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A-Tipik Bos Zaman Kapsaminda Cevrimi¢i Oyun Bagimhihig ile D
Tipi Kisilik Arasindaki Iliskinin Belirlenmesi

Ali ISKENDER”

Zenniibe ISIK ™
Oz

Bu calismada ¢evrimigi oyun bagimlilig: ile D tipi kisilik 6zellikleri arasindaki iligki arastirilmistir.
Arastirmanin evrenini ¢evrimi¢i oyun oynayan bireyler olugturmaktadir. Arastirmada veriler anket teknigi
ile elde edilmis olup bazi sosyal medya sitelerindeki ¢evrimigi oyun gruplarinda g¢evrimigi sekilde
paylasilmistir. Verilerin normallik sayiltisini karsilayip karsilamadig 6l¢lilmistiir. Daha sonrasinda faktor
analizi ve givenirlik testleri gergeklestirilmistir. Cevrimi¢i oyun bagimlilig: ile D tipi kisilik arasindaki
iligkiyi belirlemek igin korelasyon analiz yapilmistir. Yapilan analiz sonucunda g¢evrimigi oyun
bagimlilig1 alt boyutlart olan aksaklik boyutu, basar1 boyutu ve ekonomik kazang boyutu ile D tipi kisilik
olgegi alt boyutu olan negatif duygulanim boyutu arasinda anlamli iliski oldugu sonucuna ulasilmstir.
Cevrimigi oyun bagimlilig: alt boyutlari olan aksaklik boyutu, bagar1 boyutu ve ekonomik kazang boyutu
ile D tipi kisilik olgegi alt boyutu olan sosyal ice doniiklik boyutlari arasinda; aksaklik ve basar

boyutlarinda anlamli bir iliski ortaya ¢ikmig fakat ekonomik kazang¢ boyutunda ise anlamh bir iliski
ortaya ¢ikmamustir.

Anahtar Kelimeler: Cevrimi¢i oyun, Oyun Bagimliligi, Bog Zaman, D tipi kisilik.

Determining The Relationship Between Online Gaming Addiction and
Type D Personality In Terms Of A Typical Leisure

Abstract

In this study, the relationship between online game addiction and type D personality traits was
investigated. The population of the research consists of individuals playing online games. In the research,
the data were obtained by the survey technique and shared online in online game groups on some social
media sites. After the research data were obtained, they were analyzed with the SPSS 21 program. First of
all, it was measured whether the data met the normality assumption. Afterwards, factor analysis and
reliability tests were carried out. It was observed that the reliability levels of the scales used in the study
were good. Correlation analysis was performed to determine the relationship between online gaming
addiction and type D personality. As a result of the analysis, it was concluded that there was a significant
relationship between the sub-dimensions of online game addiction, troubles, success, economic gain, and
negative affect, which is the D-type personality scale. But as to social introversion, sub-dimensions of
online game addiction, there was a significant relationship between trouble and success, but there was no
significant relationship between economic gain.
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Giris

Bos zaman faaliyetlerinin bireylerin ve toplumlarin yararina uygun aktiviteler olmasi
beklenir. Ancak giiniimiizde toplumlarda ve bireysel yasamda kumar, asir1 alkollii eglenceler,
madde kullanimi vb. kisisel ve toplumsal yarari bulunmayan bos zaman degerlendirme
aktiviteleri de yaygindir (Karakiigiik, 2008). ibrahim (1997) bu tiir bos zaman aktivitelerini
“atipik bos zaman” olarak smiflandirmugtir. Toplumlarda yaygin goriis olarak bireylerin bos
zamanlarim evde, sporda veya piknik, kamp gibi acik alanlarda degerlendirmesi beklentisi
yaygindir. Fakat gercek yasamda barlarda, diskolarda, kumarhane veya oyun salonlarinda

birgok bos zaman aktivitesi yaygin bir sekilde kasimiza ¢ikmaktadir (ibrahim, 1991).

Bos zamanin iyi anlamda faydali degerlendirilmesi bireylerin sosyallesmesine,
yenilenmesine, olumlu yonde degisimine, dinlenme ve eglenmelerine katki saglamaktadir. Fakat
bos zamanin faydasiz ve zararli eylemlerle degerlendirilmesi ise genglerde ve yetiskinlerde
zararlh aliskanliklarin yaygmlasmasina, bireysel ve toplumsal durgunluga, tembellige,
bencillige, aylakliga, basibosluga, bikkinliga ve memnuniyetsizlie neden olarak bireysel ve

toplumsal huzursuzluga sebebiyet verebilmektedir (Karakuglk ve Akgil, 2016).

Stebbins (2016) atipik bos zaman etkinliklerini siniflandirirken tolere edilebilir ve tolere
edilemez, yasal ve yasal olmayan etkinlikler ayrimina gitmistir. Buna gore baz atipik bos
zaman etkinlikleri kimi toplumlarda tolere edilebilir diizeydedir, fakat bazi etkinlikler tolere
edilemez diizeydedir. Bunun yam sira bazi atipik bos zaman etkinlikleri {ilkelerin kanunlarina
gore yasal olmayabilir. Ornegin bazi iilkelerde uyusturucu kullaninu yasal iken bazi iilkelerde
yasal olmayabilir. Cevrimic¢i oyun bagimliligi da Stebbins’in simiflandirmasina gore yasal ve
toplumlar tarafindan tolere edilebilir olmakla birlikte bireylerin yasam kalitesini olumsuz yonde

etkilemektedir.

Smith ve Rayman (2016) ise atipik bos zamani, zarar boyutu ile dort kategoride
incelemistir. Bunlar 6znel zarar kaynakli bos zaman, ¢evreye zararli bos zaman, sosyal anlamda
asindiric1 zararh bos zaman ve dayatilmis zararli bos zaman seklindedir. Oznel zarar kaynakli
bos zaman daha ziyade gece hayati ve alkol ile ilgili bireyin kendine ve cevresine verdigi
yaralama, kaza, taciz gibi zararlar1 ifade etmektedir. Cevreye zararli bos zaman daha ¢ok turizm
hareketliligi ve bunun ¢evreye verdigi zararlarla iliskilidir. Sosyal anlamda zararli bos zaman ise
sosyal medya ve sosyal medya Uzerinden gergeklestirilen intikam amagli pornografi, insanlari
trolleme gibi zararli bos zaman aktivitelerini icermektedir. Dayatilmig zararli bos zaman ise
reklamlarla toplumu empoze edilen alkol, kumar, bahis oyunlari gibi zararli bos zaman

ugraglarini ifade etmektedir.
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Bu aragtirmanin amaci, atipik bir bos zaman degerlendirme yontemi olan ¢evrimici
oyun bagimlilig1 ile D tipi kisilik 6zellikleri arasindaki iligkiyi belirlemektir. Bog zamanin atipik

degerlendirilmesi bos zamanin zararh ve faydasiz bir sekilde harcanmasini ifade etmektedir.
Cevrimici Oyun ve Cevrimi¢i Oyun Bagimhihg:

Cevrimigi oyun, belirli bir oyun kalibindan ziyade oyuncular1 birbirine baglayan bir
mekanizma olarak gortlmektedir (Pajarillo-Aquino, 2019). Ozellikle internetin hizla
yayginlasmasi ile cep telefonu, dizlistu bilgisayar, tablet gibi tagmabilir cihazlar aracihigiyla

cevrimici oyunlara her an ulasilmasi oyun kavramini daha da genisletmistir (Kaya, 2013).

Bireylerin ayrilmaz bir pargasi durumuna gelen internet ve beraberindeki ¢evrimigi
oyunlar bazi problemleri de beraberinde getirmektedir. Neredeyse giiniin tamamini internette ve
cevrimici oyunlarda gegiren bireylerde internet bagimlilig1 olusmaktadir. Internet bagimliliginin
farkli nedenleri bulunmaktadir. Bunlar; ¢evrimici sohbet, bilgi, seks, kumar ve ¢evrimigi oyun

bagimlilig1 olarak smiflandirilmaktadir (Johansson ve Gotestam, 2004).

Cevrimici oyunlar, bireyler i¢in eglence, keyif, ekip ¢aligmasi, is birligi, strateji kurma,
problem ¢6zme, el-g6z koordinasyonu ve yaratict macera yasama olanagi sunmaktadir. Faydal
oynandiklar1 zaman bireylerin gelisimlerinin ve sosyallesmelerinin 6énemli bir pargasina katkida
bulunmaktadir. Fakat ¢evrimi¢i oyunlarin diinya c¢apindaki artan popularitesi ile oyun
bagimlilig: ciddi bir sosyal sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Greitemeyer, 2018). Amerikan
Psikiyatri Birligi’nin agiklamasina gore g¢evrimi¢i oyun bagimliligi olan gengler, haftada
ortalama 30-40 saat oyun oynamaktadir (American Psychiatric Association, 2000). Bununla
birlikte, video oyunlar1 oynama saatlerinin sayisi, tiim kiiltiirler igin gecerli olmayabilir. Fakat
cevrimi¢i oyun bagimlilig kiiresel bir zihinsel saglik sorunudur. Cevrimici oyun bagimliligina
maruz kalan genclerin okul, sosyal, aile ve mesleki agilardan yasamin bir¢ok alaninda
bozulmalar yasadigi bilinmektedir. Cevrimi¢i oyunlara bagimli olan bireylerin depresif, endigeli
olmalari, iskelet ve kas bozukluklari, obezite gibi rahatsizliklarin yani sira bir de akademik
basarilarimin daha diisiik olmasi ka¢inilmaz olmaktadir (Xu, Turel ve Yuan, 2012; Thomas ve
Martin, 2010; Charlton ve Donforth, 2007; Griffithy ve Wood, 2004).

Cevrimici oyun bagimliligi, cok fazla oyun oynama olarak degil de bunun sonucunda
ortaya cikan olumsuz-negatif durumlarla agiklanmaktadir. Bilhassa siddet icerikli oyunlar
bireyler Uzerinde oldukca koétl etkiler birakmaktadir (Kuss ve Griffiths, 2012). Cevrimici oyun
bagimlilig, bir¢ok bireyi ve toplumu etkileyen yaygin bir olgu haline gelmistir.

Cevrimi¢i oyun bagimliliginin belirtileri, okul veya is saatleri disinda kalan zamani

oyun basinda gecirmek, sosyal cevreden vazgecmek (arkadas, es, dost, akraba ile iliskileri
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koparmak), sportif ve kuliip faaliyetlerinden uzaklagmak, uyku bozuklugu, bas agris1 olarak
siralanabilmektedir (Simsek ve Karakus Yilmaz, 2020). Merak etme, gergek kimlik diginda yeni
ve saygin bir kimlik yaratma, ait olma istegi, 6diil kazanma, basar1 saglama, sosyallesme gibi

faktorler, cevrimici oyun bagimliliginin sebepleri arasindadir (Lee, 2011).

Cevrimig¢i oyun bagimliligr ile ilgili yapilan yerli ve yabanci ¢ok sayida arastirma
bulunmaktadir; Kelleci, Giiler, Sezer ve Golbasi (2009) tarafindan yapilan arastirmada gude 1-2
saatten daha fazla ¢evrimi¢i oyun oynayanlarin sosyal gelisimlerinde gerileme yasadiklarim ve
kaygi diizeylerinin arttigin1 ifade etmislerdir. Toker ve Baturay (2016) tarafindan yapilan
arastirmada benlik saygisinin, ¢evrimi¢i oyun bagimliligindan olumsuz yonde etkilendigi
sonucu ortaya konmustur. Xu, Turel ve Yuan (2012) yaptiklar1 arastirmada egitim ve dikkat
degistirme faaliyetlerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligini azalttigt sonucuna ulagmugslardir. Lee
(2011) yaptig1 arastirmada ¢evrimigi oyun bagimlist olan bir bireyin danigmanlik seanslari ile
olumlu yonde davranis degisikligi yasadigini ifade etmistir. Peng ve Liu (2010) yaptiklart
aragtrmada ¢evrimigi oyun bagimlilig: ile negatif dlsiinceler, utanma, soyutlanma ve depresif

davranislar arasinda pozitif yonlii bir iligki oldugu sonucuna ulasmislardir.
D tipi kisilik
Bir¢ok bilim insanm1 ve arastirmaci kisilik tipleri lizerine yogunlagsarak caligmalar
yapmigtir. Hipokrat’a gére melankolik, iyimser, sogukkanli ve sinirli olarak dort kisilik tipi
bulunmaktadir. Krestschmer’e gore de endomorfi, eksomorfi ve mezomorfi kisilik tipleri vardir.
Freud kisilik tiplerini; narsist, obsesif, erotik olarak simiflandirmistir. Jung ise icedoniik ve
disadoniik tip olarak kisiligi gruplamistir. Meyer Friedman ve Ray Rosenman kisiligi iki tip

olarak ayirmig ve bunlara A ve B tipi kisilik demislerdir. Buna ek olarak ilerleyen dénemlerde C

ve D tipi olarak kisilik tiplerine ekleme yapilmustir (akt. Schultz ve Schultz, 2017).

Ozgiiveni diisiik, siirekli iizgiin ve kaygili bireyler D tipi kisilik 6zelliklerine sahiptir.
Bu bireyler, baskalar1 tarafindan yargilanma ve kabul gérmeme korkusuyla sosyal etkilesimden
kaginirlar (Celik, 2021). Kendilerini herkesten ve her seyden soyutlama egilimindedirler.

Kronik olarak siirekli negatif duygular barindirir ve olumsuz diisiiniirler.

Baskalari ile duygularim paylagsmaktan kaginan D tipi bireyler insanlara glivenmezler.
Hislerini baskalarindan saklama ihtiyac1 ile duygularini bastirmak icin ¢ok ¢aba gdsterirler. Bu
yilizden fiziksel ve duygusal olarak saglik sorunlari yasarlar, bagisiklik sistemleri de oldukca
zayiftir. Hep kayg1 egiliminde olduklar1 i¢in ¢ok dnemsiz olan seylere bile endise ile yaklasirlar.
Hayatlarini siirekli stresli yasarlar. Dolayisiyla depresyona yatkin bireylerdir (Denollet, Schiffer
ve Spek, 2010).
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D tipi kisilik 6zelliklerine sahip kisiler okulda veya iste zorluklar yasayabilir. Sosyal
olarak daha g¢ekingen olma egilimiyle, D tipi bireylerin bagskalariyla baglanti kurmasi ve
surdirmesi zor olabilir. Bu kisilik tipine sahip insanlar, igyerinde daha streslidir. Daha fazla
mesleki tiikenmiglik yasar ve kisisel olarak daha az basarili hissederler (Arat, 2019). Asir1
sikint1 ile miicadele edenler olarak ifade edilseler de, D tipi bireyler, onlarin dolu ve keyifli bir
yasam siirmelerine daha iyi yardimci olacak yontemleri d6grenebilirler. Bu adimlardan bazilarni
atarak sadece duygusal deneyimleri ve bakis acilar1 degismekle kalmaz, aym1 zamanda fiziksel

sagliklar1 da gelisebilir (Wiencierz ve Williams, 2017).
Yoéntem

Bu arastirmada anket teknigi kullanilmis olup veriler SPSS 21 programu ile analiz
edilmigtir. Arastirmada kolayda 6rnekleme yontemi kullanilmigtir. Anketler 2020 yili Agustos-
Ekim aylar1 icerisinde toplanmistir. Caliymada c¢evrimici anket uygulamasi tercih edilmistir.
Arastirma kapsaminda SPSS programu ile farklilik analizleri icin t testi ve ANOVA’dan
yararlamlmis olup Olgekler arasindaki iligkiyi belirlemek i¢in ise pearson korelasyon analizi
yapilmustir. Arastirmada kullanilan Slgekler icin Atatiirk Universitesi Etik Kurulu tarafindan
88656144-000-E.2000196938 sayili belge ile etik agidan herhangi bir sakinca olmadigina
yonelik karar alinmistir. Evreni temsil edecek orneklem grubunu dogru tespit edebilmek icin
“facebook ve youtube” uygulamalarindaki gesitli gevrimi¢i oyun gruplarina girilerek anketler
paylasilmistir. Katilimcilara ¢alismadan bahsedilerek anketlere yamit vermeleri istenmistir.

Boylelikle calismanin veri setini olusturan 384 ankete ulasilmustir.

Oncelikle verilerin ug degerlerine bakilmustir. Bunun sonucunda her maddenin standart
“z” degeri -3 ile +3 arahiginda tespit edilmistir. Maddelerin basiklik ve ¢arpiklik degerleri
incelendiginde degerlerinin -2 ile +2 arasinda oldugu belirlenmistir. D tipi kisilik 6l¢eginin
basiklik degeri“-,036 carpiklik degeri “-0,50” olarak belirlenirken ¢evrimig¢i oyun bagimliligi
Olceginin basiklik degeri “-,435” carpiklik degeri ise “,644”olarak tespit edilmistir. Bu sonug

dogrultusunda verilerin normal dagildig1 anlasilmistir.

Arastirmanin evrenini ¢evrimi¢i oyun oynayan bireyler olusturmaktadir. Evreni
olusturan her elemanin Ornege girme olasihgmin esit oldugu olasilikli  6rnekleme

yontemlerinden kolayda 6rnekleme kullanilmistir (Arikan, 2004: 141).
Arastirmada Kullamlan Olcekler

Cevrimici oyun bagimlhilig1 dlcegi Kaya (2013) tarafindan gelistirilmistir. Olgek besli
Likert tipi olup U¢ boyut ve 21 ifadeden olusmaktadir. Arastirmada kullanilan bir diger 6lgek
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olan “D tipi kisilik 6lgegi” Oncii ve Vayisoglu‘nun (2018) “D Tipi Kisilik Olgeginin Tiirk

Toplumunda Gegerlilik ve Giivenirlilik Caligmasi” adli makalelerinden elde edilmistir.

D tipi kisilik Olgegi besli Likert tipi bir olgcek olup iki boyut ve 14 ifadeden
olugmaktadir. D tipi kisilik dlgeginde iki ifade ters kodlama yontemi ile orijinal Olgekte ve
mevcut ¢caligmada kullanilmigtir. Kaya (2013) tarafindan gelistirilen dlgegin giivenirlik dizeyi
“a 0, 91”7 olarak belirlenmistir. Oncli ve Vayisoglu’nun (2018) “D tipi kisilik dlcedi”
guvenirlilik diizeyleri ise negatif duygulanim i¢in “o 0,85” sosyal ice donuklik igin “o 0,76”

olarak belirlenmistir.

Olgeklere agimlayict faktér analizi uygulanmistir. Analiz sonucunda orijinal olcek ile
benzer sonuglar oldugu goriilmiistiir. Mevcut ¢aligmada ¢evrimigi oyun bagimliligi 6lcegi li¢
boyuttan olusmakta olup KMO degeri “,885” ve Barlett testi sonucu 3528°dir (p<0,05).
Agiklanan toplam varyans ise 53,77°tlr. D tipi kisilik 6l¢egi de orijinal ¢aligma ile benzer faktor
sayisina sahiptir. Yapilan analiz sonucu D tipi kisilik Ol¢eginin iki boyuttan olustugu
gortlmiigtiir. Mevcut ¢alismada D tipi kisilik 6lgeginin KMO degeri “,917” ve Barlett testi

sonucu “,3083” olarak belirlenmistir. Agiklanan toplam varyans ise 66,768’dir.

Tablo 1. Olgeklerin givenirlik dizeyleri

Olcekler a
Cevrimigi Oyun Bagimlilig1 Olgegi Boyutlart

“Aksaklik” ,846
“Bagar1” ,895
“Ekonomik kazang” 773
D Tipi Kisilik Olgegi Boyutlar1

“negatif duygulanim” ,895
*“ sosyal ice donuklik” ,844
Cevrimigi oyun bagimlilig1 6l¢egi toplam ,883
D tipi kisilik 6l¢egi toplam ,898

Giivenirlik katsayis1 olarak 90 ve iizeri degerleri “miikemmel”, 80 ve 90 aras1 degerler
“cok iyi”, 70-80 aras1 degerleri ise “yeterli” olarak kabul edilmektedir (Kline,2010). Tablo 1’de
arastrmada kullanilan 6lgeklerin giivenirlik diizeyleri incelenmistir. Tabloya goére g¢evrimici
oyun bagimlilig1 6lgeginin “aksaklik” ve “basar1” boyutlariin giivenirlik diizeylerinin ¢ok iyi
oldugu ve “ekonomik kazang” boyutunun giivenirlik diizeyinin ise yeterli oldugu sonucuna
ulagilmistir. D tipi kisilik dlgeginin ise “negatif duygulanim boyutu” ve “sosyal ice donuklik

boyutu” giivenirlik diizeylerinin ¢ok iyi oldugu anlagilmaktadir.

Bu arastirmanin temel problemi ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile D tipi kisilik 6zellikleri

arasindaki iliskiyi ortaya koymaktir. Bu dogrultuda arastirmanin hipotezi asagidaki gibidir.
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H' Cevrimici oyun bagimlilig: ile D tipi kisilik 6zellikleri arasinda anlamli bir iligki

vardir.

Arastirmanin amact dogrultusunda analizler gegeklestirilmis olup egitim durumu ve
yasa gore Olgek alt boyutlar ile ilgili anlamh bir farklilk bulunamadigindan bu analizlere
caligmada yer verilmemistir. Cinsiyete gore ise Olgek alt boyutlarimin bazilar1 arasinda anlaml

bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Bu sonuglar Tablo 5°te gosterilmistir.
Bulgular

Tablo 2. Katilimeilarin demografik bilgileri

Degiskenler F %
Cinsiyet

Erkek 366 91,3
Kadin 18 4,7
Yasimz

10/20 242 63
21/30 107 27,9
31/40 31 8,1
41 ve Usti 4 1
Egitim Durumu

Ilkokul 48 12,5
Lise 219 57
Lisans 93 24,2
Lisansustu 24 6,3

Tablo 2’ye goére aragtirmaya dahil olan katilimeilarm %91,3%0 erkek %4,7’si ise
kadindir. Katilimcilarin %63’ 10 ila 20 yas araligindadir. Diger yas gruplar ise sirasiyla
katilimeilarin %27,9’u 21/30 yas arasi, %8’1’i 31/40 yas arast ve %1’1 41 yas ve Tlstl
seklindedir. Katilimcilarm egitim durumlar ise sirastyla %57 lise, %24,2 lisans, %12,5 ilkokul

ve %6,3 lisansiistii seklindedir.

Tablo 3. Olgek ifadelerinin ortalamalarina iliskin frekans degerleri

OLGEKLER N X Sd.
Cevrimici Oyun Bagimhhg Olcegi Aksaklik Boyutu

“Cevrimici oyun oynadigim igin uyku diizenim bozuldu.” 384 2,95 1,55
“Cevrimici oyun oynadigim i¢in geg yatip ge¢ kalkarim” 384 2,94 1,53
“Cevrimici oyuna ara vermemek icin yemegi erteledigim olmustur.” 384 312 1,59
“Cevrimi¢i oyunda hedefime ulagmak i¢in (puan, level, item vs.) uyku saatimi 384 3,05 1,60
ertelemisimdir”

“Cevrimici oyun grubumuzun oyun ici bir faaliyeti icin gece uykumdan feragat 384 2,83 1,65
ederim.”

“Cevrimici oyun oynadigim i¢in arkadaglik iliskilerim sekteye ugradi.” 384 1,89 1,35

“Cevrimici oyun oynarken yemegimi genelde bilgisayar basinda yerim.” 384 246 1,60
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“Gece geg saatlere kadar ¢evrimici oyun oynadigim igin kagirdigim dersler oldu.” 384 1,96 1,48

“Cevrimi¢i oyunda hedefime ulasmak igin (puan, level, item vs.) islerimi 384 2,66 1,54

erteledigim olmustur.”

Cevrimici Oyun Bagimhhig Ol¢egi Basar1 Boyutu

“Cevrimici oyunlarda level (seviye) atladigimda mutlu hissederim.” 384 4,18 1,13
“Cevrimici oyunlarda rakibimi alt ettigimde mutlu hissederim.” 384 4,38 1,05
“Level atladigimda emeklerimin karsiligini aldigimi hissederim.” 384 411 1,26
“Cevrimigi oyunda seviyesi benden yiiksek oyuncular1 yendigimde gururlamrim.” 384 4,08 131
“Cevrimici oyundaki basarilarimdan dolay1 kendimle gurur duyarim.” 384 3,80 1,36
“Cevrimici oyunlarda rakibim beni yendiginde 6fkelenirim.” 384 3,25 1,44
“Cevrimici oyunlarda yeni bir item aldigimda mutlu hissederim.” 384 384 1,30
“Cevrimici oyunda en {ist seviyeye ulagmak i¢in elimden geleni yaparim.” 384 3,59 1,39
Cevrimi¢i Oyun Bagimlihg1 Ol¢egi Ekonomik Kazan¢ Boyutu

“Cevrimici oyunlarda gelistirdigim karakteri satarak para kazandim.” 384 2,34 1,67
“Cevrimi¢i oyunlarda kazandigim itemleri satarak para kazandim.” 384 2,63 1,74
“Cevrimici oyun benim i¢in kazang kapisidir.” 384 174 121
“Takasa girerek oyun karakterimi gelistirdim.” 384 2,16 1,53
D Tipi Kisilik Olgegi Negatif Duygulanim Boyutu

“Siklikla 6nemsiz seyler igin telaglanirim.” 384 2,17 141
“Siklikla kendimi mutsuz hissederim.” 384 2,47 1,45
“Siklikla ¢abuk kizarim.” 384 3,02 1,46
“Olaylara karamsar bakarim.” 384 2,50 1,45
“Genelde ruh halim kétudir.” 384 2,20 1,39
“Genellikle kendimi bir seyler icin endiselenir/iiziiliir bulurum.” 384 2,44 1,43
“Genelde ¢okkiin bir ruh halim vardir.” 384 2,33 1,49
D Tipi Kisilik Ol¢egi Sosyal I¢e Déniikliik Boyutu

“Insanlarla gériistiigiimde ¢ok kolay iletisime gegebilirim*” 384 2,32 1,30
“Yabancilarla siklikla konusurum*” 384 2,91 1,43
“Sosyal iliskilerimde genelde gekingenimdir.” 384 2,57 1,49
“Konugmayi baslatmakta zorlanirim.” 384 2,35 1,50
“I¢ine kapanik bir insanim.” 384 2,55 1,55
“Insanlar1 kendimden uzak tutmay: tercih ederim.” 384 2,49 1,54
“Sosyal ortamlarda iizerinde konusulacak dogru konular: bulamam.” 384 214 1,38

Tablo 3’te olgek ifadelerine katilimcilarin yanitlarmm  ortalamalar

gosterilmektedir. Buna gore cevrimi¢i oyun bagimmliligi Olceginin “aksaklik boyutunda”
katilimcilarm en yiiksek ortalamasina sahip olan ifade “Cevrimici oyuna ara vermemek icin
yemegi erteledigim olmustur (X 3,14)” en diisiik ortalamasina sahip olan ifade ise “Cevrimici
oyun oynadigim i¢in arkadaslik iligkilerim sekteye ugradi (X 1,89)” seklindedir. Cevrimigi oyun

bagimlilig1 dlgeginin “basar1 boyutunda” katilimcilarin en yiiksek ortalamasina sahip olan ifade
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“Cevrimigi oyunlarda rakibimi alt ettigimde mutlu hissederim (X 4,38)” en diisiik ortalamasina
sahip olan ifade ise “Cevrimi¢i oyunlarda rakibim beni yendiginde ofkelenirim (X 3,25)
seklindedir. Cevrimici oyun bagimliligi 6lgeginin “Ekonomik Kazang” boyutunda katilimcilarin
en yuksek ortalamasina sahip olan ifade “Cevrimici oyunlarda gelistirdigim karakteri satarak
para kazandim (X 2,34)” en diisiik ortalamasina sahip olan ifade ise “Cevrimi¢i oyun benim i¢in

kazang kapisidir. (X 1,74) seklindedir.

D tipi kisilik Olgeginde ise “negatif duygulanim” boyutunda katilimcilarmn en yiliksek
ortalamasina sahip olan ifade “Siklikla cabuk kizarim (X 3,02)” en diisiik ortalamasma sahip
olan ifade ise “Siklikla 6nemsiz seyler i¢in telaslanirim (x 2,17)” seklindedir. D tipi kisilik
Olceginin “sosyal ice doniikliik” boyutunda katilimcilarmn en yliksek ortalamasina sahip olan
ifade “Yabancilarla siklikla konugurum (X 2,91)” en diisiik ortalamasma sahip olan ifade ise

“Sosyal ortamlarda (izerinde konusulacak dogru konular1 bulamam (X 2,14)” seklindedir.

Tablo 4. Cevrimigi oyun bagimhiligi ile d tipi kisilik 6lgegi pearson korelasyon tablosu

Boyutlar Mliski Kat C.0B C.0B C.0B D Tipi D Tipi
Sayisi Aksakhk  Bagsarn  Ekonomik Negatif Sosyal ice
Kazang Duygulamm  Donuklik
C.0.B r 1
“Aksaklik”
p
C.0.B r ,440 1
“Bagar1” p ,00**
C.0.B r ,322 ,154 1
“Ekonomik
Kazang” p ,000** ,02%*
D Tipi r 371 ,302 ,126 1 ,533
“Negatit 000** 000** 013** 000**
“duygulanim P ' ' ' '
D Tipi r ,184 ,161 -,058 ,533 1
“Sosyal I¢e p ,000** ,002** ,253** ,000**

Donuklik”

Tablo 4. incelendiginde ¢evrimici oyun bagimliligi 6lgegi aksaklik alt boyutu ile D tipi
kisilik o6lgegi negatif duygulanim (r= .371) ve sosyal ice doniikliikk (r= .184) alt boyutlar
arasinda pozitif yonlii anlamh bir iligki bulunmustur ( p< 0,05). Cevrimigi oyun bagimlilig1
Olcegi basari alt boyutu ile D tipi kisilik dlgegi negatif duygulanim (r=.302) ve D tipi kisilik
Olcegi sosyal ice donlkluk (r=.161) alt boyutlar1 arasinda pozitif yonlii anlamli bir iligki
bulunmustur (p<0,05).

Cevrimig¢i oyun bagimliligi dlgegi alt boyutlar1 olan “ekonomik kazang” boyutu ile D

tipi kisilik dlcegi alt boyutlar1 olan “negatif duygulanim” arasinda anlamli ve pozitif yonli bir
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iliski varken (p<0,05) “sosyal ice doniikliik” boyutlar1 arasinda ise anlamh (p>0,05) bir iligki
bulunmamaktadir. Buna gére ¢evrimigi oyun bagimliligi ekonomik kazang boyutu ile D tipi
negatif duygulanim arasinda r=.126 duizeyinde pozitif yonli bir iligki varken D tipi sosyal ice
doniikliik arasinda ise anlamli bir iliski bulunmamaktadir. Bu sonuglar dogrultusunda H* kabul

edilmigtir.

Tablo 5. Cinsiyete Gore dlgek alt boyutlar1 arasindaki farkliligi gosteren t testi tablosu

Cinsiyet n X t p
C.0.B Erkek 366 2,68 2,669 ,992
Aksaklik Kadmn 18 2,02
C.0.B Erkek 366 3,92 1,398 ,000
“Basar1”
Kadm 18 3,59
C.0.B Erkek 366 2,26 3,105 ,001
“Ekonomik
Kazang” Kadin 18 1,37
D Tipi Erkek 366 2,44 -,191 ,618
“Negatif
“duygulanim Kadin 18 2,50
D Tipi_ Erkek 366 2,50 1,789 ,061
“Sosyal Ige
Donuiklik Kadin 18 2,04

Tablo 5 incelendiginde erkekler ile kadinlar arasmnda cevrimi¢i oyun bagimlilig
boyutlar1 olan basar1 ve ekonomik kazang boyutlarinda cinsiyete gore anlamli farkliliklar oldugu
gortlmektedir (p<0,05). Buna gore erkeklerin kadinlara gére COB basar1 ortalamalar1 daha
yiiksektir ve anlamli bir sekilde farklilagsmaktadir (p<0,05). Benzer sekilde erkeklerin kadinlara
gore COB ekonomik kazang ortalamalar1 daha yiiksektir ve anlamli bir sekilde farklilagmaktadir
(p<0,05). Fakat yapilan t testi sonucuna cinsiyete gore C.O.B “Aksaklik boyutu ve D tipi kisilik

alt boyutlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (p>0,05).
Sonug ve Oneriler

Mevcut c¢aligmada ¢evrimi¢i oyun bagimliligr ile D tipi kisilik 6zellikleri arasindaki
iliski durumu arastirilmistir. Arastirma sonucunda ¢evrimigi oyun bagimlilig ile D tipi kisilik
Ozellikleri arasinda anlamli pozitif yonlii bir iliski oldugu sonucuna ulagilmstir (p<0,05). Ayrica
cevrimigi oyun bagimliliginin basart ve ekonomik kazang boyutu cinsiyete gore

farklilagmaktadir.
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Alan yazininda g¢evrimi¢i oyun bagimlhiligiin farkli konular ile ele alindigi bir¢ok

calisma mevcuttur.

Bargeron vd.(2017) yaptiklar1 ¢alismada ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu bulunan
bireylerin saglik kontrollerinde ylksek dizeyde anksiyete, depresyon, stres gozlemlendigini
belirtmiglerdir. Ayrica ayni ¢aligmada ¢evrimi¢i oyun oynama bozuklugu bulunan bireylerin
yasam doyum diizeylerinde de anlamli bir diisiis oldugu belirtilmistir. Bunun yani sira yagam
doyumu ile ¢evrimi¢i oyun bagimliligi arasinda negatif yonlii anlaml iliski oldugunu belirten
bircok caligma mevcuttur (Mentzoni vd. 2011; Festl vd. 2013; Baysak vd. 2020). Yagci ve
Yalaki (2021) ergen bireyler iizerinde gergeklestirdikleri caligmalarinda c¢evrimigi oyun
bagimlilig1 ile algilanan stres ve algilanan sosyal destek arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Bu
caligmada algilanan stres Olgegi ile c¢evrimici oyun oynayan ve oynamayanlarin puanlari
arasinda fark saptanmamustir. Giines ve Tag’in (2019) “8-12 yas arasi ¢ocuklarda bilgisayar
oyun bagimliligi aleksitimi ve sosyal anksiyete arasindaki iligkiyi arastirdiklar1 galigmalari
sonucunda bilgisayar oyun bagimliligi ile aleksitimi ve sosyal kaygi arasinda pozitif iligki
oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu aragtirmanin temel bulgusu olan ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile
d tipi kisilik ozellikleri arasindaki anlamli iliski oldugu bulgusundan yola ¢ikarak su oneriler

gelistirilmistir.

D tipi kisilik oOzellikleri bulunan bireylere sosyal iliskiler kurmalari, aktif sportif
faaliyette bulunmalar1 veya hobi edinmeleri tavsiye edilmektedir. Sportif bir etkinlikle bireyler
sosyal iliskiler kurabilir. Takim ¢alismasi, bir gruba ait olma gibi olumlu duygular gelistirebilir.
Boylelikle bireyler yalnizlik duygusundan ve bunun dogurabilecegi psikolojik rahatsizliklardan
uzaklasabilir. Cevrimici oyunlarda her ne kadar online iletisim kurulabilse de birey icin uzaktan
kurulan bu iletisim yeterli olamayabilir. Insan sosyal bir varliktir ve hayatm icerisinde var
olmak sevmek, sevilmek, bir gruba ait olmak ister fakat sanal diinya bu ihtiyaglar1 yeterli
dizeyde tatmin edememektedir. D tipi kisilik 6zelligi bulanan bireylerde sanal diinya ger¢ekten
kacis icin bir yol olabilir, fakat bu mevcut durumu degistirmeyecektir. Bu nedenle bireylere

hayatin i¢inde aktif olmalari, degisimden korkmamalar1 ve sosyal olmalari tavsiye edilmektedir.

Bireyler kendi ozelliklerine uygun rekreatif etkinliklere katilarak sosyallesebilir ve
kisilik 6zelliklerini olumlu yonde gelistirebilir. Rekreatif etkinlikler bireylere monotonluktan
veya yagamsal stresten kagis imkani saglar. Rekreatif etkinliklerle birey kendini sinama olanagi
(basar1, miicadele, heyecan ) elde eder. Bunun yani sira rekreatif etkinlikler bireye disa doniik
olma, iletisim kabiliyetlerini gelistirme, takim ¢aligmasina uyumlu olma, zorluklar1 paylasma

gibi birgok sosyal beceri kazandirir.
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Bu aragtirmanin temel kisit1 verilerin online ¢evrim i¢i oyun gruplarindan elde
edilmesinden kaynakli olarak yas ve cinsiyet gibi demografik 6zelliklerde yaklasik temsil
sunamamasidir. Mevcut ¢alismada ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: ile D tipi kisilik &zellikleri
arasindaki iligki ortaya konmustur. Fakat bu ¢alismada bireylerin giinliik oyun oynama siireleri
tespit edilmemistir. Gelecekte yapilacak ¢alismalarda bireylerin giinliik ¢evrimigi oyun oynama
sureleri ile D tipi kisilik ozellikleri arasindaki iligki arastirilabilir. Ayrica gelecekteki
calismalarda bireylerin oynadiklar1 ¢evrimig¢i oyun tiirleri (spor, savas, strateji vb.) ile kisilik

ozellikleri arasindaki iligki arastirilabilir.
Yazar Katkilari: Yazarlarin katki oran1 aynidir.
Cikar Beyam: Bu ¢aligmada ¢ikar ¢atigmasi bulunmamaktadir.
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