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OZET

UNIVERSITE OGRENCILERINDE DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI
ile SALDIRGANLIK, OZDENETIM ve SOSYAL KAYGI
TLISKISININ INCELENMESI
Dijital oyunlar ¢cocugundan gencine birgok kisinin ilgi alanina girmektedir. Uzun yillardir
oyunlar teknolojik gelismelerin ve sehirlesmenin etkisiyle bireysel alanlara ve dijital
ortamlara tasmmaya baslamistir. Bireyler dijital oyunlar1 bir¢ok farkli amacla
oynamaktadir. Kimileri eglenceli vakit gecirmek, bos zamanlar1 degerlendirmek,
rahatlamak igin oynarken kimileri rekabet duygusunu hissetmek, maddi-manevi kazang
elde etmek, ¢esitli olumsuz hayat olaylarindan kaginmak i¢cin oynamaktadir. Alanyazin
incelendiginde dijital oyunlar ve dijital oyun bagimliligina yonelik calismalarin genellikle
ortaokul ve lise 6grencileri lizerine yapildigini géormek miimkiindiir. Geng yetiskinler ve
yetiskinler ilizerinde yapilmis dijital oyun bagimliligini degerlendiren caligmalar ise
kisithdir. Bu g¢aligmada Universite dgrencileri iizerine ¢alisilmis olup saldirganlik,
O0zdenetim ve sosyal kaygmm dijital oyun bagmlilig1 ile iliskisi incelenmistir.
Arastirmada “Demografik Bilgi Formu”, “Dijital Oyun Bagimhlig1 Olcegi”, “Buss-Perry
Saldirganlik Olgegi” ve “Liebowitz Sosyal Kaygi Olgegi” kullanilmistir. Olgekler 311
iiniversite Ogrencisine uygulanmig ancak dislama kriteri sebebiyle analize 295 kisi
almmistir. Toplanan verilerin analizi i¢cin Pearson Korelasyon Analizi, Bagimsiz
Gruplarda T Testi ve Asamali Coklu Dogrusal Regresyon Analizi uygulanmustir.
Calismanin sonucunda dijital oyun bagmmliliginin cinsiyete ve giinlik oyun oynama
stiresine gore anlamli olarak farklilagtig1 goriilmiistiir. Ayrica, saldirganligin dijital oyun
bagimliligini anlamh olarak yordadigi ve dijital oyun bagimhiliginda %27°lik varyans
acikladigi bulunmustur. Ozdenetim alt boyutlarindan yineleyici 6zdenetim dijital oyun
bagimliliginda yaklagik %3,5’luk varyans agikladigi goriilmiistiir. Yine 0zdenetim alt
boyutlarindan Onaric1 6zdenetimin ise dijital oyun bagimliliginda %1,7°lik varyans
acikladig1 bulunmustur. Ozdenetimin Yasantisal dzdenetim alt boyutu ve Sosyal kaygimin

dijital oyun bagimliligin1 anlamli olarak yordamadig1 sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Saldirganlhk, Ozdenetim, Sosyal Kaygi, Dijital Oyun
Bagimlilig1

Tarih: 28.07.2022



ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL
GAME ADDICTION AND AGGRESSION, SELF-CONTROL AND
SOCIAL ANXIETY IN UNIVERSITY STUDENTS

Digital games are in the field of interest of many people, from children to young people.
For many years, games have started to move to individual spaces and digital environments
with the effect of technological developments and urbanization. Individuals play digital
games for many different purposes. Some people play digital games to have fun, to spend
their spare time, to relax, while others play to feel a sense of competition, to gain material
and moral gain, and to avoid various negative life events. When the literature is examined,
it is possible to see that studies on digital games and digital game addiction are generally
done on middle school and high school students. Studies evaluating digital game
addiction on young adults and adults are limited. In this study, university students were
studied and the relationship between aggression, self-control and social anxiety with
digital game addiction has examined. In the research, "Demographic Information Form",
"Digital Gaming Addiction Scale", "Buss-Perry Aggression Scale™ and "Liebowitz Social
Anxiety Scale™ were used. The scales were applied to 311 university students, but 295
people were included in the analysis due to the exclusion criterion. Pearson Correlation
Analysis, T-Test in Independent Groups and Stepwise Multiple Linear Regression
Analysis were applied to analyze the collected data. As a result of the study, it was seen
that digital game addiction differs significantly according to gender and daily game
playing time. In addition, it was found that aggression significantly predicts digital game
addiction and explains a 27% variance in digital game addiction. It was found that
Repetitive self-control which is sub-dimension of self-control, explains about 3,5%
variance in digital game addiction. Also, it was seen that Restorative self-control which
is sub-dimension of self-control, explains 1,7% variance in digital game addiction. It was
concluded that the Experiential self-control which is sub-dimension of self-control and

social anxiety did not significantly predict digital game addiction.

Keywords: Aggression, Self-Control, Social Anxiety, Digital Game Addiction
Date: 28.07.2022
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KISALTMALAR

akt  : Aktaran

APA : American Psychological Association (Amerikan Psikoloji Dernegi)
ark  : Arkadaslari

bkz  : Bakiniz

BPSO : Buss-Perry Saldirganlik Olgegi

Cev : Ceviren

DOBO: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi

DSM-5: The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders - Fifth
Edition(Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi - 5. Baski)

ICD-11: International Classification of Diseases 11th Revision (Uluslararas1 Hastalik

Smiflandirmasi 11. Versiyonu)

KMO : Kaiser-Mayer-Olkin Katsayisi
LSKO: Liebowitz Sosyal Kayg1 Olgegi
ODO : Oz-Denetim Olgegi

SPSS : Statistical Package for the Social Sciences (Sosyal Bilimler igin Istatistiksel
Program Paketi)

vd : Ve digerleri
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1 GIRIS

Bagmmlilik, beynin 6diil sistemindeki etkileri sebebiyle kisinin yasadigi olumsuz
sonuglara ragmen bagimlilik gelistirilen maddenin zorlayici bir bi¢imde kullanimina
devam edilmesi; birakma veya kullanim miktarinda azalma durumunda yoksunluk
belirtileri ortaya ¢ikaran psiko-sosyal, genetik ve c¢evresel faktorlerin yol agtigi noro-
biyolojik bir hastaliktir (Ugurlu, Sengiill ve Sengiil, C., 2012). Bagmmlilik kisinin
islevselligini cok ciddi hasara ugratan, kisiye hayatinin bir¢cok alaninda sorun yasatan bio-
psiko-sosyal bir sorundur. Kiside bagimlilik gelismesinde etkili olan ¢ok sayida
belirleyici vardir. Bu belirleyicilerden en énemlisi kisinin ‘haz nesnesi’ araciligiyla ¢ok

az bir ugrasla en yiiksek seviyede hazza ulasiyor olmasidir (Ding, 2017).

Madde ve alkol bagimhliginin yami sira davranis bagimliliklar1 da siklikla
arastirilan konulardandir. Davranigsal bagimlilik, maddeyle iliskisi olmayan, kisiye sorun
teskil ettigi halde kisinin bu davranis1 veya davraniglar1 tekrarlama durumudur (Black,
2013). Madde veya alkol bagimliliginda oldugu gibi davranis bagimhiliginda da kisi,
bagimlilik gelistirilen davranisi ger¢eklestirme ve tekrarlama diirtiisii icindedir. Davranisi
kesme veya sinirlandirma durumunda huzursuzluk yasar. Aligveris yapma, kontrolsiiz
cinsellik, kontrolsiiz cep telefonu veya internet kullanimi gibi davranis bagimliliklar1
giinliik hayatin i¢inde bulunabilecek davraniglar iken; kleptomani veya kumar oynama

gibi diger davranis bagimliliklar1 patolojik olarak goriilmektedir (Starcevic, 2016).

Dijital Oyun Bagimliligi Amerikan Psikiyatri Dernegi tarafindan 2013 yilinda
kullannoma sunulan Ruhsal Bozukluklarm Tanisal ve Saymmsal El Kitab1 Besinci
Versiyonu’nda (DSM 5) Internette Oyun Oynama Bozuklugu olarak ele alimmis olup
dijital oyun bagimliliginin tani kitabina eklenmesi i¢in klinik bulgular1 destekleyecek
calismalarin arttirilmasini onerilmistir. Heniiz bir bozukluk olarak kabul edilmese de
dijital oyun bagimlilig1 son yillarda iizerine ¢ok fazla arastirmalar yapilan sorunlardan
biridir.

Geleneksel oyun kiiltiirii teknolojik gelismelerle beraber yerini yeni oyun
kiiltiirtine birakmistir. 1960’11 yillarla beraber insanlarin hayatina giren dijital oyunlarin
gerek olumlu gerekse de olumsuz etkilerinden bahsetmek mumkinddr. Dijital oyunlar
kontrollii oynandiginda kisinin problem ¢dzme becerilerini gelistiren, ¢oklu oyunlarla

isbirligini ve paylasmay1 destekleyen, planlama ve strateji belirleme gibi becerileri



gelistiren oyunlardir. Bilingsiz ve kontrolsiiz sekilde oynanan dijital oyunlar sosyal
iligskilerde, duygusal siire¢lerde, akademik basarida, uyku ve yeme diizeninde ve daha
bircok alanda soruna yol a¢abilmektedir. Dijital oyunlar1 agir1 oynamanin en hasar verici
tarafi ise bagimliliga yol agabilmesidir. Dijital Oyun Bagimliligi bireyde duygusal,
toplumsal/sosyal problemlere sebep olmasmna ragmen dijital ve video oyunlarinin

bilingsiz olarak kullanimi olarak tanimlanmistir (Griffths, 1995).

Diyjital Oyun Bagimlilig1 belirleyicisi olarak Patolojik Kumar Oynama araglar
kullanilmaktadir. Alanyazinda son yillarda dijital oyun bagimliligi ile ¢esitli demografik
Ozelliklerin, ruhsal sorunlarm iligkisi ve birbirine olan etkileri siklikla arastirilan
konulardan olmustur. Bu ¢calismada da dijital oyun bagimlilig1 ile saldirganlik; 6nemli bir
kisilik sureci olan 0z-denetim ve 6nemli bir kaygi sorunu olan sosyal kaygi iliskisi

Uzerinde ¢alisilmustir.

1.1 Arastirmanin Amaci ve Sorulari

Arastirmanm genel amaci, son yillarda artis gosterdigi goriilen dijital oyun
bagimhiligmin saldirganlik, 0z-denetim ve sosyal kaygi iliskisini ortaya koymaktir.
Arastirma iniversite 6grencileri iizerinde yapilmis olup, arastirma bulgular1 ile
alanyazina katki saglamak amaglanmaktadir. Bu dogrultuda asagidaki sorulara cevap

aranmistir:

1)Universite dgrencilerinde dijital oyun bagmmliligi diizeyi cinsiyete gore

farklilagmakta midir?

2)Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimlilig1 giinliik dijital oyun oynama

stiresine gore degisir mi?

3)Universite dgrencilerinde saldirganlik, 6zdenetim ve sosyal kayg dijital oyun

bagimliligin1 yordamakta midir?

1.2 Arastirmanin Hipotezleri
H1  : Universite 6grencisi erkek katiimcilarm dijital oyun bagimlilig:

diizeyleri liniversite 6grencisi kadm katilimcilara gore anlamli olarak yiiksek olacaktur.

H2  : Universite dgrencilerinin giinliik dijital oyun oynama siiresine gore dijital
oyun bagmliligi anlaml olarak farklilasacaktir.
H3  :Universite Ogrencilerinin saldirganlik, 6zdenetim ve sosyal kaygi

diizeyleri dijital oyun bagimliligin1 anlamli olarak yordayacaktur.



1.3 Arastirmanin Varsayimlar

I)Arastirma i¢in olusturulan 6rneklemin evreni yeterli bir sekilde temsil ettigi
varsayilmistir.

2)Katilimcilarin demografik bilgi formuna ve Olceklere samimi ve gilivenilir

yanitlar verdigi varsayilmistir.

2 GENEL BILGILER
Bu boliimde oyun kavramu geleneksel oyun kiiltiirtinden dijital oyunlara kadar
detaylica agiklanacaktir. Dijital oyunlarin tarihsel siireci, dijital oyun ¢esitleri ve dijital

oyunlarin faydali/zararli yonleri ele alinacaktir.

2.1 Oyun Kavram

Tirk Dil Kurumu oyunun tanimini kabiliyet ve zeka gelistirici, ¢esitli kurallara
sahip, hos zaman gecirmeyi saglayan eglence seklinde yapmustr (TDK, 2016).
Fizyolojik, psikolojik ve sosyal gelisime katkilar1 senelerdir arastirilmakta olan oyunlarla
ilgili 6nemli tanim ve ¢alismalar ortaya koyan Huizinga (2006) oyunu kendiliginden ve
Ozgiirce katilim gosterilen, ¢esitli kurallar ¢ergevesinde belirli zaman ve mekanlar i¢cinde
gerceklestirilen ve bir amaci olan faaliyetler olarak tanimlamistir. Oyunun gesitli
Ozelliklerini su sekilde tanimlanmistir; Oyun keyfi bir faaliyettir ve bu sebeple goniillii
olarak gerceklesir. Kisiler oyunu erteleyebilir veya tamamen iptal edebilir. Oyun i¢inde
kisiler 6zgiirdiir ve aslinda ‘asil’ hayatta degildir. Oyun, cesitli duygular1 da iginde
barindirir; heyecan, seving, gerilim gibi an1 siisleyen ve bu sebeple de devamliligmi

miimkiin kilan 6zelliklere sahiptir (Huizinga, 2006)

Oyunun 6zellikle cocuk gelisimine olan etkileri alanyazinda siklikla ele alinmistir.
Oyunlarin ¢ocuklar tzerinde etkileri sosyal, biyolojik ve psikolojik acidan detaylica
incelenmistir. Oyunlarin  ¢ocuklarda sosyallige katki sagladigi, iletisimlerini
kuvvetlendirdigi, problem ¢6zme yetilerini gelistirdigi; beden kullanimi gerektiren
oyunlar sayesinde ise ¢esitli kaslarda gelisim sagladig1 gibi ¢ok yonlii faydalar1 oldugu
ortaya konmustur (Yal¢in ve Bertiz, 2019).



2.2 Dijital Oyun

Geleneksel medya yerini modern medyaya biraktigindan bu yana internet ve
bilgisayar daha fazla hayatimizda olmaya baslamistir. Internetin ve bilgisayarm hayati
kolaylastiran unsurlardan oldugu artik yadsinamaz gerceklerdendir. Giinliik hayattaki
yasam tarzinda degisimler; sehirlesmenin artmasi, oyun alanlarinin azalmasi gibi;
geleneksel oyun aliskanliklarini degistirerek yerini dijital oyunlara birakmustir (Gentile,
2009). Bilgisayar oyunlar1 veya video oyunlar1 olarak da ifade edilen dijital oyunlar,
kontrolor ve monitor gibi yardimei cihazlarla etkilesime giren, kurallar1 ve amaglari olan
bilgisayarli sistemler toplulugu olarak tanimlanmaktadir (Kirriemuir, 2002). Bir baska
deyisle dijital oyunlar internet araciligiyla veya g¢evrimdisi olarak bilgisayar, telefon,
tablet gibi cihazlardan oynanan oyunlardir (Ozdemir, 2021). Ozellikle 90’11 yillardan
sonra popiilerligi artan dijital oyunlarin birgok farkl tiirii vardir. 2020 yilinda yayinlanmig
Dijital Oyunlar Raporun’da bu tiirler su sekilde belirtilmistir: masatstii oyunlari, konsol

oyunlari, mobil oyunlar ve ¢evrimigi (online) oyunlar (Dijital Oyunlar Raporu, 2020).

Konsol Opyunlart: Oyuncularin kontrolii elinde tuttugu cihazla sagladigi
oyunlardir. Bilgisayar kokenli oyunlardan olup, oyunculara video goriintiisii ve ses saglar.
Bu oyunlarin en sik tercih edilenleri ise Microsoft Xbox, Sony Playstation, Nintendo

Gamecup olarak karsimiza ¢ikar.

Masaiistli Oyunlar: Bilgisayar tabanli oyunlardan biridir. CD, DVD veya internet
aracilig1 ile oynanmaktadir. Oyuncularin bilgisayar faresi (mouse), klavye gibi cihazlarla

oyun iizerinde kontrol sagladiklar1 oyunlardir.

Cevrimici (Online) Oyunlar: Internet tabanlh oyunlardir. internete erisim olan
herhangi bir cihaz {izerinden oynanabilmektedir. Cevrimi¢i oyunlar tek kisi veya ¢oklu
olarak oynanabilmekte olup daha c¢ok rol yapma, yarigsma veya nisan alma gibi oyun

tlirlerini i¢inde barmndirmaktadir.

Mobil Oyunlar: Dijital oyun sektdriiniin dnemli bir parcasi olan mobil oyunlar
telefon, tablet gibi tasmabilir cihazlar iizerinden gerek g¢evrimdisi gerekse g¢evrimigi
oynanan oyunlardir. Mobil oyunlar giiniimiizde gencinden yaslisina bir¢ok kisi tarafindan
tercih edilmektedir. Giiniimiizde popiiler olan mobil oyunlara birka¢ 6rnek sunlardir:

PUBG Mobile, Candy Crush Saga, Subway Surfers.

Yukarida belirtilen platformlarda oynanabilecek oyunlar ¢esitli tiirlere ayrilmistr.

Aragtirmacilar bu konuda net bir simiflandirmaya ve bu siniflandirma igindeki oyunlarin

4



hangi amagla oynandigi, satildig1 konusunda net bir sonuca varamamaktadir (Demirbas,
2015). En ¢ok vurgu yapilan ve Tirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu’nun yaptigi
smiflandirma siddet igerikli, egitici, strateji, spor ve yarig, macera ve eglence oyunlari

seklindedir(Ding, 2012).

2.2.1 Dijital Oyunlarin Tarihi

Gliniimiizde kullanimi giderek artan dijital oyunlarin tarihi bati tilkelerinde
1960’1 yillara dayanmaktadir. Dijital oyunlar iilkemize bati iilkelerine gore daha ge¢
girmis olsa da artik iilkemizde giinlimiizde popiiler olan dijital oyunlara ve bu dijital
oyunlarin gerektirdigi cihazlara veya uygulamalara ulagsmak olduk¢a kolaylagmistir
(Yidmaz ve Cagiltay, 2005). Dijital oyunlarin tarihine bakildiginda karsimiza ilk olarak
Steve Russell tarafindan (1962) gelistirilen Spacewar ¢ikmaktadir. Spacewar gelistirilmis
ilk ‘etkilesimli’ bilgisayar oyunudur. Spacewar’in atari versiyonu da gelistirilmis olup
(1971) bu oyun uzun yillar popiilerligini korumustur (Friedman, 1995; aktaran Y1lmaz ve
Cagiltay, 2005). Bir yil sonra, 1972 yilinda, Atari INC’in ¢ok tercih edilmesi sebebiyle
masa tenisi oyunu olan Pong piyasaya siriilmiistiir (Newman, 2002). 80’li yillara
gelindiginde popiilerligi bugiine kadar uzanan, Namco sirketinin piyasaya siirdiigii “Pac-
Man” karsimiza c¢ikmaktadir. 1982 yilinda oyun oynamak i¢in tasarlanmig PC
Konfigiirasyonu “Commodore 64" piyasaya siiriilmiistiir. Commodore 64 yalnizca oyun
konsolu degil bununla birlikte bilgisayar islevi de goriiyor olmasindan dolay1 ¢cok fazla
tercih edilmistir. 1990'da Nintendo, 0 déneme kadar piyasaya surtilen oyunlar icinde en
cok satmi yapilan video oyunu Super Mario 3'Ui piyasaya surdi. ilk 3 boyutlu bilgisayar
tabanli dijital oyun Wolfenstein-3D 1992 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. 1994 yilina
gelindiginde gilinlimiizde hala en ¢ok tercih edilen oyun konsollarindan olan
“Playstation” satisa ¢ikarilmis olup sonraki yillarda bunu 2’si, 3’li diger segmentleri
izlemistir (Y1lmaz ve Cagiltay, 2005). 2000°1i yillara gelindiginde gorselligin 6n planda
oldugu oyunlar tercih edilmeye baslanmistir. Sirastyla Sims, Xbox, Nintendo Gamecube
gibi oyunlar piyasaya siiriilmiistiir. Son yillarda ise sosyal medya platformlar1 {izerinden
oynanan oyunlar populerlik kazanmis olup FarmVille gibi oyunlar 60 milyondan fazla
oyuncu sayisina ulasmistir. Spacewar’in piayasaya siiriildiigii 1962 yilindan bu yana
dijital oyunlar popiiler kiiltiiriin bir parcast olmustur ve toplum iizerinde 6nemli sosyal,
ekonomik, politik ve teknolojik etkiye sahiptir (Newman, 2004 aktaran; Hsiao, 2007).
Dijital oyunlar glinimuzde siklikla tercih edilen popiiler kiiltiir iiriinii olup her yastan ve

cinsiyetten kisiler tarafindan tercih edilmektedir (Hsiao, 2007). Kullanim1 bu denli artan



dijital oyunlarin kisiler tizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri son yillarda siklikla

arastirilmaya baglanmistir.

2.2.2 Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri

Dijital oyunlarmn diinya ¢apindaki popiilaritesi yadsinamaz bir gergektir. Dijital
oyunlardan elde edilen yillik gelir film endiistrisinin yillik gelirini geride birakmistir (Y1,
2004). Kisileri dijital oyun oynamaya iten faktorler birbirinden farklidir. Liu ve Li
(2013)’ye gore oyuncularin birgogu dijital oyunlar1 rekabet i¢in oynarken; bir kisim
oyuncu kitlesi ise dijital oyunlar1 hedonik keyif yani sosyal etkilesim, keyif, eglence i¢in
oynamaktadir (Li, Liu, Xu ve Heikkild, 2013). Merak, arkadas edinme veya arkadas
cevresinde var olma, ebeveynlerin cocuga sagladigr yetersiz destek, hayatin
sorumluluklarindan uzaklagma iste§i, basar1 ihtiyaci tatmini, heyecan arayisi, rekabet
istegi, kendi diinyasinda otorite sahibi olma istegi, yalnizlik, stres, 6fke gibi zorlayict
duygulardan uzaklasma istegi kisileri dijital oyunlar1 oynamaya iten faktorlerdendir
(Aydm, Alper ve Unlii, 2015; Wan ve Chiou, 2006 ).

Dogru ve bilingli oynanan dijital oyunlar kullanicilara fayda saglayabilmektedir.
Cakir (2013) dijital oyunlarm ¢ocuklar1 yaratici aktivitelere yonlendirmesi, keyifli vakit
icin alan tanimasi, kiiciik yaslardan itibaren g¢ocuklara teknolojiyi sevdirmesi ve
teknolojiyle iligki kurmalarmi kolaylastirmasi gibi yonleriyle olumlu yanlarini ortaya
koymustur. Bunlara ek olarak dijital oyunlarin ¢ocuklarda problemlerle basa ¢ikma, el-
g6z koordinasyonu saglama yetilerini gelistirebilecegi ve bunlar sayesinde 6zgiivenlerine
katkida bulunabilecegi belirtilmistir (Cakir, 2013). Granic, Lobel ve Engels (2014) video
oyunlari oynamanin faydalarini c¢esitli perspektiflerden; bilissel (6rnegin dikkat),
motivasyonel (6rnegin basarisizlik karsisinda dayaniklilik), duygusal (6rnegin ruh hali
yonetimi) ve sosyal (6rnegin olumlu sosyal davranig) yonden incelemistir. Biligsel
faydalar g6z Oniine alindiginda, nisanci oyunlarmi tercih eden kullanicilarin, kontrol
grubundaki kisilere gére daha hizli ve daha dogru dikkat dagilimi, gorsel islemede daha
yiiksek uzamsal ¢oziiniirliik ve gelismis zihinsel dondiirme yetenekleri gosterdigi ortaya
konmustur (akt.: Green ve Bavelier, 2012). Yayinlanan bir meta-analiz, ticari amagh
satisa sunulan nisanct video oyunlarmin yol agtigir uzamsal becerilerdeki gelismelerin,
benzer kabiliyetleri ilerletmeyi hedef alan resmi (lise veya universite derecelerinde)
kurslarin sagladig1 gelismelerle kiyaslanabilir oldugunu gostermistir (Granic, Lobel ve
Engels, 2014).



Bilingli oynanan dijital oyunlar, oyunlar i¢inde performans gdsterilen gorsel ve sonrasini
diisiinmeyi gerektiren gorevlerde diger oyunculara gore daha iyi performans gdsterme ile
ilgili bulunmustur. Bu kisiler, oyunlar igerisinde sekilleri ve renkleri fark etme ve ayirt
etme agisindan oynamayan kisilere gore daha basarili ve siiratlidir. Ozetle, bilingli bir
sekilde dijital oyunlar1 oynamay: tercih edenler bir takim gorsel ve uzamsal gorevlere
daha iyi ve hizli cevap verip, oyunun gerektirdigi hedeflere daha hizli ve basarili
ulasmaktadir (Prot, Anderson, Gentile, Brown ve Swing, 2014). Dijital oyunlar genelde
faydasiz ve zarar verici olarak goriilse de bu oyunlarm dogru kullanimi1 sayesinde bu oyun
ortamlar1 aslinda kalici, iyimser bir motivasyon stili gelistirebilir. Bu motivasyonel tarz,
sirayla, okul ve is baglamlarina genellenebilir (Granic, Lobel ve Engels, 2014). Dijital
oyunlarin duygusal faydalar1 ise heniiz saibelidir. Oyunlar yalnizca olumlu duygular
uyandirmaz; video oyunlar1 ayn1 zamanda hiisran, 6fke, kaygi ve iizlintii gibi bir dizi
olumsuz duyguyu da tetikler. Bunun yaninda 6zellikle puzzle gibi oyunlarin yarattigi
olumlu duygu durumlari da vardir (Fredrickon, 2001). Entertainment Software
Assosciation (2021) raporuna goére oyuncularin %90°1 video oyunlarmin oyun yoluyla
nese getirdigini belirtmistir. Buna ek olarak %79’u oyunlarin kendilerine ilham verdigini
%87’si stresi azalttigmi belirtmistir. Ozellikle egitsel igerikli dijital oyunlar kisilerin
kendilerine hedef koyma, caba gOsterme ve basar1 duygusu yasamasina yardimci
olmaktadir. Yine 6zellikle egitsel igerikli ve stratejik oyunlar ¢oklu diisiinme, planlama,
problem ¢6zme ve 6nceden Ogrenilen bilgiyi kullanma yetilerinin gelisimine katk1
saglayabilmektedir. Dijital oyunlarin sosyal becerilerine olan etkileri de arastirmalara
konu olmustur. Oyuncularin %70'inden fazlasi oyunlarint bir arkadaslariyla isbirligi
yaparak veya rekabet ederek oynamaktadir (Entertainment Software Association, 2012).
Oyuncularin ig birligi i¢inde olmasini, yardimlagmasini, iletisim ig¢inde olmasini
gerektirecek sekilde tasarlanmis oyunlar kullanicilarmn sosyal becerilerini gelistiren
nitelikte 6zellikler tasiyabilmektedirler (Gentile ve Gentile, 2008; Ewoldsen, Eno, Okdie,
Velez, Guadagno ve DeCoster, 2012).

2.2.3 Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlarin olumlu etkilerinin yaninda 6zellikle geng yetiskinler ve cocuklar
iizerinde dikkate alinmas1 gereken olumsuz etkileri vardir. Arastirmalar, 6zellikle siddet
iceren dijital oyunlarin yalnmizlik, anksiyete, depresif duygu durumu, siddet egilimi ve
saldirganhik gibi ruhsal sorunlara sebep olabilecegini veya bu durumlari

siddetlendirebilecegini ortaya koymustur (Mentzoni, Brunborg ve Molde, 2011;



Bluemke, Friedrich ve Zumbach, 2010; Wack ve Tantleff-Dunn, 2009; Fischer,
Kastenmiiller ve Greitemeyer, 2010). Anand (2007)’1n yaptig1 ¢alisma video oyunlarina
asir1 vakit harcamanin akademik basariy1 olumsuz yonde etkiledigini ortaya koymustur.
Dijital oyunlarin saldirganlikla olan iliskisi birgok arastirmaya konu olmustur(bkz: Wack
ve Tantleff-Dunn, 2009; Glock ve Kneer, 2009; Fischer, Kastenmiiller ve Greitemeyer,
2010). Yapilan bir meta-analizde siddet i¢erikli video oyunlarmm ‘uzun dénemde’
saldirganlig1 tetikledigi goriilmese de ‘kisa donemde’ saldirgan davranislar: tetikledigi
ortaya konmustur ( Anderson ve Bushman, 2001). Bununla beraber 6zellikle 18 yas alt1
cocuk ve ergenlerde dijital oyunlarda asir1 vakit gegirmenin giinlik aktiviteleri ve
hareketli yasami engellemesi, diizenli ve saglikli beslenmeyi zorlastirmasi sebebiyle
obezite riski artmaktadir (Wack ve Tantleff-Dunn, 2009). Dijital oyun oynamanin obezite
riskine etkisine yonelik sistematik ¢alismalar az sayida olsa da, giinliniin 5 saatinden
fazlasini ekran 6niinde harcayan kisilerin obeziteye daha yatkin oldugu ortaya konmustur
(Cakir, 2013). Cocuklar iizerine yapilan arastirmalar, dis mekan oyun alanlarinin giderek
azalmasmin ¢ocuklar1 dijital oyunlar1 oynamaya ittigini belirtmistir. Bu durum dijital
oyunlarin oynanma yasmin okul oncesi yaglarina kadar diismesine, ¢ocuklarin ekran
oniinde asir1 vakit harcamasina ve ¢ocuklarin yiiz ylize iletisimden uzaklagsmasina sebep
olmaktadir (Rosen vd., 2014). Dijital oyunlarin kas ve iskelet sistemine etkilerini arastiran
bir ¢alisma, bilgisayar kullanimi olan 6. smif 6grencilerinin yaris1 viicudunun belli
boliimlerinde agrilar yasadiklarini rapor etmistir. Bu bolgeler 6zellikle boyun, sirt, omuz
kisimlaridir (Jacobs, Hudak ve McGiffert, 2009). Siddet iceren dijital oyunlar, cocuklara
siddet ile sorunlarin ¢oziilebilecegi ve siddetin amaca ulasmak, birini yenmek veya
hiikkmetmek i¢in kullanilabilece§i mesajini verir. Ayn1 zamanda dijital teknoloji temelli
oyunlar, ¢ocuklarin hareket etmeden veya enerji harcamadan kendileri ile bireysel zaman
gecirmesine sebep olmaktadir. Bu sebeple onlarin pasif alic1 olmalarma sebep olarak
cevrelerine karsi azaltabilmektedir (Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut, 2016). Dijital
oyunlarm son yillarda en ¢ok konusulan olumsuz etkilerinden biri de bagimliliga yol
acabilmesidir. Dijital teknolojiler beyindeki 6diil sisteminin bozulmasina sebep olabilmekte ve
kisiler bunlardan uzak kaldiginda veya engellendiginde bagimhliga 6zgii davraniglar
gosterebilmektedir (Mustafaoglu, Zirek, Yasact ve Ozdingler, 2018).



2.3 Bagimhilik ve Dijital Oyun Bagimhhgi
Bu boliimde bagimlilik, bagimlilik tam olgiitleri, dijital oyun bagimlihg: 6lgiitleri ve

dijital oyun bagimlilig1 i¢in tehdit olusturacak etmenler detaylica ele almacaktir.

2.3.1 Bagimhhk

Bagimlilik, bir maddenin o maddeye uygun diisen amaci disinda gittikge artan
miktarlarda artan bir tolerans sonucu kullanimiyla ortaya ¢ikan bir tablodur. Bagimliligi ortaya
koyan en onemli faktorlerden biri ‘yoksunluk’ belirtileridir. Yoksunluk, bagimli olunan
maddenin azaltilmasi veya tamamen uzaklasilmasi halinde ortaya ¢ikan belirtiler butuntdur
(Isik, 2009 akt: Ugurlu, Sengiil ve B. Sengiil, 2012). APA, bagimliligi; kisinin gelisimini
etkileyen psikolojik, biyolojik, cevresel ve sosyal etkenlere dayali, kronik bir hastalik
olarak tanimlamistir (Polat ve Kok, 2019). Bagimliligin olusumunda ve siirmesinde
biyolojik, fizyolojik, psikolojik ve sosyal problemler etkilidir. (American Psychological
Association, 2021). Bu sebeple bagimliliga bio-psiko-sosyal bir sorun demek
mimkindir. Diinya Saghk Orgiitinin Uluslararasi Hastaliklarin Siniflandiriimasi El
Kitabrnmn on birinci revizyonunda (ICD-11) gerek madde kullanimina gerekse de
davranigsal bagimliliklara atiflar yapilip bagimhiligin 6zellikle psikoaktif madde
kullanim1 ve tekrarlayan 6diillendirici veya pekistirici davraniglar sonucu gergeklesen bir
bozukluk oldugu yazilmistir(International Classification of Diseases 11th). Bagimlilik
kavrammi madde/alkol bagimliligi ve davranigsal bagimliliklar olarak siniflandirmak
gereklidir. Madde bagimliligi, ciddi olumsuz sonuglara ragmen kompulsif bir sekilde
maddeyi arama ve alma davranmiginin devam ettigi kronik, tekrarlayici bir hastaliktir.
Bagimlilik yapici maddeler baslangic asamasinda 6foriye veya sikintinin giderilmesine
sebep olur. Stirekli kullanim, merkezi sinir sisteminde toleransa, fiziksel bagimliliga,
duyarlilagmaya, asermeye ve niiksetmeye yol agan adaptif degisikliklere neden olur.
Opioidler, kannabinoidler, etanol, kokain, amfetaminler, nikotin ve alkol bagimlilik
yapici maddelerdir (Cami ve Farre, 2003). Madde bagimliliginin yani sira davranissal
bagimhiliklar hakkinda arastirmalar da giderek artmaktadir. Davramigsal bagimliliga
yonelik tanimlamalar tartigmali olsa da davranigsal bagimlilik; madde ile iligkisi olmayan,
kisiye zarar verdigi halde o davranigi tekrarlamaya yonelik istek duyma ve bu davranis

veya davranislari tekrarlama olarak tanimlanmustir (Black, 2013).

Davranigsal bagimlilik kavrami Isaac Mark tarafindan ortaya atilmistir. Mark
(1990) davramigsal bagimliliklar1 zarar verici olmasma ragmen belli bir davranisi

tekrarlama diirtiisii olarak tanimlamistir (Starcevic, 2016). Aligveris yapma, kontrolsiiz

9



cinsellik, kontrolsiiz cep telefonu veya internet kullanimi gibi davranis bagimliliklar:
giinliik hayatin i¢inde bulunabilecek davranislar iken; kleptomani veya kumar oynama

gibi diger davranis bagimliliklar1 patolojik olarak goriilmektedir (Starcevic, 2016).

Patolojik kumar bagimlilignt DSM 5’te maddeyle iliskisi olmayan bozukluklar
altinda yer almaktadir. Diger davranis bagimliliklarindan; aligveris, egzersiz gibi;
internette oyun oynama bozuklugu (bkz: dijital oyun bagimlilig1) Uzerinde daha fazla

aragtirma yapilmasi gereken durumlar almaktadir (Petry, Blanco ve Auriacombe, 2014).

Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan gelistirilen Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Istatistiksel El Kitab1-5 (DSM 5)’e gore davramgsal veya psikoaktif maddelere olan
bagimliligin gelismesinde, bagimlilik gelisen durumlarin kendilerinde daha 1yi bir duygu
durumu yaratmasi ve daha yliksek performans sergileme isteginin olmasinin etkili oldugu

belirtilmistir (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013).

DSM 5 (2013)’te bagimlilik kriterleri s0yle belirlenmistir: 1 y1l boyunca asagidaki

belirtilerin en az 2’sinin siirekli devam etmesi:
1) Tasarlandigindan daha fazla siire kullanim
2) Daha once basarisiz olunmug birakma girisimleri
3) Zamaninin ¢ogunu madde bulmak veya kullanmak igin ayirmak
4) Olumsuz etkilerine ve verdigi hasarlara ragmen kullanmaya devam etme
5) Maddeyi kullanmaya yonelik yogun istek

6) Tolerans: Kisinin maddeyi ayni miktarda almasina ragmen istedigi etkiye
ulasamamasi ve bu etkiye ulasmak i¢in alinan maddeyi ve kullanim sikligin1 arttirmasidir.
Eski miktar ve siklik alindiginda kiside bir takim yoksunluk belirtilerinin ortaya ¢ikmast
toleransin yiikseldiginin gostergesidir (Yal¢in ve Demirci, 2016).

7) Yoksunluk

8) Hayatin onemli alanlarindaki(is, ev, okul gibi) sorumluluklarini yerine

getiremeyecek fazlalikta madde kullanma
9)Fiziki olarak zarar gériilebilecek durumlarda tekrarlayict madde kullanimi

10)Kisisel ve toplumsal sorunlar yasama
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Bagimlilikla ilgili siniflandirmalar tani kriterleri i¢in gerekli olsa da herhangi bir
maddeye veya davranigsa yonelik bagimlilik gelistiren kisinin ayni anda birden fazla
maddeye veya davramsa yonelik bagimlilik gelistirmesi miimkiindiir. Ornegin kumar

bagimlis1 olan kisi ayn1 zamanda sigara veya alkol bagimlisi da olabilmektedir.

2.3.2 Dijital Oyun Bagimhhgi

Giin gegtikee artan teknolojik gelismeler, sehirlesmedeki artis ve dig alanlardaki oyun
alanlarmm azalmasi dijital oyunlarm geleneksel oyun kiiltlirliniin yerini almasma sebep
olmustur. Dijital oyunlar 6zellikle genGler olmak {izere her yastan kullanic1 tarafindan
oynanmaktir (Gentile, 2009). Gengler tarafindan yogun ilgi géren dijital oyunlarin, arkadas
cevresi icinde populer olma gostergelerinden biri oldugu goriilmektedir (Irmak ve Erdogan,
2016). Dijital oyunlarin bilingli kullannmmin faydali olabilecegi, kisilere duygusal rahatlama
saglayabilecegi bilinmektedir (Prot, Anderson, Gentile, Brown ve Swing, 2014). Ancak bu
oyunlarm asir1 oynanmasi kiside sosyal ve duygusal sorunlara yol acabilmektedir. Griffiths,
asir1 ve siirekli dijital oyun oynamanin bagimlili§a yol agabilecegini belirtmis ve dijital oyun
bagimliligini kiside duygusal ya da sosyal sikintilara ve problemlere sebep olan video veya
bilgisayar oyunlarmm bilingsiz kullanim1 olarak tammmlamustir (Griffths, 1995). Lemmens ve
arkadaglar1 ise dijital oyun bagimliligmi kisinin duygusal ve/veya sosyal sikintilar yasamasina
ragmen; dijital oyunlar1 (bilgisayar, video oyunlar1 gibi) kompulsif ve ciddi seviyede
kullanmasi1 ve bu durum {istiinde kontrolii saglayamamasi olarak tanimlamuistir. (Lemmens,

Valkenburg ve Peter, 2009).

Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan gelistirilen Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Istatistiksel El Kitabi-5 (DSM 5)’in iigiincii arastirma ekinde dijital oyun bagimliligs,
internette oyun oynama bozuklugu ( Internet Gaming Disorder) olarak ele alinmis olup,
bunun el kitabina eklenmesi i¢in klinik taniy1r destekleyen calismalarin arttirilmasini
onermistir (Irmak ve Erdogan, 2016). Dolayisiyla dijital oyun bagmmliliginin heniiz bir
hastalik olarak kabul edilmedigi sdylenebilir. Griisser ve arkadaslar1 oyun bagimliliginin
prevalansimi %0.6 ile %15 arasi olarak belirlemistir (Griisser, Thalemann ve Griffiths,
2007). Kesin tan1 i¢in heniiz bir 6lgiit olmamakla birlikte, Amerikan Psikiyatri Birligi
(2013) tarafindan yayinlanan, dijital oyun bagmliligmi belirleyen dokuz madde
bulunmaktadir. Bunlar sirasiyla: zihnin siirekli oyunlarla mesgul olmasi, tolerans(giderek
artan oyun oynama istegi), geri ¢ekilme belirtileri (oyun oynanan zamanlar harici kaygi,
gerginlik, sinirlilik gibi duygular deneyimleme), oyun oynamayi1 birakmaya veya

azaltmaya yonelik basarisiz girisimler olmasi, oyunlar1 diger giinliik aktivitelere tercih

11



etme, zararlarina ragmen asir1 oyun oynama davranigsina devam etme, internette gecirilen
vakit hakkinda bagkalarina yaniltic1 bilgi verme, kacis (¢evrimi¢i oyunlarin oynanamadigi
zamanlarda ortaya ¢ikan olumsuz etkilerden kurtulmak i¢in oyun oynama), kayiplara ve
cevre ile iliskilerde sorun olmasina ragmen oyun oynamaya devam etme(is ve kariyer
firsatlari1 kagirma gibi) (akt.: Kanat, 2019). Yapilan ¢aligmalar oyun bagmmliliginin
erkeklerde daha fazla goriildiigiinii ortaya koymustur (Irles ve Gomis, 2015; Aktas, 2018;
Eryilmaz ve Cukurlutz, 2018; Huanhuan ve Su, 2013).

Dijital oyunlara gelistirilen bagimliligin nedenlerini aragtiran ¢alismalar 6ncelikle
oyun oynayan kisinin ‘kisilik 6zelliklerinin” 6nemine vurgu yapmustir (Kim, Namkoong,
Ku ve Kim, 2008). Bununla birlikte dijital oyunlarin kisilere sagladigi haz verici
duygularin da kisiyi bagimliliga iten faktorlerden olabilecegi diistiniilmektedir. Oyunlar
sayesinde kurulan sosyal iligkiler, kisinin elde ettigi basarilar, kiginin oyunun sanal
diinyasmi gercek hayat gibi yasamasi; oyunun i¢indeymis gibi kendini kaptirmasi
‘immersion’ bagimliliga yol agacak faktorlerdendir (Kneer ve Glock, 2013). Tirkiye’de
yapilmis ¢alismalar genellikle oyun bagimliligi ile yas, cinsiyet, sosyo-ekonomik durum,

oyunun oynandigi baglam iliskisi incelenmistir (Simsek ve Yilmaz, 2020).

2.3.3 Dijital Oyun Bagimhhgm Destekleyen Etkenler

Dijital oyunlarin gesitli 6zellikleri oyuncular1 bagimliliga siiriiklemektedir. Yee
(2006), dijital oyun bagimliligin1 destekleyen ve Kkisileri dijital oyunlari oynama
motivasyonlarini belirleyen etmenleri ‘basar1’, ‘sosyal’ ve ‘oyuna dalmak’ olarak (¢

farkli gruba ayirmistir (Akt.: Eni, 2017):
*Basar1 Etkeni:
-Yiikselme: Oyun i¢inde gii¢, 6diil, ilerleme ve statii istegi.

-Mekanik: Oyun performansini arttirmak ve oyun karakterini bir {ist seviyeye ¢ikartmak

amactyla oyunun kurallarini ve yapisini ¢ozme gereksinimi.
- Rekabet/Yaris: Oyun i¢inde olusan miicadele istegi.
*Sosyal Etken:
-Sosyallesme: Diger oyuncularla paylasimda bulunabilme olanag:.
-Iligki: Oyuncularim farkli sehirlerde hatta iilkelerde olsalar bile oyunlar aracilig: ile bir

araya gelebilmeleri ve boylece iliski kurma ve siirdliirme imkanlar1.
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-Ekip Caligsmasi: Oyunda ortak bir hedef dogrultusunda alinan kararlarin ve yapilan

calismalarin bir par¢asi olmaktan mutluluk duyma.
*Qyuna Dalma Etkeni:

-Kesif: Oyunlardaki kesfetme gorevleri ve gelen gorevin veya bir sonraki adimin
belirsizligi.
-Rol Yapma: Oyunda uygun bir karakter yaratarak gercek yasamda olmak istedigi

karakteri bu sayede, bu karakter {izerinden yansitma.

-Kontrol ve Ozellestirme: Oyundaki karakteri ve oyun ortammi oyuncunun kendi istegi

dogrultusunda yonetebilmesi.

-Kagcis: Gergek hayatin parcasi olan stres, kaygi, gerginlik gibi hos olmayan duygulardan
uzaklagma olanagi (Eni, 2017).

2.4 Saldirganhk
Bu boliimde saldirganlik kavrami detaylica agiklanacaktir. Saldirganlik tiirleri,
saldirganlik kuramlar1 ve dijital oyun bagimliligi ile saldirganlik iligkisine dair yapilmis

calismalarin bulgular1 verilecektir.

2.4.1 Saldirganhk Kavrami

Saldirganlik, tiim canlilarin temel icgudilerindendir. Belirli 6lclye kadar
saldirganlik kisiyi hayatta tutan itici bir giigtiir (Koknel, 1996). Saldirganlik Uzerine ¢ok
sayida ¢alisma yapilmis olsa da tanimma yonelik bir netlik s6z konusu degildir. Bu
konuda 6nemli ¢alismalari olan Buss (1961)’a gore saldirganlik, kisiye zarar verme amaci
tasiyan cezai yaptirimlardir. (akt: Toksoz, 2022). Bir diger degisle saldirganlik, karsidaki
kisiye, hayvana veya cansiz bir nesneye zarar verme ve incitme ‘niyetiyle’ yapilan hos

olmayan tutum ve davraniglardir (Erdemir, 2012).

Niyet, bir sdylemin veya davranisin saldirganlik olup olmadigimi belirleyen en
onemli faktordir. Kisinin davranisi sergilerken zarar verme niyetinde olmasi o davranis
bi¢imini saldirgan kategorisine koyar (Baron ve Richardson, 2004). Saldirganlik ile en
cok karistirilan kavramlardan biri 6fkedir ancak bu iki kavram arasinda ayrim yapmak
onemlidir. Kisi engellendiginde, cezalandirildiginda veya elestirildiginde ortaya ¢ikan
duygu durumu ‘6fke’ iken; Otke dogrultusunda gosterilen davranis bigimi ise
saldirganliktir (Ozmen, 2004). Saldirganlik ile farki en ¢ok karistirilan ve birbiri yerine

kullanilabilen diger kelime ise siddettir. Siddet saldirganligin en ug ve en dontlemez
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noktasidir. Bagka deyisle siddet fiziksel saldirganliktir (Yasankul, 2007). Saldirganligi
aciklamaya yonelik yapilan caligsmalar, saldirganlik ile dogustan alinan &zelliklerin,
O0grenme ge¢misinin, mizacin, beyin anormalliklerinin, hormon salinimlarinin, yeterince
fonksiyonel olmayan gelisimini tamamlamamis beyin yapisinin, kolay elde edilen
silahlarin ve cesitli biligsel stireclerin iligkisini ortaya koymustur (Sylwester, 1999;
Durkin, 1995; Eron, 1994 Akt.: Sahin ve Fidan, 2009).

Saldirganligin nedenlerini ortaya koyan en eski ¢aligmalar Freud’a aittir. Freud’a
gore saldirganlik engellenmis libidonun bir sonucu olarak ortaya ¢ikar. Haz alacagi
nesneden engellenen diirtiiler saldirganlik tepkileri olusturur. Freud sonrasi Adler ise
saldirganligr engellenmis libido enerjisinin uzantisi olmaktan farkli olarak yerine
getirilmemis sorumluluklar karsisinda ortaya ¢ikan davranis bi¢cimi olarak ele almistir.
Horney ise saldirganligi olumsuz anne-baba tutumu ile kisinin diinyada kendini yalniz
gormesiyle ortaya ¢ikan ‘temel anksiyete’ ile iligkilendirmistir. Giinlimiize daha yakin
tarihlerde yapilan arastirmalar ise g¢evresel etkenler ve saldirganlik iligskisi iizerine
olmustur. Bandura (1973) saldirganligin dogustan gelmedigini, kisinin O8renme
gecmisinin, deneyimlerinin ve sosyal 6grenmenin saldirganlik ile iliskisinin oldugunu,
saldirganlig1 6grenmenin miimkiin oldugu gibi, sondiirmenin de miimkiin oldugunu 6ne
stirmiistiir (Koknel, 1995; Giimiis, 2000; Bandura, 1973 akt: Arslar, Hamarta, Arslan ve
Saygin, 2010).

2.4.2 Saldirganhk Tiirleri

Alanyazin incelendiginde saldirganlik kavramma yonelik ¢ok sayida tanim
yapildig1 goriilmiistiir. Bu nedenle saldirganligin siniflandirmasi da ¢ok ¢esitli olmus olup
icinde bulunulan saldirganlhigin ortaya koyulan tutum sonucunda dogrudan ve dolayls;
nedenlere gore amaca yonelik ve tepkisel, amacina gore aragsal ve diismanca saldirganlik
seklinde simiflandirildigi, ayrica; pasif-aktif, sozel ve fiziksel saldirganlik seklinde
nitelendirmeleri oldugu belirtilmistir (Kekeg, 2019).

- Dogrudan Saldirganlik: Kisiye fiziksel veya sozel olarak dogrudan zarar vermeyi
hedefleyen davranis bigimleridir. Tekmeleme, vurma, tokat atma, kiifretme gibi

davraniglar dogrudan saldirganliga 6rnektir (Giilay, 2009).

- Dolayli Saldirganlik: Karsidaki kisinin psikolojisine zarar vermenin hedeflendigi
davranis bi¢imidir. Lakap takma, arkadan konusma, kiiglimseme gibi davranislar bu tiir

saldirganliga 6rnektir (Giilay, 2009).
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- Amaca Yonelik Saldirganlik: Hedefe varabilmek ugruna kasten uygulanan baski ve

kuvvet ¢esididir (Giilay, 2009).

- Tepkisel Saldirganlik: Kisinin maruz kaldig1 tahrik sonucu kendini savunma amaciyla

ortaya koydugu saldirganlik tiiriidiir (Giilay, 2009).

Hedeflere gore saldirganlik siniflandirmasi aragsal ve diismanca saldirganlik

seklindedir:

- Aragsal Saldirganlik: Kisinin zarar verme amaci tasimadan, sadece kendi ve ¢evresinin
yiliksek yararin1 saglamaya yonelik gergeklestirdigi saldirgan davranislardir (Dervent,
Arslanoglu ve Senel, 2010). Cantas1 gasp edilmeye ¢alisan bir kiginin kendini ve ¢antasini

korumak amaciyla giic uygulamasi aragsal saldirganliga 6rnektir.

- Diismanca Saldirganlik: Karsidaki kiside direk olarak zarar verme istegiyle hasar

yaratma diismanca saldirganliktir. (Gtilay, 2009).

Megargee ve Hokanson (1970) saldirganlig1 sozel, fiziksel aktif ve pasif olarak

nitelendirmistir:

- Fiziksel Saldirganlik: Karsidaki kisiye silahla rasgele saldiriy1 igerir (Akt. Kiligarslan
ve Atici, 2010).

- Sozel Saldirganlik: Kisinin karsisindaki kisiye lafla hasar vermesidir (Akt. Kilicarslan
ve Atici, 2010).

- Aktif Saldirganlik: Karsidaki kisiye kasti ve bilerek zarar vermeyi igerir. Alay etmek bir
aktif saldirganlik 6rnegidir (Altin, 2022).

- Pasif Saldirganlik: Aktif saldirganligin aksine ¢ekilme, yok sayma, kiisme gibi
davranislari igerir (Altin, 2022).

2.4.3 Saldirganhik Kuramlan
Saldirganligin nedenlerini aciklamak i¢in bir¢ok kuram ortaya atidmistir.

Saldirganlikla ilgili kuramlar1 soyle agiklamistir (Cirhinoglu, 2016):

Icgiidii Kuramlar:: Bu kuram saldirganhigin dogustan var olan bir iggiidii oldugunu
savunur. Kuramin ilk savunucusu olan Freud, saldirgan davraniglarin bastirilmis 6liim
icgiidiisii oldugunu dne siirmiistiir. Oliim icgiidiisii disartya yoneltildiginde saldirganlik

ortaya cikar. Kisi, dogustan var olan saldirganlik i¢giidiisiinii, engellenme durumlarinda
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da ortaya c¢ikarir. Freud’a gore engellenmis libido saldirganligin en biiyiik
belirleyicilerindendir (Koknel, 1995).

Biyolojik/Genetik Kuramlar: Biyolojik kuramcilar, saldirganligi agiklamak i¢in temelde
dort faktor tizerinde durmustur (Cirhinoglu, 2016):

- Beynin Sistemi: Saldirganlik ile hipotalamusun islevsel ¢alismasi arasindaki iligki
arastirmalarca ortaya konulmustur. Kisi yasadig1 olumsuz beyin hasarlari sonrasi (6rnegin

kafa travmasi gibi) saldirgan davranislar gosterebilmektedir.

- Genetik Etkiler: Burada en ¢ok iizerinde durulan durum cinsiyet ve saldirganlik arasi
iligkidir. Bagka bir deyisle X veya Y genlerinden alinan genetik 6zelliklerin saldirgan

tutumlarla iliskisi tizerinde durur.

- Biyokimyasal Faktorler: Burada alkol, uyarict madde gibi disaridan alinan maddelerin
saldirgan davranislari tetiklemesi veya viicuttaki gesitli kimyasal degisimlerin (kan

sekeri, tansiyon diigmesi gibi) saldirganlikla iligki iistiine durulur.

- Artmig Fizyolojik Uyarilma: Yarigma i¢inde olma, adrenalin veya korku gibi tetikleyici
icerikli  film veya diziler izleme durumlarinda kisinin saldirgan tutumlari

tetiklenebilmektedir.

Sosyobiyolojik Kuramlar: Bu kuram saldirganligi nedenleri i¢in genetik ve i¢giidiilerin

yaninda gevresel faktorlere de dikkat ceker.

- Sosyal Ogrenme Faktorii: Bu kuramcilara gore saldirganhik dogustan gelen bir icgiidii
degildir. Saldirganligin diger davranislar gibi sonradan 6grenilen davranig ve tutumlardan

oldugunu 6ne siirmiislerdir. Burada iki 6nemli mekanizmadan soz edilir:

1) Pekistirme: Saldirgan davranislar sayesinde istedigini elde eden kisi, dviilen
veya takdir edilen kisi pekistirilmis olur. Bu pekistirme akabinde gelebilecek saldirgan

tutumlarinin olasiligini arttirir.

2) Taklit: Saldirgan davraniglarin 6grenilmesinde ikinci 6nemli mekanizma
taklittir. Kisi cevresinde gozlemledigi davranislar1 modelleyerek veya taklit ederek

saldirgan davraniglar gosterebilmektedir (Cirhinoglu, 2016).
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2.4.4 Dijital Oyun Bagimhhg ve Saldirganhk
Dijital oyunlarin giinliik hayata giderek daha fazla girmesiyle beraber, dijital oyun
bagimlilig1 ile ¢esitli degiskenlerin iligkisi siklikla arastirilmaya baglanmistir. Bu

degiskenlerden birisi saldirganliktir.

Cengiz ve arkadaglarmin (2019) ortadgretim Ogrencileri lizerine yaptig1 bir
caligmada erkek ogrencilerin dijital oyun bagimlili§1 puanlarinin, kiz 6grencilere gore
daha fazla oldugu belirlenmistir (Cengiz, Peker ve Demiralp, 2019). Benzer bir bagka
calismada da yaslar1 10 ila 14 aras1 degisen ¢ocuklar iizerinde video oyunlarin etkileri
hakkinda calisilmis olup, yine erkeklerin kizlara gore video oyunlarmi daha fazla
oynadig1 sonucuna ulasilmistir (Gentile ve Gentile, 2008). Alanyazinda bu bulguyu
destekleyen baska caligmalar miimkiindiir (Irmak ve Erdogan, 2016; Lucas ve Sherry,
2004).

Kars (2010) yaptig1 calismada erkeklerin kizlardan daha fazla bilgisayar oyunu
oynadigini ve yine erkeklerin siddet iceren dijital oyunlar1 kizlardan daha fazla oynadigini
ortaya koymustur. 8. Smnif dgrencileri iizerine yapilan bir ¢alismada erkek 6grencilerin
saldirganlik puani kiz 6grencilerden daha fazla c¢ikmistir (Goniil ve Atici, 2014).
Karaaslan (2015) tarafindan yapilan bir ¢calismada siddet icerikli oyunlarla siddeti taklit
etme arasinda anlamli iliski bulunmus ve erkeklerin siddet igerikli oyunlara yoneliminin
kizlara gore daha fazla oldugu bulunmustur. Irles ve Gorlis (2015) siddet egilimi ve dijital

oyun oynama iligkisine yonelik benzer bir sonug ortaya koymustur.

Ortaokul 6grencileri iizerinde yapilan baska bir ¢alismada dijital oyun bagimlilig
yiiksek O0grencilerde, saldirganlik puanlarmin da yiiksek oldugu, diisiik diizeyde dijital
oyun bagimliligi gosteren Ogrencilerin ise daha diisiik saldirganlik puanlari oldugunu

ortaya konmustur (Kiigiik ve Cakir, 2020).
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2.5 Oz Denetim
Bu bolimde 0z denetim kavrami detaylica ele alinacak ve dijital oyun bagimliligi

ile 6zdenetim iligkisini ortaya koyan ¢aligmalarin bulgular1 verilecektir.

2.5.1 Oz Denetim Kavram

Oz denetim, sosyal bilimlerde en ¢ok arastirilan, calisilan konulardan biridir
(Duchworth, 2011). Bu sebeple bir¢cok arastirmaci farkli 6z denetim tanimlar1 ortaya
atmistir. Moffits (2011) 6zdenetim terimini sorumluluk, ¢aliskanlik, ve diizeni igceren
genis bir kisilik 6zelligi olarak tanimlar. Amerikan Psikoloji Dernegi (APA), 6zdenetimi
kisinin davramiglarina (agik, gizli, duygusal veya fiziksel) hakim olma ve diirtiilerini
dizginleme veya engelleme yetenegi olarak tanimlar. Oz denetim kisinin diinyaya ve
kendisine daha iyi uyum saglayabilmesi i¢in kendini degistirebilme ve uyarlayabilme
kapasitesidir. En kisa tanimiyla 6z-denetim, kisinin hareketlerini kontrol edebilme ve

hareketlerinin sonuglarni kabul etme durumudur (Aamondt ve Wang, 2018).

Kiginin i¢inden gelen tepkileri bastirmasinda veya istenmeyen davranislari
sergilemekten vazge¢cmesinde 6z denetim 6nemli bir faktérdir (Tangney, Baumeister ve
Boone, 2004). Bir diger deyisle 6z-denetim, kisinin istenmeyen diirtiilerini yok sayarak
veya geri gevirerek istenen davranis1 baslatma kabiliyetidir. Oz denetim, kisilerin kisa
vadeli hedonik amacglarimdansa uzun vadeli hedefleri tercih etmelerine yol acan kisilik
ozelligidir(De Ridder, Lensvelt-Mulders, Finkenauer, Stok ve Baumeister, 2012; Fujita,
2011; akt: Gillebaart, Schneider, ve De Ridder, 2016).

Oz denetim becerisinin bir dnceki asamasinda kisilerin amaca yonelik hareket
edebilme yetilerinin oldugu bulunmustur (Kopp, 1982). Oz denetim becerisi yilksek veya
0z denetim becerisinin diisiik olmasmin kisinin davraniglarina, basarisna, giinliik
hayatina nasil etki ettigini anlamaya yonelik bir¢ok ¢caligma ortaya konmustur (Schneider,
Gillebaart ve Mattes, 2019; Baumeister ve VVohs, 2003; Tangney, Baumeister ve Boone,
2004; Gerdtham, Wengstrém, Wickstrom ve Ostervall, 2019).

Schneider ve arkadaslar1 (2019) yiiksek 0z denetim becerisine sahip olan kisilerin
karsilastiklar1 ¢atismalar1 daha rahat ¢oziimlediklerini ortaya koymustur. Gerdtham ve
arkadaslar1 (2019) ise diizenli spor ve egzersiz yapmak ile yiiksek 6z denetim becerisinin
iliskili oldugunu ortaya koymustur. Tangney ve arkadaslar1 (2004), 6z denetim kabiliyeti
yiiksek kisilerin akademik basarisinin daha yiiksek oldugunu ayni zamanda asir1 yeme,

alkol kullanim1 gibi diirtiisel davranislar1 daha iyi kontrol edebildiklerini belirtmistir.
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Oz denetim, adaptasyon ve farklilastirabilme yetenegi ile ilgili 5nemli bir kisilik
surecidir. Oz denetimi saglikl bir sekilde saglayabilen kisilerin gerek kendi benliklerine
gerekse de sosyal ¢evreye daha iyi uyum sagladigi goriilmektedir (Duyan, Gulden ve
Gelbal, 2012). Rosenbaum (1993), 6zdenetimin kisi lizerindeki ti¢ 6nemli gorevini
Yasantisal, Onaric1 ve Yineleyici Oz denetim olarak belirlemistir. Onaric1 6z denetim,
olumsuz durumlarda onarilmay:1 saglayan ve bireyin normal isleyisini olumsuz
etkileyecek durumlar1 kontrol etmeyi saglayan iglevdir. Yasantisal 6zdenetim, kisinin
yeni kazanilan davramig kaliplarma adaptasyonunu kontrol eden islevdir. Yasantisal
0zdenetim ile kisi anlik haz istegini erteleyebilir. Bu islev kisiye degisim ve farklilagsma
streci icin rehberlik eder. Son islev ise Yineleyici 6z denetimdir. Kisinin zihinsel
kontroliinden gecerek, kisiye haz veren bilissel, duygusal ve bedensel etkinliklere

yOneltecek durumlar1 kapsar (Rosenbaum, 1993).

2.5.2 Dijital Oyun Bagimhihg ve Oz Denetim

Oz denetim ve dijital oyun bagimlilig: iliskisini inceleyen ¢alismalar smirhdir.
Ortaokul 6grencileri ile yapilan bir ¢alismada, dijital oyun bagimlilig: ile 6z denetim
arasinda negatif yonli zayif bir iligski oldugu bulunmustur (Aksel, 2018). Larose, Lin ve
Eastin (2003)’in yaptig1 ¢alismada problemli internet kullanimmim Bandura(1993)’nin
tanimlamis oldugu 6z denetim kavramu ile iliskili oldugu bulunmus ve problemli internet

kullanimi bir 6zdenetim eksikligi olarak tanimlanmustir (Akt.: Ylcekaya, 2019).

Caplan (2005) ise problemli internet kullanimini sosyal 6z denetim yetisindeki
eksiklik ve bu sebeple ¢evrimigi iletisimi tercih etmeye iliskin aciklamalar getirmistir.
Daha sonraki yillarda yine Caplan (2010) tarafindan gelistirilen modelde 6z denetimin
sadece sosyal yonii degil, tiim yonleri modele dahil edilmis olup 6z denetim eksikliginin
cevrimici iletigimi tercih etme ve problemli internet kullanimi arasinda araci rolii oldugu

bulunmustur (AKkt.: Yicekaya, 2019).

Bir calismada Istanbul’da yasayan dgretmenlerin oyun bagimliligi ve 6z denetim
iliskisine bakilmistir. Calismanin sonucunda farkli olarak, Ogretmenlerin oyun
bagimhiliginin 6zdenetim ve deneyime acgiklik tarafindan yordanmadigir bulunmustur
(Aydin ve Horzum, 2015). Yaglar1 11 ve 16 arasinda degisen 741 kisi ile oyun bagimliligi
ve kronotip ve kisilik iliskisinin incelendigi bir bagka ¢alismada da, 6z denetim ile oyun
bagimliliginin birbirlerini yordamadigma yonelik benzer bulgulara ulagilmistir (\Vollmer,

Randler, Horzum ve Ayas, 2014).
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2.6 Kaygi
Bu bolimde kaygmin tanimi yapilacak olup ¢esitli perspektiflerin kayginin
temellerini nasil agikladig1 paylasilacaktir. Ayrica, DSM 5 151ginda kaygi bozukluklarinin

duygusal ve fizyolojik belirtileri verilecektir.

2.6.1 Kayg1 Kavram

Teorik bir perspektiften, kayginin en ¢ok kabul edilen tanimlarindan birisi Berg
(1952) tarafindan aciklanmistir. Berg (1952)’e gore kaygi bir organizmada tatmin
durumunun ertelenmesi sonucunda organizmanin tatmin beklentisiyle kalmasi ile ortaya
cikan bir gerilim halidir (Akt: Bahtiyar, 2015). Spielberger (1972) ise kaygiy1 stres
yaratan durumlarda ortaya ¢ikan gerginlik gibi hos olmayan duygusal ve gozlenebilir
fiziksel tepkiler olarak tanimlamistir. DSM 5’ te kaygi, kisinin yaklagsmakta oldugunu
disiindiigii bir riske kars1 siirekli bir bekleyiste olmasi hali, sakinimli davranmasi, gesitli
davranislardan kaginmasi ve kas gerginligi yasamasi ile iligkili oldugu ortaya konmustur

(American Psychiatric Association, 2013).

Korku ile kaygi birbiri ile karistirilabilmektedir. Kaygi ‘nesnesiz’ olmasi
yoniinden korkudan ayrilir. Korkuyu hisseden kisinin neyden korktugu yani korkusunun
nesnesi bellidir. Kaygida ise ‘nesne’ belirsizdir (Budak, 2000). Ciiceloglu (1991) kaygi
ile korku farkini i¢ ana maddede ortaya koymustur (Akt: Manav, 2011):

- Kaynak: Korkunun sebebi veya kaynagi bellidir ancak kaygmin kaynagi belli
degildir.
- Siddet: Korkunun siddet seviyesi kaygidan daha fazladir.

- Siire: Korku siddetli ancak kisa stireli, kaygi daha az siddetli ancak uzun siirelidir.

2.6.2 Kaygi Bozukluklan

Kayg1 bozukluklar1 en sik rastlanan ruhsal rahatsizliklardan biridir (Kessel ve
arkadaglari, 2012). DSM 5’te acimlamas1 yapilmig 11 farkli kaygi bozuklugu vardir.
Bunlar sirasiya: Ayrilma kaygis1 bozuklugu, se¢ici konusmazlik (mutizm), 6zgiil fobi,
sosyal kaygi bozuklugu, panik bozukluk, agorafobi, yaygin kaygi bozuklugu, maddenin
veya ilacin yol agt1g1 kaygi bozuklugu, baska bir saglik durumuna bagl kaygi bozuklugu,
tanimlanmamis kaygi bozuklugu ve tanimlanmais bir diger kaygi bozuklugudur (American

Psychiatric Association, 2013).

Panik Bozukluk: Panik bozukluk, kaygi bozukluklar1 i¢inde en sik rastlanan,
kronik gidisli, kisinin hayatin1 birgok yonden etkileyebilecek bir bozukluktur (Eaton,
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Kessler ve Wittchen, 1994). Panik bozukluk yasayan kisiler en az 1 ay boyunca
tekrarlayic1 ‘panik ataklar’ ile karsi karsiya kalir (Sahin, 2019). Panik atak, fiziksel
semptomlar (titreme, terleme, garpinti, bas donmesi, nefes darligi, gogiis agrisi, bulanti,
karin agrisi, uyusma) ve cesitli felaket diisiincelerini igeren (0lim ve ¢ildirma
diisiinceleri, depersonalizasyon, derealizasyon), ani gelisen kaygmin en kuvvetli
hissedildigi haldir (Silove ve Manicavasagar, 2016). Ayrica panik ataklar arasinda kisiler
stirekli bir tekrar bir atak yasamaya yonelik ‘beklenti anksiyetesi’ i¢inde olurlar (Eaton
ve ark., 1994). DSM 5’te panik bozukluk tani dlgiitleri soyledir (American Psychiatric
Association, 2013):

A. Tekrar eden beklenmedik panik ataklar. Yogun korkuda artis, panik ataklarin birkag
dakika icinde tepe noktasina ulagmasi, ataklar sirasinda asagidaki belirtilerin dort veya

daha fazlasinin gerceklesmesi:

-Carpinti, kalp ritminde diizensizlik.

-Titreme.

-Terleme.

-Bogulma, daralma hissi.

-Gaogiis agrisi, gogiiste stkisma hissi.

-Bulanti veya karinda rahatsizlik hissi.

-Uyusma, karincalanma, duyumlart algilayamama hissi.
-Urperti, iisiime veya ates basmast.

-Bas donmesi, sersemlik hissi.

-Kendinden kopma, kendine yabancilagsma.

-Cildirma, delirme korkusu.

-Olim korkusu.

B. Asagida verilen belirtilerin en az 1 ay siire ile gerceklesmesi:

-Panik ataklar ve panik ataklarin sonu¢lari hakkinda devam eden kaygi ve endise
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-Panik ataklar sonucu ortaya cikan davrams degisiklikleri (Ornegin kalp ritminin

hizlanmamast igin fiziksel aktivitelerden kaginma)

C. Panik atak belirtileri herhangi bir madde(uyusturucular), ila¢ veya baska bir fizyolojik

sorun (hipertiriodi, kalp sorunlari gibi) ile meydana gelmemelidir.
D. Rahatsizlik belirtileri baska bir psikolojik rahatsizlik ile agiklanamamalidir.

Panik bozukluk, agorafobi ile devam eden ve agorafobi ile devam etmeyen panik

bozukluk olarak ayrilmaktadir.

Agorafobi: Agorafobik kisi, panik atak gecirme korkusuyla yardim alamayacagi
yerlerden veya durumlardan kaginir. Evde yalniz olmak, kapali alanlarda kalmak veya
acik alanlar da bulunmak, uzun kuyruklarda beklemek, toplu tasimalarda seyahat etmek,
tiinellere girmek gibi davranislar agorafobiden mustarip kisilerin kagmdigi durumlardir.
Panik bozukluga zaman zaman agorafobi de eslik etmektedir. Bunun nedenleri tam olarak
bilenemese de burada 6nemli bir mekanizma ortaya atilmistir. Bu mekanizma, bazi
yerlerin kisilere ge¢mis deneyimlerini hatirlatmasi (kiginin st tiiste bir aligveris
merkezinde panik atak gecirmesi) ve kisinin oradaki zararsiz veya notr sayilabilecek
uyarana karsi artik ‘sartli’ hale gelmesi (aligveris merkezlerinden atak gegirme

korkusuyla tamamen kagmma) tizerinde durur (Silove ve Manicavasagar, 2016).

Yaygin Kaygi Bozuklugu: Yaygm kaygi bozuklugu DSM 5 (2013)’te yasamin
bir¢cok alaninda neredeyse her giin ortaya ¢ikan kaygilanma durumu olarak tanimlanir.
Yaygin kaygi bozuklugunda kisi hayatin is, okul, aile gibi bircok alaninda kaygilar
yasayabilmek ve bu sebeple tiim bu alanlarda islevselligini yitirebilmektedir (Akt:
Yesiltas ve Andic, 2021). Bu kisilerin genellikle gergin bir hali vardir. Bu sebeple dikkat
ve uyku problemleri, duygusal problemler, yorgunluk gibi sorun durumlar
yasayabilmektedirler (Sahin, 2019). Yaygin kaygt bozuklugu icin DSM 5 tam: Ol¢Utleri

soyledir (American Psychiatric Association, 2013):

A. En az 6 ay boyunca birtakim olay veya faaliyetler i¢in ciddi kaygi ve kuruntu i¢inde

olmak.
B. Kisi bu evham ve kaygilarini kontrol altina almakta zorluk yasar.

C. Kiginin bu kaygili ve kuruntulu haline asagida verilen belirtilerden iicii veya daha
fazlast eslik eder. (Bu belirtilerden bir kismi son altt ayin blyuk cogunlugunda
yasanmistir):
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-Huzursuz, gergin veya surekli diken Gstiinde olma.
-Odaklanmakta giigliik cekme veya zihnin bosalmast.
-Kolay yorulma hali.

-Kolay kizma.

-Uyku sorunlari yasama.

-Kas gerginligi.

D. Kaygi, kuruntu veya bedensel belirtiler Klinik anlamda énemli bir rahatsizliga ya da

diger sosyal veya mesleki alanlarda islevsellikte ciddi bir diisiise sebep olur.

E. Bu rahatsizlik herhangi bir madde, ila¢ veya baska bir fizyolojik hastaligin

sonuglariyla iliskilendirilemez.

F. Rahatsizlik belirtileri baska bir psikolojik rahatsizlikla daha dogru ve anlamli bir
sekilde aciklanamaz (6rnegin panik bozuklukta yasanan panik atak gegirme kaygisi ve

kuruntusu).

Ayrilma Kaygis1 Bozuklugu: Bagli olunan 6nemli kisiden uzak kalindiginda veya
uzak kalmma ihtimali oldugunda yasanan sorundur. Ayrilma kaygis1 bozukluguna
yonelik arastirmalar onceleri daha ¢ok ¢ocuklar tizerine yapilmis olsa da artik bu durumun
sadece ¢ocuklara 6zgii olmadigi, yetiskinlik zamaninda da goriilebilecegi anlagilmistir

(Sahin, 2019).

Secici Konusmazlik (Mutizm): Segici konusmazlik genellikle 2-4 yas arasi, okul
oncesi donemde baglar. Cocuk konfor alaninin (tek basina oldugunda veya aile ig¢inde)
disinda konusmaz ve sessiz kalir ancak evde, ailesinin yaninda normal bir sekilde
konusurlar. Se¢ici konugmazlik tanis1 alan ¢ocuklarin bircogu normal zeka seviyesine ve

saglikli duyma kabiliyetine sahiptir (Sahin, 2019).

Ozgiil Fobi: Sadece belli bir nesneye veya korkuya kars1 ortaya ¢ikan asir1 korku
halidir. Ozgiil fobisi olan kisilerde, kaygi duyduklari nesne ile karsilasmamak amaciyla
giinliik hayatlarinda cesitli kaginmalar1 olabilmektedir. En ¢ok goriilen fobiler kan,

hayvan, ugak, gok giiriiltiisii gibi durum veya nesnelerdir (Sahin, 2019).

Madde veya Ilacin Yol Actigi Kaygr Bozuklugu: Keyif verici maddeler veya

regetelenen ilaglar sonucunda ortaya ¢ikan kaygi bozuklugudur. Amfetamin, kokain gibi
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uyarict maddelerin kullanimi veya seretonerjik ilag kullanimi sonucu akut veya siirekli

olarak geligebilen kayg1 bozuklugudur (Tamam ve Demirkol, 2019).

Bir Bagka Saglik Sorunu Sonucu Bagli Gelisen Kaygi Bozuklugu: Cesitli saglik
sorunlart kaygi bozuklugu semptomlarmna sebep olabilmektedir. Bu sorunlara B12
eksikligi, hipertiroidi, hipotiroidi, hipoglisemi, c¢esitli kardiak problemler 6rnek
verilebilmektedir. Bu gibi birincil saglik sorunlar1 tedavi edildiginde, akabinde gelisen

kaygi sorunlar1 hafiflemektedir (Tamam ve Demirkol, 2019).

Tanimlanmis ve Tanimlanmamis Kaygi Bozuklugu: Kiside giinliik hayatinda
isleyisini sikintiya sokacak kaygili hal olmasina ragmen, diger kaygi bozuklugunun

higbirinin kriterini karsilamayan kayg1 bozuklugu kategorisidir (Ozkaya, 2015).

Sosyal Kaygi Bozuklugu: Toplum i¢inde iletisime ge¢me, bir seyler yiyip igme,
birileriyle tanigma gibi tiim sosyal faaliyetlerde ve sosyal alanlarda kisinin deneyimledigi
kaygili haldir. Sosyal kaygis1 olan kisiler, sosyal ortamlardan olabildigince kagmma
egilimindelerdir. Kag¢mamadiklar1 takdirde yogun kaygi ve fizyolojik uyarilma
deneyimlerler (Erkan, 2002). Sosyal Kaygi Bozuklugu bir sonraki boliimde detaylica

acgiklanacaktir.

2.6.2.1 Sosyal Kaygi Bozuklugu

Sosyal Kaygi Bozuklugu (SAD), bagkalar1 tarafindan degerlendirilme korkusu
nedeniyle siirekli olarak sosyal ortamlardan kaginma ile karakterize edilir. Sosyal ve
performans gerektiren durumlardan kagindikga kisilerin okul, is, sosyal yasam alanlar1
ciddi derecede etkilenir (Scheiner ve Goldmark, 2015). Psikiyatrik bozukluklar icinde
sosyal kaygi, en sik goriilen ilk dort sorun arasindadir (Gokalp, Tiikel, Solmaz ve Demir,

2001).

Sosyal Kaygi Bozuklugunun ortalama baslangici onlu yaslarin altinda veya 10’1u
yaslardir. 30’ Iu yaslardan sonra baslanmasi genellikle beklenmemektedir. Bagka bir
deyisle SAD prevalans1 geng yetiskinlerde daha yiiksektir. Sosyal kaygi bozuklugunun
yasam boyu yaygmhig1 %3 -13’tiir. Cinsiyete gore siklik caligmalarinda birbirinden farli
veriler elde edilmis olup, net bir sonu¢ saptanamamistir (Demirkol, 2019). Yapilan
aragtirmalar sosyal kaygi bozuklugunun diisiik egitim seviyesinde ve bekar kisilerde daha
fazla goriildiiglini ortaya koymustur. Sosyal kaygi bozuklugu diger ruhsal sorunlarla

komorbite goOsterebilmektedir (Schneier, Johnson ve Hornig, 1992). Sosyal kaygi
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bozukluguna kayg1 bozukluklarinin diger alt tiirleri, depresyon, maddeyi kotiiye kullanim

gibi psikiyatrik bozukluklar eslik edebilmektedir (Fehm, Pelissolo ve Furmark, 2005).

Sosyal Kaygi Bozuklugu daha onceleri ‘sosyal fobi’ i¢in ikincil bir isim olarak
diistiniilmekteydi. Ancak DSM 5 ile beraber sosyal kaygi bozuklugunun bu taniy1 her
yonden daha iyi tanimladig1 kararma varilarak bu isim birincil kullanima daha uygun

bulunmustur.

DSM 5’te ortaya konmus sosyal kaygi bozuklugu tami kriterleri soyledir

(American Psychiatric Association, 2013):

A. Kisi baskalar: tarafindan degerlendirilebilecegi toplumsal durumlarda kalmaktan
yogun ve belirgin korku ve kaygi yasar. Bu toplumsal durumlar gozlenme, karsilikl

diyalog gelistirme ve baskalarinin oniinde performans sergileme olabilir.

B. Kisinin baskalar: tarafindan fark edilecek ve olumsuz degerlendirilecek davranis veya

kaygt belirtileri gostermekten korku duymast.

C. Belirlenen toplumsal aktiviteler veya durumlar kiside her zaman kaygi ve korku

meydana getirir.

D. Kigsi belirlenen toplumsal konulardan kaginir, kaginamadiginda yogun korku ve kaygi

ile bu durumlara katlanir.

E. Kisinin s6z konusu toplumsal durumlarda deneyimledigi korku ve kaygi dahil oldugu

sosyokiiltiirel baglama gore orantisizdrr.
F. Kisinin korkusu, kaygi ve kacinmalar: sureklidir, genellikle 6 ay sirer.

G. Kisinin korku, kaygi ve kacinmalar: klinik anlamda énemli sikintiya, toplumsal

alanlardan ve hayatin diger 6nemli alanlarinda islevsellikte ciddi diisiise neden olur.

H. Kisinin korkusu, kaygisi veya kaginmalar: diger baska tibbi sorunla veya herhangi bir

maddenin (6rnegin ilag, kétiiye kullanilan madde) etkisiyle agiklanamaz.

I Kisinin korkusu, kaygisi veya kagcinmalart panik bozukluk, otizm spektrum bozuklugu

veya vicut dismorfik bozuklugu gibi baska bir ruhsal bozuklukla daha iyi agiklanamaz.

J. Bir diger saglik sorunu mevcut ise (Ornegin parkinson, obezite, veya herhangi bir kaza

sonucu ortaya ¢ikan bigimsel bozukluk) kisinin korku, kayg: ya da ka¢inmalar: bu saglik
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sorunu ile iliskisizdir veya bu sorunlarda ortaya ¢ikmast beklenebilen sikintidan asirt

duzeyde ylksektir.

Sosyal kaygi bozuklugu tanisinin konulabilmesi ve akabinde buna yonelik tedavi
plan1 hazirlanabilmesi i¢in yukaridaki kriterler en az 6 ay veya daha uzun siire devam
etmis olmali ve klinik olarak belirgin bir sikintiya veya toplumsal veya mesleki

islevsellikte bozulmaya neden olmalidir.

Sosyal kaygi ile bazi kisilik 0Ozellikler1 ve psikiyatrik rahatsizliklar ayirt
edilmelidir. Bunlardan birisi ‘utangacliktir’. Utangaglik patolojik olmayan bir kisilik
ozelligidir. Utangag kisilerin bu kisilik 6zelligi sebebiyle giinliik hayattaki isleyisleri
bozulmazken sosyal kaygi yasayan kisilerde giinliik hayattaki isleyis ciddi derecede
bozulmakta ve kiside yogun ka¢inmalara sebep olmaktadir (Schneier ve Goldmark,
2015). Sosyal kaygi bozuklugu ile diger kaygi bozukluklarinin da ayrimimni yapmak
onemlidir. Agorafobiden muzdarip kisiler sosyal ortamlardan kaygi ve korku duyabilir,
kacmabilir. Ancak buradaki kaginmanin birincil nedeni panik veya yardim gerektiren
durumlarda kagisin zor olma ihtimalidir. Gerek sosyal kaygi bozuklugunda gerekse de
panik bozuklugunda panik ataklar goriilebilmektedir. Ancak sosyal kaygi bozuklugundan
muzdarip kisilerde panik ataklar sosyal ortamlar ve bu sosyal ortamlarda degerlendirilme
korkusu sebebiyle ortaya ¢ikarken panik bozuklukta yasanan panik ataklar genellikle hem
baskalarinin bulundugu hem de bulunmadig: durumlarda ortaya ¢ikar ve birincil endise,
inceleme korkusundan ziyade panik ataklar kendisiyle ilgilidir (Morison ve Heimberg,
2013).

Sosyal kaygi bozuklugunda kisiler genellikle baskalarini degerlendirmeleri ve
diistinceleri konusunda kaygi duyar ve endiselenir. Vicut dismorfik bozuklugundan
muzdarip kisiler ise kendi fiziksel 6zellikleri’ ile ilgili bagkalarindan ziyade kendi negatif
degerlendirmeleri sonucunda kaygi ve kaginmalar meydana gelmektedir. Sosyal kaygi
bozuklugunda oldugu gibi sosyal kaygi ve sosyal iletisim eksiklikleri, otizm spektrum
bozuklugunun ayut edici dzelliklerindendir. Ancak birbirinden farkli olarak, sosyal
kaygili bireyler genellikle gelisim donemlerine uygun sosyal iliskilere ve sosyal iletisim

kapasitesine sahiptir (Schneier ve Goldmark, 2015).
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2.6.3 Dijital Oyun Bagimhhg ve Sosyal Kaygi

Dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal kaygi iliskisi alanyazinda ele alinmis arastirma
konularindan biridir. Internet bagimlis1 426 kisi iizerinde yapilan bir calisma, sosyal kaygi
ile interneti kotiiye kullanim arasinda pozitif yonlii iliski oldugunu ortaya koymustur
(Akboga ve Giirgan, 2019). 8-12 yaslar1 arasinda degisen ¢ocuklarla yapilan bir
calismada oyun bagimlilig1 ile sosyal anksiyete iliskisine bakilmistir. Arastirmanin
sonucunda sosyal anksiyete ile oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii iliski oldugu

bulunmustur (Tas ve Gilines, 2019).

Chiu ve arkadaglar1 (2004) tarafindan yapilan calismada bes, alti, yedi ve sekizinci
smiftan 1228 6grenci ile ¢alisiimis olup, video oyunlarinin ¢esitli etkilerine bakilmistir.
Arastirma bulgularinda video oynama sikligi ile sosyal kayg1 arasinda pozitif yonlii iliski
oldugu ortaya konulmustur (Chiu, Lee ve Huang, 2004). Yaslar1 10 ile 15 aras1 degisen
cocuklar ile yapilan baska bir ¢calismada, sosyal kaygi ve oyun bagimlilig1 arasinda Chiu
ve arkadaslar1 (2004)’nin ortaya koydugu bulgulara benzer olarak, pozitif yonlii bir iliski
oldugu bulunmustur (Karaca vd., 2016).
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3 YONTEM
3.1 Arastirma Modeli

Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimliligi ile saldirganlik, 6z-denetim ve
sosyal kaygi iliskisini inceleyen bu ¢alismada iligkisel tarama modeli ve betimsel tarama

modeli kullanilmgtir.

3.2 Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, tiniversite 6grencisi olup internet kullanimi olan kisiler
olusturmaktadir. Aragtirmanin 6rneklemini hali hazirda liniversite 6grenimi goren kisiler
olusturmaktadir. Arastirma kullanilan 6l¢ekler aktif internet kullanimi olan iiniversite
ogrencilerine ¢evrimi¢i platformlar iizerinden uygulanmistir. Bu ¢evrimigi platformlar
Facebook, Instagram, WhatsApp, Messenger platformlarmi kapsamaktadir. Orneklemi
olustururken ‘kartopu 6rnekleme yontemi’ kullanilmistir. Verilen platformlardan ulagilan
iniversite Ogrencilerine, anketi bdlimlerinde Ogrenim goéren diger Ogrencilerle

paylasmasi rica edilmis ve boylece 6rneklem olusturulmustur.

Ankete dahil olacaklarda aranan kistas liniversite 6grenimi goriiyor olmasi ve
herhangi bir psikiyatrik taniya sahip olmamasidir. Katilimcilar anketi Google forms
iizerinden doldurmustur. Katilim i¢in goniilliiliik esas alinmistir. Aragtirmanin 6lgekleri
toplamda 311 kisiye uygulanmistir. Dislama kriteri sebebiyle (devam eden psikiyatrik
tantya sahip olmak) 16 kisi arastirma disinda birakilmistir. Dolayisiyla arastirmanin
ornekleminin 295 Universite dgrencisi olusturmaktadir. Orneklemin 150’si kadm, 145’1
erkektir.

3.3 Veri Toplama Araclan

Bu aragtirmada katilimcilara sunulan anket Demografik Bilgi Formu, Dijital Oyun
Bagimlihigi Olgegi, Buss-Perry Saldirganlik Olgegi, Oz-Denetim Olgegi, Liebowitz
Sosyal Kaygi Olgegi’ni igermektedir.

3.3.1 Demografik Bilgi Formu: Kisisel bilgileri almak amaciyla hazirlanan
sorular1 barindiran formdur. Cinsiyet, herhangi bir psikiyatrik tanmin olup olmadig: ve

giin i¢ginde oyun oynama siiresine iligkin sorular1 barindirmaktadir.
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3.3.2 Buss-Perry Saldirganlik Olcegi (BPSO): Buss-Perry Saldirganlik Olcegi
Buss ve Perry tarafindan gelistirilmistir. Orijinali 1992 senesinde olusturulan dlgegin
Tiirkce uyarlamasmi Madran (2012) gergeklestirmistir. Olgek 4 alt boyutlu olup toplamda
29 maddeden olusmaktadir. Alt boyutlar sirasiyla; Fiziksel Saldirganlik Boyutu (9
madde), Ofke Boyutu (7 madde), Diismanlik Boyutu (8 madde) ve Sézel Saldirganlik
Boyutu (5 madde) seklindedir. Olgegin 9 ve 16. sorusu tersten puanlanmaktadir (Madran,
2012). Olgegin faktdr yapismi belirlemek icin faktdr analizi uygulannustir. Edinilen
bulgular &lgegin orijinal bulgular1 ile (Buss ve Perry, 1992) ortiismektedir. Olgegin
Tiirkge uyarlamasinda 6l¢ek yine 4 faktorlii bir yapiya sahip olup toplam varyansin
%41°ini agiklamaktadir. Olgegin giivenirligi i¢-tutarlilik katsayisi ve test-tekrar test
yontemi ile elde edilmistir. Test-tekrar test glivenirliginin tiim 6lgek icin 0,97 alt
Olgeklerin 0,82 (sozel saldirganlik) ile 0,98 (fiziksel saldirganlik) araliginda degistigi
bulunmugstur. Tiim olgekte elde edilen Cronbach alfa degeri 0,85°tir. Ayr1 ayri alt
boyutlarin alfa degerleri ise fiziksel saldirganlik i¢in 0,78, diismanlik alt boyutu i¢in 0,71,
sozel saldirganhik alt boyutu i¢in 0,48, dfke alt boyutu i¢in ise 0,76 d1r. Olgiit gecerligini
belirlemek amaciyla Cok Boyutlu Ofke Olgegi’ nin Ofke ile Ilgili Davranislar alt dlgegi
kullanilmistir. BPSO’niin alt boyutlar: ile (fiziksel saldirganlik, diismanhk, dfke, sozel
saldirganlik) Cok Boyutlu Ofke Olgegi’nin Ofke ile Ilgili Davranislar alt 6lgegi
arasindaki korelasyon katsayilar1 sirasiyla soyledir: 0,40, 0,40, 0,31 ve 0,27 ve tiim
degerler 0,001 diizeyinde anlamlidir. Olgekte katilimcilara yoneltilen sorular 5°1i Likert
tipi cevaplar igermektedir. Katilimcilarin aldiklar1 puanlarin artisi, puan artis1 gésteren alt

Olcekteki saldirganlikta artis anlamina gelmektedir (Madran, 2012).

3.3.3 Dijital Oyun Bagimhhg Olcegi (DOBO): Dijital oyun bagimlihig1 6lgegi
Hazar ve Hazar (2019) tarafindan Tiirkce’ye uyarlanmistir. Olgek, Universite
dgrencilerinde dijital oyun bagimlihigmi 6lgmeyi amaglamaktadir. Olgegin ¢aligmasi spor
bilimleri fakiiltesinde dgrenim goren 295 dgrenci iizerinde yapilmistir. Olgek 21 soruya
sahiptir ve tek boyutludur. Olgek uygulanan kisi, dlgegin igerdigi sorulara 1 ile 5 arasi
puan vermektedir (1=kesinlikle katilmiyorum 2=katilmiyorum 3=kararsizim
4=katilryorum 5=kesinlikle katiliyorum). Yap1 gegerliligi i¢in agimlayici ve dogrulayict
faktor analizleri uygunlanmis olup verilerin faktor analizine uygunlugu igin Kaiser-
Mayer-Olkin (KMO) katsayis1 ve Bartlett Kiiresellik Testi yapilmustir. Olgegin alt boyut
0z degerlerinin ve acikladig1 varyans oranlar1 bakildiginda; 1. Alt boyut 6z degeri 9,597
acikladig1 varyans %45,701, 2. Alt faktor 6z degeri 1,638 agikladigi varyans %7,799, 3.
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Alt faktor 6z degeri 1,285 agikladig1 varyans %6,118, a¢iklanan toplam varyans da %
59,61°dir. Alt boyutlarin korelasyon degerlerinin 0,58 ile 0,75 arasinda degisim
gostermektedir. Faktorlerin Cronbach alpha degerleri; 1. Alt boyut icin 0,93; 2. Alt boyut
icin 0,88, 3. Alt boyut igin 0,75, ve toplam 6lgek igin de 0,92 oldugu gosterilmistir (Hazar
ve Hazar, E., 2019).

3.3.4 Oz Denetim Olcegi (ODO): Oz Denetim Olgegi Rosenbaum (1980)
tarafindan gelistirilmis olup kiiltiiriimiize Duyan, Giilden ve Gelbal (2012) tarafindan
cevrilmistir. Olcek kisilerin 6z denetim becerilerini ve bu becerileri giinliik hayatta
kullanma durumunu 6lger. Toplamda 36 maddeden olusmaktadir. Uygulanan Barlett ve
KMO testleri sonucunda yapi gegerligini belirlemek i¢in acgimlayici faktor analizi
yapilmstir. Elde edilen sonuglar dlgegin 3 boyutlu oldugunu isaret etmistir. Olgegin alt
boyutlar1 toplam varyansin %29.91°ini agiklamaktadir. Tiirk¢e uyarlamasi i¢in 1796
iiniversite 6grencisi ile calisilmis olup uyarlamasinda 6lgek 3 alt boyuta ayrilmistir. Bu
alt boyutlar sirasiyla; Yineleyici Oz Denetim alt boyutu (Cronbah alfa degeri 0,75),
Yasantisal Oz Denetim alt boyutu (Cronbah alfa degeri 0,83) ve Onaric1 Oz Denetim alt
boyutu (Cronbah alfa degeri 0,72) seklindedir. Ayrica test-tekrar test yontemi ile de
Olcegin giivenirligi test edilmis ve ikinci uygulama sonunda 6lgekten alinan puanlardaki
korelasyon degerleri Yenileyici Oz Denetim alt boyutu igin 0,733; Yasantisal Oz Denetim
alt boyutu icin 0,816; Onarict Oz Denetim boyutu igin 0,717; Oz Denetim Olgegi’nin
tamamui i¢in 0,809 oldugu ortaya konmus ve Olcegin tutarlilik gosterdigi bulunmustur.
Puanlama +3 ile -3 arasinda olup; +3 bana tamamen uyuyor - -3 ise bana tamamen
uymuyor seklindedir. Olgekten alimabilecek en yiiksek puan 108, en diisiik puan -108’dir.
4,6, 8,9, 14,16, 18, 19, 21, 29 ve 35. sorular1 tersten puanlanmaktadir. Tiim Ol¢ekte elde
edilen Cronbah alfa degeri 0,809°dur. Olgekten yiiksek puan almak Oz Denetimin yiiksek,
diisiik puan almak Oz Denetimin diisiik oldugu anlamina gelmektedir (Duyan, Giilden ve

Gelbal, 2012).

3.3.5 Liebowitz Sosyal Kaygi Ol¢egi (LSKO): Liebowitz Sosyal Kayg1 Olgegi,
Liebowitz (1987) tarafindan gelistirilmis olup kiiltiiriimiize Soykan, Ozgliven ve Gengoz
(2003) tarafindan uyarlanmustir.  Olgcekteki maddeler kisilerin  performans
korkusu/kaygis1 ve kaginmasmi ve sosyal korkusu/kaygisi ve kagmmasmi dlgmeye
yoneliktir. Olgekte tiim maddeler korku ve kaginma olmak iizere iki ayr1 puanlamaya tabi
tutulur. Bu maddeler i¢inde 13 madde performans 11 madde sosyal iligkilerle ilgilidir.

Olgegin test-tekrar test ile dlgiilen giivenirlik katsayis1 0,97 oldugu gdsterilmistir. Alt
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Olgeklerden olan sosyal kayginin Cronbah Alfa degeri 0,96, sosyal kaginma alt 6lgeginin
Cronbah Alfa degeri ise 0,95 olarak bulunmustur. Olgegin toplam Cronbah alfa degeri
0,96 olarak saptanmustir. Olgegin gecerlik ¢alismalarina bakildiginda Beck Anksiyete
Olgegi kriter olarak alinmis ve kriter gecerliginin 0,21 oldugu bulunmustur. Olcekte
yoneltilen maddelerin cevaplar1 hig, hafif, orta, siddetli seklinde olup, katilimcilar
maddelere son bir haftalarin1 referans alarak cevap vermektedir. Olgekten alinacak en
diisiik puan 0, en yiiksek puan ise 192°dir. Yiiksek puan daha yiiksek diizeyde sosyal
kayg1 ve kaginma anlamma gelirken, diisiik puan ise daha diistik diizey sosyal kaygi ve

kaginma sonucunu vermektedir (Soykan, Ozgiiven ve Gengoz, 2003).

3.4 Verilerin Toplanmasi

Arastirmay1 gerceklestirmek ve katilimcilardan gereken verileri toplamak
amaciyla dncelikle Beykoz Universite Etik Kurulu’ndan gereken onay alinmistir. Online
platformlarda uygulanan anket formunun ilk sayfasinda katilimcilara bilgilendirilmis
onam formu sunulmustur. Bilgilendirilmis onam formuna onay veren katilimcilar
arastirmaya dahil edilmistir. Arastirma i¢in gereken veriler 2 Nisan 2022 ile 10 Mayis
2022 aras1 toplanmastir.

3.5 Verilerin Istatistiksel Analizi

Katilimcilardan elde edilen verileri analiz etmek icin SPSS 25 paket programi
kullanilmistir. Veri analizlerinde demografik bilgilerin degiskenlerini incelemek icin
betimleyici yontemler kullanilmistir. Olgekler toplamda 311 kisiye uygulanmistir. Veriler
elde edildikten sonra psikiyatrik tanist oldugunu belirten 16 kisi analiz disinda
birakilmistir. Orneklemi olusturan 295 kisilik veriler dncelikle kayip degerler agisindan
kontrol edilmis ve herhangi bir sorun gozlenmemistir. Arastirmada gruplar arasindaki
farklarin anlamliligini test etmek i¢in bagimsiz gruplar i¢in t testi analizi kullanilmistir.
Bu analiz 6ncesinde dagilimlarin normallikleri her 6l¢ek ve Olceklerin alt boyutlar
bazinda incelenmistir. Dagilimlar1 normal olmayan bazi boyutlarda u¢ degerler oldugu
g6zlenmis ve bunlarda her birey i¢in z puanlar1 hesaplanmistir. Z puanlar1 -2,58 ile 2,58
(p<.01) (Tabachnick ve Fidell, 2007) disinda kalan az sayida katilime1 ilgili analiz i¢in
diglanmistir. Daha sonra bagimsiz gruplar igin t testi uygulanarak sonuclar

yorumlanmustir.
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Aragtirmanin ii¢lincii hipotezi i¢in asamali ¢oklu dogrusal regresyon analizi yapilmistir.
Analiz dncesinde bagimsiz degiskenler ve bagimli degiskenlerin kayip veri ve u¢ deger
incelemeleri yapilmistir. Kayip veri sorunu olmadigi, 6 kisinin yineleyici 6zdenetim
boyutunda u¢ deger oldugu goriilmiistiir. Bu kisiler dislanarak dagilimlarin normalligi
saglanmistir. Regresyon analizinin diger kosulu olan bagimsiz degiskenler arasindaki
coklu dogrusallik problemi olup olmadigi incelenmis ve tiim korelasyon degerlerinin
0,80’in altinda oldugu gozlenmistir. Bagimsiz degiskenler ve bagimli degisken arasindaki
iligkilerin de belli bir diizeyde oldugu gorildiigiinden asamali ¢oklu dogrusal regresyon
analizi gergeklestirilmistir. Asamali ¢coklu dogrusal regresyon analizi bagimli degiskenin
en giliclii yordayicist olan de§iskenden baglayarak tiim anlamli yordayan degiskenlerle

birden fazla model sunmaktadir.

4 BULGULAR
Arastirmanm bu boliimiinde arastrmanin sorularina ve hipotezlerine yonelik
analiz tablolarma ve yorumlarina yer verilmistir. Arastirma soru ve hipotezlerine yonelik
analiz bulgularindan 6nce, psikiyatrik tanisi oldugu icin analiz disinda birakilanlar
haricindeki 6rneklemde yer alan katilimcilarin 6l¢eklerin ve alt boyutlarindan elde edilen
betimsel istatistiklerine yer verilmistir. Tablo 4.1.1°de Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegine

ve alt boyutlarma iliskin betimsel istatistiklere yer verilmistir.

4.1 Olcekler ve Alt Boyutlarindan Elde Edilen Betimsel Istatistikler
Tablo 4.1.1 Dijital Oyun Bagimhlig Olcegi Betimsel Istatistikleri

n Ortalama Medyan  Std. Sapma  Carpikhk Basiklik
Asirt odak 295 21,77 21,00 9,75 1,01 0,82
Yoksunluk 295 10,66 9,00 5,39 1,36 1,66
Duygu degisimi 295 8,50 8,00 3,89 0,68 -0,05
DOB toplam 295 40,94 41,00 18,16 1,07 1,14

Yukarida, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ve alt boyutlar1 (Asir1 Odaklanma ve Erteleme
Alt Boyutu, Yoksunluk ve Arayis Alt Boyutu, Duygu Degisimi ve Dalma Alt Boyutu)
betimleyici istatistik sonuglarmma gore ortalama, medyan, standart sapma, carpiklik ve
basiklik degerleri verilmistir. Carpiklik ve basiklik degerleri incelendiginde alt lgeklerin
ve toplam puanin normal dagilimdan ¢ok dnemli sapmalar gostermedigi goriilmektedir.

Analiz agsamasmda her alt boyut i¢in normalligin saglanmadigi durumlarda u¢ degerler
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analiz disinda birakilarak analize devam edilmistir. Tablo 4.1.2°de Buss-Perry

Saldirganhik Olgegine ve alt boyutlarina iliskin betimsel istatistiklere yer verilmistir.

Tablo 4.1.2 Buss-Perry Saldirganhk Olcegi Betimsel Istatistikleri

n Ortalama Medyan  Std. Sapma  Carpikhk Basikhik
Fiziksel sald. 205 19,67 19,00 6,43 0,57 0,04
Ofke 295 17,60 17,00 6,30 0,29 0,86
Diismanlik 205 21,12 20,00 6,66 0,22 0,59
Sozel sald. 295 13,76 14,00 3,99 0,08 0,35
Saldirganlik 205 72,15 68,00 21,13 0,30 0,53
toplam

Yukarida, Buss-Perry Saldirganlik Olgegi ve alt boyutlar1 (Fiziksel Saldirganlik Alt
Boyutu, Ofke Alt Boyutu, Diismanlik Alt Boyutu, Sézel Saldirganlik Alt Boyutu)
betimleyici istatistik sonuglarma goére ortalama, medyan, standart sapma, carpiklik ve
basiklik degerleri verilmistir. Carpiklik ve basiklik degerleri incelendiginde alt 6l¢eklerin
ve toplam puanin normal dagilimdan ¢cok 6nemli sapmalar gostermedigi goriilmektedir.
Analiz asamasida her alt boyut i¢in normalligin saglanmadigi durumlarda ug¢ degerler
analiz disinda birakilarak analize devam edilmistir. Tablo 4.1.3’te Oz denetim Olgegi alt

boyutlarma iliskin betimsel istatistiklere yer verilmistir.

Tablo 4.1.3 Oz Denetim Olgegi Alt Boyutlar1 Betimsel istatistikleri

n Ortalama Medyan  Std. Sapma  Carpikhk Basikhik
j_{asantls_al 205 -3.49 -5,00 10,34 0,42 0,72
Ozdenetim
}(meleyl_u 205 17,42 17,00 10,31 -1,01 2,81
Ozdenetim
) Onarlc_l 295 10,35 11,00 10,63 -0,60 0,76
Ozdenetim

Yukarida, Oz denetim Olgegi alt boyutlar1 betimleyici istatistik sonuglarina gore
ortalama, medyan, standart sapma, carpiklik ve basiklik degerleri verilmistir. Carpiklik
ve basiklik degerleri incelendiginde alt 6lgeklerin ve toplam puanin normal dagilimdan
cok onemli sapmalar gostermedigi goriilmektedir. Analiz asamasinda her alt boyut i¢in
normalligin saglanmadigi durumlarda u¢ degerler analiz disinda birakilarak analize
devam edilmistir. Tablo 4.1.4’te Liebowitz Sosyal Kaygi Olgegine ve alt boyutlarina

iliskin betimsel istatistiklere yer verilmistir.
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Tablo 4.1.4 Liebowitz Sosyal Kaygi Olcegi ve Alt Boyutlar: Betimsel Istatistikleri

n Ortalama Medyan  Std. Sapma Carpikhk  Basikhik
Liebowitz kayg1 295 23,81 23,00 16,70 0,49 -0,60
Liebowitz
295 17,89 17,00 13,25 0,63 -0,13
kaginma
Kaygi performans 295 13,45 13,00 8,44 0,42 -0,38
Kaginma
295 10,72 10,00 7,20 0,48 -0,23
performans
Kaygi sosyal
295 10,36 10,00 8,72 0,55 -0,72
iliskiler
Kag¢inma sosyal
295 7,18 6,00 6,54 0,77 -0,03
iliskiler
Liebowitz toplam 295 41,71 46,00 25,76 0,08 -1,07

Yukarida, Liebowitz Sosyal Kaygi Olgegi toplam puani, alt boyutlar1 (Kaygi Alt
Boyutu, Kag¢inma Alt Boyutu) ve alt boyutlarin sosyal iligkiler ve performans
maddelerinin betimleyici istatistik sonuglarina gore ortalama, medyan, standart sapma,
carpiklik ve basiklik degerleri verilmistir. Carpiklik ve basiklik degerleri incelendiginde
alt 6lgeklerin ve toplam puanin normal dagilimdan ¢ok 6nemli sapmalar gostermedigi
goriilmektedir. Analiz asamasinda her alt boyut i¢cin normalligin saglanmadigi

durumlarda ug¢ degerler analiz disinda birakilarak analize devam edilmistir.

4.2 Evren ve Orneklemin Betimsel Istatistikleri

Tablo 4.2.1 Kadin ve Erkek Sayilarina ve Yiizdeliklerine fliskin Betimsel Istatistikler

Cinsiyet n Ylzde
Kadm 150,00 50,85
Erkek 145,00 49,15

Toplam 295,00 100,00

Yukaridaki tabloda 6rneklem i¢indeki kadin ve erkek sayilar1 ve yiizdeleri verilmistir.

Kadm ve Erkek oranlarmin yaklagik olarak ayni oldugu goriilmektedir.
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Tablo 4.2.2 Orneklemin Giinliik Oyun Oynama Siirelerine iliskin Betimsel Istatistikler

Oyun siresi n Ylzde
1 saatten az 210,00 71,19
1-3 saat arasi 61,00 20,68
3-5 saat arasi 16,00 5,42
5 saat ve lizeri 8,00 2,71
Toplam 295,00 100,00

Yukaridaki tabloda 6rneklemin giinliik oyun oynama siiresine iligkin yiizdeler verilmistir.
Katilimcilarin biiylik ¢cogunlugunun (%71,19) giinliik bir saatten az oyun oynadigi
gorulmektedir.

4.3 Arastirmanin ilk sorusu olan ‘‘Dijital oyun bagimlilig: cinsiyete gore anlaml

farklilik gosterir mi?’’ soru icin yapilan analizlere iliskin bulgular:

Tablo 4.3.1 Oyun Bagimhlig: Ol¢cegi Asir1 Odaklanma ve Erteleme Alt Boyutunda Cinsiyete Gore T

Testi
Asiri Std.
odak n Ortalama Sapma t sd p Eta kare
Kadm 147 18,71 7,80
-4,99 287,00 0,00 0,08
Erkek 142 23,65 9,01

Tablo 4.3.1 incelendiginde Dijital Oyun Bagmmlilig1 Olgeginin Asir1 Odaklanma ve
Erteleme alt boyutu puanlar1 cinsiyete gore anlamli olarak farklilastigi goriilmektedir
(t(287)=-4,99; p<.05). Ortalamalar incelendiginde erkeklerin ortalamasmin kadinlara
gore anlaml olarak daha yiliksek oldugu anlasilmaktadir. Elde edilen sonucun etki

biiyiikliigiiniin ise orta diizeyde oldugu goriilmektedir (°=0,08).
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Tablo 4.3.2 Dijital Oyun Bagimhihg Olgegi Yoksunluk ve Arayis Alt Boyutunda Cinsiyete Gore T

Testi
Std.
Yoksun n Ortalama t sd p Eta kare
Sapma
Kadin 147 9,11 4,22
-4,41 287,00 0,00 0,06
Erkek 142 11,50 4,98

Tablo 4.3.2 incelendiginde Dijital Oyun Bagimliligi Olgeginin Yoksunluk ve Arayis alt
boyutu puanlari cinsiyete gore anlamli olarak farklilastigi goriilmektedir (t(287)= -4,41;
p<.05). Ortalamalar incelendiginde erkeklerin ortalamasmnin kadinlara gére anlamli
olarak daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Elde edilen sonucun etki bityiikligiiniin ise
orta oldugu gériilmektedir (#°= 0,06).

Tablo 4.3.3 Dijital Oyun Bagimliig Olgegi Duygu Degisimi ve Dalma Alt Boyutunda Cinsiyete

Gore T Testi
Duygu n Ortalama Std. t sd p Eta kare
Sapma
Kadmm 147 7,35 3,40
-4,58 287 0,00 0,07
Erkek 142 9,21 3,50

Tablo 4.3.3 incelendiginde Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgeginin Duygu Degisimi ve Dalma
alt boyutu puanlar1 cinsiyete gore anlamli olarak farklilastigi gorilmektedir (t(287)= -
4,58; p<.05). Ortalamalar incelendiginde erkeklerin ortalamasinin kadinlara gére anlamli
olarak daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Elde edilen sonucun etki biiytlikliigiiniin ise
orta oldugu gériilmektedir (> = 0,07).

Tablo 4.3.4 Dijital Oyun Bagimhlig Olcegi Toplam puam cinsiyete gore t testi

DOB n Ortalama Std. t sd p Eta kare
toplam Sapma
Kadin 147 35,17 14,46

-5,29 289 0,00 0,09
Erkek 144 45,04 17,27

Tablo 4.3.4 incelendiginde Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi toplam puanlar1 cinsiyete
gore anlamli olarak farklilagsmaktagi goriilmektedir (t(289)= -5,29; p<.05). Ortalamalar
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incelendiginde erkeklerin ortalamasinin kadinlara gore anlamli olarak daha yiiksek
oldugu anlagilmaktadir. Elde edilen sonucun etki biiyiikliigiiniin ise orta oldugu

gorilmektedir (2= 0,09).

4.4 Arastirmamn ikinci sorusu olan ‘‘Dijital oyun bagimlilig1 giinlitk oyun oynama
suresine gore anlamh farkliik gésterir mi?’’ soru i¢in yapilan analizlere iliskin

bulgular:

Tablo 4.4.1 Dijital Oyun Bagimhhig Olgegi Asir1 Odaklanma ve Erteleme Alt Boyutunda Giinliik
Oyun Siresine Gore T Testi

Asir1 odak n Ortalama SStd' t sd p Eta kare
apma

Bir saatten

210 18,05 6,54
az

-12,86 293 0,00 0,36

Bir saatten

85 30,96 10,30
fazla

Tablo 4.4.1 incelendiginde Dijital Oyun Bagimlihigi Olgeginin Asir1 Odaklanma ve
Erteleme alt boyutu puanlarinin oyun siliresine gore anlamli olarak farklilastigi
gorulmektedir (t(293)=-12,86; p<.05). Ortalamalar incelendiginde bir saatten fazla oyun
oynayanlarm ortalamasinin bir saatten az oynayanlara gére anlamli olarak daha yiiksek
oldugu anlagilmaktadir. Elde edilen sonucun etki biiyiikligiiniin ise yiliksek oldugu
gorilmektedir (2= 0,36).

Tablo 4.4.2 Dijital Oyun Bagimhlig Ol¢egi Yoksunluk ve Arayis Alt Boyutunda Giinliik Oyun
Suresine Gore T Testi

Yoksun n Ortalama Std. t sd p Eta kare
Sapma
Bir saatten
210 9,16 3,87
az
] -8,34 293 0,00 0,19
Bir saatten
85 14,36 6,70
fazla

Tablo 4.4.2 incelendiginde Dijital Oyun Bagimliligi Olgeginin Yoksunluk ve Arayis alt
boyutu puanlar1 oyun siiresine gére anlamli olarak farklilastigi goriilmektedir (t(293)= -
8,34; p<.05). Ortalamalar incelendiginde bir saatten fazla oyun oynayanlarin
ortalamasmin bir saatten az oynayanlara gore anlamli olarak daha yiiksek oldugu
anlagilmaktadir. Elde edilen sonucun etki biiyiikliigiiniin ise yliksek oldugu goriilmektedir
(m?=0,19).
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Tablo 4.4.3 Dijital Oyun Bagimhihg Olgegi Duygu Degisimi ve Dalma Alt Boyutunda Giinliik Oyun
Suresine Gore T Testi

Std.

Duygu N Ortalama Sapma t sd p Eta kare
Bir saatten
210 7,16 3,03
az
) -11,10 293 0,00 0,30
Bir saatten
85 11,82 3,80
fazla

Tablo 4.4.3 incelendiginde Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgeginin Duygu Degisimi ve Dalma
alt boyutu puanlari oyun siiresine gore anlamli olarak farklilastigi goriilmektedir
(t(293)=-11,10; p<.05). Ortalamalar incelendiginde bir saatten fazla oyun oynayanlarin
ortalamasmin bir saatten az oynayanlara gore anlamli olarak daha yiiksek oldugu
anlasilmaktadir. Elde edilen sonucun etki biiytikliigiiniin ise yiiksek oldugu goriilmektedir

(2 = 0,30).

Tablo 4.4.4 Dijital Oyun Bagimliig: Olgegi Toplam puam giinliik oyun siiresine gore t testi

DOB Std.

n Ortalama t sd p Eta kare

toplam Sapma
Bir saatten

210 34,37 12,60
az

] -11,85 293 0,00 0,32

Bir saatten

85 57,15 19,62
fazla

Tablo 4.4.4 incelendiginde Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi toplam puanlarmin puanlar
oyun siiresine gore gore anlamli olarak farklilastigi goriilmektedir (t(293)= -11,85;
p<.05). Ortalamalar incelendiginde bir saaten fazla oyun oynayanlarin ortalamasinin bir
saatten az oyun oynayanlara gore anlamli olarak daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir.

Elde edilen sonucun etki biiyiikliigiiniin ise yiiksek oldugu goriilmektedir (> = 0,32).

4.5 Arastirmann iigiincii sorusu olan “Universite dgrencilerinde saldirganlik,
Ozdenetim ve sosyal kaygt dijital oyun bagimhiligint yordamakta mudir?’’ soru igin

yapilan analizlere iliskin bulgular:

Regresyon analizi siirecinde dncelikle her degiskenin normalligi test edilmistir. Olgeklere
ve alt boyutlara iligskin toplam puanlar alindiktan sonra veriler u¢ deger agisindan kontrol
edilmistir. Alt boyutlarin her birinde z puanlari alinarak -2,58 ile +2,58 (p<.01) z degerleri
disinda kalanlarin u¢ deger oldugu kabul edilmistir. Buna gore toplamda 6 kisi analiz
disinda kalarak regresyon analizi 289 kisilik veri iizerinden gerceklestirilmistir. Daha

sonra kontrol edildiginde carpiklik ve basiklik degerlerinin tum boyutlarda -1,5 ile +1,5
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arasinda deger aldig1 gozlenmistir (Tablo 4.5.1). Daha sonra degiskenler arasindaki
korelasyonlar incelenmistir. Bagiml degiskenle bagimsiz degiskenler arasinda regresyon
denklemi olusturabilecek korelasyon degerleri oldugu sonucuna varilmistir (Tablo 4.5.2).
Bu islemlerin ardindan bagimsiz degiskenler arasinda ¢oklu dogrusallik
(multicollinearity) olup olmadig1 incelenmis ve tiim degerlerin 0,80°den kii¢iik oldugu
goriilmiistiir (Tablo 4.5.2) Tablo 4.5.1°de Tum o6lceklerin ve alt boyutlarin betimsel

istatistikleri yer almaktadir.

Tablo 5.1 Tiim Olgeklerin ve Alt boyutlarin Betimsel istatistikleri

n Ortalama  Medyan  St. Sapma  Carpikhk  Basikhk
DOB toplam 289 40,73 41 17,77 1,03 1,01
Saldirganlik

289 72,02 68 20,85 0,26 -0,62
toplam
Yasantisal
B} ] 289 -3,64 -5 10,12 0,34 0,51
Ozdenetim
Yineleyici
. ] 289 18,18 17 8,848 -0,16 -0,31
Ozdenetim
Onarici
B} ] 289 10,75 11 10,20 -0,49 0,54
Ozdenetim
Sosyal Kaygi

289 41,72 45 25,75 0,09 -1,06
toplam

Tablo 4.5.1 incelendiginde ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin ¢ogunlukla sifira yakin
oldugu, tiim degerlerin -1,5 ile +1,5 arasinda olmasi1 nedeniyle dagilimlarin normalligi
sagladigi gortlmektedir. Bu verilere gore asamali ¢oklu dogrusal regresyon analizinin
yapilabilecegi gézlenmistir. Tiim degiskenler arasindaki Pearson Korelasyon katsayilari

Tablo 4.5.2°de verilmistir.
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Tablo 4.5.2 Tiim Degiskenler Arasindaki Pearson Korelasyon Katsayilar

Saldirganhik  Yasantisal  Yineleyici Onarici Sosyal
.. ] . . N . Kaya1
toplam Ozdenetim  Ozdenetim  Ozdenetim
Toplam
DOB toplam ,515 -,221 -,357 -,142 0,113
289 289 289 289 289
Saldirganlik toplam -,284 -,352 -,321 331
289 289 289 289
Yasantisal 0,102 -,140" -,180™
6zdenetim toplam 289 289 289
Yineleyici ,535™ -0,09
6zdenetim toplam 289 289
Onarici 6zdenetim -0,044
toplam 289
* 1p<.05
** p<01

Tablo 4.5.2 incelendiginde bagmmli ile bagimsiz degiskenler arasindaki
iligkilerin bir tanesi diginda (sosyal kaygi toplam) anlamli oldugu goriilmiis ve bagimsiz
degiskenler arasinda ¢oklu dogrusallik olmadig1 gozlendigi i¢in regresyon analizine

gecilmistir.

Tablo 4.5.3 Dijital Oyun Bagimlihig ile Bagimsiz Degiskenler Arasindaki Asamal Coklu Dogrusal
Regresyon Analizi Degerleri

Std. Kismi
Model  Degisken B Hata i t p ikili r ; Adj. R?
B
Sabit 9081 3233 2809 0,005
1 0,266
Saldirganltk ) 39 0043 0515 10191 0000 0515 0515
toplam
Sabit 20719 4406 4703 0,000
2 tSoaplI(;lrrfanhk 0379 0045 0445 8428 0000 0515 0446 (035
Yineleyici
yneleVid o402 0106 02 3791 0000 -0357 -0.219
Sabit 10097 4403 4337 0,000
tsoa;fgrrfanllk 0,399 0045 0469 8839 0000 0515 0,464
3 Yineleyici 0,017
yIeleyidl 0553 0119 -0275 4620 0000 0357 -0,264
Onarici
guancl 0271 0102 0156 2648 0009 0142 0,155
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Tablo 4.5.3 incelendiginde asamali coklu regresyon analizinin bagimli degiskeni en iyi
yordayan degiskenlerle {i¢ ayr1 model olusturdugu goriilmektedir. Birinci modelde tek
ve en giiclii yordayici olan saldirganlik toplam puanlar1 yer almakta olup bu degisken
Dijital Oyun Bagimhliginda yaklasik %27°lik varyans aciklamaktadir. Ikinci modelde
saldirganlikla birlikte yineleyici 6zdenetim boyutu yer almakta olup, yineleyeci
0zdenetim tek basina Dijital Oyun Bagimliliginda %3,5’lik varyans agiklamaktadir.
Ucgiincii modelde saldirganlik ve yineleyici 6z denetim boyutuna ek olarak onarici
0zdenetim de yer almakta olup, onarici 6zdenetim tek basina Dijital Oyun
Bagimliliginda %1,7’lik varyans agiklamaktadir. Analize alman yasantisal 6z denetim
ve sosyal kaygi puanlarinin dijital oyun bagimliliginda anlamli yordayict olmadiklari
gbzlenmistir.

Elde edilen her iic model de anlamli olup, bu denklemi kullanarak dijital oyun
bagimhiligmi yordamak isteyenler asagidaki ii¢ regresyon denkleminden uygun olani
kullanabilir.

Model 1 denklem: DOB = 9,081 + 0,439.Saldirganlik

Model 2 denklem: DOB = 20,719 + 0,379.Saldirganlik - 0,402.Yineleyici 6z denetim
Model 3 denklem: DOB = 19,097 + 0,399.Saldirganlik - 0,553.Yineleyici 6z denetim —

0,271.0Onaric1 6z denetim.

5 TARTISMA
Bu calismada iiniversite 6grenimi goren 6grencilerde saldirganlik, 6zdenetim ve
sosyal kayginin dijital oyun bagimlilig: ile iliskisi incelenmistir. Arastirmanin 6l¢ekleri
311 katilimciya uygulanmis ancak diglama kriteri sebebiyle arastirma 295 kisi lizerinde
gerceklestirilmistir. Oncelikle katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin cinsiyet
ve giinlilk oyun oynama siiresine gore farklilik gosterip gdstermedigine bakilmistir. Daha
sonra saldirganlik, 6zdenetim ve sosyal kaygi degiskenleri ile dijital oyun bagimlilig

iliskisi detaylica ele alinmustir.

Aragtirmanin ilk sorusu; dijital oyun bagimliligi cinsiyete gore farklilik gésterir
mi? sorusu i¢in yapilan analizler sonucunda erkeklerin dijital oyun bagimliligi 6l¢egi tim
alt boyutlarindan (Asir1 Odaklanma ve Erteleme Alt Boyutu, Yoksunluk ve Arayis Alt
Boyutu, Duygu Degisimi ve Dalma Alt Boyutu) aldiklar1 puanlarin kadinlara gére anlamli
diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur. DOBO toplam puanlar1 incelendiginde, benzer
olarak, erkeklerin toplam puanlarinin kadinlardan anlamli olarak daha yiiksek oldugu

goriilmiistiir. Boylece, arastrmanm ilk hipotezi olan ‘‘Universite dgrencisi erkek
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katthimcilarin dijital oyun bagimlilig diizeyleri iiniversite ogrencisi kadin katilimcilara
gore anlamli  olarak yiiksek olacaktir.”” hipotezi desteklenmistir. Alanyazin
incelendiginde, ulasilan bulgulari destekleyen ¢aligmalar oldugu goriilmiistiir. Kesici
(2020)’nin ortaya koydugu calismada cinsiyet degiskeninin dijital oyun bagimlilig1 i¢in
anlamli bir yordayici oldugu bulunmustur. Ek olarak, kadmnlara gore erkeklerin dijital
oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha fazla oldugu bulunmustur. Benzer bulgulara sahip
baska bir calisma ise Nazgiil ve arkadaslar1 (2018) tarafindan yapilmistir ve yine
erkeklerin kadinlara gore dijital oyun bagimlilig1 egilimlerinin daha fazla oldugu ortaya
konmustur (Nazgiil, Bas, Akyiiz ve Yorulmaz, 2018). Eni (2017) yiirittigi tez
calismasinda lise kademesi Ogrencileri ile ¢alismis ve erkek 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin kadin 6grencilere kiyasla daha yiliksek oldugunu bulmustur.
Tiifek¢i (2007)’nin bilgisayar Ogretmenligi bolimiinde O6grenim goren iiniversite
ogrencileri lizerinde yaptig1 calismada da yine erkek dgrencilerin kadin 6grencilere gore
daha fazla dijital oyun bagimlilig1 gosterdigi ortaya konulmustur. Erkeklerin kadinlara
gore dijital oyunlara daha fazla zaman ayirmasmin olasi sebeplerinin erkeklerin kadinlara
gore basar1 duygusuna ve rekabete daha yatkin olmasi, erkeklerin sahip oldugu dogal
biligsel siireclerin dijital oyunlara daha yatkin olmasi (Bonanno ve Kommers, 2005),
erkeklerin duygusal bosalma ve rahatlama i¢in dijital oyunlar1 tercih ederken kadinlarin
bu noktada sosyal olmaya daha ¢ok dnem vermesi oldugu diisiiniilmektedir (Celik, 2021).
Alanyazin incelendiginde nadir olarak ¢alismanin bulgularini desteklemeyen ¢caligmalara
rastlanmistir. Bu ¢alismalardan birisi Kim ve arkadaslar1 (2008) tarafindan yapilmis olup
erkek ve kadinlar arasinda c¢evrimici oyun bagmmliligi arasinda anlamli bir fark
bulunmamustir. Ulkemizde ¢evrimici oyun oynama iizerine yapilan bir ¢alismada 12-17
yas araliginda olan 239 6grenci ile ¢alisilmis ve c¢evrimici oyun oynama ile cinsiyet
arasinda anlamli bir fark olmadigi sonucuna ulasilmistir (Basha ve Topal, 2021).
Universite 6grencileri iizerine yapilmis bir ¢alismada bilgisayar oyun bagimlilig: ile

cinsiyet arasinda anlamli bir fark olmadig1 bulunmustur (Cakir, Ayas ve Horzum, 2011).

Aragtirmanin ikinci sorusu; “Dijital oyun bagimliligi giinliik dijital oyun oynama
sliresine gore degisir mi? ” sorusu i¢i yapilan analizler sonucunda, giinliik bir saatten fazla
oyun oynama siiresi olanlarin DOBO alt boyutlarindan (Asir1 Odaklanma ve Erteleme Alt
Boyutu, Yoksunluk ve Arayis Alt Boyutu, Duygu Degisimi ve Dalma Alt Boyutu)
aldiklar1 puanlari, oyun siiresi bir saatten az olanlara gére anlamli diizeyde yiiksek

oldugu bulunmustur. Ayni sekilde, bir saatten fazla oyun siiresi olanlarin DOBO toplam
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puanlarinin bir saatten az oyun siiresi olanlara gére anlamli olarak daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Boylece, arastirmanin ikinci hipotezi olan “Glinde ortalama oyun oynama
stiresi arttik¢a dijital oyun bagimliligr diizeyi artacaktir” hipotezi desteklenmistir.
Alanyazin incelendiginde benzer bulgular1 olan c¢aligmalara rastlanmistir. Ortaokul
ogrencileri ile yapilmis bir calismada dijital oyun bagimlihig1 diizeyi ile glinlik oyun
oynama siiresi arasinda pozitif yonlii iliski oldugu ortaya konmustur (Kdksal, 2015). Ayni1
yas grubu iizerine Gilivendi, Demir ve Keskin (2019) tarafindan yapilan bir ¢calismada da
benzer bulgulara ulasilmis ve giinliik oyun oynama siiresinin dijital oyun bagimliligini
anlamli olarak yordadig1 bulunmustur. Can ve Demir (2020) tarafindan sporcularin ve e-
sporcularin dijital oyun bagimliligina yonelik yiiriitiilmiis ¢alismada katilimcilarin giinliik
oyun oynama siiresiyle dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin anlamli olarak farklilastigi
goriilmiistiir. Irmak ve Erdogan (2016)’m ergenler ve genc yetiskinlerde dijital oyun
bagimlilig1 lizerine derledigi bir makalede dijital oyun bagimliligindan korunmak i¢in
giinliik oyun oynama stiresinin kontrol altinda tutulmasi 6nerisinde bulunulmustur. Smif
diizeyleri 5. ve 8. smif aras1 degisen 1288 6grenci {lizerinde yapilan ¢caligmada haftalik
oyun oynama siiresi ile video oyunu oynama bagimlilig1 arasinda pozitif yonde anlamli

bir iligki bulunmustur (Chiu, Lee ve Huang, 2004).

Arastirmanin iigiincii sorusu olan “Universite dgrencilerinde saldirganlik, oz
denetim ve sosyal kaygi dijital oyun bagimliligint yordamakta midir? ” sorusu i¢in yapilan
asamali ¢oklu dogrusal regresyon analizi sonucunda, saldirganliin degiskenler
icerisindeki en giiclii yordayici oldugu goriilmiistiir. Saldirganlik ile dijital oyun
bagimlilig1 arasinda pozitif yonde orta diizey bir iliski oldugu goriilmiistiir. Saldirganligin
dijital oyun bagimliligini anlamli olarak yordadigi ve dijital oyun bagimliliginda yaklagik
%?27’lik varyans agikladigi bulunmustur. Saldirganlik sonrasinda en yiiksek yordayici
oldugu goriilen Yineleyici Oz denetim alt boyutu ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda
negatif yonde zayif bir iliski oldugu goriilmiistiir. Yineleyici Oz denetim alt boyutunun
dijital oyun bagimhiliginda %3,5’luk varyans agikladig1 bulunmustur. Son olarak Onarici
Oz denetim alt boyutunun dijital oyun bagimlihig: ile negatif yonde zayif bir iliskisi
oldugu gorilmis olup dijital oyun bagimliliginda %]1,7’lik varyans agikladigi
bulunmustur. Sosyal kaygmin ve Yasantisal Oz denetim alt boyutunun ise dijital oyun
bagimlilig1 i¢in anlaml bir yordayict olmadigi sonucuna varilmistir. Arastirmanin son
hipotezi olan “Universite dgrencilerinin saldirganlik, 6z denetim ve sosyal kayg

diizeyleri dijital oyun bagimliligini anlamli olarak yordamaktadir” hipotezi saldirganlik

43



ve 0z denetimin iki alt boyutu (Yineleyici ve Onarict) i¢in desteklenmis olup, 6z
denetimin yasantisal alt boyutu ve sosyal kaygi i¢in desteklenmemistir. Alanyazin
incelendiginde arastirmanin sonucu ile benzer bulgulara sahip ¢aligmalara rastlanmistir.
Gilivendi, Demir ve Keskin (2019) tarafindan ortaokul Ogrencileri iizerine yapilan
calismada saldirganlik ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii yiiksek diizeyde
bir iligki oldugu ortaya konmustur. Madran ve Cakilc1 (2014) nin ¢aligmasi da dijital oyun
bagimlilig:r ile agresif davraniglar arasinda pozitif yonlii iliski oldugunu ortaya
koymaktadir. Oswald ve arkadaslar1 (2020) video oyunu oynama ile duygusal islevsellik
arasinda negatif yonlii bir iliski oldugunu bulmustur. Bu sonucla ilintili olarak lise
ogrencileri tizerinde yapilan bir ¢alismada dijital oyun bagimhiliginin saldirganlikla
pozitif olarak iliskili oldugu bulunmustur (Caner ve Evgin, 2021). Kim, Namkoong, Ku
ve Kim’in (2008) yaptiklar1 bir arastirmada katilimcilarin internet bagimlist olmasinin
diisiik 6zdenetimle iligkili oldugu yoniinde ¢calismalar ortaya konulmustur. Farkli olarak,
Aksel ve Sar1 (2020)’nin ortaokul 6grencileri iizerine yaptigi ¢alismada ogrencilerin
dijital oyun bagimliligi toplam puanlari ile 6z denetim becerileri arasinda anlamli bir iliski
olmadig1 goriilmiistiir. Ancak ergenler i¢in 6z denetim Olgegi alt boyutlar1 olan 6z
denetim basarisi ve 6z denetim yeterliliklerinin dijital oyun bagimliligini negatif yonde

diistik diizeyde yordadigi ortaya konulmustur.

Bu c¢alismada yapilan analizler sonucunda sosyal kaygmin dijital oyun
bagimliligimi yordamadigi bulunmustur. Alanyazin incelendiginde bu arastirma ile benzer
bulgular ortaya koyan c¢aligmalarin azinlikta oldugu goriilmistiir. Arslan ve Bardakei
(2021) tarafindan yine tiniversite 6grencileri iizerinde yapilan ¢alismada sosyal kaygi ile
dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski olmadig1 gosterilmistir. Arastirmanin
sonucunda sosyal kaygi ile dijital oyun bagimlili§1 arasinda anlamli bir iligki
bulunamamasinin sebebinin dijital oyunlara ayrilan siirenin ortaokul ve lise doneminde
daha fazla olmasi, liniversite cagina gelen bireylerin daha 6nceki yaslara gore daha fazla
sosyal gruplarda ve sosyal faaliyetlerde bulunma imkanina sahip olmasi oldugu
diistiniilmektedir. Farkli yas gruplarinda sosyal kaygi ile dijital oyun bagimlilig iligkisini
inceleyen ¢alismalarda bu ¢aligmanin bulgulariyla uyusmayan sonuglar gosterilmistir.
Genis (2020) tarafindan lise 0grencileri lizerinde yapilan bir ¢aligmada katilimcilara
uygulanmis Sosyal Kaygi 6lgeginin alt boyutlarindan Olumsuz Degerlendirilme Korkusu
ve Genel Durumlarda Sosyal Kac¢inma ve Huzursuzluk Duyma ile Dijital Oyun

Bagimlili1 arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki oldugu ortaya konmustur. Aslan,
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Karakas ve Bascillar (2021)’1n lise dgrencileri iizerinde yaptigi bir ¢aligmada sosyal
beceriler ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda negatif bir iliski oldugu ortaya konmustur.
Ortaokul 6grencileri lizerinde yapilmis bir calismada ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: ile
algilanan sosyal destek arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu bulunmustur (Ozmen,

2019).

6 SONUC ve ONERILER

Arastirmanin sonucunda ulasilan bulgulara gore erkek katilimeilarin dijital oyun
bagimlilig1 puanlarmin kadm katilimcilara gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Dijital
oyun bagimlilig1 diizeyinin giinlilk oyun oynama siiresine gore degistigi; Bir saatten az
oyun oynayan katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puanlarinin, bir saatten fazla oyun
oynayan katilimcilara gore daha yiiksek oldugu bulgusuna ulasilmistir. Ayrica, bagimsiz
degiskenler icinde dijital oyun bagimliligin1 yordama giicii en yiiksek olan degiskenin
saldirganlik oldugu bulunmustur. Saldirganligi takiben, O6zdenetim J&lgegi alt
boyutlarindan yineleyici 6zdenetim ve onarict 6z denetim boyutlarmin dijital oyun

bagimliligmi diisiik diizeyde anlamli olarak yordadig1 sonucuna varilmistir.

Dijital oyunlar ¢ocuktan yetiskine birgok kisinin ilgi alanina girmektedir. Bu
calisgma ¢evrimigi platformlara erisim saglayabilen 313 tiniversite 6grencisi Uzerinde
yapilmistir. Bulgularin desteklenmesi i¢in daha biiylik bir 6rneklem sayisi ile ¢alisilmasi
onerilir. Dijital diinya giinliik hayatin bir parcasi sayilmakta ve giinlimiizde bir¢ok kisi
dijital platformlar1 kullanmaktadir (sosyal medya, aligsveris siteleri, oyunlar vs.).
Kullanim1 yaygin olan dijital platformlardan biri de dijital oyunlardir. Ozellikle son
yillarda dijital oyunlarin kullaniminin arttig1 gériilmektedir. Bu sebeple, arastirma sonucu
verilecek ikinci bir 6neri ¢alismani 6rneklemini olusturan iiniversite 6grencilerinin ve
diger tiim egitim kademelerinde dgrenimlerine devam eden 6grencilerin, dijital oyunlar1
faydali yonde kullanma konusunda ve dijital oyunlarin olasi zararlar1 konusunda

bilinclendirilmeleridir.

Bir diger Oneri, sosyal kaygi ve dijital oyun bagimlilig iligkisinin tekrar snanmasi
ile ilgilidir. Bu arastirmada iiniversite 6grencilerinde sosyal kaygi diizeyinin dijital oyun
bagimlilig: ile anlamh bir iligki gdstermedigi sonucuna ulasilmistir. Gerek iiniversite
ogrencilerinde gerekse de daha farkl egitim kademeleri i¢in bu bulgu tekrar smanabilir.

Bu arastrmada nicel arastirma yontemleri kullanilmustir. ileri ¢alismalar icin nicel
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aragtirmalara ek olarak katilimcilarla bire bir goriismeler ile siirdiiriilecek nitel

aragtirmalarin da yapilmasi Onerilir.

Sonug olarak dijital oyunlarin faydali ydnlerinin yaninda bir¢ok zararli yonleri de
vardir. Dijital oyunlarin zararlar1 konusunda toplumu bilin¢lendirmek, dijital oyunlarin
bagimlilik diizeyine ulasabilecegi konusunda farkindalik katmak ve dijital oyun

bagimliligima yonelik ¢aligmalarin arttirilmast 6nem arz etmektedir.
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EK A: Demografik Bilgi Formu

1) Cinsiyetiniz?
a)erkek b)kadm c)diger

2)Devam eden psikiyatrik taniniz var nu?

a)var b)yok

3)Ginde ortalama oyun oynama siireniz?

a)1 saatten az b)1-3 saat ¢)3-5 saat d)5 saatten fazla

EK B: Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi

Kesinlikle

katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle

Katiliyorum

Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir parcasidir

(benim icim ¢ok 6nemlidir)

Dijital oyunun olmadig bir hayat bana sikici gelir

Dijital oyunun olmadig bir hayat bana anlamsiz gelir

Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun

oynamak olur

Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun

araglarmdan uzak kalmay1 istemem

Okula gitmek yerine dijital oyun oynamayu tercih ederim

Bagkalari ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun

oynamayl tercih ederim

Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim

zamanlar olur

Dijjital oyun oynadigim i¢in bagka tiirli eglenceli

aktivitelere (spor, miizik gibi) zamanim kalmaz

Dijital oyun oynamak i¢in derslerimi aksattigim zamanlar

olur

Okul digindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak

geciririm
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Istedigim  zaman dijital oyun  oynayamazsam

sinirlenirim/6fkelenirim

Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kagar

Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz

hissederim

Sinifta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim

Ev disinda herhangi bir yere gitti§imde dijital oyun
oynayabilecegim bir arag (bilgisayar, telefon, tablet,

konsol vb.) var m1 diye etrafa bakimirim

Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglart
gordiigiimde aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak

olur

Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni

rahatlatir

Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak

isterim

Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam

Gun igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamayi

istedigim zamanlar olur
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EK C: Buss-Perry Saldirganhk Olgegi

Kesinlikle

katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiltyorum

Kesinlikle

Katilryorum

Bazi arkadaglarim benim 6fkeli biri oldugumu sdylerler

Gerekirse hakkimi korumak i¢in siddete bagvurabilirim

Birisi bana fazlasiyla iyi davrandiginda “acaba benden ne

istiyor” diye diisiiniiriim

Arkadaslarimin goriiglerine katilmadigim zaman bunu

onlara agikca sdylerim

Ofkeden deliye déndiigiimde bir seyler kirip dokerim

Insanlar benim goriislerime katilmadiklarinda onlarla

tartigmaktan kendimi alikoyamam

Zaman zaman bazi olaylara/kisilere yonelik kizgmhigim

uzun suire bitmek bilmez

Bazen bagkalarma vurma dirtimi kontrol edemiyorum

Sakin yapili biriyimdir

Tanimadigim insanlar bana fazla yakin davrandiklarinda

onlara siipheyle yaklagirim

Daha 6nce, tanidigim insanlar1 tehdit ettigim oldu

Cok ¢abuk parlar ve hemen sakinlegirim

Birisi bana satasirsa kolaylikla onu itip tartaklayabilirim

Insanlar sinirimi bozduklarinda kolaylikla onlar hakkinda

ne diisiindiigimii

Zaman zaman kiskanclik beni yiyip bitirir

Bir insana vurmanin mantikli bir gerek¢esi olamayacagini

diistiniiyorum

Bazen hayatin bana adaletsiz davrandigini diisiiniiriim

Ofkemi kontrol etmekte zorluk cekerim

Yapmak istedigim bir sey engellendiginde kizgmligimi

acikca ortaya koyarim

63



Zaman zaman insanlarin arkamdan giildiigii duygusuna

kapilirim

Insanlarla stk¢a goriis ayrihigma diiserim

Birisi bana vurursa ben de karsilik veririm

Bazen kendimi patlamaya hazir bir bomba gibi

hissediyorum

Diger insanlarin her zaman ¢ok iyi firsatlar

yakaladiklarmi diigiiniiyorum

Birisi beni iterse onunla kavgaya tutusurum

Arkadaslarimin arkamdan konusgtuklarini biliyorum

Arkadaglarim miinakasaci/tartismay1 seven biri oldugumu

soylerler

Bazen olmadik seylere ortada mantikli bir neden yokken

aniden sinirlenir, tepki veririm.

Cogu insana kiyasla daha sik kavgaya karigtigimi

sOyleyebilirim.
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EK D: Oz-Denetim Olgegi

Bana tamamen uyuyor

Bana ¢ogunlukla uyuyor

Bana biraz uyuyor

Bana biraz uymuyor

Bana ¢ogunlukla uymuyor

Bana tamamen uymuyor

Sikict bir is yaptigimda, isin daha az sikici olan yanlarini

ve isi bitirdigimde elde edecegim 6diilii diistiniiriim

Beni endiselendiren bir sey yapmak zorunda oldugumda,
isi yaparken endisemin nasil {stesinden gelecegimi

goziimde canlandirmaya caligirim.

Diisiinme seklimi degistirerek, cogu zaman neredeyse her

seye iliskin duygularimi da degistirebilirim

Disaridan  yardim almaksizin, sinirlilik, 6fke ve

gerginligimin listesinden gelebilmem ¢ogu zaman zordur

Moralim bozuk oldugunda giizel seyler diisiinmeye

calisirim.

Yaptigim hatalar1 diisinmekten kendimi alamam

Zor bir problemle karsilastigimda, onu sistematik bir

sekilde ele almaya caligirim

Biri bana baski yaptiginda, yapmam gereken seyi

genellikle daha kisa siirede yaparim.

Zor bir karar vermem gerektiginde tiim verilere sahip

olsam dahi karar vermeyi ertelemeyi tercih ederim.

Okudugum seye odaklanmakta zorluk yasadigimda,

konsantrasyonumu artirmanin yollarmi ararim.
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Calismayr planladigimda, isimle ilgisi olmayan her seyi

ortadan kaldiririm.

Kotii bir aligkanliktan kurtulamaya ¢alisirken, 6ncelikle bu

aligkanliga sahip olma nedenlerimi bulmaya g¢aligirim.

Tatsiz bir diigiince canimi siktiginda, gilizel seyler

diistinmeye c¢alisirim.

Giinde iki paket sigara igiyor olsaydim, sigaray! birakmak

i¢in disaridan yardim almaya ihtiya¢ duyardim.

Moralim bozuk oldugunda ruh halimin degismesi icin

neseli davranmaya ¢aligirim.

Yanimda sakinlestirici olsa gergin ve sinirli oldugumda bir

tane alirdim

Moralim bozuk oldugunda sevdigim seylerle mesgul

olmaya calisirim.

Hoslanmadigim isleri hemen yapabilecek durumda olsam

bile onlar1 erteleme egilimindeyimdir.

Bazi kot aligkanliklarimdan kurtulmak igin disaridan

yardim almaya ihtiya¢ duyarim.

Kendimi ise veremedigimde ve isi yapmakta

zorlandigimda, kendimi ise vermenin yollarini ararim

Kendimi kétl hissetmeme sebep olsa bile olasi tim

felaketleri diisinmekten kendimi alamam.

Sevdigim seyleri yapmaya baglamadan oOnce yapmak

zorunda oldugum isi bitirmeyi tercih ederim.

Bir yerim agridiginda onu diisinmemeye ¢aligirim.
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Kot bir aligkanligimin {istesinden gelmeyi basardigimda

kendime olan saygim artar.

Basarisizliga eslik eden koétii duygulardan kurtulmak igin
¢ogu zaman kendime bunun feci bir sey olmadigini ve bir

seyler yapabilecegimi soylerim.

Diisiinmeden hareket ettigimi hissettigimde kendime
durmami ve onunla ilgili bir sey yapmadan once

diisinmemi sdylerim.

Birine agir1 derecede sinirlendigimde bile yapacaklarimi

dikkatlice diistiniiriim.

Karar vermem gerektiginde, cabuk ve icimden geldigi gibi

karar vermek yerine genellikle farkli secenekler ararim.

Genellikle yapmam gereken daha acil seyler oldugunda

bile 6nce yapmay1 sevdigim seyi yaparim.

Onemli bir toplantiya ge¢ kalmamim kagmilmaz oldugunu

fark ettigimde, kendime sakin olmami sdylerim.

Bir yerim agridiginda, disiincelerimi bagka yone

cevirmeye caligirim.

Yapmam gereken birkag sey oldugunda genellikle islerimi

planlarim.

Param azaldiginda ilerde daha dikkatli biitce yapmak icin

tiim harcamalarimi kaydetmeye karar veririm.

Bir ise konsantre olmakta zorluk yasarsam onu kiigiik

parcalara bolerim.

Cogu zaman beni rahatsiz eden tatsiz diisiincelerin

Ustesinden gelemem.

Aciktigimda ve yemek yeme firsaim olmadiginda,
diislincelerimi midemden bagka bir yere yonlendirmeye ya

da tok oldugumu hayal etmeye ¢aligirim.
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EK E: Liebowitz Sosyal Kaygi Olcegi

Kayg1 Korku
0=yok 0=yok
1=hafif 1=hafif
2=orta 2=orta
3=giddetli 3=giddetli

Topluluk igerisinde telefon etmek

Kiigiik bir grupla beraber bir aktiviteye katilmak

Toplulukta yemek yemek

Toplulukta icecek igmek

Ydnetici konumundaki biri ile konusmak

Seyirci énunde rol yapmak, oynamak ya da konusmak

Bir partiye / davete gitmek

Biri ya da birileri tarafindan izlenirken ¢alismak

Biri ya da birileri tarafindan izlenirken yazi yazmak

Cok iyi tanimadigniz birine telefon etmek

Cok iyi tanimadigniz biri ile yiiz yiize konusmak

Yabancilarla tanismak

Genel bir tuvalette idrar yapmak

Bagkalarinin oturuyor oldugu bir odaya girmek

Ilgi merkezi olmak

On hazirlik olmadan bir toplumda konusmak

Beceri, bilgi ya da yetenek ile ilgili bir sinava girmek

Cok iyi tanimadiginiz birine kars1 goriis bildirmek ya da

onunla ayni fikirde olmadigmizi sdylemek

Cok iyi tanimadigmiz birinin dogrudan gézlerinin igine
bakmak

Bir gruba soézlii rapor vermek
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Cinsel ya da romantik bir iliski amacryla biriyle yakinlagmaya

calismak

Bir mali parasi iade edilmek {izere geri gotiirmek

Bir parti / davet vermek

Israrct bir saticiy1 reddetmek
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