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Ozet

Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimlihg, Siirekli Ofke-Ofke ifade

Tarz ile Bireysel Rekabetcilik Arasindaki liskinin Incelenmesi
Meheroglu, Sencer
Yiiksek Lisans Klinik Psikoloji Ana Bilim Dal
06-2023, 123 sayfa

Kontrolsiiz ve asir1 bigimde oyun oynamayla ortaya ¢ikan dijital
oyun bagimliligi onemli bir ruh sagligi sorunu haline gelmistir. Bu
kapsamda arastirmanin amaci; Universite Ogrencilerinde dijital oyun
bagimlilig, siirekli ofke-ofke ifade tarzlari ile bireysel rekabetcilik
arasindaki iligkinin incelenmesidir. Arastirmada iliskisel tarama modeli
kullanilmigtir. Calisma grubu amagsal O6rnekleme yontemlerinden Olgiit
orneklemeye gore son alt1 ay icerisinde herhangi bir dijital oyun oynamis
olma sart1 ile 18 vyas ve {izeri 386 {niversite Ogrencisinden
olusturulmustur. Arastirmada Bilgilendirilmis Onam Formu, Sosyo-
demografik Bilgi Formu, Universite Ogrencileri igin Dijital Oyun
Bagimlihigi Olgegi, Siirekli Ofke-Ofke ifade Tarzi Olgegi ve Bireysel
Rekabetcilik Olgegi veri toplama araci olarak kullanilmistir. Arastirmada
verilerin ¢oziimlenmesi amaciyla T-Testi, ANOVA, Tukey ve Pearson
analiz  yontemleri kullanilmistir.  Arastirma  bulgularinda, erkek
ogrencilerin dijital oyun bagimliligt ve siirekli 6fke puanlar, kiz
ogrencilere oranla daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bununla birlikte
dijital oyun bagimlilig: ile siirekli 6fke-6fke ifade tarzi ve bireysel
rekabet¢ilik arasinda pozitif, yonde anlaml iligkiler bulunmustur. Ayrica
dijital oyun bagimlilig1 Olgegindeki asir1 odaklanma ve erteleme ve
rekabetten hoslanma puanlarmin siirekli 6fke puanlarmi pozitif,
yarigsmadan kaginma puanlart ise negatif yordadigi belirlenmistir. Sonug
olarak dijital oyun bagimliligina sahip bireylere genis ve kapsayict
psikoegitim hizmeti verilmesi ve bu toplumsal sorun ile ilgili kamu

spotlarinin yayginlastirilmasi onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimliligi, Ofke, Bireysel Rekabetgilik



Abstract
Investigation of the Relationship between Digital Game Addiction, Trait Anger-
Anger Expression Style and Individual Competitiveness in University Students
Meheroglu, Sencer
MSC, Department of Clinical Psychology
06-2023, 123pages

It has become an important mental health problem of digital game operations,
which emerged with uncontrolled and excessive forms of gaming. The purpose of
this departure; The study of digital games in children is the examination of the
relationship between trait anger-anger expression styles and individual examples.
Scanning model was used in the research. The study group consisted of 386
university students aged 18 and over, on the condition that they have played any
digital game in the last six months, according to criterion sampling, one of the
purposive sampling methods. In the study, Informed Consent Form, Socio-
demographic Information Form, Digital Game Addiction Scale for University
Consumers, Trait Anger Expression Style Scale and Individual Hunting Scale were
used as data collection tools. T-Test, ANOVA, Tukey and Pearson analysis methods
were used to analyze the data in the research. At the end of the study, it was found
that boys' digital game use and trait anger scores were higher than girls' proportions.
In addition, positive, goal-oriented orientations were found between digital game use,
trait anger-anger expression style and individual thoughts. In addition, it is aimed
that the scores of excessive focus and procrastination and enjoyment of competition
in digital game limitation positively predict trait anger scores and negatively predict
competition avoidance scores. As a result, the provision of wide and inclusive
educational psychologist services to individuals with digital game results and the

dissemination of public service announcements about this social problem.

Keywords: Digital Game Addiction, Anger, Individual Competitiveness
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BOLUM I
Giris

21.ylizyilda teknolojinin kullanimi tiim bireyler i¢in hayatlarinin vazgegilmez
bir gerekliligi haline gelmistir. Teknolojinin gelisiminin hiz kazanmasi sonucunda
bireyler bilgisayar, oyun konsollari, akilli telefon ve tablet gibi araglarla istedikleri
zaman ve yerde ulasilabilir konuma gelmistir. Ozellikle internetin gelismesiyle
birlikte dijital oyunlar yayginlik kazanmis ve bireyler fiziksel etkilesim yerine sanal
etkilesimler kurmaya baglamistir (Canli ve Demirarslan, 2020). Dijital oyun
bagimlilig1, bireyin kontrolsiiz ve asir1 bir sekilde oyun oynamasi ile ortaya ¢ikan yas
fark etmeksizin toplumsal olarak tiim tilkeleri tehdit eden bir ruh saglig1 sorunudur
(Yalg¢in ve Bertiz, 2019). Yapilan arastirmalara gore internet ile birlikte cevrimici
dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasi dijital oyunlara bagimlilig1 arttirdigi ortaya
koyulmustur (Griffiths vd., 2004). Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun hane halki
tizerinde gergeklestirmis oldugu bir ¢alismada, evlerinde cep telefonu ya da akill
telefon bulunduranlarin kisilerin %96,9, tasinabilir bilgisayar ya da masaiistii
bilgisayar bulunduran kisilerin ise %22,9’luk bir dilimi kapsadigi tespit edilmistir.
Bunlara ek olarak internet kullanan bireylerin yayginlik oran1 %61,2 olarak
belirlenmistir. (TUIK, 2016). Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) son verilerine gére,
internet kullanan bireylerin oran1 %85 olarak tespit edilmistir (TUIK, 2022). Yapilan
bir arastirmaya gore, oyun oynayan bireylerin %70’in1 18 yas ve iistii kisilerden

olustugu tespit edilmistir (Statista, 2017).

Tarihsel koken olarak incelendigi zaman insanlarin oyunlarla ilgili tanigmasi
yeni donemde ortaya ¢ikan bir olgu olmadig gériilmektedir (Swaddling, 1980). M.O
776 yillarinda Antik Yunan’da bireyler diinyanin en gii¢lii tanris1 Zeus’u
onurlandirmak amaciyla ¢esitli oyunlar diizenlemislerdir (Karakiiciik, 1989). Bu
faaliyetler suan ki giiniimiiz Olimpiyat oyunlarinin kdkenini olusturmaktadir
(Scanlon, 2009). insanlarin bu faaliyetleri sosyallesme ihtiyaglarini gidermis ve 4
ayda bir toplumla biitiinlesmenin saglanmas1 amaclanmistir. Ayrica bazi arkeolojik
caligmalara gore Olimpiyat oyunlarinin M.O. 1500 yilindan beri yapildigimi
belirtilmistir (Kyrieleis, 2003).

Ofke duygusu tiim diinyada evrensel olarak karsimiza ¢ikan bir duygudur

(Videbeck, 2020). Bireyler herhangi bir durum neticesinde mutlu, kaygili, heyecanli,



gergin ve endiseli olabildigi gibi 6fkeli de olabilirler (Okur ve Corape1, 2016).0fke
duygusu ise genellikle saldirganlikla iligkilendirilen bir duygudur (Sahin, 2005).
Ofke duygusu, ergenlik ¢agindaki bireylerde kontrol altina alinmaz ise yetiskinlikte
Oonemli bir risk faktorii olusturabilir. Bu nedenle ergenlik ¢caginda olusan 6fke
duygusunun kontrol altina alinmasi ve saldirganliga doniismeden ifade edilmesinin

saglanmasi gerekmektedir (Avel ve Yildirim, 2014).

Problem Durumu

Dijital oyun bagimliligi, giiniimiizde tiim toplumlar1 tehdit eden bir ruh
sagligi sorunu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bununla birlikte; dijital oyunlarin,
gelisim ¢aginin zirvesinde olan ergenler i¢in ciddi riskleri beraberinde getirmektedir
(Severo vd., 2022; Fumero vd., 2022; Griffiths ve Woods, 2000). Diinya Saglik
Orgiitii (2018) Uluslararas1 Hastalik Siniflandirma Kitabi olan ICD-11’de bu durumu
‘Oyun Oynama Bozuklugu’ olarak adlandirilarak bir hastalik kabul edilmistir. Dijital
oyun bagimliligi DSM-V’te siiflandirilmamis olsa da yeni yayinlanacak olan

kitabin gelismesi amactyla yeniden ¢alismalar yapilmasi dnerilmistir (APA, 2013).

Dijital oyun oynama nedeni bireyden bireye degisiklik gostermektedir.
Bireylerin sosyallesmek, oyunda elde ettigi gii¢ ile itibar gérmek, seviye atlamak,
hedeflere ulasmak, oyundaki sorumluluklarin1 yerine getirmek, bos vaktini eglenerek
degerlendirmek ve gercek hayattaki sorunlarini unutmak amaciyla oyun oynadiklari
ortaya koyulmustur (Yee, 2007). Dijital oyunlarin oynanmasi sonucunda bireyde
olumlu gelisimler gozleniyorsa bu durum normal olarak degerlendirilmektedir. Tam
aksine bireyde olumsuz etkiler birakarak islevsellikte diismeye yol acar ve asir
bi¢imde oyun oynama davraniginin kontrol edilememesi s6z konusu olursa dijital
oyun bagimlilig1 kavramindan sz edilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016). Bireylerin
geng eriskinlik caginda akademik ve sosyal olarak kendilerini gelistirdikleri bu
donemde dijital oyunlar1 fazla oynamalarinin sonucu olarak kaygi ve depresyon gibi
ruh sagligi sorunlarini da beraberinde getirdigi tespit edilmistir (Mentzoni vd., 2011).
Dijital oyun oynayan bireyler lizerinde yapilan arastirmalara gore dijital oyun
oynayan bireylerin siddet egiliminin arttig1 saptanmistir (Akcayir, 2013; Brown &
Bobkowski, 2011; Lemmens vd., 2011; Saglik Bakanligi, 2018). Y kusagi iizerinde
yapilan bir ¢alismada dijital oyun bagimliligi puanlarinin yiiksek ¢ikan bireylerin
hissettigi duygular korku, 6fke ve stres seklinde oldugu tespit edilmistir. Mutluluk



duygulari hisseden bireylerin dijital oyun bagimlilig1 puanlar diisiik diizeyde oldugu
tespit edilmistir (Akkaya vd., 2021).

Dijital oyunlar iizerinde vakit gegiren oyuncular sanal ortam iizerinden takim
ya da bireysel olarak rekabet igerisinde bulunmaktadirlar (Swearingen, 2011).
Bireylerin digerlerine oranla daha karmasik yapida olan ¢oklu ¢evrimigi rol yapma
(MMORPG), strateji, aksiyon, macera, spor ve yaris kategorisindeki oyunlarda
birbirleriyle daha ¢ok rekabet igerisinde girdikleri bilinmektedir (Karahisar, 2013).

Dijital oyun bagimliliginin, 6tke duygusu ve bireysel rekabetcilik tizerindeki
etkilerini daha iyi anlamak i¢in daha fazla arastirma yapilmasi gerektigi
diisiiniilmektedir. Dolayistyla, bu ¢alismanin problem ciimlesi’Universite
ogrencilerde dijital oyun bagimlilig1 ile siirekli 6fke-6fke ifade tarzi ve bireysel
rekabetcilik arasinda bir iliski var midir?’’ seklinde belirlenmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci; tiniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi ile
stirekli 6fke-6fke ifade tarzi ve bireysel rekabetgiligin incelenmesidir. Bu amag ile

birlikte asagidaki sorulara cevap aranmustir.

Alt Amaglar

1. Universite 6grencilerinde dijital oyun bagimliligs ile siirekli 6fke-6fke ifade
tarzi ve bireysel rekabetcilik sosyo-demografik degiskenlere gore

farklilasmakta midir?

2. Universite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig ile siirekli 6fke-6fke

ifade tarzi arasinda iliski var midir?

3. Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimlilig1 ile bireysel

rekabetgilik arasinda iliski var midir?

4. Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimliligi ve bireysel

rekabetgilik siirekli 6fke-6fke ifade tarzlarini yordamakta midir?

Arastirmanin Onemi
Arastirmanin degiskenlerinden dijital oyun bagimlilig1 kavrami iilkemizde

daha ¢ok siddet kavrami ile ele alindig1 goriilmistiir. Buna ek olarak dijital oyun



bagimlilig1 ¢calismalarinda 6rneklem olarak daha ¢ok lise ve orta 6gretim 6grencileri
ele alinarak yiirtitiildiigi tespit edilmistir. Ancak gelecege dair ilk adimin atildigz, is
hayatindan bir 6nceki 6nemli basamak olan tiniversitelere gidip burada 6zgiirlesen
bireyler dijital oyun oynama konusunda daha rahat ve 6zgiirler. Bununla birlikte, son
donemlerde yapilan ¢alismalar {iniversite 6grencilerinin daha sik dijital oyun

oynadigini ortaya koymustur (Statista, 2017; Tso vd., 2022; Espisto vd., 2020).

Bunlara ek olarak dijital oyun bagimliliginin, alanyazi ¢alismalarinda
duygulari ele alma konusunda yetersiz oldugu goriilmiistiir. Arastirmanin son
degiskeni bireysel rekabetcilik kavrami lilkemizde 6l¢egin yeni olmasindan dolay1
literatiirde bu kavramla ilgili bosluk oldugu goriilmiistiir. Bireysel rekabet¢ilik 6lgegi
2020 yilinda Tirkge uyarlanarak literatiire yeni kazandirilmis bir 6lgektir (Giinay ve
Celik, 2020).

S6z gelimi literatiirde iniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig ve
stirekli 6fke-6fke ifade tarzinin ele alinarak bireysel rekabetcilik arasindaki iligkinin
incelendigi bir caligmaya denk gelinmemis olup, alan yazinda bu konuyla ilgili
eksiklik oldugu tespit edilmistir. Bu sebeple yapilan ¢aligmanin ilerleyen siiregte
ortaya cikabilecek sorunlarin saptanmasi ve bununla ilgili 6nleyici tedbirlerin

alinmasina yonelik faydali olacag: diistintilmektedir.

Bu ¢alismanin, {ilkemizde tiniversite 6grencileri 6rnekleminde dijital oyun
bagimliligini ele alan bir ¢alisma olmasi, stirekli 6fke-6fke ifade tarzi ve bireysel
rekabetcilik degiskenleri ile ele alinmasiyla hem Tiirk¢e hem de uluslararasi

alanyazina katkida bulunmasi beklenmektedir.

Sinmirhiliklar

Bu arastirma;
1. Son alt1 ay igerisinde herhangi bir dijital oyun oynamis olma sarti ile 18

yas ve lizeri Universite 6grencilerinden 386 katilimci,

2. Bilgilendirme ve Onam Formu, Sosyo-Demografik Bilgi Formu, Universite
Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Siirekli Ofke-Ofke ifade
Tarz1 Olgegi ve Bireysel Rekabetgilik Olgegi ile



3. Arastirma veri analizinde kullanilan SPSS ( Sosyal Bilimler I¢in Istatistik

Programi) 26.0 paket programi ile sinirlandirilmistir.

Tanimlar

Dijital Oyun Bagimhihgi: Dijital oyun bagimliligi, bireyin kontrol
edilemez ve agir1 bir sekilde oyun oynamasinin sonucunda; oyunu gercgekle
bagdastirma, oyun dolayistyla sorumluklarini yerine getirememe, yapabilecegi
diger aktiviteler yerine oyun oynamay1 yegleme ve sosyal isleyisiyle ilgili

aksamalar seklinde ortaya ¢ikan kavramdir (Horzum, 2011).

Ofke: Ofke duygusu, ¢evresel sorunlardan dolay1 ortaya ¢ikan, hayal
kiriklig1 ve tehdit gibi durumlara neden olan dogal bir duygu seklinde
tanimlanmistir (Kim vd., 2019).

Siirekli Ofke: Siirekli 6fke bireyin, 6fke duygusunu yasamaya
yonelik egilimli bir yapisinin bulunmasi siirekli 6tke seklinde

tanimlanmistir (Ozmen, 2004).

Ofke ifade Tarzi: Ofke ifade tarzi, bireyin 6fkesini disa yoneltmesi,
ice yoneltmesi ve kontrol etmesiyle ii¢ boyuttan olusan 6fkenin ifade edilis
seklidir (Starner ve Peters, 2004).

Rekabetcilik: Rekabetcilik, bireyin kendisini ¢evresine karst daha
1yl olmaya yonelik kiyaslamasiyla ideal benligine erismeye yonelik gayreti

seklinde tanimlanmistir (Yenidiinya, 2005).



BOLUM 11

Kavramsal Cerceve Ve Ilgili Arastirmalar

Oyun Kavramm

Oyun, yasantimizin ilk yillar1 olan bebeklik ¢cagindan yashlik ¢cagina kadar
olan siiregte hayatimizda daima var olup eglenmek amacli yaptigimiz eylemlerdir.
Oyun kavraminin kiiltiir kavramindan daha 6nce ortaya ¢iktigini ve oyunun
oynamanin fizyolojik, biyolojik ve psikolojik boyutlarin 6tesinde oldugunu ifade
edilmistir. Ilk insanlarin oyun oynama eylemlerinin dogayi taklit yolu ile
gerceklestigi belirtilmistir (Huizinga, 2013). Hayvanlarda oyun oynama etkinligi,
icgiidiisel olarak ortaya ¢ikip doyum ile sonuglandig: bilinmektedir (Giilsoy, 2019).
Tarihsel siire¢ olarak baktigimizda oyun kavraminin, insanlarin hayatlarinda yer
edinmesinin epey uzun bir siiredir var olan bir olgu oldugu gériilebilir. M.O 776
yillarinda Zeus’u onurlandirmak amaciyla olimpiyat oyunlar1 yapilmaya baglanmistir
(Swaddling, 1980). M.O 3000°li yillara ait arkeolojik ¢aligmalarin sonucunda,
taglarin lizerine mangala oyununu ortaya koyacak sekilde sembollerin olusturuldugu
gdzlemlenmistir (Ogel, 2012). Teknolojinin ilerlemesiyle beraber oyun cesitliligi ve
oyun oynayan bireylerin sayilarinda artiglar ger¢ceklesmistir (Hazar, 2016). Oyun
oynama zevkli ve eglenceli bir aktivite oldugu kadar bireylerin giindelik yasamdan
anlik olarak kurtulmalarina olanak veren ayni zamanda da etkilesimi arttiran sosyal

bir kavramdir (Kuss ve Griffiths, 2012).

Matson ve Hong’a (2018) gére oyun; ¢ocuklarin ayrilmaz hayatlarinin bir
parcasi oldugunu ve grup faaliyetlerinde kullanilarak ¢ocuklarin gelisimlerini
tamamlamalar1 agisindan ¢ok 6nemli katkilari bulundugunu belirtmistir. Jones’a
(2006) gore oyun, ¢ocuklarin eglenerek vakit gegirip sosyal, duygusal, biligsel ve
fiziksel yonlerde kendilerini gelecege yonelik gelistirmis oldugu 6nemli etkinlikler
arasindadir. Ayrica oyun alanlarinin, ¢ocuklar i¢in duygular ve diisiinceleri ifade
etme anlaminda 6nemli bir yer oldugunun alt1 ¢izilmis, ¢ocuklarin dil gelisimi
acisindan 6nemli bir kavram oldugu vurgulanmistir (Gozalan ve Kocgak, 2014).
Cocuk Haklar Bildirgesi’nin yayimlamis oldugu bildiriye gore, oyunlarin tamaminin

cocuklara yonelik bir ‘hak’ oldugu vurgulanmistir (UNICEF, 1989).



Oyun, ilgili kurallarin kisisel olarak belirlenebildigi, zaman kavrami
acisindan bireyin karart ile sinirlandirildigi, takim ya da bireysel olarak
gerceklestirilen ve bireyin kendi kontroliinde olan eglenceli bir etkinliktir (Tor ve
Irmak, 2022). Cocuklar, oyun kurallarina uyma konusunda otoriteye olan
bagliliklarin1 gostermektedir (Giines 2017). Oyun kavramui igerisinde birlik olma,
uyum saglama ve catisma gibi faktorler yer alir. Oyun yetiskin ve ¢cocuklarin
eglenmek amaclh gergeklestirdigi etkinlikler olsa da rekabete dayali sistemsel
yapistyla 6n plana ¢ikar (Suits, 2012). Oyun, yasamin bebeklik ¢aginda bireylerin
hayatlarinda 6nemli bir yer edinir ve bireyin birey olabilmesinde etkili bir faktor
oldugu ifade edilir. S6z gelimi oyun kavrami bireyin kisisel gelisimi agisindan ilgili

yeteneklerini ve becerilerini tanimasinda rol oynayici bir faktordiir. (Ogel, 2012).

Bilindigi iizere okul 6ncesi donem, bireyler i¢in en 6nemli gelisim donemlerini
icine alan donemlerden bir tanesidir. Bu dénemde bulunan ¢ocuklar i¢in oyun
kavrami gelisimi destekleyici aktiviteler i¢in kullanilmaktadir (Ulutas, 2011).
Cocuklarin ince motor ve kalin motor becerilerinin gelisiminin desteklenmesi bu
donemde 6nem arz etmektedir. Biligsel becerilerle gelisimin desteklendigi oyun
modelleri gliniimiizde de hala yaygin olarak egitim ve 6gretim faaliyetlerinde yaygin
olarak kullanilmaktadir (Sentiirk ve Yilmaz, 2018). Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan
2013 yilinda gelistirilmis olan, Okul Oncesi Egitim Progran icerisindeki ana
Ozelliklerden bir tanesi de oyun temelli yaklagimdir. Ciinkii cocuklar i¢in oyuna
dayali 6grenme faaliyetleri okul 6ncesi donemin yapi tasi olarak goriilmektedir (Milli
Egitim Bakanligi, 2013). Okul 6ncesi donemde, bireylerin akran etkilesimleri
incelenmis ve oyun etkinliklerinin ilerleyen yasla beraber belirli faktorlerle
desteklenerek arttig1 saptanmistir. Bu gelisimi saglayan 6nemli faktorlerden birisi
oyundur (Giil, 2009). Okul 6ncesi donemde oyun ¢ocuklarin gelisimi i¢in kullanilan
en etkili yollardan birisi olmakla beraber bu programlari gelistirmeye yonelik

caligmalar devam etmektedir (Kaytez ve Durualp, 2014).

Bireyin tiim yasaminda var olan oyunlarin, bireylerin bir¢ok gelisim alaninda
onemli bir etkiye sahip oldugu vurgulanmistir. Oyun kavrami, insan hayatindan
soyutlanamaz. Bireyi, biligsel, bedensel, duygusal, sosyal ve dil gelisimine en iyi

katkiy1 veren etkinligin oyun oldugu belirtilmistir (Bekmezci ve Ozkan, 2015).



Dijital Oyun

Dijital oyun kavramu, bilgisayar, akilli telefon, oyun kosolu ve tablet gibi
teknolojik cihazlar yardimiyla internetli veya internetsiz olarak oynanabilen
oyunlarm hepsini i¢ine alan genis bir tabirdir (Unal ve Bat1, 2011). S6z gelimi,
teknolojik araglar vasitasiyla ¢esitli eglenceli eylemlerin yapildig: yazilimla

kodlandirilmis terimdir. Tanimda ad1 gecen terimlerin bilgileri asagida verilmistir:

Bilgisayar Oyunlari

Bilgisayar oyunlari birgok farkli kategoriden olugmaktadir. Ornek olarak
ifade etmek gerekirse; strateji, spor, aksiyon, yaris, macera, rol yapma ve bulmaca
gibi oyunlar bilgisayar tabanli internetli ve internetsiz sekilde oynanan bireysel veya
takimla oynanan bilgisayar oyun kategorileridir (Kaya, 2013). Giiniimiizde dijital
oyun oynamak amactyla en popiiler ve yaygin olarak kullanilan teknolojik arag

bilgisayardir (Liu ve Chang, 2016).

Akilly Telefon Oyunlart

Mobil baglant1 yoluyla, internet aglar1 ya da internetsiz olarak ulasilan sanal
ortamlar iizerinden mobil cihazda istenilen yer ve zamanda oynanabilen oyunlarin
tiimiidiir (Erdoganoglu ve Arslan, 2019). Bireylerin, akilli telefonlar tizerinden
istedigi yer ve zamanda dijital oyun oynamalari sonucunda dijital oyun bagimlilig
ortaya ¢ikmaktadir (Cavus vd., 2016). Yapilan bir arastirmada Tiirkiye’de en ¢ok
ergenler akilli telefon kullanarak dijital oyunlar oynamaktadir (Dursun ve Capan,
2018).

Oyun Konsolu Oyunlar

Islemcilerle desteklenen, bilgisayara oranla daha kiiciik ve oyun i¢in
gelistirilmis araglardir (Lowood, 2009). Giiniimiizde en ¢ok kullanilan konsollarin
PlayStation ve Xbox gibi elektronik cihazlar oldugu bilinmektedir (Altinpulluk,
2021). Tiirkiye’de mobil oyun oyunlar1 konsol aracini kullanarak oynayanlarin sayisi

17 milyon oldugu tahmin edilmektedir (Gaming Turkey, 2020).



Tablet Oyunlar:

Tablet oyunlari, akilli telefon oyunlariyla benzer 6zellikler gostermektedir.
Tablet ve akilli telefonlarin isletim sistemleri ayn1 yapidadir (Zhou vd., 2011).
Tabletlerin kullanim amaci agisindan bakildigi bir arastirmada, ¢ocuklarin tablet
aracini1 hem oyun oynama hem de video izleme amaciyla daha ¢ok kullandiklari
tespit edilmistir. Ayrica oyun oynama amaciyla en ¢ok kullanilan bilgisayardan sonra

ikici ara¢ oldugu tespit edilmistir (Darga, 2021).

Internet Tabanh Oyunlar

Internet tabanli oyunlar, dijital oyunlarin internet baglantis1 araciligtyla
oynadiklar1 oyunlar olarak tanimlanmistir. internet tabanl oyunlar, alanyazinda
cevrimigi oyunlar seklinde ifade edilmistir (Weinstein ve Lejoyeux, 2010).
Cevrimigi oyunlarin oyuncular tarafindan en ¢ok tercih edilen oyun tiirii oldugu
belirtilmektedir (Taylan vd., 2017). Giiniimiizde diinya niifusun %40°lik kesimi
¢evrimi¢i oyunlar oynadig tespit edilmistir. Kore, Birlesik Krallik ve ABD gibi
tilkeler yiiksek hizda interneti, tilke genelinde yayginlastirmis 6nemli

iilkelerdendir (Uluslararasi iletisim Birligi, 2013).

Internet Tabansiz Oyunlar

Internet tabansiz oyunlar, herhangi bir ag kullanmadan bilgisayar, akill
telefon, oyun konsolu ve tablet gibi araglarla bireysel olarak etkilesim olmadan
oynanan oyunlarin timidir (Suler, 2004). Literatiirde ¢evrimdis1 oyunlar olarak
ge¢mekle beraber ¢cevrimi¢i oyunlara nazaran daha az ragbet gérmektedir
(Lemmens ve Hendriks, 2016). Oyun oynama nedenlerinin incelendigi bir
aragtirmada ¢evrimici oyun oynayan oyuncularin daha ¢ok rekabet etme,
taninma ve isbirligi gibi motivasyonlardan hareketle oyun oynadiklari
belirlenmistir. Ayrica internet olmadan oynanan oyunlarda ileri seviyeleri merak
etmeyle birlikte oraya ¢ikan bir oynama istegi bulundugu saptanmustir. internetli
ya da internetsiz oyun oynayan bireylerin farkli motivasyonlara sahip olmalar1
dolayisiyla oynadiklar1 oyun tiiriiniin internetli ya da internetsiz olacagini dolayl

bir sekilde etkilemistir (Hainey vd., 2011).
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Dijital Oyun Tarihi

Geleneksel yapidaki oyunlar teknolojinin gelismesiyle beraber yasamimizdan
adeta yok olmus ve yerini dijital oyunlara birakmustir (Aytan ve Ozkul, 2019). Dijital
oyunlarin baglangici kimi kaynaklar tarafindan 1940’11 yillar olarak kabul edilse de,
1951 yilinda bir imalat sirketinde miihendis olarak gérev alan Ralp Baer, oyunlarin
televizyon aracigiyla oynanabilmesi ile ilgili ilk fikri ortaya koyan kisidir (Pelovitz,
2014). Ralp Baer, bu diisiincesini 1966 yilinda ilk 6rnegini gerceklestirerek dijital
oyunlarin tarihsel baslangicini yapmustir (Yengin, 2012). Steve Russell tarafindan
gelistirilen o donemin PDP-1 bilgisayarlari tarafindan oynanabilen Spacewar adli
oyun dénemin en popiiler oyunlarindan biri olmustur. Spacewar adl1 oyunda iki uzay
araci birbirini vurmaya dayali olarak gelistirilmis ancak daha sonradan 6grencilerin
cesitli gelistirme ve eklemeleriyle yeniden diizenlenerek dijital oyun kiiltiirii i¢in
onemli katkilar saglanmigtir (Sezen ve Sezen, 2011). Donemin 6nemli isimlerinden
Nolan Bushnell, Steve Russell’in Spacewar adli oyunundan esinlenerek jeton ile
calisan Computer Space adli oyun makinesini diinyaya tanitmastyla dijital oyunlar

artik bir endiistri alanina dontismiistiir (Brand, 1972).

Atari sirketi, 1972 yilinda dijital oyunlarin bir endiistri haline gelmesini
saglayan Nolan Bushnell ve Ted Dabney ortakliginda kurulmustur. Atari sirketi
biinyesinde oyun tasarlayan Allan Alcorn’un Pong isimli tenis oyunu girketin
gelistirmis oldugu ilk oyun olma 6zelligini tagir (Herman, 1994). 1974 yillarina
geldigimizde Gary Gygax tarafindan dijital oyunlarin rol yapma kategorisinde atasi
olan Dungeon&Dragons’u ¢ikarmistir (Gygax ve Arneson, 1974). Sonraki yil dijital
oyunlarla adindan ¢okga bahsettiren Microsoft sirketi ABD’de kurulmustur.
Ardindan 1976°da Microsoft’a rakip olarak Apple sirketi ABD’de kurulmustur. 1978
yilina sadece PDP-10 bilgisayarlar1 tarafindan oynanabilen ilk Multiuser Dungeon
oyunu ¢ikarilmistir (Brown, 2008). Dijital oyunlarin rol yapma kategorisindeki diger
atasi olan Akalabeth’in bilgisayar siirlimii Richard Garrot’un sayesinde
yaymlanmistir. Zamanin iinlii Pac-Man adli oyunu Namco sirketi tarafindan

yayinlanmistir (Fox ve Verhovsek, 2002).

Bir Japon sirketi olan SEGA 1982 yilinda Zaxxon adli oyununda nesnelerin
cizimlerini es 6lgiilii yaparak goriintii anlaminda bir ilke adim atmistir (Horowitz,
2018). Dijital oyunlarin tarihsel gelisimi, 1984 yilinda Tetris adli oyunun

gelistirilmesi, 1987 yilinda Nintendo adli Japon firmasinin ilk oyunu olan Legend of
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Zelda oyununu piyasaya siiriilmesi ve Capcom adli Japon firmasinin donemin
popiiler oyunu olan Street Fighter’1 piyasaya slirmesiyle devam etmistir (Shaw ve
Who, 2021). Ardindan 1989’larda ¢ikan ve giiniimiize degin popiilerligini korumus
olan Prince of Persia adli oyun piyasaya siiriilmiistiir. 1990 yillarinda MMORPG
oyun tlirtinde 6nemli gelismeler yasanmistir. Bu gelismelerden bir tanesi AOL,
Stormfront Studios, SSI ve TSI gibi kuruluslarin is birligiyle grafik igeren ¢oklu
oyunculu rol yapma oyunu ilk kez belirli servis saglayicilar1 yardimiyla erisime

acilmistir (O’Hagan ve Mangiron, 2013).

Unlii Japon teknoloji sirketi Sony sirketinin giiniimiize degin popiilerligini
korumus olan en ¢ok satilan oyun konsolu PlayStation’u 1994 yilinda piyasaya
stirmiistiir (Kim vd., 2021). Daha sonra yine giiniimiizde hala oynanmakta olan GTA
(Grand Theft Auto) serisinin ilk oyunu piyasaya siiriilmiistiir. GTA’nin giiniimiizde
besinci oyunu bir¢ok oyuncu tarafindan ¢evrimici ve ¢evrimdisi olarak
oynanmaktadir (Mclaughlin ve Thomas, 2013). 1998 yilina gelindiginde eski
Microsoft ¢alisanlarinin Valve sirketiyle piyasaya siirdiigii Half-Life ¢okga
oynanmistir. Half-Life oyunun bir slirlimii olarak gelistirilen Counter Strike 2000
yilinda satilarak Valve sirketinden ayrilmistir (Au, 2002). Giiniimiizde Counter
Strike oyunu, suana kadar gelistirilen oyunlarin aksiyon kategorisinde en ¢ok
oyuncusu olan oyunlardan birisidir (Hardenstein, 2017). 2000 yilinin en ¢ok satan
oyunu The Sims yildan yila farkli seriler ¢ikartilmasiyla beraber genis kitlelere hitap
etmis oyunlardan biridir. 2000’li y1llardan sonra dijital oyunlar sanatsal yapilarla
kaynasma evresine girmistir (Flanagan, 2003). 1993 yilinda video oyunu ilk kez
sinemaya taginan oyun Super Mario Bross’dur (Ryan, 2012). Ancak bu donemlerde
dijital oyun sektoriiniin kaynasmasi yavasti. 2000’1i yillarda dijital oyunlardan
esinlenerek beyaz perdeye aktarilan Tomb Raider, Resident Evil, Prince of Persia ve
World of Warcraft oldukg¢a basarili galismalardir (Weston, 2012). 2004 yilinda
MMORPG yani ¢oklu oyunculu rol yapma oyunu olan Word of Warcratft tiirliniin en
basarili 6rnegi olmustur. Glinlimiizde ¢okg¢a oyuncusu bulunmakla beraber
oyunculara siirekli giincel yamalar sunarak giincelligini korumaktadir (Ducheneaut
vd., 2006). Yine 2004 yilinda Facebook adli sosyal paylasim sitesinin kurulmasiyla
oyun oynamak icin yeni alanlar ortaya ¢ikmistir. FarmVille oyunu, 2009 yilinda 62
milyon kisi tarafindan oynanarak ciddi bir oyuncu sayisina ulasmistir (Dijital Oyun
Sektorti Raporu, 2016). ABD’de Entertaintment Sofware Association (Eglence
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Yazilimlart Dernegi) isimli kurumun 2018 yilinda yapilan arastirmaya gore,
toplamda, 43.4 milyar dolarlik bir dijital oyun endiistrisi harcamasi s6z konusudur.
Ayni kurumun 2020’de yapmis oldugu arastirmaya gore, dijital oyun endiistrisine
toplamda 56.1 milyar dolar olacak sekilde harcama yapilmistir. Bunlarinda 51.7
milyar dolar1 igerige, 6.1 milyar dolar1 donanima, 2.7 milyar dolar1 ise aksesuarlara
ayrilmistir. Dijital oyunlarin hizla gelismekte olan bir endiistri alan1 oldugu

sOylenebilir (Entertaintment Sofware Association, 2018).

Dijital oyun endiistrisinin Tiirkiye’de baglama yil1 1980 yillarina
uzanmaktadir. 1980’11 yillarda birkag girisimci ile dijital oyunlara yonelik yatirimlar
yapilmistir. Mevliit Ding Tirkiye’de dijital oyun endiistrisine katkida bulunan 6nemli
isimlerden birisidir (Y1lmaz ve Cagiltay, 2004). 2005 yilina degin bu sektor
profesyonel anlamda gelisememis olsa da 2006 yilinda sirketlerin mali destekleri,
teknolojinin gelismesi ve tiniversitelerin ¢aligmalartyla belli bir hiz ivmesi
kazanmigtir (Karahisar, 2013). Tiirkiye’de gelistiricilerin ¢ogunlugu internet
tizerinden oynanan sosyal ve mobil oyunlar {izerine ¢alismalar yapmaktadir. Oyun
gelistiricilerinin, internet {izerinden oynanan mobil ve sosyal oyunlarin {iretim
maliyetleri diisiik oldugu i¢in bu alanda faaliyet gosterdikleri soylenebilir (Ankara
Kalkinma Ajansi, 2016). Tiirkiye’de gelistirilen ilk dijital oyunlarin ana temalar1
ulusal tarih, yerel karakter ve yerel hikayelerden olmaktadir. Sonraki yillarda
gelistiriciler yerel olmayan hikaye ve karakterler {izerinden igerik {iretimine
baslamislardir. Oyun gelistiriciligi anlaminda, diistik bir potansiyeli bulunsa da dijital
oyun oynayan birey sayis1 ve oyunlarda gegirdikleri siire baglaminda diger tilkelerle
paralellik gostermektedir (Sener vd., 2019). 2008 yilinda kurulmasiyla birlikte
faaliyete gegen ATOM, (Animasyon Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezi)
dijital oyunlarin gelistirilmesi i¢in 6nemli bir merkez olmustur. 2011 yilinda Genglik
ve Spor Bakanligi’nin kurmus oldugu Dijital Oyunlar Federasyonu ise Tiirkiye’de
oyun sektoriiniin desteklenmesi i¢in kurulmustur (Akt. Saglam, 2019). Dijital oyun
sektorlindeki gelismeler ve internet kullaniminin yayginlik kazanmasi sonucunda
oyuncularin ve dijital oyunlarin sayisi her gegen giin artmaktadir (Yalgin Irmak ve
Erdogan, 2015). Son olarak Tiirkiye’de bulunan teknik {iniversitelerde oyun tasarimi
ile ilgili boliimler akademik egitim amaciyla kurulmus ve iiretim anlaminda

calismalar devam etmektedir (Kurt, 2015).
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Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyun tiirlerinin siniflandirilmasi ile ilgili goriislere bakildiginda
yazarlarin herbirinin farkli bir goriisii oldugu goriilmektedir. Callios’a (1981) gore
dijital oyunlar agon (rekabet), alea (sans), ilinx (bas donmesi) ve taklit (simiilasyon)
olarak dort kategoriye ayirmistir. Callios, bu siniflandirmayi yaparken, oyunlari sanat
eseri olarak gorme diislincesi edasiyla yorumlama yoluna gitmistir (Mortensen,

2009).

Giliniimiizde dijital oyun tiirlerinin tanimlanmasi agisindan yaygin goriise
gore, simiilasyon, aksiyon, strateji, rol yapma, simiilasyon, macera, bulmaca, doviis
ve spor olarak dokuz kategoriye ayrilmistir (Apperley, 2006; Bozkurt, 2014; Gros,
2007; Sahin, 2017; Prensky, 2001). Dijital oyun tiirlerine yonelik agiklamalar agsagida
belirtilmistir.

Aksiyon Oyunlart

Aksiyon oyunlari, el ve gz uyumuna gore gerceklesen reaksiyona dayali
oyunlardan olusmaktadir. Aksiyon oyunlarindaki asil amag, hayatta kalarak en
cok sayida kisiyi 6ldiirebilmektedir (Nelson & Strachan, 2009). Aksiyon
oyunlarinin diinya genelinde oyuncu sayis1 yliksek olmakla beraber oyun i¢i
gecirilen siire de diger oyun kategorilerine gore yiiksek bulunmustur (Teng vd.,
2014). Aksiyon oyunlari arasinda popiiler olan Counter Strike ve Call of Duty
Modern Warfare II oyunlar1 ¢evrimigi, bireysel veya takim olarak birinci sahis
goriis acistyla oynanmaktadir. Literatiirde Call of Duty serisinin Diinya
Savaslari’ndan esinlenerek tasarlanmasi dolayisiyla acimasiz oyunlar olarak

nitelendirilmesine neden olmustur (Ramsay, 2015).

Strateji Oyunlart

Strateji oyunlari, bireylerin oyun igerisinde taktik ve mantiga dayali hareket
etmesine yoneliktir. Strateji oyunlarinda yapilmasi gereken gorevler vardir. Bu
gorevlerin yapilmasiyla belli bir ilerleme saglanir ve oyuncular yeni gorevlere
yonlendirilir (Ugurel ve Morali, 2008). Strateji oyunlarinda kesfetmeye dayali
haritalandirmalarin kullanilmasi yaygindir. Oyuncularin bu haritalar tizerinde kesif

yapmalariyla beraber oyunun devamliligi da saglanmis olur (Erdem, 2019). Bu
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sekilde oyuncular tarafindan ¢ekici hale getirilerek uzun siiren oynama siireleri

ortaya ¢cikmaktadir (Xiong ve lida, 2014).

Strateji oyunlarina 6rnek vermek gerekirse donemin popiiler oyunu Ages of
Empires, Red Alert ve The Lord of the Rings gibi serisi olan oyunlar giiniimiizde bile
oynanmaktadir (Cole, 2021). Strateji oyunlari, aksiyon oyunlarinda oldugu gibi yine
¢evrimici ve ¢cevrimdist oynanabilmektedir. Ancak teknolojinin gelismesiyle birlikte
oyuncular daha cok etkilesim ve igbirligi kurabildikleri ¢evrimigi oyunlari tercih
etmektedir (Korkusuz ve Karamete, 2013). Yapilan 6nemli ¢alismalarda strateji ve
rol yapma oyunlarinin internette oyun oynama bozuklugu ile daha ytiksek iliski
oldugu ortaya koyan birgok arastirma vardir (Eichenbaum, 2015; Lanconi, Pirés ve
Chabrol, 2017; Kim, Nam ve Keum, 2022).

Rol Yapma Oyunlar

Rol yapma oyunlari, oyuncularin genellikle bir harita iizerinden kesif ve
gorev yaparak seviye atlamaya amacini tasiyan oyunlardir. Oyuncular genellikle is
birligi igerisinde Orgiitlenip, rekabete dayali bir diizenegin igerisinde kendilerini
gelistirmeye calisirlar. Rol yapma oyunlarinda diger oyunlara kiyasla sanal evren
daha biiyiik olusturulmustur (Eldeniz ve Sirma, 2019). Oyuncular genellikle
ekonomilerini kendileri yoneterek oyun igerisinde ticaret yapma imkani1 bulurlar. Bu
da diger oyuncularla olan etkilesimi arttir. Rol yapma oyunlar1 genellikle bilgisayar
araci ve internet ag1 ile oynanan oyunlardandir (King ve Borland, 2003). Devasa
¢oklu oyunculu rol yapma oyunlari, diinya genelinde en ¢ok oyuncu sayisina sahip
oyun kategorilerinden birisidir. Giiniimiizde hala oyuncu yiiksek olan World of
Warcraft oyununda Blizzard sirketi tarafindan diizenli giincellemelerle oyuncularina
geligsmis bir MMORPG deneyimi sunmaktadir (Zagal ve Deterding, 2018). Yapilan
bir arastirmada bireylerin ¢evrimici olarak girdikleri sosyal iligkilerin sayisi ne kadar
cok olursa sonucunda gergek hayatta o kadar az sosyal iliskilere girdikleri tespit
edilmistir (Cole ve Griffiths, 2007). Yapilan aragtirmalara gore, rol yapma oyunlari
ile internet oyun bagimlilig1 arasinda pozitif iligskiler bulundugu tespit edilmistir.
(Young, 2009; Ko, 2014; Billieux vd., 2015).
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Simiilasyon Oyunlari

Simiilasyon oyunlarinda genellikle oyuncular araba, otobiis; tir, ucak, tank ve
gemi gibi benzeri araglarin teknolojik donanim aksesuarlariyla desteklenerek
oynanan oyunlardir (Ayan ve Tasdemir, 2020). Genellikle gorevlerin yapilarak
gelisen ve daha iist bir arag¢ alarak ilerlemenin hakim oldugu oyunlardir. Simiilasyon
oyunlar1 diger oyunlara gore ek aksesuarlarla desteklenerek oynanmasindan dolay1
diger oyunlara gére daha ¢cok maliyetli olmaktadir. Ornegin araba simiilasyonu
oyunlarinda direksiyon ve gaz pedallar1 gibi ekipmanlar kullanilmaktadir (Tor ve
Irmak, 2022). Simiilasyon oyunlari1 daha ¢ok egitsel faaliyetlerde kullanilmakla
beraber bireyin gelisimi agisindan olumlu etkilerinin oldugu belirtilmistir (Braun vd.,
2016).

Macera Oyunlari

Macera oyunlari, igerik olarak bazi kavramsal yapilari kesfetmeye dayali
oyunlardir (Richard, 2014). Macera oyunlarinda oyuncular belirli bir evren
icerisinde geri bildirim alarak oyun evreninde kesif ve gorevleri tamamlamaya
odaklanirlar. Oyun igerisindeki karmasik gizemli yapilar1 kesfederek boliim atlamaya
calisilir (Sherwood, 1988). Yine simiilasyon oyunlarinda oldugu gibi egitsel
etkinliklerde cokca kullanilarak bireylerin gelisimleri agisindan olumlu sonuglar
alinmistir. Bazen bazi oyuncular, oyun igerisinde gorevi gecemedigi i¢in dfkelenip

oyunu birakma davranisi sergilemektedir (Egenfeldt-Nielsen vd., 2013).

Bulmaca Oyunlar

Eski zamanlarda Tetris ve Bejeweled oyunlar1 bulmaca oyun kategorisi ¢okca
oynanan oyunlardi. Bulmaca oyunlari, genellikle sembolleri eslestirmeye odaklanilan
mantiksal ¢oziimleme oyunlaridir. Giiniimtizde akilli telefon ve tabletler ile bir¢cok
yetiskin bu oyunlar1 oynayarak vakit gecirmektedir (Kristensen ve Bruelli, 2020).
Bagimlilik kapsamindan bakildiginda bulmaca kategorisindeki oyunlarin akilli
telefonlar araciligiyla kolay erisilebilir olmasi tehlike tagimaktadir. Yapilan bir
arastirmaya gore bulmaca oyunlarinin en az tercih edilen oyunlar arasinda oldugu
bulunmustur (Yilmaz vd., 2022). Yine yapilan bir ¢alismaya gore, bulmaca
oyunlarinin daha ¢ok kadinlar tarafindan tercih edildigi belirlenmistir (Brkljaci¢ vd.,
2019). Akallr telefonlar yardimiyla oynanan bulmaca tipindeki oyunlar, bireylerin

cevrimigi satin alma davranisini sergilemeye siiriiklemektedir. Ornegin Candy Crush
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oyununda seviyeyi atlamak i¢in belirli bir can hakk: vardir. Canlarin bitmesi,
seviyenin gegilememesi ve boliimiin zor olmasindan kaynakli olarak bireylerin para
harcayarak boliimleri gegtikleri bilinmektedir. Bulmaca kategorisindeki oyunlar
bagimlilik derecesinde oynanmiyor ise gelisimsel katkilar saglamaktadir (Yildirim

ve Demir, 2016).

Doviis Oyunlart

Doviis oyunlari, karakterlerin sabit ve 6zel ataklara sahip oldugu, oyunu
oynayan kisi tarafindan yonetilen ve oyunla ilgili bilgi gostergelerinin tiimiiniin bilgi
olarak ekranin yukarisinda yer aldigi, rekabete dayali dijital oyun tiirleri arasinda yer
almaktadir (Harper, 2013). D6viis oyunlari, internet tabanli ve internetsiz olarak
oynanabilen ve doviis icerikli bir oyun tiiridiir. Oyunda birey bir karakter seger ona
gore karsida bilgisayarin sectigi karakter ile doviiserek karsi tarafin canini azaltmaya
calisarak yenmeye calisir. Doviis sporlari tarzinda bir oyun olan UFC oyunu bununla
ilgili cokga oynanan oyunlar arasindadir (Buckova ve Rusnakova, 2016). Doviis
oyunlarinin gegmisten beri en popiiler oyunu ise Street Fighter oyunudur (Prensky,
2001).

Spor Oyunlar

Spor oyunlart gercek yasam igerisinde var olan sportif faaliyetlerle ilgili her
oyunu igerisine alan bir kavramdir. Spor oyunlart hem bireysel hem de takim olarak
oynanabilen oyun tiirlerinden birisidir. Klasik olarak bu oyunlarda oyuncu kendi
takimini olusturarak internet tabanli ve internet tabansiz olarak diger takimlarla
karsilasma yapmaktadir (Topsar, 2015). Ornegin futbol oyununun hem teknik
direktorliik kismiyla ilgili hem de oyuncu kismuyla ilgili siiregleri yonetebilirler. Yani
spor oyunlarinda sporla ilgili her tiirlii faaliyeti kapsayan genis bir alan
bulunmaktadir (Crawford ve Gosling, 2009). Spor oyunlar1 sadece tek bir spor dalini
igeren oyunlardan degildir. Ornegin olimpiyat sporlari, kis sporlari ve yaris sporlart
gibi bagliklarin bulundugu oyunlar vardir. S6z gelimi, spor oyunlar1 ¢cok kapsamli1 ve
birgok kategoriye birden hitap eden oyunlardir. FIFA, Pro Evolution Soccer, Football
Manager, F1, Fight Night Round, Madden NFL, NBA ve Winter Games spor
kategorisinde oynanan dijital oyunlardandir. Spor oyunlarinin biiyiik bir ¢ogunlugu
Electronic Arts siketi tarafindan gelistirilmektedir. Bir kismi1 ise Konami adli japon
bir firma tarafindan gelistirilmektedir (Can Bilgin, 2015).
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Yaris Oyunlan

Yaris oyunlari, genellikle siireye kars1 ya da internet {izerinden diger
oyunlarla araba yaris1 seklinde gerceklestirilen oyunlardir. Asphalt 8 oyununu
Gameloft adli sirket gelistirmis olup egitsel bir nitelik tasimamaktadir. Oyunu iireten
Gameloft adli sirketin farkli oyun tiirlerinde ¢alismalar1 da vardir (Vattipally, 2017).
Yaris oyunlari bireylerin ince motor becerilerini konusunda 6nemli katkilarda
bulunmaktadir. Yaris oyunlar1 daha ¢ok oyuncularla rekabet i¢erisinde girerek
eglenme ve hos zaman gecirmek i¢in oynanmaktadir. Bu tiir oyunlar egitsel
faaliyetler acisindan gelistirilmemistir ancak oyunun iceriginde renklerin ve sayilarin
cokca kullanilmig olmasi bireylerin gelisimi i¢in az da olsa katkida bulunmaktadir

(Ozer, 2020).

Dijital Oyun Bagimhihg:

Bagimlilik diisiiniildiigii zaman ilk akla gelen kimyasal herhangi bir madde
kullaniminin sonucunda gelisen bir durum olarak goriilmektedir. Ancak bagimlik
kavraminin sadece fiziksel degil davranigsal boyutu da bulunmaktadir (West ve
Blackwell, 2015). Davranigsal bagimliliklarda yine fiziksel bagimliliklarda oldugu
gibi psikolojik siire¢lerden bazilar1 yasanmaktadir. Bunlar; tekrarlama, duygu durum
degisimi ve toleranstir (Oztiirk vd., 2007). Bagimlilik, bireyin herhangi bir nesneye
ya da yapmis oldugu bir eyleme karsilik kontrolii yitirmesiyle ortaya ¢ikan

vazgecememe durumudur (Savct ve Aysan, 2017).

Bilimsel arastirmalarda bagimlilik; nesne ile agir1 zaman harcandigi, nesnenin
kullanmas1 gereken zaman planinin diginda kullanildigi, nesneyi kullanimi indirgeme
diigiincesine girmesi veya direk kullanimi azaltmaya yonelik basarisiz eylemlerde
bulunmasi, nesneyi kullanmak amaciyla bireyin is, ailevi ve mesleki isleyisi
aksatmas1 durumu seklinde belirtilmistir (Goodman, 1990; Zou vd., 2017; Tufan,
2018). Bagimlilik tanimlari incelendigi zaman yaygin olarak maddeye bagl tanimlar
yer alsa da (kumar, oyun, internet, teknoloji) gibi davranigsal bagimlilik tanimlar1 da
yer almaktadir (Kilig, 2019). Insan davraniginin karmasik yapisi bagimliliga neden
olan seyin ne olduguyla ilgili ¢esitli arastirma sorularina neden olmustur. Teknoloji
gelisiminin hiz kazanmasiyla, dijital oyunlarin sayis1 giderek artmis ve birgok geng

uzun siiren dijital oyunlara hayatinda yer vermeye baslamistir (Ding, 2015). Yapilan
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aragtirmalarla birlikte agir1 kumar oynanama bozuklugunun madde ile ilgili olusan
bagimliliklardan neredeyse higbir farkininin olmadigini ortaya koyulmustur (Clark,
2014). So6z gelimi, psikoaktif maddelerin olmadig1 durumlarda bile bireyin
davraniginin ddiillerle pekistirilmesi sonucunda davranigsal bagimliliklar ortaya

cikmaktadir (Griffiths, 2014).

Yapilan aragtirmalarin bilgisayar oyun bagimliligi, video oyun bagimlilig: ve
internet oyun bagimliligi tizerinde yogunlagtig bir gercektir. Bahsi gecen bagimlilik
tirleri her ne kadar birbirinden ayr1 kavramlarmis gibi goriinse de dijital oyun
bagimliliginin hepsini ortak bir noktada bulusturan bir kavram oldugu sdylebilir.
Ayrica bu tiir bagimliliklar diger bagimliliklarda oldugu gibi bireye olumsuz saglik
sorunlar1 yasatmaktadir (Griffiths, 2008). Tiirkiye’de bagimliliklarla ilgili Yesilay ve
Kizilay cemiyetleri kongre ve arastirmalar gerceklestirmektedir. Tiirkiye’de
bagimliliklarla ilgili calismalarin ¢ok yonlii ve is birligi icerisinde oldugu
goriilmektedir (Tan, 2020). Ge¢miste video oyun bagimliliginin, bagimlilik olup
olmadigiyla ilgili birgok tartisma s6z konusu olmustur (Zastrow, 2017; Ferguson ve
Colwell, 2020). Ancak bireylerin internete, sosyal medyaya ve akilli telefona bagimli
olmasi sonucunda islevselliklerinin diistiigii de bir gercektir. Adi gecen bagimlilik
kavramlari teknoloji bagimliliginin birer alt kiimeleri olarak belirtilmistir (Davis
2001). Teknoloji bagimliligi, eylemsel olarak bireyin teknolojik araglarla etkilesimi
sonucunda kimyasal olarak herhangi bir durum igermeyen, davranissal nitelik tasiyan
bir bagimlilik tiirii olarak tanimlanmistir (Agarwal ve Kar, 2015). Teknoloji
bagimliligy, pasif ve aktif olarak iki tiirde karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin televizyon
izlemek pasif, bilgisayar oynamak ise aktif davranigsal bagimliliktir. Teknoloji
bagimliliginin bireyi uyarici ve davranisinin devamini saglayan belirli temel
unsurlari vardir. Teknolojiyle ortaya ¢ikan bagimlilik gesitleri, davranigsal bagimlilik
kategorisinde kendisine yer bulmustur. Teknoloji kullanimiyla ortaya ¢ikan
bagimlilik tiirleri, madde bagimliliginda oldugu gibi tolerans, yoksunluk,
duygudurum degisimi, ¢atisma ve niiksetme gibi karakterize ve benzer belirtilerle
ortaya ¢ikar (Griffiths, 2014).
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Griffiths (2008) oyun bagimliliginin 6zelligine yonelik gelistirmis oldugu alt1
adet Olciit ortaya koymustur. Bu dlgiitler:

1.Dikkati ¢gekme (Salience): Bireyin oyun oynama eylemini yasaminin bir
parcasi haline getirerek oyunun bireyin duygu, davranis ve diisiinceleri {izerinde

etkili olmasi

2. Duygu degisikligi (Mood Modification): Oyun oynama aninda birey
izerinde meydana gelen ve birey tarafindan 6znel deneyim olarak ifade edilen duygu
degisimidir. Ornegin bireyin oyun oynamak icin bilgisayara oturdugunda

sakinlestigini soylemesi

3. Tolerans (Tolerance): Bireyin yasamis oldugu haz kavraminin zamanla

yetersiz gelmesi dolayisiyla oyun siiresini siirekli ve giderek arttirmasi

4. Yoksunluk belirtileri (Withdrawal symptoms): Bireyin oyun oynamamast

veya azaltmasi sonucunda ortaya ¢ikan istenmeyen fiziksel ve duygusal tepkiler

5. Catisma (Conflict): Bireyin uzun siiredir oyun oynamasi sonucunda sosyal

yasamiyla ilgili kisilerle yasadigi catisma

6. Tekrarlama (Relapse): Bireyin oyun oynamaya yonelik erken donemde
yasamis oldugu davranigsal eylemlere tekrarlayici geri doniisleri yani bireyin
kacinma ve kontrol dénemleri sonrasinda agir1 internet kullaniminin yeniden belirli

kaliplari i¢erisine girmesi durumu

Amerikan Psikiyatri Birligi’nin (APA) yaymlamis oldugu DSM-V kitabinin
ticiincii boliimiinde agiklanan internet oyun oynama bozuklugunun tani kriterleri

asagida belirtilmistir:
1. Bireyin zihninin siirekli olarak internet oyunlartyla mesgul olmasi,
2. Bireyin yoksunluk internet oyunuyla ilgili yoksunluk yasamasi,

3. Internet oyunlarinda gegirilen zamanin siirekli bigimde yiikselerek artis1,

(tolerans gelistirme),

4. Internet oyununu sona erdirmede basarisiz eylemlerde bulunma (kontrol

kayb1),
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5. Bireyin agir1 internet oyunu oynama sonucunda ortaya ¢ikan sosyal

problemlerine karsilik oyun oynamaya devam etmek istemesi,

6. Bireyin asir1 internet oyunu oynamasi sonucunda hobileri ve ilgi alanlarinin

azalmasi ya da yok olmasi,

7. Olumsuz duygu durumundan kurtulmak ve kaginmak amaciyla internet

oyunu oynama girigimleri,

8. Bireyin internet oyununda ge¢irdigi siireyle ilgili uzmana, aile iiyelerine ya

da bagka kisilere yalan sOylemesi ya da yanlis bilgi vermesi,

9. Bireyin internette oyun oymasi sonucunda kisisel, mesleki, iliski durumu
veya okulla ilgili siirecleri ya tamamen yok etmesi ya da sekteye ugratmasi seklinde

tanimlanmustir (Pontes ve Griffiths, 2016).

Dijital Oyunlarda Asir1 Kullanim

Cevrimigi dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasi, dijital oyunlari daha etkileyici ve
ilgi ¢ekici konuma getirmistir. Cevrimigi dijital oyunlar, bireyleri kitleler halinde
etkilemis ve oyuncu sayisinin artmasina yol agmustir (Usta, 2009). Boylelikle
akademik alanda dijital oyunlarin asir1 oynanmasindan dolay1 dijital oyun
bagimliligiyla ilgili ¢alismalar artmistir (Can ve Tekkursun Demir, 2020; Aydogdu
ve Karaarslan, 2015; Cakir vd., 2011). Akademik alandaki yasanan bu endisenin
farkindaliga doniismesiyle birlikte, arastirmacilarin oyunlar tizerine akademik
calismalara yonelerek bu durumu agiklamaya ¢alismiglardir. Bilimsel yazilarda, asir1
kullanim ve bagimlilik kavramlar1 arasinda belirli bir fark bulundugu belirtilmektedir
(Griisser vd., 2006). Yapilan arastirmalarla birlikte genclerde dijital oyunlarin agiri
kullanim &zellikleri %8 ile %12 arasinda oldugu bulunmustur. Yine ayni ¢alismada,
bagimlilik 6zellikleri orani ise %2 ile %5 arasinda oldugu sonucuna ulagilmistir

(Kuss ve Griffiths, 2012).

APA’nin ruh sagligi tedavileri hakkinda yapmis oldugu tanim dikkate
aliarak incelendigi zaman tan1 ve teshis koymayla ilgili 6nemli bazi belirleyici
faktorler ortaya ¢ikmaktadir. Amerikan Psikiyatri Birligi’nin yapmis oldugu tanimina
gore hangi durumda bireyin profesyonel bir tedaviye ihtiyaci oldugu agikc¢a ifade

edilmistir. APA’nin yapmis oldugu tanima gore mental bozukluk; bireyin kendisiyle
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ilgili ortaya ¢ikan sikint1 nedeniyle bir ya da daha fazla alanda islev bozuklugu ile
karakterize ilerleyen, 6liim, ac1, sakatlik veya 6nemli bagimsizlik yitimiyle oraya
¢ikan ve klinik agidan 6nemli 6nemli kabul edilen psikolojik ve davranigsal
sendromlardir (APA, 2015). Tanima gore diisiiniildiigii zaman bireyin islevselligiyle
ilgili 6nemli bir bozulmadan s6z edilebiliyorsa bagimlilik nitelendirilmesi yapilabilir.
Aksi halinde durumu bagimlilikla iliskilendirmek yanlis olacaktir (Charlton ve
Danforth, 2007). Ornek vermek gerekirse; bir cocugun zevk aldig1 i¢in dijital oyunu
asir1 oynadigini ancak bu asir1 oyun oynama davraniginin sonucunda olumsuz olarak
islevsellik kaybinin olmamasi dolayisiyla ¢ocugun durumu bagimlilikla
iligkilendirilemez. Cocugun davranisi degerlendirilirken her ne kadar asir1 dijital
oyun oynansa da ortada onun islevselligini etkileyecek olumsuz bir durum olmamasi
sebebiyle sadece asir1 oynamayla iliskilendirilebilir. (Griffiths, 2008). Tan1 koyan
aragtirmaci ya da uzmanlar APA’nin yonergelerine gore karar vermeleri
gerekmektedir. Bu uzmanlarin dogru kararlar alabilmesi agisindan 6nemli bir husus

oldugu belirtilmistir (Kuss ve Griffiths, 2012).

Ofke Duygusu

Alanyazida 6fke; bireyin bir olaya kars1 haksizliga diismesiyle ya da tehdit,
tenkit gibi olumsuz durumlara karsilik ortaya c¢ikan ve 1yi yonetilmesi gereken bir
duygu seklinde tanimlanmaktadir (Bilge ve Sayin, 1994). Psikoloji alaninda
akademisyen olan Dr. Charles Spielberg’e gore 6fke duygusu hafif bir 6fkeden,
kizginliga ve hatta hiddetlenme seklinde yasanabildigini belirtilmistir (Kafaji, 2013).
Ofke duygusu, dznel ve sosyal olarak olumsuz bir duygu olarak ifade edilmektedir.
Ofke duygusunun insanlarin biyolojik bir kalmtis1 oldugu belirtilmektedir (Averill,
1983). Ofke istenmeyen bir duyguymus gibi goriinse de iyi yonetildigi zaman olumlu
sonuglart olabilecek bir duygu oldugu vurgulanmistir (Berkowitz ve Harmon Jones,
2004). Bireyin, 6fke duygusunu yasamasiyla ilgili sebeplere baktigimizda, bir¢ok
yazarin engelleme sonucunda ortaya ¢iktigina dair bir goriis hakim oldugu
goriilmektedir. Ofke duygusunun, ne zaman ortaya ¢ikacagina yonelik bir
siniflandirma bulunmamakla birlikte 6fke duygusu evrensel bir duygu oldugu
belirtilmistir (Baltas ve Baltas, 2008). Bireyin gelisimsel donemlerinden ergenlik
caginda, 6fke duygusunu daha fazla yasandigi bilinmektedir. Ergenlik ¢agindaki
bireyin, 6fke duygusunu yasamasiyla saldirgan tavirlar bu duruma eslik etmektedir.

Bundan dolay1 ergenlik ¢agindaki bireylerin 6fke ve saldirganlik siireglerini saglikli
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bir sekilde tamamlamalari, yetigkinlik ¢agi i¢in saglikli bir zemin olusturacaktir
(Feindler, 1990). Ofke duygusu siklikla saldirganlikla esdeger goriilmektedir. Ancak
otke duygusu ve saldirganlik birbirlerinden tamamen farkli kavramlardir. Ofke

duygusu ortaya ¢iktig1 zaman saldirganlik ortaya ¢ikmayabilir (Deffenbacher, 1999).

Psikoloji alani igerisinde 6tkenin sorun yaratan bir duygu tiirii olarak
goriilmemesinden kaynakli belli bir donem arastirilma yapilmamasi konusunda ihmal
edildigi bilinmektedir (Novaco, 1975). Ancak 6fke duygusuyla ilgili arastirmalar
psikoloji biliminden daha eskiye dayandig1 belirtilmektedir (Ozer, 1994). Ofke
duygusu bireye bilissel, fizyolojik, duygusal ve davranigsal baglamlarda etkiler
yaratmaktadir (Blake ve Hamrin, 2007). Buna gore 6fkenin dort boyutu oldugu
belirtilmistir. Ofkenin duygusal boyutu, bireyin yasamis oldugu 6fkenin nedenine
yonelik gosterilen duygusal tepkinin siddeti olarak belirtilmektedir. Davranigsal
boyutu, bireyin 6fkesiyle ilgili basa ¢ikma stratejilerinin biitiiniidiir (Edmonson ve
Conger, 1996). Fizyolojik boyutu, bireyin 6fkelendigi zaman yasadigi biyokimyasal
stirecleri kapsar (Arenofsky, 2001). Bilissel boyutu ise; bireyin iginde bulundugu
cevreyle ilgili gelistirmis oldugu semayi ifade etmektedir (Ellis, 1992). Ozdemir
(2017)’e gore insanlarin yasam igerisinde mutlu ve basarili birer birey
olabilmelerinin sirr1 6fke duygulartyla basa ¢ikma becerileriyle iligkilidir. Olumsuz
duygularin kontrolii ve ¢evreyle olan iletisimin buna gore diizenlenmesi hem

¢evrenin hem de bireyin mutlu olmasini saglamaktadir.

Ofke duygusu, bireylerin yasamlarinin bir parcasi olarak yasanmasi gereken
dogal bir duygudur. Ofke duygusu bireyi dis tehditlerden korudugu gibi bireyin
yasanan duruma karsilik tepki vermesini saglamaktadir (Ozmen, 2004). Sosyal
iliskilerde 6fkenin diizenleyici yonleri vardir (Elfenbein 2007). Ofke, birey
tarafindan kontrol altina alinmaz ise sosyal iligkilerde zedelenmelere yol acarak
bireyin hayatini olumsuz yonde etkileyebilmektedir (Soykan, 2003). Kontrolsiiz ve
sagliksiz bir sekilde ifade edilen 6fke duygusu, bireyin kisilerarasi iligkilerinde
problem yasamasina, mesleki yasamiyla ilgili liretkenligin azalmas1 veya
yitirilmesine ve islevselligin bozulmasiyla beraber fiziksel ve ruhsal saglik
sorunlarma yol agt181 ifade edilmistir (Oksal, 2009). Ofke duygusunun kontrolsiiz bir
sekilde ifade edilmesi sonucunda siirekli ve ataklarla gelisen 6fkenin, anksiyete ve
depresyon gibi psikolojik bozukluklarina neden oldugu ortaya koyulmustur (De Bles
vd., 2019).



23

Ofke kavrami bireyin gelisim dénemlerinden ergenlik ¢caginda daha yiiksek
seviye yasandigi bilinmektedir (Duman vd., 2019). Bununla birlikte 6zellikle
ergenlik cagindaki bireylerin 6fkelerini kontrollii bir bicimde yasamalar1 gerektigi
belirtilmistir. Ergenlik ¢aginda kontrolsiiz ve sagliksiz yasanan 6fke, yetiskinlik
caginda saldirgan davranis ihtimalini yiikselterek cesitli problemleri beraberinde
getirmektedir (Elliot vd., 1985). Bireylerin diirtiilerinin zayif olmasi sonucunda,
yogun 0fke patlamalar1 ve bunlara eslik eden diismanca davraniglar ortaya
cikmaktadir. Bu gibi sorunlar bireyin toplum igerisinde uyum problemleri
yasamasina ve adapte olamamasina yol agmaktadir (Feindler ve Engel, 2011). Ofke
duygusu, bireyin durumuna bagli olarak igsel ve dissal olarak iki yonde meydana
gelmektedir. Ofke duygusu bireyin kisisel olaylarindan, bireyden bagimsiz
olaylardan, bir insandan ortaya ¢ikabilecegi gibi; anilar, gegmiste yasanilan
orseleyici bir olay ya da bu olay: hatirlatan herhangi bir sey dolayisiyla 6fke
duygular1 yasanabilmektedir (Bilge ve Unal, 2005).

Ofke Tiirleri
Bir psikolog olan Dr. Charles Spielberg, 6fkenin durumsal ve siireklilik

olarak iki tiiriiniin bulundugunu belirtmistir (Ozer, 1994).

Durumsal Ofke

Ofke ifade tarzi, bireyin yasamis oldugu dfke duygusunu cevreye yansitip
yansitmadigiyla ilgili durumdur. Yani birey tarafindan yasanilan 6fke duygusunun,
ice veya disa yonelik yansitilmasi ile ilgilidir. S6z gelimi bireyin yasamis oldugu
duyguyu kendi igine bastirarak kimseye yansitmamasi 6fkeyi ige atma durumu,
bireyin yasamis oldugu 6fke duygusunu disar1 yansitarak ifade etmesi ise dfkeyi disa
yansitmasi olarak nitelendirilir. Birey, mantiga biiriime, bastirma ve inkar gibi
savunma mekanizmalarini kullanarak 6fke duygusunu kontrol eder (Ozer, 1994).
Psikanaliz ekoliine gore, bireyin durumsal 6fkesini kontrol altinda tutmak adina
kullanmis oldugu savunma mekanizmalar1 gereginden fazla ya da az kullanildig1
zaman bireyin ¢esitli ruhsal sorunlar yasadig bilinmektedir (Freud, 1936; ¢ev. Erim,

2015).
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Siirekli Ofke

Stirekli 6fke ise bireyin yasamis oldugu 6fkenin siklikla yaganmasiyla ortaya
¢ikan bir kavramdir. Bireyin 6fke duygusunu siirekli ve yogun olarak yasamasi
durumu, siirekli 6fke kavramini olusturmaktadir (Deffenbacher vd.,1994). Siirekli
ofke, bireyin yasantisinda dogal bir tepki olarak ortaya ¢ikmaktadir. Stirekli 6fke
duygusunu deneyimleyen bir bireyin, kendini kontrol etme konusunda yetersizlikler
yasadig1 bilinmektedir. Siirekli 6tke duygusunun ortaya ¢ikmasi zamanla bireylerde
Ofkenin yikici olan 6zelliklerinin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Bunlar;
pismanlik hissi, {iziintii, sugluluk hissi, saldirganlik, kin ve nefret seklinde
siralanmaktadir. Bireyin zaman zaman yasamis oldugu siirekli 6tke halinin nedeni
cogu zaman bilinmez ve yasamin bir parcasi haline gelmeye baslar. Siirekli 6fkenin,
uzun siireli devam etmesi sonucunda ¢esitli saglik sorunlarini beraberinde getirdigi
belirtilmistir. Stirekli 6fke, tedavi edilmez ise kronik sorunlara neden olur. Siirekli
Ofkenin birey tarafindan kontroliiniin saglanmasi amaciyla bir uzman destegi almasi
gerekmektedir. Aksi durumlarda siirekli 6fkenin ortaya ¢ikardigi saglik sorunlari,

kronik bir tablo olusturabilir (Karsli, 2012; Kocaman, 2017).

Ofke Duygusunun ifade Tarzlar

Ofke ifade edis tarzlari, bireyden bireye farklilik gdstermektedir. Ofke ifade
tarz1; bireyin dfkesini nasil ifade ettigiyle ilgili bir kavramdir. Ofke duygusu,
olumsuz duygulardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Aslinda 6fkenin olumsuz
duygulardan birisi olmasina saglayan ana etken 6fkenin ifade edilisi ve tarzi ile ilgili
olmasidir (Avet, 2020). Ofke ifade tarzinin, bireyin sosyal iliskileri, fiziksel ve ruh
saglig1 kavramlar1 karsisinda dnemli bir yeri vardir (Kaya ve Solmaz, 2009). Ofke
duygusunu saglikli bir sekilde ifade edemeyen bireyler kardiyovaskiiler,
gastrointestinal ve psikolojik rahatsizliklara daha yatkindirlar (Albayrak ve Kutlu,
2009). Ofke duygusunun ifade tarzlari ii¢c gruba ayrilarak ice, disa yoneltilen dfke ve
ofke kontrolii seklinde ifade edilmistir (Spielberger vd., 2013). Asagida 6fkenin ifade

tarzlartyla ilgili olarak agiklamalara yer verilmistir.

Ofkenin I¢ce Yonelmesi
Ofkenin ige yonelmesi, bireyin savunma mekanizmalarindan bastirmay1
kullanmas1 sonucunda 6fkesini i¢ine atma durumu olarak agiklanmistir. Birey,

yasamis oldugu 6fke duygusunu bastirarak yani i¢ine atarak disariya yansitmaz
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(Brunelle vd.,1999; Albayrak ve Kutlu, 2009). Abi-Habib ve Luyten (2013) siirekli
bir sekilde bastirilan 6fkenin, depresyon gibi 6nemli bir saglik sorununa yol agtigini

tespit etmistir.

Ofkenin Disa Yonelmesi

Ofkenin disa yonelmesi, bireyin igerisinde bulundugu olayla ilgili 6fkesini
sOzel ya da fiziksel olarak davranislariyla ¢evresindeki diger insanlara veya nesnelere
yansitmasi ile ilgili kavramdir (Brunelle, Janelle ve Tennant, 1999; Albayrak ve
Kutlu,2009). Bireyin 6fkesini disa vurmasi, 6fke duygusuyla ilgili uyumsal bir tepki
verdigini gostermektedir. Birey, 6fkesini siddetli ve yogun bir sekilde ortaya
koydugunda, gecici bir rahatlama olsa da yasanan asil sorunun ¢dziimii i¢in herhangi
bir gelisme saglamamaktadir (Lerner 2004). Ofkenin disa vurulmas sonucunda
gevreyle yasanan gatigsmalarla birlikte bireyin benlik saygis1 diismektedir. Bununla
birlikte, disa yonelen 6fke soncunda bireyin sosyal yasaminda uyum problemleri

artarak bireyin yasantisini olumsuz bi¢imde etkileyecektir. (Avel 2020).

Ofke Kontrolii

Ofke kontrolii, birey igin 6tke duygusunun en saglikli sekilde ortaya koyulma
seklidir. Birey tarafindan 6fke duygusunun olumlu bir sekilde yansitilmasi
sonucunda ¢evreyle olan iligkilerin normal bir sekilde ilerlenmesi saglanir (Kaya ve
Solmaz, 2009). Ofke kontrolii, bireyin dfkesini kontrollii bir sekilde yasamasiyla
ortaya ¢ikan sosyal iliskilerdeki sakin olma derecesini ortaya koyar. Yani birey
ofkesini ne denli kontrol altina alabiliyorsa o kadar sakin oldugunu gostermektedir
(Starner ve Peters 2004). Yapilan bir ¢alismada 6fke kontrollerinde sorun yasayan ve
kendilerini elestiren bireylerin, depresyon belirtilerinin siddetlenerek arttig1 tespit
edilmistir (Abi-Habib ve Luyten, 2013). Bu sebepten dolay1 6fkenin ifade edilis

tarzinin, bireylerin sagliklariyla ilgili dogrudan iliskisi oldugu sdylenebilir.

Ofkenin Boyutlar

Ofke duygusunun, ii¢ adet boyutu oldugu belirtilmistir. Ofke duygusunun ii¢
boyutu da birbirleriyle iliskili kavramlardir. Ofke duygusunun boyutlari bilissel,
fizyolojik ve davranis olarak kategorilestirmek miimkiindiir (Robins ve Novaco,
1999).



26

Ofkenin Bilissel Boyutu

Ofkenin biligsel yapisini1 olusturan ana unsur, insanin belirli cercevelerde
olusturmus oldugu semalaridir. Bireyin 6fke duygusunu, semalariyla beraber
yorumlamasi 6fkenin bilissel boyutu olusturur. Bireyin olusturmus oldugu 6fke
semalar1, ¢evre ve davranisla ilgili bilissel kavramdir. Ofke semalar1, ayn1 zamanda
bireyin yasamis oldugu tehdit duruma yonelik gosterdigi tepkide belirleyici kurallar
olusturan yapilardir (Robins ve Novaco, 1999). Aslinda bireyin 6fkesiyle ilgili
diisiinsel olarak ortaya ¢ikan her sey, 6fkenin bilissel boyutunu olusturmaktadir.
Bunlar; bireyin diistinceleri, intikam duygulari, imgeleri ve dnyargilarini i¢eren
bilissel siiregler olarak 6fkenin bilissel alt boyutunu olusturur (Deffenbacher, 1999).
Bireyin yasaminda, kendisini dis ¢evrenden psikolojik 1yi olma haline yonelik tehdit
eden bir durumla kars1 karsiya kalmasi sonucunda 6tkenin biligsel boyutu devreye
girmektedir (Karsli, 2008). Ofkenin bilissel boyutu, kapsama alani olarak inang

tiirlerinin olumlu ve olumsuz yonlerini i¢ine almaktadir (Boman, 2003).

Ofkenin Fizyolojik Boyutu

Ofkenin duygusunun boyutlarindan bir tanesi de fizyolojik boyutudur.
Ofkenin fizyolojik boyutunu limbik, endokrin ve kardiyovaskiiler sistemlerinin
olusturmus oldugu sistemsel yapidir (Morgan, 1999). Ayrica 6fkenin fizyolojik
boyutu olarak kas sisteminin de Onemli bir yeri oldugu belirtilmistir. Birey,
ofkelendigi zaman kaslarda kasilmalar meydana gelerek, 6tkeye yonelik bir tepki
meydana getirir. Bu siiregte de 6fkenin fizyolojik boyutu devreye girerek kaslarda
tepki olusur (Retzinger, 1991). Ofke ifade tarzlarmin ele alindif1 arastirmalarda
kronik bir tablonun psikolojik problemlerle ortaya ¢ikarak, kisinin sagligini olumsuz
etkiledigi belirtilmistir. Ayrica yapilmis olan ¢aligmalarla 6fke ifade tarz1 ile kalp ve
hipertansiyon gibi saglik problemleriyle iliskisi oldugu tespit edilmistir (Celik vd.,
2010; Cole, 2008; Hilton ve Frankel, 2003).

Bireyin 6fke duygusunu deneyimlediginde ortaya ¢ikan genel uyarilmiglik
halinde adrenalin hormonu salgilanarak, kan basincinin ve kalp hizinda artis yasanir
(Yondem ve Bigak, 2008). S6z gelimi birey 6fke duygusunu deneyimledigi zaman,
oldukca belirgin bigimde fizyolojik degisimler meydana gelir. Bireyde gozlenen bu
degisimlerin oldukca belirgin oldugu ifade edilmistir (Sahin, 2005).
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Ofkenin Davranis Boyutu

Ofkenin davranissal boyutunun temel ana unsuru, dgrenilmis davranislardir.
Bu kavram 6fke duygusunu deneyimleyen bireyin, saldirganlik ve ya kaginma
eylemlerinden birisi olarak davranig géstermesini igerir. S0z gelimi 6fkenin
davranigsal boyutu, bireyin 6tke duygusuyla ortaya koydugu eylemleri kapsar.
(Robins ve Novaco, 1999). Ofke ifadesinde bireyin ortaya koydugu iki adet ana
unsur bulundugu belirtilmistir. Bu unsurlardan ilki bireyin olumlu basa ¢ikma
mekanizmasi, digeri ise bireyin yikici basa ¢ikma mekanizmasini ortaya koymasidir
(Boman, 2003). Ofke duygusunun davranissal olarak oraya ¢ikan boyutunda birey,
tepki vermeden once biligsel faaliyet olarak olayr yorumlama evresinden gecer.
Bundan dolay1 6fkenin davranigsal boyutu ile 6fkenin bilissel boyutu dogrudan
iliskili oldugu belirtilmistir (Lopez ve Thurman, 1986). Ofkenin davranissal boyutu,
ofkenin tepkiye bagli olarak eylemsel ifadeleri olusturmaktadir (Edmonson ve
Conger, 1996).

Ergenlerde Ofke

Insan yasaminin gelisimsel dénemlerine baktigimizda en 6nemli donemin
ergenlik ¢cagi oldugu goriilmektedir. Ergenlik ¢agi, yetiskinlikten 6nce ve ¢ocukluk
déneminden sonra ortaya ¢ikan gelisimsel donemdir. Ergenlik ¢aginin giiniimiizdeki
sekli ile 10 yas ile 24 yas araliginda oldugu belirtilmistir (Sawyer vd., 2018).
Ergenlik ¢caginda psikolojik, zihinsel, sosyal, fizyolojik ve cinsel degisimler
sonucunda bu donemin diger donemlerden farkli olarak gecmesine yol acar. Ergenlik
caginda ortaya ¢ikan bu degisimler bazi stres yiikleyicilerini de beraberinde getirir.
Bundan dolay1 ergenlik ¢aginin firtinali gegen bir donem oldugu sdylenebilir (Aksag,
2004). Ergenlik ¢agi, insan hayatinin fiziksel gelisimi agisindan en hizli yasandigi
siirecler arasinda yer almaktadir. Ergenlik ¢cagi icerisinde yasanan fiziksel gelisim
bireyin yetiskinlik ¢aginda sosyal, duygusal ve zihinsel nitelikleri agisindan temel alt
yapisini olusturmaktadir. S6z gelimi ergenlik ¢agi biyolojik siireglerle baslayarak,
bireyin ruhsal, sosyal, fiziksel ve biligsel gelisimleriyle birlikte sona erer (Yavuzer,

2005).

Ergenlik ¢agy, bireylerin psikolojik, fizyolojik ve sosyal bir degisimden
gectigi ve bu degisimlerle birlikte bagimsizlik ve 6zerklik gelistirildigi bir gelisimsel

donem olarak tanimlanmaktadir. Ergenlik ¢caginda yasanan bagimsizlik yonelimi,
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ergenin ebeveynlerinden ayrilmasi anlamina gelmemektedir (Temel ve Aksoy,
2001). Ergenlik cagindaki bagimsizlik yonelimi, saglikli gelisim gosteren aile
yasantilarinda ¢6ziimlenebilir bir olgudur. Sagliksiz gelisim gosteren ailelerde bu
durum ergen agisindan asilmasi gereken zorlu bir siire¢ halini alarak bir problem
yasanmasina neden olur. Ergenlik ¢aginda, yasanan baskici ve otoriter aile tutumlari
sonucunda bu durumdan kacis ve bagimsizlik arzulariyla ergenin evden uzaklagsma
egilimleri gosterdigi bilinmektedir. Unutulmamalidir ki ergenlik caginda ergen igin
sadece bagimsizlik arzusu degil, sorumluluk anlayisi da gelismektedir. Aile ortami
bu noktada devreye girerek, demokratik aile tutumlariyla birlikte siireci dengelemeye
caligir (Aydin, 2005). Ergenin, aile ortaminda kurulmaya calisan dengeye tepkisi
bagimsizlik arzusuyla olumsuz olarak yansir. Ergenin yagamis oldugu bagimsizlik
arzularn icerisindeyken aile bireylerinin destegine de ihtiya¢c duymaktadir. Bu durum

ergenin ¢atisma ve 6fke yasamasina neden olmaktadir (Yavuzer, 2013).

Ergenlik doneminde, ergenin sosyal iligkileri onem tasimaktadir. Ergen bu
donemde ebeveynleri ile paylasamadigi herhangi bir durumu arkadaslari ile
paylagsmaktadir. Birey, ergenlik ¢aginda kendi yasitlariyla duygu ve diisiincelerini
paylasarak kendini deneme ve tanima ve degerlendirme agamalarindan geger.
Ergenlik cagindaki birey, ilk kez karsilastig1 bir durumu arkadaslar ile paylasarak
onlarin goriisleri almak son derece 6nemli bir olgudur. Bu nedenden dolay1 ergenlik
caginda ailenin rolii oldugu gibi yasitlarinda 6nemli islevleri bulunmaktadir
(Hortagsu, 1991). Ergenlik ¢caginda, bireyin sosyal ¢evresi olarak yasitlar1 birey i¢in
destekleyici islevlere sahip olsa da bazen bu durum gelisimsel agidan risk unsuru
barindirmaktadir (Ogel ve Yiicel, 2004). Ergenlik doneminde, bireylerin sergilemis
oldugu 6tke duygusu farklilik icermektedir. Ergenlik ¢aginda, bireyin yasamis
oldugu 6fke duygusu birey tarafindan gosterilmeyip gizlenebilir. Ergenlik ¢agindaki
birey sosyal iligkileri vasitastyla 6fke duygusunun olumsuz ve istenmeyen bir duygu
oldugunu igsellestirir. Bu sebepten dolay1 birey yasamis oldugu 6fke duygusunu ne
zaman bastirmasi veya ne zaman disa yansitacagini1 68renerek topluma adapte olur
(Kulaksizoglu, 1998). Son dénemlerde yapilan ¢aligmalara bakildig1 zaman ergenlik
duygusunda yasanan 6fkenin ruhsal problemlere yol actig1 belirtilmistir (Algur,
2019; Avci ve Kelleci, 2015).



29

Rekabet Kavram

Rekabetcilik, bireyin yasantisiyla ilgili dnemli sosyal etkilesimleri barindan
ve bireyden bireye degiskenlik gosteren bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Rekabetcilik kavrami, bireyin mesleki ve kisiye 6zgii yasam alanlariyla ilgili olarak
eylemsel faaliyetlerini nasil gerceklestireceklerini belirleyen bir kisilik oriintiisii
olarak ifade edilmistir (Smither ve Houston, 1992). Gelismis toplumlarin,
gilinlimiizde bagarili olmalarinin ana unsurlarindan birisi rekabettir (Karagiil ve
Diindar, 2006). Rekabetcilik, toplumsal yasamin her alaninda karsimiza ¢ikmaktadir.
Rekabetcilik, bireylerin birbirlerini geride birakma ¢abasi igerisinde yonetmis oldugu
bilissel ve davranigsal eylemler biitiiniidiir. Birey, toplum tarafindan dayatilan
rekabetciligin farkina varmadan da rekabetcilige dair eylemlerde bulunabilir.
Ornegin; Amerika Birlesik Devletleri rekabetci kiiltiire sahip iilkelerin basinda
gelmektedir. Bunun gibi birgok iilkede, bireyler rekabetci kiiltiire uyum saglayarak
yetismektedirler. S6z gelimi, rekabetcilik kiiltiire gore farklilasan bir kisilik
ozelligidir (Riskind ve Wilson, 1982).

Birey, toplum tarafindan saygin bir insan olarak gdriilme amactyla tiim
motivasyonel enerjisini rekabet etmeye dayali harcama egilimindedir. Bu durum,
bireyi statii agisindan belirli bir duruma gelmesini icermekle beraber farkli durumlari
da i¢ine alir. Bireyin bu davranisinin ana unsurlari; kisisel degerleri, amaglari ve
dinamik bir yapiya sahip olmasidir. Bireyin toplum tarafindan saygi deger bir insan
olmas1 onu motivasyonel anlamda basarmaya ve rekabet etmeye iter. Rekabet, ayni
zamanda 6zelligi geregi insan dogasinda bir davranis 6riintii oldugu da
unutulmamalidir. S6z gelimi, rekabet dogal siire¢ olarak insan hayatina yer etmistir.
Ornek olarak ilkokula giden bir cocugun, okulda smif arkadaslariyla basarili olma
konusunda bazi siireclerden gecer. Bu siirecler; arkadasindan yiiksek not almak, 6diil
almak ve 6gretmeni tarafindan olumlu geri doniitlerin verilmesi ile pekistirilir ve
yasanilan basarili olma duygusuyla, ¢ocuk rekabeti 6grenir (Koknel, 1985). Rekabet
kavrami daha ¢ok grupsal etkinliklerde ve kalabalik ortamlarda gdzlenen bir
davranistir. Bu agidan bakildiginda bireyin igerisinde bulundugu ortamin rekabetcilik
davranigini etkiledigini sdyleyebilmemiz miimkiindiir (Kargi, 2016).

Grup igerisinde yer alan bireylerin rekabetciligi kimi zamanlar is birligi
seklinde yonetilerek hedefe ulasma konusunda birlikte hareket edilmektedir. Grup

iyelerinin is birligi icerisinde rekabet etmedigi durumlarda ise hedefe ulagma
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konusunda olumlu ve olumsuz sonuglar ortaya ¢ikmaktadir. Takim igerisinde rekabet
davraniginin daha etkili olmasinda grup igerisinde yer alan {iyelerin kisilikleri ve

kurum kiiltiirii etkin rol oynamaktadir (Elgi, 2021).

Rekabet, insan yagaminda ikileme neden olan bir kavram olarak karsimiza
cikmaktadir. Insan1 yasam igerisinde ikime siiriikleyen rekabet kavramu, bireyi
bireysellik, bagimsizlik, 6zgiinliik ve yasadig1 topluma uygun bir yapida olma gibi
arzularla kendini gostermektedir. Birey, bu celiskiler i¢erisinde kendini
gerceklestirmeye dayali bir yonelim gosterir (Yenidiinya, 2005). Kisilik kavramini
aciklayan teori ve kuramlar bireyin yasadigi ikilemlerin zit gibi durdugunu ancak
ortak bir kiimesi oldugunu ifade etmektedir. Ornek olarak iiniversiteye giden bir
bireyin akademik basarisinin yiiksek olmasi sonucunda, birey bireyselligiyle 6n
plana ¢ikar. Bireyin akademik basarisiyla yiiceltilen aile ise bireyin basarisini
toplumsal olarak ortaya koyar. S6z gelimi, birey bireysel ve toplumsal olarak siireci
tamamlamis olur. Aile bireyin bagli oldugu bir topluluk olmasi dolayisiyla
bireysellik ve toplumsallik siirecleri akademik basarinin gergeklesmesiyle ortak bir

paydada bulusur (Kagitcibasi, 1996).

Rekabet, insan yasamin tiim noktalarina niifuz etmis bir kavramdir. Bireyin
0zel yasami, egitimi veya meslegiyle ilgili tiim alanlarda rekabet kavrami ortaya
cikmaktadir. Cocuk rekabete oyunlarla baglar. Daha sonra okula baglamasiyla
beraber sinif arkadaslariyla egitim alaninda rekabet etmeye baglar. Bu rekabet
olgusu, tiniversitenin sonuna kadar devam etse de mesleki yasamda da bireyin pesini
birakmaz. Aile, ¢ocuklarinin basarili bir kariyere sahip olmasina yonelik bireyi
egitim hayat1 boyunca motive eder. Birey basarili olmasiyla beraber toplum
icerisinde yer alan aile ve sosyal ¢evre tarafindan saygin ve iistiin kisi konumda
goriiliir. Basar1 olma giidiisiiyle ortaya ¢ikan gerginlikle ve stres durumu bireyin

basarili konuma gelmesiyle son bulur (Koknel, 1985).

Rekabeteilik kisiden kisiye degisen bir kavram olsa da kiiltiir rekabetciligi
etkileyen dogrudan etkileyen kavramlardan da birisidir. Bireyler, var olduklar1
toplumun kiiltiiriine gore yetiserek belirli kaliplar1 gelistirmektedir. Ornegin bati
toplumlarinda goriilen ayrisik benlik bireyin basariy1 yakalamasina yonelik
motivasyon olusturmaktadir. Bireyselligin ve basarinin olusturuldugu bati

toplumlarinin ayrisik benlik yapisi incelendiginde toplulukcu kiiltiirlere gére daha
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yiiksek oldugu tespit edilmistir. Tiirkiye toplulukcu kiiltiire sahip olmakla beraber
iliskili benlik yapisinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ancak Tiirkiye’de kent
yasamina sahip bireylerin ayrisik benlik yapilarinin daha yiiksek oldugu ve bireyci
kiltlir yapisinin benimsendigi ortaya koyulmustur (Kagit¢ibasi, 2010).

Rekabetciligin Ozellikleri

Rekabeteilik, yapisi geregi kendi kendine ya da ¢evredeki diger kisilerle
herhangi bir alanda gosterilen performansin sonucuna goére daha tistiin konuma
gelme cabasiyla kendisini gosteren bir davranig bigimidir (Yildiz ve Akbag, 2008).
Rekabetcilik bazi tutumlarla birlikte ortaya ¢ikan bir davranig oriintiistidiir. Bu
tutumlar; basarili olmaya yonelik ihtiyag, ¢cevredeki kisiler ya da akran gruplarina
kiyasla daha 1yi olmaya yonelik istek, milkemmele ulagsmaya yonelik arzu, gruba
dayal1 etkinliklerde diger grup iiyelerinden daha fazla gayret gosterme ve
yapabileceginin en iyisini yapma ya da diger kisilerden daha iyi sonuglara ulasma
ithtiyact seklinde belirtilmistir (Akbayirli ve Aydin, 2000). Rekabet¢iligin toplamda
dort dzelligi oldugu belirtilmistir. Ik zellik rekabetciligin basarmaya yonelik
motivasyonla ortaya ¢ikan bir davranig olmasidir (Balat vd., 2017). Basarisizliga
yonelik korku duygusu bulunan bireyler, basariya ulasmada eylemsizlik igerisine
girerler ancak basariya ulasma konusunda giidiilenen bireyler, amaca yonelik
harekete gegerler (Balay, 2004). Rekabet¢iligin diger bir 6zelligi ise kigilik
ozelliklerinin rekabet¢i davranislara gore sekil almasidir (Burger, 2006). Bireylerin
sahip oldugu kisilik 6zelligine gore rekabet¢ilik diizeyi artip azalabilir.
Rekabetciligin bir diger 6nemli 6zelligi ise zorlu siiregler sonucunda gerceklestirilen
tepkiye bagl davranislardir (Gengtan, 2013). Buna gore bireyin benlik algisi, kisilik
ozelligi ve glidiilenme sekli rekabetciligi onemli dl¢iide etkileyen faktorler olarak
belirtilmistir. Rekabetciligin son 6zelligi ise diger insanlar1 kiskanmaya yonelik

duygu barindirmasidir (Malkog ve Enginsoy, 2008).

Ergenlerde Rekabetcilik

Rekabeteilik, cogunlukla ergenlik ve ¢ocuklugu kapsayan gelisim
donemlerinde daha yliksek diizeyde gézlemlenen bir davranis bicimidir (Bilici,
2019). Ergenlerde ve ¢ocuklarda goriilen rekabetcilik, birgok degiskene gore
degismektedir. Bu degiskenler; cinsiyet, yas, kisilik 6zelligi, grup icerisinde taninan

bir kisi olma ve grubun bireye cinsiyet ve yas kategorisi acisindan uygun olmasi
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seklinde siralanabilir (Balat vd., 2017). Ergenlerin rekabetgilikleri iizerine yapilan
aragtirmalarin sinirh oldugu goriilmektedir (Kaplan, 2021). Ancak ergenlik kisiligin
olusumu agisindan 6nemli bir donem olmakla beraber yogun yasanan rekabet¢i
durumlar patolojik durumlara sebebiyet vermektedir (Chatterjee & Hambrick, 2007).
Demirci ve Eksi’nin (2017) yapmis oldugu ¢aligsmaya gore narsistik rekabetin
mutluluk duygusunu negatif yonde yordadigi bulunmustur. Buna gore ergenlerde
rekabet¢ilik olumsuz duygulara neden olmaktadir. Greenberg vd. (2010) yapmis
oldugu bir ¢calismaya gore, dijital oyun oynayan ergenlerin geri doniit olarak en
memnun olduklar1 kaynagin rekabet oldugu tespit edilmistir. Ayrica Abuhamdeh vd.
(2015) ergenler {izerinde yapmis oldugu ¢alismaya gore, rekabete dayali bir dijital
oyunda puanlama sisteminde her iki rakibin birbirine yakin puanda olmasinin
eglence diizeyini arttirdigi saptanmistir. Farkli bir ¢alismada ise rakibin bir bilgisayar
olmasindan ¢ok insan olmasinin oyunu daha eglenceli hale getirdigi vurgulanmigtir

(Weibel vd., 2008).

Dijital Oyunlarda Rekabetgilik

Dijital oyunlarin, bireysel olarak oynanip oynanmamasi sonucunda bireyin
rekabetgilik davranisi degisebilmektedir (Garcia vd., 2013). Bireyin rekabetgilik
diizeyi; rekabetcige yonelik algisi, oynanan dijital oyunun ne kadar rekabetci yapida
oldugu ve kazanmaya kars1 ortaya ¢ikan istegin yani motivasyonun iligkili oldugu
belirtilmektedir. Rekabet durumunda bireyin ulagsmaya calistigi hedefin daha degerli
olmast, rekabetin daha ¢ok yasanacaginin bir gostergesidir. Yapilan bir arastirmaya
gore, ilgili gérevleri tamamlama hususunda zaman ve ¢aba harcayan bireylerin,
ulagmaya calistig1 6diilii degerli olarak algiladiklar1 yani ytliksek diizeyde bir
motivasyon ortaya koyduklari saptanmistir (Ku vd., 2005). Bunun yaninda bireylerin
dijital oyun oynama istegini arttiran faktorlerin; puanlama sistemi, odiillendirme,
rekabet igerisine giren kisi sayisi, grup ya da bireysel hareket etme, zamanlama,
video oyunlarinin tasarimi ve rekabete dayali etkinliklerin siklig1 seklinde oldugu
belirtilmistir (Anderson ve Carnagey, 2009). Yapilan bir arastirmaya gore ise dijital
oyunlarda yer alan puanlama tablolarinin her iki oyuncu tarafindan gériilmesinin ve
puanlarin birbirlerine yakin durumda olmasinin rekabet diizeyini arttirdig: tespit
edilmistir (McClintock ve McNeel, 1966; McClintock ve Nuttin, 1969). Ayrica
yapilan bir ¢aligmaya gore, dijital oyunlarda 6diilleme sisteminin bireylerin dijital

oyunlarin1 oynamaya yonelik motivasyonlarini arttirici etkilerinin oldugu
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belirlenmistir (King vd., 2011). Buna gore, dijital oyunlarin igerisinde 6diil
sisteminin bulunmasinin bir sonucu olarak oyuncularin rekabet¢i motivasyonlarini
ortaya ¢ikarmakta bir etken oldugu sdylenebilir. Ayrica yapilan arastirmalara gore
bireylerin birebir rekabete dayali etkinlikler igerisine girmesinin kazanma arzusunu
arttirdig1 bunun sonucunda da rekabetgi davranigin arttigi tespit edilmistir (Ku vd.,
2005; Malhotra, 2010). McCallum vd. (1984) yapmis oldugu ¢alismaya gore grup
bliytikligi ile rekabet arasinda belirli bir etkilesim bulundugu belirtilmistir. Buna
gore oyun igerisinde grup olarak hareket eden bireylerin, bireysel hareket edenlere
nazaran daha yiiksek diizeyde rekabet¢i davranis gosterdikleri belirtilmistir. Ku vd.
(2005) yapmis oldugu ¢alismada ise daha az rakip oyuncunun bulundugu ortamlarda
rekabetcilik davranisinin bir gereklililik sonucu arttirilmasi gerektigini
belirtmistilerdir. Ayrica zaman sisteminin endise ve uyarilmisligi arttirdigi
vurgulanmistir (Maule vd., 2000). Buna gére zamanlama sisteminin dijital oyunlarda
rekabetgcilik davranisini arttirmaktadir. Ozetle video oyunlarda rekabetciligi arttiran
ve azaltan bir¢ok faktér bulunmaktadir. Ancak ¢alismalar sadece rakiplerin

sayilartyla sinirhidir (Eastin vd., 2007).

flgili Arastirmalar
Yenidiinya (2005) tarafindan gergeklestirilen bilimsel bir ¢alismada, lise

ogrenimi goren 458 kisilik bir drneklem tizerinde rekabetci tutum, benlik saygisi ve
akademik basar1 arasindaki iligkiler incelenmistir. Arastirmanin sonuglarina gore,
rekabetci tutumun, cinsiyet, yas, okunulan okul, sinif ve boliime gore farklilastig
tespit edilmistir. Bunlara ek olarak, 6grencilerin akademik basarilari ile rekabetgilik
ve benlik saygis1 arasinda pozitif yonlii iligkiler oldugu tespit edilmistir. S6z gelimi,
ogrencilerin okul basar1 puanlar1 ne denli yiikselirse, rekabetcilige yonelik tutumlart

ve benlik saygilar1 da ayni sekilde ylikselmektedir.

Ortadgretim kurumlarinda 6grenim goren, toplam 382 lise 68rencisi lizerinde
gergeklestirilen bir caligmada, lise 6grencilerinin rekabet¢i tutumlarinin anne ve baba
tutumunun demokratik ve koruyucu olmasina goére anlaml diizeyde farklilastig
belirtilmistir. Bunun aksine lise 6grencilerinin rekabetgi tutum diizeylerinin anne-
baba tutumunun otoriter olusuna gore farklilik gostermedigi belirtilmistir (Akkaya,

2008).
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Birel (2012) tarafindan, lise 6grencilerinin baz1 degiskenlere gore rekabetci
tutumlarinin incelendigi bir ¢aligmada, 1040 {iniversite 6grencisi tizerinde bir ¢aligma
diizenlenmistir. Yapilan ¢alismanin sonuglarina gore, tiniversite 6grencilerinin
rekabet¢i tutumlar ile problem ¢dzmeye yonelik becerileri arasinda pozitif yonlii
iliski bulundugu ortaya koyulmustur. Arastirma, cinsiyet degiskeni ele alinarak
incelendiginde kiz 6grencilerin erkeklere gore daha rekabetci oldugu saptanmustir.
Dogum sirasina gore incelendiginde ise, ortanca ¢ocuk olanlarin diger ¢ocuklara
oranla daha rekabet¢i oldugu tespit edilmistir. Bunlara ek olarak, iiniversite
ogrencilerinin rekabet¢i tutumlar ile sinif diizeyleri, sosyo-ekonomik durum ve
fiziksel goriiniimii degerlendirme degiskenleri acisindan anlamli bir farklilik
bulunmadigr belirtilmistir. Son olarak tiniversite dgrencilerinin psikolojik belirtileri
ile problem ¢6zme becerilerileri arasinda negatif yonlii bir iliski bulundugu
saptanmistir. Ayrica kizlarin erkek 6grencilere kiyasla daha yiiksek sayida psikolojik
belirti gosterdigi belirtilmistir.

Tayvan’da dijital oyun bagimlis1 10 ergen lizerinde miilakat yontemiyle
yapilan bir aragtirmada, ¢oklu olarak oynanan oyunlarin daha fazla bagimlilik yaptigi

ortaya koyulmustur (Wan ve Chiou, 2013).

King ve Delfabbro (2014) tarafindan, 12-25 yas arasindaki 1143 6grenci
orneklem grubu alinarak bir ¢alisma diizenlenmistir. Elde edilen sonuglara gore,
ogrencilerin %5,9'unun dijital oyun bagimlilig: belirtileri gosterdigini ortaya

koymustur.

Madran ve Cakilc1 (2014) tarafindan, yaslar 18 ile 40 arasinda degisen, 1 yili
askin stiredir bilgisayar oyunu oynayan 205 kisiyle olusturulmus bir 6rneklem
izerinde Arastirmanin sonuglarina gore, bireylerin ¢cevrimi¢i oyun bagimlilik
diizeyleriyle saldirganliklari arasinda pozitif yonlii iliski bulundugu ortaya
koyulmustur. Ayrica calismaya katilan erkeklerin kadinlara oranla daha yiiksek bir
sekilde fiziksel saldirganlik sergiledigi belirlenmistir. Aragtirmanin 6nemli bir
bulgusu olarak yasa bagli olarak video oyunu bagimlilik diizeyinin diistiigii tespit
edilmistir. Son olarak video oyun bagimlilig: alt 6lgeklerinden sosyal izolasyon ile

kontrol gii¢liigiiniin, saldirganlig1 pozitif olarak yordadigi sonucuna ulagilmistir.

Kiraly vd., (2014) tarafindan yapilan kapsamli bir ¢alismada, 4.875 kisilik

ergenlerden olusan Macaristan’da bir ¢calisma gerceklestirilmistir. Aragtirmanin
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sonuclar1 incelendiginde, internet kullaniminin ergenler arasinda yaygin bir durum
oldugu sonucuna varilmistir. internet oyun bozuklugunun yayginlik oran1 %4,3 ve
6,7 arasinda degistigi tespit edilmistir. Ayrica ¢evrimici oyun oynayan kisilerin
kii¢iik bir grubu olusturdugu saptanmistir. Problemli ¢evrimi¢i oyun oynama ve
problemli internet kullanimi cinsiyet degiskeni belirgin bir farklilik ortaya
koymustur. Ancak problemli oyun oynama davranisi erkek ergenlerde, kadin
ergenlere oranla daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Depresif belirtilerin, hem
problemli internet kullanimiyla hem de problemli dijital oyun oynamayla iliskili
oldugu tespit edilmistir. Son olarak, bu iki davranisin ayr1 bozukluklar oldugu

vurgulanmistir.

Cin Halk Cumhuriyeti’nde 211 kisilik iniversite 6grencisi tizerinde yapilan
bir ¢alismada; siddet icerikli ¢evrimici oyunlara maruz kalma, internet bagimliligi,
diisiik 6zdenetim ve saldirganlik arasinda pozitif yonde iliskiler oldugu saptanmistir.
Arastirmanin 6nemli bir sonucu olarak, calismaya katilan {iniversite 6grencilerinin en
¢ok oynadigi oyun %38,09’la Counter-Strike adl1 siddet igerikli oyun oldugu tespit
edilmistir (Teng vd., 2014).

Slovenya’da 1071 kisilik ilkokul 6grencileri tizerinde bir ¢aligma
gerceklestirilmistir. Calismaya katilanlarin yaslar1 12 ile 16 arasinda degismektedir.
Katilimcilarin cinsiyetleri 6rneklem {izerinde esit dagilmaktadir. Caligmanin
sonuclarina gore, internet oyun bagimliligi yayginlik orani tiim 6rneklemde %2,5,

oyuncular arasinda da %3,1 olarak tespit edilmistir (Pontes vd., 2016).

Ulkemizde gercgeklestirilen 6grencilerin akademik basarilarma ydnelik etkili
olan faktorlerin incelenmesi konusunda bir ¢caligmaya gore, 2000 ile 2015 yillar
arasinda gerceklestirilmis ¢alismalar analiz edilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore,
ogrencinin kendisiyle ilgili faktorlerin akademik bagarisina etki boyutu degeri 0,324
olarak bulunmustur. Ogrencinin kendisiyle ilgili olan faktorlerin, aile ve okul ile
ilgili faktorlerden daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bunlara ek olarak,
ogrencilerin akademik basarilarini etkileyen en 6nemli faktorlerin; motivasyon, 6z

yeterlilik ve sosyo-ekonomik durum oldugu bildirilmistir (Sarier, 2016).

Yapilan bir alan arastirmasinda, 435 kisilik {iniversite 6grencisi amagsal
orneklem yontemi kullanilarak yapilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore, her 5

tiniversite 6grencisinden bir tanesinin dijital oyun bagimlilig1 konusunda risk altinda
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oldugu tespit edilmistir. Bunlara ek olarak erkek {iniversite 6grencilerinin

bagimliliginin kizlara oranla daha yiiksek oldugu saptanmistir (Cavus vd., 2016).

Yapilan bir calismaya gore, internet oyun bagimliliginin yas, iilke ve diger
Ozelliklere gore farklilastig1 belirtilmistir. Ayrica internet oyun bagimhiginin
yayginligt %1 ile %9 arasinda degistigi tespit edilmistir. Etiyolojik baglamda internet
oyun oynama bozuklugunun nedenleri tam olarak bilinemedigi belirlenmistir.
Bununla birlikte internet oyun bagimliliginin risk faktorii olarak asir1 derecede oyun
oynamak ve diirtiisellik seklinde iki kavram oldugu tespit edilmistir (Gentile vd.,

2017).

Hindistan’da 430 kisilik iiniversite 6grencisi 0rneklem alinarak dijital oyun
bagimliligi, ¢evrimi¢i oyunlara sadakat ve ¢evrimig¢i mobil oyunlara yonelik
¢evrimici satin alma davranisi iizerine bir ¢alisma diizenlenmistir. Arastirmanin
sonuglarina gore, ¢evrimici mobil oyun bagimlilig1 ile gevrimi¢i mobil oyun
sadakatinin aralarinda pozitif yonlii bir iliski oldugu ortaya koyulmustur.
Arastirmanin 6nemli bir sonucu olarak, ¢cevrimici mobil oyun bagimliliginin,
cevrimi¢i mobil oyun i¢i satin alma davranisini arttirdigini yani aralarinda pozitif

yonde anlamli iliski bulundugu saptanmistir (Balakrishnan ve Griffiths, 2018).

Yapilan 6nemli bir ¢alismada, 396 kisilik tiniversite 6grencilerinden olusan
bir 6rneklem grubunda gerceklestirilmistir. Arastirmanin sonuglarina gére ¢evrimici
oyun bagimliligiyla saldirganlik arasinda orta kuvvette bir iliskinin oldugu
bulunmustur. Arastirmanin sonuglarina bakildiginda ¢evrimi¢i oyun bagimlig ile
saldirganlik arasinda pozitif yonde ve orta diizeyde iliski oldugu tespit edilmistir.
Bunlara ek olarak, arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyet, gelir durumu ve oyun
stiresi ile ¢evrimici oyun bagimlilig arasinda énemli farkliliklar bulundugu ortaya
koyulmustur. Son olarak cinsiyet acisindan erkeklerin, kizlara nazaran ¢evrimigi
oyun bagimlilig1 puanlarinin yliksek oldugu sonucuna ulaslmistir (Yesildal vd.,

2019).

Son yillarda yapilan 6nemli bir ¢alisma, Kiraly vd., (2020) tarafindan
gerceklestirilmistir. Bu ¢alisma, 6rneklem grubu olarak 16-35 yas arasinda 27.218
Ogrenci lizerinde gergeklestirilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore, 6grencilerin

%3,5’1nin dijital oyun bagimlilig belirtileri gosterdigi tespit edilmistir.
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Tiirk¢apar ve Yasul (2021) yaptiklart bir ¢alismada, {iniversite 6grencilerinin
ofke diizeyleri farkli degiskenler agisindan incelenmistir. Caligmaya 6rneklem olarak
140 tiniversite 6grencisi goniillii olarak katilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore,
calismaya katilan tiniversite 6grencilerinin siirekli 6fke, 6fke ifade tarzlarmin spor
diizeyi, cinsiyet ve aktif olarak spor yaptig1 zaman aralig1 ile anlamli bir fark
bulunmadig tespit edilmistir. Bunlara ek olarak, 6grencilerin ilgilendigi spor bransi
ve yas degiskeninin, siirekli 6fke ve 6fke disa alt boyutlarini etkiledigi tespit

edilmistir.

Yapilan bir ¢alismaya gore, Istanbul ilinde ikamet eden iiniversite
Ogrencilerinden 153 kisiyi olusturacak bir 6rneklem tizerinde bir ¢aligma yapilmistir.
Arastirmanin sonuglarina gore, tiniversite 6grencilerinin internet bagimlilik diizeyleri
arttik¢a, stirekli 6fke diizeylerinin de arttig1 tespit edilmistir. Ayrica arastirmanin
diger bir sonucu olarak iiniversite 6grencilerinin internet bagimlilik diizeyleri
arttik¢a, yalmzlik diizeylerinin de azaldig1 saptanmistir. Arastirmaya katilan
tiniversite 6grencilerinin stirekli 6fke puanlari arttik¢a yalnizlik diizeylerinin de
azalttig1 tespit edilmistir. Arastirmaya katilan iiniversite 6grencilerinin internet
kullanim siiresi, liniversite 6grencilerinin siirekli 6fke ve 6fke disa diizeylerini
etkiledigi tespit edilirken, 6fke ice ve 6tke kontrol boyutlarinin, internet bagimliligini

ve yalnizligr etkilemedigi belirlenmistir (Arda, 2021).

Yapilan bir calismada, yaslar1 13-18 arasinda olan 162 addlesan 6rneklemi
tizerinde olusturulmustur. Arasgtirmanin sonuglaria bakildiginda ergenlik
donemindeki bireylerin dijital oyun bagimliligr acisindan riskli oldugu belirlenmistir.
Bununla birlikte, addlesanlarda dijital oyun bagimliligiyla mutluluk arasinda negatif
yonde iliskinin bulundugu belirtilmistir. Bunlara ek olarak ergenlerin dijital oyun
bagimlilig1 ile yasam anlami arasinda da negatif yonde iliskinin bulundugu ortaya
koyulmustur. Sonug olarak dijital oyun bagimlilig1 diizeyi arttik¢a addlesanlarin
mutluluk ve yasam anlami diizeylerinin diistligii tespit edilmistir. Bu caligmaya gore,
dijital oyun bagimliliginin, mutluluk ve yasam anlami iizerinde etkili oldugu

sonucuna ulasilmistir (Kaya, 2021).

Bakan Kirag ve Sahmurova (2022) tarafindan, istanbul ilinin Kiigiikcekmece
ilgesinden 406 ergen iizerinde bir ¢calisma gerceklestirilmistir. Calismaya katilan

ergenlerin yaglar1 12 ile 14 arasinda degismektedir. Arastirma, iligkisel tarama
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yontemiyle olusturulmus olup, internet bagimliliginin siirekli 6tke ve psikolojik
saglamlik lizerindeki etkisini incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin sonuglari
incelendiginde, internet bagimliliginda stirekli 6fkenin ortaya ¢ikmasinda psikolojik
saglamligin kismi bir araci gorevi gordiigii saptanmistir. Arastirmanin diger bir
sonucu olarak, kizlarda 6fkenin alt boyutu olan 6fkenin ige vurumu erkeklere
nazaran daha yiiksek oldugu ortaya koyulmustur. Calismaya katilan bireylerin
internet kullanim stireleri arttikca, internet bagimlilig ve 6tke diizeylerinin
yiikseldigi, siire azaldikga ise 6fke kontrolii alt boyutunun arttig1 tespit edilmistir.
Son olarak, internet bagimlilig1 puanlar1 erkek katilimcilarda daha ytiksek oldugu

saptanmistir.

Lise 6grencileri lizerinde yapilan bir ¢alismada bireysel rekabetgilik davranist
ile duygusal zeka arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmanin
sonuglarina gore, cinsiyet degiskeninin bireysel rekabet diizeylerini etkiledigi tespit
edilmistir. Lise 6grencilerinin, kardes sayilar1 bireysel rekabetcilik diizeylerini
farklilagtirmadigi bulunmustur. Spor liselerinde 6grenim goren dgrencilerin bireysel
rekabetcilik diizeylerinin daha yliksek ¢iktig1 saptanmistir. Bunlara ek olarak, spor
yapma degiskeninin bireysel rekabetcilik diizeyini 6nemli 6l¢iide farklilagtirdigt
tespit edilmistir. Son olarak arastirmaya katilan lisansli sporcularin, bireysel
rekabetciligin alt boyutu olan rekabetten hoslanma diizeyinin daha yiiksek oldugu
tespit edilmistir (Aydin, 2022).
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BOLUM 111

Yontem

Arastirma Modeli

Arastirmada tliniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig ile stirekli 6fke-
ofke ifade tarzi ve bireysel rekabetcilik arasindaki iligskinin belirlenmesi amaciyla
iliskisel tarama yontemi kullanilmistir. Iliskisel tarama yaklasiminda iki ya da daha
cok degisken iizerinde herhangi bir degisikligin olup olmadig1 ve bu degisiklik
etkisinin biiyiikliigii belirlenmeye ¢alisilmaktadir (Karasar, 2015).

Evren ve Orneklem

Calismanin evreni son alt1 aylik siire zarfi igerisinde dijital oyun oynamis ya
da hala oynamay siirdiiren 18 yas ve iizeri iiniversite 6grencilerinden
olusturulmustur. Arastirma evreni, bilinmeyen 6rneklem formiiliine gore
olusturulmustur. Arastirmanin 6rneklemi amagsal 6rnekleme yontemlerinden 6l¢iit
orneklemeye gore son alt1 aylik siire zarfi igerisinde dijital oyun oynamis ya da hala
oynamay siirdiiren 386 kisilik iiniversite dgrencileriyle olusturulmustur. Olgiit
ornekleme yonteminde arastirmanin konusu dahilinde belirlenen bir dl¢iite bagh
olarak bireyler 6rnekleme dahil edilmektedir (Biiyiikoztiirk vd., 2016). Arastirmanin
verileri ¢evrimigi platformlar olan (instagram, discord, twitch ve telegram)

platformlarindan ulagilarak toplanmastir.
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Katilmcilara Ait Bilgiler
Tablo 1.

Osrencilerin Sosyo-Demografik Ozelliklerine Gore Dagilimi

Sayi(n) Yiizde(%)
Cinsiyet
Kadin 170 44,04
Erkek 216 55,96
Yas
18-20 yas 181 46,89
21-23 yas 121 31,35
24 ve tistl 84 21,76
Egitim durumu
On lisans 61 15,80
Lisans 263 68,13
Lisanstisti 62 16,06
Ekonomik durum
Diisiik 31 8,03
Orta 298 77,20
Yiiksek 57 14,77

Tablo 1.’de aragtirmaya katilan 6grencilerin sosyo-demografik 6zelliklerinin
dagilmi verilmis olup, 6grencilerin %55,96’sinin erkek, %46,89 unun 18-20 yas,
%68,13’1linlin lisans 6grencisi, %77,20’sinin orta diizey ekonomik durumunun

oldugu belirlenmistir.

Veri Toplama Araclar
Arastirmada Sosyodemografik Bilgi Formu, Universite Ogrencileri i¢in
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarz1 Olgegi ve Bireysel

Rekabetgilik Olgegi veri toplama araci olarak kullanilmustir.

Kisisel Bilgi Formu
Aragtirmacinin olusturmus oldugu kisisel bilgi formunun igeriginde cinsiyet,
yas, egitim durumu, ekonomik durumu, dijital oyunlarda gec¢irdiginiz zaman aralig1

nedir?, hangi zaman dilimlerinde dijital oyun oynuyorsunuz?, dijital oyun oynamak
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icin en ¢ok kullandiginiz ara¢ hangisidir?, en ¢ok tercih ettiginiz dijital oyun modu
hangisidir?, en ¢ok tercih ettiginiz dijital oyun tiirii hangisidir?, bireysel mi yoksa
grup halinde mi oynanan dijital oyunlari tercih ediyorsunuz? seklinde sorular yer

almaktadir. Bu form toplamda 10 maddelik soru i¢ermektedir.

Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimhhigi Olcegi (0OIDOBO)

Bu 6lgek Hazar ve Hazar (2019) tarafindan ortaya koyulan bir uyarlama
calismasidir. Olgegin gelistirilmesi asamasinda yine Hazar ve Hazar (2017)
tarafindan gelistirilmis olan ‘Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi’ dikkate
almmistir. Olgek iiniversite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyini
belirlemektedir. Olgek toplamda 21 sorudan olusmakta ve ii¢ boyutlu yaprya sahiptir.
Olgek besli likert tipi seklinde olusturulmustur. Olgegin ilk boyutu asir1 odaklanma
ve erteleme olarak isimlendirilmistir. Olgegin ikinci boyutu yoksunluk ve arayistir.
Olgegin son ve iigiincii boyutu ise duygu degisimi ve dalmadan meydana
gelmektedir. Olgegin odaklanma-erteleme alt boyutunun ig tutarlilik kat sayis1 ,93;
yoksunluk-arayis alt boyutunun i¢ tutarlilik kat sayis1 ,88 ve duygu degisikligi-dalma
alt boyutunun ise ,75 oldugu tespit edilmistir. Son olarak 6lgegin toplam Cronbach
alfa degeri ise .92 olarak belirlenmistir. Analiz sonuglar1 dikkate alindiginda 6lcegin

giivenilir ve gecerli oldugu soylenebilir.

Siirekli Ofke-Ofke ifade Tarz Olcegi (SOOTO)

Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarz1 Olgegi (SOOTO), 6grencilerin 6fke
diizeylerini ve 6fke tarzlarini degerlendirmek igin Spielberger vd. (1983) yapmis
olduklar1 ¢alismayla gelistirilmistir. Olgegin Tiirk¢e diline uyarlama ¢alismasini ise
Ozer (1994) tarafindan yapilmistir. Olgek formu toplamda 34 maddeden olusmakta
ve 4’li likert tipi seklinde olusturulmustur. Olcegin toplamda dort adet alt boyutu
bulunmaktadir. Birinci boyut siirekli 6fke, ikinci boyut ice yoneltilen 6fke, tiglincii
boyut disa yoneltilen 6tke ve dordiincii boyut ise 6fke kontrolii seklinde
isimlendirilmistir. Siirekli Ofke-Ofke Tarz Olgegi’nin Cronbach Alfa degerlerinin
farkli 6rneklemler tizerinde yapilan ¢alismalar sonucunda 0,67 ile 0,92 arasinda
degistigi tespit edilmistir. Analiz sonuclari dikkate alindiginda 6lgegin giivenilir ve

gecerli oldugu soylenebilir.
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Bireysel Rekabetcilik Olgegi

Olgegin orijinal hali Houston vd. (2002) tarafindan gelistirilmis ve tam ismi
‘Competitiveness Index’ seklindedir. Bireysel rekabet¢ilik 6lgeginin Tiirkge diline
uyarlama ¢alismalar1 Glinay ve Celik (2020) tarafindan yapilmistir. Toplamda 430
tiniversite 6grenci lizerinde sinanarak gergeklestirilen ¢alismada 6nemli
diizenlemelere yer verilmistir. Bireysel Rekabet¢ilik 6l¢egi toplam 11 ifade ve 2
boyuttan olusmaktadir. Olgek 5°li likert seklinde olusturulmustur. Yapilan analizler
neticesinde 6lgegin rekabetten hoslanma boyutunun Cronbach Alfa degeri ,936
olarak bulunmustur. Ayrica yarismadan kac¢inma alt boyutunun Cronbach alfa kat
degeri ise ,807 seklide oldugu bulunmustur. Toplam 6lgegin Cronbach alfa degeri ise
,805 olarak bulunmustur. Analiz sonuglar1 dikkate alindiginda 6lgegin giivenilir ve

gecerli oldugu sdylenebilir.

Verilerin istatistiksel Analizi

Arastirmanin analizlerinde Sosyal Bilimler igin Istatistik Paket Programi

(SPSS) 26.0 siirtimii kullanilmistir.

Ogrencilerin dlgek yanitlari i¢in yapilan Cronbach Alfa testi sonuglarina gore
Dijital Oyun Bagimlihig: Olgegi alfa katsayisi 0,938, Bireysel Rekabetcilik Olcegi
alfa katsayis1 0,703 ve Siirekli Ofke-Ofke ifade Tarz1 Olgegi igin alfa katsayisi1 0,742

bulunmustur.

Ogrencilerin sosyo-demografik 6zellikleri frekans analiziyle verilmis olup,

Ol¢eklerden aldiklar1 puanlar i¢in tanimlayici istatistikler verilmistir.

Calisma Plam

Calismaya baslayabilmek i¢in Yakin Dogu Universitesi Bilimsel Arastirmalar
Etik Kurulu’na 19.12.2022 tarihinde basvuru formu iletilmis ve 09.01.2023 tarihinde
mail yolu ile etik olarak uygun oldugu doniisii saglanmistir. Veri toplama siireci
10.01.2023 ile 05.04.2023 tarihleri arasinda saglanmistir. Aragtirmanin ¢alisma
grubu son alt1 ay igerisinde herhangi bir dijital oyun oynama sarti ile18 yas ve lizeri
386 tiniversite 6grencisinden olugsmaktadir. Veriler katilimeilara dijital ortamdan
online olarak Google Forms araciligiyla Whatsapp, Instagram, Discord, Twitch ve
Telegram gibi uygulamalar yolu ile iletilmistir.
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Dijital Oyun Oynama Durumlarina Iliskin Bazi Ozellikleri
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Sayi(n) Yiizde(%)
Dijital oyunlarda gecirilen zaman
1 saatten az 62 16,06
1-3 saat arasi 124 32,12
4-6 saat arasl 138 35,75
7 saatten fazla 62 16,06
Dijital oyun oynanan zaman dilimi
Glindiiz 32 8,29
Aksam 277 71,76
Gece 77 19,95
Dijital oyun oynamak i¢in en ¢ok kullanilan arac
Akalli telefon 165 42,75
Bilgisayar 163 42,23
Tablet 30 7,77
Oyun konsolu 28 7,25
En cok tercih edilen dijital oyun modu
Tek oyunculu (Offline) 128 33,16
Cok oyunculu yerel (Multiplayer) 6 1,55
Cevrim i¢i ¢cok oyunculu (Online) 252 65,28
En cok tercih edilen dijital oyun tiirii
Aksiyon 88 22,80
Bulmaca 54 13,99
Doviis 7 1,81
Macera 48 12,44
Rol Yapma 64 16,58
Simiilasyon 11 2,85
Spor 22 5,70
Strateji 82 21,24
Yaris 10 2,59
Dijital oyunlarda tercih
Bireysel 249 64,51
Takim 137 35,49

Tablo 2.’de 6grencilerin dijital oyun oynama durumlarina iligkin bazi

ozelliklerinin dagilim1 verilmistir.

Tablo 2.’ye gore aragtirmaya katilan 6grencilerin %35,75’inin giinde 4-6 saat

arasi dijital oyunlarda vakit gecirdigi, %71,76’sinin dijital oyunlar1 aksam saatlerinde

oynadigi, %42,75’inin akilli telefondan, %42,23 iiniin bilgisayardan oyun oynadig,

%65,28’inin ¢evrimici ¢ok oyunculu oyunlari tercih ettigi, %22,80’inin aksiyon,
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%21,24’linlin strateji oyunlarin1 tercih ettigi, %64,51 inin bireysel oyunlari tercih

ettigi goriilmiistiir.

Tablo 3.

Osrencilerin Olcek Puanlarinin Normallik Testleri

Kolmogorov-Smirnov

Deger sd p Carpikhk Basikhik

DOBO-Asir1 Odaklanma ve Erteleme 0,082 386 0,000 0,068 -1,002
DOBO-Yoksunluk ve Aray1s 0,097 386 0,000 0,375 -0,462
DOBO-Duygu Degisimi ve Dalma 0,128 386 0,000* -0,309 -1,047
BRO-Rekabetten hoslanma 0,077 386 0,000 0,049 1,121

BRO-Yarismadan kaginma 0,206 386 0,000* 1,140 0,358

SOOTO-Siirekli Ofke 0,088 386 0,000* 0,345 -0,829
SOOTO-Ofke Ige Vurumu 0,102 386 0,000* 0,713 0,428

SOOTO-Ofke Disa Vurumu 0,131 386 0,000* 0,340 -0,749
SOOTO-Ofke Kontrolii 0,107 386 0,000* -0,184 -1,261

Tablo 3.’te 6grencilerin 6l¢ek puanlarinin normallik testleri kapsaminda
Kolmogorov-Smirnov testi uygulanmis ve ¢arpiklik-basiklik degerleri incelenmistir.
Kolmogorov-Smirnov testi sonuglarina gore veri seti normal dagilima uymazken,
Tabachnick ve Fidell’e (2013) gore ¢arpiklik ve basiklik katsayilarin 1,5 arasinda
oldugunda dolay1 normal dagildig: belirlenmistir. Arastirmadaki karsilastirmalarda
veriler normal dagilim gosterdiginden dolayi t testi ve ANOVA kullanilmis, post-hoc
testler i¢in Tukey yapilmustir. Ogrencilerin dlgeklerden aldiklari puanlarin arasindaki
korelasyonlarin belirlenmesinde Pearson testi yapilmis ve yordayicilik regresyonla

incelenmistir.
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BOLUM IV

Bulgular

Osrencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olcegi Puanlart
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n x S Min  Max
SOOTO-Siirekli Ofke 386 21,12 6,90 10 40
SOOTO-Ofke ice Vurumu 386 13,59 4,13 8 32
SOOTO-Ofke Disa Vurumu 386 16,61 4,89 8 32
SOOTO-Ofke Kontrolii 386 21,48 6,97 8 32

Tablo 4.’te 6grencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarz1 Olgegi puanlarinin

tanimlayici istatistikleri gosterilmistir.

Tablo 4.’e gore Ogrenciler Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olgegindeki siirekli
ofkeden 21,1246,90 puan, ofke ice vurumundan 13,59+4,13 puan, Ofke disa

vurumundan 16,61+4,89 puan ve 6fke kontroliinden 21,48+6,97 puan almistir.

Tablo 5.

Osrencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olcegi Puanlarimin Cinsiyete Gore

Karsilagtirma Bulgulart

Cinsiyet n x S t p
SOOTO-Siirekli Kadin 170 17,01 5,62
i -12,223  0,000*
Ofke Erkek 216 2436 6,04
SOOTO-Ofke Kadin 170 12,41 3,99
. -5,121 0,000*
Ice Vurumu Erkek 216 1451 4,02
SOOTO-Ofke Kadin 170 13,78 4,14
-11,741  0,000*
Disa Vurumu Erkek 216 18,83 4,24
SOOTO-Ofke Kadin 170 2549 555
11,647 0,000*
Kontroli Erkek 216 18,33 6,32

*p<0,05
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Tablo 5.’te arastirma kapsamindaki dgrencilerin cinsiyete gore Siirekli Ofke-Ofke
Ifade Tarz1 Olgegi puanlarinin karsilastirma bulgularinda kullanilan t testi sonuglar

verilmistir.

Tablo 5.’gdre ogrencilerin cinsiyete gore Siirekli Ofke-Ofke ifade Tarzi
Olgegindeki siirekli ofke, ofke ice vurumu, dfke disa vurumu ve 6fke kontrolii
puanlarinin arasinda istatistik agisindan onemli farklar vardir (p<0,05). Erkeklerin
Ofke-Ofke ifade Tarzi Olgegindeki siirekli ofke, 6fke ice vurumu ve ofke disa

vurumu puanlari kadinlarda fazla, 6fke kontrolii puanlari ise azdir.

Tablo 6.
Ogrencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olgegi Puanlarimin Yasa Gore
Karsilastirma Bulgular

Yas n x s Min Max F p

18-20 yas 181 21,37 6,98 10 38 1,455 0,235
SOOTO-Siirekli  21-23 yas 121 20,27 6,95 10 40

Ofke 24 ve Uistii 84 2181 6,61 10 38
18-20 yas 181 1351 335 8 24 0,452 0,637

SOOTO-Ofke  21-23yas 121 1345 428 8 24

Ice Vurumu 24 ve ustl 84 13,96 5,32 8 32
18-20 yas 181 16,88 5,00 8 32 1,262 0,284

SOOTO-Ofke  21-23 yas 121 16,02 498 8 28

Disa Vurumu 24 ve isti 84 16,86 4,46 8 29
18-20 yas 181 20,62 7,04 8 32 2,704 0,068

SOOTO-Ofke  21-23 yas 121 22,10 7,07 8 32

Kontrolii 24 ve usti 84 2245 6,48 10 32

Tablo 6.’da aragtirmadaki 6grencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarz1 Olgegi
puanlarinin yasa gore karsilastirma bulgulari i¢cin uygulanan ANOV A sonuglari

verilmistir.

Tablo 6. incelendiginde dgrencilerin yasa gore Siirekli Ofke-Ofke ifade Tarzi
Olgegindeki siirekli 6fke, ofke ice vurumu, dfke disa vurumu ve 6fke kontrolii

puanlarinin arasinda istatistik a¢isindan dnemli farklar yoktur (p>0,05).
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Tablo 7.
Osrencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olcegi Puanlarimn Egitime Gére
Karsilastirma Bulgular

e n x s Min Max F p
Egitim
. 61 21,33 6,77 10 35 0,034 0,966
On lisans
] 263 21,10 7,14 10 40
e e e . Lisans ' !
SOOTO-Siirekli
Ofke Lisansustu 62 21,03 602 10 38
. 61 13,95 3,42 8 21 2,006 0,136
On lisans
o Lisans 263 13,73 4,05 8 24
SOOTO-Ofke """ o0 1965 496 8 32
Ice Vurumu Lisanstistu
— 61 16,69 4,71 8 26 0,031 0,969
On lisans
Lisans 263 16,57 5,05 8 32
SOOTO-Ofke

62 16,71 4,37 10 29
61 21,26 6,52 10 32 1,509 0,222

Digsa Vurumu  Lisansiistii

On lisans

Lican 263 2120 725 8 32
SOOTO-Ofke  ~ ="~ o 9989 603 10 32
Kontroli Lisansustu

Tablo 7.’de arastirmanin drneklemini olusturan dgrencilerin Siirekli Ofke-
Ofke Ifade Tarz1 Olgegi puanlarinin egitime gore karsilastirma bulgularmin

belirlenmesinde ANOV A kullanilmastir.

Tablo 7.’ye gore dgrencilerin egitime gore Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi
Olgegindeki siirekli 6fke, 6fke ice vurumu, 6fke disa vurumu ve 6fke kontrolii
puanlarinin arasinda istatistik agisindan énemli farklar yoktur (p>0,05). On lisans,
lisans ve lisansiistii mezunu olanlarin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olgegindeki
siirekli ofke, 6fke ice vurumu, 6tke disa vurumu ve 6fke kontrolii puanlar1 benzer

bulunmustur.



Tablo 8.

Karsilastirma Bulgular
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Osrencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olcegi Puanlarimin Gelire Gore

Gelir n X s Min Max F p Fark
. Disik 31 24,23 812 10 36 3,457 0,033* 1-2
SOOTO-Stirekli
) Orta 298 20,84 6,77 10 40 1-3
Ofke
Yiksek 57 20,89 655 11 34
. Disik 31 15,71 4,27 8 23 5599 0,004* 1-2
SOOTO-Ofke
_ Orta 298 1354 421 8 32 1-3
Ice Vurumu
Yiksek 57 12,68 3,24 9 20
e Disik 31 1852 4,16 11 25 2,620 0,074
SOOTO-Ofke
Orta 298 16,47 4,96 8 32
Disa Vurumu
Yiksek 57 16,30 4,70 9 26
e Dusik 31 19,00 7,83 9 32 3,871 0,022* 1-2
SOOTO-Ofke
Orta 298 21,40 6,82 8 32 1-3
Kontrolii
Yiksek 57 23,25 6,86 8 32
*p<0,05

Ogrencilerin gelire gore Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olgegi puanlarinin

karsilastirma bulgularina iliskin ANOVA sonuglar1 Tablo 8.’de verilmistir.

Tablo 8.’e gore ogrencilerin gelire gore Siirekli Ofke-Ofke ifade Tarzi

Olgegindeki siirekli 6fke, dfke ice vurumu ve 6fke kontrolii puanlarmin arasinda

istatistik acisindan 6nemli farklar vardir (p<0,05). Diisiik gelirli 6grencilerin Ofke-

Ofke ifade Tarzi Olgegindeki siirekli 6fke ve ofke ige vurumu puanlar diger

Ogrencilere gore fazla, 6fke kontrolii puanlar1 ise az bulunmustur.



Tablo 9.

Stiresine Gore Karsilagstirma Bulgular
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Osrencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olcegi Puanlarimin Dijital Oyun Oynama

Siire n X s Min Max F p Fark

1 saatten az 62 16,79 508 10 36 32,306 0,000* 1-3

SOOTO-  1-3saatarast 124 1891 6,43 10 40 1-4

Sirekli 4-6 saataras1 138 22,81 6,46 10 36 2-3

Ofke 7 saatten fazla 62 26,11 6,06 10 38 2-4

1 saatten az 62 12,13 457 8 32 14,655 0,000* 1-3

1-3 saat aras1 124 1256 4,18 8 26 1-4

SOOTO-Ofke 4-6 saatarasi 138 14,05 346 8 24 2-3

Ice Vurumu 7 saatten fazla 62 16,08 3,69 8 24 2-4

1 saatten az 62 12,97 360 8 26 41,109 0,000* 1-3

1-3 saat aras1 124 15,15 4,46 8 29 1-4

SOOTO-Ofke 4-6 saataras1 138 17,79 434 9 26 2-3

Disa Vurumu 7 saatten fazla 62 20555 431 8 32 2-4

1 saatten az 62 26,60 489 11 32 41,156 0,000* 1-3

1-3 saat aras1 124 23,77 6,16 10 32 1-4

SOOTO-Ofke 4-6 saat aras1 138 19,51 6,34 8 32 2-3

Kontrolii 7 saatten fazla 62 16,16 6,39 8 32 2-4
*p<0,05

Tablo 9.’da aragtirma kapsamindaki 6grencilerin dijital oyun oynama siiresine

gore Siirekli Ofke-Ofke ifade Tarz1 Olgegi puanlarinin karsilastirma bulgularinda

kullanilan ANOVA sonuglar1 verilmistir.

Tablo 9.’a gére 6grencilerin dijital oyun oynama siiresine gore Siirekli Ofke-

Ofke ifade Tarz1 Olgegindeki siirekli dfke, 6fke ice vurumu, 6fke disa vurumu ve

6fke kontrolii puanlarinin arasinda istatistik acisindan énemli farklar vardir (p<0,05).

Glinliik dijital oyun oynama siiresi 4-6 saat ve 7 saatten fazla olan 6grencilerin

Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarz1 Olgegindeki siirekli 6fke, dfke ice vurumu ve dfke

disa vurumu puanlari giinliik dijital oyun oynama siiresi 1 saatten az ve 1-3 saat olan

ogrencilerden fazla, 6fke kontrolii puanlari ise az bulunmustur.
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Zamanina Gére Karsilastirma Bulgular
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Osrencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olcegi Puanlarimin Dijital Oyun Oynama

Zaman n x s Min Max F p Fark
. Gindiiz 32 1797 597 12 32 27,591 0,000 1-3
SOOTO-Siirekli
. Aksam 277 20,17 6,42 10 40 2-3
Ofke
Gece 77 2587 6,82 10 38
. Giindiiz 32 13,38 534 8 32 22,346 0,000* 1-3
SOOTO-Ofke
. Aksam 277 12,87 3,68 8 24 2-3
Ice Vurumu
Gece 77 16,25 4,08 8 26
. Gindiiz 32 14,25 501 8 26 29,571 0,000* 1-3
SOOTO-Ofke
Aksam 277 1592 450 8 29 2-3
Disa Vurumu
Gece 77 20,06 456 8 32
o Gindiiz 32 25,09 553 11 32 23,603 0,000 1-3
SOOTO-Ofke
Aksam 277 22,27 6,70 8 32 2-3
Kontrolii
Gece 77 17,13 6,60 8 32
*p<0,05

Tablo 10.’da arastirma kapsamindaki 6grencilerin dijital oyun oynama

zamanlarma gore Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarz1 Olgegi puanlarinin karsilagtirma

bulgular i¢in yapilan ANAVO sonuglar1 gosterilmistir.

Tablo 10. incelendiginde O6grencilerin dijital oyun oynama zamanina gore

Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarz1 Olgegindeki siirekli dfke, 6fke ice vurumu, dfke disa

vurumu ve O6fke kontrolii puanlarinin arasinda istatistik agisindan 6nemli farklar

vardir (p<0,05). Gece oyun oynayan Ogrencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi

Olgegindeki siirekli dfke, dfke ige vurumu ve 6fke disa vurumu puanlart giinliik

giindliz ve aksam oyun oynayan Ogrencilerden fazla bulunurken,

puanlar1 az bulunmustur.

ofke kontroli
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Tablo 11.
Osrencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olcegi Puanlarimn Dijital Oyun

Tercihine Géore Karsilastirma Bulgulari

Dijital oyun
o n X S t p
tercihi
SOOTO-Siirekli Bireysel 249 20,23 6,69
N -3,477 0,001*
Ofke Takim 137 22,74 7,00
SOOTO-Ofke Bireysel 249 1297 3,96
. -4,027 0,000*
Ige Vurumu Takim 137 14,71 4,22
SOOTO-Ofke Bireysel 249 1594 4,74
-3,686 0,000*
Disa Vurumu Takim 137 17,82 4,93
SOOTO-Ofke Bireysel 249 2251 6,77
3,968  0,000*
Kontroli Takim 137 19,62 6,95

*p<0,05

Tablo 11.’de arastirmaya katilan 6grencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi
Olgegi Puanlarinin dijital oyun tercihine gore karsilastirma bulgularinin

belirlenmesine ait t testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 11. Incelendiginde, dgrencilerin dijital oyun tercihine gére Siirekli
Ofke-Ofke ifade Tarz1 Olgegindeki siirekli dfke, 6fke ice vurumu, dfke disa vurumu
ve Ofke kontrolii puanlarinin arasinda istatistik acisindan O6nemli farklar vardir
(p<0,05). Takim oyunu tercih eden 6grencilerin siirekli 6fke, 6fke ige vurumu ve
ofke disa vurumu puanlari bireysel oyun oynayan 6grencilerden fazla, 6fke kontrolii

puanlar1 azdir.
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Tablo 12.

Osrencilerin Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi Puanlart

n x S Min Max
DOBO-Asir1 Odaklanma ve Erteleme 386 29,53 10,76 11 54
DOBO-Yoksunluk ve Arayis 386 12,92 4,73 6 28
DOBO-Duygu Degisimi ve Dalma 386 13,20 4,30 4 20

Tablo 12.’de arastirmanin drnekleminde yer alan 6grencilerin Dijital Oyun

Bagimliligi Olgegi puanlarinmn tanimlayict istatistikleri gdsterilmistir.

Tablo 12.’ye gore dgrenciler Dijital Oyun Bagimliligi Olgegindeki Asiri
Odaklanma ve Ertelemeden 29,53+10,76 puan, Yoksunluk ve Arayistan 12,92+4,73
puan ve Duygu Degisimi ve Dalmadan 13,20+4,30 puan almistir.

Tablo 13.
Osrencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olcegi Puanlart ile Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olcegi Puanlar: Arasindaki Korelasyonlar

= =
. £ z =
o5 0E o3 oE
= © = > = > = &
o= O v o & Q
O O .o o A o
n .z n o n N
:O O
DOBO- r 0,633 0,476 0,657 -0,685
Asir1 Odaklanma p 0,000* 0,000* 0,000* 0,000*
ve Erteleme N 386 386 386 386
DOBO- r 0,494 0,382 0,536 -0,573
Yoksunluk p 0,000* 0,000* 0,000* 0,000*
ve Arayis N 386 386 386 386
DOBO-Duygu r 0,573 0,363 0,604 -0,620
Degisimi ve p 0,000* 0,000* 0,000* 0,000*
Dalma N 386 386 386 386

*p<0,05
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Tablo 13.’te dgrencilerin Siirekli Ofke-Ofke ifade Tarzi1 Olgegi puanlari ile
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi puanlar1 arasindaki korelasyonlarin incelendigi

Pearson testi sonuglari verilmistir.

Tablo 13.’e gore 6grencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarz1 Olgegindeki
stirekli 6fke, 6fke ige vurumu ve 6fke disa vurumu puanlari ile Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegindeki Asir1 Odaklanma ve Erteleme, Yoksunluk ve Arayis ve
Duygu Degisimi ve Dalmadan aldiklar1 puanlarin arasinda istatistik agisindan énemli
ve pozitif korelasyonlar saptanmistir (p<0,05). Ogrencilerin Siirekli Ofke-Ofke ifade
Tarz1 Olgegindeki 6fke kontroliinden aldiklari puanlar ile Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegindeki Asirt Odaklanma ve Erteleme, Yoksunluk ve Arayis ve Duygu Degisimi
ve Dalmadan aldiklar1 puanlarin arasinda istatistik agisindan 6nemli ve negatif

korelasyonlar vardir (p<0,05).

Tablo 14.
Osrencilerin Bireysel Rekabetcilik Olgegi Puanlar

n x S Min Max
BRO-Rekabetten hoslanma 386 22,04 3,88 8 40
BRO-Yarismadan kacinma 386 5,58 3,06 3 15

Tablo 14.’te 6grencilerin Bireysel Rekabetcilik Olgegi puanlari igin

tanimlayicu istatistikler verilmistir.

Tablo 14.’e gore arastirma Orneklemindeki 6grenciler Bireysel Rekabetcilik
Olgegindeki rekabetten hoslanmadan 22,04+3,88 puan ve yarismadan kaginmadan
5,5843,06 puan almistir.



Tablo 15.
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Osrencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olcegi Puanlart ile Bireysel Rekabetcilik

Olcegi Puanlar Arasindaki Korelasyonlar

= =
o £ 5 =
cE 85 gE ot
=Q = > =~ = g
o = O o o & Q
Qv Q.= oA O o
A .5 7 Zh A 2
O O
. r 0,191 0,167 0,102 -0,055
BRO-Rekabetten
p 0,000* 0,001* 0,045* 0,284
hoglanma
N 386 386 386 386
. r -0,423 0,040 -0,509 0,455
BRO-Yarigmadan
0,000* 0,430 0,000* 0,000*
kaginma
386 386 386 386

*p<0,05

Tablo 15.’te 6grencilerin Siirekli Ofke-Ofke ifade Tarz1 Olgegi puanlari ile

Bireysel Rekabetcilik Olgegi puanlari arasindaki korelasyonlarin incelenmesinde

kullanilan Pearson testi sonuglart verilmistir.

Tablo 15.’e gore 6grencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarz1 Olgegindeki

stirekli 6fke, 6fke ice vurumu ve 6fke disa vurumu puanlar ile Bireysel Rekabetgilik

Olgegindeki rekabetten hoslanmadan aldiklar1 puanlarin arasinda istatistik agisindan

onemli ve pozitif korelasyonlarin oldugu belirlenmistir (p<0,05).

Ogrencilerin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olgegindeki siirekli 6fke ve dfke

disa vurumu puanlar ile Bireysel Rekabetcilik Olgegindeki yarismadan kaginmadan

aldiklar1 puanlarin arasinda istatistik agisindan 6nemli ve negatif korelasyonlar vardir

(p<0,05).
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Tablo 16.
Osrencilerin Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi ve Bireysel Rekabetcilik Olcegi
Puanlarinin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarzi Olgegi Puanlarint Yordama Durumu

Std. Olm. ~ Std. F R?
B SH. B ! P p DiizR?
(Sabit) 9,11 1,78 5,114 0,000*
DOBO-Asir1 Odaklanma ve Erteleme 0,32 0,05 050 6,322 0,000*
Sgi?eig- DOBO-Yoksunluk ve Arayts -0,02 0,09 -0,02 -0,268 0,789 65392 0,462
Ofke DOBO-Duygu Degisimi ve Dalma 0,10 0,11 0,06 0,894 0,372 0,000* 0,455
BRO-Rekabetten hoslanma 0,20 0,07 0,11 3,005 0,003*
BRO-Yarismadan kaginma -0,52 0,09 -0,23 -5,683 0,000*
(Sabit) 3,74 1,23 3,031 0,003*
SOOTO- DOBO-Asir1 Odaklanma ve Erteleme 0,22 0,03 056 6,214 0,000*
Ofke  DOBO-Yoksunluk ve Arayis 0,03 006 003 0483 0,629 30070 0,283

que DOBO-Duygu Degisimi ve Dalma -0,06 0,08 -0,06 -0,757 0,449 0,000 0,274
urumu

BRO-Rekabetten hoslanma 0,10 0,05 0,09 2,122 0,034*

BRO-Yarismadan kaginma 0,30 0,06 0,22 4,667 0,000*

(Sabit) 10,98 1,19 9,254 0,000*

SOOTO- DOBO-Asir1 Odaklanma ve Erteleme 0,21 0,03 0,45 6,152 0,000*
Ofke  DOBO-Yoksunluk ve Arayis 0,04 0,06 0,04 0,606 0545 84,054 0,525

VDlsa DOBO-Duygu Degisimi ve Dalma 0,09 0,08 008 1,148 0,252 0,000* 0,519
urumu

BRO-Rekabetten hoslanma 0,03 0,05 0,03 0,711 0,478
BRO-Yarismadan kaginma -0,50 0,06 -0,31 -8,130 0,000*
(Sabit) 29,59 1,69 17,557 0,000*
DOBO-Asir1 Odaklanma ve Erteleme -0,32 0,05 -0,49 -6,629 0,000*
S%(?kTe O- DOBO-Yoksunluk ve Arayis 0,11 0,09 -0,07 -1274 0203 85188 0,529
Kontrolii DPOBO-Duygu Degisimi ve Dalma -0,12 0,11 -0,07 -1,118 0,264 0,000* 0,522
BRO-Rekabetten hoslanma 0,05 0,06 003 0,847 0,397
BRO-Yarigmadan kaginma 0,54 0,09 0,24 6,185 0,000*
*p<0,05

Tablo 16.’da 6grencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ve Bireysel
Rekabetgilik Olgegi puanlarmin Siirekli Ofke-Ofke Ifade Tarz1 Olgegi puanlarini

yordama durumu i¢in regresyon sonuglari verilmistir.

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegindeki DOBO-Asir1 Odaklanma
ve Erteleme (B=0,50;p<0,05) ve BRO-Rekabetten hoslanma (B=0,11;p<0,05)
puanlart siirekli 6fke puanlarini pozitif, BRO-Yarigmadan kagmma (f=-0,23;p<0,05)

puanlar ise negatif yordamaktadir. Modelin agikladig1 varyans %45,5 tir.

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlhiigi Olgegindeki DOBO-Asirt Odaklanma ve
Erteleme (B=0,56;p<0,05), BRO-Rekabetten hoslanma (=0,09;p<0,05) ve BRO-
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Yarismadan kacinma (B=0,22;p<0,05) puanlar1 6tke i¢e vurumu puanlarini pozitif

yordamakta ve toplam varyansin %27,4’tinli agiklamaktadir.

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegindeki DOBO-Asir1 Odaklanma
ve Erteleme (B=0,45;p<0,05) puanlar1 fke disa vurumu puanlarini pozitif, BRO-
Yarismadan kaginma (B=-0,31;p<0,05) puanlar1 ise negatif yordamaktadir. Modelin
acikladigi varyans %52,5°tir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegindeki
DOBO-Asir1 Odaklanma ve Erteleme (B=-0,49;p<0,05) puanlari 6fke kontrolii
puanlarini negatif, BRO-Yarigsmadan kaginma (B=0,24;p<0,05) puanlari ise pozitif
yordamaktadir. Modelde agiklanan varyans %52,2 bulunmustur.
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BOLUM V

Tartisma

Bu ¢aligma iiniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi, siirekli 6fke-
Ofke ifade tarzlar1 ve bireysel rekabetcilikleri arasindaki iliskinin incelenmesi igin
ortaya koyulmustur. Bununla birlikte katilimcilarin bazi sosyo-demografik

ozelliklerinin (cinsiyet, yas vb.) durumu ile iligkisi incelenmistir.

Aragtirma kapsaminda katilimcilarin cinsiyet durumuna cinsiyete gore siirekli
ofke, ofke ice vurumu, 6fke disa vurumu ve 6fke kontrolii puanlarinin farklilastig
bulunmustur. Buna gore erkeklerin siirekli 6fke, 6fke i¢ce vurumu ve 6fke disa
vurumu puanlari kadinlara gore daha fazla, 6tke kontrolii puanlari ise az oldugu
tespit edilmistir. Literatiirde cinsiyetin siirekli 6fke ve 6fke ifade tarzlar1 arasindaki
iligkisinin incelendigi ¢alismalarda; cinsiyet ile siirekli 6fke ve 6fke ifade tarzlari
arasinda iliskinin bulundugunu ve bu iliskinin kadin veya erkeklerde daha yiiksek
bulundugu goriilmiistiir. Yapilan ¢aligmalara gore 6tke duygusunun ifade edilis
bi¢imi cinsiyete gore farklilastigi belirtilmistir (Averill, 1983; Balkaya, 2001; Cox,
Stabb & Hulgus, 2000). Ayrica erkeklerin 6fkelerini dogrudan ifade etme bigimi
sergiledigi, kadinlarin ise dolayl yollardan 6fkelerini ifade ettikleri vurgulanmistir
(Balkaya, 2001). Saglam’in (2020) arastirmasina gore, liniversite 6grencilerinin
stirekli 6fke-0tke ifade tarzlarindan 6fkeyi disa vurma ve 6fkeyi i¢te tutma diizeyleri
erkek 6grencilerde kadin 6grencilere kiyasla daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Yondem ve Bigak’in (2008) iiniversite 0grencileri tizerinde yapmis oldugu calismaya
gore, erkeklerin 6fke diizeyinin, ice yonelik ve disa yonelik 6fkelerinin kizlara oranla
anlamli diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Albayrak ve Kutlu (2009)
tarafindan yiiriitiilen bir ¢calismada, erkeklerde disa vurulan 6fke diizeyinin daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Baker (2009) tarafindan yiiriitiilen ¢calismada ise
stirekli 6fke ve 6fke disa puaninin erkeklerde, kadinlara oranla daha yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Bu arastirmalar bulgularimizi destekler niteliktedir. Ancak tam
aksine cinsiyet ile siirekli 6fke ve 6tke ifade tarzlari arasinda iligkinin bulunmadigi

arastirmalarda mevcuttur (Bostanci vd., 2006; Giilveren, 2008; Civilidag ve Cooper,
2013).

Arastirmanin yas degiskenine gore, siirekli 6fke diizeyleri ve 6tke-igte, dfke-

disa ve 6fke-kontrol puanlarinin arasinda anlamli bir farklilik bulunmamustir.
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Saglam’in (2020) gerceklestirdigi ¢aligmaya gore, yas ile siirekli 6fke diizeyleri ve
ofke-icte, 6fke-disa ve 6fke-kontrol puanlarinin arasinda herhangi bir iligki tespit
edilmemistir. Imamoglu Kaya’nin (2019) gergeklestirdigi 17-32 yas araligindaki
orneklem grubunun tizerinde stirekli 6tke ve 6fke ifade tarzlariin tiim alt boyutlari
ile yas degiskeni arasinda herhangi bir iligki tespit edilmemistir. Ayrica Giirgam’in
(2017) gergeklestirdigi calismada ise 6tke ifade tarzlarinin tiim alt boyutlari ile yas
arasinda anlaml bir iliski bulunmamustir. Bodur vd. (2010) tarafindan yapilan bir
calismada, erken, orta ve ge¢ ergenlik donemindeki bireylerde 6fke tarzlar alt
boyutu ile yas degiskeni arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Akil’in (2018)
yapmis oldugu calismaya gore, de yas ile siirekli 6tke diizeylerinin tiim alt boyutlari
ile anlaml1 bir iliski bulunmamaistir. Bu arastirmalar bulgularimizi destekler
niteliktedir. Ancak yas ile 6fke arasinda anlamli iliskiler bulunan g¢alismalar da
mevcuttur. Bozkurt ve Cam’in (2010) yapmis oldugu ¢alismaya gore, yasin
ilerlemesiyle beraber ofke ile ilgili davranis ve diisiincelerinde arttig1 tespit
edilmistir. Akdeniz vd. (2017) yapmis olduklar1 ¢aligmada, yas ile 6fke ifade tarzinin
alt boyutlarindan ige ve disa yoneltilen 6fke arasinda anlamli iliskiler tespit
edilmistir. Arastirma kapsamina alinan tiniversite 6grencilerinin yas degiskenine
gore, siirekli 6tke-6fke ifade tarzi puanlari birbirine yakin ve benzerdir. Bu sonucun
ortaya ¢ikmasinda aragtirmanin genis bir yas araligina sahip ¢alisma grubu lizerinde
olusturulmamis olmasi etkili olmus olabilir. Nitekim arastirma sonuglarinda 24
yasinda olan 6grencilerin 6fke kontrol alt boyut puanlarinin diger yaslara gére
kismen daha yiiksek bulundugu tespit edilmistir. Bu a¢idan diistiniildiigii zaman

arastirmanin sonuglar ilgili literatiir tarafindan desteklendigi sdylenebilir.

Arastirmanin egitim durumu degiskenine gore, siirekli 6fke diizeylerinin tiim
alt boyut puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunmamsgtir. On lisans, lisans ve
lisansiistii mezunu olanlarin siirekli 6fke-6fke ifade tarzi 6lgegindeki siirekli 6fke,
otke ice vurumu, 6fke disa vurumu ve 6fke kontrolii puanlar1 benzer bulunmustur.
Elkin ve Karadagli’nin (2016) {iniversite 6grencilerine 6rneklemi tizerinde yaptiklar
bir ¢alismada, 6grencilerin siniflart ile siirekli 6fke ve 6fke ifade tarzlari arasinda
anlaml bir fark tespit edilmemistir. Bu aragtirmalar bulgularimizi destekler
niteliktedir. Arastirma bulgularinin aksine Kerman’in (2021) 18-24 yas araligina
sahip bireyler iizerinde yapmis oldugu calismaya gore, katilimcilarin egitim

diizeyleri (0n lisans, lisans, yiiksek lisans) ile 6fke ifade tarzi alt boyutu olan disa
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yoneltilen 6tke ve 6tke kontrol boyutlari arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur.
Arastirmaya katilan lise mezunu bireylerin disa yonelik 6fke puanlari 6n lisans ve
lisans mezunlarina gore anlamli olarak yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica 6fke
kontrol alt boyunda ise lisans mezunu olan bireylerin, 6n lisans ve lise mezunlara

oranla daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Aragtirmanin gelir durumu degiskenine gore, siirekli 6fke, 6fke ige vurumu ve
Ofke kontrolii puanlarinin arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir. Diigiik gelirli
tiniversite 6grencilerin siirekli 6fke ve 6fke ige vurumu puanlarinin, orta ve yliksek
gelirli tiniversite 6grencilere gore fazla, 6fke kontrolii puanlarinin ise daha az oldugu
belirlenmistir. Baygol’iin (1997) yapmis oldugu ¢alismada, diisiik gelirli yapiya sahip
bireylerin, 6fke i¢e vurumu puanlarinin yiiksek oldugu tespit edilmistir. Gliglii’niin
(2022) yapmis oldugu calismada, aile gelir diizeyi diisiik olan {iniversite
ogrencilerinin siirekli 6tke diizeyinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu
arastirmalar bulgularimizi destekler niteliktedir. Farkli sekilde sonuglar bulunan
Temel ve Kazim’in (2018) yapmis oldugu ¢alismada ise gelir diizeyi yiiksek olan
ergenlerin olumsuz bir duruma kars1 verilen sinirli tepkisinin arttig1 tespit edilmistir.
Buna ek olarak Elkin ve Karadagli’nin (2016) yapmis oldugu ¢alismada ise siirekli
ofke ve 6fke kontrolii alt boyutlari ile aile gelir durumu arasinda anlamli bir farklilik

tespit edilmemistir.

Aragtirmanin dijital oyun oynama siiresine gore, siirekli 6fke, 6fke ice
vurumu, 6tke disa vurumu ve 6fke kontrolii puanlarinin arasinda istatistik agisindan
onemli farklar oldugu tespit edilmistir. Buna gore, giinliik dijital oyun oynama siiresi
4-6 saat ve 7 saatten fazla olan 6grencilerin siirekli 6fke, 6fke ice vurumu ve 6tke
disa vurumu puanlarinin, giinliik dijital oyun oynama siiresi 1 saatten az ve 1-3 saat
olan 6grencilerden fazla, 6fke kontrolii puanlari ise az oldugu tespit edilmistir.
Cakicr’nin (2018) yapmis oldugu ¢aligmada internet tizerinde 2-3 saat ile 3 saat vakit
gecirenler arasinda anlamli farkliliklar bulunmustur. Buna gore internette 3 saat vakit
geciren bireylerin internette 2-3 saat geciren bireylere oranla 6tke diizeyleri daha
yiiksek oldugu bulunmustur. Selimen’in (2016) ortaokul 6grencileri iizerinde yapmis
oldugu calismada bilgisayar oyunlarini giinliik 7 saatten fazla oynayan 6grencilerin
ofke diizeyinin anlamli sekilde yiiksek oldugu ortaya koyulmusgtur. Harman vd.
(2005) yapmis oldugu ¢alismada, dijital oyunlarda asir1 vakit ge¢iren genglerin
agresyon davranislarinin ytiksek oldugu saptanmistir. Agresyon ¢cogunlukla 6fke
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duygusu ile iligkilendirilen bir kavramdir (Morrison vd., 1994). Bu baglamda
diistiniildiigli zaman arastirma bulgularinin alan yazini tarafindan desteklendigi

gorilmektedir.

Arastirmanin dijital oyun oynama zamanina gore, siirekli 6fke, 6fke ice
vurumu, 6fke disa vurumu ve 6fke kontrolii puanlarinin arasinda énemli farkliliklar
oldugu tespit edilmistir. Buna gore gece oyun oynayan ogrencilerin siirekli 6tke, 6fke
ice vurumu ve 6fke disa vurumu puanlari giindiiz ve aksam oyun oynayan
ogrencilerden fazla bulunurken, 6fke kontrolii puanlarinin ise az oldugu tespit
edilmistir. Giiler ve Colakoglu’nun (2021) yapmis oldugu arastirmaya gore sabah
dijital oyun oynayan bireylerin aksam ve gece dijital oyun oynayan bireylere gore
daha az saldirgan davranislar gelistirdigi ortaya koyulmustur. Buna gore aksam ve
gece dijital oyun oynanmasi bireylerin uysuz kalmasina neden olmaktadir.
Uykusuzlugun bireyin 6fke diizeyinde etkili olduguna dair daha 6nceden yapilmis bir
¢ok arastirma mevcuttur (Giirer, 2018; Xu vd., 2012; Killgore vd., 2008). Bu

aragtirmalar bulgularimizi destekler niteliktedir.

Aragtirmanin dijital oyun tercihlerine gore, liniversite 6grencilerinin siirekli
ofke, otke ice vurumu, 6fke disa vurumu ve 6fke kontrolii puanlarinin arasinda
onemli farkliliklar oldugu tespit edilmistir. Buna gore, takim oyunu tercih eden
tiniversite 6grencilerinin siirekli 6fke, 6fke ice vurumu ve 6fke disa vurumu puanlar
bireysel oyunlari tercih edenlere gore fazla, 6fke kontrolii puanlarinin ise az oldugu
tespit edilmistir. Bireylerin oyun igerisinde bireysel ve takim halinde 6dilleri
alabilmek adina daha ¢ok takim halinde hareket ettikleri belirlenmistir. Ayrica takim
olarak oyun igerisindeki 6diilleri kazanmak bireyleri mutlu ettigi belirlenmistir (Tu
vd., 2015). Ayrica e-spor tiirii bireysel veya takimla oynanan oyunlarda bireylerin
seviyeyi gecememesi ya da oyunu kaybettiginde kizginlikla 6tke nobeti gecirdigi
belirtilmistir (CHGM, 2017). Sakar’in (2021) yapmis oldugu arastirmada takim
olarak oynanan moba oyunlarinda oyun baglarken karakter se¢im ekraninda
anlagmazliklar ¢iktig1 ve 6fkeyle hareket edildigi belirtilmistir. Literatiir
incelendiginde, arastirma bulgumuzun hem benzer hem de farkli bulgularin oldugu
goriilmiistiir. Takim olarak oynanan dijital oyunlar is birligi gerektiren oyunlardir.
Rekabete dayali isbirliginin farkli oyuncularla sergilendigi dijital oyunlarda stirekli
otke, 6fke ice vurumu ve 6fke disa vurumu puanlarinin yiiksek ¢ikmasi literatiirle

karsilastirildiginda uyumlu olarak bulunmustur.
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Arastirmada, iiniversite 0grencilerinin siirekli 6fke, 6fke ice vurumu ve 6fke
disa vurumu puanlari ile dijital oyun bagimlilig1 alt 61¢eklerinden asir1 odaklanma ve
erteleme, yoksunluk ve arayis ve duygu degisimi ve dalmadan aldiklar1 puanlarin
arasinda 6nemli ve pozitif yonlii iliskiler bulundugu tespit edilmistir. Buna gore,
tiniversite 6grencilerin 6fke kontroliinden aldiklar1 puanlar ile dijital oyun bagimlilig
olgegindeki asirt odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis ve duygu degisimi ve
dalmadan aldiklar1 puanlarin arasinda 6nemli ve negatif iligkiler tespit edilmistir.
Cakici’nin (2018) yapmis oldugu ¢alismaya gore, ergenlerin dijital oyun bagimliligi
ile 6tkeyi diga vurma alt boyutundan aldiklar1 puanlari arasinda anlamli bir iliski
tespit edilmistir. Buna gore, ergenlerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri arttikca
ofkeyi disa vurma diizeylerinin de arttig1 belirlenmistir. Ayrica ilgili literatiir
incelendiginde dijital oyun bagimlilig: ile saldirganlik arasindaki iligkilerin
incelendigi bir¢ok ¢aligma oldugu goriilmektedir. Selimen’in (2016) yapmis oldugu
caligmaya gore, siddet icerikli oyunlarin oynanmasi ile ergenlerin saldirgan
davraniglar gosterebilecegini belirtmistir. Solak’in (2012) ¢alismasina gore ise
bilgisayar oyun tutumlari ile saldirganlik arasinda pozitif yonliik iliskinin
bulundugunu ortaya koymustur. Bunlara ek olarak Saglam’mn (2011) yapmis oldugu
caligmaya gore, bilgisayar oyunlart ile saldirganlik arasinda anlaml bir iligki oldugu
vurgulanmistir. Dolayisiyla bulgularimizin literatiir tarafindan desteklendigi ve

uyumlu oldugu goriilmektedir.

Aragtirma bulgularina gore, tiniversite 6grencilerinin siirekli 6fke, 6fke ice
vurumu ve 6fke disa vurumu puanlari ile bireysel rekabetcilik 6lgeginin rekabetten
hoslanma alt boyutundan aldiklar1 puanlarin arasinda 6nemli ve pozitif yonlii iliskiler
oldugu tespit edilmistir. Ayrica, iniversite 6grencilerin siirekli 6fke- siirekli 6fke ve
ofke disa vurumu puanlari ile bireysel rekabet¢ilik 6lgegindeki yarismadan kaginma
alt boyutundan aldiklari puanlarin arasinda negatif yonlii 6nemli iligkiler oldugu
tespit edilmistir. A tipi kisilik 6zelligine sahip bireylerin rekabetgilik, sosyal
iliskilerinde diismanca davranma, kendileri hakkinda miikemmel olma gibi
beklentiye sahip olduklari ¢esitli calismalarca ortaya koyulmustur (Glass, 1997;
Mathews, 1982; Perloff vd., 1988; Smith, 1986; Winslow, 2003; Wright, 1988).
Yapilan bir ¢alismaya gore, A tipi kisilik 6zelligine sahip bireylerin hem rekabetci
hem de asabi davranislar gosterdigi ortaya koyulmustur (Heilburn vd., 1986). Ayrica
Sahin’in (2011) yapmis oldugu arastirmaya gore, A tipi kisilige sahip bireylerin ige
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yonelik 6tkesinin daha yiiksek oldugu saptanmistir. Bu yapilan ¢aligmalar arastirma
bulgularimizla paralellik gostererek siirekli 6fke, 6fke ice vurumu ve 6fke disa
vurumu puanlariin rekabetten hoslanma alt boyutuyla pozitif yonlii bir iliskiye sahip
olmasi arastirmada bireylerin A tipi kisilige sahip olabilecegi ihtimalini
diisiindiirmektedir. Bu agidan bakildiginda arastirmada elde edilen sonucun,

literatiirle uyumlu ve tutarlt oldugu bulunmustur.
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BOLUM VI

Sonuc ve Oneriler

Sonuglar
Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimlihig, siirekli 6fke-6fke ifade tarzi
ile bireysel rekabetgilik arasindaki iliskinin incelenmesi amaciyla gergeklestirilen bu

calismada;

Cinsiyet durumuna gore tiniversite 6grencilerinin stirekli 6fke-6fke ifade tarzi
Olcegindeki siirekli 6fke, 6fke ige vurumu, 6tke disa vurumu ve 6tke kontrolii alt
boyut puanlarinin arasinda istatistik agisindan 6nemli farklilik gosterdigi
bulunmustur. Buna gore, erkeklerin siirekli 6fke-ofke ifade tarzi 6l¢egindeki siirekli
ofke, 6fke ice vurumu ve 6fke disa vurumu puanlar1 kadinlara goére daha yiiksek,

Ofke kontrolii puanlarinin ise daha az oldugu bulunmustur.

Yas durumuna gore {iniversite 6grencilerin siirekli 6fke-6fke ifade tarzi
Olgegindeki siirekli 6fke, 6fke ige vurumu, 6fke disa vurumu ve 6fke kontrolii alt

boyut puanlari arasinda 6nemli farklar gostermedigi bulunmustur.

Egitime gore tiniversite 6grencilerinin siirekli 6fke-ofke ifade tarzi
Olgegindeki siirekli 6fke, 6fke ige vurumu, 6fke disa vurumu ve 6fke kontrolii alt
boyut puanlar1 arasinda 6nemli farklar bulunmamistir. Buna gére 6n lisans, lisans ve
lisansiistii mezunu olanlarin siirekli 6fke-6fke ifade tarzi 6lgegindeki siirekli 6fke,
ofke i¢e vurumu, 6fke disa vurumu ve 6fke kontrolii alt boyut puanlari benzer

bulunmustur.

Gelir durumuna gore tiniversite 6grencilerinin siirekli 6fke-6fke ifade tarzi
Olgegindeki siirekli 6fke, 6fke ige vurumu ve 6fke kontrolii alt boyut puanlarinin
arasinda 6nemli farkliliklar gosterdigi bulunmustur. Buna gore diistik gelirli
ogrencilerin siirekli 6fke-ofke ifade tarzi 6l¢egindeki siirekli 6fke ve 6fke ige vurumu
alt boyut puanlar1 diger tiniversite 6grencilerine gore fazla, 6tke kontrolii puanlari ise

az bulunmustur.

Dijital oyun oynama siiresine gore iiniversite dgrencilerinin dijital oyun
oynama siiresine gore siirekli 6fke-6fke ifade tarzi 6lgegindeki siirekli 6fke, dfke ige

vurumu, 6fke disa vurumu ve 6fke kontrolii alt boyut puanlarinin arasinda 6nemli
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farklar oldugu bulunmustur. Buna gore giinliik dijital oyun oynama siiresi 4-6 saat ve
7 saatten fazla olan 6grencilerin, siirekli 6fke-6fke ifade tarzi 6lgegindeki siirekli
ofke, ofke ice vurumu ve 6fke disa vurumu alt boyut puanlar giinliik dijital oyun
oynama sliresi 1 saatten az ve 1-3 saat olan iiniversite 68rencilerden fazla, 6tke

kontrolii puanlar ise az bulunmustur.

Dijital oyun oynama zamanina gore iiniversite 6grencilerinin siirekli 6fke-
ofke ifade tarzi1 6lgegindeki siirekli 6fke, 6fke i¢e vurumu, 6fke disa vurumu ve 6fke
kontrolii alt boyut puanlarinin arasinda 6nemli farklar oldugu bulunmustur. Buna
gbre gece oyun oynayan Ogrencilerin siirekli 6fke-6fke ifade tarz1 6lgegindeki siirekli
ofke, 6fke ice vurumu ve 6fke disa vurumu alt boyut puanlar giinliik giindiiz ve
aksam oyun oynayan dgrencilerden fazla bulunurken, 6fke kontrolii alt boyut

puanlar1 az bulunmustur.

Dijital oyun tercihine gore tiniversite siirekli 6fke-6fke ifade tarz1 6l¢egindeki
stirekli 6fke, 6fke ige vurumu, 6fke disa vurumu ve 6fke kontrolii alt boyut
puanlarinin arasinda 6nemli farklar oldugu bulunmustur. Buna gére takim oyunu
tercih eden tiniversite 6grencilerin siirekli 6fke, 6fke i¢e vurumu ve 6fke disa vurumu
alt boyut puanlar giinliik giindiiz ve aksam oyun oynayan dgrencilerden fazla, 6tke

kontrolii alt boyut puanlar1 azdir.

Universite 6grencilerin siirekli 6fke-ofke ifade tarz1 dlgegindeki siirekli dfke,
ofke ice vurumu ve 6fke disa vurumu alt boyut puanlari ile dijital oyun bagimlilig:
olgegindeki asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis ve duygu degisimi ve
dalma alt boyutlarindan aldiklar1 puanlarin arasinda ve 6nemli ve pozitif

korelasyonlar bulunmustur.

Universite dgrencilerin siirekli 6fke-ofke ifade tarz1 dlgegindeki dfke
kontroliinden aldiklar1 puanlar ile dijital oyun bagimlilig1 6l¢egindeki agiri
odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis ve duygu degisimi ve dalma alt
boyutlarindan aldiklar1 puanlarin arasinda istatistik acisindan 6nemli ve negatif

korelasyonlar bulunmustur.

Universite dgrencilerin siirekli 6fke-ofke ifade tarz1 dlgegindeki siirekli ofke,

ofke ige vurumu ve 6fke disa vurumu alt boyut puanlar ile bireysel rekabetcilik
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6lgegindeki rekabetten hoglanma alt boyutundan aldiklart puanlarin arasinda 6nemli

ve pozitif korelasyonlarin oldugu bulunmustur.

Universite 6grencilerin siirekli 6fke-6fke ifade tarz1 6lgegindeki siirekli dtke
ve Ofke disa vurumu puanlari ile bireysel rekabetgilik 6l¢egindeki yarismadan
kaginma alt boyutundan aldiklar1 puanlarin arasinda 6nemli ve negatif korelasyonlar

oldugu bulunmustur.

Universite dgrencilerin dijital oyun bagimlilig1 6l¢egindeki asir1 odaklanma
ve erteleme ve rekabetten hoslanma alt boyut puanlarinin siirekli 6fke puanlarini
pozitif, bireysel rekabetcilik 6l¢eginin yarismadan kaginma alt boyutu puanlari ise

negatif yordadigi bulunmustur.

Universite dgrencilerin dijital oyun bagimlilig: 6lgegindeki asir1 odaklanma
ve erteleme alt boyutu puanlarinin bireysel rekabetcilik 6lgeginin rekabetten
hoslanma ve yarismadan kaginma alt boyutu puanlariin 6fke ice vurumu puanlarini

pozitif yordadigi bulunmustur.

Aragtirmaya katilan iiniversite 6grencilerin dijital oyun bagimliligi
6lgegindeki asir1 odaklanma ve erteleme puanlarinin siirekli 6fke puanlarini negatif,
bireysel rekabetgilik 6lgeginin yarismadan kaginma alt boyutu puanlari ise pozitif

yordadigi bulunmustur.

Oneriler
Arastirmacilara Yonelik Oneriler
Arastirmacilar tarafindan yapilacak olan yeni ¢aligmalarda, dijital oyun

bagimliligin etkileyen farkli degiskenler iizerinde durulmasi 6nerilebilir.

Arastirmacilara ¢alismalarinda farkli 6rneklemler {izerinden dijital oyun

bagimlilig1 diizeylerini karsilastirmalar1 6nerilebilir.

Arastirmacilara liniversite 6grencilerinin bireysel rekabet¢iliklerini etkileyen

farkli degiskenler lizerinde durulmasi onerilebilir.

Bu ¢alisma son alt1 aylik siire zarfi i¢erisinde dijital oyun oynamis ya da hala

oynamayi siirdiiren 18 yas ve {lizeri liniversite 6grencilerinden olusturulmustur.
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Arastirma bulgularinin genel ve gecerliligini saglamak adina drneklemin farkli bir

sekilde olusturularak sonuglarin yine bu ¢alismayla karsilastirilmasi onerilir.

Devlete Yonelik Oneriler
Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimliliklarinin azaltilmasi adina
sosyal projelerin diizenlenmesi ve bu projelere ¢ocuklarin, genclerin hatta

yetigkinlerin katilmasinin tesvik edilmesi dnerilmektedir.

Universite dgrencilerinin 6fke diizeylerini arttiran sebeplerin daha detayli
olarak arastirilmasi ve bu konular {izerinde egitim kurumlarinin seminer ve

programlar diizenlenerek farkindalik ¢calismalari ger¢eklestirilmesi onerilir.

Universitelerde 6grencilerin siirekli 6fke-6fke ifade tarzlari ile dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin tarama yontemleriyle incelenip gerek duyulan kisilere

psikiyatrist ve psikologlar tarafindan destek hizmetlerinin sunulmasi dnerilmektedir.

Ayrica devlet kurumlari tarafindan bilingli teknoloji kullanimi1 ve 6fkeyle bas

etme programlarinin yayginlastirilmasi onerilir.

Klinisyenlere Yonelik Oneriler

Calismada stirekli 6fke-6fke ifade tarzlari ile dijital oyun bagimlilig: arasinda
pozitif yonlii anlamli iliski oldugu tespit edilmistir. Universite dgrencilerinde dijital
oyun bagimlilig1 diizeyi arttikea siirekli 6fke, 6tkenin igce yoneltilmesi ve 6fkenin
disa vurumu diizeyi puanlari da artmaktadir. Buna gore dijital oyun bagimlilig
diizeyi yiiksek bireylere biligsel davranis¢r yaklasim kapsaminda psiko-egitim

programlar1 diizenlenmesi Onerilir.

Calismada tiniversite 6grencilerinin siirekli 6fke-6tke ifade tarzi 6lgegindeki
ofke kontroliinden aldiklar1 puanlar ile dijital oyun bagimlilig1 dl¢egindeki asir
odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis ve duygu degisimi ve dalma alt
boyutlarindan aldiklar1 puanlarin arasinda negatif yonlii iligki oldugu tespit
edilmistir. Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimlihg: diizeyi arttikca 6fke
kontrolii puanlar diigmektedir. Buna gore 6grencilerin 6fke kontrollerinin
saglanmas1 amaciyla biligsel davranig¢1 yaklasim kapsaminda grup ve bireysel

danigsma oturumlar1 diizenlenmesi 6nerilmektedir.
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Calismada tiniversite 6grencilerinin siirekli 6tke-6fke ifade tarzi 6l¢egindeki
stirekli 6fke, 6fke ice vurumu ve 6fke disa vurumu alt boyut puanlari ile bireysel
rekabetcilik 6lgegindeki rekabetten hoslanma alt boyutundan aldiklar1 puanlarin
arasinda pozitif yonlii iliski oldugu tespit edilmistir. Universite 6grencilerinin siirekli
ofke, otke ice vurumu ve 6fke disa vuruma puanlar arttikca rekabetten hoglanma
puanlar1 da artmaktadir. Buna gore rekabet igerisine giren bireylerin dfkelerinin
diisiiriilmesi amaciyla klinik psikologlar tarafindan farkindalik terapilerinin

gergeklestirilmesi ve egzersiz faaliyetlerinin de bu ¢alismalar eslik etmesi onerilir.

Calismada iiniversite 6grencilerin siirekli 6fke-6tke ifade tarzi 6l¢egindeki
stirekli 6fke ve 6fke disa vurumu puanlari ile bireysel rekabetcilik dlgegindeki
yarigmadan ka¢inma alt boyutundan aldiklar1 puanlarin arasinda 6nemli negatif yonli
iliski oldugu tespit edilmistir. Universite dgrencilerinin siirekli 6fke ve dfke disa
vurumu puanlar arttik¢a yarigmadan kaginma diizeyi diismektedir. Buna gore
Ogrencilerinin saglikli rekabet ortamlarinin olusturulmasi amaciyla egitim
kurumlarinda 6fke duygusuna yonelik basa ¢ikma mekanizmalar1 konusunda kurum

psikologlari tarafindan seminerler diizenlenmesi 6nerilmektedir.
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Ekler
Ek-1 Katihmc Bilgilendirme Formu

Degerli katilimci;

Bu calisma, Dr. Ayse Buran danismanliginda Yakin Dogu Universitesi, Klinik
Psikoloji Yiiksek Lisans programi 6grencisi Psikolog Sencer Meheroglu tarafindan
tiniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig, siirekli 6fke-6fke ifade tarzi ile
bireysel rekabet¢ilik arasindaki iliskiyi arastirmak amaciyla yiiriitiilen bir tez
calismasidir. Bu aragtirmaya katilmak tamamen goniilliilikk esasina baglidir.
Asagidaki onay kutucugunu “evet” seklinde isaretlerseniz aragtirmaya goniillii olarak
katilmay1 kabul etmis sayilirsiniz. Arastirma kapsaminda kimlik bilgileri gibi 6zel
bilgiler istenmemektedir. Bu ¢aligma siiresince toplanan veriler yalnizca akademik
arastirma amaci ile kullanilacaktir ve yalnizca ulusal/uluslararasi akademik
toplantilarda ve/veya yayinlarda sunulacaktir. Arastirmadan herhangi bir sebeple
ayrilmak isterseniz, aragtirma ekibi ile asagida yer alan bilgileri kullanarak iletisime
gegcebilirsiniz. Uygulama yaklasik olarak 15-20 dakika stirmektedir. Caligmaya
katilmay1 Kabul edip, 6l¢ek maddelerini doldurmaya basladiktan sonra herhangi bir
nedenle tamamlamak istemezseniz, 6lgegi yarida birakip siireci sonlandirabilirsiniz.
Bu konu ile ilgili herhangi bir sorunuz ya da endiseniz olursa asagidaki iletisim

bilgilerinden ulasabilirsiniz.

llginiz ve katiliminiz i¢in simdiden tesekkiir eder, saygilar sunariz.

Arastirma EKibi:
Psikolog Sencer Meheroglu

E-posta : psysencermeheroglu@gmail.com

Bu ¢aligmaya goniillii olarak katilmay1 kabul ediyorum.

Evet () Hayir ()


mailto:psysencermeheroglu@gmail.com
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Ek-2 Katilimec1 Onam Formu

Degerli Katilimcilar,

Yakin Dogu Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Klinik Psikoloji Yiiksek Lisans
Programinda yiiriitecegim tez ¢alismam igin arastirma yapmaktayim. Bu arastirma
tiniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig, siirekli 6fke-6fke ifade tarzi ile
bireysel rekabetcilik arasindaki iliskinin incelenmesidir. Olgeklerde ve bilgi formunda
isminiz yazilmayacaktir ve verdiginiz cevaplar gizli kalacaktir. Tamamen goniilliik
esasina bagli olacaktir. Arastirma sonuglari bireysel bilgi olarak degil, grup ortalamasi
olarak bilimsel raporda kullanilacaktir. Eger calismayla ilgili bir sikayetiniz,
goriisiiniiz Veya sorunuz varsa bunu galismanin aragtirmacist Psikolog Sencer

Meheroglu’na iletebilirsiniz.

Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.

Psikolog Sencer Meheroglu

Yakindogu Universitesi, Klinik Psikoloji Boliimii
Lefkosa

E-posta: psysencermeheroglu@gmail.com



Ek-3 Veri Toplama Araclari
Sosyo-Demografik Bilgi Formu
1) Cinsiyet

a) Kadin

b) Erkek

2) Yasiniz

a) 18-20

b) 21-23

C) 24 ve isti

3) Egitim Durumunuz?

a) On Lisans

b) Lisans

¢) Lisansiistii

4) Ekonomik Durumunuz?

a) Diisiik

b) Orta

C) Yiiksek

5) Dijital oyunlarda gecirdiginiz zaman arahg: nedir?
a) 1 saatten az

b) 1-3 saat aras1

C) 4-6 saat arasi

d) 7 saatten fazla

6) Hangi zaman dilimlerinde dijital oyun oynuyorsunuz?
a) Giindiiz

b) Oglen

100
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c¢) Aksam

d) Gece

7) Dijital oyun oynamak i¢in en ¢ok kullandigimiz ara¢ hangisidir?
a) Akillh Telefon

b) Bilgisayar

c) Tablet

d) Oyun Konsolu

8) En cok tercih ettiginiz dijital oyun modu hangisidir?
a) Tek Oyunculu (Single Player & Offline)

b) Cok oyunculu yerel (Multiplayer)

¢) Cevrim i¢i ¢ok oyunculu (Online)

9) En cok tercih ettiginiz dijital oyun tiirii hangisidir?
a) Aksiyon

b) Macera

c¢) Doviis

d) Bulmaca

e) Rol Yapma

f) Simiilasyon

g) Spor

h) Strateji

1) Yaris

10) Bireysel mi yoksa grup halinde mi oynanan dijital oyunlari tercih

ediyorsunuz?
a) Bireysel

b) Takim



Universite Ogrencileri i¢in Dijital Oyun Bagimhihg Olgegi
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Yonerge: Her bir maddeyi okuyarak size uygun gelen secenegi (X) ile isaretleyiniz.
Liitfen tiim sorular1 eksiksiz cevaplayimiz.

£
g g

o H z
2 5 |= g
) < S le|c¢g <
3 £ |z (3|5 |2
p= 2 |2 |28 |

1 | Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir pargasidir

(benim i¢in ¢ok dnemlidir)
2 | Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana sikici gelir
3 | Djjital oyunun olmadig1 bir hayat bana anlamsiz gelir
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Siirekli Ofke (SI-Ofle) ve Ofke ifade Tarz1 (Ofke-Tarz) Olgekleri

Asagida, kisilerin kendilerine ait duygularini anlatirken kullandiklar1 bir takim
ifadeler verilmistir. Her ifadeyi okuyunuz, sonra da genel olarak nasil hissettiginizi
diisiinliniiz ve ifadelerin sag taraflarindaki sayilar arasinda sizi en iyi tanimlayan
ifadeyi secgerek, ilizerine (X) isareti koyunuz. Dogru ya da yanlis cevap yoktur.
Herhangi bir ifadenin iizerinde fazla zaman kaybetmeksizin, genel olarak nasil

hissettiginizi gdsteren ve sizi tanimlayan cevabi isaretleyiniz.

I. BOLUM

YONERGE: Asagida kisilerin kendilerine ait duygularim anlatirken kullandiklar:
bir takim ifadeler verilmistir. Her ifadeyi okuyun, sonra da genel olarak nasil
hissetiginizi diisliniin ve ifadelerin sag tarafindaki sayilar arasinda sizi en iyi
tanimlayan1 secerek iizerine (X) isareti koyun. Dogru ya da yanlis cevap yoktur.

1. Hig 2. Biraz 3. Oldukga 4. Tiimiiyle

1. Cabuk parlarim. (1) (2) (3) (4)
2. Kizgin mizaghyimdir. (1) (2) (3) (4

3. Ofkesi burnunda bir insanim. (1) (2) (3) (4)
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Bireysel Rekabetcilik Olcegi

Yénerge: Bireysel Rekabet Olcegine dair verilen 1, 2, 6, 7, 8, 9, 10, 11 numarali
ifadeler Rekabetten Hoslanma Boyutuna dahil olurken, 2, 3 ve 4 numarali ifadeler ise
Yarigsmadan Kaginma Boyutuna dahil olmaktadir. Olgek 5°li likert tipinde
olusturulmus 1=kesinlikle katiliyorum, 2=katiliyorum, 3=kararsizim, 4=kismen
katiliyorum ve 5=kesinlikle katilmiyorum olacak sekilde puanlanacaktir. Liitfen
kendinize en yakin hissettiginiz dereceyi isaretleyiniz. Her bir soru i¢in tek dereceyi
isaretleyiniz ve bos madde birakmayiniz.

Madd Ifade Kesinlikle Kismen Kararsiz1 | Katiliyoru | Kesinlik
e No Katilmiyoru | Katiliyoru m m le
m m Katilryo
rum

1 Baskalariyla rekabet
etmekten memnuniyet
duyuyorum/hoslaniyor
um

N

Rekabet¢i bir bireyim

3 Bir tartismadan
kaginmak i¢in
neredeyse her seyi
yaparim
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Ek-4 Olgek Izinleri

@

Universite dgrencileri icin dijital oyun bagimiiig dlcedi hakkinda izin ve form talebi (Eemal) inbox < I 8 B

SENCER MEHEROGLU <20212724@std neu.edu.tr> Mar 11, 2022, 7:57 AM Y “

to zekihanhazar84

Merhaba, ben Sencer Meheroglu. Yakin Dogu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii’nde Klinik Psikoloji Anabilim dali tezli yiiksek lisans 6grencisiyim. Universite
Sgrencilerinde dijital oyun bagimliligy, stirekli 6fke-6fke ifade tarzi ile bireysel rekabetgilik arasindaki iliskinin incelenmesi konusu hakkinda bir arastirma ¢alismasi
vapmay! planliyorum. Calismamda kullanmak tizere ‘Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimlilig: Olcegini’ kullanmaya ihtiyacim var. Bu 6lgegin kullanimuyla

ilgili izinleri ve 6lgek formunu bana géndermenizi rica ediyorum. Iyi calismalar.

zekihan hazar <zekihanhazarg4@gmail.com= Mar 11, 2022, 9:58 AM Y “a

tome v

Fa Turkish ~ > English v Translate message Turn off for: Turkish 3

Sayin arastirmaci olcegi calismanizda kullanabilirsiniz ancak halihazirda bilgisayarim olmadigi icin ilgili belgeleri gonderemiyorum ancak dilerseniz olgek makalesinden butun bilgilere
ulasabilirsiniz iyi calismalar diliyorum kolay gelsin

11 Mar 2022 Cum OO 7:57 tarihinde SENCER MEHEROGLU <20212724@std.neu edu tr= sunu yazdr
Merhaba, ben Sencer Meheroglu. Yakin Dogu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti'nde Klinik Psikoloji Anabilim dali tezli yiiksek lisans 6grencisiyim. Universite
ogrencilerinde dijital oyun bagimliligy, siirekli 6fke-6fke ifade tarzi ile bireysel rekabetcilik arasindaki iliskinin incelenmesi konusu hakkinda bir arastirma ¢alismast
yapmayt planliyorum. Calismamda kullanmak tizere “Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimhilig: Olgegini’ kullanmaya ihtiyacim var. Bu 8lcegin kullanimiyla

ilgili izinleri ve ¢lgek formunu bana géndermenizi rica ediyorum. Iyi calismalar.
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Surekli 6fke ve ofke ifade tarzlari dlcegi kullanim izni hakkinda (Extemal) inbex x I a B

SENCER MEHEROGLU <20212724@std.neu.edu.tr> Apr 21,2022, 6:56 PM w “ H
to ozer.akadir -

Merhaba, ben Sencer Meheroglu. Yakin Dogu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii'nde Klinik Psikoloji Anabilim dali tezli yiiksek lisans dgrencisiyim. Universite
Sgrencilerinde dijital oyun bagimlilig, stirekli 6fke ve 6fke ifade tarzi ile bireysel rekabetgilik arasindaki iliskinin incelenmesi konusu hakkinda bir arastirma galismasi
yapmay! planliyorum. Calismamda kullanmak tizere Siirekli 6fke ve 6fke ifade tarzlar 6lgegini” kullanmaya ihtiyacum var. Bu éleegin kullamimiyla ilgili izinleri ve tlgek

formunu bana géndermenizi rica ediyorum. Iyi ¢alismalar.

ozer.akadir <ozer.akadir@gmail.com> Apr22,2022,1216AM ¢ €
tome v
W Turkish v > English » Translate message Turn off for: Turkish x

Olcekleri kullanabilirsiniz.
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Bireysel rekabetcilik dlcedi hakkinda izin ve form talebi (Exemal) inbox X & B

SENCER MEHEROGLU <20212724@std.neu.edu.tr> Mar 4, 2022, 8:30 PM W “« H
to ahmetgunay322

Merhaba, ben Sencer Meheroglu. Yakin Dogu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii’nde Klinik Psikoloji Anabilim dalx tezli yiiksek lisans 6grencisiyim. Universite
dgrencilerinde dijital oyun bagimhiligy, stirekli 8fke-6fke ifade tarzi ile bireysel rekabetgilik arasindaki iliskinin incelenmesi konusu hakkinda bir arastirma ¢alismasi
yapmay!1 planliyorum. Calismamda kullanmak iizere ‘Bireysel Rekabetcilik’ él¢egini kullanmaya ihtiyacim var. Bu élgegin kullanimiyla ilgili izinleri ve 6lgek formunu

bana gondermenizi rica ediyorum. Iyi calismalar.

Ahmet Giinay <ahmetgunay322@gmail.com= Mar7,2022, 9:21AM  ¥¢ 6 H
tome ¥
Fp Turkish ~ > English ~ Translate message Turn off for: Turkish

Sencer Hocam merhaba, 6lceqi ilgili makaleden edinebilirsiniz, calismanizda kolayliklar diliyorum

Dr. Ogr. Uyesi Ahmet GUNAY
Suleyman Demirel Universitesi
lletisim Fakultesi

Dogu Kampus
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Ek- 5 Etik Kurul Onay1

O,

YAKIN DOGU ONIVERSITESI

BILIMSEL ARASTIRMALAR ETiK KURULU

09.01.2023

Sayin Sencer Meheroglu

Bilimsel Aragtirmalar Etik Kurulu'na yapmus oldugunuz YDU/SB/2022/1498 proje numarali ve
“Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhihg, Siirekli Ofke-Ofke ifade Tarz ile
Bireysel Rekabetcilik Arasindaki iliskinin incelenmesi™ baslikh proje énerisi kurulumuzca
degerlendirilmis olup, etik olarak uygun bulunmustur. Bu yaz ile birlikte, basvuru formunuzda
belirttiginiz bilgilerin disina gtkmamak suretiyle arastirmaya baslayabilirsiniz.

Prof. Dr. Askin KIRAZ

Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu Koordinatérii



109

UNIVERSITE OGRENCILERINDE DIJiITAL OYUN BAGIMLILIGI,
SUREKLI OFKE-OFKE IFADE TARZI ILE BIREYSEL REKABETCILIK
ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

ORIGINALITY REPORT

14, 13, 7« .

SIMILARITY INDEX INTERMET SOURCES PUBLICATIONS STUDENMT PAPERS

PRIMARY SOURCES

docs.neu.edu.tr 3
Internet Source %

M acikbilim.yok.gov.tr

Internet Source 2%

acikerisim.erbakan.edu.tr 2
Internet Source %
dergipark.org.tr 1

Internet Source %

openaccess.maltepe.edu.tr 1
Internet Source %

E www.researchgate.net 1
Internet Source %

acikerisim.gelisim.edu.tr 1

%

Internet Source

acikerisim.demiroglu.bilim.edu.tr:8080 <
Internet Source %

Ek- 6 intihal Raporu Oram
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Oz Gecmis

Sencer Meheroglu 15 Ocak 1994 tarihinde Antalya’da dogmustur. Ilkokulu Ramazan
Savas ve Vali Hiisnii Tuglu ilkogretim okullarinda tamamlamistir. Lise egitimini ise
Saime Salih Konca Lisesinde tamamlamistir. Lisans egitimini 2020 Haziran ayinda
Kibris Sosyal Bilimler Universitesi Insan ve Toplum Bilimleri Fakiiltesi Psikoloji
boliimiinde fakiilte liglinciisii olarak tamamlamuistir. Lisans stajini ise S.B.U. Antalya
Egitim ve Arastirma Hastanesinde 2019 yilinda tamamlamistir. 2021 yilinda
Yakindogu Universitesi Klinik Psikoloji Anabilim Dalinda Yiiksek Lisans egitimine
baslamistir. Yiiksek Lisans stajini ise 2023 yilinda Antalya Kepez Devlet
Hastanesi’nde tamamlamistir. Egitim siirecinde Biligsel Davranig¢1 Terapi egitimi,
Minnesota Cok Yonlii Kisilik Envanteri (MMPI), Wechsler Cocuklar i¢in Zeka
Olgegi (WISC-1V), Wechsler Yetiskin Zeka Olgegi (WAIS) ve oyun terapisi

egitimlerini almis ve psikoloji alaniyla ilgili ¢esitli egitimlerine devam etmektedir.



