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Ergenlerde internette Oyun Bagimhhg Diizeyi ve
Algilanan Sosyal Destek Arasindaki iliskide Oyun

Siiresinin ve Islevsel Olmayan inanisin Araci Rolii

The Mediator Role of Online Gaming Time and Dysfunctional Belief in the
Relationship Between Level of Internet Gaming Addiction and Perceived Social
Support in Adolescents
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Amag: Bu arastirmanin amaci, algilanan sosyal destek, islevsel olmayan inanis ve haftalik oyun oynama siiresinin internet oyun bagimliligi tizerindeki
dogrudan, dolayli ve toplam etkilerini incelemektir.

Yontem: Calismada iliskisel arastirma deseni kullanilmistir. Arastirmanin katiimailarimi, istanbul ili Umraniye ilgesinde liselerde egitim goren 15-17
yaslarinda 190’1 erkek 110’u kadin olmak tizere 300 gonillu ergen olusturmaktadir. Calismanin 6rneklemi uygun érnekleme yontemi ile secilmistir.
Arastirmada, “Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Kisa Formu”, “Cocuk ve Ergenler icin Sosyal Destek Degerlendirme Olcegi”, “Cevrimici oyunlar
icin bilisler 6lcegi” kullaniimistir.

Bulgular: Algilanan sosyal destek ile internette oyun bagimhligi arasinda islevsel olmayan inanisin araci rolii bulunmustur (bootstrap =-,160, %95
GA =-,261,-,078). Algilanan sosyal destek ile internette oyun bagimliligi arasinda haftalik oyun oynama stiresinin araci rolt bulunmustur (bootstrap
=-,160, %95 GA =-,261,-,078). Son olarak, algilanan sosyal destek ile internette oyun bagimhhgi arasindaki iliskide haftalik oyun oynama siiresi ve
islevsel olmayan inanislarin sirali araci rolti oldugu bulunmustur (bootstrap =-,107, %95 GA =-,173,-,062).

Sonug: Algilanan sosyal destek diizeyinin diismesinin haftalik oyun oynama siresini artirdigi, bununla birlikte islevsel olmayan inanislarin da arttigi
ve dolayisiyla bu etkilesimlerin internette oyun bagimliligini da arttirdigi soylenebilir.
Anahtar kelimeler: internette oyun bagimhiligi, algilanan sosyal destek, haftalik cevrimici oyun oynama siiresi, islevsel olmayan inanis

Objective: The aim of this research was to examine as the direct, indirect and total effects of perceived social support, dysfunctional belief and
weekly hours of online gaming time on internet gaming addiction.

Method: Correlational research design was used in the study. The participants of the research consist of 300 volunteer adolescents, 190 males and
110 females, aged 15-17, studying at high schools in Umraniye district of Istanbul. The sample of the study was selected by convenient sampling
method. In the study, “Internet Gaming Disorder Scale-Short Form”, “ Social Support Appraisals Scale To Be Used With Children And Adolescents”,
“Online Cognitions Scale” were used.

Results: The mediating role of dysfunctional belief was found between perceived social support and internet gaming addiction(bootstrap = -.160,
95% Cl = -.261, -.078). The mediating role of weekly hours of online gaming time was found between perceived social support and internet gaming
addiction (bootstrap = -.160, %95 GA = -.261, -.078). Finally, it was found that weekly hours of online gaming time and dysfunctional beliefs had a
sequential mediating role in the relationship between perceived social support and internet gaming addiction (bootstrap =-.107, 95% Cl =-.173,-
.062).
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Conclusion: The decrease in the level of perceived social support increases the weekly hours of online gaming time, along with the increase in
dysfunctional beliefs, and therefore these interactions increase the game addiction on the internet.

Keywords: Internet gaming addiction, perceived social support, weekly hours of online gaming time, dysfunctional beliefs

Giris

Glntmizde teknolojik gelismelerin hizla artmasi, ozellikle
bilisim sektortinde etkisini gostermis ve yasadigimiz donem
bilisim cagl olarak adlandinimistir. Bilisim ¢aginin en onemli
araclarinin basinda ise internet yer almistir. internet, 21.
yuzyilin ekonomi, ticaret, kiltir, aile, saglik, egitim, sanayi,
teknoloji vb. alanlarin yeniden insasinda kilit bir rol oynamistir.
internetin eglence amacl kullanimlari da yayginlhk gostermis ve
ozellikle oyun kavrami dontstime ugramistir. Bununla birlikte
geleneksel oyunlarin yerini internette oynanan oyunlar almistir.
internetle oynanan oyunlarin yayginlasmasi ve kontrolsiiz
bir sekilde buyumesi ile birlikte cocuklar ve gencler hedef
haline gelmistir. Tiirkiye istatistik Kurumu (TUIK) (1) Hanehalki
Bilisim Teknolojileri Kullanimi Arastirmasina gore, 16-24 yas
arasindaki erkeklerin %95’inin, kadinlarin ise %97'inin interneti
kullandigi aciklanmistir. 2013 yilinda genclerin %77,5 i interneti
kullanirken bu oran 2020 yilinda %93 olmustur. Giin gectikce
de kullanim oranlari artmaktadir. internetin kullanimi ile ilgili
yeterli onlemler alinmadiginda ise, internet, cocuk ve genclerin
hayatinda olumsuz birtakim davranislarin gelismesine yol
acabilmektedir. Bunlarin basinda ise internette oyun bagimhhg
gelmektedir (2, 3). Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan
2013 yilinda ¢ikarilan Ruhsal Bozukluklar Tanisal ve Sayimsal El
Kitabi (DSM-5) tictincii ek bolimiine internette oyun bagimliligi
kavrami dahil edilmistir. internette oyun bagimlilig, cogunlukla
diger oyuncularin varliginda, internetin strekli ve tekrarlayan
kullaniminin klinik olarak onemli bir probleme yol acmasi
olarak tanimlanmistir. internette oyun bagimliligini ortaya
koyabilecek 9 kriter de agiklanmistir: Oyun ile ilgili mesgul edici
dustncelerin varhigl, oynamadigl zamanlarda sinirlilik, endise
veya Uziintl gibi yoksunluk belirtileri, internet oyunlarina artan
miktarda zaman harcama ihtiyaci (tolerans), oyunu azaltmak ve
durdurmak icin basarisiz girisimlerde bulunma (kontrol kayb),
oyun icin diger faaliyetlerden vazgecmek, sorunlarin farkinda
olunmasina ragmen oynamaya devam etme, oyun ile ilgili aileyi,
terapisti ve diger insanlari aldatmak, olumsuz duygu durumunu
hafifletmek veya bu durumdan kacinmak icin internet oyunu
oynama, internet oyunu oynama nedeniyle onemli bir iliskiyi,
isi, egitimi veya kariyer firsatlarini tehlikeye atmak veya
kaybetmek gibi. Bu kriterlerden 5 ve/veya daha fazlasinin 12
ay boyunca gorilmesi, kiside internette oyun bagimhhgini
dustindlirmektedir (4-6). Bu gelismelerle birlikte internette
oyun bagimhhgi ile ilgili artan calismalarin olmasi Diinya Saghk
Orgiitiiniin de (WHO) internette oyun bagimhhgini bir ruh saghg
problemi olarak tanimasini saglamistir (7).

internette oyun bagimhhg ile ilgili yapilan arastirmalara
bakildiginda ise ozellikle bilissel davranisci yaklasimlarin onemli
bir etkisinin oldugu goriilmektedir (3,8,9-14). Bu arastirmalar
icinde temel olusturan ilk model ise Davis'in problemli internet
kullanimi modeli’dir Bu modele gore internet bagimhlig,
herhangi bir psikopatolojinin (sosyal kaygi, depresyon, madde
bagimlihgi vb.) varhiginda, dis tetikleyicilerle (ortamdan kaynakli
ses, bildirim vb. uyaricilar) aktive olan, islevsiz inanislar,
kullanim stiresi ve sosyal destek azligiyla gelisen, 6zel veya genel
internet kullanimini kapsayan davranissal problemler olarak
kavramsallastirilmistir. Bu modelde bagimhhgin gelisiminde
islevsiz dustinceler, asirt kullanim ve sosyal destek azliginin
onemi tzerinde durulmaktadir (9). Davise benzer sekilde bazi
arastirmacilar da aileden veya arkadaslardan gelen sosyal destek
eksikligi ve/veya sosyal izolasyonun bagimhlikla sonuclanacagini
ifade etmektedir (9,15). King ve Delfabbro 'nun internette oyun
bagimlihgi tizerine gelistirdikleri modellerinde de sosyal kabul
alma davranisinin bagimhlik da onemli bir etkisinin oldugu
gorilmektedir (12). Caplan’da sosyal cevre ile ilgili etkilesimlerin
bagimliliktaki etkisini vurgulamaktadir (8). Ergenlerde algilanan
sosyal destek ve internette oyun bagimliliginin incelendigi
arastirmalara bakildiginda da negatif yonli orta diizeyde iliskiler
bulunmustur (16-18). Algilanan sosyal destek azhiginin internette
kurulan iliskilerle ve oyunlarla telafi edildigi de soylenmektedir.
Bu sekilde internette ve oyunla gecirilen zamanda artmaktadir.

internette gecirilen zamanin da internette oyun bagimhligiyla
iliskili oldugu goriilmektedir (4,6,14,19-22). internet kullanim
stireleri ile internette oyun bagmliligi puanlar arasinda
iliskinin incelendigi calismalarda, kullanim streleri arttikca
bagimlilik puanlarinin da arttigi gorilmastir (23-26). Cevrimigi
cogu oyun, oyunculariin belli diizeylere gelebilmesi icin ek
stireler istemektedir. Oyuncularda bu durumda gereken seviyeye
ulasabilmek i¢in oyun icerisinde kalabilmektedir.

Oyuncular acisindan, oynadigl oyunun sonunu gormeden
birakmak zaman kaybi gibi algilanabilmektedir (11). Ayrica,
cevrimici oyunlarla ilgili bireylerin “uzun siire ¢evrimici oyun
oynamadigimi distinemiyorum”, “cevrimici oyun oynamayi
kontrol edemiyorum” gibi distinceleri olusmaktadir (27).
Dolayisiyla internette oyun bagimliliginin gelisiminde islevsel
olmayan inanislarin da onemli bir etkisinin oldugu ifade
edilmektedir. islevsiz inanislar, bagimliligin hem gelisiminde
hem de sirdirilmesinde rol oynamaktadir. Kisilerin giinliik
hayatlarinda yasadiklari olumsuz olaylarla veya dis uyaricilarla
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islevsiz dustinceler tetiklenmektedir. Bireyler bu distincelerin
verdigi rahatsizliktan kacmak veya kacinmak icin oyunlara
yonelmektedir. islevsiz dusiinceler bagimhhgin belirtilerini ve
oyunlarda gecirilen zamani da arttirmaktadir (2,8-10,12,13,28).

Literatiire bakildiginda algilanan sosyal destek, internette haftalik
oyun oynama siiresi ve islevsel olmayan inanislar ile internette
oyun oynama bagimhiligini iliskilendiren calismalarin oldugu
gorilmektedir. Ancak bu degiskenleri sirali araci bir model
dogrultusunda inceleyen bir calismaya rastlanilmamistir. Bu
model ile internette oyun bagimlilhgini yordayan degiskenlerin
aralarindaki iliskiler de gozlemlenecektir. Bu sayede algilanan
sosyal destegin dogrudan internette oyun bagimliligiyla iliskisi
incelenirken, ayrica bu iki iliski arasinda etkisi olabilecek
internette haftalik oyun oynama siiresi ve islevsel olmayan
inanisin araci rolleri de degerlendirilecektir. Bu model ergenlerle
ilgili yapilabilecek miidahale programlarinin gelistirilmesinde
kaynak olusturabilecektir. Asagida arastirmanin amaci ve alt
problemlerine yer verilmistir.

Bu arastirmanin amaci algilanan sosyal destek, islevsel olmayan
inanis ve internette oyun oynama siresinin internette oyun
bagimlihg! tizerindeki dogrudan, dolayh ve toplam etkilerinin
incelenmesi olarak belirlenmistir. Calismada Davis'in bilissel
davranisci terapi temelinde olusturdugu problemli internet
kullanimi modelinden yararlanilmistir (9).

Bu dogrultuda asagidaki sorulara cevap aranmistir:

1-Algilanan sosyal destek ile internette oyun bagimhhg
arasindaki iliskide islevsel olmayan inanislarin araci rolii var
midir?

2-Algillanan sosyal destek ile internette oyun bagimliligi
arasindaki iliskide haftalik oyun oynama siiresinin araci rolii var
midir?

3-Algilanan sosyal destek ile internette oyun bag@imhhg
arasindaki iliskide haftalik oyun oynama siiresi ve islevsel
olmayan inanislarin sirali araci rolii var midir?

Yontem

Bu calismada iliskisel arastirma deseni kullanilmistir. “iliskisel
desenler, iki veya daha fazla degisken arasindaki iliskiyi, bu
iliskilerin ne tir iliskiler oldugunu aciklayan deneysel olmayan
arastirma yontemleridir.” (29). Arastirmada, ergenlerin algilanan
sosyal destek, islevsel olmayan inanis, haftalik oyun oynama
stiresi ve internette oyun bagimlilig arasindaki iliskileri
aciklayabilmek amaciyla bir model onerilmis ve model, “Yapisal
Esitlik Modeli” ile analiz edilmistir. Model diyagrami Sekil 1’de
sunulmustur.

>

Orneklem

Arastirma oncesinde yapilan gii¢ analizinde orta diizeyde bir etki
baytkligi (0.,31) icin %,95 gliven araliginda ve 0,05 anlamhlik
diizeyinde, 6 serbestlik derecesinde %99 giice ulasabilmek icin
292 kisiye ulasabilmenin yeterli oldugu bulunmustur. Cikan
sonu¢ dogrultusunda istanbul ili Umraniye ilcesinde liselerde
egitim goren 15-17 yaslarinda 1901 erkek 110’'u kadin olmak
tizere 300 gonullu ergen calismaya dahil edilmistir. Calismanin
orneklemi uygun ornekleme yontemi ile secilmistir. Calismaya
katilan ergenlerin 1351 9. sinif, 78’ 10. sinif ve 87'si 11. sinif
ogrencisidir. Ogrencilerin, 177’si Anadolu Lisesi, 64’ Mesleki
ve Teknik Anadolu Lisesi, 59’'u Anadolu imam Hatip Lisesi’nde
egitim gormektedir.

islem

Arastirmaya katihm icin veliler ve gencler icin bilgilendirilmis
onam formlar hazirlanmistir. Arastirmanin uygulanmasi icin
Marmara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Arastirma ve
Yayin Etik Kurulu'ndan onay alinmistir (karar no: 2021/190
19 Mart 2021). Gerekli onamlar ve onaylar alindiktan sonra
verilerin toplanmasi asamasina gecilmistir. Olcek ve anket
sorulari Google formlar araciligiyla olusturulduktan sonra link
adresi alinmistir. Katiimalara ulasmak i¢in Umraniye ilgesi
Ortadgretim kurumlarinda gorev yapan yoneticilere ve okul
rehber ogretmenlerine ulasiimis ve calisma hakkinda bilgi
verilmistir. Devaminda katilimcilara ve velilerine okul rehber
ogretmenleri ve sinir rehber 6gretmenleri aracihigiyla linkler
gonderilmis ve gerekli veli onayi form tizerinde alindiktan sonra

ogrencilerin formu doldurmalari istenmistir.  Katihmcilara
M1 M2
d1
———
al
bl b2
X aj Y
c,
c

Sekil 1. Algilanan sosyal destek, haftalik oyun oynama
stiresi, islevsel olmayan inanislar ile internette oyun
bagimlihgl degiskenlerinin yer aldig model

(ASD: Algilanan Sosyal Destek, HOOS: Haftalik oyun oynama siiresi,
I0l: islevsel olmayan inanislar, I0B: internette Oyun Bagimlihg).
“X=Dissal degisken, M1=1.Araci degisken, M2=2. Araci Degisken,
Y=i¢sel bagimli degisken”)
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herhangi bir 6deme yapilmamistir. Calismada gonallulik esas
tutulmustur. Google formda toplamda 88 soru yer almaktadir.
Katihmaillarin formu ortalama doldurma siiresi 15-20 dakika
arasindadir. Her bir sorunun doldurulmasi icin Google form
tizerinden sorulara zorunluluk kosulu getirilmistir. Katihmcilarin
daha onceki soruyu dontip degistirebilmeleri icin ekran tizerinde
geri gidip degistirme firsatlari bulunmaktadir. Katihmcilarin
ayni formu birden fazla doldurmalarinin éniine gecmek icin
Google form uygulamasi tizerinden her bir kullaniciya bir defa
yanit verme sinirlihi@ koyulmustur (Adrese gonderilen linkle
ID kontrolii saglanmistir). Arastirmaya 15 ve 17 yas araliginda
liselerde egitim goren kadin ve erkek 6grenciler dahil edilmistir.
14 ve 18 vyasinda olan lise o6grencileri calismanin disinda
tutulmustur. Ayrica, cevrimici oyunlari oynayan ogrencilerin
ozellikle calismaya katilimlari istenmistir. Herhangi bir sekilde
cevrimici oyun oynamadigini belirten 6grenciler calismaya dahil
edilmemistir.

Veri Toplama Araclan

internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcedi Kisa Formu (I00B09-
KF)

internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Kisa Formu’nun
(i00BO9-KF/IGDS9-SF) orijinal formu Pontes ve Griffiths (30)
tarafindan gelistirilmistir. Turk kaltirtine uyarlama calismasi
ise Aricak ve ark. (31) tarafindan 10-29 yas grubunda 455
katihmcidan  veri  toplanarak gerceklestirilmistir.  Yapilan
dogrulayici faktor analizi (DFA) sonucunda 6lcegin 9 madde ve
tek boyuttan olustugu dogrulanmistir. I00BO9-KF ile internet
Bagimlilik Olgegi arasinda yapilan dlciit gecerliligi sonucunda
anlamli korelasyon bulunmustur. Cronbach Alfa degeri 0.82 ve
test-tekrar test giivenirlik katsayisi da 0.78 olarak bulunmustur
(31). Bu ¢alisma icin 6lgegin Cronbach Alfa degeri .80,9 olarak
hesaplanmistir.

d1=45+*
P

al=-.50*% b2=46%*

c’=-12%
o= -26%* R*=72,6

*p<0.05; ** p<0.001

Sekil 2. Modelin Standardize Edilmis Yol Katsayi Degerleri

Gocuk ve Ergenler igin Sosyal Destek Degerlendirme Olgegi

Olcek, 9-17 yas araligindaki cocuk ve ergenlerin algiladiklari
sosyal destek duzeylerini belirlemek amaciyla Dubow ve
Ullman tarafindan gelistirilmistir (32). Besli Likert tipinde
41 maddeden olusan olcekten alinabilecek puanlar 41-205
arasinda degismektedir.  Olcegin Tiirkce uyarlama calismasi
Gokler tarafindan, yaslari 9-17 arasinda degisen cocuk ve
ergenler tizerinde yapilmistir. Tirkce formun yapi gecerligi temel
bilesenler analizi ile gerceklestirilmis ve 6lcekten arkadaslardan
alinan destek, aileden alinan destek ve 6gretmenden alinan
destek olmak uizere (¢ faktor elde edilmistir. Olciit bagintili
gecerlik icin Cocuklar i¢in Depresyon Olcegi ile olan korelasyona
bakilmistir ve iki olcek arasinda negatif yonde anlamli bir
iliski (r=-,62, p<,01) oldugu belirtilmistir. Guvenirlik analiz
sonuclarina gore dlcegin Cronbach Alfa katsayisinin ,93 oldugu,
olcek maddelerinin toplam puanla olan korelasyonlarinin da ,34
ile 64 arasinda degistigi ifade edilmistir. iki yarim test giivenirlik
degerleri 6lcegin ilk yarisi icin ,86, ikinci yarisi icin ,90 ve testin
tamami icin ,82 olarak hesaplanmistir (33). Bu calisma icin
olcegin Cronbach Alfa degeri ;94,4 olarak hesaplanmistir.

Gevrimici Oyunlar igin Biligler Olgedi

Davis ve arkadaslari Cevrimici Bilisler Olcegini gelistirmislerdir
(34). Bu 6lcegin cevrimici oyunlara yonelik uyarlama calismasiyla
da cevrimici oyunlar icin bilisler 6lcegi gelistirilmistir. Olgegin
temel amac cevrimici oyunlara yonelik islevsel olmayan
inanclar olgmektir. Olcek, 7’li Likert tipinde 34 madde ve 6
faktorden olusmaktadir. Bu faktorler azalmis dirtii kontroli,
oyalanma, dalma/ka¢ma, sosyal rahatlik, genel rahatlik hissi, ve
cevrimici oyun begenisi olarak isimlendirilmistir. Orijinal 6lcegin
Cronbach’s o degeri ,92 olarak hesaplanmistir (27). Tirkceye
uyarlama calismasi Secilmis tarafindan yapilan olcegin Tirkce
versiyonunun faktor yukleri, ,54 ile ,82 arasinda degisirken,
Cronbach Alpha degeri ise ,95 bulunmustur (35). Bu ¢alisma icin
olcegin Cronbach Alfa degeri ,93,4 olarak hesaplanmistir.

Veri Analizi

Modelde algilanan sosyal destek gizil degiskeni, alt boyutlari
olan arkadas, aile ve 6gretmenden algilanan destek gozlenen
degiskenleri ile tanimlanarak analiz edilmistir. Ayrica islevsel
olmayan inanis, haftalik oyun oynama siiresi ve internette
oyun bagimhhigi gizil degiskenleri de birlikte analiz edilmistir.
Bu sekilde bir degiskenin gostergeleri ile diger degiskenlerin
gizil olarak birlikte yer aldigi modeller yapisal esitlik modelleri
icinde mimic modeller olarak gecmektedir. Model belirlendikten
ve tanimlandiktan sonra MPLUS 8.5 paket programi araciligiyla
model uyum degerleri (ki-kare/sd, RMSEA, CFI, TLI ve SRMR)
incelenmistir. Calismada aracihk analizleri, yapisal esitlik
modelinin yol analizi uygulamalari icerisinde yer alan aracilik
analizinin  on yikleme (bootstrap) yontemiyle yapilmistir.
Cagdas yaklasimda, ozellikle dolayli etkinin (a.b) anlamli olup
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olmadigina cok daha fazla 6nem verilmektedir. Cagdas yaklasim;
Baron ve Kenny yonteminde gerceklestirilmesi istenen adimlara
iliskin kosullar aramamakta ve bu kosullari da elestirmektedir.
Ayrica, bu kosullar gerceklesmese bile aracilik etkisinin (dolayh
etki=a.b) olabilecegini savunmaktadir. Cagdas vyaklasimda
dolayli etkinin, Sobel testinden daha giiclii ve gecerli sonuclar
lireten Bootstrap teknigi ile test edilmesi 6nerilmektedir (36).
Bu yontemde anlamli sonuglarin ¢cikmasi icin giiven arahiginin
alt ve st sinirlarinin “0” degerini kapsamamasi gerekmektedir.
Bu durumda araciliklarin, dogrudan ve dolayli etkilerin anlaml
oldugu sonucuna ulasiimaktadir (37,38). Sirali coklu aracilikta
ise dissal degisken olan algilanan sosyal destek (X) ile icsel
bagimli degisken olan oyun bagimliligina (Y) giden yollarda
birinci araci haftalik oyun oynama siiresi (M1) ve ikinci araci olan
islevsel olmayan inanislarin (M2) dogrudan ve dolayh etkisini
ayni anda incelemek mimkin olabilmektedir. Yani, Sekil-1
diyagrami tzerinde “X-M1-Y”, “X-M2-Y” ve “X-M1-M2-Y” olacak
sekilde ic ice olan ¢ ayri aracihk modelinin tek bir analizde test
edebilmesi mimkiin olmaktadir (36). Bu arastirmada; algilanan
sosyal destek ile oyun bagimlihgn iliskisinde haftalik oyun
oynama slresinin araci roliintin yani sira islevsiz dustincenin
de algilanan sosyal destek ile oyun bagimhligi iliskisindeki araci
roli sinanmistir. Ayrica, ayni modelde; algilanan sosyal destegin
oyun bagimlihg ile iliskisinde sirali olarak haftalik internet
kullanim siresi ve islevsel olmayan inanisin aracilik rolleri de
test edilmistir.

Bulgular

Arastirmada model ve aracilik analizlerine gecmeden once
tanimlayici istatistikler, korelasyonlar, normallik, dogrusallik, uc
degerler, coklu baglanti ve tekillik, otokorelasyon gibi varsayimlar
ile ilgili sonuclar verilmistir. Varsayimlarin karsilanmasindan
sonra belirlenen modelin uyum iyiligi degerleri, aracihk
analizleri, dogrudan ve dolayl etkiler sunulmustur.

Tablo 1’de gorildigu tzere degiskenlerin carpiklik ve basikhk
degerlerinin,-, 197 ile ,942 arasinda deger aldig1 ve bu degerlerin
normallik icin kabul edilen -1 ve +1 puanlar arasinda oldugu
gorulmustir.  Ayrica, degiskenler arasinda dogrusalliklara

sacihm diyagramlari araciligiyla bakilmistir. Degiskenlerin
elips seklinde dogrusal dagilim gosterdikleri gortlmustir. Bu
durumda normallik ve dogrusalligin karsilandig gortilmektedir
(39-40). Uc degerler z degerleri ve mahalanobis degerleri dikkate
alinarak incelenmis ve arastirmadan cikarilabilecek diizeyde
bir u¢ degere rastlanilmamistir. Degiskenler arasinda coklu
baglanti ve tekillik durumlart VIF (1,380 - 1,850 arasinda) ve
tolerans degerlerine (,540-,725 arasinda) bakilarak incelenmistir.
Tolerans degerlerinin 0,333’ten kiiciik VIF degerlerinin ise 3'ten
biytik olmamasi istenen bir durumdur (41). Otokorelasyon olup
olmadigina Durbin Watson degeri ile bakilmis ve (dw: 2,083)
degeri bulunmustur. Bu degerin normal aralklarlarda oldugu
ifade edilmektedir (42). Bu durumda cok degiskenli istatistikler
icin gerekli olan varsayimlarin karsilandigi soylenebilir.

Tablo 2’'de internet oyun bagimliligi puanlarinin algilanan sosyal
destek puanlari ile (r=-,512, p<,01) negatif yonli orta diizeyde,
haftalik oyun oynama siiresi (r=,745, p<,05) ve islevsel olmayan
inanis (r=,782, p<,01) ile yliksek diizeyde pozitif yonli anlamli
iliski oldugu bulunmustur. Algilanan sosyal destek puanlarinin
haftalik oyun oynama siiresi (r=-,438, p<,01) ve islevsel olmayan
inanis puanlari (r=-,500, p<,01) ile orta diizeyde negatif yonlu
anlamh iliski bulunmustur. Ayrica, haftalik oyun oynama
stiresinin islevsel olmayan inanis puanlari (r=,630, p<,01) ile
yuksek diizeyde anlamli iliski oldugu bulunmustur.

Asagida, olusturmus oldugumuz modelin uyum giictine bakmak
icin model ile verilerin ne kadar uyum gosterdigini ortaya koyan
uyum indeksleri sunulmustur.

Tablo 3’e gore, model uyum indeksleri degerleri sunlardir: (d=6,
%2=8,599, CFI=0,997, TLI=0,992, RMSEA=0,038, SRMR=0,018).
Bu sonuclara gore verilerin model ile iyi uyum gosterdigi
bulunmustur.

Tablo 4’e gore modelde tic ayri dolayli etki bulunmaktadir. Birinci
dolayli etkide; algilanan sosyal destegin (X) haftalik oyun oynama
stiresi (M1) araciligiyla internette oyun bagimhihgini (Y) anlamli
etkiledigi goriilmustir, (bootstrap =-,197, %95 GA =-,291, -.112).
ikinci olarak, algilanan sosyal destegin islevsel olmayan inanis

Tablo 1. Degiskenlere Yonelik Tanimlayici istatistikler

Degisken Tanimlayia istatistikler

Ortalama ss Carpiklik Basiklik
1.10B 20,85 6,83 ,942 ,605
2.ASD 153,25 23,28 -793 ,942
3.HOOS 18,06 7,33 ,859 ,339
4.oi 115,86 37,59 267 -, 197
Not: iOB: internette Oyun Bagimlilig, ASD: Algilanan Sosyal Destek, HOOS: Haftalik oyun oynama siiresi, 10i: Islevsel olmayan inanis.
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(M2) tizerinden internette oyun oynama bagimlihgini acikladig
dolayli etkinin de anlamli oldugu bulunmustur (bootstrap
= -,160, %95 GA = -261, -,078). 3. olarak algilanan sosyal
destegin haftalik oyun oynama siiresi ve islevsel olmayan inanis
tizerinden sirali sekilde internette oyun bagimlihgini anlamli
bir sekilde etkiledigi bulunmustur (bootstrap = -,107, %95 GA =
-173, -,062).

Tartisma

Bu boliim, ergenlerde internette oyun bagimhhg dizeyi ile
algilanan sosyal destek arasindaki iliskide internette haftalik
oyun oynama siresinin ve islevsel olmayan inanisin sirali araci
roltine iliskin ¢ikan bulgularin yorumlamasina dayanmaktadir.
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Arastirmanin ilk sorusuna yanit olarak, algilanan sosyal destek ile
internette oyun bagimlihgn arasindaki iliskide islevsel olmayan
inanislarin araci rolti oldugu sonucuna ulasiimistir. Elde edilen
bulgulara gore, algilanan sosyal destegin islevsel olmayan inanisi
negatif yonde yordadig), islevsel olmayan inanisin da internette
oyun bagimhhgini pozitif yonde yordadigi bulunmustur.
Algilanan sosyal destek dizeyi distiikce islevsel olmayan
inanisin arttigl, islevsel olmayan inanisin artmasiyla birlikte
internette oyun bagimhhg puanlarinin da arttigi soylenebilir.
Algilanan sosyal destek ile islevsiz diisiinceler arasindaki iliski,
kisilerin kendileri, cevreleri ve diinyalari hakkindaki islevsiz
dustinceleri sonucu olusabilmektedir. Kisinin cevresindekileri
glivenilmez olarak gormesi, cevresinden algiladigi destegin de
dusmesine sebep olabilmekte ya da cevresinden algiladigi destek

Tablo 2. Degiskenlere iliskin korelasyon degerleri

Degisken Korelasyonlar(r)

1. 2. 3. 4.
1.i0B 1 -,512%* ,745%* ,782%*
2.ASD -,512%* 1 -,438%* -,500%*
3.HOOS ,745%* -,438%* 1 ,630%*
4.10i ,782%* -,500%* ,630%* 1
*#p<0.001; Not: I0B: internette Oyun Bagimhligi, ASD: Algilanan Sosyal Destek, HOOS: Haftalik oyun oynama siiresi, i01: islevsel olmayan inanis.

Tablo 3. Model Uyum indeksi Sonuclan ve Referans Degerler

Uyum indeksleri lyi Uyum Kabul Edilebilir Uyum Elde Edilen Degerler
X2/df (Sd) 0<c2<2df 2df<2<3df 1,43

RMSEA 0<RMSEA<0,05 0,05<RMSEA<0,08 0,03

CFI 0,95<CFI<1,00 0,90<CFI<0,95 997

TLI 0,95<TLI<1,00 0,90<TLI<0,95 992

SRMR SRMR<0,050 0,050<SRMR<0,10 0,018

X?*=Ki-kare, Df(Sd)=Serbestlik Derecesi, Root Mean Square Error of Approximation(RMSEA)=Bu uyum indeksi test edilen model ile mtikemmel (doymus) bir modeli uyum
eksikligi agisindan karsilastirr., The Comparative Fit Index (CFl)= Bu indeks test edilen modelin, gozlenen degiskenlerin birbirleri ile iliskisiz oldugu bagimsizlik modeline
(independence model) gore toplam gelisimini degerlendirir., TLI=Tucker-Levis indisi veya Normlu olmayan karsilastirmali uyum indisidir. , SRMR=Standardize edilmis hata
ortalamalarinin karekoki'diir. Orneklem varyanslari ve kovaryanslari ile kestirilmis evren varyanslari ve kovaryanslari arasindaki ortalama farklardir (41,43,44,45).

Tablo 4. Sirali Araciliga Ait Bootstrapping Sonuclari

Etki B. Katsayisi Alt Sinir? Ust Sinir®
Toplam Etki -,5971%* -, 712 -,455
Dogrudan Etki -127% -,258 -,002
Toplam Dolayl Etki -,465%* -,579 -,360
Dolayli Etki (X-M1-Y) -, 197%* -291 5112
Dolayh Etki (X-M2-Y) -, 160%* -,261 -,078
Dolayli Etki (X-M1-M2-Y) -107%* 173 -,062

*p<0.05, **p<0.001; Not= B. Katsayisi: bootstraping katsayisi=5000 bootstrap orneklemine dayanmaktadir., 2 %95 bootstrap giiven aralig.
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ile ilgili islevsiz dustinceleri de kisiyi olumsuz etkilemektedir (47-
50). Islevsel olmayan inanisin artmasiyla birlikte ergen, sosyal
cevresinden uzaklasmakta ve internette oyun gibi kendisini
daha rahat hissettigi ortamlarda vakit gecirmektedir. Ozellikle
de cevrimici oyunlarda ergenler cevrimici grup, klan, kabile
gibi zimrelere dahil olmakta ve ‘gercek’ hayatta hi¢ gormedigi
kisilerle aynisiber ortamda oyun oynamaktadir. Cevrimici oyunlar
oyuncusuna eglenebilecegi, farkli kimliklerle rahatlikla hareket
edebilecegi, farkli dillerde konusabilecegi ve ayni zamanda
yeni sosyal etkilesimler kurabilecegi ortamlar sunmaktadir (51).
Ergenler bu ortamlara cogunlukla internet erisiminin oldugu,
karsilikli konusmaya, yazismaya ve gortntilu takibe izin veren
araclarla ulasabilmektedir. Calismamizda ¢ogunlukla sirasiyla
bilgisayar, tablet ve akilli telefon araciligiyla Pubg, Among Us,
League of legends, Counter-Strike: Global Offensive, Minecraft,
Valorant gibi devasa cevrimici cok oyunculu oyunlarin oynandig
gorulmustir. Bu oyun tirtini diger oyunlardan ayiran en temel
ozellikler ise sunlardir: Bu oyunlar icin mutlaka bir internet
baglantisina ihtiyac duyulur. Oyuncular kiciik ya da buyik
gruplar halinde birlikte oynayabilir. Bu oyunlarda sureklilik
vardir. Yani, kapattiginiz taktirde dahi devam eden siber bir
dinya sunar (51). Bu sekilde yasadigi cevrede yalniz kalan
ergenler, internette cevrimici oyun ortamlarinda kendilerine
yeni bir sosyal c¢evre olusturmaktadir (2,8,9,12,15,52,53).
Arastirmanin islevsel olmayan inanisin artmasinin internette
oyun bagimliigini arttirdigi yontindeki bulgusu, literatiirde yer
alan arastirma sonuclariyla desteklenmektedir (27,35,54).

Arastirmanin ikinci sorusuna yanit olarak, algilanan sosyal
destek ile internette oyun bagimhhgi arasindaki iliskide haftalik
oyun oynama siiresinin araci roli oldugu sonucuna ulasilmistir.
Elde edilen bulgular, algilanan sosyal destegin haftalik oyun
oynama suresini negatif yonde yordadigi, haftalik oyun oynama
stiresinin de islevsel olmayan inanisi pozitif yonde yordadig
bulunmustur. Bir baska ifade ile algilanan sosyal destek diizeyi
dustikee haftalik oyun oynama siresinin arttigi, haftalik oyun
oynama siiresinin artmasiyla birlikte islevsel olmayan inanisin
da arttigi soylenebilir. Algilanan sosyal destegin azalmasiyla
birlikte ergenler yeni sosyal ortamlarin arayisina girmektedir.
Bu ortamlar da cogunlukla cevrimici oyunlar araciligiyla
olusturulmaktadir. Burada ergenin sosyal kabul alma davranisi
da onemli gorilmektedir (8,12). Yeni ortamin ¢evrimici oyunlar
aracihgiyla olusturulmasi da burada gecen zamanin artmasina
neden olabilmektedir (2-6,14). Artan zamanla birlikte islevsiz
dustnceler de olusabilmektedir. Ergenler cevrimici oyun
ortamindan uzaklastiklarinda, oyun ortamindaki tsttnliklerini
kaybedeceklerini, geriye duseceklerini dustinmektedir. Ayrica,
oyun oynamadigl zamanlarda nasil davranacagini da kontrol
edememektedir (27). Ergenler, internette var oldugu ortamdan
aldigi hazla kendini iyi hissederken bir taraftan da gtinlik
hayatinin getirdigi bircok sorumlulugu yerine getirememektedir.
Bu da kendilerini olumsuz etkilemektedir. Bu olumsuz
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duygulardan uzaklasmak icin de daha fazla internette oyunla
vakit gecirilmektedir. Bununla birlikte bir kisir dongiiye girilmekte
ve oyun oynama davranisi tekrarlanmaktadir (8-10,12,28,55,56).
Algilanan sosyal destegin azalmasinin haftalik internet kullanim
stiresini arttirdigina dair alan yazindaki calismalar, arastirma
bulgularini desteklemektedir (16,18,54). internet kullanim siiresi
ile islevsel olmayan inanislar arasinda iliski bulan calismalarda,
arastirma bulgularini desteklemektedir (2,8-13,27,28,35,54).

Son olarak, algilanan sosyal destek ile internette oyun bagimhhgi
arasindakiiliskide haftalikoyunoynamasiiresiveislevsel olmayan
inanislarin sirali araci rolt oldugu sonucuna ulasiimistir. Elde
edilen sonuca gore, algilanan sosyal destek hem haftalik oyun
oynamasiresini hem de islevsel olmayan inanislari negatif yonde
yordamaktadir. Bununla birlikte haftalik oyun oynama siiresi ve
islevsel olmayan inanislarin da internette oyun bagimliligini
pozitif yonde yordadigi bulunmustur. Burada, algilanan sosyal
destek dizeyinin dismesinin haftalik oyun oynama siresini
arttirdig1, bununla birlikte islevsel olmayan inanislarin da arttigi
ve dolayisiyla bu etkilesimlerin internette oyun bagimliligini da
artirdig soylenebilir. Davis'in modelinde sosyal destek azhgi ve
internet kullanim siresinin islevsiz inanislarla birlikte 6zel ve
genel internet bagimliliklarina sebep oldugu ifade edilmektedir
(9). Caplan modelinde, ergenlerin sosyal baglilik icin cevrimici
ortamlari daha tercih edilebilir bulduklarini soylemektedir (8).
King ve Delfabbro internette oyun bagimhhgi icin gelistirmis
olduklart modellerinde, oyunlardan elde edilecek édillere, oyun
oynama davranisina, 0z saygl ve sosyal kabul ihtiyacina yonelik
inanislarin internette oyun bagimliliginda belirleyici oldugunu
ifade etmektedir. Bu yaklasimlarda ergen cevrimici ortamda
daha cok vakit gecirmekte ve zihinsel olarak mesgul olmaktadir.
Bu da oyun bagimliligina zemin hazirlamaktadir (12). Baz
arastirmalarda islevsel olmayan inanislarin hem dogrudan
hem de araci olarak internette oyun bagimhiligini yordadig
da gorilmektedir (35,54,57). internet kullamim siiresinin de
dogrudan internette oyun bagmlihgini yordadigini bulan
calismalar vardir (13,26,54). Davisin modelinde de internet
kullanim siresinin bagimlilik yapici roliine yer verilmistir (9).
Bu modeller ve bulgularin sonuclari, arastirma bulgularini
desteklemektedir.

Sonu¢ olarak, algilanan sosyal destek ile internette oyun
bagimlihg arasindaki iliskide islevsel aolmayan inanislarin
araci rolii oldugu sonucuna ulasiimistir. Algilanan sosyal destek
diizeyi dustiikce internette oyun bagimhligi puanlarinin arttigi
ve bu iliskide dolayl olarak islevsel olmayan inanislarin da roli
oldugu soylenebilir. Arastirmanin ikinci sorusuna yanit olarak,
algilanan sosyal destek ile internette oyun bagimliligi arasindaki
iliskide haftalik oyun oynama siresinin araci rolii oldugu
sonucuna ulasilmistir. Algilanan sosyal destek diizeyi dustiikce
haftalik oyun oynama siresinin arttigi, haftalik oyun oynama
stiresinin artmasiyla birlikte islevsel olmayan inanisin da arttigi



soylenebilir. Son olarak, algilanan sosyal destek ile internette
oyun bagimhligi arasindaki iliskide haftallk oyun oynama
stiresi ve islevsel olmayan inanislarin sirali araci rolii oldugu
sonucuna ulasiimistir. Burada, algilanan sosyal destek diizeyinin
diismesinin haftalik oyun oynama siresini arttirdigi, bununla
birlikte islevsel olmayan inanislarin da arttigi ve dolayisiyla
bu etkilesimlerin internette oyun bagimhhgini da arttirdigi
soylenebilir.

Arastirma 0z bildirime dayali 6lcme araclariyla, belli bir
bolgede egitim goren 15-17 yas arasi lise 6grencileriyle, internet
ortamindan kesitsel olarak veri toplanmasiyla, kullandig
istatistiksel yontemlerle ve olusturulan modelle sinirlidir. Sonraki
arastirmalarda, internette oyun bagimhhgi icin olusturulmus
yeni modellerin de degiskenleri tizerinde durulabilir. Ayrica
boylamsal arastirmalarla internet bagimliliginin  olusumu,
ergenlerin yasamlar tzerindeki etkileri farkli acilardan ortaya
konabilir. Daha sonraki calismalarda 6lcme modellerine de
yer verilip model sinamalarina gidilmesi ve farkli gruplarla
calismalara yer verilmesi bu calismaya dayanilarak yapilacak
oneriler olarak siralanabilir. Calismadan ve farkli modellerden
elde edilebilecek bilgiler dogrultusunda ergenlerde internette
oyun oynama bagmlihigini  temel alan ebeveynlere,
ogretmenlere ve 6grencilere yonelik internette oyun bagimhhg
nedir, internette oyun bagimhhgini etkileyen faktorler, cevrimici
oyun ortamlari ve zararlari, algilanan sosyal destek (6gretmen,
akran ve ebeveyn), islevsiz distinceler ve bas etme becerileri vb.
oturumlardan olusan psikoegitim programlarinin hazirlanmasi
ve uygulanmasi onleyici ve koruyucu baglamda anlam
kazanacaktir.
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