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Universite Ogrencilerinin Cevrimici Oyun Bagimhliklari ile Yalmzlik ve Depresyon Egilimleri

Arasindaki iliskilerin Incelenmesi

Ramazan YILMAZ, Fatma Gizem KARAOGLAN YILMAZ
Ozet: Bu arastirmamin amaci iiniversite 6grencilerinin ¢evrimici oyun bagimhilik durumlarini belirlemek ve
ogrencilerin ¢evrimici oyun bagimhiliklart ile yalnizlik ve depresyon egilimleri arasindaki iliskileri incelemektir.
Iliskisel tarama modeline gore yiiriitiilen arastirmanin katilimcilarim 2017-2018 akademik yili bahar doneminde
bir iiniversitenin cesitli béliimlerinde dgrenim géren dgrenciler olusturmaktadr. Bu baglamda arastirmanin
kattlimcilart 418 iiniversite dgrencisinden olusmaktadir. Arastirmamin verileri; tiniversite dgrencilerinin
cevrimici oyun bagimhilik durumlarini tespit etmek icin Cevrimici Oyun Bagimhiligi Olgegi, 6grencilerin
yalmzhik durumlarin tespit etmek icin UCLA Yalmzlik Olgegi ve ogrencilerin depresyon egilimlerini tespit etmek
i¢in BECK Depresyon Olgegi kullanilarak elde edilmistir. Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin normallik
varsayimlarini karsilayip karsilamadiklart incelenmis ve verilerin normal dagilim gésterdigi tespit edilmistir. Bu
nedenle verilerin analizinde parametrik testlerden yararlamilmistir. Arastirmanmin bulgulari, ogrencilerin
cevrimi¢i oyun bagimlilik durumlarimin  diisiik diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica iiniversite
ogrencilerinin ¢evrimigi oyun bagimliliklari ile kendilerini yalniz hissetme durumlari arasinda diisiik diizeyde
pozitif yonlii anlaml bir iligki, ¢evrimici oyun bagimhiliklar: ile depresyon egilimleri arasinda diisiik diizeyde
porzitif yonlii anlamly bir iliski oldugu gorilmiistiir. Bu bulgular géz éniine alindiginda, 6grencilerin kendilerini
yalniz hissetmeleri ve depresyon egiliminde olmalarinin az da olsa oyun bagimhiligina yol agabilecegi ifade
edilebilir. Arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda ogrencilerin oyun bagimhiliklarinin azaltilabilmesi
icin neler yapilabilecegi tartisilmig; ogretmenlere ve ebeveynlere yonelik ¢esitli onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Universite dgrencileri, Cevrimici oyun bagimlihigi, Yalnizlik, Depresyon, Dijital oyunlar

Investigation of Relationships between Online Game Addiction, Loneliness and Depression
Trends of University Students

Ramazan YILMAZ, Fatma Gizem KARAOGLAN YILMAZ
Abstract: The aim of this research is to determine the online game addiction status of university students and to
examine the relationship between online game addiction and loneliness and depression tendencies. Participants
of the study conducted according to the correlational research constitute students who participated in the study
and voluntarily participated in various sections of a state university during the spring semester of the 2017-2018
academic year. In this context, the participants of the research are 418 university students. Data from the study;
the Online Game Addiction Scale used to determine the online gaming addiction status of university students, the
UCLA Loneliness Scale used to determine students ‘loneliness status, and the BECK Depression Scale used to
determine students' depression tendencies. It was determined that the data obtained in current implementation
meet the normality assumptions and the data showed a normal distribution. For this reason parametric tests
were used. The findings of the study reveal that the online gaming addiction status of the students is low. It was

also found that there was a low positive correlation between online game addiction and feelings of loneliness of
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university students and a low positive correlation between online game addiction and depression tendencies.
Given these findings, it can be argued that the students feel lonely and that their tendency to be depressed may
lead to game dependence at least. It was discussed what can be done in order to decrease game dependency of
students in direction of the findings obtained from the research; teachers and parents.

Keywords: University students, Online game addiction, Loneliness, Depression, Digital games

1. Giris

Cevrimici olarak bireysel ya da c¢ok kullanicili oynanabilen c¢evrimi¢i oyunlar, teknolojinin
gelismesine bagli olarak bilgisayar ve oyun konsollar1 disinda mobil cihazlar gibi ¢esitli cihazlarla
istenilen yer ve zamanda oynanabilir duruma gelmistir. Cevrimi¢i oynanan oyunlarin gelistirilmesi,
fiziksel olarak bagka biriyle bir arada olma zorunlulugunu ortadan kaldirarak, bagkalariyla etkilesime
gecilmesine olanak saglamistir. Cok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarin ortaya ¢ikmasi, oyunculara yeni
diinyalar kesfetmeye olanak saglamis ve dijital arkadaslik icin tiim bireyleri bir araya getirmistir.
Cevrimigi oyunlarin sagladigi bu sosyal yoniin, birgok kiginin ¢evrimigi oyunlara olan bagimlilig
artirdign iddia edilmektedir (Griffiths, Davies ve Chappell, 2004). Karaoglan Yilmaz, Yilmaz ve
Kilig’in (2018) arastirmasina bakildiginda; lise 6grencilerinin %33.7’si her giin, %14.1’1 haftada 3-4
giin, %25.3’i haftada 1-2 giin, %16.2°si ise ayda birka¢ defa oyun oynadiklari belirlenmistir.
Ogrencilerin giinliik dijital oyun oynama sikliklar1 incelendiginde ise; %20.5°i bir saatten az, %21.7’si
1-2 saat arasi, %9.6’s1 3-4 saat arasi, %1.2’si 5-6 saat arasi, %1.2’si de 7 saat ve daha fazla oyun
oynadiklarmi belirtmistir. Ogrencilere dijital oyunlar1 daha ¢ok nerede oynadiklari soruldugunda;
%50’si akill telefonda, %3.3°1 tablette, %3.3’{ oyun konsolunda, %6.2’si masaiistii bilgisayarlarinda,
%34.4’1 dizisti bilgisayarlarinda oyun oynadiklarii ifade etmistir. Dijital oyun oynayan 6grencilerin
%72.7’si daha ¢ok tek kullanicili dijital oyunlar1 oynadiklarmi belirtirken, %27.3’1 ise daha ¢ok, cok
kullanicil dijital oyunlar oynadiklarini belirtmektedir. Cok kullanici oyunlar ise 6grencilerin %0.7si
anne/babasiyla, %23.4’1 yiiz ylize gorlstiigii arkadaslariyla, %75.9’u ise internet iizerinden oyun
ortaminda rastgele denk geldikleri/tanistiklar1 kisiler ile oyun oynadiklarini ifade etmektedir. Dijital
oyun oynamak i¢in oyun salonlarina/internet kafelere giderim diyenlerin oraninin %19.1 oldugu
goriilmektedir. Bu bulgular giinimiizde mobil oyunlara olan ilginin arttigina isaret etmektedir
(Karaoglan Yilmaz, Yilmaz ve Kilig, 2018). Bununla beraber Yildiz Durak, Karaoglan Yilmaz ve
Yilmaz’in (2017) ortaokul dgrencilerinin dijital oyun tercihleri ile bilgi-islemsel diisiinme becerileri
arasindaki iligkiyi inceledikleri calismada egitimsel oyunlari oynayan Ogrencilerin en yiiksek
yaraticilik seviyesine sahip oldugunu belirlemistir. Ayrica bilgi / mantik oyunlar1 oynayan dgrencilerin
en yiiksek algoritmik diisiinme, isbirligi ve problem ¢6zme seviyelerine sahip oldugunu ve simiilasyon
oyunlar1 oynayan 0grencilerin en yiiksek elestirel diisiinme seviyelerine sahip oldugunu belirlenmistir.
Video oyun teknolojilerindeki gelismelerin yani sira sosyal ve psikolojik farkliliklarinda oyun
bagimlihg iizerinde etkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Ozellikle kendini yalniz hisseden ve

depresyon egiliminde olan genglerin ¢evrimi¢i oyunlara olan ilgisinin daha ¢ok olabilecegi, bu
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faktorlerinde zamanla oyun bagimliligina yol agabilecegi diisiiniilmektedir. Buradan hareketle
gergeklestirilen bu arastirmada {iniversite 6grencilerinin g¢evrimi¢i oyun bagimlilik durumlarim
incelemek, cevrimic¢i oyun bagimliliklar: ile yalnizlik ve depresyon egilimleri arasindaki iligkilerin
belirlenmesi amaclanmistir. Bu amagla asagidaki sorulara yanit aranmaya ¢alisilmstir.

e Universite dgrencilerinin ¢evrimici oyun bagimlilik durumlari ne diizeydedir?

e Universite Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagmliliklar1 ile kendilerini yalniz hissetme

durumlar1 arasinda anlamh bir iligki var midir?
e Universite dgrencilerinin gevrimigi oyun bagimliliklar1 ile depresyon egilimleri arasinda i

anlaml bir iliski var midir?

2. Yontem

Arastirma Modeli

Bu calismada {iniversite oOgrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilik durumlari incelemek ve
ogrencilerin ¢evrimici oyun bagimliliklan ile yalmzlik ve depresyon egilimleri arasindaki iligkileri
incelemek amaciyla korelasyonel arastirmadan yararlanilmistir. Korelasyonel aragtirma, iki ya da daha
cok degisken arasindaki iligkinin incelendigi arastirmalardir (Biiyiikoztiirk vd., 2008). Bu arastirmanin
katilimeilarimi 2017-2018 akademik yili bahar doneminde bir iiniversitenin gesitli bdliimlerinde
ogrenim goren oOgrenciler olusturmaktadir. Bu baglamda arastirmanin katilimcilari 418 iiniversite
Ogrencisidir.

Veri Toplama Araclari

Caligma verileri; liniversite 0grencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilik durumlarini tespit etmek icin
Cevrimigi Oyun Bagimliligi Olgegi, 6grencilerin yalmzlik durumlarini tespit etmek icin UCLA
Yalnizlik Olgegi ve dgrencilerin depresyon egilimlerini tespit etmek i¢in BECK Depresyon Olgegi
kullanilarak elde edilmistir. Cevrimi¢i oyun bagimliligi 6l¢egi, Kaya (2013) tarafindan gelistirilmis
olup besli likert tipinde 21 maddeden olusmaktadir. UCLA yalnizlik 6lgegi, Demir (1989) tarafindan
Tirkceye uyarlanmis olup dortlii likert tipinde 20 maddeden olusmaktadir. Beck depresyon egilimi
Olgegi, Hisli (1989) tarafindan Tirkceye uyarlanmis olup dortlii likert tipinde 21 maddeden
olugmaktadir. Arastirmada Olc¢eklerin s6z konusu oOrneklem igin gegerligi ve giivenirligi yeniden
incelenmis ve dlgeklerin gegerli ve giivenilir olduklart goriilmiistiir.

Verilerin Analizi

Aragtirma kapsaminda elde edilen verilerin normallik varsayimlarimi karsilayip karsilamadiklar
incelenmis ve Skewness ve Kurtosis degerlerinin -1 ve +1 araliginda oldugu goriilmektedir. Bu
durumda veriler normal dagilim gdostermektedir. Bu nedenle verilerin analizinde parametrik testlerden

Pearson korelasyon yontemi kullanilmistir. Giivenirlik diizeyi olarak ¢alismada .01 dikkate alinmustir.
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3. Bulgular

Arastirmanin amaci tiniversite Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilik durumlarini incelemek ve
ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliliklar ile yalnizlik ve depresyon egilimleri arasindaki iligkilere
yonelik bulgular ve yorumlar1 asagida sunulmustur.

Arastirmanin alt amaci sonucunda iiniversite 6grencilerinin c¢evrimi¢i oyun bagimlilik durumlari,

yalnizlik ve depresyon egilimleri ile ilgili betimsel istatistikler Tablo 1’de verilmektedir.

Tablo 1. Universite Ogrencilerinin Cevrimigi Oyun Bagimlilik Durumlari, Yalmzlik ve Depresyon
Egilimlerine Iligskin Puanlarmin Dagilimlar

Olcekler X Ss x/k
Cevrimigi Oyun Bagimlihig: Olgegi 40.61 16.75 1.93
Yalnizlik Olgegi 53.42 8.79 2.67
Depresyon Egilimi Olgegi 33.27 9.74 1.58

Tablo 1’de goriildiigi gibi, iniversite 6grencilerinin ¢evrimici oyun bagimlilik durumlari, yalmizlik ve
depresyon egilimlerine iliskin betimsel istatistikler verilmistir. Tablo 1’e goére tniversite 6grencilerinin
gevrimi¢i oyun bagimligi Ol¢eginden ortalama olarak 40.61 (5 {izerinden 1.93) elde etmislerdir.
Yalnizlik 6lgeginden ortalama olarak 53.42 (4 iizerinden 2.67) elde etmislerdir. Depresyon egilimi
Olceginden ise 33.27 (4 lizerinden 1.58) elde etmislerdir. Bu baglamda iiniversite Ogrencilerinin
cevrimi¢i oyun bagimlilik durumlarmin diisiik diizeyde, yalmizlik durumlarmnin orta diizeyde ve
depresyon egilimlerinin ise diisiik diizeyde oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin amact dogrultusunda ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliliklar1 ile yalmzlik ve
depresyon egilimleri arasinda iligkiyi tespit etmek icin yapilan Pearson korelasyon analizi sonuglar

Tablo 2°de sunulmustur.

Tablo 2. Universite Ogrencilerinin Cevrimi¢i Oyun Bagimlilik Durumlari, Yalmzlik Durumlar1 ve
Depresyon Egilimleri Arasindaki iligkiler

Cevrimici Oyun Bagimhihg: Yalmzhk Depresyon Egilimi

Cevrimici r 1 274%* 263**
Oyun p .000 .000
Bagimhihg N 418 418 418

r .274*%* 1 197%*
Yalmzhk o .000 000

N 418 418 418

r.263** 197%* 1
ggﬁ:ﬁﬁyon o .000 000

N 418 418 418

Tablo 2°deki iliskiler incelendiginde; tiniversite Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliliklan ile
kendilerini yalniz hissetme durumlar1 arasinda pozitif yonlii diisiik diizeyde anlamli iligki (r=.274;

p<.01) oldugu, cevrimi¢i oyun bagimliliklar1 ile depresyon egilimleri arasinda pozitif yonlii diisiik
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diizeyde anlamli iligki (r=.263; p<.01) oldugu gorilmiistiir. Diger oOl¢ekler arasindaki iliskiler
incelendiginde; kendilerini yalniz hissetme durumlari ile depresyon egilimleri arasinda pozitif yonlii
diisiik diizeyde anlamli iligki (r=.197; p<.01) oldugu belirlenmistir.

4. Tartisma ve Sonug¢

Universite dgrencilerinin ¢evrimigi oyun bagimlilik durumlarim incelemek ve dgrencilerin gevrimigi
oyun bagimliliklart ile yalmzlik ve depresyon egilimleri arasindaki iligkileri incelemek amaciyla
gergeklestirilen bu arastirmanin bulgulari, 6grencilerin ¢cevrimi¢i oyun bagimlilik durumlarinin diigiik
diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica {iniversite 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliliklar:
ile kendilerini yalniz hissetme durumlari arasinda diisiik diizeyde pozitif yonli anlamlh bir iliski,
¢evrimi¢i oyun bagimliliklari ile depresyon egilimleri arasinda diisiik diizeyde pozitif yonlii anlamli
bir iliski oldugu goriilmiigtiir. Bu bulgular gbz Oniine alindiginda, 6grencilerin kendilerini yalniz
hissetmeleri ve depresyon egiliminde olmalarinin az da olsa oyun bagimliligina yol agabilecegi ifade
edilebilir. Alanyazin incelendiginde bu aragtirmanin sonuglari ile benzerlik gosteren ¢esitli aragtirma
sonuclart oldugu gorilmektedir. Odabas (2016) tarafindan yapilan arastirma sonuglarina gore,
cevrimici oyun bagimliligi ve 6znel mutluluk arasinda negatif yonde anlamli iliski oldugu yoniindedir.
Yalnizlik ve depresyon egiliminin, mutsuzlugun yordayicilar1 olarak degerlendirildiginde, bulgularin
Odabas (2016) tarafindan yapilan arastirma sonuglariyla tutarli oldugu soOylenebilir. Gelecek
aragtirmalarda 6grencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliliklarinin yordayicilari olarak diger sosyolojik ve
psikolojik faktorler arastirilabilir. Benzer sekilde Yilmaz, Karaoglan Yilmaz ve Kili¢’in (2018) lise
ogrencileri ile yaptiklar1 ¢calismada oyun bagimlilig: ile depresyon ve oyun bagimlilig: ile yalnizlik
arasinda diisiik diizeyde pozitif yonlii iliski belirlenmistir. leride yapilacak ¢alismalarda 6grencilerin
siber zorbalik gosterme veya magduriyet yasama durumlari ile oyun bagimliliklart arasindaki iligki
incelenebilir. Ozellikle ebeveyn ve &gretmenlerin dijital diinyada bilingli ve farkinda olmasi
Ogrencilerin yonlendirilmesinde 6nem arz etmektedir. Arastirmalar 6gretmen ve ebeveynlerin zorbalik
ve bilgi giivenligi konusunda ortalama diizeyde bilgiye sahip oldugunu gostermektedir (Karaoglan
Yilmaz & Cavus Ezin, 2017; Sezer, Yilmaz, & Karaoglan Yilmaz, 2015). [leride yapilacak nitel
arastirmalarda Ogrencileri yonlendirecek olan bu paydaglara zorbalik, oyun bagimliligi ve bilgi

giivenligi ile ilgili egitimler verilip bu egitimlerin boylamsal olarak degerlendirilmesi faydali olacaktir.
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