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OZET

CEVIK, O. (2021). Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyinin Cocuklardaki Narsisizm ve
Mutluluga Etkisi. Istanbul Universitesi-Cerrahpasa Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Sosyal
Hizmet Anabilim Dal1. Yiiksek Lisans Tezi. Istanbul.

Bu aragtirmada, 9-15 yas araligindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve
mutluluk diizeyleri arasindaki iliskiyi belirlemek amaglanmistir. Calisma, telafi kurama,
psikososyal gelisim kurami ve sistem kurami iizerine temellendirilmistir. Bu kapsamda
arastirmaya katilan ¢ocuklarin sosyo-demografik ozellikleri, dijital oyun bagimlilik,
narsisizm ve mutluluk diizeyleri arasindaki degiskenlikler incelenmistir.

Aragtirmanin drneklemini Istanbul Bayrampasa’daki devlet okullarinda egitim hayatina
devam eden 9-15 yas araligindaki 461 erkek cocugu olusturmaktadir. Evren ise
Tiirkiye’de devlet okullarinda 4., 5., 6. ve 7. sinif erkek 6grencilerdir. Calismada, karma
arastirma desenlerinden nitel verileri nicel desene yerlestirme deseni kullanilmigtir. Veri
toplama araglari, gegerlilik ve giivenilirligi yapilmus olan Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi,
Cocukluk Cag1 Narsisizm Olgegi, Okul Cocuklarinin Mutluluk Envanteri, arastirmaci
tarafindan hazirlanan 14 soruluk sosyo-demografik formu ve Bir Insan Ciz testinden
olusmaktadir. Coziimlemelerde SPSS v24 paket programi ve PROCESS v3.5 eklenti
programi kullanilmistir. Giiven aralig1 i¢in %95 ve anlamlilik i¢in p <0,05 degerleri kabul
edilmistir. Nicel veriler t- testi, tanimlayici istatistikler, Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOVA), regresyon, korelasyon ve araci degiskenlik ¢oziimlemeleriyle; nitel veriler ise
dokiiman c¢o6ziimleme yontemiyle degerlendirilmistir. Calismadaki bulgulara gore,
cocuklarda dijital oyun bagimlilik diizeyi ile narsisizm ve mutluluk diizeyleri arasinda
anlaml1 bir iligki bulunmaktadir. Aralarinda olumlu yonde degiskenlik bulunan narsisizm
ve mutluluk diizeyleri igin dijital oyun bagimlilik diizeyi olumsuz yonde araci degiskenlik
yapmaktadir. Buna gore cocuklarda dijital oyun bagimlilik diizeyi arttik¢a narsisizm
artmakta mutluluk azalmaktadir. Narsisizm ve mutluluk arasinda dogru orantil1 bir artis
varken dijital oyun bagimlilik diizeyi araci degisken oldugunda narsisizm artmakta,
mutluluk azalmaktadir.

Sonuglara  bakildiginda, sorunun bireyden degil toplumdan kaynaklandigi
disiiniilmektedir. Coziim i¢in bagimlilikla miicadelede halen devam edilen medikal
model yerine sistem kurami gercevesinde daha ¢ok makro diizeyde sosyal calisma
miidahalelerinin yapilmasi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimliligi, Narsisizm, Mutluluk, Sistem Kuramu,
Telafi Kurami.
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ABSTRACT

CEVIK, O. (2021). The Effect of Digital Game Addiction Level on Narcissism and
Happiness in Children. Istanbul University-Cerrahpasa, Institute of Graduate Studies,
Department of Social Work. Master’s Thesis. Istanbul.

In this study, it was aimed to determine the relationship between digital game addiction,
narcissism and happiness levels of children between the ages of 9-15. The study is based
on the compensation theory, the psychosocial development theory and the system theory.
In this context, variance between the socio-demographic characteristics of the children
participating in the study, digital game addiction, narcissism and happiness levels were
examined.

The sample of the study consists of 461 boys between the ages of 9-15, who continue
their education in public schools in Bayrampasa, Istanbul. The universe is the 4th, 5th,
6th and the 7th grade boys who go to state schools in Turkey. In the study, one of the
mixed research designs, the design of placing qualitative data into quantitative design was
used. The data collection tools consist of the Digital Game Addiction Scale, the
Childhood Narcissism Scale, the School Children's Happiness Inventory, the 14-question
socio-demographic form prepared by the researcher and the Draw a Person test. SPSS
v24 package program and PROCESS v3.5 plug-in program were used in the analyzes.
95% confidence interval and p <0.05 values were accepted for significance. Quantitative
data were analyzed by t-test, descriptive statistics, One-Way Analysis of Variance
(ANOVA), correlation, regression and mediation variability analysis; qualitative data
were evaluated using the document analysis method. According to the findings of the
study, there is a significant relationship between digital game addiction level and
narcissism and happiness levels in children. For narcissism and happiness levels, which
vary positively, the level of digital game addiction negatively mediates. Accordingly, as
the level of digital game addiction increases in children, narcissism increases and
happiness decreases. While there is a directly proportional increase between narcissism
and happiness, when the digital game addiction level is mediator variable, narcissism
increases and happiness decreases.

Looking at the results, it is thought that the problem is not caused by the individual but
by the society. For a solution, it is recommended to make more macro-level social work
interventions within the framework of system theory, instead of the current medical
model in combating addiction.

Keywords: Digital Game Addiction, Narcissism, Happiness, System Theory,
Compensation Theory.



1. GIRIS VE AMAC

1.1. Problem
Dijital oyun bagimliligi, toplumun gelecekteki yiizii olan ¢ocuklar1 giin gectikge
kiskacina almakta ve narsisizm, yasam doyumsuzlugu gibi cesitli ruhsal durum

bozukluklarina neden olmaktadir (Argin, 2019).

Yapilan son arastirmalara gore diinyada aktif olarak dijital oyun oynayan kisi
sayist 2019°da 2.55 milyar1 bulurken, 2020°de 2.69 milyar olmustur. Bu saymin 2021°de
2,81,2023’te ise 3,07 milyar olacag1 tahmin edilmektedir (Statistica, 2021b). Dijital oyun
oynayan kisilerin %56'simnin 23-38 yaslar1 arasindaki Y kusagindan oldugu tahmin
edilmektedir (Statistica, 2021c).

Kiiresel oyun e-ticareti, pandeminin de etkisiyle bir dnceki yildan %23 oraninda
artis gostererek 2020 yilinda 135.8 milyar dolara ulagsmistir ve bu sayinin 2023’te 200

milyon dolara ulagsmas1 beklenmektedir. (Statistica, 2021¢)

Diinya genelinde bir ay igerisinde dijital oyun oynayanlarin %39’u {icretsiz bir
video oyunu oynamis veya indirmistir. %34°1 gercek hayattaki arkadaslartyla ¢cevrimici
bir oyun oynamustir. %18’1 canli bir oyun yayini izlemistir. %15°1 bir e-spor turnuvasi
seyretmistir ve s6z konusu oyuncular arasinda erkeklerin bir e-spor turnuvasini izleme
oran1 %28 daha yiiksek oldugu saptanmistir. Oyuncularin %15’1 oynamis oldugu

¢evrimici oyunun bir resmini/videosunu paylasmistir (Global Web Index, 2020).

COVID-19 pandemisiyle birlikte diinyada dijital oyun oynamak yayginlagmistir.
Ingiltere ve Amerika’da insanlar dncesine gore %30 daha fazla, %31 ayn1 oranda, %7
daha az oyun oynadiklar1 ve %2 lik bir dilimin ise oyun oynamaya yeni bagladiklar

goriilmiistiir (Global Web Index, 2020).

Diinya genelinde en fazla indirilen mobil oyun Among Us!, en fazla gelir getiren
oyun ise Pokémon GO olmustur (App ANNIE, 2020). Canli video oyunlarinin izlendigi
bir platform olan Twitch’te, Kasim 2020°de en ¢ok goriintiilenen oyun League of
Legends olmustur. Ocak 2021'de ise izlenen en popiiler oyun Escape from Tarkov olmusg
ve bu oyunla ilgili yaymlarin bir hafta i¢cinde Twitch'te toplam 53,3 milyon saat ¢evrimigi
olarak izlenmistir (Statistica, 2021d, 2021a).



Gorildigi tizere dijital oyun 6nemli ve biiyiik bir pazara sahiptir ve kullanicilarin
hayatinda ciddi bir yer kaplamaktadir. Cogunlukla zaman geg¢irme, rahatlama, stresi
azaltma, zihni aktif tutma, farkli bir diinyaya dalma, arkadaslar ya da aile {iyeleriyle
sosyallesme niyetiyle oynanan dijital oyunlar, DSO’niin de kabul ettigi iizere bagimliliga
yol agsa da pandemi nedeniyle evde kalmay1 kolaylastirdigindan ayni zamanda hayat

kurtardigi iddia edilmistir (Kharif, 2020; Statistica, 2020).

Narsisizm, yayilma hizi nedeniyle tipki obezite gibi bir epidemiye benzetilmistir.
1979-2006 yillar1 arasinda Narsisistik Kisilik Envanteri’ni dolduran 16.275 {iniversite
Ogrencisinin aldig1 puanlarda belirtilen tarihsel aralikta %30 oraninda bir artig oldugu
gozlemlenmistir. 2008 yilinda Amerika’nin Ulusal Saglik Enstitiisii tarafindan yapilan bir
arastirmada 35.000 kisilik katilimc1 grubunun %6.2°sinin -16 kisiden biri- hayatlarinin
bir doneminde Narsisistik Kisilik Bozuklugundan yakindigi goriilmistiir (Twenge &
Campbell, 2015). Sosyal medyanin yayginlasmasiyla birlikte narsisizmin ¢ok daha hizl
bir sekilde arttig1 da ayrica bilinmektedir (Avcilar & Atalar, 2019; Balc1 & Gargalik,
2020; Cezik & Alanka, 2016; Sahin & Kumcagiz, 2017).

Diinya genelinde, 6zellikle 2014 ten itibaren mutluluk azalmakta, 6fke, tiziintii ve
endise artmaktadir. Mutluluk diizeyleri yiiksek olan Hollanda, Amerika, Fransa gibi
iilkelerde (Helliwell, Layard, Sachs ve De Neve, 2020) bile son zamanlarda ortaya ¢ikan
ayaklanmalar, genis capli protestolar, terdrist eylemler diinya iizerindeki genel

mutsuzlugun 6fke yoluyla disavurumunun somut bir gostergesidir.

Mgili literatiir incelendiginde mutlulukla ilgili yeterli bilgi bulunurken, dijital
oyun bagimliligi ve narsisizm gibi ciddi ruhsal durum bozukluklari iizerine diinya
genelini kapsayan herhangi bir rapor ya da arastirmaya rastlanmamustir. Kiiglik ¢aplh
bilimsel caligmalar, dijital oyun bagimliligi ve narsisizmin ciddi oranda arttigini
gosterirken bu alanda kiiresel c¢apta bir ¢alismanin yapilmamis olmasi Onemli bir
sorundur. Bununla birlikte s6zii edilen ii¢ temel kavram olan dijital oyun bagimliligi,
narsisizm ve mutluluk arasindaki iligkiyi de arastiran bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Bu
calisma, belirtilen sinirliliklar igerisinde yapilmis ve sunmus oldugu verilerle literatiire

katki saglamistir.

1.2. Amag
1950’1i yillarda bir laboratuvardan ¢ikarak adeta koronaviriis gibi tiim diinyay1

etkisi altina alan dijital oyunlar, insanlik tarihine yon veren 6nemli bir figiir olarak



karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyun bagimliligi hizli bir sekilde artmakta ve 6zellikle
cocuklarin sagligint biyopsikososyal ve manevi yonden olumsuz bir sekilde

etkilemektedir.

Yeni nesil ¢ocuklarin narsisizm diizeyinin eski nesillere kiyasen daha yiiksek
ancak iradelerinin daha zayif oldugu goériilmektedir. Ayn1 zamanda ekonomik ve sosyal
imkanlarin iyilesmesine ragmen bu ¢ocuklarda tatminsizlik ve buna bagli olarak
mutsuzluk gozlemlenmekte ve yapilan bilimsel arastirmalar (Twenge & Campbell, 2015)

bu gozlemi desteklemektedir.

En ¢ok oynanan dijital oyunlar incelendiginde ise bu oyunlarin oyunculara basit
gorevler verip kolayca basarmalarini saglamak suretiyle, oyunculara 6nemli bir basari
saglanmiggasina dvgii dolu ifadeler dizdigi goriilmektedir. Ozellikle gevrimigi gruplarla
birlikte oynanan oyunlar, ¢cocuklar arasinda gereksiz bir rekabet ortami1 olusturmaktadir.
Yetenekli oyuncularin oyun i¢inde besledigi-yetistirdigi karakterlerin kullanim haklarini
oyunda kendini ispat etmek isteyenlere ticretli bir sekilde devretmekte ve yapilan bu devir
fahis rakamlar1 bulabilmekte ve gilin gectikce oyuncular arasinda yayginlagmaktadir.
Bununla birlikte yetenekli oyuncular, oyunlarini oynarken kayit altina alip popiiler video
sitelerinde paylagsmakta ve izlenme oranlart milyonlar1 bulan canli yaymlar
yapmaktadirlar. Bahsi gegen durumlarin narsisistik kisilik ve gegici mutlulukla iligkili

oldugu diistiniilmiis, bu sebeple bu ¢alismada aradaki iligskinin arastirilmasi planlanmistir.

Bu tezin konusunu dijital oyun bagimlilik diizeyinin ¢ocuklardaki narsisizm ve
mutluluga etkisi olusturmaktadir. Arastirmada, Alfred Adler’in gelistirdigi telafi
kuramina dayanarak her li¢ olgunun nitel ve nicel arastirma yontemlerini birlikte
kullanmak suretiyle birbirleriyle dogrudan iliskisi ispatlanmaya calisilmistir. Ayrica
halihazirda benimsenmis olan medikal modele dayali miidahale yontemlerinin problemin
¢oziimii icin islevsel olmadigr disiiniilmektedir. Bu sebeple sosyal c¢alisma
midahalelerinde sistem kuraminin benimsenmesi halinde olumlu sonug¢ alinabilecegi

gosterilmek istenmistir.

1.3. Onem

Alanyazinda daha 6nce bu konuyla ilgili herhangi bir arastirmaya rastlanmamustir.
Bir Insan Ciz testi ile dlgekli anketlerin saglamasi yapilmis, ayn1 zamanda gorsellikle
desteklenerek konunun daha iyi anlagilmasi saglanmistir. Bu bakimdan ¢alismanin hem

konu olarak hem de yontem olarak yeterince 6zgiin oldugu soylenebilir. Ayrica konuya



sistem kuram gergevesinde bakilarak dijital oyun bagimliligi ile miicadelede etkili sosyal

hizmet miidahaleleri i¢in teorik katki saglanmistir.

Ayrica literatiirde oyun kuramlarinin diizensiz bir sekilde oldugu ve siirekli
aktaranlar {izerinden atif yapildig1 icin ifade edilen fikirlerle referans gosterilen
kaynaklarin uyusmamasi gibi bariz hatalarin tekrarlandig1 goriilmiistiir. Bu nedenle oyun
kuramlar: toparlanmig ve kaynaklarin aslina ulasilip fikirler yeniden gozden gegirilmistir.

Arastirma bu yOniiyle literatiire katki sunarak 6nemli bir boslugu doldurmaktadir.

1.4. Varsayimlar
Arastirmaya katilan cocuklarin sorulari hi¢ kimsenin etkisi altinda kalmadan

kendi hiir iradeleri dogrultusunda diiriist cevapladiklar1 varsayilmaktadir.

Narsisizm 6l¢eginin alt boyutlar1 bulunmamaktadir. Narsisizm diizeyinin saglikli
ya da sagliksiz olusuna mutluluk ve dijital oyun bagimlhilik diizeylerine bakarak karar

verilebilecegi varsayilmistir.
1.5. Siirhhiklar

Calismanin érneklemi Istanbul Bayrampasa Ilge Milli Egitim Miidiirliigiine bagl
ilk ve ortaokullarda 2018-2019 egitim-6gretim yilinda 6grenim goren 4., 5., 6. ve 7. Sinif
ogrencilerinden olusan 461 katilimer ile sinirhdir.

Arastirmanin ekonomik boyutu goz Oniinde bulundurularak oyun bagimlilik
diizeyinin erkek ¢ocuklarda daha yiiksek oldugu varsayilmis ve kiz ¢cocuklar aragtirmaya
dahil edilmemistir. Dolayisi ile calisma erkek katilimcilarla sinirlidir.

Aragtirmadaki tiim bilgi ve bulgular demografik form, dlgekler ve Bir Insan Ciz

testinden elde edilenlerle siirlidir.



2. GENEL BILGILER

2.1. Kuramsal ve Kavramsal Cergeve

Ug ana béliimden olusan bu baslik altinda dijital oyun bagimliligi, narsisizm ve
mutluluk kavramlar1 agiklanmaya c¢alisilmistir. Birinci bdliimde oyun ve dijital oyun
kavramlart incelenmis, oyun kuramlari ve oyun tiirleri gézden geg¢irilmistir. Sonra
bagimlilik, bagimlilik tiirleri, dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal ¢alismanin dijital oyun
bagimlilig: ile iliskisine deginilmistir. Ikinci boliimde narsisizm ve tiirlerinden

bahsedilmistir. Ugiincii bdliimde ise mutluluk kavrami iizerinde durulmustur.

2.1.1. Dijital Oyun Bagimhihig:
Bu baslikta bagimlilik, oyun kavrami, oyun kuramlari, oyun tiirleri, dijital oyun

bagimlilig1 ve sosyal ¢alisma disiplini agisindan dijital oyun bagimlilig1 incelenmistir.
2.1.1.1. Oyun ve Dijital Oyun
i.  Oyun Kavram

Eski Tiirkge’de ‘hoplamak, ziplamak, sigramak ve atlamak’ anlamlarindaki ‘oy-’
kokiinden gelen oyun, ‘zekd ve kabiliyet gelistiren, belirli kurallara sahip, vakti iyi

gecirmeye yarayan eglence’ anlamina gelmektedir (Kiris¢ioglu, 2006; TDK, 2019).
Oyunun Ingilizce’de ise iki farkli karsiligi bulunmaktadir:

a) Play: Hollandaca kokenli ‘eglenmek ve dans etmek i¢in ziplamak’
anlamlarindaki pleinen kelimesiyle iliskili olarak Eski Ingilizce’de egzersiz
yapmak anlamindaki plegian ve tempolu hareket anlamindaki plega kelime
koklerinden gelen play, ‘cocuklarin yaptigi gibi haz icin bir seyler yapma;,
calisma yerine kendini eglendirme’ anlamina gelmektedir (Oxford Learner’s

Dictionary, 2020b).

b) Game: Almanca kokenli ‘oynamak, kendini eglendirmek’ anlamlarindaki
gamenian kelimesiyle iliskili olarak Eski Ingilizce’de ‘eglenme, eglence’
anlamlarindaki gamen kelime kokiinden gelen game, ‘eglenmek igin yapilan,
genellikle kurallart olan, sonucunda kazanilan veya kaybedilen bir aktivite,
bir oyun i¢in ekipman’ anlamlarina gelmektedir (Oxford Learner’s Dictionary,
2020a).



Oyun, alanyazinda; gelecekteki icra edilecek meslekler i¢in bir hazirhik
(Aristoteles, ¢ev. 1776), ¢ocuklara verilmesi gereken ilk ders (Quintilianus, ¢ev. 1980),
talim ve terbiyede ehemmiyetli bir vasita (Comenius, 1664), saggoriiyii canlandiran ve
zekay artiran bir dinlence (Gazzali, 2002), cocugun en igten, gergek davranisi ve kendini
ifade sekli (Frobel, 1826), insan1 insan yapan estetik bir sanat (Schiller, 1838), en yiiksek
arastirma formu (Scarfe, 1962), hayatin bosluklarin1 dolduran goniillii ve diizenli bir
eylem (Huizinga, 1964), ¢ocugun isi ve meslegi (Wundt, 1903), oyuncu, amag ve
kuraldan ibaret {i¢ ana bilesenli bir aktivite (Arjoranta, 2019), hayvanlar ve insanlarda
gelisimi saglayan biyolojik bir zorunluluk (Stuart & Vaughan, 2009), tercih etme,
gerceklestime ve eglenme fiili (Jones & Cooper, 2006), ¢ocuklarin en temel haklarindan
biri (United Nations, 1989) ve diinya hayatinin ta kendisi (Kur’an-1 Kerim, 6/32) olarak
ifade edilmistir.

Tanimlardan anlasildigi gibi oyun hayvanlarin varolusundan itibaren kendisini
gostermis insanlik tarihinden daha eski ve birgok isleve sahip bir olgudur. Bu olgu tizerine

say1s1z tanim yapildig: gibi lizerine bir¢ok kuram bina edilmistir.

ii.  Oyun Kuramlar:
18. yiizy1l 6ncesi ortaya atilan felseft kuramlar, 19. yiizyilda ve 20. Yiizyiln ilk
ceyreginde kendini gosteren klasik kuramlar ve 20. yiizyil ikinci ¢eyreginden sonra

meydana ¢ikan modern kuramlar olarak {ice ayrilmaktadir:

a) Felsefi Kuramlar (1800 oncesi)
Bilimsel literatiirde teori anlamindaki kuramlari karsilamamaktadir. Kaynaklarda
daha ¢ok felsefi ya da geleneksel goriisler olarak ifade edilmektedir. Bir durum hakkinda

herhangi bir bilimsel deney ya da gézleme dayanmayan 6znel agiklamalar olarak kabul
edilir (Lacey, 1976; Sparkes, 1991).

Platon (M.O. 424-M.O. 348):
Antik Yunan Filozufu Platon’a gore oyun, kesin kurallara sahip bir egitim araci
olmalidir. Kesin kurallar1 olan oyunlarla yetisen c¢ocuklar yetiskin olduklarinda da
kurallara bagli olurlar. Boylece oyun, devlet yasalarina bagl vatandaslar yetistirmek igin

etkili bir yontem olabilir (Platon, ¢ev. 1888).



Aristo (M.O. 384-M.0. 322):

Eski Yunan Feylesofu Aristoteles’e gore oyun, cocugun beden gelisimi igin
onemli bir rol oynamaktadir. Gergek egitimin baslayacagi okul donemine kadar cocuklar
oyunlarla mesgul edilmelidir. Ayrica oyun, gelecekte yapilacak meslekler igin bir 6n
hazirlik olarak goriilmelidir (Aristoteles, ¢cev.1776).

Quintilianus (35-100):
Romal1 Egitimci ve Hatip olan Marcus Fabius Quintilianus’a gére oyun, egitim
oncesi mesguliyet degil egitimin ilk basamagidir. Oyun bir ders olarak goriilmeli ve
cocuk bir yasindan itibaren oyun vasitasiyla egitim hayatina baslamalidir (Quintilianus,

cev. 1980).

Imam Gazzali (1058-1111):

Fars asill1 oldugu diisiiniilen islam Filozofu Ebu Hamid Muhammed Gazzali’ye
gbére oyun, egitim esnasinda ¢ocugun yorgunlugunu giderecek bir aractir. Cocuklar
oyundan tamamen uzaklastirilmamalidir. Aksi takdirde saggoriiniin kapanmasina ve zeka
geriligine neden olur. Oyunsuzluktan sikintiya giren ¢ocuk, bu esaretten kurtulmak i¢in

hile yollarin1 arayacaktir (Gazzali, 2002).

Comenius (1592-1670):
Cek Egitimci Jan Amos Comenius’a gére oyun, ebeveyn tarafindan ciddi bir
sekilde takip edilmesi gereken; ¢ocugun bedensel, zihinsel ve ruhsal gelisimi i¢in ¢ok

onemli bir yenilenme stirecidir (Comenius, 1896).

John Locke (1632-1704):

Ingiliz Filozof John Locke’a gore oyun, mutluluga giden yolda kullanilacak,
kendinde de mutluluk barindiran bir aractir. Saglikli ruhsal ve zihinsel gelisimin ancak
saglikli bir bedensel gelisimle miimkiin olacagini sdyleyen Locke, sadece ruh, akil ve
beden sagligina sahip olan bir insanin mutlu olabilecegini ifade etmistir. Oyun ise beden
ve zihin terbiyesinde en etkili ve eglenceli bir yontemdir. Oyle ise insanin hem uzun

vadede hem kisa vadede mutlulugu oyuna baghdir (Locke, 1693).



b) Klasik Kuramlar (1800-1920)
Klasik kuramlar bilimsel arastirma iizerine degil felsefi yorumlar {izerine bina
edilmis kuramlardir. Ancak modern kuramlara temel olusturmalar1 agisindan oldukga

onemlidir. Oyunun nedenleri ve islevlerini agiklamaya ¢aligir (Saracho & Spodek, 2006).

Fazla Enerji Kurami (The Surplus Energy Theory):

Alman Filozof Johann Christoph Friedrich von Schiller (1759-1805) ve Ingiliz
Filozof Herbert Spencer (1820-1903) tarafindan gelistirilen bu kurama gore oyun,
coskulu enerjinin amagsizca harcanmasidir. Tiim hayvan ve insan organizmalari hayatta
kalmak icin kendilerine yetecek kadar enerjiyi iiretmektedir. Uretilen enerji ihtiyac fazlas:
oldugu zaman bu enerji oyun kanaliyla bosaltilmaktadir. Bir enerji bosaltim sistemi olan

oyunun gelisime herhangi bir katkist bulunmamaktadir (Schiller, 1838; Spencer, 1873).

Rahatlama Kuram (The Relaxation Theory):

Yahudi Filozof Moritz Lazarus (1824-1903) ve Amerikali Ruh bilimci George
Thomas White Patrick (1857-1949) tarafindan gelistirilen bu kurama gore oyun,
rekreasyonel bir faaliyettir ve kaybolan enerjiyi yeniden iiretme yontemidir. Isin bir ziddi
olarak oyun, iste tiiketilen enerjiyi tekrar geri getirebilmektedir (Lazarus, 1883; Patrick,
1916).

Oz-Tekrarlama Kurami (The Recapitulation Theory):

Amerikali Ruh bilimci Granville Stanley Hall (1846-1924) ve Alman Ruh bilimci
Wilhelm Wundt (1832-1920) tarafindan gelistirilen bu kurama gore oyun, kalitimsal
mirasin tekrar edilmesidir. Yani ¢ocuk, ten rengi ve géz rengi gibi atalarinin fizyolojik
ozelliklerini kendi viicudunda tekrar ettigi gibi atalarinin yaptig1 kosma, ziplama, vurma
gibi savasta kullanilan eylemleri oyun araciligi ile tekrar etmekte ve kalitimsal

davraniglarin bir sonraki nesle gegmesine sebep olmaktadir (Hall, 1907; Wundt, 1912).

Icgiidii Kuram (The Instinct Theory):
Cenevreli Filozof Jean Jacques Rousseau (1712-1778) gore oyun, insanlardaki
hayatta kalma iggiidiisii, iireme i¢giidiisii gibi i¢gilidiisel bir davranistir. Cocuk gelisiminin
dogal bir pargasidir. Aynt zamanda cocuklarin temel bir hakki ve 6zgiirliik alanidir

(Rousseau, 1763).



Ahstirma Kuram (The Pre-exercise Theory):

Alman Filozof Karl Groos (1861-1946) tarafindan gelistirilen bu kurama gére
oyun, hayata hazirlik i¢in bir okul olmakla birlikte canlilarin hayata adaptasyon
saglayabilmeleri i¢in verilmis i¢gilidiisel bir eylemdir. Hayvanlar yavruyken oynadiklari
oyunlarla avlanmayi 06grenirken, insanlar c¢ocukken oyun vasitasiyla gelecekteki

mesleklerine hazirlik yapar ve kisisel sorumluluklarini yerine getirmeyi Ogrenirler

(Groos, 1896, 1899).

Gelisme Kuram (The Growth Theory):

Amerikali Ruh bilimci Lilla Estelle Appleton (1858-1937) tarafindan gelistirilen
bu kurama gore oyun, organizmadaki genel biiyiime diirtiisiine bir cevaptir ve yetiskin
davraniglarinin isleyisi icin gerekli becerilerin ustaligini kolaylastirmaya hizmet
etmektedir. Cocugun dis ¢evreye duyusal yorumlama yoluyla tepki verebildigi hareket,
daha sonra belirli bir ortamda hayatta kalmak i¢in gerekli davranista ustalagsma becerisini
baslatir. Ornegin, kaydiraktan kaymak g¢ocuk icin basta iirkiitiicii gelebilir. Ancak
oyundaki giiven ortamiyla zamanla korku azalir, yetenek gelisir (Appleton, 1910).

Frobel Oyun Kurami (The Froebel Play Theory):
Alman Egitim bilimci Friedrich Wilhelm August Frobel (1782-1852) tarafindan
gelistirilen bu kurama gore oyun, akil ve kalbin bir araya geldigi alandir. Oyun, zihinsel,
duygusal ve ruhsal gelisimi birlikte saglayan ve insani her yoOniiyle tatmin eden bir

faaliyettir. Oyunla her sey 6grenilebilir (Frobel, 1826).

Pestalozzi Oyun Kurami (The Pestalozzi Play Theory):
Isvigreli Egitim bilimci Johann Heinrich Pestalozzi (1746-1827) tarafindan
gelistirilen bu kurama gore oyun, dogal bir armagan olarak verilmis, hareket iceren tiim
davramslardir. Icgiidiisel olarak cocugu fiziksel, ruhsan ve zihinsel olarak harekete

geciren ve gelisimi hizlandiran tiim eylemler oyun olarak kabul edilebilir (Pestalozzi,
1820, 1827).

Benlik Tamamlama Kuram (The Ego Expanding Theory):
Alman Sanat Tarihgisi Johann Friedrich Konrad Wilhelm Lange (1855-1921)
Isvigreli Sinir bilimci Edouard Claparéde (1873-1940) tarafindan gelistirilen bu kurama

gore oyun, biligsel, sosyal ve basta sanat olmak iizere diger beceriler acisindan bireyin
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kisiligini olusturmakta, boylece egoyu tamamlama yolu olmaktadir (Clapareéde, 1911;

Lange, 1901).

¢ Modern Kuramlar (1920 Sonrast)

Modern oyun kuramlari, sadece oyunun varligmmi agiklamalari degil, ayni
zamanda cocuklarin gelisimindeki islevini anlamamiza yardimci olmalar1 bakimindan
klasik kuramlardan farklidir. Bir bakima, bu kuramlar, ¢ocuklarin mevcut yasamlarinda
oyun davranigina neden olan Onciil kosullari belirler. Bu kuramlar, yine modern
kuramlarin tegvik ettigi arastirmalarla birlikte ele alindiginda, oyunun bir bilis bigimi ya

da bir simgelestirme bi¢imi olarak anlasilmasini saglamistir (Saracho & Spodek, 2006).

Katartik Kuram (The Cathartic Theory):

Avusturyali Sinir bilimei Sigmund Freud (1856-1939) tarafindan gelistirilen bu
kurama gore oyun, diizensiz ve acili duygularin zararsiz bir sekilde ifade ihtiyacini
gidermek i¢in bir alandir. Hayatin zorluklarindan uzaklasma ve kisa siireli de olsa
acilarin1 unutma ihtiyact hisseden cocuklar icin bir katarsis (huzursuz edici hisleri disa

atarak kurtulma) islevine sahiptir (S. Freud, 1967).

Psikoanalitik Kuram (The Pscyho-analytic Theory):

Avusturyali Psikanalizci Anna Freud (1895-1982) tarafindan gelistirilen bu
kurama gore oyun, ¢ocuklara yerine getirilmemis istekleri dile getirmeleri i¢in iyi bir
platform saglarken, ¢ocuklarin gizli, bilingdis1 istek ve gatigsmalarini ortaya ¢ikarmalarina
yardimec1r olur. Ayni zamanda ¢ocuklarin gerilimlerini ¢6zebilmeleri ve kisilik

gelisimlerindeki bilissel, duygusal ve ahlaki zeminin olugmasi i¢in katkida bulunur (A.
Freud, 1936).

Haz Kuram (The Pleasure Theory):

Alman Ruh bilimeci Charlotte Biihler (1893-1974) tarafindan gelistirilen bu
kurama gore oyun, en basit anlamiyla anlik mutluluk i¢in yapilan bedensel veya zihinsel
eylemdir. Cocuklar oyunu sadece eglenmek ve haz almak i¢in oynamaktadir (Biihler,
1945).

Cocuk Dinamikleri Kurami (The Infantile Dynamics Theory):
Alman Ruh bilimci Kurt Lewin (1890-1947) ve Hollandali Ruh bilimci Frederik
Jacobus Johannes Buytendijk (1887- 1974) tarafindan gelistirilen bu kurama gére oyun,
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cocugun bilissel yasam alani hala yapilandirilmamis oldugu i¢in ortaya ¢ikar ve gergek
ile gercek olmayani ayirt edememeye neden olur. Cocuk, oyun oynayarak olaylarin
degisken ve keyfi oldugu, gercek disi bir bolgeye geger. Cocuk, cocuk oldugu ve biligsel
dinamikleri baska bir davranig bi¢imine izin vermedigi i¢in oynar. Oyun, ¢ocugun

¢evreye koordinasyonsuz yaklasiminin bir ifadesidir (Lewin, 1931).

Meta-iletisimsel Kuram (The Meta-communicative Theory):
Ingiliz Sosyal bilimci Gregory Bateson (1904-1980) tarafindan gelistirilen bu
kurama gore oyun gercek degildir ve oyuna katilan c¢ocuklar, oyundaki olaylarin
gercekligin kendisinin degil, gercekligin taklidinin oldugunu akranlarina bildirirler. Bu

nedenle, ¢ocuklar oynayarak iki diizeyde ayni anda islev gormeyi 6grenirler:

Birincisi: nesnelerin ve eylemlerin amaglarina inanmak.
Ikincisi: yasamin gercekligi (6rnegin, oyuncularin gercek kimlikleri ve nesnelerin

ve eylemlerin gercek amac).

Ayrica oyun metinleri ve deneyimler kendi baglamlarina, oyun ortamina goére
stirekli olarak uydurulmaktadir. Oyun, bireyin kiiltiirel ve kisisel benzerligini doguran
gerceklik metninin meta-iletisimsel baglamidir. Dolayisiyla bu teori, oyun ve fantezinin
cocuklarin biligsel gelisiminde 6nemli islevlere hizmet ettigini ileri siirmektedir (Bateson,
1955).

Bilissel Gelisim Kurami (The Cognitive Development Theory):
Isvigreli Cocuk Ruhbilimci Jean Piaget (1896-1980) tarafindan gelistirilen bu
kurama oyun, asimilasyon (6ziimseme) ve akomodasyon (uyumsama) iizerine bina edilen

biligsel gelisimin 6nemli bir pargasidir ve {i¢ onemli asamas1 vardir:

1) Alstirmali Oyun (0-2 Yas): Ik asamada, ¢ocuklarin tekrarlayan eylemleri
fiziksel aktiviteye odaklanir. Cocuk nesneleri 6zgiirce kesfetse bile, nesnelerin
cocugun onlar1 kullanirken adapte ettigi ¢esitli Ozelliklere sahip olmasi
nedeniyle oldukg¢a fazla uyum saglanir.

2 Sembolik Oyun (2-12 yas): ikinci asamada, hayal iiriinii veya sembolik oyun
gelisir. Sembolik yetenek, ¢ocugun rol yapmasini, hikayeler yaratmasini ve

bunlart canlandirmasint miimkiin kilar. Sembolik oyun, temsil edilen gergek
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nesnelerin varhi@im1 gerektirmez. Bunun yerine, herhangi bir nesne yeri
tagiyabilir ve amaglanan bir 6genin 6zelliklerini iistlenebilir.

3) Kuralli Oyun (12 yas ve fiizeri): Son asamada, sosyal uzlagmalara ve
etkilesimlere dayanmaktadir. Bu oyun tiirti somut islemsel gelisim asamasinda

gelisir. Bu oyunlar iki veya daha fazla ¢cocugun katilimini gerektirir.

Bu kurama goére oyun, daha fazla biligsel gelisime yol agmaz. Basit¢e ulasilan

biligsel gelisim seviyesini yansitir (Piaget, 1951).

Sosyo-Kiiltiirel Gelisim Kuram (The Socio-Cultural Development Theory):
Rus Ruh bilimci Lev Semyonovich Vygotsky (1896-1934) tarafindan gelistirilen
bu kurama gore oyun, bir kesif aracidir. Cocuk sosyal kisitlamalardan uzaklasarak hayal
giiciinii kullanmaya baglar. Sosyo-kiiltiirel imgeler temelinde bir nesneyi baska bir nesne
yerine kullanarak ayrim yapabilme yetenegini ve yeni davranis bigimlerini gelistirir. Bu
sekilde sosyal hayatta karsilastigi sorunlarin ¢oziimii igin kendine bir ¢esit hayali diisiince

ve davranis atdlyesi kurmus olur (Vygotsky, 1967).

Duyusal Ogrenme Kuram (The Sensory Learning Theory):

Italyan Doktor ve Egitim bilimci Maria Montessori (1870-1952) tarafindan
gelistirilen bu kurama gére oyun, dogumdan itibaren baslayan ve hayata hazirlayan egitim
stirecinin kendisidir. Oyun asla bos zaman etkinligi olarak goriilmemelidir. Edinilen
bilgilerin kalict olmasi i¢in egitim ve Ogretim siirecinin her alaninda oyun olmalidir.
Egitim eglenceli hale geldigi zaman ¢ocuklar, artik anlamsiz oyunlara ihtiyag

duymamaktadir (Montessori, 1948, 1949).
Hazirhik Kurami (The Preparation Theory):

Amerikali Ruhbilimci John Dewey (1859-1952) tarafindan gelistirilen bu kurama
gore oyun hem sosyal hem biligsel olarak bireyin gelisimine katki saglamakta ve bu
sekilde bireyi gelecege hazirlamaktadir. Cocuk i¢in bir eglence araci olan oyun, mesleki
hayat i¢in bir ilk adim niteligi tagimaktadir. Ancak oyun ve is birbirinden ayrilmali ve
yetigkinlik doneminde birey, eglenme hazzini artik oyundan degil mesleginden almalidir

(Dewey, 1913).
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Oyuncu insan Kurami (The Man Player Theory):
Hollandali Filozof Johan Huizinga (1872-1945) tarafindan gelistirilen bu kurama
gore oyun, kiiltiirlerin olusturdugu bir olgu degil, kiiltiirleri olusturan bir olgudur.
Gondiilliillik esasina bagli, islevsellige sahip ve giinliik hayat rutininden uzaklagtirip

Ozgiirlesme firsat1 veren bir etkinliktir (J. Huizinga, 1980).

Prova Kuram (The Rehearsal Theory):
Amerikalt Ruhbilimci Jerome Seymour Bruner (1915-2016) tarafindan
gelistirilen bu kurama gore, oyun, cesitli gergek hayat senaryolarina yonelik eylemleri
giivenli, risksiz bir ortamda prova etmek icin firsat sunmaktadir. Boylece cocuklar, zor

bir durumla karsilastiklarinda ¢ok stresli olmamaktadir (Bruner, 1972).

Sosyal Ogrenme Kurami (The Social Learning Theory):

Kanadal1 Ruhbilimci Albert Bandura (1925-?) tarafindan gelistirilen bu kurama
gbre oyun, sosyal hayata katilimin ve iletisim becerilerini gelistirmenin en dogal ve
mantikli bir yoludur. Cocuklar insan davranislarini izler ve bilgi edinir. Oyun ¢ocuga, bu
izlenim ve bilgileri tekrar yoluyla yeni davranis bigimlerini kazanmasi i¢in ortam saglar

(Bandura, 1977).

Sistem Kurami (The System Theory):

Fin Felsefeci Rafael Viktor Matias Helanko (1908-1986) tarafindan gelistirilen bu
kurama gore oyun, cocugun gercek hayattan uzaklasmak ic¢in parcalarin1 ve zamanini
secerek olusturdugu anlik bir sistemdir. Cocuk, oyun vasitasiyla kendi hiir iradesine bagli
olarak gercek hayatin sistemi i¢inde kendine bagimsiz bir sistem kurmakta ve bu sekilde

olumsuzluklardan uzaklagarak kendini korumaya almaktadir (Helanko, 1958).

Ekolojik Kuram (The Ecological Theory):

Amerikalt Ruh bilimci Urie Bronfenbrenner (1917-2005) tarafindan gelistirilen
bu kurama gore oyun, ¢ocugun icinde bulundugu sistemlere gore degisen, gelisimde
temel rol oynayan bir etkinliktir. Gelisimin saglikli olmas1 oyunun kalitesine, oyunun
kalitesi de i¢cinde bulunulan sisteme uygunluguna baghdir. Cocugun ilk bes yili i¢in;
mikrosistem, mezosistem, egzosistem, makrosistem ve kronosistem olmak iizere bes

farkl sistem kategorisi tanimlanmistir (Bronfenbrenner, 1979).
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Akis Kurami (The Flow Theory):

Macar kokenli Amerikali Ruh bilimci Mihaly Csikszentmihalyi (1934-?)
tarafindan gelistirilen bu kurama gore oyun, bireyin konsantrasyonunu kendisine
toplayarak anlik mutluluk verip zaman farkindaligini azaltan bir akis deneyimidir. Akis
deneyiminin yasanabilmesi, oyunun meydan okuyarak bireyi kendisine davet etmesine

ve bireyin de bu meydan okumanin iistesinden gelme yetenegine sahip olmasina baglidir

(Csikszentmihalyi, 1985; Csikszentmihalyi & Bennett, 1971).

Etki ve Yeterlilik Kurami (The Competence and Effectance Theory):

Amerikalt Ruh bilimci Robert W. White (1904-2001) ve Amerikali Ruh bilimci
Susan Harter (1939-?) tarafindan gelistirilen bu kurama gére oyun, ¢ocugun ¢evresindeki
yetiskinlerle etkilesime girme icgiidiisiine bagli olarak gerceklesir. Ayrica cocuga
yeterliligini gosterme motivasyonu verir ve ¢evresinden geri bildirim almasini saglar.
Boylece ¢ocugu sosyal hayata ve is hayatina hazirlayan motivasyonel bir eylem haline

gelir (Harter, 1978; White, 1959).

Uyarilma ve Geg¢is Kuram (The Arousal and Modulation Theory):
Ingiliz kokenli Kanadali Ruh bilimci Daniel Ellis Berlyne (1924-1976) tarafindan
gelistirilen bu kurama goére oyun, hareketsizlik sonucu biriken uyaricilarin, uyaran
aramaya itmesi sonucu olusan bir kesif siirecidir. Kesfedilen uyaranla zaman gecirdikce

uyaricilar azalmakta ve haz yagsanmaktadir (Berlyne, 1960, 1965).

Sutton-Smith Oyun Kuram (The Sutton-Smith Play Theory):
Yeni Zelandali Egitimci ve Oyun kuramcisi Brian Sutton-Smith (1924-2015)
tarafindan gelistirilen bu kurama goére oyun, yeni yonelimlerle ¢evreye uyum saglama
cabasidir ve oyunda kullanilan oyuncaklar ve materyaller i¢inde bulunulan kiiltiirii

yansitmaktadir (Sutton-Smith, 2001).

Singer Oyun Kuram (The Singer Play Theory):
Amerikalt Ruh bilimei Jerome L. Singer (1924-2019) tarafindan gelistirilen bu
kurama gore oyun, c¢ocuklar i¢in duygularin bir ifade yontemi ve i¢ diinyalariyla dis

diinyalarini dengeleme aracidir (Singer, 1994, 1995).
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Zihin Kuram (The Mind Theory):
Amerikali Ruh bilimei David Premack (1925-2015) ve Amerikali Ruh Bilimci
Guy Woodruff (?-?) tarafindan gelistirilen bu kurama gore oyun, ¢evresindeki diisiince,
istek, meyil ve duygular1 empati yoluyla anlayabilme ve zihniyle yorumlayabilme
kapasitesine sahip olan insanin bu yeteneklerini gelistirmesi i¢in en ideal ortami sunmakta

ve bu sekilde sosyallesmeyi miimkiin kilmaktadir (Premack & Woodruff, 1978).

Bes Asamali Oyun Kuram (The Five-Staged Play Theory):
Amerikali Toplum bilimeci Mildred B. Parten (1902-1970) tarafindan gelistirilen
bu kurama gore oyun, yasa bagli olarak tek basina oynama, baska oyunlari izleme, paralel
oynama, birlikte oynama, is birligi icinde oynama seklinde bes asamadan olusan

sosyallesme siirecidir (Parten, 1932).

Kendini Gergeklestirme Kurami (The Self-Realization Theory):
Amerikali Toplum bilimci Henricks S. Thomas (1950-7?) tarafindan gelistirilen bu
kurama gore oyun, simdiki ileri siiriilen kuramlarda aciklanmaya ¢alisildig1 gibi sadece
bir veya birkac islevle smirlandirilamayacak kadar genis kapsamli, insanin hayati
boyunca tecriibe ettigi, olumlu ve olumsuz etkileriyle birlikte biitiinciil olarak bakilmasi

gereken insanin kendini gergeklestirme siirecidir (Henricks, 2014).

Telafi Kurami (The Compensation Theory):
Yahudi kokenli Avusturyali Ruh hekimi Alfred Adler (1870-1937) tarafindan
gelistirilen bu kurama gore oyun, ¢ocugun toplumsallagsma siirecinde organ eksikligi,
simartilma veya ilgi eksikligi nedeniyle meydana gelen asagilik kompleksinden kurtulma

amaciyla gosterdigi iistiinliik ¢abasi i¢in kullandig1 6nemli bir enstriimandir.

Yasama hazirlama, toplumsallagsma siirecini hizlandirma, ¢ocuklarin hakimiyet
kurmasini saglamak suretiyle kisilik gelisimini etkileme, cocuklari pasiflikten kurtararak
harekete gegirme, ¢ocuklarin sahip oldugu yeteneklerini ortaya ¢ikarma ve onlara 6nemli

bir mesguliyet olma faktorleri, oyunun en 6nemli islevlerini olusturmaktadir (Adler,
1949).
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Psikososyal Gelisim Kuram (The Psyco-social Development Theory):
Danimarkal1 kokenli Amerikali Ruh bilimci Erik Erikson (1902-1994) tarafindan
gelistirilen bu kurama gore oyun, bireyin sekiz evreden olusan ruhsal ve sosyal gelisimini

yansitan bir aynadir.

Bu evreler,

Giivenli olmaya kars1 Giivensiz olma (0-1 yas)

Ozerklik hissine kars1 Utanma hissi (2-3 yas)
Girisimcilige kars1 Sugluluk hissi (3-5 yas)

Beceriklilige kars1 Asagilik hissi (6-11 yas)

Kimlige kars1 Rol karmagas1 yasama hissi (11-20 yas)
Yakin iligkilere kars1 Uzaklasma hissi (Geng yetiskinlik)
Uretkenlige kars1 Kisirlik durumu (Yetiskinlik)

O N o g A~ wDdh -

Ego Biitiinlesimine karst Umitsizlik (Ihtiyarhk donemi) seklinde

siralanmustir.

Oyun tiim bu evrelerde biyolojik ve sosyal gereksinimler arasinda bir koprii
oldugu i¢in gelisimin daha saglikli bir sekilde ilerlemesine yardimci olmakta ve hayal
giiciiniin kendini goOstermesi i¢in ortam sunmaktadir. Bu sekilde bireyin kimlik
belirsizliklerinden siyrilarak sosyal hayata adapte olmasini saglamaktadir (Erikson,

1977).

iii.  Oyun Tiirleri
Oyun kuramlarindan da anlasildigir gibi oyunun, dolayisi ile oyun tiirlerinin
cocuklarin ruhsal ve kisisel gelisimlerinde 6nemi oldukga biiyiiktiir. Cilinkii oyun tiirleri
farklilastik¢ca beden, zihin ve duygular da oyuna adaptasyon saglanmakta ve bu suretle
cok yonlii bir gelisim saglanmaktadir. Bu agidan oynanilan oyun tiirlerini anlamak,

oyunun ¢ocugun ruhsal ve kisisel gelisimindeki etkisini anlamaya yardimc1 olacaktir.

a) Geleneksel Oyun

Tarihi insanligin yeryiiziinde kendisini ilk gostermesiyle birlikte baslayan
geleneksel oyunlar, varhigini hala siirdiirmektedir. Literatiirde simdiye kadar oyun
tizerinde yapilan tanimlarin neredeyse tamami geleneksel oyunlarn ifade etmektedir.
Islevsel olarak insanin biyopsikososyal ve manevi gelisiminin en énemli pargasi olan ve

Huizinga’ya (1964) goére ‘insani insan yapan’ geleneksel oyunlar, giiniimiizde dijital
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oyunlarin yayginlagsmasi ve toplumun modernlesmesi ile yeni diizende kendisine eskisi

kadar yer bulamamaktadir.
Geleneksel oyunlari ti¢ ana bagslikta toplamak miimkiindiir:

1. Yapisina gore:
a) Fonksiyon Oyunlari: Bebeklikte suursuz bir sekilde yapilan hareketlerdir.
b) Hayal Oyunlar:: Cocugun oyuncaklarini hayalen canlandirarak oynadigi
oyunlardir.
€) Grup Oyunlari: Cocugun arkadaglari ile oynadigi mekani genelde sokak olan
oyunlardir.
2. Mekana gore:
a) Actk Hava Oyunlari: Saklambag, korebe gibi sokakta oynanilan oyunlardir.
b) Kapali Mekdn Oyunlari: Sessiz sinema, isim-sehir gibi ev ve okul alanlarda
oynanilan oyunlardir.
3. Materyale gore:
a) Materyalli Oyunlar: Asik, sopa, ip, kagit-kalem, tas ve top gibi materyallere
ihtiyac duyulan oyunlardir.
b) Materyalsiz Oyunlar: Kovalama, taklit, sekme ve atlama gibi hareketlerle

oynanabilen oyunlardir (Sel, 1983).

b) Dijital Oyun

Herhangi bir elektronik platformu kullanan, bir veya birden fazla oyuncuyu
fiziksel veya ¢evrimigi ag ortaminda barindirabilen, ya metin ya da gorsellik tizerine bina
edilmis her tiirlii bilgisayar tabanli eglence yazilimi olarak tanimlanan (Frasca, 2001)
dijital oyunlar, bugiin insanlar1 sadece eglendirmekle kalmayip diinya pazarinda kendine
hatir1 sayilir bir yer edinmis, hem iireticilere hem oyunculara para kazandiran énemli bir

meta haline gelmistir (Giivenli Internet Merkezi, 2019).

Gilinden giine degisen ve gelisen dijital oyunlart smiflandirmak kolay
olmamaktadir. Zira, Kimi zaman yeni tiirler ortaya ¢ikmakta, kimi zaman ise iki farkl tiir

birlestirilerek yeni oyunlar tiretilmektedir.

Ancak dijital oyunlari su an i¢in dort ana bashk altinda toplamak miimkiindiir:
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. Baglanti durumuna gére: Cevrimici oyunlar ve ¢cevrimdisi oyunlar olmak iizere

ikiye ayrilir.

Oyuncu sayisina gére: Tek oyunculu ve ¢ok oyunculu olarak ikiye ayrilir.

. Platforma gore: Bilgisayar oyunlari, cep telefonu oyunlari, tablet oyunlari,

cihazdan bagimsiz oyunlar ve konsol oyunlaridir.

Tiire gore:

(a) Aksiyon Oyunlari: Savas (nisanci), alan savaslari, doviis, aksiyon, macera
oyunlaridir.

(b) Rol Yapma Oyunlar: Ugiincii sahis (TPS), aksiyon macera (ARPG),
cevrimici ¢cok oyunculu savas arenast (MOBA), devasa cok oyunculu
¢evrimigi rol yapma oyunu (MMORPG) gibi oyunlardir.

(c) Strateji: Gergek zamanli strateji, tur tabanli strateji, insa ve yOnetim
oyunlaridir.

(d) Macera: Coziimleme, bulmacali, platform, aksiyon-macera oyunlaridir.

(e) Bilmece ve Bulmaca: Tetris, Sudoku gibi zihin oyunlaridir.

(f) Spor: Futbol, basketbol gibi spor oyunlaridir.

(9) Yaris/Araba: Need For Speed, Driver gibi yaris oyunlaridir.

(h) Simulasyonlar: Arag (ugak, otomobil ve deniz-su sporlari), yasam ve sehir
kurma The Sims gibi ve yonetim simiilasyonlaridir.

(i) Kart ve aile oyunlari: Pokemon, Monopoly gibi oyunlardir (Dijital Oyun
Tiirleri, 2020).

2.1.1.2. Bagimhhk

Bagimhhik Kavramm

Tiirkce’de ‘herhangi bir nesneyi diger bir nesneye veya birden fazla nesneyi

birbirine tutturan’ anlamindaki bag isim kokiinden tiiretilmis bagin gdvdesinin zamanla

bagim’a, sonra -l1 ekiyle ‘baska bir seyin iradesine, kuvvetine veya yardimina bagli olan,

Ozglirligii olmayan, ittiba eden’ anlamindaki sifat olan bagimli’ya doniismiis, -/ik eki de

eklenerek isimlesmis olan bagmmhhk, ‘bagimli olma durumu, tabiiyet’ anlamina

gelmektedir (Balyemez, 2018; TDK, 2019).

Bagimlihigin ingilizce’de ise iki farkli karsilig1 bulunmaktadir:

1) Addiction: Latince ‘kokenli sdylemek, hiikiim vermek’ anlamlarindaki

addicere kelimesiyle iliskili olarak yine Latincede ‘baglamak’ anlamindaki
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addictio kokiinden gelen addiction, ‘6zellikle zararli olan bir seyi aligkanlik
olarak kullanmay1 veya yapmayi birakamama durumu’ anlamina gelmektedir
(Oxford Learner’s Dictionary, 2021a).

2) Dependence: ‘Asagr’ anlamindaki de ve ‘asilmak’ anlamindaki pendere
kelimelerinin birlesmesinden olusan Latince kokenli dependere fiili ile
iliskili olarak Eski Fransizcada ‘asagi asilmak, dayanmak’ anlamlarindaki
dependance sozciigiinden gelen dependence, ‘hayatta kalmak veya basarili
olmak i¢in birinin / bir seyin yardimina ve destegine ihtiya¢ duyma durumu’

anlamina gelmektedir (Oxford Learner’s Dictionary, 2021b).

Bagimlilik, giincel ve tanimlara uygun bir kavram olmasina ragmen, zamanla
hakaret ve diglamay1 ima eden mecaz anlamlar kazanmistir. Nitekim sadece kokeni
sdylemek, hiikiim vermek anlamlarindaki ‘addicere’den gelen Ingilizce ‘addiction’
kelimesinin etimolojik hikayesi bile etiketleme ve asagilama iizerine kuruludur
(Rosenthal & Faris, 2019). Bu nedenle bagimliligin devam etmesinde, tedavilerin
sonugsuz kalmasinda hatta bagimliligin meydana gelmesinde bir etken olan toplumsal
diglanma ve etiketlenmeyi ima eden kavramlar yerine yeni kavramlar olusturmak ihtiyaci

ortaya ¢ikmis ve gerekli calismalar yapilmistir.

Uluslararas1 psikolojik bozukluklari tanimlayan DSM-5 kilavuzuna goére 2013
yilindan itibaren bagimlilikla ilgili bagimlilik (addiction,dependence) ve kétiiye kullanim
(misuse,abuse) kavramlari yerine madde ile iliskili ve bagimlilik olusturan bozukluklar
(substance-related and addictive disorders) ve madde ile iliskisi olmayan bozukluklar
(non-substance-related disorders) kavramlari uygun goriilmistir (Gulec, Kosger, &
Essizoglu, 2015).

Bagimhihik Kriterleri
Bir bireye bagimlilik tanisinin konulabilmesi i¢in asagidaki kriterlerden bir yilda
en az ikisi goziikkmeli, tibbi noktadan gozle goriilen bir sikintiya ve islevselligin

azalmasina neden olmalidir.
1) Arzu edilenden daha uzun kullanim siiresi
2) Bagimlilik yapan nesneyi terk etmek igin gosterilen neticesiz gayretler

3) Bagimlililik yapan nesnelere erismek veya bu nesnelerden uzaklagsmak igin

gereken etkinliklere ayirilan fazla zaman
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4) Bagimlilik nesneleri i¢in duyulan yiiksek arzu ve mecburiyet hissi
5) Kisisel mesuliyet ve vazifelerin yerine getirilememesi

6) Yasanan toplumsal ve bireysel sorunlara ragmen devamlilik

7) Ginliik etkinliklerin kismen veya tamamen birakilmasi

8) Tehlikeli durumlarda bile devamlilik

9) Bedensel ve ruhsal zararlarini bile bile devam etme

10) Toleransin geligsmesi

11) Etkisinin hissedilmesi i¢in her defasinda bagimlilik nesnesinin daha fazla
kullanilmast

12) Esit dozda alinan bagimlilik nesnesinin etkisinin  bir middet sonra
hissedilememesi

13) Yoksunluk belirtileri

Bir yilda bulgularin iki ya da ii¢li var ise hafif derecede, dort ya da besi var ise
orta derecede, alt1 ya da daha fazlasi var ise siddetli diizeyde bir bozukluk oldugu kabul

edilmektedir (American Psychiatric Association, 2013).

ii.  Bagimmhhk Tiirleri

Bagimlilik tiirleri su sekilde siralanmistir;

1) Madde ile ilgili Bagimlilikiar

e Alkol e Sedatif, Hipnotik veya Anksiyolitik
e Kafein e Uyarict

e Kenevir e Tiitiin

e Haliisinojen e Soluma

e Eroin e Diger Maddeler

2) Davrans ile ilgili Bagimliliklar

e Kundak e Insan
e Hirsizlik e Heyecan ve tehlike
o Istifleme e Kumar

o Is e Alisveris
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e Seks e Teknoloji

o Ask » Internet

o liski = Dijital Oyun

e Sag koparma, tirnak yeme = Sosyal Medya

e Yemek =  (Cevrimici Kumar

e Spor = Porno

e Solaryum =  (Cevrimic¢i Aligveris

Literatlirde incelemesinde tespit edilen bagimlilikla ilgili bu psikolojik bozukluk
tiirleri (American Psychiatric Association, 2013; Bektas, 2018; Petry, 2016) en yaygin
olanlardir. Ancak bu bozukluklarin hepsi DSM-5 bagimlilik kriterlerine uymamakla
birlikte, bunlarin disinda nomofobi, fomo gibi bagimliliga yakin farkli psikolojik

bozukluk turleri de bulunmaktadir.

iii.  Dijital Oyun Bagimlihg:

DSM-5 kilavuzunda bagimlilik tanist konulmak i¢in iizerine daha ¢ok aragtirma
yapilmas1 gerektigi one siiriilerek kumar bagimliligi gibi madde ile ilgili olmayan
bozukluklar arasma heniiz dahil edilmeyen dijital oyun bagimlihig: (kilavuzda Internet
Oyun Oynama Bozuklugu), son bir yilda, oyunun bireyler icin diger giinliik mesguliyet
ve faaliyetlerden Oncelikli hale gelmesi, oyundaki kontroliin giderek kaybedilmesi ve
olumlu olmayan neticelerine ragmen oyunun siirdiiriilmesi olarak tanimlanmistir

(American Psychiatric Association, 2013; Duran, 2020).

Madde ile ilgili olmayan bozukluk olarak kabul edildigi takdirde asagida 6nerilen

dokuz kriter bireye dijital oyun bagimlilig1 tanis1 koymak icin yeterli goriilmiistiir:

Oyunlarla mesgul olma

Oyun oynama miimkiin olmadiginda ¢ekilme belirtileri
Tolerans

Oyunlara katilimi kontrol etmeye yonelik basarisiz girisimler

Sonug olarak dnceki hobilere ve eglenceye ilgi kaybi

S T A

Psikolojik ve sosyal sorunlarin bilinmesine ragmen ¢ok fazla  oyun

oynanilmast
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7. Oyun oynama zaman miktar1 hakkinda aile iiyelerinin, terapistlerin ya da
baskalarinin aldatilmasi

8. Olumsuz bir ruh durumundan kurtulmak ya da rahatlatmak i¢in oyunlarin
kullanilmasi

9. Oyunlarakatilim nedeniyle kaydadeger bir iliski, meslek, egitim, kariyer firsati
riski ya da kayb1 (Petry, 2016).

2.1.1.3. Sosyal Calisma ve Dijital Oyun Bagimhihig:

Sosyal calisma, sosyal degisim ve evrimi, sosyal ahengi ve bireylerin
gliclenmesini ve 6zgiirlesmesini destekleyen bir akademik disiplin ve uygulamaya dayali
bir meslektir (IFSW, 2014). Saglik personeli olarak kabul edilen sosyal ¢alismacilarin,
meslek tanimi ile dogrudan iliskili olarak bireyin maneviyatini da kapsayan
biyopsikososyal tam iyilik halinin yani sagligimin korunmasinda onemli bir roli

bulunmaktadir (Ruth & Marshall, 2017; Saad, de Medeiros, & Mosini, 2017).

Bagimlilik taniminda belirtilen sagligin dort temel unsurunu dogrudan etkileyen
bir bozukluktur. Ozellikle, bagimlilik yapan cogu nesnelerin aksine erisimi oldukca kolay
ve ucuz olmasi ve toplum nazarinda diger bagimlilik yapan nesnelere kiyasen daha
masum goériinmesi nedeniyle yayginlasma orani hizla artan basta dijital oyun olmak tizere
tim teknoloji bagimliliklar1 bireysel ve toplumsal sagligi ciddi bir sekilde tehdit

etmektedir.

Bagimlilikla ilgili ilk caligmalar bireyi sorunlu géren ve bireyin tedavi ile sisteme
kazandirilabilecegini ileri siiren Medikal Modeli ortaya ¢ikarmistir. Bagimliligi bireyden
kaynaklanan bir hastalik olarak goren ve tedavi veya psikoterapilerle bu sorunun
coziilebilecegini 1ileri siiren bu modelin bagimliligt 6nlemede yetersizligi sosyal
calismacilar tarafindan farkedilmis ve bu durum bireyi ¢evresi iginde ele alan sistem
kuraminin ortaya ¢ikmasina ve teorik olarak benimsenmesine zemin hazirlamistir (Acar
& Acar, 2002). Ayni sekilde tip alaninda da siirdiiriilegelen Medikal Modelin yetersizligi
ve yeni paradigmalara ihtiya¢ duyuldugu ¢ok ge¢cmeden bazi bilim insanlar1 tarafindan
dile getirilmis ve lizerinde ¢alismalar yapilmistir. Bu ¢aligmalarin basinda Bagimliliin
Uzaklastirma Kuraminin (The Dislocation Theory of Addiction) gelistiricisi Dr. Bruce
Alexander tarafindan gerceklestirilen meshur Fare Parki Deneyi gelmektedir. Fare Parki

Deneyi, bagimliligin kisisel degil toplumsal bir sorun oldugunu bilimsel olarak ispatlamis
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ve bireyi gevresiyle ele alinmasi gerektigini ileri stiren Ve saglik tanimina en uygun ¢ézim

yolunu sunan sistem kuraminin 6neminin altini ¢izmistir (Alexander, 2008).

Medikal Modelin yetersizligi gorildiigli ve teorik olarak sistem kuraminin
benimsendigi yarim asirlik zamana ragmen bagimlilik hizmetleri kismen degisiklikler
olsa da hala Medikal Model cergevesinde verilmeye devam edilmektedir. Ornegin,
Teknoloji bagimliligin1 6nlemek i¢in {lilkemizde bazi hastanelerde ayri bir poliklinik
kurulmus, bir ¢cok danigsmanlik ofisi ve rehabilitasyon merkezi agilmistir . Bu kurumlarla
iligkili olan sosyal c¢alismacilarin verilen tibbi ve psikososyal hizmetlerdeki roli,
danisanlar1 bu birimlere yonlendirmek veya tedavi siireci ve sonrasinda bireylere daha
¢ok mikro diizeyde destek sunmaktan ileri gidememektedir. sistem kurami temelli
miidahalelerin hayata ge¢cmemesinin bu kurama dayali miidahale edecek sosyal
calismacilarin bu hizmetlerdeki istihdaminin azlig1, yetkilerinin siirlilig1 ve alanda sozii
gecen profesyonellerin bu duruma kayitsizliginin oldugu séylenebilir. Ancak sosyal
calismacilarin mesleki rollerinin mikro diizeydeki egiticilik-6greticilik, danigmanlik,
baglant1 kuruculuktan (Zengin & Calig, 2017) ibaret olmadiginin unutulmamasi gerekir.
Ciinkii makro diizeydeki sorunlar makro miidahalelerle ¢oziilebilir. Nitekim bu degisim
ve doniisiimiin saglanmasi, sosyal ¢aligmacilarin makro diizeydeki savunuculuk, sosyal
degisme ajanlig1 ve profesyonel rollerinin (Zengin & Calig, 2017) aktif olmasina baglidir.
Sanayi Devriminin yaralar1 sarilmaya calisilirken sosyal ¢alismanin ortaya ¢ikmasi ve
Soguk Savas sonrasi tiim diinyada sosyal devlet anlayisinin yayginlagsmasi da yine bu

rollerin kendini gostermesiyle miimkiin olmustur.

Bireyi ve toplumu giiclendirmekle vazifeli sosyal ¢alismacilarin, kiiresel bir hale
gelmis olan bu soruna kayitsiz kalmasi diisiiniilemez. Artik toplumsal diizeyde miidahale
bekleyen dijital oyun bagimlili§i ve beraberinde getirdigi narsisizm, uzun siireli
mutsuzluk gibi ruhsal ve psikolojik rahatsizliklarin yiiksek artis oranlari, soruna yeterince
eginilmedigini veya bu konuda yapilan ¢aligsmalarin sonugsuz kaldigimi gostermekte ve
bu ihmal veya yetersizlikler dijital oyun bagimlilig1 i¢in kimi zaman sebep kimi zaman
ise sonu¢ olmaktadir. Halbuki basta tip olmak iizere bir¢cok saglik biliminin insanligin
yarar1 adina Diinya Saglik Orgiitii’niin yaptig1 ve evrensel olarak kabul goren ‘tam iyilik
hali’ olarak ifade edilen saglik tanimina uygun kuram ve yaklasimlarla hizmet etmesi

gerekmektedir.
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Peki ¢1g gibi biliyliyen bu sorunun arka planinda ne vardir ki teknoloji
bagimliliklarinin zararlar ile ilgili sayisiz bilimsel ¢alismalar varken miidahale bir yana

giindeme bile gelmemektedir?

Bruce Alexander’in da ifade ettigi gibi, temel sorun, serbest piyasa toplumunun
kendi diizeninin devamini istemesi ve bireylere sundugu ‘nimetler’ karsiliginda bireylerin
inang ve degerlerin feda etmesini beklemesidir. Daha a¢ik ifade edilecek olursa kapitalist
diizen bireylerin zaten bagimli olmasmi istemekte ve bu sekilde gegici hazlarla
uyusturdugu toplumun sistemi sorgulamasini ve bas kaldirmasini engellemektedir
(Alexander, 2008). Konuyla ilgili Tiirkiye’deki maneviyat temelli sosyal hizmetin 6nciisii
olarak kabul edilen (ATA-AOF, 2012) ve iilkemizde bagimlilik alaninda en kéklii kurum
olan Yesilay’mn kurucularindan (Yesilay, 2014) olan Bedilizzaman Said Nursi (1878-
1960) de, Avrupa medeniyeti adin1 verdigi mevcut kapitalist diizeni muhatap alarak
bireylerin inang ve degerlerini feda etmeye zorlamasini elestirmis ve bu feda etmeler

yoluyla bireylerin bagimliliga nasil itildigini su ctimlelerle ifade etmistir (Nursi, 2014):

(...) rlih-u besere bu cehennemi haleti hediye ettin. Sonra anladin ki, bu (inang ve
degerlerden uzaklasma) dyle ilagsiz bir illettir ki, insan1 A'la-y1 illiyyinden Esfel-i
Safiline atar. Hayvanatin en bedbaht derecesine indirir. Bu illete kars1 buldugun ilag,
muvakkaten iptal-i his hizmeti géren cazibedar oyuncaklarin ve uyutucu hevesat ve
fantaziyelerindir.

Sonug olarak meslek amaci insan refahi ve sagliginin muhafazasi olan sosyal
caligmacilarin, 6zelde dijital oyun genelde teknoloji bagimliligr i¢in yapmas1 gereken
mikro, mezzo ve makro diizeylerde gorevleri bulunmaktadir. Bagimlili§1 azaltmakta en
etkili sosyal calisma miidahaleleri i¢in sistem kuramina yonelik farkindaligin artmasi ve
bu yaklagimin saglik sistemlerine yerlesmesi i¢cin miicadele edecek meslek elemanlari

yine sosyal ¢aligmacilar olacaktir.

2.1.2. Narsisizm
Bu baglikta narsisizm kavrami ve narsisizm tiirleri olan saglikli narsisizm ve

sagliks1z narsisizm tiirlerine deginilmistir.

2.1.2.1. Narsisizm Kavrami

Eski Yunan mitolojisinde ‘suyun iizerinde kendi aksini goriip kendine asik olan
geng’ anlamindaki narkissos kokiine Almanca -ism ekinin eklenmesiyle ‘kendini sevme
hastalig1’ narzissismus halini almis ve tasidigi ayni anlam ile Fransizcada narcissisme ’ye

dontismiistiir. Tiirkge’ye ‘0zseverlik’ karsiligini bularak gegen narsisizm, ‘bireyin kendi
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viicutsal ve ruhsal benligine yonelik hissettigi fazla begenmislik ve baglhlik’ anlamina

gelmektedir (Merriam-Webster, n.d.; TDK, 2019).

Narsisizm hem psikolojik hem de toplumsal boyutlara sahiptir. Bu durum ise
modern ¢aga 6zgii degildir. Narsisizm ilkel donemlerden itibaren sosyal hayatta kendini
gdstermistir. Temelde Aristoteles’in M.O. 350 yilinda ortaya atti§1 ve muhtemel ondan
once de defalarca sorulmus olan “Iyi insan kimi daha ¢ok sevmelidir? Kendisini mi, yoksa
baskalarin1t m1?” sorusuna verilecek cevabin normali belirleme giiclinii dikkate almak
gerekir (Malkin, 2017). Zira bugiin giinliik dilde narsist kisi baskalarin1 goz ardi ederek
yalnizca kendini diisiinen ve kendine abartili sekilde deger veren biri olarak ifade edilir
ve hos karsilanmaz (Lowen, 2016). Yalnizca baslangigta bir etik problem olarak goriilen
benlik konusu bugiin gelinen noktada derinlesmis, ¢oziimlenmis buna ragmen heniiz

biitiiniiyle anlasilamamuis bir konudur.

Narsisizmin bir kisilik bozuklugu olarak ele alinmasi psikoloji biliminin gelisimi
ile birlikte 19. yiizyil itibariyle s6z konusu olmustur. Narsisizm terimi 1899’da Paul
Nicke tarafindan klinik bir ihtiyaci karsilamak tizere se¢ilmistir. Kendi viicuduna siklikla
cinsel bir seyin viicuduna davranildig: gibi davranan, yani kendi bedeninden tatmin olana
kadar onunla ilgilenen kisilerin durumlarini tanimlamak i¢in kullanilmistir. Daha sonra
Freud, s6z konusu narisisizmi libido kurami ¢ergevesinde ele almis ve narsisizmi, nesne
libidosu ve ben libidosu olarak iki karsit nevroz seklinde ortaya koymustur (S. Freud,
2017).Nitekim c¢alismamiz kapsaminda bagimli narsist kisilik, nesne libidosunun

sagliksiz bir diizeyi olarak da agiklanabilmektedir.

Narsisizmin kokenlerine bakildiginda, simartilmis ¢ocuk, bagimli ¢ocuk ya da
yalniz, yoksun birakilmis ¢ocuk hikayeleri goriilmektedir. Buna gore simartilmis
cocuklar, baskalarindan {stiin oldugu ve en 1yisi hak ettigi diislincesiyle
yetistirilmektedirler. Onlar igin sinirlar ya yoktur ya da ¢cok azdir. Smirin asilmasi halinde
ise herhangi bir yaptirimla karsilagsmazlar. Dolayisiyla bu cocuklar, ebeveynleri
tarafindan ben libidolar1 fazlaca beslenerek sagliksiz bir seviyeye ulasmis birer nevrotik
olarak karsimiza cikarlar. Bagimli ¢ocuklar da ise durum her seyin cocuk yerine
ebeveynleri tarafindan yapilmasima bagl olarak gelismektedir. Yeterlilik hissinden
yoksun olarak biiyliyen ve artik Otekine bagimli olan cocuklar, ihtiyaclarinin diger
insanlar tarafindan karsilanmasi gerektigi inancini tasir, hatta bunu kendilerinde bir hak

olarak goriirler. Narsisizmin gelismesinde en yaygin goriilen tutum ise gocugun
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sevilmesinin kosullara ve performansa bagli oldugu durumlardir. Miikemmel digindaki
her seyin kusurlu, yetersiz ve sevilemez oldugu 6gretilmistir. Cocuklar sevgi istedigi igin
ebeveynlerine bu noktada itaat etme yolunu secebilirler. Ancak oldugu gibi sevilemeyen
bu ¢ocuklar hissettikleri yoksunluk ve yalnizlik hissiyle bas edebilmek igin &tekilere karsi
giivensiz ve savunmaci bir tutum sergiler, yalnizca kendinden miitesekkil bir kalenin

burg¢larina otururlar (Behary, 2018).

Narsisizmin saglikli ve sagliksiz olmak iizere iki ayr1 boyutu oldugu
bilinmektedir. Ancak sagliksiz narisisizmin tanimlanmasi saglikli narsisizme gore daha
kolaydir. Ciinkii saglikli narsisizm genellikle olumlu ve saglikl bir kisilik 6zelligi olarak
kabul edilen 6zgiiven ile karistirilmakta ve hatta 6zgiiveni ylikseltmek i¢in gosterilen
cabalarin bireylerin narsisizmini arttirdig1 ifade edilmektedir(Giirsu & Once Ozokudan,
2019). Ne yazik ki bu karisikligi gidermek adina saglikli narsisizmi lgen yeterli diizeyde
bir Olcege literatiirde rastlanmamistir. Bu konuda detayli bir dlcegin gelistirilmesine

duyulan ihtiyag¢ arastirmacilarin ilgisine muhtagtir.

2.1.2.2. Narsisistik Kisilik Bozuklugu Kriterleri

Narsisist kisilik bozuklugu patolojik bir durumu ifade eder ve ancak uzmanlar
tarafindan teshis edilip tani1 koyulabilir. Bu sebeple bir kisinin narsisist kisilik
bozukluguna sahip olup olmadigi, Amerikan Psikiyatri Dernegi’nin bu alandaki temel
metni olarak kabul edilen Zihinsel Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel Elkitabi’nda
(DSM-5) belirtilmis kriterlere gore degerlendirilir (Burgo, 2016). Cesitli caligmalarda bu
kriterler azaltilip ¢ogaltilabilmistir. Ancak DSM’ye gore narsisistik kisilik bozuklugunun

tanimlanmasinda aranacak belli bashi 6zellikler vardir, bunlar:

1. Bireyin kendisine yonelik asirt dlglide duyarlilik gdstermesi; basarilarini

abartmak, diger kisilerden iistiin olduguna inanmak.

2. Kisinin bagkalarin1 g6z ard1 ederek yalnizca kendisi igin sonsuz ve sinirsiz bir
gii¢, basari, mutluluk ve idealize ettigi herhangi bir seyi istemesi ve bu

diislerle kendisini adeta biiyiilemesi.

3. Diger insanlardan farkli olarak kendisinin biricik oldugu inanciyla iistiin
zekasimin ve kabiliyetlerinin yine ancak iistiin kimselerce anlasilabilecegini

diistinmek, kendisini yalnizca bu tistiin ortamlara ait hissetmek.

4. Varhigi ve eylemleri igin asir1 diizeyde takdire ihtiya¢ duymak.
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5. Sosyal iligkilerde makul olmayacak bicimde kendi kriterlerini dayatmak ve

kendinde bunu yapma hakkin1 gérmek.

6. Kendi amag ve isteklerine ulasmak dogrultusunda diger kisileri istismar

etmekten ¢ekinmemek.

7. Bagkalarmin duygu ve ihtiyaclarina yonelik bir duyarsizlik icerisinde olmak,

empati kurmaktan kaginmak.
8. Kiskanglik lizerine bir paranoya yasamak ya da birilerini kiskanmak.
9. Sosyal alanda belirgin bir sekilde kibirli tutum ve davranislar sergilemek.

Bir kisiye tibbi olarak bu taninin konulabilmesi i¢in yukarida belirtilen
ozelliklerin en az bes tanesinin kisi tarafindan sergilenmesi gerekmektedir (American

Psychiatric Association, 2013).

2.1.2.3. Narsisizm Tiirleri

Narsisizm Tlizerine yapilan caligmalar sonucu farkli kavramsallastirmalar ve
modellemeler gergeklestirilmistir. Ancak narsistik kisilik bozukluguna iliskin literatiirde
en etkili yap1 Heinz Kohut ve Otto Kernberg'in teorileri ile kurulmustur. S6z konusu
modellemede narsisizm, saglikli narsisizm ve sagliksiz narsisizm olarak iki boyutta ele

alimmustir. (Karaaziz & Erdem Atak, 2013)

Saghkh Narsisizm ve Saghksiz Narsisizm

Narsisizm bilimsel arastirmalara konu edildigi ilk donemlerde tek boyutlu bir
patoloji olarak ele alinmistir. Nitekim Freud’un da libido kavramsallagtirmasi iizerinden
acikladig1 narsisizm, patolojik bir olgudur. Ancak Heinz Kohut, narsisizmin tek boyutlu
degil iki boyutlu bir olgu olduguna inanmistir. Narsisizmin diisiiniilegeldigi bicimden
farkli olarak saglikli olabilecegini iddia etmistir. Hotchkiss (2005), Kohut'un narsistik
karakterini "6z benlik saygis1 diisiik, acimasiz, muhtag, depresif, derin bir giivenilmezlik,
degersizlik ve reddetme duygusu i¢inde olan insan" olarak tanimlamaktadir. Ancak
Kernberg’e gore, narsisizmde kendilige yapilan libidinal yatirima karsi, biitiinlesmis iyi
ve kotii benlik imgeleri s6z konusudur (Kernberg, 1985). Kohut (2017), 6zseverligin bir
kisilik bozuklugu olarak patolojik bir durum olduguna yani sagliksiz 6zseverlik ve
saglikli 6zseverlik arasinda bir siireklilik oldugunu diistiniirken Kernberg’e gore sagliksiz

Ozseverligin saglikli 6zseverlikten ayrildigi birgok nokta vardir;
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“Patolojik narsisizme Ozel narsisistik direng, onu normal narsisizmden
ayirir. Patolojik narsisizm normal narsisizmden farkli olarak patolojik nesne
iligkilerinden kaynaklanir. Bunun yaninda normal narsisizmden farkli olarak ego ve
stiperegoda patolojik bir ayrisma ve biitiinlesme eksikligi vardir. Normal
narsisizmde libidinal ve saldirgan yatirim yapilmig nesne imgeleri biitiinlesmistir.
Patolojik narsisizmde ise bu igsellestirilmis nesne imgelerinin patolojik gelisimi
gortliir. Patolojik narsisizmden farkli olarak normal narsisizmde elestiri, suglama ve
basarisizliga karsi agir1 tepkinin yaninda nesnelere ilgi gésterme, nesnelere giivenme
ve bagimlilik birlikte bulunur. Normal c¢ocuksu narsisizmde ¢ocugun talepleri
ihtiyaclariyla baglantilidir, oysa patolojik narsisizmde talepler asiridir ve tatmin
edilemez. Narsisistik hastalarin  soguklugu, mesafeliligi, kiiclimseme ve
degersizlestirmesi, kii¢iik gocugun bencilliginden farklidir.”

Yukaridaki ifadelerden de agikga anlasildigi ilizere saglikli narsisizm ya da
Kernberg’in ifadesiyle normal narsisizm, patolojik olan sagliksiz narsisizmden ince

cizgilerle ayrilmaktadir (Kernberg, 1985)

2.1.3. Mutluluk

Eski Ingilizce’de sans anlamindaki hap kokiinden gelen sansli, mutlu anlamindaki
happy sifatinin, -ness eki almasiyla isimlesip happiness halini almis ‘mutluluk’, Eski
Tiirk¢e’de seving, nese anlamindaki ‘mut’ kokiiniin -la eki almasiyla, ‘#im hasretlere tam

olarak ulasiimast sonucu hissedilen kivang, saadet, mut’ anlamina gelmektedir

(McMahon, 2013; TDK, 2019).

Mutlulugun ne oldugu, mutlu olmanin miimkiin olup olmadig1 ve nasil mutlu
olunacag gibi sorular 6ncelikle felsefenin ilgilendigi sorular olmustur. Ancak daha sonra
glinimiiz modern psikoloji bilimi de bilimsel metotlar kullanarak mutluluk {izerine
kapsamli c¢aligmalar yiriitmistiir. Dolayisiyla Antik donem filozoflarindan baslayip
giiniimiiz modern bilim insanlarina uzanan birbirinden farkli mutluluk tanimlar1 ortaya

¢ikmustir.

Mutluluk, MO 5. yiizyildan giiniimiize dek sans ya da kaderle baglantili olarak
algilanmistir. Hint-Avrupa dillerinde mutlulugu tanimlamak igin kullanilan kelimelerin
etimolojik kokenleri de yine sans ve kaderle iligkilidir. Sans ve kader ise birbirine zit
olgulardir. Zira sans kendini kaos yoluyla ac¢ik ederek olumsallig1 vurgularken kader
onceden kurulmus olan1 igaret eder. Ancak her iki durumda da mutlulugun kontrol ve

irademizin disinda oldugu anlasilmaktadir (McMahon, 2013).

Mutluluk iizerine yapilan ilk tartismalarda Sokrates: “Hangi varlik mutlulugu
arzulamaz?” sorusunu sorar ve “Hepimiz mutlulugu arzuladigimiz i¢in, nasil mutlu

olacagimiz bir sonraki soru.” cevabini verir. Dolayisiyla Sokrates’in mutluluk tartigsmasi
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temelde bir arzu tartismasini igermektedir. Mutluluk tizerine ilk sistemli diisiince ise

Aristoteles tarafindan olusturulmustur (McMahon, 2013).

Insanin diinya {izerindeki biitiin yapip etmelerinin temelindeki motivasyonun ve
ulagilmak istenen nihai amacin mutluluk oldugunu sdyleyen anlayisa eudaimonism
(hedonism) ise ad1 verilmistir. Bu anlayisa goére 6nemli olan mutlulugun siirekligi degil

hissedildigi andaki siddetidir (Akarsu, 1998)

Modern bilim yazininda ise mutluluk iizerine yapilan tartigmalar haz ve arzu gibi
temel kavramlarin yani sira iyilik hali, iyi olus, 6znel iyi olus, psikolojik iyi olus, yasam
doyumu, yasam kalitesi ve olumlu duygulanim gibi ¢ok ¢esitli kavramlarla
coziimlenilmektedir. Birbirinden ince ¢izgilerle ayrilan bu kavramlar, bireyin olumlu
duygular1 ve mutlulugunu saglayan kosullari ifade ettiklerinden ayn1 zamanda birbiriyle

iliskili ve benzer kavramlardir (Tuzgol Dost, 2005).

Son donemlerde oldukga ilgi goren pozitif psikoloji ise insani, sahip oldugu
pozitif yonleri ile ele almaya ¢aligmaktadir. Martin Seligman ve Mihaly Csikszentmihalyi
gibi pozitif psikolojinin kurucular olarak kabul edilen arastirmacilar, insanin olumsuz
yonlerini de dikkate alarak “iyi olus™u artiracak degerler, kisilik 6zellikleri ve becerilerin
tespit edilerek gelistirilmesine odaklanan klinik ve bilimsel bir yaklagimi
savunmaktadirlar. Seligman ve Csikszentmihalyi’ye gore pozitif psikoloji bu sekilde
tanimlanabilir:  “Pozitif psikoloji alani oznel diizeyde bakildiginda degerli o6znel
deneyimlerle ilgilidir: iyilik hali, memnuniyet ve gecmisten tatmin alma; gelecege dair

umut ve iyimserlik,; simdiye iliskin uyum ve mutluluk.” (Giirsu & Ay, 2019).

Pozitif psikolojide kalict mutlulugun saglanmasi hedeflenmektedir. Seligman’in
mutluluk teorisine gore de zaman, gegmis-simdi-gelecek olmak iizere ii¢ temel noktadan
olusur. Bireyin olumlu duygu ve diisiincelerin bu ii¢ zamana da hakim olmasi
gerekmektedir. Gergek/kalict mutluluk ancak gegmisten hosnut olmak, gelecege iyimser
bakmak ve su anda mutlu olmakla miimkiin olabilir (Seligman, 2020)Bu noktada Mihaly
Csikszentmihalyi gelistirmis oldugu akzs teorisinde ise sabit mutluluk noktasi gibi dikkat
cekici bir kavramdan bahsetmektedir. Csikszentmihalyi, mutlulukla ilgili ¢evresel ve
genetik faktorlerin etkisine dikkat c¢ekmektedir. Csikszentmihalyi insanlarin kendi
yetenekleri ile uyumlu olan bir aktiviteye kendilerini verdiklerinde akisa dahil olduklarini
ve anlamhi bir seyler yapmadiklar1 zamanlara gore kendilerini ¢ok daha mutlu

hissettiklerini 6ne stirmektedir (Csikszentmihalyi, 2020).
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Biitiin bunlar birlikte diisiiniildiigiinde c¢alismamiz kapsaminda ele alinan
mutluluk, dijital oyun oynarken anlik olarak hissedilir, gegici ve akabinde huzursuz
edicidir. Bagka bir deyisle hedonizmin agikladigi gibi anlik olarak siddetlidir. Her ne
kadar ¢ocuklar oyun oynarken gercek diinyadan kopuyor ve kendilerini biitiiniiyle oyuna
kaptirtyor olsalar da bu saglikli bir akig tecriibesinden uzaktir. Zira daha 6nce de
tanimladigimiz  gibi akis tecriibesinin kalici mutlulugu desteklemesi ve kisinin
yetenekleriyle uyumlu, anlamli aktivitelerden beslenmesi gerekmektedir. Dolayistyla
dijital oyun, kisilerin narsisizm diizeyeleriyle de iliskili olarak bagimliliga yol agmaktadir

ve kisilere kalic1 bir mutluluktan saglamaktan uzaktir.

2.2. Tigili Arastirmalar

Literatiirde dogrudan dijital oyun bagimlili§inin narsisizm ve mutlulukla
iligkisine yonelik bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bagimlilikla ilgili calismalar genellikle
madde bagimlilig1 agirlikli olmakla birlikte son zamanlarda teknoloji bagimlilig1 iizerine

yapilan aragtirmalarin sayisi ciddi oranda artmuistir.

2.2.1. Dijital Oyun Bagimhihig ve Narsisizm
Literatiirde dijital oyun bagimlhilik diizeyi ile narsisizm arasindaki iligkiyi ortaya
¢ikaran birgok ¢alisma mevcuttur. S6z konusu arastirmalar, dijital oyun bagimlilik diizeyi

ile narsisizm arasinda olumlu yonde bir iliski oldugu saptanmistir (Argin, 2019)

Dijital oyun bagimmlilig: ile iligkili olarak, teknoloji bagimliligi ve narsisizm
arasindaki iligki lizerine yapilan ¢aligmalarda narsisizm ile yine olumlu yonde bir iliskiyi
gosteren ¢alismalar da mevcuttur (Avcilar & Atalar, 2019; Balc1 & Gargalik, 2020; Cezik
& Alanka, 2016; Sahin & Kumcagiz, 2017).

2.2.2. Dijital Oyun Bagimhihigi ve Mutluluk

Alanyazinda dijital oyun bagimliligi ile mutluluk arasinda olumsuz yonde bir
iliski bulan bir ¢ok ¢aligsmaya rastlanilmistir (Baysan, Cakic1 Es ve Tezer, 2019; Cengiz,
Peker ve Demiralp, 2020; Chen, 2008; Cheung, Chan, Lui, Tsui ve Chan, 2018; Goh,
Jones ve Copello, 2019; Hull, Williams ve Griffiths, 2013; Lemmens, Valkenburg ve
Peter, 2011; Lobel, Engels,Stone, Burk ve Granic, 2017; Mettler, Mills ve Heath, 2020;
Myrseth, Olsen, Strand ve Borud, 2017; Pappa, 2016). Diijital oyun bagimlilig: ile iligkili
olarak, teknoloji bagimlilik diizeyi ile mutluluk diizeyi arasinda ters orantili iliskiyi

ispatlayan calismalar da bulunmaktadir (Derin & Bilge, 2016; Yaran, 2020).
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Ancak ¢evrimigi oyunlarda dijital oyun bagimhilik diizeyi ile mutluluk diizeyi
arasinda olumlu yonde bir iligki bulan calismalara da rastlanilmistir (Van Rooij,

Schoenmakers, Van den Eijnden, Vermulst ve Van de Mheen 2013).

Yapilan bir arastirmada calismamizin da temellendirildigi telafi kuramina gore
dijital oyun bagimlilik diizeyi ile mutluluk arasinda anlamli bir iligki oldugu ortaya

cikmustir (Kardefelt-Winther, 2014).

2.2.3. Narsisizm ve Mutluluk

Narsisizm diizeyi ile mutluluk diizeyi arasinda dogru orantili iliski bulan bir ¢ok
calisma vardir (de Zavala, 2019; Eksi & Demirci, 2017; Giacomin & Jordan, 2016; Hill
& Roberts, 2012; Rose, 2002; Rose, Campbell ve Shohov 2004; Zajenkowski & Czarna,
2015; Zemoijtel-Piotrowska, Clinton ve Piotrowski 2014; Zuckerman & O’Loughlin,

2009). Bu galismalardaki veriler narsisizmin saglikli tiirde oldugunu gostermektedir.

Narsisizm diizeyi ile mutluluk diizeyi arasinda ters orantili iligkiyi gdsteren
arastirmalar da bulunmaktadir (de Zavala, 2019; Erkutlu, 2014; Giacomin & Jordan,
2016; Hill & Roberts, 2012; Vasudha & Prasad, 2017). Bu calismalardaki veriler de

narsisizmin sagliksiz tiirde oldugunu gostermistir.

Sagliksiz narsisizm ve mutluluk arasinda dogru orantili bir iliski bulan
arastirmalara da rastlamlmistir (Sakkar Sudha & Shahnawaz, 2020; Zemojtel-Piotrowska,
Clinton ve Piotrowski, 2014). Fukushima ve Hosoe’nin (2011) de ifade ettigi gibi
narsisizm dilizeyini alt boyutlartyla birlikte tam Olgebilen bir 0Olgek heniiz
gelistirilememistir. Olgme giivenirligi ve gegerligi yiiksek olan bir 6lgek kullanildiginda

arastirma sonuglarinin daha tutarl olacagi diistiniilmektedir.
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3. GEREC VE YONTEM

3.1. Alt Problemler ve Hipotezler

Alfred Adler tarafindan gelistirilen telafi kuramina gore, kendisinden beklenenleri
gerceklestiremeyen birey asagilik kompleksine kapilir ve bu kompleksten kurtulmak i¢in
onay alabilecegi farkli alanlara yonelerek sahip olduklari narsisizm diizeyini telafi etmeye
calisir. Farkli bir sekilde cevrenin onayimi alabilirse telafi gerceklesir ve istenilen
narsisizm diizeyine saglikli bir sekilde erisir. Gosterilen c¢abaya ragmen kendini
gosterebilecek alan bulamayan ve onay alamayan birey ise ihtiya¢ duydugu 6vgii ve onay1
farkli yollardan elde etmeye calisir ve mutsuz bir sekilde sagliksiz narsisizm seviyesine
ulasir (Adler, 1949). Evet mutsuzdur, ¢iinkii ait oldugu ¢evrenin degil, farkli bir ¢evrenin
veya nesnenin onayini alir. Ancak bu onay gercek hayatta itibar gormez hatta daha da
diglanmaya maruz kalir. Dislanmaya maruz kaldik¢a da onay aldigi ¢evreye veya nesneye
daha ¢ok baglanir. Tahmin edildigi iizere; sagliksiz narsisizme gotiiren, onay bagimlilik
yapici nesneler ve benzer durumdaki bireylerden gelmektedir. Zaten bagimliliklarin genel
olarak asagilik kompleksinden kaynaklandigi kabul edilen bir durumdur (Goddard,
2017).

Erik Erikson’m psikososyal gelisim kuramina gore ise her bireyin belli yasam
evrelerinde sahip oldugu sorumluluklar ve asmasi gereken krizler bulunmaktadir. Bir
evredeki sorumluluklar ve krizlerin {istesinden gelemeyen bireyler bir sonraki evreye
psikolojik bozukluklarla gegmektedir. Ornegin, okul ¢agidaki bir gocugun en énemli
sorumlulugu akademik basaris1 ve en Onemli krizi 6gretmeninin onayimi almaktir.
Akademik basaris1 zayif olan bir ¢cocuk 6gretmeninden ve dolayist ile ¢evresinden onay
alamadig i¢in kisilik gelisimi sekteye ugrar ve ergenlik donemine kendini suglayan bir
birey olarak ge¢is yapar. Ancak akademik basar1 elde edemeyip cevresinde kabul géren
sanat, spor gibi alanlara yonelirse ihtiya¢ duydugu onayi alabilir (Erikson, 1977). Adler’in
dedigi gibi asagilik kompleksinden kurtularak telafi siirecini gerceklestirir ve saglikli

narsisizm diizeyine ulasir.

Daha erken yaslarda yani oyun ¢aginda ise bu telafi siireci oyunla gergeklesmektedir.
Yani ailesinden veya 6gretmenlerinden onay alamayan bir ¢ocuk becerilerine bagli olarak
oyunda gosterdigi performansla arkadaglarinin onayini almakta ve narsisizm diizeyini

telafi edebilmektedir (Adler, 1949). Ince motor becerilerinin gelismesi, empati
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yeteneginin artmasi ve sosyallesme siirecine katilmasiyla hayata tutunmakta ve
cevresinin beklentilerini karsilamak i¢in ihtiya¢ duydugu saglikli narsisizm ve mutluluk

yerine gelmektedir.

Ancak bu telafi siireci geleneksel aile yapisinin bozuldugu, mahalle kiiltiiriiniin
kayboldugu, insanlarin kalabaliklastik¢a yalnizlastigi, gen¢ niifusun giderek azaldigi ve
sokaklarin gilivensizlestigi giiniimiizde pek miimkiin géziikmemektedir. C6zlim olarak
ise, en az digarisi kadar tehlikeli sanal ortamlara terk edilen ¢ocuklara ilgisizlikten ve
kabulsiizliikten aglamasinlar diye adeta birer emzik gibi dijital oyun platformlar

sunulmaktadir.

Yapilan bilimsel calismalar dijital oyunlarin eglendiriciliginin yaninda egitici ve
ogretici birgok faydasinin oldugunu ispatlamistir (Lobel et al., 2017). Bu bulgular, dijital
oyunlarin geleneksel oyunlarin sahip oldugu bir takim islevlere sahip oldugunu
gostermektedir. Fakat dijital oyunlarin bagimlilik yapma 6zelligi geleneksel oyunlarda
gdziikkmemektedir. Iste bu durum bagimhilikla iligkili kavramlardan biri olan kétiiye

kullanim sorununu ortaya ¢ikarmaktadir.

Kotliye kullanim, genelde bagimlilik yapici maddelerle iliskilidir ve bireyden
kaynaklanan bir sorunu ifade etmektedir (Newcomb & Bentler, 1989). Ancak buradaki
kotiiye kullanim birey tarafindan degil toplum tarafindan gergeklesmektedir. Toplum
dijital oyunlar1 nasil kotliye kullanabilir? Biiyiik sehirlerdeki betonlasmadan dolay1
cocuklar kendilerine oyun oynayacak alan bulamamakta, diizensiz ekonomik veya sosyal
gocler nedeniyle mahalle kiiltiiri olusmamakta, s6zde egitim seviyesinin yiikselmesiyle
cocuk sayis1 azalmakta ve cocuk yetistirmenin sadece maddi ihtiyaglarini karsilamaktan
ibaret oldugunu diisiinen ebeveyn sayisi artmaktadir. Biitiin bu sorunlarin iistesinden ise
saglik profesyonelleri yerine diinyada en biiyiik pazarlardan birine sahip olan ve her giin
yeni c¢ikardiklar1 oyunlarla insanliga katki sundugu diisliniilen dijital oyun iireticileri
olmaktadir. Bu sistemde dijital oyun iireticileri, gercek ‘miisterileri’ olan ebeveynleri bir
noktaya kadar mutlu etmektedir. Ancak esas ‘kullanicilari’ olan ¢ocuklar1 bagimliliga

iterek sagliksiz bir narsizme siiriiklemekte ve mutsuz etmektedir.

Bilindigi iizere narsisizmin saglikll ve sagliksiz iki yonii bulunmaktadir. Ancak ¢ocukluk

cagi narsisizm 6lgeginin alt boyutlart mevcut degildir. Bu nedenle ¢alismamizda
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narsisizm diizeyinin saglikll ya da sagliksiz olusunun, katilimcilarin mutluluk diizeyine

bagli oldugu varsayilmistir. Buna gére asagidaki hipotezler olusturulmustur:

1) 9-15 yas arahgindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimhlik, narsisizm ve mutluluk

diizeyleri, yasa, sinifa ve okula bagh olarak degiskenlik gostermekte midir?

Arastirmadaki katilimcr yas grubu okul ¢aginda (6-11 yas) ve ergenlik ¢aginda (12-
18 yas) bulunmaktadir. Okul ¢aginda kendisinden beklenen basariy1r saglayamayip
asagilik kompleksine kapilan ve saglikli narsisizm telafi siirecini gergeklestiremeyen
cocuklar dijital oyunlara sarilmakta ve sanal bir takdir ve onayla sagliksiz bir narsisizm
diizeyine erismektedir. Okul ¢aginin krizlerini asamayan ¢ocuklarin ergenlige asagilik
kompleksi ile girerken, bu krizleri asan cocuklarin saglikli bir gelisim gosterdigi
varsayllmistir. Bu durumda dijital oyun bagimlilik ve mutluluk diizeylerinin yasa, sinifa
ve okula bagl olarak degiskenlik gosterirken telafi kuramina gore narsisizm diizeyinin

sabit kalmas1 beklenmektedir. Oyle ise;

H...: Dijital oyun bagimlilik diizeyi, yasa, sinifa ve okula bagli olarak olumlu yonde
degiskenlik gostermektedir.

Hi.  Narsisizm diizeyi, yasa, smifa ve okula baglh olarak degiskenlik
gostermemektedir.

H..s Mutluluk diizeyi, yasa, sinifa ve okula bagli, dijital oyun bagimlilik diizeyi ile

iliskili olarak olumsuz yonde degiskenlik gostermektedir.

2) 9-15 yas arahgindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimhhk, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri, anne babayla birlikte yasamaya bagh olarak degiskenlik gostermekte

midir?

Okul ¢agindaki ¢ocuklarin en 6nemli ihtiyaci olan takdir ve onayin yakin ¢evresinden
gelmesi gerekmektedir. Bir insanin en yakin ¢evresi oncelikle kendi ailesidir. Her ne
kadar 6gretmenin takdir ve onay1 okul ¢aginda biiyiik bir rol oynasa da ailenin destegi
krizlerin atlatilmasinda hala en Onemli yardim mekanizmast olma gorevini
sirdiirmektedir. Boyle bir destege sahip olan cocuklarda dijital oyun bagimlilik ve
mutluluk diizeylerinin, sahip olmayan ¢ocuklara kiyasen degiskenlik gosterirken telafi

kuramina gre narsisizm diizeyinin sabit kalmasi beklenmektedir. Oyle ise;
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H:.: Dijital oyun bagimlilik diizeyi, anne babayla birlikte yasamaya bagli olarak

olumsuz yonde degiskenlik gostermektedir.

H:.: Narsisizm diizeyi, anne babayla birlikte yasamaya bagli olarak degiskenlik
gostermemektedir.

Hz.; Mutluluk diizeyi, anne babayla birlikte yasamaya bagli olarak olumlu yonde
degiskenlik gostermektedir.

3) 9-15 yas arahig@indaki cocuklarda dijital oyun bagimhilik, narsisizm ve mutluluk

diizeyleri, aile gelirine bagh olarak degiskenlik gostermekte midir?

Okul ¢ag1 ¢cocuklariin kendi becerilerini gosterebilecekleri alanlara ihtiyact vardir.
Cocuklarin kendisini gostermek istedikleri ilgilerine gore akademi, sanat, oyun ve spor
gibi alanlara yonlendirilmesi ailelerin sosyo-ekonomik durumlarina baglidir. Kendini
akademi, sanat, oyun ve spor gibi alanlarda aile gelirine bagli olarak gosterme imkani
bulan ¢ocuklarda dijital oyun bagimlilik ve mutluluk diizeylerinin, bulamayan ¢ocuklara
kiyasen degiskenlik gosterirken narsisizm diizeyinin telafi kuramina gore sabit kalmasi

beklenmektedir. Oyle ise;

Hs.: Dijital oyun bagimlilik diizeyi, aile gelirine bagli olarak olumsuz yonde
degiskenlik gostermektedir.
Hs.: Narsisizm diizeyi, aile gelirine bagli olarak degiskenlik gostermemektedir.

Hs.; Mutluluk diizeyi, aile gelirine bagl olarak olumlu yonde degiskenlik

gostermektedir.

4) 9-15 yas arah@indaki cocuklarda dijital oyun bagimhhk, narsisizm ve mutluluk

diizeyleri, kardes sahipligine bagh olarak degiskenlik gostermekte midir?

Kiskanglik ve rekabet gibi ¢atismalarin olmadig1 kardeslik iligkileri sosyal hayata
adaptasyon siirecinde iyi bir prova olabilmektedir. Kardesler birbirlerinden paylasmayi ,
birlikte hareket etmeyi 6grenmekte ve basariyr birlikte yakalabilmektedir. Bu sekilde
cocuklarda bagimliliga neden olan faktorler azalirken ve mutluluk artmaktadir . Ayrica
kardesler, oyunda birbirleri i¢in akran eksikligini doldurmakta ve yalnizligi dnlemektedir.
Yalnizligin narsisizmi artirdig1 géz 6niinde bulundurularak tiim bu faktorler birlikte ele

alindiginda, kardes sahibi olan ¢ocuklarda kardesi olmayanlara kiyasen dijital oyun
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bagimlilik ve mutluluk diizeylerinin degiskenlik gosterirken narsisizm diizeyinin telafi

kuramina gore sabit kalmasi beklenmektedir. Oyle ise;

H..1 Dijital oyun bagimlilik diizeyi, kardes sahipligine bagli olarak olumsuz yonde
degiskenlik gostermektedir.

H.:  Narsisizm  diizeyi, kardes sahipligine bagli olarak degiskenlik
gostermemektedir.

H.. Mutluluk diizeyi, kardes sahipligine bagli olarak olumlu yonde degiskenlik

gostermektedir.

5) 9-15 yas arahg@indaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimhlik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri, babalarinin meslek gruplarina bagh olarak degiskenlik gostermekte

midir?

Baba meslegi, babanin egitim diizeyi ve aile gelir diizeyi ile iliskili olup ailenin
sosyoekonomik yapist hakkinda bilgi vermektedir. Dolayisi ile basariyr takdir etme ve
cocugun kendini gosterebilmesi i¢in imkan sunma babanin meslegine baglh
olabilmektedir. Baba meslegindeki egitim ve gelir seviyelerine bagli olarak ¢ocuklarda
dijital oyun bagimlilik ve mutluluk diizeylerinin degiskenlik gdstermesi, narsisizm

diizeyinin ise telafi kuramina gre sabit kalmas1 beklenmektedir. Oyle ise;

Hs.. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, babalarinin meslek gruplarina bagli olarak
degiskenlik gostermektedir.

Hs.: Narsisizm diizeyi, babalarinin meslek gruplarina bagli olarak degiskenlik
gostermemektedir.

Hs.s Mutluluk diizeyi, babalarinin meslek gruplarina bagli olarak yonde degiskenlik

gostermektedir.

6) 9-15 yas arahg@indaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimhlik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri, annelerinin calisma durumuna bagh olarak degiskenlik gostermekte

midir?

Okul cag1 ¢ocuklarinda rol modellik anne babadan Ogretmene ge¢cmektedir. Bu
donemde annenin dogrudan desteginden ziyade ¢ocugu ilgilendigi alana yonlendirme ve

bunun i¢in fon saglama gibi dolayli destegi daha 6n plana ¢ikmaktadir. Calisan annelerin
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egitim seviyesinin ev hanimlara kiyasen daha yiiksek oldugu, ekonomik olarak aile
gelirine katki saglamak suretiyle ¢ocuklarin bu dénemdeki ihtiyaglarina daha fazla cevap
verdigi, ¢ocuk sayilarinin az oldugu ve gocuklarini genel anlamda daha yalniz yetistirdigi
diisiiniilerek anneleri ¢alisan ¢ocuklar ile anneleri ¢aligmayan ¢ocuklar arasinda dijital
oyun bagimlilik ve mutluluk diizeylerinin degiskenlik, narsisizm diizeyinin ise telafi

kuramina gore sabit kalmasi beklenmektedir. Oyle ise;

He.: Dijital oyun bagimlilik diizeyi, annelerinin ¢aligma durumuna bagli olarak

olumsuz yonde degiskenlik gostermektedir.

Hs.2 Narsisizm diizeyi, annelerinin ¢alisma durumuna bagli olarak degiskenlik
gostermemektedir.

Hs.s Mutluluk diizeyi, annelerinin ¢alisma durumuna bagli olarak olumlu yonde

degiskenlik gostermektedir.

7) 9-15 yas arahgindaki ¢cocuklarda dijital oyun bagimhlhk, narsisizm ve mutluluk

diizeyleri, dijital oyun oynamaya bagh olarak degiskenlik gostermekte midir?

Geleneksel oyunlar saglikli bir psikososyal gelisimin vazgegilmez pargalari olan
iletisim ve ince motor becerilerinin gelismesini saglarken, dijital oyunlar bu becerilerin
gelismesi bir yana gerilemesine sebep olmaktadir. Ayrica empati, paylasma gibi sosyal
beceriler geleneksel oyunlarda kendini gosterirken, dijital oyunlarda giderek
kaybolmaktadir. Dolayist ile dijital oyunlar, ¢ocuklara var olan yeteneklerini gosterme
imkan1 vermedigi i¢in agagilik kompleksine kapilmalarina ve sagliksiz narsisist kisilik
gelisim gostermelerine neden olmaktadir. Bu durum géz oniinde bulundurularak dijital
oyun oynayan c¢ocuklar ile oynamayan c¢ocuklar arasinda dijital oyun bagimlilik ve
mutluluk diizeylerinin degiskenlik gdstermesi, narsisizm diizeyinin ise felafi kuramina

gdre sabit kalmas1 beklenmektedir. Oyle ise;
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H-.. Dijital oyunbagimlilik diizeyi, dijital oyun oynamayabagli olarak olumlu yonde
degiskenlik gostermektedir.

Hr. Narsisizm diizeyi, dijital oyun oynamaya baglhh olarak degiskenlik
gostermemektedir.

H-.; Mutluluk diizeyi, dijital oyunoynamayabagli olarak olumsuz yonde degiskenlik

gostermektedir.

8) 9-15 yas araligindaki cocuklarda dijital oyun bagimhhik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri, oyun oynarken en c¢ok kullandiklar1 cihazlara bagh olarak

degiskenlik gostermekte midir?

Oyun denilince akla ilk gelen kavramlardan biri siiphesiz oyuncaktir. Oyuncaklar ait
olunan kiiltiiriin birer yansimasi oldugu gibi ¢ocuklar iizerinde psikolojik ve sosyal
etkileri bulunan sosyoekonomik gostergelerdir. Dijital oyunlarda da oyuncak roliine
biirlinen teknolojik cihazlarin bu 6zelliklere haiz oldugu goriilmektedir. Bilgisayar,
akilli telefonlar vb teknolojik cihazlarin markalari, teknik 6zellikleri, oyunlara 6zel
konsollar ve yeni ¢ikan oyun yogun disklerinin temini gibi konular sosyo-ekonomik
farklar1 ortaya c¢ikarmaktadir. Bu durum g6z Oniinde bulundurularak dijital oyun
oynarken en ¢ok kullanilan cihazlara bagl olarak dijital oyun bagimlilik ve mutluluk
diizeylerinin degiskenlik gdstermesi, narsisizm diizeyinin ise telafi kuramina gore sabit

kalmas1 beklenmektedir. Oyle ise;

Hu. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, kullanilan cihaza bagli olarak degiskenlik
gostermektedir.
H.. Narsisizm diizeyi, kullanilan cihaza baglh olarak degiskenlik gostermemektedir.

H.: Mutluluk diizeyi, kullanilan cihaza baglh olarak degiskenlik gostermektedir.

9) 9-15 yas arahigindaki cocuklarda dijital oyun bagimhilik, narsisizm ve mutluluk

diizeyleri, en ¢cok oynanilan oyuna bagh olarak degiskenlik gostermekte midir?

Oyun c¢ogu zaman kuralli bir eglence olarak tanimlanmistir. Kurallar degistikce
oyunlar da degismis ve sayisiz oyunlar ortaya ¢ikmistir. Bazen geleneksel oyunlarin
sanal aleme yansitilmasiyla bazen de tamamen yeni tasarimlarla yeni dijital oyunlarin

ortaya ciktigina sahit olunmaktadir. Diijtal oyunlarin goérselligi, konular1 ve kurallar



39

degistikge cocuklar iizerindeki etkisi de degismektedir. Ozellikle siddet icerikli
oyunlarin daha popiiler olmasinin asagilik kompleksiyle iligkili oldugu diistiniilerek en
cok oynanilan dijital oyuna bagli olarak dijital oyun bagimlilik ve mutluluk diizeylerinin
degiskenlik gostermesi, narsisizm diizeyinin ise telafi kuramina gore sabit kalmasi

beklenmektedir. Oyle ise;

Ho.: Dijital oyun bagimlilik diizeyi, en ¢ok oynanilan oyunabagli olarak degiskenlik

gostermektedir.

Ho.: Narsisizm diizeyi, en ¢ok oynanilan oyuna bagli olarak degiskenlik

gostermemektedir.

Ho.s Mutluluk diizeyi, en  ¢ok oynanilan oyuna bagli olarak degiskenlik

gostermektedir.

10) 9-15 yas arahgindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimhilik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri, dijital oyun tiiriine (¢cevrimi¢ilik durumuna ve oyuncu sayisina) bagh

olarak degiskenlik gostermekte midir?

Dijital oyunlarin bagimliliga neden oldugu bilinen bir durumdur. Ancak bu
bagimliligin dijital oyun tiirlerine bagh oldugunu belirtmek gerekir. Aksiyon-macera
oyunlarinin genelde siddet icerikli olmas1 asagilik kompleksinden gelen 6fkenin sanal
ortamdaki insanlara veya esyalara zarar vererek bosaltilmasina firsat verdigi, ¢evrimigi
oyunlarin sanal olsa bile ¢ocuklara yine gergek insanlara kendilerini gosterebilecek
ortam sundugu ve ¢ok oyunculu oyunlarin sosyallesme ihtiyacina daha ¢ok cevap
verdigi diisiiniilerek, oyun tiirlerine bagl olarak dijital oyun bagimlilik ve mutluluk
diizeylerinin degiskenlik gdstermesi, narsisizm diizeyinin ise bagimlilik diizeyine bagl

olarak sabit kalmas1 beklenmektedir. Oyle ise;
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Hio.1 Dijital oyun bagimlilik diizeyi, dijital oyun tiiriine bagl olarak degiskenlik
gostermektedir.
Hion Narsisizm diizeyi dijital oyun tirline baglhh olarak degiskenlik

gostermemektedir.

Hio.s Mutluluk diizeyi dijital oyun tiiriine bagl olarak degiskenlik gostermektedir.

11) 9-15 yas arahgindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimhlik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri, internet kafe veya oyun konsolu salonlarina gitme sikhigina bagh

olarak degiskenlik gostermekte midir?

Dijital oyun bagimliligi yiiksek olan c¢ocuklar evde saatlerce oyun oynarken
cevresinin bu duruma kayitsiz kalmamasi ve elestiride bulunmasi normaldir. Asagilik
kompleksi olan bir ¢ocuk bunu telafi etmeye calisirken daha fazla dislanmaya maruz
kalmakta ve ortamdan uzaklasma ihtiyact duymaktadir. Bu ac¢idan bagimlilik diizeyi
yiiksek cocuklar i¢in en ideal ortamin kendileri gibi cogu bagimli olan bireylerle bir
araya gelebildigi ve hig elestiriye maruz kalmadan saatlerce oyun oynayabildigi internet
kafe ve oyun konsolu salonlarinin olmasi kaginilmazdir Ayn1 zamanda ¢ok oyunculu
dijital oyunlarin sosyallesme ihtiyacina kismen cevap verdigi gibi bu oyunlarin toplu
oynanildig1 yerlerin de sosyallesmeye imkan verdigi diisliniilerek, internet kafe veya
oyun konsolu salonlarina gitme sikligina bagli olarak dijital oyun bagimlilik ve mutluluk
diizeylerinin degiskenlik gdstermesi, narsisizm diizeyinin ise felafi kuramina gore sabit

kalmas1 beklenmektedir. Oyle ise;

Hui.a Dijital oyun bagimlilik diizeyi, internet kafe veya oyun konsolu salonlarma
gitme sikligina bagl olarak olumlu yonde degiskenlik gostermektedir.

Hii.2 Narsisizm diizeyi, internet kafe veya oyun konsolu salonlarina gitme sikhigma
bagli olarak degiskenlik gostermemektedir.

Hii.s Mutluluk diizeyi, internet kafe veya oyun konsolu salonlarina gitme sikhiga

bagli olarak olumsuz yonde degiskenlik gostermektedir.
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12) 9-15 yas arahgindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimhlik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri, dijital oyun videolarimin izlenmesine bagh olarak degiskenlik

gostermekte midir?

Son zamanlarda ¢evrimigi video platformlarinda dijital oyun videolarinin hizla arttig
ve bu videolarin izlenme oranlarinin hayli yliksek oldugu goriilmektedir. Cocuklarin
oyun videolar1 izlemesinin, oyun oynayamadigi zamanlarda yasadigi ilgi yoksunlugunu
yine oyunla ilgili iceriklerle mesgul olarak gidermek ve iyi oyuncularin oyunlarimi
izlemek suretiyle kendini gelistirmek ve asagilik kompleksinden kurtulmak istedigi
diisiiniilerek, dijital oyun videolar1 izlemeye bagl olarak dijital oyun bagimlilik ve
mutluluk diizeylerinin degiskenlik gostermesi, narsisizm diizeyinin ise telafi kuramina

gore sabit kalmas1 beklenmektedir. Oyle ise;

Hi..1 Dijital oyun bagimlilik diizeyi, dijital oyun videolarinin izlenmesine bagli olarak

olumlu yonde degiskenlik géstermektedir.

Hi2.2 Narsisizm diizeyi, dijital oyun videolarinin izlenmesine bagli olarak degiskenlik

gostermemektedir.

Hi2.5 Mutluluk diizeyi, dijital oyun videolarinin izlenmesine bagl olarak olumsuz

yonde degiskenlik gostermektedir.

13) 9-15 yas arahigindaki ¢cocuklarda dijital oyun bagimhlik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri, dijital oyun videolarmmin kaydedilip c¢evrimi¢i platformlarda

paylasilmasina bagh olarak degiskenlik gostermekte midir?

Cocuklarin okul ¢caginda en 6nemli isi kendilerini géstermek icin alan bulmak ve bu
alanda gayret gostermektir. Ancak bu sekilde ¢evresinin ilgisini ¢ekecek ve onayini
kazanabilecektir. Gergek hayatta bunu basaramayan ¢ocuklarin siginagi yine sanal alem
olmaktadir. Dijital oyun videolarint kaydederek sosyal medya platformlarinda
paylagsmak .yetenegini insanlara sunmak demektir. Bu videolara gelen begeniler ve
yorumlar ise endorfin salgilamasini artirmakta ve dijital oyundan alinan hazzi ikiye
katlamaktadir. Tim bu durumlar birlikte disiintilerek, dijital oyun videolarinin
kaydedilip ¢evrimigi platformlarda paylasilmasina bagl olarak dijital oyun bagimlilik
ve mutluluk diizeylerinin degiskenlik gostermesi, narsisizm diizeyinin ise bagimlilik

diizeyine bagl olarak sabit kalmas1 beklenmektedir. Oyle ise;
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His.1 Dijital oyun bagimlilik diizeyi, dijital oyun videolarinin ¢evrimigi platformlarda

paylasilmasina bagli olarak olumlu yonde degiskenlik gostermektedir.

Hiso  Narsisizm diizeyi, dijital oyun videolarmin ¢evrimigi platformlarda
paylasilmasina bagli olarak degiskenlik gostermemektedir.

Hus  Mutluluk diizeyi, dijital oyun videolarmin g¢evrimigi platformlarda

paylasilmasina bagli olarak olumsuz yonde degiskenlik gostermektedir.

14) 9-15 yas arahgindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimhilik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri, dijital oyunlarin hesaplarim veya karakterlerini baskalarindan satin

alma veya baskalarina satmaya bagh olarak degiskenlik gostermekte midir?

Asagilik kompleksi ile ilgili diger bir durum ise dijital oyun satin alma veya satma
davranisidir. Ailesi ve g¢evresinden ilgi ve onay gérmeyen ve sanal aleme itilen bir
cocuk, kendisi gibi dijital oyun bagimlilik diizeyi yiiksek cocuklarin ilgi ve onayina
muhtactir. Bu nedenle ¢ocuklar, yalniz kalmamak ve kendilerini gostermek igin
arkadaglarinin en c¢ok tercih ettigi dijital oyunlar1 sevmeseler de oynamaya
egilimlidirler. Ancak dijital oyunlar belli zihinsel yetenek isteyen oyunlardir. Her
¢ocugun her tiirlii dijital oyunda basarili olmasit miimkiin degildir. Bu sorunun en kolay
¢ozimi hileye basvurarak basarili oyuncularin hesaplarini satin almaktir. Béylece sanal
bir telafi siireci gergeklesir. Oyun hesaplarini satan gocuklar ise yeteneklerini ispatlamig
hissetmekte ve kazanilan para ve edinilen hazla dijital oyunlara daha ¢ok sarilmaktadir.
Bu durumlara bakilarak, dijital oyunlarin hesaplarini veya karakterlerini bagkalarindan
satin alma veya bagkalarina satmaya bagl olarak dijital oyun bagimlilik ve mutluluk
diizeylerinin degiskenlik gostermesi, narsisizm diizeyinin ise bagimlilik diizeyine baglh

olarak sabit kalmasi beklenmektedir. Oyle ise;

His.1 Dijital oyun bagimlilik diizeyi, dijital oyun hesaplarini-karakterlerini satin dmaveya
satmaya bagl olarak olumlu yonde degiskenlik gostermektedir.

Hi4. Narsisizm diizeyi, dijital oyun hesaplarini-karakterlerini satin alma veya satmaya
bagli olarak degiskenlik gdstermemektedir.

Hi4.s Mutluluk diizeyi, dijital oyun hesaplarini-karakterlerini satin alma veya satmaya

bagli olarak olumsuz yonde degiskenlik gostermektedir.
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15) 9-15 yas arahgindaki ¢ocuklardaki narsisizm diizeyi dijital oyun bagimhihk

diizeyine bagh olarak degiskenlik gostermekte midir?

Dijital oyun bagimlilig1 genel olarak asagilik kompleksinin telafisi ile iligkili olup
temel amac¢ narsisizm seviyesini korumaktir. Bu nedenle dijital oyun bagimlilik

diizeyinin sagliks1z narsisizmle dogru orantil1 olmasi beklenmektedir. Oyle ise;

H;: 5 Narsisizm duzeyi, dijital oyun bagimlilik duzeyine bagl olarak olumiu

yonde degiskenlik gostermektedir.

16) 9-15 yas arahgindaki ¢ocuklardaki mutluluk diizeyi dijital oyun bagimhhk

diizeyine bagh olarak degiskenlik gostermekte midir?

Dijital oyun bagimlilig1 ¢cevrenin onay1 ve ilgisinin olmamasindan kaynaklanan bir
bozukluktur. Uzun siireli mutlulugu elde edemeyen ¢ocugun kisa siireli hazlarla hayata
tutunma ¢abasidir. Bu nedenle dijital oyun bagimlilik diizeyinin mutluluk ile ters orantili

olmasi beklenmektedir. Oyle ise;

H; ¢ Mutluluk dizeyi, dijital oyun bagimlihik duzeyine bagli olarak olumsuz

yonde degiskenlik gostermektedir.

17) 9-15 yas arahigindaki ¢ocuklardaki narsisizm diizeyi mutluluk diizeyine bagh

olarak degiskenlik gostermekte midir?

Saglikli narsisizm bireyin kendisine hayranlik duymasi ve kendisiyle barigik
olmasidir. i¢ barisiklig1 olan birinin mutsuz olmasi zordur. Bu nedenle narsisizm diizeyi

ile mutluluk diizeyinin dogru orantili olmasi beklenmektedir. Oyle ise;

H; ; Mutluluk dizeyi, narsisizm dizeyine bagl olarak olumlu yonde

degiskenlik gostermektedir.

18) 9-15 yas arahgindaki ¢ocuklar icin dijital oyun bagimhlik diizeyi narsisizm ve

mutluluk diizeyleri arasinda araci degiskenlik gostermekte midir?

Saglikli narsisist gocuklarin mutlulugunun ihtiyaci olan ilgi ve onayi aldig: ve kisisel
gelisimlerini normal olarak tamamladigi diislinlilerek yiiksek oldugu varsayillmstir.

Ancak bazi ¢gocuklar bu normal gelisim seyri tamamlanmadigi i¢in asagilik kompleksi
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gelistirirler. Uzun siireli mutluluga ulasamayip kisa stireli hazlarin pesine diisen ve
asagilik kompleksinden kurtulmak i¢in dijital oyun bagimliligina siginan gocuklarda
sagliksiz narsisizm gelismektedir. Sonug olarak saglikli narsisist bireyler mutluyken,

sagliksiz narsisist bireylerin mutsuz olmalar1 beklenmektedir. Oyle ise;

H, g Dijital oyun bagimlhilk duzeyi, narsisizm ve mutluluk dizeyleri arasinda

araci degigkenlik gostermektedir.

3.2. Arastirma Deseni
Bu ¢alismada, karma arastirma desenlerinden nitel verileri nicel desene yerlestirme

deseni kullanilmis ve iki farkli yontemle veri toplanmistir:

1. Nicel kesitsel aragtirma deseninde, betimsel modelde kolay 6rnekleme teknigi

kullanilmis ve anket yontemiyle veri toplanmistir.

2. Nitel fenomonolojik arastirma deseninde, betimsel modelde kararsal
ornekleme teknigi kullanilmis ve dokiiman ¢6ziimleme yoOntemiyle Vveri

toplanmistir (Leavy, 2017).

3.3. Evren ve Orneklem

Tiirkiye’nin genel sosyoekonomik ve Kkiiltlirel yapisina paralellik gosterdigi
diisiiniilerek ¢alisma Bayrampasa ilgesindeki ilk ve ortaokullarda yapilmstir. Istanbul
Valiligi ve 11 Milli Egitim Miidiirliigiinden Bayrampasa ilgesindeki tiim okullarda

aragtirma yapmak i¢in gerekli izin belgesi alinmistir (Bkz. Form 1).

Orneklem c¢alismanin yapildign Bayrampasa’daki devlet okullarinda 4., 5., 6. ve 7.
siniflara devam eden 461 katilimcidan olusan 9-15 yas araligindaki erkek ¢ocuklardir.
Evren yaklasik 5 000 000 kisi oldugu tahmin edilen Tirkiye’deki devlet okullarina
devam eden 4., 5., 6. ve 7. siif erkek ¢ocuklardir. Orneklem hesab1 %5 hata pay1 ve %95

giivenilirlige gore yapilmigstir.

3.4. Veri Toplama Araclari

3.4.1. Bilgilendirilmis Goniilli Onam Formu
Calismanin hedef kitlesi resit olmadigi i¢in ¢ocuklarin ¢aligmaya katilimlar etik
agidan ve kanunen velilerin rizasim gerektirmektedir. Bu nedenle Istanbul Universitesi

Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu’nun hazirladig: Bilgilendirilmis Goniillii Ebeveyn
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Onam Formu velilere ulastirilmistir ve sadece formu onaylanmis ¢ocuklar arastirmaya

dahil edilmistir (Bkz. Form 2).

3.4.2. Kisisel Bilgi Formu
Aragtirmada katilimcilarin yas, ekonomik durum, aile durumu ve dijital oyun
oynama aligkanliklar1 gibi demografik bilgilerine ulasmak amaciyla hazirlanmis 14

soruluk bir form kullanilmistir (Bkz. Form 3-1).

3.4.3. Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyini belirlemek amaciyla ‘Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi’ kullanilmistir. Tiirkge uyarlamast Yalgin Irmak ve Erdogan (2015)
tarafindan yapilan Ol¢cek, Lemmens ve arkadaglart (2009) tarafindan gelistirilmistir.
Gegcerlik ve giivenirlik degerleri hem orijinal 6l¢ek icin hem de uyarlama ¢alismasi i¢in
kabul edilebilir degerler araligindadir. Besli likert tipi olan lgek tek boyutludur. Olgek,
7 maddeden olusmakta ve ters kodlanmasi gereken maddesi bulunmamaktadir. Dijital
oyun bagimlilik diizeyi 6l¢ekten alinan ortalama puanin artisiyla dogru orantilidir (Bkz

Form 3-2).

3.4.4. Cocukluk Cag Narsisizm Olcegi

Cocuklarin narsisizm diizeyini belirlemek amaciyla ‘Cocukluk Cagi Narsisizm
Olgegi’ kullanilmistir. Tek boyutlu dlgek, Thomaes ve arkadaslari (2008) tarafindan
gelistirilmis; Akin ve arkadaslar1 (2015) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanmistir. Dortlii likert
tipi 10 maddelik &lgegin ters kodlanmasi gereken maddesi yoktur. Olcek patolojik
narsisizm diizeyini degil narsisistik kisilik diizeyini 6lgmektedir. Olgekten alman
ortalama puan artig1 narsisistik kisilik diizeyini dogru orantida agiklamaktadir (Bkz. Form
3-2).

3.4.5. Okul Cocuklarinin Mutluluk Envanteri

Cocuklarin uzun siireli mutluluk diizeyini 6lgmek icin ‘Okul Cocuklarinin
Mutluluk Envanteri’ kullanilmigtir. Envanter, Ivens (2007) tarafindan gelistirilmis; Telef
(2014) tarafindan Tirkce gecerlik giivenilirlik ¢aligmas1 yapilmistir. Dortlii likert tipi 30
maddelik envanterin olumlu ve olumsuz 6znel iyi olusu ifade eden iki alt boyutu ve ters
kodlanmasi gereken 15 maddesi bulunmaktadir. Envanterden alinan ortalama puan artisi

mutluluk diizeyini dogru orantida agiklamaktadir (Bkz. Form 3-3).
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3.4.6. Bir Insan Ciz Testi

Cocuklarin i¢ diinyalarin1 daha iyi anlamak ve nicel verilerin saglamasini yapmak
amaciyla “Goodenough-Harris Bir insan Ciz Testi” kullanilmistir. Bir insan Ciz, ilk
olarak Florence Goodenough (1926) tarafindan kesfedilmis ve daha sonra Dale B. Harris
tarafindan gelistirilmistir. Bir kalem ve bos bir kagitla yapilan testte, ¢ocuklarin ¢izdikleri
her bir figiir puanlandirilmakta ve puan artisina gore zeka seviyesinin dogru orantili bir
sekilde arttig1 varsayilmaktadir. Ancak klinik psikologlar tarafindan projektif bir test
olarak da kabul goren Bir Insan Ciz testinin, ¢izilen figiirlerin yorumlanmasiyla
cocuklarin kisilik 6zellikleri ve ruh diinyas1 hakkinda bilgi verdigi diistiniilmektedir.
Aragtirmada Bir Insan Ciz, projektif bir test olarak kullamilmis ve nitel olarak

yorumlanmistir (Bkz. Form 4).

3.5. Verilerin Toplanmasi

Veriler 2019 yili mayis ayinda Bayrampasa il¢esindeki devlet okullarinda
toplanmustir. Oncelikle Bilgilendirilmis Goniilli Ebeveyn Formu Okul Aile Birlikleri
kanaliyla velilere ulastirilmistir. Akabinde imzali onam formlar1 toplanmis, imzali1 form
getiren cocuklardan katilmak isteyenlere okul idarelerinin kontroliinde anket formu

dagitilmis ve veri toplanmistir.

3.6. Verilerin Coziimlenmesi
Olgekli Anket Formu SPSS v24 ve PROCESS v3.5 eklenti programiyla

¢oziimlenmistir. Bir Insan Ciz Testi ise nitel olarak yorumlanmistir.
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4. BULGULAR

4.1. Yapi
Bu baslikta 6rneklemin demografik yapisindaki katilimei sikligi ve kullanilan

Olceklerin yapisindaki gecerlik ve giivenirlik ¢oziimlemeleri yapilmistir.

4.1.1. Sikhk
Arastirmadaki katilimcilarin hepsi erkek ¢ocuklardan segildigi icin cinsiyet

yapisini gosteren tabloya gerek duyulmamastir.
Ormneklemin demografik yapisindaki katilimer siklik tablolar1 asagida verilmistir:

Tablo 4.1.1-1: Yas

Sikhik Yiizdelik

9 12 2,6
10 111 24,1
11 92 20,0
12 136 29,5
13 96 20,8
14 13 2,8
15 1 2
Toplam 461 100,0

Arastirmaya en fazla 12 yasindaki ¢ocuklar katilmistir. En az katilim ise 15 yas
grubundan gerceklesmistir. En diisiik yas grubu 9 iken en biiyiik yas grubu 15°tir. Yas

ortalamasi 11,51; standart sapma 1,226 olarak hesaplanmistir.

Tablo 4.1.1-2: Okul

Sikhk  Yiizdelik

Ahmet Hasim 1.0. 10 2,2

Bayrampasa 1.0. 12 2,6

Haa ilbey i.0. 12 2,6

Kocatepe 1.0. 15 3,3

é Oguzhan IO 36 7,8
é Osman Gazi 1.O. 2 A4
Sair Baki 1.0. 11 2,4

Sair Sinasi 1.0. 12 2,6

Sakire Sadi Obdan 1.0. 2 4

Vatan 1.0. 14 3,0
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Ilkokul Toplam 126 27,3
Ali Ulker 0.0. 31 6,7
Fetihtepe O.0. 48 10,4
Hiirriyet O.O. 22 4.8
Mehmet AKif inan 0.0. 6 1,3
Mustafa Itri O.O. 10 2,2
S Nuri Ors 0.0. 28 6,1
:—:05 Prof. Dr. Muharrem Ergin O.O. 12 2,6
S sancak Soy O.0. 50 10,8
Sehit Umit Yolcu O.0. 19 4,1
Ulugbey 0.0. 56 12,1
Yahya Kemal O.O. 53 11,5
Ortaokul Toplam 335 72,7
Toplam 461 100,0

Arastirmaya en fazla katilim 56 kisiyle (%12,1) Ulugbey Ortaokulu’nda iken en
az katilim ikiser kisiyle (%0,4) Sakire Sadi Obdan ve Osman Gazi Ilkokullarindan
saglanmistir. Toplam cocuk sayisina bakildiginda ilkokullara kiyasen ortaokullardan
daha fazla katilim oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.1.1-3: Simf

Sikhk  Yiizdelik

4. Simf 126 27,3
5. Simf 75 16,3
6. Simf 112 24,3
7. Simif 148 32,1
Toplam 461 100,0

Arastirmaya en fazla 7. siif cocuklar1 katilmistir. En az katilim ise 5. simif
cocuklarindan saglanmistir.

Tablo 4.1.1-4: Anne - Baba ile Birlikte Yasama

Sikhik  Yiizdelik

Sadece Baba 6 1,3
Sadece Anne 23 50
ikisi Birlikte 432 93,7

Toplam 461 100,0
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Arastirmaya katilan ¢ocuklarin %5°1 sadece annesiyle; %1,3’ii sadece babasiyla

ve %93,7’si hem annesi hem babasiyla birlikte yasamaktadir.

Tablo 4.1.1-5; Aile Geliri

Sikhik Yiizdelik

Kotii 9 2,0
Orta 277 60,1
Iyi 184 39,9
Toplam 461 100,0

Ormeklemdeki 461 ¢ocuktan 9’u aile gelir durumunu ‘Kétii’ olarak, 268’i ‘Orta’

olarak ve 1841 “Iyi’ olarak belirtmistir.

Tablo 4.1.1-6: Kardes Sayisi

Sikhk Yiizdelik

Yok 61 13,2

1 tane 203 44,0

2 tane 131 28,4
2'den fazla 66 14,3
Toplam 461 100,0

Katilimcilarin ¢ogu bir veya iki tane kardese sahiptir. Hi¢ kardesi olmayan ve

ikiden fazla kardese sahip olan cocuklarin oranlarinin birbirine yakin olmasi dikkat

¢ekicidir.

Tablo 4.1.1-7: Baba Meslegi

Sikhik Yiizdelik

Yasamiyor/Calismiyor 11 2,4
Isci/Zanaatkar 129 28,0
Esnaf/Serbest Meslek 202 43,8
Memur/Personel 88 19,1
Yonetici/idareci 11 2,4
Belirtilmemis 20 43
Toplam 461 100,0

Arastirmada katilimcilara babalarinin meslegi sorulmus ve meslekler belirli
basliklar altinda gruplandirilmistir. Orneklemdeki c¢ocuklarin babalarmin ¢ogunlukla

esnaf/serbest meslek grubundan olduklar1 bulunmustur.



50

Tablo 4.1.1-8: Anne Calisma Durumu

Sikhk Yiizdelik

Ev Hanim 352 76,4
Calisan 109 23,6
Toplam 461 100,0

Aragtirmada cocuklara annelerinin meslekleri de sorulmustur. Tanimlayici
¢oziimleme sonucunda calisan annelerin sayisi v hanimi annelerin {igte birinden daha az

oldugu goriilmiistiir.

Tablo 4.1.1-9: Dijital Oyun Oynama

Sikhk Yiizdelik

Hayir 15 3,3
Evet 446 96,7
Toplam 461 100,0

Katilimcilarin yaklasik %97’si dijital oyun oynadigini ifade etmistir. Dijital oyun

bagimlilik diizeyini 6lgmek i¢in ideal bir katilimer profili oldugu gortilmiistiir.

Tablo 4.1.1-10: Kullamilan Cihaz

Sikhik Yiizdelik

Bilgisayar 158 34,3
Tablet 62 13,4
Akilh telefon 193 41,9
Oyun konsolu 35 7,6
Higbiri 13 2,8
Toplam 461 100,0

Katilimcilara oyun oynarken en ¢ok hangi cihazi kullandiklart sorulmustur. En

fazla akilli telefon ve bilgisayar kullandiklar tespit edilmistir.

Tablo 4.1.1-11: En Cok Sevilen ve Oynanan Oyun

Sikhk Yiizdelik

PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) 116 25,2
Fortnite 37 8,0

Counter Strike: Global Offensive (CS:GO) 32 6,9
Leage of Legends (LOL) 30 6,5

Diger 218 473
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Toplam 461 100,0

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin en ¢ok sevdigi ve oynadigi oyunun agik ara farkla

PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) oyunu oldugu goriilmiistiir.

Tablo 4.1.1-12: Cevrimicilik Durumu

Sikhk Yiizdelik

Cevrimdisi 64 13,9
Cevrimici 397 86,1
Toplam 461 100,0

Katilimcilarin oyun tiirleri arasinda en fazla aksiyon, macera, yarig ve doviis

oyunlarini, en az ise simulasyon oyunlarini tercih ettigi bulunmustur.

Tablo 4.1.1-13: internet Kafe veya Oyun Konsolu Salonlarina Gitme

Sikhik  Yiizdelik

Hic¢ gitmem 332 72,0
Haftada bir kez 74 16,1
Haftada birkac¢ kez 42 9,1
Her giin 13 2,8

Toplam 461 100,0

Katilimcilarin ¢ogunlugunun oyun oynamak i¢in internet kafe veya oyun konsolu
salonlarna gitmedigi; ancak neredeyse dortte birinin oyunlar i¢in bu mekanlar1 tercih

ettigi bulunmustur.

Tablo 4.1.1-14: Dijital Oyun Videolarim izleme

Sikhk  Yiizdelik

Hayir 100 21,7
Evet 361 78,3
Toplam 461 100,0

Cocuklarin ¢ogunlugunun (%78,3) sevdigi oyunlar1 oynayamadiklar1 zamanlarda
veya daha iyi oyuncularin performanslarini gérmek amaciyla sosyal medya veya

cevrimi¢i video sitelerinde bu oyunlarin videolarini izledigi tespit edilmistir.
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Tablo 4.1.1-15: Dijital Oyun Videolarin1 Paylasma

Sikhk  Yiizdelik

Hayir 315 68,3
Evet 146 31,7
Toplam 461 100,0

Aragtirmada g¢ocuklara oynadiklar1 oyunlar1 kaydedip herhangi bir platformda
paylasip paylasmadiklarii O0grenmek amaciyla yoneltilen soruya katilimcilarin

neredeyse ticte birinin olumlu cevap verdigi goriilmiistiir.

Tablo 4.1.1-16: Oyun Hesaplarimi-Karakterlerini Satin Alma-Satma

Sikhik  Yiizdelik

Hayir hi¢ satmadim ya da satin almadim. 401 87,0
Evet satin aldim ya da sattim. 60 13,0
Toplam 461 100,0

Katilimcilarin %87’sinin oyun hesaplarini veya oyun karakterlerini herhangi bir

sekilde alip satmadig1 bulunmustur.

Tablo 4.1.1-17: Olcek ve Orneklem Ortalamalar:

o u .. Olgek Orneklem
(n=461) En D}l§llk En Yl}ksek
Deger Deger (S9) (S9)

Dijital Oyun 0.0 4.0 2.0 (1.5) 1.2 (0.8)
Bagimhhg

Narsisizm 0.0 3.0 1.5(1.2) 1.5(0.5)

Mutluluk 1.0 4.0 2.0 (1.5 3.1(0.5)

Olumsuz Oznel lyi Olus 1.0 4.0 2.0 (1.5) 3.1(0.6)

Olumlu Oznel lyi Olus 1.0 4.0 2.0 (1.5) 3.0 (0.5)

Dijital Oyun Bagimlilig1 dlgeginde, en diisiik deger O (hi¢bir zaman) iken en
yiiksek deger 4 (her zaman)’tiir. Olgek ortalamasi 2 iken drneklemdeki ortalamanin 1.2
oldugu goriilmektedir. Dolayis1 ile Orneklemdeki ortalama dijital oyun bagimlilik

diizeyinin dlgekteki ortalama bagimlilik diizeyine gore diisiiktiir.

Cocukluk Cag1 Narsisizm 0Olceginde, en diisiik deger 0 (hi¢ dogru degil) iken en
yiiksek deger 3 (kesinlikle dogru)’tiir. Olgek ortalamasi 1.5 iken drneklemdeki
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ortalamanin 1.5 oldugu goriilmektedir. Dolayis1 ile 6rneklemdeki ortalama narsisizm

diizeyinin dlgekteki ortalama narsisizm diizeyine gore yakindir.

Okul Cocuklariin Mutluluk Envanterinde ve alt boyutlarinda, en diisiik deger 1
(hi¢ katilmryorum) iken en yiiksek deger 4 (tamamen katiliyorum)’tiir. Olgek ortalamasi
2.0 iken orneklemdeki ortalamanin Glgek toplaminda ve olumsuz 6znel iyi olus
altboyutunda 3.0, olumlu 6znel iyi olus alt boyutunda 3.1 oldugu gériilmektedir. Dolay1st
ile 6rneklemdeki ortalama mutluluk diizeyinin 6l¢ekteki ortalama mutluluk diizeyine goére

yiiksektir.

Sonug olarak dijital oyun bagimlilik diizeyinin az oldugu bir 6rneklemde mutluluk

diizeyinin yliksek; narsisizm diizeyinin ise normal oldugu sdylenebilir.

4.1.2. Normallik
Tablo 4.1.2-18: Normallik Testi

Carpikhk Basikhk
Dijital Oyun Bagimhihig: ,631 -, 157
Narsisizm -,076 -, 377
Mutluluk -,615 ,238
Olumsuz Oznel lyi Olus -,671 -,225
Olumlu Oznel lyi Olus -,580 -,035

Veri seti yapisinin paremetrik ¢oziimlemeye uygunlugunu gérmek amaciyla IBM
SPSS v24 istatistik programi yardimiyla c¢oklu normallik smamasi yapilmistir.
Aragtirmada kullanilan ii¢ 6l¢egin her birinin carpiklik ve basiklik degerlerinin ¢oklu
normallik dagilimi i¢in gereken asgari deger araliginda (£1.96) oldugu goriilmiistiir (Ho,
2014). Veri seti yapisinin ¢oklu normal dagilim degerlerinin parametrik ¢oziimlemeler

icin uygun oldugu sdylenebilir.

4.1.3. Gegerlik

Tablo 4.1.3-19: Gegerlik Testi

KMO Bartlett’s Ozdeger Agiklanan Kiimiilatif
Test Varyans
Dijital Oyun 854 000 3,143 44,905 44,905

Bagimhihig:
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Narsisizm 802 ,000 2,869 28,694 28,694
Mutluluk 913 ,000
Olumsuz Oznel Iyi Olus 7,963 27,460 27,460
Olumlu Oznel iyi Olus 2,512 8,661 36,121

Olgek gecerligini gormek amaciyla IBM SPSS v24 istatistik progranmi yardimiyla
Faktor Analizi testi yapilmistir. Veri seti tiim dlgekler i¢in Direct Oblimin yontemiyle
dondiiriilmiis ve sadeceOkul Cocuklarini Mutluluk Envanterinin Olumlu Oznel Iyi Olus
boyutuna ait 6. maddesinin yeterli faktor yliklemesine sahip olmadigi goriilmistiir. 6.
madde listeden c¢ikarilarak tekrar ¢oziimleme yapilmistir. Elde edilen bulgularda tiim
Olcekler i¢in agiklanan toplam varyans, KMO ve Bartlett’s Test degerlerinin 6l¢ek
gecerliginin saglandigi calismalarla uyumlu oldugu goriilmis ve gecerliligin saglandigi

kabul edilmistir.

4.1.4. Giivenilirlik
Tablo 4.1.4-20: Giivenilirlik Testi

Cronbach’s Alpha Olcek Madde Sayist

Dijital Oyun Bagimhihg: ,788 7
Narsisizm ,708 10
Mutluluk ,903 29

Olumsuz Oznel Iyi Olus ,869 15
Olumlu Oznel lyi Olus ,857 14

Olgek giivenirligi i¢in Cronbach’s Alpha degerlerine bakilmistir. Olgeklerin
yeterli glivenirlik degerlerine sahip oldugu goriilmiistiir (Ho, 2014).

4.2. Coziimleme
4.2.1. t-Testi

Tablo 4.2.1-21: Yas (t-Testi)

12 yas oncesi (n=351) 12 yas ve sonrasi (n=110)
(n=461) - - p
(SS) (SS)
D.0O.B. 1.2 (0.8) 1.5(0.9) -3,145 002
Narsisizm 1.5(0.5) 1.5(0.5) -597 551

Mutluluk 3,1(0.4) 3,0 (0.6) 2,661 008
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Yas ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri arasindaki iliskiyi
coziimlemek i¢in yapilan t-testi sonucunda okul tiiriine goére dijital oyun bagimlilik ve
mutluluk diizeylerinin anlamli bir degisiklik gosterdigi bulunmustur (p<0,05). Narsisizm
diizeyi ise anlamli bir degisiklik gostermemistir (p>0,05). 9-15 yas araligindaki
cocuklarda dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri devam edilen okula
bagli olarak degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi i¢in olusturulan hipotezlerden

hepsi dogrulanmistir (Bkz. Hi.i, Hi.o ve Hi.s).

Tablo 4.2.1-22: Okul Tiirii (t-Testi)

Ilkokul (n=126) Ortaokul (n=335)
(n=461) - - p
(SS) (SS)
D. O.B. 1.1(0.8) 1.3(0.9) -2,195 029
Narsisizm 1.5(0.5) 1.5(0.5) -597 704
Mutluluk 3,1(0.4) 3,1(0.5) 1,118 264

Okul tiirii ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri arasindaki
iliskiyi c¢oziimlemek i¢in yapilan t-testi sonucunda okul tiiriine goére dijital oyun
bagimlilik diizeyinin anlamli bir degisiklik gosterdigi bulunmustur (p<0,05). Narsisizm
diizeyi ise anlamli bir degisiklik gostermemistir (p>0,05). ‘9-15 yas araligindaki
cocuklarda dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri devam edilen okula
bagli olarak degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi i¢in olusturulan hipotezlerden

ikisi dogrulanmistir (Bkz. H. ve Hu).

Mutluluk diizeyi yasa bagli olarak anlamli bir sekilde azalirken, yasla dogru
orantili olan okul tiirline bagli olarak degiskenlik gdstermemesinde okulla iliskili

sosyoekonomik faktorlerin etkili oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.2.2-23: Aile Gelir Durumu (t-Testi)

Diisiik Gelirli (n=277) Yiiksek Gelirli (n=184)

(n=461) (SS) (SS) P

D. 0. B. 1.3(0.8) 1.1(0.9) 1912 057
Narsisizm 1.4 (0.5) 1.6 (0.5) -3,220 ,001
Mutluluk 3.0 (0.5) 3.2 (0.5) 3,069 002

Aile gelir durumu ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri

arasindaki iliskiyi ¢cziimlemek igin yapilan t-testi sonucunda narsisizm ve mutluluk
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diizeylerinin ise aile gelir durumuna gore anlamli bir degisiklik gosterdigi bulunmustur
(p<0,05). ‘9-15 yas araligindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri aile gelirine bagli olarak degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi igin

olusturulan hipotezlerden biri dogrulanmistir (Bkz. H.).

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin anlamlilik egilimi oldugu (p=0,057) ve
narsisizm diizeyinin anlamli bir sekilde degiskenlik gosterdigi (p<0,05) goriilmektedir.
Azalan dijital oyun bagimlilik diizeyi ve artan mutluluk diizeyi yiikselen narsisizm
diizeyinin saglikli narsisizmle iligkili oldugunu gostermektedir. Psikososyal gelisimde
ekonomik boyutun ne kadar etkili oldugu goriilmektedir. Oyle ise daha saglikl1 bir neslin
yetismesi icin ekonomik siniflar arasindaki mesafenin azalmasiin gerekli oldugu

sOylenebilir.

Tablo 4.2.2-24: Kardes Sahipligi (t Testi)

Yok (n=61) Var (n=400)
(n=461) - = t p
(SS) (SS)
D.O.B. 1.3 (1.0) 1.2 (0.8) 712 477
Narsisizm 1.6 (0.5 1.5(0.5) 1,144 253
Mutluluk 3.2 (0.5) 3.1(0.5) 1,457 146

Kardes sayisi ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri
arasindaki iligkiyi ¢oziimlemek i¢in yapilan t testi sonucunda dijital oyun bagimlilik,
narsisizm ve mutluluk diizeylerinden hicbirinin kardes sahipligi durumuna gére anlaml
bir degisiklik gostermedigi bulunmustur (p>0,05). ‘9-15 yas araligindaki ¢ocuklarda
dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri sahip olduklar1 kardes sahipligine
bagl olarak degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi i¢in olusturulan hipotezlerden

biri dogrulanmistir (Bkz. Ha.2).

Anlamli bir degiskenlik olmamasina ragmen dijital oyun bagimliliginin 6lgek
ortalama puaninin kardes sahibi olan g¢ocuklarda daha diisiik oldugu goriilmektedir.
Buradan sosyallesme ihtiyacinin giderilememesinin bagimlilifa neden oldugu
cikarilabilir. Mutluluk Olgek ortalama puaninin kardes sahibi olan ¢ocuklarda daha

yiiksek olmasinin daha ¢ok ekonomik nedenlerden kaynaklandig diistiniilmektedir.

Tablo 4.2.1-25: Anne Calisma Durumu (t-Testi)

(n=461) Ev Hanimi (n=352) Calisan (n=109) t p




57

(SS) (SS)
D. O.B. 1.3(0.8) 1.2 (0.8) 611 542
Narsisizm 1.5(0.5) 1.5(0.6) -114 910
Mutluluk 3,1(0.5) 3.1(0.5) -951 342

Anne ¢alisma durumu ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri
arasindaki iliskiyi ¢6ziimlemek i¢in yapilan t-testi sonucunda dijital oyun bagimlilik,
narsisizm ve mutluluk diizeylerinden hicbirinin annelerinin ¢alisma durumuna gore
anlamli bir degiskenlik gostermedigi bulunmustur (p>0,05). ‘9-15 yas araligindaki
cocuklarda dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeylerinin annelerinin
calisma durumuna bagli olarak degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi igin

olusturulan hipotezlerden biri dogrulanmistir (Bkz. He.2).

Tablo 4.2.1-26: Dijital Oyun Oynama (t-Testi)

(n=461) Evef (n=446) Hay_lr (n=15) X .
(SS) (S9S)
D. O.B. 1.3(0.8) 0.4 (0.4) -7,730 ,000
Narsisizm 1.5 (0.5) 1.4 (0.5) -,276 783
Mutluluk 3,1(0.5) 3.5(0.3) 3,279 ,001

Dijital oyun oynama durumu ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri arasindaki iligkiyi ¢oziimlemek i¢in yapilan t-testi sonucunda dijital oyun
bagimlilik ve mutluluk diizeylerinin dijital oyun oynama durumuna gore anlamli bir
degisiklik gosterdigi bulunmustur (p<0,05). ‘9-15 yas araligindaki ¢ocuklarda dijital oyun
bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri dijital oyun oynamaya bagli olarak
degiskenlik gostermekte midir?” alt problemi i¢in olusturulan hipotezlerin hepsi

dogrulanmistir (Bkz. Hu, Hi ve Hus).

Tablo 4.2.1-27: Oyuncu Sayisi (t-Testi)

(n=461) Tek_ll (n=15) (;okl_u (n=446) . )
(S9S) (SS)

D. O.B. 1.1(0.8) 1.2 (0.8) -591 554

Narsisizm 1.5 (0.6) 1.5(0.5) ,054 957

Mutluluk 3.0(0.5) 3.1(0.5) -312 756

Oyun tiirii (oyuncu sayisi) ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk

diizeyleri arasindaki iliskiyi ¢ozlimlemek igin yapilan t-testi sonucunda dijital oyun
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bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeylerinin dijital oyun tiirline goére anlamli bir
degisiklik gostermedigi bulunmustur (p<0,05). ‘9-15 yas araligindaki ¢ocuklarda dijital
oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri oyun tiirline (oyuncu sayis1) bagh
olarak degiskenlik gostermekte midir?” alt problemi i¢in olusturulan hipotezlerden sadece

biri dogrulanmistir (Bkz. Hu).

Tablo: 4.2.1-28: Cevrimig¢ilik Durumu (t-Testi)

Cevrimdis1 (n=64) Cevrimic¢i(n=397)
(n=461) = = t p
(SS) (SS)
D. 0. B. 0.8 (0.7) 1.3(0.8) -3,987 ,000
Narsisizm 1.5(0.4) 1.5(0.5) -,483 630
Mutluluk 3.1(0.5) 3.1(0.5) 1,046 ,296

Oyun tiirii (¢evrimigilik durumu) ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri arasindaki iliskiyi ¢oziimlemek i¢in yapilan t-testi sonucunda dijital oyun
bagimlilik diizeyinin dijital oyun tiirline gore anlamhi bir degisiklik gosterdigi
bulunmustur (p<0,05). Mutluluk ve narsisizm diizeyleri ise anlamli bir degisiklik
gostermemistir (p>0,05). ‘9-15 yas araligindaki cocuklarda dijital oyun bagimlilik,
narsisizm ve mutluluk diizeyleri oyun tiirtine (¢evrimigilik durumu) bagli olarak
degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi icin olusturulan hipotezlerden ikisi

dogrulanmistir (Bkz. Hio.1 Ve Hio.o).

Tablo 4.2.1-29: Dijital Oyun Videosu izleme (t-Testi)

Evet (n=361) Hayir (n=100)
(n=461) = = t p
1SS) (SS)
D.O.B. 1.4 (0.8) 0.7 (0.7) -6,635 ,000
Narsisizm 1.5 (0.6) 1.4 (0.5) -1,307  ,050
Mutluluk 3.0(0.5) 3.2(0.5) 2,988 ,003

Dijital oyun videolar1 izleme ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri arasindaki iliskiyi ¢oziimlemek i¢in yapilan t-testi sonucunda dijital oyun
bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeylerinin dijital oyun videolar1 izleme durumuna
gore anlamli bir degisiklik gosterdigi bulunmustur (p<0,05). ‘9-15 yas araligindaki
cocuklarda dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri dijital oyunlarin
videolarinin izlenmesine bagl olarak degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi i¢in

olusturulan hipotezlerin ikisi dogrulanmistir (Bkz. Heui ve Hu.y).
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Tablo 4.2.1-30: Dijital Oyun Videosu Paylagma (t-Testi)

Evet (n=146) Hayir (n=315)
(n=461) = - t p
(SS) (SS)
D. O.B. 1.5(0.8) 1.1 (0.8) -4,293 ,010
Narsisizm 1.6 (0.5) 1.4 (0.5) -2,604 ,000
Mutluluk 3.0(0.5) 3.1(0.5) 2,501 ,013

Dijital oyun videolar1 paylagma ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri arasindaki iliskiyi ¢oziimlemek igin yapilan t-testi sonucunda dijital oyun
bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeylerinin dijital oyun videolar1 paylagsma durumuna
gore anlamli bir degisiklik gosterdigi bulunmustur (p<0,05). ‘9-15 yas araligindaki
cocuklarda dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri dijital oyun
videolariin kaydedilip ¢evrimigi platformlarda paylasilmasina baglh olarak degiskenlik
gostermekte midir?” alt problemi i¢in olusturulan hipotezlerin ikisi dogrulanmistir (Bkz.

He ve Hu).

Tablo 4.2.1-31: Dijital Oyun Hesaplarim-Karakterlerini Satin Alma-Satma (t-Testi)

(n=461) EVEit (n=60) Hayl_r (n=401) ¢ 0
(SS) (SS)
D. O.B. 2.0(0.9) 1.1 (0.8) -7,386  ,000
Narsisizm 1.4 (0.5) 1.5(0.5) 1,179 239
Mutluluk 2.7 (0.6) 3.1(0.4) 5,916 ,000

Djjital oyun hesaplarini-karakterlerini satin alma ya da satma ile dijital oyun
bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri arasindaki iligkiyi ¢éziimlemek i¢in yapilan
t-testi sonucunda dijital oyun hesaplarini-karakterlerini satin alma ya da satma durumuna
gore dijital oyun bagimlilik ve mutluluk diizeylerinin anlamli bir degisiklik gosterdigi
bulunmustur (p<.05). Narsisizm diizeyinde ise anlamli bir degiskenlik goriilmemistir
(p>0,05). ‘9-15 yas araligindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri oynanilan oyunlarin hesaplarim1 veya karakterlerini baskalarina satma veya
bagkalarindan satin almaya bagli olarak degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi i¢in

olusturulan hipotezlerin hepsi dogrulanmistir (BKz. Hwi, Hi Ve Hi).

4.2.2. Anova
Tablo 4.2.2-32: Sinif Derecesi (Anova)

(n=461) 4. (n=126) 5. (n=75) 6. (n=112) 7. (n=148) F p
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(SS) (SS) (SS) (SS)
D.O.B. 1.1 (0.8) 1.2 (0.8) 1.1 (0.8) 1.4 (0.9) 3,987 008
Narsisizm 1.5 (0.5) 1.5 (0.5) 1.4 (0.6) 1.5 (0.5) 733 533
Mutluluk 3.1 (0.4) 3.1(0.4) 3.0 (0.5) 3.0 (0.5) 1,571 196

Smif derecesi ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri
arasindaki iliskiyi ¢ozlimlemek icin yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi (One-Way
ANOVA) sonucunda sadece dijital oyun bagimlilik diizeyinin simif derecesine gore
anlamli bir degisiklik gosterdigi bulunmustur (p<0,05). Narsisizm diizeyi ise anlamli bir
degisiklik gostermemistir (p>0,05). ‘9-15 yas araligindaki cocuklarda dijital oyun
bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri bulunduklari sinifa bagl olarak degiskenlik
gostermekte midir?” alt problemi i¢in olusturulan hipotezlerden ikisi dogrulanmistir (Bkz.
Hu ve Hu).

Mutluluk diizeyi yasa bagli olarak anlamli bir sekilde azalirken, yasla dogru
orantilt olan siif derecesine bagli olarak degiskenlik gostermemesinde sinifla iligkili
sosyoekonomik faktorlerin etkili oldugu sOylenebilir. Ancak mutluluk ortalamalarina
bakildiginda anlaml bir farklilik géstermese de bir azalma oldugu gériilmekte ve tiglincii

hipotezin dogruluguna isaret etmektedir.

Hangi sinifin diger smiflardan anlamli olarak degiskenlik gosterdigini
coziimlemek i¢in esit dagilan varyans varsayimi ve homojen olmayan grup orneklem
sayilar1 goz oniinde bulundurularak Scheffe Post-Hoc Analizi yapilmistir (Kayr,, 2009).

Sonuglara gore;

Dijital oyun bagimlilik diizeyi, 7. sinif ¢ocuklarinda 4. sinif ¢cocuklarina kiyasen
anlaml bir sekilde ylikselmekteyken (p=.018), geriye kalan diger siniflardaki ¢ocuklarin

aralarinda anlamli bir degiskenlik gostermemistir (p>.05).

Tablo 4.2.2-33: Anne Baba ile Birlikte Yasama (Anova)

Sadece Baba Sadece Anne ikisi de Var
(n=461) (n=6) (n=23) (n=432) F p
(SS) (S9) (SS)
D. O.B. 1.4 (0.8) 1.5(1.0) 1.2 (0.8) 824 439
Narsisizm 1.6 (0.3) 1.5(0.4) 1.5(0.5) ,180  ,836

Mutluluk 3.3(0.3) 2.8 (0.5) 3.1 (0.5) 4,687 010
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Anne baba ile birlikte yasama durumu ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve
mutluluk diizeyleri arasindaki iliskiyi ¢oziimlemek i¢in yapilan Tek Yonlii Varyans
Analizi (One-Way ANOVA) sonucunda sadece mutluluk diizeyinin anne baba ile birlikte
yasama durumuna gore anlamli bir degisiklik gosterdigi bulunmustur (p<0,05). Narsisizm
diizeyi ise anlamli bir degisiklik gostermemistir (p>0,05). 9-15 yas araligindaki
cocuklarda dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri, anne babayla birlikte
yasamaya bagli olarak degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi i¢in olusturulan

hipotezlerden ikisi dogrulanmistir (Bkz. H. ve Huy).

Anlamli bir degisiklik gostermese de Olgek ortalamalarina bakarak dijital oyun
bagimlik diizeyinin anne ve baba ile birlikte yasamaya bagli olarak degiskenlik gosterdigi

sOylenebilir.

Hangi birliktelik durumunun diger durumlardan anlamli olarak degiskenlik
gosterdigini ¢oziimlemek i¢in esit dagilan varyans varsayimi ve homojen olmayan grup
orneklem sayilar1 géz Oniinde bulundurularak Gabriel Post-Hoc Analizi yapilmistir

(Kayri, 2009). Sonuglara gore;

Mutluluk diizeyi, sadece babasiyla yasayan ve her iki ebeyni ile yasayan
cocuklarda sadece annesiyle yasayan c¢ocuklara kiyasen anlamli bir sekilde
yiikselmekteyken (p=.039, p=.003), sadece babasiyla yasayan ¢ocuklarla her iki ebeveyni

ile birlikte yasayan ¢ocuklar arasinda anlamli bir degiskenlik gostermemistir (p>.05).

Tablo 4.2.2-34: Baba Meslegi (Anova)

Isi yok Isci Esnaf Memur  Ydnetici
(n=441) (n=11)  (n=129) (n=202) (n=88)  (n=11) F p
(SS) (SS) (SS) (SS) (SS)

D.O.B. 12(11) 12(08) 1208 13(09) 15(0.9) ,489 744
Narsisizm 1.4(06) 15(0.5) 15(0.5) 15(05) 1.7(0.4) 557  ,694
Mutluluk  2.8(0.7) 3.1(04) 3.1(05 3.1(05 3.2(05) 1,032 ,390

Baba meslegi ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri
arasindaki iligkiyi ¢oziimlemek i¢in yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi (One-Way
ANOVA) sonucunda dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeylerinin baba
meslegine gore anlamli bir degisiklik gdstermedigi bulunmustur (p>0,05). ‘9-15 yas

araligindaki cocuklarda dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri
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babalarinin meslek gruplarina bagl olarak degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi

i¢in olusturulan hipotezlerden biri dogrulanmistir (Hs.2).

Anlamli bir farklilik olmamasina ragmen 6l¢ek ortalama puanlarindaki degisime
bakildiginda dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeylerinin meslek
gruplarindaki ekonomik yiikselisle paralel bir sekilde yiikseldigi goriilmektedir. Dijital
oyun bagimlilik diizeyinin meslek gruplarina gore artisinin yalnizlikla iligkili oldugu
diistintilirken mutluluk ve narsisizm diizeylerinin artisinin daha ¢ok ekonomik gelirle

iligkili oldugu varsayilmistir.

Tablo 4.2.2-35: Kullamlan Cihaz (Anova)

Bilgisayar Tablet Alall Oyun Yok
gisay Telefon  Konsolu

(n=461) (n=158) (n=62) (n=193)  (n=35) (n=13) F p

(SS) (SS)  (ss) (SS)  (ss)
D.O.B. 16(0.9) 1.0(0.7) 11(0.8) 1.1(0.8) 0.3(0.4) 13889 ,000
Narsisizm  15(05) 1.6(05) 15(0.5) 15(0.5) 15(05) ,702 591
Mutluluk  3.0(05) 3.1(0.4) 3.1(05) 31(05) 35(0.4) 3456 009

Kullanilan cihaz ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri
arasindaki iligkiyi ¢oziimlemek i¢in yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi (One-Way
ANOVA) sonucunda dijital oyun bagimlilik ve mutluluk diizeylerinin kullanilan cihaza
bagli olarak anlamli bir degisiklik gosterdigi bulunmustur (p<0,05). Narsisizm diizeyi ise
anlaml bir degisiklik gostermemistir (p>0,05). ‘9-15 yas araligindaki ¢ocuklarda dijital
oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri oyun oynarken en ¢ok kullandiklar
cihazlara bagl olarak degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi igin olusturulan

hipotezlerin hepsi dogrulanmistir (Bkz. Hs.1, Hs. Ve Hzs.3).

Hangi kullanilan cihaz grubunun diger kullanilan cihaz gruplarindan anlamli

olarak degiskenlik gosterdigini ¢oziimlemek adina;
Dijjital oyun bagmmliligi diizeyi i¢in esit dagilmayan varyans varsayimi ve
homojen olmayan grup orneklem sayilar1 goz oniinde bulundurularak Games-Howell

Post-Hoc Analizi yapilmistir (Kayri, 2009). Sonuglara gore;

Dijital oyun bagimlilik diizeyi bilgisayar kullanan grubunda diger tiim cihaz

gruplarina kiyasen; tablet, akilli telefon ve oyun konsolu kullanan gruplarinda ise cihaz
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kullanmayan grubuna kiyasen anlamli bir sekilde yiikselmekteyken (p<.05), geriye kalan

diger kullanilan cihaz gruplari arasinda bir degiskenlik gostermemistir (p>.05).

Mutluluk diizeyi igin ise, esit dagilan varyanslarin varsayimi ve homojen olmayan
grup 6rneklem sayilar1 goz 6niinde bulundurularak Gabriel Post-Hoc Analizi yapilmustir.

Sonuglara gore;

Mutluluk diizeyi, cihazi kullanmayan grubunda bilgisayar kullanan ve akill
telefon kullanan grublarina kiyasen anlamli bir sekilde yiikselmekteyken (p<.05) geriye

kalan diger kullanilan cihaz gruplari arasinda bir degiskenlik gostermemistir (p>.05).

Tablo 4.2.2-36: En Cok Sevilen ve Oynanan Oyun (Anova)

PUBG Fortnite  CS:GO LOL Diger
(n=461) (n=116) (n=37) (n=32) (n=30) (n=246) F p
(SS)  (SS)  (SS)  (SS)  (sSS)
D.O.B. 14(09 12(0.8) 1.8(10) 19(08) 1.0(0.7) 14,613 ,000
Narsisizm 1.6(0.5) 14(05) 14(05) 15(05) 1.4(05) 1,844 119
Mutluluk  3.0(05) 3.1(04) 3.1(06) 28(06) 31(04) 2925 021

En ¢ok sevilen ve oynanan oyun ile dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk
diizeyleri arasindaki iliskiyi ¢6ztimlemek i¢in yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi (One-
Way ANOVA) sonucunda dijital oyun bagimlilik ve mutluluk diizeylerinin en ¢ok
sevilen ve oynanan oyuna bagli olarak anlamli bir degisiklik gdsterdigi bulunmustur
(p<0,05). Narsisizm diizeyi ise anlamli bir degisiklik gostermemistir (p>0,05). ‘9-15 yas
araligindaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri en ¢ok
oynanilan oyunlara bagli olarak degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi igin

olusturulan hipotezlerin hepsi dogrulanmistir (Bkz. Ho.: Ho.> Ve Ho.3)

Hangi oyun grubunun diger oyun gruplarindan anlamli olarak degiskenlik

gosterdigini ¢oziimlemek adina;

Dijital oyun bagimlilik diizeyi i¢in esit dagilan varyans varsayimi ve homojen
olmayan grup 6rneklem sayilari géz 6niinde bulundurularak Gabriel Post-Hoc Analizi
yapilmustir (Kayri, 2009). Sonuglara gore;

Dijital oyun bagimlilik diizeyi,

Diger oyun grubunda PUBG, CS:GO ve LOL oyun gruplarina kiyasen azalarak
anlaml bir degiskenlik gostermistir (p<.05).
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Fortnite oyun grubunda CS:GO ve LOL oyun gruplarina kiyasen anlamli bir
sekilde azalmaktayken (p<.05), Fortnite ile diger oyun gruplar1 arasinda bir degiskenlik

gostermemistir (p>.05).

Mutluluk diizeyi i¢in 6lgeklerde esit dagilmayan varyans varsayimi ve homojen
olmayan grup 6rneklem sayilar1 géz Oniinde bulundurularak Games-Howell Post-Hoc
analizi yapilmistir. Anova testinde anlamli bir degiskenlik ¢ikmasina ragmen Post-Hoc

analizinde gruplar arasinda anlamli bir iliski goriilmemistir (p>.05).

Tablo 4.2.2-37: En Cok Sevilen ve Oynanan Oyun (t-Testi)

Kukla Degisken Diger Oyunlar Ortalama
n (SS) n (SS) Farki P
PUBG 116 3.0 (0.5) 345 3.1(0.5) .05 1,052 ,294
Fortnite 37 3.1(0.4) 424 3.1(0.5) -.05 -,628 530
CS:GO 32 3.1 (0.6) 429 3.1(0.5) .01 ,138  ,891
LOL 30 2.8 (0.6) 431 3.1(0.5) .29 2,302 ,028

Gruplar arasindaki iliskiyi gérmek i¢in Kukla (Dummy) Degisken yontemi
kullanilarak t-test ¢oziimlemesine bagvurulmustur. Sonuglara gore;
Mutluluk diizeyi, LOL (Leage of Legends) oyun grubunda diger oyun gruplarina

kiyasen anlamli bir sekilde azalmaktayken (p<.05), diger oyun gruplari arasinda herhangi

bir anlamli degiskenlik gostermemistir (p>.05).

Tablo 4.2.2-38: internet Kafe ve Oyun Konsolu Salonlarina Gitme Sikhgi (Anova)

Hi¢c Gitmem  Haftada Bir Kez  Haftada Birka¢ Kez

(n=461) (n=332) (n=74) (n=55) F p
(SS) (SS) (SS)
D. 0. B. 1.1 (0.8) 1.4 (0.7) 1.8 (1.0) 15,133,000
Narsisizm 1.5 (0.5) 1.5 (0.5) 1.4 (0.5) ,462 ,631
Mutluluk 3.1(0.5) 3.0 (0.5) 2.8 (0.5) 9,969  ,000

Internet kafe ve oyun konsolu salonlarina gitme siklig: ile dijital oyun bagimlilik,
narsisizm ve mutluluk diizeyleri arasindaki iliskiyi ¢6ziimlemek icin yapilan Tek Yonli
Varyans Analizi (One-Way ANOVA) sonucunda dijital oyun bagimlilik ve mutluluk
diizeylerinin internet kafe ve oyun konsolu salonlarina gitme sikligina bagl olarak
anlamli bir degisiklik gosterdigi bulunmustur (p<0,05). Narsisizm diizeyi ise anlamli bir

degisiklik gostermemistir (p>0,05). ‘9-15 yas araligindaki ¢ocuklarda dijital oyun
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bagimlilik, narsisizm ve mutluluk diizeyleri, internet kafe veya oyun konsolu salonlarina
gitme sikligina bagli olarak degiskenlik gostermekte midir?” alt problemi igin olusturulan

hipotezlerin hepsi dogrulanmistir (Bkz. Hu, Hus Ve Hus).

Hangi kullanilan internet kafe ve oyun konsolu salonlarina gitme siklig: grubunun
diger internet kafe ve oyun konsolu salonlarina gitme siklig1 gruplarindan anlamli olarak

degiskenlik gosterdigini ¢oziimlemek adina;

Dijital oyun bagimlilig1 diizeyi i¢in esit dagilan varyans varsayimi ve homojen
olmayan grup 6rneklem sayilar1 géz 6niinde bulundurularak Gabriel Post-Hoc Analizi

yapilmustir (Kayri, 2009). Sonuglara gore;

Dijital oyun bagimlilik diizeyi haftada birka¢ kez gitme siklig1 grubunda diger
tim gitme sikligr gruplarina kiyasen; haftada bir kez gitme sikligi grubunda ise hig
gitmeyen grubuna kiyasen anlamli bir sekilde olumlu yonde degiskenlik gostermistir

(p<.05).

Mutluluk diizeyi i¢in ise, esit dagilan varyans varsayimi ve homojen olmayan grup
orneklem sayilar1 goz Oniinde bulundurularak Gabriel Post-Hoc Analizi yapilmistir

(Kayr, 2009). Sonuglara gore;

Mutluluk diizeyi haftada birkag kez gitme siklig1 grubunda diger tim gitme sikligi
gruplarina kiyasen anlamli bir sekilde yiikselmekteyken (p<.05), diger gitme siklig1

gruplari arasinda herhangi bir anlaml degiskenlik gostermemistir (p>.05).
4.2.3. Regresyon

Tablo 4.2.3-39: D.O.B. ve Narsisizm (Regresyon)

Standart

n=461 R? F B t
( ) Hata B p
Narsisizm

1912 012 5,463 067 029 108 2337 020
D.O.B.

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin narsisizm diizeyine etkisini ve aralarindaki
iliskiyi ¢ozlimlemek icin yapilan Dogrusal Regresyon analizi (Linear Regression)
sonucunda dijital oyun bagimlilik ve narsisizm arasinda dogru orantili bir iliski
gorilmistir (p<0,05). F(1, 459)= 5,463 olan anlamli regresyon modelinde narsisizm
diizeyi, dijital oyun bagimlilik diizeyi toplam varyansinin yiizde 1,2’sini agiklamaktadir.

Dijital oyun bagimlilik diizeyi bir birim arttik¢a narsisizm diizeyi ,067 birim artmaktadir.
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‘9-15 yas araligindaki ¢ocuklardaki narsisizm diizeyi dijital oyun bagimlilik diizeyine
bagli olarak degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi i¢in olusturulan hipotez

dogrulanmistir (Bkz. H).

Tablo 4.2.3-40: D.O.B. ve Mutluluk (Regresyon)

Standart
n=461 R2 F B t
( ) Hata b P
Mutluluk
D.O.B ,208 120,900 -,270 ,025 -, 457 -10,995  ,000

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin mutluluk diizeyine etkisini ve aralarindaki
iligkiyi ¢ozlimlemek icin yapilan Dogrusal Regresyon analizi (Linear Regression)
sonucunda dijital oyun bagimlilik ve mutluluk arasinda ters orantili bir iliski goriilmiistiir
(p<0,05). F(1, 459)= 120,900 olan anlaml regresyon modelinde mutluluk diizeyi, dijital
oyun bagimlilik diizeyi toplam varyansinin yilizde 20,8’ini agiklamaktadir. Dijital oyun
bagimlilik diizeyi bir birim arttikca mutluluk diizeyi ,270 birim azalmaktadir. ‘9-15 yas
araligindaki ¢ocuklardaki mutluluk diizeyi dijital oyun bagimhilik diizeyine bagli olarak
degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi icin olusturulan hipotez dogrulanmistir

(BKz. His).

Tablo 4.2.3-41: Narsisizm ve Mutluluk (Regresyon)

Standart

n=461 R? F B t
( ) Hata B P
Mutluluk

. ,009 4,344 ,092 ,044 ,097 2,084 ,038
Narsisizm

Narsisizm diizeyinin mutluluk diizeyine etkisini ve aralarindaki iliskiyi
coziimlemek i¢in yapilan Dogrusal Regresyon analizi (Linear Regression) sonucunda
narsisizm ve mutluluk arasinda dogru orantili bir iliski goriilmiistiir (p<0,05). F(1, 459)=
4,344 olan anlamli regresyon modelinde mutluluk diizeyi, narsisizm diizeyi toplam
varyansinin yizde 0,9’unu agiklamaktadir. Dijital oyun bagimlilik diizeyi bir birim
artttkca mutluluk diizeyi ,092 birim artmaktadir. ‘9-15 yas araligindaki ¢ocuklardaki
mutluluk diizeyi narsisizm diizeyine bagli olarak degiskenlik gostermekte midir?’ alt

problemi i¢in olusturulan hipotez dogrulanmistir (Bkz. Hi7).



67

4.2.4. Araci Degisken

Sekil 4.2.4-1: Araci1 Degisken Modeli

Narsisiz Bagimlilig utluluk
i

Tablo 4.2.4-42: D.O.B ve Narsisizm-Mutluluk (Araci Degisken)

(n=461) B (B)SE  (B)LLCI (B)ULCI t p
Toplam Etki 092 044 005 005 2,0843 037
Dogrudan Etki 140 039 063 217 3590 000
Dolayh Etki -,048 020 -,090 -,008 e

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin narsisizm ve mutluluk diizeyleri arasinda araci
degiskenlik etkisini ¢oziimlemek icin yapilan Aracit Degiskenlik analizi (Mediation)
sonucunda %95 giiven aralifinda dijital oyun bagimliliginin narsisizm ve mutlulugu
olumsuz yonde araci degisken olarak yordadigi bulunmustur (p<0,05). ‘9-15 yas
araligindaki ¢ocuklar icin dijital oyun bagimlilik diizeyi narsisizm ve mutluluk diizeyleri
arasinda araci1 degiskenlik gdstermekte midir?’ alt problemi i¢in olusturulan hipotez

dogrulanmistir (Bkz. Hy).
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Resim 1: Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyi Yiiksek Bir Cocuk (Bir insan Ciz Testi)
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Resmi c¢izen ¢ocuk en fazla 28 en az 0 puan alinabilen dijital oyun bagimlilik

Olgeginden 25 puan almistir. Yiiksek diizeyde dijital oyun bagimlisi olarak kabul

edilebilir. Ik bakistaki olumsuz izlenim ruh saghginin iyi olmadigini ifade etmektedir.

Yas1 13’tiir. psikososyal gelisim kuramina gore 12 yasimi gegmis ve ergenlik cagina

girmistir. Okul ¢ag1 krizlerini asamadigi goriilmektedir. Biitiin bedenin kagidin ¢ok kiigiik

bir alanina ¢izilmesi 6zgiiven eksikligi ve asagilik kompleksinden haber vermektedir.

Sola yonelen viicut bagimli bir yapiy1 temsil eder. Viicut hatlar1 keskin ve serttir.

Saldirgan bir kisilik 6zelligi sunar. Kafanin viicuda oranla biiyilikliigli yine asagilik

kompleksi ile iligkilidir (Saydam, 2004). En fazla 30 en az 0 puan alinabilen narsisizm

Ol¢eginden alman 19 puan, ortalamanin iizerinde bir narsisizm diizeyini ve resimle

tutarliligimi gostermektedir. Saglarimi siyaha boyamasi fiziksel olarak giiglii olma
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arzusunu gostermektedir. Bu durumun asagilik kompleksiyle de iliskili oldugu rahatlikla
sdylenebilir. Urkiitiicii ag1z hakarete ugramishigi, catilmis kaslar 6fke ve mutsuzlugu ifade
eder. Agik ancak siyaha boyanmis gozler etrafta olan bitenin farkinda oldugunu ancak
bundan hi¢ memnun olmadigim1 gostermektedir. Cenesinin genisligi onay ihtiyaci
sinyalini verir. Kulaklarinin olmamasinda sosyal iliskilerin bozulmus oldugu kanisina
varilabilir (Saydam, 2004). En fazla 120 en az 30 puan alinabilen mutluluk 6l¢eginden
aliman 33 puan tam bir mutsuzlugu ve resimle tutarlilifini gostermektedir. ‘Herkes
sinirli’, ‘Hayat ¢ok sikici’ ifadelerinin yazilmasi ve intihar sahnesinin resmedilisi ruh
sagliginin patolojik boyutta bozuldugunu goéstermektedir. Boyun ince uzundur. Diirtii
kontrol mekanizmasinin giiclii oldugu sdylenebilir. Boynundaki ipin dijital oyunlar
oldugu diisiiniiliirse, diirtii kontroliiniin nasil sinirlandirildigini bilingli bir sekilde
gostermek istedigi diisiiniilebilir. Ayakkabilar1 ekonomik olarak 06zgiir oldugunu
gostermektedir. Ankette resimle tutarli olarak aile gelir durumunun iyi oldugunu ve dijital
oyun ticareti yaptigini ifade etmistir. Kollar1 agiktir ancak elleri ve parmaklar1 yoktur.
Iletisime acik oldugu ancak hi¢ arkadasi olmadig anlasiimaktadir. Gobek deligi veya
gogsiinde diigmeler yoktur. Annesiyle baginin zayif oldugu diistliniilebilir. Sonug olarak,
dijital oyun bagimhilik diizeyinin sagliksiz narsisizm diizeyini artirirken mutluluk
diizeyini nasil diiglirdiigii resimde goriilmektedir. ‘9-15 yas araligindaki ¢ocuklar igin
dijital oyun bagimlilik diizeyi narsisizm ve mutluluk diizeyleri arasinda araci degiskenlik
gostermekte midir?” alt problemi i¢in olusturulan ve dogrulanan hipotez bu bulgularla

desteklenmistir (Bkz. His).
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4.2.5.2. Dijital Oyun Bagimhilik Diizeyi Diisiik

/ /4 g
7

/

i)

Resim 2: Dijital Oyun Bagimhilik Diizeyi Diisiik Bir Cocuk (Bir Insan Ciz Testi)

Resmi c¢izen ¢ocuk en fazla 28 en az 0 puan alinabilen dijital oyun bagimlilik
dlgeginden 0 puan almistir. Dijital oyun bagimlist degildir. ilk bakistaki olumlu izlenim
ruh sagliginin 1yi oldugunu ifade etmektedir. Yas1 12°dir. psikososyal gelisim kuramina
gore 12 yasma gecmis ve ergenlik cagina girmistir. Okul cagi krizlerini astigi
goriilmektedir. Biitiin bedenin kagidin ortasina ve tamamina yakin bir alanina ¢izilmesi
Ozgiivenin yiiksek oldugunu gosterir. Ayaklarinin iki tarafa bakmasi ve viicudun
merkezde olmasi gelecekle ve gegmisle ilgilendigini gosterir. Viicut hatlar1 hafif ve
ovaldir. Yumusak ve kirillgan bir kisilik 6zelligi sunar. Kafanin viicuda goére normal
biiyiikliigii saglikli narsisizmle iligkilidir (Saydam, 2004). En fazla 30 en az 0 puan
alinabilen narsisizm Olgeginden alinan 30 puan, ortalamanin iizerinde bir narsisizm
diizeyini ve resimle tutarliligin1 géstermektedir. Saglarinin havali ve sekilli olmas1 yine
narsisizmle iligkilidir. Yukar1 dogru kavisli agiz mutlulugu ifade eder. Acik ve belirgin

gozler etrafta olan bitenin farkinda oldugunu gostermektedir. Cenesinin genisligi onay
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ithtiyaci sinyalini verir. Kulaklarinin normal boyutundan sosyal iligkilerin saglikli oldugu
kanisina varilabilir (Saydam, 2004). En fazla 120 en az 30 puan alinabilen mutluluk
Olceginden alinan 119 puan yiiksek diizeyde mutlulugu ve resimle tutarliligini
gostermektedir. Boyun normal uzunluk ve genisliktedir. Diirtli kontrol mekanizmasinin
saglikli oldugu soylenebilir. Ayakkabilar1 kendi ayaklar1 iizerinde durabildigini ve
hayatin1 kendi kontrol edebildigini gostermektedir. Ankette resimle tutarli olarak aile
gelir durumunun orta oldugunu ve annesinin de babasinin da calistigini ifade etmistir.
Kollart agik, elleri ¢izilmis ve parmaklar normal durumdadir. letisime acik ve kurallara
riayet eden biri oldugu anlagilmaktadir. G6gsiindeki diigmeler annesine bagliligini ifade
eder. Diigmelerin sayica fazlaligina bakilirsa annesiyle baginin ¢ok giiclii diisiiniilebilir
(Saydam, 2004). Sonug olarak, dijital oyun bagimlilik diizeyinin azalmasi saglikli
narsisizm ve mutluluk diizeylerini nasil artirdigr resimde goriilmektedir. ‘9-15 yas
araligindaki ¢ocuklar i¢in dijital oyun bagimlilik diizeyi narsisizm ve mutluluk diizeyleri
arasinda aract degiskenlik gostermekte midir?’ alt problemi i¢in olusturulan ve

dogrulanan hipotez bu bulgularla desteklenmistir (Bkz. His).
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5. TARTISMA

Aragtirmadaki bulgularin ge¢miste yapilan arastirmalardaki bulgularla uyumu

incelenmistir. Tam benzeri bulunmayan ¢6ziimlemeler igin litaratiirdeki en yakin

kavramlarla karsilastirmalar yapilmistir.

5.1. Sosyo-Demografik Degiskenlerin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyi ile Tliskisi

1.

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin, yasa, sinif derecesine ve okul tiiriine bagh
olarak olumlu yonde anlamli degiskenlik gosterdigi bulunmustur. Literatiir
incelendiginde benzer sonuglarin ¢iktigr goriilmektedir (Altun & Atasoy, 2018;
Ekinci, Yalcin, & Ayhan, 2019; Hazar, 2019; Kanat, 2019; Kim & Kim, 2015;
Ozgiir, 2019; Zhu, Zhuang, Lee, Li, & Wong, 2021).

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin anne baba ile birlikte yasamaya bagl olarak
degiskenlik gostermedigi bulunmustur. Ancak oOl¢ek ortalama puanlarina
bakildiginda sadece annesiyle ya da babasiyla yasayan c¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilik diizeyinin her iki ebeveyne sahip olan ¢ocuklara gore daha yiiksek
oldugu goriilmektedir. Literatiir incelendiginde benzer sonuglarin ¢iktig1
goriilmektedir (Kim & Kim, 2015; Ozgiir, 2019; Zhu et al., 2021).

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin aile gelir durumuna bagh olarak anlamli
degiskenlik gostermemesine ragmen olumlu yonde anlamlilik egilimi gosterdigi
(p=0,057) bulunmugstur. Literatiire bakildiginda benzer sonuglarin ¢iktig
goriilmektedir (Kanat, 2019; Karayagiz Muslu & Aygun, 2020; Kim & Kim,
2015; Ozgiir, 2019).

Dijital oyun bagimhilik diizeyinin kardes sahipligine bagli olarak degiskenlik
gostermedigi bulunmustur. Ancak oOlgek ortalama puan farkina bakildiginda
literatiirle benzerlik tasidigi goriilmektedir (Kanat, 2019; Karayagiz Muslu &
Aygun, 2020).

Dijjital oyun bagimlilik diizeyinin baba mesleg@ine bagli olarak degiskenlik
gostermedigi bulunmustur. Ancak egitim ve ekonomik durum diizeyi ile dogru
orantili olarak oOlgek ortalama puanlarinin mesleklere gore degiskenlik
gostermistir. Literatiire bakildiginda benzer sonucglarin ¢iktigi goriilmektedir

(Kanat, 2019; Karayagiz Muslu & Aygun, 2020; Ozgiir, 2019; Zhu et al., 2021).
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Dijital oyun bagimmlilik diizeyinin anne c¢aliyjma durumuna bagh olarak
degiskenlik gostermedigi bulunmustur. Ancak Ol¢ek ortalama puani calisan
annelerin ¢ocuklarinda ev hanimi annelerin ¢cocuklarindan daha diisiik ¢ikmustir.
Literatiire bakildiginda benzer sonuglarin ¢iktig1r goriilmektedir (Kanat, 2019;
Karayagiz Muslu & Aygun, 2020; Ozgiir, 2019; Zhu et al., 2021).

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin dijital oyun oynamaya bagl olarak olumli
yonde degiskenlik gosterdigi bulunmustur. Literatiire bakildiginda benzer
sonuglarin ¢iktig1 goriilmektedir (Zhu, Zhuang, Lee, Li, & Wong, 2021).

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin kullamlan cihaza bagli olarak degiskenlik
gosterdigi  bulunmustur. Literatiire bakildiginda benzer sonuglarin ¢iktigi

goriilmektedir (Paik, Cho, Chun, Jeong, & Kim, 2017).

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin en ¢ok sevilen ve oynanan oyuna bagli olarak
yonde degiskenlik gosterdigi bulunmustur. Literatiire bakildiginda benzer
sonuglarin ¢iktig1 goriilmektedir (Bekir & Celik, 2019).

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin oyun tiiriine (¢evrimi¢ilik durumu ve oyuncu
sayisi) bagli olarak olumlu yonde degiskenlik gosterdigi bulunmustur. Literatiire
bakildiginda benzer sonuglarin ¢iktigr goriilmektedir (Lemmens & Hendriks,

2016; Wan & Chiou, 2006).

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin internet kafe ve oyun konsolu salonlarina
gitme sikhigina bagli olarak olumlu yonde degiskenlik gosterdigi bulunmustur.
Literatiirde benzer bir ¢calismaya rastlanmamistir. Ancak internet kafe ve oyun
konsolu salonlaria gitme siklig1 ile kullanim stiresi iliskili oldugu diistiniilmiis
sonuglarin bu ¢alismalarla paralellik arz ettigi goriilmiistir (Kanat, 2019;
Karayagiz Muslu & Aygun, 2020; Kim & Kim, 2015; Ozgiir, 2019).

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin dijital oyun videolar: izlemeye bagli olarak
olumlu yonde degiskenlik gosterdigi bulunmustur. Literatiirde benzer bir
caligmaya rastlanmamistir. Dijital oyun videolar1 izlemenin yetenek gelistirme,
sosyal iletisim kurma ve eglendirme gibi dijital oyun islevlerini kismen tasidigi
ifade edilmistir (Kulman, n.d.). Bulgularin teorik olarak desteklendigi

sOylenebilir.
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13. Dijital oyun bagimlilik diizeyinin dijital oyun videolarmmin ¢evrimici video
platformlarinda paylasilmasina bagli olarak olumlu yonde degiskenlik
gosterdigi bulunmustur. Literatiirde benzer bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Ancak
videosu en ¢ok paylasilan dijital oyunlarin ayn1 zamanda en ¢ok bagimliliga neden
olan oyunlar oldugu gorilmiistiir (Kaytoue, Silva, Cerf, Meira, & Raissi, 2012).

Bulgularin teorik olarak desteklendigi s6ylenebilir.

14. Dijital oyun bagimlilik diizeyinin dijital oyun hesaplarini-karakterlerini satin
alma veya satmaya bagli olarak olumsuz yonde degiskenlik gosterdigi
bulunmustur. Literatiirde benzer bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Bulgularin teorik

olarak desteklendigi sdylenebilir.
5.2. Narsisizm ve Mutlulugun Dijital Oyun Bagimhhk Diizeyi ile Tliskisi

5.2.1. Dijital Oyun Bagimhihg: ve Narsisizm

Narsisizm diizeyinin dijital oyun bagimhlik diizeyine bagli olarak olumlu yénde
degiskenlik gosterdigi bulunmustur. Literatiire bakildiginda benzer sonuglarin ¢iktigi
goriilmektedir (Argin, 2019).

5.2.2. Dijital Oyun Bagimhihigi ve Mutluluk

Mutluluk diizeyinin dijital oyun bagimhhk diizeyine bagli olarak olumsuz
yonde degiskenlik gosterdigi bulunmustur. Literatiire bakildiginda benzer sonuclarin
ciktigr goriilmektedir (Baysan, Cakic1 Es ve Tezer, 2019; Cengiz, Peker ve Demiralp,
2020; Chen, 2008; Cheung, Chan, Lui, Tsui ve Chan, 2018; Goh, Jones ve Copello, 2019;
Hull, Williams ve Griffiths, 2013; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011; Lobel,
Engels,Stone, Burk ve Granic, 2017; Mettler, Mills ve Heath, 2020; Myrseth, Olsen,
Strand ve Borud, 2017; Pappa, 2016).

5.2.3. Narsisizm ve Mutluluk

Mutluluk diizeyinin narsisizm diizeyine bagli olarak olumsuz yonde degiskenlik
gosterdigi bulunmustur. Literatiirde bazi ¢calismalar aksini gosterse de (Sakkar Sudha &
Shahnawaz, 2020; Zemojtel-Piotrowska, Clinton ve Piotrowski, 2014), ¢ogu calisma
bulgular desteklemektedir (de Zavala, 2019; Eksi & Demirci, 2017; Giacomin & Jordan,
2016; Hill & Roberts, 2012; Rose, 2002; Rose, Campbell ve Shohov 2004; Zajenkowski
& Czarna, 2015; Zemojtel-Piotrowska, Clinton ve Piotrowski 2014; Zuckerman &
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O’Loughlin, 2009). Narsisizm 6l¢eklerinin tutarsiz olmasi nedeniyle bu sekilde zit

sonuclarin ¢ikmasi normaldir (Fukushima & Hosoe, 2011).
5.2.4. Dijital Oyun Bagimlihigi, Narsisizm ve Mutluluk

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin narsisizm ve mutluluk diizeyleri i¢in olumsuz
yonde arac1 degiskenlik gosterdigi bulunmustur. Literatiirde benzer bir calismaya
rastlanmamistir. Ancak Telafi ve Psikososyal Gelisim kuramlar dijital oyun bagimlilik
diizeyinin, narsisizm ve mutluluk diizeylerini araci degisken olarak yordamasini teorik

olarak desteklemistir (Adler, 1949; Erikson, 1977).
5.3. Sonuclar

1. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, yasa, sinif derecesine ve okul tiiriine bagli olarak

olumlu yonde degiskenlik gostermektedir.

2. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, anne baba ile birlikte yasamaya bagli olarak
degiskenlik gdstermektedir.

3. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, aile gelirine bagli olarak olumsuz yénde

degiskenlik gostermektedir.

4. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, kardes sahipligine bagl olarak olumsuz yonde
degiskenlik gostermektedir.

5. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, baba meslek grubuna bagli olarak degiskenlik

gostermektedir.

6. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, anne ¢calisma durumuna bagl olarak olumlu

yonde degiskenlik gostermektedir.

7. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, dijital oyun oynamaya bagli olarak olumlu yonde

degiskenlik gostermektedir.

8. Dijjital oyun bagimlilik diizeyi, kullanilan cihaza bagl olarak degiskenlik

gostermektedir.

9. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, en ¢ok oynanilan oyuna bagl olarak degiskenlik

gostermektedir.

10. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, oyun tiiriine (oyuncu sayisi ve

cevrimicilik durumu) bagli olarak olumlu yonde degiskenlik gdstermektedir.
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11. Dijital oyun bagmmlilik diizeyi, internet kafe ve oyun konsolu

salonlarma gitme sikhgina bagl olarak olumlu yonde degiskenlik gostermektedir.

12. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, dijital oyun videolarim izlemeye bagl

olarak olumlu yonde degiskenlik gostermektedir.

13. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, dijital oyun videolarinin ¢evrimigi video
platformlarinda paylasilmasina bagli olarak olumlu yonde degiskenlik

gostermektedir.

14. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, anne ¢caliyjma durumuna bagl olarak

olumlu yonde degiskenlik gostermektedir.

15. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, dijital oyun hesaplarini-karakterlerini

satin alma veya satmaya bagh olarak olumlu yonde degiskenlik gostermektedir.

16. Narsisizm diizeyi, dijital oyun bagimhilik diizeyine bagli olarak olumlu

yonde degiskenlik gostermektedir.

17. Mutluluk diizeyi, dijital oyun bagimhilik diizeyine bagli olarak olumsuz

yonde degiskenlik gostermektedir.

18. Mutluluk diizeyi, narsisizm diizeyine bagli olarak olumlu yonde

degiskenlik gostermektedir.

19. Dijital oyun bagimlilik diizeyi, narsisizm ve mutluluk diizeyleri arasinda

araci degiskenlik gostermektedir.

5.4. Oneriler

Her problemin ¢oziimiinde ilk adim sorunun tespiti ve kabuliidiir. Oncelikle dijital

oyun bagimmliliginin kontrol altina alinabilmesi, narsisizmin sagliksiz boyutlara

ulagsmasinin engellenmesi ve kalici mutlulugun saglanmasi i¢cin hem bireysel hem de

toplumsal birtakim kontrol mekanizmalarina ihtiyag vardir. Bu sebeple 6neriler, bireysel,

toplumsal ve sosyal ¢aligmacilar olarak yapilmasi gerekenler olarak ii¢ ayri sekilde

sunulacaktir.

Bireysel olarak vapilmasi gerekenler:

e Ekran basinda gegirilen vakti azaltmak ve fiziksel aktiviteyi artirmak i¢in spor
yapmak.

e Farkli deneyimler yasamak i¢in seyahat etmek.
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e Ben merkezciligi torplilemek ve digergamlik duygusunu gelistirmek i¢in
goniillii faaliyetlerde bulunmak.

e Sahip olunan bireysel yetenekleri kesfederek yeteneklere uygun meslek ve
hobi edinmek.

e Kiiltiirel zenginligi artirmak i¢in kiiltiir sanat etkinliklerine katilmak.
e Sosyal iliskileri giiclendirmek i¢in akraba ziyaretleri yapmak.

o Sosyal destek kanallarini artirmak ve sosyal etkilesimi ¢ogaltmak i¢in
komsuluk iligkilerini giiglendirmek.

e Maneviyat1 gelistirici eylemlerde bulunmak ve inang turizmi (hac ve umre
gibi) organizasyonlarina katilmak.

e Zihinsel aktiviteyi artiracak ugraslar edinmek.
o Dijital saglik uygulamalarini kullanarak asir1 internet kullanimini engellemek.
e Stresi azaltmak i¢in meditasyon yapmak ya da ibadet etmek.

e Hayvan sahiplenmek ya da sokak hayvanlarina bakmak gibi pratik giinliik
aktivitelerle hayvan sevgisini gelistirmek.

e Dijital oyun oynama siiresinin asir1 olmasi halinde yerlesik direnci kirmak i¢in
oyun oynamay1 birakarak detoks yapmak.

e Akill cihazlara indirilen dijital oyun ya da uygulamalarin kullanicalardan
topladig1 bilgilerin ve nelerle senkronize halinde oldugunun farkinda olmak.

e Dijital okur yazarlik egitimi almak.

o Dijital ortamlarda olusturulan sanal kimlikler, karakter araciligiyla yapilan
siber zorbalik hakkinda farkindaligi artirmak gerekirse hukuki haklar1 bu
noktada kullanmaktan ¢ekinmemek.

e Multiplayer (¢oklu oyuncu) seklinde oynanan dijital oyunlarda taninmayan
kisilere kars1 dikkatli olmak ve gercek hayatta bulusmaya zorlanmasi gibi
durumlardan kaginmak.

e Ozellikle dijital oyunlarin igerisinde yer alan siddet unsurlarma kars1 dikkatli
olmak.

Toplumsal olarak vapilmasi gerekenler:

e Kamuoyunu bilinglendirici kamu spotlar1 yayinlamak, sinema filmleri, reklam
panolar1 ve yazili basin yoluyla kamu duyarliligin1 harekete ge¢irmek.

e Okul ve belediyeler araciligi ile toplumun her kesimine dijital okur yazarlik
egitimi vermek.

e Ulke genelinde seminer, konferans ve paneller diizenlemek, hatirlatma
calismalar1 yapmak.
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e Okullarda rehberlik ve psikolojik danismanlik birimi araciligla belirtilen
ruhsal durumlar1 6lgmek ve takibini yapmak.

e Universiteler ve bagimsiz arastirma kuruluslarini ilgili konulardaarastirmalar
yapmasi i¢in tesvik saglamak.

e Ulusal ve uluslararasi dijital oyun bagimlilig1 ile miicadele acil eylem plani
olusturmak.

¢ Oyunlarin kullanicilarin yasina uygunlugunu denetlemek ve kullanicilar
uyaran isaretler bulundurulmasini zorunlu kilmak.

e Farkindalik calismalar1 ve sosyal deneyler yapmak.

e Ebeveynler araciligr ile ozellikle cocuklarmmin oynadiklari oyunlarin
igeriklerini kontrol etmek ve giinliikk zaman sinirlamasi yapmak.

e Ebeveynlerin, cocuklart i¢in kullanabilecegi denetim araglarindan haberdar
edilerek bu araclarin kullaniminin yayginlagsmasini saglamak.

Sosyal calismacilarin yapmasi gerekenler:

o Sistem kurami bakis agisiyla acil eylem planlart hazirlamak

e Bagimlilik hizmeti sunan kurum ve kuruluslarla irtibata gegmek ve bu eylem
planlar1 dogrultusunda harekete gegilmesini saglamak

e Bagimlilik hizmeti sunan sosyal c¢alismacilarin bir araya gelerek ortak
kararlar alinmasini saglamak

e Devletten ve yardimsever kisi ve kurumlardan bu faaliyetler i¢in fon talep
etmek

e Cocuklarin oyun oynama hakkimi glindeme getirmek ve c¢esitli medya
organlariyla bu hakkin teslim edilmesini saglamak

e Teknoloji bagimliligi kapsaminda cocuklarin ruh sagligini bozabilecek
oyunlarin ve sanal platformlarin kisitlanmasi i¢in kamuoyu olusturmak ve bu
konuyla ilgili ¢ocuklarin yiiksek yararina yasalarin ¢ikmasi i¢in ¢aligmalar
yapmak

e Bagimlilik alaninda hizmet sunan diger saglik personelleri ve meslek
gruplariyla bir araya gelip tedavi ve rehabilitasyon siireclerinde doniisiim
yasanmasi i¢in ugragmak

e Okul sosyal caligmasinin hayata ge¢mesi i¢in ilgili kurumlar1 harekete
gecirmek ve maneviyat temelli sosyal ¢alismanin islevsel hale gelmesi icin
hareket etmek

e Aile Sosyal Destek Programi kapsaminda istihdam edilen sosyal
caligmacilarin  programin amacma uygun olarak mesailerini kendi
sorumlulugundaki ailelerin ve bireylere ayirmasi i¢in harekete gecemek.

e Tam iyilik hali icin gerekli goriismeleri yaparak dezavantajli gruplarin
desteklenmesini saglamak

e Komsuluk, akrabalik, yardimseverlik gibi kiiltiirel degerlerin yeniden hayata
kazandirilmasina yonelik sosyal projeler hazirlamak
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FORMLAR
Form 1: Arastirma Izin Belgesi
g TC.
ISTANBUL VALILIGI
+ 11 Milli Egitim Midirliigi
Sayr  :59090411-20-E.7075054 08/04/2019

Konu : Anket ve Arastirma izin Talebi.
VALILIK MAKAMINA

flgi:  a) Istanbul Universitesinin 13.03.2019 tarihli ve 22974 sayili yazisi.
b) MEB. Yen. ve Eg. Tk. Gn. Md. 22.08.2017 tarih ve 12607291/2017/25 No'lu Gen.
¢) Milli Egitim Miidiirliigii Aragtirma ve Anket Komisyonunun 04.04.2019 tarihli
tutanagi.

Istanbul Universitesi Cerrahpasa Rektérliigii Lisanstistii Egitim Enstitiisii yiiksek
lisans &grencisi Orhan CEVIK'in "Dijital Oyun Bagmhhg Diizeyinin Cocuklarda
Narsisizm ve Mutluluga Etkisi" konulu tezi kapsaminda, ilimiz Bayrampasa ilgesinde
bulunan ilgesinde bulunan ilkokul ve ortaokullarda ¢grenim goren 6grencilere; anket ve bir
insan ¢iz testini uygulama istemi hakkindaki ilgi (a) yazi ve ekleri Midiirligiimiizce
incelenmistir.

Aragtirmactmin s6z konusu talebi; bilimsel ama¢ diginda kullantlmamasi, uygulama
strasmda bir érnegi miidiirliigiimiizde muhafaza edilen miihiirlii ve imzah veri toplama
araglarmimn  Kurumlarumiza aragtirmact tarafindan  ulastirilarak  uygulanilmas,
katihmcilarin  goniilliiliik esasina gore secilmesi, arastirma sonu¢ raporunun
mikdiirligiimiizden izin alimmadan kamuoyuyla paylasiimamast Kkosuluyla, okul
idarelecinin - denetim, gozetim ve sorumlulufunda, egitim-6gretimi aksatmayacak
sekilde ilgi (b) Bakanlik emri esaslari dahilinde uygulanmasi, sonuc¢tan Miidiirliigiimiize
rapor halinde (CD formatinda) bilgi verilmesi kaydiyla Miidiirliigiimiizce uygun
goriilmektedir.

Makamlarmizca da uygun gériilmesi halinde olurlarniza arz ederim.

Levent YAZICI
i1 Milli Egitim Miidiirii

Ek:
1- Genelge.
2- Komisyon Tutanagi.

OLUR

08/04/2019
Ahmet Hamdi USTA
Vali a.

Vali Yardimcist

A.BALTA VHKI

Milli Egitim Mudiirligi Binbirdirek M. imran Oktem Cad.
Tel: (0 212) 455 04 00-239

No:1 Eski Adliye Binasi Sultanahinet Fatih/Istanbul
E-Posta: sgb34(@meb.gov.ir

ale9-32bb-323d-8f6b-ecad kodu ile teyit edilebilir.

meb.gov.tr adresind

Bu evrak giivenli ik imza ile i https:



Form 2: Bilgilendirilmis Goniillii Onam

T.C. istanbul Universitesi

Sosyal ve Beseri Bilimler Aragtirmalan Etik Kurulu
BILGILENDIRILMiSGONULLU ONAM FORMU

Sizi Aragtirmact Orhan CEVIK tarafindan yiiriitilen “Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyinin Cocuklardaki
Narsisizm ve Mutluluga Etkisi”baslikli arastirmaya davet ediyoruz. Bu arastirmanin amaci dijital oyun bagimhilik
diizeyinin ¢ocuklarin narsisistkisilik gelisimine ve mutluluklarina etkisini incelemektir. Arastirmada ¢ocugunuzdan
tahminen | saat aymrmasi istenmektedir. Arastirmaya sizin ¢ocugunuz disinizda tahminen 350 kigi katilacaktir. Bu
calismaya katilmak tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Calismanin amacina ulagmasi i¢in ¢ocugunuzdan
beklenen, kimsenin baskisi veya telkini altinda olmadan, kendisi igin en uygun gelen cevaplar igtenlikle verecek
sekilde cevaplamasidir. Bu formu okuyup onaylamaniz, gocugunuzun arastirmaya katilmasini kabul ettiiniz anlamina
gelecektir. Ancak, ¢ocugunuz cahismaya katilmama veya Kkatildiktan sonra herhangi bir anda ¢alismayi
birakmahakkina da sahiptir. Bu ¢alismadan elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacak olup
cocugunuzun kisisel bilgilerigizli tutulacaktir; ancak veriler yaymn amaci ile kullanilabilir. iletisim bilgileriniz ise
sadece izninize bagli olarak ve farkli arastirmacilarin sizinle iletisime gegebilmesi igin “ortak katilimer havuzuna™
aktarilabilir. Eger aragtirmanin amaci ile ilgili verilen bu bilgiler disinda simdi veya sonra daha fazla bilgiye ihtiyag
duyarsaniz aragtirmactya simdi sorabilir veya orhan231@gmail.com e-posta adresi ve 0 545 696 24 46 numarah
telefondan ulagabilirsiniz. Arastirma tamamlandiginda genel/size 6zel sonuglarin sizinle paylasilmasm istiyorsamz
liitfen arastirmaciya iletiniz.

Yukarida yer alan ve aragtirmadan nce katilimeiya verilmesi gereken bilgileri okudum ve katilmam istenen
calismanin kapsamini ve amacini, goniillii olarak iizerime diigen sorumluluklart anladim. Caligma hakkinda yazih ve
sozlii agiklama agagida adi belirtilen arastirmaci/aragtirmacilar tarafindan yapildi. Bana, ¢alismanin muhtemel riskleri
ve faydalari sozlii olarak da anlatildi. Kisisel bilgilerimin 6zenle korunacagi konusunda yeterli giiven verildi.

Bu kosullarda séz konusu aragtirmaya kendi istegimle, higbir baski ve telkinolmaksizin katilmay: kabul

ediyorum.

Cocuk Katilimeinin :

Adi-Soyadt:..
Imzasi:

iletisim Bilgileri: e-posta: Telefon:
iletisim bilgilerimin diger arastrmacilarim benimle iletisime gegebilmesi icin “ortak arastirma havuzuna”
aktarilmasini; _ kabul ediyorum kabul etmiyorum (liitfen uygun segenegi isaretleyiniz)

Velayet veya Vesayet Altinda Bulunanlar igin;

Veli veya Vasisinin

Adi-Soyadt:..
imzasi:

Arastirmacinin

Adi-Soyadi: Orhan CEVIK
imzast:
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Form 3-1: Demografik Bilgi Formu

vasindayim.

Sinif / Sube

em var 4- Aile geliriniz ne
bam var durumda?

o Yok
5- Kardeglerin var 0 1tane 6- Babanin meslegi

mi? Varsa kag tane? | 0 2tane
o 2'den fazla

Meslegi

O Evet
o Hayir*

nnen herhangi

8- Dijital oyun
oynuyor musun? *Cevabin “Hayir” ise
diger sayfaya geg!

caligiyor i

O Bilgisayar

o Tablet 10- Er digin oyun
o Akill telefon

o Oyun konsolu

9- En ¢ok hangi
cihazda oyun
oynuyorsun?

oynayamadigin
zamanlarda sevdigin
oyunun videolarini
internette izler misin?

13- Oynadigin oyunun
videosunu gekip sosyal
medyada veya popiiler
video sitelerinde hig
paylastin mi?

\bini hi¢ satin da sa

aldin mi
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Form 3-2: Cocukluk Cag1 Narsisizm-Dijital Oyun Bagimlilik Olgekleri

0 — Hic Dogru Dedil
1 — Cok Da Dogru Degil
2 — Oldukca Dogru

Degil
Oldukca

Degil
Cok Da
Dogru
Kesinlikle
Dogru

Hi¢ Dogru

B

0gru

3 — Kesinlikle Dogru
'1 | Goz 6niinde olmanin énemli oldugunu disinirim.

Sinffimizda ben olmazsam sinifimiz daha az eglenceli
c olurdu 0 ! 2 .

Yapabildiklerimi baskalarina géstermekten
5 0 1 2 3
hoslaninm.

Cok 6zel bir insanim. 0 |1 [2 |3
9 | Ovgi almayi sik sik basarnm. 0 |1 [2 | 3]

0 — Hicbir zaman 1 — Nadiren 2 — Bazen é g

3 - Sik sik 4 — Her zaman ] o £

5 s B

. 6 7 > :E” SN T

1 Bir bilgisayar oyununu tUm giun boyunca 0o |1 2 3| 4

oynamayi disindion mi?

3 Ginlik yasumdan vzaklasmak igin oyun o |1 2 3| 4
oinadim oldu mu?
5 Oyun oynayamadigin zaman kendini koti 0o |1 2 3| 4

hissettin mi?

Oyun oynamak igin diger 6nemli faaliyetleri (okul,
7 | gy Rt 0 |1 2 3| 4
is, spor gibi) ihmal ettin mi?
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Form 3-3: Okul Cocuklarinin Mutluluk Envanteri

@ Okulda son bir hafta boyunca:

Katilmiyorum

Cok enerji doluydum

3 | Okulagelmeyiistedim |1 |2 |3 |4
5 | Uzgbndom |1 ]2 [3 |4
7 | Hostahissettim |1 ]2 |3 |4
-Ilﬂﬂﬂ
___11 [ Olmlyhissettim __________[1 ]2 3 [4 |
13| Aglamakistedim |1 |2 |3 |4
15 | K6t birruh hallcindeydim |1 |2 |3 |4
07 Yorgundum 1 12 3[4
mﬂﬂﬂﬂ
21| iyihisseim |1 ]2 |3 |4
23 | Kendime givenimtamdi |1 |2 |3 |4
25| Vazgecmekistedim |1 |2 |3 |4
27 Basagnionmvard |1 |2 |3 |4
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Form 4: Bir Insan Ciz Testi

BIR INSAN Ciz TESTI iCIN BU SAYFA BOS BIRAKILMISTIR.
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INTIHAL RAPORU iLK SAYFASI

DIJITAL OYUN BAGIMLILIK DUZEYININ COCUKLARDAKI
NARSISiZM VE MUTLULUGA ETKISI

ORIJINALLIK RAPORU

D w5 0] 02

BENZERLIK ENDEKSI  INTERNET YAYINLAR OGRENCI ODEVLERI
KAYNAKLARI

BIRINCIL KAYNAKLAR

nek.istanbul.edu.tr:4444 o
internet Kaynagi Yo
dergipark.org.tr y

internet Kaynagi <°/0
burkonturizm.com 4

internet Kaynag <°/0

WWW.yumpu.com 4
internet Kaynagi <0/0
tesbitler02.simplesite.com 4
internet Kaynag <°/0
B toad.halileksi.net <o 4
internet Kaynagi Yo
acikerisim.istanbul.edu.tr <o 4
internet Kaynag Yo
n Submitted to Bahcesehir University <o ]
Ogrenci Odevi Yo






