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Giriş

Bu araştırmanın temel amacı, üniversite öğrencilerinin oyun bağımlılığı düzeylerinin; kendini sabotaj, anksiyete duyarlılığı ve alek-
sitimi ile ilişkisini değerlendirmek ve bu kavramların, katılımcıların oyun bağımlılığı üzerindeki yordayıcı etkisini belirlemektir.

Yöntem

144 kadın ve 78 erkek üniversite öğrencisinden oluşan toplam 222 kişilik örneklemden elde edilen veriler doğrultusunda bu çalışmanın 
istatistiksel analizleri gerçe​kleşt​irilm​iştir​. Çalışmanın veri toplama araçları; demografik bilgi formu, Oyun Bağımlılığı Ölçeği, Kendini 
Sabotaj Ölçeği, Anksiyete Duyarlılığı İndeksi-3 ve Toronto Aleksitimi Ölçeği-20’dir.

Bulgular

İstatistiksel analiz sonucu elde edilen bulgular; kendini sabotaj (düşük düzeyde ve pozitif bir korelasyon r = ,21, p < ,01), anksiyete 
duyarlılığı (orta düzeyde ve pozitif bir korelasyon r = ,32, p < ,01) ve aleksitiminin (arasında orta düzeyde ve pozitif bir korelasyon r 
= ,34, p < ,01) oyun bağımlılığı ile anlamlı bir ilişki gösterdiğini ortaya çıkarmıştır. Kendini sabotaj, anksiyete duyarlılığının bilişsel, 
fiziksel ve toplumsal alt boyutları, aleksitiminin duyguları tanıma, duyguları ifade etme, dışadönük düşünme alt boyutlarından oluşan 
tüm model; oyun bağımlılığı değişkenindeki varyansın %19’unu açıklamaktadır (F (7, 186) = 6,30, p < ,01). Yordayıcı değişkenlerden 
aleksitiminin “duyguları ifade etme” alt boyutu (ß = ,28, t = 3.03, p < ,01) regresyon modeline istatistiksel olarak anlamlı katkıda 
bulunmaktadır.

Tartışma 

Bu araştırmanın sonuçlarına göre duygularını ifade etmekte zorluk yaşayan bireyler, oyun bağımlılığı açısından risk grubu kapsamında 
değer​lendi​rileb​ilmek​tedir​. Bilgisayar oyunları, hayatta ulaşılması görece zor bir başarı ve haz duygusunun deneyimlenmesini olanaklı 
kılabilmektedir. Bu doğrultuda bilgisayar oyunları, hem depresyon hem de anksiyete bozukluğundaki olumsuz duygulanımla başa 
çıkmak yöntemi olarak bireyler tarafından kulla​nılab​ilmek​tedir​.


