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OZET

Bu aragtirmada psikolojik dayanikliligin, psikiyatrik semptomlar ve internet oyun
oynama bozuklugu arasindaki iligkide araci roliiniin olup olmadig1 arastirilmstir.
Aragtirma 2023 yilinda Tiirkiye’de ikame eden 18-30 yas arasi gen¢ yetiskinlere
Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi, Kisa Semptom Envanteri ve Yetiskinler i¢in
Psikolojik Dayaniklilik Olgeklerinin uygulanmasi ile yapilmistir. Ayrica internet oyun
oynama bozuklugunun c¢esitli demografik degiskenlerle olan farkhiliklar ele alinmustir.
Arastirma psikiyatrik semptomlarin internette oyun oynama bozuklugunu yordadigma,
psikolojik dayaniklilik moderatdr olarak modele eklendiginde psikiyatrik semptomlarin
internette oyun oynama bozuklugu {lizerindeki yordayici etkisinin diistiigli ortaya
konmustur. Sonug olarak psikiyatrik semptomlarin internette oyun oynama bozuklugu
iizerindeki etkisinde psikolojik dayanikliligin kismi araci rolii oldugu goriilmiistiir.
Neticede internette oyun oynama bozukluguna karst gelistirelecek psiko-egitim
calismalarinda kisilerin giiclii yonlerinin de hesaba katilmasi ve bu cercevede de
psikolojik dayaniklilig1 gelistirecek miidahalelerin kullanilmasi daha olumlu sonuglar
almak icin katki saglayabilir. Sonug olarak elde edilen bulgular, literatlrde yer alan
verilere dayali olarak tartisilmustir.

Anahtar Kelimeler: internette oyun oynama bozuklugu, psikolojik dayaniklilik,
psikiyatrik semptomlar
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ABSTRACT

This study investigated whether psychological resilience mediates the
relationship between psychiatric symptoms and Internet Gaming Disorder. The study
was conducted by administering the Internet Gaming Disorder Scale, Brief Symptom
Inventory, and Adult Resilience Scales to young adults aged 18-30 years residing in
Turkey in 2023. In addition, the differences between Internet gaming disorder and
various demographic variables were discussed. The study revealed that psychiatric
symptoms predicted Internet gaming disorder, and when psychological resilience was
added to the model as a moderator, the predictive effect of psychiatric symptoms on
Internet gaming disorder decreased. As a result, psychological resilience was found to
have a partial mediating role in the effect of psychiatric symptoms on Internet gaming
disorder. Considering the strengths of individuals in psycho-educational studies to be
developed against Internet gaming disorder and using interventions to improve
psychological resilience in this framework may contribute to achieving more positive
results. In conclusion, the findings were discussed on the basis of the data in the
literature.

Keywords: internet gaming disorder, psychological resilience, psychiatric symptoms



ONSOZz

Dogrusu bu arastirma konusu benim buldugum bir konu olmaktan ziyade bir
oneri olarak tarafimca ele alinmistir. Internette Oyun Oynama Bozuklugu konusu ben
arastirmalarimda derinlesene kadar pek de ilgimi ¢ekmiyordu. Oysa bu konu gelecek
acisindan gercek bir problemin altin1 ¢izmektedir. Oyunlar tarih boyunca insanlik i¢in
hem bir nese hem de bir 6grenme aract ola gelmistir. Oysa bugiin oyun dedigimizde
artik diital oyunlar1 anlamaktayiz. Ve bu oyunlarm yogun kullanimi, bildigimiz
oyunlarin aksine bizleri pek de mutlu etmiyor goziikmektedir. Obeziteyi arttirmakta,
bireyleri daha 6fkeli bir hale getirtmekte, zaman kavramini yok ederek kisiyi yasamdan
alikoymakta ve neticede baska mutluluk kaynaklarimdan uzaklagsmasma ve giiniin
sonunda bireyi bagimliliga kadar gotiiren ciddi bir siireci beraberinde getirebilmektedir.
Elbette her sey dozunda giizeldir ve dijital oyunlarin da smirli kullaniminin bazi
faydalar1 olabilir. Ancak arastirmamizin ve benzer arastirmalarin da gosterdigi gibi eger
ek olarak bir de altta psikopatoloji varligi s6z konusu ise dijital oyunlar artik uyusturucu

haline gelebilmektedir.

Bu aragtirmanin benim i¢in en ilgi ¢ekici kismi1 arastirmanin sonucundan ziyade,
neden oyun oynamaya yoneldigimizin agiklandigi kisimdir. Biz insanlar, varligimizi
ilerletmek, var olan potansiyelimizi hi¢bir 6diil ya da cezaya gerek kalmaksizin merakla
kesfetmek isteyen canlilariz. Giiniimiiz diinyasini kuran onun iste bu kesif ve merak
duygusudur. Bu duyguya ket vuruldugu, bireylerin kendini gergeklestiremedigi,
cocuklarin gergek oyunlar oynamak ic¢in alanlarimin kalmadig: yerlerde dijital oyunlar
adeta bir paralel evren olarak kisilerin diinyasina girmektedir. Boylece kisiler, gercek
yasamda pesinden kosmak istedigi hazlar1 ¢ok rahat bir sekilde dijital platformlarda
kovalamaya calismaktadir. Bu oyunlarda yeni yerler kesfedilmekte, zorlu gorevlerin
istesinden gelinmekte, pes etmeden tekrar tekrar denenmekte, bir ama¢ dogrultusunda
arkadagliklar kurulmaktadir. Ancak internet kesildiginde birey ger¢ek yasam ile yine
bas basa kalmaktadir. Tiim bu siire¢ internette oyun oynamanin sinsi bir sekilde nasil
bagimliliga gittigini de agiklamaktadir. Bagimlilik, tedavisi oldukga zor, basari orani
diisiik ve niiksetme ihtimali yiiksek bir problemdir. Tiim bu siire¢ bize psikolojik
dayanikliligin 6nemini hatirlatmaktadir ¢linkii bagimlilik ile calisirken en Onemli

konulardan birisi ge¢ kalmamaktir. Giiniimiizde koruyucu ve onleyici ¢aligmalar bu
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sebeple hi¢ olmadigi kadar dnemlidir. Bu arastirma ile bunun tekrar altini ¢izmis

bulunmaktay1z.
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BIiRINCi BOLUM

GIRIS

Bu boliimde aragtirmanin problem durumuna, alt problemlerine, arastirmanin amacina,

varsayimlara, sinirliliklara ve kavramlarm tanimlarina yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Insan icin gelisim, gerek psikolojik gerekse biyolojik olarak siirekli devamlilik
goOsteren bir surectir. Kimi bilim insanlar1 gelisimi evrelere (¢ocuk, geng, orta ve ileri)
ayirmaktadir. Geng yetigkinlik tanimima hangi yaslarin dahil edilmesi gerektigine dair net bir
yonerge yoktur ve uluslararasi alanda uzmanlar arasinda bir fikir birligi bulunmamaktadir.
Yine de yetiskinligi geng¢ yetiskinlik (20-30 yas) (Havighurst, 1972), orta yetiskinlik (40-50)
ve ileri yetiskinlik (60 ve sonrasi) olarak ayiran aragtirmacilardan bahsedilmektedir (Santrock,
2012). Geng yetiskinlik doneminden beklenen gelisim gorevleri kisisel ve ekonomik
bagimsizlik kazanma, kariyerde ilerleme ve biriyle yak iligki i¢inde yasamay1 6grenerek bir
es se¢me, bir aile olusturma ve c¢ocuklara bakma zamani olarak ifade edilmektedir
(Havighurst, 1972; Santrock, 2012). Her ne kadar gelisim &devlerinden bahsedilse de, bu
ilerlemenin Oniine ¢esitli engeller ¢ikabilmektedir. Bu engellerden bir tanesi mobil oyunlarin

uzun saatler boyunca oynanmasidir (Ding, 2015).

Kolektif kiiltiirlerin zamanla bireysel bir kiiltiirel yapiya ge¢mesi, yanlis sehirlesme ve
ailelerin ¢ocuklarini sokaklara rahat bir sekilde birakamamasi neticesinde aileler, genglerin
evde “sakince” vakit gecirmeleri i¢cin mobil oyunlarin kullanima g6z yumuyor goziikmektedir
(Coskun ve Filiz, 2019). Demetrovi¢ ve arkadaslarinin (2011) yaptig1 bir ¢alismada genglerin
internette oyun oynama motivasyonlarinin sosyallesme, kacis, rekabet, basa ¢ikma, beceri
gelistirme, fantezi ve eglence amagli oldugu gosterilmistir. Wan ve Chiou’nun (2006) yaptigi
aragtirmaya gore internette oyun oynamak oyuncular i¢in gercek hayatta alamadiklar: ihtiyag
ve motivasyon tatminini saglamak amaciyla telafi edici bir yoldur. Ayn1 arastrmada oynama
motivasyonu dort bashk altinda toplanmustir: “Eglence ve bos zaman”, “duygusal basa

¢ikma”, “heyecan ve meydan okuma” ve “gerceklikten kagma”. Benzer sekilde Chappell ve
1



arkadaslar1 (2006) da oyuncularin, oyunun zorluklarinin {istesinden gelmenin oyuncularda
cosku duygusuna yol actigini belirtmektedir. Zorluklarin {istesinden gelmek kimi
arastirmacilara gore insanin zaten i¢sel bir motivasyonudur. Harlow (1953) tarafindan yapilan
bir aragtirma, maymunlarin kesfetme motivasyonunun haz veya odiilden ziyade merak ve
heyecan tarafindan saglandigini gostermektedir. Deci ve Ryan’a gore (1985) ¢ocuklarda igsel
olarak 6grenmeye, zorluklarla basa ¢ikmaya ve sorunlarin iistesinden gelmeye yonelik igsel
bir motivasyon vardir ve bu motivasyonlarin ¢ogunda bir 6diil beklentisi yoktur. Bir 6diil
beklemeksizin kendi kaderini tayin etme yani bir segenege sahip olma ihtiyact 6n plandadir.
Insanlar o an sahip olunan yetkinliklerine uygun, ne ¢ok kolay ne ¢ok zor olan zorluklar
ararlar. Optimal zorluklar bulduklarinda onlar1 yenmek i¢in ¢aba gdosterirler. Dolayisiyla dis
diinyanin sanal bir versiyonunun internet oyunlarinda yer almasi kisilerin, bir segenege sahip
olma ve optimal zorluklarla basa ¢ikma ihtiyacin1 karsiladigi ve internette oyun oynamaya
dair giiclii bir motivasyon olusturmasma biiylik olgiide katki sagladigi anlagilmaktadir
(Brockmyer, Fox, Curtiss, McBroom, Burkhart ve Pidruzny, 2009; Yee, 2006). Neticede
oyunun bdylesi bir etkiye sahip olmasi, oyunlarin diinyada hizla yayilmasi ile
sonuglanacagina dair yargilar1 giliclendirmektedir (Giirbiiz, Evlioglu, Erol, Giilsegen ve
Giilsegen, 2017). Bilgisayarlarin ve telefonlarin gelismesi kadar yasamin her alanina
yayilmasi da oldukca kisa siirede olmustur. Bu aracglara internetin de dahil olmasi ile birlikte
giinliik yasamin bir pargasi olan ticaret, eglence, sanat, sosyallesme gibi pek cok etkinlik artik
sanal diinyada da yer almaya baslamistir. Digital in 2022 Global Overview raporuna
(datareportal, 2022) gore bugiin dijital medya pazarinda oyun sektorii 155.5 milyar dolar ile
en bliylik pay1 aldig1 goriilmektedir. Statista’nin (2021) verileri incelendiginde diinyada 3,24
milyar kisi video oyunu oynamaktadir. Tiirkiye’de ise yaklasik 40 milyon oyuncunun oldugu
goriilmektedir ve bu say1 bir dnceki yila gére 5 milyon kisi artis géstermistir (Tiirkiye Oyun
Sektorii Raporu, 2021). Bu hizli biiylimede oyunun bagimlilik yapici etkisinin de énemli bir
pay1 vardrr (Griffiths, 1998).

GUniimiize kadar bagimlilik denince akla gelen ilk unsur, madde bagimliligiydi. Oysa
aragtirmacilar madde dis1 bir bagmimhiligim da olduguna dair uyarilarmi yillardir
stirdiirmektedir. Bianchi ve Phillips (2005) geleneksel bagimlilik kavraminin tibbi bir modele
ve uyusturucu ya da alkol gibi bir maddenin kullanilmasma dayandigmni ancak bunun
aragtirmacilar tarafindan sorgulandigini belirtmiglerdir. Bu modelin yetersiz oldugunu
diistinen kimi arastirmacilar ise davranigsal bir bagimliligin da gecerliligini savunmuslardir

(Lemon, 2002). Griffiths (1998) de internet iizerine yapmis oldugu arastirma bulgularinda
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kisilerin tipki maddeye dayali bagimliliklar karsisinda gosterdigi tepkilerin benzerlerini
gosterdiklerini belirtmistir. Bunlardan bazilari, ¢evrimici olmayla fazla mesgul olma (%58),
cok sayida basarisiz birakma girisimi (%68) ve internetten uzak durmaya calisirken huzursuz
hissetme ve benzeri semptomlardir. Buradan hareketle Griffiths (1996) teknoloji
bagimliligmin operasyonel tanimini; insan-makine etkilesimini igeren, kimyasal olmayan
(davranigsal) bir bagimlilik olarak belirtmistir. DSM-5’te (APA, 2013) bir tan1 6nerisi olarak
“daha ileri caligmalar gerektiren ruhsal hastaliklar” bolimiinde yer alan oyun oynama
bozuklugu yillar siiren tartigmalar sonucunda artik biiylik 6l¢iide arastirmacilar tarafindan bir
davranigsal bagimlilik olarak kabul edilmektedir. Diinya Saghk Orgiitii tarafindan 2018
yilinda yayimlanmis olan “Hastaliklarin Uluslararas1 Smiflandirmast”  (International
Classification of Diseases-ICD) el kitabinin 11. baskisinda, oyun oynama bozuklugu bir
hastalik olarak kabul edilmistir. Boylece oyun oynama bozuklugu, Uluslararasi Hastalik
Smiflandirmasmim (ICD-11) 11. beta versiyonunda “dijital” ya da “video” oyun oynama
bozuklugu, kisinin oyun oynama iizerindeki kontroliin bozulmasi, oyun oynamanin diger ilgi
alanlarma ve ilgilendigi diger giinliik etkinliklere gore Oncelikli olmasi ve olumsuz
sonuglarma ragmen oyun oynamaya devam etmesi veya oyun oynamanin artmasi ile
karakterize edilen davranis Oriintiisii, seklinde tanimlanmistir. Oyun oynama bozuklugunun
teshis edilebilmesi i¢in, davranis Oriintiisiiniin kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki veya
diger onemli islevsellik alanlarinda belirgin bozulmaya yol agacak kadar siddetli olmas1 ve

normalde en az 12 aylik siire i¢inde belirgin olmas1 gereklidir (Diinya Saglik Orgiitii, 2018).

Internet Oyun Oynama Bozuklugu (IOOB) ile ilgili yapilan arastirmalar
incelendiginde, tilkeler arasindaki goriilme sikliklar1 arasinda biiyiik farklar oldugu
goriilmektedir. Kuss’a (2013) gére bunun sebebi IOOB’nin kavramsallastiriimasindaki
farklilik, Ol¢lim araglar1 ve kesme skorlarinin degisiklik gdstermesidir. Bati iilkerinde
bagimhilik diizeyi Uzak Dogu iilkerine gére daha az goriilmektedir. Ornegin Wittek ve
arkadaslar1 (2016, s. 677) tarafindan Norveg’te yapilan bir calismada IOOB yaygmlik orani
%1.41 olarak bulunurken Almanya’da bu oran %1.16 bulunmustur (Rehbein, Kliem, Baier,
Mossle ve Petry, 2015). Kore’de yapilan yaygmlik caligmalarinda Hur (2006) her iki
ergenden birinde IOOB oldugunu belirtirken, bu oran Wang, Cho ve Kim (2018) tarafindan
yapilan calismada %10.8, Kim ve arkadaglar1 (2016) tarafindan yapilan arastirma ise
katilimcilarin %13.81 risk grubu olarak bulunmustur. Wang ve arkadaslar1 (2014) tarafindan
yapilan I0OB siklig1 arastirma sonucuna gére ise alt1 kisiden biri (%15.6) I0OB’ye sahip

olarak tanimlanmistir. Tiirkiye’de ise “oyun amagli problemli internet kullanimi1” iizerine
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Istanbul’da yapilan bir arastirmada 12-19 yas aras1 6116 gencin %8,5’inin problemli diizeyde
dijital oyun oynama davranisi gosterdigi bulgulanmustir (Yesilay, 2018). Yine istanbul’da 865
ergen izerinde yapilan bir doktora tez calismasinda ise bagimlilik diizeyinde oyun
oynayanlarin orani %28.8 olarak bulunmustur (Irmak, 2014). Yayginlik arastirmalarinda
cinsiyet dagilim farklihig: da dikkat ¢ekicidir. IOOB yaygmligina dair yapilan neredeyse tiim
aragtirmalarda erkekler, kadinlardan oran olarak daha fazla 6n plana c¢ikmistir (Desai,
Krishnan-Sarin, Cavallo ve Potenza, 2010; Ko ve ark., 2005 ; Rehbein, Kleimann ve Mossle,
2010). Bu sonuglar arastirmalarda cinsiyet faktoriiniin altim ¢izerken, erkeklerin IOOB

acisindan daha biiyiik bir risk altinda oldugunu gostermektedir.

IOOB arastirmalarinda ¢esitli risk faktorleri gdze c¢arpmaktadir. Gentile ve
arkadaslarinin (2011) yaptig1 bir ¢alismada daha diisiik sosyal yeterlilik ve diirtiiselligin,
Wack ve Tantleff-Dunn’un (2009) yaptig1 arastirmada ise yalniz kalma, sikilma ve stresli
olmanin risk faktorii oldugu belirtilmektedir. Oyunlarm hipnoz eden 6zelligi ile birlikte artan
saatler, genclerde gesitli sorunlara da kapi aralamaktadir. Aragtirmalar video oyun oynamanin
baslangicta oyunculara keyif verdigi ancak zamanla oynamak i¢in asir1 vakit harcamanin,
okula/tiniversiteye siirekli devamsizlik yapmak, isyerine hasta oldugunu bildirmek, kisinin
isini ve/veya esini, ailesini ve arkadaslarimi kaybetmesine varacak sekilde ciddi sorunlara yol
actigini gostermektedir (Chappell ve ark., 2006; Duyan ve Giivebakan, 2021; Griffiths ve ark.,
2004). Ozellikle uzak dogu iilkelerinde bu sorunlar ciddi boyutlara ulasmis ve baz1 devletler
bu konuyla ilgili politikalar gelistirmek durumunda kalmistir (Young, 2009). Ornegin Cin,
¢evrimi¢i oyun oynamay1 giinde 1 saat ile smirlandirmistir (Euronews, 2021). Bu etkileri

sebebiyle IOOB arastirmalarinda psikolojik faktdrler de oldukca 6nemli sayilabilir.

Literatiirde psikiyatrik semptomlar ile IOOB arasindaki iligkiyi arastiran pek cok
arastrma vardir. {OOB ve pek c¢ok psikiyatrik semptom pozitif yonde korelasyon
gOstermektedir. Starcevic ve arkadaslarinin (2011) yaptig1 bir arastirmada Belirti Tarama
Listesi (SCL-90) kullanilmistir. Bu liste somatizasyon, obsesyon, Kisilerarasi duyarlilik,
depresyon, anksiyete, 6fke, fobik, paranoid ve psikotik semptomlar1 Slgen bir listedir.
Arastrma sonucunda IOOB odlgeginden yiiksek puanlart olan oyuncularm tiim alt
psikopatoloji 6lgeklerinden daha yliksek puan aldigi goriilmiistiir. Benzer bir arastirma Kisa
Belirti Envanteri kullanilarak Kim ve arkadaslar1 (2016) tarafindan yapilmistir. Bu
arastirmada IOOB grubu, karsilastirma grubuna gore dokuz psikiyatrik semptom boyutunun
hepsinde, yani somatizasyon, obsesyon-kompiilsiyon, Kkisilerarasi duyarlilik, depresyon,

anksiyete, dliismanlik, fobik kaygi, paranoid diislince ve psikotisizmde onemli 6lciide daha
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yiiksek puanlar almistir. Bu sonuglar, IOOB ile psikiyatrik semptomlar arasinda giiglii bir bag

oldugunu gosterir niteliktedir

Psikolojik dayaniklilik, 6zellikle zihinsel, duygusal ve davranigsal esneklik ve i¢ ve dis
taleplere uyum saglama yoluyla zor veya zorlu yasam deneyimlerine basarili bir sekilde uyum
saglama siireci ve sonucunu ifade eder. Insanlarin zorluklar ile basa ¢ikma ve adapte
olabilmelerine diinyay1 algilama ve diinya ile iliski kurma yollari, sosyal kaynaklarinin
mevcudiyeti ve bunlarin kalitesi ve kisinin gelistirmis oldugu basa ¢ikma stratejileri gibi
faktorler psikolojik dayanikliliga katki saglamaktadir (American Psychological Association,
n.d.). Ayrica iyimserlik (Ong ve ark., 2006), , 6z-yeterlik, duygusal diizenleme stratejileri (Cai
ve ark., 2017; Mestre ve ark., 2017) ve yuksek zeka (Sapienza ve Masten, 2011; Waller,
2001) gibi psikolojik faktorlerin hepsinin dayanikliliga olumlu katkida bulundugu

gosterilmistir.

Psikolojik dayanikliligin yiiksek seviyelerde olmasi pek c¢ok psikiyatrik semptomlar
icin koruyucu bir unsurdur ki bunlar arasinda IOOB de vardir (Liu ve ark., 2023; Tsui ve
Cheng, 2021). Ornegin Canale ve arkadaslar1 (2019) tarafindan yapilan bir arastirmada
algilanan stres diizeyi ile IOOB diizeyi arasinda pozitif bir iliski bulunmusken, psikolojik
dayaniklilik diizeyinin yiiksekligi ile IOOB arasinda negatif yonlii bir iliski tespit edilmistir.
Aktas (2018) tarafindan yapilan bir ¢alismada IOOB ve saldirganlik arasinda pozitif yonde bir
iligki bulunurken, psikolojik dayaniklilik bu iki faktor ile negatif yonde iliskili bulunmustur.
Benzer sekilde psikolojik dayaniklilik ile IOOB arasinda diisiik diizey iliski bulan arastirmalar
vardir (Bonfiglio ve ark., 2021; Keskin, 2019; Robertson, Yan ve Rapoza, 2018; Tsui ve
Cheng, 2021; Yen ve ark., 2019). Kimi arastirmacilar (Snodgrass ve ark., 2014; Young ve
Abreu, 2010) psikolojik ve giindelik sorunlar neticesinde algilanan stresin yiiksek oranda
hissedilmesi ve stres ile bas etme mekanizmasinin gii¢lii olmamas: ile IOOB arasindaki
iliskiye dikkat ¢ekmektedir. Psikolojik dayaniklilik ise bireylerin zorluklara, bu zorluklar
karsisinda olusan stres ve sikint1 veren duygularla bas edebilmesini kapsamaktadir (Keskin,
2019). Bu sonuglar psikolojik dayanikliligm, {OOB iizerinde koruyucu bir unsur olabilecegi

tezini desteklemektedir.

Tiim bu literatiir kapsaminda, gen¢ yetiskinlerde daha yogun psikiyatrik semptom
belirtileri gdstermenin IOOB iizerinde pozitif yonde anlamli bir etkisinin olacagi ve psikolojik
dayaniklilig1 zayif olan genglerin ise daha fazla IOOB diizeyi ve daha yogun psikiyatrik

semptom belirtileri gdsterecekleri diisiiniilmektedir. Bu baglamda bu c¢aligma psikiyatrik
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semptomlarm [OOB iizerindeki etkisi ve psikolojik dayanikliligmn bu etkideki araci roliiniin
incelenmesi amaciyla yapilmistir. Calismanin akademisyenlere, klinik alanda calisan ruh
saglig1 profesyonellerine ve okullarda ¢alisan okul psikolojik danigsmanlarina 6nemli bir veri

sunacagi diigiiniilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu calismada psikiyatrik semptomlar ve internet oyun oynama bozuklugu (I0OB)
arasindaki iliski ve psikolojik dayanikliligin bu iligkideki araci roliinii incelemek
amaglanmistir. Ek olarak internet oyun oynama bozuklugunun cinsiyet, yas ve oyun oynama
stiresi gibi degiskenlere gore nasil farklilik gosterdigi de ele alinmaktadir. Bu amag

dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina yanit aranacaktir.

1. Psikiyatrik semptomlarm IOOB iizerindeki etkisinde psikolojik dayanikliligmn araci rolii

nedir?
2. Cinsiyete gore internette oyun oynama bozuklugu puanlar1 farklilagsmakta midir?

3. Oyun oynama tirlerine gore (¢evrimici — ¢evrimdisi ve hem ¢evrimigi hem ¢evrimdisi)

internette oyun oynama bozuklugu puanlar1 farklilasmakta midir?

4. Algilanan sosyoekonomik diizeyine gore internette oyun oynama bozuklugu puanlari

farklilagmakta midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Insan gelisimi, hem psikolojik hem de biyolojik olarak siirekli ilerleyen bir siirectir.
Kimi bilim insanlar1 bu gelisimi ¢cocuk, geng, orta ve ileri yas gibi kategorilere aywrmaktadir.
Geng yetigkinlik tanimina hangi yaslarin dahil edilmesi gerektigine dair net bir bilgi olmadig1
gibi bu konuda uluslararasi alanda da uzmanlar arasinda bir fikir birligi olusmamaigstir. Yine de
yetiskinligi geng yetigkinlik (20-30 yas) (Havighurst, 1972), orta yetigkinlik (40-50) ve ileri
yetiskinlik (60 ve sonrasi) olarak aywan arastirmacilar vardir (Santrock, 2012). Geng
yetigkinlik doneminde umulan gelisim gorevleri kisisel ve ekonomik 6zglirlik elde etme,

secilen kariyerde ilerleme ve bir Gtekiyle yakin bir iliski i¢inde yasamayi Ogrenerek bir
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partner se¢cme, bir aile olusturma ve ¢ocuklara bakim verme zamani olarak kabul edilmektedir

(Havighurst, 1972; Santrock, 2012).

Ancak her gelisim doneminin Oniine ¢esitli engeller ¢ikabilmektedir. Bu engellerden
onemli bir tanesi kisinin yasadigi psikolojik belirtiler ve bir digeri de bagimliliktir (Ding,
2015). Psikiyatrik semptomlar kiginin yasamini zorlayan, hayat kalitesini diisiiren ve insan
iliskilerinde bozulmalara yol agabilen psikolojik sikintilar1 ifade etmektedir (Top, 2003).
Davranigsal bagimlilik ise kisinin yasamini olumsuz etkilemesine ragmen bu davranisi
durdurmakta biiylik zorlukla karsilasmasi ve haz almak adina devamli olarak o davranisi
devam ettirmesidir (Griffiths, 1998). Giliniimiizde ise bir davranigsal bagimlilik tiirii olan
video oyun bagimlilig1 bir salgin gibi yayilmakta ve kimi {ilker i¢in ciddi bir sorun haline
gelmeye c¢oktan baglamis durumdadir (Marasoglu, 2020; Yip ve Kwok, 2005; Li, Wang ve
Wang, 2013). Psikiyatrik semptomlar (depresyon, Anksiyete, DEHB, diismanlik, somatik
belirtiler vb.) ile video oyun oynama arasinda iliskiyi gésteren pek ¢ok arastirma vardir (Kim
ve ark., 2016; Starcevic ve ark.i 2011). Psikolojik dayaniklilik ise hem psikolojik belirtilere
hem de bagimliliklara karsi koruyucu bir faktér olarak on plana ¢ikmaktadir (Bonfiglio ve

ark., 2021; Canale ve ark., 2019).

Literatiirde psikiyatrik semptomlar, IOOB ve psikolojik dayanikliligm ele alindig:
arastirmalar mevcuttur. {OOB’nin artan bir tehlike olarak giincelligini koruyor olmasi
sebebiyle konu hakkinda daha detayli ve farkli agilardan arastirmalar yapmak Onemini
korumaktadir. Giiniimiizde bagimliligin tedavisi ve rehabilitasyonundan ziyade heniiz bagimli
olmayan kisilere dair yapilacak koruyucu ve Onleyici ¢alismalar ve hizli sonug¢ alinabilen
calismalar 6nem kazanmaktadir (Ding, 2015). Ruh saghgi genellikle psikopatolojik bir bakis
acistyla degerlendirilmis, bireyin potansiyeli ve giiglii yonleri goz ardi edilmistir (Chen ve
ark., 2022). Ruh saghginin c¢ift faktorlii modeli, ruh saghigi durumunun daha kapsamli bir
sekilde anlasilabilmesi i¢in ruh sagliginin hem olumlu hem de olumsuz gostergeler agisindan
degerlendirilmesi gerektigini vurgulamaktadir (Keyes, 2005). Koruyucu ve oOnleyici
caligmalar lizerine aragtirma yapan alanlardan birisi de pozitif psikolojidir (Owens ve Waters,
2020). Kisilerin yasama en iyi sekilde adaptasyonunu saglamak, pozitif yonlerin gelismesi,
bireysel iyi olusun arttirilmasi, psikolojik sagligin korunmasi pozitif psikolojinin amaglarmni
olusturmaktadir (Eryillmaz, 2013). Pozitif psikoloji i¢inde yer alan dnemli bagliklardan birisi
ise psikolojik dayaniklhiliktir (Ersin ve Karakale, 2018). Yapilan arastirmalar yiiksek diizey
psikolojik dayanikliliga sahip bireylerin kendilerini internete kaptirmalarina karsi koruyucu

oldugunu bulmustur (Zhou, Zhang, Liu ve Wang, 2017). Benzer sekilde daha yiiksek
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psikolojik dayaniklilik puanlarinin I0OB ve internetin getirdigi psikiyatrik problemleri
hafiflettigi bulunmustur (Nam ve ark., 2018; Wisniewski ve ark., 2015). Baska bir arastirmada
baz1 psikiyatrik semptomlar ile IOOB arasinda pozitif bir iliski ¢ikmis ve psikolojik
dayaniklilik her iki faktore de aracilik etmistir (Tsui ve Cheng, 2021). Arastirma sonucunda
arastirmacilar ruh saghgi calisanlart ve ogretmenler icin I0OB’yi dnlemede psikolojik
dayanikliligin temel bir unsur oldugunu ve bu konuda ¢alismanin énemini vurgulamislardir.
Bu ve benzeri bulgular, psikolojik dayanikliligm hem IOOB hem de psikiyatrik semptomlarin
etkilerini azaltmadaki Onemini gdstermektedir. Dolayisiyla mevcut arastirma ile hem
psikiyatrik semptolara hem de I0OB’ye karsi koruyucu bir faktdér olacag: diisiiniilen
psikolojik dayanikliligin 6neminin vurgulanmasi amaglanmak ve bu sayede alanda g¢alisan

klinisyenlere ve arastirmacilara katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

1.4. Arastirmanmin Varsayimlarn

Arastirmaya katilan 18-30 yas arasi geng¢ yetiskinlerin 6l¢ekteki maddelere dogru bir
sekilde, igtenlikle cevap verdigi kabul edilmistir. Veri toplama araglarindaki sorulan sorularin,

ilgili konuda konuya netlik kazandiracak yeterlilikte oldugu kabul varsayilmistir.

1.5. Araltirmanin Sinirhhiklan

Arastirma 6rneklemi 2023 yilinda Tiirkiye’de ikame eden 18-30 yas aras1 geng
yetiskinler ile sinirhidir. Arastirma verileri Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi, Kisa
Semptom Envanteri (KSE) ve Yetiskinler i¢in Psikolojik Dayaniklilik Olgegi nin dlgtiigii

niteliklerle sinirhdir.



1.6. Tanimlar

Internette Oyun Oynama Bozuklugu: Son on iki ayda oyunun diger ilgi alanlarma ve
giinliik aktivitelere gore dncelikli hal almasi, oyun oynama iizerinde kontroliin azalmasi
ve olumsuz sonuclarina ragmen oyunun devam etmesi durumudur. Oyun oynama bozuklugu,
bireyin kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel ve mesleki alanlarinda islev kayb1 seklinde kendini

gosterir (Diinya Saghk Orgiitii, 2018).

Psikiyatrik Semptomlar: Islevsiz ama kendi kendini idame ettiren mekanizmalarla
desteklenen Ozellik kiimeleri olarak tanimlanmaktadir (Kendler, Zachar ve Craver, 2011).
Mevcut arastirma kapsaminda ele alinan alt basliklar Kisa Semptom Envanteri tarafindan
belirlenmis olan basliklar1 (somatizasyon, olumsuz benlik algisi, depresyon, anksiyete ve

hostilite) ifade etmektedir (Derogatis, 1992).

Psikolojik Dayanmikhhk: sikinti veya zorlu durumlardan uyum saglama ve iyilesme,
zorluklardan geri donme ve engellerle karsilasmaya ragmen olumlu bir bakis agis1 siirdiirme

yetenegini ifade etmektedir (Masten, 2001).



IKiINCi BOLUM

KURAMSAL CERCEVE VE iLGILi ARASTIRMALAR

2.1. Dijital Oyunlar

Cambridge sozliigiine (n.d.) gore oyun, “insanlarin oynadigi, genellikle biraz beceri
gerektiren ve kurallara gére oynanan eglenceli bir aktivite veya spor” olarak tanimlanmaistir.
Oyun, ¢ocuklar, ergenler ve yetiskinler i¢cin ortak bir etkinlik ve eglendirirken sosyal iligkileri
de gelistiren bir deneyim olarak kabul edilir (Kuss ve Griffiths, 2012). Rieber ve arkadaslarina
gore (1998), oyun, katilimcilarin goniilli olarak c¢ok fazla zaman, enerji ve baglilik
harcadiklar1 ve ayn1 zamanda genel deneyimden biiyiikk zevk aldiklar1 yogun bir 6grenme
deneyimini igerir. Ayrica oyun, insanlarin yasamlar1 boyunca 6grenmeleri ve sosyallesmeleri
icin onemli bir aracidir ve 6grenme siirecini gelistirmenin uygun, dikkat cekici ve saygin bir

yoludur (Anastasiadis, Lampropoulos ve Siakas, 2018).

Oyun; Olgiilebilirlik, rekabet, sistem, oyuncular, kurallar ve kurgu olmak iizere alt1
temel unsurdan meydana gelir. Oyunlarda oyuncularin bir amaci veya ulasmak istedikleri bir
sonuglar1 vardir. Oyunun bitiminde ii¢ unsur goze carpar; puan alimi, kazanmak veya
kaybetmek. Bu unsurlar ile oyun 6lgtilebilir hale gelir. Oyunlarin merkezinde rekabet 6nemli
bir rol alir. Burada tek ve ¢ok oyunculu rekabetten bahsedilebilecegi gibi organize olarak
isbirligine dayali bir ¢ekisme de bu unsurdan sayilir. Sistem; karmasik bir alandan
anlasilabilir bir biitlinliik olusturan, aralarinda organizasyon olusturan unsurlar olarak kabul
edilmektedir. Esasinda sistem bir oyuna nasil yaklasilacagi ile alakalidir. Bir oyun
basladiginda, bu oyunun sistemi cergevesinde etkilesimde bulunan ve deneyimleyen
katilimcilara oyuncular olarak tanimlanir. Her oyunun sinirlar1 vardir. Bu sinirlar oyunun nasil
oynanabilecegini belirleyen ve oyuncunun oyunda ne yapabilip ne yapamayacagini
belirlemektedir. “Oyun nasil oynanacak?” sorusu sinirlarla ilgilidir. Son olarak oyun giinliik
yasamin zaman ve mekansal unsurlarindan ayrilmasiyla karakterizedir. Bu unsur da oyunun

kurgu boyutu ile ilgilidir (Salen ve Zimmerman, 2004, s.93).

Oyun oynama neredeyse tiim memeli canlilarin basta yavrularinda olmak tizere
gozlemlenmektedir ve insan da bu grupta yer almaktadir. Baz1 arastirmacilar oyunlar1 insan
kiiltiirlerinin olusumu i¢in ilk kosul olarak goérmistiir (Huizinga, 1938). En eski oyunlar

incelendiginde yazili kaynaklar Antik Cinlilerin yilanin kuyrugundan basma ulasmaya
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calistlan Mehen oyunundan ve Misirhilarm M.O. 5000 yilina kadar uzanan bir masa oyunu
olan Senet oyunundan bahsetmektedir (Hile, 2010, s.10). Oyun sadece bir eglence aract degil
ayni zamanda birlikteligi saglayan, duygularin diizenlemeye yardimci olan, kurallari ile

toplumsal yasama dahil olmay1 kolaylastiran bir kiiltiirel yap1 olarak da dikkat ¢ekmektedir.

Tarihsel siirecte yeni oyunlar da ortaya ¢ikmigs ve satrang gibi kimi oyunlar da
uluslararast da oynanmaya baslamistir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte 1970°1i yillarda
artik dijital oyunlar 6n plana ¢ikmaya baslamistir. Dijital oyunlarla birlikte oyunlarin da
ozellikleri de§ismis, dogrudan insan etkilesimi yerini cihazlar {lizerinden bir etkilesime
birakmis, dnceden kullanilan kagit kalem yerine fare, ekran, konsol gibi yeni kavramlar

tiiretilmistir.

1970'lerde dijital oyunlar gelismeye baslarken ayni yillarda Computer Space isimli
oyun kabinleri de piyasada yerini almaya baslamistir. Daha sonra oyundaki kenarlara
carptikca Pong sesi ¢ikarmasindan ilham alarak bir tenis oyunu olan Pong oyunu piyasaya
cikmistir (Hile, 2010, s.10,17). 1970'li yillarin ortasinda rol yapma ve macera igerikli
yapisiyla giliniimiiz oyunlarmin atasi1 sayilabilecek Dungeons and Dragons piyasaya
striilmiistiir. Bireysel bilgisayarlarin ortaya ¢ikmaya basladigi seksenli yillar ayn1 zamanda
dijital oyunlar icin de olduk¢a Onemli yillardir. Bireysel bilgisayarlar bu dénemin {inli
oyunlar1 Space Invaders, Zork, Pacman oyunlarinin oynanabilmesi i¢in klavye ve oyun kaseti
ile eklenmistir. Ayn1 donemde 8 bit islemcili bir kisisel bilgisayar olan Sinclair ZX Spectrum
olduk¢a popiiler bir cihaz olarak yerini almistir. 1983’te kurulan Japonya merkezli birgok
uluslu video oyunu ve elektronik sirketi olan Nintendo bugiin kullanilmakta olan oyun
konsollarinin da kdkeni sayillan Famicom isimli cihazi tanitmistir. Sirket bu donemde Mario
Bros adinda diinyaca iinlenen oyunu ile olduk¢a popiilerlik kazanmistir. Yine 1960’larda
kurulan ve Japonya merkezli olan Sega Corporation’m 1989°da tanittig1 Sonic The Hedgehog,
Sony sirketinin Urettigi Playstation oyunlarmn biiylik kitlelerce taninmasina yol agmustir

(Kirriemuir, 2006, s.24-28).

90’1 yillar oyunlarda ozellestirmelerin bagladigi yillardir. Bu yillarda oyuncular
karakterlerini degistirebilirler (6rnegin, kiyafetlerini, silahlarmi vb.) ve bu da oyuncularin
daha kisisel bir deneyim yasamasina olanak vermistir. 2000’li yillarin basinda ise oyun iireten
sirketler daha farkli rollerin oynanabildigi ve etkilesimin arttig1 oyunlarin tiretilmesi lizerinde
durmaya baglamistir. BOylece oyunlarda artik yapay bir diinyada var olabilecek olanaklar,

ornegin gezilebilir haritalar, aligveris yapabilme olanag1 ortaya ¢ikmistir (Young, 2009).
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2.1.1. Tiirkiye’de Dijital Oyunlar

Mobil cihazlarin gelistirilmesi ve yasamin her alaninda kendine yer bulmasi ¢ok kisa
sirede olmustur. Bu cihazlarda internetin kullanimina dair ilerlemeler ABD Savunma
Bakanligi’nin 1969 yilinda bir internet agi olusturma cabalariyla kendisini gostermistir. 1989
yilina gelindiginde ise internet kullanimi insanlara agik hale getirilmis ve ticari arenada da
1991°de kullanima sunulmustur. Tiirkiye’de ise ilk internet ag1 kullanimi 1986°da baslamistir.
Ancak bu agin eksikleri sebebiyle 1991 yilinda ODTU ve TUBITAK yeni bir ag olusturmak
icin bir proje olusturmus ve 1993 yilinda Tiirkiye’de ilk internet kullanimi ortaya ¢ikmistir
(Parlak ve Balik, 2005). Internetin mobil cihazlara eklenmesi ile ticaretten eglenceye, sanattan
sosyallesmeye kadar pek cok alan sanal diinyada yer almistir. Sanal diinyaya giren
unsurlardan bir tanesi de insanligin en eski meziyetlerinden birisi olan oyundur. Bugiin djjital
medya pazarinda 155.5 milyar dolar ile en biiylik payr da yine oyun sektorii almaktadir
(datareportal, 2022). Bugiin tahmini olarak diinyada 3,24 milyar insanin video oyunu oynadig1
disiiniilmektedir (Statista, 2021). Tiirkiye’de bu say1 40 milyon civarindadir ve gegen yil ayni
say1 35 milyon olarak bulgulandigi1 g6z 6niine alindiginda Tiirkiye video oyunlari i¢in oldukca
biiyiik bir pazar alanidir (Gaming in Turkey, 2021). Bu hizli biiylimede oyunlarin bagimli hale
getiren igeriklerden olusmasinin da pay1 vardir. Gunimuzde ise dijital oyunlar her gecen gin

daha c¢ok yer kaplayarak hayatlarimizda yer almaya baglamaktadir.

Turkiye’de dijital oyun sektoriiniin gilicii ve dijital oyunlara olan ilgi her gecen giin
artmaktadir. Ulkemizde yetiskinlerin %81°i mobil oyun oynamaktadir. Bu oran erkeklerde
%51 iken kadinlarda %49°dur. 2019°da yapilan arastirmada kadin oraninin %42.8 olmasi ise
kadmlarmn da oyun oynama aligkanliginda erkeklere yetistigini gdstermektedir (Tiirkiye Oyun
Sektorii Raporu, 2019). Yas araliklarinin yilizdesel dagilimi1 14-29 yas aras1 %37, 30-49 yas
arast %44, 50-65 yas araliginda ise %19°dur (MMA ve DT Envanter Anketi Q3, 2022).
Ankete katilanlarin %72’si her giin oyun oynarken, %22’si haftada birka¢ kez oynadiklarmi
belirtmistir. 2017 yilindan bir raporda Tiirkiye’de 20 binden fazla video oyun oynama
mekanmin oldugu ve her ay bu mekanlara giden oyuncularmn yaklasik sayisinmn 7,5 milyon

oldugu gosterilmistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2017).

Dijital oyun pazar1 daha onceki raporlarda yillara gore diizenli bir artig gosterirken
pandemi ile pazarin ylikselisi olduk¢a fazla olmustur. Tiirkiye’deki oyun sirketleri 2021
yilinda 266 milyon dolar milyon dolar yatirim alirken 2022 yilinda, yilin ilk yarisinda oyun
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sirketlerine toplam 333 milyon dolar yatirim yapilmistir. Boylelikle Tiirkiye, Avrupa’da oyun
sektoriinde en ¢ok yatirim alan iilke olmustur. Tiirkiye’yi 158 milyon dolar ile ingiltere ve 60
milyon dolar ile Norve¢ takip etmektedir. Arastirmalar da Tiirkiye’de oyun sektoriiniin
gelecekte biiylimeye devam ederek karlihigini arttiracagmi gostermektedir. 2021-2026 yillari
arasinda PwC (PricewaterhouseCoopers), “Kiiresel Eglence ve Medya Gorinimu
Perspektifleri” raporunda Tiirkiye yiizde 24,1 biiyiime oraniyla dijital oyun pazarinda en hizl
biiyiiyen iilke olarak beklenirken Tiirkiye’yi ikinci sirada %21,9 ile Pakistan ve {igiincii sirada
%18.3 ile Hindistan’1n takip edecegi ongorilityor (Tirkiye Oyun Sektorl Raporu, 2022). Bu

veriler Tiirkiye’de oyun sektoriiniin giiglii bir pazar oldugunu ortaya koymaktadir.

2.1.2. Dijital Oyunlarin Kullanimi ve Olumsuz Sonuclari

Dijjital oyun oynayanlarin motivasyonlariin arastirildigi  bir ankete katilan
katilimcilarin “neden oyun oynuyorsunuz?” sorusuna verdigi cevaplarda %65 eglenceli, %59
rahatlatic1 / stresimi azaltiyot, %43 6zgiir hissediyorum ve %36 kendimi gelistirmemi sagliyor
yanitlarmi vermislerdir. Ankete katilanlara oyun oynarken nasil hissettikleri de sorulmus ve
%57 ¢ok 1yi, %33 1yi ve %10 karigik yanitin1 vermistir (MMA ve DT, 2022). Oyunlarin
insanlarda olusturdugu motivasyonu goren kimi arastirmacilar ise bu motivasyonu egitime de
uyarlamak istemistir ve 3 temel motivasyon oldugunu ortaya koymustur (Malone, 1981, s.
335). Bunlar; meydan okuma, fantastik olusu ve merak duygusudur. Bagka bir arastirmada
genglerin internette oyun oynama motivasyonlarmin sosyallesme, kacis, rekabet, basa ¢ikma,
beceri gelistirme, fantezi ve eglence amacli oldugu gosterilmistir (Demetrovic ve ark, 2011).
Kimi arastirmacilar ise rekabetin 6nemli bir faktor oldugunun altini ¢izmis ve bu faktorleri
genel ve Ozel faktorler olarak ikiye aywrmistir (Vorderer, Harmann ve Hartman, 2003, s.5).
Genel faktorler kisilerin O6zsaygilarmi korumak ve iyi oluslarmi siirdiirmeyken; ozel
faktorlerde ise diger oyunda kazanma, meydan okumanmn ve bireysel yeterliligin ispat
edilmesidir. Arastirmacilar bu unsurlarin dijital oyunlarm oynamada oldukga etkili oldugunu
belirtmektedir. Kimi arastirmacilar ise oyun oynamaya kars1 motivasyonu agiklamak amaciyla
3000 kisiden yola c¢ikarak bir model ileri siirmiistiir (Yee, 2006). Model; basarma,
sosyallesme ve oyuna kapilma olmak {izere 3 ana bilesenden olusmaktadir. Basar1 bileseni;
ilerleme yani gu¢ kazanma, hizla ilerleme ve oyun i¢i zenginlik veya statii sembollerini
biriktirme arzusunu; mekanik bilesen yani karakter performansini optimize etmek icin temel

kurallar1 ve sistemi analiz etmeye ilgi duyma; rekabet bileseni yani bagskalarma meydan
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okuma ve onlarla rekabet etme arzusunu gostermektedir. Sosyallesme bileseni; sosyallik yani
diger oyunculara yardim etmeye ve onlarla sohbet etmeye ilgi duymak; iliski yani
baskalariyla uzun vadeli anlamli iligkiler kurma arzusu; takim calismasi yani bir grup
girigiminin unsuru olmaktan memnun olmaktir. En son oyuna dalma bileseni; kesif yani diger
oyuncularin ¢ogunun bilmedigi seyleri bulmak ve bilmek; rol yapma yani arka plani, hikayesi
olan bir karakter yaratmak ve dogaclama bir hikaye olusturmak i¢in diger oyuncularla iletisim
icinde olmak; Ozellestirme yani oyun karakterlerinin dis ozelliklerini degistirmeye ilgi
duymak; ve son olarak ger¢eklerden kagis yani yasamin sorumluluklarindan uzaklagma

istegidir.

Bunlara ek olarak akis (flow) deneyimi yaratmasi da oyunlarin 6nemli bir 6zelligidir.
Akis, dogast geregi Odiillendirici bir aktiviteyi gerceklestirme siirecinde mevcut beceriler ve
meydan okuma arasinda bir optimum denge saglandiginda ortaya ¢ikan keyif duygularmi
tanimlamak i¢in kullanilan terimdir (Csikszentmihalyi ve Csikszentmihalyi, 1988; Moneta ve
Csikszentmihalyi, 1996, 1999). Belirli bir hedefe ve anlik bir performans geribildirim
yapisma sahip olmak, akis olasiligin1 artrir ve akis halinde olmak Ogrenmeyi hem
kolaylastirr hem de gelistirir (Csikszentmihalyi ve LeFevre, 1989; Moneta ve
Csikszentmihalyi, 1996). Akis durumlar1 ayn1 zamanda kontrolde olma, yapilan etkinlikle bir
olma ve zamandan azade olmay1 deneyimleme hissini de icerir ve bahsedilen bu 6zellikler,
ciddi video oyunu oyuncularinda goriilen tepkilere oldukga benzer (Brockmyer, Fox, Curtiss,
McBroom, Burkhart ve Pidruzny, 2009).

Oyunlar kendi iginde tiirlere ayrilmaktadir. Bu tiirler arasinda; simiilasyon, spor, yaris,
guinliik, strateji, atici, aksiyon, rol yapma oyunlaridir (Mccoy, 2010; s.26-27). Ancak kimi
arastirmacilar oyunlar1 bu tiirlere ayirmanin tam olarak oyunlar1 yansitmadigini, oyunlarda bu
tiirlerin i¢ ige girebilmesi sebebiyle kiitiiphanelerde kullanilan siiflandirmalarin daha dogru
bir siniflandirma olabilecegini gostermektedir (Clarke, Lee ve Clark, 2015; s. 15). Bu
smiflandirmaya gore oyunlarin oynanisi, oynama tipi, amaci, hedef kitlesi, oyunun sunumu,
zamansallik yonii, sanatsallik yonii, bakis noktasi, temasi, dekoru, genel duygusu ve bitis tiirii

gibi ozellikler ile smiflandirilmasinin daha dogru bir smiflandirma olacagmni 6nermektedir.
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2.2. Davramssal Bagimhhklar ve Internette Oyun Oynama Bozuklugu

Teknolojinin hizla ilerlemesi ve hayatin dijitallesmesi sayesinde dijital oyunlar diinya ¢apinda
hakimiyet kurmus, sosyal ve kiiltiirel ¢evremizin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir
(Oblinger, 2004). Ancak konu hakkinda yapilan arastirmalar incelendiginde oyunlar ile ¢ok
fazla vakit gecirmek kimi sorunlara da sebebiyet verebilmektedir. Bu sorunlardan birisi de
bagimlilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cogu kisinin aklina bagimlilik denilince madde
kullanim1 gelse de arastirmacilar madde dis1 bir bagimliligin oldugunu da tartigmistir (Bianchi
ve Phillips, 2005). Kimi arastirmacilar ise davranigsal bir bagimliligin oldugunun altm
cizmistir (Lemon, 2002). Ancak bu konuda net bir tanim olusturma sorunu da mevcuttur
(Potenza, 2014). Bilimsel literatiirde bu fenomenle ilgili farkl: isimler mevcuttur. Bu fenomen
arastirmacilar tarafindan, bagimlilik (Young, 1998; Lemmens, 2009), problemli kullanim
(Charlton ve Danforth, 2007; Kim ve Kim, 2010), asir1 oyun kullanimi1 (Griffiths, 2010) veya
baghlik (Brockmyer, Fox, Curtiss, McBroom ve Burkhart, 2009) olarak ¢esitli sekillerde
adlandirilmistir. Bununla birlikte, tiim bu yazarlar, ismine bakilmaksizin, sorunlu bir model
gosteren ve davranissal bagimliliklarla ilgili asir1 bir ¢evrimig¢i oyun bi¢imi oldugu konusunda

hemfikirdir (Griffiths, 1995; Grant, Potenza, Weinstein ve Gorelick, 2010).

Madde disinda kullanilan bagimlilhik kavrami, kisilerin yasamini kotii yonde
etkilemesine ragmen bu davranisi durdurmakta biiyiik zorluk ¢ekmesi ve haz davraniginin
strekli tekrarlanmasin1 igermektedir (Black, 2013; Mann, 2017). Griffiths’in (1998)
bulgularma gore internete dayali davramigsal bagimliliklar ile maddeye dayali bagimliliklar
arasinda oldukca benzer tepkiler goze ¢arpmaktadir. Bunlar arasinda ¢evrimici olmayla fazla
mesgul olma (%58), ¢ok sayida basarisiz birakma girisimi (%68) ve internetten uzak durmaya
calisrken huzursuz hissetme gibi semptomlar vardir. Buradan yola ¢ikarak teknoloji
bagimliliginin operasyonel tanimi; insan-makine etkilesimini ig¢eren, davranigsal bir
bagimlilik olarak belirlenmistir (Griffiths, 1996). Zamanla farkli alanlarda yapilan
aragtirmalar ile kumar oynama bozuklugu ve internette oyun oynama bozuklugu daha onceki
gibi diirtii kontrol bozuklugu kategorisinden davranigsal bagimlilik kategorisine ge¢meye
baglamistir (Mann, Fauth-Blhler, Higuchi, Potenza ve Saunders, 2016). Glnimizde ise
Mental Bozukluklarm Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi besinci baskisinda (APA, 2013) bir
tan1 Onerisi olarak “daha ileri ¢aligmalar gerektiren ruhsal hastaliklar” boliimiinde yer alan
oyun oynama bozuklugu yillar siiren tartigmalar sonucunda artik biiyiik dl¢iide arastirmacilar

tarafindan bir davranigsal bagimlilik olarak kabul edilmektedir. Benzer sekilde “Hastaliklarin
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Uluslararast Siiflandirmasi” (International Classification of Diseases-ICD) el kitabmnin 11.

baskisinda, oyun oynama bozuklugu bir hastalik olarak kabul edilmistir (WHO, 2018).

Griffiths (1999) davranigsal bagimlilik kriterlerini madde bagimliligi tan1 Kkritelerine

bakarak olugturulmustur. Ona gore davranigsal bagimliliklarin tani 8lgiitleri sunlardir:

1- Belirginlik: Bu, belirli bir aktivite kisinin hayatindaki en 6nemli etkinlik haline geldiginde
ortaya cikar. Diislinceye (kaygilara ve bilissel ¢arpitmalara yol agar), duygulara (isteklerle

sonuclanir) ve davranisa (sosyallesmis davranis bozulur) hiikkmeder.

2- Ruh hali degisimleri: Bu, insanlarin belirli bir faaliyete katilmanin bir sonucu olarak

bildirdikleri 6znel deneyimleri ifade eder ve bir basa ¢ikma stratejisi olarak gorulebilir.

3- Tolerans: Bu kisinin, o eylemde yasadigi aym etkileri elde etmek i¢in belirli bir faaliyeti

giderek arttirdigi siirectir.

4- Geri ¢ekilme semptomlari: Bunlar, belirli bir aktivite kesildiginde veya aniden azaldiginda
ortaya ¢ikan hos olmayan duygular (caresizlik, halsizlik, anksiyete ve 6tke gibi) veya fiziksel

(terleme, bas agris1 vb.) etkilerdir.

5- Catisma: Bagimlilik, kisinin etraflarindakiler ile 6nceden keyifle yaptigi aktivitelere karsi

git gide isteksizlik yasamasina yol agar.

6- Niiksetme: Insanlar bagimlilik gdsterdikleri faaliyetlere ara verseler bile bu davranisin
yeniden ortaya ¢ikmasi siklikla goziikiir ve bazen de bu durum oncesinden daha da kuvvtli

olarak meydana gelebilir.

Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi (DSM), psikiyatrik
bozukluklar1 siniflandirmak i¢in birincil yontemdir. DSM’in besinci revizyonu igin psikiyatrik
semptomlart daha iyi anlamak amaciyla c¢esitli ¢calisma gruplart kurulmus ve bu gruplar,
kumar, internet oyunlari, genel olarak internet kullanimy, is, aligveris ve egzersiz dahil olmak
iizere madde dis1 bagimlilik davranislar1 hakkindaki literatiirii gézden gecirmistir (Petry ve
ark., 2014). Boylelikle besinci revizyon olan DSM-5 (APA, 2013) ilk kez madde dis1
bagimliliklar1 icermeye baslamistir. DSM Calisma Grubu, standartlastirilmis  bir
degerlendirme araci olusturmak i¢in ilk asamada internet oyun bozuklugu i¢cin dokuz kriter
onermistir (Petry ve ark., 2014). Onceki ¢alismalar, madde kullanim bozukluklari, patolojik

kumar oynama ve diirtii kontrol bozukluklar1 i¢in olanlara paralel bir degerlendirme kriteri
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karigimi kullanmaistir, ancak bu da ¢aligmalar arasinda karsilastirmay1 zorlagtirmistir (Byun ve
ark., 2009). IOOB’nin bir tan1 olarak kullanilip kullanilmamasi i¢in arastirmacilar 250°den
fazla arastirmay1 gozden gegirmistir (Kardefelt-Winther, 2015). Internette oyun oynamak
smirlar1 korunabildigi taktirde zararsiz hatta yer yer yararli da olabilecegine dair bulgular olsa
da (Aysan ve Ongel, 2020) baz1 raporlarda, nobetler (Chuang, 2006) ve 6limler (BBC, 2005;
Reuters, 2007) dahil olmak Uzere, yeterli uyku veya yiyecek olmadan giinlerce stiren uzun
internet oyun oynama siirelerinin ardindan ciddi sonuglar ortaya ¢ikmustir. Ayt edici
ozellikleri ve 6zellikle oyunla iliskili klinik olarak énemli sorunlarin artan riskleri nedeniyle,
Calisma Grubu DSM-5'in 3. Béliimiine yalnizca IOOB nin dahil edilmesini énermistir (Petry
ve ark., 2014). Ancak her ne kadar grup DSM-5'te internet oyun bozuklugunu dahil etmek
icin oy kullansa da, 58.415 katilimciy1 temsil eden on sekiz ¢alismayr degerlendiren bir
arastirma standart ve tutarli bir tan1 kriteri uygulanamadigini tespit etmistir (King, Haagsma,
Delfabbro, Gradisar ve Griffiths, 2013). Baz1 raporlarda madde kullanim bozukluklarina
paralel kriterler kullanilmistir (Anderson, 2001), digerleri DSM-IV patolojik kumar
kriterlerinin (Young, 1998; Gentile, 2009) versiyonlarin1 ve digerleri ise uyarlanmis diirtii
kontrolii veya diger kriterleri (Aboujaoude, Koran, Gamel, Large ve Serpe, 2006; Shapira,
Goldsmith, Keck, Khosla ve McElroy, 2000; Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo ve Potenza |,
2010) kullanmistir. Bazi ¢caligmalar, bireylerin bir veya az sayida kriteri onayladiklarinda bir
'bozukluk' yasadiklarmi disiinmistiir (Hur, 2006; Zhang, Amos ve McDowell, 2008);
digerlerinde ise birden fazla kriterin veya tiim kriterlerin onaylanmasini gerektiriyordu (Tao,
Huang, Wang, Zhang, Zhang ve Li, 2010; Haagsma, Pieterse ve Peters, 2012; Festl, Scharkow
ve Quandt, 2013). Bu nedenle, internet oyun bozuklugu {izerine yapilan arastirmalar, kapsamli

olsa da, belirli tan1 kriterlerini desteklememistir (Petry ve ark., 2014).

Oyun oynama bozuklugunun teshis edilebilmesi i¢in, davranig Oriintiisiiniin kisisel,
ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki veya diger 6nemli islevsellik alanlarinda belirgin bozulmaya
yol agacak kadar siddetli olmasi ve normalde en az 12 aylik siire icinde belirgin olmasi

gereklidir (World Health Organization, 2018).

DSM-5te ise IOOB’yi saptamak adina, kimileri madde bagimlilig: ile iliskili, 9 kriter
mevcuttur (Petry ve ark., 2014). DSM-5’te IOOB ile ilgili 9 6l¢iit sunulmustur. Bunlar,

1- Zihnin internet oyunlar1 ile mesgul olmasi (pre-occipation): Bu kriter, madde kullanimi ve

kumar bozukluklarinda kullanilanla paraleldir ve zihinde 6nemli bir zamani internet oyunlar1
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ile ilgili harcamay1 ifade eder (Huang, Wang, Qian, Zhong ve Tao, 2007; Tejeiro Salguero ve
Moran, 2002)

2-Internette oyun oynama faaliyeti gerceklesmediginde ice ¢ekilme belirtileri (Withdrawal):
Bircok madde kullanim bozuklugunda yoksunluk ve tolerans fizyolojik bagimliligin
Ozellikleridir (Blanco, Hasin, Petry, Stinson ve Grant, 2006; Edwards ve Gross, 1976; Koi
Yen, Chen, Yeh ve Yen, 2009; Schuckit ve ark., 1998; Tao, Huang, Wang, Zhang, Zhang ve
Li, 2010)

3- Internette oyun oynanan zamanmn arttirilmasina ihtiyag¢ duyma (Tolerans gelistirme):
Herhangi bir sorunu olmayanlar da dahil olmak iizere video oyunlar1 oynayan bir¢ok kisi,
amacglanandan daha uzun siire oynadiklarini (Johansson ve Gotestam, 2004; Thomas ve
Martin, 2010; Festl, Scharkow ve Quandt, 2013) veya basladiklarinda duramadiklarini
bildirmektedir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009).

4- Internet oyun oynamayi kontrol etmeye yonelik basarisiz girisimlerde bulunma

5- Internette oyun oynama disindaki hobilere ve aktivitelere kars: ilgiyi kaybetme: Bu Kriter,
eger kiside oyun oynamayi diger aktivitelere tercih eden veya diger faaliyetleri oyun

oynamaktan daha 6nemsiz gdren bir bakis acis1 olusuyorsa gegerlidir (Aysan ve Ongel, 2020).

6- Psikososyal problemlerin farkinda olunmasina ragmen asir1 sekilde internette oyun

oynamaya devam etme

7- Aile tiyelerini, terapisti ve digerlerini internette oyun oynama miktar1 hakkinda kandirma

(Deception)
8- Olumsuz ruh halinden kagmak icin internette oyun oynama:
9- Internette oyun oynama sebebiyle dnemli bir iliski, is, egitim ya da kariyer kayb1

Tiim bu bulgular arastrmacilari, IOOB’nin yaygmhgma dair arastirmalar: igin bir
zemin hazirlamis gdziikmektedir. {OOB nin yayginhig1 iizerine c¢alismalar incelendiginde
iilkkeler arasi farkli sonuglar ortaya gikartmaktadir. [OOB’nin yayginlik sonuglari gerek
kiiltiirel farkliliklar, gerek arastirmalarda kullanilan farkli yontemlerden ve gerekse farkli
Olgme araclar1 kullanimindan dolay1 iilkeler arasi farklilagsmaktadir (Kuss, Griffiths, Karila ve
Billieux, 2014). Bu sebeple diinyada I00OB yaygmlik oranlar1 %0,6 ile %15 oranlarinda
farklilik gostermektedir (Desai ve ark. 2010; Gentile, 2009; Griisser, Thalemann ve Griffiths,

18



2007; Lemmens, Vakenburg ve Peter, 2009; Poli ve Agrimi 2012; Porter, Starcevic, Berle ve
Fenech, 2010; Van Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Regina, Eijnden ve Mheen, 2011). Uzak
Dogu iilkerine kiyasla Bat1 iilkerinde bagimlilik diizeyi daha az goriilmektedir. Norveg’te
yapilan bir ¢alismada {0OB yayginlik oram1 %1.41 (Wittek ve arkadaslari, 2016, s. 677),
Almanya’da %1.16 bulunan oran Alman ergenlerinde %0,9 ve %]1,7 arasinda degismekte
(Rehbein ve ark., 2015; Rehbein, M6Ble, Arnaud ve Rumpf, 2013) ve genel olarak Avrupa’da
ise I0OB yaygmlig1 %4,2 olarak bulgulanmustir (Kaess ve ark., 2014). Dogu Asya’da ise
IOOB oldukga yaygindir ve kitlesel bir saglik sorunu olarak kabul edilmektedir (Kuss,
Griffiths, Karila ve Billieux, 2014). Kore’de yapilan yayginlik ¢aligmalarinin birinde her iki
ergenden birinde (Hur, 2006) IOOB bulunurken diger bir ¢alismada %10.8 (Wang, Cho ve
Kim, 2018) bulunmus ve baska bir ¢alismada da ergenlerin %13.8’1 risk grubu olarak
belirlenmistir (Wang ve ark., 2014). Wang ve arkadaslarinin (2014) Hong Kong’da yaptig1 bir
IOOB siklig1 arastirmasinin sonucuna gore alt1 kisiden birinin (%15.6) IOOB grubunda yer
aldigin1 bulgulamistir. Cin’de ise oranlar yillar iginde artis géstermis, 6rnegin 2005 yilinda
%3,4 olarak bulunan IOOB yaygmlik oran1 3 y1l sonra iki katina yiikselmistir (Yip ve Kwok,
2005; Li, Wang ve Wang, 2008). Singapur’da cocuklarda gerceklestirilen boylamsal bir
arastirmada, IOOB oran1 %9 bulunurken, bir meta-analiz calismasinda bu oran %3,1 olarak
bulgulanmistir (Gentile ve ark., 2001; Ferguson, Coulson ve Barnett, 2011). Ancak Covid-19
salgmi gidisat1 degistirmis ve karantina doneminde ¢ocuk ve ergenlerin internet kullanim
oranlar1 %500 artis gostermistir (Marasoglu, 2020). Cocuk ve ergenler diinya lizerinde
internet kullananlarm %30’undan fazlasmmn olusturmaktadir (UNICEF, 2017) ve Tiirkiye’de
de internet ile erken cocukluk doneminde karsilasiimaktadir (Aral ve Dogan-Keskin, 2018).
Yine Tiirkiye’de yapilan ¢esitli arastirmalarda, 865 ergende bagimlilik yayginlik orani %28.8
(Irmak, 2014) olarak bulunurken baska bir calismada 12-19 yas aras1 6116 ergende %38.5
olarak bulunmustur (Yesilay, 2018).

IOOB yaygmlig: arastirmalarinda cinsiyet dagilim farklihg: da dikkat ¢ekmektedir.
Dagilim oranlar1 incelendiginde erkekler, kadinlardan oran olarak daha fazla 6n plana
¢ikmaktadir (Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo ve Potenza, 2010; Ko ve ark., 2005 ; Rehbein,
Kleimann ve Mdssle, 2010). Bu sonuglar arastirmalarda cinsiyet faktoriiniin altin1 ¢izerken,

erkeklerin IOOB agisindan daha biiyiik bir risk altinda oldugunu gdstermektedir.

Gelire gore oyun oynama dagiliminim da yillar i¢inde degistigi goriilmektedir. Ornegin
2019 raporunda gelire gore en ¢ok oyun oynayan grubun %44 ile diisiik, %30.9 ile yiiksek ve

%25.1 ile orta gelir grubu (Turkiye Oyun Sektori Raporu, 2019); 2021 raporunda %29 ile
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diistik, %30 ile orta ve %41 ile yiiksek gelir grubu (Tirkiye Oyun Sektorii Raporu, 2021);
2022 raporunda %5 ile diisiik, %20 ile orta ve %75 ile yiikksek gelir grubundan oldugu
belirtilmektedir (Turkiye Oyun Sektori Raporu, 2022).

2.3. Internette Oyun Oynama Bozuklugu ve Psikiyatrik Semptomlar

DSM-5’te (APA, 2013) bulunan psikiyatrik semptomlardan birisi de bagimliliktir.
Bagmliligin bir alt tiiri olan davranigsal bagimlilik bireylerin yasam kosullarina olumsuz
anlamda etki etmesine ragmen yapilan davranis1 durdurmakta biiyiik 6l¢iide zorluk yasama ve
keyif almak amaciyla siirekli olarak mevcut davranigin siirdiiriilmesidir (Griffiths, 1998).
Davranigsal bagimlilik olarak kabul edilen basliklardan birisi de internette oyun oynama
bozuklugu olarak 6n plana ¢ikmaktadir. IOOB, DSM-5’te “daha ileri calismalar gerektiren
ruhsal hastaliklar” boliimiinde yer almistir (APA, 2013). Avrupa’da kullanilan ICD-11 tani
kitabinda ise oyun oynama bozuklugu bir hastalik olarak kabul edilmistir (Diinya Saglhk
Orgiitii, 2018). Oyun oynama iizerindeki kontrolii kaybetme, baska ilgi alanlarmdan
uzaklasma, oyunu oncelikli hale getirme ve negatif etkilerine ragmen oyuna devam etme,
ICD-11’de yer alan dijital oyun oynama bozuklugu kriterleridir. Bagka arastirmacilar da
benzer sonuclar1 bulmustur. Ornegin Griffiths (1998) tarafindan yapilan bir arastirmada
internette oyun oynama bagimlilimin kisilerde fazla mesgul olma, basarisiz birakma
girisimleri, uzak kaldiginda huzursuz hissetme gibi madde bagimliligina benzer tepkiler

ortaya koydugunu gostermistir.

Alan yazm incelendiginde internette oyun oynama bozuklugu ve psikiyatrik
semptomlarmn iligkisine dair pek gok arastirma oldugu goriilmektedir. IOOB’ nin depresyon
(Gentile ve ark., 2011; Kaymak ve ark., 2021; Mentzoni ve ark., 2011; Mustafaoglu ve
Yasaci, 2018; Sulubey, 2022; Wang, Cho ve Kim, 2018), anksiyete (Gentile ve ark., 2011;
Kaymak ve ark., 2021; Mentzoni ve ark., 2011; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Sulubey,
2022), stres (Kaymak ve ark., 2021; Sulubey, 2022) sosyal fobiler (Gentile ve ark., 2011,
Mustafaoglu ve Yasaci, 2018), agresif tutum (Anderson, 2004; Carnagey ve Anderson, 2005;
Anderson ve ark., 2008; Anderson ve Carnagey 2009; Bartholow, Sestir ve Davis, 2005;
Bilgi, 2005; Bluemke, Friedrich ve Zumbach, 2009; Demirtas Mardan ve Ferligiil Cakilci,
2014; Krahe ve Mboller, 2003; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018), diisik yasam doyumu
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(Mentzoni ve ark., 2011) somatik sorunlar (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018), diisik uyku
kalitesi (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Turel, Romagkin ve Morrison, 2016) ve daha diisiik
okul performansit (Gentile ve ark., 2011; Kaymak ve ark., 2021) ile ilgili oldugu
goriilmektedir. Bu arastirmalar psikiyatrik semptomlarin {OOB iizerinde ciddi etkilere sahip
olabilecegini gostermesi agisindan dnemlidir. Bununla birlikte hem psikiyatrik semptomlar
hem de IOOB agisindan koruyucu faktdrler de vardir. Bu faktorlerden dnemli bir tanesi de

psikolojik dayanikliliktir (Bonfiglio ve ark., 2021; Canale ve ark., 2019).

2.4. Psikolojik Dayamkhlik

2.4.1. Psikolojik Dayamkhhk Kavram
Dayaniklilik kelimesi, bir maddenin esnek veya elastik kalitesini ifade eden Latince
resiliens kelimesinden gelir (Greene ve ark., 2002). Dayaniklilik {izerine yapilan arastirmalar,

bu iyi sonuglari agiklayan siiregleri anlamay1 amaglamaktadir.

Psikolojik dayaniklilik, sikint1 veya zorlu durumlardan uyum saglama ve iyilesme,
zorluklardan geri donme ve engellerle karsilasmaya ragmen olumlu bir bakis agis1 siirdiirme
yetenegini ifade etmektedir (Masten, 2001). Dayaniklilik, bireylerin zorluklarin {istesinden
gelmelerine ve hedeflerine ulagsmalarina yardimci olabilecek onemli bir 6zelliktir. Sadece
zorluklardan kurtulmay1 degil, ayn1 zamanda onlardan 6grenmeyi ve sonug olarak biiyiimeyi
de icerir. Kisilerin zorlu yasam olaylarmin {istesinden gelme ve yeni durumlara uyum
saglayabilmeleri, diinyay1 algilama ve onunla iligki kurma big¢imler, kisilerarasi kaynaklarin
olmas1 ve bu kaynaklarin kalitesi ve karsilagilan zorluklar1 asmada gelistirilmis olan basa
cikma yollari, psikolojik dayanikliligi desteklemektedir (American Psychological Association,
n.d.). Iyimserlik (Ong ve ark., 2006), 6z-yeterlik, duygusal diizenleme stratejileri (Cai ve ark.,
2017; Mestre ve ark., 2017) ve yuksek zeka (Sapienza ve Masten, 2011; Waller, 2001) gibi
psikolojik unsurlar psikolojik dayanikliliga pozitif yonde katki saglamaktadir. Psikolojik
dayaniklilig1 arttiran bir baska unsur ise bireylerin yasam zorluklarini agmasina destek olan
sosyal cevresini (is arkadaslari, komsular1 vb.) icermektedir (Brooks, 1994; Garmezy, 1993;
Werner, 1993).

Psikolojik dayaniklilik zorlu yasam deneyimlerinden kisinin etkilemeyecek olmasini
degil, yasanilan zorluklar karsisinda gorece daha hizli bir iyilesmenin ve kisilerin eski

islevselliklerini tekrar kazanabilmelerini ifade etmektedir (Bonanno, 2005). Ornegin 60
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aragtirmanin analiz edildigi bir meta analiz calismasinda psikolojik dayaniklilik olumsuz
duygulanim, anksiyete ve depresyon ile negatif olarak iligkili ¢ikmigken hayattan keyif alma,
bireysel iyi hal ve olumlu ruh saghigi ile pozitif yonde anlamli olarak iliskili bulunmustur (Hu,
Zhang ve Wang, 2015). Psikolojik dayaniklilik pek ¢ok problem i¢in koruyuculuk saglarken
ayn1 zamanda psikolojik semptomlar ve olabilecek diger negatif etkiler i¢in koruyucu bir
unsur olarak da 6n plana ¢ikmaktadir (Rutter, 1985; Werner, 2000). Tiim bunlarin bir sonucu
olarak psikolojik dayaniklilik psikiyatrik rahatsizliklar1 korumada énemli bir faktor olarak 6n

plana ¢ikmaktadir (Collishaw ve ark., 2007).

Psikolojik dayaniklilik i¢in olumsuz yasam deneyimleri karsisinda kisinin stresini
diisiiren ve adaptasyon becerisini arttiran kisiligin bir yapist gibi goziikmektedir (Jacelon,
1997). Bu yap1, kimi arastirmalara gore gelistirilebilir bir yetenek olmaktan ziyade genetik
olarak dogustan getirilen bir 6zellik olarak goriilmektedir (Block ve Block, 1980). Ancak
diger arastwrmalar psikolojik dayanikliligin sonradan Ogrenilebilen bir karakter ozelligi
oldugunu gostermistir (Beardslee ve Podorefsky, 1998). Bu acidan dayaniklilik, giindelik
zorluklar karsisinda farkindalikla algilanarak 6grenilebilen ve gelistirilebilir bir siire¢ olarak

goziikmektedir (Masten, Best ve Garmezy, 1990).

Psikolojik dayaniklilik olgusu literatiirde farkli tanimlamalarla ele alinmistir. Bu
tanimlamalarin ¢ogu bir teoriye dayanmamak ve genellikle gorgiil sonuglarla iliskili
bulunmustur (Nancy ve ark., 2006). Psikolojik dayanikliligi tanimlamalarmin bir kismi
psikolojik dayaniklilik siireclerini ve isleyislerini (Wolin ve Wolin, 1993) ve ortaya ¢ikan
sonuglarmi (Luthar ve ark., 2000) ele alirken bazilar1 da kisisel (Rutter, 1993) ve ailesel

(Hawley ve DeHaan, 1996) 6zellikleri agisindan ele almaktadir.

Friborg ve arkadaslar1 (2003) psikolojik dayaniklilik kavramint 5 boyutta
tanimlamistir. Bunlar ‘sosyal kaynaklar, ‘yapisal stil’, ‘sosyal yeterlilik’, ‘aile uyumu’ ve
‘yapisal stil’dir. Yine yaptiklar1 bir bagka arastirmada ‘kisisel gii¢” kavramini, ‘kendilik algist’
ve ‘gelecek algisi” olarak ayirmis ve boylelikle psikolojik dayaniklilik 6 alt ana boyuttan
olusan bir yap1 haline gelmistir (Friborg, Barlaug, Martinussen, Rosenvinge ve Hjemdal,
2005). Bu 6 alt boyuttan olan kendilik algisi; bireyin kim oldugu ile ilgili duygularna,
bilislerine ve davraniglarmin farkinda olmasina yonelik algilarmi igermektedir. Gelecek algisi;
kisinin gelecege dair pozitif bir tutumda olmasini ifade etmektedir. Sosyal yeterlilik; kisinin
cevresinden aldig destegi ve cevresi ile uyumunu, ¢evre ile iliskisini ve sosyal aktivitelerde

bulunma egilimini gostermektedir (Friborg, Hjemdal, Rosenvinge ve Martinussen, 2003).
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Yapisal stil; kisinin giiglii yanlari, kendine giiveni ve bireysel disiplini ile ilgili olarak
giindelik yasamini organize edebilmesi ve aksiyon alabilme becerilerini gostermektedir. Aile
uyumu; kisinin ailesinin degerleri ile bireysel degerleri arasinda bir uyumu ve ailenin verdigi
destegi ve ailesiyle gegirdigi vakitlerde mutlu olup olmadigr ifade etmektedir (Basim ve
Cetin, 2011). Sosyal kaynaklar ise; kisinin ¢evresi ile iligskilerinde yeterli hissetmesini ve
sosyal iliskilerdeki iistlendigi sorumluluklar1 belirtmektedir (Gokhan Bitmis, Sokmen ve

Turgut, 2013).

2.4.2. Psikolojik Dayamkhihg A¢iklayan Modeller

Havai’de dogmus olan 660 cocuk ile yapilan ve 30 yil devam ettirilen arastirmada,
dogumda yasanan zorluklar, fakirlik, i¢cinde bulunulan ailede alkol ve akil saglig1 problemleri
gibi sorunlarin oldugu bir 6rneklemde boylamsal bir ¢calisma yapilmistir (Werner ve Smith,
1977). Yapilan takip ¢alismasinda bu ¢ocuklarin pek ¢ok zorlu kosullara ragmen %28’inin
cevresiyle adaptasyon kurabildigi, uyumlu davraniglarda bulunabildigi, saglikli bir duygu
diizenleme becerisine sahip olduklari, sosyal cevreyle islevsel olarak iletisim kurabildikleri ve
Ozgiiveni olan bireyler haline gelebildikleri saptanmustir. Yapilan bu ilk caligmalarda
psikolojik dayaniklilik i¢in 6ncelikle cocuklarm bireysel 6zerklik becerileri ve kendilerine
inanmak gibi 6zellikleri 6n planda olmustur. Ancak sonradan yapilan arastirmalar psikolojik
dayanikliligin ¢ocuklarm kisisel 6zelliklerinin yani sira aile i¢cindeki durumundan ve sosyal

cevrenden de etkilenebilecegini gostermistir. (Rutter, 1988; Werner ve Smith, 1977).

Chen ve arkadaslar1 (2022) tarafindan yapisal esitlik modeli kullanilarak yapilan bir
arastrmada psikolojik dayanikliligin stres ve zihinsel saglik iizerinde araci bir rol oynadigi
bulunmustur. Kapikiran ve Kapikiran’m (2016) yapisal esitlik modeli kullandig:
arastrmalarinda iyimserlik ve psikolojik dayaniklilik ile depresyon belirtileri arasinda
dogrudan bir iliski oldugunu ortaya koyulmustur. Arastirmada benlik saygisinin psikolojik
dayaniklilik ile depresif belirtiler arasinda tam araci oldugu belirlenmistir. Diger bir
arastrmada kullanilan modelin psikiyatrik semptomlar ve igsellestirme ve dissallastirma
sorunlariyla iligkili olarak psikolojik dayanikliligi yordamadaki varyansin %40 ila %55'ini

tahmin ettigi bulunmustur (Grossman ve ark., 2011).
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Neticede arastirmalar psikolojik dayanikliligi etkileyebilecek pek ¢ok unsurdan
bahsetse de bu unsurlarin ii¢ genel kategoride degerlendirilebilecegi iizerinde durmaktadir
(Haase, 2004). Bunlar; dissal destek sistemleri (arkadaslar, sosyal ¢cevre vb.), kisilige dayal
yapisal Ozellikler ve aile uyumu olarak kategorize edilebilir (Basim ve Cetin, 2011).
Sosyallik, zeka, bireysel yeterlilik, iletisim becerisi, yetenek ve zeka gibi faktorler kisisel
ozellikler altinda siralanabilir (Olsson ve ark., 2003). Ebeveyn derecesinde bir aile Gyesi
iligkilerin 6nemli olmasi aile 6zellikleri olarak on plana ¢ikar (Fonagy ve ark., 1994, Hawley

ve DeHaan, 1996).

2.4.3. Psikolojik Dayamkhlik ve Psikiyatrik Semptomlar

Ran ve arkadaslar1 (2020) tarafindan yapilan bir arastirma Covid-19’un en zorlu doneminde
psikolojik dayaniklilik ile depresyon, anksiyete ve somatizasyon sorunlar1 arasindaki iligkiyi
incelemistir. Katilimcilarin toplamda %18,2'sinde depresyon, %38,8'inde anksiyete ve
%16,6'sinda bedensel belirtiler oldugu tespit edilmistir. Arastirma neticesinde psikolojik
dayanikliligin depresyon, anksiyete ve somatik semptomlarla negatif yonde iliskili oldugu

bulunmustur.

Kapikiran ve Kapikiran (2016) tarafindan yapilan bir arastirma iiniversite
ogrencilerinde iyimserlik ve psikolojik dayaniklilik ile depresyon arasindaki iliskide benlik
saygismin aracilik etkisine odaklanmustir. 18-30 yas aras1 494 lisans Ogrencisi ile yapilan
arastirma yapisal esitlik modeli kullanilmis ve iyimserlik ve psikolojik dayamklilik ile
depresyon belirtileri arasinda dogrudan bir iliski oldugunu ortaya koyulmustur. Ayrica benlik
saygisimin psikolojik dayaniklilik ile depresif belirtiler arasinda tam araci oldugu

belirlenmistir.

Grossman ve arkadaslar1 (2011) tarafindan yapilan bir aragtirma 55 transseksuel birey
ve yasam deneyimlerine odaklanmistir. Arastirmaya katilan katilimcilarin {igte ikisinden
fazlasi, cinsiyet kimlikleri ve uyumsuzluklariyla ilgili olarak ebeveynleri veya akranlari
tarafindan ge¢miste sozlii olarak tacize ugradigim1 ve yaklasik beste biri ila iicte birinin
gecmiste bir veya birden fazla fiziksel istismara ugradigni tespit edilmistir. Arastirmada
kullanilan modelin depresyon, travma belirtileri, ruh sagligi belirtileri ve igsellestirme ve
digsallagtirma sorunlartyla iligkili olarak psikolojik dayaniklilig1 yordamadaki varyansm %40

ila %55'ini tahmin ettigi bulunmustur.

24



Pietrzak ve arkadaslar1 (2009) tarafindan yapilan bir arastirma savastan donen
askerlere odaklanmaktadir. Savastan donen askerlerin travma sonrasi stres bozuklugu (TSSB)
ve depresyon belirti diizeyleri oldukca yiiksekti ve bu diizeyler psikolojik dayaniklilik ile
negatif olarak iliskili bulundu. Ancak sosyal destek alabilen askerleri hem TSSB hem de
depresif belirtilerinde anlamli diizelmelerin oldugu goriilmiistiir. Arastirma neticesinde
psikoloji dayaniklilik ve sosyal destegin TSS ve depresyon ile negatif yonde bir iligkide

oldugu gosterilmistir.

2.4.4. Psikolojik Dayamklihk ve internette Oyun Oynama Bozuklugu

Psikolojik dayaniklilik, 0©zellikle internet bagimlili§i olan ergenleri c¢evrimigi
faaliyetlerde bulunurken zarar gérmekten koruyan oldukga énemli bir faktérdir (Tsui ve
Cheng, 2021). Daha fazla psikolojik dayamklilik, Internet bagimliligi ve cevrimici riske
maruz kalma ile iliskili psikolojik etkileri hafifletir (Nam ve ark., 2018; Wisniewski ve ark.,
2015). Liau ve arkadaslar1 (2014) tarafindan 3034 g¢ocuk ve ergen iizerinde yapilan bir
arastirmada kisisel gii¢lii yonlerin (duygusal farkindalik, duygusal diizenleme, hedef belirleme
ve sosyal yeterlilik), olumlu ebeveyn-cocuk iliskisinin ve sicak aile ortami gibi aileyi
ilgilendiren faktoriilerin daha sonra olusabilecek patololojik video oyun oynamaya karsi
koruyucu oldu gosterilmistir. Duygusal diizenleme seviyesindeki ve aile ortamindaki sicak
iliskilerin artisinin IOOB diizeyini azalttig1 gdsterilmistir. Arastirmanin sonucunda duygusal
diizenleme gibi 6z diizenleme becerilerini gelistirmenin ve aile ortamini iyilestirmenin yararh

stratejiler oldugu gosterilmistir.

Wu ve arkadaslar1 tarafindan yapilan (2018) bir arastirmada {OOB’si olan bireylerin
olmayan bireylere gore daha diisiik psikolojik saglamlik diizeyine sahip oldugu gosterilmistir.
Psikolojik dayanikliligin diistiigli durumlarda ise kisilerin sanal ortamlarda daha fazla vakit
gecirdigine dair bulgular mevcuttur (Zhou, Zhang, Liu ve Wang, 2017). Benzer arastirmalar
psikolojik dayanikliligin, {OOB’nin ortaya ¢ikmasmi &nlemede ve ruh saghgi sorunlarmi

azaltmadaki 6nemini gostermektedir.

Alan yazinda psikolojik dayanikliligin alt boyutlari ile tekil olarak yapilan arastirmalar
da mevcuttur. Bu arastirmalar incelendiginde aileyle kurulan saglikli iligkiler (Caligkan ve
Ozbay, 2015; Durmus ve Kaya, 2008; Wang ve Wang, 2013); olumlu sosyal yeterliligin
(Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011; Rehbein ve Baier, 2013); destekleyici sosyal
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kaynaklarin (Festl, Scharkow ve Quandt, 2013; Rehbein, Psych, Kleimann, Mediasci ve
MoRle, 2010); iyi diizeyde yapisal stilin (Rehbein, Psych, Kleimann, Mediasci ve M0&Rle,
2010); olumlu kendilik algis1 (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011) gibi alt boyutlarin

I00B’ye kars1 koruyucu ve dnleyici oldugunu anlasilmaktadir.

2.4.5. I0OB ve Psikolojik Dayamkhilig: Ele Alan Arastirmalar

Bonfiglio ve arkadaslarinin (2021) 130 ergen ve geng yetiskin iizerinde IOOB, basa
cikma becerisi ve psikolojik dayaniklilik arasindaki iliski lizerine yapmis oldugu bir
calismaya gore IOOB daha ¢ok bir kagmnma ve problem ¢dzme beceresinin diisiik olmasinin
bir yan iriiniidiir ve dolayis1 ile zorluklarin iizerinden gelme ile ilgili kisimlarda psikolojik

dayaniklilik ile bir¢ok alanda anlamli korelasyonlar bulunmustur.

Robertson ve arkadaslari (2018) 240 katihimci ile yaptiklar1 bir arastirmada IOOB’den
muzdarip olma olasiliim1 azaltabilecek koruyucu faktorlere ve psikolojik dayanikliligin
buradaki roline bakmislardir. Arastirmada katilimcilarin ¢ogunlugunun bir tiir internet
bagimliligma sahip oldugu, % 51'inin hafif internet bagimliligina sahip oldugu, %43'"liniin orta
derecede internet bagimliligma ve %?2'sinin siddetli internet bagimliligina sahip oldugu
bulunmustur. Psikolojik dayanikliik hem internet bagimliligt hem de ¢evrimi¢i oyun
bagimliligi, ile anlamh olarak negatif iligkili oldugu, ancak Facebook bagimmlilig: ile iligkili
olmadig1 bulunmustur. Arastirmada psikolojik dayaniklilik katilimcilarin internet bagimliligi
ve c¢evrimi¢i oyun bagimliligir diizeyini énemli Ol¢iide yordadigi ve onemli bir koruyucu

faktor oldugu gosterilmistir.

Wu ve arkadaslar1 (2018) tarafindan yapilan bir arastrma son 12 aydwr aktif olarak
cevrimici oyun oynayan 1000 (440 erkek, 560 kadmn) ve yas ortalamasi 40 olan
katilimcilardan olusmaktadir. Katilimcilarin ¢ogunlugu lise (% 27) ve yiiksekogretime (% 41)
gitmektedir ve yaklagik % 67'si tam zamanl veya yar1 zamanl ¢alisanlardan olugmaktadir.
Oyun oynama orani en sik olan grup erkek, gen¢ ve daha yiiksek egitim seviyesine sahip
olanlardir. IOOB ve psikolojik dayamklilik arasinda istatistiksel anlamda diisiik diizeyde
negatif anlamli bir iliski bulunurken video oyunlarma karsi alaka ve bagimlilik arttikga

psikolojik saglamlikta azalma oldugu tespit edilmistir.
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Bagka pek ¢ok arastirmalarda da psikiyatrik semptomlar1 yiliksek olan katilimcilarin
psikolojik dayaniklilik diizeyleri anlamli derecede diisiik bulunmustur (Beasley, Thompson ve
Davidson, 2003; Beutel, Glaesmer, Wiltink, Marian ve Brahler, 2010; Biyikoglu, 2021;
Cuhadar, Tanriverdi, Pehlivan, Kurnaz ve Alkan, 2016; Friborg ve ark., 2006; Hanton, Evasn,
Neil, 2003; Hjemdal, Aune, Reinfjell, Friborg ve Stiles, 2007; Hjemdal, Vogel, Solem, Hagen
ve Stiles, 2011; Isaoglu, 2021; Kovécs ve Borcsa, 2017; Perisan ve Kog, 2022; Wiebe, 1991).
Ayrica Hjemdal, Friborg, Stiles, Rosenvinge ve Martinussen (2006) tarafindan semptom
kontrol listesi ile yapilmis ve arastrma sonucunda psikolojik dayaniklilik psikiyatrik

semptomlarm 6nlenmesinde katkida bulundugu sonucuna ulasilmistir.

Tiim bu sonuglar psikolojik dayamkliligin hem IOOB’ye hem de psikiyatrik

semptomlara kars1 koruyucu ve onleyici bir faktoér oldugunu géstermesi agisindan 6nemlidir.

2.5. Psikiyatrik Semptomlar

Psikiyatrik semptomlar, islevsiz ama kendi kendini idame ettiren mekanizmalarla
desteklenen 6zellik kiimeleri olarak tanimlanmaktadir (Kendler, Zachar ve Craver, 2011). Bu
semptomlar bireyin yasam kosullarini1 zorlastiran, yasam kalitesini azaltan ve insanlar arasi
iligkilerde bozulmalara sebep olabilen psikolojik sorunlari belirtmektedir (Top, 2003).
Bireylerde mevcut olan psikiyatrik semptomlar1 ortaya ¢ikartmak i¢in kullanilan pek c¢ok
Olcek vardir (Beck, Steer ve Brown, 1987; Beck, Epstein, Brown ve Steer, 1993; Derogatis,
1992). Bu arastrma kapsaminda kullanilacak olan 0Olgek ise kisa semptom envanteri
(KSE)’dir. Bu envanterde psikiyatrik semptomlar belirli baglklar altina alinmistir. Bunlar;

somatizasyon, olumsuz benlik algisi, depresyon, anksiyete ve hostilite’dir (Derogatis, 1992).

Anksiyete 6fkelenme, korkma, tedirginlik, terleme, gerginlik, titreme, panik olma,
mide bulantisi, ishal, sik tuvalete ¢ikma, nefessiz kalma, pes pese nefes alip verme seklinde

davranis ve belirtileri ifade etmektedir (Sahin ve Durak, 1994).

Depresyon, nasil hissettiginizi, nasil diisiindiigliniizii ve nasil davrandiginizi olumsuz
yonde etkileyen, kisinin derin bir hiizlin ve gilindelik aktivitelere kars1 ilgisizlik ile seyreden,

ciddi bir tibbi hastaliktir (Diinya Saglik Orgiitii, 2012).

Somatizasyon, organik bulgularla (yeterince) agiklanamayan bedensel semptomlarin

varligi (De Gucht ve Fischler, 2002). Somatizasyonun one ¢ikan ozelliklerden bir tanesi
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psikolojik ve duygusal sikintinin bedensel belirtiler yoluyla deneyimlenmesi ve ifade

edilmesidir (Busch, 2014).

Hostilite (diigmanlik) hem gizlice (koti niyetli dedikodu yapmak veya sakaya vurmak
vb.) hem de agik¢a (kapilarin ¢arpilmasi, 6fke nobetleri, en ufak bir tetikleyiciye karst hazir
olma, kabalik vb.) yapilan bir saldirganlik tiirtidiir ve baskalarina kars1 siirekli tetikte olma
veya onlara zarar vermeyi planlama inanglarmi i¢inde bulundurmaktadir (Buss ve Durkee,
1957). Diismanlik puanlari yiiksek olan bireyler, daha diisiik diizeyde sosyal destek (O'Neil ve
Emery, 2002), daha ¢ok insan iligkilerinde olumsuzluk ve catisma (Brondolo ve ark., 2003;
Siegler ve ark., 2003), diger insanlardan gelen olumlu ifadeleri yakalayamama (Kahler ve
ark., 2012) ve daha diisiik sosyal destekten yararlanma (Wiebe, Song ve Loyola, 2018)
deneyimlemektedir.

Olumsuz benlik algisi, bireylerin kendilerini olumsuz, ¢arpik, kusurlu olarak
algiladiklar1 ve basarsizliklarina ve hatalarma odaklandiklari, giiclii yonlerini gérmezden
geldikleri durumlar biitiiniinii ifade eder (Beyer, 1998). Olumsuz benlik algisin olugsmasinda
cocukluk ve ge¢mis deneyimlerin 6nemli bir etkisi vardir (Nobre ve Valentini, 2019).
Olumsuz benlik algisi, diger psikiyatrik semptomlar ile iliskilidir ve siklikla anksiyete,
depresyon, yeme bozuklugu ve intihar diisiincelerine yol acabilir (Donovan ve O’Leary, 1976;

Evans, Noam, Wertlieb, Paget ve Wolf, 1994; Sahin ve Yaka, 2010).

2.6. Ilgili Arastirmalar

2.6.1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Sulubey (2022) tarafindan yapilan arastirmada e-spor oyunlar1 oynayan katilimcilarin
anksiyete, stres ve depresyon diizeyleri diger gruplara kiyasla anlamli diizeyde yiiksek
bulunmus ve e-spor oynamanin anksiyete, stres ve depresyon i¢in bir risk unsuru oldugunun
alt1 ¢izilmistir. Kaymak ve arkadaslar1 (2021) tarafindan yapilan bir arastirmada erkek
ogrencilerin I00B diizeyi kadin dgrencilere gore anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur.
Ogrencilerde IOOB puanlarinm artmast ile depresyon, stres ve anksiyete diizeylerinde de artis
gozlenmistir. Cevizei ve Miiezzin (2019) tarafindan yapilan bir caligmada psikolojik belirtiler

Kisa Semptom Envanteri ile Olciiliirken arastirma neticesinde c¢alisanlarda psikolojik
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dayaniklilik ve psikolojik belirtiler arasinda negatif yonde bir iligki bulunmustur. Sonugta
calisanlarin psikolojik dayaniklilik diizeyleri arttik¢a psikolojik belirti diizeyleri diismektedir
ve psikolojik dayaniklilik diizeyi azaldik¢a psikolojik belirti diizeyleri yiikselmektedir. Keskin
(2019) tarafindan yapilan bir arastirmada I0OB diizeyleri ve psikolojik saglamhik diizeyleri
arasinda negatif yonde ve orta diizeyde anlamli bir iliski bulunmustur. Ogrencilerin IOOB
puanlart ile alt boyutlara arasindaki puanlar yiikseldik¢e psikolojik saglamlik puanlar
azalmigtir. Mustafaoglu ve Yasact (2018) tarafindan yapilan arastirmada dijital oyun
oynamanin IOOB (%87,1), kayg1 ve hostilite (%74,8) ve depresyon, asosyallik (%%69,7) gibi
zihinsel saglik sorunlarina ve kas-iskelet sistemi sorunlari (%72,5), gozlerde kuruluk, agri,
kizariklik (%70) ve uyku kalitesinde bozulma (%62,2) gibi fiziksel sorunlara neden oldugu
gosterilmistir. Cuhadar ve arkadaslar1 (2016) tarafindan yapilan bir arastirmada kisa semptom
envanteri ve yetiskinler i¢cin psikolojik dayaniklilik 6lgegi kullanilmistir. Arastirmada hem
hastalarm hem de hasta yakmlarmin psikiyatrik semptomlar1 ile psikolojik dayaniklilik
dizeyleri negatif yonde iliskili bulunmustur. Arastrmanin sonuglar1 psikolojik dayaniklilik
diizeyi yiiksek olan hastalar ve yakinlarmin, daha diisik diizeyde psikiyatrik belirtiler
gosterdigini bulgulamistir. Kaba ve Keklik (2016) tarafindan yapilan arastirmada psikolojik
belirtiler Kisa Semtpom Envanteri (KSE) ile 6l¢tilmiistiir. Aragtirmada psikolojik dayaniklilik
ile psikolojik semptomlar arasinda orta diizeyde, negatif anlamli bir iliski oldugu
bulunmustur. Bu bulgu, psikolojik dayaniklilik diizeyi daha yiliksek bulunan 6grencilerin daha
az psikolojik semptom diizeyine sahip oldugunu gostermektedir. Soysal (2016) tarafindan bir
arastirma sonucunda facebook bagimlilig ile psikolojik dayaniklilik arasinda negatif yonde
anlamli bir iligki tespit edilmistir. Sarikaya (2015) tarafindan bir arastirma neticesinde
psikolojik dayaniklilik ile benlik saygis1 arasinda pozitif yonde anlamli bir iligski saptanmustir.
Sonugta, 6grencilerde psikolojik dayaniklilik diizeyi arttikca benlik saygi diizeyi de

artmaktadir.

2.6.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Tsui ve Cheng (2021) tarafindan yapilan arastirmada depresif belirtiler IOOB ve riskli
cevrimici davranislarla pozitif iliskiliydi ve psikolojik dayaniklilik bu iliskilerin her ikisine de
aracilik etmistir. Sonuclar incelendiginde ortalama oyuncu grubunun, yiksek riskli oyuncu
grubuna ve risk altindaki oyuncu grubuna kiyasla daha yiliksek bir psikolojik dayaniklilik
seviyesi bildirdigini ortaya koymustur. Depresif belirtilerin I0OB iizerindeki dogrudan
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etkisinin anlamli oldugunu ve bu faktorlerin psikolojik dayaniklilik yoluyla dolayl etkisinin
de anlamli oldugunu géstermektedir. Daha fazla depresif semptomlar1 olan katilimeilar, IOOB
icin daha yiiksek bir puanla iligkili olan daha diisiik bir psikolojik dayaniklilik seviyesi
bildirme egilimindeydi. Teng, Pontes, Nie, Griffiths ve Guo (2021) tarafindan yapilan bir
aragtirma hem cocuklar hem de ergenlerin pandemi sirasinda video oyunu kullanimini
artirdi1, ancak yalnizca ergenlerin pandemi sirasinda I0OB siddetinde 6nemli dlgiide bir
artigin oldugu saptanmistir. Ayrica bulgular, COVID-19 salgmi 6ncesindeki depresif ve
anksiyete belirtilerinin, COVID-19 salgmi sirrasmmda IOOB siddeti ve video oyunu
kullaniminda pozitif yonde bir iliski gostermistir. Mariono ve arkadaslar1 (2020) tarafindan
yapila arastrmada sosyal kaygi ile IOOB arasinda diisiik diizey anlamli dogrudan bir iliski
bulurken, sosyal kaygi semptomlarin (yabancilarla konusma korkusu ve sosyal durumlardan
kagmma gibi) IOOB igin bir risk faktdrii olabilecegini belirtmektedirler. Bonnaire ve Baptista
(2019) tarafindan yapilan bir arastrmada calisma grubunun tamaminda aleksitimik olma,
depresyon ve kaygi puanlari IOOB ile iliskili bulunmustur. Yen ve arkadaslar1 (2019)
tarafindan yapilan arastirmada IOOB grubu psikolojik dayamiklilik konusunda daha diisiik,
algilanan stres lizerinde ise daha yiiksek puan alirken, diisiik psikolojik dayanikliliga sahip
katilimcilarm {OOB tanis1 alma olasilig1 daha yiiksek olarak bulunmustur. Ayrica, diisiik
psikolojik dayanikliliga sahip katilimcilar, daha yiliksek algilanan stres ve depresyon
sergilemislerdir. Canale ve arkadaslar1 (2019) tarafindan yapilan bir arastirmada edilen
sonuglara gore yiiksek algilanan stres diizeyinin daha yiiksek I0OB puanlari ile iliskili
oldugunu, daha yiiksek psikolojik dayanmiklilik puanlarmm ise daha diisiik IOOB puanlar1 ile
iliskili oldugunu gosterilmistir. Kontrol degiskenleri ile ilgili olarak, yas ve cinsiyet [OOB
skorlar1 ile negatif iliskili ¢ikmistir. Ayenigbara (2017) tarafindan yapilan bir literatiir
taramasinda fiziksel saglik bozukluklarmin uzun siireli video oyunu oynamayla iliskili oldugu
bulunmustur. En ¢ok goriilen saglik sorunlari arasinda gérme, kas-iskelet sistemi, obezite ve
epileptik nobetler yer almaktadir. Arastrmada video oyunlarin, zararh fiziksel ve zihinsel
saglik sonuglar1 da dahil olmak {izere diger bagimlilik bozukluklarmin bir¢ok 6zelligine sahip
oldugu sonucuna varilmistir. Wang ve arkadaslar1 (2017) tarafindan yapilan bir arastirmada
yaygin anksiyete bozukluguna sahip yetiskinlerin IOOB’ye sahip olma ihtimalinin,
olmayanlara gore daha yiiksek oldugunu gdsterilmistir. Hem yaygin anksiyete bozukluguna
sahip hem I00B’ye sahip katilimcilar, yaygm anksiyete bozukluguna sahip olmayan {OOB
grubuna gore daha yiliksek oranda depresyon ve anksiyete diizeyi bulunmustur. Mannikko ve

arkadaslar1 (2017) tarafindan yapilan bir meta-analiz ¢alismasinda genel olarak IOOB’nin
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psikolojik, sosyal ve fiziksel sagligi olumsuz etkiledigi gosterilmistir. Miiller ve arkadaslari
(2015) tarafindan yapilan aragtirmada Ozellikle de silahli ates etme ve rol yapma oyunu
oynayan IOOB’ye sahip ergenlerinin kural tanimayan agresif davranislar, sosyal sorunlar ve
diistince sorunlarinda yiiksek puanlar aldiklar1 bulunmustur. Anderson (2004) tarafindan
yapilan meta-analiz ¢aligmasinda siddet igeren video oyunlarina maruz kalmanin, saldirgan
davranis, agresif bilis, agresif duygulanim ve kardiyovaskiiler uyarilmadaki artislarla 6nemli
Olgtide baglantili oldugunu ortaya koyulmaktadir. Kim ve arkadaslar1 (2016) tarafindan kisa
Semptom Envanteri (KSE) kullanilarak yapilan bir arastirmada IOOB grubu, karsilastirma
grubuna gore dokuz psikiyatrik semptom boyutunun hepsinde énemli 6lclide daha ylksek
puanlar almigtir. Risk grubundakilerin ayrica intihar girisiminde bulunma, durtisel olma ve
saldirganlik gosterme olasiliklar1 saglikli kontrol grubuna gore bes kat daha fazla
bulunmustur. Liau ve arkadaslar1 (2014) tarafindan yapilan ¢alismada patolojik video
oyunlarmin 06zellikle depresyon lizerinde potansiyel olarak ciddi zihinsel saglik sonuclari
olduguna dair bulgular ortaya koymaktadir. Starcevic ve arkadaglar1 (2011) tarafindan Belirti
Tarama Listesi (SCL-90) ile yapilan bir arastirma, IOOB olan katilimcilar SCL-90"m tiim alt
Olceklerinde ve SCL-90 Kiiresel Siddet Endeksi'nde anlamli derecede daha yiiksek puan
aldigin1 gostermektedir. Her iki katilimci grubundaki medyan puanlar, Obsesif-Kompulsif,
Kisileraras1 Duyarlilik ve Depresyon alt olgekleri i¢in Fobik Anksiyete, Somatizasyon ve
Anksiyete alt 6lcekleri icin medyan puanlardan daha ylksekti. Gentile ve arkadaslar1 (2011)
tarafindan yapilan 2 yillik boylamsal bir arastirmada oyun oynama saatleri arttikca daha
diisiik sosyal yeterlilik, daha fazla diirtiisellik ve IOOB igin risk faktorleri olarak bulunurken
depresyon, anksiyete, sosyal fobi ve diisiik akademik performans uzun saatler oyun
oynamanin sonuglar1 olarak tespit edilmistir. Mentzoni ve arkadaslarmin (2011) yaptiig:
arastrmada problemli video oyun oynayan oyuncularin hem oyun oynamayan hem de
problem olusturmayacak derecede oyun oynayan katilimcilara gore daha yiiksek diizeyde
kaygi ve depresyona ve daha diisiik bir yasam doyumuna sahip oldugunu gostermistir.
Problem olusturmayacak derecede oyun oynayan grup hi¢ oyun oynamayan gruba gore daha
kota bir fiziksel sagliga sahip oldugu goriilmiistiir. Lam ve Peng (2010) tarafindan yapilan bir
diger arastrrmada internetin patolojik kullanan G6grencilerde depresyon ortaya ¢ikartmasi
kullanmayan gruba goére 2 kat daha fazla depresyon gelistirebilecekleri bulunmustur.

Anderson ve Carnagey (2009) tarafindan yapilan diger bir aragtirmada asir1 siddet
iceren bir spor igerikli video oyunu oynamanin, agresif etkiyi, agresif bilisi, saldirgan

davranis1 ve sporda siddete karsi tutumlar arttirdig tespit edilmistir. Bluemke ve arkadaglari
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(2009) tarafindan yapilan deneysel bir ¢alismada bes dakikalik oynanan bu oyunlar
saldirganlik {izerine bir etki etmese de Ortiisii ¢agrisim testi ile Ortiili saldirgan benlik
kavraminda bir degisikligin oldugu gosterilmistir. Siddet igeren bir oyun oynamak, baris¢il bir
oyun oynamaya kiyasla ortiilii agresif benlik kavraminda 6nemli bir artisa neden olmustur.
Anderson ve arkadaglar1 (2008) tarafindan yapilan bir aragtirmada ¢ok fazla siddet igeren
video oyunu oynayan dgrencilerin nispeten daha fazla fiziksel olarak saldirgan hale geldigi
tespit edilmistir. Carnagey ve Anderson (2005) tarafindan yapilan arastirmada siddet
iceren eylemleri ddiillendiren oyunlarm, saldirgan diislinceyi artrrarak saldirgan davranisi
artirabilecegini gostermektedir. Krahe ve Mdller (2003) tarafindan yapilan arastirmada siddet
iceren oyun oynamanin katilimcilarda, bir davramiga karst diismanca atifta bulunmayi

arttirdigini da gostermektedir.

Tiim bu sonuglar, psikiyatrik semptomlarin IOOB iizerinde etkili oldugunu gdsterirken
ayn1 zamanda psikolojik dayanikliligin araci etkisinin bulunabilecegini gostermekte ve

mevcut arastirmaya katki saglayacagi 6n goriilmektedir.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Yapilan ¢alisma Internet oyun oynama bozuklugu, psikolojik dayamklilik ve
psikiyatrik semptomlar arasinda var olan iliskiyi incelemek amaglayan nicel arastirma
yontemlerinden korelasyonel desen kullanilarak gergeklestirilmistir. Korelasyonel arastirma,
herhangi bir sekilde bu degiskenlere miidahale edilmeksizin iki ya da daha fazla degisken
arasindaki iligkinin incelendigi arastirmalardir (Biyiikoztirk ve ark., 2011, s. 14).Bu
arastirmalarda bir “neden-sonu¢” iligkisinden ziyade degiskenlerin arasmndaki iligkinin
diizeyini ve yoniinii gosterir ve bu tiir bir iliski ger¢ek bir “neden-sonu¢” iliskisi vermese de o

yonde bir ipucu olarak degerlendirilebilir (Karasar, 2018, s. 116).

3.2. Cahsma Grubu

Calismanin evreni, Tiirkiye'de ikamet etmekte 18-30 yas araliginda bulunan 6grenci,
calismakta olan ve issiz kisilerden olusmaktadir. Orneklem biiyiikliigii G-Power analizi ile
hesaplanmistir. Yapisal esitlik modellemesi (Linear multiple regression i¢in) etki biiyiikligii
°2=0.10 (dusiik etki biyiikligii), alfa=0.05, Power (1-B)=0.95 ve number of predictors=14 (9
SCL+5 psikokolojik dayaniklilik alt 6l¢egi) icin hesaplanan 6rneklem biiyilikligii n=285. +/-
%10 veri kaybi ihtimaline kars1 313 kisi olarak belirlenmistir. Calismada verilerin toplanmasi

stirecinde 384 katilimciyla arastirma tamamlanmistir.

Arastirma verilerinin tamami dijital ortamlarda (mesajlasma uygulamar: {izerinden)
uygun Ornekleme teknigi ile elde edilmistir. Uygun 6rneklem yontemi, gerekli biiytikliikte bir
grup olusturulana kadar isgilicli, zaman ve para acisindan avantajli olmasi sebebiyle
orneklemin en kolay uygulamaya yapilabilir ve ulasilabilir 6rnek {izerinde ¢aligilmasidir

(Biiyikoztiirk vd., 2014, s. 90-91).
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Tablo 1. Katilimcilarin demografik 6zellikleri

Degiskenler n %
Cinsiyet Kadin 183 47.7
Erkek 201 52.3
Ogrenci 145 37.8
Calisma Durumu Calisiyor 158 41.1
Issiz 81 21.1
Diisiik 135 35.2
Sosyoekonomik Diizey Orta 194 50.5
Yuksek 55 14.3
Cevrimici/online (yani internet Gizerinden) 125 32.6

Cevrimdis1 (internet gerektirmeyeni, dijital veya 102 26.6
Oyun Oynama Tr video oyunlar)

Hem ¢evrimigi hem ¢evrimdisi 157 40.9

Toplam 384 100.0

Tablo 1’de goriildiigii iizere, katilimcilarin %47,7’si kadin, %52,3’1 erkektir. %37,8’1
ogrenci, %41,1’1 calisiyor, %21,1°1 issizdir. %35,2’sinin  sosyoekonomik diizeyi diisiik,
%50,5’inin orta, %14,3’lniin yiiksektir. %14,3’ii oyunu c¢evrimigi, %26,6’s1 ¢evrimdisi,
%40,9’u hem g¢evrimi¢ci hem c¢evrimdisi oynamaktadir. Hafta i¢i giinde oyun oynama
ortalamas1 3,02+3,03’tlir. Hafta sonu giinde oyun oynama ortalamasi 3,83+3,11°dir. Oyun

oynama siiresinin ortalamasi 3,20+2,52 dir.

3.3. Veri Toplama Araclan
Arastirmada Demografik Bilgi Formu, internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa

Formu’nun (IOOBOY-KF), Yetiskinler i¢in Psikolojik Dayaniklilik Olgegi, Kisa Semptom

Envanteri (KSE) veri toplama araglar1 olarak kullanilmistir.
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3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanmig olan Kisisel Bilgi Formu yas, cinsiyet, ¢alisma
durumu, oyun oynama siiresi, oyun oynama c¢esidi, ka¢ yildir oyun oynandig1 ve algilanan

sosyoekonomik diizey ile ilgili bilgi toplamay1 amaglayan sorulardan olugsmaktadir.

3.3.2. internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Kisa Formu

Son 12 ay i¢indeki internet oyun oynama bozuklugunun siddetini ve olumsuz etkilerini
Olcmeyi amaglayan bu 6lcek Pontes ve Griffiths (2015, s. 138-140) tarafindan gelistirilmistir.
Maddeler gelistirilirken DSM-5"te (APA, 2013) bir tan1 O6nerisi olarak “daha ileri calismalar
gerektiren ruhsal hastaliklar” boliimiinde yer alan oyun oynama bozuklugu bélimiinde
bulunan dokuz tan1 kriteri temel almmustir. Olcek 9 maddeden olusmaktadir. 5°1i likert olarak
gelistirilen Olgekte, 1 (“asla”), 2 (“nadiren”), 3 (“bazen”), 4 (“sik sik™), 5 (“cok sik”)
secenekleri vardir. Olgekten almabilecek en diisiik puan 9 iken en yiiksek puan 45°dir. Olcek
tanilama amaci tasimamaktadir, sadece alinan puanm yiiksek olmasi IOOB diizeyinin ve
bagimlhilik riskinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu amagla kesme puani 36 olarak
belirlenmistir. Olgegin gegerligi icin agimlayici ve dogrulayici faktdr analizleri yapilmistir.
Tek faktorlii yapist olan Olgek toplam varyansin %54.3’linii agiklamaktadir. Giivenirlik

calismasinda Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 0.89 olarak bulunmustur.

Olgegin dilsel esdegerlilik ¢alismalar1 ayrica gegerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 Aricak,
Ding, Yay ve Griffiths (2018) tarafindan gergeklestirmistir. 10-29 yas arahigindaki 455
katilmcidan toplanan verilerde Olgegin Cronbach Alfa degeri 0.82, Guttman testyari
giivenirlik katsayis1 0.75 ve iki hafta arayla uygulanan test-tekrar test giivenirlik katsayis1 da
0.78 olarak bulunmustur (Aricak ve ark., 2018). Olgegin dogrulayici faktor analizinde Tiirk
ergen ve geng yetiskin Ornekleminde de tek faktorlii yapisinin korundugu goriilmiistiir.
Analizler sonuglar1 6lgegin gegerli ve giivenilir oldugunu gdstermektedir (Aricak, Ding, Yay

ve Griffiths, 2018).
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3. 3. 3. Kisa Semptom Envanteri (KSE)

Kisa Semptom Envanteri (KSE) Derogatis (1992) tarafindan cesitli medikal durumlar da
olmak tizere kiside bulunan psikiyatrik semptomlar1 belirlemek amaciyla gelistirilmis bir
belirti tarama &lgegidir. Olgek farkli psikiyatrik sorunlari bulmak icin olusturulmus, 90
madde, 9 faktdr ve 3 global indeksten olusan Belirti Tarama Listesinden (SCL-90-R) her
faktorde en yiiksek yiikii almis olan 53 maddeden olusmaktadir. Olcegin dilsel esdegerlilik,
gecerlik ve givenirlik caligmalar1 Sahin ve Durak (1994) tarafindan gergeklestirmistir.
Olgegin 5 alt dlgekten olusmaktadir. Bunlar: 9 maddeden (2, 5, 7, 8, 11, 23, 29, 30, 33) olusan
Somatizasyon (S), 12 maddeden (15, 21, 22, 24, 26, 34, 44, 48, 50, 51, 52, 53) olusan
Olumsuz Benlik (OB), 12 madden (9, 14, 16, 17, 18, 19, 20, 25, 27, 35, 37, 39) olusan
Depresyon (D), 13 maddeden (12, 13, 28, 31, 32, 36, 38, 42, 43, 45, 46, 47, 49) olusan
Anksiyete Bozuklugu (AB), 7 maddeden (1, 3, 4, 6, 10, 40, 41) olusan Hostilite (H) dir.

Olgek kendini degerlendirme tiiriinde, her maddesi 0-4 aras1 puanlanmakta ve “hig
yok”, “biraz var”, “orta derecede var”, “epey var”, “cok fazla var” segeneklerinden olusan
likert tipi bir 6lgektir. Toplam puandan alinan yiiksek puan, kisilerin psikiyatrik belirtilerinin
sikligini1 gostermektedir. Gergeklestirilen ii¢ farkli arastirmada, Olgegin toplam puanindan
elde edilen Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayilarinin 0.96 ve 0.95, alt dlgekler icin elde edilen
katsayilarm ise 0.75 ile 0.88 arasinda degistigi gosterilmistir (Sahin ve Durak, 1994).
Istatistiksel karsilastirmalarda alfa yanilma diizeyi p<0.05 anlaml1 olarak kabul edilmistir.
Sahin ve Durak (2002) tarafindan yapilan gegerlilik ve giivenilirlik calismasinda envanterin
toplam puani iizerinden bulunan Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 0.96 olarak bulunmustur.
Gegerlik calismast icin agiklayic1 faktdr analizi yapilmistir ve olgek toplam varyansin
%54,6’s1n1 agiklamaktadir. Bu ¢alismada giivenirlik analizi sonucu elde edilen Cronbach alfa
degerlerleri alt boyutlar icin soyledir; somatizasyon icin .78; depresyon icin .90, hostilite icin

.81; olumsuz benlik igin 0.89 ve anksiyete icin .88 olarak tespit edilmistir.
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3. 3. 4. Yetiskinler I¢in Psikolojik Dayamikhlik Olcegi (YIPDO)

Yetiskinler igin psikolojik dayaniklilik 6lgegi Friborg, Hjemdal, Rosenvinge ve
Martinussen (2003) tarafindan gelistirilmistir. Olgek 5 boyuttan; ‘kisisel gii¢’, ‘yapisal
stil’, sosyal yeterlilik’, ‘aile uyumu’ ve ‘sosyal kaynaklar’ olusmaktadir. Yapilan farkl bir
calismada Friborg ve arkadaslar1 (2005) modeli, ‘kisisel gli¢” ve ‘kendilik algist’, ‘gelecek
algis’ boyutlariyla ikiye aywrmis ve toplam alt1 boyutlu bir yapi olusturarak daha yiiksek
oranda psikolojik dayamiklilik modelinin agikladigmi bulgulamislardir.  Olgekte, dérder
madde ile ‘yapisal stil’ (3, 9, 15, 21) ve ‘gelecek algist’ (2, 8, 14, 20); 6’sar madde ile ‘aile
uyumu’ (5, 11, 17, 23, 26, 32), ‘kendilik algist’ (1, 7, 13, 19, 28, 31), ‘sosyal yeterlilik’ (4, 10,
16, 22, 25, 29) ve 7 madde ile ‘sosyal kaynaklar’ (6, 12, 18, 24, 27, 30, 33) olclilmektedir.
Yetigkinler i¢in psikolojik dayaniklilik dlceginin dilsel esdegerlilik, gecerlik ve giivenirlik
calismalar1 350 {iniversite 6grencinden toplanan veriler ile Basim ve Cetin (2011) tarafindan

gergeklestirmistir.

Gegerlik calismasi i¢in agiklayici faktor analizi yapilmistir ve olgek 6 alt boyuttan
olusmaktadir. Olcegin Slgiilmek istenen degeri daha iyi agiklayabilmesi icin yapisal stilden 3.
Soru sosyal yeterlilikten 4. soru ¢ikartilarak faktor analizi tekrarlanmistir. Boylece son faktor
analizi sonucunda Gl¢ek toplam varyansin %51°ini agiklamaktadir. Mevcut ¢alismada yapisal
stil alt boyutunun giivenirlik katsayisini arttirmak i¢in 9. soru da ¢ikarilmistir. Bu ¢alismada
faktor analizi sonucunda elde edilen alt boyutlarin giivenirlik katsayilar1 0,58 ile 0,73 arasinda
degistirmektedir. Alt boyutlarin giivenirlik analizi sonucu elde edilen Cronbach alfa degerleri
; yapisal stil i¢in .58; gelecek kaygisi icin .73, aile uyumu i¢in .70; kendilik algis1 i¢in 0.70;
sosyal kaynaklar icin .70 ve sosyal yeterlilik icin .68 olarak tespit edilmistir. Olgegin genel

giivenirlik katsayis1 .87 olarak bulunmustur.

3.5. islem

Arastirma verileri, Hasan Kalyoncu Universitesi etik kurulundan gerekli izinlerin
alinmasinm ardindan 2022-2023 yillar1 arasinda Tiirkiye’de ikamet etmekte olan 18-30 yas
aras1 katilimcilardan dijital ortamda mesajlasma uygulamalar1 iizerinden toplanmustir. Veri
toplam1 iglemi 2022- 2023 egitim 6gretim yilmin giiz doneminde, 01.05.2023- 23.07.2023

tarihleri arasinda gergeklestirilmistir. Calismaya goniillii olarak katilmayi kabul eden kigilere
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aragtirmayla ilgili bilgiler giriste bilgilendirme formu iizerinden verilmis ve sirasiyla
Bilgilendirilmis Onam Formu, Sosyodemografik Bilgi Formu, Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi Kisa Formu, Kisa Semptom Envanteri ve Yetiskinler I¢in Psikolojik
Dayaniklilik Olgegi uygulanmustir. Dijital ortanunda gergeklestirilen veri toplama asamasinda

katilimcilarin tiim formlar1 doldurmasi ortalama 15 dakika stirmiistiir.

3.6. Verilerin Analizi

Bu ¢aligmanin istatistiksel analizleri SPSS 27 yazilimi kullanilarak gergeklestirilmistir.
Ik olarak, dlceklerin giivenirlik diizeyi Cronbach Alfa katsayilar1 ile degerlendirilmis ve bu
degerlerin 0.60'n iizerinde oldugu tespit edilmistir (George ve Mallery, 2003). Ardindan,
Olgeklerin normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir. Bu degerlendirme siirecinde,
Olgeklerin basiklik ve carpiklik katsayilari, Hahs-Vaughn ve Lomax’mn (2020) 6nerdigi -2 ile

+2 araligindaki referans degerlerini karsiladig1 gozlenmistir.

Olgekler arasindaki iliski diizeyi ve yonii, Pearson Korelasyon analizi kullanilarak
incelenmistir. Ayrica, Olceklerin demografik degiskenlere gore farkliliklarimi anlamak
amaciyla Bagimsiz Gruplar t-testi ve ANOVA testleri uygulanmistir. Bu ¢calismada, Baron ve
Kenny (1986) tarafindan dnerilen degiskenler arasindaki iliskide araci etkinin smnanabilmesi
icin gerekli adimlar sirayla takip edilmistir. Baron ve Kennynin (1986) belirttigi sartlari
saglamak tizere, A degiskeni bagimsiz, B degiskeni bagimli, C degiskeni araci olarak se¢ildi.
Bu adimlar su sekilde siralanmistir: 1. A degiskeni, B degiskenini anlamli olarak yordamalidir
(z yolu). 2. A degiskeni, C degiskenini anlamli olarak yordamalidir (x yolu). 3. A ile C
birlikte regresyon analizine eklendiginde, C degiskeni B'yi anlamli olarak yordamalidir (y
yolu). Bu kosullar saglandiginda, aracilik rol analizi gerceklestirmek amaciyla Process Macro
4.2 kullanmilmistir. Bu yontem uygulanirken araci degiskenin analiz edilmesi i¢in "Bootstrap"
yontemi tercih edilmistir. Bu yOntem, elde edilen arastrma verilerinden rastgele alt
orneklemler olusturarak analizi yapilan aracilik modelinin bu alt Orneklemler iginde
smanmasini ve daha genis arastirma orneklemleriyle bu alt 6rneklemlerin analiz sonuglarmnin
karsilastirilmasini igerir (Preacher ve Hayes, 2008). Tiim bu istatistiksel analizler, %95 giliven

araliginda ve p degeri .05 anlam diizeyi referans alinarak gergeklestirilmistir.
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Tablo 2. internet oyun oynama bozuklugu dlcegi, kisa semptom envanteri ve yetiskinler icin

dayaniklilik dlgeginin basiklik ve carpiklik katsayilarinin ve cronbach alpha katsayilarinin

incelenmesi
Cronbach
Basikiik Carpikhik Alpha (o)
Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi -0.21 0.83 0.92
Kisa Semptom Envanteri -0.14 0.78 0.97
Anksiyete 1.06 1.18 0.91
Depresyon -0.63 0.58 0.92
Olumsuz Benlik -0.14 0.83 0.92
Somatizasyon 1.05 1.18 0.82
Hostilite -0.48 0.60 0.84
Yetiskinler I¢in Dayamikhlik Olcegi 0.41 -0.56 0.92
Kendilik Algis1 -0.14 -0.48 0.75
Gelecek Algist -0.74 -0.30 0.79
Yapisal Stil -0.37 -0.36 0.66
Sosyal Yeterlilik -0.27 -0.45 0.77
Aile Uyumu -0.13 -0.33 0.76
Sosyal Kaynaklar -0.05 -0.66 0.79
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Tablo 3. Demografik veriler, internet oyun oynama bozuklugu olgegi, kisa semptom

DORDUNCU BOLUM

BULGULAR

envanteri ve yetiskinler i¢cin dayaniklilik 6l¢egi arasindaki iliski

Ort. SS 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
1 2465 374 1
2 302 303 -09 1
3 383 311 -15" 56" 1
4 320 225 .02 09 307 1
5 2013 878 -04 .21 50" .60 1
6 204 076 -16" .08 .27 33" 65" 1
7 193 082 -13" .02 .22 35" 63" 95" 1
8 233 09 -18" .11 29" 29" 58" 93" 83" 1
9 208 091 -14" .06 .28™ 29" .62™ .94 88" 87" 1
10 171 063 -12¢ 06 .16™ .29 49" 84~ 79" 72" 717 1
11 214 086 -13* .10° 26 .30 .60 90" 82" 78" 80" .70™ 1
12 1113 2371 16~ -07 -30™ -39 -58" -59™ -57™ 597 -58" -41" -52" 1
13 2118 513 .11° -04 -21" -29™ -45" -51™ -49™ -54™ -50" -35™ -40" 79" 1
14 1314 419 14~ 00 -23" -23" -39" -46™ -44" -49™ -45™ -30" -39™ 76" 727 1
15 1271 403 117 -07 -27" -40" -477 -44™ -427 -437 -417 -30" -417 73" 54T 627 1
16 2042 559 .14~ -08 -27™ -33" -477 -457 -45™ 427 -43™ -33™ -40" 79" 54" 46 527 1
17 1924 534 13" -04 -21™ -21" -417 -44™ -417 -437 -447 .29 397 717 40" 40" 377 407 1
18 2466 630 11" -07 -24™ -36™ -50" -46™ -457 -44™ -44™ -33" -43" 84~ 50" 47 50”667 657 1

**p<0.01, *p<0.05 Uygulanan testin ismi: Pearson Korelasyon Testi

1=Yas, 2=Glinde Oyun Oynama Ort. Siresi (Hafta ici), 3=Gunde Oyun Oynama Ort. Siresi (Hafta
sonu), 4=Ne Kadar Suredir Oynuyorsunuz, 5=internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi, 6=Kisa
Semptom Envanteri, 7=Anksiyete, 8=Depresyon, 9=Olumsuz Benlik, 10=Somatizasyon, 11=Hostilite,
12=Yetiskinler I¢in Dayaniklilik Olgegi, 13=Kendilik Algisi, 14=Gelecek Algisi, 15=Yapisal Stil,
16=Sosyal Yeterlilik, 17=Aile Uyumu, 18=Sosyal Kaynaklar

Yukaridaki bulgularin sonuglar1 incelendiginde, Giinde Oyun Oynama Ort. Siiresi
(Hafta sonu) ile Yas (r=-.15, p<0.01), Kisa Semptom Envanteri ile Yas (r=-.16, p<0.01),
Anksiyete ile Yas (r=-.13, p<0.01), Depresyon ile Yas (r=-.18, p<0.01), Olumsuz Benlik ile
Yas (r=-.14, p<0.01), Somatizasyon ile Yas (r=-.12, p<0.05), Hostilite ile Yas (r=-.13,
p<0.01) degiskenleri arasinda diisiik diizey negatif korelasyonlar, Yetiskinler Igin
Dayaniklilik Olgegi ile Yas (r=.16, p<0.01), Kendilik Algsi ile Yas (r=.11, p<0.05), Gelecek
Algist ile Yas (r=.14, p<0.01), Yapsal Stil ile Yas (r=.11, p<0.05), Sosyal Yeterlilik ile Yas
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(r=.14, p<0.01), Aile Uyumu ile Yas (r=.13, p<0.01), Sosyal Kaynaklar ile Yas (r=.11,

p<0.05) degiskenleri arasinda diisiik diizey pozitif korelasyonlar saptanmustir.

Gunde Oyun Oynama Ort. Siresi (Hafta sonu) ile Giinde Oyun Oynama Ort. Suresi
(Hafta i¢i) (r=.56, p<0.01), internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi ile Giinde Oyun
Oynama Ort. Suresi (Hafta ici) (r=.21, p<0.01), Depresyon ile Glinde Oyun Oynama Ort.
Suresi (Hafta ici) (r=.11, p<0.05), Hostilite ile Gunde Oyun Oynama Ort. Siresi (Hafta ici)

(r=.10, p<0.05) degiskenleri arasinda diisiik ve orta diizey pozitif korelasyonlar saptanmaistir.

Ne Kadar Siredir Oynuyorsunuz ile Giinde Oyun Oynama Ort. Siiresi (Hafta sonu)
(r=.30, p<0.01), internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi ile Giinde Oyun Oynama Ort.
Siiresi (Hafta sonu) (r=.50, p<0.01), Kisa Semptom Envanteri ile Giinde Oyun Oynama Ort.
Suresi (Hafta sonu) (r=.27, p<0.01), Anksiyete ile Giinde Oyun Oynama Ort. Siresi (Hafta
sonu) (r=.22, p<0.01), Depresyon ile Giinde Oyun Oynama Ort. Siresi (Hafta sonu) (r=.29,
p<0.01), Olumsuz Benlik ile Glinde Oyun Oynama Ort. Siresi (Hafta sonu) (r=.28, p<0.01),
Somatizasyon ile Giinde Oyun Oynama Ort. Siresi (Hafta sonu) (r=.16, p<0.01), Hostilite ile
Giinde Oyun Oynama Ort. Siiresi (Hafta sonu) (r=.26, p<0.01) degiskenleri arasinda diisiik
diizey pozitif korelasyonlar, Yetiskinler I¢in Dayaniklilik Olgegi ile Giinde Oyun Oynama
Ort. Suresi (Hafta sonu) (r=-.30, p<0.01), Kendilik Algis1 ile Giinde Oyun Oynama Ort.
Suresi (Hafta sonu) (r=-.21, p<0.01), Gelecek Algisi ile Giinde Oyun Oynama Ort. Siiresi
(Hafta sonu) (r=-.23, p<0.01), Yapisal Stil ile Giinde Oyun Oynama Ort. Siresi (Hafta sonu)
(r=-.27, p<0.01), Sosyal Yeterlilik ile Glinde Oyun Oynama Ort. Siresi (Hafta sonu) (r=-.27,
p<0.01), Aile Uyumu ile Ginde Oyun Oynama Ort. Suresi (Hafta sonu) (r=-.21, p<0.01),
Sosyal Kaynaklar ile Ginde Oyun Oynama Ort. Siresi (Hafta sonu) (r=-.24, p<0.01)

degiskenleri arasinda diislik ve orta diizey negatif korelasyonlar saptanmustir.

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi ile Ne Kadar Siiredir Oynuyorsunuz (r=.60),
p<0.01), Kisa Semptom Envanteri ile Ne Kadar Siiredir Oynuyorsunuz (r=.33, p<0.01),
Anksiyete ile Ne Kadar Siredir Oynuyorsunuz (r=.35, p<0.01), Depresyon ile Ne Kadar
Suredir Oynuyorsunuz (r=.29, p<0.01), Olumsuz Benlik ile Ne Kadar Siredir Oynuyorsunuz
(r=.29, p<0.01), Somatizasyon ile Ne Kadar Suredir Oynuyorsunuz (r=.29, p<0.01), Hostilite
ile Ne Kadar Siiredir Oynuyorsunuz (r=.30, p<0.01) degiskenleri arasinda diisiik ve orta
diizey pozitif korelasyonlar, Yetiskinler I¢in Dayaniklilik Olgegi ile Ne Kadar Siiredir
Oynuyorsunuz (r=-.39, p<0.01), Kendilik Algis1 ile Ne Kadar Siiredir Oynuyorsunuz (r=-.29,
p<0.01), Gelecek Algis1 ile Ne Kadar Siiredir Oynuyorsunuz (r=-.23, p<0.01), Yapisal Stil ile

41



Ne Kadar Suredir Oynuyorsunuz (r=-.40, p<0.01), Sosyal Yeterlilik ile Ne Kadar Siredir
Oynuyorsunuz (r=-.33, p<0.01), Aile Uyumu ile Ne Kadar Suredir Oynuyorsunuz (r=-.21,
p<0.01), Sosyal Kaynaklar ile Ne Kadar Siredir Oynuyorsunuz (r=-.36, p<0.01) degiskenleri

arasinda diistik ve orta diizey negatif korelasyonlar saptanmustir.

Kisa Semptom Envanteri ile Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (r=.65,
p<0.01), Anksiyete ile internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi (r=.63, p<0.01), Depresyon
ile Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (r=.58, p<0.01), Olumsuz Benlik ile internet
Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (r=.62, p<0.01), Somatizasyon ile Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi (r=.49, p<0.01), Hostilite ile Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi
(r=.60, p<0.01) degiskenleri arasinda orta diizey pozitif korelasyonlar, Yetiskinler Icin
Dayaniklilik Olgegi ile Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (r=-.58, p<0.01), Kendilik
Algist ile Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (r=-.45, p<0.01), Gelecek Algisi ile
Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (r=-.39, p<0.01), Yapisal Stil ile Internet Oyun
Oynama Bozuklugu Olgegi (r=-.47, p<0.01), Sosyal Yeterlilik ile internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi (r=-.47, p<0.01), Aile Uyumu ile Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi
(r=-.41, p<0.01), Sosyal Kaynaklar ile Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi (r=-.50,

p<0.01) degiskenleri arasinda orta diizey negatif korelasyonlar saptanmuistir.

Yetiskinler i¢in Dayaniklilik Olgegi ile Kisa Semptom Envanteri (r=-.59, p<.01),
Kendilik Algis1 ile Kisa Semptom Envanteri (r=-.51, p<.01), Gelecek Algis1 ile Kisa
Semptom Envanteri (r=-.46, p<.01), Yapisal Stil ile Kisa Semptom Envanteri (r=-.44, p<.01),
Sosyal Yeterlilik ile Kisa Semptom Envanteri (r=-.45, p<.01), Aile Uyumu ile Kisa Semptom
Envanteri (r=-.44, p<.01), Sosyal Kaynaklar ile Kisa Semptom Envanteri (r=-.46, p<.01)

degiskenleri arasinda orta diizey negatif korelasyonlar saptanmaistir.

Yetiskinler I¢in Dayaniklilik Olgegi ile Anksiyete (r=-.57, p<.01), Kendilik Algis1 ile
Anksiyete (r=-.49, p<.01), Gelecek Algis1 ile Anksiyete (r=-.44, p<.01), Yapisal Stil ile
Anksiyete (r=-.42, p<.01), Sosyal Yeterlilik ile Anksiyete (r=-.45, p<.01), Aile Uyumu ile
Anksiyete (r=-.41, p<.01), Sosyal Kaynaklar ile Anksiyete (r=-.45, p<.01) degiskenleri

arasinda orta diizey negatif korelasyonlar saptanmistir.

Yetigkinler I¢in Dayamklilik Olgegi ile Depresyon (1=-.59, p<.01), Kendilik Algis1 ile
Depresyon (r=-.54, p<.01), Gelecek Algis1 ile Depresyon (r=-.49, p<.01), Yapisal Stil ile
Depresyon (r=-.43, p<.01), Sosyal Yeterlilik ile Depresyon (r=-.42, p<.01), Aile Uyumu ile
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Depresyon (r=-.43, p<.01), Sosyal Kaynaklar ile Depresyon (r=-.44, p<.01) degiskenleri

arasinda orta diizey negatif korelasyonlar saptanmustir.

Yetigkinler I¢in Dayanikhlik Olgegi ile Olumsuz Benlik (r=-.58, p<.01), Kendilik
Algist ile Olumsuz Benlik (r=-.50, p<.01), Gelecek Algis1 ile Olumsuz Benlik (r=-.45, p<.01),
Yapisal Stil ile Olumsuz Benlik (r=-.41, p<.01), Sosyal Yeterlilik ile Olumsuz Benlik (r=-.43,
p<.01), Aile Uyumu ile Olumsuz Benlik (r=-.44, p<.01), Sosyal Kaynaklar ile Olumsuz

Benlik (r=-.44, p<.01) degiskenleri arasinda orta diizey negatif korelasyonlar saptanmustir.

Yetiskinler i¢in Dayaniklilik Olgegi ile Somatizasyon (r=-.41, p<.01), Kendilik Algis1
ile Somatizasyon (r=-.35, p<.01), Gelecek Algis1 ile Somatizasyon (r=-.30, p<.01), Yapisal
Stil ile Somatizasyon (r=-.30, p<.01), Sosyal Yeterlilik ile Somatizasyon (r=-.33, p<.01), Aile
Uyumu ile Somatizasyon (r=-.29, p<.01), Sosyal Kaynaklar ile Somatizasyon (r=-.33, p<.01)

degiskenleri arasinda diistik ve orta diizey negatif korelasyonlar saptanmustir.

Yetiskinler i¢in Dayanmiklilik Olgegi ile Hostilite (r=-.52, p<.01), Kendilik Algis1 ile
Hostilite (r=-.40, p<.01), Gelecek Algis1 ile Hostilite (r=-.39, p<.01), Yapisal Stil ile Hostilite
(r=-.41, p<.01), Sosyal Yeterlilik ile Hostilite (r=-.40, p<.01), Aile Uyumu ile Hostilite (r=-
.39, p<.01), Sosyal Kaynaklar ile Hostilite (r=-.43, p<.01) degiskenleri arasinda orta diizey

negatif korelasyonlar saptanmustir.

Araci Rol Analizi

Bu kisimda, aracilik analizi Process 4.2 uygulanmistir. Sonuglar asagida aktarilmistir.
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Tablo 4. Psikolojik semptomlar ile internette oyun oynama bozuklugu iliskisinde psikolojik

dayanikliligin arac1 roliine iliskin bulgular

%95 Glven
Araligi
Alt  Ust
Model B SH s t p Stur  Swmr F R?
Sabit 5.03 0.98 515 <.001*** 311 6.95 274.42*** 42
Kisa Semptom Envanteri 741 045 0.65 16,5 <.001*** 6.53 8.29
1
Sabit 2212  2.69 8.22 <.001*** 16.83 27.42 174.97*** .48
Kisa Semptom Envanteri 530 053 046 10.0 <.001*** 426 6.33
Yetiskinler igin -0.11 0.02 -0.31 -6.76 <.001*** -0.15 -0.08
2 Dayaniklilik Olgegi
Dolayl Etki (Araci) 211 0.40 1.37 294

***p<.001, **p<.01, *p<.05 Kullanilan test: Process Macro 4.2

Arac1 rol analizine ait bulgular incelendiginde, psikolojik semptomlar bagimsiz
degiskeni internette oyun oynama bozuklugu bagimli degiskenini anlaml diizeyde yordadigi
goriilmektedir. R? degeri .42 olup, yordayicilarin sonuc¢ degiskenindeki varyansm %42'sini
acikladigr goriilmektedir (F(1,382)=274.42, p<.001). Bulgular, psikolojik semptomlar
bagimsiz degiskeninin internette oyun oynama bozuklugunun pozitif yonde yordadigi (B=.65,

t=16.51, p<.001) saptanmustir.

Arac1 degisken olan iliskilerle ilgili psikolojik dayaniklilik modele alindiktan sonraki
regresyon modeli istatiksel olarak anlamlidir (F(2,381)=174.97, p<.001). Bagimsiz degisken
olan psikolojik semptomlarm (B=.46, t=10.05, p<.001) internette oyun oynama bozuklugu
bagimli degiskeninin {izerindeki yordayici etkisi devam etmektedir. R? degeri .48 olup,

yordayicilarmn sonug¢ degiskenindeki varyansin %48'ini agikladig1 goriilmektedir.

Araci1 degisken modele alindiktan sonra, modeller arasinda agiklanan varyans farki .06
olarak tespit edilmistir. Psikolojik semptomlar bagimsiz degiskenine ait  katsayis1 0.65’den
0.46’ya azalmigtir Bu sonuca gore dolayli etki (5=.19; %95 GA:[1.37, 2.94]) olarak elde

edilmistir.
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Psikolojik

= §Q%¥%% Dayaniklilik = 58***

Psikolojik Internette
Semptomlar Oyun Oynama
Bozuklugu

p=65%%x p=46%++

*xxp< 001, **p<.01, *p<.05

Sekil 1. Psikolojik semptomlar ile internette oyun oynama bozuklugu iliskisinde psikolojik

dayanikliligm arac1 roliine iliskin grafik

Karsilastirma Analizi

Bu béliimde, internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgeginin demografik degiskenlere
gdre analizi i¢in Bagimsiz Orneklemler t-testi ve ANOVA testleri uygulanmis, elde edilen

sonugclar ilgili tablolarda gosterilmistir.

Tablo 5. Internet oyun oynama bozuklugu dlceginden elde edilen puanlarin cinsiyete gore
bagimsiz gruplar t testi sonuglar1

_ Cohen d’
n X SS t sd p
Internet Oyun
Oynama Bozuklugu Kadin 183 18.07 8.45 -4.50 382 0.000* 0.46
Olcesi
Erkek 201 22.00 8.67

*p<0.05 Kullanilan Test: Bagimsiz Orneklemler T-Testi

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olceginden (t(382)=-4.50, p<.05) cinsiyete gore
degerlendirildiginde, gruplar arasinda anlamli bir fark oldugu saptanmustir. Olgeklere iliskin
ortalama puanlar incelendiginde, erkeklerin puanlar1 kadinlara gore daha fazla oldugu

gozlemlenmistir. Bu sonuca gore, etki biiyiikliigiiniin Cohen d’=0.46 oldugu gézlemlenmistir.
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Tablo 6. Internet oyun oynama bozuklugu 6lgeginden elde edilen puanlarin ¢alisma
durumuna gore tek yonli varyans analizi (anova) sonucu

Post-
n X SS  Var.K. K.T sd K.O F p Hoc n2
Ogrenciyim! 145 2054 840 G.Aras1 1597.11 2 798.56 10.89 0.000* 3>12 0.05

internet Oyun Caligiyorum? 158 18.05  7.06 G.ici 2792764 381 73.30

Oynama Bozuklugu
Olgegi Issizim.3 81 2344 11.15 Toplam 2952475 383

Toplam 384 20.13 8.78

*<0.05 Kullamlan Test: Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgeginden (F(2.381)=10.89, p<.05) aldiklar1
puanlar ¢alisma durumuna gore degerlendirildiginde, gruplar arasinda anlamli bir fark oldugu
saptanmustir. Games-Howell ¢oklu  karsilastrma  analizi  bulgular1  sonucu
degerlendirildiginde, 1issiz olanlarm aldig1 puanlar1 ¢alisan ve Ogrenci olanlara
kiyasladigimizda anlaml seviyede yiiksek puan aldigi gozlemlenmistir. Bu sonuca gore, etki
biiytikligliniin 12=0.05 oldugu gézlemlenmistir.

Tablo 7. Internet oyun oynama bozuklugu dlgeginden elde edilen puanlarin sosyoekonomik
diizeye gore tek yonli varyans analizi (anova) sonucu

Post-
n X SS  Var.K. K.T sd K.O F p Hoc 12

Diisiik! 135 2032 866 G.Aras 3060.20 2.00 1530.10 22.03 0.000* 3>1,2 0.10

. Orta? 194 1816 691 Glci 26464.55  381.00 69.46
Internet Oyun
Oynama Bozuklugu
Olgegi Yiiksek® 55 26.60 1155 Toplam  29524.75  383.00
Total 384 2013 8.78

*EED<.001, **p<.01, *p<.05 Kullanilan Test: Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgeginden (F(2.381)=22.03, p<.05) aldiklar1
puanlar sosyoekonomik dizeye gore degerlendirildiginde, gruplar arasinda anlamh bir fark
oldugu saptanmistir. Games-Howell c¢oklu karsilastirma analizi bulgular1 sonucu
degerlendirildiginde, sosyoekonomik diizeyi yliksek olanlarin aldigi puanlari diisiik ve orta
olanlara kiyasladigimizda anlaml seviyede yiiksek puan aldigi gozlemlenmistir. Bu sonuca

gore, etki bliylikliglnin n2=0.10 oldugu gdzlemlenmistir.
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Tablo 8. internet oyun oynama bozuklugu lgeginden elde edilen puanlarin oyun oynama
tlrune gore tek yonli varyans analizi (anova) sonucu

Post-
n X SS.  Var.K. KT sd K.O F p Hoc n2
Cevrimigi/online
(yani internet 125 2292 945 G.Arasi 2791.72 2 139586 19.89 0.000* 1,3>2  0.09
lUzerinden)*
internet Cevrimdis1 (internet
Oyun gerektirmeyeni, 102 1595 8.04 G.gi 26733.02 381 70.17
Oynama dijital veya video
Bozuklugu  oyunlar)?
Olgegi Hem cevrimicihem 157 20.62 7.65 Toplam 29524.75 383
¢evrimdigi®
Toplam 384 20.13 8.78

*Ep<.001, **p<.01, *p<.05 Kullanilan Test: Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgeginden (F(2.381)=19.89, p<.05) aldiklari
puanlar oyun oynama tirine gore degerlendirildiginde, gruplar arasinda anlamli bir fark
oldugu saptanmistir. Games-Howell c¢oklu karsilastirma analizi bulgular1  sonucu
degerlendirildiginde, oyunu ¢evrimi¢i ve hem c¢evrimi¢i hem g¢evrimdist oynayanlarm aldigi
puanlar1 ¢evrimdist oynayanlara kiyasladigimizda anlamli seviyede yiiksek puan aldigi

gozlemlenmistir. Bu sonuca gore, etki biiyiikliigiintin n2=0.09 oldugu gozlemlenmistir.
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BESINCI BOLUM

TARTISMA

Bu boélimde internette oyun oynama bozuklugu, psikiyatrik semptomlarin ve
psikolojik dayanikliligin katilimeilarin sosyodemografik 6zellikleri yoniinden farklilagmasina
ve degiskenlerin birbirleri arasindaki korelasyona yonelik bulgular tartigilacaktir. Buna ek
olarak degiskenlerin birbirini yordama giiciine iliskin bulgular da tartigilacaktir. Tartisma
boliimiinde literatiirde yer alan arastirmalarda elde edilen bulgularla karsilastirilmasina da yer

verilecektir.

4.1. internette Oyun Oynama Bozuklugu Olceginden Elde Edilen Puanlarin
Sosyodemografik Ozellikler Acisindan Tartisilmasi

Bu béliimde Internette Oyun Oynama Bozuklugu Olgeginden elde edilen puanlarm
katilimcilarin cinsiyet, sosyoekonomik diizey ve oyun oynama tiirlerine gore farklilagip

farklilasmadigina iligkin bulgular tartisilmistir.

Arastirma bulgularina gore erkeklerin internette oyun oynama bozuklugu puanlarmin

kadinlara gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Literatiirde IOOB ile cinsiyet arasindaki iliski incelendiginde, arastirmalarmm biiyiik
bir ¢ogunlulugunda erkeklerin IOOB diizeylerinin kadmlardan daha yiiksek oldugunu
gosteren sonuglara ulagilmistir (Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo ve Potenza, 2010; Chou ve
Hsio, 2000; Ko ve ark., 2005; Morahan-Martin ve Schumacher, 2000; Rehbein, Kleimann ve
Madssle, 2010; Rho ve ark., 2018; Taechoyotin ve arkadaslari, 2020; Yang, Chiu ve Chen,
2011; Yang, Huang ve Wong, 2021). Cocuklar ve ergenlerle yapilan ¢alismalarda da benzer
sonuglar elde edilmistir (Gentile, 2009; Hauge ve Gentile, 2003). Tiirkiye’de yapilan pek ¢cok
aragtirmada da erkeklerin IOOB diizeyini kadimlara gore anlamli derece yiiksek bulan
calismalar ¢ok daha fazladir (Akpmar, 2021; Balak, 2016; Biilbiil, Tung ve Aydil, 2018;
Dursun ve Capan, 2018; Eni, 2017; Eryilmaz ve Cukurludz, 2018; Giirsoy, 2020; Karabulut,
2019; Kildiran, 2019; Kir ve Sulak, 2014; Odabasi, 2016; Sulubey, 2022). Bununla birlikte az
da olsa bazi1 ¢alismalarda kadinlarin IOOB puanlarinin erkeklerden daha yiiksek oldugu
gosteren ¢aligmalar da mevcuttur (Oncel ve Tekin, 2015). Yapilan bazi arastirmalarda ise
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cinsiyetin IOOB iizerinde etkisinin olmadig1 goriilmiistiir (Blasi ve ark., 2019; Ceyhan, 2011;
Demirtag Madran ve Ferligiil Cakilci, 2014; Dreier ve ark., 2017; Kim, Namkoong, Ku ve
Kim, 2008; Musluoglu, 2016; Peker, iskender ve Ada, 2010; Tas, Eker ve Anli, 2014).
Mevcut arastirmanin bulgular1 alanyazinda erkek oranlarinin siklikla daha ytiksek ¢iktigi
gosteren metanaliz ¢calismalariyla benzer sonuglar1 gostermektedir (Mihara ve Higuchi, 2017).
Literatiirdeki ¢alismalarm farkli sonuglarmdan, IOOB diizeylerinin sosyokiiltiirel ve

psikososyal sebeplerden otiirti farklilik gosterdigi anlagilmaktadir.

IOOB’de cinsiyet farkliligmin nedenleri iizerine yapilan az sayida arastirma
vardir. Bu arastirmalardan bir tanesi Dong ve arkadaglar1 (2018) tarafindan nérobiligsel
farkliliklar incelenerek yapilmistir. Katilimcilar keyfi oyun oynayanlar ve IOOB tanisini
karsilayan 2 gruptan olusmaktadir. Arastrma kapsaminda beyin goriintiileme cihazi fMRI
kullanilmistir. Stireg¢ boyunca katilimcilardan bir tur league of legends (LOL) oyunu
oynamalar1 istenmis, oyun oynanirken katilimcilarn haberi olmaksizin oyunun en keyifli
aninda oyunun baglantisini kesmislerdir. Arastrmada 6diil islemedeki rolii sebebiyle kaudat
ve lentiform ¢ekirdegi iceren striatal ilgi bolgesi (ROI); bireyin haz ve arzularini 6teleyebilme
kapasitesini saglayan yiirilitlicii kontroliinii takip etmek amaciyla bilateral dorsolateral
prefrontal korteks secilmistir. Arastirmada keyfi oyun oynayan gruptaki erkeklerin hem
biligsel islevleri hem de yiiriitiicii kontrolii kadin katilimcilara gére anlamli derecede diistik
¢ikmistir. Bu durum arastirmacilari, kadmlarin oyunlar i¢in daha farkl sinir siirecleri devreye
soktuklarmni diistindlirmiistiir. Ancak ayni ekibin yaptig1 baska bir ¢alisamada fazla oyun
oynamanm kadmlar1 koruyan yiiriitiicii islevlerin bozuldugu ve IOOB gelistirmis olan
kadinlar erkeklerden daha fazla oyun oynama isteginde bulundugu goézlemlenmistir. (Dong,
Zheng, Liu, Wang, Du ve Potenza, 2018). Ek olarak diisiik bilissel fonksiyonlar ile aserme
arasinda iliski bulunmustur. Bu da erkeklerin neden daha fazla oyun oynamadigi konusunda
bir aciklama olarak diisiiniilmektedir. Yine fMRI ile yapilan benzer bir ¢calismada da IOOB
erkek deneklerin bilissel islevini bozarken bu durum kadinlarda goriilmemisir (Wang, Hu,

Wang, Du ve Dong, 2019).

Kimi arastirmacilar erkeklerin IOOB’ye kars1 daha hassas olmalarin bir sebebini dijital
oyunlarda bulunan rekabet¢i sistemin erkekler tarafindan kizlara gore daha c¢ekici
algilanmasidir (Wartberg, Lutz, Kriston ve Thomasius, 2020). Phan ve arkadaslar1 (2012)
tarafindan yaglar1 18-51 arasinda degisen 341 katimci ile gerceklestirilen arastirmada
oyunlar siddet iceren ve icermeyen olarak ayrildiginda erkek katilimeilarm kadin

katilimcilardan neredeyse iki kat daha fazla siddet icerikli oyunlar oynadiklarini tespit
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etmislerdir. Ayrica erkek oyuncularin kadin oyunculara kiyasla uzun siire oyun oynama, oyun
oynarken oyunun kesintiye ugramasindan nefret etme, oyun oynamay1 birincil hobileri olarak
belirtme olasiliklar1 daha yiiksek bulunmustur. Kadin katilimeilarin ilgilendikleri oyunlar
genel olarak siddet icerigi daha az, sosyallik iceren oyunlardir ve erkeklere kiyasla oyun

oynamaya dair daha az tutkulu olduklar1 bulumustur.

Bu arastirmalara ek olarak ¢ocuklarm giinliikk yasamda oyun faaliyetlerini incelendigi
bir aragtrmada erkeklerin daha c¢ok acik havada oynanan takim sporlar1 veya savas gibi
fantastik oyunlar gibi oyunlar1 tercih ettigini, kiz ¢gocuklarinin ise genelde kapali ortamlarda
evcilik, masa oyunlar1 ile oynamak ya da Barbie bebekleriyle oynamak gibi oyunlari tercih
ettigi belirtilmistir (Lever, 1976). Buna gore, kiz ¢ocuklar1 yine kapali ortamlarda oyun
oynamaya devam edebilirken, sehirlesme ve ¢ocuklar i¢in yeteri kadar ulasilabilir oyun alanin
olmamasi gibi durumlar, erkek cocuklarinin oyun arzularini daha ¢ok dijital oyunlar ile
giderebilecegi bir alan olarak goriilebilir. Erkeklerin hem gercek hayatta hem de dijital
ortamda savas ya da strateji oyunlarini siklikla oynuyor olmasi bu kaniy1 destekler nitelikte

goriinmektedir.

Arastirmadan elde edilen bir diger bulgu ise issizlerin, ¢alisan ve 6grencilere kiyasla
IOOB blgeginden anlamli seviyede yiiksek puan aldigmi gdstermektedir. IOOB acisindan
igsizlerin daha yiiksek risk grubunda olduguna dair benzer sonuca ulasan pek ¢ok arastirma
vardir. Kim, Namkoong, Ku ve Kim (2008) tarafindan yapilan arastirmada katilimcilar
ogrenci, calisan ve issiz olarak gruplara ayrilmistir. Issiz grubu, IOOB diizeyi agisindan diger
iki gruptan anlamli derecede daha yiiksek puan almistir. Arastirma ayni zamanda saldirganlik
ile I00B puanlar1 arasinda pozitif yonde anlamli iliski bulunmustur. Tullett-Prado,
Stavropoulos, Mueller, Sharples ve Footitt (2021) tarafindan yaslar1 18-72 arasinda degisen
1032 kisi iizerinde yapilan arastirmada issizler, [OOB agisindan en riskli grup olan “yiiksek
IOOB riski” grubunda yer almistir. Kim ve arkadaslar1 (2017) tarafindan yaslar1 18-74
arasinda degisen 1401 yetiskin ile yapilan arastrmada issizlik IOOB’nin &nemli bir
yordayicisi olarak bulunmustur. Arastirma ayrica depresyon ile [OOB arasinda giiglii bir iliski
bulmustur. Miiller, Glaesmer, Brdhler, Woelfling, ve Beutel (2014) tarafindan Almanya’da
1382 kisi iizerinde yapilan bir arastirmada yiiksek IOOB ile issizlik arasinda pozitif yonde bir
iliski busunmustur. IOOB acisindan yilksek gelir grubunun daha yiiksek risk grubunda
olduguna dair benzer sonuca ulasan aragtirmalar vardir. McLeod’un (1995) arastirmasina gore
internet kullanicilarinin %65°1 varlikli erkeklerden olugsmaktadir. Rho ve arkadaslar1 (2018)

tarafindan yapilan bir arastirmada diisiik ve yiiksek gelir smiflarinda daha fazla IOOB riski
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bulundugu gorilmiistiir. Batiglin ve Kilig (2011) tarafindan 6grenciler iizerinde yapilan
aragtirmada yiiksek gelir grubunda yer alan katilimcilarin, orta ve diistik diizey gelir grubuna
giren katilimeilara gore daha yiiksek IOOB puanlar1 aldig1 ortaya konmustur. Horzum (2011)
tarafindan 889 ilkokul 6grencisi ile yapilan arastirmada yiiksek gelir grubunda yer alan
katilimcilarin disiik ve orta diizey gelir grubunda yer alan katilimcilara gore daha yiksek
diizeyde bilgisayar bagimliligi gelistirdigi tespit edilmistir. Toker ve Baturay (2016)
tarafindan 159 lisans 6grencisi ile yapilan ¢calismada yiliksek diizey gelir grubuna ait olmak ile
IOOB arasinda anlamli diizeyde iliski bulunmustur. Bununla birlikte arastrmacilar tartisma
kisminda diistik diizey gelir grubuna giren kisilerin de oyun oynamay1 arzu ettiklerini ancak
maddi sorunlar sebebiyle oyundan uzak kaldiklarin1 da vurgulamaktadir. Cavus, Ayhan ve
Tuncer (2016) tarafindan 435 6g8renci lizerinde yapilan arastirmada aile gelir seviyesi arttikga
bilgisayar oyun bagimlilik diizeyinin de arttig1 sonucuna ulasilmistir. Benzer sekilde Kayri ve
Giliniic (2016) tarafindan yapilan bir arastirmada yiiksek diizey gelir grubunda bulunan
ailelerde ¢ocuklarm IOOB’ye sahip olma riski daha fazla bulunmustur. Odabas1 (2016)
yaptig1 arastirmada gelir diizeyi diisiik 6grenci grubunun orta ve yiiksek gelir diizeyinde olan
ogrenci grubuna gore daha yiiksek IOOB oranlarma sahip oldugunu bulmustur. Bununla
birlikte az da olsa baz1 ¢alismalarda bir gelir grubunda yer aliyor olmanm i{OOB puanlarmni
etkilemedigine dair calismalar mevcuttur (Yildiz, 2019; Choo ve ark., 2010). Mevcut
arastirmanin  bulgular1 alanyazinda yiiksek gelir grubunun IOOB acismdan daha riskli
olduguna dair yapilan arastirma sonuglariyla benzer bir sonug ortaya koymustur. Tiirkiye’de
dijital oyun oynamaya dair en biiyiikk arastirma sonuglariin paylasildigi Tiirkiye Oyun
Sektorii raporu 2019 da en ¢ok oyun oynayan grubun %44 ile diisiik, %30.9 ile yiiksek ve
%25.1 ile orta gelir grubu; 2021 raporunda %29 ile diisiik, %30 ile orta ve %41 ile yiiksek
gelir grubu; 2022 raporunda %5 ile diisiik, %20 ile orta ve %75 ile yiiksek gelir grubundan
oldugu ortaya koymaktadwr. Bu ve benzeri arastirma sonuclarindaki farkliliklar, gelir
grubunun I0OB’ya olan etkisine dair daha detayli arastirmalara ihtiyag duyuldugunu

gostermektedir.

Mevcut arastirma internette oyun oynama bozuklugu agisindan incelendiginde
cevrimici ve hem ¢evrimi¢i hem ¢evrimdist oyun oynayan katilimcilarin ¢evrimdist oynayan
katilimeilara gore IOOB 6lceginden anlamli seviyede daha yiiksek puan aldig1 goriilmiistiir.
Lemmens ve Hendriks (2016) tarafindan yapilan arastirmada ¢evrimdisi oyun oynamaya gore
¢evrimici oyun oynamak yiiksek diizey IOOB ile ¢ok daha giiclii bir korelasyon gdsterdigi

sonucuna ulasilmistir. Arastirmada ¢evrimigi olarak rol yapma oyunu (RPG) oynayanlar 4 kat
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daha fazla oyun oynamislardir. Brian ve Wiemer-Hastings (2005) tarafindan yapilan bir
arastirmada c¢evrimi¢i olarak oynanan devasa ¢ok oyunculu g¢evrimi¢i rol yapma oyunu
(MMORPG) oynayanlarm cevrimdis1 oynayanlara goére IOOB orami ¢ok daha yiiksek
bulunmustur. Smyth (2007) tarafindan yapilan boylamsal bir ¢aligmada yaslar1 18-20 arasinda
degisen 100 geng rastgele 1 ay boyunca konsol, atari, tek basina bilgisayar ve MMORPG
oyunlarina atandi. 1 ay sonra ¢evrimigi olarak oynanan MMORPG grubunun oyun oynamaya
daha ¢ok wvakit ayirdigi, sagliklarmin daha kotiye gittigi, uyku kalitelerinin diistigi
bulunmustur. MMORPG grubu IOOB icin yiiksek diizey riskli olarak tespit edilmistir.
Mevcut arastirmanin bulgulari alanyazinda ¢evrimigi oyun oynayanlarm I{OOB agisindan daha
riskli olduguna dair yapilan arastirma sonuglariyla benzer bir sonug¢ ortaya koymustur.
Aragtirma sonuglar1 incelendiginde ¢evrimdisi oyun oynayan grubun ¢evrimi¢i oynayan gruba
gore daha yiiksek IOOB riski tasidigina dair bir bulguya rastlanmamustir. Ancak ¢evrimdisi
oyun oynamay1 bilgisayar ve video oyun bagimlilig: ile iliskilendirmis arastirmalar mevcuttur
(Fisher, 1994; Griffiths ve Hunt, 1995). Cevrimi¢i oyun oynamanin daha yiiksek I0OB
puanlart ile iliskilendirilmesi alanyazinda tartigilmistir. Buna gore, 6zellikle de rol yapma
oyunlarinin herhangi bir sona ulasmamasi ancak siirekli olarak yeni hedef ve &diil
kazandirmasinin bagimliligi arttirdigi belirtilmektedir (Balik¢1, 2018). Karabulut’un (2019)
yaptig1 arastirmada g¢evrimi¢i oyun oynayan grubun g¢evrimdigi oyun oynayan gruba gore
anlaml1 derecede daha yiiksek IOOB puanlarmma sahip oldugu bulunmustur. Arastirmaciya
gore ¢evrimici oyunlarin daha yiiksek bagimlilik yapmasindaki sebepler arasinda grup olarak
oynaniyor olmasi, arkadaslik kurulabiliyor olmasi, oyunda elde edilen {istiinliik hissinin
gercek hayatta bir karsiliinin olmasi ve oyunlarda kurulan iletisim gibi faktorler yer
almaktadir. Ancak ¢evrimdisi oyunlarin hedefleri genelde nettir ve bir basar1 elde edildiginde
oyunun sonlandirilabiliyor olmasi ve kalindig1 yerden devam edilebiliyor olmasi sebebiyle
daha sinirh bir etkiye sahiptir (Griffiths, 2008; Ng ve Wiemer-Hastings, 2005; Weinstein ve
Lejoyeux, 2010). Ng ve Wiemer-Hastings (2005) tarafindan yapilan arastirmada
arastrmacilar Ozellikle rol yapma oyunlar1 oynayan gencglerin oyun oynarken diger
faaliyetlerden ¢ok daha fazla keyif aldiklari, oyun arkadashigini sosyal yasamdaki gercek
arkadaslara tercih ettiklerini ve ¢evrimici arkadasliktan daha fazla memnun olduklari, iletisimi
kurmanim sosyal yasama gore daha kolay olduguna dair sonug¢lara ulagmistir. Cevrimdisi
grubunda yer alan oyuncular oyunu streslerini azaltmak i¢in ara¢ olarak kullanirken rol yapma
oyunu oynayan grupta bu durum gézlenmemistir. Aragtirmada ayrica durmaksizin sekiz saat

Oyun oynama ¢evrimici grupta %80 iken, ¢evrimdis1 grupta %46 olarak bulunmustur. Liu ve
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Peng (2009) tarafindan yapilan aragtirmada arastirmacilar ¢evrimi¢i oynanan biiyiik ¢capta ¢cok
oyunculu oyunlart (MMOG) oynayan oyuncularin psikolojik baglanmaya egilimli olduklar1
ve 0z denetim konusunda sorun yasadiklarini ortaya koymustur. Arastirmada ¢evrimici oyun
oynama, daha fazla oyun oynamay: yordamistir. Ghuman ve Griffiths (2012) tarafindan
yapilan arastirmada rol yapma oyunlar1 diger oyun tiirlerine gore daha yiiksek oranda kendini

kaybederek asir1 oyun oynama ile iliskili bulunmustur.

Bu sonuglar, internette oyun oynama bozuklugu ile sosyal kaynaklar arasindaki iliskiyi
de dikkat cekmektedir. Arastrmamizda, ¢evrimi¢i oyun oynamak ya da issiz olmak gibi
durumlar IOOB puanlarmni agisindan daha yiiksek bulunmustur. Issizlik, sosyal destekten uzak
kalmak ve evden ¢ikmamay1 beraber getirebilecegi i¢in kisiyi bir sosyallesme arayisina itiyor
olabilir. Nitekim yapilan bir arastirma, Tirkiye’de Covid-19 sireci 6ncesinde bireylerin
ortalama 1-3 saat arasi oyun oynarken Covid-19 ile birlikte glinde ortalama 4-6 saat oyun
oynadiklarini ortaya koymustur (Kiiclikvardar ve Tirel, 2022). Bu arastirmanin diger bir
bulgusu ise, pandemi 6ncesinde bireyler daha ¢ok tek oyuncu modunda oyunlar oynarken
pandemi ile birlikte ¢gevrimici oyun oynmay1 ¢ok daha fazla tercih etmeleridir. Shaw ve Gant
(2004) yaptiklar1 arastirmada internet kullaniminin yalnizlik ve depresyonu onemli Olglide
azaltt1g1, algilanan sosyal destek ve 6zsaygiy1 ise dnemli 0l¢iide arttirdigini tespit etmislerdir.
Covid-19 siirecinin getirdigi sosyal destekten yoksun olma halinin benzeri issizler igin de
gecerlidir. Ahmad ve Khan’a (2019) gore issizlerin 0zgiiveni daha diisiiktiir, toplum
tarafindan reddedildiklerini hissederler ve topluma karsi daha kirigan olmaktadirlar. Tiim
bunlarin sonucunda issizler yalnizlik yasamaktadirlar (Ahmad ve Khan, 2019). Ancak
cevrimigi diinyada herkes kimliksiz olarak varhigm siirdiirebilir ve gergek iliskilerde basa
cikamadiklar1 zorluklar1 burada agmanm deneyimini yasayabilirler. Ayrica ¢evrimi¢i oyun

oynama, yalnizlik hissinden kisiyi ge¢ici de olsa kurtarabilir.
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4.2. Psikiyatrik Semptomlarin Internette Oyun Oynama Bozuklugu ile iliskisinde
Psikolojik Dayamikhligin Araci Roliine iliskin Bulgularin Tartisilmasi

Mevcut arastirmada psikiyatrik semptomlar, IOOB ve psikolojik dayaniklilik arasinda
pozitif ve anlamli iligkilerin oldugu goriilmektedir. Literatiirde psikiyatrik semptomlarin
IOOB ile arasinda anlamli bir iliski oldugunu gosteren pek ¢ok arastirmaya rastlanmaktadir.
Mevcut arastirmaya benzer sekilde yapilan arastrmalarda psikiyatrik semptom diizeyleri
yiiksek olan katilimcilarin IOOB diizeyleri anlamli derecede yiiksek bulunmustur (Mentzoni
ve ark., 2011; Mannikké ve ark, 2015; Kietglaiwansiri ve Chonchaiya, 2018; Yicekaya,
2019). Belirti Tarama Listesi (SCL-90) ve ayni 6l¢egin kisaltilmig hali olan Kisa Semptom
Envanteri (KSE) kullanilarak yapilan arastirmalarda IOOB ve bahsedilen dlgeklerin tiim alt
Olceklerinde (somatizasyon, obsesyon-kompiilsiyon, Kkisilerarast duyarlilik, depresyon,
anksiyete, diismanlik, fobik kaygi, paranoid diisiince ve psikotisizmde) katilimcilar anlamli
derece daha yiiksek puan almistir. (De Pasquale, Sciacca, Martinelli, Chiappedi, Dinaro, ve
Hichy, 2020; Kim ve ark., 2016; Starcevic ve ark., 2011). Bununla birlikte tim semptomlar
yerine daha az sayida psikiyatrik semptomun arastirildig1 ¢alismalar da vardir. IOOB diizeyi
arttikca depresyon ve anksiyetenin arttigini belirten arastirma bulgular1 (Gentile ve ark., 2011;
Hyun, Han, Lee, Kang, Yoo ve Chung, 2015; Kaymak ve ark., 2021; Mentzoni ve ark., 2011;
Sulubey, 2022); I0OB ile kaygi, hostalite, depresyon, somatizasyon arasinda anlamli iliski
bulan arastirma bulgular1 (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018) mevcuttur. Mevcut arastirma da
psikiyatrik semptomlar ile IOOB arasinda pozitif yonlii bir iliski oldugu bulgulariyla literatiirii
desteklemektedir. Bunun, psikiyatrik semptomlarin yarattigi olumsuz sonuglar ile bas etmek
amaciyla internette oyun oynamanin bir basa ¢ikma mekanizmasi olarak kullanilmasindan
kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Literatiire gore depresyon ve anksiyete semptomlar1 gosteren
kisiler kaginma davranisi gostermektedir (Holubova ve digerleri, 2018; Aldao, Nolen-
Hoeksema ve Schweizer, 2010). Bonfiglio ve arkadaslarma (2021) gére IOOB, daha ¢ok bir
ka¢inma ve problem ¢dzme beceresinin diisiik olmasinin bir yan iirlintidiir. Bu bulgular Wan
ve Chiou’nun (2006) bulgulariyla da ortiismektedir. Arastirmacilar internette oyun oynama
motivasyonu dort bashk altinda toplanmistir ve bu basliklar icinde gerceklikten kagma ve
duygusal basa ¢ikma da mevcuttur. Stres Yatkinlik Modeli ise kiside mevcut olan
psikopatolojilerin kisilerde sorunlu dijital oyun oynama davranislarina yatkinlik yarattigindan
bahsetmektedir (Davis, 2001). Benzer bir model depresyon, anksiyete ve tek basina kalmak

gibi stres yaratan durumlardan veya bu sorunlar ile ylizlesmemek i¢in problemli oyun
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oynamaninin uyumsuz bir basa ¢ikma stratejisi oldugunu desteklemistir (Maroney, Williams,
Thomas, Skues ve Moulding, 2018). Lee ve Larose’nin (2007) Sosyal Bilissel modeline gore
internette oyun oynama deneyimi en basta bilingli olarak baslamaktadir. Siirec igerisinde
internette oyun oynamanin olumsuz duygulardan uzaklagsmada ve sikint1 gidermede yardimci
oldugunun kesfedilmesiyle oyun oynamak bir aligkanlik halini almaktadir. Siire¢ igerisinde
kullanicilarin oyun oynama iizerindeki 6z denetimleri diigmektedir. Caplan (2010) problemli
oyun oynamanin mekanizmasini, Kisilerin ¢evrimigi iletisimi tercih etme ve olumsuz
duygulardan uzaklasmaya yardimci olarak belirtmektedir. Mevcut arastirmadaki bulgular
literatiirde daha Once yapilmis calismalar1 destekler niteliktedir. Ancak psikiyatrik
semptomlar ile IOOB arasindaki sebep-sonug iliskilerine dair daha saglikhi degerlendirmeler

icin ileri diizey boylamsam ¢aligsmalara ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir.

Psikiyatrik semptomlarin internette oyun oynama bozuklugu ile iligkisinde psikolojik
dayanikliligin arac1 roliiniin incelendigi model analizinden elde edilen bulgular
incelendiginde; psikiyatrik semptomlarin IOOB iizerindeki etkisinde psikolojik dayanikliligin
kismi araci rolii oldugu, psikiyatrik semptomlarin IOOB’yi yordadig goriilmektedir. Tsui ve
Cheng (2021) tarafindan bir arastirmada depresif belirtiler IOOB ile pozitif olarak iliskili

bulurken psikolojik dayanikliligin bu iligkilerin her ikisine de aracilik ettigi bulunmustur.

Psikolojik dayanmiklilik, 0©zellikle internet bagimliligi olan ergenleri ¢evrimigi
faaliyetlerde bulunurken zarar gérmekten koruyan hayati bir faktordir (Tsui ve Cheng, 2021).
Bir ¢alhismada IOOB’ye sahip bireylerin, IOOB olmayan bireylerle karsilastirildigida
genellikle daha diisiik diizeyde psikolojik dayanikliliga sahip oldugunu gostermektedir ( Wu,
Chen, Tong, Yu ve Lau, 2018 ). Daha fazla psikolojik dayaniklilik, Internet bagimlilig1 ve
cevrimigi riske maruz kalmayla iliskili psikolojik etkileri hafifletmektedir ( Nam ve ark.,
2018; Wisniewski ve ark., 2015). Calismalar ayrica psikolojik dayanikliligi daha diisiikk olan
bireylerin kendilerini herhangi bir sanal platforma kendilerini kaptrma olasiliklarinin daha
yiiksek oldugunu gostermistir (Zhou, Zhang, Liu ve Wang, 2017). Arastirmalar, diisiik
diizeyde psikolojik dayanikliliga sahip ergenlerin, bir veya daha fazla ¢evrimici riske maruz
kaldiktan sonra en az bir psikolojik bozulma yasama egiliminde olduklarmi gostermistir
(d'Haenens, Vandoninck ve Donoso, 2013). Ancak psikolojik dayanikliligi daha yiiksek
olanlarin, ¢cevrimi¢i faaliyetlerde bulunurken karsilasilan risklerden etkilenme olasiliklar1 daha
diistiktiir (Tsui ve Cheng, 2021). Dahasi, psikolojik dayaniklilig1 daha yiliksek (diisiik olana
kiyasla) olan ergenlerin ¢evrimigi riskleri fark etme olasiliklar1 daha yiiksektir (Livingstone ve

Gorzig, 2014). Tsui ve Cheng (2021) ortalama oyuncu grubunun, yiksek riskli oyuncu
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grubuna ve risk altindaki oyuncu grubuna kiyasla daha yiiksek diizeyde psikolojik
dayaniklihk bildirdigini bulgulamistir. Tiim bu literatiir kapsammda, I0OB’nin gelismesini
onlemede ve giliniimiiz toplumunda yaygm olan zihinsel saglik sorunlarini azaltmada

psikolojik dayanikliligin olas1 roliinii vurgulamaktadir.

Yapilan ¢alismada yer alan psikiyatrik semptomlar, [OOB ve psikolojik dayaniklilik
degiskenleri arasinda saptanan iligkiler, alanyazinda yapilmis diger calismalarla birlikte
degerlendirilmistir. Tim bu Iliteratiir kapsaminda degerlendirildiginde; psikiyatrik
semptomlarin {OOB olusturmada etkili oldugu ve ayrica psikolojik dayaniklihigin da kismi
aracilik etkisi oldugu bulunmustur. Neticede internette oyun oynama bozuklugu
degerlendirilirken yalnizca psikiyatrik semptomlarm degil; psikolojik dayanikliligin da 6n
planda ele alinmas1 ve bir tedavi plani olusturulurken psikolojik dayanikliligin da 6n plana
almmasmin 6nemli oldugu goriilmektedir. Neticede yapilan mevcut arastirmanin internette
oyun oynama bozukluguna dair tedavi ve program gelistiren uzmanlar i¢in énemli bir katki

sunacagi diisiiniilmektedir.
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ALTINCI BOLUM

SONUC VE ONERILER

5.1. Sonuglar

Bu ¢aligmada geng yetigkinlerde psikiyatrik semptomlarin internet oyun oynama
bozukluguna etki edip etmedigi ve bu iliskide psikolojik dayanikliligin aracilik roliiniin
bulunup bulunmadigi arastirilmistir. Ek olarak ¢alismada incelenmis olan degiskenlerin
oyunun hangi bicimde oynandigi, sosyoekonomik diizey ve cinsiyet gibi 6zelliklere gore
farklilasip farklilasmadigi da incelenmistir. Buna gore elde edilmis olan sonuglar su

sekildedir:

1- Geng yetiskinlerde psikiyatrik semptomlar ile internette oyun oynama bozuklug arasinda

pozitif yonde anlamli bir iliski saptanmaistir.

2- Geng yetiskinlerde psikiyatrik semptomlarin hem dogrudan hem de psikolojik
dayaniklilik araciligiyla kismi olarak, internet oyun oynama bozuklugunu yordadigi

bulunmustur.

3- Cinsiyete gore I0OOB toplam puanlar arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Buna

gore erkeklerin IOOB toplam puanlari kizlara gére anlaml1 bicimde daha yiiksektir.

4- Oyun oynama tiirii ile {OOB toplam puanlar arasinda anlaml bir iliski bulunmustur.
Buna gore ¢evrimigi ve hem ¢evrimi¢i hem de ¢evrimdisi oyun oynayanlar ¢evrimdisi oyun

oynayanlara gére IOOB toplam puanlari anlamli bicimde daha yiiksektir.

5- Algilanan sosyoekonomik diizey ile IOOB toplam puanlar arasinda anlamli bir iliski
bulunmustur. Buna gére yuksek diizey maddi diizeyde olanlar orta diizey maddi durumda

olanlara gére IOOB puanlar1 anlamli bigimde daha yiiksektir.
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5.2. Oneriler

Arastirmacilar I¢in Oneriler:

Mevcut ¢alismanin bulgularmna yukarida deginilmistir. Ancak her arastrma gibi bu
aragtirmanin da bir takim smirliliklart mevcuttur. Bu arastirma nicel yontem kullanilarak
yapilmistir. Ozdegerlendirme anketlerinin kullanildigi bu arastirmada verilen yamitlarin
kisinin kendisini tanimasi ve anlatabilmesi yeteneklerinden etkilenme ihtimalini dogurur.
Hem nitel hem nicel araglarmn birlikte kullani1ldig1 arastirmalardan gelebilecek olan bulgularin

mevcut konuyu anlamada daha fazla yarar saglayacagi diisiiniilmektedir.

Mevcut arastirma aract degisken olarak bireyin gii¢lii yonlerini 6n plana
cikartmayr ama¢ edinmis pozitif psikolojinin 6nemli bir kavrami olan (Ersin ve Karakale,
2018) psikolojik dayaniklilik kullanilmistir. Daha yiiksek diizeyde psikolojik dayaniklilik,
internet bagimlili§1 ve cevrimigi riske maruz kalma ile iliskili psikolojik etkileri hafifletir
(Nam ve ark., 2018; Wisniewski ve ark., 2015). Arastirma bulgulari, psikolojik
dayaniklili§in internette oyun oynama bozuklugunda koruyucu olduguna dair alan yazindaki
sonuclar ile benzerlik gostermektedir (Zhou, Zhang, Liu ve Wang, 2017). Ancak psikolojik
saghigl cogunlukla psikopatolojik bir bakis acisiyla degerlendirilmis, kisinin giiclii ve
potansiyeli olan yonleri g6z ardi etmistir (Chen ve ark., 2022). Bu sonuclar internette oyun
oynama bozuklugu ile miicadeleye sadece psikopatoloji lizerinden bakmak yerine kisinin
giiclii yonlenrinin kullanilmasinin 6nemini vurgulayan arastirmalar1 desteklemektedir.
Internette oyun oynama bozuklugu giincelligini koruyan bir tehdittir ve giiniimiizde tedavi
ve rehabilitasyon asamasina gelmeden bagimli olmayan kisilere i¢in tasarlanacak koruyucu
ve Onleyici faaliyetler ve hizli bir sekilde netice alinabilen ¢aligmalar gittikce daha 6n plana
¢ikmaktadir. (Ding, 2015). Dolayist ile bundan sonra yapilacak arastirmalarda bireyin
zayifliklar1 yerine gii¢lii yonlerinin arastirildigi ¢alismalarin, farkli sonuglar ile alana katk1

saglayacagi diisliniilmektedir.

Gelecek arastirmalarda sadece bireysel faktorlerin ele alindigi arastrmalar yerine
diger insanlarla olan faktorlerin (sosyal yeterlilik, aile uyumu ve sosyal kaynaklar gibi) de

ele alindig1 arastirmalarin yapilmasi dnerilmektedir.

Arastirmamizin bir ayagi, ¢ocuklarin oyun oynamak i¢in uygun fiziki kosullara sahip
olmadigi, bu sebebin de dogalarinda bulunan oyun oynama i¢ gudulerini dijital oyunlar ile

giderdikleri yoniindedir. Katilicmilarin oyunlara baglama yaslar1 incelendiginde, oyun
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bagimlilig1 ¢ocukluk c¢agina kadar uzanmaktadir. Uygun fiziki kosullar1 ve arkadaslari
bulunan c¢ocuklar ile uygun fiziki kosullar1 bulunmayan (oyun alanlarma uzak olma,
giivensizlik sebebiyle ¢ocugun disar1 ¢ikmasimni kisitlama vb) ¢ocuklarm IOOB gelistirme
siireclerinin karsilastirildig1 bir arastrma IOOB’nin nedenleri hakkinda fayda saglayacagi

diisiiniilmektedir.
Uzmanlar I¢in Oneriler:

Psikolojik dayaniklilik olgusunun kapsadigi bazi konular bireysel iken (yapisal stil,
gelecek algisi, kendilik algis1) diger konular ise baskalariyla iliskilidir (sosyal yeterlilik, aile
uyumu, sosyal kaynaklar). Arastrrmalar olumlu ebeveyn iligkisinin ve kapsayici bir aile
ortamimin daha sonra olusabilecek internette oyun oynama bozukluguna dair korucuyu
oldugunu gostermistir (Liau ve ark., 2014). Dolayis1 ile internette oyun oynama
bozuklugunun psikoterapisinde, diger insanlarla olan iliskilerin giiglendirilmesine dair
tekniklere yer verimesinin ve hatta kisiler i¢cin 6nemli olan insanlarin da siirece dahil

edilmesinin 6nemli oldugu gostermektedir.

Mevcut bulgular, Internette Oyun Oynama Bozukluguna dair rehabilite ve tedavi
programlar1 gelistiren klinisyenlerin, psikolojik dayanikliligi da ele almasmin onemli
oldugunu ve internette oyun oynama bozukluguna ge¢ kalmadan erken miidahale etmenin

Oneminin alt1 ¢izmektedir.

Bireylerin sahip oldugu psikiyatrik semptomlarin internette oyun oynama bozuklugu
ile sonuglanmasi, internette oyun oynama bozukluguna dair rehabilitasyon ve tedavasi
programlar1 gelistiren klinik uygulayicilarm, psikiyatrik semptomlarin tedavide oncelikli

olarak degerlendirilmesi gerektigini gostermektedir.

I0OOB’ye karsi yapilacak miidahalelerde sadece patolojiye degil kisinin giiglii ve

kaynaklarini 6n plana ¢ikartan bir anlayisin faydali olabilecegi diisliniilmektedir.

Son olarak ruh saghgi alaninda c¢alisan uzmanlarin IOOB’ye ve psikiyatrik
semptomlara karsi, patoloji iizerine verdikleri psikoegitim yaninda, psikolojik dayaniklilik

iizerine verecekleri psikoegimin verilmesi onerilmektedir.
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EKLER

EK 1. Bilgilendirilmis Onam Formu

Degerli Katilimet,

Bu arastirmanin amaci, “Psikiyatrik Semptomlarm Oyun Oynama Bozuklugu Uzerindeki

Etkisinde Psikolojik Dayanikliligin Araci Rolii”’nii incelemektir.

Bu calismada sizden isim ya da kimlik bilgisi ISTENMEMEKTEDIR. Calismaya
katilim tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Uygulama esnasinda sorulardan ya da
baska bir nedenden 6tiirli kendinizi rahatsiz hissederseniz cevaplamayi istediginiz anda
birakabilirsiniz. Caligmay1 yarida kesmek size hi¢bir sorumluluk getirmeyecektir. Vereceginiz

bilgiler tamamen gizli tutulacak ve yalnizca bilimsel arastirma amaciyla kullanilacaktir.

Bu 6lcek setinde birden fazla 6lgme araci vardir. Sorularm dogru ya da yanlis cevabi
yoktur. Liitfen her bir 6l¢egin basindaki yonergeyi dikkatlice okuyunuz ve sorulara sizi en iyi
sekilde ifade eden cevabi vermeye c¢alisiniz. Calismadan elde edilecek sonuglarin giivenirligi

bakimindan tiim sorulari igtenlikle ve eksiksiz olarak yanitlamaniz 6nemlidir.
Katihmcinin Beyani

Bu ¢aligmaya tamamen goniillii olarak katiliyorum ve istedigim zaman yarida kesip
ayrilabilecegimi biliyorum. Verdigim bilgilerin bilimsel amacli yayimlarda kullanilmasini

kabul ediyorum.

(O) Onayliyorum
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EK 2. Kisisel Bilgi Formu
1. Yas:

2. Cinsiyet:
3. Calisma Durumu:
Ogrenciyim / Calistyorum / Issizim
4. Kendinizin hangi sosyo-ekonomik diizeyde oldugunu diistiniiyorsunuz?
Diisik / Orta / Yiiksek
5. Hafta ici bir giinde ortalama ne kadar stire oyun oynuyorsunuz? Saat olarak yazabilirsiniz.

6. Hafta sonu bir giinde ortalama ne kadar siire oyun oynuyorsunuz? Saat olarak

yazabilirsiniz.

7. Oyun Taru:

Cevrimici/ Online (yani internet {izerinden) / Cevrimdisi (internet gerektirmeyen

dijital-video oyunlar) / Hem ¢evrimi¢i hem ¢evrimdisi

8. Ne kadar suredir oyun oynuyorsunuz? Ay ve yil olarak yazin liitfen.
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EK 3. internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi Kisa Formu

IGDS9-SF-TR

Aciklama:

Asagida, gecen 1 yil icerisindeki (son 12 ay) oyun faaliyetlerinizle ilgili
sorular bulunmaktadir. Oyun faaliyetiyle bilgisayar/dizistu bilgisayar, oyun
konsolu veya diger elektronik cihazlar (6rnegin cep telefonu, tablet gibi) ile hem
internette hem de internete bagh olmadan oynanabilen her tiirlii oyunla iliskili

etkinlikler kastedilmektedir.

N Maddeler Asla Nadiren Bazen Sik Cok
s1k s1k

]| o

Zihniniz surekli oyun
oynamayla mesgul mi?
Ornegin; sonraki oyunu
sabirsizlikla bekliyor
musunuz

veya sonraki oyunda ne
olacagim1 tahmin etmeye
calistyor musunuz? Oyun
oynamanin gunlik
hayatinizdaki en 6nemli
etkinlik haline geldigini
diisiintiyor musunuz?

2 | Oyun oynamay1 azaltmaya
veya birakmaya
calistiginizda kendinizi daha
sinirli, endiseli ve Uzgln
hissediyor musunuz?

3 | Oyuna doymak veya oyundan
keyif alabilmek icin oyun
oynayarak gegirdiginiz zamani
arttirma ihtiyaci

hissediyor musunuz?

4 | Oyun oynama etkinliginizi
kontrol etmeye veya
birakmaya c¢alistiginizda

strekli olarak basarisiz oluyor
musunuz?

5 | Oyunla mesgul oldugunuz
icin daha onceki hobilerinize
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ve diger eglence amagcli

etkinliklerinize olan
ilginizi kaybettiniz mi?

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

7 | Oyun oynama slrenizle
ilgili ailenize, psikologa,
rehber 6gretmene veya

bagkalarina dogruyu
soylemediginiz oldu mu?

8 | Olumsuz duygularinizdan
(6rnegin garesizlik, sucluluk,
kayg1) gecici de olsa kagmak
veya rahatlamak

ICIn oyun oynar misiniz?

9 | Oyun etkinlikleriniz
ylzinden 6nemli bir iliskiyi,
isi, egitim veya kariyer
firsatin1 tehlikeye attiniz mi
veya kaybettiniz mi?

Dogum Tarihiniz (giin/ay/yil): ..../..../......

Cinsiyetiniz: Erkek ( ) Kadin ( )

©Aricak OT, Din¢g M, Yay M ve Griffiths MD (2018)
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EK 4. Kisa Semptom Envanteri

KSE

Asagida insanlarin bazen yasadiklar1 belirtiler ve yakinmalarin bir listesi verilmistir. Listedeki

her maddeyi liitfen dikkatle okuyun. Daha sonra o belirtinin sizi bugiin dahil, son bir haftadir

ne kadar rahatsiz ettigini yandaki kutulardan uygun olananin i¢ini X isaretleyerek gosterin.

Her belirti icin sadece bir yeri isaretlemeye ve higbir maddeyi atlamamaya 6zen gosterin.

Fikir degistirirseniz ilk yanitinizin iistiinii karalayin.

Hig Biraz

Orta
Derecede

Oldukga
fazla

Ciddi
derecede

. I¢inizdeki sinirlilik ve titreme hali |

. Bayginlik, bas donmesi ]

[

L]

. Bir baska kisinin sizin diisiincelerinizi kontrol edebilecegi inanéi]

[l

L]

. Baginiza gelen sikintilardan dolay1 baskalarinin suclu oldugu d{_lincesi[]

-

Ll

. Olaylar1 hatirlamada guclik

. Cok kolayca kizip 6fkelenme

N[OOI IWN -

. Gogiis (kalp) bolgesinde agrilar.

oo

. Meydanlik (agik) alanlardan korkma duygusu

9. Yasaminiza son verme diisiinceleri

10.

Insanlarin ¢oguna giivenilmeyecegi diisiincesi

11.

Istahta bozukluklar

12.

Hic bir nedeni olmayan ani korkular

13.

Kontrol edemediginiz duygu patlamalari

14.

Bagka insanlarla beraberken bile yalnizlik hissetme

15.

Isler1 bitirme konusunda kendini engellenmigs hissetme

16.

Yalnizlik hissetme

17.

Hizinld, kederli hissetme

18.

Hicbir seye ilgi duymama

19.

Aglamakli hissetme

20.

Kolayca incinebilme, kirilma

21,

Insanlarm sizi sevmedigine kot davrandigina inanmak

S I I ) O

Y A

22.

Kendini digerlerinden daha asagi gorme

23.

N )

Mide bozuklugu, bulanti

24,

Digerlerinin sizi gozledigi ya da hakkinizda konustugu inanci[ |

25.

Uykuya dalmada gucluk

]

26.

Yaptiginiz seyleri tekrar tekrar dogru mu diye kontrol etme [

217.

Karar vermede guclikler L]

28.

Otobiis, tren, metro gibi umumi vasitalarla seyahat etmekten K_tkma

29.

Nefes darlig1, nefessiz kalma L]

30.

Sicak, soguk basmalar1 L]

O O

N Oy

N

I
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31. Sizi korkuttugu icin baz1 esya, yer, etkinliklerden uzak kalmayalgahsnlal [ L] L]
32. Kafanizin birden bombos kalmasi (] [] L] L] L]
33. Bedeninizin bazi bolgelerinde uyusmalar, karmcalanmalar [ ] L] [] [ L]
34. Giinahlariniz igin cezalandirilmaniz gerektigi diisiincesi [] [] [l L] L]
35. Gelecekle 1lgili umutsuzluk duygular: i¢inde olmak [] O] L] L]
36. Konsantrasyonda (dikkati bir sey Gizerinde toplamada) gu¢Iuk{ Jrlanm[] [ ] ] ]
37. Bedenin baz1 bolgelerinde zayiflik, guigsiizliik hissi L] 1 L [] L]
38. Kendini gergin ve tedirgin hissetme L] ] [ [] ]
39. Olum ve dlmek lizerine diisiinceler ] O O L] L]
40. Birini dévme, ona zarar verme, yaralama istegi L[] O [0 [] L]
41. Bir seyleri kirma/dokme istegi [ L] [ [] L]
42. Dig ini ini 0 i

ya%%lgrrﬁg;rg }éaallrllllélnqlg ken kendini ¢ok fazla gozlemek, yanhsljlr seyltfj (] [] (]
43. Kalabaliklarda rahatsizlik duymak L] [] L] | | ]
44. Bir baska insana hig yakinlik duymamak [] 0 O
45. Dehset ve panik nobetleri L] O L] L]
46. Sik sik tartismaya girme L] L] L] [] L]
47. Yalmz birakildiginda/kalindiginda sinirlilik hissetme [ [] L] [ L]
48. Basarilarmiz igin digerlerinden yeterince takdir gormediginiz [ lsiinced ] L] [] []
49. Yerinde duramayacak kadar gergin ve tedirgin hissetme. L] O O L] L]
50. Kendini degersiz gorme, degersizlik hissi L] L] L] L] L]
51. izin verdiginiz takdirde insanlarin sizi somiirecegi diistincesi [ L] L] L] L]
52. Sugluluk duygulari 1 [ L] ]
53. Aklinizda bir bozukluk oldugu diistinceleri ] ] ] L] L]
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EK 5. Yetiskinler Icin Psikolojik Dayamkhlik Olgegi

Yetiskinler icin Psikolojik Dayamkhhk Olcegi

1. Beklenmedik bir olay oldugunda...

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

2. Gelecek i¢in yaptigim planlarm...

Basarilmasi1 zordur Basarilmasi miimkiindiir

3. En iyi oldugum durumlar su durumlardir...

Ulasmak istedigim agik bir hedefim Tam bir glnlik bos bir vaktim
oldugunda; oldugunda

4. ...olmaktan hoslantyorum

Diger kigilerle birlikte | | | | | | Kendibasima

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

Benimkinden farkhidir | | | | | | Benimkiyle aynidir
6. Kisisel konulari ...
Hi¢ kimseyle tartismam Arkadaslarimla/Aile-Uyeleriyle
tartisabilirim

7. Kisisel problemlerimi. ..

CO0zemem Nasil ¢ozebilecegimi bilirim

8. Gelecekteki hedeflerimi...

Nasil basaracagimi bilirim Nasil basaracagimdan emin

degilim

9. Yeni bir ise/projeye basladigimda ...
[leriye doniik planlama yapmam, derhal; Ayrmntilt bir plan yapmayi tercih

ise baslarim ederim
10. Benim icin sosyal ortamlarda rahat/esnek olmak

Onemlidegildir | | | | | | Cokénemlidir

11. Ailemle birlikteyken kendimi ... hissederim

Cok mutlu Cok mutsuz

12. Beni ...
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Bazi1 yakin arkadaglarim/aile tiyelerim:

cesaretlendirebilir

Hi¢ kimse cesaretlendiremez

13. Yeteneklerim...
Olduguna ¢ok inanirim Konusunda emin degilim
14. Gelecegimin ... oldugunu hissediyorum
Umit verici | | Belirsiz
15. Su konuda iyiyimdir...
Zamanimi planlama Zamanimi harcama
16. Yeni arkadaslik konusu ... bir seydir

Kolayca yapabildigim

Yapmakta zorlandigim

17.

Ailem soyle tanimlanabilir ...

Birbirinden bagimsiz

Birbirine sik1 bicimde
kenetlenmis

18.

Arkadaglarimin arasindaki iliskiler ...

Zayiftir

Gucludar

19.

Yargilarima ve kararlarima ...

Cok fazla glivenmem

Tamamen guvenirim

20.

Gelecege doniik amaglarim ...

Belirsizdir

Iyi diisiiniilmiistiir

21.

Kurallar ve diizenli aliskanliklar ...

Giinliik yasamimda yoktur |

Giinliikk yasamimui kolaylastirir

22.

Yeni insanlarla tanigsmak ...

Benim igin zordur |

Benim iyi oldugum bir konudur

23.

Zor zamanlarda, ailem ...

Gelecege pozitif bakar

Gelecegi umutsuz goriir

24.

Ailemden birisi acil bir durumla karsilagtigin

da...

Bana hemen haber verilir

Bana soylenmesi bir hayli zaman
alir

25.

Digerleriyle beraberken

Kolayca gulerim

Nadiren gilerim
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26. Bagska kisiler s6z konusu oldugunda, ailem soyle davranir:

Birbirlerini desteklemez. | | | { | Birbirlerine bagh bigimde
27. Destek alirim

Arkadaglarimdan/aile | | | | | Higkimseden
28. Zor zamanlarda ... egilimim vardir
Her seyi umutsuzca goren bir Beni basariya gotiirebilecek iyi
bir sey bulma
29. Karsilikli konusma i¢in giizel konularm diistiniilmesi, benim i¢in ...
Zordur | | i | | Kolaydir
30. Ihtiyacim oldugunda ...
Bana yardim edebilecek kimse Her zaman bana yardim edebilen
yoktur, birisi vardir

31. Hayatimdaki kontrol edemedigim olaylar (ile) ...

Basa ¢ikmaya gahslrlmi iSijrekli bir endise/kaygi

32. Ailemde sunu severiz ...

Isleri bagimsiz olarak yapmayt Isleri hep beraber yapmay1

33. Yakin arkadaglarim/aile tiyeleri ...

Yeteneklerimi begenirley | | | | | Yeteneklerimi begenmezler

Referans:

Basim, H. Nejat ve Cetin, Fatih (2011). Yetiskinler i¢in Psikolojik Dayaniklilik Olgeginin
Giivenilirlik ve Gegerlilik Calismasi, TUrk Psikiyatri Dergisi, 22, 2, 104-114.
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