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BIREYLERIN CEVRIMICi OYUN BAGIMLILIGI ILE NARSIZM, SALDIRGANLIK VE
DEPRESYON DUZEYLERIi ARASINDAKI iLIiSKINIiN INCELENMESI

Bu arastirmada, c¢evrimici video oyunu oynayan bireylerin gevrimigi oyun bagimhlik
duzeyleri ile narsisizm, saldirganlik ve depresyon duzeyleri arasindaki iliskinin
incelenmigtir. Arastirma, bir video oyunu yayinlama ve izleme platformu olan
“Twitch.tv” ve yine video oyunu oynayan ve izleyen Kigilerin topluluk platformu olan
“Discord” Uzerinden online olarak toplanan ve Turkiye genelinde ikamet eden 442
katilmci ile gergeklestirilmigtir. Bireylerin yas, cinsiyet, medeni durum ve egitim
durumu o6zelliklerini 6grenmek icin Sosyodemografik Bilgi Formu, c¢evrimigi oyun
bagimlilik dizeylerini 6lgmede Cevrimigi Oyun Bagimlihg: Olgegi (COBO), narsisizm
duzeylerini 6lgmede Narsistik Kisilik Envanteri (NKE), saldirganlik duzeylerini 6lcmede
Buss-Perry Saldirganlik Olcegi (BPSO) ve depresiflik diizeylerini dlgmede Beck
Depresyon Olcegi (BDO) kullanilarak veri toplanmistir. Arastirmada kisilerin yas
degiskenleri ve egitim duzeyleri ile gevrimigi oyun bagimlilik dizeyleri arasinda anlamli
farkhliklar ve pozitif yonde anlamli bir iligki oldugu bulunmustur (p<0,05). Bununla
birlikte kigilerin cinsiyet degigkenleri ve medeni durumlari ile gevrimigi oyun bagimlilik
diizeyleri arasinda anlaml bir iligki ve farklilasma bulunamamistir (p>0,05). Olgeklerin
geneli ele alindiginda, kisilerin NKE puanlari, BPSO puanlari, BDO puanlari ile COBO
puanlari arasinda pozitif ve anlaml iligkiler bulunmustur (p<0,001). Olgeklerin alt
boyutlar ele alindi§inda katilimcilarin NKE alt boyutlari puanlari ile COBO puanlari
arasinda genel itibariyle anlaml, pozitif bir iligki bulunmus olup (p<0,05), yalnizca
“kendine vyeterlilik” alt boyutu ile COBO puanlari arasinda anlamli bir iligki
bulunamamistir (p>0,05). BPSO alt boyutlarinin timi ile COBO puanlari arasindaki

iligki ise anlamli ve pozitif ydndedir (p<0,01). Bu arastirma, kisilerin ¢evrimicgi oyun



bagdimlihgr dizeyleri ile iligkisi olan baska psikolojik durum ve faktorlerin belirlenmesi
ve degerlendiriimesi kapsaminda farkli galismalara 1sik tutabilir ve kultir faktort

eklenerek genigletilebilir.

Anahtar Kelimeler: GCevrimi¢gi Oyun, Bagimliik, Narsisizm, Saldirganlik,

Depresyon.
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ABSTRACT

EXAMINATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE VIDEO GAME
ADDICTION, NARCISSISM, AGGRESSION AND DEPRESSION TRAITS OF
INDIVIDUALS

The aim of this study is to examine the relationship between people’s online video
game addiction, narcissism, agression and depression levels. The study was
conducted with 442 participants, that were found online from “Twitch.tv” which is a
social platform to watch and stream the video games and “Discord” which is another
social platform that is to make gamers communicate. Research data were collected by
using sociodemographic information form, Online Video Game Addiction Scale,
Narcissistic Personality Inventory (NPI), Buss-Perry Aggression Questionnaire (BPAQ,
and Beck’s Depression Inventory (BDI). In the study, a significant positive relationship
was found between participants’ ages, educational level and online game addiction
scores (p<0,05), whilst, there was no significant relationship between participants’
genders, marital status and online game addiction scores (p>0,05). There were also
found statistically significant and positive relationships between participants’ overall
online game addiction, narcissism, aggressiveness, depression levels (p<0,001). In
addition, there were statistically significant and positive relationships between
participants’ NPI's lower dimensions scores and online game addiction levels (p<0,05),
except “self-sufficiency” (p>0,05). There were statistically significant and positive
relationship between all of BPAQ’s lower dimensions and online game addiction levels
(p<0,05).

This study can shed a light on different studies withing the scope of determining other
psychological issues and factors, that online video game addiction has effect on, and
can be extended by stressing cultural differences.

Key words: Online Video Game, Addiction, Narcissism, Agression, Depression.
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1. BOLUM
GIRIS

insanlar, degisen cagin ve ortaya cikan yeniliklerin dogrultusunda gunliik
yasamlarindaki davranis ve yoOnelimleri bakimindan surekli degisim igerisindedir.
Teknolojinin Ulkemizde ve dunyadaki degisim ve gelisim durumu ornek olarak alinirsa,
internet erigsimi olan hanelerin oraninin 2009’da %30, 2019°da ise %88,3 oldugu
istatistik veri tabaninda bulunmaktadir (TUIK, 2020). Bu oranin bir yillik degisimi g6z
onunde bulunduruldugunda ise 2020 yilinda internet erigimi olan hanelerin oraninin 1
yilda %90,7’ye ciktigi gorilmektedir. Benzer sekilde bireylerde internet kullanimi
2009'da %38,1 iken 2019’da %75,3, 2020 yilinda ise %79 oranlarina; internetten Urin
ya da siparis etme orani 2009'da %4.5 iken 2019’da %34,1 ve 2020 yilinda %36,5
oranlarina yiikselmistir. internetin kullanim orani ile birlikte, internetin ne amagla
kullanildigina dair bilgilerin de elde edebilecegi bu istatistikler gbz o6nunde
bulunduruldugunda, internet kullanim oraninin artmasinin, bireylerin internet
Uzerinden oyun oynama oranlarini da artiracagi su goétirmez bir gergektir. Zira “oyun”
adi altinda gergeklestirilen etkinlikler, ginimuzden 20 yil dncesinde sokaklarda ya da
evlerde fiziksel olarak icra edilirken, ginimizde internet kafe, cep telefonu, bilgisayar
vb. teknolojik cihazlar kullanilarak icra edilmeye baslamistir (Yesilyurt, 2014).

Yukarida yukseldiginden bahsedilen oranlar, literatirde vyalnizca “internet
i) |’ “i b

bagimlihgi”nin aragtiriimasini degil, “internet oyun oynama bagimhligi” baglgi altinda

arastirmalar yapilmasini da 6nermistir. Baglangigta internet oyun oynama bagimlihgi,



esasinda internet bagimhliginin bir alt tiru olarak goruldugu igin yazinda genellikle
sorunlu ¢evrimi¢gi modeline sahip bireyleri iceren g¢alismalar bulunuyordu. Ancak
Amerikan Psikiyatri Birligi (2013) DSM-V’te, bu iki kavramin es anlaml olmadigini, yine
de internet oyun oynama bagimlihgina ayri, resmi bir statl vermek icin yeni bir kanit
olmadidini, dolayisiyla bu konu hakkinda daha fazla g¢alisma yapilmasi gerektigini
belirterek, bu konuyu “Bolim 3” e eklemiglerdir. 5 yil sonra, ICD-11 de, bu konu
dogrultusunda gerek cevrimigi gerek ise c¢evrimdigi faaliyetlerin degerlendirmeye
alindigr “Oyun Oynama Bozuklugu” adl bir baslik altinda tanimlama yapmiglardir
(WHO, 2018). Tum bu stre¢ géz énlnde bulunduruldugunda, internet oyun oynama
bagimhligini, internet bagimlihgindan ayirmak ve ayri bir baslik altinda ele almak igin
gelecek calismalarin yapilmasi matahtir. Bu gerekliligin nedenlerinden biri de
teknolojinin gelismesiyle baslangicta cep telefonu, bilgisayar vb. konsollara taginarak
icra edilen oyunlarin, ginimuzde internet baglantisi araciligiyla ¢ok kisili oyunlara
doénusmesidir (Ercansungur, 2018). Zira bireyler her ne kadar sosyallikten uzaklasarak
dijital oyunlara yonelseler de sosyalligin insan yagsaminin énemli bir pargasi oldugu g6z
onunde bulunduruldugunda eger ki oynanan dijital oyunlar sosyallikle birlestirilirse,
oyun oynama oranlarinin da artarak “bagimhhk® kavramini destekleyecegi
dusunulebilir. Buna ek olarak kigilerin hissettikleri yalnizlik duygulari ve stresten
kaginma arzulari da onlarin gevrimi¢i oyun oynama isteklerini artirmaktadir (Duran,
2019).

Literaturdeki ¢calismalarda internetin ve internet Uzerinden ¢evrimigi olarak video oyunu
oynamanin kigilerin narsistik, depresyon, saldirganlik, benlik saygisi, yasam doyumu
vb. psikolojik ve psikososyal durumlari incelenmektedir (Yesildal vd., 2019; Wack ve
Tantleff-Dunn, 2009; Mentzoni vd., 2011; Anderson ve Carnagey, 2009; Carnagey ve
Anderson, 2005; Anderson vd., 2008; Anderson, Funk ve Griffiths, 2004; Bartholow,
Sestir ve Davis, 2005; Bilgi, 2005; Bluemke, Friedrich ve Zumbach, 2010; Demirtas
Madran ve Ferligl Cakilci, 2014). Bu tur bozukluklarin kiginin gerek 6zel yasaminda,

gerek sosyal yagsaminda, gerekse psikolojik saglamligi hususunda etkileri oldukga



yuksektir. Depresyonun, kiginin yasam doyumuna dogrudan etkisi agik¢ca kabul
edilmekle birlikte, alan yazindaki bazi galismalarin bulgulari, kisilerin narsistik kigilik
Ozelliklerinin mutlulugu pozitif yonde yordadigini ortaya koymustur (Demirci ve Eksi,
2017).

Bu bolumde arastirmanin problem durumu, amaci, onemi, sinirliliklari, varsayimlari ve

tanimlamalari ele alinmistir.

1.1. Problem Durumu

Bilindigi gibi teknolojik araglar araciligiyla katiim saglanan c¢evrimi¢i oyun oynama
durumu gerek Ulkemizde gerek ise Dlnya’da son yillarda gittikge artan istatistiklere
sahiptir. Bununla birlikte, teknolojiye erigimin kolaylasmasi, dolayisiyla kullanim
istatistiklerinin de artmasi, bireylerin internet kullanim istatistiklerinin yani sira, interneti
belirli bir zaman zarfi icinde kullanim surelerini de arttirmistir. Artan kullanim, kisilerde

“‘bagimhihdin varh@l” sorusunu da beraberinde getirmistir. Bunun farkinda olan ve

guncel yazini yakindan takip eden arastirmacilar da bir bagimlilik tart olarak literatire
girebilecek “video oyun bagimlihgr” ya da “cevrimici oyun bagimlihgi” kavramini ve bu
durumun getirdigi psikolojik etkileri arastirmaya baslamiglardir. Bahsedilen bu
arastirmalarin sonuglarinda elde edilen bulgular, istisnalar ile kargilagilsa da, genel
itibariyle cevrimi¢gi oyun bagimliigi dizeyinin oyuncularin narsistik ve depresif
Ozellikleri ve saldirgan tutumlari basta olmak Uzere, birgok psikolojik olay ve bozukluk
ile iligkili oldugunu ortaya koymustur. Cevrimici oyunlarin, oyuncular Uzerinde sebep
oldugu olasi hirs, tahammdulsuzlUk, diger oyunculara yonelik olumsuz duygular, birey
hayatinin ¢ boyutunda gerceklesen negatif etkiler, kisinin kendisine ya da digerlerine
karg! yonelik fiziksel ya da s6zel saldirganlik tutumlari, galibiyetle gelen boburlenme,
maglubiyet sonucunda yikilma vb. duygu ve durumlar, bahsi gegen narsisizm,

depresyon ve saldirganlik tanimlariyla 6rtisur hale gelmistir.



Cevrimigi oyun bagimlihdinin literatire girme sureci tartigmali olarak devam etmekle
birlikte, ruh saghgi ¢alisanlari ve kurumlari bu konuyu, maddeye bagll olan ya da
olmayan bagimhliklara kargi oldugu gibi ele almamis, degerlendirmelerini ve tedavi
suregleri Uzerinde gereken galismalarda bulunmamiglardir. Hal boyle olunca kigilerin
sergiledigi ve cevresi tarafindan fark edilen bu psikolojik belirtilerin, ¢evrimicgi oyun
bagdimlilik duzeyi ile baglantili olabileceginin g6z 6nunde bulundurulmamig olmasi,
tedavi sUrecinin de tam anlamiyla olmasi gibi ilerleyeceg@i konusunda stpheler ortaya

koymustur.

Alan yazindaki ¢alismalar, bireylerin ¢cevrimici oyunlari eglence ihtiyaglarini giderme
disinda oyunlara kargi hissedilen merak duygusu, basariya ulasmanin getirdigi hazzi
elde etme ve sosyallesme ve zaman gecirme ihtiyaclarini gideriimesi amaciyla da
oynadiklarini ortaya koymustur (Duran, 2019; Topal, 2016). Bahsedilen bu “basari elde
etmenin getirdigi haz” ve bu hazzi hissetme arzusu da bir bagimlilik haline gelmekte
ve kisiler bu hazza ulasmada bir ara¢ olan c¢evrimigi oyunlara daha da fazla
yonelmektedir. Ancak bu ¢evrimigi oyunlarin ug oranlarda icra edilmesinin ileride bazi
problemler ortaya c¢ikaracagi ongorilmektedir (Can Bilgin, 2015). Zira kisiler surekli
oynadiklari bu g¢evrimic¢i oyunlari, ihtiyaglari olan olumlu duygularin bir araci olarak
gbrmelerinin yani sira, bu oyunlari, olumlu duygulara ulagsmanin tek yolu olarak

gormeleri de mumkuindur (Yildirim, 2019).

Cevrimici oyun bagimhhginin ¢alisiimasi, bu bagimhhgin kisilerin narsistik, depresif ve
saldirganlik 6zellikleri ile arasindaki iligkinin incelenmesi, arastirma sayisinin goklugu
ile dogru orantili olarak ¢ikan elde edilen bulgular dogrultusunda farkindalik olusturmak
ve ¢OzUm onerileri gelistirmek amaciyla buyuk onem tagimaktadir. Bununla birlikte,
genel itibarinin disinda, alt boyutlari da bulunan narsistik kigilik ve saldirganlik
tutumlarinin derinlemesine islenmesi, 6zellikle hangi hususta 6dnleme, mudahale ve

iyilestirme ¢alismalarinin gelistirilecegi ve ¢ozUm Oonerilerinin sunulacagl konusunda



onem arz etmektedir. Bir bagka deyisle, gcevrimigi video oyunu oynayan bireylerin bazi
psikolojik belirti ve bu belirtilerin ait oldugu bozukluklarin, ¢evrimici oyun bagimhligi
basligi altinda incelenmesi ve degerlendiriimesi, bu bozukluklarin gekirdekleriyle ilgili

onemli sonuglar ortaya koyabilecektir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Isbu galismada, dijital oyun bagimliiginin alt dali olan gevrimigi oyun bagimliiginin
depresyon, narsisizm ve saldirganlik ile arasindaki iligkisi incelenmektedir. Literatur
taramasindan elde edilen bilgiler baz alindiginda, sonuglarin ¢evrimigi oyun bagimlihgi
ile depresyon, narsisizm ve saldirganlik arasindaki anlaml iligkilerin varliginin
degerlendiriimesi hedeflenmektedir. Bu amagla, arastirma asagidaki soru temel

almaktadir.

Arastirma Problemleri

1. Bireylerin sosyodemografik dzelliklerine gére COBO puanlari arasinda fark var
midir?

2. Bireylerin COBO puanlari ile Narsistik Kisilik Envanteri puanlari arasinda anlamii
bir iligki var midir?

3. Bireylerin COBO puanlari ile Buss-Perry Saldirganhk Olgedi puanlari arasinda
anlaml bir iligki var midir?

4.  Bireylerin COBO puanlari ile Beck Depresyon Envanteri puanlari arasinda anlamli
bir iliski var midir?

5. Bireylerin NKE ve BPSO alt boyut puanlari ile COBO puanlari arasinda anlamli
bir iligki var midir?

6.  Bireylerin Buss-Perry Saldirganlik Olgegi ve Beck Depresyon Envanteri puanlari

COBO puanlarini ne élgiide yordamaktadir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Literature g6z atildiginda bu galismaya temel ve motivasyon olan bir takim galismalar
ile karsilasilsa da, cevrimigi bagimhlik dizeyinin kisiler Gzerindekj psikolojik etkisini
inceleyen calismalar yetersizdir. Dolayisiyla bagimlilik tirlerinden biri olarak literatirde
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yerini almaya baslayan “gevrimi¢i oyun bagimhligi” kavraminin irdelenmesi ve
incelenmesi ile bagimhlik alanina bilimsel bir ¢alisma ile katki saglanmasi
amagclanmaktadir. Bununla birlikte ¢alisma bulgularinda anlamli iligkiler izlenmesi
dahilinde arastirma, ayni arastirmaci, ya da alana ilgili baska arastirmacilarin gelecekte
cevrimici oyun bagimhligini azaltarak kisilerdeki bu degiskenden kaynakli negatif belirti
ve bulgularin azaltiimasina yonelik arastirmalar yapabilecegi konusunda oneri; ayni
konu Uzerinde calisma yapmayi! hedefleyen arastirmacilar igin de referans niteligi

tasiyacaktir.

1.4. Sinirhliklar

Arastirmanin katihimcilari, internet GUzerinde oyun oynayan ve/veya oyun oynayan
kisilerin yaptigi canl yayinlari izleyen Turkiye’nin her yanindan kisilerden olugsmaktadir.
Arastirma verileri “Google Formlar” aracili§i ile c¢evrimici olarak toplanmis ve
arastirmada herhangi bir yas siniri ve cinsiyet farki 5Gnemsenmemistir. Bununla birlikte
katilimcilarin gevrimici oyun bagimhhg: dizeyleri “Cevrimici Oyun Bagimliligi Olcegi”
nden; narsisizm belirtileri ve bunlarin duzeyleri “Narsistik Kisilik Envanteri” nden;
depresyon belirtileri ve bunlarin duzeyleri “Beck Depresyon Envanteri’nden ve
saldirgan tutumlari ve bu tutumlarin diizeyleri de “Buss-Perry Saldirganlik Olgegi’nden
yararlanilarak elde edilen sonuglar ile sinirlidir. Ek olarak, aragtirmanin bulgulari ve bu

bulgulardan ¢ikarilan sonug ve dneriler aragtirma evreni ile sinirlidir.



1.5. Tanimlar

Arastirmada gecen ve arastirmanin temelini olusturan kavramlar; “cevrimici oyun,

narsisizm, saldirganlik ve depresyon”dur.

Cevrimic¢i Oyun: Cevrimici oyun kavrami daha 6nce c¢ocuk ve ergenler Uzerinde
yapilan bir arastirmada, arastirmaci tarafindan internet Gzerinden baglanti saglanilarak
ya da bir bilgisayar agi kullanilarak kigilerin birbirleriyle birlikte ya da birbirlerine karsi

oynadiklari bir video oyun turtu olarak tanimlanmigtir (Balikgi, 2018).

Narsisizm (Ozseverlik): Ozsever ismiyle de bilinen narsisistik kisilik bozuklugu da
antisosyal, sinirdurum ve histriyonik kisilik bozukluklari gibi, DSM-V'de B kiimesi kisilik
bozukluklarinda yerini almistir (American Psychiatric Association, 2013). King (2008)
kitabinda, narsisistik kigilik bozuklugu bulunan Kisileri, kibirli, ancak yine de baska

insanlarin degerlendirmelerine bagimlh bireyler olarak tanimlamistir.

Saldirganhk: Saldirganlik kavrami arastirmacilar tarafindan “baska bir canli ya da
cansiz varliga kargl saldirgan ve zarar verici tutum ve davraniglar® olarak

tanimlanmistir. (Boxer ve Tisak, 2005).

Depresyon: Kavram, Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan, DSM-V’'de ¢okkin
duygudurum, vyapilan etkinliklere kargi duyulan ilgide azalma ve isteksizlik,
hedeflenmeden alinan ya da verilen kilolar, uyku problemleri, halsizlik gibi durumlar ile
izlenen bir duygu durum bozuklugu olarak tanimlanmigtir (American Psychiatric
Association, 2013).



2. BOLUM

KAVRAMSAL VE KURAMSAL BILGILER

2.1. Bagimhhk Kavrami

Amerikan Psikiyatri Birligince alkol ya da uyusturucu maddenin surekli ve duzenli
kullanimi olarak tanimlanan bagimllik kavrami, bu tanim ile DSM-V’deki yerini almigtir
(American Psychiatric Association, 2013). Tanima gore bagimli olan kisi, her ne kadar
bagimli oldugu maddeyi kullanmak/almak istemese de kendi iradesiyle bu
bagimlihginin éntine gegcememektedir. Bunun yani sira DSM-V’e gore, kisinin bagimh
saylilabilmesi icin birtakim sinirlamalar ve kriterler bulunmaktadir. Kullanilan maddeye
karg! tolerans gelistirme, yoksunluk semptomlari, kisinin bagimli olunan maddeyi
kullanmak istememesi, ancak yine de bu bagimliliginin Gstesinden gelememesi, kiginin
maddeyi yuksek dozda ve duzenli olarak kullanmasi, ve bu bagimliik durumu kisinin
sosyal, psikolojik ve fiziksel olmak Uzere U¢ alanda hayatini kisitlamasina ragmen
badimli olan maddenin kullaniminin devam etmesi gibi kriterler bu listenin basinda
gelmektedir. Amerikan Psikiyatri Birligi, DSM-V’de, kisinin bagimli sayilabilmesi igin,
kiside bu kriterlerden en az ugunun izlenmesi gerektigini belirtmistir. Literatlrdeki
baska bir arastirmada, arastirmaci bagimliligi kullaniminin/aliminin olumsuz sonuglara
yol agmasina karsin, bagiml olunan maddenin surekli olarak alinmasi, bagimli olan
davranigin ise surekli olarak tekrarlanmasina yonelik istek olarak tanimlamig ve

arastirmasinda bu tanima yer vermistir (Hollen, 2009).



2.2. Cevrimigi Oyun ve Dijital Oyun Kavramlari

Cevrimici oyun kavraminin ne oldugunu acgiklamadan once dijital oyun kavraminin ne
oldugunu bilmek konunun daha iyi anlasiimasi hususunda yardimci olacaktir. TDK
(2010) oyunu, bireyin yeteneklerini ve zekasini geligtiren, zamanini guzel bir sekilde
gecirmesine yarayan eglence, ya da fiziksel ya da mental becerileri gelistirme amaciyla
icra edilen her gesit yarisma olarak tanimlamistir. Bir aragtirmaciya gore oyun, icra
eden kisiye/oyuncuya eglence veren, oynanmak igin belirli bir alan ve zamana ihtiyag
duyan, beklenmeyen kurallari ve sonuglari bulunan ve yapisinin ve gergekliginin,
gercek dinyadan farkh oldugu farkindalidi ile yapilan aktivitedir (Caillois, 1957; akt:
Pala ve Erdem, 2011). Arastirmacilar, atari, commodore64 ya da bilgisayar gibi
araglarla oynanan bir oyun turi olan “bilgisayar oyunlar”; playstation, xbox vb.
Araclarla oynanan bir oyun taru olan “video oyunlari”; ve cep telefonlari ya da tasinabilir
konsollarla oynanan bir oyun tlrl olan “mobil oyunlar” kavramlarini zaman zaman
birbirlerinin yerine kullanmiglardir ve bu oyunlari daha genel bir kavram olan “dijital
oyunlar” kavramiyla tanimlamiglardir (Pala ve Erdem, 2011). Prensky (2002) teknoloji
¢aginda dogup buylyen jenerasyonu, “dijital yerliler” kelimeleriyle tanimlamigtir. Kula
ve Erdem (2005) ‘e gore dijital yerliler seklinde isimlendiriimis bu jenerasyona ait
bireylerin, gecmis nesillere kiyasla daha farkli bilissel yapilari, ilgi odaklari ve
aliskanliklar vardir. iste bireylerin bu farkhiginin dijital oyun mantigiyla értismesi
nedeniyle de gunden glne daha fazla dijital oyun ve dijital oyuncular ortaya

cikmaktadir.

Bagka bir ¢calismada ise Karahisar (2013) dijital oyun kavramini konsol oyunlari, PC
(masausti) oyunlari ve cgevrimigi oyunlar olarak tge ayirmistir. Bu alt-dallardan
herhangi birinde oynanan bir oyunda karsimiza cikabilecek potansiyel temalar
sunlardir: Ag, aksiyon, macera, motor sporlari ve yarig, rol yapma/ canlandirma,
simllasyon, spor ve strateji, advergaming (Gircan, Ozhan ve Uslu, 2008; akt:

Karahisar, 2013). Konsol oyunlari, gesitliliginin fazlaligi nedeniyle yas ve cinsiyet



10

farklari Gnem arz etmeksizin buyuk bir kitle tarafindan oynanan, ge¢cmiste klavye, fare
vb. klasik donanimlar ile kontrol edilebilse de gelisen dijital oyun sektoru ile birlikte artik
Ozel kontrol panelleriyle ve beden hareketleri ile oynanabilen bir turdir. PC oyunlari da
konsol oyunlari gibi geleneksel klavye, fare donanimlari ile oldugu gibi, yeni nesil
teknolojiler ile de oynanabilen oyun taridur. Uglincii ve bu arastirmanin temelini
olusturan gevrimigi oyunlar ise bir ag destegi ile oynanan oyunlar anlamina gelmektedir.
MUD seklinde kisaltilabilecek Cok Oyunculu Zindan turt oyunlarda oyuncu karakterini
klavye/fare gibi donanimlarla kontrol ederek metin temelli bu oyunu oynar (Dogu,
2006). Cevrimici oyunlarin bir bagka tirt olan rol yapma oyunlarinda, kisi, herhangi bir
gorsel 6ge olmaksizin tasarlanan oyunda, kendisine verilen, kendi olusturdugu ya da
var olan herhangi bir karaktere burtnerek onun gibi hareket eder, disunur, kararlar alir.
MMORPG olarak kisaltilan “Massively Multiplayer Online Role Playing Game” tlrinde
ise oyuncular, diger kullanicilar ile bilgi aligverisinde bulunmak, macera aramak,
sehirler kurmak amaci ile yarattiklari karakteri yonetirler. Bu alt tarin onemli bir 6zelligi,
genis bir aga sahip olmasi nedeniyle diinyanin her yerinden binlerce oyuncunun oyuna
dahil olabilmesidir. Es zamanli olarak altmis bin kisinin oynayabildigi Second Life bu
aciklamanin gulcli bir destedi olarak gdsterilebilir (Karahisar, 2013). Biraz Onceki
cumlede de soylendigi gibi, MMORPG turinin oynanabilmesi i¢in olmazsa olmaz olan
sartlardan biri genis bant internet baglantisidir (Eldeniz ve Sirma, 2011; akt: Karahisar,
2013). Second Life isimli oyun, oyuncularina, gergek hayattan bagimsiz, sanal
dunyanin gergeveleri icerisinde ikinci bir yasam secenegi sunmaktadir. Bu dnermeye
guclu bir ornek olarak, ABD’de bir bakimevindeki otizm ve asperger sendromlu
¢ocuklarin bu oyunu oynayarak gercek hayatta basaramadiklarini bagsarmasi verilebilir.
Cevrimici oynanabilen bir bagka oyun turt ise “FPS” olarak kisaltilan Birinci Sahis
Nisanci oyunlaridir. Schneider ve arkadaslari (2004) FPS oyunlarini, kullanicinin,
bilgisayar monitoru araciligiyla oynadiklari karakterin gozunden bakarak ug¢ boyutlu
dinya igerisinde rakiplerini vurdugu oyun turt olarak tanimlamigtir. MOBA olarak
kisaltilan Multiplayer Online Battle Arena oyun tlrd ise tipik olarak her biri bes

oyuncudan olusan iki takimin, tek bir karakteri kontrol eden her oyuncu ile birbirlerine
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kargi yaristigi, gergek zamanli strateji oyunlarinin bir alt dali olarak tanimlanmistir
(Mora-Cantallops ve Sicilia, 2018). Gergek zamanli strateji oyunlarinin aksine, MOBA
turinde birim veya bina ingasi yoktur, bu yuzden stratejinin gogu bireysel karakter
gelisimi ve savasta kooperatif ekip oyunu etrafinda déner (Yang, Harrison ve Roberts,
2014).

Dijital oyun sektérinde oyun turleri oldugu gibi, bu oyunlari oynayan oyuncularin da
turleri vardir. (Karahisar, 2013). Arastirmacilar “glindelik oyuncu”’yu bos zamanini
degerlendirmek igin basit oyunlar oynayan ve duzenli olarak zamanlarini oyun
oynayarak gecgirmeyen kisiler olarak tanimlamiglardir (Binark ve Bayraktutan, 2011;
akt: Karahisar, 2013). Pro-gamer adi verilen oyun duskunleri ise gindelik oyuncudan
farkh olarak oynadiklari oyunlarda segcicidirler. Hardcore gamer adi verilen siki
oyuncular, gogunlukla MMO turt oyunlari tercih etmekle birlikte zamanlarinin buyuk bir
¢ogunlugunu oyun oynayarak gegirirler. Yine daha ¢cok MMO oyunlarda goérev alan ve
game master adi verilen oyun ustalari ise, oyunu oynayan diger oyunculara
danismanlik, rehberlik gérevi yapar (Kaplan, 2009; akt: Karahisar, 2013). Game expert
adi verilen oyun uzmanhgi ise, ¢ok buyuk kitlelere sahip olan oyunlarda planlama
yaparak oynanilan oyunu profesyonel bir kariyere donustirme amaci seklinde

tanimlanir (Binark ve Bayraktutan, 2011; akt: Karahisar, 2013).

2.2.1. Dijital Oyunlarin Psikolojik Etkileri

Dijital oyunlarda oyuncusuna istedikleri karaktere burinebilme, hatta bazi durumlarda
kahraman olabilme imkani tanimaktadir. Ancak bu durum beraberinde gergek ile
kurgunun igice gecmesinden kaynakli olarak zamansizlik hissini ortaya
cikartabilmektedir. Kigiler oynadiklari oyunun iginde kendilerine bir yer edinerek o
oyunu adeta yasarlar (Bereket, 2010; akt: Karahisar, 2013). Sonrasinda ise Kkisi
oyundan c¢iktiginda gercek hayata yonelik bir yabancilasma hissi ile kargilagir. Cunku

oyunun gevrimic¢i bazli olmasi nedeniyle oyuncu oyunda degilken bile, bagka oyuncular
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devam eden oyunu oynayarak ilerleme kat etmektedirler. Kiginin bu sanal ortamdan
kendini kurtararak gercek dunya ile butinlesmesi gerekmektedir. Dogu (2006) bu

durumu, oyun Ustl anlamina gelen “meta-game” olarak tanimlamistir.

Dijital oyunlar sahip olduklari 6zellik ve oyuncularina hissettirdikleri duygular nedeniyle
kiside bu oyunlara yonelik oyun bagimliigin gelismesine neden olabilirler (Irmak ve
Erdogan, 2016).

Literaturde dijital oyunlarin psikolojik yonden olumsuz etkilerinin arastirilmasina
yonelik pekcok calisma ile karsilasilabilmektedir. Calismalarin sonucuna bakildiginda
dijital oyun oynamanin, yalnizlik, duguk yasam doyumu, depresyon, saldirganlik,
anksiyete, siddet egilimi, olumlu sosyal davranislarda azalma, dikkat sorunlari,
dismanca duygularda artis ve siddete karsi duyarsizlasma ile iligkili oldugu
bulunmustur (Wack ve Tantleff-Dunn, 2009; Mentzoni vd., 2011; Anderson ve
Carnagey, 2009; Carnagey ve Anderson, 2005; Anderson vd., 2008; Anderson, Funk
ve Griffiths, 2004; Bartholow, Sestir ve Davis, 2005; Bilgi, 2005; Bluemke, Friedrich ve
Zumbach, 2010; Demirtas Madran ve Ferligul Cakilci, 2014; Gentile, Lynch, Linder ve
Walsh, 2004; Moller ve Krahé, 2009; Olson vd., 2009; Polman, de Castro ve van Aken,
2008; Wang vd., 2009; Fischer, Kastenmdiller ve Greitemeyer, 2010; Williams,
Kennedy ve Moore, 2011; Greitemeyer ve Mugge, 2014; Chan ve Rabinowitz, 2006;
Gentile, 2009; Gentile, Swing, Lim ve Khoo, 2012; Hasan, Bégue, Scharkow ve
Bushman, 2013; Bushman ve Anderson, 2009; Engelhardt, Bartholow, Kerr ve
Bushman, 2011; Hummer vd., 2010; Montag vd., 2012).

2011’de yurutulmus olan ve denek grubunun gocuk ve ergenlerden olustugu iki yillik
bir gozleme dayanan baska bir galismada arastirmacilar, oyunu normal duzeyde
oynayarak daha sonrasinda bagimli olan kisilerde depresyon, anksiyete ve sosyal fobi

artarken, okul performansinin dustugu; bagimliyken bagimliliklarini azaltarak normal
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duzeyde oyun oynamaya baslayan kigilerde ise tam tersi bir durumun ortaya ¢iktigi
sonucuna ulasmiglardir (Gentile vd., 2011). Anderson ve arkadaslarinin (2010) yaptigi
bir bagka galismada ise, siddet unsurlar iceren oyunlari oynayan Kisilerde hem
davranissal hem de durtusel olarak siddetin arttigr gorulmustiur. Buna ek olarak ayni
¢alismadaki bulgular, bu tar oyunlari uzun sure oynayan katilimcilarda ise siddete karsi
duyarsizlasma/dusik empati ve yardimsever davraniglarda azalma gibi 6zelliklerin
goéralduguna one surmuastur. Bir baska arastirmacinin yurattigu bir galismanin
sonuglari ise, bu sonugclari yanhslar nitelik tagimaktadir (Ferguson, 2007). Ferguson’un
ulastigi sonugclara gore dijital oyunlarin, oyuncularin saldirganlik tutumlari ile iligkisinin
anlamsiz olmustur. Bu arastirmasindan 5 yil sonra yurattikleri caligmalarinda
Ferguson ve arkadaslari (2012), siddet temali dijital oyunlar ile saldirganlik ve

agresyon arasinda anlamli farkliliklar bulunamadigini belirtmigtir.

Kim ve arkadaslarinin yaptigi bir baska arastirma ise dijital/¢cevrimici oyun bagimliligi
ile narsisizm Kisilik 6zellikleri ve saldirganligin da bulundugu ¢okga faktdr arasindaki
iliskiyi incelemektedir (Kim, Namkoong, Ku ve Kim, 2008). Arastirmanin sonuglari,
katilimcilarin ¢evrimici oyun bagimlihgi ile saldirganhk ve narsisistik kigilik 6zellikleri

arasinda pozitif iligki oldugunu gostermistir.

2.2.2. Dijital Oyun Bagimliiginin Yayginhgi

Literatirde Turkiye'de dijital oyun bagimhliginin yayginhgina odaklanan bir ¢alisma
yurutilmemis olmakla beraber, arastirmacilarin 2016 yilinda yaptiklari bir galismadaki
bulgularda, arastirmaya katilan ergenlik c¢agindaki 865 katiimcinin %28,8’lik
bolimundn “oyun bagimhsi” taniminin kosullarini karsiladigr goértlmastir (Irmak &
Erdogan, 2016). Buna ek olarak yapilan bir bagka ¢alismada, 350 ortaokul 6grencisinin
icinden 1,7% lik kismi olusturan 6 kisinin ileri dizey oyun bagimlisi, %7,14’l0k kismi

olusturan 25 kisinin oyun bagimlisi, %26,8’lik kismi olugturan 94 6grencinin ise risk
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grubunda yer alan oyuncular olarak tanimlandigi aragtirmanin bulgulari arasindadir
(Hazar, Hazar, Gokyurek, Hazar ve Celikbilek, 2017).

Turkiye’de yapilan arastirmalar ile Kkarsilastinldiginda yurtdisinda yapilan
arastirmalarin sayica ¢oklugu bilimsel anlamda elde edilen sonuglarin daha fazla
olmasini ve bu sonuglarin gesitliligini de beraberinde getirmistir. Arastirmacilar
yetiskinler Uzerinde yaptiklari bir calismada, Almanya’dan toplanan katilimcilarin %1,5
ila %3’Unun oyun bagimlisi oldugunu bulmustur (Peukert, Sieslack, Barth ve Batra,
2010). Yine ayni Ulkede yapilan bir bagska calismanin bulgulari, 221 c¢ocugun
arasindan %6,3’Unln “oyun bagimlisi” olarak tanimlandigini gostermistir (Wolfling,
Thalemann ve Grusser-Sinopoli, 2007). Ayni yilda yaruatalmus olan literatlrdeki daha
genis kapsamli bir galisma arastirmaya katilan 7069 kisiden %11,9’luk kismi olusturan
840 kisinin oyun bagimlisi olarak degerlendirildigi sonucunu belirtmistir (Grisser,
Thalemann, & Griffiths, 2006). Bu sonuglara bakilarak bir degerlendirme yapildiginda
arastirmalarin sonuclarinda bulunan yayginlik oranlarinin arastirmanin yapildigi
bdlgeye gore degisiklik gosterdigi sOylenebilmektedir. Bunun en buyuk nedenleri

arasinda ise kulturel farkhliklar yerini almaktadir (Balikgi, 2018).

2.3. Narsistik Kisilik Bozuklugu

2.3.1. Narsistik Kisilik Bozuklugu Tanimi ve Belirtileri

Ozsever ismiyle de bilinen narsisistik kisilik bozuklugu da antisosyal, sinirdurum ve
histriyonik kisilik bozukluklari gibi, DSM-V'de B kimesi kisilik bozukluklarinda yerini
almigtir (American Psychiatric Association, 2013). King (2008) kitabinda, narsisistik
kigilik bozuklugu bulunan kigileri, kibirli, ancak yine de bagka insanlarin
degerlendirmelerine bagiml bireyler olarak tanimlamistir. Bunun yani sira, kendilerini
diger insanlardan daha yetkili/yetkin ve daha iyi goren narsisistler, baskalarini anlama
ve onlarla empati kurma konusunda eksiklikler gosterirler. Bir bagka kaynakta, 6zsevici
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kisilerden, kendilerini surekli hem fiziki hem mental, hem de ruhani agidan diger
insanlardan daha Ustun goren, surekli bagkalarindan gelecek ilgiye ve onaylamalara
ihtiyag duyan, nerede olursa olsun el Ustunde tutulmasi gerekecek kadar Ustlin bir
varlik olduguna inanan kisiler olarak bahsedilmistir (Oztirk ve Ulusahin, 2016). Her
olumlu o6zelligin "en" lerinin kendileri olduguna, ya da su an olmasa bile bir gun
olacaklarina yonelik irrasyonel dugunceleri vardir. Lakin boylesine bir Ustunluk algisi
ve istedi, yasamlarinda siklikla hayal kirikligina ugramalarina neden olur. Surekli
baskalar tarafindan dvulmek isterler ve bu istekleri yerine geldigi taktirde benlik algilar
ve kimlik dastnceleri bu dvgulerden beslenmis olur. Glnlik yasamlarinda da surekli
olarak, bahsedilen bu 6vguleri almak i¢in gorunum ve davraniglari ile devaml bir
cabalama icine girerler. Bu Ovguleri elde edemeyince de kendilerine olan saygilari
yerle bir olur, ¢dkkiin duygudurum gérilmesi muhtemeldir. Ozsevici kisiler oldukga
manipulatif bir yapiya sahiptirler. Oyle ki, kendilerini daha tstiin gérmek ve gevreye de
boyle gorunmek igin diger insanlari kullanirlar. Arkadasglik iligkileri bile tamamen bu
temele dayanir. Empati yetenekleri kisitli, ya da bu yetenekten tamamen mahrum
olduklari igin kisiler arasi iligkilerinde bencil kisiler olarak bilinirler. Kisilikteki bu

Ozellikler, genellikle sinirdurum Kisilik yapisiyla beraber goraltr (Akhtar, 1989).

Kendilik psikologlarinin, o6zsevici Kkigilik bozuklugunun nedenlerine yonelik
yaklagimlari, kisinin erken ¢ocukluk donemlerindeki "buyuklenmis 6zbenlik" duygu ve
dusiincelerine karsi yeterli empatiyi kuramamis oldugu diisiincesine yoneliktir (Oztiirk
& Ulusahin, 2014). Bunun yani sira, bireyin cocuklugunda dis dinyanin dus
kirikliklarini yeteri kadar tecribe edememesi ve ebeveynlerin gocuklarini gereksiz ve
abartili derecede Ovmesi, gelecekte bireyde narsisistik kigilik bozuklugunun
olusmasina neden olabilir. Ek olarak, ge¢mis arastirmalarda, Ozsevici kisilerin
cocukluklarina inildiginde, ebeveyn ve diger insanlar temelli duygusal ihmal bulgular

ile kargilagiimistir (Johnson, Bromley ve McGeoch, 2005)

Oztiirk ve Ulusahin (2014) kitaplarinda, 6zsevici kisilik bozuklugunun, B kiimesinde
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bulunan diger kisilik bozukluklari ile arasinda ayirici taninin gerektigini vurgulamistir.
Obsesif kompulsif kisilik bozuklugu 6zellikleri arasinda bulunan mukemmelliyetgilik,
narsisistik kisilik bozukluguna sahip kisilerde de izlenebilse de obsesif kompulsif
kisilerin aksine, narsisist kisilerde kendini suglama, elegtirme gibi Ozelliklere
rastlanmaz. Mani ya da hipomani donemlerinde buyuklenme dusunceleri var olsa da,
bu durum donemseldir ve komorbid baska belirtiler de bu belirtilere eslik eder (Skodol,
Oldham, & Bender, 2009).

DSM-V, narsisistik Kigilik bozuklugunu, erken erigkinlikte baglayan ve cesitli
kontekstlerde bas gosteren, dislince/dislem ya da davraniglarda yicelenme, 6vilme,
yuceltime ve begenilme ihtiyaci tasima ve empati kuramama ile giden yaygin bir
orunta olarak tanimlamistir (American Psychiatric Association, 2013). Bunun yani sira,
kisiye narsisistik Kisilik bozuklugu tanisinin konulabilmesi igin: (1) Buyuklenme
(6zelliklerini, yeteneklerini gdsterdigi basarilarla orantisiz olacak dlgiide abartma); (2)
Sinirsiz basari, zeka, guzellik, yucelik, Gstunllk ya da Ust dizey bir sevgi duslemleriyle
takintil olma; (3) Esi benzeri olmayan, 6zel biri olduguna inanma ve yalnizca 6zel olan
diger Kisi, topluluk yahut kurumlarca anlasilabilecegine ve yalnizca bunlar ile iligki
kurmasinin dogru olduguna inanma; (4) Asiri bir begenilme arzusu tasima; (5) Genel
olarak irrasyonel bir, "hak etme" dusuincesi iginde olma, karsilastigi durum ve olaylarda
pozitif ayrimcihda ugrayacagini dusunme ve umma; (6) Bagkalari Uzerinden fayda
saglamak amaciyla onlari kullanma; (7) Empati yeteneginden yoksun olma; (8) Sik¢a
baska insanlara karsi kiskanglk besler, ya da kendisinin baskalari tarafindan
kiskanildigini disunme; (9) Kigiler arasi iliskilerinde saygisiz ve Kkibirli tavir ve
davranisglarda bulunma, 6zelliklerinden en az besinin bulunmasi kosullari da DSM-V'de

yazilmigtir.

Prof. Dr. Ertugrul Kéroglu (2010) kitabinda, narsisistik kisilik bozuklugunun toplumda
gorulme oranini %2 olarak belirtmis ve psikodinamik yorumculara gére, bozuklugun

temelinde, kisinin bilingdisi asagilik duygularini bastirmak igin buyuklenici ve yucelik
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duygularina ihtiya¢ duydugundan bahsetmistir. Bununla birlikte Kéroglu, diger pek ¢ok
bozuklukta oldugu gibi, narsisistik kisilik bozuklugu olan kisilerdeki yerlesik dincelere
de kitabinda yer vermistir: (1) Cok 6zel bir insanim; (2) Diger insanlardan daha ustin
oldugum icin ayrimcilik yapilmasini ve baskalarindan kayiriimayi hak ediyorum; (3)
Bagska insanlara sunulan kurallar beni ilgilendirmez; (4) Baskalari tarafindan bilinmek,
unla biri olmak, hayran olunasi biri olmak ¢ok fazla 6nem tagsir; (5) Hiyerarsik sirada
ust bir konumdayim ve bu konumuma saygi duymayanlar cezalandirmayi hak eder;
(6) Diger insanlar benim ihtiyaglarimi karsilamak igin hizmet etmelidirler; (7) insanlar
benim ne kadar 6zel birisi oldugumun farkinda olmalidir; (8) Ust diizey bir saygiy1 hak
ediyorum ve insanlarin bana bu sayglyl géstermemesi bagislanamaz bir sugctur; (9)
Insanlar kendilerine kargi beslenen saygiyi, hayranhidi ve sahip oldugu giizel seyleri
hak etmiyor; (10) Elestirilemez biriyim, kimse bana dil uzatamaz; (11) Ust diizey
yeteneklere sahibim. Eger insanlar benim gibi olmak istiyorsa kendilerini gelistirme
yollari kesfetmeliler; (12) Ancak benim gibi Ustln bireyler beni anlayabilir; (13) Daima

blyuk seyler isterim ve bunlar i¢in bir nedenim vardir.

Son olarak ayni kitabinda yazar, Narsisistik kisilik bicimi ile kisilik bozuklugu arasindaki
farklara yer vermigstir. Bigimi "A", bozuklugu "B" seklinde kodlarsak: (1A) Kendileri
hakkindaki negatif elestirilere karsi hassas olsalar da, yapilan bu elestirmeleri
kaldirabilirler; (1B) elestiriimeye karsi tahammul edemezler, elestiriime ile karsi kargiya
kaldiklarinda 6fke patlamalari yasarlar, eger tepki gosteremezlerse kuguk dusurilmus,
asagllanmis hissederler; (2A) Kigiler arasi iligkilerinde oldukga kurnazdirlar,
baskalarinin Gstunluklerini, kendileri i¢in c¢ikar saglamaya yonelik kullanirlar; (2B)
insanlar ile olan iliskilerinde manipulatif ve sémurictdirler, ¢ikar elde etme gayesiyle
insanlari sémdarurler; (3A) Dusuncelerini ve planlarini kargilarindaki kisiye kolaylikla
agllar ve ikna ederler; (3B) Kendilerini 6zel dnemleri olan kigiler olarak gorurler; (4A)
Zirveye oynamay!i ve tahtta kalmayi hedeflerler; (4B) Zafere giden yolda her tarli seyin
muibah oldugunu dusundrler; (5A) Dusuncelerinde, kendileri, kendi alanlarindaki en

iyileridir; (5B) Sinirsiz basari, zeka, guzellik, yucelik, Ustlnlik ya da Ust dizey bir sevgi



18

duslemleriyle takintiidirlar; (6A) Kendilerini, 6zelliklerini ve yeteneklerini essiz olarak
gorurler, ancak yasamlarinda karsilastiklari olay ve durumlar karsisinda ayricalik ya
da kayinima beklentisi gutmezler; (6B) Genel olarak irrasyonel bir, "hak etme"
diistincesi icindedirler. Pozitif ayrimcilik beklerler; (7A) iltifati ve hayranligi saygili ve
Olculu bir sekilde karsilarlar; (7B) Dur durak bilmeyen bir dvilme beklentisi glderler;
(8A) Sadece kendi duygu ve dusuncelerini degil, belirli bir dlgude de olsa, baskalarinin
duygu ve dusuncelerinin de farkindadirlar; (8B) Empati yeteneginden yoksundurlar,
diger insanlarin duygu ve dusuncelerini anlamak konusunda islevsel degillerdir; (9A)
insanlarin kendilerine daima iyi davranmasina yonelik beklentiler igindedirler; (9B)
Diger insanlara karsi bitmek bilmeyen bir kiskanclik beslerler (Kéroglu, 2010).
Narsisistik kisilik bozuklugu olan insanlar, kimi zaman mesleklerinde islevsellik agidan
dusus yasarlar. Bunun en temel nedenlerinden biri, basarisizhgin olasi oldugu
durumlarda, bunu goze alamayacaklari i¢in risk almak istememeleridir. Devamli kiguk
dusurilme durumlarina karsi, toplumdan soyutlanarak depresif bir duygu duruma
girebilirler, ancak Ustunlik ve yucelik dusunceleri kalici hale geldiginde taskin

duygudurum kiginin yasaminda bags gosterebilir.

2.3.2. Narsisizm Tirleri

2.3.2.1. Normal Narsisizm

Literatlrdeki bir arastirmaya gore normal narsisizm, kiginin kendisi ve ¢evresindeki
diger kigiler ile uyumu ve bu Kkisilerin, kisinin kendisine yonelik beklentilerini
karsilayabilecegini hissetmesidir (Rozenblatt, 2002). Normal narsisizmde kisinin
ozguveni ve kendilik degeri, digaridan gelen elestiri, yorum ve duslUncelerden
olabilecek minimum sekilde etkilenir. Kigiye gére 6nemli olan ve onun 6zguvenini
besleyen sey disaridan gelen yorum ve dusltnceler degil, kisinin kendi hakkindaki
disunceleridir (Akhtar, 1989). Bu dogrultuda kisi, eger hak ettigini disundigu degeri

ve kabul edilmeyi deneyimleyemezse narsisistik yaralanma yagayabilir.
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2.3.2.2. Patolojik Narsisizm

Diger tur olan patolojik narsisizmde ise, kisi her ne kadar 6zguveni yuksek, kendinden
emin ve disaridan gelen tepki, yorum, gorus ve dusuncelere kargi umursamaz gorunse
de, aslinda igten ice disaridan gelen tepkilere bagimlidir (Karaaziz & Atak, 2013). Bu
baglamda patolojik narsisizme sahip kigilerin disaridan kendinden emin gérinmelerine
ragmen, icten ice dusuk bir 6zguven ve kendilik saygisina sahip olduklari soylenebilir.
Kisinin benlik saygisi i¢in disaridan gelecek olan gorus ve yorumlara olan bu denli a¢
ve muhta¢c olmasi, normal narsisizm ile patolojik narsisizm arasindaki en temel

ayrimdir.

2.3.3. Narsisizm Teorileri

Narsisizmin guncel psikanalitik perspektifleri, literatirdeki pek c¢ok arastirmada
bulunabilir (Kernberg, 1985; Kernberg, 1994; Kohut, 2009). Kernberg, yazisinda
narsisizmin ebeveynlerin reddedilmesinin veya terk edilmesinin bir sonucu olarak
ortaya ¢iktigini 6ne sirmustir. Bu ebeveyn-devallasyon hipotezi, soguk ve reddedici
ebeveynler nedeniyle cocugun savunmaci bir sekilde geri ¢ekildigini ve guvenilebilecek
ve sevilebilecek tek kisinin yalnizca kendisi olduguna inanmaya bagladigini
savunmaktadir. Ote yandan Kohut, narsisist libidoyu nesne sevgisine déniistirilmis
olarak gérmenin tam zitti bir sekilde onu yetigkinlige dogru olan bir benlik gelisim sureci
olarak ele almaktadir. Kohut'un teorisi aslinda gelisimsel bir benlik teorisidir ve burada
patolojik narsisizm, ebeveynlerin reddedilme veya ilgisizlik nedeniyle idealize
edilememesinden kaynaklanabilir. Bunlara ek olarak gecmis calismalar literatirinde
yer alan bir diger teori de “sosyal 6grenen narsisizm teorisi” dir (Millon, 1981; akt.
Emmons, 1987). Bu yaklagsima gdre narsisizm ebeveynin devallasyonuna bir tepki
olarak degil, ebeveynin asir dederlendirmesinin sonucu olarak gelismektedir. Cocuga
Ozel bir kisi olarak davranilir, gok fazla ilgi gosterilir ve gocuk ebeveynler tarafindan
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kendisinin kusursuz olduguna yonelik distinmeye itilir. Millon’a gére bu gergeklikten
uzak abartih degerlendirme, cocugun, "dig dinyada idame ettirilemeyen" kendilik
algilarina yol agmaktadir. Bununla birlikte gocuk, genellikle ya ilk gocuktur ya da tek
cocuktur ve bu durum cocudun asiri miktarda ilginin hedefi olmasinin sebepleri

arasinda yer alir.

2.3.4. Narsisizm Olgme ve Degerlendirme Araglari

Gunumuzde bireylerin narsisistik kisilik bozuklugunun degerlendirmesi igin testler
bulunmaktadir. Bu testler objektif ve projektif testler olmak Uzere aralarinda ikiye
ayrilirlar. Objektif testler yapilandiriimis sorulardan olugurken, projektif testler daha gok
yoruma agcik, kisinin bilingalti degerlendirmesinin daha agirlikh oldugu testlerdir.
Objektif testlerde kisi, test sonuglar Gzerinden puan alir ve bu sonuglar uygulayici
tarafindan yorumlanir. Narsisizmin ol¢uldugu birgok arastirmada bir objektif test turt
olan “Narsistik Kigilik Envanteri” ‘nin kullanimi daha yaygindir. Bu envanteri Dr. H.C.S.
Hall ile birlikte 1979 yilinda ilk 6ne suren arastirmaci olan Dr. Robert Raskin, daha
sonra Dr. Howard Terry ile birlikte giniimiizde kullanilan bicimine getirmistir. Olgegin
daha sonra 2000 yilinda arastirmaci Hakan Kiziltan tarafindan kendisinin yuksek
lisans tezinde Turkgeye cevrilerek gecgerlik ve glvenirlik galismasi yapilmis ve bilimsel
literatlirde yerini almistir (Kiziltan, 2000). “NPI” seklinde kisaltilan envanter, 2006
yilinda ise bir yandan zaman kaybini engellemek, ote yandan ise katilimci temelli
olusabilecek hatalarin 6nline ge¢mek amaciyla 16 soruya indirgenerek yeniden
duzenlenmigtir (Ames, Rose ve Anderson, 2006). Bir baska arastirmaci ise 2009
yilinda dlgegin Tlrkgeye gegerlilik ve glvenirlik ¢calismasini yapmistir (Atay, 2009).
isbu arastirmada Atay’in lizerinde calistigi bu élcek, kullanilacak dlciim araclarindan
biridir.

Yukarida da bahsedildigi gibi, narsistik kigilik 6zelliklerini dlgen bir diger test turt de
projektif testlerdir. Bu tur testlerde uygulayici, test suresince katilimcinin batun
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davraniglarini -bu davranisglar kigi hakkinda birgok seyi ortaya gikarabilecegi icin ve
pekcok anlama gelebilecedi igin- gozlemlemek ve daha sonra tekrardan
inceleyebilmek amaciyla kaydetmek mecburiyetindedir (Schafer, 1967). “Rorscach
Testi”, narsisizmin O6lgulmesinde en yaygin kullanilan projektif testtir. Gecgmiste
murekkep lekeleriyle ilgili galismalar yurGtilmus olsa da bu alanda bir miltagi 6zelligi
tasiyan Rorscach testi, Hermann Roschach tarafindan 6ne suriimustur (Cansever,
1963). Testte, murekkep lekelerinden olusan 10 kart katilimciya sunulur ve katilimcinin
bilingaltina yonelik ¢cikarimlar yapilarak onun kisilik 6zellikleri ve dinamikleriyle ilgili bilgi

edinme amaci guduldr.

2.3.5. Yayginlik Degerlendirmesi

Kisilik bozukluklarinin yayginlik degerlendirmeleri sonuglari toplumdan topluma,
bdlgeden bdlgeye ve kilturden kulture degisim gosterir. Bununla birlikte epidemiyoloji
calismalarinda elde edilen bulgularin guvenilirligi gok dusukttr. Bunun sebeplerinden
biri de kisilik bozukluklarinin beraberinde alkolizm, ¢okkunltk, bunalti bozukluklar vb.
sorunlarin da sikga gortintiyor olmasidir (Oztiirk ve Ulusahin, 2016). Ek olarak, kisiler
uzun sure gozlemlenemeyince altta yatan kigilik bozuklugunun degerlendiriimesi de
oldukca zor bir hal almaktadir. Bu nedenle, narsistik kisilik bozuklugu ya da diger kigilik
bozukluklarinin  toplumda yayginlik oranlarinin  degerlendiriimesine  yonelik
calismalarla siklikla kargilagilamamaktadir. Yine de literaturdeki yayginlk
calismalarina bakildiginda kisilik bozukluklarinin yayginhk oranlarinin cinsiyetler
arasinda farklilastigi gérulmektedir. Genel itibariyle erkekler kadinlardan 4-5 kat daha
fazla kisilik bozuklugu tanisi alsalar da sinirda, histrionik ve bagimh kisilik bozukluklari
tanisi almis bireyler arasinda kadinlarin orani daha fazladir. Literatirde, Kkisilik
bozukluklarinin yayginliginin ¢alisildigi bir aragtirma bulgulari, herhangi bir kigilik
bozukluguna sahip olmanin yayginhginin %13,4; narsistik kisilik bozuklugu

yayginhginin ise %0,8 arasinda oldugunu 6nermektedir
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2.4. Depresyon

2.4.1. Depresyon (Cokkunliik) Tanimi

Depresyon, asagilik duygusu, gugsuzluk, halsizlik, eylemlere ve etkinliklere kargi
isteksizlik, karamsar tutum gibi duygu ve dusunceler ile birlikte izlenen, bireyin yogun
bir Uzuntud ve bunalti halinde olmasi ile gorulen bir duygudurum sendromudur.
Literature bakildiginda, arastirmacilarin yazdiklari kitaplarinda bulunan, bu konuyu ele
aldiklari yazilarinda ¢okklnlik olarak da isimlendirilen depresyonun ruhsal olan ya da
ruhsal olmayan hastaliklarda gorulebilecedini, bu nedenle birincil ve ikincil olmak tzere
iki ayri sekilde incelenmesi gerektigini onerdikleri karsimiza ¢ikmaktadir (Oztlrk ve
Ulusahin, 2016). Yazarlar birincil ¢dkkinltkleri bedensel ya da ruhsal baska bir
hastalik ile ilgili olmaksizin goérulen ruhsal buhranlar olarak tanimlarken, ikincil
cOkkunlukleri bedensel ya da ruhsal bagka bir hastaliga bagl olarak izlenen ¢okkunlik
durumlari olarak tanimlamiglardir. Bununla birlikte, depresyon tanisi konulan
hastalardaki belirtiler incelendiginde ¢cogu zaman ikincil belirtiler ile birincil cokkunluk
belirtilerinin ayirt edilemedigini savunmuslardir. Bu hususta hastanin depresyon
durumu, sahip oldugu hastalikta ortaya c¢ikabilen, ve hastaligin dogrudan bireyin
biligsel fonksiyonlarini etkileyen depresyon durumu degil, var olan hastaligin yarattigi
psikososyal stres, bunalim vb. negatif duygu ve disinccelerden kaynaklanarak asil

hastalik ile birlikte izlenen ikincil bir hastalik halidir.

2.4.2. Depresyon Belirti ve Bulgulari

Oztiirk ve Ulusahin (2016) yazilarinda depresyondaki bireyde genel gdriniim,
konusma ve iligki kurma, duygulanim, bilissel yetiler, dislunce sureci ve igerigi,
devinim, ve bedensel ve fizyolojik belirtiler gibi alanlarda izlenen farkliliklara
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deginmislerdir. Genel goérinim ele alindiginda kisinin ylz hatlarinda ¢izgiler
belirginlesmis, alnindaki cizgiler derinlesmis ve omuzlar dusmustur. Depresyondaki
hastalarda bazen genel bir durgunluk izlenilebilirken, bazi hastalarda bu durum
hissedilen buhran durumundan kaynakl surekli bir endige haliyle kipir kipir olma ve
bulundugu mekanda voltalar atma seklinde gorulebilir. Hastanin iletigsim ve iligki durma
yetisi ele alindiginda kisinin depresyon durumu hafif ya da orta siddetli oldugunda
genelde iletisim kurmakta herhangi bir guglik olmasa da daha agir vakalarda kisi
oldukga sessiz bir konusma sergilediginden 6tura iletisim kendisiyle iletisim kurmada
zorlanilabilir, hatta kisi bazen “mutizm” olarak da adlandirilabilen hi¢ konusmama
haline burunebilir. Depresyondaki kisi hissettigi buhrani, normal bir Gzuntu ya da
mutsuzluk halinden farkh olarak tanimlarlar ve bu durum depresyonun 6zel niteligi
olarak isimlendirilir. Bununla birlikte depresyondaki bu kigiler cogunlukla ¢ok fazla ve
kolayca agladiklarini rapor ederler. DSM-V, o&nceki tani kriterleri kaynaklariyla
karsilastirnildiginda, depresyon taniminin igerisine umutsuzluk durumunu da eklemis
olsa da bu degisiklik umutsuzlugun genel bir duygudurum olmasindan ziyade, bir
dusunce igerigi olmasi nedeniyle kavrami degistirmektedir. Bununla birlikte literatirde
yapilan calismalarda gorulmektedir ki, arastirmada incelenen hastalarin bir kismi
icinde bulunduklari GzUntu durumunu tanimlarken umutsuzluk duygusu tecrube
etmediklerini, yine katilimcilarin bir baska bolimi de umutsuzluk hissettikleri
durumlarda herhangi bir GzUntu tecribesi tanimalamadiklarini rapor etmislerdir (Uher,
Payne, Pavlova ve Perlis, 2014; Uher vd., 2008).

Depresyonun agir olarak seyrettigi vakalarda Kisiler tecrtibe ettikleri yogun ¢okkunlik
halinden oturt baska duygular hissedemediklerini, bir baska deyigle ¢Okkunligun
yarattigi yogun duygunun diger duygulari golgeledigini bildirmiglerdir. Bu golgelemeye
ornek olarak, depresyonda olan kisinin gevresindeki insanlara yonelik sevgisini
hissedemedigi vs. durumlar gérulmustuar. Yine de bu durum duygulanimda kintlesme
ile karistinilmamali, ayrim dikkatli yapilmalhdir. Bununla birlikte depresyon tanisi almig

bazi hastalarda depresyonun yani sira kaygilanma ve disforik duygudurum adi da
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verilen sikintili-tedirgin duygudurum hali gorulebilirken, bazi hastalarda da depresyon
ofke ile izlenebilir. Bunaltili/tedirgin ¢okkunluk olarak isimlendirilen yerinde durmama,
tedirginlik durumu bazi bunaltili hastalarda gorulebilir. Bazi hastalarda depresyonun
Ozelliklerinden birisi de bunaltinin 6zellikle sabah erken saatlerde nuksetmesidir.
Sabah saatlerinde yogun bir sekilde hissedilen ve hastalar tarafindan “gégusde bir
yanma hissi” olarak tarif edilen ¢cokkunlik, bu 6zelligi ile agir vakalarin tanisinda dnemli
bir araz gorevi gormektedir. Bununla birlikte anhedoni olarak tanimlanan, ge¢cmiste
zevk aldigi eylem ve etkinliklerden artik zevk alamama, ilgi duydugu seylere artik ilgi
duymama durumu da depresyonun en onemli bulgularindandir. Yine de ¢Okkun
duygudurum, daha farkh (sizofreni vs.) ruhsal bozukluklarda da izlenebildigi i¢in kisinin
durumu tanilanirken sadece ¢okkun duygudurum baz alinarak depresyon tanisi

konulamaz.

Hastanin biligsel yetileri goz 6nunde bulunduruldugunda, hastada herhangi bir biling
kapaliligi s6z konusu degildir. Hastalar zaman zaman gunlik hayatlarinda
unutkanhktan sikayet etseler de bu unutkanlik, biligssel bir problem olan unutkanlikla
karistinimamalidir. Bu durumda genellikle hasta, depresyonun sebep oldugu sikintili
durumla birlikte gorulen dikkat daginikliginin kurbani olmustur. Her ne kadar
unutkanhgin ¢ok yogun oldugu durumlarda hastada yalanci bunama semptomu
tanilansa da bu unutkanlik durumu depresyonun iyilesmesinin ardindan geger (Oztlrk
ve Ulusahin, 2016). Hastanin disunce slreci ve igerijinde yavaslamayla birlikte,
karamsarlik, gecmise donelik pismanlik, gelecege yonelik olumsuz beklentiler ve
umutsuzluk hakimdir. Kisi meydana gelen olumsuz olaylardan 6turt daima kendisini
suclar ve cevresindeki insanlarin hayatlarinda meydana gelen olumsuz duygularin
sebebinin kendisi oldugunu duistnir. Bununla birlikte kisinin 6z saygisi ¢ok fazla
azalmigtir ve bu durum asagilik dusuncelerini beraberinde getirerek kisinin kendisini
hemen her konuda yetersiz, basarisiz gérmesine neden olur ve depresyonun siddeti
agirlastikga kisi, varhidinin daha da anlamsizlastigini disinmeye baslar. Ek olarak

kiside 0z kiyim dugunceleri de bag gosterir. Bu hususta depresyon tanisi almis kisilerin
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degerlendiriimesi ve tedavi edilmesi strecinde bu tip intihar dugtinceleri incelenmelidir.
Depresyonda olan kiside bedensel yakinmalar da go6zlemlenebilen durumlar
arasindadir. Kisi depresyonun baglarinda doktor doktor gezerek tecribe ettigi
¢okkunluk duygusunu bedensel bir hastalik ile tanilatmak ister. Bu kigiyi degerlendiren
profesyoneller de ancak intihar disunceleri bas gosterdiginde kisinin hastalik tanisinin
depresyon olabilecegini gz dnlinde bulundurmaya baglar. Her ne kadar depresyon
tanisi alan hastalarda temel belirtiler tim toplumlarda benzerlik gosterse de disa

vurulan belirtilerde farkhliklar gdézlemlenebilir (Ulugsahin, Basoglu ve Paykel, 1994).

Depresyondaki hastalarin ruhsal streclerinde psikomotor yavaslama gozlemlenir. Agir
vakalarda, kigilerin konugsmalarinda, bedensel hareketlerinde (yurime vs.) zorlanti ve
yavaglama belirgindir. Bununla birlikte bu devinim yavasligi, kisinin muayene sirasinda
hekimle/terapistle paylastigi glnlik hayatindaki durumlardan ziyade, mevcut
profesyonel gorisme sirasindaki durumu ile gézlemlenebilir sekilde olmalidir.
Psikomotor yavaslama, kigideki halsizlik ve istek eksikligi ile dogru orantilir.
Depresyonun agir vakalarindaki hastalarda surekli hareket hali, ellerin surekli
ovusturulmasi ve surekli dolanma hali ile yogun endige duygulari mevcuttur.
istatistiksel olarak ele alindiginda hastalarin biiyiik bircogunda istahsizlik ve akabinde
zaman zaman ani kilo verme durumlari gézlemlenebilirken, ufak bir yizdelikte de olsa
hastalarin bir kisminda asiri yeme ve sismanlama izlenebilir. Hastalarda ¢ogunlukla
enerji kaybi ve surekli olarak ne kadar uyusalar da “tam dinlenememis olma” durumu
gozlemlenebilirken, yine buyuk bir kisminda uyku problemleri ortaya cikar. Uykuya
dalma ve uykuyu sirdirme sureglerinde gugliikler vardir. Ozellikle agir vakalarda, kisi
nispeten kisa suren bir uykunun ardindan sabah erkenden uyanma ve akabinde
hissedilen agir ¢okkunluk hastalarda gorulen yaygin sikayetlerden biri olmakla birlikte
bu durum, depresyonun biyolojik belirtilerinden biridir. Bununla birlikte kiginin sindirim
ve bosaltim sistemini de etkileyebilen depresyon, kiside kabizlik gibi durumlara neden
olabilir. Ayrica kisi, cinsellige kargi genel bir isteksizlik duymakla birlikte bu durum,

cinsel iktidarsizlik ile karistirilmamalidir. Zira bu isteksizlik, zaten depresyonun mevcut
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belirtilerinden biri olan, “hemen her seye yonelik isteksizligin” bir tGradar.

2.4.3. Tani Olgiitleri

Amerikan Psikiyatri Birligi, DSM-V Tani Olgltleri El Kitabinda ¢okkunligu, “yegin
depresyon” ismiyle ele almig ve bu bozuklugu “depresyon bozukluklari” kategorisinde
yer alan bir bozukluk olarak tanimlamistir (American Psychiatric Association, 2013).
Kaynaga gore bireye yegin, yani major depresyon tanisi koyulabilmesi i¢in kiginin ayni
iki haftalik periyot suresince; -(1) Kisinin kendisi ya da cevresi tarafindan
gbzlemlenebilen ve rapor edilen, neredeyse her gun, guinun buyldk bir bolimunde
yasanan ¢okkin duygu durum; (2) Neredeyse butun ya da butun etkinliklere karsi ilgide
belirgin azalma ve isteksizlik; (3) Kasith olarak hedeflenmeksizin, istahta belirgin artma
ya da azalma ile birlikte gelen kilo kaybi ya da kilo alimi; (4) Neredeyse her gliin bas
gOsteren uyku sorunlari (asiri uyuma, ya da insomnia olarak adlandirilan uykusuzluk);
(5) Neredeyse her gun, kisinin ¢evresi tarafindan goézlemlenebilir olmasi kosuluyla
ajitasyon ve yavaslama; (6) Neredeyse her guin yasanan bitkinlik ve halsizlik hissi; (7)
Neredeyse her gun bas gosteren degersizlik ve asagilik hissi ile birlikte olaylara karsi
kendini gereksiz yere suglu hissetme duygusu; (8) Neredeyse her gun dikkat eksikligi
belirtileri ile birlikte dUginmekte zorlanma ve kararsizlik durumlari; (9) Kisinin detayli
bir plan olmaksizin var olan 6zkiyim dusunceleri- belirtilerinden en az besine sahip
olmasi gerekmektedir. Bununla birlikte bu belirtilerden en az biri ya ¢oOkkun
duygudurum ya da isteksiz/ilgisizlik/zevk alamamazlik olmalidir. Ek olarak yine ayni
baslhigin alt sayfa notunda yegin depresyon ve yas arasindaki ayrima dikkat
cekilmigtir.Yasi tecribe eden Kisinin tecrubeledigi baskin duygulanim bosluk duygulari
ve yitimken, depresyondaki kisinin baskin duygulanimi ¢okkin duygudurumdur ve kigi
herhangi bir olaya karsi mutluluk ya da haz alma beklentisi i¢cine girmemektedir.
Bununla birlikte yasta olan kisinin mutsuzluk ve ¢okkunlik belirtileri zaman iginde
azalma gosterir ve yitirilen kisiyle alakali dugtUnce oruntuleri olumsuz duygularin

temelini olugturur. Ancak yegin depresyon durumundaki kiginin ¢okkin duygudurumu
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daha sureklidir ve herhangi bir oruntl ya da semaya bagh degildir. Yastaki kigi,
depresyonda gorulen genel mutsuzluk ve aci gekme durumundan farkl olarak, zaman
zaman yasanilan aciyla birlikte kimi zaman olumlu duygular tecrube edebilir.
Depresyondaki kisi genel olarak kendini suglayici ve degersizlik duygulari
icerisindeyken, yastaki kisinin bu tur suclayici dusunceleri genellikle yitirilen kisiyle
alakalidir. Yasta da depresyondaki gibi 6zkiyim dusunceleri olabilse de bu dusunceler
depresyonda degersizlik ve yasamayi hak etmeme dugunceleriyle birlikte gorultrken,
yasta olen Kisiyle alakali duygusal doluluktan oturt o kisinin “yanina gitme” isteqi
seklinde bag gosterir. TUm bunlara ek olarak, yastaki kigi, depresyondaki kiginin aksine

benlik saygisini yitirmemigtir.

2.4.4. Kuramlar ve Depresyon Teorileri

Major depresyona yonelik yapilmis bilissel davraniggl yaklasim konusuna
odaklanilirken, hem biligsel hem de davranis¢i yaklasimi ayri ayri ele almak, bu konuya
yonelik anlatimi daha detayli hale getirecektir. Oncelikle bilissel, bir bagka adiyla
kognitif yaklasimdan baslamak gerekirse, Aaron T. Beck yazdigi kitabinda
depresyonun 6zunde bir duygudurum bozuklugu olmaktan ziyade, biligsel bir bozukluk
oldugunu savunmustur (Beck, 1979). Oyle ki, duygudurum bozuklugu kiside, ortaya
cikan bilissel bozuklugun akabinde bas gosterir. Bir baska yazisinda yazar depresif
hastalarin temelde iki bilis hali yasadigini éne siirmistiir (Beck, 1967). ilk bilis halinde
kisi, disaridan gelen uyarima kargi bu uyarimla ilgisi olmayan ya da tam anlamiyla
uymayan stereotipik biligssel yanitlar gelistirir. Celik ve Hocaoglu (2016) yazilarinda bu
duruma ornek olarak, baskasi i¢in hi¢cbir anlami olmayan bir hususun, depresyondaki
kisi icin Ust duzey sikinti yaratacak bir dusunce ve uyarim olmasi durumunu
g6stermistir. ikinci bilis halinde ise kisi, disaridan gelen herhangi bir uyaranin varlig
s6z konusu olmaksizin depresif ruminasyonlar ve serbest cagrisimlar sergiler. Bu bilig
hallerinde kisi gergegi garpitarak yorumlar. Psikolojik olarak depresif olmaya yatkin

olan Kisiler yasamlarinda, ta ilk donemlerden itibaren goérulen, mevcut duruma,
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kendisine, gelece@e ve dis ¢evreye yonelik negatif anlamlarla yukli semalar sergilerler
(Oztiirk ve Ulugahin, 2016). Semalar, ileri asamada duygudurum bozukluklarinin bas
gOstermesine neden olurlar. Bu semalardaki dusunceler otomatiktir ve yanlis
anlamlandiniimistir. Bir baska deyisle kisi, bu dugunceleri kasith olarak uretmez,
birdenbire akla gelir ve gergekler kisinin duguncesinde carpitilarak anlamlandirilir.
Bunun yani sira ise kiginin bu dusunceleri, kiside depresif belirti ve dusuncelerin
surmesine neden olmakla birlikte, bu kigilere gore garpitilmig olarak nitelendirilemezler
ve butunuyle gergekgidirler. Kisi ortaya ¢ikan bu olumsuz dustnceleri ya aklindan bir
tirlii atamaz ya da bunu yaparken oldukga zorlanir (Tugrul & Sayilgan, 1997). Oztlrk
ve Ulusahin (2014) kitaplarinda, kisilerde ortaya c¢ikan iste bu olumsuz 6zelliklerin
maddeler halinde siralamiglardir. Bu maddeler: Keyfi ¢ikarsama, segici soyutlama,
asir genelleme, olumluyu azimsama/olumsuzu abartma, kisisellegtirme ve son olarak
da hep ya da hi¢ tarzinda disunmedir. Keyfi ¢ikarsama; ortada kesin bir delil
olmamasina ragmen sonuca ulagsmak; secici soyutlama: Baglamindan uzaklastiriimis
bir detaya fazlaca takil kalarak, gergegin diger yonlerini yok saymak; asiri genelleme:
gérllen tek bir durumu tamamen genellestirmek, istisnalar ve farkhliklar olamazmis
gibi distinmek (6rn: aldatilan bir kisinin, karsi cinsin her bireyine ydnelik gliveniimez
yaftasi benimsemesi); olumluyu azimsama/olumsuzu abartma: hayatta karsilasilan
olumlu ve iyi durumlarin 6nemini olduk¢a dusirmenin yani sira, en ufak olumsuzlugu
katastrofik bir durummus gibi algilamak; kisisellestirme: kendisiyle alakasi olmasa bile
olaylari kendisine yonelik algilamak; hep ya da hig tarzi disinme ise: olaylara karsi
mukemmelliyetci yaklagsim sergilemek, en iyisi olmazsa kotudur seklinde dusunmek
olarak tanimlanabilir. Davranis¢lt kurama gore ise depresyonun ortaya ¢ikmasinin
temel sebebi Seligman'in 6ne surdligu "6grenilmis caresizlik" goriasudur. Bu gorise
gore Kisi, ¢ocukluktan itibaren karsilastiklari olumsuz durumlara karsi, "bunun da
ustesinden gelemem" dusuncesi olusturarak caresizlik igine duser. Bu durum da

akabinde depresif duygudurumu ortaya ¢ikarir.

Major depresyonun varolusgu kurama gore acgiklamasini incelerken odaklanilmasi
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gereken olmazsa olmaz husus "varolugsal anksiyete" problemleridir. Varolussal
anksiyete daima teorik ve felsefi yazimlarin temel gekirdegini olusturan 6nemli bir konu
olmustur (Kierkegaard, 1954; Sartre, 1957; Tillich, 1952; Yalom, 1995). Gunumuzde
varolugsal anksiyetenin kavraslastiriimasi, Paul Tillich (1952) tarafindan yaziimig
kaynak baz alinarak yapilir. Alman filozof, varolugsal anksiyeteyi (¢ alanda
acgiklamigtir. Birinci konu kader ve élumdur. Tillich'e gore kader ve 6lum endiseleriyle
ilgili anksiyete, kisinin dlumuyle ve kendi kaderindeki benligine yonelik goreceli bir
tehditi ortaya cikarir. ikinci konu bosluk ve anlamsizlik olarak tanimlanabilir. Bosluk ve
anlamsizlik kaygisi, “nihai bir endise” olmadi§i korkusudur ve bu nedenle, yasamda
kisinin varligina anlam veren nihai bir dnemin olmadigi yaklasimini dogurur. Ugiinci
konu ise sucluluk ve kinamadir. Sugluluk ve kinama maddesi, kisinin ahlaki ve etik
kimligine yonelik algilanan tehditleri icerir. Berman, Weems ve Stickle (2006) yazdiklari
makalede varoluscu kaygi depresif ve anksiyete bozuklugu belirtileri ile benlik, gelecek
ve dunya hakkinda uyumsuz dusuncede benzerlikler ile iligkilendirilebilecegini one
surmuslerdir. Bagka bir deyigle, varolusgu kaygi, kendilik (sugluluk / kinama), gelecek
(6lum / kader) ve dinya (anlamsizlik / bosluk) ile ilgili endiselerde oldugu gibi, ortaya

¢ikan major depresyon ve anksiyetenin semptomlari ile iligkilendirilebilir.

Depresyona yonelik psikodinamik yaklagim yapilirken, depresyon ile yas arasindaki
farki anlamak onemlidir. Freud, "Yas ve Melankoli" adiyla yazdigi yazisinda
depresyondaki belirtiler ile yasin belirtileri arasindaki benzerlige deginmis ve bunlarin
karsilastirmalarini yapmistir (Freud, 1917). Ona gore yas tutan kiside gergek bir sevgi
nesnesi yitimi varken, bu sevgi nesnesinin yitiminin gergek olmasi depresyonda
onemsizdir. Eger depresyonda, ortada gergek bir sevgi yitimi s6z konusu degilse bu
yitim bilingaltinda ortaya ¢ikan imgesel bir yitimi isaret eder. Bir baska deyigle kisi,
gercek dayanaklara bagl olmaksizin, sevdigi ya da bagi olan kiginin kendisini terk
ettigine yonelik bir duyguya sahiptir. Ortaya ¢ikan bu "terk edilme" disincesi, akabinde
kiside "artik sevilmiyorum, dnemsizim vs" dustnceleri ile 6nsaygi kaybina neden olur.

Bu durum, psikodinamik yaklagsimda yas ile depresyon arasindaki temel farktir. Freud,



30

depresyonu psikodinamik/psikanalitik acidan incelerken, bu hususta g6z 6nlnde
bulundurulmasi gereken bilingdigi etkenleri ayni kitabinda acgiklamigtir. Ona gore;
kisinin Ust benligi acimasiz ve vahsgidir; kisiler arasi iligkilerde ikili-duygular baskindir,
bir bagka deyisle sevgi ve nefret birlikte bulunmakla birlikte, nefret bilingaltinda gizlidir.
Kisinin benliginde yer alan sevgi nesnesine kargi i¢ce atiimisg guglu ve baskin
ambivalans duygular vardir. Gergek bir duruma bagh olsun ya da olmasin, hissedilen
bir sevgi nesnesi yitimi duygusu vardir ve bu duygudurum sevgi ve 6zlemin yani sira
bilingaltinda kin ve nefreti ortaya ¢ikarir. Az 6nce bahsedilen Ustbenligin acimasizligi
yuzlnden Kisi, bu nefret ve kini kendi Gzerine alir ve bu durum sonucunda 6zsaygisi
blyik miktarda duser. Oyle ki kisi, artik yasamasinin bir anlami olmadigina yonelik
dusunceler ile ruhsal ¢okkunluk Uretir. Freud'un bu yaklasimini 6zetlemek gerekirse,
¢cOkkunlugun ortaya gikmasi i¢in temelde bulunan sevgiye karsilik kin ve nefret gibi
olumsuz ve saldirgan durtulerin var olmasi gerekir. Ego, bu olumsuz ve saldirgan
durtuleri disa vuramazsa kiginin acimasiz ustbenligi bu durtuleri kiginin kendi benligine
yoneltir. Kisacasi temelde depresyonun ¢ozumlemesi bu ambivalant duygular ile

alakalidir.

Major depresyonun biyolojik nedenlerinden bahsederken Uzerinde durulmasi gereken
oncelikli konulardan biri genetiktir. Depresyon nedenleri ile ilgili yaygin ve ortak
géruglerden biri, genetik kalitimin kiside depresyonun olusmasinda 6nemli bir rol
oynadigina yoneliktir. ikizler ile yapilan arastirmalardaki bulgular, depresyonun kalitsal
Ozellik tasidigint ve bu durumun bipolar bozukluga bagh depresyonda daha gozle
gorulebilir etkilere sahip oldugunu gostermistir (Ersan ve Abay, 2001). Aile ve kalitima
yonelik yapilan bir baska arastirmalarda, depresyon bozukluguna sahip olan hastalarin
birinci dereceden yakinlarinin da major depresyon teshisi ile kargi karsiya kalma
ihtimallerinin daha yuksek oldugu sonuglarina ulagiimistir (Elder ve Mosack, 2011). Bir
baska arastirmada da yine bu durumu destekler nitelikte sonuglar bulunmustur (Isik ve
Isik, 2013). Bu arastirmanin sonuglarina goére, major depresyon tanisi almis Kigilerin

birinci dereceden akrabalarinin da major depresyon tanisi almamis herhangi bagka
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bireylerin birinci dereceden akrabalarina kiyasla U¢ kati kadar ihtimalle major

depresyona yakalanma ihtimallerinin fazla oldugu gorulmasgtur.

Kalitimin yani sira, biyojenik aminler, serotonin, noradrenalin, dopamin ve glutamerjik
sistemin de major depresyonun biyolojik nedenleri arasinda bulunur. Alanda ¢alisan
arastirmacilarin sahip oldugu guncel bilgiye gore, serotonerjik ve noradrenerjik
sistemler baglica olmak Uzere, norotransmitterlerde ortaya ¢ikan fonksiyonel
bozukluklar depresyonun onemli yordayicilarindandir (Celik ve Hocaoglu, 2016).
Depresyonda gorulen bu fonksiyonel bozukluklar, ya beynin isleyisinde ortaya c¢ikan
degisikliklerden olusmaktadir; ya da dogrudan depresyon tarafindan etkilenmektedir.
Depresyonun bu noktadaki surecine yonelik en temel gorus ise bozuklugun, en basta
ndrotransmitter sistemleri arasindaki dengeyi olumsuz yonde etkiledigi seklindedir.
Serotonin  konusunda konusmak gerekirse, serotoninin, beyindeki en bulyuk
norotransmitter grubu oldugunu ve beynin butun bdlgelerini sinirsel olarak etkiledigini
sOylemek, bu norotransmitterin depresyonun 6nemli yordayicilarindan olabilecegini
One surmek igin yeterli bir dayanak olacaktir. Norepinefrin etkisinden bahsetmek
gerekirse ise, norepinefrinin depresyonlu hastalarda dusuk 6l¢glide bulunmasi, tirozin
hidroksilazin aktivitesinin artmasi ve dorsal ponstaki locus coeruleus'da norepinefrin
tasiyiciliginin az yogunlukta olmasi, depresyonun noradrenerjik sistemde ortaya ¢ikan
fonksiyonel bir bozukluktan dolayi ortaya ¢iktigina yonelik hipotezleri desteklemisgtir.
Genel goérise gore, psikomotor yavaslama gortlen hastalarda baslica olmak uzere,
depresyon bozuklugunda dopamin aktivitesi azalmaktadir. Bu yazida bahsedilecek
son norotransmitter olmak Uzere, glutamat, beyindeki en yaygin uyarici nérotransmitter
olma niteligi tasimakla birlikte, depresyonun énemli yordayicilari arasindadir (Kendell,

Krystal ve Sanacora, 2005).

2.4.5. Depresyon Epidemiyolojisi
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Arastirmacilar Oztiirk ve Ulusahin (2014) “Ruh Saghg ve Bozukluklar” adli
kitaplarinda depresyon sikligini ele aldiklarinda, her ne kadar farkli calismalar
arasindaki yontem degisiklikleri sebebiyle oranlar arasinda degiskenlik izlenilse de
oranlarin “yuksek” olarak nitelendirelebilecegine yoénelik kanilarini belirtmislerdir.
Bununla birlikte literatirde var olan ve erisilebilen calismalarda coklukla “sikhk”
degerlendirmesinden ziyade yayginlik degerlendirmesine yonelik c¢alismalarin

yapildigini eklemiglerdir.

Cokkanluk her yasta gorulebilmekle birlikte 6zellikle 25-44 yaslar arasinda daha sik
bas gosteren bir duygudurum bozuklugudur. Literatirdeki ge¢miste ¢okkunlugun
yayginhigina yonelik yapilan ¢alisma bulgulari incelendiginde ¢okkunlugun 12 ayhk
yayginlik oraninin %6,6, yasam boyu yayginlik oraninin ise %16.2 olarak bulundugu
gorilmektedir. Yine 1992 ve 1994 vyilinda yapilmis gecmise yonelik iki farkl
¢alismalarin bulgulari depresyonun yagsam boyu yayginhginin sirasiyla %4,4-%19,6 ve
%17 oldugunu 6ne surmuastur (Angst, 1992; Kessler, 1994). GUnuimuze daha yakin
tarihte yapilan bir galismada ise ¢okkunlugin yagsam boyu gorialme yayginhiginin %1,5-
19 olarak bulunmustur. Turkiye’de yapilan ¢aligmalarda ise bu oranin %8-20 arasinda

seyrettigi bulgulanmistir (Dogan vd., 1995).

Depresyona yakalanma yayginlhiginda cinsiyet farkliliklari incelendiginde erkek bireyler
igin oran %8-12, kadinlar igin %20-26 olarak bildirilmistir (Oztiirk ve Ulusahin, 2016).
Bununla birlikte son 30-40 yil igerisinde yapilan calismalarda rastlanan bulgular,
zamanla depresyon yayginligi oranlarinda kadin ve erkek arasindaki farkhliklarin
azaldigini 6ne surmektedir. Yine de bu durumun gelismis toplumlarda kadinlarin
sosyoekonomik durumundaki farklilagsmaya bagl olarak gorilebilecedi géz 6niinde

bulundurulmalidir.

Cokkunluk, epidemeyoloji alt kavramlari arasinda yer alan siklik bazinda

degerlendirildiginde bdyle bir tespiti yapmak, prospektif ¢alismalarin yapilmasini
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gerektireceginden, siklik oranlarinin degerlendiriimesi oldukga gugtur. Yapilan
epidemiyolojik alan ¢alismasinda major depresif donemin yillik siklik oraninin %1,89
kadinlar, %1.1 erkekler igin olmak Gizere %1.59 oldugu bildirilmistir. isve¢’te yapilan bir
arastirmanin bulgulari yillik siklik oraninin erkeklerde %0.43, kadinlarda %0.76
olmakla birlikte, 70 yasina kadar ilk donem c¢okkunlugunun izlenme siklik oraninin
erkeklerde %27, kadinlarda ise %45 oldugunu ortaya surmugtur (Rihmer ve Angst,
2007).

2.5. Saldirganhk

2.5.1. Saldirganlik Tanimi

Saldirganlik, bir bagka adiyla agresyon, ingilizce “aggression” kelimesinden gelmekle
birlikte literatirdeki bircok kaynakta farkli sekillerde tanimlanmigtir. Turk Dil
Kurumu’nun (2020) tanimina goére saldirganhk, “Bireyin kendi dislnce ve
davraniglarini digtaki direnmelere karsi, zorla kargisindakine benimsetme c¢abasi”
seklinde ifade edilirken, “Ruhbilim Terimleri S6zlugu’nde saldirganlik tanimi “bireyin
kendi disunce ya da davranislarini, distaki direnmelere karsin zorla karsisindakine
benimsetme ¢abasi” seklinde yapilmistir (En¢, 1980). Cirhinoglu’na (2017) gore ise
saldirganlik “dogrudan bir baskasinin yasamina zarar verme, onu incitme amaci
tasityan herhangi bir davranis seklidir’ seklinde tanimlanmistir. Yine baska bir kaynakta
saldirganligin tanimi, “kisi tarafindan baska bir bireye yonelik fiziksel ya da psikolojik
zarar verme ya da verme amaci gudulmesi ya da bir objeye yonelik fiziksel zarar verme
ya da verme amaci gudulmesi dogrultusunda gerceklesen davraniglar” olarak
yapilmistir (Bartol, 1995; akt. Balikgl, 2018).

2.5.2. Saldirganlik Turleri

Saldirganlik turleri, agresif davranisin sebeplerine ve davranisin sergilenis bigimine
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goére ikiye ayrilmaktadir (Balik¢i, 2018). Aragsal (proaktif) saldirganlik ve tepkisel
(reaktif) saldirganlik da nedenlerine gore agresif davranis kavraminin iki alt taraddar.
Proaktif saldirgan davranista kiginin asil amaci kargisindaki bireye ya da objeye zarar
vermekten ziyade, bunun sonucunda bir 6diul ya da obje elde etmektir. Bunun zitti
olacak sekilde reaktif saldirganlikta ise kisi, dncelikli olarak kargisindaki bireye ya da
objeye zarar vermeyi amaglar. Saldirgan davranisin sonucunda kisi zaman zaman bir
takim o6dul ya da hedeflere ulasabilse de buradaki temel husus, kisinin saldirgan
davranislari bu 6dul ya da hedeflere ulasabilmesi igin sergilemiyor olusudur. Proaktif
saldirganligin aksine reaktif saldirganlikta dnceden bir hedef ya da plan yoktur ve
genellikle saldirgan davranisin sebebi o anki 6fke ya da korku hissiyle gelen
durtuselliktir (Berkowitz, 1993)

Agresif davranis sergilenis bigimine gore incelendiginde ise literatiirde Ug farkh alt
baslia rastlanmaktadir. Bu alt basliklar: “Direkt ve Dolayli Saldirganhk”, “Aktif ve Pasif

Saldirganlik” ve “Sozel ve Fiziksel Saldirganlik” seklindedir.

isminden de kolaylikla anlasilabilecegi gibi direkt saldirganlik tanimi, kisinin dogrudan
zarar vermeyi hedefledigi kisi ile temasa gecerek, aktif ya da pasif sekilde agresif
davranig sergilemesi olarak yapilabilirken; dolayll saldirganhk tanimi, kiginin zarar
verme amaci guttugu birey ya da obje ile dogrudan temastan kaginarak, aktif ya da
pasif, sozel ya da fiziksel sekilde agresif davranis gostermesi olarak yapilabilir.

Diger bir alt baslk olan aktif ve pasif saldirganlik ele alindiginda, aktif saldirganlik
Kisinin saldirgan davranisi harekete dokmesi olarak tanimlanirken, pasif saldirganhk
eyleme gecmeden “faaliyetsizlik” ile karsi tarafa zarar vermek seklinde
tanimlanmaktadir (Bilgin, 2000; s. 276; akt. Balik¢i, 2018).

Uglincii ve son alt baslik olan sézel ve fiziksel saldirganlik ele alindiginda ise, s6zel
saldirganlik, kisinin zarar vermek istedigi bireye ya da objeye yonelik aktif ya da pasif,

dogrudan ya da dolayh olarak goésterdigi her turli s6zel agresif davranis olarak
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tanimlanirken, fiziksel saldirganlik, karsi hedefe yénelik dogrudan ya da dolayli, aktif
ya da pasif fiziksel siddet olarak tanimlanmaktadir. Rippon (2000), s6zel ve fiziksel
saldirganligi kategorilendirirken, kufretmek, hakaret etmek vb. davraniglari sozel
saldirganlik, yumruk atmak, silahla ya da bir objeyle bir bireye zarar vermek vb.

davranislar ise fiziksel saldirganlik kiimelerine dahil etmistir.
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3. BOLUM

ARASTIRMA YONTEMI

Bu bdlimde arastirmanin modeli, evren ve drneklemi, veri toplama araglari, verilerin

toplanmasi ve analizinde kullanilan istatistiksel teknikler yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma nicel bir arastirmadir. Nicel arastirma; gercekligi arastirmacidan
bagimsiz, gercgekligin nesnel olarak gozlenebilecegi, Olgulup analiz edilebilecegi

pozitivist gorugu ifade etmektedir (Buyukozturk vd., 2021).

Bu arastirma kisilerin ¢evrimici oyun bagimhlik duzeyleri ile narsisizm, saldirganlik ve
depresyon duzeyleri arasindaki iligkiyi ortaya koymayl amacglayan korelasyon turu
iliskisel tarama modelinde bir arastirmadir. lligkisel tarama modeli, belirlenen
parametreler arasindaki korelasyonel iligkilerin bulunmasi ve tahminlenmesi amaciyla
kurulan modellerdir. Baska bir deyisle bu modellerde birden fazla degisken arasindaki
birlikte degisimin mevcudiyetini incelemek amagclanir. Karasar da (aktaran Bahtiyar ve
Can, 2017) 2011’deki kitabinda iliskisel tarama modelini tanimlarken, “degiskenlerin
birlikte degisip degismedigini, dedisiyorsa hangi yonde ve nasil degistigini anlama
calismasi” tanimini kullanmistir. Arastirmacilar bu tur potansiyel iligkilerin Uzerinde
durarak var olan olguyu daha iyi anlayabilmeyi hedeflemektedirler. Bununla birlikte,

degiskenler, durumlar ve olgular arasindaki iligkilerin belirlenmesi, arastirmayi yapan
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kisilerin tahminlerde bulunabilmelerine de imkan saglar (Blyukozturk vd., 2021).

3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini 2020 yilinda Tarkiye genelinde ¢evrimigi video oyunu oynayan
ve oynadiklari oyunlara yonelik igerikleri izleyen bireyler olusturmaktadir. Katilimcilarin
COVID-19 pandemisi sebebiyle online olarak toplanmasi, sehir kisitlamasini

guclendirecegi icin katilmcilar Turkiye genelinde toplanmistir.

Arastirmanin 6rneklem grubu basit seckisiz drnekleme ydontemiyle belirlenmigtir. Basit
secgkisiz ornekleme, her bir drnekleme birimine esit segilme olasiliginin verilerek
secilen birimlerin 6rnekleme alindig1 yontem seklinde tanimlanmaktadir (Buyukozturk
vd., 2021). Bu dogrultuda, arastirma dlgek ve formlarinin online olarak paylasildigi ve

katilimcilarin katilma olasiliginin esit oldugu bir sureg ile gerceklestirilmigtir.

Arastirmada hedeflenen katilimci sayisi baslangigcta 200 olup, katilimci sayisinin
447’'ye ulasmasiyla birlikte bulgularin istatistiksel olarak genellenebilirliginin
yukselmesi hedefiyle 447 katilimci da degerlendirmeye alinmistir. Toplanan veriler
incelendiginde, odlgekleri gelisiguizel, okumadan dolduran ya da sorulan soruya verilen
cevabin soruyla alakasiz durumlarda oldugu 5 katimci degerlendirmeden
cikariimistir. Sonug itibariyle, arastirma kapsamindaki analitik degerlendirmeler geri

kalan 442 katilimci Gzerinde yapiimigtir.

Calismada; arastirma bilgi toplama formlarina ve olgeklere online olarak ulasan
Turkiye genelinden 11-53 yas arasindaki 447 bireye toplam 87 sorudan olusan 5 farkli

veri toplama araci uygulanmistir. Katilimcilarin gonullilik onamlari arastirma
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Olgeklerinin kendilerine online olarak sunulma surecinin basinda yine online olarak

alinmisg, bilgilendirilmig onam formu da gonullalik onami alinmasi hususunda kigilerle

paylasiimigtir.

Tablo 1.

Katilimcilarin sosyodemografik ézelliklerine gbre dagilimi (N=442)

n %
Yas grubu
<16 yas 19 4,29
16-25 yas 361 81,67
26-35 yas 57 12,89
36 yas ve Uzeri 5 1,13
Cinsiyet
Kadin 43 9,72
Erkek 399 90,27
Medeni durum
Evli 19 4,29
Bekar 422 95,47
Bosanmis 1 0,22
Dul 0 0
Egitim durumu
Okur-yazar degil 1 0,22
iIkokul 0 0
Ortaokul 5 1,13
Lise 116 26,24
Universite 294 66,51
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Lisans ustu 26 5,88

Tablo 1.'de aragtirmaya katilan katiimcilarin yas, cinsiyet, medeni durum ve egitim
durumlarina yonelik bilgilerinin yer aldigi sosyodemografik Ozelliklerine gore
dagilimina iligkin bulgular bulunmaktadir. Arastirmaya katilan katilimcilarin
%4,29'unun (n=19) 16 yasindan kuguk, %81,67’sinin (n=361) 16-25 yaslar arasinda,
%12,89'unun (n=57) 26-35 yaslari arasinda, %1,13’Unun (n=5) ise 35 yasindan daha
blayuk oldugu gorilmektedir. Buna ek olarak katilimcilarin %9,72’sinin (n=43) kadin,
%90,27’sinin erkek oldugu; %4,29'unun (n=19) evli, %95,47’sinin (n=422) bekar,
%0,22’sinin (n=1) bosanmis oldugu ve esi vefat etmis higbir katilimci olmadigi;
%0,22’sinin (n=1) okur-yazar olmadigi, %1,13’t4nun (n=5) egitim durumunun ortaokul,
%26,24’Unun (n=116) egitim durumunun lise, %66,51’inin (n=294) egitim durumunun
universite ve %5,88’inin (n=26) egitim durumunun ise lisans Ustl oldugu da tabloda
yer alan bulgular arasinda gorulmektedir. Bununla birlikte katilimcilar arasinda egitim

durumu ilkokul olan kimse bulunmamaktadir.

3.3. Veri Toplama Araglari

Bu arastirmada katimcilardan veri toplanirken bir adet bilgi formu ve dort adet dlgek
kullanilmisgtir.  Katilimcilara cevaplamalari Uzere anketler sunulmadan once
bilgilendirilmis onam formu (Ek-1) ile arastirmaya katilimlarina yonelik bilgi verilip onay

alinmigtir. Arastirmada kullanilan veri toplama araglari asagidaki gibidir:

o Sosyodemografik Bilgi Formu

e Cevrimigi Oyun Bagimhhigi Olgegi
o Narsistik Kisilik Envanteri (NKE-16)
o Beck Depresyon Envanteri

o Buss-Perry Saldirganlik Olgegi
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3.3.1. Sosyodemografik Bilgi Formu

Orneklemin 6zelliklerini belirlemek ve arastirmanin bazi degiskenleri hakkinda veri
toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanan bu formda (Ek-2), arastirmanin
ulasiimak istenen bulgularinin oncelikli olarak uygulanan olgeklerin sonuglari
arasindaki korelasyonlarla alakasi olmasi sebebiyle katilimcilara yalnizca vyas,

cinsiyet, egitim durumu ve medeni durumlari sorulmusgtur.

3.3.2. Gevrimigi Oyun Bagimlihg: Olgegi

Cevrimigi Oyun Bagimhhig: Olgedi arastirmaya katilan katilimcilarin gevrimigi oyun
oynama duzeylerine yonelik faktorleri degerlendirme amaciyla Abdullah Bedir Kaya
(2013) tarafindan hazirlanmis bir dlgek olup 21 maddeden olusmaktadir. Olgek
maddeleri (5) — Tamamen Katiliyorum, (4) — Katiliyorum, (3) — Kararsizim, (2) —
Katilmiyorum ve (1) — Kesinlikle Katilmiyorum seklinde puanlanan Begli Likert tipinde
hazirlanmigtir. Guvenirlik dederlendirmesi: Yapilan guvenirlik analizlerinden elde
edilen Cronbach’s Alpha i¢ Tutarlilik Katsayilarinin 0.83 ile 0.91 arasinda, Spearman-
Brown ki Yari Guvenirligi katsayilarinin 0.88 ile 0.94 arasinda, Test-Tekrar Test

Guvenirligi sonuglarinin 0.71 ile 0.94 arasinda degistigi gorulmustur.

3.3.3. Narsistik Kigilik Envanteri

Templer Arastirma kapsaminda kisilerin narsisistik kigilikdzellikleri ve duzeylerinin
Olculmesi icin orijinal olarak 2000’li yillara kadar 40 madde olup, Dr. Ames ve
arkadaslari (2006) tarafindan 16 soruya indirgenmis NPI'in (Narcissistic Personality
Inventory) Salim Atay (2009) tarafindan gegerlilik ve guvenirliligi test edilmis,

uluslararasi yazinlarda da gegerliligi-guvenirliligi kanittanmis, daha etkin sonuglar
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vermesi beklenen 16 maddelik Narsistik Kisilik Envanteri’'nin Turkceye standardize
edilmis halinin kullaniimasi planlanmaktadir. Bu envanterde bulunan 16 sorunun her
biri icin katilimcilara iki sik sunulmakta, katilimcilarin bu iki siktan yalnizca bir tanesini
isaretlemesi istenmektedir. Glvenirlik degerlendirmesi: Olgek Tiirkge'ye uyarlandiktan
sonra gecerlik/giivenirlik degerlendirmesi icin Marmara Universitesi, i.i.B.F, isletme
Bolumi ve Istanbul Teknik Universitesi Endustri Mihendisligi Bolumi égrencilerine
uygulanmigtir. Bu 6rneklem grubundan toplanan sonuglar i1siginda olgegin i¢
guvenirligi Cronbach alfa degeri 0,57 c¢ikmistir. Bunun Uzerine arastirmaci 6lgek
guvenirligini disuren ve Olcege anlamli katkida bulunmadigi gérilen ifadeleri revize
ederek Olcegi ulusal ve uluslararasi Olgekteki isletme c¢alisanlarina yeniden

uygulamistir. Bunun sonucunda Cronbach alfa degeri 0,627'ye yukselmigtir.

3.3.4. Buss-Perry Saldirganlik Olgegi

Olgegin orijinali Buss ve Perry (1992) tarafindan gelistirilmis olup, Madran (2012)
tarafindan Turkgeye uyarlanmistir. 29 maddeden olusan 5 aralikli Likert tart bir dlgek
olan Buss-Perry Saldirganlik Olcegi, katilimcilarin fiziksel saldirganlik, soézel
saldirganlik, dismanlik ve 6fke olmak Uzere saldirganligin doért farkli boyutuna yénelik
degerlendiriimesini ve duzeylerin dlgulmesini amaglamaktadir. Fiziksel saldirganlik alt
Olcegi, bagkalarina fiziksel olarak zarar verme ile iligkili 9 soru; s6zel saldirganlik alt
Olcegi, baskalarini so6zel yolla incitmeyi iceren 5 soru; 6fke alt dlgedi, saldirganligin
duygusal boyutunu 6lgmeyi hedefleyen 7 soru; dismanlik alt élgcegi ise saldirganhgdin
bilissel boyutunu odlgmeyi hedefleyen 8 sorudan olusmaktadir. Olgegin
puanlandiriimasi yaparken 9. ve 16. sorular ters olarak puanlanacaktir. Glvenirlik
degerlendirmesi: Arastirmaci 0Olgegi Turkce'ye uyarladiktan sonra ig-tutarliik
katsayisini hesaplayarak ve test-tekrar test guvenirligi ve test yarilama guvenirliliginin
belilenmesi  ydntemiyle 6lgedin  guvenirliligini  test etmistir.  i¢  tutarlilk
deg@erlendirmesinin sonucunda tim Olgek igin elde edilen alfa degeri 0,85, fiziksel

saldirganlik icin elde edilen alfa degeri 0,78, s6zel saldirganlik icin elde edilen alfa
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degeri 0,48, 6fke igin elde edilen alfa degeri 0,76, dismanlik i¢in elde edilen alfa degeri
ise 0,71 olarak bulunmustur. Test-tekrar test guvenirlik degerlendirmesinin sonucunda
sozel saldirganhk, 0,82; fiziksel saldirganlik, 0,98; 6fke, 0,85; dusmanlk, 0,85 ve
toplam puan, 0,97 degerleri elde edilmistir. Son olarak test yarilama guavenirligi
katsayilarini degerlendirmek icin kullanilan Spearman-Brown analizinin sonucunda da

guvenirlik degerlerinin 0,53-0,82 arasinda degistigi bulgularina ulagiimistir.

3.3.5. Beck Depresyon Olgegi

Beck Depresyon Envanteri orijinal olarak Aaron T.Beck ve arkadaslari tarafindan
depresyonda goérulen bilissel, duygusal, motivasyonelegilimleri 6lgmek amaciyla
gelistiriimigtir (Beck, Ward, Mendelson, Mock ve Erbaugh, 1961). Nesrin Hisli (1989)
tarafindan gecerlilik ve guvenirliligi test edilmis, Beck Depresyon Envanterinin
Turkgeye standardize edilmis formunda toplam 21 madde olmak Uzere, katilimcilarin
umutsuzluk boyutunu dlgen 9 madde; kisinin kendisine yénelik olumsuz duygularinin
boyutunu Olcen 3 madde; bedensel kaygilarinin boyutunu dlgen 2 madde; sucluluk
duygulanimlarinin boyutunu odlgen 2 madde; ve uyku bozuklugu gibi yorumlanmayan
boyutlari 6lgen 4 madde bulunmaktadir. Gulvenirlik degerlendirmesi: Olgegin
glvenirligi iki farkli calisma ile degerlendirilmistir. ilk calismada envanter Tiirk poliklinik
hastalarina uygulanmistir. Gegerlik élgimu icin "birlikte gecerlik" yontemi uygulanan
arastirmada daha once Turkge uyarlamasi yapilan MMPI Olgeginin 5 Depresyon
skalasi (D) kriter olarak alinmigtir. Yapilan degerlendirmeler sonucunda bulunan
bulgular bu depresyon skalasi ile BDI arasindaki korelasyon katsayisinin r =
.63oldugunu géstermistir. ikinci ¢alismada 6lgek glivenirlik degerlendirmesi igin Tiirk
Universite 6grencilerine uygulanmis ve guvenirlik madde analizi ve yariya bdlme
teknikleri ile degerlendirilmigtir. Bulgularda elde edilen degerler sirasiyla r = .80 ve r
=.74 olmustur. Olgegin gecerliligi yine ilk arastirmada oldugu gibi birlikte gegerlik
yontemi ile degerlendirilmis ve kriter olarak MMPI 6lgeginin Depresyon skalasi (D)
kullaniimistir. iki 6lgek arasindaki Pearson korelasyon katsayisi r = .50 olarak
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bulunmustur. Her iki calismada da elde edilen bulgularin Bati'da yapiimig olan ve bu

amaci hedefleyen c¢alismalarla tutarli oldugu gorilmustur.

3.4. Veri Toplama Yontemi

Veriler, korona virUs salgini sebebiyle uygulanan kisitlamalar sebebiyle verilen online
olarak Google Formlar aracih@i ile toplanmigtir. Olgeklerin uygulanma ve verilerin
toplanma sureci katilimci basina yaklasik 15 dakika sUrmektedir. Arastirma igin
herhangi cografik bir sinir belilenmemis olmakla birlikte, ayni cevrimici sosyal
platformlari kullanan herkes arastirmaya katilabilmigtir. Katilimcilara herhangi bir tesvik
verilmemistir. Katilimcilarin onamlari da olgeklerin uygulanma sekli gibi online olarak

alinmistir.

3.5. Verilerin istatiksel Analizi

Arastirmada toplanan veriler istatistiksel agidan ¢ozumlenirken ve analiz edilmesinde

Statistical Package for Social Sciences (SPSS) 26.0 yazilimi kullaniimigtir.

Olgeklere iliskin i¢ tutarliliklar Cronbach Alfa testiyle saptanmis olup, Cevrimigi Oyun
Bagimliigi Olgeginin Cronbach Alfa degeri 0,882, Narsistik Kisilik Envanterinin
Cronbach Alfa degeri 0,682, Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin Cronbach Alfa degeri
0,863 ve Beck Depresyon Envanterinin Cronbach Alfa degeri 0,891 olarak bulunmustur.
Arastirmaya katilan bireylerin yas, cinsiyet, egitim durumu ve medeni durumlari gibi
sosyo-demografik 6zelliklerine, gore sikhk analizi sonuglari verilmistir. Arastirmaya
katilan bireylerin Cevrimigi Oyun Bagimliig: Olgegi, Narsistik Kisilik Envanteri, Buss-
Perry Saldirganlik Olgedi ve Beck Depresyon Envanteri puanlarina tanimlayici
istatistikler verilmis ve normal dagilm analizi Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk

testleri kullanilarak ve garpiklik-basiklik degerleri incelenerek yapiimistir.
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Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk Testleri
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Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic  df Sig.
Cevrimici Oyun ,039 442 ,097 ,994 442 078
Bagimlihg Olgegi
Narsistik Kisilik ,130 442 ,000** 965 442  ,000**
Envanteri
Buss-Perry ,050 442 ,011* 982 442  ,000**
Saldirganhk Olgegi
Beck Depresyon ,106 442 ,000** 954 442  ,000**
Envanteri
Ustlnlik ,218 442 ,000** 851 442  ,000**
Teshircilik ,297 442 ,000** 789 442  ,000**
Otorite ,239 442 ,000** ,798 442 000
Sémuricilik ,205 442 ,000** 879 442 000
Hak Iddia Etme ,362 442 ,000** ,709 442 000
Kendine Yeterlilik 247 442 ,000** 844 442  ,000**
Fiziksel ,076 442 ,000** 958 442  ,000**
Saldirganlik
Dasmanlik ,057 442 ,002** 993 442  ,028*
Ofke ,068 442 ,000** 981 442  ,000**
Sozel Saldirganhik  ,070 442 ,000** 984 442  ,000**
Yas (Numerik) ,106 442 ,000** 918 442  ,000**

*p<0,05 **p<0,01
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Tablo 3.
Olgeklerin Carpiklik-Basiklik Degerleri

Statistic Std. Error
Cevrimici Oyun Skewness 0,119 0,116
Bagimlihgi
Olgegi
Kurtosis -0,417 0,232
Narsistik Kisilik Skewness 0,525 0,116
Envanteri
Kurtosis -0,212 0,232
Buss-Perry Skewness 0,524 0,116
Saldirganlik
Olgegi
Kurtosis 0,512 0,232
Beck Depresyon Skewness 0,770 0,116
Envanteri
Kurtosis 0,358 0,232
Yas (Numerik) Skewness 1,478 ,116
Kurtosis 6,089 ,232

Veri setinin analizinde parametrik ya da non-parametrik testlerden hangisinin
kullanilacagina karar verilmesi i¢in verilere normallik analizi yapilmigtir. Kolmogorov-
Smirnov ve Shapiro Wilk testlerinden elde edilen veriler Cevrimici Oyun Bagimlihigi
Olgeginin normal dagihima uygun (p > .05) oldugunu, Beck Depresyon Envanteri,
Narsistik Kisilik Envanteri, Buss-Perry Saldirganlik Olcedi ve bu 6lgeklerin alt
Olceklerinin ve katihmcilarin yas dagihminin normal dagihma uygun olmadigini (p <
.05) gostermektedir. Bu dogrultuda normallik analizi yapilirken géz éninde bulunan
diger faktoérlerden olan carpiklik-basiklik (skewness-kurtosis) degerleri incelenmigtir.

Tabachnick ve arkadaslarina gore (2007) ortaya g¢ikan carpiklik ve basiklik degerleri
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+1.5 araliginda ise veri setinin normal dagildigi soylenebilmektedir. Buna gore,
arastirmada katilimcilarin yas dagilimi haricinde, kullanilan tim 6l¢ek ve envanterlerin
carpiklik ve basiklik degerleri £1.5 araliginda olmasi sebebiyle veri setlerinin normal
dagildigi gorulmektedir. Bu degerler, orneklem sayisi ve varyansin homojenligi goz
onunde bulunduruldugunda, katihimcilarin yas gruplari, cinsiyet, egitim durumu ve
medeni durumlari gibi sosyodemografik 6zellikleri ile Cevrimigi Oyun Bagimhh@i Olgegi
puanlarinin karsilastirilmasinda parametrik testler olan Bagimsiz Gruplarda T Testi ve
Tek Yonlu Varyans Analizi kullanilmigtir. Katilimcilarin Cevrimigi Oyun Bagimlihgi
Olgegi ile Narsistik Kisilik Envanteri, Buss-Perry Saldirganlik Olgegi ve Beck
Depresyon Olgegi puanlari arasindaki iligki, veri seti normal dagildigi icin Pearson
Korelasyon Analizi kullanilarak incelenmistir. Kigilerin yas degerleri normal dagilim
g6stermedigi icin, COBO puanlari ile yas arasindaki iliskinin arastirildi§i analizde
Spearman’s Rho korelasyon analizi kullaniimistir. Arastirmaya katilan kisilerin
sosyodemografik 6zelliklerinin, Narsistik Kisilik Envanteri, Buss-Perry Saldirganhk
Olgegi ve Beck Depresyon Olgegi puanlarinin Cevrimici Oyun Bagimhh@: Puanlarini

yordama durumu ¢ok degiskenli dogrusal regresyon analiziyle incelenmistir.

3.6. Etik Konular

Arastirmada kullanilacak veri toplama araglarinin izinleri gerekli kisilerden alinmistir.
Ayrica arastirma sureci boyunca tum etik kurallari titizlikle takip edilmistir. Arastirmanin

etik ilkeleri kapsaminda uygulanan testler gizlilik ilkesine uygun sekilde yurttilmastir.



4. BOLUM

BULGULAR

Bu bolumde, arastirmanin amaglarinda belirttigimiz sorulara yanit olarak, toplanan

veriler ile uygulanmis istatistiksel analiz sonuglari sirasiyla yer almaktadir.

Tablo 4.

Katilimcilarin oynadiklari oyun tiriine gére dagilimi (N=442)
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n %
FPS 85 19,23
MMORPG 26 5,88
Spor Oyunlari 8 1,8
Mobil Oyunlar 10 2,26
Parti Oyunlari 2 0,45
Strateji Oyunlari 49 11,08
MOBA 98 22,17
Aksiyon/Dévis Oyunlari 4 0,90
Birden fazla 159 35,97

Hicbiri 1 0,22
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Tablo 4.’te arastirmaya katilan katihmcilarin oynadiklari ¢evrimici oyun tlrlerine gore

dagilimina iligkin bulgular bulunmaktadir.

Tablo 4. incelendiginde katilimcilarin %19,23’Gnun (n=85) FPS tlrd oyunlari,
%5,88’inin (n=26) MMORPG turl oyunlari, %1,8’inin (n=8) spor oyunlari, %2,26’sinin
(n=10) mobil oyun, %0,45’inin (n=2) parti turt oyunlari, %11,08’inin (n=49) strateji turu
oyunlari, %22,17’sinin (n=98) MOBA turu oyunlari, %0,90’inin (n=4) aksiyon/doévus
turd oyunlari, %35,97’sinin (n=159) ise birden fazla tirde oyun tlrand oynadiklari
gorulmektedir. Katilimcilardan yalnizca bir Kisi (%0,22), higbir tir oyunu oynamadigini

belirtmistir.

Tablo 5.
Katilimeilarin Cevrimici Oyun Bagimiiligi Olgedi Puanlari (N=442)

n x s Alt Ust

Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgegi 442 63,22 16,08 24 105

Tablo 5.’te arastirma katilimcilarinin puanlarinin betimsel istatistik bulgularina yer

verilmigtir.

Tablo 5. incelendiginde katiimcilarin Cevrimici Oyun Bagimlihgi Olgeginden ortalama
63,22+16,08 puan aldiklari, alinan en duguk puanin 24, en yuksek puanin ise 105
oldugu tespit edilmistir.



Tablo 6.

Katilimcilarin Yas Degiskenine Gére Cevrimigi Oyun Bagimliligi Puanlarinin

Farklilasma Analizinin Bulgulari (N=442)
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Cevrimigi Oyun Bagimliligi

Olgegi
N X SS F P
16 yasindan kiguk 19 56,53 11,122 3,921  ,009**
16-25 yas 361 63,1 15,829
26-35 yas 57 67,53 17,738
36 yas ve Uzeri 5 48,6 15,821
Total 442 63,22 16,08

*p<0,05 **p<0,01

Tablo 6.’da katilimcilarin yas gruplari ile gevrimici oyun bagimhligi puanlari arasinda

farklilagmanin olup olmadigi ve varsa hangi yonde olduguna dair bilgi elde etmek icin

yapilan tek yonlU varyans analizinin bulgulari yer almaktadir.

Tablo 6. incelendiginde katilimcilarin, ¢evrimici oyun bagimhligi puan ortalamalarinin

en yuksek oldugu yas araliginin 26-35 yas (x=67,53) grubundaki oldugu goértlmektedir.
Bu degeri 16-25 yas grubu (X=63,1) ve 16 yasindan kuguk katilimcilarin (X=56,53)

izlemekte ve en dusik oldugu arahgin ise 36 yas ve Uuzeri (x=48,6) oldugu

gorulmektedir.

Katilimcilarin gevrimigi oyun bagimlihdi puanlarinin yas degiskenlerine gére anlamh

bir sekilde farkhlasip farklilasmadigini test etmek amaciyla -verilerin normal dagilimi

sebebiyle- parametrik testlerden tek yonlu varyans analizi kullanilmigtir. Varyans
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analizi sonucunda F,438 = 3,921, (p < 0,01, p =,009) istatistiksel olarak anlamli farklilik
hesaplanmigtir. Farkliigin hangi gruptan kaynaklandigini belirlemek icin post hoc
testinin uygulanmasi uygun gorulmus, varyanslarin homojenligi incelendikten sonra
esit varyans dagilimi varsayimina uygun testlerden Gabriel testi uygulanmistir. Testin
secgiminde literatlrden yararlanilmig, degigsken gruplarinin arasindaki oOrneklem
boyutlarinin farklari ¢ok fazla oldugu igin Gabriel testinin uygulanmasi uygun
gorulmustiur (Field, 2013). Testin sonucunda aralarinda anlamh farklarin bulundugu
gruplarin 26-35 yas ile 36 yas ve uzeri gruplar (p < 0,05, p = 0,023) ve 16 yasindan
kiguk katilimcilar ile 26-35 yas gruplari (p < 0,05, p = 0,042) oldugu bulunmustur.

Tablo 7.

Katilimcilarin Yaslari ile Cevrimici Oyun Bagimliligi Arasindaki Korelasyon (N=442)

Yas  Cevrimigi Oyun Bagimliligi

Olgegi
Yas Korelasyon 1 0,074
Katsayisi
Sig. (2-tailed) 0,120
N 442 442
Cevrimici Oyun Korelasyon 0,074 1
Bagimhihigir Olgcegi  Katsayisi
Sig. (2-tailed) 0,120
N 442 442

*p<0,05

Tablo 7.’de katihmcilarin yaslari ile gevrimici oyun bagimlihgi élgeginden aldigi puanlar
arasindaki iliski ve iliskinin yoninin incelenmesine yonelik yapilan Spearman

Korelasyon Analizi’nin bulgulari yer almaktadir.
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Tablo 7. incelendiginde katilimcilarin yaslari ile ¢gevrimicgi oyun bagimliligi olgeginden
aldiklari puanlar arasinda anlamli bir iligkinin olmadigi gorulmektedir (p > 0,05, p =
0,074).

Tablo 8.

Katilimcilarin cinsiyetlerine gére Cevrimici Oyun Bagimhgi puanlarinin

kargilastiriimasi (N=442)

t df p
Cevrimici oyun -1,686 440 0,093
bagimhhgi olgegi
*p<0,05

Tablo 8.'de katihmcilarin cinsiyetlerine gore c¢evrimici oyun bagimliligi puanlarinin
karsilastinimasina iligkin uygulanan bagimsiz oOrneklem t-testi uygulanmistir.
Levene'in varyanslarin esgitligi testinin sonuclarinin veri dagiliminin homojen oldugunu
gostermesi dogrultusunda (p > 0,05, p = 0,371) esit varyans varsayimi sonuglari

incelenmisgtir.

Tablo 8. incelendiginde katilimcilarin cinsiyetlerine gore ¢evrimic¢i oyun bagimhhgi
Olceginden aldiklari puanlar arasinda anlaml bir fark olmadigi gérulmektedir t(440) =
-1,69, p > 0,05, p = 0,093.



Tablo 9.

Katilimcilarin Egitim Durumuna Gére Cevrimici Oyun Bagimliligi Puanlarinin

Farklilagma Analizinin Bulgulari (N=442)
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Cevrimici Oyun Bagimhhgi

Olgegi

N X SS
Ortaokul ve alti 6 60,83 24,742
Lise 116 59,17 13,855
Universite 294 64,17 16,318
Lisansustu 26 71,15 16,783
Total 442 63,22 16,08

5,081

,002**

Tek yonlu varyans analizi

*p<0,05 **p<0,01

Tablo 9.'da katilimcilarin egitim durumlar ile ¢evrimici oyun bagimlihdr puanlar

arasinda farkhlasmanin olup olmadigi ve varsa hangi yénde olduguna dair bilgi elde

etmek icin yapilan tek yonlu varyans analizinin bulgulari yer almaktadir. Katilmcilar

arasinda okur-yazar olmayan bir kisi, egitim durumu ortaokul olan 5 kisi olmasi ve

ilkokula egitim dizeyinde olan hi¢ kimse olmamasi ve bu durumun tek yonli varyans

analizi sonucunda post-hoc testi yapilabilmesini engelleyecegi sebebiyle bu U¢ grup

“Ortaokul ve alti” seklinde yeniden dizenlenmistir.

Tablo 9. incelendiginde katilimcilarin, ¢evrimici oyun bagimlihgr puan ortalamalarinin

en yuksek oldugu egitim dizeyi grubunun lisans ustu (x=71,15) grubu oldugu, bu

degeri Universite dizeyindeki (X=64,17) ve ortaokul ve alti dizeyindeki katilimcilar
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(X=60,83) izlemekte ve en dusuk oldugu grubun ise lise egitim dizeyindeki
katilimcilarin (x=59,17) oldugu goérulmektedir. Katilimcilarin gevrimici oyun bagimihiligi
puanlarinin egitim duzeylerine gére anlamli bir sekilde farklilagip farklilagsmadigini test
etmek amaciyla -verilerin normal dagilimi sebebiyle- parametrik testlerden tek yonlu
varyans analizi kullaniimistir. Varyans analizi sonucunda Fs,438) = 5,081, (p < 0,01, p
= ,002) istatistiksel olarak anlamli farkhlik hesaplanmistir. Farklihgin hangi gruptan
kaynaklandigini belirlemek i¢in post hoc testinin uygulanmasi uygun gorulmus,
varyanslarin homojenligi incelendikten sonra esit varyans dagilimi varsayimina uygun
testlerden Gabriel testi uygulanmistir. Testin sonucunda aralarinda anlamh farklarin
bulundugu gruplarin lise egitim duzeyindeki katihmcilar ile Universite egitim
dizeyindeki katilmcilar (p < 0,05, p = 0,02) ve lise egitim duzeyindeki katilimcilar ile

lisans UstU egitim duzeyindeki katihmcilar (p < 0,01, p = 0,001) oldugu bulunmustur.

Tablo 10.

Katilimcilarin Medeni Durumuna Goére Cevrimigi Oyun Bagimiiligi Puanlarinin

Farklilagsma Analizinin Bulgulari (N=442)

Cevrimigi Oyun
Bagimlihigi Olgegi

N X SS t df p

Evli 19 64,89 19,347 0,463 440 0,643
Bekar veya Boganmis 423 63,15 15,941

Bagimsiz degisken t-
testi

*p<0,05

Tablo 10.’da katilimcilarin medeni durumlari ile gevrimi¢i oyun bagimhligi puanlari
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arasinda farkhlasmanin olup olmadigi ve varsa hangi yénde olduguna dair bilgi elde
etmek icin yapilan bagimsiz degisken t testi bulgulari yer almaktadir. Katilimcilar
arasinda esi vefat etmis higbir katiimcinin bulunmamasi sebebiyle bu grup analitik
degerlendirmeye alinmamig, bosanmis yalnizca bir katilimci olmasi, dolayisiyla
orneklem sayisinin ikiden daha az olmasi sebebiyle Post-hoc testi uygulanamayacagi
icin medeni durumu bosanmis olan bir katilmci bekar katilimcilar grubuna eklenerek
grup “Bekar ve Bosanmig” olarak yeniden duzenlenmistir. Varolan gruplar ikiye
indirgendigi igin analizde tek yonlu varyans analizi yerine bagimsiz degisken t testi

kulaniimigtir.

Tablo 10. incelendiginde katilimcilarin, gevrimici oyun bagimliligi puan ortalamalarinin
en yuksek oldugu medeni hal evli katilimcilar (x=64,89) grubundaki oldugu
gorulmektedir. Bekar ve Bosanmis katilimcilarin ortalamalarinin ise x = 63,15 oldugu
gorulmektedir. Bagimsiz t testine yonelik sonuglar incelendiginde katilimcilarin medeni
durumuna gore cevrimi¢ci oyun bagimhhgr olceginden aldiklari puanlar arasinda
anlamli bir fark olmadigi goértulmektedir t(440) = 0,463, p > 0,05, p = 0,6.
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Tablo 11.

Katilimeilarin Narsistik Kisilik Envanteri, Buss-Perry Saldirganlik Olgedi ve Beck
Depresyon Olgedi puanlari (N=442)

n X S Alt Ust
Narsistik Kisilik Envanteri 442 5,86 3,11 0 16
Buss-Perry Saldirganlik Olgegi 442 79,84 17,26 40 141
Beck Depresyon Envanteri 442 16,30 10,65 0 55
Ustlinliik 442 1,16 1,02 0 3
Teshircilik 442 0,93 1,05 0 3
Otorite 442 0,90 0,79 0 2
Somdaruculik 442 1,38 0,95 0 3
Hak iddia etme 442 0,49 0,63 0 2
Kendine yeterlilik 442 1,01 0,86 0 3
Fiziksel saldirganlik 442 20,98 7,03 9 45
Dasmanlik 442 23,86 6,47 8 40
Ofke 442 18,80 6,05 7 35
Sozel saldirganlik 442 16,21 4,04 7 25

Tablo 11.’de arastirmaya katilan katilimcilarin Narsistik Kisilik Envanteri, Buss-Perry
Saldirganlik Olcegi ve Beck Depresyon Olgedi puanlarina dair betimsel istatistikler

gOsterilmigtir.

Tablo 11. incelendiginde katilimcilarin Narsistik Kisilik Envanterinden ortalama
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5,86+3,11, en duslik O ve en ylksek 16 puan aldiklari; Buss-Perry Saldirganlik
Olgegi'nden ortalama 79,84+17,26, en diistik 40 ve en yiksek 141 puan aldiklari; Beck
Depresyon Envanteri’nden ortalama 16,3+10,65, en dusuk O ve en yuksek 55 puan

aldiklari gérulmektedir.

Katilimcilarin Narsistik Kisilik Envanteri’'nden aldiklari puanlar incelendiginde, kigilerin
Olcekte bulunan Ustunlik alt boyutundan ortalama 1,16+£1,02 puan, teshircilik alt
boyutundan ortalama 0,93%£1,05 puan, otorite alt boyutundan ortalama 0,90+0,79
puan, soOmuruculuk alt boyutundan ortalama 1,38+0,95 puan, hak iddia etme alt
boyutundan ortalama 0,49+0,63 puan ve kendine yeterlilik alt boyutundan ortalama

1,01+0,86 puan aldiklari belirlenmigtir.

Katilimcilarin Buss-Perry Saldirganlik Olgegi'nden aldiklari puanlar incelendiginde,
Kisilerin 6lgcekte bulunan fiziksel saldirganlik alt boyutundan ortalama 20,98+7,03 puan,
dismanlik alt boyutundan 23,86+6,47 puan, 6fke alt boyutundan 18,8+6,05 puan ve

sozel saldirganlik alt boyutundan 16,21+4,04 puan aldiklari bulunmustur.



Tablo 12.
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Katilimeilarin Cevrimigi Oyun Bagimiiigi Olgedi, Narsistik Kigilik Envanteri, Buss-

Perry Saldirganlik Olgedi ve Beck Depresyon Envanteri ve alt boyutlari puanlari

arasindaki korelasyonlar (N=442)

Pearson Korelasyon Testi Bulgulari

Cevrimigi Oyun Bagimlihgi Olgegdi

Narsistik Kigilik Envanteri

Buss-Perry Saldirganiik Olgegi

Beck Depresyon Envanteri

Ustiinliik

Teshircilik

Otorite

Somdirticliliik

Hak Iddia Etme

Kendine Yeterlilik

Pearson
Sig. (2-tailed)

Pearson
Sig. (2-tailed)

Pearson
Sig. (2-tailed)

Pearson
Sig. (2-tailed)

Pearson
Sig. (2-tailed)

Pearson
Sig. (2-tailed)

Pearson
Sig. (2-tailed)

Pearson
Sig. (2-tailed)

Pearson
Sig. (2-tailed)

Pearson

Cevrimici Oyun
Bagimhihg Olgegi
1

442

,182**
0,000

,396**
0,000

,301**
0,000

,101*
0,034

,116*
0,015

,094*
0,048

,139**
0,004

,121*
0,011

0,068
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Sig. (2-tailed) 0,151
Fiziksel Saldirganlik | Pearson ,318**
Sig. (2-tailed) 0,000
Dusmanlik | Pearson ,316**
Sig. (2-tailed) 0,000
Ofke | Pearson ,264**
Sig. (2-tailed) 0,000
Sézel Saldirganlik | Pearson ,238**
Sig. (2-tailed) 0,000
*p<0,05*p<0,01

Tablo 12. incelendiginde katilimcilarin Cevrimici Oyun Bagimlihdi Puanlari ile Narsistik
Kisilik Envanterinden aldiklari puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli ve pozitif
yonlu bir iligki oldugu tespit edilmistir, r = 0,182, p <0,01. Buna gore katilimcilarin
Narsistik Kisilik Envanterinden aldi§i puanlar arttitkga COBO puanlari da artmaktadir.

Katilimcilarin Cevrimici Oyun Bagimlihgr Olgeginden aldiklari puanlar ile Buss-Perry
Saldirganlik Olgeginden aldiklari puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli ve pozitif
yonlu bir iliski oldugu analizin bulgulari arasindadir, r = 0,396, p <0,01. Bununla birlikte,
COBO puanlari ile Beck Depresyon Envanterinden aldiklari puanlar arasinda da
istatistiksel olarak anlamli ve pozitif bir iliski oldugu tespit edilmistir, r = 0,301, p <0,01.
Buna gdére katilimcilarin Buss-Perry Saldirganlik Olcedi ve Beck Depresyon

Envanterinden aldiklari puanlar arttikca COBO puanlari da artmaktadir.

Arastirmada, katihmcilarin COBO puanlar ile Narsistik Kisilik Envanteri alt
boyutlarindan ve Buss-Perry Saldirganlik Olgegi alt boyutlarindan aldiklari puanlar
arasindaki iliski de incelenmistir. Bu dogrultuda katilimcilarin COBO puanlari ile
Narsistik Kisilik Envanteri alt boyutlarindan olan Ustinlik puanlari arasinda anlamli ve

pozitif bir iliski oldugu (r = 0,101, p < 0,05, p = 0,034); teshircilik puanlari arasinda
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anlamli ve pozitif bir iliski oldugu (r = 0,116, p < 0,05, p = 0,015); otorite puanlari
arasinda anlamli ve pozitif bir iligki oldugu (r = 0,094, p < 0,05, p = 0,048); somuriculuk
puanlari arasinda anlaml ve pozitif bir iligki oldugu (r = 0,139, p < 0,01, p = 0,004) ve
hak iddia etme puanlari arasinda da anlamli ve pozitif bir iligki oldugu bulunmustur (r
=0,121, p <0,05, p = 0,011). Buna gore katilimcilarin NKE alt boyutlarindan tstinluk,
teshircilik, otorite, sdémuriictiliik ve hak iddia etme puanlari arttikga COBO puanlari da
artmaktadir. Ek olarak katilimcilarin COBO puanlari ile Narsistik Kigilik Envanteri alt
boyutlarindan olan kendine yeterlilik puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml bir
iliski bulunamamistir (r = 0,068, p > 0,05, p = 0,151).

Katihmcilarin COBO puanlari ile Buss-Perry Saldirganiik Olgegi alt boyutlarindan
aldiklari puanlar incelendiginde, kisilerin COBO puanlari ile fiziksel saldirganhk
puanlari arasinda anlamli ve pozitif bir iligski oldugu (r = 0,318, p < 0,01); dismanlik
puanlari arasinda anlamli ve pozitif bir iliskinin oldugu (r = 0,316, p < 0,01); 6fke
puanlari arasinda anlamh ve pozitif bir iligkinin oldugu (r = 0,264, p < 0,01) ve sozel
saldirganlik puanlari arasinda da anlamli ve pozitif bir iligkinin oldugu tespit edilmistir
(r = 0,238, p < 0,01). Buna gore, katilimcilarin Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin alt
boyutlarindan aldiklari puanlar arttikga COBO puanlari da artmaktadir.



Tablo 13.
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Katilimcilarin Narsistik Kigilik Envanteri alt boyutlari puanlarinin COBO puanlarini

yordama durumu (N=442)

Std. Olmayan  Standardize
Katsayilar Katsayilar

B S.S. Beta t p
(Sabit) 57,09 1,67 34,118 0,000
Ustlnlik 0,72 0,82 0,46 0,887 0,376
Teshircilik 1,05 0,79 0,68 1,332 0,183
Otorite -0,07 1,12 -,003 -0,061 0,951
Somuricilik 1,9 0,91 0,11 2,093 0,037*
Hak iddia etme 3,08 1,22 0,12 2,524 0,12*
Kendine yeterlilik 0,25 0,93 0,01 0,267 0,790

*p<0,05 AdjR?=0,03

Tablo 13.de arastirmaya katilan katihmcilarin Narsistik Kisilik Envanteri alt

boyutlarindan aldiklari puanlarin COBO puanlarini yordama durumunun incelendigi

¢cok degiskenli dogrusal regresyon analizi sonuglari gosterilmigtir.

Tablo 13. incelendiginde katilimcilarin Narsistik Kisilik Envateri alt boyutlari puanlarinin

COBO puanlarini yordama durumunun incelendigi modelin istatistiksel olarak anlamli

oldugu ve Narsistik Kisilik Envanteri puanlarinin COBO puanlarindaki varyansin

%3’unu acikladigi belirlenmistir.

Aragtirma kapsamindaki katilimcilarin Narsistik Kisilik Envanterinde yer alan Ustlnlik,
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Teshircilik, Otorite ve Kendine yeterlilik alt boyutlarindan aldiklari puanlarin COBO

puanlarini istatistiksel olarak anlamli dizeyde yordamadigi belirlenmistir (p>0,05).

Katilimcilarin Narsistik Kisilik Envanterinde yer alan Somuruculik alt boyutundan
aldiklari puanlarin COBO puanlarini istatistiksel olarak anlamli diizeyde ve pozitif
yonde yordadigi belirlenmigtir (p=1,9 ; p<0,05). Katiimcilarin Narsistik Kisilik
Envanterinde yer alan S6muriculik alt boyutundan aldiklari puanlarin 1 birim artmasi,
COBO puanlarini 1,9 birim arttirmaktadir.

Arastirma kapsamina dahil edilen katilimcilarin Narsistik Kigilik Envanterinde yer alan
Hak iddia etme alt boyutundan aldiklari puanlarin, COBO puanlarini istatistiksel olarak
anlamli dizeyde ve pozitif yonll olarak yordadigi belirlenmistir (3=3,08 ; p<0,05). Buna
gére katihmcilarin Narsistik Kisilik Envanterinde yer alan Hak iddia etme alt
boyutundan aldiklari puanlarin 1 birim artmasi;, COBO puanlarini 3,08 birim

artiracaktir.

Tablo 14.

Katilimcilarin Buss-Perry Saldirganiik Olgedi alt boyutlari puanlarinin COBO puanlarini
yordama durumu (N=442)

Std. Olmayan  Standardize
Katsayilar Katsayilar

B S.S. Beta t p
(Sabit) 31,3 3,66 8,547 0,000**
Fiziksel saldirganlik 0,47 0,13 0,204 3,740 0,000**
Dusmanlik 0,57 0,12 0,23 4,744 0,000**
Ofke 0,02 1,15 0,007 0,121 0,904
Sozel Saldirganhk 0,502 0,19 0,13 2,696 0,007*

*p<0,01 **p<0,001 AdjR2=0,162
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Tablo 14.'de arastirmaya katilan katilimcilarin Buss-Perry Saldirganlik Olgegi alt boyut
puanlarinin COBO puanlarini yordama durumunun incelendigi cok degiskenli dogrusal

regresyon analizi sonuglari gosterilmistir.

Tablo 14. incelendiginde katiimcilarin Buss-Perry Saldirganlik Olgegi alt boyut
puanlarinin COBO puanlarini yordama durumunun incelendigi modelin istatistiksel
olarak anlamli oldugu ve BPSO puanlarinin COBO puanlarindaki varyansin %16,2’sini

acikladigi belirlenmigtir

Arastirma kapsamindaki katilimcilarin Buss-Perry Saldirganlik Olgegi yer alan Ofke alt
boyutundan aldiklari puanlarin COBO puanlarini istatistiksel olarak anlamli diizeyde

yordamadigi belirlenmistir (=0,018 ; p>0,05).

Katilimcilarin Buss-Perry Saldirganlik Olgeginde yer alan Fiziksel saldirganlik alt
boyutundan aldiklari puanlarin COBO puanlarini istatistiksel olarak anlamli diizeyde
ve pozitif ydonde yordadigi belirlenmigtir (3=0,47 ; p<0,001). Katilimcilarin Buss-Perry
Saldirganlik Olgegi yer alan Fiziksel Saldirganlik alt boyutundan aldiklari puanlarin 1

birim artmasi, COBO puanlarini 0,47 birim arttirmaktadir.

Arastirma kapsamina dahil edilen katilimcilarin Buss-Perry Saldirganlik Olgeginde yer
alan Diismanlik alt boyutundan aldiklari puanlarin, COBO puanlarini istatistiksel olarak
anlamli dizeyde ve pozitif yonli olarak yordadigi belirlenmistir (3=0,57 ; p<0,001).
Buna gore katihmcilarin Buss-Perry Saldirganlik Olgeginde yer alan Dismanlik alt
boyutundan aldiklari puanlarin 1 birim artmasi, COBO puanlarini 0,57 birim

artiracaktir.

Arastirmaya katilan katilimcilarin Buss-Perry Saldirganlik Olgeginde yer alan Sozel
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saldirganlik alt boyutundan aldiklari puanlarin, COBO puanlarini istatistiksel olarak
anlamli duzeyde ve pozitif yonlu olarak yordadigi belirlenmistir (3=0,502 ; p<0,001).
Buna gére katilimcilarin Buss-Perry Saldirganlik Olgeginde yer alan Sézel saldirganhk
alt boyutundan aldiklari puanlarin 1 birim artmasi, COBO puanlarini 0,502 birim

artiracaktir.

Tablo 15.

Katilimcilarin Narsistik Kisilik Envanteri, Buss-Perry Saldirganiik Olgedi ve Beck
Depresyon Envanteri COBO puanlarini yordama durumu (N=442)

Std. Olmayan Standardize

Katsayilar Katsayilar
B S.S. Beta t p
(Sabit) 34,25 3,33 10,295  0,000**
Narsistik Kisilik Envanteri 0,49 0,24 0,95 2,101 0,036*
Buss-Perry Saldirganlik Olgegi 0,27 0,05 0,29 5,824 0,000**
Beck Depresyon Envanteri 0,26 0,07 0,17 3,511 0,000**

*p<0,05 **p<0,001 AdjR?=0,18

Tablo 15.’te arastirmaya katilan katihmcilarin Narsistik Kisilik Envanteri, Buss-Perry
Saldirganlik Olgegi ve Beck Depresyon Envanteri puanlarinin COBO puanlarini
yordama durumunun incelendigi ¢ok degiskenli dogrusal regresyon analizi sonuglari

gOsterilmigtir.

Tablo 15. incelendiginde katilimcilarin Narsistik Kisilik Envanteri, Buss-Perry
Saldirganlik Olgegi ve Beck Depresyon Envanteri puanlarinin COBO puanlarini

yordama durumunun incelendigi modelin istatistiksel olarak anlamli oldugu Narsistik
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Kisilik Envanteri, Buss-Perry Saldirganlik Olgegi ve Beck Depresyon Envanteri

puanlarinin COBO puanlarindaki varyansin %18’ini agikladigi belirlenmistir

Arastirma kapsamindaki katilmcilarin Narsistik Kisilik Envanterinden aldiklari
puanlarin COBO puanlarini istatistiksel olarak anlamli diizeyde ve pozitif ydonde
yordadigi belirlenmigtir ($=0,49; p<0,05, p=0,04). Katilimcilarin Narsistik Kisilik
Envanterinden aldiklari puanlarin 1 birim artmasi, COBO puanlarini 0,49 birim

arttirmaktadir.

Katihmcilarin Buss-Perry Saldirganlik Olgeginden aldiklari puanlarin COBO puanlarini
istatistiksel olarak anlamli dizeyde ve pozitif ydonde yordadigi belirlenmigtir (8=0,27 ;
p<0,001). Katiimcilarin Buss-Perry Saldirganlik Olgegi aldiklari puanlarin 1 birim
artmasi, COBO puanlarini 0,27 birim arttirmaktadir.

Arastirma kapsamina dahil edilen katilimcilarin Beck Depresyon Envanterinden
aldiklari puanlarin, COBO puanlarini istatistiksel olarak anlaml diizeyde ve pozitif
yonlu olarak yordadidi belirlenmistir (3=0,26; p<0,001). Buna gore katilimcilarin Beck
Depresyon Envanterinden aldiklari puanlarin 1 birim artmasi, COBO puanlarini 0,26

birim artiracaktir.
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5. BOLUM

TARTISMA

Bu arastirma Turkiye’'deki insanlarin ¢gevrimici oyun bagimlihdr dizeyleri ile narsistik
kisilik, saldirganlik ve depresif 6zellikleri arasindaki iligskiyi incelemeyi amaclamistir.
Bununla birlikte gerek Ulkemizde gerek dinyada teknoloji ¢agina gecisle birlikte,
kisilerin eglenmeye yonelik aktiviteleri de olmak Uzere, 6grenme, arastirma vb. islerini
de teknolojiyi ve interneti kullanarak gergeklestirmeleri daha kolay hale gelmis,
dolayisiyla internete ve teknolojiye olan talep artmistir ve her gegen gun artmaya
devam etmektedir. Bu c¢alisma ile c¢evrimi¢ci oyun oynayan bireylerin narsistik,
saldirganlik ve depresif 6zellikleri arasindaki iliskiye bakilarak artan ¢gevrimici ortama
gecis durumunun Kisilerin ruhsal saglinin bir kismina 1s1k tutmasi, akabinde mudahale
ve ¢O6zum Onerilerinin ortaya konulmasi amaclanmistir. Calisma c¢evrimi¢i oyun
bagdimlihg: dizeyi ile narsistik kisilik, saldirganlik ve depresif kisilik 6zellikleri arasinda
anlamli bir iliski bulundugunu ortaya koymustur. Bununla birlikte Narsistik Kisilik
Envanteri alt boyutlarindan Kendine yeterlilik harig, Narsistik Kisilik Envanterinin diger
alt boyutlari ve Buss-Perry Saldirganlik Olgegi alt boyutlarinin tamami ile gevrimigi
oyun bagimlihgr duzeyi arasinda anlamh bir iliski oldugu tespit edilmigtir. Narsistik
Kigilik Envanteri, Buss-Perry Saldirganlik Olgedi ve Beck Depresyon Envanteri
puanlarinin - Cevrimigi Oyun Bagmlihg Olgedi puanlarini  yordama durumu

incelendiginde arastirmada kullanilan tim dlgeklerden alinan puanlarin Cevrimici Oyun
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Bagimhihg: Olgeginden alinan puanlari anlamli ve pozitif ydnde yordadi§i bulunmustur.
Tum bunlara ek olarak, Narsistik Kisilik Envanteri alt boyutlarindan Somuraculik ve
Hak iddia etmenin, Buss-Perry Saldirganlik Olgegi alt boyutlarindan olan Fiziksel
saldirganlik, Ofke ve Sozel saldirganlik puanlarinin da Cevrimici Oyun Bagimhhg:
Olgeginden alinan puanlar istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yonde yordadig
arastirmanin bulgulari arasindadir. Bununla birlikte Narsistik Kisilik Envanteri alt
boyutlarindan Ustlnlik, Teshircilik, Otorite ve Kendine vyeterliligin, Buss-Perry
Saldirganiik Olgegi alt boyutlarindan olan Ofkenin katilimcilarin gevrimigi oyun
badimlilik diizeyini anlamli bir sekilde yordamadi§i tespit edilmistir. Salim Atay (2010)
kitabinda, otoriteyi hakimiyet, iddialilik, liderlik, kritiklik, 6zguven; teshirciligi gosterig
merakl, heyecan arama, disa donukluk, durtileri kontrol edememe; somartculugu
isyankarhk, uyumsuzluk, dasmanlik, bagkalarina karsi ilgi ve hosgoru eksikligi; hak
iddia etmeyi hirshilik, gug¢ ihtiyaci, baskinlik, dismanlik, kabalik, 6z-kontrol ve
bagkalarina kargi tolerans eksikligi; kendine yeterliligi iddialilik, bagimsizlik, 6zguven,
basari ihtiyacli; Gstinligu ise statl kapasitesi, sosyal mevcudiyet, 6zglven, narsistik
ego siskinligi olarak tanimlamistir. Dolayisiyla kigilerin sémurlculuk ve hak iddia
etmeye yonelik ozelliklerinin, ¢evrimici oyunlarda kigide hirs ve baskinlik ihtiyaci
dogurmasi, akabinde kisinin takim bazli ¢evrimi¢i oyunlarda da basari ihtiyacindan
oturd basarisiz takim arkadaslarina yonelik hog goru eksikligi, 6z kontrolde basarisizlik

ve bagkalarina karsi tolerans eksikligine sebep olmasi 6n gorulebilmektedir.

Bu arastirmada katilimcilarin %90,27’sinin erkek olup, ¢evrimigi oyunlari oynayan
bireylerin cogunlugunu erkeklerin olusturmasi; kadinlarin ¢evrimici oyun oynamaya
yonelik istek ve yodnlendiriimelerinin daha az olusu ve toplumda dijital oyun oynayan
kadinlarin toplam kadin nufusa oraninin, dijital oyun oynayan erkeklerin toplam erkek
nifusuna oranindan oldukga disuk olmasi olarak yorumlanabilir. Bununla birlikte
katihmcilarin birgogunun “Twitch.tv” platformunu kullanan kisiler olmasi ve literatlrde
bu platformu kullanan katilimcilara yonelik yapilan bir arastirmada katilimcilarin

%94’Unun erkek, %6’sinin kadin olmasi da bu g¢alismadaki katihmcilarin arasindaki
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baskin cinsiyet orani farkinin sebeplerinden olabilecedi disunulmustar (Baykul, 2008).
Bu durum video oyunu oynama ve izleme duzeyleri incelendiginde, erkeklerin daha
egemen oldugu gergegini ortaya koymustur. Bununla birlikte kadinlar, erkeklerin
tersine, konsol ve bilgisayar oyunlarindan daha ¢ok mobil oyunlari tercih etmektedirler.
Twitch ise bir sosyal medya platformu olarak mobil oyunlara yénelik video ve canli
yayinlari icermedigi, ya da istatistiksel olarak mobil oyun video ve canli yayinlarinin
oldukga az oranda olmasi da arastirma katilimcilarinin cinsiyetleri arasindaki ortaya
farkini aciklama hususunda bize 1s1k tutmaktadir. Ayrica oyunlardaki ana karakterlerin
genellikle erkek olmasi ve kadin karakterlerin genellikle yardimci ya da ikincil karakter
olmasinin da erkek ve kadin bireyler arasinda potansiyel olarak oyun oynamaya
yonelik motivasyon farkliliklarinin nedenlerinden biri olabilecedi dusunulmuagtur
(Williams, Martins, Consalvo ve Ivory, 2009). Bu ¢aligmada katilimcilarin cinsiyetleri
ile gevrimici oyun bagimhligi dizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunmamis olsa da,
erkek katilimci sayisinin kadin katilimci sayisina kiyasla oldukga yuksek olmasi ve iki
cinsiyet grubu arasindaki 6érneklem farkinin buyudkligd mevcut arastirma sonuglarinin

genellenebilirligini engellemektedir.

Calismaya katilan katilimcilarin yas ortalamalarinin (21,6) literatlrdeki arastirmalarla
karsilastinldiginda, bu arastirmaya katilan katilimcilarin yas ortalamalarinin alandaki
diger calismalar ile uyusmadigi gorilmektedir. Yee'nin (2006) yaptigi MMO tart oyun
oynayan bireylerin demografi 0Ozellikleri vb. birgok 6zelliklerinin incelendigi bir
arastirmada, arastirmaya katilan katilimcilarin yas ortalamasi 26,7 olarak
bulunmustur. William ve Skoric’in (2005) cevrimi¢ci oyunda saldirganliga yonelik
arastirmada ise katilimcilarin ortalama yasinin 27.7 oldugu tespit edilmistir. Ancak
yine, katilimcilarin birgogunun Twitch kullanan katihmcilar olmasi arastirmadaki
katiimcilarin yas ortalamasinin 21,6 olarak bulunmasinin sebeplerinden olabilir. Zira
literatlrde, Twitch kullanicilari Gzerinde yapilan ve 420 kisinin katildigi bir arastirmada
katihmcilarin %46’sini1 18 yas ve altinda, %40,7’sini 19-25 yas arasinda, %13’Unu ise

26 yas ve Uzeri kisilerin olusturdugu goérulmektedir (Yavascali ve Ugurhan, 2019).
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Kisilerin yas degiskenleri “yas aralig1” seklinde kategorik olarak degerlendirildiginde,
katilimcilarin yas araliklari ile COBO puanlari arasinda anlamli farklilasma bulunmus
olsa da, gruplar arasindaki buyuk 6rneklem sayisi farkliliklari sebebiyle daha saglikh
sonuglar elde edilme amaciyla katihmcilarin yaslari ile COBO puanlari arasindaki iligki
degerlendirilmis, ancak anlamli bir iligki bulunamamistir. Literatlrdeki bir arastirmada
katihmcilarin yaslari ile ¢evrimi¢ci oyun bagimliliklari arasinda anlamli bir iligki
bulundugu goérulmektedir (p < 0.05, p = 0.02) (Kim vd., 2008). Bu sonuglar, bu

arastirmanin bulgulari ile uyusmamaktadir.

Calismadaki sosyo-demografik sorulardan birisi de kisinin medeni durumudur.
Arastirmada orneklem azlhigindan 6tara katilimcilara verilen sosyodemografik formda
“Medeni Durum” degdiskeni altinda “Evli, Bekar, Bosanmis ve Esi vefat etmis” olmak
Uzere dort madde bulunsa da bekar ve bosanmis sikkini segen katilimcilarin verileri
“‘Bekar ve Bosanmis” olarak yeniden duzenlenmigtir. Bununla birlikte katilimcilar
arasinda esi vefat etmis kimse bulunmamasi sebebiyle bu grup arastirma boyunca
degerlendirmelere katilmamistir. Bu dogrultuda yapilan istatistiksel analizlerin
sonucunda kisilerin medeni durumlari ile ¢gevrimigi oyun bagimhhgr dizeyleri arasinda
anlamli bir fark bulunmamig olsa da, bu durum, ¢evrimigi oyun bagimlihiginda cinsiyet
faktorine yonelik yapilan yukaridaki analizlere benzer sekilde, 6rneklem sayilari
arasindaki buyuk farktan oturt saglikli bir sekilde genellenememektedir [Nevi : 19
(%4,29 , NBekar ya da bosanmis : 423 (%95,70). Bununla birlikte, literatirde video oyunu
oynayan kigiler Uzerinde yapilan ¢aligmalarda medeni durum degigskeni tzerinde ¢ok
duruimamasi, bu c¢alismadaki ortaya c¢ikan bulgularin, alan yazindaki diger

calismalarla karsilastiriimasini guglestirmektedir.

Arastirma kapsaminda degerlendirmeye alinan ve katilimcilarin Cevrimigi Oyun
Bagimliigi Olgegine verdikleri puanlar ile karsilastirilan bir diger degisken Kkisilerin

egitim durumudur. Yine medeni durum degiskeninde oldugu gibi, egitim durumu
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degiskeninde de katilimcilara sosyo-demografik formda “Okur-yazar degil, ilkokul,
Ortaokul, Lise, Universite ve Lisans Ustii” seklinde 6 sik sunulmus olsa da okur-yazar
olmayan bir, ortaokul egitim duzeyinde olan 5 ve ilkokul egitim dizeyinde olan hig
katilimci olmamasi sebebiyle gruplar “Ortaokul ve alti, Lise, Universite ve Lisans Usti”
seklinde yeniden dizenlenmistir. Buna gore yapilan istatiksel analiz bulgularinda,
arastirmaya katilan katilimcilarin %1,35’inin ortaokul ve alti (n = 6), %26,24’UnUn lise
(n = 116), %66,51’inin Universite (n = 294) ve %5,88'inin (n = 26) ise lisans Ustu egitim
durumunda oldugu tespit edilmigtir. Baykul'un (2008) yaptigi calismada Twitch
Uzerinden toplanan katilimcilarin %68’inin Universite, %6’sinin lisans Ustl ve %25’inin
ise lise egitim dizeyinde oldugu ortaya konulmustur. Bu istatistikler mevcut
calismadaki istatistikler ile uyusmaktadir ve Universite egitim dizeyindeki katilimcilarin
video oyunu oynama ve Twitch Uzerinden video oyunlari izleme oranlarinin diger
egitim duzeyindeki bireylere gore daha fazla olusu seklinde yorumlanabilir. Yine daha
bu arastirmadaki diger istatistiksel bulgulara benzer sekilde, katilimcilarin gogunlukla
Twitch platformu Gzerinden toplanmasi katihmcilarin eg@itim duzeylerinin bu sekilde
dagihm gostermesinin sebepleri arasinda olabilir. Ancak literatirde Twitch
kullanicilarinin  katihmiyla yapilan arastirmalara arasinda katilimcilarin egitim
dizeylerinin farkli sekilde dagildigina yoénelik bulgular da mevcuttur. Yavascali ve
Ugurhan (2019) yaptiklari galismada katilimcilarin %47,1’inin (n = 198) lise,
%36,4’Unun (n = 153) lisans, %8,6’sinin (n = 36) 6n lisans, %4,3’Unun (n = 18) lisans
ustd ve %3,6’'sinin (n = 15) ilkokul ve ortaokul egditim dizeyinde olduklarini
belirtmislerdir. Bu ¢alismanin sonucunda Kisilerin egitim duzeyleri ile ¢evrimigi oyun
badimligi duzeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yonlu bir farklilasma
oldugu bulunmustur. Literatirde katilimcilarin birgok egditim dizeyindeki kigilerden
olustugu yeterli galigma olmamasi sebebiyle, bu ¢alismanin bulgulari alan yazindaki

diger calismalar ile kargilastirilamamaktadir.

2020’de yapilan bir galismanin sonuglari, Universite ogrencilerinin problemli oyun
oynama duzeyleri ile depresyon duzeyleri arasinda anlaml bir iligki oldugunu ortaya
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koymustur (Yazici, 2020). Bu calismada o6rneklemin Universite o6grencileri ile
sinirlandiriilmamig olmasinin yani sira, katilimcilarin %36,4’s1 Universite egitim
dizeyindedir. Sonuglar kargilastirildiginda bu arastirmanin bulgulari, Yazicr’'nin (2020)
arastirma bulgulari ile 6rtismektedir. Balikg’'nin (2018) ¢cocuk ve ergenlerde ¢evrimigi
oyun bagimhligi ile saldirgan davraniglar arasindaki iligkinin incelenmesi amaciyla
yaptigi arastirmanin bulgulari, katihmcilarin problemli oyun oynama duzeyleri ile
saldirganlik tutumlari arasinda pozitif anlamh bir iligki oldugunu gostermistir. Bu
calismada hedef kitle ¢ocuk ve ergenler olmasa da, duzeyler arasindaki iliskiler
Balikgrnin elde ettigi bulgularla uyusmaktadir. Yapilan bir diger ¢alisma bulgulari,
Kisilerin oyun oynama duzeyleri ile agresif davranislari arasinda ¢ok gugclu pozitif bir
iliski oldugunu ortaya koymustur (Ferligul Cakilci, 2013). Yine bu sonug, bu
arastirmanin bulgulari ile ortusmektedir. Yegildal ve arkadaglarinin (2019) yaptigi bir
baska incelemede de kigilerin saldirganlik durumlari ile ¢evrimi¢i oyun puanlari

arasinda gugcli pozitif yonlu iliskiler oldugu bulunmustur.

Alan yazindaki diger arastirma bulgulari da c¢evrimigi video oyunu oynayan
katilmcilarin, oyun bagimhhgi ile saldirganlik, depresyon ve narsistik kigilik 6zellikleri
arasinda pozitif yonlu anlamh iligskiler oldugu yonundedir (Wack ve Tantleff-Dunn,
2009; Mentzoni vd., 2011; Anderson ve Carnagey, 2009; Carnagey ve Anderson,
2005; Anderson vd., 2008; Anderson, Funk ve Griffiths, 2004; Bartholow, Sestir ve
Davis, 2005; Bilgi, 2005; Bluemke, Friedrich ve Zumbach, 2010; Demirtas Madran ve
Ferligul Cakilci, 2014; Gentile, Lynch, Linder ve Walsh, 2004; Mdller ve Krahé, 2009;
Olson vd., 2009; Polman, de Castro ve van Aken, 2008; Wang vd., 2009; Fischer,
Kastenmdller ve Greitemeyer, 2010; Williams, Kennedy ve Moore, 2011; Greitemeyer
ve Mugge, 2014; Chan ve Rabinowitz, 2006; Gentile, 2009; Gentile, Swing, Lim ve
Khoo, 2012; Hasan, Bégue, Scharkow ve Bushman, 2013; Bushman ve Anderson,
2009; Engelhardt, Bartholow, Kerr ve Bushman, 2011; Hummer vd., 2010; Montag vd.,
2012). Bu galismanin bulgulari, alan yazindaki ¢alismalarla uyusmaktadir. Bir baska

arastirmacinin yurtttugu bir calismanin sonuglari ise, bu calismada elde edilen
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bulgulari yanhslar nitelik tagsimaktadir (Ferguson, 2007). Ferguson’un ulastigi sonuglar
dijital oyunlarin, oyuncularin saldirganlik tutumlar ile iligkisinin anlamsiz oldugu
yonunde olmustur. Bu arastirmasindan 5 yil sonra vyuruttikleri ¢alismalarinda
Ferguson ve arkadaslari (2012), siddet temali dijital oyunlar ile saldirganhk ve
agresyon arasinda anlamli farkliliklar bulunamadigini belirtmistir. Ancak bu ¢calismanin
tersi yonunde bulgular one suren aragtirmalarin literatirde oldukga az olmasindan
otura, kigilerin gevrimici oyun bagimliigi ile narsistik, saldirgan ve depresif Kigilik
Ozellikleri arasinda anlamli ve pozitif bir iliski oldugu sonucunun genellenmesi mimkun

olabilmektedir.

Kisilerin BPSO alt boyutlarindan aldiklari puanlar ile bagimhlik diizeylerinin arasindaki
iligkinin ortaya konuldugu bir aragtirmanin bulgulari, bu iligkinin istatiksel olarak anlamli
ve pozitif ydnde oldugunu ortaya koymaktadir (Ferligtl Cakilci, 2013). Bu sonug, bu
¢alismanin bulgulari ile ortigsmektedir. Bununla birlikte bu arastirma sorularinda yer
almasa da bulgular elde edilirken karsilasiimis Narsistik Kigilik Envanteri ve Buss-Perry
Saldirganlik Olgeginin alt boyutlarinin, cevrimici oyun bagimliigini yordama durumlari
literatirde yapilan diger arastirmalarda calisilmamigtir. Bu nedenle arastirma
bulgularinin, daha 6énce elde edilen bulgularla kargilastiriimasi mumkin degildir.
Bununla birlikte mevcut ¢alismada arastirilan bu bulgular, literatire katki saglama ve
gelecek arastirmalara bu odlgeklerin alt boyutlarinin da c¢alisiimasina yonelik oneri

sunma ve yol gosterme niteligi tagimaktadir.
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6. BOLUM

SONUG VE ONERILER

6.1. Sonug¢

Cevrimici video oyunu oynayan bireyler ile yapilan bu galismada kisilerin ¢evrimigi
oyun bagimhligi duzeyleri ile narsistik ve depresif Kigilik 6zellikleri ve saldirgan
tutumlari arasindaki iligkiye bakilmistir. Ulagilan literaturde Glkemizde kisilerin gevrimigi
oyun bagimlihgr duzeylerinin bir dnceki cumledeki degiskenler ile teker teker ele
alindig! bircok calisma olmasina ragmen, bu degiskenlerin timundn ayni érneklem
uzerinde degerlendirildigi arastirmalara rastlanmamig, bu arastirma ile literattre katki

sunulmustur.

Calismanin bulgulari, katihmcilarin COBO puanlarinin cinsiyet ve medeni durumlarina
bagli olarak farkhlasmadigini; yas araliklari ve egitim durumlarina goére ise anlaml bir
sekilde farkllastigini géstermektedir. Yas araligi degiskeni ele alindiginda aralarinda
anlamli farklarin oldugu gruplarin 26-35 yas ile 36 yas ve Uzeri gruplar ve 16 yasindan
kUguk katilimcilar ile 26-35 yas gruplari oldugu bulunmustur. Bununla birlikte kisilerin
yaslarl aralik olarak alinmak yerine, sayisal olarak ele alinip, bu degerler ile COBO
puanlari arasinda korelasyon analizi yapildiginda katihmcilarin yaslari ile COBO
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puanlari arasinda anlaml bir iligkinin olmadigi sonucuna ulasiimigtir. Katilimcilarin
egitim durumu ele alindiginda aralarinda anlamh farklarin bulundugu gruplarin lise
egitim duzeyindeki katilimcilar ile Universite egitim duzeyindeki katihmcilar ve lise
egitim duzeyindeki katilimcilar ile lisans Ustu egitim duzeyindeki katilimcilar oldugu

bulunmustur.

Yapilan analitik degerlendirmelerin sonuglarina bakildiginda, katilimcilarin Narsistik
Kisilik Envanteri, Buss-Perry Saldirganlik Olgegi ve Beck Depresyon Envanteri
puanlari ile Cevrimigi Oyun Bagmliigi Olgeginden aldiklari puanlar arasinda
istatistiksel olarak anlaml ve pozitif bir iligki oldugu tespit edilmistir. Benzer sekilde
NKE alt boyutlarindan Ustlnlik, teshircilik, otorite, sdémurtcilik ve hak iddia etme
puanlari ve BPSO alt boyutlarindan fiziksel saldirganlik, dismanlik, 6fke ve sozel
saldirganlik puanlari ile COBO puanlari arasinda anlamli pozitif yonli iligkiler oldugu
da elde edilen bulgular arasindadir. NKE alt boyutlarindan kendine yeterlilik ile COBO
puanlari arasinda ise anlamli bir iligki bulunamamistir. Ayrica yapilan analizler
sonucunda bireylerin NKE, BPSO ve BDE puanlari, COBO puanlarini yordama
durumunun istatiksel olarak anlamli oldugu ve NKE, BPSO ve BDE puanlarinin COBO

puanlarindaki varyansin %18’ini acikladigi belirlenmigtir.

Bununla birlikte arastirma surecinde, arastirma sorulari arasinda yer almasa da
Narsistik Kisilik Envanteri ve Buss-Perry Saldirganlik Olgeginin alt boyutlarinin da
Cevrimici Oyun Bagimlihgi puanlarini yordama durumu ile ilgili dikkat ¢ekici bulgular
elde edilmis olup, bu bulgular, Narsistik Kisilik Envanteri alt boyutlarindan Sémduraculik
ve Hak iddia etmenin, Buss-Perry Saldirganlik Olgegdi alt boyutlarindan olan Fiziksel
saldirganlik, Ofke ve Soézel saldirganlik puanlarinin da Cevrimici Oyun Bagimlilig
Olgeginden alinan puanlari istatistiksel olarak anlaml ve pozitif yonde yordadigi
seklindedir. Ek olarak Narsistik Kisilik Envanteri alt boyutlarindan Ustiinliik, Teghircilik,
Otorite ve Kendine yeterliligin ve Buss-Perry Saldirganlik Olgegi alt boyutlarindan olan

Ofkenin katiimcilarin  gevrimigi oyun badimliik diizeyini anlamli bir sekilde
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yordamadigi tespit edilmigtir.

6.2. Oneriler

Calismaya katillan katihimcilarin sayisi ve katihmlarin Ulke genelinden olmasi,
sonuglarin genellenebilirligi agisindan yeterli olsa da COVID-19 pandemisi ve sosyal
kisittamalardan 6tirl, katilmcilara sosyal medya platformlari aracilidi ile online olarak
ulasiimasi ve benzer sekilde toplanan verilerin online sekilde toplanmasindan 6tara,
gelecekteki yapilacak arastirmalarda katilimcilarin  birgok farkli platformdan

toplanmasi daha saglikh bulgular ortaya koyacaktir.

Arastirma bulgulari sonucunda Kisilerin ¢evrimici oyun bagimlihgi duzeylerinin onlarin
narsistik, depresif kisilik 6zellikleri ve tutumlar ile pozitif yonlli ve anlamli olarak iligkili
oldugunun bulunmasi, kisilerin birincil ve ikincil sosyal c¢evre tarafindan psikolojik
destek hususunda tegvik edilmesi ve cesaretlendiriimesi gerektigini gostermektedir.
Bununla birlikte, ruh sagligi ¢calisanlarinin, muhtemel olarak, danigan ve hastalarinin
hayatinda ¢evrimigi oyun ve teknolojinin dGnemini sorgulamayisi da var olan problemin
¢Ozumunu zorlastirmaktadir. Bu hususta, ruh saglhgi ¢calisanlarinin sirekli degisen ve
gelisen bilimsel literatlri takip etmeleri ve uyum saglamalar gerekmektedir. Zira
kisilerin teknoloji ve ¢evrimigi video oyunlarina yonelik kullanim istatistikleri ginden

glne artmaktadir.

Kumar bagimlihgdi ve internet oyun bagimhligi gibi bagimhlik tarlerinin, alkol ve madde
bagimlihgr gibi dogrudan fizyolojik sonuglari olan ve psikolojik sorunlarla direkt bir
sekilde iligkilendirilebilen bagimlilhk turlerine kiyasla daha az ciddiye alindigi da bir
baska gercektir. Alkol ve/veya madde bagimlisi olan bireylerin profesyonel ruh saghgi
merkezlerinde, AMATEM vb. bdlimlerde tedavi gérmesi ve S.A.M.B.A. (Sigara, Alkol
ve Madde Bagimhligi Tedavi Programi) gibi programlara katiliminin yénlendiriimesi de
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bu durumun bir kaniti olarak gosterilebilir. Bu hususta ¢evrimici oyun oynama duzeyi
yuksek kigilerin, bu kigilerin birincil ve ikincil sosyal cevrelerinin ve ruh saghgi
¢alisanlarinin, bu galisma ve bu ¢alisma gibi sonuglar elde edilen literatlrdeki diger
galismalarin  varligi  konusunda bilgilendiriimeleri ve bu duruma yonelik
farkindaliklarinin olusturulmasi gerekmektedir. Zira son yillarda yapilan benzer
calismalarda da cevrimigi oyunlarin kisilerin psikolojileri Uzerinde olumsuz etkileri

oldugu su goturmez bir gergektir.

Literatlrde, Cin’de yapilan bir calismada, arastirmacilarin ¢evrimici oyun bagimlilsi
katiimcilara yonelik yaptiklar “Onleme ve Hazar Azaltma” amaciyla kullandiklari
yaplilara yonelik bulgular yer almaktadir (Xu, Turel ve Yuan, 2012). Yazinda bu yapilar,
“Dikkat degistirme, Caydirma, Akillastirma / Egitim, Ebeveynin izlemesi, Kaynak
kisittamasi, Algilanan maliyet” olarak kategorilendirilmistir. Bu alt kategoriler, dikkat
degistirme: bir bagimhnin dikkatini sorunlu davranista bulunmaktan baska yone
cekmek icin baska anlamli etkinliklerin sunulma derecesi; caydirma: bir bireyin,
bagkalarinin ¢gevrimicgi oyun oynamayi tesvik etme, tartisma, ikna etme, kaslarini gatma
veya zorlama yoluyla engelleme c¢abalarini ne Olcude  algiladigi;
rasyonellestirme/egitim: bir bireyin, sorunlu bir davranis programiyla iligkili sorunlari
anlamak igin egitiime derecesi; Ebeveynin izlemesi: Bir bireyin ebeveynlerini veya
vasilerini nerede olduguna, faaliyetlerine ve sonuclarina dikkat etmeleri ve takip
etmeleri konularinda ne olgude algiladigi; kaynak kisitlamasi: bir oyun bagimlisinin
para, ekipman, duzenleme ve rehberlik gibi oyun oynama kaynaklarinin
kisittanmasiyla kisitlandigini algilama derecesi ve; algilanan maliyet: Bir oyuncunun
cevrimi¢ci oyun oynamanin finansal maliyetini ne kadar yuksek olarak algiladigi
seklinde tanimlanmistir. Calismacilar, bu tip énleme tekniklerinin kisilerin gevrimigi
oyun oynama surelerini kisitlayarak bagimliliklarinin  azaltilabilecegini 6ne
surmusledir. Bu galismada oldugu gibi, Ulkemizde de “Gnleme & muidahale etme”
calismalari ve programlarinin dizenlenebilirligi test edilmeli ve bu dogrultuda ¢evrimigi

oyun bagimhliginin azaltilmasina yonelik adimlar atilmahdir.
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EKLER

EK-1: Bilgilendirilmig Onam Formu

Bireylerin Cevrimici Oyun Bagimhligi ile Narsisizm, Saldirganlik ve Depresyon

Diizeyleri Arasindaki iliskinin incelenmesi

Katilimci Bilgilendirme ve Aydinlatiimis Onam Formu

Sayin Katilimcl,

isbu ¢alismada, dijital oyun bagimhhginin alt dali olan g¢evrimici oyun bagimhhiginin
depresyon, narsisizm, ve saldirganlik ile arasindaki iligkisi incelenecektir. Arastirmada
toplanan veriler bu degiskenler arasindaki iliskinin nasil oldugunu anlamak igin
kullanilacaktir. Asagidaki formlari doldurmaniz halinde bu galismaya katilmayi kabul

etmis olacaksiniz.

Bu arastirmaya katilmak tamamen gonullulik esasina dayalidir. Arastirma surecinde
kimliginizi agik edecek higbir bilgi talep edilmeyecek ve arastirma sorularina verdiginiz
cevaplar araciligiyla sizden toplanan veriler higbir sekil ya da sebeple uguncu kKisi ya
da kurumlarla paylasiimayacaktir. Olgekler araciligiyla toplanacak olan bu veriler
yalnizca akademik sebeplerle kullanilacak ve yalnizca ulusal/uluslararasi akademik
toplantilarda ve/veya yayinlarda paylasilacaktir. Arastirmayi dilediginiz zamanda
arastirmaciya haber vermek suretiyle yarida birakabilirsiniz. Aragtirmayi birakmak
istemeniz halinde toplanmis olan tum veriler silinecek ve arastirmanin sonraki

asamalarinda kullaniimayacaktir. Arastirma hakkinda soru ya da endigeleriniz olmasi
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EK-2: Sosyodemografik Bilgi Formu

1)
2)

3)
(
(

4)
(

Yasiniz:
Cinsiyetiniz: ( )Erkek

Egitim Durumunuz: (
) Ortaokul (

) Lisans Ustu

Medeni Durumunuz: (

) Esi vefat etmis

( )Kadin

) Okuryazar degil
) Lise

) Evli () Bekar

(

(
(

) llkokul

) Universite

) Bosanmig
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EK-3: Gevrimigi Oyun Bagimhlig Olgegi:

Sevqili katilimcl,

93

Bu arastirma kapsaminda size yoneltilen sorular bilimsel amagclarla sorulmus olup

verdiginiz bilgiler kesinlikle kimse ile paylasilmayacaktir. Size ydneltilen sorularin

dogru ya da yanlis bir cevabi yoktur. Sizin durumunuza hangi segenek en yakinsa

litfen o segenegi isaretleyiniz. Katiminizdan dolayi tesekkur ederim.

Sinif Diizeyi:

Hangi ¢evrimigi oyunu OyNUYOrSUNUZ: .........coovviieiiiiiiiieiaeeeennn,

S 15 c £
Soru 22 | £ N 2 o 2
No Soru =€ | E o S | §2
D= = o = ES=
QO @ @© © © © @©
¥ ¥ N4 4 X X
1. Cevrimici oyun oynadigim i¢cin uyku | ( ) ( () ()| )
dizenim bozuldu.
2. Cevrimigi oyunlarda level(seviye)
atladigimda mutlu hissederim. () ( () () ()
3. Cevrimici oyunda hedefime ulagsmak igin
(puan,
level, item vs.) islerimi erteledigim () ( () () ()
olmustur.
4, Cevrimici oyunda en Ust seviyeye ulagsmak
icin elimden geleni yaparim. () ( () () ()
5. Cevrimici oyun oynadigim igin geg¢ yatip
gec kalkarim. () ( () () ()
6. Cevrimici oyunlarda gelistirdigim karakteri
satarak para kazandim. () ( () () ()
7. Gece geg saatlere kadar gevrimigi oyun
oynadigim igin kagirdigim dersler oldu. () ( () () ()
8. Cevrimici oyunlarda rakibimi alt ettigimde
mutlu hissederim. () ( () () ()
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Cevrimici oyun oynarken yemegimi
genelde bilgisayar basinda yerim.

10.

Cevrimici oyunlarda rakibim beni
yendiginde 6fkelenirim.

11.

Cevrimici oyunlarda kazandigim itemleri
satarak para kazandim.

12.

Cevrimici oyun oynadigim icin arkadaslk
iliskilerim sekteye ugradi.

13.

Cevrimici oyunlarda yeni bir item aldigimda
mutlu hissederim

14.

Cevrimici oyuna ara vermemek igin yemegi
erteledigim olmustur.

15.

Cevrimici oyun benim igin kazang kapisidir.

16.

Level atladigimda emeklerimin karsihgini
aldigimi hissederim.

17.

Cevrimici oyun grubumuzun oyun igi bir
faaliyeti icin gece uykumdan feragat
ederim.

18.

Cevrimici oyundaki basarilarimdan dolayi
kendimle gurur duyarim.

19.

Cevrimici oyunda seviyesi benden yliksek
oyunculari yendigimde gururlanirim.

20.

Takasa  girerek  oyun karakterimi
gelistirdim.

21.

Cevrimici oyunda hedefime ulasmak igin
(puan, level, item wvs.) uyku saatimi
ertelemisimdir.
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EK-4: Narsistik Kisilik Envanteri
Asagidaki her bir tutum cifti icinden, litfen size en uygun olani belirtiniz. Yanitinizi her
bir maddenin yanindaki kutuya a veya b olarak belirtiniz. Her bir tutum gifti icerisinden

yalnizca bir yaniti isaretleyiniz ve lUtfen hi¢gbir maddeyi bos birakmayiniz.

a. Insanlar bana iltifat ettiklerinde bazen utanirim.

1 b. lyi biri oldugumu biliyorum, ¢linkii herkes bdyle séyler.

a. Kalabalik icinde herkesten biri olmay tercih ederim.

2 b. ilgil merkezi olmayi severim

a. Pek cok insandan ne daha iyi ne daha kotayum.

3 b. Ozel biri oldugumu disiniyorum.

a. Insanlar tizerinde otorite kurmaktan hoslanirim.

4 b. Emirlere uymaktan rahatsiz olmam.

a. Insanlari kolayca manipile ederim.

5 b. insanlari manipiile ettigimi fark ettigimde rahatsiz olurum.

a. Layik oldugum saygiyi elde etme konusunda israrclyimdir.

6 b. Hak ettigim saygiyi genellikle gorarim.

a. Gosteristen kacinirim.

7 b. Genellikle firsat buldugumda sov yaparim.

a. Her zaman ne yaptigimi bilirim.

8 b. Bazen yaptigim seyden emin degilimdir.

a. Bazen iyi hikaye anlatirm.

9 b. Herkes hikayelerimi dinlemekten hoslanir.

a. Insanlardan g¢ok sey beklerim.




96

10 . Baskalari icin bir sey yapmaktan hoslanirim.
. ligi merkezi olmaktan hoslanirim.
11 . ligi merkezi olmak beni rahatsiz eder.
. Otorite olmanin benim igin pek bir anlami yoktur.
12 . Insanlar daima otoritemi kabul ediyor gériindirler.
. Onemli bir insan olacagim.
13 . Basarili olmayi umuyorum.
. Insanlar séylediklerimin bazilarina inanir.
14 . Insanlari istedigim her seye inandirabilirim.
. Kendi kendime yeterim.
15 . Baskalarindan 6grenebilecedim ¢ok sey var.
. Herkes gibi biriyim.
16 . Sira digl biriyim.
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EK-5: Buss-Perry Saldirganlik Olgegifhdddddddddddddddddddddddddddddddd

Asagidaki her bir maddeyi okuyarak, bu madde sizin i¢in
her zaman dogru ise “Tamamen Katiiyorum”, genelde
dogru ise Katiliyorum”, emin degilseniz “Kararsizim”,
genelde dogru degilse “Katilmiyorum”, higbir zaman
dogru degilse “Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde

isaretleme yapmaniz rica olunur.

Kesinlikle Katiimiyorum

Katiimiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Tamamen Katiliyorum

1. Bazi arkadaslarim benim 6fkeli biri oldugumu soylerler

2. Gerekirse hakkimi korumak igin siddete bagvurabilirim

3. Birisi bana fazlasiyla iyi davrandiginda “acaba benden

ne istiyor” diye dusuniriam

4. Arkadaslarimin goruslerine katilmadigim zaman bunu

onlara agikga soylerim

5. Ofkeden deliye dondigimde birseyler kirip dokerim

6. insanlar benim gérislerime katilmadiklarinda onlarla

tartismaktan kendimi alikoyamam

7. Zaman zaman bazi olaylara/kisilere yonelik

kizginhgim uzun sure bitmek bilmez

8. Bazen bagkalarina vurma durtumd kontrol

edemiyorum

9. Sakin yapili biriyimdir

10. Tanimadigim insanlar bana fazla yakin

davrandiklarinda onlara supheyle yaklasirim

11. Daha dnce, tanidigim insanlari tehdit ettigim oldu

12. Cok g¢abuk parlar ve hemen sakinlegirim
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13. Birisi bana satasirsa kolaylikla onu itip

tartaklayabilirim

14. Insanlar sinirimi bozduklarinda kolaylikla onlar

hakkinda ne dugindugumu soyleyebilirim

15. Zaman zaman kiskanglik beni yiyip bitirir

16. Bir insana vurmanin mantikli bir gerekgesi

olamayacagini dugtnudyorum

17. Bazen hayatin bana adaletsiz davrandigini

disunurim

18. Ofkemi kontrol etmekte zorluk gekerim

19. Yapmak istedigim birsey engellendiginde kizginligimi

acikca ortaya koyarim

20. Zaman zaman insanlarin arkamdan guldigu

duygusuna kapilirim

21. insanlarla sik¢ca goriis ayriligina diiserim

22. Birisi bana vurursa ben de karsilik veririm

23. Bazen kendimi patlamaya hazir bir bomba gibi

hissediyorum

24.  Diger insanlarin her zaman c¢ok iyi firsatlar

yakaladiklarini dagtintyorum

25. Birisi beni iterse onunla kavgaya tutusurum

26. Arkadaslarimin arkamdan konustuklarini biliyorum

27. Arkadaglarim munakasaci/tartismayi seven biri

oldugumu soylerler

28. Bazen olmadik seylere ortada mantikl bir neden

yokken aniden sinirlenir, tepki veririm.

29. Cogu insana kiyasla daha sik kavgaya karigtigimi

soyleyebilirim.
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EK-6: Beck Depresyon Olgegi

Asagida, kisilerin ruh durumlarini ifade ederken kullandiklari bazi cimleler verilmistir.

Her madde bir ¢esit ruh durumunu anlatmaktadir. Her maddede o ruh durumunun

derecesini belirleyen 4 segenek vardir. Lutfen bu segenekleri dikkatle okuyunuz. Son

bir hafta igindeki (su an dahil) kendi ruh durumunuzu g6z 6énudnde bulundurarak, size

en uygun olan ifadeyi bulunuz. Daha sonra, o maddenin yanindaki harfin Gzerine (X)

isareti koyunuz.

1)

o o T 9

. Kendimi Uzgun hissetmiyorum
. Kendimi tzgun hissediyorum
. Her zaman igin izgunum ve kendimi bu duygudan kurtaramiyorum

. Oylesine izgiin ve mutsuzum ki dayanamiyorum

2)

o O T 9

. Gelecekten umutsuz degilim
. Gelecek konusunda umutsuzum
. Gelecekten bekledigim higbir sey yok

. Benim i¢in bir gelecek olmadigi gibi bu durum degismeyecek

3)

o O T 9

. Kendimi basgarisiz gérmuyorum
. Herkesten daha fazla basarisizliklarim oldu sayilir
. Geriye donup baktigimda, pek ¢ok basarisizliklarimin oldugunu gériyorum

. Kendimi bir insan olarak timuyle basarisiz géruyorum

o O T Q9

. Her seyden eskisi kadar doyum (zevk) alabiliyorum

. Her seyden eskisi kadar doyum alamiyorum

. Artik hi¢bir seyden gergek bir doyum alamiyorum

. Bana doyum veren higbir gsey yok. Her sey ¢ok sikici
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o 0o T o

. Kendimi sug¢lu hissetmiyorum
. Arada bir kendimi sugclu hissettigim oluyor
Kendimi gogunlukla suglu hissediyorum

. Kendimi her an igin suclu hissediyorum

o o T o

. Cezalandiriiyormusum gibi duygular icinde degilim
. Sanki bazi seyler i¢in cezalandirilabilirmisim gibi duygular igcindeyim
Cezalandirilacakmisim gibi duygular yasiyorum

. Bazi seyler icin cezalandiriliyorum

o 0o T o

. Kendimi hayal kirikhdina ugratmadim
. Kendimi hayal kirikhdina ugrattim
Kendimden hi¢ hoglanmiyorum

. Kendimden nefret ediyorum

o 0o T o

. Kendimi diger insanlardan daha kot durumda gérmuyorum
. Kendimi zayifliklarim ve hatalarim igin elestiriyorum
Kendimi hatalarim i¢in her zaman sugluyorum

. Her kotu olayda kendimi sugluyorum

. Kendimi éldirmek gibi distincelerim yok
. Bazen kendimi dldtirmeyi disuniyorum ama bdyle bir sey yapamam
. Kendimi oldurebilmeyi ¢ok isterdim

. Eger bir firsatini bulursam kendimi éldGriarim

10)

. Herkesten daha fazla agladigimi sanmiyorum
. Eskisine gore simdilerde daha ¢ok agliyorum
. Simdilerde her an agliyorum

. Eskiden aglayabilirdim. Simdilerde istesem de aglayamiyorum
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11)

. Eskisine gore daha sinirli veya tedirgin sayillmam
. Her zamankinden biraz daha fazla tedirginim

. Gogu zaman sinirli ve tedirginim

o O T

. Simdilerde her an i¢in tedirgin ve sinirliyim

12)

. Diger insanlara kars1 ilgimi kaybetmedim
. Eskisine gore insanlarla daha az ilgiliyim

. Diger insanlara karsi ilgimin cogunu kaybettim

o o T 9

. Diger insanlara karg! hig ilgim kalmadi

13)

. Eskisi gibi rahat ve kolay kararlar verebiliyorum
. Eskisine kiyasla simdilerde karar vermeyi daha ¢ok erteliyorum

. Eskisine gore karar vermekte oldukga gucluk gekiyorum

o O T 9

. Artik hi¢ karar veremiyorum

14)

a. Eskisinden daha kotu bir dig gorunisum oldugunu sanmiyorum
b. Sanki yaslanmis ve cekiciligimi kaybetmisim gibi distntyor ve Uzullyorum
c. Dig gorunugumde artik degistiriimesi mumkun olmayan ve beni girkinlestiren

degisiklikler oldugunu hissediyorum

o

. Cok ¢irkin oldugumu dusuntyorum

15)

. Eskisi kadar iyi ¢calisabiliyorum

a
b. Bir ise baslayabilmek icin eskisine gére daha ¢ok ¢aba harciyorum
c. Ne olursa olsun, yapabilmek i¢in kendimi ¢ok zorluyorum

d

. Artik hi¢ galisamiyorum

16)

a. Eskisi kadar kolay ve rahat uyuyabiliyorum

b. Simdilerde eskisi kadar kolay ve rahat uyuyamiyorum

(@]

. Eskisine gore bir veya iki saat erken uyaniyor, tekrar uyumakta gugluk
cekiyorum
d. Eskisine gore ¢ok erken uyaniyor ve tekrar uyuyamiyorum
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17) a. Eskisine gére daha ¢abuk yoruldugumu sanmiyorum
. Eskisinden daha ¢abuk ve kolay yoruluyorum

. Simdilerde neredeyse her seyden, kolayca ve ¢abuk yoruluyorum

o O T

. Artik higbir sey yapamayacak kadar yorgunum

18) a. istahim eskisinden pek farkl degil
. Istahim eskisi kadar iyi degil
. Simdilerde istahim epey koétu

. Artik hig istahim yok

o o T 9

19) a. Son zamanlarda pek fazla kilo kaybettigimi/aldigimi sanmiyorum
. Son zamanlarda istemedigim halde iki buguk kilodan fazla kaybettim/aldim

. Son zamanlarda bes kilodan fazla kaybettim/aldim

o o T 9

. Son zamanlarda yedi buguk kilodan fazla kaybettim/aldim

20) a. Saghgim beni pek endiselendirmiyor

a
b. Son zamanlarda agri, sizi, mide bozuklugu, kabizlik gibi sikintilarim var
c. Agri si1zi gibi bu sikintilarim beni ¢ok endigelendiriyor

d

. Bu tur sikintilar beni dylesine endiselendiriyor ki bagka bir sey

dusunemiyorum

21) a. Son zamanlarda cinsel yasantimda dikkatimi ¢geken bir sey yok
b. Eskisine gore cinsel konularla daha az ilgileniyorum
c. Simdilerde cinsellikle pek ilgili degilim
d. Artik cinsellikle higbir ilgim kalmadi

Hisli, N. (1989). Beck Depresyon Envanterinin Universite Ogrencileri Igin Gegerligi

Glvenirligi, Psikoloji Dergisi, 23, 3-13.

Hisli, N. (1989). Beck Depresyon Envanterinin Gegerligi Uzerine Bir Calisma, Psikoloji
Dergisi, 22, 118-126.
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EK-7: Olgek izinleri

Kullaniimasi 6ngérilen tim olgekler icin telif hakki sahiplerinden (sirasiyla; Ogr. Gor.
Abdullah Bedir KAYA, Dog. Dr. Salim ATAY, Prof. Dr. Andag DEMIRTAS MADRAN,
Prof. Dr. Nesrin HISLI SAHIN) izin alindigina dair, mail tizerinden ‘dlgek izinlerinin’

yazigsmalari asagidaki gibidir:

Gevrimigi Oyun Bagimhiig: Olgegi:

Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgegi L
® W o.
de Klinik Psikolofl dalinda yiksek lizans yapmakiaym. Ala emime gimis alup. bu e-postay size Tirkpe gecerliik ve gve aligmasini yapmig oldugun: i Oyun Bagimlibdn Olcegi”ni "Dijital

Bagmilinm Narsisizm Kigilk Yapis, Saldirgantk alik ve Depresyon il gk basiik aragtimamda kullanmak cin izin isteme nedeniyle atiyorum i durumunda fez ones formum ektedir

Doniginizi bekliyor, kolaylidar difyorum

Saygilanmia,
Alpay KAR

COBO Izin eesnsisx ¢ 8B

& Abdullah Bedir Kaya <abdullzntedirkaya@gmail.com> = -
Alpay hocam selamiar
Qlgedi cabgma icin kullanabiirsiniz elbette. Tez anerinizde tlcedin saninm tamamlanmamig halini dikate aldiniz. Olgek ve ilgili makale ektedin
Kolayliklar dilerim
LAY

2Ek hd

@ cevrimici ovun 8. r [ coso.pdr 4
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Narsistik Kisilik Envanteri:

Narsistik Kisilik Envanteri &
Alpay KAR <zlpaykan@gmail.com> 6Aa2019Cum 0027 Yy &}
Alici: salim ~
Sayin Hocam.

Ben Kibnis Yakindogu Universitesinde Klinik Psikoloji dalinda yiksek lisans yapmaktayim. Alanda tez dénemime girmis olup, bu e-postay! size Tiirkiye standartizasyonunu yapmig oldugunuz "Narsistik Kisilik Envanterii”ni "Dijital Oyunlarin Bir Alt-tiiri Olan
Cevrimici Oyun Bagimhliginin Narsisizm Kisilik Yapisi, Saldirganhik, Siber Zorbalik ve Depresyon ile lligkisi” bagliki arastirmamda kullanmak icin izin isteme nedeniyle atiyorum. Gerekmesi durumunda tez oneri formum ektedir. Envanteri kullanmamin sizin
icin sakincasi yoksa bu envanterin tam halini gindermenizi rica ediyorum. Dandganiiz bekliyor, kelayliklar diiyorum

Saygllanmla,
Alpay KAR

4 Yanitla B Yonlendir

(konu yok) Gelen Kutusu x Yom B
Alper Akcakaya <aakcakaya@chiko.govir> 6 Ara2019 Cum 17:27 .
Alici: ben

Merhabalar,

Cumhurbaskanh insan Kaynaklan Ofisi Bagkanlig Sayin Salim ATAY'n Ozel Kaleminden yazyorum, Bagkanimizin ilgili kitabini agik adresini verirseniz hemen postalayacagim.

Kolay gelsin.
Alper Akgakaya
Cumburbaskanl bsan Kaynaklan Ofsi
TC. Cumburbaskanlsy Kl Begtepe ANEARA
T: 03125254877

Buss-Perry Saldirganlik Olgeg

Buss-Perry Saldirganlik Olgeqi cekn kutusu x Y B @
Alpay KAR <alpaykaii@gmail com> @ 6AR2019Cum0025 Yy & ¢
Alicr: andac v

Sayn Profesorim

Ben Kibns Yakindogu Universitesinde Klinik Psikoloji dalinda yitksek lisans yapmaktayim. Alanda tez donemime girmis olup, bu e-postay! size Tdrkee gecerliiik ve givenirlik calismasini yapmis oldugunuz "Buss-Perry Saldirganiik Olcegi”ni Dijtal
Oyunlann Bir Alttirc Olan Cevrimici Gyun Bagmiiiginin Narsisizm Kisilk Yapisi, Saldirganiik, Siber Zorbalik ve Depresyon ile liskisi® basiik arastrmamda kullanmak icin izin isteme nedeniyle atiyorum. Gerekmesi durumunda tez oneri formum ektedir
Doniisiiniizis bekiiyor, kolayliklar diliyorum

Sayglanmla,
Alpay KAR

[0 Atpay KAR - Tez On.. | 4

N Andag Demirtag Madran <demirtasmadran@omail.com= 6 Ara 2019 Cum 13:55 «-
Alic: ben ~
Sayin Kar,

Qlgagi calismanizda kullanmaniz uygundur.iyi galismalar dilerim. Az sonra size bir e-pasta yonlendirecegim

Prof. Dr Andag Demirtag Madran
Baskent Universitesi llstisim Fakiltesi
Baglica Kampusu 06810
Efimesgut/Ankara
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Beck Depresyon Envanteri

Beck Depresyon Envanteri Turkge Uyarlamasi Kullanim |zni & 2
Alpay KAR <zipaykarr@gmail.com> @ 6Ar32019CUM 0019 Y7 :
Alict: nesrinhislisahin ~

Sayin Profesorim

Ben Kibnis Yakindogu Universitesinde Kiinik Psikoloji dalinda yuksek lisans yapmaktayim. Alanda tez dsnemime girmis olup, bu e-postay size Tarkceye uyarladiginiz Back Depresyon Envanterini ‘Dijtal Oyunlanin Bir Alt4ara Olan Cevrimici Oyun
Bagimliiginin Narsisizm Kisilik Yapisi, Saldirganlik, Siber Zorbalik ve Depresyon e lliskisi" baslikl arastimamda kullanmak icin izin isteme nedeniyle atiyorum. Gerekmesi durumunda tez oneri formum ektedir. Dandstnizi bekliyor, kolayliklar diliyorum.

Saygilanmla
Alpay KAR
Beck Depresyon Envanteri 6een kutusu x & ©
b Gulsen T. <qulsenturk@yahoo.com> @ 9 Ara 2019 Pzt 21:02 “-
- Alcrben -

Merhaba Alpay,

Beck Depresyon Envanteri’ni aragtizma amagl: olazak kullammanizda benim agimdan bir sakinca bulummamaktadar. Ancak sizden Onemli ricam, Olgedin bagka
kopyalarin: dedil; size génderdi§im kopyasini ve slgek formunun son sayfasindaki kaynaklar: da kullanmanizdir. Raynaklar: ekte dijital ortamda
génderiyorum. Ayrica, Envanterin orijinalinin Aaron Beck tarafindan gelistirilmis oldugu bilgisiyle gerekli referanslarinin da galigmanizda verilmesi

gerskecektir. Caligmanizda bagarilar dilerim.
Prof.Dr.Nesrin Hisli Sahin adina

Gilsen Hisli

(D BECKDEPRESYON.. ;g7 [ BeckDepresyonEn.. ;v [ BeckDepresyonEn.. g
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OZGEGMIS

1995 yilinda Samsun’da dogdum. Ik ve orta 6gretimimi Samsun Ozel Ar Koleji'nde,
lise ogretimimi Samsun Milli Piyango Anadolu Lisesi’nde tamamladim. Yasar
Universitesi Psikoloji bdlimiinden 2018 yilinda mezun oldum. Lisans egitimim
sirasinda tamamlamam gereken zorunlu stajimi Samsun Ruh ve Sinir Hastaliklar

Hastanesi’nde tamamladim.

Mezuniyetim sonrasinda gonulli olarak BAMBU Gonulli  Egitim Platformunda
farkindalik yaratmak amaciyla “Cevrimici Oyun Bagimhhginin Zararlari” ile ilgili
katihmcilarla literatirdeki arastirmalarin bulgulariyla ilgili bilgiler paylastim. Bununla
birlikte izmir Bayrakli Ozel Bicir Kasifler Anaokulu’nda kisa sireli géniillii gézlemci
olarak 3-6 yas arasi cocuklarin davraniglarini ve kresin psikologunun cocuklar ile
yaptigi etkinlikleri izledim. Yakindogu Universitesi'nde yaptigim Yiksek Lisans
surecimde, zorunlu stajimi Samsun NDT Psikolojik Danigmanlik Merkezi’'nde Uzm.
Klinik Psikolog Nur Deniz Turk’Un stajyeri olarak tamamladim ve bu surecte terapotik

iliski ve test uygulamalari ile ilgili bilgiler edindim.
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ETiK KURUL RAPORU

BILIMSEL ARASTIRMALAR ETIK KURULU

01.04.2020

Sayin Alpay Kar

Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu'na yapmis oldugunuz YDU/SB/2020/671 proje numarali ve
“Cevrimici Ovun Bagimhhgmm Narsisizm Kisilik Yapisi, Saldirganhk ve Depresyon ile
iliskisi™ baglikli proje dnerisi kurulumuzea degerlendirilmis olup, etik olarak uygun bulunmugtur.
Bu vazi ile birlikte, bagvoru formunuzda belirttiiniz bilgilerin digina ¢ikmamak suretiyle
aragtirmaya baglayabilirsimz.

Dogent Doktor Direng Kanol

Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu Raportiria

) &

— !
< rens :ﬁf(@r..e’};

Not: Eger bir kuruma resmi bir kabul yazisi sunmak istiyorsamz, Yakin Dogu Universitesi
Bilimsel Aragtirmalar Etik Kurulu'na bu vaz ile bagvurup, kurulun bagkanimm imzasi tasiyan

resmi bir yazi temin edebilirsimiz.



