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OZET

ERGENLERDE OYUN BAGIMLILIGININ SOSYAL KAYGI,
SALDIRGANLIK VE SOSYAL DISLANMA ILE iLiSKIiSININ
INCELENMESI

Bu ¢aligmanin 6ncelikli amaci, ergenlerde oyun bagimliligi ile sosyal kaygi,
saldirganlik ve sosyal diglanma arasindaki iligskinin incelenmesidir. Calismanin ikinci
amaci ergenlerde oyun bagimliliginin cinsiyete, yasa, aile gelir diizeyine, gilinliik
bilgisayar kullanma siiresine, arkadas iligkilerine ve kullanilan cihaza gore
degerlendirilmesidir. Calismanin 6rneklemini 259 kiz, 225 erkek 6grenci olmak
lizere toplam 484 Ogrenci olusturmustur. Bu arastirmada; Kisisel Bilgi Formu,
Internet Bagimliligi Olgegi, Ergenler I¢in Sosyal Kaygi Olgegi, Saldirganlik Olgegi,
Ergenler Icin Sosyal Dislanma Olgegi uygulanmustir. Caligmanin sonucuna gore;
oyun bagimlilig: ile diglanma arasinda anlamli iliski vardir. Ayrica oyun bagimlilig
ile sosyal kaygi, saldirganlik ve dislanma arasinda ayri ayri anlamli iligkiler
bulunmustur. Oyun bagimliliginda sosyal dislanma, sosyal kaygi ve saldirganligin
onemli birer degisken olduklarin1 ancak saldirganlik 6lgegi alt boyutu olan “6fke” ile
ergenler i¢in sosyal kaygi 6l¢cegi alt boyutu olan “genel durumlarda sosyal kaginma
ve huzursuzluk duyma”nin 6ne ¢iktigi goriilmiistiir. Giinliik bilgisayar kullanim
stiresi ve cinsiyet degiskenlerinin birlikte Ggrencilerin oyun bagimliligi {izerinde
ortak etkisi oldugu bulunmustur. Oyun bagimlilig1 iizerinde cinsiyetin dnemli bir
etken oldugu, erkeklerin oyun bagimliligimin kizlara gore daha yiliksek oldugu
bulunmustur. Giinliik bilgisayar kullanim stiresi arttikga oyun bagimliliginin artirdigi
bulunmustur. Oyun bagimliligi ile aile gelir diizeyi arasinda anlamli fark
bulunmanmustir. Ogrencilerin yas1 arttikca oyun bagimliigi diizeyinin azaldig
bulunmustur. Arkadas iliskisine gore oyun bagimliginda anlamli bir fark
bulunmamistir.  Bilgisayar kullananlarin  bagimlilik  diizeyleri akilli telefon
kullananlara gore daha yiiksek bulunmustur, ayni sekilde tableti en sik kullananlarin

da akill telefon kullananlara gore bagimlilik diizeyleri daha yiiksek bulunmustur.



ABSTRACT

INVESTIGATION OF RELATIONSHIPS AMONG GAME ADDICTION,
SOCIAL ANXIETY, AGRESSION, AND SOCIAL OSTRACISM IN
ADOLESCENTS

The primary aim of this study is to investigate the relationship between game
addiction, social anxiety, aggression and social exclusion in adolescents. The second
aim of the study was to evaluate the game addiction in adolescents according to
gender, age, family income level, daily computer use time, friendship and the device
used. A total of 484 students, 259 female and 225 male students, were included in the
study. In this study; Demografic Information Form, Internet Addiction Scale, Social
Anxiety Scale for Adolescents, Aggression Scale, Ostracism Experience Scale for
Adolescents were applied. According to the results of the study; Significant
relationships were found between game addiction and social anxiety, aggression and
social exclusion. It was observed that social exclusion, social anxiety and aggression
are important variables in game addiction but “anger” which is the sub-dimension of
aggression scale and "social avoidance and restlessness in general situations™ which
is the sub-dimension of social anxiety scale for adolescents are found to be most
important ones. It has been found that gender is an important factor in game
addiction, and boys' game addiction is higher than girls. It has been found that the
game addiction increases as the daily computer usage period increases. No
significant difference was found between game addiction and family income level. It
was found that the level of game addiction decreased as the age of the students
increased. There was no significant difference in game addiction according to
friendship quality. Computer users were found to have higher levels of a than those
using smartphones. Similarly, users of tablets were more likely to have a higher level
of addiction than those using smartphones.



ICINDEKILER

ONSOZ........ooooiveieiee et iii
OZET ... v
ABSTRACT e v
TABLOLAR LISTESI......coooiiiiiiiiiiiecsec e viii
1370 DO\ (8 B € 123 TR 1
1.1. PROBLEM DURUMU.......ccciiiiiiiiiiiiiii s 1
L2 AMAGC - et 5
L3 ONEM ..ot 6
1.4. SAYILTILAR (VARSAYIMLAR) ..ooiiiiiiiiieiesieseeee e 7
1.5 SINIRLILIKLAR ... s 8
1.6. TANIMLAR ... e 8
BOLUM II: KAVRAMSAL CERCEVE / ALANYAZIN iLE ILGILi
ARASTIRMALAR .. ..ottt 10
2.1 GRGUN ... 48....... 0. .. . 40 ... =00 . 10
2.1.1. OYUN COSTLIETT .ttt 12
2.2. BAGIMLILIK ..ottt 14
2.2.1. Teknoloji Bagimliligt Cesitleri ........ooovviiviiiiiiiiiieic e 16
2.3 KAYGH o 23
2.3.1. S0SYAl KAYZI .oiiiiiiiieiiiie e 26
2.3.2. Oyun Bagimlilig1 ve Sosyal Kaygl.........ccoooviiiiiiniiiiiiiiiic 29
2.4. SALDIRGANLIK ... 30
2.4.1. Oyun Bagimlilig1 ve Saldirganlik ...........ccocoviiiiniiiiiniii 33
2.5. SOSYAL DISLANMAL . ..ottt 35
2.5.1. Oyun Bagimlilig1 ve Sosyal Diglanma...........ccccooviiiiiiiiiiniciic 39
2.6. ILGILI ARASTIRMALAR ......cocoiiiiviiiiicteee et 40
BOLUM II: YONTEM....c..oooiiiiiiiiiiiniesins e 44
3.1. ARASTIRMANIN MODELI.........ccoecsiiiiiiriiiiiicceeeeeeee e, 44
3.2. EVREN VE ORNEKLEM / CALISMA GRUBU ........ccccooveiiiiiiererrennne, 44
3.3. VERI TOPLAMA ARACLARI.......cccovviiririiiiicceeeieee e, 47
3.3.1. Internet Bagimlilign OIgegi ....c.cvvveveviveiirireieecieiee et 47



3.3.2. Ergenler I¢in Sosyal Kaygi Olgegi (ESKO) ....coovvvvvvveveeeiieeeeeeeeeeieieens 48

3.3.3. Buss ve Perry Saldirganlik Olgegi (BPSO)......ccovveeveveieieeeceeieerereneeeens 49
3.3.4. Ergenler I¢in Sosyal Dislanma OIgeSi.........ccovvvvvvivivieeeieiriieieeeeeessnenas 49
3.3.5. Kigisel Bilgi FOrmMU ........cccoviiiiiiiiiiiici e 50

3.4. VERILERIN TOPLANMASI ......coceviviieireeseieeessesiessseseesessssessesessessensesnenns 50
3.5. VERILERIN COZUMLENMESI .....c.cooviiiiieeieeceee e, 50
BOLUM IV: BULGULAR ........ooooviiiieeeeeeceeeee e 54
4.1. DEMOGRAFIK DEGISKENLERE GORE BULGULAR..........cccocevevranne, 62
BOLUM V: TARTISMA, SONUC VE ONERILER............c.ccccooovviiiiissns 77

5.1. ERGENLERIN OYUN BAGIMLILIGI DUZEYLERI ILE SOSYAL
KAYGI, SALDIRGANLIK VE SOSYAL DISLANMA DUZEYLERI
ARASINDAKI ILISKININ DEGERLENDIRILMESI .......c.ccovovvivivceieeireeeene, 77

5.2. SOSYAL KAYGI, SALDIRGANLIK, SOSYAL DISLANMA VE DiGER
DEGISKENLERIN ERGENLERIN OYUN BAGIMLILIGINA ETKISININ

DEGERLENDIRILMESI........ooooiiiiiiiiiiiiisiisniiss s 78
5.2.1. Ergenlerde Cinsiyete Gore Oyun Bagimliliginin Degerlendirilmesi........ 79
5.2.2. Ergenlerde Giinliik Bilgisayar Kullanim Siiresine Gore Oyun
Bagimliliginin Degerlendirilmesi ..........cccvvviiieniiiiiiciicec e 80
5.2.3. Ergenlerde Yasa Gore Oyun Bagimliliginin Degerlendirilmesi............... 81
5.2.4. Ailenin Gelir Diizeyine Gore Ergenlerin Oyun Bagimliliginin
Degerlendirilmesi........cooveiiiiiiiciiiic 82
5.2.5. Ergenlerde Arkadas lliskisine Gére Oyun Bagimliliginin
Degerlendirilmesi........ccoveiiiiiiiiiiiic e 82
5.2.6. Ergenlerde Oyun Oynarken En Cok Tercih Edilen Cihaza Gére Oyun
Bagimliliginin Degerlendirilmesi .........cccoceviieiiiiiiiciiiic e, 83

5.3 SONUCQ .ottt 84
B5.3.1. ONETIIET ..ovveiiiviicieiee ettt 85

KAYNAKLAR L.t 87
ERLER ... 113
OZGECMIS ..o oottt 118

Vil



TABLOLAR LISTESI

Tablo 1 : Orneklem Grubunun Dagilim TablosU...........cccceveuerieereiereriieeieseeeeeseanns 45
Tablo 2 : Carpiklik — Basiklik Degerleri Tablosu.........ccocveviviiiiiiiiiieiiee e, 52
Tablo 3 : Betimleyici IStatiStiKIET..........c.cvoveviveriieeieeeeeeeeeeeeseee e 54

Tablo 4: Oyun Bagimlilig1 ile Ergenlerde Sosyal Dislanma Arasindaki Iliski Tablosu

...................................................................................................................... 56
Tablo 5: Oyun Bagimlilig1 ile Ergenlerde Sosyal Kaygi Arasindaki iliski ............. 57
Tablo 6. Oyun Bagimlilig1 ile Saldirganlik Arasimdaki TlisKi.........ccocevvvvvrvirevrvieennnnn, 59
Tablo 7. Oyun Bagimliligin1 Yordayan Degiskenler ............ccccovvviniiiiiiiiniicn, 61
Tablo 8. Cinsiyete ve Bilgisayarda Gegirilen Siireye Gore Oyun Bagimliligi
Puanlarinin Betimsel IStatiStiKIEri............ceveveviveeerereieeeiereieieses e, 62
Tablo 9. Cinsiyete ve Bilgisayarda Gegirilen Siireye Gore Oyun Bagimlilig
Puanlarmin Iki Yonli ANOVA TabloSU .......c.ccovvererrvveeeeieieseseseieiesenennn, 63
Tablo 10. Yasa Gére Oyun Bagimlilig: Betimsel Istatistikler Tablosu ..................... 66
Tablo 10-A. Yasa Gore Oyun Bagimliligi Ve Alt Boyutlart ANOVA Analizi Tablosu
...................................................................................................................... 67
Tablo 11. Aile Gelir Durumuna Gére Oyun Bagimliligi Olgegi ANOVA Testi
SOMUGTATT .. 70
Tablo 12. Ogrencilerin Arkadas iliskilerine Gére Oyun Bagimlilig: Olgegi ANOVA
TSt SONMUGIATT ...eiiviiiiiiii e 71
Tablo 13. Oyun Oynarken En Cok Kullanilan Teknolojik Cihaza Gére Oyun
Bagimlilig1 Olgegi SONUGIALT..........coiviveiiiriveiereieiceie e 72
Tablo 13-A. Tukey Coklu Karsilastirma Testi SONUGIATT .....c.coververeiiiiieniiinienen, 73

viii



BOLUM I: GIRIS
1.1. PROBLEM DURUMU

Glinlimiizde teknoloji, hizli bir sekilde gelismesi ve yasami kolaylastiran
imkanlar sunmasi ile hayattmizin her alaninda var olmaya baslamistir. Oyle ki
bebekler artik dogar dogmaz ekran ile karsilagsmakta, cocuklar ise dijital diinyaya
entegre bir sekilde biiyiimektedirler. Ozellikle gengler teknolojiyi olduk¢a yakindan
takip etmektedir.

Teknolojinin  insanlara kazandirdigt en Onemli araglardan biri ise
bilgisayarlardir. Hayatimizin bir¢ok alaninda kullanabildigimiz bilgisayarlar pek ¢cok
yonden kolaylik saglamaktadir. Bununla birlikte, amaci diginda kullanilan teknolojik
aletler, fiziksel ve psikolojik agidan olduk¢a =zararli birer unsur haline de
doniisebilmektedir. Ozellikle gengler bilgisayarda hem bilgi edinmek hem de
eglenmek i¢in vakit gecirirler. Bilgisayar ve internet sayesinde ulasabildikleri sinirsiz
bilgi onlar1 bilgisayar basinda daha ¢ok tutmakta, ayn1 zamanda sinirsiz oyun ve
gorsellerle de genglere ugsuz bucaksiz bir eglence diinyast sunulmaktadir. Bu durum
da onlarin bagimlilik konusunda risk altinda olma potansiyellerini artirmaktadir

(Young, 1996).

Oyunlar ise teknolojinin gelisime ayak uydurmus, bir ¢ok degisime
ugramistir. Sokaklarda oynanan oyunlarin yerini evlerde bilgisayar baslarinda
oynanan oyunlar almistir. En ¢ok elestirilen 6zellik ise eskiden oyunlar hareketli ve
aktif olmay1 gerektirirken simdiki oyunlar hareketsiz ve pasif bir aktivite haline
gelmistir. Buna ragmen dijital oyunlar ¢ocuklar ve gencler i¢in oldukga tercih edilen
oyunlar haline gelmistir. Dijital oyunlarin faydalari veya zararlar1 hakkinda ¢ok farkli
goriigler vardir. Faydalari arasinda; teknolojiyi kullanmayir o6grenmek, zihinsel
aktiviteleri gelistirmek, el-géz koordinasyonunu gelistirmek gibi sonuglar
bulunurken, zararlari arasinda ise; asosyallesmek, fiziksel aktivitelerin azalmasi,
kisiler arasi iletisimde sikinti yasamak gibi olumsuz sonuglari ifade edilmektedir
(Hazar ve dig., 2017). Bu olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasina neden olan teknoloji

veya bilgisayarlar degil, bunlarin amaci disinda kullanilmasidir (Young, 1996).


https://paperpile.com/c/RNr1GE/0glG
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TUIK 2017 verilerine gére Tiirkiye’de internet kullanim oranlar1 % 66,8’e
ulagmistir. Yani her on haneden sekizi internet erisimine sahiptir. Bilgisayar
kullanim oranlar ise % 56,6’ya yilikselmistir. 16 - 74 yas araliklarinda yapilan
arastirmaya gore bilgisayar kullanan erkeklerin oran1 % 65,7 iken, kadmnlarin orani
% 47,7, internet kullanan erkeklerin oram1 % 75,1 iken kadinlarin orani % 58,7
olmustur. Ayn1 zamanda 2015-2016 Gaming in Turkey pazar aragtirmasi verilerine
gore; Tirkiye’de 29 milyon aktif bilgisayar oyuncusu, bilgisayar basinda gegirdikleri
zamanin % 70’ini oyun oynayarak gecirmektedir, iilkeler arasi siralamada ise
harcanan oyun siiresi bakimindan Tiirkiye, Polonya ve Rusya’dan sonra 3. sirada
gelmektedir. Ayrica iilkemizde 20 binden fazla internet kafe oldugu ve bu kafeleri
oyun oynamak i¢in ziyaret eden oyuncu sayisinin aylik 7.5 milyon oldugu
aciklanmistir (Aydemir, 2016). Aciklanan verilere bakildiginda Tiirkiye’de oyun
sektorli oldukca gelismis ve milyonlarca kullanicisi vardir. Hizla gelismekte olan
oyun sektoriiniin iilkemizde ve 6zellikle genglerimiz iizerinde olumlu veya olumsuz
etkileri kagmilmaz olmaktadir.Ulkemizde bilgisayar oyunlarini oynayan bir ¢ok
gencin bagimlilik seviyesinde oyun oynadigi gergegi bilinmektedir (Cakir, Ayas,
Horzum, 2011). Bilgisayar oyunlarinin oldukga ilgi ¢ekici, kolay ulasilabilir olmasi

da bunun nedenini agiklar niteliktedir.

Yesilay’a gore (2018a) internet bagimliligi/teknoloji bagimlilig; diger
bagimhiliklarda tanimlandigi gibi bireyin kullanmak istedigi teknolojik {irline
ulagamamasi ile yasadigi1 sorunlar olarak tanimlanmaktadir. Her bagimlilikta oldugu
gibi bu tiir bagimhliklarda da kullanilan teknolojik ara¢ tlizerinde kontroliiniin
kaybolmasi ve siiresiz kullanimi oldukca ciddi zararlara neden olmaktadir.Oyun
bagimhiligi, dijital oyun bagimliligi, bilgisayar oyun bagimlhiligi, video oyun
bagimlilig: birbiri yerine kullanilan kavramlardir (Kirriemuir, 2002). Birbirini ayiran
keskin tanimlar olmamakla birlikte ufak farkliliklar vardir. Ancak hepsi de zarar

veren agir1 kullanimi ifade etmektedir.

Oyun bagimliliginin olumsuz sonuglarina bakilacak olursa en ¢ok karsimiza
cikan sorunlar; ruhsal, fiziksel ve biyolojik zararlardir. Kendine hakim olamama,
gercek diinya ile sanal diinya ayrimini yapamama, akademik basarisizlik,

sorumluluklarini yerine getirememe, uyku bozukluklari, g6z bozukluklari, yeme


https://paperpile.com/c/RNr1GE/TqoM
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bozukluklar1 gibi sorunlardir (Cakir ve dig., 2011; Horzum, 2011; Wan ve Chiou,
2006).

Bilgisayarin genclerin sosyal iliskileri {izerindeki etkiside onemli arastirma
konularindan birini olusturmaktadir. Bilgisayar oyunlari ¢ocuk ve gengleri yalniz
vakit gecirmeye tesvik edebilirken, sosyal ortamlarda kendini rahat ifade edemeyen
cocuklarin da bilgisayar basinda daha fazla vakit gecirmeyi tercih edebildikleri
bilinmektedir. Bilgisayar oyunlar ile fazla vakit gegirme sosyal iliskilerin zayif
olmasinin bir sonucu mu yoksa nedeni midir arastirilmasi gereken énemli konularin
basinda gelmektedir. Bilgisayar oyunlart ile ¢ok vakit geciren ¢cocuklarin akranlari ile
etkilesim kalitesinin diistiigii bilinmektedir (Bacigalupa, 2005). Ayrica dijital oyunlar
ve internet diinyasi ¢ocuk veya ergenlerin arkadasinin yerini alabilmektedir (Colwell
ve Kato, 2003). Selnow (1984) tarafindan yapilan arastirmada, “elektronik arkadas”
hipotezi ileri siirilmiis ve cocuklarin arkadaslari ile paylastiklari neredeyse tek
konunun bilgisayar oyunlar oldugunu, arkadaglik iliskilerinin zayif oldugunu, sosyal
iligkilerde sikinti g¢ektiklerini, bilgisayar oyunlar1 oynarken kendilerini daha iyi
hissettiklerini diisindiiklerini belirtmistir. Yildiz, Giidiicii-Tiifek¢i ve Aksu (2016)
tarafindan yapilan ¢alismada internet ile birlikte oynanan bilgisayar oyunlarinin,
cocuklarin arkadaslarindan uzaklagmalarina, sosyal becerilerinin zayiflamasina ve
sosyal kaygiya sebep oldugu, bununla birlikte depresyon, diisiik benlik saygist ve
sosyal kayginin oyun bagimliligini arttirict faktorleri ile iligkili oldugu belirtilmistir.
Bu nedenle sosyal kayginin oyun bagimliliginda 6nemli bir faktor olabilecegi

distiniilmektedir.

Kisilik olarak ice kapanik, arkadaslik iliskisi kurmakta zorlanan genclerin
bilgisayar veya dijital oyunlara yonelmeleri muhtemeldir. Bagkalar1 tarafindan
olumsuz degerlendirilmekten ve reddedilmekten korkan, engellendigini diisiinen
birey Ofkelenebilir ve saldirganliga basvurabilir (Twenge ve dig., 2007). Bu tiir
sonuglar ise bireylerin, reddedilme ve diglanma gibi problemlerle karsilasmasina
neden olabilir. Dolayisiyla, sosyal agidan diglanmis birey problemleri ile basa
cikabilmek i¢in, yalnizlik duygusunu dindirebilmek i¢in dijital oyunlarda veya sanal
ortamlarda daha ¢ok vakit gecirmek isteyebilir (Aydin, 2016). Bu sebeple sosyal
dislanma ile oyun bagimliligimin  iliskisinin  incelenmesinin  gerekliligi

distiniilmistiir.


https://paperpile.com/c/RNr1GE/TqoM+N35d+QEKS
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Dijital oyunlar ¢ogu zaman gencgler tarafindan eglence aract olarak
goriilmektedir ancak, siddet igerikli oyunlar iki veya daha fazla kisinin birbirini yok
etmesi veya ortadan kaldirmasi zihniyetine dayanmaktadir. Bu tiir oyunlar 6fke ve
saldirganlik yasantisinin olusmasina neden olmaktadir (Healy,1999). Cooper ve
Mackie (1986) tarafindan yapilan arasirmada, bilgisayar kontrollii video
oyunlarindan 6zellikle salonlarda oynayanlarin yiiksek oranda siddet ve saldirganlik
icerdigini belirtmektedir. Bazi arastirmacilara gére, model alma ve taklit yolu ile
bireyler maruz kaldiklar1 saldirgan davranislart 6grenmektedir (Bilgi, 2005).
Dolayisiyla saldirgan davranislarin edinilmesi ve yayginlagsmasina bilgisayar ve
video oyunlar1 neden olmaktadir (King, Delfabbro ve Griffiths, 2010). Bu diisiicenin
tersine, Toksoz (1999) tarafindan yapilan arastirma da, oyunlarla yetisen genglerin
biliylik bir kismi yetigkinliklerinde siddet diiskiinii bireyler degil, yasamlarinda
oldukga basarili bireyler olduklarin1 savunmaktadir. Siddet i¢erikli oyunlarin diistince
ve davranislar1 ne dlciide etkiledigi ile ilgili yapilan aragtirmalar dahilinde dort farkl
yaklasim  vardir. Birincisi, bilgisayar oyunlarinin  saldirganlign  artirdigi
diisiiniilmektedir. Ikincisi, oyunlardaki siddet icerikli sahnelerin korku yaratmasi
sebebi ile siddete yatkinhig: azalttig diisiiniilmektedir. Uciinciisii siddet sahnelerinin
bireyler tarafindan siddeti normallestirmesine sebep oldugunu sdylemektedir.
Dordiinciisii ise, siddet igerikli gorsellerin gerilimi diisiiriicii ve siddete yatkinlig
azaltmaya yonelik etkisi oldugu disiiniilmektedir. Bu yaklagimlarin hi¢ biri tam
anlamiyla kanitlanamamistir (Kurtyilmaz, 2011; Tokséz, 1999; Bilgi, 2005).

Dolayisiyla saldirganlik ile oyun bagililiginin incelenmesi gerekliligi diistintilmiistiir.

Tiirkiye’nin i¢inde bulundugu duruma bakacak olursak bilgisayar, internet,
oyun bagimliliklar1 hakkinda aragtirma yapmak ve gencler iizerinde etkilerini
arastirmak onemli bir mesele haline gelmistir. Yapilan tiim calismalara bakildiginda
oyun bagimliliginin farkli sebep veya sonuglari arastirilmistir ve ¢aligmalarin ilkokul
ve ortaokul 6grencileri lizerinde yogunlastigi ve sinirli kaldigi goriilmiistiir. Ergenlik
gibi hassas bir donemin arastirma konusu olmamasi bu alanda ¢alisma yapmanin
gerekliligini gostermektedir. Tiirkiye de yapilan c¢alismalar incelendiginde oyun
bagimliligi ile saldirganligin bir arada incelendigi bir ¢alisma bulunmakta (Demirtas
Madran ve Ferligiil Cakilci, 2014), oyun bagimlilig1 ile sosyal kayginin incelendigi

bir ¢alismaya rastlanmistir (Karaca ve dig., 2016) ve oyun bagimlilig: ile sosyal
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dislanmanin incelendigi {ilkemizde bir ¢aligma bulunmamaktadir. Ozellikle sosyal
kaygi, saldirganlik ve sosyal dislanmanin oyun bagimlilig: ile ele alindigr sinirh
sayida ki arastirma bu alanlardaki eksikligi gostermektedir (Demirtas Madran ve
Ferligiil Cakilci, 2014; Karaca ve dig., 2016). Bu nedenle oyun bagimliligi ile sosyal
kaygi, saldirganlik ve sosyal dislanma arasindaki iliskiyi incelemeye yonelik bir
calismanin alana Onemli katkilar1 olacagi disliniilmektedir. Bu c¢alisma oyun
bagimliliginin sosyal kaygi, saldirganlik ve sosyal dislanma ile arasindaki iliskiyi
ortaya koymay1 hedeflerken, oyun bagimlilig1 sonucunda olusabilecek problemlerin
tespit edilmesi ve bunun neticesinde koruyucu calismalara katki saglamayi
hedeflemektedir. Ayrica bdyle bir ¢alisma yapmak okullarda ¢alisan psikolojik
damismanlarin calismalarma yon vermesi agisindan da 6nemlidir. Ozellikle ergenlik
doneminde bu tiir onleme c¢alismalar1 Ogrencilerin sorunlarla basa ¢ikmalarina
yardimci olmakta ve gelisimlerine katki saglayabilmektedir. Bu baglamda bu
calismanin temel amaci ergenlerde oyun bagimlilig1 ile sosyal kaygi, saldirganlik ve

sosyal diglanma arasinda iligki olup olmadigin1 incelemektir.
1.2. AMAC

Bu calismanin temel amaci ergenlerde oyun bagimliligi ile sosyal kaygi,
saldirganlik ve sosyal dislanma arasindaki iliskinin incelenmesidir. Arastirma

problemleri su sekilde siralanmistir:

1. Ergenlerde oyun bagimlilig1 ile sosyal diglanma arasinda iligki var midir?
2. Ergenlerde oyun bagimlilig1 ile sosyal kayg1 arasinda iligki var midir?
3. Ergenlerde oyun bagimliligi ile saldirganlik arasinda iliski var midir?

Alt Problemler;

1. Ergenlerde oyun bagimliligini sosyal kaygi, saldirganlik, sosyal dislanma ve

diger bagimsiz degiskenler yordamakta midir?

2. Ergenlerde oyun bagimliligi cinsiyete gore farklilasmakta midir ?

3. Ergenlerde oyun bagimhihigi giinliikk bilgisayar kullanma siiresine gore
farklilagsmakta midir
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4. Ergenlerde oyun bagimliligina cinsiyet ve bilgisayar kullanma siiresinin ortak
etkisi var midir ?

5. Ergenlerde oyun bagimlilig1 yasa gore farklilagmakta midir ?
6. Ergenlerde oyun bagimlilig: aile gelir diizeyine gore farklilasmakta midir ?

7. Ergenlerde oyun bagimmliligt 6grencilerin arkadas iligkilerine gore
farklilasmakta midir ?

8. Ergenlerde oyun bagimlilig1 oyun oynarken en ¢ok tercih edilen cihaza goére
farklilagmakta midir ?

1.3. ONEM

Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) Hanehalk: Bilisim Teknolojileri Kullanim
Arastirmasi verilerine gore; lilkemizde bilgisayar ve internet kullanim oranlar1 16-74
yas grubundaki bireylerde % 61,2 ye ¢ikmistir. Erkeklerde bu oran % 70,5 iken
kadinlarda % 51,9 dur. Yaklasik on hanenin sekizi internet erisimine sahiptir.
Hanelerin % 96,9’unda cep telefonu veya akilli telefon bulunmaktadir (TUIK, 2016).
Bu bilgilere gore internetin ve teknolojinin bu kadar yaygin ve sik kullanilmasi,

0zellikle hassas bir donemde olan ergenler i¢in ¢esitli problemlere sebep olmaktadir

(Duman, 2008).

Gelisen teknoloji ile ortaya c¢ikan sorunlar farklilasmakta ve yapilan
arastirmalarin  konular1 da bu dogrultuda degismektedir. Oyun bagimhihigi da
diinyada ve iilkemizde yayginlasan onemli bir aragtirma konusudur. Ancak oyun
bagimligina iliskin {ilkemizde yapilan arastirmalar1 inceledigimizde; Ilkokul
diizeyinde yapilan ¢alismalarin (Erboy, 2010; Giillii ve dig., 2012; Horzum, Ayas, ve
Balta, 2008; Horzum, 2011; Inal ve Cagiltay, 2005; Sahin ve Tugrul, 2012) ortaokul
ogrencileri ile yapilan ¢aligmalarin (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Karaca ve
dig., 2016; Topsar, 2015), ergenler ile yapilan ¢calismalarin (Ayas, 2012; Ayas, Cakair,
ve Horzum, 2011; llgaz, 2015; Irmak ve Erdogan, 2015; Kaya, 2013; Musluoglu,
2016; Sahin, Giimiis, ve Dingel, 2014; Irmak ve Erdogan, 2015) ve yetiskinler ile
yapilan ¢aligmalarin (Arslan Durna, 2015; Aydin ve Horzum, 2015; Cakir, Ayas, ve
Horzum, 2011; Demirtas Madran ve Ferligil Cakilci, 2014; Odabasi, 2016)
demografik bilgiler iizerinde yogunlastig1 goriilmiistiir. Bu arastirmacilar arasinda

Inal ve Cagiltay (2005) ‘m oyun tercihini etkileyen faktdrleri, Sahin ve Tugrul
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(2012)’un oyun bagimlilik diizeylerini, Karaca ve dig. (2016)’nin oyun bagimlilig
ve sosyal kaygimin iliskisini, Topsar (2005)’in duygusal zeka ve oyun bagimlilig
iliskisini, Musluoglu (2016)’nun baglanma stilleri ile oyun bagimlilig iliskisini ve
Odabas1 (2016)’nin 6znel mutluluk diizeyleri ile oyun bagimliliginin iliskisini

inceledikleri goriilmiistiir.

Tiirkiye Istatistik Kurumu (2016) verilerine gore iilkemizde kullanilan
internetin biliyiik bir kismi gengler tarafindan kullanilmaktadir. Buna gore genglerin

diger yas gruplarina gore daha fazla risk altinda olduklarin1 gostermektedir (Ozsoy,
2010).

Alanyazina gore, oyun bagimlilif1 ilizerine her yas grubuna ait ¢aligmalar
yapildigi ve oyun bagimhiliginin ige (sosyal kaygi) ve disa (saldirganlik ve sosyal
dislanma) yoneltilmis problemlerle iligkisinin yeterli incelenmedigini gozlenmistir.
Oyun bagimlhiligi ile saldirganligin bir arada incelendigi sadece bir calisma
bulunmakta (Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilc1, 2014), oyun bagimlilig ile sosyal
kaygimnin incelendigi sadece bir ¢alisma bulunmakta (Karaca ve dig., 2016), oyun
bagimlilig1 ile sosyal dislanmanin incelendigi herhangi bir ¢alisma bulunmamaktadir.
Bu nedenle oyun bagimlilig1 ile sosyal kaygi, saldirganlik ve sosyal diglanma
arasindaki iliskiyi incelemeye yonelik bir ¢alismanin alana énemli katkilar1 olacagi
diistiniilmektedir. Alanda oyun bagimliligi ile sosyal kaygi, sosyal diglanma ve
saldirganlik konularinin bir arada incelendigi herhangi bir ¢alisma bulunmamasiyla
olusan bosluk arastirmanin yapilmasmi gerektirmistir. Ayn1 zamanda aragtirmanin
yas araligt 12-18 yas aralifn gibi genis tutularak sonuglarin ergenler igin

genellenebilirligi amaglanmistir.

Calisma ergenlerde oyun bagimliliginin sosyal kaygi, saldirganlik ve sosyal
dislanma ile iliskisi olup olmadigini arastirmasi ve alan yazma katki saglayacak

olmasi1 nedeniyle 6nemli bir arasgtirmadir.
1.4. SAYILTILAR (VARSAYIMLAR)

Arastirma da su varsayimlar géz 6niine alinmistir:



1. Calismaya katilan dgrencilerin uyguladiklar dlgekleri igtenlikle yanitladiklar

varsayilmistir.
1.5. SINIRLILIKLAR

1. Buarastirma 12-18 yas aras1 6grencileri 6rneklem kabul etmistir.
2. Arastirma 2017-2018 egitim 6gretim y1l1 ile sinirhidir.

3. Bu aragtirma elverisli 0rneklem ile secilen okullardaki 12-18 yas grubu
ogrencilerle smirhdir.

4. Bu arastirma Istanbul ilindeki Arnavutkdy, Avcilar, Beylikdiizii ve Esenyurt
ilgesindeki orta okul ve liselerde okuyan 6grenciler ile sinirlidir.

1.6. TANIMLAR

Internet Bagimlilig1; insan ve makine etkilesimi igeren, kimyasal olmayan
davranigsal bir bagimhilik tiiriidiir (Griffiths, 2000). Internet bagimlilig: internet
kullanan bireylerin kendilerini kontrol edememesi sonucunda giinlik yasantiy1

etkileyen olumsuzluklarmn ortaya ¢ikmasidir (Shapira ve dig., 2000).

Oyun Bagimliligs; teknolojik cihazlar ile oynanan oyunlarin (bilgisayar, video
oyunlari, telefon, tablet) asir1 kullanimi sonucunda olusan duygusal ve sosyal

problemler olarak tanimlanmaktadir (Lemmens, Valkenburg, ve Peter, 2009).

Kaygi; Yasam igerisinde tehdit olarak algilanan durumlara karst hissedilen

endise, korku, stres igeren duygu durumudur (Giile¢ ve Koroglu, 1997).

Sosyal  Kaygi; elestirilmekten,  baskalar1  tarafindan  olumsuz
degerlendirilmekten, utanmaktan, kii¢iik diismekten kacinma ve yogun bir sekilde
korku igeren davranis bozuklugudur (Amerikan Psikiyatri Birligi,1994). Baskalar1 ile
iliski kurmaktan ¢ekinme, sosyal ortamlara girmek istememe olarak da

tanimlanmaktadir.

Saldirganlik; insanlara, hayvanlara, canli veya cansiz herhangi nesneye
bilerek veya bilmeyerek karsisindakini rahatsiz edici veya incitecek davranislarda
bulunmaktir (Freedman, Sears, ve Carlsmith, 2003). Saldirganlik; fiziksel, s6zel veya

dolayli incitme ve zarar vermeyi igermektedir (Buss ve Perry, 1992).Dislanma; bir
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bireyin veya grubun bagka birey veya gruplarla iliski kuramamasi, istenmemesi,
disarda tutulmasi durumudur (Leary, 2006).Sosyal diglanma; diglanan ve dislayan
arasinda belirli bir siire iliskinin olmasi, bu iliskinin ilerleyen zamanlarda diglanan
bireyin artik istenmedigini veya sevilmedigini agikca belirtmesi ile grubun disinda

tutulmasidir (Williams, 2007) .


https://paperpile.com/c/RNr1GE/5fpz
https://paperpile.com/c/RNr1GE/ZPB2

BOLUM II: KAVRAMSAL CERCEVE / ALANYAZIN IiLE
ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde oyun, bagimlilik, sosyal kaygi, saldirganlik ve dislanmaya iligkin

kuramsal ¢erceve aktarilmaktadir.
2.1. OYUN

Oyun, belirli ortamlarda, belirli kurallar ¢ergcevesinde amaci veya hedefi olan
yarismalar veya etkinliklerdir (Cetin, 2013). Oyunlarin insanlik tarihi kadar eski
olabilecegi diisiiniilmektedir. Diinya {izerinde birbirine benzer veya farkli bir ¢ok
oyun vardir. Oyunlar farkli cografyalarda ve kiiltiirlerde oynanmustir, siirekli bir

degisim igindedir (Kukul, 2013).

Oyun, bireylerin bagka hi¢ kimse tarafindan 6grenemeyecekleri deneyimleri
kendi tecriibeleriyle 6grenmeleridir. Oyunlar, zeka gelisimini ve sosyal iliskileri
etkiler (Yavuzer, 2010). Her yas grubuna hitap eden oyunlar oldugu gibi 6zellikle
cocukluk déneminde oyunlar, dil gelisimi, el-g6z kordinasyonuna, motor gelisimine,
duygusal gelisimine, zihinsel ve psikolojik gelisimine katki sagla (Horzum, Ayas ve
Balta, 2008).

Cocuklarin oyun ile iligkisini agiklayan bir ¢ok goriis vardir. Oyun; Freud
(1993) igin, c¢ocuklarin duygusal gelisimi ve problemleri hakkinda bilgi
edinebilecegimiz bir olgu; Adler (Ogretir, 2008) igin, ¢ocuklarin kendilerini ifade
edebilmeleri igin bir arag; Erikson (1963) i¢in, insanlarin psiko-sosyal gelisimlerini
yansitan bir ayna; Piaget (1962) i¢in, zihinsel gelisimin en 6nemli parcasi; Spencer
(Sahin ve Tugrul, 2012) i¢in, g¢ocuklarda bulunan enerjinin fazla olmasindan
kaynaklanan bir davranig; Groos (Sahin ve Tugrul, 2012) i¢in, i¢giidiisel bir sekilde
deneme-yanilma yontemiyle davraniglarin tekrarlanmasi; Lazarus (1984) i¢in,

eglenmek icin bir arag olarak tanimlamaktadirlar..

Teknolojinin  glinlimiizdeki kadar gelismedigi donemlerde oynanan oyunlar
giinimiizdeki oyunlardan daha farkliydi. Gegmis donemde sokaklarda, mahalle
aralarinda kalabalik arkadaslarla oynanan topag, seksek, masal anlatma gibi oyunlar

yerini evlerde ya da internet kafelerde oynanan bilgisayar, video oyunlari, xbox,
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playstation oyunlari gibi sanal oyunlara birakti (Horzum, 2011). Kirriemuir (2002) ’a
gore bilgisayar oyunlari, video oyunlari, dijital oyunlar ve konsol oyunlar1 birbirleri
yerine kullanilabilecek kavramlardir. Ayn1 zamanda dijital oyunlar, bilgisayarlar, cep
telefonu, oyun konsollar1 gibi teknolojik oyunlarin hepsini kapsamaktadir. Bu sanal
oyunlar o kadar ¢ok hayatimiza girdi ki sadece ¢ocuk ve ergenler degil yetiskinler

bile bu oyunlarin miiptelas1 oldular.

Bilgisayar oyunlari ve benzerlerinin olumlu yanlarimin yani sira bir ¢ok
olumsuz yam da s6z konusudur. Ozellikle psikolojik ve biyolojik yonden insanlari
olumsuz etkileyebilmektedir. Ornegin bir calismada; siddet igerikli video oyunlart
saldirgan diistinceleri arttirdigi (Anderson ve Bushman, 2001), baska bir ¢alismada
ise gorsel verilerin artmasinin saldirganlik {izerinde bir etkisi olmadigr sonucuna
varilmistir (Ferguson, 2007). Oyunlarda fazla vakit gecirilmesiyle birlikte, akademik
basarmin etkilenmesi, kisiler arasi iletisimin bozulmasi, 6grenme giicliigli, gérme
bozukluklar1 gibi etkenler ise olumsuz yanlar1 olarak goriilmektedir (Gokgearslan ve

Durakoglu, 2014).

Teknolojik oyunlarin kendilerine 6zgii diinyalar1 vardir. Ciinkii giincellenerek
stirekli bir yenilik ve degisim igindedirler. Zaman, mekan gibi kavramlar gerg¢ek
hayata gore daha farklidir. Kurallar her oyuna gore degisebilir. Cogu zaman oyunlar
normal hayatin sikicilifindan ve stresinden kurtulmanin bir yolu gibi goriilebilirler

(Dogu, 2009).

Aragtirmalara bakildiginda, en c¢ok tercih edilen oyunlar en son ¢ikan, yeni ve
gorlintii kalitesi yliksek oyunlardir. Ancak bu oyunlarin aksine Minecraft oyunu
diisiik goriintii kalitesine sahip olmasina ve eski bir oyun olmasia ragmen en ¢ok
oynanan oyunlar arasindadir (Musluoglu, 2016). Bunun sebebi ise oyunun belirli bir
amacinin olmamasi, sinirsiz 6zelliklerinin olmasi, oyunun baslama ve bitme gibi
sinirlarinin  olmamasi, siirekli degisen gorsellerin olmasi ile daha ¢ok dikkati

tizerinde toplamasi gibi sebepler gosterilmektedir (Kirriemuir, 2002).

Wan ve Chiou’ya (2006) gore, sanal oyunlari oynayan insanlarin gercek
hayattan kagma arzusu, i¢inde bulunduklar1 ortamdan uzaklagma diisiincesi,
problemlerden kagma istegi, onlar1 oyunlara daha ¢ok baglamaktadir. Ayn1 zamanda

sosyal medyada oynanan oyunlarin bir ¢ok kisi ile iletisim kurma 6zelligiyle de
11
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insanlar1 bilgisayar basma Kkilitleyebildigi bilinmektedir (Alper, Aytan ve Unlii,
2015). Dolayisiyla bu tiir oyunlar insanlar arasi yiliz yiize ve fiziksel iletisimin
zayiflamasina neden olmakta, rahatlatici gibi goriinse de belirli bir siire sonra bazi
saglik problemlerine ve psikolojik sorunlara sebep olmaktadir (Sucu, 2014).
Teknolojik oyunlarin asirt oynanmasi, agresif davraniglar, duygu yoksunluklari,
ogrenmede giicliik, fiziksel sorunlar, ¢ocuklarda erken ergenlik, kaygi diizeyinde
artis, akademik hayatta basarisizlik, obezite sorunlar1 gibi bir¢ok olumsuz sonug
dogurabilmektedir (Chiu, Lee ve Huang, 2004; Sucu, 2014). Giin gegtik¢e sosyal
hayat aktivitelerinden kopan c¢ocuklar, ergenler veya yetiskinler, yemek yemeyi bile
unutmakta ve oyunlara bagimli olmaktadirlar. Bu bagimlhilik tiri de diger

bagimliliklar kadar etkili ve ciddi olmaktadir.

2.1.1. Oyun Cesitleri

Oyunlar genel olarak bireysel oynanan oyunlar ve ¢oklu oynanan oyunlar
olmak {izere iki temel ¢eside ayrilmaktadir. Amaglarina gore ayiracak olursak;
bedensel gelisim, zihinsel gelisim ve eglence i¢in oynanan oyunlar olmak {izere ii¢

gruba ayrilmaktadir (Topsar, 2015).

Bushman (2015) bilgisayar oyunlarmi iic ana kategoriye ayirmistir.
Bunlardan birincisi; yararli sosyal yonleri olan bilgisayar oyunlari, ikincisi; siddet
icerikli zararli bilgisayar oyunlari, tgilinciisii; herhangi bir etkisi olmayan notr
bilgisayar oyunlari. Siddet igeren oyunlar oynayan ¢ocuklarin saldirgan davranislar
gostermesine, kizgin olmalarina, 6fke duygularinin artmasina sebep olmaktadir.
Ayrica bu g¢ocuklarda yardim etme ve empati duygusu azalmaktadir. Fiziksel ve
psikolojik yonden ¢ocuklar1 ve ergenleri olumsuz etkilemekte, panik atak, depresyon,
kaygi bozuklugu gibi saglik sorunlarina neden olabilmektedir (Bushman, 2015).
Yararlt yonleri olan bilgisayar oyunlarinda ise Ogretmek istenilen konu 1iyi
ogretilmektedir. Ornegin pilotlar ve siiriiciiler simiilatorler ile pratik yapar veya

cerrahlar video oyunlari sayesinde becerilerini gelistirirler (Topsar, 2015).

Bilgisayar oyunlarinin tiirleri ile ilgili bir bagka siniflama; macera, aksiyon,
rol yapma, strateji, simiilasyon, spor, doviis ve online oyunlar seklinde yapilabilir

(Hazar, 2014). Arastirmacilar bilgisayar oyunlarini su sekilde siralamiglardir;
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1. Aksiyon Oyunlari: Bilgisayar oyunlar1 arasinda en c¢ok tercih edilen
oyunlardir. Yarislar, takip etme oyunlari, atlama, vurma, labirent oyunlar1 aksiyon

oyunlar1 olarak bilinmektedir.

2. Macera Oyunlart: Bilgisayar oyunlar1 arasinda en eski oyunlardir. Gizli
yerlere girme, bilinmeyen seyler bulma, bilinmeyen yollara girme, nesneler toplama,

bulmacalar ¢6zme gibi oyunlardir.

3. Doviis Oyunlari: Karsilikli iki oyuncunun birbirini doviiserek yendigi
oyunlardir. Amag dldiirmek degil doviigmektir. Giiniimiizde bu oyunlar eski ilgisini

kaybetse de hala oynanan bir tlirdiir.

4. Bulmaca Oyunlari: Bu tiir oyunlar, hedef veya amaca ulasmak i¢in bazi
sorularin veya bulmacalarin bilinmesinden olugmaktadir. Genelde deneme yanilma
yontemiyle veya zeka ile bulunabilir. Oyuncunun sevdigi sey, sorulan sorularin

bilinmesiyle olusan hazdir.

5. Rol yapma oyunlari: Oyuncular kendileri yarattiklar1 veya bulunan
karakterin kisilikleri ile biitiin olarak bir hikaye olustururlar. Kurallar1 oyun
yoneticisi belirler, oyuncu yoneticinin talimatlarina uymak zorundadir. Bu tiir

oyunlar genellikle zarlarla oynanir.

6. Simiilasyon Oyunlart: Simiilasyon oyunlarinda diger oyunlar gibi bir amag
veya hedef yoktur. Bu tiir oyunlarda oyuncuya verilen kaynaklar kullanilarak
istenilen seyler insa edilebilir. Bir ara¢ veya yasam yonetir. Ilk akla gelen oyun ise

1989 yilinda ortaya ¢ikan “The Sims” oyunudur.

7. Spor Oyunlart: Spor oyunlarinin dijital ortama aktarilmis halidir. Bireysel

veya grupla oynanabilir. Miisabakalar veya bireysel yarigmalar yapilabilir.

8. Strateji Oyunlar:: Bu tiir oyunlarda daha ¢ok biiylik dijital diinyalar
yonetmeyi veya insa etmeyi hedefler. Ornegin bir ordu, uygarlik veya ciftlik gibi.

Istenilen sekilde yonetilmeye ve gelistirmeye dayalidir.

9. Geleneksel Oyunlar: Geleneksel oyunlarin dijital ortama aktarilmis halidir.
Ornegin; tavra, satrang, iskambil, masa oyunlar1 gibi (Akt. Topsar, 2015).
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2.2. BAGIMLILIK

Bagimlilik, bireylerin giinliikk yasantilarindaki islevlerinde problem yaratan
durumdur (Egger ve Rauterberg, 1996). Bagimlilik bireyin bir seyi ¢ok fazla yapmasi
ile agiklanamaz (Young, 2009). Aliskanliktan ¢ok farkli bir durumdur. Aliskanlikta
diizenli bir tekrar s6z konusu iken bagimlilikta, eylemin dozu da 6nemlidir (Can,
2007). Bagimlilik uluslararasi literatiirde “addiction” veya “dependence” olarak

kullanilmaktadir (Giinii¢ ve Kayri, 2010).

Psikoloji ve psikiyatri uzmanlarina gore bagimlilik; okul hayati, is hayati,
akademik hayat ve psikolojik islevlerimizin zarar gérmesidir (Gentile, 2009). Klinik
uygulamalar bagimlilig ikiye ayirmislardir. Bunlar davranissal bagimlilik ve fiziksel
bagimhiliktir. Alkol, sigara, uyusturucu bagimlililiklar1 fiziksel bagimliliklar;
bilgisayar, televizyon, kumar, seks, internet, oyun gibi bagimliliklar da kimyasal

olmayan yani davramgsal bagimliliklar olarak smiflanir (Oztiirk ve dig., 2007).

Yesilay’a (2018b) gore bagimlilik; 6nemli bir rahatsizliktir.  Fiziksel
bagimlilik, maddeye kars1 adaptasyon gelistirmek ve maddeye karsi asir istekdir.
Ruhsal bagimlilik ise kisinin kendi ruhunu tatmin etmesi i¢in herhangi bir nesneye
duydugu bagmmhliktir. Bagimhilik beyinde norokimyasal ve norofizyolojik

degisimler gostermektedir.

Kara (2014)’e gore bagimlilik; psikolojik (psisik) ve fiziksel (fizyolojik)
bagimlilik olarak ikiye ayrilmistir. Psikolojik (psisik) bagimlilik, sikinti, {iziintli gibi
hislerden uzaklasmak i¢in devamli veya belli araliklarda kullanilan, maddenin veya
davranigin aranmasidir. Bu madde kullanildiginda sorunlar uzaklasir, kullanic1 zevk
alir. Yalnizca psikolojik bagimlilik olmus, fiziksel bagimlilik olmamissa, maddenin
kullanilmamas1 veya davranigin tekrarlanmamasi durumunda yoksunluk sendromu
olugsmamaktadir. Kullanilan maddenin zararlar1 ¢ogu zaman kisisel sinirlar i¢inde
kalir ve maddenin miktarinda artis olmasi her zaman beklenmez. Fiziksel (fizyolojik)
bagimlilikta ise; bir maddenin uzun siire kullanilmasi ile viicudun bu maddeye
aligmas1 ve bu maddenin az olmasi veya olmamasi durumunda viicudun yoksunluk
belirtileri gostermesidir (Bektas, 1991). Maddenin az veya olmamasi durumunda
kullanic1 i¢in sikintili ve aci verici olmaktadir. Bas agrisi, ishal, kusma, ndbet

gecirme gibi fiziksel belirtileri vardir (Yilmaz, 2004).
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Bagimlilik tanisi, DSM-II1 (The Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders) kriterlerinde “madde kotiiye kullanimi” ve “madde bagimliligr” ayrimi
yapilarak yer almistir. Bagimliligin baglangici olarak “maddenin kotiiye kullanimi”
gorilmiis, madde bagimliligindan daha hafif bir bozukluk belirtilmistir. Bagimlilik
olabilmesi i¢in fizyolojik belirtilerinde goriilmesi gerektigi vurgulanmistir (American
Psychiatric Association, 1980; Odabasi, 2016). 2013 yilinda yayinlanan DSM V’te
ise ‘madde kullanimi ve bagmlilik bozukluklari® tam1 kategorisi olarak
degistirilmistir. Bu degisim ile bagimlilik sadece madde ile ilgili bozukluklar1 degil
arttk davranig temelli bozukluklar1 da kapsar hale gelmistir (American Psychiatric
Association, 2013; Noyan, Enez-Darg¢in, Nurmedov, Yilmaz ve Dilbaz, 2015).

Kimyasal maddelerin kullanimi disinda, aligveris, madde kullanimi, seks,
yemek yeme, dijital oyunlar, internet kullanimi gibi davranislar da bagimlilik
yapabilir. Bagimlilik yapan davranis, asiri, zorlayici, kontrol edilemez, psikolojik ve
fiziksel olarak yikici davraniglari ifade eder (Lemmens ve dig., 2009). Koroglu’a
gore bagimlilik, kisinin kendisine ve ¢evresine zarar vermesine ragmen, bir maddeyi
veya davranigi asir1 ve siirekli tekrarlamasi ve kendini kontrol edememesi olarak

tanimlanmaktadir (Koéroglu, 2004).

Teknoloji bagimliligi ise davranig tabanli bagimliliklar kapsaminda
incelenmektedir. Birey aktif (6rn. bilgisayar oyunlari) veya pasif (6rn. televizyon)
durumda olabilir. Internet, oyun, cep telefonu, bilgisayar, televizyon bagimliliklar:
ise teknoloji bagimliligr altinda incelenmektedir (Gilinii¢ ve Kayri, 2010; Musluoglu,

2016).

Bagimlilik ile ilgili yapilan ¢aligmalara bakildiginda en yaygin olarak “madde
bagimliligr” calisilmis olsa da alanyazinda sadece fiziksel bir maddeyle olan
bagimliligin degil ayni zamanda problemli davranislara olan bagimliligin da
aciklandigini gorebiliriz (Giinti¢ ve Kayri, 2010). Bu iki bagimlilik tiiriinlin ortak
Ozellikleri olarak; madde kullaniminda veya davraniglarda siireci kontrol edememe

ve zararli sonuclarima ragmen kendi kendine siireci sonlandiramama olarak

belirtilmistir (Odabasi, 2016).
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2.2.1. Teknoloji Bagimhihig: Cesitleri

2.2.1.1. Internet Bagimlilig

Internet bagimliligi, internette gereginden fazla zaman gecirme ve interneti
kullanmay1 kontrol edememe, kendini simirlayamama seklinde ifade edilmektedir
(Kubey, Lavin ve Barrows, 2001; Odabasi, 2016; Young, 1996; Kubey ve dig., 2001;
Odabas1, 2016; Ayas, Cakir, ve Horzum, 2011; Ozsoy, 2010). Alanyazinda internetin

<

asir1 ya da yanhis kullanimini, ‘kompilsif internet kullanim1’, ¢ internet istismart’,
‘patalojik internet kullanimi’ ve ‘problemli internet kullanim1® gibi tanimlamalar ile
anlatmiglardir (Odabasi, 2016). Farkli tanimlarin sebebi Ding (2010)’e gore internet
kullaniminin siiresinden mi (fazla kullanim, amag¢ dist kullanim) veya seklinden mi
(pornografik siteler, kumar siteleri gibi) kaynaklanan bagimlilik olduguna gore farkli

goriislerin olmasidir.

Davis (2001)’e gore internet kullanimi ikiye ayrilmaktadir. Bunlar; 6zel
patolojik internet kullanimi ve genel patolojik internet kullanmimi. Ozel patolojik
internet kullanimi daha c¢ok belli sayfalar1 kullanmaktadirlar. Genellikle sans
oyunlar1, kumar, cinsel icerikli siteler, porno gibi 6zel kullanimlar1 igerir. Bu tiir
bagimliliklar icerige 6zgii olup internetin olmadigi durumlarda da devam edebilir.
Genel patolojik internet kullaniminda ise internetin ¢ok boyutlu ve asir1 kullaniminm
igerir. Kullanicilar amagsizca yalnizca internette vakit harcar. Genellikle sosyal

platformlar daha ¢ok kullanilir ve kontrolsiizce vakit harcanabilir (Davis 2001).

Young (1996)’a gore internet bagimliliginin tani kriteleri, patolojik kumar
bagimlilig1 ile benzerlik gostermektedir. Young, patolojik kumar bagimliliginin
kriterlerini internet bagimliligma gore degistirerek 8 maddeden olusan internet
bagimlilig tan1 kriteri olusturmustur. Young (1996) ‘a gore bu tanilardan bes tanesi
ya da daha fazlasina sahip olan bireye internet bagimlisi teshisi konulabilir. Besten az
maddeye sahip olanlarin normal internet kullanicist olarak degerlendirilebilecegini

sOylemistir.
Bu maddeler 6zetle sunlardir;

1. Interneti asir1 derecede diisiinme, hayal kurma,
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2. Daha fazla keyif almak i¢in giderek artan internet kullanma ihtiyaci,

3. Internet kullanirken kendini kontrol edememe, uzaklasmaya

calismada basarisiz olunmasi,

4. Internet kullaniminin az oldugu zamanlarda veya ulasilamadiginda

kizginlik, huzursuzluk ¢okkiinliik hissetme,
5. Planlanandan daha fazla internette kalma,

6. Internetin asir1 kullanilmasi nedeniyle aile, arkadas, is ortaminda

sorunlar ve kayiplar yasama,
7. Cevresine internette kalma siiresi hakkinda yalan sdyleme,
8. Problemler ile bas etme yontemi olarak interneti gdrme.

Ayni zamanda Young (2000) internet bagimliligini bes alt temele ayirmistir.

Bunlar;

1. Siber-Cinsel Bagimlilik: Cinsel igerikli, pornografik siteler kullanma, izleme,
indirme. Bu sitelere ait sohbet gruplarina katilma ve iliski kurma, ahlaki

kurallara aykir1 hareketler de bulunmayi igerir.

2. Siber-iliski Bagimlilik: Interneti kendilerine yeni iligkiler kurmak icin
kullanirlar. internette kendine ¢ok farkli bir kisilik kurup insanlar ile bu

kisilik iizerinden irtibata gegebilir, kendine sanal bir diinya kurabilir.

3. Net Bagimlihigi: internet aracihig: ile oynanabilen, bahis siteleri, kumar,

ticaret ve aligveris bagimliligidir.

4. Asint Bilgi Yiiklemesi (Veri Taban1 Arastirmasi): Birey internet {izerinden

cokca bilgi edinmeye odaklanmustir.

5. Online Oyun Bagimliligi: Internet bagimliligina sahip birey, online veya

online olmayan bilgisayar bagimlilig1 ya da oyun bagimlilig1 gosterebilir.
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Ergenlerin internet oyunlari ile harcadiklari zamanin artmasi, bireylerin
sosyal, mesleki, aile ve akademik hayatlarina zarar vererek kisiler icin bagimlilik
riski olusmaktadir (Gentile ve dig., 2011; Kuss, 2013). Ancak uygun sartlarda
kullanilan internet oyunlarinin, ergenlerin biiylime ve gelismesinde katkilar
oldugu, internet oyunlarinin gorsel ve biligsel becerileri gelistirdigi de ileri

stiriilmistiir (Zhu, Zhang, Yu ve Bao, 2015).

[statistiklere bakildiginda, iilkemizde kullanilan internetin biiyiik bir kismi
gengler tarafindan kullanilmaktadir (TUIK, 2016). Bu nedenle diger yas gruplarma
gore genglerin bagimli olma ihtimali daha fazladir. Ozellikle 13-17 yas grubunda
ergenlik sorunlar1 olan bireyler internet bagimlisi olma konusunda daha fazla risk
altindadir (Ozsoy, 2010). Diger bagimliliklar gibi internet bagimliligindan da
vazgecmenin oldukca zor oldugunu belirten uzmanlar, bazi vakalarda 2-3 yil siiren

tedavi gerekebilecegini belirtmislerdir (Ozsoy, 2010).

Teo ve Lim (2000)’e gore ¢ok fazla internet kullaniminin 6zellikle genglerde
depresyon, kimlik karmasasi gibi 6énemli sorunlara yol acabilecegini belirtmislerdir.
Lin ve Tsai (2002)’ye gore ise genglerin internet ile nasil tanigtig1 olduk¢a 6nemlidir.
Ergenlik doneminde insanlar daha fazla arkadas iliskilerine yonelik olurlar, eger
bireyin arkadaglari da yogun internet kullaniyorsa bu bireyler bagimlilik konusunda

daha fazla risk altinda oldugunu diistinmektedirler.

Bagka calismalarda ise internet kullanim siiresi arttikca cocuk ve genclerde
duygusal ve davranigsal sorunlarin daha fazla gorildiigii (yalnizlik, sosyal yalitim,
saldirganlik gibi), genel saglik diizeylerinin diistiigii ve depresif belirtiler goriilme
oraninin artirdigi belirlenmistir (Kubey ve dig., 2001; Kerber, 2005).

Arastirmalarda da belirtildigi gibi risk altinda olan genglerin asir1 internet
kullanim1 bagimlilik, akademik basarisizlik, kaygi, saldirgan davraniglar, kendini
begenmeme, toplumdan digslanma gibi sorunlar1 beraberinde getirir (Giintig, 2009;

Giinii¢ ve Kayri, 2010; Zorbaz, 2013) .
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2.2.1.2. Oyun Bagimlilig1

Bilgisayar oyunlar1 (ve elektronik oyunlar) teknolojinin ilerlemesiyle birlikte
gelistirildi ve memnuniyetle karsilandi. Oyunlar bir tiir eglence ya da eglence araci
olarak kabul edilmisti; simdilerde ise, bir¢ok insanin yasam aliskanliklarini
teknolojinin ilerlemesi ve bilgisayarlarin hayatimiza girmesi ile degismektedir.
Bilgisayarlarin amag1 diginda kullanimi insan hayati iizerinde bir¢ok olumsuz etkileri
vardir (Young, 1996). Bilgisayarlarin insanlara sunduklari memnuniyet, bilgiye
kolay erisebilme, siirekli kullanma istegi bagimliliga neden olmaktadir (Cakir ve

dig., 2011).

Kubey, Lavin ve Barrow (2001)’a gore bagimli olan bireyler kendilerini yalniz
hisseder. Bu durumda yalnizligimi bilgisayarlar araciligiyla kolayca ulasabilecegi
internet ve oyunlarla gidermeye calismaktadirlar.Mehroof ve Griffiths (2010), hem
ebeveynlerin hem de arastirmacilarin, c¢ocuklarin bilgisayar/video oyunlarina
bagimliligimin, 6grenmeyi ve hatta genglerin bilissel, sosyal ve zihinsel gelisimi

onemli derecede etkiledigine inandiklarini belirtmistir.

Yapilan ¢alismalarda bilgisayar veya video oyunlari i¢in harcanan zamanin fiziksel
ve zihinsel isleyisleri iizerindeki olumsuz etkilerini arastirilmis ve oyunlarin fiziksel
olarak gérme bozuklugu ve kilo kaybini, zihinsel olarak da gerceklik ve yanilsama
arasinda karisiklik yasamalarina yol agmakta, aym1 zamanda insan iligkilerini
olumsuz yonde etkiledigi goriilmiistiir (Mehroof ve Griffiths, 2010).bilgisayar ve
video oyunlarinin asirt kullaniminin, davranigsal bir bagimliliga yol agabilecegi
arastirmacilar tarafindan kabul edilmistir (Chiu ve dig., 2004; Ferguson, 2007; Van
Rooij ve dig., 2011).

Tiim bu c¢aligmalar, sik ve agir kullanict olan genglerin kendi kontrollerini
saglayamayacagl ve yetiskinler tarafindan uygun gozetimin gerekli olabilecegini
gostermektedir. Bunun yaninda genglere, ¢ocuklara ve yetiskinlere 6z-denetim/6z-
disiplin konusunda yardimci olabilecek ¢alismalarin da yapilmasi gerekmektedir
(Mehroof ve Griffiths 2010).

Gentile (2009) oyun bagimliligini bilgisayar, internet veya video oyunlarinin

gereginden ¢ok ve sorunlu kullanimi sonucu ortaya g¢ikan toplumsal ve ruhsal
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problemler olarak tanimlanmaktadir. Lemmens ve arkadaslar1 (2009) ise oyun
bagimliligi, sosyal ve/veya duygusal problemlerle sonuglanan bilgisayar ya da
teknolojik oyunlarmin agsir1 bir sekilde kullanmasi ve olusan problemlere ragmen

bireyin kendisini kontrol edememesi olarak tanimlamastir.

Oyun bagimliligr ilk kez 2013 yilinda Mental Bozukluklarin Tanisal ve
Sayimsal El Kitab1 (Diagnostic ve Statistical Manual of Mental Disorders-DSM)
kilavuzunda kumar bagimliligi oSlgiitleri ile benzerlik gosterdigi gerekgesiyle yer
almistir (APA, 2013). DSM kilavuzunda oyun bagimliligina yer verilmesi durumun

ciddiyetinin giin gectik¢e arttiginin gostergesidir.

Diger bagimliliklara benzer bir sekilde oyun bagimliliginda da artan haz alma
duygusu, bagiml kisileri daha fazla oyun oynamaya itmekte, bunun sonucunda aile
arkadas gibi sosyal cevreleri ile problem yasamalar1 kagimilmaz olmaktadir. Aym
zamanda bu durumdan akademik yasantilari da zarar gormektedir (Erboy ve Vural,
2010). Oyun bagimliliginin tehlikeleri sadece bunlarla sinirli degildir. Bireylerin
davraniglarinda  saldirganlik, takintili  olma, duygularindan yoksunlagsma-
mekaniklesme, siddet egilimleri, kisilik ve Ogrenme bozukluklari, fiziksel
hareketlerin az olmasindan kaynaklanan fiziksel bozukluklar, anti sosyal davranis ve
uyumsuzluk, tim bunlara bagl olarak kaygi diizeyinin artmasi, duyu kaybi, stres
gibi insan yasantisini olumsuz etkileyecek problemlere neden olmaktadir (Chiu ve

dig., 2004).

"

Oyun bagimlhilig1 iizerine yapilan birgok c¢alisma, patolojik " oyun
kullanimin1 tanimlamak ve 6l¢gmek i¢in DSM'nin ¢esitli versiyonlarinda (APA, 1980,
1994, 2000) bulunan patolojik kumar oynama tani kriterlerini kullanmigtir (Mehroof
ve Griffiths 2010). Arastirmacilar patolojik kumar oynama kriterlerinin bazilarini
uyarlayarak, oyun bagimliligint 6lgmek igin farkli dlgekler gelistirdiler (Charlton ve
Danforth, 2007; Griisser ve dig, 2005). Ozellikle ¢evrimigi oyunlarda bagimlilig
O0lcmeyi hedefleyen baz1 calismalar, Young’un (1996) 8 maddelik internet
bagimlilig1 anketini uyarlamiglardir (Rau, Peng ve Yang, 2006; Yee, 2006). Young'in
internet bagimliligr modeli de DSM-IV'te bulunan patolojik kumar oynamanin klinik
tanimlarina dayanmaktadir (APA, 1994). Oyun bagimliligi internet bagimliliginin

onemli bir alt tiiriidiir (Zhu ve dig., 2015).
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Diinya Saglik Orgiiti (World Health Organization) tarafindan “oyun
bozuklugu” kavrami olarak ele alinan oyun bagimliligi ilk kez 2018 yilinda bir
hastalik olarak kabul edilmistir (WHO, 2018). Diinya Saglik Orgiitii’niin yaymladig
“Hastaliklarin Uluslararas1 Siniflandirilmasi (International Classification Diseases-
ICD) yayininda oyun bagimhilig1 da listeye eklenmistir. Diinya Saglik Orgiitii’niin
oyun bagimliligi tanimina gore; ¢cevrimici (internet izerinden) veya ¢evrimdist olarak
siirekli veya sik araliklarla tekrarlayan, dijital veya video oyunu oynama davranigidir.
Davraniglardaki bozukluklar kisisel, aile, sosyal, egitsel, mesleki ve ya diger 6nemli
is alanlarinda 6nemli Ol¢lide bozulmaya yol agacak kadar siddetlidir. Asagidaki

durumlardan iiciiniin goriilmesi halinde oyun bagimliligindan bahsedilebilir;

1. Kontroliin bozulmasi, baslarken, sonlandirirken, siiresini/yogunlugunu

belirlerken zorlanma.

2. Oyuna verilen onceligin artirilmasi, oyunun diger yasam ilgilerine ve

giinliik etkinliklere gore daha oncelikli olmasi,

3. Olumsuz sonuclarin ortaya c¢ikmasma ragmen oyununa devam

edilmesi veya daha da artiritlmas1 (WHO, 2018).

Oyunun asir1 kullanim1 okul, is ve sosyal iligkilere ciddi sekilde zarar
verebileceginden, asiri oyun oynayan bireylerin ¢esitli psikolojik ve sosyal
problemleri olmas1 muhtemeldir (Van Rooij ve dig., 2011). Internet bagimlhilig
literatiirii ile paralellikler gosteren oyun bagimliliginin, olumsuz benlik saygisi,
depresif duygular, sosyal kaygi ve/veya yalmzlik ile iligkili olabilecegi One

stirilmiistiir (Kim ve Davis, 2009).

Bilgisayar oyunlarinda bireyler ruhsal disavurumlar gosterirler ve oyunlar
onlar i¢cin zaman geg¢irme etkinlikleridir. Bagimli bireyler uyku diizenlerinden,
beslenme vakitlerinden, sevdikleri aktivitelerden ve sosyal hayatlarindan biiyiik
Olgiide taviz vererek, bilgisayarda oynayabilmek i¢in kendilerine vakit yaratmaya
calisirlar (Young, 2009). Kisilik 6zellikleri de bagimlilik konusunda daha genel bir
rol oynayabilir, ¢linkii birgok insan bagimlilifi 6n plana c¢ikarabilecek kisiliklere
sahiptir. Ornegin heyecan arayisi iginde olan birey, risk almak ve cesitli aktivitelerle

denemeler yapmaya, heyecanli davranislarda bulunmaya egilimli olmaktadirlar. Bu
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insanlar oyunlara bagimlilik gelistirmek i¢in daha yiiksek risk altinda bulunabilirler.
Ornegin, irade giicii de oyun bagimliligi etkileyebilir (Wan ve Chiou, 2006). Ng ve
Wiemer-Hastings (2005) tarafindan yapilan ¢alismada, oyuncularin oyunda kolayca
kendilerini kaptirabilecegi ve davramiglarinin zaman Kkontrolii kaybina yol

acabilecegini belirtmistir.

Oz-Belirleme Teorisi, kendi kaderini tayin etmenin igsel motivasyonu
ve igsellestirmeyi kolaylastirdigini ya da zayiflattigin1 6ne siirerek, ebeveyn-ergen
iliskisi ve ergen-oyun bagimlilig1 arasindaki baglantiya bir bakis agis1 saglamaktadir
(Ryan ve Deci, 2000). Przybylski, Rigby ve Ryan (2010)’a gére, internet oyunlarinin
cazibesinin temel psikolojik ihtiyaglar1 (yani yeterlilik, 6zerklik ve baglilik gibi)
karsilama ihtiyacina dayandigina ve dolayisiyla, pozitif bir ebeveyn-ergen iligkisinin,
0z-belirleme kurami ¢ergevesinde oyun bagimliligina karst bireyi koruyabilecegi
distintilmektedir (Zhu ve dig., 2015). Olumsuz bir ebeveyn-ergen iliskisi temel
psikolojik ihtiyaclarin doyurulmasini engelleyebilir ve ergenler internet oyunlariyla
bu ihtiyaclarin karsilanmasini isteyebilirler. Gergekten de, birgok calisma, pozitif
ebeveyn-ergen iligkisinin, genel olarak internet bagimliligi ve oyun bagimliligi ile
negatif iligkili oldugu i¢in koruyucu bir faktér oldugunu ileri stirmektedir (Liu ve
dig., 2012; Liu ve dig., 2013; Van den Eijnden ve dig., 2009).

Hyun ve arkadaglar1 (2015) tarafindan online oyun bagimliliginin risk
faktorleri bireysel faktorler, biligsel faktorler, psikopatolojik faktorler ve sosyal
iliskiler olarak belirlemislerdir. Oyun bagimliliginda, psikopatolojik faktorler en
etkili faktorler olarak nitelendirilmektedir, bireysel faktorlerden, cinsiyet ve yas ise
oyun bagimliliginda farkliliklara yol agabilmektedir, ergenlik donemindeki kizlar
internet baglantisin1 iletisim kurmak, sohbet etmek, bilgi edinmek-6grenmek,
mesajlagsmak icin kullanirken, ergenlik donemindeki erkekler ise oyun oynamak i¢in
kullanir (Hyun ve ark. 2015). Yapilan bir ¢caligmada ergenlik doneminde artan yas,
online oyunlari oynamada risk faktorii olarak bildirilmistir (Park ve dig., 2011).
Biligsel Faktorler; yapilan ¢aligmalara gore oyun bagimliliginmin 1Q ile iliskili oldugu
diistiniilmektedir. Park ve arkadaslart (2011) tarafindan yapilan arastirmada; internet
bagimlilig1 olan ergenlerin, saglikli ergenlere gore Wechsler Yetiskinler igin Zeka
Olgeginden daha diisiik puanlar aldiklar1 belirtilmistir. Zhou, Yuan ve Yao (2012)

tarafindan yapilan bir arastirmada oyun bagimliligi olan hastalarin yapilan testlerde
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diisiik zihinsel aktiviteler gosterdigi bulunmustur. , Psikopatolojik Faktorler;Dikkat
eksikligi hiperaktivite bozuklugu ile major depresif bozukluk online oyun bagimlilig
icin en Onemli risk faktorii olarak goriilmiis, yapilan 20 arastirmada internet
bagimliligi semptomlarmin %100 @ dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu ile %75
i ise major deprsif bozukluk ile baglantili oldugu sonucuna varilmistir. Sosyal Iliski
Faktorii; 6zellikle aile destegi olmayan, sosyal kaygisi olan ve kendine giivenmeyen
bireylerde asir1 internet kullaniminin pekistigi belirtilmistir (Hyun ve dig., 2015;
Odabasi, 2016).

Tiirkiye’de ozellikle cocuk ve ergenlere yonelik oyun bagimlilig1 diizeyi ve
degiskenlere bagl iligkileri arastiran ¢alismalar olduk¢a azdir (Irmak ve Erdogan,
2015). Ulkemizdeki geng niifus diisiiniildiigiinde bu konu hakkindaki ¢alismalara
ithtiyag vardir.

2.3. KAYGI

Insanlarin hayatlarinda bazi donemlerde veya siirekli olarak hissettigi, nedeni
belli olmayan korku, endise sikinti gibi duygularin yasanmasidir. Bu duygular,
insanlarin kendilerini gilivensiz hissettiginde, problemlerle kars1 karsiya kaldiginda
veya kararsiz hissettigi durumlarda ortaya ¢ikabilir. Eger kaygi yogun bir sekilde
devam eder ve gilindelik hayati olumsuz bir sekilde etkilemeye baglarsa iste 0 zaman

karsimiza bir problem olarak gelmektedir (Kilig, 2005).

Kaygi ile korku bazen birbirine karistirilmakta, zaman zaman birbiri yerine
kullanilmaktadir. Ancak kaygi ve korkuyu birbirine ayiran temel farklar vardir. Bu

benzerlikler ve farkliliklar Honey (1995) tarafindan soyle agiklanmistir;
“Korku ve kaygi duygularinin her ikisi de var olduguna inanilan
tehlikeyle orantilidir. Ne var ki, korkuyu yaratan tehlikenin agik ve nesnel
olmasina karsiulik, kaygiyt yaratan tehlike gizli ve ozneldir. Kayginin
yvogunlugu, i¢cinde bulunulan durumun “kisi i¢in tasidigi 6nemle” orantilidir

ve kisi bu duyguyu yaratan ger¢ek nedenlerin farkinda degildir.” (akt; Erig, 2013,

syf: 41).
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Ciiceloglu (2006)’na gore ise kaygr ile korku arasinda {i¢ temel fark
bulunmaktadir. Bunlar; kaynak, siddet, siire. Korkunun kaynag bellidir. Ornegin
Kopekten korkmak gibi. Ama kaygmin kaynagi belli degildir. Kayginin siddeti
korkuya gore daha hafiftir. Kaygi uzun siirelidir. Korku ise kaygiya oranla daha kisa
stirelidir (Ciiceloglu, 2006).

Kaygi, dogustan itibaren insanlarda var olan, yaratilistan gelen bir duygudur.
Belli bir seviyeye kadar kaygi yasanmasi normal kabul edilir ve bu kaygilara hafif
kaygilar denilmektedir (Goktiirk, 2011). Normal seviyelerde yasanan kaygi insanlar
icin yasanmasi gereken bir duygudur. Ciinkii kaygi insanlar1 hayatta tutar. Tehlikeli
bir durumda uyarici olarak kendimizi korumamizi veya kurtarmamizi saglar. Yaratici
ve lretici olmayi, kisilik gelisimini, basarili olmak icin gerekli cabayi saglar.
Ornegin, trafikte dikkat ederiz ¢ilinkii kaza yapma kaygimiz vardir, basarili olmak

isteriz ¢linkii sinifta kalma kaygimiz vardir (Kogak, 2001).

Kaygi; giinliik yasamda sik goriilen, insandan insana derecesi ve tiirii
degisiklik gosteren bir haldir. Ciiceloglu’na (2006) gore kaygi yasamayan insan
yoktur. Eger kayg1 giinliik yagantimizi etkiler ve odak noktas1 haline gelirse o zaman

bireylerde davranis bozukluklar1 gelismeye baslamaktadir.

Kaygi biligsel, duygusal, davranissal ve bedensel yonleri olan, bireyi tehdit
edici durumlarla ilgili, karmasik bir durumdur (Karabulut, 2010). Bilissel yonii;
bireyin kendisi ve performans: hakkinda negatif yorumlar yapmasi, gercekci
olmayan endiseler i¢inde olmasi, Duygusal yonii; gergin olmasi, huzursuz ve mutsuz
olmasi, Davranigsal yonii; geri ¢ekilme, suskunluk, eylemsizlik i¢inde olmasi,
Bedensel yonii ise; stres, kalp atist hizlanmasi, terleme gibi viicut tepkilerini

gostermektedir (Karabulut, 2010).

Insanlar baz1 anlarda gecici stres durumlar yasayabilirler. Kiigiik cocuklar
anne-babalarindan uzak olmaktan veya karanliktan korkarlar ve bu korkular
beraberinde kaygiyr da getirir (Goktiirk, 2011). Ozellikle sosyal ortamlarda kaygi
daha ¢ok kendini gosterir ve bedensel semptomlarla kendini belli eder. Ergenlik
doneminde ise ¢ogu zaman elestirilmekten, kiigiik diistiriilmekten, odak noktasi
olmaktan korkulur bu da sosyal ortamlarda kaygiya neden olabilir. Ornegin topluluk

icinde konusma yapacak biri gergin olur ve terler, sesi titrer, kizarir, kalp hiz1 artar.
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Bu kaygimin sebebi, diger insanlar tarafindan begenilmeme, kiiciik goriilme,
yargilanma gibi korkulardir (Kogak, 2001). Bu kaygimin daha da biiylimesi ile
bireyin yasantisini olumsuz etkilenmesi ileride sosyal beceri eksikligi ortaya
cikabilir. Boylece sosyal ortamlarda bulunmaktan dolay1 olusan kaygi ve kaginma ile
kendini gosteren sosyal kaygi onemli bir sorun olarak karsimiza c¢ikmaktadir

(Goktiirk, 2011).

Kaygi genellikle insanlar tarafindan ig¢inin sikilmasi, bunalmasi gibi
kavramlarla agiklanir. Ciinkii ¢cogu zaman kaygi sadece dis tehditlerden degil, igsel
diinyamizda olusan sikintilardan da kaynaklanmaktadir. Yasamimizi tehdit ettigini
disiindiiglimiiz veya algiladigimiz olasi durumlar bizi endisendirebilmekte, ve

kaygi olusmasina sebep olmaktadir (Isik ve Taner, 2003).

Kaygt ile ilgili kuramlara bakildiginda, Freud’a gore kaygi gecmis
yasantimizda olusan ¢atismalarin yansimasi olarak goriilmektedir (Kumral, 1979).
Yeni Freudcular’a gore ise kayginin temeli “dogum travmasi1” dir. Anneden ayrilmak
bebek icin bir travmadir ve bundan sonraki yasaminda her ayrilmada ayni kaygi
yasanmaktadir. Adler’e gore kaygi, diirtiilerin ve kendini kanitlama istediginin

engellenmesidir (Oktem, 1981).

Psikanalitik kuramin kaygiya bakis acis1 soyledir; kaygi temelde bilingsiz
olarak yasanir ancak hissedilen stres, endise, korku, gibi fizyolojik sonuglari
goriilmektedir. Kayginin normal veya patolojik olarak degerlendirilmesi icin dis
tehlikelerin biiyiikliigli ve 6nemine bakilmaktadir. Kaygi cevresel kosullara gore
degerlendirildigi i¢in her insanin hayatinin belli donemlerinde kaygi yasamasi

kacginilmazdir (Oztiirk, 2008).

Ogrenme kuramlarina gére ise; kaygi kosullanma yolu ile kazanilmaktadur.
Notr uyarici ile ac1 veren uyarict birbiri ile iliskilendirilip ortaya ¢ikan kayginin
genellenmesi sonucu olusmaktadir (Oztiirk, 2008). Kayginin normal veya patolojik
olarak degerlendirilmesi i¢in kayginin siddeti ve siiresine bakilmaktadir. Miktar1 ve
siddeti fazla olan kaygilar patolojiktir ve tehlikenin 6nemli olup olmadigina
bakilmaz, ancak kisa siireli ve tehlikenin 6nemine gore dogru orantili olan kaygi ise

normal kaygi olarak kabul edilmektedir (Oner, 1977). Mowier (1939)’e gore kaygi
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dogustan olamaz, sonradan Ogrenilmis veya kazanilmis bir duygu oldugunu

distinmektedir.

Oztiirk (2008)’e gore kaygiya sebep olan en dnemli sey; bireylerin ¢evrelerini
nasil algiladiklaridir. Kiiltiirden kiiltiire degisen bazi algilar sebebiyle ayni1 sosyal
ortamda bir grup kendini rahat hissederken baska bir grup kaygili hissedebilir. Fakat
her toplum i¢in gecerli bazi kaygi yaratabilecek durumlar da s6z konusudur. Bu

genellemelerle birlikte kaygi nedenleri soyle aciklanmaktadir;

1. Alsilagelmisin disinda bir durumla karsilasildiginda kaygi duyulur.
Bireyin her zaman i¢inde bulundugu ortamdan ayrilmasi, hayatinda
her zaman var olan “destekler”in bulunmamas: kaygiya sebep

olmaktadir.

2. Olumsuz sonuglarin olacagini bilerek sonucu beklemek kaygi yaratan
bir durumdur. Yapilan bir hata sonucu babanin verecegi cezayi

beklemek gibi.

3. Davraniglarimizla, inandigimiz durumlar arasinda uyusmazlik oldugu
zaman kaygi ortaya ¢ikar. Bu ¢eligki ortadan kalkana kadar gerginlik
ve kaygi hissedilmektedir.

4. Belirsizlik iginde olmak en temel kaygi nedenlerindendir. Ileride
negatif de olsa ne olacagini bilmek, hi¢ bilmemeye tercih edilmektedir

(Ciiceloglu, 20006).

Literatiir incelendiginde bir ¢ok kaygi cesiti oldugu goriilmektedir. Bunlardan
bazilar1, obsesif kompulsif bozukluk, panik bozukluk, agorafobi, 6zgiil fobi, travma
sonrast stres bozuklugu, sosyal kaygi gibi kavramlardir (Palanci, 2004). Bu

caligmada yalnizca sosyal kaygi tizerinde durulmaktadir.

2.3.1. Sosyal Kaygi

Sosyal kaygi, kisinin toplum icinde veya sosyal ortamlarda performans
sergilemesi gerektigi durumlarda, kendisi hakkinda siirekli ve aci1 verici sekilde

kiigiik diistiigii, begenilmedigi, elestirildigi gibi olumsuz inanglara sahip olmasidir.
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Baz1 sosyal durumlarin birey i¢in tehdit edici uyaricilar olmasi ve bu ylizden sosyal
etkilesimden kaginma durumu, ayni zamanda kisiler arasi iliski kurmaya yonelik bir

tiir streslilik halidir (Palanci, 2004).

Sosyal kaygi DSM-IV tanilarinda “bireyin diger bireylerin/yabancilarin
ilgisini ¢ektiginde veya incelemesine maruz kaldiginda, sosyal veya fiziksel olarak
performans diisiikliigli yasamasi, uzun ve kesintisiz bir sekilde kaygi duymasi olarak
aciklanmistir (APA, 2013). Antony ve Swinson (2008)’a goére sosyal kaygi,
davraniglarinin  bagka insanlar tarafindan olumsuz karsilanacagina, insanlarin
goziinde kotii bir izlenim birakacagina, davraniglarini kontrol edemeyecegine ve
bunun utang duyulacak bir sey olduguna inanma gibi ger¢ek dis1 diisiincelerden
dolay, siirekli olarak korku/kaygi hissetme, sosyal ortamlarda rahatsiz olma, gergin
hissetme gibi egilimlerin ortaya ¢ikmasidir. Bazi bireylerin hafif yasadiklar1 kaygilar
bazilar1 i¢in daha yiliksek diizeylerde yasanabilir. Bu durum belirgin ve siirekli
sekilde devam etmedikge, bireyde sikint1 ve klinik bozukluklar yaratmadik¢a sosyal
kayg1 bozuklugu tanis1 almaz (Sertelin Mercan, 2007).

Dilbaz’a gore ise (1997) bireyin bagkalari tarafindan degerlendirildigini
diistindiigli ortamlarda uzun siireli korku duygusu ve bu ortamlardan uzak durma
davraniglar1 igerisinde bulunma hali; bagkalar tarafindan giiliing duruma diisecegi,
yargilanacag, kiiglik diistirtilecegi ile ilgili diisiinceleri sonucunda siirekli endiseli
olma hali olarak tanimlamistir. Sosyal kaygiya sahip kisilerde kalp ¢arpintisi, yilizde
kizarma, titreme, terleme gibi fiziksel belirtiler olusmaktadir (Dilbaz, 1997).

Sosyal kaygi yasayan insanlar, basgkalar1 yaninda -elestirilmekten, rezil
olmaktan, basarisiz olmaktan, komik duruma diismekten cekindikleri i¢in sosyal
ortamlara girmek istemezler. Insan iginde yemek yemekten, konusmaktan,
yazmaktan, iletisim kurmaktan korkarlar (Kogak, 2001). Ayrica sosyal kaygiya sahip
bireyler elestirilmeye karsi ¢ok hassastirlar (Subasi, 2007).

Cekingenlik ile sosyal kaygi bazen birbiri yerine kullanilmaktadir. Benzeyen
yonleri olsa da birbirleri yerine kullanilamazlar (Palanci, 2004). Ciinkii ¢ekingenlik
sosyal kaygt gibi bir bozukluk degil, daha ¢ok ¢ocuk ve ergenlerde goriilen sosyal
iliskilerden kacinma halidir. Aym1 zamanda c¢ekingenlik cocuk ve ergenlerde

goriilebilecek yaygin bir durumdur. Herhangi bir destek veya psikolojik destek
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almaksizin zamanla diizelebilecek bir durumdur. Cekingenlik sosyal kaygiya gore
daha c¢ok davranigsaldir. Sosyal kaygi ise daha ¢ok biligsel bir durumdur (Nelson ,
2001; Herbert, Rheingold ve Brandsma, 2010)

Ancak ¢ekingenlik o6zelliklerinin ¢ok yiiksek oldugu semptomlar1 sosyal
kaygi ile ayirmak gii¢ olabilir. Fakat ¢ekingenlik i¢in sosyal kaygi gibi pek c¢ok
patolojik ozelliklerin bulunmasi gerekmez. Cekingenlik sosyal kaygi gibi insanlar
tizerinde biiyiik hasarlara yol agmaz. Tiim bunlara ragmen ¢ekingenligin yiikselmesi
ile sosyal kayginin yiikselmesi durumunda géz oniinde bulundurulmalidir (Palanci,

2004).

Sosyal kaygi genellikle erken ergenlik donemlerinde baslar, on yas altindaki
cocuklarda nadiren goriliir, dikkat edilmezse gen¢ yetiskinlik ve sonrasindaki
donemlerde kroniklesebilir. Ortalama baslangic yasi 12-15 yas arasidir (Hope,
Heimberg ve Turk, 2010). Kashdan (2007)'a gore ise sosyal kayginin baslangi¢ yasi
15 olarak belirlenmistir. Benlik bilinci de ergenlik doneminin ilk zamanlarinda
baslar. Bu donemlerde sosyal iliskilerde de degisiklik olur. Benlik bilincindeki artis
ile birlikte yeni ¢evrede begenilmeme ve dislanma korkusu da beraberinde ortaya
cikabilir. Korkularmma odaklanan ergenler bu durumdan kag¢inmak icin sosyal
ortamlardan uzak durmay: tercih edebilirler (Kogak, 2001). Ergenlik doneminde
sosyal kaygi yasayan bireyler, sosyal becerileri diisiik, zayif benlik algisina sahip,
kendini ger¢eklestirememis ve bireysel gelisimi olumsuz etkilenebilir.Ayn1 zamanda
hayata dair Onemli kararlarin verildigi bu donemde gencler sosyal kaygilar

yiiziinden yanlis kararlar alabilir.

Ergenlik doneminde birey kendini topluma kabul ettirme ¢abasi igine
girmektedir. Bu yiizden sosyal iliskilerinde basarili olmak ve bagkalarinin kendi
hakkinda olumlu diisiinceler olusturmasi olduk¢a énem kazanmaktadir. Bu donemde
toplum i¢inde kendini kabul ettirmek i¢in ¢abalayan ve yiiksek beklentileri olan birey

eger bunu bagsaramazsa sosyal kaygisi artmasi muhtemeldir (Kalkan, 2008).

Sosyal kaygisi yiiksek olan ergenler akademik ve sosyal alanlarda digerlerine
gore daha ¢ok zorluk yasamaktadirlar (Teachman ve Allen, 2007). Sik belirtilen
ortak problemler; topluluk Oniinde konusamama, girisken davranamama, sosyal

ortamlara girememe, akademik basarida diisiis, yeni insanlarla tanisamama, kiiltiirel
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ve spor faaliyetlerine katilamama, s6z hakki almada ¢ekinme, karsi cins ile iletisim
kuramama gibi problemlerdir (Sertelin Mercan, 2007; Kogak, 2001; Eris ve Ikiz,
2013).

Ergenler i¢inde bulunduklar1 donem itibari ile karsilastiklar1 problemlerle bas
etmeleri gii¢ olabilir. Sosyal kaygili ergenlerde ise bu durum daha da artmaktadir
(Eris ve lkiz 2013). Kaygilarmi azaltmak veya dindirmek igin farkli yollara
bagvurabilirler. Bunlar alkol, madde kullanimi, asir1 bilgisayar kullanimi, oyun
bagimlilig gibi insan sagligina zararli seyler olabilir. Cesitli arastirmalarda;
depresyon, madde ve alkol bagimliligi, intihar davranislari gibi ruhsal bozukluklarin
olugmasinda sosyal kayginin belirleyici oldugu belirtilmistir (Teachman ve Allen,

2007; Eris, 2013).

Bu baglamda; bireylerin ergenlik donemlerinde gelisimsel siire¢lerini olumlu
bir sekilde tamamlamasi, tatmin edici bir yasam bicimi edinebilmesi ve saglikli bir
sekilde yetiskinlik donemine ulagabilmesi sosyal kaygi ile bas edebilmesine bagl

oldugu diisiiniilmektedir (Eris ve Ikiz, 2013) .

2.3.2. Oyun Bagimhhg ve Sosyal Kaygi

Zorbaz’a (2013) gore, internet ve bilgisayar oyunlari ile ¢ok zaman harcayan
cocuklarin akranlart ile iligkilerinin azaldigi ya da iletisimlerinin kalitesinin
diistiigiinii belirtmektedir. Ayrica bilgisayar oyunlar1 ve internet, cocuk ve genglerin
arkadaslarinin yerini alabilmektedir. Bilgisayar oyunlar: ile asir1 zaman harcama;
zararl sosyal iliskilere, okul yasantisinda problemlere, is yasantilarinda kesintilere
sebep olmakta, bu tiir yasantilar da bagimliliklara neden olmaktadir (Duman, 2008).
Oyun bagimlilig1 ise ¢cocuk ve genglerde agresif davranislara, kisilik bozukluklarina,
hiperaktivite ve yliksek kaygi diizeyine, psikomotor bozukluklara, antisosyal
davraniglara, problem ¢ozme becerilerinin kaybolmasina ve bir ¢ok saglik
problemlerinin olusmasina neden olur. Cok fazla oyunlarla hasir nesir olan
insanlarda sosyal iliskilerinde zayiflama, sosyal iligkilerden kaginma ve

olgunlagmamis insan iliskilerine yol agabilir (Young, 2007).

Kurtyilmaz (2011) yaptig1 arastirmada sosyal kaygi yasayan bireylerin

saldirganlik gibi davraniglar da sergilediklerini gézlemlemistir. Kendisinin toplum
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icinde dislanacagini, hor goriilecegini, olumsuz yorumlanacagi diisiinen bireyler
kendilerini endiseli ve kaygili hissederler. Bu da ofkelenmeye ve saldirgan
davraniglar gostermeye sebep olarak gosterilebilir. Sosyal kaygi yasayan bireyler
reddedilmekten kaginirlar, bu yilizden bazi durumlarda reddedilmeden kendileri
reddetmeyi tercih edebilirler yani incinmek yerine incitmek sosyal kaygi yasayan
bireylerin savunma mekanizmasi olarak tanimlanabilir (Kashdan ve McKnight,

2010).
2.4. SALDIRGANLIK

Saldirganlik, bir bireye veya gruba aci vermek amaci ile zarar vermek,
hedefteki bireyin veya grubun bu durumdan kaginmak istemesi durumudur (Cakilet,
2013). Baska bir deyisle saldirganlik; canli cansiz varliklara yoneltilmis olan, aci
verici, zararli davraniglarin tiimiidiir (Giltekin, 2008). Bununla birlikte, yapilan
eylemlerde eger zarar verme amaci yoksa ne kadar biiyiik ve aciya sebep olursa olsun
saldirganlik olarak tanimlanmamaktadir (Bilgi, 2005). Saldirganligin yaninda ¢ogu
zaman Ofke ve kizginlik da olmaktadir. Cogu zaman 6fke ve kizginlik tetikleyici
olmakta, saldirgan davranisin goriilmesinden Once son asama olarak karsimiza

cikmaktadir.

Bagka bir tanimda saldirganlik, kisilere veya nesnelere yonelik, yok edici,
yipratici, zarar verici bir davranis tiiriidiir. Temelinde engellenme duygusu yatar.
Engellenen veya engellendigini diisliinen birey ofkelenir ve saldirgan davranislar

gosterebilir (Koknel, 1996).

Saldirganlik genel olarak s6zel ya da fiziksel saldirganlik olarak ikiye ayrilir.
Tuzgol (2000) saldirganlik cesitlerine iki ¢esit daha ekleyerek diigmanlik igeren
saldirganlik ve aragsal saldirganlik olarak dorde ayirmistir. Fiziksel saldirganlik zarar
verici ve incitici bir eylemdir. Ornegin; vurma, dévme, itme gibi. S6zel saldirganlik
ise, duygusal acidan zarar vermedir. Ornegin, karsidakini sdzler ile kirma, {izme,
incitme gibi. Diismanlik igeren saldirganlik ise zarar verme isteginin bir amag haline
gelmesidir. Aragsal saldirganlik ise istemeden de olsa kendini savunmak icin veya

otorite i¢in ortaya konulmus gii¢ gosterisidir.
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Bazi kaynaklarda ise saldirganlik ikiye ayrilmaktadir. Bunlar reaktif (tepkisel)
saldirganlik ve proaktif (amagli) saldirganliktir (Fite, Schwartz ve Hendrickson,
2012). Reaktif saldirganlik tehlikeye karsi kendini koruma amaciyla gosterilen bir
saldirganhik tlriidiir. Proaktif saldirganlik ise zarar verme amaciyla gosterilen
bilingli bir sekilde, isteyerek yapilan saldirganlik tiiriidiir. Reaktif saldirganligin
temelinde engellenme saldirganlik modeli vardir. Bu modele gore engellenen
insanlar olumsuz duygular ve saldirgan davranislar iginde olabilirler ¢iinkii
engellenmek rahatsizlik vericidir. Ayn1 zamanda reaktif saldirgan kisiler, sosyal
iligkilerinde  ¢evresindeki insanlarin davraniglarina diismanca bir niyet arama

egilimindedirler (Oztiirk, 2008).

Proaktif saldirganlik ise sosyal 6grenme kuramina dayanmaktadir. Bu kurama
gore saldirganlik gozlemsel bir siirectir ve saldirgan eylemlere bagvurarak istedigini
etme durumu olarak tamimlanabilir. Ornek verecek olursak; bir ¢ocuk proaktif
saldirgan davranislari, kotii ebeveyn tutumlart ve anormal arkadagliklar yoluyla
Ogrenir. Bu 6grenme sonucunda, cocuk istedigini elde etmek icin veya problem
¢o6zme durumu ile karsilastiginda bu davraniglar: tekrar kullanarak devamli ve kasith
olarak yani proaktif saldirganlik gostermeye baslar (Fite, Schwartz ve Hendrickson,
2012).

Her davramigta oldugu gibi saldirganligt da etkileyen birgok faktor
bulunmaktadir. Cevresel kosullar, biyolojik problemler, ailevi sorunlar gibi.
Saldirganlig1 etkileyen en Onemli faktorlerden biri duygusal yasantilardir. Birey
yasadig1 ofke, heyecan, kaygi, stres gibi duygular sonucunda saldirganlik

gosterebilmektedir (Bilgi, 2005).

Saldirganhigin  sebeplerinden bir digeride toplumsal faktorlerdir. Ilk
sosyallesme ve birey olarak kabul edilme yeri toplum i¢inde ailedir (Olweus, 1987).
Cocuklar bircok davranist ailelerinden o6grenmektedirler. Ailelerin problemler
karsisinda bulduklar1 ¢6zlimleri, birbirlerine ve c¢evrelerine olan davraniglarini
cocuklar ornek almaktadirlar. Bununla birlikte ailenin c¢ocuga karsi tutumu da
cocuklarin saldirganlik davranislarini etkilemektedir. Aileler tarafindan c¢ocuklarin
ithtiyaglarinin  karsilanmamasi, sik sik elestirilmesi, hor goriilmesi, sevgi-saygi

eksikligi gibi nedenler saldirgan davranislarin olusmasinda etkili olmaktadir (Oztiirk,
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2008; Sahin, 2011). Ayrica aile ici siddet de c¢ocuklar tarafindan 6grenilebilen bir
davranistir. Ozellikle ergenlik doneminde siddete maruz kalan genclerin daha gok

saldirgan davranislar gosterdigi diistiniilmektedir (Mazefsky ve Farrell, 2005).

Cocuk ve ergenlerde saldirganliga ve 6fkeye sebep olan faktorler arastirilmis
ve arastirma sonucuna gore bazi risk faktorleri bulunmustur. Bunlar; fakirlik, issizlik,
toplumun egitsel ve ekonomik faaliyetlerinin yeterli olmamasi, toplumda nefret
suclarinin fazla olmasi ve irk¢ilik, bireylerin temel ihtiyaglarina cevap verilmemesi,
toplumsal sosyal ve saglik hizmetlerinin yetersiz olmasi, silah kullaniminin fazla
olmasi, madde bagimliliginin fazla olmasi, 6grenme giicligli, ailevi problemler,
duygusal problemlerin varligi olarak sayilabilir. Bireylerin kendilerinde veya
cevrelerinde bu faktorlerle karsilasmalari saldirganlik diizeyini arttirmaktadir

(McWhirter ve dig., 2012).

Saldirganlik kuramcilar tarafindan ikiye ayrilmistir; Bazi kuramcilar
saldirganligin  biyolojik bir yapisinin  oldugunu aciklamistir. Ornegin Freud
saldirganligr icten gelen disa vurulmasit zorunlu diirtiisel bir durum olarak
tanimlamustir. McDougall’a gore kaygi, korku gibi basit ilkel giidiilerin insanlarda en
yaygin goriilen i¢glidiiler oldugunu, bu yiizden tiim topluluklarda oldukga yaygin bir
sekilde goriilebilecegini vurgulamistir.  Adler’e gore saldirganlik, insanlarin
kendilerini eksik hissettiklerinde olusan sikintilarini azaltmak veya kendini iistiin
gordiigii durumlarda daha da tatmin etmek igin gosterdigi saldirgan tepkilerdir (Akt.
Giiltekin, 2008).

Sosyal 6grenme kuramina gore ise saldirganlik Ogrenilen bir davranmstir.
Bandura’ya gore saldirganligin biyolojik faktorleri olmasimin yaninda, ¢ocukluk
doneminde odiil ve ceza ile Ogrenildigini savunmaktadir. insanlarin yasadiklari
saldirgan deneyimler, o bireyin saldirgan olup olmamasini agiklamaktadir. Ebeveyn
tutumunun saldirganlikta oldukca 6nemli oldugunu savunan sosyal 6grenme kuramu,
cocuklarin ebeveynlerini ve cevrelerini gozlemleyerek hangi davranislarin kabul
edilebilir, hangilerinin kabul edilemez oldugunu o6grendiklerini vurgularlar. Bu
gozlemlere gore saldirganliga yonelik bakis agilart sekillenmektedir (Akt.
Kagitcibasi ve Uskiil, 1996). Bandura aym zamanda cocuklarin ebeveynleri

tarafindan saldirgan davraniglar yiiziinden sik sik cezalandirilmalari sonucunda 6fke
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duygulari arttig1 igin ve ebeveynleri 6rnek aldiklari i¢in daha saldirgan davranislar
gosterebileceklerini vurgulamistir (Freedman, Sears ve Carlsmith, 2003). Ayrica
Bandura’ya gore saldirgan davrandiklari i¢in sik cezalandirilan ¢ocuklar, normalden
daha saldirgan olmaktadirlar. Bunu nedeni sik sik cezalandirmanin 6fkeye yol agmasi

veya saldirgan ¢ocuklarin ebeveynlerini kendilerine model almalaridir .

Tim bu kuramlar 1s18inda, saldirganliga sebep olabilecek birgok faktor
olabilir. Icgiidii, engellemeler, kisilik 6zellikleri, ¢evresel ve biyolojik faktorler,
davranis bozukluklari, ebeveyn tutumlari, siddet gorme, siddet igerikli uyaricilara
maruz kalma, diisiik 6zsaygi, alkol,madde bagimliligi, oyun bagimlilig1 gibi nedenler
siralanabilir. Glintimiizde ise saldirganlik teknolojinin gelisimine paralel olarak
artmistir. Teknoloji ile hayatimiza daha ¢ok giren siddet igerikli gorseller saldirganlik
egilimini arttirmis ve insanalar daha fazla saldirgan davraniglar gostermeye

baslamislardir (Ozdogan, 2017).

2.4.1. Oyun Bagimlihgi ve Saldirganhk

Oyun bagimhiliginin bireyler lizerinde sosyal olarak birgok etkisi oldugu
kadar davranigsal da ¢ok fazla etkisi vardir. Saldirganlik da davranisa yansiyan bir
etki olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Saldirganlik; baskalarina fiziksel ruhsal veya s6zel
olarak wverilen zarar verici bir davranistir. Saldirganligin ortaya ¢ikma sekli
genellikle, 6fke, nefret, kaygi, kin gibi duygular esliginde olmaktadir. Ayn1 zamanda
saldirgan aile yapisi, toplumsal c¢evre, kisilik 6zellikleri, i¢glidii gibi etkenlerden

etkilenmektedir (Gtiltekin, 2008).

Gegmisten bugiine televizyon programlarinin, dizilerin ve filmlerin siddet
icerikli olmasinin saldirganlik iizerine etkileri bilinmektedir (Bilgi, 2005). Buchman
ve Funk, siddet iceren oyunlar oynayan bireylerin, siddet igeriklerine kars1 algilarinin
arttigini, siddet magdurlarina olan merhamet duygularinin azaldigy, saldirganlik ya da
siddet igeren davranislar iizerindeki kontrollerinin zorlastig1 ve siddet igerikli oyunlar
oynadiktan sonra agresif egilimler gosterdiklerini 6ne stirmiistiir (Mehroof ve
Griffiths, 2010).

Bazi uzmanlar (Anderson ve dig., 2010), siddet iceren oyunlarin genglerin

saldirganlik diizeylerinin, televizyondaki siddet igerikli goriintiillerden daha fazla
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etkilediklerini diisiinmektedir. Bu 6nermeye dayanarak, siddet iceren oyunlara maruz
kalmak, gercek hayatta daha siddet egilimli ve saldirgan davraniglar gosterilmesine

neden olacaktir.

Anderson ve arkadaslariin (2010) calismasinda, siddet iceren bilgisayar
oyunlarinin, fizyolojik saldirgan davranislar1 ve saldirgan diisiinceleri etkiledigi
gosterilmistir. Ayrica siddet icerikli oyunlara uzun siire maruz kalan bireylerde
siddete karsi duyarsizlagmanin arttifi, yardimlasmanin azaldigi, diisiik empati

anlayis1 oldugu gosterilmistir.

Siddet iceren bir goriintii gérmek bile, bireylerin diisiincelerinde saldirganlik
diirtiilerinin agiga cikmasma sebep olmaktadir. Bu nedenle Anderson, (1997)
tarafindan siddet icerikli bilgisayar ve internet oyunlarmin saldirgan, yikic
davranislar1 ve diismanca duygulari ortaya cikarildigi savunulmaktadir. Ozellikle
siddet igerikli oyunlara uzun siire maruz kalmak, kisilerin diisiincelerinde
saldirganlik olgularinin yer etmesine ve pekismesine neden olmaktadir (Bilgi, 2005).
Bunun sonucunda bireyin tutum, davranis, olaylar1 algilama bigimi, inanglar1 daha
saldirgan bir hale gelmesi beklenir. Ayrica siddet igerikli goriintiilerin, bir zaman
sonra bireyde duyarsizlasmaya neden olmasit ve kisilik ozelliklerinde olumsuz

degisikliklere yol agmas1 kaginilmazdir (Anderson, 1997).

Bilgisayar ve internet oyunlart oynama siiresi arttikca bireylerin saldirgan
davraniglar1 artmakta, bilgisayar oyunlarinin depresyon iizerinde olumsuz etkileri
oldugundan da bahsedilmektedir (Bilgi, 2005). Bilgisayar oyunu oynayan 6grenciler
ile oynamayan Ogrenciler arasinda yapilan aragtirmaya gére oynamayan dgrencilerin

saldirganlik diizeyleri daha diisiik bulunmustur.

Siddet icerikli internet ve bilgisayar oyunlarnin, sigara igen bir bireyin
akciger kanseri olma ihtimali kadar, bu tiir oyunlarin saldirganlik igeren davranislari

arttirdi@i savunulmaktadir (APA, 2000).

Sonug olarak, g¢ocuklarda ve genglerde saldirganlik davraniginin 6nemli
sebeplerinden birinin siddet igerikli bilgisayar oyunlart oynanmasi olarak da

gosterilebilir (Cakiler, 2013).
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Saldirgan kisilik 6zelliklerinin oyun bagimliligini etkiledigine dair ¢aligmalar
bulunmaktadir. Ornegin, Lemmens ve arkadaslar1 (Lemmens, Bushman ve Konijn,
2006) tarafindan yapilan ¢alismada, ergen erkek oyuncularin siddet icermeyenlerden
daha ¢ok siddet igerikli video oyunlarina ilgi gosterdiklerini bildirdi. Baska
arastirmalar da asir1 oyun oynama ve siddet icerikli oyunlari tercih etme arasinda bir

baglanti oldugunu gostermistir (Ko ve dig., 2009; Mehroof ve Griffiths, 2010).
2.5.  SOSYAL DISLANMA

Ait olma ihtiyact bir insan i¢in su, yemek, barinma, giivenlik gibi en temel
ihtiyaglarindan sonra gelir (Abrams, Hogg ve Marques, 2005). Insanlar hayatlari
boyunca kendilerini bir gruba dahil etmeye calisirlar. Sosyal iligkiler zihinsel,
fiziksel ve psikolojik saglik agisindan olduk¢a dnemlidir. Sosyal iligkilerden mahrum
kalmak veya diger insanlar tarafindan grup disi1 tutulmak, huzursuzluk, hayal
kirikligi, iizlintii ve 6fke gibi negatif hisler iginde olmaya neden olmaktadir (Atanca
Yilmaz, 2010). insanlarn dogasinda kabul edilmeye kars1 giiclii bir istek,
reddedilmeye karsi ise gii¢lii bir kaginma vardir . Bu istekler dogrultusunda sosyal
iligskilerde yasanan problemler insan yasaminda yikici etkilere sebep olabilmektedir
(Kurzban ve Leary, 2001). Bir gruba dahil olamama veya reddedilmenin sonucunda
olusan olumsuz sonuglar arastirmacilarin dikkatini ¢ekmis ve diglanmanin yol agtigi
duygusal ve davranigsal olumsuz sonuglar hakkinda ¢alismalar yapilmaya

baslanmistir.

Williams (2007)’a gore dislanma baskalar1 tarafindan gbz ardi edilme veya
gormezden gelinme olarak tanimlamistir. Diglanma diinyada c¢esitli durumlarda,
ortamlarda veya cesitli kiiltiirlerde ortaya ¢ikabilir. Diglanma insanlarin doért temel
ihtiyacina engel olmaktadir; aidiyet duygusu, benlik saygisi, kontrol duygusu ve
varliginin anlami olarak siralanmaktadir (Williams, 2007 akt. Sertelin Mercan,
2016).

Bireyler yasamlar1 boyunca sosyal ¢evrelerinde hem diglayici olabilir hem de
zaman zaman aile liyeleri ve yakin arkadagslar tarafindan veya calisma ortamlarinda
dislanmanin hedefi haline gelebilirler (Sertelin Mercan, 2016). Cocuklar birbirleri ile
oyun oynarken dislamaya basvururken ergenler kendi aralarindaki g¢atismalarda

dislamaya basvurabilmektedir (Dierolf, 2010). Ozellikle hassas bir donem olan
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ergenlikte yasanan diglanmalar, ergenin sosyal yeterliliklerinde zayiflamalara, akran
iligkilerinde bozulmalara, saglikli sosyal iliski kuramama gibi problemlere neden

olabilir (Akin, Uysal ve Akin, 2016).

Diglanma ile bireyler erken ¢ocukluk doneminde tanigmaya baglarlar.
Ozellikle ergenlik dénemlerinde bir gruba ait olmak, farkli bakis acilar1 gelistirmek,
toplum kurallarint 6grenmek, sosyallesmek olduk¢a Onemlidir. Bu yiizden bu
donemlerde dislanmak psikolojik stres, hayal kiriklig1, tiziintii ile iliskilidir (Sertelin
Mercan, 2016). Ergenlik doneminde bireyler hem fiziksel degisimlerine adapte
olmaya calisirken hemde kendi bagimsiz hayatlarini kurmaya baslama, kendi
kararlarim1 vermek isteme, kendilerine ait sosyal g¢evre olusturma gibi egilimleri
olmaktadir (Aydin, 2016). Ayni zamanda sosyal hayat icerisindeki yer ve,
akranlarinin arasinda kabul edilmeyi yani sosyal kabulii olduk¢a dnemsemektedirler
(Biiytikcebeci, 2017). Ergenlik doneminde birey sosyal yonden daha hassas oldugu
icin diglanma daha yaygindir.

Dislanma sirasinda bireyler bagkalar tarafindan herhangi bir yanit alamazlar
ve kendileri ile kimsenin ilgilenmedigini hissederler. Bunun sonucunda ise dislanmig
birey aidiyet duygusunu kaybeder, varolussal ihtiyaglari karsilanamaz ve
dislanmiglik duygusu hisseder (Case ve Williams, 2004). Dislanma esnasinda hedef
alinan birey goz temasi1 kurulmayarak, dinlenmeyerek, cevaplanmayarak veya yalniz
birakilarak dislanabilir (Sertelin Mercan, 2016). Williams’ a (2009) gore dislanma
farkinda olarak ve ya olmayarak yapilsin, sosyal acinin en gii¢lii etkilerinden biri
olarak tanimlanmistir. Bir bireyin kisa siire bile olsa diglanma yasamasi, duygusal

yonden yipranmasina ve 6fkeye neden olabilmektedir (Williams, 2009).

Psikolojik dislanma (ostracism), sosyal diglanma (social exclusion) ve sosyal
reddetme (social rejection) kavramlar1 bir ¢ok arastirmaci tarafindan ayni anlami
tasidigr disiiniilse de (Ferris ve dig., 2008; Oaten ve dig., 2008), aralarinda 6nemli

ayrimlari oldugunu savunanlarda vardir.

Williams (2007)’a gore sosyal dislanmada bireye agikca grubun disinda
kaldig1 veya onunla iligki kurmak istemedikleri belirtilir, psikolojik diglanmada ise
dislayan grup veya birey, baskalarini disladiklarinin farkinda degillerdir, bu yilizden

acikca iliski kurmay1 reddetmeye dair bir belirti yoktur (Atanca Yilmaz, 2010).
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Ayrica Williams ve arkadaslarina (2013) gore bu kavramlarin birbirinden farkli veya
ayni olduguna dair bir arastirma olmadigini bu yiizden birbirleri yerine kullanilip
kullanilmayacagina dair kesin bir goriis olmadigin1 belirtmistir. Bu nedenle
arastirmacilar aralarindaki farklara bakmaksizin bu kavramlar1 birbirlerinin yerine
kullanmaktadir. Bu sebeple dislanmanin hangi ¢esidi olursa olsun verilen duygusal

ve davranissal tepkiler aynidir.

Leary (2006) ise dislanma ve reddetme icerek kavramlari 4 ana madde
etrafinda toplamistir. Bunlar; reddeden ile reddedilen arasinda daha 6nceye dayanan
bir iliski olup olmadigi, kisinin herhangi bir 6zelligi sebebiyle reddedilmesi,
dislanmanin igerisinde fiziksel veya psikolojik uzaklasmanin olup olmamasi, kiginin

daha az tercih edilmesi veya tamamen reddedilmesi.

Dislanmanin bireylerde ortaya ¢ikardigi bazi tepkiler vardir. Bunlar; refleksif
(anlik) tepkiler, kisa vadede ortaya ¢ikan davranigsal sorunlar ve uzun vadede ortaya
¢ikan davranigsal sorunlar. Refleksif tepkiler; otomatik olarak ortaya ¢ikan, dislanma
veya reddetme olaymin oldugu an ortaya ¢ikan davranislardir. Stres, iizlintli, 6fke
gibi tepkilerdir. Kisa vadede ortaya c¢ikan davranigsal sorunlar; bireyin anlik
tepkilerinden sonra diglandigin1 kabul etmesiyle ortaya c¢ikan davraniglardir.
Dislanma sonucunda tehdit edilen ihtiyaca gore olumlu veya olumsuz davranislar
goriilebilir. Uzun vadede ortaya c¢ikan davranigsal sorunlar; bireylerin deger
verdikleri insanlar tarafindan siirekli olarak dislanmasi sonucunda, miicadele igin
gerekli olan kaynaklariin tiikenmesi sonucunda ortaya ¢ikan tepkilerdir. Genellikle
diger insanlara yiik olduklarini diistinmeleri ile, kendilerine verdikleri degerin

azalmastyla ve kendilerini toplumdan izole etmeleriyle sonuglanmaktadir (Williams,

2007).

Saldirganlik ile sosyal diglanmanin birbiri ile iligkili olduguna dair bazi
aragtirmalar vardir (Naumann ve Bartussek, 2010). Eger birey reddedilmeye veya
dislanmaya maruz kalirsa, 6fkelenebilir hatta dfkesini eyleme dokebilir. Ornegin,
ailesi tarafindan diglanan ¢ocuklarin saldirgan davraniglari, davet edilmeyi bekledigi
halde partiye davet edilmeyen kisinin ofkesi gibi Ornekler verilerek bu sekilde

aciklanmaktadir (Akin, Uysal ve Akin, 2016).
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Saldirganlik ile sosyal dislanmanin birbiri ile iliskili olduguna dair bazi
arastirmalar vardir (Naumann ve Bartussek, 2010). Eger birey reddedilmeye veya
dislanmaya maruz kalirsa, 6fkelenebilir hatta dfkesini eyleme dokebilir. Ornegin,
ailesi tarafindan dislanan ¢ocuklarin saldirgan davranislari, davet edilmeyi bekledigi
halde partiye davet edilmeyen kisinin 6fkesi gibi ornekler verilerek bu sekilde

agiklanmaktadir.

Yesilay’in Tirkiye bagimlilikla miicadele egitim programi calismasinda,
teknolojiye olan bagimliligin dislanma ile iliskisi oldugundan bahsedilmistir.
Bireyler dislanma sonucunda teknolojiye olan ilgileri artabilir. Eger bu durum
kontrol altina alinmazsa bagimlilik olusabilir. Ayn1 zamanda dislanma korkusu ile
arkadaslarinin veya cevresinin istedigi her seyi kabul etmesi sunucu bagimlilik

olusabilir (Yesilay, 2016).

Sosyal dislanma en genel tanimiyla; Avrupa Topluluguna gore ; kisilerin
ayrimcilik, yoksulluk, ya da temel egitim/becerilerden mahrum olmasi sebebiyle
dislanmalar1 ve sosyal hayata katilimlarinin engellenmesi demektir (Aydin, 2016).
Sosyal Diglanma ayni zamanda egitim, saglik, barmma gibi sosyal haklardan
mahrum kalinmasi, gruplar veya bireyler tarafindan etiketlenme ve ayrimciliga
ugrama olarak da tanimlanmaktadir (Aydin, 2016). Blackhart ve arkadaslarina (2009)

gore ise sosyal dislanma, kisilerin sosyal iligkilerin disinda birakilmasidir.

Bazi aragtirmacilara gore sosyal diglanma insanligin ve tiirlerin devami igin
olmast gereken bir olgudur. Tim topluluklarda ve kiiltiirlerde goriilen sosyal
dislanma, bazen grup icindeki zararli bireylerin dislanmasi ile daha saghkli ve
kenetlenmis topluluklar olugsmasina neden olmaktadir. (Gruter ve Masters, 1986).
Bagka bir arastirmada ise, gruplar icinde anlagsmazliklarin oldugu durumlarda ve
gruptaki diger iyelerin zararima olacak davraniglar sergilendiginde sosyal
diglanmanin olumlu bir rolii bulunmaktadir (Anatca Yilmaz, 2010) . Williams,
Cheung ve Choi (2000) tarafindan yapilan arastirmanin sonucunda ise grup iginde
diglanan tyelerin daha sonra grup kurallarini daha ¢ok onemsedikleri ve dikkat

ettikleri bulunmustur.

Ancak dislanan ve tek kalan bireyler tarafindan dislanma olumsuz bir

durumdur. Cilinkli hayatin devamlilig i¢in toplum ig¢inde bir birey olmak oldukca
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onemlidir (Anatca Yilmaz, 2010). Bu yiizden Williams ve Spoor’a (2006) gore
“dislanmay1 sezme” sistemi olduk¢a Onemlidir. Dislanmayr Onceden sezebilen

bireyler 6nlemlerini alirlar, tim kaynaklarini kullanir ve dislanmaktan kurtulurlar.

Sosyal diglanmanin olumsuz sonuglar1 ise hem bireye hem ¢evresine zarar
vermektedir. Bir arastirmaya gore, dislanan bireylerin digerlerine goére daha g¢ok
bunama riski oldugu bulunmustur (Wilson ve dig., 2007). Ayrica sosyal diglanma
yasamis bireylerin alkol bagimliligi, madde bagimliligi, dikkatsizlik, depresyon,
intthar gibi egilimlerinin oldugu, liikse diiskiin olduklar1 ve tek kalmak istedikleri,
iligki kurmakta sikint1 yasadiklart bulunmustur (Maner ve dig., 2007; Twenge ve
dig., 2001; Zhong ve dig., 2008).

Sosyal dislanma veya sosyal reddetmede dislanan ve dislayan birey veya
gruplar arasinda bir iligki vardir, dislayan kisi veya grup dislanan kisi ile iliskisini
bitirmis veya gruptan uzaklastirllmigtir. Ayrica sosyal dislanmada dislanan kisiye
cogu kez istenmedigi soylenmistir (Williams, 2007; Twenge ve dig., 2001). Leary
(2005) ’e gore ise sosyal dislanmada dislanan ve dislayan arasinda 6nceden bir iligki
olmasi gerekmez. Dislanan birey yeni tanistigi bir birey veya grup tarafindan da

dislanabilmektedir.

Sosyal diglanma yasayan ergenler yetiskinlere kiyasla cogu zaman daha ¢ok
yalmzlik hissederler. Clinkii ¢ocukluk veya yetiskinlik donemlerine gére hayatlarinda

daha hizli bir degisim vardir (Biiyiikcebeci, 2017)

Alan yazina bakildiginda sosyal dislanma fiziksel, psikolojik ve sosyal bir

engellilik durumudur.

2.5.1. Oyun Bagimlihgi ve Sosyal Dislanma

Sosyal diglanma bagimliligin hem sebebi hem sonucu olabilir (Aydin, 2017).
Kisilik olarak i¢e kapanik, arkadaslik iliskisi kurmakta zorlanan genglerin bilgisayar
veya dijital oyunlara yonelmeleri muhtemeldir. Sanal ortamda arkadaslik kurmak
daha kolay oldugu i¢in bu tiir kisiliklere sahip insanlar bagimlilik konusunda risk
altindadirlar (Young, 2009).
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Ayrica travmalar, stresle basa ¢ikamama, sosyal diglanma gibi problemler
bagimliliga sebep olmaktadir (Can, 2007). Sosyal agidan digslanmis birey problemleri
ile basa ¢ikabilmek icin, yalnizlik duygusunu dindirebilmek i¢in dijital oyunlarda
veya sanal ortamlarda daha c¢ok vakit gecirmek isteyebilir (Aydin, 2016). Yalniz
sosyal diglanmanin oyun bagimliligina etkisi veya iliskisi hakkinda bir sey s6ylemek

zordur ¢linkii bu konular hakkinda tilkemizde yeterli arastirma bulunmamaktadir.
2.6. ILGILI ARASTIRMALAR

Tiirkiye’de yapilan calismalar incelendiginde; Aksoy (2018) tarafindan
yapilan arastirmada ergenlerin oyun bagimliligi, yasam bi¢imini ve davraniglarini
etkileyen faktorler incelenmis; 2001 lise 6grencisinden olusan ¢alismanin sonucunda
ergenlerin oyun bagimliliklarimi ve saglik davraniglarini uyku problemi, sosyal

iligkiler, siddet egilimleri, stres gibi degiskenler tarafindan etkilendigi bulunmustur.

Yine ergenler ile yapilan bir ¢alismada ¢cogunlukla genglerin internet {izerinde
siddet igerikli oyunlar oynadigi bulunmus ayni zamanda bu oyunlar1 oynayan
genclerde anti-sosyal saldirganlik ve kendine doniik saldirganlik gelistigi

bulunmustur (Bayraktar, 2001).

Eyiipoglu (2017) tarafindan yapilan ¢aligmada, lise Ogrencilerinin internet
bagimliligi ve bilgisayar oyun bagimlilig: ile asilik davraniglar1 arasindaki iliski
incelenmis; arastirma sonucunda internet ve bilgisayar oyun bagimliliginin asilik

davraniginda etkisi oldugu, pozitif yonde iliskilerinin oldugu sonucunda ulasilmigtir.

Lise 6grencileri ile yapilan bir bagka calismada; internet bagimliliginin benlik
saygisint negatif yonde etkiledigi, internet bagimlilig arttik¢a yalnizligin da arttig1,

depresyonun ise etkilemedigi sonucuna ulasilmistir (Kurtaran, 2008).

Baska bir arastirmada, internet kullanicilari arasinda interneti en ¢ok kullanan
grubun ergenler oldugu, yetiskinler ve iiniversite 6grencileri i¢in tanimlanmis olan
internet bagimlilig1 belirtilerini ergenlerin de gosterdigi sonucuna ulagilmistir

(Ceyhan, 2008).

Internet bagimlihiginin  incelendigi baska bir arastirmada ortaokul

ogrencilerinin internet bagimlilik puanlari arasinda erkeklerin puanlar1 daha yiiksek
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bulunmus, annesi iiniversite mezunu olan 6grencilerin internet bagimliliklart daha
yiiksek ve anne egitim seviyesi arttika bagimliligin da arttig1 bulunmustur (inan,

2010).

Gilli ve arkadaslar1 (2012) tarafindan yapilan c¢alismada ilkGgretim
Ogrencilerinin  bilgisayar oyunu bagimliliklar1 incelenmis, ve ilkdgretim
Ogrencilerinin  bilgisayar oyunlarina karst bagimliliklarinin  yiiksek oldugu

bulunmustur.

Sahin ve Tugrul (2012) ise ilkdgretim 4. ve 5. sinif 6grencilerinin bilgisayar
oyunu bagimlilik diizeylerini belirlemeyi amaclayan bir ¢aligma yapmislardir. Bu
calisma sonucuna gore Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik puanlarimin diisiik
oldugu, erkek 6grencilerin kizlara gore, evde bilgisayar1 olanlarin olmayanlara gore,
annenin egitim diizeyi yiiksek olanlarin diisiik olanlara gore bilgisayar oyunu

bagimlilik diizeyleri yiiksek bulunmustur.

Horzum (2011) tarafindan yapilan arastirma da, ilkogretim Ggrencilerinin
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri ile cinsiyet, sosyo- ekonomik diizey,
bilgisayara sahip olma, sinif degiskenleri incelenmistir. Bu degiskenlere gore
aragtirma sonucunda, erkek Ogrencilerin kiz &grencilere gore, sosyo- ekonomik
diizeyi yiiksek olan dgrencilerin, orta ve diisiik olan 6grencilere gore ve 4. Siniftaki

ogrencilerin 3. ve 5. siniftakilere gére oyunu bagimliligr daha yiiksek bulunmusgtur.

Erboy (2010) tarafindan yapilan aragtirmada ilkogretim 4. ve 5. Smuf
Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimliligina etki eden faktorler arastirilmis, arastirma
sonucuna gore, erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore, kisisel bilgisayara sahip
olmayan Ogrencilerin, olanlara gore bilgisayar oyunu bagimliliklar1 daha yiiksek

oldugu bulunmustur.

Inal ve Cagiltay (2005) ilkdgretim dgrencilerinin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklar1 ve oyun tercihlerini etkileyen faktorleri incelemisler, aragtirmanin
sonucuna gore; erkek 6grencilerin kiz 6grencilere oranla daha fazla oyun oynadiklar
goriilmiistiir. Ayrica, ailelerin ekonomik diizeylerinin 6grencilerin oyun oynama

durumlarm etkiledigi belirlenmistir. Ogrencilerin okuduklar1 okullarin bulundugu
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sosyal cevre ile yasanilan cografyanin da dgrencilerin oyuna karsi olan tutumlarini

etkiledigi tespit edilmistir.

Karaca ve arkadaslar1 (2016) tarafindan yapilan arastirmada ortaokul
Ogrencilerinde bilgisayar oyun bagimliligi ve sosyal anksiyete incelenmis ve
calismanin sonucuna gore dgrencilerin yaklasik yarisinin problemli bilgisayar oyunu
kullanicis1 oldugu tespit edilmistir. Sosyal anksiyete diizeyleri ise yliksek
bulunmamustir. Bilgisayar oyunu bagimliligi ile sosyal anksiyete orta diizeyde iliskili

bulunmustur.

Topsar (2015) tarafindan yapilan ¢aligmada ise ortaokul 7. sinif 6grencilerinin
duygusal zeka ile bilgisayar oyunu bagimmliligi arasindaki iliski incelenmistir.
Arastirma sonucunda, duygusal zeka ile, bilgisayar oyun bagimliligini arasinda

anlamli ve pozitif iligkiler bulunmustur.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014) tarafindan yapilan c¢alismada ortaokul
Ogrencilerinin bilgisayar oyunu bagimliligi diizeyinin, cinsiyet, anne baba 6grenim
diizeyi, oyun oynama siiresi, kisisel bilgisayara sahip olma gibi 6zellikler ile iligkisi
arastirilmistir. Arastirmanin sonucunda, bagimlilik diizeyinin erkek Ogrenciler de
daha yiiksek oldugu, anne ve babanin 6grenim diizeyi arttikga g¢ocuklarinin oyun
bagimlilig1 diizeyinin de arttif1, giinde 3 saatten fazla oynayanlarin, digerlerine gore

daha yiiksek oyun bagimlilig1 diizeyine sahip olduklar1 sonucuna ulagilmistir.

Musluoglu (2016) tarafindan yapilan ¢aligmada 15-19 yas aras1 6grencilerden
olusan bir lise Ornekleminde baglanma stilleri ile internet ve dijital oyun
bagimliliginin iligkisi incelenmistir. Arastirma sonucunda, internette ve dijital
oyunlarda giinliik 5 saat ve daha fazla zaman gegiren 6grencilerin kaygi, kaginma
degiskenlerinin digerlerine gore yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin baglanma
stilleri ile internet ve dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 arasinda anlaml iligki tespit

edilmemistir.

Ayas (2012) tarafindan yapilan arastirmada lise Ogrencilerinin internet ve
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin utangaglikla iliskisi incelenmistir.

Arastirmaya gore, internet bagimlilig diizeyi ile bilgisayar oyunu bagimlilig1 diizeyi
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arasinda pozitif yonlii anlamli bir iligki bulunmustur. Utangaclik ile bilgisayar oyunu

bagimlilig1 ve internet bagimliligi arasinda pozitif yonde iligski bulunmustur.

Ergenlerin sosyal zeka, sosyal kaygi, akran iliskileri ve internet bagimlilig
diizeyleri arasindaki iliskiyi inceleyen bir arastirma sonucunda, ergenlerin sosyal
kaygi diizeylerinin akran iligkileri ve internet bagimlilik diizeylerini dogrudan

etkiledigi bulunmustur (Savci, 2017).

Yurt disinda gergeklesen arastirmalara bakildiginda; daha cok internet,
internette oynanan oyunlarin bagimlili§i ve ¢evrimici oyunlar iizerinde caligmalar
yapilmistir (Cao ve dig., 2007; Chou, Condron ve Belland, 2005; Hollingsworth,
2005; Young, 1996). Daha ¢ok internet ve bilgisayar oyun bagimlilig: ile ilgili
cinsyet, smnif, yasam tarzi, bilgisayara ve internete sahip olup olmama gibi

degiskenler acisindan incelemeler bulunmaktadir.

Yapilan baska bir caligmada ise; bilgisayar sahibi olmanin bagimlilik
diizeyini arttirdig belirtilmis, ancak bilgisayar sahip olmak bagimliliga neden olur

seklinde anlasilmamasi gerektigi vurgulamistir (Shi, 2007).

43


https://paperpile.com/c/RNr1GE/fZxV+X3FP

BOLUM III: YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli,evren ve orneklem, veri toplama araclari,

verilerin toplanmasi ve verilerin analizi yer almaktadir.
3.1. ARASTIRMANIN MODELI

Bu arastirma, tarama tiiri modellerden iligskisel tarama modeline gore
yiiriitiilmiistiir. iliskisel tarama modellerinde iki veya daha fazla degisken arasinda
var oldugu distiniilen iliskiler incelenir (Karasar, 2000). Bu arastirmada oyun
bagimliligi, sosyal kaygi, saldirganlik ve sosyal dislanma degiskenleri ve alt

boyutlart arasindaki iliski incelenmistir.
3.2. EVREN VE ORNEKLEM / CALISMA GRUBU

Arastirmanin evrenini Istanbul ili Avrupa yakasinda bulunan Arnavutkdy,
Beylikdiizii, Avcilar, Esenyurt il¢elerindeki T. C. Milli Egitim Bakanligina bagh
devlet ortaokul ve liselerinde 2017 - 2018 egitim 6gretim doneminde 6grenim goren
Ogrenciler olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini ise 484 6grenci olusturmustur.
Yazicioglu ve Erdogan’a (2004) gore anlamlilik diizeyi o= 0.05 igin 10000 ve tizeri
evrenlerde Orneklem sayisinin 384 olmast Orneklem biiyiikligli icin yeterli
goriilmektedir. Bu aragtirmanin 6rneklemi bu agidan yeterli goriilmiistiir. Ornekleme
yontemi seckili drnekleme yontemlerinden amacgli ornekleme altinda maksimum
cesitlilige uygun olarak secilmistir. Orneklem, Istanbul’un belli bir bolgesinde farkli
sosyo-ekonomik diizeyi yansittigi distiniilen ilgelerde yer alan okullardan,

ulasilabilirlik kriteri dikkate alinarak secilmistir.

Omeklem grubunun % 53,5’tnii  kizlar, % 46,5’ini ise erkekler
olusturmaktadir. Ayrica drneklem grubunda yer alanlarin % 17,6’s1 6. sinif, % 5,6’s1
7. smif, % 34,9’u 8. smf, % 13,2°si 9. smf, % 24,2°si 10. simf ve % 4,51 ise 11.
simif 6grencileridir. Bu 6grencilerin yas gruplarina gore yiizdeliklerine bakildiginda,
% 18,8’1 10-12 yas araliginda, % 50,4’ 13-14 yas araliginda, % 26,9’u 15-16 yas
araliginda yer alirken % 3,9 ‘u ise 17 yas ve iistiidiir. Orneklem grubunun

demografik bilgilerine iligskin dagilim1 Tablo.1’de goriilmektedir.
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Tablo 1 : Orneklem Grubunun Dagihm Tablosu

Degisken Gruplar Frekans Yiizde
Cinsiyet Kiz 259 53,5
Erkek 225 46,5
Simif 6 85 17,6
7 27 5,6
8 169 34,9
9 64 13,2
10 117 24,2
11 22 4,5
Yas 10-12 91 18,8
13-14 244 50,4
15-16 130 26,9
17+ 19 3,9
Okul Basart Durumu Cok Iyi 92 19
Iyi 255 52,7
Orta 129 26,7
Zayif 8 1,7
Anne Egitim Diizeyi Okuma Yazma Bilmiyor 15 3,1
Ilkokul 163 33,7

Ortaokul 112 23,1




Baba Egitim Diizeyi

Ailenizin Gelir Diizeyi

Evinizde Bilgisayar Var M1?

Evinizde internet Var M1 ?

Kendinize Ait Telefonunuz
Var M1 ?

En Cok Hangi Teknolojik
Cihazla Oyun Oynarsiniz?

Lise

Universite

Okuma Yazma Bilmiyor

ilkokul

Ortaokul

Lise

Universite

Alt Gelir

Alt Gelirin Biraz Ustii

Orta Gelir

Orta Gelirin Biraz Ustii

Ust Gelir

Evet

Hayir

Evet

Hayir

Evet

Hayir

Bilgisayar

Tablet

Akill1 Telefon

129

57

103

108

165

96

15

44

254

125

36

370

114

394

90

377

107

110

54

269

26,7

11,8

0,8

21,3

22,3

34,1

19,8

31

9,1

52,5

25,8

7,4

76,4

23,6

81,4

18,6

77,9

22,1

22,7

11,2

55,6
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Oyun Konsollari 16 33

Higbiri 35 7,2
Giinde Kag Saat Bilgisayarda Hig¢ Vakit Gegirmem 167 34,5
Vakit Gegirirsiniz?

1 Saatten Az 140 28,9

1-3 Saat Arasi 110 22,7

3-5 Saat Arasi 33 6,8

5 Saatten Fazla 34 7,0

3.3. VERI TOPLAMA ARACLARI

Bu arastirma da; Giinii¢ (2009) tarafindan gelistirilen, “Internet Bagimlilig
Olgegi”, LaGreca ve arkadaslari ( 1988a) tarafindan gelistirilmis, LaGreca ve
arkadaglart  (1988b) tarafindan ergenlere uyarlanmis, Aydin ve Tekinsav-Siit¢ii
(2007) tarafindan Tiirkceye uyarlanan “Ergenler I¢in Sosyal Kaygi Olgegi”, Buss ve
Perry (1992) tarafindan gelistirilen “Saldirganlik Olgegi” , Gilman ve ark. (2013)

tarafindan gelistirilen, Sertelin-Mercan (2016) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan

Ergenler Icin Sosyal Dislanma Olgegi” kullanilmustir.

3.3.1. Internet Bagimhhg Olcegi

Giintig (2009) tarafindan gelistirilen internet bagimliligi 6lgegi, DSM-IV
kriterleri gozetilerek hazirlanmis 35 maddeden olusan bir 6lgektir. Olgek dort
boyutlu, bes aralikli Likert tipi bir dlgektir. Olgegin boyutlari; yoksunluk, kontrol
giicliigii, islevsellikte bozulma ve sosyal izolasyondur. Tiim 6l¢gegin Cronbach alfa i¢
tutarhilik katsayist .94’tiir (Giiniig, 2009). Cakilc1 (2013) tarafindan yapilan
calismada, internet bagimlilig1 6lgeginde “internet” kelimesi yerine “oyun” kelimesi
koyularak video/bilgisayar oyunlarina uyarlanarak kullanilmistir. (Ornegin; Ailem
beni ¢agirsa dahi oyunun basindan kalkamam.) Bu uyarlamada tiim ol¢ek icin
belirlenen Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayis1 0.98, yoksunluk alt 6l¢egi i¢in 0.93,

kontrol giigliigii alt 6lcegi icin 0.97, islevsellikte bozulma alt 6l¢egi i¢in 0.95 ve
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sosyal izolasyon alt dlgegi i¢in 0.94’tiir. Oyun Bagimlilig1 Olcegi’nin yoksunluk alt
boyutunun Cronbach's Alfa giivenirlik katsayis1 mevcut ¢alisma igin .89, kontrol
gicliigli alt boyutunun Cronbach’s Alfa gilivenirlik katsayis1 .87, islevsellikte
bozulma alt boyutunun Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayis1 .83, sosyal izolasyon alt
boyutunun Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayisi .82 ve oyun bagimliligr 6lcegi

toplam puaninin Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayis1 .94 olarak hesaplanmuistir.

3.3.2. Ergenler Icin Sosyal Kaygi Ol¢egi (ESKO)

LaGreca, Dandes ve Wick (La Greca ve dig., 1988a) tarafindan gelistirilen
cocuklarda sosyal kaygi Ol¢egi daha sonra (La Greca ve dig., 1988b) tarafindan
ergenlere uyarlanmistir (Aydin ve Siitgii, 2007). Olgegin gecerlik ve giivenirlik
calismas1 Aydm ve Siitcii (2007) tarafindan yapilmistir. ESKO, besli likert tipi ve
toplam 22 maddeden olusan bir 6l¢ektir. Bunlardan 18’1 dlgek maddesi olup, geriye
kalan 4 madde (2, 7, 11, 16) puanlamaya katilmayan “kitap okumay1 severim”, spor
yapmaktan hoslanirim” gibi farkli konulardan secilmis maddelerdir. Olgek maddeleri
hi¢bir zaman (1 puan), nadiren (2 puan), bazen (3 puan), genellikle (4 puan), her
zaman (5 puan) olarak puanlanan likert tipi derecelendirmeli bir dlcektir. Olgegi
cevaplayanin Olgekten alabilecegi en diisiik puan 18, en yiliksek puan ise 90’dir.
Olgekten alinan yiiksek puanlar sosyal kaygmin belirtilerinin fazlaligma isaret

etmektedir (Aydin ve Siitgii, 2007).

Yapilan faktor analizi sonucunda toplam varyansin % 48'ini karsilayan 3
faktor bulunmustur. Bunlar; Olumsuz Degerlendirilme Korkusu (ODK), Genel
Durumlarda Sosyal Kagmma ve Huzursuzluk Duyma (G-SKHD) ve Yeni
Durumlarda Sosyal Kagmma ve Huzursuzluk Duyma (Y-SKHD). ESKO'niin
tamaminin en yiiksek Cronbach Alfa katsayis1 0.88, ODK alt 6l¢egi i¢in 0.83, G-
SKHD alt dlgegi igin 0.68, Y-SKHD alt dlgegi i¢in 0.71 bulunmustur. ESKO’niin
lise ogrencilerine uyarlamasi Zorbaz, (2013) tarafindan yapilmistir. ESKO’niin
giivenirlik calismalar1 kapsaminda i¢ tutarlilik katsayis1 ve test tekrar test giivenirligi
hesaplanmistir. ESKO’den alinan puanlara gore tiim testin i¢ tutarliligina iliskin
Cronbach alfa katsayis1 .91 ve maddelerin toplam test puanlari ile korelasyonu .42 ile
.72 arasinda bulunmustur. Arastirmada kullanilan Ergenler I¢in Sosyal Kaygi Olgegi
(ESKO)’nin ODK alt boyutunun Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayis1 .86, G-SKHD
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alt boyutunun Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayisi .77, Y-SKHD alt boyutunun
Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayis1 .70, ESKO toplam puanmnin Cronbach's Alfa

giivenirlik katsayis1 mevcut 6rneklem grubu iizerinde .87 olarak hesaplanmistir.

3.3.3. Buss ve Perry Saldirganlik Olcegi (BPSO)

Buss ve Durkee Diismanlik Envanteri (BDDE)’nden uyarlanmis olan, Buss
ve Perry (1992) tarafindan gelistirilen saldirganlik olgegi , besli likert tipi, 34
maddeli bir dlgektir (Buss ve Durkee 1957; Giilcen, 2010). Tiirk¢e uyarlamasi Can
(2002) tarafindan yapilmistir. Olgegin alt boyutlari; fiziksel saldirganlik, sozel
saldirganlik, ofke, dlismanlik ve dolayli saldirganliktir. Buss-Perry tilirkce
uyarlamasinda yapilan i¢ tutarlilik ¢alismasinda Cronbach's Alfa giivenirlik katsayisi
0,91, fiziksel saldirganlik alt boyutu icin, 0,83-0,85, sozel saldirganlik alt boyutu
icin, 0,36-0,59, dtke alt boyutu i¢in, 0,72-0,74, diismanlik alt boyutu i¢in, 0,74-0,75,
dolayl1 saldirganlik alt boyutu i¢in, 0,36-0,53 bulunmustur (Can, 2002).Saldirganlik
Olgegi’nin fiziksel saldirganlik alt boyutunun Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayis
mevcut ¢aligma igin .82, sdzel saldirganlik alt boyutunun Cronbach’s Alfa giivenirlik
katsayisi .55, 6fke alt boyutunun Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayis1 .59, diigmanlik
alt boyutunun Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayis1 .64, dolayli saldirganlik alt
boyutunun Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayist .58 ve saldirganlik 6l¢egi toplam
puaninin Cronbach's Alfa giivenirlik katsayis1 mevcut calisma igin .89 olarak

hesaplanmuistir.

3.3.4. Ergenler Icin Sosyal Dislanma Olcegi

Gilman, Carter-Sowell, DeWall, Adams, ve Carboni tarafindan (Gilman ve
dig., 2013) gelistirilen Ergenler I¢in Sosyal Dislanma Yasantis1 Ol¢egi (SDYO)’nin
Tiirkce uyarlama ¢alismas: Sertelin Mercan (2016) tarafindan yapilmustir. Olcekte
toplam 11 madde, iki alt boyut vardir ve 5’1 likert tipindedir. Sosyal diglanmanin
gormezden gelinme (5 madde) ve dislanma (6 Madde) olarak iki alt boyutunu
degerlendirmektedir. Dislanmay1 6l¢cen maddeler tersten hesaplanmaktadir. Diglanma
puanlarinin yiikselmesi yiiksek seviye diglanmay1 gostermektedir. Maddelerin faktor
yiikleri .83 ile .59 arasinda degismektedir. Olcegin madde toplam korelasyon
katsayilar1 .83 ile .75 arasinda degismektedir. Olgegin i¢ tutarlilik Cronbach alfa
katsayilar1 “gdrmezden gelinme” alt boyutu i¢in .82, “dislanma” alt boyutu i¢in .83
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olarak hesaplanmstir. Olcegin test tekrar test giivenirlilik katsayilari “gdrmezden
gelinme” alt boyutu i¢in .65, “diglanma™ alt boyutu i¢in .63 olarak hesaplanmistir
(Sertelin Mercan, 2016). Ergenler Icin Sosyal Dislanma Olgegi’nin gérmezden
gelinme alt boyutunun Cronbach's Alfa giivenirlik katsayis1t mevcut ¢alisma igin .80,
diglanma alt boyutunun Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayis1 .79 olarak

hesaplanmastir.

3.3.5. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formunda katilimcilara cinsiyet, yas, aile gelir diizeyi, okul
arkadaslar1 ve ogretmenleriyle olan iligskiler durumu, oyun icin en ¢ok kullanilan

teknolojik alet ve giinliik bilgisayar kullanim siiresi sorulmustur.
3.4. VERILERIN TOPLANMASI

Verilerin toplanmas1 amaciyla arastirmaci tarafindan kisisel bilgi formu ve
kullanilacak olgekler birlestirilerek tek bir form olusturulmustur. Orneklemi
olusturacak bolgeler olan Istanbul ili Arnavutkdy, Beylikdiizii, Avcilar ve Esenyurt
ilgelerine bagli ortaokul ve liselere aragtirmaci tarafindan bizzat ziyaret edilerek okul
miidiirleri ve brans Ogretmenleri ile goriisiilerek arastirma anlatilmis ve
uygulanmustir. Uygulamadan 6nce Il milli egitim miidiirliigiinden gerekli izinler
alimmig ve izin formlar1 okullarda yetkililere sunulmustur. Toplam 550 anket
dagitilmis ve toplam 530 kisiden veri toplanmistir. Arastirmada ise 484 katilimcinin
verisi kullanilmistir. Veri kaybinin nedenleri veri analizi bolimiinde paylagilmistir.
Anketlerin uygulanmasi sirasinda ¢alismay1 olumsuz yonde etkileyecek bir gelisme

yasanmamigtir.
3.5. VERILERIN COZUMLENMESI

Arastirmada 6ncelikle 6lgeklerden elde edilen toplam puanlar ve alt boyutlar
olusturulmus ve verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi normallik testi,
carpiklik-basiklik degerleri, box-plot grafikleri ve z skor degerleri ile incelenmistir.
Asirt sapma gosteren 46 katilimciya ait degerler arastirmadan c¢ikarildiktan sonra
verilerilerin normalligi tekrar incelenmis ve parametrik testlerin uygulanmasina karar

verilmistir.
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Saldirganlik, sosyal diglanma, sosyal kaygi ve oyun bagimliligi arasindaki
iligkiler pearson korelasyon katsayisi ile incelenmistir. Ayrica saldirganlik, diglanma,
sosyal kaygi ve alt boyutlarinin oyun bagimliligimin varyansina etkisi asamali

regresyon analizi ile incelenmistir.

Cinsiyet ve giinliik bilgisayar kullanim siiresi demografik degiskenleri
acisindan oyun bagimliligi iki yonlii ANOVA ile incelenmistir. Anlamli ¢ikan
sonuglara bulgularda yer verilmistir. Verilerin analizinde SPSS 21.0 programi

kullanilmis ve anlamlilik diizeyi 0.05 kabul edilmistir.

Verilerin normal dagilimi normallik testleri (Kolmogorov - Smirnov) , kutu
cizgi grafigi ve z skor degerleri ile incelenirken asir1 sapma gosteren 15 anket
ergenler icin sosyal dislanma Olgedi gormezden gelinme alt boyutunda, 9 anket
internet bagimlilig1 6lgegi kontrol giicliigii alt boyutunda, 6 anket internet bagimlilig
islevsellikte bozulma alt boyutunda, 2 anket internet bagimliligi 6lgegi sosyal
izolasyon alt boyutunda, 4 anket ESKO genel durumlarda sosyal kacinma alt
boyutunda, 2 anket ESKO toplam puaninda, 3 anket SO sozel saldirganlik, 3 anket
SO diismanlik alt boyutunda, 2 anket SO dolayli saldirganlik alt boyutunda tespit
edilmis ve arastirmadan ¢ikarilmistir. Alt boyutlara gore carpiklik - basiklik degerleri
Tablo.2’de gosterilmistir.

o1



Tablo 2 : Carpiklik — Basikhik Degerleri Tablosu

N Carpiklik Basiklik
Sayi Deger Std. Deger Std.
Hata Hata
ERG-Gormezden
] 484 ,988 111 ,156 ,222
Gelinme
ERG-Dislanma 484 -,190 111 -1,397 ,222
OY-Yoksunluk 484 ,337 111 -,627 ,222
OY-Kontrol Giigliigii 484 ,694 111 -,418 ,222
OY-islevsellikte
484 ,910 111 -,175 ,222
Bozulma
OY-Sosyal Izolasyon 484 ,938 111 -,037 ,222
oY- Oyun
484 ,528 111 -,546 ,222
Bagimlilig:
SK-Olumsuz
Degerlendirilme 484 ,640 111 -,285 ,222
Korkusu
SK-Genel
Durumlarda Sosyal
484 ,702 111 -,378 ,222
Kag¢inma ve
Huzursuzluk Duyma
SK-Yeni Durumlarda
Sosyal Kagmma ve 484 ,260 111 -,367 ,222
Huzursuzluk Duyma
SK-Ergenler f¢in
484 ,504 111 -,311 ,222

Sosyal Kaygi
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SA-Fiziksel
Saldirganlik

SA-Sozel
Saldirganlik

SA-Ofke

SA-Diismanlik

SA-Dolayl
Saldirganlik

SA-
Saldirganlik(Toplam)

484

484

484

484

484

484

442

,237

,137

,215

,375

247

111

111

111

111

111

111

-,588

-,282

-,430

-,340

-,440

-,265

,222

,222

,222

,222

,222

,222

Biiytikoztiirk’e (2012) gore garpiklik degerleri +1,-1 araliginda kaliyorsa,

normalden asir1 sapma gostermedigi seklinde yorumlanabilir. Dagilimin normalligi

konusunda bagvurulan bir diger yontem de kutu-¢izgi grafigi, histogram ve gévde-

yaprak diyagramidir. Ayrica drneklem biiytlikliigli de normal dagilimi etkilemektedir.

Biiyiik gruplardan elde edilen veriler {izerinde analiz yapilirken dagilimim normal

oldugu kabul edilebilir. 30 ve daha fazla 6rneklem biiyiikliigline sahip 6rneklemlerde

dagilimin asir1 sapma gostermedigi kabul edilmektedir. Bununla birlikte 6rneklem

biiyiikliigiiniin 15 ve daha yiiksek oldugu durumlarda parametrik bir test

kullanilmasinin, hesaplanan

gorilmiistiir.

anlamlilik degerinde O6nemli bir sapma yapmadigi
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BOLUM IV: BULGULAR

Bu boéliimde ilk olarak ergenlerde sosyal dislanma, oyun bagimliligi,

ergenlerde sosyal kaygi ve saldirganlik faktorlerine ait betimleyici istatistikler

verilmis, daha sonra bu 6lgekler ve alt boyutlar1 arasindaki iliskiler gdsterilmistir.

Sosyal diglanma, sosyal kaygi, saldirganlik ve alt boyutlarinin oyun bagimliliina

etkisi agsamali regresyon analizi ile incelendikten sonra, demografik degiskenlerde

ortaya ¢ikan anlamli sonuglar paylasiimistir.

Ergenlerde sosyal diglanma, oyun bagimliligi, sosyal kaygi ve saldirganlik

Olgeklerine ait betimleyici istatistikler Tablo.3’de goriilmektedir.

Tablo 3 : Betimleyici Istatistikler

N Ortalama  Std. Sapma
ERG-Go6rmezden Gelinme 484 7,49 2,50
ERG-Diglanma 484 18,72 5,32
OY-Yoksunluk 484 26,28 10,19
OY-Kontrol Giigliigii 484 18,25 7,47
OY—Islevsellikte Bozulma 484 11,68 4,92
OY-Sosyal izolasyon 484 11,37 4,20
OY- Oyun Bagimlilig: 484 67,59 23,14
SK-Olumsuz Degerlendirilme Korkusu 484 15,70 6,42
SK-Genel Durumlarda Sosyal Kaginma ve Huzursuzluk Duyma 484 9,74 3,85
SK-Yeni Durumlarda Sosyal Kaginma ve Huzursuzluk Duyma 484 16,10 4,82
SK-Ergenler I¢in Sosyal Kaygi 484 41,54 13,03
SA-Fiziksel Saldirganlik 484 19,29 7,26
SA-Sozel Saldirganlik 484 12,52 3,63
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SA-Ofke 484 20,21 5,47

SA-Diismanlik 484 17,36 5,24
SA-Dolayl1 Saldirganlik 484 13,84 4,54
SA-Saldirganlik(Toplam 484 83,24 21,20

Arastirmaya katilan o6grencilerin Oyun Bagimliligr 6l¢eginden elde edilen
toplam puan ortalamasi 67,59, standart sapmasi da 23,14 olarak hesaplanmistir.
Oyun Bagmmlilig1 dlgegi’nin “yoksunluk™ alt boyutunun ortalamasi 26,28, standart
sapmas1 10,19, “kontrol giigliigii” alt boyutunun ortalamasi 18,25, standart sapmasi
7,47, “islevsellikte bozulma” alt boyutunun ortalamasi 11,68, standart sapmasi 4,92,
“sosyal izolasyon” alt boyutunun ortalamasi 11,37, standart sapmasi 4,20 olarak
hesaplanmistir. Ergenler icin sosyal kaygi Ol¢eginden elde edilen toplam puan
ortalamast 41,54, standart sapma 13,03 bulunmustur. Ergenler i¢in sosyal kaygi
6lcegi’nin “olumsuz degerlendirilme korkusu” alt boyutu ortalamasi 15,70, standart
sapmast 6,42, “genel durumlarda sosyal kaginma ve huzursuzluk duyma” alt boyutu
ortalamas1 9,74, standart sapmast 3,85, “yeni durumlarda sosyal kacinma ve
huzursuzluk duyma” alt boyutu ortalamasi 16,10, standart sapmasi 4,82 olarak
hesaplanmistir. Saldirganlik 6lgeginden elde edilen toplam ortalama ise 83,24 iken
standart sapma 21,20 olarak hesaplanmistir. Saldirganlik Olgegi’nin  “fiziksel
saldirganlik” alt boyutu ortalamasi 19,29, standart sapmasi1 7,26, “sozel saldirganlik”
alt boyutu ortalamasi 12,52, standart sapmasi 3,63, “6fke” alt boyutu ortalamasi
20,21, standart sapmast 5,47, “diismanlik” alt boyutu ortalamasi 17,36, standart
sapmast 5,27, “dolayl saldirganlik” alt boyutu ortalamasi 13,84, standart sapmasi
4,54 bulunmustur. Ergenlerde Sosyal Diglanma Olgegi’nin “gérmezden gelinme”alt
boyutu ortalamas1 7,49, standart sapmas1 2,50, “diglanma” alt boyutunun ortalamasi

18,72, standart sapmasi 5,32 bulunmustur (Tablo.3).

Oyun bagimlilig1 ve sosyal dislanma arasinda iligski olup olmadig1 pearson

korelasyon katsayisi ile incelenmis ve sonuglar Tablo.4’te verilmistir.
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Tablo 4: Oyun Bagimlihg ile Ergenlerde Sosyal Dislanma Arasindaki iliski
Tablosu

OY-YoksunlukOY-Kontrol OY-islevsellikte OY-Sosyal OY- Oyun

Giicligii Bozulma izolasyon Bagimlilig:
ERG-Gdrmezden ,087 077 165 246" 1437
Gelinme
ERG-Diglanma ,011 ,027 ,086 ,077 ,046
**p< 01

Oyun bagimliliginin islevsellikte bozulma alt boyutu ile ergenlerde sosyal
dislanmanin gérmezden gelinme alt boyutu arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlamli

bir iliski bulunmaktadir (r=.16, p<0.01).

Sosyal izolasyon ile gérmezden gelinme arasinda pozitif, diisiik diizey ve
anlamli bir iliski bulunmaktadir (r=.25, p<0.01). Bu iliskinin boyutu islevsellikte
bozulma alt boyutuna oranla daha ytiksektir.

Oyun bagimliligi toplam puan degerleri ile géormezden gelinme alt boyutu
arasinda yine pozitif, diisik diizey ve anlamlhi bir iligki bulunmaktadir (r=.14,
p<0.01). Gormezden gelinme ve oyun bagimliliginin iligkili oldugu ve gérmezden

gelinme arttik¢a oyun bagimliliginin da arttig1 sdylenebilir.

56



Tablo 5: Oyun Bagimhhg ile Ergenlerde Sosyal Kaygi Arasindaki Iliski

oY - OY-Kontrol QY- OY-Sosyal QY- Oyun
Yoksunluk  Giigligi Islevsellikte  izolasyon Bagimliligi
Bozulma
SK-Olumsuz 1977 1517 1727 206" 2107
Degerlendirilme r
Korkusu
SK-Genel Durumlarda 223" 2127 235" 259" 264"
Sosyal Kaginma ve r
Huzursuzluk Duyma
SK-Yeni Durumlarda 187" 168" 113" 158" 189"
Sosyal Kaginma ve r
Huzursuzluk Duyma
SK-Ergenler Igin 232" ,199" 196" 2377 2517
r
Sosyal Kaygi
**n<0.01
*p<0.05

Oyun bagimlilig1 ve ergenlerde sosyal kaygi arasinda iligki olup olmadigi
pearson korelasyon katsayis1 ile incelenmis ve korelasyon tablosu Tablo.5’te

verilmistir.

Y oksunluk ile olumsuz degerlendirilme korkusu arasinda pozitif, diisiik diizey
ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r=.20, p<0.01). Yoksunluk ile genel durumlarda
sosyal kacinma ve huzursuzluk duyma arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlamli bir
iliski bulunmaktadir (r=.22, p<0.01). Yoksunluk ile yeni durumlarda sosyal kaginma
ve huzursuzluk duyma arasinda pozitif, diisiik dizey ve anlamli bir iliski
bulunmaktadir (r=.19, p<0.01). Son olarak yoksunluk ile ergenler i¢in sosyal kaygi
toplam degeri arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlamli bir iligki bulunmaktadir
(r=.23, p<0.01). Yoksunluk ile en yiiksek diizey iligkinin sosyal kaygi toplam puani

arasinda oldugu goriilmektedir.

Kontrol gii¢liigii ile olumsuz degerlendirilme korkusu arasinda pozitif, diigiik

diizey ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r=.15, p<0.01). Kontrol giicliigii ile genel
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durumlarda sosyal kaginma ve huzursuzluk duyma arasinda pozitif, diigiik diizey ve
anlamli bir ilisgki bulunmaktadir (r=.21, p<0.01). Kontrol giicliigii ile yeni
durumlarda sosyal ka¢inma ve huzursuzluk duyma arasinda pozitif, diisiik diizey ve
anlaml bir iliski bulunmaktadir (r=.17, p<0.01). Son olarak kontrol giicliigii ile
ergenler i¢in sosyal kaygi toplam degeri arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlamli bir
iliski bulunmaktadir (r=.20, p<0.01). Kontrol giicliigii ile genel durumlarda sosyal
kacinma ve huzursuzluk duyma arasinda en yiiksek diizey iliskinin oldugu

bulunmustur.

Islevsellikte bozulma ile olumsuz degerlendirilme korkusu arasinda pozitif,
diisiik diizey ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r=.17, p<0.01). Islevsellikte
bozulma ile genel durumlarda sosyal ka¢inma ve huzursuzluk duyma arasinda
pozitif, diisiik diizey ve anlaml1 bir iliski bulunmaktadir (r=.24, p<0.01). Islevsellikte
bozulma ile yeni durumlarda sosyal kaginma ve huzursuzluk duyma arasinda pozitif,
diisiik diizey ve anlamli bir iligki bulunmaktadir (r=.11, p<0.01). Son olarak
islevsellikte bozulma ile ergenler icin sosyal kaygi toplam degeri arasinda pozitif,
diisiik diizey ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (1=.20, p<0.01). islevsellikte
bozulma ile genel durumlarda sosyal kacinma ve huzursuzluk duyma arasinda en

yiiksek diizey iliskinin oldugu bulunmustur.

Sosyal izolasyon ile olumsuz degerlendirilme korkusu arasinda pozitif, diisiik
diizey ve anlamli bir iligki bulunmaktadir (r=.21, p<0.01). Sosyal izolasyon ile genel
durumlarda sosyal ka¢inma ve huzursuzluk duyma arasinda pozitif, diisiik diizey ve
anlamli bir iliski bulunmaktadir (r=.26, p<0.01). Sosyal izolasyon ile yeni
durumlarda sosyal kagcinma ve huzursuzluk duyma arasinda pozitif, diisiik diizey ve
anlaml bir iliski bulunmaktadir (r=.16, p<0.01). Son olarak sosyal izolasyon ile
ergenler icin sosyal kaygi toplam degeri arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlaml1 bir
iliski bulunmaktadir (r=.24, p<0.01). Sosyal izolasyon ile genel durumlarda sosyal
kacinma ve huzursuzluk duyma arasinda en yiiksek diizey iliskinin oldugu

bulunmustur.

Oyun bagimlilig1 ile olumsuz degerlendirilme korkusu arasinda pozitif, diisiik
diizey ve anlaml bir iliski bulunmaktadir (r=.21, p<0.01). Oyun bagimlilig1 ile genel

durumlarda sosyal ka¢inma ve huzursuzluk duyma arasinda pozitif, diisiik diizey ve
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anlamli bir iliski bulunmaktadir (r=.26, p<0.01). Oyun bagimlilig1 ile yeni
durumlarda sosyal kaginma ve huzursuzluk duyma arasinda pozitif, diisiik diizey ve
anlaml bir iliski bulunmaktadir (r=.19, p<0.01). Son olarak oyun bagimlilig: ile
ergenler i¢in sosyal kaygi toplam degeri arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlamli bir
iliski bulunmaktadir (r=.25, p<0.01). Oyun bagimliligt en yiiksek iliski genel
durumlarda sosyal kacinma ve huzursuzluk duyma arasinda oldugu bulunmustur

(Tablo.5).

Tablo 6. Oyun Bagimhhg ile Saldirganlik Arasindaki Iliski

oY- oY- oY- oY- oY-
Yoksunluk  Kontrol Islevsellikte Sosyal Oyun
Giigliigi Bozulma Izolasyon Bagimliligi
SA-Fiziksel — - " "
r ,220 ,157 ,164 ,087 ,198
Saldirganlik
SA-So6zel — . .
r ,123 ,061 ,115 ,009 ,100
Saldirganlik
SA-Ofke r 262" 2317 214”7 168" 266"
SA-Diismanlik r 260™ 1917 ,199™ 246~ 263"
SA-Dolayl - - — . -
r 251 ,135 ,158 ,094 ,205
Saldirganlik
SA- . - . - .
r ,282 ,200 214 ,156 ,263
Saldirganlik(Toplam)
**p<0.01
*p<0.05

Yoksunluk ile fiziksel saldirganlik arasinda pozitif, diisiikk diizey ve anlamh
bir iligki bulunmaktadir (r=.22, p < 0.01). Yoksunluk ile sozel saldirganlik arasinda
pozitif, diisiik diizey ve anlamli bir iliski bulunmustur (r=.12, p < 0.01). Yoksunluk
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ile 6tke arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlaml1 bir iliski bulunmaktadir (r=.26, p <
0.01). Yoksunluk ile diismanlik arasinda pozitif, diisik diizey ve anlamli bir iligki
bulunmaktadir (r=.26, p < 0.01). Yoksunluk ile dolayli saldirganlik arasinda pozitif,
disiik diizey ve anlamli bir iliski bulunmustur (r=.25, p < 0.01). Son olarak
yoksunluk ile saldirganlik toplam degeri arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlamli bir
iligki bulunmaktadir (r=.28, p < 0.01). Ortaya ¢ikan bu iliskiler arasinda yoksunluk
ile en yiiksek diizey korelasyona sahip olan degiskenin saldirganlik toplam puam

oldugu sodylenebilir.

Kontrol giicligt ile fiziksel saldirganlik arasinda pozitif, diisik diizey ve
anlamli bir iligki bulunmaktadir (r=.22, p < 0.01). Kontrol gii¢liigii ile 6fke arasinda
pozitif, diisiik diizey ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r=.23, p < 0.01). Kontrol
giicliigli ile dlismanlik arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlamh bir iliski
bulunmaktadir (r=.19, p < 0.01). Kontrol gii¢liigii ile dolayli saldirganlik arasinda
pozitif, disiik diizey ve anlamli bir iliski bulunmustur (r=.13, p < 0.01). Son olarak
kontrol giicliigii ile saldirganlik toplam degeri arasinda pozitif, diisiik diizey ve
anlamli bir iligki bulunmaktadir (r=.20, p < 0.01). Ortaya ¢ikan bu iligkiler arasinda
kontrol giicliigii ile en yiiksek diizey korelasyona sahip olan degiskenin 6tke oldugu

sOylenebilir.

Islevsellikte bozulma ile fiziksel saldirganlik arasinda pozitif, diisiik diizey ve
anlaml bir iliski bulunmaktadir (r=.16, p < 0.01). Islevsellikte bozulma ile sdzel
saldirganlik arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlamli bir iligski bulunmustur (r=.12, p
< 0.01). Islevsellikte bozulma ile 6fke arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlamli bir
iliski bulunmaktadir (=21, p < 0.01). Islevsellikte bozulma ile diismanlik arasinda
pozitif, diisiik diizey ve anlamhi bir iliski bulunmaktadir (=20, p < 0.01).
Islevsellikte bozulma ile dolayl saldirganlik arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlamli
bir iligki bulunmustur (r=.16, p < 0.01). Son olarak islevsellikte bozulma ile
saldirganlik toplam degeri arasinda pozitif, disiik diizey ve anlamli bir iligki
bulunmaktadir (r=.21, p < 0.01). Ortaya c¢ikan bu iligkiler arasinda islevsellikte
bozulma ile en yiliksek diizey korelasyona sahip olan degiskenlerin saldirganlik

toplam puani ve 6tke oldugu goriilmektedir.
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Sosyal izolasyon ile 6tke arasinda pozitif, diisiikk diizey ve anlaml bir iliski
bulunmaktadir (r=.17, p < 0.01). Sosyal izolasyon ile diigmanlik arasinda pozitif,
diisiik diizey ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r=.25, p < 0.01). Sosyal izolasyon
ile dolayli saldirganlik arasinda pozitif, diisik diizey ve anlamli bir iligki
bulunmustur (r=.09, p < 0.05). Son olarak sosyal izolasyon ile saldirganlik toplam
degeri arasinda pozitif, diisikk diizey ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r=.16, p <
0.01). Ortaya cikan bu iliskiler arasinda sosyal izolasyon ile en yliksek diizey

korelasyona sahip olan degiskenin diismanlik oldugu s6ylenebilir.

Oyun bagimlilig: ile fiziksel saldirganlik arasinda pozitif, diisiik diizey ve
anlamli bir iligki bulunmaktadir (r=.20, p < 0.01). Oyun bagimlilig: ile sozel
saldirganlik arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlamli bir iliski bulunmustur (r=.10, p
< 0.01). Oyun bagimlilig1 ile 6fke arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlamli bir iligki
bulunmaktadir (r=.27, p < 0.01). Oyun bagimlilig1 ile diismanlik arasinda pozitif,
diistik diizey ve anlamli bir iligski bulunmaktadir (r=.26, p < 0.01). Oyun bagimlilig
ile dolayli saldirganlik arasinda pozitif, diisik diizey ve anlamli bir iliski
bulunmustur (r=.20, p < 0.01). Son olarak oyun bagimlilig: ile saldirganlik toplam
degeri arasinda pozitif, diisiik diizey ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r=.26, p <
0.01). Ortaya ¢ikan bu iliskiler arasinda oyun bagimliligi ile en yiiksek diizey
korelasyona sahip olan degiskenin 6fke oldugu bulunmustur (Tablo.6).

Tablo 7. Oyun Bagimhhgim Yordayan Degiskenler

R R B T F p
Yordayici Degiskenler 27 .07 36.78 .00
SA-Ofke 27 6.06 .00
Yordayici Degiskenler 34 12 31.16 .00
SA-Ofke 22 495 .00
SK — Genel Durumlarda Sosyal Kaginma ve Huzursuzluk 22 4.87 .00

Duyma

Tablo.7’de gériilecegi iizere SO alt boyutu 6fke ile ESKO alt boyutu genel
durumlarda sosyal kaginma ve huzursuzluk duyma puanlarimin birlikte oyun

bagimliliginin varyansina katkilarini anlamli oldugu bulunmustur (R? = .12, F =
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31.16, p < .05). Ofkenin tek basma oyun bagimlilig1 varyansinin %7’sini agikladigi (R?
= .07, F = 31.16, p < .05), otke ve genel durumlarda sosyal kaginma ve huzursuzluk
duyma degiskenlerinin her ikisi birlikte oyun bagimliligt varyansinin % 12’sini
acikladigr bulunmustur. Buna gore oyun bagimliliginin anlamli yordayicist olarak ofke
ve genel durumlarda sosyal kaginma ve huzursuzluk duyma oldugu sdylenebilir. Ofke
analizin birinci setinde anlamli bir yordayiciyken, analizin ikinci setinde genel
durumlarda sosyal kaginma ve huzursuzluk duyma ile varyansi yordama da tekrar
anlamli ¢ikmistir. Bu bulgulara gore oyun bagimliliginda sosyal dislanma, sosyal kaygi
ve saldirganligin 6nemli birer degisken olduklarin1 ancak 6fke ve genel durumlarda

sosyal kaginma ve huzursuzluk duymanin 6ne ¢iktigin1 gostermektedir (Tablo.7).
4.1. DEMOGRAFIK DEGISKENLERE GORE BULGULAR

Ergenlerin oyun bagimlili§i puanlarmin cinsiyete ve giinliik bilgisayarda
gecirilen silireye bagli olarak anlamli fark olup olmadigi iki yonlii ANOVA ile

incelenmistir.

Tablo 8. Cinsiyete ve Bilgisayarda Gegirilen Siireye Gore Oyun Bagimlilig
Puanlarinin Betimsel Istatistikleri

Bagimli Degigsken: OY- Oyun Bagimliligi

Cinsiyet  Giinde kag saat bilgisayarda vakit gecirirsiniz? Ort. Std. Sapma N
Hig vakit gegirmem 56,99 18,14 104
1 saatten az 57,23 18,31 83
1-3 saat arasi 63,04 18,16 53
Kiz
3-5 saat arasl 96,42 18,37 12
5 saatten fazla 71,57 26,35 7
Toplam 60,53 20,20 259
Hig vakit gegirmem 71,02 23,03 63
Erkek 1 saatten az 64,72 20,22 57
1-3 saat arasi 72,82 18,39 57

62



3-5 saat arast 95,86 22,18 21
5 saatten fazla 100,52 16,53 27
Toplam 75,74 23,68 225
Hig vakit gegirmem 62,28 21,19 167
1 saatten az 60,28 19,40 140
1-3 saat arasi 68,11 18,85 110

Toplam
3-5 saat arasi 96,06 20,58 33
5 saatten fazla 94,56 21,97 34
Toplam 67,60 23,14 484
Tablo 9. Cinsiyete ve Bilgisayarda Gegirilen Siireye Gore Oyun Bagimhihg

Puanlarinin Iki Yonlii ANOVA Tablosu
Bagimli Degisken: OY- Oyun Bagimlilig
Varyansin Kaynagi Kareler Sd Kare Ort. F
Toplami

Cinsiyet 8855,54 1 8855,54 23,57 ,00 ,05

Bilgisayarsiiresi 40372,11 4 10093,03 26,86 ,00 ,18

cinsiyet *

. ) 3622,51 4 905,63 2,41 ,04 ,02

bilgisayarsiiresi

Hata 178092,25 474 375,72

Toplam 2470269,00 484

a. R Squared =,316 (Adjusted R Squared =,303)

Gilinliik bilgisayar kullanim siirelerine gére oyun bagimliliginda gruplar

arasinda anlamli fark bulunmaktadir. Tukey testi sonuclarina gore giin icinde

bilgisayar ile hig vakit gegirmeyenlerin oyun bagimlilig: ortalamalar1 (X =62.28) ile
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3-5 saat arasi bilgisayar kullananlarin oyun bagmmlihig: ortalamalar1 (X =96.06 )
arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir, F(4,474)=26.86, p < 0.05. Ayrica giin
icinde bilgisayar ile hi¢ vakit gecirmeyenlerin oyun bagimlilig1 ortalamalar
(X =62.28) ile 5 saatten fazla bilgisayar kullananlarin oyun bagimlilig1 ortalamalari
(X =94.56 ) arasinda anlaml1 bir fark bulunmaktadir , F(4,474)=26.86, p < 0.05.

Giinliik bilgisayar1 1 saatten az kullananlarin oyun bagimliligi ortalamalari
(X =60.28) ile 3-5 saat aras1 bilgisayar kullananlarin oyun bagimlilig1 ortalamalar1
(X =96.06 ) arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir, F(4,474)=26.86, p < 0.05.
Ayrica bilgisayar ile giinde 1 saatten az vakit gecirenlerin oyun bagimlilig
ortalamalar1 (X =62.28) ile 5 saatten fazla bilgisayar kullananlarin oyun bagimlilig
ortalamalar1 (X =94.56 ) arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir , F(4,474)=26.86, p
<0.05.

Bilgisayar1 giinde 1-3 saat arasi kullananlarin oyun bagimliligi ortalamalari
(X =68.11) ile 3-5 saat aras1 bilgisayar kullananlarin oyun bagimlili1 ortalamalar
(X =96.06 ) arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir, F(4,474)=26.86, p < 0.05.
Ayrica bilgisayar1 1-3 saat arast kullananlarin oyun bagimliligi ortalamalar
(X =68.11) ile 5 saatten fazla bilgisayar kullananlarin oyun bagimlilig1 ortalamalar
(X =94.56 ) arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir , F(4,474)=26.86, p < 0.05.
Bulgulara gore, giinliik bilgisayar kullanim siiresi arttikga ergenlerin oyun
bagimlihigi diizeylerinin arttigi ancak giinde 3-5 saat bilgisayar kullananlar ile 5
saatten fazla bilgisayar kullananlarin oyun bagmlilik diizeyleri arasinda anlamli bir

fark olmadig1 sdylenebilir.

Calismaya katilan kiz dgrencilerin oyun bagimliligi ortalamalar (X =60.53 )
ile erkek dgrencilerin oyun bagimlilig: ortalamalari (X =75.74 ) arasinda anlamli bir
fark bulunmaktadir F(1,474)=23.57, p < 0.05. Erkek 6grencilerin oyun bagimliliginin

kiz 6grencilerden istatistiksel olarak anlamli derecede biiyiik oldugu sdylenebilir

Giinliik bilgisayar kullanim siiresi ve cinsiyetin dgrencilerin oyun bagimliligi

tizerinde ortak etkisinin anlamli oldugu bulunmustur, F(4,474)=2.41, p < 0.05.

Bilgisayar ile hi¢ vakit gecirmeyen erkek Ogrencilerin oyun bagimlilig

ortalamalarinin (X =71.01 ), yine bilgisayar ile hi¢ vakit gegirmeyen kiz 6grencilerin
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oyun bagimlihig1 ortalamalarindan (X =56.99 ) anlamli derecede yiiksek oldugu

bulunmustur.

5 saatten fazla bilgisayar kullanan erkek Ogrencilerin oyun bagimlilig
ortalamalarmm (X =100.51 ), yine 5 saatten fazla bilgisayar kullanan kiz
ogrencilerin oyun bagimlilig1 ortalamalarindan (X =71.57 ) anlaml1 derecede yiiksek

oldugu bulunmustur.

Oyun Bagimliigr'min Tahmin Edilen Marjinal Ortalamalar

Ginde kag saat
110,00 bilgisayarda vakit
geginrsiniz?
= Hig; vakit gegirmem
- — 1 saatten az

= 100,007 Sl1o0 52 1-3 saat arasi
- G F' L ——3-5 saat aras
E 05,417 95 857 5 saatten fazla
[
£ 90,00
o]
o
=
=
T 50,00
=
c
2
o
W 70,00
£
E
=
]
F G000+

50,00

T T
Kiz Erkek
Cinsiyet
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Tablo 10. Yasa Gére Oyun Bagimhihgi Betimsel istatistikler Tablosu

N Ort S.S S.E. 95% Ort.Giliv.Ar. Min  Maks.
Alt Sinir ~ Ust Sinir

10-12 91 29,67 9,97 1,05 27,59 31,75 11,00 53,00

13-14 244 26,44 9,82 ,63 25,20 27,68 11,00 51,00
OY-Yoksunluk 15-16 130 24,36 10,69 94 22,51 26,22 11,00 51,00

17+ 19 21,16 7,66 1,76 17,47 2485 11,00 34,00

Toplam 484 26,28 10,19 46 25,37 27,19 11,00 53,00

10-12 91 20,62 8,32 87 18,88 22,35 10,00 38,00

13-14 244 18,25 7,04 45 17,36 19,13 10,00 40,00
OY-Kontrol

15-16 130 17,28 7,48 ,66 15,98 18,57 10,00 37,00
Gligligi

17+ 19 13,84 5,22 1,20 11,33 16,36 10,00 27,00

Toplam 484 18,26 7.47 34 17,59 18,93 10,00 40,00

10-12 91 12,49 5,42 57 11,37 13,62 7,00 24,00

13-14 244 11,72 4,56 29 11,15 12,30 7,00 24,00
OY-islevsellikte

15-16 130 11,48 5,31 A7 10,55 12,40 7,00 24,00
Bozulma

17+ 19 8,68 2,73 ,63 7,37 10,00 7,00 15,00

Toplam 484 11,68 4,93 22 11,24 12,12 7,00 24,00

10-12 91 12,76 4,63 49 11,79 13,72 7,00 22,00

13-14 244 11,29 4,08 26 10,77 11,80 7,00 22,00
OY-Sosyal
. 15-16 130 10,77 4,10 ,36 10,06 11,48 7,00 22,00
Izolasyon

17+ 19 10,05 2,93 67 8,64 11,47 7,00 16,00

Toplam 484 11,38 4,21 19 11,00 11,75 7,00 22,00

10-12 91 75,54 24,28 2,54 70,48 80,59 37,00 129,00
OY- Oyun
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Bagimlilig1 13-14 244 67,69 21,84 1,40 64,94 70,45 35,00 125,00

15-16 130 63,88 24,14 2,12 59,70 68,07 35,00 121,00
17+ 19 53,74 13,80 3,17 47,08 60,39 36,00 78,00
Toplam 484 67,60 23,14 1,05 65,53 69,66 35,00 129,00

Tablo 11-A. Yasa Gore Oyun Bagimhhigi Ve Alt Boyutlari ANOVA
Analizi Tablosu

Kareler Sd Kare Ort. F P Anlamlt
Toplami Fark
Gruplar Arasi 2029,06 3 676,35 6,74 ,00 (10-12),
(13- 14)
OY-Yoksunluk Grup I¢i 48148,72 480 100,31 (15-16)
a7+
Toplam 50177,79 483
Gruplar Arasi 1001,38 3 333,79 6,17 ,00 (10-12),
(13- 14)
OY-Kontrol Giigliigii ~ Grup I¢i 25965,34 480 54,09 (15-16)
17+)
Toplam 26966,72 483
(10-12),
17+)
Gruplar Arasi 236,67 3 78,89 3,30 ,02
OY-Islevsellikte (13-14),
Bozulma (27+)
Grup Ici 11482,33 480 23,92
Toplam 11719,00 483
Gruplar Arasi 256,94 3 85,65 4,95 ,00 (10-12),
(13- 14)
OY-Sosyal izolasyon ~ Grup I¢i 8300,62 480 17,29 (15-16)
a7+
Toplam 8557,56 483
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Gruplar Arasi 11182,92 3 3727,64 7,23 ,00 (10-12),

(13- 14)

Grup I¢i 247511,52 480 515,65 (15-16)

OY- Oyun Bagimliligi 17+)
Toplam 258694,44 483 (13-14),

a7+

Oyun bagimliligi dlgeginden elde edilen toplam puan ve alt boyut puanlarinin,
katilimcilarin yaslarmma gore farklilasip farklilagmadigi incelenmis ve bulgular
Tablo.10’da verilmistir. Yoksunluk alt boyutunda 10-12 yas grubu (M: 29.67) ile 13-
14 yas grubu (M:26.44), 15-16 yas grubu (M:24.36) ve 17 yas ve istii yas grubu
(M:21.16) arasinda da anlamli fark bulunmaktadir (p < 0.05). Yoksunluk alt
boyutunda 10-12 yas grubu ile diger biitiin yas gruplari arasinda anlamli bir fark

olustugu bulunmustur.

Kontrol giigliigii alt boyutunda da 10-12 yas grubu ile diger yas gruplari arasinda
anlaml fark olusmustur. 10-12 yas grubu (M: 20.62) ile 13-14 yas grubu (M:18.25),
15-16 yas grubu (M:17,28) ve 17 yas ve lstii yas grubu (M:13.84) arasinda da
anlaml fark bulunmaktadir (p < 0.05).

Islevsellikte bozulma alt boyunda 10-12 yas grubu (M: 12.49) ile 17 yas ve iistii yas
grubu (M:8.68) arasinda anlamli fark bulunmaktadir (p < 0.05). Buna ek olarak
islevsellikte bozulma alt boyutunda 13-14 yas grubu (M: 11.72) ile 17 yas ve isti
yas grubu (M:8.68) arasinda da anlaml1 fark bulunmaktadir ( p <0.05).

Sosyal izolasyon alt boyutunda da 10-12 yas grubu ile diger yas gruplar1 arasinda
anlamli fark olusmustur. 10-12 yas grubu (M: 12.76) ile 13-14 yas grubu (M:11.29),
15-16 yas grubu (M:10,77) ve 17 yas ve lstii yas grubu (M:10.05) arasinda da
anlaml fark bulunmaktadir (p < 0.05).

Oyun bagimliligi toplam puaninda 10-12 yas grubu (M:75.54) ile 13-14 yas grubu
(M:67.69) arasinda anlamli fark bulunmaktadir (p < 0.05). Buna ek olarak oyun
bagimlilig1 toplam puaninda 10-12 yas grubu (M: 75.54) ile 15-16 yas grubu
(M:63.88) arasinda anlamli fark bulunmaktadir (p < 0.05). Ayrica 10-12 yas grubu

(M:75.54) ile 17 yas ve lstli yas grubu (M:53.74) arasinda da anlamli fark
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bulunmaktadir (p < 0.05). Son olarak 17 yas ve lstii grubu (M:53.74) ile 13-14 yas
grubu (M:67,69) arasinda anlamli1 fark bulunmustur (p<0.05).

Bu bulgulara gore 6zellikle 12 yasa kadar olan ¢ocuklar ile 13 yas ve iistii ¢ocuklar
arasinda oyun bagimliliginda anlamli fark olustugu sdylenebilir. Tiim alt boyutlarda
ve oyun bagimliliginin toplam boyutunda yasa gore diizenli bir diisiis oldugu
goriilmektedir. Ozellikle 10-12 yas grubu ile 17 ve iistii yas grubu arasinda oyun
kontroliinde anlamli bir fark olustugu bulunmustur. Bu fark yas ilerledik¢e oyun
kontroliiniin arttigin1 gostermektedir. Diger bir ifade ile oyun bagimlilig1 toplam
puanlarinda da yas ilerledikge bagimliligin azaldig: goriilmektedir. Ozellikle 10-12
yas grubu ile (M:75.54) 15-16 yas grubu (M: 63,88) ve 17 yas ve iustii (M:53,74)
grupta oyun bagimliligi ortalama puanlarmin  10’ar puan kadar azaldigi

goriilmektedir.
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Tablo 12. Aile Gelir Durumuna Gére Oyun Bagimliig Olcegi ANOVA Testi

Sonuclari
Kareler Sd Kare Ort.
Toplamu

Gruplar Arasi 186,62 4 46,65 44 77
OY-Yoksunluk Grup I¢i 48695,24 469 103,82

Toplam 48881,86 473

Gruplar Arasi 106,06 4 26,51 ,48 74
OY-Kontrol Giigliigii Grup I¢i 25832,52 469 55,08

Toplam 25938,58 473

Gruplar Arasi 12,14 4 3,03 12 97
OY-islevsellikte )

Grup I¢i 11327,32 469 24,15
Bozulma

Toplam 11339,46 473

Gruplar Arasi 74,14 4 18,53 1,06 37
OY-Sosyal izolasyon Grup I¢i 8166,50 469 17,41

Toplam 8240,65 473

Gruplar Arasi 776,46 4 194,11 ,36 ,83
OY- Oyun Bagimlilig1 Grup I¢i 248437,52 469 529,71

Toplam 249213,99 473

Yapilan ANOVA analizi sonuglarina gore gelir durumuna gore katilimeilarin

oyun bagimliligi puanlari arasinda anlamli fark bulunmamaktadir (p > 0.05).

Katilimeilar farkli gelir gruplarinda yer alsa da oyun bagimliligr 6l¢eginin ve alt

boyutlarinin ortamalarinda anlamli bir fark yoktur (Tablo.11).
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Tablo 13. Ogrencilerin Arkadas iliskilerine Gore Oyun Bagimlihg Ol¢egi
ANOVA Testi Sonuglar:

Kareler Sd Kare Ort. F p
Toplamu
Gruplar Arasi 345,47 4 86,37 ,84 ,50
OY-Yoksunluk Grup Ici 48927,59 476 102,79
Toplam 49273,05 480
Gruplar Arast 317,64 4 79,41 1,43 22
OY-Kontrol Giigliigii Grup I¢i 26504,77 476 55,68
Toplam 26822,41 480
Gruplar Arast 151,04 4 37,76 1,56 ,18
OY-Islevsellikte .
Grup I¢i 11540,18 476 24,24
Bozulma
Toplam 11691,22 480
Gruplar Arast 118,93 4 29,73 1,69 ,15
OY-Sosyal izolasyon Grup I¢i 8354,13 476 17,55
Toplam 8473,06 480
Gruplar Arast 2912,86 4 728,21 1,37 24
OY- Oyun Bagimliligi Grup I¢i 253382,15 476 532,32
Toplam 256295,01 480

Yapilan ANOVA testi sonuglar1 analizine gore Tablo.12’de de goriilecegi
gibi 6grencilerin arkadaslariyla olan iliskilerine gore oyun bagimliliginda anlamli bir
fark bulunmamaktadir (p > 0.05). Ogrencilerin oyun bagimliligim arkadaslariyla olan

iligkilerine gore farklilasmamaktadir.
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Tablo 14. Oyun Oynarken En Cok Kullamilan Teknolojik Cihaza Gére Oyun
Bagimhhig: Olgegi Sonuclari

Kareler Sd Kareler Ort. F P
Toplamu
Gruplar Arasi 2420,71 3 806,90 8,41 ,00
OY-Yoksunluk Grup I¢i 42718,16 445 96,00
Toplam 45138,87 448
Gruplar Arasi 587,69 3 195,90 3,55 ,01
OY-Kontrol Giigliigii Grup I¢i 24574,42 445 55,22
Toplam 25162,10 448
Gruplar Arasi 337,04 3 112,35 4,67 ,00
OY-islevsellikte )
Grup I¢i 10701,47 445 24,05
Bozulma
Toplam 11038,51 448
Gruplar Arasi 163,06 3 54,35 3,03 ,03
OY-Sosyal izolasyon Grup Ici 7984,58 445 17,94
Toplam 8147,64 448
Gruplar Arasi 10549,88 3 3516,63 6,89 ,00
OY- Oyun Bagimlilig Grup I¢i 227130,38 445 510,41
Toplam 237680,26 448

72



Tablo 15. Tukey Coklu Karsilagtirma Testi Sonuclar:

Tukey HSD
Degisken (1) Teknolojik  (J) Teknolojik Ort. Fark Std. p 95% Giiven
Cihaz Cihaz (1-J) Hata Araligi
Alt Ust
Sinir Sinir
Tablet 1,02 1,63 ,92 -3,18 5,22
o Akilli Telefon 517" 1,11 ,00 2,31 8,03
Bilgisayar
Oyun
3,68 2,62 ,50 -3,08 10,44
Konsollar1
Bilgisayar -1,02 1,63 ,92 -5,22 3,18
Akilli Telefon 4,15" 1,46 ,02 ,38 7,92
Tablet
Oyun
2,66 2,79 78 -4,53 9,85
Konsollari
OY-Yoksunluk
Bilgisayar 517" 1,11 ,00 -8,03 -2,31
Tablet -4,15" 1,46 ,02 -7,92 -,38
Akilli Telefon
Oyun
-1,49 2,52 ,94 -7,99 5,01
Konsollar1
Bilgisayar -3,68 2,62 ,50 -10,44 3,08
Oyun
Tablet -2,66 2,79 78 -9,85 4,53
Konsollar1
Akilli Telefon 1,49 2,52 ,94 -5,01 7,99
Tablet -,02 1,23 1,00 -3,21 3,16
o Akilli Telefon 2,39" ,84 ,02 22 4,56
Bilgisayar
OY-Kontrol Giigliigii Oyun
1,83 1,99 79 -3,29 6,96
Konsollari
Tablet Bilgisayar ,02 1,23 1,00 -3,16 3,21

73



Akalli Telefon 2,41 1,11 13 -,45 5,27
Oyun
1,85 2,12 .82 -3,60 7,31
Konsollar1
Bilgisayar -2,39" 84 ,02 -4,56 -22
Tablet -2,41 1,11 13 -5,27 ,45
Akilli Telefon
Oyun
-,56 1,91 ,99 -5,49 4,37
Konsollar1
Bilgisayar -1,83 1,99 79 -6,96 3,29
Oyun
Tablet -1,85 2,12 ,82 -7,31 3,60
Konsollar1
Akalli Telefon .56 1,91 99 -4,37 5,49
Tablet 1,20 81 ,46 -,90 3,30
o Alalli Telefon 2,01" 55 ,00 58 3,44
Bilgisayar
Oyun
2,50 1,31 23 -,89 5,88
Konsollar1
Bilgisayar -1,20 ,81 46 -3,30 90
Akilli Telefon 81 73 ,68 -1,07 2,70
Tablet
Oyun 1,30 1,40 79 2,30 4,90
OY-islevsellikte Konsollart ' ' ' - '
Bozulma
Bilgisayar -2,01" ,55 ,00 -3,44 -,58
Tablet -81 73 ,68 -2,70 1,07
Akill1 Telefon
Oyun
,48 1,26 ,98 -2,77 3,74
Konsollari
Bilgisayar -2,50 1,31 23 -5,88 ,89
Oyun
Tablet -1,30 1,40 79 -4,90 2,30
Konsollar1
Akill1 Telefon -,48 1,26 98 -3,74 2,77
OY-Sosyal izolasyon Bilgisayar Tablet -,34 70 .96 -2,16 1,47
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Akilli Telefon 1,13 48 ,09 -,10 2,37

Oyun
49 1,13 97 -2,43 3,42
Konsollar1
Bilgisayar 34 70 .96 -1,47 2,16
Akilli Telefon 1,48 ,63 ,09 -,15 3,11
Tablet
Oyun
,84 1,21 ,90 -2,27 3,95
Konsollar1
Bilgisayar -1,13 48 ,09 -2,37 ,10
Tablet -1,48 ,63 ,09 -3,11 ,15
Akilli Telefon
Oyun
-,64 1,09 94 -3,45 2,17
Konsollari
Bilgisayar -,49 1,13 97 -3,42 2,43
Oyun
Tablet -84 1,21 ,90 -3,95 2,27
Konsollar1
Akilli Telefon ,64 1,09 ,94 -2,17 3,45
Tablet 1,86 3,75 ,96 -7,83 11,54
o Akilli Telefon 10,71 2,56 ,00 4,11 17,30
Bilgisayar
Oyun
8,51 6,04 ,50 -7,08 24,09
Konsollar1
Bilgisayar -1,86 3,75 96 -1154 7,83
OY- Oyun Akilli Telefon 8,85 3,37 ,04 ,16 17,54
Tablet
Bagimlilig
Oyun
6,65 6,43 73 -9,93 23,23
Konsollari
Bilgisayar -10,71" 2,56 ,00 -17,30 -4,11
Tablet -8,85 3,37 ,04  -1754 -,16
Akill1 Telefon
Oyun
-2,20 5,81 98 -17,19 12,79
Konsollari
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Bilgisayar -8,51 6,04 50 -24,09 7,08

Oyun
Tablet -6,65 6,43 73 -23,23 9,93
Konsollar1

Akilli Telefon 2,20 5,81 98  -12,79 17,19

*. Anlamlilik 0.05 diizeyindedir.

Oyun oynarken en ¢ok kullanilan teknolojik cihaz sorusuna "higbiri" yanitini
veren Ogrenciler oyun bagimliligi ve alt boyutlarinda olusan puan ortalamalarin
etkiledigi i¢in Tablo.14’te kapsam disina ¢ikarilarak, filtrelenmistir. Ciinkii bu
analizin amaci kullanilan cihaza gore Orneklemin oyun bagimlili§i puanlar
arasindaki farki Olgmektir. Cihaza dayali oyun bagimhiliginin Olgiilmeye
calisilmasindan  dolayr "Higbir" cihazi  kullanmayan Ogrenciler analizde
filtrelenmistir. Tablo 14’te yapilan ANOVA testi sonuglarina bakildiginda oyun
oynarken en ¢ok kullanilan teknolojik alete gore oyun bagimligi toplam boyutu ve alt
boyutlarinda anlamli farklilik bulunmaktadir. Oyun i¢in en ¢ok kullanilan teknolojik
aletler arasinda anlamli farkliligin olup olmadigini bulmak icin ¢oklu karsilagtirma
testlerinden Tukey HSD yapilmistir. Buna gore yoksunluk alt boyutunda bilgisayar
kullananlar (M:30.24) ile akilli telefon kullananlar (M:25.07) arasinda anlamli fark
bulunmaktadir (p<0.05). Ayrica tablet kullananlar (M:29.22) ile akilli telefon
kullananlar (M:25.07) arasinda da anlaml1 fark bulunmaktadir (p<0.05).

Kontrol giicliigi alt boyutunda bilgisayar kullananlar (M:20.14) ile akilli
telefon kullananlar (M:17.75) arasinda anlamli fark bulunmaktadir (p < 0.05).

Islevsellikte bozulma alt boyutunda bilgisayar kullananlar (M:20.14) ile akilli
telefon kullananlar (M:17.75) arasinda anlamli fark bulunmaktadir (p < 0.05).

Sosyal izolasyon alt boyutunda tablet kullananlar ile (M: 12.46) akilli telefon
kullananlar (M:10.98) arasinda anlamli fark bulunmaktadir (p<0.05).

Oyun bagmmhiligr toplam puaninda oyun oynarken en c¢ok bilgisayar
kullananlar ile (M:75.81) akilli telefon kullananlar (M:65.11) arasinda anlaml fark
bulunmaktadir (Tablo.13).
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BOLUM V: TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. ERGENLERIN OYUN BAGIMLILIGI DUZEYLERI iLE SOSYAL
KAYGI, SALDIRGANLIK VE SOSYAL DISLANMA DUZEYLERI
ARASINDAKI iLiSKiNIN DEGERLENDIRILMESI

Bu calismada ergenlerin oyun bagimliliklar1 ile sosyal kaygi, saldirganlik ve

sosyal dislanma arasindaki iligki incelenmistir.

Calismada oyun bagimliligi ile sosyal kaygi, saldirganlik ve dislanma
arasinda ayri ayri anlaml iliskiler bulunmaktadir. Mehroof and Griffiths (2010)
tarafindan yapilan benzer ¢alismada ¢evirimigi oyun bagimliligi ile nérotisizm, duyu
arayisi, siirekli kaygi, durumluk kaygi ve saldirganlik arasinda iliski incelenmis ve bu
iliskilerin anlamli oldugu bulunmustur. Kim ve arkadaslari (2008) tarafindan yapilan
benzer calismada saldirganlik ve narsistik kisilik ozelliklerinin ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 ile pozitif iligkili oldugunu bulunmustur. Hazar ve arkadaslar1 (2017)
tarafindan yapilan calismada dijital oyun bagimlilig ile saldirganlik diizeyi arasinda
pozitif yonde ve yiiksek diizeyde anlaml iliski oldugu bulunmus, arastirmaya gore;
saldirganlik diizey1 yiikseldikce dijital oyun bagimlilig: artmaktadir. Asir1 bilgisayar
oyunu oynamanin saldirganlik ve bagimhilik ile iliskisinin incelendigi benzer bir
caligmada ise agresif davraniglarin, agir1 bilgisayar oyunu oynama ile iligkisi oldugu
varsayimin oldukca zayif kanitlara dayandigi, patalojik oyuncularin veya patalojik
olmayan oyuncularin agresif davranislari, ¢ok kiiciik bir etki de olsa farkli oldugu
belirtilmistir ( Griisser ve ark., 2007). Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilc1 (2014)
tarafindan gergeklestirilen video oyun bagimliligi ve saldirganligin incelendigi
aragtirmada, saldirganlik ile video oyunu puanlar1 arasinda yiiksek diizeyde anlamli
sonuglara ulasilmis, bireylerin bagimlilik seviyeleri arttikga, saldirganlik seviyeleri
de artmakta oldugu vurgulanmistir. Problemli internet kullanimi ve sosyal kaygi ile
ilgili yapilan bir arastirmada, problemli internet kullanimi ile sosyal kaygi arasinda
anlamli derecede iligki oldugu sonucu bulunmustur (Zorbaz, 2013). Savci (2007)’nin
caligmasinda sosyal kayginin internet bagimlilig: ile dogrudan ve dolayl bir sekilde

iliskili oldugu ortaya konulmustur (Savci, 2017).
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Calismada oyun bagimliligi ile sosyal kaygi, saldirganlik ve dislanma
arasinda ayr1 ayri anlamli iliskiler bulunmustur. Oyun bagimliligini etkileyen
degiskenler arasinda o6fke ve genel durumlarda sosyal kaginma ve huzursuzluk
duymanin 6ne ¢iktig1r saptanmistir. Giinliik bilgisayar kullanim siiresi ve cinsiyet
degiskenlerinin birlikte, 6grencilerin oyun bagimlilig1 iizerinde ortak etkisi oldugu
bulunmustur. Oyun bagimmlilig1 iizerinde cinsiyetin 6nemli bir etken oldugu,
erkeklerin oyun bagimliligmin kizlara gore daha yliksek oldugu goriilmektedir.
Giinliik bilgisayar kullanim siiresi arttikga oyun bagimliliginin arttigi bulunmustur.
Oyun bagimlilig:r ile aile gelir diizeyi arasinda anlamli fark saptanmamuistir.
Ogrencilerin yas1 arttikga oyun bagimliligr diizeyinin azaldig1 bulunmustur. Arkadas
iliskisine gore oyun bagimliginda anlamli bir fark bulunmamistir. Bilgisayar
kullananlarin bagimlilik diizeyleri akilli telefon kullananlara gore daha yiiksektir.
Ay sekilde tableti en sik  kullananlarin da akilli telefon kullananlara gore

bagimlilik diizeyleri daha ytliksek bulunmustur.

5.2. SOSYAL KAYGI, SALDIRGANLIK, SOSYAL DISLANMA VE
DIGER DEGISKENLERIN ERGENLERIN OYUN BAGIMLILIGINA
ETKIiSiNIN DEGERLENDIRILMESI

Saldirganlik 6lcegi alt boyutu olan 6fke ile ergenlerde sosyal kaygi alt boyutu
olan genel durumlarda sosyal kaginma ve huzursuzluk duyma puanlarmin birlikte
oyun bagimliligmin varyansina katkilarini anlamli oldugu bulunmustur. Ofkenin tek
basina oyun bagimliligi varyansinin %7’sini agikladigi, o6fke ve genel durumlarda
sosyal kaginma ve huzursuzluk duyma degiskenlerinin her ikisi birlikte oyun
bagimhiligi varyansinin % 12’sini acikladigi bulunmugtur. Oyun bagimliliginda
sosyal dislanma, sosyal kaygi ve saldirganligin 6nemli birer degisken olduklarinm
ancak Ofke ve genel durumlarda sosyal kagcinma ve huzursuzluk duymanin 6ne
ciktigini gostermektedir. Mehroof ve Griffiths (2010) tarafindan yapilan ¢aligmada
saldirganlik, kendini kontrol etme, kaygi, norotisizm ve duyum arayisi, ¢evrimigi
video oyunu bagimlilik puanlarindaki varyansin % 50 ‘sini olusturdugu bulunmustur.
Kim ve arkadaglar1 (2008) tarafindan yapilan calismada ayrica ¢oklu regresyon
analizi sonucunda bireylerin ¢evrimi¢i oyun bagimlili§inin, kisinin narsistik kisilik
ozellikleri, saldirganlik, kendini kontrol etme, kisileraras: iliski ve meslege dayali

olarak tahmin edilebilecegini ortaya koymustur. Bununla birlikte, davranissal
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sonuglardaki varyansin % 20'si ¢evirimigi oyun bagimliligini agikladigi bulunmustur.
Eyyupoglu (2017) tarafindan internet ve bilgisayar oyun bagimhg: ile lise
Ogrencilerinin asilik davranislar1 arasindaki iligkilerin incelendigi arastirmada, hem
bilgisayar oyun bagimliliginin hem de internet bagimliliginin birlikte ve ayr1 ayr

ergenlerin asilik davraniglarini yordadigi belirtilmistir.

5.2.1. Ergenlerde Cinsiyete Gore Oyun Bagimliliginin Degerlendirilmesi

Giinliik bilgisayar kullanim siiresi ve cinsiyet degiskenlerinin birlikte
Ogrencilerin oyun bagimlilig1 iizerinde ortak etkisi oldugu bulunmustur. Cinsiyet
degiskenine gore oyun bagimliligindan alinmis olan toplam puanlar incelendiginde
erkek 6grencilerin oyun bagimliliginin kiz 6grencilerden istatistiksel olarak anlamli
derecede biiyiik oldugu bulunmustur. Bu bulgudan hareketle oyun bagimlilig

tizerinde cinsiyetin 6nemli bir etken oldugu diisiiniilmektedir.

Hazar ve arkadaglari (2017) tarafindan yapilan benzer ¢aligmada da erkeklerin
oyun bagimliliginin kizlara goére daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bunun sebebi
olarak da erkeklerin kizlara gore internet kafelere veya oyun salonlarina daha rahat
gidebilmeleri ve daha ¢ok bilgisayara ulasma imkanlar1 olmasi olarak agiklanmistir.
Horzum (2011) tarafindan yapilan caligmada da erkeklerin kizlara gbére oyun
bagimlilig1 diizeyleri daha yiiksek bulunmustur. Irles ve Gomis (2015) de, erkek
katilimcilarin kadin katilimeilara gore daha fazla video oyunu bagimlist oldugunu
saptamustir. Ekinci ve arkadaslart (2017) tarafindan yapilan ¢alismada ve Kubey,
Lavin ve Barrow (2001)’un ¢alismasinda da; erkek 6grencilerin kadinlara gore daha
fazla oyun bagimlist oldugu bulunmustur. Kim ve Kim (2002) ye gore ise oyun
bagimliliginda erkekler kizlardan daha bagimli oldugu sonucuna ulagmistir. Ayni
zamanda internet bagimlist bireylerin genellikle evden internete girdikleri

vurgulanmistir.

Odabasi1 (2016) tarafindan yapilan ¢alisma da ise cinsiyete gore 6grencilerin
oyun bagimliliginda anlaml farklilik bulunmus, erkek 6grencilerin kiz 6grencilere
gore oyun bagimliliklarinin anlamli derecede yiliksek oldugu vurgulanmistir.
Erkeklerin kadinlardan daha ¢ok oyun oynamalari, dijital oyunlarin icerik agisindan

daha ¢ok erkeklere yonelik hazirlanmasi olarak agiklanabilir (Griffiths, 2008). Eni
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(2017) tarafindan yapilan calismada da 6grencilerin oyun bagimliliginda cinsiyete
gore anlamli fark bulunmustur. Erkek 6grencilerin oyun bagimliligi puanlari, kiz
ogrencilerin oyun bagimliligt puanlarindan yiiksek bulunmustur (Eni, 2017).
Alanyazindan farkli olarak Kim ve arkadaslar1 (2008) tarafindan yapilan ¢aligmada,
cinsiyet degiskenine gore ¢evirimici oyun bagimliligi puanlarinda anlamli bir farka
rastlanmamustir. Lise 6grencilerinin online oyun bagimliliklarini inceleyen bagka bir
arastirmada online oyun bagimlilig1 arasinda cinsiyete gore bir fark olmadigi
bulunmustur (Peker ve ark., 2013). Topsar (2015) tarafindan yapilan g¢alismada,
bilgisayar oyun bagimlilig: ile cinsiyet degiskeni incelendiginde kizlarin oyun
bagimlilig1 diizeyleri erkeklere gore daha yiiksek bulunmustur. Bir diger ¢alismada
(Canogullari, 2014) ise ergenlerin internet bagimlililik diizeyi sosyal kaygi diizeyleri
incelenmis ve cinsiyete gore anlamli fark bulunmustur, bagimlilik diizeyi yiiksek
olan erkek Ogrencilerin bagimlilik diizeyi diisiik olan erkek O6grencilere gore daha
yiiksek sosyal kaygiya sahip olduklari gézlemlenmistir. Ayni ¢aligmada bagimlilik
diizeyi diisiik olan kiz 6grencilerin bagimlilik diizeyi yiliksek olan 6grencilere gore
sosyal kaygi diizeyi daha yiiksek oldugu sonucu bulunmustur (Canogullari, 2014).
Bu sonuca gore erkek dgrencilerin interneti oyun oynamak i¢in kullandigi, kizlarin
ise 6dev yapmak veya sosyallesmek icin kullandig1 diistiniilebilir. Ayn1 zamanda kiz
ogrencilerin arkadaslik iligkilerine daha fazla 6nem verdigi, bilgisayar ile vakit

gecirmek yerine sosyallesmeyi tercih ettikleri diisiiniilebilir.

5.2.2. Ergenlerde Giinliik Bilgisayar Kullanim Siiresine Goére Oyun

Bagimhilhiginin Degerlendirilmesi

Giinliik bilgisayar kullanim siirelerine goére oyun bagimliliginda gruplar
arasinda anlamli fark bulunmaktadir. Giin icinde bilgisayar ile hi¢ vakit
gecirmeyenlerin oyun bagimliliklari, bilgisayari 3-5 saat arasi kullananlar ile 5
saatten fazla kullananlarin bagimliliklarindan diisiik bulunmustur. Yine bilgisayar ile
giinde 1 saatten az vakit gecirenlerin oyun bagimliliklari, bilgisayar1 3-5 saat arasi
kullananlar ile 5 saatten fazla kullananlardan diisiik bulunmustur. Bilgisayari giinde
1-3 saat kullananlarin oyun bagimliliklari, bilgisayar: 3-5 saat aras1 kullananlar ile 5
saatten fazla kullananlarin bagimliliklarindan diisiik bulunmugtur. Buradan giinliik
bilgisayar kullanim siiresinin oyun bagimliligini artirdigi sdylenebilir. Bu beklenen

bir sonug olarak goziikse de 3-5 saat arasi bilgisayar kullananlar ile 5 saat ve fazlasi
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bilgisayar kullananlar arasinda oyun bagimliligi puanlar1 arasinda anlamli fark
bulunmamistir. Oyun bagimliligt i¢in kritik degerin gilinlilk 3 saat oldugu

sOylenebilir.

Bilgisayarda hi¢ vakit gecirmeyen erkeklerin oyun bagimliligi diizeyleri,
bilgisayarda hi¢ vakit gecirmeyen kizlarin oyun bagimlilig1 diizeylerinden anlamli
derecede yiiksek bulunmustur. Ayrica giinde 5 saatten fazla bilgisayar kulanan
erkeklerin oyun bagmliligi, ayni siire bilgisayar kullanan kizlarin oyun
bagimliligindan fazladir. Kiz ve erkek katilimcilar bilgisayar kullanma siirelerine
gore degerlendirildiginde, hi¢ bilgisayar kullanmayanlar ile giinde 3-5 saat arasi
bilgisayar kullanan hem kiz ve erkek katilimcilarin oyun bagimililig:r diizeyleri
arasinda farka rastlanmamustir. Erkeklerin hi¢ bilgisayar kullanmamalarina ragmen
kizlardan daha yiiksek oyun bagimliligi diizeyi gosteriyor olmalarinin nedeni;
erkeklerin bilgisayar haricinde tablet, telefon, oyun konsolu gibi farkli teknolojik
cihazlar yoluyla da oyunlara erisebildigini diisiindiiriiyor. Giinde 5 saatten fazla
bilgisayar kullanimi durumunda erkekler ile kizlarin oyun bagimlihig diizeyleri
arasinda anlaml fark ortaya c¢ikmaktadir, bu farklilik erkeklerin oyun oynama
siiresini kontrol etmede kizlara gore daha fazla zorlandiklar1 diisiincesini akla
getirmektedir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014) tarafindan yapilan calismada 3
saatten fazla bilgisayar oynayanlarin oyun bagimliliklarinin az oynayanlara gore
daha fazla oldugu ve oyun oynama siiresi ile bagimliligin dogru orantili oldugu
bulunmustur. Internet ve dijital oyun bagimliliginin incelendigi baska bir calismada,
dijital oyunlarda gilinde 5 saatten fazla zaman geciren 6grencilerin, gilinde 5 saat ve
daha az zaman gegiren Ogrencilere gore kaygi ve kaginma puanlarinin daha ytiksek

oldugu bulunmustur (Musluoglu, 2016).

5.2.3. Ergenlerde Yasa Gore Oyun Bagimhilhiginin Degerlendirilmesi

Bu caligmada Ogrencilerin oyun bagmlilifi yas degiskenine gore
incelendiginde, yas arttikca oyun bagimliligi diizeyinin azaldigi bulunmustur. 12
yasindan sonra yas arttik¢a oyun bagimliligi diismektedir. Bu bulgu yas ile birlikte 6z
denetimin artmasi olasiligiyla aciklanabilir. Bulguyu destekleyici nitelikte yapilan
baska bir ¢alismada, katilimcilarin yaslari ile oyun bagimlilik diizeylerinin ters yonde

anlaml iligkisi oldugu belirtilmistir (Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilci, 2014).
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Eni (2017) tarafindan yapilan benzer ¢aligmada dijital oyun bagimlilig: ile yas
degiskeni incelenmis ve anlamli farklililk bulunmustur, arastirmaya katilan
Ogrencilerin yaslar1 arttitkca oyun bagimlilik diizeylerinin azaldigi saptanmustir.
Hazar ve arkadaslar1 (2017) tarafindan gergeklestirilen calismada ise dijital oyun
bagimlilig1 ile yas degiskeni incelenmis, aralarinda anlamli farklilik bulunmamastir.
Ayni sekilde Donati, Chiesi, Ammannato ve Primi (2015) tarafindan “video oyun
cesitliligi” hakkinda yapilan ¢alismada da yas ile diger degiskenler arasinda iliskiye

rastlanmamustir.

5.2.4. Ailenin Gelir Diizeyine Gore Ergenlerin Oyun Bagimhhginin

Degerlendirilmesi

Odabag1 (2016) tarafindan yapilan c¢alismada ailelerin gelir diizeyi ile
ogrencilerin oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli fark bulunmustur. Gelir diizeyi
diisiik olan ailelerin ¢ocuklarinin oyun bagimliliklari, gelir diizeyi orta ve yiiksek
olan ailelerin cocuklarinin oyun bagimliliklarindan daha yiiksek bulunmustur.
Odabast (2016)’nin bulgularinin tersine Ekinci ve arkadaglari (2017) tarafindan
yapilan calismada gelir diizeyi iyi olan Ogrencilerin, gelir diizeyi diisiik olan
Ogrencilere gore daha c¢ok bagimli bulundugu sonucu ortaya c¢ikmistir. Mevcut
calismada ise oyun bagimhiligi ile aile gelir diizeyi arasinda anlamh fark
bulunmamistir. Bunun nedeni ise giiniimiizde teknolojinin ve internetin gelir diizeyi

fark etmeksizin her evde bulunabilir ve ulasilabilir olmasi olarak diisiintilebilir.

5.25. Ergenlerde Arkadas Iliskisine Gore Oyun Bagimlhihginin

Degerlendirilmesi

Calismada arkadas iligkisine gore oyun bagimligi toplam boyutunda anlamli
bir fark bulunmamistir. Giiniimiizde bir ¢ok oyunun global bir hal almasi ile
diinyanin her yerinden insanlarla oynanabiliyor olmasi yeni arkadaslik iligkileri
kurmaya imkan saglamaktadir. Bunun yaninda oyunlarin ¢oklu katilimcilarla
oynanabiliyor ve sohbet edilebiliyor olmasi bireyler tarafindan arkadaslik iliskisini
devamlilig1 olarak diisiiniilmektedir.  Giiniimiiz iligkilerinde insanlarin iligki
kurabilmesi i¢in somut bir varlik aranmamakta, oyunlarda bulunan sanal kisiliklerle

de sosyal iliskiler kurulabilmektedir.
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Bir diger sebep olarak ise; teknolojik gelismelerle birlikte giiniimiiz
genglerinin ilgi alanlart ve sohbet konularmin degismesi olarak gosterilebilir.
Ergenlerin ilgi alanlar1 teknolojiye ve oyunlara kaydikca arkadaslar arasindaki sohbet
konular1 da bu yonde olmaktadir. Gengler arasinda giincel ve populer oyunlar
konusulmaktadir. Artik populer oyunlardan ve yeni gelismelerden haberdar olmak

arkadaslik iligkilerinde 6nemli rol oynadig: diisiiniilmektedir.

Kim ve arkadaglar1 (2008) tarafindan yapilan aragtirmada, sosyal iliskilerde
zorluk yasama konusunda oyun bagimlilig: ile iliski bulunmustur. Arkadas ve aile
iligki puanlar1 diigsiik olan bireylerin online oyun bagimlilik diizeyleri yiiksek

bulunmustur.

5.2.6. Ergenlerde Oyun Oynarken En Cok Tercih Edilen Cihaza Gore

Oyun Bagimhiliginin Degerlendirilmesi

Arastirmada kullanilan elektronik cihazin tiirline gore ergenlerin oyun
bagimlilik diizeylerinin degisip degismedigi incelenmistir. Arastirma sonuglart bize
katilimcilarin daha sik hangi cihazi kullandiklarma gore bagimlhilik diizeyinin
farklilastiginm1 gostermektedir. Bilgisayar kullananlarin bagimlilik diizeyleri akill
telefon kullananlara gore daha ytliksek bulunmustur. Bu bulguya bakarak §grencilerin
akill telefona erisimi, telefonun oyundan farkl ihtiyaclar i¢cin daha sik kullanilmasi
gibi nedenlerden dolayr bilgisayara gére oyun oynamak i¢in kisitlanabildigi
distiniilmektedir. Ayni sekilde tableti en sik  kullananlarm da akilli telefon
kullananlara gore bagimlilik diizeyleri daha yiiksek bulunmustur. Bilgisayar ve tablet
cocuklar i¢cin daha erisilebilir durumdadir, akilli telefonlar1 ise daha fazla ebeveyn
kontroliinde kullanmaktadirlar bu nedenle cocuklar bilgisayar ve tablette oyun
oynadiklarinda siire konusunda daha o6zgilir olabilmektedirler. Bu durum oyun
oynamak i¢in telefonu sik kullananlarin oyun bagimlilig1 diizeyinin digerlerine gore

daha az olmasinin temel sebebi olarak diistiniilmektedir.

Ozetle, ¢alismada oyun bagimlilig: ile sosyal kaygi, saldirganlik ve dislanma
arasinda ayr1 ayr1 anlamli iligkiler bulunmustur. Oyun bagimhiligim1 etkileyen
degiskenler arasinda o6fke ve genel durumlarda sosyal kaginma ve huzursuzluk

duymanin 6ne ¢iktig1 saptanmistir. Giinliik bilgisayar kullanim siiresi ve cinsiyet
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degiskenlerinin birlikte, 6grencilerin oyun bagimlilig1 iizerinde ortak etkisi oldugu
bulunmustur. Oyun bagimmlilig1 iizerinde cinsiyetin 6nemli bir etken oldugu,
erkeklerin oyun bagimliliginin kizlara goére daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Giinliik bilgisayar kullanim siiresi arttik¢a oyun bagimliliginin arttigi bulunmustur.
Oyun bagimliligr ile aile gelir diizeyi arasinda anlamli fark saptanmamistir.
Ogrencilerin yas1 arttikga oyun bagimlilig1 diizeyinin azaldig1 bulunmustur. Arkadas
iliskisine gore oyun bagimliginda anlamli bir fark bulunmamustir. Bilgisayar
kullananlarin bagimlilik diizeyleri akilli telefon kullananlara gore daha yiiksektir.
Ayni sekilde tableti en sik  kullananlarin da akilli telefon kullananlara gore

bagimlilik diizeyleri daha yiliksek bulunmustur.
5.3. SONUC

Bu calismada sosyal kaygi, saldirganlik ve sosyal diglanmanin oyun
bagimliligina olan etkisi incelenmistir. Calismada oyun bagimliligi ile diglanma
arasinda anlamli iliski bulunmus ayrica oyun bagmmliligi ile sosyal kaygi,
saldirganlik ve dislanma arasinda ayri ayri anlamli iliskiler bulunmustur. Oyun
bagimliliginda sosyal diglanma, sosyal kaygi ve saldirganligin 6nemli birer degisken
olduklarin1 ancak saldiranlik 6lgegi alt boyutu olan “6fke” ile ergenler icin sosyal
kaygi Olcegi alt boyutu olan “genel durumlarda sosyal kaginma ve huzursuzluk

duyma”’nin 6ne ¢iktigini gorilmiistiir.

Demografik degiskenler agisindan incelendiginde ise, giinlik bilgisayar
kullanim siiresi ve cinsiyet degiskenleri birlikte Ogrencilerin oyun bagimlilig
tizerinde ortak etkisi oldugu bulunmustur. Erkek ogrencilerin oyun bagimlilik
puanlari, kiz 6grencilerin oyun bagimlilik puanlarma gore anlamli derecede ytiksek
bulunmustur. Giinliik bilgisayar kullanim siiresi arttik¢ca oyun bagimlilig1 puanlar1 da
yiiksek bulunmustur. Ayn1 zamanda 3-5 saat aras1 bilgisayar kullananlar ile 5 saat ve
fazlas1 bilgisayar kullananlar arasinda oyun bagimlilig1 puanlari arasinda anlamli fark
bulunmamistir. Oyun bagimhiligi ile aile gelir diizeyi arasinda anlamli fark
bulunmamistir. Yine arkadasiliskisine gére oyun bagimliliginda anlamli bir fark
bulunmamistir. Yas degiskenine gore ise, yas arttikca oyun bagimhiliginin dustiigii
bulunmustur. Kullanilan cihaza gore oyun bagimliligi incelendiginde ise, bilgisayar

kullananlarin bagimhilik diizeyleri akilli telefon kullananlara gore daha yiiksek
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bulunmustur. Ayni1 sekilde tableti en stk kullananlarin da akilli telefon kullananlara

gore bagimlilik diizeyleri daha yiiksek bulunmustur.

5.3.1. Oneriler

Oyun bagimhiligini etkileyecegi diisiiniilen bir ¢ok degisken bulunmaktadir.
Farkli ol¢gek ve degiskenler kullanilarak oyun bagimliliginin varyansi agiklanabilir.
Ornegin internet kullanma siiresi, oyun tiirii, oyunlarm oynandig1 platform, oynanan
oyunlarin iicretli olup olmamast gibi degiskenlerin oyun bagimhiligina etkisi
incelenebilir. Oyun bagimlilig: ile diger bagimlilik ¢esitleri de incelenebilir. Kisilik
ozelliklerinin ve farkli bagimliliklara olan egilimlerinin oyun bagimliligina etkisi

arastirtlabilir.Oyun bagimliligi ile 6z-denetim/oto kontrol ¢alisilabilir.

Oyun bagimliliginin verdigi zararlar, oyun bagimliligin1 énleme yontemleri
arastirilabilir. Ayrica oyun bagimliligini engelleyecek ve farkindalik yaratacak
calismalar yapilabilir. Alanyazin incelendiginde farkli bagmliliklarla ilgili
aragtirmalar yer bulurken, oyun bagimliligi ile ilgili yeteri kadar arastirma
bulunmamaktadir. Bireysel, sosyal, duygusal iligkiler agisindan incelenmesi alan
yazin i¢in oldukca faydali olacaktir. Bu arastirma Istanbul’un iic ilgesi ile sinirlidir.
Gelecek arastirmalarin daha genis Orneklem gruplaiyla calisilmasi bulgularin

genellenebilmesi acisindan dnemlidir.

Bu ¢alismanin sonuglarina bakildiginda, oyun bagimliligi, saldirganlik, sosyal
kayg1 ve sosyal diglanmanin iliskili olan faktorler oldugu goriilmektedir. Ailelere ve
ergitimcilere oyun bagimliligi konusunda verilecek seminerlerde saldirganlik, sosyal
kaygi ve sosyal dislanmanin oyun bagimlilifina olan etkisi goz Oniine alinarak bu
kavramlara da igerikte yer verilmelidir. Ogretmen ve ailelerin bilin¢lendirilmesi,
farkindalik programlarinin gelistirilmesi ve uygulanmasi koruyucu dnlemlerden biri
olabilir. Cocuklar, ergenler ve aileleri i¢in oyun bagimmliligin1 6nlemeye iliskin
kapsamli egitim programi tasarlanmasi, uygulanmasi ve degerlendirilmesi, oyun
bagimliligi ile saldirganligin, sosyal kayginin ve dislanmanin etkilerinin

vurgulanmasi onerilmektedir.

Bu c¢aligmanin bulgular1 incelendiginde kiiclik yastaki cocuklarin ve

ergenlerin daha c¢ok risk altinda olduklar1 bulunmustur. Bu sonu¢ dahilinde oyun
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bagimliligin1 dnleyici miidahale ¢aligmalar1 yapilmasi faydali olacaktir. Ayrica oyun
bagimliginin 6nlenmesi i¢in okul i¢i/dis1 sosyal, sanatsal ve sportif faaliyetlerin
artirilmasi, 0grencilerin sosyal becerilerini gelistirmeye yonelik girisimlerin okul
ortamindaki mevcut uygulamalarina entegre edilmesi ve yayginlastirilmasi

Onerilebilir.

Ozellikle okul psikolojik danismanlarin giiniimiiziin 6nemli problemlerinden biri
olan oyun bagimlilig1 konusunda 6grencileri yakindan takip etmesi ve ihtiyag¢ halinde
onleyici grup etkinliklerini dahil etmesi iilkemizde goriilen oyun bagimlilig
vakalarin1 azaltmaya katki saglayacaktir. Okullarda oyun bagimliligini onleyici
calismalarin yapilmasi, gengleri internette bekleyen tehlikeler hakkinda grup
rehberligi, konferans ve seminerler diizenlenmesi ve bu konuda arastirmalarin
cogalmas1 cocuklarin ve genclerin psikolojik ve sosyal sagliklar1 agisindan 6nem

arzetmektedir.

86



KAYNAKLAR

Abrams, D., Hogg, M. A., Marques, J. M. (2005). The Social Psychology of

Inclusion and Exclusion.

Ak, A., Uysal, R., Akin, U. (2016). Ergenler I¢in Ostrasizm (Sosyal Dislanma )

Olgeginin Tiirk¢e’ye Uyarlanmasi, 895-904.

Aksoy, Z. (2018). Adolesanlarda oyun bagimliligi, yasam bicimi davranislar1 ve
etkileyen faktdrler. Yayinlanmamus yiiksek lisans tezi. Marmara Universitesi,

Saglik Bilimleri Enstitiisii.

Alper, K., Aytan, N., Unlii, S. (2015). Gérsel Medya Caginda Cocuklarin Video

Oyun Bagimliliklari, Egitim Ve Ogretim Arastirmalar1 Dergisi, 4 (1), pp.98-106

American Psychiatric Association. (1980). Diagnostic and Statistical Manual of

Mental Disorders (DSM-III).

American Psychiatric Association. (2000). Diagnostic and Statistical Manual of

Mental Disorders, Fourth Edition: DSM-1V-TR®. American Psychiatric Pub.

American Psychiatric Association. (2013). Diagnostic and Statistical Manual of

Mental Disorders (DSM-5®). American Psychiatric Pub.

Anderson, C. A., Shibuya, A., Thori, N., Swing, E. L., Bushman, B. J., Sakamoto, A.,
Saleem, M. (2010). Violent video game effects on aggression, empathy, and
prosocial behavior in eastern and western countries: a meta-analytic review.

Psychological Bulletin, 136(2), 151-173.

87


http://paperpile.com/b/RNr1GE/EUPd
http://paperpile.com/b/RNr1GE/EUPd
http://paperpile.com/b/RNr1GE/EUPd
http://paperpile.com/b/RNr1GE/EUPd
http://paperpile.com/b/RNr1GE/AGEU
http://paperpile.com/b/RNr1GE/AGEU
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X0r7
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X0r7
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X0r7
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X0r7
http://paperpile.com/b/RNr1GE/j1d8
http://paperpile.com/b/RNr1GE/j1d8
http://paperpile.com/b/RNr1GE/j1d8
http://paperpile.com/b/RNr1GE/j1d8
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tMv3
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tMv3
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tMv3
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tMv3
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5C8z
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5C8z
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5C8z
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5C8z
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5C8z
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5C8z
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5C8z
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5C8z

Anderson, C. (1997). Effects of violent movies and trait hostility on hostile feelings

and aggressive thoughts. Aggressive Behavior, 23(May 1996), 161-178.

Anderson, C. A., ve Bushman, B. J. (2001). Effects of Violent Video Games on
Aggressive Behavior, Aggressive Cognition, Aggressive Affect, Physiological
Arousal, and Prosocial Behavior: A Meta-Analytic Review of the Scientific

Literature. PSycEXTRA Dataset. https://doi.org/10.1037/e315012004-001

Antony, M., ve Swinson, R. (2008). The Shyness and Social Anxiety Workbook:
Proven, Step-by-Step Techniques for Overcoming your Fear (p. 272). New

Harbinger Publications.

Aslan Durna, H. K. (2015). Effects Of Violent Game Addiction On Executive
Functions, Response Inhibition And Emotional Memory. Yaymnlanmamis

Yiikseklisans tezi. Bahgesehir Universitesi.

Atanca Yilmaz, V. (2010). Sosyal Dislanmanin Saldirgan Davranislar Uzerindeki
Etkisi. Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Hacettepe Universitesi Sosyal

Bilimler Enstitisu.

Ayas, T. (2012). The relationship between internet and computer game addiction
level and shyness among high school students. Kuram ve Uygulamada Egitim

Bilimleri, 12(2), 632-636.

Ayas, T., Cakir, O., ve Horzum, M. B. (2011). Ergenler I¢in Bilgisayar Bagimlilig

Olgegi. Kastamonu Egitim Dergisi, 19(2), 439-448.

Aydemir, O. (2016) Tirkiye Oyun Sektorii 2016 Raporu ve Gaming in Turkey.

Erigim Tarihi: 10. 08. 2018.
88


http://paperpile.com/b/RNr1GE/aQLT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/aQLT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/aQLT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/aQLT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/aQLT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/aQLT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/cdDc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/cdDc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/cdDc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/cdDc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/cdDc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/cdDc
http://dx.doi.org/10.1037/e315012004-001
http://paperpile.com/b/RNr1GE/HWwA
http://paperpile.com/b/RNr1GE/HWwA
http://paperpile.com/b/RNr1GE/HWwA
http://paperpile.com/b/RNr1GE/HWwA
http://paperpile.com/b/RNr1GE/wmQg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/wmQg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/wmQg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/wmQg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/wmQg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/wmQg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/wmQg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fDxc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fDxc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fDxc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fDxc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fDxc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fDxc

https://www.slideshare.net/ozanamrasaydemir/trkiye-oyun-sektr-2016-raporu-

ve-gaming-in-turkey

Aydin, B. (2016). Toplumsal Digslanma Ve Aidiyet Kiskacinda Bagimli Genglik
(Konya Ornegi). Yaymlanmamis Yiikseklisans Tezi. Selguk Universitesi Sosyal

Bilimler Enstitisu.

Aydm, A., ve Siitcii, S. T. (2007). Ergenler i¢in sosyal kaygi dlceginin (ESKO)

gecerlik ve glivenirliginin incelenmesi. Cocuk ve Genglik Ruh Sagligi Dergisi.

Aydin, F., Horzum, M.B. (2015). Ogretmenlerin Bilgisayar Oyun Bagimlilik
Diizeylerini Yordayan Degiskenlerin Incelenmesi. Online Journal Of

Technology Addiction and Cyberbullying, 2015, 2(1), 52-66.

Bacigalupa C. (2005) Theuse of video games by kinder gartners in a family child

care setting. Early Childhood Educ J. 33: 25-30.

Bayraktar, F. (2001). Internet Kullammmin Ergen Gelisimindeki Rolii, Yiiksek

Lisans Tezi, Ege Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Izmir.

Bektas, H., (1991) Uyusturucu Batag1. Istanbul: Milliyet Yaymlar1.

Bilgi, A. (2005). Bilgisayar Oyunu Oynayan ve Oynamayan Ilkégretim
Osrencilerinin, Saldirganlik, Depresyon ve Yalnizlik Diizeylerinin Incelenmesi.

Marmara Universitesi.

Blackhart, G. C., Nelson, B. C., Knowles, M. L., ve Baumeister, R. F. (2009).
Rejection elicits emotional reactions but neither causes immediate distress nor

lowers self-esteem: a meta-analytic review of 192 studies on social exclusion.

89


https://www.slideshare.net/ozanamrasaydemir/trkiye-oyun-sektr-2016-raporu-ve-gaming-in-turkey
https://www.slideshare.net/ozanamrasaydemir/trkiye-oyun-sektr-2016-raporu-ve-gaming-in-turkey
http://paperpile.com/b/RNr1GE/a96Y
http://paperpile.com/b/RNr1GE/a96Y
http://paperpile.com/b/RNr1GE/a96Y
http://paperpile.com/b/RNr1GE/a96Y
http://paperpile.com/b/RNr1GE/FkcI
http://paperpile.com/b/RNr1GE/FkcI
http://paperpile.com/b/RNr1GE/FkcI
http://paperpile.com/b/RNr1GE/FkcI
http://paperpile.com/b/RNr1GE/FkcI
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JQAq
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JQAq
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JQAq

Personality and Social Psychology Review: An Official Journal of the Society

for Personality and Social Psychology, Inc, 13(4), 269-309.
Buss AH, Durkee A (1957) An inventory for assessing different kinds of hostility.
J Consult Psych, 21: 343-9.

Buss, A. H., ve Perry, M. (1992). Aggression Questionnaire. PSsycTESTS Dataset.

https://doi.org/10.1037/t00691-000

Bushman B. J. (2015) “Violence and Videogames” Medyanin Insan Psikolojisi ve
Davranislar1 Uzerindeki Etkileri Sempozyumu, Istanbul: Fatih Universitesi. 8

Mayis 2015b.

Biiyiikcebeci, A. (2017). Ergenlerde Sosyal Dislanma, Yalnizlik Ve Okul Oznel lyi
Olus Arasindaki Iliski: Empatik Egilimin Aract Rolii. Yaymlanmamis Doktora

Tezi, Yildiz Teknik Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Biiyiikoztirk, S. (2012). Sosyal bilimler i¢in veri analizi el kitabi. Ankara: Pegem

Yayincilik.

Can, M. S. (2007). Ilkdgretim 2. Kademe Ogrencilerinde Goériilen “Madde
Bagimliligi” Aliskanlhigi (Sakarya Ili Ornegi). Yaymlanmamis Yiikseklisans

Tezi. Sakarya Universitesi.

Can S (2002) “Aggression questionnaire” Adli Olgegin Tiirk Popiilasyonunda
Gegerlilik ve Giivenilirlik Calismasi. Genel Kurmay Bagkanligi, Giilhane Askeri
Tip Akademisi Haydarpasa Egitim Hastanesi Ruh Sagligi ve Hastaliklar1 Servis

Sefligi, yayimlanmamis uzmanlik tezi, istanbul.

90


http://paperpile.com/b/RNr1GE/JQAq
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JQAq
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JQAq
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JQAq
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JQAq
http://paperpile.com/b/RNr1GE/U4R4
http://paperpile.com/b/RNr1GE/U4R4
http://paperpile.com/b/RNr1GE/U4R4
http://paperpile.com/b/RNr1GE/U4R4
http://dx.doi.org/10.1037/t00691-000
http://paperpile.com/b/RNr1GE/bbk1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/bbk1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/bbk1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/bbk1

Canogullar1, O. (2014). Internet bagimlilik diizeyleri farkli ergenlerin cinsiyetlerine
gore psikolojik ihtiyaclari, sosyal kaygilar1 ve anne baba tutum algilarinin

incelenmesi. (Yayinlanmamus yiiksek lisans tezi). Cukurova Universitesi, Adana.

Cao, F., Su, L., Liu, T., ve Gao, X. (2007). The relationship between impulsivity and
Internet addiction in a sample of Chinese adolescents. European Psychiatry: The

Journal of the Association of European Psychiatrists, 22(7), 466-471.

Ceyhan, E. (2008). Ergen Ruh Sagh§ Agisindan Bir Risk Faktorii: Internet

Bagimliligi. Cocuk ve Genglik Ruh Sagligi Dergisi, 15(2) ss.111-112.

Charlton, J. P., Danforth, I. D. W. (2007). Distinguishing addiction and high
engagement in the context of online game playing. Computers in Human

Behavior, 23(3), 1531-1548.

Chiu, S. 1., Lee, J. Z., Huang, D. H. (2004). Video game addiction in children and
teenagers in Taiwan. Cyberpsychology & Behavior: The Impact of the Internet,

Multimedia and Virtual Reality on Behavior and Society, 7(5), 571-581.

Chou, C., Condron, L., Belland, J. C. (2005). A Review of the Research on Internet

Addiction. Educational Psychology Review, 17(4), 363-388.

Colwell J., Kato M. (2003) Investigation of the relationship between socialisolation,
self-esteem, aggression and computer game play in Japanese adolescents. Asian

J Soc Psychol 6: 149-58

Ciiceloglu, D. (2006) insan ve Davramsi. Remzi Kitabevi, Istanbul, 265-277-283-

440-441s

91


http://paperpile.com/b/RNr1GE/fZxV
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fZxV
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fZxV
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fZxV
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fZxV
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fZxV
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fZxV
http://paperpile.com/b/RNr1GE/pPh9
http://paperpile.com/b/RNr1GE/pPh9
http://paperpile.com/b/RNr1GE/pPh9
http://paperpile.com/b/RNr1GE/pPh9
http://paperpile.com/b/RNr1GE/pPh9
http://paperpile.com/b/RNr1GE/pPh9
http://paperpile.com/b/RNr1GE/pPh9
http://paperpile.com/b/RNr1GE/TyHF
http://paperpile.com/b/RNr1GE/TyHF
http://paperpile.com/b/RNr1GE/TyHF
http://paperpile.com/b/RNr1GE/TyHF
http://paperpile.com/b/RNr1GE/TyHF
http://paperpile.com/b/RNr1GE/TyHF
http://paperpile.com/b/RNr1GE/TyHF
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X3FP
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X3FP
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X3FP
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X3FP
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X3FP
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X3FP

Cakir, O., Ayas, T., ve Horzum, M. B. (2011). An investigation of university
students’ internet and game addiction with respect to several variables. Ankara

Universitesi Egitim Bilimleri Fakultesi Dergisi, 095-117.

Cakilcy, E. F. (2013). Cok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunu oynayan bireylerde video
oyunu bagimlihg ve saldirganlik. Baskent Universitesi Sosyal Bilimler

Enstitisu.

Cetin, E. (2013). Egitsel Dijital Oyunlar. Mehmet Akif Ocak (Ed.), Tanimlar ve

temel kavralar (s. 20-31). Ankara: Pegem Akademi.

Davis, R. A. (2001). A cognitive-behavioral model of pathological Internet use.

Computers in Human Behavior, 17(2), 187-195.

Demirtag Madran, H. A., Ferligiil Cakilci, E. (2014). Cok Oyunculu Cevrimi¢i Video
Oyunu Oynayan Bireylerde Video Oyunu Bagimliligi Ve Saldirganlik. Anadolu

Psikiyatri Dergisi, 15(2), 99-107.

Dilbaz, N. (1997). Sosyal Fobi. Psikiyatri Diinyasi, 18-24.

Ding, M. (2010). Internet Bagimlilig1. Istanbul: Hiperlink.

Donati, A.M., Chiesi, F., Ammannato, G. Primi, C. (2015). Versatility and addiction
in gaming: the number of video-game genres played 1s associated with
pathological gaming in male adolescents. Cyberpsychology, Behavior, and

Social Networking, 18(2), 275-289

Duman, M. Z. (2008). Internet Kullanimimin Ogrencilerin Sosyal Iliskileri ve Okul

Basarilar1 Uzerindeki Etkisi. Toplum ve Demokrasi, 2(3), 93-112.

92


http://paperpile.com/b/RNr1GE/TqoM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/TqoM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/TqoM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/TqoM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/TqoM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/RTXc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/RTXc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/RTXc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/RTXc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/RTXc
http://paperpile.com/b/RNr1GE/nu36
http://paperpile.com/b/RNr1GE/nu36
http://paperpile.com/b/RNr1GE/nu36
http://paperpile.com/b/RNr1GE/nu36
http://paperpile.com/b/RNr1GE/nu36
http://paperpile.com/b/RNr1GE/nu36
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JqZW
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JqZW
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JqZW
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JqZW
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JqZW
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JqZW
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JqZW
http://paperpile.com/b/RNr1GE/XO4K
http://paperpile.com/b/RNr1GE/XO4K
http://paperpile.com/b/RNr1GE/XO4K
http://paperpile.com/b/RNr1GE/jOut
http://paperpile.com/b/RNr1GE/jOut
http://paperpile.com/b/RNr1GE/jOut
http://paperpile.com/b/RNr1GE/jOut
http://paperpile.com/b/RNr1GE/jOut
http://paperpile.com/b/RNr1GE/jOut

Dogu, B. (2009). Bilgisayar Oyunlarina Kiiltiirel Bir Bakis: The Sims 2 Modeli.

Folklor Edebiyat Dergisi, 50(13) ss.71-89.

Egger, O. Rauterberg, M. (1996). Internet Behaviour and Addiction. Unpublished
master’s thesis, Work & Organisational Psychology Unit (IfAP) , Swiss Federal

Institute of Technology (ETH), Zurih.

Ekinci, N. E.., Yal¢in, 1., Ozer, O., Kara, T. (2017). An investigation of the digital
game addiction between high school students. Journal of Human Sciences,

14(4), 4989-4994. doi:10.14687/jhs.v14i4.4936.

Erboy, E. (2010). Ilkdgretim 4. ve 5. Siif Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun

Bagimliligina Etki Eden Faktorler.

Erboy, E., Vural, R. A. (2010). ilkdgretim 4. ve 5. Smf Ogrencilerinin Bilgisayar

Oyun Bagimlhiligini1 Etkileyen Faktorler. Ege Egitim Dergisi, 11(1), 39-58.

Ericson, E., (1963). Chilhood and Society. Norton Publication: New York, 2nd

Edition

Eris, Y. (2013). Ergenlerde Benlik Saygisi ve Sosyal Kaygi Diizeylerinin

Incelenmesi. Yayinlanmamus Yiiksek lisans tezi. Dokuz Eyliil Universitesi, 41

Eris, Y., Ikiz, F.E. (2013). Ergenlerin Benlik Saygis1 Ve Sosyal Kaygi Diizeyleri
Arasindaki Iliski Ve Kisisel Degiskenlerin Etkileri. International Periodical For
The Languages, Literature and History of Turkish or Turkic Volume 8/6 Spring

2013, p. 179-193, ANKARA-TURKEY

Eyyiipoglu, E., (2017). Lise 6grencilerinin internet ve bilgisayar oyun bagimlilig1 ile

93


http://paperpile.com/b/RNr1GE/Ivzs
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Ivzs
http://paperpile.com/b/RNr1GE/lubP
http://paperpile.com/b/RNr1GE/lubP
http://paperpile.com/b/RNr1GE/lubP
http://paperpile.com/b/RNr1GE/lubP
http://paperpile.com/b/RNr1GE/lubP
http://paperpile.com/b/RNr1GE/lubP

asilik davraniglar arasindaki iliskinin incelenmesi. Yayinlanmamaus yiiksek lisans

tezi. Ankara Universitesi.

Ferguson, C. J. (2007). The good, the bad and the ugly: a meta-analytic review of
positive and negative effects of violent video games. The Psychiatric Quarterly,

78(4), 309-316.

Ferris, D. L., Brown, D. J., Berry, J. W., Lian, H. (2008). The development and
validation of the Workplace Ostracism Scale. The Journal of Applied

Psychology, 93(6), 1348-1366.

Fite, P. J., Schwartz, S., Hendrickson, M. (2012). Childhood proactive and reactive
aggression: Differential risk for substance use? Aggression and Violent

Behavior, 17(3), 240-246.

Freedman, J. L., Sears, D. O., Carlsmith, J. M. (2003). Sosyal Psikoloji . Ankara:

Imge Kitapevi

Freud, S. (1993). Yasamim ve Psikanaliz. Say Yayinlari

Gentile, D. (2009). Pathological Video Game Use among Youth 8 to 18: A National

Study. Psychological Science, May(5), 594-602.

Gentile, D. A., Choo, H., Liau, A., Sim, T., Li, D., Fung, D., Khoo, A. (2011).
Pathological Video Game Use Among Youths: A Two-Year Longitudinal Study.

Pediatrics, 127(2), e319-e329.

Gilman, R., Carter-Sowell, A., Dewall, C. N., Adams, R. E., Carboni, I. (2013).

Validation of the ostracism experience scale for adolescents. Psychological

94


http://paperpile.com/b/RNr1GE/nHVZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/nHVZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/nHVZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/nHVZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/nHVZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/nHVZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X7UN
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X7UN
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X7UN
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X7UN
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X7UN
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X7UN
http://paperpile.com/b/RNr1GE/X7UN
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JdD6
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JdD6
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JdD6
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JdD6
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JdD6
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JdD6
http://paperpile.com/b/RNr1GE/JdD6
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Mkyx
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Mkyx
http://paperpile.com/b/RNr1GE/a3lg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/a3lg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/a3lg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/a3lg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/a3lg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/a3lg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ySNR
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ySNR
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ySNR
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ySNR
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ySNR
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ySNR
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5EsE
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5EsE
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5EsE

Assessment, 25(2), 319-330.

Gokgearslan, S., Durakoglu, A. (2014). Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu
bagimlhilik Diizeylerinin  Cesitli Degiskenlere Gore Incelenmesi. Dicle

Universitesi Ziva Gokalp Egitim Fakiiltesi Dergisi, (January 2014), 419-435.

Goktiirk, G. Y. (2011). Ergenlerin Sosyal Kayg: Diizeylerinin Oz Giiven Ve Bazi
Kisisel Demografik Ozelliklere Gére Incelenmesi. Abant Izzet Baysal

Universitesi.

Griffiths, M. (2000). Does Internet and Computer “Addiction” Exist? Some Case
Study Evidence. Cyberpsychology & Behavior: The Impact of the Internet,

Multimedia and Virtual Reality on Behavior and Society, 3(2), 211-218.

Griffiths, M. D. (2008). Videogame Addiction: Fact or Fiction? In T. Willoughby &
E. Wood (Eds.), Children’s Learning in A Digital World (pp. 85-103). Oxford:

Blackwell Publishing.

Griisser, S. M., Thalemann, R., Albrecht, U., Thalemann, C. N. (2005). Excessive
computer usage in adolescents — a psychometric evaluation. Wiener Klinische

Wochenschrift, 117(5-6), 188-195.

Griisser, S. M., Thalemann, R., Griffiths, M. D. (2007). Excessive Computer
Game Playing: Evidence for Addiction and Aggression? CyberPsychology &
Beh avior, 10 (2), 290-292. (PDF) Early Adolescents’ Digital Gameplay
Preferences, Habits and Addiction. Available from:

https://www.researchgate.net/publication/326608954 Early Adolescents' Digit

al_Gameplay Preferences Habits_and Addiction [accessed Sep 12 2018].

95


http://paperpile.com/b/RNr1GE/5EsE
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5EsE
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5EsE
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5EsE
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ulL4
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ulL4
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ulL4
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ulL4
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ulL4
http://paperpile.com/b/RNr1GE/xYe9
http://paperpile.com/b/RNr1GE/xYe9
http://paperpile.com/b/RNr1GE/xYe9
http://paperpile.com/b/RNr1GE/xYe9
http://paperpile.com/b/RNr1GE/xYe9
http://paperpile.com/b/RNr1GE/8OsZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/8OsZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/8OsZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/8OsZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/8OsZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/8OsZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/8OsZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/pJEw
http://paperpile.com/b/RNr1GE/pJEw
http://paperpile.com/b/RNr1GE/pJEw
http://paperpile.com/b/RNr1GE/pJEw
http://paperpile.com/b/RNr1GE/pJEw
http://paperpile.com/b/RNr1GE/pJEw
http://paperpile.com/b/RNr1GE/pJEw
https://www.researchgate.net/publication/326608954_Early_Adolescents'_Digital_Gameplay_Preferences_Habits_and_Addiction
https://www.researchgate.net/publication/326608954_Early_Adolescents'_Digital_Gameplay_Preferences_Habits_and_Addiction

Gruter, M., Masters, R. D. (1986). Ostracism: A Social and Biological Phenomenon.

Publication Development Company.

Giileg, C., Koroglu, E. (1997), Psikiyatri Temel Kitabi, Hekimler Yayin Birligi,

Ankara.

Giillii, M., Arslan, C., Diindar, A., Murathan, F. (2012). ilkdgretim Ogrencilerinin
Bilgisayar Oyun Bagimliliklarmin incelenmesi. Adiyaman Universitesi Sosyall

Bilimler Enstitiisii Dergisi.

Giilcen, B. (2010). Geng Eriskin Bireylerde Yiiz ve Kafa Boyutlarinda Gozlenen

Cinsiyet

Farkliliklar1 ve Saldirgan Tutumla Olan Iliskisi. Yaymlanmamis Uzmanlik Tezi.

Baskent Universitesi.

Giiltekin, F. (2008). Saldirganlik ve dofkeyi azaltma programi’min ilkogretim ikinci
kademe ogrencilerinin saldirganlik ve ofke diizeyleri iizerindeki etkisi. Hacettepe

Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Giiniig, S. (2009). Internet Bagimhilik Olgeginin Gelistirilmesi ve Bazi Demografik
Degiskenler ile Internet Bagimliligi arasindaki Iliskilerin Incelenmesi. (Yrd Dog

D R, Ed.). Yiiziincii Y1l Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Gliniig, S., Kayri, M. (2010). Tirkiye’de Internet Bagimlilik Profili ve Internet
Bagimlilik Olgeginin Gelistirilmesi: Gegerlilik-Giivenirlik Calismas1. Hacettepe

Sosyal ve Beseri Bilimler Dergisi, (39), 220-232.

Hazar, K. (2014) Lise Ogrencilerinde Internet ve Bilgisayar Oyun Bagimliliginin

96


http://paperpile.com/b/RNr1GE/Cyfi
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Cyfi
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Cyfi
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Cyfi
http://paperpile.com/b/RNr1GE/bS2R
http://paperpile.com/b/RNr1GE/bS2R
http://paperpile.com/b/RNr1GE/bS2R
http://paperpile.com/b/RNr1GE/bS2R
http://paperpile.com/b/RNr1GE/bS2R
http://paperpile.com/b/RNr1GE/buts
http://paperpile.com/b/RNr1GE/buts
http://paperpile.com/b/RNr1GE/buts
http://paperpile.com/b/RNr1GE/buts
http://paperpile.com/b/RNr1GE/buts
http://paperpile.com/b/RNr1GE/4ve5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/4ve5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/4ve5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/4ve5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/4ve5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tZNp
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tZNp
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tZNp
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tZNp
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tZNp

Spora Katilim Diizeyi ve Baz1 Degiskenler ile Iliskisinin Arastirilmasi. Nigde
Universitesi. Sosyal Bilimler Esntitiisii Beden Egitimi ve Spor Ana Bilim Dali

Yiiksek Lisans Tezi: Nigde.

Hazar, Z., Hazar, K., Gokyiirek, B., Hazar, M., Celikbilek, S. (2017). Investigation of
the relationship between playfulness, digital game addiction and aggression
levels of secondary school students in terms of various variablesOrtaokul
ogrencilerinin oyunsallik, dijital oyun bagimliligi ve saldirganlik diizeyleri

arasindaki iliskinin gesitli degiskenler agisindan incelenmesi. Journal of Human

Sciences, 14(4), 4320.

Healy, M. J., (1999). Baglanti Dogru mu? Bilgisayarlar Cocuklarimizin Zihnini
Olumlu ve Olumsuz Yonde Nasil Etkiliyor? (cev. Ahmet Giirsel). Istanbul:

Boyner Holding Yayinevi.

Herbert, J. D., Rheingold, A. A., Brandsma, L. L. (2010). Assessment of Social

Anxiety and Social Phobia. In Social Anxiety (pp. 23-64).

Hollingsworth, W.C. (2005). The relationship between shyness and internet
addiction: a quantitative study on middle and post secondary school students.
Centre For Information And Technology in Education e-Journal. 1(2),
http://phpfusion.cite.hku.hk/e-journal/articles/volumel/issue2/2/

volumel_issue2_2.htm

Hope, D. A., Heimberg, R. G., Turk, C. L. (2010). The Origins of Social Anxiety

Disorder. In Managing Social Anxiety, Workbook (pp. 63-78).

Horzum, M. B. (2011). Examining Computer Game Addiction Level of Primary

97


http://paperpile.com/b/RNr1GE/2PHX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2PHX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2PHX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2PHX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2PHX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2PHX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2PHX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2PHX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2PHX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2PHX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/8YoQ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/8YoQ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/8YoQ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/8YoQ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/XfFZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/XfFZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/XfFZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/XfFZ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/N35d

School Students In Terms Of Different Variables. Education and Science,

36(159), 56-68.

Horzum, M. B., Ayas, T., Balta, O. (2008). Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyunu

Bagimlihg Olgegi. Tiirk Psikolojik Danisma ve Rehberlik Dergisi, 76—88.

Hyun, G. J., Han, D. H., Lee, Y. S., Kang, K. D., Yoo, S. K., Chung, U. S., Renshaw,
P. F. (2015). Risk factors associated with online game addiction: A hierarchical

model. Computers in Human Behavior, 48, 706—-713.

llgaz, H. (2015). Adaptation of Game Addiction Scale for Adolescents into Turkish.
Elementary Education Online, 14(3), 874-884, 2015. Ilkdgretim Online, 14(3),
874-884, 2015. [Online]: http://ilkogretim-online.org.tr

http://dx.doi.org/10.17051/i0.2015.75608.

Irles, D.,L. Gomis, M.,L. (2015). Impulsiveness and Video Game Addiction-
Impulsividad Adiccion A Los Videojuegos. Health and Addictions. ISSN 1578-

5319 ISSNe 1988-205X Vol. 16, No.1, 33-40

Irmak, A. Y. Erdogan, S. (2015). Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Tiirkge formunun
gecerliligi ve giivenilirligi, Dijiital Oyun Bagimliligi Olgegi Tiirkge formunun
gecerliligi ve giivenilirligi, Anatolian Journal of Psychiatry , 16(Special

issue.1):10-18

Isik E. ve Taner Y.I. (2006). Cocuk, ergen ve yetiskinlerde anksiyete bozukluklari.

Istanbul: Asimetrik Paralel Yayinevi.

Inal, Y., Cagiltay, K. (2005). ilkdgretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynama

Aliskanliklar1 ve Oyun Tercihlerini Etkileyen Faktorler.
98


http://paperpile.com/b/RNr1GE/N35d
http://paperpile.com/b/RNr1GE/N35d
http://paperpile.com/b/RNr1GE/N35d
http://paperpile.com/b/RNr1GE/N35d
http://paperpile.com/b/RNr1GE/N35d
http://paperpile.com/b/RNr1GE/N35d
http://paperpile.com/b/RNr1GE/goTQ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/goTQ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/goTQ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/goTQ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/LLNL
http://paperpile.com/b/RNr1GE/LLNL
http://paperpile.com/b/RNr1GE/LLNL
http://paperpile.com/b/RNr1GE/LLNL
http://paperpile.com/b/RNr1GE/LLNL
http://paperpile.com/b/RNr1GE/LLNL
http://paperpile.com/b/RNr1GE/LLNL
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2NKB
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2NKB

Inan, A., 2010, Ilkogretim II. Kademe Ve Ortadgretim Ogrencilerinde Internet
Bagimlihg. (Yaymmlanmamis Yiiksek Lisans Tezi), Atatiirk Universitesi,

Erzurum.

Jackson, L. A., Alexander, E., Biocca, F. A., Barbatsis, G., Fitzgerald, H. E. And
Zhao, Y. (2003). Personality, Cognitive Style, Demographic Characteristics and
Internet Use. Findings From The HomeNetToo Project. Swiss Journal of

Psychology, 62, 79-90.

Jeffries McWhirter, J., McWhirter, B. T., McWhirter, E. H., McWhirter, R. J. (2012).

At Risk Youth. Cengage Learning.

Kagitcibast, C., Uskiil, A. (1996). Yeni insan ve insanlar: sosyal psikolojiye giris.

Kalkan, N. (2008). Ergenlerde Biligsel Yapilar Ve Sosyal Kaygi Arasindaki iliskinin
Biligsel Davranis¢1 Yaklasim Agisindan Yorumlanmasi. Yiiksek Lisans Tezi.

Marmara Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Karabulut, G. (2010). Tlkdgretim 5. Smif Ogrencilerinin Oyun Tercihlerine ve Spora
Katilimlarina Gore Kaygi Diizeylerinin ve Basar1 Algilarmin Incelenmesi.

Yiiksek Lisans Tezi. Dokuz Eyliil Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Karaca, S., Gok, C., Kalay, E., Basbug, M., Hekim, M., Onan, N., Unsal Barlas, G.
(2016). Investigating the Association Between Computer Game Addiction and
Social Anxiety in Secondary School Students. Clinical and Experimental Health

Sciences, 6(1), 14-19.

Karasar, N. (2000). Bilimsel arastirma yontemi: kavramlar, ilkeler, teknikler.

99


http://paperpile.com/b/RNr1GE/HRYv
http://paperpile.com/b/RNr1GE/HRYv
http://paperpile.com/b/RNr1GE/HRYv
http://paperpile.com/b/RNr1GE/HRYv
http://paperpile.com/b/RNr1GE/VW0X
http://paperpile.com/b/RNr1GE/VW0X
http://paperpile.com/b/RNr1GE/VW0X
http://paperpile.com/b/RNr1GE/vG0g
http://paperpile.com/b/RNr1GE/vG0g
http://paperpile.com/b/RNr1GE/vG0g
http://paperpile.com/b/RNr1GE/vG0g
http://paperpile.com/b/RNr1GE/vG0g
http://paperpile.com/b/RNr1GE/vG0g
http://paperpile.com/b/RNr1GE/vG0g
http://paperpile.com/b/RNr1GE/vG0g
http://paperpile.com/b/RNr1GE/NGcd
http://paperpile.com/b/RNr1GE/NGcd
http://paperpile.com/b/RNr1GE/NGcd

Kashdan, T. B., McKnight, P. E. (2010). The Darker Side of Social Anxiety: When
Aggressive Impulsivity Prevails Over Shy Inhibition. Current Directions in

Psychological Science, 19(1), 47-50.

Kashdan, B. T. (2007). Social anxiety spectrum and diminished positive experiences:
Theoretical synthesis and meta-analyss. Clinical Psychology Review, 27, 348—

365.

Kaya, A.B. (2013). Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi Olgeginin Gelistirilmesi: Gegerlik
Ve Giivenirlik Calismasi. Yaymnlanmamis Yiikseklisans Tezi. Gaziosmanpasa

Universitesi.

Kerber, C. S. (2005). Problem and pathological gambling among college athletes.
Annals of Clinical Psychiatry: Official Journal of the American Academy of

Clinical Psychiatrists, 17(4), 243-247.

Kim, S. ve Kim, R. (2002). A study of internet addiction: status, causes, and
remedies. Journal of Korean Home Economics Association English Edition,

3(1), 1-19.

Kim, E. J.,, Namkoong, K., Ku, T., Kim, S. J. (2008). The relationship between
online game addiction and aggression, self-control and narcissistic personality

traits. European Psychiatry, 23(3), 212-218

Kim, H.K., Davis, K. E. (2009). Toward a comprehensive theory of problematic
Internet use: Evaluating the role of self-esteem, anxiety, flow, and the self-rated
importance of Internet activities. Computers in Human Behavior, 25(2), 490-

500.

100


http://paperpile.com/b/RNr1GE/C1Zn
http://paperpile.com/b/RNr1GE/C1Zn
http://paperpile.com/b/RNr1GE/C1Zn
http://paperpile.com/b/RNr1GE/C1Zn
http://paperpile.com/b/RNr1GE/C1Zn
http://paperpile.com/b/RNr1GE/C1Zn
http://paperpile.com/b/RNr1GE/C1Zn
http://paperpile.com/b/RNr1GE/to0r
http://paperpile.com/b/RNr1GE/to0r
http://paperpile.com/b/RNr1GE/to0r
http://paperpile.com/b/RNr1GE/to0r
http://paperpile.com/b/RNr1GE/to0r
http://paperpile.com/b/RNr1GE/to0r
http://paperpile.com/b/RNr1GE/to0r
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Raji
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Raji
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Raji
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Raji
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Raji
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Raji
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Raji
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Raji

King D.L., Delfabbro P.H., Griffiths MD. (2010). Recent innovations in video game
addiction research and theory. Global Media Journal: Australian Edition 4(1):1-

13.

Kirriemuir, J. (2002). Video Gaming, Education and Digital Learning Technologies.

D-Lib Magazine, 8(2). https://doi.org/10.1045/february2002-kirriemuir

Ko, C. H,, Yen, J. Y., Liu, S. C., Huang, C.-F., Yen, C. F. (2009). The associations
between aggressive behaviors and internet addiction and online activities in
adolescents. The Journal of Adolescent Health: Official Publication of the

Society for Adolescent Medicine, 44(6), 598-605.

Koknel, O. (1996). Bireysel ve toplumsal siddet. Istanbul: Altin Kitaplar Basimevi.

Koéroglu, E. (2004). PsikoNozoloji: Tanimlayici klinik psikiyatri.

Kubey, R. W., Lavin, M. J., Barrows, J. R. (2001). Internet Use and Collegiate
Academic Performance Decrements: Early Findings. The Journal of

Communication, 51(2), 366—-382.

Kukul, V. (2013). Egitsel Dijital Oyunlar. Mehmet Akif Ocak (Ed.), Oyunla ilgili

tarihsel gelimler ve yaklasimlar (s. 20-31). Ankara: Pegem Akademi.

Kumral, A. (1979) Durumluk-Siirekli Anxiety Postoperatif Agr1 ve Hemsirelik
Etkilesiminin Iliskileri, Doktora Tezi, Ege Universitesi Tip Fak. Yiiksek

Hemsirelik Okulu, {zmir, 9s

Kurtaran, T. G. (2008). Internet Bagimliligin1 Yordayan Degiskenlerin Incelenmesi,

Yiiksek Lisans Tezi, Mersin Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Mersin

101


http://paperpile.com/b/RNr1GE/KGl3
http://paperpile.com/b/RNr1GE/KGl3
http://paperpile.com/b/RNr1GE/KGl3
http://paperpile.com/b/RNr1GE/KGl3
http://paperpile.com/b/RNr1GE/KGl3
http://paperpile.com/b/RNr1GE/KGl3
http://dx.doi.org/10.1045/february2002-kirriemuir
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ZyGw
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ZyGw
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ZyGw
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ZyGw
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ZyGw
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ZyGw
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ZyGw
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ZyGw
http://paperpile.com/b/RNr1GE/J84R
http://paperpile.com/b/RNr1GE/J84R
http://paperpile.com/b/RNr1GE/J84R
http://paperpile.com/b/RNr1GE/PxC0
http://paperpile.com/b/RNr1GE/PxC0
http://paperpile.com/b/RNr1GE/PxC0
http://paperpile.com/b/RNr1GE/PxC0
http://paperpile.com/b/RNr1GE/PxC0
http://paperpile.com/b/RNr1GE/PxC0
http://paperpile.com/b/RNr1GE/PxC0

Kurtyllmaz, Y. (2011). Universite Ogrencilerinin Iliskisel Saldirganlik ile Benlik
Saygisi, Sosyal Baglilk Ve Sosyal Kaygi Diizeyleri Arasindaki Iliskiler.

Yayinlanmamis Doktora Tezi. Anadolu Universitesi. Eskisehir.

Kurzban, R., Leary, M. R. (2001). Evolutionary origins of stigmatization: the

functions of social exclusion. Psychological Bulletin, 127(2), 187-208.

Kuss, D. J. (2013). Internet gaming addiction: current perspectives. Psychology

Research and Behavior Management, 6, 125-137.

La Greca, A. M., Dandes, S. K., Wick, P., Shaw, K., Stone, W. L. (1988a).
Development of the Social Anxiety Scale for Children: Reliability and

Concurrent Validity. Journal of Clinical Child Psychology, 17(1), 84-91.

La Greca, A. M., Dandes, S. K., Wick, P., Shaw, K., Stone, W. L. (1988b). Social
Anxiety Scale for Children. PsycTESTS Dataset. https://doi.org/10.1037/t05715-

000

Lazarus, R. S. (1984). Puzzles in the study of daily hassles. Journal of Behavioral

Medicine,7, 375-389.

Leary, M. R. (2006). Toward a Conceptualization of Interpersonal Rejection. In

Interpersonal Rejection (pp. 3-20).

Lemmens, J. S., Bushman, B. J., Konijn, E. A. (2006). The appeal of violent video
games to lower educated aggressive adolescent boys from two countries.
Cyberpsychology & Behavior: The Impact of the Internet, Multimedia and

Virtual Reality on Behavior and Society, 9(5), 638-641.

102


http://paperpile.com/b/RNr1GE/iQys
http://paperpile.com/b/RNr1GE/iQys
http://paperpile.com/b/RNr1GE/iQys
http://paperpile.com/b/RNr1GE/iQys
http://paperpile.com/b/RNr1GE/iQys
http://paperpile.com/b/RNr1GE/iQys
http://paperpile.com/b/RNr1GE/jwnd
http://paperpile.com/b/RNr1GE/jwnd
http://paperpile.com/b/RNr1GE/jwnd
http://paperpile.com/b/RNr1GE/jwnd
http://paperpile.com/b/RNr1GE/jwnd
http://paperpile.com/b/RNr1GE/jwnd
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Ra6N
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Ra6N
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Ra6N
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Ra6N
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Ra6N
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Ra6N
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Ra6N
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1Ek2
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1Ek2
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1Ek2
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1Ek2
http://dx.doi.org/10.1037/t05715-000
http://dx.doi.org/10.1037/t05715-000
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5fpz
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5fpz
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5fpz
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5fpz
http://paperpile.com/b/RNr1GE/raGj
http://paperpile.com/b/RNr1GE/raGj
http://paperpile.com/b/RNr1GE/raGj
http://paperpile.com/b/RNr1GE/raGj
http://paperpile.com/b/RNr1GE/raGj
http://paperpile.com/b/RNr1GE/raGj
http://paperpile.com/b/RNr1GE/raGj

Lemmens, J. S., Valkenburg, P. M., Peter, J. (2009). Development and Validation of

a Game Addiction Scale for Adolescents. Media Psychology, 12(1), 77-95.

Lin, S. S. J., Tsai, C.-C. (2002). Sensation seeking and internet dependence of
Taiwanese high school adolescents. Computers in Human Behavior, 18(4), 411-

426.

Liu, Q.-X., Fang, X.-Y., Deng, L.-Y., Zhang, J.-T. (2012). Parent-adolescent
communication, parental Internet use and Internet-specific norms and
pathological Internet use among Chinese adolescents. Computers in Human

Behavior, 28(4), 1269-1275.

Liu, Q.-X., Fang, X.-Y., Zhou, Z.-K., Zhang, J.-T., Deng, L.-Y. (2013). Perceived
parent-adolescent relationship, perceived parental online behaviors and
pathological internet use among adolescents: gender-specific differences. PloS

One, 8(9), e75642.

Maner, J. K., DeWall, C. N., Baumeister, R. F., Schaller, M. (2007). Does social

exclusion motivate interpersonal reconnection? Resolving the “porcupine

problem.” Journal of Personality and Social Psychology, 92(1), 42-55.

Mazefsky, C. A., Farrell, A. D. (2005). The Role of Witnessing Violence, Peer
Provocation, Family Support, and Parenting Practices in the Aggressive
Behavior of Rural Adolescents. Journal of Child and Family Studies, 14(1), 71—

85.

Mehroof, M., Griffiths, M. D. (2010). Online gaming addiction: the role of sensation

seeking, self-control, neuroticism, aggression, state anxiety, and trait anxiety.

103


http://paperpile.com/b/RNr1GE/9iV1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/9iV1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/9iV1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/9iV1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/9iV1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/9iV1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/n6Zk
http://paperpile.com/b/RNr1GE/n6Zk
http://paperpile.com/b/RNr1GE/n6Zk
http://paperpile.com/b/RNr1GE/n6Zk
http://paperpile.com/b/RNr1GE/n6Zk
http://paperpile.com/b/RNr1GE/n6Zk
http://paperpile.com/b/RNr1GE/n6Zk
http://paperpile.com/b/RNr1GE/YKRO
http://paperpile.com/b/RNr1GE/YKRO
http://paperpile.com/b/RNr1GE/YKRO
http://paperpile.com/b/RNr1GE/YKRO
http://paperpile.com/b/RNr1GE/YKRO
http://paperpile.com/b/RNr1GE/YKRO
http://paperpile.com/b/RNr1GE/YKRO
http://paperpile.com/b/RNr1GE/YKRO
http://paperpile.com/b/RNr1GE/BNEm
http://paperpile.com/b/RNr1GE/BNEm
http://paperpile.com/b/RNr1GE/BNEm
http://paperpile.com/b/RNr1GE/BNEm
http://paperpile.com/b/RNr1GE/BNEm
http://paperpile.com/b/RNr1GE/BNEm
http://paperpile.com/b/RNr1GE/BNEm
http://paperpile.com/b/RNr1GE/BNEm
http://paperpile.com/b/RNr1GE/wNRD
http://paperpile.com/b/RNr1GE/wNRD
http://paperpile.com/b/RNr1GE/wNRD
http://paperpile.com/b/RNr1GE/wNRD
http://paperpile.com/b/RNr1GE/wNRD
http://paperpile.com/b/RNr1GE/wNRD
http://paperpile.com/b/RNr1GE/wNRD
http://paperpile.com/b/RNr1GE/SiEM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/SiEM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/SiEM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/SiEM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/SiEM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/SiEM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/SiEM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/SiEM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1s73
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1s73

Cyberpsychology, Behavior and Social Networking, 13(3), 313-316.

Mowrer, O. H. (1939). A stimulus-response analysis of anxiety and its role as a

reinforcing agent. Psychological Review, 46(6), 553-565.

Musluoglu, M. (2016). 15-19 Yas Arasi Ogrencilerden Olusan Bir Lise
Ornekleminde Baglanma Stilleri Ile Internet Ve Dijital Oyun Bagimlihiginin

[liskisinin Incelenmesi. Beykent Universitesi.

Naumann, E., Bartussek, D. (2010). Ostracism and Aggression, Influence of
increasing provocation by peers on aggressive behaviour after acute experience

of ostracism. Universitit Trier.

Nelson, A. (2001) Perception of Causes and Treatment of Shyness and Social
Anxiety, Unpublished Master Dissertation, California State University,

Fullerton.

Ng, B. D., Wiemer-Hastings, P. (2005). Addiction to the internet and online gaming.
Cyberpsychology & Behavior: The Impact of the Internet, Multimedia and

Virtual Reality on Behavior and Society, 8(2), 110-113.

Noyan, C.O., Enez-Dar¢in, A., Nurmedov, S., Yilmaz, O. ve Dilbaz, N. (2015).
Akilli telefon bagimliligi 6l¢eginin kisa formunun iiniversite ogrencilerinde
Tiirkge gegerlilik ve giivenilirlik ¢aligmasi. Anadolu Psikiyatri Dergisi, 16, 73—

81.

Oaten, M., Williams, K. D., Jones, A., Zadro, L. (2008). The Effects of Ostracism on
Self-Regulation in the Socially Anxious. Journal of Social and Clinical

Psychology, 27(5), 471-504.
104


http://paperpile.com/b/RNr1GE/1s73
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1s73
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1s73
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1s73
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ifi5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ifi5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ifi5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ifi5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ifi5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ifi5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/51dm
http://paperpile.com/b/RNr1GE/51dm
http://paperpile.com/b/RNr1GE/51dm
http://paperpile.com/b/RNr1GE/51dm
http://paperpile.com/b/RNr1GE/51dm
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Wr6U
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Wr6U
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Wr6U
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Wr6U
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Wr6U
http://paperpile.com/b/RNr1GE/QJKM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/QJKM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/QJKM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/QJKM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/QJKM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/QJKM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/QJKM
http://paperpile.com/b/RNr1GE/h2t1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/h2t1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/h2t1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/h2t1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/h2t1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/h2t1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/h2t1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/h2t1
http://paperpile.com/b/RNr1GE/XjNu
http://paperpile.com/b/RNr1GE/XjNu
http://paperpile.com/b/RNr1GE/XjNu
http://paperpile.com/b/RNr1GE/XjNu
http://paperpile.com/b/RNr1GE/XjNu
http://paperpile.com/b/RNr1GE/XjNu
http://paperpile.com/b/RNr1GE/XjNu

Odabasi, S. (2016). Universite Ogrencilerinin Online Oyun Bagimliligi Diizeylerinin

Oznel Mutluluk Diizeyleriyle Iliskisi. Sakarya Universitesi.

Olweus, D. (1987) School-Yard Bullying-Grounds for Intervention, School Safety, 6,

4-11.

Ogretir, A.D. (2008). Oyun ve Oyun Terapisi. Gazi Universitesi Endiistriyel Sanatlar

Egitim Fakiiltesi Dergisi, (22), s. 94-100.

Oner, N. (1977) Durumluk-Siirekli kaygi Envanterinin Tiirk Toplumunda Gegerligi,

Docgentlik tezi, Hacettepe Universitesi, Ankara.

Ozdogan, A.C. (2017) Ergenlerde Reaktif-Proaktif Saldirganlik Ile Ebeveyn
Duygusal Erisilebilirligi: Duygu Diizenleme Giigliiglinlin  Aract  Rolii.
Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Cukurova Universitesi Sosyal Bilimler

Enstitiisu.

Ozsoy, O. (2010). Internetin kararttigr hayatlar: internetin hayatimiza etkileri.

Oztiirk, A. (2008). Manisa Celal Bayar Universitesi Beden Egitimi Ve Spor
Yiiksekokulu Ogretmenlik Programi’nda Ki Ogrencilerin Durumluk Ve Siirekli
Kaygi Durumlar1 Ile Akademik Basarilar1 Arasindaki iliskinin Arastirilmasi.

Yaymlanmamis Yiikseklisans Tezi. Manisa Celal Bayar Universitesi.

Oztiirk, N. (2008), Ortadgretim 9. Smif Ogrencilerinin Saldirganlik Diizeylerinin
Baz1 Degiskenler A¢isindan Incelenmesi, Yayinlanmamus Yiiksek Lisans Tezi,

Inénii Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii,Malatya.

Oztiirk, O., Odabasioglu, G., Eraslan, D., Geng, Y. ve Kalyoncu, A.O. (2007).

105


http://paperpile.com/b/RNr1GE/1QII
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1QII
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1QII
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1QII
http://paperpile.com/b/RNr1GE/UjMs
http://paperpile.com/b/RNr1GE/UjMs
http://paperpile.com/b/RNr1GE/UjMs

Internet bagimhiligi: Klinigi ve tedavisi. Bagimlilik Dergisi, 8, 36-41.

Palanc1, M. (2004). Universite Ogrencilerinin Sosyal Kayg1 Sorunlarmi Agiklamaya
Yonelik Bir Model Calismasi, Xwui. Ulusal Egitim Bilimleri Kurultay:, 6-9

Temmuz 2004 Inonii Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Malatya.

Park, M. H., Park, E. J., Choi, J., Chai, S., Lee, J.-H., Lee, C., Kim, D. J. (2011).
Preliminary study of Internet addiction and cognitive function in adolescents

based on IQ tests. Psychiatry Research, 190(2-3), 275-281.

Park, J. H., Lee, Y. S., Kim, B. N., Jeong, J. H., Han, D. H (2013). The factors for
the aggression in patients with on-line game addiction: Behavioral inhibition
activation system and comorbid disease. Journal of Korean Neuropsychiatric

Association, 52, 84-90.

Peker, A , Iskender, M , Ada, S . (2013). Liselerdeki dgrencilerin on-line oyun
bagimliliklari. Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Dergisi, 0

(20),.

Piaget, J. (1962): Play, dreams and imitation in childhood. New York, Norton

Przybylski, A. K., Scott Rigby, C., Ryan, R. M. (2010). A motivational model of
video game engagement. Review of General Psychology: Journal of Division 1,

of the American Psychological Association, 14(2), 154-166.

Rau, P.-L. P., Peng, S.-Y., Yang, C.-C. (2006). Time Distortion for Expert and
Novice Online Game Players. Cyberpsychology & Behavior: The Impact of the
Internet, Multimedia and Virtual Reality on Behavior and Society, 9(4), 396—

403.
106


http://paperpile.com/b/RNr1GE/p2Og
http://paperpile.com/b/RNr1GE/p2Og
http://paperpile.com/b/RNr1GE/p2Og
http://paperpile.com/b/RNr1GE/p2Og
http://paperpile.com/b/RNr1GE/p2Og
http://paperpile.com/b/RNr1GE/p2Og
http://paperpile.com/b/RNr1GE/p2Og
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Mwdz
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Mwdz
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Mwdz
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Mwdz
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Mwdz
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Mwdz
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Mwdz
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DnBp
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DnBp
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DnBp
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DnBp
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DnBp
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DnBp
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DnBp
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DnBp

Ryan, R. M., Deci, E. L. (2000). Self-determination theory and the facilitation of
intrinsic motivation, social development, and well-being. The American

Psychologist, 55(1), 68-78.

Savci, M., (2017). Ergenlerin sosyal zeka, sosyal kaygi, akran iligkileri, internet
bagimhilig1 ve sosyal baglilik diizeyleri arasindaki iliskiler. Yayinlanmamug

doktora tezi. Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii. Izmir.

Shapira, N. A., Goldsmith, T. D., Keck, P. E., Jr, Khosla, U. M., McElroy, S. L.
(2000). Psychiatric features of individuals with problematic internet use. Journal

of Affective Disorders, 57(1-3), 267-272.

Selnow G.W.(1984) Playing video games: the electronic friend. J Commun 34: 148-

56.

Sertelin-Mercan, C. (2016). Ostracism Experience Scale for Adolescents: Turkish
Validity and Reliability. Hasan Ali Yiicel Egitim Fakiiltesi Dergisi, 25(13-2),

175-186.

Subasi, G. (2007). Universite oOgrencilerinde sosyal kaygiyr yordayict bazi

degiskenler. Gazi Universitesi Egitim ve Bilim Dergisi, 32(144), 3- 15.

Sucu, I. (2014). Sosyal medya oyunlarinda gerceklik olgusunun ydn degistirmesi:
smeet oyunu Ornedi. Giimiishane Universitesi Iletisim Fakiiltesi Elektronik

Dergisi, 1(3). https://doi.org/10.19145/gumuscomm.98392

Sahin, C., Tugrul, V. M. (2012). Ilkdgretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu
Bagimlilik Diizeylerinin Incelenmesi. Zeitschrift Fiir Die Welt Der Tiirken

Journal of World of Turks, 4(3).
107


http://paperpile.com/b/RNr1GE/53UG
http://paperpile.com/b/RNr1GE/53UG
http://paperpile.com/b/RNr1GE/53UG
http://paperpile.com/b/RNr1GE/53UG
http://paperpile.com/b/RNr1GE/53UG
http://paperpile.com/b/RNr1GE/53UG
http://paperpile.com/b/RNr1GE/53UG
http://paperpile.com/b/RNr1GE/LJhf
http://paperpile.com/b/RNr1GE/LJhf
http://paperpile.com/b/RNr1GE/LJhf
http://paperpile.com/b/RNr1GE/LJhf
http://paperpile.com/b/RNr1GE/LJhf
http://paperpile.com/b/RNr1GE/LJhf
http://paperpile.com/b/RNr1GE/LJhf
http://paperpile.com/b/RNr1GE/kzLu
http://paperpile.com/b/RNr1GE/kzLu
http://paperpile.com/b/RNr1GE/kzLu
http://paperpile.com/b/RNr1GE/kzLu
http://paperpile.com/b/RNr1GE/kzLu
http://paperpile.com/b/RNr1GE/kzLu
http://paperpile.com/b/RNr1GE/kzLu
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Cbzb
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Cbzb
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Cbzb
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Cbzb
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Cbzb
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Cbzb
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Cbzb
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Cbzb
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2plT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2plT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2plT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2plT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2plT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2plT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/2plT

Sahin, H. (2011), Lise Ogrencilerinde Miikemmeliyetcilik ve Saldirganhik iliskisi,
Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler

Enstitiisii, Istanbul.

Sahin, M., Giimiis, Y. Y., Dingel, S. (2014). Game addiction and academic
achievement, Educational Psychology: An International Journal of Experimental

Educational Psychology, DOI: 10.1080/01443410.2014.972342

Shi, Q. (2007). Why some people are addicted to computer games - an analysis of
psychological aspects of game players and games. HCI International, the 12th
International Conference on Human- Computer Interaction was held in Beijing,
P.R. China, 22-27 July.
http://www.ruc.dk/upload/application/pdf/f51d6748/Qingxin_Shi_China

_Paper.pdf

Teachman, B. A., Allen, J. P. (2007). Development of social anxiety: social
interaction predictors of implicit and explicit fear of negative evaluation.

Journal of Abnormal Child Psychology, 35(1), 63-78.

Teo, T. S. H,, Lim, V. K. G. (2000). Gender differences in internet usage and task

preferences. Behaviour & Information Technology, 19(4), 283-295.

Topsar, A. (2015). Ortaokul 7. sinif 6grencilerine duygusal zeka ile Blgisayar Oyun

Bagimhilig1 arasindaki iliskinin incelenmesi. Fatih Universitesi.

Tuzgdl, M (2000). Ana-Baba Tutumlar1 Farkli Lise Ogrencilerinin Saldirganlik
Diizeylerinin Cesitli Degiskenler Acisindan Incelenmesi. Tiirk Psikolojik

Danigma ve Rehberlik Dergisi. Cilt II, Say1: 14, 39-45

108


http://paperpile.com/b/RNr1GE/FKik
http://paperpile.com/b/RNr1GE/FKik
http://paperpile.com/b/RNr1GE/FKik
http://paperpile.com/b/RNr1GE/FKik
http://paperpile.com/b/RNr1GE/FKik
http://paperpile.com/b/RNr1GE/FKik
http://paperpile.com/b/RNr1GE/dIG7
http://paperpile.com/b/RNr1GE/dIG7
http://paperpile.com/b/RNr1GE/dIG7
http://paperpile.com/b/RNr1GE/dIG7
http://paperpile.com/b/RNr1GE/dIG7
http://paperpile.com/b/RNr1GE/dIG7
http://paperpile.com/b/RNr1GE/z9YC
http://paperpile.com/b/RNr1GE/z9YC
http://paperpile.com/b/RNr1GE/z9YC
http://paperpile.com/b/RNr1GE/z9YC

Tiirkiye Istatistik Kurumu (2016). Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim

Arastirmasi. Erigim Tarihi: 10.11.2017

Tiirkiye Istatistik Kurumu (2017). Hanehalk: Bilisim Teknolojileri Kullanim

Arastirmasi. Erigim Tarihi: 10.11.2017

Twenge, J. M., Zhang, L., Catanese, K. R., Dolan-Pascoe, B., Lyche, L. F. ve
Baumeister, R. F. (2007). Replenishing connectedness: Reminders of social
activity reduce aggression after social exclusion. British Journal of Social

Psychology, 46, 205-224. doi: 10.1348/014466605X90793

Twenge, J. M., Baumeister, R. F., Tice, D. M., Stucke, T. S. (2001). If you can’t join
them, beat them: effects of social exclusion on aggressive behavior. Journal of

Personality and Social Psychology, 81(6), 1058-1069.

Van den Eijnden, R. J. J. M., Spijkerman, R., Vermulst, A. A., van Rooij, T. J.,
Rutger C M. (2009). Compulsive Internet Use Among Adolescents:
Bidirectional Parent-Child Relationships. Journal of Abnormal Child

Psychology, 38(1), 77-89.

Van Rooij, A. J., Schoenmakers, T. M., Vermulst, A. A., Van den Eijnden, R. J. J.
M., Van de Mheen, D. (2011). Online video game addiction: identification of

addicted adolescent gamers. Addiction , 106(1), 205-212.

Wan, C. S., Chiou, W. B. (2006). Psychological motives and online games addiction:
a test of flow theory and humanistic needs theory for Taiwanese adolescents.
Cyberpsychology & Behavior: The Impact of the Internet, Multimedia and

Virtual Reality on Behavior and Society, 9(3), 317-324.

109


http://paperpile.com/b/RNr1GE/DPW5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DPW5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DPW5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DPW5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DPW5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DPW5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DPW5
http://paperpile.com/b/RNr1GE/mCQX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/mCQX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/mCQX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/mCQX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/mCQX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/mCQX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/mCQX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/mCQX
http://paperpile.com/b/RNr1GE/WaMI
http://paperpile.com/b/RNr1GE/WaMI
http://paperpile.com/b/RNr1GE/WaMI
http://paperpile.com/b/RNr1GE/WaMI
http://paperpile.com/b/RNr1GE/WaMI
http://paperpile.com/b/RNr1GE/WaMI
http://paperpile.com/b/RNr1GE/WaMI
http://paperpile.com/b/RNr1GE/QEKS
http://paperpile.com/b/RNr1GE/QEKS
http://paperpile.com/b/RNr1GE/QEKS
http://paperpile.com/b/RNr1GE/QEKS
http://paperpile.com/b/RNr1GE/QEKS
http://paperpile.com/b/RNr1GE/QEKS
http://paperpile.com/b/RNr1GE/QEKS

World Health Organization (WHO) (2008). WHO releases new International

Classification of Diseases (ICD 11). Erisim Tarihi: 18 Haziran 2018.

Williams, K. D. (2007). Ostracism: The kiss of social death. Social and Personality

Psychology Compass, 1(1), 236-247.

Williams, K. D. (2009). Chapter 6 Ostracism. A Temporal Need-Threat Model (1st

ed., Vol. 41, pp. 275-314). Elsevier Inc.

Williams, K. D. (n.d.). Ostracism. In Encyclopedia of Human Relationships.

Williams, K. D., Cheung, C. K., Choi, W. (2000). Cyberostracism: effects of being
ignored over the Internet. Journal of Personality and Social Psychology, 79(5),

748-762.

Williams, K. D., Forgas, J. P., Von Hippel, W. (2013). The Social Outcast:

Ostracism, Social Exclusion, Rejection, and Bullying. Psychology Press.

Williams, K. D., Spoor, J. (2006). The evolution of an ostracism detection system. J.
P. Forgas, M. Haselton, W. von Hippel, (Ed.). The Evolution of the Social Mind:

Evolutionary Psychology and Social Cognition, New York: Psychology Press.

Wilson, R. S., Krueger, K. R., Arnold, S. E., Schneider, J. A., Kelly, J. F., Barnes, L.
L., ... Bennett, D. A. (2007). Loneliness and risk of Alzheimer disease. Archives

of General Psychiatry, 64(2), 234-240.

Yavuzer, H. (2010). Cocuk Psikolojisi. Ankara: Remzi Kitabevi.

Yazicioglu, Y., Erdogan, S. (2004). SPSS Uygulamali bilimsel arastirma yontemleri.

110


http://paperpile.com/b/RNr1GE/gN6P
http://paperpile.com/b/RNr1GE/gN6P
http://paperpile.com/b/RNr1GE/gN6P
http://paperpile.com/b/RNr1GE/gN6P
http://paperpile.com/b/RNr1GE/gN6P
http://paperpile.com/b/RNr1GE/gN6P
http://paperpile.com/b/RNr1GE/PqCi
http://paperpile.com/b/RNr1GE/PqCi
http://paperpile.com/b/RNr1GE/PqCi
http://paperpile.com/b/RNr1GE/PqCi
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ZPB2
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ZPB2
http://paperpile.com/b/RNr1GE/ZPB2
http://paperpile.com/b/RNr1GE/HWvT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/HWvT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/HWvT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/HWvT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/HWvT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/HWvT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/HWvT
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5wid
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5wid
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5wid
http://paperpile.com/b/RNr1GE/5wid
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1VeJ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1VeJ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1VeJ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1VeJ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1VeJ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1VeJ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/1VeJ
http://paperpile.com/b/RNr1GE/KUvg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/KUvg
http://paperpile.com/b/RNr1GE/KUvg

Yee, N. (2006). Motivations for Play in Online Games. Cyberpsychology &
Behavior: The Impact of the Internet, Multimedia and Virtual Reality on

Behavior and Society, 9(6), 772—775.

Yesilay. (2018a). Teknolojive Bagimli Yasamamak Icin. Erisim Tarihi: 21 Subat

2018. https://www.yesilay.orq.tr/tr/bagimlilik/teknoloji-bagimliligi

Yesilay.  (2018b).  Bagmimhhk  Nedir?  Erisim  Tarihi:  01.02.2018.

https://www.yesilay.org.tr/tr/bagimlilik/bagimlilik-nedir

Yilmaz, A. (2004) Uyusturucular ve Bagimlilik. Eryaba Yaymncilik. izmir

Young, K. S. (1996). Psychology of computer use: XL. Addictive use of the Internet:

a case that breaks the stereotype. Psychological Reports, 79(3 Pt 1), 899-902.

Young, K. S. (2000). Cyber-Disorders: The Mental Health Concern for the New

Millennium. CyberPsychology and Behavior, 3(5), s:475-479.

Young, K. S. (2007). Cognitive behavior therapy with Internet addicts: treatment
outcomes and implications. Cyberpsychology & Behavior: The Impact of the
Internet, Multimedia and Virtual Reality on Behavior and Society, 10(5), 671-

679.

Young, K. S. (2009). Understanding online gaming addiction and treatment issues

for adolescents. The American Journal of Family Therapy, 37(5), 355-372.

Zhou, Z., Yuan, G., Yao, J. (2012). Cognitive biases toward Internet game-related

pictures and executive deficits in individuals with an Internet game addiction.

111


http://paperpile.com/b/RNr1GE/Zk3B
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Zk3B
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Zk3B
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Zk3B
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Zk3B
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Zk3B
http://paperpile.com/b/RNr1GE/Zk3B
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DBRF
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DBRF
http://paperpile.com/b/RNr1GE/DBRF
https://www.yesilay.org.tr/tr/bagimlilik/teknoloji-bagimliligi
https://www.yesilay.org.tr/tr/bagimlilik/bagimlilik-nedir
http://paperpile.com/b/RNr1GE/0glG
http://paperpile.com/b/RNr1GE/0glG
http://paperpile.com/b/RNr1GE/0glG
http://paperpile.com/b/RNr1GE/0glG
http://paperpile.com/b/RNr1GE/0glG
http://paperpile.com/b/RNr1GE/0glG
http://paperpile.com/b/RNr1GE/sYLy
http://paperpile.com/b/RNr1GE/sYLy
http://paperpile.com/b/RNr1GE/sYLy
http://paperpile.com/b/RNr1GE/sYLy
http://paperpile.com/b/RNr1GE/sYLy
http://paperpile.com/b/RNr1GE/sYLy
http://paperpile.com/b/RNr1GE/sYLy
http://paperpile.com/b/RNr1GE/sYLy
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tRyW
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tRyW
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tRyW
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tRyW
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tRyW
http://paperpile.com/b/RNr1GE/tRyW

PLoS ONE, 7, e48961.

Zhong, C.-B., Phillips, K. W., Leonardelli, G. J., Galinsky, A. D. (2008). Negational
categorization and intergroup behavior. Personality & Social Psychology

Bulletin, 34(6), 793-806.

Zhu, J., Zhang, W., Yu, C., Bao, Z. (2015). Early adolescent Internet game addiction
in context: How parents, school, and peers impact youth. Computers in Human

Behavior, 50, 159-168.

Zorbaz, O. (2013). Lise égrencilerinin problemli internet kullaniminin sosyal kaygi

ve akran iliskileri acisindan incelenmesi.

112


http://paperpile.com/b/RNr1GE/fRMK
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fRMK
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fRMK
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fRMK
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fRMK
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fRMK
http://paperpile.com/b/RNr1GE/fRMK
http://paperpile.com/b/RNr1GE/iCBh
http://paperpile.com/b/RNr1GE/iCBh
http://paperpile.com/b/RNr1GE/iCBh
http://paperpile.com/b/RNr1GE/iCBh
http://paperpile.com/b/RNr1GE/iCBh
http://paperpile.com/b/RNr1GE/iCBh
http://paperpile.com/b/RNr1GE/iCBh
http://paperpile.com/b/RNr1GE/bBMU
http://paperpile.com/b/RNr1GE/bBMU
http://paperpile.com/b/RNr1GE/bBMU
http://paperpile.com/b/RNr1GE/bBMU

EKLER

Kisisel Bilgi Formu

Ogrenci Kodu:

1. Cinsiyetiniz: Kiz () Erkek ()
2. Smifimiz: e

3.Yasimiz: e,

4. Ailenizin gelir diizeyi:

()1. Alt gelir () 2. Alt gelirin biraz iistii () 3. Orta gelir () 4. Orta gelirin biraz {istii () 5.
Ust gelir

5. Okuldaki arkadaslarinizla iliskilerinizden ne derecede memnunsunuz?

() 1. Fikrim yok( ) 2. Memnun degilim( ) 3. Genellikle memnunum () 4. Memnunum
() 5. Cok memnunum

6. En cok hangi teknolojik alet ile oyun oynarsiniz?
()1. Bilgisayar

()2. Tablet

()3. Akilli Telefon

()4. Oyun konsollari

()5. Higbiri

7. Giinde kag saat bilgisayarda vakit gegirirsiniz?
() Hig vakit ge¢irmem

() 1 saatten az

() 1-3 saat arast

() 3-5 saat arasi

() 5 saatten fazla
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ERGENLER iCiN SOSYAL DISLANMA OLCEGi

Asagida kisilerin bazi durumlarda gosterebilecekleri davranislara iliskin ifadeler yer

almaktadir. Sizden beklenen, her ifadeyi dikkatlice okumaniz ve bu ifadenin size ne kadar

uygun oldugunu belirlemenizdir. Bunun icin ifadeyi okuduktan sonra karsisinda yer alan

ifadeler arasindan sizi en iyi tanimlayan secenege (X) isareti koymaniz gerekmektedir.

Higbir zaman

Nadiren

Bazen

Sik sik

Her zaman

Bagkalari genellikle bana goriinmezmisim

1 gibi davranirlar

Baskalari genellikle bana sanki ben

2 yokmusum gibi bakarlar

5 Baskalari genellikle beni gérmezden gelirler

Baskalari genellikle evimde benimle vakit

6 gegirirler

Bagkalari genellikle beni tatil planlarina dahil

8 ederler
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OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

Asagidaki maddelerde belirtilen “Oyun
Oynamak” kavrami; Herhangi bir teknolojik alet ile
(bilgisayar,telefon,tablet gibi) oynanan oyunlar
kastedilmistir. Litfen sorulari bu dogrultuda
doldurunuz.

Asagidaki her bir maddeyi okuyarak, bu madde
sizin icin her zaman dogru ise “Tamamen
Katiliyorum”, genelde dogru ise “Katiliyorum”, emin
degilseniz “Kararsizim”, genelde dogru degilse
“Katilmiyorum”, hicbir zaman dogru degilse
“Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde isaretleme
yapmaniz rica olunur.

Tamamen Katiliyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle Katilmiyorum

1. Oyun oynamadigim zaman kendimi
gergin/huzursuz hissederim.

2. Oyun oynamak isteyip de oynayamadigim
zaman sinirli/6fkeli olurum.

3. Oyunun baglantisi koparsa ya da yavaslarsa
sinirlenirim/6fkelenirim.

4. Oyun oynadigim zamanlarda hi¢ olmadigim
kadar mutlu/huzurlu olurum.

5. Kendimi endiseli ya da sikintili hissettigim
zamanlarda oyun oynamak beni rahatlatir.

6. Birileri beni oyunun basindan kaldirirsa
sinirlenirim.

19. istedigim zaman oyunun basindan kalkamam.

20. Ailem beni gagirsa dahi oyunun basindan
kalkamam.

21. Oyun oynamak igin uykumdan 6din veririm.

22. Oyun oynamamdan dolay ailem ile sorunlar
yasarim.

23. Arkadaslarim beni ¢agirsa dahi oyunun
basindan kalkamam.

24. Oyun oynamamdan dolayi baska etkinliklere
(spor, sinema, kitap okuma vb.) ilgim azalir.

25. Oyun oynamamdan dolayi ev/is/okul
sorumluluklarimi yerine getiremem ya da
ihmal ederim.
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ERGENLER iCiN SOSYAL KAYGI OLCEGI (ESKO)

Bu bir test degildir. Dogru ya da yanlis cevap yoktur.
Biitiin maddeleri olabildigince igtenlikle
cevaplamaya calisiniz. Her bir maddenin
yaninda yer alan rakamlardan size uygun olam

isaretleyin.

Ornek: a- Yaz tatilinde seyahat etmeyi severim. 1 2 3 g -

4 s X | £

. £ | |g |3 |N

b- Ispanagi severim. 1 2345 §. S % = =

= z a4 Q I
|- Bagkalarinin &niinde yeni bir seyler yapmaya gekinirim. 1 2 3 3
2- Arkadaglanmla bir seyler yapmaktan hoglaniim, 1 2 3 5
3- Bana satasilmasimndan tedirgin olurum. 1 2 3 5
4- Tamimadifim insanlarin yaninda utaninm. 1 2 3 5
5= Sadece ¢ok 1vi tamdigim insanlarla konusurum. 1 2 3 5
6= Yasilarimin arkamdan benim hakkimda konustuklarim diistindriim. 1 2 3 5
7- Kitap okumay severim. 1 2 3 5
8= Bagkalarmm benim igin ne diigiindiigiinden endigelenirim. 1 2 3 5
9- Bagkalarmmn benden hoglanmayacagindan korkarim. 1 2 3 5
10- Cok iyi tamimadigim vasitlarimla konusurken heyecanlanirim. I 2 3 5
11- Spor yapmaktan hoglanirim. 1 2 3 3
12- Bagkalarinin benim hakkimda ne séyleyeceginden endigelenirim. 1 2 3 5
13= Yeni insanlarla tamisirken tedirgin olurum. 1 2 3 5
| 4- Bagkalarinin benden hoslanmayacagindan endiselenirim. l 2 3 5
| 5= Bir grup insanla beraberken durgunumdur. | 7 3 5
6= Kendi bagima bir geyler yapmak hoguma gider. 1 2 3 3
17- Bagkalarinin benimle dalga geetigini diistiniirtim. 1 2 3 5
18= Binisiyle tartigmaya girersem onun benden hoslanmayacagindan endige ederim 1 2 3 5
19- Hayir derler diye bagkalarina benimle bir seyler vapmayi teklif etmeye ¢ekinirim. 1 2 3 3
20- Bazi insanlarin yanindayken tedirgin olurum. I 2 3 5
21- Ivi tanidigm yagitlarimin yanimdayken bile utanirim. 1 2 3 5
22- Bagkalarmdan benimle bir seyler yapmalarim istemek bana ok zor gelir, 1 2 3 5




Saldirganlik Olcegi

Aciklama

Asagidaki kisilerin kendilerine iliskin diigiincelerini ve duygularini yansitan

ifadeler bulunmaktadir. Her ifadeyi okuyun. Sonra da o ifadeye iliskin diisiincenizi

ve duygunuzu sizce “hi¢ uygun degil” , “cok az uygun” , “biraz uygun” , “cok

uygun” , “tam uygun” oldugunu yansitan uygum kutunun igerisini (X) isareti

koyarak belirtin. Herhangi bir ifadenin iizerinde fazla zaman sarf etmeksizin, genel

olarak diisiincenizi ve duygunuzu yansitan cevabi isaretleyin. Katkilariniz i¢in ¢ok

tesekkiir ederiz.

KARAKTERINIZE UYGUN OLAN YANITI (X)
SEKLINDE iSARETLEYINIZ.

Hi¢ uygun degil

Cok az uygun

Biraz uygun

Cok uygun

Tam uygun

Arkadaslar ¢ok minakasaci oldugumu
soylerler.

2. Sans hep baskalarina giilliyor, onlardan yana
oluyor.

3. Birden parlarim ama cabuk sakinlesirim.

4. Kendimi sik sik diger insanlarla tartisirken
bulurum.

5. Bazen hayatin bana adaletli davranmadigini
disundram.

26. Arkadaslarimla ayni fikirde olmadigimi agikc¢a
soylerim.

27. Haklarimi korumak icin sert davranmam
gerekirse hi¢c cekinmem.

28. Fazla dostca davranan yabancilara
glivenmem.

29. Bazen kendimi patlamaya hazir bir bomba

gibi hissederim.
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