Genisletilmis Ozet
Giris

Bu arastirmanin temel amact, Gniversite 6grencilerinin oyun bagimliligr dizeylerinin; kendini sabotaj, anksiyete duyarliligs ve alek-
sitimi ile iliskisini degerlendirmek ve bu kavramlarin, katilimeilarin oyun bagimliligr Gzerindeki yordayicr etkisini belirlemektir.

Yontem

144 kadin ve 78 erkek Gniversite 6grencisinden olusan toplam 222 kisilik 6rneklemden elde edilen veriler dogrultusunda bu ¢alismanin
istatistiksel analizleri gerceklestirilmistir. Calismanin veri toplama araclart; demografik bilgi formu, Oyun Bagimliligr Olcegi, Kendini
Sabotaj Olgegi, Anksiyete Duyarliligr indeksi-3 ve Toronto Aleksitimi Olgegi-20’dir.

Bulgular

Istatistiksel analiz sonucu elde edilen bulgular; kendini sabotaj (diisiik dizeyde ve pozitif bir korelasyon r = 21, p < ,01), anksiyete
duyarliligi (orta diizeyde ve pozitif bir korelasyon r = ,32, p < ,01) ve aleksitiminin (arasinda orta diizeyde ve pozitif bir korelasyon r
=34, p < ,01) oyun bagimlilig: ile anlamli bir iliski gosterdigini ortaya ¢itkarmistir. Kendini sabotaj, anksiyete duyarliliginin bilissel,
fiziksel ve toplumsal alt boyutlari, aleksitiminin duygulari tanima, duygular: ifade etme, disadoniik distiinme alt boyutlarindan olusan
titm model; oyun bagimlilig: degiskenindeki varyansin %19 unu agiklamaktadir (F (7, 186) = 6,30, p < ,01). Yordayici degiskenlerden
aleksitiminin “duygulari ifade etme” alt boyutu (8 = 28, ¢t = 3.03, p < ,01) regresyon modeline istatistiksel olarak anlamli katkida
bulunmaktadir.

Tartisma

Bu arastirmanin sonuglarina gore duygularini ifade etmekte zotrluk yasayan bireyler, oyun bagimliligr a¢isindan risk grubu kapsaminda
degerlendirilebilmektedir. Bilgisayar oyunlari, hayatta ulasiimast gorece zor bir basart ve haz duygusunun deneyimlenmesini olanakl
kilabilmektedir. Bu dogrultuda bilgisayar oyunlari, hem depresyon hem de anksiyete bozuklugundaki olumsuz duygulanimla basa
¢tkmak yontemi olarak bireyler tarafindan kullanilabilmektedir.



