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ONSOZ

Oyun oynamay1 seven biri olarak dijital oyunlarin benim hayatimdaki yeri ¢ok
ayridir. Dijital oyun ve sosyal kaygi kavramlarimi bir araya getirmek uzun siiredir
zihnimdeki soru isaretlerine yanit bulmami sagladi. Bu arastirmay1 biiyiik bir keyifle
hazirladigimi sdylemek isterim. Oyunlar yeni arkadaslar edinmemi ve sevdiklerimle
eglenceli vakit gecirmemi saglayan bir arag; aym1 zamanda giindelik yasamimdan bir
kacis olabiliyor. Ayrica bas etme yontemi olarak oyun oynama davranisini yetiskin
cevremde ve kendimde sik¢a gdzlemliyorum. Sosyal kaygi ve oyun bagimlilig
degiskenlerini oyun tiirline gore arastirma fikri ilk zihnime geldiginde yasadigim
heyecan1 hala animsiyorum. Arastirdikca alanyazindaki 6nemini de fark etmem
sonucunda heyecanim ve mutlulugum daha da artt1.

Calismaya olan katkilar1 ig¢in destegini, bilgisini ve yardimlarini esirgemeyen
degerli tez danismanim Prof. Dr. Giilsen Erden’e, teorik ve pratik katkilarindan dolay1
tiim Beykoz Universitesi klinik psikoloji yiiksek lisans hocalarima, sabirla beni motive
eden, bana hep inanan biricik anneme, babama, arkadaslarima, Discord sunucumuzdaki
oyuncu arkadaglarima, motivasyonumu korumada destek olan Tarih Obasi toplulugunun
iiyelerine ve sevgili Ceren Sungur’a
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OZET

CEVRIMICI COK OYUNCULU VE TEK OYUNCULU DiJITAL
OYUNLARDA OYUN BAGIMLILIGI VE SOSYAL KAYGININ
INCELENMESI

Bu arastirmanin amaci, ¢evrimigi ¢ok oyunculu (multiplayer) ve tek oyunculu (single-
player) oyunlarin dijital oyun bagimliligi ve sosyal kaygi acisindan incelenmesidir.
Cevrimi¢i uygulamayla 375 yetiskin katilimciya ulagilarak “Oyuncu Veri Formu”,
“Yetigkinler I¢in Oyun Bagimlilig1 Olgegi” ve “Liebowitz Sosyal Kaygi Olgegi” yanitlari
toplanmistir. Katilimcilar, ¢ok oyunculu oyun oynayanlar, tek oyunculu oyunlar
oynayanlar ve iki tiirii oynayanlar olarak {i¢ gruba ayrilmistir. Test varsayimlarini
karsiladig1 tespit edilen veriler Pearson korelasyon testi, regresyon analizi, bagimsiz
orneklemler t-testi ve MANOVA ile incelenmistir. MANOVA sonucunda oOlgek ve
etkilesim gruplar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli fark bulunmamistir (p>0.05).
Dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal kaygi puanlar arasinda ise zayif pozitif korelasyon
(r=0.415, p<0.05) oldugu tespit edilmistir. Basit regresyon analizi sonucunda sosyal
kayginin oyun bagimliligi puanindaki degisimin yaklasik %17.5’ini acikladig1 tespit
edilmigtir. Bulgular incelendiginde, oyunlarin tek oyunculu veya ¢ok oyunculu olmasi
oyun bagimlilig1 ve sosyal kaygi puanlar agisindan bir farklilik géstermese de regresyon
bulgulariyla oyun bagimliliginin sosyal kaygi gelismesinde risk olusturdugu sonucuna

varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimliligi, Sosyal Kaygi, Sosyal Kaginma, Cok
Oyunculu Oyun, Tek Oyunculu Oyun.

Tarih: 02.08.2024
v



ABSTRACT

EXAMINATION OF GAME ADDICTION AND SOCIAL ANXIETY
IN ONLINE MULTIPLAYER AND SINGLE-PLAYER DIGITAL
GAMES

The purpose of this study is to examine online multiplayer and single-player games in
terms of digital game addiction and social anxiety. By reaching 375 adult participants
through an online application, responses to the “Player Data Form,” “Game Addiction
Scale for Adults,” and “Liebowitz Social Anxiety Scale” were collected. Participants
were divided into three groups: those who play multiplayer games, those who play single-
player games, and those who play both types. The data, which were found to meet the test
assumptions, were analyzed using MANOVA, Pearson correlation test, independent
samples t-test, and regression analysis. As a result of the analysis, no statistically
significant difference was found between the scales and interaction groups (p>0.05). A
weak positive correlation (r=0.415, p<0.05) was found between digital game addiction
and social anxiety scores. The simple regression analysis revealed that game addiction
explained approximately 17.5% of the variance in social anxiety scores. When the
findings were examined, it was concluded that although the type of game (single-player
or multiplayer) does not make a difference in terms of game addiction and social anxiety

scores, game addiction poses a risk for the development of social anxiety.

Keywords: Gaming Disorder, Social Phobia, Social Anxiety, Multiplayer, Single Player.
Date: 02.08.2024
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1 GIRIS

Dijitallesen diinyada video oyunu oynayanlarin sayist her gegen giin artmaktadir.
Gectigimiz yillarda Covid-19 pandemisi siirecinde evde kalma, izolasyon, disarida
sosyallesmenin sinirliligl, kaygi ve olumsuz bilislerle bag etme yontemi olarak; ayni
zamanda okul ve is gibi alanlarin da ¢evrimi¢i devam etmesi internet kullanimini
artirmigtir. Benzer sekilde, oyun oynamanin bireylerde yarattigi eglence, sosyallesme,
basarma istegi, gercek yasamdan kacis gibi motivasyonlar dijital oyunlara katilimi
desteklemistir. Buna iliskin olarak yapilan bir aragtirma, Covid-19 déneminde dijital oyun
oynamanin sosyallesme firsati sundugunu, bilissel uyarilma saglayarak ruh sagligini
olumlu etkiledigini, 0zellikle stresin ve kayginin azalmasim1 destekledigini
gbzlemlemistir (Barr ve Copeland-Steward, 2022). Oyuncularin video oyunlarinin sosyal
iletisimi slirdiirmeye, stresi azaltmaya ve zihinsel uyarim saglamaya yardimci oldugunu
sonuclandirmislardir.

Cesitli calismalar, dijital oyunlarin olumsuz yan etkilerini belgelemistir. Ozellikle
ilk aragtirmalarin siddet icerikli oyunlarin saldirganlik ve bagimlilik (Ferguson, 2007,
Gentile, 2009) tizerindeki etkisine odaklanmasi dikkat cekmektedir. Oyuncularin, dijital
oyun oynamak i¢in uyku, beslenme, hobiler, egzersiz ve sosyallesme gibi alanlar1 kistig1
gozlemlenmistir (Young, 2009). Ayrica, asir1 dijital oyun oynama ile depresyon ve intihar
diisiincesi arasinda iliski bulunmustur (Messias ve ark., 2011). Arastirmacilar, genellikle
erkek oyuncular tarafindan oynanan siddet igerikli video oyunlarinin, siddetli ve saldirgan
davraniglarda artisa neden oldugunu kesfetmislerdir (Lemmens, Valkenburg, ve Peter,
2011; Zhang, Cao, ve Tian, 2021). Ayrica bir baska calisma, “Cok Oyunculu Cevrimici
Savag Arenasi” (MOBA) oyunlarinin, 6zellikle gergeklikten kacgis amagli oynama
motivasyonu ile iligkili olarak daha kotii psikolojik saglikla iliskilendirildigini

gostermistir. Buna ek olarak, ger¢ek yasamdan kagis motivasyonunun oyun oynama ile



diisiik psikolojik saglik ve diisiik 6zsaygi ile iliskili oldugunu bulmuslardir (Goh, Jones
ve Copello, 2019). Yine dijital oyunlarin olumsuz etkilerinden yola ¢ikildiginda Cole ve
Hooley (2013) yaptig1 ¢alisma yiiksek anksiyetenin “Devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi”
(MMO) oyun ortaminda problemli internet kullanimi i¢in risk faktorleri arasinda yer
alabilecegini gostermistir. Ote yandan dijital oyun oynama sonucu ortaya ¢ikan olumsuz
etkilere karsin olumlu tablolar da dikkat ¢ekmektedir.

Buna iliskin olarak dijital oyunlarin insan saglig1 iizerindeki olumlu etkilerini ele
alan ¢aligmalar 6rnek gosterilebilir (Anderson ve ark., 2010; Jones ve ark., 2014). Bir
baska c¢alismada da, geng yetiskinler basta olmak iizere saglikli yetiskin niifusla ilgili
olarak biligsel ve duygusal beceriler lizerinde dijital oyunlarinin yararliligina dair kanitlar
sunulmaktadir (Pallavicini, Ferrari ve Mantovani, 2018). Buna ek olarak, farkli yastan
oyuncular bir araya getiren dijital oyunlarin, jenerasyonlar arasi iliskilerde olumlu sosyal
etkilesim ve iligkiler kurulmasini desteklediginden de s6z edilmektedir (Zahn ve ark.
2022). Bir baska calisma travma ge¢misi bulunan eski askerlerde video oyunlarinin
etkilerini arastirmistir (Carras et al., 2018). S6z konusu ¢alismanin katilimeisi olan eski
askerler, oyunlarin ruhsal durum yonetimine, stresle etkili basa ¢ikmaya, iyi olusa ve
sosyallesmeye yardimci oldugunu bildirmislerdir. Ayrica sanal gerceklik oyunlari,
“Pokemon GO” ve “Harry Potter: Wizards Unite” gibi oyunlarin sanal sosyallesme ve
egzersiz saglayarak zihinsel ve fiziksel sagligin iyilestirilmesi ile iligkilendirilmistir (Ellis
ve ark., 2020).

Oyunlarin olumlu ve olumsuz etkiler arastirilirken davranigsal yaklagimla
aciklanabilen &diil/ceza sistemleri de incelenmektedir. Ornegin, oyunlarda
giinliik/haftalik belirlenen gorevleri yapma kosulu ile 6diil kazanan oyuncularda bu
davranigin pekiserek siirdiiriilmesi s6z konusudur. Bu oyun bagimlilig1 riskini akillara
getirir. Nitekim bu konuda yapilmis “devasa c¢ok oyunculu c¢evrimigi rol yapma”
(MMORPG) oyun tiiriinii aragtiran Lee, Cheung ve Chan (2020); internet baglantili, ¢ok
oyunculu oyunlarda bagimlilik gelisme riskinin yiiksek oldugunu bulgulamistir. Benzer
sekilde Guan ve Chen’in (2023) yaptig1 arastirmada da strateji ve rol yapma oyun tiiriiniin
dijital oyun bagimlilig1 gelistirme riskine dikkat g¢ekilmektedir. Farkli arastirmalar
incelendiginde dijital oyunlarin etkilesim tiirii, ¢evrimigi ya da ¢evrimdisi olmasina gore
arasgtirildiginda da her iki tiirtin de bagimliliga sebep olabileceginle iliskin giiclii kanitlar
sunuldugu goriilmiistiir (Kuss, Griffiths ve Pontes, 2017; Tejeiro ve ark., 2016). Ote
yandan diger bir dikkat ¢eken olgu ise oyun bagimliligi ve sosyal kayginin bir¢ok

arastirmada anlamli, dogrusal bir iligki gostermesidir (Haagsma, ve ark, 2013; King ve
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Delfabbro 2013; Thomas ve Martin, 2010). Bulgulanan bu iligkinin, sosyallesme veya
sosyal etkilesimden uzaklagsma amaciyla oyun oynama davraniginda sosyal kayginin rolii
olabilecegine yonelik goriisleri arttirdig1 degerlendirilmistir.

Ote yandan sosyal kaygi ve oyun bagimliligi ya da oyunlara yonelik yiiksek ilgi
iliskisinde bir karsilikliliktan da sz edilebilir. Yani sosyal kaygi oyun bagimliligina
giden yolda bir etken olarak degerlendirilirken 6zellikle ¢ok oyunculu dijital oyunlar
yapilar1 geregi de ¢oklu baglant1 kurma ve siirdiirmeyi gerektirdiklerinden performans
baglaminda bir sosyal kaygiya neden olabilir. Esasen rekabet¢i cok kisili oyunlara
katilim, bagkalariyla sozlii/s6zsiiz etkilesim gerektirir. Bu nedenle, sosyal kaygi egilimli
bireyler cok oyunculu dijital oyunlarda kaygi yasayabilir ya da tam tersi olarak yiiz yiize
etkilesimlerde kaygi yasayan kisinin ¢evrimi¢i baglamin etkisiyle kaygisi azalabilir. Bu
sosyallesme dijital ortamda oldugu i¢in yiiz yiize etkilesimde sosyal kaygi dl¢iimiiniin
kritik bulgu sunacagi ongoriilmektedir. Bundan hareketle yapilan arastirmalar ¢evrimigi
oyunlarin sosyallik ihtiyacim1 karsilamaya yardimci oldugunu ancak ters bir etki
olusturarak sosyal izolasyona da sebep olabildigini gostermektedir (Jansz ve Martens,
2005; Rosliana ve Widiandari, 2020). Sosyal kaygi, sosyal ortamlardan kaginma ile
sonuglanabilen utanmanin eslik ettigi, islevde bozulmaya yol acan bir psikolojik
bozukluktur. Bu sebeple sosyal kaygist olan bir oyuncu ¢ok oyunculu oyunlara
katilmamay1 tercih edebilir. Cevrimic¢i oyunlara ise sosyallesme amaciyla katilim
gosterilebilir. Caligmalar dijital oyunlarin bireylerde farkli sonuglar ortaya koymasinin
cesitli sebeplerini incelemeye devam etmektedir. Bireysel motivasyon, duygudurum, bas
etme stilleri, oyun kiiltiirli ve oyun tiirii oyuncularda olumlu veya olumsuz tablolar ortaya
¢ikarabilmektedir. Oyle ki, bireylerin oyun oynama motivasyonlar incelenerek yapilan
aragtirmada Yee (2006), oyun oynama bozukluklariyla iligkili degiskenlerde oyun siiresi,
cinsiyet ve onceden var olan ruh sagligi bozukluklara dikkat ¢cekmistir. Ayni ¢alisma
dijital oyun bagimliligin1 en yiiksek agiklayan motivasyonun ger¢ek yasamdan kagis
(escape) oldugunu vurgulamistir (Yee, 2006).

Oyunlar tiirleri agisindan incelendiginde, gelistirildigi teknolojik cihaz, oyun i¢i
oynayls dinamikleri, hikaye odakli olup olmama, amagclar1 gibi konulara gore
cesitlenebilir. Dolayisiyla bu ¢esitlilik de bireylerin oyun aligkanliklarina yon verebilir.
Dijital oyun tiirli dendiginde ilk akla gelen macera, strateji, birinci sahis nisan, rol yapma
gibi tiirler akla gelse de oyun bileseni, dinamigi ve mekanigine bagl olarak farkl: tiirlere
gore ayrildig1 da goriilmektedir. Ornegin, cevrimici ve cevrimdist oyunlar, cok oyunculu

oyunlar ve tek oyunculu oyunlar olarak siniflandirilabilirler. Bununla iligkili olarak Su



(2021) ¢aligmasinda pandemi sirasinda tek oyunculu ve ¢ok oyunculu oyun oynayanlarin
olumlu deneyimler yasadiklarimi bildirmistir. Yine de oyun tasarimlari amaca gore
oyuncuyu daha uzun siire oyunda tutmaya ve cesitli gorevleri tamamlamaya
yonlendirirken olumsuz etkilere sebep olabilir (Xuan ve Huang, 2021). Arastirmalar
dijital oyun oynamanin olumlu ve olumsuz yonleri agisindan kesin ve ortak bir karar
alabilmig degildir (Guan ve Chen, 2023; Rosliana ve Widiandari, 2020; Su, 2021; Wei ve
ark., 2012). Bu sebeple ayrintil1 ve ilgili yeni arastirmalarin yapilmasi bilimsel alanyazin

ve klinik uygulamalar i¢in kritik 6nem tagimaktadir.

1.1 TANIMLAR

1.1.1 Oyun

Oyun, insanlar arasinda veya bireylerin kendi baglarina keyifli vakit gegirmeye
yarayan etkinliklerdir. Oyun genellikle belirli kurallar ve hedefler cergevesinde

gerceklestirilen yapilandirilmig bir etkinlik olarak kabul edilmektedir.

1.1.2 Bagimhhk

Bagimlilik; bireylerin madde, alkol, nesne veya yaptig1 bir davranis iizerinde
kontrol kaybetmesiyle sonuclanan bir biyopsikososyal bozukluktur. Kontrol kaybi
yasanan, diirtiisel davraniglarla kullanilan maddeler ya da gerceklestirilen eylemler
bagimlilik riski tagir. Bagimlilik riski yiiksek maddeler ve davranislar cok genis bir agidan
incelenebilir. Genellikle alkol, tiitin ya da uyusturucu kimyasal maddelerle
iligkilendirilir. Kumar, aligveris, teknoloji, sosyal medya ve dijital oyunlar ise davranis

bagimliligina 6rnek verilebilir (Holden, 2001)

1.1.3 Dijital Oyun Bagimhihgi

Dijital oyun bagimliligy, islev bozan sorunlara neden oldugu halde oyun oynamay1
birakamama ve kompulsif olarak devam etme olarak da tanimlanmaktadir (Lemmens,
Valkenburg ve Peter, 2009). Griffiths (2005) dijital oyun bagimliligi konusunda
caligmalar yapmistir ve asirt dijital oyun oynamanin davranis bagimlilifina yol

acabileceginin altin1 ¢izmektedir.



1.1.4 Sosyal Kaygi

Sosyal kaygi, sosyal veya performansa kars1 belirgin ve siiregelen bir korku/endise
hali ile karakterize edilmektedir. Fiziksel belirtileri tetikleyebilir. Ornegin ¢arpimnti,

terleme, titreme, kas gerginligi, kizarma ve kekeleme gibi fiziksel belirler ortaya ¢ikabilir.



2 GENEL BILGILER

2.1 OYUN

Tiirk Dil Kurumu Sézliigiine gore oyun tanimi "yetenek ve zeka gelistirici, belirli
kurallart olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence" seklindedir (Tirk Dil Kurumu,
2023). Temelde oyun oynayan kisi veya kisiler belirlenmis kurallar gercevesinde bir
amaca yonelik etkinlikte bulunur. Oyunun kurallar1 ve amaglarina dayali bir sistem
olmasi, onu diger aktivitelerden ayiran 6nemli bir 6zelliktir. Oyunlar, her yas grubundaki
bireylerin yasamlarini farkli diizeylerde etkileyebilir (Y1lmaz ve Erduran, 2015).

Oyun kavrami oldukca genis bir g¢ercevede ele alinabilir. Takim c¢aligmasi,
sosyallik, eglence, sanatsal ve sportif faaliyetlerin hepsi "oyun" kavrami iginde
tanimlanabilir. Oyunun tarihi, insanlik tarihi kadar eskiye dayanmaktadir. Farkli
kiiltiirlerde, oyunlar farkli amaglar ve yontemlerle karsimiza cikar. Antik g¢aglarda
oyunlar genellikle dini ritiiel amaci tasiyarak gelecek nesillere bir 6greti aktarmak i¢in
kullanilmistir. Tarihte bilinen en eski masa oyunu, Antik Misir’da "senet" adi verilen
oyundur (Goodall, 2015). Antik Yunan olimpiyatlar: ise fiziksel dayaniklilik ve rekabet
oyunlarinin 6n plana ¢iktig1 bir donemdir. Tiirk tarihinde ise at biniciligi, ok¢uluk gibi
fiziksel dayaniklilik ve rekabet odakli oyunlarin yani sira destan anlaticilii, golge
oyunlar1 gibi eglence bi¢imleri de kiiltiiriin zenginligiyle sekillenmistir (Giiltekin, Uzun
ve Cebi, 2018).

Oyun kavrami, sosyoloji, antropoloji, tarih, psikoloji gibi ¢esitli bilimsel alanlarda
incelenebilecek unsurlar1 barindirmaktadir. Psikoloji alaninda da oyunlara dair alanyazin
her gecen giin zenginlesmektedir. Ozellikle oyunlarmn dijital ekranlara tasindig
gilinlimiizde oyuna erisim kolaylasmistir. Bu kolaylik, bilissel ve davranig¢1 yaklasima

gore oyunun kendisi kadar oynayan kisinin duygu ve diisiinceleri, oynama amaci ve



motivasyonu, oyun oynama sonuca bagli olarak oynama davranisin artmasini, azalmasin
ya da sonmesini etkilerken; dijital oyunlara yonelik tutum ve yaklasimi da
degistirebilmektedir. Ancak oyun oynamayla kisi genellikle eglence, sosyallesme, beceri
gelistirme gibi sonuglarla karsilastiginda pekiserek devam eden bir davranis oriintiisii
ortaya cikarir.

Ozellikle oyunlarm ¢ocuk gelisimi iizerinde 6nemli etkileri oldugu bilinmektedir
(Primack ve ark. 2012). Cocuklar oyunlar araciligiyla problem ¢dzme becerilerini
gelistirebilir, sosyal beceriler kazanabilir ve motor becerilerini arttirabilir. Gelisim
caginda kazanilan oyun becerileri, ilerleyen yaslardaki becerilerin temelini
olusturmaktadir (Vié ve ark., 2024). Ote yandan oyun terapi alaninda da etkili bir arag
olarak kullanilmaktadir (Schaefer ve Drewes, 2013). Uzman klinik psikologlar cocuklarin
davranig sorunlarmin miidahalesinde oyun terapisi yOntemini yaygin bir sekilde
kullanmaktadir.

Cocuklarda oldugu gibi yetiskinlerde de oyunun psikolojik ve sosyal faydalarindan
s0z edilebilir. Eglence amagli oyunlar sadece stresi azaltmakla kalmaz, ayn1 zamanda
iiretkenligi artirabilir ve is yasamia katkida bulunabilir. Ornegin “Oyunlastirma” ile
yetiskin sorumluluklar1 ve gorevleri oyun konsepti kullanilarak gerceklestirilebilmektedir
(Gerdenitsch ve ark., 2020). Cesitli yetiskin egitimleri, gruplar ve organizasyonlar
oyunlagtirma dinamiklerini kullanmaktadir. Oyunlar bazen yalnizca bos zaman ve
eglence aktivitesi olarak goriilse de “ciddi oyunlar” olarak adlandirilan oyun tiirii
cogunlukla egitim, 6gretim, problem ¢dzme, sosyal beceriler ve takim g¢aligmasi ve

benzeri amaglar1 6n plana ¢ikarmaktadir (Abt, 1987).

2.2 DIJITAL OYUN KAVRAMI

Oyun, kiiltiirel etkiler ve yeni kesifle ¢esitlenen bir yapida olmustur. Teknolojinin
gelismesiyle oyunlar da sekillenerek dijital olarak hayatimiza girmistir. Ilk dijital oyunlar
1970’lerde Gameboy ve Tetris gibi oyunlar, oyun konsollar1 ve atari makineleri gibi oyun
oynama amaciyla iretilen cihazlarda oynanmaya baslamistir. Oyun kiltiirii Atari
salonlarindan, PlayStation salonlarina ardindan Tiirkiye’de olduk¢a yayginlasan internet
kafelere kadar devam etmistir. Dijital oyun terminolojisindeki cesitlilik de dikkat
cekmektedir. Video oyunu, bilgisayar oyunu, elektronik oyun kavramlari da
kullanilabilmektedir. “Dijital oyun”, Atari (arcade), bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari

ve mobil oyunlar1 kapsamaktadir (Binark, 2008). Oyuncu katilim sayisina bagli olarak



dijital oyunlar tek oyunculu ve ¢ok oyunculu kategorilere ayrilabilir. Tiir yani “Genre”
olarak dijital oyunlar yapisina gore doviis, aksiyon, birinci sahis nisanci (FPS), strateji,
simiilasyon, spor, yaris, rol yapma (RPG), devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma
(MMORPG) oyunlari ve digerlerine ayrilabilir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008).

Tiirkiye’de dijital oyunlar genellikle “bilgisayar oyunu” olarak bilinmektedir.
Uluslararasi bilimsel arastirmalarda “video oyunu” terimi sik tercih edilirken Tiirkiye’de
“dijital oyun” terimi 6n plana ¢ikmaktadir. 2023’te yayimlanan Gaming in Turkey
tarafindan hazirlanan Tiirkiye oyun sektorii raporunda mobil oyun ve diger cihazlarda
oyun oynayanlarin sayisinin yaklasik 47 milyon kisiden fazla oldugu raporlanmistir. Ayn1
rapora gore oyuncularin %45°1 kadin, %55°1 erkek; 18-24 yas aralig1 %25-30, 25-34 yas
araligt %35-40, 35-44 yas aralig1 %25-27, 45-65 yas aralifinin ise yaklasik %10 oldugu
belirtilmistir.

2.3 DUNDEN BUGUNE DIJITAL OYUNLAR

Teknolojinin gelismesiyle oyun sektorii ilk adimlarimi 1970’lerde atmaya
basglamigtir. Ralph H. Baer dijital oyunun ilk mucidi olarak 1966’da gelistirdigi
“kahverengi kutu” ile tarihe gegmistir. Ik oyun sistemi Odyssey’in piyasaya siiriilme y1l1
1992°dir. 1977°de Atari sirketi cok renkli ve degistirilebilir oyun kartuslari i¢eren bir ev
konsolu olan Atari 2600’ piyasaya slirmiistiir. Ardindan Pac-man, Donkey Kong, Mario
gibi arcade oyunlar yayginlagsmistir (History, 2022).

1889 yilinda kart oyunlar iretimiyle baslayan Japon sirketi Nintendo, giiniimiizde
hala popiiler olan Super Mario Bros., The Legend of Zelda ve Metroid gibi bir¢ok énemli
video oyunu serisini piyasaya stirmiistiir. Mega Man, Castlevania, Final Fantasy ve
Dragon Quest gibi uzun 6miirlii seriler de oyun gelistiricileri tarafindan piyasaya sunuldu.
Yine ayn1 yil da Nintendo, el tipi Game Boy video oyun cihazini ve Tetris oyununu
piyasaya siirerek tasinabilir oyunlar1 popiiler hale getirmistir (History, 2022). Ote yandan
Cesitli popiiler oyunlarin yani sira Street Fighter II, Mortal Kombat gibi yeni oyunlar da
piyasaya siiriilmustiir. Cok ilgi ¢ceken bu oyunlar 1990’larin ortasinda aksiyon filmleri
olarak beyaz perdeye de uyarlanmistir. Bilgisayar teknolojisindeki sigramayla birlikte
video oyunlart ii¢ boyutlu tasarlanmaya baglandi. 1995 yilinda Sega, oyunlar1 kartuglar
yerine CD’lerde oynanan ilk konsol olan Saturn sistemini piyasaya siirdii. Oyun
gelistiriciler yeni teknolojileri oyunlara entegre ederken oyun sirketleri de bu dénemde

cesitli rekabetler ederek sektdriin ¢esitlenmesine ve oyunculara ulasmasini



saglamislardir. Ornegin Nintendo Wii harekete duyarli uzaktan kumandalarla oyun
oynamay1 daha aktif hale getirerek toplumun ¢ok daha genis bir kesimine hitap etmesine
yardimci olmustur. Ek olarak, internetin yayginlagsmasi ¢evrimigi oyunlarin piyasada yer
etmesini saglamigtir. Diger insanlarla rekabet etmek ve sosyallesmek oyuncularin bu
tiirde oyunlar1 tercih etmesini saglamistir. Video oyunlar1 Facebook gibi sosyal medya
platformlarina ve mobil cihazlara yayildi.

Giliniimiizde en yaygin kullanilan oyun konsollar1 Sony Play Station, Microsoft
Xbox, ve Nintendo Switch’tir. Bilgisayar donanimlar1 da gelismekte, yazilim sirketleri
oyunlara erisimi kolaylagtirmakta ve yapay zekanin da yayginlagsmasiyla oyun pazari
hizla biiyiimektedir. Ornegin, GeForce Now bulut oyun servisi aracilifi ile yeterli
donanima sahip olmayan bilgisayarlarda, tabletlerde ve telefonlarda “bilgisayar oyunu”
oynanabilmektedir. Giiniimiizde, Steam, Epic games ve Xbox Game Pass gibi programlar
sayesinde fiziksel CD gibi yontemlerle oyun satin alma azalmustir.

Teknolojik gelismenin etkisiyle diinyanin bir¢ok iilkesinde sanal gergeklik
teknolojisine dayali oyunlar piyasaya siiriilmiistiir. Ancak heniliz Tiirk kullanicilar
arasinda yaygilagsmamistir. Ulkemizde genellikle profesyonellerin kullaniminda ve
egitim sahalarinda karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak dyle goriinmektedir ki gelecekte sanal
gerceklik ve yapay zeka dijital oyun severlere yeni deneyimler sunacaktir. Oyun sektorti,
teknolojik ilerlemeler ve yeni oyunlarla genislemeye devam ederken oyunlara dair
konular ve sorunlar medya, toplum ve bilimsel ¢alismalarda ilgi odagi olmustur.

Sonug olarak teknolojiler kullaniciya bir dizi kolaylik, eglence, egitim ve sosyallik
sunsa bile hayatin akisinda cesitli sorunlar1 da beraberinde getirebilir. Ornegin oyun
severlerin kontrolil kaybetmesi, kendi gorev ve sorumluluklarinin 6niine ge¢mesi, sosyal
etkilesimde bozulmalar ya da ¢esitli davranis sorunlarinin giin yiiziine ¢ikmasi gibi
konularin sik sik dile getirildigi goriilmektedir (Horzum, 2011) Bu baglamda dijital
bagimliliklar hakkinda bilimsel arastirmalar toplum ve birey sagliginin korunmasinda,
riskleri belirlemede ve miidahale yontemleri iiretmede bu sebeple kritik onem

tagimaktadir.



2.4 DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGI

Bagimlilhlk  video oyunlartyla iligkilendirilmis  bir  problem  olarak
degerlendirilmektedir (Tejeiro ve ark., 2016). Video oyunu bagimliligi Amerikan
Psikiyatri birliginin mental bozukluk tani Slgiitleri el kitabinda (American Psychiatric
Association [APA], 2022) “internet oyun bozuklugu” olarak isimlendirilmektedir.
Detayli tan1 6l¢iitleri Tablo 2.1°de yer almaktadir.

Ote yandan internet oyun bozuklugu terminolojik tartismalara sebep olmustur.
Ornegin Tejeiro ve ark. (2016) arastirmasinda video oyunu bagimliliginm internet
baglantis1 ile iligkili olmadig1 bulgulamistir. Bu aragtirmaya gore internet baglantisi
gerekmeksizin oynanan oyunlar da bagimlilik yapici olabilmektedir. Bu sebeple dijital
oyun bagimliligmi isaret eden terminolojik tartigsmalar yeni arastirmalara da zemin

hazirladig1 dikkat ¢gekmektedir.
Tablo 2.1 DSM-5’e Gire internet Oyun Bagimhhgimn Belirtileri

1. Internet oyunlar1 hakkinda zihinsel ugras.
Cekilme belirtileri.
Tolerans geligmesi.

Oyun oynamay1 durdurma ve kontrol etmede basarisiz girigimler.

LA I

Internet oyunu oynama sonucunda internet oyunlari hari¢ daha 6nce yaptig1 ve keyif aldig
etkinliklere kars ilgi kayb1 ve bu etkinlikleri azaltma.

6. Asiri oyun oynamanin neden oldugu psikososyal problemlere ragmen internet oyunlariin asiri
kullaniminin devam etmesi.

7. Digerlerinden oyun oynama miktarini gizleme veya agik¢a yalan sdyleme.

Olumsuz duygu durumu hafifletmek veya bu duygu durumdan kagmak i¢in oyunlarinin kullanimi.

Internet oyunlarina yogun katilim nedeniyle énemli bir iliskinin, isin, egitimin veya kariyer
imkanlarinin tehlikeye atilmasi veya kayb.

* Bu semptomlardan 12 ay iginde en az 5’inin goriilmesi gerekmektedir. Islevde bozulmanin derecesine
bagli olarak hafif, orta ve agir olabilmektedir (APA, 2022).

Hastaliklarin Uluslararas1 Siniflandirmasi’na (ICD-11) bakildiginda ise 2019°da
“oyun oynama bozuklugu” (Gaming Disorder) olarak dijital oyun bagimliligindan
bahsedilmektedir. Oyun oynama bozuklugu, Uluslararas1 Hastalik Siiflandirmasinin 11.
Revizyonunda oyun oynama iizerindeki kontroliin bozulmasi ve oyuna verilen 6nceligin
artmasiyla karakterize edilen bir oyun davranig modeli olarak tanimlanmaktadir (Bkz.
Tablo 2.2). Buna gore oyun oynama diger ilgilere ve giinliik aktivitelere gore daha
oncelikli olup; olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasina ragmen oyun oynamanin devam

etmesi ve/veya arttirilmasi ile karakterize edilmektedir (WHO, 2021).
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Tablo 2.2 ICD-11 Oyun Bozuklugu Belirtileri

Oyun iizerinde kontrol yetersizligi (6rn. baslama, siklik, yogunluk, siire, sonlandirma, baglam)

2. Diger yagsam alanlarina ve giinliik faaliyetlere verilen 6ncelige kiyasla oyuna verilen dnceligin
artarak yasamdaki en oncelikli etkinlik haline gelmesi

3. Zararli sonuglara ragmen oyun oynamaya devam etme veya artmasi.

* Belli bir siire oynamay1p ardindan ataklar halinde (binge) oynama da oyun oynama bozukluguna isaret
edebilir. Kisinin oyun oynamadig1 ara donem olabilir. 12 ay siiresince oyun oynama kaynakli belirgin bir
olumsuz etki olmas1 tan1 gerekliligidir. Belirti siddetine gore bu stire kisalabilir (WHO, 2021).

Dijital oyun bagimliligi diger davranis bagimliliklar1 ile benzer bir arka plana
sahiptir. Motivasyonun, bagimlilik yaratan davranislarin gelisiminde, siirdiiriilmesinde ve
risk faktorlerini anlamada kritik etkisi kabul edilmektedir (Lambe, Mackinnon ve
Stewart, 2014). Ozellikle duygusal kagma ve basa ¢ikma ydntemi olarak bagimlilig
aciklayan teoriler mevcuttur (Bravo ve ark., 2018).

Oyun bagimliligin1 incelendiginde oyun oynama motivasyonlarina dair modeller
gelistirilmistir. Oyuncu motivasyonu konusunda kapsamli arastirmalar yapan Yee’nin
(2006) gelistirdigi modele gore {i¢ baslik altinda oyun motivasyonu incelenmektedir.
Bunlar basarma (ilerleme, mekanik, rekabet), sosyal (sosyallesme, iligki, takim ¢alismasi)
ve icine dalma (kesif, rol oynama, kisisellestirme, kagis) olarak iic ana basliga
ayrilmaktadir. Oyuncu bu motivasyonlarla oyun oynama davranmisini gerceklestirir ve
stirdiiriir. Gergek yasam problemlerinden kagma en yaygin motivasyon olarak karsimiza
cikmaktadir. Oyun bagimlilig1 gelismesinde bu motivasyonlar iliskilendirilmistir (Yee,
2006). Oyun motivasyonlari ve oyuncu tiplerine yonelik farkli aragtirmalar da yapilmigtir
(Bartle, 1996; Nacke ve ark., 2011; Dogan, Burmabiyik ve Sahin 2017). Ornegin,
Klopfer, Osterwell ve Salen (2009) dijital oyunculari; giiclii oyuncular (power gamers),
sosyal oyuncular (social gamers), serbest oyuncular (leisure gamers), pasif oyuncular
(dormant gamers), tesadiifi oyuncular (incidental gamers) ve gegici oyuncular (occasional
gamers) olarak smiflamistir. Oyuncularin ve oyunlarin siniflandirilarak incelendigi

arastirmalar ortaya ¢ikan sonuglar1 ve davraniglari agiklamada kolaylik sunmaktadir.
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2.5 KAYGI

Kaygi veya korkuyla ilgili bozukluklar, asir1 korku ve endise ve buna bagli davranig
bozukluklar1 ile karakterize edilir. Belirtiler ciddi bir sikintiya veya islevsellikte
bozulmaya neden olacak kadar siddetlidir. Kayg1 ve korku arasindaki farklar1 anlamak
onemlidir. Kaygi gelecege yonelik beklenen bir endise duyma halidir. Korku ise su anda
algilan “su an ki” tehdide kars1 olusan bir tepkidir. Korku, digerleri tarafindan normal ve
anlagilabilir karsilanmaktadir. Kaygi da ise tam olarak nedeni anlagilamayan endise hali
hakimdir (Sahin, 2019). Kisinin kendini tehdit altinda hissetmesini saglayacak gercek bir
tehdit olmaksizin korku tepkileri verme halidir. Kaygi veya korkuyla baglantili
bozukluklar1 birbirinden ayirmanin ana yollarindan biri endisenin odagidir yani korkuyu
veya endiseyi tetikleyen uyaranlar veya durumlardir. Ornegin ormanda bir ay1 ile
karsilagma korku duygusunu tetiklerken, bir tiniversite 6grencisinin gelecekte igsiz kalma
olasilig1 endise ve kaygi hissetmesine neden olabilir. Kayginin odagi, 6zgiil fobide oldugu
gibi belirgin olabilir veya yaygin kaygi bozuklugunda oldugu gibi daha genis bir durum
smifiyla ilgili olabilir. Kaygi, gelecekteki tehditleri fark etmemize ve plan yapmamiza
yardimci oldugu i¢in uyum saglayicidir; hazirlanmayi, potansiyel tehlikeli durumlardan
kacinmay1 saglar ve yardimcr olur (Kring ve ark., 2015). Bdylelikle o durum
gerceklesmeden Once olasi ihtimallere kisiyi hazirlamasiyla islevsel bir duygudur.
Kayginin siddetinin bas edilebilir diizeyde olmasi ve uygun durumlarda yasanmasi kisiyi
dis tehditlere kars1 korur (Oztiirk ve Ulusahin, 2015). Ancak duygunun siddeti, etkisi ve
siiresi bireyin yagaminda problemlere ve islev bozulmalarina da yol agabilir.

Kaygi bozukluklar1t DSM-5’te kaygi bozukluklari, saplanti ve zorlant1 bozuklugu
ve iligkili bozukluklar, travma ve stresle iliskili bozukluklar olarak {i¢ boliime ayrilmistir.
Kaygi islevsellikte bozulmaya ve asir1 sikintiya yol agar. Baska ilag, saglik sorunu, madde
veya durumdan kaynaklanmaz. Fiziksel tepkiler, diisiinceler ve davranislar kaygi
siddetinin bir Sl¢iitii olabilmektedir. Duygu siddeti kisiye ve Onciillere bagl olarak
degisiklik gosterebilir.

2.6 SOSYAL KAYGI

Sosyal kaygi, sosyal durumlarda utang, asagilanmistik, diger insanlar tarafindan
elestirilmeye tahammiil etmede giicliik olarak karakterize edilmektedir (American

Psychiatric Association, 2022). Latincede “sosyal” topluma ait, toplum i¢in anlamina
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gelmektedir. Fobi ise yunanca kdkenli diismanlarin1 korkutan Yunan tanrisi Phobos’tan
gelmektedir. Tirk¢ede sosyal kaygi, sosyal anksiyete ve sosyal fobi olarak
adlandirilmaktadir. Sosyal kaygi kisinin gilinlik yasamina, iliskilerine, psikolojik
saglhigina, akademik basarisina kisacasi hayatin ¢esitli alanlarinda islevselligi bozan bir
etki olusturur. Sosyal kaygiya sahip kisi baskalarmin bulundugu bir ortama girme,
yabancilarla konusma gibi durumlardan kagiabilir. Sosyal kaygi bozuklugu olan kisiler
genellikle degerlendirilebilecekleri durumlardan kaginmaya calisir ve kaygi belirtileri
gostererek utangag bir tutum sergiler. Sosyal durumlar kiside tedirginligi tetikler ve
bununla basa ¢ikmak durumunda hisseder veya tiimiiyle bu duygulardan ve durumlardan
kagma ile sonuglanir (Aktan, 2018). Sosyal kaygiya iliskin tan1 dlgiitleri i¢in Tablo 2.3’e

bakiniz.

Tablo 2.3 Sosyal Kaygi Bozuklugunun DSM-5 ‘e Gére Tam Olgiitleri

A. Kisinin, baskalarinca degerlendirilebilecek oldugu bir ya da birden ¢ok toplumsal durumda belirgin
bir korku ya da kaygi duymasi. Toplumsal etkilesmeler (6rn. karsilikli konugma, tanimadik insanlarla
karsilagsma), gozlenme (6rn. yemek yerken ya da igerken) ve baskalarinin dniinde bir eylemi
gerceklestirme (6rn. bir konugma yapma) vardir. Not: Cocuklarda kaygi, yasitlarinin oldugu ortamlarda
ortaya ¢ikmali ve yalnizca eriskinlerle olan etkilesmeler sirasinda ortaya ¢itkmamalidir.

B. Kisi, olumsuz olarak degerlendirilebilecek bir bicimde davranmaktan ya da kaygi duyduguna iliskin
belirtiler gostermekten korkar (kiigiik diisecegi ya da utang duyacagi bir bigimde; baskalarinca
dislanacagi ya da bagkalarinin kirilmasina yol agacak bir bicimde)

C. S6z konusu toplumsal durumlar, neredeyse her zaman, korku ya da kayg ortaya cikarir. Not:
Cocuklarda, korku ya da kaygi, aglama, bagirip ¢agirarak tepinme, donakalma, sikica sarilma, sinme
ya da toplumsal durumlarda konusamama ile kendini gosterebilir.

D. S6z konusu toplumsal durumlardan kaginilir ya da yogun bir korku ya da kaygi ile bunlara
katlanilir.

E. Duyulan korku ya da kaygi, s6z konusu toplumsal ortamda g¢ekinilecek duruma gore ve
toplumsal/kiiltiirel baglamda orantisizdir.

F. Korku, kayg1 ya da kagima stirekli bir durumdur, alt1 ay ya da daha uzun stirer.

G. Korku, kayg1 ya da kaginma, klinik agidan belirgin bir sikintiya ya da toplumsal, isle ilgili alanlarda
ya da 6nemli diger islevsellik alanlarinda iglevsellikte diismeye neden olur.

H. Korku, kaygi ya da kaginma, bir maddenin (6rn. kotiiye kullanilabilen bir madde, bir ilag) ya da
baska bir saglik durumunun fizyolojiyle ilgili etkilerine baglanamaz.

I. Korku, kaygi ya da kaginma, panik bozuklugu, beden algis1 bozuklugu ya da otizm ag1limi
kapsaminda bozukluk gibi bagka bir ruhsal bozuklukla daha iyi agiklanamaz.

J. Saglig1 ilgilendiren bagka bir durum varsa (6rn. Parkinson hastaligi, sismanlik, yanik ya da
yaralanmadan kaynaklanan bigimsel bozukluk) korku, kaygi ya da kaginma bu durumla agik¢a
iliskisizdir ya da asir1 bir diizeydedir. (APA, 2022)
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Elestirilere asir1 hassasiyet gelistirme, elestirilme sonrasinda yasanan duygu
siddetinde artma ve tepkilerde asirilik sosyal kaygi problemi yasayanlarda sik karsilasilan
durumlardandir (Durna, 2018). Sosyal durumlarda kaygi yasayan kisi bu tepkileri asirt
veya mantiksiz oldugunu diisiinse bile kontrol etmede giicliik yasar. Korkulan durumla
karsilagmaktan kaginma ve kaygili beklentiyle islevselligin 6nemli l¢iide bozmasi veya
belirgin bir sikinttya neden olmasi sosyal kaygiya isaret edebilir.

Kaygiyla iliskilendirilen durumlara maruz kalmak ¢ogunlukla fiziksel belirtileri
tetikler. Carpinti, terleme, titreme, kas gerginligi, kizarma ve kekeleme gibi fiziksel
belirler ortaya ¢ikabilir. Sosyal kaygi belirli durumla sinirl olabildigi gibi ¢ok cesitli
durumlara da genellenebilmektedir. Bir topluluk karsisinda konusmak, toplant1 ya da
smifta s6z almak, yeni insanlarla tanigmak ve otorite figiirii olan insanlarla konugmak en
yaygin uyaranlardir (Ruscio ve ark, 2008).

Sosyal kaygi ve kisilik bozukluklarindan biri olan kagingan kisilik bozuklugunu
ayirt etmek bazen zor olabilir. Ancak, kacingan kisilik bozukluguna sahip bireyler
genellikle yalmzlik ve izolasyondan hoslanirken, sosyal kaygisi olan bireyler sosyal
etkilesimden mahrum kalmaktan sikayet eder. Sosyal kaygisi olan bireyler siirekli olarak
toplum i¢inde kendilerini ifade etme ve insanlarla yakin iliskiler kurma arzusuna sahip

olmalarma ragmen bunu gerceklestirmede zorluk yasarlar (Oztiirk ve Ulusahin, 2015).

2.6.1 Bilissel Davramis¢1 Yaklasim ve Sosyal Kaygi

Sosyal kaygi farkli psikolojik yaklasimlarca incelenmistir. Ornegin Psikanalitik
yaklagim sosyal kaygiyr bilingdisi arzu ve diirtiilere karsi gelistirilen savunma
mekanizmalarmin bir sonucu olarak ortaya ¢iktigini savunur (Gabbard 1992). Biligsel
davranigc1 kuram ise sosyal kaygi bozuklugunun geg¢mis Ogrenmeler sonucunda
gergeklestigini savunurken diisiince, duygu, davranislart incelemektedir. Bu calisma
sosyal kaygiyi biligsel davranig¢1 kurami temel alinarak incelemistir.

Psikolojik yaklasimlardan biligsel ve davranig¢1 yaklagim, sosyal kaygiyr gegmis
ogrenmelerle iligkilendirir. Sosyal kaygi bozuklugunu davranis¢i yaklagim kosullanma
modeli ile agiklar. Yani, bir kisinin negatif bir sosyal deneyimi olabilir (dogrudan, model
alma ya da sozel kurallar yoluyla) ve benzer durumlardan korkmaya klasik olarak
kosullanir, ardindan da bu durumlardan kac¢inir. Bu kaginma davranisi edimsel
kosullanma yoluyla devam eder ¢iinkii kaginma, kisinin yasadig1 korkuyu azaltir. Kisinin,

sosyal ortamlardan ka¢inma egilimi gostermesinden dolayr kosullanmis korkunun
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sonmesi icin firsat bulmasi kaginma durumunda giiglesir. Kisi digerleri ile etkilesimde,
giivenlik davranislar1 olarak adlandirilan kaginma davranislarin1 gosterebilir. Sosyal
kaygi bozuklugunda giivenli davranisa Ornek olarak, g6z temasindan kaginma,
konusmadan uzaklagsma ve digerlerinden ayr1 konumlanma verilebilir. Bu davranislar
olumsuz geri bildirim almay1 dnlemek i¢in kullaniliyor olsa da baska sorunlar yaratabilir.
Diger insanlar bu tiir kaginma davraniglarini pekistirebilir ve bu da problemin siirmesine
yol agabilir (Wells, 1998).

Biligsel yaklagima gore sosyal kaygi bireyin kendini, digerleri ve sosyal diinyay1
olumsuz algilamasi sonucunda ortaya ¢ikan bir durumdur. Bu yaklasim genetik, aile
cevresi ve yasam olaylarinin etkilesimiyle bireylerin sosyal kaygiya neden olan temel ve
negatif inanglar gelistirdigini savunmaktadir (Ceylan, 2011). Biligsel-davranis¢1 teoriye
gore bireyin diigsik benlik degeri ve olumsuz algilamalari, olumsuz bilislerin ve
davraniglarin temelini olusturur (Canogullari, 2014). Son arastirmalar sosyal kaygi
yasayan bireylerin reddedileceklerine veya utanacaklarina inandiklari bir ortama olumsuz
inanglarla girdiklerini géstermektedir (Baltaci, 2010). Bu olumsuz inanglar farkli farkli
kendini gosterir. Sosyal kaygi uyandiran bir ortamda fiziksel belirtiler ve davraniglar (6rn.
kizarma, terleme, titreme ve viicut sicakliginda artis) ortaya cikar. Kisi bu davranig ve
durumlarin fark edilecegini ve olumsuz degerlendirileceginden endiselenir. Biligsel
carpitmalar sonucu olarak kisiligine genellestirilir ve birey artik o ortamda reddedilir ve
istenmez hale gelir. Kisilige yonelik bu olumsuz degerlendirmeler bireyi degersiz ve
yetersiz hissettirir (Memik ve ark., 2011). Bilissel carpitmalar, kaygi iligkili problemlerde
siklikla karsimiza ¢ikmaktadir ve bunlar onaylanma ihtiyaci, sevilme arzusu, ayrilik
kaygis1 gibi kavramlarla aciklanabilmektedir. Beck ve ark. (1985) sosyal kaygiya sahip
kisilerde “olumsuz sosyal yarg1” olasiliginin merkezi bir tehdit ile sosyal durumlarda bu
diistinceye odaklanma egilimi gosterdigini sdylemektedir. Sosyal kaygi yasayan kisilerin
biligsel carpitmalar: incelendiginde ortaya ¢ikan dort temel varsayim sunlardir: Tehdit
algilanan sosyal durumlarin olasiligini abartma, olumsuz sosyal yargi sonucu asagilanma
ve red inanci, kaygisiz performans beklentisi ve kati miikkemmeliyet¢i kurallara bagh
gergekdisi iistiin performans beklentisi (Akt. Yolag, 2003).

Sosyal kaygit diizeyi yiliksek olan kisiler, diger insanlarin olumsuz
degerlendirmelerini tehdit algilayarak endiselenebilir. Sik sik kendilerini gézlemleme ve
degerlendirme egilimi tasirlar. Bu durumda kaygi belirtileri ortaya c¢ikar, ardindan
kendilerine odaklar1 artabilir. Bunun sonucunda ¢evrelerini ve baskalarinin davranislarini

dogru bir sekilde degerlendirememe ve bilissel ¢arpitmalar ortaya ¢ikabilir. Buna iliskin
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olarak bir arastirmada sosyal kaygi bozuklugu olan kisilerden kisa bir konugma yaparken
cekilmis videolarindaki performanslarini derecelendirmelerini istenmistir. Sosyal kaygi
bozuklugu olan kisiler kendi konusmalarim1 negatif degerlendirirken; sosyal kaygi
bozuklugu olmayan ve objektif degerlendiriciler performanslar1 asirilikla
degerlendirmemislerdir (Ashbaugh, Antony, McCabe ve ark., 2005). Bu nedenle, sosyal
kayg1 bozuklugu olan kisilerin kendilerini degerlendirme konusunda asir1 derecede kati
olabilecekleri sonucuna ulagilmistir. Ote yandan sosyal kaygisi yiiksek Kkisiler,
kendilerine ve davraniglarina dair diislincelerinin diger insanlarin diisiinceleriyle ayni
oldugunu varsayabilir ve buna inanabilir. Diisilince siireci, duygudan mantiga (emotional
reasoning) tipik bir biligsel ¢arpitma 6rnegidir. Bagka bir ifadeyle, yiiksek sosyal kaygi
diizeyine sahip bireyler asagilanmistik duygusu ve gergek asagilanmayi, kontrolsiizliik
diisiincesi ve gercek kontrolsiizliigii, endise duygusunu hissetmek ve endiseli goriinmeyi
birbirine es tutabilirler (Tiirkg¢apar, 1999). Bu bilissel siiregler sosyal becerilerde ve
performansta diisiise sebep olarak biligsel ¢arpitmalara kanit sunarak problemlerin
pekismesine de yol acar. Sosyal kayginin biligsel agidan inceleyen ve semalarin yordayici
etkisini arastiran Ceylan (2011) basarisizlik semasi arasinda giiclii bir iliski bulunmustur.
Basarisizlik semasina sahip bireyler performans gerektiren durumlarda kendilerini daha
yetersiz hisseder ve olumsuz taraflara odaklanma egilimi gosterirler (Arkowitz, 1977).
Buna iliskin olarak yiiksek sosyal kayg1 diizeyine sahip kisiler, olumsuz degerlendirilme
tehlikesi altinda olduklarimi diisiindiiklerinde kendileriyle ilgili tepkileri artar, ¢evresini
dogru bir sekilde degerlendiremezler (Ceylan, 2011). Ornegin, kisinin kendisi ile
ilgilenerek digerlerine yeterince ilgi gostermemesi ve ardindan digerlerinin onunla

ilgilenmedigi sonucunu ¢ikarmasina sebep olabilir.

2.7 DIJITAL OYUNLAR VE SOSYAL KAYGI

Internet iizerinden kurulan iletisimlerde yiiz yiize iletisimde zorlanan kisiler
alternatif iletisim yollar1 kullanarak sosyal kaygi diizeyini diigiirebilirler. Bu tiir
ortamlarda iletisim yliz yiize konusmak, beden diline uygun davranig gibi unsurlar
gerekmediginden ¢ok daha kolaydir. Gergek bir mekanin olmamasi, bireylerin birbirlerini
tanimiyor olmasi ve benzer etkenler, sosyal medya uygulamalar1 ve oyunlarda iletisimin
normalde yasanan kaygi diizeyini azaltarak insanlarin daha kolay bir sekilde etkilesime
girmesine yardimci olabilir (Aktan, 2018). Oyun karakterleri araciligiyla gergeklesen

sosyal etkilesimler sosyal ihtiyacin karsilanmasimi saglayabilir. Oyunlardaki
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Ozellestirilebilir avatarlar kisinin kendisini o karakterle 6zdeslestirmesini arttirabilir.
Dolayisiyla oyun i¢i basarilar ve etkilesimler olumlu 06zbenlik saygisi sunabilir.
Yetiskinlerde yapilan bir ¢calismada bu etkiler dijital oyun bagimlili1 gelismesinde risk
olusturabilecegi sonucuna ulagmistir (Sioni, Burleson ve Bekerian 2017).

Dursun ve Capan (2018) tarafindan yapilan calismada, ergenlerin kisilerarasi
iliskilerde yetersiz hissetmeleri durumunda kendilerini kanitlama amaciyla dijital
ortamlara ve oyunlara yoneldikleri belirtilmistir. Gioia, Colella ve Boursier’in 2022°de
yayimlanan son on y1lin arastirmalarini inceledikleri makalede sosyal kaygi ve problemli
dijital oyun oynama arasinda gii¢lii bir iliski oldugunun altin1 ¢izmektedir. Sosyal a¢idan
kaygili bireyler daha gilivende bir ortam olarak interneti algilayabilirler ve ¢evrimigci
sosyallesmeyi tercih edebilirler. Bu tutum, sosyal kaygili kisileri ¢evrimi¢i oyunlara
bagimli olma riskini beraberinde getirebilir (Davis, 2001).

Tiirkiye’de internet kullanim bagimliligi olan genglerde yapilan bir arastirma sosyal
kayg1 diizeylerinin arttigin1 gostermektedir (Akboga ve Giirgan, 2019). Ayrica, yasam
doyumu ve dijital oyun oynama istegi arasinda da anlamli bir iligski oldugu belirlenmistir.
Karaca ve ark. (2016) yaptig1 ¢alismada, 10-15 yaslar1 arasindaki ¢ocuklarda sosyal kaygi
ve oyun bagimliligi arasinda orta diizey pozitif bir iliski bulunmustur. Bagka bir
caligmada, ¢ocuklardaki oyun bagimliliginin aleksitimi ve sosyal kaygi ile iligkili oldugu,
cevrimi¢i ortamda degerlendirilme korkusunun azaldig1 i¢in bu iligkinin arttig

distintilmistiir (Tas ve Giines, 2019).

2.8 ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMIi

Teknolojik cihazlar ve internetin yayginlagsmasi, yapay zeka teknolojisinin
gelecekte hemen her alanda karsimiza ¢ikacak olmasi, birey ve toplum arastirmalarinin
Oonemini arttirmaktadir. Bundan hareketle oyun etkilesim tiirlerine (¢ok oyunculu /tek
oyunculu) gore dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal kaygi kavramlarimi birlikte inceleyen
arastirmalarin gérece az olmasi arastirmacinin dikkatini ¢ekmistir. Bu noktadan hareketle
cok oyunculu (multiplayer) oyunlari tercih eden oyuncular ve tek oyunculu (singleplayer)
oyunlart tercih eden oyuncularin dijital oyun bagimlilifi ve sosyal kaygi iliskisini
incelemek alanyazina katki sunacagi degerlendirilmektedir. Dijital oyun oynama,
teknolojinin yaygin bir kullanim alanidir. Artan dijitallesmenin ve oyuna sinirsiz ilgi
artiginin sebep olabilecegi rahatsizliklar1 anlamada ve miidahale stratejileri olugturmada

mevcut ¢alismanin rol oynayacagi 6n goriilmektedir. Bunlara ek olarak, katilimcilarin
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dijital oyun bagimliliklarin1 oyun etkilesimine gore karsilastirmak hangi oyuncu
grubunun bagimlilik ve sosyal kaygi i¢in daha yiiksek risk tagidigini ortaya koymaya

yardimci olacaktir.

2.9 ARASTIRMANIN HIPOTEZLERI

H1: Dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal kaygi puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli
pozitif bir iligki vardir.

H2: Sosyal kaygi, dijital oyun bagimliligini istatistiksel acidan anlamli sekilde
yordamaktadir.

H3: Cinsiyet diizeyleri ve oyun bagimlilig1 puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli
bir fark vardir.

H4: Cinsiyet diizeyleri ve sosyal kaygi puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir
fark vardir.

H5: Psikiyatrik tan1 bulunup bulunmamasi ve dijital oyun bagimliligi puanlar1 arasinda
istatistiksel agidan anlamli bir fark vardir.

Hé6: Psikiyatrik tan1 bulunup bulunmamasi ve sosyal kaygi puanlar arasinda istatistiksel
acidan anlamli bir fark vardir.

H7: Tek oyunculu, ¢ok oyunculu ve her iki oyun tiiriinii oynayan gruplar arasinda dijital
oyun bagimlilig1 ve sosyal kaygi puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark

vardir.

18



3 GEREC VE YONTEM

3.1 ARASTIRMA MODELI

Calismada nicel arastirma yontemi kullanilmistir. Yetiskinlerde oyun etkilesim
tiiriine gore 3 gruba ayrilan 6rneklem (tek oyunculu/cok oyunculu/her iki tiir) dijital oyun
bagimlilig1 ve sosyal kaygi puanlari agisindan karsilastirtlmistir. Tiim 6rneklemde dijital
oyun bagimliligi ve sosyal kaygi arasindaki iligki incelenmistir. Karsilagtirma ve

korelasyonel arastirma modeli kullanilmigtir (Sekil 3.1).

Cinsiyet H3
. Djjital Oyun .
Bagimhilig
H5
Psikiyatrik Tam
H H2 H1
Oyun Etkilesim Tiirti:
* Tek Oyunculu H7 «
+ Cok oyunculu Sosyal Kaygi .
* Her iki oyun tiirii

Sekil 3.1 Arastirma Modeli
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H1: Dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal kaygi puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli
pozitif bir iligki vardir.

H2: Sosyal kaygi, dijital oyun bagimliligini istatistiksel acidan anlamli sekilde
yordamaktadir.

H3: Cinsiyet diizeyleri ve oyun bagimlilig1 puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlaml
bir fark vardir.

H4: Cinsiyet diizeyleri ve sosyal kaygi puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli bir
fark vardir.

HS5: Psikiyatrik tan1 bulunup bulunmamasi ve dijital oyun bagimlilig1 puanlar arasinda
istatistiksel agidan anlamli bir fark vardir.

H6: Psikiyatrik tan1 bulunup bulunmamasi ve sosyal kaygi puanlar1 arasinda istatistiksel
acidan anlaml bir fark vardir.

H7: Tek oyunculu, ¢ok oyunculu ve her iki oyun tiiriinii oynayan gruplar arasinda dijital
oyun bagimlilig1 ve sosyal kaygi puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark

vardir.

3.2 ORNEKLEM

Arastirma Orneklemi dijital oyun oynayan 18-50 yas arasinda yetiskin 375
katilimcilardan olusmaktadir. Caligmanin i¢cleme kriterleri 18 yasindan biiyiik olmak,
dijital oyun oynuyor olmak ve oynanan oyunlarin isimlerinin ankette yanitlanmasidir.
Dislama kriterleri ise 18 yasindan kiiciik olmak, dijital oyun oynamiyor olmak, oynanan
oyunlarin isimlerinin yanitlanmamis olmasidir.

Katilimeilara cevrimigi sosyal platformlar (Instagram, WhatsApp, Twitter ve
Discord) iizerinden kartopu Ornekleme yontemiyle ulasilmistir. Kartopu ornekleme
yonteminde kriterlere uyan kisiler secilir ve bu kisiler {izerinden diger katilimcilara da
ulagilarak kartopu etkisi yaratilir (Goodman, 1961). Bu noktadan hareketle goniillii
katilmcilardan arastirma anketini dijital oyun oynayan c¢evresiyle ve-veya sosyal
medyada paylagmasi istenmistir. Anket paylasimi tamamen goniillilik ile
gergeklesmistir.

Arastirma formunu 400 kisi yanitlamis olup bunlarin 6’s1 oynadigi oyunlarin
isimlerini yanitlamadigi i¢in; 2 kisi ise 18 yas alti oldugu igin arastirmadan
dislanmislardir. Normallik sartinin saglanmasi amaglanarak u¢ deger olarak belirlenen 17

katilimc1 6rnekleme dahil edilmemistir. Arastirmaya dahil edilen katilimci sayis1 toplam
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375tir. Arastirmanin degiskenlerine gore belirlenmis hipotezlerin sianabilmesi i¢in
istatistiksel olarak gerekli 6rneklem sayisinin belirlenmesi amaciyla G Power gii¢ analizi
gergeklestirilerek 6rneklem grup sayisina A-Priori G¥Power Gii¢ Analizi (Siiriim 3) ile
karar verilmistir.

[lgili alanyazinda mevcut ¢calismadaki degiskenlerin tiimiinii inceleyen bir calisma
bulunamadigindan gii¢ analizinde etki biiytikliigii degerleri i¢in Cohen (1988)’in orta
diizeydeki etki buiytikliigii degerleri referans olarak kullanilmistir. Bu dogrultuda, Tek
oyunculu, ¢ok oyunculu ve her iki tiir oyunlar1 oynayan {i¢ grubun dijital oyun bagimlilig
ve sosyal kaygi puanlari agisindan karsilastiriimalart “MANOVA analizi” ile
gergeklesmistir. Bu amacla 0.80 giic (1-beta), alfa diizeyi 0.05 (iki uglu), 0.95 giiven
diizeyi (1-alfa) ve Cohen’e gore (1988) orta etki biiyiikliigiinde 0.3 alinarak istatistiksel
olarak anlamli bir iliski bulmak i¢in gerekli orneklem biiytikligii 111 olarak
belirlenmistir. Aragtirmanin varsayimlarinin gergeklesebilmesi amaciyla 6rneklem sayisi
diger analizler i¢cin de G*power ile gergeklestirilmistir. Veri toplama asamasinda kartopu
yonteminin kullanilmasi katilime1 sayisinin hedeflenenin iizerine ¢ikmasint (n=375)
saglamistir.

Katilimeilara ait demografik ve oyun verilerinin frekans analizi Tablo 3.1 ve Tablo
3.2’de yer almaktadir. Cinsiyet degiskenine bakildiginda 116 (%30.9) kadin, 256’1
(%609.1) erkek 375 katilimcet oldugu goriilmektedir. Katilimeilarin yag ortalamasi 25.59
(s=6.01) olarak oOl¢lilmiistiir. Yas araliklar1 18-25 olan katilimct sayis1 222 (%59.2), 26-
35 olan katilimet sayist 129 (%34.4), 36-45 olan katilimci sayis1 22 (%5.9) ve 45 ve lstii
katilimer sayist 2 (%.5) olarak o6l¢iilmiistiir. Egitim diizeylerine gore katilimcilara
bakildiginda ilkokul-ortaokul mezunu 2 (%.5), Lise mezunu 47 (%12.5), On lisans
mezunu 25 (%6.7), Lisans 242 (%64.5), Yiiksek Lisans 52 (%13.9) ve Doktora mezunu
katilimci sayis1 7 (%1.9) olarak goriilmiistiir.

Katilimeilarin  ¢alisma durumuna gore genel degerlendirme yapilarak alinan
sonucta 128 (%34.1) kisinin 6grenci, 15 (%4.0) kisinin ¢alismiyor oldugu ve ¢alisanlarin
232 (%61.9) kisi oldugu goriilmiistiir. Aylik gelirlerine gore diisiik gelir diizeyine sahip
katilimer sayis1 160 (%42.7), orta gelir diizeyi i¢in 168 (%44.8) ve yiiksek gelir diizeyi
icin 47 (%12.5) kisi vardir. Romantik iligkilerine gore iliskisi olmayan katilimer sayisi
191 (%50.9), flortii olan 34 (%9.1), iliskisi olan 139 (%37.1) ve evli 11 (%2.9) kisi
bulunmaktadir. Orneklemin psikiyatrik tanisi olan katilimci sayist 86 (%22.9) ve

psikiyatrik tanis1 olmayan katilimei sayisi 289 (%77.1) oldugu goriilmektedir.
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Tablo 3.1 Katiimeilarin Sosyodemografik ve Klinik Ozellikleri

n % Ort. SS
Cinsiyet
Kadin 116 30.9
Erkek 259 69.1
Yas
18-25 222 59.2
26-35 129 344
36-45 22 5.9
45 ve lstil 2 0.5
Yas Toplam 375 100 25.59 6.01
Egitim
[Ikokul Ortaokul 2 0.5
Lise 47 12.5
On lisans 25 6.7
Lisans 242 64.5
Yiiksek Lisans 52 13.9
Doktora 7 1.9
Calisma Durumu
Ogrenci 128 34.1
Caligmiyor 15 4.0
Caligtyor 232 61.9
Psikiyatrik Tam
Var 86 22.9
Yok 289 77.1
Aylik Gelir
Diisiik 160 42.7
Orta 168 44.8
Yiiksek 47 12.5
Romantik Tliski
[liskisi yok 191 50.9
Flort 34 9.1
Mliskisi var 139 37.1
Evli 11 2.9
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Tablo 3.2 Dijital Oyun Verilerine iliskin Tamimlayic1 Istatistikler

n % Ort SS
Oyun Cihazi
Mobil ve Bilgisayar 66 17.6
Bilgisayar ve Konsol 47 12.5
Mobil ve Konsol 1 0.3
Yalniz Mobil 17 4.5
Yalniz Bilgisayar 200 533
Yalniz Konsol 20 53
Mobil, bilgisayar ve konsol 24 6.4
Oyun Oynama Sikhgi
Her giin oynarim 210 56.0
2-3 giinde bir oynarim 106 28.3
Haftada bir oynarim 24 6.4
Bir ayda ortalama 3 defa oynarim 18 4.8
Ayda bir oyun oynarim 7 1.9
Birkag ayda bir oynarim 10 2.7
Bir seansta ort. oynama siiresi (saat) 375 100 3.21 1.89
E-spor oyunu oynama
Asla 144 384
Cok nadir 60 16.0
Nadir 41 10.9
Ara sira 48 12.8
Genellikle 27 7.2
Her zaman 55 14.7
E-spor siralamalarma katilim
Evet 53 14.1
Hayir 322 85.9
Etkilesim tiiriine gére oyun Tercihi
Tek Oyunculu Grup (Single player) 178 47.4
Cok Oyunculu Grup (multiplayer) 85 22.7
Esit tercih Kontrol Grup 112 299

Tablo 3.2’de Orneklem grubunu olusturan katilimcilarin dijital oyun verilerine
iliskin bilgiler verilmistir. Tabloya gore katilimcilarin dijital oyun oynamak igin
kullandiklar1 cihaz sorusuna “mobil ve bilgisayar” 66 (%17.6), “bilgisayar ve konsol” 47
(%12.5), “mobil ve konsol” 1 (%.3), “yalniz mobil” 17 (%4.5), “yalniz bilgisayar” 200
(%53.3), “yalniz konsol” 20 (%5.3) ve “mobil, bilgisayar ve konsol” 24 (%6.4) oranlari

ile yanit verdikleri goriilmiistiir. Oyun oynama siklig1 sorusuna “her giin oynarim”

23



yanitin1 verenler 210 (%56.0), “2-3 gilinde bir oynarim” yanitini verenler 106 (%28.3),
“haftada bir oynarim” yanitin1 verenlerin 24 (%6.4), “bir ayda ortalama 3 defa oynarim”
yanitin1 verenlerin 18 (%4.8), “ayda bir oyun oynarim” yanitin1 verenlerin 7 (%1.9) ve
“birka¢ ayda bir oynarim” yanitin1 verenlerin 10 (%2.7) oranlarinda olduklar
gozlenmistir.

Katilimeilarin bir dijital oyun oynama seansinda gegen silire ortalama 3.21
(SS=1.89) saattir. E-spor tiirli oyunlar1 oynama siklifina “asla” yanitini veren 144
(%38.4) kisi varken, ¢ok nadir yanit1 verenlerin 60 (%16.0), Nadir yanit1 verenlerin 41
(%10.9), Ara sira yanit1 verenlerin 48 (9%12.8), Genellikle yanit1 verenlerin 27 (%7.2) ve
Her zaman yanmitim1 verenlerin de 55 (%14.7) katiimecir oldugu goriilmektedir.
Katilimcilarin 53’1 (%14.1) e-spor siralama ve turnuvalarina katilirken, 322 (%85.9) kisi
katilmamaktadir. Tablo 3.2 de Arastirma gruplarinin tek oyunculu Grup i¢in 178 (%47.4),
Cok oyunculu Grup igin 85 (%22.7) ve her iyi tiirii de esit oynayan kontrol Grubu igin
112 (%29.9) katilimcidan olustugu goriilmektedir.

3.3 VERI TOPLAMA ARACLARI

Arastirmada Demografik Bilgi Formu, Dijital Oyuncu Veri Formu, Yetiskinler i¢in
Dijital Oyun bagimlilig1 Olgegi (YOBO) ve Liebowitz Sosyal Kaygr Olgegi (LSAO)

kullanilmistir.

3.3.1 Demografik Bilgi Formu

Orneklemin demografik bilgilerin alinmas1 amaglh arastirmaci tarafindan
hazirlanan bilgi formudur. Katilimcilara yas, cinsiyet, medeni durum, egitim durumu,
meslegi, aylik gelir durumu, varsa kronik rahatsizligi, psikiyatrik tan1 olup olmadigi,
varsa kullanilan ilag, varsa terapi ge¢cmisi/sikayeti ve ailede psikiyatrik tan1 olup olmadig:

sorulmustur. Demografik bilgi formu Ek B’de verilmistir.

3.3.2 Dijital Oyuncu Veri Formu

Katilimeilarin oyun yontemlerine ve oyun aliskanliklarima yonelik bilgi alma
amaglanarak arastirmaci tarafindan hazirlanmis sorulari igermektedir. Oyun oynanan
cihazlar, oyun oynama siklig1 ve siiresi, e-spor oyunlar1 oynama ve turnuvalara katilim

durumu, en uzun siire oynanan oyun ve siiresi, sik oynanan favori 5 oyunun ismi, son iki
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haftadir oynanan oyun ve siiresi, etkilesim tilirline gore oyun tirli tercihi
(multiplayer/single player) ve tercih edilen oyun tiirii (genre) sorulmustur. Demografik
bilgiler ve dijital oyuncu verilerine ait bulgular sunulmustur. Dijital oyuncu veri formu

Ek C’de verilmistir.
3.3.3 Yetiskinler i¢in Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi (YOBO)

Yetiskinler igin dijital oyun bagimlhilig1 6lgegi (YOBO) 31 ifadeden olusan Likert
tipi 0-4 aras1 puanlamaya sahip bir 6l¢ektir. Puanlama segenekleri (0) Hi¢ katilmiyorum,
(1) Katilmiyorum, (2) Kararsizim, (3) Katiliyorum ve (4) Tamamen katiliyorum”
ifadelerine karsilik gelmektedir. Orijinal 6lgek Game Addiction Inventory for Adult
(GAIA) Wong ve Hodgins, (2013) tarafindan gelistirilmistir. Tiirkge giivenilirlik ve
gecerlilik calismasint Goller ve Pigkin (2022) yiriitmiistiir. 31 ifade, 6 faktor
icermektedir. Bunlar kontrol kayb1 ve olumsuz sonuglari, 6fkeli yoksunluk, baglilik, baga
cikma, liziintiilii yoksunluk ve utanma seklindedir.

Birinci faktor “kontrol kayb1 ve olumsuz sonuglar” 1, 7, 13, 19, 24, 27, 28, 29, 30,
31 ifadelerinin toplamindan olusmaktadir. 40 puan iizerinden oyun oynama davraniginda
kontrol kayb1 ve sonrasinda ortaya ¢ikan olumsuz sonuglari igerir. ikinci faktor “ofkeli
yoksunluk” 2, 8, 14, 20 ifadeleri toplamiyla 16 puan iizerinden oyun oynanmadig1
zamanlarda &fke, kayg1 ve ¢atisma durumlarim Slger. Ugiincii faktdr “baglihk™ 3, 9, 15,
21, 25 ifadeleri 20 puan {izerinden oyunlara yogun ilgi duyma, adanmiglik hakkinda veri
sunmaktadir. Baglilik faktorii ters puanlama ile hesaplanmaktadir. Dordiincii faktor “baga
cikma” 4, 10, 16, 22 ifadeleri toplam1 ile olumsuz ruh hali ile basa ¢ikma yontemi olarak
oyun oynama davranisini 16 puan iizerinden 6lcer. Besinci “liziintiilii yoksunluk™ 5, 11,
17, 23, 26 ifadeleri toplami ile oyun oynanmadig1 zamanlarda yoksunluk hissini 20 puan
iizerinden inceler. Altinci faktor “utanma” ise 6, 12, 18 ifadeleri toplamindan
olusmaktadir. Oyun oynamay1 kontrol edememe sonucunda ortaya ¢ikan olumsuz
duygulanimi 12 puan iizerinden &lger. Iki kesme puanina sahiptir. 30-39 puan arasi
hafif/orta bagimlilik; 40 ve tlizeri puan yiiksek bagimlilik olarak belirtilmistir. En ytliksek
puan ise 124’tiir (Goller ve Piskin, 2022).

Wong ve Hodgins (2013) gelistirdigi orijinal 6lgegin (Game Addiction Inventory
For Adult [GAIA]) Cronbach Alfa alt boyutlarda i¢ tutarlilik degerlerini 77 ve .92 arasi
olarak hesaplamustir. Cronbach Alfa degeri dlgek toplami igin 94°tiir. Olgegin Cronbach

alfa degerleri Tiirkge giivenirlik caligmalar1 kapsaminda hesaplanarak alt boyutlarda .65
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ile .86 arasinda degerlerin degistigi, toplaminda ise .92 oldugu Sl¢iilmiistiir (Goller ve
Piskin, 2022). Benzer bir sekilde, bu tez arastirmasinda da Cronbach alfa degeri 6lgek
toplaminda .87 olarak Ol¢limlemistir. Yapilan ¢aligmalar sonucunda giivenilir ve gecerli

bir 6lgme araci olarak kullanilabilmektedir. Olcegin 6rnek formu Ek D’de verilmistir.

3.3.4 Liebowitz Sosyal Kaygi Olcegi (LSAO)

Liebowitz Sosyal Kaygi Olgegi, sosyal etkilesim ve performans durumlarida
ortaya cikabilecek kaygiy1 ve kagma/kaginma diizeyini 6l¢mek amagli Heimberg ve ark.
(1999) tarafindan hazirlanmistir. Kaygi ve kacinma olarak iki alt boyuta sahip 6l¢ek 24
ifadeden olusmaktadir. Dortlii Likert tipi ile 1-4 arast puan verilmektedir. Sosyal
durumlar1 11, performans gerektiren durumlari ise 13 ifadede degerlendirmektedir. 5, 7,
10, 11, 12, 15, 18, 19, 22, 23, 24. ifadeleri sosyal; 1, 2, 3, 4, 6, 8,9, 13, 14, 16, 17, 20, 21.
ifadeler performans iligkilidir. Her ifade, kaygi ve kag¢inma alt boyutuna gore
degerlendirilir. Iki alt boyuttaki ifadelerin toplami 6lgek puanmi olusturur. Bir alt
boyuttan alinabilecek en diisiik puan 0, en yiiksek puan 72°dir. Toplam 6l¢ek puani en
fazla 144 olmaktadir. Yiiksek puanlar, sosyal kaygi ve kaginmanin yiiksek oldugunu
isaret etmektedir. Tiirkce Slcek icin kesme puani belirlenmemistir (Soykan, Ozgiiven ve
Gengoz, 2003).

Orijinal dl¢egin Cronbach alfa i¢ tutarlilik degerleri .81 ve .92°dir (Heimberg ve
ark., 1999). Tiirkce gecerlilik ve giivenilirlik ¢alismasini ise Soykan, Ozgiiven ve Gengdz
(2003) gerceklestirmistir.  Yaptiklart calismada Olgegin  giivenirlik ve gecerlilik
gosterdigini bulgulamislardir. Caligmaya goére dlgegin Cronbach alfa degeri kaygi alt
boyutunda .96; kagmma alt boyutunda ise .95’tir (Ozgiiven ve Gengdz, 2003). Bu
caligmada ise yine benzer bir sonug olarak 6lgegin toplam Cronbach alfa degeri .93 olarak

bulunmustur. Liebowitz sosyal kaygi 6l¢egi Ek E’de verilmistir.

3.4 ISLEM

Oncelikli olarak tez arastirmasinda kullanilmasi kararlastirilan 6lgekler icin gerekli
izinler alinmstir. Olgek izinlerinin alinmasindan ardindan Beykoz Universitesi Bilimsel
Arastirma ve Yaym Etigi Kurulu’na yapilan 11.12.2023 tarihli karar sayis1 E-45152895-
299-2400006288 olan bagvurunun degerlendirilmesi sonucunda Kurul’'un 15.01.2024

tarih ve 2 sayili toplantisinda alinan karar ile olumlu goriis olusturulmustur. Arastirma
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verileri 24.04.2024 - 10.05.2024 tarihleri arasinda toplanmistir. Goniilliiliik esasina bagh
olarak arastirmaya katilmay1 kabul eden katilimcilarin kimlik bilgileri talep edilmemistir.
Cevrimic¢i uygulama 4 asamali olarak Bilgilendirilmis Onam Formu, Sosyodemografik
Bilgi Formu, Dijital Oyuncu Veri Formu, Yetiskinler i¢in Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi
(YOBO) ve Liebowitz Sosyal Kaygi Olcegi (LSAQ) igermektedir. Arastirma duyurusu
sosyal medya hesaplarinda (WhatsApp, Instagram ve Discord) yayinlanmistir. Formlarin
ortalama yanitlanma siiresi 20 dk’dir. 400 katilimcinin yanitlart alinmistir. Veriler
toplandiktan sonra “dijital oyuncu veri formu” yanitlar1 incelenmis ve oyun segimlerine
gore katilimeilar tek oyunculu (single-player) oyunlar, ¢ok oyunculu oyunlar
(multiplayer) ve her iki tiir oyunu da oynayan oyuncular olarak aragtirmacinin
degerlendirmesiyle ii¢ gruba ayrilmistir. Bu siniflamaya alan yazini dogrultusunda karar
verilmistir (Dechant ve ark. 2020; Unal, Gokler ve Turan, 2022). Katilimeilarin en ¢ok
oynadig1 oyun, en sevdigi 5 oyun, son oynadigi oyun, oyun tiirii ve kendine uygun olan
grup sorusu dogrudan sorularak alinmistir. Hipotezler ve arastirma sorulari dikkate

alinarak gerekli istatistiksel analizler SPSS araci kullanilarak yapilmis ve raporlanmigtir.

3.5 ISTATISTIiKSEL DEGERLENDIRME

Veriler oncelikle Microsoft Excel formatina doniistiiriilmiis, ardindan SPSS v25.0
(SPSS Inc., Chicago, IL, USA) paket programu ile istatistiksel olarak analiz edilmistir.
SPSS analiz formatina uygun olarak veri kodlamasi yapilmistir. Olgek alt boyutlar: ve
toplam puanlart ‘Compute Variables’ islemi ile hesaplanmistir. Yanitlar incelenerek
icleme kriterlerine uygunluk ve grup atamalar1 arastirmaci tarafindan gergeklestirilmistir.
Tiim 6rneklemdeki katilimer sayis1 375 ve oyun tiirii diizeylerinin katilimer sayilar: 178,
85 ve 112°dir. Buna gore her biri n>50 oldugu i¢in ‘Kolmogorov-Smirnov’ normallik
testi uygulanmistir. Tiim katilimcilarin toplam o6l¢ek puanlarinda anlamlilik degeri
p<0.05 olarak bulunmustur. Gruplarda YOBO toplam puaninin anlamlilik degeri p<0.05
oldugu; LSAO toplam puanmn ise p>0.05 oldugu goriilmiistiir. LSAO toplam puani
gruplarda normallik varsayimimi saglarken, YOBO toplam puani gruplarda normallik
varsayimini saglamamaktadir. Degerin 0.05’ten kiigiik olmasi normal dagilima uygunluk
gostermedigini  isaret etmektedir. Ancak tiim veri puanlarinda bu varsayim
saglanmamustir. Genis bir 6rneklem ile calisildig1 gbz Oniinde bulundurulursa sosyal
bilimde sadece normallik testi sonucunun normallik o6l¢iitii olarak belirlenmesi

konservatif bir tutum olabilmektedir (Egmir ve Ocak, 2017).
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Buna gore normallik varsayimina ¢arpiklik ve basiklik degerleri, histogram ve kutu
grafiklerinin gorsel analizi sonucu degerlendirilebilir. Bundan yola ¢ikarak carpiklik ve
basiklik degerleri, histogram ve kutu grafikleri incelenmistir. Normallik varsayimindan
standart Z puanlar1 £3’ii gecen 17 ug¢ deger veri setinden ¢ikarilmistir. Verilerin carpiklik
ve basiklik istatistik degerlerinin yaklasik £3 araliginda oldugunu (Tabachnick ve Fidell,
2013) ve histogram grafiklerinde neredeyse normal bir dagilim egrisi elde edilmesi
sonucunda normallik varsayimi saptanmustir. Detaylar Tablo 4.1 ve Tablo 4.2°te yer
almaktadir.

Veri seti frekans analizi ile tanimlayici istatistikleri yapilmistir. Tanimlayici
istatistikte 6rneklem sayis1 ve ylizdesi; siirekli degiskenlerde ise ortalama ve standart
sapma (Ort. = SS) belirlenmistir. Sosyodemografik veri 6l¢egi ve Oyuncu veri dlgeginde
yer alan kategorik veriler dlgek puanlarina goére analiz edilmistir. MANOVA analizi
yapilmasi planlandigindan oncelikle gerekli varsayimlarin ve sartlarin saglandigindan
emin olunmahdir. Bagimsiz degiskenler arasinda orta diizey dogrusal baglanti
saglanirken c¢oklu dogrusallik olup olmadigi korelasyon testi ve sagilim grafikleriyle
analiz edilmistir. Bagimli degiskenler siirekli degiskendir. Gézlemler ve grup degisken
diizeyleri bagimsizdir. Ug degerler bulunmamaktadir. U¢ deger kontrolii £3.3 Z skoruna
gore belirlenmistir (Tabachnick ve Fidell, 2013).

Coklu normallik sart: saglanmustir. Orneklem gruplari 6lgeklere gére incelenmis ve
dogrusal iligki tespit edilmistir. Bagimli degiskenlerde kovaryans matrisleri homojen
dagilim gostermistir (p>0.05). Coklu dogrusallik (Multicollinearity) bulunmamaktadir.
Varsayim sartlar1 karsilanan érneklemin, YOBO ve LSAO puanlarmin oyun etkilesim
tiirii gruplarina gore farklilasip farklilagsmadigini 6lgmek i¢in tek yonliit MANOV A analizi
yapilmistir. Olgeklerin Pearson korelasyon ve basit regresyon analizi yapilmustir. Cinsiyet
ve psikiyatrik tant gruplarmin normallik varsayimimi karsiladigi tespit edilmesiyle
bagimsiz 6rneklemler t-testi kullanilmistir. Yapilan analizlerde p<0,05 degeri istatistiksel
olarak anlamlilik diizeyi olarak kabul edilmistir. Bu, gdzlemlenen farkin veya iligkinin
tesadlifen meydana gelme olasiliginin %5’ten daha az oldugunu ifade etmektedir.
Sonuglar raporlanmis ve anlamli iliski bulunan hesaplamalarda etki biiyiikliigii Hedges’g
ile hesaplanmistir. Bu hesaplama yonteminin tercih edilmesi sebebi, gruplar arasindaki
orneklem biiytikligiiniin farkli olmasidir. Hedges’g etki biiyiikliigii hesaplamasina gore
deger 0.5’ten kiigiik ise “kiigiik etki”, 0.5 ile 0.8 arasinda ise “orta etki”, 0.8 ve 0.8’den
biiylik ise “biiyiik veya genis etki” oldugunu ifade etmektedir (Cohen, 1988).
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4 BULGULAR

Calismanin amaclart  dogrultusunda katilimcilara ait demografik bilgiler,
degiskenlere ait tanimlayici istatistikler, varsayimlar, gruplar arasi karsilastirma,

korelasyon ve regresyon bulgular1 bu boliimde sunulmustur.

4.1 NORMAL DAGILIM SINAMASI

Arastirmanin analizleri i¢in oncelikle normallik varsayiminin sinamasi yapilmistir.
Orneklem sayis1 375 oldugundan Kolmogorov-Smirnov test sonucu incelenmistir (Tablo
4.1).

Tablo 4.1 Normallik Test istatistikleri

Kolmogorov-Smirnov

Istatistik df p

YOBO Toplam .074 375 0.001
LSAO Toplam .069 375 0.001

YOBO .081 178 0.006
Tek Oyunculu ..

LSAO .065 178 0.068

YOBO .101 85 0.032
Cok Oyunculu ..

LSAO .092 85 0.075

YOBO .088 112 0.033
Kontrol .

LSAO .075 112 0.152

YOBO: Yetiskinlerde Dijital Bagimlilik Olgegi, LSAO: Liebowitz Sosyal Kaygi Olgegi, p<0.05

Yapilan normallik analizi sonucu YOBO ve LSAO toplam puanlari p<0.05 olarak
bulunmustur. Kolmogorov-Smirnov testine gore veriler normal dagilima uygunluk
gdstermemektedir. Yalnizca oyun tercih gruplarmin LSAO puaninda normal dagildig

sonucuna ulasilmigtir (p>0.05). Normal dagilim gostermeyen sonuglar i¢in Olceklerin
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carpiklik ve basiklik istatistikleri ve histogram grafikleri incelenmistir. Carpiklik ve

basiklik istatistik degerleri Tabacknick ve Fidel’e (2013) gore belirlenen £-3 6lg¢iit kriteri

olarak alinmistir (Tablo 4.2).
Tablo 4.2 Basikhk ve Carpikhk Test Istatistikleri

Carpikhk Basikhik
n Ort. SS : ;

Istatistik SE Istatistik SE
YOBO Toplam 375 4421 18.13 415 126 -.461 251
LSAO Toplam 375 49.15 30.59 522 126 -223 251
Tek YOBO 178 44.29 18.16  .470 182 -.284 .362
Oyunculu LSAO 178 49.30 29.25 579 182 -.105 362
Cok YOBO 385 44.48 19.14  .346 261 -.706 517
Oyunculu LSAO 385 50.05 33.72  .607 261 -.092 517
YOBO 112 43.90 1743  .386 228 -.509 453

Kontrol .

LSAO 112 48.22 3043 .348 228 -.615 453

YOBO: Yetiskinlerde Dijital Bagimlilik Olgegi, LSAO: Liebowitz Sosyal Kaygi Olgegi

Tablo 4.3’te yer alan analiz sonuglarina gore orneklemde ve oyun grubu

diizeylerinde YOBO toplam puani ve LSAO toplam puani ¢arpiklik/basiklik degerlerinin

+3 araliginda oldugu goriilmiis ve histogram grafiklerinin normal dagilim egrisine

yakinlig1 g6z oniine alinarak verilerin normal dagildig: belirlenmistir.

Tablo 4.3 Olcek Alt Boyutlari ve Toplam Puan lstatistikleri

n Ort SS Varyans Carpikhk Carsl)l::kllk Basikhk Ba;lll;hk Ranj Min. Max.
KKOS 375 928 728 5312 0.78 0.12 017 025 320 32
Ofkeli 375 2.77 3.05 935 1.34 0.12 1.34 0.25 15 0 15
Yoksunluk
Baghlik 375 14.14 37 1374  -0.59 0.12 0.05 0.25 18 2 20
Basa Cikma 375 1001 371 13.79  -0.41 0.12 023 025 16 0 16
Uziintiili 375 476 3.88 15.11  0.89 0.12 0.32 0.25 17 0 17
Yoksunluk
Utanma 375 323 333 111 0.84 0.12 034 025 2 0 12
Toplam
YORBO 375 4421 18.13 328.84 0.4l 0.12 046 025 8 6 88
Sosyal Kayg1 375 24.85 16.11 259.81  0.51 0.12 042 025 0 72
Sosyal 375 2429 1538 236.69  0.55 0.12 014 025 0 72
Kacinma
Toplam
LSAG 375 49.15 30.59 935.82  0.52 0.12 022 025 144 0 144

KKOS: Kontrol kayb: ve olumsuz sonuglar, YOBO: Yetiskinlerde Dijital Bagimlilik Olcegi, LSAO:

Liebowitz Sosyal Kaygi Olgegi
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4.2 KORELASYON ANALIZI

Katilimeilarin dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal kaygi arasindaki iliski tek yonlii

korelasyon analizi yapilarak Tablo 4.4’te goOsterilmistir. Normal Dagilim sart1

saglandigindan Pearson korelasyon analizi yapilmaistir.

Tablo 4.4 Pearson Korelasyon Testi - Olcek Puanlari, Oyun Etkilesim Tiirii ve Oyun Siiresi

Dijital oyun
bagimhihg Sosyal kaygl
Dijital oyun bagimhihg Pearson r - 415
o P 0.00%*
Pearson r 415 -
Sosyal kaygi (n=375)
p 0.00**
Dijital oyun Pearson r - 351
bagimhhg
Kontrol Grubu g g p 0.00%*
(=1t Pearson r 351 -
Sosyal kaygi
p 0.00**
Dijital oyun Pearson r - 452
Tek Oyunculu bagimhhig p 000w
Oyun Grubu
(n=178) Pearson r 452 -
Sosyal kaygi
p 0.00**
Dijital oyun Pearson r - 423
COk Oyunc“]u bag1m1111g1 p 0.00%+
Oyun Grubu
(n=85) Pearson r 423 B
Sosyal kaygi
p 0.00**
Pearson r 227 154
Oynayis Siiresi (n=375)
p 0.00** 0.00%**

*kp<(.0]

Tablo 4.4’te Katilimcilarin Yetigkinlerde dijital oyun bagimliligi ve Liebowitz

sosyal Kaygi Olgegi puanlari arasindaki iliski yer almistir. Korelasyon katsayilari

incelendiginde r<0.90 oldugu i¢in ¢oklu dogrusallik problemi olmadigi goriilmiistiir

(Tabachnick ve Fidell, 2007). YOBO. LSAO ve oyun siiresi arasinda istatistiksel olarak

anlamli pozitif yonde korelasyon vardir. Dijital oyun bagimlili§1 puani ve sosyal Kaygi

puan1 arasinda disiik diizeyde pozitif korelasyon bulunmustur (r=0.415, p<0.01).

31



Gruplara gore incelendiginde, her iki etkilesim tiirlinii oynayan kontrol grubunun oyun

bagimlilig1 ve sosyal kaygi puani arasinda diisiik diizey pozitif korelasyon (r=0.351,

p<0.01); tek oyunculu oyun grubunun oyun bagimlilig1 ve sosyal kaygi puani arasinda

diisiik diizey pozitif korelasyon (r=0.452, p<0.01) ve benzer sekilde ¢ok oyunculu oyun

grubunun oyun bagimlilig1 ve sosyal kaygi puani arasinda diisiik diizey pozitif korelasyon

(r=0.423, p<0.01) bulunmustur. Dijital oyun bagimlilig1 puan1 ve oynayis siiresi arasinda

diisiik diizeyde pozitif korelasyon bulunmustur (r=0.227, p<0.01). Sosyal kaygi puani ve

oynay1s siiresi arasinda da yine diisiik diizey pozitif korelasyon bulunmustur (r=0.154,

p<0.01).
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4.3 REGRESYON ANALIZI

Korelasyondan yola c¢ikilarak Tablo 4.5’te Sosyal kayginin Oyun bagimlilig

iizerindeki yordayici rolil incelenmistir.

Tablo 4.5 Sosyal Kayginin, Oyun Bagimhihg Uzerinde Yordayici Rolii

Standardize Olmayan Standardize b i¢in %96 GA

Bagimh Katsayilar Katsayilar ¢
Degisken P ..
B Std. Hata Beta Alt Ust
(Sabit) 32.118 1.616 19.875 0.00**28.39 35.29
Sosyal Kaygi sk
(LSAO) 0.246 0.028 0.415 8.817 0.00%*0.191 0.301

=415, R*=.172; F(1,373)=77.738, **p<0.01; Durbin-Watson= 2.036; Oyun Bagimlilig1 (§) =
32.118+Sosyal Kayg1*0.246; Bagimli degisken: Oyun Bagimlilig:

Tablo 4.5’te goriiligii iizere kurulan regresyon modeli istatistiksel olarak anlamlidir
(F1,373=77.738, p<0.01). Sosyal kayginin toplam degisiminin %17.2’si oyun bagimlilig
ile agiklanmaktadir (R?=.172). Regresyon esitligi gosteriyor ki oyun bagimliligindaki bir
birimlik degisim sosyal kaygida 0.246’lik bir degisime neden olmaktadir. Sosyal kaygi
oyun bagimlilig1 lizerinde istatistiksel olarak anlamli yordayici bir role sahiptir (§y =
32.118+SosyalKaygi*0.246). Ayrica %95 giliven aralifi hesaplanmasiyla, oyun
bagimliligindaki 1 puanlik artis sonucunda sosyal kaygi puaninin 0.191 ile 0.301 arasinda

artacagini gostermektedir.
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4.4 DEMOGRAFIK VERILERIN ANALIZI

Tablo 4.6 Demografik Verilerin Olcek Puanlarina Yénelik Istatistikleri

n YOBO LSAO

G759  ort.  ss ort.  SS
Cinsiyet
Kadin 116 46.80 20.43 60.06 31.57
Erkek 159 43.06 16.91 42.47 27.70
Yas Grubu
18-25 222 45.31 17.62 51.64 31.58
26-35 129 44.19 18.63 45.40 27.20
36-45 22 34.86 18.46 48.36 37.82
45 ve lstii 2 27.50 2.12 23.00 8.48
Romantik iliski
Evli 11 37.27 15.77 29.27 32.66
Flort var 34 43.20 17.71 48.05 30.70
Mliskisi var 139 40.17 17.44 44.25 30.09
Iliskisi yok 191 47.74 18.19 54.06 29.98
Oynama Sikhg
Her giin oynarim 210 48.80 17.96 48.80 32.31
2-3 giinde bir oynarim 106 40.81 15.53 47.80 28.10
Haftada bir oynarim 24 34.87 19.13 45.41 28.02
Bir ayda ortalama 3 defa oynarim 18 36.66 17.23 58.33 28.81
Ayda bir oyun oynarim 7 40.00 20.18 62.28 21.67
Birkag ayda bir oynarim 10 22.90 9.65 54.10 33.88
Oyun Cihaz
Yalniz Mobil 17 38.11 19.76 45.00 31.44
Yalniz Bilgisayar 200 45.31 17.35 48.71 28.32
Yalniz Oyun Konsolu 20 39.05 16.53 42.45 31.41
Mobil, Bilgisayar 66 48.16 20.50 62.69 33.90
Mobil ve Oyun konsolu 1 24.00 . 38.00
Bilgisayar. Oyun konsolu 47 38.80 14.32 38.61 29.24
Mobil, Bilgisayar ve Oyun konsolu 24 4433 21.47 45.25 31.43

p<0.05
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Sosyodemografik veri formu ve Oyuncu veri formundan alinan kategorik verileri
olgek puanlarina gore analizinin gosterildigi tablo 4.6’da kadin katilimcilarin YOBO
puan ortalamast 46.80 (SS=20.43) ve LSAO puanlarinin ortalamast 60.06
(SS=31.57)’dur. Erkeklerin ise 43.06 (SS=16.91), LSAO puanlarma bakildiginda ise
ortalama 42.47 (s=27.70) oldugu goriilmektedir.

Yas gruplar1 incelendiginde 18-25 yas grubu YOBO puani en yiiksek ortalamaya
sahipken (Ort=45.31, SS=17.62); 45 yas ve istii (Ort=27.50, SS=2.12) ve 36-45 yas
aralig1 (Ort=34.86, SS=18.46) diisiik ortalamaya sahiptir. Benzer bir sekilde LSAO
puanlarinin yag aralig1 diizeyleri arttik¢a diismekte oldugu goriilmektedir.

Romantik iliski seceneklerine bakildiginda YOBO puanlarindan en diisiik puani
sahip olanlar evli (Ort=37.27, SS=15.77); en yliksek puana sahip olanlarin ise iligkisi
olmayanlarin oldugu goriilmektedir (Ort=47.74, SS=18.19). LSAO puanina bakildiginda
da en yiiksek puani alanlar iliskisi olmayan (Ort=54.06, SS=29.98); en diisiik puan alanlar
ise evli olanlar (Ort=29.27, SS=15.77) olarak tespit edilmistir.

Oyun cihaz1 olarak yalmiz bilgisayar kullananlarin yiizdesi %53.3 (n=200),
bilgisayar ve oyun konsolu kullananlarin yiizdesi %12.5 (n=47), yalniz mobil kullananlar
%4.5 (n=17), mobil ve bilgisayar kullananlar %17.6 (n=66), mobil ve oyun konsolu
kullanan %0.5 (n=1), mobil, bilgisayar ve oyun konsolu kullanan yiizdesi %6.4 (n=24),
sadece oyun konsolu kullanan yiizdesi %5.3 (n=20) olarak bulunmustur. YOBO Kesme
puanina gore 40 puani altinda olan gruplar mobil ve oyun konsolu (Ort=24), yalniz oyun
konsolu (Ort=39.05, SS=16.53), yalniz mobil (Ort=38.11, SS=19.76), bilgisayar ve oyun
konsolu (Ort=38.80, SS=14.32) gruplaridir. YOBO puaninda en yiiksek ortalamaya sahip
olan grup ise 45.31 (SS=17.35) ile yalmiz bilgisayar oyunu oynayanlar olarak
goriilmektedir. Oyun cihazi gruplarmin LSAO puanlarina bakildiginda ise mobil ve
bilgisayar oyunu oynayanlarin (Ort=62.69, SS=33.90) Sosyal kaygi puanlarinin diger
cihaz gruplarina oranla dramatik bir sekilde yiiksek oldugu goriilmektedir.

Oyun oynama sikligina gére 6rneklem ele alindiginda YOBO puanlar en yiiksek
ortalamaya sahip olan grup “her giin oynarim” ifadesini segen grup (Ort=48.80,
SS=17.96) oldugu ve en diisiik puan ise “birka¢ ayda bir oynarim” ifadesini secen grup
(Ort=22.90, SS=9.65) oldugu goriilmektedir. LSAO puanlarinda ise yiiksek ortalamaya
sahip olan gruplar “Ayda bir oynarim” (Ort=62.28, SS=21.67) ve “Bir ayda ortalama 3
defa oynarim” segenegini se¢mistir. Katilimeilar bir oyun oynama seansinda ortalama

3.21 (SS=1.89) saat oynamaktadir (Tablo 4.6).
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Katilimeilarin - cinsiyet ve psikiyatrik tam1 alip almama durumuna gore

karsilastirilma yapilmasi amactyla Pearson Ki Kare testi uygulanmistir (Tablo 4.7).

Tablo 4.7 Cinsiyet ve Psikiyatrik Tan1 Gruplarin Karsilastirilmasi

Psikiyatrik Tam
Toplam x? p
Yok Var
n % n %

Kadin 74 512 42 48.8 116 16,743 0.00%
Cinsiyetiniz

Erkek 215 744 44 25.6 259
Toplam 289 100 86 100 375

**p<0.01

Tablo 4.7°de Cinsiyet ve tani gruplarinin Pearson Ki kare testi sonuglar1 yer
almigtir. Psikiyatrik tanis1 olan kadinlarin oran1 %48.8, erkeklerin orani ise %25.6’tir.
Cinsiyet ve tani alma durumu istatistiksel olarak anlamli bir iliski analiz edilmistir

(p<0.01).
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4.5 BAGIMSIZ ORNEKLEMLER T-TEST

Normallik varsayimi saglanan Kadin ve erkek gruplarinin Dijital Oyun Bagimliligi
ve Sosyal Kaygi puanlarmin anlamli farklilik gosterip gostermedigini tespit etmek
amacuyla iliskisiz 6rneklemler t testi yapilmistir. Yine normallik sartini sagladigi tespit
edilen psikiyatrik taniya sahip olan ve olmayan katilimer gruplar da dijital oyun
bagimlihg (YOBO) ve sosyal kaygi (LSAO) puanlan iliskisiz &rneklemler t-testi
kullanilarak karsilastirilmistir (Tablo 4.8).

Tablo 4.8 Oyuncularin Psikiyatrik Taniya ve Cinsiyete gore Dijital Bagimhlik ve Sosyal Kayg:
Puanlarimin Karsilastirilmasi

n Ort. J t p
Psikiyatrik Tam
.. Yok 289 43.74 18.29
YOBO -.922 0.357
Var 86 45.80 17.60
_, Yok 289 46.03 28.71
LSAO -3.68 0.00%*
Var 86 59.63 34.34
Cinsiyet
N Kadin 116 46.80 20.43 1.85 0.086
YOBO
Erkek 259 43.06 16.91
. Kadin 116 64.06 31.57 6.67 0.00%*
LSAO
Erkek 259 42.47 27.70
**p<.001

Psikiyatrik tanis1 olan ve olmayan katilimcilarin Dijital Oyun Bagimliligi (YOBO)
ve Sosyal Kayg1 (LSAO) puanlarinin anlaml farklilik gosterip gostermedigi tespit etmek
amaciyla iligkisiz Orneklemler t testi yapilmistir (Tablo 4.8). Analiz sonuglarina
bakildiginda psikiyatrik tan1 gruplart YOBO puanlarinda anlamli bir fark gdstermezken
(p>0.05). LSAO puanlar1 tam olan ve olmayan gruplarda anlamli bir fark ortaya
cikarmistir (t(122)=-3.68, p<0.01). Tani almis olan katilimcilarin, tani almamis
katilimcilara goére sosyal kaygi puaninin yiiksek oldugu test edilmistir. Hedges’g etki
biiyiikliigii hesaplanarak psikiyatrik taninin, sosyal kaygi agisindan zayif etkiye (g=0.452)
sahip oldugu ol¢iilmiistiir.

Cinsiyet gruplarinda dijital bagimlilhik puanlar1  anlamli  bulunmamistir
(t(373)=1.85, p>0.05). Sosyal kaygi puanlarinda ise cinsiyet gruplar1 arasinda anlamli
fark bulunmustur (t(373)=6.67, p<0.01). Kadin katilimcilarin erkeklere gore sosyal kaygi
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puaninin yiliksek oldugu tespit edilmistir. Sosyal kayginin cinsiyet degiskenine gore etki
biiyiikligii 6rneklem farki géz oniine alinarak Hedges’g ile hesaplanmistir. Cinsiyet,
sosyal kayg1 acisindan orta etkiye (g=0.745).

Ozetle, sosyal kaygi puanlar1 psikiyatrik tanisi olan/olmayan ve kadin/erkek
gruplarinda anlamli olarak farklilagmaktadir. Ancak oyun bagimliligi puanlar1 bu

gruplarda anlamli bir farklilik gostermemektedir.
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4.6 OYUN TURU, OYUN BAGIMLILIGI VE SOSYAL
KAYGI TEK FAKTORLU MANOVA ANALIZI

Analiz i¢in gerekli varsayimlar incelenmistir. Arastirma deseni bir bagimsiz
degisken li¢ diizeyden olusmaktadir. Bagimli degiskenler dijital oyun bagimliligi ve
sosyal kayg1 olarak iki stirekli degiskendir. Gozlemler ve grup katilimcilart bagimsizdir.
Orneklem biiyiikliigii yeterli diizeydedir (n=375). Tek veya cok degiskenli aykir1 degerler
bulunmamaktadir. Z skorlar1 kontrol edilmis ve +£3.3 smnirlar1 iginde kalmistir
(Tabachnick ve Fidell, 2013). Standart u¢ degerler en diisiik -2.107, en yiiksek ise 2.414
olarak oOlgiilmiistiir. Cok degiskenli normallik kosulu saglanmistir. Bagimli degisken
gruplarinda ve toplam 6l¢ek puanlarinda normallik varsayimi karsilanmistir. Homojenlik
varsayimini test etmek i¢in Levene Testi kullanilmis ve bagimli degiskenlerin gruplar
arasinda homojen oldugu bulgusu elde edilmistir. Varyans-kovaryans matrislerinin
homojenligi Box’s Test ile incelenmistir. Sacilim grafigi 6l¢eklere gore degerlendirilmis

homojenlik ve dogrusal bir iligki gézlemlenmistir (Sekil 4.2).

TotalSK

TBag

TotalSK

Jejdnig

TBag

TotalSK

TBag

TotalSK TBag
Sekil 4.2 Gruplarin Olgek Sacihm Grafigi

TotalSK: Toplam Sosyal Kaygi, TBag: Toplam Oyun Bagimlihig1, .0: Iki tiirii de tercih grubu, 1.0: Tek
oyunculu oyun grubu, 2.0: Cok oyunculu oyun grubu
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Varyans-kovaryans matrislerinde homojenlik tespit edilmistir. Coklu dogrusallik
(Multicollinearity) bulunmamaktadir. Varsayimlar karsilanmistir. Hipotez H7 test

edilmesi amaciyla tek faktorli MANOVA yapilmistir (Tablo 4.9).

Tablo 4.9 MANOVA - Oyun Etkilesim Tiirii, Oyun Bagimlilig ve Sosyal Kaygi

n Ortalama J F P
YOBO Tek Oyunculu 178 44.29 18.16 0.027 0.973
Cok Oyunculu 85 44.48 19.14
Kontrol 112 43.90 17.43
LSAO Tek Oyunculu 178 49.30 29.25 0.091 0.913
Cok Oyunculu 85 50.05 33.72
Kontrol 112 48.22 30.43

p<0.05

Oyun etkilesim tiirii gruplarma goére dijital oyun bagimliligi puanlar1 arasinda
anlamli bir farklilik yoktur (F=0.091, p=0.913). Oyun etkilesim tiirii gruplarina gore
sosyal kaygi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur (F=0.027, p=0.973).
MANOVA analizinin anlamhilik degeri kontrol edilmis ve anlamli bulunmamuistir.
Anlamli bir iliski bulunmadigindan post-hoc analizi yapiimamistir. Buna gére YOBO ve
LSAO puanlarmin, gruplar arasinda istatistiksel agidan bir farkliik gdstermedigi

sonucuna ulagilmstir.
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S TARTISMA VE SONUC

5.1 TARTISMA

Dijital oyun oynayan 375 yetiskin oyuncunun katildig1 aragtirma, cok oyunculu, tek
oyunculu ve her iki etkilesim tiiriinii oynayan gruplarin oyun bagimlilig1 ve sosyal
kaygilarmin farklilagip farklilagsmadigini, yordayicilik etkisini ve anlamli verileri
incelemeyi amaglamigtir. Sosyodemografik bilgi formu, dijital oyuncu veri formu,
yetiskinler i¢in oyun bagimlilig1 6l¢egi ve Liebowitz sosyal anksiyete 6l¢egi kullanilarak
toplanan veriler degerlendirilmistir.

Tiim 6rneklem puanlarinda oyun bagimliligi puan ortalamasinin 44.21 (SS=13.13)
oldugu bulunmustur. Ortalama, dlgek icin belirlenen kesme noktasinin iizerindedir. 40 ve
tizeri puani sahip olan katilimcilarin oyun bagimliligi riskinin yiiksek oldugu sdylenebilir
(Goller ve Pigkin, 2022). Sosyal kaygi ve oyun bagimliligi arasinda tiim 6rneklem
puanlari i¢in diislik diizey pozitif iliski bulunmustur (r=0.415, p<0.01). Lee ve Leeson,
(2015) calismasinda bu aragtirmadakine benzer olarak sosyal kaygi ve oyun bagimlilig
arasinda pozitif iligski oldugunu bulmustur. Yine benzer sonuglara Marino ve ark. (2020)
calismasinda ulasmistir. Bulgular alanyazin ile Ortiigmektedir. Ek olarak g¢ocuklarla
yapilan bir ¢aligmada sosyal kaygi ve oyun bagimlilig1 arasinda orta diizey pozitif iliski
bulunmustur (Karaca ve ark., 2016). Bu c¢alismada disiik diizey pozitif iligki
bulunmasinda yas degiskenin etkisi oldugu diisliniilmektedir. Yasin artmasiyla her iki
Olcekte de diisiis dikkat cekmektedir.

Pearson korelasyon analizi sonucunda bulunan pozitif dogrusal iliskiyi yordayicilik
etkisine gore incelenmek amaciyla basit regresyon analizi yapilmistir. Yapilan analiz
sonucunda anlamli bir yordayicilik etkisi gostermistir. Sosyal kaygi, oyun bagimlilig

izerinde istatistiksel olarak anlamli bir yordayici role sahiptir. Oyun bagimlilig1 ve sosyal
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kayg1 lizerinde de yordayicilik etkisi dikkat ¢ekmektedir. Sosyal kaygidaki degisimin
%17.2°s1 oyun bagimlilig1 ile aciklanabilmektedir. %95 giiven aralifinda yapilan
degerlendirmeye gore, sosyal kaygidaki 1 puanlik artisin oyun bagimliliginda 0.191 ile
0.301 arasinda bir artisa neden olacagini gostermektedir. Bu araliklar, oyun bagimliligi
ve sosyal kaygi arasindaki iliskinin gilivenilir ve tahmin edilebilir oldugunu
belirtmektedir. Sosyal kaygi icin elde edilen regresyon katsayis1t B=0.246’dir. Sonuglar
dikkate alindiginda sosyal kaygi gibi altta yatan psikolojik bozukluklarin oyun bagimlilig:
riskini arttirabilecegi sdylenebilir. Ayrica belirtmek gerekir ki oyun bagimliliginin sosyal
kaygi i¢in de bir risk faktorii olarak ¢ift yonlii bir etki s6z konusudur. Bagka bir ifadeyle
ozellikle ¢cok oyunculu oyunlarda sosyal iletisim geregi de arttig1 icin oyuncularin sosyal
kaygilariin artabilecegi degerlendirilmistir.

Calismada, psikiyatrik tanisi olan ve olmayan katilimeilarin dijital oyun bagimlilig
(YOBO) ve sosyal kaygi (LSAO) puanlari arasindaki farklar incelenmistir. Ilk olarak,
psikiyatrik tani gruplar1 arasinda yapilan analizde, dijital oyun bagimlilig1 puanlar
acisindan anlamli bir fark bulunmamistir. Bununla birlikte, sosyal kaygi puanlar
psikiyatrik tan1 olan gruplarda istatistiksel olarak daha yiiksek bulunmustur. Bu bulgular,
psikiyatrik taninin bireylerin sosyal kaygi diizeyleriyle iligkili olabilecegi seklinde
degerlendirilmistir. Bu noktada psikiyatrik tan1 6zelliklerinin de oyun bagimliligi ve
sosyal kaygi iligkisinde incelenmesi gereken bir degisken oldugu diisiiniilmiistiir.

Literatiirde benzer g¢alismalar, psikiyatrik hastaliklarin sosyal kaygi tizerindeki
etkilerini dogrulamaktadir (Koyuncu ve ark., 2020). Mevcut ¢alisma, psikiyatrik taninin
sosyal kaygi lizerindeki zayif ancak onemli etkisini Hedges’g etki biyiikligii ile
desteklemektedir (g=0.452). Bu durum, psikiyatrik taninin sosyal kaygi tlizerindeki
etkisinin, bireyler arasinda degiskenlik gosterebilecegini ve bu etkinin klinik dnemini
vurgulamaktadir.

Cinsiyet gruplar1 arasinda yapilan analizlerde, dijital oyun bagimlilig1 puanlar
acisindan anlamli bir fark bulunmamistir. Oyun bagimliligi, cinsiyet iliskisi bu
arastirmada agiklanamamaktadir. Ancak Su ve ark. (2020) tarafindan yapilan meta
analizde kadinlarin oyun bagimlilifi gelistirme riskini erkeklerden diisiik olarak
raporlamistir. Ekinci ve Kara (2017) da benzer bir sonuca ulagarak erkeklerin kadinlara
oranla oyun bagimlilig1 puanlarinin daha yiiksek oldugunu raporlamistir. Sosyal kaygi
puanlari incelendiginde ise mevcut calismada kadin katilimcilarin puanlar istatistiksel
olarak daha yiiksek bulunmustur. Bu bulgu, cinsiyetin sosyal kaygi diizeyleri iizerinde

onemli bir etkiye sahip oldugunu gdstermektedir. Kadinlarin sosyal kaygi diizeylerinin
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erkeklere gore daha yiiksek olmast literatiirde de sikga gozlemlenen bir bulgudur (Crome,
Baillie, ve Taylor, 2012). Bu baglamda cinsiyetin sosyal kaygi dl¢iimiinde istatistiksel
acidan anlamli bulunmasi alanyazin ile uyumludur. Yapilan Ki-kare testi de cinsiyet ve
psikiyatrik tan1 alma durumu arasinda anlamli bir iliskinin oldugunu ve bu iliskinin
rastlantisal olmadigini isaret etmektedir. Tablo 4.8’de gosterilen bagimsiz drneklemler t-
testi sonucunda yapilan Hedges’g etki biiyilikliigii hesaplamalari, cinsiyetin sosyal kaygi
izerinde orta diizeyde bir etkiye (g=0.745), dijital oyun bagimlilig1 {izerinde ise zay1f bir
etkiye (g=0.206) sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bu sonugclar, cinsiyetin psikolojik
belirtiler lizerindeki etkilerini anlamamiza katki saglamaktadir.

Romantik iliski, oyun oynama siklig1, kullanilan cihaz gibi degiskenler frekans
dagilimlarina gére yorumlanmistir. Buna gore oyun oynama siklig1 i¢in her giin oynarim
diyen katilimcilarin aragtirmada ¢ogunlukta oldugu goriilmektedir. En yiiksek oyun
bagimlilig1 puani her giin oynayan gruptadir. En diisiik oyun oynama bu puanima sahip
grup birkag¢ ayda bir oynarim yanitini veren grup olarak goriilmektedir (Tablo 4.6). Sosyal
kayg1 puanlari ile oyun oynama sikligina bakildiginda ayda bir oyun oynarim seg¢enegi en
yiiksek ortalamaya sahipken digerleri birbirine yakin degerler olarak bulunmustur. Oyun
oynama sikligina goére katilimcilarin sosyal kaygi puanlarinda belirgin bir degisim
gozlenmemistir. Bu durumun oyunun sosyal iletisimdeki olumlu ve olumsuz etkileri
olabilecegi ve bunun da karistirict rol oynamis olmasiyla iligkili olabilecegi
diisiiniilmiistiir. Ote yandan “birkag¢ ayda bir oynarim”, “ayda bir oynarim” ve “Bir ayda
ortalama 3 defa oynarim” yanitin1 veren katilimcilarin sosyal kaygi puanlart “her giin
oynarim”, “2-3 giinde bir oynarim” “Haftada bir oynarim” yanitin1 verenlerden yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde 6lgek puanlar ve bir oynama seansinda gegirilen siire
arasinda kurulan korelasyon diisiik diizey pozitif iliski géstermektedir. Buna gore oyunda
kalis siiresi arttikga sosyal kaygi ve bagimliligin da artmakta oldugu bulgulanmistir
(Tablo 4.4). Benzer olarak asirt siirelerde dijital oyun oynamanin, internet bagimliligi,
depresyon ve sosyal kaygi oranini arttirdigin1 kanitlayan calismalara rastlanmaktadir
(Wei ve ark., 2012; Pontes, Kuss ve Griffiths, 2015). Ek olarak Canogullari’nin (2014)
ergenler lizerinde yaptigi bir ¢alismada, internet kullanim siiresi, kullanim amaci ve
zaman kontrol becerileri agisindan internet bagimlilifi yliksek ve diisiik gruplarda
farklilik bulmugstur. Alanyazin dikkate alindiginda oyun oynama siire ve sikliginin

puanlara etkisi benzerlik dikkati ¢ekmektedir.
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Alan yazin bulgular1 baglaminda katilimcilarda psikiyatrik tan1 bulunmasinin
arastirmalarin sonuclarini etkilemis olabilecegi diisiiniilmektedir. Ornegin Laconi ve ark.
(2017) arastirmalarinda oyun bozuklugu olanlarin, olmayanlardan daha fazla depresif
belirti gosterdiklerini sdylemektedir. Depresyon belirtileri gosteren katilimcilarin
oyunlara yonelmesi ve oyun bagimlilig1 gelistirme riski oldugu da gozlenmistir (Wang
ve ark., 2022). Alanyazindan farkli olarak bu calismada psikiyatrik tan1 bulunup
bulunmasi oyun bagimlilig1 icin istatistiksel acidan anlamli bir fark gostermemistir.
Sonucun alanyazindan farkli olmasinin sebebi tani olan ve olmayan gruplarin sayilarinin
yakin olmamasi ve var olan psikiyatrik taninin 6zelligi, alindig tarih, tedavi alip
alinmama gibi ayrintilarin ¢aligmaya dahil edilmemesi olabilir.

Puan dagilimlarina goére romantik iliski degiskeninde her iki Olgekte iligkisi
olmayanlarda en yiiksek Olcek puanlar1 goriiliirken; evli olanlarda en diisiik olarak
Ol¢lilmiistiir. Flort ve iligkisi olan kisilerin oyun bagimlilig1 puanlari birbirine yakindir.
Sosyal kaygi puanlarina bakildiginda evli olanlarin ortalamalarinin en diisiik oldugu;
iligkisi olmayanlarin ise en yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Oyuncular, sosyallesme, kesfetme, 6grenme, sakinlesme gibi amaglarla oyun
oynarken bagimliliga ve sosyal islevde bozulmaya yol acabilecek asir1 siireler oynama ve
etkilere maruz kalabilir. Oyun oynama amaclarina goére secilen tiir de degiskenlik
gostermektedir. Ornegin, ¢ok oyunculu oyunlari yeni iliskiler kurmak, iliskilerini
siirdiirmek ve romantik partner bulmak amacli da tercih ettiklerini belirten ¢alismalara
rastlanmaktadir (Williams ve ark., 2006).

Katilimeilarin en ¢ok tercih ettigi oyun cihazi yalnizca bilgisayar olmustur (n=200,
%53.3). Bununla birlikte, oyun bagimlilig1 puani en yiiksek olan katilimcilar hem mobil
hem de bilgisayar cihazlarini oyun oynamak ic¢in kullanmaktadir. Mobil ve kisisel
bilgisayarlar, erisilebilirligi en yliksek olan teknolojik cihazlardir ve bu durum, oyun
bagimlilig1 ve sosyal kaygi diizeyleri lizerinde farkliliklara sebep olmus olabilir. Kaygi
puanlarina kullanilan oyun cihazina gore bakildiginda, en yiiksek puanlarin yine mobil
ve bilgisayar kullanicilarina ait oldugu goriilmektedir. Mobil cihazlara erisim, bilgisayar
ve oyun konsollarindan daha kolay oldugundan, bu cihazlar oyun bagimlilig1 agisindan
daha riskli hale gelmektedir. Oyunlar, oyuncuyu uzun siire oyunda tutmak amaciyla
cesitli tasarim stratejileri kullanir ve bu stratejiler, 6zellikle erisimi kolay mobil cihazlarda
siklikla uygulanir. Sosyal kaygi puanlar1 hem mobil hem de bilgisayar kullanan grupta,
diger cihaz kullanicilarina gore belirgin bir artig gdstermistir. Bu bulgular, mobil ve

bilgisayar oyunlarini birlikte kullanmanin, oyun bagimlilig1 ve sosyal kaygi riskini
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artirdigin1 diisiindiirmektedir. Dolayisiyla, bu cihazlarin oyun amagl yaygin kullanima,
oyun bagimlilifi ve sosyal kaygi gibi psikolojik sorunlarin gelisimine risk olarak
bahsedilebilir.

MANOVA sonucunda gruplar arasinda sosyal kaygi ve oyun bagimlilig1 puanlari
acisindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunamamistir. Bu bulgular, farkli oyun
etkilesim tiirlerinin dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal kaygi {lizerinde benzer diizeyde
etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Benzer sekilde, literatiirde Tejeiro ve ark. (2016)
tarafindan yapilan calismada da cevrimigi/cevrimdist oyunlarin bagimlilik iizerinde
belirleyici  olmadigi  savunulmustur ve  bulgularla  uyumludur.  Oyunun
cevrimigi/cevrimdist veya tek veya ¢ok oyunculu olmasi, sosyal kaygi veya oyun
bagimlilig1 i¢in belirgin bir risk faktorii olmayabilir. Ancak, bu sonuglara etki edebilecek
oyuncu tipi, oyun motivasyonu, kisilik 6zellikleri, oyun tiirii, oyun tasarimi ve ¢evrimigi
sosyal etkilesim gibi faktorlerin varligi géz Oniinde bulundurulmalidir. Su (2021)
tarafindan yapilan bir calismada, tek oyunculu oyunlar1 tercih edenlerin genellikle
rahatlama, stres azaltma ve iyi hissetme motivasyonuyla oynadiklari, ¢ok oyunculu
oyunlarin ise sosyal etkilesimi artirmak ve sosyal refahi iyilestirmek i¢in tercih edildigi
gbézlemlenmistir. Oyun oynama amacinin oyuncular {izerindeki etkilerine dikkat
cekilmigtir (Su, 2021). Bu nedenle gruplar arasinda 6l¢ek puanlarinda anlamli bir fark
bulunmamis olabilecegi diisiiniilmektedir. Bunun yani sira, tek oyunculu oyunlar tercih
eden bir kisi, diger oyuncularla bireysel deneyimlerini sosyal ¢evre ile paylagma amaciyla
oynayabilir. Cok oyunculu oyunlari tercih edenler ise iletisim kanallarin1 kapali tutarak

bu tiir oyunlar1 oynayabildikleri degerlendirilmistir.

5.2 SONUCLAR

Calisma, 375 yetigskin oyuncunun oyun etkilesim tiirti, dijital oyun bagimlilig1 ve
sosyal kaygi lizerindeki etkilerini incelemeyi amaglamistir. Aragtirma hipotezlerine gore
elde edilen bulgular asagida 6zetlenmistir:

e Hipotez 1 (HI) ise dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal kaygi puanlari arasinda
istatistiksel agidan anlamli pozitif bir iliski oldugunu gdstermistir. Bu bulgu, arastirma
verileri tarafindan dogrulanmis ve hipotez kabul edilmistir.

e Hipotez 2 (H2), sosyal kayginin dijital oyun bagimliligin1 istatistiksel acidan
anlamli sekilde yordadig1 desteklenmistir. Hipotez arastirma verileri dogrultusunda kabul

edilmistir.
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e Hipotez 3’iin (H3) cinsiyet diizeyleri ve oyun bagimlili§i puanlar1 arasinda
istatistiksel agidan anlamli bir fark vardir onermesi kabul edilmemistir. Arastirma
sonuglari, cinsiyet ile dijital oyun bagimlilig1 puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark olmadigmi gostermektedir. Bu bulgu, kadin ve erkek katilimcilarin oyun
bagimlilig1 puanlari agisindan benzer 6zelliklere sahip oldugunu ortaya koymaktadir.

e Cinsiyet diizeyleri ve sosyal kaygi puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli
bir fark vardir hipotezi (H4) kabul edilmistir. Cinsiyet ile sosyal kaygi puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Kadin katilimcilarin sosyal kaygi
puanlarmin erkek katilimcilara gore daha yiiksek oldugu saptanmistir. Bu durum,
cinsiyetin sosyal kayg lizerinde etkili bir faktor oldugunu gostermektedir.

e Psikiyatrik tani ile dijital oyun bagimlilig1 puanlari1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmamstir. Hipotez 5 (HS) reddedilmistir. Bu bulgu, psikiyatrik tani
alan ve almayan katilimcilarin dijital oyun bagimlilii puanlari agisindan benzer
oldugunu ortaya koymaktadir.

e Psikiyatrik tan1 ile sosyal kaygi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunmustur ve hipotez 6 (H6) kabul edilmistir. Psikiyatrik tani almis olan
katilimcilarin sosyal kaygi puanlariin, tanit almamis katilimcilara goére daha yiiksek
oldugu belirlenmistir. Bu sonug, psikiyatrik taninin sosyal kaygi tizerinde etkili bir faktor
oldugunu gostermektedir.

e Hipotez 7 (H7) olarak belirtilen, tek oyunculu, ¢ok oyunculu ve her iki oyun
tiirlinii oynayan gruplar arasinda dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal kaygi puanlari arasinda
istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunmadigi goriilmiistiir. Bu hipotez arastirma
verileri dogrultusunda reddedilmistir.

Arastirma bulgulari, sosyal kaygi ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif bir
iliski oldugunu ve istatistiksel olarak anlamli yordayicilik bulundugunu gostermistir.
Ayrica, cinsiyetin sosyal kaygi tizerinde etkili oldugu, ancak dijital oyun bagimlilig
iizerinde etkili olmadig1 saptanmistir. Psikiyatrik taninin sosyal kaygi lizerinde etkili
oldugu, ancak dijital oyun bagimlilig1 iizerinde etkili olmadig1 belirlenmistir. Bunlara ek
olarak oyun etkilesim tiirii ile dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal kayg1 arasinda anlamli bir
fark bulunamamistir. Bu bulgular, dijital oyun bagimmlilig1 ve sosyal kayg iliskisine

yonelik gelecekteki arastirmalarda dikkate alinmasi onerilmektedir.
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5.3 SINIRLILIKLAR VE ONERILER

Arastirmada yanitlarin ¢evrimi¢i uygulama ile alinmasi arastirmanin sinirl bir yonii
olarak degerlendirilmistir. Ayrica oyuncu veri formunda bulunan favori oyunlarin
isimleri, tiirleri, en uzun siire oynadiklar1 oyunlarin etkilesim tiiri ve kendilerini hangi
grupta olduklarma iligkin yanitlara bagli grup atamasi bir diger sinirlilik olarak
belirlenmistir. Bu baglamda gelecek arastirmalarda nitel ve nicel yontemler kullanilarak
farkli bir arastirma ile zengin bulgular elde edilebilecegi diislintilmiistiir. Ayrica dlgek
yanitlar1 yiiz yilize veya ¢evrimici gorligme yoluyla karma desen kullanilarak alinabilir.
Oyuncularin ¢ok genis bir oyun tiirii havuzundan se¢ilmis olmas1 oyun tiirii bakimindan
incelenmesinde sinirliliga sebep olmus olabilir. Bu sebeple gelecek aragtirmalar tek bir
oyun tiirii veya belli bir oyun iizerinden ¢alisma yiiriitiilebilir. Ornegin Lee, Cheung ve
Chan (2020) MMORPG ve Cole ve Hooley (2013) MMO tiiriinii konu alarak arastirmalar
gerceklestirmistir. Benzer bir sinirhiligin olusmamasi amaciyla katilimcilarin oyun
platformlarindaki (Steam, Epic, Xbox vb.) profilleri incelenerek oynadiklar1 oyunlara
iliskin giivenilir veriler elde edilebilir.

Sosyal etkilesim her oyun ve oyuncu i¢in farklilik géstermektedir. S6zsiiz iletisimin
de ¢ok oyunculu oyunlarda mevcut olmasi, anonim bir kimlikte oynuyor olmak sosyal
kaygi puanlarinda farklilik ¢ikmamasina sebep olmus olabilir. Bu smirlilifi en aza
indirmek icin gelecek calismalarda ayrintili bir ara¢ kullanilmasi 6nerilmektedir. Sanal
ortamda anonim oyuncular sosyal kaygi belirtilerine gilinlik yasamda karsilagsalar bile
dijital ortamda gizlenmenin etkisiyle kaygi belirtileri gostermeyebilirler. Benzer
karigtirict degiskenlerin tespiti ve kontrolii saglandiginda hata olasilig1 diiser.

Olgme aracina bagli smrlilik olabilecegi de diisiiniilmiistiir. Mevcut calisma
sosyodemografik veri 6lgegi, oyuncu veri 6l¢egi, Liebowitz sosyal kaygi Olgegi ve
Yetiskinlerde oyun bagimliligi dl¢egi ile sinirlidir. Kullanilan dlgeklerin 6z-rapor olmasi
ve ¢evrimici veri toplama yontem kullanilmasi arastirmanin sinirliligi olarak belirtilebilir.
Ayrica Sanal ortamdaki sosyal davranislarin ve giinliik yasamdaki sosyal davraniglarin
ne agidan farklilik gosterebildigini 6lgen bir dl¢lim araci ileri aragtirmalara eklenebilir.

Arastirma, oyun motivasyonu ve oyuncu tipi gibi degiskenleri de 6lgmemistir. Bu
sebeple gelecekte yapilacak arastirmalarin bu degiskenleri 6lgmesi, dikkate almasi ve bu
sinirhilig1 asmas1 énem arz etmektedir. Ornegin, sosyallesme odakli oyun oynayanlar ile

olumsuz duygulardan kagimma motivasyonuna sahip oyuncular arasindaki farklar
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belirlenerek gelecek arastirmalar giiclendirilebilir. Oyun oynama siire ve siddetine bagh
ol¢lim yapilarak cinsiyet, yas, oyun motivasyonu gibi degiskenler kullanilarak ¢oklu bir
model aragtirmasi gelecek caligsmalara 6nerilmektedir.

Dijital oyun bagimliliginin oyun i¢i oynayis dinamiklerine gore degiskenlik
gosterdigi bilinmektedir. Ornegin oyun tasarmmi ve psikolojik faktdrleri konu alan Xuan
ve Huang (2021) oyun tasariminin oyun oynama siiresi arttirmasina yol agabilecegi ve
bunun da oyun bagimlilig1 i¢in risk olabilecegine dikkat ¢ekmektedir. Buna gore ileri
aragtirmalarda oyun i¢i mekaniklerin de dikkate alarak planlanmasi ve buna uygun bir
icleme/diglama kriteri belirlenmesi dnerilmektedir.

Mevcut arastirmanin yalnizca yetiskin oyuncular1 kapsamasi ve yas ortalamasinin
yakin olmas1 arastirmanin gii¢lii bir yanidir. Buna ek olarak 12-18 yas araliginda oyun
bagimliligr gelistirme riskinin fazla oldugu bulgulanmistir (Gentile ve ark. 2017). Bu
nedenle boylamsal ¢aligmalar ileri sonuclar elde etme baglaminda 6nerilmektedir.

Sinirhiliklar ve bulgular baglaminda gelecek arastirmalara iliskin 6nerilere ek olarak
oyun bagimliliginin klinik 6nemi cercevesinde klinik miidahaleler i¢in de Oneriler
verilmesi Onemli goriilmiistiir. Bu baglamda kisaca 6zetlemek gerekirse sosyal kaygi
bozuklugu bireylerin sosyal ortamlarda ya da performans gerektiren durumlarda asiri
derecede endise ve korku hissetmesi durumudur. Bu sorun gézlenen kisiler, baskalarinin
onlar yargilayacagi, elestirecegi veya kiiclik diisecegi korkusuyla sosyal durumlardan
kacginabilirler. Dijital oyun bagimliliginda ise oyuncu, video oyunlarina yonelik asiri
oynama davranis1 gelistirir ve bu durumu kontrol edememe sonucu gelisir. Tim
bagimliliklarda oldugu gibi s6z konusu bagimlilik da, sosyal kaygiya benzer bigimde
kisinin giinliik yasamii olumsuz etkileyebilir. Ortak olarak her iki problem igin de
bireylerin is, okul, saglik ve iliskilerinde islev bozulmasina ve zorluklara yol agtigi
sOylenebilir. Bu noktadan hareketle farkli miidahale tekniklerinin ¢esitli bagimlilik
tedavilerinde etkililigi {izerinde durulabilir. Ornegin;

e Biligsel Davranigg1 Terapi dijital oyun bagimliliginda en ¢ok calisilan psikolojik
tedavi yontemi olarak gozlenmektedir. Bagimli olunan davranisi tetikleyen unsurlar
bulmak i¢in davranig-diisiince-duygu iliskisi kullanilabilmektedir. Winkler ve ark. (2013)
BDT’nin duygu diizenleme, iletisim, sosyal yeterlilik, biligsel yeniden yapilanma,
alternatif davranislarin benimsenmesi ve psikoegitim konularma odaklandigini
tanimlamigtir. Dijital oyun bagimliligi miidahalesinde diger davranig bagimliliklariyla
benzer yontemler kullanilabilir. Ozellikle oyun bagimliligi ve kumar bagimliligi benzer

belirtilere sahip oldugundan ortak terapi yontemleri kullanilabilmektedir.
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e Biligsel ve davranis¢i terapilerin dijital oyun bagimlilig1 belirtilerini azaltmada
etkili oldugunu gosteren ¢alismalar mevcuttur (Chang ve ark., 2022; Goslar ve ark., 2020;
Kim ve Noh, 2019; King ve ark., 2017; Lam ve Lam, 2016; Lemos ve ark., 2014; Liu ve
ark., 2017; Xu ve ark., 2021).

e Psikoterapinin bireysel ve gruplar halinde ¢evrimi¢i uygulanmasi da belirtileri
azaltmada etkilidir (Zajac ve ark., 2017).

e Oyun oynamaya yonelik kompulsif davranislarin azaltilmast amach tepki
engelleme gibi davramgsal yontemler uygulanabilmektedir. Ornegin maruz birakma
yontemi oyun oynamay1 bir kagis yontemi olarak kullananlarda etkili olabilir.

e  Olumsuz duygularla bas etme yontemi olarak oyun oynama sonucunda bagimlilik
gelismis ise farkli bas etme stratejileri belirlenerek davraniset bir yontem izlenebilir.

e Farmakolojik tedavi ve psikoterapi birlikte yiiriitildiigiinde dijital oyun
bagimliliginin azaltilmasinda etkili sonuglar alinmistir (Chang ve ark., 2022; Xu ve ark.,
2021; Zajac ve ark., 2017). Ayrica Xu ve ark. (2021) yaptig1 arastirmada aile terapisiyle
dijital oyun bagimhiliginin semptomlarinda azalma gozlemlendigini ortaya koymustur.

e  Oyun bagimliliginin siklikla es tani ile goriilmesi yalnizca bagimlilik odakli bir
yaklagimin yeterli gelmeyecegini de diisiindiiriir. Biyopsikososyal bir canli olarak insanin
tan1 ve tedavisinin biyolojik, psikolojik ve sosyal etkenleri de kapsayarak miidahalede
bulunulmasi 6nerilir.

e Sosyal kaygt bozuklugunun klinik miidahalesinde ise yaygin olarak kullanilan
biligsel ve davranis¢t yontem maruz birakmadir. Bu yoOntemde, danisan sosyal
ortamlardan 6nce rol oynama yoluyla terapist ile uygulama yaparak veya kii¢iik gruplarda
sosyal etkilesimde bulunarak baslanabilir (Marks, 1995). Uzun siireli maruz birakma
terapisi ile kaygi genellikle soner (Hope, Heimberg ve Bruch, 1995).

e Bilissel miidahaleler terapiye eklenerek bilissel carpitmalar iizerine calisilabilir.
Ayrica zihinde canlandirma (imajinasyon) teknikleri de terapi planinda yer alabilir.

e Ote yandan sosyal beceri gelisimi i¢in psikoegitimle danisana etkili iletigim,
uygun ifadeler ve davranislar Ogretilebilir. Goz temasindan kag¢inma gibi giivenlik
davraniglar1 sosyal kayginin azalmasima engel olmaktadir (Clark ve Wells, 1995). Bu
sebeple giivenlik davraniglar1 ve isaretlerine miidahale de etkili terapi i¢in gereklidir.
Sonu¢ olarak, maruz birakmada kisilerin sosyal aktivitelere katilmasimin yaninda;

dogrudan g6z temas: kurmalari, konusmalari ve tamamen orada olmalar1 {izerine
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egzersizler planlanabilir. Bunlarin yapilmasi maruz birakmanin giiciinii arttirir (Taylor ve
Alden, 2011).

e Sosyal kaygiya iliskin klinik miidahalelerde ¢evrimici sosyal ortamlarin olumlu
etkisinden de soz edilebilir (Jansz ve Martens, 2005). Ornegin Sanal gerceklik; bazen
ucma, yiikseklik ve hatta sosyal etkilesimler gibi korkulan durumlar1 canlandirmak igin
kullanilabilir. Sanal ger¢ekligi kullanan maruz birakma tedavisinin kaygi bozukluklarinda
biliylik bir iyilesme sagladigi goriilmektedir (Parsons ve Rizzo, 2008). Psikoterapi
uygulamalarinda sosyal kaygi puanlar yiliksek danisanlarda sanal ortam ve oyunlar
kullanilarak yiiz yiize etkilesim i¢in bir gecis yontemi sunabilir. Diger bir deyisle
cevrimigi sosyallik gerektiren oyunlarda ve performansin da 6l¢iildiigii oyunlar sosyal ve
performans kaygisina olumlu miidahale olusturabilir. Ancak etkiler kontrol edilerek
miidahaleyi gerceklestirmek gerekmektedir. Ciinkii sanal ortam ve anonim
oyuncu/kullanict olmak vb. etkenler giivenlik saglayici nitelik tastyabilir.

Tez bulgulari, klinik ve ileri arastirmalar i¢in Oneriler baglaminda, dijital oyun
oynayanlar ve aileleri i¢in Oneriler de 6nem tasimaktadir. Oyuncular ve birlikte yasami
paylastiklart  kisiler sanal eglencenin yasamlarindaki etkilerini g6z Oniinde
bulundurmalidir. Oyun kisiye ¢ok farkli yollardan (olumlu sosyal iliski kurulmasi,
basarma motivasyonu ve siralamada 6ne gegme vb.) pekistiregler saglayabilir. Bu oyun
oynama davranigini arttirabilir ve kontrol algisinda bozulmalarla bagimlilik ortaya
cikarabilir. Yetiskinlerde sosyal kaygi ve dijital oyun bagimlili§1 ortaya cikmasini

engellemek icin dnlemler almabilir. Ornegin;

e Oyuncular dijital oyunlarda harcanan ekran siirelerini kontrollii bir kullanimla
azaltabilir; artan zamanlarda yiliz yiize sosyal, kiiltiirel etkinliklere ve oyunlara
katilabilirler.

e Spor, sanat gibi etkinlikler ve yiiz yiize sosyal etkilesimlerin artmasiyla internet
ve oyun oynama lizerindeki kontrol saglanabilir.

e Oyuncular, E-spor tiiriindeki dijital oyunlar1 fiziksel olarak ayni ortamda
bulunarak oynayabilirler ve boylelikle dijital oyun aktivitelerinin sosyal amacina vurgu
yapilabilir.

¢ Oyunlarn aile ve arkadaglarla iligkilerini giiclendirmelerinde bir arag olarak dijital
oyunlar1 kullanabilirler.

e Akilli telefonlar neredeyse hayatin vazgeg¢ilmez bir pargasi oldugundan oyunlara

erisim de oldukg¢a yaygindir.
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Son olarak gerek sosyal medya gerek teknolojik cihazlarin kullanimi agisindan
dijital bagimlilik risklerini diisiirmenin 6nemi 6n plana ¢ikmaktadir. Bu aragtirmada
bahsedildigi gibi bir psikiyatrik tan1 bulunmasi gibi riskli grupta bulunan oyuncularin
tedavi siireglerine ek olarak egzersiz, sportif faaliyetler, yiiz yiize sosyal iliskiler, sanatsal

ve miizik igerikli kiiltiirel etkinlikler gibi secenekler dnerilmektedir.
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EKLER

EK A. BILGILENDIRILMIiS GONULLU ONAM FORMU

Saym Katilimet,

Sizi, “Cok oyunculu ve tek oyunculu dijital oyun tercihine gore dijital oyun
bagimhihig: ve sosyal kaygi iliskisinin incelenmesi” baglikli ¢alismamiza katilmak i¢in
davet ediyoruz. Bu c¢alisma, Beykoz Universitesi'nde Prof. Dr. Giilsen Erden’in
danigsmanliginda yiiriitiilen Klinik Psikoloji Yiiksek Lisans tez ¢aligmasidir ve Siiheyla
Kaya tarafindan yonlendirilmektedir.

Bu aragtirmaya tamamen kendi iradenizle, herhangi bir zorlama veya mecburiyet
olmadan goniillii olarak katiliminiz esastir. Liitfen asagidaki bilgileri okuyunuz ve
katilmaya karar vermeden once anlamadiginiz herhangi bir husus varsa ¢ekinmeden
sorunuz.

Bu calisma, dijital oyun tiirii tercihinin, dijital oyun bagimlilif1 ve sosyal kaygi ile
iligkisini aragtirmay1 amaclamaktadir. Sizden yaklasik 20 dakika ayirmanizi rica
ediyoruz. Verilen sorulari, belirtilen baglik altindaki yonergelere uygun olarak objektif
bir sekilde yanitlamaniz, bilimsel arastirmamiza 6nemli bir katki saglayacaktir. Her
soruyu liitfen dikkatlice okuyun ve size uygun olan segenegi isaretleyin, bos birakmayin.
Arastirmaya katilabilmeniz i¢in 18 ve 35 araliginda olmaniz gerekmektedir. Bu ¢alismaya
katilmak tamamen goniilliiliik esasina dayalidir. Katilmama veya anketi doldurmay1
sonlandirma hakkina sahipsiniz. Verdiginiz cevaplar tamamen gizli tutulacak ve yalnizca
bilimsel amagclar i¢in kullanilacaktir. Bu bilgiler, sadece bu c¢alisma i¢in kullanilacak ve
baska bir amagla kullanilmayacaktir.

Calisma ile ilgili herhangi bir sorunuz veya endiseniz varsa, liitfen tez ytiriitiictisii Sitheyla

Kaya ile iletisime gegmekten ¢ekinmeyin.

63



E-posta: psikologsuheylakaya@gmail.com

Katilimimiz i¢in tesekkiir ederiz.

-Yukarida yer alan ve aragtirmadan 6nce katilimciya verilmesi gereken bilgileri okudum
ve katilmam istenen ¢aligmanin kapsamini ve amacini, gonillii olarak tlizerime diisen
sorumluluklarimi anladim. Kabul ediyorum.

Yukarida yapilan agiklamalar1 anladim. Sorularim tatmin olacagim sekilde yanitlandi.
Diledigim zaman ayrilma hakkim sakli kalmak kosulu ile bu caligmaya katilmay1

onayltyorum. Bu formun bir kopyasi da bana verildi.

Tarih :

Katilimcinin

Adi, soyadi

Imzasi :

Tarih

Ogretim Elemaninin

Unvani, ad1, soyadi : Prof. Dr. H Giilsen Erden

Imzasi :

Tarih
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EK B. SOSYODEMOGRAFIK VERI FORMU

1. Yasimiz: .......
2. Cinsiyetiniz? Kadin () Erkek () Diger ()
3. Medeni Durumunuz? Bekar (), Evli, () iliskisi var ( ): Flort var (), iliskisi yok ()

4. Egitim Durumunuz? ilkokul () Ortadgretim( ) Lise( ) On lisans( )
Lisans( ) Yiiksek Lisans () Doktora ()

5. Calisma Durumu? Ogrenci () Calismyor () Calistyor ()
6. Aylk geliriniz: Diisiik () Orta () Yiiksek ()

7. Herhangi kronik bir rahatsizh@iniz var mi?

8. Tanis1 konmus herhangi bir psikolojik rahatsizhgimiz var mi?

Evet () (Belirtiniz: ............ ) Hayir ()

9. Herhangi bir ila¢ kullaniyor musunuz?

Evet () (Belirtiniz: ............ ) Hayir ()

10. Su anda devam etmekte olan bir psikoterapi/psikiyatri destegi aliyor musunuz?
Evet () (Belirtiniz: ............ ) Hayir ()

11. Daha once psikolojik destek aldiysamiz hangi sikayetle basvurmustunuz?

12. Ailenizde psikolojik rahatsizhik yasamis biri var mi1?

Evet (), Hayir (), Emin Degilim ()
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EK C. OYUNCU VERI FORMU

1.Evde kendinize ait bilgisayarimiz var mi? Evet ( ), Hayir ()

2. Dijital oyun oynamak amach en yaygin kullandiginiz cihazlari belirtiniz:
Mobil (), Bilgisayar ( ), Konsol (), Diger ().....

3. Ne siklikla oyun oyuyorsunuz?

Hi¢ oynamiyorum (), Birkag¢ ayda bir oynarim (),
Ayda bir oyun oynarim (), Bir ayda ortalama 3 defa oynarim (),
Haftada bir oynarim (), 2-3 giinde bir oynarim (),  Her giin oynarim ()

4. Oynadiginiz giinlerde ortalama kag saat oyun oynuyorsunuz

5. Espor oyunlarini ne siklikla oynarsimz?

Asla (), Cok nadir (), Nadiren (), Ara sira (), Siklikla (), Genellikle ( ), Her zaman ()
6. Espor turnuvalarina katihr misimiz? Evet (), Hayir ()

7. En uzun oynama siiresine sahip oldugunuz oyunun ismi ve biliyorsamz yaklasik
oynayls siiresi:

Oyun: .... /. Siirest: ....

8. En sevdiginiz ve siklikla oynadigimiz S oyunu siralayimz

9. Son iki haftadir en sik oynadigimiz oyunu ve biliyorsaniz siiresini yaziniz:

Oyun: .... /. Siirest: ....

10. Size uygun olan bir secenegi isaretleyiniz

(A) - Tek oyunculu, hikaye temelli oyunlar1 oynamayz1 tercih ederim

(B) - Cevrimigi ¢ok oyunculu oyunlar1 oynamay1 tercih ederim

(C) - Hem ¢evrimig¢i oyunlar1 hem single player oyunlar esit sekilde tercih ederim

11. Tercih ettiginiz oyunlarin tiiriinii isaretleyiniz:

o Aksiyon (Grand Theft Auto — Resident Evil — Dark Souls — Armored Core - vb.)

o Macera (Hogwarts Legacy — No man’s Sky — Skyrim — Assassin’s Creed - vb.)

o Arcade (Geometry Dash — Vampire Survivors — Hotline Miami — Trackmania - vb.) o
Masa/Kart oyunlar1 (Hearthstone — Marvel Snap — Legends of Runeterra - vb.)

o Casual (Party Animals — Among us — Fall guys — Mario Party — Overcooked - vb.)

o Rekabetci (League of Legends — Counter Strike — Rocked League — Overwatch - vb.)
o Doviis (Street Fighter — Tekken — Mortal Combat — Guilty Gear - vb.)

o FPS (Call of Duty - Counter Strike — Rainbow Six Siege — Battlefield — Destiny — vb.)
o Miizik/Ritim (OSU! — Muse Dash — Beat Saber — Cytus — vb.)

o MMORPG (Worl of Warcraft — Black Desert — New World — Final Fantasy XIV — vb.)
o Platform (Celeste — Mario — Sonic — Shovel Knight — Hollow Knight - vb.)

o Yaris (Forza — Assetto Corsa — Need for Speed — F1 — Asphalt — The Crew — vb.)

o Simulasyon (Farming Simulator — Microsoft Flight Simulator — Elite Dangerous — vb.)
o Strateji/Puzzle (Civilization — Europa Universalis — Total war — Hearts of Iron — vb.)

o Survival (Rust — Forest — Ark — Raft — vb.)

o Diger: ...........
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EK D. YETiSKINLERDE DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGI
OLCEGI

Asagida bilgisayar, cep telefonu, konsol vb. elektronik ortamlarda oynanan oyunlara

iligkin birtakim ifadeler yer almistir. Liitfen bu ifadelere katilma derecenizi belirtiniz.

0 = Hi¢ Katilmiyorum
1 = Katilmiyorum

2 = Kararsizim

3 = Katiliyorum

4 = Tamamen Katiliyorum

1. Oyunlara harcadigim zaman yiiziinden bazen evde tartisma ¢ikiyor.

2. Oyun oynayamadigimda sinirleniyorum.

3. Oyun oynamak hayatimda pek de 6nemli bir yer tutmaz.

4. Genellikle kendimi daha iyi hissetmek i¢in oyun oynuyorum.

5. Oyun oynayamadigimda kendimi yalniz hissediyorum.

6. Oyun oynamamin sebep oldugu olumsuzluklar1 gizlemeye ¢alistigim oldu.

(Ornegin; oynadigimdan daha az oynadigimi sdylemek, yalan sdylemek vb.)

7. Oyun oynamaya bagimli oldugumu diisiiniiyorum.

8. Oyun oynayamadigimda kendimi huzursuz hissediyorum.

9. Bir daha hi¢ oyun oynamayacak olsam umurumda olmaz.

10. Stres atmak i¢in siklikla oyun oynarim.

11. Oyun oynayamadigim zamanlar oyun karakterimi 6zlerim.

12. Oyun oynamanin hayatimda yarattigt olumsuz etkilerden utang
duyuyorum. (Ornegin; zamani verimli kullanamama, akademik basarisizlik,

insanlarla ¢atigsma vb.)

13. Oyun yiiziinden bazen gitmem gereken yerlere ge¢ kaldigim olur.

14. Oyun oynayamadigimda kendimi gergin hissederim.

15. Ne kadar az oyun oynarsam benim i¢in o kadar iyi olur.
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16.

Moralimi diizeltmek, gerginligimi azaltmak veya daha fazla heyecan

yasamak icin sik¢a oyun oynuyorum.

17.

Oyun oynamaktan bagka yapacak bir seyim yok.

18.

Oyunlar yiiziinden diger islerimi ihmal ettigim i¢in siklikla pismanlik

duyuyorum.

19.

Oyunlar yliziinden zaman zaman sosyal hayatimin olumsuz etkilendigi

oluyor.

20.

Oyun oynayamadigimda diger insanlarla daha fazla catisma yasiyorum.

21.

Oyun cihazlarindan uzak oldugumda oyunlar pek aklima gelmez.

22.

Genellikle oyun disindaki hayatimi unutmak i¢in oyun oynuyorum.

23.

Oyun oynayamadigimda {izgilin oluyorum.

24.

Oyun yliziinden bazen ¢alismalarim (isim, dersim vb.) aksiyor.

25.

Insanlarin oyun hakkinda yaptig1 sohbetler pek de ilgimi ¢ekmiyor.

26.

Oyun oynayamadigimda kendimde bir eksiklik hissediyorum.

27.

Oyun oynayamadigimda sik¢a tedirginlik hissediyorum.

28.

Oyun yiiziinden sik¢a uykusuz kaliyorum.

29.

Oyunlara giiciimiin yettiginden daha fazla para harcadigim

diisiiniiyorum.

30.

Oyunlara harcadigim zamani azaltmaya ¢alistim ama basaramadim.

31.

Oyun oynamak i¢in bazen 6nemli seyleri ihmal ediyorum.

68




EK E. LIEBOWITZ SOSYAL ANKSIYETE OLCEGI

LIEBOWITZ SKALASI

sikligin1 puanlaymiz.

veriniz. Eger durumlardan biri gegen hafta

Uyarilar: Tim segeneklere gecen haftayr diistinerek, bugiin de dahil olacak sekilde puan
icerisinde olugmadiysa, bu durumla
karsilagtiginizda gostereceginiz tepkiyi puanlaymiz. Her bir durum i¢in (yasanmis olan ya da

yasanmig oldugu varsayilan) hem “korku ya da anksiyete”nin derecesini hem de “kaginma”

Korku ya da anksiyete
0=yok

1=hafif

2=orta

3=siddetli

Ka¢inma

O=asla (% 0)

1=ara sira (% 1-33)
2=sikc¢a (% 34-67)
3=genellikle (% 68-
100)

1. Topluluk igerisinde telefon etmek

2. Kiiciik bir grupla beraber bir aktiviteye
katilmak

3. Toplulukta yemek yemek

4. Toplulukta igecek igmek

5. Yonetici konumundaki biri ile konusmak

6. Seyirci Onilinde rol yapmak, oynamak ya

da konugmak

7. Bir partiye / davete gitmek

8. Biri ya da birileri tarafindan izlenirken

calismak

9. Biri ya da birileri tarafindan izlenirken

yaz1 yazmak

10. Cok iyi tamimadigimiz birine telefon

etmek

11. Cok iyi tammadigimz biri ile yiiz yiize

konusmak

12. Yabancilarla tanigmak

13. Genel bir tuvalette idrar yapmak

14. Baskalarinin oturuyor oldugu bir odaya

girmek
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15. ilgi merkezi olmak

16. On hazirlik olmadan bir toplumda

konusmak

17. Beceri, bilgi ya da yetenek ile ilgili bir

smava girmek

18. Cok iyi tanimadiginiz birine kars1 goriis
bildirmek ya da onunla aym fikirde

olmadigimiz1 sdylemek

19. Cok iyi tanimadiginiz birinin dogrudan

gozlerinin i¢ine bakmak

20. Bir gruba sozlii rapor vermek

21. Cinsel ya da romantik bir iliski amaciyla

biriyle yakinlagsmaya ¢alismak

22- Bir mal parasi iade edilmek {izere geri

gotliirmek

23. Bir parti / davet vermek

24, Israrci bir saticty1 reddetmek
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