olduğu gibi, bazı oyuncular haksız avantaj elde 

etmek için belirlenmiĢ kuralları atlatmaya yönelebilmektedir. Hileciler sanal ortama iyi bir 

Ģekilde yerleĢmiĢ olup, büyük ölçüde adil oyunculardan ayırt edilememektedirler. Çevrimiçi 

oyunlarda yapılan etik olmayan davranıĢların ise adeta bir enfeksiyon gibi kiĢiden kiĢiye 

yayıldığı gözlenmiĢtir. Bu durum adil oyun oynayan kiĢiler tarafından hoĢ karĢılanmamakta, 

dayanıĢma temelli bir oyun ortamının korunmasını ise olumsuz Ģekilde etkileyebilmektedir 

(Blackburn vd,2014). Ayrıca ÇOOB semptomları gösteren kiĢilerin olası zararları algılamak 

için semptom taĢımayan kiĢilere göre daha az çaba sarf ettikleri bilinmektedir. Bu durumda 
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hem karĢı tarafa verilecek hem de kendi psikolojik iyi oluĢ hallerini azaltabilecek durumların 

sürekli hale gelmesine sebep olmaktadır (Dong vd, 2013). 

AraĢtırmanın bulgularına göre sosyal kaynaklar, aile uyumu ve sosyal yeterlilik alt 

boyutlarının ÇOOB puanlarını yordamadığı bulunmuĢtur. Alanyazın incelendiğinde ise tam 

tersi bulguların elde edildiği çalıĢmalar bulunmaktadır. Zhang ve meslektaĢları(2019) 

tarafından yapılan araĢtırmanın bulgularına göre sosyal destek ile ÇOOB arasında negatif 

yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. Sosyal kaynaklar, kiĢinin mevcut kiĢilerarası iletiĢiminin 

sağlam bir göstergesidir. KiĢinin özellikle ebeveynlerinden, sosyal çevresinden, 

arkadaĢlarından ve diğer önemli kiĢilerden gelen duygusal, bilgilendirici ve pratik yardımları 

ifade etmektedir. Sosyal yeterlilik ise kiĢinin ilgilenildiği algısı olup, bir iliĢki ve aidiyet 

duygusu geliĢtirebilmesidir (Tian vd, 2016). Bir diğer beĢ yıllık uzunlamasına yapılan 

araĢtırmanın bulgularına göre de okul bağlamında sosyal desteğin ergenlerin ÇOOB 

semptomları ile negatif iliĢkili olduğu bulunmuĢtur (Rehbein and Baier, 2013). Benzer Ģekilde 

sosyal desteğin ÇOOB için koruyucu faktör olduğunu gösteren çalıĢmalar bulunmaktadır (Yu 

vd, 2009; Yu vd, 2018). Diğer yandan sosyal destek ile ÇOOB arasında istatistiksel olarak 

anlamlı iliĢkinin saptanmadığı çalıĢmalar da mevcuttur. Olası nedenlerden biri olarak ise 

sosyal desteğin ÇOOB semptomları üzerindeki etkisinin aslında hayat amacı gibi değiĢkenler 

üzerinden aracılık etmesi olarak açıklanmıĢtır. Bir diğer olası neden ise bazı bireylerin oyun 

yoluyla çevrimiçi iliĢkiler geliĢtirebilmeleri ve çevrimiçi arkadaĢlarından destek almaları 

olarak belirtilmektedir. Dolayısıyla bu kiĢilerin gündelik yaĢamlarındaki sosyal desteklerinin 

olup olmaması ÇOOB semptomları üzerinde anlamlı bir farklılaĢmaya neden 

olmayabilmektedir (Zhang vd, 2019). Ayrıca oyuncuların, oyun içi sosyal desteği gerçek 

dünya desteğiyle benzer kalitede algıladıklarını gösteren çalıĢmalarda bu bulguyu 

desteklemektedir (Trepte vd, 2012). 
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ALTINCI BÖLÜM 

SONUÇ VE ÖNERĠLER 

6.1. Sonuçlar 

Bu araĢtırmada üniversite öğrencilerindeki siber insani değerler, psikolojik 

dayanıklılık ve çevrimiçi oyun oynama bozukluğu düzeyleri arasındaki iliĢki incelenmiĢtir. 

Ayrıca araĢtırmaya katılan üniversite öğrencilerinin cinsiyetlerinin, yaĢlarının ve algılanan 

akademik baĢarılarının, siber insani değerler, psikolojik dayanıklılık ve çevrimiçi oyun 

oynama bozukluğu üzerinde istatistiksel olarak anlamlı bir fark oluĢturup oluĢturmadığı 

incelenmiĢtir. 

1. Yapılan bağımsız örneklem t-testi analiz sonucuna göre üniversite öğrencilerinin 

cinsiyetlerine göre internet oyun oynama bozukluğu ölçeğinden alınan toplam puanlar 

arasında istatistiksel düzeyde farklılaĢma olduğu gözlenmiĢtir. Erkek öğrencilerin çevrimiçi 

oyun oynama bozukluğu puanları kadın öğrencilere göre anlamlı ölçüde yüksek bulunmuĢtur. 

2. Yapılan tek yönlü varyans analizi sonucuna göre çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğundan alınan toplam puanların katılımcıların yaĢına göre farklılaĢtığı bulunmuĢtur. 

Yapılan post hoc analizine göre yaĢları 21 ile 23 arasında değiĢen üniversite öğrencilerinin 

ÇOOB puanları, yaĢları 24-26 yaĢ arasındaki öğrencilerden istatistiksel olarak anlamlı 

düzeyde daha yüksek bulunmuĢtur. 

3. Katılımcıların algılanan akademik baĢarılarına göre çevrimiçi oyun oynama 

bozukluğu puanlarının farklılaĢıp faklılaĢmadığı tek yönlü varyans analizi ile incelenmiĢ ve 

farklılaĢtığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Yapılan post-hoc analiz sonucuna göre akademik baĢarısı 

''kötü'', ''orta'' ve ''iyi'' olan öğrencilerin ÇOOB puanları, akademik baĢarısı ''çok iyi'' olan 

öğrencilere göre daha yüksek bulunmuĢtur.  

4. Yapılan bağımsız örneklem t-testi analiz sonuçlarına göre psikolojik dayanıklılık 

toplam puanları, alt boyutlardan aile uyumu, sosyal kaynaklar, sosyal yeterlilik ve gelecek 

algısı alt boyutları için kadın ve erkek üniversite öğrencileri arasında anlamlı bir fark 

bulunmamıĢtır. Kendilik algısı alt boyutu için erkek üniversite öğrencilerinin puanları 

istatistiksel olarak daha yüksek bulunurken, yapısal stil alt boyutu için ise kadın öğrencilerin 

puanları anlamlı düzeyde daha yüksek bulunmuĢtur. 
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5. Yapılan tek yönlü varyans analizi sonucunda üniversite öğrencilerinin psikolojik 

dayanıklılıklarının yaĢ değiĢkenine göre istatistiksel anlamda farklılaĢmadığı saptanmıĢtır. 

6. Analiz sonuçlarına göre katılımcıların psikolojik dayanıklılık puanlarının algılanan 

akademik baĢarı değiĢkenine göre istatistiksel anlamda farklılık gösterdiği bulunmuĢtur. 

Akademik baĢarısını ''çok iyi'' olarak tanımlayan katılımcıların psikolojik dayanıklılık 

ortalama puanları akademik baĢarısını ''orta'' ve ''kötü'' olarak tanımlayan öğrencilerin 

psikolojik dayanıklılığından daha yüksek bulunmuĢtur. 

7. AraĢtırmanın bulgularına göre katılımcıların siber insani değer puanlarının cinsiyet 

değiĢkenine göre farklılaĢtığı bulunmuĢtur. Saygı, hoĢgörü, dayanıĢma ve barıĢçıl olma alt 

boyutları için kadın katılımcıların toplam puanları, erkek üniversite öğrencilerinden daha 

yüksek bulunmuĢtur. 

8. Katılımcıların siber insani değer puanlarının ise yaĢ değiĢkenine göre 

farklılaĢmadığı bulunmuĢtur.  

9. Yapılan analiz sonucunda katılımcıların siber insani değer puanlarının algılanan 

akademik baĢarı değiĢkenine göre farklılaĢtığı bulunmuĢtur. Akademik baĢarısını ''çok iyi'' 

olarak tanımlayan öğrencilerin siber insani değer odaklı davranıĢları''orta'' ve ''kötü'' olarak 

tanımlayan öğrencilerin puanlarından daha yüksek olduğu saptanmıĢtır. 

10. AraĢtırma bulgularına göre üniversite öğrencilerinin siber insani değer puanları ile 

psikolojik dayanıklılık puanları arasında pozitif yönde anlamlı iliĢki bulunmuĢtur. 

11. Bulgulara göre katılımcıların çevrimiçi oyun oynama bozukluğu puanları ile 

psikolojik dayanıklılık puanları arasında istatistiksel olarak negatif yönde anlamlı iliĢki 

bulunmuĢtur. 

12. Yapılan analiz sonucuna göre çevrimiçi oyun oynama bozukluğu değiĢkeni ile 

siber insani değerler değiĢkeninin alt boyutları; saygı, doğruluk- dürüstlük, hoĢgörü, 

dayanıĢma, barıĢçıl olma arasında istatistiksel olarak negatif yönde anlamlı iliĢki 

bulunmuĢtur. 

13. Yapılan regresyon analizi sonuçları incelendiğinde ise kendilik algısı, gelecek 

algısı, yapısal stil, barıĢçıl olma ve dayanıĢma alt boyutlarının çevrimiçi oyun oynama 
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bozukluğunu yordadığı bulunmuĢtur. Sosyal yeterlilik, aile uyumu, sosyal kaynaklar, saygı, 

doğruluk-dürüstlük ve hoĢgörü alt boyutlarının ise yordayıcı olmadığı gözlenmiĢtir.  

6.2. Öneriler 

1.Bu çalıĢmada siber insani değerler, psikolojik dayanıklılık ve çevrimiçi oyun 

oynama bozukluğunun birbirleri ile iliĢkili olduğu bulunmuĢtur. Literatür incelendiğinde bu 

üç değiĢken arasında iliĢkiyi inceleyen baĢka bir çalıĢmaya rastlanmamıĢtır. Bu sebeple bu üç 

değiĢkenin arasındaki iliĢkinin araĢtırıldığı farklı örneklemler ve daha çok katılımcı ile yeni 

çalıĢmalar yapılabilir. Bu Ģekilde bulguların güvenilirliğinin artması sağlanabilir. 

2.AraĢtırmalarda kullanılan iliĢkisel analizler, değiĢkenler arasındaki neden-sonuç 

iliĢkisi hakkında hiçbir zaman bilgi vermemektedir. Ġkili değiĢkenler arasında karĢılıklı bir 

etkileĢim olup, her zaman bir baĢka değiĢkenin de etkisi olacağı için farklı desende 

çalıĢmaların yapılması gerekliliği doğmaktadır. Bu Ģekilde uygulanabilecek koruyucu 

tedaviler hakkında (ġimĢek ve Yılmaz, 2020) öneride bulunmak kolaylaĢacaktır. Özellikle 

siber insani değerler ile farklı yaĢ grupları, deneysel araĢtırma veya karma desenli araĢtırmalar 

yapılarak, siber insani değerleri yordadığı düĢünülen değiĢkenler ile neden- sonuç iliĢkisinin 

daha ayrıntılı incelendiği çalıĢmalar yapılabilir. 

3. Siber zorbalık riskini en aza indirebilmek amacıyla saygı, hoĢgörü gibi 

değerlerimizin sadece günlük yaĢantımız için değil, sanal ortamlarda da geçerli olduğu 

üzerine farkındalığı arttırmak amacıyla psikolojik dayanıklılık ve siber insani değerler odaklı 

eğitimlerin arttırılması sağlanabilir. 

4. Oyuncular çevrimiçi oyun oynamayı stres azaltan bir aktivite olarak 

tanımlamaktadır. Ancak bu stresi azaltma diğer tüm stres giderici aktiviteleri ihmal ederek 

gerçekleĢmektedir. Dolayısıyla oyuncuların ruh hallerini yükseltmek için günlük rutinlerine 

düzenli egzersiz, derin nefes alma gibi sağlıklı baĢa çıkma stratejilerini de (Amin vd, 2020) 

dahil etmesi faydalı olabilir. 

5. Olumsuz sonuçların farkında olmalarına rağmen, yetiĢkin oyuncular sorunlu oyun 

modellerine devam etme eğilimindedir. Bu nedenle, aĢırı çevrimiçi oyun oynamanın olumsuz 

sonuçlarına iliĢkin halk eğitimi tek baĢına yeterli bir önleme stratejisi olmayabilir. Dolayısıyla 

ruh hali yönetimini ve baĢa çıkma esnekliğini teĢvik eden telefon uygulamaları (Ameringen 

vd, 2017), üniversite öğrencilerinde ÇOOB riskini azaltmak için geliĢtirilebilir. 
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6. AraĢtırmanın bulgularına göre yapısal stil alt boyutundaki bir birimlik değiĢim 

ÇOOB puanını düĢürmektedir. Dolayısıyla oyuncuların günlük aktivitelerini, yapılması 

gereken görevler, sosyalleĢme zamanı ve yeterli boĢ zamanla dengeleyen bir program 

yapmaları öz disiplini geliĢtirmek adına faydalı olabilir. Öz denetimi geliĢtirmenin bir diğer 

olası yolu da farkındalık (mindfullness) temelli müdahaleler olarak bilinmektedir (Deplus vd, 

2016). Dolayısıyla bu müdahalelerin terapi sürecinde etkin kullanımı ile oyuncuların günlük 

faaliyetlerine olan dikkatleri arttırılarak ÇOOB semptomlarında azalma sağlanabilir. 

7. Literatür incelendiğinde çevrimiçi oyun oynama bozukluğu konusunda yapılan 

çalıĢmaların kavramsallaĢtırılması ve metodolojik sorunları nedeniyle oyun bağımlılığının 

yaygınlığı konusunda bir fikir birliği bulunmaması, farklı bağımlılık kriterlerine dayalı 

ölçeklerin kullanımı, oyunların oynanması için kullanılan konsol, bilgisayar, cep telefonu 

veya tablet oyunları ayrımının bulunmaması, oyun türlerinin dikkate alınmaması ve bazı 

araĢtırmalarda çevrimiçi oyun oynama bozukluğunun, problemli oyun kullanımı baĢlığı 

altında kavramsallaĢtırılması gibi literatürde fikir birliğini zorlaĢtıracak araĢtırmalar 

bulunmaktadır (Fernandez vd, 2019). Konu ele alınırken bu durumlara dikkat edilebilir. 

8. Kendilik algısı ile yakından iliĢkili olan öz saygının artması temel bir insani ihtiyaç 

olarak bilinmektedir (Grawe, 2004).ÇOOB semptomları gösteren oyuncuların öz değeri, oyun 

koĢullu artıĢ göstermekte bu durumda daha düĢük genel kendilik algısına sebep olmaktadır 

(Beard vd, 2017). Terapötik yaklaĢımların benlik saygısının artırılmasını dikkate almasının 

semptomların azalmasında faydalı olacağı söylenebilir. Bu nedenle, bireylerin yeni boĢ zaman 

aktiviteleri keĢfetmeye veya eski aktiviteleri yeniden baĢlatıp üretken olmaya yatırım yapması 

önemlidir. Boyama, bahçıvanlık, bulmaca gibi anlamlı ve tatmin edici faaliyetlere keĢif ve 

katılım teĢvik edilmelidir (Amin vd, 2020). 

9. Üniversite öğrencileri ile yapılan bir diğer nitel araĢtırmanın bulgularına göre 

öğrencilerin en sık sahte hesap açıp, arkadaĢlarının özel konuĢma ve utandırıcı kiĢisel bilgileri 

ile dalga geçtikleri belirlenmiĢtir. KiĢilerin hesaplarını ele geçirip buradan kendi siyasi 

görüĢlerini destekleyecek mesajlar attıkları, özellikle erkek öğrencilerin karĢı cinse cinsel 

içerikli mesajlar yolladıklarını, reddedildiklerinde ise tehdit mesajları attıklarını ifade 

etmiĢlerdir. Kız öğrencilerin ise sevgililerine, aldatma ihtimallerini denemek amacıyla cinsel 

içerikli mesaj yolladıkları belirlenmiĢtir (Alkayut, 2017). Bu gibi siber ortamda barıĢçıl olma 

ve dayanıĢma ortamını engelleyen davranıĢları azaltabilmek adına bu alan üzerine çalıĢan 
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eğitimcilerin, geleneksel dünya kavramlarını siber alana aktarırken dikkatli olunması ve her 

zaman uygunluğunun sorgulanması gerektiği öğrencilere detaylı Ģekilde anlatılabilir. Bu 

eğitimler sadece teknolojiyi değil, onunla iliĢkili değerleri de öğreterek teĢvik edilebilir 

(Inversini, 2020). Toplumların interneti devlet veya kültürel sınırlarla çevrili bir Ģey olarak 

değil, insanlığın ortak iyiliği olarak içselleĢtirmesi için devlet kurumları, üniversiteler, aileler 

ve adli kurumların eĢgüdümlü hareket etmesi üzerine iĢbirlikleri arttırılabilir. 
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EKLER 

Ek 1. KiĢisel Bilgi Formu 

AraĢtırma üniversite öğrencilerinde siber insani değerler, psikolojik dayanıklılık ve 

oyun oynama bozukluğu arasındaki iliĢkinin incelenmesi amacıyla, Hasan Kalyoncu 

Üniversitesi klinik psikoloji yüksek lisans öğrencisi Merve Bıyıkoğlu tarafından 

gerçekleĢtirilecektir. Ölçeklerdeki sorulara vereceğiniz yanıtlardan elde edilecek bilgiler 

gizli tutulup, sadece araĢtırma için kullanılacaktır. Soruların 10 dakikanızı alacağı tahmin 

edilmektedir. Samimiyetle cevap vermeniz araĢtırmanın gidiĢatı için önem arz etmektedir. 

Lütfen anketi bir defa doldurunuz. ġimdiden katkınızdan dolayı teĢekkür ederim.  

Sormak istediğiniz bir Ģey olursa merve8436@gmail.com mail adresi üzerinden 

iletebilirsiniz. 

 

Cinsiyetiniz? :        Kadın               Erkek 

 

YaĢınız?      18-20 

                    21-23 

                    24-26 

 

Akademik baĢarınızı nasıl değerlendirirsiniz?   

    Çok iyi 

    Ġyi 

    Orta  

    Kötü 

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
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Ek 2. Siber Ġnsani Değerler Ölçeği 

AĢağıdaki ifadeler internet kullanıcılarının sosyal medyada ortamındaki insani değer odaklı 

bazı davranıĢlarını oluĢturmaktadır. Her bir ifadeyi inceleyerek, ifadenin size uygunluğunu 

yandaki seçeneklerden biri iĢaretleyerek belirtiniz. Lütfen ifadeleri dikkatlice okuyarak 

görüĢünüze en uygun olan seçeneği iĢaretleyiniz. 

 

 

 

Hiç 

Katılmıyorum 

Katılmıyorum Kısmen 

Katılıyorum 

Katılıyorum Tamamen 

Katılıyorum 

1. Sosyal medyadaki 

kullanıcıların tüm 

paylaĢımlarına (yazı, 

resim, video vb.) saygı 

duyarım 

 

 

    

2. Sosyal medyada 

paylaĢımda bulunurken 

toplumsal hassasiyetleri 

dikkate alırım 

     

3. Sosyal medyada 

paylaĢımda bulunurken 

diğer kullanıcıların 

hassasiyetlerini dikkate 

alırım 

     

4.Tüm sosyal medya 

kullanıcılarının 

paylaĢımlarını 

önemserim 

     

5. Sosyal medyada 

kullanıcıların yaptıkları 

tüm yorumlara değer 

veririm 

     

6. Sosyal medyadaki 

paylaĢımlarımın 

arkasında 

dururum/paylaĢımlarımı 

silmem 

     

7. Sosyal medyada 

baĢkalarının 

düĢüncelerimi 

onaylamasını beklemem 

     

8. Sosyal medyada da      



160 

 

günlük hayatta da aynı 

kiĢiyimdir 

9. Sosyal medyadaki 

paylaĢımlarım gerçek 

düĢüncelerimi olduğu 

gibi yansıtır 

     

10. Tüm sosyal medya 

ortamlarındaki 

paylaĢımlarım birbiriyle 

tutarlıdır 

     

11. Sosyal medyada 

paylaĢımlarıma yapılan 

her türlü yorumu 

anlayıĢla karĢılarım 

     

12. Sosyal medyada her 

türlü paylaĢımı 

hoĢgörüyle karĢılarım 

     

13. ArkadaĢlarımı 

gündeme iliĢkin sosyal 

medyadaki fikir ve 

paylaĢımları nedeniyle 

yargılamam 

     

14. Sosyal medyada 

paylaĢımlarıma yapılan 

eleĢtirileri olgunlukla 

karĢılarım 

     

15. Sosyal medyada 

birilerinin zarar 

görmesine neden olacak 

paylaĢımlar yapmaktan 

kaçınırım 

     

16. Sosyal medyada 

baĢkaları hakkında 

asılsız/gerçek dıĢı 

bilgiler içeren 

paylaĢımlarda 

bulunmam 

     

17. Gerilim ve öfkeden 

uzak sosyal medya 

ortamlarında bulunmayı 

tercih ederim 

     

18. Gündem ne olursa 

olsun sosyal medyada 

bulunduğum ortamlara 

gerilim ve öfke 
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bulaĢtırmam 

19. Gündem ne olursa 

olsun sosyal medyada 

kullanıcıları galeyana 

getirecek paylaĢımlarda 

bulunmam 

     

20. Sosyal medyada ait 

olduğum topluluğun 

yönelimleri 

doğrultusunda insanları 

kıĢkırtacak 

paylaĢımlarda 

bulunmam 

     

21. Sosyal medyada 

karĢılaĢtığım sorunları 

çözmek için önce 

kendimi karĢı tarafın 

yerine koyarım 

     

22. Doğal afet veya 

toplumu sarsan bir olay 

olduğunda sosyal 

medyada toplumsal 

dayanıĢmanın önemini 

vurgulayan birleĢtirici 

paylaĢımlarda 

bulunurum 

     

23. Toplumsal 

dayanıĢmanın gerekli 

olduğu durumlarda 

yakın çevremdekilerle 

birlikte sosyal medyada 

aktif destek veririm 

     

24. Sosyal medyada 

yürütülen yardım 

faaliyetlerine aktif 

destek veririm 

     

25. Sosyal medyada 

benden herhangi bir 

konuda yardım 

istendiğinde kim 

olduğuna bakmaksızın 

yardımcı olmaya 

çalıĢırım 
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Ek 3. Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği- Kısa Form 

AĢağıda, geçen 1 yıl içerisindeki (son 12 ay) oyun faaliyetlerinizle ilgili sorular 

bulunmaktadır. Oyun faaliyetiyle bilgisayar/dizüstü bilgisayar, oyun konsolu veya diğer 

elektronik cihazlar (örneğin cep telefonu, tablet gibi) ile hem internette hem de internete 

bağlı olmadan oynanabilen her türlü oyunla iliĢkili etkinlikler kastedilmektedir.  

 

 Asla Nadiren Bazen Sık sık Çok 

sık 

1. Zihniniz sürekli oyun oynamayla meĢgul mü? 

Örneğin; sonraki oyunu sabırsızlıkla bekliyor 

musunuz veya sonraki oyunda ne olacağını tahmin 

etmeye çalıĢıyor musunuz? Oyun oynamanın günlük 

hayatınızdaki en önemli etkinlik haline geldiğini 

düĢünüyor musunuz? 

     

2. Oyun oynamayı azaltmaya veya bırakmaya 

çalıĢtığınızda kendinizi daha sinirli, endiĢeli ve üzgün 

hissediyor musunuz? 

     

3. Oyuna doymak veya oyundan keyif alabilmek için 

oyun oynayarak geçirdiğiniz zamanı arttırma ihtiyacı 

hissediyor musunuz? 

     

4. Oyun oynama etkinliğinizi kontrol etmeye veya 

bırakmaya çalıĢtığınızda sürekli olarak baĢarısız 

oluyor musunuz? 

     

5. Oyunla meĢgul olduğunuz için daha önceki 

hobilerinize ve diğer eğlence amaçlı etkinliklerinize 

olan ilginizi kaybettiniz mi? 

     

6. Oyun oynamanın diğer insanlarla sizin aranızda 

sorunlara neden olduğunu bildiğiniz halde oyun 

oynamaya devam ettiniz mi? 

     

7. Oyun oynama sürenizle ilgili ailenize, psikoloğa, 

rehber öğretmene veya baĢkalarına doğruyu 

söylemediğiniz oldu mu? 

     

8. Olumsuz duygularınızdan (örneğin çaresizlik, 

suçluluk, kaygı) geçici de olsa kaçmak veya 

rahatlamak için oyun oynar mısınız? 

     

9. Oyun etkinlikleriniz yüzünden önemli bir iliĢkiyi, 

iĢi, eğitim veya kariyer fırsatını tehlikeye attınız mı 

veya kaybettiniz mi? 
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Ek 4. YetiĢkinler için Psikolojik Dayanıklılık Ölçeği 

Her bir ifadeyi inceleyerek, ifadenin size uygunluğunu aĢağıdaki seçeneklerden birini 

iĢaretleyerek belirtiniz. Lütfen ifadeleri dikkatlice okuyarak görüĢünüze en uygun olan 

seçeneği iĢaretleyiniz. 

 

1. Beklenmedik bir olay olduğunda… 

Her zaman bir çözüm bulurum                                                                                Çoğu kez ne yapacağımı kestiremem 

2. Gelecek için yaptığım planların… 

BaĢarılması zordur                                                                                                                  BaĢarılması mümkündür 

3. En iyi olduğum durumlar Ģu durumlardır… 

UlaĢmak istediğim açık bir hedefim 

olduğunda                                      

     Tam bir günlük boĢ bir vaktim olduğunda 

4. …olmaktan hoĢlanıyorum 

Diğer kiĢilerle birlikte                                                                                                                                Kendi baĢıma 

5. Ailemin, hayatta neyin önemli olduğu konusundaki anlayıĢı… 

Benimkinden farklıdır                                                                                                                      Benimkiyle aynıdır 

6. KiĢisel konuları… 

 Hiç kimseyle tartıĢmam                                                                      
     ArkadaĢlarımla/Aile-üyeleriyle 

tartıĢabilirim 

7. KiĢisel problemlerimi… 

Çözemem                                                                                                                     Nasıl çözebileceğimi bilirim 

8. Gelecekteki hedeflerimi… 

  Nasıl baĢaracağımı bilirim                                                                                  Nasıl baĢaracağımdan emin değilim 

9. Yeni bir iĢe/projeye baĢladığımda… 

Ġleriye dönük planlama yapmam, derhal 

iĢe baĢlarım                              

     Ayrıntılı bir plan yapmayı tercih ederim 

10. Benim için sosyal ortamlarda rahat/esnek olmak 

 Önemli değildir                                                                                                                                        Çok önemlidir 

11. Ailemle birlikteyken kendimi… hissederim 

 Çok mutlu                                                                                                                                                  Çok mutsuz 
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12. Beni… 

Bazı yakın arkadaĢlarım/aile üyelerim 

cesaretlendirebilir                                           

     Hiç kimse cesaretlendiremez 

13. Yeteneklerim… 

 Olduğuna çok inanırım                                                                                                           Konusunda emin değilim 

14. Geleceğimin…olduğunu hissediyorum 

 Ümit verici                                                                                                                                                          Belirsiz 

15. ġu konuda iyiyimdir… 

 Zamanımı planlama                                                                                                                         Zamanımı harcama 

16. Yeni arkadaĢlık konusu…bir Ģeydir 

  Kolayca yapabildiğim                                                                                                               Yapmakta zorlandığım 

17. Ailem Ģöyle tanımlanabilir… 

  Birbirinden bağımsız                                                                                              Birbirine sıkı biçimde kenetlenmiĢ 

18. ArkadaĢlarımın arasındaki iliĢkiler… 

Zayıftır                                                                                             Güçlüdür 

19. Yargılarıma ve kararlarıma… 

Çok fazla güvenmem                                                                              Tamamen güvenirim 

20. Geleceğe dönük amaçlarım… 

Belirsizdir                                                                                                                                         Ġyi düĢünülmüĢtür 

21. Kurallar ve düzenli alıĢkanlıklar… 

Günlük yaĢamımda yoktur                                                                                             Günlük yaĢamımı kolaylaĢtırır 

22. Yeni insanlarla tanıĢmak… 

Benim için zordur                                                                                                         Benim iyi olduğum bir konudur 

23. Zor zamanlarda, ailem… 

Geleceğe pozitif bakar                                                                                                              Geleceği umutsuz görür 

24. Ailemden birisi acil bir durumla karĢılaĢtığında… 

Bana hemen haber verilir                                                                                     Bana söylenmesi bir hayli zaman alır 

25. Diğerleriyle beraberken 

Kolayca gülerim                                                                                                                                    Nadiren gülerim 
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26. BaĢka kiĢiler söz konusu olduğunda, ailem Ģöyle davranır: 

Birbirlerini desteklemez biçimde                                                                                           Birbirlerine bağlı biçimde 

27. Destek alırım 

ArkadaĢlarımdan/aile üyelerinden                                                                                                             Hiç kimseden 

28. Zor zamanlarda …eğilimim vardır 

Her Ģeyi umutsuzca gören bir 
     Beni baĢarıya götürebilecek iyi bir Ģey 

bulma 

29. KarĢılıklı konuĢma için güzel konuların düĢünülmesi, benim için… 

Zordur                                                                                                                                                                 Kolaydır 

30. Ġhtiyacım olduğunda… 

Bana yardım edebilecek kimse yoktur 
     Her zaman bana yardım edebilen birisi 

vardır 

31. Hayatımdaki kontrol edemediğim olaylar (ile)… 

BaĢa çıkmaya çalıĢırım                                                                                           Sürekli bir endiĢe/kaygı kaynağıdır 

32. Ailemde Ģunu severiz… 

ĠĢleri bağımsız olarak yapmayı                                                                                             ĠĢleri hep beraber yapmayı 

33. Yakın arkadaĢlarım/aile üyeleri… 

Yeteneklerimi beğenirler                                                                                                     Yeteneklerimi beğenmezler 

 


