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Ergenlerde Cevrimici Oyun ve Psikososyal Faktorlerin iliskisi: Yalmzlhk,
Benlik ve Kimlik Uzerine Bir inceleme’

Furkan Timur GOKMEN"*, Eda KARACAN***

Oz

Amagc: Bu arastirmada asir1 c¢evrimici oyun oynayan ergenlerin cevrimigi kimlik kesifleri, cevrimici
bagimsizlik, yalnizlik, sosyal yeterlilik ve benlik belirginligine 6zgii 6l¢iimlerin ele alinmasi ve bu degiskenler
arasindaki iligkilerin ¢evrimigi video oyunlarinin olumlu ve olumsuz yonleriyle bir arada ele alinarak gecerlik
acgisindan incelenmesi amaclanmigtir.

Yontem: 15-25 yas arasi 258 erkek katilimcinin olusturdugu ornekleme Benlik Belirginligi, Cevrimici
Kimlik Kesfi, Cevrimigi Bagimsizlik, Asir1 Cevrimici Oyun Kullanimi, UCLA Yalnizlik, Yalnizliktan Kagis ve
Sosyal Yeterlilik ve demografik bilgi formu uygulanmustir. ilk olarak 6l¢iimlerin Tiirk kiiltiiriine uyarlamas:
adia aciklayic1 ve dogrulayici faktor analizleri ile incelenmis, ardindan ¢evrimici oyun oynamadaki yasa ve
oyun oynama siiresine bagh farkliliklarla degiskenler aras: iligkiler gecerlik agisindan incelenmistir.

Bulgular: Genel olarak calisma kapsaminda ele alinan tiim ol¢timlerin agiklayic1 ve dogrulayic1 faktor
analizlerinin sonuglar1 6lciimlerin Tiirk¢e uygulamasinin ergenlerde uygulanmasinin gegerli ve giivenilir
oldugunu destekler niteliktedir. Yasa baglh olarak beliren yetigkinlere kiyasla ergenlerin benlik
belirginliklerinin diisiik, kimlik kesiflerinin ise yiiksek oldugu gozlemlenmistir. Beliren yetiskinlik
doneminde ¢evrimici bagimsizlik diizeyinin ve kendilerini sosyal olarak agma diizeyinin ergenlere kiyasla
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Asir1 oyun oynayanlarin daha az oynayanlara kiyasla yalmzliktan kacis
diizeyleri daha yiiksek, ¢evrimic¢i bagimsizliklar1 daha diisiik seviyede oldugu bulgulanmigtir. Ayrica,
yalnizlik ve yalmzliktan kagis asir1 oyun kullanimini pozitif yonde, ¢evrimici bagimsizlik ise negatif yonde
yordamaktadir.

Sonug: Cevrimic¢i oyun oynamaya ve bu oyunlarda edinilen benlik, kimlikler, sosyal yeterlilik ve yalnizlik
diizeylerine 6zgii Ol¢iimlerin Tiirk kiiltiiriine uyarlamas1 adina psikometrik ozellikleri incelenmis ve bu
Olciimlerin ergenlik ve beliren yetigkinlik déneminde iilkemizde yapilacak arastirmalarda kullanilabilir
nitelikte gecerli ve gilivenilir oldugunu gostermistir. Tiim elde edilen bulgular ergenlik donemi ve kimlik
olusumu cercevesinde degerlendirilerek tartisgilmistir.

Anahtar Sozciikler: Online kimlik kesfi, yalmzlik, sosyal yeterlilik, benlik kavrami, ergenlik, asiri
¢evrimic¢i oyun kullanim.
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The Relationship between Online Gaming and Psychosocial Factors in Adolescents: An
Examination of Loneliness, Self-Concept, and Identity

Abstract

Aim: This study aims to examine the measures of online identity exploration, online self-identity, loneliness,
social competence, self-concept clarity and excessive online game usage among adolescents who engage in
excessive online gaming. Additionally, it explores the relationships between these variables by considering
both the positive and negative aspects of online video games and evaluates the validity of these measures.

Method: A sample of 258 male participants aged between 15-25 years was administered the "Self-Concept
Clarity, Online Identity Exploration, Online Self-Identity, Excessive Online Game Usage, UCLA Loneliness,
Escaping from Loneliness, Social Competence, and Demographic Information Form." Initially, explanatory
and confirmatory factor analyses were conducted to adapt the measures to Turkish culture. Subsequently,
age and gaming duration-based differences, as well as inter-variable relationships, were evaluated in terms
of validity.
Results: Overall, the results of explanatory and confirmatory factor analyses demonstrated that the Turkish
adaptations of all the measures used in this study are valid and reliable for application among adolescents.
Compared to emerging adults, adolescents exhibit lower self-concept clarity and higher levels of online
identity exploration. During emerging adulthood, individuals demonstrate higher levels of online self-
identity and social self-disclosure than adolescents. Additionally, those who engage in excessive online game
usage tend to have higher levels of escaping from loneliness and lower levels of online self-identity compared
to those who play less. Furthermore, UCLA loneliness and escaping from loneliness positively predict
excessive online game usage, whereas online self-identity negatively predicts it.

Conclusion: The psychometric properties of the measures related to online gaming behaviors, self-concept,
identity exploration, social competence, and loneliness levels were examined as part of their adaptation to
Turkish culture. The findings indicate that these measures are valid and reliable for use in research
conducted on adolescents and emerging adults in Turkey. All findings were discussed within the context of
adolescence, identity formation, and developmental processes.

Keywords: Online identity exploration, loneliness, sociality, self-concept, adolescents, excessive online
game usage.

Giris

Internet, yeni bir iletisim arac1 olarak hayatimiza girdiginden beri bir taraftan iletisimi
kolaylagtirmakta, diger yandan yliz yiize iletisimi bitirip asosyallige' ve sagladig
anonimlikle de yeni dijital kimlikler deneyerek baska biri olmaya yol acmaktadir2.
1990’dan itibaren biiyliyen dijital oyun endiistrisi de cok sayida oyun tiiriiyle oyuncularin
kimlik gelisimlerinde énemli yere sahiptirs. Bunlar arasinda kimlik gelisimine en ¢ok
katkida bulunan oyun tiiriiyse Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlari
(Massively Multiplayer Online Role Playing Games-MMORPG) yer almaktadir. On
binlerce oyuncuya oyun ici etkilesim imkani sunan MMORPG’ler4, oyuncunun aldig her
karari1 gercek zamanlh kaydetmekte ve hatali kararlar geri alinamadigindan adeta gercek
diinyanin bir simiilasyonu gorevini gormektedirs. Ne kadar “oyun” olarak goriilse de
sosyal ortamiyla oyun arkadashklarinin gercekte de siirdiiriildiigli, oyundaki gorevler
sebebiyle oyun ici topluluklar olusturulan ¢evrimigi iletisim araclaridir257. Oyunculara
olusturacaklar karakterin fiziksel ve duygusal 6zelliklerini bastan yaratma imkani sunan
MMORPG’lerde iletisim bu karakterler {izerinden gerceklesmektedirs. Oyuncular gercek
hayattaki kimliklerinden tamamen farkli, ideal benliklerini yansitan bir kimlik
deneyebilire° ve bu kimligin oyuncular tarafindan nasil algilandigiyla ilgili anlhk doniis
alabilirlers. Oyuncu i¢in alternatif bir hayat sunan oyun evreni' cocuklar ve ergenlerin
gelisimi icin bir firsata ¢evrildiginde oyun karakterinin kimligini 6ziimseyen oyuncu
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karsilastign durumlara o karakterin goziinden bakmaya baslayarak farkli yaklagimlar
iiretebilir. Boylelikle bir doktor, bir bilim insam veya bir miihendis gibi diisiinerek
yaratict bir 6grenme siireci gecirebilir. Dolayisiyla, ¢cevrimici ortam ergenlere sosyal
etkilesimlerle yeni kimliklerini denemelerini ve ideal-gercek benlik arasindaki
tutarlilikla kendilerini olumlu algilamalarini saglamaktadir:24.

Internet ortaminda kimlik denemelerinin olumlu ve olumsuz yoniine deginen
“Internetten Etkilenen Sosyal Odiinleme Hipotezi” kimlik denemeleri sonucu yeni
insanlarla tanisilmasi1 ve bu sekilde edinilen tecriibeyle cevrimdisi sosyal yeterliligin
gelisecegini olumlu yonii olarak belirtilmektedir®5. Olumsuz yonii olarak ise,
ergenlerin cevrimici kimlikleriyle zamanla biitiinlesmeleri ve bunun kisinin gercek
kimliginin yerini almasiyla gercek hayattaki sosyal yeterliliklerini kaybedebileceklerini,
sanal kimlikleriyle sanal iligkilere, oyun, kumar ve aligveris bagimlihig: gibi aktivitelere
yonelebilecekleri belirtilmektedir. Sahte kimliklerin uzun vadede 6z-ideal benlik farki
sebebiyle major depresif bozukluk ve asir internet kullanimiyla sosyal izolasyona yol
acabilecegi ve kararh bir kimlik gelisimini engelleyebilecegi de vurgulanmaktadiro-16.17.

Son donemlerde c¢evrimici oyunlar1 asir1 sekilde oynamak giinliik hayatin bir parcasi
haline geldiginden, bu olumsuzluklar i¢in ¢evrimici oyun bagimliligi, patolojik ¢evrimigi
oyun kullanimi, problemli cevrimici oyun kullanimi gibi tamimlar yapilmigtirs.
Tamimlardaki “bagimlilik” teriminin zamanla “asir’” olarak degismesinin sebebi
¢evrimici oyunlar1 oyun kiiltiirine sahip, basar1 amach oynayan “hardcore oyuncular”
disinda; giinliik streslerden kurtulmak isteyen her yastan “casual oyuncular” tarafindan
da oynanmasidir. Calismalara gore asir1 oyun oynayanlar cevrimigi rol yapma
oyunlarinda haftada 40,4 saat, giinde yaklasik 5 saat harcamaktayken, asir1 oyun
oynamayanlarsa haftada 11,1 saat, glinde yaklasik 1,5 saat harcamaktadir®. Ayrica,
sosyallesme ve yalmizhktan kagis istekleri asir1 cevrimici oyun kullanimlarim
artirmaktadirzc. Cevrimigi oyunlar, 6zellikle ergenlik donemdeki bireylerin kimliklerini
kesfetmelerine katki saglarken, sanal ortamda yaratilan kimliklerle gercek diinyadaki
kimlik arasindaki dengeyi bulmak bazen zor olabilmektedir. Ancak, ¢evrimici oyunlarla
edinilen sosyal iligkiler ne oyunda gecirilen siireyle orantilidir ne de yalmzlik igin
belirleyici Olciitlerden biridir. Burada asil 6nemli olan insanlarin i¢cinde bulunduklar
gruplardir®. Oyun tiiriine bagh oyuncunun cevrimic¢i bagimsizhik diizeyi diisiikse
oyuncularla sosyalligin kaybedilmemesi i¢in asir1 ¢evrimici oyun kullanilirken; ¢evrimigi
bagimsizlik diizeyi yiiksekse gercek hayattaki arkadas bagi sebebiyle asir1 ¢evrimici oyun
kullanmilmaktadirze. Agir1 ¢evrimici oyun oynamanin ergenlerin psikososyal iyi oluslarina
olumlu katk: sagladigimi belirten calismalara rastlansa da2! 6zellikle yalmz ve asosyal
ergenler tarafindan kurtulus olarak goriiliip zamanla olusan bagimlilikla yasam
memnuniyetlerini diisiirdiigii ve sosyal sorunlarin olustugu belirtilmektedir22. Her ne
kadar oyuncular sosyallesme ve yalmzhiktan kacis istekleriyle asir1 cevrimigi oyun
kullanimimi artirsa daz°, yalmzhiklarim gidermek icin internete baglananlar zamanla
internetin olumsuzluklarina kapilmaktadirlar2s. Bagimhliga varan bu durumda ¢evrimici
iligkiler icin yiiz yiize iligskilerden vazgecilmektedir242s. Boylelikle, zaten sosyallikten
yakinan oyuncular sanal hayatindaki sosyalligi gercek hayatindakine tercih etmekte ve
sosyal ortamdan izole olup yalnizliklarini artirmaktadirlar22.
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Ozetle, asir1 cevrimici oyun kullammmina bagh olarak video oyunlarmin ergenler
iizerindeki benlik ve kimlik gelisimlerinde, sosyal yeterlilik ve yalmzlik diizeyleri
arasindaki iligkilerin anlasilmasi1 6nem kazanmaktadir. Cevrimici oyunlar, bu faktorleri
porzitif ya da negatif yonde etkileyebilir. Bu etkilesimlerin bilinmesi, ergenlerin ¢evrimici
oyun bagimhlig veya saglikh oyun alhiskanhklar1 olusturma konusunda nasil
yonlendirilebilecegi konusunda bilgi saglamasi agisindan onemlidir. Erkekler genellikle
aksiyon, yaris ve savas oyunlar ile strateji, MMORPG ve gercek yasama yakin oyunlar
gibi oyunlari, tercih ederlerken, kadinlar ise daha ¢ok tek kisilik, kisisellestirilebilir
oyunlara ilgi gosterme egilimindedir26-27. Ergenlerin akademik basari, arkadas grubuna
aitlik gibi farkh kimlik arayislarinda gercek benlikleri, sahip olmay: istedikleri ideal
benlikleri ve toplumsal 6grenmelerle olmasi gerektigini diisiindiikleri benliklerinden
ideal ve gercek benlik arasinda tutarhlik ne kadar fazlaysa kendilerini olumlu
algilamalar1 da artmaktadir'>4. Internet oyunlarinda olusturulan karakterlerde ideal
benligin yansitilmasiyla gercek-ideal benlik uyumsuzlugu oldugunda kisa siirede
rahatlatsa bile uzun vadede bu farkin major depresif bozukluk, asir1 internet kullanimi
ve sosyal izolasyona yol actigi belirtilmektedire. Gercek hayatlarindaki kimlik
denemelerinde basarisiz olan kisiler, sanal kimlikleriyle sanal iligkilere, oyun, kumar ve
aligveris bagimhilig gibi aktivitelere yonelebilmektedir7.

Ulkemizde ergenlerin internette kimlik denemelerine yonelik calismalar mevcut olsa
da7-28bu calismalarda spesifik olarak ¢cevrimici oyun oynamaya ve bu oyunlarda edinilen
kimliklere 6zgii Olciimlere rastlanmamigtir. Calismalar bir taraftan oyun bagimlihiginin
olumsuz yonlerini vurgularken?s17.20.28.29 " diger taraftan ¢evrimigi rol yapma oyunlarinin
oyuncular arasinda olusan sosyal aglarla yeni kimlikler edinilmesi gibi olumlu yonlerine
de vurgu yapmaktadirto4.16.30, Buradan hareketle cevrimigi video oyunlarinin hem
olumlu hem de olumsuz yonleri bir arada degerlendirilerek, bunlara yonelik 6l¢timlerin
gecerliginin test edilmesinin konuya daha fazla acgiklik getirecegi diistiniilmektedir.

Sonug olarak bu ¢calismada ergenlerin ¢evrimici oyun oynama aligkanliklari ile yalmzlik,
benlik algis1 ve kimlik gelisimi gibi psikososyal faktorler arasindaki iligkiyi incelemek ve
cevrimici oyunlardan edinilen benlik, kimlik, sosyal yeterlilik ve yalmzlik diizeyleri ile
ilgili 6l¢timlerin Tiirk kiiltiiriine uygunlugu ve psikometrik 6zellikleri test edilmektedir.
Bu amac¢ dogrultusunda yasa ve giinliik oyun oynama siiresine bagh farkliliklar ile
arastirma kapsaminda ele aliman degiskenler arasindaki iligkiler test edilerek
incelenmistir. Arastirma kapsaminda ele alinan hipotezler ise su sekildedir;

H1: Ergenlik donemindeki katihmcilarin ¢evrimigi kimlik denemeleri beliren yetiskinlik
donemindeki katilimcilardan daha fazla iken, beliren yetigkinlik donemindeki
katilimcilarin benlik belirginlikleri daha yiiksektir,

H2: Giinliik ¢evrimici oyun oynama siiresi 5 saat ve iizeri olan katihmecilarin yalmzlik,
yalmizliktan kacis ve sosyal yeterlilik diizeyleri daha az siire oynayanlara kiyasla yiiksek
olurken cevrimici bagimsizlik diizeyleri diisiik olacaktir,

H3: Katihmcilarin asir ¢evrimicgi oyun oynamalari ile yalnizhiklary, yalmzliktan kacis
diizeyleri ve sosyal yeterlilikleri arasinda pozitif, ¢evrimi¢i kimlikleri (¢evrimigi
bagimsizlik) arasinda negatif yonde iligki vardir,
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Hg4: Yalnmzlik, cevrimici kimlik kesfi, ¢evrimici kimlik (¢evrimici bagimsizlik), sosyal
yeterlilik, yalmzliktan kacis ve benlik belirginligi asir1 ¢evrimici oyun kullanimim
yordayacaktir.

Gerec ve Yontem
Katilimcilar

Orneklem 15-25 yas arasi ortaokul, lise, {iniversite ve yiiksek lisans 6grencilerinden
olugsmaktadir. Veri ¢evrimici toplanmistir. Genellikle kadinlar strateji, MMORPG ve
gercek yasama yakin oyunlar tek Kkisilik, kisisellestirilebilir oyunlara gore daha az tercih
etmektedirler=627, Bu calismada da kadin katihmei (n= 25, %8,8) ve evli erkek katilimci
sayis1 (n= 1, %0,4) cok diisiik oldugundan, analizler 258 bekar erkek katihma ile
yuritilmistiir.

Katihimecilara cevrimigi yada cevrimdisi oyunlardan en ¢ok oynadiklar1 oyun tiirleri
sorulmus, ancak katihmcilarin sadece tek bir oyun tiiriinii oynamadig1 belirlenmistir.
Katihmcilarin %89,5i 5 yildan fazla, %9,3’i 3 ile 5 yil arasinda oyun oynadiklarim
belirtmislerdir. Giinliik oyun siiresi acisindan katilimecilarin %46,5’1 5 saatten fazla,
%33,7's1 3-4 saat ve 19.81 1-2 saat kadar oynadiklarini belirtmislerdir. 15-25 yas arasi
erkek katihmcilarin %82,6’s1 ailesi ile %17,4ii ise yurtta veya Ogrenci evinde
yasamaktadir.

Veri Toplama Araclar

Veri toplamak amaciyla demografik bilgi formu, benlik belirginligi 6lcegi, cevrimigi
kimlik kesfi olgegi, cevrimici bagimsizlik 6lgegi, asir1 ¢cevrimicgi oyun kullanimi 6lcegi,
UCLA yalmzlik 6lgegi ve sosyal yeterlilik olgegi kullamilmistir.

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmaci tarafindan hazirlanan bilgi formunda yas, cinsiyet,
O0grenim durumu, kag y1ldir oyun oynandig, giinliik oyun oynama stiresi, oyun oynama
amaci ve oyun tiiriinii 6grenmeye yonelik maddeler bulunmaktadir.

Benlik Belirginligi Olcegi: Benlik Belirginligi Olcegi, Campbell vd. tarafindan
katilimcilarin, kendi benlik kavramlarini ne derece kesin bilgiye dayandirdiklarini ve ne
derece giivenilir olarak tamimladiklarim 6lemek icin gelistirilmistirs:. Olcek tek boyutlu
ve 12 maddeden olugsmakta ve 5’1i Likert’le ol¢lilmektedir (1=Bana hi¢ uygun degil,
5=Bana tamamen uygun). Orijinal 6lcegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0,86
olarak bulunmustur. Stimer ve Giingor tarafindan Tiirk¢eye uyarlamasi yapilan ol¢egin
gecerlik calismasi yapilmamakla birlikte Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0,89 olarak
hesaplanmigtirs2 . Maddelerden 10 ve 12. Madde hari¢ tiim maddeler ters
puanlanmaktadir. Puan arttik¢a kisinin kendi benligiyle ilgili belirli bir fikre sahip
oldugu ve benlik belirginliginin netlik kazandig belirtilmektedir.

Cevrimici Kimlik Kesfi Olcegi: Cevrimici Kimlik Kesfi Olcegi, Davis tarafindan
katihmcilarin internet ortamindaki kimliklerinin farkli yonlerini kesfetmelerini /
denemelerini ve ifade edis bicimlerini 6lcmek icin gelistirilmistirss. Olcek 7’li likert tipi
bir yapidadir ve 1=Tamamen yanls, 7=Tamamen dogru seklinde puanlanmaktadir.
“Kendimi ifade etmenin farkl yollarin1 denemek igin interneti kullanmay1 severim” ve
“Kendimi cevrimici ortamda daha iyi olarak gosterebiliyorum” seklinde alti madde iceren
tek boyutlu bir yapidadir. Puan arttikc¢a kisinin kimlik kegifleri ve denemeleri yapmak
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icin interneti kullanma derecesinin arttigin1 gostermektedir. Davis 6lgegin Cronbach
Alpha giivenirlik katsayisin1 0,82 olarak bulmustur.

Cevrimici Bagumsizhk: Cevrimici Bagimsizhk Olcegi, Kim ve Kim tarafindan
katilimcilarin ¢evrimigi oyun ortamindaki diger oyunculardan bagimsiz bir sekilde
aldiklar1 kararlari 6lecmek icin kullanilmistir2e. Olcegin orijinal isminin (Online self-
identity scale) cevirisiyle bu calismada kullanilan benzer isimdeki diger oOlcekle
(Cevrimigci Kimlik Kesfi 6l¢egi) karistirilmamasi adina 6lgegin 6lgmeyi amacladig igerik
acisindan “Cevrimici Bagimsizhik” olarak isimlendirilmistir. Olcek 57i likert tipi bir
yapidadir ve 1-Tamamen yanlis, 5-Tamamen dogru seklinde puanlanmistir. “Diger
oyuncularin tavsiyelerini korii koriine takip ederim” ve “Online oyunu yalmz basima
oynamak benim i¢in zordur” seklinde sekiz madde iceren tek boyutlu bir yapidadir. Tiim
maddeler ters puanlanmistir. Puan arttikca kisi kendi kararlarimi digerlerine bagh
olmaksizin kendi adina verdigini gostererek, cevrimici diger oyunculara olan
bagimsizhigini gostermektedir. Olciimiin Ingilizce sunuldugu makalede kullanilan bu
Ol¢ctim Korece bir makaleden c¢evrilerek uyarlanmais ve giivenirlik katsayisi igin Cronbach
Alpha diizeyi verilmeden yeterli diizeyde oldugu belirtilmistirze. Korece makalede ise
kullanilan kimlik 6l¢egi 5 alt 6l¢lim ve toplam 34 sorudan olusmakta ve her bir alt 6l¢tim
icin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisinin 0,70 tizerinde oldugu goriilmektedirs4.

Asir Cevrimici Oyun Kullanum Olcegi: Asir1 Cevrimici Oyun Kullanimi Olcegi,
Kim ve Kim tarafindan katiimecilarin ¢evrimici oyunlari asir1 oynama ve oyunlara olan
bagimhlik davramslarimi 6lcmek icin gelistirilmistirze. Olcek 571i likert tipi bir yapidadir
ve 1-Tamamen yanls, 5-Tamamen dogru seklinde puanlanmistir. “Aslen niyet
ettigimden daha uzun ¢evrimici oyunlar oynuyorum” ve “Korkarim ki, ¢evrimici oyunlar
olmadan hayat sikici, bos ve eglencesiz olurdu” seklinde 10 madde iceren tek boyutlu bir
yapidadir. Puan arttik¢a kisinin asir1 ve bagimh sekilde ¢evrimici oyun oynadigi hatta
cevrimici oyunlarin kisinin yasaminin anlami oldugu belirtilmektedir. Kim ve Kim
Olcegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisin1 0,92 olarak bulmustur.

UCLA Yalmzhk Olgegi V3: UCLA Yalmzlik Olcegi, Russell tarafindan katihmeilarim
yalnizlik derecelerini 6l¢gmek icin gelistirilmistirss. Olcek tek boyutlu ve 20 maddeden
olusmakta ve 471i Likertle OoOlciilmektedir (1-Hi¢, 4-Her zaman). “Ne siklikla
arkadasliktan yoksun hissediyorsunuz?” ve “Ne kadar siklikla basvurabilecegin kimse
olmadigin diisiiniiyorsun?” 6rnek maddeleridir. Puan arttikca kisinin yalmzlik derecesi
de artmaktadir. Olcegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0,89la 0,94 arasinda
degismektedir. Test-tekrar test giivenirligi acisindan 1 yillik bir siire boyunca yiiksek
derecede giivenilir oldugunu gostermistir (r = ,73). Madde 1, 5, 6, 9, 10, 15, 16, 19 Ve 20
ters puanlanmaktadir. Ilk élcek calismas1 Russel tarafindan 1980 yilinda yapilmis ve
Demir tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanarak Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0,96
olarak hesaplanmistirs®. 1980 yilinda yapilan ilk 6lgek calismasinin bazi maddeleri
anlagilamadig icin Russel tarafindan 1996 yilinda 6lcegin ii¢lincii siiriimii olan UCLA
Yalmizlik Olcegi V3 gelistirilmis ve calismada Russell tarafindan gelistirilen bu 6lcek
kullanilmistirss.

Yalmzhktan Kacgis Olcegi: Yalmzhiktan Kacis Olcegi, Kim ve Kim tarafindan
katihmcilarin yalnizliktan kurtulmak igin sergiledikleri oyun oynama aligkanliklarini
olcmek icin gelistirilmistir2e. Olcek 57i likert tipi bir yapidadir ve 1-Tamamen yanls, 5-
8
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Tamamen dogru seklinde puanlanmistir. “Yalmz kaldigimda yalmzhigi gidermek igin
¢evrimici oyunlar oynuyorum” seklinde 3 madde igeren ve tek boyutlu bir yapidadir.
Puan arttikca yalniz kalan kisinin yalmzligin1 yenmek icin ¢evrimici oyunlara yoneldigi
belirtilmektedir. Kim ve Kim 06lcegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisini 0,87 olarak
hesaplamistir. Tiirkce uyarlamasi icin yapilan acimlayic1 faktor analizi sonucuna gore
0zdegeri 1’den biiyiik toplam varyansin %83’tinii aciklayan tek faktorli bir yap:
bulunmustur.

(KMO-= 0,715; Bartlett’s x2 = 525,89; p<0,05).

Sosyal Yeterlilik Olcegi: Sosyal Yeterlilik Olcegi, Valkenburg ve Peter tarafindan
ergenlerin cevrimdisi sosyal yeterliligini 6lcmek icin gelistirilmistir. Olcek 5’1i likert tipi
bir yapidadir ve katilimcilarin ge¢mis alti aylarina bakarak “Cok iyi tammmadigim biriyle
konusmaya baslamak” ne kadar zordu ne kadar kolaydi seklinde degerlendirilerek 1-Cok
zordu, 5-Cok kolaydi seklinde puanlanmistir. 19 maddeden olusan bu 6lgegin dort alt
boyutu bulunmaktadir; 1) iletisimi baglatma (initiation), 2) destekleme (supportiveness),
3) kendini acma (self-disclosure) ve 4) giriskenlik (assertiveness). Puan arttikca kisinin
cevrimdigt sosyal yeterliliginin arttigini belirtmektedir. Valkenburg ve Peter’a gore
Olcegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0,83le 0,96 arasinda degismektedir.

Video oyunu oynayan 15-25 yas arasi 296 katihimcidan internet ilizerinden Google
Formlar araciligiyla gondilliiliik esasina dayali olarak ¢evrimici veri toplanmistir. Bireyler
¢cesitli Facebook video oyun gruplarindan goniillii olarak secilmistir. Katihmecilar kisisel
bilgilerinin alinmadigi ve verilerin toplu olarak degerlendirilecegi konusunda
bilgilendirilmis onam formuyla bilgilendirilmislerdir. Calismanin etik kurul izni Ufuk
Universitesi, Etik Kurulundan alinarak (Tarih: 18/04/2019, Sayi: 2019/32)
yliritilmiistiir.

Bulgular

Olciimlerin yap1 gecerligini test etmek amaciyla 6ncelikle acimlayici ve dogrulayici faktor
analiziyle incelenmistir. Olciimlerin gruplar aras: farkhilik gosterip gostermedigini test
etmek adina yasa ve oyun siiresine bagh farkliliklar ele almmistir. Olciit-bagintih
gecerligi test etmek i¢inse alanyazindaki ¢evrimici video oyunlarinin hem olumlu hem de
olumsuz yonleri bir arada ele alinarak degiskenler arasi korelasyonlar incelenmistir.

Giivenirlik Calismast

Tiim Olceklerin giivenirligini test etmek i¢in i¢ tutarlilik katsayisi olarak Cronbach Alpha
ve iki-yarim giivenirligi analiz degerlerine bakilmigtir.

Cronbach Alfa Analizi

Olceklerin Tiirkce versiyonlarinin giivenirligi Cronbach Alpha ic tutarhlik katsayisiyla
incelenmis olup; Benlik Belirginligi Olcegi icin 0,89, Cevrimici Kimlik Kesfi Olcegi icin
0,77, Cevrimici Bagimsizlik Olcegi icin 0,72, Asir1 Cevrimici Oyun Kullanim Olcegi icin
0,79, UCLA Yalmzlik Olcegi V3 icin 0,93 ve Yalmzliktan Kacis Olcegi icin 0,89 olarak
hesaplanmistir. Sosyal Yeterlilik Olceginde ise 19. madde 6lcegin gecerlik giivenirligini
artirmak icin analizden ¢ikarilmig ve Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0,89, initiation
(iletisimi baslatma) alt faktorii icin 0,86, supportiveness (destekleme) alt faktorii icin
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0,87, self-disclosure (kendini agma) alt faktorti icin 0,81 ve assertiveness (giriskenlik) alt
faktorii icinse 0,86 olarak hesaplanmistir.

Iki — Yarum Giienirligi

Iki-yarim giivenirligi korelasyon sonuclarinda Benlik Belirginligi Olcegi icin ilk yar
(0,80) ve ikinci yar1 (0,80) arasindaki korelasyon katsayisi 0,79, tiim 6lcegin Spearman-
Brown giivenirlik katsaysi ise 0,88’dir. Cevrimici Kimlik Kesfi Olcegi icin ilk yar1 (0,74)
ve ikinci yar1 (0,56) arasindaki korelasyon katsayisi 0,58, tiim olgegin Spearman-Brown
giivenirlik katsayisi ise 0,74 tiir. Cevrimici Bagimsizlik Olcegi icin ilk yar1 (0,55) ve ikinci
yart (0,68) arasindaki korelasyon katsayis1 0,45, tim Olcegin Spearman-Brown
giivenirlik katsayisi ise 0,62°dir. Asir1 Cevrimici Oyun Kullanimi Olcegi icin ilk yar1 (0,63)
ve ikinci yar1 (0,68) arasindaki korelasyon katsayisi 0,63, tiim 6l¢egin Spearman-Brown
giivenirlik katsayisi ise 0,77°dir. UCLA Yalmzlik Olcegi V3 icin ilk yar1 (0,88) ve ikinci
yar1 (0,86) arasindaki korelasyon katsayis1 0,87, tiim Olcegin Spearman-Brown
giivenirlik katsayis1 ise 0,93’tiir. Yalmzliktan Kacis Olcegi icin ilk yar1 (0,92) ve ikinci yar
(1,00) arasindaki korelasyon katsayis1 0,71, tiim Olcegin Spearman-Brown giivenirlik
katsayisi ise 0,83'tiir. Sosyal Yeterlilik Olcegi icinse ilk yar1 (0,84) ve ikinci yar1 (0,82)
arasindaki korelasyon katsayisi 0,70, tiim 0l¢egin Spearman-Brown giivenirlik katsayisi
ise 0,82’dir.

Yap1 Gecerligi

Aragtirma kapsaminda kullanilan c¢evrimici video oyun oynama diizeylerine 6zgii benlik,
kimlik, yalmizhik ve sosyal yeterlilik ol¢iim araclarinin Tiirk kiiltiiriine uyarlamak ve
psikometrik ozelliklerini ergenler iizerinde incelemek adina Once yap1 ve kapsam
gecerligi icin acimlayici faktor analiziyle bakilmis, ardindan dogrulayici faktor analiziyle
test edilmistir. Ayn1 6rneklem {izerinde de AFA ve DFA yapilabilmektedirs”. Bu
bilgilerden hareketle arastirmadaki 6rneklem sayis1 (n=258) ikiye boliinerek arastirma
yapilacak diizeyde olmadig icin ayni1 Orneklem iizerinde AFA ve DFA calismalari
yapimigtir.

Benlik Belirginligi Olceginin Faktér Analizi Sonuclar

Benlik Belirginligi Olcegi Tiirkceye Siimer ve Giingor tarafindan uyarlanmis olsa da bu
calisma kapsaminda gegerlik calismasinin yapilmadig belirtilmistirs2. Bu nedenle Benlik
Belirginligi Olceginin yap1 ve kapsam gecerligini test etmek amaciyla ilk olarak acimlayica
ve sonrasinda dogrulayic1 faktor analiziyle ele alinmigtir. 12 maddelik 6lcek i¢in ilk
yapilan Varimax yontemiyle dondiirmeli faktor analizi sonucunda Kaiser-Meyer-Olkin
(KMO) degeriyle (0,896) verinin faktor analizine uygun oldugunu gostermistir. Faktor
sayis1 karari, 6zdegerler, aciklanan varyans orani, giivenirlik degerleri ve 6zdegerlerin
grafik dagilimi incelenerek verilmistir. Faktor sayis1 sinirlanmadan yapilan ilk faktor
analizi sonuclarina gore 6zdegeri 1’den biiyiik toplam varyansin %53’iinii aciklayan iki
faktor bulunmustur (KMO=0,896; Bartlett’s x2=1238.55; p<0,05). Bunlar sirasiyla
birinci faktor icin %44 (0zdeger= 5,32) ve ikinci faktor icin %9 (6zdeger=1,15) varyans
aciklamaktadir. Davis’in calismasina2¢ (Davis KE, 2013) benzer olarak 12. maddenin
faktor yiikiiniin 0,30’un altinda oldugundan 12. madde cikarilarak yeniden analiz
yapilmis ve 11 maddelik 6lcegin aciklayic1 faktor analizi sonucuna gore 6zdegeri 1’den
biiyiik toplam varyansin %57’sini aciklayan iki faktor bulunmustur (KMO=0,902;
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Bartlett’s x2=1223,40; p<0,05). Bunlar sirasiyla birinci faktor icin %48 (6zdeger=5,30)
ve ikinci faktor icin %9 (6zdeger= 1,00) varyans aciklamaktadir. Calismada kullanilan
oOlcek tek faktorlii oldugundan dolayr varimax rotasyonla tek faktorli yapiya zorlanmis
ve sonucta toplam varyansin %48’ini agiklayan tek faktorli bir yapi elde edilmistir.
Olcegin gecerlik calismasi icin yapilan acimlayic1 faktor analizi sonrasinda ayrica
dogrulayici faktor analiziyle de bakilmis ve tek faktorlii yapinin kabul edilebilir oldugunu
gostermistir  (15,37), x2 (40)=94,524, p=0,000, x2/df =2,363, CFI=0,954,
RMSEA=0,073, 90% CI [0,054 — 0,092].

Tablo 1. Benlik belirginligi 6l¢eginin faktor analizi

Analiz Tiiri Sonuclar

Acimlayic1 Faktor Analizi (EFA) KMO=0,902; Bartlett’s y2=1223,40; p<0,05

Tek faktorlii yap: varimax rotasyonla %48 varyans
aciklamaktadir.

Dogrulayic1 Faktor Analizi (CFA) | - x2(40)=94,524, p=0,000

x2/df =2,363
CFI=0,954

RMSEA=0,073, 90% CI [0,054 — 0,092]

Cevrimici Kimlik Kesfi Olceginin Faktér Analizi Sonuclarm

Cevrimici Kimlik Kesfi Olceginin Tiirkce uyarlamasi icin ilk olarak yapilan acimlayici
faktor analizi sonucunda 6zdegeri 1’den biiyiik toplam varyansin %48’ini agiklayan tek
faktorlii bir yapr bulunmustur (KMO=0,801; Bartlett’s x2=406,97; p<0,05). Olcegin
gecerlik calismasi i¢in yapilan agimlayici faktor analizi sonrasinda ayrica dogrulayici
faktor analiziyle de bakilmis ve tek faktorlii yapinin kabul edilebilir oldugunu
gostermistir (15,37), x2 (8)=13,124, p=0,108, x2/df=1,641, CFI=0,987, RMSEA=0,050,
90% CI [0,000 — 0,097].

Tablo 2. Cevrimigci kimlik kesfi 6l¢eginin faktor analizi

Analiz Tiirii Sonuclar

Acimlayic1 Faktor Analizi (EFA) KMO=0,801; Bartlett’s x2=406,97; p<0,05

Tek faktorlii yap: %48 varyans ac¢iklamaktadir.

Dogrulayic1 Faktor Analizi (CFA) | x2 (8)=13,124, p=0,108

x2/df=1,641
CFI1=0,987
RMSEA=0,050, 90% CI [0,000 — 0,097]

Cevrimici Bagimsizhik Olceginin Faktor Analizi Sonuclar

Cevrimici Bagimsizlik Olceginin Tiirkce uyarlamas: icin yapilan faktor analizi sonucuna
gore 6zdegeri 1’den biiyiik toplam varyansin %52’sini agiklayan iki faktor bulunmustur
(KMO=0,779; Bartlett’s x2=382,06; p<0,5). Bunlar sirasiyla birinci faktor icin %36
(0zdeger=2,88) ve ikinci faktor icin %15 (0zdeger=1,27) varyans aciklamaktadir.
Calismada kullanilan olcek tek faktorli oldugundan dolayr varimax rotasyonla tek
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faktorlii ve toplam varyansin %36’sim aciklayan bir yapi elde edilmistir. Olcegin gecerlik
calismasi icin yapilan acimlayici faktor analizi sonrasinda ayrica dogrulayici faktor
analiziyle de bakilmis ve tek faktorlii yapinin kabul edilebilir oldugunu gostermistir
(15,37), x2 (19)=38,348, p=0,005, x2/df = 2,018, CFI=0,946, RMSEA=0,063, 90% CI
[0,033 - 0,092].

Tablo 3. Cevrimici Bagimsizlik Olceginin Faktor Analizi

Analiz Tiiri Sonuclar

Acimlayic1 Faktor Analizi (EFA) | KMO=0,779; Bartlett’s x2=382,06; p<0,5

Tek faktorlii yap1 varimax rotasyonla %36 varyans
aciklamaktadir.

Dogrulayic1 Faktor Analizi (CFA) | x2 (19)=38,348, p=0,005

x2/df=2,018

CFI=0,946

RMSEA=0,063, 90% CI [0,033 - 0,092].

Asir1 Cevrimici Oyun Kullanim Olceginin Faktor Analizi Sonuclar:

Asin Cevrimici Oyun Kullanimi Olgeginin Tiirkce uyarlamasi icin yapilan faktor analizi
sonucuna gore 0zdegeri 1’den biiyiik toplam varyansin %47’sini aciklayan iki faktor
bulunmustur (KMO=0,825; Bartlett’s x2=564,98; p<0,05). Bunlar sirasiyla birinci
faktor icin %35 (0zdeger=3,57) ve ikinci faktor icin %11 (0zdeger=1,14) varyans
aciklamaktadir. Calismada kullanilan olgek tek faktorlii oldugundan dolayr varimax
rotasyonla tek faktorlii ve toplam varyansin %35’ini aciklayan bir yapi elde edilmistir.
Olcegin gecerlik calismasi icin yapilan acimlayici faktér analizi sonrasinda ayrica
dogrulayici faktor analiziyle de bakilmis ve tek faktorlii yapinin kabul edilebilir oldugunu
gostermistir (15,37), x2 (32)=64,46, p=0,000, x2/df=2,01, CFI=0,939, RMSEA=0,063,
90% CI [0,040 - 0,085].

Tablo 4. Asir1 Cevrimici Oyun Kullanimi Olceginin Faktor Analizi

Analiz Tiirii Sonuclar

Acimlayic1 Faktor Analizi (EFA) KMO=0,825; Bartlett’s y2=564,98; p<0,05

Tek faktorlii yap: varimax rotasyonla %35 varyans
acgiklamaktadir.

Dogrulayic1 Faktor Analizi (CFA) | x2 (32)=64,46, p=0,000

x2/df=2,01

CFI=0,939
RMSEA=0,063, 90% CI [0,040 - 0,085]

UCLA Yalmzhk Olcegi V3’iin Faktor Analizi Sonuclar

UCLA Yalmzlik Olcegi V3'iin Tiirkce uyarlamasi icin yapilan faktor analizi sonucuna gore
0zdegeri 1’den biiyiik toplam varyansin %59unu aciklayan {i¢ faktér bulunmustur
(KMO0=0,944; Bartlett’s x2=2741,20; p<0,05). Bunlar sirasiyla birinci faktor icin %45
(0zdeger=9,05), ikinci faktor icin %8 (0zdeger=1,60) ve iiciinci faktor icin %5
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(6zdeger=1,14) varyans aciklamaktadir. Calismada kullanilan o0lcek tek faktorlii
oldugundan dolay1 varimax rotasyonla tek faktorlii ve toplam varyansin %45’ini
aciklayan bir yap1 elde edilmistir. Olcegin gecerlik cahsmasi icin yapilan acimlayici
faktor analizi sonrasinda ayrica dogrulayici faktor analiziyle de bakilmis ve tek faktorlii
yapmin kabul edilebilir oldugunu gostermistir (15,37), x2 (158)=319,43, p=0,000,
x2/df=2,022, CFI=0,939, RMSEA=0,063, 90% CI [0,053 - 0,073].

Tablo 5. UCLA Yalnizlik Olcegi V3’iin Faktor Analizi
Analiz Tiiri Sonuclar

Acimlayic1 Faktor Analizi (EFA) KMO=0,944; Bartlett’s y2=2741,20; p<0,05

Tek faktorlii yap1 varimax rotasyonla %45 varyans
aciklamaktadir.

Dogrulayic1 Faktor Analizi (CFA) | x2 (158)=319,43, p=0,000

x2/df=2,022

CFI=0,939

RMSEA=0,063, 90% CI [0,053 - 0,073]

Sosyal Yeterlilik Olceginin Faktor Analizi Sonuclart

Sosyal Yeterlilik Olceginin Tiirkce uyarlamas icin yapilan faktor analizi sonucuna gore
ozdegeri 1’den biiyiik toplam varyansin %66’sim1 aciklayan dort faktor bulunmustur
(KMO=0,865; Bartlett’s x2=2540,63; p<0,05). Bunlar sirasiyla birinci faktor icin %37
(0zdeger=6,66), ikinci faktor icin %14 (0zdeger=2,54) {licilincii faktor igin %8
(6zdeger=1,59) ve dordiincii faktor icin %6 (6zdeger=1,21) varyans agiklamaktadir.
Olcekte yer alan maddelerden 1, 2, 3, 4 ve 5. maddeler, “Iletisimi Baslatma”, 6,7,8,9 ve
10. maddeler “Destekleme”, 11,12,13, 14 ve 15.maddeler “Kendini A¢ma”, 16,17 ve 18.
maddeler ise “Giriskenlik” boyutu olarak adlandirilmistir. Olcegin gecerlik calismasi icin
yapilan agimlayic1 faktor analizi sonrasinda ayrica dogrulayici faktor analiziyle de
bakilmis ve dort faktorlii yapinin kabul edilebilir oldugunu gostermistir (15,37), x2
(128)=243,4, p=0,000, x2/df=1,902, CFI=0,953, RMSEA=0,059, 90% CI [0,048 -
0,070].

Tablo 6. Sosyal Yeterlilik Olceginin Faktor Analizi

Analiz Tiiri Sonuclar

Acimlayic1 Faktor Analizi (EFA) KMO=0,865; Bartlett’s y2=2540,63; p<0,05

Dort faktorlii yap1 %66 varyans aciklamaktadir.

Dogrulayic1 Faktor Analizi (CFA) | x2 (128)=243,4, p=0,000

x2/df=1,902

CFI=0,953

RMSEA=0,059, 90% CI [0,048 - 0,070]
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Gruplar Aras1 Farkhlklar

Olciimlerin gruplar arasi ayrismasina yonelik gecerligini test etmek amaciyla cevrimici
video oyunlarinin hem olumlu hem de olumsuz yonlerinin bir arada ele alinarak
incelenmesi adina hipotez testleri sirasiyla sunulmustur.

Yasa Bagh Farkhhklar
Yasa gore katilimcilarin asir1 oyun oynamalari, yalmizliklari, yalmzliktan kacis diizeyleri,
cevrimici bagimsizlik, cevrimici kimlik kesfi, sosyal yeterlilikleri (iletisimi baglatma,
destekleme, kendini agma, giriskenlik alt boyutlari), benlik belirginlikleri ve giinliik oyun
oynama siireleri arasinda farkliliklarin olup olmadiginin belirlenmesi i¢in bagimsiz
gruplar t-testi analiziyle bakilmis ve Cohen's d ile etki giicii olciilmiistiir.

Tablo 7. Yasin bagimli degiskenler tizerindeki farklhiliklar:

Yas | n X Ss T Cohen's d
15-18 | 135 | 31,17 | 4,851 | -2,420* | -0,302
19-25 | 123 | 32,65 | 4,969
15-18 | 135 | 12,33 | 5,055 | -2,687** | -0,335
19-25 | 123 | 14,08 | 5,439
15-18 | 135 | 50,92 | 15,191 | -2,014* -0,251
19-25 | 123 | 54,70 | 14,918

Not: Tabloda sadece istatistiksel olarak anlamli sonuglar sunulmustur. SY: Sosyal
Yeterlilik; *p<0,05

Cevrim ici Bagimsizlik

SY Kendini A¢cma

Benlik Belirginligi

Tablo 7'de sunuldugu iizere yasa bagh farkliliklarin analiz sonucunda cevrimigi
bagimsizlik diizeyinde (t=-2,420, p=0,016), sosyal yeterliligin kendini acma alt
boyutunda (t=-2,687, p=0,008) ve benlik belirginliginde (t=-2,014, p=0,045)
istatistiksel olarak anlamli farkhilik bulunmaktadir. Buna gore 19-25 yas arasi
katilimcilarin gevrimici bagimsizlik (X=32,65), sosyal yeterliliklerinin kendini agma alt
boyutu (X=14,08) ve benlik belirginlikleri (X=54,70), 15-18 yas aras1 katihmecilarin
cevrimici bagimsizlik (X=31,17), sosyal yeterliliklerinin kendini agma alt boyutlarindan
(X=12,33) ve benlik belirginliklerinden (X=50,92) daha fazladir.

Giinliik Oyun Oynama Siiresine Bagh Farklhhklar

Katilimcilarin giinliik oyun siiresine bagh olarak (1-2 saat; 3-4 saat; 5 saat ve iizeri) asir1
oyun oynama, yalmzlik diizeyi, yalnizliktan kacis diizeyi, cevrimigi bagimsizlik, ¢evrimici
kimlik kesfi, sosyal yeterlilik ve benlik belirginligi lizerinde anlamli farkliliginin olup
olmadiginin belirlenmesi i¢in tek yonlii varyans analizi (ANOVA) yapilmistir.
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Tablo 8. Giinliik oyun oynama siiresine bagl farkliliklar

Giinde 5 saat ve

Giinde 1-2 saat Giinde 3-4 saat .
lizeri

Feo,255 p n?

n X SD n X SD n X SD

Asir1  Oyun
Kullanim 51 | 15,73 | 5,219 | 87

Yalmzhiktan
Kacis

20,57 | 6,792 | 120 | 22,30 | 7,612 16,168 | 0,000* | 0,126

51| 6,24 | 3,479 | 87 | 8,18 4,051 | 120 | 8,24 | 4,106 5,101 0,007* | 0,040

Cevrim Ici

*
Bagimsizhk 51 | 32,04 | 4,483 | 87 | 32,49 | 4,359 | 120 | 30,98 | 5,407 | 3,929 0,021 0,030

Not:  Tabloda  sadece istatistiksel olarak anlamli  sonuclar  sunulmustur  *p<0,05
Yapilan ANOVA testi sonucglarina gore katimcilarin gilinliik oyun siireleriyle asir1 oyun kullanimi
[F(2,255=16,168, p=0,000], yalmzliktan kacislar1 (F(z255=5,101, p=0,007) ve c¢evrimi¢i bagimsizlik
(F2,255=3,929, p= 0,021) arasinda anlamli bir farklihk bulunmaktadir. Gruplararas1 farklhiliklar
incelendiginde asir1 oyun kullanimi igin farkhlhigin 1-2 saatle (X=15,73) 3-4 saat (X=20,57) ve 1-2 saatle
(X=15,73) 5 saat ve iizeri (X=22,30) arasinda kaynaklandig1 bulunmustur. Yalmzliktan kacis i¢in farkliligin
1-2 saatle (X=6,24) 3-4 saat (X=8,18) ve 1-2 saatle (X=6,24) 5 saat ve lizeri (X=8,24) arasinda kaynaklandig1
bulunmustur. Cevrimici bagimsizlik icin farklihgin 1-2 saatle (X=32,94) 5 saat ve tizeri (X=30,98) arasinda
kaynaklandig1 bulunmustur. Bu veriler 15181nda giinliik oyun siiresi incelendiginde giinliik 1-2 saat video
oyunu oynayanlarin ¢evrimici bagimsizliklar1 (X=32,94); 5 saat ve lizeri giinliik video oyunu oynayanlarin
asir1 oyun kullanimlar1 (X=22,30) ve yalnizliktan kaciglar1 (X =8,24) diger gruplardan fazladir.

Degiskenler Arasindaki Korelasyonlar

Degiskenler arasi iligkilerin yoniiniin belirlenmesi i¢in Pearson korelasyon testi yapilmis
ve Tablo 9’da sunulmustur. Buna gore Cevrimigi kimlik kesfiyle yas (r=-0,162, p<0,01)
ve benlik belirginligi (r=-0,186, p<o0,01) arasinda negatif yonde anlamli iligki
bulunmustur. Yalnizlikla ¢evrimici kimlik kesfi (r=0,139, p<0,05), asir1 oyun kullanimi
(r=0,322, p<0,01) ve yalnizhiktan kacisla asirn oyun kullammi (r=0,467, p<0,01)
arasinda pozitif yonde anlamli iligki bulunmustur. Ayrica, asir1 oyun kullanimiyla sosyal
yeterliligin alt boyutlar1 olan iletisimi baslatma (r=-0,205, p<0,01), kendini agma (r=-
0,155, p<0,05) ve girigkenlikle (r=-0,171, p<0,01) cevrimici bagimsizhik (r=-0,360,
Pp<0,01) arasinda negatif yonde anlamli iligki bulunmustur.

Tablo 9. Degiskenler arasindaki korelasyonlar

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Yas 1
Giinliik Oyun Siiresi -,125" 1
Benlik Belirginligi ,151" -,040 1
Cevrim I¢i Kimlik Kesfi -,162"" ,081 -,186™ 1
Cevrim I¢i Bagimsizhk ,238™ -,203"" ,363" -,206™ 1
Asir1 Cevrim I¢i Oyun Kullanimi -,034 327" -,336™ ,2517 -,360" 1
UCLA Yalmizhik -,042 -,041 -,558" ,139" -,186™ ,322" 1
SY Iletisimi Baslatma ,095 ,059 ,379" ,011 ,180" -,205" -,581" 1
SY Destekleme ,002 ,028 ,140" ,049 ,156" -,042 -,296" ,355° 1
SY Kendini Acma ,1937 -,011 ,285™ -,032 ,166™ -,155" -,422" ,567"" 271" 1
SY Giriskenlik ,081 ,036 ,3137 -,058 ,206" -1717" -,401" ,519™ ,400™ ,3617 1
Yalnizhiktan Kacis -,029 1677 -,227" ,255" -,287" ,467" ,340 -,164" -,082 -,066 -137" 1
Ortalama (X) 19,03 2,62 52,72 25,91 31,88 20,42 45,30 16,69 21,45 13,16 12,58 7,83
Ss 3,004 1,295 15,15 8,336 4,953 7,321 13,49 5032 | 3,790 | 5304 | 2,772 | 4,034

Not: N=258, *p<0,05, **p<0,01 SY: Sosyal Yeterlilik

65
Istanbul Gelisim University Journal of Health Sciences (IGUSABDER) is indexed by TUBITAK ULAKBIM TR Index.
Web site: https://dergipark.org.tr/en/pub/igusabder
Contact: igusabder@gelisim.edu.tr



https://dergipark.org.tr/en/pub/igusabder
mailto:igusabder@gelisim.edu.tr

Istanbul Gelisim University Journal of Health Sciences (IGUSABDER), 25 (2025): 53-75.

Astrt Oyun Kullammun Yordayan Degiskenlere Iliskin Hiyerarsik
Regresyon Analizi

Asir1 oyun kullanimini yordayan degiskenleri belirlemek amaciyla yapilan hiyerarsik
regresyon analizinde ilk asamada olumsuz durum belirten yalnizlik ve yalnizliktan kacis
degiskenleri eklenmis, ardindan ikinci asamada cevrimici kimlik kesfi, cevrimigi
bagimsizlik ve sosyal yeterliligin iletisimi baslatma alt boyutu gibi olumlu durumlarn
belirten degiskenler dahil edilmistir. Sonucunda bagimsiz degiskenler arasindaki ¢coklu
dogrusallik testi icin VIF degerlerine bakilmis ve 3.0’den diisiik oldugu goriilmiistiir.

Tablo 10. Asir1 oyun kullanimini yordayan degiskenlerin hiyerarsik regresyon analizi

Model | Yordayan B SE B t F R2 AR2
Sabit 10.139 | 1.433 7.077 | 42.141 | 0.248 | 0.243
1 Yalmizhik 0.100 | 0.031 | 0.184* | 3.195
Yalnmizliktan Kacis 0.734 0.105 | 0.405% | 7.006
Sabit 20.892 | 0.062 5.143 | 22.324 | 0.307 | 0.293
Yalmizhik 0.0074 | 0.037 | 0.137*% | 2.007
Yalmizliktan Kacis 0.594 0.106 | 0.327* | 5.583
2 Cevrimici Kimlik Kesfi | 0.092 | 0.049 | 0.105 1.902
Cevrimici Bagimsizlik -0.315 | 0.083 | -0.213* | -3.804
SY iletisimi Baslatma -0.050 | 0.095 | -0.035 | -0.529

Not: *p<.05

Regresyon analizi sonucunda denkleme ilk asamada eklenen degiskenlerin genel olarak
modele katkis1 anlamhdir (Fe,255- 42,141, p<0,05). Yalmzhik ($=0,184 p<0,05) ve
Yalnizhiktan kacis (f=0,405, p<0,05) Olceklerinin asir1 oyun kullanimini pozitif yonde
anlaml olarak yordadigi bulunmustur. Bu degiskenleri, bagimh degiskendeki varyansin
%24,8’ini agikladig1 ve bu artisin anlamh oldugu goriilmektedir (R2=0,248, F degisim
(2,255)=42,141, p<0,05).

Modele ikinci asamada eklenen degiskenlerin genel olarak modele katkis1 anlamhdir
(F5,252)-22,324, p<0,05). Bu asamada Yalmzlik ($=0,137, p<0,05) ve Yalmzliktan kacis
(B=0,327, p<0,05) degiskenlerinin pozitif yonde yordamaya devam ederken, sadece
Cevrimici bagimsizlik 6lceginin (f=-0,213, p<0,05) asir1 oyun kullanimini negatif yonde
anlamh olarak yordadigi bulunmustur. Bu degiskenlerin, bagimh degiskendeki
varyansin %30,7’sini acikladigi ve bu artisin anlamh oldugu goriilmektedir (R2 =0,307,
F degisim (5,252)=7,097, p<0,05).

Beta katsayilarina bakildiginda yalmzliktaki bir birim artisin asir1 oyun kullaniminda
0,1371lik bir artisa (=0,137, p<0,05); yalmzliktan kacistaki bir birim artisin asir1 oyun
kullaniminda 0,3271ik bir artisa (f=0,327, p<0,05); ¢evrimici bagimsizliktaki bir birim
artisin asirt oyun kullaniminda -0,213’lik bir azalhisa ($=-0,213, p<0,05) yol actigi
goriilmektedir.

Tartisma

Aragtirmada asir1 c¢evrimici oyun kullanimi ve buna bagh olarak video oyunlarim
oynayan ergenlerin cevrimi¢i kimlik Kkesifleriyle cevrimici bagimsizhik diizeyleri,
yalmizlik, sosyal yeterlilik ve benlik belirginligi diizeylerini spesifik diizeyde ol¢gmeye
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yonelik 6l¢iim araglarinin Tiirk kiiltiiriine uyarlanmasi ve bu olciimlerin gecerligini test
etmek amaciyla ¢evrimici video oyunlarinin hem olumlu hem de olumsuz yonlerinin bir
arada ele alinarak incelenmesi amaclanmistir. Genel olarak calisma kapsaminda ele
alinan tiim ol¢timlerin hem aciklayict hem de dogrulayici faktor analizlerinin sonuclar:
Olciimlerin Tiirkce uyarlamalarinin ergenlerde uygulanmasimin gecerli ve giivenilir
oldugunu destekler niteliktedir. Arastirmada kullanilan 6l¢timlerin gecerligini test etmek
amaciyla yasa ve giinliik oyun oynama siiresine bagh farkliliklara bakilmistir.

Olciimlerin yasa bagh farkhliklarinda yas gruplarma (ergenlik ve beliren yetiskinlik
donemlerine) bagh olarak cevrimici kimlik kesifleri ve benlik belirginlikleri arasinda
anlamh diizeyde fark bulunacagi varsayilmis, fakat yasla ¢evrimici kimlik kesifleri
arasinda anlamli bir farkhlik elde edilmemistir. Ancak korelasyon sonuglari
incelendiginde yasla cevrimici kimlik kesifleri arasinda diisiik diizeyde negatif yonli
anlaml korelasyon oldugu goriilmektedir. Kimlik degisiminin en ¢ok 18-25 yas arasinda
oldugunu ve iiniversite son sinif 6grencilerinin kimlik kazanimlarinin lise 6grencilerine
gore daha olas1 oldugunu belirtilmektedirss-4c. Internetin sundugu anonimlik ise bu
kimlik kesifleri icin ideal ortami saglamaktadir4:. Dolayisiyla, ergenlik veya beliren
yetiskinlik donemine bagh olarak her ne kadar cevrimigi kimlik arayisinda farklilik elde
edilmese de yasla kimlik arayis1 arasinda negatif yonde bir iligki elde edilmesi yine de
kimlik arayisinin daha cok ergenlik doneminde oldugunu isaret ettigi diistintilmektedir.
Ayrica, yasla benlik belirginligi arasinda da pozitif yonlii bir iligki elde edilmistir. Daha
once yapilan ¢alismalar da kimlik kesifleri ve bunun sonucunda edinilen benligin daha
cok 18-25 yas arasinda sekillendigini belirtmektedirlerss-38-4o, Dolayisiyla, ¢evrimici
kimlik kesifleriyle benlik belirginligi arasindaki negatif korelasyon lise donemindeki
kigilerin kimliklerini kesif siirecinde olduklarindan ve benlik belirginliklerinin heniiz
sekillenmediginden dolayr kimlik kesfi oraninin daha yiliksek oldugunu belirten
calismalarla desteklenmektedirzs-s3. Ozellikle bagimli oyuncularin sanal ortamdaki oyun
ici karakterini ideal benlikleri dogrultusunda sekillendirdikleri belirtilmektedir’.
Dolayisiyla ¢evrimici kimlik kesifleriyle yalnizlik arasindaki pozitif yondeki iligki, yalmz
olan, benlik ve kimlik agisindan net olmayan, yeni kimlikler arayan ergenlere,
kendilerinin farkl yonlerini kesfetmek icin bir yol sundugunu belirten diger arastirma
bulgulariyla uyumludur42429.41, Bununla birlikte, MMORPG’lerin egitim alaninda
kullanilmas1 amaciyla Classroom Multiplayer Presential Role Playing Game (CMPRPG)
modelini gelistiren arastirmacillar bu model ile ekoloji 6greniminde Ogrencilerin
katilimin1 artirma ve 6grenmeyi desteklemelerine yardimeci olmuslardir42. Prososyal
davranmislar1 destekleyen oyunlar, empati, is birligi, yardimlasma gibi duygu ve
diisiinceler gelistiren oyuncularin sosyal etkilesimleri olumlu sekilde gelistirmektedir4s.
Ayrica oyun karakterinin kimligini benimseyen oyuncu karsilastigi durumlara o
karakterin goziinden bakarak farkl yaklasimlar iiretebilir. Boylelikle bir doktor, bilim
insan1 veya miithendis gibi diistinerek yaratici bir 6grenme siireci gecirebilir:.

Yasa bagh bir diger sonuc ergenlere kiyasla beliren yetiskinlerin ¢evrimici bagimsizlik ve
kendini agma diizeyleriyle benlik belirginliklerinin daha yiiksek olmasidir. Cevrimigi
oyunlarda oyuncularin, diger insanlarla baglantida olma istegi, insanlarla gercek
diinyada yiiz yiize bag kurmalarina ve cesitli sosyal topluluklara katilmalarina imkan
saglayabilmekte ve siber ortamdaki bu tanigsmalar gercek arkadasliklara ya da yiiz yiize
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iletisime doniisebilmektedir27. Gercek diinyadan sosyal gruplarla cevrimici oyunlar
oynanmasl ¢evrimici bagimsizligin kazanilmasina etki edebilmektedir=e.

Oyun siiresindeki farkhiliklarda, asir1 oyun kullanimi, yalmzliktan kagis ve cevrimigci
bagimsizlik diizeyleri arasinda anlamh bir farklilik goriilmektedir. Cevrimici oyunlar
oynamanin giinliik hayatin bir parcas: haline geldigi ve 6zellikle ¢cevrimici bagimsizlig
zayif ve yalniz oyuncular yalnizhiktan kagmak i¢in oyundaki oyuncu topluluklariyla asiri
oyun oynamaktadir. Ayrica ¢evrimici bagimsizlig yiiksek olan oyuncularin da ¢cevrimdisi
sosyal sermayeleri sayesinde edindikleri gercek yasamdan arkadaslariyla birlikte,
cevrimici bagimsizhig: diisiik bir gruptan daha fazla ¢evrimici oyun oynadig ve oyuna
kendilerini daha fazla kaptirdiklar1 goriilmiistiir=e.

Her ne kadar giinliik oyun siiresine bagh olarak sosyal yeterlilik diizeyinde anlamli
farklilik bulunamasa da asir1 gevrimici oyun kullamimi ve sosyal yeterlilik 6lgeginin
iletisimi baglatma, kendini agma ve giriskenlik alt 6l¢ceklerinde negatif korelasyon oldugu
goriilmektedir. Cevrimici oyunlar bir “oyun” olarak goriilse de giiclii sosyal yonleriyle
oyuncularin arkadaslik kurduklari, topluluklar olusturduklar ve cesitli oyun ici gorevleri
gerceklestirmek i¢in birlikte cahstiklar1 bir c¢evrimigi iletisim araci olarak da
degerlendirilmektedir5®8. Cevrimici oyunlarin bu 6zelligi sebebiyle oyuncular gerek
cevrimici gerek cevrimdisi yolla sosyalleserek asir1 oyun kullanimi sergilemektedir. Kim
ve Kim’in calismasinda asir1 ¢evrimici oyun kullanimini etkileyen ¢evrimici ve gevrimdisi
sosyalligi 6lcmek tizere gelistirilen Olciim araci cevrimici video oyunlari iizerinden bu
Ol¢limi saglamaktadir2c. Ancak bu ¢alismada kullanilan sosyal yeterlilik olcegi gercek
yasamdaki genel sosyalligi 6l¢mek {izere gelistirilmis olup ¢evrimigi oyun kullanimiyla
ilgili madde icermemektedir. Buna yonelik bir 6lciim araciyla ayrica test edilmesinin
daha spesifik sonuglar sunacag diisiiniilmektedir. Hepsinden 6te oyunda gegirilen siire
her zaman tatmin edici bir sosyallige sebebiyet de vermeyebilir. Burada onemli olan
oyuncularin oyun icinde gecirdikleri siire degil, bulunduklar: sosyal ortamin niteligidir®.

Asirn cevrimici oyun kullaniminin yordanmasina yonelik c¢alismalarda yalmizlik,
yalmizliktan kacis ve cevrimigi bagimsizlik diizeyinin agir1 oyun kullanimimi yordadig:
goriilmiigtiir. Kim ve Kim’in calismasina gore ¢evrimici bagimsizlik diizeyi asir1 oyun
kullanimini iki yonlii olarak etkilemektedir=e. Bir taraftan ¢evrimici bagimsizlik diizeyleri
diisiik olan kisiler yalmzliktan kagmak i¢in oyun icindeki diger oyuncularla kolay bir
sekilde etkilesime girip kendilerini oyuna kaptirmaktadirlar. Ote yandan cevrimici
bagimsizlig1 yiiksek olan oyuncular da cevrimdisi sosyal sermayeleri sayesinde
edindikleri gercek yasamdan arkadaslariyla daha fazla ¢evrimici oyun oynadigi ve oyuna
kendilerini daha fazla kaptirdiklar1 belirtilse de asir1 ¢evrimici oyun kullaniminin
ergenlerin psikososyal iyi oluslarina ve akran aglarinin gelisip korunmasina olumlu
katkida bulundugunu belirtilmistir2®. Bu acidan sosyal yeterlilik diizeyinin de asir
¢evrimic¢i oyun kullamimini yordamasi beklenmekteyse de bu calismada bu yonde bir
sonuc elde edilmemistir. Ote yandan yalmz ergenler icin asir1 oyun kullanim bir cikis
kapis1 olarak goriilebileceginden zamanla asir1 oyun kullanimi sonucu kisilerin
yalnmizliklar artarken yasam memnuniyetlerinin diisiip, sosyal sorunlarin ortaya ¢iktig
da belirtilmektedir22. Aragstirmada yasam memnuniyeti ele alinmamis olsa da yalmzlikla
iligkisi benzer dogrultuda elde edilmistir. Bu bulgular dogrultusunda yalmzlik,
yalmizliktan kacig ve ¢cevrimici bagimsizlik agir1 oyun kullanimimi yordamaktadr.
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Sonuc, Stnirhliklar ve Oneriler

Calismada, cevrimici oyun oynamaya ve bu oyunlarda edinilen benlik ve kimlikler, sosyal
yeterlilik ve yalnizlik diizeylerine 0zgili ol¢limlerin Tiirk kiiltiiriine uyarlamasi1 adina
psikometrik ozellikleri incelenmis ve bu oOlciimlerin ergenlik ve beliren yetiskinlik
doneminde iilkemizde yapilacak arastirmalarda kullanilabilir nitelikte gecerli ve
giivenilir oldugunu gostermistir. Bu ¢alisma, ergenlerin cevrimici kimlik kesiflerini
anlamada onemli bir katk: saglamakta ve asir1 oyun kullaniminin psikososyal etkilerini
inceleyen arastirmalar i¢in bir temel olusturmaktadir.

Calisma kapsaminda her ne kadar ¢evrimici ol¢timler ele alinmis olsa da buna yonelik
verilerin sadece cevrimi¢i ortamda toplanmasi bir yanlilik olusturabilecegi ve
genellenebilirligin diisiik olacag1 diistiniilmektedir. Dolayisiyla, ileriki ¢alismalarda
ayrica yiiz yiize de verilerin toplanmasi konu hakkinda daha detayll bir bilgi
saglayacaktir. Ayrica, katilimecilara oynadiklar1 oyun tiirleri sorulmus olsa da oyun
tlirlerine bagh olarak bir smiflandirma yapilamadigindan bu farkhiliklar ele
alimamamigtir. Kadin katihmeilarin sayis1 oynadiklar1 oyun tiirleri sebebiyle erkek
katihmcilara gore daha az oldugundan sadece erkek orneklemle calisilmistir. Ancak, her
oyun tiirii oyunculara farkh sekillerde kimlik denemesi yapma olanag1 sunmaktadir.
MMORPG oyuncular ideallerindeki kimligi iceren karakterler olustururken kimi RPG
oyunlarinda oyuncudan hazir sunulan karakterin kimligiyle biitliinlesmesi istenir.
Dolayisiyla, cinsiyet, farkli oyun tiirleri ve ideal benlik acisindan da ele alinarak yapilan
calismalar bu konuda daha derinlemesine bilgi saglayacaktir. Ayrica, arastirmada
cevrimici oyunlara bagh olarak cevrimigi kimlik kesfi, asir1 oyun oynama ve sosyal
yeterlilik diizeyleri arasindaki iligkiler calisilmistir. Gelecekte hem ¢evrimici hem de
cevrimdisi rol yapma oyunlari oynayan iki farkli 6rneklemin c¢evrimici ve cevrimdisi
sosyal yeterlilikleriyle iliskisi daha detaylh incelenebilir.
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EKLER

EKk 1: Benlik Belirginligi Olceginin Faktor Yapis: ve Faktor Yiikleri
Maddeler 1
1. Kendimle ilgili diistincelerim siklikla birbiriyle celisir. 0,693
2. Kendimle ilgili fikirlerim giinden giine degisiklik gosterebilir. 0,681
3.Gergekte nasil bir insan oldugumu diisiinerek ¢ok zaman harciyorum. 0,667
4. Bazen gercekte goriindiigiim kisi olmadigimi hissediyorum. 0,691
5. Ge¢miste nasil biri oldugumu diisiindiigiimde, gercekte nasil biri oldugumdan emin olamiyorum. 0,765
6. Bazen bagkalarin1 kendimden daha iyi tamidigim diisiiniiyorum. 0,585
7. Kendimle ilgili diislincelerim ¢ok sik degisiyor gibi goriiniiyor. 0,846
8. Eger kendi kisiligimi tanitmam istenseydi, tanimlamalarim bir giinden digerine farkhlasabilirdi. 0,752
9. Istesem bile, birisine gercekten neye benzedigimi syleyecegimi sanmiyorum. 0,649
10. Genel olarak, kim oldugum ve ne oldugum konusunda net bir fikrim var. 0,591
11 Baz1 seyleri aklimdan ¢ikarmak genellikle benim igin zor ¢iinkii ne istedigimi gercekten bilmiyorum. | 0,682
Aciklanan Varyans 48,267
Agiklanan Toplam Varyans 48,267
Cronbach Alpha 0,89

Ek 2: Cevrimici Kimlik Kesfi Olceginin Faktor Yapis1 ve Faktor Yiikleri

Maddeler 1

1. Kendimi ifade etmenin farkh yollarin1 denemek icin interneti kullanmayi severim. 0,685
2. Kisiligimi internet ortaminda yansitabildigime inaniyorum. 0,744
3. Kendimi ¢evrim i¢i ortamda daha iyi olarak gosterebiliyorum. 0,819
4. Kiminle ¢evrim i¢i olmak istedigimi sdyleyebilecegimi hissediyorum. 0,639

5. Bazi seyler vardir ki kendimi ¢evrim i¢i olarak ¢evrim dis1 oldugumdan daha 6zgiirce ifade edebiliyorum. | 0,755

6. Cevrim i¢i oldugumada, bagkalarinin beni nasil gérmesini istiyorsam kendimi 6yle sunabilirim. 0,494
Aciklanan Varyans 48,600
Aciklanan Toplam Varyans 48,600
Cronbach Alpha 0,77
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Ek 3: Cevrimici Bagimsizlik Olceginin Faktor Yapisi ve Faktor Yiikleri

Maddeler 1

1. Diger oyuncularin tavsiyelerini korii koriine takip ederim 0,634
2. Diger oyuncular ne soylerse basarili bir sekilde yerine getiririm. 0,405
3. Diger oyuncularin soylediklerini takip etmenin en iyi yol oldugunu diigiiniiyorum. 0,562
4. Online oyunu yalniz bagima oynamak benim i¢in zordur. 0,541
5. Diger oyunculara yardim ettigimden ¢ok onlardan yardim aldim. 0,640
6. Online oyun oynarken, karar veremiyorum. 0,667

7. Online bir oyunu kendi kararlarimla oynamak yerine diger oyuncularin yardimini bekliyorum. | 0,713

8. Diger oyuncularin davraniglarindan kolayca etkilenirim. 0,589
Agiklanan Varyans 36,031
Agiklanan Toplam Varyans 36,031
Cronbach Alpha 0,72

Ek 4: Asir1 Cevrim Ici Oyun Kullanimi Olceginin Faktor Yapisi ve Faktor Yiikleri

Maddeler

1

1. Korkarim ki, ¢evrim i¢i oyunlar olmadan hayat sikici, bos ve eglencesiz olurdu. 0,591
2. Gecenin geg saatlerinde oynanan ¢evrim i¢i oyunlarindan dolayr uykuyu kaybettim. 0,536
3. Kendim oynamasam bile ¢evrim i¢i oyun oynuyormus gibi hissediyorum. 0,548
4. Cevrim i¢i oyun oynamak i¢in harcadigim gercek zamam gizlemek igin bagkalarina yalan soylityorum. 0,533
5. Cevrim i¢i oyun oynamak igin harcadigim zaman miktarim1 azaltmaya calisiyorum ama bunu 0,687
yapamiyorum.
6. Cevrim dis1 oldugumda depresif, huysuz veya gergin hissediyorum; ancak, bu duygular tekrar ¢evrim ici 0.608
oldugumda gegiyor. ’
7. Aslen niyet ettigimden daha uzun ¢evrim i¢i oyunlar oynuyorum. 0,709
8. Okulum veya meslek yagsamim, ¢evrim i¢i oyun oynamak i¢in harcadigim zamandan dolayi zarar goriiyor. | 0,613
9. Bagkalar ile digar ¢ikmak yerine, ¢evrim ici oyunlar oynamak i¢in daha fazla zaman harciyorum. 0,523
10. Yapmam gereken bagka bir seye baslamadan 6nce ¢evrim i¢i oyun oynamaya baglarim. 0,602
Aciklanan Varyans 35,776
Agiklanan Toplam Varyans 35,776
Cronbach Alpha 0,79
Ek 5: UCLA Yalmzlik Olceginin Faktor Yapisi ve Faktor Yiikleri
Maddeler 1
1. Ne kadar siklikla ¢evrenizdeki insanlarla "uyum i¢inde" oldugunuzu hissediyorsunuz? 0,679
2. Ne siklikla arkadasliktan yoksun hissediyorsunuz? 0,754
3. Ne kadar siklikla bagvurabilecegin kimse olmadigini diisliniiyorsun? 0,726
4. Ne siklikla yalniz hissediyorsunuz? 0,772
5. Ne siklikla bir grup arkadasin parcas: hissediyorsunuz? 0,694
6. Etrafinizdaki insanlarla ne siklikla ortak noktaniz oldugunu diisiiniiyorsunuz? 0,661
7. Artik kimseye yakin olmadiginizi ne siklikla hissediyorsunuz? 0,779
8. Ne siklikta sizin ilgi ve fikirlerin ¢evrenizdeki insanlar tarafindan paylasilmadigini hissediyorsunuz? 0,586
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9. Ne siklikta disa doniik ve arkadasca hissediyorsunuz? 0,555

10. Insanlara ne siklikla yakin hissediyorsun? 0,598

11. Ne siklikla digarida kalmig hissediyorsunuz? 0,724

12. Bagkalariyla olan iligkinizin ne kadar siklikla anlamh olmadigini diisiiniiyorsunuz? 0,566

13. Kimsenin sizi gercekten iyi taniyamadigini ne siklikla hissediyorsunuz? 0,656

14. Ne kadar siklikla digerlerinden ayr1 hissediyorsun? 0,749

15. Istedigin zaman arkadas bulabileceginizi ne siklikla hissediyorsunuz? 0,550

16. Seni gercekten anlayan insanlar oldugunu ne siklikla hissediyorsunuz? 0,670

17. Ne siklikla utangag hissediyorsunuz? 0,387

18. Etrafinizda insanlar oldugunu ama sizinle olmadiklarini ne siklikla hissediyorsunuz? 0,758

19. Ne siklikla konusabilecegin insanlar oldugunu diisiiniiyorsun? 0,747

20. Ne siklikla danigabilecegin insanlar oldugunu diisiiniiyorsun? 0,708

Agiklanan Varyans 45,297

Aciklanan Toplam Varyans 45,297

Cronbach Alpha 0,93
Ek 6: Sosyal Yeterlilik Olceginin Faktor Yapisi ve Faktor Yiikleri

Maddeler 1 2 3 4

1. Cok iyi tanimadigim biriyle konusmaya baglamak 0,851

2. Kendimi ilk kez biriyle tanmigtirmak 0,907

3. Yeni bir arkadaghk kurmak 0,869

4. Daha iyi tanimak istedigin birini aramak 0,620

5. Birilerine bir araya gelip bir seyler yapmay teklif etmek 0,535

6. Size yasadig1 bir sorunu anlatan birini dikkatle dinlemek 0,764

7. Kendisini kotii hisseden birini rahatlatmak 0,876

8. Birilerine kétii bir deneyim ile basa ¢ctkmalarinda yardime: olmak 0.814

9. Birisi senden yardim istediginde, yardim etmek 0,712

10. Birilerini rahatlatmak i¢in yardime1 olmak 0,853

11. Duygularini bagka birine sdylemek 0,749

12. Bagkalarina utandigin seylerden bahsetmek. 0,663

13. Birisine cekici veya etkileyici oldugunu sdylemek. 0,786

14. Birisine ondan hoslandigini s6ylemek 0,758

15. Hassas tarafini bagkalarina gostermek 0,701

16. Biri size haksizlik ettiginde haklarinizi savunmak. -0,787

17. Birisi seni aptal yerine koydugunda kendini savunmak. -0,854

18. Biri seni yapmadigin bir seyle sucladiginda kendini savunmak. -0,832

Aciklanan Varyans 36,046 14,134 8,835 6,725

Agiklanan Toplam Varyans 36,046 51,180 60,015 | 66,74

Cronbach Alpha 0,86 0,87 0,81 0,86
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Ek 7: Yalmizhiktan Kacis Olceginin Faktor Yapisi ve Faktor Yiikleri

Maddeler

1. Yalmiz kaldigimda yalnizlig1 gidermek i¢in ¢evrim i¢i oyunlar oynuyorum.

0,939
2. Konusacak biri olmadiginda, online oyun oynarim 0,932
3. Yalnizliktan kurtulmak igin online oyun oynuyorum 0,864
Aciklanan Varyans 83,216
Aciklanan Toplam Varyans 83,216
Cronbach Alpha 0,89
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