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Oz: Dijital oyun bagimhhig1 ergenler icin ciddi bir risk olustur-
maktadir. Bu nedenle bu kavramin ergenlerde arastirilmasi
onemlidir. Bu arastirma ergenlerde internette amagsiz gezinme
ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide anksiyetenin araci
etkisini incelenmistir. Arastirma 323't1 (%49.1) kiz, 3351 (%50.9)
erkek olmak tizere 658 ergen tizerinde yiritiilmistur. Katilim-
cilarin yaglar1 12 ile 19 arasinda degismekte olup, yas ortalama-
lar1 13.61'dir. Veriler Beck Anksiyete Olgegi, Ergenler igin
Oyun Bagimlilig1 Olgegi ve Kisisel Bilgi Formu ile elde edilmis-
tir. Degiskenlerin normallik varsayimlarimi karsiladigi tespit
edildikten sonra analize gegilmistir. Arastirmada tarama modeli
kullanilmis ve degiskenler arasindaki iliski aracilik testi ile ana-
liz edilmistir. Arastirmada internette amagsiz gezinmenin dijital
oyun bagimliligini ve anksiyeteyi pozitif yonde anlaml sekilde
yordadig1 tespit edilmistir. Ayn1 zamanda anksiyetenin djjital
oyun bagimliligim anlaml sekilde yordadig goriilmektedir. In-
ternette amagsiz gezinme ile dijital oyun bagimlili1 arasindaki
iliskide anksiyetenin kismi aracilik ettigi tespit edilmistir. Elde
edilen bulgular alan yazin 1s1ginda tartisilmis ve arastirmact ve
uygulamacilara 6nerilerde bulunulmustur.
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Abstract: Digital gaming addiction poses a serious risk for ado-
lescents. For this reason, a study on adolescents about the sub-
ject becomes crucial. This research aimed to investigate the me-
diator effect of anxiety on the relationship between aimless na-
vigation on the internet and digital game addiction in adoles-
cents. The research was carried out on a total of 658 adolescents,
including 323 (49.1%) of whom were girls and 335 (50.9%) were
boys. The ages of the participants were distributed between 12
and 19, and the average age was 13.61. Data were obtained by
Beck Anxiety Scale, Game Addiction Scale for Adolescents and
Personal Information Form. The analysis was made after the
variables were found to meet the normality assumptions. The
survey model was used in the research and the relationship
between the variables was analyzed by the mediator test. In the
research, it was determined that aimless navigation on the In-
ternet significantly predicted digital game addiction and anxi-
ety in positively. At the same time, anxiety significantly pre-
dicts digital gaming addiction. It has been found that anxiety is
mediated partially in the relationship between aimless naviga-
tion on the internet and digital game addiction. The findings of
the study were discussed in the light of the literature and sug-
gestions were made to the researchers and practitioners.

Keywords: Digital gaming addiction, anxiety, aimless on the in-

ternet, adolescents.
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Giris

Teknolojik gelismeler beraberinde bazi degisiklikler de ge-
tirmistir. Bu degisikliklerin bir kismi (internet tizerinden aligve-
ris, fatura yatirma, eglenme) insanoglunun hayatini kolaylasti-
rirken, bir kism1 bagka problemler getirmistir. Oyun kavrami
teknolojik gelismelerin etkisiyle hem nitelik olarak hem de nice-
lik olarak degisime ugrayan kavramlardan biri olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Sokakta oynanan oyunlarin yerini sanal diinyanin

oyunlar1 almis durumdadr.

Interaktif ve herkese agik yapisi ile geleneksel oyunlardan
ayrilan cevrimici oyunlar oldukga popiiler eglence ve dinlence
araclaridir (Liu ve Chang, 2016). Eglence ve dinlence araci ol-
manin Gtesinde ¢evrimici oyunlar ergenleri bir¢ok acidan cez-
betmektedir. Ergenler oyunlar araciligiyla sanal diinyada ger-
ceklestirdikleri etkili iletisim becerileri ve samimi iliskiler saye-
sinde gercek diinyada kisileraras: problemlerle daha iyi bir
sekilde bas edebilmektedirler. Ayrica oyunlarda gosterdikleri
basarilarla sayginlik elde edebilmekte ve kendilerini gercekles-
tirme ihtiyaglarmi karsilayabilmektedirler (Li ve Wang, 2013).
Oyunlar bu olumlu &zellikleri ile 6zellikle ergenler icin bir ce-
kim merkezi, bir onay merkezi haline gelebilmektedir. Cevrimi-
¢i oyunlarin ergenin benlik saygisina da olumlu katkilar sagla-

dig1 goriilmektedir.

Cocuk ve ergenlerin yogun bir sekilde oyun oynamasi yeni
problemleri de beraberinde getirebilmektedir. Kimlik ile ilgili
problemler bu sorunlarin baginda gelmektedir. Ozellikle kimlik
gelisimi doneminde olan ergenler bu noktada daha ok risk
altinda bulunmaktadir. Sanal diinya bireye sahte online kimlik-
ler yaratma (Young, 1997) ve gercek kimlikten kagma (Chou ve
Hsiao, 2000) olanag: yaratmaktadir. Bireyin sanal diinyada
baska bir kimlikle var olma cabast kimlik ve kisilik gelisimi
agisindan risk olusturmaktadir. Oyuncunun oyundaki karakter
ile 6zdeslesmesi (Aydogdu Karaaslan, 2015) sanal diinyada
baska bir kimlik ile var olmanin yarattig1 risklerden biridir. Bu

durum cocuk ve ergeni gercek hayattan koparabilmekte, sanal
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bir diinyaya hapsedebilmektedir. Sanal diinyada yeni kimlik ile
var olan birey gercek kimliginden uzaklasabilmekte ve kimlik
problemleri yasayabilmektedir. Dijital oyunlarin ¢ocuk ve er-
genler i¢in yarattig1 tehlikelerden biri de oyun bagimliligidir.
Yapilan bir arastirmada (Kuss, Rooji, Shorter, Griffiths ve
Mheen, 2013) online oyunlarin % 2.3 oraninda bagimlilik riskini
artirdig1 gorilmistir. Davranigsal bagimliliklar arasinda ele
alan oyun bagimliligi, diger kimyasal madde bagimlhilig: gibi
bir maddenin viicuda almmasini icermediginden tartismali bir
kavramdir (Spekman, Konijn, Roelofsma ve Griffiths, 2013).
Ancak 2013 yilindan sonra tartismanin odagr degismis goriin-
mektedir. Amerika Psikiyatri Dernegi'nin (APA, 2013) Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitab1'm1 (DSM V) yayim-
lanmasi ile birlikte oyun bagimliligi daha ¢ok dikkat ¢ekmeye
baslamistir. DSM V’te cevrimici oyun bagimliliginin tanilanma-
st ile ilgili 9 kriter belirlenmistir. Bu kirterler; zihnin oyunla
mesgul olmasi, tolerans (artan miktarda oyun oynama), yok-
sunluk belirtileri (oyun oynanmadiginda ya da oyun oynama
engellendiginde ofke, huzursuzluk vs), oyun oynamay: birak-
ma istegine karsin birakamama, oyun ytiziinden diger akitivite-
lerden vazge¢cme, oyun oynadigl stirenin miktart hakkinda
yalan soyleme, olumsuz duygulardan ka¢mak i¢in oynama,
oyun ytiziinden diger insanlarla problem yasama ve oyun ne-
deniyle 6nemli bir isi, iliskiyi ve kariyer planini erteleme ya da
bitirme seklindedir (APA, 2013: 795). Sonraki zamanlarda aras-
tirmacilar bu kriterler dogrultusunda oyun bagimliligi (Anl ve
Tas, 2018), sosyal medya bagimlilig1 (van den Eijnden, Lem-
mens ve Valkenburg, 2016) ve internet bagimlilig1 (Pontes ve
Griffiths, 2016) ile ilgili cesitli olgekler gelistirmislerdir. Bu kri-
terlerin belirlenmesi oyun bagimliliginin taninmasi ile ilgili en
onemli gelismelerden biri olarak degerlendirilebilir. Oyun ba-
gimliliginin taninmasi ile ilgili bir baska 6nemli gelisme ise
Diinya Saglik Orgiitii'niin (WHO) online oyun bagimhiligini bir
ruh saglig1 sorunu olarak tanimasidir (WHO, 2018). Bu gelisme-
ler dikkate alindiginda, oyun bagimliliginin gelecegin ciddi ruh
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sagligl sorunlarindan biri olacagl ve pek ¢ok arastirmacinin

dikkatini tizerinde toplayacag1 soylenebilir.

Internet bagimliginin olusumunda risk olusturan davramns-
lardan biri internette amagsiz gezinmedir (Odaci, 2013). Patolo-
jik internet kullanan bireyler {izerinde yapilan bir ¢alismada
(Shapira, Goldsmith, Keck, Khosla ve McElroy, 2000 ) bagimli-
larin internette gecirdikleri zamanlarinin biytik bir kismini
amagsiz gezinmede harcadiklari tespit edilmistir. Alacam (2012)
tarafinda yapilan bir calismada internette amagsizca dolasma
internet bagimlilarinin en ¢ok yaptiklar: 3 aktiviteden biri ola-
rak tespit edilmistir. Baska bir arastirmada (Montag ve digerle-
ri, 2015) internet bagimlihiginin olusmasinda en 6nemli etkiye
sahip olan etkenin amagsiz bir sekilde internette gezinme, ikinci
etkenin ise gevrimici oyun bagimlilig1 oldugu goriilmektedir.
Internet bagimlilarinin interneti en fazla oyun oynama amagh
kullandiklar1 (Sahin, 2011; Ko, Hsiao, Liu, Yen, Yang ve Yen,
2010) dikkate alindiginda internette amacsiz gezinme ile oyun
bagimliliginin birbiri ile iliskili oldugu sdylenebilir.

Oyun bagimliligimin durumluk ve stirekli anksiyete ile ilis-
kili oldugu goriilmektedir (Mehroof ve Griffiths, 2010). Genel
olarak gelecekteki olasi bir tehlike hakkinda duyulan genel
endise olarak ele alman anksiyete, olumsuz duygu durumu,
gerilim ve tehlike yaratabilecek ortamlardan kagmaya yonelik
egilim seklinde kendini belli eden bilissel, fizyolojik ve davra-
nugsal ogelerden olusan karmasik bir yapidir (Butcher, Mineka
ve Hooley, 2013: 330). Anksiyete olusma ihtimali ¢ok az olan
ancak gercek bir tehlike gibi algilanan durumlarla ilgili oldugu
icin daha ¢ok beklenti diizeyindeki duygusal tepkileri ifade
etmektedir (Suadiye ve Aydin, 2009).

Online/dijital oyun bagimllig: ile anksiyete arasindaki
iliskiyi inceleyen arastirmalar her gecen giin daha da artmakta-
dir. Mehroof ve Griffiths (2010) tarafindan yapilan calismada
strekli anksiyete ve durumluk anksiyete ile ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 arasinda pozitif iliski tespit edilmistir. Lo, Wang ve

Fang (2005) ise sosyal anksiyetedeki artisin online oyun oyna-
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ma davramsint artirdigini tespit etmislerdir.  Kim, Hughes,
Park, Quinn ve Kong (2016) ergenlerle yaptiklar1 ¢alismada
oyun bagimlilig1 ile anksiyete arasinda pozitif iliski tespit etmis-
lerdir. Wang ve digerleri (2017) tarafindan yapilan calismada
anksiyete bozuklugunun oyun bagimlis1 grupta oyun bagimlisi
olmayan gruba oranla anlaml sekilde daha fazla oldugu go-

rillmiistiir.

Oyun bagimliigmin diger teknolojik bagimhiliklardan (in-
ternet bagimliligi, sosyal medya bagimlhiligi, akilli telefon ba-
gimlilig) farkli olarak ruh saglig: otoritelerince taninmis olma-
sinin kavramla ilgili calismalar1 artiracag soylenebilir. Ozellikle
cocuk ve ergenleri olumsuz yonde etkileyen bir olgu oldugu
goz ontine alindiginda, kavramin iliskili oldugu degiskenlerin
arastirilmasi 6nem arz etmektedir. Oyun bagimliliginin ¢ocuk
ve ergenlerdeki olumsuz etkisi daha uzun siireli ve daha kap-
sayic1 olacaktir. Aile ile olan iligskilerden, sosyal iliskilere kadar,
akademik basaridan gelecegin planlanmasia kadar birgok
alanda ergenleri olumsuz etkilemeye devam etmektedir. Erge-
nin yasadig1 psikolojik sorunlar oyun bagimliliginin gelisimin-
de etkili olabilmektedir (Andreassen ve digerleri, 2016; Hyun
ve digerleri, 2015; Mehroof ve Griffiths, 2010). internet bagimli-
lig1 ile ilgili yapilan ilk calismalarda bilgisayar oyun bagimlilig
internet bagimliliginin bir alt boyutu olarak ele alinmistir (Yo-
ung, Pistner, O'mara ve Buchanan, 1999). Internet bagimlilig ile
bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki ytiksek iliski (Ayas, 2012)
bu tespiti destekler niteliktedir. Bu tespitler 1s1§inda internet
bagimliginda risk olusturan internette amagsiz gezinmenin
(Odaci, 2013; Alacam, 2012) ayn1 zamanda oyun bagimlilig: ile
de iliskili oldugu soylenebilir. Degiskenler arasindaki iliski,
ozellikle anksiyete ile dijital oyun bagimhilig: arasindaki iligki-
den hareketle internette amagsiz gezinmenin oyun bagimlilig
ile olan iliskisinde anksiyetenin aracilik ettigi diistintilmektedir.
Degiskenler arasindaki iliskiyi aracilik testi ile inceleyen her-
hangi bir arastirmaya rastlanmamasi, konunun gtincel olmasi

ve dogrudan ergenlerin hayatina dokunuyor olmasi arastirmay:1
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onemli kilmaktadir. Bu amacla yapilan aracilik testinde dort
kosul ileri siirtilmektedir. Buna gore (1) bagimsiz degisken ile
bagimli degisken arasinda anlamli bir iliski, (2) bagimsiz degis-
ken ile arac1 degisken arasinda anlamli bir iliski varsa, (3) ba-
g1msiz degisken kontrol edildikten sonra araci degisken bagiml
degiskeni yorduyorsa ve (4) bagimsiz degisken ile araci degis-
ken ayni anda analize dahil edildiginde bagimli degisken ile
bagimsiz degisken arasindaki iliski azaliyorsa degiskenin araci
oldugu soylenebilir. Bagimsiz degiskenin bagimh degisken
tizerindeki etkisi “0” oldugunda tam araci, etki anlamh bir se-
kilde azaldiginda kismen aracilik ettigi soylenebilir (Baron ve
Kenny, 1986). Internette amagsiz gezinme ile dijital oyun ba-
gimlilig1 arasindaki iliskide anksiyetenin araci etkisi i¢in oneri-

len arac1 model asagida gosterilmistir.

ANK

IAG DOB

Sekil 1. Internette amacsiz gezinme ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliski-

de anksiyetenin araci roliine iliskin 6nerilen model

IAG: Internette amagsiz gezinme, ANK: Ansiyete, DOB: Digital oyun bagimlili-

gl
Buna gore internette amagsiz gezinme hem anksiyeteyi
hem de dijtal oyun bagimliligin1 yordamaktadir. Ayn1 zamanda

anksiyete dijital oyun bagimliligini yordamaktadir.
Yontem
Arastirma Modeli

Ergenlerde internette amacsiz gezinme ile dijital oyun ba-
gimhlig1 arasindaki iliskide anksiyetenin araci etkisinin ince-
lendigi arastirmada nicel arastirma yontemlerinden tarama
modeli kullanilmustir. Arastirmada degiskenler aracilik testi ile
analiz edilmistir. Aracilik testlerinde iki degisken arasindaki
iliski baska bir degiskenin varligini tamamen ya da kismen sart
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kosar (Simsek, 2007: 24). Araci degisken etkisi, tarihi 2012-2013
yilaria kadar giden Hayes tarafindan SPSS programina ekle-
nen bir eklenti (PROCESS) ile 6lgiilmiistiir. Programda dogru-
dan etki, dolayl etki ve toplam etki puanlar1 dikkate alinarak
araci degiskenin bagimli degisken tizerindeki etkisi hesaplan-
maktadir. Programda elde edilen etkinin anlamlilig1 bootstrap
giiven araligi ile olciilmektedir. Giiven araligy alt tist sinir1 sifi-
rin altinda ya da sifirin tistiinde olmasi ve her iki deger arasin-

da “0” rakaminin olmamasi gerekmektedir (Preacher ve Hayes,
2008).

Arastirma Grubu

Arastirma grubunu 2017-2018 egitim dgretim yilinda Istan-
bul, Umraniye ve Uskiidar ilgelerinde 6grenim goren 643 ergen
olusturmaktadir. Katilimcilarin 3151 (%49) kiz, 328’1 (%51) er-
kektir. Yaslar1 12 ile 18 arasinda degismekte olup, yas ortalama-
lar1 13.54 seklindedir.

Veri Toplama Araglar1
Kisisel Bilgi Formu
Bu form katilimcilarin sintf, yas, cinsiyet, internette amag-

s1z bir sekilde dolasma stireleri hakkinda bilgi almak amaciyla
arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.

Ergen Oyun Bagimhilig Olgegi

Olgek Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) tarafindan ge-
listirilmis olup Ilgaz (2015) tarafindan Tiirk kulttirtine uyar-
lanmustir. Likert tipi (5°li) olan 6lgek 21 madde ve 7 faktérden
olusmaktadir.. Olgegin yap1 gegerligi birinci ve ikinci diizey
dogrulayici faktor analizi ile test edilmistir. Birinci diizey faktor
analizi elde edilen uyum indekslerinin kabul edilebilir sonuglar
verdigi gorilmektedir [x2 (165, N=265)=271.01, P< 0.000,
RMSEA=0.049, S-RMR=0.046, GFI=0.91, AGFI=0.88, CFI=0.99,
NNFI=0.98, IFI=0.99]. Benzer sekilde ikinci diizey faktor analizi
sonuclarinin da kabul edilebilir sinirlar i¢inde yer aldigr goz-
lenmistir [x2 (179, N=265)=331.68, P< 0.000, RMSEA=0.057, S-
RMR=0.051, GFI=0.89, AGFI=0.86, CFI=0.98, NNFI=0.98,
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IF1=0.98]. Olgegin Cronbach alfa degeri 0.92'dir. Bu calisma
kapsaminda 6lcegin Cronbach alfa degeri .91 olarak bulunmus-
tur.

Anksiyete Bozuklugu Olgegi

Olgek Beck, Epstein, Brown ve Steer (1988) tarafindan ge-
listirilmis ve Ulusoy, Sahin ve Erkmen (1996) tarafindan Tiirk
kiiltiiriine uyarlanmistir. Olgek 21 maddeden olusmakta olup
iki alt boyuta sahiptir. k Olgek 0-3 arasinda puanlanan likert tipi
bir slgektir. Olgegin yap1 gegerligi faktor analizi ile test edilmis-
tir. Ayrica olciit baginti gegerligi yapilmis ve dlgegin Otomatik
Diisiinceler Olgegi, Beck Depresyon Olgegi, Durumluk Kaygi
Olgegi ve Stirekli Kaygi Envanteri ile pozitif iligkili oldugu tes-
pit edilmistir. Olgegin giivenirligi Cronbach alfa i¢ tutarlilik
katsayis1 ve test tekrar test giivenirligi ile Slgtilmiisttir. Cron-
bach alfa i¢ tutarlilik katsayisi .93, . test tekrar test giivenirligi
ise .57 olarak bulunmustur. Bu ¢alisma kapsaminda i¢ tutarlilik

katsayis1 incelenmis ve .91 olarak tespit edilmistir.
Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veriler ogrencilerden ytlizytize toplanmustir. Veriler topla-
nirken etik kurallara uyulmustur. Goniillii 6grencilerden veri
toplanmis ve elde edilen verilerin sadece bilimsel amagla kulla-
nilacag kisisel bilgilerin gizli tutulacag: ifade edilmistir. Aras-
tirmada toplamda 682 veri toplanmistir. Eksik doldurulan ve
bos birakilan veriler ile ug veriler elendikten sonra analiz kalan
643 veri lizerinden yapilmistir. Verilerin analizinde SPSS 25
paket programi ve bu programa eklenti olarak ¢alisan PRO-
CESS programi kullanilmigtir.

Bulgular

Arastirmada oncelikle verilere iliskin istatistiksel bulgulara
yer verilmistir. Degiskenlere iliskin istatistiki veriler Tablo 1'de

verilmistir.
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Tablo 1. Degiskenlere iliskin istatistiki veriler

N Y Ss Carpiklik | Basiklik
DOB 643 37.29 13,32 921 436
ANK 643 14.16 11.25 .685 -.405
iAG 643 1.58 694 897 170

DOB: Dijital oyun bagimliligi, ANK: Anksiyete, IAG: internette amagsiz gezin-

me

Tablo 1'de goriildugu gibi olgeklerin carpiklik ve basiklik
degerlerinin, .921 ile .170 arasinda oldugu ve bu degerler kabul
edilebilir simirlar olan +1 ile -1 smirlar iginde yer aldigindan

verilerin normal dagildig1 soylenebilir (Biiytkoztiirk, 2014).

Arastirmada ayrica ¢oklu regresyonun kosullarmin sagla-
nip saglanmadigina da bakilmistir. Buna gore dogrusallik var-
sayimu icin serpilme grafigine bakilmis ve dogrusallik varsayi-
min saglandig tespit edilmistir. Coklu dogrusal baglant1 prob-
lemi icin Varyans Artis Faktorleri (VIF) ve tolerans degerleri
incelenmistir. VIF degerlerinin 10'un altinda oldugu (1.051),
Tolerans degerlerinin .10’dan yiiksek oldugu (.952) ve ¢oklu
dogrusal baglant1 probleminin olmadig1 (Cokluk, Sekercioglu
ve Biiytikoztiirk, 2012) tespit edilmistir. Degiskenler arasindaki
oto korelasyon Durbin-Watson degeri ile test edilmis ve bu
degerin (dw=1,463) yaklasik 1.5 oldugu ve degiskenler arasinda
otokorelasyon olmadig1 (Kiictiksille, 2014) gortilmusttir. Elde
edilen degerler bir biitiin olarak degerlendirildiginde verilerin

parametrik testlerin varysayimlarmi karsiladig1 séylenebilir.

Tablo 2. Degiskenlere iliskin korelasyon degerleri

DOB ANK IAG
DOB 1 497" 3117
ANK 1 199"
IAG 1

“p<.01. DOB: Dijital oyun bagimhligi, ANK: Anksiyete, IAG: Internetta amag-

s1z gezinme
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Tablo 2'ye gore dijital oyun bagimlilif: ile anksiyete ara-
sinda orta diizeyde pozitif yonde (r= .4977p<.01), internette
amagsiz gezinme arasinda diisiik diizeyde pozitif yonde anlam-
It diizeyde (r= .311" p<.01) iligki vardir. Internette amagsiz ge-
zinme ile anksiyete arasinda pozitif yonde anlaml diizeyde (r=
199" p<.01) bir iliski bulunmaktadir.

Araci modele iliskin sonuglara gecmeden 6nce aract mode-

le iliskin varsayimlarin karsilanip karsilanmadig: test edilmistir.

ANK
a(%)**\b(.s_%SQ)**

IAG c(5.97)*+ DOB
c'(4.25)**

Sekil 2. internette amagsiz gezinme ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iligki-

de anksiyetenin araci roliine iliskin model

p<.001, IAG: Internette amagsiz gezinme, ANK: Ansiyete, DOB: Digital oyun
bagimlilig:

Sekil 2'de Internette amagsiz gezinme ile dijital oyun ba-
gimlilig1 arasindaki iliskide anksiyetenin araci roliine iliskin
a,b,c ve c! yollar1 ve bu yollara iliskin standardize regresyon
katsayilar1 verilmistir. Araci modelin kosullarindan biri digsal
degiskenin (bagimsiz degiskenin) aract degiskeni yordamas:

“u_n

gerektigidir. Yani “a” yolunun istatistiksel olarak anlamli olma-
s1 gerekmektedir. Sekil 2 incelendiginde “a” yolunun regresyon
kat sayisinin 3.22 ve p<.000 oldugu yani internette amagsiz
gezinmenin ankisyeteyi anlamli bir sekilde yordadig1 goriil-
mektedir. Aract modelin bir diger kosulu araci degiskenin ba-
giml1 degiskeni (igsel degiskeni) anlamli bir sekilde yordamasi
gerektigi seklindedir. Baska bir ifade ile “b” yolunun istatistik-
sel olarak anlamli olmas1 gerekmektedir. Buna gore “b” yolu-
nun regresyon katsayis1 .5359 ve p<.000 seklindedir. Bu sonuca
gore “b” kosulunun da saglandigi, anksiyetenin dijital oyun

bagimliligini anlaml bir sekilde yordadig: goriilmektedir. Ara-
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c1 degiskenin bir diger kosulu dissal degiskenin (bagimsiz de-
gisken) igsel degiskeni (bagimli degisken) yordamasinin gerek-

“u_

tigi seklindedir. Yani “c” yolunun istatistiksel olarak anlaml
olmasi gerekmektedir. Sekil 2'deki “c” yolu incelendiginden,
regresyon katsayisinin 5.97 ve p<.000 oldugu goriilmektedir.
Bu sonug internette amagsiz gezinmenin dijital oyun bagimlili-
gin1 yordadigini gostermektedir. Son olarak dissal degisken ile
i¢sel degisken arasindaki iliskinin, arac1 degisken modele giril-
dikten sonra, ortadan kalkmasi ya da azalmas: gerekmektedir.
Bu yol “c!” ile ifade edilmektedir. Buna gore “c” yoluna ait
regresyon katsayisinin 5.97'den c'= 4.25’e diistiigii gortilmekte-
dir. Sekil 2’de elde edilen veriler bir biitiin olarak incelendigin-
de aract model icin gerekli olan kosullarin karsilandig1 gortil-
mektedir. Aract degisken model dahil olduktan sonra dissal
degisken (bagimsiz) ile icsel degisken (bagiml) arasindaki ilis-
kide meydana gelen degisimin (azalmanin) araci degiskenin
etkisinden kaynaklanip kaynaklanmadigmi belirlemek icin
dogrudan etki, dolayli etki, toplam etki ve bootstrap giiven

araligina bakilmis ve elde edilen sonuglar Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Bagimsiz degiskenin bagimli degisken tizerindeki dogrudan, dolayl ve

toplam etki verileri ile bootstrap giiven aralig1 verileri

Anksiyetenin Dogrudan | Dolayli | Bootstrap | Bootllci- | Aracilik

Arac1 Oldugu Etki | Etki Etki Giiven Bootular | Tiirii

Toplam Etki Arahg

IAG-DOB 597 4.25 1.72 .9707- Kismi
2.6243

Tablo 3’te internette amagsiz gezinmenin dijital oyun ba-
gimliligr tizerindeki toplam dolayli ve dogrudan etki degerleri
yer almaktadir. Buna gore internette gezinmenin dijital oyun
bagimlilig1 tizerindeki toplam etkisi 5.97, p< .05, dogrudan etki-
si 4.25, p< .05 ve dolayl etkisi 1.72 seklindedir. Bootstrap giiven
araliginin (.9707-2.6243) sifirin uistiinde oldugu goriilmektedir.
Bootstrap alt-tist gliven araligimin sifirin altinda ya da sifirin

tizerinde olmasi, her iki deger arasimna “0”mn girmemis olmasi
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araci degiskenin modelde etkili oldugu anlamia geldiginden
(Preacher ve Hayes, 2008) anksiyetenin internette amagsiz ge-
zinme ile dijital oyun bagimlili1 arasindaki iliskide kismi araci-

lik ettigi soylenebilir.
Tartisma ve Sonug

Arastirmada internette amagsiz gezinme ile dijital oyun
bagimlilig1 arasindaki iliskide anksiyetenin aracilik edip etme-
digi test edilmistir. Elde edilen bulgulara gore dijital oyun ba-
gimliligy ile anksiyete ve internette amagsiz gezinme arasinda
pozitif iliski tespit edilmistir. Arastirmada internette amacsiz
gezinme ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide anksiye-

tenin aracilik roliine sahip oldugu gortilmektedir.

Arastirma bulgularina gore internette amagsiz gezinme di-
jital oyun bagimliligini pozitif yonde anlaml sekilde yordamak-
tadir. Alanyazin incelendiginde oyun oynama internette amac-
siz gezinme arasinda iliski oldugunu gosteren bir ¢alismaya
(Meerkerk, Eijnden ve Garretsen, 2006) rastlanmistir. Ancak
bilgisayar oyun bagimlilig1 internet bagimliliginin bir alt boyu-
tu olarak diistinuldugiinden (Young ve digerleri, 1999) internet
bagimliligy ile ilgili arastirmalar da dikkate alinmustir. Buna
gore arastirmanin bulgusunu destekleyen cesitli calismalarin
yapildigr goriilmektedir. Aydogdu Karaaslan (2015) tarafindan
yapilan ¢alismada g¢ocuklarin % 88'inin bos zamanlarinin 2 ile 5
saat arasindaki zaman dilimini internette gecirdikleri ve bu
dgrencilerin % 71’inin buralarda oyun oynadig: tespit edilmis-
tir. Benzer sekilde baska bir calismada da (Kiran, 2013) ergenle-
rin % 12’si bos vakitlerini internette gegirdiklerini ifade etmis-
lerdir. Benzer sekilde baska calismalarda da (Alagam, 2012;
Odaci, 2013; Yoo ve digerleri) internette amagsiz gezinme ile
internet bagimlihg: arasinda iliski oldugu tespit edilmistir.
Arastirmadan edilen sonug ve alan yazindaki bulgular dikkate
alindiginda, internette amacsiz gezinmenin, ergenlerde dijital
oyun bagimliligini artiracagl, internet kullaniminin bilingli ve
amaca yonelik olarak kullanilmasinin oyun bagimliligini engel-

leyebilecegi soylenebilir.
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Arastirmada anksiyetenin dijital oyun bagimlilig1 pozitif
yonde anlaml sekilde yordadig: tespit edilmistir. Arastirmanin
bu bulgusu alan yazindaki ¢alismalarla uyumludur. Alan ya-
zinda oyun bagimhlig: ile anksiyete arasinda iliski oldugunu
gosteren ¢ok sayida galisma (Kim ve digerleri, 2016; Loton, Bor-
koles, Lubman ve Polman, 2016; Lo ve digerleri, 2005; Mehroof
ve Griffiths, 2010; Wang ve digerleri, 2017) bulunmaktadir.
Arastirmadan elde edilen bulgu ve alan yazindan elde edilen
sonuclar birlikte degerlendirildiginde ergenlerin sahip oldugu
anksiyete diizeylerinin dijital oyun bagimliligini artirdigi, er-
genlerde anksiyete gibi psikolojik belirtileri azaltmaya yonelik

calismalarin dijital oyun bagimliligini azaltacag1 soylenebilir.

Model bir biitin olarak degerlendirildiginde internette
amagsiz gezinmenin ergenlerde hem anksiyeteyi hem de dijital
oyun bagimliiginmi yordadig: goriilmektedir. Anksiyetenin diji-
tal oyun bagimliligini yordadig, internette amagsiz gezinme ile
dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide aracilik ettigi goriil-
mektedir. Yani internette amagsiz gezinmenin dijital oyun ba-
gimliligr {izerindeki etkisinin bir kismi anksiyete araciligtyla
olmaktadir. Alan yazinda djjital oyun bagimlilig: ile anksiyete
arasindaki iliskiyi ele alan calismalardan (Kim ve digerleri,
2016; Lo, Wang ve Fang, 2005; Mehroof ve Griffiths, 2010; van
Rooij, Schoenmakers, Van den Eijnden, Vermulst ve van de
Mheen, 2012) ve arastirmadan elde edilen sonug bir biitiin ola-
rak degerlendirildiginde internette amagsiz gezinmenin baska
bir ifade ile internette sorf yapmanin, takilmanin dijital oyun
bagimliliginin ortaya ¢ikmasinda etkili oldugu, ayn1 zamanda
dijital oyun bagimlilig: tizerindeki etkisinin bir kismini anksiye-
te tizerinden yaptig1 soylenebilir. Bu bulguya dayali olarak
ergenleri internet kullanimi konusunda bilin¢lendirmenin er-
genlerde oyun bagimliligini azaltacagl ancak bunun yeterli
olmadig1, ayn1 zamanda anksiyetenin de azaltilmasi, ergenlerin

psikolojik acidan rahatlatilmasi gerektigi soylenebilir.

Bu arastirmadan elde edilen sonug arastirmanin 6rneklemi
ile stnirhidir. Aymi degiskenler farkli 6rneklemlerde calisilarak
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calismanin sonuglari test edilebilir. Anksiyete genel bir psikolo-
jik sorun olup bir¢ok psikolojik belirtiye (depresyon, fobiler,
panik atagi, paranoid diistinceler vs.) eslik etmektedir. Bu ne-
denle oyun bagimlilig: ile diger psikolojik belirtiler arasindaki
iliskinin incelenmesi oyun bagimlilig ile iligkili diger psikolojik
belirtilerin/sorunlarin belirlenmesi agisindan 6nemlidir. Inter-
nette amagsiz gezinme ve anksiyetenin ergenlerde dijital oyun
bagimliligimin ortaya ¢ikmasinda etkili oldugu goriilmektedir.
Uygulamada calisan uzmanlarin dijital oyun bagimliligi ile bas
etme calismalarinda hem anksiyete hem de internette amagsiz
gezinme degiskenlerini dikkate alinmalar1 yararli olabilir. Bu
amagla ergenlerin anksiyete diizeylerini azaltmaya ve interneti
bilincli ve amaclh kullanmaya yonelik psiko-egitim programla-
rindan gegirilmeleri bagimlilig1 énleyici bir tedbir olarak diisii-
niilebilir.
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