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amaglamaktadir. Caligma igin 136 iiniversite ogrencisine sosyodemografik bilgi formu, Cevrimi¢i Oyun Bagimlihgi Olgegi
(COBO) ve Beck Umutsuzluk Olgegi (BUO) uygulanmistir. Arastirmada, yas, cinsiyet, not ortalamasi, gelir diizeyi, gevrimigi
oyun tiirleri, ¢gevrimi¢i oyunlara hangi cihazlardan erisim saglandig1 degiskenleri bakimindan g¢evrimigi oyun bagimliligi ve
umutsuzluk puanlarindaki farkliliklar incelenmistir. Ayrica, umutsuzlugun yordayicilari olarak yas ve ¢evrimi¢i oyun bagimliligi
alt boyutlar1 incelenmistir. Calismada elde edilen bulgulara gore, cinsiyet, not ortalamasi, gelir diizeyi, tercih edilen ¢evrimigi
oyunlar ve erisim saglanan cihazlar bakimindan umutsuzluk ve ¢evrimi¢i oyun bagmmliligi diizeyleri anlamli farkhlik
gostermektedir. Erkek 6grencilerin, not ortalamasi diisiik olanlarin ve orta gelir seviyesinde olanlarin umutsuzluk ve ¢evrimig i
oyun bagimlihig: diizeyleri daha yiiksek bulunmustur. Yas azaldik¢a, umutsuzluk ve ¢evrimi¢i oyun bagimhilig: diizeyleri artis
gostermektedir. Universite dgrencilerinin umutsuzluk diizeyleri gevrimigi oyun bagimliligi basari ve ekonomik kazang alt
boyutlar1 tarafindan anlaml diizeyde yordandigi ve katiimeilarm %50’sinde bu yordayici iliskinin anlamli oldugu sonucu elde
edilmistir.Elde edilen bulgularin, tiniversite 6grencilerinin dijital oyunlar ve problemli kullanimla ilgili gelistirilebilecek
miidahale galiymalarma katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Sonuglardan yola ¢ikarak, ¢alismanin farkli bolgeler ve daha
biiyiik 6rneklemle tekrarlanabilcegi diigiiniilmektedir.

Abstract Research Article

This study aims to investigate the relationship between online game addiction and hopelessness levels in university students.
Sociodemographic information form, Online Game Addiction Scale and Beck Hopelessness Scale were applied to 136 university
students. In this study, differences in online game addiction and hopelessness scores were examined in terms of variables sud as
age, gender, grade point average(GPA), income level, types of online games, and the devices from which online games were
accessed. In addition, age and online game addiction subscales as predictors of hopelessness were examined. According to the

Keywords findings of the study, hopelessness and online game addiction levels differ significantly in terms of gender, GPA, income lewl,
L preferred online games and access devices. Hopelessness and online gaming addiction levels were higher among male students,
Gaming, . . . . . . ..
Gaming Addiction those with lower GPAs and those with mid-level income. As age decreases, levels of hopelessness and online gaming addiction
Hopelessness increase. It was found that hopelessness levels of university students were significantly predicted by online game addiction
University Students success and economic gain sub-dimensions, and this predictive relationship was significant in 50% of the participants. It can be
considered that the findings obtained may contribute to the intervention studies of university students on digital games and
problematic use. Based on the results, it is thought that the study can be repeated with different regions and larger samples
GIRIS nedenleri gbzden gecirildiginde 6zellikle sorun yasayan insan-

Son zamanlarda gelisen teknoloji ile birlikte internet kullanimi larmn, gergek hayattaki kimliklerinden uzaklasarak zamanlarimin

hizla yaygimlasarak vazgecilmez bir hal almaya baglamistir. tamamnt bilgisayar baginda gegirip, sanal alemde sanal bir

Mekan ve zaman ayrmi yapilmaksizim saglanabilen kolay karakter olmay1 ger¢ek hayata tercih etmesinden kaynaklandigi

internet erigimi, sanal bagimlilik tiirlerinden biri olarak bilinen goriilmstiir +Tayland - da  yapilan  bir  arastirmada

gevrimigi oyun bagmlilgim yogun bir sekilde giindeme katilimcilarin ¢evrimici oyunlari, gercek hayatta memnun ve

getirmistir. Dijital oyunlar, gelisen bir pazar olarak her gegen tatmin olmadiklar1 ihtiyaglar1 telafi eden bir kanal olarak gor-

. . . .. 2 cee
yil artan sayida kullaniciyla 6zellikle gengler arasinda 6nemli diikleri bilgisine ulagilmistir °. Dijital oyunlar oyuncuya cok

e 1. 3.6 -
bir etkinlik haline gelmistir. Oyun bagimliliginin olas1 biiylik sonuglara neden olabilir ™. Ayrica, Caplan sagliksiz
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teknolojinin asir1 kullaniminin sorunlu olabilecegini ve olum-
suz sonuglara yol agabilecegini ileri siirmiistiir ’.

Oyun bagimliligina iligkin en 6nemli belirtiler arasin-
da kontrol kaybi1 yer almaktadir. Kontrol kaybi, faaliyet i¢in
harcanan zamani1 veya kaynaklar1 kisitlayamamak olarak ta-
mmlanir *, Kontrol kayb1 bazi diger sorunlara neden olur. Bu
sorunlar arasinda, diisiik benlik saygisi, yiiksek diizeyde yalniz-
lik ve sosyal geri ¢ekilme, kalp atim hiz1 artisi, 6znel iyi olus
diizeyinde disiis, uyku kalitesi,saldirganlik ve diirtiisellik,
akademik performans, sosyal yasam ve duygusal isleyis
psikolojik sorunlar; depresyon, zorlama, intihar egilimleri,
dikkat eksikligi ve hiperaktivite ve 6zgiiven eksikligi problemli
oyun egilimleri ile pozitif iliskilidir *'”.

Literatiirde, oyunculara oyunlar i¢in oyun oynarken
¢ok zaman harcadiklar1 ve bagimli hale gelmelerinin bir nedeni
vardir. Wood ve ark. siklikla ¢evrimi¢i oyun oynayanlarin
nadiren ¢evrimi¢i oyun oynayanlara kiyasla diger sorunlardan
kagmak i¢in oyun oynama olasiliklar1 daha fazla bulunmustur
'8 Kuss ve arkadaslarma gore “oyunlar, kullanicilarin dikkatini
ve enerjisini ger¢ek yasam problemlerinden ve stresten
uzaklastiracak benzersiz bas etme stratejileri sundugu igin
yaygn olarak tercih edilmektedir” "°.

Umutsuzluk, Beck ve ark. tarafindan gelecege iliskin
olumsuz beklentilerin varligi ile karakterize olan motivasyonel/
bilissel bir durum olarak tanimlanmaktadir Gergek hayatin
olumsuzluklarindan kagiglarin bireyleri ¢evrimi¢i oyunlara
umutsuzluk ve

yoneltmesine yonelik edinilen bilgiler,

gevrimi¢i oyun bagmmhgi diizeyleri arasindaki iliskinin
incelenmesi gerektigini diisiindiirmiistiir *°.

Literatiir incelemesi yapildiginda, internet ve oyun
bagimliligr konusunda ortaokul, lise ve iiniversite 6grencileri
ile farkli degiskenlerle yapilan ¢esitli aragtirmalarin mevcut
oldugu goriliitken Ozellikle c¢evrimi¢ci oyun bagimliligt
kavrammin yeni taninmaya baslandig1 ve konuyla ilgili yapilan
caligmalarin sinirh kaldigi gozlenmistir. Bununla beraber
cevrimi¢ci oyun bagimlilig:r ile umutsuzluk diizeyi iizerine
yapilan bir arastrmaya rastlanmamis olmasi bu arastirmanin
gerekliligini dogurmustur.

Bu bilgiler 1siginda bu c¢aligmada, tniversitelerin
gesitli boliimlerinde okuyan benzer yastaki &grenciler
¢evrimic¢i oyun bagimliligi ve umutsuzluk diizeyleri agisindan
degerlendirilecek ve literatiirdeki boslugun kapatilmasina ve
konunun gelistirilmesine yonelik veriler elde edilmistir.

Bu calismada, {iniversite Ogrencilerinde c¢evrimici

oyun bagimliligi ile umutsuzluk diizeyleri arasindaki iliski
incelenmistir.

Aragtirmanin  problem dogrultusunda gelistirilen
hipotezler asagidaki gibidir:
1. Universite grencilerinde ¢evrimici oyun bagimhilig: diizeyi
cinsiyete gore anlamli bir bigimde farklilagsmakta midir?
H1: Erkeklerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyi kiz 6grencilere
gore daha yiiksektir.
2. Universite 6grencilerinde ¢evrimigi oyun bagimliligi diizeyi
not ortalamasina gore anlamli bir bicimde farklilasmakta mi-
dir?
H2: Not ortalamalar diisiik olan iiniversite 6grencilerinin diji-
tal oyun bagimlilig1 diizeyi daha yiiksektir.
3. Universite dgrencilerinde gevrimici oyun bagimlhihg: diizeyi
aile gelir diizeyine gdre anlamli bir bigimde farklilasmakta
midir?
H3: Yiiksek gelir diizeyine sahip olan ailelerden gelen {iniver-
site 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig: diizeyi daha yiiksek-
tir.
4. Universite dgrencilerinde gevrimici oyun bagimhihg: diizeyi
oynanan ¢evrimi¢i oyunun tiiriine (League of legends, Counter
Strike GO, Facebook oyunlari, PubG) goére anlamli bir bi¢cimde
farklilagmakta midir?
H4: Fantastik Rol Yapma (Fantasy Role Playing) tiiri oyun
oynayan iiniversite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diize-
yi daha yiiksektir.
5. Universite 6grencilerinde cevrimici oyun bagimlilig: diizeyi
oyun oynama platformuna gore anlamli bir bigimde farklas-
makta mudir?
H5: Kisisel bilgisayarlarinda dijital oyun oynayan {iniversite
6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: diizeyi daha yiiksektir.
6. Sosyodemografik degiskenler bakimimdan, {iniversite ogren-
cilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ve umutsuzluk diize-
yi anlamli diizeyde farklilagsmakta midir?
H6: Sosyodemografik degiskenler bakimindan iiniversite 6g-
rencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve umutsuzluk diizeyi fark-

lilik gostermektedir.
YONTEM

Aragtirmanin evrenini {iniversite 0grencileri olusturmaktadir.
Arastrmaya katilan 136 iiniversite Ogrencisi bulunmakta-
dir.Arastirma betimsel tarama modeli olarak belirlenmis olup,
betimleyici karsilastirmali ve iligkisel incelemelerin yapilip

hipotezlerin test edildigi nicel bir ¢aligmadir.
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Veri toplama araclart

Sosyodemografik veri formu: Bu form literatiirde yer alan
benzer ¢aligmalar ve 6rneklem 6zellikleri géz 6niinde bulundu-
rularak aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir. Katilimcilarin
cinsiyeti, not ortalamasi, gelir diizeyi, ¢evrimi¢i oyun oynama
durumu, g¢evrimi¢i oyun tiirleri ve g¢evrimi¢i oyunlara hangi
cihazlardan erisim sagladiklar1 gibi degiskenlere yonelik soru-
lar igermektedir.

Cevrimici Oyun Bagimhhg Olgegi: Lemmens ve arka-
daslar1 tarafindan 2009 yilinda gelistirilmistir. Tiirk¢e dilinde
Kaya tarafindan gelistirilmistir. COBO, aksakliklar, basar1 ve
ekonomik kazan¢ olmak {izere ii¢ alt boyuttan meydana
gelmektedir 2'. Cevrimi¢i oyun bagimhlik diizeylerini 6lgmek
icin gelistirilen dlgek 5 dereceli Likert tipi lcektir. Olgek de
ters madde bulunmamaktadir. Bekir ve Yildirim tarafindan
iiniversite Orneklemine uyarlanan dlgcegin Cronbach’s Alpha
degeri 0,93 olarak bulunmustur. Olgegin genelinden 21-105
arast puan alinabilmektedir. Alinan toplam puan g¢evrimigi
oyunlarin, oyuncunun hayatindaki olumlu-olumsuz etki diizeyi

olarak kabul edilmektedir. Olgegin tamami EK2’de verilmistir.

Beck Umutsuzluk Olcegi: Beck ve arkadaslar: tarafindan
1974 yilinda gelistirilmistir *. Bireyin gelecege yonelik umut,
umutsuzluk durumunu degerlendirmek amaciyla kullanilmakta-
dir. Gelecek ile ilgili duygular ve beklentiler, motivasyon kaybi
ve umut olmak iizere ii¢ alt boyuttan olusmaktadir. Olcekte
evet ve haywr yanitlarini iceren toplam 20 madde bulunmakta-
dir. Her bir maddeye beklenen yanit verildiginde 1 puan, bek-
lenmeyen yanit verildiginde ise O puan verilir. Olcekten almna-
bilecek toplam puan 0-20 arasinda degismektedir. Olcegin
Tiirkge gegerlilik ve giivenilirlik ¢aligmast Durak ve Palabiyi-
koglu tarafindan 1994 yilinda yapilmistr. Durak ve
Palabiyikoglu’nun ¢aligmasinda 6lgegin  Cronbach’s Alpha

degeri 0,85 olarak bulunmustur >

Istatistiksel anali

Arastrmada, katilimcilarin  verileri, sosyal bilimler igin

istatistik yazilimi olan SPSS-24 iizerinde girigleri yapilarak,
arastirma degiskenleri arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla
istatistiksel veri analiz yontemleri kullanilmistir. Veri analiz
yontemleri olarak kisisel degiskenleri incelemek icin
betimleyici istatistiksel yontemler, arastirma degiskenleri ve
kisisel degiskenler arasindaki iliskiyi incelemek icin ve veri
araglarindan elde

Ol¢tim edilen puanlarm  demografik

degiskenlerle karsilastirilmasinda, demografik degiskenlerin

icerdigi ikili bagimsiz gruplar igin “Bagimsiz Orneklem t
Testi” ve “Mann Whitney U testi”; coklu bagimsiz gruplar i¢cin
“Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)” ve “Kruskal Wallis
Homojenlik Testi” kullanilmistir. Demografik degiskenler
bakimindan  karsilagtrma  analizi  yapilacak  arastirma
degiskenleri sonraki adimda aralarindaki iliskiyi incelemek igin

Pearson korelasyon analizi ile incelenmistir.

Arastirmanin etik yonii

Aragtirmaya Universitemizin girisimsel olmayan etik kurulu-
B.08.6.YOK.2. US.0.05.0.06/2018/1030
24/12/2018 tarihli izniyle baslandi. Hastalardan yazili onam

nun sayili  ve

formu alindi.

BULGULAR

Katilimcilara ilk olarak verilen demografik bilgi formu icerisin-
de yer alan sorulara iligkin frekans dagilimi Tablo 1°de

verilmistir.

Tablo 1. Demografik Degiskenlerin Betimleyici Istatistikleri

Demografik Degiskenler N %
Cinsiyet Kadin 83 61,0
Erkek 53 39,0
Toplam 136 100,0
Not Ortalamasi Diisiik 15 11,0
Orta 68 50,0
Yiiksek 53 39,0
Toplam 136 100,0
Gelir Diizeyi Diistik 4 2,9
Orta 105 77,2
Yiiksek 27 19,9
Toplam 136 100,0
Cevrimigi Oyun Hayir 62 45,6
Evet 74 54,4
Toplam 136 100,0

Tablo 2’de ¢evrimi¢i oyun tiirlerini oynama sikligi
incelendiginde, Facebook oyunlar1 oynayanlarm orani %19,9
(n=27) ve %80,1 (n=109) oraninda katilime1 Facebook {iizerin-
den oyun oynamamaktadir.

Tablo 3’te dijital oyunlara erisim platformlarinin dagi-
lim1 sunulmaktadir.

Tablo 4’te ¢evrimigi oyun oynama durumuna gore
umutsuzluk ve ¢evrimi¢i oyun bagimliligi alt boyutlar1 puan
ortalamalarinin karsilastirilmast i¢in yapilan bagimsiz ornek-

lem t testi bulgularma gore, umutsuzluk (t=6,519; p<0,001),
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COBO Aksaklik alt boyutu (t=8,749; p<0,001), COBO Basar1
alt boyutu (t=12,203; p<0,001), COBO Ekonomik Kazang
(t=6,816; p<0,001) ve COBO Toplam puan (t=10,593;
p<0,001).Sonuglar, ¢evrimi¢i oyun oynadigmi belirten katilim-
cilarin umutsuzluk ve ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 alt boyut ve
toplam puanlarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Tablo 2. Cevrimig¢i Oyun Tiirlerine Gore Katilimcilarin Betimleyici

Istatistikleri

Dijital Oyun Tiirleri N %
Facebook Oyunlart Hayir 109 80,1
Evet 27 19,9
Toplam 136 100,0
101 Hayir 102 75,0
Evet 34 25,0
Toplam 136 100,0
CSGO Hayir 109 80,1
Evet 27 19,9
Toplam 136 100,0
LOL Hayir 118 86,8
Evet 18 13,2
Toplam 136 100,0
DOTA Hayir 135 99,3
Evet 1 7
Toplam 136 100,0
Ultima Online Hayir 133 97,8
Evet 3 2,2
Toplam 136 100,0
Metin2 Hayir 126 92,6
Evet 10 7.4
Toplam 136 100,0
Knight Online Hayir 122 89,7
Evet 14 10,3
Toplam 136 100,0

CSGO: Counter strike global offensive, LOL: League of Legends
DOTA: Defense of the Ancients

Cinsiyete gore umutsuzluk ve ¢evrimi¢i oyun bagimli-
lig1 alt boyutlar1 puan ortalamalarmmim karsilastiriimasi igin ya-
pilan bagimsiz Orneklem t testi bulgularina gore, erkeklerin
umutsuzluk ve ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: alt boyut ve toplam
puanlarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur( p<0,001).

Not ortalamalarma gdére umutsuzluk ve ¢evrimici oyun
bagimlilig: alt boyutlarinin karsilastirilmasi i¢in yapilan analiz

sonucuna gére umutsuzluk,COBO Aksaklik, COBO Basari,

Tablo 3. Cevrimi¢i Oyunlara Erigilen Cihaz Tiirlerinin Katilimeilarda

Dagilimi
Dijital Oyunlara Erisim N %
Bilgisayar Hayir 83 61,0
Evet 53 39,0
Toplam 136 100,0
Telefon Hayir 73 53,7
Evet 63 46,3
Toplam 136 100,0
Tablet Hayir 129 94,9
Evet 7 5,1
Toplam 136 100,0
Oyun Konsolu Hayir 131 96,3
Evet 5 3,7
Toplam 136 100,0

Tablo 4. Cevrimi¢i Oyun Oynama Durumu Degiskenine Gére Cevrimigi
Oyun Bagimlilig1 Alt Boyutlar1 ve Umutsuzluk Puanlarinin Bagimsiz
Orneklem t Testi

Cevrimigi (online)
oyun
oynuyor musunuz?

Olq:ekler N X Ss t P
BUO Evet 74 880 4735 6519 | <0,001%**
Toplam Hayr 62 479 1579
COBO Evet 742639 11,823 8,749 | <0,001%**
Aksaklik Hayr 62 11,61 6,646
COBO Evet 742941 9,168 12,20 | <0,001%**
Basari 3

Hayir 62 11,69 7,467
CO- Evet 74 10,16 6305 6,816  <0,001%**
BO_Ekonomik Hayr 62 | 448 1,964
Kazang
COBO Toplam | Evet 746597 24716 10,59 | <0,001%**

3
Hayr 62 27,79 15223

#*%p<0,001 COBO: Cevrimigi Oyun Bagimliligy Olgegi,
BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi

COBO Ekonomik kazang ve COBO Toplam puan anlaml dii-
zeyde farklilasmaktadir(p<0,001).
Gelir diizeyine gore umutsuzluk ve g¢evrimi¢i oyun

bagimmlilig1 alt boyutlar1 puan ortalamalar1 karsilastirildiginda
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COBO Aksaklik alt boyutu, COBO Basar1 alt boyutu ve
COBO Ekonomik kazang , COBO Toplam puan siralari
anlamli diizeyde farklilagsmaktadir. Umutsuzluk puanlarmin
gelir diizeyine gore anlamlhi diizeyde farklilagmadigi
goriilmektedir. (p>0,05). Sonuclar, orta gelir diizeyi bildiren
katilmecilarm COBO  Aksaklik, COBO Basari, COBO
Ekonomik kazang ve COBO Toplam puanlari daha yiiksek
bulunmustur.

Tablo 5’de bilgisayar kullanimina gére umutsuzluk ve
¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 alt boyutlar1 puan ortalamalarinin
karsilastirilmasi i¢in yapilan bagimsiz drneklem t testi bulgula-
rina gore, umutsuzluk (t=-6,997; p<0,001), COBO Aksaklik alt
boyutu (t=11,939; p<0,001), COBO Basar1 alt boyutu (t=9,534;
p<0,001), COBO Ekonomik Kazang (t=10,995; p<0,001) ve
COBO Toplam puan (t=12,081; p<0,001). Sonuglar, bilgisayar
kullananlarin umutsuzluk ve c¢evrimi¢i oyun bagimlili1 alt

boyut ve toplam puanlarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Tablo 5. . Cevrimi¢i Oyunlara Bilgisayardan Erisim Degiskenine Goére

Cevrimici Oyun Bagimhihig1 ve Umutsuzluk Diizeyinin Bagimsiz Orneklem

t Testi

Olgekler ve

Alt Boyutlar Bilgisayar N X Ss t p

BUO

Toplam Evet 53 9,71 4,813 6,997  <0,001%**
Hayir 83 5,30 2,521

COBO

Aksaklik Evet 53 30,62 10,654 11,939  <0,001***
Hayir 83 12,65 6,913

COBO

Basart Evet 53 31,01 8,605 9,534  <0,001***
Hayir 83 15,15 9,967

COBO

Ekonomik Evet 53 12,37 6,111 10,995  <0,001***

Kazang
Hayir 83 4,50 1,843

COBO

Toplam Evet 53 74,01 23,134 12,081  <0,001***
Hayir 83 32,31 17,045

*#*p<(),001, **p<0,01, COBO: Cevrimi¢i Oyun Bagimhilig1 Olgegi
BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi

Tablo 6’da telefon kullanimma goére umutsuzluk ve
¢evrimi¢i oyun bagimlilig: alt boyutlar1 puan ortalamalarinin
karsilastirilmasi i¢in yapilan analize gore telefon kullananlarin
umutsuzluk ve gevrimi¢i oyun bagimlilig: alt boyut ve toplam
puanlarmin daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Tablo 7°da Facebook oyunlar1 oynama durumuna gore
umutsuzluk ve ¢evrimi¢i oyun bagimlili§1 alt boyutlar1 puan
Umutsuzluk ve COBO

ortalamalar1  karsilagtirilmistir.

ekonomik kazang alt boyutunun facebook iizerinden oyun

oynama degiskenine gore anlaml diizeyde farklilagmadig1 go-
rilmektedir. (p>0,05). Sonuclar, Facebook iizerinden oyun
oynadigini bildiren katilimcilarm COBO Aksaklik, COBO Ba-
sar1 ve COBO Toplam puanlar1 daha yiiksek bulunmustur.

Tablo 6. . Cevrimi¢i Oyunlara Bilgisayardan Erisim Degiskenine Gore

Cevrimigi Oyun Bagimhilig1 ve Umutsuzluk Diizeyinin Bagimsiz Orneklem

t Testi

Olgekler ve

Alt Boyutlar | Telefon N X Ss t p

BUO

Toplam Evet 63 8,80 4,855 5,035  <0,001***
Hayir 73 5,47 2,687

COBO

Aksaklik Evet 63 24,11 13,275 4,173  <0,001%**
Hayir 73 15,80 9,868

COBO

Basari Evet 63 26,68 11,018 5,173  <0,001%**
Hayir 73 16,72 11,338

COBO

Ekonomik Evet 63 9,82 6,719 4,687  <0,001%**

Kazang
Hayir 73 5,63 3,397

COBO

Toplam Evet 63 60,61 29,180 5,014 <0,001***
Hayir 73 38,16 22,994

#4*p<(,001, **p<0,01, COBO: Cevrimi¢i Oyun Bagimhihig1 Olgegi
BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi

Tablo 7. .Cevrimigi Oyunlara Facebook Uzerinden Erigim Degiskenine
Gore Cevrimi¢i Oyun Bapt Mann Whitney U Testi

.. Fa-

Olgekler ve X Siralar
cebook N U P

Alt Boyutlar Siras1 . Toplam
Oyunlar1

BUO

Toplam Hayir 109 69,01 @ 7522,50
Evet 27 66,43 1793,50  1415,500 @ 0,755
Toplam 136

COBO

Aksaklik Hayir 109 64,04  6980,50
Evet 27 86,50 233550 985,500  0,010%*
Toplam 136

COBO

Basart Hayir 109 64,26 = 7004,00
Evet 27 85,63  2312,00  1009,000 @ 0,009%*
Toplam 136

COBO

Ekonomik Hayir 109 65,82  7174,00

Kazang
Evet 27 79,33  2142,00  1179,000 @ 0,068
Toplam 136

COBO

Toplam Hayir 109 64,11  6988,00
Evet 27 86,22  2328,00 993,000  0,008**
Toplam 136

*p<0,05, **p<0,01, COBO: Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Olgegi
BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi
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Tablo 8’de CSGO oynama durumuna gére umutsuzluk ve ¢ev-
rimi¢i oyun bagimliligi alt boyutlar1 puan ortalamalarinin karsi-
lagtirilmasi i¢in yapilan Mann Whitney U Testi bulgularina
gbre, umutsuzluk, COBO Aksaklik alt boyutu, COBO Basar1
alt boyutu, COBO Ekonomik kazang ve COBO Toplam puan
puan siralart anlamli diizeyde farklilasmaktadir(p<0,01). So-
nuglar, CSGO oynadigini bildiren katilimeilarin COBO Aksak-
lik, COBO Basar1 ve COBO Toplam puanlar1 daha yiiksek bu-
lunmustur.

Oynama durumuna goére umutsuzluk ve ¢evrimici
oyun bagimlilig: alt boyutlar1 puan ortalamalarmin karsilastiril-
diginda umutsuzluk, COBO Aksaklik alt boyutu ve COBO
Ekonomik kazang puan siralart anlamli diizeyde farklilagmakta-
dir. COBO Basar1 ve toplam puan siralar1 101 oynama durumu-
na gore anlamli diizeyde farklilagmamaktadir. Sonuglar, 101
oynadigini bildiren katilimeilarin umutsuzluk, COBO Aksaklik
ve COBO Ekonomik kazang¢ puanlar1 daha yiiksek bulunmus-
tur.

Tablo 8. Oyun Tiirleri-CSGO Bakimindan Cevrimi¢i Oyun Bagimlihig1 ve
Umutsuzluk Diizeyinin Mann Whitney U Testi

Tablo 9’teki korelasyon bulgularina gore, katilimcilarin yasi ile
umutsuzluk, COBO Aksaklik, COBO Basari, COBO Ekono-
mik kazang ve COBO Toplam puan negatif yonlii ve anlamli
iligkilidir (r=-,390; p<0,01).

Tablo 9. Yas, Umutsuzluk ve Cevrimi¢i Oyun Bagimlilik Alt Boyutlarinin

Pearson Korelasyonu Analizi

Olgekler ve X Siralar
CSGO N U p
Alt Boyutlar Sirast | Toplami
BUO
Toplam Hayir 109 58,88  6417,50 422,500 @ <0,001***
Evet 27 107,35 ' 2898,50
Toplam 136
COBO
Aksaklik Hayir 109 56,02 | 6106,00 111,000 <0,001***
Evet 27 118,89  3210,00
Toplam 136
COBO
Basari Hayir 109 57,85 | 6305,50 310,500 <0,001***
Evet 27 111,50 3010,50
Toplam 136
COBO
Ekonomik = Hayir 109 56,61 | 6171,00 176,000 <0,001***
Kazang
Evet 27 116,48 ' 3145,00
Toplam 136
COBO
Toplam Hayir 109 55,98 | 6102,00 107,000 <0,001%**
Evet 27 119,04  3214,00
Toplam = 136

#4¥p<(0,001, **p<0,01, COBO: Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Olgegi

Degiskenler (n=136) ! 2 3 4 5 6
Ya
; 1
136
BUO .
Toplam -,284 1
,001
136 136
COBO v "
Aksaklik =363 1,638 1
,000 ,000
136 136 136
COBO " " "
Basari -,365 5747 842 1
,000 ,000 ,000
136 136 136 136
COBO - " " "
Ekonomik Kazang =378 709,888 697 1
,000 ,000 ,000 ,000
136 136 136 136 136
GCOBO . . N . .
Toplam -390 664 973 9357 8847 1
,000 ,000 ,000 ,000 ,000
136 136 136 136 136 136

#%p<0,01, COBO: Cevrimigi Oyun Bagimlilig Olgegi

BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi

Tablo 10’te umutsuzlugun yordayiciligini incelemek

icin yapilan Dogrusal Regresyon Analizi bulgularina gére mo-

del istatistiksel olarak anlamlidir (F=35,618; p<0,01).

Tablo10.Umutsuzluk Diizeyinin Yas ve Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi

Tarafindan Yordayici Dogrusal Regresyon Analizi

BUO: Beck Umutsuzluk Olgegi

LOL oynadigini bildiren katilimcilarin COBO Aksak-
lik, COBO Basar1 ve COBO Toplam puanlar1 daha yiiksek bu-

lunmustur.

Model B SH B F t p
1 | (Sabit) 2,437 1,629 1,496 137
COBO
Aksakhk | -078 061 =228  35618*%**  -1,280 203
GCOBO
Basart ,087 ,040 255 2,204 | ,029%
COBO
Ekonomik | »350 102,736 5415 <0,001%**
Kazang
Yas
,004 ,057 1,004 ,068 ,946
R?=0,521  Diizeltilmis (adjusted) R?

=0,506

Bagimli Degisken: Umutsuzluk, COBO: Cevrimigi Oyun Bagimhiligi Olgegi

#4%p<0,001  *p<0,05
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Sonuglar, COBO basar1 alt boyutu (B=0,25; p<0,05) ve COBO
Ekonomik Kazan¢ (p=0,73; p<0,001) umutsuzluk diizeyini
anlamli diizeyde yordamaktadir. Bagar1 ve ekonomik kazang alt
boyutu puanlarmimn artig1 umutsuzlugun artis1 ile agiklanmakta-
dir. Modelin aciklayiciligmma yonelik, 6rneklemin %50’sinde

iliskinin anlamli oldugu sonucu elde edilmistir.

TARTISMA

Bu caligsma, tniversite 6grencilerinin ¢evrimigi oyun bagimlili-
g1 ve umutsuzluk diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemektedir.
136 iniversite Ogrencisiyle yapilan anket calismasinda, orta
gelir diizeyinde olduklarmi belirten katilimcilarin gevrimigi
oyunlara erisim sagladiklari cihazlar arasinda bilgisayar ve cep
telefonu gelmektedir.Yapilan arastirmalarda, cevrimici oyun
bagimlilig1 ve problemli internet kullanimina ilisgkin mobil ci-
hazlarin kullanim sikliginmn degerlendirildigi  goriilmekte-
dir.Mobil cihaz kullaniminin erisilebilirligi arttirabilmesi ve
kullanim kolaylig1 sebebiyle problemli kullanimimn ve davranis-
sal bagimliligin gelismesi agisindan risk faktorii olarak nitelen-
dirilmektedir **.

Arastirmada, sosyodemografik ve gevrimigi oyun oy-
nama aligkanliklari ile ilgili degiskenleri bakimindan gevrimigi
oyun bagimlilig1 ve umutsuzluk diizeyleri karsilastirilmistir. lk
olarak, cinsiyet degiskenine gore katilimcilarm umutsuzluk ve
cevrimic¢i oyun bagimlilig: alt boyutlar1 ve toplam skorlarinin
farklilagsma diizeyleri incelenmistir. Sonuglara gore, erkek 6g-
rencilerin gevrimi¢i oyun bagimlilig1 aksaklik, basari, ekono-
mik kazang, toplam puan ve umutsuzluk puanlarmin kiz 6gren-
cilere gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Caligmada elde
edilen bulgunun literatiirle uyumlu oldugu goriilmektedir **-
?7 Lopez-Fernandez ve meslektaslar1 ¢evrimigi oyunlarin 6zel-
likle erkeklerde yaygmlhigmm fazla oldugunu belirtmistir *°
Ayrica, kadin ve erkeklerin ¢evrimi¢i oyun tercihlerinde farkli-
liklar oldugunu ve duygu durum agisindan ele alindiginda er-
keklerin kadmlara gore daha aleksitimik &zellikleri oldugu so-
nucu elde edilmistir. Bonnaire ve Baptista ¢evrimigi oyun ba-
gimliligina yonelik cinsiyet farkliliklarini incelemistir. Bulgu-
lara gore erkeklerin ¢evrimigi kitlesel kapisma alam1 (MOBA)
tiirlinde oyunlar tercih ettigi goriilmistiir. Ayrica, erkeklerde
depresyon ve anksiyetenin ¢evrimici oyun bagimliligs ile iliski-
si oldugu sonucu elde edilmistir *’.

Diger bir demografik degisken olan not ortalamasi

umutsuzluk ve g¢evrimi¢i oyun bagimlilig: alt boyutlar1 agisin-

dan karsilastirmasi yapildiginda, not ortalamasi diisiik olan

- oyunlar arasindaki

ogrencilerin umutsuzluk ve ¢evrimig¢i oyun bagimlilig: alt bo-
yutlarinin anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur.
Elde edilen bulgular literatiirle tutarhlik gostermektedir **='.

Diger demografik degisken olan gelir diizeyi bakimin-
dan, iniversite &grencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: alt
boyutlar1 ve toplam puanlari ile umutsuzluk puanlarmin farkli-
liklar1 incelendiginde, orta gelir diizeyindeki dgrencilerin skor-
larinin yiiksek gelir diizeyine gére daha yiiksek oldugu goriil-
miistiir. Ailenin ekonomik diizeyi bakimindan ¢evrimi¢i oyun
bagimliligimimn farklilik gosterdigine iliskin bulgular literatiirde
yer almaktadir’”. Ayrica, umutsuzluk agisindan ele alindiginda,
kisilerin ihtiyaglarint kisith bir bigimde karsilayabiliyor olusu-
nun algilanan yasam kalitesinin diigmesine ve psikolojik islev-
sellik tizerinde olumsuz etkiye yol agabilmektedir. Bu durum-
da, orta gelir diizeyindeki kisilerin yiiksek gelir diizeyine gore
umutsuzluk puanlarinin daha yiiksek olusu sonucu tutarh ola-
rak nitelendirilebilir.

Universite dgrencilerinin ¢evrimi¢i oyunlara erisim
sagladig1 cihazlar incelendiginde, yaygm olarak kullanilan ci-
hazlarm bilgisayar ve cep telefonu oldugu goriilmektedir. Tab-
let ve oyun konsolunu tercih eden &grencilerin sayis1 azdir.
Bilgisayar ve cep telefonu kullanimi agisindan 6grencilerin
¢evrimig¢i oyun bagimliligi ve umutsuzluk diizeyleri incelendi-
ginde, hem bilgisayar kullanim1 hem de cep telefonu kullanimi
acisindan anlamli farklilik oldugu sonucu elde edilmistir. Bul-
gulara gore, ¢evrimi¢i oyunlara bilgisayar veya cep telefonu
iizerinden erisim saglayanlarin umutsuzluk ve ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 alt boyut ve toplam puanlarmmn anlamh diizeyde
daha yiiksek oldugu sonucu elde edilmistir. Arastrmada elde
edilen bulgularin literatiirle tutarh oldugu gériilmektedir **** .
Oyun tiirlerine goére bakildiginda, en ¢ok oynanan
LOL ve CSGO oynadigmi belirten
katilimcilarin  umutsuzluk ve c¢evrimi¢i oyun bagimliligi

skorlarmin anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Yapilan aragtirmalarda, MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role Playing Games) ve MOBA
(Multiplayer  online battle arena) ya da FPS
(First-person  Shooter) tarzi oyunlarin ¢evrimi¢i oyun

bagimlihg: ile iliskili oldugu saptanmustir ***’. Bu dogrultuda,

elde edilen sonuglarin literatiirle  baglantii  oldugu
diigiiniilmektedir.

Arastrmada, cevrimici oyun bagimhiligmin, yas ve
umutsuzluk diizeyleri ile iligkisi incelenmistir. Bulgulara gore,

yas ve ¢evrimi¢i oyun bagmmlilig1 arasinda negatif yonli iliski
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saptanmistir. Orneklem grubunda yasi daha kiiciik olan katilim-
cilarin ¢evrimici oyun bagimliligma karsilik gelen yiiksek pu-
anlar aldig1 goriilmiistiir. Cevrimici oyun bagimlilig1 ve prob-
lemli internet kullanimu ile ilgili yapilan arastirmalarin gocuk

ve  ergenleri

24,25,32,34,

incelemeye  odaklandigi  goriilmektedir
339 Ayrica, gevrimici oyun bagimlilig: alt boyutlar1 ve
toplam puanlarmm umutsuzluk puanlariyla anlaml iliskili ol-
dugu saptanmistir. Yapilan arastirmalarda ¢evrimici oyun ba-
gimhilig: ile stres, depresyon, psikolojik dayaniklilik, sosyal
fobi ve anksiyete gibi psikolojik faktdrlerin iligkili oldugu sap-
tamustir’”*'. Bulgular, bireylerin yasadiklari olumsuz duygular-
la bas etme yontemi olarak duygularin onlarda biraktig1 yiikten
kurtulmak admna dikkatini bir alana yOnlendirebilmektedir.
Davranigsal bagmmliliklarin anlasilmasinda, bireylerin yenilik
ve 0diil arayisinda olmasi sebebiyle eylemde sikligin goriilmesi
onemli bir dzelliktir. Cevrimici oyun bagimmliligi ele alirken,
kisilerin kendilerini iyi hissetmedikleri, caresizlik veya umut-
suzluk icerisinde olduklarinda kendilerini daha iyi hissedebile-
cekleri bir mecraya ihtiyag s6z konusu olmaktadir. Ayrica, kisi-
nin dikkatini yonelttigi ve zamanla o davranisa bagimlilik ge-
listirdigi asamada, bagimli oldugu nesne ya da davranisa yone-
lik duygu durum degisimleri deneyimlemektedir. Baslangicta
olumsuz duygularinin etkisinden kurtulmaz ve haz elde etmek
icin yapilanlar, daha sonrasinda mahrum kaldig1 zamanlarda
hissedilen yoksunluk durumunu telafi etmeyi icermektedir.

Arastirmanin son adiminda, iligkili saptanan ¢evrimigi
oyun bagimliligr ve umutsuzluk puanlarinin yordayict iliskisi
incelenmistir. Arastirmanin bulgulari, umutsuzluk diizeyinin
¢evrimi¢i oyun bagimliligmm iki alt boyutu tarafindan anlaml
Olgiide yordandigmi gostermektedir. Caligmada elde edilen
bulgularin, ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 veya problemli internet
kullanimmin yordayicilar1 olan depresyon ve anksiyete gibi
psikopatolojilerin saglamis oldugu bulgularla tutarlilik goster-
mektedir.

Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda, iini-
versite Ogrencilerinde cevrimi¢i oyun bagimhiligmin cesitli
demografik ve bireysel degiskenler bakimindan farklilik goster-
digi ve umutsuzluk diizeyi ile anlaml iligkili oldugu goriilmek-
tedir. Sonuglar kapsaminda, 6grencilerin umutsuzluk diizeyleri-
nin yordayan ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin bir basa ¢ikma
yontemi olabilecegi ve bu durumun iiniversite dgrencilerinde
problemli kullanimi1 beraberinde getirebileceginden o6tiirii onle-
yici ve bilgilendirici ¢aligmalarin yiiriitiilmesi gerekmektedir.

Bununla birlikte, ¢cevrimi¢i oyun bagimliligmin tiniversite 6g-

rencilerindeki yaygmligina yonelik, farkli 6rneklem gruplariyla
yiiriitiilebilecek ileri ¢aligmalara ihtiya¢ vardir.Uygulayicilar
acgisindan, hem dijital oyun oynayanlara yonelik hem de ebe-
veynlere yonelik psikoegitim ¢aligmalarinin, problemli kulla-

nima yonelik onleyici bir islevi olabilecegi diisiiniilmektedir.
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