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Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhihginin Duygu
Diizenleme Giicliiiine ve Sosyal Kayg Diizeyine Etkisinin
Incelenmesi

Sevim Altiok? 2, Sait Kahraman®

OZET

Bu caligma, internet erisimi ve dijital materyallerin artmasiyla iiniversite 6grencileri
arasinda yayginlasan dijital oyun bagimliliginin, duygu diizenleme gii¢liigii ve sosyal kaygi diizeyi
tizerindeki etkisini incelemistir. Calisma, Manisa ilindeki tiniversitelerde egitim goren 406 bireyle
yiiriitiilmiistiir. Orneklem, rastgele 6rnekleme yonteminde kullanilmis olup, érneklemin icerisinde
273 kadin ve 133 erkek bulunmaktadir. Arastirmada “Yetiskinler icin dijital oyun bagimlilig
dlcegi”, “Sosyal Kayg1 Olcegi”, “Duygu Diizenleme Giicliigii Olcegi” ve “Kisisel Bilgi Formu”
kullanilmistir. Toplanan verilerin analizi i¢in SPSS 27 yaziliminda Pearson Korelasyon Analizi,
Coklu Dogrusal Regresyon Analizi, Bagimsiz Gruplar t-Testi ve ANOVA testleri kullanilmistir.
Calismanin neticesinde dijital oyun bagimlilig ile duygu diizenleme giigliigii ve sosyal kayg diizeyi
arasinda pozitif korelasyon sonucu elde edilmis olup erkeklerde bagimlilik diizeyi daha yiiksektir.
Regresyon analizlerine gore dijital oyun bagimliliginin sosyal kaygi {izerinde yordayici etkisi vardir.
Duygu diizenleme ve sosyal kaygi degiskenleri baglaminda degerlendirdigimizde kadinlarin dijital
bagimlilik diizeyinin artmasi bu iki degiskeni erkeklere oranla daha fazla etkilenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Duygu Diizenleme Gii¢liigii, Sosyal Kaygi, Dijital Oyun Bagimliligt.

Investigating the Effect of Digital Game Addiction on Emotion
Regulation Difficulty and Social Anxiety Level in University
Students

ABSTRACT

This study examines the impact of the increasing access to the internet and digital materials
on the relationship between digital gaming addiction, emotion regulation difficulty, and social
anxiety levels among university students. The study was conducted with 406 individuals attending
universities in Manisa province. The sample was selected using random sampling, consisting of 273
females and 133 males. The "Digital Gaming Addiction Scale for Adults," "Social Anxiety Scale,"
"Emotion Regulation Difficulty Scale," and "Personal Information Form" were used in the research.
SPSS 27 software was employed for the analysis of the collected data, including Pearson Correlation
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Analysis, Multiple Linear Regression Analysis, Independent Samples t-Test, and ANOVA tests. The
study's findings reveal a positive correlation between digital gaming addiction and emotion
regulation difficulty, as well as social anxiety levels, with higher addiction levels observed among
males. The regression analyses suggest that digital gaming addiction has a predictive effect on social
anxiety. Regarding emotion regulation and social anxiety variables, it is noted that the increase in
digital addiction levels among females impacts these two variables more than males.

Keywords: Emotion Regulation Difficulty, Social Anxiety, Digital Gaming Addiction.

1. GIRIS

Gelisen teknolojilerin etkisiyle, toplumlar arasinda bilisim teknolojilerini etkin bir sekilde
kullanma konusunda siirekli bir rekabetin oldugu bilinmektedir. Bu rekabet, toplumlarin
bilisim teknolojilerini etkili bir sekilde kullanma becerilerini gelistirmek i¢in siiregelen bir
yariga doniismiistiir (Yalgm ve Bertiz, 2019). Yapilan arastirmalar, her iki bagimlilik
tiiriiniin benzer belirtiler tagidigim ve benzer olumsuz etkilere yol a¢tigin1 gostermektedir
(Yigit ve Giiniig, 2020). Ozellikle, iiniversite 6grencileri arasinda dijital oyunlarin
popiilerlik kazanmasiyla birlikte, oyun bagimliliginin duygu diizenleme gii¢liigii ve sosyal
kay1 diizeyi lizerindeki etkileri 6nem kazanmustir.

Dijital oyun bagimliligi, bireyin video oyunlarina asiri derecede zaman ayirmasi, bu
oyunlar1 oynama konusundaki kontroliinii kaybetmesi ve giinliikk yasam aktivitelerini
aksatma noktasinda sorunlar yagamasi durumudur. Bu bagimlilik, sosyal kay1 diizeyinde
azalma, duygu diizenleme giigligii ve akademik performansta diisiis gibi olumsuz
sonuglarla iliskilendirilmistir (Orak, Hanifi ve Yilmaz, 2021). Ayrica, sosyal kaygt gibi
psikolojik faktorlerin de oyun bagimlilig: iizerinde etkisi oldugu goriilmektedir.

Kaygi tiirlerinden biri olan sosyal kayg, kisinin elestirilme ve degerlendirilme korkusunun
verdigi rahatsizlik hissine ve toplulukta veya tanidik olmayan bir ortam veya insanlarin
mevcut oldugu yerlerde kagmnmasma neden olan bir tiirdiir. Insanlarm sosyal
etkilesimlerinde, iletisimlerinde, giinlilk yagam pratiklerinde ve genel yasam kalitelerinde
o6nemli deformasyona neden olan bir durumdur. Sosyal kaygi, bireylerin kendilerini
degersiz, yetersiz veya elestirilebilir hissetmelerine, siirekli bir endise veya korku hali
iginde olmalarina neden olur. Bu durum, kisilerin sosyal ¢evrelerindeki etkilesimleri ve
iligkileri etkileyebilir. Sosyal kaygiya sahip bireyler, genellikle diger insanlarin kendilerini
nasil degerlendirecegi veya elestirecegi konusunda siirekli olarak endise duyarlar. Bu
endiseler, sosyal etkilesimlerin 6niinde engeller olusturur ve kisilerin sosyal ortamlardan
kaginmalarina, kendilerini izole etmelerine veya geri ¢ekilmelerine yol agabilir (Baltaci ve
Hamarta, 2013).

Bireylerin duygularim fark etme, anlama ve kabul etme konusunda zorluk yasamasi,
olumsuz duygularla basa ¢ikma ve hedefe yonelik davranislarmi gergeklestirme
konularinda zorlanmasi olarak ifade edilen bir durum olan duygu diizenleme giicligiidiir
(Budak, 2017). Duygu diizenleme, bireylerin duygusal tepkilerini tanimlama, anlama ve
diizenleme becerisini iceren Onemli bir psikolojik siirectir. Oyun bagimliligi olan
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ogrencilerde, duygu diizenleme giicliigii sik¢a gozlenen bir 6zellik olmustur. Bu bireyler,
duygusal zorluklarla basa ¢ikmak igin oyunlart bir kagis yolu olarak kullanabilmekte ve
gercek hayatta duygusal diizenlemeyi zorlagtirmaktadir.

Oyun bagimliligi olan {iniversite 6grencilerinin duygu diizenleme giicliigii yasamasinin
yani sira, sosyal kay1 diizeylerinde de belirgin bir azalma gozlenebilir. Oyunlar, 6grenciler
arasinda sosyal etkilesim yerine gegebilir ve bu da gergek hayattaki sosyal iligkilerin ihmal
edilmesine ve yalitilmislik hissinin artmasina yol acabilir. Ayrica, oyun bagimliligi olan
bireyler genellikle oyunlarina daha fazla zaman ayirirken, sosyal etkinliklere ve sosyal
etkilesimlere daha az zaman harcamaktadir. Bu da sosyal kay1 diizeylerinin azalmasina ve
sosyal becerilerin yetersiz gelismesine neden olabilir (Yumusak, 2019). Bu nedenle, oyun
bagimliliginin iiniversite 6grencilerinin duygu diizenleme giicliigii ve sosyal kayg diizeyi
iizerindeki etkisini daha iyi anlamak onemlidir. Bu bilgi, uygun 6nlemlerin alinmasi ve
miidahalelerin gelistirilmesi i¢in temel olusturabilir. Arastirmanin sonuglari, oyun
bagimliligi olan &grencilerin duygu diizenleme gligliigii yasama olasiliginin yiiksek
oldugunu ve bu durumun sosyal kayi diizeylerini olumsuz etkiledigini gosterebilir. Bu
bulgular, tiniversitelerin 6grenciler arasinda oyun bagimliligina yonelik farkindalik ve
Onleme programlar1 gelistirmesine yardimci olabilir. Ayrica, bu g¢aligmanin sonuglari,
psikolojik danisma ve destek hizmetlerinin oyun bagimliligiyla miicadele eden 6grencilere
duygu diizenleme becerilerini gelistirme ve sosyal etkilesimleri destekleme konusunda
nasil yardimci olabilecegine dair bilgiler sunabilir.

Alan yazinda 3. ve 4. Simf siddet icerikli video oyunlarini oynayan Ogrencilerin
saldirganlik egilimlerinin (Kirsh, 1998), sehire yakin merkezi kesimde yasayan genclerin,
kirsal kesimde yasayanlara gore dijital oyunlara harcadiklari zamanin (Erboy ve Akar
Vural, 2010), 23-28 yas arasindaki katilimci tizerinde yapilan deneysel bir arastirmada,
katilimeilarin oyunlar hakkindaki savunma mekanizmalarinin (Horzum vd., 2008), 18-40
yas arasindaki bireyler {izerinde yapilan ¢alisma, ¢ok oyunculu gevrimici video oyunlarini
oynayanlarin saldirganlik diizeyleri ile ¢evrimigi oyun bagimliligi arasindaki iliskinin
incelenmesi. (Bilgin, 2015), 7. ve 8. smf &grencilerinin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklarinin  (Giinay, 2011), 13-14 yasindaki ergenlerin bilgisayar oyunlariyla
sosyallesme durumlarmin (Koése, 2013), duygu diizenlemesi ile psikolojik yardim
arasindaki iliskinin (Peker ve Bilgiz, 2018), duygu diizenleme gii¢liigiiniin erken déonem
uyumsuz semalar ve sosyal fobi arasindaki iligkideki aract roliini”niin (Eldogan ve
Bariskin, 2014), 754 {iniversite Ogrencisi lizerinde yapilan bir aragtirmada, duygusal
diizenleme zorluklarinin internet bagimliligina etkisinin (Ceyhan, Boysan ve Kadak, 2019),
dijital oyunlarin “oyuncularda olumlu duygular1 tetikleme, stresi azaltma ve duygusal
dengeye katkida bulunma yeteneklerini incelenmesinin (Tiirk, Heimberg, Luterek ve
Mennin, 2005) saptanmistir. Ozetle, bazi degiskenlerin bireylerin dijital oyun
bagimliliklari {izerinde farklilik olusturabilecegi soylenebilir.

Bu c¢aligma, iiniversite 0grencileri arasinda oyun bagimliliginin yaygmhgmi ve iliskili
oldugu duygu diizenleme giicliigii ve sosyal kay1 diizeyini arastirmayi1 amaglamaktadir.
Aragtirmanin sonuglari, oyun bagimliliginin duygu diizenleme giigliigii ve sosyal kay1
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diizeyi tlizerindeki etkisini daha iyi anlamamiza ve bu alanda alinabilecek Gnlemleri
belirlememize yardimci olabilir. Bu ¢alisma, iiniversitelerin 6grenciler arasinda oyun
bagimliligina yonelik farkindalik ve 6nleme programlar gelistirmesine katki saglayabilir.

Calismada asagidaki sorulara cevap aranmistir:

1. Universite dgrencilerinde duygu diizenlenme giicliigii ile dijital oyun bagimlihg: diizeyi
arasinda anlaml bir iligki var midir?

2. Universite 6grencilerinde duygu diizenlenme giicliigii ile sosyal kayg diizeyi arasinda
anlaml bir iliski var midir?

3. Universite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ile sosyal kaygi diizeyi arasinda
anlamli bir iligki var midir?

4. Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimlilig1 sosyal kaygi ve duygu diizenleme
giicliik diizeylerini yordamakta midir?

5. Cinsiyete gore duygu diizenlenme giicliigii, sosyal kaygi ve dijital oyun bagimlilik
diizeyleri farklilasmakta midir?

2. YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Universite 6grencilerinde dijital oyun bagimliliginin, duygu diizenleme gii¢liigii ve sosyal
kayg1 diizeyi tizerindeki etkisini" incelemek iizere iligkisel tarama modeline uygun bir
arastirma tasarlanmustir. Iliskisel tarama, bir durumun gegmiste veya mevcut durumda
ayrintili bir sekilde aciklanmasi igin kullanilan bir yontemdir. Bu yontem, iligkili
degiskenler arasindaki iligkinin varligini ve biiyiikliigiinii belirleme amaci tagir veya bir
dizi degiskenin kullanilmasiyla baska bir degiskenin tahmin edilmesini saglar (Karasar,
2007). Bu modele dayali olarak, ¢calismanin degiskenleri duygu diizenleme gii¢liigii ve
sosyal kaygi arasinda iligkisel bir analiz yapilmis ve veriler istatistiksel yontemlerle
¢Ozlimlenmistir.

2.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin 6rneklemini, Manisa ilinde {iniversite egitimlerine devam eden &grenciler
olusturmaktadir. Orneklemi olustururken “rastgele ornekleme yontemi’’ kullanilmustir.
Israel (1992)’in 6rneklem biiyiikliigii hesaplamak amactyla olusturdugu tablodan istifade
edilmis olup 100.000’den fazla kisi sayisina sahip evrenden Orneklem icin 400 kisi
secilmesi kabul edilir olmasi bu ¢alismay1 406 kisiyle yiiriitmeme neden olmustur.
Orneklemin 273’ii kadin, 133’ ii erkektir. 335 kisi Lisans, 71 kisi On Lisans dgrencisidir.
Aragtirma grubuna dair demografik bilgiler Tablo 1’ de verilmistir.
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Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri
N %
17-22 289 71.2
Yas

23-28 117 28.8
Kadmn 273 67.2

Cinsiyet
Erkek 133 328
On Lisans 71 175
Egitim Seviyesi Lisans 335 82.5
Toplam 406 100.0

Calismaya dair sonuglar incelendiginde, ¢alismaya katilanlarm %71.2°si 17-22, %28.8’1
23-28 yas araligindadir. %67.2’si kadin, %32.8’1 erkektir. %17.5’1 6n lisans, %82.5’1 lisans
diizeyindedir.

2.3. Veri Toplama Araclan
Bu aragtirmada katilimcilara sunulan anket Aydinlatilmis Onam Formu, Kisisel Bilgi

Formu, Yetiskinler icin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Duygu Diizenleme Olgegi ve
Etkilesim Kaygis1 Olgegi’ni igermektedir.

2.3.1. Aydinlatilmis onam formu

Katilimeilarin  bilgilendirildigi ve goniilliik esasiyla calismayr kabul ettikleri beyan
formudur.

2.3.2. Kisisel bilgi formu

Kisisel bilgileri almak amaciyla hazirlanan sorulari barindiran formdur. Aragtirmaci
tarafindan hazirlanmis olan formda; cinsiyet, egitim diizeyi, gelir yas ve meslek demografik
sorularinin yer almaktadir.

2.3.3. Yetiskinler i¢in dijital oyun bagimhhg 6l¢cegi

Wong ve Hodgins (2013) tarafindan, 18 yas ve iizeri yetiskin bireylerin oyun
bagimliliklarin1 tanimlamak icin gelistirilmistir. Olcek 147 madde ve 5°li likert “(0) Hig
katilmiyorum, (1) Katilmiyorum, (2) Kararsizim, (3) Katiliyorum ve (4) Tamamen
katiliyorum” biciminden olusmaktadir. Olgekten aliabilecek maksimum puan “124”diir.
Bu 6lgekte 6 alt boyut bulunmakta olup varyansin %65.42'sini anlatabilmektedir. Olgekteki
ticiincii faktor tersten puanlanmakta olan bagimliligin diizeyiyle ilgili arastirma yapacaklar
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kisiler i¢in iki kesme noktasi olusturmuslardir. Buna gore bagimlilik diizeyi ile ilgili,
Olcekten 30 ile 39 arasi puan hafif ve orta diizeyde problemli, 40 ve iizerinde puan ise
yiiksek diizeyde problemli kisimda belirtmislerdir. Alt boyutlara iliskin cronabach alfa
katsayilar1 .86 ile .65 arasinda iken 6l¢egin toplam puanina iligkin katsayinin ise .92 oldugu
tespit edilmistir (Goller ve Piskin, 2022).

2.3.4. Sosyal kaygi dlcegi

Universite dgrenci gruplari segilerek 2000-2001 yilinda gegerlik ve giivenirligi yapilmsgtir.
Test tekrar test teknigi kullanilan ¢alisma icin Gazi Universitesi Egitim Fakiiltesi’nden 52
Ogrenciyle yiiriitillen calisma 2 hafta aralikla iki defa uygulanmistir. Birinci uygulama
puant ile ikinci uygulama puani arasindaki korelasyon katsayisi 6lgegin tutarh bir sekilde
etkilesim kaygisin1 Olgtligli tespit edilmistir. Bu oOlgek besli likert tipinde “(1) Hig
yansitmiyor, (2) Cok az yansitiyor, (3) Kismen yansitiyor, (4) Cok yansitiyor, (5) Tamamen
yansitiyor” bir dlgektir ve 21 maddeden olusmaktadir. Puanlama yanitlarin toplanmasi ile
yapilmaktadir. Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 105 iken en diisiik puan 21°dir. Puan
arttikca  kisinin  kendisini  etkilesimde kaygili bicimde algiladigt  seklinde
degerlendirilecektir. Olgegin Cronbach alpha katsayis1 .90 bulunmus ve i¢ tutarlilig:
saptanmistir (Subasi, 2003).

2.3.5. Duygu diizenleme dlcegi

Duygu Diizenleme Giigliikleri Olgeginin orijinalini Gratz ve Roemer (2004) gelistirmistir
ve 36 maddeden olugsmaktadir. Bjureberg vd. (2016) 6l¢egin uzun oldugunu belirterek 16
maddelik kisa formu gelistirmislerdir. Olgek amaclar, aciklik, stratejiler, diirtiiler ve kabul
etmeme olarak 5 alt boyuta sahiptir. Bu ¢alismada ise 6l¢egin toplam puani kullanilarak
analizler gerceklestirilmistir. Olcek besli likert tipinde hazirlanmis olup puanlarin artmasi
duygu diizenleme giigliigiinii arttigini ifade etmektedir (Bjureberg vd. 2016). Bu 6l¢egin
Tiirkge giivenilirlik ve gegerlilik calismasmi Yigit ve Giizey (2017) yapmustir. Olgege dair
Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayr puanlar1 alt 6lgeklerde .78 - .87 arasindadir. Bu
arastirmada kullanilan toplam puan agisindan ise i¢ tutarlilik katsayisi .92 olarak
saptanmistir.

2.4. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Aragtirmada kullanilan Slgekler liniversite 6grencilerine ¢evrimigi platformlar {izerinden
iletilerek uygulanmistir.  Orneklemi olustururken “rastgele 6rnekleme yontemi’’
kullanilmistir. Ankete dahil olacaklarda aranan kistas tiiniversite Ogrenimi goriiyor
olmasidir. Katilimcilar anketi Google Forms fizerinden doldurmustur. Katilim igin
goniilliiliik esas alinmigtir. Calismanin baglangicinda onay kriteri olan Aydinlatilmig Onam
Formu sunulmus bu formu onaylayan kisiler ¢alismaya katilabilmistir. Verilerin analizi
SPSS 27 programu kullanilarak gerceklestirilmistir. 11k olarak dlgeklere iliskin giivenilirlik
katsay1 hesaplanmis olup 0.60' tan yiiksek oldugu belirlenmistir (Kilig, 2016). Olgeklerin
carpiklik ve basiklik degerlerinin Gnerilen referans deger olan +2 ile -2 arasinda oldugu
belirlenmistir (HahsVaughn ve Lomax, 2020). Analiz yontemleri olarak ise yordayiciligt
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Olemek icin Coklu Dogrusal Regresyon, degiskenler arasi iligkiler ve iliskilerin yonlerini
belirlemek icin Pearson Korelasyon, kisisel verilerin arastirma degiskenleri agisindan
farklilasma durumlarini belirlemek amaci ile de Bagimsiz Gruplar t-testi ve ANOVA analiz
yontemleri tercih edilmistir. testleri uygulanmistir. Arastirma kapsaminda yapilan
analizlerde p degeri .05 anlamlilik diizeyi referans alinmis ve analizler %95 giiven
araliginda gerceklestirilmistir.

3. BULGULAR

Aragtirmanin bu boliimiinde Tablo 2, Tablo 3 ve Tablo 4’te ¢calismaya katilan {iniversite
Ogrencilerinde alinan veriler analiz edilmistir.
Tablo 2. Sosyal Kaygi Olgegi, Duygu Diizenleme Giicliigii Olgegi ve Yetiskinler Igin
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Arasindaki Iliski

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Sosyal Kayg1 Olgegi 1

Duygu Diizenleme

Giieliigi Olgegi 53

Agiklik 40 767 1

Amaglar 517 86™ 57 1

Diirtii A4 89™ 60" 7177 1

Stratejiler 527 06™* 68™* 78™F 82" 1

Kabul Etmeme 427 877 627 4™ 7277 8177 1

Yetiskinler igin

Dijital Oyun 207 14 08 05 13" 15" 20" 1

Bagimlilig1 Olgegi

gﬁﬂ::lf;gg;ﬁn 207 16" 11 09 13 17 20 91t 1

Ofkeli Yoksunluk .16™* 13" 10" .03 13" 12" 17" 85™ 80™ 1
Baglilik -05 -11% -10 -22** -06 -09 -04 43" 13* 21 1
Basa Cikma 207 A7 06 19™* 1377 .15 19™F 73" 62 537 08 1
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*x ** *xk ** *xk ** **k 1

Uziintiili Yoksunluk 21** 18** 13™* .10 .16™*.18™* 21" .87*" 83™ 83™™ .16 62

*k *k *k *% Kk

187" 187 22

**n<0.01, *p<0.05 Uygulanan testin ismi: Pearson Korelasyon Testi

KKk *xk *k *x

Utanma 23 23" 16 24% 78™* 79" 70" 06 5577 717F 1

Verilen bulgulara ait sonuglar incelendiginde, Duygu Diizenleme Giigliigii Olgegi ile
Sosyal Kaygr Olcegi (r=.53, p<0.01), Aciklik ile Sosyal Kaygi Olcegi (=40, p<0.01),
Amaglar ile Sosyal Kaygi1 Olgegi (r=.51, p<0.01), Diirtii ile Sosyal Kayg1 Olcegi (r=.44,
p<0.01), Stratejiler ile Sosyal Kaygi Olgegi (r=.52, p<0.01), Kabul Etmeme ile Sosyal
Kayg1 Olgegi (=42, p<0.01), Yetiskinler igin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ile Sosyal
Kayg1 Olgegi (1=.20, p<0.01), Kontrol Kayb1 ve Olumsuz Sonuglar1 ile Sosyal Kaygi
Olgegi (r=.21, p<0.01), Ofkeli Yoksunluk ile Sosyal Kaygi Olgegi (r=.16, p<0.01), Basa
Cikma ile Sosyal Kaygi Olgegi (r=.20, p<0.01), Uziintiilii Yoksunluk ile Sosyal Kaygi
Olgegi (=21, p<0.01), Utanma ile Sosyal Kaygi Olgegi (=23, p<0.01) degiskenleri
arasinda diisiik ve orta diizey pozitif korelasyonlar saptanmustir. Yetiskinler I¢in Dijital
Oyun Bagimlilig: Olgegi ile Duygu Diizenleme Giigliigii Olgegi (r=.14, p<0.01), Kontrol
Kayb1 ve Olumsuz Sonuglari ile Duygu Diizenleme Giigliigii Olgegi (r=.16, p<0.01), Ofkeli
Yoksunluk ile Duygu Diizenleme Giigliigii Olgegi (r=.13, p<0.05) degiskenleri arasinda
diisiik diizey pozitif korelasyonlar, Baghlik ile Duygu Diizenleme Giigliigii Olcegi (r=-.11,
p<0.05) degiskenleri arasinda diisiik diizey negatif korelasyon, Basa Cikma ile Duygu
Diizenleme Giigliigii Olgegi (r=.17, p<0.01), Uziintiilii Yoksunluk ile Duygu Diizenleme
Giigliigii Olgegi (r=.18, p<0.01), Utanma ile Duygu Diizenleme Giigliigii Olgegi (r=.23,
p<0.01) degiskenleri arasinda diisiik diizey pozitif korelasyonlar saptanmigtir. Kontrol
Kayb1 ve Olumsuz Sonuglari ile Agiklik (r=.11, p<0.05), Ofkeli Yoksunluk ile Aciklik
(r=.10, p<0.05), Uziintiilii Yoksunluk ile A¢iklik (r=.13, p<0.01), Utanma ile Ag¢iklik
(r=.16, p<0.01) degiskenleri arasinda disiik diizey pozitif korelasyonlar saptanmuistir.
Baglilik ile Amaglar (r=-.22, p<0.01) degiskenleri arasinda diisiik diizey negatif
korelasyon, Basa Cikma ile Amaglar (r=.19, p<0.01), Utanma ile Amaglar (r=.18, p<0.01)
degiskenleri arasinda diisiik diizey pozitif korelasyonlar saptanmustir. Yetiskinler I¢in
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ile Diirtii (r=.13, p<0.01), Kontrol Kayb1 ve Olumsuz
Sonuglar ile Diirtii (r=.13, p<0.01), Ofkeli Yoksunluk ile Diirtii (r=.13, p<0.01), Basa
Cikma ile Diirtii (r=.13, p<0.01), Uziintiilii Yoksunluk ile Diirtii (r=.16, p<0.01), Utanma
ile Dirti (r=.18, p<0.01) degiskenleri arasinda diisik diizey pozitif korelasyonlar
saptanmugtir. Yetiskinler I¢in Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi ile Stratejiler (r=.15,
p<0.01), Kontrol Kayb1 ve Olumsuz Sonuglari ile Stratejiler (r=.17, p<0.01), Ofkeli
Yoksunluk ile Stratejiler (r=.12, p<0.05), Basa Cikma ile Stratejiler (r=.15, p<0.01),
Uziintiilii Yoksunluk ile Stratejiler (r=.18, p<0.01), Utanma ile Stratejiler (r=.22, p<0.01)
degiskenleri arasinda diisiik diizey pozitif korelasyonlar saptanmustir. Yetiskinler I¢in
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ile Kabul Etmeme (r=.20, p<0.01), Kontrol Kayb1 ve
Olumsuz Sonuglar1 ile Kabul Etmeme (r=.20, p<0.01), Ofkeli Yoksunluk ile Kabul
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Etmeme (r=.17, p<0.01), Basa Cikma ile Kabul Etmeme (r=.19, p<0.01), Uziintiilii
Yoksunluk ile Kabul Etmeme (r=.21, p<0.01), Utanma ile Kabul Etmeme (r=.24, p<0.01)
degiskenleri arasinda diisiik diizey pozitif korelasyonlar saptanmustir.

Tablo 3. Dijital Oyun Bagimlihginin Sosyal Kaygi Diizeyini Yordamasina Iliskin

Bulgular

Degiskenler B SH B t p Alt Sty Ust Sinir
Sabit 4995 130 3847 <001*** 4740 5251
ggﬁ;ﬂfayb‘ ve Olumsuz 000 026 000 000 0998  -050 050
Ofkeli Yoksunluk 095 066 013 -145 0149 224 034
Basa Cikma 034 026 008 133 0184  -016 085
Usziintili Yoksunluk 078 053 015 148 0139  -025 181
Utanma 128 060 017 212 0035 009 247
R=.26 R?=.06 F(5.400)=5.84 p<.001***

***p<.001, **p<.01, *p<.05; Not, GA: Giiven Araligi

Analizlere gore regresyon modeline dahil edilmis olan 6fkeli yoksunluk, {iziintiili
yoksunluk ve kontrol kaybi degiskenlerinin sosyal kaygi iizerindeki yordayicilik
diizeylerinin anlamli olmadig1 goriilmiistiir. Utanma degiskeninin ise sosyal kaygi diizeyini
anlaml1 diizeyde yordadigi anlasilmaktadir. Buna gore utanma degiskeni sosyal kaygiya
iligskin toplam varyans1 %06 diizeyinde agiklamistir. Analiz sonuglarina gére R2 degeri .06’
dir. (F(5,400)=5.84, p<.001). Sonug olarak utanma degiskeni sosyal kaygi diizeyini pozitif
dogrultuda yordamistir (f=.17 p<.05).
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Tablo 4. Cinsiyete Gére Sosyal Kaygi Olcegi, Duygu Diizenleme Giigliigii Olgegi ve
Yetiskinler igin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Puanlarinin Karsilastirilmasi

Kadin(n=273) Erkek(n=133)
Bagimh Degiskenler X SS X SS t Sd. p
Sosyal Kaygi Olgegi 57.23 17.66 48.49 13.80 5.45 325.889 <.001***
Duygu Diizenleme
Giieligi Oleegi 40.38 16.50 34.01 13.39 4.16 315.798 <.001***
Agiklik 4.77 2.07 4.35 2.00 1.92 404 0.056
Amaglar 9.29 3.53 7.52 312 5.13 292.686 <.001***
Diirtii 7.00 351 5.83 2.78 3.66 321.943 <.001***
Stratejiler 12.42 5.84 10.14 455 4.32 326.950 <.001***
Kabul Etmeme 6.90 3.59 6.17 3.02 214 305.991 0.033*
Yetiskinler i¢in
Dijital Oyun 23.04 1795 3309 1811  -528 404 <.001%**
Bagimlili1 Olgegi
Kontrol Kayb: ve
Olumsuz Sonuglar: 4.65 6.50 7.59 7.90 -3.72 221.672 <.001***
Ofkeli Yoksunluk 1.48 214 2.53 2.72 -3.93 214.412 <.001***
Baghlik 8.50 5.55 11.10 5.14 -4.53 404 <.001***
Basa Cikma 4.36 4.00 6.48 4.20 -4.94 404 <.001***
Uziintiilii Yoksunluk 241 3.09 3.20 3.66 -2.29 404 0.022*
Utanma 1.64 217 219 2.44 -2.27 404 0.024*

*HE*p< 001, **p<.01, *p<.05 Kullamlan Test: Bagimsiz Orneklemler T-Testi

Sonuglara gore Duygu diizenleme gii¢liigii toplam puani (t(315.798)=4.16, p<.05) ve alt
boyutlar olan Stratejiler (t(326.950)=4.32, p<.05), Amaclar, Kabul etmeme
(t(305.991)=2.14, p<.05), Diirtii (t(321.943)=3.66, p<.05) ve Amaglar alt Olcekleri
puanlarinin cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilagtig1 goriilmiistiir. Ayrica Sosyal kaygi
(t(325.889)=5.45, p<.05) puanlarmin da benzer sekilde cinsiyete gore farklilik gosterdigi
anlasilmaktadir. Sonuglar ifade edilen 6lgek puanlarina gore kadinlarin erkeklere oranla
daha yiiksek puanlar aldigin1 géstermistir. Duygu Diizenleme gii¢ligii Agiklik alt dlgegi
acisindan ise anlamli bir farkliligin olusmadigi goriilmektedir (p>.05). Dijital Oyun
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Bagimlilig1 lgegi ve alt boyutlarinin cinsiyete gore incelenmesine iligkin sonuglara gore
hem toplam puan hem de alt boyutlarin tiimiinde erkeklerin kadinlara oranla daha yiiksek
puanlar aldiklar1 goriilmektedir. Ofkeli Yoksunluk (t(214.412)=-3.93, p<.05), Basa Cikma
(t(404)=-4.94, p<.05), Uziintiilii Yoksunluk (t(404)=-2.29, p<.05), Kontrol Kayb:1 ve
Olumsuz Sonuglar (t(221.672)=-3.72, p<.05), Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Toplam
(t(404)=-5.28, p<.05).

4. TARTISMA

Bu aragtirmanin amaci, {iniversite Ogrencilerinde dijital oyun bagimliliginin duygu
diizenleme gii¢liigli ve sosyal kaygi diizeyi ile iliskisini incelemektir. Bununla beraber
dijital oyun bagimliliginin sosyal kaygi ve duygu diizenleme iizerindeki yordayici etkisi
incelenmistir. Bu ama¢ dogrultusunda, dijital oyun bagimliligi incelenmis olup,
katilimecilarin  demografik verileri olan yas, cinsiyet ve egitim diizeyleri agisindan
farkliliklar olup olmadig1 incelenmistir.

Duygu diizenleme giicligii dlgegi ile sosyal kaygi oOlgegi arasindaki iliski Pearson
Korelasyon analizi araciligi ile incelenmis olup sonuglar1 baglaminda, duygu diizenleme
giicliigii ve alt boyutlar1 olan sabit, agiklik, amaglar, diirtii, stratejiler, kabul etmeme ile
sosyal kaygi arasinda diisiik ve orta diizeyde pozitif korelasyonlar tespit edilmistir. Mehrizi,
Amani, Feyzabadi ve Kolae (2022), Dryman ve Heimberg (2018), Goldin, Jazaieri ve
Gross, (2014) caligmalarinda benzer sekilde sosyal kaygi ile duygu diizenleme giicliikleri
arasinda anlamli iliskinin bulunduguna dair sonuglar bildirmislerdir. Duygu diizenleme
giicliikleri tiirlii bi¢cimlerde sosyal kaygi belirtilerinde etkili olabilir. Sosyal ortamlarin
yarattig1 endiseyi kontrol etmekte zorlanan bireyler, yasadiklar1 zorlayict duygulariyla bas
edebilmek icin sosyal ortamlardan kaginma egilimi gosterebilirler. Bu da sosyal kaygi
belirtilerinin siirmesine veya duygu diizenleme stratejisini daha sik kullanmasina neden
olabilir. Aydin (2018), 200 tiniversite 6grencisiyle yiiriittiigii calisma neticesinde DDG ve
sosyal anksiyete arasindaki iligki incelendiginde farkindalik ve kaygi alt boyutlari ile anlam
belirtmeyen olumsuz iligki i¢erinde oldugu bulunmustur. Rude ve McCarty (2003) ile Tull,
Rodman ve Roerner (2008), Mennin ve Fresco (2009), Cisler, Olatunji, Feldner ve Forsyth,
(2010) ve Rusch, Westermann ve Lincoln, (2012) ¢alismasinda da duygu diizenleme
giicliiklerini en ¢ok yasayan bireylerin ve sosyal kaygisi olan bireyler oldugunu
bulmuslardir. Duygusal tepkilere yonelik farkindalik diizeyi diisiik olan bireylerin, kaginma
davranisi sergilemeleri beklenir. Bireylerin duygu diizenleme becerilerindeki eksiklikler,
sosyal ortamlardaki kayginin devam etmesine, yeni kisilerle iletisim kuramamasina ve
mevcut iligkilerini siirdirememesine yol agmaktadir (Gross ve Munoz 1995). Veriler
1s1g1inda literatiir bulgulari neticesinde DDG yasayan kisilerin sosyal anksiyete ve kaginma
belirtileri gdstermesi beklenir: Kaginma davranisi, fonksiyonel olmayan duygu diizenleme
stratejilerinden biridir. Bu stratejinin kullanilmasi, olumsuz duygular1 azaltmak yerine
artmasina neden olabilir (Hatzenbuehler, Nolen ve Dovidio, 2009).

Arastirma amaglarn ¢ergevesinde dijital oyun bagimlilig1 6lgegi alt boyutlar (Kontrol Kayb1
ve Olumsuz Sonuglar, Ofkeli Yoksunluk, Baglilik, Basa Cikma, Uziintiilii Yoksunluk,
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Utanma) ile duygu diizenleme giicliigii alt boyutlar1 (A¢iklik, Amaglar, Diirtii, Stratejiler,
Kabul Etmeme) degiskenleri arasinda diisiik diizey pozitif korelasyonlar saptanmustir.
Hussain ve Griffiths’in (2009) arastirmasinda, bireylerin olumsuz duygusal siiregleri ile bag
etmekte zorlandiklar i¢in oyun bagimliligini bir ara¢ olarak kullaniyor olabileceklerini
belirtmiglerdir. Bireyler oyun oynama davranisini kontrol edemedigi i¢in sonucunda ortaya
¢ikan olumsuz durumlar igin pismanhk duymaktadir. ilgili konuda literatiir tarandiginda
bulgular dijital oyun bagimliligi ile duygu diizenleme arasindaki iliskiyi inceleyen
aragtirmalarda elde edilen bulgularla ortiigmektedir. Koksal'in (2015) gergeklestirdigi bir
calismada, dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ile duygu diizenleme giicliik diizeyi arasinda orta
diizeyde anlamli bir pozitif iligki tespit edilmistir. Caligmada oyun bagimliligi diizeyi
arttikga oyun oynayamadigi durumlarda bireyin ortaya ¢ikan ofke, kaygi ve ¢atigma gibi
duygular1 kontrol etmekte giigliik ¢ekildigi vurgulanmustir. Villani, Carissori, Triberti,
Marcihetti, Gilli ve Riva (2018) yaptig1 bir arastirmada, oyun bagimlilik diizeyleri yiiksek
olanlarin duygu diizenleme becerilerinin bu siirecte bozuldugunu saptamislardir. Bununla
beraber baska bir ¢calismada ergenler arasinda oyun bagimlisi olanlarda 6fke patlamalarinin
ve saldirgan egilimlerin ortaya ¢iktig1 belirtilmistir (Choi, Hums ve Bum, 2018). Ercengiz
ve Sar (2017) ergen bireylerle yapmis oldugu arastirmada dijital oyun bagimliliginin duygu
diizenleme giicliigiiniin yordayicisi oldugunu ortaya koymustur. Benzer sekilde Akboga ve
Giirgan (2019) 426 tiniversite 6grencisi ile yaptiklart arastirmada dijital oyun bagimlilig
tiim alt 6l¢ekleri duygu diizenleme tiim alt 6lg¢ekleri arasinda pozitif iligki tespit etmistir.
Hem bu calisma bulgulari hem daha oOnce yapilmis caligmalar duygu diizenleme
gicliiklerinin dijital oyun bagimlhihig: ile iliskili oldugunu gostermektedir. Bireylerin
oyunlar igerisinde uzun zamanlar gegirmeye baglh olarak duygusal agidan ¢evresinden
uzaklagma olasiliklart ve oyun siireglerinin duygusal olarak bireyleri tahrip edebilmelerinin
bu sonuglar1 agikladig: diisiiniilebilir.

Calismanin diger bir sonucuna gore dijital oyun bagimlihig: ile sosyal kaygi diizeyleri
arasindaki iligki incelenmistir. Sonuglara gore Dijital oyun bagimliligi toplam ve alt
Olcekleri ile sosyal kaygi diizeyleri arasinda pozitif iligki tespit edilmistir. Buna gore dijital
oyun bagimlilig1 arttikca sosyal kaygi diizeyi artmaktadir. Bununla beraber regresyon
analizleri sonuglarina gore dijital oyun bagimlili§i alt Olceklerin yalnizca utanma
degiskeninin sosyal kaygi tizerinde yordayici etkiye sahip oldugu goriilmistiir. Bu sonug
oyun bagimliligina bagli utanma degiskeninin sosyal kaygiy1 arttirdigini gostermektedir.
Sosyal kayginin “rezil olma”, “kiiciik diisme” ve “utang duyma” gibi dinamikleri
disiiniildiigiinde utanma degiskeninin sosyal kayg1 siddetini arttirmasi beklenen bir sonug
olmaktadir. Zira oyun bagimliligina iliskin utanma ile sosyal ortamlara iligskin kayginin
ortlistiigii soylenebilir. Aslan, Bagcillar ve Karatas (2022), lise 6grencileri lizerinde yaptigi
bir calismada sosyal kayg1 ve sosyal beceriler ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli
bir iliski oldugunu belirlemislerdir. Buna gore dijital oyun bagimlilig1 arttikca sosyal kaygi
artmakta ve sosyal beceriler azalmaktadir. Benzer sekilde Madran ve Cakile1 (2014),
aragtirmasinda dijital oyun bagimliligmin sosyal iligskilerde hem agresif ve g¢ekingen
tutumlar arttirdigini bildirmislerdir. Sosyal kayg1 ve sosyal iligkilerde yasanan problemler
(Hsieh, Lo, Chiu ve Hwang, 2016; Topal, 2019) gibi degiskenlerle dijital oyun bagimlilig:

288



Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimlhiiginin Duygu Diizenleme Giigliigiine ve Sosyal Kaygt Diizeyine Etkisinin
Incelenmesi

arasindaki pozitif iliskin literatiirde ¢ogunlukta oldugu goriilmektedir. 10 ile 15 yas
arasindaki c¢ocuklarla yapilan baska bir calismada, sosyal kaygi ve oyun bagimlilig1
arasinda oyun oynama davranisti ile sosyal anksiyete arasinda pozitif bir iligki bulunmustur
(Karaca, Gok, Kalay, Bagbug, Hekim ve Onan, 2016). Literatiirde bu ¢alisma sonucumuzu
desteklemeyen caligmalar vardir. Bu c¢alisma iiniversite 6grencilerinde sosyal kaygi
diizeyinin dijital oyun bagimlilig1 ile anlaml bir iliski gostermedigi verisine ulasilmistir.
Bu sonug bizim ¢alismamuzla ve literatiir ile ¢elismektedir (Ozmen, 2019). Sosyal iliskileri
giiclii olmayan bireylerin ve sosyal ortamlara iligkin kaygilar yiiksek olan bireylerin oyun
bagimliligi riski tagidiklar1 ifade edilmektedir (Griffiths, Davies ve Chappel 2004,
Yesilyurt, 2014). Liu ve Chang (2016) insanlarin sosyal etkilesim eglence ve zaman
gecirme gibi amaglarla oyun oynamaya yoneldigini ve pozitif etki yaratan bu durumlarin
oyuna baglanma egilimini arttirdigini belirtmistir. Bu durumun sosyal yasamda basar1 elde
edemeyenlerin sanal ortamlarda bu arayisi baglatmakla iligkili olabilecegi belirtilebilir.

Cinsiyete gore sosyal kaygi ve duygu diizenleme farklilasma durumuna iligskin sonuglara
gore duygu diizenleme giicliigii toplam puani ve alt boyutlar olan stratejiler, amaglar, kabul
etmeme, diirtii ve amaglar alt Slgekleri puanlarinin cinsiyete gore anlamli diizeyde
farklilagtig goriilmiistiir. Ayrica Sosyal kaygi puanlarinin da benzer sekilde cinsiyete gore
farklilik gosterdigi anlagilmaktadir. Sonuclar ifade edilen 6l¢ek puanlarina gore kadinlarin
erkeklere oranla daha yiiksek puanlar aldigin1 gdstermistir. Duygu Diizenleme giicliigii
Agiklik alt 6l¢egi agisindan ise anlamli bir farkliligin olusmadig goriilmektedir. Aldao,
Nolen ve Shweizer (2010), Goldin vd., (2014) benzer sekilde duygu diizenleme
giicliiklerinin cinsiyete gore farklilastigini belirlemislerdir. Kapg1, Uslu, Akgiin ve Acer
(2009) tarafindan yapilan arastirmada, erkeklerin kizlar gore duygu ayarlayabilme
becerisinin daha giigsiiz oldugu tespit edilmistir. Ecirli ve Ogelman’in (2015) “olumsuz
duygu diizenleme stratejileri” ile ilgili yapilan arastirma erkeklerin kizlara gore daha fazla
puan aldigin1 gézlemlemistir. ilgili konuda literatiir tarandiginda yeterli veri bulunmamakla
birlikte arastirmalar1 incelendiginde duygu diizenlemenin cinsiyete gore farklilagmadig
goriilmiistiir (Castella, Goldin, Jazaieri, Ziv ve Gross 2014; Hasimoglu ve Aslandogan,
2018). Sosyal kaygmin cinsiyete gore farklilastigi sonucu da literatiir ile paralellik
gostermektedir. Calismalar kadinlarin erkeklere kiyasla daha yiiksek diizeyde sosyal
kaygiya sahip olabilecegini diisiindiirmektedir (Bulut ve Sengul 2023). Erkeklerin duygu
isleme ve diizenleme becerisi eksikliklerinden muzdariptir, ancak kadinlara kiyasla biraz
farkli zorluk profillerine sahip olabilirler (Sousa, Linharelhos, Silva ve Riho, 2023).
Giltekin ve Dereboy’ un (2011) ¢alismasinda benzer sekilde kizlarin erkeklere oranla daha
yiiksek seviyede sosyal anksiyete yasadigini belirtmistir (Giiltekin ve Dereboy, 2011). Bu
sonucun ¢ikma nedeni olarak kizlar olumsuz degerlendirilme korkusunu erkeklere oranla
daha fazla yasamaktadir. Bunun nedeni; sosyal normlara, toplumsal beklentilere veya
bireysel 6zgiiven eksikligine dayali olarak kizlarin toplum i¢indeki rolleri, goriiniisleri veya
basarilariyla ilgili endiselerinden kaynaklanabilir. Bu korku, genellikle bagskalarinin
begenisini kazanmak, takdir edilmek veya kabul gérmek isteme istegiyle iliskilendirilir. Bu
tiir korkular, sosyal etkilesimlerde ve kisisel iliskilerde dnemli bir etkiye sahip olabilir ve
genellikle stres, kayg: ve diisiik 6zgiivenle iligkilendirilir (La Greca ve Lopez, 199; Akt.
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Giimiis, 2006). Ornegin, bir ¢aligma, sosyal etkilesim kaygismnin, spesifik depresif belirtiler
acisindan kadin ve erkekler tizerinde farkli bir etkiye sahip olup olmadigini arastirdi ve
kadinlarin daha fazla depresif belirtiler verdigi gozlemlenmistir (Baloglu, Kozan ve Kesici,
2018). Cinsiyete gore sosyal kaygi diizeylerinde anlamli bir farkin bulunmadigini belirten
Dilbaz ve Giiz’iin (2002) arastirmasinda cinsiyet degiskenine gore sosyal kaygi
diizeylerinde farkliligin olmadigi belirlenmistir. Schneier, Johnson, Hornig ve Liebowits
(1992), erkeklerin kizlara oranla daha fazla sosyal kaygi yasadigim tespit etmislerdir.
Sonug olarak bu uyumsuzlugun nedeni kisilerin sosyal kaygiyr 6grenme yolu ile de
davranis kaliplarina ekleyebilmesi diisiiniilmektedir. "Sosyal kayginin model alma yoluyla
ogrenilmesi," ¢evredeki 6nemli kisilerin (6rnegin, aile iiyeleri, arkadaslar, medya figiirleri)
sosyal kaygili davraniglarimi goézlemleyerek, bu davranislari kendi davraniglarini
sekillendirmekte etkili olduklarim ifade eder. Ozellikle cocuklar ve gengler, ¢evrelerindeki
rol modellerini taklit ederek, onlarin davranislarin1 6grenme egilimindedirler. Bu siireg,
sosyal kaygmin bireyler arasinda yayilmasina ve giliglenmesine katkida bulundugu
diisiiniilmektedir tek basina cinsiyet degiskeni ile degerlendirmek yetersiz olabilir ¢iinkii
yas grubuna gore model alma siireci etkisini yitirmektedir. Yasa bagh kisiligi oturan ve
Ozerklesen birey kaygili rol modelini daha saglikli ve farkindalik diizeyi yiiksek bir bigimde
degerlendirebildigi ve i¢sellestirmeyecegi diisliniilmektedir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 6lgegi ve alt boyutlarinin cinsiyete gore incelenmesine iliskin
sonuglara gore hem toplam puan hem de alt boyutlarin tiimiinde erkeklerin kadinlara oranla
daha yiiksek puanlar aldiklar1 goriilmektedir. Bu bulgunun da literatiir ile uyumlu oldugu
sOylenebilir. Bu konuda yapilmis ¢calismalar oyun oynama ve bagimlilik gelistirme riskinin
erkeklerde kadinlara oranla daha yiiksek olduguna dair sonuglara rastlasmislardir (Yonet,
2018; Bekar, 2018; Griffiths vd., 2004; Karagoz, 2017; Li ve Wang, 2013). Yapilan bir
arastirmanin sonuglarina gore, erkek 6grencilerin bagimlilik diizeyi, kiz 6grencilere gore
daha yiiksek bulunmustur. Bu bulgu, cinsiyetin bilgisayar oyun bagimlilig1 iizerindeki
etkisini vurgulamaktadir (Horzum, 2011). Yee (2006), tarafindan yapilan aragtirma sonucu,
ti¢ y1l boyunca gozlenen 30000 ¢evrimigi oyun oyuncusundan toplanan verilere gore 18-22
yaslar1 arasindaki kullanicilarda erkekler, kizlara oranla kendini oyuna daha bagiml
gormektedirler. lgili konuya dair literatiir taranmis olup sonuglar ¢alismamiz ile
uyumludur. Dijital oyun oyun bagimliliginda cinsiyet ¢ok Onemli ve belirleyici bir
faktordiir. Kiz 6grencilerin algilanan sosyal destek ihtiyacinin fazla olmasi onlar1 sosyal
medyaya, erkek Ogrencilerin online ve internet oyunlari oynayarak kendilerini ifade
ettikleri diistiniilmektedir.

5. SONUC VE ONERILER

Bu aragtirmanin sonucunda ulasilan bulgulara goére erkeklerin puanlarinin  kadmn
katilimcilara gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Dijital oyun bagimliligi diizeyinden
alman puanlarin yiikselmesinde cinsiyetin rol oynadigi goriilmiistiir. Dijital oyun
bagimliligini yordama giicii en yiiksek olan degiskenin sosyal kaygi oldugu sonucuna
ulasiimustir. Ofkeli yoksunluk, iiziintiilii yoksunluk ve kontrol kayb1 degiskenlerinin sosyal
kaygi {iizerindeki yordayicilik diizeylerinin anlamli olmadigi goriilmiistiir. Utanma
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degiskeninin ise sosyal kaygi diizeyini anlamli diizeyde yordadigi anlasilmaktadir. Buna
gore utanma degiskeni sosyal kaygiya iliskin toplam varyansin %06’ sin1 agiklamistir.

Kullanim1 en yaygin olan dijital platformlardan biri de dijital oyunlardir. Dijital oyunlar
glinimiiz dijital uyaran (sosyal medya, aligveris siteleri, oyunlar vs.) ve materyallerin
artmastyla ¢ocugundan yetiskinine birgok kisinin ilgi alanindadir. Bu arastirma Google
forms yardimiyla 406 tiniversite 6grencisi ile yapilmistir. Bulgularin desteklenmesi ve daha
gecerli sonuclar icin daha biiyiik bir 6rneklem sayisi ile calisiimasi nerilir. Ozellikle son
yillarda dijital oyunlarin kullaniminin artti§i goriilmektedir. Bu baglamda caligmanin
orneklemini olusturan tniversite Ogrencilerinin ve diger tim egitim kademelerinde
6grenim siireglerinde 6grencilerin, dijital oyunlar1 faydali yonde kullanma konusunda ve
dijital oyunlarin olasi zararlar1 konusunda bilinglendirilmeleri faydali olacaktir. AKSi
takdirde dijital oyun bagimliligi, bireylerin duygu diizenleme giigliikleriyle iliskilidir ve
oyunlara asir1 baghlik, duygusal tepkileri diizenleme becerilerini etkileyebilir. Bu durum,
duygusal bozukluklar veya stresle basa ¢ikma mekanizmalarinda zayiflamaya neden
olabilir ve akademik basarida diisiis gibi olas1 sonuclara da neden olabilir, bu degisken
tizerinde de calisilabilir.

Diger bir 6neri dijital oyun bagimliligi, sosyal kaygi diizeylerini artirabilir. Oyunlara agir
zaman ayirmak, sosyal iligkilerde azalma ve izolasyonla sonuc¢lanabilir. Bu durum, bireyin
sosyal becerilerini zayiflatabilir ve g¢esitli sosyal etkinliklere katilimini kisitlayabilir. Bu
baglamda okullarda sosyal etkinlikleri ve katilimi arttirmak dijital oyun bagimlilig: riskini
azaltacagl disiiniilmektedir. Dijital oyun bagimliligi, duygu diizenleme ve sosyal kaygi
baglaminda genel bir 6neride bulunacak olursak;

Bilingli Oyun Kullanimz1: Bireylerin oyun kullanimini dengelemesi ve kontrollii bir sekilde
sinirlamasi onemlidir.

Duygu Diizenleme Becerilerini Gelistirme: Psikolojik destek alarak veya destek gruplarina
katilarak duygu diizenleme becerilerini gii¢clendirmek énemli olabilir.

Sosyal Aktiviteleri Tesvik Etme: Sosyal kaygi ile basa ¢ikmak igin sosyal etkinliklere
katilim1 tegvik etmek, sosyal becerileri giiclendirebilir.

Aile ve Arkadas Destek Sistemi: Aile ve arkadaglarin saglam bir destek sistemini
siirdlirmesi, duygusal ve sosyal sorunlarin iistesinden gelmede yardimci olabilir.

Bu oneriler, dijital oyun bagimliliginin duygu diizenleme giicliikleri ve sosyal kaygi
tizerindeki olasi etkilerini hafifletmeye yonelik bireylere ve topluluklara yonelik miidahale
stratejilerini destekleyebilir. Bu sonuglar, zihinsel saglik sorunlarinin 6nlenmesi ve
tedavisinde duygu diizenleme becerilerine odaklanmanin 6nemli olabilecegini
gostermektedir. Duygu diizenleme becerilerinin giiclendirilmesi, duygusal uyumu
artirabilir ve psikolojik saglig1 destekleyebilir.
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Bu aragtirmada nicel arastirma yontemleri kullanilmigtir, gelecek caligmalar igin
katilimecilarla yiiz yiize yapilacak goriismeler saglikli veri elde etmeye yardimci
olacagindan nicel caligsmalara ek olarak nitel ¢aligmalarda eklenebilir.

Arastirma ve Yayin Etigi Beyam

Makalenin tiim siireglerinde Manisa Celal Bayar Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Dergisi'nin arastirma ve yayin etigi ilkelerine uygun olarak hareket edilmistir.

Yazarlarin Makaleye Katki Oranlari
Yazarlar calismaya esit oranda katki saglamistir.
Cikar Beyam

Yazarin herhangi bir kisi ya da kurulus ile ¢ikar ¢atismasi yoktur.
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