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OZET

DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGI ILE SALDIRGANLIK EGIiLiMi VE
SOSYALLESME ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

Dijital oyun bagimliliginin gesitli psikolojik etkilere sebep oldugu diisiiniilmektedir.
Bu caligmanin amaci, bireylerdeki dijital oyun bagimlilik diizeyinin saldirganlik
egilimi ve sosyal kaygi, algilanan sosyal destek, yabancilagsma sosyallesme diizeyleri
arasindaki iliskisini incelemektir. Bu amacgla 18 — 30 yas araligindaki kartopu
ornekleme yontemiyle ulasilan 370 geng yetiskine Sosyo Demografik Bilgi Formu,
Oyun Bagimlilig: Olgegi, Buss- Perry Saldirganlik Olgegi (BPSO), Liebowitz Sosyal
Kayg1 Olgegi, Dean Yabancilasma Olgegi ve Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek
Olgegi uygulanmistir. Calismanin sonucunda yas faktdriiniin dijital oyun bagimliliyla
negatif yonde anlamli bulunmustur. Cinsiyet ile dijital oyun bagimlilig1 diizeyi
incelendiginde erkek olmak ile dijital oyun bagimlilig1 diizeyi arasinda anlamli ve
yiiksek diizeyde iliskili bulunmustur. Evinde bilgisayar bulunma durumu ile dijital
oyun bagimliligi diizeyinin belirginlik, dayaniklilik ve durum degistirme
boyutlarinda evinde bilgisayar olan geng bireylerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri,
bilgisayar1 olmayanlara gore anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur. Dijital oyun
bagimlilig1 ile yabancilasma diizeyi ve sosyal yalitilmistik boyutu arasinda pozitif
yonde anlaml iligki bulunmustur. Dijital oyun bagimlilig: diizeyi ile algilanan sosyal
destek diizeyi ve aile alt boyutu arasinda negatif yonde ve anlaml diizeyde iliski
saptanmistir. Dijital oyun bagimmlilig1 ve sosyal kaygi diizeyi ve kaginma, kaygi
boyutlar1 arasinda pozitif ve anlamli iliski saptanmistir. Dijital oyun bagimlilig1 ve
saldirganlik; fiziksel saldirganlik, 6fke, diismanlik ve sdzel saldirganlik alt boyutlari
arasinda pozitif yonde ve anlaml diizeyde iliski saptanmistir. Bu ¢aligmanin dijital
oyun bagimlilig1 konusunda alanyazina katki saglamasi hedeflenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagmmliligi, saldirganlik, sosyal destek,
yabancilagma
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ABSTRACT

ASSOSIATION BETWEEN DIGITAL GAMING ADDICTION,
AGRESSION AND SOCIALIZATION

It is thought that digital gaming addiction has many psychological effects. In
this study it was aimed to investigate association between digital gaming addiction
level, aggression, social anxiethy, perceived social support and alienation. For this
aim, Socio Demographic Questionnaire, Game Addiction Scale, Buss-Perry
Aggression Questionnaire (BAQ), Liebowitz Social Anxiety Scale, Multidimensional
Scale of Perceived Social Support (MSPSS), Dean’s Alienation Scale were applied
to 18 — 30 aged young adults who were selected by using snowball sampling method.
Results of this study showed that, significant and positively relationship was found
between age factor and digital game addiction level. When it was investigating
relationship between sexualty and digital gaming addiction, results showed that being
male is significantly and high level, related to digital gaming addiction.
Circumstance of having a computer at home was found significantly high correlated
with dimensions of salience, tolerance and mood modification. Social alienation and
dimension of social isolation and digital gamind addiction level was found positively
significant. Digital gaming addiction level and perceived social support and
dimension of family was found negatively correlated. Digital gaming level and social
anxiethy and dimensions of anxiethy and avoidance was found positively significant.
Digital gaming addiction and aggression; between the dimensions of psychal
aggression, anger, hostility and verbal aggression was found positively significant.
This study aims to contribute to literature about digital gaming addiction.

Keywords: Digital Gaming Addiction, Agression, Social Support, Alienation
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1. GIRIS

Dijital oyunlar, internet, bilgisayar ¢esitli oyun konsollari, akilli telefonlar
veya tabletler araciligi ile oynanabilen oyunlara verilen isimdir. Teknolojik
altyapisi bulunan bu tiir oyunlar kisilere hem online (¢evrimig¢i) hem de ¢evrimdisi
oyun oynama imkani saglamaktadir (Mete, 2019). Internet ve bilgisayar
kullaniminin iyice arttig1 bu donemde kisilerin hem psikolojik hem ailevi hem is
hayatlar1 etkilenmektedir. Bu durum kisaca kisilerin islevselliklerini bozmakta ve
hayat kalitesini ciddi anlamda etkilemektedir. Bu negatif durumlarin bu denli
fazla olmasi teknolojinin gelismesinden ziyade bireylerin teknolojik imkanlari
hatali bir sekilde kullanmasindan kaynaklanmaktadir. Bilgisayar ve oyunun
insanlarda ortaya ¢ikardig1 haz duygusu bu araclara bagimliliga neden olmakta ve

kullanimina kars1 koymay1 zorlastirmaktadir (Cakir ve ark., 2011).

Dijital oyunlar c¢ocuklarda ve yetiskinlerde farkli farkli etkiler
gostermektedir. Dijital oyunlar sosyal yasamin bozulmasi, okul basarisinin
azalmasi, ¢evreye karsi yabancilagsma hissetmesi, bagimlilik belirtileri gostermesi
gibi sorunlar1 da kendiyle beraber getirmektedir. Ilkogretim 4. ve 5. smmf
ogrencileri arasinda yapilan bir c¢aligmada bilgisayar oyun bagimlilig: ile
iliskilendirilebilecek faktorler arastirilmis ve sosyal soyutlanma yasayan
bireylerin bilgisayar oyununa karsi koymakta giicliilk ¢ektikleri bulgusuna
rastlanmistir (Erboy ve Vural, 2010).

Diyjital oyun bagimliligi kavramiyla iliskilendirilen kavramlardan biri
kisilerdeki saldirganlik egilimidir. Madran ve Cakilct (2014) saldirgan
davranmaya meyilli olan kisilerin dijital oyunlar1 adeta bir duygusal bosaltim
olarak gormeleri bu yiizden de bu tiir kisilerin oyun bagimlisi1 olmaya daha yatkin
olduklarimi sdylemektedir. Balik¢i (2018)’nin arastirmasinda, cocuk ve ergenlerde

¢evrimigi oyun bagimliligi diizeyi yiksek olan bireylerdeki agresif davranislar ile



iligkisi aciga kavusturulmak istenmistir. Burada bahsi gecen agresif davranig
orlintlisti olarak fiziki saldirganlik, diismanca tavirlar, 6tke ve sozlii saldirganlik
davranig bi¢imleri ayr1 ayr1 veya ¢ogul bir bicimde ele alinmis ve ¢evrimigi oyun
bagimhilig1 ile bir neden sonug iliskisinin olup olmadigma bakilmistir.
Arastirmada bu tiir olumsuz davranis Oriintiileri ve oyun bagimliligi skorlarinda
yiiksek puan alip almadiklart demografik 6zellikler bakimindan da gosterilmistir.
Sonuglara bakildiginda g¢evrimic¢i oyun bagimlilig1r skoru ile yukarda belirtilen
biitliin saldirganlik egilimi igeren davraniglar arasinda pozitif bir korelasyon
bulunmus olup fiziki saldirganlik ile orta seviye, 6fke ile diisiik seviye, diismanlik
ile diigik seviye saldirganlik toplam skoru ile orta seviye iliskisellik diizeyi
bulunmustur. Orneklemi bir yili agkin siiredir siddet iceren ¢ok oyunculu online
oyun bagimlis1 18 ve 40 yas arasinda 205 kisiden olusan baska bir arastirmada;
oyun bagimlis1 olan geng¢ ergenlerin yas olarak daha biiyiik olan ergenlere gore
saldirganlik egiliminin fazla oldugu ortaya konmustur (Madran ve Cakilci, 2014).
Karabulut’a (2019), gore ortadgretim dgrencileri ile yapilan calismada dijital oyun
bagimliligi ve siddet egilimi arasinda anlamli ve orta seviyede bir iliski

bulunmustur.

Dijital oyun bagmmliligi sosyal egilimleri de etkilemektedir. Ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi ile 6z denetim becerileri ve sosyal egilimler
ile iligkini arastiran ¢alismada, dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal egilimlerin alt
boyutu olan siddet egilimi arasinda pozitif yonli diisiik diizey iliskili oldugu
saptanmigtir (Aksel, 2018). Turan (2015) uygunsuz internet kullaniminin yalnmizlik
ve sosyal yabancilagsma ile pozitif yonlii bir iligkisi oldugunu belirtmistir. Lise
ogrencileri arasinda yapilan ve dyital oyun bagimhiligmin  kisilik
orgiitlenmeleriyle iliskisini arastiran ¢aligmada sosyal anksiyete ve dijital oyun
bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii ve anlamli olarak iliski oldugu saptanmistir

(Terlemez, 2019).

Diyjital oyun bagimhiliginin iliskisi oldugu diisiiniilen bir diger kavram
algilanan sosyal destek kavramidir. Cobb (1976) kisinin etkilesim halinde oldugu
insanlar tarafindan deger gordiigiinii ve sevildigini bilmesi algilanan sosyal destek
olarak tanimlamistir. Dijital oyun bagimlilig1 ve algilanan sosyal destek arasindaki
iliskiyi arastiran bir c¢alismada algilanan sosyal destek ile dijital oyun

bagimliliginin arasinda negatif korelasyon oldugu saptanmistir (Ucan,2018)



1.1. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci Tiirkiye genelindeki 18-30 yas aralifindaki geng
yetiskinlerde dijital oyun bagimliligi diizeylerini belirlemek ve dijital oyun
bagimhilig1 ile kisilerdeki saldirganlik egilimi, sosyal yabancilasma, algilanan

sosyal destek ve sosyal anksiyete arasindaki iliskiyi anlamaktir.

1.2. Arastirmani Onemi

Bu arastirma Tiirkiye genelindeki gen¢ yetigkinlerin oyun bagimlilig
diizeylerinin siddet egilimi ve sosyallesme diizeyleri arasindaki iliskiyi anlamak
ve olumsuz sonuglara ¢ozlim getirilmesinde ¢esitli stratejilerin gelistirilmesi
acisindan Onemlidir. Ayrica dijital oyun bagimliliginin sosyal etkenler ve
saldirganlik gibi degiskenleri yetiskin kitlesini baz alarak ele almis olan bu
calisma Tirkiye’de dijital oyun bagimlilig1 ile ilgili yapilmis olan sinirh sayidaki

bilimsel aragtirmalara yeni bir kaynakca olarak katki saglayacaktir.

1.3. Arastirmanin Problemleri

1. Yasa gore oyun bagimlilig: seviyeleri degiskenlik gdsterir mi?

2. Oyun bagimlilig: cinsiyete gore degiskenlik gosterir mi?

3. Dijital oyun bagmliligi bireylerdeki saldirganlik egilimini nasil
etkilemektedir?

4. Dijital oyun bagimliligi bireylerdeki sosyal kaygi diizeyini nasil
etkilemektedir?

5. Dijital oyun bagimlilig ile bireylerdeki algilanan sosyal destek diizeyiyle nasil
bir iliskiye sahiptir?

6. Dijital oyun bagimlilig: ile bireylerdeki sosyal yabancilagsma diizeyi nasil bir

iliskiye sahiptir?
1.4. Arastirmanin Hipotezleri
1. Yas arttikca dijital oyun bagimlilik diizeyi azalacaktir

2. Erkeklerin kadinlara gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri daha yiiksektir.
3. Evde bilgisayar1 olanlar dijital oyun bagimlisi olmaya daha yatkindir.



Yabancilagma diizeyi arttik¢a oyun bagimlilig1 diizeyi artacaktir.
Algilanan sosyal destek diizeyi azaldik¢a oyun bagimliligi diizeyi artacaktir.

Sosyal kaygi diizeyi artik¢a oyun bagimlilig1 diizeyi artacaktir

N o g &

Saldirganlik diizeyi artik¢a oyun bagimlilig1 diizeyi artacaktir

1.5. Arastirmanin Varsayimlari

Arastirmanin varsayimlart asagidaki gibi olusturulmustur:

. Arastirma 6rneklemini olusturan bireylerin aragtirmanin evrenini dogru bir sekilde
temsil ettigi varsayilmistir.

. Arastirmaya katilan kisilerin uygulanan formlara dogru ve giivenilir yanitlar
verdikleri varsayilmistir.

. Arastirmada kullanilmis olan form ve oOlgeklerin degiskenleri yeterli seviyede

Ol¢ebildikleri varsayilmistir.

1.6. Arastirmanin Sinirhliklari

Bu arastirma Tiirkiye genelinde online olarak ulasilabilen 18-30 yas
arasindaki gen¢ yetiskin bireyleri kapsamaktadir. Dolayisiyla bu aragtirmaya
katilim saglayan goniilli kisi sayisiyla smirhdir. Arastirma degerlendirmeleri ise
arastirmanin  degiskenlerini  6lgmeye yarayan 0zel olarak hazirlanmis

sosyodemografik form ve diger Olgeklere verilen yanitlar ile smirhdir.



2. GENEL BIiLGILER

2.1. Oyun Kavram

Oyun, kurall1 bir sekilde ilerleyen eglencelere denir. Satrang, kagit oyunlar1 veya
spor miisabakalar1 gibi oyunlarin ortak paydasi tabii ki belli bir mantiga gore hareket
edilmesinin gerekliligidir (Guner, 2003). Oyun, tamamen istege dayali fakat kendi
icerisinde belirli normlari, sure, ortam veya konu sinirlamalari ve bir amaci olan
etkinliktir. Oyun kiside bir takim duygular tetikleyebildigi gibi kisinin kendi disinda biri
gibi olmasina veya hissetmesine olanak saglayan bir aktivitedir. Bu tanima gore
bakildiginda oyun, hem hayvanlara hem ¢ocuklara hem de buytklere hitap edebilen bir

eglencedir diyebiliriz (Huizinga, 2006).

Oyunlar, 6zellikle cocukluktaki sosyal becerinin, arkadaslik iliskilerinin, zihinsel
aktivitelerin gelismesinde faydali olan etkinliklerdir. Gelisimsel olarak incelendiginde
¢ocugun oyun oynama aktivitesi onem arz eder. Okul hayatinda kendini ifade etme
becerisi kurma, arkadas edinme, dil gelisimsel becerilerini kazanma gibi O6nemli
degiskenler oyun ile desteklendiginde bu becerileri edinmek daha kolaydir. Ayrica
cocuklarda oyun oynamak se¢im yapma ve problem ¢6zme gibi degiskenlerde de
etkilidir (Yal¢in ve Bertiz, 2019).

2.1.2. Dijital Oyun

Onceki yillarda oyunlar daha cok gercek insanlarla, arkadaslarla, gercek
mekanlarda oynanirken giiniimiizde bu ger¢ek mekan ve insanlar yerini sanal ortamlara
birakmistir. Dijital oyunlar eskiden oynanan geleneksel oyunlar ile belirli normlara
dayali olmasi ve smirhiliklar1 olmasi gibi 6zelliklerinden birbirlerine ¢ok benzerler.
Geleneksel oyun ve modern dijital oyunu ayiran en 6nemli nokta ise elbette mekan ve
insan Ozellikleridir. Oynanan oyunlarin platformlari, oyuncu sayilart ve sekli agisindan

bakildigindan geleneksel oyunlar ile farklilasmaktadir (Hazar ve ark., 2017). Dijital



oyunlarin bu kadar toplum igine girmesi birka¢ on yilin meselesidir. Bahsi gegen eski
zamanlarin oyun anlayis1 tablet, telefon, bilgisayar ve oyun konsollarma yerini
birakmistir. Bu oyun araclari, gorsel ve isitsel olarak oyunculara hitap ederek keyifli
vakit gecirmelerini saglar. Dijital oyun oynama yasi son zamanlarda oldukga diismiistiir

(Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

Eski oyunlar ile su an oynanan dijital bazli oyunlarin en 6nemli farki bu iki
oyunlarin i¢erisinde bulunan oyun aracglaridir. Eski tip oyunlarda oyun araglar1 her yerde
zorlanmadan bulunabilen ara¢ gereclerdir. Tas, tahta gibi malzemeler eski tarz oyunlarda
kullanilabilirdi bunun yani sira oyun alanlarinda bulunan alternatif ara¢ geregler orn:
Salincak gibi geleneksel oyunlarda sik¢a kullanilan malzemelerdendir. Dijital oyunlar
ise elektrik, internet, bilgisayar vb. ara¢ ve geregleri gerektirmektedir. Bu da oyuncularin

belli bir ticret 6deyebilecek durumda olma sartina baghdir (Hazar ve ark., 2017).

2.1.3. Dijital Oyunlarin Tarihi

Dijital oyunlarin baslangici televizyon tabanli ilk video oyunudur. Loral
televizyon firmasinda ¢alisan Ralph Baer, televizyonda oynanabilecek oyun iiretmeyi
istemigtir. Nihayet 1951 yillinda aklina gelen bu disiincesini 1966 senesinde
gerceklestirmistir. Ve televizyon tabanli ilk video oyununu ortaya ¢ikarmistir. Oyunlar
1980’lerden gilinlimiize kadar cesitlenerek cogalmistir. SEGA oyun firmasi, ilk izometrik
oyunu cikardiginda tarih 1982’yi gostermekteydi. O gilinden bu giline oyunlar hizla
geligmistir. 1991 yilinda SSI ve TSI firmalarinca ¢ok oyunculu ve rol yapma oyunlari
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game) piyasaya striilmiistiir.
1997 yilinda birgok kisi tarafindan begeniyle oynanilan GTA (Grand Theft Auto) DMA

design firmasi araciligi ile oyun camiasina katilmistir (Karabulut, 2019).

Dijital oyunlarin tarihine baktigimiz zaman video oyunlari ve konsollarla
oynanan oyunlar1 gérmekteyiz. ik dijital platformda uygulamaya ¢ikarilan oyun Tennis
for two’dur. Adindan da anlasilacagi iizere bu oyun masa tenisinin dijital platforma
aktarilmis bir versiyonudur. Ilk video oyunu sayilan oyun ise 60’l1 yillarin basinda

ortaya ¢ikan Spacewar adli oyundur (Say, 2016).



1971 senesinde pazara ¢ikarilan ilk jetonla ¢alisan atari oyunu ‘Computer Space’
ile dijital oyun sektorii baslamistir. Bugiin tiim diinyada oyunlarin ticari gelirinin 25
milyar dolara yakin oldugu bilinmektedir. Oyun sektoriiniin seri biiylimesiyle birlikte

bugiin giiniimiizde bir¢ok oyun tiirii meydana ¢ikmistir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Tirkiye ise 1980 yillarinda dijital oyun tird ile tanigsmistir. Bu donemde
televizyonlar renkli olmaya baslamis ve bununla birlikte televizyon bazli oyunlarin
cogaldig1 gorilmiistiir. Atari oyun oynama mekanlart illerde ¢ogalmis ve oyunlarin
gelisip bilgisayarin kullanimiyla beraber internet cafe sayilarinin hizla arttigr ilgi

gordiigii bir donem baglamistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004).

Oyun piyasasindaki firmalar oyunun ilk iretildigi glinden bugiine sinirsiz bir
yenilenme igine girmigler ve her giin gelismelere yenisini eklemislerdir. Hem daha iyi
hem de icerik, grafik, ses, gercekeilik gibi konularda kalitelerini arttirmaya yoénelik
caligmalarda bulunmuslardir. Oyunlarin kendileri gelistigi gibi oyun oynadigimiz
platformlarda artis gostermis ve yenilenmislerdir. Biitlin bu yeniliklerin yani sira
oyunlara ulasgim ve satin alma kanallar1 da degisim gostermistir. Oyunlarin ilk ¢iktigi
zamanlara bakacak olursak CD veya video kaydi gibi araglarla oyun oynanabiliyorken,
su an online satig sistemleriyle oyunlart direkt internet {izerinden satin alma miimkiin
olmus ve bir aragla birden fazla oyun oynanabilirlik miimkiin kilinmistir (Dikmen,

2019).

2.1.4. Dijital Oyunlarin Tiirleri

Dijital oyunlar, oyunlarin konu ve sekline gore degiskenlik gosterir. Dijital
oyunlar ortaya ciktiklarinda ¢esitli kategorilere ayrilirlar. Bu ayrimi oyunlari piyasaya
siiren yaraticilar yapar ve genel olarak spor, macera gibi basliklarla oyunlar1 kategorize
ederler. Ancak bazen oyunlarin kategorizasyonlarinda gesitli karmasikliklar ortaya ¢ikar.
Bu da oyunlarin siniflandirilmasinda ortak bir sistematik diizenin olmamasidir. Bu
kategorilerden 3 boyutlu oyun kavrami herhangi bir igerige girmezken oyunun gorsel
kalitesiyle ilgili bir ipucu verir. MMO tiirii oyunlar ise kitlesel ¢evrimici oyunlari ifade
eder bu smiflandirma ise oyunun oynama sekli hakkinda bize bilgi verir. Aksiyon

macera gibi oyunlar oyunun igerigine dair, egitici oyunlar ise oyunun amaciyla ilgilidir.



Yine RPG (roll-play gaming) turi oyunlar MMO turd oyunlar gibi bir oyun tarl
sayllmakla beraber yine oyunun oynayis tarziyla alakalidir ve bu sekilde kategorize

edilmislerdir (Demirbas, 2015).

Oyun tirlerinden en ¢ok ilgi gorenlerinden biri olan hayatta kalma oyunlari,
adin1 tamamen igerik ve oyuncu dilinde kabul goérmiis ve ¢cogunlugun kullanmasindan
almis olup, hem online hem de offline olarak kullanilabilir bir oyun tiiriidiir. Bu oyunda
bir karakter yaratilir ve bu karakterin gercek hayata benzer sekilde hayatta kalmak adina
bir takim ihtiyaglar1 vardir. Gerekli bilgiler oyun icerisinde oyuncuya verilir karakterin
hangi durumlarda hayatta kalabilecegi ve hayatta kalmak i¢in tam olarak ne yapilmasi

gerektigi gibi ayrintilar oyuncuya verilir (Demirbas, 2019).
Dijital oyunlarin en fazla tercih edilenleri asagidaki gibi agciklanmstir.

Aksiyon Oyunlari: Reflekslerin 6n planda oldugu, hem el hem de g6z hareketlerinin

Onem arz ettigi genel olarak siddet igeren oyunlardir.

Macera Oyunlart: Hikayeyi kesfe yonelik ve iclerindeki gizemleri ¢ozme ile ilerleyen

oyun seklidir.

Strateji Oyunlart: Oyuncunun belirli bir planlama ile oynadigi oyun tiirtidiir. Oyuncunun

zamani ve kararlart dogru sekilde kullanmasi sonucu ilerleyen oyun tiirtidiir.

Rol yapma oyunlari: Oyuncunun belirli bir karakter yaratip bu karaktere diledigi
ozellikleri atfedip istedigi sekilde kullanmasidir. Oyuncu bu karakterle kendini

Ozdeslestirebilir.

Spor Oyunlart: Spor odakli oyunlardir futbol, basketbol ve tenis gibi sporlar konseptidir.

Kisi fiziksel becerileri 6n planda tutar (Terlemez, 2019).

2.1.5. Tiirkiye’de Dijital Oyunlar

Ankara Kalkinma Ajanst’nin dijital oyun sektorii raporunda belirttigine gore
(2016) Turkiye’ de 2016 yilinda dijital oyunlara gosterilen ilgi olduk¢a fazladir.
Oyuncularin sayist 30 milyonu bulmustur. Bu oyunlarin iireticilere maddi getirisi ise 755

milyon dolara ulagsmistir. Bu gelirin %42,5’1 telefon iizerinden oynanan oyunlardan



%357,5’1 bilgisayar ve oyun konsollarindan elde edilmistir. Biitiin diinyadaki dijital
oyunlardan elde edilen maddi kazanglar s6z konusu oldugunda Tirkiye 16. olmustur
(www.ankaraka.org.tr/archive/files/yayinlar/ankaraka-dijital-oyun-sektoru.pdf.,  erisim
tarihi: 12.7.2020)

Tiirkiye’deki bireylerin 30 milyondan ¢ogunun bilgisayarla gecirdikleri vaktin
ylizde yetmisini sadece oyunla ilgilenerek gegcirdikleri rapor edilmistir. Oyun basinda
gecirilen toplam silireye bakildiginda ise birinci siradaki Rusya ve ikinci siradaki
Polonya’dan hemen sonra geldigimiz belirlenmistir. 2017 ve 2016’daki oyuncu sayis1
karsilastirildiginda ise 2017 yilinda oyuncu sayisinda belirgin bir artis oldugu
saptanmigtir (Gaming In Turkey Oyun Ajansi, 2017; aktaran: Keskin 2019 ESA’nin
(Entertainment Software Association ) arastirma raporunda ise 2013’de en ¢ok satilan
oyun tarinin %38 ile strateji oyunu oldugu onu takip eden oyun tiiriiniin ise aksiyon

tiirli oyun oldugu belirtilmistir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Oyunlar, en ¢ok da geng ve ergen kesimlerce tercih edilmekte ve yayilmaktadir.
Dijital oyun bagimliligi, kisinin ne siklikla oyun oynadigindan ziyade bu siklikta
oynanan oyunlarin sonucunda ne yasandigi ve kisiye nasil bir tesirde bulundugu ile
alakalidir. Siirekli ve kontrol dis1 oynanan dijital oyunlarin siddet igeriklerine siirekli
olarak maruz kalmanin mental sagliga zararli oldugunu g6z ©niinde bulundurmak
gereklidir. Bunun yani sira dijital oyunlart sadece siddet igerigi olan oyunlarla
kisitlamak yanlis bir bakis agis1 olacaktir. Egitici ve bazi zihinsel becerilere yonelik
olusturulan oyunlar ise kisilerde oldukca olumlu gelisim gostermektedir (Yalgin ve

Bertiz, 2019).

2.1.6. Dijital Oyunlarin islevi

Fromme (2003)’ a gore genclerin biiylik bir kismi diizenli bir sekilde veya her
gin en az bir kere dijital oyunlarla ilgilenmektedir. Oyun, giinliik hayatta yasanan
problemlerin ¢oziimlenmesi i¢in bir arag¢ olabilir. Yapmakta zorlanilan bir beceriyi telafi
etmek igin baska davraniglara yonelmek gibi, oyunun igsel ¢atismalari ve hisleri
deneyimleyebilme ve giin yiiziine ¢ikarabilmektedir. Kisi stres verici herhangi bir

durumla karsilastiginda ya da bir sekilde biriken Ofkesini baska bir yere yoneltme


http://(www.ankaraka.org.tr/archive/files/yayinlar/ankaraka-dijital-oyun-sektoru.pdf

ihtiyac1 hissetmesi oyunlarin islevlerine Ornek olarak gosterilebilir (Yavuzer,1897;

Musluoglu, 2016).

Giinliik hayatta oynanan dijital oyunlar ¢evrimici ¢cevrimdisi veya sosyal medya
platformlar1 aracilig1 ile oynanabilir. Bu oyunlarin ¢esidi ne olursa olsun sosyal bir
eksikligi doldurmak veya sosyallesme amaci ile kullanildigini sdyleyebiliriz. Dijital
oyunlar bazen sorumluluklardan kagmanin bir araci olabilir bazense bir topluluga dahil
olma ihtiyaci ile ilgilidir (Kusay ve Akbayir, 2015). Sosyallesme eksikligini dijital oyun
vasitasiyla dolduran ¢ocuklarin gercekligi algilayis bigimleri degiserek artik oyun alani

onlar i¢in gercek yasamin ta kendisi haline gelmektedir (Sucu, 2012).

Bireyler problemleri oldugunda bu sorunlardan uzak bir evrende olmak isterler.
Aile i¢i problem yasayan ¢ocuklar deneyimledikleri bu koétl olaylar sonucunda ailevi
problemlerinden uzaklagsmak icin bilgisayar oyunlarin1 kullanmaktadir. Rahatlamak ve
sorunlardan soyutlanmak isteyen bireyler git gide oyun diinyasina bagimli hale

gelmektedirler (Sherry ve Lucas, 2001; Yal¢in ve Bertiz, 2019)

Dursun ve Capan (2018) aratirmalarinda, ergenlerin interneti kullanma amacinin
en fazla sosyal medyada vakit ge¢irmek oldugunu belirtmislerdir. Sosyal medya
kullaniminin ardindan ergenlerin bilgisayar1 en fazla 6dev yapmak ve oyun oynamak
amaciyla kullandiklar1 diger sonuglar arasinda yer almaktadir. Ayni zamanda bu
aragtirmada oyun bagimliligin1 psikolojik ihtiyaclar baglaminda incelemisler ve
kisilerdeki Ozerkligin ve iliski ihtiyacinin azalmasiyla birlikte oyun bagimliligi

diizeyinin arttig1 sonucuna varmislardir.

Dijital oyunlar yeni dil 6grenmede yeni kelimeler 6grenme konusunda etkili bir
ara¢ da olabildigi durumlar mevcuttur. Dijital oyunlarin egitsel amagla evde veya okulda

kullanilmasi ¢ocuklar igin faydali olmaktadir (Ceylaner ve Yelken, 2017).

Cocuklarla yapilan bir ¢alismada, kendine giliveni olmayan ve sosyal becerileri
zay1f ¢ocuklarin bilgisayar oyunlar1 ile kendilerini daha iyi hissetmeyi amagladiklari
belirtilmistir. Gergek hayatta kendini ifade edemeyen, basarisiz oldugunu diisiinen
cocuklar sanal diinyada aldiklar1 galibiyetlerle kendilerini motive etmektedirler
(Cankaya ve Ergin, 2015). Vatandas (2020) dijital oyunun kisilerin basarma hirsiyla
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iligkili oldugunu vurgulamistir. Birey kazanma hirsin1 giinliik hayat yerine oyunlar
aracilig1 ile seviye gecme digerlerinden daha iyi oynama gibi alternatiflerle doyurmakta

oldugunu soylemistir.

2.1.7. Dijital Oyun Bagimhihg:

Teknolojik ara¢ gereclerin, internetin ulasilabilirliginin artis  gostermesi
sebebiyle, dijital oyunlar da git gide insanlar tarafindan oynanmaya ve yayilmaya devam
etmektedir. Dijital oyunlarin ortak noktalarina baktigimizda kisiyi siirekli olarak ileriye
dogru gitmeye giidilleme, merak duygusunu ortaya ¢ikarma, kisilerin ilgi alanlarina
hitap etme gibi faktorlerin etkili oldugunu goriiriiz. Bu ortak noktalar insanlar1 oldukca
etkilemektedir. Dijital oyunlarin g¢evrimigi Ozellikleri ve diger insanlar ile iletisim
halinde olunan sekilde oynanmasi, oyunun basinda geg¢irilen siireyi arttirmakta bu da
oyun oynayanlarin kisilerarasi iliskilerini olumsuz yonde etkilemektedir. Siirekli olarak
bilgisayar baginda olanlar i¢in ise oyun bagimlilig: riskinden soz edilebilir (Yal¢in ve
Bertiz, 2019). Yigit’in (2017) yaptig1 ¢alismanin sonucunda ¢ocuklarin %15.1’nin oyun
bagimlisi oldugunu belirtmistir (Aktaran: Talan ve Kalinkara, 2020).

Oyun bagimliligi, vaktinin ¢ogunu oyun oynamak, oyunun basindan kalkmakta
zorlanmak ve sanal ile ger¢ek ortamlari birbirine karistirmak gibi durumlarin ortaya
¢ikmasina sebep olur (Horzum, 2011). Oyun bagimlilignt DSM 5’de asir1 ve dongiisel
sekilde stirekli interaktif bir sekilde baska insanlarla oyun oynamak adina siirekli olarak
internete girmek olarak agiklanmaktadir. Oyun bagimliligi s6z konusu oldugundan
giinde sekiz saatten fazla ve haftada en az otuz saat seklinde asir1 derecede oyun oynama
davranisiyla beraber bu konuda kendini kontrol edememek, kontrol mekanizmalarinin
bozulmast ve oyun oynamaya engel olacak herhangi bir duruma karsi tolerans
gosterememe durumu gibi kriterlerden s6z edilmektedir (American Psychiatric
Association, 2013).

Dijital oyun bagimliligi kavrami, heniiz herkes tarafindan kabul edilmis olan
ortak bir tanima sahip degildir. Bunun en ciddi sebebi bu kavramin son zamanlarda
meydana ¢ikmis olmasidir. DSM 5 de de dijital oyun bagimlilig: ile ilgili ayrica bir
baslik bulunmamakla beraber, Internette Oyun Oynama Bozuklugu bashgmda dijital
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oyunlara da yer verilmektedir (Ding, 2017). Dijital oyun bagimliligi, internet
bagimliliginin alt kiimesi olarak da agiklanmaktadir. ICD 11’ de dijital oyun bagimliligi,
oyun oynama kontrolii bozuklugu olarak yer almaktadir (WHO, 2018; Yasar, 2019).

Ruhsal Bozukluklarm Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1 5 (DSM-5)’e gore dijital
oyun bagimliligina, internette oyun oynama bozuklugu olarak yer vermistir. Israrli ve
siirekli bir sekilde internet tabanli oyunlar oynamak 12 aylik bir siirecte asagidaki
ibarelerin 5 veya fazlasim karsiliyor olmayi igerir (American Psychiatric Association,
2013).

1. Oyunla alakali zihinsel mesguliyetin olmasi. Ornegin bir sonraki oyunun ne
olacagi, ya da onceki oyunla alakali diisiincelerin yogun bir sekilde zihinde yer
almasi

2. Internet oyunlarmdan uzak kalindiginda bir takim yoksunluk belirtilerinin bas
gostermesi (Genel olarak yoksunluk belirtileri irratabilite, kaygi, mutsuzluk
olabilir.)

3. Tolerans, siirekli olarak internette harcanan vaktin daha fazlasina ihtiya¢ duymak

4. internet oyunlarindan uzak kalmayr denemenin siirekli basarisizlikla
sonuclanmasi

5. Internet oyunlar: disindaki alanlarda hobi veya eglencelere karsi ilginin azalmasi

6. Psikolojik sorunlarin farkindaligina ragmen oyun oynamaya devam etme

7. Internet oyunu oynamak konusunda gevresindekilere yalan sdylemek onlari
yaniltmak

8. Internet oyunlarmni olumsuz duygu durumdan kagmak igin kullanmak

9. Oyun oynama aligkanlig1 yliziinden isini, iliskilerini, okulunu tehlikeye sokmak

Bunun yani sira su da ayrica eklenmistir. Internet iizerinden kumar oynamak bu
kriterlere dahil degildir bunun disindaki tiim oyunlar dahildir. Oyun alt tipi olarak kesin
ayrimlar yapilmamakla beraber sadece internet tabanli olmasa da dijital platformda

oynanan diger tiirlerin de dahil edilebilecegi belirtilmistir.

Intenet oyunu oynama bozuklugu okul, is, aile, sosyal hayat1 olumsuz yonde
etkilemektedir. Bu kisilerin sorumluluklarin1 ihmal edebilecegi, toplumdan ve sosyal

ortamlardan uzaklasabilecegine dair veriler s6z konusudur. Internet bagimlilig1 ile eslik
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eden tanilara bakildiginda bu tanilarin dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu
(DEHB), major depresif bozukluk (MDB) ve obsesif kompulsif bozukluk olabilecegi

yonundedir (American Psychiatric Association, 2013).

Dijital oyunlarin prevalans: kesin olmamakla beraber en yiiksek yayginligin
Asya iilkelerinde, ozellikle Cin ve Giiney Kore’de, goriildiigli ancak bunun yani sira
yayginligin Avrupa ve Kuzey Amerika’da da azimsanacak oOl¢lide olmadigi tahmin
edilmektedir. Oyun bagimliliginin, ergenlik ¢agindaki erkeklerde daha fazla goriildiigii
belirtilmistir. Ozellikle erkek cinsiyet ve 12-20 yaslarindan gériildiigii belirtilmistir
(American Psychiatric Association, 2013).

Dijjital oyun bagimliligt insan iizerinde birgok etkiye sahiptir. Yapilan
aragtirmalarin birinde bilgisayar oyunu bagimliliginin kisiler iizerinde aleksitimiye
neden oldugu sonucuna varilmistir. Bilgisayar oyunu ile ¢ok fazla vakit gegiren kisilerin

duygu ve disiinceleri ifadelerinde bir takim bozulmalar saptanmistir (Tas ve Glines,

2019).

Yapilan bir caligmada dijital oyunlar1 bagimlilik derecesinde oynayan bireylerin
sosyal ortamlardan daha izole olduklar1 ve kisilerarasi iliskilerde daha basarisiz olduklar
tespit edilmistir. Aym1 zamanda kisilerarasi iliskilerin kotli olmasi bireyleri dijital oyun
bagimlis1 olmaya itmekte oldugu belirtilmistir. Yine ayni arastirmada oyun bagimlilig
ile sosyal beceri ve benlik saygisi ile yakindan iligkilendirilmis olup, bireylerin dijital
oyunlarimi bu eksiklikleri tamamlamis hissetmek adina kullandiklar1 belirtilmistir

(Akkas, 2020).

Arastirmasina gore dijital oyun bagimliliginin nedenleri bireysel degiskenlerin
yani sira, asirt yalmzlik, diisiik benlik algist oldugunu vurgulamistir. Ayn1 zamanda
dijital oyun bagimlihiginin aile faktoriiyle de ilgili oldugunu belirtmistir. Yeterli bir
sosyal cevrenin olmasinin dijital oyun bagimliligina engel olabilecegini one siirmiistiir

(Kneer ve ark., 2014).

Saldirganlik dijital oyun bagimliliginin belirleyici etkenlerinden biridir.
Saldirgan kisiler, saldirgan yonelimlerini dijital oyunlar araciligi ile bosaltmaaya

calismaktadir. Onemli olan bir diger nokta ise saldirgan insanlarin sosyal hayatta
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insanlardan daha uzak olmalar1 ve bu yalniz kalisin da iiriinlerinden biri olarak yine
dijital oyunlarin yardimiyla kurtulmaya calismalaridir. Yani, kisiler gercek yasamdaki
problemlerini ¢6zmek igin dijital oyunlar1 bir ara¢ olarak kullanmaktadirlar (Jeong ve
ark., 2016).

Dijital oyunlarin nedenlerini ele alan bir diger calismada da yalnizlik ve sosyal
destek, sosyal iliski ihtiyacina vurgu yapilmistir. Calismamizin konularindan olan
sosyallesmenin dijital oyun bagimliliginin seviyesinde 6nemli bir rolii oldugu

belirtilmistir. (Bhagat ve ark., 2019)

Oyun bagimlilig1 ile oynanan oyun tiirli arasinda iliski oldugu diisiiniilmektedir.
Oyun bagimlis1 olmaya yatkin bireylerin daha ¢ok aksiyon, strateji gibi oyunlari tercih
ettikleri belirtilmigtir. Ayrica anne meslegi ile oyun bagimlilik iligkisi incelendiginde
anneleri memur olan kisilerde oyun bagimlilig1 riski annesi ¢alismayan kesime gore
daha fazla bulunmustur. Aile igerisinde birlikte vakit gegirme, iletisim kurma gibi
Ozelliklerin oyun bagimlili§i nedenleri arasindaki Onemli yeri bu calismanin

sonuglarinda da ortaya konmustur. (Cavus ve ark., 2016)

Saglik Bakanligimin Dijital oyun bagimlilig: ¢alistay1 sonug raporuna (2018) gore
oyun bagimliliginin ailevi bireysel ve ¢evresel olmak tizere bir¢ok farkli nedeni olabilir.
Kisinin gilinliik hayattaki sorunlari, sosyallesme ihtiyaci, gruba dahil olma diisiincesinin
sanal ortamda gergeklestirilmek istenmesi, aile iginde bagimlilik konusunda dogru
olmayan rol modellerin olmasi, oyunlarin kisileri etkileyecek sekilde tasarlanmasi, oyun
ici sosyallesme imkanlarmin taninmast gibi durumlar oyun bagimliligmin nedenleri

arasinda  gOsterilmistir  (https://sggm.saglik.gov.tr/TR,53949/dijital-oyun-bagimliligi

calistayi.html, Erigim tarihi: 17 Temmuz 2020).

Tas ve Glines’in (2019) arastirmasina gore bilgisayar oyun bagimlilig1 ile sosyal
kaygi iligkili olarak bulunmustur. Dijital oyun bagimliliginin sonuglarindan bir digeri de
yabancilagmadir. Yabancilasmanin dijital evrende her insanda risk haline gelmesinin bir
sebebi olarak Mercan (2010) dijital oyun diinyas1 gibi teknolojinin getirdigi yenilikleri
islevsel olarak kullanamamaktan bahsetmistir. Teknoloji yanhs sekilde kullanildiginda
yabancilasma da ortaya cikacaktir. Ozmen ve Aktas (2019)’a gore ise dijital oyunlarla

ugras sarfedilen siirenin artis gostermesi saldirganligin sebeplerinden biri olmaktadir.
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Bunun yani sira dijital oyunlarda gegirilen siirenin fazlalig1 ise patolojik derecede oyun
oynama yani oyun bagimliliginina sebebiyet veren durumlardan biri olarak
acgiklanmustir.

Dijital oyun bagimlilig: ile iliskili faktorlerden saldirganlik, algilanan sosyal destek,

sosyal kayg1 ve yabancilagsma asagida ayrintili olarak incelenmistir.

2.2. Saldirganhk

Saldirganlik, fiziksel veya psikolojik sekilde diger kisilere zarar vermek niyetiyle
yapilan 6fke duygusundan beslenen diismanca davraniglar nitelendirilmistir (Abay ve
Tuglu, 2000). Bu betimleme, davranigin gerceklestigi ortam kisinin hangi sartlar altinda
davranis1 gergeklestirdigi  gibi birtakim degiskenlere gore de sekillenmektedir.
Saldirganlik, biriken yogun agresyonun sonucunda gergeklestirilen bir eylemdir. Jr.
(2016) Saldirganligin duygusal olarak yapilan bir eylem olarak tanimlar ve
saldirganligin altinda yatan duygunun 6fke oldugunu vurgular. Erkus ise Durtusel ve
davranigci yaklagimlarin ayrimini ortaya koyar. Ciinki gilidiisel yaklasim saldirganligi
agresyonu bosaltma eylemi olarak gormektedir ve herhangi bir seye kasti olarak zarar
verme davranist olmadiktan sonra bunun kabul edilebilir oldugunu savunurken
davranig¢1 yaklasim biitiin saldirganlik gesitlerinin amaci ne olursa olsun yapilan her

kotii sonug doguran hareketin saldirganlik oldugunu savunur (Erkus, 1994).

Saldirganlik sozclgiiniin kokenine bakildiginda Latince ileriye dogru atilma
seklinde tamimlandig1 gortilmektedir (Karayilmaz, 2006; Akdemir, 2019). Ruh bilim
terimleri sozliigiine gore ise saldirganlik, bireyin kendi diisiincelerini diger kisilere

dayatmaya caligmasi olarak tanimlanmistir (Hasta ve Giiler, 2013).

2.2.1. Saldirganhk Turleri

Saldirganlik pek cok farkli kiimeye ayrilmaktadir. Bu ayrimlar saldirganligin ne
sekilde oldugu, nasil gergeklestigine gore yapilabilir. Bu ayrimlardan bazilan fiziksel
saldirganlik, sozel saldirganlik ve sozel olmayan saldirganliktir. Fiziksel saldirganlik
adindan da anlasilabilecegi lizere bir kisiye agresyonu fiziksel olarak yoneltmek; sozel

saldirganlik bir kigiye agresyonu s6zel aracglarla yonlendirmektir (Koger, 2015).
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Giilay (2010) Ortaya c¢ikarma bi¢imine, altindaki nedene goére saldirganligi
smiflandirmigtir. Ortaya ¢ikarma sekline gore saldirganlik fiziksel ve dolayli olmak
tizere ikiye ayrilmistir. Fiziksel saldirganlik: Herhangi bir uzvumuzla gosterdigimiz
genel olarak fiziksel zarara yol agan saldirganlik seklidir. Dolayli saldirganlik ise:
Birine zarar vermenin fiziki olmayan seklidir. Kisi burada birine zarar1 dokunacak
sekilde plan kurabilir veya farkli sekillerden gii¢ kullanmadan kisiye zarar verebilir.
Altinda yatan nedene gore saldirganlikta ise; saldirganligi arag¢ olarak kullanmak: Bir
seye ulagsmak istenildiginde kisinin bir bagkasina saldirgan davranista bulunarak amacina
ulasmay1 amaglamasini igcermektedir. Diismanca saldirganlik: Herhangi bir konuda
diisiince icerigi olarak amacin sadece birine zarar vermeyi i¢ermesidir. Bu, herhangi bir
yolla yapilabilir. Ve son olarak, tepkisel saldirganliktan bahsedilmistir. Tepkisel
saldirganlik: Kisinin dis tehditlere karsi verdigi saldirgan tepkidir. Asil amag disardan

gelen zarara kars1 korunma saglamaktir (Aktaran: Balci, 2019).

2.2.2. Saldirganhgin Nedenleri

Empati, saldirganligin en 6nemli degiskenlerinden biridir. Empati bireylerin
iletisimini etkileyip, bireylerin daha iyi anlagmasini birbirlerine kars1 daha anlayish
olmalarim1 ve kisileraras1 problemlerin yasanmasina engel olur. Empati bircok agidan
bireylerdeki iyi davraniglarin goriilmesinde arttirict etkide bulunur ve koétii davraniglarin
azalmasinda da 6nemli bir rol oynar (Hasta ve Giiler, 2013).

Yapilan bir arastirmada empati ve saldirganlik arasinda ters yonlii iligki oldugu
saptanmistir. Bu da demek oluyor ki empati yapabilen bireyler yapamayan bireylere
gore daha az saldirgan olmaktadirlar. Empatiyle iliskili olan beceriler arttikca saldirgan
davraniglarin goriilmesinin azalacagi sdylenmektedir (Cankaya ve Ergin, 2015).
Saldirganligin nedenleri hakkinda ortaya atilan teorilerden biri engellenme-saldirganlik
teorisidir. Bu teori kisinin amacma ulagmasinda ortaya c¢ikan her engelde kiside
saldirganliga sebebiyet verdigi yoniindedir. Bu, kisinin amacina ulastiginda bir haz
alacagi ve teoride bu hazzin engellenmis oldugudur. Kisi, hazza giden yolda
engellendiginde yogun agresyona karsilik saldirganlifi meydana getirir (Berkowitz,

1989).
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Saldirganligin nedenlerine yonelik bir teori olan Genel Saldirganlik Modeli (General
Agression Model (GAM)), Bushman ve Anderson (2002) tarafindan gelistirilmistir. Bu
model c¢esitli degiskenlerin kisileri saldirganliga yonlendirmesinden bahseder. Bu
degiskenler bazen kisisel farkliliklar bazen gevresel alt yapilar olabilmektedir. Kisisel
degiskenlere baktigimizda, bazi bireylerin digerlerine gore daha fazla diismanlik ve
saldirganlik egilimi oldugu goriilmektedir. Cevresel alt yap1 ise saldirganlik araglarina
ulasim kolayligi, yasanilan ¢evre ve ceza sistemi gibi unsurlari ornek gosterebiliriz.
GAM modelinde sosyal girdilerin kisilerin 6grenme siirecine olan etkisinin 6nemi
vurgulanir. Bu modele gore yargilama, bakis agilari, tepkiler bu sosyal 6grenilmislikle
sekillenir. O halde saldirganlik da bu girdilerden yola ¢ikarak edinilebilir. Kisi, haberleri
izler ve tehlikede oldugunu, diinyanin giivenilir bir yer olmadigmni diisiiniir ve
saldirganligin kendini koruma yollarindan biri oldugunu 6grenir. Maruz kalma arttikca
saldirganliga bakis agis1 ve diisiinceler daha karmasik bir hal alir. (Bushman ve
Anderson, 2002)

Saldirganlig: etkileyen diger en 6nemli etkenin 6grenme yoluyla saldirgan tutum
edinme oldugu distinilmektedir. Bandura’nin (1973) ortaya attigit 6grenme kurami
saldirganlik calismalar1 i¢cin de ©n ayak olmustur. Saldirganhik iizerine ¢alisan
arastirmacilar Bandura’nin 6grenme kuraminin saldirganlhiga etkisi olup olmadigini
merak etmislerdir ve bunun {izerine caligmalar yapmislardir. Bu teoriye bakildiginda
kisiler agresif davranislart olan diger bireyleri gozlemleyerek bir tiir taklit yoluna
giderler. Buradaki taklit etmek davranigin igsellestirilmesi i¢in yeterli degildir. Bu taklit,
uygulamaya gectiginde olumlu olarak pekistirilirse kisi bu davranis1 uygulamaya devam
edecektir. Saldirganligin sadece tek bir olayda bile pekistirilmis olmasi kisinin bunu
daha genis bir gerceveye genellemesine sebep olabilir. Bu pekistirme durumu kisinin
saldirganligi daha ¢ok benimsemesine sebep olacaktir (Bandura, 1973;Aktaran: Jr,
2016).

Ogrenme yoluyla saldirgan davramslar kazanilmasma ara¢ olan seylerden biri de
televizyondur. Kitle iletisim araglarinin saldirganlik ile iligkisini arastiran galigmalar
genel olarak televizyon iizerinde durmaktadir. Siddet igerikli dijital oyunlar

oynayanlarin bu tir oyunlardan nasil etkilendiklerini arastiran c¢alismalar bu tiir
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oyunlarin saldirgan davranisi, bilisi, duyguyu ve psikolojik uyarilma diizeyini arttirdigini
sosyal olumlu davranislari ise azalttigini gostermektedir (Demirtas ve Cakilci, 2014).

Televizyondaki igerikler bizleri etkisi altinda birakmakta ve 6zellikle ¢cocuklarin
izledigi ¢izgi filmlerdeki kotii rol modelleri cocuklar etkilemekte, bu kotii rol modelleri
ve olumsuz saldirgan davranislar1 televizyondaki igeriklerden c¢ocuklarin gercek
hayatlarina yansimaktadir (Yasar, 2011).

Televizyon izleyicilerine yeni saldirganlik davranmislar1 kazandirma, 6grenmis
olduklar1 saldirgan davranislar1 yeniden hatirlatma gibi konularda bilise etki edebilir ve
saldirganligin artmasinda rol oynayabilir. G6zleme dayali saldirganlik ediniminde dijital
ortamda goriilen saldirganlikta kullanilan ara¢ ve gereclere ulagim kolaylig1 saldirganlik
riskini arttiracagi gibi bu araglara ulagmaksizin yerine farkli araglar koyarak da
saldirganhigin gerceklesmesi miimkiindiir (D6nmez, 2019).

Calismalar son zamanlarda televizyon kadar ilgi goren dijital oyunlarin da

tistinde durmustur. Lieberman ve arkadaslar1 (2009) dijital oyunlarin, siddet ve korku
duygularint uyandirma, duygulardan yoksunlagsma, saldirganlik tutumlar1 gosterme,
baska aktiviteler yerine tiim zamani dijital oyunlarla gecirme, baska etkinliklere katilma
isteginde azalma gibi negatif sonuglar ortaya ¢ikarabilecegini ifade etmektedirler
(Aktaran: Eroglu, 2009).
Gentile ve Anderson (2006) dijital oyunlarin bireylerde negatif etkileri oldugunu
vurgulamis, bu etkilerin en dnemli sonucunun agresyon oldugunu sdylemistir. Bu tiir
oyunlarin saldirganlik duygu ve diisiincelerini arttirdigini olumlu sosyal tutumlarda
azalmalara neden oldugunu vurgulamiglardir (Aktaran: Eroglu, 2009). Bushman ve
Anderson (2002) da siddet icerikli oyunlarin kiside saldirgan diisiincelerin ortaya
¢ikmasina ortam hazirladigini1 savunmustur.

Burak ve Ahmetoglu (2015) yaptiklar1 ¢alisma sonucunda cocuklarin siddet
icerikli bilgisayar oyunlariyla saldirganlik diizeyleri arasinda anlamli fark bulmustur.
Arastirmaya katilan ve siddet icerikli oyun oynamadigimi belirten 6grencilerin
oynadigimi belirtenlere gore saldirganlik ve saldirganlik alt tiirlerinin puanlarinin daha
diisiik ¢iktig1 gézlemlenmistir.

Karatas ve arkadaslarinin (2019) yaptig1 arastirmaya gore, erkeklerin

saldirganliga daha meyilli oldugu bulunmustur. Bunun yami sira anne babanin egitim
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diizeylerinin diisiikk olmasi, dijital platformlarda alt1 saatten fazla kalmak, psikolojik
travma magduru olmak, olumsuz anne baba tutumu, aile i¢i siddet gibi faktorlerin

kisilerde saldirganlik egilimini arttirdigi sonuglar1 bulgularina varilmistir.

2.2.3. Saldirganlik ve Dijital Oyun Bagimhhg

Dijital oyunlarin artigiyla beraber saldirganlik egilimi ile iligkisi hakkinda
calismalar yapilmaya baslandi. Ozellikle ¢ocuklar risk grubu olusturmaktadir. Cocuklar:
dijital platformlarda siirekli olarak denetlemek miimkiin degildir. Dijital ortamlardaki
oyunlarda siirekli olarak o6ldiirme ve zarar verme davraniglarina maruz kalan ¢ocuklar,
saldirganliga yonelmektedir. Siddet oOgeleri barindiran dijital oyunlar, yonetilen
karakterin siirekli olarak birilerini Oldiirmeyi ve seviye atlamak i¢in siddet iceren
yarismalart kazanmasini icermektedir (Glvendi ve ark. 2019). Yapilan farkli bir
arastirmada da siddet igerikli oyunlarin 6zellikle ¢ocuk ve gengleri etkisi altina alarak
saldirganliga yonelttigi dogrulanmistir (Dolu ve ark. 2010).

Cocuklart dijital platformlarda vakitlerini gegirirlerken sirekli gézetim altinda

tutmak olanaksizdir. Dijital oyunlar c¢ocuklar: tesiri altina almakta ve ciddi olumsuz
sonuclara sebebiyet vermektedir. Bu sonuclara sebep olan énemli noktalar ise dijital
oyunlardaki rekabet unsuru ve siddet 6geleridir. Oyunlarda siirekli olarak siddet ve
kazanmaya giidiisii ile sergilenen davraniglar,cocuklarin zamanla gercek dinyada
saldirganliga bagvurmalarina sebep olmaktadir (Glivendi ve ark., 2019).
Ailelere gore gocuklar genellikle 1 ve 6 yaslarinda dijital oyun diinyasiyla tanigmaya
baslamaktadir. Cocuklarin dijital oyun oynamaya basladig1 yas ortalamalar1 ise 3-5 yas
araligidir. Aileler, dijital oyun oynamanin ¢ocuklarinda birtakim negatif etkilere sebep
oldugunu gozlemlemislerdir. Ailelere gore; dijital oyunlarin sebep oldugu negatif tesirler
¢ok uzun zaman bilgisayar basinda kalan ¢ocuklarin oyuna bagimli hale gelmelerine
sebep olmaktadir. Ayn1 zamanda siddet iceren oyun oynayanlarin psikolojik durumunun
degisime ugrayarak anksiyete hissetmelerine akabinde de saldirganliga yoneldiklerini
belirtilmistir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

S6zen (2019)’in arastirmasina gore kadinlar ve erkekler arasinda farklilasan oyun
bagimliligi, erkeklerde daha ¢ok goriilmekte ve oyun oynama sikliginin artis

saldirganligin da artisina sebep olmaktadir. Bunun yani sira, saldirganlifin mi1 oyun
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bagimliligma yonlendirdigi, oyun bagimliliginin mi saldirganliga sebep oldugu tam
olarak bilinmemektedir. Bu iki degiskenin birbiriyle pozitif korelasyona sahip oldugu

ortaya konmustur.

Saldirganligin m1 oyun bagimlilifina yonlendirdigi, oyun bagimliliginin mi1
saldirganliga sebep oldugu degerlendirmesinde Erdem (2019) oyunun, giinliik hayatin
bir aldatic1 yansimasi gibi oldugunu soOyler. Psikanalize ve gilidillenme kuramina
baktigimizda siddet insanin ana giidiilenmelerinden biridir. Gergek hayata bakildiginda,
birine saldirgan tavir takinmak ve siddet gostermenin bedeli bir sekilde 6denmektedir.
Hem toplumsal hem de yasal olarak bu davranisin sonuglariyla yiizlesmek hi¢ de kolay
degildir. Fakat saldirganligin da bir yandan giidii oldugunu sdyliiyorsak, insanin bir
sekilde bu diirtiiyli doyurma yoluna gitmesi gerekir. Oyunun giinliik hayatin bir g¢esit
simiilasyonu oldugunu diisiinecek olursak birey saldirganlik giidiisiinii bu sekilde
doyurmaya caligabilir. Oyunlarin bize {ist diizey gorsel solenler sundugu bir ortamda
birini 6ldiirmek ve sug¢ islemek saldirganhik giidiisiinii doyuma ulastirmak icin reel
ortama gore ¢cok daha caziptir. Cilinkii kisi, hem gercege yakin goriintiilerle haz alir hem
de yaptig1 higbir seyden dolay1 reel ortamdaki gibi suglu konumuna diismez. Madran ve
Cakilct” nin (2014) bir seneden daha fazla zamandir siddet iceren ¢ok oyunculu
cevrimici oyun oynayan 18-40 yaslar1 arasindaki 205 kisi ile yaptigi arastirmada
cevrimici ¢oklu oyunculu oyunlar ile saldirganligin iligkisi arastirilmis olup, video
oyunu bagimlilig ile saldirganlik diizeyleri yiiksek derecede anlamli bir iliskiye sahip
oldugu ortaya ¢ikmistir. Konuyla alakali yapilan diger bir arastirmada ise 1471 ¢evrimigi
oyun oynayan katilimcimnin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig ile saldirganlik, oto kontrol,
narsistik kisilik 0Ozellikleri arasindaki iliskisi arastirllmistir. Bu calismada da oyun
bagimlilig: ile saldirganlik arasinda pozitif yonlii bir iliski saptanmistir (Kim ve ark,
2008).

2.3. Sosyal Destek

Manevi destek, bireyin kendini topluma ait hissetmesi kisinin en birincil ihtiyact
olan sevilme, giiven ve aidiyet hislerini igerir. Bilissel destek ise kisinin problemlerinin

¢oziilmesinde katkida bulunacak faktdr veya insanlar olarak acgiklanmaktadir. Insanlar,
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sosyal destegi en yakin olduklar kisilerden anne baba kardesler veya partner ya da
arkadas c¢evresinden ediniyor olabilirler. Sosyal destegin kilit noktasi tahmin
edilebilecegi ilizere kisinin en yakinlar1 olan aile bireyleridir. Ailenin desteginin yani sira
kisinin sosyal ¢evresinden gordiigli destek ise psikolojik saglik acisindan biiyiik bir rol
oynamaktadir. Sosyal destek iligkilerini iki grupta incelemek gerekirse bu iki grubu
formal ve informal olmak {iizere iki farkli grupta incelemek dogru olacaktir. Formal
destek kisinin profesyonel veya akademik yasantisinda gordiigii destek ile ilgiliyken,

informal destek daha ¢ok sosyal ¢evre ile ilgilidir (Bas ve ark. 2019).

Birey, dogas itibariyle etrafindan sevgi, saygi, kabullenme ister. Insanlar zaman
zaman zorluklarla karsilasabilirler problem ¢ozmek igin etrafinda giivenilir kisilere
basvururlar. Kisi, yardim arayisindayken ¢evresinden destek goriip gérmedigi onemlidir.
Birey etrafindaki insanlarin bu tiir zor durumlarda ona yardim etmesini, onun arkasinda
durmasini ve etrafinda onu seven bireylerin oldugundan emin olmak ister. Bu da sosyal

destek beklentisine bir érnektir (Uzakgiden ve Erdzkan, 2019).

Sosyal destek yasla ve zamanla degisebilir. Zaman zaman kisileraras1 yasanan
problemler edinilen yeni dostluklar, yas almak gibi durumlar algilanan sosyal destegi
degistirebilir (Hisoglu, 2018).

Sosyal destek bes ana madde iizerinden agiklanabilir:

1. Duygusal destek: Kisilerin duygusal ihtiyaclara hitap eden destek tiirtidiir. Bu
ithtiyaglar sevilme, deger gorme gibi ihtiyaglardir.

2. Begeni destegi: Kisileri olduklart kisi i¢in sevmek, Onlarin degistirilmeye
calismadan benliklerinin kabul edildigi destek tiiriidiir.

3. Parasal destek: Kisilerin parasal anlamda cevresinden yeterli destegi gordiigi
destek turtdur

4. Bilgi destegi: Kisinin ihtiyaci olan cevaplar bulabildigi destek tiiriidiir.

5. Birliktelik destegi: Kisi, yalmiz degildir. Vakitlerini paylasabilecegi birinin
olmasi birliktelik destegi ile iliskilidir. (Y1ldirim,2004)

Sosyal destek tiirleri bes grupta toplanabilir.

1- Duygusal destek (Emotional support): Ilgi, sevgi, giiven duygularmin iletilmesine,
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2- Takdir destegi (Esteem support): Kisinin sorunlar1 ve kusurlariyla birlikte oldugu gibi

kabul edildigi ve saygt duyuldugunun belirtilmesine,

3- Maddi destek (Instrumental support): Maddi yardim, arag-gere¢ ve hizmet
verilmesine, 4- Bilgisel destek (Informational support): Sorunlarin ¢oziilmesini

saglayabilecek bilgilerin verilmesi yada becerilerin 6gretilmesine,

5- Beraberlik destegi (Social companionship): Bos zamanlarin birlikte gecirilmesine
dayanir (Cohen ve Wills, 1985; House, 1981). Sosyal destek kaynaklari ise anne baba,
es, sevgili, arkadaslar, aile, 0gretmenler, akrabalar, komsular, uzmanlar v.b. olarak

siralanabilir (Yildirim, 2004).

Sosyal destek temelde islevsel ve yapisal olacak sekilde iki grupta
incelenmektedir. (Chronister,2009; Sar1 ve ark., 2019) Yapisal sosyal destek, sosyal
cevrenin ne kadar fazla oldugu, etkilesimin ne kadar yogun oldugu gibi durumlarla
ilgilidir. Kisilerin cevresiyle olan baglari bu baglarin ne kadar giiglii oldugu gibi
degiskenleri kapsar. Yapisal sosyal destek sosyal birlesme ve sosyal entegrasyon gibi
kavramlart icermektedir. Sosyal birlesme kisilerin birileriyle baglanti kurmasi, kag
kisiyle baglant1 kurdugu gibi sosyal destegin dlgiilebilen yapilarindandir. Islevsel sosyal
destek ise kisinin yakinlarindan gordiigli psikolojik, maddi bir¢ok konuda gordiigi
destekten olusur. Kisinin ¢evresinden gordiigii anlayis, deger ve saygu gibi kavramlara
deginilir.

Sosyal destek denilince bu kavramin altin1 doldurabilmek ve daha anlasilir hale
getirmek adina, sosyal biitlinlesme ve sosyal dayanigma kavramlarmi da ayrica
kullanmak ve anlamanin da onemli oldugunun alti1 ¢izilmelidir. Durkheim, sosyal
dayanisma kavramini iki kategoride inceler. Bunlardan biri mekanik dayanigsma oteki ise
organik dayanigmadir. Mekanik dayanigma daha cok kisilerarast ortak degerlerin
paylasilmasiyla ortaya ¢ikan dayanisma tiirlidiir. Bu ortak degerler bazen ayni toplum
icindeki din kavrami, ayni diisiince yapisina sahip olmak gibi seyleri kapsar. Bu
durumda fikir ayriliklar1 yasanmadigindan stirekli olarak ortak paydalarin olmasi ve
siirekli olarak dayanismanin devam etmesi varsayimi mevcuttur. Bunun yani sira
organik dayanigma ise bir¢ok farkliligin mevcut oldugu ortamda ayni his, diisiince,

duygu igerisindeki kisilerin birbirlerine duyduklari dayanigma hissiyat1 ile ilgili
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oldugunu 6ne siirer. Durkheim, bireylerin diger insanlarla etkilesim kurarken problem
yasadiklarini ifade etmektedir. Daha 6nceki ¢aglarda mekanik dayanigma 6n plandayken
daha cok fikir ayriliklarinin yasandigi giiniimiizde organik dayanigsmanin arttigini 6ne

stiirmektedir (Aron, 1994; Onalgil, 2012).

Cohen ve Wills (1985) sosyal destegi dort ceside ayirarak tanimlamiglardir.
Bunlar: Saygi destegi, bilgi destegi, sosyal ¢evre ve islevsel destektir. Saygi destegi
kisinin her zaman ne olursa olsun birey olarak kabul edilmesi, diger insanlar tarafindan
Onem gormesi ve insan olarak degerli olmasidir. Kisi, yasadig1 problemlerin sorumlusu
olsa dahi etrafi tarafindan sevilmeye ve desteklenmeye devam etmektedir. Bilgi
destegini edinen kisi ise sorun yasadigi konularla ilgili ¢evresinden ¢dziime gidecek
anahtari alabilecek bilgilere sahip olmaktadir. Yakin gevresi kisiyle kendi deneyimlerini
paylagsmali ve sorunun ¢oziimiinde katkida bulunmalidir. Sosyal ¢evre desteginde kisi,
eglence ve stres azaltma amaciyla etrafindaki kisilerle etkilesime girer. Bu etkilesimlerin
kiside pozitif geri doniisleri olmaktadir. Islevsel destek, maddi olarak veya kisinin

problemini giderecek herhangi bir yardimi tanimlamaktadir.

Barrera (1986) ise sosyal destegi; sosyal olarak kabul gorme, algilanan sosyal
destek, devletin bireye olan destegi seklinde ii¢ farkli kategoride incelemistir. Toplum
tarafindan kabul gdérme, kisinin gruba ait olabilme, toplumda saygi duyulan ve
Onemsenen bir birey olmasi ile ilgilidir. Algilanan sosyal destek, kisinin ¢evresinin onun
yaninda olusuna, onu destekleyisine inanmasi, ¢evresinin ona olan tutumunu ne sekilde
algiladigr ile ilgilidir. Yasalarla olusan destek ise, kisinin i¢inde bulundugu iilke

siirlarinin sosyal desteklerinden nasil faydalanabildigi ile iligkilidir.

2.3.1. Sosyal Destegin Islevi

Sosyal destek, kisiye onun onemli oldugunu ve zor kosullarda onun yalniz
kalmayacagini, duygusal ve fiziksel olarak bir toplulugun pargasi oldugunu hissettirir.
Sosyal destek, kisiler problem yasadiginda, zor durumda kaldiklarinda, fiziksel olarak
veya ruhsal olan yipratici olaylar yasadiklarinda bu olaylar1 daha kolay atlatabilmeleri

adina 1iyilestirici bir giice sahiptir (Cobb, 1976).
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Sosyal destek arastirmacilar i¢in olduk¢a popiiler bir konudur. Sosyal destek
psikolojik saglik agisindan yapilan ¢alismalar konuyu farkli farkli sekillerde ele
almiglardir. Fakat ¢alismalarin ¢ogu sosyal destegin psikolojik saglik i¢in ¢ok onemli

oldugunu vurgulamislardir (Sar1 ve ark., 2019).

House (1988) yaptig1 arastirmaya gore, ¢evresiyle cok fazla iletisimi olmayan
kisilerin sagliklarimin daha fazla bozuldugunu ve 6liim riskinin diger kisilere gére daha
fazla oldugunu tespit etmistir. Arastirmanin sonuglaria gore risk faktorii cinsiyete gore
farklilagsmakta olup, kadinlarin erkeklere gore daha az risk grubunda oldugu

bulunmustur (Aktaran: Onalgil,2012).

Cevik ve Yildiz (2017)’1n yaptig1 arastirmanin bulgularina gore algilanan sosyal
destek olumlu bakis agisina sahip olmaya onemli derecede etkilidir. Bu durumun
algilanan sosyal destegin kisinin basa ¢ikma stratejileri gelistirmesinde etkili oldugu ve
bunun da pozitif bakis agis1 kazanmada etkili oldugu tahmin edilmektedir. Ayrica,
algilanan sosyal destegin bireysel etmenlerle ilgisi oldugunu, kisinin sosyal ¢evresinin
genis olmasi kiginin kendi yasamiyla alakali olumlu bakis agisina sahip olmasinda etkili

oldugunu vurgulamislardir.

Sosyal destek, yasamin zorluklarindan, stresten karsilagilan tiim zorluklarla basa
cikma ve korunmaya oldukca fayda saglar. Sosyal destek, kisinin Maslow’un ihtiyaglar
hiyerarsisinde de var olan sevilme, gruba ait olma, onaylanma, kendini gerceklestirme
gibi ihtiyaglarin1 kapsar. Bu gereksinimleri edinirken etkilesimde bulundugu herkes
bireyi tatmin edebilmek adina 6nemli rol oynar. Sosyal destek algisi yliksek olan
insanlarin daha az stlipheci olduklar1 ve sosyal destek algis1 diisiik olan bireylerle ayni

sartlar altinda olsalar bile ¢ok daha pozitif olabildikleri ortaya ¢ikmistir (Tutar, 2000).

2.3.2. Algilanan Sosyal Destek

Sosyal destek, kisilerin birbirlerine dogrudan veya dolayli yollardan gosterdikleri
psikolojik yardimdir. Sosyal destek bireylerin ihtiya¢ hiyerarsisinde bulunan sevme ve
sevilme, gruba ait hissetme, saygi duyulan biri olma gibi ihtiyaclarin doyurulmasidir.

(Halis ve Demirel, 2016)
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Bireylerin sahip olduklari sosyal destek kaynaklar1 kadar bunu algilayis bigimleri
de bir o kadar etkilir. Kisilerin sosyal destege sahip olmalari, sosyal destegi algilayis
bigimleri kisinin sosyal destegin pozitif yonlerinden psikolojik olarak faydalanmalar
acisindan biiylik 6nem arz etmektedir. Ciinkii kisinin sosyal destege sahip olmadigini

diisiinmesi sahip olup olmamasi kadar dnemlidir (Dogan, 2019).

Sosyal destegin, kisinin sosyal c¢evresiyle ilgili degiskenleri kapsadigini
bilmekteyiz ancak bunun yani sira bir kisinin siirekli insanlarla iletisim halinde olmasi
sosyal destek algisinda artisa sebebiyet vermeyebilir. Bunun nedeni ¢ok fazla kisiyle
etkilesime giren kisilerin kurduklari bu iligkilerin sorumlulugunu tagimakta zorlanmalari
ve normalden daha fazla strese sahip olmalariyla alakalidir. Cassel’in 1975 yilinda
sosyal destek hakkindaki yorumuna gore, kisi sosyal destekten yoksun kaldiginda
kaygilanmakta ve kendini kotii hissetmektedir. Ayn1 zamanda kisinin algiladigi sosyal
destek ne kadar fazlaysa insan iliskilerinden ortaya ¢ikan stresorlerle basa ¢ikmasi da bir
o kadar kolaydir. Ayrica sosyal destegin sadece ruh sagligi degil ayn1 zamanda fiziksek

saglik i¢in de dnemini vurgulamistir (Ucan, 2018).

Eroglu ve Peker (2011) ¢ocuklukta ebeveynlerden goriilen sosyal destek arttikca
saldirganligin azaldigin1 sdylemistir. Ayni sekilde ergenlerde algiladiklar1 sosyal destek
arttikca dijital platformlarda uygulanan siber zorbaligin da azalacagindan bahsetmistir.
Kisiler gercek hayatta doyuma ulagamadiklar1 sosyal destegi dijital platformlarda
edinmeyi denerken bu ortamlardaki rahatlik bu Kisileri zorbaliga yoneltebilir.

2.3.4. Algilanan Sosyal Destek ile Dijital Oyun Bagimhihg

Algilanan sosyal destegin dijital oyun bagimhihigiyla iliskisinin oldugu
diistiniilmektedir. Bu dogrultudaki diislinceler arastirmacilart konuyla ilgili ¢esitli
caligmalar yapmaya itmistir. Literatiirde internet bagimliliginin algilanan sosyal destek
ile anlamli bir iligkisi oldugu goriilmektedir. Sosyal destek kisinin kabullenmesi ve
kisinin kendini bir gruba ait hissetmesiyle alakali oldugu i¢in interneti sosyal destegi
kazanmak amaciyla kullanilmasi s6z konusu olabilir. Internet kullanimi kisilerin
etkilesime girmeyi tercih ettikleri insanlarla da ilgilidir. Yani kisilerin dijital ortam
kullanmalar1 uzaktaki aile bireyleriyle konusmak icin kullaniyorlarsa bu sosyal destege

katkida bulunacagi anlamina gelir. Bunun tam tersi seklini ele aldigimizda kendi ailesi
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veya sosyal ¢evresinden ihityact olan sosyal destegi alamayan kisinin dijital ortamlar1
kullanarak sosyallesme veya duygusal bosluklarint doldurma amacl kullanmalar1 da

thitmal dahilindedir (Tanrikulu, 2019).

Esen ve Giindogdu’nun (2010) ¢alismasinda ergenlerin ebeveyn ve okuldaki
egitmenlerinden algiladiklar1 sosyal destek ile internet kullanimi arasinda negatif yonlu
bir iligkinin oldugu saptanmistir. Calismaya gore, ailesinden yeteri kadar destek
gormediklerini diisiinen ergenler veya ebeveynleri arasinda c¢atisma oldugunu diisiinen
ve buna maruz kalan ergenlerin internet bagimliligi i¢in 6énemli yordayici etkiye sahip
oldugu ortaya ¢ikmigtir. Chui ve arkadaslari’ nin (2004) arastirmasinda da ailesiyle
iletisimi 1yi olan, birlikte aktiviteleri olan ergenlerin dijital oyun bagimliligi

seviyelerinin daha diisiik oldugu saptanmistir (Aktaran: Barut, 2019).

Ozel yetenekli 218 &grenci ile yapilan ¢alismada gocuklarin, algilanan sosyal
destek puanlan ile oyun bagimlilig1 dlgeginden aldiklar1 toplam skorlar géz Oniinde
bulundugunda bu iki degisken arasindan negatif yonlii ve yiiksek seviyede bir iligki
oldugu saptanmustir (Yavuz, 2018). Ortaokul 6grencilerini kapsayan bir diger ¢alismada
da ogrencilerin, algiladilar1 sosyal destek ve internet bagimliliklar1 arastirmis olup
algilanan sosyal destek ve internet bagimlilig1 arasinda yiiksek diizeyde ve negatif yonlii

iligki saptanmistir (Kayri ve ark., 2014).

Internet bagimhilig1 ile algilanan stres ve sosyal destek iliskisini incelemeyi
amaglayan ve 346 fniversite Ogrencisiyle yapilan bir ¢alismada ise katilimcilarin
aldiklar1 puanlara bakilarak algilanan sosyal destek ile, algilanan stres ve internet
bagimlilig1 arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu saptanmistir. Kisilerin internette
gecirdikleri zamanin artisiyla beraber sosyal ortamdan izole olmalar1 algilanan soyal
destek puanini etkiledigi diisiiniilmektedir. Yine de bazi kisilerin internet kullanimini
sosyal destek aramak i¢in kullanabiliyor olmasi da miimkiindiir. Bu kisiler icin dijital
ortamdaki sosyal destegin gercek hayattaki gibi fayda saglamayacagi belirtilmistir. Bu
dijital ortamdaki sosyal destek ilerleyen donemlerde internet kullaniminin artisina da
sebep olabilecegi gibi bireylerin algiladiklar1 sosyal destek konusunda onlara fayda
saglamayacag1 tam tersine gercek hayattan uzaklastirici bir etkide bulunacagi, sosyal

destek arayan kisinin internette daha c¢ok wvakit ayirarak gergek hayattaki sosyal
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destekten de mahrum kalmas1 gibi dongiisel bir duruma doniiserek kisinin bagimlilik
seviyesinde olan internet kullanimina hizmet eder hale gelecektir (Kavakli ve Yalgin,

2019).

2.4. Kayg1

Kayg1 bazen kisinin daha 6nceki deneyimlerinden ¢ikarim yaparak olusturdugu
bazen nedensizce ve ortada higbir tehlike olmaksizin ortaya c¢ikan endise halidir.
Nevrotik kaygi, heniiz gerceklesmemis ve belki de hi¢ gerceklesmeyecek olan bir
duruma karsi duyulan endise halidir. Kaygi ve korku genelde karistirilmaktadir. Bu
konunun ayrimini iyi yapmak gerekmektedir. Korku o anda ortaya cikan bir tehlikeye
kars1 iggiidiisel olarak verilen tepkidir. Korku, diger kisiler tarafindan da anlasilabilir ve

normal karsilanir (Sahin, 2019).

Kaygi; tam olarak neden oldugu birey tarafindan anlagilamayan, kaynagi
anlagilamayan endise halidir. Kisinin giivenliginin hi¢cbir sebep olmaksizin tehdit altinda
diisiinmesi halidir. Kaygi kiside olusan bu endise diisiincelerinin fiziksel ve psikolojik
bazi yansimalarin1 da igerir. Kayginin kisiye ve duruma gore degisim gosterdigi ve
yogunluk derecelerinin degistigi de miimkiindiir. Bunun disinda kaygi normal
seviyelerde yasandiginda kisiyi dis tehditlere karsi koruma goérevini iistlenmektedir ve

islevseldir (Oztlirk ve Ulusahin, 2015).

2.4.1. Sosyal Kaygi

Sosyal kayginin anlami, etimolojik kdkeni, biitliin tip terimleri gibi Yunan ve
Latin dillerinden gelmektedir. Sosyal Latincede topluma ait, toplum ic¢in anlamini
tagimaktadir. Fobinin kdkeni ise Yunancada korku anlamina gelen fobos kelimesinden
gelmektedir. Hata yapma endisesi ile, diger insanlarin biitiin dikkatinin kendisinde
oldugunu diisiinerek, ayiplanacagina, olumsuz seyler isitecegine veya asagilanacagina
dair gii¢lii bir endise hissi ve bu endisenin patolojik sekilde donlismiis sekline sosyal
kaygi denir. Kisilerin giinlik yasantilarinda karsilastiklar1 elestirilere karsi olusan
hassasiyetin asir1 derecede artmis ve etkilerinin abartili bir sekilde yasanmasi hali

kaygida ¢ok sik karsimiza ¢ikar (Durna, 2018).

27



Sosyal kaygi, insanlarla etkilesime girildiginde utang duymak, asagilanmak,
sosyal ortamlarda diger insanlar tarafindan elestirilmeye karsi tahammiil edememek gibi
belirtileri olan bir durumdur (Amerikan Psikiyatri Birligi, 1994). Sosyal kaygi, kisi
baskalarinin oldugu yere girdiginde, yabanci bir kimseyle konugsmaya calistiginda,
istedigini yapabilmesini engelleyen, kisiyi bastiran bir tutuma sebep olan durumdur. Bu
durum, tahmin edilebilecegi iizere kiginin normal hayatinda istedigini yapmasina engel
olur ve kisinin yasaminda islevselligi biiyiik oranda bozar. Kisi, her toplumla birlesmeye
calistiginda siirekli olarak yogun bir tedirginlikle basa ¢ikmak zorunda kalir (Aktan,
2018).

Sosyal kaygi ile miicadele eden insanlar siirekli olarak tedirgin bir ruh hali i¢inde
yasarlar. Oyle ki diger insanlarla iletisim haline gegtikleri zaman soyleyecekleri sozleri
ifade etmekte bile giicliik ¢ekerler. Bu zorlanmanin akabinde kiside utanma ve sikilma
hissi olusur. Sosyal kaygist olan bireylerin ¢ogu diger insanlarla iletisime girdiklerinde
yanaklarinin kizarmasi, titremenin veya terlemenin olacagi gibi gozle goriilebilen bir
takim degisiklerin olugsmasina ve bunun sonucunda rezil olacaklar1 diislincelerine
sahiptirler. Bu belirtiler gergeklestigi takdirde ve karsi tarafin fark etmesi durumunda ise
kisi tam anlamiyla bu diisiincesini dogrulamis olup islevselligini daha cok kaybeder.
Sosyal fobiye ait diger bir zorlanma konusu ve kriter ise baskalarinin oldugu ortamlarda
yeme i¢gme gibi eylemlerin yapilamamasidir. Bagkalar izlerken yazi yazma hatta imza
atma gibi ¢esitli zorlanmalar s6z konusudur. Sosyal kaygiy1 tetikleyecek ortamlardan
birisi ise topluma agik tuvaletlerdir. Bu kisiler genel tuvaletleri kullanmaktan da olduk¢a
kayg1 duyarlar bu kaygi sosyal tabanli bir kaygidir. Bunun sebebi tuvaletteyken diger
insanlarin da tuvaleti kullanmay1 bekliyor olusudur (Dilbaz, 2000).

Sosyal kaygidan muzdarip kisilerin, diger kisilerin onlara negatif yonde elestiride
bulunacagina dair yogun ve korii koriine inandiklar diisiinceleri vardir. Bundan dolay1
da diger insanlarla i¢ ice olabilecekleri her tiirlii etkinlik veya mekandan uzak durmaya
calisirlar. Eger uzak duramadiklari bir durum mevcutsa veya sorumluluklar soz
konusuysa bu ortamlarda kendilerini ¢ok rahatsiz hissederler. Bu insanlarin stirekli
olarak bagkalarinin onlar elestirecegi ya da kotii muamelede bulunacaklari inanislar

yiiziinden diisiincelerini ifade edemezler (Kahraman, 2018).
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Sosyal kaygibozuklugu ¢ogu zaman uzun stireli etkilidir. Bunun yan1 sira sosyal
kaygiya eslik eden bircok tant mevcuttur. Bunlar depresyon ve alkol veya diger
bagimliliklardan s6z edilebilir (Binbay ve Koyuncu, 2012). Sosyallesemeyen kisilerin
dogal olarak hayatlar1 sinirlanir. Kendilerini 1yi hissetmedikleri, yabancilarin bulundugu
ortamlara girmekten kagiarak kotii bir benlik algisina sahip olan bireyler kendilerini
giivende hissetmeyecekleri tiim ortamlardan kagarak sosyal yasamin disinda bir hayat
stirmiis olurlar. Sosyal kayginin bedeli ¢ok agir olabilir ¢linkii sosyallik yasamimizin her
aninda var olan bir durumdur durum bdyle oldugunda da sosyal kaygi, is veya okul
hayatin1 dogrudan etkiler. Bazen sosyal kaygiya eslik eden farkli tanilar s6z konusuyken
bazen de kaygiy: sakinlestirmek ve daha iyi hissetmek adina alkol kotiiye kullanimi s6z

konusu olabilir (Yildirim ve ark. 2011).
Psikoanaliz yaklasimina gore sosyal kaygida ti¢ adet faktdre onem atfedilmektedir.

1. Utang: Sosyal anksiyede bilin¢gdisinda diger insanlar tarafindan olumlu elestiri
alma ve diger insanlar tarafindan fark edilme gibi istekler mevcuttur. Bu istek
geemis yasantidaki olumlu geri bildirimler vermeyen ebeveyn tarafindan
utandirilma ve olumsuz tepkiler alma gibi duygu uyandirir. Bu utang hissinden
kacmak i¢in sosyal ortamlardan da kaginilir.

2. Sugluluk: Sosyallesmek istenilen bireyin diger insanlarla olan iligkilerinde tam
anlamiyla karsidan ilgi elde edebilmek adina rekabet duygusu eklenir. Bu rekabet
duygusuyla yapilan veya diisiiniilen hisler sucluluk hissi olusturur.

3. Ayrilma Anksiyetesi: Baskalarinin sosyalligini elde etmenin, baskalariyla
samimi olmanin yakin ¢evreyi veya ailenin sevgisini yitirmeye sebep olabilecegi

hissine kapilirlar (Tiirk¢apar, 1999).

Kaygi tehlike sinyalini gordikten sonra aktive olan, hem fiziksel hem de mental bir
takim belirtilere sahip bir durumdur. Kizarma, titreme, tasikardi, el terlemesi gibi
durumlar belirtilerin birkagidir. Sosyal kaygida kisi terleme veya kizarmaktan bunun
diger insanlar tarafindan fark edileceginden korkar fakat ayni sekilde bu korku hissi
terleme ve kizarmaya sebep olan seyin kendisidir. Yani bu bir kisir dongiliye

dontismektedir (Sungur, 2000).
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Ulkemizde toplum oniinde performans sergileme, bireysel bir sekilde
istediklerini ifade edebilme ve yapabilme gibi davranislarda zorlanmalar ¢ok yaygin bir
sekilde goriilmektedir. Bu tipik olarak sosyal kaygi tanilarim1 karsilamasa da toplum
yapis1 bu zorlantilara miisaittir. Sosyal kayginin %15 gibi bir oraninda depresyon taniya
eslik eder. Sosyal kaygiyr bir kisilik bozuklugu olan kagingan kisilik bozuklugundan
ayirmak bazen zor olabilir. Ancak kagingan kisilik bozuklugunda kisi yalnizliktan
yakinmaz, bundan keyif alir, insanlarla ayni ortama girmeyi tercih etmez. Sosyal
kaygida ise kisi sosyallesememekten ¢ok yakinir. Siirekli olarak kendini toplum 6nlinde
ifade etme, toplumla i¢ ice olma gibi arzular1 vardir fakat bunu gerceklestiremezler

(Oztiirk ve Ulusahin, 2015).

Kacingan kisilik bozuklugu ile sosyal kaygi iki tane farkli eksene konulmustur.
Sosyal kaygi birinci eksende yer alirken, kisilik bozukluklarina ait olan kagingan kisilik
ise eksen ikiye aittir. Bu iki bozuklugun belirgin ayrimlar1 olsa da ikisinin birbirlerine
benzedigi de asikardir. Kagingan kisilik bozuklugu ile sosyal kaygi ile ilgili olan bir
arastirmada bu iki problemin belirgin bir sekilde farklilagsmadigini fakat iki problem es
tan1 halinde ortaya cikarsa gidisati1 kdotiilestirecegi ortaya ¢ikmustir. Sosyal kayginin es
tanilariin olmasinin en biiylik sebebi sosyal kayginin kisinin islevselligini dogrudan

etkilemesi ve kisilerin benliklerini yipratacak durumlara yol agmasidir (Kilinger, 2019).

Agiklamalardan da idrak edilecegi sekilde sosyal kaygidan muzdarip olan kisi,
diger kisilerin kendisiyle ilgili olan diisiincelerine karsi olduk¢a duyarlidir. Bu duyarlilik
kisiyi yalmzliga yoneltir. Kisi bu korkuyu yasamaktansa kagmayi yegler. Kisi
sorumluluklarin1 yerine getirmekte zorlanir ve keyfi aktivitelere eger toplumca yapilan
bir etkinlik ise hi¢ katilmamay: tercih eder. Kisi eger toplumla birlikte olacagi bir
durumla kars1 karsiya kalirsa mental zorlantilarin yam sira fiziksel bir takim belirtiler
ortaya ¢ikar. Sosyal ortamlarda endiselenmek normal bir durumdur. Eger toplum i¢inde
bir performans sergileyeceksek, onemli bir toplantiya gireceksek bu kaygilanmalar
normal sayilmaktadir. Bahsi gecen problemli kisilerin kaygi diizeyi hem cok yiiksektir
hem de diger insanlarla yan yana olduklar1 her an ortaya ¢ikan bir endise hali s6z konusu

oldugundan buna bozukluk ad1 verilmektedir (Haspolat ve Kagan, 2017).
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Haspolat ve Kagan’in (2017) arastirmalarina gore kisinin bedeniyle alakali olan
goriisii ve benlik saygisi birbiriyle iligkili olan iki olgudur. Bu iki olgunun sosyal kaygi
ile negatif bir korelasyona sahip oldugu ortaya konmustur. Bu da demek oluyor ki
kisinin bedeniyle alakali goriisleri ne kadar fazla olumluysa, sosyal kaygi olasilig

diismektedir.

Beden algis1 ve benlik saygisi kiside 6zgiliven gibi kavramlar1 giiclendirir. Bu
degiskenlerin kisinin 6z duyarlik ve 6zgiivenine olumlu katkida bulunuldugu diistiniiliir.
Bu tiir degiskenler yasamin erken donemlerinde elde edildiginden okullarda calisan
psikolojik destek gorevlilerine ¢ok is diismektedir. Cocuklarin sosyallikle alakali yeterli
rahathigl elde etmeleri ve kaygi bozuklugu yasamamalari i¢in bu degiskenlere sahip

olmalar1 ¢ok 6nemlidir (Parmaksiz, 2019).
Sosyal kaygisi olan kisilerin birtakim ortak 6zellikleri mevcuttur bunlar:

1. Sosyal kaygisi olan bireyler cogunlukla ¢ekingen ve ige kapaniktirlar.

2. Diger kisilerle goz goze gelmekten hoslanmazlar.

3. Kendine giivenleri olmadigindan ses tonlar1 tatmin edici degildir. Genelde fazla
konusmazlar.

Mecbur kalmadikga veya direkt kendilerine soru yoneltilmedikce konugmazlar.
Kendilerine gelen olumlu geri bildirimleri genelde gegcistirirler.

Odak noktas1 olmay1 sevmezler.

Aktif olarak sosyal etkinliklere katilmazlar.

Liderlik yapmak hoslarina gitmez.

© © N o 0 &

Kaygi ve kaginma hayatlarinin biiyiik bir kismini kapsar (Kaya ve ark., 2012).

Sosyal kayginin nedenlerini birgok baslik altinda incelemek miimkiindiir. Biyolojik,
cevresel, genler, yetistirme tutumlar1 gibi bir¢ok konuda calismalar yapilmistir. Aile
faktorii detaylica bakildiginda sosyal kaygi ailenin birkag iiyesinde oldugu durumlarda
goriilme olasiliginin arttigr goriilmiistiir. Bu da davranigsal olarak 6grenme kuramiyla
iligkilendirebilir. Ailenin cocuga karsi bakis agisi, ailenin toplumsal etkenlere bakis
acisi, ailenin ¢ocuk ile bagi ve iletisimi oldukca etkilidir. Yine de aileler ve ¢ocuklar
arasinda olan iliskilerle sosyal kayginin iliskisiyle ilgili olarak yapilan c¢aligmalar

oldukga kisithidir (Kuguk, 2019).
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2.4.2. Sosyal Kaygi ve Internet iligkisi

Sosyal kaygi, internet tizerinden kurulan iletisimlerde devre dis1 kalabilir. Bu tiir
ortamlarda iletisim kurmak insanlar konusmak veya diisiincelerini ifade etmek gercek
hayatta yapmaktan daha kolaydir. Ortada gercek bir mekanin olmamasi, bireylerin
birbirlerini tanimiyor olusu ve bunun gibi ¢esitli etkenlerin sosyal medya gibi yerlerde
kurulan iletisimin normalde yagsanan kaygi seviyesini agagilara ¢ekerek insanlarin daha

kolay bir sekilde etkilesime girmesine katkida bulunur (Aktan, 2018).

Bu konudaki ¢aligmalarin bulgularina bakildiginda sosyal kaygisi olan bireylerin
iletisime gegmek i¢in internet ortamini kullandiklar1 goriilmekedir. Bu durumun gercek
mekan kullaniminin olmayisi, kisilerin birbirlerini gercek anlamda gérme imkanlarinin
cok fazla olmayist gibi ¢esitli nedenlerden 6&tiirii oldugu bilinmektedir. Bunun yani sira
diger arastirmalara gore problemli internet kullanimmin da bireyleri sosyal kaygiya
itmesi de olasidir. O halde internet sosyal medya gibi teknolojik platformlarin

kullanilmasinin kaygi ile iliskili oldugu sonucuna varilmaktadir (Aktan, 2018).

Internetteki platformlardaki uygulamalarin paylasim yapma, icerik yiikleme, geri
bildirimde bulunabilme 6zellikleri kisilerdeki sosyal kaygi dizeyine etkide bulunur. Bir
diisiinceyi gercekte paylagmaktansa sosyal medya ilizerinden paylasmak daha kolaydir.
Yapilan ¢aligmada sosyal medya kullaniminin gergek diinyada gercek iliskiler
yasamaktan, fikir beyan etmekten farkli oldugunu ve bu durumunun kaygi diizeyini
etkileyen sebeplerin basinda geldigini vurgulanmistir. Yine ayni ¢calismada sosyal medya
kullanimi ile kaygi diizeyi arasinda negatif yonlii iliski tespit edilmistir. (Gencer, 2018)
Yilmaz ve arkadaslarinin (2015) c¢aligmasinda telefonla gecirilen vaktin artmasiyla

beraber kisilerdeki sosyal kaygi seviyesinin de fazlalastig1 goriilmiistiir.

Cotok, (2017) Dijital platformlarin etkisinin disinda teknoloji toplumu olmanin;
teknolojik ara¢ ve gereglerin uzun siireli kullanima uygun olmamasi, siirekli tiikketmeye

dayali bir toplum olmak gibi durumlarin kisileri kaygili olmaya ittigini savunmaktadir.

Biitiin psikolojik rahatsizliklarda oldugu gibi sosyal kaygida da dnemli degiskenlerden
biri de yasam doyumudur. Yasamdan keyif alan kisilerin diger ruhsal sorunlardan

korundugu gibi sosyal kaygiya sahip olma risklerinin de distiigii arastirmalarca
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kanitlanmistir. Yasam doyumunun kisinin sosyallesmesi ile de iliskisi mevcuttur.
Kisinin sosyal olmak veya sosyal yasamdan kagis olarak gorebilecegi bir etken olarak
internet kullanimindan da bahsetmek gerekir. Kisiler yalniz olduklarini diisiinmeye
basladik¢a yasamdan aldiklar1 keyif de ayni oranda diismektedir. Yasamdan alinan keyif
ile dijital oyun oynama istegi ile de anlamli bir korelasyon oldugu tespit edilmistir

(Akboga ve Giirgan, 2019).

2.4.3. Dijital Oyun Bagimlihigi ve Sosyal Kaygi

Sosyal kaygimnin dijital oyun bagimliligi ile bir iliskisi oldugu diistiniilmektedir.
Bu fikir tlizerine dogrulugu arastirilmis ve farkli farkli arastirmalardan gesitli sonuglar
elde edilmistir. Akboga ve Giirgan (2019) 15- 29 yaslar1 arasinda olan ve internet
kullanim1 bagimlist olan 426 gencin sosyal kaygi dizeyleri ile internet kullanim
bagimliligi arasindaki iliskiye bakmislardir. Calismalarinin  sonunda internet

bagimliliginin sosyal kaygi ile pozitif yonlii bir iligskisinin oldugu tespit edilmistir.

Karaca ve arkadaslarinin (2016) 10 — 15 yaslar arasinda olan cocuklar ile
yaptiklar1 calismada sosyal kaygi ve oyun bagimlilig1 arasinda orta seviyede pozitif
yonli iliski saptanmistir. Bir baska c¢alismada c¢ocuklardaki oyun bagimliligi ile
aleksitimi ve sosyal kaygi arasindaki iliski arastirilmis olup, c¢ocuklardaki oyun
bagimlilig: ile sosyal kaygi arasinda pozitif yonlii iligki saptanmig, bunun sebebi olarak
da dis diinyadaki degerlendirilme korkusunun g¢evrimigi ortamda daha da azalacagi
seklinde disiinilmistir (Tas ve Giines, 2019). Dursun ve Capan (2018) yaptigi
calismada ergenlerin kisileraras: iligkilerde yetersiz hissettikleri zaman bu konuda

kendilerini kanitlama amaciyla dijital ortamlara ve oyunlara yoneldiklerini belirtmistir.

2.5. Yabancilasma Kavrami

Yabancilagsma genel bir tabirle kisinin ge¢mis ortamindan ve ¢evresindeki
kisilerden soyutlanmasi anlamia gelir. (Ugar, 1987) Normal yasamda psikolojik ve
sosyolojik gelisimlerle beraber yabancilagma kavrami insanin kendi benliginden
uzaklagsmasina sebep olur. Kisiyi aynadaki yansimasina dahi yabancilagacak dereceye

gelerek bir¢ok alanda kisiyi etkisi altina almaktadir (Uzun, 2018).
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Yabancilagma felsefe, sosyal bilimler ve din alanlarinda ¢ok fazla konu edinilen
ve tarihin uzunca bir siiresinden beri ele alinillan bir kavramdir (Ergil,1978).
Yabancilasma psikolojik bir problemdir. insan hayatinda bircok kez yabancilasma
yasayabilir. Yabancilasma bir nevi bir kopma ve uzaklasmay1 temsil eder (Simsek ve

Akdemir, 2015).

Yabancilasma terimi ilk ortaya atan kisinin Hegel oldugu sdylenmektedir ancak
bazi kaynaklara gore Hegel’den O6nce de yabancilasmayi tanimlayan kisiler olmustur.
Kisinin kendisine yabancilagsmasi terimi Plotinos tarafindan ortaya konulmustur (Tugcu,

2002; Aydogan, 2015).

Ergil (1978) Marx’in yabancilagmayr ekonomik yonden tanimalamaya
calistigini. Ve Marx’a gore yabancilasma varligin onu olusturan yapi taslarindan
ayrilmas1 demek oldugunu vurgulamistir. Sanayilesme ile birlikte seri liretimin artmasi
ve bu liretimde makinalarin kullanilmas1 insanin kas giiciinii ve sarf ettigi 6zenin deger
kaybetmesine sebep olmustur. Bu durumla beraber ortaya ¢ikan insana degil, makinelere
verilen deger kisileri ve toplumu yabancilagsmaya itmistir.(Aktaran: Urgan ve ark.,
2020). Fromm (2004) ise Marx’in bu yaklasimina hak verir ancak Marx sadece iiretimin
getirdigi sorunlara deginmistir ve bununla alakali yorumda bulunmustur. Fromm ise bu
durumun sadece iiretim degil ayn1 zamanda tiiketim toplumu olmakla da ilgili oldugunu
savunur. Yabancilasma sadece iiretirken degil ayn1 zamanda tiiketirken de var olmaya
devam etmektedir. Tiiketirken sadece objeye odaklanmak onun ardindaki insan ruhunu
ve emegini gormeyi reddedis kisilerarasi etkilesime zarar vermektedir. Ayn1 zamanda
tiketim toplumu olarak strekli olarak tliketmek hi¢ durmamak ve sirekli daha iyisini
daha yenisini elde etmeye caligmak kisileraras: iligkilere de yansimis olup, iliskilerin
ylzeysel ve kisa olmasina sebep oldugu konusuna dikkat ¢ekmistir (Firinciogullari,

2015).

Marx yabancilagsmanin asilabilen bir durum oldugundan bahsetmektedir. Bu fikri
konuyla alakali 6ne siiriilen diger fikirlerden farklidir. Marx yabancilagsmanin sebebinin
maddelesen diinya, esyaya verilen degerle beraber insana verilen degerin azalmasi
oldugunu savunur. Yabancilasmanin agilabilecek bir problem oldugunu belirten Marx

ayn1 zamanda bunun mevcut kapitalist sistemde olamayacagini da belirtir. Ona gore
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kapitalizmden kurtulmadan yabancilasmanin ¢6ziimlenmesi miimkiin degildir. Kapitalist
dizende insan iretirken degersizlesir bu degersizlesme insani yabancilastirir (Yesil,

2018).

Simmel’de (2009) kapitalizmin daha dogrusu para ve tiiketme faktoriiniin insan
iligkileri lizerindeki etkilerine dikkat ¢ekmistir. Ona gore insan iligkilerinin bu kadar
cabuk bitmesi ve derinlesememesinin sebebi paradir. Insan iliskileri de zamanla aligveris

gibi bir hal almistir (Firinciogullar1, 2015).

Yabancilagsma kavrami giiniimiiz insanlarin en fazla gencglerde goriilmektedir.
Yabancilagsma giliniimiiz iliskilerinin her alaninda ortaya ¢ikan ve etkisini gosteren bir
kavramdir. Toplum problemleri arttikca yabancilasma kavrami da c¢ok konusulan
konulardan biri haline gelmistir. Fromm (1996)’a gore yabancilagsma, kiginin sosyal
alanlardaki profillerini kaybetmesiyle olusan toplumdaki yerini belirleyememe seklinde
ifade edilmektedir (Aktaran: Simsek ve Akdemir, 2015).

Insanin en olagan ozelligi siiphesiz cevresine karst olan ilgisi, hayatindaki
sorumluluklart bilmek, diger insanlara karsi olan sorumluluklarini bilmektir.
Yabancilasma, kisinin g¢evresine ve sevdiklerine karsi olan alakasinin kesilmesine
onlardan uzaklagsmasina sebep olur. Kisi olmasit gerektigi gibi cevresine karsi
sorumluluklarin1 yerine getirmeyen duyarsiz bir hale dontismektedir (Firinciogullari,

2015).

Cevizci (2002)’nin tamimlamalarina baktigimizda yabancilagma kisinin diinyaya
kendisi ve diger herkese her seye karst duyarsizlasmayla, kisinin kendini
anlamlandiramamasi, benliginden, toplumdan ve sosyal kural ve kabullenilen
gerceklerden uzaklagsmasi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Yabancilasma hissi sosyal
iliskilerde grubun disina itilmislik, kendini ait hissedememe, yalnizlik ve sosyal

izolasyon durumlar1 oldugunda da kendini gdstermektedir.

Yeni c¢agm bireyleri sosyal birlesmeden ayrilarak yogun bir yabancilik ve
yalnizlik hissiyle ylizlesmek zorunda kalmislardir. Manevi degerleri yok olmus insan

altin parmakliklarda tek basina olarak yasamaktadir. Fromm insanlarin yalnizlig1 tercih
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ettiklerini fakat isleri dustiglinde c¢ikarlart i¢in tekrar birbirleriyle etkilesime

girdiklerinden soz eder (Fromm, 1990; Uzun, 2018).

Yabancilasma, terimsel anlamda bakildiginda daha once de belirtildigi gibi bir
kisinin bir durum veya insanla arasina mesafe koymasiyla ilgilidir. Yabancilagma kisinin
0ziinde var olan bir durumdur. Yabancilasma ¢ok uzun yillardan beri incelenen ve var
olan bir durumdur. Yabancilasma kisilerarasi iligkileri etkilemektedir. Yabancilasmanin
sonunda kisilerde giivenin azalmasi gibi kisileraras: iliskileri kotii etkileyen durumlar

ortaya ¢cikmaktadir (Simsek ve ark., 2006).

Jaeggi (2014)’nin yabancilasma kavrami ise kisinin kendini anlamlandirmakta
zorlanmasi, bireyin hem kendi i¢ine hem de sosyal ortamlara duydugu hissizlik halidir.
Kisinin hayatla iligkisi kalmaz. Giindelik sorunlardan uzaklasir ve anlamsiz bulur. Kisi
artik cevresiyle iligki halinde olan bir aktif insan degil, kendini adeta bir egya gibi etkisiz

eleman olarak gdrmeye baslar (Aktaran: Camadan ve ark. 2017).

2.5.1. Yabancilasmanin Boyutlari

Seeman ’a (1959) gore yabancilasma bes adet farkli ana konu bashig1 altinda
incelenebilir. Bunlar: kuvvetsizlik, anlamsizlik, kuralsizlik, soyutlanma ve Oziine

yabancilasmadir

1. Giigstizlik : Anlatilmak istenen seyin kisilerin toplum igerisinde edindigi rol ve
bu roliin yaptirim giiciidiir. Bireyin toplumda kendini hissettigi roliin agirligi ve
giicinii kapsar. Kisinin, hayatinda gelisen sorunlarin ¢o6ziimiinii arayacak
kuvveti bulamaz (Tolan,1980). Kisinin toplum iginde giigsiizliik ¢ekmesinin
sebebi siirekli ilerleyen ve gelisen diinyada ozellikle teknolojik olarak
gelismelere ayak uyduramamasindan kaynaklanir. Kisi artik kendi insiyatif
kullanamaz ve is diinyasinda da bu sebepten 6tiirli kendini etkisiz eleman olarak
gérmeye baslar. Ozellikle &rgiit psikolojisiyle alakali olarak baktigimizda
kisinin stirekli yenilenen ve degisen hedeflere kars1 uzaklagsma hisseder ve kendi
ozellikleri ile bulundugu durumun ihtiyaglar artik birbiriyle Ortlismemeye
baslar. Bu durumun sonucunda kisinin orgiitsel olarak etkilesimi de etkilenir. Bu

durumlar da giigsiizliigilin bir tiirii olarak ele alinmistir (Uysaler, 2010).
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2. Anlamsizlik: Kisilerin inanacaklari seyleri kavrayamamasini igerir. Anlamsizlik,
kisilerin anlamlandirilamamasi, olaylarin mantiginm1 kavrayamama, insanlarin
birbiri tizerindeki etkilerinin sagma bulunmasi hissidir (Banai ve Reisel, 2007;
Uysaler, 2010)

3. Normsuzluk: Kisilerin yasamindaki kurallarin tamamen yok olmasi demektir.

Kisi toplumun belirledigi kurallardan uzaklasir. Bunlarin zitt1 sekilde davranir
(Seeman,1959).
Merton (1968) normsuzlugu agiklarken kisilerin ihtiyaglarini bulundugu yerin
yonetimindeki kisilerin karsilamamasindan kaynaklandigini, organizasyonun
eksik oldugu normlarin olmadigi bir toplumda bir seyleri elde etmenin zor
olmasinin diisliniilmesi, yasamdaki anlamsizlik ve bosluk icinde olma hissinden
bahsetmistir.

4. Soyutlanma: Adindan da anlasilabilecegi iizere kisinin diger insanlardan
tamamen uzaklagmasi manevi olarak i¢ine kapanmasi anlamina gelir. Kisinin
toplumun disinda yalniz kalmasidir (Seeman,1959).

5. Oze yabancilasma: Kisinin kendi benliginden uzaklasmasi kendisi sahip

olduklarinin farkinda olmamasi anlamina gelmektedir (Seeman,1959).

Yabancilagsmanin bu bes faktoriiniin anlagilmasi Seeman agisindan miithimdir. Bugiine
kadar yabancilagmanin yapilan tanimlari ve tarihini anlamak i¢in bu bes faktoriin
igsellestirilmesi ¢ok Onemlidir. Seeman bu faktérlerin insanlar tarafindan manti§inin
oturtulabilmesinin o kadar da kolay olmadigini ifade etmekle birlikte bu faktorlerin

onemini de vurgular (Isikli, 2018).
Dean’in yabancilagma boyutlart:
Dean (1961) yabancilagmay1 ii¢ boyutta incelemistir. Bunlar asagidaki gibidir:

1. Sosyal Yalitilmishik Boyutu: Seeman’in soyutlanma boyutunda oldugu gibi bu boyutta
kisi etrafindakilerle iliski halinde olmay1 kendi istegiyle reddeder. Bu durum kisinin

veya toplumun birbiriyle uyusmazligindan kaynaklanmaktadir.

2. Giigsiizlik boyutu: Dean giigsiizliik boyutunu olustururken Marx’in ekonomik

yabancilasmasindan esinlenmistir. Kisiler is hayatinda siirekli olarak calismak ve
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ihtiyaglarin1 elde etmek adina rekabet etmek zorundalardir. Bu durumda kisiler artik
Onlerinde biriken ise veya hedefe yeterli olamadiklar1 takdirde gii¢siiz olduklari

diistincesine varirlar.

3. Kuralsizlik Boyutu: Kurallarin anlamli bulunamamas: veya kisi ile toplumsal

kurallarin uymamasindan kaynaklanan bir normsuzluk durumudur.
Yabancilagmanin birden ¢ok kendini gosterme sekli vardir.

1. Asirt Uyum: Kisi iginde bulundugu sosyal normlarla adeta biitiinlesir. Adeta ne
istedigini bilemez hale gelir ve bir takim algi yonetimleri sayesinde kisi
yonlendirildigi seyin gergekte istedigi sey oldugunu diisiiniir.

2. Kitlesel izolasyon: Toplumun kisiyi yalmizliga ittigi seklidir. Kisinin yasadigi
toplumun bitundyle yabancilagsma iginde olmasidir.

3. Kuralsizlik (Anomi): Anlamsiz ve kuralsiz olmaktir (Tezcan, 1985).

2.5.2. Yabancilasmayi Etkileyen Faktorler

Yapilan arastirmaya gore kisinin benlik algistyla yabancilasma arasindaki iliski
zit yonliidiir. Yani benlik algisi arttikga yabancilasma diizeyi azalmaktadir. Bunun
disinda yabancilagma ile kadin veya erkek olmanin, maddi gelirin yiliksek veya diigiik

olmasi arasinda ¢ok fazla bir etkilesim bulunmamaktadir (Coskun ve Altay, 2009).

Yapilan diger bir arastirmanin sonucuna gore, calisan kisilerin is ortaminda
kendilerini degersizlestiren bir sistemde bulunmalarinin sosyal yabancilagsmaya
sebebiyet verdigi ortaya ¢ikmistir (Urgan ve ark., 2020). Oze yabancilasmada insanlar
diger insanlarin etkisi altinda kalir ve onlarin istedigini yerine getirmeye calisirlar.
Ciinkii kisi kendini ve isteklerini tanimlayamaz. Normal bir birey kendi verecegi
kararlarda aktif olarak kendi hayatini yonetebilirken kendine yabancilagmis kisi bunu
yapamaz. Yabancilasmis kisi kendi hayatin1 idame ettiremez. Ayrica Kkisilerarasi
iligkilerde yasanilan sorunlar, bu sorunlarin getirisi olarak yogun bir limitsizlik ve

yabancilagsma yasanmasina sebebiyet verilebilir (Turan ve Ozkan, 2019).

Insanlar deneyimledikleri kotii anilara baglh olarak toplumdan soyutlanma

diirtiisiiyle davrandigi takdirde kisilerarasi iliskilerde yabancilagma hissedebilirler. Hatta
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bazen kendilerini kim olduklarin1 tanimlarken tikanabilir cevapsiz kalabilirler bu da

kendine yabancilasmanin bir tiiriidiir (Simsek ve ark., 2006).

Sosyal yabancilasma bir tiir sucluluk hissine sebebiyet vermektedir. Bunun
¢Oziimii olarak ise toplumun yeniden bir araya gelmesi iizerinde durulmustur. Bu
yeniden bir araya gelme terimi daha gok sosyal aktiviteler veya spor miisabakalar1 gibi
olaylarla olmaktadir (Y1ilmaz, 1997).

2.5.3. Dijital Oyun Bagimhihig1 ve Yabancilasma

Teknolojinin kullaniminin gelisimi ve internet kullanimin artisiyla beraber
kisileraras iletisim ve sosyal yasam tarzlari farkli bir boyut kazanmistir. Bu kisilerin
i¢csel mekanizmalarinda da bir takim degisikliklere sebep olmustur. Yapilan aragtirmalar
teknolojik gelisim ve sosyal medyanin olusmasiyla beraber kendini gosterme,
begendirme, iletisime ge¢me gibi durumlarin da degistigini, bu degisimin

yabancilagsmaya etkide bulundugunu gostermektedir (Yesil, 2018).

Erboy ve Vural (2010) yaptiklari ¢alismada sosyal soyutlanma ve yabancilagsma
diizeylerinin dijital oyun bagimlisi olan bireylerde daha fazla oldugu sonucuna varmaistir.
Bu calismanin vurguladigi diger bir kisim ise, ger¢cek hayattan soyutlanmis bireylerin
bilgisayar oyunlarina yonelimlerinin daha fazla oldugudur. Bu durumda yabancilagsma

ile oyun bagimlilig1 arasinda karsilikli bir etkiden s6z edilmektedir.

Tekindal ve Caligkan (2016) online oyun oynayan iiniversite Ogrencileriyle
yaptiklar bir calismada online oyun oynayan kisilerin yalnizlik seviyelerini incelemistir.
Toplamda 395 kisinin katildig1 arastirmada bulunan sonuglar ise katilimcilarin oyun
bagimliligina sahip olduklarin1 belirtme ve yalmiz olduklarini belirtmeleri arasinda
anlaml iliski mevcuttur. Oyuna bagimli oldugunu diisiinen kisiler kendilerini bagiml
olarak nitelendirmeyenlere gore daha yalniz hissettigi ortaya ¢ikmigtir. Yapilan farkl bir
aragtirmada sosyal hayattan kopuk yasayan 6grencilerin daha fazla bilgisayar oyununa
yoneldigi sOylenmistir. Bu kisilerin ait olmak istedikleri sosyal ortami bilgisayar

ortamina aktardiklar1 sdylenebilir (Talan ve Yalinkara, 2020).
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3. YONTEM

3.1. Arastirmanmin Amaci ve Tipi

Bu arastirmada, gen¢ yetiskinlerdeki oyun bagimliligi diizeyleri ve oyun
bagimlilig1 ile saldirganlik egilimi ve sosyallesme arasindaki iliskiyi degerlendirmek

amaciyla betimleyici ve iliskisel arastirma modeli kullanilmistir.
3.2. Arastirmanin Yeri ve Zamani

Calismanin siiresi 29.11.2019 — 14.07.2020 dir. Olusturulan ¢evrimi¢i formlar
sosyal medya araciligiyla, facebook, instagram ve whatsapp iizerinden dijital ortamlarda

paylasilmistir.

3.3. Arastirmanin Etigi

Arastirmada kullanilan Olgekler ic¢in izin alinmistir. Her bir katilimci
aydinlatilmis onam formunu goriip, onaylamistir. Dijital ortamda olusturulan Slgeklerde
onam formunu onaylamayan hicbir katilimer bir sonraki soruyu goremeyecek sekilde
ayarlanmigtir. Arastirma’ya Hali¢ Universitesinden alman Etik Kurul onay belgesinden

sonra basglanmistir.

3.4. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini Turkiye’de internet kullanimi olan geng yetiskin bireyler
ve orneklemini 18-30 yas arasinda online ulasim saglanan 370 kisi olusturmaktadir.
Anketler bireylere online form seklinde g¢evrimigi platformlar (facebook, instagram,
whatsapp) {izerinden ulastirilmistir. Orneklem, kartopu Ornekleme yontemi ile
secilmistir. Formu dolduranlardan kriterleri saglamak sartiyla ¢evresiyle de paylasilmasi
istenmistir. Kartopu adindan da anlasilacagi sekilde 6rneklem kriterlerine uyan kisiler
secilmekte ve bu kisi lizerinden diger kisilere de ulasilarak kartopu benzetmesinde
oldugu gibi giderek katilimer sayis1 arttirilmaktadir (Biernacki ve Waldorf, 1981; Yagar
ve Dokme, 2018). Anket dolduranlar igin aranan kriterler, 18 ve 30 yas araliginda

olmak, online olarak formlarin doldurulmasinda bir engel olmamasi ve tamamen goniilli
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olmadir. Orneklemin yas aralig1 18-30 yas, ortalamas1 23.48 yastir. Arastirmaya 163
kadin, 207 erkek katilim saglamistir.

3.5. Arastirmanin Yontemi

Yapilan analizlerde ilk olarak, verilerin dagilim diizeyi incelenmistir. Bu
baglamda geng bireylerin dijital oyun bagimliligi, yabancilasma, sosyal destek, sosyal
kaygi ve saldirganlik diizeylerine yonelik toplanan verilerin dagilimi Kolmogorov-
Smirnov testi kullanilarak yapilmistir. Arastirma siirecinde toplanan verilerin normal
dagilim kontrolii arastirmaya katilan kisi sayisina gore degismektedir. Orneklem
grubunun 50 kisinin iizerinde oldugu arastirmalarda, normallik kontrolii Kolmogorov-
Smirnov testi ile yapilmaktadir (BiiyUkoztlrk, 2010). Bu testte normal dagilim kontrolii,
carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerinden hareketle incelenmektedir. Bu
incelemede, carpiklik=2.25 ve basiklik=7 degerlerinin altinda oldugunda arastirma

verilerinin normal dagildig1 kabul edilmektedir (Enders, 2001; Yalgintas, 2019).

3.6. Arastirmada kullanilan veri toplama araclari

Arastirmada bireylerin saldirganlik diizeylerini 6l¢mek igin; “Buss-Perry
Saldirganlik Olgegi (BPSO)’”, kisilerin oyun bagimlilig1 diizeylerini 6lgmek igin. <’ Oyun
Bagimlihgi Olgegi”’, Bireylerin sosyo demografik ozelliklerini 6lgmek igin;
“Demografik Bilgi Formu’’, bireylerin sosyal kaygi diizeylerini 06lgmek igin;
“Liebowitz Sosyal Kayg1 Olgegi”’, bireylerin yabancilasma diizeylerini dlgmek igin;
“Dean Yabancilasma Olgegi’’, bireylerdeki algilanan destek dizeyini 6lgmek igin
“Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olcegi (MSPSS)”” kullanilmustir.

3.6.1. Sosyo - Demografik Form

Bu form Kisilerin cinsiyet, yas, mezun olduklar1 okul, ¢alisma durumlari, medeni
halleri, interneti ne amagla kullandiklar1 hangi saat araliklarinda oyun oynamayi tercih
ettikleri, hangi oyunlar1 oynamayi tercih ettikleri gibi sorular1 kapsayan demografik form
ile kisilerin kendileriyle ve oyunlarla ilgili tercihleri hakkinda bilgi almak amaglanmistir.

On dokuz sorudan olugmaktadir.
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3.6.2. Oyun Bagimhhig Olcegi

Oyun bagimlilig1 6lgegi Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) tarafindan oyun
bagimlhiligmin diizeyini 6lgmek amaciyla ergenler iizerinde gelistirilmistir. Olgegin
Tiirkge gegerlik ve giivenirligini Ilgaz (2015) yapmustir. Olgek, 21 maddeden

olusmaktadir.

Olgekte belirginlik, dayamklilik, durum degistirme, geri c¢ekilme, niilksetme,
catisma ve sorunlar olmak {izere 7 adet alt boyut vardir. Bu 7 alt boyut DSM’de yer alan
internet oyun oynama bozuklugu kriterlerinden olusan 7 6lgiitle iligkilidir. Belirginlik alt
boyutu kisinin oyun oynama ile ilgisi, zihinsel ugrasi ile ilgilidir. Dayaniklilik alt
boyutu; kisinin oyun oynamaya ayirdigi siirenin kademeli olarak fazlalagmasiyla
iligkilidir. Durum degistirme alt boyutu; kisinin oyun oynarken modunun degismesiyle
ilgilidir. Geri c¢ekilme alt boyutu yoksunluk sendromlartyla ilgilidir. Kisi oyun
oynamadiginda bazi yoksunluk sendromlar1 gosterir. Nilksetme alt boyutu oyun
oynamay1 azaltmayir denemenin ardindan asir1 oyun oynamaya geri donme davranis
dongiisiinii 6lgmektedir. Catisma alt boyutu; sosyal iliskilerin oyun oynama durumu ile
catigsmasini igerir. Asirt oyun oynayan bireyler ¢evresiyle problem yasar ve catisma
durumu ortaya ¢ikar. Sorunlar alt boyutu ise fazla oyun oynamanin getirdigi sorunlari

kapsamaktadir. (Ilgaz, 2015)

Her boyutta ii¢c madde yer almaktadir. Her bir madde kisinin kendi bildirimine
dayalidir. 5 segenekli likert tipi Olg¢ektir. Her bir madde 1 (higbir zaman) ve 5 (her
zaman) ibareleri ile puanlanir. Cronbach Alpha degeri .80 ile .94 arasindadir. Olgegin
toplam puami 21 ile 105 arasindadir. Olgek kisilerin bagimli olup olmadiklarini
yordamak i¢in yeterli olmamakla birlikte 6l¢ekten yiiksek puan almanin kisilerin oyun
bagimhiligma yatkinligini anlamaya yardimeci oldugu sdylenebilir. Olgekten alman
yiksek puan oyun bagimlilig: diizeyinin fazla oldugunu gosterir. Olgek aslen ergenler
tizerinde gelistirilmis olup, literatiire bakildiginda gen¢ yetiskinlere de uygulandigina

dair 6rnekler bulunmaktadir. (Baser, 2015; Durna, 2018)
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3.6.3. Buss-Perry Saldirganhk Olgegi (BPSO)

Buss- Perry saldirganhik 6lcegi (BPSO), saldirganlik diizeyini &lgiimlemek
amaciyla Buss ve Perry tarafindan 1992 yilinda gelistirilmistir. Tiirk¢e uyarlamasi
Madran (2012) tarafindan yapilmistir. Olgek toplamda 29 maddeden olusmaktadir. 5°1i
likert tipinde bir olgektir. Her madde 1 (bana hi¢ uygun degil) ve 5 (tamamen bana
uygun) olarak puanlanir. BPSO’niin Tiirkgeye ceviri ve geri geviri (back translate)
caligmalar1 yapildiktan sonra, ardindan O&lgek iki farkli {niversiteden 220 Kkisiye
uygulanmistir. Toplam puan 28 ve 140 arasindadir. Yiiksek puan saldirganlik diizeyinin
fazla oldugunun belirtisidir. Fiziksel saldirganlik alt dlcegi, diger insanlara fiziki yollar
ile zarar verme ile ilgili 9 soru; sozel saldirganlik alt 6lgegi, diger insanlara sozlii sekilde
incitici olmay1 kapsayan 5 soru ; ofke alt Olcegi, saldirganligin duygusal yoniinii
Olciimlemeyi amaglayan 7 soru; diismanlik alt 6lgegi ise saldirganligin zihinsel kismini
dl¢iimlemeyi amaglayan 8 sorudan olusmaktadir. Olgegin 9 - 10. Maddeleri ters
puanlanmaktadir. (Madran, 2012)

Cronbach Alfa degerleri toplam 4 faktoriin de i¢ tutarliliginin giivenilir oldugunu
gostermektedir. Tim Olcek icin sonuglanan Cronbah Alfa degeri .85°dir fiziksel
saldirganlik i¢in bulunan alfa degeri .78, diismanlik alt 6l¢eginin .71 6tke alt 6lgeginin
.76 sozel saldirganlik i¢in bulunan saldirganlik alt 6l¢eginin .48, seklinde belirlenmistir.
Tiim bu bulgular 6l¢egin orijinaliyle paraleldir. Formun orijinalinde de sozel saldirganlik
alt 6l¢egi en az giivenirlik puanina sahiptir. Calismada, gegerligi 6lgmek i¢in 6fkeyle
ilgili davranislar alt 6l¢egi kullanilmis, 6l¢ekler arasinda 0.001 seviyesinde korelasyonun

anlaml1 oldugu bulunmustur ve 6lgek gecerli olarak bulunmustur. (Madran, 2012)

3.6.4. Liebowitz Sosyal Kaygi Olcegi

Bireylerin, sosyal kaygi ve kag¢inma egilimi gosterdikleri sosyal iliski
durumlarin1  degerlendirmek iizere Liebowitz (1987) tarafindan gelistirilmistir.
Liebowitz sosyal anksiyete dlcegi, 24 maddeden olugmaktadir. Bu 6l¢ek sosyal fobisi
olan kisilerin giinliikk hayatta zorluk yasadiklar1 problemleri ele alir. Kisi dlgegi kendi
kendini degerlendirerek doldurur. Kisinin kendi beyami esastir. Kaginma davranisi ve
sosyal kaygi i¢in ayr1 ayr1 puanlanan 3’ i likert tipli bir dlgektir. Burada 0’ puanlamak

bu durumu hicbir zaman yasamadigi 3’0 puanlamak ise genellikle yasadigini
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belirtmektedir. Toplam puan O — 144 arasindadir. Yiksek puan kaygi ve kaginma
davraniginin fazla oldugunu gostermektedir. (Soykan ve ark., 2003)

Turkge versiyonu Soykan, Ozgiiven ve Gengdz (2003) tarafindan gelistirilmistir.
Tiirk¢e diline ¢evirme caligmalar1 anlasilir ve dil gilivenilirligi gbz Oniinde bulunarak
farkli uzmanlar tarafindan birden fazla kez Tiirkge ve Ingilizce dillerine gevrilmistir
(back translation). Gegerlik giivenirlik calismasinda Ankara Universite’sinde bulunan
psikiyatri boliimiindeki 128 hasta ile 40 kisilik kontrol grubundan olusan katilimcilarla
calisilmigtir. 128 kisiden 88’1 sosyal fobi hastasiyken, kalan 40 kisi anksiyete bozuklugu
tanis1 almig olan kisilerdir. Degerlerin giivenirligi agisindan bakildiginda sosyal kaygi
belirleyicileri giivenirligi Cronbach Alfa .96 iken kag¢mmma belirleyici maddelerin
giivenirligi Cronbach Alfa .95°tir. Test tekrar test verilerindeki giivenirlik ise .97 olarak
saptanmistir. Tiim form ele alindiginda ise toplam Cronbach Alfa degeri .98 olarak
saptanmustir. Olcegin yapisal gecerligine baktigimizda 6lgek Beck Anksiyete Olgegi ile
karsilastirmali calismalar1 yapilmustir. Tlk olarak benzer dlgek gecerligine bakilmis ve bu
calismada Beck Anksiyete Olgegi ile karsilastirilmstir. Iki 6lgek arasinda anlamli iliski
oldugu saptanmistir. Olgiite dayali gegerliligi sinandiginda 6lgek ii¢ grupta ayri ayr
incelenmis (sosyal kaygi tanisi alanlar, diger kaygi tiirlerinden tani alanlar ve kontrol
grubu), Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgceginin bu {li¢ grubu birbirinden basarili bir
sekilde ayirabildigi ortaya konmustur (Soykan ve ark., 2003).

3.6.5. Dean Yabancilasma Olgegi

Olgegin asli Dean (1961) tarafindan yapilmistir. Olgegin asli toplamda 24
maddeden olusmaktadir. Olgek ii¢ boyuttan olusmaktadir bunlar: sosyal yalitilmishk,
gligstizliik ve kuralsizliktir. Asamalardan giigsiizliik ve sosyal izolasyon 9 ifadeden,
kuralsizlik asamasi ise 6 ifadeden olusmaktadir. Olgek likert tarzindadir. 1 Hig
katilmiyorum ve 5 Tamamen katiliyorum seklinde bu araliklarla tasarlanmistir. Olgekten
yiiksek puan almak yabancilagsmanin fazla oldugunu gosterir. Tiirkce uyarlamasi,
gegerlik gilivenirlik calismasint Adana’da g¢alismakta olan 218 kisi lizerinde anket
uygulayarak degerlendirilmis, bu uygulama Giiger¢in ve Aksay (2017) tarafindan
yapmistir. Bu uyarlama ¢alismasinda ilk olarak Tiirkce diline gecis adina diizenlemeler

yapilmgtir. Olgegin diizenlenmesinde birden fazla bilim insaninn gériisii alinmis ve
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diizenleme buna gore yapilmistir. Olgegin cevirisi yapilirken ciimlelerin orijinal forma
yakinligi ve anlasilirligi birden fazla kez test edilmis ve titizlikle hazirlanmistir.
Uygulama esnasinda olusabilecek aksiliklerin 6ngoriilebilmesi i¢in 6n test uygulamasi
yapilmistir. On test uygulamasinda kisilerin din secimlerini kapsayan bir madde ve
giicsiizliik boyutu ile iligskilendirilen madde kisiler tarafindan dogru anlasilmamis olup,
cogunluk tarafindan cevapsiz bir sekilde birakildiklari tespit edilmis ve asil uygulamada

bu maddeler ¢ikarilmistir.

Gegerlik giivenirlik ¢alismasinda 6lgegin 4 ifadesi ¢ikarilmistir. Test son olarak
20 ifadelik halini almistir. Olgegin son halinde, alt boyutlardan sosyal yalitilmislik 9
soruluk, giigsiizliik 6 soruluk, kuralsizlik alt boyutu ise 5 sorudan olugmaktadir. Puan
aralig1 100-20 arasindadir. Fazla puan yabancilasmanin fazla oldugunu gosterir. Olgegin
Cronbach Alfa degeri 88 ile yiiksek derecede bulunmustur. Olgekten cikarildiginda,
giivenilirligi artiran ifadenin olmadig1 belirtilmistir. Olcekte 5 adet ters kodlu madde
vardir bunlar 1, 2, 3, 4 ve 6. ifadelerdir. Olgegin ayrisma ve birlesme gecerlik

calismalarinin sonucunda yabancilagsma 6l¢eginin gecerli oldugu sonucuna varilmaistir.

3.6.6. Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olcegi (MSPSS)

Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi (Multidimensional Scale of
Perceived Social Support MSPSS), kisilerin li¢ degisik kaynak aracilig ile algilanan
sosyal destegin diizeyinin kisisel olarak degerlendirilmesi icin olusturulmustur. Olgegin
asli Amerika Birlesik Devletleri’nde Zimmet ve ark. (1988) tarafindan gelistirilmis olup,
Eker ve Arkar (1995) Tiirk¢e’ye ceviri ve uyarlamasinit yapmis ardindan Eker, Arkar,
Yaldiz (2001) Slgegin gegerlik ve giivenirlik ¢alismasini yapmistir. Bu 6lgegin gecerlik
ve glivenirlik 6rneklemini 50 kisiden olusan {i¢ grup, toplamda 150 kisilik, psikiyatri ve
cerrahi hastalar1 ve normal kisiler olusturmuslardir. Eker ve Arkar (1995) daha once
yaptig1 calismada Olcegin gegerligini depresyon ve kaygi dlgekleriyle iliskiendirerek
anlamlandirmaya ¢aligmiglardir. 2001 yilinda yaptiklar1 calismada ise gecerligi farkli bir
sosyal destek olgegi, UCLA yalnizlik 6l¢egi, belirti tarama listesi, umutsuzluk olgegi ile
iliskilendirerek degerlendirmesini yapmistir (Aktaran: Eker ve ark., 2001).

Olgek 12 maddeden olusmaktadir. Her bir madde 1 ile 7 arasinda puanlanabilen

likert tipinde degerlendirilmektedir. Alt dlgekler kendi aralarinda toplanarak alt 6lgek

45



puanlar1 hesaplanir. Tiim alt 6lgeklerin toplanarak hesaplanmasi ise genel sosyal destek
algisi verir. Toplam puan 12 — 84 arasindadir. Olgekten alinan puanin fazla olusu
Kisilerin algiladiklar1 sosyal destegin fazla oldugunu gostermektedir. Destegin igerigi ile
baglantili olan ve her biri 4 adet maddeden olusan 3 grup vardir. Bu gruplar aile, arkadas
ve Ozel bir insandir. Bireyler hayatlarinda bu ii¢ gruptan gosterilen sosyal destegi
algiladiklar1 haline gére puanlarlar. I¢ tutarlilik sonuglari Cronbach alfa degerleri 0.80
ile 0.95 arasinda bulunmustur. Yapilan ¢alismanin 6l¢ek karsilagtirilan diger olceklerle
negatif yonlii ve anlamh iligki gdstermistir. MSPSS, yapilan ¢alismalarin sonucunda

gegerli ve giivenilir bulunmustur (Eker ve ark., 2001).

46



4. BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde, katilimcilarin bilgi formuna iliskin verilerinin
betimsel analizleri, 6lceklere dair betimsel analizler, 6l¢eklerin demografik degiskenlere

gore incelenmesi ve hipotez analizleri paylasilmistir.

Cizelge 4.1. Arastirma Verilerinin Dagilimi (n=370)

Olgek Boyut Carpikhik Basiklik
Toplam .60 -53
Belirginlik .58 -75
Dayaniklilik .33 -.94
. Durum Degistirme -.06 -1.13
Oyun Bagimhihg Ol¢egi
Geri Cekilme 1.00 -15
Niiksetme 1.23 .38
Catisma 94 -24
Sorunlar .60 -.89
Toplam =17 .25
. Sosyal Yalitilmishk .26 .10
Dean Yabancilasma Olcegi
Gligsuzluk =77 .54
Kuralsizlik -41 17
Toplam .63 -.05
Liebowitz Sosyal Kaygi Olcegi Kaygi .85 37
Kaginma 51 -.60
Toplam .16 -41
Fiziksel Saldirganlik .32 -.56
Buss-Perry Siddet Olgegi Ofke 19 ~65
Diismanlik .02 -.52
. -25
Sozel Saldirganlik A1
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Cizelge 4.1. (devam) Arastirma Verilerinin Dagilimi (n=370)

Toplam -.50 -.64
Cok Boyutlu Algilanan Sosyal
Aile -72 -.50
Destek Olgegi . .
estek Olgegi Ozel Bir insan -26 -1.43
Arkadag -.84 -31

Cizelge 4.1’¢ goére; Oyun Bagmliligi Olgegi, Dean Yabancilasma Olgegi,
Liebowitz Sosyal Kaygi Olgegi, Buss-Perry Siddet Olgegi ve Cok Boyutlu Algilanan
Sosyal Destek Olgegi ile toplanan verilerin ¢arpiklik degeri 2.25 ve basiklik degeri ise 7
degerinin altindadir. Bu baglamda arastirma verileri normal dagilim gostermektedir.
Verileri normal dagilim gosteren arastirmalarin analizinde, parametrik yontemler
kullanilmaktadir (Kul, 2014). Bu sebeple arastirmaya bagimsiz gruplar t testi, tek yonlii
anova, pearson korelasyon analizi ve ¢oklu regresyon analizi gibi parametrik testler ile

devam edilmistir.

Geng bireylerin dijital bagimlilik diizeyleri; cinsiyet, evde ve is yerinde
bilgisayar olma durumu, medeni durum, ¢alisma durumu ve oyun oynama amaci gibi 2
gruptan olusan demografik degiskenlere dayali kiyaslanmasi bagimsiz gruplar t testiyle;
sigara ve alkol kullanma durumu gibi 2’den fazla grup igeren demografik degiskenlere
dayal1 kiyaslamasi ise tek yonlii anova ile yapilmistir. Ayrica, dijital oyun bagimhiliginin
yabancilagsma, sosyal destek, sosyal kaygi ve saldirganhik diizeyleri ile olan iligkisi

pearson korelasyon analizi ve ¢oklu regresyon analizi ile incelenmistir.
4.1. Betimleyici Analizler

Orneklemin yas aralig1 18-30 yas, ortalamas1 23.48 (SS=3.43) yastir. Kadinlarin
yas aralig1 18-30 yas, ortalamas1 23.76 (SS=3.21) yas, erkeklerin yas aralig1 18-30 yas,
ortalamasi 23-27 (SS=3.59) yas olarak belirlenmistir.

Orneklem grubunun demografik bilgilerine yonelik toplanan veriler, frekans ve

ylizde analizi ile analiz edilmis olup ulasilan bulgular asagida sunulmustur.

48



Cizelge 4.2. Orneklem Grubunun Demografik Bilgileri (n=370)

Degisken Grup n %
Kadin 163 44.1
Cinsiyet
Erkek 207 55.9
Toplam 370 100.0
Evli 31 8.4
Medeni Durum
Bekar 339 91.6
Toplam 370 100.0
Cocugu Var 11 97.0
Cocuk Durumu
Cocugu Yok 359 3.0
Toplam 370 100.0
[Ikogretim 2 5
Lise 65 17.6
Egitim Durumu Lisans 247 66.8
Yiiksek Lisans 52 14.1
Doktora 4 1.1
Toplam 370 100.0
Evet 188 50.8
Calisma Durumu
Hay1r 182 49.2
Toplam 370 100.0
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Cizelge 4.2 (devam) Orneklem Grubunun Demografik Bilgileri (n=370)

Ev Hanim 21 5.7
Ogretmen 32 8.6
Ogrenci 124 335
Meslek Miihendis 45 12.2
Psikolog 33 8.9
Ozel Sektér Calisant 79 21.4
Saglik Personeli 36 9.7
Toplam 370 100.0

Cizelge 1’e gore; orneklem grubunun %44.1°1 kadin ve %55.9’u ise erkektir.

Ayrica katilimcilarin %8.4°1 evli ve %91.6°s1 ise bekardir. Katilimcilarin %97’sinin

cocugu yoktur. Katilimcilarin %66.8’1 lisans mezunu ve %58’1 caligmaktadir.

Mesleklerine baktigimizda ise, katilimeilarin yaridan fazlasinin 6grenci, (%33.5) ve ozel

sektor calisani (%21.4) oldugunu gérmekteyiz.

Cizelge 4.3. Orneklemin Sigara ve Alkol Kullanimi (n=370)

Degisken Grup N %
Sigara Kullanmiyorum 222 60.0

Sigara Kullanimi 1 paketten az 77 20.8
1 paket ve Uzeri 71 19.2
Toplam 370 100.0
Alkol Kullanmiyorum 182 49.2

Alkol Kullanimi Ayda 1 kere 119 32.2
Haftada 1 kere ve Uzeri 69 18.6
Toplam 370 100.0

Katilimcilarin %60°1 sigara, %49.2’si alkol kullanmadigini belirtmistir.
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Cizelge 4.4. Orneklem Grubunun Ev ve Is Yerine Ait Bilgisayar Bilgileri (n=370)

Degisken Grup N %
Evet 165 44.6
is Yerinde Bilgisayar
Hayir 205 55.4
Toplam 370 100.0
Evet 338 91.4
Evde Bilgisayar
Hayir 32 8.6
Toplam 370 100.0
0 saat 103 27.8
is Yerinde Bilgisayar 1-3 saat & 20.0
Kullanim siiresi 4-6 saat 47 12.7
6 saatten fazla 64 17.3
Toplam 288 77.8
Glindiz saatleri 100 27.0
Evde Bilgisayar Aksam saatleri 132 35.7
Kullanim Zamam Gece yatana kadar 104 28.1
Gece sabaha kadar 34 9.2
Toplam 370 100.0
Bilgisayarda Oyun Evet 282 760
Oynama Hayr 88 24.0
Toplam 370 100.0
Eglence 225 60.8
Oyun Amaci
Diger (Sosyallesme, para kazanma) 57 154
Toplam 282 76.2

Orneklem grubunun %44.6’smin isyerinde, %91.4’iiniin evinde bilgisayar
oldugu belirlenmistir. Katilimcilarin %27.8°1 is yerinde bilgisayar kullanmazken %20’si
1-3 saat, %12.7°s1 4-6 saat ve %17.3’0 ise 6 saatten fazla bilgisayar kullanmaktadir.
Orneklem grubunun bilgisayar kullanma zamam degerlendirildiginde, en fazla aksam
saatlerinde (%35.7) ve gece yatana kadar (%28.1) bilgisayar kullandiklar1 saptanmistir.
Katilimeilarin %76°s1 bilgisayarda oyun oynadigini, bunlarin %60.8’1 ise eglence

amaciyla oyun oynadigini ifade etmistir.
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Cizelge 4.5. Orneklem Grubunun Bilgisayar Kullanim Amaci (n=370)

is/Odev Sosyal Medya Oyun Bahis Dizi-Film

n % n % n % n % n %

1-3 saat 89 241 79 214 34 9.2 13 3.5 95 25.7
Is 3-6 saat 64 173 14 3.8 10 2.7 3 8 15 4.1

6 saat + 43 116 5 14 4 11 0 0 2 5

1-3 saat 225 608 184 497 123 332 28 7.6 203 549

Ev 3-6 saat 43 116 53 143 69 186 5 1.4 78 211

6 saat + 12 3.2 12 3.2 26 7.0 1 3 24 6.5

Cizelge 4.5’e gore is yerinde bilgisayari is amaciyla kullanan katilimeilarin %24.1°1 1-3
saat, %17.3’1 3-6 saat ve %11.6’s1 ise 6 saatten fazla bilgisayar kullanmaktadir. Ayrica,
is yerinde bilgisayar1 sosyal medya hesaplarina girmek i¢in kullanan katilimecilarin
%21.4’4 1-3 saat, %3.8’i 3-6 saat ve %I1.4°’i ise 6 saatten fazla bilgisayar
kullanmaktadir. Bununla birlikte is yerinde bilgisayar1 oyun amaciyla kullanan
katilimcilarin %9.2°si 1-3 saat, %2.7’si 3-6 saat ve %]1.1°1 ise 6 saatten fazla bilgisayar
kullanmaktadir. Ek olarak, is yerinde bilgisayar:i bahis sitelerine girme amaciyla
kullanan katilimcilarin %3.5°1 1-3 saat ve %0.8°1 ise 3-6 saat bilgisayar kullanmaktadir.
Son olarak is yerinde bilgisayar1 dizi-film ve haber sitelerine girmek kullanan
katilimcilarin %25.7°si 1-3 saat, %4.1°1 3-6 saat ve %0.5°1 ise 6 saatten fazla bilgisayar

kullanmaktadir.

Cizelge 4.5’e gore evde bilgisayari is veya 6dev amaciyla kullanan katilimcilarin
%60.8’1 1-3 saat, %11.6’s1 3-6 saat ve 9%3.2°s1 ise 6 saatten fazla bilgisayar
kullanmaktadir. Ayrica, evde bilgisayar1 sosyal medya hesaplarina girmek icin kullanan
katilimcilarin %49.7°si 1-3 saat, %14.3’0 3-6 saat ve %3.2’si ise 6 saatten fazla
bilgisayar kullanmaktadir. Bununla birlikte evde bilgisayar1 oyun amaciyla kullanan
katilimeilarin %33.2°s1 1-3 saat, %18.6’s1 3-6 saat ve %7’si ise 6 saatten fazla bilgisayar
kullanmaktadir. Ek olarak, evde bilgisayar1 bahis sitelerine girme amactyla kullanan
katilimcilarin %7.6°s1 1-3 saat, %1.4’1 3-6 saat ve %0.3’ii ise 6 saatten fazla bilgisayar

kullanmaktadir. Son olarak evde bilgisayar1 dizi-film ve haber sitelerine girmek kullanan
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katilimcilarin %54.9’u 1-3 saat, %21.1°1 3-6 saat ve %6.5’1 ise 6 saatten fazla bilgisayar

kullanmaktadir.

Cizelge 4. 6. Orneklem Grubunun Oynadiklar Bilgisayar Oyunu Tiirleri (n=282)

Birinci Sira ikinci Sira Ugiincii Sira

N % n % n %
Yaris 25 6.8 16 4.3 15 4.1
Macera 35 9.5 25 6.8 8 2.2
Spor 35 9.5 25 6.8 7 1.9
Strateji 31 8.4 39 10.5 14 3.8
Fps 47 12.7 21 5.7 15 41
Savas 23 6.2 16 4.3 11 3.0
Simulasyon 26 7.0 16 4.3 9 24
Bilgi-Zeka 12 3.2 13 3.5 14 3.8
Sans 20 5.4 9 24 6 1.6
Rpg 25 6.8 19 51 14 3.8

Cizelge 4.6’dan hareketle 6rneklem grubundaki geng bireylerin birinci sirada
oynadiklar1 oyunlar incelendiginde, en fazla fps (%12.7) macera (%9.5) ve spor (%9.5)
oyunlari, ikinci sirada oynadiklar1 oyunlar incelendiginde, en fazla strateji (%10.5),
macera (%6.8) ve spor (%6.8) oyunlar, figiincii sirada oynadiklart oyunlar

incelendiginde, en fazla yaris (%4.1) ve fps (%4.1) oyunlar1 oynadiklar1 goriilmektedir.
Olgeklerin betimleyici analizi

Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Dean Yabancilasma Olgegi, Liebowitz Sosyal Kaygi Olgegi,
Buss-Perry Siddet Olgegi ve Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi ile toplanan
verilerin katilimcer sayisi, minimum ve maksimum puan, aritmetik ortalama ve standart

sapma degerleri asagida sunulmustur.
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Cizelge 4.7. Arastirma Verilerinin Betimsel istatistikleri (n=370)

Degisken n min max x Ss
Toplam 370 21.00 105.00 47.88 21.84
Belirginlik 370 3.00 15.00 7.17 3.72
Dayaniklilik 370 3.00 15.00 7.56 3.69
Oyun  Bagimhhy  Durum Degistirme 370 3.00 15.00 8.91 393
Olgegi Geri Cekilme 370 3.00 15.00 5.97 3.48
Niksetme 370 3.00 15.00 5.52 3.42
Catisma 370 3.00 15.00 6.00 345
Sorunlar 370 3.00 15.00 6.72 3.66
Toplam 370 36.00 98.00 67.60 10.20
Dean Yabancilasma Sosyal Yalitilmishk 370 16.02 44.01 27.81 4.77
Olgegi Glicsiizlik 370 6.00 30.00 22.20 456
Kuralsizlik 370 6.00 25.00 17.50 3.75
Toplam 370 .00 144.00 44.16 30.72
Liebowitz Sosyal
. Kaygt 354 .00 72.00 21.36 16.56
Kaygi Olcegi
Kagmma 265 .00 72.00 26.16 19.44
Toplam 370 37.12 135.14 78.01 19.72
Fiziksel Saldirganlik 370 9.00 45.00 20.88 7.20
Buss-Perry  Siddet
. Ofke 370 7.00 35.00 18.97 6.23
Olgegi
Diismanlik 370 8.00 40.00 22.80 6.56
Sozel Saldirganlik 370 5.00 25.00 14.40 3.85
Toplam 370 12.00 84.00 59.16 19.20
Gok Boyutlu Ajje 370 4.00 28.00 20.40 7.08
Algilanan Sosyal
Destek Olcegi Ozel Bir Insan 370 4.00 28.00 17.84 8.92
Arkadasg 370 4.00 28.00 20.92 6.80

Cizelge 4.7°ye gore; Oyun Bagmliligi Olgegi'nden alinan ortalama puan
47.88421.84 olarak tespit edilmistir. Bu bulgu, arastirmaya katilan geng bireylerin oyun

bagimliliginin diisiik diizeyde oldugunu gostermektedir. Ayrica, Dean Yabancilagma
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Olgegi’'nden alman ortalama puan 67.60£10.20 olarak tespit edilmistir. Bu bulgu,
arastirmaya katilan geng bireylerin yabancilagma diizeyinin orta seviyede oldugunu
gostermektedir. Bununla birlikte, Liebowitz Sosyal Kaygi Olcegi’nden alinan ortalama
puan 44.16+30.72 olarak tespit edilmistir. Bu bulgu, arastirmaya katilan geng bireylerin
sosyal kaygilarinin diisiikk diizeyde oldugunu gostermektedir. Buss-Perry Siddet
Olgegi’'nden alman ortalama puan 78.01%19.72 olarak tespit edilmistir. Bu bulgu,
arastirmaya katilan geng¢ bireylerin saldirganlik diizeyinin orta seviyede oldugunu
gostermektedir. Son olarak, Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi’nden alinan
ortalama puan 59.16+19.20 olarak tespit edilmistir. Bu bulgu, arastirmaya katilan geng

bireylerin sosyal destek diizeyinin yliksek seviyede oldugunu gdstermektedir.

4.2. Hipotezlerin Sitnanmasi

Birinci hipotez “Yas arttikca dijital oyun bagimlilik diizeyi azalacaktir.” seklinde
verilmigtir. Bu hipotezi sinayabilmek i¢in aragtirma verileri pearson korelasyon analizi
ve basit dogrusal regresyon analizi ile analiz edilmis olup ulasilan bulgular asagida

sunulmustur.

Cizelge 4.8. Dijital Oyun Bagimhlig: Diizeyi ile Yas Arasindaki iliski (n=370)

Yas

r -17
Oyun Bagimhhg p .001
n 370

*p<.05; **p<.01

Cizelge 4.8°c¢ gore; dijital oyun bagimliligi diizeyi ile yas (r=-.17, p=.001)
arasinda negatif yonde ve zayif diizeyde istatistiksel olarak anlamli iligki tespit

edilmistir. Yas arttik¢a dijital oyun bagimliligi azalmaktadir.
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Cizelge 4.9. Yasin Dijital Oyun Bagimhihgina Etkisi (n=370)

Degiskenler B SH p t p

Yas -.05 .02 -17 -3.38 .001

R=.17; R?=.03; Diizeltilmis R?=.03; F1,365=11.45; p=.001

Cizelge 4.9’a gore; yas degiskeni dijital oyun bagimliligina anlamli diizeyde etki
etmektedir [R?=.03; F.368=11.45; p=.001]. Buradan hareketle yasin dijital oyun
bagimliliginin % 3’tinii agikladigi tespit edilmistir [5=-.05, p=.001]. Bu kapsamda

arastirmanin birinci hipotezi kabul edilmistir.

Ikinci hipotez, “Erkeklerin kadinlara gére dijital oyun bagimlilik diizeyleri daha
yiiksektir.” seklinde verilmistir. Bu hipotezi sinayabilmek i¢in aragtirma verileri
bagimsiz gruplar t testi ile cinsiyete dayali olarak kiyaslanmis olup ulasilan bulgular

asagida sunulmustur.

Cizelge 4.10. Dijital Oyun Bagimhihigi Diizeyinin Cinsiyete Gore Dagilimi1 (n=370)

Boyut Grup N X ss Sd t p
Kadmn 163 37.80 17.85

Toplam 368 -8.62 .000
Erkek 207 55.86 21.42
Kadmn 163 5.37 3.00

Belirginlik 368 -9.14 .000
Erkek 207 8.58 3.57
Kadmn 163 6.12 3.00

Dayamkhihk 368 -7.18 .000
Erkek 207 8.73 3.57
Kadmn 163 7.62 3.90

Durum Degistirme 368 -5.97 .000
Erkek 207 9.96 3.66
Kadmn 163 4.74 2.67

Geri Cekilme 368 -6.40 .000
Erkek 207 6.96 3.75
Kadin 163 4.44 2.64

Niksetme 368 -5.63 .000
Erkek 207 6.36 3.69
Kadin 163 453 2.64

Catisma 368 -7.84 .000
Erkek 207 7.14 3.57
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Cizelge 4.10. (Devam) Dijital Oyun Bagimhihg: Diizeyinin Cinsiyete Gore Dagilimi
(n=370)

Kadin 163 5.01 2.88
Sorunlar 368 -8.82 .000
Erkek 207 8.10 3.63

Cizelge 4.10’a gore; geng bireylerin dijital oyun bagimliliklar: ve bu bagimliliga
ait belirginlik, dayaniklilik, durum degistirme, geri cekilme, niiksetme, catisma ve
sorunlar boyutlar1 cinsiyete gore incelendiginde; erkeklerin puan1 kadinlarin puanindan
anlaml diizeyde yiiksek bulunmustur [Toplam: (t3es=-8.62; p=.000); Belirginlik: (tzes=-
9.14; p=.000); Dayaniklilik: (tzse=-7.18; p=.000); Durum Degistirme: (tzes=-5.97,;
p=.000); Geri Cekilme: (t3s8=-6.40; p=.000); Niksetme: (t3ss=-5.63; p=.000); Catisma:
(tsss=-7.84; p=.000); Sorunlar: (tzss=-8.82; p=.000)]. Bu sonuglar dogrultusunda ikinci

hipotezimiz desteklenmistir.

Ucgiincii hipotez, “Evde bilgisayar1 olanlarin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri
daha yiiksektir.” seklinde verilmistir. Bu hipotezi sinayabilmek i¢in arastirma verileri
bagimsiz gruplar t testi ile evde bilgisayar olma durumuna dayali olarak kiyaslanmis

olup ulasilan bulgular asagida sunulmustur.

Cizelge 4.11. Dijital Oyun Bagimhihig Diizeyinin Evde Bilgisayar Olma Durumuna
Gore Dagilimi (n=370)

Boyut Grup N x sS sd t p
Var 338 48.51 21.63

Toplam 368 1.86 .06
Yok 32 40.95 2331
Var 338 7.29 3.66

Belirginlik 368 2.06 .04
Yok 32 5.88 3.75
Var 338 7.71 3.66

Dayamkhihik 368 2.48 .01
Yok 32 6.03 3.96
Var 338 9.09 3.87

Durum Degistirme 368 2.49 .01
Yok 32 7.29 429
Var 338 6.00 3.48

Geri Cekilme 368 .59 .56
Yok 32 5.64 3.72
Var 338 5.61 3.45

Niiksetme 368 1.40 .16
Yok 32 471 2.94
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Cizelge 4.11 (Devam) Dijital Oyun Bagimhihg Diizeyinin Evde Bilgisayar Olma
Durumuna Goére Dagilimi (n=370)

Var 338 6.06 3.48

Catisma 368 1.33 .18
Yok 32 5.22 3.18
Var 338 6.78 3.60

Sorunlar 368 73 A7
Yok 32 6.27 4.29

Cizelge 4.11°e gore; geng bireylerin dijital oyun bagimliliklar: ve bu bagimliliga
ait geri ¢ekilme, niiksetme, ¢atisma ve sorunlar boyutlar1 evde bilgisayar olma durumuna
gore incelendiginde; gruplar arasinda anlamli diizeyde bir farklilasma tespit
edilememistir (Toplam: (t3ss=1.86; p=.06); Geri Cekilme: (t36s=.59; p=.56); Niksetme:
(t36s=1.40; p=.16); Catisma: (tzss=1.33; p=.18); Sorunlar: (tzes=.73; p=.47)]. Fakat
belirginlik, dayaniklilik ve durum degistirme boyutlarinda evinde bilgisayar olan geng
bireylerin dijital oyun bagimliligi diizeyleri, bilgisayar1 olmayanlara gore anlamli
diizeyde yliksek bulunmustur [Belirginlik: (t3ss=2.06; p=.04); Dayaniklilik: (t3es=2.48;
p=.01); Durum Degistirme: (t3ss=2.49; p=.01)). Bu sonuclara gore tcunt hipotezimiz

kismen desteklenmistir.

Dordiincii  hipotez, “Yabancilasma diizeyi artikga oyun bagimliligi diizeyi
artacaktir.” seklinde verilmistir. Bu hipotezi sinayabilmek i¢in aragtirma verileri pearson
korelasyon analizi ve ¢oklu regresyon analizi ile analiz edilmis olup ulasilan bulgular

asagida sunulmustur.

Cizelge 4.12. Dijital Oyun Bagimhhg Diizeyi ile Yabancilasma Diizeyi Arasindaki
fliski (n=370)

Yabancilasma
Boyut Sosyal Yahtilmishk ~ Gugsuzlik Kuralsizhk
(Toplam)
r 12" 13" .08 .08
Oyun Bagimhihig: p .02 .02 14 12
n 370 370 370 370

*p<.05

Cizelge 4.12°ye gore; dijital oyun bagimliligi diizeyi ile yabancilagma diizeyi
(r=.12, p=.02) ve sosyal yalitilmislik boyutu (r=.13", p=.02) arasinda pozitif yonde ve
zay1f diizeyde istatistiksel olarak anlamli iliski tespit edilmistir. Dijital oyun bagimliligi
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diizeyi arttikga yabancilasma diizeyi ve sosyal yalitilmiglik diizeyi artmaktadir. Fakat
dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ile giigsiizliik ve kuralsizlik boyutlar1 arasinda anlaml
diizeyde iliski belirlenememistir. Bu sonuglara gore dordiincii hipotezimiz kismen

desteklenmistir.

Cizelge 4.13. Yabancilagsma Diizeyinin Dijital Oyun Bagimhihgina Etkisi (n=370)

Degiskenler B SH p t p
Yabancilagma (Toplam) 14 .16 .07 .88 .38
Sosyal Yalitilmishk 15 .15 .08 1.01 31

R=13, RZ:.O2; Duzelt11m1$ R2=.Ol; F(2,367):3-37; p:04

Cizelge 4.13’c gore; yabancilasma diizeyi ve bu diizeye ait sosyal yalitilmislik
boyutu bir butin olarak dijital oyun bagimliligina anlamli diizeyde etki etmektedir
(Diizeltilmis R?=.01; Fpg367)=3.37; p=.04) ve dijital oyun bagimhhginmn %1 ini
aciklamaktadir. £ katsayilar1 incelendiginde, yabancilasma diizeyinin ve sosyal
yalitilmishik boyutunun dijital oyun bagimlilig: iizerinde anlamli diizeyde etkisi yoktur

[Yabancilagsma (Toplam): (5=.07, p=.38); Sosyal Yalhtilmislik: (5=.08, p=.31)].

Besinci hipotez, “Algilanan sosyal destek diizeyi azaldik¢a oyun bagimlilig
diizeyi artacaktir.” seklinde verilmistir. Bu hipotezi sinayabilmek i¢in arastirma verileri
pearson korelasyon analizi ve ¢oklu regresyon analizi ile analiz edilmis olup ulasilan
bulgular asagida sunulmustur.

Cizelge 4.14. Algilanan Sosyal Destek Diizeyi ile Dijital Oyun Bagimhihg
Arasidaki iliski (n=370)

Oyun Algilanan Sosyal . Ozel Bir
Boyut Aile . Arkadas
Bagimhlig Destek (Toplam) Insan
R 1 -12° -17" -.06 -.08
Oyun Bagimhihig P .02 .001 .24 13
N 370 370 370 370 370

*p<.05; **p<.01

Cizelge 4.14’e gore; dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ile algilanan sosyal destek
dizeyi (r=-.12, p=.02) ve aile alt boyutu (r=-.17", p=.001) arasinda negatif yonde ve

zayif diizeyde istatistiksel olarak anlamli iligki tespit edilmistir. Algilanan sosyal destek

59



diizeyi ve aile destek diizeyi arttik¢a dijital oyun bagimlilig1 diizeyi azalmaktadir. Fakat
dijital oyun bagimlilig1 ile 6zel bir insan (r=-.06, p=.24) ve arkadas (r=-.08, p=.13)
boyutlar1 arasinda anlamli diizeyde iliski belirlenememistir. Bu sonuglara gore, besinci

hipotez kismen desteklenmistir.

Cizelge 4.15. Algilanan Sosyal Destek Diizeyinin Dijital Oyun Bagimhihgina Etkisi
(n=370)

Degiskenler B SH p t P
Algilanan Sosyal Destek (Toplam) .06 .06 .09 .94 .35
Aile -.15 .06 -.25 -2.62 .01

R=.18; R%=.03; Diizeltilmis R?=.03; F367=6.21; p=.002

Cizelge 4.15’e gore; algilanan sosyal destek diizeyi ve bu diizeye ait aile boyutu
bir biitiin olarak dijital oyun bagimliligina anlamli diizeyde etki etmektedir (Diizeltilmis
R?=.03; Fps67=6.21; p=.002) ve oyun bagimhhiginin %3’iinii agiklamaktadir. S
katsayilar1 incelendiginde, algilanan sosyal destek diizeyinin dijital oyun bagimliligi
tizerinde anlamli diizeyde etkisi olmadigi belirlenmistir. Fakat aile alt boyutunun dijital
oyun bagimliligina anlamli diizeyde etki ettigi tespit edilmistir [Algilanan Sosyal Destek
(Toplam): (5=.09, p=.35); Aile: (5=-.25, p=.01)].

Altiner hipotez, “Sosyal Kaygi diizeyi artikga oyun bagimlilig diizeyi artacaktir.”
seklinde verilmistir. Bu hipotezi sinayabilmek icin arastirma verileri pearson korelasyon
analizi ve ¢oklu regresyon analizi ile analiz edilmis olup ulasilan bulgular asagida

sunulmustur.

Cizelge 4.16. Sosyal Kaygi ile Dijital Oyun Bagimlih@i Arasindaki iliski (n=370)

Boyut Oyun Bagimhihg Sosyal Kaygi (Toplam)  Kayg: Kac¢inma
r 1 22" 12" 197
Oyun Bagimhlig p .000 .03 .002
n 370 370 370 370

*p<.05; **p<.01
Cizelge 4.16’ya gore; dijital oyun bagimliligi diizeyi ile sosyal kaygi diizeyi
(r=.22, p=.000), kayg1 (r=.12, p=.03) ve kaginma (r=.19, p=.002) alt boyutlar1 arasinda
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pozitif yonde ve zayif diizeyde istatistiksel olarak anlamli iliski tespit edilmistir. Dijital

oyun bagimlilig1 diizeyi arttikca sosyal kaygi diizeyi de artmaktadir.

Cizelge 4.17. Sosyal Kaygi Diizeyinin Dijital Oyun Bagimhihgina Etkisi (n=370)

Degiskenler B SH p t p

Sosyal Kayg1 (Toplam) .46 .30 27 1.55 12
Kaygi -.20 .20 -1.30 -.99 .32
Kaginma .01 14 .01 .05 .96

R=.18; R%=.03; Diizeltilmis R?=.02; F245=2.68; p=.05

Cizelge 4.17’ye gore; sosyal kaygi diizeyi ve bu diizeye ait alt boyutlar bir biitiin
olarak dijital oyun bagimliligma anlamh diizeyde etki etmektedir (Diizeltilmis R?=.02;
F(3,245=2.68; p=.05) ve oyun bagimliligmin %2’sini agiklamaktadir. f katsayilar
incelendiginde, sosyal kaygi diizeyinin ve kaygi ile kaginma boyutlarinin tek basina
dijital oyun bagimlilig: lizerinde anlamli diizeyde etkisi olmadig1 belirlenmistir [Sosyal
Kaygi (Toplam): ($=.27, p=.12); Kaygi: (f=-1.30, p=.32); Kac¢inma: ($=.01, p=.96)].

Tiim bu sonuglar dogrultusunda altinci hipotezimiz desteklenmistir.

Yedinci hipotez, “Saldirganlik diizeyi artik¢a oyun bagimlilig: diizeyi artacaktir.”
seklinde verilmistir. Bu hipotezi sinayabilmek icin arastirma verileri pearson korelasyon
analizi ve ¢oklu regresyon analizi ile analiz edilmis olup ulasilan bulgular asagida

sunulmustur.

Cizelge 4.18. Saldirganlik ile Dijital Oyun Bagimlihg Arasindaki fliski (n=370)

Oyun Saldirganhk Fiziksel . Sozel
Boyut Ofke Diismanhk
Bagimhhig (Toplam) Saldirganlhik Saldirganhk
r 1 .25™ 317 20" 18" 13"
Oyun Bagimhihig: p .000 .000 .000 .000 .01
n 370 370 370 370 370 370

*p<.05; **p<.01

Cizelge 4.18’e gore; dijital oyun bagimliligr diizeyi ile saldirganlik diizeyi (r=-
25, p=.000) ve fiziksel saldirganlik (r=.3, p=.000), 6fke (r=.20, p=.000), diismanlik
(r=.18, p=.000), sozel saldirganlik (r=.13, p=.01) alt boyutlar1 arasinda pozitif yonde ve
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zayif diizeyde anlamli iligski tespit edilmistir. Saldirganlik diizeyi artikgca oyun
bagimlilig1 diizeyi artmaktadir.

Cizelge 4.19. Saldirganlik Diizeyinin Dijital Oyun Bagimlihgina Etkisi (n=370)

Degiskenler B SH p t p
Saldirganlik (Toplam) -.99 .70 -.65 -1.43 .16
Fiziksel Saldirganlik 12 .23 .55 3.07 .002
Ofke .16 .16 14 1.03 31
Diismanlik 40 .24 .32 1.68 .09
Sozel Saldirganlik A1 17 .08 .65 .51

R=.32; R%=.10; Diizeltilmis R?>=.09; F s 354=8.42; p=.000

Cizelge 4.19’a gore; saldirganlik diizeyi ve bu diizeye ait alt boyutlar bir biitiin
olarak dijital oyun bagimliligma anlamh diizeyde etki etmektedir (Diizeltilmis R?=.09;
F(5,364=8.42; p=.000) ve saldirganlik dijital oyun bagimliligimin %9’unu agiklamaktadir.
S katsayilart incelendiginde, saldirganlik diizeyinin ve ofke, diismanlik, sozel
saldirganlik boyutlarinin dijital oyun bagimlilig1 iizerinde anlamli diizeyde etkisi
olmadig1 belirlenmistir. Fakat fiziksel saldirganlik boyutunun dijital oyun bagimliligina
anlamli diizeyde etki ettigi tespit edilmistir. Tim bu sonuglar dogrultusunda yedincli

hipotezimiz desteklenmistir.

4.3. Diger Analizler
Geng bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri medeni duruma dayali olarak
bagimsiz gruplar t testi ile analiz edilmis olup elde edilen bulgular asagida sunulmustur.

Cizelge 4.20. Dijital Oyun Bagimhliginin Medeni Duruma Dayah Kiyaslamasi
(n=370)

Boyut Grup N x Ss sd t p
Evli 31 45,78 17.01

Toplam 368 -.58 57
Bekar 339 48.09 22.26
Evli 31 6.96 3.33

Belirginlik 368 -.30 17
Bekar 339 7.17 3.72
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Cizelge 4.20. (Devam) Dijital Oyun Bagimhhgmmn Medeni Duruma Dayah
Kiyaslamasi (n=370)

Evli 31 7.95 3.33

Dayamkhhik 368 .57 .57
Bekar 339 753 3.75
Evli 31 8.79 3.96

Durum Degistirme 368 -22 .83
Bekar 339 8.94 3.93
Evli 31 5.49 2.76

Geri Cekilme 368 -.82 42
Bekar 339 6.03 3.54
Evli 31 4.71 2.52

Niiksetme 368 -1.39 17
Bekar 339 5.61 3.48
Evli 31 5.55 3.30

Catisma 368 -75 45
Bekar 339 6.03 3.45
Evli 31 6.30 2.97

Sorunlar 368 -.70 48
Bekar 339 6.78 3.72

Cizelge 4.20’ye gore; geng bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve bu
bagimliliga ait belirginlik, dayaniklilik, durum degistirme, geri ¢ekilme, niiksetme,
catigma ve sorunlar boyutlart medeni duruma gore incelendiginde; anlaml diizeyde bir
farklilasma belirlenememistir [Toplam: (tsss=-.58; p=.57); Belirginlik: (tzes=-.30; p=.72);
Dayaniklilik: (tzes=.57; p=.57); Durum Degistirme: (tzss=-.22; p=.83); Geri Cekilme:
(tzss=-.82; p=.42); Nuksetme: (tsss=-1.39; p=.17); Catisma: (tzes=-.75; p=.45); Sorunlar:
(tzss=-.70; p=.48)].

Geng bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ¢alisma durumuna dayali olarak

bagimsiz gruplar t testi ile analiz edilmis olup elde edilen bulgular asagida sunulmustur.

Cizelge 4.21. Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyinin Calisma Durumuna Dayalh
Kiyaslamasi (n=370)

Boyut Grup N X ss sd t p
Evet 188 45.15 19.53

Toplam 368 -2.49 .01
Hayir 182 50.82 23.73
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Cizelge 4.21 (Devam) Dijital Oyun Bagimhhk Diizeyinin Caliyma Durumuna
Dayah Kiyaslamasi (n=370)

Evet 188 6.75 3.39

Belirginlik 368 -2.19 .03
Hay1ir 182 7.59 3.96
Evet 188 7.20 3.57

Dayamkhhk 368 -1.98 .04
Hay1r 182 7.95 3.81
Evet 188 8.61 3.84

Durum Degistirme 368 -1.49 14
Hayir 182 9.24 3.99
Evet 188 5.49 3.21

Geri Cekilme 368 -2.70 .01
Hayir 182 6.48 3.69
Evet 188 4.92 3.00

Nuksetme 368 -3.44 .001
Hayir 182 6.12 3.69
Evet 188 5.61 3.15

Catisma 368 -2.28 .02
Hayir 182 9.42 3.69
Evet 188 6.54 3.39

Sorunlar 368 -1.10 .27
Hay1r 182 6.96 3.93

Cizelge 4.21°e gore; geng bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve bu bagimliliga
ait belirginlik, dayaniklilik, geri c¢ekilme, niiksetme ve catigma boyutlar1 calisma
durumuna gore incelendiginde;  calismayan bireylerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Fakat durum
degistirme ve sorunlar boyutlarinda anlamli diizeyde bir farklilasma belirlenememistir
[Toplam: (tsss=-2.49; p=.01); Belirginlik: (tzss=-2.19; p=.03); Dayaniklilik: (tzes=-1.98;
p=.04); Durum Degistirme: (tsss=-1.49; p=.14); Geri Cekilme: (tsss=-2.70; p=.01);
Niksetme: (tsss=-3.44; p=.001); Catisma: (tzes=-2.28; p=.02); Sorunlar: (tzes=-1.10;
p=.27)].
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Geng bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin is yerinde bilgisayar olma
durumuna dayali olarak bagimsiz gruplar t testi ile analiz edilmis olup elde edilen

bulgular asagida sunulmustur.

Cizelge 4.22. Dijital Oyun Bagimliik Diizeyinin is Yerinde Bilgisayar Olma
Durumuna Dayah Kiyaslamasi (n=370)

Boyut Grup N x ss sd t p

Evet 165 44.52 19.32
368 -2.62 .01

Toplam Hayir 205 50.61 2331
Evet 165 6.60 3.42

Belirginlik 368 -2.56 .01
Hayir 205 7.59 3.87
Evet 165 7.11 3.54

Dayamkhhk 368 -2.10 .04
Hayir 205 7.92 3.78
Evet 165 8.58 3.84

Durum Degistirme 368 -1.52 13
Hayir 205 9.21 3.99
Evet 165 5.43 3.15

Geri Cekilme 368 -2.68 .01
Hayir 205 6.42 3.69
Evet 165 4.83 294

Niksetme 368 -3.59 .000
Hayir 205 6.09 3.66
Evet 165 5.61 3.18

Catisma 368 -1.92 .06
Hayir 205 6.30 3.63
Evet 165 6.42 3.39

Sorunlar 368 -1.54 12
Hayir 205 6.99 3.87

Cizelge 4.22’ye gore; geng bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve bu
bagimliliga ait belirginlik, dayaniklilik, geri ¢ekilme ve niiksetme boyutlar1 is yerinde
bilgisayar olma durumuna gore incelendiginde; is yerinde bilgisayari olmayan bireylerin
dijital oyun bagimlilik diizeyleri anlamli diizeyde daha yiiksek tespit edilmistir. Fakat
durum degistirme, ¢atisma ve sorunlar boyutlarinda anlamli diizeyde bir farklilasma
belirlenememistir [Toplam: (tzee=-2.62; p=.01); Belirginlik: (tzss=-2.56; p=.01);
Dayaniklilik: (tzss=-2.10; p=.04); Durum Degistirme: (tsss=-1.52; p=.13); Geri Cekilme:
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(tes=-2.68; p=.01); Niksetme: (tzss=-3.59; p=.000); Catigsma: (tzes=-1.92; p=.06);
Sorunlar: (tsss=-1.54; p=.12)].

Geng bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin oyun oynama amacina dayali
olarak bagimsiz gruplar t testi ile analiz edilmis olup elde edilen bulgular asagida

sunulmustur.

Cizelge 4.23. Dijital Oyun Bagimhhk Diizeyinin Oyun Oynama Amacina Dayal
Kiyaslamasi (n=370)

Boyut Grup N x SS sd t p
Eglence 225 50.61 20.16

Toplam 280 -3.99 .000
Diger 57 62.58 21.63
Eglence 225 7.59 3.33

Belirginlik 280 -5.04 .000
Diger 57 10.11 3.57
Eglence 225 8.19 3.30

Dayamklilik 280 -2.89 .004
Diger 57 9.66 3.81
Eglence 225 9.60 3.63

Durum Degistirme 280 -1.28 .20
Diger 57 10.29 3.63
Eglence 225 6.15 3.42

Geri Cekilme 280 -3.43 .001
Diger 57 7.92 3.72
Eglence 225 5.76 3.51

Nuksetme 280 -2.83 .01
Diger 57 7.26 3.57
Eglence 225 6.24 3.84

Catisma 280 -3.93 .000
Diger 57 8.22 3.63
Eglence 225 7.08 3.48

Sorunlar 280 -4.13 .000
Diger 57 9.21 3.51

Cizelge 4.23’e gore; geng bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve bu
bagimliliga ait belirginlik, dayamiklilik, geri ¢ekilme, niiksetme, ¢atisma ve sorunlar

boyutlar1 oyun oynama amacina gore incelendiginde; para kazanma ve sosyallesme gibi
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diger sebeplerle oyun oynayan bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri anlaml
diizeyde daha yiiksek tespit edilmistir. Fakat durum degistirme boyutunda anlamli
diizeyde bir farklilasma belirlenememistir [Toplam: (tzss=-3.99; p=.000); Belirginlik:
(t3es=-5.04; p=.000); Dayaniklilik: (tzss=-2.89; p=.004); Durum Degistirme: (tzss=-1.28;
p=.20); Geri Cekilme: (tzss=-3.43; p=.001); Niksetme: (tzss=-2.83; p=.01); Catisma:
(tzss=-3.93; p=.000); Sorunlar: (tsss=-4.13; p=.000)].

Geng bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri sigara kullanma durumuna

dayali olarak tek yonlii anova ile analiz edilmis olup elde edilen bulgular asagida

sunulmustur.

Cizelge 4.24. Dijital Oyun Bagimhhiginin Sigara Kullanma Durumuna Dayah
Kiyaslamasi (n=370)

Boyut Grup N X ss sd t p
Hayir 222 2.17 1.07

Toplam 368 -2.46 .01
Evet 148 244 .97
Hayir 222 2.23 1.24

Belirginlik 368 -3.10 .002
Evet 148 2.63 1.18
Hayir 222 241 1.26

Dayamkhihik 368 -2.27 .02
Evet 148 2.70 1.18
Hayir 222 2.79 1.29

Durum Degistirme 368 -3.30 .001
Evet 148 3.25 1.29
Hayir 222 1.97 1.20

Geri Cekilme 368 -33 74
Evet 148 2.02 111
Hayir 222 1.79 1.14

Niksetme 368 -1.15 .25
Evet 148 1.92 1.12
Hayir 222 1.90 1.14

Catisma 368 -2.07 .04
Evet 148 2.15 1.15
Hayir 222 212 1.23

Sorunlar 368 -2.38 .02
Evet 148 243 1.18

Cizelge 4.24’e gore; geng bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve bu
bagimliliga ait belirginlik, dayaniklilik, durum degistirme, ¢atigma ve sorunlar boyutlar

sigara kullanim durumuna gore incelendiginde; sigara kullanan bireylerin dijital oyun
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bagimlilik diizeyleri sigara kullanmayan bireylerden anlamli diizeyde daha yiiksek tespit
edilmistir. Fakat geri ¢ekilme ve niiksetme boyutlarinda anlaml diizeyde bir farklilasma
belirlenememistir [Toplam: (tzss=-2.46; p=.01); Belirginlik: (tzs=-3.10; p=.002);
Dayaniklilik: (tzse=-2.27; p=.02); Durum Degistirme: (tzss=-3.30; p=.001); Geri
Cekilme: (tses=-.33; p=.74); Niuksetme: (tses=-1.15; p=.25); Catisma: (tses=-2.07; p=.04);
Sorunlar: (tsss=-2.38; p=.02)].

Geng bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyi alkol kullanma durumuna dayali

olarak tek yonlii anova ile analiz edilmis olup elde edilen bulgular asagida sunulmustur.

Cizelge 4.25. Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyinin Alkol Kullanma Durumuna Dayah
Kiyaslamasi (n=370)

Boyut Grup n x SS F p
Kullanmayan 182 47.25 22.89

Toplam Ayda 1 kez 119 48.72 21.42 21 .81
Haftada 1 kez ve lzeri 69 48.30 20.16
Kullanmayan 182 7.02 3.90

Belirginlik Ayda 1 kez 119 7.44 3.48 .54 .58
Haftada 1 kez ve lzeri 69 7.05 351
Kullanmayan 182 7.56 3.90

Dayamkhihk Ayda 1 kez 119 7.62 3.63 .02 .98
Haftada 1 kez ve Uzeri 69 7.50 3.33
Kullanmayan 182 8.67 4.02

Durum Degistirme Ayda 1 kez 119 8.88 3.93 1.56 21
Haftada 1 kez ve Uzeri 69 9.66 3.63
Kullanmayan 182 6.06 3.60

Geri Cekilme Ayda 1 kez 119 597 3.36 11 .89
Haftada 1 kez ve Uzeri 69 5.82 3.45
Kullanmayan 182 5.37 3.39

Niiksetme Ayda 1 kez 119 591 351 112 .33
Haftada 1 kez ve lizeri 69 5.25 3.30
Kullanmayan 182 591 351

Catisma Ayda 1 kez 119 6.15 3.39 19 .83
Haftada 1 kez ve tzeri 69 597 3.42
Kullanmayan 182 6.57 3.81

Sorunlar Ayda 1 kez 119 6.78 3.54 .57 .57
Haftada 1 kez ve tzeri 69 7.11 351

68



Cizelge 4.25’e gore; geng bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve bu
bagimliliga ait belirginlik, dayaniklilik, durum degistirme, geri ¢ekilme, niiksetme,
catisma ve sorunlar boyutlar1 alkol kullanma durumuna gore incelendiginde; anlamli
diizeyde bir farklilagsma tespit edilmemistir [Toplam: (F366)=.21; p=.81); Belirginlik:
(Fe3e6)=-54; p=.58); Dayaniklilik: (F3366=.02; p=.98); Durum Degistirme:
(F366=1.56; p=.21); Geri Cekilme: (F@z66=.11; p=.89); Niksetme: (F@3366=1.12;
p=.33); Catisma: (F(3366)=.19; p=.83); Sorunlar: (F(366=.57; p=.57)].

Cizelge 4.26. Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyinin Arastirma Degiskenleri
Tarafindan Yordanmasina iliskin Hiyerarsik Regresyon Analizi (n=370)

1. Model 2. Model 3. Model

B SH p B SH p B SH p
Yas -.04 .01 -.15™ -.04 .01 -.14™ -01 .01 -.04
Cinsiyet .84 .10 407 .85 .10 407 .95 .10 457"
Evde  Bilgisayar ~ Olma . .
Durumu -39 17 -11 =37 17 -.10
Yabancilagma .16 A1 .08
Algilanan Sosyal Destek .01 .03 .02
Saldirganlik 27 .08 18"
Sosyal Kayg1 .35 .08 217
R2 44 45 55
F 4277 30.58"™ 22.04™

Cizelge 4.26’ya gore, dijital oyun bagimliliginin bagimsiz degiskenler agisindan
incelendigi hiyerarsik regresyon analizinde, modele 1. adimda girilen yas ve cinsiyet
degiskenlerinin modele anlamli diizeyde katkis1 oldugu tespit edilmistir (Diizeltilmis
R?=.44""; p<.001). Bu degiskenlerin modelin %44’{inii acikladig1 tespit edilmistir.

Ayrica yas (f=-.15""; p<.01) ve cinsiyet ($=.40""; p<.001) degiskenlerinin modele

0zgiin katkis1 oldugu belirlenmistir.
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Cizelge 4.26’ya gore, dijital oyun bagimliliginin bagimsiz degiskenler agisindan
incelendigi hiyerarsik regresyon analizinde, modele 2. adimda girilen yas, cinsiyet ve
evde bilgisayar olma durumu degiskeninin modele anlamli diizeyde katkis1 oldugu tespit

*kk

edilmistir (Diizeltilmis R>=.45""; p<.001). Bu degiskenin modelin %45’ini acikladig1

*kk

tespit edilmistir. Ayrica yas (6=-.14""; p<.01), cinsiyet (=.40""; p<.001) evde bilgisayar

olma durumunun (8=-.11"; p<.05) modele 6zgiin katkis1 oldugu belirlenmistir.

Cizelge 4.26’ya gore, dijital oyun bagimliliginin bagimsiz degiskenler agisindan
incelendigi hiyerarsik regresyon analizinde, modele 3. adimda girilen yas, cinsiyet, evde
bilgisayar olma durumu, yabancilagsma, algilanan sosyal destek, saldirganlik ve sosyal
kaygi degiskenlerinin modele anlamli diizeyde katkisi oldugu tespit edilmistir

*khk

(Diizeltilmis R?=.55""; p<.001). Bu degiskenlerin modelin %55’ini acikladig1 tespit

*kk

edilmistir. Ayrica cinsiyet (6=.45""; p<.001), evde bilgisayar olma durumunun (5=-.10";

*kk *kk

p<.05) saldirganlik ($=.18""; p<.001) ve sosyal kayg1 (f=.21""; p<.001) degiskenlerinin
modele 0zgiin katkis1 belirlenmistir. Yabancilagsma ($=.08; p>.05) ve algilanan sosyal
destek ($=.02; p>.05) degiskenlerinin ise modele 6zgiin katkist olmadigi belirlenmistir.
Ayrica yas degikeninin 1. adim ve 2. adimda modele 6zgiin katkis1 tespit edilirken, 3.
adimda yabancilasma, algilanan sosyal destek, saldirganlik ve sosyal kaygi

degiskenlerinin modele girmesiyle yasin katkisi ortadan kalkmistir (5=-.04; p>.05).
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5. TARTISMA

Bu c¢alismada 18- 30 yas araligindaki geng yetiskinlerin oyun bagimlilig
diizeyleri ile yabancilagsma, sosyal kaygi, algilanan sosyal destek ve saldirganlik
seviyeleri arasindaki iliskiyi incelemek amaglanmistir. Oncelikle demografik
degiskenler ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiler incelenmis ardindan sosyal
anksiyete, yabancilasma, sosyal destek ve saldirganlik ile dijital oyun bagimliligi
dizeyini 6lgmek igin Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) tarafindan gelistirilen oyun
bagimlilig1 6l¢egi kullamilmistir. Bu dlgek kisilere oyun bagimlist tanist koymak i¢in

yeterli olmamakla birlikte oyun bagimlilig1 diizeylerini 6l¢gmektedir.

Aragtirmaya 18- 30 yas araliginda toplam 370 kisi katilhm gostermistir.
Katilimcilarin = 44.1°1 kadin, 55.9’u erkektir ve yas ortalamasi 23.48dir. Calismaya
katilanlarin ¢ogunlugu bekar ve lisans mezunu kisilerden olusmaktadir. Katilimcilarin
%49.2°si ¢alismamaktadir. (Bkz. Cizelge 4.2) Arastirma sonuglarina gore c¢aligmayan
bireylerin oyun bagmlilik diizeyleri anlamli bir sekilde daha yiiksek olarak
bulunmustur. Bunun sebebi ise ¢alismayan bireylerin oyun oynamaya daha ¢ok vakit
ayrabiliyor olmas1t muhtemeldir. Konuyla iliskilendirilebilecek bir bagka ¢alismaya gore
Ogretmenlerin  sosyal medya bagmlilik seviyelerinin i3 hayatlarinda erteleme
davraniglariyla dogrusal yonde yiiksek seviyeli bir iliski oldugu belirtilmistir (Tekin,
2019). O halde bagimlilik diizeyinin fazla olmasmin is hayatin1 olumsuz ydnde
etkileyebilecegi ve calismaya mani olabilecegi de olasiliklar arasindadir. Farkli bir
calismada internet bagimlisi olan bireylerin okul basarilarinin daha diisiik oldugu
saptanmistir. Bunun sebebi olarak ise bagimliliklarin kisilerde zihinsel ve davranigsal
olarak wvakitlerini ¢ok fazla ayirmalari, yapmalar1 gereken hayatlarinda O6nemli yer

edinen sorumluluklarina vakit ayiramiyor oluslarina deginilmistir (Esen, 2010).
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Arastirmamizda, dijital oyun bagimlilig: diizeyi ile yas arasinda negatif yonde ve
zay1f diizeyde istatistiksel olarak anlamli iligki tespit edilmistir. (Bkz. Cizelge 4.9) Bu da
demektir ki yas arttikga dijital oyun bagimliligi azalmaktadir. Regresyon analizi
sonucunda da yas degiskeni dijital oyun bagimliligina anlaml diizeyde etki etmektedir
ve yasm dijital oyun bagimliligmmin % 3’tnii acgikladigi tespit edilmistir. Bu bulgu
sonucunda “Yas arttikca dijital oyun bagimlilik diizeyi azalacaktir.” yoniindeki
calismamizin birinci hipotezi desteklenmistir. Giinlimiizde yas¢a oldukca kiiclik
cocuklarin bile telefon tablet gibi dijital araglarin kullaniminda ¢ok becerikli olduklarini,
oyunlara ilgilerinin gercek hayata olan ilgilerinden c¢ok daha fazla olduklar
gozlemlenebilmektedir. Yas artisinin bagimlilik diizeyini azaltmasinin nedeni olarak
dijital oyun sektoriiniin ve aligkanhiginin yeni gelismekte olan bir durum olmasindan

kaynaklandigini sdyleyebiliriz.

Video oyunu bagimmliligini gesitli degiskenler iizerinden iligkisini inceleyen bir
arastirmada erkek olmanin ve gen¢ olmanin oyun bagimlilig: ile pozitif yonlii iliskisi
oldugunu savunmustur (Wittek ve ark., 2015). 15 — 40 yas arast ornekleme sahip ve
oyun bagimlilig1 ile ruhsal ve psikolojik saglik ile iliskisi arastiran bir arastirmada; oyun
bagimliligimin 16-21 yas araligindaki bireylerin 22-27 yas araligindan daha fazla oyun

oynadig1 vurgulanmistir (Mentzoni ve ark., 2011).

Universite dgrencileriyle yiiriitiilen farkli bir ¢aligmaya gore kisilerin telefon ve
oyunla tanigma yas1 ne kadar kii¢iik olursa o kadar bagimlilik diizeyinin arttig1 sonucuna
varlmistir (Biilbiil ve Tung, 2018). Ergenlik donemi, bagimliliklar igin kritik bir yastir.
Bagimliliga sebep olan davraniglarin genel olarak ergenlik doneminde edinildigi 6ne

strilmektedir (Gokler ve Kogak,2008).

Telefon bagimlilig1 ve yas iliskisini arastirmis olan bir baska arastirmada ise 18 —
21 yas araligindaki bireylerin 26 yasindan biiyiik bireylerden daha fazla bagimlilik
duzeyi gosterdikleri belirtilmistir (Aktas ve Yilmaz, 2017). Yine telefon bagimlilig: ile
ilgili yapilan bir arastirmada 21- 23 yas araligindaki bireylerin 27 yas tizerindeki

bireylere gore telefon bagimliliginin daha fazla oldugu gosterilmistir (Kuyucu, 2017).

Yapilan diger bir calismanin ergenlikte yasanan problemler ile internet

bagimlilig1 arasinda dogrusal bir iliski oldugunu tespit etmistir (Sahin, 2014). Ergenlik
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donemi kimlik arayisinin oldugu, ¢evre ve benlik ile ilgili ¢catigsmalarin bol oldugu bir
donemdir. Bu calkantili donemin 6zelliklerinden yola ¢ikarak ergen grubun ileri yaslara

gore bagimlilik diizeyinin daha fazla olmasini daha anlasilir kilmaktadir.

Arastirmaya katilim saglayan erkeklerin dijital oyun bagimlili§i puanlan
kadinlara gore daha yiiksek bulunmustur. (Bkz. Cizelge 4.10) Bu sonug¢ dogrultusunda
“Erkeklerin kadinlara gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri daha ytiksektir.” yoniindeki
hipotezimiz kabul edilmistir. Yilmaz ve ark. (2014) ‘nin yaptiklar1 arastirmada internet
bagimliligmin kizlarda erkeklere oranla daha az goriilmekte oldugu vurgulanmistir.
Literatiirde bu durumu destekleyen farkli arastirmalar da mevcuttur. Yapilan bir bagka
calismada yine erkeklerin kadinlara oranla dijital oyun bagimliligi puanlar1 yiiksek
bulunmus ve bunun nedeni olarak dijital oyunlarin ulasilabilecegi mekanlar ve temalarin
erkeklere daha fazla hitap etmesi gosterilmistir (Hazar ve ark., 2020). Diger bir yandan
oyun treticilerinin ¢ogunlukla erkek olmasi ve oyunlarin erkek tiiketicileri baz alarak
tasarlanmasi dijital oyunlarin daha maskiilen tarzda olup kadin tiiketicilerin ilgisini daha
az cektikleri One slriilmiistiir. Dijital oyunlarin saldirgan ve savas tarzi igerikleri
nedeniyle kadinlarin oyunlara karsi daha uzak kalmasi da bu sebeplerin arasinda

gosterilmistir (Griffiths and Davies, 2005; Biilbiil ve ark., 2018).

Dijital oyun platformlarinin saglandigi yerlere bakildiginda bu mekanlar hem
erkeklere daha cok hitap eden hem de erkeklerin sosyallesme ihtiyacini karsilayan
mekanlardir. Erkeklerin arkadas edinmek veya arkadaglariyla vakit gegirmek igin
kullandiklar1 alanlardan biri alan oyun alanlar1 veya internet kafeler bireyi bir gruba ait
olma konusunda destekler niteliktedir. Bu gruba dahil olma sonucunda kisilerin
sosyallesme ihtiyaglarin1 da karsiladigindan oyun bagimhiligina sebep olan farkh

kazanimlar1 oldugu goriilmektedir Hazar ve ark. (2017).

Geng bireylerin dijital oyun bagimmhilik diizeyleri ve bu bagimliliga ait
belirginlik, dayaniklilik, geri c¢ekilme, niiksetme, catisma ve sorunlar boyutlar1 oyun
oynama amacina gore incelendiginde; (Bkz. Cizelge 4.23) para kazanma ve sosyallesme
gibi diger sebeplerle oyun oynayan bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri eglence
amacli oyun oynayanlara gore anlamli diizeyde daha yiiksek tespit edilmistir. Dijital

oyunlarin bireylere sundugu imkanlar; 6rnegin ¢evrimici seceneginin bulunuyor olmasi

73



kisilerdeki sosyallesme ihtiyacin1 karsilamaktadir. Sosyal becerileri diisiik olan
bireylerin internet ortamina daha fazla katilm sagladigi bunun sebebinin bu kisilerde
birebir goriismelerdense ¢evrimigi ortamda sosyallesmeyi tercih ettikleri bu durumunda
internette gecirilen siireyi uzattigi ve bagimliliga zemin hazirladigi diistiniilmektedir
(Zorbaz, 2013). Yapilan bir ¢aligmada internet bagimlilik diizeyi yliksek olan kisilerin
duygusal zekasinin digerlerine gore daha diisiik oldugu ve toplumdan daha c¢ok
soyutlanmis olduklar1 vurgulanmistir (Engelberg ve Sjoberg, 2004). Dijital oyun
bagimlis1 olan bireyler oyun oynamanin ger¢cek hayat iizerindeki negatif etkilerini
tizerlerinde hissetmemektedirler. Aksine kisiler oyun ortaminda sosyallestikleri i¢in veya
var olan sosyal kaygilarindan kurtulduklar1 i¢in oyun diinyasi onlar igin giivenli yer

haline doniismektedir (Celebi, 2020).

Liseye giden 6grenciler ile yapilan bir ¢aligmada oyun oynama amacinin oyun
bagimlilik diizeyini yordadigi savunulmustur. Calismada, &grencilerin oyunlardaki
karakterlerini tasarlamak ve bu karakterleri daha iyi diizeylere ¢ikarmak amaciyla oyun
oynadiklar1 vurgulanmistir. Katilimcilardan alman diger bir sonug¢ ise kendini
digerlerinden tistiin hissetmek amaciyla oyun oynadiklarini belirtmeleridir. Bu istiinliik
diistincesi de kisilerin oyunda yarattiklar1  karakterlere  verdikleri  6nemi

aciklayabilmektedir (Ayhan ve Kdselidren, 2019).

Arastirmada bireylerden en sik oynadiklari {i¢ oyun tliriinii yazmalar1 istenmistir.
Cevaplar incelendiginde ise bireylerin birinci sirada oynadiklart oyunlar incelendiginde,
en fazla savag/FPS (first person shooter) (%12.7) birinci sahis nisanci oyunlaridir. Onun
ardindan macera (%9.5) ve spor (%9.5) oyunlari, ikinci sirada oynadiklar1 oyunlar
incelendiginde, en fazla strateji (%10.5), macera (%6.8) ve spor (%6.8) oyunlari, tigiincii
sirada oynadiklar1 oyunlar incelendiginde, en fazla yaris (%4.1) ve savas/FPS (%4.1)
oynadiklar1 goriilmektedir. (Bkz. Cizelge 4.6) Konuyla alakali olan farkli ¢aligmalarda
degisik yanitlar alinmigtir ve oyun tiirleri konusunda farkli alanlarda yogunlasmalar
oldugu goriilmektedir. Bu farkliligin sebebi cinsiyet, bireysel farkliliklar, yas grubu ve
yasanilan cevre olabilir. Ayhan ve Koselidren’in (2019) arastirmasinda en ¢ok tercih
edilen oyun tiiriiniin ilk sirada strateji ve ikinci sirada doviis oyunlarimin oldugu

belirtilmistir. Ayrica oynanilan siddet icerikli oyunlarin bu kadar popiiler olmasiyla
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beraber kisilerin normal diinyada deneyimledikleri trajik olaylara bakis acilarinda

degisiklik ve duyarsizlagsma yasadiklarindan bahsedilmistir.

Evde bilgisayar1 bulunan kisilerin dijital oyun bagimlilhiginin belirginlik,
dayaniklilik ve durum degistirme boyutlarindaki puanlari, evde bilgisayar1 bulunmayan
kisilere gore daha yiiksek bulunmustur. (Bkz. Cizelge 4.11) Bu sonug¢ dogrultusunda
“Evde bilgisayar1 olanlarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri daha yiiksektir.” yoniindeki
hipotezimiz kabul edilmistir. Evde bilgisayar1 olanlarin dijital oyun bagimmliligi
puanlarinin  daha yiiksek bulunmasmin sebebi bilgisayara daha kolay ulagim
saglayabilen ve daha uzun siire bilgisayar basinda zaman gecirme imkani bulunan
bireylerin oyun bagimliligindan yiiksek puan almaya daha yatkin olmalar1 olabilir.
Olgegin belirginlik alt boyutu kisideki oyun tutkusunun duygu, diisiince ve davranis
alanlarinda oldukga belirgin bir sekilde kendini gostermesiyle ilgiliydi. Bu durum agikga
her an aklinda oyun oynamak diisiincesi olan bir kisinin dijital platformlara ulagiminin
kolay olmasi pekistire¢ gorevi goriiyor olabilir. Dayaniklilik alt boyutu ise oyun ile
ilgilenilen strenin devamli ¢ogalmasini ifade etmektedir. Evde bilgisayar1 bulunan birey
istedigi saatte oyuna ulasim saglarken, evde bilgisayar1 olmayan bir birey i¢in bu
miimkiin degildir. Durum degistirme oyunun kisiye verdigi haz ile ilgilidir. Kisi oyun
oynadiginda duygu durumu degisir. Evinde bilgisayara ulagim1 kolay olan kisilerin bunu
daha fazla deneyimliyor olmasi s6z konusu olacaktir. Durdu ve arkadaslarinin, (2005)
arastirmasinda evinde bilgisayara sahip kisilerin oyun bagimlilig1 seviyelerinin evde
bilgisayar1 olmayanlara gore daha fazla oldugu bulunmustur. Bu durumu aciklarken,
kisilerin bagimliliga hizmet eden araca ulagimlarmin daha fazla olmasmin bagimlilik

tizerinde arttiric1 bir etkiye sebep oldugunu belirtmislerdir.

Katilimcilarin bilgisayar1 evde ve iste ne amacla ve ka¢ saat kullandiklari
incelendiginde kisilerin isten ¢ok evde oyun oynamayi tercih ettikleri sdylenebilir.
Bunun en Onemli nedeni ise is yerinde oyuna konsantre olmak veya oyunu
oynayabilecek ortamin yaratilmasinin eve gore daha zor olmasi olabilir. Kisiler 6zellikle
cevrimici oyun oynarken sesli konusma veya yazili sohbet gibi bir takim firsatlardan
yararlanmaktadirlar. Ancak is yerinde ¢evrimi¢i oyun oynamak sesli veya yazili iletisim

kurmak ev ortamina gore daha zor olacaktir. Ayrica arastirmamizin diger bir
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sonuclarindan olan kisilere en ¢ok hangi saatlerde bilgisayar kullandiklari sorusuna
aksam ve gece saatleri yanitini vermislerdir. Arastirmamiza katilan kisilerin yarisi
calisan gruptur. Orneklemimizin yarismin giindiiz vakitleri is yerinde oldugu 6n
goriilmekte ve bu da kisilerin is yeri gibi ortamlarda genel olarak bilgisayar1 islevi i¢in
kullandiklar1 ve oyun gibi aktivitelere daha az vakit ayirabildikleri sonucuyla

biitiinlesmektedir.

Arastirmamizda, dijital oyun bagmhiligr diizeyi ile kisilerdeki diger
bagimliliklarin iligkisinin olup olmadig1 incelenmistir. Arastirmamiza katilan geng
bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve bu bagimliliga ait belirginlik, dayaniklilik,
durum degistirme, c¢atigma ve sorunlar boyutlar1 sigara kullanim durumuna gore
incelendiginde; sigara kullanan bireylerin dijital oyun bagimlhilik diizeyleri sigara
kullanmayan bireylerden anlamli diizeyde daha yiiksek tespit edilmistir.(Bkz. 4.24)
Bunun yani sira, dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve bu bagimliliga ait belirginlik,
dayaniklilik, durum degistirme, geri ¢ekilme, niiksetme, catisma ve sorunlar boyutlari
alkol kullanma durumuna gore incelendiginde; anlamli diizeyde bir farklilasma tespit
edilmemigtir.(Bkz. 4.25) Sigara ve alkoliin dijital oyun bagimliligi diizeyi ile farkli
sonuglar géstermesinin en biiylik sebebinin toplumumuzda sigaranin alkole oranla daha
ulasilabilir olmasi, daha fazla kabul gérmiis olmasi olabilecegi diisiiniilmektedir.
Yapilan farkli bir ¢alismada ise bizim c¢alismamiza paralel olarak, dijital oyun
bagimlilig1 olan bireylerde sigara kullaniminin daha fazla oldugu sonucuna varilmistir
(Yildiz, 2019). Bir baska ¢alismada oyun bagimlilig1 gibi davranigsal bir bagimlilik olan
kumar bagimhliginin madde bagimhiligr ile birlikte gorildigi belirtilmistir.
Bagimliliklarda yenilik arayis1 ve duygu arayisindan séz edilmektedir. Kisinin i¢indeki
bu duygu arama diirtiisiiniin c¢esitli bagimliliklara yonelmek gibi farkli sorunlu

davraniglara doniigsebilecegi belirtilmistir (Cakmak ve Tamam, 2018).

Arastirmamiza katilan kisileri ¢ogunlugu 132 kisi % 35.7” si en fazla aksam
saatlerinde bilgisayar kullandigini ifade etmistir. Bunun hemen ardindan 104 kisiyle
%28.1” 1 gece yatana kadar bilgisayar kullaniminin oldugunu sdylemistir. (Bkz. 4.4)
Farkl1 bir aragtirmada ise bireylerin gece saatlerinde bilgisayar ve internet kullanimi olan
bireylerin internet bagimlilig1 diizeyleri daha fazla olarak saptanmistir. (Yiiksel ve ark.,

2020) Bizim calismamizda varilan sonug ile ilgili olarak geng¢ yetiskin bireylerin

76



bilgisayar kullanma saatlerinin genel olarak gece ve aksam saatlerinde yogunlasmasinin
sebebi olarak bu yas grubunun giin icinde mesgul olmalari, birtakim sorumluluklarinin
olmasi, 6rneklemin yarisinin ¢alisan kesim olmasi bu durumun agiklayicisi olabilecegi

distiniilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi ile sosyal yabancilagsma Ol¢eginin sonuglarina
bakildiginda yabancilagma diizeyi ve sosyal yalitilmislik boyutu arasinda pozitif yonde
ve anlamli diizeyde iliski tespit edilmistir. (Bkz. 4.12) Yabancilasma diizeyi ve bu
diuzeye ait sosyal yalitilmiglik boyutu bir biitlin olarak dijital oyun bagimliligina anlaml
diizeyde etki etmektedir ve dijital oyun bagimliliginin %]1’ini agiklamaktadir. Bu
sonuglar dogrultusunda “Yabancilasma diizeyi artikca oyun bagimliligi diizeyi
artacaktir.” Yoniindeki hipotezimiz dogrulanmustir. Oz (2001) arastirmasinda
yabancilasmanin bilgisayar oyun bagimlist olmaya ve bilgisayar oyun bagimlisi olmanin
da yasanilan ortamdan soyutlanarak yabancilagmaya sebep oldugunu vurgulamistir
(Aktaran: Erboy ve Vural, 2010). Dijital oyun bagimliliginin ve internet kullaniminin
bireyleri ailelerinden toplumdan soyutlamasinin ardindan bu kisiler sosyallesme
ithtiyaglarin1 dijital platformlarda karsilamaya calisabilirler. Bu sosyallesme ¢abasi
bireylerin vakitlerinin biiylik bir kismini alarak kisilerin i¢inde bulunduklari ortamin
sahip oldugu ozelliklerden kisileri daha da uzaklagsmaya ittigi One siiriilmektedir
(Karagiille ve Cayci, 2014). Farkl bir ¢alismada sosyal diinyadan izole olarak yagsamini
stirdiiren kisilerin bilgisayar oyunlarina daha fazla ilgisinin oldugu saptanmistir (Talan
ve Yalinkara, 2020). Lieberman ve ark. (2009) Oyun bagimliliginin kisileri toplumdan
uzaklastirdigi, kisilerde korku gibi olumsuz duygulart tetikledigini, hissizlik,
sosyallesmeden uzaklagma gibi sonuglar dogurdugunu sdylemislerdir (Aktaran: Hazar
ve ark., 2020). Djjital oyun bagimliligin kisilerarasi iligkilerde basarisizliga, kisilerarasi
diyalog kurma, kendini ifade etme gibi iletisim becerilerinde bozulmalara, 6zgiiven
problemine ve saldirganliga da ayrica yol agtigini sdylemistir (Arslan ve Bardakei,
2020).

Dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ile algilanan sosyal destek diizeyi ve aile boyutu
arasinda anlamli bir iligki bulunmustur. (Bkz. 4.14) Algilanan sosyal destek diizeyi ve
aile destek diizeyi azaldikga dijital oyun bagimlilig1 diizeyi artmaktadir. Ancak algilanan

sosyal destek diizeyinin 6zel bir insan ile arkadas boyutlarmin dijital oyun bagimlilig
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tizerinde anlaml diizeyde etkisi olmadig1 belirlenmistir. Algilanan sosyal destek diizeyi
ve bu diizeye ait aile boyutu bir biitiin olarak dijital oyun bagimliligina anlamli diizeyde
etki etmektedir ve oyun bagimhiliginin %3’linii aciklamaktadir. Bu sonuglar
dogrultusunda “Algilanan sosyal destek diizeyi azaldik¢a oyun bagimlhilig1 diizeyi
artacaktir.” yoniindeki hipotezimiz desteklenmistir. Yavuz ‘un (2018) c¢alismasinda 6zel
yetenekli Ogrencilerin oyun bagimliligi seviyeleri ve algilanan sosyal destek
seviyelerinin ¢esitli degiskenleri de dikkate alarak incelenmistir. Bu g¢alismada aile
destegi, 6gretmen destegi ve arkadas destegi ile oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonde
anlamli bir iliskiye rastlanmistir. Yigit ve Giinii¢ (2020) ¢ocuklarin sosyal aktivitelerle
ilgilenmesinin ve ebeveynlerin g¢ocuga bu konuda arka c¢ikmasmin, c¢ocuklarin
ebeveynleriyle saglikli bir sekilde vakit gegirmesinin ailesiyle g¢esitli etkinliklere
katilmasinin aile baglarini giiclendirdigi ve bu sekilde yetisen ¢ocuklarin oyun bagimlisi

olma konusunda daha az risk tasidiklarini belirtmistir.

Dijital platformlarda edinilen sosyal destegin giinliik hayatta gergek kisilerle
etkilesimde bulunmak kadar etkili olmayabilecegi gbz onilinde bulundurulmalidir. Ayrica
sosyal destek i¢in dijital platformlar1 secen bireylerin internet bagimlisi olma durumuna
katki sagladigi disiiniilmektedir. Dijital ortamda aradigi sosyal destegi buldugunu
diistinen kisiler, bagimlilik konusunda daha fazla risk altindadir (Kavakli ve Yalgin,
2019).

Aragtirmamizda ¢ikan sonuglara gore sosyal kaygi ile dijital oyun bagimlilig
dizeyi arasinda pozitif yonde ve zayif diizeyde anlamli bir iligki tespit edilmistir.(Bkz.
4.16) Bu duruma gore sosyal kaygi diizeyi arttik¢a dijital oyun bagimliligi diizeyi de
artmaktadir. Sosyal kaygi diizeyi ve bu diizeye ait alt boyutlar bir biitiin olarak dijital
oyun bagimliligma anlamh diizeyde etki etmektedir ve oyun bagimliliginin %?2’sini
aciklamaktadir. Bu sonu¢ dogrultusunda “Sosyal Kaygi diizeyi artik¢a oyun bagimliligi
diizeyi artacaktir.” yoniindeki hipotezimiz dogrulanmistir. Akboga ve Giirgan, (2019)
yaptiklar1 caligmada internet bagimliligi ve sosyal kaygi arasinda pozitif bir iliski
saptamistir. Bu, bizim c¢alismamiza paralellik gostermektedir. Konuyla ilgili yapilan
diger bir ¢alismada ise bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyi ile sosyal kaygimnin birbirlerini

orta seviyede pozitif yonlii olarak etkiledikleri belirtilmistir (Karaca ve ark.,2016).
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Kang Lo ve ark. (2005) Bireyler arasi iletisimin sorunlu internet kullanimi ile
iligkisini arastirdigi bir 6rnekte problemli internet kullanimi olan ve ¢evrimig¢i oyun
oynama diizeyi yiiksek olan kisilerdeki sosyal iligkiler ve sosyal kaygi arastirilmis olup,
calismanin bulgularinda bireylerdeki internette oyun oynama diizeyi arttikca sosyal
iliskilerin iletisimin niteliginin anlamli derecede diistiigiinii ve sosyal kaygi seviyelerinin
de arttigin1 ortaya koymustur. Ayrica sosyal kaygili bireylerin, kisilerarasi iletisimde
bireysel degerlendirmelerden kagindiklari ve buna maruz kalmamak igin internet

tizerinden sosyallesmeye calistiklari belirtilmistir.

Baz1 arastirmacilar bu sebep sonuglarin ¢ift yonli sekilde isledigini ortaya
koymuslardir. Oyun bagimliligi sosyal kaygiya sebep oldugu ve bu durumu
kotiilestirdigi gibi, depresyon veya kaygi bozukluguna sahip kisilerin de oyun oynamay1
bir ¢esit sorunlarla bas etme araci olarak kullandiklari 6ne stiriilmiistiir (Gentile ve ark,

2011).

Calismamizda dijital oyun bagimlhilik diizeyi ile saldirganlik diizeyi ve fiziksel
saldirganlik, 6fke, diigmanlik, s6zel saldirganlik alt boyutlar1 arasinda pozitif yonde ve
zayif diizeyde anlaml iliski tespit edilmistir. (Bkz. 4.18) Saldirganlik diizeyi artik¢a
oyun bagimlilig1 diizeyi artmaktadir. Regresyon analizi sonucunda saldirganlik diizeyi
ve bu diizeye ait alt boyutlar bir biitlin olarak dijital oyun bagimlili§ina anlaml diizeyde
etki etmektedir ve saldirganlik dijital oyun bagimliliginin %9’unu agiklamaktadir. Bu
sonuglar dogrultusunda “Saldirganlik diizeyi artik¢a oyun bagimlilig1 diizeyi artacaktir.”
yonilindeki hipotezimiz dogrulanmistir. Aksel (2018) c¢alismasinda dijital oyun
bagimlilig: ile sosyal egilimlerin alt boyutu olan siddet egilimi arasinda pozitif yonlii

diisiik diizey iligski oldugunu saptamistir. Bu sonug¢ bizim ¢alismamizla ortiismektedir.

Selimen ve Ceylan (2018) siddet igerikli oyunlarin ¢ocuklarda saldirganliga
etkisini incelemis ve Ozellikle siddet iceren oyunlarin saldirgan davraniglara neden
oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Fiziksel saldirganlik alt boyutunun oyun oynamayan grup
ile oyunu en fazla oynayan grup arasinda 1,14 puanlk bir fark bulunmustur. Oyun
oynayan grubun diger saldirganlik alt boyutlarinda da puanlar1 oynamayanlara gére ¢ok
daha fazladir. Bu durumu da oyun oynayan kesimin sosyal iletisime yeteri kadar vakit

ayrramadiklar1 ve glindelik hayattaki problemlerini ¢6zme yolunu bulmakta zorlandiklari
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buna karsilik 6fkenin ortaya ¢ikmasiyla agiklamislardir. Ayrica oyunlarda cesitli hile
yontemleriyle seviyeleri gegmek ve gesitli zorluklari asmak ¢ok kolayken bireylerin
bunu gercek hayatta yapamiyor olmalar1 da nedenlerden biri olarak sunulmustur. Dijital
oyun bagimliligimin 6fkeye neden olmasinmi kisilerin uzun siire yalniz kalmalar1 ve bu
yalnizligin sonucunda gercek hayata adapte olamamalari ile acgiklamaya c¢aligmistir.
Ayn1 zamanda ¢ok fazla dijital platformlarda vakit gecirmenin zihnen kisileri olumsuz
yonde etkilemesi bu durumunda saldirganli§a doniistiigiinii 6ne siirmiistiir. Kim Joo ve
ark (2008) calismasinda saldirganlik seviyesi ve oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda

pozitif yonlii iligki saptamistir.

Oyuncularin 6zellikle ¢evrimi¢i ve saldirgan nitelikte oyunlardaki davranislari,
karsisindaki kisiyi 6ldiirme ve zarar verme gibi eylemlerin oyunlarda bulunmasinin
kisilerin gercek hayatlarinda da birine zarar verme olasiligini arttirtp arttirmadigi
tartisma konusudur. Ayrica kisilik 6zellikleri, yasanilan g¢evre, aile hayati, gecmis
travmalar gibi bireysel farkliliklarin da oyunlardaki siddet o&geleriyle birlestiginde
saldirganliga daha fazla sebep olabilecegi belirtilmistir. Ayni zamanda saldirganliga
yatkin olan bireylerin enerjilerini bosaltmak adina arayis i¢inde olmalar1 ve bunu da
herhangi bir yasal yaptirim olmayan bir ortamda uygulamaya dokmeleri dijital oyunlarin
cazibesini arttirtyor olabileceginden bahsedilmistir. Gergek hayatta birine zarar
vermenin ciddi sonuglar1 olabilirken oyun ortaminda bunlar1 ceza almadan yapabiliyor

olabilmek oyundan alinan zevki arttirarak pekistireg gorevi gorecektir (Yanguo ve ark.,
2003).

Dijital oyunlarin siddet yoniiniin farkindalig: ile ilgili yapilan calismalardan
birinde siddet iceren oyunlar oynayan g¢ocuklarin bir kisminin oyunlarda gordiigii
siddetten etkilendigi ve sosyal yasamlarinda da oyunlarda gordiikleri siddet 6gelerinin
bazilarini sergiledikleri ortaya konmustur. Bunun yani sira ¢ocuklarin oyun igerisinde
yarattiklar1 karakterleri kendileriyle biitiinlestirdikleri de ¢alismanin sonuglarindan

biridir (Aydogdu ve Karaaslan, 2015).

Siddet icerikli oyunlar oynayarak bu tarz goriintiilere siirekli olarak maruz kalan
bireylerin zamanla bunu kaniksamalar1 ve siddeti normallestirmeleri sz konusu olabilir.

Saldirganlig1 aciklayan kuramlardan biri 6grenme ile ilgilidir. Oyleyse birey oyunlarda
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siddeti gozlem yoluyla Ogrenebilir ve bunu ger¢cek hayatta uygulayabilir. Ayrica
ozellikle ¢evrimig¢i oyun oynanan dijital ortamda s6zIii sohbet segeneginin sunulmasi ve
buradaki bireylerin birbirlerine argo s6zler kullanmasi sozlii siddetin bir 6rnegidir. Bu
ylzden oyun bagimlis1i bireylerin sozlii siddetle siirekli i¢ ige olduklar1 ve yeri

geldiginde bu durumu ¢evrede uygulamaya caligmalart da miimkiindiir.

Gentile ve arkadaslar1 (2011) yaptiklar1 ¢alisgmada ¢ocuklart iki sene boyunca
gbzlemlemislerdir. Ik ve ortaokul ¢ocuklarmi kapsayan ¢alismada daha dnce bagimlilik
derecesinde oyun oynamayan fakat zamanla bagimli hale gelen cocuklarda okul
puanlarmin azalmasi, ebeveynleriyle iliskilerinin zayiflamasi gibi sonuglar ortaya
cikmigtir. Ayrica uzun siire siddet igerikli oyuna maruz kalan ¢ocuklarin siddetle alakali
diisiincelerinde degisimlere rastlanmistir ve daha fazla diismanca davranislar
sergiledikleri gézlemlenmistir. Bu ¢ocuklarin fiziksel siddete egiliminin de ayni sekilde

arttig1 gozlemlenmistir.

Yukarda bahsettigimiz gibi 6zellikle siddet icerikli oyun bagimliliginin, kisileri
saldirganliga yoneltmesi s6z konusudur. Buna ek olarak Madran ve Cakilci’nin (2014)
video oyunu bagimlilig: ile saldirganlik davranisinin iliskisini arastirdiklar1 ¢alismada
video oyunu bagimlilig1 ile saldirganlik arasinda pozitif yonlii ve yliksek seviyede iliski
saptanmistir. Saldirganligin ortaya ¢ikmasinda sadece dijital oyun bagimhiligmin degil,
kisilik ozelliklerinin ve cinsiyet gibi diger degiskenlerin etkisinden bahsedilmektedir
(Yanguo ve ark., 2003). Ayrica Madran ve Cakilc1 (2014) saldirgan tipteki kisilerin oyun
tercihlerinin siddet icerikli oldugunu bu sekilde icindeki saldirgan egilimi bosaltim

yoluna gittiklerini belirtmistir.

Analizler sonucunda saldirganlik tek basmma oyun bagimliliginin %9 unu
aciklarken, sosyal kaygi diizeyi dijital oyun bagimliliginin %2’sini, algilanan sosyal
destek diizeyi %3’linli, yabancilasma diizeyi ise dijital oyun bagimliliginin %1 ini
aciklamaktadir. Yas da tek basina dijital oyun bagimliliginin %3’iinti agiklamaktadir.
Oysa hiyerarsik regresyon analizleri sonucu gore, degiskenlerin tek basina oyun
bagimliligim1  aciklama oranlar1  diisiikken degiskenlerin  timi  bir arada

degerlendirildiginde aciklama orani artmaktadir. Her bir degisken tek basina ¢ok giiclii

81



etki yapmamakta ancak bir arada bulundugunda yakloyun bagimliliginin %55’ini

aciklamaktadir.

Yas ve cinsiyetin dijital oyun bagimliligim1 %44 oraninda yordadigi ortaya
cikmistir. Ayrica ikinci adimda girilen yas, cinsiyet ve evde bilgisayar olma durumu;
dijital oyun bagimliliginin %45’ini aciklamakta ve anlamli bir sekilde katki
saglamaktadir. Modele 3. adimda girilen yas, cinsiyet, evde bilgisayar olma durumu,
yabancilasma, algilanan sosyal destek, saldirganlik ve sosyal kaygi degiskenlerinin
modele anlamhi diizeyde katkis1 oldugu tespit edilmistir. Bu degiskenler dijital oyun
bagimliliginin %55’ini agiklamaktadir. Bu durumda oyun bagimliligini agiklarken tek
bir degiskenden s6z edebilmenin ¢ok zor oldugunu, bir¢ok degiskenin hatta bireysel
farkliliklarin dahi g6z Oniinde bulundurulmasinin énemini géz 6niinde bulundurmak
gerektigini sdyleyebiliriz. Ayn1 zamanda her degiskenin birbirini etkiledigi ve bir dongu
halinde iliskilerini siirdiirmeye devam etmeleri s6z konusu olabilir. Ornegin Madran ve
Cakilet’'nin (2014) belirttigine gore, oyun oynayan kesimde erkeklerin yogunlukta
oldugunu ve ayn1 zamanda saldirganlik diizeylerinin de erkeklerde kadinlara oranla daha
fazla oldugunu belirtmistir. Bu durumda iki degiskenin bir araya geldiklerinde dijital
oyun bagimliligini1 daha 1y1 yordayacag diisiintilmektedir.

82



6. SONUC VE ONERILER

Arastirmamizin sonuglarma gore erkeklerin kadinlara gore oyun bagimliligi
Olceginden aldiklar1 puan daha yiiksek diizeydedir. Evde bilgisayar1 olan bireylerin oyun
bagimliligi diizeyleri de daha fazla ¢ikmustir. Arastirmamizda dijital oyun bagimlilig
duzeyi arttik¢a yabancilagsma diizeyi ve sosyal yalitilmiglik diizeyi artmakta, algilanan
sosyal destek azalmaktadir. Dijital oyun bagimliligi diizeyinin artmasiyla sosyal kaygi
diizeyinin de arttig1 arastirmanin diger bir sonucudur. Arasgtirmamizin bir diger sonucu
ise dijital oyun bagimliligi yiiksek olan kisilerin saldirganlik dlizeyinin de yiksek

olmasidir.

Gilinlimiizde artik neredeyse her evde bilgisayar, tablet, oyun konsollar
bulunmaktadir. Bu da giin gectikge oyun bagimliligi riskinin daha genis kitlelere
yayllmasma sebep olabilecegini gozler Oniline sermektedir. Su an is, egitim gibi
aktivitelerin dijital platformlara aktarilmasi, kagit kalem doneminden dijital doneme
gecis insanlarin evde bilgisayar gibi araglar1 bulundurulmasint zorunlu kilmistir. Bu
durum bilgisayarin sosyallesme, eglence, oyun, bahis vb amagli kullanimini da
artirmistir. Bu artis bazi sorunlar1 da beraberinde getirmistir. Bu sorunlar1 6nlemenin 6n

kosulu bireylerin sanal ortamdan fiziki ortama kaydirilmasi ile miimkiindiir.

Dijital oyun bagimlilig1 ile yabancilasma ve sosyal kaygi arasindaki iliski cift
yonlii isleyen bir durumdur. Oyunlar kisileri c¢evrelerinden yabancilastirmakta ve
yabancilasan bireyler de oyuna daha ¢ok yonelmektedir. Ayni ¢ift etki sosyal kaygida da
gortlmektedir. Sosyal kaygisi olan bireyler dijital oyunlara veya dijital diinyaya
yonelebilir ¢linkd bire bir sosyal iligkilerde ortaya ¢ikacak hata yapma, yargilanma da
kaygmin getirmis oldugu rahatsizlik hissinden kagmaktadirlar. Diger yanda ise dijital
oyun bagimlilig1 diizeyi yiiksek olan kisilerde, -bilgisayar basinda gecirdigi siirenin artisi

nedeniyle toplumdan soyutlanma sonucu- ifade, etkilesim kurma gibi sosyal
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becerilerinde azalma meydana gelmekte ve bu durum kisileri sosyal kaygi durumuna
strlikleyebilmektedir. Ayrica kisiler aile, arkadas, partner gibi sosyal etkilesimlerinden
yeterli destegi goremedikleri taktirde oyuna yonelebilmektedir. Sonug olarak dijital oyun

bagimligi ile sosyallesme arasinda anlaml bir iligki vardir.

Aile ici sosyal destek ve sosyallesme Ozellikle bireyin gocukluk ve ergenlik
doneminde desteklenmesi gereken 6énemli faktorlerdir. Ergenlik déneminde bu temelin
atilmas1 yetiskinlik doneminde sorunun siirmesini ve daha ciddi boyuta ulasmasini
engelleyecektir. Baz1 kurumlar (okul, belediye vb.) ¢cocuk ve ergenlerin sosyallesmesini
saglayacak faaliyetler diizenlemeli, bu faaliyetlerin fiziki kosullar1 olusturmalidir. Her
cocugun ulasabilecegi spor, sanat faaliyetlerin diizenlenmesi hem sosyallesmeyi
guclendirecek hem de bireylerin sanal ortama yonelmelerine engel olacaktir. Ayrica
okullarda aile ve cocuk iligkisini ve destegini arttiracak programlarin gelistirilmesi,
cocuk ve ebeveynin bir araya gelecegi faaliyetlerin diizenlenmesi (geziler, sanat
faaliyetleri, spor faaliyetleri, elisi faaliyetleri vb.) ve okul ve belediyelerde ebeveynlere
yonelik ticretsiz egitim seminerlerinin diizenlenmesi aile i¢i sosyal destege katki
saglayacaktir. Anne baba ve c¢ocuk iliskisinin 6nemi yasamin ilk yillarinda sagliklt bir
sekilde kuruldugunda geng yetiskinlikte de bagimlilik gibi bir durum i¢in koruyucu bir

etkisi olacaktir.

Sosyallesme sorunu, o6zellikle sosyal kaygi ve yabancilasma okul rehberlik
servislerinde tizerinde durulmasi gereken Onemli konular arasinda yer almalidir.
Ogretmen-rehber uzman isbirligi ile sorunlu dgrencilerin tespiti gesitli envanterler veya
gozlem teknikleri kullanilarak belirlenebilir, yabancilasma ve/veya sosyal kaygi yasayan
bireylere erken tam1 konularak gereken yonlendirilmenin yapilmast ile dijital oyun

bagimlilig1 veya cesitli bagimliliklara kars1 koruyucu etki saglanabilir.

Oynanan siddet igerikli oyunlar bireyleri saldirganliga yoneltmektedir. Bu
durumda toplumdaki saldirgan tutumu azaltmak adina, dijital oyunlar denetimden
gecirilerek asir1  rahatsiz  edici sahnelerin ve siddet &gelerinin  barindirilmasi
engellenebilir. Siddet igerikli oyunlara ¢ok fazla maruz kalan ¢ocuklar da durumdan
etkilenmektedir. Saldirgan ¢ocuk yetiskinlikte de bu saldirgan tutumu siirdiirebilir. Bu

durumda ebeveynler ¢ocuklarinin ne oynadigini bilmeli iceriginden haberdar olmalidir.
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Ozellikle dijital oyun bagimhiginin yas ile iliskili olan kisminda literatiir, dijital oyun
oynama veya dijital ara¢ kullanma aligkanliginin baslama yasi kiigiildiik¢e bagimlilik
oraninin da arttigin1 vurgulamistir (Biilbiil ve Tung, 2018). Bu durumda ebeveynlere ¢cok
fazla is diismektedir. Cocugun oyuna veya dijital araglarla tanismasimin oldugunca
geciktirilmesi alinabilecek dnlemler arasindadir. Her ailenin dijital oyunlarin etkileri ile
ilgili farklindalik kazanmasi i¢in okullarda aile egitimleri verilebilir. Cocuk yasta dijital
oyunlardan korunan c¢ocuklarin ilerleyen yaslarda dijital oyun bagimlis1 olmasi bu

sekilde engellenebilir.

Arastirmamizda ortaya c¢ikan bu sonuglara bakildiginda dijital oyun
bagimliliginin bir¢ok olumsuz sonuca sebep oldugunu sdyleyebiliriz. Caligmanin
orneklemi olan geng yetiskinlerin konuyla ilgili bilincinin arttirilmasi, dijital oyunlarin
bagimlilik diizeyine geldiginde farkindaligin olusabilmesi i¢in bu tiir ¢aligmalarin
arttirtlmas1 gerekmektedir. Bunun yani sira dijital oyun bagimmlilig1 sadece geng

yetigkinleri degil yediden yetmise ¢ok genis bir kitleyi etkisi altina almaktadir.
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1-
2
3-
4-
5
6

7

8-
O-

10-

11-
12-

EK-1 Sosyodemografik Bilgi Formu

Bu form ve 6lgekler calismaya katilim gdsteren gontilliilerin verdigi yanitlamasi
gereken kisimlardir. Arastirmada ¢ikan sonuglar yiiksek lisans tezinde kullanilacaktir.
Tez danismani Dr. Zeynep Belma Gélge ve ¢alismay yiiriiten Halig Universitesi Klinik
Psikoloji Ylksek Lisans 6grencisi Nurdan Aydemir’dir. Katkilarinizdan dolay1 tesekkiir
ederiz.

Yasiniz:

Cinsiyetiniz: 0 Kadin o Erkek

Medeni durum: o Evli o Bekar

Cocuk sayist:

Egitim durumunuz: o ilkdgretim olise Ciliniversite O yliksek lisans o doktora

Mesleginiz

Su anda herhangi bir iste ¢alistyor musunuz ?
o Evet o Hayir
[s yerinizde bilgisayarimz var mi? o Evet o Hayir

Eger cevabiniz evet ise, ig yerinde bilgisayar kullanma stiresi:

Saat/Gun
Is yerinde bilgisayar1 kullanim amaglariniz: siireleriyle birlikte isaretleyiniz.
o Isamaciyla ................ Saat
o Sosyal medyay1 takip etmek (facebook, instagram, twitter vb.) ............ saat
0 Oyun oynamak ................ Saat
0 Babhis sitelerini takip etmek ........... Saat
o Dizi, film, aligveris, haber vb. sitelere bakmak ........... Saat

Evinizde bilgisayariniz var mi? o Evet o Hayir

Evde bilgisayar1 kullanim amaglariniz1 siireleriyle birlikte isaretleyiniz.

o Is/6dev yapma amaciyla ................ Saat

o Sosyal medyay1 takip etmek (facebook, instagram, twitter vb.) ............ saat
o Oyun oynamak ................ Saat

o Bahis sitelerini takip etmek ........... Saat
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0 Dizi, film, aligveris, haber vb. sitelere bakmak ........... Saat

13- En ¢ok gunun hangi saatlerinde bilgisayar kullanirsiniz?

14- Dijital platformlarda oyun oynar misiniz?
o Evet o Hayir

15- Dijital oyunlar1 ne amagla oynarsiniz?
o Eglence
o Para kazanmak

o Sosyallesmek

oDiger .............. (belirtiniz)
16- En sik oynadiginiz ii¢ oyun tiirii:
1.
2.
3.
17- En sik oynadiginiz ti¢ oyunun ismi:
1-
2-
3-
18- Ne siklikla sigara kullanirsiniz? o Hi¢ o........... Adet/giin
19- Ne siklikla alkol kullanirsiniz? o Hi¢ o Haftada.......... kez o Ayda.........
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EK —2 Dean Yabancilasma Olgegi

Anket verileri sadece bilimsel amacla kullanilacaktir. Anket formlari da toplu olarak analiz
edilecek, bireysel degerlendirme yapilmayacaktir. Ayrica isminiz de talep edilmemektedir.
Dolayisiyla samimi cevaplar vermeniz igin hicbir engel yoktur.

Liitfen olmasi gerekeni degil, gercek durumunuzu belirtiniz.

5
2
£
Yan tarafta, asagidaki ifadelere katilma derecenizi belirleyen bes secenek bulunmaktadir. Her = =
ifadeye ne dlgtide katildiginizi ya da katilmadiginiz, ilgili kutucuga X isareti koyarak belirtiniz. ; g
S| gl |2
Asagida yer alan ifadelere ne 6lgiide katiliyorsunuz? 9 g S € T
El of 3 3 S
= 2 2| 9 €
g Elslz¢
2 & 9 & ©
I ¥ Z2| ¥ -
1 | insan, dogasi geregi arkadas canlisi ve yardimseverdir.
2 | Yasadigimiz diinya aslinda dostane bir yerdir.
3 | Ginimuzde gercek arkadaslar bulmak, gecmise kiyasla cok daha kolaydir.
4 | Bir kisi arkadas canlisi ise, her zaman arkadas bulabilir.
5 | Bugtinlerde insanlari bir arada tutan baglarin sayisi azalmistir.
6 | GUnUmizde insanlar nadiren yalnizlik hissediyorlar.
7 | Bazen kendimi diinyada tamamen yalniz hissediyorum.
8 | Arkadaslarim, beni istedigim siklikta disari davet etmezler.
9 | Arkadaslarimiistedigim siklikta ziyaret edemiyorum.
10 | Buglinin gocuklarinin gelecegi hakkinda kaygilaniyorum.
11 | Bazen diger insanlarin beni kullandigi duygusuna kapiliyorum.
12 | Kiglik bir cocugun yetistiriimesinden sorumlu olmak endise vericidir.
13 | Buginlerde verilecek o kadar ¢ok karar var ki bazen patlayacak gibi oluyorum.
14 | insanlar carklarin igerisine girmis, diizenin birer parcasi haline gelmis durumdalar.
15 | Gelecek ¢ok kasvetli goriiniyor.
16 | Genelde hayatta ne elde ettigin, nasil elde ettiginden daha 6nemlidir.
17 | insanlarin disiinceleri o kadar sik degisiyor ki giiniin birinde giivenecegimiz bir sey kalacak
mi diye merak ediyorum.
18 | Her sey gorecelidir ve yasamin kesin kurallari yoktur.
19 | Siklikla hayatin gercek anlaminin ne oldugunu diisiintiyorum.
20 | Bugtinlerde birinin emin olabilecegi bir sey varsa, o da hicbir seyden emin olamayacagidir.
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EK-3 Liebowitz Sosyal Kayg1 Ol¢egi

Uyarilar: Tiim seceneklere gegcen haftay: diisiinerek-bugiin de dahil olacak sekilde puan veriniz. Eger durumlardan biri gecen hafta icerisinde
olusmadiysa, bu durumla karsilastifimzda gostereceginiz tepkiyi puanlayimmz. Her bir durum i¢in (yasanmis olan ya da yasanmis oldugu varsayilan)
hem “Kkorku ya da anksiyete”’nin derecesini hem de “ka¢cinma” sikhgin1 puanlayimz.

Korku ya da anksiyete Kaginma

O=yok O=asla (% 0)

1=hafif 1=ara sira (% 1-33)
2=orta 2=sik¢a (% 34-67)
3=siddetli 3=genellikle (% 68-100)

1. Topluluk icerisinde telefon etmek

2. Kuguk bir grupla beraber bir
aktiviteye katiimak
3. Toplulukta yemek yemek

4. Toplulukta icecek icmek

5. Yonetici konumundaki biri ile
konusmak

6. Seyirci 6ntinde rol yapmak,
oynamak ya da konusmak

7. Bir partiye / davete gitmek

8. Biri ya da birileri tarafindan izlenirken
calismak

9. Biri ya da birileri tarafindan izlenirken
yazl yazmak

10. Cok iyi tanimadiginiz birine telefon
etmek

11. Cok iyi tanimadiginiz biri ile yiz
yuze konusmak

12. Yabancilarla tanismak

13. Genel bir tuvalette idrar yapmak

14. Bagkalarinin oturuyor oldugu bir
odaya girmek
15. ligi merkezi olmak

16. On hazirlik olmadan bir toplumda
konusmak

17. Beceri, bilgi ya da yetenek ile ilgili
bir sinava girmek

18. Cok iyi tanimadiginiz birine karsi
g0rus bildirmek ya da onunla ayni
fikirde olmadiginizi soylemek

19. Cok iyi tanimadiginiz birinin
dogrudan gdzlerinin icine bakmak
20. Bir gruba s6zli rapor vermek

21. Cinsel ya da romantik bir iligki
amaciyla biriyle yakinlagsmaya calismak
22- Bir mali parasi iade edilmek Uzere
geri gotirmek

23. Bir parti / davet vermek

24. Israrcl bir saticly reddetmek
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EK-4 Buss - Perry Siddet Olcegi

Kesinlikle Uygun Ne uygun ne | Uygun | Kesinlikle
uygun degil degil de uygun Uygun
degil

1 | Bazi arkadaglarim benim 1 2 3 4 5
ofkeli biri oldugumu
soylerler.

2 | Gerekirse hakkimi korumak 1 2 3 4 5
i¢in siddete bagvurabilirim.

3 | Birisi bana fazlasiyla iyi 1 2 3 4 5
davrandiginda ‘’Acaba
benden ne istiyor’’ diye
diisiiniirim

4 | Arkadaglarimin goriislerine 1 2 3 4 5
katilmadigim zaman bunu
onlara agik¢a soylerim.

5 | Ofkeden deliye dondiigiimde 1 2 3 4 5
bir seyler kirip dokerim

6 | insanlar benim gériislerime 1 2 3 4 5
katilmadiklarinda onlarla
tartismaktan kendimi
alikoyamam.

7 | Zaman zaman bazi 1 2 3 4 5
olaylara/kisilere yonelik
kizginligim uzun siire bitmek
bilmez.

8 | Bazen baskalarina vurma 1 2 3 4 5
dirtimu kontrol
edemiyorum.

9 | Sakin yapili biriyimdir. 1 2 3 4 5
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10

Tanimadigim insanlar bana
fazla yakin davrandiklarinda
onlara glipheyle yaklagirim.

11

Daha o6nce, tanidigim
insanlar1 tehdit ettigim oldu.

12

Cok cabuk parlar ve hemen
sakinlesirim

13

Birisi bana satasirsa
kolaylikla onu itip
tartaklayabilirim.

14

Insanlar sinirimi
bozduklarinda kolaylikla
onlar hakkinda ne
diisiindigtimii
soyleyebilirim.

15

Zaman zaman kiskang¢lik
beni yiyip bitirir.

16

Bir insana vurmanin mantikli
bir gerekgesi olamayacagini
diisiiniiyorum.

17

Bazen hayatin bana adaletsiz
davrandigimi diistintiriim.

18

Ofkemi kontrol etmekte
zorluk cekerim.

19

Yapmak istedigim bir sey
engellendiginde kizgimligimi
acikca ortaya koyarim

20

Zaman zaman insanlarin
arkamdan giildiigi
duygusuna kapilirim.

21

Insanlarla sik¢a goriis
ayriligina diiserim

22

Birisi bana vurursa ben de
karsilik veririm.

23

Bazen kendimi patlamaya
hazir bir bomba gibi
hissediyorum

24

Diger insanlarin her zaman
cok iyi firsatlar
yakaladiklarini
diisiiniiyorum.
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25

Birisi beni iterse onunla
kavgaya tutusurum.

26

<’ Arkadaglarim’’ i arkamdan
konustuklarini biliyorum.

27

Arkadaslarim
miinakasaci/tartigmay1 seven
biri oldugumu soylerler.

28

Bazen olmadik seylere ortada
mantikli bir neden yokken
aniden sinirlenir, tepki
veririm.

29

Cogu insana kiyasla daha sik
kavgaya karistigimi
soyleyebilirim.
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EK-5 Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi

Asagida 12 climle ve her bir ciimle i¢in cevaplarinizi isaretlemeniz i¢in 1°den 7’ye kadar
rakamlar verilmistir. Her climlede sdylenenin sizin i¢in ne kadar ¢ok dogru oldugunu
veya olmadigini belirtmek i¢in o ciimle yanindaki rakamlardan yalniz bir tanesini
isaretleyiniz. Bu sekilde 12 climlenin her birine bir isaret koyarak cevaplarinizi veriniz.
Liitfen higbir climleyi cevapsiz birakmayiniz. Sizce dogruya en yakin olan rakami

isaretleyiniz.
Kesinlikle (2) 3 | @ (5) (6) | Kesinlikle
Hayir (1) Evet (7)

1.Ailem ve
arkadaslarim disinda
olan ve ihtiyacim
oldugunda yammda
olan bir insan (6rnegin,
flort, nisanh, sozlii,
akraba, komsu,
doktor) var

2. Ailem ve
arkadaslarim disinda
olan ve seving ve
kederlerimi
paylasabilece@im bir
insan (6rnegin, flort,
nisanl, sozlii, akraba,
komsu, doktor) var.

3. Ailem (6rnegin,
annem, babam, esim,
cocuklarim,
kardeslerim) bana
gercekten yardimel
olmaya cahsir

4. Thtiyacim olan
duygusal yardimi ve
destegi ailemden
(6rnegin, annemden,
babamdan, esimden,
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¢ocuklarimdan,
kardeslerimden)
alirnm.

5. Ailem ve
arkadaslarim disinda
olan ve beni gercekten

rahatlatan bir insan
(0rnegin, flort, nisanh,
sozlii, akraba, komsu,
doktor) var.

6. Arkadaslarim bana
gercekten yardimci
olmaya calsirlar.

7. Isler kotii gittiginde
arkadaslarima
guvenebilirim.

8. Sorunlarim ailemle
(6rnegin, annemle,
babamla, esimle,
c¢ocuklarimla,
kardeslerimle)
konusabilirim.

9. Seving ve
kederlerimi
paylasabilecegim
arkadaslarim var.

10. Ailem ve
arkadaslarim disinda
olan ve duygularima
énem veren bir insan

(0rnegin, flort, nisanh,
sozlii, akraba, komsu,
doktor) var.

11. Kararlarimi
vermede ailem
(6rnegin, annem,
babam, esim,
cocuklarim,
kardeslerim) bana
yardimci olmaya
isteklidir

12. Sorunlarim
arkadaslarimla
konusabilirim.
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EK — 6 Oyun Bagimhhig Olgegi

Liitfen asagida belirtilen durumlarin sikhik derecesini son alti ayimzi diisinerek

degerlendirin.
Hicbir Arasira Her
Zzaman Zzaman
1. Biitiin giin boyunca oyun oynamay1 1 2 3 4 5
diisiindiigiiniiz oldu mu?
2. Bos zamanlarinizin ¢ogunu oyun 1 2 3 4 )
oynamaya harcadiniz m1?
3. Kendinizi bir oyuna bagimli gibi 1 2 3 4 )
hissediyor musunuz?
4. Diisiindiiglinlizden daha uzun siire oyun 1 2 3 4 5
oynadiginiz oldu mu?
5. | Oyunlara harcadiginiz zaman git gide artt1 1 2 3 4 )
mi1?
6. Bir kere basladiginizda oyunu 1 2 3 4 5
birakamadiginiz oldu mu?
7. Gergek hayat1 diistinmemek i¢in oyun 1 2 3 4 5
oynadiginiz oldu mu?
8. | Stresten kurtulmak i¢in oyun oynadiginiz 1 2 3 4 5
oldu mu?
9. | Dabha iyi hissetmek i¢in oyun oynadiginiz 1 2 3 4 5
oldu mu?
10. | Oyuna ayirdiginiz zamani azaltamadiginiz 1 2 3 4 5
oldu mu?
11. | Bagkalarmin oyun oynamanizi azaltmaya 1 2 3 4 5
calisip basaramadigi oldu mu?
12. Oyun oynamay1 azaltmaya calisip 1 2 3 4 5
basaramadiginiz oldu mu?
13. | Oyun oynayamadiginizda kendinizi kotii 1 2 3 4 5
hissettiginiz oldu mu?
14. | Oyun oynayamadiginiz i¢in sinirlendiginiz 1 2 3 4 5
oldu mu?
15. Oyun oynayamadiginizda stresli 1 2 3 4 5
hissettiginiz oldu mu?
16. Bagkalariyla (aile, arkadag gibi) oyuna 1 2 3 4 5
harcadiginiz zaman iizerine tartistiginiz
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oldu mu?

17.

Oyun oynadiginiz i¢in bagkalarini (aile,
arkadas gibi) ihmal ettiginiz oldu mu?

18.

Oyun oynamaya harcadiginiz zaman
konusunda yalan soylediniz mi?

19.

Oyuna harcadiginiz zaman yiiziinden daha
az uyudugunuz oldu mu?

20. Oyun oynadiginiz i¢in diger 6nemli
aktiviteleri (okul, is, spor gibi) ihmal
ettiginiz oldu mu?
21. | Uzun slre oyun oynadiktan sonra kendinizi

kotii hissettiginiz oldu mu?
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EK -7 Aydinlatilmis Onam Formu

Dijital Oyun Bagimlilig1 ile Saldirganlik Egilimi ve Sosyallesme Arasindaki
[liskinin Incelenmesi Konulu bu calisma Dr. 6gretim Uyesi Zeynep Belma Golge
damgmanliginda Hali¢ Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Klinik Psikoloji Yiiksek
Lisans programi Ogrencisi Nurdan Aydemir tarafindan yuUratilmektedir. Calismanin
amaci geng yetiskinlerde dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini belirlemek ve dijital oyun
bagimlilig: ile kisilerdeki saldirganlik egilimi, sosyal yabancilagsma, sosyal destek ve
sosyal anksiyete arasindaki iliskinin Incelenmesidir. Calisma, dzellikle Tiirk toplumunda
dogrudan aragtirrlmamis bir konuda bilimsel yazina katkida bulunacagindan
onemlidir. Bilgileriniz bilimsel amagli kullanilacak ve kisisel bilgileriniz gizli
kalacaktir. Bilimsel amaclar disinda kayitlar kullanilmayacak ve bagskalarina
verilmeyecektir. Anket ve 6l¢ek formlarinda kisisel bilgiler yer almayacagindan elde
edilen veriler anonim olarak degerlendirilecektir. Calismaya katilip katilmamak
konusunda tercih hakkina sahipsiniz. istediginiz anda arastirmaciya haber vererek
calismadan ¢ekilebilirsiniz. Aragtirmayi kabul etmemeniz durumunda veya herhangi bir
nedenle c¢aligma programindan ayrilmak istediginiz takdirde, arastirmadan
cikarilacaksiniz. Arastirma igin yapilacak harcamalarla ilgili herhangi bir parasal
sorumluluk altina girmeyeceksiniz ayrica size de bir 6deme yapilmayacaktir. Calismaya
goniillii olarak dahil oldugunuzda size tarafinizca doldurulmak iizere Olceklerin yer
aldig1 formlar verilecektir. En az 350 kisiye uygulanmasi planlanan ¢aligmada 6l¢eklerin
doldurulmas: yaklasik 20 dk siirmektedir. Ister dogrudan, ister dolayli olsun arastirma
uygulamasindan kaynaklanan nedenlerle meydana gelebilecek herhangi bir sorunun

ortaya ¢ikmasi halinde, her tiirlii danigsmanlik arastirmacilar tarafindan saglanacaktir.
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KATILIMCININ BEYANI

Arastirma ile ilgili yukarida belirtilen agiklamalar arastirmacilar tarafindan hem sozlii
hem yazili olarak tarafima aktarildi. Bu bilgilendirmeden sonra arastirmaya “katilime1”
olarak davet edildim. Arastirma sonuglarinin egitim ve bilimsel amaglarla kullanimi
sirasinda kisisel bilgilerimin ihtimamla korunacagi konusunda bana yeterli giiven

verildi. Bana yapilan tiim agiklamalari ayrintilariyla anlamig bulunmaktayim.

Calismaya katilmay1 gontillulik icerisinde kabul ediyorum.

Katihmer - Adi Soyada :

Imza

Arastirmaci -Adi Soyadi: Nurdan Aydemir
Tel:

E-mail adresi :
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EK 8: Etik Kurul izni

T.C.
HALIC ONIVERSITESI
GIRISIMSEL OLMAYAN KLINIK ARASTIRMALAR ETIK KURULU
SAYL : 1y
KONU: Etik Kurul lzni 29.11.2019
Saym; Nurdan Aydemir

Halig Universitesi Girigimsel Otmayan Klinik Arsgtirmalar Frik Kurulu tarafindan
yapeug oldufunuz bayvuru incelenmis olup, Dr. Opr. Oye Zeynep Belma Golge 'nin
danymanhipinda “Dijieal Oyun Bagimlib®s ile Saldirganbih Egilimi ve
Sosvalleyme Arasindaki lwnmmtmnn,‘ow
mhliwpluuun&ml)ﬁuknu_\mhﬂmu

Bilgilerinize sunanm

Prof. Dr. Melek Giines YAVUZER
Etik Kurul Bagham

EK Etik Kurul Karan

Satltice Mah imrabor Cad. No-£2 Beyodls- ISTANBUL

Tel- 0212 924 24 342704 Faks- 0212 30878
etikkurul@halic edutr Intcrnct-www halic odu tr
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9. 0ZGECMIS

Nurdan Aydemir . yilinda ’da dogdu. 2017 senesinde Halig
Universitesi Psikoloji boélimiinden mezun oldu. Lisans déneminde Erasmus Ogrenci
Degisim Programiyla Italya’da bir ddsnem okuma hakki kazandi. Mezuniyetinin ardindan
0zel kurumlarda psikolog olarak galismaya basladi.
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