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Ozet

Bu ¢alisma, ergenlerde sosyal destegin dijital oyun bagimlilig1 tizerindeki etkisinde, fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonunun (bireysel ve ¢evresel nedenler) araci roliinii incelemeyi amaglamaktadir. Aragtirma, Tiirkiye'de ti¢
Anadolu Lisesi, bir Fen Lisesi ve bir Spor Lisesi'nden toplam 501 lise 6grencisiyle yiiriitiilmiistiir (%53,1 kiz, %46,9
erkek). Veriler; Dijital Oyun Bagimlihig1 Olgegi (DOBO-7), Fiziksel Aktivitelerde Sosyal Destek Olgegi (toplam
puan) ve Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu Olgegi'nin bireysel ve ¢cevresel nedenler alt boyutlar1 kullanilarak
toplanmistir. Verilerin analizinde Jamovi yazilimi kullanilmis; tanimlayici istatistikler ve Pearson korelasyon
analizlerinin ardindan bootstrap yontemiyle aracilik analizleri gergeklestirilmistir. Bulgular, sosyal destegin dijital
oyun bagimliligi tizerinde anlaml1 ve pozitif bir dogrudan etkisi oldugunu gostermistir (B = 0.231, p <.001). Ayrica,
sosyal destek hem bireysel nedenleri (B = 0.168, p = .001) hem de ¢evresel nedenleri (B = 0.169, p = .002) pozitif
yonde yordamaktadir. Bireysel nedenlerin dijital oyun bagimliligina etkisi negatif ( = —0.184, p = .003); ¢evresel
nedenlerin etkisi ise pozitif bulunmustur (B =0.216, p <.001). Dolayl etkiler incelendiginde, sosyal destegin bireysel
nedenler araciligiyla dijital oyun bagimliligi iizerindeki etkisi negatif ve anlamlidir (f = —0.031, %95 GA [-0.075,
—0.005]); cevresel nedenler araciligiyla olan dolayli etkisi ise pozitif ve anlamlidir (B = 0.037, %95 GA [0.008,
0.083]). Toplam etki de pozitif ve anlamlidir (B = 0.237, p < .001). Bu bulgular, sosyal destegin dijital oyun
bagimlilig: tizerindeki etkisinin, destekledigi motivasyon tiiriine gore degisebilecegini gostermektedir. Sosyal
destek, bireyde igsellestirilmis (i¢sel) motivasyonu artirdiginda koruyucu bir etki gosterirken; digsal motivasyonu
tetiklediginde bagimlilik riskini artiran bir faktor haline gelebilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimliligi, Sosyal destek, Fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu, Aracilik
analizi, Ergenler

Abstract

This study aims to examine the mediating role of motivation to participate in physical activity (individual and
environmental reasons) in the effect of social support on digital game addiction in adolescents. The research was
conducted with a total of 501 high school students (53.1% female, 46.9% male) from three Anatolian High Schools,
one Science High School, and one Sports High School in Tiirkiye. Data were collected using the Digital Game
Addiction Scale (DGAS-7), the Social Support in Physical Activities Scale (total score), and the individual and
environmental reasons subscales of the Motivation to Participate in Physical Activity Scale. Data were analyzed
using Jamovi software; descriptive statistics and Pearson correlation analyses were performed, followed by
mediation analyses using the bootstrap method. The findings showed that social support had a significant and
positive direct effect on digital game addiction (B =0.231, p <.001). Additionally, social support positively predicted
both individual reasons (f =0.168, p=.001) and environmental reasons (f =0.169, p=.002). The effect of individual
reasons on digital game addiction was negative ( = —0.184, p = .003), while the effect of environmental reasons
was positive (B = 0.216, p <.001). When the indirect effects were examined, the effect of social support on digital
game addiction through individual reasons was negative and significant (8 =—0.031, 95% CI [-0.075, —0.005]); and
the indirect effect through environmental reasons was positive and significant (3 = 0.037, 95% CI [0.008, 0.083]).
The total effect was also positive and significant ( = 0.237, p < .001). These findings suggest that the impact of
social support on digital game addiction may vary depending on the type of mativation it supports. While social
support has a protective effect when it increases internalized (intrinsic) motivation, it can also increase the risk of
addiction when it stimulates extrinsic motivation.

Keywords: Digital game addiction, Social support, Physical activity participation motivation, Mediation analysis,
Adolescents
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GIRIiS

Gecmiste ergenler ve geng yetiskinler oyunlarini sokaklarda, parklarda ve acik alanlarda
oynarken, giinlimiizde bu tiir fiziksel oyunlarin yerini dijital ortamlarda siirdiiriilen sanal oyunlar
almistir. Teknolojik araglarin yayginlasmasiyla birlikte, bilgisayar ve internet iizerinden oynanan
oyunlar, gencler i¢in giinliik yasamin vazgeg¢ilmez bir parcasi haline gelmistir (Yal¢in Irmak ve
Erdogan, 2016). Bu degisim, bireylerin dijital oyunlar1 asir1 ve kontrolsiiz bir sekilde
kullanmasina yol agarak "dijital oyun bagimlilig1" olarak tanimlanan psikososyal bir sorunu
giindeme getirmistir (Darvenkumar & Rajasekaran, 2023). Dijital oyun bagimlilig1, bireyin oyun
oynama davranisi lizerindeki kontroliinii kaybetmesi ve bu durumun sosyal izolasyon, kaygi,
depresyon ve biligsel bozulma gibi sonuglara yol agmasiyla tanimlanir (Rugai & Hamilton-
Ekeke, 2016). Artan ekran siireleri, bireylerin sosyal iligskilerden uzaklagmasina ve giinliik yasam
kalitesinde diisiislere neden olmaktadir; bu durum dijitallesen ¢agin 6nemli bir halk saglig
sorunu olarak ele alinmaktadir.

Son yillarda dijital oyunlara yonelik agir1 ilgi, bireylerin yalnizca zaman yonetimi becerilerini
degil, ayn1 zamanda psikolojik ve sosyal islevselliklerini de olumsuz yonde etkilemektedir.
Problemli dijital oyun kullanimi; yorgunluk, uyku bozukluklari, depresyon, kaygi belirtileri ve
sosyal etkilesimden uzaklagsma gibi ¢esitli saglik sorunlariyla yakindan iligkilidir (Ménnikko,
Billieux & Kédridinen, 2015). Bu durum, geng¢ bireylerin hem bireysel gelisimlerini hem de
toplumsal baglarini tehdit eden bir bagimlilik bi¢imi olarak degerlendirilmektedir. Asir1 oyun
oynama aligkanlig1 yalnizca bireyin zihinsel sagligin1 degil, ayn1 zamanda aile igi iliskilerini ve
akademik basarisini da olumsuz etkilemekte; zamanla sosyal yalitima ve davranigsal bozulmalara
yol agmaktadir (Imataka ve ark., 2024). Ayrica internet oyun bagimliligi, diirtii kontrol
bozukluklari, akademik basarisizlik, aile baglarinda zayiflama ve fiziksel saglik sorunlariyla da
iliskilendirilmistir (Chitra ve ark., 2023). Bu bulgular, dijital oyun bagimliliginin yalnizca
bireysel bir tercih degil, miidahale edilmesi gereken bir halk sagligi sorunu oldugunu
gostermektedir.

Artan dijital oyun bagimhiligi, ergenlerin saglikli yasam aligkanliklarini olumsuz yoénde
etkileyerek fiziksel hareketsizlik, kotii beslenme ve diisiik saglik sorumlulugu gibi riskleri
beraberinde getirmektedir. Bu nedenle, bireyleri daha aktif ve dengeli yasam bicimlerine
yonlendirmek, dijital bagimlilikla miicadelede etkili bir koruyucu strateji olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Nitekim arastirmalar, dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin ergenlerin saghgi gelistirme
davranislariyla ters orantili oldugunu ortaya koymaktadir (Totur ve ark., 2025). Ayrica, egzersiz

yapma aligkanliginin dijital bagimlilik diizeylerini diisiiriicli ve bos zaman yOdnetimini iyilestirici
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bir etkiye sahip oldugu belirtilmektedir (Sagin ve ark., 2023). Bu baglamda, algilanan sosyal
destek; bireyin fiziksel aktiviteye baslama ve siirdiirme siirecinde etkili bir belirleyici olarak
dikkat ¢cekmektedir. Aile iiyeleri, arkadaglar ve 6gretmenler gibi sosyal ¢evreden gelen destek;
bireyin fiziksel aktiviteye yonelik tutumunu olumlu yonde sekillendirebilmekte ve bu davranisin
stirekliligine katki sunabilmektedir (Mendonga ve ark., 2014; Yiicekaya ve ark., 2025; Yiicekaya
ve ark., 2023). Nitekim, sosyal destek diizeyi yiiksek olan bireylerin fiziksel aktiviteye katilim
oranlarinin daha yiiksek oldugu ve sedanter yasam bicimlerinden uzak durma egilimi
gosterdikleri belirlenmistir (Stahl ve ark., 2001). Ayrica, ergenlerde spor katilim motivasyonu ve
olumlu sportif tutumlarin dijital oyun bagimlilifi diizeylerini anlamli bicimde 6ngordiigii;
fiziksel aktiviteye yonelimin dijital ekranlara olan bagimlilig1 azaltabilecegi gosterilmistir
(Karuc ve ark., 2025).

Sosyal destek, yalnizca fiziksel aktiviteye katilimin dogrudan bir belirleyicisi degil, ayni
zamanda bireyin bu davranisi hangi motivasyon tiirliyle siirdiirdiiglinii etkileyen 6nemli bir
cevresel kaynaktir. Aile ve akranlardan gelen 6zendirici mesajlar, birlikte etkinlik yapma ve
olanak saglama gibi destek tiirleri, genglerin spora ve egzersize erisimini kolaylastirmakta ve
fiziksel aktiviteye katilimi artirmaktadir (Farias Junior ve ark., 2014; Kiigiikibis & Eskiler, 2019).
Ancak sosyal destek yalnizca firsat sunmakla siirli kaldiginda, bireyin davranisi digsal odiillere
bagimli hale gelebilir ve bu durum davranisin siirdiiriilebilirligini zayiflatabilir. Buna karsin,
ozerkligi destekleyen bir sosyal ortam ve iletisim dili, fiziksel aktivitenin kisisel ilgi, i¢sel tatmin
ve yeterlik gibi bireysel gerekgelerle siirdiiriilmesini miimkiin kilar (Deci & Ryan, 2000; Teixeira
ve ark., 2012). Bu baglamda, Oz-Belirleme Kurami, bireylerin davramislarmi hangi nedenlerle
strdiirdiiglinii agiklayan giiclii bir teorik temel sunmaktadir. Deci ve Ryan’a (2000) gore, bir
davranigin siirdiirtilebilirligini belirleyen en temel unsur, bireyin bu davranisi hangi tiir
motivasyonla  gerceklestirdigidir. Motivasyonun, motivasyonsuzluktan (amotivasyon)
baslayarak digsal motivasyonun ¢esitli bicimlerini ve i¢sel motivasyonu kapsayan bir siireklilikte
ele alindig1 bu kuram, 6zellikle ergenlerde fiziksel aktiviteye katilimin kaliciligini agiklamada
etkili bir cer¢eve sunmaktadir. Nitekim bireyin i¢sel glidiilenmesinin yiiksek oldugu durumlarda,
fiziksel aktivitenin daha uzun siireli ve tutarli sekilde siirdiiriildiigii arastirmalarla ortaya
konmustur (Ryan & Deci, 2000; Ryan & Deci, 2017). Kurama gore, i¢sel ya da Oziimsemis
motivasyon bireyde Ozerklik ve yeterlik duygularini destekleyerek davranisin kaliciligimi
artirirken; dissal giidiilenme, ¢evresel odiiller ortadan kalktiginda hizla soniimlenebilir ve birey,
dijital oyunlar gibi anlik pekistiricilere daha duyarli hale gelebilir (Deci & Ryan, 2000). Ozellikle

ergenlik doneminde fiziksel aktiviteye katilimin keyif alma, kendini iyi hissetme ve kisisel
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gelisim gibi i¢sel nedenlere dayanmasi, ekran temelli bagimliliklarla daha gii¢lii bir bi¢imde
rekabet edebilmesini saglar. Oysa yalnizca ¢evresel nedenlerle siirdiiriilen katihim, dijital
oyunlarin sundugu hizli ve yogun ddiiller karsisinda daha savunmasiz kalabilmektedir (Teixeira
ve ark., 2012).

Bu kuramsal c¢erceve, sosyal destegin dijital oyun bagimlilig1 {izerindeki etkisinin iki farkli
motivasyonel yol aracilifiyla ortaya ¢ikabilecegini gdstermektedir. Bir yandan sosyal destek,
bireyde icsellestirilmis bir giidillenmeyi, yani bireysel nedenleri beslediginde dijital oyun
bagimlhiligin1 azaltic1 bir islev gorebilmektedir. Ote yandan, cevresel nedenler gibi dissal
diizenekleri harekete gecirdiginde ise oyun bagimliligi riskini artirma potansiyeli tasimaktadir.
Bu nedenle, sosyal destegin yalnizca miktarina degil, hangi tiir motivasyonu destekledigine ve
bireyde nasil bir giidiisel yap1 olusturduguna da dikkat edilmesi biiylik onem tagimaktadir.

Bu kapsamda aragtirmanin temel amaci, ergenlerde sosyal destegin dijital oyun bagimlilig
iizerindeki etkisinde, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun (bireysel ve ¢evresel nedenler)
araci rollinii incelemektir. Bu dogrultuda asagidaki hipotezler test edilmistir:

H1. Sosyal destegin, dijital oyun bagimliligi iizerinde anlamli bir etkisi vardir.

H2. Sosyal destegin, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun bireysel nedenler alt boyutu
iizerinde anlamli bir etkisi vardir.

H3: Bireysel nedenlerin, dijital oyun bagimlilig: tizerinde anlamli bir etkisi vardir.

H4: Sosyal destegin, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun g¢evresel nedenler alt boyutu
iizerinde anlamli bir etkisi vardir.

H5: Cevresel nedenlerin, dijital oyun bagimlilig: lizerinde anlaml bir etkisi vardir.

H6: Sosyal destek ile dijital oyun bagimliligi arasindaki iligskide, bireysel nedenlerin aracilik
etkisi vardir.

H7: Sosyal destek ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iligkide, ¢evresel nedenlerin aracilik

etkisi vardir.

YONTEM
Bu arastirma, degiskenler arasindaki yordayici iliskileri ve aracilik yapilarini incelemeyi
amaclayan iliskisel tarama modelinde tasarlanmistir. Calismada, sosyal destegin dijital oyun
bagimlilig lizerindeki etkisinde motivasyonel faktdrlerin (bireysel ve gevresel nedenler) araci

rolii test edilmistir (Fraenkel ve ark., 2012).
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Arastirma Grubu

Calismaya Tiirkiye’deki liselerde dgrenim gdren toplam 501 dgrenci katilmistir. Orneklemin
%53,1’in1 (n=266) kiz, %46,9’unu (n=235) erkek 6grenciler olusturmaktadir. Katilimcilarin sinif
diizeyleri sirasiyla; 9. sinif (n=222, %44,3), 10. simif (n=133, %26,5), 11. sinif (n=77, %15,4) ve
12. siif (n=69, %13,8) olarak belirlenmistir. Katilimcilarin %32,7’si lisansli sporcu (n = 164)
iken %67,3’1 lisansli sporcu degildir (n = 337). Ailede fiziksel etkinlik yapma durumuna iliskin
olarak, 6grencilerin %34,1°1 ailesiyle fiziksel etkinlik yaptigini (n = 171), %65,9’u yapmadigini
(n=330) belirtmistir.

Veri Toplama Siireci

Arastirmanin verileri, bes farkli liseden toplanmistir. Calismaya tic Anadolu Lisesi, bir Fen Lisesi
ve bir Spor Lisesi dahil edilmistir. Veri toplama siirecinde dncelikle ilgili okul yonetimlerinden
gerekli izinler alinmis, ardindan &grencilere aragtirmanin amact ve goniilliiliikk esasina dayali
katilim ilkeleri agiklanmistir. Katilimeilarin kimlik bilgileri talep edilmemis, yanitlarin gizlilik
ve anonimlik esaslarina uygun bicimde kaydedilmesine 6zen gdsterilmistir.

Uygulamalar, arastirmact ve gorevli Ogretmenlerin gozetiminde ders dis1 zamanlarda
gergeklestirilmis olup, Olcek formlar sinif ortaminda 6grencilere bireysel olarak sunulmustur.
Veri toplama araglarinin cevaplanmasi yaklasik 15-20 dakika siirmiistiir. Olgekler, dgrencilerin
anlayabilecegi sekilde onceden agiklanmig, katilimcilarin bagimsiz bigimde yanitlamalari
saglanmistir. Tiim siire¢ boyunca goniilliiliik ilkesi temel alinmis, herhangi bir zorunluluk veya

yonlendirme yapilmamustir.

Veri Toplama Araclan

Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi (DOBO-T): Ogrencilerin dijital oyun bagimlhilig1 diizeylerini
belirlemek i¢in Lemmens ve arkadaslar1 (2009) tarafindan gelistirilen, Tiirk¢e uyarlamasi Yalgin
Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan yapilan Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi (DOBO-7)
kullanilmustir. Olgek, 7 madde ve tek boyuttan olusmaktadir. Yanitlar 5°1i Likert tipinde (1=Hig
Katilmiyorum, 5=Tamamen Katiliyorum) derecelendirilmigtir. Bu arastirmada yapilan
giivenirlik analizinde Cronbach’s Alpha katsayis1 .830, McDonald’s ® katsayis1 .834 olarak
bulunmustur.

Fiziksel Aktivitelerde Sosyal Destek Olgegi (FASDO). Ogrencilerin fiziksel aktivitelere katilimda
sosyal destek algilari1 O6lgmek amaciyla Farias Junior ve arkadaslari (2014) tarafindan
gelistirilen, Tiirk¢e’ye uyarlamasi Kiigiikibis ve Eskiler (2019) tarafindan yapilan Fiziksel
Aktivitelerde Sosyal Destek Olgegi kullanilmistir. Olgek, 10 madde ve iki alt boyuttan (ebeveyn
destegi, akran destegi) olugsmaktadir. 4’1l Likert tipinde yanitlanan 6lgek, bu ¢alismada toplam
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puan lizerinden degerlendirilmistir. Bu arastirmada elde edilen Cronbach’s Alpha katsayis1 .829,
McDonald’s o katsayisi ise .830 olarak bulunmustur.

Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu Olcegi (FAKMO). Ogrencilerin fiziksel aktiviteye
katilim motivasyonlarini 6lgmek i¢in Tekkursun ve Cicioglu (2018) tarafindan gelistirilen
Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu Olgegi kullanilmistir. Olgek, 16 madde ve ii¢ alt
boyuttan (bireysel nedenler, ¢evresel nedenler, nedensizlik) olusmaktadir. 5°li Likert tipi
(1=Kesinlikle Katilmiyorum, 5=Tamamen Katiltyorum) derecelendirmeye sahiptir. Arastirma
modeli, sosyal destegin bireyi fiziksel aktiviteye yonelten aktif motivasyon kaynaklari tizerindeki
etkisine odaklandigindan; eyleme ge¢me niyetinin yoklugunu ifade eden 'nedensizlik' alt boyutu
calisma kapsamina dahil edilmemistir. Bu dogrultuda arastirmada o6lgegin bireysel nedenler ve
cevresel nedenler boyutlar1 kullanilmistir. Gilivenirlik analizlerinde bireysel nedenler alt boyutu
icin Cronbach’s Alpha katsayis1 .758 (o = .761), ¢evresel nedenler alt boyutu i¢in Cronbach’s
Alpha katsayis1 .706 (o =.711) olarak hesaplanmistir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizi jamovi yazilimi1 kullanilarak yapilmistir. Analiz siirecine baglamadan 6nce veri
setinin normallik varsayimlarmi karsiladigi ve degiskenler arasinda c¢oklu baglanti
(multicollinearity) sorunu bulunmadig1 teyit edilmistir. Oncelikle degiskenlere iliskin
tanimlayic istatistikler (ortalama, standart sapma, frekans ve yiizdeler) hesaplanmis; ardindan
degiskenler arasindaki iligkileri incelemek amaciyla Pearson korelasyon analizi uygulanmistir.
Aragtirmanin temel hipotezleri igin aracilik modeli jamovi JAMM (jamovi Advanced Mediation
Models) modiilii kullanilarak test edilmistir. Bu dogrultuda Sosyal Destek bagimsiz degisken,
Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu’nun bireysel nedenler ve ¢evresel nedenler boyutlari
aract degisken, Dijital Oyun Bagimlilig1 ise bagimli degisken olarak modele dahil edilmistir.
Dolayli etkilerin anlamliligin1 degerlendirmek i¢in bootstrap yontemi kullanilmis ve 5.000
yeniden 6rnekleme ile %95 bias-corrected giiven araliklar1 hesaplanmistir. Gliven araliginin sifiri
icermemesi, aracilik etkisinin anlamli olduguna isaret etmektedir (Preacher & Hayes, 2008;
Hayes, 2013). Elde edilen katsayilar standartlastirilmis degerler () {izerinden raporlanmustir.
Etki biiytikliiklerinin yorumlanmasinda Cohen’in (1988) siniflandirmasi (kiigtik: .10, orta: .30,
biiyiik: .50) temel alinmistir.
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Tablo 1. Degiskenler arasi korelasyonlar ve tanimlayici istatistikler
Degisken 1 2 3 4 Ort. SS
1. Sosyal
Destek — 1.55 0.67
2. Bireysel 141% — 3.79 0.80
Nedenler
3. Gevresel 139% 575%* — 3.40 0.82
Nedenler
4. Dijital Oyun 4 7.0 025 120 - 2.72 0.94
Bagimlilig:

Not. N = 501. Ort. = Ortalama, SS = Standart Sapma.

p <.05, *p <.01, **p <.001

Tablo 1°de sosyal destek, bireysel nedenler, ¢evresel nedenler ve dijital oyun bagimlilig
degiskenlerine ait tanimlayici istatistikler ile Pearson korelasyon katsayilari gosterilmistir.
Ortalama puanlara bakildiginda 6grencilerin bireysel (Ort. = 3.79, SS = 0.80) ve ¢evresel
motivasyon (Ort. = 3.40, SS = 0.82) diizeylerinin gorece yiiksek, dijital oyun bagimlilig
puanlarinin ise orta diizeyde (Ort. = 2.72, SS = 0.94) oldugu goriilmektedir. Sosyal destek ile
bireysel motivasyon (r=.141, p <.01) ve ¢evresel motivasyon (r =.139, p <.01) arasinda pozitif
ve anlamli iligkiler saptanmistir. Ayrica sosyal destek ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif
ve anlaml bir iligki bulunmustur (r = .167, p < .001). Cevresel motivasyon ile dijital oyun
bagimlilig: arasindaki iliski de pozitif yonde ve anlamhidir (r = .120, p < .01). Buna karsin
bireysel motivasyon ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iligki anlamli degildir (r = —.025, p >
.05).

Tablo 2. Sosyal destek, motivasyon boyutlari ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki dogrudan,
dolayl ve toplam etkiler

Yol (Path) B SE z p 95% GA
Dogrudan Etkiler

SD — DOB 0.231 0.062 3.71 <.001 [0.097, 0.362]
SD — BN 0.168 0.053 3.18 .001 [0.057,0.270]
SD — CN 0.169 0.054 3.13 .002 [0.054, 0.278]
BN — DOB -0.184 0.063 -2.92 .003 [-0.330, —0.036]
CN — DOB 0.216 0.062 3.51 <.001 [0.078, 0.346]

Dolayh Etkiler

SD — BN — DOB -0.031 0.014 -2.15 .031 [-0.075, —0.005]
SD — CN — DOB 0.037 0.016 2.34 .019 [0.008, 0.083]
Toplam Etkiler

SD — DOB 0.237 0.062 3.80 <.001 [0.107, 0.359]

Not. N = 501. SD = Sosyal Destek; BN = Bireysel Nedenler; CN = Cevresel Nedenler; DOB = Dijital Oyun Bagimlilig.
Katsayilar standartlastirilmis (8) degerlerdir.

102



Spor ve Bilim Dergisi
Journal of Sports and Science

Arastirma Makalesi
Original Research

Tablo 2’de goriildiigi lizere sosyal destegin dijital oyun bagimlilig tizerindeki dogrudan etkisi
anlaml1 ve pozitif bulunmustur (f = 0.231, SE = 0.062, z = 3.71, p < .001, %95 GA [0.097,
0.362]). Sosyal destegin bireysel nedenler tizerindeki etkisi de anlamlidir (= 0.168, SE = 0.053,
z = 3.18, p = .001, %95 GA [0.057, 0.270]). Buna karsilik bireysel nedenlerin dijital oyun
bagimliligi ile negatif yonde iliskili oldugu belirlenmistir (B = —0.184, SE = 0.063, z = -2.92, p
=.003, %95 GA [-0.330, —0.036]). Sosyal destegin ¢evresel nedenler lizerindeki etkisi pozitif ve
anlamhidir (B = 0.169, SE = 0.054, z = 3.13, p = .002, %95 GA [0.054, 0.278]); cevresel
nedenlerin dijital oyun bagimlilig1 tizerindeki dogrudan etkisi de anlamli ve pozitiftir (f = 0.216,
SE =0.062, z = 3.51, p <.001, %95 GA [0.078, 0.346]).

Dolayli etkiler incelendiginde, sosyal destegin bireysel nedenler araciligiyla dijital oyun
bagimlilig: iizerinde anlaml1 ve negatif bir etkiye sahip oldugu bulunmustur (f = —-0.031, SE =
0.014, z = -2.15, p = .031, %95 GA [-0.075, —0.005]). Ote yandan, sosyal destegin cevresel
nedenler lizerinden dijital oyun bagimliligina etkisi pozitif ve anlamlidir (B = 0.037, SE = 0.016,
z=2.34,p =.019, %95 GA [0.008, 0.083]).

Toplam etkiler degerlendirildiginde sosyal destegin dijital oyun bagimlilig1 {izerinde genel olarak
anlamli ve pozitif bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir (f = 0.237, SE = 0.062, z = 3.80, p <
.001, %95 GA [0.107, 0.359]). Bu bulgular, sosyal destegin bagimlilik tizerindeki etkisinin
motivasyon tilirlerine gore farkli yonlerde ortaya ¢iktigini ve modelin kismi aracilik iliskisini
destekledigini gostermektedir.

Sekil 1. Yol analizi sonuglari

Cevresel Medenler

a”
014 A 0.1
“a
Sosyal Destek 03716 > Dijital ©yun Badiminhid
014 ‘I. 0. 1¢
“al

Bireysel Nedenler
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TARTISMA

Bu arastirmada elde edilen bulgular, sosyal destegin dijital oyun bagimlilig1 izerinde anlamli ve
pozitif bir dogrudan etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Bu sonug, sosyal destegin her zaman
koruyucu bir unsur olmayabilecegini; bazi durumlarda bagimlilik davranislarini da istemeden
besleyebilecegini diisiindiirmektedir. Nitekim, baz1 ¢alismalarda sosyal destegin dijital
bagimlilik tiirleriyle negatif iliskili oldugu goriilmektedir (Kaya ve ark., 2023; Tudorel & Vintila,
2018). Ancak bu ¢alismalar, sosyal destegi genellikle psikolojik iyi olusu artiran tek yonlii bir
yap1 olarak ele almistir. Oysa mevcut bulgular, sosyal destegin etkisinin baglama ve bireyde
hangi tiir motivasyonu harekete gecirdigine gore farklilasabilecegini ortaya koymaktadir.
Ozellikle gevresel kolaylastirmalar (6rnegin, arkadas gruplariyla yapilan planlar, bos zamanlar,
ortak aktiviteler vb.), dissal gilidilenmeyi artirarak bireyin dijital oyunlara yonelmesini
destekleyebilir. Bu durum, sosyal destegin sadece miktarinin degil, niteligi, kaynag1 ve bireyde
yarattig1 giidiisel yapinin da géz onilinde bulundurulmasi gerektigini géstermektedir. Tham ve
arkadaslar1 (2020) da oyun ici sosyal iliskilerin her ne kadar destekleyici olarak algilansa da,
gercek sosyal destek kadar etkili olmadigini ve problemli oyun davranislarina karsi yeterince

koruyucu isleve sahip olmadigini vurgulamaktadir.

Sosyal destegin, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun bireysel nedenler alt boyutu {izerinde
anlaml1 bir etkisi oldugu bulunmustur. Bu bulgu, sosyal destegin bireylerde fiziksel aktiviteye
yonelme kararmi igsel gerekgelerle destekleyebilecegini gostermektedir. Nitekim, yapilan
caligmalar sosyal destek diizeyi yiiksek bireylerin; saglik, zindelik kazanma veya stres atma gibi
bireysel gerekgelerle fiziksel aktiviteye daha istekli katildiklarini ortaya koymaktadir (Teixeira
ve ark., 2012). Ayrica, sosyal destegin kaynagina ve tiirline bagl olarak fiziksel aktivite
iizerindeki etkisinin farklilik gdosterebildigi goriilmektedir. Belanger ve Patrick’in (2017)
caligmasinda, arkadaslardan alinan arkadaslik temelli destegin ve aileden alinan 6z-deger
desteginin bireylerin fiziksel aktivite davranislarini olumlu yonde etkiledigi; buna karsilik bilgi
verme temelli desteklerin ise ters etki yaratabilecegi belirlenmistir. Bu arastirmada elde edilen
bulgular, bireysel nedenlerin dijital oyun bagimlilig1 tizerinde anlamli bir etkisinin oldugunu
gostermektedir. Bu sonug, bireylerin i¢sel motivasyonlart ya da psikososyal ihtiyaclar
dogrultusunda dijital oyunlara yoneldiklerini ve bu yonelimin zamanla bagimlilik riskini
artirabilecegini ortaya koymaktadir. Nitekim Bhagat ve ark. (2020) tarafindan yapilan ¢aligmada,
bireylerin ¢evrim i¢i sosyal etkilesim ihtiyacinin ve yiiz yiize iligskilerdeki yetersizliklerinin,

dijital oyun bagimlhilig: ile pozitif yonde iliskili oldugu gosterilmistir. Arastirma, bireylerin
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ozellikle yalnizlik gibi bireysel psikososyal durumlarla bas edebilmek i¢in oyun ortamindaki
sosyal etkilesimlere yoneldiklerini ve bu yonelimin bagimlilik davranislarini tetikleyebildigini
ortaya koymaktadir. Dolayisiyla bireysel diizeyde yasanan eksiklikler ya da ihtiyaglar, oyun
oynama davranisin1 sadece bir eglence bi¢imi olmaktan ¢ikarip, psikolojik bir bas etme
mekanizmasina doniistiirebilmektedir (Bhagat ve ark., 2020). Sosyal destegin, fiziksel aktiviteye
katillm motivasyonunun c¢evresel nedenler alt boyutu iizerinde anlamli bir etkisi oldugu
bulunmustur. Bu bulgu, sosyal destegin bireyleri fiziksel aktiviteye yonlendirme siirecinde
cevresel kolaylastiricilar (6rnegin arkadas gruplari, etkinlik planlamalari, bos zaman aktiviteleri
vb.) araciligiyla etkili olabilecegini gostermektedir. Nitekim yapilan bazi arastirmalar, fiziksel
aktiviteye katilimda gevresel kosullarin (6rnegin tesise erisim, sosyal gruplarla aktivite yapma)
bireyin davramisim1 destekleyici rol oynayabilecegini ortaya koymaktadir. Ornegin Pan ve
arkadaslarinin (2009) Kanada 6rnekleminde yiiriittiikkleri calismada, sosyal destek tiim gruplarda
anlaml1 bir etkene donilismese de, ¢cevresel kolaylastiricilarin (6rnegin fiziksel aktivite tesislerine
erisim) egitim diizeyi yiiksek bireylerde fiziksel aktiviteyle daha giicli iliskili oldugu
goriilmiistiir (Pan ve ark., 2009).

Bu aragtirmada elde edilen bulgular, ¢evresel nedenlerin dijital oyun bagimliligi iizerinde anlamli
ve pozitif bir etkisinin oldugunu gostermektedir. Bu durum, bireylerin oyun oynama
davraniglarinin yalnizca igsel degil; aynt zamanda dissal, ¢evresel kosullar tarafindan da
sekillendigini ortaya koymaktadir. Nitekim Kneer ve arkadaslarinin (2014) ¢alismasinda, oyun
kullanicilart dijital oyun bagimliligr riskinin en 6nemli belirleyicilerinden biri olarak sosyal
baglami1 ve arkadas cevresini gdstermistir. Oyuncular, 6zellikle arkadaslariyla birlikte oyun
oynama, grup i¢inde yer alma ya da sosyal kabul goérme gibi ¢evresel faktorlerin oyun oynama
sikligint artirdigini ve bu durumun zamanla bagimliliga doniisebilecegini ifade etmislerdir. Bu
bulgular, dijital oyun bagimliliginin yalnizca bireysel psikolojik faktorlerle degil; cevresel
etkilesimler ve sosyal kolaylastiricilar yoluyla da sekillenebilecegini gostermektedir. Ote
yandan, bu arastirmada sosyal destegin dijital oyun bagimlilig1 iizerindeki etkisinin yalnizca
dogrudan degil, ayn1 zamanda motivasyon tiirleri araciligiyla dolayli olarak da ortaya ciktigi
goriilmiistiir. Sosyal destegin bireysel nedenler araciligiyla dijital oyun bagimlilig1 {izerinde
anlaml1 ve negatif bir dolayli etkisi bulunmustur. Bu bulgu, 6z-belirlenim kurami (Deci & Ryan,
2000; Ryan & Deci, 2017) ile ortiismektedir; zira bireylerin i¢sel motivasyonla fiziksel aktiviteye
katilmasi, dijital bagimlilik gibi digsal pekistiricilere kars1 daha direngli olmalarini saglar. Benzer

sekilde giincel arastirmalar, beden egitimi dersine duyulan ilginin (i¢sel bir motivasyon kaynagi
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olarak), 6grencilerin yasam doyumunu ve okula baglanma diizeylerini artirdigini1 géstermektedir
(Ates ve ark., 2025; Sagin ve ark., 2025). Bu tiir i¢sellestirilmis duygular, bireyi sanal ortamin
yapay Odiillerinden uzaklastirarak ger¢ek yasam doyumuna yonlendirebilir. Literatiirde de
benzer sekilde, fiziksel aktiviteye igsel nedenlerle katilan bireylerin hem daha istikrarli bir
aktivite diizeyi sergiledigi hem de ekran temelli bagimliliklara kars1 daha az egilim gosterdigi
bildirilmektedir (Teixeira ve ark., 2012). Dolayisiyla, sosyal destegin bireyde i¢sellestirilmis bir
motivasyonu tetiklemesi, dijital oyun bagimliligi tizerinde koruyucu bir etki yaratmaktadir. Buna
karsin, sosyal destegin ¢evresel nedenler araciligiyla dijital oyun bagimliligi izerinde anlamli ve
pozitif bir dolayl etkisi oldugu tespit edilmistir. Bu durum, digsal motivasyonun davranisi kisa
vadede harekete gecirebilse de, siirdiiriilebilirliginin diisik oldugunu ve c¢evresel oOdiiller
azaldiginda bireylerin alternatif pekistiricilere (6rnegin dijital oyunlara) yonelme egiliminde
olabilecegini gostermektedir (Deci & Ryan, 2000). Wang ve Sun (2011), dijital oyunlardaki 6diil
sistemlerinin oyuncularin digsal motivasyonunu artirdigini; ancak bu tiir 6diillerin davranigin
uzun vadeli devamliligini garanti etmedigini ve bireyleri, kolay erisilebilir anlik odiillere karsi
daha duyarli hale getirebildigini belirtmektedir. Oz-belirlenim kurami cercevesinde yapilan
caligmalarda da (Uysal & Yildirim, 2016), dijital oyunlarin bireylerde temel psikolojik ihtiyaglari
(6zerklik, yeterlik ve iliskisellik) farkli bicimlerde tatmin ederek hem icsel hem de dissal
motivasyonu destekleyebildigi vurgulanmaktadir. Ancak bu destek, bireyin motivasyon tiiriine
gore oyun davraniglarini pekistirici ya da bagimlilik riski olusturucu yonde etkileyebilmektedir.
Bu baglamda, sosyal destegin bireyde hangi tiir motivasyonu besledigi, dijital oyun

bagimliligiyla iligkili etkilerini anlamada kritik bir belirleyici olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Bu caligsmada test edilen model genel olarak, sosyal destegin dijital oyun bagimlilig: tizerindeki
etkisinin hem dogrudan hem de bireysel ve ¢cevresel motivasyon yollar1 araciligiyla dolayli olarak
ortaya ciktigin1 gdstermektedir. Bireysel nedenler araciligiyla sosyal destek, dijital oyun
bagimliligini azaltic1 (negatif) bir dolayli etki yaratirken; ¢cevresel nedenler araciligiyla bu etkinin
artirict (pozitif) yonde oldugu goriilmiistiir. Bu karsit yonlii aracilik yollari, modelin kismi
aracilik sundugunu ortaya koymaktadir. Bulgular, H1, H2, H3, H4, H5, H6 ve H7 hipotezlerini
genel olarak desteklemektedir. Dolayisiyla, sosyal destek tek yonlii bir koruyucu unsurdan
ziyade, bireyde hangi tiir motivasyonu besledigine bagl olarak dijital oyun bagimlilig1 tizerinde

farkli ve cok yonlii etkiler yaratabilen bir yapidir.
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Bu arastirma, sosyal destegin dijital oyun bagimlilig1 iizerindeki etkisini, fiziksel aktiviteye
katilim motivasyonunun bireysel ve ¢evresel nedenleri araciligiyla incelemistir. Bulgular, sosyal
destegin dijital oyun bagimlilif1 {izerinde dogrudan etkisinin yan1 sira, bireyde olusturdugu
motivasyon tiirline bagli olarak farkli yonlerde dolayli etkiler yarattigini gostermistir. Sosyal
destek, bireysel (i¢sel) nedenler araciligryla dijital oyun bagimliligini azaltici bir rol {istlenirken;
cevresel (digsal) nedenler aracilifiyla bagimlilik riskini artirict yonde bir etki gostermistir. Bu
karsit yonlii aracilik etkileri, modelin kismi aracilik sundugunu ortaya koymaktadir. Elde edilen
bulgular, sosyal destegin her zaman koruyucu bir unsur olmadigini; bireyde besledigi motivasyon
tiriine bagli olarak dijital oyun bagimhiligina kars1 farkli islevler iistlenebilecegini
gostermektedir. Ozellikle, i¢sellestirilmis bir katilim motivasyonunu destekleyen sosyal destek

bigimlerinin, dijital bagimlilik davranislarina kars1 daha koruyucu oldugu séylenebilir.
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