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Abstract

Objective: This study aims to examine the predictive roles of perceived social support and self-disclosure on digital
game addiction in young adults.

Method: The participants of this research, which is structured according to the relational survey model, consist of 382
young adult individuals. Participants were selected by a convenient sampling method. Personal Information Form, Digital
Game Addiction Scale, Self-Disclosure Scale, and Multidimensional Perceived Social Support Scale were used as data
collection tools in the study.

Result: The predictive model explained 58% of the variance in digital game addiction. In addition, as a result of the
analysis, the amount of self-disclosure (B = -.08, p<.01) was a negative predictor of digital game addiction, and control
(B = .77, p<.01) was a positive predictor of digital game addiction; perceived support from family (B = .01, p>.05),
perceived support from friends (B = -.05, p>.05), perceived support from special person (B = .04, p>.05), intention (B
= .04, p>.05), positivity (B = .05, p>.05) and honesty (B = .02, p>.05) sub-dimensions were not found to be significant
predictors of digital game addiction.

Conclusion: The increase in perceived social support did not affect digital game addiction. As another result, considering
that the increase in self-disclosure behavior has a reducing effect on digital game addiction, self-disclosure behavior can
be considered one of the protective factors in digital game addiction.
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Amag: Bu arastirmanin amaci geng yetiskinlerde algilanan sosyal destek ve kendini agmanin dijital oyun bagimhiligi
Uzerindeki yordayici rollerini incelemektir.

Yontem: lliskisel tarama modeline gére yapilandinian bu arastirmanin katlimeilanni 382 geng yetiskin birey
olusturmaktadir. Katihmeilar uygun érnekleme yontemiyle secilmistir. Aragtirmada veri toplama araci olarak Kisisel Bilgi
Formu, Dijital Oyun Bagimiligi Olcegi, Kendini Acma Olgegdi ve Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgedi kullanilmigtir.
Bulgular: Yordayici modelin dijital oyun bagimliigindaki varyansin %58'ini agikladigi gortlmistir. Ayrica analiz
sonucunda kendini agmanin miktarinin (B = -,08, p<,01) dijital oyun bagimhiliginin negatif anlamli bir yordayicisi oldugu,
kontrollinin (B =,77, p<,01) dijital oyun bagimliiginin pozitif anlamli bir yordayicisi oldugu; aileden algilanan destek (B
=,01, p>,05), arkadastan algilanan destek (B = -,05, p>,05), dzel insandan algilanan destek (B = ,04, p>,05), niyet
(B =,04, p>,05), olumluluk (B = ,05, p>,05) ve diirtstlik (B =,02, p>,05) alt boyutlarinin ise dijital oyun bagimliliginin
anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur.

Sonug: Arastirmada algilanan sosyal destegdin artmasinin dijital oyun bagimiiigi tzerinde etkisi oimadigina ulagiimistir.
Bir diger sonug olarak, kendini agma davranisinin artmasinin dijital oyun bagimliigini azaltici bir etkisi oldugu dikkate
alindiginda kendini agma davranigi dijital oyun bagimliiginda koruyucu faktdrlerden biri olarak ele alinabilir.

Anahtar kelimeler: Dijital oyun bagimhligi, algilanan sosyal destek, kendini agma, genc yetigkinler
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Dijital oyunlara srekli katilim; oyun tizerinde siklik, kontrol, stire ve sonlandirma agisindan 0z kontrol kaybiyla
birlestiginde stirekli, 1srarci ve tekrarlayan davraniglarla kendini gosterebilir. Ayrica oyun diger yasam alani
ve gunliik aktivitelerden dnce gelebilir, oyuna asir nem verilebilir ve kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki
veya diger onemli iglevsellik alanlarinda bozulmalara neden olarak istenmeyen sonuglar dogurabilir (1). Dijital
oyun oynamanin istenmeyen sonuglarindan biri olan dijital oyun bagimliigi halk saghgiyla ilgili toplumsal bir
sorun olarak kabul edilebilir (2). Dijital oyun bagimliligr, sosyal ve/veya duygusal sorunlara yol acan bilgisayar
veya video oyunlarinin agir ve kompulsif kullanimi, bu sorunlara ragmen bireyin bu agsirt kullanimini kontrol
edememesi olarak tanimlanmaktadir (3). Bu bagimlilik, kendini zorlayici bir sekilde oyun oynama, sosyal
izolasyon, ruh hali degisimleri, azalan hayal giicli ve hayattaki diger olaylarn dislayarak oyun ici basarilara
asirn odaklanmayla sonugclanabilir (4).

Wan ve Chiou (5), dijital oyun bagimlilarinin, gercek yasamlarindan memnun olmadiklarinda, oyun oynamayi
ihtiyaclarini karsilayarak gercek hayattan tatmin olmalarinin yerine gegen bir kaynak olarak gordiklerini
bildirmistir. Bu sekilde, oyun oynamak bireylerin hayatlarinin hayati bir pargasi haline gelmekte ve bu da
birgok olumsuz sonucu beraberinde getirmektedir (2). Johnson (6) baslangici sevme, bitisi bagimlilik olan bir
bagimliik dongtst one strmstir. Bu dongiide strekli bir artigla sevme, tercih, aliskanlik, takinti ve
bagimlilik olmak (izere 5 boyut oldugunu ifade etmistir. Ona gore bir oyunu “sevme” ile siire¢ baslamakta,
bu stre¢ “tercih” haline gelerek normal bir kullanima donmektedir. “Tercih” bir “aligkanlik” haline gelmekte,
bu da agsin kullanim sonucu bir “takintiya” dontserek muhtemelen bir “bagimliiga” yol acabilmektedir.
Sevme ve tercih boyutlart olumluyken, takinti ve bagimlilik boyutlari olumsuz bir durumu ifade etmektedir.
Bu stirecte bagimlilik olusana kadar her boyutta geri dontsler mevcutken, stire¢ bagimlilikla sonuglandiginda
bundan geri déniilmesinin oldukga zor oldugu belirtilmektedir (6).

Dijital oyun bagimliigina iliskin literatlir incelendiginde cocuklar ve ergenlerle yirttilen calismalarin
cogunlukta oldugu gortimektedir (7-11). Bununla birlikte yetiskinlerle ylritiilen calismalar da bulunmaktadir
(2, 12-15). Yapilan calismalardan hareketle her yas grubunda dijital oyunlarin aktif olarak oynandig
soylenebilir. Eglence Yazilim Dernegi’nin 2021 raporuna gore, dijital oyun oynayan bireylerin %80’inin 18
yasindan buylk oldugu ve oyun oynayanlarin ortalama yasinin 31 oldugu belirtimektedir (16). Bu bulgular
dijital oyun bagimliiginin geng yetiskinlikte 6nemli bir risk oldugunu gostermektedir.

Dijital oyun bagimliigi, internet bagimliiginin bir alt tiradr (17) ve ¢evrim ici oyunlarin zorunlu kullanim ile
iliskilidir (18). internet bagimili ile ilgili onceki calismalar, bu tiir bir bagimlilik ile aile veya arkadaglarla
sosyal iligki eksikligi arasinda bir iligki oldugunu bildirmistir (19-21). Benzer sekilde yapilan bir arastirma aile
iliskileri, psikolojik ve sosyal faktorler gibi biyopsikososyal ¢zelliklerin dijital oyun bagimliiginin kaynag
olabilecegini belirtmistir (22). Tudorel ve Vintild (23) sosyal ve aile iliskilerinin eksikligi ve zayif sosyal destegin
internet bagimhiligina yol acabilecegini bildirmiglerdir. Bir bagka arastirmada kisiler aras iliskilerinde ve basa
clkma stratejilerinde (daha fazla kaginma ve daha az destek arama) sorun olan bireylerin daha fazla dijital
oyun oynama davranisina basvurdugu ve bunun da dijital oyun bagimliigr icin risk faktori olabilecegi ifade
edilmistir (24). Kwon ve arkadaslar (18), bireylerin, etkinliklerinden habersiz, onlara baski ve dismanlik
gosteren ebeveynleriyle zayif bir iligki algiladiklarinda internette oyunlara harcanan stireyi artirma egiliminde
olduklari sonucuna ulagmiglardir. Zhu ve arkadaslar (25) ise akran iligkilerinin olumsuz olmasinin dijital oyun
bagimliigi riskini artirdigini bildirmislerdir. Dolayisiyla mevcut ¢alismada algilanan sosyal destegin dijital oyun
bagimliigi Gizerinde yordayici bir roli olabilecegi distintimstr.

Dijital oyun bagimhiliginin sosyal sorunlara yol actigi (3) ve kisiler arasi iletisimin 6neminin her gegen giin
arttigr disindldiginde bu bagimlilik durumunun istenmeyen bir sonug oldugu ifade edilebilir. Kisiler arasi
iletisimin basglamasinda, samimiyet ve givenin olusmasinda ve iletisimin strdtrtimesinde (26) onemli bir
iletisim becerisi olan kendini agma kavrami, bilimsel olarak ilk kez Sidney M. Jourard tarafindan ele alinmigtir
(27). Jourard'a gore kendini agma, bagkalarinin bireyi algilayabilmesi igin bireyin kendini gosterme eylemidir
(28) ve genel olarak, bireylerin, distnceleri, duygulari ve deneyimleri de dahil olmak (zere, kendileri
hakkindaki bilgileri baskalarina sozlii olarak anlatmalari olarak tanimlanmaktadir (29). Bireylerin iletigim
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kurabilmeleri icin karsilikli olarak bir seyler paylasmasi, kisiler arast iligkinin gelismesi igin oldukca dnemlidir.
Sosyal iliskiler gelistirmek icin bireylerin kendilerini belirli diizeyde agiga vurmasi gerekmektedir. Bu sekilde
iletisim kuran her iki taraf da birbirleri hakkinda daha subjektif davranarak iligkinin yogunlugunu ayarlayabilir
(30). Kendini agma davranigi, benligin temel yonlerinin baskalar! tarafindan anlasiimasina ve onaylanmasina
izin vermekte, boylece Kisiler arasi baglantilarin kurulmasini kolaylastirmakta ve yalnizlik duygularini
azaltmaktadir (31). Kendilerini agmak istemeyen ve baskalarindan ¢ok az kisisel bilgi alan insanlar iligkilerini
daha az tatmin edici bulabilir ve bu nedenle yalnizliga daha yatkin olabilirler (32). Dolayisiyla yalniz bireylerin,
bagkalarinin kendilerini anlamalarina yardimei olabilecek sekilde kendini agma olasiliklari daha distktdr (33).
Yapilan arastirmalar duygularini ve disincelerini ifade etmeyen yalniz bireylerin internet bagimliligi
diizeylerinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir (34-36). Bunlardan hareketle mevcut calismada kendini
acmanin dijital oyun bagimliligi tizerinde yordayici bir rolii olabilecedi dngortimistr.

Dijital oyun oynamanin olumsuz bir sonucu olan dijital oyun bagimliligi bireyin sosyal yasamini olumsuz
etkileyen bir durumdur. Algiladiklari sosyal destek diizeyi distik olan diger bir ifadeyle aileden, arkadaslardan
ve digerlerinden yeterli sosyal destegi alamayan bireyler gergek yasamda bulamadiklari sosyal destek
ihtiyacini gevrim ici sosyal etkilesime girerek karsilamak isteyebilirler. Benzer sekilde kisiler arasi iletisimde
onemli bir kavram olan ve bireylerin bagkalarina kendileri hakkinda bilgi aktarmalari olarak ele alinan kendini
agma davranisinin azalmas! bireyleri ¢evrim ici oyun oynamaya surikleyebilir ve iletisim ihtiyacini bu yolla
gidermek isteyebilirler. Bireyler dijital oyunlar araciigiyla anonim kaldiklarini distinerek bu platformiari
iletisim kurma ve kendini agmanin bir yolu olarak da kullanabilirler. Bu ihtiyaclarini karsilamak, kendilerine
sosyal destek ve iletisim saglamak icin dijital oyunlar oynamaya baslayabilirler. Diger bir ifadeyle bu durumu
bir arkadas bulma ihtiyaciyla iliskilendirebilir ve onlarla oyunun igindeki ¢evrim igi bir ortamda etkilesime
girebilirler. Bu sekilde asiri ve stirekli oyunlara katilim bir ihtiyac ve aliskanlik haline gelerek bagimliliga
dondsehilir. Bu baglamda sosyal destegin distik olmasinin ve kendini agma davraniginin azalmasinin dijital
oyun bagimliigini artirabilecedi distindlebilir. Bu bilgiler dogrultusunda bu arastirmanin amaci geng
yetiskinlerde algilanan sosyal destek ve kendini agmanin dijital oyun bagimliig Gizerindeki yordayict rollerini
incelemektir. Bu amagtan hareketle “Geng yetiskinlerin algilanan sosyal destek ve kendini agma duzeyleri
dijital oyun bagimliigini yordamakta midir?” sorusuna yanit aranmistir.

Yontem

Orneklem

Arastirmanin orneklem bytkligh hesaplanirken G-Power 3.1.9.4. paket programi kullaniimistir. Bu
programda etki blyUkliga (f2) 0,15; alfa degeri 0,001; 1- B degeri 0,99 olarak planlandiginda yeterli
orneklem biytkligh 216 olarak belirlenmistir. Bundan hareketle kayip veriler ve u¢ degerler olabilecegi
dustnulerek mevcut arastirmada 407 genc yetigkin bireye ulasilmistir. Katilimeilar uygun ornekleme
yontemiyle secilmistir. Dahil edilme Olcttleri, dijital oyun oynayan, dlgcme araglarini eksiksiz dolduran,
arastirmaya katiimaya gondlli olan ve 18-30 yas arasinda olan bireyler olarak belirlenmistir. Bu olgttlerin
diginda kalan katilimcilardan 11’inin dijital oyun oynamadigi, 8'inin formu eksik ve hatali bir sekilde
doldurdugu, 6'sinin ise 18-30 yaslari arasinda olmadigi gérilms ve bu katilimeilar calisma kapsamina dahil
edilmemigtir. Boylece arastirma 382 geng yetigkin bireyle ydratulmastdr. Arastirmaya katilan 382 geng
yetiskin bireyin 184’0 (%48,2) kadin, 198'i (%51,8) erkektir. Katilimcilarin yaglar 18 ile 30 arasinda
degismekte olup ortalama yas 21,96’dir (SD=2,93). Katilimcilara iliskin tanimlayici bulgular Tablo 1’de
Ozetlenmistir.

islem

Degiskenler arasindaki degisimin varligini ve miktarini belirlemek amaciyla kullanilan (37) iliskisel tarama
modeline gore yapilandinian bu calisma, 1964 Helsinki Deklarasyonu ve etik standartlar dikkate alinarak
tamamlanmigtir. Aragtirmanin gerceklestirilebilmesi icin Artvin Coruh Universitesi Bilimsel Aragtirma ve Yayin
Etigi Kurulu'ndan E-18457941-050.99-45426 sayili, 05.04.2022 tarihli ve 45426 numarall Etik Kurulu

188



Bagimhlik Dergisi | Journal of Dependence

Onay Belgesi alinmistir. Arastirmada kullanilacak tim dlceklerin izinleri, Olcekleri gelistiren/uyarlayan
arastirmacilardan e-posta yoluyla alinmigtir. Arastirmaya katiim gonullilik esasina dayali olup her katilimci
yazili aydinlatilmig onam alindiktan sonra uygulamaya dahil edilmistir. Katilimcilara 6z bildirime dayali élgme
araclar uygulanmigtir. Olgme araglari hem gevrim ici ortamda hem de vyiiz yiize formlar araciligiyla
katiimeilara uygulanmistir. Olgme araglari katilimeilarin %60,69'una (n=247) yiiz yiize uygulanmig ve bu
uygulama arastirmacilar tarafindan Artvin ve Trabzon illerindeki Gniversitelerde sinif ortaminda Universite
ogrencileriyle gerceklestirilmistir. Katilimeilarin %39,31’ine (n=160) ise ¢evrim ici yollar araciligiyla ulasiimis
ve bu uygulama katiimcilara e-posta ve telefon tzerinden Google formlardan olusturulan link gonderilerek
gerceklestirilmistir. Uygulamalar yaklasik 15 dakika sturmustur.

Tablo 1. Katiimcilara ait tanimlayici bulgular

Degiskenler Gruplar F %
Cinsiyet Kadin 184 48,2
Erkek 198 51,8
Giinliik dijital oyun oynama siiresi 0-1 saat 169 44,2
1-3 saat 137 35,9
3-6 saat 59 15,4
6 saat ve lizeri 17 4,5
Haftalik dijital oyun oynama sikhig 1gin 65 17,0
2 gin 68 17,8
3 giin 51 13,4
4 giin 56 14,7
5 giin 37 9,7
6 gln 7 18
7 gln 98 25,7
Dijital oyun oynanan cihaz’ Telefon 287 63,8
Tablet 12 2,7
Bilgisayar 138 30,7
Diger (Oyun Konsolu) 13 2,9

‘Katilimellar birden fazla segenegi isaretlemislerdir.

Veri Toplama Araglari
Kigisel Bilgi Formu

Arastirmacilar tarafindan hazirlanan kisisel bilgi formunda cinsiyet, yas, gunltk dijital oyun oynama stiresi,
haftalik dijital oyun oynama sikligi ve hangi cihazla oyun oynandig ile ilgili sorular yer almigstir.

Dijital Oyun Bagimlihig Olgegdi (DOBO)

Hazar ve Hazar (38) tarafindan gelistirilmis olan “Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimiiligi Olcegi” temel alinarak
Hazar ve Hazar (39) tarafindan uyarlanan “Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimiiigi Olcegi” 21
maddeden olusan begli Likert tipi (1= kesinlikle katiimiyorum..5= tamamen Kkatiliyorum) bir Olekir.
Acimlayici faktér analizinde agiklanan toplam varyansin %59,61 oldugu ve maddelerin (¢ faktor altinda
toplandigi sonucuna ulagiimistir. Alt boyutlar ‘asir odaklanma ve erteleme’, ‘catisma, yoksunluk ve arayis’,
‘duygu degisimi ve dalma’ olarak adlandiniimigtir. Dogrulayici faktor analizi sonucu, 6lgedin uyum degerlerinin
iyi varsayilan aralik ve kabul edilebilir aralik degerleri arasinda oldugunu gostermigtir. Faktorlerin Cronbach
Alfa katsayilari birinci faktor icin ,76; ikinci faktor igin ,78; tctinci faktor igin ,89; ve toplam 6lgek icin ise
,95 bulunmustur. %27’lik alt-tst grup karsilastirmalarina iliskin elde edilen bulgular, oOlcekte yer alan
maddelerin alt-iist gruplanin ayirt edilmesinde oldukga giivenilir sonuglar verdigini géstermistir. Olcekten
alinabilecek en diisik puan 21, en yiiksek puan 105 olmaktadir. Olgek puanlamasinin derecelendirmesinde
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ise; “1-21: normal grup, 22-42: az riskli grup, 43-63 riskli grup, 64-84 bagimh grup, 85-105 yilksek
diizeyde bagimli grup” olarak degerlendirimektedir (39). Mevcut calismada DOBO’ne iliskin yapilan
dogrulayici faktor analizi sonucunda uyum indekslerinin (x2/sd= 2,84, GFl=,89, AGFI=,85, CFl=,98, NFI=
,97, NNFI=,98, IFl=,98, RMSEA=,070, SRMR=,056, PNFI=,78, PGFI=,65) kabul edilebilir ve mikemmel
uyum olgtleri icerisinde oldugu bulunmusgtur.

Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olcegi (CBASDO)-Gozden Gegirilmis Formu

Zimet ve arkadaglar (40) tarafindan gelistirilen ve d¢ farkli kaynaktan alinan sosyal destegin yeterliligini 6znel
olarak degerlendiren CBASDO ilk olarak Eker ve Arkar (41) tarafindan Tiirkeye uyarlanmigtir. Mevecut
calismada Olgedin Eker ve arkadaslar (42) tarafindan gozden gegirilen formu kullanilmigtir. G6zden gegirilmis
formda Ulkemizde kiltirel agidan oldukga 0zel bir anlama sahip olan ‘Gzel bir insan’ terimi hi¢ kullanilimamig
ve bu boyut ailenin ve arkadaglarin diginda olan bir kisi olarak tanimlanmigtir (6rnegin, flort, nisanli, sozl,
akraba, komsu, doktor). CBASDO yedili Likert tipi (1= kesinlikle hayir 7= kesinlikle evet) bir dlgek olup 12
maddeden olusmaktadir. Faktor analizi sonucunda toplam varyansin %75'ini aciklayan 3 faktore ulasiimistir.
Giivenirlik calismasinda Cronbach Alfa katsayisi ,80-,95 olarak bulunmustur. Olgek her biri 4 maddeden
olusan destegin kaynagina iliskin 3 grubu icermektedir. Her alt Olcekteki dort maddenin puanlarinin
toplanmasi ile alt dlgek puani elde edilmekte ve biitln alt 0lgek puanlarinin toplanmasi ile de dlgegin toplam
puani elde edilmektedir. Elde edilen puanin yliksek olmasi algilanan sosyal destegin yiiksek oldugunu ifade
etmektedir (42). Mevecut calismada CBASDO'ne iliskin yapilan dogrulayici faktor analizi sonucunda uyum
indekslerinin (x2/sd= 2,66, GFI=,95, AGFl=,91, CFI=,98, NFI=,97, NNFI= ,97, IFI=,98, RMSEA=,066,
SRMR= ,044, PNFI= ,72, PGFI= ,59) kabul edilebilir ve mikemmel uyum Olciitleri icerisinde oldugu
bulunmustur.

Kendini Acma Olgegi (KAO)

KAO, bireylerin kendini agma diizeyini degerlendirmek amaciyla Wheeless ve Grotz (43) tarafindan gelistirilen
16 madde ve 5 alt boyuttan olusan bir élgek olup Oksiiz ve arkadaslari (26) tarafindan Ttirkgeye uyarlanmistir.
KAO, yedili Likert tipi (1= kesinlikle katiimiyorum 7= kesinlikle katiliyorum) bir 6lgektir. Hem y(iz yiize, hem
de cevrim ici iletisimde kendini agma dizeyini degerlendirmek amaciyla kullaniimaktadir. Faktor analizi
sonucunda toplam varyansin %64,45'ini karsilayan ve 6z degeri 1’den yliksek olan 5 faktér bulunmustur.
Olcekteki maddelerin faktér yiikleri ,53-,86 arasinda degismektedir. KAO’nin Cronbach Alfa katsayist ,70’dir.
Alt boyutlarin Cronbach Alfa katsayilari niyet alt boyutu igin ,71, miktar alt boyutu icin, ,74, olumluluk alt
boyutu igin ,70, diriistlik alt boyutu igin ,75 ve kontrol alt boyutu icin ,60 olarak bulunmustur. Olcegin test-
tekrar test givenilirlik korelasyon katsayisinin ,89 (p<,001) oldugu belirlenmistir. Toplam puan yerine alt
boyutlar (zerinden degerlendirme yapilmaktadir. Alt boyutlarin puani, alt boyutlardaki maddelerin puan
ortalamasi alinarak hesaplanmaktadir. Buna gore alt boyutlardan alinabilecek puan ortalamasi 1-7 arasinda
degismektedir. Yiksek puan ortalamasi; o alt boyuta ait kendini agma duzeyinin yiksek oldugunu
gostermektedir (26). Mevcut calismada KAO'ne iliskin yapilan dogrulayici faktor analizi sonucunda uyum
indekslerinin (x2/sd= 2,98, GFI=,92, AGFI=,88, CFl=,91, NFI=,87, NNFI=,88, IFI=,91, RMSEA=,072,
SRMR=,084, PNFI=,68, PGFI=,63) kabul edilebilir uyum él¢titleri icerisinde oldugu bulunmustur.

Veri Analizi

IBM SPSS Statistics v26.0 paket programi ile analiz iglemleri yapilmistir. Verilerin istatistiksel analizinde ¢oklu
dogrusal regresyon analizi yapilmistir. Analiz yapiimadan énce bir dizi istatistiksel diizenleme yapiimis ve
coklu dogrusal regresyon analizinin varsayimlarr incelenmistir. Olusturulan model igin regresyon analizinin
varsayimlarina yonelik olarak normallik, dogrusallik, otokorelasyon ve ¢oklu dogrusal baglanti
(multicollinearity) test edilmis ve varsayimlarin karsilandigr gérilmustir. Bunun yaninda goklu dogrusal
regresyon analizi oncesinde bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla Pearson
Momentler Garpimi Korelasyon Katsayisi tekniginden yararlaniimistir. Coklu dogrusal regresyon analizinde
bagiml degiskeni en uygun sekilde aciklayacagi distinllen bagimsiz degiskenler belirlenmis ve algilanan
sosyal destegin ¢ boyutu (aile, arkadas, dzel insan) ve kendini agmanin bes boyutu (niyet, miktar, olumluluk,
daristliik, kontrol) modele dahil edilmistir. Burada amag biitin yordayici degiskenlerin, yordanan degisken
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Uzerindeki ortak etkisini inceleyebilmek oldugu icin (45) degiskenler analize “enter” metodu kullanilarak
eklenmigtir.

Bulgular

Analize baslamadan 6nce coklu dogrusal regresyon analizinin varsayimlart kontrol edilmistir. ilk olarak
degiskenlerin normal dagihm varsayimini saglayip saglamadigini belirlemek icin carpiklik ve basiklik degerleri
incelenmistir. Carpiklik degerleri -1,05 ile 1,82 arasinda, basiklik degerleri -1,26 ile 2,00 arasinda
degdismektedir. Garpikiik ve basiklik degerlerinin -2,00 ile +2,00 araliginda olmasi verilerin normal dagildig
anlamina gelmekte (44) ve bu degerler verilerin normal dagildigini gostermektedir. Degiskenlerin ortalama,
standart sapma, carpiklik ve basiklik degerlerine iliskin betimleyici bulgular Tablo 2’de ayrintili olarak
verilmigtir.

Tablo 2. Degiskenlere iligkin betimleyici bulgular

Minimum | Maksimum | Ortalama | Standart Carpikik | Basiklik

deger deger Sapma
Dijital Oyun Bagimlihg 21 103 41,41 17,06 ,93 49
Aile 4 28 21,98 5,94 -1,05 43
Arkadas 4 28 22,49 5,17 -97 46
Ozel insan 4 28 18,50 8,75 - 43 -1,26
Niyet 1 7 5,60 1,26 17 ,56
Miktar 1 7 3,90 1,42 -,02 =74
Olumluluk 1 7 4,26 1,26 -,25 ,01
Diiriistliik 1 7 5,57 114 -,67 -,03
Kontrol 1 5 1,58 91 1,82 2,00

Regresyon analizinin dogru sonuglar verebilmesi igin ¢oklu dogrusal baglanti (multicollinearity) problemi
olmamasi gerekmektedir. Bu nedenle yordanan degisimler birbirinden bagimsiz olmali, diger bir ifadeyle
yordayici (bagimsiz) degiskenlerin kendi aralarinda ylksek derecede iliski bulunmamalidir (45). Bagimsiz
degiskenlerin aralarindaki korelasyon katsayilarinin ,80’den kiiglik olmasi gerektigi bilgisi dikkate alindiginda
Tablo 3. incelendiginde degiskenler arasinda iligkilerin bu 6l¢ttin altinda oldugu gortimektedir. Tablo 3'te
arastirmada yer alan yordanan ve yordayici degiskenler arasindaki korelasyon katsayilari verilmistir.

Tablo 3. Degiskenlerin karsilikli korelasyonlari

1 2 3 4 5 6 7 8 9
1. Dijital Oyun 1
Bagimlihg
2. Aile -,01 1
3. Arkadas -,06 43 1
4. Ozel insan -,02 18 32 |1
5. Niyet -,10 ,19** ,23** 24 1
6. Miktar -12* ,03 ,07 -,04 -1 |1
7. Olumluluk 07 ,13* 22 ,20* ,28* -12* 1
8. Diriistllik -,16™* A7 JA1* ,13* AT ,10 ,03 1
9. Kontrol ,15** -,04 -,06 -,10 -23* | -,03 ,01 .25 |1

*p<,05, **p<,01

Tablo 3. incelendiginde, dijital oyun bagimliigi ile kendini agmanin miktar (r = -,12, p<,05), kendini
acmadaki dirlstlik (r = -,15, p<,01) degiskenleri arasinda negatif yonde; kendini agmanin kontrolil (r =
,75, p<,01) arasinda pozitif yonde anlamli iligkiler oldugu gortimektedir.
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Yordayici degiskenler arasindaki ¢oklu korelasyonu belirlemenin bir baska yolu varyans blyttme faktord (VIF)
ve tolerans degerlerine bakmaktir. incelendiginde VIF degerlerinin 1,09 ile 1,58 arasinda, tolerans
degerlerinin ,63 ile ,92 arasinda degistigi gortimistdr. Literatirde VIF degerinin 10’dan kiicik, tolerans
degerinin de ,20’den biiylik olmasi durumunda sorun teskil edecek bir goklu korelasyon olmadigi bildirilmistir
(46). Bu bilgiye gore tum degerlerin kabul edilebilir diizeyde oldugu sdylenebilir. Regresyon analizinde
varsayimlardan biri hata terimlerinin birbirleriyle iliskili (otokorelasyon) olmamasi durumudur. Bu baglamda
yapilan analiz sonucunda Durbin-Watson degeri 1,80 olarak bulunmustur. 1’den kiglk ve 3'ten blylk
Durbin-Watson degerlerinin otokorelasyon problemine yol actigi bilgisinden hareketle bulunan deger
otokorelasyon olmadigini gostermektedir. Varsayimlarin saglandigi kontrol edildikten sonra analizlere
gecilmistir. Goklu dogrusal regresyon analizinde dijital oyun bagimliigr bagimli degisken; algilanan sosyal
destegin aile, arkadas ve ozel insan alt boyutlari ile kendini agmanin niyet, miktar, olumluluk, diristlik ve
kontrol alt boyutlan bagimsiz degisken olarak kullaniimistir.

Geng yetiskinlerin algilanan sosyal destek ve kendini agma diizeylerinin dijital oyun bagimliigini yordayip
yordamadigini belirlemek amaciyla Goklu Dogrusal Regresyon Analizi yapilmistir ve sonuclar Tablo 4'te
gosterilmistir.

Tablo 4. Dijital oyun bagimhhginin yordanmasina iligkin ¢oklu dogrusal regresyon analizi

Degisken R R? AR? SE F(dfn’ dfd) B SE B t p
Sabit 765 | 585 |,576 | 1111 | 65726 | 16,37 | 4,67 3,50 ,00**
Aile 04 11 |01 |,38 70
Arkadas -16 13 | -05|-122 |22
Ozel insan 08 07 |04 | 112 26
Niyet 58 57 |04 | 1,01 31
Miktar -,98 42 | -08 | -2,34 |02+
Olumluluk 61 49 |05 | 1,26 21
Diiriistliik 28 59 |02 | 47 64
Kontrol 1434 |65 |,77 |21,99 |,00*
**p<,01

Tablo 4. incelendiginde, algilanan sosyal destek ve kendini agmanin niyet, miktar, olumluluk, diristlik ve
kontrol alt boyutlar birlikte dijital oyun bagimliigr ile anlamli bir iliski (R2= ,585, Adjusted R2 = ,576)
sergilemislerdir (F(8, 373) = 65,72, p<,01). Yordayict model dijital oyun bagimliigindaki varyansin %58'ini
aclklamaktadir. Analizde yer alan degiskenler incelendiginde miktar (8 = -,08, p<,01) alt boyutunun dijital
oyun bagimliiginin negatif anlamli bir yordayicisi oldugu, kontrol (B = ,77, p<,01) alt boyutunun dijital oyun
bagimliiginin pozitif anlamli bir yordayicisi oldugu, aileden algilanan destek (B = ,01, p>,05), arkadastan
algilanan destek (B = -,05, p>,05), 0zel insandan algilanan destek (B = ,04, p>,05), niyet (B = ,04, p>,05),
olumluluk (B =,05, p>,05) ve dlrlstlik (B = ,02, p>,05) alt boyutlarinin ise dijital oyun bagimliliginin anlamii
bir yordayicisi olmadigi gortilmektedir.

Tartisma

Bu arastirmanin ana odak noktasi, genc yetiskinlerde algilanan sosyal destek ve kendini agmanin dijital oyun
bagimliligl Uzerinde nasil bir yordayici roli oldugunu incelemek ve bu degiskenler arasinda nasil bir iligki
oldugunu ortaya koymaktir. Yukarida bahsedildigi tzere yapilan ¢alismalarin daha ¢ok ¢ocuk ve ergenler
Uzerinde yUrutldig ve Ozellikle dijital oyun oynama oraninin geng yetiskinlerde daha fazla oldugu (16) g6z
online alindiginda bu ¢alismada geng yetigkinlerin incelenmesinin énemli oldugu disintimastir.

Arastirma sonucunda, algilanan sosyal destek ve kendini agma degiskenlerinin dijital oyun bagimliigindaki
varyansin %58'ini acikladigi sonucuna ulasiimistir. Literatlr incelendiginde dijital oyun bagimliligi, algilanan
sosyal destek ve kendini agma degiskenleri arasindaki iligkilerin ikili iligkiler olarak ele alindigi calismalar olsa
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da tim degiskenlerin birlikte incelendigi bir arastirmaya rastlanmamistir. Arastirma sonuglarina gére, dijital
oyun bagimliigr ile algilanan sosyal destek alt boyutlari olan aile, arkadas ve ¢zel insan arasinda anlamli
iliskiler bulunmamis ve ayrica algilanan sosyal destegin alt boyutlarinin dijital oyun bagimliiginin anlami bir
yordayicisi olmadigr gortilmistlr. Bu sonug oldukca sasirticidir ¢iinkil algilanan sosyal destegin artmasinin
dijital oyun bagimligini azaltacagi disinilimis ancak meveut ¢alismada boyle bir bulguya ulagilamamistir.
Bu durum literatlirde yer alan ¢alismalarla (47-49) celisir niteliktedir. Daha ¢ok cocuk ve ergenlerle ylr(tilen
bu calismalarda iki degisken arasinda anlamli iliskilere rastlanmig ve algilanan sosyal destegin dijital oyun
bagimliligi ile negatif bir iliskisi olduguna, dijital oyun bagimlisi gocuk ve ergenlerin bagimli olmayanlara gore
daha dustk sosyal destege sahip olduguna dair kanitlar sunulmustur. Dolayisiyla mevcut calismanin geng
yetiskinler tzerinde yuratiimis olmasi degiskenler arasinda anlamli iligkilerin olmamasinin nedeni olabilir.
Ayrica sosyal destek bir baga ¢ikma kaynagi olarak (42) ele alindiginda bireylerin ginliik hayatlarinda bagka
basa ¢cikma kaynaklarinin olabilecegi, bunlarin sosyal destege gore daha baskin olabilecegdi ve bunlari tercih
edebilecegi distniilebilir. Omegin birey herhangi bir durumla karsilastiginda aile, arkadas ve yakin gevrenin
sagladiji dogal destekten yararlanmak yerine kendine 6zgli basa ¢ikma stratejilerini kullanabilir. Bundan
sonra yapilacak calismalarda algilanan sosyal destege ek olarak farkli baga ¢ikma yollarina iligkin degiskenler
de ele alinarak baskin olan basa ¢ikma kaynaklarinin belirlenmesi ve bu kaynaklarin dijital oyun
bagimliligindaki yordayici roliintin ortaya koyulmasi faydali olabilir.

Arastirmada, dijital oyun bagimliigi ile kendini agma niyeti ve kendini agmadaki olumluluk arasinda anlamii
iliskiler bulunmazken, kendini agmanin miktari, kendini agmadaki diristlik ve kendini agmadaki kontrol
arasinda anlaml iliskiler bulunmustur. Sonuglara gore kendini agma miktarinin dijital oyun bagimliiginin
negatif anlamli bir yordayicisi oldugu gortimistir. Bu bulgu, kendini agma miktarinin artmasinin geng
yetiskinlerin dijital oyun bagimliigini azaltici bir etkisi oldugunu gostermektedir. Kendini agma miktarinin
artmasinin dijital oyun bagimliigini azaltmasinin beklenen bir sonug oldugu sdylenebilir. Nitekim literatiirde
bahsedildigi tizere kendini agma davranigi digerlerinin bireyle ilgili daha derin bir kavrayisa sahip olmasina
izin vererek kisiler arasi baglar giglendirmeye yardimei olmasina (50) ragmen kendini agma davraniginin
azligr bireyleri yalnizliga yatkin hale getirebilir (31). Bireyler yalnizlik duygularini, her seyden once, kisisel
olarak 6nemli, 6zel konulari bagka biriyle konusma firsatinin olmamasina baglamaktadir (51). Ayrica yalniz
bireyler, internetin kolaylastirdiji, aidiyet, arkadaslik ve iletisim duygusu saglayan etkilesimli sosyal
etkinliklere ilgi duyabilmektedir (35). Tum bunlardan hareketle duygu ve dustncelerini agikca ifade
edemeyen ve kendileri hakkinda bilgileri anlatmayi tercih etmeyen bireylerin daha fazla yalnizlik duygulari
yasayabilecedi ve sosyal ihtiyaglarini karsilayabilmek icin internete yonelebilecedi ve bagimlilik gelistirme
olasiliklarinin daha fazla olabilecedi distndlebilir. Bu nedenle bireylerde kendini agma miktarinin artmasi
internet ve dijital oyun bagimliigina iliskin koruyucu faktorlerden biri olarak degerlendirilebilir.

Dijital oyun bagimhhdi internet bagimliiginin bir alt tiirti olarak diistindldiginde aragtirmacilar, bu bagimlilik
tirlerinde yalnizhdgin dnemli bir faktor olduguna inanmaktadir ve literatlirde yalniz insanlarin internet
kullanimina ilgi duyma olasiliginin daha ytiksek oldugu distincesi kabul gérmektedir (52-54). Bozoglan ve
arkadaglari (55) tarafindan yapilan bir arastirmada yalnizlik ile internet bagimliligi arasinda pozitif bir iligki
oldugu ortaya koyulmustur ve yalnizigin internet bagimliigini etkileyen 6nemli faktérlerden biri olduguna
dedinilmistir. Bir bagka calismada kendini agma ile internet bagimliligr arasinda negatif bir iligski bulunmus,
buna gore kendini agma diizeyi azaldikga internet bagimhiliginin arttigi sonucuna ulasiimistir (56). Bu sonuglar
mevcut galismada elde edilen bulguyu destekler niteliktedir.

Bir diger sonuca gore kendini agmadaki kontroliin dijital oyun bagimliiginin pozitif anlamli bir yordayicisi
oldugu belirlenmistir. Bu bulgu, kendini agma kontrolGnin artmasinin dijital oyun bagimliigini artirici bir etkisi
oldugunu gdstermektedir. Kendini agma kontrolii alt boyutuna ait maddeler incelendiginde kendini agma
kontrollntn artmasi bireylerin kendisiyle ilgili birtakim bilgileri bagka insanlarla paylasma noktasindaki
kontroliniin baskin olmasi ve bireylerin kendilerini agmamay tercih etmesi olarak ele alinabilir. Bu noktada
kendini agma kontrolU ylksek olan bireyler dijital oyunlarr kontroll artirmak igin bir kagis yolu olarak kullaniyor
olabilir. Ornegin kendini agma kontrolii yiiksek olan birey sosyal bir ortamda kontroliinii kaybetme durumuyla
karsilastiginda herhangi bir cihazdan oyun oynayarak kendini agma davranisindan uzaklagsmaya ve kontrol

193



Bagimhlik Dergisi | Journal of Dependence

altina almaya calisabilir. Dolayisiyla bu durum dijital oyun kullanimini artirabilir ve dijital oyun bagimliigina
dontsebilir.

Algilanan sosyal destek ve kendini agmanin dijital oyun bagimliigr Gzerinde yordayici rolind incelemeyi
amagclayan bu calisma Tirkiye'nin kuzeydogu bolgesinde yer alan bir ildeki geng yetiskin niifus érnekleminde
gerceklestirilmistir. Bu durum bir sinirlilik olarak degerlendirildiginde Tarkiye'nin diger bolgelerinden de
verilerin toplanmasi daha kapsamli sonuglara ulasiimasini saglayabilir. Elde edilen sonuglara bakildiginda
genc yetiskinlerin dijital oyun bagimliigi puanlarinin ortalamasinin 41,41 olmasi, bu bireylerin az riskli grupta
(39) oldugunu gostermektedir. Dolayisiyla bu durum mevcut ¢alismanin bir sinirliligi olarak distndlebilir ve
gelecekte yapilacak calismalarda dijital oyun bagimhihigr dizeyi riskli, bagimli ve yliksek diizeyde bagimli
gruplarla calisilarak degiskenler arasindaki yordayici etki ortaya koyulabilir. Arastirmada ulasilan sonuglar
dogrultusunda, kendini agma davraniginin artmasinin dijital oyun bagimhilgini azaltici bir etkisi oldugu dikkate
alindiginda kendini agma davranigi dijital oyun bagimliiginda koruyucu faktorlerden biri olarak ele alinabilir.
Dolayisiyla bireylerin kendileri hakkindaki bilgileri aciklama ve anlatma noktasinda tesvik edilmeleri ve
boylece kisiler arasi iliskilerini gelistirmeleri saglanabilir. Bu sekilde bireyler sosyal iliski kurabilir, bu durum
onlarin dijital oyunlari oynama oranlarini azaltarak bagimlilik noktasinda risk olusturmayabilir.
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