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OZET

Amag; bu arastirmanin temel amaci, ¢gevrimicgi oyun oynayan universite 6grencilerinin

cevrimici oyun bagimhhligi ve yalnizlik dizeyleri arasindaki iligkiyi incelemektir.

Yontem; arastirmada genel tarama yontemi kullaniimigtir. Aragtirmanin evrenini
Hacettepe Universitesi, iktisadi ve idari Bilimler Fakiiltesi 2014-2015- egitim 6gretim
yih 1. Sinif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemi olusturulurken
evrenden tabakali 6rnekleme yontemi ile evreninden tabakali 6érnekleme yontemi ile
985 ogrenciden 395 kigi belirlenmigtir. Verilerin toplanmasinda;  Demir'in (1989)
Tirkge gecerlik ve guvenirligini yapmis oldugu “UCLA Yalnizlik Olgegi” ve Kaya'nin
(2013) “Cevrimici Oyun Bagimhligi Olgedi” uygulanmistir. Verilerin analizinde SPSS

20 programi kullaniimigtir.

Bulgular ve sonug; égrencilerin bélimleri, kendilerini ¢gevrimigi oyun bagimlisi olarak
nitelendirme ve yalniz olarak nitelendirme degiskenleri yalnizhk dizeylerini
etkilemektedir. Ayrica égrencilerin cinsiyetleri, gevrimigi oyun oynama durumu, glinde
ortalama oyun oynama sdresi, ¢evrimigi oyun tirtd, ¢evrimigi oyun bagimlisi olarak
nitelendirme ve yalniz olarak nitelendirme degiskenleri ¢evrimici oyun bagimlihgi
diuzeylerini etkilemektedir. Genel anlamda c¢evrimigi oyun bagimhiligi Universite

ogrencilerinin yalnizlik duzeylerini etkilememektedir.
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ANALYSIS OF RELATIONSIP BETWEEN THE UNIVERSITY STUDENTS WHO
PLAY ONLINE GAME AND LONELINESS LEVEL OF UNIVERSITY FIRST-CLASS
STUDENTS: HACETTEPE UNIVERSITY FACULTY OF ECONOMICS AND
ADMINISTRATIVE SCIENCES SIMPLE

ABSTRACT

The main objective of this study is to examine the relationship between online

gaming addiction and loneliness levels of university students playing online games.

Method; research general screening method was used. The universe of the research
is the Hacettepe University, Faculty of Economics and Administrative Sciences,
2014-2015 - first year students of the academic year. Sample; 395 students from 985
students were identified by stratified sampling method. Collection of data; The "UCLA
Loneliness Scale" (Demir, 1989) and the "Online Game Addiction Scale" (Kaya,

2013) were used. In the analysis of the data, SPSS 20 program was used.

Findings and conclusion; the parts of the students are influencing the levels of
loneliness in terms of qualifying themselves as online gaming addicts and qualifying
alone. Also, the gender of students, online gaming status, average gaming duration
per day, online gaming type, online gaming qualification, and solely qualification
variables affect online gaming addiction levels. The online game addiction has no

effect on loneliness of university students.

Key words: Online game, addiction, online game addiction, loneliness, university

students, social work.
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GiRiS

Gunumuzde teknolojinin gelismesiyle beraber televizyon, cep telefonu, bilgisayar gibi
teknolojik aygitlara verilen deger ve bununla dogru orantili bir sekilde bu aygitlarla
gecirilen- siire giderek artmaktadir. Ozellikle, neredeyse tiim teknolojik aygitlarin
islevlerini gerceklestiren cep telefonlari ve bilgisayarlar insan hayatinin kaginilmaz bir
unsuru haline gelmigtir. Toplumun her kesiminde gorulen teknoloji bagimliligi cocuk

ve geng nesilde daha yogun bir sekilde gortlmektedir.

Universite ¢cagindaki genclerin teknoloji bagimlihigi olgusunun tam olarak merkezinde
yer almasinin nedenleri arasinda bu yas grubundaki gengler arasinda ilerleyen
teknolojiye olan merakin daha yogun olmasi ve teknoloji trendlerinin daha sik takip
edilmesi konulari basi ¢ekmektedir. Bu durum genglik arasindaki gengligin verimli
¢aglarini online oyunlarin baginda geciren ve butin duygularini sanal olarak yasayan
bir kitle olugturmustur. Bu kitlenin azimsanamayacak buyuklukteki kismi da Universite
gengliginin icerisinde yer almaktadir. Gergek dinyadan ve duygulardan kopuk
yasama hali, ileride hayatin gergeklerine kargi daha savunmasiz ve sosyal anlamda
kendisini yalniz hissetme durumlarina sebebiyet verebilir. Tam da bu baglamda var
olus amaci bireyin iyilik halini artirmak olan sosyal hizmet disiplini, bu konuya
gercekgi ve etkin cozumler Uretmesi gereken uygulamali bir bilim dalidir.

Bu kapsamda sosyal hizmetin amaci asagidaki sekilde maddelendirilebilir;
1. Insanlarin problemlerinin farkina varmasini saglamak

2. Bireylerin problemlerini ¢ézme ve problemleriyle bas etme kapasitelerini
gelistirmek,

3. Bireyleri, kaynak, hizmet ve ¢ézumler sunan sistemler ile baglantilandirmak,
4. Bu sistemlerin etkili ve insan haklarina uygun bir sekilde ¢caligmasini saglamak
5. Sosyal politikanin geligtirimesine ve ilerletiimesine katki saglamak.

Sosyal hizmetin igerdigi bu kapsamlar dogrultusunda cevrimi¢i oyun oynamanin
bireyin yagsam gelisimini ve gevresiyle iligkisini yadsinamayacak bir sekilde etkiledigini
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vurgulayabiliriz. Bu dogrultuda “gevrimi¢i oyun oynamanin bireysel ve toplumsal
sorunlara ne denli etkisi vardir?” sorusu incelendiginde karsimiza Turkiye Buyuk
Millet Meclisi Meclis Arastirmasi Komisyonu Raporu’nun (2012) arastirmasina goére

su cevaplar ¢ikmaktadir;

e Cevrimici oyunlar nedeniyle saatlerce bilgisayar, tablet, cep telefonu gibi teknolojik
aletlerde c¢evrimigi oyunlarin baginda kalan c¢ocuklarimizin ve genglerimizin;
kendilerini yeterince derslerine veremedikleri igin egitimleri aksamakta, sagliksiz
ve sosyal iletisimden yoksun buylmeleri sonucunda aileleri ve arkadaslariyla sik

sik sorunlar yagamaktadirlar.

e Evlerinde bilgisayari ya da internet baglantisi olmayan g¢ocuklar ve gencler,
cocuklara yasak olmasina ragmen, yeterli denetim yapilmadigindan dolayi, bu
oyunlari oynamak igin internet kafelere gitmek zorunda kalmaktadirlar. Bunun

sonucu olarak ise glivenlik problemleri ortaya ¢ikmaktadir.

e Bilgisayar basinda ¢ok vakit gegiren bireylerin aile Uyeleriyle yasanilan iletisim
kopukluguyla beraber gelen aile baglarinin zayiflamasi, aile i¢i iletisimsizlik ortaya

cikmaktadir.

e Saatlerce bilgisayar basinda oturup oyun oynamanin bireyi sosyal hayattan

uzaklagmasina, igine kapanmasina ve bireyin yalnizlasmasina neden olmaktadir.
e Cevrimici oyunlarin igerigi nedeniyle bireyi zorbaliga ve giddete yonlendirmektedir.

GuUnumuzde teknoloji alaninda birgok gelisme yasanmaktadir. Bu teknolojik
gelismeler birgok faydaya sahip oldugu gibi, birtakim sorunlari da beraberinde
getirmektedir. Cevrimigi oyun bagimhliginin getirdigi sorunlardan bir tanesinin de
yalnizlik oldugu duasunulmektedir. Bu nedenle ¢evrimigi oyun bagimliiginin birey
uzerindeki etkileri ve yalnizlikla olan iligkisi incelenmektedir. Bu kapsamda 6ncelikle
literatlr bilgisi verilerek arastirmanin amaci, yontemi, bulgular ve sonuca yer

verilmektedir.
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Cevrimigi Oyun Kavrami

Teknoloji ve bilimdeki hizli gelismelerle beraber, insan hayatinda birgok degisim ve
doénusim yasanmistir. Bu hizli gelismelerin insan yasamina getirdigi en énemli yenilik
de internet kullaniminin artmasidir. Tlrkiye istatistik Kurumu, interneti kullanan en
yogun kesimin geng¢ nufus ve paralelinde Universite 6grencileri oldugunu acgiklamistir
(TUIK, 2014). Universite 6grencileri ve gengler; bilgisayarlarin diliyle ve igine
dogduklart Web kultlrl ile konusan, nefes alan, hayatlarinin her yerinde interneti
kullanan bireyler olarak tanimlanan “dijital yerliler’in bir pargasini olusturmaktadirlar
(Zur ve Zur, 2011, Akt: Yimaz, 2012). Tirkiye Istatistik Kurumu tarafindan
yayinlanan bilgi toplumu istatistikleri, Ulkemizdeki dijital yerlilerin 6nemli bir kismini
barindiran 16-24 yas arasindaki nufusun %70,3’Unun, 6grencilerin ise %89,3’Unun
internet kullanicisi oldugunu, internetin kullanim amaglarinin ise internet Gizerindeki
sosyal gruplara katilma (%78,8), cevrimici haber, gazete ya da dergi okuma (%74,2),
oyun, muzik, film, goérintu indirme veya oynatma (%58,7) oldugunu gostermektedir
(TUIK, 2014).

Bagimhihk Kavrami

Bagimlihk kavrami literatur igerisinde olumsuz veya zararli bir durumu anlatmak igin
kullaniimaktadir. Bagimlihk kavrami bir madde veya davranigi kullanmayi
birakamama veya kontrol edememe seklinde tanimlanmistir (Egger ve Rauterberg,
1996). Tarhan (2011) ise bagimhhigi soyle aciklamaktadir; “bagimhlik, zararl
sonuglarina ragmen, durtusel olarak madde veya sanal aligtirici arayigi ve kullanimi
ile karakterize, nuksedici, kronik bir beyin hastaligi olarak tanimlanir”. Shaffer vd.,
(2000)'ye gore bir davranisin bagimlilk olabilmesi i¢in baslica U¢ 6zelligi tagimasi

gerekmektedir.
1. O seyi surekli olarak asiri derecede istemek.
2. O sey igin kendine hakim olamamak,

3. O sey igin 1srar etmek.
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Bu baglamda bagimllik kavrami internet bagimhliginin da ¢ati kavrami olarak ifade
edilebilir. Cunkd yukarida belirtilen Gg¢ 6zellik de internet bagimlihgr konusunda da

gecerlidir. Bu nedenle internet bagimhligini da agiklamakta yarar bulunmaktadir.

internet Bagimhihg:

internet bagimhligi gunlik yasamda bireylerin ¢ok fazla internet kullanmasinin
olumsuz etkilerini tanimlamak igin kullanilan bir kavramdir (Lengel, 2004). Onceleri
bagimhlik denince insanlarin aklina; alkol, kumar, uyusturucu ve esrar bagimliligi
gelse de, yakin zamanlardan itibaren, internet bagimhhigi, ahgveris bagimhhgi,
teknoloji bagimliligi, ¢evrimici oyun bagimlihdi gibi davranigsal bagimlilik ttrlerinin de
farkina varilmis ve bu konularda arastirmalar yapilmaya baglanmigtir (Kalkan ve
Kaygusuz, 2013).

Aydin'a gére oyun, ¢ocuklarin grup igerisinde birlikte calismayi 6grendikleri oyun
etkinliklerini, birlikte gerceklestirebildikleri eglenceli bir 6grenme metodudur (Aydin,
2010). Durualp ve Aral (2010)'a gore ¢ocuklar oyun sayesinde; arkadaslik iligkilerini
gelistirmeyi, kendi haklarini korumayi1 ve arkadaslarinin haklarina saygili olmayi,
blayuklere saygi kiguklere sevgi gostermeyi, toplum normlarina alismayi, paylagsmayi
ve sosyallesmeyi ve benzeri birgok beceriyi oyun sayesinde kazanmaktadir. Seving
(2009) oyun ile ilgili literatart incelemis ve bir etkinligin oyun olarak tanimlanabilmesi

icin gerekli bes maddeyi tespit etmistir. Bu maddeler:

1. Oyun belirli bir amaca yonelik degildir, 6nemli olan oyunun kendisidir ve kendi

icinde bir butanltgu vardir.
2. Oyuna katilmak kiginin 6zgur segimine baghdir.
3. Kiginin oyun oynarken eglenmesi ve hos vakit gegirmesi gerekir.

4. Oyun kisi icin gercek hayatin aynisi degildir, fakat gergek hayata uygun dusecek
sekilde degistiriimis seklidir. Bu sayede kisi oyun igerisinde gercek hayata iliskin

hayaller kurar ve beceriler geligtirir.

5. Kisi oyun igerisinde aktif rol alir ve oyun i¢inde kendini yasar.
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Yalnizhk

Yalnizhgin tanimlamasinda yasanan gugluk ve karmasiklik yasanmaktadir. Cunku bir
¢ok kuram ve kuramciya goére yalnizlik kavraminin tanimi farklilik goéstermektedir.
Yalnizhigin anlagiimasinda yalnizliga yol agan nedenlerin bilinmesi, yalnizlik yasayan
bireylerin bu duruma neyin ya da nelerin nedeni oldugunu sdylemeleri bu kavramin
anlasilmasinda onemlidir. Yalnizhdin nedenleri hakkinda bazi kuramcilarin
aciklamalarina su sekilde degdinebilirizz Peplau ve Perlman (1984) vyalnizlik
duygusunun olugsmasindaki unsurlari bir gruptan dislanma gibi hos olmayan Uzicu
bir tecrube, kisinin sevilmedigini dusunmesi gibi olumsuz bilissel deneyim, sosyal
iligkilerdeki yetersizlik ve bir iligki kurup surdirme becerisindeki eksiklikten dolayi
birlikte bazi geyleri paylagsacak arkadas edinememe seklinde aciklamistir. Ayrica
Perlman ve Peplau (1982) yalnizhiga zemin hazirlayan durumlari; kisilik 6zelikleri
(utangaclik, dusuk benlik saygisi, sosyal beceri eksikligi vb.), durumun o6zelligi
(rekabetci etkilesim, sosyal izolasyon vb.) ve kultturel degerler ve normlar (bireycilik
vb.) olarak aciklamistir. Bu faktorler kisinin gercek sosyal iligkileri ile sosyal ihtiyaglari
ve istekleri arasinda uyumsuzluga neden olabilmektedir. Bu uyumsuzluklar sonucu

da ortaya yalnizlik yasantisi belirmeye baglayabilir (Akt: Korler, 2011).

Sonug olarak bagimhlik, internet bagimhhgr ve yalnizlik birbirini etkileyen kavramlar
olarak gorulebilir. Her bir konu kendi iginde birgok sorunu barindirabilir, birbirinin
nedeni ve sonucu olarak gorulebilir. Buradan hareketle Universite 6grencilerinin
cevrimici oyun bagimlihgi ve yalnizhk duzeyleri sosyo-ekonomik durumlarina gore

inclenmek istenmistir. Arastirmanin amaglari bir sonraki bolimde yer almaktadir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin ana amaci Hacettepe Universitesi iktisadi idari Bilimler Fakiiltesi'nde
bulunan Aile ve Tiiketici Bilimleri, iktisat (Tlrkge), iktisat (ingilizce), isletme, Maliye,
Saglik idaresi, Siyaset Bilimi ve Kamu Yénetimi, Sosyal Hizmet, Uluslararasi iligkiler
Bolumlerinin 1. siniflarinda egitim géren ogrencilerinin, yalnizlik ve ¢evrimigi oyun
bagimhligi durumlarinin belirlenmesidir. Bu ana amag¢ kapsaminda yer alan alt

amaglar agagidaki gibidir;

e Universite 1. sinif égrencilerinin ¢cevrimici oyun bagimhilik diizeyi nedir?

7



Ufkun Otesi Bilim Dergisi Cilt 16, Sayi 1, Aralik 2016

e Universite 1. sinif égrencilerinin yalnizlik diizeyi nedir?

e Universite 1. sinif grencilerinin sosyoekonomik diizeyi nedir?

e Cevrimicgi oyun bagimlihg ile yalnizhk dizeyi arasinda iligki var midir?

e Cevrimici oyun bagimlihgi yasa gore degiskenlik gostermekte midir?

e Cevrimicgi oyun bagimliligi cinsiyete gore degigkenlik gostermekte midir?

e Cevrimigi oyun bagimlihgr okunan boliume gore degdiskenlik gostermekte midir?

e Cevrimigi oyun bagimlihgr ekonomik duruma gore degiskenlik gostermekte midir?

e Cevrimici oyun bagimlihgi ikamet yerine gore degiskenlik gostermekte midir?

e Cevrimigi oyun bagimhligi bilgisayar sahipligine gore degiskenlik gostermekte
midir?

e Yalnizlik duzeyi yasa gore degiskenlik gostermekte midir?

e Yalnizlik cinsiyete gore degiskenlik gostermekte midir?

e Yalnizlik bélime goére degiskenlik gostermekte midir?

e Yalnizlik ekonomik duruma gore degiskenlik gostermekte midir?

e Yalnizlik ikamet yerine gore degiskenlik gostermekte midir?

e Yalnizlik bilgisayar sahipligine gore degiskenlik gostermekte midir?

e Bolumler arasi karsilastirma yapildiginda cevrimi¢i oyun bagimhihdr durumlari
nasil degiskenlik gostermektedir?

e Ogrencilerin yalnizlik dizeylerinin gevrimici oyun bagimlihgina etkisi var midir?

Varsa ne yondedir?
GEREGC VE YONTEM

Bu bdlimde arastirmanin modeli, evren ve drneklem, veriler ve veri toplama araglari,

veri toplama sureci, verilerin islenmesi ve ¢ézimlenmesi basliklar yer almaktadir.

Arastirmanin Modeli

Arastirmada, nicel arastirma kapsaminda karsilastirmali tarama modeli
kullaniimaktadir. Arastirmada Universite birinci sinif dgrencilerinin ¢evrimigi oyun
bagimliliklari ile yalnizlik dizeyleri arasindaki iligskinin yas, cinsiyet, bolim, bilgisayar
sahiplik durumu, ikamet vyeri, ekonomik durum gibi degiskenlere goére nasil

s

degistigine bakilmistir.



Melike Tekindal, Banu Galiskan

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Hacettepe Universitesi iktisadi ve idari Bilimler Fakiiltesi'nde
iktisat (Turkge), Iktisat (ingilizce), isletme, Sosyal Hizmet, Saglik idaresi, Maliye,
Uluslararasi lligkiler, Aile ve Tiketici Bilimleri, Siyaset Bilimi ve Kamu Ydnetimi
bolimlerini okuyan 1. sinif 6grencileri olusturmaktadir. Orneklem ise tabakall
ornekleme yoluyla elde edilmigtir. Tabakali 6rnekleme yontemi, kiiglik bir 6rneklem
grubu ve dusik bir maliyetle daha kesin sonuglara ulagsma olanagdi saglayan bir
tekniktir. Ornekleme hatalarini azaltarak daha yiiksek bir temsil yetenegine sahip
orneklemeler olusturmak igin tercih edilmistir (Sencer ve Sencer, 1978). Ornekleme
hesaplamasi Tablo 2.1.'de verilmistir.

Tablo 2.1. Katilimcilarin Bolimlere Gore Dagilimi

Bolim Mevcut Sayi Orneklem
Iktisat (Tirkce) 135 54
iktisat (Ingilizce) 91 37
isletme 135 54
Sosyal Hizmet 203 82
Saglik idaresi 79 32
Maliye 82 33
Uluslararasi lligkiler 80 32
Aile ve Tuketici Bilimleri 84 34
Siyaset Bilimi ve Kamu Yo&netimi 92 37
TOPLAM 981 395

Veriler ve Toplanmasi

Arastirmada veri toplamak amaciyla, o6grencilerin bazi kisisel 06zelliklerini
belirleyebilmek i¢in arastirmacilar tarafindan hazirlanan “Bireyi Tanima Formu”,
yalnizlik dizeyini 6lgmek igin Demir’in (1989) Turkge gegerlik ve guvenirligini yapmig
oldugu “UCLA Yalnizlik Olgegi” ve gevrimici oyun bagimlilik diizeyini élgmek igin
Kaya’nin (2013) gegerlik ve guvenirligini yapmigs oldugu “Cevrimici Oyun Bagimliligi
Olgegi” kullanilmistir. Kullanilacak veri toplama araclarinin ézellikleri asagidaki gibi

belirtilmistir;

Birey Tanima Formu: Yas, cinsiyet, bolim, bilgisayar sahiplik durumu, ikamet yeri

ve ekonomik durumdan meydana gelmektedir.
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UCLA Yalnizlik Olgegi: Ulkemizde UCLA Yalnizlik Olgegi'ni ilk kez kullanan Yaparel
Olcegin gecerligini Beck Depresyon Envanterini Olgut olarak incelemis ve benzer
dlcekler gecerliginin 0.50 oldugunu bulmustur. (Demir, 1989). Olgek 20 sorudan
olusur. 1, 4, 5, 6, 8, 10, 15, 16, 20. sorularda birey isaretlediginin tersi puan alir. 1-4
puan alir. 2-3 puan, 3-2 puan, 4-1 puan. Diger sorular normal puanlandirilir. En
yuksek puan 80, en dusuk puan 20°dir. 20-80 arasinda yukseldik¢e yalnizlik duygusu

ortak, azaldikga yalnizlik duygusu azalir.

Cevrimigi Oyun Bagimhihg: Olgegi: Abdullah Bedir Kaya'nin (2013) gelistirmis,
glvenirliligini yapmig ve i¢ tutarliik katsayisini 0.91 olarak bulmustur. Olgegin
tamamindan elde edilebilecek puan ise u¢ ayri faktorden elde edilen puanlarin
toplanmasiyla hesaplanmaktadir. Toplam puan ¢evrimigi oyunlarin oyuncunun
hayatindaki olumlu-olumsuz etki biyUkligini gésterir. Olgedin tamamindan elde
edilebilecek en duguk puan 21, en yuksek puan 105dir. Oyuncunun aldigi puan 21-
42 arasinda ise “Cevrimi¢ci oyun oynamanin bireyin hayatina olumsuz yansimalari
yoktur”, 43-63 arasinda ise “Cevrimi¢ci oyun oynamanin bireyin hayatina dusuk
dizeyde olumsuz yansimalari vardir’, 64-84 arasinda ise “Cevrimigi oyun oynamanin
bireyin hayatina orta dizeyde olumsuz yansimalari vardir’, 85-105 arasinda ise
“Cevrimici oyun oynamanin bireyin hayatina yuksek dizeyde olumsuz yansimalari

vardir’ yorumlari yapilabilmektedir.

Verilerin C6ziimu ve Yorumlanmasi

Verilerin degerlendiriimesinde SPPS 20 (IBM Corp. Released 2011. IBM SPSS
Statistics for Windows, Version 20.0. Armonk, NY: IBM Corp.) istatistik paket
programi kullaniimigtir. Degiskenler olarak ortalamazstandart sapma, ylzde ve
frekans degerleri kullaniimistir. Degiskenler normallik, varyanslarin homojenligi 6n
sartlarinin  kontroli yapildiktan sonra (Shapiro Wik ve Levene Testi)
degerlendirilmigtir. Veri analizi yapilirken, iki grup karsilagtirmasi igin Bagimsiz 2 grup
t testi (Student’s t test), Onsartlar saglamadiginda ise Mann Whitney-U testi, U¢ ve
daha fazla grup karsilastirmasi igin Tek Yonllu Varyans Analizi ve ¢oklu karsilastirma
testlerinden Tukey HSD testi ile saglanmadiginda ise Kruskal Wallis ve ¢oklu
kargilastirma testlerinden Bonferroni-Dunn testi kullaniimistir. Sdrekli iki degigken
arasindaki iligki Pearson Korelasyon Katsayisi ile parametrik test on sartlarini
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saglamadigi durumda ise Spearman Korelasyon Katsayisi ile degerlendirilmigtir.
Testlerin anlamlilik duzeyi igin p<0,05 ve p<0,01degeri kabul edilmistir.

3. BULGULAR

Bu boliimde &grencilerin demografik bilgileri, UCLA Yalnizlik Olgeginden alinan
puanlarin demografik bilgilerle karsilastiriimasi, Cevrimici Oyun Bagimlihigi
Olgeginden alinan puanlarin demografik bilgilerle karsilastiriimasi ve Cevrimigi Oyun

Bagimhhgi ve Yalnizlik Arasindaki Anlamhilik Durumu yer almaktadir.

Tablo 3.1 Ogrencilerin demografik bilgileri

DEGISKEN ALT DEGISKENLER N YUzDE

CINSIYET KADIN 238 60,3
ERKEK 157 39,7

17 1 0,3

18 22 5,6
19 114 28,9

YAS

20 126 31,9
21 88 22,3

22+ 44 11,1
SOSYAL HiZMET 82 20,8

AILE VE TUK. BIL. 34 8,6
IKTISAT (TUR) 54 13,7

IKTISAT (ING) 37 9,4

BOLUM ISLETME 54 13,7
MALIYE 33 8,4

SAGLIK IDARESI 32 8,1

SiY.BiL. VE KAMU YON. 37 9,4

ULUS. ILISKILER 32 8,1

0-300 TL 43 10,9

300-600 TL 165 41,8

SOSYOD'UE%)YNOM'K 600-900 TL 79 20
900-1200 TL 46 11,6

1200+ TL 62 15,7

BUYUKSEHIR 244 61,8

UZUN SURELI IKAMET IL 7 195
YERI ILCE 62 15,7

KOY 12 3
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KENDI BILGISAYARIM 361 91,4
BILGISAYAR KULLANMA -
DURUMU ARKADASIMIN BIL. 26 6,6
INTERNET KAFELER 8 2
OYNUYORUM 88 22,3
CEVRIMIGI OYUN
CYNAMA BURUMU BAZEN OYNUYORUM 118 29,9
OYNAMIYORUM 189 478
OYNAMIYORUM 147 37,2
0-1 SAAT 132 33,4
1-2 SAAT 61 15,4
GUNDE ORTALAMA OYUN 24 SAAT 26 6.6
OYNAMA SURESI 4-6 SAAT 19 48
6-8 SAAT 5 1,3
8-10 SAAT 3 0,8
10+ SAAT 2 0,5
SAVAS VE STRATEJI 107 27,1
MACERA 22 5,6
CEVRIMIGI OYUN TURU SPOR VE YARIS 35 8,9
ZEKA VE MANTIK 95 24,1
OYNAMIYORUM 136 34,4
. EVET 28 7,1
CEVRIMIGI OYUN :
BAGIMLISI OLARAK KISMEN 39 9,9
NITELENDIRME
HAYIR 328 83
EVET 19 4,8
YALNIZ OLARAK BAZEN 142 35,9
NITELENDIRME HAYIR 234 59 2
TOPLAM 395 100

Tablo 3.1’e gobre; Ankete 395 oOgrenci katilmistir. Bu o6grencilerin %60,3'0 kadin,
%29,7'si erkektir. Ogrencilerin yas durumlari incelendiginde, %0,3'U 17 yasinda,
%5,6's1 18 yasinda, %28,9'u 19 yasinda, %31,9'u 20 yasinda, %22,3'U 21 yasinda,
%11,4'4 22 yas ve Uzerindedir. Ogrencilerin bélimleri incelendiginde, %20,8'i Sosyal
Hizmet, %8,6's1 Aile ve Tiketici Bilimleri, %13,7'si iktisat Tirkce, %9,4'0 iktisat
ingilizce, %13,7'si isletme, %8,4'U Maliye, %8,1'i Saglik idaresi, %9,4'l Siyaset Bilimi

ve Kamu Yénetimi ve %8.1'i Uluslararasi iligkiler bdlimi égrencisidir.

Sosyo-ekonomik duzeylerine goére o6grencilerin %10,9'unun 0-300 TL arasinda,
%41,8'inin 300-600 TL arasinda, %20,0'sinin 600-900 TL arasinda, %11,6'sinin 900-

1200 TL arasinda ve %15,7'sinin de 1200 TL ve Uzerinde geliri vardir. Ogrencilerin
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uzun sureli ikamet yerlerini inceledigimizde, %61,8'i buyuksehirde, %19,5'i ilde,
%15,7'si ilcede, %3,0'U koyde yagsamigtir.

Bilgisayar kullanma durumlari incelendiginde, &grencilerin  %91,4'4  kendi
bilgisayarini, %6,6'si arkadasinin bilgisayarini, %2,0'si de internet kafelerde
bilgisayar kullanmaktadir. Ogrencilerin  gevrimigi oyun oynama durumlari
incelendiginde, ogrencilerin %22,3'G ¢evrimi¢i oyun oynuyor, %47,8'i oynamiyor,
%29,9'u da bazen oynamaktadir. Ginde ortalama oyun oynama surelerini
inceledigimizde, ogrencilerin %37,2'si oynamiyor, %33,4'U 0-1 saat, %15,4'0 1-2
saat, %6.6's| 2-4 saat, %4.8'i 4-6 saat, %1.3'U 6-8 saat, %0,8'i 8-10 saat, %0,5'i de
10 saat ve uUzeri oyun oynamaktadir.

Oynadiklari ¢evrimici oyun turlerini inceledigimizde, dgrencilerin %27,1'i savas ve
strateji oyunlari, %5,6's1 macera oyunlari, %8,9'u spor ve yaris oyunlari, %24,1'i zeka
ve mantik oyunlari oynamaktadir. %34,4'U de herhangi bir gevrimi¢i oyun oynamiyor.
Cevrimici oyun bagimlisi olarak nitelendirme durumlarini inceledigimizde, 6grencilerin
%7,1'i kendini ¢evrimigi oyun badimlisi olarak nitelendirir. %9,9'u kendini, kismen
cevrimici oyun bagimlisi olarak nitelendirirken %83,0'U de kendini g¢evrimigi oyun

bagimlisi olarak nitelendirmemektedir.

Yalnizlik durumlar incelendiginde ogrencilerin  %4,8'i kendini yalniz olarak
nitelendirmektedir. %35,9'u kendini, bazen yalniz olarak nitelendirirken %59,2'si

kendini yalniz olarak nitelendirmemektedir.

Tablo 3.2. UCLA Yalnizlik Olgeginden alinan puanlarin demografik bilgilerle
karsilagtiriimasi

i ALT ST. :
DEGISKEN DEGISKENLER N ORT. SAPMA MIN. MAK. p Coklu Kargilagtirma
KADIN 238 34,5 7,864 23 61 0,885
CINSIYET
ERKEK 157 35,15 9,443 23 74
17 1 30 0 30 30 0,775
YAS 18 22 34,82 5,133 24 43
19 114 34,88 8,272 23 58
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20 126 3451 8302 23 63
21 88 3492 10495 23 74
20+ 44 3489 6969 23 53
s 82 3374 834 23 55 0005%  Maliye- iktisat (Tiir)*
AiLEE\;’iETUK' 34 385 9207 27 63 Maliye-Aile Tiiketici Bil*.
IKTISAT (TUR) 54 385 10,664 23 74
IKTISAT (ING) 37 3480 8168 27 56
BOLUM ISLETME 54 3437 7584 23 52
MALIYE 33 3200 859 23 59
iSDQGRIF_EISKi 32 3275 6604 25 53
ER(MB";(%/,\E 37 3354 701 23 49
iLIUslkLiJLSF:R 32 33690 6664 25 48
0-300 TL 43 3735 8955 23 58 0,153
300-600 TL 165 34,84 8544 23 74
SO ey OMIK 600-900 TL 79 3311 7733 23 56
900-1200 TL 46 3467 7431 23 51
1200+ TL 62 3489 976 23 63
BUYUKSEHIR 244 3415 8422 23 74 0,137
o iL 77 3618 843 23 56
UZUN SURELI IKAMET
YERI )
iLCE 62 3571 909 24 57
KOY 12 33 7324 24 48
BiLGTglt\\l\[()Pi\RIM 361 3476 8524 23 74 0,802
e L ——
iE/IEER[“EERT 8 3463 11649 24 56
OYNUYORUM 83 351 9839 23 74 0616
CEVRIMICI OYUN
OYNAMA BURUMU ovhoeeNuy 118 3422 7es4 23 57
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OYNAMIYORUM 189 34,93 8,388 23 61

OYNAMIYORUM 147 34,89 8,363 23 61 0,362

0-1 SAAT 132 3425 7803 23 57
1-2 SAAT 61 3389 8841 23 74
GUNDE ORTALAMA 2-4 SAAT 26 3642 9445 24 56
OYUN OYNAMA
SURESI 4-6 SAAT 19 3342 7537 24 48
6-8 SAAT 5 412 10257 29 55
8-10 SAAT 3 4567 13503 32 59
10+ SAAT 2 43 28284 23 63
?r\éﬁé? 107 3493 9165 23 74 0971
MACERA 22 3536 9757 24 56

CEVRIMICi OYUN

TURU SPOR VE YARIS 35 34,31 8,01 24 53

ZEKA VE

MANTIK 95 34,95 7,805 23 57

OYNAMIYORUM 136 34,49 8,504 23 61

EVET 28 40,86 12,241 23 74 0,013 Evet-Hayir*

CEVRIMICi OYUN
BAGIMLIS| OLARAK KISMEN 39 3513 8808 24 53
NITELENDIRME

HAYIR 328 3419 791 23 61
EVET 19 4447 12465 23 74 0,001 Evet-Hayir**
Yoz OLARAK BAZEN 142 3772 774 23 59 Bazen-Hayir**
HAYIR 234 3217 7,399 23 63
TOPLAM 395 3475 8521 23 74

*p<0.05, ** p<0.005

Tablo 3.2'ye gére dgrencilerin UCLA Yalnizhk Olgeginden aldiklari puanlar ile
demografik bilgileri karsilastirildiginda; &grencilerin bélimleri, kendilerini ¢evirimigi
oyun bagimlisi olarak nitelendirme ve Yyalniz olarak nitelendirme degiskenleri
arasinda anlamli bir fark vardir (p<0,05). Maliye boéluminde okuyan ogrenciler
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(32,09+8,596), iktisat (TUR) (38,5+10,664) ve Aile Tiiketici Bilimlerinde (38,5+9,297)
okuyan ogrencilere gore daha yalnizdirlar. Kendisini ¢evirim i¢i oyun bagimlisi olarak
nitelendiren 6grenciler (40,86+12,241), kendisini ¢evrim i¢i oyun bagimhsi olarak
nitelendirmeyenlere (34,19+7,91) gére daha yalnizdirlar. Ogrencilerden kendisini
yalniz olarak nitelendirenler (44,47+12,465), nitelendirmeyenlere (32,17+7,399) gore
daha yalnizdirlar.

Diger demografik dzellikler ile yalnizlik durumu arasinda istatistik olarak anlamli bir

fark yoktur (p>0.05). Aralarindaki fark tesaduften ileri gelmektedir.

Tablo 3.3. Cevrimigi Oyun Bagimlihg: Olgeginden alinan puanlarin demografik
bilgilerle kargilagtiriimasi

iy ALT ST. -
DEGISKEN DEGISKENLER N ORT SAPMA MIN MAK p Coklu Kargilagtirma
KADIN 238 3496 16458 21 ge 0001
CINSIYET
ERKEK 157 5029 21741 21 105
17 1 48 48 48 0378
18 22 4441 19978 21 82
19 114 3822 19679 21 105
YAS
20 126 4194 20814 21 98
21 88 3977 18225 21 97
22+ 44 4661 22699 21 98
SOSYAL HIZMET 82 4152 18712 21 93 0,089
AILE VE TUK. 34 41 21587 21 97
BIL.
IKTISAT (TUR) 54 4108 24802 21 105
IKTISAT (ING) 37 4338 20,032 21 98
BOLUM
ISLETME 54 4259 19,862 21 87
MALIYE 33 3333 16315 21 80
SAGLIK IDARESI 32 3425 12753 21 64
siy. BIL. VE
AT 37 4359 18734 21 87
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ULUS.ILISKILER 32 46,5 23618 21 98
0-300 TL 43 383 15907 21 86 0,449
300-600 TL 165 40,76 19,29 21 8
SOSYO-EKONOMIK
DT ey 600-900 TL 79 4401 21917 21 105
900-1200 TL 46 3904 20,904 21 85
1200+ TL 62 4148 2223 21 o7
BUYUKSEHIR 244 40,8 20128 21 98 013
o iL 77 4206 20,744 21 105
UZUN SURELI
IKAMET YERI )
iLCE 62 3848 18707 21 %8
KOY 12 5308 22208 21 82
KENDI
BiLolSavariy 361 4088 20438 21 105 0514
BILGISAYAR
KULLANMA ARKAE'?iﬁS"M'N 26 4235 18,521 21 78
DURUMU :
INTERNET
KACE ER 8 4487 12159 21 60
OYNUYORUM 88 5997 19728 21 105 2001 %y”am'ym“?l'
ynuyorum
CEVRIMICI OYUN BAZEN Oynamiyorum-Bazen
OYNAMADURUMU  OYNUYORUM 118 4497 1689 21 98 Oynuyorum**
OYNAMIYORUM 189 29,8 13,778 21 80 Oynuyorum-Bazen
Oynuyorum
OYNAMIYORUM 147 2867 12,077 21 77 0001 Oynamiyorum-0-1
SAAT
0-1 SAAT 132 40,08 17,129 21 88 Oynamiyorum-1-2
3 y SAAT**
Oynamiyorum-2-4
1-2 SAAT 61 5038 17,52 21 08 v
. 2-4 SAAT 26 6769 17,924 29 105 Oynamiyorum-4-6
GUNDE ORTALAMA - ; ' SAAT*
OYUN OYNAMA
SURESI 4-6 SAAT 19 6621 15747 42 98 Oynamiyorum-6-8
SAAT
6-8 SAAT 5 544 28893 21 89 0-1 Saat; 1-2 Saat**
8-10 SAAT 3 6133 29738 34 93 0-1 Saat; 2-4 Saat**
10+ SAAT 2 85 20506 68 97 0-1 Saat; 4-6 Saat**
SAVAS VE 0,001 Oynamiyorum-
- 107 5795 18773 21 105 OO v
CEVRIMICI OYUN STRATEJI Macera
TURU Oynamiyorum- Zeka
MACERA 22 40,68 19,769 21 82 ynamty

ve mantik**
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SPORVE YARIS 35 43,97 17,265 21 85 Oynamiyorum- Spor

ve yarig**
ZEKAVE MANTIK 95 40,99 17,294 21 86 Oynamiyorum- Savag
ve strateji
Savas ve strateji-
OYNAMIYORUM 136 27,12 11,887 21 71 macera”
Savas ve strateji-
Zeka mantik**
0,001 "
EVET 28 73,71 19,905 21 105 o Hayir-Kismen

CEVRIMIGI OYUN
BAGIMLISI OLARAK KISMEN 39 589 14,828 38 88 Hayir-Evet**
NITELENDIRME

HAYIR 328 3615 16675 21 98
EVET 19 51,06 23996 21 g7 %02 Evet-Hayir*
Ml i BAZEN 142 4285 20369 21 98
HAYIR 234 3915 19444 21 105
TOPLAM 395 41,06 20162 21 105

*p<0.05, ** p<0.005

Tablo 3.3.’e gore 6grencilerin Cevrimigi Oyun Bagimhh@i Olgeginden aldiklari puanlar
ile demografik bilgileri karsilagtinldiginda; &grencilerin cinsiyetleri, ¢evrimigi oyun
oynama durumu, glinde ortalama oyun oynama suiresi, ¢gevrimigi oyun tdrd, ¢evrimigi
oyun bagimlisi olarak nitelendirme ve Yyalniz olarak nitelendirme degiskenleri

arasinda istatistik olarak anlamli fark vardir (p<0,05).

Erkek ogrenciler (50,29+21,271), kadin 6grencilere (34,96+16,458) gore daha fazla
gevrimi¢ci oyun bagimhsidir. Cevrimigi oyun oynamayanlar (29,8+13,778),
oynayanlara (59,97+19,728) ve bazen oynayanlara (44,97+16,898) gore daha az
cevrimici oyun bagimlisiyken; cevrimi¢gi oyun oynayanlar (59,97+19,728), bazen
oynayanlara (44,97+16,898) gore daha fazla ¢cevrimici oyun bagimlisidir.

Ogrencilerin giinde ortalama oyun oynama sireleri incelendiginde; oyun
oynamayanlarla (28,67+12,077); 0-1 saat (40,08%£17,129), 1-2 (50,38%£17,52), 2-4
saat (67,69+£17,924), 4-6 saat (66,21+£15,747), 6-8 saat (54,4+28,893) arasinda oyun
oynayanlar arasindaki cevrimi¢i oyun bagimhligi duzeyi arasindaki fark anlamlidir.
GUn icinde belirtilen saatlerde oyun oynayanlar oynamayanlara goére daha fazla
cevrimici oyun bagimhsidir. Ayni sekilde 0-1 saat (40,08+17,129) arasinda oyun
oynayanlar ile 1-2 (50,38+17,52), 2-4 saat (67,69+£17,924), 4-6 saat (66,21+15,747)
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oynayanlar arasindaki fark anlamlidir. Gun iginde 1-2, 2-4, 4-6 saatler arasinda oyun
oynayan ogrenciler, 0-1 saat arasinda oynayanlara gore daha fazla ¢evrimigi oyun

bagimhsidir.

Ogrencilerin oynadiklari gevrimici oyun tirlerine gére cevrimici oyun bagimhligi
incelendiginde; cevrimi¢i oyun oynamayanlarin (27,12+11,887); savas ve strateji
(57,95+£18,773), macera (40,68+19769), spor ve vyaris (43,97+17,265), zeka ve
mantik (40,991£17,294) oyunlari oynayanlara goére daha az ¢evrimigi oyun
bagdimlisidir. Benzer olarak savas ve strateji (57,95£18,773) oyunu oynayanlar,
macera (40,68+19769) ve zeka ve mantik (40,99+17,294) oyunlari oynayanlara gore
daha fazla ¢evrimici oyun bagimlisidir.

Kendisini ¢evirim i¢ci oyun bagimlisi olarak nitelendirmeyen d6grenciler
(36,15+£16,675), kendisini ¢evrim igi oyun bagmlisi olarak nitelendirenlere
(73,71£19,905), ve kismen nitelendirenlere (58,91+14,828) gore daha az ¢evrimigi
oyun bagmlsidirlar. Ogrencilerden kendisini yalniz olarak nitelendirenler
(51,05+23,996), nitelendirmeyenlere (39,15+19,444) gbre daha fazla ¢evrimigi oyun

bagimhsidir.

Diger demografik ozellikler ile gevrimigci oyun bagimliigi arasinda istatistik olarak
anlamli bir fark yoktur (p>0.05). Aralarindaki fark tesaduften ileri gelmektedir.

Tablo 3.4. Cevrimigi Oyun Bagimlihgi ve Yalnizlik Arasindaki Anlamlihik Durumu

CEVRIMICi OYUN BAGIMLILIGI TOPLAM
rip

YALNIZLIK TOPLAM 0,155/0,822

Tablo 3.4.’e gore yapilan testler sonucu p>0.05ten blylk oldugu igin ¢cevrimigi oyun
bagimlihdir puaninin yalnizlik toplam puani Uzerinde bir etkisinin olmadigi

gOrulmustar.

TARTISMA VE SONUG
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Hacettepe Universitesi Iktisadi ve idari Bilimler Fakiltesi 1. sinif 6grencileriyle
yurutulen arastirmanin amaglari dogrultusunda elde edilen sonuglar asagidaki

sekilde 6zetlemek mumkundur;

Ogrencilerin yalnizlik diizeylerini etkileyen degiskenler incelendidinde; ddrencilerin
bolimleri, kendisini ¢evrimici oyun bagimlisi olarak nitelendirme ve kendisini yalniz
olarak nitelendirme durumlari ogrencilerin yalnizlik duzeylerini etkilemektedir.
Kendisini ¢evrimici oyun bagimlisi olarak nitelendiren ve kendisini yalniz olarak
nitelendiren &grenciler daha yalniz bulunmuslardir. UCLA d&lgedinden alinan
sonuglara gore universite 1.sinif 6grencilerinin yalnizlik duzeylerinin ortalamasi 34,
75'dir. Erkek ogrencilerin yalnizlik puan ortalamalari ile kadin 6grencilerin puanlari
arasindaki fark oldukga dusuktir. Bu sonu¢ Sec¢im vd (2014)nin arastirma

sonuglariyla da értismektedir.

Ogrencilerinin  sosyoekonomik diizeyi dengeli bir dagiim gdéstermektedir ve
sosyoekonomik durumun yalnizlik Gzerinde bir etkisi olmadigi sonucuna ulagiimigtir.
Calisma (Akagunduz,1997) ortuslrken, bu sonugla gelisen gelir arttikga yalnizhgin
da arttigini gésteren (Randall ve Bohnert, 2009) ve gelir azaldikga yalnizhgin arttigini
gOsteren calismalar da (Capan ve Korler, 2011; Le Roux, 2009) mevcuttur.

Yalnizlik duzeyi ile yas arasinda iliski olup olmadigi incelendiginde, en yuksek
ortalama degerin 21 yasta oldugu en dusuk ortalama degerin ise 17 yasta oldugu
goriilmektedir. Ogrencilerin  yalnizlik toplam puanlari ile yas arasindaki iligki
anlamsizdir. Katilimcilarin yaslariyla c¢evrimici oyun bagmmliigi toplam puanlari
arasinda da bir iligki bulunamamistir. Bu sonu¢ Kozakli (2006) ve Solak (2012)’nin
calismalariyla celisirken farkh kultarlerdeki 6grencilerle yapilan Le Roux ve Connors

(2001)’in arastirmalariyla 6rtismektedir.

Ogrencilerin ~ g¢evrimigi  oyun  bagimhligi  diizeylerini  etkileyen — dediskenler
incelendiginde; ogrencilerin cinsiyetleri, ¢evrimi¢gi oyun oynama durumu, glnde
ortalama oyun oynama suresi, gevrimici oyun turd, gevrimici oyun bagimlisi olarak
nitelendirme ve vyalniz olarak nitelendirme c¢evrimigi oyun bagimlliklarini

etkilemektedir.
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COBOQ'ye gore cinsiyet degiskeninde elde edilen verilerde anlamli bir farklik olup
erkek katilimcilarin kadinlara oranla ortalamalari daha yuksek c¢ikmistir. Erkek
katiimcilarin ortalamalarinin daha yuksek olmasinin nedenini bazi arastirmalar
incelemis ve erkeklerin kadinlara oranla oyun oynamayi baska aktivitelere gére daha
cok tercih ettigi gozlemlenmis, yine erkeklerin kadinlara oranla bu gibi oyunlari daha
cok icsellestirip gercek hayatla iliskilendirmiglerdir. Ayrica Turkiye'de erkekler
kadinlara oranlara daha rahat internet ve bilgisayara ulasabildiginden bagimlilik
dizeyi ylksek ¢ikmis olabilir. Bu bulgu, Griffiths vd. (2003), Horzum, (2011), Kubey
vd. (2001), Chou ve Hsiao (2000), Morahan-Martin ve Schumacher (2000)
bulgulariyla tutarhhk géstermektedir.

Cevrimici oynanan oyunun turine gore; oynamiyorum ile macera, zekd ve mantik,
spor ve yaris, savas ve strateji; macera - savas ve strateji, savas ve strateji ile zeka
ve mantik, spor ve yaris degigkenleri arasinda farkli ortalamalar ortaya ¢ikmis olup
sonucunda anlamli bir farkhihk bulunmugtur. Savas ve strateji oyun oynama
ortalamasinin digerlerine oranla ylksek ¢ikmasinin sebeplerinden bazilari bu tarz
oyunlarin gunin hemen hemen her saatinde kontrol edilmesi gerektigi, savaslarin ve
strateji planlamanin uzunlugu ve belirli hedeflere gudulenmeden kaynakli oldugu
soylenebilir. Ayrica herhangi bir oyun tirinu oynayanlarin gevrim igi oyun bagimhhgi,
oynamayanlara gore daha yuksektir. Griffiths ve Hunt (1995), Griffiths vd. (2003)
arastirmalarinda tek basina bilgisayar oyunu oynayanlarin bilgisayar bagimliliginin
daha fazla oldugunu belirtmektedirler. iki bulgu arasindaki farkin nedeni olarak bati
toplumundaki bireyler etkinlikleri bireysel olarak tercih ederlerken Turkiye gibi
ulkelerde ise bireyler etkinlikleri bireysel ve grup halinde yurGitebilmelerinden

kaynaklandigi disunalebilir.

Son olarak, ¢evrimici oyun bagimhhigi ile yalnizlik duzeyi arasinda herhangi bir iligki
bulanamamistir. Birbirlerini etkileyen degisken degildirler. Bu bulgu Cagir (2010),
Oktan (2014)'nin calismalariyla geligsirken; Solak (2012)'1n arastirmasinda bilgisayar
oyunu tutumlari ile yalnizlik egilimleri arasinda anlamli bir iligki olmadigi sonucuyla
ise aynidir. Yurutulen calismalar genellikle ergenler ve Universite 6grencileri Uzerinde

ve birtakim caligmalar yalnizhgi internet ve gevrimigi oyun bagimhliginin bir nedeni
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olarak gorurken diger calismalar bu durumun tam tersini yalnizligin bir sonug

oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir.

ONERILER

Arastirmada Universite 6grencilerinin g¢evrimi¢i oyun bagimhlhigi ve vyalnizlik
duzeylerini cgesitli degiskenler acisindan incelenmistir. Bulgular Ulkemizde
ogrencilerin en 6zgur olduklari, internet ve oyun oynama dulzeyi a¢sindan istedikleri
gibi davranabildikleri bir dénemi kapsamaktadir. Ozellikle de Universite egitimlerine
katki saglayacak bilgisayar ve internet kullanimi internet ve oyun bagimliligina
donustugunde bireylerin akademik, sosyal ve mesleki hayatlarini olumsuz sekilde
etkileyebilecek durumlarin ortaya cikabilecegi muhtemel bir durumdur. Bu yonuyle
Universite egitiminde bu araglarin asin ve amag disi kullanimini énlemeye yonelik
calismalara isik tutabilecek veriler ortaya koyulmasinin yaninda farkli degiskenlerin
konu edildigi daha fazla ¢alisma ile hem farkindahgin artirilmasi saglanacak hem de
onlemeye yonelik ¢calismalarin basarili olabilmesi i¢in kaynak olacaktir. Arastirmada
erkek ogrencilerin bagimhilik diazeyleri daha ¢ok ¢ikmistir ve destege gereksinim
duyabilecek durumdadirlar. Dolayisiyla bagimliigi 6nlemek amaciyla yapilacak
calismalarda erkek ogrencilerin oncelige alinmasi gerekmektedir. Bireylere bu
aracglari amacina uygun olarak kullanma becerisi kazandirilma ve beceri Universite
seviyesinden oOnce ilkégretimde veriimeye baslanmalidir. Bunu saglamak igin
ogrencilere ve ailelere bu konularda seminerler, egitimler verilmeli, ilkdgretimde

bilisim teknolojileri dersi verilmeli ve saatleri artirimalidir.

Arastirma kesitsel olarak yapildigi igin Hacettepe Universitesi, iktisadi ve idari Bilimler
Fakulltesinin 1. Siniflari ile sinirli kalmistir. Bu nedenle arastirma farkh sinif
dizeyindeki 6grencilere, farkh bdlimlere ve farkh Universitelerde de uygulanmasi

onerilmektedir.

Bireysel olarak daha kaliteli yasam isteginin ve dolayisiyla bireysel oportunizmin 6n
plana c¢ikmasiyla da bireylerin bir bakima vyalnizliga itildigi gunimiz yasam
kosullarinda, yayginhdi her gegen gun daha da artan yalnizhgin taninmasi,

Onlenmesi ve azaltilmasi konusunda dnlemler almak gerekmektedir.
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