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DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI VE OYUNCULARIN SOSYAL ANKSIYETE
DUZEYLERI ARASINDAKI iLiSKi: PUBG ORNEGI

frem SEKERCI

Yiiksek Lisans Tezi, Psikoloji Anabilim Dah
Damsman: Prof. Dr. Cem GOKCEN
Ekim 2022, 77 sayfa

Calismanin amaci dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal anksiyete diizeyleri arasindaki
iligkinin ve PUBG 06rnegi ile iligkilerinin incelenmesidir. Dijital oyun bagimlilig: ile
sosyal anksiyete diizeyleri arasindaki iligkinin PUBG 6rnegi gozetilerek incelenmesinin,
dijital oyun bagimlilhiginin sosyal hayata olan etkilerinin anlasilmasma katki
saglayabilecegi diisliniilmustiir.

Bu arastirma, Mersin ilindeki orgiin devlet liselerine devam etmekte olan 0grenci
orneklemi iizerinde Dijital Oyun Bagimhiligi Olcegi(DOBO 7) ve Liebowitz Sosyal
Anksiyete Olgegi kullamlarak gerceklestirilmistir. Ayrica verilerin toplanmasinda
arastirmaci tarafindan gelistirilen Demografik Bilgi Formu kullanilmistir. Arastirmanin
orneklemini 494 lise 6grencisi olusturmaktadir. Katilimeilar arastirmaya goniillii katilim
gostermislerdir. Arastirma siirecinde toplanan bilgileri analiz etmek i¢in SPSS 22.0
paket programm kullamlmistir. Olgeklerin birbirleri ile arasinda bulunan iliskiyi
incelemek amaci ile Pearson korelasyon katsayist uygulanmigtir. Sonrasinda demografik
veriler ile Olgeklerin alt boyutlar1 arasindaki iligkinin test edilmesi igin, normallik
varsayimi kabul edilerek, tek yonlii ANOVA, t testi, Chi-Square testi ve yine Pearson
korelasyon katsayis1 kullanilmistir.

Demografik Bilgi Formu ile anket sorularini yanitlayan 494 6grenciden 238°1(%48,2)
kiz, 256’s1(%51,8) ise erkektir. Katilimcilarin yas ortalamasi 16,22 bulunmustur.
Katilimcilarin kaygi alt 6l¢eginin ortalamasi (71,25+15,99), kaginma alt Olgeginin
ortalamast (71,52+15,87) ve Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi toplam puanlarinin
ortalamasi (142,77+31,47) bulunmustur. Katilimcilarm Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi

toplam puanlarinin ortalamasi ise (25,31£7,23) bulunmustur.



Vil

Calismanin bulgularina gore; dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal anksiyete diizeyi
arasinda pozitif yonlii anlamli bir iliski bulunmugstur. PUBG oynayan katilimcilarin
dijital oyun bagimliliklari, baska bir oyun oynayan katilimcilarin dijital oyun
bagimliliklarindan daha yiiksek bulunmustur. Benzer sekilde, PUBG oynayan
katilimcilarin sosyal anksiyete diizeyleri de baska bir oyun oynayan katilimcilarin
sosyal anksiyete diizeylerinden yiliksek bulunmustur. Arastirma sonuglar ile ilgili

bilgiler sonug ve tartisma boltiimleri i¢erisinde daha detayli olarak incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: dijital oyun bagimlilig1, sosyal anksiyete, PUBG
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ABSTRACT

THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME ADDICTION AND
SOCIAL ANXIETY LEVELS OF GAMERS: THE EXAMPLE OF PUBG

frem SEKERCI

Master Thesis, Department of Psychology
Advisor: Prof. Dr. Cem GOKCEN
October 2022, 77 pages

The aim of the study is to examine the social health problems with digital game and
to examine the help related to PUBG. While you are in social platforms with digital
game, you are in socializing by observing PUBG, with the help of the audience with
digital game, you are guided by people who are in social media with digital game.

This research was carried out with the Digital Game Addiction Scale (DOBO 7) and
the Liebowitz Social Anxiety Scale on a sample of students attending public high
schools in Mersin. It is also designed for Dem, who has knowledge in data sources. The
sample of the research is 494 high school students. Participants are shown as volunteers.
SPSS 22.0 package program was used to analyze the information of the research
information. To benefit from Pearson with the purpose that scales are utilizing
transmitting. Acceptance of normality, ANOVA test, Chi-Square test, and Pearson
monitoring were used to train the sub-dimensions of those who were raised and those
who were raised.

Of the 494 students who answered the questionnaire with the Demographic
Information Form, 238 (48.2%) were female and 256 (51.8%) were male. The average
age of the participants was 16.22. The mean scores of the participants' anxiety subscale
(71.25+£15.99), avoidance subscale (71.52+15.87) and Liebowitz Social Anxiety Scale
total scores (142.77+£31.47) were found. The mean score of the participants' Digital
Game Addiction Scale total scores was found (25.31+7.23).

According to the findings of the study; A positive and significant relationship was
found between digital game addiction and social anxiety level. The digital game
addictions of the participants playing PUBG were found to be higher than the digital

game addictions of the participants playing another game. Similarly, the social anxiety
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levels of the participants playing PUBG were higher than the social anxiety levels of the
participants playing another game. Information about the research results is examined in

more detail in the conclusion and discussion sections.

Keywords: Digital Game Addiction, Social Anxiety, PUBG



ONSOZ

Glinlimiizde 6zellikle 14-18 yas araliginda yani ergenlik doneminde olan ¢ocuklar,
vakitlerinin biiyiik kismin1 cep telefonu ve bilgisayarlarda dijital oyun oynayarak
gecirmekteler. Ozellikle online oyunlarda birlikte oynadiklar: kisilerle konusarak veya
yazisarak siirekli iletisim halindeler. Zamanlarinin ¢ogunu bu sekilde gegirdikleri igin
ekranin disindaki yani gercek diinyada kurduklari iletisimin minimum diizeye
diisebilecegi diistinlilmiistiir. Bununla birlikte kendisini siirekli bir kalkanin arkasindan
ifade eden c¢ocuklarin iletisim sorunlari ile birlikte sosyal fobi diizeylerinde de artis
olabilecegi diisiiniilmiistiir. Ozellikle de dijital oyun oynama durumu bagimlilik
diizeyine geldiyse, ¢ocugun sosyal yasamina olumsuz yansiyacagi ve giderek sosyal
fobi diizeylerinde artig yasayabilecekleri Ongoriilmiistiir. Gegtigimiz yillarda ortaya
cikan ve etkilerini glinlimiizde hala devam ettiren COVID-19 pandemi siirecinin de
evde kalma, evden egitim gérme gibi durumlar sebebi ile dijital oyun bagimliligin1 ve
devaminda sosyal fobiyi artirmis olabilecegi diisiintilmiistiir. Bu 6ngoriiler sebebi ile bu
calismada dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal anksiyete arasindaki iliski incelenmistir.

Bahsedilen dijital oyunlarin en bilinenlerinden olan PUBG, diinya iizerinde ¢ok fazla
oyuncusunun olmasi, oyun igerisinde verilen gorevlerin asamali bir sekilde
rakiplerinden Once tamamlanmasinin gerekmesi, oyun esnasinda kendi takim
arkadaslariyla konusarak is birligi yapmasinin gerekmesi gibi sebeplerle 6rnek olarak
secilmistir.

Literatiirde dijital oyun bagimliligi ile sosyal anksiyete iliskisini inceleyen az sayida
Tiirkce calisma oldugu goriiliirken, bu iliskiyi PUBG oyunu ile iliskilendirerek
inceleyen bir calismaya ise rastlanilmamistir. Yukarida da bahsedildigi gibi bu
calismanin COVID-19 pandemisi siirecinde yapilmis olmasi ve bu konuda az sayida
calisma bulunmasindan dolay1 literatiire katki saglayacagi ve teknolojinin insanlarin ruh

sagligina etkilerini agiklamada yardimei1 olabilecegi diisiiniilmektedir.
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1. GIRIS

Glinlimiizde internet iizerinden oynanan oyunlarin popiilaritesi 6zellikle gengler
arasinda iyice artmig durumdadir. Gerek teknolojinin ilerlemis olmasi gerekse biitiin
bunlara ulasimin daha kolay olmas1 bu artisa sebebiyet veriyor olabilir. Vaktinin biiytlik
cogunlugunu dijital ortamda geciren genclerin sosyallesmek i¢in dijital eglenceye
yonelmeleri olagan goriilmektedir. Teknoloji kullanimi ve dijital eglence ¢ogunlukla
olumlu goriinse de oyun oynamadaki énemli artigin her zaman avantajli olmayabilecegi
ve bireylerin ‘Oyun Oynama Bozuklugu’ tehlikesi altinda olabilecegi de goz Oniinde
bulundurulmalidir.

Oyun Oynama Bozuklugu olarak kabul edilen dijital oyun bagimlilig1 giiniimiizde
onemli bir sorun haline gelmistir. Zamaninin biiylik bir ¢ogunlugunu oyun oynayarak
internette geciren bireylerin dis ortamdan uzaklastigi ve daha ¢ok internet {izerinden
iletisim kurduklar1 goriilmektedir. Bu uzun siireli uzaklagsmanin bireylerin ¢evreleri ile
iletisimlerinde degisikliklere yol agacagi disliniilmektedir. Siirekli genellikle oyun
icerisinde yazigarak iletisim kurmak, insanlarla yiiz yiize iletisim kuruldugunda kisinin
alisik olmadig1 bir ortamda hissetmesine yol acabilir. Bu alisilmadik his sebebi ile birey
yargilanacagl ve/veya uyum saglayamayacagi yoniinde korkulara kapilabilir. Bu
korkular sonucunda kiside kac¢inma davramiglari da oluyorsa sosyal anksiyetenin
varligindan soz edilebilir. Sosyal anksiyete, kisinin sosyal iliskiler kurarken diger
sahislar tarafindan yargilanmaktan ve degerlendirilmekten korkmasina ve rahatsizlik
hissetmesine; topluluk onilinde ya da tanidik olmayan insanlarla konugsmaktan ka¢inma
gibi tepkiler vermesine sebep olan 6zel bir anksiyete tiiriidiir (APA, 2015). Sosyal
anksiyetenin ergenlik doneminde zirve yaptigt da bilinmektedir. Bu bilgiler
dogrultusunda dis diinya ile uzun siire kisitli iletisim kuran, odasinda bilgisayar basinda
vakit geciren ergenlerde sosyal anksiyete olmasi beklenebilir. Ergenlerde dijital oyun
bagimliliginin sosyal anksiyeteye sebebiyet verebilecegi savi bu sekilde ortaya
cikmistir. Dijital oyun bagimlilig1 ¢cok kapsamli bir kavramdir ve bu konu ile ilgili cok
sayida calisma yapilmistir. Yapilan bir calismada gliniimiizde ergenler arasinda en ¢ok
oynanan oyunlardan birinin PUBG oldugu saptanmistir(Yumrukuz, 2021). Ayrica bu
konu ile ilgili yakin tarihli ¢alismalarin g¢ogunda yine PUBG’nin baz alindigi
goriilmiistiir(Sancakli, 2021 ; Yumrukuz, 2021 ; Mamun ve dig., 2020 ; Gil, 2019).
Ayrica 2019 yilinda PUBG bagimlilig1 i¢in ‘PUBG Addiction Test’ adinda ayr1 bir
Olcek tretilmistir. Bu o6lgek 2021 yilinda Tiirkgeye cevrilerek bir calismada da



kullanilmistir(Yumrukuz, 2021). Biitlin bunlarla birlikte PUBG*nin savasma ve hayatta
kalma odakli bir dayaniklilik oyunu olmasi da diger oyunlara nazaran daha cok
bagimlilik yaratabilecegini diisiindlirmektedir.

Yukarida da bahsedildigi gibi giiniimiizde Ozellikle 14-18 yas aralifinda yani
ergenlik doneminde olan c¢ocuklar, vakitlerinin biliyiilk kismini cep telefonu ve
bilgisayarlarda dijital oyun oynayarak gegirmekteler. Ozellikle online oyunlarda birlikte
oynadiklar1 kisilerle konusarak veya yazisarak siirekli iletisim halindeler. Zamanlarinin
cogunu bu sekilde gecirdikleri i¢in ekranin disindaki yani gercek diinyada kurduklari
iletisimin minimum diizeye diisebilecegi diisliniilmiistiir. Bununla birlikte kendisini
stirekli bir kalkanin arkasindan ifade eden ¢ocuklarin iletisim sorunlari ile birlikte sosyal
fobi diizeylerinde de artis olabilecegi diisiiniilmiistiir. Ozellikle de dijital oyun oynama
durumu bagimlilik diizeyine geldiyse, ¢ocugun sosyal yasamina olumsuz yansiyacagi ve
giderek sosyal fobi diizeylerinde artis yasayabilecekleri Ongoriilmiistiir. Gegtigimiz
yillarda ortaya ¢ikan ve etkilerini giinlimiizde hala devam ettiren COVID-19 pandemi
siirecinin de evde kalma, evden egitim gorme gibi durumlar sebebi ile dijital oyun
bagimhiligim1 ve devaminda sosyal fobiyi artirmis olabilecegi disiiniilmiistiir. Bu
ongoriiler sebebi ile bu ¢alismada dijital oyun bagimliligi ile sosyal anksiyete arasindaki
iliski incelenmistir.

Bahsedilen dijital oyunlarin en bilinenlerinden olan ve son yillarda, yukarida da
bahsedildigi gibi, akademik c¢aligmalara daha ¢ok konu olmaya baslayan
Playerunknow’s Battlegrounds (PUBG), diinya lizerinde ¢ok fazla oyuncusunun olmasi,
oyun icerisinde verilen gorevlerin asamali bir sekilde rakiplerinden Once
tamamlanmasinin gerekmesi, oyun esnasinda kendi takim arkadaglariyla konusarak is
birligi yapmasinin gerekmesi gibi sebeplerle drnek olarak se¢ilmistir.

Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi en ¢ok kullanilan ve sonuglari en giivenilir
bulunan sosyal anksiyete dlgeklerinden biridir. Olgekte kisinin sosyal ilgi ve performans
durumlar korku ve kaginma olmak iizere iki boliimde ayr1 ayr1 puanlanmaktadir. Ayni
zamanda 14-18 yas araligindaki ergenlere uygulanmasinin da uygun olmas1 sebebi ile
bu caligmada kullanilmak tizere se¢ilmistir.

Dijital Oyun Bagimlilign Olgegi’nin 7 soruluk kisaltilmis versiyonunun 2014 yilinda
yapilan Tiirkgeye uyarlama g¢aligmasinda biitiin maddelerin problemli dijital oyun
oynama eylemlerini test ettigi ispat edilmistir. Olgegin cocuklarmn anlayabilecegi ve
dogru yanitlar verebilecegi sekilde oldugu diisiiniilmiistiir. Bu sebepler ile bu arastirma

i¢cin DOBO-7’nin kullanilmas1 uygun bulunmustur.



1.1. Tanimlamalar
1.1.1. Dijital Oyun

Dijital oyunlar, oyuncularin bilgisayar, tablet, akilli telefon gibi farkli elektronik
aletler ile oynadiklari, birgok farkli yazilim ile programlanan, oyuncularin kisiye 6zel,
oyundaki ilerlemelerinin kaydedildigi ve kaldiklar1 yerden devam eden kullanici girisi
yapmalarini olanak veren oyunlardir(Irmak ve Erdogan 2016). Dijital oyun yerine video
oyunu, bilgisayar oyunu, konsol oyunu, c¢evrimi¢i oyunlar gibi farkli isimler de
kullanilabilmektedir.

Teknolojinin ilerlemesiyle internet ortamina tasinan oyunlar dijital oyun kavraminin
ortaya ¢ikmasina sebep olmustur diyebiliriz. Giinlimiizde teknolojiye ulasilabilirligin de
kolaylasmasi ile birlikte 6zellikle cocuklar ve ergenler arasinda dijital oyunlara olan ilgi
artmis durumdadir. Zaman ilerledik¢e de dijital oyunlarin popiilerligi artmaya devam

etmektedir.

1.1.2. Bagimhhk

Bagimlilik(addiction), Latince kokenli “bagli” ve “tarafindan kolelestirilmis”
anlamlarma gelen “Addicere” sozciigiinden tiiretilmistir. Kisinin bagimli oldugu
nesneden uzak duramamasi, bu nesne olmadiginda yoksunluk belirtileri géstermesi ve
tekrar o nesneyi bulmaya caligmasi bagimlilik olarak tanimlanabilir. Bir diger tanim ise,
tedavi olunmadig1 takdirde kullanilan madde miktarinin giderek artmasidir(Bat ve
Kayacan 2016). Bagimlilikta, ama¢ var olan bir rahatsizligi hafifletmek degil, tekrarl
ve artan sekilde alinmasiyla ortaya ¢ikan ve engellenemeyen zevke ulagsmadir. Madde
allmi azaltildiginda veya birakildiginda fiziksel ve psikolojik rahatsizliklar
belirmektedir. (Kurtaran, 2008).

Bagimlilik, sahsin davraniglari ya da kullandigi maddeler iizerindeki denetimini
kaybetmesi ve o olmadan yasamini devam ettiremiyor gibi hissetmesidir. Yani bu
davranis ve kullanimlarda bireyin iradesi etkisini kaybeder ve kisinin davranigi istemsiz
bir sekilde devam eder. Bagimli kisi vaktinin biiyiik bir kismin1 madde veya davranisa
harcamasina ve giinliik islerini aksatmasina sebep olacaktir(Eker, 2016).

Toraman (2013)’a gore bagimliliktaki {i¢ temel unsur asagidaki gibidir:

e Her durumda ve kosulda maddeyi bulabilmek icin engellenemeyen arzu ve

istegin bulunmasi,



e Kullanilan maddenin miktarin1 veya siirenin devamli olarak arttirilma
mecburiyeti (tolerans),
e Kullanilan madde veya nesne i¢in fizyolojik ve psikolojik ihtiyacin

hissedilmesi(yoksunluk).

Bagimlilik denince akla oncelikle madde bagimliliklar1 gelmektedir fakat madde
bagimlilig1 disinda davranigsal bagimliliklar da bulunmaktadir. Bir nesne ile baglantili
olmayan pek c¢ok bagimlilik tiiri bulunmakta; aligveris, yeme, televizyon, seks,
bilgisayar, internet ve oyun bagimliligi davranigsal tabanli bagimliliklar arasinda
bulunmaktadir. (Soydan, 2015).

Eker (2016) bagimliligin basladigini asagidaki kriterler ile tanimlamistir;

e Kisi zamaninin biiyiik bir kismint bagimlilik nesnesi ya da davranisiyla
gecirmesi,

e Bagimlilik olusturabilecek madde miktarinin ya da davranislarin siirelerinin
gittikce artmasi,

e Bagimlilik yaratan madde ya da durumun kesilmesi ve aksatilmasi durumunda
bagimli kisilerde 6fke, huzursuzluk ve yoksunluk belirtilerinin goriilmesi,

e Bagimmlilik sonucunda bireyin kisisel ve toplumsal sorumluluklarin1 yerine
getirememesi,

e Kisi bagimliliga iliskili olarak fiziksel, ruhsal ve adli sorunlarla karsilagsa da
maddeyi kullanmaya veya davranis1 yapmaya devam etmesi,

e Kisinin kullanim kontroliinii kaybetmesi ve planladigindan daha fazla madde

kullanmasi ya da davranislarda bulunmasi.

1.1.3. Dijital Oyun Bagimhihg:

Kisinin stirekli oyun hakkinda diisiinmesi, oyunu birakmakta gii¢liik cekmesi, kisinin
zihninde oyun ile gercek yasaminin i¢ ice gecmesi ve oyun sebebiyle diger
sorumluluklarim1 ve giinliik aktivitelerini yerine getirememesi olarak tanimlanabilen
dijital oyun bagimliligi, bireyi pek ¢ok yonden olumsuz etkilemektedir. Psikolojik
olarak saldirganlik, obsesif ve agresif davranislar, duygu ve hislerin azalmasi, istek
kaybi, gercek hayattan kaginma, ¢abuk sikilma, antisosyal davraniglar, artan anksiyete

seviyesi, gercek ve hayal arasinda yasanilan karmasa gibi durumlar goriilebilirken



biyolojik olarak kisitli hareket dolayisiyla el, omuz, omurga goriiniisii ve psikomotor
beceri bozukluklari, goz kurulugu, gérme kaybi, kilo artis ya da kaybi, hiperaktivite,
cocukluklarin erken olgunlagsmasi, yorgun ve siirekli uykulu olma davranislar
goriilebilmektedir (Horzum, 2011). Bu olumsuzluklarin yani sira tendon iltihab,
norolojik rahatsizliklar, kismi felg, metabolizmada hizlanma (Dolu ve ark., 2010),
dikkat eksikligi, saldirganlik, empati kuramama, duyarsizlasmada artis, aile yapisi,
okula devam konusunda yasanan sorunlar, psikolojik fonksiyonlara verdigi zararlar
(Celen, 2013), siddet icerikli davraniglara yonelimi arttirma (Anderson ve Bushman,
2001), anksiyeteye, endiseye (Schulte-Markwort, 2005), fiziksel, psikolojik, sosyal
olumsuz etkilere neden olma (Griisser ve Thalemann, 2006) ve akademik basarida
gerileme olarak siralanabilir.

Dijital oyun bagimliligi, kisinin oyunlar sebebi ile yasadigi sosyal ve duygusal
sorunlarin farkinda olmasina ragmen bunu denetim altina alamay1p takintili bir bigimde
oynamaya devam etmesi durumudur (Lemmens ve ark., 2009). Dijital oyun bagimliligi,
Mayis 2013 tarihinde de Amerikan Psikiyatri Birligi (2014) tarafindan yayimlanan
Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi-5’in iiglincii ekinde internette
oyun oynama bozukluklar1 arasinda yer almustir.

Dijital oyun bagimlihig ile alakali c¢alismalar ge¢misten giliniimiize artis
gostermektedir. Son yillarda yapilan arastirmalarda ise bu bagimhilik tiirii psikolojik
problemler ile iliskilendirilerek calisilmaya baslanmistir. Bu bagimlilik tiirii genel
olarak bilgisayarin kontrolsiiz, zararli ve uzun siire kullaniminmi kapsayan davranig
bagimlilig1 tiirli olarak ifade edilmektedir. Ayni zamanda dijital oyun bagimlilig;
cocuklarin uzun silire oyun oynamalari, oynamay: durduramamalari, oyun nedeni ile
yerine getirmesi gereken durumlart aksatmalari ve oyunu ger¢cek yasanti ile
iligskilendirerek oyunu diger faaliyetlere tercih etmeleri gibi sonuglar1 olan bir kavramdir
(Eni, 2017). Weinstein’e gore (2010) dijital oyun bagimliligi, kisilerin kendilerini sosyal
iligkilerden soyutlamasi ve giinliik yasam olaylarinin yerine daha ¢ok oyun basarisina
odaklanma gibi hayat1 negatif yonde etkileyen kullanimdir.

Griffiths (2005) ise dijital oyun bagimlilig1 kriterlerini dikkat toplama, geri ¢ekilme,
catigsma, tolerans, niiksetme ve duygu-durum degisikligi olarak ifade etmektedir.

Oyun bagimlilig1 belirtileri Yesilay, Tiirkiye Bagimlilikla Miicadele Egitimi (2016)

raporunda asagidaki maddeler ile agiklanmstir;



e Kisinin oyun ile gegirdigi siire konusunda ailesi ile tartismasi ve bu tartigma
sonucunda aileden uzaklagmasi,

¢ Kisinin bilgisayarin basinda olmadig1 zamanlarda sinirli ve huzursuz olmasi,

¢ Kisinin sosyal iliskilerinin bozulmast,

¢ Kisinin oyunda elde ettigi basarinin ger¢ek hayatindan daha 6énemli olmasi,

e Kisinin yakinlar1 ile vakit ge¢irmek yerine bilgisayar oyunlari ile vakit
gecirmeyi segmesi,

e Uykusuzluk, yorgunluk gibi fiziksel rahatsizliklarin gortilmesi.

Uluslararasi aragtirmalar oyun bagimliliginin yayginlik oraninin %2 ila 15 arasinda
degistigini gostermektedir. Amerikan Tip Dernegi tarafindan yapilan arastirma
sonucunda dijital oyun oynayan genclerin oraninin %90 oldugu ve bu genclerin oyun
bagimlilig1 oraniin %15 oldugu bulunmustur. Cin, Tayvan ve Kore gibi iilkelerde ise
dijital oyun oyuncusu olmak biiyilik bir problem olarak olmaya baslamistir. Norveg’te
2500 kisinin katildig1 arastirmada ise problemli dijital oyun oynama oraninin %4,1
oldugu bulunmustur. Dijital oyun oynayanlardan bagimlilik diizeyinde olanlarin orani

ise %0,6’dir(Irmak, 2014).

1.1.4. Sosyal Anksiyete

Ilk kez 1980°de DSM-III'te tanimlanan sosyal anksiyete, 1989°da DSMIII-R’ de
‘Baska insanlar tarafindan yargilanabilecegi veya birden fazla durumdan siirekli olarak
korku duyma; utanma, rezil olma durumlarim1 yasayabileceginden veya yanlis seyler
yapacagindan korkma’ olarak tanimlanmistir. 1994 yilinda DSM- IV’iin Tirkceye
cevrilmis halinde, ‘Kisinin tanimadigi insanlarla bir arada bulundugu veya diger
insanlarin gozlerinin onun iizerinde olabilecegi, en az bir toplumsal durumdan veya bir
performans ger¢eklestirdigi durumdan siddetli ve siirekli bir korku duymasidir’ seklinde
tanimlanmistir. Ayrica sosyal anksiyetenin yabanci insanlarla etkilesimden kaynakli
gorliniir olabilecegi ve anksiyete belirtilerinden fiziksel olanlari diger insanlarin
anlamasi ihtimali yiiziinden de anksiyetenin ortaya c¢ikabilecegi yazilmistir(Eldogan,
2018). DSM-V  sosyal anksiyeteyi, ‘Bireyin diger insanlarin  kendisini
degerlendirebilecegi sosyal ortamlarda ve toplum i¢inde iken gozle goriilebilen, bariz

bir bicimde korku hissetmesi’ seklinde tanimlamistir. DSM-V’in Tiirk¢e halinde



‘toplumsal anksiyete bozuklugu’ ismi kullanilmistir. Bunun ile birlikte ‘yaygin’ ifadesi
silinmis ve ‘sadece eylemin gerceklestigi sirada’ ifadesi yazilmistir.

Sosyal anksiyete; yabancilarla tanigtirilirken, telefon kullanirken, misafir agirlarken,
restoranda yemek yerken, bagkalarinin Onilinde yazi yazarken, topluluk karsisinda
konusma yaparken, umumi tuvaletleri kullanirken vs. yasanabilir. Sosyal anksiyete
yasayan kisi kendisi ve bulundugu cevre ile ilgili otomatik kognisyonlar iiretmeye
baglar. Kisi c¢evresine olumlu bir izlenim birakmak istemektedir fakat bunu
gerceklestirebilecegine olan inanci ¢ok zayiftir. Sosyal anksiyete yasayan kisi kendisine
‘hep giicli olmaliyim, zeki goriinmeliyim, akict konugmaliyim...” gibi yiiksek
standartlar belirler. Bunlar1 gerceklestirmek istedigi icin de dikkati cevreye degil
kendisine odaklar. Eger diger insanlarin goziinde kodladig1 ‘ben’i gergeklestiremezse(ki
belirledigi standartlar gerceklikten uzak oldugu icin ¢ok muhtemeldir) diger insanlar
tarafindan kabul gormeyecegini ve zayif, beceriksiz, gii¢csiiz bir insan olarak
goriilecegini diisiiniir.

Ergenlikte en ¢ok gozlenen niteliklerden ikisi dikkat cekme ve begenilme istegidir.
Ergenler bunlarin gergeklesmesini ¢ok istiyorlar fakat ¢ogunlukla topluluk icinde
insanlarin odaginda olmak, bagkalar1 tarafindan elestirilme ve giiliing bir hale diisme
kaygis1 toplum i¢inde anksiyeteye neden olabilir(Kogak, 2001). Ergenlik doneminde
goriilen sosyal anksiyete oldukca 6nemlidir. Ergenlik donemi toplum igerisinde kendini
tanimlayacak bir kimlik edinmenin, akran iligkilerinin ve sosyallesmenin ¢ok 6nemli
oldugu bir donemdir. Bu donemde sosyal anksiyetenin sebeplerini ve hayatindaki
etkilerini anlamak, bir birey olarak var olma cabasi igindeki ergeni anlamamiza
yardimci olabilir (Kalkan, 2008).

Tiirkiye’deki ergenlik donemi igerisindeki c¢ocuklarin sosyal anksiyetesinin olma
orant %14,4 bulunmustur. Bahsedilen g¢alismada yeterli sosyal destek gdérememe,
kisinin psikiyatrik tedavi goriiyor olmasi ve kadin olmasi sosyal anksiyetenin artmasina
sebep olan faktdrlerdir(Bayramkaya, Toros ve Ozge, 2005).

Sosyal anksiyetesi olan bireylerin, internette kendilerini daha sosyal bulduklari
sOylenebilir. Sosyal anksiyetesi olan kisiler internetteki ortamlarin yiiz yiize iletisime
oranla daha ddiillendirici ve daha az tehditkar oldugunu diistinmektedirler. Bu yilizden
sosyal anksiyetesi bulunan kisiler internette daha c¢ok vakit gecirmekte ve bunun
dolayinda okul ve aile hayatinda problemler yasanabilmektedir. Bu sebeplerle sosyal
anksiyetenin kisilerde sorunlu internet kullanimi egiliminde etkilerinin bulundugu

sOylenmistir(Zorbaz, 2013).



1.1.5. Dijital Oyunlar ve PUBG

[Ik ticari oyun 1971 yilinda piyasaya siiriilmiis olan ’Computer Space’tir.
Giliniimiizde medya diinyasinin 6nemli bir kismini1 olusturan dijital oyun endiistrisinin
kullanicilart bir milyar1 geckindir (Entertainment Software Association, 2013).
1990’lardan itibaren biiylime hiz1 artan oyun endiistrisinde hizli tilketme sonucu stirekli
yeni slirimlerinin piyasaya c¢ikarildigi dijital oyunlar ortaya c¢ikmustir. Bu oyunlar
genellikle kullanicilarin tercihleri dogrultusunda, kitlenin iyi okunmasi sonucunda
sekillenmigtir. Oyun tiirlerinin gruplanmasinda uzmanlar arasinda goriislerde birlik
bulunmamakta fakat Adams ve Rollings(2006)’in belirledikleri yedi tiir yapboz, taktik,
aksiyon, aksiyon, rol yapma, simiilasyon ve spordur. Bununla birlikte dijital oyunlar
konsollarda, bilgisayarlarda, cep telefonlarinda ve atari salonlarinda olmak iizere dort
farkli oyun alaninda internet ile ya da internetsiz oynanabilmektedir. Bu oyunlar
katilimcilara gore bir kisi ile veya grup halinde oynanabilmektedir.

PUBG oyunu 2017 yilinda Giiney Kore kuruluslu bir sirket olan ‘Bluehole’
tarafindan gelistirilmistir. Oyunu gelistiricileri piyasaya ¢iktig1 yil itibariyle 200-300 bin
arasi bir satig beklemislerdir fakat oyun yalnizca bes hafta icerisinde 2 milyonluk bir
satisa  ulasmistir. Sekiz ay sonunda ise oyuncu sayist 50 milyonu

bulmustur(https://leadergamer.com.tr/pubg-yapimcisi-oyunun-satislari-/).  Giintiimiizde

ayni anda 1 milyondan fazla kisi PUBG oynamaktadir. Beklentinin ¢ok iizerinde olan
satig basarisi ve oyunun kisa zamanda c¢ok yogun ilgi gormesi sonucu ‘PUBG
Corporation’ adinda bir alt sirket kurulmustur. Ardindan ABD’de de bir ofis agmustir.
Oyun ilk ¢iktiginda yalnizca kendi web sitesinden ve ‘Steam’ adli sanal platformdan
indirilecek sekilde iiretilmisti. Aym1 zamanda ilk zamanlarda yalnizca bilgisayardan
oynanabiliyordu. Fakat sonrasinda oyun yliksek basariya ulastigi i¢in iiretici sirket
oyunu XBOX ve Playstation’larda da oynanacak bi¢ime getirmistir. Bunun {izerine
toplamda 100 milyondan fazla indirilen oyunu giinde 14 milyonun {izerinde oyuncu
oynamaktadir(https://www.sporx.com/espor/pubg-mobilein-indirilme-sayisi-100-

milyonu-gectiSXGLQ361955SXQ?sira=6).

2021’in Agustos ayinda oyunun gelistirici sirketi Krafton, isim konusunda
degisiklige gideceklerini agiklamistir. ‘PlayerUnknow’s BattleGrounds’ oyununun yeni
isminin kisaltilarak ‘PUBG: Battlegrounds’ olacagini duyurmuslardir. Yeni duyurulan
‘PUBG: New State’ oyunu da bu yeni ismin altinda yer alacak. Oyuncular tarafindan
biiylik bir ilgiyle beklenen ve 2051 yilinin tema olarak belirlendigi PUBG: New State

oyunu Google Play isimli magazadan 10 milyonu asan 6n kayit bagvurusu ile rekor



kirmigtir. Sirket kirilan bu rekoru oyunculara resmi Twitter sayfasindan tesekkiir ederek
acgiklamustir.

Cok oyunculu(multiplayer) bir oyun olan PlayerUnknown’s BattleGround(PUBGQG),
aksiyon oyunlarinin ¢esitlerinden biri olan ‘Birinci Sahis Nisanci’ tiiriindedir. Oyun tek
oyunculu(singleplayer), iki oyunculu(duo mod) veya dort oyunculu(squad mod) olarak
oynanabilmektedir. ~ ‘PlayerUnknown’s  BattleGround’”  Tiirkceye ‘Bilinmeyen
Oyuncunun Savas Alan’ olarak c¢evrilmektedir ve bu oyunda bulunan farklh
karakterlerin tamami denk 6zelliklerdedir(Gtil, 2019). Bu denklik her oyuncuya veya
her ekibe kazanmak i¢in esit sans tanimaktadir. PUBG’nin hikayesi, ucakta basliyor. Bu
oyunda hedef parasiit ile atlanan adada kalan, 6lmeyen son kisi veya son ekip
olabilmektir. PUBG’nin senaryosu son derece belirsizdir, ulasilmaya calisilan,
hedeflenen sonu bulunmamaktadir. Bu oyunda oyuncunun tek amaci oyunun gonderdigi
adada 6lmemeyi basaran oyuncu olabilmektir. Yeni oyunlarin her birinde parasiit ile
adaya giden oyuncu git gide kiigiilen alanda digerlerini yenmek, adanin i¢inde hayatta
kalan son oyuncu olabilmek i¢in ¢abalarlar. Oyunda en son kalan yani oyunu kazanan
kisi hicbir 6diil almamaktadir. Bununla birlikte kazanan kisi veya ekibin bilgisayarinda
igneleyici bi¢cimde “hadi iyisin, ¢orba parasi ¢ikti” anlamina gelen bir yazi ¢ikar
(Orijinal oyunda hemen hemen ayni anlama gelen bir deyim olan “Winner, winner,
chicken dinner” yazar). Yani oyuncu oyun adasinda yalniz basina veya ekip halinde
hayatta kalmaya calisirlarken, bunun i¢in higbir sebepleri, verilen higbir 6diil
bulunmamaktadir.

Bunlarin yani sira PlayerUnknown’s BattleGround, ilk Battle-Royale (git gide
kiigiilen alanda 6lmeyen son oyuncu olmak icin ¢abalanan aksiyon oyunlar1 tiirlerinden)
oyunu olmamasina ragmen Fortnite, Apex Legends vb. daha sonra ¢ikan oyunlar i¢in

ornek tegkil etmistir.

1.2. Arastirma Amaci ve Hedefi

Calismadaki amac¢ dijital oyun bagimliligi-sosyal anksiyete diizeyleri arasindaki
iligkinin ve PUBG 06rnegi ile iligkilerinin incelenmesidir.

Giintiimiizde ¢ok biiyiik kitleleri etkisi altina alan dijital oyunlarin bireyler {izerinde
olumlu-olumsuz bir¢ok etkisi bulunmaktadir. Bu c¢alismada ise dijital oyun bagimlilig
yani bu oyunlarin olumsuz tarafi incelemeye alinacaktir. Dijital oyun bagimliliginin
kisilerde sosyal anksiyeteye sebep olabilecegi diisiiniilmektedir. Bir oyuna bagiml

olmak kisinin zamaninin biiylik bir kismini izole bir sekilde gegirmesine neden olacagi
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icin, sosyal becerilerde azalma goriilmesi beklenen bir durumdur. Sosyal becerilerde
azalma olmasi ve bunun uzun siireli devami dolayinda sosyal anksiyete olusmasi da
stirpriz olmayacaktir. Bu sebeple dijital oyun bagimlhiliginin ve ayni1 zamanda sosyal
anksiyetenin en ¢ok goriildiigii yas grubu olan ergenlerde bagimlilik ile sosyal anksiyete
diizeyleri arasinda bir iliski bulunup bulunmadigini bulmak amaglanmastir.

Bunlarin yani sira PUBG oynayan ergenler ile PUBG oynamayan ergenlerin sosyal
anksiyete diizeyleri arasinda bir farklilik olup olmadiginin bulunmasi da bu arastirmanin
amaclar1 arasinda yer almaktadir. Ayni zamanda dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal
anksiyete diizeyleri arasindaki iliski katilimcilarin kisisel ozellikleri agisindan da

degerlendirilecektir.

1.3. Arastirmani Onemi ve Smirhhklar

Tiirkiye’de dijital oyun kiiltiirii ile ilgili akademik caligmalarin ¢ok kisith oldugu
goriilmiistiir. Dijital oyun kiiltiirii kavramini PUBG oyunu tizerinden ele alan ¢alismalar
ise bu ¢alismalarin da ¢ok az bir kismin1 olusturmaktadir.

Yapilan ¢alismalara gore ergenlerin %10-30'u sosyal anksiyete yasamaktadir (Essau
ve ark.2014). Literatiirdeki calismalar sosyal anksiyetenin problemli internet
kullanimina sebebiyet verdigini gostermektedir (Hetzel-Riggin ve
Pritchard 2011 ; Lehenbauer -Baum ve ark.2015). Fakat problemli internet
kullaniminin dogurdugu sonuglardan olan dijital oyun bagimliliginin sosyal anksiyeteyi
etkileyip etkilemedigi ile ilgili bir veri bulunamamustir. Literatiirde dijital oyun
bagimlilig1 ile psikolojik ihtiyaglar, sosyal baglilik, sosyal destek ve duygu diizenleme,
0z denetim ve sosyal egilimler gibi kavramlarin iligkisinin incelendigi calismalar
bulunmaktadir(Saver ve Aysan, 2017 ; Dursun ve Capan, 2018 ; Aksel, 2018 ; Barut,
2019) fakat dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal anksiyete iliskisini inceleyen bir Tiirk¢e
kaynak bulunamamistir. Yabanci literatiirde dijital oyun bagimliligi ile sosyal anksiyete
iligkisini de inceleyen c¢alismalara rastlanilmistir(Dowling ve Brown, 2010 ; Hetzel-
Riggin ve Pritchard, 2011 ; Cole ve Hooley, 2013 ; Huan ve dig., 2014) fakat direkt
ikisi arasindaki iligskiyi inceleyen bir calisma bulunamamistir. Bu sebepler ile bu
calismanin kendisinden sonra yiiriitiilecek c¢alismalarda bir kaynak niteligi tasiyacagi
diistiniilmektedir. Tez konusu olan arasgtirmanin, PUBG bagimlist olmanin giiniimiiz
cocuklarinin iletisim tarzlarinda nasil degisiklikler yaptigint ve bu bagimhiligin
cocuklarin sosyal anksiyete diizeyleri iizerinde bir etkililige sahip olup olmadig:

konusunda durum tespiti yapabilece§i Ongoriilmektedir. Tiim bunlardan hareketle
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arastirmanin literatiire katki saglayacagi ve dijital oyun bagimliliginin ergenlerin ruhsal
durumlarin1 sosyal anksiyete agisindan etkileyip etkilemedigi PUBG 6rnegi iizerinden
gbzler Oniine serilecegi diisiiniilmektedir.

Bu c¢alismada katilimcilarin  kendini  kendilerini degerlendirdikleri  6lg¢ekler
kullanilmistir. Bu sebeple katilanlarin 6znel degerlendirmeler yapiyor olmalar
calismay1 sinirlandiran etmenlerdendir.

Arastirmanin yalnizca Mersin ilindeki belli liselerden ergenler ile yapiliyor olmasi
arastirmanin sinirliliklarindandir.

Her yasta goriilen bir durum olan dijital oyun bagimliliginin yalnizca 14-18 yas

arasindaki ergenlerde incelenmesi arastirmanin sinirliliklarindandir.

1.4. Arastirmanin Sayiltilari
Katilimcilarin yanitlarinin gergek goriis ve diisiinceleri oldugu varsayilmaktadir.
Verilerin toplandigr liselerdeki katilimcilarin 6lgeklere verdikleri cevaplarin tiim
ergenlere genellenebilecegi varsayilmaktadir.
Veri toplama araglarinin Slgiilmek istenen degiskenleri dogru ve tam bir sekilde
Olctligli varsayilmaktadir.

Orneklemin tiim evreni temsil ettigi varsayilmaktadir.

1.5. Arastirma Sorular: ve Arastirma Hipotezi

Sorul: Dijital oyun bagimlilig: ile sosyal anksiyete diizeyleri arasinda anlamli bir
iliski var midir?

Soru2: Sosyal anksiyete diizeyleri, PUBG oyuncusu olma, bagka bir dijital oyun
oynama veya dijital oyun oynamama durumlarina gore farklilagir mi1?

Soru 3: Dijital oyun bagimliligi ile oynanan oyunun tiiri(PUBG veya diger oyunlar)
arasinda anlamli bir fark var midir?

Soru 4: Katilimcilarin sosyal anksiyete diizeyleri, tercih edilen dijital oyun tiiriine

gore farklilik gosterir mi?

1.5.1. Arastirmanin Alt Sorulari
1- Yas degiskeni ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda bir iliski var midir?
2- Yas degiskeni ile sosyal anksiyete diizeyleri arasinda bir iligki var midir?
3- Cinsiyet degiskeni ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda bir iligki var midir?

4- Kiz ve erkek 6grencilerin sosyal anksiyete diizeyleri arasinda bir fark var midir?
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5- Giinliik oyun oynama siiresi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda bir farklilik var
midir?
6- Katilimcilarin sosyal anksiyete diizeyleri ile gilinlik ortalama oyun oynama

sureleri arasinda bir farklilik var midir?

1.5.2 Arastirma Hipotezi
Ergenlerde dijital oyunlara olan bagimlilik ile sosyal anksiyete diizeyleri arasinda

anlamli bir iligki bulunmaktadir.
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2. TEORIK CERCEVE VE METODOLOJI

2.1. Tasarim

Katilimcilardan bilgilendirilmis onam alindiktan sonra ayni anda verilecek yonerge,
Sosyo-demografik bilgi formu, Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi ve Dijital Oyun
Bagimlihigr Olgegi'nin degerlendirilmesi ile yapilacak olan arastirmanin modeli nicel,

iliskisel ve kesitseldir.

2.2. Evren ve Orneklem

Mersin ilindeki farkli liselerde okuyan 14-18 yas arasi ergenler arastirmanin evrenini
olusturmaktadir.

Arastirmanin Orneklemini ise Mersin Ticaret ve Sanayi Odast Anadolu Lisesi,
Mersin Yusuf Kalkavan Anadolu Lisesi, Yenisehir Mersin Anadolu Lisesi’nde okuyan
Ogrenciler arasindan basit tesadiifi Ornekleme yontemi ile segilen 494 Ogrenci
olusturmaktadir. Ornekleme yénteminde erisim kolayligi saglamasi nedeni ile basit

tesadiifi ornekleme se¢ilmistir.

2.3. Veri Toplama Araclan
2.3.1. Bilgilendirilmis Onam Formu(Ek 1)
Katilimeimin arastirmaya goniillii katilim gosterdigini beyan eden formda ¢alismanin

baslig1 bulunmaktadir ve katilimcinin imzasi istenmektedir.

2.3.2. Yonerge(Ek 2)
Katilimciya Bilgilendirilmis Onam Formu, Kisisel Bilgi Formu ve Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi ile birlikte verilecek olan ydnerge kagidinda, katilimeinin izlemesi

gereken adimlar agiklanmustir.

2.3.3. Sosyodemografik Bilgi Formu(Ek 3)

Katilimcinin  bizzat dolduracagi Kisisel Bilgi Formu arastirmaci tarafindan
olusturulmustur. Katilimcmin yasi, kaginci sinifa devam ettigi, cinsiyeti, dijital oyun
oynaylp oynamadigi, giinde ka¢ saatini oyuna ayirdigi, ailesinin sosyo-ekonomik
diizeyini nasil tanimladig1 gibi sorularin yer aldig1 form toplam 7 sorudan olusmaktadir.
Kisisel Bilgi Formundan alinacak yanitlar arastirmanin alt sorularin1 cevaplamak i¢in

kullanilacaktir.
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2.3.4. Dijital Oyun Bagimliig Olcegi(Ek 4)

12-18 yaslarindaki kisilerin sorunlu dijital oyun oynama davraniglarini belirlemek
amactyla gelistirilen Olcek, Lemmens ve arkadaslari tarafindan (2009) yapilmistir.
Arastirmada kullanilan 6lgek ilk gelistirilen DOBO-21’in yedi maddelik kisa formundan
ibarettir. Dijital oyun bagimlili1 6l¢eginin, besli likert tipinde(1=higbir zaman, 5=her
zaman), tek faktorlii bir yapisi vardir. Olgekten alinabilecek puanlar 7-35 arasindadir.
Katilimer Slgekteki yedi maddeden en az dort tanesine, ii¢ (bazen) ve iizerinde puan
veriyorsa oyun bagimlist olarak belirlenmistir. (Irmak ve Erdogan, 2014). S6z konusu
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Irmak ve Erdogan tarafindan 2014 yilinda kiiltiiriimiize
uyarlanmistir. DOBO-7’nin Cronbach alfa giivenirlik katsayis1 0.92 bulunmustur.
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgeginin toplam puan korelasyonu degerleri 0.30’dan biiyiik
bulunmustur (r=0.52-0.76 arasinda). Uyarlanan 6lgegin Cronbach alfa katsayisi 0.72
olarak bulunmustur. Olgegin kesme degeri Tiirk ¢ocuklar icin 12 bulunmustur.
Calismalar sonucunda Tiirkge DOBO-7’deki biitiin maddelerin problemli dijital oyun
oynama eylemlerini test ettigi ispat edilmistir. Test-tekrar test yontemi ile de Tiirkce

form ol¢lilmiistiir, bir degisiklik saptanmamustir.

2.3.5. Liebowitz Sosyal Anksiyete Olcegi(Ek 5)

Sosyal anksiyete bozuklugu olan kisilerin, korku-kaginma davranis1 gosterdikleri
sosyal iligski ve performanslarini degerlendiren 6l¢ek, Liebowitz tarafindan 1987 yilinda
gelistirilmistir. S6z konusu oOl¢egin gegerlik, giivenirlik caligmalarini 1999 yilinda
Heimberg ve arkadaslar1 yapmustir. Olgegin Tiirkceye uyarlamasimi ve Tiirkge
formunun gecerlik ve giivenilirlik ¢aligmasini ise Dilbaz ve Giiz (2001) yapmistir. 11’1
sosyal iligski ve 13’ii performans olmak iizere iki alt basliktan olusan dlgek toplam 24
maddedir. Sorular, kisinin son bir hafta igerisindeki korku ve kaginma siddeti géz dniine
alinarak 1-4 arasinda likert tipi (4 puanlik) bir 6l¢ek iizerinde arastirmaci tarafindan
yanitlanmaktadir. Sonug, kaginma ve korku bdliimlerinden alinan puanlarin toplanmasi
ile bulunur. Formun cronbach alpha katsayis1 0.96dir. Sonug olarak LSAO’niin
Tiirk¢e’ye uyarlanmis hali, konusma dili Tiirk¢e olan kisilerdeki sosyal anksiyete
bozuklugu ile birlikte bu bozuklukla iliskili belirtilerin kuvvetini 6l¢gme konusunda
objektif, gecerli, giivenilirdir. Toplam puana gore sosyal anksiyete diizeyleri: 55—
65 :orta diizeyde sosyal anksiyete, 65-80 :belirgin sosyal anksiyete, 80-95 :siddetli
sosyal anksiyete, 95’ten  biiyiik :cok  siddetli sosyal anksiyete olarak

degerlendirilmektedir.
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2.4. Veri Analizi

Oncelikle katilimcilara lise gagindaki insanlarla yapilan ve dijital oyun bagimliligmin
sosyal anksiyete diizeyi iizerindeki etkilerini 6lgen bir ¢alisma yapildigi soylenmistir.
Ardindan katilimcilardan onam alimmustir. Sonrasinda siniflara tek tek girilerek,
O0gretmenlerinin esliginde goniillii katilimcilara 6lgek formlar1 dagitilmistir. Dagitilan
formlarin basina katilimcilarin cevaplarinin gizli tutulacagi, kisisel bir degerlendirme
yapilmayacagi ve sadece arastirma kapsaminda kullanilacagi belirtilmistir. Bunun amaci
katilimcilarin igten ve dogru cevaplar vermeleridir. Anlasilmayan sorularda kisa
aciklamalar yapilmistir. Dagitilan Sosyodemografik Bilgi Formu, Liebowitz Sosyal
Anksiyete Olgegi ve Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi yazili olarak verilen yonerge ve
sozIlii talimatlar dahilinde katilimcilar tarafindan doldurulmustur. Bu asamalar
tamamlandiktan sonra dagitilan Olcekler katilimcilardan geri alinip, katilimecilara
tesekkiir edilmistir.

Yapilan arastirmada istatistiksel analizlerin yapilmasi i¢in toplanan verilerin girisi
sayisal bir sekilde tamamlanmis ardindan analizlerin yapilmasinda Sosyal Bilimler Igin
Istatistik Paket Programi (Statistical Program for Social Sciences-SPSS 22.0)
kullanilmigtir. Baslangigta verilerin normal dagilima sahip olup olmadigina bakilmistir.
Olgeklerin normal dagilim gosterdigi varsaymmi Basiklik-Carpiklik degerler kontrolii
yapilarak analiz edilmistir ve varsayimin saglandigi bulgulanmistir. Sayisal olarak
girilmig veriler karsilagtirilirken T-Testi, ANOVA, Pearson Korelasyon Katsayist ve

Chi-Square testleri kullanilmistir.
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3. BULGULAR

Bu bolimde Mersin’deki farkli liselerde oOrglin 6grenim gdren katilimcilarin
Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi ile Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’ne verdikleri
cevaplardan bulgulanan degerler verilmistir. Bununla birlikte arastirma yazarinin
hazirladig1 Sosyodemografik Bilgi Formu’na verilen yanitlar ile de gerekli analizler
yapilmis ve bu boliimde bulgularina yer verilmistir. Tiim bu bulgularin tablolar1 ve
tablolarin yorumlari da bu bdliimde sunulmustur.

Bu aragtirmada temel olarak; ergenlerde sosyal anksiyete ile dijital oyun bagimlilig
durumu arasinda iligkinin olup olmadigi, dijital oyun bagimlis1 ergenlerde PUBG
oyuncusu olmanin, ergenlerin sosyal anksiyete diizeyleri iizerinde bir etkisinin olup
olmadig1 ve PUBG oynayan katilimcilar ile oynamayan katilimcilarin sosyal anksiyete
diizeyleri arasinda bir farklilasmanin bulunup bulunmadig1 incelenmistir. Ciinkii dijital
oyun bagimliligr kisiyi sosyallikten uzaklastirmaktadir ve bunun sosyal anksiyete
diizeyini de etkileyebilecegi diisliniilmiistiir. Bunun yani sira katilimecilarda dijital oyun
bagimlilig1 ile sosyal anksiyete diizeylerinin yas, cinsiyet ve giinlilk oyun oynama siiresi
degiskenlerine gore anlamli bir farklilasma gosterip gostermedigi de incelenmistir.
Yalnizca PUBG oyunu i¢in ayr1 bir bagimlilik 6l¢egi gelistirilmis olmasi, tiim diinyada
en ¢ok bilinen ve oynanan oyunlardan olmas1 da PUBG oyununun bu arastirma i¢in en
uygun ornek olacagina karar verilmesine sebep olmustur. Tiim bunlara dayanarak sosyal
anksiyete ile dijital oyun bagimliligi arasinda iliski olup olmadigini PUBG 0Ornegi
tizerinden inceleyerek bulmak amaglanmaktadir.

Arasgtirmanin ana bagimsiz degiskeni ergenlerde dijital oyun bagimliligi, bagimlh
degiskeni ise sosyal anksiyete diizeyleridir.

Ik olarak uygulanan Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nin gruplamasi yapilmistir. Bu
Olcek, katilimer Olgekteki 7 sorudan minimum 4 tanesine en az 3 puan vermisse kisiyi
bagimli kabul edecek sekilde okunmaktadir. Ayrica Tiirk 6grenciler i¢in dlgegin kesme
degeri 12 olarak kabul edilmektedir. Iki durum da g6z 6niinde bulundurularak ve her
katilimeimnin yaniti tek tek incelenerek Dijital Oyun bagimliligr Olgegi’nin degerleri 1-
bagiml, 2-bagimh degil olarak yeniden kodlanmistir. Sonrasinda Liebowitz Sosyal
Anksiyete Olgegi'nin verileri korku/kaygi ve kaginma olarak ayri ayri girilmistir.
Ardindan hipotezlerin 6l¢iilmesi i¢in gerekli olan analizler yapilmstir.

Orneklemden alinan sosyodemografik veriler érneklem grubunun genel nitelikleri,

sayr ve yiizde olarak dagilimlar1 asagidaki tabloda bulunmaktadir. Tablo 1’de
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katilimcilarin cinsiyet, sosyoekonomik durum, yas, devam ettigi sinif, dijital bir oyun
oynama durumu ile ilgili sorulmus olan kisisel sorulara verdikleri cevaplarin sayisal

olarak dagilimlar goriilmektedir.

Tablo 1.
Katilimcilarin Sosyodemografik Bilgilerine Ait Veriler

Sayi(n) Yiizde(%)
Cinsiyet Kadin 238 48,2
Erkek 256 51,8
Toplam 494 100,0
Sosyoekonomik diizey Diistik 132 26,7
Orta 174 35,2
Yiiksek 188 38,1
Toplam 494 100,0
Yas 14 19 3.8
15 90 18,2
16 176 35,6
17 180 36,4
18 29 59
Toplam 494 100,0
Devam ettigi simf 9. simf 100 20,2
10. simf 186 37,7
11. smif 178 36,0
12. siif 30 6,1
Toplam 494 100,0
Dijital bir oyun oynuyor musunuz? Evet 471 95,3
Hayir 23 4,7
Toplam 494 100,0

494 katilmcmin 238’ini(%48,2) kiz dgrenciler, kalan 256’sm1(%51,8) ise erkek
ogrenciler olusturmaktadir. Arastirmada cinsiyet agisindan dengeli bir dagilim

gbzlenmektedir.
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Katilimcilarin  132°s1(%26,7) kendisini diisiik sosyo-ekonomik diizeyde goriirken,
174°1(%35,2) orta, 188°1(%38,1) ise yiiksek sosyo-ekonomik diizeyde gérmektedir.

Katilimeilarm yaslar1 14-18 olarak degismektedir. Orneklemde 14 yasinda 19(%3,8),
15 yasinda 90(%18,2), 16 yasinda 176(%35,6), 17 yasinda 180(%36,4), 18 yasinda ise
29(%5,9) katilimer bulunmaktadir. Arastirmaya en fazla katilim gosteren yas 17 iken
onu 16 yas takip etmektedir. Katilimcilarin biiytlik boliimii 16 ve 17 yasindadir.

Katilimcilar 9-12. siniflara devam etmekte olan lise 6grencilerinden olugsmaktadir. 9.
smiftan 100(%20,2), 10. Smiftan 186(%37,7), 11. smiftan 178(%36)’sin1, 12. Siniftan
ise 30 (%6,1) 6grenci ¢alismaya katilim saglamistir. Calisma agirlikli olarak 10 ve 11.
sinif Ogrencileri ile yapilmistir. 12. simif 6grencilerindeki belirgin azlik, {iniversite
sinavina hazirlandiklar1 sebebi ile okulda bulunmamalarindandir.

Katilimcilardan 471°1(%95,3) dijital bir oyun oynadiklarini belirtirken, 23’i(%4,7)
ise oynamadigini belirtmistir. Katilimeilarin ¢ok biiytik bir kisminin en az 1 adet dijital
oyun oynadiklar1 gériilmektedir.

Ankete katilan bireylerden dijital bir oyun oynayan 471 kisinin, tercih ettikleri dijital

oyun ve ortalama giinliik oyuna ayirdiklari vakit Tablo 2’de verilmis ve incelenmistir.

Tablo 2.
Giinliik Oyun Siiresi ile Tercih Edilen Oyuna Ait Sayisal Veriler
Sayi(n) Yiizde(%)
Oynanan dijital oyun PUBG 319 67,7
Diger 152 32,3
Toplam 471 100,0
Giinliik ortalama oyun oynama [ saatten az 23 4,8
siiresi 1-2 saat 21 4,5
2-3 saat 10 2,1
3-4 saat 5 1,1
5 saat ve lizeri 412 87,5
Toplam 471 100,0

Dijital bir oyun oynadigini belirten 471 katilimeidan 319°u(%67,7) PUBG oynarken,
152’s1(%32,3) baska bir oyun oynadiklarini belirtmiglerdir. Katilimcilarin ¢ok biiyiik bir

oranda PUBG oyununu tercih ettikleri goriilmektedir.
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Dijital oyun oynayan 471 katilimcidan 23°1(%4,8) 1 saatten az, 21°1(%4,5) 1-2 saat,
10°u(%2,1) 2-3 saat, 5’1(%1,1) 3-4 saat, 412°s1(%87,5) ise 5 saat ve lizeri zamanlarini
giinliik ortalama olarak oyun oynamaya harcamaktadirlar. Dijital oyun oynayan
katilimcilarin neredeyse tamaminin giinde minimum 5 saatini dijital bir oyun oynayarak

gecirdikleri goriilmektedir.

3.1. Liebowitz Sosyal Anksiyete Olcegi ve Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi’nin
Normallik Varsayiminin Test Edilmesi

Orneklemden toplanan verileri analiz edebilmek icin ilk olarak verilerin normal
dagilip dagilmadig test edilmelidir. Normallik varsayimini test etmek i¢in, aragtirmada
kullanilan Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi (LSAO) ve alt boyutlari ile Dijital Oyun
Bagimlihigi Olgegi’ne(DOBO) ait toplam puanlar igin, Sosyal Bilimler alanlarindaki
akademik ¢alismalarda Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testlerine gore daha ¢ok

tercih edilen, ¢carpiklik ve basiklik katsayilarina bakilmistir.

Tablo 3.
LSAO Toplam Puanlarima ve Alt Boyutlarima, DOBO Toplam Puanlarina Gére
Normallik Testi Sonuglart

Ortalama (X) Carpiklik Katsayis1  Basikhik Katsayisi P degeri

LSAO 142,77 -0,917 -0,23 0,000
Kaygi 71,25 -0,886 -0,051 0,000
Kaginma 71,53 -0,978 0,156 0,000
DOBO 25,32 -0,886 -0,051 0,000

LSAO: Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi
DOBO: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi

p<0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.

Veri dagiliminin normallik varsayimini saglayip saglamadiginin hesaplanmasi
icin yapilan normallik testinin sonuglar1 Tablo 3’te goriilmektedir. Yapilan analiz
sonucunda bulgulanan ¢arpiklik ve basiklik katsayilarinin normallik varsayimini
sagladig1 bu sebeple verilerle caligilirken parametrik testlerin kullanilmasinin uygun
oldugu sOylenebilir. Verilerin normal dagilmasi i¢in kabul edilen ¢arpiklik ve basiklik

degerleri araliginin £1.5 olarak kabul eden kaynaklar icin de ‘normallik varsayimini
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sagliyor’ yorumu yapilabilir(Tabachnick and Fidell, 2013). Bu nedenle analizler

yapilirken parametrik testler kullanilacaktir.

3.2. Liebowitz Sosyal Anksiyete Olcegi ve Alt Boyutlari ile Dijital Oyun Bagimhhig
Olcegi Arasindaki iliskiler

Aragtirmaya katilim saglayan kisilerin Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi (LSAO)
ile alt faktorlerine ve Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi’ne(DOBO) verdikleri yamitlar
dogrultusunda hesaplanan ortalama puanlar ve standart sapma degerleri Tablo 4’te

goriilmektedir.

Tablo 4.
LSAO ve Alt Boyutlari ile DOBO Tammlayici Istatistikleri

Sayi(n) Ortalama(x) Ss.

Liebowitz Sosyal Anksiyete Olcegi 494 142,77 31,48
Kaygi 494 71,25 15,97
Kac¢inma 494 71,52 15,88
Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi 494 25,32 7,23

Tablo 4’te yazildigi gibi, Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi’nin toplam puan
ortalamast 142,77 (ss=31,48), Olcegin kaygi alt boyutunun puan ortalamast 71,25
(ss=15,97), kaginma alt boyutunun puan ortalamasi 71,52 (ss=15,88) dir.

Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi'nden toplam min=48 ve max=192 puan
alinabilmektedir. Katilimcilarin bu olgekten aldiklart puanlarin ortalamas: 142,77
oldugu i¢in bu arastirmanin katilimcilarinin sosyal anksiyete diizeyleri ¢ok siddetlidir
yorumu yapilabilir.

En diisiik 7, en yiiksek ise 35 puan alinabilen, anketteki 7 sorudan en az doérdiinii
3(bazen) veya lizerinde puanlayan bireylerin ‘dijital oyun bagimlisi” oldugunun kabul
edildigi Dijital Oyun Bagimmliligs Olgegi’nin ortalamasi 25,32°dir(ss=7,23). Bu dlgege
gore orneklemin dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin yiiksek oldugu yorumu yapilabilir.

Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi'ne gore rneklemin ‘bagimli’ ve ‘bagimli degil’

olarak nitelendirilmis halinin say1 ve yiizdeleri Tablo 5’te verilmistir.



21

Tablo 5.
DOBO Sayisal Verileri

Dijital oyun bagimlihigr durumu Sayi(n) Yiizde(%)
Bagimh 441 89,3
Bagimh degil 53 10,7
Toplam 494 100,0

Dijital Oyun Bagimlhilig1 Olgegi’ne gore 494 katilmcimin 441°i(89,3) dijital oyun
bagimlis1 iken, 53°1i(%10,7) ise degildir. Dijital oyun bagimlisi olmayan 53 kisiden
23’ zaten dijital oyun oynamayan kisilerden olugmaktadir. Yani dijital bir oyun
oynadigini sdyleyen 471 kisiden yalnizca 30’u dijital bir oyun oynadigi halde, oyun
bagimlis1 degildir.

Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegin’in alt boyutlari olan kaygi ve kaginma puanlari
ile Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nin toplam puanlariyla bir iliskilerinin bulunup
bulunmadigina bakilmistir. Arastirmanin verileri normal dagilim gosterdiklerinden

aralarindaki iligkiyi test etmek i¢in Pearson Korelasyon Katsayisi1 kullanilmstir.

Tablo 6.

LSAO ve Alt Boyutlart ile DOBO Toplam Puanlarina Ait Pearson Korelasyon Degerleri
r 1 2 3 4

1-DOBO 1

toplam

2-LSAO toplam ,179%** 1

3-Kaygi ,186%* ,989%** 1

4-Kacinma ,L167%* ,988%* ,954%* 1

LSAO: Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi
DOBO: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi

*#p<0,01 , r: Pearson korelasyon katsayisi

Bu analize gore;
Katilimcilarin Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi’nden aldiklari toplam puanlar ile
Liebowitz Sosyal Anksiyete Olcegi’nden aldiklar1 toplam puanlar arasinda istatistiksel

olarak anlamli ve pozitif yonlii bir iligki bulunmustur(r=0,179; p<0,01).
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Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nin toplam puanlariyla Liebowitz Sosyal Anksiyete
Olgegi'nin alt boyutlar1 olan kaginma(r=0,167; p<0,01) ve kaygi(r=0,186; p<0,01)

arasinda da istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yonlii bir iliski bulunmustur.

Tablo 7.
LSAO Alt Boyutlari ile Tercih Edilen Dijital Oyun veya Oyun Oynamama Durumlarinin
Karsilastirtlmasi
Sayi(n) Ortalama(x) Ss. F P degeri
Kaygi Pubg 423 74,54 13,64 83,52 0,000
Diger 48 50,85 12,18
Oyun yok 23 53,35 19,44
Toplam 494 71,25 15,97
Ka¢inma Pubg 423 75,03 12,94 101,30 0,000
Diger 48 49,98 14,06
Oyunyok 23 51,96 19,04
Toplam 494 71,52 15,88

p<0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.

Ergenlerin oynadiklar1 dijital oyun tiirii(pubg, diger oyunlar veya oyun oynamama)
ile sosyal anksiyete diizeyleri arasinda bir farklilasma bulunup bulunmadigini
bulgulamak amaci ile tek yonlit ANOVA testi uygulanmustir.

Uygulanan bu test sonucunda oynanan dijital oyunun tiirii ile Liebowitz Sosyal
Anksiyete Olgegi’nin ‘korku/kaygi’ alt faktorii arasinda anlamli bir farklilasma oldugu
bulunmustur(Sig. 0,000 <0,05).

Katilimeilarin  oynadiklar1 dijital oyunun tiirii ile Libowitz Sosyal Anksiyete
Olgegi’nin ‘kaginma’ alt faktorii arasinda da anlamli bir farklilik bulunmustur(Sig.
0,000 <0,05).

Bu farklilagmanin gruplarin hangilerinden kaynaklandigini anlayabilmek amaciyla
Field(2013)’te de bahsedildigi gibi 6rneklem gruplara esit bir sekilde dagilmadiginda

kullanilabilir bir Post-Hoc analizi olan Gabriel ¢oklu karsilagtirma testi tercih edilmistir.
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Tablo 8.
LSAO Alt Boyutlari ile Tercih Edilen Dijital Oyun veya Oyun Oynamama Durumlarinin
Karsilastirilmasi I¢in Yapilan Post-Hoc Analizi

Ortalama farki Ss. P degeri

Kaygi Pubg Diger 23,68 2,10 0,000
Oyun yok 21,19 2,96 0,000

Diger Pubg -23,68 2,10 0,000

Oyun yok -2,49 3,50 0,851

Oyun yok Pubg -21,19 2,96 0,000

Diger 2,49 3,50 0,851

Kacinma Pubg Diger 25,05 2,04 0,000
Oyun yok 23,08 2,87 0,000

Diger Pubg -25,05 2,04 0,000

Oyun yok -1,98 3,40 0,911

Oyun yok Pubg -23,08 2,87 0,000

Diger 1,98 3,40 0,911

p<0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.

Yapilan Gabriel ¢oklu karsilastirma testi sonucunda farkliligin, tabloda da
goriilebilecegi gibi, kaygi ve kacinma icin ortak olarak PUBG ile diger oyunlar ve

PUBG ile oyun oynamama durumlari arasindan kaynaklandigi bulunmustur(p<0,05).

Tablo 9.

Tercih Edilen Dijital Oyuna Gore Sosyal Anksiyete Diizeylerinin Karsilastirilmast
Oyun tiiri Sayi(n) Ortalama(x) P degeri

DOBO toplam PUBG 423 26,01 0,000
Diger 48 21,70

p<0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.

DOBO: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi

PUBG oynayan ve bagka bir dijital oyun oynayan katilimcilarin sosyal anksiyete
diizeylerinin karsilastirilmasi i¢in yapilan t testi sonucunda;
Tercih edilen oyun tiri(PUBG veya diger bir oyun) ile katilimcilarin sosyal

anksiyete diizeyleri arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark oldugu
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bulunmustur(Sig. 0,000 <0,05). Buna gore, PUBG oynayan ergenlerin dijital oyun
bagimliliklari(x=26,01), baska bir dijital oyun oynayan ergenlerin dijital oyun
bagimliliklarindan(x=21,70) daha yiiksektir.

Tablo 10.
Tercih Edilen Oyun ile Dijital Oyun Bagimliliginin Karsilastirilmast

Dijital oyun bagimhhgr Toplam X2 Ss. P

durumu degeri
Bagimh Bagimh degil
Oyunlar Pubg 393 30 423 0,000 1 0,000
Diger 34 14 48
Toplam 427 44 471

p<0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.

Oyunun tiiri ve dijital oyun bagimlist olma durumu olmak {iizere iki kategorik
degiskene uygulanan Chi-Square testi sonucunda dijital oyun bagimlist olma durumu ile

oyun tiirli arasinda anlamli bir iligki oldugu séylenebilir(Sig. 0,000 <0,05).

Tablo 11.
Tercih Edilen Oyun ile LSAO Alt Boyutlarinin Karsilastirilmas:

Oyun tiiri Sayi(n) Ortalama(x) P degeri
Kaygi Pubg 423 74,54 0,000
Diger 48 50,85
Kac¢inma Pubg 423 75,03 0,000
Diger 48 49,98

p<0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.

PUBG veya bagka bir dijital oyun oynayan katilimcilarin sosyal anksiyete
diizeylerinin karsilastirilmasi i¢in yapilan t testi sonrasinda:

PUBG oynayan ergenler ile baska bir dijital oyun oynayan ergenlerin sosyal
anksiyete diizeylerinin Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi’nin ‘korku/kaygr’ alt
faktoriine gore birbirinden farkli oldugu bulunmustur(Sig. 0,000<0,05). Buna gore;
PUBG oynayan ergenlerin kaygi diizeyleri(Xx=74,54), baska bir dijital oyun oynayan
ergenlerin kayg1 diizeylerinden(x=50,85) daha yiiksektir.
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PUBG oynayan ergenler ile baska bir dijital oyun oynayan ergenlerin sosyal
anksiyete diizeylerinin Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi’nin ‘kaginma’ alt faktoriine
gore birbirinden farkli oldugu bulunmustur(Sig. 0,000<0,05). PUBG oynayan ergenlerin
kacinma diizeyleri(X=75,03), baska bir dijital oyun oynayan ergenlerin kag¢inma

diizeylerinden(x=49,98) daha yiiksektir.

3.3. Liebowitz Sosyal Anksiyete Olcegi ve Alt Boyutlari ile Dijital Oyun Bagimhhig

Olcegi’nin Demografik Verilere Gore Analizleri

Tablo 12.
Katilimcilarin DOBO Toplam Puanlarinin Yas Degiskeni Acisindan Karsilastirilmast
Yas Sayi(n) Ortalama(x)  Ss. F P degeri
DOBO 14 19 25,68 575 1,011 0,401
puanlari 15 90 25,81 6,66
16 176 24,62 7,85
17 180 25,41 7,07
18 29 27,17 6,80
Toplam 494 25,32 7,23

p<0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.

DOBO: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi

Katilimcilarin  dijital oyun bagimmlhiligi puanlari ile yaglari arasinda farklilasma
bulunup bulunmadigini belirlemek amaci ile tek yonliit ANOVA testi uygulanmustir.

Yapilan bu analiz sonucunda dijital oyun bagimlilig1i puanlar ile yas degiskeni
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilasma bulunamamustir(Sig. 0,401>0,05).

Yani dijital oyun bagimlilig1 yasa ile birlikte degisim gostermemektedir.
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Tablo 13.
Yas Degiskeni ile Dijital Oyun Bagimlisi Olma veya Olmama Durumlart Arasindaki

liskinin Incelenmesi

Dijital oyun bagimhihg Toplam X? Ss. P degeri

durumu
Bagimh Bagimh degil
Yas 14 18 1 19 0,580 1 0,446
15 85 5 90
16 149 27 176
17 162 18 180
18 26 3 29
Toplam 440 54 494

p<0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.

Dijital oyun bagimlili§i puanlarinin yas ile birlikte degisim gostermedigi yapilan
ANOVA analizi sonucunda bulgulanmisti. DOBO’ye gore ‘dijital oyun bagimlis1’ veya
‘dijital oyun bagimlis1 degil’ olarak iki ayr1 gruba ayrilan 6rneklemdeki bireylerin bu
bagimlilik durumlarinin yas ile iligskisini 6l¢gmek i¢in uygulanan Chi-Square testi
sonucunda dijital oyun bagimlis1 olma veya dijital oyun bagimlisi olmama durumlar ile
yas arasinda anlamli bir iliski bulunamamistir(Sig. 0,446>0,05). Yani ‘bagimli’ veya
‘bagimli degil’ olarak ayrilan gruplarin herhangi bir yasta oransal olarak daha cok

bulunmasi durumu s6z konusu degildir.

Tablo 14.
Yas Degiskeni ile LSAO ve Alt Boyutlar: Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

r 1 2 3 4
1-Yas 1

2-Kayg1 ,237 1

3-Kacinma ,118 ,000 1

4-LSAO toplam ,165 0,000 0,000 1

LSAO: Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi

**p<0,01 , r: Pearson korelasyon katsayisi
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Tablo 14’te yas degiskeni ile Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi ve alt boyutlari
arasindaki iliski Pearson korelasyon katsayisi ile test edilmistir.

Yas ile Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi’nden alman puanlarin toplami(r=0,165;
p>0,01), kaygi alt ol¢egi(r=0,237; p>0,01), kaginma alt O6lgegi(r=0,118; p>0,01)
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamamustir. Yani sosyal anksiyete yas

ile birlikte degismemektedir.

Tablo 15.
Cinsiyet Degiskeni ile DOBO Toplam Puanlar: Karsilagtirilmas:

Cinsiyet Sayi(n) Ortalama(X) P degeri
DOBO toplam Kadmn 238 25,02 0,390
Erkek 256 25,58

p<0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.

DOBO: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi

Kiz ve erkek Ogrencilerde dijital oyun bagimliliginin karsilastirilmas: igin t testi
sonucunda; cinsiyet ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iliski bulunamamigtir(Sig. 0,390>0,05). Yani cinsiyetin dijital oyun bagimliligimi
etkilemedigi, her iki cinsiyetin de birbirlerine yakin DOBO puan ortalamalarina sahip

olduklar1 sdylenebilir.

Tablo 16.
Cinsiyet ile Dijital Oyun Bagimlisi Olma veya Olmama Durumlar: Arasindaki Iliskinin
Incelenmesi
Dijital oyun  bagimhhg Toplam X Ss. P degeri
durumu
Bagimh Bagimh degil
Cinsiyet Kadm 210 28 238 0,284 1 0,473
Erkek 231 25 256
Toplam 441 53 494

p<0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.
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Cinsiyet ve dijital oyun bagimlis1 olma durumu olmak {izere iki kategorik degiskene
uygulanan Chi-Square testi sonucunda cinsiyet ile dijital oyun bagimlis1 olma durumu

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamamistir(Sig. 0,473>0,05).

Tablo 17.

Cinsiyet Degiskeni ile LSAO ve Alt Boyutlarimn Karsilastirilmasi
Cinsiyet Sayi(n) Ortalama(x) P degeri

Kaygi Kadin 238 72,28 0,164
Erkek 256 70,28

Kacinma Kadin 238 72,09 0,440
Erkek 256 70,99

p<0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.

Kiz ve erkek dgrencilerin sosyal anksiyete diizeylerinin karsilagtirilmasi i¢in yapilan
t testi sonrasinda:

Cinsiyet degiskeni ile Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi’nin ‘kaygi’ alt faktorii
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunamamustir(Sig. 0,164>0,05).

Cinsiyet ile LSAO’niin ‘kacinma’ alt faktdrii arasinda anlamli farklilasma
bulunamamistir(Sig. 0,440>0,05).

Sonug olarak cinsiyetin sosyal anksiyete diizeyleri lizerinde bir etkisinin olmadig1

sOylenebilir.
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Tablo 18.

Giinliik Oyun Oynama Siiresi ile DOBO Toplam Puanlari Arasindaki Iliskinin

Incelenmesi
Dijjital oyun bagmhhg Toplam X Ss. P
durumu degeri
Bagimh Bagimh degil

Giinliikk 1 saattenaz 15 8 23 0,000 1 0,000

ortalama 1-2 saat 16 5 21

oyun 2-3 saat 6 4 10

oynama  3-4 saat 4 1 5

siiresi 5 saat ve 386 26 412

lizeri
Toplam 427 44 471

p<0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.

Oncelikle dijital bir oyun oynamayan 23 katilimci &rneklemden cikarilmus,
sonrasinda PUBG veya bagka bir oyun oynayan 471 katilimc ile analiz yapilmistir.
Uygulanan Chi-Square testi sonucunda, dijital bir oyun oynayan(PUBG veya baska bir
oyun) katilimcilarin ‘dijital oyun bagimlist’ veya ‘dijital oyun bagimlis1 degil’ olmalar
ile giinlik ortalama oyun oynayarak gegcirdikleri siire arasinda anlamli bir iligki

bulunmustur(Sig. 0,000<0,05).
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Tablo 19.
Giinliik Oyun Oynama Siiresi ile LSAO ve Alt Boyutlar: Karsilastirilmasi
Oyun oynama siiresi Sayi(n) Ortalama(x) Ss. F P degeri
Kaygi 1 Saatten az 23 53,74 13,12 36, 0,000
1-2 saat 21 50,43 10,78 23
2-3 saat 10 50,10 14,69
3-4 saat 5 63,80 16,16
5 saat ve lizeri 412 74,89 13,47
Toplam 471 72,12 15,27
Kacimma 1 Saatten az 23 51,09 13,95 49, 0,000
1-2 saat 21 48,52 12,89 99
2-3 saat 10 50,10 12,00
3-4 saat 5 61,40 19,22
5 saat ve lizeri 412 75,57 12,53
Toplam 471 72,48 15,09

p<0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.

Arastirmaya katilim saglayan bireylerin sosyal anksiyete diizeyleri ile giinliik
ortalama dijital oyun oynama siireleri arasinda anlamli bir fark bulunup bulunmadigini
bulgulamak amaci ile oncelikle dijital oyun oynamadigini belirtenler 6rneklemden
c¢ikarilmis, sonrasinda tek yonlii ANOVA analizi yapilmistir.

Bu analiz sonucunda giinliikk ortalama dijital oyun oynamaya ayrilan vakit ile
Liebowitz Sosyal Anksiyete Olcegi’nin ‘kaygi’ alt faktorii arasmnda anlamli bir
farklilasma bulunmustur(Sig. 0,000 <0,05).

Katilimeilarin - giinliik oyun oynama siireleri ile Libowitz Sosyal Anksiyete
Olgegi’nin ‘kaginma’ alt faktdrii arasinda da anlamli bir farklilik bulunmustur(Sig.

0,000 <0,05).
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Tablo 20.
LSAO Alt Boyutlar ile Giinliik Oyun Oynama Siiresinin Karsilastirilmasi Icin Yapilan
Post-Hoc Analizi

Ortalama Ss. P degeri
farka

Kayg1 1 saatten az 1-2 saat 3,31 4,04 0,995

2-3 saat 3,64 5,07 0,998

3-4 saat -10,06 6,61 0,671

5 saat ve lizeri -21,15 2,87 0,000

1-2 saat 1 saatten az -3,31 4,04 0,995

2-3 saat 0,33 5,14 1,000

3-4 saat 13,37 6,66 0,294

5 saat ve lizeri 24,46 2,99 0,000

2-3 saat 1 saatten az -3,64 5,07 0,998

1-2 saat -0,33 5,14 1,000

3-4 saat -13,70 7,33 0,453

5 saat ve lizeri -24,79 4,28 0,000

3-4 saat 1 saatten az 10,06 6,61 0,671

1-2 saat 13,37 6,66 0,294

2-3 saat 13,70 7,33 0,453

5 saat ve lizeri -11,09 6,02 0,172

5 saat ve 1 saatten az 21,15 2,87 0,000
lizeri

1-2 saat 24,46 2,99 0,000

2-3 saat 24,79 4,28 0,000

3-4 saat 11,09 6,02 0,172

Kacinma 1 saatten az 1-2 saat 2,56 3,82 0,999

2-3 saat 0,98 4,80 1,000

3-4 saat -10,31 6,25 0,563

5 saat ve lizeri -24,48 2,71 0,000

1-2 saat 1 saatten az -2,56 3,82 0,999

2-3 saat -1,57 4,87 1,000

3-4 saat -12,87 6,30 0,272
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5 saat ve lizeri -27,04 2,83 0,000
2-3 saat 1 saatten az -0,98 4,80 1,000
1-2 saat 1,57 4,87 1,000
3-4 saat -11,30 6,94 0,647
5 saat ve lizeri -25,47 4,05 0,000
3-4 saat 1 saatten az 10,31 6,25 0,563
1-2 saat 12,87 6,30 0,272
2-3 saat 11,30 6,94 0,647
5 saat ve tizeri -14,17 5,70 0,015
5 saat ve 1 saatten az 24,48 2,71 0,000
lizeri
1-2 saat 27,04 2,83 0,000
2-3 saat 25,47 4,05 0,000
3-4 saat 14,17 5,70 0,015

p<0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.

Farklilasmanin hangi gruplardan kaynaklandigini bulmak i¢in uygulanan Gabriel
coklu karsilastirma testi sonucunda farkliligin kaygi ve ka¢inma i¢in ortak olarak 5 saat
ve lizeri oynama ile 1 saatten az oynama, 5 saat ve lizeri oynama ile 1-2 saat oynama, 5
saat ve 1lzeri oynama ile 2-3 saat oynama durumlari arasindan kaynaklandigi
bulunmustur. 3-4 saat oyun oynamak ile 5 saat ve iizeri oyun oynamak arasinda ise bir
farklilik bulunamamistir. Yani giinliik olarak, dijital bir oyun oynamaya 5 saat ve
tizerinde vakit ayiran kisiler, giinliik 3 saat ve daha az dijital oyun oynayan kisilere gore

daha fazla kayg1 ve kaginma yasiyorlar denebilir(p<0,05 ).
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4. TARTISMA VE YORUM

Bu kisimda, c¢aligmanin sonucunda ulasilan bulgular, c¢alismanin amagclar

dogrultusunda incelenmis, tartisilmig ve yorumlanmistir.

4.1. Ergenlerde Sosyal Anksiyete Diizeyleri ile Dijital Oyun Bagimhihig1 Arasindaki
fliskinin Incelenmesi

Uygulanan Pearson korelasyon katsayisi testi sonucunda, katilimcilarin sosyal
anksiyete diizeyleri ile dijital oyun bagimliliklari arasinda pozitif yonlii anlamli bir iliski
bulunmustur. Bu bulgu sonucunda DOBO’den alinan puanlar arttik¢a, katilimcilarin
sosyal anksiyete diizeyleri de artis gostermektedir diyebiliriz.

Dijital oyun bagimlilig: ile LSAO’niin kaygi alt boyutu ile kaginma alt boyutu
arasinda da pozitif yonlii anlamli bir iliski oldugu bulgulanmigtir. Buna bakarak,
katilimcilari Dijital Oyun Bagimliligs Olgegi’nden aldiklar1 puanlar arttik¢a, kaygi ve
kacinma diizeylerinin de artis gosterdigi sdylenebilir.

Literatiirde sosyal anksiyete diizeyleri ile dijital oyun bagimliligi durumu arasindaki
iligkiyi direkt olarak ele alan bir ¢alismaya rastlanilmamistir. Yapilan ¢aligmalarda
dijital oyun bagimliliginin anne egitim diizeyi(Sahin ve Tugrul, 2012), internet
bagimhiligi (Ayas, 2012), ebeveyn egitimi (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014),
saldirganlik (Demirtag ve Cakilci, 2014 ; Cankaya ve Ergin, 2015), depresyon ile
DEHB(Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu) (Hyun ve dig., 2015), duygu
diizenleme ve okula baghlik (Liu ve dig., 2017), sosyal baghlik (Savci ve Aysan, 2017)
gibi kavramlar ile iliskisinin oldugu bulgulanmistir. Yapilan bir ¢alismada ise (Durdu,
Hotomaroglu, Cagiltay, 2001) bu arastirmanin ana hipotezinin tam tersine, oyun
oynayan katilimcilar oyun oynama nedeni olarak sosyal iletigsimi gdstermislerdir.

Bozkurt ve arkadaglar1 (2013) 10-18 yaslarindaki ¢ocuklar ile yaptiklar1 arastirmada
anksiyete bozukluklariin, problemli internet kullanimi ile cogunlukla bir arada goriilen
bozukluklardan birisi oldugu belirtmiglerdir. Literatiirde problemli internet kullaniminin
en giiclii yordayicilarindan birinin sosyal anksiyete oldugunu belirten calismalar da
bulunmaktadir (Hetzel-Riggin, Pritchard, 2011 ; Lehenbauer-Baum, 2015). Yilmaz, Sar
ve Civan 2015 yilinda lise Ogrencilerinin cep telefonu bagimlhiliklar1 ile sosyal
anksiyeteleri arasindaki iligki incelenmistir. Sosyal anksiyete ile cep telefonu
bagimlilig1 arasinda anlamli bir iligkinin bulundugu c¢alismada sosyal anksiyete diizeyi

yliksek olan 6grencilerde cep telefonu kullanim oraninin da yiiksek oldugu goriilmiistiir.
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Ergen bireylerde problemli cep telefonu kullanimi, sosyal anksiyete ve utangaglik
arasindaki iligskiyi inceleyen Deniz(2014)’in bu calismasinda problemli cep telefonu
bagimlilig1 ile sosyal anksiyete arasinda anlamli diizeyde bir iligki bulunamamustir .

Bu ¢aligmalar incelenmis ve ¢erceveyi daraltarak daha kesin sonuglar bulunabilecegi
diisiiniilmiistiir. Bu sebeple ergenlerde dijital oyun bagimliliginin, ergenlerin sosyal
anksiyete diizeyleri lizerinde bir etkisinin olup olmadig1 incelenmistir. Beklendigi gibi
sosyal anksiyete diizeyleri ile dijital oyun bagimhilig1 arasinda anlamli bir iligki
bulunmustur.

Yapilan c¢alismada oOrneklemin sosyal anksiyete ortalamast 142,77+£31,48
bulunmustur. Yani genel olarak katilimcilarin sosyal anksiyete diizeyleri yiiksektir
diyebiliriz. Bunun sebebi, gectigimiz 2 yil boyunca siiren ve etkileri hala devam
etmekte olan Covid-19 pandemisinin, dolaymnda disar1 ¢ikamama ve yiiz yiize
sosyallesmenin azalmasi durumunun 6zellikle normalde giiniiniin biiylik bir bolimiini
okulda gegiren ergenlerde sosyal anksiyeteyi artirmasi olabilir. Pandeminin yani sira
siav stresi, gelecek kaygis1 gibi giiniimiiz kosullarinda artis gosteren durumlar da
katilimcilarin sosyal anksiyete diizeylerinin yiiksek olmasinin sebebi olabilir. Fakat
dijital oyun bagimlilig1 ile hem sosyal anksiyete toplam puanlari hem de kaygi ve
kaginma alt faktorleri arasinda yiiksek diizeyde(p<0,01) anlamli bir iliski bulundugu
icin, sosyal anksiyetenin dijital oyun bagimliligi ile birlikte yiikseldigi goriilmektedir.

4.2. Katihmcilarin PUBG Oyuncusu Olma, Baska Bir Dijital Oyun Oynama veya
Dijital Oyun Oynamama Durumlari ile Sosyal Anksiyete Alt Boyutlar1 Arasindaki
fliskinin Incelenmesi

Yapilan tek yonli ANOVA analizi sonucunda, Liebowitz Sosyal Anksiyete
Olgegi’nin ‘kaygr’ ve ‘kaginma’ alt faktorleri ile PUBG oyuncusu olma, baska bir dijital
oyun oynama veya dijital oyun oynamama durumlar1 arasinda anlaml bir farklilagsma
oldugu bulgulanmustir.

Bu farklilasmanin hangi gruplardan arsinda oldugunun anlagilmasi amaci ile Post-
Hoc analizlerinden, gruplara homojen dagilmayan orneklemlerde daha dogru yanit
verdigi icin tercih edilen ‘Gabriel’ ¢oklu karsilastirma testi kullanilmistir. Bu test
sonucunda farkliligin kaygi ve kaginma i¢in ortak olarak PUBG ile diger oyunlar ve
PUBG ile oyun oynamama durumlar1 arasindan kaynaklandigi bulunmustur. Oyun tiirii
olarak PUBG’nin tercih edilmesi, bagka bir dijital oyun oynama veya dijital bir oyun

oynamamaya gore sosyal anksiyete diizeyleri lizerinde daha etkilidir yorumu yapilabilir.
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Giliniimiizde PUBG oyunu en ¢ok bilinen ve tercih edilen online oyunlardan biridir.
Hatta yogun talep gordiigii i¢in telefonda oynanacak sekilde yenilenmis hali olan
‘PUBG Mobile’ piyasaya siiriilmiis ve oyunun orijinal halinden daha fazla talep
gormiistiir. Bu arastirmada da dijital bir oyun oynadigini belirten katilimeilarin biiyiik
bir ¢ogunlugu PUBG oyununu oynamaktadirlar. Ayrica, yurtdisinda ‘PUBG Bagimlilik
Olgegi’ isminde, yalnizca bu oyunun bagimliligini dlgen bir test yapilmistir. Bu kadar
bilinen ve oynanan bir oyun olmasma ragmen bu konuda Tiirk¢e bir ¢alismaya
rastlanilmamistir. Bu sebeple katilimcilara PUBG oynayip oynamadiklar1 da sorulmus
ve arastirmada PUBG oyuncusu olmanin etkileri ile ilgili analizler yapilmistir. PUBG

oyuncusu olma ile sosyal anksiyete iligkili bulunmustur.

4.3. Dijital Oyun Bagimhihig: ile Oynanan Oyunun Tiiri(PUBG veya diger oyunlar)
Arasindaki iliskinin incelenmesi

Uygulanan bagimsiz 6rneklem t testi sonucunda, tercih edilen oyun tiirii(PUBG veya
diger bir oyun) ile katilimcilarin sosyal anksiyete diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilagma bulunmustur. Buna gore, PUBG oynayan ergenlerin dijital oyun
bagimliliklari, baska bir dijital oyun oynayan ergenlerin dijital oyun bagimliliklarindan
daha ytiksektir denebilir.

Bu c¢alismada PUBG’nin etkisini net olarak gorebilmek i¢cin PUBG oynamak ile
diger herhangi bir dijital oyun oynamanin etkilerinin karsilagtiritlmasi yapilmistir.
PUBG oynayan katilimcilarin bagka bir dijital oyun oynayan katilimcilardan daha fazla
dijital oyun bagimlis1 olduklar1 gorilmiistiir. Bu bulgular goéz oniine alindiginda,
PUBG’nin diger oyunlara kiyasla dijital oyun bagimlisti olma olasiligini artirdigi

sOylenebilir.

4.4. Sosyal Anksiyete Alt Boyutlar: ile Oynanan Oyunun Tiirii(PUBG veya diger
oyunlar) Arasindaki iliskinin Incelenmesi

Uygulanan bagimsiz 6rneklem t testi sonucunda, PUBG oynayan ergenler ile bagka
bir dijital oyun oynayan ergenlerin sosyal anksiyete diizeylerinin Liebowitz Sosyal
Anksiyete Olgegi’nin ‘kayg1’ alt faktoriine gore birbirinden farkli oldugu bulunmustur.
Buna gore; PUBG oynayan ergenlerin kaygi diizeyleri, baska bir dijital oyun oynayan
ergenlerin kaygi diizeylerinden daha yiiksektir diyebiliriz.

PUBG oynayan ergenler ile baska bir dijital oyun oynayan ergenlerin sosyal

anksiyete diizeylerinin Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi’nin ‘kaginma’ alt faktdriine
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gore de birbirinden farkli oldugu bulunmustur. PUBG oynayan ergenlerin kaginma
diizeyleri, bagka bir dijital oyun oynayan ergenlerin kaginma diizeylerinden daha
yiiksektir diyebiliriz.

Bu konuda direkt PUBG ile ¢alisilmis bir arastirmaya rastlanilmamistir. Fakat sosyal
anksiyete ile oyun bagimlilig1 (Sioni, Burleson, Bekerian, 2017) ve bilgisayar oyunu
bagimlilig1 (Karaca ve dig., 2016) iliskili bulunmustur. Ayrica bilgisayar oyunu
bagimliliginin yiiksek anksiyete diizeyine, antisosyal davraniglara, ikili ve toplumsal
iligkilerin bozulmasina ve iliski kurmaktan kagmaya, olgunlasmamis insan iliskilerine
sebep olabildigi de soylenmektedir(Celik, Sahin ve Eren, 2014).

Bu c¢alismada da PUBG oyunu oynayan ergenlerin sosyal anksiyeteleri baska bir
dijital oyun oynayan ergenlerden yiiksek bulunmustur. PUBG oyununa Oncelik
verilerek yapilan bu ¢alisma, daha Once yapilmis olan ve yukarida birkag Orneginin

verildigi oyun bagimliligi ile ilgili calismalardaki bulgulari destekler niteliktedir.

4.5. Dijital Oyun Bagimhihg ile Giinliik Oyun Oynama Siiresi, Yas ve Cinsiyet
Degiskenleri Arasindaki iliskinin Incelenmesi

Bu c¢alismadaki katilimcilar 16-17 yaslarinda yogunlasmislardir. Bu sebeple 16-17
yaslarindaki katilimcilardan dijital oyun bagimlis1 olanlarin sayis1 diger yaslara gore
daha yiiksek olsa da, ylizdelik olarak bakildiginda yaslara gore bagimlilik durumu
arasinda belirgin bir farklilik goriilmemistir.

Katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puanlart ile yaslar1 arasinda farklilagsma
bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla tek yonlii ANOVA testi uygulanmistir.
Yapilan bu test sonucunda dijital oyun bagimliligi ile yas arasinda anlamli bir
farklilasma bulunamamustir. Dijital oyun bagimlilig1 genel olarak ergenlik ¢aginda diger
yas gruplarina gore daha ¢ok gozlenmektedir. Fakat yaglar arasinda(14-18) herhangi bir
farklilik bulunamamistir. Her yasta dijital oyun bagimlilig1 yiliksek oranda bulunmustur.

Kiz ve erkek 6grencilerde dijital oyun bagimliliginin karsilastirilmasi i¢in uygulanan
bagimsiz Orneklem t testi sonucunda, cinsiyet ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda
anlamli bir iliski bulunamamustir.

Bilgisayar oyunu bagmliligimi cinsiyet degiskeni acisindan degerlendiren
calismalarda bilgisayar oyun bagimlilig1 ile cinsiyet degiskeni arasinda iliski oldugunu
gosteren caligmalar (Aydogdu Karaaslan, 2015 ; Horzum, 2011 ; Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014 ; Sahin ve Tugrul, 2012) oldugu gibi her iki cinsiyet agisindan anlamli
bir fark olmadigini gosteren calisma da (Tas, Eker ve Anli, 2014) bulunmaktadir.
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Bu calismada her iki cinsiyetin de dijital oyun bagimlilig1 oraninin yiiksek oldugu
bulunmustur. Iki cinsiyet arasinda anlamli bir fark bulunamadigi i¢in ¢alisma, Tas, Eker
ve Anli’nin(2014) ¢alismasini destekler niteliktedir.

Yapilan analizler sonucunda dijital oyun bagimlis1 olan katilimeilarin ¢ok biiyiik bir
kisminin giinliik 5 saat ve {izeri oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Dijital oyun bagimlisi
olmayanlarda ise oran ¢ok daha diisiiktlir. Bu yiizden giinliik oyun oynama siiresi ile
dijital oyun bagimlilig1 arasinda bir iliski olabilecegi diisiiniilmiistiir. Oncelikle dijital
bir oyun oynamayan 23 katilimci 6rneklemden ¢ikarilmis, sonrasinda PUBG veya bagka
bir oyun oynayan 471 katilimci ile analiz yapilmigtir. Uygulanan Chi-Square testi
sonucunda, dijital bir oyun oynayan(PUBG veya baska bir oyun) katilimcilarin dijital
oyun bagimliligi durumlar ile giinliik ortalama oyun oynama siireleri arasinda anlaml
bir iliski oldugu bulgulanmistir. Yani dijital oyun bagimlis1 katilimcilarda giinliik oyun

oynama siiresi bagimli olmayan kisilere oranla ¢ok daha fazladir.

4.6. Yas, Cinsiyet ve Giinlik Oyun Oynama Siiresi Degiskenleri ile Sosyal
Anksiyete Diizeyleri Arasindaki iliskinin Incelenmesi

Yas degiskeni ile sosyal anksiyete diizeyleri arasindaki iliskiye bakildiginda, yaslar
arasinda sosyal anksiyete diizeyi oraninin dengeli oldugu goriilmektedir. Yani yas
degiskeninin sosyal anksiyete diizeyini etkilemedigi diistintilmektedir.

Yas degiskeni ile Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi ve alt boyutlari arasindaki iligki
Pearson korelasyon katsayisi ile incelenmistir.

Yas ile Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi toplam puani, kaygi ve kacinma alt
boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamamistir. Katilimeilarin
hem LSAO’niin toplam puanina hem de alt 6lgeklerine gdre sosyal anksiyetelerinin gok
yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durum, COVID-19 pandemisinden, yaklagik 2 yil
kadar evde egitim goriilmesinden veya giinlimiizde cocuklar ve gencler iizerinde
ozellikle ekonomik sebepler ile istihdam azlig1 sebepleri ile kendilerini yetersiz
gormelerinden kaynaklanan gelecek kaygisindan dolay1 olabilir. Orneklemin sosyal
anksiyete diizeyindeki yiiksekligin sebebi yas ile iliskilendirilememektedir, her yastan
katilimcinin yiiksek sosyal anksiyete sahibi oldugu bulgulanmustir.

Cinsiyet degiskeni ile sosyal anksiyete diizeylerinin anlamli bir iligkisinin olup
olmadigina bakilmistir. Sosyal anksiyeteyi cinsiyet degiskeni acisindan ele alan
caligmalara bakildiginda sosyal anksiyetenin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir

sekilde farklilastig1 ve kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore anlamli sekilde cok daha
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fazla sosyal anksiyete yasadigi (Dogan ve Tosun, 2016 ; Kermen, Tosun, Dogan, 2016)
bulunmustur. Bir bagka calismada ise (Nicoli ve dig., 2018) ise calismalarinda sosyal
anksiyetede cinsiyetler arasinda anlamli bir farklilagma olmadigini tespit etmistir.

Katilimcilarin sosyal anksiyete diizeylerinin karsilastirilmasi amaci ile uygulanan
bagimsiz drneklem t testi sonrasinda, Liebowitz Sosyal Anksiyete Olcegi’nin ‘kayg1’ ve
‘kacinma’ alt faktorleri ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir farklilagsma
bulgulanamamustir. iki cinsiyet de yiiksek diizeyde sosyal anksiyeteye sahiptir.
Aragtirma, Nicoli ve digerleri’nin(2018) bulgularini destekler niteliktedir.

Katilimcilarin giinliik ortalama dijital oyun oynama siireleri ile sosyal anksiyete
diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunup bulunmadigin1 bulmak amac ile oncelikle
dijital oyun oynamadiginmi belirtenler 6rneklemden c¢ikarilmis, sonrasinda kalan 471
katilimcinin verileri tek yonlii ANOVA testi ile analiz edilmistir. Bu analiz sonucunda
Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi'nin ‘kaygr’ ve ‘kaginma’ alt faktorleri ile giinliik
oyun oynama siiresi arasinda anlamli bir farklilagsma bulgulanmustir.

Bu farklilagmanin hangi gruplardan arasinda oldugunu anlamak amac1 ile uygulanan
Post-Hoc analizlerinden Gabriel ¢oklu karsilastirma testi sonucunda farkliligin kaygi ve
kacinma i¢in ortak olarak 5 saat ve {izeri oynama ile 1 saatten az oynama, 5 saat ve iizeri
oynama ile 1-2 saat oynama, 5 saat ve lizeri oynama ile 2-3 saat oynama durumlari
arasindan kaynaklandigi bulunmustur. Giinliik olarak belli bir saatin iizerinde dijital
oyun oynayan kisilerin(bu ¢alisma i¢in 5 saat) sosyal anksiyete diizeylerinin daha az

oynayanlara gore yiiksek olabilecegi goriilmiistiir.
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5. SONUC VE ONERILER

5.1. Sonuclar

>

Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi toplam puani ve alt boyutlar1 olan kaygi ve
kaginma ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonli anlamli bir iligki
bulgulanmistir. Buna bakarak, katilimcilarin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi'nden aldiklar1 puanlar arttikga, kaygl ve kagmma diizeylerinin de artis
gosterdigi sdylenebilir.

Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi’nin ‘kaygr’ ve ‘kaginma’ alt faktorleri ile
PUBG oyuncusu olma, baska bir dijital oyun oynama veya dijital oyun
oynamama durumlari arasinda anlamli bir farklilagma bulunmustur. Farkliligin
kayg1 ve kaginma i¢in ortak olarak PUBG ile diger oyunlar ve PUBG ile oyun
oynamama durumlart arasindan kaynaklandigr bulunmustur. Oyun tiirii olarak
PUBG’nin tercih edilmesi, baska bir dijital oyun oynama veya dijital bir oyun
oynamamaya gore sosyal anksiyete diizeyleri lizerinde daha etkilidir yorumu
yapilabilir.

Tercih edilen oyun tiiri(PUBG veya diger bir oyun) ile katilimcilarin sosyal
anksiyete diizeyleri arasinda anlamli bir farklilagma bulunmustur. Buna gore,
PUBG oynayan ergenlerin dijital oyun bagimliliklari, bagka bir dijital oyun
oynayan ergenlerin dijital oyun bagimliliklarindan daha yiiksektir denebilir,
PUBG oynayan katilimcilarin baska bir dijital oyun oynayan katilimcilardan
daha fazla dijital oyun bagimlis1 olduklari1 s6ylenebilir.

PUBG oynayan ergenler ile bagka bir dijital oyun oynayan ergenlerin sosyal
anksiyete diizeylerinin Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi’nin ‘kaygl’ ve
‘kaginma’ alt faktoriine gore birbirinden farkli oldugu bulunmustur. Buna gore;
PUBG oynayan ergenlerin kaygi ve kaginma diizeyleri, baska bir dijital oyun
oynayan ergenlerin kaygi ve kaginma diizeylerinden daha yiiksektir diyebiliriz.
Dijital oyun bagimlilig1 ile katilimcilarin yaglari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunamamustir.

Dijital oyun bagimhiligi ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamh bir iliski
bulunamamustir.

Dijital oyun bagimliligi durumu ile dijital bir oyun oynayan(PUBG veya bagka

bir oyun) katilimcilarin giinliik ortalama oyun oynama siireleri arasinda anlamli
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bir iligki oldugu bulgulanmistir. Yani dijital oyun bagimlis1 katilimcilarda
giinliik oyun oynama siiresi bagimli olmayan kisilere oranla ¢ok daha fazladir.

> Yas ile Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgegi toplam puani, kaygi ve kaginma alt
Olcekleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunamamustir.

» Cinsiyet degiskeni ile katilimcilarin sosyal anksiyete diizeylerinin Liebowitz
Sosyal Anksiyete Olgegi’nin ‘kayg’® ve ‘kaginma’ alt faktdrii arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilasma bulunmamaistir. Cinsiyetlerin her ikisi de
yiiksek diizeyde sosyal anksiyeteye sahiptir.

> Liebowitz Sosyal Anksiyete Olgeginin ‘kayg’ ve ‘kaginma’ alt faktorleri ile
glinlik oyun oynama siireleri arasinda anlamhi bir farklilik oldugu
goriilmektedir. Ozellikle giinliik ortalama 5 saat ve iizeri zamanlarini oyun
oynayarak geciren katilimeilarin, 3 saatten az oyun oynayarak vakit gecirenlere

gore sosyal anksiyete diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

5.2. Oneriler

Bu calismada Mersin ilindeki farkli devlet liselerinde Ogrenim goren 14-18
yaslarindaki ergenlerin dijital oyun bagimliligi durumlari ile sosyal anksiyete diizeyleri
arasindaki iliski PUBG 06rnegi lizerinden incelenmistir. Bunlar ile birlikte katilimcilarin
giinlik oyun oynama siiresi ve sosyodemografik o6zellikleri de incelenmistir. Calisma
stireci ve sonucundaki bulgular gozetilerek bulunulacak dneriler asagida siralanmistir:

Bu arastirma yapilirken, benzer Tiirk¢e caligsmalarin ¢ok az olmasi sebebi ile Tiirkce
kaynak bulmakta zorluk c¢ekilmis yurticindeki literatiir ile yeterli karsilastirmalar
yapilamamistir. Bu sebeplerden bu konuda Tiirk¢ce calismalar yapilmasi literatiire
katkida bulunacaktir.

Bu calisma Mersin ilindeki belirli liselerdeki &grenciler ile sinirli kalmustir.
Ulkemizde bu konuda netlesmis veriler de bulunmadigindan dijital oyun bagimliliginin
olumsuz sonuglart yeterince gozler Oniine serilememektedir. Bu sebeplerle Tiirkiye
genelinde daha ¢ok ve ¢esitli katilimcinin oldugu ¢alismalar yapilabilir.

Arastirma  kapsaminda  yapildigi  gibi  ergen  katilimcilarin  kendilerini
degerlendirmelerinin alinmasinin yani1 sira ebeveynlerinin de ¢ocuklarindaki oyun

bagimlilig1 ve sosyal anksiyete belirtilerini degerlendirmeleri istenip, arastirmaya dahil

edilebilir.
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COVID-19 pandemisi, egitim-6gretim kosullarinda ve yasam tarzlarinda da
degisiklige sebep olmustur. Pandemi bitiminde arastirmadaki degiskenlere yonelik yeni

caligmalar yapilmasi dnerilmektedir.
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Eomal Tzvd Hk.

505Y AL BILIMLER ENSTITUSU MUDURL UG TTNE

flzi ¢ &) 0206 2022 tarikve E-23867972- 050 01 0422000041 06 sawnh oz
by 02.06.2022 tarih we E-23867972- 050.01 042200004059 sanh yammz
o) 27052022 tarih we E-23567972- 050,01 .04-2200003993 sawh smmmz
;1 27.05 2022 tarih ve E-23267972- 030.01 042200003990 sash vanmz
o) 2705 2022 tarihowe E-23867972- 050.01 042200003992 samh momz
e 27.05 2022 tarih we E-23267972-050 01 04 2200003991 sawnh ymmms
) 2605 2022 tarib ve E-23267972- 050,01 04-220000394% sawh vz

. Hgi vamlarda stz konusu edilen Bahar Naz Allan Hatice Bozhurt Canal, Umut
Ip ek, Veli Sefil Safak Ucmaz, Tansu Ceren Ozcelik Latife Bagak Harp, Havvanur Earlael
veIrem Sekerci isitli dZrencileritnizin tez evraklan Bilimsel Araghrma we Yawn Etigl
Furahunmda ineelenerek wypan gorilmiistir.

Bilzilerinizi ve gerefin rica edetim.

Prof, Dir. Unal A7
Fekitr
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EK-5. MEB izin istek Yazis1

TC.
MERSIN V ALILIGI
11 Ml E gitim Midirlaga
Sayn :5_-34776202-60501-5?282428 12.09.2022
Konu : Irem SEKERCI nin
Aragtrma [zin Talebi
DAGITIM YERLERINE

figi :a) MEB Yenilik ve Eitim Teknolojileri Genel Modirliginin 21 01 2020 tarikli ve 1563890
saylh * Araghrma Upgulama fzinteri * Korulu (202042 No lu) Genelges.
b) Gag Universitesi Re kisrliginiin 22,08 2022 tarih ve 2200006145 sayih yams.
c) 09.09 2022 tarihli ve -57179320 sayph Valilik Oloru.

Cag Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiiss Psikoloji Yitksek Lisans Ogrencisi Irem SEKERCI' nin
"Kathmalarm Dyital Oyun Bagmbhi ile Sospal Kay g1 Dizeyleri Anaandali fligkinin PUBG Ornegi
Userinden Incelenmesi "konuly aragtrraizin talebi komisyonurmuz tarafindan incelenmigtir.

Arsgtrmann, 2022-2023 egitim 6gretim ylinds, Mersin [linde bulunan Mezith Yusuf Kalksvan
&nd. Lisa, Toroslar Ticaret ve Sanayi Odasy And. Lisesi ve Yemgehir Anadolu Lisesinde &renim
goren 9,10,11, ve 12. smuf ogrencilere, egitim ogretim faaliyetlerin aksatmadan, gonillilik esasma
gore ve uygulama srasinda rithielii ve imzah dmekien cogatlan ven toplama araglanun kullarularak
cabymaya konu kiglerden, aile yelerinden ad ve soyad, telefon, adres ile din, mezhep, etk gruba
mensubiyet gibi hassas bilgilenn istermemesi ve uygulama sonucunda hazmrlanacak raporun basih ve
dijital ortamda Il Milli Egitim Modinligimize vermek grh ile uygulanmasna ilgi (8) Genelge
dogrultusunda ilgi (c) Valilik Oluru ile izin venlmigtir.

Bilgilerinazi ve geregini rica ederim.

Aderm KOCA
Vali a.
I VALK Egitim MMiadiri
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EK-6. Bilgilendirilmis Onam Formu

CAG UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLiMLER ENSTIiTUSU
ETiK KURULU

BILGILENDIRILMIiS ONAM FORMU
Bu formun amaci katilmaniz rica edilen arastirma ile ilgili olarak sizi
bilgilendirmek ve katilmaniz ile ilgili izin almaktir.
Bu kapsamda “Dijital Oyun Bagimlili§i ve Oyuncularin Sosyal Anksiyete Diizeyleri
Arasindaki Iliski: PUBG Ornegi” baslikli arastirma “Irem SEKERCI” tarafindan

goniillii katthmecilarla yiriitilmektedir. Arastirma sirasinda sizden alimacak bilgiler

gizli tutulacak ve sadece aragtirma amacli kullanilacaktir. Arastirma siirecinde konu ile
ilgili her tiirlii soru ve goriisleriniz i¢in asagida iletisim bilgisi bulunan arastirmaciyla
goriisebilirsiniz. Bu arastirmaya katilmama hakkiniz bulunmaktadir. Ayn1 zamanda
calismaya katildiktan sonra caligmadan g¢ikabilirsiniz. Bu formu onaylamaniz,

arastirmaya katilim icin onam verdiginiz anlamina gelecektir.

Calismaya Katihm Onayi:

Katilmam beklenen ¢aligmanin amacini, nedenini, katilmam gereken siireyi ve
yeri ile ilgili bilgileri okudum ve goniillii olarak c¢aligma siiresince iizerime diisen
sorumluluklar1 anladim. Caligsma ile ilgili ayrintili agiklamalar sozlii olarak arastirmaci

tarafindan yapildi. Bu ¢aligsma ile ilgili faydalar ve riskler ile ilgili bilgilendirildim.

Bu aragtirmaya kendi istegimle, hi¢bir baski ve zorlama olmaksizin katilmay1

kabul ediyorum.

Katilimcinin

Adi-Soyadr:

Imzasai:
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Arastirmacinin

Adi-Soyadz:

e-posta:

Imzasi:
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EK-7. Yonerge

YONERGE
Bu aragtirmanin amaci 14-18 yas araligindaki bireylerde dijital oyun bagimlisi
olma ile sosyal anksiyete diizeyleri arasinda bir iliski olup olmadigim1 PUBG oyunu
izerinden incelemektir.

e Oncelikle bu ¢alismaya goniillii olarak katildiginiz1 beyan eden bilgilendirilmis

onam formunu imzalayiniz.

e Ardindan ‘Kisisel Bilgi Formu’nu kendinizi tarif edecek bigimde doldurunuz.
*Eger ‘Kisisel Bilgi Formu’nda bulunan 4. soruya ‘hayir’ yanitin1 verdiyseniz 5. ve 6.
sorular1 atlayarak 7. soruya geginiz. Sonrasinda ‘Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi'ni
doldurmaymiz. Ardindan arastirmacinin size sozlii olarak yonelttigi ‘Liebowitz Sosyal
Anksiyete Olgegi’ sorularini son bir haftanizi dikkate alarak yanitlayimiz.

*Eger ‘Kisisel Bilgi Formu’nda bulunan 4. soruya ‘evet’ yanitin1 verdiyseniz formdaki
tiim sorular1 yanitlaymniz. Ardindan &éncelikle ‘Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi’ni
doldurunuz. Sonrasinda arastirmacinin size sozlii olarak yonelttigi ‘Liebowitz Sosyal

Anksiyete Olgegi’ sorularini son bir haftaniz1 dikkate alarak yanitlayimiz.
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EK-8. Sosyodemografik Bilgi Formu

SOSYODEMOGRAFIK BILGI FORMU
Cag Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Psikoloji Anabilim Dalinda yiiksek
lisans &grencisiyim. Prof. Dr. Cem GOKCEN damismanliginda yiiriitiilen yiiksek
lisans tez calismasi kapsaminda asagidaki sorulari cevaplamaniz beklenmektedir.
Bilgileriniz yalnizca arastirma kapsaminda kullanilacaktir.
Katkilariniz  i¢in tesekkiir

ederim.

1-Yasimz: 14( ) 15() 16( ) 17( ) 18( )
2-Su anda kaginci sinifa devam etmektesiniz?
9. Smif( ) 10. Sif( ) 11. Smuf( ) 12. Smf( )
3-Cinsiyetiniz: ( )Kadin ( )Erkek
4-Dijital bir oyun oynuyor musunuz? ( )Evet ( )Hayir(Bu soruya ‘hayir’ yanitini
verdiyseniz 5. ve 6. sorulari bos birakiniz.)
5-Oynadiginiz dijital oyunun adi nedir?(Bu soruda segeneklerden ikisi ayni anda

isaretlenebilir.)

6-Gtlinde ortalama ne kadar dijital oyun oynuyorsunuz?
( )1 saatten az ( )1-2 saat ( )2-3 saat ( )3-4 saat ()5 saat ve tizeri
7-Ailenizin sosyo-ekonomik diizeyini nasil tanimlarsiniz?

( )Diistik ( )Orta ( )Yiksek
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EK-9. Dijital Oyun Bagimhihg Ol¢egi(DOBO 7)

Dijital Oyun Bagimhihg Olcegi
Asagidaki sorulari son 6 ay i¢inde hangi siklikla yasadiginizi isaretleyiniz.
1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay1 diistindiin mii?
() Hicbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman
2. Oyun i¢in harcadigin zamani giderek arttirdin m1?
() Hicbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik ( ) Her zaman
3. Giinliik yasamdan uzaklasmak i¢in oyun oynadigin oldu mu?
() Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman
4. Yakmindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaglar gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz
oldu mu?
() Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman
5. Oyun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi?
() Hicbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman
6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri, arkadaslar
gibi) kavga ettin mi?
() Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman
7. Oyun oynamak i¢in diger onemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?

() Hicbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik ( ) Her zaman



60

EK-10. Liebowitz Sosyal Anksiyete Olcegi
LIEBOWITZ SOSYAL ANKSIiYETE OLCEGI

Rumuz: Tarih:

Yonerge: Tiim maddeleri, bugiin dahil son bir haftay: dikkate alarak degerlendiriniz.
Herhangi bir durum gegen hafta i¢inde gerceklesmemisse, hastanin bu durum karsisinda
verecegi tepki konusundaki ifadesine gore degerlendiriniz. Her durum i¢in hastanin hem
yasamis oldugu veya yasayacagi korku ve anksiyete derecesini, hem de durumdan

kagindig1 ya da kacinmis olabilecegi siklig1 degerlendiriniz.

Korku va da Kacinma

anksiyete 1-Hic¢ (%0)
1-Hi¢ 2-Nadiren (%1-33)
2-Hafif 3-Sikhikla  (%34-
3-Orta 67)

Sosyal Durumlar 4-Siddetli 4-Cogu zaman

(%68-100)

1- Toplum i¢inde telefonla gorlismek ~ vvsvevsees creereeene
2- Kiiciik bir grup etkinligine katilmak ~ cvvsiiees e
3- Toplumicinde yeme e ceeeeeeneeens
4- Toplum iginde igme e essesssesesens
5- Yetkili biri ile konusma ~ vveeies eeeeeeseenens
6- Seyirci Onlinde konusma ya da gOSIEIT .eeeeveeess  cevvercseenens
yapma

7- Bir eglenceye gitme ~ eveseee seeeesesseeens
8- GoOzlenirken calismak ~ eevieeee ceeeeecnenens
9- Gozlenirken yazmak e eeeeesenees
10- Cok 1iyi tanimadigr birisiyle telefonda ..evcveee e

konusmak



11- Cok iy1 tamimadiglr birisiyle yiizyiize
konusmak

12- Yabancilarla kargilasma

13- Genel tuvaletleri kullanma

14- Baskalar1 otururken odaya girmek

15- Dikkatleri iizerinde toplamak

16- Bir toplantida hazirliksiz konusma yapma
17-  Yetenek bilgi veya becerilerinizin
sinanmast

18- Cok iyi tanimadigi birisine fikir ayriligi

ve hosnutsuzlugun ifade edilmesi

19- Cok 1yi tanimadig birisinin gdzlerinin
icine bakma

20- Bir gruba 6nceden hazirlanmis sézel

bilgi sunmak

21- Romantik ve/veya cinsel bir iliski kurmak
amaciyla birisiyle tanismaya calisma

22- Aldig1 bir mal1 6dedigi paray geri almak
lizere iade etmek

23- Parti vermek

24- Israrli bir saticiya karst koyma

oooooooooooooo

oooooooooooooo

oooooooooooooo

oooooooooooooo
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