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OZET

Aragtrmanin amaci, {Universite Ogrenim goren Ogrencilerin ¢evrimici oyun
bagmliligr diizeyleri ile sosyal fobi ve sosyal goriiniis kaygisinin iliskisini
incelemektir. Aragtrmanin Orneklem grubunu Eylil- Kasm tarihleri arasmda sosyal
medya (Facebook ve Twitter) tizerinden anket dagtilarak segilen; 186°s1 kadm, 264’1
erkek, 450 tiniversite Ogrencisi olusturmaktadir. Calismaya toplam 600 kisi katimis,
150 kisi yas kriterlerine uymamalari, anket sorularini eksik doldurmalar1 ve
“Cevrimi¢i oyun oynuyor musunuz?” sorusuna hayr cevabmi vermeleri sebebiyle

caligmaya dahil edimemislerdir.

Yapilan ¢ahsmada, 6grencilerin demografik 6zelliklerinin belirlenmesi amaciyla
Kisisel Bilgi Formu, ¢evrimi¢i oyun bagmlihigi diizeylerinin belirlenmesi amaciyla
Cevrimi¢i Oyun Bagmlihg Olgegi, sosyal fobi diizeylerini belirlenmesi amaciyla
Liebowitz Sosyal Fobi Olgegi ve sosyal goriiniis kaygis1 diizeylerinin belirlenmesi
amaciyla Sosyal Goriiniis Kaygist Olcegi uygulanmustir.  Elde edilen verilerin
analizinde T-Testi, Tek YOnli Varyans AnalizilANOVA) ve Pearson Korelasyon
Analizi  kullanilmistir. Regresyon kullanilarak, bagmsiz degiskenlerin  bagimli
degiskene etkisi gOriilmiistiir.

Arastrmada elde edilen bulgulara gore; erkek katlimcilarm kadm katiimcilara
gore cevrimici oyun bagimlihgi diizeyinin daha fazla oldugu sonucuna ulagilmistir.
Katihmcilarin  oyun bagmhligr ie yas, kilo, boy degiskeni arasmdaki iliskiye
bakildiginda negatif yonli ve zayif seviyede iliski oldugu sonucuna ulagilmistir.
Oyunda gecirilen slire ile c¢evrimici oyun bagmliligi arasmda anlamh fark
bulunmustur. Gelir diizeyi ile ¢evrimigi oyun bagmliligi arasmda anlamh fark
bulunamamigtr. Egitim seviyesi degiskeniyle ¢evrimici oyun bagmhligi ve alt
boyutlar1 arasmdaki iliskiye bakidiginda; aksaklk boyutuyla ¢evrimigi oyun
bagmhlig1 diizeyi arasmda anlamh fark bulunamamis, ekonomik kazang ve basar alt
boyutlarinda anlamh farka rastlanmistir. Cevrimici oyun bagmlilig, sosyal fobi ve
sosyal goriiniis kaygistyla iligkisine bakildiginda iki degiskenle de orta diizeyde pozitif
yonlii iliski tespit edilmistir. Sosyal gorliniis kaygsi ile sosyal fobi arasinda ile yikksek
derecede pozitif yonli iliski tespit edimistir.

Anahtar Kelimeler: Cevrimigi Oyun Bagmlilig, Sosyal Fobi, Sosyal Goriiniis
Kaygisi



SUMMARY

The purpose of this research is to analyse correlation between online game
addiction level, social phobia and social appearance anxiety. Research sample group
were chosen in September-November through social media (Facebook and Twitter).
There are 186 females and 264 males, in total, 450 university students which are
participated this survey. Additionally, in total 600 people have participated this survey;
as a result, 150 of them can’t meet with age criteria, didn’t answer questions
completely, and gave the answer no to the question “Are you playing online games?”

are not included to the research.

In the research, in order to determine the demographic features of this students’
“Personal Information Form”, to determine the level of online game addiction “Online
Game Addiction Scale”, to determine social phobia level “Liebowitz Social Phobia
Scale”, and to determine the level of social appearance anxiety “Social Appearance
Anxiety Scale” applied. Indeed, T-Test, One-Way Analysis of Variance (ANOVA)
and Pearson Correlation Analysis were used in the analysis of the data obtained.
Lastly, using regression, the effect of independent variables on the dependent variable

was observed.

As a result, according to obtained findings; the level of online game addiction of
male participants is higher than females. When looking at the correlation between the
participants’ game addiction with age, weight, and height variables, it can be
concluded that there was a negative and weak relationship. Moreover, while a
significant difference was found between the time spent in the game and online game
addiction, no significant difference was found between income level and online game
addiction. Furthermore, when looking at the correlation between education level
variable and online game addiction and its sub-dimensions; no significant difference
was found between glitch sub-dimension and the online game addiction level, indeed,
there is a significant difference in economic gain and success sub-dimensions.
Additionally, considering the relation of online game addiction with social phobia and
social appearance anxiety, a moderate positive correlation was found with both
variables. Lastly, a highly positive correlation was found between social appearance

anxiety and social phobia.

Keywords :Online Game Addictions, Social Appearance Anxiety, Social Phobia
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GIRIS
Giinlimiiz, teknoloji kullanimin her alanda hizla arttiyi ve kullanim alanlarinin
stirekli degistigi bir donemdir. Teknoloji kullanimin hizla degismesinin giinlikk hayata
olumlu yonde katkilar1 oldugu gibi olumsuz yonde etkileri de zamanla ortaya ¢ikmaya
baslamstir. Internet kotii kullanimi, bilgisayar ve oyun bagmhiligi, sosyal medya
bagmhiligi gibi durumlar olumsuz ydnde etkilerine Ornek olarak gosterilebilir.
(Yimaz, 2019, s.1)

Teknolojinin  hizla ilerlemesiyle  birlikte bagmlilik tiirlerine  sanal
bagmhlik tiirleri de eklenmeye baslanmust:. Internetin ve teknolojik aletlerin
kullanimin artmasi ve kolay ulagilabilir olmasiyla birlikte bu bagmlilk tiirlerine
mternet bagmhiligl, sosyal medya bagmliligl, akilli telefon bagmliligi ve ¢evrimici
oyun bagmliligi gbi davramgsal bagmliliklar eklenmistir. Son yillarda oyun
bagmhhgina yonelk yapilan aragtrmalar artis gostermektedir. (Donmez, 2018,s.1)
Bununla birlikte madde bagmhiligi kisinin kahve, ¢ay, uyusturucu, Sigara gibi
maddelerin yanhs kullanimi sonucunda olusurken; davranms temelli bagmhilik ise
davranigin  yinelenmesi sonucu kiside olusan psikolojik ve bedensel sorunlar
yasamastyla olusur. (Bekir, 2018, s.1)

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan yaymlanan DSM-V tam
kitabmda “Internette oyun oynama bozuklugu (IOOB)” “Daha fazla arastrmaya
ihtiyag duyulan” bozukluk olarak tanimlanmistir. Tani koyulabilmesi i¢in son 12 ayda
9 kriterin 5 tanesi kiside bulunmali ve islevsellikte bozulmalarin olmasi
gerekmektedir. Diinya Saghk Orgiitii (WHO) tarafindan yaymlanan ICD el kitabmin
15. baskismda “’oyun oynama bozuklugu’ cevrimi¢i ve ¢cevrimdisi olarak DSM V gibi
bir Oneri degl hastalk olarak smiflandirilmistir.  “Oyun oynamada kontroliin
bozulmasi, oyunun bireyin giinlik aktivitesini yerini almasi, kisinin islevselliginin
bozulmas1 gibi kriterlerin en az 12 ay boyunca olmasi tam igin gereklidir.(Aricik,
2019,5.2)

Kiiciik yasta bilgisayar oyunlarinin “Oynanmas1 bilgisayar okuryazarligi, el-
g0z koordmnasyonun saglanmasi, hayal etme, uzaydaki sekillerin biitiinlesmesini
saglama” gibi durumlar agismdan faydalar1 bulunmaktadir. Ancak olumlu ydnlerinin
bulunmasinin  yannda; biyolojik  yonden “Hiperaktivite, psikomotor beceri
bozukluklari, kilo problemleri, gbrme ile ilgili sorunlar, uyku problemleri vb” ve



psikoloji yonden “Agresif davranglar, antisosyal davraniglar, siddet egilimi
isteksizlik, artan kaygi diizeyi vb” olumsuz yonleri de bulunmaktadw. (Horzum,
2011,5.58)

Tirkiye’de online oyun oynayan Kkisilerin sayis1 Dijital Oyun Raporuna
(2017) gore 2016 yilinda 30 milyona ulagmustir. Ulkemizde dijital oyun pazar1 2017
yilinda 750 miyon dolarken, bu biylklik 2018 yihnda 878 milyon dolara
yiikselmistir.(Dijital Oyun Raporu,2019) Diinya ¢apmda ise aktif oyun oynayan
kullanic1 sayis1 2.5 milyarin tizerindedir. (Webtekno, 2020)

Insan sosyal bir varlktr ve yasammin devanu icin diger insanlarla diisiince
ve duygularini paylasarak etkilesime girmektedirler. Insanlar is hayatlarida ve giinliik
yasamlarinda diger insanlar iizerinde 1iyi izlenim bwrakmak isterler. (Kilg,2015,s.1)
Kisilerarast etki durumunun olumlu yonde olmasi i¢in yogun ¢aba sarf ederler. Kaygi
durumu bu etkinin olumlu olamadigini diisiindiikleri zaman baglar. Sosyal goriiniis
kaygis1 msanlarm digerleri tarafindan degerlendirilitken verdigi tepkiler olarak ifade
edilebilir. Insanlar bu gibi durumlarda gergin, kaygi gibi durumlarda olabilirler. (Kara,
2016, s. 95-96)

Mgili literatiir incelendiginde cevrimigi oyun bagmliligi ve sosyal fobi ile
ilgili arastrmalara rastlinmis ancak sosyal goriiniis kaygmsiyla ilgili daha az sayida
arastrmaya rastlanmistir. Bu sebeple ¢evrimigi oyun bagmliligi kavramuyla sosyal
fobi ve sosyal goriiniis kaygisiyla ile iligkisi incelenecek c¢evrimici oyun bagmliligi
diizeyinin yas, Kilo, cinsiyet gibi demografik degiskenlere bagh farkhlasma gosterip

gostermedigi incelenecektir.



BIRINCi BOLUM
ARASTIRMANIN OZELLIKLERI
1.1.Arastirma Problemi

Universite dgrencilerinin gevrimi¢i oyun bagimlilig1 diizeylerinin sosyal fobi

ve sosyal goriliniis kaygisiyla arasmda anlamli bir iligki var nudr?
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arasgtrmanin amaci {liniversite Ogrencilerinin ¢evrimici oyun bagmlilig:
diizeylerinin sosyal fobi ve sosyal goriiniis kaygsiyla iliskisini incelemektir.
Ogrencilerin cinsiyet, yas, boy, kilo, aylk gelir gibi degiskenlerin cevrimici oyun
bagmlilig, sosyal fobi ve sosyal goriiniis kaygis1 ile arasmdaki iliskinin

degerlendirilmesi amaclanmaktadir.
Aragtrmanin amaci kapsaminda olusturulan hipotezler asagidaki gibidir:

Hi: Erkeklerin oyun bagmhlig:r diizeyi kadmlarin oyun bagmliligi diizeyinden
daha fazladr

Hz: Cevrimigi oyun bagmlilik diizeyleri yas degiskenine gore farkhilasmaktadir.

Hs: Cevrimici oyun bagmlilk diizeyi katlimcilarin boy ve kilo degiskenine
gore farkhlagmaktadir.

H4: Katihmeilarin ¢evrimici oyun bagmliligi diizeyleri egitim seviyelerine(6n
lisans, lisans, yiksek lisans) gore farklilagsmaktadir.

Hs: Katihmeilarin  ¢evrimigi oyun bagmliligi diizeyleri gelir diizeyne gore
farklihk gostermektedir.

He: Katiimcilarin ¢evrimici oyun bagmlihigi diizeyleri ile oyunda gecirdikleri
stire arsmda anlaml ve poztif yonli bir iliski vardrr.

H7: Cevrimici oyun bagmlili§i diizeyi ve sosyal fobi arasmda anlamliy, pozitif
yonli iliski vardr.

Hg: Cevrimi¢i oyun bagmlilig1 diizeyi ve sosyal goriiniis kayg diizeyi arasmda
anlamli - poztif yonli bir iligki vardr.

Ho: Sosyal goriiniis kaygist ile sosyal fobi arasmda anlamli -pozitif yonli bir
iliski vardr.



1.3.Arastrmamn  Onemi

Internet kullaniminin hizla artmasy, teknolojik aletlere ulasimmn kolaylasmas1 ve
oyun sektoriiniin hizla gelismesi, kisinin bagmlilik davramginin artmasmnda biiyiik rol
oynamaktadwr. Kisilerin sosyal hayattan wuzaklasarak sanal diinyadaki iliskilere
yonelmeleri bagmbhlik ile iligkilerini inceleyen aragtrmalarin ¢ogalmasma ve bu
durumlara olugabilecek problemler igin Onlem almmasi agismdan Onem tagimaktadir.

1.4 Arastrmanmin Varsaymmlan

1.Aragtrmaya katilacak kisilerin sorulart dogru bir sekilde yantladiklari
varsayllmak tadir.

2. Aragtrmaya katilacak kisiler orneklemi temsil etmektedir.

3.Arastrmada kullanilan Kisisel Bilgi Formu, Cevrimici Oyun Bagmliligi
Olgegi, Liebowitz Sosyal Kayg Olcegi ve Sosyal Goriniis Kaygst Oleegi(SGKO)

lgili verileri gecerli ve giivenilir olarak Glgecektir.
1.5. Arastirmamn Smmrhhiklar:
1.Arastrma Orneklemi 18-24 yaslarindaki tiniversite 6grencileri ile smirlhdir.

2.Aragtrma  Orneklemi 18-24 yaslarindaki arasi tiniversite Ogrencilerinden

rastgele secilecek 450 tniversite Ogrencisi ile smirhdir.

3.Elde edilen veriler 18-24 yas arasi tiniversite 6grencilerine uygulanan Kisisel
Bilgi Formu, Cevrimici Oyun Bagmliligi Olcegi, Liebowitz Sosyal Kaygi Olgegi ve
Sosyal Gériiniis Kaygist Oleegi(SGKO) ile smrhdir.



IKINCI BOLUM
KAVRAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILI LITERATUR

2.1. CEVRIMICi OYUN BAGIMLILIGI

2.1.1. Oyun Kavramm ve Oyunun Tarihi

Cevrimi¢i oyun kiiltliriinde bagmlilik kavramlarinin anlasilabilmesi i¢in
oncelikle oyun kavramuni incelemek gerekmektedir. Tirk Dil Kurumu(TDK) oyunu;
“Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence”
olarak tanmlamistir. Fransiz sosyolog Roger Collins(1957) ise oyunu; “Eglence ig¢in
yapilan, belirli alanda ve ya zamanda siirilen ve eklenmeyen sonuglari olan, gercek
hayattan farkh oldugu bilinci ile yapilan bir etkinlik” olarak a¢klanmislaridir. (Pala
ve Erdem, 2011, s.54)

Ik oyunlarm kokeni M.O. 2000 a kadar dayanmaktadr. Sahra Colinden
Antik Yunana, Misr ve Roma gibi eski medeniyetlerde ik oyunlarin izlerini tasiyan
yapilar bulunmustur. (Yimaz ve Cagitay, 2004) Oyunlarin igerigi ve isimleri degisse
de oyun sosyal iliskileri destekleyen, duygularin disa ¢ikmasini saglayan bir arag

olmaya devam etmektedir.

Oyunun yetiskin bireylerde kendini ifade etme yetenegini ve karsiikli iletigim
becerilerini  arttrdigini, kazanma- kaybetme duygusunu ve birlktelik kavramlarini
giiclendirdigi ve giinliik stres diizeyinin kontrol edilmesinde yardimc1 oldugu
diigtiniilmek tedir. (Yimaz ve Cagitay, 2004, s.8)

Giliniimiiz cocuklar1 ve yetiskinleri degisen teknolojinin insana sunduklarina
kolayca adapte olabilmektedirler. Geg¢miste oyun oynama ve sosyal iletisim igin
kisilerin aym ortamda karsihkli halde olmalar1 gerekirken, teknolojinin ilerlemesi ve
oyun sektoriiniin ilerlemesiyle birlikte kisiler kilometrelerce uzaklkta olsalar bile
anlk iletisimde bulunabilmektedirler. Atari, Playstation, Xbox gibi video oyunlar ve
tagmabilir haldeki mobil oyunlar kolaylkla ulasilabilir ve paylasilabilir duruma
gelmistir. (Pala, 2011 ,5.54-55)

Literatiire baktigimizda karsiikli oynanan ik oyunun Russel ve arkadaglari
tarafindan 1962 ylinda MIT’de (Massachussest Teknoloji Ensititlisii) yapilmis olan
Spacewar (uzay savasi) adh c¢alsmayir gorilmektedir. Oyun iki kisinin iki uzay
gemisini kontrol ederek ates etmelerini saghyordu. Oyun kisa siirede hizla yayilarak
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benzer tiim bilgisayarlarda yerini almistir. Bu oyunu gelistirilmesinden 10 yil sonra
evdeki televizyonlara takilabilen ve bilgisayarlara gére daha ucuz olan oyun konsollar1
sayesinde oyunlar daha genis kitlelere yayildi Atari firmasmin 1978 yihinda Space
Indavers oyununu yaymlamasi biyilk ivme yaratmustir. (Yimaz ve Cagatay, s.2)
Oyunlar1 genis Kkitlelere yaylmasi oyun sektOriiniin gelismesine, rakip firmalarin

olusmasina ve su an oynanan oyunlarm olusmasina neden olmustur.

90’h yilardan itbaren oyun sektOriiniin hizla biylimesi beraberinde hizli
tiketimi ve oyuncular tarafindan sekillenen farkh tiirde oyunlarin ¢ikmasina sebep
olmustur. Adam ve Rollings (2006) oyun tiirlerini “taktik, yap-boz, macera, aksiyon,
spor, rol yapma ve similasyon” olarak oyunun yedi tiriinii belirlemistir. (akt. Irmak
,2016 5.129)

2.1.2. Dijital Oyunlar ve Tiirkiye

Dijital oyunlar 1980’lerde Tirkiye’de yayilmaya baslamigtr. Oyun kiiltliriniin
hzla yaylmasi1 ve ekonomik giicliklerden dolayr herkesin evine dijital oyunlari
alamamas1 sebepleriyle o donemlerde “atari salonlar1” faaliyet gostermeye baslamustir.
Bu salonlara farkh yasitlarda insanlar, Ozellkle ¢ocuklar asmt ilgi gostermistir.
Cocuklarm yetigkinlerle aym ortamda bulunmasi agr sigara dumanmna maruz
kalmalar1 gibi sebeplerden bu salonlara tepki gelmeye baslamistr. Atari salonu
kiiltiirtinii 1990 yillarinda internet salonlar1 devralmaya baslamistir. (Yimaz ve
Cagatay, s.2-3) Giiniimiizde alm giiciiniin artmasi, bilgisayar kullaniminin artmasi
gibi etkenler bu tarz salonlarin iglevini yitirmesine yol agmaktadir.

Giiniimiizde geng niifusun artmasiyla yaklagik 30 milyon insan bilgisayar ve
telefonlarin basmda oyun oynamaya devam etmektedir. Ulkemiz dijital oyunlarinin
pazar biiyiikligii bakmmindan 18. Srada yer almaktadir. ( Dijital Oyun Raporu, 2019)

Ovyunfor sitesinin Tirkiye’nin 2019 Oyun Verileri haberine gore Tiirkiye’de
2019 yiinda en ¢ok Pubg Mobile ve Fortnite oyunu oynanmustir. Yine aym sitede
kadm oyuncularin %70’min mobil oyunlar1 ve savas oyunlarmi tercih etti§ini
aciklamistir. Pubg Mobile, Leugue of Legend(LOL) ve Lords Mobile kadn oyuncular
tarafindan en ¢ok tercih edilen oyunlardw. Erkeklerin ise Batte Royale ve futbol
oyunlar1 oynadiklar1 aciklanmigtir. Oyunfor sitesinin 2019 yilinda yaptig1 haberde en
cok oynanan oyunlar su sekilde sralanmigtir:



1.PUBGMobile

2.Fortnite

3.FIFAserisi

4. TomClancy’sRainbowSixSiege
5.LeaguofLegends(LOL)
6.FootballManagerserisi
7.WorldofWarcraft

8.0verwatch

9.Battlefieldserisi
10.CallofDuty:BlackOps4

Giiniimiizde  oyun tiirlerinin  cinsiyete  gore farkhlagsmadigi  kadmn
kullanicilarinda savas ve strateji oyunlarma biiyiik ilgi gosterdikleri gozlemlenmistir.

2.1.3. DSM-5ve ICD-11 Tam Kriterleri

Internette  Oyun Oynama Bozuklugu (I0OB), DSM V(Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders, revision 5)’ in ileri arastrmalar gereken
durumlar bolimiinde smiflandirilmisti. DSM V de bozukluk yogun ve sikhkla bagka
oyuncularla birlkte oynamak icin internet kullanma olarak tanmlamistir. Bu
bozuklukta: “Yogun ve uzamus (giinde 8-10, haftada en az 30 saat) oyun oynama
davranis, oyun oynama lizerindeki oto denetimin yitimi, tolerans gelisimi,
engellenmeye ajitasyon ve ofke ile tepki verme, okul, ev ve igle ilgili sorumluluklarin
ve yakm iliskilerin ihmali, yemek yemeyi ve uykuyu erteleme gibi bir dizi bilissel ve
davranigsal” gibi durumlar gozikmektedir. Oynan oyunun tiiriine gore aym Ozellik leri
tastyan kisiler bir araya gelir ve sosyallesme bu tarz oyun ortammnda devam eder.
IOOB i¢in tanimlanan asagida 9 kriter, madde bagmhlig: icin olusturulan kriterlere
benzemektedir ve 12 ayda en az 5 kriterin saglanmasi, islevsellikte bozulmalarin

olmasi tani i¢in gereklidir. (Adanr, 2016, s.86)

DSM V Internette Oyun Oynama Bozuklugu Tam Kriterleri:

1.0Oyun iizerine asm kafa yormak

2. Oyun oynamadiginda ortaya ¢ikan yoksunluk belirtileri



3. Tolerans (internet oyunlarmna giderek artan miktarda zaman ayrma ihtiyac1
duyma)

4. Basarssizlikla sonuglanan; oyun oynamay1 azaltma, kontrol altma alma ya da

brrakma girisimleri
5. Oyun i¢in diger aktivitelerden vazgegmek

6. Yol actiZi psikososyal sorunlarm bilinmesine ragmen oyun oynamayi

stirdiirmek
7. Oyun hakkinda aile iiyelerine, terapistine ya da baskalarma yalan sdylemek
8. Olumsuz duygu durumdan kurtulmak i¢cin oyun oynamak

9. Asm oyun oynama yiizinden Onemli bir iliskisini, isini egitimi ya da
meslegi ile ilgili firsatlar1 tehlkeye atma

Diinya Saghk Orgiitif WHO) tarafindan 2018 yihinda yaymlanan ICD
(International Classifcation of Diseases) “Hastaliklarin Uluslararas1 Smiflandirilmasi”
el kitabmm 11. baskismda oyun bagmliligi kavramu g¢evrimigi ve gevrimdist olarak ve
bir hastalk olarak smiflandirilmigtir.  Oyun oynama bozuklugu yogunlukla
cevrimi¢idir ve tekrarlayic1 olarak gerceklesmektedir. Tanmin koyulabilmesi i¢in en
az 12 aylk bir siire igerisinde tanlar belirgindir olmalidir ancak tamlar siddetli bir
sekilde kiside mevcutsa tami daha erken de konulabilir. (ICD-11)

ICD-11 Oyun Oynama Bozuklugu Tani Kriterleri:

1. Oyun iizerinde kontrolin bozulmas1

2. Oyun oynamanm, diger ilgi alanlarmin veya giinlik aktivitelerden
oncelikli hale gelmesi

3. Olumsuz sonuglarin yasanmasina ragmen oyun oynamanin devam
etmesi. Oyun oynama davramsi kisisel, ailesel, sosyal, egitimsel, mesleki veya diger
isleyis alanlarinda Onemli bozulmalara neden olmast.

2.1.4. Bagimhlk

Brr maddenin amaci disnda kullanilmasi ve o maddeye karsi gelistirilen
tolerans sonucu maddenin giderek artan miktarlarda alnmasi, maddenin kullaniminin

azaltilmas1 sonucunda yoksunluk belitileri gostermesi ve kiside hem fiziksel hem de
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psikolojik anlamda sorunlara yol agmasi seklinde ilerlemesine “’bagmmlilik’’ olarak
tammlanabilir. Bu maddelerin kisiye mutluluk verecek 6zellikte olmasi ve beynin 6diil

mekanizmas1  lizerindeki etkisi  kisinin  tekrar tekrar kullanmasina  neden

olabilmektedir. ( Ugurlu, 2012, s.38)

Bagmlilk bir beyin hastahg olarak adlandmilmaktadir. Bedensel ve psikolojik
gereksinimlerin - giderilmesi i¢in maddeleri almak bir siire sonra kisinin bedenine,
psikolojisine ve sosyal cevresine zarar verebilmektedir. Kisinin siirekli madde
ihtiyacin1  gidermeye cahsmasi giinlik yasammin da sekteye uSramasma neden
olabilmektedir. Bir kisiye bagmlilk tamsmin konabilmesi i¢in baz Olgiitler
belirlenmistir. “Bunlardan ilki tolerans gelismesidir. Yani kisi her seferinde aymi etkiyi
almak icn kullanilan maddenn miktarimi arttrma geregi hissetmektedir. Ciinkii
istenen etkiye ulasabilmenin tek sarti dozu devamh olarak arttrmaktan gecer. ikincisi,
madde kesildiginde ya da azaltildiginda yoksunluk belirtilerinin ortaya ¢ikmasidir.
Ugiinciisti, madde kullanimini denetlemek ya da brakmak igin yapilan siirekli ama
faydasiz cabalardr. Dordiincii Olgiit, maddeyi saglamak, kullanmak ya da brakmak
icin biiyilk zaman harcamaktir. Besinci Olciit, fiziksel ya da ruhsal sorunlarin ortaya
cikkmasina ya da artmasma ragmen, madde kullaniminm siirdiiriilmesidir. Altincisi,
maddenin tasarlanandan daha uzun siireli ya da yiiksek miktarlarda almmasidr. Son
Olciit ise madde kullanim1 nedeniyle sosyal, mesleki ve kisisel etkinliklerin azalmas1

ya da tamamen birakilmas1 olarak belirlenmektedir.” (Cavus, 2016, 5.271)

Teknolojinin gelismesi madde, sigara, icki gibi bagmlilik tiirlerinin yaninda
mternet, sosyal medya, televizyon, oyun gbi iletisim temelli bagmliik tiirleri
eklenmistir. (Ayhan ve Koselioren,2019,s.4) Bununla birlikte sanal bagmlilik
tirlerinde yasanan bazi bedensel ve psikolojik degismeler, madde bagmliliklarinda
yasanan degismelere benzerdir. Sanal bagmlilik tiirlerinde de madde bagmliliklar1
gibi beyinde salgilanan kimyasal maddeler kisinin iletisim siireclerini etkileyerek bilgi
alma ve igleme gbi siireglerine etki etmektedir. (Cabus, 2016,s. 272) Bagmlilik
tarzlarindan etkilenen bu isleyis kisinin giinlik yasammi, hafizasmi, Ogrenme
stireclerini gibi bircok yapiy1 etkileyebilmektedir.

Shaffer vd.,(2000) gore bir davranisin bagmliga doniisebilmesi igin sahip
olmasi gereken 3 6zellik olmalidir(akt. Tekindal ve Calskan, 2016, s.5):

1. O seyi devamli bir sekilde ¢okga istemek,



2. O sey i¢in kendini tutamamak,
3. O sey i¢in direnmek.

Bagimlilikla ilgili bu genel 3 6zellk internet ve oyun bagimliliklar: gibi
sanal bagmlilik tiirleri icin de gecerli olabilmektedir.

2.1.5. Teknoloji Bagimhhgi

Teknoloji bagmliligi; teknoloji ve internetin kullanimina bagh olarak “asiri
kullanim, kullanma istegini doyuramama, asmt kullanimdan dolayr aktivitelerin ihmal
edimesi, asm1 kullanimm sosyal iliskilere zarar vermesi, negatif duygu ve yasam
stresinden bir kagis araci olarak kullanma, kullanimi azaltma ve durdurmada
problemler yasama, kullanimin miimkiin olmadig1 durumlarda gergin ve sinirli olma
ve kullanim siiresi ve miktarina iligkin @ yalan sOyleme durumu” seklinde

tanimlanmaktadir.(Ektiricioglu vd., 2020, s.54)

Bagmhlkla ilgili cahsmalarda, “Internet bagmlilig1”, “patolojik internet
kullanim1(PIK)”, “asmi internet kullanimi™ gibi baglklar birbirinin yerine gegebilecek
sekilde kullanilmistr. Bununla beraber asm diizeyde mternet kullanimi genelde
“teknoloji bagmlilig1” adi altmda toplanmustir. Teknoloji bagmhligi olan kisiler;
“genel olarak internetin asm kullanilmasi isteginin Oniine gegilememesi, internete
bagh olmadan gecirilen zamanmn 6nemini yitirmesi, yoksun kalndiginda asmi sinirlilik
hali ve saldrganlik olmasi ve kisinin is, sosyal ve ailevi hayatmin giderek bozulmas1”
olarak tanimlanabilir. (Arisoy, 2009, s.57)

Internet bagmlihigr kavrammi ik olarak Young ortaya atmistr ve internet
bagmhligiyla ilgili Slcek olusturmustur. Young’ a gére internet bagmlilari cesitli
diirtii kontrol bozuklugu belirtileri gostermektedir. Internet bagmliligi madde kétiiye
kullanim1 igermemesinden dolayr diirtii kontrol bozuklugu altmda, nternet
bagmhligma en yakm bozuklugun “’patolojik kumar oynama bozuklugu’” oldugunu
belirtmistir. (Arisoy, 2009, s.58)

Teknolojik aletler ve internetin gelismesiyle artan sosyal medya uygulamalari
kigileraras1 iletisimin kolaylasmasma olanak saglanmustir. Herkesin kullanimina agik
olan, cogunlukla Ticretsiz olan bu uygulamalar haberlesmeye, yeni arkadashklar
kurmaya, kisilerin kendilerini daha kolay ifade etmelerine katki saglamistr. Internet
lle birlkte farkh alanlarda, smrsiz bilgilere ulasilmak c¢aga uygun bir hizla
gerceklesebilmektedir. (Yimaz, 2019, s.11)
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Masa iistii bilgisayarlar, diz Ustii bilgisayarlar, cep telefonlari, oyun konsollar1
Playstation gibi elektronik aletlerle oynan oyunlar, dijital oyunlarin ulasilabilirligini
daha yaygm kullanilmasi, diger teknolojik aletlere gbre daha giichi olmasi, oyunlarin
daha cok bilgisayar destekli olmas1 bilgisayar kullanimin artmasmnda etkili olmustur
Bilgisayarlarin internet baglantilariyla birlkte oyunlara erisimin kolay olmasi ve
mternetle oynanan oyunlarin yaygmlagmasi onlne (¢evrimigi) oyun sektoriiniin
offline(¢evrimdis1) oyun sektoriiniin Oniine gegmesine neden olmustur. (Taylan vd,
2016, 5.79) Ozellikle ¢ocuk ve genglerin teknolojik aletleri kullaniminin yaygm olmasi
online oyunlara karsi daha ilgili olmalarina neden olabilmektedir.

2.1.6. Oyun Bagimhhgim Destekleyen Bilesenler

Oyunlarin  sahip oldugu bazi etmenler kisiler tiizerinde bagmlilk etkisi
yaratabilmektedir. Yee(2006;akt, Irmak ve Erdogan, 2016, S.132) bu etmenleri {ic
baslk altinda toplamustir:

1.Basan Bileseni:

o Yiikselme/Ilerleme: Oyunda statii kazanmay1 istemek, giic elde etmek,

0diil kazanmay1 istemek.

o Mekanik: Oyunun sitemi iizerinde diisiinerek olusturdugu Kkarakteri

daha iyi seviyeye getirmeyi istemek.
o Rekabet: Oyun igerisinde diger oyuncularla miicadele igerisinde olmak.
2.Sosyal Bilesen:
o Sosyallesme: Diger oyuncularla iletisim halinde olmak.

. Iliski: Oyuncularm yan yana olmasalar bile aym anda oyuna girerek
bir iletisimde bulunmalart.

o Ekip Calismasi: Bir gruba ait hissetmek ve bu durumdan memnun

olmak.

3.0yuna Dalma Bileseni:

e Kesif Bir sonraki adimda ne olacaginin bilinmemesi ve bu gbi kesif

gorevlerinin yerine getirilmesi.
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e Rol Yapma: Oyunda anlatilan olay ile ilgili uygun role girebilmek ve
kendinde olmayan Ozellikleri oynadigi karaktere yansitarak iletisim kurabilmek.

e Ozellestrme ve Kontrol: Oyundaki karakteri kisinin istegine gore
Ozellestirebilmesi ve degisiklikleri kontrol edebiimek.

o  Gergeklerden Kagmak: Giinlik hayatta yasanilan olumsuzluklardan, stres
ve kaygidan kagabilmek.

Bu gbi durumlar kullanicilarda oyun oynama isteginin artmasma, oyunlarda
cok vakit gecirmelerine ve bununla beraber bagimlilik diizeylerinin artmasma neden

olabilmektedir.
2.1.7. Cevrimi¢i Oyun Bagimhhg

Cevrim i¢ci oyun kelime anlamu olarak “Bilgisayar ve baz tasmabilir ¢oklu
ortam aygitlar1 ile bir ya da birden fazla kisinin, genel aga (internet) baglanarak
bilgisayar oyunlar1 oynanmas1” seklinde agiklanabilmektedir. (Tirkge Bilgi, 2020)

Internetin gelisimi ve teknoloji alannda yapilan yenilikler oyun sektdriiniin de
gelismesine neden olmustur. Oyunlarn  mobil cihazlarla ve oyun konsollarla
oynanabilmesi online oyunlarin istenilen zamanda ve yerde oynanmasma yol agmistir.
Karsitkl1 etkilesime dayanan oyunlarin yerini ¢evrim i¢i oyunlar iizerinden iletisim
kurarak oynanabilen oyunlar almistir. Bu gibi gelismeler kisilerin oyunlar {izerinden
sosyallesmelerine, farkh kisilerle iletisim kurmalarina olanak saglamistir. (Yimaz ve
Karaoglan Yimaz, 2018, s.119)

Sosyallesmenin  dyjital ortamda olmasy, yiiz yiize etkilesime gerek
duyulmamas1 toplum i¢ine karismakta zorlanan kisiler i¢in sosyallesmenin daha kolay
hale gelmesine olanak saglamistir. Bu gibi etmenler ¢evrim i¢i oyunlara ilginin
artmasma ve bu tarz oyunlara bagmlilk gelistrme diizeymin artmasma neden
olabilmektedir.

Dijital ortamlarda oynanan oyunlar sebebiyle insanlar arasi etkilesim ve
sosyallesme oyunlar iizerinden saglanmaya baglamustir. Bu durum, karsiikli temasin
ve beden dili kullanimini zayiflatmaktadir. Oyunlar basta insanlar1 rahatlatp farkli
ortamlara girilmesine olanak saglasa da ozellikle c¢ocuklar da bagimliliga ve bagka
saglk problemlerine yol agabilmektedir. (Alper vd., 2015, s.101)
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Oyun bagmliligi kisinin bir oyundan ayrilamamasi, devamli olarak oyunu
diistinmesi ve siirekli oyunla vakit gecirmesi seklinde tanmlanabilir. Kisiyi oyun
oynamaya iten olumsuz etmenler, oyunda gerceklesen memnuniyet artisiyla birlikte
kisiyi oyun bagmliligma gotirmektedir. Bu memnuniyet artisi oyunu tekrar tekrar
oynanma istegini beraberinde getirmektedir. Bu istek ve motiveyle kisi oyunla

biitiinlesir ve siirekli oyun oynamak ister. (Horzum, 2011, s.58-59)

Online oyunlar sayesinde oyuncular kendi olusturduklar1 karakterlere biiriiniip,
diger oyuncularla oyun oynayabilirler. Massively Multiplayer Online Role Playing
Game (MMORPG) yani Kitlesel Katihmli Cevrimici Rol Yapma bu oyunlarin genel
adidr. Opyunlarda sunulan fantastik Ogeler, kisilerin karakteri diledikleri gibi
yaratmalari, bu karakteri glincellemeleri, oynadik¢a karakterinin farkh Gzellik ler
kazanmas1 ve gliclenmesi oyunlar1 ¢ekici yapan ve bagmliliga siirikleyen
etmenlerdendir. (Giindiiz, 2011, s.103)

Goriiniisleriyle 1lgili kaygt yasayan ve sosyal iletisimde zorlanan kisiler i¢in
oyun bir segenek haline gelebilmektedir. Kendinde eksik gordiigii taraflar1 karakteriyle
tamamlayabilir ve sosyallesmesini yarattif1 karakteriyle gerceklestirebilir. Bu sayede
kisi, yliz yize gerceklestiremedigi kisiler arast etkilesimi oyunlar sayesinde
gerceklestirebilir.
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2.2. SOSYAL FOBIi

2.2.1. Fobi Nedir?

Fobinin sozlik anlamu “Belirli nesneler veya durumlar karsismda duyulan
olagan dis1 giichi korku, yilg1” seklinde tammlanmistr. Fobi kelimesinin kaynag ise
Yunanca’ da ‘“kagis, panik, korku” anlaminda Kkullanilan ‘Phobos” Kkelimesine
dayanmaktadwr. (Hsspolat, 2016)

Fobili kisilerde olusan tepki, olaya neden uyaranla orantis1 olmayan sekilde
ortaya cikabilir. Kisi olay karsisnda verdigi tepkinin mantkksiz ve abartili oldugunu
bilse de verdigi tepkiyi engelleyemez. (Sungur, 1997, s.5)

Korku, birgok insanda smirli bir sekilde goriilebilir. Bu korkular kisinin giinliik
yasantisint engellemez. Cogu durumlarda korkular ¢ocuklarda normal kabul edilebilir.
Korku, kisinin yasantisini kisttlad1gi, islevselliklerini  engelledigi gibi durumlarda
fobiye doniislir. Fobiye sahip kisilerde goriiniin kaygi panik bozuklukta goriilen gibi
aniden degildir. Fobiler belirli nesnelere veya olaylara baghdr. (Sungur, s.5)

2.2.2. Sosyal Fobi Nedir?

Sosyal fobi bireyin, baskasi karsisinda belirli faaliyetler i¢inde oldugunda
yasadi@i skmtiyl, anksiyeteyi, korkuyu ifade eder. Yemek yeme, igme, halka agik
tuvaletler kullanma, bir bagkasm arama, toplu tasima kullanma, seyahat etme gibi
durumlarda kisinin kaygi seviyesi artabilir. Bu aktiviteler srasmnda endise, titreme,
kizarma gbi fiziksel belirtiler yaganabilir. Bununla birlikte sosyal kayg terimi farklh
bir ortamda bulunan yabanci insanlar veya kisnin tamdigi insanlarla konusurken
yasadi@i skmnttyr tammlar. Bu gibi durumlarda yasanan temel kayglar anlasiimaz
olma, kulaga aptalca gelme, sohbetlere nasil katilacagini bilememe, cevap verememe,
yok sayilma gibi korkular igerebilir. (Mattick ve Clarke, 1998, 5.457)

Sosyal fobiye sahip bireyler diger msanlardan gelen olumsuz diisiincelere,
yapilan elestirilere, karsiikli iliski baslatmaya, ikili iliskilere karsi ¢ok hassastr. Bu
tarz durumlarda kisi korku ve kagmma olarak iki davrams ozelligi gosterebilmekted ir.
(Akdogan ve Giirgan, 2019, s.447)

Sosyal fobiye sahip kisiler genelde utangactirlar, isanlarla gbéz temasindan
kagmirlar. Sosyal ortamlara girmek istemezler ve kendileriyle konusulmadikga
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baskalartiyla konusmazlar. Gruplara fazla dahil olmazlar ancak grup iginde
bulunduklarinda azkonusurlar. (Kaya vd., 2012, s.211) Bununla birlikte sosyal fobiye
sahip kisilerin Ozelliklerine ek maddeler su sekilde sralanabilir. (Sartyar, 2015, s.21):

e Sosyal fobi- anksiyete yasayan kisiler genelde icedoniiklerdir,

e Kisik sesle ve az konusurlar,

e [ltifatlar1 cok sessizce gegistirirler, cevaplar1 az ve cekingendir,

e Herhangi bir konuda fikirlerini net ifade edemezler,

e Dikkatin kendilerinde toplanmasindan hosnut olmazlar,

e Toplum icinde Onciil kararlar vermekten yogun kaygr yasarlar ve
cekimser kalrlar,

e Korku ya da kagmma davranglarinin yasamlarinda Onemli bir yeri

vardrr.

2.2.3. Sosyal Fobi ve Oyun

Sosyal fobi, bireyleri genellikle sosyal etkilesimde bulunmaktan vazgegiren
mantiksiz  korkulart  icerebilmektedir. Kisinin ge¢misinde yasadimi  utangtan
kaynaklanabilir. Bu utang duygusu kiside kendisiyle ilgili memnuniyetsizlik ve
utanma duygusunu arttrabilir. Bu gibi durumlar kiginin sosyal ortamlardan kagmasina
sebep olabilmektedir. Bununla beraber onceki bolimlerde agiklanan MMORPG,
kisilere sosyallesme i¢in daha giivenli bir ortam saglar. Oyuncular sosyal etkilesimin
ne derecede olacagma kendileri karar verebilmektedirler. Kisi fiziksel olarak ortamda
bulunmadigindan sadece sozlii etkilesimler dikkate almir ve kisi igin bu durum tehdit
olusturmayabilir. Sosyal fobiye sahip oyuncular sosyal ortamda yasadiklar1 stresten
kag¢mirken, sosyallik ihtiyaclarmi karsilamak i¢in online oyunlara yonelirler. Online
oyunlar sayesinde sosyallestikleri i¢cin oyun bagmliligi gelistirme riskleri de daha
fazla olabilmektedir. (Sioni vd., 2017, s.12)

2.2.4. Sosyal Fobi Tam Kriterleri

Sosyal fobi terimi ik kez Janet tarafindan 1903 yilinda kullanilmis ve ilk kez
DSM-III tam kitabmda kaynaklara girmistir. (Haspolat, 2016)

2014 ylinda yaymlanan DSM-V’de sosyal fobinin tami kriterleri su sekilde
belirtilmistir. (DSM-V, 2014):

19



Tablo 2 DSM-V tam olgiitleri:

1. Kisinin, etrafindakiler tarafindan elestirilecegi bir durumda kaygi-korku
yasamasL(Etkilesim, izlenme, kalabalk ortamda eylemde bulunma )

2. Kisi, davranglarmin  olumsuz  degerlendirilmesinden  veya  yasadigi
huzursuzluga dair belirti gostermekten endise duyar.(Kigiik diisecegi, utang
duyacagl bigimde)

3. Yasanan toplumsal olaylar, neredeyse her zaman korku ya da kayg yaratir.

4. Kisi yasadig1 toplumsal olaylardan kacmilir ya da yogun bir bigimde korku ya
da kaygi ile bu durumlara katlamlir.

5. Hissedilen korku ya da kaygi, s6z konusu toplumsal ortamda ¢ekinilecek olaya
gore toplumsal-kiiltire] baglamda orantisizdir.

6. Yasamlan kaygi ve toplumdan uzaklagsma, devamh bir durumdur ve alt1 ay ya
da daha uzun stirer.

7. Korku, endise ve ya toplumdan cekilme, klink acidan belirgin bir skkintiya ya
da toplumsal ve ya igle ilgili alanlarda belirgin islevsellik kaybma neden olur.

8. Yasanlan endise ve ya ¢ekilme durumu herhangi bir madde ve ya baska bir
saghk durumunun fizyolojik etkileriyle agiklanamaz.

9. Endise ve ya toplumdan wuzaklasma bagka bir psikolojk rahatsizlikla
acgilanamaz.

10. Kisinin saghgiyla ilgili bir sorunu var ise ( Parkinson ve da sismanlik gibi)
korku, kaygi ve ya kagmma durumu bu durumla agikca ilgisizdir ya da asmt bir
diizeydedir.

Diinya Saghk Orgiitii tarafindan yaymlanan ICD-11(2018) tarn kitabmda ise
sosyal anksiyete bozuklugu; sosyal etkilesimler, bir bagkasi izlerken bir seyler
yapmak, baskalarmm oOniinde performans serglemek gbi davranglarda bulunurken
olumsuz olarak degerlendirileceginden endise etmek seklinde agklamistir. Kisi, bu
tarz sosyal ortamlardan siirekli kagmma gosterir ya da yogun korku gostererek bu
ortamda kalr. Bu tarz semptomlar birka¢ ay devam eder. Semptomlar kisinin ailevi,
kisisel, sosyal ve mesleki hayatindaki isleyislere Onemli derecede sikmtiya ya da
bozulmaya yol acar.
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2.3. SOSYAL GORUNUS KAYGISI

Benlik imgesi, kismin kendi bedenini algilamasi ve bu algilara kars1 kisinin
kendini nasil gordiigliyle iliskilidir. Genelde bu algilar kisinin kendinde olmasini
istedigi  Ozellikler olarak nitelendirilebilir. Bireyin fiziksel goriiniistine iliskin
diisiindiikleri benlik saygisinin 6nemli belirleyicisi olmaktadir. Yani kiginin kendisine
ait duygularinin olumlu- olumsuz olmasi aym sekilde benligine iliskin duygularini
aym sekilde etkilemektedir. (Giimiis,1999)

Kisinin kendi bedenini begenmesi, bedenine dair pozitif duygu ve diisiinceler
beslemesi olumlu bir beden algisina sahip oldugunu gostermektedir. Olumsuz beden
algsina sahip olan kisiler, bedenlerine dair negatif duygu ve diisiinceler
beslemektedirler, fiziksel Ozellklerinden memnun degillerdir. Olumsuz beden algisi
olan kisiler bedenlerinden rahatsiz olduklarmi ifade edebilmektedirler. Bireyin bu

olumsuz algis1 “’sosyal goriiniis kaygist’” olarak adlandrrilmaktadir. (Simsir vd., 2019)

Cogu msan sosyal ortamlara girdiginde dier msanlar iizerinde olumlu etki
brakmak ister. Kisi, brakacag etkinin olumsuz olacagmi disiindiigliinde ise kaygi
yasamaya baslar. Yasanan bu kaygi durumu sosyal goriiniis kaygis1 olarak adlandirilir.
Sosyal gorliniis kaygmsi, kisinin kalabalk ortamda bagka insanlar tarafinda fiziksel
goriintlisiiniin  degerlendirmesine dair yasanan kaygi olarak nitelendirilebilir. (Kara,
2016, 5.95-96)

Sosyal goriinlis kaygisi Sleegini de gelistiren Hart ve arkadaglarma(2008) gore
bu kayg tiirii kisinin genel fiziksel (kilo vb) goriiniislerinden farkh olarak kisinin ten
rengi, digleri, burnu vb. daha detayh 6zelliklerini iceren daha genis bir kavramdir.

Bireyler, karsilastiklar1 insanlar {izerinde olumlu etki brakmak ve karsismdaki
msam etkilemek icin ¢aba gostermektedirler. Cekici insanlarla iletisim kurmak cogu
msan i¢cin daha cazptir. Kurulan iletisimlerde brakilan izlenimin iyi olmayacagi
diisiincesi kayg yaratr. (Ozcan vd., 2013, 5.108)

Giliniimiizde sosyal medya, moda sektorii, reklamlar gbi bircok platformda
belirli giizellik kalplar1 var edimektedir. Olusturulan bu giizellk modasma uymayan
erkek ve kadmlar agismdan dabu durum kaygi yaratabilir. Olusturulan normlar disinda
kalan insanlar kendisinde eksik ya da kotii gordiigii fiziksel Ozelliklerinde daha
takmtih olmaya baslayabilir. Ornegin disleri kétii olan biri toplulukta olumsuz izlenim
brakacag korkusu yasayarak giilmekten c¢ekinebilir. Bu tarz durumlar insanlarin
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sosyal etkilesimlerini sekteye ugratabilir ve kisiler ihtiyaglar1 olan sosyallesmeyi
sosyal medya uygulamalar1 veya online oyunlarda aramaya baslayabilirler. Online
oyunlarda veya sosyal medya uygulamalarinda kisi diger insanlarla konusurken
kendinde eksiklk gordigi kismu karsismdakine belli etmez ve bu durum i¢in ¢aba
harcamasma gerek olmaz. Online oyunlarda kisi oyun i¢inde kullanacagi avatarlari
yaratrken kendinde eksik gordiigii kisimlar1 avatarmda tamamlayabilir ve iletisimi

baslatip bitirmek kendi elinde oldugu kaygi seviyesini daha altta tutabilir.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

3.1.Arastirma Orneklemi

Aragtrmanin  Orneklemini 450  Universite  Ogrencisi  olusturmaktadir.
Katihmcilara Eylil- Kasm tarihleri arasmda sosyal medya (Facebook, Twitter)
tizerinden ulasimis ve anket online olarak dagitilmistir. Cahsmaya toplam 600 kisi
katimig, 150 yas kriterlerine uymamalari, anket sorularmni eksik doldurmalar1 ve
“Cevrimigi  oyun oynuyor musunuz?’’ sorusuna ‘"Hayr’> cevabm vermeleri

sebebiyle caligmaya dahil edilmemislerdir.
3.2. Veri Toplama Araglan

3.2.1 Kisisel Bilgi Formu

Calgmada kullanilan  sosyo-demografik form(EK-A) katiimcilarin  yas,
cinsiyet, bolim, aylk gelir, oyun oynama siireleri gibi demografik o6zelliklerini
belirmeye yonelik sorulardan olugmaktadir.

3.2.2.Cevrimi¢i Oyun Bagimhhg Olcegi (COBO)

Cevrimici Oyun Bagmhligi Olecegi(EK-B), Kaya (2013) tarafindan
gelistirilmistir. Olcek basta 69 maddeden olusmaktadir ancak gecerlilk c¢alsmasi
tamamlanan Olgegin toplam varyansin %58.55 ve 21 maddenin ii¢ faktdr altinda
toplandig1  bulgusuna ulasimisti.  COBO’niin 21 maddelk giivenirlik analizleri
sonucunda ise Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayist .91 olarak bulunmustur. Analizler
sonucu ortaya cikan ii¢ faktorden birincisi olan Aksaklklar Faktoriiniin Cronbach
Alpha i¢ tutarlk katsays1 .90, faktorlerin ikincisi olan Basar1 Faktoriiniin Cronbach
Alpha i¢ tutarlk katsayis1 .88 ve faktorlerin {iclinciisi olan Ekonomik Kazang
Faktoriinin Cronbach Alpha i¢ tutarlk katsayis1 .83 olarak bulmmustur. Olcek tiirii
5’ likert tipindedir. “Tamamen Katihyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”,

“Katilmiyorum”, “Kesmlikle Katidmiyorum”

3.2.3. Liebowitz Sosyal Kaygi Olcegi (LSKO)

1987 yihlnda Liebowitiz tarafindan sosyal etkilesim ve performans durumunda

sosyal kaygis1 olan hastalarin korku ve7veya kagmma diizeylerini belirflemek ic¢in
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hazirlanmustir.(EK-C)( Heimberg vd., 1999). Toplamda 24 madde dortlii likert tipinde
korku ve kagmma durumlarim belirlemek ici ayr1 ayrn kullamlr. Olcegin Tiirkce’ye
uyarlama c¢ahsmalar1 Dilbaz(2001) ve Soykan(2003) tarafindan gerceklestirilmistir.

3.3.4.Sosyal Gériiniis Kaygis1 Olcegi(SGKO)

Sosyal Gorinils Kaygs1 Olgegi,(EK-D) Hart ve arkadaslar1 tarafindan 2008
yiinda gelistirilistir. Dogan tarafindan 2010 yihinda Tiirkge’ ye uyarlama g¢aligmalari
yapimistr.  Olgek icin SGKO igin Cronbach alpha i¢ tutarhk katsayis1 .93 olarak
bulunmustur. Sosyal goriiniis kaygist Olgegi 5’ likert tipi Olgektir. 16 maddeden
olusmaktadir ve Olgegin birinci maddesi ters kodlanmistir.

3.4. Verilerin Analizi

3.4.1. Istatiksel Degerlendirme

Toplanan veriler bilgisayar ortamma aktariimis Ve istatistiksel analiz i¢in SPPS
25 programu kullanilmigtir. Analize baslamadan o6nce normallik testi icin basiklik-
carpiklk degerleri kontrol edilmis ve sonuca gore bu degerler -2, +2 arasmda oldugu
icin normal dagilim gosterdigi bulunmustur. (George ve Mallery, 2010).

Normal dagiim oldugu icin parametrik testler kullanilmaya Karar verilmistir.
Bagimsiz testler arasmdaki fark analizi igin T-Testi uygulanmistr. Birden fazla grup
arasmdaki fark analizi icin ANOVA uygulanmustir. Birden fazla degisken arasmdaki
iliski analizi Pearson Korelasyon analizi uygulanmustir. Regresyon uygulanarak,

bagimsiz degiskenlerin bagmli degiskene etkisi goriimiistiir.
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DORDUNCUBOLUM
BULGULAR

Bu bolim, Kisisel Bilgi Formu ile toplanan verilerin analizlerini igermektedir.

Tablo 4. 1. Omeklemin sosyo-demografik ozelliklerine gore dagimi

n %
Cinsiyet Kadm 186 413
Erkek 264 587
Toplam 450  100.0
Egitim durumu On lisans 83 18.4
Lisans 344 764
Yiiksek 23 51
Lisans
Toplam 450  100.0
Aylik gelir 0-999 TL 280 622
1000-2999 119 264
TL
3000-4999 29 6.4
TL
SOOQ ve 22 49
uzer
Toplam 450  100.0
Giinliik oyun oynama saati 0-1 saat 54 12.0
1-2 saat 97 216
2-4 saat 170 378
4-6 saat 91 20.2
8-10 saat 21 4.7
10 saatten 17 3.8
fazla
Toplam 450  100.0
Cevrimici oyunlardan arkadas edindiniz mi? Evet 320 71.1
Hayir 130 28.9
Toplam 450  100.0
Edindiyseniz bulustugunuz oldu mu? Evet 119 26.4
Hayir 331 73.6

Toplam 450 100.0

22



Yapilan analize gore, ¢alsmaya katilanlarin %41.3°i kadm, %58.7’si erkek,
%18.4°1 On lisans mezunu, %76.4’1 lisans mezunu, %5.1°1 yiiksek lisans mezunu,
%62.2°sinin ayhk geliri 0-999 TL arasmda, %26.4’tniin aylk geliri 1000-2999 TL
arasimnda, %6.4tinlin aylk geliri 3000-4999 TL arasmda, %4.9’unun ayhk geliri 5000
TL ve iizeri, %12’si giinde ortalama 0-1 saat arasi oyun oynuyor, %?21.6’s1 giinde
ortalama 1-2 saat arast oyun oynuyor, %37.8’i giinde ortalama 2-4 saat arasi oyun
oynuyor, %?20.2’si giinde ortalama 4-6 saat arasi oyun oynuyor, %4.7’si giinde
ortalama 8-10 saat aras1 oyun oynuyor, %3.8’1 giinde ortalama 10 saatten fazla oyun
oynuyor, %71.1’1 ¢evrimici oyunlardan arkadas edinmis, %28.9’u edinmemis,
%26.4°1 edindigi arkadasiyla bulusmus, %73.6’s1 bulusmamustir.

Tablo 4. 2.0rmeklemin oyun oynamak i¢in kullandiklar1 teknolojik aletlere gore

dagihmi
N %
Masaiis tii Bilgisayar Evet 159 35.3
Hayir 291 64.7
Toplam 450 100.0
Diziis tii Bilgisayar Evet 278 61.8
Hayrr 172 38.2
Toplam 450 100.0
Play Station Evet 75 16.7
Hayir 375 83.3
Toplam 450 100.0
Cep Telefonu Evet 203 45.1
Hayir 247 54.9
Toplam 450 100.0
Tablet Evet 19 4.2
Hayrr 431 95.8
Toplam 450 100.0

Tabloya gore, orneklemlerin %35.3°li oyun oynamak i¢cin masaiistii bilgisayar
kullaniyor, %61.8’i oyun oynamak i¢in diziistii bilgisayar kullaniyor, %16.7’si oyun
oynamak i¢in playstation kullaniyor, %45.1°i oyun oynamak i¢cin cep telefonu
kullaniyor, %4.2’si oyun oynamak i¢in tablet kullaniyor.
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Tablo 4. 3. Orneklemin yas, boy ve kilolarina ait tanmlayic1 istatistikler

N Min Maks X Ss.
Yas 450 18 24 20,76 1,95
Boy(cm) 450 150 197 172,65 9,67
Kilo(Kg) 450 45 110 71,60 14,51
Tabloda goriildiigli iizere Yas ortalamasi 20,76(ss=1,95), Boy (cm) ortalamasi
172,65(5s=9,67), Kilo (kg) ortalamas1 71,60(ss=14,51)dir.
Tablo 4. 4.Omeklemin Cevrimici Oyun Bagmlihgi Olgegi, Liebowitz Sosyal
Kayg Olgegi ve Sosyal Goriliniis Kaygist Olgegine ait tanimlayict istatistikler
N Min Maks X Ss.
Cevrimi¢i Oyun Bagimhhg Olcegi 450 25,00 98,00 59,99 14,23
Aksakhk 450 11,00 44,00 25,55 6,82
Basan 450 8,00 40,00 26,73 7,42
Ekonomik Kazang 450 4,00 19,00 7,72 4,07
Liebowitz Sosyal Kaygi Olce gi 450 0,00 129,00 49,33 30,01
Kac¢inma 450 0,00 66,00 25,67 15,69
Kaygi 450 0,00 70,00 23,66 16,13
Sosyal Goriiniis Kaygis1 Olcegi 450 17,00 76,00 40,15 16,63

Tabloda goriildiigii {izere Cevrim I¢ci Oyun Bagmliligi Olcegi ortalamasi
59,99(ss=14,23),  Aksaklk ortalamas1  25,55(ss=6,82), Basar1  ortalamasi
26,73(ss=7,42), Ekonomik Kazang ortalamasi 7,72(ss=4,07), Liebowitz Sosyal Kaygi
Olcegi ortalamas1 49,33(ss=30,01), Kacmma ortalamas1 25,67(ss=15,69), Kaygi
ortalamas1  23,66(ss=16,13), Sosyal Goriinis Kaygis:  Olgegi  ortalamasi
40,15(ss=16,63)dir.
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Tablo 4. 5. Omeklemin cinsiyetine gdre Cevrimigi Oyun Bagmhligi Olgegi ve alt
boyutlarmin puanlarinin bagimsiz t-Testi sonug tablosu

N X Ss. T Sd. p

Cevrimici Oyun Bagimhhgi Olcegi  Kadn 186 54.98 13.05 -6.558 448 0.000
Erkek 264 63.52 13.99

Aksakhk Kadn 186 23.53 6.51 -5.438 448 0.000*
Erkek 264 26.97 6.68

Basan Kadn 186 25.55 7.79 -2.855 448 0.005*
Erkek 264 27.56 7.05

Ekonomik Kazan¢ Kadn 186 5.90 2.77 -8.548 448 0.000*

Erkek 264 8.99 4.34

*p<0.05

Tabloya gore, yetiskinler icin Cevrimici Oyun Bagmliligi Olgedi puanlarinin,
cinsiyete gore farkhilasma durumunu kararlastrmak igin yapilan bagmmsiz gruplar t-
testi sonucunda, erkek grup daha fazla puan aldi@ i¢cin anlamli bir farklilik
bulunmustur. (t=-6.558, p<0.05).

Tabloya gore, yetiskinler i¢cin Aksaklk Alt Boyutu puanlarinin, cinsiyete goére
farklilasma durumunu belirlemek amaciyla yapilan bagmsiz gruplar t- testi
sonucunda, erkek kathmcilar daha fazla puan aldig igin anlamh bir farkhilik
bulunmustur. (t=-5.438, p<0.05).

Tabloya gore, yetiskinler icin Basar1 Alt Boyutu puanlarinin, cinsiyete gore
farklilasma durumunu  belilemek amaciyla uygulanan bagmsiz gruplar t- testi
sonucunda, erkek grup daha fazla puan aldigi i¢in anlamh bir farklhilk bulinmustur.
(t=-2.855, p<0.05).

Tabloya gore, yetiskinler i¢in Ekonomik Kazang Alt Boyutu puanlarinin,
cinsiyete gore farkhlasma durumunu belirlemek amaciyla yapilan bagmsiz gruplar t-
testi sonucunda, erkek grup daha yikksek puan aldigi icin anlamh bir farkhilik
bulunmustur (t=-8.548, p<0.05).
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Tablo 4. 6. Orneklemin gelir durumu degiskenine gdre COBO ve alt boyutlari
arasndaki fark i¢in yapilan Anova testi sonuglari

N X Ss. F p
Cewimigi Oyun Bagimhhg 0-999 TL 280 60,71 14,57 0892 0445
Olgegi 1000-2999 TL 119 5944 14,21
3000-4999 TL 29 57,41 12,70
5000 ve tizeri 22 57,23 11,58
Toplam 450 59,99 14,23
Aksaklik 0-999 TL 280 25,47 6,96 0,987 0,399
1000-2999 TL 119 26,24 6,60
3000-4999 TL 29 24,55 6,68
5000 ve lzeri 22 24,05 6,36
Toplam 450 25,55 6,82
Basari 0-999 TL 280 27,28 7,46 1,574 0,195
1000-2999 TL 119 25,80 7,75
3000-4999 TL 29 25,17 6,78
5000 ve tizeri 22 26,77 5,24
Toplam 450 26,73 7,42
Ekonomik Kazang 0-999 TL 280 7,96 4,30 1,336 0,262
1000-2999 TL 119 7,39 3,66
3000-4999 TL 29 7,69 3,56
5000 ve tzeri 22 6,41 3,55
Toplam 450 7,72 4,07
*p<0.05

Tabloya gore, drneklemin Cevrimici Oyun Bagmlihg Olgegi ve Aksakhk,
Basar, Ekonomik Kazang Alt Boyutlarindan almis oldugu puanlarin gelir durumu
degiskeni arasmdaki farkllasmayr bulmak i¢cin yapilan ANOVA analizini sonucu
kontrol edildiginde gruplar arasmda fark bulunmamstir (p>0.05).
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Tablo 4. 7. Omeklemin egitim durumuna gdre COBO ve alt boyutlar1 arasmdaki
fark: test etmek i¢in yapilan Anova testi sonuglari

N X Ss. F p
Cevrimi¢ci Oyun Bagimhihigi Olcegi On lisans 83 62,35 16,72 5183  0,006"
Lisans 344 59,98 13,09
Yiiksek Lisans 23 51,65 18,09
Toplam 450 59,99 14,23
Aksaklik On lisans 83 25,48 7,81 2,825 0,060
Lisans 344 25,78 6,55
Yiiksek Lisans 23 22,30 6,43
Toplam 450 25,55 6,82
Basar1 On lisans 83 27,57 7,95 4806  0,009*
Lisans 344 26,83 6,99
Yiiksek Lisans 23 22,26 10,13
Toplam 450 26,73 742
Ekonomik Kazang On lisans 83 9,30 4,70 8,034 0,000*
Lisans 344 7,38 3,84
Yiiksek Lisans 23 7,09 3,69
Toplam 450 7,72 4,07

*p<0.05

Tabloya gore, orneklemin Aksaklk Alt Boyutundan almis oldugu puanlarin
egitim seviyesi degiskenine gore farkhlagp farkhlasmadiginin bulmak i¢in uygulanan
ANOVA analizini sonucu kontrol edildiginde farkh egitim seviyeleri arasmda fark
olmadig1 sonucuna ulasiimistr. (p>0.05).

Katihmeilarin egitim seviyesi degiskeni ile Basart Alt Boyutu arasmda farklilik
oldugu sonucuna ulasilmistir. [F=4.806, p<0.05]. Levene’s testinin sonucunda
gruplarm homojen dagimadigi sonucuna ulasimigtir.(p<0.05). Sonrasmda post-hoc
testi uygulanmaya karar verilmis Ve varyanslar homojen olmadiginda uygulanan
Tamhane karsilastirma testi sonucuna gdre On Lisans grubu, lisans ve Yiiksek Lisans
grubundan daha yikksek puan aldi@indan dolayt gruplar arasmdaki fark anlamli
bulunmustur.

Katilimeilarin  egitim  seviyesi degiskeni ile Ekonomik Kazang Alt Boyutu
arasmda fark oldugu sonucuna ulagilmistir. [F=8.034, p<0.05]. Levene’s testinin
sonucunda gruplarin homojen dagiimadigi sonucuna ulasiimistir. (9<0.05). Sonrasinda
post-hoc testi uygulanmaya karar verilmis ve varyanslar homojen olmadiginda
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uygulanan Tamhane karsilastrma testi sonucuna gdre OnLisans grubu, Yiiksek Lisans

grubundan daha yiksek puanda oldugundan gruplar

bulunmustur.

arasmdaki fark

anlamli

Tablo 4. 8. Orneklemin oyunda gegirilen siire degiskenine gdre COBO ve alt

boyutlar1 arasndaki farkn bulunmasi i¢in uygulanan Anova testi sonuglari

N X Ss. F p

gevrimici Oyun Bagimlihig: 0-1 saat 54 53,65 12,57 6,645 0,000
Olgegi 1-2 saat 97 57,75 12,17

2-4 saat 170 60,09 12,95

4-6 saat 91 62,15 14,25

8-10 saat 21 67,57 16,44

10 saatten fazla 17 70,94 24,96

Toplam 450 59,99 14,23
Aksaklhik 0-1 saat 54 22,33 5,80 6,556 0,000*

1-2 saat 97 2454 5,89

2-4 saat 170 25,41 6,28

4-6 saat 91 27,43 7,52

8-10 saat 21 27,81 7,70

10 saatten fazla 17 30,06 9,35

Toplam 450 25,55 6,82
Basan 0-1 saat 54 25,06 7,70 1,277 0,273

1-2 saat 97 26,49 6,85

2-4 saat 170 26,97 7,00

4-6 saat 91 26,64 741

8-10 saat 21 29,38 7,55

10 saatten fazla 17 28,18 12,18

Toplam 450 26,73 7,42
Ekonomik Kazang 0-1 saat 54 6,26 2,99 10,655 0,000*

1-2 saat 97 6,72 3,78

2-4 saat 170 7,72 3,88

4-6 saat 91 8,09 3,77

8-10 saat 21 10,38 4,83

10 saatten fazla 17 12,71 5,57

Toplam 450 7,72 4,07

*p<0.05
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Omeklem grubunun oyunda gecirilen siire degiskenine Cevrimigi Oyun
Bagmhligi Olceginde farklilk oldugu sonucuna ulasimistr. [F=6.645, p<0.05].
Levene’s  testi  sonucunda  gruplarin  homojen  dagimadigi  sonucuna
ulasiimistir.(p<0.05). Sonrasmda post-hoc testi uygulanmaya karar verilmis,
varyanslar homojen olmadiginda uygulanan Tamhane karslastrma testi sonucuna
gore 2-4,4-6, 8-10 saat aras1 oyun oynayan grup, 0-1saat oyun oynayan gruptan daha
yiksek puanda oldugu i¢cin gruplar arasmdaki fark anlamli bulunmustur.

Katihmeilarin oyunda gecirilen siire degiskeni ile Aksaklk Alt Boyutu arasmda
fark oldugu goriilmektedir. [F=6.556, p<0.05]. Levene’s testi sonucuna gore gruplarin
homojen dagimadigi sonucuna ulagilmistr.(p<0.05). Sonrasmda post-hoc testi
uygulanmaya Kkarar verilmis Ve varyanslar homojen olmadiginda uygulanan Tamhane
kargilagtrma testi sonucuna gore 2-4, 4-6, 8-10 saat aras1 oyun oynayan grup, 0-1 saat
oyun oynayan gruptan daha fazla puan aldigi i¢in gruplar arasmdaki fark anlamli
bulunmustur.

Tabloya gore, Orneklemin Basari Alt Boyutundan almis oldugu puanlarin
oyunda gecirilen siire degiskenine gore farkhlasip farkhlagsmadigmi bulmak i¢in
yapllan ANOVA analizini sonucu kontrol edildiginde gruplar arasmda fark olmadig:
sonucuna ulasiimistr. (p=>0.05)

Katihmeilarin oyunda gegirilen siire degiskeni ile Ekonomik Kazang Alt Boyutu
arasmda fark olmadigi sonucuna ulasilmistir. [F=10.655, p<0.05]. Levene’s testi
sonucuna gore gruplarn homojen dagimadigl goriilmistiir(p<0.05). Sonrasmda post-
hoc testi uygulanmaya karar verilmis Ve varyanslar homojen olmadiginda uygulanan
Tamhane karsilastirma testi sonucuna gore 10 saat iizeri oyun oynayan grup, diger
gruplardan daha yiiksek puan aldi@i i¢in gruplar arasi fark anlamli bulunmustur.
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Tablo 4. 9.0rneklemin yaslar1 ile COBO ve alt boyut puanlar1 arasmdaki iliskinin
belirlenmesi i¢cin Pearson Korelasyon analiz sonuglari

Yas
Cevrimici Oyun Bagimliigi Olcegi - 257"
AKksakhik -,170™
Basan -,258™
Ekonomik Kazang -,145™

**p<0,01, *p<0.05
Tabloya gore, omeklemin yaslari ile Cevrimici Oyun Bagmhligi Olgegi,
Liebowitz Sosyal Kayg Olcegi ve Sosyal Goriiniis Kaygis1 Olgegi arasmdaki ilisk inin

belirlenmesi amaciyla yapilan Peaarson Korelasyon analizine gore;

Cevrimi¢i Oyun Bagmhligi Olgegi ile Yas degiskeni arasmda zayif seviyede
negatif yonli iliski vardr (r=-.257, p<0.05). Aksaklk ile Yas degiskeni arasmda zayif
seviyede negatif yonli iliski vardr (r=-.170, p<0.05). Basar1 ile Yas degiskeni
arasmda zayif seviyede negatif yonli iliski vardr (r=-.258, p<0.05). Ekonomik
Kazang ile Yas degiskeni arasmda zayif seviyede negatif yonlii iliski vardr (r=-.145,
p<0.05).

Tablo 4. 10.0rneklemin boylar1 ile COBO, LSKO ve SGKO ve puanlari arasmdaki
iliski icin Pearson Korelasyon analizi sonug tablosu

Boy(Cm)
Cevrimi¢i Oyun Bagimhhg Olcegi 134
Aksakhk 107"
Basan 0,056
Ekonomik Kazang ,185"
Liebowitiz Sosyal kaygi Olce §i 112
Kacinma -,116"
Kaygi -,096"
Sosyal Goriiniis Kaygis1 Olcegi -0,044

**p<0,01, *p<0.05
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Tabloya gore, &rneklemin boylar1 ile Cevrimigi Oyun Bagmhlizn  Olgegi,
Liebowitz Sosyal Kayai Olcegi ve Sosyal Goriiniis Kaygisi Olgegi ve arasmdaki

iliskinin Olgiilmesi amaciyla yapilan Peaarson Korelasyon analizi sonucuna gore;

Cevrimi¢i Oyun Bagmhligi Olcegi ile Boy degiskeni arasmda zayif seviyede
pozitif yonli iliski vardr (r=.134, p<0.05). Ekonomik Kazang ile Boy arasmda zayif
seviyede pozitif yonli iliski vardr (r=.185, p<0.05).Liebowitz Sosyal Kaygi Olegi
lle Boy arasnda zayif seviyede negatif yonli iliski vardr (r=-.112, p<0.05). Kaginma
ile Boy arasmda zayif seviyede negatif yonlii iliski vardr (r=-.116, p<0.05). Kayg ile
Boy arasmda zayif seviyede negatif yonde bir iliski vardr (r=-.096, p<0.05).

Tablo 4. 11. Oreklemin kilolar1 ile COBO, LSKO ve SGKO puanlar1 arasindaki
iliski icin Pearson Korelasyon analizi sonug tablosu

Kilo
Cevrimi¢i Oyun Bagimhhg Olcegi 209"
Aksakhk 1797
Basan 122
Ekonomik Kazang 208"
Liebowitz Sosyal Kaygi Olce gi 207"
Kac¢inma 1727
Kaygi 228"
Sosyal Goriiniis Kaygis1 Olcegi 239"

**p<0,01, *p<0.05

Tabloya gore, Orneklemin kilolar1 ile Cevrimigi Oyun Bagmlihgi Olgegi,
Liebowitz Sosyal Kaygi Olcegi ve Sosyal Goriiniis Kaygis1 Olcegi ve arasmdaki

liskinin Olgiilmesi amaciyla yapilan Peaarson Korelasyon analizi sonucuna gore;

Cevrimi¢i Oyun Bagmliligi Olgegi ve Kilo degiskeni arasmda diisikk seviyede
pozitif yonli iliski vardr (r=.209, p<0.05). Aksaklk ile Kilo degiskeni arasmda diisiik
seviyede pozitif yonli iliski vardr (r=.179, p<0.05). Basari ile Kilo arasmda diisiik
seviyede pozitif yonli iliski vardr (r=.122, p<0.05). Ekonomik Kazang ile Kilo
arasmda zayif seviyede pozitif yonli iliski vardr (r=.208, p<0.05).

Liebowitz Sosyal Kaygt Olcegi ile Kilo arasmda zayif seviyede pozitif yonlii
iliski vardr (r=.207, p<0.05). Kagmma ile Kilo arasmda zayif seviyede poztif yonlii
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iliski vardr (r=.1722, p<0.05). Kayg! ile Kilo arasmda zayif seviyede pozitif yonli
llisgki oldugu sonucuna ulagilmigtir (r=.228, p<0.05).

Sosyal Goriinils Kaygis1 Olgegi ile Kilo arasmda zayif seviyede pozitif yonlii
iliski oldugu sonucuna ulasilmistir. (r=.239, p<0.05)

Tablo 4. 12. Omeklemin COBO ve alt boyutlar1 ile LSKO ve alt puanlar1 arasmda
iligkinin belirlenmesi i¢in Pearson analizi sonug tablosu

Liebowitz Sosyal Kayg1 Olcegi Kacinma Kaygi
Cevrimici Oyun Bagimhhg Olcegi 362" 3517 333"
Aksakhk ,308™ 276" 305"
Basan 304" 3157 260"
Ekonomik Kazang 195" Jd91™ 77

**p<0,01,*p<0.05

Tabloya gdre, 6rneklemin Cevrimici Oyun Bagmliligi Olcegi ve Alt Boyutlar:
ile Liebowitz Sosyal Kaygt Olgegi ve Alt Boyutu arasmdaki iliskinin olciilmesi

amaciyla yapilan Peaarson Korelasyon analizi sonucuna gore;

Cevrimici Oyun Bagmliligi Olgegi ve Liebowitz Sosyal Kaygi Olcegi arasmda
orta diizeyde pozitif yonli iliski vardir (r=.362, p<0.05). Cevrimici Oyun Bagmlilig1
Olgegi ile Kagmma puam arasmda orta diizeyde pozitif yonli iliski vardr (r=.351,
p<0.05). Cevrimici Oyun Bagmhligi Olcegi ile Kayg puam arasmda orta diizeyde
pozitif yonli iliski vardr (r=.333, p<0.05).

Aksaklk ile Liebowitz Sosyal Kaygr Olgegi arasmda orta diizeyde pozitif yonlii
iliski vardr (r=.308, p<0.05). Aksaklk ile Korku puam arasmda diisik diizeyde
pozitif yonli iliski oldugu gorilmektedir (r=.276, p<0.05). Aksaklk ile Kaygi puani
arasmda orta diizeyde poztif yonli ilisgki oldugu sonucuna ulasimistir (r=.305,
p<0.05).

Basar1 ve Liebowitz Sosyal Kaygi Olcegi arasmda orta diizeyde pozitif yonlii
iliski vardr (r=.304, p<0.05). B

Basar1 ile Kagmma puam arasmda orta diizeyde poztif yonli iliski vardir
(r=.315, p<0.05). Basan ile Kaygi puam arasmndaki iliskiye bakildiginda ise diisiik
diizeyde ve pozitif yonlii iliski oldugu goriimektedir (r=.260, p<0.05).
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Ekonomik Kazang ile Liebowitz Sosyal Kayg Olcegi arasmda diisik diizeyde
pozitif yonlii iliski vardr (r=.195, p<0.05). Ekonomik Kazang ve Kagmma arasmda
diisiik dizeyde poztif yonlii iliski goriimektedir (r=.191, p<0.05). Ekonomk Kazang
ile Kaygi puam arasmda dizeyde pozitif yonli iliski oldugu sonucuna ulagilmistir
(r=.177, p<0.05).

Tablo 4. 13. Omeklemin COBO ve alt boyutlar1 ile SGKO puanlar1 arasmdaki iliski
icin Pearson analiz sonucu tablosu

Sosyal Goriiniis Kaygis1 Olcegi

Cevrimi¢i Oyun Bagimhhgi Olcegi 322"
Aksakhk 296"
Basan 238"
Ekonomik Kazang 197

**p<0,01, *p<0.05
Tabloya gore, 6rneklemin Cevrimigi Oyun Bagmlihigi Olgegi ve Alt Boyutlar:

ile Sosyal Goriiniis Kaygist Olcegi ve Alt Boyutu arasmdaki ilisinin belirlenmesi 61
amactyla yapilan Peaarson Korelasyon analizi sonucuna gore;

Cevrimi¢i Oyun Bagmlihg1 Olcegi ve Sosyal Goriiniis Kaygis1 Olcegi arasmda orta
diizeyde poaztif yonli iliski goriimektedir (r=.322, p<0.05).

Aksaklk ve Sosyal Goriiniis Kaygss1 Olgegi arasmda zayif diizeyde pozitif yonde
iliski vardr (r=.296, p<0.05).

Bagsar1 ile Sosyal Goriiniis Kaygis1 Olcegi arasmda zayif diizeyde pozitif yonde ilisk i
vardr (r=.238, p<0.05).

Ekonomik Kazang ile Sosyal Goriiniis Kaygis1 Olgegi arasmda zayif diizeyde pozitif
yonde iliski vardr (r=.197, p<0.05).
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Tablo 4. 14. Oreklemin LSKO ile SGKO puanlar1 arasindaki iliski icin yapilan
Pearson korelasyon analizi sonug tablosu

Sosyal Goriiniis Kaygisi1 Olcegi

Liebowitz Sosyal Kaygi1 Olce gi 514"
Kac¢inma 483"
Kaygi A87

**p<0,01, *p<0.05

Tabloya gore, drneklemin Liebowitz Sosyal Kaygi Olgegi ve Alt Boyutlar: ile
Sosyal Goriiniis Kaygist Olgegi arasmdaki iliskinin &lglilmesi amaciyla yapilan
Peaarson Korelasyon analizi sonucuna gore;

Liebowitz Sosyal Kaygi Olcegi ve Sosyal Goriiniis Kaygisi Olgegi arasnda
yiksek diizeyde pozitif yonli iliski vardr (r=.514, p<0.05).

Kagmma ile Sosyal Goriiniis Kaygis1 Olcegi arasmda orta diizeyde pozitif yonlii
iliski vardr (r=.483, p<0.05).

Kayg: ile Sosyal Goriiniis Kaygist Olgegi arasmda orta diizeyde pozitif yonlii
iliski vardr (r=.487, p<0.05).
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BESINCIBOLUM
TARTISMA

Bu arastrmada c¢evrimigi oyun bagmliligi diizeyinin sosyal fobi ve sosyal
gorliniis kaygussiyla iligkisi incelenmistir. Elde edilen veriler, cinsiyet, yas, egitim
diizeyi gbi sosyo-demografik Ozelliklere gore degerlendirilmistir. Elde edilen
sonuclar literatiirde bulunan benzer ¢ahsmalarla birlikte aciklanmistir.

Arastrmaya toplam 450 iiniversite Ogrencisi katidmstir. Katihmcilarin 264’
erkek, 186’s1 kadindr. Katlimeilarin 83°{i 6n lisans,344°1 lisans ve 23’ yiiksek lisans
ogrencisidir. Katilhmcilarin - yas ortalamas1  20,76(ss=1,95), boy(cm) ortalamas1
172,65(5s=9,67), kilo (kg) ortalamasi ise 71,60(ss=14,51)dir.

Calismanin sonuglarina bakildiginda 6rneklemin biiyik c¢ogunlugunun oyun
oynamak i¢in diziistii bilgisayar(%61.8) ve cep telefonu (%45.1) kullandi1g:
goriimek tedir. Ilgili literatiir incelendiginde, katiimcilarin teknolojik aletlere sahip
olmalarmin oyun bagmliligiyla iliskisini inceleyen c¢ahsmalar mevcuttur. Goldag
tarafindan 2018 yiinda yapilan bir cahismada bilgisayar ve cep telefonuna sahip olan
Ogrencilerin  oyun bagmlilik puanlar, bu teknolojik aletlere sahip olmayan
ogrencilerin  oyun bagmhlik puanlarmdan daha yikksek bulunmustur. Teknolojik
aletlerin kolay tagmabilir olmasi kisilere oyunlarini istedikleri yerde istedikleri zaman
oynayabilme Ozgiirlikleri saglamaktadir. Piyasaya siirllen oyunlarin ozellik le
bilgisayarlar ve cep telefonlar1 i¢cin uygun olmasi, bu teknolojik aletlerin Xbox,
PlayStation gibi aletlere gore daha yaygin kullaniliyor olmasi kathmcilarin diziistii
bilgisayar ve cep telefonu kullanimmin daha yiiksek ¢ikmasmma neden olabilmektedir.

Katiimeilarin %71.1°1 ¢cevrimi¢i oyunlar sayesinde arkadas edinmistir. %26.4 i
ise oyunlar sayesinde tanistklari insanlarla yiiz yiize gortismislerdir. Cevrimici
oyunlar sayesinde katihmcilarmn c¢ogu arkadas edinmekte ve sosyallesme ihtiyaglarini
oyunlar iizerinden gidermektedirler. Oyun bagmliliginin sosyallesmeye yonelik
motivasyon lizerindeki roliniin incelendigi bir ¢alismada oyunlar {izerinden
sosyallesmenin saglandigi ve bu durumun katihmcilar i¢n psikolojik rahatlama
sagladig1 sonucuna ulasilmistir. (Celebi, 2020, 5.660) Internet iizerinden kurulan sanal
sohbetler, kisilerin sosyallesmelerine hatta glinlik kuramadiklari arkadashklar1 butarz
ortamda kurabilmelerine olanak saglamaktadr. Ozen ve Sarici tarafindan 2010 yilinda
yapilan bir ¢alismada oyunlarin genglerin yalmzliklarini paylasmalarinda Snemli bir
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ara¢ oldugu, ayrica bu tarz ortamlarmn kisiyi bagimh hale getirerek daha fazla yalniz
olmalarma neden oldugu sonucuna ulasilmistir. Sosyal medya, online oyun gibi
platormlar yiiz yiize iletisimde zorlanan insanlar i¢cin alternatif olusturmaktadir.
Sosyal kaygiya sahip insanlar bu tarz ortamlarda kendilerini daha rahat ifade
edebilmekte, kendilerine daha kontrol edebilecekleri ortamlar yaratmaktadilar. Bu
durumla beraber online oyun oynamanin sikhgi kisinin sosyal yasantisina da zarar
verebilmektedir. Kocgak ve Kdse tarafindan 2014 yilinda yapilan ¢ahsmada bilgisayar
oyunlarmin aile, okul, arkadaghk iligkileri gibi ergenin sosyallesme durumlarini
olumsuz yonde etkiledigi ve bu durum nedeniyle yiiz yiize etkilesimden uzaklastiklari,
daha yalmz kalmayr tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir. Yapilan arastrmalar
sonucunda online oyunlar iizerinden kurulan arkadaslklar i¢in, kisinin online oyunlara
bagml oldukca ger¢ek hayattaki iletisimlerinin olumsuz yonde etkilendigi ya da
gercek hayatta kurulamayan arkadaghklar i¢cin online oyunlarin tercih edildigini
sOylemek miimkiin olabilmektedir.

Cabsmanin bulgularina gore, Cevrimici Oyun Bagmlihg Olceginin cinsiyet
degiskenine gore anlamh derecede farkhlastigi, erkek katihmecilarin oyun bagmlilig:
diizeyinin kadn katihmcilarin oyun bagmlili§i diizeyinden daha fazla oldugu
sonucuna ulasimustir. Benzer bir calsma Ko, Yen, Chen, Chen ve Yen tarafindan
2005 yihnda Tayvanh 395 ortaokul 6grencisinin ¢evrimi¢i oyun bagmlihigr siddetini
ve diger faktdrlerin oyun bagmliligmi ne derece etkilediginin degerlendirdigi
caligmada erkek oyuncularin oyun bagmliligi diizeyi kadmn oyuncularin oyun
bagmlilig1 diizeyinden daha fazla bulunmustur. Elde edilen veriler benzeri birgok
caligma literatirde mevcuttur. (Mchroy ve Minsa,2017; Wenlang Su vd.,2020 ;
Cengiz vd.2020; Bekir,2018). Cevrimigi Oyun Bagmliligi Olgeginin aksaklk, basar1
ve ekonomik, alt boyutlarinin cinsiyete gore farkhligi incelendiginde {ic boyutta da
cinsiyet degiskenine gore anlamli derecede farkhlagsmistir. Erkek katlimcilar {ic
boyutta da fazla puan almstir. Donmez tarafindan 2018 yihinda yapilan c¢ahsmada
Cevrimigi Oyun Bagmlilig1 Olgeginin aksaklk ve basari alt boyutlarinin puanlarini
erkeklerde anlamli derecede farkh oldugunu ve etkisinin fazla oldugunu, ekonomik
kazang alt boyutunun ise anlamhi oldugunu etkisinin ise orta derecede oldugunu
bulmustur. Erkek katiimcilarmm daha fazla oyun oynama nedenleri internete ve
oyunlarin oynanacagi aletlere daha kolay ulagim saglamalarindan kaynaklanabilir. Bu
durum simdilerde farkhlagsa da gegmiste oyun karakterlerinin ¢ogunun erkek olmasi,

36



o oyunlarm erkeklere yonelik oldugu algisini olusturmaktaydi Oyunlarin rekabet ve
glic kazanma etkenlerini igermesi, kiiclik yastan itibaren erkeklere yoneltilen “giiclii
olmak, kendi cinsleriyle rekabet halinde olma” duygusuyla yetisen erkek katlimcilar
icn oyun bagmlilk puanlarmm yiksek olmasma neden olmus olabilir. Oyunlar
sayesinde katiimcilar diger oyuncularla rekabet icinde olabilmekte ve her zafer
sonras1 kendilerini giicli hissedebilmektedirler.

Katihmeilarin - Cevrimigi Oyun Bagmlihigi Olgegi puanlartyla yas degiskeni
arasmdaki iliski incelendiginde yas degiskeniyle oyun bagmliligi arasmda zayif
seviyede negatif yonli bir iligki bulunmustur. 8-12 yas arasindaki ¢ocuklarla yapilan
cabsmada oyun bagmhligmm yas degiskenine gore farkhlasmadigi bulunmustur.(Tas
ve Giines,2019,5.89) Teknolojik aletlere ulagsmanin artk daha kolay olmasi, yas
degiskenine gore farkhlasmanin daha az olmasma neden olmus olabilir. Cahsmamizin
aksine Hazar vd. tarafindan 2020 yihinda yapilan ¢alsmada ise 10-14 yasmdaki
ortaokul dgrencilerine Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagmhligi Olgegi uygulanmus, yas
degiskeniyle oyun bagmliligi arasmda poztif ve anlamh bir ilisgki bulunmustur.
Katilimcilarin = yas seviyesi arttkca oyunda gegirilen siirenin  artmasi, oyun
oynanabilecek internet kafe gibi ortamlara daha kolay ulasimasi yas degiskeniyle
oyun bagmliligi1 arasmda zayif seviyede negatif yonli iliskinin ¢ikmasma neden
olmus olabilir.

Katihmcilarin ¢evrimi¢i oyun bagmlilig1 diizeyi ile boy ve kilo degiskenleri
arasmdaki iliski incelendiginde zayf ve poztif yonii bir iliski bulmmustur. Ilgili
literatiir incelendiginde, dijital oyun motivasyonlar1 ve beden kitle indeksi iliskisinin
mcelendigi bir arastrmada, kilosu fazla olan Ogrencilerin kilosu normal ve zayif
akranlarma gore anket puanlarnin daha yiksek oldugu bulunmustur. (Bozkurt ve
Tamer,2020) Yimaz (2019) tarafindan yapilan ¢ahsmada g¢evrimici oyun bagmlilig1
ve beden kitle indeksi arasnda iliski bulunamamis ancak katlimcilarin oyunda
gecirdikleri siire ve beden kitle indeksi arasmda anlamli ve poztif yonde iliski
bulimmustur.  Universite ogrencilerinde oyun bagmlihgmnm kisisel ozellkler ve
basar ile iliskisini inceleyen caligmada, 446 iiniversite Ogrencisine anket uygulanmis
ve kilo ile oyun bagmliligi arasmda iliskiye rastlanamamistir.(Biibil vd., 2018).
Kisilerin kilolar1 artikga bedenlerine olan Ozgilivenlerinin azalmasi, Ozgilivenleri
azaldikca sosyal iliskilerden ka¢mmalar1 kisileri online oyunlara
yonlendirebilmektedir. Kisiler karsiikl iletisimde olmayacaklar1 i¢in sanal ortamlarda
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kendilerini daha rahat hissedebilmektedirler. Bu durum hem online oyunlar iizerinden
arkadashk kurmalarm1i hem de oyun bagmliligi diizeylerinin artmasma neden
olabilmektedir. Cahsmamizda ise katiimcilarin kilolarinin normal olmasi ve obez
bireylerin ankete katlmamasi, ¢alismamizda boy ve kilo agismdan oyun bagmhligiyla
ilisgkinin ¢ikmamasina neden olmus olabilmektedir. Katihmcilarin Liebowitiz Sosyal
Kayg1 Olgegi, kaygi ve kagnma alt boyutu ve Sosyal goriiniis Kaygis1 dlceginin yas
degiskeniyle iliskisi incelendiginde, Olgekler ve alt boyutlar arasmda zayif seviyede
poztif yonli iliski bulunmustur. Bu durum kilosundan memnun olmayan kisilerin
zayif sevide de olsa sosyal kaygi yasamalar1 ve goriiniislerinden dolayr kaygi
yasadiklar1 sekliyle agiklanabilmektedir.

Cahgmanin bulgularina gore oyunda gegirilen siire ile ¢evrimi¢ci oyun bagmliligi
arasinda anlamh fark bulunmustur. 2-4,4-6, 8-10 saat aras1 oyun oynayan kisiler 0-1
saat arasmda oyun oynayan kisilerden daha fazla puan almistir. Aksakhk boyutunda
aym sonuca ulasilirken, Ekonomik kazan¢ alt boyutunda 10 saat ve {izeri puan alan
grup diger gruptan daha fazla puan aldig i¢cin anlamh fark bulunmustur. Basar alt
boyutunda ise oyunda gegirilen siirede gruplar arasi fark bulunmamustwr. Arastirma
sonucu literatiir ¢ahsmalariyla benzer Ozellk tasimaktadw. (Shao- Kang Lo
vd.,2005;Tekindal ve Cabskan, 2016; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Hu wvd.
tarafindan 2019 yiinda yapilan bir arastrmada bir oyunda sahip olunan arkadas sayisi
lle haftalk oyun oynamak i¢in harcanan siire arasmda pozitif yonli bir iliski
bulmuglardir. Korkmaz tarafindan 2019 yilinda ortaokul &grencilerinin  oyun
bagmhlik diizeyleri, oyun ahskanliklar1 ve tercihlerinin incelendigi bir ¢ahsmada,
oyun i¢in 2 veya daha fazla siire harcayan Ogrencilerin bagmlilik diizeylerinin, 2
saatten az siire harcayan Ogrencilerden anlamli olarak daha fazla oldugu sonucuna
ulagmistir. Cahsmamizda ve ilgili literatiir caligmalarin bakidiginda, katilimcilarin
oyunlarda 2 saatten fazla vakit gecirmeleri bagmlilik diizeylerinin yiiksek olmasiyla
poztif olarak anlamli oldugu yoniinde sonucunu desteklemektedir.

Calgmanin bulgularma gore, orneklemin cevrimici oyun bagmlihigi ve gelir
durumu  degiskeninin iligkisine  bakidiginda degiskenler arasi anlamh fark
bulunamamigtr. Basary, aksaklk ve ekonomik kazang alt boyutlariyla gelir diizeyi
iskisine bakildiginda da degiskenler arasi anlamhi bir fark bulunamamistir.
Literatirde benzer sonuglar bulunmaktadir.(Biilbil vd., 2018; Taylan wvd.,2018;
Arslan, 2020) Dinger ve Kolan tarafindan yapilan 2020 bir aragtrmada ortaokul
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Ogrencilerinin ailelerinin gelir durumuyla bilgisayar oyun bagmliligi arasmdaki iliski
mcelenmis, gruplar arasmda anlamh farkhlik bulunamamistir. Gelr durumu diizeyine
gore farkhlasmamasi internet kafe, akilli telefonlar gibi daha kolay ulasilabilir
yontemlerin olmasi cahsmada gelir durumlar1 agisindan farkhlik olmamasma neden
olabilmektedir. Calsmamizin aksine ilkogretim Ogrencilerinin  bilgisayar oyun
bagmlilig1 diizeylerinin incelendigi bir cahsmada ise iist sosyo-ekonomik diizeyde
bulunan 4. Smif Ogrencilerinin, orta ve alt sosyo-ekonomik diizeyde bulunan 3. ve 5.
smif Ogrencilerine gore oyun bagmlilig1 diizeyi daha fazla bulunmustur. (Horzum,
2011, s.63). Bu durum sosyo-ekonomisi yiiksek aileli ¢ocuklarn bilgisayar, cep
telefonu gibi oyun oynayabilecekleri teknolojik aletlere ulasmalarinin daha kolay
olmas1 nedeniyle agiklanabilmektedir.

Katihmeilarin egitim seviyesi (6n lisans, lisans, yiiksek lisans) degiskeni ile
Cevrimi¢i Oyun Bagmlihig Olgegi ve alt boyutlar1 arasmdaki iliski incelendiginde;
aksaklk alt boyutu ve egitim seviyesi arasmda iliski bulinamamistr. Basari alt
boyutuna bakildiginda oOn lisans grubu lisans ve yiiksek lisans grubundan daha fazla
puan aldig icin gruplar arasmdaki fark anlamli bulunmustur. Ekonomik kazang alt
boyutu da basar1 boyutuyla aym sonuglar1 gostermektedir. Literatiirde lisans diizeyleri
arasmdaki iligkiyi inceleyen c¢alismaya rastlinmamistir ancak smif diizeylerini
mnceleyen cahgmalar mevcuttur. Cakir vd. tarafindan 2011 yihinda yapilan arastrmada
kathmeilarm 6grenim gordikleri smifin oyun bagmliligiyla arasmda anlamh farkhilik
olmadig1 bulunmustur. Universite &grencilerinin online oyun bagmlilig1 diizeylerinin
O0znel mutluluk diizeyi arasmdaki iligkinin incelendigi bir calsmada, smif diizeyi ve
oyun bagmhlig1 arasmdaki fark anlamli bulunmustur. Calgmaya gore birinci smnif
ogrencilerinin - oyun bagmliligi diizeylerinin {iglincii smif Ogrencilerin - oyun
bagmliligi diizeylerinden daha fazla oldugu bulunmustur.(Odabasi, 2016, S.69)
Cabsmalarda oyun bagmlilig1 diizeylerinde farkhliklar gbriilmesi birinci  sinif
diizeyindeki Ogrencilerin  yeni ortama girmeleri nedeniyle ihtiya¢ duyduklari
sosyallesmeyi oyunlar iizerinden sagladigmi diisiindirmektedir. Yaptigimiz ¢alismada
On lisans grubunun daha yilksek puan almasi oyunlara daha fazla ve daha kolay zaman
ayrmalary, diger egitim gruplarma gore sosyallesmelerini  oyunlar iizerinden
saglamalar1 gibi durumlar daha etkili olabilmektedir.

Cevrimici Oyun Bagmhligi Olgegi ile Liebowitiz Sosyal Kayg1 Olcegi arasmda

yapilan incelemelere gore oOlgekler arasmda orta derece poztif yonli iligki tespit
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edilmistir. Cevrimi¢i Oyun Bagmliligi oOlcegi ile kaygt ve kagmma alt boyutlari
arasindaki iliski incelendiginde ise orta diizeyde ve pozitif yonli bir iliski tespit
edilmistir. Tlgili literatiir incelendiginde c¢alsmalarin benzer sonuglar gosterdikleri
goriilmektedir.(Wang, Sheng ve Wang, 2019; Sioni vd., 2017; Tas ve Giines,2015)
Ortaokul Ogrencilerinde bilgisayar oyun bagmliligi ve sosyal kaygmin iliskisinin
mncelendigi bir arastrmada, sosyal kaygi puan ortalamalar1 ile oyun bagmliligi puan
ortalamalar1 incelendiginde Olgek toplam puan ortalamalar1 arasmda istatiksel olarak
anlamh orta diizeyde pozitif yonde bir iliski oldugu bulunmustur. Ogrencilerin sosyal
kaygi puanlari oyun bagimliligi puanlariyla birlikte yiikselmektedir.(Karaca vd.,2016).
Lise ogrencilerinin problemli internet kullaniminin sosyal fobi ve cinsiyet gibi
degiskenler acismdan degerlendirildigi bir ¢ahymada, sosyal kaygi al boyutlar1 ve
problemli mternet kullanimi arasmda anlamli ve poztif yonde bir iligkinin oldugu
sonucuna ulasilmigtir.(Zorbaz ve Dost, 2014, s.305). Baskalar1 tarafindan olumsuz
degerlendirilecegine dair kaygist olan kisi, sanal ortam iizerinden iligki kurmaya
yonelebilir. Calsmanin sonuglarina bakildiginda sosyal kaygi ve oyun bagmliligi
arasmda poztif yonde iliski oldugu goriilmektedir. Sosyal kaygisi yiksek olan
bireyler, sosyal iliskilerden kagarak kendilerini oyunlarda daha fazla siire harcamaya
yonlendirebilirler ya da oyun bagmhligi diizeyi ve oyunda gecirilen siire miktari
arttkca  kisinin ~ sosyal hayata ayrdigi  siirenn  azalmasiyla bu iliski
aciklanabilmektedir. Sosyal kaygssi yiiksek olan bireyler, gercek hayatta karsilikl1
iliski baglatmakta, kalabalk ortamlarda fikirlerini bildirmekte zorlanabilirler. Online
oyunlar kisiye daha kontrolli ortam saglayabilmektedir. Bu tarz ortamlarda kisi
kendini gizleyebilmekte, karsisindaki taraf kendisi hakkmnda izin verdigi kadar bilgi
edinebilmektedir. Bu durum kisilerin internet ve oyun ortaminda daha rahat hareket
etmesine  ve kaygi durumlarini daha rahat kontrol edebimelerine olanak
saglamaktadir.

Yapilan cabsmanin sonucuna gdre Cevrimici Oyun Bagmlihigi Olgegi ile
Sosyal Goriiniis Kaygis1 Olgegi arasmda orta diizeyde pozitif yonlii iliski bulunmus tur.
Ilgili literatiir tarandiginda smrl sayida cabsmaya rastlannustir. Cole ve Griffiths
tarafindan 2007 yiinda yapilan MMORPG oyunlarina yonelik yapian bir ¢ahismada,
rol yapma oyunlarinin gicli sosyal iliskiler yaratmada Oneml oldugu sonucuna
ulasmislardir. Calgmada, gercek hayatta goriiniislerinden dolayr rahat hissetmeyen

kisilerin sanal oyunlar sayesinde kendilerini daha rahat ifade edebildikleri sonucuna
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ulagilmistir. Cahsmamizda ¢ikan sonug aksine Yimaz tarafindan 2019 yihinda yapilan
bir ¢ahsmada Cevrimici oyun bagmliligiyla sosyal goriiniis kaygisi arasmda bir
iliskiye rastlanamamistir. Yapilan baska bir cahsmada ise sosyal goriiniis kaygisiyla,
MMOFPS(Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Birinci  Sahis Nisanc1  Oyunu)
oyuncularmin kendilerini oyuna kaptrma davramisi arasindaki iligki incelendiginde,
sosyal goriinlis kaygismin artmasi, oyuna kendini kaptrma motivasyonunda azalmaya
sebep oldugunu bulmuslardir.( Dindar ve Akbulut, 2018) Ayrica Sosyal Gorliniis
Kaygis1 Olgeginin ve oyunda gegirilen siire degiskeni incelendiginde gruplar arasma
farka rastlanmamigtir. Cahsmamizda analiz sonucu orta diizeyde pozitif bir ilisk inin
bulunmasi, goriiniislerinden dolayr endise duyan Ogrencilerin, sosyallesme amaciyla
¢evrimi¢i oyunlara ilgi gdstermesinden kaynaklanabilmektedir. Yalnizca sesle iletisim
kurulan bu tarz durumlarda kisinin goriiniisiinden dolay1 kaygi yasamasini
gerektirecek durumlar engellenebilmekte ve kisi kendini daha rahat hissedebilece gi
online oyunlara yonelebilmektedir.

Calsmanin sonucuna gore Liebowitiz Sosyal Kaygr Olcegi ile Sosyal Goriiniis
Kaygis1 olgegi arasmda yikksek derecede pozitif yonlii iliski oldugu sonucuna
ulagilmistir. Sosyal Goriiniis Kaygis1 ile kagmma ve kaygr alt boyutlarinin iliskisine
bakildiginda iste orta derecede pozitif yonlii iliski oldugu goriimektedir. Tlgili literatiir
mncelendiginde goriinlis kaygist ve sosyal fobi iliskisini inceleyen smrh sayida
calsmaya rastlanmistir. Ozcan vd. tarafindan 2013 yilinda yapilan bir cahsmada
sosyal goriiniis kaygisi, depresyon, kaygi ve benlk saygisi gibi degiskenler arasmda
yikksek oranda iligki oldugu bulunmustur. Levinson vd. tarafindan 2013 yilinda
yapilan cahgmada ise sosyal goriiniis kaygisiyla, sosyal kaygr giicli ve poztif yonde
bir iliskiye sahip oldugunu bulinmustur. Kara(2016) tarafinda yapian bir ¢aismada
sosyal goriinlis kaygisinin utangachigi aciklayan en 6nemli degisken oldugu sonucuna
varlmistir. Kagmma alt boyutuyla sosyal goriiniis kaygis1 arasmdaki iliskinin orta
derecede poztif yonli olmasi, kisilerin goriiniislerinden dolayr kaygi yasadik¢a sosyal
ortamlardan ~ kagmma  yasadiklar1  durumunu  desteklemektedir. Bireyler,
goriiniiglerinden dolayr olumsuz elestirilere maruz kalacaklarmi  diisiiniip  sosyal
ortamlara girmekten endise ve korku duyabilmektedirler. Bu kaygi ozgiivenlerinin
diistik olmasina ve utanga¢ olmalarma neden olabilmektedir.
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SONUC VE ONERILER

Yapilan ¢aligmada 18-24 yas arasi tiniversite Ogrencileri arastrmanin 6rneklem
evreni olarak secimistir. Katihmcilara sosyal medya {izerinde anket dagitilmustir.
Yapilan arastrmada c¢evrimici oyun bagimliligi diizeyi sosyal fobi ve sosyal goriiniis
kaygis1 gibi degiskenler {izerinden degerlendirilmistir. Ayrica yas, cinsiyet, gelir
diizey, egitim durumu gbi degiskenlerin de ¢evrimigci oyun bagmliligi diizeyine
etkileri degerlendirilmistir.

Teknolojik gelismelerin ¢ogalmasi, internetin kullaniminin yaygmlagmast ve
ulasilabilirliginin yliksek olmasi oyun sektoriinin de bu dogrultuda biiylimesinde
neden olmustur. Oyunlarin igerigi genislemis, online olarak oyun oynamanin getirisi
olarak insanlarin sosyallesmelerine olanak saglamistwr. Arastrma  sonucunda
kathmcilarin = ¢ogunun (%71.1) oyunlar iizerinden arkadas edindi§i sonucuna
ulasilmustir.

Arastrmanm sonucuna gore cevrimici oyun bagmhligi cinsiyete gore anlamli
derecede farkllagsmaktadir. Arastrmada erkek katihmcilarin daha yiiksek oyun
bagmliligr puanma sahip oldugu sonucuna ulasilmistwr. Katiimcilarin yas, boy ve kilo
degiskeniyle cevrimici oyun bagmliligi diizeyi iliskisi incelendiginde degiskenler
arasi zayif seviyede negatif yonli bir iliski tespit ediimistir. Oyunda gecirilen siire ve
cevrimici oyun bagmlilig1r diizeyi arasmndaki iliskiye bakildiginda degiskenler arasi
anlamhi fark bulunmustur. Arastrma sonucunda gelir diizeyi ve ¢evrimigi oyun
bagmhligi arasmdaki iliski incelendiginde degiskenler arasi anlamh fark
bulinamamistr. Katihmeilarin - egitim  seviyesi ve ¢evrimici  oyun bagmliligi
degiskeni ve alt boyutlar1 arasmdaki iligki incelendiginde aksaklk alt boyutu ve egitim
seviyesi arasinda iliski bulunamamistir. Ekonomik kazang ve basar alt boyutlarina
bakildiginda gruplar arasnda anlamli fark buluinmustur.

Cevrimi¢i oyun bagmlilig1 diizeyi ve sosyal goriiniis kaygis1 arasmdaki iliskiye
bakidiginda degiskenler arasinda orta diizeyde pozitif iliski bulunmustur. Arastirma
sonucunda ¢evrimi¢i oyun bagmliligi ile sosyal fobi arasmda orta derecede pozitif
yonlii ilisgki tespit edimistir. Sosyal fobi ve sosyal goriiniis kaygsiyla arasmdaki
liskiye bakildiginda ise degiskenler arasnda yiiksek derecede pozitif yonli iliski
tespit edimistir.
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Oneriler

lgili literatiir incelendiginde oyun bagmliligi cabsmalarmin cogunlukla ik ve
orta ogretim seviyelerinde calisildigir gozlemlenmistir. Oyun kiiltliriiniin  ¢ok fazla
gelismesi ve herkes tarafindan kullanildig1 distiniildiigiinde erigskinlerle yapilan
calismalarm arttmilmas: gerektigi soylenebilir. Oyunlarin artik e-spor olarak kabul
edilmesi, bu alanda diinya ¢apmnda ve iilkemizde profesyonel takimlarin kurulmasina
neden olmustur. Gelecek c¢alsmalarda e-spor oyuncularityla ilgili ¢ahsmalar
yapilabilir. Teknolojinin hizla gelismesi ve ekonomik agidan her saniye biiyiiyen oyun
sektorli, hizla yaylmaya ve biinyesine yeni oyuncular katmaya devam etmektedir.
Tiirkiye’de de bu sektdr hizla biiyiimekte ve lilke i¢cinde de oyunlar {iretiimektedir.
Yapilacak olan yeni c¢ahsmalarda, Tirk oyuncularin hangi kiiltiiriin oyunlarina
kendilerini daha yakm goérdiklerini inceleyen kiiltiirel ¢ahsmalar yapilabilir.
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EKLER

EK-A: KISISEL BILGI FORMU

1. Cinsiyetiniz: a. Kadn  b. Erkek

5. Egitim durumunuz:
a.Onlisans  b. Lisans c. Yiksek Lisans d. Doktora
6. BOIMUNUZ: ........ooenet e e e

7.Ayhk geliriniz: 0-999 TL (...) 1000-2999 TL (...) 3000-4999(..) 5000 TL ve
tzeri(...)

8. Cevrimici (online) oyun oynuyor mus unuz?
a.Evet b. Hayrr

9. Oynuyorsamz oynadigimz oyunlan belirtiniz:

10. Giinde ortalama ka¢ saat oyun oynuyorsunuz?

()0-1saat() 1-2 saat() 2-4 saat () 4-6 saat () 6-8 saat () 8- 10 saat ()10 saatten fazla
11. Oyun oynamak i¢in kullandi@imz araclan isaretleyiniz: (Birden ¢ok secenegi
isaretleyebilirs iniz)

a. Masaiistii bilgisayar ~ b.Diziistii bilgisayar c. Play Station d. Tablet e. Cep telefonu
f. tablet g. diger

12. Cevrimici oyunlar iize rinde n ye ni arkadaslar e dindiniz mi?
a.Evet  b.Hayr

13. Edindiys e niz, bu arkadaslardan gercek hayatta bulustuklarimz oldu mu?

a. Evet b. Hayrr
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EK-B: CEVRIMICi OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

Tamamen

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Tamamen

Katiliyorum

1. Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in uyku
diizenim bozuldu.

2. Cevrimi¢i oyunlarda level(seviye)
atladigimda mutlu hissederim

3. Cevrimi¢i oyundahedefime ulagmak i¢in
(puan, level, item vs.) islerimi erteledigim
olmustur.

4. Cevrimi¢i oyundaen iistseviyeye ulagmak
icin elimden geleni yaparm.

5. Cevrimi¢i oyun oynadigmm i¢in ge¢ yatip
gec kalkarmm.

6. Cevrimi¢ci oyunlarda gelistirdigim karakteri
satarak para kazandim.

7. Gece geg saatlere kadar ¢evrimi¢i oyun
oynadigim i¢cin kagwrdigim dersler oldu

8. Cevrimi¢ci oyunlarda rakibimi alt ettifimde
mutlu hissederim.

9. Cevrimi¢i oyun oynarken yemegimi
genelde bilgisayar baginda yerim.

10. Cevrimi¢ci oyunlardarakibim beni
yendiginde 6fkelenirim.

11. Cevrimi¢ci oyunlardakazandigmm itemleri
satarak para kazandim.

12. Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in arkadaghk
iliskilerim sekteye ugradi

13. Cevrimi¢ci oyunlardayeni bir item
aldigimda mutlu hissederim

14. Cevrimi¢i oyunaara vermemek igin
yemegi erteledigim olmustur

15. Cevrimi¢i oyun benim i¢in kazang
kapisidir

16. Level atladigimda emeklerimin karsiligni
aldigmm hissederim

17. Cevrimi¢i oyun grubumuzun oyuni¢i bir
faaliyeti i¢cin gece uykumdan feragat ederim.

18. Cevrimici oyundaki basarilarimdan dolay1
kendimle gurur duyarm.

19. Cevrimi¢ci oyundaseviyesibenden yliksek
oyuncular yendigimde gururlanirim

20.Takasa girerek oyun karakterimi
gelistirdim

21. Cevrimi¢i oyunda hedefime ulagsmak icin
(puan, level, item vs.) uyku saatimi
ertelemisimdir.
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EK-C: LIEBOWITiZ SOSYAL KAYGI OLCEGI

Sorular1 Tiim sec¢eneklere gegen haftay: diigiinerek -bugiin de dahil olacak sekilde- puan

veriniz. Eger durumlardan biri gegen hafta i¢erisinde olusmadiysa, béyle bir durumla

karsilastigimizi hayal ediniz ve gosterecegniz tepkiyi bu durumu hayal ederek puanlaymiz.

Her bir durum i¢in (yasanmuis olan ya da yasanmig oldugu varsayilan) hem “korku ya da

ka¢mma ”nin derecesini hem de “kagmma” sikhgmi puanlaymiz.

Korku ya da
Anksiyete
0=Yok
1=Hafif
2=Orta
3=Siddetli

Kag¢inma

0=Asla (%0)

1=Ara Sira (%1-33)
2=Sik¢a (%34-67)
3=Cenellikle (%68-
100)

1. Onceden hazirlanmaksizin bir toplantida kalkip
Konugmak

2. Seyirci 6niinde hareket, gosteri ya da konugma
yapmak.

3. Dikkatleri iizerinde toplamak.

4. Romantik veya cinsel bir iligki kurmak amaciyla
birisiyle tanigmaya ¢aligmak

5. Bir grubadnceden hazirlanilmis s6zlii bilgi sunmak

6. Bagkalan i¢erdeyken bir odaya girmek

7. Kendisinden daha yetkili biriyle konusmak

8. Satm aldig1 bir maly, 6dedigi paray1 geri almak
lizere magazaya iade etmek

9. Cok iyi tanimadig: birisine fikir ayrilig1 veya
hosnutsuzlugun ifade edilmesi

10. Gozlendigi sirada ¢aligmak

11. Cok iyi tanimadig1 bir kisiyle yiiz yiize konusmak

12. Bir eglenceye gitmek

13. Cok iyi tanimadig1 birisinin gdzlerinin i¢ine
dogrudan bakmak

14. Yetenek, beceri ya da bilginin sinanmasi

15. Gozlendigi sirada yaz1 yazmak

16.Cok iyi tanimadig1 biriyle telefonda konugmak

17. Umumi yerlerde yemek yemek

18. . Evde misafir agirlamak

19. Kiigiik bir grup faaliyetine katilmak

20. Umumi yerlerde bir seyler igmek

21. Umumi telefonlarn kullanmak

22- Yabancilarla konusmak

23-Satis elemanmnin yogun baskisinakarg1 koymak

24-Umumi tuvalette idrar yapmak
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EK-D Sosyal Goriiniis Kaygis1 Olcegi

Hi¢ Uygun

Degil

Uygun
Degil

Kararsizm

Uygun

Tamamen
uygun

1.Dis goriintstimleilgili kendimi rahat
hissederim.

2. Fotografim cekilirken kendimi gergin
hissederim

3. insanlardogrudan bana baktiklarinda
gerilirim.

4. insanlarin gériiniisimden dolayibenden
hoslanmayacaklarikonusunda endiselenirim

5. Yanlarinda olmadigim zamanlarda
insanlarin, gériintstimleilgilikusurlarimi
konusacaklarindan endiselenirim

6. Gorlinisimden dolayiinsanlarin benimle
berabervakitgegirmekistemeyeceklerinden
endiselenirim.

7. insanlarin beni ¢ekici bulmamalarindan
korkarim.

8. Gorlindsiminyasamimi
zorlastiracagindan endise duyarim.

9. Karsima cikan firsatlari gériinlisimden
dolayirkaybetmekten kaygilanirim.

10. Insanlarlakonusurken gorintsiimden
dolayigerginlik yasarim.

11.Diger insanlargortinisamleilgili bir sey
soylediklerinde kaygilanirim.

12. Dig gorinlstumle ilgilibagkalarinin
beklentilerini karsilayamamaktan
endiseleniyorum.

13. insanlarin gériintisiimii olumsuz olarak
degerlendirecekleri konusunda
endiselenirim

14. Digerinsanlarin goriintisimdeki bir
kusurun farkinavardiklarini diisiindiGgiimde
kendimirahatsiz hissederim.

15. Sevdigim kisinin gérintisiimden dolayi
beniterk edeceginden endise duyuyorum.

16. insanlarin gdriintisimiin iyi olmadigini
distinmelerinden endiseleniyorum.
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